TERRTEX SET tutorial

Cast A. OBECNA PRAVIDLA PRO PRACI S TEXTURAMI TERENU

A1. Otevieme route editor a aktivujeme pfikaz pro praci s texturami terénu

A2. Objevi se ¢erna mfizka vymezujici jednotlivé ¢tverce, do nichz se ukladaji textury terenu.
V pozadi je vidét modra ¢ara definujici tzv. ,,world tile®, obsahujici 16 x 16 texturovanych ¢&tvercu.
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A3. Pfesuneme se na misto, kde chceme pokracovat, event. zacit s praci. PouzZijeme Sipky na
klavesnici v kombinaci s klavesou shift (zrychleni pohybu). Stiskneme-li klavesu ctrl + Sipka nahoru
nebo dold, zménime zoomovani na vertikalni pohyb. Na dal$im obrazku vidime misto, kde zaéneme
texturovat. Pro rychlé zmény polohy a rotaci pouzijeme stisknuté pravé tlacitko mysi.

Oranzovymi body je vyznaena oblast, kam umistime nové textury.

Nyni si musime néjaké textury vybrat. Pouzijeme katalogy textur (pfilozené k sadam textur) a
vybereme si sadu, kterou chceme v daném misté pouzit. Zvolime textury sady ,,rye (zito)*“. Pokud
textury této sady jesté nemame nakopirovany v adresafi ,terrtex” prislusné trati, uinime tak (v€etné
zimnich ,snow* textur). Jaké textury ale vlastné nakopirovat, kdyz je jich v kazdé sadé tolik?

Kazda sada textur obsahuje 15 zakladnich textur, tzv. ,,basic set“ a 36 textur rozsifujicich, tzv.
»extended set“. Textury sady ,,basic set“ jsou vybrany tak, aby pokryly zékladni potfebu textur pro
zkompletovani tvart poli a ploch lesa. Pokud neklademe vysoké naroky na dokonalost vysledku,
vysta¢ime s nimi v 95 % pokryvané plochy krajiny. Pokud narazime na misto, kde chceme pfesnéji
vhodnou texturu v ,,extended setu®.

Textury ,,basic setu” konkrétni sady tedy nakopirujeme do adresare terrtex vSechny a az v pribéhu
prace dle potfeby nakopirujeme vybrané textury ,,extended setu“. Tento postup je velice dllezity z
nékolika davodu, které popiSu pozdéji v dalSi ¢asti. Pfi vybéru textur a pfi dalSi praci se stale budeme
orientovat podle uz zminéného katalogu textur — mame dvé moznosti: ,katalog sady“ (zobrazuje
textury v realné podobé) nebo lépe ,,obecny katalog — catalogue common “ (univerzalni — zobrazuje
strukturu ¢tverct bez konkrétni textury). Pro prohlizeni katalogu pouzijeme libovolny prohlize¢
rastrovych obrazk( (doporucuji ACDSee 3.1 nebo nizsi pro jeho jednoduchost a pfehlednost). Je
vhodné mit jej otevieny na pozadi a operativhé se v ném orientovat, jinak hrozi zmatky. Druhou
moznosti je katalog vytisknou (dostupné i ve formatu ,pdf‘) a mit jej po ruce pro rychlou orientaci.

Na obrazku je vidét vyfez , katalogu sady“, ktery zobrazuje zvolenou sadu textur ,,rye- zito“.




V nékterych pfipadech je pouziti ,,katalogu sady“ (realna podoba textur) nevhodné - barva a
struktura nékterych povrch( je velmi podobna okolnimu porostu a kresba ve zmensené podobé
katalogu zanika - katalog pak slouzi spiSe pro obecnou orientaci v mnozstvi textur. Pro vlastni praci je
pak vhodnéjsi pouzit univerzalni ,obecny katalog* struktury ¢tverct bez konkrétnich textur a pouzit
tzv. ,helpers* textur, o kterych bude zminka pozdéji.

