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TUTORIAL PARA INICIARSE EN 3DS MAX Y RAILWORKS

Presentacion

Este tutorial pretende ser una somera guia paem giédsea empezar a modelar en este editor
para RailWorks.

Este paso es perfectamente abordable por partaudeangente. Sin embargo, el mundo del
disefio 3D y su lenguaje parecen mas propios dmdus en las oscuras ensefianzas del mo-
delado virtual que al alcance del gran publico. €ste tutorial yo mismo me he quitado el
miedo al disefio en 3ds Max, y se pone a disposd®druien quiera intentarlo.

No vamos a plantear la construccion de la Big BBeremos mas modestos en nuestro objeti-
vo. No obstante, las técnicas mostradas nos haemeitir afrontar todo tipo de creaciones,
una vez consolidados dichos conocimientos.

El Tutorial presenta una vision personal del prograle disefio y de la experiencia en su ma-
nejo usando un lenguaje coloquial orientado a qaeeha tenido ningln contacto previo con
la herramienta.

Hay que precisar, que aunque el tutorial se prasanrtado en primera persona, éste es fruto
de la colaboracion y experiencias de varias pesona

« javierfl

+ LBA

« blas_dani
« jjlor

« Dividp
Yy Marc

Asi como la inestimable dedicacion en el testeardsino de:

« edsolis
« milcien
« y Francesc SV
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1. Primer contacto con el editor

Nota previa:

El tutorial esta preparado sobre 3ds Max 2009, jmogue en otras versiones pudiera ser que algun
comando no estuviera soportado o0 no estuviera dspude la misma forma que aqui se indica, pero
en las pruebas realizadas no se ha detectado dithacion.

Arrancamos el programa y nos encontramos condafate de trabajo:

A A e A e Tl A Al Ak WA
U . —

=

Acojona ¢.eh?

A mi me ha dejado un ratito sin respiracion y $ieveerme a pulsar en ningun sitio por miedo
a escofar algd@ Antes de nada creo que deberé familiarizarme ttmasto. Vamos, poder
hablarle de tu a tu (aunque sea bajito). Veamogdess principales:

Destacan los cuatnmewports, que ocupan una amplia zona de la pantalla:

-m‘-‘bﬁﬂ ﬂlﬁéﬁl:m'wvﬂ le?
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Cada viewport da una vision de la escena o del lnadeque se esté trabajando. De entrada
se observa que se puede pinchar con el ratdn sobalguiera de los viewports, consiguiendo
gue el marco amarillo se desplace al viewport sebgeie hemos pinchado. Este recuadro nos
indica el viewport que esta activo en todo mome8tabre el viewport activo se puede pin-
char con el ratén y arrastrar, con lo que aparececauadro punteado tipico de seleccion,
aungue en estos momentos no tenemos nada queiceean la escena. También se puede
pinchar con el boton derecho del raton en el vietypon lo que nos aparece un menu con-
textual, nada simple a primera vista (y eso quesaijpuede llegar a complicar mas) que mas
gue ayudar permite que los niveles de "acojonalsgatisparen nuevamente por miedo a lo
que pueda pasar. Calma, no he visto ninguna optEdutodestruct” en estos menuds con-
textuales.

Se observa que cada viewport tiene en su esqupaisuizquierda el nombre del mismo, y
si pinchamos alli con el botén derecho del rat@ermdiremos un menud contextual con las op-
ciones de visualizacion del viewport:

g o L] [t D_e momento, es.tando como estamos en el
S Orthographic Elvel UP (Usuario Patoso) creo que me
< Vi v | Front asta con sabe_r que puedo cambiar la
eem | sk o.rlentaC|on del VI.eWpOI’t para .obtener una
S Tap vista en Perspectlva, Qrtograflca, _de Fren-
L 5 Bottom te, dgsde Atras, de Arriba, de Abajo, por la
Left Izquierda o por la Derecha del modelo que
|| b i Right esté creando.
Show Background ActiaShade
Show el Track b También veo que podré decidir si deseo
Show Safe Frame | Schematic > visualizar el modelo con las superficies
Edit Render Region | Grid ¥ cerradas e iluminadas (Smooth + High-

Lock Render to this View Extended 4
' Shape

lights), o solo el armazén de aristas del
modelo (Wireframe). Esto me da una cier-
ta comodidad, pues empiezo a poder deci-
dir en parte la manera en que trabajaré con
el 3ds Max.

Viewport Clipping
Texture Correction

Disable View

Undo View Change

A destacar también que si hacemos clic
con el botén izquierdo del ratdn sobre el
nombre del viewport, este pasa a ser el
viewport activo sin perderse la seleccion del abgttual. Esto es importante para poder edi-
tar un objeto de forma continuada en todos los p@gtg8, como veremos mas adelante.

Configure...

También veo en la esquina inferior derecha una zomaocho botones, en dos filas, que
componen lo que imagino son las Viewport Tools:

Zoom All Zoom Extents
Zoom : :' Zoom Extents All
v—~-1
?} !
P S
Zoom Region Maxlmize Viewport Toggle
Pan View Orbit
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Cada uno de estos botones permite manipular elpaevactivo (el del marco amarillo). Ju-
gando con ellos observo que:

« Zoom: Permite ampliar o reducir (acercar o alejar) f0n del viewport activo pin-
chando con el ratén y arrastrando arriba o abajoisgho. También se consigue el
mismo efecto simplemente girando la rueda cengtalaldn, si éste dispone de ella.

« Zoom All: Realiza la misma operacion descrita en el punterer, pero afecta a to-
dos los viewports a la vez, realizando el mismagm@e zoom en todos ellos por
igual.

« Zoom Extent Ajusta el zoom del viewport activo para que tolbssobjetos de la es-
cena (o del modelo) se ajusten lo mas posiblarafia del viewport. Esta bien para
reajustar una vista cuando te has perdido despuaseadcarte o alejarte mucho del
modelo.

« Zoom Extent All: Realiza la misma operacion descrita en el punterir, pero afec-
ta a todos los viewports a la vez.

« Zoom Region Permite pinchar y arrastrar con el ratén, defideeuna area, y reali-
zando un zoom sobre la area definida.

« Pan View. Permite pinchar y arrastrar con el ratén (el ptmmtambia a la forma de
una mano), desplazando la vista del viewport clan Aldestacar que también nos
permite desplazar la escena en cualquier momeitot@h central del ratdén (o tercer
boton), si éste dispone de él.

« Orbit: En el viewport activo aparece un circulo amaxim cuatro cuadrados que
permiten rotar liboremente el viewport con el finateeder a cualquier rincon del mo-
delo que deseemos.

A la primera que jugamos con esta herramienta goms®s perder de vista el mundo
con una facilidad pasmosa. Tras rebajar el nivéadejonalina”, que se habia dispa-
rado, mediante el restablecimiento de la vistav@sVport afectado (podemos ir al
menu contextual que aparece al pulsar en el nod#bndewport y volver a seleccio-
nar la vista concreta), podemos seguir jugandaestanherramienta, con la que po-
dremos girar el modelo a cualquier posicién erspheio que deseemos. Si pulsamos
en el interior del circulo amarillo giraremos eldeto sobre sus ejes. Si pinchamos en
alguno de los cuatro cuadrados pequefios que apaeoee el circulo, giraremos
también, pero limitando el movimiento a un eje eetwdel modelo. Si pinchamos
fuera del circulo giraremos el punto de vista devport (en lugar del modelo).
Siempre podremos restaurar la vista del viewparbsionseguimos lo que queremos,
aunque al cabo de poco tiempo de practicar no¢emul problemas con ello.

+ Maximize Viewport Toggle: Amplia el viewport activo hasta ocupar el espatgdos
cuatro originales. Si ya habiamos ampliado el vaatypestituye el tamafio al original
y podemos nuevamente acceder a los cuatro viewhbuts Gtil para trabajar con ma-
yor precision en un detalle concreto.

Seguimos con la interface...

Bajo el menu del programa, eso del "File, Edit, [§poGroup, etc.”, nos encontramos una ba-
rra de botones horizontal: Main Toolbar o barra principal, que esta llena de dibujitos (en
abundancia) como para impresionar. Que digo yestas alturas ya estoy mas impresionado
gue un fotograma de los hermanos Lumiére"; vamos,mp hacia falta tal exhibicion... De
todas formas, como ya le voy cogiendo el trucodsl &ste, pasaremos de todos ellos y nos
fijaremos tan sdélo en los que nos parecen mastesnsara nuestnoivel UP:
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Fie Edt Tool (rour Vs Crsis Moddges  Animiten Ouophfdton Birduing  Cussproos  MAXicept  Hep

En una primera revision nos quedaremos con:

« Undo: Nos permitira deshacer la ultima(s) accion(esjaso de metedura de pata.

« Reda Nos permitirh deshacer la accion deshecha cooneéndo anterior, en caso de
gue la metedura de pata haya sido deshacer looqdelsiamos.

« Select Object Permite seleccionar con el puntero del ratonlemento de la escena.

+ Select by NamePermite seleccionar un elemento de la escensypoombre a partir
de una lista de ellos. Util cuando con el punterpodemos llegar hasta un objeto que
pueden ocultar otros.

+ Select and Move Permite desplazar un elemento seleccionado pEsdena.

« Select and Rotate Permite rotar un elemento seleccionado en relaxi@ escena.

+ Select and ScalePermite escalar (aumentar o disminuir) un elemsateccionado en
relacion a la escena.

« Material Editor : Nos da acceso al Editor de Materiales. Lo gquaesee a denominar
“"La caja de las bolas", que constituye uno de faadgs misterios de este editor, y
gue dejaremos la aventura de su descubrimientonmésaadelante.

Ya se intuye que los botones de Mover, Rotar ylBswan a permitir manipular los objetos
como queramos. En particular estas acciones seaapay el movimiento del raton sobre el
elemento seleccionado, pero si deseamos dar algoedision a nuestros disefios encontrare-
MOS un gran apoyo en la zona al pié de la pantal&tatus Bar, donde se nos permite expre-
sar numéricamente las acciones y transformacicar@sgada eje:

o —— Y T 1 |
BE e s e
i W Gtartesd

| aerags, | Dich oo clckanchdhing e el chimcts

Los valores se expresaran en metros para los despkentos (Move), en grados para las ro-
taciones (Rotate) y en porcentaje para los escal@tale). A la izquierda de los tres campos
se observa un pequeiio botén, que bascula entestidos:

+ Absolute Mode Transform Type-in En este modo los valores se aplican de forma
absoluta. Es decir, si un objeto que esta a 8 metiel eje X le aplicamos con la
herramienta Move un valor de 2 en el gje X, el wbge situard a 2 metros en el eje X
(se desplazara a dos metros del centro de cooraedada escena, ignorando su Si-
tuacion inicial).

« Offset Mode Transform Type-in: En este modo los valores se aplican de forma rela
tiva a su posicion en la escena. Es decir, si jgt@lue esta a 8 metros en el eje X le
aplicamos con la herramienta Move un valor de 8leje X, el objeto se situara a 10
metros en el eje X (se desplazara dos metros @&deasu situacion inicial).

