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Zdravim Vds. Nakolko od vydania hry Rail Simulator ubehlo uZ niekolko mesiacov
a doteraz neexistuje Ziadny ndvod v ceskom alebo slovenskom jazyku na prevod modelov
do hry, tak som sa rozhodol napisat svoje poznatky o prevode modelov, ziskané za
uplynulych pdr mesiacov. Predpokladdm, Ze nejaké skiisenosti s modelovanim
a mapovnim textir uZ mdte, takZe tymto veciam sa v ndvode hlbsie venovat nebudeme.
Diifam, Ze Vdam tento ndvod aspon scasti pomoZe pochopit prevod z programu 3ds
Max do hry Rail Simulator.

Ivan Palacka
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01. 3ds Max a potrebné pluginy

Nakolko ja pouzivam na modelovanie program 3ds Max 2008, tak budem
popisovat' v tomto ndvode prevod prdve z tohto programu.

30 dnovd verzia tohto programu sa dad stiahnut’ na strankach vyrobcu, konkrétne
na strdanke: http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/index?id=5659302&siteID=123112

Aby sme mohli prevod z tohto programu uskutocnit, budeme tieZ potrebovat
pluginy z oficidlnych strdanok vyrobcu hry: hitp://www.railsimulator.com

Po zaregistrovani na tychto strdnkach je potrebné stiahnut siitbor s ndzvom Art
Plugins. Po stianuti si tento siibor rozbalime a vyberieme si iba potrebny plugin, v nasom
pripade Max 9.

V zabalenom siibore Max 9 sa nachddzaju dve zloZky 3dsMax9 a Documents and
Settings. Neodporiicam tieto dve zlozky dat kompletne prepisat, pretoZe cesty nemusia
sthlasit’ a moZe to narobit’ zbytocné komplikdcie. Cez zloZku Documents and Settings,
ktory sa nachddza v siibore Max 9, sa preklikame aZ? k zlozke plugevf a iba tito zloZku
vloZime do svojho PC. V mojom konkrétnom pripade mdm cestu.

C:\Documents and Settings\Ivan Palacka\Local Settings\Application
Data\Autodesk\3dsmax\2008 - 32bit\enu\plugcfg

Ttiito zloZku ddme prepisat’!

Dalej ndm v siibore Max 9 zostala zlozka 3dsMax9. Obsah tejto zlozky vioZime do
suboru s nainstalovanym programom. V mojom pripade D:\Program Files\Autodesk\3ds
Max 2008.

Zostaneme v zZloZke s nainstalovanym programom (predchddzajiica cesta)

a otvorime si v textovom dokumente stibor s ndazvom plugin.



V tomto siibore je potrebné si upravit cesty, tak aby sedeli s Vasimi cestami.
V mojom pripade vyzerd obsah siiboru plugin takto:

[Help]

mental ray 3.5 Reference=D:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2008\help\mr_reference.chm
[Directories]

Kuju Plugins=D:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2008\plugins\Kuju\

»y

Pluginy by mali byt pripravené, takze si spustime program 3ds Max
a skontrolujeme, ci su pluginy funkcné. Sit dve moZnosti kontroly:

01. Po spusteni 3ds Max klikneme v hornej liste na File, potom Export
skontrolujeme, ¢i je v ponuke Save as Type na vyber moZnost Kuju Intermediate
Geomtery (*.1GS, *.IGL).

02. Otvorime si Material Editor, klikneme na Standard a skontrolujeme, ¢i sa v ponuke
nachddza Kuju Material.

Ak sa obe tieto kontroly potvrdili, tak pluginy by mali byt funkcné.

BohuZial’ sa mi potvrdilo, Ze pri samotnom modelovani a mapovani textiir nieje
vhodné mat' v 3ds Maxe vloZené Kuju pluginy, pretoZe ak sii tieto pluginy v programe
vloZené, tak 3ds Max pri otvdrani Modifier Listu casto padd. TakZe tieto pluginy je dobré
vloZit' do programu aZ tesne pred exportom modelu. Aby sme pluginy deaktivovali, staci
spominany stibor s ndazvom plugin ,v ktorom sme upravovali cesty, vybrat zo zloZky
programu 3ds Max (moja cesta: D:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2008 ) a nasledne
tento subor niekam odloZit, nie vsak vymazat, pretoZe ho budeme neskor potrebovat.
Tymto odobratim siiboru dosiahneme to, Ze pluginy od Kuju niesu aktivne a moéZeme
s programom 3ds Max pohodlne pracovat bez hroziacich pddov.



