Salve a tutti,ho deciso di scrivere questa guida per venire incontro alle richieste di aiuto da parte dei partecipanti al forum che hanno difficolta’ all’uso del Route editor,poiche’ io non sono espertissimo in questo campo vi prego di perdonare eventuali mancanze o imprecisioni nonche’ un italiano non proprio eccelso.

Cerchero’ di mostrarvi passo dopo passo tutto l’iter da percorrere per costruirsi il proporio scenario tralasciando il discorso modellazione del terreno tramite mappe DEM,l’inserimento dei marker e la modifica dei file originali per l’inserimento di particolari aggiuntivi poiche’ questi argomenti per la loro complessita’,meritano di essere approfonditi in guide a parte.
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Tenete presente che per poter calcolare con precisione la lunghezza del tracciato posato,bisogna detrarre il 7% dalla lunghezza rilevata dei singoli pezzi.

Partiremo ora con la realizzazione di una piccola stazione a 2 binari(uno di corretto tracciato e uno di precedenza) e di tutto quello che ci vuole per renderla realistica,per questa prova useremo gli oggetti italiani scaricati dalla sezione download\patch,utility e oggetti\oggetti del sito www.trenomania.it ,ma se volete avere a disposizione tutti gli oggetti presenti all’interno di MSTS,sempre dalla sezione download scaricate ed installate i file per creatori di route,questi si renderanno necessari perche’ renderanno disponibili una serie di oggetti che serviranno durante l’esecuzione di questo tutorial,in alternativa potrete installare un file che si chiama “Alltools”,questo e’ scaricabile dal sito www.train-sim.com .

Avviate l’editor dal percorso Start\programmi\microsoft games\train simulator\train simulator editors&tools,verra’caricata l’interfaccia base per la scelta degli editor disponibili in MSTS,scegliete “Route Editor”,vi verra’ chiesto di selezionare una route,scegliete la vostra e ciccate su OK,a questo punto partira’ l’editor vero e proprio con la distesa siberiana caricata,al centro avrete la finestra principale con l’inquadratura del terreno,poi ci sono le varie finestre di gestione dei parametri,inserimento oggetti,etc…,per muovervi all’interno della finestra principale usate i tasti freccia sulla tastiera,mentre per muovervi sul vostro asse tenete premuto il tasto destro del mouse e usate lo stesso per girarvi attorno,
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Bene,per prima cosa impareremo a creare qualche collina,poi poseremo il tracciato e poi la stazione,i segnali e i vari oggetti di contorno.

Premete il pulsante “Terrain sample select”,questo e’il 4° a destra della 2°fila di pulsanti presenti nella finestra “Mode”,il cursore diventera’ a forma di cerchio,ora potete decidere se agire su un singolo punto del terreno o se selezionare un’intera area da elevare,noi partiremo con la 2°soluzione per poi rifinire con la 1°.

Portatevi nella finestra principale,effettuate un clic sinistro in un punto a vostro piacimento e tenendo premuto trascinate fino a raggiungere una estensione della piazza ragguardevole,ora all’interno del rettangolo rosso che si e’ formato effettuate un clic destro,dal menu’ contestuale che si apre selezionate “set height”,nella finestra successiva impostate un valore a vostro piacimento,nell’esempio imposteremo 200.0,vedrete nascere la vostra prima collinetta,anche se per motivi a me ancora poco chiari questa sara’ alta solo 64 metri.[image: image1.jpg]% Train Simulator Route Editor

Window  Help





Ora agendo in questo modo potrete creare tutte le colline che volete,agendo invece sul singolo punto potrete modellare il terreno a vostro piacimento,ma questa e’ una prova che farete voi da soli.

