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1 CREACION DE TERRENO REAL PARA RUTAS DE MSTS

Este es un manual para crear el terreno para rutas de MSTS a partir de modelos digitales de terreno.
Usando el Editor de rutas de TS, el terreno queda muy poco realista, con grandes planicies sembradas de
montafitas que parecen piramides; ademas del penoso trabajo de crear todo el terreno manualmente.

Sin embargo, existen en Internet, archivos de modelos digitales de terreno de todo el mundo que
permitiran crear rutas mucho mas realistas. Estos archivos se pueden descargar de la siguiente direccién:

ftp://e0Omss2l1u.ecs.nasa.gov/srtm/

De Europa también se pueden encontrar aqui:

http://netqgis.geo.uw.edu.pl/srtm/Europe/

(Nota: Estas direcciones pueden cambiar; por lo tanto, si la direcciébn no es correcta, se recomienda la
busqueda en el foro “trensim” o en google “srtm files nasa™)

Los archivos vienen ordenados por continentes. Los de Norteamérica y, concretamente los de EEUU,
vienen mas detallados, de ahi que sean mas grandes (de unos 25Mb). Mas adelante veremos cuales
necesitaremos.

Para crear las rutas necesitamos dos programas mas: BLACKART y DEMEX. El primero es gratuito y el
segundo tiene una version Demo que nos sirve perfectamente. BLACKART se obtiene en esta direccion:

http://www.terrainmap.com/downloads/blackart.zip

Estan en la version 4.02 (julio 2005), las anteriores a 3.72 no las recomiendo porque dieron fallos.
DEMEX Se obtiene aqui:

http://www.digital-rails.com

Los pasos a seguir para crear el terreno para nuestra ruta son:

1) Creacion de terreno normal real:

Crear la ruta con el Route Geometry Extractor (RGE)
Descargar los modelos digitales de terreno de la Web.
Corregirlos, si fuera necesario, con BLACKART.

Crear el terreno con DEMEX.

PONE

2) Creacién de las montafas distantes reales o MD (opcional):

1. Generacion de las baldosas distantes.
2. Modelado del terreno con modelos digitales.
3. Texturizado de las baldosas.

Doy por hecho que se sabe utilizar el Editor de rutas del MSTS, sino hay buenos manuales.
Ver en www.trensim.com el manual avanzado de creacion de rutas de José Manuel Genzor Solé
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1 CREACION DE TERRENO REAL PARA RUTAS DE MSTS

Supongamos que quiero recrear una ruta real que cruza Los Andes entre Argentina y Chile.

1.1 Creacion de la ruta con el Route Geometry Extractor (RGE)

Lo vemos en la siguiente imagen.

‘" Route Gengraphy Creator - South America Yiew Region F3.bmp
File Edt View window Help

BRE =

B South America Yiew Region F3.bmp

[AMNDES Mormal Terrain] Lom: -68 2629 Lat: -32.4529 Foom: 5.0 wWorld Tile: -10248 10357 File: _0&a9a

Conviene fijarse en las coordenadas entre las que se sitla nuestra ruta para el siguiente paso.
Creamos la ruta siguiendo los pasos del RGE.

1.2 Descarga de los archivos de modelo digital de terreno (DEM)

Yo utilicé la pagina anteriormente mencionada:
ftp://eOmss21u.ecs.nasa.gov/srtm/

Vienen unas carpetas por continentes y dentro estan los archivos con extensién *.hgt comprimidos en zip
con distintas definiciones segun las zonas (lI6gicamente Norteamérica y especialmente EEUU son las mejor
definidas)

Aqui es donde debemos usar las coordenadas de nuestra ruta puesto que los archivos vienen nombrados
segun sus coordenadas. Todos los archivos abarcan un cuadrado de 1° de longitud y 1° de latitud.

De esta forma el nombre de los archivos sera por ejemplo N32W120.hgt.zip, nos dira que los limites del
archivo estaran en 32° norte 120° oeste.

1.3 Correccion de los modelos con Blackart

IMPORTANTE: Recomiendo realizar una copia de seguridad de los DEM por precaucion. También es
imprescindible que los archivos mantengan su nombre original, tipo “N47w117.hgt”, porque los programas
se basan en ese nombre para situar las coordenadas.

Corregiremos los archivos de uno en uno. No recomiendo unir varios DEM en uno con DEMEX.

Lo mas seguro es que los archivos que nos hemos descargado tengan dos tipos de errores: el ruido del
mar y zonas sin datos.

El “ruido” del mar significa que es seguro que las zonas de mar no son completamente planas. Las zonas
sin datos son aquellas en las que faltan datos referentes a altitud. Suelen corresponder a zonas de agua,
nieve, etc. Necesitamos ahora el programa BLACKART 4.02.
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Al ejecutar el programa, nos muestra la ventana principal (Imagen 1). Cada archivo abierto nos lo
muestra en la ventana gréafica (Imagen 2).