02. Nastavenie jednotiek v programe 3ds Max

Aby sa ndm nase modely v samotnej hre zobrazili v redlnej velkosti, tak bude
potrebné si este pred modelovanim nastavit jednotky. V spustenom programe 3ds Max
klikneme v hornej liste na Customize a Units Setup... a nastavime jednotky:

Units Setup

Spstem Unit Setup |

System Unit Setup

— Dizplay Uit S cale

— System Unit Scale

& Metic
IM s _j 1 Unit ='|1,EI b eterz _*_!
eters -
: - v Respect Systern Units in Files
¢ US Standard Origin 16777215.0m
||: matwekractonal Inches _vj I IR ‘:-J ........... _I .......................

Default Units; % Feetd™ |nches

Distance fru:um;.cu_rigin:| 1.0m

He’gultir;lg .-'f-.c:c:_ura-:_l,l:-l 0.0000007792m

£ EUSJ:‘DJ_'I'!-
!FL = !EEDD [Feet ,lj

Canizel

i Generic Units

= Lighting I itz
| nternational ;j

k. | Cancel |

Ak budete mat’ jednotky nastavené podla tejto tabulky, tak vytvorené modely sa
budii v hre zobrazovat'v redlnej velkosti. Ak jednotky nenastavite, tak je tu
pravdepodobnost, Ze sa Vdam modely budii zobrazovat' v hre niekolkokrdt zviicsené, alebo
zmensené.



03. Spravne pomenovanie modelu

Rozhodol som sa, Ze export modelu vysvetlim na jednoduchom objekte, ktory sa
skladd z troch na seba uloZenych vdlcov, pretoZe na takomto objekte viem
najjednoduchsie vysvetlit tvorbu LODOYV a tiena. TakZe som si tento model vytvoril,
attachoval a standardne namapoval vytorenou textiirou o velkosti 256x256 bodov.
K pouZitiu textiir sa vrdtim neskor.

Aby sa ndm export podaril, je potrebné si tento model sprdavne pomenovat.
Pomenovanie musi mat’ nasledovnii struktiiru.:

X YYYY 77777777

X — poradové cislo (menime ho iba pri pouZiti rovnakych ndzvov jednotlivych casti
modelu),

Y — maximdlna vzdialenost na ktorti sa md model v hre zobrazovat,

Z — samotny ndzov modelu,



Ja som si tento model pomenoval nasledovne: 1_0100_Objekt

[1Z9100_Tbiekt | |
i todiher List Li

| E ditable Poly O

w ([l e|m

Eln

Fing | Leep |

¥ lariore Backfacing
T~ Select By Element:

T~ Planardngle: Wg
SelectblatiD | [T 2
SelectSG | [T 2

=

Ak

ik

|

1_0100_Objekt
1 — poradové cislo — meni sa iba pri rovnakom pomenovani jednotlivych casti modelu,

0100 — objekt bude viditelny v hre iba do 100m (toto cislo musi byz vidy 4 ciferné — to
znamend Ze ak chcem mat viditelnost modelu maximdlne na 2km, tak zaddm hodnotu
2000, ak chcem mat viditelnost modelu iba na 500m, tak cislo zaddvam v tvare 0500. Ja
som si teda zvolil viditelnost' na 100m (kvoli vytvdraniu LODOYV — tomu sa budem
venovat neskor),

Objekt — Moj ndzov modelu — pocet pismen v ndzve nieje potrebné dodrZiavat ako to bolo

v predchddzajiicom pripade s viditelnostou. To znamend Ze ndzov moZe byt lubovolny.

POZNAMKA: Nezabiidajte, 3¢ model musi byt zattachovany a pivoty musi mat’
vycentrované na nulu.



04. Tvorba LODOV

Lody ndm vlastne urcujii ktord cast modelu bude viditelnd na urciti vzdialenost.
V predchddzajiicej kapitole sme si model pomenovali. Nakolko chcem vysvetlit' tvorbu
LODOV, treba pomenovanie modelu mierne upravit.