Passiamo ora alla posa del tracciato,nella finestra “Placement”ciccate su “More”,si aprira’ un’altra finestra denominata “Object selector”,mette il segno di spunta nella casella “Show tumbnails”,questo vi permettera’ di vedere le anteprime degli oggetti che avete nell’inventario,ora dal menu’ a tendina scegliete la voce “track sections”,scegliete il binario “A1t100mstrt.s”,questo e’ uno spezzone di binario standard da 100metri,quindi ciccate su OK,il pezzo verra’ aggiunto nella finestra placement,ora ciccate sul pulsante “Place”,e’ il 4°della 1° fila della finestra mode,tasto F5 della tastiera,il cursore diventera’ a forma di X,sceglietevi un punto in cui posizionare il binario e cliccate con il tasto sinistro del mouse,ripetete l’operazione in base a quanto lungo volete che sia il tracciato,se premete il pulsante “move”,il 2° della 1°fila della finestra mode,tasto F3 della tastiera,avrete la possibilita’ di muovere il binario o l’oggetto di lato o in profondita’,potrete farlo via mouse o via tastiera,vi consiglio vivamente di muovere i vostri oggetti facendo uso della tastiera,questo consentira’ di posizionare gli oggetti con un grado di precisione di gran lunga superiore rispetto al mouse,i tasti da usare sono il 2,4,6 e 8 del tastierino numerico,se tenete premuto contemporaneamente il tasto Fine avrete la possibilita’ di effettuare degi spostamenti di precisione.

Premendo il pulsante “Rotate”,il 3°pulsante della 1° fila della finestra mode,avrete la possibilita’ di ruotare l’oggetto o il binario su tutti gli assi,le modalita’ sono le stesse usate per muovere l’oggetto.

Nel caso decideste di dare una pendenza al vostro binario(questa dev’essere moderata,consiglio di non superare nella finestra “object” alla voce “elev.”un inclinazione pari a 0,300,questo valore e’ gia’ superiore al 3%,una pendenza riscontrabile solo sulle linee di valico e difficoltosa da superare),questi ovviamente si stacchera’dal terreno,potrete ripristinare l’aderenza binario\terreno premendo il tasto “Y”della tastiera,se vi siete accorti di aver sbagliato il posizionamento di un oggetto o di un binario,potrete cancellarlo usando il pulsante “Select”,il 1° della 1°fila della finestra mode,selezionate l’oggetto(deve vedersi il “Wireframe”,insieme di righe che compongono il 3D)e premete il tasto “Canc” della tastiera,l’oggetto verra’ eliminato.
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Riprendiamo ora la costruzione della nostra porzione di scenario.

Dal percorso Placement\More\Object selector\Object class\Track sections,selezionate:A1tPnt10dLftMnl.s,questo e’ lo scambio sinistro manuale con braccio deviato a 10° e posizionatelo in testa al vostro tracciato(per ora rettilineo),se non dovesse essere posizionato correttamente,usate il tasto “T” della tastiera,questo vi consentira’ di attaccare il binario in tutte le posizioni possibili.
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Sul ramo dritto dello scambio continuate a posare elementi da 100 metri fino a raggiungere una lunghezza adeguata alla sosta dei treni che volete che fermino alla vostra stazione(tenete presente che un moderno IC puo’ raggiungere lunghezze di circa 300 metri,prevedete quindi almeno 400 metri di binario adibito alla sosta).E’ giunto il momento di iniziare la posa dei marciapiedi di stazione,posate prima quelli lato deviata,questo perche’ci permettera’ di valutare quanti spezzoni di binario aggiungere per accerchiare correttamente il marciapiede.

Dal percorso Placement\Mode\Object selector\Object class\Ogg-staz,selezionate:marc_8x30+discSN,posizionate l’oggetto con le modalita’ descritte per i binari,sappiate che se vi sbagliate con le rotazioni e l’oggetto si ritrova inclinato,magari per meta’ sotto terra,potrete ripristinare la la giusta inclinazione premendo il tasto “N” della tastiera,questo allineera’ l’oggetto alle caratteristiche del terreno,se invece vi dovesse capitare di ritrovarvi con l’oggetto o sottoterra o in aria,potrete riportarlo a livello terra tramite il tasto “H” della tastiera.

