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Hier gehts zu den Videos des Modding Leitfadens. Diese sind nur als Ergézung zum schriftlichen
Leitfaden zu sehen.
Tutoriallok - Erganzung zum Modding Leitfaden

Diskussionen zu diesem Artikel bitte in diesem Thema fiihren: Diskussion zum Moddingleitfaden

1 Einleitung

In Foren liest man immer wieder die Frage “Wie erstelle ich meinen eigenen Mod?”. Meistens werden solche
Fragen nicht besonders ausfihrlich beantwortet. Dies liegt aber nicht an unfreundlichen Moddern, sondern
vielmehr an der Frage selbst. Wie soll man auch antworten?

Die Frage einfach ignorieren — kommt irgendwie unhéflich riber. Eine ausfuhrliche Antwort schreiben? Kein
Problem, wenn man gerade mehrere Wochen Urlaub hat und nicht weif3 wohin mit der ganzen Zeit. Aber dies
trifft wohl nur selten zu. Bleiben also knappe, ausweichende Antworten. So wird immer wieder empfohlen
sich erstmal mit den Programmen vertraut zu machen und danach gefélligst konkrete, leicht zu
beantwortende Fragen zu stellen. Bitte nicht falsch verstehen, dies soll kein Vorwurf an Modder sein, ich
wirde genauso reagieren bzw. erst gar nicht antworten.

Um aber Anfangern trotzdem einen leichteren Einstieg ins Thema zu ermdglichen, habe ich mich
entschlossen diesen Artikel — wahrscheinlich wird er dann doch relativ lang — zu schreiben. Denn irgendwie
hab ich das Gefluhl, dass die “junge Generation” nicht mehr die Motivation hat sich selbststandig ins Thema
einzuarbeiten, aber auf der anderen Seite viele aktive Modder eine unglaubliche Bereicherung fur ein Spiel
sind. Somit hier der Versuch fur alle Interessierte eine kleine Hilfestellung zu bieten. Das ganze wird keine
ausfuhrliche Schritt fur Schritt-Anleitung, dafur ist das Thema einfach zu umfangreich. Aber ich mdchte
wenigstens versuchen, zu helfen. Wenn es dann um einzelne Details geht, findet man im Internet sehr
umfangreiche Videotutorials oder kann auch einfach im Forum nachfragen.


https://www.transportfever.net/lexicon/entry/106-moddingleitfaden/#1-Einleitung
https://www.transportfever.net/lexicon/entry/106-moddingleitfaden/#2-Recherche
https://www.transportfever.net/lexicon/entry/106-moddingleitfaden/#3-Modellierung
https://www.transportfever.net/lexicon/entry/106-moddingleitfaden/#4-Vorbereiten-in-Blender
https://www.transportfever.net/lexicon/entry/106-moddingleitfaden/#5-UV-Mapping
https://www.transportfever.net/lexicon/entry/106-moddingleitfaden/#6-Texturerstellung
https://www.transportfever.net/lexicon/entry/106-moddingleitfaden/#7-Integration-in-TrainFever
http://www.train-fever.net/index.php/Thread/2401-Tutoriallok-passendes-Fahrzeug-gesucht/
http://www.train-fever.net/index.php/Thread/1694-Modding-Leitfaden/#post23459

Allgemein kann man sicher sagen, dass es nicht einen Weg gibt. Es existiert eben kein Programm bei dem
man oben ein Bild des Vorbilds hineinsteckt und unten ein fertiger Mod herauskommt. Wahrscheinlich hat
jeder Modder seine ganz eigene Arbeitsweise entwickelt. Es handelt sich hier also nur um eine von vielen
Maoglichkeiten zum eigenen Mod zu kommen.

Bendtigte Programme

Modellierung: z.B. Blender (http://www.blender.org/). Es ist aber auch jede andere 3D-Software mdglich. So
verwende ich zum Beispiel die CAD Anwendung SolidWorks.

Mapping: Hier nutze ich auch Blender (http://www.blender.org/), aber auch Programme wie Maya sind
maglich.

Export als TrainFever-Datei: Das Blenderaddon zum Import/Export von TrainFever Objekten von Merk ist
hier sehr hilfreich (Blender Import/Export Addon). Es gibt aber im Downloadbereich noch weitere Exporttools

Texturen: Gimp (http://www.gimp.org/), Photoshop (http://www.photoshop.com/), Paint.net (
http://www.getpaint.net/index.html) oder Paint Shop Pro (http://www.paintshoppro.com)

2 Recherche

Dieser Punkt wird wohl oft vernachlassigt. Aber bevor es richtig los geht, sollte man schon wissen, was
genau man machen mdochte. So bietet es sich an nicht nur nach Fotos zu suchen, sondern auch Texte Uber
das gewinschte Fahrzeug zu lesen. So erfahrt man oft wichtige Details zu Umbauten oder verschiedenen
Varianten.

Daneben helfen naturlich vor allem malRstabliche Zeichnungen, im Optimalfall mit exakten Malen. Bei
Bildern sind vor allem Aufnahmen ohne perspektivische Verzerrung wertvoll. Also Aufnahmen genau von der
Seite/Vorne/Hinten.

Fur den Beginn empfiehlt es sich ein einfaches Fahrzeug zu nehmen. Also eine Elektro- oder Diesellok mit
vielen glatten Flachen, am Besten noch schén Kasten-férmig. Also ein rollender Schuhkarton. Das klingt jetzt
vielleicht bléd, da der TEE als mein erster Mod, jetzt auch nicht die einfachste Form hat, aber man sollte sich
nicht zu viel vornehmen.
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3 Modellierung

Nachdem nun klar ist, um welches Fahrzeug es geht, kann man richtig anfangen. Hier kann ich natirlich
nicht ausfuhrlich auf die einzelnen Schritte beim Modellieren eingehen. Wer noch gar keine Erfahrung hat
sollte sich sicher einige Tutorials auf Youtube suchen. Der Kanal “geblendert” hat mir dabei geholfen.
Naturlich kann man auch einfach anfangen und schauen, wie weit man kommt.

Beim Modellieren geht es darum ein Gitternetz (auch genannt Mesh) des Fahrzeugs zu erzeugen

Etwas grundsatzliches zu den Modellen. Jedes bewegte Teil benétigt ein eigenes Mesh. Somit braucht man
neben dem eigentlichen Fahrzeug noch die animierten Tiren (falls erwiinscht) , die Achsen, Drehgestelle
und das Gestange von Dampfloks ( Kolben, Kurbel, Pleuelstange). Da sich diese Teile logischerweise relativ
zueinander bewegen missen, muss man sie natirlich auch unabhéngig voneinander modellieren und darf
sie nicht “verschmelzen”. Ich modelliere alle Bauteile unabhéngig voneinander und fuge diese erst spater in
Blender zusammen.

Man kann sich nicht nur Arbeit, sparen, sondern auch viele Polygone, wenn man Details als eigenes Mesh
modelliert. So ist bei mir ein Puffer oder die gute alte Reichsbahnlaterne immer ein eigenes Mesh. Gleiches
gilt auch fur Griffstangen, Dampfleitungen und anderen Kleinkram. Der grol3e Vorteil ist, dass man diese
Objekte dann leicht immer wieder verwenden kann. Wer méchte schon bei jeder Lok einen neuen Puffer
konstruieren?

Wenn man sich als tberlegt hat, welche Meshs man bendtigt, miissen diese ja noch erstellt werden.

Beim Modellieren gibt es natirlich unterschiedlichste Vorgehensweisen. So gestalte ich fir meinen Teil
immer ein Volumenmaodell, das ich aus einzelnen einfachen Koérpern (Zylinder, Quader, ... ) zusammensetze.
Im folgenden wird diese Methode daher auch als ,Volumenmodellierung" bezeichnet werden. Diese Bauart
stammt sicher auch aus meinem Alltag als Ingenieur. An dieser Stelle mal ein kleines Beispiel aus meinem
Projekt, der bay. AV.

[Blockierte Grafik: https://ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/3_1 _teilschritte.jpg]
Abbildung 3.1: Teilschritte beim Modellieren

Man kann sehr gut erkennen, dass in jedem Schritt einfache 3D Korper hinzufligt bzw. abgezogen werden.
So fangt man mit dem Kessel als einfachen Zylinder an und arbeitet sich danach am Rahmen weiter entlang.
Im Kern besteht dieser dann auch nur aus einigen wenigen Quadern, von denen man wieder kleinere Quader
raus schneidet. Ein &hnliches Vorgehen ist grundsatzlich auch in Blender mdglich. Dort erstellt man erst eine
einzelne Flache und extrudiert diese dann. Schon hat man einen einfachen Quader. Durch das extrudieren
einer Flache in einen bereits bestehenden Koérper kann man Schnitte erzeugen, also Material wieder

Bttps://www.transportfever.net/lexicon/entry/106-moddingleitfaden/



https://ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/3_1_teilschritte.jpg
https://www.transportfever.net/lexicon/entry/106-moddingleitfaden/

entfernen.