Vi BLACKART
Run  Miew Help
Mo

Cpen Reference Image

Open DTEDO Merge DEM

Open DTED] Merge DEM

Open SRTM30 Merge DEM
Cpen Australian ER Merge DEM

Batch Mode Interpolate
[+ Exit

Imagen 1: Ventana principal de Blackart

En la ventana principal (1), vamos a: FILE>=OPEN y buscamos el archivo. Hay que tener en cuenta que
BLACKART busca por defecto los archivos tipo TEXT, por lo que debemos cambiarlo a los de tipo SRTM
HEIGHT FILES. Damos a ACEPTAR.

Recomiendo apuntar el nombre del archivo que abrimos, porque después lo sobrescribiremos.

BLACKART nos abre ahora la ventana grafica y nos aparece el terreno. Aqui (2) vemos el archivo
N43WO008.hgt.

La costa de A Corufia y Lugo la vemos en azul y negro. El mar salpicado de puntos negros y blancos (el
ruido) y unas areas en naranja, que son las zonas sin datos. Pasando el ratén por la ventana grafica,
BLACKART nos dara en la parte inferior de la ventana principal las coordenadas y la altitud de los puntos
por donde se mueve el ratén. En las zonas naranja da una altitud de “-32768 metros”, que son los que
provocan los socavones.
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‘\ BLACKART Graphics mER

Fle Edt Graphics Image Processing Contour Interpolation  DEM Interpolation

Imagen 2: Ventana gréafica de Blackart

Es importante seguir el orden de los pasos que explico a continuacion.

1.3.1 Eliminacion del “ruido” del mar

En caso de existir mar, el ruido es lo primero que se debe corregir. Si por el contrario no tenemos mar,
saltamos al paso 1.3.2

Si pasamos el ratdon por el mar, vemos que nos da datos de altitud entre -5 y +5 metros
aproximadamente. Para eliminar el ruido lo que hacemos es marcar unos limites superior e inferior en
torno a la cota cero y ordenamos al programa que todos los puntos con altitud comprendida entre esos
limites los ponga a cota cero. Para marcar los limites vamos en la ventana gréfica a:

File Edit Graphics Image Processing Contouwr Interpolation | DEM Interpolstion

Clipping Paramete

Fix Sea Level Elevations
Cffzet DTEDD DEM
Interpolate Subset Array

Set Mull Data Definition

Imterpolate Using DTEDD or SRTMZ0 Data #
Patch SRTM-3 using DTED Data »
Patch SRTh-1 Using DTED Data
Rezample DEM

-

Imagen 3
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DEM INTERPOLATION > SET SEA LEVEL CLIPPING PARAMETERS.
Introducimos los valores -25 y 5 para los limites y vamos a:
DEM INTERPOLATION > FIX SEA LEVEL OPERATIONS

File= Edit Graphice Image Processing  Contour Interpolstion  DEM Interpolation

Zet Sea Level Clipping Parameters

| Elevations
Crffzet DTEDO DEM
Irterpolste Subset Array
Set Mull Data Definition
Imterpolate Uszing DTEDOD or SETMZ0 Data »

Patch SRTM-3 using DTED Data [
Patch SRTM-1 Using DTEC Data 3
Fezample DEM

Imagen 4

Vemos ahora (Imagen 5) que el mar ya es plano y tiene cota cero.

% BLACKART Graphics

File Edit Graphics Image Processing Contour Interpolation  DEM Interpolation

Imagen 5: Modelo con “ruido” de mar corregido
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1.3.2 Correccion de zonas sin datos GRANDES*

En la anterior imagen (5) vemos que quedan zonas a lo largo de la costa sin datos. Practicamente en el
100% de los archivos habra areas como éstas. Si el archivo es pequefo, de poca definiciéon (unos 3 Mb),
lo normal es que estas areas también sean pequefias. No importa el namero pero si el tamafio. Un archivo
como el de la imagen anterior, con muchos puntos naranja pero pequefios, se corrige mediante el paso
1.3.3

IMPORTANTE: Si un archivo contiene grandes areas sin datos, éstas deben OBLIGATORIAMENTE
corregirse primero siguiendo estos pasos. Estas areas son mucho mas complejas de resolver para el
programa que las pequefias, y ademas estan generalmente en archivos grandes. Para corregirlas,
BLACKART utiliza TODOS los recursos del ordenador, por lo que no puede resolverse todo el archivo de
una pasada.

