TS 2013 Community ,,http://ts2013.yooco.de

Objekte fur Train Simulator 2013
mit Blender 2.65 erstellen.
(Teil5) Erstellen von Glas fur Zugscheiben oder Haltestellen

Vorwort:

Wir haben uns hier mal an die Arbeit gemacht, ein Dokument zu erstellen, welches euch zeigt wie
man mit Blender 2.65, Glaserne Objekte erstellt .

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 5. Teil. Die Teile 1. bis 4. unserer Anleitungsserie sollten
bekannt sein.

Hier ein Beispiel:

Abbildung 1: dieses Objekt wird in dieser Anleitung erstellt. |

Inhalt:

1.0 Vorbereiten der Textur
1.1 Das Objekt in Blender erstellen, Material, Shader und Textur zuweisen.
1.2 Den Blueprinteintrag fur das Glaserne Objekt erstellen.

1.0 Vorbereiten der Textur:

Um die Textur vorzubereiten bendtigen wir nun erst einmal des Kostenfreie Freeware Programm
,Paint. Net" dieses erhaltet Ihr hier:

http://dl.cdn.chip.de/downloads/878284/Paint.NET.3.5.10.Install.zip? 1366533664-136654 1164-f71985-B-
68ea350e60a85a4c4fd37f4b29b0b81d

Mit dem Paint. Net Programm haben wir die Moglichkeit, unserer Texturen verschiedene Grade der
Transparenz zu definieren. Diese Funktion bendtigen wir um unsere Glasernen Objekte zu erstellen.


http://ts2013.yooco.de/
http://dl.cdn.chip.de/downloads/878284/Paint.NET.3.5.10.Install.zip?1366533664-1366541164-f71985-B-68ea350e60a85a4c4fd37f4b29b0b81d
http://dl.cdn.chip.de/downloads/878284/Paint.NET.3.5.10.Install.zip?1366533664-1366541164-f71985-B-68ea350e60a85a4c4fd37f4b29b0b81d

Nach erfolgtem herunterladen, installiert dieses Programm und 6ffnet es anschlie3end.

Zuerst andern wir nun die Grolie des Bildes um es an den Pixel vorgaben zu halten.
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Abbildung 2: Gréfe dndern, zwecks Pixel vorgaben des Train Simulator 2013

Tragen Sie nun zum Beispiel den Wert 128 x 128 ein.
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Abbildung 3: tragen Sie bei "Breite” und "Héhe" den Wert 128 ein.

<1 00 = 600

joz

1w
Al BB 0, =

I Neves Bid

5,8

2[5 G & h 21.1014:.027013 =

Es kdnnen auch andere Werte eingetragen werden, solange Sie sich an die Regeln der
TexturgroRen halten wie wir dieses in Teil 1 unserer Anleitungsserie beschrieben haben.



Nun bringen wir einen Farbton auf unser Bild. Der Farbton beeinflusst das aussehen des Glasernen
Objektes. Beispiel: die Farbe Rot ergibt ein leicht rot schimmerndes Glas. Die Farbe Grau ein leicht
graulich schimmerndes Objekt.

151 x]

Datei  Bearbeiten  Ansicht  Bild  Ebemen  Korrekkuren  EFfekte Werkzeuge  Fenster  Hife

(% s ol L - e, IFenster «| ® [ 1™ Ernheiten: |Pixel - =
Tool ¢ = | Follungsmodus; ;' = Fu\lefFekt:IVDHtUnfarbs > | | Toleran:: MM | v L~

E|
v % Neuss Bild

}0 = Groke Sndern
P
@m‘ 6. Klicken Sie auf
/& das Farbfij"ungs
L Tool
T \?
oo
(0.2 8. Klicken Sie nu

auf lhr weif3es

i Bild

IF‘liméllarben = Mehr >»

7. wahlen Sie
lhre Farbe, wir

haben die Farbe

Schwarz gewiihh

@ Farbeimer: Klicken Sie zum Filllen einer Auswahl in der PrimérFarbe mit der linken und in der Selundérfarbe mit der rechten Maustaste 7 128 x 128 5 38,29
- ® - 2| 6= oell & M PR tE
oo | BB @ | ]| 8 /]= | @ LT

Abbildung 4: Farbfiillungs Tool anklicken, Farbe wéihlen und auf das weiffe Bild klicken.

Nun haben wir das ganze Bild in unserer Farbe. Jetzt mussen wir diese Ebene Transparent
machen.
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Abbildung 5: Aufrufen der Ebeneeigenschaften
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Im nachsten Bild setzen wir nun die Transparenz unseres Bildes, um so niedriger der Wert um so

durchsichtiger wird unser Glasernes Objekt.
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Abbildung 6: Einstellen der Deckfihigkeit = Transparenz

lhr Bild sieht nun so aus:
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Abbildung 7: Ihre Transparenz Textur ist nun Fertig
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Das Sie nur noch die grau weillen Kastchen sehen, liegt an der Transparenz bzw. Deckfahigkeit, die

Sie eingestellt haben. Das ist alles bis hier genau richtig.

Speichern Sie nun lhr Bild ( fertige Textur ) ab.
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Abbildung 8: Abspeichern unserer Textur
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Geben Sie nun Ihren Speicherpfad an, anschliel’end erhalten Sie folgendes Bild:
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Abbildung 9: Markieren Sie nur "32-Bit" und klicken Sie anschlieffend auf "OK"

Sehr gut, lhre Textur ist nun fertig fur Blender und Train Simulator 2013.
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Schlie3en Sie nun das Programm ,Paint. Net“, denn wir machen jetzt weiter mit Blender.



