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Préambule
Cette partie comporte les observations du traducteu

Ce tutoriel a été fait pour RailSimulator, maipéut s'appliquer a RailWorks.

Pour plus de clarté, j'ai conserveé certains nomsaeglais car c'est ceux-ci que vous
rencontrerez au cours de votre travail.

Dans RailWorks, il n'y a pas les exemples de R&D4si, vous devrez les copier de
RailSimulator.

Attention, vous devrez créer le dossier "SourceisdailWorks.

J'ai ajouté quelques commentaires que je peniesign espérant que les auteurs ne
m'en voudrons pas.

Ce tutoriel est congu pour une locomotive a vapmais peut aisément s'appliquer a
d'autres modeles comme les wagons, les voituresiest, sir, les engins mus par
d'autres sources d'énergie.

En dehors de l'aspect purement tutoriel de créaticelui-ci fourmille de choses
intéressantes quand aux blueprint en particulier!

Ce tutoriel a été concu pour I'exportation a padie 3D Canvas mais il apporte des
conseils applicables a d'autres situations.

Personnellement, il m'a permis de comprendre bies aspects obscurs comme la
numeérotation automatique.

J'espere que sa traduction vous donnera envie de kamcer dans la conception de
modeles ou vous apportera des réponses utiles.

Le document original date de 2008, certains popeisvent se révéler différents.

Philippe dit Fildefer



Cette documentation doit étre utilisée conjointetreera "Railsimulator dev docs
2.06 Engine Blueprint et 2.07 Wagon Blueprint. Geuxfournissent une
documentation plus approfondie de la maniere dsatil les "blueprints”
correctement.

Introduction

Le but de ce tutoriel est de tenter de vous apptatsaximum d'aide possible pour
exporter une locomotive de 3D Canvas vers Rail &itau Il ne vous apprendra pas
a utiliser3D Canvas, il est supposé que vous |'degz utilisé. Nous n'approfondirons
ses fonctions que quand elles sont liés au prosedswportation. De méme, nous
n‘approfondirons pas l'utilisation des blueprintdesirs aspects techniques. Encore
une fois, l'idée est juste de vous aider par radppétail Simulator. Un fois que vous
aurez réussi, vous pourrez nous en apprendre pleishéme, ce tutoriel ne vous
apprendra pas a réaliser une cabine, il utilisédikas" des cabines, des sons, etc... de
RSDL pour réaliser une locomotive. Nous sommes dsavoir oublié un grand
nombre de choses, mais c'est un début.

Quelques conseils avant de commencer: Derek SiddleRS recommande de

commencer a exporter vers RS le plus t6t possibést un trés bon conseil! Si vous
avez commencé a modéliser et que vous avez applineé&exture de base, vous
pouvez essayer d'exporter vers Rail Simulator threent. Vous aurez plus de

chances de réussir avec un modeéle simple. Ensaitdur et & mesure que vous
ajouterez des détails et de meilleure texturess ymurrez faire d'autres exports. En
utilisant cette méthode, si un probléme survieatisvaurez une meilleure idée de ce
qui le provoque.

Kevin et moi, nous vous conseillons d'utiliser RS'Asset Editor" le moins souvent
possible. L' Asset Editor est utile pour positionthes attelages, les fumées, les
échappements et les orifices d'approvisionnemeseti 2quiere parfois l'usage du
"Gizmo". Ceci dit, vous pouvez choisir la solutidn bambou sous les ongles ou
utiliser le Gizmo, c'est a vous de voir. Mais susochoisissez la torture par la
nourriture du panda chaque fois, c'est plus doaelour Malheureusement, vous
devrez utiliser le Gizmo pour positionner les aigels et les fumées. Donc utilisez-le
qgquand c'est absolument nécessaire. Nous avons gqeenajue ['Asset Editor
réinitialise le positionnement. Ceci semble se pnmad lorsque vous utilisez un
élément qui se trouve en dehors de votre dossiatédeloppeur. De ce fait, nous
vous conseillons de ne placer les effets de p&sc(fumées et échappements) que
guand votre modéle est terminé. En dehors de kupagiculier de I'Asset Editor, il
est recommandé d'utiliser le Blueprint Editor aplace car c'est un programme
beaucoup plus stable.

"Program Files\Rail Simulator\Blueprint Editor.exe" .

Quand vous utilisefAsset Editor, Rail Simulator doit étreen mode fenétresinon
vous ne verrez pas |'écran de prévisualisationvignescreen). Néanmoins, quand



vous utilisez leBlueprint Editor , Rail Simulator peut étre emlein écran et vous
pouvez utiliseralt + tab pour naviguer entre les deux. Ou bien, vous poawerr
Railsim (en plein écran ou en fenétre) et 3D Caragerts en méme temps. Ceci
rend l'ajustement du modéle tres facile car vous/@p exporter un modele et voir
aussitét le résultat dans Railsim.

Notre feuille de route pourrait étre:

- Commencer la modélisation dans 3D Canvas

- Utiliser I' Asset Editor pour un premier exparpesitionner les attelages

- Continuer la modélisation et utiliser le Bluepiiditor pour tester les exports

- Utiliser I' Asset Editor pour positionner lesetff de particules et les sons

- Ajouter les cabines, conducteurs, etc... a violte (si vous ne les faites pas vous
méme). Il y a deux méthodes pour cela:

- Utiliser RS Bin Editor pour éditer les fichier .bin

- Ou utiliser Notepad?2 pour éditer les fichiers IxBnsuite, vous devrez les convertir
en .bin avec serz.exe. Ce facon de faire est dem®ht plus longue mais a

I'avantage de permettre |'utilisation d'outils diéd et de recherche (ce qui peut étre
utile).

(n.d.t: ou utiliser RS Tools de Mike Simpson

Notez, s'il vous plait, que ce tutoriel est unenpege approche. Il n'est pas une
méthode pas a pas, juste un guide. Nous restorestaantoutes vos suggestions et
nous pourrons les ajouter - a la maniere d'un "wikous voulons seulement plus de
modeles dans notre simulateur, alors allez-y!

