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Zeby nieco przyblizyé kandydatom na Developeréw i Trasopisarzy tajniki tworzenia
scenerii — od instalacji programu do edycji plikébw Symulatora po wykanczanie scenerii — od
roku 2012 tworzytem na forum projektu poradnik omawiajqcy krok po kroku tworzenie wtasnej
scenerii. Dalo to zamierzone efekty — kilka osob ,,ujawnito” tworzone przez nich projekty, z czego
maly procent przyznal, ze z mojego poradnika korzystal. O uzytecznosci tego poradnika
Swiadczq przede wszystkim dwa gtéwne elementy: szczegotowosé oraz liczne grafiki poglgdowe.
Teraz — w polowie 2017 roku — tworze ten sam poradnik w przystepnej formie PDF-a, zywie
ponadto nadzieje, ze kolejne osoby zechcq dolozyé¢ swoje kilka megabajtéow do projektu
»2MaSzyna”.

Nauka tworzenia scenerii trwa okolo dwa tygodnie codziennej pracy, przy poSwiecaniu
okoto dwoch — trzech godzin na prace nad Symulatorem. Ten czas pozwala na opanowanie
podstaw obstugi programu i skryptow, a pierwsze efekty bedzie mozna zobaczyé juz pierwszego
dnia, jednakze bedq to bardzo karkolomnie sceneryjki, gdzie bardziej stawia sie na nauke niz
perfekcyjne wymiary, a na drodze praktyki przyszly twoérca nabedzie w nawyk stosowanie
przepisow dot. projektowania linii kolejowych czy stosowanie naszych wytyczntch bez cigglego
ich sprawdzania czy potwierdzania.
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1. Lektury obowiazkowe

Zaznajomic sie nalezy z dwoma watkami na forum:

Zasady projektowania linii i stacji kolejowych — $§wietny poradnik przystosowany do naszych
»MaSzynowych” standardow i charakterystyki, ktory przedstawia wytyczne dot. projektowania stacji
kolejowych i linii kolejowych. Poczatkowo przy tworzeniu stacji (fikcyjnych czy realistycznych) trzeba bedzie
szasady podstawowe” sprawdzaé na biezaco i bledy korygowac¢, ale wraz z do§wiadczeniem wejdzie to w
nawyk i strone bedzie odwiedzac sie sporadycznie.

Jak pobraé program 3ds max — bezplatna licencja dla studentéw — poradnik opisuje to, w jaki sposdb
mozna bezplatnie pobra¢ aktualna wersje programu ,,3ds Max”, oferta skierowana do studentow
(wymagany adres mailowy w domenie edukacyjnej edu.pl).

Ponadto kazdy szanujacy sie tworca posiada nastepujace programy:

» Modele 3d 3ds Max (instrukcja pobrania programu powyzej);
» Grafika bezplatny GIMP, platny Photoshop;

» Dizwieki bezplatny Audacity;

» Podglad grafiki 2d bezplatny IrfanView;

» Konwersja TGA->DDS bezplatny PaintNET (instrukcja na forum);

» Kompresja plikow bezplatny 7-Zip;

2. Przveotowanie programu do pracy

Przygotowanie programu do pracy to czynno$¢ jednorazowa, ktora nalezy przeprowadzi¢ przy
pierwszym uruchomieniu programu. Przy Kkolejnych rozruchach programu powinien on te
poczatkowe ustawienia zapamietac i nie trzeba bedzie tego robi¢ nastepnym razem.
PROGRAM :::
Jednym z programéw pozwalajacym na swobodne tworzenie plikow scenerii jest program 3ds
Max, ktore wyszlo ze studia Autodesk. Poradnik bazuje na wersji 3ds Max 10 wiec w przypadku
wersji nowszych / starszych roztozenie ikonek, tresci czy wersja kolorystyczna moze sie r6znic.
SKRYPTY :::
Skrypty do pobrania sa pod tym linkiem: >POBIERZ<. Po pobraniu tej paczki tworzymy
nowy folder o nazwie euo7 (dla bezpieczenstwa nalezy nazwe folderu napisa¢ malymi literami) w
miejscu zainstalowania 3ds Max: Autodesk/3ds Max 2010/Scripts/eu07. Do niego
bezposrednio wsadzamy wszystkie pliki z tej paczki skryptow.
PRZYGOTOWANIE :::
Nalezy utworzy¢ nowy plik *.max o dowolnej nazwie (PPM > Nowy... > Plik MAX) lub uruchomié¢

program z nowg, pusta sceng.


http://eu07.pl/forum/index.php/topic,6439.0.html
http://eu07.pl/forum/index.php/topic,25594.0.html
http://eu07.pl/forum/index.php/topic,19535.0.html
http://eu07.pl/userfiles/4220/priv-skrypty.rar

Otwieramy ten plik (proces uruchamiania moze troche potrwaé, z reguly nie dluzej niz minuta). Po
uruchomieniu warto zmieni¢ obraz na dwa okna — widok od géry (TOP) i widok perspektywy
(PERSPECTIVE).
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Nastepnie przechodzimy do zakladki Layout, zaznaczamy 2 pionowe okna. Klikajac na jeden z
dwoch prostokatow ponizej odwzorowujacych podzial okien mozna zmienié ich ustawienie kamery.
Ja polecam ustawi¢ 2 widoki: Top (widok z gory) po lewej oraz Perspective po prawej. Jest to

najwygodniejsza konfiguracja, z ktorej oczywiscie korzystam.

Front

Perspective.

ActiveShade
Track »
Grid »
Scene Explorer »
Extended >
Shape

Aby powiekszy¢ jeden widok na caly ekran nalezy klikna¢ na przycisk na dole po prawej stronie

(patrz screen). Aby przywroci¢ widok, nalezy postapic¢ analogicznie.
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Poruszanie kamery - pobawimy sie w widoku TOP. Aby przesuna¢ kamere nalezy wcisnaé kotko
w myszce i dopiero wtedy zmienia¢ (przesuwac) widok. Wielu poczatkujacych mialo z tym niestety
problem.