) BLACKART ﬁr‘api‘ii’ﬁs

File Edit Graphics Image Processing  Conbour Interpolation  DEM Interpolation

Imagen 6: Zonas sin datos GRANDES

Esto es lo que entenderemos en este manual por una zona sin datos GRANDE. La imagen (6) y las
anteriores muestran dos archivos tal cual los abre el programa, sin aplicar ningun zoom. La primera es de
Espafia: N43WO008.hgt (3Mb), la segunda es de EEUU: N47W117.hgt (25 Mb). Al ser mas detallado, las
areas sin datos son mas grandes. Un area como ésta debe corregirse por separado para que quede bien.
En este ultimo caso vemos que es el fondo de un valle ancho entre montafias; el terreno deberia ser mas
bien llano. Pero si seguimos los pasos del punto 1.3.3 de este manual, crearemos un terreno poco real
como veremos después. Corrijamos bien esta gran zona. En la ventana grafica vamos a:

DEM INTERPOLATION > SET NULL DATA DEFINITION
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File= Edit Graphice Image Processing  Contour Interpolstion  DEM Interpolation

Zet Sea Level Clipping Parameters
Fix Sea Level Elevations
Offzet DTEDO DER
Irterpolste Subset Array
rata Definition
Irterpolate Uszing DTEDOD or SETMZ0 Data »

Patch SRTM-3 using DTED Data [
Patch SRTM-1 Using DTEC Data 3
Fezample DEM

Imagen 7

Con este comando le indicamos la cota a partir de la cual debe considerar una zona como NULA. Las zonas
naranja tienen asignada una altitud de -32768 metros. El valor por defecto que nos ofrece el comando es
de -32000. Todos los puntos por debajo de la cota -32000 los considerard nulos. Nos vale el valor por
defecto pero podriamos cambiarlo. Interpolamos una porcién del archivo:

DEM INTERPOLATION > INTERPOLATE SUBSET ARRAY.

File Edit Graphics Image Processing  Contour Interpolation | DEM Interpolstion

=et Sea Level Clipping Parameters
Fix Ses Lewvel Elevations

Cffzet DTEDO DER
Interpo t A
et Mull Data Definition
Imterpolate Using DTEDO or SRTMZ0 Data #

Patch SRETM-3 using DTED Data 3
Patch SRTM-1 Using DTEDT Data 3
Resample DEM

Imagen 8

Con el ratbn marcamos un rectangulo englobando la mancha y nos aparecera una ventana pidiendo cuatro
datos, y pondremos estos:

LSQR Iterations: 1000

Enter Input Data Laplacian Iterations: 10000
] Refinning Iterations: 1
— Scale Factor 1.0
(En el dltimo, por defecto pone 1.0 con punto,
LSO Iterations [1000 pero si lo dejamos asi no nos aceptara el valor.
e [ Debemos poner 1,0 con coma o simplemente 1)
aplacian [terations
Refining lterstions [ Llegado a este punto, si el ordenador no es muy
e ] potente es mejor cerrar la ventana grafica.
Submit Cancel Vamos entonces en la ventana principal a:
RUN > RUN BLACKART

Imagen 9
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El ordenador se pondra a trabajar como un loco. En la ventana principal avanzara dos veces la barra de
estado de forma lenta (incluso puede parecer que se ha bloqueado pero hay que tener un poco de
paciencia). Tres “Beep” nos avisaran de que ha terminado de trabajar. Si no hemos cerrado la ventana
gréafica veremos esto (Nota: si hemos cerrado antes la ventana gréfica, podemos guardar el trabajo tal y
como se explica en el apartado 1.3.4 y volvemos a abrirlo para ver el resultado):

2\ BLACKART Graphics

Fle Edt Graphics Image Processing Contour Interpolation DEM Inbsrpolstion

Imagen 10: Parte de la mancha ha sido corregida

La mayor parte de la mancha ha desaparecido y tenemos un bonito valle. Antes de seguir con otra zona es
muy recomendable, yo diria que obligatorio guardar los cambios. Porque BLACKART trabaja en archivos
temporales y si no guardamos puede fallar y estropear el trabajo realizado.

En la ventana principal:

FILE > SAVE SRTM vy sobrescribimos el archivo.

Yo incluso cerraria el programa y lo volveria a abrir para asegurarme. Después de los disgustos que da el
editor de rutas de MSTS no me fio y prefiero cerrar y abrir. Hay que tener en cuenta que es un programa
muy sencillito que realiza un gran esfuerzo.

Procedemos de la misma manera con las demas grandes zonas sin datos que pudiera haber en el archivo.
No importa si nos han quedado restos dispersos, porque los resolveremos en el apartado siguiente de
forma mas sencilla.

Alguien podria pensar que para qué andar a trozos. Que el programa resuelva todo el archivo de una vez.
ENORME ERROR. Para una porcidn como la de arriba, BLACKART me ha puesto el ordenador a pedir
compasion. Con estas iteraciones, ponerlo a resolver todo de un golpe es sinbnimo de cuelgue y fracaso
seguro, por lo que tendriamos que volver a empezar de nuevo.
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1.3.3 Correccion de zonas sin datos pequeias

Una vez corregidas las grandes zonas, o si no las habia; nos quedan esos pequerfios puntos sin datos
diseminados por el terreno. No importa el nUmero de manchas que haya o si éstas son muy largas pero
muy estrechas (por ejemplo el cauce de un rio). Estas zonas no suponen un gran esfuerzo para BLACKART
y puede resolverlas todas de una pasada.