Creo que de la interface apenas queda mucho madeparginal mentalidad de urivel
UP (Usuario Patoso). Tan solo esa zona a la deregHa gdantalla, denominadaom-
mand Pane| que viene a ser la madre de los huevos parddaglee necesitaremos, y que
veremos a proximamente...
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2. Personalizacion del programa para RW

Para trabajar modelos, asignar los materiales quesita RailWorks, usar directamente las
texturas .ACE y poder exportar los modelos endosétos de Kuju, deberemos llevar a cabo
la instalacion de los plugin's necesarios. Vamesra6émo hacerlo, puesto que nuestro obje-
tivo no es tan s6lo modelar, si no integrar nuestnodelos dentro del simulador.

1° Accederemos al apartado Support® de la web de RailSimulator,
http://www.railsimulator.com/en/suppoyt bajaremos a nuestro disco duro I&&ailWorks
Art Plugin’s”, en nuestro caso lo&rt Plugin's para 3ds Maxpues los Art Plugin's para
3DCanvas no los necesitamos.

2° Una vez descargado el archivo y descomprimidecdimos nuevamente el archivo .zip que
se ajusta a nuestra version de 3ds Max, lo deseminpos nuevamente en otro directorio y
tendremos dos carpetgdugins y plugcfg.

Dependiendo de la versién, iran en una ruta o ex st tenemos dudas pues recurrimos al
documento que se adjunta con la descarga y quediemo aqui:

Max 5 and Max 6

Both these versions of 3DSMax can use the samérmpfilgs.

(1) Unzip the following file to a temporary folder:
Max5_and_Max6_plugins.zip

(2) Copy the contents of the extracted pluginsdiotd your installed 3DSMax plugins folder.
NOTE: it is recommended to keep the Kuju plug+irtheir own folder, as per the extracted
folder.

Example folder C:\3dsmax6\plugins\kuju
(3) Copy the contents of the extracted plugcfgefiotd your installed 3DSMax plugcfg folder.
Example folder C:\3dsmax6\plugcfg

(4) Modify the Directories section in your 3DSMawgin.ini file to include the new path of the
new Kuju plug-ins.

For example, for a Max6 install, it now might read,;

[Directories]

Standard MAX plug-ins=C:\3dsmax6\StdPlugs

Additional MAX plug-ins=C:\3dsmax6\plugins
Kuju plugins=C:\3dsmax6\plugins\kuju\

NOTE: If using the plug-ins for Max 5 or Max 6, sbe bear in mind that the source textures
need to be in the same folder as the source |@Bnwpile correctly.

Max 7

(1) Unzip the following file to a temporary folder:
Max7_plugins.zip

(2) Copy the contents of the extracted pluginsgiotd your installed 3DSMax plugins folder.
NOTE: it is recommended to keep the Kuju plug+irthéir own folder, as per the extracted
folder.
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Example folder C:\3dsmax7\plugins\kuju
(3) Copy the contents of the extracted plugcfgeiiotd your installed 3DSMax plugcfg folder.
Example folder C:\3dsmax7\plugcfg

(4) Modify the Directories section in your 3DSMdwgin.ini file to include the new path of the
new Kuju plug-ins.

For example, for a Max7 install, it now might read,;

[Directories]

Standard MAX plug-ins=C:\3dsmax7\StdPlugs
Additional MAX plug-ins=C:\3dsmax7\plugins
Kuju plugins=C:\3dsmax7\plugins\kuju\

Max 8

(1) Unzip the following file to a temporary folder:
Max8_plugins.zip

(2) Copy the contents of the extracted pluginsgiotd your installed 3DSMax plugins folder.
NOTE: it is recommended to keep the Kuju plug+irtheir own folder, as per the extracted
folder.

Example folder C:\3dsmax8\plugins\kuju\
(3) Copy the contents of the extracted plugcfgeiotd your installed 3DSMax plugcfg folder.
Example folder C:\3dsmax8\plugcfg\

(4) Modify the Directories section in your 3DSMdwgin.ini file to include the new path of the
new Kuju plug-ins.

For example, for a Max8 install, it now might read,;

[Directories]
Additional MAX plug-ins=C:\3dsmax8\plugins\
Kuju plugins=C:\3dsmax8\plugins\kuju\

Max 9 and Max 2008

Both these versions of 3DSMax can use the samarpfilgs.
(1) Unzip the following file to a temporary folder:
Max9_and_Max2008_plugins.zip

(2) Copy the contents of the extracted pluginsgiotd your installed 3DSMax plugins folder.
NOTE: it is recommended to keep the Kuju plug+irthéir own folder, as per the extracted
folder.

Example folder C:\3dsmax9\plugins\kuju\
(3) Copy the contents of the extracted plugcfgeiotd your installed 3DSMax plugcfg folder.

Example folder for the user named ‘fred’
C:\Documents and Settings\fred\Local Settings\Appbbn Data\Autodesk\3dsmax\9-
32bit\enu\plugcfg\

(4) Modify the Directories section in your 3DSMdwgin.ini file to include the new path of the
new Kuju plug-ins.

For example, for a Max9 install, it now might read,;
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[Directories]
Kuju plugins=C:\3dsmax9\plugins\kuju\

Max 2009

(1) Unzip the following file to a temporary folder:

Max2009_plugins.zip

(2) Copy the contents of the extracted pluginsdiotd your installed 3DSMax plugins folder.
NOTE: it is recommended to keep the Kuju plug+irtheir own folder, as per the extracted
folder.

Example folder C:\3dsmax2009\plugins\kuju\
(3) Copy the contents of the extracted plugcfgefiotd your installed 3DSMax plugcfg folder.

Example folder for the user named ‘joe’
C:\Documents and Settings\joe\Local Settings\Apptia Data\Autodesk\3dsmax\2009-
32bit\enu\plugcfg\

(4) Modify the Directories section in your 3DSMawgin.ini file to include the new path of the
new Kuju plug-ins.

For example, for a Max2009 install, it now mighade

[Directories]
Kuju plugins=C:\3dsmax2009\plugins\kuju\

Max 2010

(1) Unzip the following file to a temporary folder:
Max2010_plugins.zip

(2) Copy the contents of the extracted pluginsdiotd your installed 3DSMax plugins folder.
NOTE: it is recommended to keep the Kuju plug+irtheir own folder, as per the extracted
folder.

Example folder C:\3dsmax2010\plugins\kuju\
(3) Copy the contents of the extracted plugcfgeiotd your installed 3DSMax plugcfg folder.

Example folder for the user named ‘joe’
C:\Documents and Settings\joe\Local Settings\Apptia Data\Autodesk\3dsmax\2010-
32bit\enu\plugcfg\

(4) Modify the Directories section in your 3DSMawugin.ini file to include the new path of the
new Kuju plug-ins.
For example, for a Max2010 install, it now mighade

[Directories]
Kuju plugins=C:\3dsmax2010\plugins\kuju\

Con estas acciones correctamente realizadas 3dsidbexia reconocernos sin problemas los
formatos de Kuju, y ya podremos usar las textiaes para nuestros modelos, y exportar és-
tos a los formatos que necesita el simulador.

Una vez hemos cumplido con este requisito, quesperte no deberemos volver a realizar en
el futuro, podemos arrancar el 3ds Max y seguir @oo conjunto de personalizaciones del
editor.
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2.1 Personalizacion elemental:

Una vez familiarizados con lo de las vistas y las/imientos, desplegaremos el medus-
tomize que conviene configurar al principio para que tuag nos den problemas los mode-
los creados. Como casi todo en este programamesté tiene muchos submenus, de los cua-
les ni se para que sirven la mayoria, ni creo @gaminguna falta en estos momentos. Pero
algunos si que deberemos configurar:

3k LR[S N -

Revert ko Starbup Layout
Custom LIt and Defaults Switcher. ..

Units Setup

Empiezo por la de Units Setup, muy importante. Aspidefinen las unidades de medidas a
usar en adelante. Si no las configuramos comoladalduego saldran los modelos en pies, 0
en centimetros en lugar de en metros, y, en dgfinitle tamafos gigantescos o minusculos.
Se debe configurar como se ve en las capturas.eAbmasi me va bien. Hecho quedara y no
habra que tocarlo mas.

t.‘h.n_:.:
Tl

i | |

Detnfiiy B et e

| ashem

: T [ v e v
Eu.-cma-uu-um e o o ?-':Zi}ﬂ“«.m-f:]ﬁﬂ;;l@sﬁg

i e T

1C
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User Paths:

Podemos aprovechar para toquetear en alguna derliguraciones que hay en Customize, e
irnos acostumbrando a estas configuraciones ya@gir snas 0 menos para que sirven por Si
en el futuro las necesitamos. Por ejemplo, condiglos User paths es muy util para que el
programa se nos abra en la carpeta que nos intpa@sejemplo para no andar buceando por
todas las carpetas cada vez que tengamos que lunsozapa (Pestafia File 1/0) del modelo
gue estemos haciendo.

Configure User Paths ﬂll

ExtemalFiles | FleldD | ®Refs |  3dPatyPlgihs |

Animations C:%\Program Filesh&utodeskh 3dsM axBhanimal « tadify. ..
Archives C:%Program Files\Autodesks 3dzhd 2284 archiv
AutoB ackup C:\Program Fileshautodesk3dst ax8hautob:

Export i \Program Files\Steam!steamappshcommar
E rpressions : todesk\3dsM andh enpres

Import : \steamapps\commor

b aterials C:MProgram Fileshdutodesk 3dzt axdhmatlibs
hdaxStark C:AProgram Fileghautodeskh 3deb angh ecene
Photametric C:\Program Filesh@utodesk 3dst axbh photor
Previews C:AProgram FileshAutodesk' 3d st andh previe
Renderbssets C:A\Program FileshAutodesk' 3dsM axBhrender
FenderDutput C:%Program FilesiAutodeskh 3dsk axBhrender
RenderPresets C:MProgram Fileshdutodeskh 3dsh ax8hrender =
A I I 4

Save as... oad... I0E:.. Caneel |

Mucho cuidado, pues a la hora de establecer las dé directorios donde trabajaremos pare-
ce que el 3ds esase sensitivey no es lo mismo "kuju" que "Kuju".

Preference Settings

Otra pestafia que manejaremos algunas veces ePtafdeence Settings.

De nuevo tiene centenares de cosas y, en genalalméas dejarlo todo como esta e ir cam-
biando sélo lo que necesitemos. El problema es spbmero que necesitamos algo y luego
donde esta eso y como cambiarlo, pero es cosaeteaédando. De aqui, quizas, lo mas inte-
resante en este momento es configurar bien logrdrigde la tarjet®reference Settings >
Viewports > Configure Drivers, para que el 3ds nos muestre en las ventanas rendsd
“Smooth + Highlights” el modelo minimamente decente

En la siguiente captura muestro como lo tengo ya pa tarjeta. Quizas se pueda hacer me-
jor, pero bueno, veo bien los modelos y prefiersevmlver mas.

