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Objekte fur Train Simulator 2013
mit Blender 2.65 erstellen.
(Teil3) Loftobjekte erstellen

Vorwort:

Wir haben uns hier mal an die Arbeit gemacht, ein Dokument zu erstellen, welches euch zeigt wie
man ein Loftobjekt in Blender 2.65 erstellt und im Blueprint Editor eintragt.

Bei dem Objekt was wir in der Anleitung erstellen, handelt es sich um einen Gehweg, aber die
Arbeitsschritte sind bei allen Loftobjekten in etwa gleich.

Es wird die gesamte Vorgehensweise, in Form eines Bilderbuches erklart. Das heil3t wenn lhr euch
an die Arbeitsschritte haltet. Werdet Ihr Erfolgserlebnisse erleben.

Bei dieser Anleitung handelt es sich um den 3. Teil fir Anfanger mit Erfahrung durch Teil 1 & 2.
Inhalt:

1.0 Vorbereiten der Texturen

1.1 Das Loftobjekt in Blender 2.65 erstellen.

1.2 Die Textur auf dem Loftobjekt richtig auftragen.
1.3 Erstellen des Objekt Blueprint

1.0 Vorbereiten der Texturen:

Als erstes bendtigen wir eine Textur die wie ein Gehweg aussieht, wir haben flr uns eine Gehweg
Textur aus Bildvorlagen erstellt. Zum einen die Pflastersteine im Fischgratenmuster und eine
Bildvorlage die in etwa, wie Bet ieht us entstand diese Textur:

Die MaRe unserer Textur 512 x 512 Pixel, auch hier gilt die MaRe ein zu halten wie in Teil 1 beschrieben

Diese Textur verwenden wir nun fur unser Loftobjekt.


http://ts2013.yooco.de/

1.1 Das Loftobjekt in Blender 2.65 erstellen:

Starten Sie nun Blender und Iéschen Sie das Objekt was angezeigt wird, falls ein Objekt angezeigt
sein sollte. Das heil3t wir starten mit einem ganz neuem Objekt.

Objekte kénnen Sie in Blender 16schen, wenn Sie im Objekt Modus sind und das Objekt markiert ist.
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Wechseln Sie nun die Ansicht auf ,Top“ und figen Sie ein neues Objekt (Cube) ein.
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,Hinweis*“ bevor Sie Objekte hinzufiigen konnen, miissen Sie immer Schritt 3. und 4. durchfiihren.
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Sollten Sie Punkt 6. nicht sehen: dann klicken Sie auf das ,+“ neben der kleinen Schaltflache ,i“ in
der Leiste wo Punkt 6. hin zeigt.
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Sollten Sie die Leiste bei Punkt 8. nicht sehen: dann halten Sie den Mauszeiger auf den Wurfel und
drtcken die Taste ,N“.

Die Werte bei Punkt 8. andern Sie durch einfaches klicken in das Feld und tippen eine 0 ein.

Diese Werte Zentrieren unseren Wirfel Mittelpunkt genau im Achsenmittelpunkt von Blender.
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Punkt 9. dient zur besseren Ansicht und unter Punkt 10. erhalten wir einen ,Quader” mit den Malen
X= 2 Meter , Y=2 Meter , Z= 12 cm.
Scalieren heildt: vom Objektmittelpunkt wird der Wert in beide Richtung vergroRert, deshalb entsteht
bei dem Wert 1.000 eine Grofie von 2 Meter. Ablesbar unter Dimension (eine ebene Tiefer).
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So sollte es bis hierhin bei lhnen aus sehen, dann ist alles richtig.

Aus diesem kleinen Objekt wird nun ein Gehweg. Das Objekt haben wir Quadratisch gemacht, aus
dem einfachem Grund weil die Textur die wir verwenden wollen Quadratisch ist. Sonst ware die
spater Darstellung unter Umstanden verzogen oder verzerrt.
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Das muss jetzt bei lhnen so aussehen:




i ol 2-Mc t FERP)  BlenderRender % b

User Ortho

(1) Cube

¥ Edit Mode - S 1 L~ EEEE clobal

10

Diese beiden Flachen I6schen wir jetzt da diese als Loftobjekt nicht erkannt werden.
Dafur gibt es die Start und Endgeometry Files, die spater als statische Objekte erstellt werden
mussen oder konnen.

