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1. Einleitung

Das ist die 1te Version der RinderMast die wir veroffentlichen.

Im groben haben sich die Funktionen zu der SchweineMast Version sich nicht
gedndert, die Rinder kdnnen auch im Shop gekauft werden, so hat der Spieler selber
Einfluss auf die Produktionsmenge.

Das fiittern mit den verschiedenen Sorten und die Produktion von Mist und Giille
haben sich nicht gedndert, es wurden nur einige User Attribute hinzugefiigt, damit die
Produktion besser eingestellt werden kann, da diese vielen zu hoch war.

Des weiteren haben wir die Rinder Animiert, es werden auch hier mehrere Mast
Anlagen unterstiitzt und auch mehrere Anlagen mit verschiedenen Tierarten.

Leider funktioniert das MapSiloBand nicht mehr mit dieser Version, ein Update folgt
aber.

2. Voraussetzung

Update 2.0 Patch ( http://www.farming-simulator.com/updates.php?lang=de)
GIANTS Editor v5.0.3 ( http://gdn.giants-software.com/ )

ein Packer z.B. 7-zip ( http://www.chip.de/downloads/7-Zip-32-Bit 13004776.html )
Erfahrung im Umgang mit dem GIANTS Editor
TuT fiir GE: ( http://www.fly-master.de/dl/files/TUT GE 5 0 1.pdf)

und Erfahrung im dndern von *.xml Dateien mit einem Texteditor z. B.

Notepad++ ( http:/notepad-plus-plus.org/news/notepad-6.4.4-release.html )



http://notepad-plus-plus.org/news/notepad-6.4.4-release.html
http://www.fly-master.de/dl/files/TUT_GE_5_0_1.pdf
http://www.chip.de/downloads/7-Zip-32-Bit_13004776.html
http://gdn.giants-software.com/
http://www.farming-simulator.com/updates.php?lang=de

3. Die Zip Datei

Die heruntergeladene Datei RinderMast.zip muss als erstes entpackt werden.

Der entpackten Ordner RinderMast wird dann in den Ordner der Map verschoben.

rbeiten  Ansicht Extras 7
asy Photo Print @ Drucken
en - | Offnen Freigeben far « Brennen Meuer Ordner
iten — Bibliothek "Dokumente”
ktop buildings
b o

o S T Mame Anderungsdatum Typ GraBe
ds . Schlachter 07.09.2013 14:29 Dateiordner
vnloads | Schlachterei 07.09.20132 14:29 Dateiordner

. SchweineMast 14.09.2013 17:08 Dateiordner
theken L Sk N7 19 20113 1470 Nateinrdner

In diesem Beispiel: ,,AnimalMap\map\models\buildings* ( AnimalMap ist dabei der Name

der Map )

Inhalt des Ordners RinderMast

Mame Andenungsdatum Typ GroBe

Textures

\ Hud

I scnple Anleltun

L Tedures

=/ RinderMast 34 146K8 Hud (Bild im Shop)

|| RinderMast Bdshapes E 13K

= Ankitung péf serecenn. e 8 Hud (HUD Bild, was im Anhénger geladen

Registrierung des FillTypes Pig

Das Objekt Mast zum einfiigen in die Map

Ausgelagerte Shapes (Patch > 2.0 bendtigt)

Script fiir die Funktionen der Mast


file:///C:/Users/Hardstyler/Desktop/1.jpg

4. Schreibarbeiten

Beschreibt die Eintriige / Anderungen die in den Dateien gemacht werden miissen.