11



TUTORIAL PARA INICIARSE EN 3DS MAX Y RAILWORKS
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Grid and Snaps Settings

Otra cosa eventualmente til es configurar bien

=I0IXH |3 rejilla que nos sale en el fondo, esencial-

Snaps | Opfions | HomeGid | UserGids || mente para tener una referencia de medidas.
Grid Dimensions — Eso se hace cabustomize > Grid and Snaps
Giid Spacing. [T0.0m 3| Settings > Home Grid En algunas versiones

Major Lines every Nth GridLine[T0 3 de 3ds puede que en el ment Customize no

Perspective View Grid Extent [T 3] nos aparezca la opcién "Grid and Snaps Set-

— : — tings", en este caso podremos acceder igual-

V' Inkibit Grid Subdivision Below Grid Spacing. mente a la ventana para configurar la rejilla

I Inkibit Perspective View Grid Resize pulsando con el botén derecho del ratén sobre
Dynamic Updats el icono"Snaps Toggle" de la barra principal

[ @ Active Viewport  © Al Viewports del editor (el botén ese que tiene un iman con

——— . el nimero 3 encima).

En mi caso lo he dejado como se ve, aunque
hay obviamente otras opciones a gusto de cada cual.

Ya apunto, porque es cosa que llama la atenci@]ayde Snaps y lo de Options, que es so-
bre lo mismo y es algo muy Uutil, se ha de explazando ya se sepa algo de creacién de obje-
tos. Esencialmente eso sirve para alinear rapictmymucha precision objetos con la rejilla y
con partes (vértices, lados, etc.) de otros ohjgE® ahora no hace falta meterse con ello. De
momento puede dejarse todo sin marcar.

12
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3. Creacion de Objetos

Bien, pongamos en practica parte de lo visto hatsbaa...

Para empezar definiremos el objeto que deseamas &fe ha parecido como més apropiado
comentar la creacion de un edificio, tema tipicodiolos haya.

Buscando en el disco duro he encontrado un paotdgrifias de la Factoria del muelle de
mercancias de Mora la Nova (Factoria = OficinaF@e&ltor de mercancias al lado del almacén
@) que me parece interesante, pues puede servida decasilla del ferrocarril:

Cada cual puede hacerse sus propias fotograftaajacse las texturas de la factoria que pu-
blicaré cuando sea necesario.

El empezar con un edificio tiene truco en partes ireedidas van a ser un poco "a 0jo", por-
que si el edificio hace 6,14 metros de longitushogotros lo reproducimos de 6,00 metros
(porque es mas comodo) nadie lo va a notar. Peno t@gamos una via ibérica y los carriles
no estén separados 1.668 mm (y les pongamos "adja00 mm por comodidad) el gazapo
va a ser de impresion.

Por tanto lo primero que haremos, tras estudiadiicio en concreto, es calcular sus medi-
das. "A 0jo" me he dicho que el margen superiohdekco de las ventanas estara a unos 2,50
metros del suelo, y con esa proporcion la alturaimmz del tejado me da que esté a unos 5
metros, siendo la base del frontal de unos 4 me&anchura. Asi mismo, las paredes latera-
les me salen que tendran unos 4 metros de alwmas/6 metros de longitud.

Con estas medidas en mente nos dirigimos al 3dspgzaremos creando nuestro primer ob-
jeto. Todos los edificios se suelen empezar poraaj@ por tanto vamos a solicitar que el
editor nos genere este elemento. Y para ello recosral "Command Panel™:

El Command Panelesta formado por una coleccion de seis pestafi@sistes, de las cuales
de momento nos fijaremos solamente en las dos @a@reate y Modify . Con la primera
ya intuimos que podremos crear elementos en laasgecon la segunda los podremos modi-
ficar &

13
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Create Como todavia no tenemos nada, empezaremos por
crear alguna cosa. La pestdCigate es la que se
|| & @ m| T encuentra activada por defecto y se nos mostrara
B E como en Ig imagen anteeror. Si hemos pulsao!o
e sobre las diferentes pestafias veremos el contenido
i de pada una de ellas, conter_udos, todo hay que
I1 pisocid decir, llenos a rebosar de opciones, botones, casi-
: GES:: llas y elementos varios destinados a marearnos en
Tube la primera vista de los mismos. Pero como ya sa-
_Togs_l _ Pyromid_| bemos controlar la segregacion de "acojonalina”,
-m = no nos dejaremos impresionar y los iremos abor-
il dando poco a poco.

Por tanto activamos la pestana "Create" (si no lo
estuviera) y observamos que en la parte superior
nos aparecen siete botones que representan los
siete tipos de elementos que podemos crear en la
escena. Si, es cierto, tan solo nos interesa arear
edificio sencillo, por tanto fijémonos de momento
en el primero "Geometry" que permite crear elenmed® geometria en el mundo del editor,
gue es la funcion mas importante para un nivelRiFsando diferentes botones de elementos
a crear variara el contenido del Command Panel 'faciitarnos" la creacion de estos. De
momento nos centramos en el mencionado botén "Gegingue nos sugiere diez tipos dife-
rentes de objetos geométricos a introducir en dares Los hay de mas usados y de menos,
pero creo que el 90% de las veces vamos a nedesitadlo eBox y el Cylinder.

Por fin, una vez entendido el mecanismo del ComniRautkel,
pasaremos a crear el primer elemento en nuestrdenariual.

| T|
[0 ¥ & w2 % Una parte muy importante del proceso de modeladg8leas la
| Standard Prnives 2 observacion del modelo a reproducir y la desconcpinside
[ Obeote ] objetos geométricos elementales (cubos, cilindresfgras) que
L i de él podamos hacer, y de las transformacione$icadgs para
|T [ : s e
e | G,,,spw gue al final reproduzcan el modelo en cuestiona Rer edificios
cmm Tube suele ser muy simple, puesto que estos ya tiemerafogeome-
s F;:“-" tricas claras: la base suele ser un cubo. Por temtws a crear
= uno.

Pulsamos el botéBox destacado en la imagen anterior (emo-
cionante, ¢eh?) y vemos que no aparece el cubadiesgero
por contra el "Command Panel" se ha llenado de apé®nes.
Tranquilos, ni caso de momeriZ)

Lenglhlng
Widh[Tm 2|
Height[TDm 2]
Length Sege T 2| El editor esta esperando que le indiguemos "doqdetemos el
widhSegs[T— 3| cubo que hemos solicitado, y que tamafio debe d@ala decir-

Hegtegsl1 i selo deberemos trabajar en un viewport cualquieseogeremos

¥ Generate Mapping Coords.

P el viewport "top" (arriba a la izquierda por defgcy pinchare-

mos con el ratdén arrastrando para realizar un edadique sera
la base de nuestro cubo. El tamafio no importa genmomen-
to, claro®). Al soltar el botén del ratén, las dimensionedale

14
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base quedaran confirmadas, pero el 3ds aun nossgstéando para que le indiguemos la al-
tura que debe tener nuestro cubo; para ello mower@hratén arriba y abajo y veremos, en
los otros viewports, como el objeto crece o decrgoa Ultima pulsacion del raton y el cubo
estara terminado, aunque, eso si, con las dimarssigme Dios nos ha dado a entender, que
seguro gue no son las que queriamos.

File Edit Tools Group Views Create Modifiers Animation Graph Editors  Rendering Customize MAXScript Help
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No obstante, en este punto seria interesante pardaval UPP (Usuario Patoso Primerizo)
borrar el cubo realizado y repetir la operaciénsucizantas veces. También podemos ir afia-
diendo libremente cubos a la escena sin borraunmgp intentar crear también un cilindro o
una esfera. Nos divertiremos y luego borraremos todrealizado, mediantEile -> New,
para volver a empezar una vez que consigamos leetiacojonalina” bajo cero, a la par que
nos empezamos a sentir comodos.

R R R B e AR RS B Con lo escrito hasta ahora, que no es
P"\‘H e af~ e «[Fie | . ’
ﬂ L A e L v RIEE/Ie seed nada, deberiamos ser capaces de hacer

sl & e m T ; !

lanv e =%| Solitos una chorrada del tipo:

Es mas, os animo a los que empezais
en esto conmigo a que pongais captu-
ras de lo que os salga en el hiloto-

rial para iniciarse en 3ds MéZ), para
reirnos juntos mas que nada, porque
he descubierto que riendo se consoli-

dan mejor los conocimient&?.

:-GTE ﬂﬂlm”I.iél”Hi)””ll}”“*““é”H?H'“&““ij””& -
Bl 5 e
L
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4.1. Modificando los objetos creados (1)

Una vez ya hemos practicado lo anterior volvema®rade lo habiamos dejado: crear una
casilla para nuestro ferrocarril, y lo vamos airaalde varias maneras, todas ellas viables y
vélidas y que merece la pena que practiguemos,gudgerentes situaciones usaremos cada
una de ellas segun las circunstancias.

Método 1

Sobre una escena limpia, creamos un cubo de cealdjmiension en el Viewport Top:

File Edit Tools Group Views Create Modifiers n GraphEditors Rendering Customize MAXScript Help
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Recordemos que nuestra casilla debe tener unalb&e 4 metros, y una altura de 5 metros
(4 en las paredes laterales), por tanto vamosstaajal cubo creado a dichas medidas. Para
ello, justo terminado de crear y estando selecdiomén el cubo, podemos observar que en el
Command Panelhan aparecido unos campos con informacion sobwbjeto en cuestion, y
gue podemos proceder a modificar para que se ajadtedeseado.

Como bésico, deberemos cambiar el nombre del glgjgwpor defecto se ha auto-nombrado
como Box01l. Para RW hay que recordar que los nanlbieben tener el formato
n_dddd_xxxxxxx, donde "n" representa el nUmero @®ldel objeto (por defecto 1), "dddd"
representa la distancia hasta la cual sera vislldbjeto en este LOD (pongamos que la casi-
lla debe verse hasta algo mas de un kildmetro)xyXxx" el nombre que queramos y que
nos identifica el objeto dentro del modelo (podetternarle "Casilla” en un alarde de imagi-
nacion), por tanto, el cubo lo he renombrado coind 250 Casilla".
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Més abajo nos encontramos con las dimensionessdre®ejes que le hemos dado al cubo "a
0jo" (0 "a mano alzada" que viene a ser lo misfBa)mi caso me salié un cubo de 78,146 m
de longitud, 66,225 m de ancho y 49,007 m de alRuade decirse sin miedo "que me pasé".
Por tanto ahora bastara introducir las dimensiodesgadas: 6 m de longitud, 4 m de ancho y
4 m de altura.

Por dltimo, una pequefa argucia. Vamos a creaatista que divida el cubo en dos longitu-
dinalmente. No quiero decir que rompamos el cubolganitad, tan sélo que se "marque”
una divisoria que defina aristas por el eje debcara ello especificaremos que se creen dos
"segmentos"” a lo ancho del cubo. Esto dltimo nosjiea coger esta arista central de la cara
superior y "elevarla" para representar la formatejado.