Przed wykonaniem czegokolwiek nalezy ustawi¢ jednostki miary na system metryczny — aby
sceneria byla wymiarowa. Z gornego panelu wybieramy Customize > Units setup. Nastepnie

zaznaczamy Metric jako system oraz Meters jako jednostke.
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3. Obsluga skryptéw

3.1. Informacje ogolne

Poczatkowo nalezy uruchomié¢ gtéwny skrypt main.ms. Z gornej belki wybieramy MAXSecript >
Run Script... , nastepnie nalezy wej$¢ w utworzony wczeéniej katalog euo7 i uruchomié skrypt

main.ms.

./

Edit Tools  Group  Views  Create  Modifiers Animation Graph Editors Rendering  Customize  MAXScript  Help

Graphite Modeling Tools Freeform = New Script
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MAXScript Listener...
MAXScript Editor...

Macro Recorder

Visual MAXScript Editor...

Debugger Dialog...

Po uruchomieniu skryptu main.ms otworzy sie okno obstugi wszystkich pozostalych skryptow.

Mamy tutaj 5 buttonéw:
e tory: ten stuzy do wstawiania toréw (prostych jak i lukéw). Mozna tutaj okreéli¢ teksture podsypki, szyny jak i
inne elementy.
zwrotnice: stuzy do wstawiania zwrotnic i rozjazdéw, mozna okresli¢ tex rozjazdu jak i tex szyn itp.
drogi: wstawianie drog, mozna wybrac tex drogi i inne elementy
rzeka: opis w przygotowaniu
nasyp/wykop: stuzy do prostego tworzenia nasypow i wykopow

e Include: jedna z wazniejszych funkcji, dzieki niej mozemy wstawi¢ wszystko to, czego nie mozemy wstawié
czym$ innym, czyli wszelkie budynki, wskazniki, wiaty, elementy ozdobne, WSZYSTKO. Mozemy tutaj
wybraé plik INC modelu oraz latwo okreéli¢ jego nazwe.

¢ Semafory: mozna wstawi¢ dowolny semafor, okresli¢ jego nazwe oraz wstawié tabliczke.

— —— e Zielen: kolejna wazna rzecz. Skrypt, ktory pozwala na proste i

© JEdyorecenery _J =] szybkie wstawianie roélinnoéci.

Glowne narzedzia developera e Model: OPiS w PI‘ZngtOWElnill
e  Wskazniki: tym narzedziem roéwniez mozna wstawiaé¢ wskazniki
e Shlupki hektometrowe: proste narzedzie do wstawiania slupkow
hektometrowych

To kolejna wazna rzecz. Funkcje zamieszczone tutaj pozwalaja na
wyeksportowanie tworzonych plikéw do symulatora.

e scn/inc Export: eksportowanie
e scm Export: eksportowanie

¢ Delanuay mesh - wazna rzecz, automat dzielacy elementy
terenu na tréjkaty.

e Scn Importer - tez wazna rzecz, import plikow
inc/scm do 3ds'a




3.2. Wstawianie torow

Uruchamiamy main.ms (MAXScripts > Run Script... > eu07 > main.ms), klikamy na button Tory.
Otwiera sie okno wstawiania toréw.

SCREEN

Nazwa - okre$la sie tutaj nazwe toru. Nastepnie nalezy okresli¢ typ toru: luk lub prosta. Przy wyborze
tuku nalezy podac¢ takie wartosci jak dlugosé toru, promien, kat oraz kierunek odchylenia. Przy prostej tylko
dlugo$¢. Troche nizej mamy do wyboru opcje takie jak tex1 i tex2.

Tex1 odpowiada za teksture szyny, Tex2 natomiast za teksture podsypki.

Pliki tekstur powinny znajdowac sie w folderze /textures. Nastepnie mamy mozliwo$¢ automatycznego
dodania nazwy eventu 6/1/2 przypisanego do tego toru, jednakze proSciej jest robi¢ to recznie, podczas
pisania scenariusza / dostosowania scenerii do jej automatycznego dzialania. Szybko§¢ to maksymalna
predko$¢ odczytywana przez pojazdy. Warto$¢ -1 oznacza Vimax. Tor izolowany(nazwa) to nazwa odcinka
izolowanego zorganizowanego na tym torze.

Elementy dodatkowe:

Friction — tarcie. Standardowo warto$¢ to 0.25, jak chcemy stworzy¢ tor gdzie zestawy kolowe pojazdow
beda sie $lizgaé wystarczy warto$¢ zmniejszy¢ do ok. 0.13.

SoundDist — liczba metréw co ile odgrywany bedzie dzwiek stukotu két. Standardowo to 25.0 metrow.
Quality - ?

DamageFlag — wspolczynnik uszkodzenia toru. Standardowa warto$¢ 0, ale mozna wpisa¢ nastepujace
warto$ci:

dtrack_railwear=2;
dtrack freerail=4;
dtrack thinrail=8;
dtrack railbend=16;
dtrack plants=32;
dtrack nomove=64;
dtrack norail=128;

Aby wstawi¢ tor do scenerii nalezy po wypeieniu wszystkich potrzebnych opcji kliknaé button STWORZ
a nastepnie kliknaé¢ LPM w odpowiednim miejscu w 3ds-ie (najlepiej w widoku TOP). Aby

dodac kolejny taki sam odcinek > Dodaj do poprzedniego.

Opcji evento nie uzywamy!

Kazdy tor musi mie¢ nazwe, nazwy nie mogq sie powtarzaé (poza none), niedopuszczalne jest

wstawianie toru bez nazwy, gdyz pojawi sie blqd przy eksporcie scenerii.


http://eu07.pl/userfiles/8463/priv-mps2-2.jpg

3.3. Wstawianie rozjazdow

Poza torami warto roéwniez zainteresowac sie rozjazdami. Klikamy button Zwrotnice:
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tex2: tex szyny toru w bok
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rozjazdow krzyzowych (diugosé
S4m, R=190)

Obsluga skryptu wstawiania rozjazdow jest podobna do obstugi skryptu wstawiania toréw. Po wypehieniu
wszystkich elementow nalezy klikng¢ button Stworz a nastepnie wstawic rozjazd do sceny.

