Luces de unidades en MSTS

El objeto de este tutorial es el de tener una guía en castellano para comprender y modificar el funcionamiento de las luces en las composiciones, sin tener que recurrir necesariamente a otros tutoriales redactados en la lengua del imperio. Me he basado en el tutorial de Yuri Sos que podéis encontrar en el portal http://www.railpage.org.au/steam4me/trainsim/tutorials/ai-lighting.html 

Cuando disfrutamos de una actividad, la mayoría de las composiciones con las que nos cruzamos no circulan con los pilotos encendidos, perdiendo realismo la simulación. No es muy complicado resolver este problema. Tan solo es necesario unos mínimos conocimientos del Wordpad y un poco de paciencia.

1.- Luces IA en locomotoras
Da igual que sean eléctricas, diesel o de vapor. En este caso optaré por dos ejemplos que modificaremos, uno eléctrico como es la Serie 2.000 y otro diesel como es el Kiha31. Me he decantado por estos modelos porque los tenemos todos y porque tienen unas definiciones para las luces curiosas.

Primero debemos identificar el directorio del modelo elegido, y una vez en el buscar el archivo .ENG. Nos hacemos una copia del mismo por seguridad, no vaya a ser que por descuido desconfiguremos algo y luego tengamos que lamentar. En el directorio “KIHA31” abrimos el archivo kiha31a.eng con el procesador Wordpad y nos dirigimos a las líneas que comienzan a describir las luces.

La estructura de este apartado siempre es la misma. Para el ejemplo es:

Lights ( 13 

Light (



comment( Sphere of light ) 


Type
( 1 )

     



Conditions ( 




Headlight ( 3 )




Unit ( 2 )




)



Cycle
( 0 )



FadeIn
( 0.5 )



FadeOut
( 0.5 )



States
( 1




State
(





Duration ( 0.0 )





LightColour ( ffffffff )





Position ( 0.0 3.5 18 )





Transition ( 0 )





Radius ( 300.0 )





Angle ( 25.0 )





)




)



)



Light
(



comment( Head light right dim )



Type( 0 )



Conditions (




Headlight ( 2 )




Unit ( 2 )




)



FadeIn
( 0.5 )



FadeOut
( 0.5 )



Cycle
( 0 )



States
( 1




State
(





Duration ( 0.0 )





LightColour ( 80ffffff )





Position ( 0.20817 3.51519 -8.5719 )





Azimuth ( -180 -180 -180 )





Transition ( 0 )





Radius ( 0.75 )





Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )





)




)



)

Las definiciones de luces continúan, pero para entender su funcionamiento esto es suficiente. Para que las composiciones con las que nos vamos a cruzar solo necesitamos definir las luces brillantes delanteras (HEAD LIGHT BRIGHT) y traseras (REAR RED LIGHT). De modo que buscamos el párrafo donde comienzan a definirse las luces traseras, y para diferenciar del resto las luces controladas por la Inteligencia Artificial es mejor escribir un par de líneas indicándolo. Quedaría algo así:

Light
(




comment( Head light left bright )




Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 3 )





Unit ( 2 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( -0.23824 3.51519 -8.5719 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

comentario (luces IA)

comentario (luces IA)






Light
(




comment( Red light right )




Type

( 0 )




Conditions
(






Headlight ( 3 )






Unit ( 3 )






)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( 1.08461 1.96426 -8.62363 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

Ahora definiremos las luces IA entre las dos líneas de comentarios que acabamos de introducir. El problema con el que nos encontramos es que tenemos que identificar cuales son las definiciones correspondientes a los pilotos que queremos que se iluminen, porque a veces vienen en otros idiomas y no se entienden. 