4.1. modDesc.xml

Die modDesc.xml der Map, ist im ersten Ordner Deiner Map zu finden.

otheken » Dokumente » My Games » FarmingSimulator2013 » mods » AnimalMap »

wsicht  Extras 7
int = (=) Drucken
21' Offnen =

Freigeben fir = Brennen MNeuer Ordner

e

— Bibliothek "Dokumente”

AnimalMap

Mame Anderungsdatum Typ Grofe
. map 14.09.2013 13:07 Dateiordner
. vehicles 07.09.2013 14:30 Dateiordner
= AnimalMap.lua 10.05.2013 21:00 LUA-Datei B KB
| AnimalMap.xm, 17.09.2012 08:53 XML-Datei 2 KB
|| defaultVehicl 07.09.2013 14:52 KML-Datei 3KB
®| map_previewdds 03.11.2012 18:08 DDS-Datei 43 KB
= . modDesc.xml 07.09.2013 21:25 AML-Datei 6 KB
|¥| pda_map.dds 05.06.2013 12:29 DDS-Datei 2.049 KB
E| sampleModMap_briefingl.dds 03.11.201218:02 DDS-Datei 86 KB
E | sampleModMap_briefing2.dds 03.11.2012 18:05 DDS-Datei 86 KB
| sampleModMap_briefing3.dds 03.11.2012 18:06 DDS-Datei 86 KB

Die modDesc.xml 6ffnest Du mit Notepad (oder *.txt Editor), in dieser gibt es einen
Abschnitt der von <I10n> und </I10n> eingefasst ist. In diesen Abschnitt wird die

Uberitzung fiir die PDA Anzeige eingetragen.

<text name="beef"'> <en>beef</en> <de>Rind</de> </text>

<text name="beef_amount'> <en>beefs</en> <de>Rinderbestand</de> </text>
<text name=""grain_fruits'> <en>grain</en> <de>Getreide</de> </text>

<text name=""earth_fruits'> <en>earth fruits</en> <de>Erd friichte</de> </text>
<text name=""Silo_fruits''> <en>silage</en> <de>Silofutter</de> </text>



Beispiel wie das dann aussehen sollte.

E <10
E <text name="sampleModMapBriefingTextl"s
<en>This is the first paragraph. Here you can put a description of your map.</eny
«desbies ist der erste Textahschnitt. Hier kam beispielseise cine Beschreibmg der Map stehen.</de
</texty
= <text name="sanpleModMapBriefingText2"s
<en>This is the second paragraph.</en:
<dexDies izt der zueite Textahschnitt.</de>
¢/text>
= <text name="sampleModMapBriefingText3">
<en>This is the third paragraph.</en:
<dexDies jst der driffe Textahschnitf.</de>

</texty

<text name="beef amount"> <enbeefs</en> <de>Rinderbestand</de> </text>
<text name="grain fruits"> <en>grain</en> <dex(efreide</de> </text>

<text name="earth fruits"> <en>Barth fruits</en> <dexBrdfriichtec/de> </text>
<text name="5ilo fruits"> <en>3ilage</en» <dexjilofutter</de> </text

¢/110n>

Dann Suchst du nach den Eintrag <extraSourceFiles>, ist dieser nicht vorhanden
miissen die Eintridge selber erstellt werden (am besten gleich unter </110n>). In diesen
Block werden die Script Aufrufe geschrieben.

Die Pfad Angabe muss mit der Position an der Du die SchweineMast gespeichert hast
iibereinstimmen.

<extraSourceFiles>
<sourceFile filename='"map/models/buildings/RinderMast/RegFillTypes.lua' />
<sourceFile filename="map/models/buildings/RinderMast/SchweineZucht.lua'/>
<sourceFile filename="map/models/buildings/RinderMast/DoorTrigger.lua" />
</extraSourceFiles>

Es ist unbedingt auf die richtige Schreibweise zu achten, grof3 und klein Schreibung,
ohne Map Namen, bei manchen gibt es den Ordner ,,map “ nicht oder wird ,,map01 “
geschrien. Der hdufigste Fehler ist, das die Pfade falsch sind, kontrolliere bei
Problemen immer deine Log.txt.

Bei Error Meldungen:
Error: Can't load resource: C:/.../AnimalMap/map/models/buildings/RinderMast/SchweineZucht.lua

Stimmt der Pfad definitiv nicht.