Como lo resolveremos de una vez NO necesitamos INTERPOLATE SUBSET ARRAY

Una vez abierto el archivo, en la ventana grafica vamos a: FILEINPUT DATA.

Nos pedira otra vez cuatro datos:

LSQR Iterations: 1000

Laplacian Iterations: 10000
Refinning Iterations: 1
I Scale Factor 1.0

| ]

Enter Input D'ata

. Como dije antes, si dejamos 1.0 con punto no le
- 1000 .
R o] vale. Ponemos 1,0 con coma o simplemente 1

Laplacian [terations I_1 0aoo
Refining lterations Ué
Secale Factor Uy

Vamos entonces en la ventana principal a:

RUN = RUN BLACKART

Y esperamos (ahora es mas rapido)
Aplicandoselo, por ejemplo al archivo de Lugo
antes usado para el ruido del mar, obtenemos
esto (imagen 12):

Subrmit Cancel

Imagen 11

Imagen 12

10
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1.3.4 Guardado de archivos DEM

En la ventana principal: FILE > SAVE SRTM y sobrescribimos. Cerramos la ventana grafica y abrimos el
siguiente archivo. El archivo esta preparado para usarse con DEMEX.

La siguiente imagen muestra la misma gran zona sin datos de antes resuelta con el método de las
pequenas zonas. Comparandola con la imagen anterior se ven claramente las diferencias. Nos ha
aparecido una depresion donde no la necesitabamos y el terreno no es real.

% BLACKART Graphics

File Edit Graphics Image

Imagen 13

Llegado a este punto hemos terminado con BLACKART. Podréis observar que el programa tiene mas
comandos que no hemos usado, pero para nosotros no nos hacen falta. Son para editar los mapas
topogréficos. Lo que nos interesa ya esta hecho.

Vamos ahora con DEMEX.

1.4 Creacion del terreno con DEMEX

1.4.1 Abrir los archivos DEM

Abrimos el programa en modo UNREGISTERED y vamos al menu FILE > OPEN o el primer icono de arriba.
Buscamos uno de los archivos .hgt que descargamos y que habremos corregido con BLACKART si hubiera
sido necesario. (Puede ser cualquiera)

Nos aparece esta imagen (14) en escala de grises en la que las zonas mas altas estan en blanco. Si
movemos el ratén por la imagen, en la parte inferior izquierda nos ird& marcando las coordenadas y la
altitud en metros. Podemos hacer zoom.

Para pegar mas archivos vamos a FILE > MERGE ARCHIVES o el segundo icono y buscamos los archivos a
pegar. Puede ser de uno en uno o todos juntos pero si son muchos y muy grandes el ordenador puede
tardar un poco en pegar.

La imagen (15) es el resultado de pegar 6 archivos y abrir el zoom. Se puede distinguir ya la cordillera de
los Andes.

11
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FEX

"™ $33W065 - DEMEX

File Options Standard Terrain  Distant Mountains Terrain - View  Utilities Help

e

Lat:-32,241667 Lon:-70,450833 Elevation:3199.0 meters Tile:

Imagen 14

Las zonas en azul son zonas que no tienen datos, y asi es como se ven en DEMEX antes de corregirlos con
BLACKART. Generalmente son zonas pertenecientes a cauces de rios, embalses... 0 no, como se puede
observar en (15). Yo queria recrear un por los Andes y me encontré con este problema.

LB

™ $33W069 - DEMEX

File Options Standard Terrain  Distant Mountains Terrain  Wiew  Utilities  Help

| £

(UM

| <

Lati-33,039167 Lon!-68, 706667 Elevation: 758.0 meters Tile:

Imagen 15

12
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1.4.2 Eleccion de la ruta

Vamos a FILE SELECT ROUTE y elegimos la ruta que creamos antes. Trabajard unos segundos y debiera
aparecer algo como esto:

™ $33W069 - DEMEX

File Options Standard Terrain  Distant Mountains Terrain  Wiew  Utlities  Help

5l i)

Lat:-32, 585833 Loni-68, 723333 Elevation:625.0 meters Tile: UM

Imagen 16

Los Tiles de nuestra ruta se sobreponen al terreno. Si no aparecieran es probable que sea porque las
coordenadas de la ruta no se corresponden con las de los archivos HGT.

Comprobad que todos los cuadrados rojos tienen marcada un aspa roja. Eso indicard que estan todos los
tiles seleccionados. Si no es asi dadle al botén ALL

1.4.3 Creacion del terreno

Para que DEMEX cree el terreno vamos a:

File Options BESeREEENERETEN Distart Mountains Terrain Yieww  Utilties  Help

v Show Standard Terrain Tiles
Zelect all Route Tiles
De=zelect all Route Tiles

Create Terrain to Specified Directory

Imagen 17
..y empezara a trabajar.