Identificamos todas las definiciones que se refieren a luces brillantes (BRIGHT LIGHT). Para saber cual es su posición en la locomotora hay que fijarse en el renglón que habla de la posición. Como veis arriba, tiene tres números o coordenadas. Si os acordáis de aquellas clases de matemáticas, serian las tres coordenadas de un punto en el espacio definido por un eje de coordenadas situado en el centro de la locomotora, correspondiendo el ancho al eje X, el alto al eje Y, y el largo al eje Z. Pues bien, si el primer número es positivo es que está a la izquierda, el segundo debe ser positivo, y el tercero si es positivo es que esta situado en la parte delantera de la locomotora. Si os fijáis también, cuando se refiere a las luces de la parte trasera (desde la segunda hasta la séptima) los valores de Azimuth son –180, y cuando se refiere a pilotos delanteros (las seis últimas) los valores de Azimuth son 0. En cuanto al color de las luces, sé que lo leí en un post y me lo apunte en alguna parte, pero soy muy despistado y no lo encuentro, de modo que os recomiendo que no lo modifiquéis. La primera definición (Sphere of light) no la toquéis, se refiere a la zona que ilumina el tren con el foco principal cuando activamos las luces de largo alcance.

Si habéis probado este automotor, al encender las luces se encienden los dos focos blancos superiores y los dos pilotos rojos en ambos laterales, y necesitamos solo los pilotos blancos delante y los rojos detrás. De modo que las definiciones de los pilotos que nos interesan son las que aquí abajo os copio, que son las 10ª y 11ª (delanteras brillantes), y las 7ª y 8ª (rojas traseras):


Light
(




comment( Head light right bright )




Type

( 0 )




Conditions
(





Headlight ( 3 )





Unit ( 2 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( -0.23824 3.51519 8.65543 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



Light
(




comment( Head light left bright )




Type

( 0 )




Conditions
(





Headlight ( 3 )





Unit ( 2 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0.20817 3.51474 8.65543 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)



)



Light
(




comment( Red light right )




Type

( 0 )




Conditions
(






Headlight ( 3 )






Unit ( 3 )






)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( 1.08461 1.96426 -8.62363 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



Light
(




comment( Red light left )




Type

( 0 )




Conditions
(





Headlight ( 3 )





Unit ( 3 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( -1.0717 1.96426 -8.62363 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)



)

¿Hasta aquí mas o menos todo claro? Bien, pues estas definiciones las copiamos entre los dos renglones que creamos antes, ¿os acordáis?, solo que después de comprobar que esta locomotora enciende todos los pilotos, si queréis tener ordenadas las luces por tipos os recomendaría que situaseis ambas líneas de separación de las luces IA - comentario (luces IA) - entre las definiciones 7ª y 8ª, donde termina de definir los pilotos traseros y comienza a definir los delanteros. Pero eso solo para los ordenados... no es imprescindible.

Bueno, una vez copiadas las 4 definiciones hay que modificarlas. Lo primero es el comentario, definiendo a qué piloto se refiere, y especificando que son IA. Debemos modificar las condiciones. En el anexo final os incluyo todas las posibilidades para que escojáis la que más os guste en cada caso, aunque yo siempre incluyo las mismas que os indico a continuación:

Conditions
(



Control ( 1 )    ---- el jugador no conduce la composición.



Unit ( 2 )       ---- la unidad es la primera de la composición. Para los 

pilotos traseros el valor es 3.
Service ( 2 )    ---- la unidad esta en servicio.
TimeOfDay ( 0 )  ---- da igual la hora que sea.

         )

Finalmente, hemos variado el número de especificaciones, con lo cual hay que modificar el número total que se encuentra al principio. Antes había 13, y con estas 4 que acabamos de crear, ahora debemos poner 17. Es muy importante que éste número sea el correcto y que todos los paréntesis sean los necesarios, ni más ni menos, porque de lo contrario el invento no funcionara. 

Donde veáis escrito [...] quiero indicar que faltan unas cuantas definiciones, para no copiar todas. Debería quedaros mas o menos de este modo:
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Light
(




comment( Sphere of light )




Type
( 1 )




Conditions (





Headlight ( 3 )





Unit ( 2 )





)




Cycle
( 0 )




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0.0 3.5 18 )






Transition ( 0 )






Radius ( 300.0 )






Angle ( 25.0 )






)





)




)




[...]