Si nos fijamos, el cubo que hemos generado esi@dsiten una posicion aleatoria dentro de la
escena, mas 0 menos cercana al centro de estntid de la escena nos lo indica la cruz de
los ejes de coordenadas, y es importante en lo®lo®gara RW porque este centro de la
escena es el punto en que se sitlan los objetddi simulador. Si realizamos una loco-
motora a 10 metros sobre el centro de los eje$ jeegd ésta correra a diez metros por enci-
ma de los carriles. Para situar la casilla perfeetde centrada en la escena actuaremos me-
diante el boton "Select and Move" de la barra sopeg introduciremos la posicion del obje-
to para cada uno de los tres ejes en las caséléslohrra inferior.

Los valores para centrar el objeto, como cabe agpsgran 0 metros absolutos en todos los
ejes.
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Como ya tenemos un objeto creado, ahora lo vanmegdificar en consecuencia. Ante todo,
para poder modificar un objeto, tenemos que comkedn un "objeto editable"Hditable
Poly). Con esta accién el objeto primitivo dejara dedosg, por tanto, podremos torturarle
"retorciendo” sus elementos (vértices, aristasligppnos) como queramos. En este caso pre-
tendemos elevar la arista central de la cara supani metro. Para todo ello:

Eile Edit JTools Group Miews Create Modifiers Animation GraphEdims Bendering  Customize Mm&:npt ];[dp

o o et Lt

Fﬂﬁ]llll;ﬂll*ll 1),.11|| T ||||Jﬂ||||$|||:$rr||&
e o
Cack and dhag up-anet-dowm 10 zoom i and out —

1. En primer lugar seleccionamos la solapedify del "Command Panel".
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2. Con el cubo seleccionado, desplegamos la listaMaeélifier List , que contiene "to-
dos" los modificadores que podemos usar (pero queos a ignorar de momento en
aras a la buena salud de nuestra neurona), yaldsebuscaremos y seleccionaremos
"Edit Poly". El modificador se colocara en la pila de modifiones, sobre el coman-
do "Box".

3. Desplegaremos el modificador "Edit Poly" (pinchaisdbre el signo mas que aparece
a su lado) para seleccionar que queremos modédrcstas Edge'.

4. Con el modificador preparado, nos aseguramos der #tivo el botorSelect and
Move.

5. En el viewport superiorTop" seleccionamos la arista central de la cara soipdsl
cubo.

6. En la zona de informacién nos apareceran las coad#s que ocupa el centro de la
arista: X=0m, Y=0m y Z=4m. Bastard que modifiquer#oposicion de ésta en altura
(eje 2) y le demos un valor de 5m.

Y podemos observar como la arista superior, alanbé&cen la nueva posicion que hemos da-
do, ha definido la forma de la casi

Tenemos un edificio con la forma y dimensiones lggimos querido. Podemos sentirnos or-
gullosos: "una mierdecilla de paso para la humatijdaero lo hemos hecho nosotros y eso
nos basta de momento para sentirnos bien por netaies.

A pesar de que el resultado obtenido es el espeEadeste punto borraremos la casilla obte-
nida y partiendo de cero volveremos a crearla mégliatra forma de obtener un objeto de
idénticas dimensiones que ahorra poligonos finalés malla resultante, y que ademas nos
servira para practicar con el editor.

4.4. Modificando los objetos creados (2)

Método 2

Crearemos un cubo de cualquier dimension en el pewl op,

File Edit Jools Group Views Creste Modifiers Animation GraphEditors Rendering Customize MAXScript Help
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Nombraremos adecuadamente el objeto para RW coni®5D0_ Casilla", y le daremos las
dimensiones correctas: 6 m de longitud, 4 m de@agchm de altura. En esta ocasién no es-
pecificaremos que queremos dos segmentos en nirdgufas ejes, por lo que los tres paré-
metros al respecto seran 1.

Centraremos el cubo en el origen de la escena ntedthboton "Select and Move" de la ba-
rra superior, e introduciremos la posicién 0 mefrasa cada uno de los tres ejes en las casi-
llas de la barra inferior.

Como antes, convertimos el objeto mediattgit(Poly). Con esto hemos llegado al punto en
gue aplicaremos este otro método, que es achaflaaaarista (o dividirla). Este es estupendo
en general para hacer tejados, techos y demasa ppas cosas claro.

Eile Edit JTools Group Miews Create Modifiers ..&nlmmn.un Graph Editors Rendering Customize [MAXScript  Help
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1. Con el cubo convertido en "Editable Poly", activaos el modo de edicion de aristas
"Edge" y seleccionaremos una de las dos aristaislas superiores.

2. Buscaremos en el Command Panel el boton "Chamfgslilsaremos sobre el icono
gue esta a su derecha.

3. En la ventana que nos aparecera aceptaremos eldealb metro para el achaflanado
de la arista.

Podemos observar como la arista ha sido, efectiveganedividida en dos aristas, y una cara

muestra la esquina achaflanada. Pulsaremos el det@ambarra superior "Select and Move",
y seleccionaremos la arista superior del achaflanad
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Con la arista seleccionada, pasaremos a darld, @eainferior de informacion, los valores
de posicién: X=0,0m, Y=0,0m y Z=5,0m, es decirgémtramos (X=0y Y=0) y la elevamos a
la altura de la vertiente del tejado (Z=5).

A continuacion seleccionaremos la arista inferier achaflanado, que nos ha quedado muy
baja (1 metro exactamente, que es el valor de laciaalo que le hemos proporcionado):
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Y como el caso anterior le daremos la altura ctarge4,0m.

(B E5.Cosila Ola2max - Project Folder: C\lsers\Pere\Documents\3dsmax - Autodesk 3ds Max 2000 - Display : Direct .o (=1 el
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Con esto observamos que el resultado es el mismelgqbtenido con anterioridé&

Aunque estemos satisfechos del trabajo realizadogderemos a eliminar totalmente el area
de edicion (la "escena") mediarftge -> New con el fin de realizar la casilla mediante una
técnica totalmente diferente, como veremos a coadidn.

4.3. Crear objetos 3D a partir de un contorno 2D

Este método es sumamente util y versatil para tipiode objetos que presentan una forma
determinada constante en alguno de sus ejes. licagmos aplicado a la casilla por el inte-
rés que tiene y porque nuestra pretension es amrenchanejarnos con 3ds, aunque quizas
otros meétodos serian de aplicacion preferente easel que nos ocupa.

Basicamente consistira en crear una forma plan2Dera modo de silueta que luego usare-
mos como plantilla para "extrusionar" (proyectanr)l@ tercera dimension y obtener de esta
forma un objeto 3D.

Como primer paso deberemos definir la silueta:

Elegiremos para trabajar el Viewport "Front" (ot&i$rontal) pues la silueta representara la
fachada anterior de la casilla. Esta vista la edjpamos para trabajar mas cOmodamente
("Maximize Viewport Toggle"), y en ella procederesmie la siguiente manera:
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En el command panel seleccionamos la pestaiia &reat

Elegimos la herramienta "Shapes"

Pulsamos el boton "Line" para activar el trazar singeta

Expandimos la seccién "Keyboard Entry" para poadind los puntos de la silueta de
la casilla de forma numérica mediante sus coordenad

Introducimos el primer punto X=2, Y=0, Z=3

Pulsamos el boton "Add Point" para crear el primerto de la silueta

PwpnPE

o o

Con un Unico punto no veremos nada aun en el Vigwpero introduciremos las coordena-
das de un segundo punto: X=-2, Y=0, Z=3, y ahoraa@npuntos definiran una primera linea
de la silueta (la base de la fachada frontal.

Seguimos introduciendo coordenades s s s e cs e
del resto de puntos: PR BRE_Th
X=-2,Y=4, Z=3
X=0, Y=5, Z=3
X=2,Y=4,27=3
y obtendremos lo que se muestra er
la imagen lateral.
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Tenemos todos los puntos que conforman la silpeta ésta no estéa cerrada, pues tiene un
lado abierto. Llegados a este punto pulsaremostéhldClose" para cerrar la silueta:
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La primera parte del proceso esta terminada. Yentes la silueta 2D del objeto que quere-
mos crear.

Seguiremos procediendo a ejecutar un modificadetrtile” a la forma creada:

Eile=Erit= Tobls= Groupe w7 et Midifisss
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1. Mediante "Maximize Viewport Toggle" restauramos Véstas del editor para mejor
apreciacion de lo que vamos a hacer.

2. En el command panel seleccionamos la pestafia "Wlodif

3. Desplegamos la "Modifier List" y elegimos el mod#dor "Extrude”.

4. Para proceder a dar la distancia total de dichaigi®nh, 6 metros.
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Si el proceso de extrusién no se produce hacedel jue deseamos bastara dar la cantidad de
extrusion con valor negativo, y de esta forma canaipnos la direccion de extrusion.

Y nuevamente observamos que el resultado es elargsim el obtenido con los métodos an-
teriores

4.4. Modificando los objetos creados (3)

Como veréis a continuacion, en el modelado 3D wsmuiobjetivo se puede conseguir me-
diante diferentes técnicas. Nuestra perspicacidhans entender el mas idoneo en cada situa-
cion, pero aqui tan solo pretenderemos explicadifasentes técnicas. Por tanto, y con el fin
altimo de ir haciendo "callo" en el manejo del 3eis,este punto volveremos a borrar la casi-
lla y partiendo de cero la recrearemos mediantertaa que pienso es la que mejor aplica en
este caso.

Método 3:

Crearemos un cubo de cualquier dimension en el pewd op,

Nombraremos adecuadamente el objeto para RW coni®5D Casilla”, y le daremos las
dimensiones correctas: 6 m de longitud, 4 m de@gehm de altura. En esta ocasion tampo-
co especificaremos que queremos dos segmentosigunoi de los ejes, por lo que los tres
parametros al respecto seran 1.
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Centraremos el cubo en el origen de la escena ntedthbotén "Select and Move" de la ba-
rra superior, e introduciremos la posicion 0 meprasa cada uno de los tres ejes en las casi-
llas de la barra inferior.

Como antes, convertimos el objeto mediaf@it(Poly). Con esto hemos llegado al punto en
gue aplicaremos este otro método, que es creaarnsta nueva en la cara superior. Este es
estupendo en general para hacer tejados, techer®dsgy para otras cosas claro.
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1. Con el cubo convertido en "Editable Poly", activaos el modo de edicion de aristas
"Edge" y seleccionaremos las dos aristas superifvoegal y posterior. Para seleccio-
nar mas de un elemento bastara seleccionar prinmerale ellos, pinchando con el ra-
tén como de costumbre, para a continuacién, y mamtdo pulsada la tecla "Con-
trol", pinchar nuevamente con el raton en el seguweidmento. De esta forma, la se-
leccion del segundo elemento no anulara la selea#bprimero, y podremos con es-
te procedimiento seleccionar tantos elementos afeseemos.