Fortsetzung nachste Seite.
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Ldschen Sie nun auch diese Flache, da diese im Train Simulator auf dem Boden liegt und daher
nicht sichtbar sein wird. Wenn Sie aber ein mal Bricken bauen, dann wird diese Flache bendtigt.

Fortsetzung nachste Seite.
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Nun werden wir die Obere Flache einmal teilen, zum besseren Textur auflegen.
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Fortsetzung auf der nachsten Seite.
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Die Obere Flache wurde jetzt in zwei gleich grol3e Flachen aufgeteilt. Nun miussen wir das Objekt so
verschieben das es an der richtigen Position zum Pivot Punkt steht. Sonst wird es im Train
Simulator 2013 Probleme geben.
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Hier aus dem Bild kdnnen wir schon entnehmen, wie wir das Objekt verschieben mussen.

Das Objekt muss um 1 Meter auf der Griinen Y- Achse verschoben werden in den + Wert.

Auf der X-Achse brauchen wir nichts verschieben, da das Objekt mittig auf der X-Achse liegt. Das
heil3t es liegt 1 Meter im X -Wert und 1 Meter im X + Wert. Eventuell muss die Hohe noch
angepasst werden. Da das Objekt mit der tiefste kante auf dem Boden stehen soll.
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Schauen wir nun nach ob wir die Hohe auch verandern missen.
Halten Sie dazu das Mausrad gedrtckt und drehen sie sich so um das Objekt sehen kénnen oder
klicken Sie auf ,View* und dann auf ,Front“ wie unter Punkt 1. dieser Anleitung beschrieben ist.
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Nun sieht es so aus:
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Im nachsten Bild sehen Sie nun das Objekt im ,,Object Mode® und in der ,Texture® Ansicht.

Wir haben die Ansicht ein wenig gedreht. Hier im Bild erkennen Sie nun gut lhr Objekt und den Pivot
Punkt, welcher jetzt bei den Werten:

X=0.0000

Y=0.0000

Z=0.0000 liegt.
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So muss es nun bei Thnen aussehen
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Das Objekt ist nun erstellt. Kommen wir nun zum Texturieren.

1.2 Die Textur auf dem Loftobjekt richtig auftragen:
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Wechseln Sie in Blender nun in den ,Edit Mode*

Nun Markieren wir die eine obere Flachenhalfte und die dazu gehdrige Seitenflache, wie wir es
unter Punkt 12. und 13. dieser Anleitung gezeigt haben.
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Nun halten Sie den Mauszeiger auf das Objekt, dricken Sie die Taste ,U“ und klicken Sie dann auf
L,Jnwrap®.
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Jetzt bendtigen Wir das rechte Fenster in Blender, wo wir unsere Textur Koordinaten anpassen
kdnnen. Dieser Schritt wurde bereits in Teil 1 unserer Anleitungsserie erklart.
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Jetzt konnen Sie |hre Textur im rechten Fenster in Blender sehen.

Diese Textur mussen wir jetzt an unser Objekt anpassen. Achten Sie darauf nur gerade Linien wie
wir im Bild zu platzieren.
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Nach dem drehen geht es weiter mit dem Versetzen. Dazu mussen alle Eckpunkte markiert sein
( farblich Orange ). Dann drticken wir die Taste ,G* und verschieben das ganze nach rechts oder
links, oben oder unten.
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Jetzt missen wir noch die Texturhohe und die eine Kante von der Oberflache zur Seitenflache

verschieben.
Auch dieses machen wir wieder mit der Taste ,G“ und dem bewegen der Maus.
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& 10. Schieben sie dann die 3 markierten Punkte mit der Taste

"G" und bewegen der Maus nach oben zum Texturrand
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So nun haben wir eine Seite vollstandig Texturiert, wiederholen Sie die Arbeitsschritte 3. bis 11.
unter Texturieren um die zweite Seite zu Texturieren.
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Wenn Sie die zweite Seite fertig haben, dann sollte es so aussehen:
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13. So sicht es dann aus wenn beide
Seiten Texturiert sind

Zu den Textur Koordinaten meines Wissens konnen die auch grof3er oder kleiner gezogen werden.

