Villamossin készitése

Szukséges elbzetes tudas:

> objektumépités (alapszinten)

Készitette: Zaigron

Kiadas ideje: 2010. julius 6.



El6szor is kell egy egyenes sin, amivel el lehet kezdeni a gyakorlast. Nyissuk meg Jegyzettombbel.
Menjiink le a szoveg aljara és toroljik ki a fels6vezetékbdl (Overhead line) azt, ami nem kell. A
vezeték 6 méter magasan legyen, ez a szabvany. Itt a Face-t at lehet irni Face2-re, igy felilrél is fog

latszani, ez jol jon majd. Irdny vissza az objektum elejére. Valami ilyesmit latunk:

[MeshBuilder]

Vertex -0.800, 0, -0.100
Vertex -0.720, 0, -0.100
Vertex -0.800, 0, 5.000
Vertex -0.720, 0, 5.000
Vertex -0.800, 0, 10.000
Vertex -0.720, 0, 10.000
Vertex -0.800, 0, 15.000
Vertex -0.720, 0, 15.000
Vertex -0.800, 0, 20.000
Vertex -0.720, 0, 20.000
Vertex -0.800, 0, 25.100
Vertex -0.720, 0, 25.100
Face 2, 3, 1, 0

Face 4, 5, 3, 2

Face 6, 7, 5, 4

Face 8, 9, 7, 6

Face 10, 11, 9, 8

Color 180,190,200

Ez a baloldali sinszal, itt toroljik ki a Color parancsot, és irjuk be helyette ezt:

[Texture]

Load sin.bmp
Coordinates 0, -1, 10
Coordinates 1, 0, 10
Coordinates 2, -1, 8
Coordinates 3, 0, 8
Coordinates 4, -1, 6
Coordinates 5, 0, 6
Coordinates 6, -1, 4
Coordinates 7, 0, 4
Coordinates 8, -1, 2
Coordinates 9, 0, 2
Coordinates 10, -1, 0
Coordinates 11, 0, 0

Ezzel mar is szép texturat adtunk a sinnek. Ez alatt van a jobb oldali sinszal ugyanezekkel a sza-
mokkal, pozitiv értékekkel. Lehet, hogy a szamok fel vannak cserélve, de ezzel nem kell foglalkoz-

ni.
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Itt is szedjik ki a Color parancsot, és ezt irjuk be helyette:

[Texture]

Load sin.bmp
Coordinates 0, 1, 10
Coordinates 1, 0, 10
Coordinates 2, 1, 8
Coordinates 3, 0, 8
Coordinates 4, 1, 6
Coordinates 5, 0, 6
Coordinates 6, 1, 4
Coordinates 7, 0, 4
Coordinates 8, 1, 2
Coordinates 9, 0, 2
Coordinates
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Coordinates 11, 0
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Itt nem negativ szamokat hasznalunk.

Kovetkezik a sin oldala. Aki gondolja ezt a teljes szakaszt ki is szedheti, de ha meghagyod tavo-
labbrol nézve jo térhatast ad a sinnek, és nem csak egy fiben heveré ,lapot” latunk.

[MeshBuilder]

Vertex -0.760, 0, -0.100
Vertex -0.760, -0.170, -0.100
Vertex -0.760, 0, 5.000
Vertex -0.760, -0.170, 5.000
Vertex -0.760, 0, 10.000
Vertex -0.760, -0.170, 10.000
Vertex -0.760, 0, 15.000
Vertex -0.760, -0.170, 15.000
Vertex -0.760, 0, 20.000
Vertex -0.760, -0.170, 20.000
Vertex -0.760, 0, 25.100
Vertex -0.760, -0.170, 25.100
Face 2, 3,
Face
Face
Face
Face
Face
Face
Face , 8
Face 10, 11, 9, 8
Face 8, 9, 11, 10
Color 85,50,50
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Ugy, mint elébb a Colort kiszedhetjiik és beirhatjuk helyette ezt:

[Texture]

Load sin3.bmp
Coordinates 0, -1, 10
Coordinates 1, 0, 10
Coordinates 2, -1, 8
Coordinates 3, 0, 8
Coordinates 4, -1, 6
Coordinates 5, 0, 6
Coordinates 6, -1, 4
Coordinates 7, 0, 4
Coordinates 8, -1, 2
Coordinates 9, 0, 2
Coordinates 10, -1, 0
Coordinates 11, 0, 0

Ez alatt talalhat6 pozitiv értékekkel a jobb oldali sin, itt ugyanezeket a Coordinates értékeket fog-
juk beilleszteni, szintén pozitiv értékekkel.