Kazdy rozjazd musi mie¢ unikalng nazwe, najlepiej wg wzoru symbolstacji_zwrx gdzie X to
kolejny numer rozjazdu.

Tutaj mozna rowniez skorzystaé z szablondéw najczeSciej uzywanych rozjazdow. L/P/Y - rozjazd w
lewo/prawo/typu Y. Nastepna cyfra to dlugosé rozjazdu w metrach. Potem jest podany promien rozjazdu.



3.4. Wstawianie budynkoéw i1 innych modeli

" Tl jiﬁl‘ Budynki i dowolny inny model nalezy wstawia¢ poprzez
-  wykorzystanie plikow typu include (*.inc). Pliki te mieszczg sie w
folderze scenery oraz w katalogach podrzednych. Od kilku lat
wprowadziliSmy odgérnie strukture katalogowa, stale ja
poszerzajac, aby kazdy plik INC modelu mozna bylo latwo i
sprawnie znalezé. UWAGA! W folderze scenery znajduja sie
rowniez inne typy plikdw, nas interesuja tylko pliki typu include
(*.inc).

Glowne narzedzia developera

Create Active Indude

Aby wstawi¢ model przechodzimy do skryptu Include, nastepnie
nalezy wybrac plik INC z katalogu scenery i podrzednych:

Przykladowo: katalog scenery/posers, gdzie znajduja sie pliki INC
modeli ludzikow.

Oifaraiz
Glowne narzedzia developera

Create Active Indude

posers\aman000ise.nc_|oKalizacja

__nazwa obiektu
s

E cman0002-se
E'] cman0002-wa;
[2) eman0003-re

@ cman0003-se
B cman0004-se
B cman0004-st

E] cman0005-se
[2) cman0005-wa
@ cman0006-wa)
@ cman0007-se
B cman0007-wal
E] ©man0003-ru
[%) cman0009-se
@ cman0009-st

Wybieramy dowolny plik *.inc

autor modelu: axyz desiani

autor .inc: rozi2

cman0001-se

Inc Files(*.inc)

Pozycja pierwsza to $ciezka dostepu do pliku INC, nastepna to parametr 1 (P1) czyli nazwa obiektu,
kolejne parametry (P6) do (P9) nalezy zostawi¢ puste (ich wypelnienie jest potrzebne wowczas, gdy jest to
opisane w pliku INC w czeéci Opis na dole okna).

Button Create wciskamy, gdy wszystkie wymagane pola sa wypelnione, nastepnie mozemy ustawi¢ model
na scenie.

, Po wybraniu "Create" klikamy LPM w
| odpowiednim miejscu.

- Name and Color

cZlowieczek

Tutaj mozna zmienic
nazwe obiektu na
dowolng. Nie ma to
zhaczenia.




Kazdy obiekt powinien byé nazwany w taki sposob, aby moéc go zidentyfikowaé. Kolor mozna

ustawié¢ dowolny, jednakze kolory ciemnoniebieski i jasnozielony sq zarezerwowane dla torow i

zieleni.

Tq metodq polecam rowniez wstawianie wskaznikow, mimo ze istnieje osobny skrypt.

Wstawiony model pojawia sie jako Helper, czyli szeScian o boku 10om (standardowo). Nowsze modele
posiadaja ustawiony parametr script;size ktory w przyblizeniu fomuje helper do ksztaltu obiektu i mozna
sobie wyobrazi¢ umiejscownienie modelu na scenie.

3.5. Wstawianie roslinnosci

© : i 13 Naro$linno$é (drzewa duze, drzewa male, trawa) nalezy po$wieci¢

Glowne narzedzia developera

Create Indude: Tree

g0 automatyczne dovstosowan'ie
pot. Z
opcja losowania tekstur

osobny punkt. Teoretycznie mozna wstawiaé¢ zielen poprzez
sposoOb opisany w punkcie 3.4 jednakze bedzie to utrudnione.

W skrypcie main.ms nalezy znaleZ¢ osobny button o zwodliwej
nazwie Zielen, uruchomi sie skrypt pozwalajacy na sprawne
wstawianie zieleni:

Nazwa pliku: tree.inc uzywany jest do drzew, a grass.inc dla
traw.

(P1): tekstura drzewa / trawy.

(P2): wysoko$¢ drzewa / trawy, ponizej wpisujemy maksymalne
pasmo wahan wysokosci drzew przy cigglym wstawianiu drzew.
Dla warto$ci 0 wysoko$¢ drzewa bedzie =(P2)

(P7): szeroko$¢ drzewa

Polozenie Z: w metrach nalezy okre§li¢c na jakiej wysokoSci
ustawiane beda modele zieleni.

W czesci kolejnej nalezy wybraé kategorie zieleni (drzewa wysokie
/ niskie lub trawa), réwniez mozna wybra¢ losowanie tekstur
zieleni w ramach wybranych kategorii, mozna ponizej réwniez
wybra¢ typ drzew (iglaste lub liSciaste lub wszystkie dostepne). Na
samym dole mamy trzy okna, gdzie wskazane sa dostepne tekstury
drzew wysokich, niskich i traw.

Skrypt wstawiania zieleni potrzebuje pliku zielen.txt (w folderze

ze skryptem). Sa tam opisa/textures ne wszelkie tekstury zieleni w folderze. Mozna go dowolnie edytowac.
Po edycji tego pliku nalezy ponownie uruchomi¢ skrypt main.ms!

Ograniczenie liczby tekstur zieleni do kilku / kilkunastu ma pozytywny wplyw na czas

wcezytywania scenerii i na wydajnosé.