A4. Vybereme si podle zvoleného katalogu (,katalog sady“) vhodnou texturu pro prvni zvoleny
Ctverec, je vyznacena oranzovym puntikem, ¢tverec rovnéz (katalog mame otevieny soucasné s route
editorem):
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Jedna se o texturu ,,rye14_basic”, nyni jizZ obsaZenu v adresafi ,terrtex“ nasi trati.
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A5. Takze uz vime, ¢im zacneme. Nyni je potfeba texturu do Ctverce v krajiné vlozit. Opustime
katalog a vratime se do editoru traté a aktivujeme polozku ,show all®
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Nové se nam zobrazi zasobnik textur (texture selector) a prohlize¢ aktualné vybrané textury. Velikost
obou oken Ize ménit. Pozor u okna zasobniku textur — nezobrazuji se obligatni Sipky pfi najeti mysi na
ramecek okna, po stisknuti tlacitka Ize ale presto velikost okna zménit.
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Upravime si tedy pracovni plochu k obrazu svému. V8imnéte si, Ze na pozadi mame stale otevieny
nas katalog textur.

A6. V ,zasobniku textur” (texture selector) editoru traté jsou zobrazovany vSechny textury
aktualné pouzité v uz zminéném modréem &tverci tzv. ,,world tile*“. Vidime, Ze zde uz bylo pouzito
pomérné mnoho textur. Nicméné pozadovana textura ,,rye14-basic“ chybi. Pokud tedy mame tuto
texturu nakopirovanou v adresafi terrtex, muZzeme si ji do zasobniku nacist. Stiskneme insert.....
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Mezi soubory si tedy vybereme zminénou texturu ,,rye14-basic“. Stiskneme tlacitko otevrit.
Textura se objevi v zasobniku na posledni pozici — viz oranzové zatrzitko:

Pokud klepneme mySi na na8i novou texturu v zasobniku, pfeskod&i na ni Eerveny ramec¢ek a zobrazi
se v ,,prohlizeci textur route editoru v€etné nazvu. Tip: rovnéz pokud klepneme na jakoukoliv
texturu jiz osazenou v krajiné, editor si ji dohleda v zasobniku, oznaci ervenym ¢tvercem a zobrazi
v prohlizedi.



A7. Nyni tedy jiz muzeme nasi texturu umistit do zvoleného ¢tverce v krajiné. Opustime zasobnik a
v hlavnim okné editoru klepneme levym tlacitkem mysi do ¢tverce, kam usadime texturu (mame
samoziejme stale aktivovany pfikaz pro praci s texturami terénu — jinak zadné &tverce v editoru
neuvidime:-).

Vybrany &tverec se Cervené oramuje.
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A8. Nyni zpét aktivujeme ,zasobnik textur (texture selector)“ - klepneme na horni listu okna.
Klepneme si na nasi texturu a v prohlizeci se ujistime, Ze je ta prava.

™ Texture selector

Vidime, Ze devét textur v ,,selectoru” je Zluté ordmovano a oznaceno Cisly 1 - 9. Cisla odpovidaji
Ciselnym klavesam pismenné klavesnice (pod klavesami F1, F2 atd., nikoliv tedy &islim numerické
klavesnice).

Stiskneme-li tedy napfiklad klavesu 5 (zaroven f ), tak textura, ktera se pravé nachazi ve zlutém
ramecku s Cislem 5 se osadi do vybraného (Cervené ordmovaného) ¢tverce v krajiné. (pfi tomto ukonu



musi byt ovSem zase zpét aktivni hlavni okno editoru). Potfebujeme tedy dostat nasi texturu do
Zlutého ramu, abychom ji mohli kone¢né pouzit. Zmackneme klavesu Q (aktivni okno selectoru) , tim
posuneme sestavu Zlutych rdmu o 1 pole dal. Toto opakujeme tak dlouho, az mame nasi texturu

v nékterém ze Zlutych ramd, je jedno v kterém.