Das ganze sollte dann ungefdhr so aussehen.

{extrafourcefilesy

<sourcaPils filename="seripte/ReqPillTypes. lua"/>
<sourceFile filenans="ggripte/SchveineZucht.lya" />
<aourceFile filename="seripte/DoorTriguer.lus" />

<[extradourcefilasy
CinputBindinqsﬁ

<input name="DOORTRIGGER ACTION" category="ONFOOT VEHICLE" keyl="KEY o" />
¢[inputBindings>

Speichern nicht vergessen :)



4.2. RegFillTypes.lua

Die Datei RegFillTypes.lua ist in dem Ordner RinderMast zu finden, *.lua Dateien lassen sich
auch mit Notepad oder den Texteditor von Windows dffnen.

In dieser Datei muss nur der Pfad zum HUD Bild iiberpriift werden, das befindet sich auch im
SchweineMast Ordner. (Das beefHUD.dds Bild dient zur Anzeige beim Anhénger, das
Schweine geladen wurden)

13 L—— hudCverlayFilename hud string

18 11

18 hocal HudDir = "map/models/buildings/5S5chweineMastc/" —"map/Hud/ ™

19

20 table. insert (RegFillTypes.t, { name="pig", price=0.1, Eco=trne, hud=HudDir.

Die alte RegAnimal.lua und der Eintrag <RegAnimal> in der modDesc.xml gibt es nicht mehr.

Wer die erste Version schon mal verbaut hat wundert sich vielleicht iiber den Preis 0.1 ,
dieser muss so niedrig angegeben werden da es beim Multiplayer sonst probleme mit der
Anzeige im PDA gibt. Der zu niedrige Preis wird beim Schlachter (Verkaufs Trigger) mit
einem priceMultiplier von 1000 wieder nach oben korrigiert, dazu komme ich aber spdter
noch.

4.3. beefHusbandry.xml

Die Datei beefHusbandry.xml ist auch im Ordner RinderMast, auch hier muss nur der Pfad zu
einem Bild kontrolliert werden. Hierbei handelt es sich um das Bild im Shop
( beef store.dds ) was sich auch im RinderMast Ordner befindet.
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B </de>
<imagehctivermap/models/buildings/SchweineMast/pig store.dds</imagelctivel
<price>50</price>
<dailyUpkeep>0</dailylUpkeep>

- </Husbandry>
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Das war’s mit den Schreibarbeiten, sorry das es so umfangreich ist, aber leider ist es zur
Erfiillung des Wunsches, nach mehr Flexibilitét, notig.



5. GIANTS Editor

Dieser Abschnitt beschreibt das Einfiigen der Rinder Mast in Deine Map und erforderliche
Anpassungen die gemacht werden miissen. Es wird mindestens der GE v5.0.3 benoétigt.

5.1. Importieren der Mast

Offne Deine Map mit dem GIANTS Editor. In der Meniileiste unter File — Import... oder mit
dem Symbol ¥ kann die RinderMast importiert werden.

Immimrﬂmﬂm \I"ie::r Window Hel;'} '
[[File] Edit Create View Window Help 1§ S LAE
i 1
Open... -
Reload
Reload And Optimize
Save Ctrl-5

-

Save As...

Import...
Export All with Files
Export Selection...

Importiere die RinderMast.i3d , es ist dabei darauf zu achten das auch die Datei aus dem Map
Ordner genommen wird und nicht diverse Kopien die noch z.B auf dem Desktop liegen,
sonnst ist die Mast im Spiel Weil.