Exporter depuis 3D Canvas

- Premiérement, vous devez créer une série desflsbrrectement nommeés dans le
répertoireSourcede Railsim. La maniere la plus simple est de colgieépertoire
developeret de la renommer a votre propre nom.

- la seconde étape dépend du type de modele queexportez. Si, par exemple,
vous exportez une loco vapeur appelée (pour lesinmesle ce document) tankloco,
copiez le répertoire "example" situé dans adddn¥etiicles\ steam. Renommez-le
"tankloco".

- Changez dans tous les répertoires de "tankloee" références "example" en
"tankloco".

- Utilisez I'option "rechercher et remplacer" det&mad2, ouvrez chaque fichier .xml
du répertoire "tankloco" et renommez chaque ocoga€e'example” en "tankloco".
Procédez ainsi pour renommer "developer" avec e goe vous avez choisi dans le
répertoire principal "source".

Cela semble un peu compliqué, mais cela ne preedggelgues minutes et vous
permet d'avoir un ensemble de blueprints qui, s8lsont pas adaptés parfaitement a
votre modéle, vous permet tout au moins de démakxeus pourrons affiner plus
tard.



Nous supposerons que vous avez une version atjavee tous les patchs (pour Rail
Simulator) et tous les "example". Ceci vous perrd&voir tous les fichiers
nécessaires a l'exportation ou utilisable comméreéte en attendant d'avoir les
références correctes. Par exemple, ["example shapke vous pouvez ajouter dans
I'Asset Editor et modifier ensuite pour I'améliorer

Assurez-vous que vous avez les répertoires dendésti nécessaires dans le
répertoire Rai Simulator pour recevoir vos fichiédgalement, ce pourrait étre:
- un répertoire portant votre nom ou votre alias ailéateur dans le répertoire
"Source".
- dans ce répertoire, un répertoire "Addon"
- dans celui-ci, les répertoires pour le type ded@® que vous créez (dans cet
exemple "RailVehicles"). La méthode la plus simgdé de copier tous les répertoires
de Developer\Addon\"typedevéhicule" dans votre m&oe. Vous devrez aussi créer
dans le dernier répertoir un répertoire pour viaice (ici: Tankloco ) qui comprendra
tous les répertoires nécessaires.
n.d.t: par exemple, pour tankloco
Source
"nomdedevelopeur"
Addon
RailVehicles
Steam
Tankloco
Default

Bogies

Cabview

Driver

Engine

Textures
Simulation
Tender (si besoin)

Fichiers .igs

Ce sont les fichiers "formes" qui constituent vatredéle. Créez votre modéle en un
seul fichier. Autrement dit, incluez les bogie$estroues comme sous-objets de votre
objet principal (Main). Quand vous exporterez,sésont placés correctement. Bien
gue 3D Canvas les renomme pour vous, il est ptaplsid'utiliser les conventions de
Railsim des le départ. Ainsi, nommez votre prerbmagie bo0O1 (ou si vous n'utilisez
pas le systéme de LOD automatique: 1 0050 boOlefmple et en fonction des
caracteéristiqgues du LOD)), votre second bogie be@2,. Les roues seront nommées
whO01, wh02, etc... Ceci vous aidera dans le boljiepbint. Rappelez-vous que les
roues motrices (d'une loco vapeur) n'ont pas bad®ibhogie mais elles devront étre
animées alors que celles des bogies le seront atitprament.

Ne tenez pas compte de la documentation de RS lponpmbre de séquences
d'animation. Comme pour MSTS, utilisez 8 ou 16 ségeas.

Si il faut un tender, créez-le et exportez le conumenodele sépare.



Les ombres doivent étre ajoutées au groupe prihcipa

Pour les ombres au sol (ground soft shadow)

Créez un rectangle plat (gardez juste le sommet clibe) et placez-le sous votre
modele avec Y un peu au-dessous de 0.

Utilisez le nom approprié: pour cela, clic droit $abjet et entresoftshadowdans la
case'"custom".

Utilisez la texture appropriée: pour cela, créezsumple carré de couleur noire avec
une bordure de blanc "au spray", comme dans l'ebeeropdessus (hommez-la
comme vous voulez). Entrez le nom d'usage poue aettbreSubtractATexdiff .
Vous n'avez pas besoin de créer une couche alphraapoir un effet de transparence
autour. Blanc est totalement opaque, noir estdotaht transparent et vous pouvez
utiliser les gris entre les deux.

Pour I'ombre principale (main shadow)

Créez une version tres simplifiée de votre moadélaihent tres simple Positionnez
la au mémes coordonnées que votre loco et assatezeu'elle soit Iégerement plus
petite. Si 'ombre de I'objet dépasse celui-ciagaut projeter 'ombre comme si elle
se trouvait en dehors de l'objet.

Il semble parfois que faire les ombres soit ungeuapliqué et qu'il soit facile de voir
ce que RSDL appelle des artefacts (certaines patéd'ombre semble se projeter a
I'infini (et au dela!).

"Creasing" semble utile dans ce cas. Les objetdsr@pparaissent mieux avec un
"creasing” de 100 tandis qu'un "creasing" de O marivmieux aux objets a angles
pointus. Ca peut marcher a cette occasion. Aiesicubes allongés (par ex. les cotés
d'un réservoir) semble bénéficier d'une divisioniryes soutes du modele de Jinty
ci-dessous).

Vous pouvez utiliser la texture de la partie piade pour texturer I'ombre, mais il
est préférable de sélectionner une couleur différpour mieux éclairer 'ombre. De
plus, si elle est au méme endroit que la textuirgcipale, il peut y avoir confusion!
La chose importante a se rappeler est de donneone correct a la texture de
I'ombre! Si vous créez le modéle pour 'ombre &, maia contribuera certainement a
eviter les artefacts lorsque vous ajouterez d'aumnebres.