Do pomenovania modelu je treba zapisat maximdlnu vzdialenost’ zobrazenia
najmensich detailov na modely. To znamend, Ze najmensi detail (v mojom pripade to
bude ten najmensi horny modry vdlec) sa bude u mna zobrazovat na 100m, pretoZe
v ndzve modelu je zapisané 0100.

Nakolko ideme model rozoberat na viac casti a tvorit LODY, je nutné bud’ menit
v jednotlivych castiach modelu poradové Cislo (¢o ale nemam prakticky odskiisané),
alebo je nutné aby bol ndzov kaZdej casti modelu rozdielny. V tom pripade nieje nutné
menit poradové cislo modelu.

My si zvolime druhii moznost, a to rozdielne ndzvy kazdéj casti modelu. Pre
prehladnejsie pochopenie si teraz model premenujeme na 1_0100_0ObjektA. Mdme teda
model s ndzvom 1_0100_0bjektA, ktorého najmensie detaily budii viditelné na
maximdlnu vzdialenost' 100 metrov.

Teraz si model prevedieme do Editable Poly, vyberieme vsetky casti, ktoré bud
Vybrané casti si pomocou funkcie Detach oddelime od povodného modelu a pomenujeme
napriklad: 1_0300_0ObjektB. To znamend, Ze oddelené casti budii zobrazované v hre na
maximdlnu vzdialenost 300m. Poradové cislo modelu nebolo potrebné menit, pretoZe sa
zmenil ndzov z ObjektA na ObjektB.

Teraz si prevedieme ObjektB do Editable poly a oznacime si vSetky casti, ktoré
najvacsi, spodny vdlec. Pomocou funkcie Detach oznacené diely oddelime a pomenujeme
napriklad 1_0500_0bjektC. To znamend, Ze spodny vdlec nasho modelu sa bude v hre
zobrazovat na vzdialenost’ 500m.

V programe mdme teda model rozdeleny na 3 casti, ktoré mdame pomenované
nasledovne:

® Layer: 0 {default)

Layers | | HideJ Freeze| Hender| I::::I::url

El £ 0 [default] W = S 93]
g5 1_0500 ObjektC = = L5 ] a
g0 1_0300_Objekis - - i O
g0 10100 _Objektd = - 3 |




DaéleZité: Pri tvorbe LODOY je nutné dodrZiavat’ uvedeny postup, to znamend
najskor vytvorit’ LOD pre najmensie detaily a pokracovat’ k vicésim. Inak sa ndm
LODY v hre nebudii zobrazovat’ korektne (to mam odskiisané osobne).

05.Tvorba tieriov

Tien v hre Rail Simulator je rieSeny ako samostatny model, ktory je vlastne ukryty
vo vniitry hlavného modelu. Idedlne je, ked su hrany tiena vdzdialené od hlavného
modelu maximdlne 1cm (nie menej), pretoZe ak budii hrany tienia bliZSie k hlavnému
modelu ako Icm, je tu riziko nekorektného zobrazenia tieniu v hre. Tien nieje potrebné
robit prilis zloZity, pretoZe si je treba uvedomit, Ze si to polygény naviac, ktoré zbytocne
namdhaju hru. Pre nase vdlce som urobil tiefi taktieZ z 3 vdlcov, ale pocet hrdn tychto
vdlcov je iba 6. Nakolko tien nieje priestorovy a je zobrazeny iba 2D, vicsinou na
podlahe, ci trdavnatej ploche, je v hre iba taZko viditelné z kolkych hrdn je vytvoreny tento
objekt tiena. Ja som dokonca tiene u tenkych tyci robil iba ako 3-hranové vdlce a v hre to
takmer vobec nebolo poznat.

Vrdtme sa ale k ndSmu modelu. Nds vytvoreny tien vyzerd asi takto:

-

&
O
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A takto vyzerd uloZenie objektu tiefia v hlavnom modely:

Pomenovanie modelu je podobné ako pomenovanie hlavného modelu, iba s tym
rozdielom, Ze do ndzvu sa zaddva este slovo shadow.

Ndzov objektu tiena teda bude 1_0200_shadow_ObjektA. To znamend, Ze tien
bude v hre viditelny na 200m. Myslim, Ze tdto vzdialenost zobrazenia tienia je dostatocnd
a netreba ju zvdcsovat a zataZovat tak zbytocne PC.