Textura je na posledni pozici v selectoru, je tedy ve Zlutém ramecku s ¢islem 9 (po dalSim stisku Q
totiz skoc¢i sada Zlutych ramU zpét na zacatek) a zaroven je ¢ervené oramovana, protozZe ji mame
zobrazenou v prohlizeci (to ale neni podminkou osazeni do krajiny — prohlize¢ ma pouze informativni
charakter).

A9. Aktivujeme hlavni okno editoru (bud klepneme znovu na pozadovany ¢tverec v krajiné nebo

klepneme na horni listu hlavniho okna). Stiskneme klavesu 9 (zaroven i ), textura se objevi
v oznaceném Ctverci v krajiné.
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A10. Nyni je potfeba texturu spravné natocit. Klepneme pravym tlacitkem mysi na ¢tverec s pravé
osazenou texturou v hlavnim okné editoru. Z kontextové nabidky pouzijeme pfikazy mirror
(horizontal, vertical, forvard diagonal, backward diagonal) a rotate 90, 180, 270 stupnd.
Kombinujeme je tak dlouho, dokud nedosahneme kyzeného vysledku — viz dalSi obrazek. Je potieba
si to vyzkouset, po chvili prace je z toho rutina.... Pokud mame nainstalovanou Cestinu, jedné se
samoziejmé o pfikazy zrcadleni vodorovng, svisle, diagonalné podle uhlopfic¢ek a otoceni.
Vysledkem by méla byt poloha patrna z nasledujiciho obrazku:

Timto mame zvladnuty cely postup od vybéru vhodné textury az po jeji usazeni v krajiné.

Cast B. SPECIFICKA PRAVIDLA PRO PRACI S TEXTURAMI TERENU SADY , TERRTEX SET*

B1. Dale budeme pokracovat zkompletovanim celého pole. Znovu nahlédneme do katalogu a
budeme vybirat dal$i potfebné textury.

Nyni je dllezité detailné&ji objasnit smysl tzv. ,,basic setu“ a ,,extended setu‘“. Na za¢atku padla
zminka o tzv. velkych modrych &tvercich — ,,world tiles®. Obsahuji celkem 16 x 16 = 256 Cernych
¢tvercl vyplnénych texturou.

V téchto 256 Ctvercich je mozno pro jeden ,,world tile* pouzit maximalné 64 rdznych textur
(reprezentovanych samostatnym *.ace souborem na disku). V dalS$im modrém ,,world tile”“ mizeme
pouzit jiné textury, opét ale pouze 64 kus(i. Pokud se budete pohybovat v route editoru, vSimnéte si,
Ze pii pfeskoceni hranice mezi modrymi ¢tverci se vam vyméni textury v zasobniku textur (,,texture
selector®), samoziejmé za predpokladu, Ze nasledujici ,,world tile*“ obsahuje alespon néjaké odlisné
textury.
Co z této skute€nosti vyplyva?
1. V celé trati mGZzeme pouzit neomezené mnoZstvi textur terénu. Limitovan je pouze pocet
textur pro jeden modry ,,world tile“ a to 64 ks.
2. Pokud se pokusime do zasobniku textur (,,texture selector®) viozit 65-tou texturu, dojde
k nahrazeni textury s pofadovym Cislem 1 nejen v zasobniku, ale pokud je tato umisténa
v krajing, tak rovnéz na v8ech pozicich v pfislusném ,,world tile* bez moznosti navratu!



Pokud chcete mit pestrou krajinu a vénovat ¢as praci s velkym mnozZstvim textur terénu, které
nebudou nijak tfidény, hrozi chaos. Pokud se stane, Ze se v konkrétnim ,world tile“ budete pohybovat
na samé hranici povolenych 64 textur, velice snadno se pfihodi, Ze se zapomenete, vlozite 65-tou a
mnoho minut prace je nenavratné ztraceno. Nehledé na zna¢nou naslednou zatéz poditace, pokud
takto budete plnit jeden ¢tverec za druhym a naprostou ztratu orientace v pfeplnéném adresafi
Jerrtex pfislusné trati.