2. Buscaremos en el Command Panel el botén "Connggililsaremos sobre el icono
gue esta a su derecha.

3. En la ventana que nos aparecera aceptaremos eldealosegmento nuevo que conec-
te las aristas seleccionadas.

Podemos observar como en la cara superior laasuigte teniamos seleccionadas han sido
"conectadas” entre ellas mediante un nuevo segnferadsta transversal). Podriamos haber
solicitado 2, 3, etc. segmentos, y en dicha catebean creado tantas aristas como hubiéra-
mos indicado. Pulsaremos el boton de la barra swpg&elect and Move", y seleccionaremos
la arista superior del achaflanado:
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Con la arista seleccionada, pasaremos a darld, @eainferior de informacién, los valores
de posicién: X=0,0m, Y=0,0m y Z=5,0m, es decirlevaremos a la altura de la vertiente del
tejado (Z=5).
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Con esto observamos que el resultado es el mismelqbtenido con anterioridad, con alguin
paso menods
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5. Guardando el trabajo - Estructura de directorios para RW

Llegados al punto actual, y como no se trata ddegpezl trabajo realizado hasta ahora (por
nimio que nos parezca), procederemos a guardéerecaudo.

Pero esto nos abre el debate de la nomenclatwgeydrquia de directorios en RW. Para ir
abriendo boca, en este tutorial nos atendremosogépto de normativa que podéis encontrar
en la Trensimpediduttp://www.trensim.com/trensimpedia/ind ... al_rotéa

Por tanto, deberemos crear una estructura de @il@st dentro de la carpetdource del
RailWorks, del tipo:

----Source
|+---Pere (o el nombre de creador que adoptemos cada uno)
I+———Renfe (o quizas "Objetos", porque éste es un
| elemento escénico independiente de la compaifiia)
|+---Scenery
L——-Buildings
|+---ES_CasiIIa
L---Textures

El primer nivel después de Source es lo que seceoommo "Developer”, e identifica a cada
creador, en mi caso "Pere".

El segundo nivel (dentro ya del creador) es lospieonoce como Addon, e identifica un con-
junto de trabajos de un creador. Se ha estipulaaiofacilidad, que este nivel sea el nombre
de la compafia para el material mévil. En este,gaera un edificio u objeto estrechamen-
te ligado a una compafia podriamos proceder de figuaa, pero también podemos aunar
toda nuestra produccion de objetos bajo un misnupAd

El determinar que todos los objetos que vayamagar esten referenciados bajo un mismo
addon no tiene implicacién alguna en la publicadlénestos. Podemos publicarlos indivi-
dualmente o agrupados segun nuestra voluntad. phcanion de esta decision es para los
creadores de rutas, pues al activar el addon deeaulor tendrdn acceso a todos los objetos
(de golpe) que éste haya creado o que vaya a @darentes addon's permitirian asociar
grupos de objetos a rutas diferentes, pero esfoargce que sea lo que desea un creador de
rutas, salvo que unos determinados objetos seeeatiara una ruta en concreto. Por tanto,
los nombres de "Renfe" o "Objetos" como addon marscificientes en el caso que nos ocupa
(diferente al material maovil).

Una vez creada esta jerarquia de directorios posi@moceder a guardar nuestro trabajo en la
carpeta "ES_Casilla". Yo al archivo a salvar ledado el nombre deES_Casilla_01.mak

El sufijo "01" al modelo es por si deseo hacer asexersiones de la casilla, o nuevas casillas
bajo el mismo directorio (que compartan texturas, ggemplo). Seria altamente recomenda-
ble para la evolucién de este tutorial guardar waesabajo al final de cada capitulo, afa-

diéndole al nombre del objeto un sufijo con el nionge capitulo, de esta forma podréis
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"volver" a una situacion anterior del modelo si m@ige rehacer algun paso del que no estéis
del todo satisfechos.

Ya sé que esto no forma parte del proceso de numgb@ro hay que ir introduciéndolo por-

que el objetivo es que al final nuestro objetoddgmos plantar en medio de una ruta del si-
mulador.
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6. Cubriendo la casilla con un tejado

Tenemos el objeto 1_1250_Casilla generado:
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En la lejania, a 500 metros por poner, esta mallm&s que suficiente para dar la sensacion
de volumen de un edificio, y la textura debe supdin creces los elementos constructivos.

Para un pueblo lleno de edificios que vemos ajts|eo es necesario sobrecargar el simula-
dor con més detalle. No obstante, al acercarnespsa querer apreciar mejor nuestro edifi-

cio, sobre todo si puede estar colocado al ladasieias del ferrocarril (como sera el caso).

Primero realizaremos una operacion, elemental jpgportante retener en la mente: suprimir
los poligonos no visibles, en este caso la baseditétio.

Rotamos en la vista en perspectiva el modelo hasta desde abajo, y tras seleccionar "Po-
lygon" en el desplegable de la seleccion del "Bdiy", pinchamos sobre la base que pasara a
estar seleccionada...
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.. para a continuacion pulsar la tecla "Suprinf@iiertamente en este caso la supresion de un
simple poligono no es muy necesaria, pero de est@afnos iremos acostumbrando a pensar
en qué poligonos debemos conservar y cuales podrelnunar del modelo.

Ahora afiadiremos el tejado, que es el elementosol@resaliente del edificio. Crearemos un
cubo al que daremos una base de 30 centimetroasipan cada lado respecto al cuerpo de la
casilla, por tanto tendra 6,60 m. de longitud p604m. de ancho, y lo elevaremos 5 centime-
tros (0,05 m.) pues este es un tejado de urah@mdgebe presentar mucho grosor. En este caso
vamos a dividirlo a lo largo en dos segmentos (jahesa nos va mejor hacerlo asi):
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Al nuevo objeto le he llamado 1_0256_Tejado, pwegsta forma sera visible hasta los 256
metros, mas alla de los cuales tan sélo se visudliel edificio base. Esto no es estrictamente
necesario en un objeto que no va a tener demastadplejidad, pero de esta forma vamos
introduciendo el trabajo con los LODs y las distasc

Aprovecharé para introducir una cufia y comentgoedué de esta extrafia distancia de 256
metros.

En realidad la distancia de vision de los objetosde ser cualesquiera, pero los creadores de
Addon's de Kuju han optado por unificar las disi@nae visidbn en unos limites concretos:
32, 64, 128, 256 y 1250 metros. Las cuatro primdistancias son un tanto "informéticas" y
hacen pensar que su inspirador era un programkddltima ya es mas extrafia, pero es la
distancia a partir de la cual no se visualiza ningljjeto de los originales del juego. En reali-
dad nosotros podemos definir que nuestro objetwisdde hasta donde queramos, pues este
valor de 1250 no representa ningun limite en radlighero ésta es una distancia a la cual el
simulador representara nuestra casilla de un tamafioayor que un pixel, y por tanto man-
tenerla visible mas alla no tiene mucho sentido.

Respecto al resto de distancias deberemos praguedea carga tota’

de poligonos de nuestro edificio sea de 1.000dukns en el LOD DTSR | PRIGEes

mas cercano, dividiendo dicha cifra en cada LODesiwe, mas o 32 M 1.000
menos en la forma que muestra la tabla adjunta. 64 m 500
Tened presente que esta recomendacion en el niegroligonos 128 m 250
es respecto a edificios y objetos escénicos enrglepara vagones 256 m 120
0 locomotoras el nimero medio de poligonos asciend®.000 y 1 250 m 60

20.000 respectivamente, siempre segun Kuju (arfa te la verdad
usad tantos como necesit&s.

Sigamos con la construccion del tejado. Elevaresstes elemento hasta los 5 metros:
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Observaremos en la vista frontal que queda perfesite enrasado sobre el edificio.

Para darle la forma en vertiente lo convertiremo$litable Poly”, y seleccionaremos traba-
jar con los veértices ("Vertex") para a continuacg&seccionar en la vista frontal los de un
lado, y luego, manteniendo la tecla "Control" pdésaseleccionar los del otro extremo del
tejado, para afadir estos ultimos a la seleccierian sin perder ésta.
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Con todos los puntos de las esquinas del tejago@ehados, tan sélo nos quedara desplazar-
los hacia abajo hasta que el tejado se ajuste $operdectamente posible a la forma del edifi-
cio base.
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Este ajuste lo podemos realizar pinchando en é&&éh y arrastrando hacia abajo en la vista
frontal. Convendra hacer zoom en la vista frongahpser con precision este ajuste. También
podemos ajustar el tejado introduciendo un valonérico para la altura, que en principio
puede ser aproximado (por ejemplo 3,5 m.) y qugduemos refinando para obtener la altu-
ra deseada. En este caso, una altura de 3,875conjahto de los puntos seleccionados ajusta
el tejado perfectamente.

Para terminar con el tejado, si nos fijamos elie#€rsuperior de la pieza veremos que este no
gueda claramente marcado porque 3ds Max esta andaizas aristas con un angulo inferior
o igual a 45° (y el angulo de las dos vertientédajado es ciertamente inferior a esos 45°).
Para eliminar dicho suavizado nos sera suficieateseleccionar "Polygon" en "Edit Poly",
seleccionar todos los poligonos del objeto medigdie-> Select All, y buscar en las opcio-
nes de edicion de poligonos hasta encontrar elogtBplygon: Smoothing Groups", en el
cual pulsaremos el botdon "Clear All" para elimiles grupos de suavizado existentes.
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Finalmente, afiadiremos un nuevo elemento, el tebestlfa que se aprecia aparece por uno
de los laterales del tejado (ver imagen de lalegsil

Para ello creamos un cilindro en la vista supdfibop") para que de esta forma quede orien-
tado segun el eje Z. Le llamaremos 1_0128 Chim§rea que solamente sea visible hasta
los 128 metros) y le daremos las dimensiones: Rafijd m, Height=0,5 m, Height Seg-
ments=1 y Sides=8. Tras transformarlo en "Edit&laf" le suprimiremos la cara inferior y

lo moveremos cerca de una pared lateral, en elacggdbnde se supone que estaba la estufa)
en las coordenadas: X=1,8 m, Y=0 my Z=4,1 m.
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Vamos a ir obviando las explicaciones que se @gfier procesos ya explicados, por lo que
creo que es suficiente esta explicacion para uaaekemento.

Con esto damos por terminado nuestro trabajo pgrgar lo que podemos guardar el estado
de la casilla.
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7. Mapeando la casilla (modificando las coordenadas de

mapeo)

Llegados a este punto del modelo (que no ha fiamlizadviertﬁ) vamos a intentar expor-
tar una primera version para ver como va el proeesel simulador. También, de paso, nos
familiarizaremos con el proceso, ahora que tenamasmalla simple, y antes de que no se-
pamos si los posibles problemas de exportaciérdsbidos al modelo o al procedimiento en
si. Pero para poder exportar cualquier objeto @seastindible que previamente esté textura-
do, por tanto procederemos a generar y mapearrimarp version de texturas.

El primer paso sera generar el "mapeo”, o mapadelenadas”, de los diferentes poligonos
de los objetos que tenemos, a saber: 1_1250 Cdakill®56_Tejado y 1_0128 Chimenea.
En este caso vamos a optar por englobar todastestasas en una Unica "hoja de textura" (o
archivo de imagen .ace).