Tiene nieje potrebné mapovat, staci k nim iba priradit’ tii isti textiiru ako
k hlavnému modelu, avsak si tiito textiiru musime vloZit do druhej gule a priradit ju
odtial, pretoZe na tien sa pouZiva iny shader ako na samotny model. To znamend, Ze
v Material Editore budeme mat' v dvoch guliach rovnaké textiiry. Z jednej gule bude
priradend textira k samotnému modelu, 7 druhej gule bude priradend textiira k tienu.

DaéleZité: Pre sprdvne zobrazenie tiefia v hre nemoZu byt’ jednotlivé objekty

(boxy, vdlce, atd’...) otvorené, to znamend, Ze vSetky objekty z ktorych sa tien skladd
musia mat’ vsSetky hrany — vrdtane dna (objekty musia byt’ uzatvorené).

-11 -



06. Textiry

Teraz trosku odbocime od samotného modelu a spomenieme nieco k textiiram.
Pri tvorbe a pouZiti textiir sa musime riadit niekolkymi zdsadami:

01. Pouzité textiiry musia mat farebnii hibku bud’ 24, alebo 32 bitov.
02. Textiiry ukladdme vzdy do formdtu bmp.

03. Velkost textiiry musi byt bud’ stvorcového tvaru, alebo méZe byt vidy vyssia ako
sirsia. Ak je textiira Sirsia ako vyssia, tak sa ndm ju nepodari previest do formdtu ACE.

04. Velkost textiiry Stvorcového tvaru teda moZe byt:
32x32 64 x 64 128 x 128 256x 256 512x512 1024x 1024

2048 x 2048 4096 x 4096

05. Velkost textiiry ktord je vyssia nez sirsia moZe byt kombindciou vyssie spomenutych
cisel. Napriklad teda: (prvé cislo je Sirka — druhé cislo je vyska textiiry)
32 x 64 32x256 512x 1024 512 x 4096 a podobne...

06. Ak pouZijeme na jeden model viac textiir a potrebujeme ich cislene oznacit' v ndzve,
nikdy neddvame cislo na koniec ndzvu. Teda ndzvy viacerych textiir méZu vyzerat
nasledovne: CD_010bjekt

CD_020bjekt

CD_030bjekt

Nevhodné pomenovanie viacerych textiir:  CD_Objekt01
CD_Objekt02
CD_Objekt03

07. Ak potrebujeme pouZit na model aj zimnii textiiru, tak jej ndzov bude rovnaky ako
ndzov Standardnej textiiry, iba na konci ndzvu sa priddva koncovka _wi.

Ndzov Standardnej textiiry teda moZe byt napriklad: CD_Objekt

Ndzov zimnej textiiry potom bude: CD_Objekt_wi

-12 -



07. PouZitie shaderov, IGS suibor

Ak mdme model spravne pomenovany, mdme vytvorené LODY, tien a priradené
textiry na jednotlivé casti modelu, moZeme sa pustit do priradenia Kuju Materialov
a Shaderov.

Na to uz ale budeme potrebovat pluginy od Kuju. UloZime si teda model, zatvorime
si program 3ds max a ndjdeme si odloZeny siibor s ndzvom plugin, ktory je teraz
potrebné vrdtit do zloZky programu 3ds Max (moja cesta: D:\Program
Files\Autodesk\3ds Max 2008 ). Tym, Ze sme si stibor plugin vrdtili na povodné miesto
sme dosiahli to, Ze pluginy potrebné na export modelu sii v programe 3ds Max opdt
funkcné.

MoZeme si teda opdt otvorit nds model v programe 3ds max. Ak mdme otvoreny
model, spustime si Material Editor. V nasom pripade by sme mali mat obsadené textiirou
dve gule, pricom z prvej gule je priradend textiira k hlavnému modelu a z druhej gule je
priradend textira k objektu tiena.

Klikneme si teda na prvii gulu, potom klikneme na tlacitko Standard a vyberieme si
moznost Kuju Material. V polozke Shader Name si vyberieme moznost TexDiff. Shader
TexDiff je zdkladny shader pre jednoduché objekty.