Light
(




comment( Red light left )




Type

( 0 )




Conditions
(





Headlight ( 3 )





Unit ( 3 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( -1.0717 1.96426 -8.62363 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

comentario (luces IA)

Light
(




comment( delantera derecha IA )




Type

( 0 )




Conditions
(





Control ( 1 )





Unit ( 2 )





Service ( 2 )





TimeOfDay ( 0 )






)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( -0.23824 3.51519 8.65543 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



Light
(




comment( delantera izquierda IA )




Type

( 0 )




Conditions
(





Control ( 1 )





Unit ( 2 )





Service ( 2 )





TimeOfDay ( 0 )






)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0.20817 3.51474 8.65543 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

Light
(




comment( trasera derecha IA )




Type

( 0 )




Conditions
(





Control ( 1 )





Unit ( 3 )





Service ( 2 )





TimeOfDay ( 0 )






)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( 1.08461 1.96426 -8.62363 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



Light
(




comment( trasera izquierda IA )




Type

( 0 )




Conditions
(





Control ( 1 )





Unit ( 3 )





Service ( 2 )





TimeOfDay ( 0 )






)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( -1.0717 1.96426 -8.62363 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

comentario (luces IA)



Light
(




comment( Head light right dim )





Type

( 0 )





Conditions
(






Headlight ( 2 )






Unit ( 2 )






)





FadeIn
( 0.5 )





FadeOut
( 0.5 )





Cycle
( 0 )





States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( 80ffffff )






Position ( -0.23824 3.51519 8.65543 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

[...]



Light
(




comment( Red light left )




Type

( 0 )




Conditions
(





Headlight ( 3 )





Unit ( 3 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( 1.08461 1.96426 8.69976)






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.50 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



)

Para el modelo eléctrico de la Serie 2.000 hay que tener en cuenta que las luces delanteras se encuentran en el archivo 2000.eng y los pilotos traseros en el archivo 2000reareng.eng dentro de la carpeta “SERIES2000”. Pero es más sencillo porque solo hay dos pilotos blancos y dos rojos. 

El proceso es igual al que seguimos para el automotor Kiha31. Si lo hacéis bien, debería quedaros de este modo:
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Light
(




comment( Sphere of light )




Type( 1 )




Conditions (





Headlight ( 3 )





Unit ( 2 )





)




Cycle
( 0 )




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0.0 3.5 -1 )






Transition ( 0 )






Radius ( 100.0 )






Angle ( 15.0 )






)





)




)




[...]





Light
(




comment( Head light left bright )




Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 3 )





Unit ( 2 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0.77188 1.72509 10.16165 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

comentario (luces IA)



Light
(




comment( delantera derecha IA )




Type( 0 )




Conditions
(





Control ( 1 )





Unit ( 2 )





Service ( 2 )





TimeOfDay ( 0 )






)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( -0.77868 1.72509 10.16165 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



Light
(




comment( delantera izquierda IA )




Type( 0 )




Conditions
(





Control ( 1 )





Unit ( 2 )





Service ( 2 )





TimeOfDay ( 0 )






)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0.77188 1.72509 10.16165 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

comentario (luces IA)



Light
(




comment( Red light outer right )




Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 3 )





Unit ( 3 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( -1.04693 1.72509 10.16165 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)









)




)




Light
(




comment( Red light outer left )




Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 3 )





Unit ( 3 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( 1.02208 1.72509 10.16165 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)








)




)


)

En cuanto al vagón de cola, se haría lo mismo teniendo en cuenta que lo que necesitamos son las luces rojas, indicadas como red light outer:

Light
(




comment( Red light outer right )




Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 3 )





Unit ( 3 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( -1.04693 1.72509 -10.06165 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



Light
(




comment( Red light outer left )




Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 3 )





Unit ( 3 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( 1.02208 1.72509 -10.06165 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

Solo nos quedaría modificarlas como el resto. Tened en cuenta que se trata del vagón de cola y esto se indica con el valor 3 en Unit. No os olvidéis de revisar los paréntesis y el número total de especificaciones de luces (9). Supongo que no tendréis muchos problemas para modificarlas así que no os copiaré cómo queda al final el apartado de las luces en el archivo 2000reareng.eng.

Para comprobar que en el Kiha funciona el invento es necesario incluirlo en una actividad, pero para la serie 2000 es muy fácil en la actividad ”Sinjuku a Hon-Atsugi en verano” si tenéis cargado el parche en castellano, de la ruta Hisatsu Line.