3.6. Wstawianie semaforow

Dla wstawiania semaforow dedykowany jest osobny skrypt, gdyz same semafory sa szczegélne. Pliki INC

semaforow znajduja sie w katalogu /scenery, a na ich odczytanie pozwala nastepujacy opis:

Opis nazewnictwa plikéow INC semaforéw, tarcz, sygnalizatoréw:

Pierwsze dwie litery okreslajq rodzaj sygnalizatora (SS — semafor Swietlny, SK — semafor ksztattowy, PS —
sygnalizator powtarzajqcy, MS — tarcza manewrowa Swietlna, MK — tarcza manewrowa ksztattowa, TS —
tarcza ostrzegawcza Swietlna, TK — tarcza ostrzegawcza ksztattowa) — wyjqgtkiem sq INC semaforéw SBL.
Nastepnie podana jest liczba komor (w przypadku sygnalizatoréw swietlnych — UWAGA! Pas Swietlny tez

sie liczy jako komora) lub liczba ramion (w przypadku semaforéw ksztattowych).

Sygnalizatory Swietlne dalej majq w nazwie wyszczegolnione kolejne komory (od gory, kolorami): p —
pomaranczowe, c — czerwone, z — zielone, b — biale, n — niebieskie. Dalsze oznaczenie -z lub z- oznacza
zielony pas Swietlny. W przypadku -p lub p- bedzie to pas pomaranczowy. Kolejne litery méwiq, czy
sygnalizator jest na stupie prostym, czy odchylonym (i w ktérq strone). Litera I oznacza stup prosty,
litera Y odchylony, litery YN sygnalizator odchylony stojqcy z lewej strony toru. Na korncu
nazwy inc sygnalizatora mogq znajdowadé sie informacje o wskaznikach umieszczonych na danym
sygnalizatorze (np. W19, W20, W24). W przypadku kilku wskaznikéw nalezy umiescié je wg kolejnosci (np.
Wa2o0Wz4).

Ponadto kazdy semafor / tarcza / sygnalizator ma swoj opis stowny w komentarzu / opisie na samej gorze
pliku INC. Semafory wstawiamy po wejsciu w skrypt Semafory.

FileName: to plik INC semafora.

StationName: nazwa stacji

SignalSymbol (P6): symbol semafora, a jednocze$nie tekstura, ktora
znajduje sie w katalogu textures/tabl.

Unique Name (P1): nazwa semafora, ktéra wypelnia sie sama po
wypekieniu pdl z nazwa stacji i symbolem semafora. Mozna ja rowniez
na wlasne potrzeby edytowac.

stworz

Create

553 poszczegolne typy sem., tarcz i

Ponizej mozna wybra¢ najpopularniejsze semafory, jednakze nic nie stoi
na przeszkodzie aby wybraé¢ samodzielnie plik INC wpisujac jego nazwe
/ $ciezke dostepu w pierwszym polu.

Kazdy semafor musi mie¢ nazwe i przypisanq tabliczke.




Poprawne wstawianie semaforéw — tutaj pomaga nam sam helper. Jest on dostosowany do skrajni i
pozwala na takie wstawienie semafora, aby nie byl ani za blisko, ani za daleko toru. Po wyborze semafora,
wypelieniu wszystkich po6l i kliknieciu Create wstawi¢ mozna na scenie. Krawedz helpera musi
przylegaé do osi toru, o$ oY musi byé skierowana w strone odbiorcy sygnalu.

SEIecon hd

| 3O B = 3 (8 55 4\ % B, (Y

ABC

Zmiana pozycji

krawedz "helpera" przylega do osi toru, wtedy
semaforitarcza jest w odpowiedniej odlegtosci od
toru

Os oY musi by¢ skierowana w strone odbiorcy sygnatu, dotyczy to wszystkich sygnalizatoréw jak i

wskaznikow.
Krawed? helpera nie moze przekroczyc¢ osi toru.

Nazewnictwo semaforow: nalezy stosowaé¢ sie do ponizszych zasad nazewnictwa semaforow.
Przedrostkiem powinno by¢ oznaczenie nastawni obstugujacej dany semafor / tarcze.

Sygnalizatory (semafory, powtarzacze, tarcze) powinny byé nazwane analogicznie jak w
rzeczywistosci (na schematach stacji), oczywiscie z przedrostkiem. W szczegdlnych sytuacjach
dopuszczalne sq wyjqtki (np. jedna ze stacji ma dwie tarcze manewrowe, nazwane Tmi, co jest
niedopuszczalne w symulacji). Zasadniczo semafory majq nazwy w postaci pojedynczej wielkiej
litery (np. A, B, Z). Na wiekszych stacjach do liter dodawany jest numer toru (np. J3, J5 w
Lublincu). Sygnalizatory sygnatu zastepczego powinny mie¢ przedrostek Sz, np. SzA, SzB, Sz1.
Oznaczenie tarcz manewrowych sklada sie z przedrostka Tm i numeru (Tmi, Tmio2).
Powtarzacze majq przedrostki ISp, IISp, IIISp przed nazwq powigzanego semafora (np.
IISpF2). Zdarzajq sie rowniez wyjqtki, jak USz i1 Sz2D w Lublincu, SzAn w Herbach Nowych.



3.7. Wstawianie drog

Drogi to réwnie wazny element scenerii. Po drogach poruszaja sie modele aut, koni, furmanek i ludzi.
Obsluga skryptu wstawiania drog jest podobna do obslugi skryptu wstawiania toréw. Aby wej$¢é w skrypt
wstawiania drog nalezy wybra¢ z gloéwnego skryptu button Drogi.
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Glowne narzedzia developera —I

Create Road Modifier List

Tex1 - tekstura drogi
Tex2 - tekstura krawedzi

Drogi: Tex1 to tekstura drogi, Tex2 to tekstura krawedzi / chodnika.
Szerokosé drogi to MINIMUM 6 metréw, ponizej tej wartosci auta nie bedq sie wymijac.

Drogi przy przejazdach kolejowych muszq byé podniesione wzgledem toru o 0,1 metra (10 cm).



4. Teren

Tworzenie terenu to jedna z najbardziej skomplikowanych procedur (trzeba teren uformowac, nastepnie
przypisa¢ mu teksture, ustawié jasnos¢, recznie zmapowac i dostosowac do reszty otoczenia. Istnieja trzy
glowne sposoby tworzenia terenu: recznie, przy uzyciu obiektoéw dostepnych w programie oraz tworzenie za

pomoca skryptu Nasyp / wykop.