Andate ora a selezionare il binario A1t10mstrt.s,questo e’ uno spezzone dritto da 10 metri,posatene 4 sul ramo deviato,poi andate a selezionare il binario A1tEndPnt10dLft.s (compensazione per scambi sx da 10°)e posatelo dopo i 4 spezzoni da 10 metri,usate il tasto “T”per avere il corretto orientamento,ora correggete la posizione del marciapiedi,posate almeno 3 spezzoni da 100 metri [image: image7.jpg]


ora andate a selezionare il marciapiede marc_8x30SN e posatene in numero sufficiente al fabbisogno,le modalita’ sono quelle precedentemente descritte,abbiate molta pazienza poiche’ si tratta di un lavoro da “Certosino” che richiede un certo tempo,ma pian piano ci si prende la mano e le operazioni si velocizzeranno,alla fine chiudete il marciapiede con il pezzo marc_8x30+discSN ruotato di 180°,posate la compensazione per scambio dx a 10° A1tEndPnt10dRgt.s,un numero sufficiente di pezzi da 10 metri e lo scambio dx a 10° A1tPnt10dRgtMnl.s,avrete ottenuto il tracciato di stazione+il marciapiede fra il primo e il secondo binario.
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Inseriamo ora il marciapiedi lato binario1 e la stazione.

Dal solito menu’ Object selector selezionate il marciapiede marc_14x50SN,solito metodo per orientarlo e allinearlo,quindi selezionate e piazzate il marciapiede marc_14x30SN,ora selezionate Lucca dal menu’”stazioni”,posizionate il nuovo oggetto e completate il tutto con l’oggettomarc_14x50SN,avrete cosi’ ottenuto la vostra prima stazione.
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Posizionate ora l’oggetto marc_lamp presente nel menu’ ogg_staz.,queste sono le lampade di illuminazione dei marciapiedi presenti un po’ in tutte le stazioni italiane,posatene in numero sufficiente a garantire una corretta illuminazione di tutto il marciapiede,per aiutarvi con il posizionamento usate la finestra “camera”e”Object”,qui sono riportati tutti i vostri spostamenti rispetto a latitudine,longitudine e altitudine,nonche’ rispetto agli assi cartesiani X,Y e Z,io personalmente posiziono gli oggetti a occhio(tranne che per l’inclinazione,qui mi reglolo utilizzando la voce “elev nella finestra object),poiche’ la lettura dei dati delle finestre camera e object e’ per me un po’ difficoltosa,al massimo faccio riferimento alla lunghezza dei binari o dei marciapiedi.

Ometteremo la posa delle panchine in cemento poiche’ allo stato attuale queste sono inutilizzabili,aspettiamo una patch da parte dell’autore.

Passiamo ora alla posa della cinta che delimita la stazione,posizionatevi un poco oltre il limite dei marciapiedi all’esterno del binario di precedenza e selezionate dal menu’ cinta F.S. il file l’oggetto Cinta e posizionatelo con il solito metodo,ora selezionate l’oggetto Cinta(x5)e ripetete l’operazione avendo cura di rimanere allineati al binario(mantenete pero’ un minimo di distanza dallo stesso),ora selezionate l’oggetto cinta(x30)e ripetete l’operazione fino a portarvi alla fine del marciapiede,qui selezionate e posate l’oggetto cinta corta term.,ripetete l’operazione lato stazione avendo cura di selezionare gli oggetti cinta con muretto e state a ridosso del marciapiede,questo favorira’ un corretto allineamento.[image: image10.jpg]Train Simulator Route Editor
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Proseguiamo con l’inserimento dei cartelli che identificano la localita’,l’autore li ha forniti vuoti,stara’ a voi immettere un nome seguendo la guida ai repaint pubblicata da E656 e scaricabile dalla sezione download\guide e tutorial del sito www.trenomania.it .

L’oggetto da posare si trova nel menu’ ogg_staz e si chiama Nom_Staz,posatene uno ad ogni estremita’ del marciapiede fra’ il 1° e il 2° binario,poi selezionate l’oggetto Nom_Staz2,portatevi ai bordi laterali della pensilina della stazione e posizionate l’oggetto attaccato alla stessa,infine selezionate l’oggetto Nom_Staz.4 e posatelo attaccato alla parete della stazione sotto la pensilina.