Vous pouvez essayer de cloner une ou plusieurgepate votre modele pour les
utiliser comme ombre pour accélérer votre trav@h semble bien fonctionner.
Essayez d'utiliser la fonction "solidify" sur cearfees car la documentation (Dev
Docs) recommande d'utiliser des objets sans trous.

Modele pour I'ombre de la loco Fowler 3f

Utilisez les noms d'usage:

Clic droit sur I'ombre et entrez dans le champ tmwS shadow_locomotive

n.d.t: "locomotive" est le nom pour I'exemple. Vq@ivez choisir le nom qui
convient le mieux a votre obijet.

Utilisez la couleur que vous souhaitez. Ce pet @tr simple carré gris de 128X128
nommeé comme vous voulez mais vous devez entremeStencilShadow.fxpour le
type de texture.

Pour les feux

Supposons que vous ayez deux feux a l'avant aeda(line loco peut n‘avoir qu'un
seul ou trois feux a l'avant, bien sdr).

Pour l'avant, créez des carrés (juste assez gpmada taille du verre de lampe) et
nommez les:

lights_fwdheadetlights2_fwdheadainsi qudights_revtail etlights2_revtail



Ces carrés seront situés au méme endroit a I'avanmodele (la simulation choisis
ceux qui doivent étre utilisés.

Si vous devez avoir des feux a l'arriére:

Méme procédé, mais nommes

lights_fwdtail etlights2_fwdtail etlights_revheadetlights2_revheadet, bien sur,
situés a l'arriere du modeéle.

n.d.t: pour mieux comprendre les noms, fwd=forwardgxche avant,
rev=reverse=marche arriere, head=téte, tail=queueCe qui donne pour
lights_fwdhead,feux avant en marche avantlgghts revtail feux avant en marche
arriere (les feux avant se trouvant alors en queedrain).

Les carrés peuvent étre placés dans le méme gebaeda marche bien.

Les textures (une jaune ou blanche pour les feaxtagt une rouge pour les feux
arriere) sont crées en 64x64 ou 32x32 au format agec une couche alpha pour la
transparence (translucency ne semble pas marcidMomjnmez-les comme vous
voulez mais assurez-vous de les appliquer codad ex.

Les feux s'allument avec "H". Une fois pour le piesmmiveau de luminosité, deux
fois pour le niveau supérieur. lls s'éteignent ail¢emajuscule”. La simulation est
capable de distinguer si la loco est couplée oupmam I'allumage des feux situés en
arriere de la loco.

LOD'S

Pour les lod's, vous avez deux choix possibles:

- Soit nommer vous méme les parties en respeaantdnventions d'usage de RS.
Par exemple, pour un premier bogie en lod 1, wsdd 0 a 32m: 1_0032_bo01, en
lod2 visible de 0 a 100 m: 2_0100 _boO01, etc... kenper chiffre est le numeéro
d'ordre du lod, le second (toujours a 4 chiffrég)distance de 0 a ### m durant
laquelle I'objet reste affiché par le simulate@s Herniers caractéres étant le nom
d'usage a employer dans RS.

- Soit utiliser 3D Canvas pour créer automatiquetnies LOD'S. Ceci vous laisse
moins de possibilité de contrbéle, mais est la fdagplus simple de procéder. Canvas
est assez doué pour faire tout le "renommage" pouws.

Pour exporter le modele

Utilisez le Train Simulator Wizard (voir les tutaux d'Amabilis pour cela) ou
selectionnez I'objet principal de votre modeled@ippose que vous ayez hiérarchisé
les éléments auparavant), allez dans le menu FilExport et sélectionnez
Trainworks. Assurez-vous de bien choisir Rail Semoit Intermediary Geometry
Format (.igs) et exporter vers le dossier correct.

Pour cet exemple:

Sourcevotre  dossidAddon\RailVehicles\Steamhom de votre  modeéle
Default\Engine\

Le dossier Default est utilisé pour pour votre pegm et principale version d'un
modele. Vous pouvez par la suite avoir d'autreidosgour les difféerentes versions.



Cela permet de référencer le modele par défaut daine blueprint pour éviter la
répétition.

Pour les animations (par ex. les bielles), faiteevanimation comme d'habitude dans
3D Canvas. Sélectionnez l'objet principal de l'ation (par ex. la roue motrice
principale. Allez dans le menu File - Export eteséibnnez Trainworks. Assurez-
vous de bien choisir Rail Simulator IntermediaryirAation Format (.ia) et exportez
vers le dossier correct. C'est le méme que poue Vichier .igs.

Note: Le Train Simulator Wizard ne placera pas automatigent les fichiers dans le
répertoire adéquate. Cependant, l'utiliser une gers utile pour créer la hiérarchie
dont vous aurez besoin.

Autres animations que les bielles

Vous aurez besoin d'animer les autres bielleqpde®s, les essuie-glaces, etc... Créez
vos animations dans 3D Canvas comme d'habituderdgria documentation de RS.
Selectionnez l'objet principal et exportez le commainworks - Rail simulator
Intermediary Animation (.ia) - nom du fichier.iaafpex. wipers.ia). Placez le fichier
dans le méme répertoire que le fichier .igs. Nowers besoin de référencer ces
fichiers dans les blueprints - nous verrons cala fadin.

Comme les animations sont exportées séparémees, guvent avoir un nombre
différent de clés d'animation. Ceci est tres utée les essuie-glaces ont seulement
besoin de 4 clés, alors que les bielles ou laibligton en nécessitent 8 ou 16.

Pour les loco vapeurs cependant, vous sélectiontegartie principale (apres avoir

fait les animations) et exporterez. Si vous avemtiks parties animées, elle seront
exportées en méme temps que l'animation des bietléds mouvement des roues

motrices.

Textures

Pour avoir les mémes effets d'environnement (pateerétal brillant ou mat) que
ceux de RS, vous aurez besoin d'utiliser des textapécifiques ou des "shaders".
Vous devrez aussi utiliser des noms spécifiques pendre les transparences. Les
principaux "shaders" dont vous aurez besoin sont:

TexDiff - la texture de base. Quand vous débutez votrelmodtilisez cette texture
de base pour texturer votre modele et I'exporter pssais. Ceci mettra en évidence
les problemes que vous pourriez avoir liés a liappbn des textures ou autres.
Canvas exportera automatiquement vos textures gaasvous ayez besoin de
spécifier autre chose.