Ein weiteres Beispiel vom TEE zeigt, dass mit dieser Methode auch sehr schnell kompliziertere Formen
erstellt werden kdnnen. Konkret geht es um die Gestaltung der gewdlbten Motorhaube des Triebkopfes —
also quasi DEM Erkennungsmerkmal des Fahrzeugs.

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/3 2 motorhaube.jpg]
Abbildung 3.2: Modellierung einer Motorhaube

Ausgangspunkt ist wieder ein Quader. Von diesem wird dann einfach Material weggeschnitten. Da die
Motorhaube keine Kreisformigen Rundungen aufweist, wird hier freihdndig ein Spline (steige Kurve, die durch
mehrere vorgegebene Punkte fiihrt) gezeichnet, an dessen Kante nachher entlang geschnitten wird. Um dies
zu erleichtern ist ein Bild eingeblendet, an dem die Kontur kontrolliert werden kann. Im néchsten Schritt wird
das Gleiche nochmal getan, nun allerdings in eine andere Raumrichtung. So fiihrt der Schnitt nun von oben
nach unten. AbschlieBend werden noch die entstandenen Kanten gerundet und schon hat man innerhalb
kurzester Zeit eine formschéne Motorhaube. Gut, an dieser Stelle sollte wohl noch erganzt werden, dass die
gezeichneten Splines, auf denen die Schnitte basieren mehrfach geandert wurden, bis das Ergebnis
zufriedenstellend war. Somit dauert das modellieren solcher Flachen dann doch etwas langer.

An dieser Stelle soll nochmals erwahnt werden, dass mittels Volumenmodellierung sehr schnell ganze
Fahrzeuge entstehen kdnnen und in der Regel ein sauberes Modell entsteht. Allerdings gibt es auch
Grenzen. Moderne Eisenbahnfahrzeuge besitzen eben immer ofters besonders markante Formen. Daher
setzen viele Modder auf die im Folgenden als ,Oberflachenmodellierung” bezeichnete Methode. Dabei
werden, wie der Name schon sagt sogenannte Freiformflachen erzeugt. Diese lassen sich in der Regel nicht
durch einfache mathematische regeln beschreiben, sondern kdnnen beliebige Formen annehmen.

Am Beispiel des Desiro Classic soll das ganze verdeutlicht werden. (Der Versuch das Fahrzeug mittels
Volumenmodellierung zu erstellen, ist zuvor gescheitert) Ausgangspunkt sind mehrere Linienziige. Diese
wurden anhand von eingebetteten Zeichnungen erstellt. In Abbildung 3.3 kann man gut das Resultat
erkennen. Mehrere frei im Raum liegende Splines erzeugen eine Art Gitterstruktur. Die Zwischenrdume
werden anschlieBend mit einzelnen Flachen gefiillt. Zum Abschluss kann noch bestimmt werden, welche
Bereiche geglattet werden, und wo Kanten beibehalten werden sollen.

Wie schon bei der Volumenmodellierung ist auch diese Methode in praktisch jedem anderen Programm
moglich. So kénnen auch in Blender Linienziige gezeichnet werden und im Raum beliebig positioniert
werden. Die Zwischenrdume kénnen dann auf unterschiedliche Art geflllt werden. Wer sich fur diese
Vorgehensweise interessiert findet auf Youtube viele Tutorials zur PKW Modellierung.

transportfever.net/wsc/attachment/82094/
Abbildung 3.3: Oberflachenmodellierung
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Wie schon oben gezeigt, kann es hilfreich sein, eine Zeichnung vom Original ins Modellierungsprogramm zu
landen, um die Proportionen oder die Gestaltung einzelner Formelemente zu Uberprifen. Nachfolgend ist
dies nochmals gut zu erkennen.

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/3 3 zeichnung.jpg]
Abbildung3.4: Verwendung einer Zeichnung zur Kontrolle

Gut zu sehen ist, dass die Form des Modells noch etwas von der Vorgabe der Zeichnung abweicht. Hier ist
also noch etwas Detailarbeit nétig.

Naturlich muss man sich immer fragen, wie viele Details man wirklich modelliert und was man nur Uber
Texturen darstellt. Dabei sollte man immer bedenken aus welcher Entfernung man das Fahrzeug spater im
Spiel sieht.

Damit verbunden kommt nattrlich friiher oder spater die Frage nach den Polygonen (einzelne, ebene Flache,
meist dreieckig) auf. So wurde beim Trans Europ Express zum Beispiel auf relativ viele Polygone gesetzt, um
die Rundungen gut darstellen zu kdnnen. Im Nachhinein muss allerdings festgestellt werden, dass weniger
mehr gewesen ware, da viele Polygone auch immer viel Aufwand bedeuten (zum Beispiel beim Mappen —
spater mehr dazu). Logischerweise fressen Rundungen immer besonders viele Polygone. Am folgendem Bild
ist dies gut zu erkennen.

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/3_4 gitternetz.jpg]
Abbildung 3.5: Unterschiedliche Vernetzung.

Hier sieht man einen Ausschnitt der Motorhaube des TEE. Bei der linken Variante wird die Rundung aus
relativ wenigen Polygonen zusammengesetzt. Der ganze Triebkopf, ohne Drehgestelle und Achsen besitzt
hier rund 10000 Polygone. Bei der mittleren Variante sind es dann schon 25 000 und die linke Version hat
ganze 100 000 Polygone. Auch wenn bei der letzten Variante die Rundungen optimal abgebildet werden, so
ware der Leistungshunger unnétig hoch. Schon die mittlere Variante ist mehr als ausreichend. Im Regelfall
durfte die linke Version aber den Vorzug erhalten. Hier soll keine exakte Polygongrenze angegeben werden,
da jedes Modell anders ist, aber man darf eben nicht zu Extremen neigen.

Bei meiner Vorgehensweise wird das Polygonnetz erst beim Export des Modells erstellt und auch erst dort
die Genauigkeit angegeben. Nutzt man ein anderes Vorgehen, muss man sich tber die Polygone evtl. schon
frher Gedanken machen

Als weiteres Beispiel nutze ich hier wieder die bay. AV. Fir den Kessel dieser Dampflok wurden zum Beispiel
40 Polygone genutzt, um die Mantelflache zu gestalten. Somit besteht der Umfang des Kessels aus 20
einzelnen Linien — verwendet man weniger wird es hasslich und es entstehen unschéne Formen. Die Lok —
ohne Achsen und Tender — hat am Ende unter 5 000 Polygone. Trotz dieser auf den ersten Blick geringen
Zahl, wirken alle Renderbilder (siehe unten) trotzdem stimmig.
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Auch soll hier nicht verschwiegen werden, dass man durch weitere Optimierungen diese Zahlen noch
deutlich senken kann. Ich selbst bin bei Polygonen immer ehr etwas grof3zlgiger.

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/3 5 polygone.jpg]
Abbildung 3.6: Polygonnetz einer Dampflok in Blender

Jeder kann wohl verstehen, dass ein sechseckiger Schornstein nicht so toll aussieht. Auch wenn ein Bauteil
mit relativ wenigen Polygonen auf den ersten Blick noch etwas eckig/kantig wirkt, so kann man durch
nachtréagliches “smothing” noch einiges herausholen.

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/3 6 smoothing.jpg]
Abbildung 3.7: Nutzung von ,smoothing-Optionen*

Hier sieht man, dass sowohl der Kessel als auch der Zylinder nach dem Import in Blender noch sehr eckig
wirken. Dies liegt aber nicht daran, dass zu wenig Polygone genutzt wurden. Man musste deren Anzahl
schon massiv erhéhen, um solche Kanten vollig zu vermeiden. Viel leichter ist es daher einen passenden
Filter zu nutzen. In der rechten Seite des Bildes kann man das Ergebnis betrachten. Die Kanten sind
verschwunden und es ist ein stimmiges Modell entstanden. Zur genaueren Anwendung dieser
Glattungsmaoglichkeiten werde ich spéater noch mehr schreiben. Hier ging es mir erstmal um das Aufzeigen
der grundsatzlichen Problematik.

Aber zuriick zur Frage nach den Polygone. Es gibt naturlich kein Limit nach oben — nur die irgendwann
einbrechende Performance. Es ist sicher gut sich regelm&Rig zu fragen, wie sinnvoll manche Details sind. So
ist eine Griffstange oder ein Geldnder im Regelfall rund. Aber vielleicht reicht ja im Modell auch ein
viereckiger Querschnitt. Den Unterschied wird man im Spiel wohl héchstens erahnen kdnnen. Den optimalen
Kompromiss muss wohl jeder fiir sich selbst finden.

Abschliel3end noch ein Beispiel eines Schlauchs (wieder vom TEE)

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/3_7 geometrie.jpg]
Abbildung 3.8: Vereinfachte Geometrie

Damit dieser Schlauch nicht zu viele Polygone bekommt ist er von Beginn an eckig modelliert. Es sind hier
also noch keine Polygone erzeugt worden. Aber beim spéateren Vernetzen werden deutlich weniger genutzt
werden. Vor allem bei kleinen Details sind solche Vereinfachungen eine sinnvolle Mdglichkeit ein optisch
ansprechendes Modell mit einer guten Performance zu kombinieren.
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Fir alle, die direkt in Blender modellieren wollen ist folgendes Thema sicherlich von Interesse:
Dokumentierter Bau eines Busses.
Dort wird Schritt fir Schritt gezeigt, wie man in Blender modelliert und auch auf viele Besonderheiten

eingegangen.