El resultado final es este:

13
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*¥ Train Simulator Route Editor,

Route  Auto-placement  Wiew  Wwindow  Help

|
Lat -32.856880 Lon -70.48913

Snap to grid: OFF Camera terrain collision:OM Telephone pole edit mode: CENTER k
Imagen 18

Train Simulator Route Editor

Route  Auto-placement  View  Window  Help

150 1&0 210 2an
||||||||||

|
Lat -32 54200 Lon -F0.56651

Snap to grid:OFF Camera terrain collision: ON Telephone pole edit mode: CEMTER,

Imagen 19
Como se puede observar el terreno esta creado y las montafias son algo mas que pirdAmides en medio de

llanuras extraplanas.
El problema de las zonas azules de antes se puede observar en la captura (20):

14
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* Train Simulator Route Editor

Route  Auto-placement  Wiew  Window Help

|
Lat -32.921006 Lon -70.31129

ISnap to grid:OFF Camera terrain collision: 3N Telephone pole edit mode: CEMTER
Imagen 20

Esto es lo que pasa cuando no corregimos los errores que traen los archivos .hgt. Aparecen estos
socavones.

Espero haber ayudado a introducirse en el manejo de DEMEX. En la version demo (la que tengo yo) no
puedo guardar los 6 archivos HGT unidos en uno por lo que tengo que pegarlos siempre primero, pero yo
creo que no es un obstaculo. También tengo mas opciones deshabilitadas pero no me fueron problema
para crear el terreno de la ruta.

Manual de creacion de terreno con BLACKART y DEMEX
José Luis Veira Gémez, A Coruiia Junio 2006 parrocho88@hotmail.com
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2 CREACION DE MONTANAS DISTANTES

Durante la revision de este manual, se planted en el foro de Trensim la posibilidad de incorporar el efecto
de montanas distantes (DM o MD) a una ruta para lograr mayor realismo. Conocido es por todo el mundo
que hay rutas originales del juego (como la Marias Pass) y otros add-ons de pago que reproducen el
efecto de las montafias distantes. También es conocido que el programa DEMEX tiene esta funcion en su
version registrada.

Como no es posible modelar las montafias distantes directamente con el Route Editor, he estado
investigando, junto con otros miembros del foro de Trensim, la posibilidad de agregar estas montafias
distantes a una ruta, sin tener que desembolsar ningun pago por productos shareware como DEMEX.
Leyendo un archivo de ayuda de manejo de DEMEX, aparece un apéndice para la creacién de DM, por lo
que he estado probando las posibilidades de las funciones gratuitas del programa. Por tanto, este manual
seguira los pasos de ese archivo de ayuda.

Como el programa habla de cinco pasos a seguir (y asi vienen mencionados en los menus), los
marcaremos de esa manera.

ATENCION: Para las Montafas Distantes abriremos siempre DEMEX en modo DEMOSTRATION

Previo |La ruta temporal

Antes de empezar debemos crear una ruta temporal para situar las baldosas de Montafias distantes, para
permitir que MSTS cree los buffer del terreno. S6lo es necesaria una ruta temporal, independientemente
del numero de rutas para las que se quiera crear DM. La ruta temporal debe ser una ruta vacia sin
ninguna baldosa de terreno. Para ello, abrimos el Route Geometry Extractor de MSTS y seleccionamos en
el mend FILE > NEW ROUTE. Le podemos dar el nombre que queramos, siempre que sepamos para lo que
es. Solo necesitamos introducir un nombre de ruta y uno de directorio. El resto de datos no son
importantes. Seleccionamos OK para crear la ruta y salimos del RGE. No debemos crear ningin Quad-
Tree ni baldosas para la ruta.

2.1 Preparar nuestra ruta para las montanas distantes

File Options Standard Terrain | Distant Mountains Terrain  Wiew  Uklities  Help |

« Show Distant Mountain Terrain Tiles
Select all Route Tiles
Deselect all Route Tiles

Select Temporary Rouke -Skep O
 Prepare Route
Create Distant Mountain Terrain - Step 3
Copy DM Tiles back to Rouke -5tep S
Create Distant Mountain Terrain to Specified Direckary
Clone DM Terrain From Skd Terrain -alt Step 3
Imagen 21

Dentro de DEMEX, seleccionamos en el menu “Prepare Route — Step 1” para preparar los archivos de la
ruta. DEMEX copiara algunos archivos de la ruta “Marias Pass” a nuestra ruta. Logicamente, debemos
tener la Marias Pass instalada. Este proceso solo hay que realizarlo una vez en cada ruta.

Con este paso se ha modificado el archivo Nombreruta.trk y se ha afiadido otro archivo a la carpeta TD.