4.1. Teren tworzony recznie

Jest to opcja najmniej wygodna, aczkolwiek rownie skuteczna jak pozostale. Pozwala na stworzenie terenu
nieregularnego w obrysie, pozwala niemalze ,,narysowaé” teren.

Tworzymy ksztalt naszego terenu. Z gornego panelu wybieramy Create > Shapes > Line. W teraz
wstawiajgc punkty wyznaczamy granice terenu. Co wazne! teren musi by¢ zamkniety. Po wyswietleniu
sie opcji "Close spline'" akceptujemy.

Nastepnie nalezy podzielié obszar na trojkaty — tréjkat to podstawowa jednostka kazdego modelu.
Uruchamiamy skrypt main.ms, szukamy i klikamy na button Delanuay mesh (na dole). Teraz
zaznaczamy nasz fragment terenu i klikamy na button Make (wykonaj). Skrypt sam podzieli obiekt na
trojkaty. Ksztalt terenu zostal nadany.

W tym momencie nalezy przej$é do punktu 4.4 — teksturowanie i mapowanie terenu.

4.2. Teren jako obiekt PLANE

Druga mozliwo$¢ tworzenia terenu to tworzenie go jako obiekt typu PLANE, jest to jeden ze stadardowych
obiektow dostepnych w programie. Tworzy sie go nieco szybiej, pozwala na wieksza swobode w edycji i
koncowo wyglada nieco lepie;j.

Aby stworzy¢ obiekt PLANE nalezy z gornej belki wybra¢ Create >
o Standard Primitives > Plane, poprzez ,przeciagniecie” po scenie mozna
Cone ustawic prostokatny, plaski i jednostronny model (tj. tekstura pojawia sie

AEC Objects Sphere

Compound GeoSphere tylko VA jednej Strony).

Particles Cylinder
Patch Grids Tube

NURBS Torus
Dynamics Pyramid
mental ray Teapot

Shapes
Extended Shapes

Lights
Cameras

Helpers
SpaceWarps
Systems




Creation Method

+ KeyboardEntry

Parameters

Po wstawieniu po prawej stronie pojawi sie okno, gdzie wstawi¢ mozna szeroko$¢ i dlugoséc obiektu oraz

liczbe segmentéw dlugosci i szerokosci.

Mozna ten obiekt dowolnie ksztaltowaé¢, aby zmieni¢ ksztalt nalezy zaznaczy¢ obiekt, wcisna¢ PPM >
Convert To > Editable Poly. Zaznaczamy opcje Vertex i teraz pod$wietla sie nam wszystkie wierzchotki
tego obiektu, ktore mozna dowolnie przesuwaé, tym samym nadajac ksztalt terenu. Po tym nalezy opcje

Vertex odznaczyc¢.

Obiektu typu PLANE nie nalezy dzieli¢ na tréojkqty, gdyz jest on juz z gory na trojkqty podzielony.

W tym momencie nalezy przej$¢é do punktu 4.4 — teksturowanie i mapowanie terenu.

4.3. Nasyp / wykop

@ [Edyionsceneri

Glowne narzedzia developera
Stworz nasyp f wykop
D3ugoceae segmentu 5,0

Wysokoceze od toru -0,2 okoceae H3 0,5

Szerokoceae H1 2,0 ¢ 4,0

’7 H2 ] H3:
jezeli dodatnie

H3:
jezeli ujemne

FEX]

Teren mozna réwniez tworzyé uzywajac skryptu
Nasyp / wykop, jest to jednak opcja mozliwa do
wstawiania tylko pod torami / drogami i pozwala na
tworzenie modelu nasypu lub wykopu tuz przy torze
/ drodze.

Wysokos$é od toru — zawsze musi by¢ ujemna,
standardowo -0,2 m od osi toru.

H1 — szeroko$¢ na poziomie toru

H2 — szeroko$¢ podstawy nasypu / wykopu, zawsze
wieksza od H1

H3 — wysoko$¢ nasypu / gleboko$¢ wykopu. Dodatni
to wykop, ujemny to nasyp. Gdy H3=0 to tworzony
jest teren réwny z torem.

Dlugos¢ segmentu — przy prostych moze by¢ wieksza,
przy tukach zaleca sie stosowanie najmniejszego
mozliwego (5 metrow).

Po wypehieniu wszystkich pol nalezy klikng¢ LPM na
tor / droge, po tym automatycznie utworzy sie gotowa
siatka terenu. Dla kazdego toru trzeba osobno
wstawia¢ model nasypu / wykopu.



W tym momencie nalezy przejéé¢ do punktu 4.4 — teksturowanie i mapowanie terenu.

4.4. Teksturowanie i mapowanie terenu

Teksturowanie i mapowanie to wieloetapowa procedura, ktorej to zadnego kroku nie nalezy pomijacé.
Pozwala to na przypisanie tekstury do modelu terenu oraz odpowiednie jej zmapowanie, czyli uformowanie
na modelu.

Teksturowanie

Nalezy zaznaczy¢ obiekt terenu i weisngé¢ klawisz M, nastepnie postepowac wg screenéw ponizej:

1) http://euo07.pl/userfiles/8463/priv-mps4-3.PNG Zaznaczamy wolng kulke, otwieramy zakladke Maps.
Jednocze$nie pola Ambient / Diffuse nalezy ustawi¢ na kolor bialy.

2) http://euo7.pl/userfiles/8463/priv-mps4-4.PNG W zakladce Maps: Wybieramy wolna pozycje None
oraz wybieramy opcje Bitmap.

3) http://euo7.pl/userfiles/8463/priv-mps4-5.PNG Idziemy do folderu /textures i wybieramy przykladowa
teksture (tutaj grass_new.dds). Nasza kulka przybierze karnacje wybranej tekstury.

4) http://euo7.pl/userfiles/8463/priv-mps4-6.PNG Postepujemy wg tych krokéw. Niczego nie nalezy
pomingé. Pierwsze to przypisanie tekstury do modelu, drugie to wlaczenie wy$wietlania tej tekstury w
programie.