Aber das kdnnen Sie ja selber ausprobieren.
Wir versuchen lediglich das Basiswissen hier zu Prasentieren.

Die Texturierung ist nun abgeschlossen nun weisen wir dem Objekt einen Namen, das Material, den

Shader und die Textur zu.
Wechseln Sie dazu in den ,Object Mode*
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Geben wir unserem Objekt einen Namen, wie wir es im ersten Teil unserer Anleitungsserie kennen
gelernt haben.
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Jetzt weisen wir unserem Objekt ein Material zu.
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4. hier klicken um
in den Material
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5. Klicken Sie auf "New"
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Jetzt besitzen wir ein Material welches wir wieder Material1 nennen.
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6. nennen Sie das e 5 o

Material nun
"Material 1"
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Volume Halo

! Hinweis!

Zeitweise kann es sein das Blender Ihnen Material.001 anbietet. Dann klicken Sie einfach auf die
Schaltflache vor dem Pfeil und wahlen Sie ,Material1*.

Das liegt daran weil dann das Material1 schon existiert. Genauso verhalt es sich mit den Shadern
und Images. Dort gilt dann auch davor klicken und auswahlen.
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Also heildt: zweiten Slot markieren, dann auf das X klicken.
Dann den ersten Slot markieren und auf X klicken.

Material

Und schon kénnen wir neue Werte eintragen.
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Jetzt tragen wir im ersten Slot den Shader ,LoftTexDiff* ein.

Achten Sie genau auf die Schreibweise.
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Andern Sie nun den ,Type“ auf ,None*




© Blender

[of) ©

User Ortho

B Ocean
B wood
B Voxel Data
B varonoi
B Stucc
(1) 1_0400_gehweg =] Point Density
& Object Mode v v %+ B LA B B noise
= i B Musgrave
« 5 B Marble
B Magic
E| Image or Movie

= Environment Map

12. Klicken Sie auf
“None“

B Distorted Noise
B Clouds

g Blend

W FEE B

ol @] s = RO

Jetzt legen wir den zweiten Textur Slot, fur unsere Loftobjekt Textur an.
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Jetzt nennen wir diesen Slot ,Image1“ und fligen dann unsere Textur ein, wie es ja bekannt ist aus
unserem 1 Teil der Anleitungsserie.
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Nun mussen wir unsere Textur auswahlen, die wir auf dem Objekt angewendet haben.
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diese Schalttlache

18. bewegen Sie die
Leiste ein stiick nach
rechts

Nun ist lhre Textur rein geladen.
Jetzt brauchen Sie |hre Arbeit nur noch Speichern und Exportieren in das .igs Format.
Wir nennen unsere Arbeit ,Gehweg.igs".

& gehweg.png

5 EGBW.png

Den Export werden wir hier nicht mehr zeigen da dieser in Teil 1 unserer Anleitungsserie vorhanden

ist.

So sieht es bei Ihnen aus wenn Sie die Textur rein geladen haben.
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Ganz Wichtig vor dem ,Export” halten Sie den Mauszeiger auf das
Objekt und drucken Sie die Tastenkombination ,Strg” und ,A“ im
folgendem geoffnetem Fenster klicken Sie auf ,Scale”.

Also das Loftobjekt ist jetzt erstellt, die Textur aufgetragen, ein Name wurde vergeben, das Material
wurde zugewiesen, der Shader wurde angesetzt und die Textur eingetragen.
Das heif3t wir sind in Blender fertig.

Jetzt missen Sie nur noch lhre Arbeit speichern und als .igs Datei Exportieren.
Die Exportierte .igs Datei in lnrem Train Simulator 2013 Source Verzeichnis kopieren.
Dann mussen Sie noch lhre Textur als .ace Datei in das Source Verzeichnis kopieren.

Diese Schritte wurden bereits im 1 Teil unserer Anleitungsserie beschrieben.