2.2 Crear los “Lo_Tiles” para la ruta

Abrimos el RGE y cargamos nuestra ruta y su quad-tree. Hacemos zoom en las baldosas. El icono del
extremo derecho de la barra de iconos esta ahora activado. Haciendo clic en él saltamos al Quad-tree de
baldosas normales al de distantes y viceversa.

Ahora debemos definir las baldosas distantes para cubrir toda la ruta de la misma forma que con el
terreno normal, mediante el comando “toggle populated state”. En este caso, el tamafio minimo de

16
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baldosa es ocho veces mas grande que las baldosas estandar (cubriendo, por tanto, 64 baldosas)
Debemos ser generosos en el nimero de baldosas gigantes para evitar que aparezcan montafnas partidas.
Ademas, no ocupan mucho espacio en disco.

No debemos modelar aun las baldosas. Seleccionamos “save quad-tree” en el menu para guardarlo. Ahora
podemos saltar del quad-tree normal al distante y viceversa. Deberia quedar algo como lo mostrado en
las dos capturas siguientes: la primera muestra las baldosas de terreno normal y la segunda, de terreno
distante. Obsérvese como hemos sido generosos con el nimero de baldosas distantes.

- Route Geography Creator - [South America View]

\ |
ARNW

ANZAN _.._I_!

Y A B VAN VSN

010392 File
Imagen 23
En esta imagen vemos que las baldosas distantes son de 8x8 normales y para cubrir la ruta he necesitado
92 baldosas, aunque al final las he puesto de 16x16 normales y con 35 baldosas me ha llegado.

El resultado ha sido bueno (se ve mas adelante en el manual) y la ruta va mejor con menos baldosas
distantes.

17
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En este punto, el manual de DEMEX aconseja ir a la vista de Norteamérica y borrar las baldosas de Marias
Pass que dice que todavia estan y no nos haran falta; aunque yo no he encontrado esto. Guardamos de
nuevo el Quad-tree, asegurandonos que estamos en modo DM (Distant Mountains o Montarfias Distantes).
Una captura de la pantalla de baldosas distantes (como la imagen 23) nos sera muy Uutil después.

Vamos al menu EDIT > GENERATE FLAGGED TILES para generar las baldosas distantes y ya podemos
salir del RGE.

Pudiera ocurrir que en este punto nos salgan avisos de error diciendo que no se pudo generar la baldosa
XXX, Y seguramente apareceran tantos avisos como baldosas. Eso es porque no tenemos en nhuestra
carpeta de ruta una subcarpeta llamada “LO_TILES”. La creamos Y listo, ya puede generar las baldosas.
Ahora nuestra ruta ya tiene las baldosas distantes, pero de momento son planas. Ahora hay que
moldearlas.

2.3 Modelado del terreno de montafas distantes

Abrimos de nuevo DEMEX y cargamos la ruta y sus baldosas. (Si no habiamos salido mientras trabajamos
con el RGE, solo tenemos que seleccionar REFRESH ROUTE TILES del menu de DEMEX)
Pulsando en los iconos 6 y 7 alternamos la vista de baldosas normales y distantes. Ponemos éstas ultimas

_-'S3Mﬂ72.hgt - DEMEX

File Options Standard Terrain  Distant Mountains Terrain View  Ukiities  Help

Imagen 24

File ©ptions Standard Terrain | Distant Mountains Terrain  View  Utilities  Help

« Show Diskant Mounkain Terrain Tiles
Select all Route Tiles
Deselect all Raute Tiles

Select Temporary Route -Skep Cr

Prepare Rouke -5Step 1

Create Distant Mountain Terrain

Copy DM Tiles back ko Rouke -5tep 5

Create Distant Mountain Terrain to Specified Direckory

Clone DM Terrain From Skd Terrain -alt Step 3
Imagen 25
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2 CREACION DE MONTANAS DISTANTES

Seleccionamos en el menu CREATE DISTANT Select temporary MSTS Route
MOUNTAIN TERRAIN y nos aparecera un cuadro —
de dialogo para seleccionar la ruta temporal que
serd usada para la creacion del terreno. DEMEX
creara ahora todas las baldosas seleccionadas y
las copiara a la ruta temporal.

2.4 Creacion de los buffer del terreno

Abrimos el MSTS Route Editor y abrimos la ruta temporal especificada en el paso 2.3. El RE generara los
buffer de terreno necesarios para las baldosas distantes. Una vez que la ruta temporal se haya cargado
por completo (solo veremos una ventana con suelo negro y cielo), podemos salir del RE.

2.5 Copiado de las baldosas distantes de vuelta a nuestra ruta

File Options  Standard Terrain | Distant Mountains Terrain  MWiew  Utiities  Help |

« Shiow Distant Mounkain Terrain Tiles
Select all Route Tiles
Deselect all Route Tiles

Select Temporary Route -atep O
Prepare Rouke -5atep 1
Create Distant Mountain Terrain -Step 3

Copyy DM Tiles back to Route

Create Distant Mountain Terrain to Specified Directory:
Clone DM Terrain From Skd Terrain -alt Step 3

Imagen 26

Seleccionamos en DEMEX: COPY DM TILES BACK TO ROUTE para mover las baldosas y sus buffer de
nuevo a nuestra ruta. En el cuadro de diadlogo, debemos seleccionar la ruta temporal del paso 3.