Tekstura zostala wybrana i przypisana do modelu, teraz krok kolejny.
Jeden obiekt moze posiada¢ przypisanq tylko jednq teksture!

Mapowanie

5) http://euo7.pl/userfiles/8463/priv-mps4-7.PNG Zamykamy okno teksturowania, zaznaczamy model
terenu i nastepnie nalezy otworzy¢ z gérnego panelu Modifiers > UV Coordinates > UVW Map.

6) http://euo7.pl/userfiles/8463/priv-mps4-8.PNG Po prawej stronie pokaze sie takie okienko.
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Zaznaczamy Planar oraz wpisujemy przykladowo 10 metrow na wysoko$¢ i szeroko$¢ tekstury.

Zasadnicza czes$¢ zostala zakonczona. Aby zobaczy¢ jak nasza tekstura wyglada, mozna wecisnaé¢ klawisz F3.
Teraz mozna ewentualnie zmieni¢ wartoSci szerokoSci i wysokosci tekstury. Ogo6lnie polecam
eksperymentowac z tymi opcjami, mozna uzyskac ciekawe efekty.

5. Eksport scenerii

Eksport scenerii to zamiana formatu czytelnego dla programu 3ds Max na pliki czytane przez Symulator.
Plikiem, ktory zawiera w sobie elementy scenerii (wpisy torow, wpisy modeli, wpisy include itd.) to plik o
rozszerzeniu *.sem. Aby wyeksportowac scenerie nalezy przej$¢ do panelu Eksportery w skrypcie
main.ms. Klikamy na sem Export, koniecznie zaznaczamy Export Selected Only i zapisujemy plik
scenerii w folderze /scenery lub w katalogu podrzednym.

Plik z elementami scenertii to plik SCM, do takiego pliku nalezy eksportowac scenerie.

6. Podzial scenerii na warstwy

Przy eksporcie wszystkich elementoéw scenerii tworzony jest jeden plik, w ktéorym znajduja sie wszystkie
elementy scenerii. Wytyczne Symulatora wymuszaja jednak podzial scenerii na osobne pliki *.scm, aby méc
w kazdym z tych plikow rozlokowac innego typu elementy (tory, drogi, semafory, wskazniki, zielen, teren,
ludzi, sie¢ trakcyjna...). Niezwykle uzyteczne sg tutaj warstwy (Layers).
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Layers Hide Freeze Render Color Radiosity
2 0 (default)

Nastepnie nalezy kliknaé¢ pierwszy button Create new layer i stworzy to nowa warstwe. W tym momencie
ptaszek w drugiej kolumnie zaznacza nam warstwe na ktoérej pracujemy i wszystkie nowo dodane
obiekty beda wstawione w tej warstwie. Trzeba sie pilnowaé, zeby nie wstawia¢ obiektow do
niepozadanej warstwy. Nazwe warstwy mozna dowolnie edytowaé, najlepiej aby nazwa warstwy
odpowiadalg nazwie pliku *.scm do ktorego zostana wyeksportowane obiekty. Aby doda¢ nowe obiekty do
tej warstwy nalezy zaznaczy¢ obiekty, wejS¢ do menu warstw, kliknagé PPM na linijce warstwy i zaznaczy¢
opcje Add Selected Objects, w tym momencie obiekty zostang dodane do warstwy.

Sceneria musi byé podzielona na warstwy.



Jak mi to pomoze?

Po pierwsze — pozwala to na niewy$wietlanie jednej lub kilku warstw, jezeli akurat w tym momencie nie
s3 one potrzebne. Niezwykle pomocne przy usuwaniu roslinnosci, ktorej jest najwiecej na scenie i spowalnia
prace programu. Trzecia kolumna o nazwie Hide pozwala wylaczy¢ wyswietlanie poszczegblnych warstw.

Po drugie — pozwala na zaznaczenie obiektow tylko z jednej warstwy i dalsze eksportowanie tylko tej
jednej warstwy, co znacznie przys$piesza prace. Aby zaznaczy¢ jedna warstwe nalezy na nig klikna¢ PPM >
Select. Aby eksportowaé tylko obiekty zaznaczone, nalezy zaznaczy¢ przy eksporcie Export Selected
Only.

7. Konstrukcja pliku SCN

Definicja: plik SCN to gtowny plik scenerii, ktory jest czytany przez starter Rainsted. To do niego dolacza
sie (odpowiednimi wpisami typu include) sktadowe elementy scenerii (pliki SCM), w nim definiuje sie
pojazdy scenerii, godzine, warunki pogodowe, nazwe scenerii, jej opis i inne elementy.

Nazwa, opis scenerii, $ciezka do obrazu, zalgczony plik i napis w starterze.
//$n Nazwa scenerii wyswietlana w starterze.

/11$d Opis scenerii wyswietlany w starterze.

//$i obraz.jpg

1/$f pl inne/plik.html Opis scenariusza

Whpis pogodowy,

sky skydome_clouds.t3d endsky //model nieba

atmo 0.6 0.722 0.757 1000 3000 0.745 0.714 0.655 0.0 endatmo

light 1000 3000 -4000 0.627 0.627 0.627 0.941 0.941 0.941 0.42 0.443 0.4 endlight

time 06:15 04:15 20:43 endtime // godzina (poczatek scenariusza, wschod stonca, zachdd stonca)
include sceneria_tory.scm end //wpis INCLUDE
Firstlnit /Po tym wpisie TYLKO wpisy pojazdéw, wazna jest wielkosc¢ liter!

trainset rozklad83202 tor_peronl 50.0 0.0 //wpis trainset pojazdu / pociggu
node -1 0 EP09-046 dynamic PKP\EP0O9_V1 104E-046 104E_4 0 headdriver 0 0 enddynamic
endtrainset

Plik SCN musi znalezé sie w folderze /scenery, pliki SCM moga znalez¢ sie w folderze /scenery lub w
podkatalogach.