Rail Simulator pouZiva mnoZstvo shaderov, pricom kaZdy z nich md urciti
vlastnost ktorii je potrebné pouZit na konkrétne modely (matny shader, shader lesklého
materidlu, shader tiena, shader skla, shader vody, atd...). Sam este nemdm shahdery
preskiimané, takZe zatial’ pouZivam na objekty iba zdkladny shader TexDiff.

Klikneme na poloZku Slot texture, vyberieme Bitmap a ndjdeme si nami pouZiti
textiru, ktoru sme pouZili pri mapovani modelu.

Dalej je potrebné si pomenovat materidl. Myslim, Ze defaultne by mal byt ndzov
materidlu 01 — Default. My si ho premenujeme napriklad na Objekt.

- 13-



Kroky, ktoré sme si na predchddzajiicej strane popisovali sii na obrdzku zobrazené
v Cervenych ramcekoch:

© Material Editor - Objekt

Makerial Mavigation Options  Lkilities

& wl %0©

: o1
o0 ¢

%2 |8 X |4 %0 @[T &&

Ohiekt - K.uijur b aternial

| = Shader Configuration |

Ehader I ame : I TexDiff -

Shader Description :  Testure mapped with single texture, diffuze

~ lcolowr applied
Help @ P2 ki |

Slat 1 |

(Slot Texure: Map #2 [CO_010bisktbrop) |

TakZe shader k textiire hlavného modelu je priradeny, teraz este zostdva priradit
shader k textiire tiena. Klikneme si na druhi gulu, dalej klikneme na Standard,
vyberieme Kuju Material. V poloZke Shader Name vyberieme shader StencilShadow.fx.
Tento shader priradujeme vidy k textiire tienia. V poloZke Slot Texture si ndjdeme
textiru, ktord bola povodne priradend k objetku tiena. Pravdepodobne je to td istd
textira, akd je priradend aj k hlavnému modelu. Kuju Material si pomenujeme
shadow_Objekt. Ak do ndzvu nenapiseme slovo shadow, tieni sa ndm v hre nezobrazi.

Nastavenia popisané v predchddzajiicixh riadkoch vidime na nasledujiicom obrdzku:
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% F8Fw OO

P % % X @4 %o |T&s

% ghadow_Objekt - Fuju Matenal

| = Shader Configuration |

Ehader M arme : |Ster‘n::i|5 hadia. f - i

Shader Description ; :Stencil's'hau:inw cui:uiects, material mst
— beqgin with shadow_ to be detected
Help @ P2 wiki |

Slot 1 |

( Slat Tewture : tap #3 [CO_01 Objekt.brp) l

Takze shadery mdme priradené a méZeme pristupit k samotnému exportu. Este raz
ale odporiicam skontrolovat, ¢i siu vSetky casti modelu sprdvne pomenované, ¢i model
tiena niekde nevytrca z hlavného modelu, ¢i si vsetky casti modelu vycentrované na nulu,
Ci st priradené shadery a sprdavne pomenované materidly.

Ak sme vSetko skontolovali, tak si musime cez funckiu Layer Manager zobrazit vsetky
casti modelu ktoré chceme exportovat (v pripade ak mdme nejaké casti modelu skryté).
Skryté casti sa ndm totiz nevyexportuju do siboru IGS.

Ak sme urobili vsetko potrebné, tak klikneme na File, potom Export. Tu vyberieme,

kam chceme exportovany siibor uloZit, pomenujeme ho a v poloZke Save as Type
vyberieme moZnost Kuju Intermediate Geomtery (*.1GS, *.IGL).

File name: — cp_0bjekent [ ﬂ

Save as ype: IKuiu Intermediate Geomstry [*.1G5,71GL] L] Cancel )
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Odporiicam, aby bol exportovany siibor uloZeny pod rovnakym ndzvom aky md
*.max subor ndsho modelu. V mojom pripade to je ndzov CD_Objekt01. Ak sme urobili
vSetky potrebné kroky, tak klikneme na tlacitko Save. Ndsledne by sa ndm mala objavit
tabulka, v ktorej ni¢ nemenime, ale iba klikneme na tlacitko v pravom dolnom rohu —

Export.
Kuju Entertainment Ltd -- IG Format Exporter for 3D Studio MAX

— Dbject Collection Optiong [Filkers] — Log Output Level

v lgnore Hidden Objects £ Eiief " erhose
I¥ ' But Always Expart Lights & Standard 7~ Debug

