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Die heruntergeladene Datei Schweinemast.zip entpacken.
Den Ordner Schweinemast in den Map Ordner verschieben z.B.
AnimalMap\map\models\buildings\Schweinemast

enthalten sind:

ein Textur Ordner mit den Sound Dateien.
die SchweineMast.i3d

die RegAnimal.lua

und die SchweineZucht.lua

in die modDesc.xml sind folgende Eintrége zu ergdnzen.

<I10n>
<text name="pig"> <en>pig</en> <de>Schwein</de> </text>
<text name="pig_amount"> <en>pigs</en> <de>Schweinebestand</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>
</110n>

<RegAnimal>
<Animal name="pig" price="100" Eco="true" hud="map/models/buildings/Schweinemast/Textures/pigHUD.dds"/>
</RegAnimal>

<extraSourceFiles>
<sourceFile filename="map/models/buildings/Schweinemast/RegAnimal.lua"/>
<sourceFile filename="map/models/buildings/Schweinemast/SchweineZucht.lua"/>
</extraSourceFiles>
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<iconFilename>map preview.dds</iconFilename>
<miltiplayer supported="true"/>
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= <110n>
S <text name="sampleModMapBriefingTextl">
<en>Thizs iz the first paragraph. Here you can put a description of your map.</en>
<dexMusgelegt fiar Viehzucht</ de>
3 r </text>
= <text name="sampleModMapBriefingText2">
<en»This is the second paragraph.</en>
<derDies ist der zweite Textabschnitt.</de>
</text>
= <text name="sampleModMapBriefingText3i">
<en»This iz the third paragraph.</en>
<de>Dies ist der dritte Textabschnitt.</de>
r </text>
<text name="pig"> <en>pig</en> <de>Schwein</de> </ text>
"pig amount"> <enrpigs</en> <de>Schweinebestand</de> </ text>
"grain fruits"> <en>grain</en> <dexGetreide</de> </text>
"earth fruits"> <en>earth fruits</en> <de>Erd frichte</de> </text>
<text narr.e=“Silo_Emits"> <enrsilage</en> <de>Silofutter</de> <«/text>
</110n>
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<Beghnimal>
<Animal name="pig" price="100" Eco="true" hud="map/models /buildings/Schweinemast/Textures /pigHUD.dds" />
o </Reghnimal>

T}
{1}
LIk

R | <extraSourceFiles>
<sourceFile filename="map/models/buildings/Schweinemast/Reghinimal.lua"/>
<gourceFile filename="map/models /buildings/Schweinenast/Schweinefucht.lua"/ >
b </extraSourceFiles>
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= <mEpa
<map id="AnimalMap" className="AnimalMap" filename="AnimalMap.lua" defzultVehiclesEMLFilename="defaultVehicles.xml">
<title>
<en>Animal Map</en>
<dexAnimal Mawn</de>

R

Die einzelnen Pfade (filename) miissen natiirlich dem Pfad entsprechen in dem Du die
Schweinemast gespeichet hast.

Die SchweineMast.i3d in die Map imprortieren u. Platzieren.

Wichtig!
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map/models/buildings/ Schweinemast/Textures/Pig.wav
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User Attributes
Name

Mame Schweinemast
Attributes

DoorsIndex 3
PigFillTriggerindex 2
TipTriggerIndex 1
liguidManureSiloIndex 4

manureHeapIndex 5 Es ist darauf zu achten das der Index zum Misthaufen nach
numPig 500 dem l6schen des anderen noch stimmit.

onCreate modOnCreate.Schw

Das sind Die Anpassungen die gemacht werden miissen, damit die Mast funktioniert, alles andere
sind zusétzliche Einstellmdglichkeiten.



Group Schweinemast

<Attribute name="numPig" type="integer" value="500"/>

numPig ist die Berechnungsgrundlage fiir Verbrauch und Produktion, um so hoher die Zahl um so
mehr Futter wird verbraucht aber es werden auch mehr Schweine und mehr Manure Produziert.

Group FutterTrigger

enthélt die gesamten Trigger zur Versorgung aber auch 2 Attribute.

hier konnen zusitzliche Friichte die bei den TipTriggern eingetragen wurden (Gerste Hafer) einen
FutterTyp zugeortnet werden.
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<Attribute name="FruitTyp" type="string" value="wheat barley rape maize potato sugarBeet"/>
FruitTyp zusitzliche friichte mit eintragen. (hinten anhéngen)

<Attribute name="FutterTyp" type="string" value="111122"/>

FutterTyp Typ zur zusitzlichen Frucht mit eintragen. (hinten anhéingen)

1 = Getreide

2 = Erd Friichte
3 = Silo Futter(sonstiges)

Die restlichen Attribute in den einzelnen Triggern

sind alles standard Atribute von

FeedingTroughTipTrigger
LiquidManureFill Trigger
manureHeap

SiloTrigger