8. Konstrukcja wpisu Trainset

Whpis trainset definiuje pojazdy na scenerii, opisuje ich tor na ktérym maja sie znajdowac oraz predkosé
poczatkowa. Wpis ten musi by¢ koniecznie w pliku *.scn i koniecznie po komendzie FirstInit.
Wyglada on tak:

trainset nazwa_toru przesuniecie_w_metrach
wpis_taboru
endtrainset

Plik rozkladu jazdy musi by¢ w folderze /scenery lub w podkatalogu, nalezy wéwczas w sekeji ,nazwa
rozkladu” wpisa¢ dokladna $ciezke dostepu.

Plik rozkladu to plik o rozszerzeniu *.txt.

Przesuniecie w metrach (moze by¢ tez ujemne) to przesuniecie pojazdu / pociagu wzgledem toru.
Predkos¢ poczatkowa (w km/h) ustala predko$é pojazdu po uruchomieniu scenerii.

Wpis taboru mozna uzyska¢ z poziomu startera Rainsted. Nalezy utworzy¢ nowy sklad (zgodnie z procedura
opisang w pliku Readme.html), nastepnie w zakladce Wezytanie klikng¢é PPM na sklad i nastepnie
Kopiuj sklad do schowka. Cze$¢ z wpisami taboru nalezy wstawi¢ w odpowiednie miejsce.

9. Automatyzacja scenerii

Wazne jest, aby sceneria byla zautomatyzowana, co w podstawowym, waskim znaczeniu oznacza, ze pojazdy
sterowane przez komputer Al musza reagowaé na podawane sygnaly, semafory musza przechodzi¢ w stan
wyjs$ciowy po przejechaniu skladu, przejazdy musza dziala¢ automatycznie (poza pewnymi wyjatkami) oraz
uregulowany musi by¢ ruch pojazdéw drogowych. Innymi slowy — jedyny element, ktérym musialby sie
zajmowac scenarzysta w przyszloéci to konstruowanie rozkladu jazdy, zmiana polozenia rozjazdow i
wySwietlanie sygnalow na semaforach, cala reszta powinna by¢ obslugiwana automatycznie przez sama
scenerie.

9.1. Przypisanie sygnalizatorow

Przypisanie sygnalizatoréw (semaforéw, tarcz manewrowych) stuzy temu, aby jadacy pocigg mogl odezytac
podstawowe informacje z semafora, ktére przelozy na regulowanie jazdy. Samo postawienie semafora przy
torze nic nie da bez przypisania go do toréw.

Kazdy semafor / tarcze manewrowgq nalezy przypisa¢ do toru przed sygnalizatorem za pomoca event1 /
event2 (w zaleznoSci od kierunku ruchu pociggu) uzywajac zdarzenia (P1)_sem_info, gdzie (P1) to
nazwa semafora / tarczy. Ten event jest zdefiniowany w kazdym pliku INC semaforow / tarcz:

/lodczyt z pamieci:
event (p1)_sem_info getvalues 1.0 (p1)_sem_mem endevent

Tym samym jadacy pociag bedzie mogl w stanie odczytac sygnal, ktory nadaje sygnalizator.

Wszystkie semafory i tarcze manewrowe muszq byé¢ przypisane do torow!

9.2. Wygaszanie sygnalizatorow

Zgodnie z dzialaniem urzadzen SRK, pociag po przejechaniu za sygnalizator zamyka obwodd torowy i
wywoluje wygaszenie semafora / tarczy. To réwniez nalezy wywolaé¢ osobnym zdarzeniem wygaszajacym
sygnalizator, nalezy takie zdarzenie przypisa¢ za sygnalizatorem poprzez event1 / event2, jednakze:
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Dla semafora: nalezy wywola¢ zdarzenie (P1)_s1 / nazwasemafora_ s1, czyli wywola¢ sygnat ,,S1
Stdj!” na semaforze.

Dla tarczy manewrowej: nalezy wywola¢ zdarzenie (P1)_ms1 / nazwatarczy_msti, czyli wywolaé
sygnal ,Ms1 Jazda manewrowa zabroniona!” na tarczy.

Tarcze manewrowe i semafory muszq byé wygaszane automatycznie!

9.3. Przypisanie wskaznikéw W4

Przypisanie wskaznikow W4 (wskaznik zatrzymania czola pociagu) pozwala na tworzenie dynamicznego
rozktadu jazdy pociagu, ponadto pozwala komputerowi Al na zatrzymanie sie przy peronie, otwarcie drzwi
na odpowiednig strone, podanie sygnalu odjazdu od kierownika pociagu oraz odjazd o okreslonej w
rozkladzie godzinie.

Przypisa¢ wskaznik do toru nalezy poprzez event1 / event2 przed wskaznikiem, a nalezy uzy¢ do tego
zdarzenia (P1)_stopinfo, gdzie (P1) to nazwa STACJI / PRZYSTANKU tozsama z nazwa punku w
rozkladzie jazdy. Wynika z tego, iz na jednej stacji moze by¢ nawet kilka wskaznikéw i tym samym zdarzen o
nazwie Radom__stopinfo, ale:

Nazwa kazdego przypisanego wskaznika musi by¢ unikalna.

Tym samym w przypadku wskaznikéw W4 dopuszcza sie dodanie po nazwie stacji symbolu # i dodanie tam
unikalnego wyré6znika, zazwyczaj cyfry. Tym samym mozna wstawié dowolna liczbe wskaznikow dla stacji
Radom, a beda one nazwane nastepujaco: Radom#1, Radom#2, ... Radom#tor6, Radom#koniec,
tre$¢ za znakiem # jest ignorowana, najwazniejsze aby:

Nazwa przed znakiem # musi by¢ tozsama z nazwq punktu w rozkladzie jazdy.
Wskaznik W4 najlepiej jest wstawia¢ poprzez zwykly model (patrz punkt 3.4 ninejszego pliku).