Cuando haya completado el trabajo, nos avisara de que las Montafias distantes estaran listas para ser
vistas en el MSTS, siempre que esté activada la opcidn de Distant mountains en las opciones del
Simulador.

En el editor de Rutas no seran visibles. Si vamos a la carpeta de nuestra ruta, la subcarpeta “LO _ TILES”
ocupara ahora unos 2Mb

Existe un paso 3 alternativo “Alternate Step 3 — Clone DM Terrain from Standard Terrain” que clona
las baldosas de terreno normal en la carpeta de baldosas distantes (LO_TILES). Esto demuestra que las
primeras pueden hacer el trabajo de las segundas.

2.6 Mejora del terreno

Siguiendo estos pasos que nos marca el autor del programa DEMEX, deberiamos tener unas maravillosas
montafias distantes en nuestra ruta, pero esto solo es asi si lo hemos pagado y abrimos en modo
REGISTRADO. En modo demostracion, el programa genera todas las baldosas distantes marcadas, pero
solo la mitad sur de cada baldosa. Por tanto, tenemos un terreno generado a medias. Buscando la forma
de tener un terreno completo descubri que una baldosa de terreno distante de 8x8 tiene el mismo
nombre que una de terreno normal del mismo tamafio y posicién, por lo que unas podrian hacer el
trabajo de otras. El hecho de existir un “paso 3 alternativo” que clona baldosas reforzé mi idea.

Esta se basa en crear unas baldosas de 8x8 (o 16x16) de terreno normal con la parte gratuita de
DEMEX, con las que sustituir las baldosas distantes de nuestra ruta que DEMEX no crea bien si no es
mediante pago.
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2 CREACION DE MONTANAS DISTANTES

Aprovecharemos la ruta temporal que hemos creado antes. Abrimos el MSTS RGE, seleccionamos la ruta
temporal y después “NEW QUAD-TREE”

Ahora tenemos que crear un arbol de baldosas normales EXACTAMENTE IGUAL al que creamos para
nuestra ruta en DM (la captura que hicimos antes nos es de utilidad ahora). Es importante que el nUumero
de baldosas sea igual, asi como su tamafio para que su nombre coincida después en los archivos .ty
.raw

Vamos al mend EDIT->GENERATE FLAGGED TILES para generar sus baldosas normales y ya podemos
salir del RGE.

Ahora las baldosas normales que la ruta temporal tiene en su carpeta “TILES” son idénticas en nombre,
ndamero, etc. que las baldosas distantes que nuestra ruta tiene en la carpeta “LO_TILES”. Podemos hacer
la comprobacién para estar mas seguros: deben tener el mismo nimero de archivos y con el mismo
nombre, aunque los de la ruta temporal ocuparan mas.

Abrimos DEMEX en modo UNREGISTERED y cargamos la ruta temporal y los DEM. Generamos el terreno
normal. Ahora en la carpeta TILES de la ruta temporal tenemos sélo la mitad de archivos, pues DEMEX
ha borrado los que terminan por “_e.raw” y “ n.raw”. Para que todo funcione, debemos entrar en el
Route Editor y cargar la ruta temporal para repetir el paso 4 (crear los buffer).Salimos del RE y
comprobamos ahora que el numero de archivos es el mismo, pues se han vuelto a crear los “_e.raw” y
“ n.raw”.

Finalmente, copiamos todos los archivos de “RUTATEMPORAL/TILES” a “NUESTRARUTA/LO_TILES”

Desde este momento ya tenemos nuestra ruta con Montafias Distantes
correctamente creadas y gratis.

Imagen 27: Ruta con DM texturizadas (baldosas 16x16 normales)
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2 CREACION DE MONTANAS DISTANTES

Tan solo hay una diferencia (al menos que haya visto yo) con otras rutas con MD: La carpeta de
LO_TILES ocupa mas. Esta carpeta en Marias Pass y otras originales del juego con MD ocupan en torno a
1 o 2 Mb, mientras que la nuestra llegard a unos 15-30 Mb. en funcién de si hemos puesto baldosas de
8x8 0 16x16 Esto se debe a que son baldosas de terreno normal que tienen una resolucion “excesiva”
para la funcién que se les encomienda que es la de crear montafias lejanas que no necesitan mucha
precision. El simulador me ha demostrado que puede con ellas y que no suele dar problemas por este
motivo; pero mi experiencia me dice que cuanto mas grandes son las baldosas, menos necesitas y
pueden dar menos problemas.