RinderMast durchsuchen

( }u [ 1 » RinderMast [ 4]

Organisieren « ={ Offnen = Freigeben far = Brennen MNeuer Ordner S
¢ Favoriten Name : Anderungsdatum Typ Grobe
M Desktop . Hud 17.10.201317:47 Dateiordner
& Downloads . scripte 17.10.2012 17:46 Dateiordner
&l Zuletzt besucht . Tesxtures 1710.2013 17:45 Dateiordner
~lock.Anleitung.odt# 1710.2013 22:26 ODT#-Datei 1KB
- Bibliotheken 2 Anleitung.odt 17.10.2012 21:43 OpenDocument T... 5307 KB
[&=] Bilder . modDesc.bd 17.10.201317:49 Textdokument 1KB
E‘] Dekumente | =] RinderMast.i3d 17.10.2013 23:01 BD-Datei 146 KB
J’ Musik || RinderMast.i3d.shapes 17.10.201317:39 SHAPES-Datei 793 KB

B Videos

& Heimnetzgruppe
A Piev (PIEV-PC)




RinderMast v 1.0

5.2. Positionieren

Die Mast besteht im Groben aus 3 Gruppen.

' ' Die Hauptgruppe ,,Rinder1* und die Gruppe
E|...'."' Rinderl ,,Pigs* diirfen auf keinen Fall bewegt werden,
% bzw. Translate X,Y,Z muss immer 0 sein, auch
wenn mehrere Mastanlagen eingebaut werden
...'."' Pigs und diese in eine Gruppe (z.B. Mastanlagen)
zusammen gefasst werden, muss die Gruppe
Mastanlagen X,Y,Z 0 sein.

---'.' Schweinemast

NUR die Gruppe Schweinemast darf nach belieben positioniert und gedreht werden.

EI 46t 503 - GV JerD
Fle Edit Creste View Window Help

o i | TR

[+ [

= %" Rinderl TR
=% Schweinemast
: ) Attributes
Animal beef
FutterkgTag 15
L —
PigFilTriggerIndex 012 .
PioPosinex 0l0lo Bilder zeigen:
PigProDay 0.015 3
- PigsIndex 1 1 .
5 StationMr 1 KOITplett e][lgebaut,
TipTriggerindex Ol1
lquidManureSioindex 013 Einzelne Elemente
manureHeapIndex 015
® onCreate [modOntrests Scha )
E: L e ——— und die
= Add new attribute
& Pi DA i
e v =) (2aa) User Attributes

Datum: 18.10.2013 Seite: 11/18




5.3. Erforderliche Anpassungen

| Scenegraph bl . . . .
e — Bei der Group Schweinel befinden sich die ganzen
|_=_I ] Rinderl
HZE]---'." Schweinemast .
| B pigs ’ User Attributes

IITIHE Smﬂtﬂ {OEEﬂ'.JShﬂﬂ Bei dem Attribut xmlFile muss wieder der Pfad

kontrolliert werden.

map/models/buildings/SchweineMast/pigHusbandry.xml

=-"a* Rinderl

Schweinemast

% Stal Auch bei pigTrigger01 muss ein Pfad kontrolliert

=" FutterTrigger
werden.

Doors

liquidhanure

Manure

audio

fillSoundFil map,/models buildine Del
o oundFilename map/| /b C -

map/models/buildings/SchweineMast/Textures/Pig.wav

Als letztes wieder die Auswahl Stall ausmisten oder von Mist platte.

Dazu muss das User Attributes manureHeapIndex bei Schweinel angepasst werden.

. liquidManure manureHzapIndex IDIE
- Manure

‘ manureHeap

Del

onCreate ImnanCreate.Sn:hv-. Del

F s
=
[=1)
cC
=
[}
m

xmiFile [map/models fbuilding

Del

Der Originale Index ist ,,0|5 fiir die Group Manure, das ist im Stall ausmisten,
manureHeap wurde entfernt

Wenn bis hierher alles richtig Angepasst und Geédndert wurde, ist die
RinderMast voll funktionsfihig und kann im Spiel genutzt werden.



5.4. Weitere Moglichkeiten zum Anpassen

In den User Attributes konnen noch weitere einstellungen zum Verbrauch und der
Produktion gemacht werden.