Potrete anche inserire delle panchine sotto la pensilina,queste sono del tipo di legno e le trovate nel menu’ ogg_staz con il nome marc_PanchiL e Marc_PanchiV.
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Passiamo alla posa dei segnali e alla denominazione dei binari per poterli poi vedre dall’Activity editor.

Andate nel menu’ track object e selezionate il semaforo italiano a 1 luce,portatevi appena oltre il limite estremo dei marciapiedi e posizionate il semaforo al centro del binario a qui fa riferimento,noterete che oltre al wireframe del binario comparira’ anche una piramide rossa,la punta deve essere orientata nella direzione della stazione,questo fara’ si che il semaforo agisca sul binario dove fermerete il treno e non dal lato opposto,tenete il semaforo in wireframe e spostatelo a lato del binario,ripetete l’operazione sull’altro binario e dall’altra parte della stazione.

Ora rendiamo i binari di stazione interattivi.

Dal menu’interactive objects selezionate “Platform”,posizionatevi al centro del binario e fate un clic sinistro,compariranno 2 piramidi di colore verde collegate fra loro da una sorta di filo,premete il pulsante “Select”(F2),cliccate su una di queste piramidi ,questa si trasrormera’ in wireframe,ora con la funzione “Move”(F3)trascinatela vicino al semaforo,fate lo stesso con l’altra piramide,ora con la stessa ancora in wireframe ciccate con il tasto destro del mouse,vi comparira’ la finestra delle proprieta’ dell’oggetto selezionato,qui potrete inserire il nome della stazione,quello del binario,il tempodi attesa alla fermata e il numero di passeggeri da caricare,tutti parametri che serviranno poi nella creazione di activity,ripetete tutte queste operazioni sull’altro binario.

[image: image12.jpg]




[image: image13.wmf] 


Se avete installato i file per creatori di route potrete inserire della vegetazione come alberi e cespugli ai lati della ferrovia,li troverete nel menu’ vegetation.

[image: image14.jpg]



Impariamo ora a ricreare un fiume su cui passeremo con un ponte,io uso una procedura non proprio corretta,ma che da ottimi risultati con il minimo sforzo.

Passate alla visualizzazione del terreno in Wireframe tramite il tasto”W”,selezionate un binario abbastanza lungo,per l’esempio ho utilizzato quello denominato A4t500mstrt.s,posizionatelo sul terreno,ruotatelo fino a metterlo di traverso rispetto alla nostra ferrovia,ora tramite il pulsante move”F3”portatelo al di sotto della linea del terreno,a quel punto premete il tasto “Y” e si formera’ un bel buco della lunghezza del binario utilizzato,a seconda di quanto volete che sia lungo il vostro fiume aggiungete binari e “scavate” con il tasto Y,quando sarete soddisfatti eliminate i binari fin li posati.

Premete il pulsante “Terrain patch select”,e’ il 2° della 2° fila di pulsanti della finestra mode,si attiva con il tasto”F7”della tastiera,sul terreno verra’ applicata una griglia che rappresenta i Tile di qui avete sentito parlare durante l’estrazione della distesa siberiana dal Route Geometry Extractor,portatevi su un quadrato di quelli che passano attraverso il nostro futuro fiume e fate un clic sinistro del mouse,la cornice dello stesso diventera’ rossa,ora all’interno di questo fate un clic destro e dal menu’ contestuale scegliete la voce “Set tile Water height”,vi verra’ chiesto di inserire a quale altezza volete che sia l’acqua sui 4 angoli del tile,ora noi per semplicita’ imposteremo 4 valori uguali,questo pero’ andrebbe bene per il mare o per i laghi,mentre per i fiumi bisognera’ impostare valori differenti a seconda di da quale lato questo scorre.