BlendATexDiff - Utilisez celle-ci lorsque vous avez besoin dmnsparence. Par
exemple, les fenétres de cabine ou de voiture. &apvous, votre texture doit avoir
un canal alpha qui spécifie le degré de transparenc

Tex - Utilisée pour rendre I'éclairage de nuit (intérieles cabines ou des voitures,
etc...).



TrainSpecEnvMask.fx - Celle-ci donne a vos modeles l'aspect du matdar.
Elle requiere une "dummy texture" comme montré foirs

TrainBumpSpecEnvMask.fx - Celle-ci donne un aspect en trois dimensions aux
textures (comme les rivets) et un effet de métajdasans nécessiter de polygones
supplémentaires. Ceci nécessite une texture norimédent le métal forgé dans la
case "bump texture" de Canvas et une petite texemg dans la case
"environmental".

StencilShadow.fx- A utiliser pour 'ombre du modele principal.
SubtractATexDiff - A utiliser pour I'ombre au sol.

Si vous avez besoin de textures spécifiques, veuszdprocéder ainsi dans Canvas.
Evidement, commencer par créer votre texturelid@ithabituellement une texture de
1024x1024 pour I'objet principal. Les autres teasupeuvent étre de tailles variables
(128x128, 256x256, 512x512, etc... Assurez vouscette texture soit entrée comme
votre "primary texture" dans la palette "MateriaSi vous utilisez certains des
shaders se terminant par .fx, vous devrez aussi arée "dummy texture". Ce sera un
carré noir de 128x128 en .tga. Cette texture duoi @oire car elle influence
I'apparence du modele dans Canvas. Elle doit @étréeedans I"'environement map"
de Canvas. Vous devrez ensuite entrer le nom $péeidans le champ "custom
fields" (n'oubliez pas le .fx si nécessaire).

Il est suggéré que, a moins que vous utilisiez tmdure avec un effet de
transparence, vous texturiez en .bomp. Ceci afireddre plus facile I'application des
effets de brillance spéculaire plus tard. Ces fiditisent le canal alpha des textures
.tga. Si vous utilisez une texture .tga, Canvaesrjmmétera le canal alpha de votre effet
brillant comme une transparence et une partie tte woodéle disparaitra quand vous
le regarderez dans Canvas. Ceci rend le modélewbiparre !!

Il a été suggéré gue votre modéle soit texturdmp. Faites un copie du méme nom
en .tga. Editer le canal alpha de la texture eairétdsant ou en assombrissant les
différents parties si nécessaire. Le blanc donnberillant maximum alors que le noir
supprime la brillant. Vous pouvez utiliser toutes huances de gris intermédiaires
pour obtenir différents niveaux de brillance. C@sfichier .tga que vous convertirez
en fichier .ace et non le fichier .bmp. Utiliserballance spéculaire fait briller la
texture considérablement et vous devrez assomibdjuster de maniere importante
avant que son aspect ne soit correct dans le $waus n'utilisez pas de mappage en
brillance spéculaire ou en effet forgé, vous pougenprer ce qui précede et convertir
la texture que vous avez utilisée dans Canvas.
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Vous pouvez alors appliquer vos textures avec oesé@ks. Rappelez-vous que si
vous changez pour texturer une partie avec un efetransparence, vous devez
changer votre texture, enlever la " dummy textufséctionnez la et cliquez sur la
croix noire) et changez le nom d'usage dans le phapproprié. De la méme

maniere, Si vous revenez texturer votre partiecipale, vous devrez ré-entrer la
"dummy texture" et le nom du "shader". Si vous addites pas, vous aurez des
messages d'erreur quand vous exporterez.

Note: Si le champ des noms d'usage de Rail Simutédpparait pas, lancez le Train
Simulator Wizard (méme si ce n'est pas pour saudegain modéle) ou allez dans
"Properties” et entrez le nom comme dans le chatrhgateur (essayez ca).

Exporter les textures

Contrairement a MSTS, les fichiers .ace ne sontipdsrme finale des graphismes
dans RS. Vous créez les fichiers .ace pour expastec vos fichiers .igs et .ia et
I'Asset Editor prend le tout pour faire les ficlsietont vous aurez besoin dans RS.
Utilisez To Ace que vous trouverez avec les "DepetoTools" pour convertir les
fichiers .tga en .ace et exportez ainsi:

- Toujours convertir en utilisant I'option RS32Bdui, méme si vous utilisez des
transparences, ce sera ok).

- placer les dans le répertoire Textures qui dotrguver dans:
SourceYotredossietdddon\RailVehicles\Steam(ou diesemdevotremodéle
Default\Engine\

Ceci créera les fichiers dont vous aurez besoinr g@tape suivante qui est
I'utilisation de I""Asset Editor" pour créer lesubprints dont vous avez besoin.

Si vous utilisez Adobe Photoshop ou Photoshop EMsneous pouvez télécharger
un exporteur de fichiers .ace qui marchera tres. bie



Entrer dans le simulateur

Nous avons maintenant besoin de créer les fickjgrpermettrons au modele d'étre
exporté et de fonctionner dans le simulateur. Casfer des blueprints, si j'ose dire!
Il'y a un ensemble de documents conjoints qui ineliqu le modeéle doit étre placé,
comment il fonctionne et comment il s'utilise. Liidprint principal est IEngine
Blueprints, mais il se référera a votiBogie Blueprints, Cab Blueprints et a bien
d'autres petits fichiers nécessaires. C'est bieidegnent une source d'erreurs
supplémentaires c'est pourquoi, au départ, il Eémble d'utiliser au maximum les
fichiers d'exemples. Vous pourrez ensuite les nedgoint par point, au fur et a
mesure du développement de votre modele. Certpargies, comme les attelages et
les fumées, ont des blueprints qui définissent cenints doivent apparaitre. Ca peut
paraitre compliqué, et, a vrai dire, ca l'est! Gejamt, au bout d'un certain temps, une
certaine logique commence a apparaitre dans adite Vous pourriez finir pas
aimer ¢a, ce qui, aprés tout, est juste une fagbérehte de travailler que celle de
MSTS (qui est un simulateur beaucoup plus simple).