FutterkgTag [10 FutterKgTag = Das Futter was ein Tier am Tag verbraucht, von
jeder Sorte. (Ist Mischfutter vorhanden wird erst das verbraucht)

PigPraDay [0.2 RindProDay = Gibt an wie viele Rinder pro Rind am Tag
produziert werden.

‘ ManureProtin [0.05 ' ManureProMin = Wie viel Mist und Giille pro Minute von einem

Rind produziert wird.

6. Mehrere Anlagen in einer Map

Es kann ohne Probleme eine 2te, 3te, 4te usw. RinderMast Anlage in die Map eingebaut
werden zu beachten ist nur das Positionieren wie weiter oben Beschrieben, es darf nur die
Gruppe Schweinemast und deren Inhalt bewegt werden.

StationMr |1 I

£ Statistiken

Schweinabastand 1

Fiir jede weitere Anlage wird auch eine neue PDA Seite erstellt, um diese zu unterscheiden
kann bei dem User Attributes StationNr Zahlen vergeben werden, die dann bei der jeweiligen
PDA Seite mit Angezeigt werden und auch an dem Rinder Stall selber.



Solltet Du auf deiner Map Schon die SchweineMast 1.0.3 verbaut haben dann musst Du

Die Registrierung des FillTypes beef kannst Du in der beigefligten RegFillTypes.lua machen
oder in Deiner eigenen Registrierungs.lua, wichtig ist nur, als FillType registrieren nicht als
FruitType. In der RegFillTypes.lua ist das auch schon vorbereitet.

2 —-—-table.insert (RegFillTypes.t, { name="sheep”, price=0.05, Egp=true, hud=HudDir.."pigHUD!
3 ——table.insert (RegFillTypes.t, { I chicken”™, price=0.01, Ego=true, hud=HudDir.."pigHUD
4 ——table.insert (RegFillTypes.t, { flour”™, price=0.5, Egg=true, hud=HudDir.."flourHU
5 ——table.insert (RegFillTypes.t, { r meat”, price=0.5, Egg=trus, hud=HudDir.."meatHUD"}):;
& table.insert(RegFillTvpes.t, { name="beef", price=0.1, Eco=trume, hud=HudDir.."be=sfHUD"}) ;
8 local org F3BaseMission loadMap = FS5BaseMission.loadMap
FSBaseMission.loadMap = function(a, b, c, d, e)
E if a.baseDirectorv = RegFillTvpes.dir then

Die Husbandry.xml ist wichtig fiir die Anzeige im Shop, Du kannst die pigHusbandry.xml
kopieren und Umbenennen in beefHusbandry.xml, in dieser muss dann der name und die
description in den jeweiligen Sprachen geédndert/reingeschrieben werden, ich hab das jetzt nur
mal fiir de gemacht.

Das Bild im Shop imageActive ist nicht beim Download dabei das muss selber gemacht
werden und bei imageActive den Speicherort angeben. Der price ist der Preis im Shop fiir ein
Tier.

1 <?xml wersion="1.0" encoding="nptf-8" standalone="no" 2>

2 <Husbandry>

3 <en>

4 <name>beef</name>

& <descriptioni>

& = <! [CDATA[Fittern Sie Ihre Schweine regelmdBig, dann machen Sie mehr Profit be
8 rAanmerkung: Sie kfnnen beliebig wvwiele Tiere kaufen Auch wenn nach einer bestimmten Anzahl
9 B <fdescription>

i0 B <specs>

11 <! [CDATA["Unterhalt=skosten: %= / Tag"]]>

12 B </specs>

13 B </en>

14 = <de>

Lz <name>Rind</name>

16 <description>

17 = < CDATA[FiUttern Sie Ihre Rinder regelmidfig, dann machen S5ie mehr Profit beim
19 FAnmerkung: Sie kinnen beliebig wviele Tiere kaufen Auch nn nach einer bestimmten Anzahl
20 B </description>
21 H <specs>
22 <! [CDATA["Unterhalt=skosten: %= / Tag"]]>
23 B </specs>
24 B </dex
25 <imagelctive>map/Sgrinte/img/beef store.dds</imagelctive>
26 <price>50</price>
27 <dailyUpkeep>0</dailylUpkeep>
28 - </Husbandry>
29