4 Vorbereiten in Blender

Hat man von allen Einzelteilen ein Mesh (Gittermodell) geht es weiter in Blender. Fir den Export bzw. Import
in Blender nutze ich das Dateiformat .stl. Wenn man direkt in Blender modelliert, muss man sich dariiber
natirlich keine Gedanken machen

Danach geht es an die Positionierung bzw. Skalierung des Modells. Hierzu importiere ich (Blenderaddon von
Merk) immer ein Fahrzeug aus TrainFever und eine von mir erstellte Achse und skaliere diese so lange bis
die Spurweite Ubereinstimmt. Auf diese Art habe ich fir die Umrechnung von Dateien, die mit SolidWorks
erstellt wurden und in Blender importiert werden, den Skalierungsfaktor von 0,001 ermittelt. Dieser erklart
sich durch die unterschiedlichen Einheiten. Wahrend meine CAD Software in Millimeter rechnet, verwendet
Blender bzw. TrainFever Meter . Bei Verwendung von anderen Programmen kann dieser natirlich ganz
anders ausfallen. AnschlieRend kann man die importierten TrainFever Fahrzeuge/Achsen wieder l6schen.

Nun muss man die eigenen Meshs ausrichten. Die x-Achse zeigt immer in Fahrtrichtung. Die y-Achse gibt die
Breite an und die z-Achse die Héhe. Somit stellt die xy-Ebene die Oberkante des Gleises dar.

Neben der Position der einzelnen Teile zueinander spielen auch deren Urspriinge eine grol3e Rolle.

Bei Achsen ist darauf zu achten, dass deren y-Achse exakt der gewiinschten Drehachse entspricht — sonst
eiern eure Rader spater im Spiel. Bei den Drehgestellen ist dann die z-Achse im Ursprung entscheidend.
Diese gibt namlich den Verbindungspunkt zwischen Drehgestell und Lokkasten an. Weitere Informationen zu
den Drehgestellen finden sich auch hier im Lexikon.

Auch beim Gestange von Dampfloks ist auf diese Dinge zu achten. Wie im Lexikonartikel von ,Das Matze" zu
lesen ist, ist es sinnvoll, wenn alle beweglichen Elemente den gleichen Ursprung haben. Das vereinfacht das
spatere ,auslesen” der benétigten Koordinaten.

Hat man alle Meshs entsprechend ausgerichtet und positioniert, empfiehlt es sich die Skalierung und
Rotation auf 0 zu setzen (Object->Apply->Rotation). Dadurch vereinfacht man die spéatere Integration in
TrainFever und garantiert, dass sich die Achsen wirklich um die richtige Raumachse drehen.
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Neben der Ausrichtung sollte man von Beginn an auch auf die Hierarchie im Featuremanager achten. Auch
hier bietet es sich an, sich erstmal ein Originalfahrzeug anzuschauen. Merk geht in einem Lexikonartikel zu
seinem Importer/Exporter etwas genauer auf das Thema ein. Hier nur die kurze Zusammenfassung, wieder
am Beispiel des TEE.

Model

--Lod

----Mesh der eigentlichen Lok

----Group (Drehgestell1)

------ Mesh (Drehgestell)

—————— Mesh (erste Achse)

—————— Mesh (zweite Achse)

--Engine (bei der aktuellen Version des Plugins nicht mehr nétig, dort ist dieser Eintrag bereits im "Model"
enthalten)

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/4 1 modellstruktur.jpg]
Abbildung 4.1: Aufbau bzw. Hierarchie eines Modells

Diese Grundstruktur ist nétig, damit spater beim Export alles funktioniert.

Die bendtigten Groups und das eigentliche Modell kdnnen, wie bereits erwéhnt mit dem Importer/Exporter
von Merk erzeugt werden. (Shortcut shift+A -> ,create TrainFever Object")

Die Hierarchie erzeugt man durch das Hinzufligen von Eltern/Kind Beziehungen (strg+P).

Groups sind immer dann erforderlich, wenn man ein Fahrzeug mit Drehgestellen erstellt oder dieses aus
mehreren Teilen (Lok und Tender) besteht. Auch hier sollte darauf geachtet werden, dass die Urspriinge an
sinnvollen Orten liegen. Zum Beispiel in der Mitte des Drehgestells oder der Mitte des Tenders.

LOD steht fir level of detail. In TrainFever ist es moglich fur unterschiedliche Entfernungen, verschiedene
Modelle zu nutzen. Dadurch soll Leistung gespart werden, da Details nur aus entsprechender Nahe
angezeigt werden. Wenn man will — und Lust hat — kann man dies auch bei Mods machen. Ihr kénnt beliebig
viel LODs erstellen und spéter festlegen, ab welcher Entfernung, welches Modell genutzt wird. Der Nachteil
liegt auf der Hand: Ihr habt deutlich mehr Arbeit, da ihr euer Modell mehrfach erstellen musst. Nattrlich kénnt
ihr darauf auch verzichten. In dem Fall sollte man aber darauf achten, das Modell nicht zu detailliert zu
gestalten. Besitzer von schwacheren PCs werden es euch sicher danken.

Hier erweist es sich dann wieder als sinnvoll, wenn kleinere Objekte eigene Meshs sind. So kénnen diese
einfach ausgeblendet werden. Hierbei ist es mdglich direkt in Blender die einzelnen Lods zu erstellen, oder
das ganze erst spater bei der Integration in TrainFever umzusetzen.
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5 UV Mapping

Damit ist die Arbeit am 3D Modell praktisch abgeschlossen. Es fehlt ,nur noch* eine passende Textur.
SchlieB3lich soll das Fahrzeug ja nicht wei3 bleiben. Grundlage hierfur ist die sogenannte UV-Map. Diese
definiert welcher Bereich auf eurem Modell mit welchem Texturausschnitt verziert wird.

Um eine solche UV-Map zu erstellen, muss die Oberflache in die Ebene abgewickelt werden. Es ist wohl
offensichtlich, dass dies bei einfachen, kastenformigen Korpern relativ einfach ist, mit zunehmender
Komplexitét des Modells jedoch einiges an Arbeit bedeutet. Fur dieses Abwickeln gibt es in Blender eine
automatische Variante, welche aber wohl nur bei ganz einfachen Objekten zu brauchbaren Ergebnissen
fuhrt. Daher muss man selbst festlegen an welchen Stellen die Haut des Modells aufgeschnitten wird. Hierzu
wahlt man die entsprechenden Kanten bzw. Linien aus und wahlt danach die Option ,Mark Seam“. Zu
beachten ist dabei natirlich, dass die entstehenden, zusammenhangenden Flachen immer in die Ebene
abwickelbar sein sollten. Das ganze lasst sich gut beim TEE sehen, hier sind jeweils die Seiten, der Boden,
sowie die Motorhaube eigene Flachen.

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/5 1 schnittkanten.jpg]
Abbildung 5.1: Setzen von Schnitten

Die gesetzten Schnitte werden durch die roten Linien dargestellt. Details wie die Liftungsschlitze sind
nochmals einzeln frei geschnitten. Auch fir die Motorhaube wurden nochmal zusatzliche Schnitte gesetzt. Es
bedarf sicher etwas Ubung, bis man den optimalen Verlauf der Schnitte ,sieht* und somit ein gutes Ergebnis
erzielt. Das Vorgehen soll hier an einigen weiteren Beispielen erlautert werden.

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/5 2 schnittkanten lampe.jpg]
Abbildung 5.2: Schnittsetzung an einer Stirnlampe

Diesmal geht es um die Stirnlampe des TEE. Es ist wohl offensichtlich, dass die Motorhaube inklusive des
Scheinwerfers nicht ohne gréRere Verzerrungen in die Ebene abwickelbar ist. Daher wird als erstes die
Zylinderflache vom Rest getrennt. AnschlieRend kann die Mantelflache in Langsrichtung aufgetrennt werden.
Dadurch ist ein Flache entstanden, die problemlos in eine Ebene passt, ohne die Oberflache zu verzerren.
Auf die gleiche Weise kann man auch die innen liegende, deutlich kleinere Mantelflache aufschneiden. Dies
ist aber hier nicht getan. Die logische Konsequenz ist, dass diese Flache nicht verzerrungsfrei abgewickelt
wird. Da die entsprechende Oberflache aber einfarbig werden soll, ist dies weniger tragisch. Am Tankdeckel
des TEE kdnnen solche Schnittstrategien nochmals nachvollzogen werden:

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/5 3 schnittkanten_tank.jpg]
Abbildung 5.3: Schnittsetzung an einem Tankdeckel
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Auch hier ist mit einem ersten quadratischen Schnitt der Ausschnitt vom Rest des Mesh getrennt. Der Mantel
des Tankdeckel ist oben durch einen kreisformigen Schnitt losgeldst. Dadurch wird dieser bei der
Abwickelung wieder verzerrt (genau wie der innere Teil, der oben besprochenen Stirnlampe), wéhrend die
kreisférmige Deckflache separat abgewickelt wird. Die zwei zusétzlichen Schnitte an den Kanten sorgen
dafir, dass die verbleibende Flache auch in eine Ebene gedrtickt werden kann.