Impostate ora  -15.0 su tutti e 4 i lati del tile,ora sempre con un clic destro selezionate la voce “Toggle Water”,vedrete comparire l’acqua,ripetete l’operazione per tutti i tile che percorrono il vostro fiume.
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Ora che abbiamo il nostro fiume,dobbiamo attraversarlo,selezionate il binario da 100 metri e allacciatelo all’uscita dalla stazione,continuate in questo senso fino ad attraversare il fiume,consiglio,nel caso non riusciate ad allacciare i binari(se questo termina sospeso in mezzo al fiume)di posizionarsi con la telecamera perpendicolarmente al tracciato in modo da avere una perfetta vista dall’alto,cliccate esattamente davanti al termine del binario,riuscirate cosi’ ad agganciare il nuovo pezzo anche se sospeso.Ora se avete installato i file per creatori di route,andate nel menu’ more e cercate la voce bridges,selezionate il ponte JP2Bridge7[image: image16.jpg]# Train Simulator Route Editor
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E’ ora giunto il momento di realizzare un tunnel,createvi una bella collinetta di fronte al vostro tracciato,con i pezzi di binario da 100 metri e da 10 metri portatevi fino a penetrare leggermente all’interno della parete,ora selezionat la modalita’ Wireframe (tasto W) e selezionate e posate il binario A1t100mstrtTun.s,questo e’ il binario da 100 metri comprensivo di tunnel(diversamente dalla realta’dove si costruisce il tunnel e poi ci si fa passare il binario,qui si fara’ passare il binario con tunnel incorporato direttamente nelle viscere della montagna),se avete problemi con la posa,seguite il metodo consigliato per la posa dei ponti,e se ancora non riuscite posate il binario dove potete e poi con il pulsante move(F3)accoppiatelo al resto del tracciato.[image: image17.jpg]270
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Quando finalmente siamo usciti dall’altra parte della montagna(con il tasto Y adeguiamo il terreno alle esigenze della nostra ferrovia)posiamo i portali di galleria,il metodo e’ sempre il solito,ci aiuteremo alternando la visuale tra quella normale e quella in Wireframe,per i portali,dal menu’track object selezioniamo JP1Single Tunnel.

Ora abbiamo un tunnel completo,ma non abbiamo ancora finito,infatti ,gli ingressi cosi’ come li abbiamo costruiti sono ancora chiusi dal terreno,questo non ha effetto sul passaggio del treno,ma e’ esteticamente inaccettabile,bisogna percio’provvedere a “bucare” la parete.

Selezionate il pulsante Terrain sample select,posizionate il cursore sul punto da aprire e premete il tasto “V”della tastiera,otterrete un bel buco sul terreno,ripetete l’operazione fino ad ottenere un passaggio abbastanza ampio da non mostrare alcuna rimanenza all’interno del portale,fate lo stesso sul portale all’uscita della galleria.

Bene,ora che ci siamo creati un tunnel completo di portali e abbiamo “bucato”gli ingressi,bisogna ricoprire le parti trasparenti in eccedenza,agiamo in questo modo,dal menu’more\Transfers selezioniamo Green Grass,queste sono delle texture fatte apposta per questo scopo,quando le piazziamo ognuna di queste sara’ contrassegnata da una piramide verde in modo da poterle selezionare e spostare o eliminare in caso di errori,piazziamone su tutta la superficie trasparente in eccesso da entrambi i lati del tunnel(se entrate nelle proprieta’ della texture(tasto destro del mouse),sotto la voce transfer potrete cambiare le dimensioni della stessa,potrete cosi’ usarne un numero limitato con benefici nel numero di ore di lavoro e nel framerate durante la simulazione) e ammiriamone il risultato.
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Alcune volte,durante la posa degli scambi(ma non solo),puo’ succedere che quando ci si ricongiunge al corretto tracciato ci si trovi con le rotaie disallineate,questo problema,frequente in caso di creazione di grossi fasci,puo’ essere bypassato con l’ausilio del “Dynamic Track”,questo oggetto presente nel menu’ more\Dynamic Track,e’ un elemento di binario dalla geometria variabile,proprio come i binari flessibili tanto usati in ambiente modellistico,il suo uso sara’ spesso prezioso.