2.- Luces IA en vagones

Para los vagones es menos complicado. El procedimiento seria el mismo: Seleccionar un vagón, bien de pasajeros o de mercancías, ir a su directorio, y buscar el archivo .wag correspondiente, haciendo una copia por si las moscas. Lo abrimos con Wordpad y buscamos el apartado correspondiente a las luces. He decidido como ejemplo utilizar el directorio US2DBLEHGTFRGHTRD, que contiene un contenedor rojo de transporte intermodal. Para verificar los progresos que hagamos podemos utilizar la actividad llamada “ordenar vagones de grano en Cutbank” si tenéis el parche en castellano, dentro de la ruta Marias Pass. Pues bien, abrimos el archivo us2dblehgtfrghtrd.wag y descubrimos que solo tiene un piloto y además parpadea. Yo le voy a situar dos pilotos, y de paso que parpadeen cada uno de forma independiente. Aunque se podría dejar este piloto solo, o ponerle dos pilotos fijos, eso dependería del gusto de cada uno y del vagón en cuestión, incluso dos fijos superiores y uno que parpadease abajo a la derecha, etc...
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Light
(




comment( Rear red light flashing dim )




Type

( 0 )




Conditions
(





Headlight ( 2 )





Unit ( 3 )




)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle

( 0 )




States
(
2





State
(






Duration ( 0.35 )






LightColour ( 80ff0000 )






Position ( 1.475 1.405 -8.603 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 1.0 )





)





State
(






Duration ( 0.35 )






LightColour ( 00000000 )






Position ( 1.475 1.405 -8.603 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 1.0 )





)




)



)



Light
(




comment( Rear red light flashing bright )




Type

( 0 )




Conditions
(





Headlight ( 3 )





Unit ( 3 )




)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle

( 0 )




States
(
2





State
(






Duration ( 0.35 )






LightColour ( 80ff0000 )






Position ( 1.475 1.405 -8.603 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 1.0 )





)





State
(






Duration ( 0.35 )






LightColour ( 00000000 )






Position ( 1.475 1.405 -8.603 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 1.0 )





)




)



)


)

Como veis, la primera coordenada es positiva, lo cual nos indica que se encuentra el piloto a la izquierda. Pues bien, en una definición cambiaremos el signo y así tendremos el piloto de la derecha, y el otro será el de la izquierda. Modificando las condiciones haremos que los pilotos estén siempre encendidos, independientemente de si conducimos nosotros o el ordenador, para simplificar las condiciones.

Las condiciones deben ser:

Conditions
(




Control ( 0 ) --- No importa quien conduce el tren.




Service ( 2 ) --- La unidad esta en servicio.



Unit ( 3 )    --- La unidad es la ultima del tren.



)

Modificamos los comentarios para definir a qué piloto nos referimos. Si os fijáis, a diferencia de los dos ejemplos anteriores, ahora tiene dos estados diferentes para cada piloto. El primero define cuando está encendido (observad que el tono de la luz es 80ff0000 y tiene una duración de 0,35 segundos; el segundo define cuando se apaga y el tono es 00000000 durando también 0,35 segundos. Jugando con el tiempo de duración de cada uno podemos conseguir que tengan la misma fase de intermitencia, o que cada uno parpadee a su aire. En este caso, bajaré el periodo a 0,30 segundos para el piloto de la derecha. El resultado seria este:


Lights
(
2






Light
(




comment( trasera derecha intermitente)




Type

( 0 )




Conditions
(





Control ( 0 )





Service ( 2 )





Unit ( 3 )




)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle

( 0 )




States
(
2





State
(






Duration ( 0.30 )






LightColour ( 80ff0000 )






Position ( -1.475 1.405 -8.603 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 1.0 )





)





State
(






Duration ( 0.30 )






LightColour ( 00000000 )






Position ( 1.475 1.405 -8.603 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 1.0 )





)




)



)



Light
(




comment( trasera izquierda intermitente )




Type

( 0 )




Conditions
(





Control ( 0 )





Service ( 2 )





Unit ( 3 )




)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle

( 0 )




States
(
2





State
(






Duration ( 0.35 )






LightColour ( 80ff0000 )






Position ( 1.475 1.405 -8.603 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 1.0 )





)





State
(






Duration ( 0.35 )






LightColour ( 00000000 )






Position ( 1.475 1.405 -8.603 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 1.0 )





)




)



)


)
Si bajamos el número de estados a 1 y la duración la dejamos en 0.0 tendríamos el piloto encendido continuamente. En caso de que no nos gustase la posición de los pilotos, podemos modificarla alterando las coordenadas.