.Basic set”

Z tohoto divodu vznikl tzv. ,,basic set”. Obsahuje 15 zakladnich textur kazdé urcité struktury
(plodina), z kterych je mozno vyskladat nejzakladnéjsi tvary pfisluSného zobrazovaného povrchu.
»Basic set” tvofi zakladni jednotku textur, kterou je mozno jako celek vkopirovat do adreséaie
»terrtex“, aniz by hrozila ztrata orientace a neimérné se pinil ,terrtex®. Pfi pramérnych narocich na
vzhled krajiny tento set plné postacuje, Ize z néj samoziejmé dle vlastni Gvahy textury ubrat. Tvofi
zakladni mérnou a orientacni jednotku.

. Extended set"

Pokud budete mit naroky vyssi, popfipadé nastane v editoru situace, kdy bude potfeba reagovat na
situaci v krajiné jinak, nez nabizi ,,basic set“ - typickou situaci je stav, kdy textura pole zasahuje az
do koleji — velky to neSvar, pokusime se vyhledat vyhovuijici texturu v ,,extended setu“. Obsah tohoto
setu nebudeme kopirovat do adresare terrtex vcelku, ale pravé pouze vybrané textury v okamZziku
potfeby a to po peclivém uvazeni.

B2. Pokracujeme tedy dale. Pfipomeneme si nas zameér — dokon&ime pole vymezené oranzovymi
puntiky:
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Vybereme si v ,,katalogu sady“ postupné vSechny textury, které vyhovuji naSemu zaméru.
Postupujeme &tverec po &tverci dle postupu v €asti A, textury natadime a zrcadlime tak, aby
navazovaly spravné na sebe. Maximalné vyuzivame ,,basic set“, ktery mame ihned k dispozici,

v pfipadé potfeby nakopirujeme do adresare ,terrtex“ vybranou texturu ,,extended setu“ a natteme
do ,,selectoru“ dle dfive uvedeného postupu.

Pfedstavu o podobé krajiny si utvafime postupné v pribéhu prace a dle toho postupné volime textury.



Toto je samoziejmé postup v okamziku, kdy jiz mame urcitou praxi a tabulky textur budeme mit
alespon trochu v paméti.

B3. Pro zacCatek si naSi sestavu nejprve znazornime a trochu Iépe popiseme. Zarover je ¢as objasnit
princip skladby textur a jejich ndvaznost. Na nasledujicim obrazku vidime sestavu tak, jak by méla
vypadat:

rye12 basic rye03 basic

rye14 basic rye07_basic rye10_basic rye19_extended

Je potieba projit si Ctverec po Etverci a v této sestave si je zkusit osadit. Po osazeni v editoru budou
rizné natocené a nebudou navazovat. Zjistéte, které ¢tverce staci pootocit a které se musi zrcadlit,
abychom dospéli k vysledku na obrazku. Je potfeba dodrzet smér textury (fadkovani) znazornéné
plodiny. Vyzaduje to trochu pfedstavivosti. Princip I1ze zobecnit na nasledujicich obrazcich:

rye04_basic rye05_basic

Tyto dva Ctverce staci v editoru pouze otacet. Jsou to v podstaté 2 exemplare téhoz. Rozdil je ve
struktufe a sméru (fadkovani) textury plodiny.



rye03_basic

Toto je priklad textury, kterou je mozno v pfipadé potieby zrcadlit za i¢elem navaznosti textury. Jedna
se vesmés o diagonalné symetrické Ctverce (ve smyslu travnatého lemu).

terrain

Toto je zakladni textura krajiny. Za pfedpokladu, Ze chcete pouzit textury sady ,TERRTEX SET*,
nahrad’te touto texturou defaultni texturu terénu v adresafi vasi traté.