9.4. Ograniczenia predkosci

Ograniczenia predkosci pozwalaja pojazdom sterowanym przez komputer Al dostosowanie predkoéci do
narzuconym przez wskazniki (lub rozklad jazdy) predkos$é. Obecnie mamy kilka mozliwosci ograniczenia
predkoéci pojazdom, to sg te podstawowe sposoby:

Sygnalizatory: pojazd dostosuje predko$¢ do sygnalu wyswietlanego na semaforze lub tarczy.
Sygnalizatory musza by¢ przypisane do toréw (punkt 9.1.).

Rozklad jazdy: pojazd nie przekroczy predkosci rozkladowej zapisanej w rozkladzie pociagu, nawet jesli
predko$¢ drogowa jest wyzsza.

Wskazniki: wskazniki W9 (,,sierzanty”) oraz W27/W27a pozwalajg po przypisaniu poinformowaé pociag o
maksymalnej predko$ci. Sposoéb przypisania wskaznika do toru jest opisany w pliku INC wskaznika.

Szybkos$¢é / Velocity: we wpisie toru w czeéci Velocity mozna okresli¢c maksymalna predko$é pociagu
poruszajacego sie po tym torze.

9.5. Przejazdy kolejowe

Przejazdy kolejowe réwniez musza dziala¢ w pelni automatycznie, poza jednym wyjatkiem: przejazdy
zlokalizowane w stacji lub jej bezposredniej okolicy.

Przejazdy zlokalizowane w stacji: tutaj trzeba dostosowac otwarcie i zamkniecie przejazdu do ruchu
pojazdéw, czyli w praktyce oznacza to, ze kazde otwarcie / zamkniecie przejazdu musi by¢ wywolane
recznie.



Przejazdy zlokalizowane na szlaku: tutaj warunki pozwalaja na pelng automatyzacje dzialania
przejazdow, czyli takie zorganizowanie ich dzialania, aby nadjezdzajace pojazdy zamykaly przejazd i po

przejechaniu przez niego otwieraly go. Wszystkie informacje potrzebne do poprawnego zorganizowania
dzialania przejazdu sg zapisane w pliku INC przejazdu. Pliki INC przejazdéw zlokalizowane sa w katalogu

scenery/pkp.

Przejazdy nalezy wstawiaé¢ uzywajqc skryptu INCLUDE.

10. Przydatne funkcje

Tutaj znajduje sie opis niektérych funkeji programu 3dsMax, ktore z pewno$cia przydadzg sie przy
tworzeniu scenerii.

10.1  Snaps Toogle (magnesik)

Przy terenie o nieregularnej wysokos$ci i wstawianiu wielu modeli INC nalezy kazdy obiekt recznie ustawié
na wysokoS$ci terenu, gdyz standardowo obiekty sa wstawiane na wysoko$ci 0,0 m. Aby automatycznie
dostosowaé wysoko$¢ wstawiania modeli INC do wysokoSci terenu, nalezy wlaczy¢ funkcje Snaps Toogle
(magnesik) w konfiguracji Face.
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Po wlgczeniu tej opcji kazdy wstawiony model bedzie posiadal wysoko$é Z dostosowana do terenu. Opcja ta
przydaje sie przy wstawianiu duzej ilo$ci zieleni na terenie o nieregulanym ksztalcie. UWAGA! Warstwa z
terenem musi by¢ widoczna!

Inna opcja narzedzia Snaps Toogle jest automatyczne laczenie z wierzchotkami (opcja Vertex), nalezy to
wykorzystywa¢ przy laczeniu dwoch modeli terenu, aby nie powstaly dziury w terenie.

Inne opcje:
MR 3 @ 3 6 % B Pivot rownanie do punktu Helpera
Kiikamy PEM Edge/Segment rownanie do krawedzi modelu



10.2 Object Properties

Opcja ta stuzy do zmiany wlasciwosci obiektéw juz polozonych na scenerii. Aby zmieni¢ poszczegolne
wlasciwosci elementow scenerii (np. wymienng teksture budynku, wpis toru itd.) nie musimy niczego
usuwac i stawia¢ od poczatku. Od tego jest opcja "Object Properties". Zaznaczamy JEDEN obiekt,
klikamy PPM, przechodzimy do opcji "Object Properties", nastepnie do karty ,,User Defined”:

WilasciwoSci toru:

Type = normal

Radius1 =0

Roll1 =0.0

Roll2 = 0.0 przechytki toru

MaxDist = -1

MinDist = 0

TrackWidth = 1.435 rozstaw szyn

Friction = 0.25 tarcie, wartos¢ 0.25 jest domysina, aby
zmniejszy¢ wystarczy zastosowac 0.13
SoundDist = 25.0

Quality = 20

DamageFlag = 0

Environment = Flat

Visibility = vis

Tex1 = rail_screw_unused1 tekstura szyny
TexLength = 4 opisuje mapowanie podsypki na teksturze
Tex2 = tpd-old4 tekstura podsypki

TexParl =0.2

TexPar2 =0.5

TexPar3 = 1.1 informacje o ksztalcie podsypki
Length = 100.0

Ta opcja mozna edytowaé prawie kazdy dowolny element scenerii: tor, rozjazd, wstawiane modele itd.
Pozwala to na sprawng edycje elementu zamiast jego usuwania i ponownego wstawiania skryptem.

Przy ,,Object Properties” nalezy zaznaczaé tylko jeden obiekt!

10.3 Jednolite nazewnictwo

W obrebie jednego posterunku nalezy jednolicie nazywac wszystkie rozjazdy i semafory, stosowac nalezy
przedrostek z oznaczeniem posterunku (stacji, posterunku odstepowego, odgaleznego itd...) ktéry bedzie
uzywany przy nazywaniu semaforéw, sygnalizatoréw, tarcz i rozjazdéw na calym posterunku.

Przedrostek powinen by¢ oznaczeniem nastawni obslugujacej dany element. Dla stacji Czestochowa
Gnaszyn przedrostkiem bedzie Gn__i elementy nazwane beda nastepujaco:

- rozjazdy: Gn_zwr1, Gn_zwr2 itd...

- sygnalizatory: Gn_L, Gn_A, Gn_K22, Gn_Tmiz2 itd...