Auch hier erkennt man wieder, dass man durchaus Kompromisse eingehen kann. So sollte man sich schon
vorher dariiber Gedanken machen, welche Oberflachen einfarbig bleiben (in diesem Fall sind Verzerrungen
vollig egal) und welche eventuell eine aufwandige Gestaltung erhalten. Bei meinem Tankdeckel habe ich
Ubrigens deutlich spéater die Entscheidung getroffen samtliche Flachen einfarbig zu lassen. Somit wéare nur
der quadratische Freischnitt wirklich ndtig gewesen. Aber man weil3 ja nie, was mit einem Update oder
Repaint noch so alles geandert wird. Vielleicht ist man dann spater mal froh, die entsprechenden Fléachen
ordentlich gemapt zu haben oder argert sich dariiber, dass man ausgerechnet bei der Mantelflache Zeit
gespart hat.

Alternativ kann man auch alle Schnitte automatisch setzen lassen, was einem natirlich im ersten Moment
viel Zeit spart. Dazu nutzt man den ,Edge Split Modifier": Dieser wird auf ein Objekt bzw. Mesh angewendet.
StandardmaRig trennt er Kanten auf, an denen die Flachen einen Winkel von tber 30° bilden. Dies kann man
nattrlich in den Optionen noch einstellen. Zu beachten ist hierbei, dass ein solcher Filter nicht riickgéangig
gemacht werden kann. Also vorher unbedingt abspeichern. Der grof3te Nachteil bei diesem Vorgehen ist
sicherlich, dass durch die automatische Auftrennung viele kleine, einzelne Flachen entstehen. Wenn man
nochmals den schon oben vorgestellten Tankdeckel her nimmt, so wirden bei dieser Variante zusétzliche
Schnitte entstehen. Die seitlichen Wande der Aussparung wéren dann einzelne Teile und wirden nicht mehr
am zentralen Mittelteil hAngen.

Sind alle Schnitte gesetzt - unabhéngig von der gewéhlten Methode - kann man das ganze Modell
auswahlen und ,unwrapen® (Shortcut u). Blendet man nun die UV-Map ein, so sieht man das Resultat. Alle
Flachen wurden, mehr oder weniger willkirlich in einem Quadrat angeordnet. Dieses stellt die spatere Textur
da.

Hier muss man sich auch schon Gedanken Uber deren Format machen. Mdchte man diese quadratisch
lassen, kann man direkt weiter arbeiten. Wenn aber ein Seitenverhaltniss von 1:2 gewlnscht ist (zum
Beispiel bei relativ langen Wagen) muss schon jetzt ein Bild mit der gewiinschten Auflésung importiert bzw.
geoffnet werden.

Es ist sicherlich sinnvoll die Flachen noch ordentlich zu ordnen, damit man spéter noch weil3, was wozu
gehort (Rotieren: Shortcut r; Skalieren: Shortcut s; Bewegen: Shortcut g). Hier fallt nochmals der Unterschied
der oben genannten Methoden ins Gewicht. Hat man die Schnitte automatisch gesetzt, entstehen in der
Regel viele, sehr ahnliche kleine Rechtecke. Diese exakt zuordnen zu kodnnen ist dann eine sehr
zeitintensive Angelegenheit. Somit haben beide Mdoglichkeiten ihre Vor- und Nachteile. Auch sollte man
moglichst wenig Platz auf der UV-Map verschwenden. Denn jeder Pixel der Textur, der nicht durch die UV-
Map genutzt wird, kostet Rechenleistung ohne einen sichtbaren Nutzen zu haben. Dies ist natirlich ein
gewisser Gegensatz zu der gewlinschte Ubersichtlichen Anordnung der einzelnen Flachen. Auch hier gilt
wieder das einfache Motto: Jeder Modder muss wohl einen eigenen Kompromiss finden, den er vertreten
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kann.

Im folgendem sieht man das Ergebnis, wieder am Beispiel der Stirnlampe und des Tankdeckels.

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/5_4 abwicklungl.jpg]
Abbildung 5.4: Abgewickelte Stirnlampe (links) und Tankdeckel (rechts)

Eine weitere Besonderheit kann man hier bei der Skalierung sehen. Da die innere Kreisflache der Lampe
spater eine Scheinwerfertextur erhalten soll und diese etwas detaillierter ist, wurde die GroRRe entsprechend
angepasst. So empfiehlt es sich immer, Flachen auf denen spater hochauflésende Texturen zu sehen sein
sollen, deutlich grof3er zu gestalten. Auf der anderen Seite, kdnnen einfarbige Flachen theoretisch unendlich
klein sein. Bei dem mittleren Ring handelt es sich um die innere Mantelflache, welche spater einfarbig silbern
wird.

Sinnvoll ist es sicherlich die wichtigsten Elemente immer in einem gemeinsamen Schritt zu skalieren, da
sonst unterschiedliche MaRstabe entstehen. Beim TEE gibt es zum Beispiel auf allen Seitenflachen
Unmengen an Nieten. Damit man auf der Textur immer die gleiche NietengréRe nutzen kann, missen
natirlich die entsprechenden Teile der UV-Map einheitlich skaliert werden.

Als abschlieRendes Beispiel noch die Seitenflache des TEE. Gut erkennbar sind die Offnungen fiir den
Tankdeckel und die Luftungsschlitze, welche separat abgewickelt wurden.

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/5 5 abwicklung?2.jpg]
Abbildung 5.5: Abgewickelte Seitenflache des TEE.

Noch einige Worte zu den schon so oft genannten Verzerrungen. Grundsatzlich sollten diese vermieden
werden, da sie das Erstellen passender Texturen praktisch unmdglich machen. Einzige Ausnahme sind
dabei absolut einfarbig Flachen. Um alle Flachen wirklich verzerrungsfrei zu bekommen, muss man
manchmal etwas mit der Schnittfihrung spielen und mehrere Varianten probieren. Hierzu kann man auch auf
der UV-Map den Grof3teil aller Punkte fixieren (Anpinnen: shortcut p)und bei den verbliebenen Elementen
unterschiedlich gesetzte Schnitte ausprobieren. So kam es bei mir schon haufiger vor, dass Blender Flachen
die eigentlich eben waren nicht korrekt abgewickelt hat. Als letzte Méglichkeit, um solche Probleme zu l6sen,
besteht die Mdglichkeit einzelne Punkte auf der UV Map zu verschieben. Natlrlich sollte dies immer die
letzte Option sein, da dies ein ganz schones Gefummel werden kann.

Die Verzerrungen der einzelnen Polygone kann man sich auch mittels einer Option im Seitenmenu (Shortcut:
n ? Hacken im Feld ,Stretch setzen) farblich anzeigen lassen. Es soll nicht unerwdhnt bleiben, dass manche
Flachen sich nicht véllig ohne Verzerrungen abwickeln lassen. Hierzu zahlen naturgemaf alle kugelférmigen
bzw. kugelahnliche Objekte. Ein perfektes Beispiel hierfir ist die Motorhaube des TEE. In solchen Féllen,
sollte man darauf achten, auf diesen Flachen keine Texte oder Logos anzubringen. Ist die Textur nur farbig,
bzw. leicht strukturiert, stellen solche kleineren Verzerrungen kein Problem dar. Um auf die Motorhaube des
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TEE zuriick zu kommen: Das charakteristische Logo auf dergekrimmten Motorhaube ist modeliert — somit
gehe ich hier allen moglichen Texturproblemen von Anfang an aus den Weg. Weiterhin wurde die
Motorhaube in mehrere, etwas kleinere Flachen zerlegt. Dadurch konnten Verzerrungen noch weiter
minimiert werden.

Ist die UV-Map fir alle Objekte fertig, kann diese exportiert werden (UV ? Export UV Layout). Damit sind die
Vorarbeiten fur die Textur abgeschlossen.

Zum Abschluss dieses Kapitels noch ein zusammenfassendes Bild:

[Blockierte Grafik: https://ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/5_6_zusammenfassung.jpg]
Abbildung 5.6: Arbeitsschritte in Blender.

Hier kann man nochmal alle nétigen Arbeitsschritte auf einem Bild sehen. Links das importierte 3D Modell,
welches bereits richtig im Raum positioniert und skaliert wurde. Am rechten Bildschirmrand sieht man die
passende Fahrzeughierarchie, inklusive der Materialzuordnung, auf welche ich spéater nochmals etwas
genauer eingehen werde. Auch wurden bereits die nétigen Schnitte fur die UV-Map gesetzt, was aufgrund
der Farbgebung wohl nicht wirklich zu erkennen ist. Die eigentliche UV-Map — die sicherlich nicht optimal ist -
sieht man dann in der rechten Bildhalfte. Hier wurde bereits eine Textur importiert, womit auch der nachste
Schritt bereits angedeutet ist: Das Erstellen einer Textur. Dies wird dann im nachsten Kapitel erlautert, bevor
es nochmals zuriick zu Blender geht.