Most kovetkezik az agyazat, ahol a talpfakat szoktuk latni:

[MeshBuilder]

Vertex -1.350, -0.170, -0.100
Vertex 1.350, -0.170, -0.100
Vertex -1.350, -0.170, 5.000
Vertex 1.350, -0.170, 5.000
Vertex -1.350, -0.170, 10.000
Vertex 1.350, -0.170, 10.000
Vertex -1.350, -0.170, 15.000
Vertex 1.350, -0.170, 15.000
Vertex -1.350, -0.170, 20.000
Vertex 1.350, -0.170, 20.000
Vertex -1.350, -0.170, 25.100
Vertex 1.350, -0.170, 25.100

Face 2, 3, 1, O
Face 4, 5, 3, 2
Face 6, 7, 5, 4
Face 8, 9, 7, 6
Face 10, 11, 9, 8
[Texture]

Load schwellen1.bmp
Coordinates 0, 1.02, 10
Coordinates 1, -0.02, 10

Coordinates 2, 1.02, 8
Coordinates 3, -0.02, 8
Coordinates 4, 1.02, 6
Coordinates 5, -0.02, 6
Coordinates 6, 1.02, 4
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Coordinates 7, -0.02, 4
Coordinates 8, 1.02, 2

Coordinates 9, -0.02, 2
Coordinates 10, 1.02, 0
Coordinates 11, -0.02, 0

A villamossin elkészitéséhez ezt a részt a sinkoronaval majdnem egy vonalba kell hozni. Vagyis a
magassagi értékeket igy irjuk at —0.170-rél -0.02-re:

[MeshBuilder]

Vertex -1.350, -0.02, -0.100
Vertex 1.350, -0.02, -0.100
Vertex -1.350, -0.02, 5.000
Vertex 1.350, -0.02, 5.000
Vertex -1.350, -0.02, 10.000
Vertex 1.350, -0.02, 10.000
Vertex -1.350, -0.02, 15.000
Vertex 1.350, -0.02, 15.000
Vertex -1.350, -0.02, 20.000
Vertex 1.350, -0.02, 20.000
Vertex -1.350, -0.02, 25.100
Vertex 1.350, -0.02, 25.100

Ezt kovetSen a schwellen1.bmp-t cseréljiik le egy nekiink tetsz6 beton vagy aszfalt textaraval.

Itt talalhaté még maga a kavicsagyazat, amire nem lesz sziikségiink. A kévetkezé részt teljes egé -
szében toroljik a b3d-bél:

[MeshBuilder]

Vertex -2.800, -0.400, -0.100
Vertex -1.350, -0.170, -0.100
Vertex -2.800, -0.400, 5.000
Vertex -1.350, -0.170, 5.000
Vertex -2.800, -0.400, 10.000
Vertex -1.350, -0.170, 10.000
Vertex -2.800, -0.400, 15.000
Vertex -1.350, -0.170, 15.000
Vertex -2.800, -0.400, 20.000
Vertex -1.350, -0.170, 20.000
Vertex -2.800, -0.400, 25.100
Vertex -1.350, -0.170, 25.100

Face 2, 3, 1, O
Face 4, 5, 3, 2
Face 6, 7, 5, 4
Face 8, 9, 7, 6
Face 10, 11, 9, 8
[Texture]

Load schotterl.bmp
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Coordinates 0, 1, 10
Coordinates 1, 0, 10
Coordinates 2, 1, 8
Coordinates 3, 0, 8
Coordinates 4, 1, 6
Coordinates 5, 0, 6
Coordinates 6, 1, 4
Coordinates 7, 0, 4
Coordinates 8, 1, 2
Coordinates 9, 0, 2
Coordinates
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[MeshBuilder]
Vertex 1.350, -0.170, -0.100

Vertex 2.800, -0.400, -0.100
Vertex 1.350, -0.170, 5.000
Vertex 2.800, -0.400, 5.000
Vertex 1.350, -0.170, 10.000
Vertex 2.800, -0.400, 10.000
Vertex 1.350, -0.170, 15.000
Vertex 2.800, -0.400, 15.000
Vertex 1.350, -0.170, 20.000
Vertex 2.800, -0.400, 20.000
Vertex 1.350, -0.170, 25.100
Vertex 2.800, -0.400, 25.100
Face 2, 3, 1, O

Face 4, 5, 3, 2

Face 6, 7, 5, 4

Face 8, 9, 7, 6

Face 10, 11, 9, 8

[Texture]

Load schotteri1.bmp
Coordinates 0, 0, 10
Coordinates 1, 1, 10
Coordinates 2, 0, 8
Coordinates 3, 1, 8
Coordinates 4, 0, 6
Coordinates 5, 1, 6
Coordinates 6, 0, 4
Coordinates 7, 1, 4
Coordinates 8, 0, 2
Coordinates 9, 1, 2
Coordinates 10, 0, 0
Coordinates 11, 1, 0

Elértiink ismét a fels6vezetékhez, de ezzel mar nem kell foglalkozni.