[~ Do not export Yertex Colours

— L% Optiong — Skinning Solution
[~ Limit L% Tiling [3 per face] @ 2 BoneMert Influence Limit [PS2)
£ 4 BoneVert Influence Limit
 Testure Mamespaces——————— —Automatic LOD Creation
I Export with Mamespaces [ Create LOD= using MultiFes # PolyChop
— Groups

™ Export groups as single instances

— Generic File Comment

IG Format Esporter
Abort ‘ (Eunent IG 5pecifications Yersion : 1.51 Export

Po kliknuti na tlacitko Export by sa ndm mala objavit nasledujiica tabulka:

IG Export Progress ...

Proceszing light st ... ~
Processing spline list ...

Eru:u:essing mezhesz, generating LODz ...

- conwverzion for node set [1_0100_0bjekbd)
- converzion for node set [1_0300_0bjektE]
- corverzion for node get (10300 0bjektC]
- conversion for node set [1_0200_shadow_Objekt]
ST S

Proceszing groupz, merging nodes ...
Wiriting data to dizk

-10: materials

-10: lights

-10; bones

-10: geometry

-10: LOD geom

-10: LOD dese:

... File write complete

| Export Completed
; 2 2 ondz = [ minutes
freeing exparter context memary... ¥

Cloze
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V tejto tabulke si skontrolujeme, ¢i sa ndm vyexportovali vSetky casti modelu, ¢i
bol export kompletny a Ci sa pri exporte nevyskytli Ziadne chyby. Ak sa nevyskytli Ziadne
chyby a export bol kompletny, tak mézZeme nds model v 3ds max uloZit a zatvorit.

Tymto krokom sme ukoncili prdacu v programe 3ds Max a moZeme sa pustit do
prdce s ndstrojmi vydanymi firmou Kuju.

08. Prevod textur do *.ACE, Asset Editor

TakZe mame vyexportovany potrebny *IGS siibor a moZeme sa teda pustit’ do
prdce s Asset Editorom.

Najskor si ale musime prekonvertovat textiiru s formdtu *.bmp na formdt *.ACE.
Na tiito konverziu nam poslizi program s nazvom ToAce. Spustime si teda tento
program. Ja osobne sa viem k tomuto programu najjednoduchsie dostat’ cez ponuku
Start, Programy, Rail Simulator Developer Tools, Tools, ToAce.

Po spustenti tohto programu vidime dva riadky. Cez poloZku Input ndjdeme
a oznacime nasu textiru. Malo by to celé vyzerat asi takto:

M To Ace Q@EI

Wersian

Input [C:\RSACD_010bjekt bp : 5 e
CE  [CARGACD_DT0bjekt ace “ 2[RS)

|F|GE.-‘-‘-. 32hit [¥2 anly) ﬂ Convet | 1= 7IP Compress
Save ‘ Cloge ‘

Ak sme si vybrali nasu textiiru, klikneme na tlacitko Save. Na spodnej casti tabulky
by sa ndm mal objavit cerveny ndpis ACE file saved. Tym pddom je textiira
prekonvertovand a ak sme nemenili Ziadne nastavenia, tak tiito textiru ndjdeme v zloZke
kde sa nachddza aj pévodnd textiira *.bmp.

Ak sa nas model skladd v viacerych textir, tak je potrebné vsetky textiiry tymto
sposobom prekonvertovat' do formdtu *.ACE (vrdtane zimnych a nocnych textir, ak siich
model vyZaduje)..

Ak mdme vsetky textiiry prekonvertované, tak je potrebné sa dostat’ do zloZky
s nainstalovanou hrou RS. Standardne je tdto cesta: C:\Program Files\Rail Simulator.

Ak sme v zloZke RS, tak otvorime zlozku: Source\Developer\Addon\Scenery\Buildings
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Tiito zloZku som zvolil iba pre jednoduchost vysvetlenia. ZdleZi na konkrétnych
modeloch, ktoré zloZky sa pri exporte budii pouZivat no ndm pre tento jednoduchy objekt
bude idedlne, pouZit prdve zloZku Buildings.