Le diagramme suivant donne un apercu sommaire denffiguration des blueprints.

C'est tres simplifié, mais cela montre les basesalgue vous devez avoir pour
travailler. Et n‘oubliez pas, beaucoup de ca peata@pié des fichiers d'exemples de
RSDL. En fait, la maniére la plus simple de trdeaibvec les blueprints est de les
copier dans votre répertoire et de changer legeswour les adapter a votre modele.

* Engine numbers |
- = sv fil
' Bogey Blueprint 1 | il i
Number textures
] Engine J £
'B Blueprint 2 | P Blueprint
| P | Blueprint
i . ——a Locoigsfie
_ Y iafiles
o '\\
Engine Simulation 5
Blueprint :
ad C;‘ug::'l':{a .| cabFile
Blueprint
‘l' 4."";#-’ |
Engine Script Cab Headout v
Blueprint Cab [gs file

Mais, comme je le dis plus haut, il y a d'autresdsoqui peuvent s'ajouter a ¢a,
comme les fumées (et une loco vapeur peut avoio@B Blueprints). Mais la plus
part du temps, ils peuvent étre copiés a partfiothers existants.



Les Bogey Blueprints (Blueprints des bogies)

Bien que Engine Blueprints soit notre premier élément,est aussi bien de créer
votre Bogey Blueprints en premier. Vous ne pourrez pas exporter une lone,
voiture ou un wagon sans Bogey Blueprintsen place. Si quelque chose est erroné
ou oublié dans celui-ci, votre modéle ne sera paereé. Il est aussi important de
comprendre que ce blueprint fait référence aux amapts des bogies et des roues
gue vous avez exporté en tant que composant de vmttele.

Les informations initiales semblent suggérer gueegies sont dans des fichiers
séparés et peuvent étre liés a un autre modeléust seul est nécessaire qui peut étre
dupliqué.

Nous pensons que c'était l'idée initiale (commesdamnainz) mais cela a été
abandonné et c'est I'école de modélisation de Ml S été adoptee.

Ainsi, il semble que (certainement du point de gleeCanvas) vous deviez modéliser
tous les bogies dont vous avez besoin et les ptdi@@mun dans un blueprint différent.
Utilisez le format standard pour les bogies etdess, c'est a dire:

bo01 pour le premier bogie, bo02 pour le secora.. et

whO1 pour le premier essieu, wh02 pour le secaied, e

Vous n'avez pas besoin de ces noms d'usage danasCéls seront appliqués
automatiqguement a l'exportation), mais vous poledaire pour plus de clarté.

Pour une loco vapeur, vous pouvez utiliser cettedénation (une 231 (4-6-2 pour
les anglo-saxons) a trois bogies), toute fois m@ss motrices n'ont pas de bogie
modélisé. Les roues peuveavoir une animation automatique avec ces noms
guand elles sont liées a un bogid.es roues motrices, cependant, doivent avoir un
fichier d'animation exporté (voir plus haut) etémeincé comme partie intégrée au
bogey blueprint. Ci-dessous, vous trouverez le Ypdgeeprint type d'un bogie.
Assurez-vous gue vous avez tous vos fichiers atebdroit, ouvrez I'Asset Editor et
allez dans le répertoire principal de votre modd&éc droit sur le fichier et
choisissez Bogey Blueprint. L'image ci-dessous meold@s entrées type d'un bogie
avant de locomotive (ou d'un wagon). Vous devrezmple un "tag axle" pour chacun
de vos essieux.
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Si le bogie concerne des roue motrices, vous denobzre la référence a leur fichier
d'animation que vous avez exporté. Donc, notanithation id" qui se trouve dans
votre"Engine Blueprint" .

E I_EE—EL mi pobirson s ngle_Eogia Tral - Bogey bluspdnt
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Dans I'Engine Blueprint, les références des badpegent étre entrées dans l'ordre ou
ils se trouvent sur le modele.

Engine Blueprint

La meilleure maniere d'aborder ce document come@ligst de copier I'Engine
Blueprint de Example (copiez le fichier example engine .xml du dos8leweloper
dans votre propre dossier et renommez-le). Chalegeam de I'engin en haut.gl.t:
dans les langues autres que l'anglais si vous e commencez a entrer les
informations propres a votre engin. Si vous utdises "alias" d'autres créations de
RSDL/Kuju (par ex. des cabines ou des conductevosis devrez utiliser un éditeur
de fichier .xml, RS Bin Editor ou avec RS Tools (RWbls) pour copier ces fichiers
depuis les fichiers des autres modeles. Cependast, une bonne idée de faire par
vous méme le maximum d'entrées dans le bluepabbdi. Vous rentrerez le nom de
votre loco, plus certains paramétres comme le pidd.t: attention, dans les
blueprints, il vous faudra convertir les poids enté ), la "collision length" et la
hauteur (comme la "bounding box" de MSTS). Beauatriphoses seront a rajouter,
Ici ce n'est qu'un exemple de blueprint. Nous vasijoiste faire fonctionner une loco.



Ajouter les attelages

Ceci se fait en utilisant le "Gizmo". lan Morgarml@crit en détail ce processus dans
son tutoriel pour créer un wagon. Aussi, hous mente que survoler cette partie. Le
Gizmo utilise le "preview" de I'Asset Editor". Mam®ur voir apparaitre I'objet, il doit
exister dans un blueprint. Les attelages sont dartas. Notez que dans le cas d'une
loco avec un tender , l'attelage arriere est uelagte par barre. Les diesels ont un
attelage a choquelle (3Link) ou & boucle (buckeyeflaque extrémité.