Abschliel3end sei noch eine Besonderheit angesprochen: Was die Polygonanzahl angeht kann man alle oben
gezeigten Bilder wohl in die Kategorie ,Vorbild Typ B- So wie man es nicht machen sollte” stecken. Hier gibt
es noch einen deutlichen Optimierungsbedarf. Wie bereits im Kapitel Modellierung angesprochen kann man
sich auch viel Arbeit ersparen, wenn Objekte wie beispielsweise die Griffstange nicht mit dem Grundkérper
verschmolzen sind. Das spart Polygone und erleichtert das Erstellen der UV-Map.

Als néachstes geht es an die Materialdefinitionen. Hier kann man zum Beispiel wieder ein bestehendes Modell
nehmen, dessen Material raus suchen und den eigenen Meshs zuweisen. Oder man erstellt schnell ein
eigenes Material. Am wichtigsten hier ist sicherlich die Namensgebung. Alles andere kann spéter noch extra
angegeben werden. Jedem Material wird spéter eine eigene Textur zugeordnet. Zu Beginn ist es sicherlich
sinnvoll allen Objekten das gleiche Material und damit auch die gleiche Textur zu geben. Natirlich kann man
auch mehrere Texturen verwenden, aber darauf werde ich hier nicht ndher eingehen. Fir fortgeschrittene
Modder gibt es hier aber viele Moglichkeiten.

Als Ausnahme mdéchte ich hier noch die bay. AV erwahnen. Bei dieser haben alle Meshs die zur eigentlichen
Lok gehdren ein Material und der Tender und seine Rader ein weiteres Material inklusive eigener Textur und
eigener UV-Map.
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6 Texturerstellung

Jetzt geht es zur Bildbearbeitung. Ich nutze hier das kostenlose aber trotzdem sehr umfangreiche Programm
Gimp. Natirlich kann man die Textur aber auch mit jedem anderen Bildbearbeitungsprogramm erstellen.
(Einige schworen zum Beispiel auf Photoshop)

Die erste spannende Frage ist dabei natirlich die TexturgrofRe. TrainFever verwendet hauptsachlich Bilder
der GroRRe 1024x1024. Je nachdem wie detailliert man ein Modell gestalten mdchte kann dies aber auch zu
wenig sein. Vor allem bei langeren Fahrzeugen sieht man auch oft Texturen mit den Abmessungen
2048x2048. Dieses Format habe ich zum Beispiel auch fur den TEE genutzt. Mehr Pixel sind wohl in den
meisten Fallen nicht nétig bzw. kosten auch zu viel Leistung. Solltet ihr euch nicht sicher sein, kénnt ihr
nattrlich auch erstmal eine Textur mit 2048x2048 erstellen und diese spater immer noch runter skalieren.
Eine Textur nachtraglich zu vergréRern ist hingegen nur wenig sinnvoll.

Nachdem man nun ein neues Bild mit den gewlinschten Abmessungen erstellt hat, sollte man als Erstes die
vorher aus Blender exportierte UV-Map einfugen. Dies macht man am Besten als eigene Ebene, damit man
sie spater gut ausblenden kann.

Nun muss man im Prinzip nur die einzelnen Flachen fillen. Als erstes ist es wohl sinnvoll die Grundfarben
des Zuges zu gestalten. Am Beispiel des TEE soll dies verdeutlicht werden.

Hier wurde zu Beginn die komplette Textur rot eingefarbt. Hier stellt sich natirlich die Frage nach dem
genauen Farbton — es gibt schliel3lich unzéhlige Rotténe. Man kann natirlich nach den genormten RAL
Farben suchen. Fir die meisten aktuellen Fahrzeuge findet man da sicher Angaben. AnschlieRend kann man
diese RAL Farben direkt im Bildbearbeitungsprogramm auswahlen (evtl. braucht man hierfiir ein Plugin) oder
man sucht sich ein entsprechendes Farbmuster. Eine Alternative hierzu ist es, sich die Farben direkt aus
entsprechenden Originalfotos zu Glbernehmen. Dies brachte beim TEE ein sehr stimmiges Ergebnis. Damit
waren wir auch wieder bei unserem Beispiel. Nach der Einfarbung der Textur habe ich dann die anders
farbigen Streifen hinzugefugt. Das Fahrgestell wurde entsprechend dunkel gehalten, das Dach bekam eine
blauliche Farbgebung. Damit steht bereits das wichtigste. Die entstanden Textur lasst sich natirlich am
Besten beurteilen, wenn man sie direkt auf dem Modell

sieht, oder noch besser direkt im Spiel. Im Bildbearbeitungsprogramm fehlt ja schlieRBlich der raumliche
Zusammenhang. Daher an dieser Stelle ein kurzer Exkurs, wie man die Textur in Blender einfugt.

Die Textur sollte im unkomprimierten TGA Format exportiert werden. Anschlieend kann in Blender jedem
Material bzw. Mesh eine Textur hinzugefugt werden. Hierzu einfach im Reiter ,Material“ bzw. ,Texture" die
Option ,Image Texture" verwenden und den Pfad zu der gewiinschten TGA Datei angeben. Um den spateren
Export zu erleichtern sollte eine Textur immer den Namen ,map_color_reflect* erhalten. Danach kann man
sich ein erstes, farbiges Renderbild ausgeben lassen und seine Arbeit begutachten. Meistens fallen einem
auf den ersten Blick Unstimmigkeiten auf — so geht es jedenfalls mir. Im weiteren Verlauf wechselt man dann
immer wieder zwischen Bildbearbeitung und Blender hin und her und verfeinert dabei Schrittweise die Textur.
(Diese muss in Blender immer wieder neu eingelesen werden).
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Also zurlck zur Texturerstellung und dem TEE. Zur Gestaltung der grundséatzlichen Farbverlaufe empfiehlt
sich die Nutzung von Ebenenmasken. Konkret bedeutet das, dass zu Beginn mehrere Ebenen erstellt
werden, welche alle vollflachig mit einer Farbe gefiillt werden. Mit Farbe ist hier auch eine eingefarbte, leicht
strukturierte Flache gemeint.

Fur den TEE wird also eine rote, eine beige, eine blaugraue, eine silberne und eine schwarze Farbebene
gebraucht. AnschlieBend erhalten diese jeweils eine Ebenenmaske. Hierbei handelt es sich um ein
Schwarzweil3bild, welches die Deckkraft angibt. So wird die Maske der silbernen Ebene in unserem Beispiel
fast Uberall schwarz werden (volle Transparenz) und nur an den Stellen der entsprechenden Zierstreifen
weil3.In Abbildung 6.1 kann erkennt man nochmals den Aufbau aus Ebenen und Masken.

transportfever.net/wsc/attachment/82098/
Abbildung 6.1: Ebenenmaske

Links sieht man immer die eigentliche Farbebene und rechts die dazugehotrige Maske. Der nutzen dieser
Methode ist, dass Farbverlaufe schnell modifiziert werden kénnen. Vor allem bei strukturierten Flachen ist
dies ein grof3er Vorteil.

Womit wir schon beim Thema Struktur wéren. Eine einfarbige Flache wirkt ja immer etwa langweilig. Vor
allem bei alteren Fahrzeugen, ist ja die Oberflache nicht ganz glatt und zum Teil ungleichméaRig. Aber auch
bei modernen Ziigen finden sich h&ufig Kratzer oder Ahnliches wieder. In diesen Fallen sollten fur die
Grundfarben auch entsprechende Strukturen genutzt werden. Auch hier kann das Internet oder das eigene
Fotoarchiv grof3e Dienste leisten. Hat man eine passende Struktur gefunden, so ist diese meistens nicht grof3
genug, um eine ganze Textur zu bedecken. Um unschéne Ubergange zu vermeiden, kann die
Ausgangsstruktur gespiegelt werden oder man verwendet direkt ,gekachelte” Vorlagen — diese kdnnen
beliebig oft aneinander gesetzt werden . Abbildung 6.2 zeigt einige Beispiele. Links oben sieht man die
gesamte strukturierte Flache. Die Musterbildung ist typisch fiir gekachelte Texturen. Links unten befindet sich
die gleiche strukturierte Flache, allerdings in einer Nahaufnahme und bereits passend eingefarbt. Auf der
rechten Seite ein weitere Moglichkeit einer strukturierten Oberflache.

transportfever.net/wsc/attachment/82099/
Abbildung 6.2 Beispiele fir strukturierte Flachen

Es ist deutlich zu erkennen, dass die gesamte Textur links oben jeweils aus vielen immer wieder
gespiegelten Elementen zusammengesetzt sind. Was bei Betrachtung der gesamten Flache stérend wirkt,
fallt beim fertigen Modell garnicht auf, da immer nur ein Ausschnitt genutzt wird und ja noch eine Vielzahl von
weiteren Details auf die Textur kommen.