Zakladni textura terénu je k dispozici ve tfech exemplafich. Navzajem se odliSuji strukturou odstint
barev a intenzitou rozdilu zelené a seschlé travy. Navzajem samozfejmé navazuji. Je na vas kterou
zvolite jako zakladni a po dosazeni misto defaultni textury de facto rozprostrete po krajiné. Mazete
poté zbylé dvé textury travy pouzivat za u€elem naruseni mozaiky vytvarené opakovanim jedné
textury. Toto ,mozaikovani“ je bohuZel dani za pestrost a pfesvédcivost krajiny v detailu. Mozaika je
patrna pfedevsim v editoru, kde to nevadi a pfi dalkovych pohledech v simulatoru. Tento jev Ize
rovnéz eliminovat vhodnou koncepci krajiny, zastavby a lesy v€etné jejich podkladové textury

Zakladni princip skladebnosti textur je zcela ziejmy. Uzky travnaty okraj umoziiuje vytvaret
uzké meze mezi jednotlivymi povrchy. ,,Extended set“ obsahuje textury rovnéz se Sirokym
travnatym okrajem.



Na zavér vysledek prace v editoru.......
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Po ukoné&eni a ulozeni prace v editoru dojde v ,,zasobniku textur” (,,texture selector®) k redukci
obsahu na skute¢né pouzité textury. Rovnéz tak pfi pfechodu a navratu mezi modrymi ,,world tiles“.



Cast C. DOPLNKY A DOPLNUJICi INFORMACE K SADE , TERRTEX SET“
C1. Helpers

V pfipadé textur nékterych plodin (beet — Fepa aj.) je velmi obtizné se pfi praci v editoru orientovat a
urcit pfesnou orientaci a navaznost ¢tvercll. Je to dano velmi podobnou barevnosti plodiny a
travnatého lemu v zajmu zachovani realného vzhledu a pfesvédcCivosti. Z tohoto diivodu je k dispozici
pro kazdy druh textur tzv. sada ,,helpers*.

Jeji pouziti v pfipadé potiZi s orientaci spoc&iva v nakopirovani pfisludné sady ,,helpers* do adresare
»terrtex‘. Textury helpers maji stejny nazev jako originalni textury, tzn pokud jsou jiz originaly

v adresafi ,,terrtex“ obsazeny, dojde k jejich pfepsani. Textury ,,helpers* jsou grafickymi zastupci
originalnich textur, maji vyraznou kresbu a barevnost a jsou opatfeny Cislem textury dle katalogu.
Jejich u€elem je usnadnéni orientace pfi manipulaci s texturami v editoru. Po skonéeni prace
nakopirujeme zpét do adresare ,,terrtex“ stejnojmenné originalni textury.

Graficka podoba textur ,,helpers®:

00 |01 02 | 03 | 04
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ryelD_basic ryell_basic rye(2_hasic ryell3_bhacic rye04_basic
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ryels_basic ryel&_basic ryal7_basic ryeilE_basic ryeld_basic
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ryveld_basic ryell_basic ryel2_basic ryvel3_basic ryel4_basic

Textury ,,helpers*“ jsou k dispozici pouze pro ,,basic set”.
C2. Uzite¢na doporuceni

1. Praci s texturami terénu smérujte pouze tam, kde to bude v simulatoru pfi jizdé vlaku vidét.
Settite ¢as a naroky na vykon poéitace.

2. Textury sady ,forest“ pouzivejte jako podklad jehli¢natych lesi osazenych jako bloky
(forests.dat definice) pouze v dostate¢né vzdalenosti od koleji. Textura je uréena pro dalkové
pohledy. Ve velkych pohledovych vzdalenostech postaci pro naznaceni lesa pouze textura
bez pouziti strom0. Ve &tvercich, kde les tésné lemuje trasu koleji, tuto texturu nepouzijte.

3. Vramci jednoho ,,world tile“ pouzijte pfiméFfeny pocet textur (max cca 3 sady ,,basic set“ +
dopliujici textury)

4. Sadu ,terrtex set“ kombinujte s modely vegetace a texturami skupiny ,greenery*
http://sweb.cz/greenery . Pfi pouziti jinych modeld a textur neni zarucen uceleny graficky
vyraz a presvédcivost znazornéné krajiny.




	část A
	A1
	A2
	A3
	A4
	A5
	A6
	A7
	A8
	A9
	A10
	část B
	B1
	B2
	B3
	část C
	C1
	C2