Do tejto zloZky Buildings je potrebné vloZit nasledujiice stibory:

01. Vyexportovany stibor *.1GS

02. Siibor s modelom *.max (niesom si isty, Ci je tento stibor pri exporte potrebny,
ale ja ho tam vZdy vkladdm)

03. Stibor so vsetkymi potrebnymi textirami *.ACE

V mojom pripade to vyzerd asi takto:

& Buildings M=
File  Edit ‘iew Fawvorites Tools  Help .'F

@Back - -,J l.ﬁ i“"',_‘:'Sean:h [i Folders v

Address |29 H\Rail SimulatarlSourcelDeveloperiaddonSceneryBuildings V| G0

- = = CD_Obiekk 01
1 | 284 KB
o
Other Places - CD_Objekt01.1G5 CD_010hjekt
135 File WinRAR archive
@ SCEMEry 200 KB 44 KB

ﬂ My Documents
|y Shared Documents
W My Computer

‘.‘i Iy Mebwork Places

Details

ZloZku textures si vevsimame, nieje pre nds export potrebnd. Ak sme do zloZky
Buildings vioZili vSetky potrebné siuibory, tak tiito zloZku zatvorime a spustime si Asset
Editor.

Ja osobne sa viem k Asset Editoru najjednoduchsie dostat cez ponuku Start,
Programy, Rail Simulator Developer Tools, Tools, Asset Editor.

Pri spust'ani Asset Editoru je potrebné mat’ vloZené v DVD mechanike
origindlne DVD s hrou Rail Simulator.

VloZime si teda DVD do mechaniky a spustime Asset Editor.
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IS BlueprintEditor

File:

tE| Installed Routes
_| Source Files
=l Developer
=1 Addon
-8 Audio
[+ 4@ Environment
+- A Particles
4 RailNetwork
&= Railvehicles
=47 Scenery
#-__| Animated
B i |
L co_niobieke
@ co_objekt 01
aif CD_Objektl
# ] texkures
I Characters
I Procedural
1| Vegetation
1| Vehicles
I_L| System
| _,.'—- TemplateRoutes
£ TimeOfDay
A Weather

- B

&

L e

T

]

I+

Po spusteni Asset Editoru sa nam v lavej hornej
casti objavi aj tzv. Blueprint Editor. V tomto editore si
ndjdeme cestu k zlozke, do ktorej sme umiestnili stibory
potrebné na export. U mia je to cesta:
Source\Developer\Addon\Scenery\Buildings

Vidime, Ze v zloZke Buildings sa nachddzajii vsetky
subory, ktoré budeme na export potrebovat.

Klikneme teda pravym tlacitko mysi na siitbor
CD_0Objekt01 — subor s ikonkou kocky a dvoch Sipok
(na obrdzku je to treti subor v poradi v zloZke Buildings)
a vyberieme moZnost New Shape Blueprint. Otvori sa
ndm tabulka s vyberom blueprintov. My si na ukdZku
ndzorne vyberieme moZnost Scenery Blueprint.

Po vybrani a potvrdeni blueprintu sa ndm otvori velkd tabulka, ktorti vidime na
nasledujiicej strane tohto dokumentu.:
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i BlueprintEditor

File

&%) Installed Routes
__| Source Files
[=1-__1 Developer
=] Addon
-1 Audio
[+ -4 Environment
[+ 4 Particles
- ef2 RailNebwork
[+ -4 Pailvehicles
= l"_*- aCenery
#-__] Animated
=-__] Buildings
. co_n1objekt
@ Co_objek: 01
st CO_Objekkni
i@ [SERsS
-] textures
|| Characters
|-+ Procedural
|| Weqgetation
H-__| Wehicles
.| System
= TemplateRoutes
) TimeOfDay
. Weather

e e e e |

B-E-B-B

[ Save ] [Preview] [Validate] [E:-:pu:urt] CD_Objektdl - Scenery blueprint

ET
[ Browss infoimation
[ | Dizplay name

Englizh

French

[taliar

Germnat

Spanizh

[+ Other...

Category |Uncategorised

Walid in scenanios |Falze

[ |Render component
[ |Primary named texture set
[ |Blueprint sat 1D

Provider

Product

Blueprint 1D

E]S econdary named texture zet
[ |Blueprint sat 1D

Provider

Froduct

Blueprint 1D
Geametry (D ScenensBuildingshCO_Objekt0l

Calhizion gearmetmy D

s Lpdaking...

* lpdaking. ..