Notez aussi que le Gizmo et ses fleches ne sorgipgEs au bon endroit. Le Gizmo
se déplace en fonction de votre point de vue dté&oé placé pour que la position
donne la fleche de l'image de droite (elle devientge lors du déplacement).
Déplacez les fleches avec la souris, mais doucerd&miacez-la trop vite et votre
attelage se retrouve a plusieurs kilométres! Natessi qu'il est possible de
verrouiller la position de la caméra (en haut achauwle la fenétre de I'Asset Editor).
Ca peut vous aider dans l'utilisation du Gizmo.

[ Save | [Fraview| [validss] [Expon |  moiobnzon smple « Engine buecent
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Cet attelage de référence vous aide a positiorelar de votre modele. 1l est orange
brillant! Quand vous étes satisfait de I'emplacerndervotre attelage, si vous changez
Developer pour Kuju et Addon pour RailSimulatoragd la loco sera dans le jeu, ils
apparaitront comme de vrais attelages rouillés.

Ajouter les Fumées

Les fumées sont ajoutées comme "Child", déroulezldeprint jusqu'a "Container
Component" et cliquez sur Insert first. Le bluepsiouvre:

| ' Bhi=piint 1D
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Dans le preview, vous pouvez voir la fumée commnadlsiétait faite de balles de golf
- ceci est juste I'exemple de fumée. Comme aveattekages, une fois que vous étes
satisfait de leurs positionnement, vous pouvez ghiarDeveloper pour Kuju et
Addon pour RailSimulator et le blueprint id en Rags\smoke-stack01.xml. Dans le
jeu, elle apparaitra comme une vrai fumée "fumante”

Il est recommandé de renommer l'effet de fuméectance aux effets de particules
de Kuju en attendant que vous soyez tout a fagfadatdu fichier Engine .xml.

Les Fichiers Cab (cabine)

Ce tutoriel ne rentrera pas dans le processus m&raoation de votre cabine. Nous
allons "aliaser" les cabines a partir de cellesldess RSDL/Kuju pour l'instant. La

meilleure fagcon de procéder est de simplement cdpiecript de I'une des locos
existantes dans vos fichiers. Il y a deux fagconfade, aussi valide I'une que l'autre
et vous pourrez utiliser celle qui vous convienldranieux. Soit avec un éditeur de
fichier .xml, soit avec Notepad?2.

- Avec Notepad?2

http://www.flos-freeware.ch/notepad2.htmi

pour modifier les fichiers .xml du Blueprint EditoYous devrez ensuite utiliser
Serz.exe (il fait partie des Dev Tools de RSDL)mples convertir en fichier .bin. La

recherche et le remplacement des mots est facile.

- Avec RW Tools
http://www.rstools.info/index.html




Avec cela, vous pouvez ouvrir les fichiers .birediement (a partir du menu ->Open
Railsim File) et les maodifier. Ainsi, vous pouveavoir le fichier RSDL S&D 7F.bin,
copier la partie du texte qui concerne la cabieg,dontroles, le conducteur, etc... et
les coller au bon endroit dans le fichier .bin dére loco (vous devrez l'importer du
Blueprint Editor pour ce faire, et ceci créera tdas fichiers et les dossiers
nécessaires pour votre loco. Prenez garde auudaitcgla modifiera aussi toutes les
données concernant la fumée, le conducteur, gte..vous aviez créé dans I'Asset
Editor.

Ainsi, par exemple:
- Faites une copie du fichier .bin de la Black 5

C:\ProgramFiles\RailSimulator\Assets\Kuju\RailSimulator\RailVehicles\Steam\
5MT_Black5\Default\Engine

- Placez la dans un dossier temporaire.

Si vous utilisez Notepad?, il faut le convertir au format .xml. Vous pouvez le faire en le
déplacant sur l'icone du fichier Serz.exe. cela créera un fichier .xml dans le méme
répertoire. Ouvrez le fichier .xml

Si vous utilisez RS Tools, ouvrez directement le fichier .bin
Descendez jusqu'a la ligne

<InteriorGeometrylD
d:type="cDeltaString">Kuju\RailSimulator\RailVehicles\Steam\5MT_Black5\D
efault\CabView\[00]5mt_black5 cab</InteriorGeometrylD>

Copiez la totalité des lignes jusqu'a la ligne
<cEntityContainerBlueprint-sChild d:id="21417320"> comprise (le chiffre entre parenthese
pourrait étre différent)

Cette ligne est immédiatement en dessus de la clé "main smoke stack"
Cela fait environ 800 lignes de code!

-Ouvrez votre propre fichier "Engine” (comme .xml ou .bin) dans le répertoire "Asset " et
remplacez les lignes de code correspondantes par celles copiées du fichier de la Black 5.
Notez que votre code n'incluera pas toute fois une référence pour la cabine, aussi, elle
devra ressembler a ¢a:

<InteriorGeometryID d:type="cDeltaString"></InteriorGeometrylD>

Enregistrez votre fichier .xml et déplacez le sur lI'icone de Serz.exe pour le reconvertir en
fichier .bin.

Avec RS Tools, enregistrez le comme un fichier Railsim
Ensuite, allez dans votre dossier Addon et supprimez le fichier blueprint.pak pour que vos

changement apparaissent. Comme d'habitude, faite une sauvegarde de vos fichiers avant
de faire ces maneuvres.



Ci-dessous, deux capture d'écran (de fichiers .xml édités) montrant le début et la fin des
lignes concernées
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Ajouter un ou des personnages

A ce stade, jusqu'a ce que vous ayez crée vosgapersonnages, nous copierons les
codes existants des modeles RSDL/Kuju. Vous poallezvoir dans les fichiers .bin
ou .xml d'un des exemples de locos et utiliseréanenméthode que ci-dessus pour
les copier/coller. Chauffeurs et mécaniciens séf@rences vers la fin des fichiers
"engine”, juste avant les fumées.