Puede ocurrir que el vagón no tenga luces definidas, en cuyo caso podemos tomar las de un vagón de similares características y modificar luego su posición. Aquí son muy útiles las dimensiones del vagón que están definidas al principio del archivo, para darnos una idea de las coordenadas con las que comenzar a tantear.

3.- Inversión de luces para maniobras

Cuando invertimos la marcha, resulta que las luces no pueden cambiarse, es decir, que ahora conducimos con los pilotos rojos. No cuesta tanto cambiar esto.

Tenemos que tener claro un par de ideas:

· Vagón delantero: Los pilotos serán rojos cuando tengamos luces de posición (HEADLIGHT 2) y blancos cuando sean de largo alcance (HEADLIGHT 3). Nos da igual que el vagón estuviese en el otro extremo de la composición, pues para el vagón de cola siempre sucedería el caso opuesto, y seguiría funcionando el invento. De modo que no influye la posición del vagón en el convoy (UNIT 0).

· Vagón trasero: : Los pilotos serán blancos cuando tengamos luces de posición (HEADLIGHT 2) y rojos cuando sean de largo alcance (HEADLIGHT 3). Tampoco influye la posición del vagón en el convoy (UNIT 0).

Así las cosas, para la Serie 2000 podemos reducir el número de definiciones de las luces a 7, conservando las IA que introducimos anteriormente. He modificado la posición de las blancas traseras, pues no aparecían ya que se iluminaban dentro del vagón y no en el extremo. Nos debe quedar del siguiente modo:

Coche delantero:

Lights
( 7



Light
(




comment( Sphere of light )




Type( 1 )




Conditions (





Headlight ( 3 )





Unit ( 2 )





)




Cycle
( 0 )




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0.0 3.5 -1 )






Transition ( 0 )






Radius ( 100.0 )






Angle ( 15.0 )






)





)




)



Light
(




comment( delantera derecha blanca )




Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 3 )





Unit ( 0 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( -0.77868 1.72509 10.16165 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



Light
(




comment( delantera izquierda blanca )




Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 3 )





Unit ( 0 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0.77188 1.72509 10.16165 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

comentario (luces IA)



Light
(




comment( delantera derecha IA )




Type( 0 )




Conditions (





Control ( 1 )





Unit ( 2 )





Service ( 2 )





TimeOfDay ( 0 )






)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( -0.77868 1.72509 10.16165 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



Light
(




comment( delantera izquierda IA )




Type( 0 )




Conditions (





Control ( 1 )





Unit ( 2 )





Service ( 2 )





TimeOfDay ( 0 )






)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0.77188 1.72509 10.16165 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

comentario (luces IA)



Light
(




comment( delantera roja derecha )




Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 2 )





Unit ( 0 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( -1.04693 1.72509 10.16165 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)




)



)




Light
(




comment( delantera roja izquierda )




Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 2 )





Unit ( 0 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( 1.02208 1.72509 10.16165 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)




)


)


Coche trasero:

Lights
(
7



Light
(




comment( Sphere of light )




Type( 1 )




Conditions (





Headlight ( 2 )





Unit ( 2 )





)




Cycle
( 0 )




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0 1.7 10.6 )






Transition ( 0 )






Radius ( 200.0 )






Angle ( 75.0 )






)





)




)




Light
(




comment( trasera blanca derecha )




Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 2 )





Unit ( 0 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( -0.77868 1.72509 -10.06165 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)





Light
(




comment( trasera blanca izquierda )



 
Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 2 )





Unit ( 0 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0.77188 1.72452 -10.06165 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

comentario (luces IA)