ﬁ SBFIXME: HACKY UNICODE-=NON-UNICODE FILENAME CONYERSION
» Selected H:YR.ail Simulatort Source! Developert Addon Scenery BuildingsiC0_Objekt0l  xml

s  File saved H:\Rail SimulatorSourcet Developeriaddon| Scenery BuildingsyCD_Objekb01,xml
» Selected H:Rail Simulator Source| Developert Addon Scenery BuildingsyCD_Objeki01 . xml

Odporiicam skontrolovat hlavne spodnii cast tabulky s cestami k *.xml sitboru, ¢i
Vidm tam ndhodou program nevypisuje nejaké chyby s chybajiicimi sitbormi. Ak ste ale
postupovali podla tohto ndvodu, tak by malo byt vsetko v poriadku a Ziadne chyby by sa

nemali vyskytniit.

A teraz zapiseme niekolko tidajov do tabulky. Do riadku Name napiseme ndzov
modelu. Ja si vloZim ndzov CD_Objekt01. Je nutné napisat’ ndzov modelu taktieZ aspon
do poloZky English, aby sme vedeli model v hre ndjist podla ndzvu. V poloZke Category
si zvolime v kategorii akych objektov sa md nds model v editore trati nachddzat.
Vzhladom na to, Ze nds model nemd Specifické viastnosti, vyberieme si napriklad

kategoriu Domestic buildings.
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Pre takyto jednoduchy objekt nieje potrebné zapisovat do tabulky viac vidajov,
takZe teraz moZeme klikniit’ na tlacitko Export v hornej casti tabulky, aby sa nam model
vyexportoval. Po sprdavnom vyexportovani modelu by sa ndm mali v spodnej casti tabulky
objavit dalsie cesty k jednotlivym siiborom bez vypisania akychkolvek chyb. Ak mdme
model vyexportovany, tak moZeme klikniit' na tlacitko Preview, minimalizovat’ si
Blueprint Editor a model si tym padom prehliadnut’ v Asset Editore. Ak ndhodou vidite
v editore, iba cierne pozadie alebo pozadie inej farby,znamend to, Ze model je velky
a kamera stoji v jeho tesnej blizkosti. Stlacte teda Sipku dozadu na kldvesnici, aby sa
kamera vziadlila od modelu. Teraz by ste uz mali vidiet asi nieco takéto:

Vidime, Ze model aj s tieriom sa ndm bez problémov vyexportoval. TakZe teraz
moZeme vypniit Asset Editor, spustime si samotnu hru a ndjdeme nds model.

Pozndamka: Ak mame model vyexportovany, tak si moZeme zo zloZky

,»Source\Developer\Addon\Scenery\Buildings‘ vymazat’ vSetky subory, ktoré sme si
pred exportom do tejto zlozZky vloZili. Tieto subory uz v tejto zloZke niesu potrebné.
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Aby sme model videli v hre, treba mat' v pravej tabulke oznacenti moZnost
Developer a zaskrtnutii moznost Addon. Potom si uZ iba v kategorii Domestic buildings
ndjdeme nas model CD_Objekt01.

2

Developer

Addon

at. 0.00103 Long: 0.00029

_ha
Chalet Det

POZNAMKA: Tento ndvod popisuje ibe prevod jednoduchého objektu do hry,
ktory nebude v hre plnit’ Ziadne Specidlne funkcie. Modely ndvestidiel, lokomotiv,
voziiov, loft objektov atd’... sa do hry dostdvaju podobnym sposobom, ale pri kaZdom
modely sa meni pomenovanie, typ shadera, typ blueprintu atd’...

Diifam, Ze Vdam tento dokument pomohol aspon scasti pochopit’ problematiku
prevodu modelov do hry Rail Simulator. Ak by ste narazili na nieco, ¢o v tomto
dokumente chyba, tak ma prosim kontaktuje a ja to rdd doplnim. V pripade akychkolvek
problémov s prevodom ma tieZ moZete kontaktovat. Ak to bude v mojich sildch, rdd
kaZdému pomozZem. Kontakt: Palackal 8@pobox.sk Este by som sa rdd ospravedInil za
pripadné gramatické chyby a preklepy. Dakujem za pochopenie.

Zeldm Vdm vela prijemnych chvil strdavenych pri RS. S pozdravom: Ivan Palacka
2.