Somit sind wir auch schon beim néachsten Thema, der Detaillierung. An dieser Stelle mdchte ich nochmals
kurz auf die Ebenen verweisen. Man nutzt — ahnlich wie fur die Grundfarben - fir eigentlich alle Details am
Besten extra Ebenen. Dadurch werden auf der untersten Ebenen nur die bereits erstellten einfarbigen,
strukturierten Flachen und Streifen enthalten sein. Somit sind Anderungen relativ einfach mdglich. Vor allem
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wenn man den Zug spater im Spiel sieht und ihn mit andern Fahrzeugen vergleicht (bzw. Bilder hier im
Forum veroffentlicht) merkt man oft, dass mache Farbténe irgendwie doch zu dunkel oder hell sind. Dann ist
es sehr praktisch wenn man dies mit wenigen Klicks anpassen kann. Man sollte also alle folgenden Details
auf anderen Ebenen gestalten bzw. auslagern.

Beim konkreten ausgestalten der Textur gibt es natirlich unzahlige Méglichkeiten. Anhand einiger Beispiele,
mochte ich hier einen groben Uberblick geben, wie man vorgehen kann. Die ,Profis* kennen natiirlich noch
eine Vielzahl an zusatzlichen Tricks.

Als erstes schauen wir uns mal die Turen und Fenster des TEE an.

[Blockierte Grafik: https://ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/6_1_tuer.jpg]
Abbildung 6.3: TUr des TEE

Um diese an den richtigen Stellen zu platzieren habe ich eine Zeichnung in die Textur importiert, welche eine
eigene Ebene ist und spater geléscht bzw. ausgeblendet werden kann. Als Erstes werden mit einem
schwarzen Pinsel die Umrisse der Tur nach gefahren, anschlieRend die des Fensters. Die Fensterflache wird
entsprechend mit einem Blauton gefillt (wieder eine eigene Farbebene mit entsprechender Ebenenmaske).
Bei den Glasflachen gibt es eine weitere Besonderheit, da diese ja spater spiegeln sollen. Dies wird in
TrainFever Uber den Alphakanal gesteuert. Je starker die Transparenz, desto starker fallen spater die
Spiegelungen aus. Fir die Fenster wird in der Regel eine 100% Transparenz genutzt. Um dabei nicht mit den
ganzen Ebenenmasken durcheinander zu kommen, kann man dies auch erst an der am Ende bereits fertig
exportierten Textur anpassen.

Ein weiteres Detail ist der Turgriff. Auch dieser wurde mit wenigen Klicks erstellt. Zuerst wurde eine
rechteckige Flache mit einem Grauton gefillt. Dabei wurde die Deckkraft aber auf rund 50% gesetzt, so dass
der Farbverlauf des Hintergrundes noch sichtbar ist. Es entsteht der Eindruck, als sei die Flache einfach nur
etwas dunkler. Mit zwei silbernen Strichen wurde dann der eigentlich Turgriff gezeichnet. Anfangs war der
Targriff eine eigene Ebene, um ihn leicht Verschieben zu kénnen,spater wurde er aus Grinden der
Ubersichtlichkeit und der vereinfachten Handhabung mit der Tiirebene vereint. Die Tiirebene ist, aufRer beim
Targriff, den schwarzen Begrenzungslinien und dem Fenster vollstdndig transparent, damit man den
Hintergrund hindurch sieht und dessen Farben leicht anderbar bleiben.

Auf den ersten Blick mag dieser Turgriff nicht besonders schon auszusehen. Aber man sollte hier immer
bedenken aus welcher Entfernung man das Fahrzeug spéater sieht. Auch hier muss jeder fir sich entscheiden
wie detailliert er sein Modell ausgestaltet.

Die Fenster wurden grundsatzlich ahnlich gestaltet. Fiir einen ganzen Wagen benétigt man natirlich viele
Fenster, die meistens gleich aussehen. Wenn man dann noch mehrere ahnliche Wagen gestaltet — so wie
beim TEE — wére es naturlich umstandlich alle Fenster einzeln zu zeichnen. Es liegt da fast schon auf der
Hand, ein Fenster einzeln zu zeichnen und dieses entsprechend oft zu kopieren. Wenn man vorher noch
eine entsprechende Hilfslinie einblendet/generiert kann man die einzelnen Fenster an dieser ausrichten und
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somit daftir sorgen, dass nachher alle auf der gleichen Hohe liegen.

Eine andere Mdglichkeit Texturdetails zu erzeugen ist die Verwendung von Fotos. Gut sehen kann man dies
anhand einer Lifteréffnung des TEE.

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/6_2_luefter.jpg]
Abbildung 6.4: Lufterdffnung

Grundlage ist natirlich ein entsprechend gut aufgeltstes Foto des Originals. Hier schneidet man dann den
entsprechenden Ausschnitt heraus und korrigiert die Perspektive (Es sei denn das entsprechende Bild ist
schon exakt von der Seite angefertigt). Danach wird der Ausschnitt als neue Ebene in die Textur integriert
und entsprechend skaliert. Im Fall des Liftergitters kann man sich natirlich gut vorstellen, dass die
Farbgebung noch nicht mit dem Hintergrund Ubereinstimmt. Eine einfache Methode dies zu korrigieren ist
das Modifizieren der Helligkeit bzw. des Kontrastes. Mit diesem Vorgehen kann man sehr schnell Farbtone
anpassen, wenn die Abweichung nicht zu grof3 ist.

Auch die unzéahligen Nieten des TEE, die man auf dem obigen Bild bereits sieht, sind &hnlich gestaltet. Ein
Ausschnitt aus einem Foto genommen, zugeschnitten, perspektivisch entzerrt, als Ebene importiert, passend
skaliert und an die gewiinschte Stelle geschoben. Diese Nietenreihe wurde dann einfach immer und immer
wieder kopiert und an die passenden Stellen verschoben.

Eine Besonderheit stellt noch die Motorhaube dar. Auf dieser befinden sich auch Nietenreihen. Da die Haube
aber gewolbt ist, sind diese Reihen nicht gerade. Bevor hier die eigentlichen Nieten eingefligt wurden, wurde
eine Linie gezeichnet. Mittels Kontrolle in Blender wurden diese Linien so lange modifiziert, bis sie den
Verlauf der Néhte entsprachen. Nun wurden kurze Nietenreihen als Ebene importiert und durch Verschieben
und Rotieren direkt Uber der gezeichneten Linie platziert.

Nachfolgend kann man das Ergebnis auf der Textur sehen.

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/6 3 nieten.jpg]
Abbildung 6.5: Gestalten von Nietenreihen auf einer gekrimmten Flache

Ob man ein Modell Gberwiegend aus gemalten Texturschnipseln aufbaut oder Fotos verwendet ist immer
Geschmacks bzw. Glaubenssache. Auch soll hier auf die Mdoglichkeit hingewiesen werden komplette
Seitenflachen von Loks durch ein einziges Foto zu texturieren. Natirlich geht das nur, wenn entsprechendes
Bildmaterial zur Verfigung steht — spétestens bei alteren Dampfloks, wird man hier seine Probleme
bekommen.
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Eine weitere Moglichkeit ist die Verwendung von fertigen Texturen fiir einzelne Elemente (zum Beispiel
Holzbretter, Kohle, ...). Hierfir gibt es in den weiten des Internets unterschiedlichste Anbieter. Mal werden die
Texturen kostenlos zur freien Verwendung zur Verfligung gestellt, mal wird man zur Kasse gebeten.
Naturlich hilft hier auch ein eigenes Bildarchiv weiter.

Abschlief3end soll hier noch der Trick mit dem Dreck erwahnt werden. Oft hat man als Modder das Problem,
dass die fertige Textur zu sauber und langweilig aussieht. Vor allem wenn es sich im Wesentliche um eine
einfarbige Flache handelt. Als erstes kann man hier versuchen, eine Struktur zu erzeugen. Problematisch
dabei ist aber, dass es bei moderneren Fahrzeugen ja oft, tatséchlich glatte einfarbige Flachen gibt. Hier hilft
es immer etwas Dreck ins Spiel zu bringen. Am Besten

probiert man einige verschieden Pinsel aus und experimentiert mit verschiedenen Deckkraften. So kann man
zum Beispiel erst in dunkelbraun Striche vertikale Striche auf der Textur anbringen und diese anschliel3end
etwas Verwischen. Das ganze liefert dann schéne ,Drecknasen®”.

Verdeutlichen méchte ich dies mal wieder am TEE: Hier habe ich sehr lange am Dach des Triebkopfes
gesessen.