También se avisa en el manual de DEMEX que es posible que en el horizonte del simulador pueda
aparecer un trozo de cielo entre el terreno de MD y el normal, pero que pasa incluso en las rutas
originales y es debido a que, por resolucibn o por otras causas, ambos terrenos no son exactamente
iguales (ademas, al terreno cercano le habremos creado desmontes y terraplenes que no tendra el
distante)

Ahora que ya tenemos montafas distantes, es hora de colocarles texturas...

Dado que no es posible alterar las texturas de las baldosas distantes directamente con el RE, algunos
miembros del foro hemos estado investigando sobre la posibilidad de hacerlo manualmente.

Al principio parecia bastante tedioso, por la estructura interna de los archivos, pero después me he dado
cuenta de que si hemos podido crear las montafias distantes modelando las baldosas de una ruta
temporal, abriendo esa ruta con el Route Editor, deberiamos poder modificar las texturas del terreno.
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3 APLICACION DE TEXTURAS A MONTANAS DISTANTES

Este paso de aplicacion de texturas a las baldosas de montafias distantes esta ligado al ultimo paso del
anterior capitulo: 2.6 Mejora del terreno distante.

En ese capitulo, usabamos las baldosas normales de una ruta temporal como baldosas distantes de
nuestra ruta, moldeandolas con la versién gratuita de DEMEX. Finalmente, copiabamos todos los archivos
de “RUTATEMPORAL/TILES” a “NUESTRARUTA/LO_TILES”

Como lo haciamos sin modificar nada las baldosas, éstas tenian una sola textura que viene por defecto.
Pero lo que queremos ahora es que nuestras montafias distantes tengan unas texturas mas adecuadas.
Nada mas facil:

3.1 Modificacion con Route Editor

Abrimos la ruta temporal con el Route Editor:

[ﬁ' Train Simulator Route Editor 80 e]

Route Auto-placement  “iew ‘Window  Help

270 300 330 ]
||||||||||

|
Lat -32.93575 Lon -68. 71638

Terrain patch select | Snap to grid: OFF Camera terrain collizion: O Telephone pole edit mode: CENTER:
Imagen 28: Ruta temporal en el RE. Baldosas de 16x16=256 normales

Como sus baldosas son gigantescas, en la pantalla apareceran a lo sumo 4 baldosas (y no completas)
que podemos modificar a nuestro gusto: cambiar la textura, girar, invertir...

Tan solo debemos ser cuidadosos con la textura que ponemos, pues puede que ocupe una montafa
entera. Creo que lo légico es poner una/s textura/s genérica/s como la que se muestra para las DM.
Esta claro que no podremos poner todo el detalle de texturas que tenemos en las baldosas normales y
ademas solo se van a ver desde lejos. Aqui es donde entra en juego el tamafio de baldosa.

En mi caso, si hubiera puesto baldosas distantes de 8x8 normales, tendria que aplicar texturas a 92
baldosas. Con las de 16x16, s6lo he tenido que hacerlo con 35. Con las primeras tendria mas detalle en
MD, pero las posibilidades de que el MSTS se cuelgue son mayores porque debe aplicar mas texturas.
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3 APLICACION DE TEXTURAS A MONTANAS DISTANTES

3.2 Volcado a nuestra ruta

Una vez que tenemos a nuestro gusto las baldosas de la ruta temporal, solo debemos realizar el mismo
paso ultimo 2.6 de creacién de MD:

copiamos todos los archivos de “RUTATEMPORAL/TILES” a “NUESTRARUTA/LO_TILES”

Ya tenemos nuestras montafias distantes con sus texturas correctamente situadas y orientadas.

Por supuesto que debemos tener los archivos .ACE de textura en la carpeta TERRTEXT/TEXTURES de
nuestra ruta para que funcione.

Podemos guardar la ruta temporal mientras creamos nuestra ruta; y si en cualquier momento no
estamos conformes con las texturas que le hemos implementado a las MD, solo tenemos que abrir la
temporal en el RE y volver a copiar los archivos de Tiles.

En la imagen 27 se observa que las baldosas cercanas tienen una textura de hierba y sin embargo las
distantes al fondo tienen un “Scrub”. La transicién entre ambos debe ser sin demasiado contraste, por
eso escogi unas genéricas: Scrub, Grass...

Siguiendo los pasos de este manual podremos implementar no sélo terreno real a nuestra ruta, sino
también montafas distantes con sus texturas.

El manual se ha ido ampliando segun iban avanzando mis investigaciones con RE, RGE, DEMEX, y
Blackart; mientras iba desarrollando la versién 2 de mi ruta Transandina Central; que sera una muestra
de lo que se puede hacer para mejorar nuestras rutas.

Si aparecen nuevos retos en este sentido, el manual se ira completando con los avances que vaya
descubriendo.

Manual de creacidon de montafias distantes para rutas de MSTS
José Luis Veira Gomez, A Corufia Junio 2006 parrocho88@hotmail.com
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