Ich hab hier eine weitere SchweineMast in die Map importiert und umbenannt in Rinderl

PEl B 2R G N e o Y G

) waterPlaneOrg

ad terrain

. templight

%' careerStartPoint

% |ocations

% stream

22 collectableHorseshoes
% fields

2 Gnimals

22 helplcons

22 splines

-5 details

%' moreDetails

% transportMissions.
25 mowingMissions
% portCranel

% portCrane2

= SWK

-%° GulleFabrik

% Schweine

%" Schweinel
Schweine2

7% MGA

- Bullenstall

5% AnimalFill Trigger
5% AnimalFillTrigger
4% AnimalFillTrigger
% FeuerwehrHaus
% Schlachterei

% Girl

3 SimpliGirl
% Lidimarkt komplett
% bahn

X | |User Attributes
| Hame
= Name [Rinderd
Attributes
animal peef Del
Doarsindex [013 Del
Ruterigrag[is | Dd |
venureProvin .08 Del |
NrIndex [0]9 _Del |
PigFiTriggertndex falz Del
Pposindex [0 pdl |
PigPraDay lnnls— el |
pigsndex [T 0el
swionwe [t Dd|
= ToTiggerindex oI el |
lqudvanuresiomndex [ols | d |
manwreHeapindex Jols ool |
ancreate [modonCreate. Sch Del
xiFie [map/serpte peefi Del

Add new attribute

Name
Type [boolean +| add

» X

zusitzlich habe ich alle Mastanlagen in einer Gruppe Rinder (ist nicht Pflicht aber
iibersichtlicher).

Wie schon erwéhnt muss alles die XYZ Koordinaten 0,0,0 haben aufler die Group
Schweinemast.

Bei den User Attributes muss bei Animal beef drin stehen wie der registrierte FillType. Das
Attributes xmlFile muss in beefHusbandry.xml plus Pfad geéndert werden, dann noch
Verbrauch und Produktion anpassen (FutterKgTag, PigProDay ...).

Die Namen der Attributes diirfen nicht in beef gedndet werden sondern miissen z.B.
PigProDay heilen auch wenn es fiir Rind ist.

Die animierten Schweine miissen noch gegen animierte Rinder getauscht werden, diese sind
in der Group Pigs. Das User Attributes RNDTime gibt in ms an wie oft die Animation l4uft.

Scenegraph M | User Attributes
B-%* Rinderl » | Name
B~ Schweinemast
=% Pigs NameIR'lldl
=% Rindl Attributes
RMNDTime |zunun Del Alle 20000 ms
Add new attribute Animations-
Namel Start
Typelboolean ;I Addl

m B& T onaecaear




Ich hab nur 3 verschiedene Rinder, die werden vom Script Dupliziert, Du kannst natiirlich
auch mehr einbauen.

E-%" Schweine

! Schweinel Solltest du keine animierte Rinder haben sondern nur einfache
Objekte, kannst du diese bei den Position Nodes rein Kopieren.

Auf keinen Fall bei den animierten,

B Posel

die Group Pigs (mit den animierten Tieren) muss geloscht werden, sowie
die User Attributes PigsIndex und PigPosIndex,

unbedingt auf Del driicken und nicht nur die Felder leer lassen. Sonst
wird versucht animierte Tiere zu laden.

- Posel
- Stall LOD
m-%" FutterTrigger
Lo e e

Zum Schluss muss noch der Sound audio und der pigTrigger01 fillSound getauscht werden.
|=| - ruLLer 1 rlgg:r ATCFIDUTES

L Y pigTriggerdl filSoundFilename [map/models/building

rh B Cnee

Das waren alle Anderungen die gemacht werden miissen um die SchweineMast als
Rinderzucht zu nutzen, das war natiirlich nur ein Beispiel, es muss nicht Rind sein es kann
jedes beliebige Tier sein, auch das Objekt Schweinestall kann gegen ein Rinderstall getauscht.
Werden.