El segundo consistira en crear la hoja de textaralas imagenes que "vestiran" nuestro mo-
delo. Esto lo realizaremos fuera del 3ds Max, medialgun programa de tratamiento y edi-
cion de imagenes.

El tercer y ultimo paso consistira en crear un netbasado en la "hoja de textura" que aca-
baremos de crear, y en asignarlo a los objetosnddklo, que, como ya tendran generado el
"mapa de coordenadas"”, facilitar4 la operacién dpem (vamos, que no lo tendremos que
realizar porque ya estara hecho). Pero vayamopgrtes:

7.1 Generacién del mapeo.

Como queremos que los tres objetos compartan wraarfioja de texturas, empezaremos por
seleccionarlos todos. Podemos pinchar con el ratduon viewport y crear un area que los
incluya a todos, o, en este caso, desplegar el fitit! y seleccionar "Select All":
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También observamos que podriamos haber realizadoopsracion mas directamente me-

diante el teclado, con "Control" + "A". Con el tipmlas operaciones mas habituales las ten-
deremos a realizar con el teclado, una vez mentaizéas combinaciones de teclas mas
usuales, pero por ahora esto no debe preocupaseemos el método con el que nos encon-

tremos mas comodos.

Una vez seleccionados los tres objetos (recordegnesindividualmente ya los habiamos
convertido en "Editable Poly", si no fuera asi d&bmos realizar esta operacion antes de se-
guir) procederemos a aplicarles en conjunto el fizadior 'Unwrap UVW", para ello:

=

Desplegaremos la lista de Modificadores y buscaseldowrap UVW". Hay que ba-

jar hasta el final pues estan por orden alfabético.
2. Desplegaremos el modificador para seleccionar qneog a trabajar con las caras de

los objetos "Faces".

3. Una vez especificado el modo de operacion debenagdsar sobre qué caras o poligo-
nos ("Faces") vamos a trabajar. En este caso gl &sgrande y no repara en gastos)
vamos a seleccionarlos todos, para lo cual un '6Bnt "A" nos ird muy bien y sera
mas efectivo (no nos dejaremos ningun poligono).

4. Pues llegados a este punto, en que ya tenemosisakadas las caras a mapear, no
nos queda mas que empezar la operacion pulsanouté@i 'Edit" del modificador

"Unwrap UVW".
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Esta accion nos ha abierto el editor de coordendtds ("Edit UVWs"), con una visién que
dispara nuevamente la "acojonalina”, ahora pre@stengue ya no nos pasaba esto gracias a
la desenvoltura que habiamos conseguido. Serenémoemo es tan grave.
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Primero describiremos lo que se ve en
esta ventana. Esta es una representa-
' cion de todos los poligonos sobre los
lector que estamos trabajando. Podria ser
uno solo, proceso mas comodo posi-
blemente, o podrian ser, como en este
caso, todos los del modelo. Efectiva-
mente se muestra cada poligono (en
rojo) y el area sobre la textura que va
a usar para su texturado. Como en este
caso no hemos dado aun ninguna po-
sicion (coordenadas UV) a ningun
poligono, todos ellos aparecen super-
puestos creando una marafia de mapeo
(no pasa nada, tranquilos).

Ademas tenemos un conjunto de
herramientas para modificar los ma-
peos de los poligonos. Emvel UP
nos bastara tener presente:

« Mode Tools Permiten selec-

T ey ' | modo de trabajo del
RNCEE - cionar el modo de trabajo e_
(o de los) poligono selecciona

do, a saber: "Move Mode",
"Rotate Mode", "Scale Mode" y "Freeform Mode". Lines primeros nos recuerdan
las herramientas "Select and Move", "Select ancatedty "Select and Scale" para
manipular objetos, pero en esta ocasidon manipulzsenapeos.

Mirror Tools . Permiten "flipar" (invertir) los mapeos en horital y vertical. De
momento lo podemos olvidar.

Texture Selector Nos facilita seleccionar una de las texturas tgnga asignado el
material del objeto, o bien un fondo de cuadrosa pduarla de fondo a los mapeos de
los poligonos. Como no hemos asignado ningun nahggiin a los objetos con los que
estamos trabajando no nos queda mas alternativeispnadizar el fondo a cuadros, pe-
ro en otras ocasiones nos facilitara el visualilielas texturas.

Info Area. Al igual que el area de informacion del editor, 3lDs permite manipular
de forma numérica las coordenadas de mapeo déelogmtos seleccionados (un vér-
tice, una arista, un poligono...).

View Tools. Nos permitiran desplazar la vista, hacer zoom,ra trabajar con ma-
yor precision. En caso de "perder el mundo de 'Vidtdoton Zoom Expand, al igual
gue en el editor 3D, vendra en nuestra ayuda aiaesas texturas en el centro de la
ventana y ajustar el zoom para no perder ningunastie

Visto lo cual, en nuestro caso vamos a usar ladogdilapping” del menu de la ventana, que
produce un mapeado "automatico” de los poligonos éhoja de textura”. Al desplegar el
menu "Mapping" nos aparecen tres alternativas fessjiiara aplicar el mapeo; en el nivel UP

nos qu

edaremos con la primera, "Flatten Mappin@p@o plano) para todos aquellos objetos

"clbicos" como nuestro edificio (basados en cubntados perpendiculares a los ejes X, Y
y Z), o bien con "Normal Mapping" (mapeo basadonemmales) para objetos con mayor
complejidad en la orientacién de sus caras y cofupion de cilindros o esferas; aunque po-

demos

"experimentar con otras y observar los iedost obtenidos.
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Por tanto en nuestro caso elegiremos
"Flatten Mapping" aceptando las
opciones por defecto que nos presenta.
Veremos que los poligonos se han
distribuido por la hoja de texturas de
forma mas comprensible a nuestra
neurona:

Podemos identificar las fachadas ante-
rior y posterior, aunque estén giradas
90°; el tejado (tres veces, es correcto:
una para la cara superior del objeto
Casilla, y dos para las caras superior e
inferior del objeto Tejado); las facha-

das laterales, aunque la herramienta
las haya situado una arriba y otra aba-
jo; los frontales (invertidos) y laterales

del tejado; el disco que corresponde al
poligono superior de la chimenea; y

los cuatro laterales de la chimenea,
uno por cada orientacion de esta en los
ejes norte, este, sur y oeste. Vamos,
gue esto es una descomposicion "pla-
nar" (vista plana desde cada una de las
seis direcciones en el espacio) del ma-

Ademas ningln mapeo se superpone,
cosa importante. Tal como esta pode-
mos dejarla y trabajar con ella, o bien
podemos editar los mapeos para resi-
tuarlos en la hoja de texturas si nos
interesa. Por ejemplo, los cuatro ma-
peos del cuerpo de la chimenea han
ido a parar cada uno a donde ha queri-
do. Podéis trabajarlos y jugar un poco
eligiendo la herramienta "Move Mo-
de" y pinchando en algun poligono
para desplazarlo a otra zona. También
los podeéis seleccionar creando un area
gue los englobe. Si seleccionais tan
s6lo un vértice sélo desplazareis dicho
vértice, y si seleccionais solamente
una arista desplazareis soélo la arista.
También con la herramienta "Rotate
Mode" podéis intentar enderezar las
piezas que estan giradas, aunque esto
no es imprescindible en absoluto. Si
observamos la zona inferior de la ven-
tana, a la derecha de ésta, tenemos dos
botones muy simpaticos que indican
"Rot. +90" y "Rot. -90", y que nos
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ayudaran a enderezar las piezas si lo deseamos.

En mi caso he estado "jugando” con los mapeos hasteguir esto, que me ha parecido mas
ordenado para poder trabajarlo mas tarde:

Es importante que no ocupemos toda la hoja dertestaobre todo si pensamos que al mode-
lo le vamos a afiadir nuevos componentes mas t@ode serd nuestro caso, por lo que os
recomiendo que ajustéis los mapeos de forma qdejes espacio libre.

Si esta distribucién de los mapeos nos es satisfacpodemos proceder a generar un archivo
de imagen con una plantilla de dichos mapeos. éllaradesde el mismo "Editor UVW", des-
plegamos el meniiools y seleccionamos el comand@eénder UVW Template'. Este nos
abrird un cuadro de dialogo (ver imagen inferida &quierda) donde informaremos del ta-
mafio de la textura que deseamos (en este casox1D224) y seleccionaremos el modo de
relleno de las zonas de mapeo como "Normal”. Pguélsar otros modos, pero éste me gusta
por lo colorido que e@y porque en realidad el color representa el vadodideccion de un
vector (onormal) que partiendo del centro del objeto atraviesaixgl en concreto de la su-
perficie del objeto, representando dicha direccidmo un color en una esfera de 360° de to-
nos de color. Dicho de otra forma, si os fijaisl@iachada anterior de la casilla (abajo a la
derecha de la hoja de texturas) veréis que la maglérecha es rosa y la izquierda azul. La
fachada lateral que esta a su lado empieza en@kinul anterior y termina en un tono verde.
Esas dos aristas del mismo tono de azul nos indjearen el modelo son contigusis

Le daremos al boton inferioReénder UV Templaté' para que nos genere la plantilla.
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Si alglin mapeo se superpusiese a otro lo veriaenogrcado en rojo (o en el color que hubié-
semos seleccionado en el panel anterior). Es irmp@tque esto no se produzca, pensando
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gue mas tarde vamos a querer aplicar "sombraslputa@das” a la textura (si suena como a
muy importante, pero no os dejéis impresionar asiplalabras, de momento olvidaros de eso
de las sombras).

En la nueva ventana pulsaremos el bo®ave Imagé (disquete) para generar el archivo de
imagen de la hoja de textura que guardaremos suobelirectorio "textures”, en el formato

gue mejor nos vaya, por ejemplo BMP, y dandole ambre suficientemente significativo,

por ejemplo, "ES_Casilla.bmp".

Llegado a este punto, y una vez satisfechos dedjvarealizado, salimos de la ventana de
"Edicion UVW" y procedemos a guardar la casillaggaoder tomarnos un descanso.

7.2 Realizacion de la hoja de texturas

Siguiendo con el tema, ahora nos toca un pocoathajtr fuera del editor 3D: La creaciéon de
la hoja de texturas a partir de la plantilla gedara

Cada cual puede usar el editor de imagenes prefgrato la explicacion la realizaremos so-
bre Photoshop.

Recuperaremos las fotografias de la casilla quemiemos reproducir. En mi caso tan sélo
tengo dos, y ademas tomadas de muy lejos con taaj@imucho zoom.