Ora facciamo una prova pratica,posiamo una serie di scambi,le relative compensazioni,un sufficiente numero di binari di varie lunghezze(ce ne sono disponibili dai 7 metri in su’) e poi chiudiamo con gli scambi adeguati dal lato opposto,sicuramente almeno 1 dei binari posati risultera’ disallineato,e’ qui che ci viene in aiuto il dynamic track,eliminiamo il binario disallineato,selezioniamo il dynamic track e posiamolo al posto del precedente,dal menu’ “Window”che si trova nella parte alta della finestra principale mettiamo il segno di spunta su Dynamic Track,si aprira’ la finestra dei parametri di modifica del suddetto,in questa si potra’ variare la lunghezza nonche’ il raggio di curva del sopraindicato binario,le unita’ di misura sono in metri e suoi decimali per le lunghezze e in gradi e suoi decimali per il raggio e l’angolo delle curve,si potra’ operare sia sulle misure grezze sia con regolazioni fini usando i pulsanti a lato delle cifre,la fila a sinistra opera sui metri e quella a destra opera sui decimali per i movimenti fini,tente presente che il Dynamic Track puo’ effettuare solo curve a sinistra,percio’ in caso di curve a S o scambi contrari dovrete agire dal lato opposto o da entrambi i lati,con delle prove troverete rapidamente il giusto setup per ogni condizione,ora tocca a voi provare.
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Proviamo come ultima cosa a cambiare le texture del terreno.

Dal menu’ Window mettete il segno di spunta su “Texture Select”,si aprira’ una nuova finestra che vi permettera’ di caricare le texture che vorrete usare in luogo di quelle predefinite,all’interno della stessa fate clic su edit e poi su insert,si aprira’ un menu’ con tutte le texture contenute all’interno della cartella Terrtex della vostra route,potrete caricarne fino ad un massimo di 8 ,per il nostro esempio carichiamo quella chiamata greenscrub.ace,ora premiamo il pulsante terrain patch select(F7),dalla griglia selezioniamo il tile a qui vogliamo applicare la nuova texture e premiamo il tasto 2 della tastiera(non quello del tastierino numerico)la texture verra’ applicata al terreno,ripetiamo l’operazione per tutti i tile che vogliamo e il gioco e’ fatto,e’ molto semplice.
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Concludo dicendo che per quelle che sono le mie conoscenze di questo,editor ora siete in grado di muovervi all’interno dei vari menu’,di applicare binari,stazioni,vegetazione oggetti e strade,queste ultime si posano allo stesso identico modo dei binari,avendo cura di(se volete che siano trafficate)inserire l’oggetto “Carspawner”che si trova nel menu’ more\Interactive Objects,questo va posato sulle strade come fareste per i platform dei binari e si presenta come i platform ma di colore blu,dalle sue proprieta’(clic destro del mouse)potrete variare tutti i parametri del traffico.
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Ancora una cosa,fino ad ora abbiamo costruito la nostra route come se fosse diesel,se volete che sia elettrificata,dovrete deciderlo al momento della creazione della distesa siberiana dal route geometry extractor,ora nel route editor,al di sopra della finestra principale,dal menu’”view”mettete il segno di spunta su “Track DB Lines”,questo vi aiutera’ nella posa dei pali ,nonche’ vi permettera’di vedere subito se la posa del binario e’ stata fatta correttamente(se posate una serie di binari e vedete che le linee sono interrotte,vuol dire che il binario interessato non e’ unito correttamente agli altri),si possono usare 2 metodi,uno consiste nel far posizionare i pali automaticamente all’editor e integrare le mancanze manualmente e uno sta nell’inserire i pali uno a uno,nel primo caso e’ indispensabile che l’autore dei pali abbia preparato un file “Gantry.dat” da inserire nella cartella principale della nostra route,in questo caso sara’ sufficiente selezionare la voce add gantry dal menu’ “Auto Placement” disponibile nella parte alta della finestra principale,dalla finestra che si apre selezionate un tipo di pali fra quelli disponibili e premete poi “Auto-place”,al resto provvedera’ l’editor,sfortunatamente,i pali italiani al momento disponibili non contengono il file gantry.dat,bisognera’ quindi posare i pali manualmente con il metodo usato per gli oggetti,questo allunghera’ notevolmente i tempi di realizzazione del vostro lavoro,ma vi ricompensera’ con una riproduzione fedele della nostra catenaria.Trovate i pali nel menu’ more\Pali F.S..
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Credo di aver concluso,non dovete fare altro che crearvi un’activity e provare il vostro nuovo scenario,come ultimo consiglio vi dico di salvare molto spesso il vostro lavoro e di farvi periodicamente un bakup,vi salvera’ da situazioni imbarazzanti,questo software ha la brutta abitudine di dare degli errori con conseguente chiusura quando meno te l’aspetti con il rischio concreto di dover buttar via il risultato di tante ore di fatica.