Light
(




comment( roja trasera derecha )




Type( 0 )




Conditions (





Control ( 1 )





Service ( 2 )





Unit ( 3 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( -1.04693 1.72509 -10.06165 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)





Light
(




comment( roja trasera izquierda )




Type( 0 )




Conditions (





Control ( 1 )





Service ( 2 )





Unit ( 3 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( 1.02208 1.72509 -10.06165 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

comentario (luces IA)




Light
(




comment( trasera roja derecha )




Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 3 )





Unit ( 0 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( -1.04693 1.72509 -10.06165 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



Light
(




comment( trasera roja izquierda )




Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 3 )





Unit ( 0 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( 1.02208 1.72509 -10.06165 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)



)

Para el modelo Kiha 31 procederíamos de la misma manera. Teníamos 17 definiciones de luces. Vamos a reducirlas en la medida de lo posible.

Localizamos las definiciones de luces de los dos pilotos superiores y de los dos pilotos laterales. A diferencia del caso anterior, si queremos una composición de varios vagones necesitamos varios automotores, y para que solo se iluminen los pilotos de los extremos necesitamos definir la posición que ocupen en el convoy (Unit 2 para el de cabeza y Unit 3 para el de cola).

Volvemos a definir pilotos rojos delanteros y blancos traseros para luces de posición (HEADLIGHT 2), y blancos delanteros y rojos traseros para luces de largo alcance (HEADLIGHT 3).

 Nos vamos a las primeras definiciones dim de los faros superiores traseros, y las eliminamos (no son necesarias). Para las definiciones de los focos traseros centrales superiores, basta con modificar el comentario y las condiciones a Headlight 2 y Unit 3. Y lo mismo para las luces rojas traseras, pero Headlight 3 y Unit 3.

Tras las luces IA, repetimos el proceso, pero teniendo en cuenta que para los focos delanteros centrales superiores los valores serán Headlight 3 y Unit 2, para las luces rojas delanteras Headlight 2 y Unit 2. No olvidéis el número total de definiciones y los paréntesis. Las luces quedarían así:

Lights
(
13



Light
(




comment( Sphere of light )




Type
( 1 )




Conditions (





Headlight ( 3 )





Unit ( 2 )





)




Cycle
( 0 )




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0.0 3.5 18 )






Transition ( 0 )






Radius ( 300.0 )






Angle ( 25.0 )






)





)




)



Light
(




comment( trasero superior blanco derecho )




Type( 0 )




Conditions(





Headlight ( 2 )





Unit ( 3 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(
















Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0.20817 3.51519 -8.5719 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



Light
(




comment( trasero superior blanco izquierdo )




Type( 0 )




Conditions (





Headlight ( 2 )





Unit ( 3 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( -0.23824 3.51519 -8.5719 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)






Light
(




comment( trasero rojo derecho )




Type

( 0 )




Conditions
(







Headlight ( 3 )







Unit ( 3 )






)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( 1.08461 1.96426 -8.62363 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



Light
(




comment( delantero rojo izquierdo )




Type

( 0 )




Conditions
(





Headlight ( 3 )





Unit ( 3 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( -1.0717 1.96426 -8.62363 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

comentario (luces IA)



Light
(




comment( delantera derecha IA )




Type

( 0 )




Conditions
(





Control ( 1 )





Unit ( 2 )





Service ( 2 )





TimeOfDay ( 0 )






)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( -0.23824 3.51519 8.65543 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



Light
(




comment( delantera izquierda IA )




Type

( 0 )




Conditions
(





Control ( 1 )





Unit ( 2 )





Service ( 2 )





TimeOfDay ( 0 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0.20817 3.51474 8.65543 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)


Light
(




comment( trasera derecha IA )




Type

( 0 )




Conditions
(






Control ( 1 )






Unit ( 3 )






Service ( 2 )






TimeOfDay ( 0 )






)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( 1.08461 1.96426 -8.62363 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



Light
(




comment( trasera izquierda IA )




Type

( 0 )




Conditions
(





Control ( 1 )





Unit ( 3 )





Service ( 2 )





TimeOfDay ( 0 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( -1.0717 1.96426 -8.62363 )