Evidentemente lo ideal seria tener las cuatro fimhdotografiadas y con la mayor calidad
posible. No obstante, de la vista lateral podenmdsn@r una fachada muy aceptable:
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También de esta fotografia podemos capturar uralatel tejado de uralita:

Y de la fotografia a tres cuartos podemos restatachada posterior:

- o m = = =

No entraremos en el trabajo de texturas, para db yal hay un articulo en [Brensimpedia
que lo desarrolla suficientementéreacion de texturas con GimAl final he obtenido una
imagen escuadrada para la fachada lateral:
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Una para la fachada posterior, y por recorta y migapara la fachada anterior convirtiendo
la ventana en una pueix

Y finalmente una ultima imagen para el tejado:
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Podéis usar estas imagenes si no tenéis otras@ @an ellas deberemos abrir la imagen de
la plantilla de la textura generada:

Y proceder a colocar, por capas, las texturas aitisy adaptandolas (escalandolas o estiran-
dolas), a sus respectivas ubicaciones:
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Para los mapeos de la chimenea he usado un grie medhuy uniforme que recubra la zona
en cuestion.

Con esto ya tenemos el archivo de hoja de texpueggarado. Tan s6lo debemos guardarlo en
formato .ace y ya podremos volver al 3ds Max a itermuestra casilla.

7.3 Creacion del material y aplicacion al modelo

Regresamos al editor 3D para completar el trabgljocaado las texturas al modelo, pues si
bien tenemos realizado el "mapa de coordenadasé $ob objetos del modelo, aun no les
hemos asignado ningun material, que es lo queldaextura, luminosidad y efectos visuales
a cada uno de los poligonos implicados.

Para ello tenemos que abrir el "Material Editoldd®mos hacerlo con el botdn que vimos en
la "Main Toolbar"
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fsetandiscale: | e
{SelectfandiRotate! 4'-'
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... 0 también, dado que su uso es muy frecuentdiante la tecla "M".

El "Material Editor", al cual denomino frecuenterteenomo "La caja de las bolas”, presenta
un aspecto imponente con una amplia coleccion tnbs, comandos y pardmetros. A estas
alturas, nosotros, que empezamos a estar bregadds'@mmand Panel” (de los c.....s), ya
no nos tenemos que dejar impresionar por tantdquasdia, y por tanto vamos a centrarnos
de momento en tan sélo aquello que necesitemospasdro "nivel UP":
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En la Caja de Materiales pulsaremos con el ratbreda primera bola, o material, para selec-
cionarla (por defecto ya lo estard) y usaremosraaterial para definir el que necesitamos.

Podemos cambiarle el nombre si lo deseamos. Popkje'Casilla” seria una buena opcion.

En este modelo en el que no vamos a tener diversidanateriales no representa un proble-
ma. En proyectos complejos podemos tener diferenggsriales, con diferentes propiedades
cada uno de ellos (que si transparente, o brillantn Bump, 0...), con diferentes hojas de
texturas, con diferentes parametrizaciones dedbaders (concepto que designa la manera
de aplicar un material sobre una superficie), etc.

A continuacion, y muy importante, pulsaremos sabreoton de "Tipo de Material" para es-
coger de entre la lista que se nos presenta lamfi€uju Material ". Este material compren-
de un conjunto de "shaders" especificos e imprdddas para el simulador. Los modelos que
exportemos a RailWorksdéberi' estar totalmente texturados con materiales de .
Cualquier objeto del modelo que contenga algungpab no texturado de esta manera sim-
plemente se ignorara y no sera representado @nudasion.

Al seleccionar el tipo de Material como "Kuju",&ka de parametros del material cambia con
una coleccion de nuevos parametros especificos gyasemulador. Podemos ir bajando la
ventana para verlos todos, no obstante, estanadosten esta composicion de la ventana:
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Como de costumbre nos interesaremos en estos musn@nmt aquellos de mayor relevancia
para el modelo:

« Shader. Aqui, en este desplegable, encontraremos laidelammpleta de shaders
disponibles para Kuju. Cada uno tiene especifi@daglie le hacen idoneo para segun
gué objeto o situacion. No vamos a intentar sabea gué sirve cada uno (ni los de
Kuju lo deben saber) y en la practica se usan pnoss mayoritariamente. Baste de-
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cir que el defecto "TexDiff* es un shader de prajpdégeneral que siempre podemos
usarlo (implica aplicacion de una textura y estafde por la luz difusa del simulador),
y que para un edificio la recomendacion de Kujussr el shader especial genérico
"TrainBasicObjectDiffuse.fx", que viene a ser cogl@nterior, pero desarrollado es-
pecificamente para el simulador. Podéis ver una tle shaders mas extensa, con in-
dicacion de su uso habitual, en el articulo dérkensimpediadenominaddConside-
raciones generales de creacion en RS"

Slot. Los shaders pueden usar archivos de texturass Bsthivos se referencian en un
slot cada uno. El shader "TrainBasicObjectDiffusetén sélo usa una textura, y por
tanto solo presenta disponible un slot.

Textura. En cada slot podemos incorporar un archivo deitaxnediante este botén,
que permite seleccionar el archivo. Aunque se aamptara 3ds Max diferentes tipos
de archivos, lo usual, por simplicidad, sera trabapn un archivo .ACE, que es el
formato que necesitara el simulador para expottaodelo.

Mip LOD Bias. Este valor afecta al difuminado de la texturdeedistancia, ese em-
borronado que presentan algunos objetos en elaiouly que les afea tan®En su
momento,Carles "Brill" sugirié un valor entre -2,0 y -3,0. Personalmente quedo
con -2,0 que parece ser suficiente.

Transparente. Si queremos aplicar al modelo transparenciagnftamacion de las
cuales estara contenida en el canal alpha delvarcla textura) deberemos indicarlo
en este parametro. En caso contrario, el canahalpha textura sera ignorado como
portador de la informacion de la transparencia.

Ambient Light. Este parametro permite especificar el color, plansidad, de la luz
de ambiente que se afiadira al objeto en aquelias sabre las cuales no incida la luz
del sol de forma directa. Si dejamos el defect@ (gs 255) parece que las fachadas a
las que no les da el sol apenas estén en sombrar(s&si tan brillantes como las que
si les da) un valor de 104 parece que es muy efecti

Emissive Light. A semejanza del anterior, este parametro pemspecificar el color,

y la intensidad, de la luz propia que emite un twbgm ausencia del sol (de noche, por
ejemplo). Si dejamos el defecto (que es 0) lostobjparecen totalmente cubiertos por
una mancha negra por la noche. Un valor de 26 payee es muy efectivo.

Por tanto, y a la vista de lo explicado, procedeemdar los siguientes parametros al shader:

Shader = TrainBasicObjectDiffuse.fx

Textura = Elegiremos "Bitmap" de la lista que se afsece al pulsar el botén, y luego selec-
cionaremos nuestra textura ya preparada en elageanterior.

Mip LOD Bias =-2,0

Ambient Light = 104 para los tres canales RGB

Emissive Light = 26 para los tres canales R:B

Con esto ya tenemos preparado el material pardrawesilla, con su textura y su configura-

cioén de iluminacion. Ahora la pregunta que nos suwg ¢,como le aplico el material al mode-
lo? En primer lugar deberemos tener seleccionafiios etlemento/s a los cuales vamos a
asignar dicho material. Como en nuestro caso sedis los objetos de la casilla nos bastara

© Los shaders propios de Kuju, los que terminan dcsufiio ".fx", ignoran estos valores y aplican snde
propios que no podemos controlar, y que unificafotena en que se iluminan los objetos en el simarlaBor
tanto, los valores que se indican son los que thehes informar en caso de usar el shader "TexDifftpal-
quier otro de los shaders estandar (no terminad6$&).
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seleccionarlos con "Control" + "A". Una vez reatipaesto tendremos varias maneras (como
suele ser comun en 3ds por lo que vamos viendib@\d® a cabo la asignacion:

« En el Menu "Material" tenemos el comando "AssigiSé&bection”

- Bajo la caja de las bolas hay una fila de botodesos cuales el tercero por la iz-
quierda "Assign Material to Selection" realiza taémbesta accion.

« Por ultimo podemos pinchar con el ratén en la belamaterial y arrastrarla hasta un
viewport, sobre un elemento.

Si una vez ejecutado uno de estos procedimientes modelo no se aprecia ningin cambio,
sera seguramente porque el boton "Show Map in \betvpo esta pulsado. Pues lo pulsamos
y ya nos debe aparecer la casilla correctamenterésa, por lo que podemos cerrar la venta-
na del "Material Editor" y apreciar la casilla dreditor 3D:
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Posiblemente encontremos algun defecto en el ajigstas texturas. Seguramente necesita-
remos volver al archivo de textura y modificar teptacion de las fachadas de la casilla. A
mi en particular me ha sido necesario estirar eddsuperior de las fachadas laterales para
hacer que las pequefias cornisas superiores sasguston las de las texturas frontal y tra-
sera. Una vez estemos contentos con el resultaatolayemos el modelo por lo que pudiera

ser@),

Tampoco deberemos extasiarnos durante mucho tiempesta vision, pues ni lo hemos
hecho tan bien, ni hemos terminado con el trabajabsoluto. De momento, y teniendo pre-
sente que el primer objetivo sera visualizar ddda realizado en el simulador, procederemos
a exportar el modelo (menu "File" comando "Expdjtal formato requerido por el simula-
dor: "Kuju Intermediate Geometry (*.IGS)", dandatemo nombre el que deseemos, por
ejemplo, "ES_Casilla_01.1GS". Debemos verificar guerchivo IGS se vaya a crear en el
directorio de RailWorks donde hemos estado trablajatentro de Source, tal como comen-
tamos en el capitulo $5uardando el trabajo - Estructura de directoriogp&W'.
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De la ventana de dialogo que nos aparece poderaptaados valores sugeridos, verificando,
eso si, que la casilla "Export with Namespace® estrcada, y le daremos al boton "Export".

Una vez generada la malla en formato IGS, y temidgachbién la textura en formato .ACE,
nuestro trabajo en 3ds Max ha finalizado por el e, y a partir de ahora deberemos pro-
ceder a incorporar al simulador el objeto creadmolun mundo deblueprints' y otras lin-
dezas nos esperan, pero esto sera motivo de up napitulo.
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8. Blueprint y Exportaciéon al simulador

Estamos a un paso de "ver" nuestra creacion emelagior.

Iniciaremos RailWorks, y de la ventana de preséimaglegiremos la pestafiBlérramientas
y Documento$ donde encontraremos las dos herramientas qupenosten generar modelos
para el simulador.
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1. El Blueprint Editor , traducido como editor de planos, que permiterdosablueprint
(archivos de definicion de un objeto para el simaiy editarlos, y generar (exportar)
un objeto RailWorks.

2. El Asset Editor, traducido como editor de elementos, que basicamenla misma
herramienta que la anterior, el Blueprint Editagrgopque ademas incorpora un visor
del objeto que vamos a exportar sobre el que adsenpaede editar de forma gréafica
alguno de los parametros del modelo.

Histéricamente, los autores de modelos para elladou han preferido usar el primero por-
gue consume muy poCoS recursos y permite tenern@lelesimulador simultaneamente, faci-
litando un proceso repetitivo de "exportar" y viszaa en el simulador directamente, para, si
no nos complace alguan parametro del blueprint, fivadio, volver a exportar y ver inmedia-

tamente el resultado en el juego.