1.1 Das Objekt in Blender erstellen, Material, Shader und Textur zuweisen.

Starten sie nun Blender und erstellen Sie einen einfachen Wirfel, wie Sie es aus Teil 1unserer
Anleitungsserie gelernt haben.

0 Blender
6 - i B ETRY | < EECTEEA | slender erder v [

User Ortha

© X:-000240 Dqs isl‘ dGS "UV/ImGge

1. setzen Sie einen Wiirfel o= .
£ s Editor" Fenster welches
wir gleich benstigen

(1) Cube

& Object Mode = % B~ @A clobal

* [5 5 & h

Abbildung 10: Setzen des Wiirfel iiber "Add" -> "Mesh" -> "Cube" (bekannt aus Teil 1)

Geben wir jetzt de Wirfel einen Namen, siehe der Namenskonvention fur Train Simulator 2013
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Abbildung 11: Bildlaufleiste ein wenig nach unten verschieben und bei "Item"” den Namen eintragen.

Beachten Sie den Namen, siehe den Namenskonventionen, erklart in Teil 1. Der Name wird in
Blender bei ,Item” eingetragen




Wechseln wir nun in den ,Edit Mode® und 6ffnen das ,UV/Image Editor” Fenster.
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Abbildung 12: wechseln in den "Edit Mode" und éffnen des "UV/Image Editor"

Nun geben wir dem Wurfel unsere Textur:
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Abbildung 13: den Wiirfel in einzelne Fldchen entpacken mit "Unwrap"
Denken Sie daran, das alle Flachen des Wirfel markiert sein mussen, bevor Sie die Taste ,U*

drucken. Sie konnen den Wurfel durch mehrmaliges Drucken der Taste ,A“ markieren.

Weiter geht es mit dem Auftragen der Textur.
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Abbildung 14: Offnen der zuvor erstellten in Paint. Net erstellten Textur
Wahlen Sie nun lhre Textur aus.
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Abbildung 15: auswdhlen und markieren der zuvor in Paint. Net erstellten Textur
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Nun haben wir die Textur auf unserem Wirfel, im nachsten Schritt wechseln wir in die Ansicht
»1exture® und in den ,Object Mode“. !! Achtung !! Ihr Wiirfel wird jetzt schon Transparent angezeigt.
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Abbildung 16: wechseln in die Ansicht "Texture" und in den "Object Mode"
Jetzt vergeben wir unserem Objekt ein Material. Dieses geht immer nur im ,Object Mode*
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13. Klicken Sie hier auf "Material"
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14. Klicken Sie auf "New'
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Abbildung 17: zuweisen des Material

Nun mussen wir aus Teil 1 unserer Anleitungsserie bekannt, das Material umbenennen und
anschlie3end in den Materialslot wechseln.
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Abbildung 18: Umbenennen des Material

Wechsel Sie nun in den Texturslot.
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Abbildung 19: wechsle in den Texturslot

Hier geben wir, wie aus Teil 1 bekannt, den Shader und die Texture an.
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Abbildung 20: Shader eintragen und Type auf "None" setzen

Markieren Sie nun den zweiten Slot und aktivieren Sie dort Ihre Textur.
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Abbildung 21: Markieren des zweiten Texturslot

Hier im zweiten Texturslot tragen wir nun unsere zuvor erstellte Textur ein.
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23. Klicken Sie hier

Abbildung 22: Textur Name in imagel dndern, bei Type "Image or Movie" einstellen

Nun 6ffnen wir in diesem Slot unsere zuvor erstellte Textur.

© Blender

20 EIET I )| | BRI EE S| | slenderrender | D
User Ortho

- X:-0.0024 4

/\

Ldifcbe |

v

o Edges
(1) Cube ' Faces

1 Edit Mode s e U7 @EEcx * W E e g AR

E

,e.?

r q_'

|

s
3y ﬁ
"

25. Klicken Sie hier und _=—=——"F
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Abbildung 23: Zuvor erstellte Textur offnen

Weiter siehe nachste Bild:




26. Kicken Sie auf lhre
Textur (siche 25.)
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Abbildung 24: Textur aktivieren ( siche 25. )

Nun sind wir fertig mit dem Objekt in Blender, also speichert das Objekt und Exportiert dieses als
.igs Datei, wie lhr es aus Teil 1 kennt.

Somit kdnnen wir dann Blender schlieRen und kommen nun zum Thema Blueprinteintrag.

1.2 Den Blueprinteintrag fir das Glaserne Objekt erstellen.

Zu dem Blueprinteintrag gibt es eigentlich nicht viel zu erklaren, da sich diese Art des Glas Effekt
nur als normales Objekt verhalt.

Das bedeutet Ihr erstellt einfach einen Blueprinteintrag, wie dieser in Teil 1 unserer Anleitungsserie
beschrieben ist.

Denkt daran, das erst die Textur in das .ace Format umgewandelt werden muss und die Textur
muss auch zuerst mit dem Blueprinteditor exportiert werden und dann das Objekt.

Auch die Glasernen Objekte kdnnen eine Wintertextur, wie aus Teil 2 unserer Anleitungsserie
beschrieben, erhalten. Deswegen werden wir hier nicht weiter darauf eingehen.

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

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

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