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/6 4 dach.jpg]
Abbildung 6.6: Dach des TEE

Und obwohl ich vieles Ausprobiert habe, war ich mit keiner Lésung glucklich. Egal, ob es Nietenreihen,
zusatzliche Nahte oder einfach eine strukturierte Oberflache war, alles wirkte kiinstlich. Die Losung war dann
das Hinzufligen von Ruf3 bzw. Dreck. Innerhalb kiirzester Zeit entstand so ein ansehnliches Dach. Wie viel
Dreck man hinzufugt ist natrlich immer Geschmackssache, nicht jeder méchte heruntergekommene Modelle
auf seiner Strecke haben — aber ein bisschen kann eigentlich nie schaden. Auch wenn das ganze sehr
dezent ausgefihrt ist und der Betrachter es auf den ersten Blick garnicht bewusst bemerkt, so ist der Effekt
meistens massiv. Und Dreck gibt es bei der Bahn genug. Neben dem Ruf? bei Dieselloks kann man auch an
aufspritzenden Dreck am Fahrwerk, Flugrost. Kratzer, rostende Nahte usw. denken.

Eine weitere Moglichkeit, eure Textur deutlich aufzuwerten ist die Nutzung von Ambient Occlusion. Im Kern
geht es darum, dass Schatten, welche an Objektkanten entstehen bereits beim modden berechnet werden
und in die Textur integriert werden. Hierfir gehen wir nochmals kurz zuriick in Blender. Im Reiter Szene kann
diese Funktion aktiviert werden. Hierbei sollte man man darauf achten, die ,samples” auf ca. 20 zu stellen, da
sonst die Qualitat nicht stimmt.

Im Reiter Render kann dann mittels der Funktion ,bake das ganze entsprechend der UV-Map als Bild
festgehalten werden. Dieses dann exportieren, als Ebene in eure Textur importieren und den Ebenenmodus
auf Uberlagern oder Multiplizieren einstellen.

Abbildung 6.7 zeigt abschlieBend nochmal das schrittweise Erstellen einer Textur.
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transportfever.net/wsc/attachment/82103/
Abbildung 6.7: Aufbau einer Textur

Grundsatzlich sollte man fiir die Textur genug Zeit einplanen. So etwas dauert einfach. So brauche ich fir die
Textur immer deutlich langer als fur das eigentliche 3D Modell. Wenn eure Textur soweit fertig ist braucht ihr
noch eine passende

Normalmap. Diese fugt eurem Fahrzeug Tiefe hinzu, wo keine vorhanden ist. Dadurch wirken Fensterrahmen
und andere Objekte deutlich plastischer. Eine solche Map kann man natirlich von Hand erstellen oder man
nutzt ein Plugin ( Gimp Plugin ). Hier kann man aus einem Graustufenbild (Textur entférben) eine passende
Map erzeugen. Bereits mit den Voreinstellungen des Plugins kénnen gute Ergebnisse erzeugt werden. Eine
entsprechende Normalmap kdnnte zum Beispiel folgendermal3en aussehen. Hierbei handelt es sich wieder
um die oben besprochene Tiir.

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/6_5 normal.jpg]
Abbildung 6.8: Ausschnitt einer Normalmap

Das nachfolgende Beispiel soll die Funktion einer Normalmap verdeutlichen. Dazu wurde erst ein Schriftzug
auf die Textur gezeichnet, danach eine passende Nomalmap generiert und abschlie3end die Schrift wieder
entfernt. Das ganze dient hier lediglich demonstrativen Zwecken. Im Spiel scheint es dann so, als hatte die
Flache tatséchlich eine entsprechende Vertiefung. Nur zur Erinnerung: Die Textur ist absolut einfarbig,
trotzdem scheint der Umriss der Schrift vorhanden zu sein.

[Blockierte Grafik: https:/ftp.train-fever.net/Bilder/moddingleitfaden/6 6 normal_effekt.jpg]
Abbildung 6.9: Auswirkungen einer Normalmap.

Beim Generieren der Normalmap werden immer Farbkanten bzw. Helligkeitsunterschiede genutzt, um die
Struktur zu erzeugen. Bei Fenstern und &hnlichem funktioniert dies sehr gut. Ahnliches gilt fiir die oben
beschriebenen Turgriffe und Nieten. Allerdings gibt es auch kritische Stellen, wie zum Beispiel Schriften oder
Lackierungen. Diese sind ja in der Regel nicht erhaben, wiirden aber in der Normalmap als solche generiert
werden. In diesem Fall muss man also per Hand diese Unstimmigkeiten wieder ausbessern. Gut sehen kann
man dies an der Normalmap der Tur. Diese hat ja ein entsprechendes Zuglaufschild gehabt. Dieses wurde
auch bei der Generierung der Normalmap beriicksichtigt und anschlieBend manuell entfernt. Damit sind nun
die Arbeiten an der Textur soweit abgeschlossen. Nun kann man damit anfangen, das Modell in TrainFever
Zu integrieren.

7 Integration in TrainFever

Als erstes geht es zuriick in das Programm Blender. Bevor das Modell exportiert wird, braucht es namlich
noch den letzten Feinschliff. Konkret sollten jetzt alle Flachen geglattet werden, um unschéne Kanten zu
reduzieren. Man kann daflr einzelne Polygone auswéahlen und dann die Option ,Smooth” wéahlen. Es ist wohl
jedem Klar, dass dies eine sehr mihsame und zeitintensive Methode ist. Deutlich einfacher geht das ganze
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Uber den ,Edge Split Modifier”. Dieser trennt Kanten, die einen bestimmten Winkel Uberschreiten
(voreingestellt sind 30°, womit bereits sehr gute Ergebnisse erzielt werden kénnen) auf. Anschlie3end
wendet man auf das gesamte Mesh die Option ,Smooth* an. Zu beachten ist, dass sich ein einmal
angewendeter Filter nicht mehr riickgangig machen lasst. Man kann jetzt nattrlich sagen, dass dieser Schritt
schon viel friiher durchgefiihrt werden sollte, aber wie bereits im Kapitel UV-Map erlautert erschwert dieses
Auftrennen der Kanten unter Umstanden das Mapping enorm. Daher empfiehlt es sich diesen Schritt erst
spater durchzufiihren.

An dieser Stelle nochmals ein Wort zu mehrfach genutzten Objekten verlieren. Natirlich kann man ein Objekt
mehrfach importieren. Viel einfacher ist es aber bestehende Objekte zu duplizieren (Shortcut alt+d). Hierbei
wird dann auch gleich das Material und das Mapping mit Ubernommen, genauso wie bereits vorhandene
GlattungsmaRnahmen. Nach dem Duplizieren eines ganzen Objektes kann man in der Regel keine Modifier
mehr auf dieses anwenden.

Um bei der Bearbeitungsreihenfolge nicht durcheinander zu kommen, werfen wir nochmal einen Blick auf
einen moglichen Ablauf einzelen Meshs in Blender Importieren bzw. direkt modellieren.

. Objekte skalieren, rotieren und positionieren.
. Speichern

. ,Edge Split Modifier" anwenden

. Meshs glatten

5. evtl. Objekte duplizieren

6.Ergebnisse prifen

7.Gespeicherten Zwischenstand laden

8. UV Map erstellen

9. Schritt 4-6 wiederholen

A WOWDN PR

Dies mag etwas umstandlich wirken, hat sich aber als praktikable Variante herausgestellt. Damit sind alle
relevanten Arbeiten am Modell abgeschlossen und der Export kann beginnen. Dazu wahlt man das Modell
aus und geht auf ,Export TrainFever Object’. Nun werden eine Reihe von Optionen angeboten. Fir
detaillierte Informationen empfehle ich den entsprechenden Lexikonartikel.

Es empfiehlt sich beim ersten Export alle Optionen auszuwéhlen. Je nach Aufbau des Modells in Blender
kann es notig sein die Optionen fir das Erzeugen des Ul Bildes sowie die flrs Material zu deaktivieren, da es
sonst zu Fehlermeldungen kommt. Sind alle Dateien erfolgreich exportiert worden, missen diese noch
Uberarbeitet/angepasst werden.

Viele Einstellungen die im Folgendem in den Dateien von Hand eingearbeitet werden, kénnen auch schon
direkt in Blender festgelegt werden. Dazu einfach die Eigenschaften der jeweiligen Objekte bearbeiten. Wie
immer ist die Wahl des konkreten Vorgehens Geschmackssache. Als erstes geht es an die .mdl Datei. Diese
befindet sich unter models/model/vehicle/TYP (TYP steht hierbei fur die Art eures Mods. Also ,train“ flr eine
Lok, ,waggon“ fir einen Wagen usw.) und gibt die grundlegenden Eigenschaften eures Mods an. Zum
bearbeiten dieser und der folgenden Dateien reicht der normale Windows Editor véllig aus. Allgemein ist es
sicher sinnvoll die jeweiligen Dateien immer mit bereits bestehenden Dateien von &hnlichen
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Originalfahrzeugen zu vergleichen. Beim Bearbeiten dieser ist auf eine korrekte Syntax zu achten, also jede
Klammer die gedffnet wird muss auch wieder geschlossen werden und jedes einzelne Zeichen ist wichtig.
Bereits ein falsches Komma kann einen Absturz verursachen.