Und wir machen dann jetzt weiter mit dem Blueprint Editor

1.3 Erstellen des Objekt Blueprints:

Starten Sie den Blueprinteditor und gehen Sie wie folgt vor.
Die Arbeitsschritte sind identisch mit dem aus unserem 1 Teil der Anleitungsserie

1. Rechtsklick auf die Textur (in unserem Fall ,gehweg.png“ ) und dann auf ,Export".

2. Rechtsklick auf die .igs Datei ( in unserem Fall ,gehweg.igs“ ) und dann auf ,Export*

3. Jetzt noch einmal Rechtsklick auf die .igs Datei und dann auf ,New Shape Blueprint“ dort
wahlen Sie dann ,Loft Section Blueprint®.



ja BlueprintEditor
File Help

Source Files - - -
B o eR219 Die Textur muss immer zverst Exportiert werden
= ] ThrAnbieterMame
= ] Addani
o Audio
& Enwironment
& Particles
2 RailNetwork
| Railvehicles
:f RouteMarkers
= '3 SCenery
= ] Ausstattung

1. Rechtisklick, dann "Export" dann noch einmal
Rechisklick und klick auf "New Shape Blueprint"

=] ] texture:  Scenerylfusstattunglgshweq.igs
L e Copy filename
@ o=t
LdsE
Q 5| Export
s e pelete
O S _Eaewr_wr
st wuerfel
@ woerfel
= Stations
L] System
= TemplateRoutes
. Weather
| Addonz
| Addon3
| Mew Folder000
| TS2013Community

* Building
* Target(s) up to date For source file ; SceneryviAusstattungltextures\gehweg, ace
* Successful build
* Building
* Target{s) up to dake for source file : SceneryviBusstattung) Texturesigehweg. ace
s Target(s) out of date for source file @ ScenerylAusstattunglgehweq.igs
* Build I55: D:Railworks)Steamappsicommon|RailWorksi Assetsi IhranbieterMame) Addon 1) Sceneryl Ausstattungl gehweg. GeoPeDx D:\Railwaorks)Steamapps| commonRailWorksAssetsiThre

*  AConvertToGeo.exe "\Source\IhrAnbieterfamelAddonllScenery dusstattunglgehweg.igs" " \assets\ThranbieterMamelAddonl SceneryAusstatbungl gehweg, GeoPcDx" -po -IF -she
= Successful build

Wahlen Sie nun ,Loft section Blueprint".

i BlueprintEditor
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. Weather
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* Building
* Target(s) up ko date For source file : ScenerylAusskattungtexturesigehweg. ace
= Successful build
* Building
* Target(s) up to date For source file : Sceneryiusstattung Texturesigehweg. ace
* Targek{s) out of date For source file : Scenery\Ausstattunglgehweq.igs
* Build I55: D\Railworks\SteamappsicommanRailbworksiassets| ThranbieterMame) Addonl i Scenery Busstattunglgehweg. GeoPcDe Dy\Railworks)\Steamappsicormmon| Railw o

* AConvertToGeo,exe ", \Source Ihranbietertamet Addon '\ Scenery dusstattunglgehweg igs" " WassetsiThranbieterNameldddon 'y Scenery Ausstattunggehweg, GeoPe
»  Successful build




Jetzt mussen wir ein paar Sachen Eintragen:

DisplayName:

German: Gehweg

Render:

Cross section Id: hier kommt der Pfad der .igs Datei rein ( diesen kann man aus dem linken
Fenster, mit einem Rechtsklick und dann auf ,Copy filename® kopieren und dann in diesem Feld
mit ,STRG" und ,V* Tastenkombination einfligen.

End geometry BPID:

Category: hier stellt Ihr ein unter welcher Kategorie das Objekt im Train Simulator zu finden sein
soll. Der Wert ,Misc“ heil3t sonstiges und ist das Sackchen im Train Simulator 2013.

Alle anderen Felder mussen nicht ausgefullt sein um Ergebnisse zu erzielen.
Die anderen Werte erklaren wir in anderen Anleitungen.

Siehe Bild:

i BlueprintEditor

File Help
) Source Files 7 gehweg - Loft section blueprint
88 rormieR21 _Save | Previn| Exot | _EsponThis |
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] Addonz
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Pravider IhirbisterN ame
Product Addonl

Blueprint |01

Provider IhiérbieterN ame
= Building

* Target{s) up to date for source File : ScenerylAusstattungl Textures\gehweq, ace
» Target{s) out of date for source file : Scenery)Ausstattunglgehweg.igs

Schritt 4. / 5. und 6. haben wir Uber dem Bild schon erklart.



