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"ECLAIRAGE"
Création éclairage loco basique

Remarques préliminaires
Train Simulator est en version 2013

Exemple utilisé : locotracteur SNCB : B_HLR9150_Short

PRINCIPE

L'éclairage des phares de la locomotive est géré nativement par TS201x (ou Railworks).
Il s'agit d'un éclairage basique qui ne fait qu'inverser les feux avant et arrière en fonction du sens de marche mais c'est la fonction essentielle.
Le principe de ce fonctionnement est basé sur une modélisation dans 3D Studio Max et sur des noms réservés pour TS201x
Il faut bien comprendre ici que c'est l'éclairage de base qui est décrit. En fait on peut d'avantage sophistiqué l'éclairage, par exemple un troisième feu ou des éclairages spéciaux, mais il faudra alors en passer par des créations de "Children" de "Control Values" et de la programmation en Langage Lua. Ces fonctionnalités sont décrites dans d'autres guides.

MODELISATION & TEXTURE

Modélisation
La géométrie de la loco devra contenir les feux comme étant des objets, en fait des nodes qui peuvent être activés par le simulateur en fonction du besoin du moment.

Remarques préliminaire : Pour l'exemple choisi, à savoir un ancien locotracteur SNCB il n'y a juste que quatre feux blancs, deux à l'avant deux à l'arrière.
En réalité pour la marche arrière un cache rouge doit être placé sur deux des feux blancs.
Ceci implique pour la modélisation une quasi superposition des objets représentant les feux.
La plupart du temps les locomotives modernes ont 4 feux avant (2 blancs, 2 rouges) et 4 feux arrières (2 blancs, 2 rouges) au minimum.

Les objets seront constitués de simple plane sur lesquels une texture avec transparence sera appliquée.
Plusieurs possibilités existent. On peut modéliser un halo diffus qui au final donnera l'illusion d'un feu allumé. Exemple de la texture employée :

[image: ]		[image: ]
Ou on peut modéliser le verre particulier du phare tel que dans la cas présent :
[image: ]

Considérons un feu, on peut voir un plane d'environ 20cm de côté (suivant la taille du verre) avec la texture du verre et des bords noir qui permettent la transparence et la vision finale d'un objet rond.
Placement des objets par rapport au modèle :
 (
Feu 
blanc
Feu rouge
Phare
)[image: ]

On peut voir dans le quart inférieur gauche : le phare, le verre rouge et le verre blanc
Il n'y a que un ou deux millimètres entre ces objets.

Texture
Voici pour exemple, les textures employées :
[image: ]	[image: ]
Dimensions : 64*64 avec alpha chanel
NOMS RESERVES

Suivant les principes expliqués précédemment on aura huit plane disposés prés du modèle.

Pour que le simulateur puisse gérer ces objets, il faut d'une part qu'ils ne soient pas attaché à l'objet principal (locomotive) donc qu'ils soient indépendant et d'autre part qu'ils leur soient attribué des noms réservés.
Convention de nommage
Exemple : 1_1000_light01_fwdhead	avec
1_1000	Distance de visibilité
_light01	Lumière indicée 01
_fwdhead	Avant blanc

Marche avant : indice fwd
Il faut placer deux feux blancs à l'avant de la loco : 		1_1000_light01_fwdhead
								1_1000_light02_fwdhead
Il faut placer deux feux rouges à l'arrière de la loco :	1_1000_light01_fwdtail	
								1_1000_light02_fwdtail

Marche arrière : indice rev
Il faut placer deux feux blancs à l'arrière de la loco : 	1_1000_light01_revhead
								1_1000_light02_revhead
Il faut placer deux feux rouges à l'avant de la loco :		1_1000_light01_revtail	
								1_1000_light02_revtail


Voici la liste des objets de la scène avant compilation :
[image: ]



RESULTAT

Grâce à l'application des principes précédemment décrit, le simulateur affichera une illumination correcte des phares. Ceci ne nécessitera pas de programmation particulière.

1er appui sur la touche [H]

Avant loco						Arrière loco
[image: ]  [image: ]


2éme appui sur la touche [H]

Avant loco						Arrière loco
[image: ]  [image: ]

[Shift] + [H] revient en arrière jusqu'extinction complète.

-----------------------------------------------------------

A. Noël (2013)
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