Aber zuriick zur .mdl Datei. In der oberen Halfte steht als erstes die Information zu den Abmessungen des
Fahrzeuges (boundinglinfo) darauf folgt eine Ubersicht der verwendeten Meshs und Groups. Zudem ist deren
Position, Skalierung und Rotation hier festgelegt. Da das Modell ja bereits in Blender angepasst wurde, sind
hier normalerweise keine Anderungen mehr notwendig. Beim TEE sieht das ganze wie folgt aus:

Code
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function dat a()

return {
H
H
H
b
H
{
H
{

. @. 0009D. @. 3,0. 0399D. Q.. O,

,0. 0,0. 0,0.0,0.0,1.0,0.0,0.0,0.0,0.0,1.0,0.0,6.0,0.0,0.0,1. 0,

)0.0,0.00.0,1.00.0,0.0,.00.01.00.0,-6.250.00.0,1. 0,

b
b
H
b
{
b
b

b
H

Alles anzeigen

Im unteren Teil der Datei geht es dann um die technischen Daten. Dazu z&hlt der Name des Fahrzeugs
(,name"), die Fahrzeugbeschreibung (,description“), die Hochstgeschwindigkeit (,topSpeed”) , das Gewicht
(,weight*) und die Motordaten (,engines“) mit den Unterkategorien fiir die Antriebsart (,type*), die Leistung
(,power"), und die Zugkraft (,tractiveEffort*). AnschlieGend findet sich ein Eintrag zu den Achsen des Zuges
(,configs® bzw. ,axles"). Hier missen alle Rader bzw. Achsen angegeben werden, die sich spéter bei der
Fahrt drehen sollen. Aullerdem sind diese Eintrdge fir das Fahrverhalten durch Kurven zwingend
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erforderlich. Beim TEE ist zu bedenken, dass der Zug am vorderen Drehgestell Gber groRere Rader als am
hinteren Drehgestell verfligt. Somit gibt es zwei verschieden Achsen. Diese werden jeweils doppelt
verwendet. Bei einem vierachsigen Wagen ware nur ein Eintrag nétig, da alle Achsen ja identisch sind.

Danach muss noch auf die entsprechenden Sounddateien (,soundSet") verwiesen werden. Hier kann man
nattrlich auch auf bestehende Dateien zurlickgreifen. Im Falle des TEE habe ich eigene Sounds verwendet.
Jetzt fehlen noch die Wert fiir die Fahrzeugart (,transportVehicle*), die Verfugbarkeit im Spiel (,availability"),
die Kosten (,cost), dieLebensdauer (,lifespan®), die Betriebskosten (,runningCosts*) und die genutzten
Raucheffekte (,particleSystem”). Bei letzteren empfiehlt es sich wieder, Werte von bereits existierenden
Fahrzeugen zu Ubernehmen und diese dann nach den eigenen Vorstellungen anzupassen. Die benétigten
Positionsdaten kdnnen in Blender abgelesen werden. Am Beispiel des TEE kann dies nachvollzogen werden:

Code
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net adat a = {

}1
{ type = "D ESEL", power = 810.0, tractiveEffort
}1
{
"vehicle/train/VvT11l 5/VvT11 5 | od_0O_wl. nsh",
"vehicle/train/VT11_5/VT11_5 | od_0_w2. nsh",
}
}1
H
}1
}1
}1
}1
}1
{
}1
}
}

b

Alles anzeigen

Die geanderten Datei kann dann gespeichert werden. Hier der wichtige Hinweis: Sollte euer
Beschreibungstext Umlaute enthalten, bitte unbedingt bei der Codierung ,UTF-8* auswahlen. Als nachstes
sollte man sich die entsprechenden Group Dateien anschauen. Diese sind natirlich nur vorhanden, wenn ihr
in Blender auch ,Groups" erzeugt habt (zum Beispiel fir Drehgestelle oder bei einer Dampflok mit Tender). In
diesen Dateien wird die Zusammenstellung der einzelnen Groups festgelegt. Der Aufbau ist mit den .mdl
Dateien vergleichbar. Jedes Mesh hat einen Eintrag mit den jeweiligen Koordinaten, der Skalierung und der
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Rotation. Wie bei der .mdl Datei, gilt auch hier: Normalerweise sind keine Anpassungen noétig. Wie schon
oben erwahnt gibt es eine Ausnahme flir doppelt verwendete Objekte. Bei einem Drehgestell waren das zum
Beispiel die beiden Achsen. Beim importieren in Blender bekommt die zweite Achse meistens ein .001 an
den Namen angehangt, es entstehen also beim Export zwei identische Achsen mit unterschiedlichen Namen.
Erzeugt man diese Objekte durch Duplizieren — wie oben beschrieben - ist dies nicht der Fall und es sind
keine Anderungen nétig. Andernfalls gilt folgendes. Es empfiehlt sich, in der .grp Datei bei der zweiten Achse
die nachgestellte .001 zu l6schen (alles andere muss erhalten bleiben). Somit wird in der Datei zweimal auf
die gleiche Achse verwiesen. Hier kann man nattrlich auch eine bereits bestehende Achse aus Trainfever
eintragen, wenn man keine eigene erstellt hat. Die gewilnschte Position muss man dann aus Blender
auslesen.

Wenn die Anderungen gespeichert sind, geht es mit den Mesh Dateien weiter. Im entsprechenden
Unterordner gibt es die BLOB Dateien, welche die jeweilige Geometrie enthalten (Polygone und UV Map)
und daher nicht weiter bearbeitet werden miissen/kdnnen. Daneben gibt es fiir jedes Objekt noch eine MSH-
Datei (erkennbar an der fehlenden .msh Endung) in der weitere Informationen abgelegt sind. Hier sollte man
als erstes den Eintrag fur das entsprechende Material (,materials®) Uberprifen, ansonsten kann hier
eigentlich garnicht soviel schief gehen. Folgend mal die entsprechende Datei fur den TEE

Code
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function dat a()

return {
}
{
0,
¥
}
{
¥
3
3
3
},
"vehicle/train/train_VT11 5. nt|",
b
}
3
}
b
¥
¥
3
}
end

Alles anzeigen

Rips://www.transportfever.net/lexicon/entry/106-moddingleitfaden/



https://www.transportfever.net/lexicon/entry/106-moddingleitfaden/

Somit geht es dann auch gleich weiter zu den Materialdateien (.mtl). In diesen wird auf die entsprechenden
Texturen verwiesen. Sollte man diese Dateien beim exportieren nicht erzeugt haben, kann man einfach eine
bereits bestehende Datei kopieren und entsprechend umbenennen. In diesem Fall muss man natirlich den
Namen/Pfad der .mtl Datei in den jeweiligen .msh Dateien ergénzen. (siehe oben) Innerhalb der .mtl Datei
gibt es dann eigentlich nur die Pfade fir die entsprechenden Texturen zu bearbeiten. Also sowohl fir die
eigentliche Textur(,map_color_reflect), als auch fir die Normalmap(map_normal). Die tibrigen Daten miissen
im Normalfall nicht ge&ndert werden. Zur Verdeutlichung auch hier wieder die .mtl Datei des TEE.

Code

Béps://www.transportfever.net/lexicon/entry/106-moddingleitfaden/



https://www.transportfever.net/lexicon/entry/106-moddingleitfaden/

function dat a()
return {

}

end

Alles anzeigen

Sind alle Dateien bearbeitet, kdnnen die model und texture Ordner in den res Ordner von Trainever
verschoben werden. Denkt daran auch eure bereits in Blender importierten Texturen in den entsprechenden
Ordner zu schieben. Sollte beim Export kein Ul Bild Erzeugt worden sein, muss man dies jetzt noch
hinzufugen. Dafur kann man zum Beispiel in Blender einen Screenshot erstellen und diesen entsprechend
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anpassen. Ubrigens ist dieses Vorschaubild nicht zwingend erforderlich — man kann es also auch erst ganz
zum Schluss anfertigen.

Damit ist euer Mod nun eigentlich bereits fertig. Nun kommt die nervige Phase des Testens. Also Spiel
starten und auf den Absturz warten. Dieser kann entweder beim Laden eines Spielstandes, dem Anklicken
des Depots, dem Versuch das Fahrzeug zu kaufen, oder beim Zuweisen einer Linie auftreten. Handelt es
sich bei dem Problem um einen Tippfehler in einer der bearbeiteten Dateien gibt es meistens auch eine
hilfreiche Fehlermeldung. Ansonsten kann man nur immer wieder empfehlen die Dateien des eigenen
Fahrzeugs mit denen aus dem Hauptspiel zu vergleichen. Auf diese Weise kann man eigentlich alle Fehler
finden.

Abschlielend méchte ich noch auf einige Besonderheiten eingehen. Wenn man das Gesténge einer
Dampflok animieren mdchte, braucht man entsprechende Eintrdge in der .mdl Datei, sowie in den jeweiligen
Meshdateien. Einen ausfihrlichen Artikel zu dieser Problematik findet man im Lexikon

Mochte man einen ganzen Zug gestalten, der als ganze Einheit im Kaufmeni verigbar sein soll, braucht
man eine entsprechende .config Datei im ,multiple Unit* Verzeichniss. Diese gibt neben den
Beschreibungstexten, die Reihenfolge der Lok/Wagen an. Der Aufbau der Datei ist denkbar einfach und kann
nachfolgend am Beispiel des TEE nachvollzogen werden.
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