Hier noch mal die VergréRerung mit den Werten.

BlueprintEditor

Help

Source Files
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Save I F'reviewl Export I Ewpart This I gebweg - Loft section blueprint
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Crogzs gection cap 1D
Cross section width 0.000000
Crozz section height 0.000000

Catenary ID

Provider [hidnbietert ame

Product Addon

Blueprint 10

Provider [hidnbietert ame

Building

» Target{s) up to date for source file : SceneryiAusstattung) Texturesigehweg. ace
*  Target(s) out of date for source file @ ScenerytAusstattunglgebweg.igs

Teil 2 des Blueprint Eintra
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Die Eintrage von Start geometry BPID, und Middle geometry BPID belassen wir so wie diese sind.

Lediglich bei End geometry BPID, setzen wir noch die Kategorie fur den Train Simulator 2013.
und dort kdnnen Sie noch Einstellung vornehmen, wie ,,Can edit width“ damit kdnnen Loftobjekte im
Editor verbreitert werden, wenn der Wert auf , True® gestellt wird. Hier gilt selber probieren,
da nicht jede Textur diese Aktion vernlnftig darstellt.

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, dann erhalten Sie eine Schlussmeldung im unteren Fenster
mit dem Text: ,Successful build®

‘; EE:::: Left affset 0000000
¥ Stations | Riight affset 0.000000
[ [ =T i - . . .

* |lpdating...
* File saved Dt\Railworks) SkeamappsicommanFaibi'orks) Sourcel ThranbieterMameladdon 1t Scenery dusstattunggehweag. ol
[=] » Exporting
* lpdating...
= * EBuilding
s Targek{s) out of date For source File 1 SceneryiAusstattung) Texturesigehweg. ace
s  Targek(s) out of date For source file : SceneryiAusstattunglgehweg.igs
* Targek(s) out of date For source file : ScenerylAusstattunghoshweg. xml
= = Build ACE: D:\RailwaorkstSteamappsicommontRailworks Assets\ThranbieterMamel Addonl \Scenery Ausstatbung) Textures gehweg, TgPcDi DY
s [nRailworks) Steamappst commonRailworks, Convert ToTG, exe -i "DnRailworks) Steambppstcommon’ Failworks) Sourcei Thr Anbieterfame)
= = Build I535: D:\Railworks)SteamappsicommoniRailWaorks) Assets) Thranbieterfamet Addon 1) Sceneryi Ausstatbunglgehwen. X5ec
s \ConvertToGeo,exe ".\SourcelIhranbieterMameladdon 1t SceneryiAusstattunggehweq.igs" " \Assetst ThranbieterMame\Addon 1 Scenery
[ = Build ¥ML: DuYRailworkstSteamApps) commoniRailtorkstAssetsi [hrAnbieterhamel Addon i SceneryiAusstatbunghgehweg. xml
s  Conwverking ¥ML bo BIM: D:\Railworks\Steamappsicommon’Railworks) Assetsi IhranbieterMamelAddon Scenery Ausstattung)gebweqg. bin
*  [n\Railworks) Steamappst commoniRailworks! Serz, exe "Du\Railworks) SteamappsicommontRailworks) Assets) IhranbieterMame) Addon 1 Sce
»  Successful build

Sie kdnnen nun den Blueprint Editor mit Klick auf ,File“ und ,Exit* oben links beenden.
Ihr Objekt ist nun fertig und sieht so aus:
ﬁ?‘ ’ﬁq .l‘ 2




Wenn |hr eine Wintertextur auf euer Loftobjekt haben mochtet, dann erstellt diese wie im Teil 2
unserer Anleitungsserie beschrieben ist.

Wir wiinschen euch alles gute und viel Spald beim selber bauen.
Und immer fleil3ig Gben.

Weitere Anleitungen von uns werden nach und nach folgen, da wir auch noch Projekte am laufen
haben, konnen wir nicht jeden Tag eine Anleitung schreiben.
Aber wer nach dieser Arbeitet, wird das Prinzip schnell verstehen.

Erstellt und Ausgegeben durch die TS2013 Community
.http://ts2013.yooco.de”
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