Most, hogy ezzel készen vagyunk, johetnek a szamolgatos valamivel koriilményesebb részek. E16-
szOr is Guard rail bal és jobb oldalon. Menjiink hat vissza a b3d tetejére és masoljuk ide a kévetke-
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76 sorokat:

[MeshBuilder]

Vertex -0.800, 0, -0.100
Vertex -0.720, 0, -0.100
Vertex -0.800, 0, 5.000
Vertex -0.720, 0, 5.000
Vertex -0.800, 0, 10.000
Vertex -0.720, 0, 10.000
Vertex -0.800, 0, 15.000
Vertex -0.720, 0, 15.000
Vertex -0.800, 0, 20.000
Vertex -0.720, 0, 20.000
Vertex -0.800, 0, 25.100
Vertex -0.720, 0, 25.100
Face 2, 3, 1, 0

Face 4, 5, 3, 2

Face 6, 7, 5, 4

Face 8, 9, 7, 6

Face 10, 11, 9, 8
[Texture]

Load sin.bmp

Coordinates 0, -1, 10
Coordinates 1, 0, 10
Coordinates 2, -1, 8
Coordinates 3, 0, 8
Coordinates 4, -1, 6
Coordinates 5, 0, 6
Coordinates 6, -1, 4
Coordinates 7, 0, 4
Coordinates 8, -1, 2
Coordinates 9, 0, 2
Coordinates 10, -1, 0
Coordinates 11, 0, 0
[MeshBuilder]

Vertex 0.720, 0, -0.100
Vertex 0.800, 0, -0.100
Vertex 0.720, 0, 5.000
Vertex 0.800, 0, 5.000
Vertex 0.720, 0, 10.000
Vertex 0.800, 0, 10.000
Vertex 0.720, 0, 15.000
Vertex 0.800, 0, 15.000
Vertex 0.720, 0, 20.000
Vertex 0.800, 0, 20.000
Vertex 0.720, 0, 25.100
Vertex 0.800, 0, 25.100
Face 2, 3, 1, 0

Face 4, 5, 3, 2
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Face 6, 7, 5, 4

Face 8, 9, 7, 6

Face 10, 11, 9, 8
[Texture]

Load sin.bmp
Coordinates 0, 1, 10
Coordinates 1, 0, 10
Coordinates 2, 1, 8
Coordinates 3, 0, 8
Coordinates 4, 1, 6
Coordinates 5, 0, 6
Coordinates 6, 1, 4
Coordinates 7, 0, 4
Coordinates 8, 1, 2
Coordinates 9, 0, 2
Coordinates 10, 1, 0
Coordinates 11, 0, 0

Kezdjik szép lassan atirogatni az értékeket. Ahol 0.800 volt ott most legyen 0.600, ahol pedig 0.720
ott most legyen 0.540. Negativ értékeknél, ahol —0.800 volt ott most legyen —-0.600, ahol pedig -
0.720 ott most legyen —0.540. Ha nem egyenes sint készitiink, hanem iveket, akkor a legegysze-
riibb ugy szamolni, hogy a legmagasabb értékbdl kivonunk 0.200-at, negativ szam esetén pedig
hozzaadunk. A kapott értékekbél még kivonunk 0.06-ot, negativ szam esetén hozzaadunk. Igy mar
megkaptuk a két értéket. Fel lehet cserélni a szamokat az eredetihez képest, de ebben az esetben a
Face részt is fel kell cserélni, kiilonben a sinszal az objektum alatt fog megjelenni és nem lesz lat-
hato. Ismétlem, egyenes és iv épitésénél is arra kell nagyon figyelni, hogy a nagyobb értékbdl von-
juk ki a 0.200-at, majd a kapott értékbdl vonjuk ki a 0.06-ot. Negativ esetén a legnagyobb negativ
szamhoz hozzaadok 0.200-at, majd a kapott értékhez hozzaadok 0.06-ot.