Un’ultima cosa,ricordate sempre che il motore grafico di MSTS e’ datato,fatica a gestire molti poligoni,quindi se volete che i vostri scenari oltre che belli siano anche fluidi(vedi framerate)non esagerate con gli oggetti,piu’ ce ne sono e piu’alto sara’ il numero di poligoni da gestire con conseguente calo del numero di Fps,limitate al massimo anche l’uso dell’acqua,si e’ visto che questa e’ molto esigente in termini di risorse.Detto questo vi auguro in bocca al lupo per i vostri futuri lavori.

Ringrazio tutti i membri della comunita’ di www.trenomania.it ,in particolare Leo(il nostro Webmaster)per averci messo a disposizione un sito che non teme il confronto con quelli esteri piu’ blasonati,a Bobitaly,Gimo,Nello,J.Reffo e Renzo428 per gli oggetti,i pali per linea aerea e i semafori italiani che ci hanno gentilmente messo a disposizione e tutti voi per la pazienza che avete avuto nella lettura di questo tutorial,se avete bisogno di ulteriore aiuto,mi trovate sul forum di www.trenomania.it ,il mio Nikname e’ Dido.

Chiedo scusa per le mancanze che senz’altro verranno rilevate,questo e’ dovuto al fatto che la mia esperienza con l’editor non e’ delle piu’grandi e che questa e’ la prima volta che scrivo un tutorial,grazie.

Di Donato Ciro
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In quest’immagine potete vedere come si presenta il Route Editor con la distesa siberiana.





Esempio di posa binario,uno gia’ definitivo e uno ancora in Wireframe.





Esempio di posa binario inclinato,a sx il binario e’ stato appena inclinato(esagerazione x comprensione),a dx si e’ fatto uso del tasto Y per adattare il terreno al binario.





A sx uno scambio posizionato al contrario,a dx lo stesso dopo aver premuto il tasto “T”





Esempio di pezzo di marciapiede messo in opera seguendo la procedura descritta.





Ecco come si presenta il marciapiede completo con la tecnica descritta,qui in una vista a volo d’uccello.





Vista d’insieme della stazione con i marciapiedi.





Ecco la tipica cinta F.S. posata secondo le modalita’ descritte.





Ed ecco come si presenta la stazione con l’intera cinta posata.





Particolare del cartello appeso alla pensilina e in secondo piano una panchina.





Cisi’ si presentano i semafori e le platform messi in opera.





Esempio di posa di alberi.








Il fiume in costruzione.





Il ponte appena posato





Cosi’ si presenta il terreno visto in modalita’ Wireframe durante la posa del tunnel.





Vista dei segnali e dei platform posati correttamente.





In queste immagini 3 momenti della creazione del buco e del riempimento del vuoto in eccesso.





Qui possiamo vedere la finestra da qui si regolano i parametri del Dynamic Track,un   caso di binario leggermente corto e disallineato e la stessa immagine dopo la correzione con l’ausilio del Dynamic Track





Il terreno con alcune nuove texture





Un esempio di strada con Carspawner





Vista d’insieme con i pali posati. 
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