"Aliaser" les sons

Les sons peuvent étre ajoutés au blueprint comhiE"¢enfant d'une hiérarchie ou
le pere est I'objet principal ("Main")) dans lats&t "container component” vers la
fin de I"engine blueprint" , juste apres les effets de particules (fumées)sVo
pouvez y mettre des fichiers déja utilisés dan$ Haiulator.



Ci-dessous, un exemple de la fagon dont sont éeeé&ons d'une loco vapeur :

| Save | |Preview | |Validate | | Bxport | ivatt_class_2- Engine biusprint
Provider KU

2 Product RailSimulator

Blueprnt 1D AudioRailVehicles'SteamBlack 5\Cab"Black? Cab Sound xml

Child name EngineSound

. Provider kju
Product RailSimulator
Blueprnt 1D AudioRailVehicles\Steam"Elack 5'Black5 Engine Sound xml

Child name Chuffound

. Provider kuju
Product RailSimulator
Blueprint 1D AudieRailVehicles'\Steam\Black 3'Black s Chuff Sound xml

Child name Whistle

Provider kuju

Product Railsimulator
Blueprint 1D Audio®RailVehicles'.Steam"Black 5Cab \Blackd Whistle Sound xml

= — -

iles\Rail Simulaton Scurcelknatrains\ Addont Audic\RallMNetwork\Counlinat Coulina xml”

La numérotation

Cette méthode s'applique a un engin dont la num@ioatse fait sur six chiffres.
Changez juste 6 pour le nombre de chiffres qui mam\a votre loco.

Faites un rectangle plat composé de six carrés.nEmtet objet

"1 128 primarydigits_6" (6 car il y aura 6 chiffres et un carré n'est paddble"

au dela de 128m). Il vous faudra autant de foi®bgt que vous aurez a utiliser
celui-ci. Sur un diesel, vous pouvez en avoir besgoiatre fois, mais parfois moins.
Faites six textures de 32x32 avec un gris uniqldeur exacte n'a pas d'importance).
Ces textures serviront a indiquer au simulateyplager les chiffres de la
numeérotation. Nommez-les "primarynumber_ 0 a "primamber_6 (pour un

numeéro a 6 chiffres) et enregistrez-les sous fatenichiers .omp dans le répertoire
de votre modele (dans Canvas). Convertissez-léshaars .ace et placez ces fichiers
dans le sous-répertoire "Textures" de votre répertengine” dans RS.

Texturez votre objet (primarydigit_##) en commengaar la premiere face a droite
avec ""primarynumber_0.bmp" puis la deuxieme earalVers la gauche avec
"primarynumber_1", puis la troisiéme avec "primargiber_2, etc... jusqu'a ce que
toutes les face soient texturées.



primarynumber_ 3

primarynuamber_1

| primarynumber 0
|
]

primarydigits 6
Utilisez le shadefTrainBasicObjectDiffuse.fx" pour ces textures.

Créez un ensemble de textures nomnméesber 0 anumber_9au format 32x64
(pour plus de détails, 64x64, si besoin). Utilisaoir pur pour le fond et la couleur
gue vous souhaitez pour le chiffre. Le noir du feeda utilisé en couche alpha pour
"découper” le chiffre. Convertissez vos texturedi@ners .ace (Si votre chiffre doit
étre noir, modifiez la texture apres conversiotgc€z les fichiers dans le sous-
répertoire textures de votre dossier dans RS.

Pour que la numérotation fonctionne, vous deveegrarg fichier .csv que vous
placerez dans le répertoire "engine" et qui codtiaha série de numéros que vous
souhaitez voir afficher pour vos engins dans le j@woie la plus simple est de
recopier un fichier .csv a partir d'un exempleestadmodifier a votre convenance.
Utilisez Exel pour modifier le fichier .csv et renmez-le a votre convenance
(toujours sous forme de fichier .csv). Vous deveédgrencer ce fichier dans le
blueprint de votre engin.

Vous aurez aussi besoin d'un fichier blueprint dentse sous-répertoire textures qui
référence tous les fichiers de chiffres .ace. Nomteavec un nom en _digits (par
ex. Myengine_digits). Ce blueprint est référenp@dir de I'engine blueprint. Il doit
y étre nomme.
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Le simulateur prendra les fichiers .ace dont ibgugsoin (a partir du fichier .csv) et
les placera sur votre objet dans l'ordre corredesfondant sur I'emplacement des
textures "primarynumber" que vous avez placéetesurbjets "primarydigits". Merci
a Gerrit (HondaWizard) sur le forum de Canvas @wair travaillé ca et I'avoir
expliqué.



n.d.t: j'ai rajouté des points a la traduction la eela me paraissait rendre les choses
plus compréhensibles.

Tender Blueprint

La encore, il est plus simple d'utiliser le bluepd'un tender copié d'un exemple.
Changez juste les noms. Exportez-le de la mémeeameaque votre loco.
Habituellement, un tender n'a besoin que d'un bogikt: pour les tenders anglais
ou les petits tenders francaiprobablement a trois essieux (les locomotivegaa
étroite peuvent y faire exception). Placez la 'lpatharbon a sa position vide (la
plus basse) dans votre modele dans Canvas. Engilis®z une animation en deux
"Images" (ou plus si vous voulez) pour passer ditlation "vide" a celle "plein”.
Contrairement a MSTS, le charbon n'a pas a étrere&xpeparément (mais
I'animation,si!).