7. VerkaufsTrigger (Schlachter)

Schweine konnen mit einem Viehanhénger abgeholt werden (gibt es mittlerweile einige) und bei
einem Standard grainStationTrigger verkauft werden.

Du kannst einfach einen vorhandenen grainStationTrigger kopieren z.B. den vom Landhandel

G0 pallet

[].... pallet
‘ sowingMachineTrigger
‘ fertilizerSacks
. fertilizerSacks
. fertilizersacks
. fertilizersackBig
[]---‘ pallet
. oldBrickWallFarmShop
(-8 chickenCoop
-8 eggTrigger
[_]‘ grainStation
: . grainStation_col
P ominsatontroger
G5 AllnOneSilo
% campground
% spinnery
cowZone

waterfall

' hillsidell
waterTower(1
nondescriptArea0l
waterTowerl2

I T = T O T T W = O = T~

-
-
e
2)

-
-
i
2)

-

triangle
T e

o5 AnimalFillTrigger

i-" AnimalFillTrigger

7% AnimalFillTrigger

%" FeuerwehrHaus

—1-% Schlachterei

‘ grainStationTrigger
& hqBuilding

- hgBuilding

E-% CargoTipTrigger
% CargoFillTrigger
1) Warenannahme
. Warenannahme

. Warenannahme

i) Produkte

% Girl

Ba

e e )

m

[
i

&

% SimpliGirl
=% Lidlmarkt komplett

% Lidl Schaukasten

Attributes

-1l Bullenstall -

| +|| mame

Name igf ainStationTrigger

|Attributes
EappearsOnPDA I~

fruitTypes ’wheat barley rape r
isAreaTrigger I~

isFarmTrigger |

onCreate ’m
priceMultipliers !m
stationName !m
igerWidth[25
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Bei den Attributes muss dann folgendes eingetragen werden:
appearsOnPDA v

fruitTypes ||:li§|

isAreaTrigger v

fruitTypes = pig

isFarmTrigger r

onCreate m
priceMultipliers IIDDD—
stationMame ISd‘I'Ed‘ItEr
trigger'Width IE. 5

priceMultiplers = 1000

stationName = Schlachter oder ein beliebiger anderer.




8. Sonstiges

Aus Zeitmangel und um den Umfang dieser Anleitung nicht zu weit auszudehnen, habe ich auf die
Erklarung zu den diversen Triggern die noch vorhanden sind (Futter, Tore, pigTriggerO1) verzichtet.
Ich lege aber die Alte Anleitung dem Download mit bei, falls jemand die erste Version der Mast
noch nicht kennt.

Die Schweinemast ist extra fiir Mapper entwickelt wurden, damit sie diese auf ihre Map verbauen
kénnen, die Map darf natiirlich auch Verdffentlicht werden ohne mich vorher um Erlaubnis zu
fragen!

Die Objekte (Gebidude, Silos) diirfen auch gegen andere getauscht werden.

9. Support

Wir hoffen das die Anleitung etwas hilfreich war, sollten noch irgendwelche Fragen autkommen
konnt Thr mich gerne anschreiben. Aber bitte nicht einfach ,,Es geht nicht sondern mit genauer
Fehler/Problem Beschreibung auch diverse Fehlermeldungen in der log.txt sind immer sehr
hilfreich. Bei Anfragen per Mail am besten gleich die modDesc.xml und die log.txt mit anhéngen,
dadurch kann ich viel schneller Helfen.

PM auf http://facebook.com/Ls2013Modding
oder

PM auf http://www.modhoster.de/ an Marhu

oder
per E-Mail support@ls-2013modding.de
per E-Mail marhuw@gmail.com

Wir wiinschen viel Spal3 damit.

Gruf3
Ls-2013Modding & Marhu
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