A Hungarian BVE Trainsim Development Team

Villamossin készitése

El6szor is kell egy egyenes sin, amivel el lehet kezdeni a gyakorlast. Nyissuk meg jegyzettombbel.
Menjiink le a szoveg aljara és toroljik ki a felsé vezetékbdl (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 feliilrél is fog
latszani, ez jol jon openBVE-nél. Irany 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 textirat adtunk a sinnek. Ez alatt van a jobb oldali sinszal ugyanezekkel a
szamokkal, pozitiv értékekkel. Lehet, hogy a szamok fel vannak cserélve, de ezzel nem kell
foglalkozni.

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 10, 1, 0
coordinates 11, 0, 0

Itt nem negativ szamokat hasznalunk.

Kovetkezik a sin oldala. Aki gondolja ezt a teljes szakaszt ki is szedheti, de ha meghagyod
tavolabbrol nézve jo térhatast ad a sinnek, és nem csak egy fliben hever6 ,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, 1,0

faceo,1,3,2

face 4,5, 3,2

face 2, 3,5, 4

face 6, 7,5, 4

face 4,5,7,6

face 8,9,7,6

face 6, 7,9, 8

face 10, 11, 9, 8

face 8, 9, 11, 10

color 85,50,50



Csak, 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 talalhato pozitiv értékekkel a jobb oldali sin, itt ugyanezeket a Coordinates értékeket fogjuk
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, 1,0

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
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-r6l -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 kovetben a swellen1.bmp-t cseréljik le egy szamunkra tetsz6leges beton vagy aszfalt texturaval.

Itt talalhaté még maga a kavicsagyazat amire nem lesz sziikségiink. A kovetkezd részt teljes
egészében 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, 1,0

face 4,5, 3,2

face 6, 7,5, 4

face 8,9,7,6

face 10, 11, 9, 8

[texture]

load schotter1.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 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, 1,0

face 4,5, 3,2

face 6, 7, 5, 4

face 8,9,7,6

face 10, 11, 9, 8

[texture]

load schotter1.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. El6szor
is Guard rail bal és jobb oldalon. Menjiink hat vissza a b3d tetejére és masoljuk ide a kovetkezd
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

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

Kezdjuk 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 legegyszeriibb ugy
szamolni, hogy a legmagasabb értékbol kivonunk 0.200-at, negativ szam esetén pedig hozzaadunk. A
kapott értékekbsl 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 lathatd. Ismétlem, egyenes
és iv épitésénél is arra kell nagyon figyelni, hogy a nagyobb értékbél vonjuk 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-rol -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

facee,7,9,8

face 8, 9, 11, 10

[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

;Guard rails right:

[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 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 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

Most kovetkezik a vajat elkészitése. Ha temérdek mennyiségii villamos keresztezédést szeretnénk
késziteni, akkor sziikség van erre, mert ez fogja elrejteni a sinszalat a talalkozasnal. Els¢ 1épésként
innen-onnan kell 6sszeollozni a sziikséges részeket. El6szor Guard rail legnagyobb értékeit egymas
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 beéllitani, 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
facee,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, 1,0

face 4,5, 3,2

face 6, 7,5, 4

face 8,9,7,6

face 10, 11, 9, 8

color 0,0,0

Ha mindent jol csinaltunk, akkor elkésziiltink az egyenes villamossinnel. Az iv elkészitése is
ugyanilyen, csak jobban kell figyelni, mert mar nem egyformak az értékek, igy nagyobb a hibazas
lehetGsége.

Zaigron