Azimuth ( -180 -180 -180 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)

comentario (luces IA)



Light
(




comment( delantera blanca superior derecha )




Type

( 0 )




Conditions
(





Headlight ( 3 )





Unit ( 2 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( -0.23824 3.51519 8.65543 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)



Light
(




comment( delantera blanca superior izquierda )




Type

( 0 )




Conditions
(





Headlight ( 3 )





Unit ( 2 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffffffff )






Position ( 0.20817 3.51474 8.65543 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.75 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)






Light
(




comment( roja delantera derecha )




Type

( 0 )




Conditions
(





Headlight ( 2 )





Unit ( 2 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
( 1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( -1.0717 1.96426 8.69976 )






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.50 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)




Light
(




comment( roja delantera izquierda )




Type

( 0 )




Conditions
(





Headlight ( 2 )





Unit ( 2 )





)




FadeIn
( 0.5 )




FadeOut
( 0.5 )




Cycle
( 0 )




States
(
1





State
(






Duration ( 0.0 )






LightColour ( ffff0000 )






Position ( 1.08461 1.96426 8.69976)






Azimuth ( 0.0 0.0 0.0 )






Transition ( 0 )






Radius ( 0.50 )






Elevation ( 0.0 0.0 0.0 )






)





)




)
Vamos a comprobar los resultados. En la ruta Hisatsu, elegid explorar la ruta con la composición “4 x KIHA31”. Aquí funcionan las luces correctamente; pero si decidimos realizar la ruta “corto recorrido con pasajeros” (llamada así si tenéis cargado el parche de actividades en castellano) veréis que el vagón de cola no tiene los pilotos encendidos. Esto se debe a que cuando crearon el consist o composición le dieron la vuelta a la unidad, es decir, que la parte delantera ahora es la trasera. Si queréis probar poniendo en todas las definiciones de los pilotos Unit 0, es decir, que no importe su posición, veréis que se encienden luces blancas en ambos extremos, o luces rojas en ambos extremos. Tened este detalle en cuenta cuando hagáis composiciones.

Un detalle que pasaba por alto: El archivo kiha31.eng se refiere al modelo con asientos rojos, y el archivo kiha31a.eng al que tiene los asientos azules. Podeis copiar el apartado de luces en el otro archivo, pues son simetricas las dos unidades.

Espero que sea de fácil comprensión y que podáis reajustar las luces de vuestras locomotoras y vagones. Para mí ha sido todo un placer. En cuanto a los derechos de autor, podéis utilizar de la mejor manera posible esta guía, y si podéis mejorarla desde aquí os animo a ello, aunque agradecería que me lo hiciéseis saber. Por otra parte, tampoco me importa el canal que se utilice para su distribución porque la idea es que todos tengamos un poco más de idea de cómo funciona el MSTS y poder personalizarlo.

Un saludo de Melquiadex (melquiadex@hotmail.com)


4.- ANEXO I – Posibles condiciones de las luces

· HEADLIGHT:

0 – No importa que tipo de luces (ninguna, posición o largo alcance).

1 – Luces apagadas.

2 – Luces de posición.

3 – Luces de largo alcance.

· UNIT:

0 – No importa en que posición se encuentre la unidad.

1 – La unidad esta en el tren, pero no en los extremos.

2 – La unidad esta en cabeza.

3 – La unidad esa en cola.

· PENALTY:

0 – No importa si se ha activado el freno de emergencia.

1 – El tren no se ha detenido debido al freno de emergencia.

2 – El tren se ha detenido por el freno de emergencia.

· CONTROL:

0 – No importa quien conduce el tren.

1 – El jugador no conduce el tren.

2 – El jugador conduce el tren.

· SERVICE:

0 – No importa si el tren esta en servicio o no.

1 – El tren no esta en servicio (por ejemplo en un apartadero).

2 – El tren se encuentra en servicio.

· TIMEOFDAY:

0 – Da igual la hora que sea.

1 – Es de día.

2 – Es de noche.

· WEATHER:

0 – No importa atmosférico que haga.

1 – Hay buen tiempo.

2 – Llueve.

3 – Nieva.
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