No obstante lo expuesto, y a pesar de que el Astigdr no permite tener el simulador en
ejecucion a la vez, vamos a usar éste Ultimo encestsion.

Una vez iniciado, veremos la ventana del Bluegeditor donde encontraremos la estructura
de directorios que creamos al principio del proc&ésvegaremos por ella hasta situarnos en
el directorio ES_Casilla, donde tenemos el modelfoemato IGS. Sobre el directorio de la
casilla desplegaremos el menu contextual con @nbderecho del ratén, para elegir la op-
cion: New Blueprint
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A e En Esta accion nos creara un archivo en el directo-
rio que contendra la informacion del Blueprint.
Se debe comentar que el simulador "vera" uni-
B fudio camente los blueprint que hayamos generado y
e exportado, y es dentro de este archivo donde se
o [ RaiVehicles le indica cual es el modelo 3D asociado a dicho
T s elemento, a la par que mucha otra informacion
“ES‘ (como iremos viendo).
New Folder
e Bepi Ante todo se nos preguntara por el "tipo" de
e blueprint que queremos crear. Elegiremos un
Import tedure files "Scenery blueprint", que es el apropiado para
Bt e nuestra casilla, y en general para todo tipo de
o p_'-&:ffi, e objetos escénicos. Antes de que nos olvidemos,
6 le cambiaremos el nombre al archivo creado
E?fo;?n”ii por uno que nos indique su contenido, por
3 [ Characters ejemplo "ES_Casilla_01", y podremos proceder
EZE . ol i a ir cumplimentando los campos del blueprint
Y e que nos interesen:
- B TemplateRoutes -

Bluepnnlfdm
Hz

Casa_Rural_35 Previe Bport Casila_{i1 - Scenary biuepint
C::::Ru::l:lﬁ .,%"TL__”.EE._EQT;_I- = =
g Casa_Rural_35 - =

# : Elaboradas L—
[A £5_Casa_Montafia: =

Enghsh ES Casa 01
French ES Casls 01
kaian ES Caslls 1
Geman ES Cazla 01
Spanish, E5 Casla 01

Edrﬁ,cws Urbanos
ES_Casilla
[ £5_Casilta
B &5 Casita 01
ES_Casilla_01a
(3] £5_Casilla_01b
[ £5_Casilta 01c
[ £5_Casilia_01d
[3] &5 _cCasilla 01e
w0 fotos
& O tectures
= ] Estacion_Mora
il : Estacion_Palacios
7 Estaciones_Morte
& D Grua_Muelle
+ D Torre_Enclav
Lol : Characters
@ ] Objects
a1 ] Procedural
“.' L. I 4

« Name:Pondremos "ES_Casilla_01". Este es el nombreljetmen el simulador.
- Display Name: Aqui podemos poner el nombre que se mostrara ®miferentes
idiomas en que se ejecute el juego. Pondremos 'ds8l&C01". Este es el nombre que
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aparecera en el simulador para seleccionar estéoabjando lo vayamos a colocar en
una ruta. Recordamos nuevamente la propuestameativa para nombrar creaciones
en RW

« Description: Este nuevo campo ayuda a describir el objeto.

« Category: Podemos escoger una categoria de objetos paratipesumlocalizacion
mas sencilla en el simulador. En este caso me fegiga apropiado "Component sta-
tions", pero podemos poner cualquier otro. Y ssabemos que escoger, al final de la
lista tenemos "Misc" como opcién genérica para t@agieello que componga una mis-
celanea.

« Valid in scenarios: Podemos indicar si este elemento podra estarmdpgara que
los autores de escenarios lo incluyan en uno.

| B Cose Rurel 35
Bl Cosa_Rural 35
ﬂ Casa_Rural_35
& ] Elakoradas
B3] £5.Casa_Montaiia,
1 ] vextures

% [ Casas Rurales Geometry 1D Soenory\Buldngs\ES_Casd\ES Casla_D11GS
@) Cobertiza

= ] Cocheron ol gaomaty 10
=] Cubato_Cas Fickable [Tne
ozl E Cubato_Tn Shisdow hype ia_mdmh“m
@ ] Edificios_Urbanos Viewtyoe [Eaama
= O £5_Casilla Ll
[F] £5_Casilia
4 e5_casilia 01
5 &5 Casilla 01
B3] Es_Cesilla 0l
[ £5_Casilla 016
[ &5 Casilla O1c
£% Casilla 014
B3] £5_Casilla Ole
& ] fotes
3 D bextuires
@) ] Estacion_Mara
=] Estacion_Palacios
= ] Esteciones_Norte
w- ] Grua_Muelle
@ ] Tore Enciav
% ] Characters
-] Objects
] u Procedural
e barhde
£ | L4} [ L
——— —

Al ke

Las secciones "Primary named texture" y "Secondaryed texture" las podemos ignorar,
pues tan solo sirven en aquellos objetos que pamrtatinclusion de digitos o texto de forma
dinamica desde el simulador (relojes, puntos kikoicas, limites de velocidad,...)

- Geometry ID: He aqui el parametro al que queriamos llegar. ifisiea el nombre
del archivo IGS que contiene la malla a represesriagl juego. También se incluira la
ruta de directorios hasta el archivo, desde ettiir® "Addon"” del que hayamos col-
gado la jerarquia. En nuestro caso: Scenery\BgitlfS Casilla\ES_Casilla_01.IGS

- Pickable: Para indicar que en el Editor de Rutas el objsteeteccionable con el ratén
una vez esta puesto en una ruta. La gran mayorddbjdeos que construiremos seran
"picables”, y de momento no debemos preocuparnostpas alternativas.
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« Shadow Type:Podemos seleccionar dos tipos de sombra paraowestto:

o None- para que el simulador no le cree ninguna sortgmadefecto” a nues-
tro objeto (ya se la pondremos nosotZs

o Blobby - el simulador creara una sombra circular difuag muestro objeto.
Es mas apropiada para un arbol que no para uriaaeitiin &

« View Type: el tipo de vista sera siempre "External" pareolojgtos de rutas.

« Detail level generation range:estos dos parametros determinan la probabilidad de
que el objeto sea mostrado cuando el usuario reglutigel de detalle del juego por
no disponer de una tarjeta grafica potente. A dastgue la combinacion de los valo-
res 10 y 10 determina que el objeto sera siempible@icon independencia de los de-
seos del usuario, y es Util para estaciones y elrmaue "nunca" deben desaparecer
de la ruta.

« Collision component:este apartado del blueprint lo estudiaremos cgmogn mas de
detalle.

Una vez cumplimentados los valores indicados halstaia, tenemos un blueprint en condi-
ciones de ser usado por el simulador. Podemos atrapo pulsando el botén superidtre-
view", que nos producira una imagen, semejante a lgouauciria el juego, en la ventana
anexa al editor del blueprint:

&) RailWorks = - == Lzt

Activar.cajas delcolision

Nivel deidetalle!

— = _— —

Podemos mostrar u ocultar la "Collision Box" (ludgavemos) pulsando repetidamente en el
icono "Activar cajas de colision”. En esta previmzion podemos comprobar de forma sen-
cilla cdbmo actuara el simulador con los LODs selglidistancia a la cual se encuentre la ca-
mara. Bastara desplazar la barra "Nivel de detaléed que apreciemos como los diferentes
nodos del modelo se visualizan en la distancia:
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I
i

(]

i

A ="
| |

Beda 128 m e 28 258 m Do 256 2 1250 m

Por debajo de 128 metros se observa la casilla lete@ partir de 128 metros "desaparece”
la chimenea, y a partir de los 256 metros tampecassializa el tejado. jY lo hemos llevado
a cabo nosotros! jEs fantastidZ(... y qué poco necesitamos para alegrarnos en\&l ni
UP...)

De vuelta al blueprint, podriamos proceder a "Etgybrel modelo en este momento, pero se
nos pasa por la cabeza que una casilla ferrovaataga habitualmente situada junto a las vias,
y... Si un tren descarrilase y se abalanzase sulestra casilla ¢que ocurriria? Pues que la
locomotora, coches y vagones "atravesarian" nuestdelo virtual, entrando por una facha-
da y saliendo por la opuesta, como si tal cosa.dCempodemos estar de acuerdo con este
proceder, vamos a hacer "sélido" nuestro modelo.

Para ello, en el apartado "Collision component’pteggaremos el subapartado "Boxes" y pul-
saremos el boton "Insert first". Esta accion nosreado un cubo que determina un volumen
asociado a nuestro objeto en el cual no podramdréritros objetos. Para darle las dimensio-
nes correctas a este cubo desplegaremos la efittad®3 d box" que habra aparecido, y de-
ntro de esta podemos informar los parametros "Widkeight" y "Depth” con los valores 4,
5y 6, que son las dimensiones de nuestra casilla.

Si ahora volvemos a hacer un "Preview" nos apateggociado a la casilla un cubo con las
dimensiones indicadas. En la ventana inferior dadi&a del modelo podemos pulsar en "Co-
llision component/Boxes[0]" para que aparezcan geésles de edicion asociadas al cubo:

1) RailWorks . _ = - =
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Desplazaremos el cubo para situarlo a nivel ddbspeidiendo también si queremos variar
sus dimensiones de forma grafica. Este cubo haidefla "solidez" (dentro de su volumen)
de nuestra casilla. Ahora ya podemos embestin@gtilamente con nuestras compaosiciones...

Por tanto, y de regreso al blueprint, por fin estaran condiciones de pulsar el botdix-'
port", y arrancar el simulador para ir a colocar lallzasn alguna ruta (preferiblemente una
de creacion propia), y observar que tal luce:

Si habéis seguido los pasos descritos no os ddiee bi@o nada complicado crear este objeto
y colocarlo en el simulador. Felicidades por habkrrado.

Estais en condiciones de crear objetos para rotadiante 3ds Max, y de poderlos poner a
disposicién de esos creadores de rutas que tatebkesitan.

Pero por supuesto que no nos vamos a creer quesgomeyes del modelado... para empe-
zar vemos que la casilla no proyecta ninguna sostisee el suelo ni sobre otros objetos que
podamos situar en su cercania. Tampoco sale riristeavoluta de humo de la chimenea de
la estufa. En los inviernos mas crudos la nievaeude blanco todo lo que se ve... menos
nuestra casilla, que sigue tan inmaculada comdesmo werano insensible a los copos de nie-
ve. Por la noche se sume en la oscuridad mas &hsotuemitiendo luz por ninguna de sus
ventanas. El nivel de detalle es més bien escasarasentando ni los huecos de las ventanas.
Y la iluminacién del objeto es totalmente uniforrem que el tejado preserve del sol el lado
superior de las fachadas...

Todas estas "cositas" y alguna més las veremoa siguliente entregaivanzando en 3ds
Max - "Una casilla para creadores dzel UMA" (Usuario Medianamente Aceptable), si
considerdis que ya necesitais un paso mas en lizceéwode vuestros modelos.

Pero de momento nos tomaremos todo un merecidamsscy aprovecharemos para practi-
car todo lo aprendido.

Un saludo
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