Exportez le modeéle de la maniére habituelle, pxy®eez I'animation en
sélectionnant la parie "charbon" et en sélectionhgption .ia. Donnez un nom
significatif a cette animation (par ex. charbondu¥g devrez ajouter les données
nécessaires dans le blueprint du tender. Voirrfgse ci-dessous:

I Save I [Preview] [‘u’alidatel I Export I Ivatt_class2_tender - Tender blueprint
[ - [Detail level generation ange
Highest level lis highest 10

Lowest level 10is lowest 10
[~ | i set...
| Insert first || Remove all |

EJ B Animation

LILE ML

Animation 1D coal

- Animation name RailVehicles'Steamivatt_class_2\Default Tender'coal |A

=

Animate in editor  Fajse =
[~ |Cargo compenert
[ - |Cargo def...
| Insert first ” Remove all

[FR[MEulk cargo def

| - | Trigger box
Width 1.2508250093460083 =
Height 1 :
Depth 2.5481501168823242 =

2| | |- Eementn

Capacity 4 |2
Bulk freight type  Coal fuel =
Animation id coal

N'oubliez pas d'ajouter le nom de I'animation darngartie "Tender Blueprint Anim"
et I'animation .id dans la partie "Bulk cargo dé&i'vous utilisez I'exemple de tender,
vous pouvez utiliser le nom existant (coal). Vdichier de tender .igs peut étre dans
le répertoire "engine" ou dans le répertoire "tehydecondition de référencer
correctement dans le blueprint ou il est situéubli@z pas de rajouter "Water Fuel”
et "Coal Fuel" (clic sur le signe + prés de "Butkgo def), en utilisant le menu



déroulant. Jetez un coup d'oeil a un fichier Kejuder.bin pour savoir a quoi il doit
ressembler.

Les choses qui peuvent mal se passer et commentdeitionner

Le bogey Blueprint

Dans I' "engine blueprint”, les coordonnées du éatpivent étre entrées dans le
méme ordre qu'elle apparaissent sur la loco.

Si le "bogey blueprint" n'est pas correct, vousveerez généralement pas votre
modele dans le "preview" ou la simulatioméme si I'Asset Editor indique que tout
va bien.

Il peut y avoir un probléme avec les bogie a un essieu (bissel). Il a été rapporté
gu'il faille entrer un essieu "fantdbme" dans legey blueprint”. Les bissel semble ne
pas fonctionner dans RS. Vous devrez créer unéesptyur un essieu "dummy" dans
le blueprint du bogie concerné. Vous n'avez pdsaager le modele lui-méme.

Textures

Apres les bogies, c'est l'erreur la plus couraniepgut empécher I'exportation. Si
Vous recevez un message d'erreur a propos destshaetrifiez ce qui suit:
Avez-vous retexturé une partie, ou texturé une abevpartie dans votre session
actuelle de Canvas ou dans une session récentai, $liy a des chances que vos
effets de shaders ou/et vos "dummy textures" a&@nperdues (par ex. vous pourriez
avoir texturé differemment une partie, avec un dehna différent, comme une
transparence). Canvas ne sauvegarde pas le namgel'dans les palettes.

Solution: Sélectionnez le matériel correct a partir de laet@l assurez-vous que la
"dummy texture" soit en place et retapez le nonsttader dans le champ utilisateur.
(n'oubliez pas lefx). Maintenant, cliquez sur une partie de votre n®dgi utilise
cette texture et choisissez "select by materialisda menu. Toute les occurrences de
ce "matérial" sur cet objet seront "illuminées"le&xl dans le menu des "plugins” et
sélectionnez "Material - Update Material". Si voinedele est composé de plus d'un
objet, vous devrez refaire la méme chose avec chdeux (par ex. les essieux) s'ils
requierent un shader spécifique.

Les locos ne s'attelent pas aux wagons

Vous devez ajuster les "collision lenght", les psvde la loco et/ou les pivots des
bogies. Ceci a partir du blueprint ou en modifiastfichiers .bin ou .xml.

Vous devez aussi vérifier la position des attelagigez vous utilisé correctement le
Gizmo? Encore une fois, en modifiant un fichier fmellement”, vous pouvez
affiner les réglages. Est-ce que vos attelageesomondent? RS est probablement
plus tolérant que MSTS en la matiere, mais ca sidpar exemple l'attelage arriere
d'une loco est "a barre" et I'attelage avant dddeaussi.



Quand je cligue sur une loco, les roue motrices sg@acent dans une position
différente

Actuellement, il semble que Canvas et RailSimula®rcoopere pas pour exporter
correctement. Il semble parfois que les animatimmse mettent pas a jour chaque
fois. Dés que vous sélectionnez une loco, elle g@ss mode animation, aussi Si
I'animation est défectueuse, cela apparait toutsdiée. Il parait possible de
solutionner le probleme en réexportant l'animatiorgis avec un nom différent.
Changez les données de I'animation dans I'engirepbht et cela devrait aller. C'est
un probleme qui devrait disparaitre dans les nées@ersions de Canvas.

Ma loco fonctionne sur mon ordinateur, mais pas sucelui de quelqu'un d'autre

Vous avez probablement utilisé un autre répertemedehors de celui de votre
modele (par ex. un répertoire issu des exemplesyjuc se produit facilement avec
les vues extérieures de cabine. Vous devez védéias votre blueprint qu'il se réfere
uniguement a votre modéle, les autres utilisatalagant pas les méme données en
place. Ainsi, si vous faites des engins avec degds différentes, mais avec le méme
modele de base, il sera facile de leur consen®rniémes liens avec le bogey
blueprint, par exemple. A moins de réaliser tossnwdeles en un seul fichier, ceci
peut poser probleme aux utilisateurs qui n'ont yaase fichier original ou qui ne
téléchargent pas toutes les versions.

OK. C'est tout pour le moment. Nous avons bien @ense de ne pas vous avoir
donné une méthode pas a pas. Chaque fois que elemns, nous pensons a des
choses qu'il faudrait rajouter et nous savons guaddification des fichiers .xml et

.bin n'est pas facile. Cependant, nous sommes Upeutavoir répondu a certaines
guestions que vous pourriez vous poser en courswte. Et nous serons heureux
d'ajouter d'autres informations et corrections dans prochaine session. Nous
essayerons. Si vous étes capable de faire un mddeke MSTS, avec un peu de
pratique, vous pourrez le faire avec Rail Simulagartout si vous utilisez les fichiers

de exemples et les données de base comme poigpdet.d

Bonne chance!

Richard Scott et Kevin martin
Juin 2008
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