Mar csak a magassagi értékeket kell atirni 0-r6l —0.002-re:

;Guard rails left:
[MeshBuilder]

Vertex -0.540, -0.002, -0.100
Vertex -0.600, -0.002, -0.100
Vertex -0.540, -0.002, 5.000
Vertex -0.600, -0.002, 5.000
Vertex -0.540, -0.002, 10.000
Vertex -0.600, -0.002, 10.000
Vertex -0.540, -0.002, 15.000
Vertex -0.600, -0.002, 15.000
Vertex -0.540, -0.002, 20.000
Vertex -0.600, -0.002, 20.000
Vertex -0.540, -0.002, 25.100
Vertex -0.600, -0.002, 25.100
Face 0, 1, 3, 2

Face 2, 3, 5, 4

Face 4, 5, 7, 6
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Face 6, 7, 9, 8
Face 8, 9, 11, 10

[Texture]

Load sin3.bmp

Coordinates
Coordinates
Coordinates
Coordinates
Coordinates
Coordinates
Coordinates
Coordinates
Coordinates
Coordinates
Coordinates
Coordinates

-1, 10
0, 10
-1, 8
0, 8
-1, 6
0, 6
-1, 4
0, 4
-1, 2
, 0, 2
10, -1, O
11, 0, ©
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;Guard rails right:
[MeshBuilder]
Vertex 0.540, -0.002, -0.100

Vertex
Vertex
Vertex
Vertex
Vertex
Vertex
Vertex
Vertex
Vertex
Vertex
Vertex

[l ool oo oNoNoNoNoNO]

.600, -0.002, -0.100
.540, -0.002, 5.000

.600, -0.002, 5.000

.540, -0.002, 10.000
.600, -0.002, 10.000
.540, -0.002, 15.000
.600, -0.002, 15.000
.540, -0.002, 20.000
.600, -0.002, 20.000
.540, -0.002, 25.100
.600, -0.002, 25.100

Face 2, 3, 1, 0
Face 4, 5, 3, 2
Face 6, 7, 5, 4
Face 8, 9, 7, 6

Face 10, 11,

[Texture]
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Load sin3.bmp

Coordinates 0

Coordinates
Coordinates
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Coordinates
Coordinates
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Coordinates
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Coordinates
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Most kovetkezik a vajat elkészitése. Ha temérdek mennyiségii villamos keresztez6dést szeretnénk
késziteni, akkor sziikség van erre, mert ez fogja elrejteni a sinszalat a talalkozasnal. Els6 1épésként
innen-onnan kell 6sszeollozni a sziikséges részeket. E18szor a Guard rail legnagyobb értékeit egy-
mas utan egy sor kihagyasaval (jelen esetben —0.600 és 0.600), majd a sinkorona legalacsonyabb
értékei (jelen esetben -0.720 és 0.720).

Mar csak a magassagi értékeket kell mindenhol ugyanarra a szamra beallitani, ez pedig a 0.001.

;Vajat left:
[MeshBuilder]

Vertex -0.600, 0.001, -0.100
Vertex -0.720, 0.001, -0.100
Vertex -0.600, 0.001, 5.000
Vertex -0.720, 0.001, 5.000
Vertex -0.600, 0.001, 10.000
Vertex -0.720, 0.001, 10.000
Vertex -0.600, 0.001, 15.000
Vertex -0.720, 0.001, 15.000
Vertex -0.600, 0.001, 20.000
Vertex -0.720, 0.001, 20.000
Vertex -0.600, 0.001, 25.100
Vertex -0.720, 0.001, 25.100
Face 0, 1, 3, 2

Face 2, 3, 5, 4

Face 4, 5, 7, 6

Face 6, 7, 9, 8

Face 8, 9, 11, 10

Color 0,0,0

;Vajat right:

[MeshBuilder]

Vertex 0.600, 0.001, -0.100
Vertex 0.720, 0.001, -0.100
Vertex 0.600, 0.001, 5.000
Vertex 0.720, 0.001, 5.000
Vertex 0.600, 0.001, 10.000
Vertex 0.720, 0.001, 10.000
Vertex 0.600, 0.001, 15.000
Vertex 0.720, 0.001, 15.000
Vertex 0.600, 0.001, 20.000
Vertex 0.720, 0.001, 20.000
Vertex 0.600, 0.001, 25.100
Vertex 0.720, 0.001, 25.100
Face 2, 3, 1, O

Face 4, 5, 3, 2

Face 6, 7, 5, 4

Face 8, 9, 7, 6

Face 10, 11, 9, 8
Color 0,0,0
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Ha mindent jol csinaltunk, akkor elkésziiltiink az egyenes villamossinnel. Az iv elkészitése is
ugyanilyen, csak jobban kell figyelni, mert mar nem egyformak az értékek, igy nagyobb a hibazas

lehetsége.
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