SplineStreetConstructor
by TracMax
Version 1.6 (2014-09-28)

Zweck:

Strassenbau kann so einfach sein: Markieren Sie einfach den Straenverlauf mit ein paar Markern
und der SplineStreetConstructor verbindet diese Punkte mit kubischen Splines und erzeugt eine
durchgehende Strafle mit Steigung und Gefille. StraBenrédnder kdnnen mit bis zu 12 Segmenten
gestaltet werden; damit sing auch komplexe Strukturen wie Biirgersteige, begrenzende Mauern oder
sogar Briicken moglich.

Als Ausgabe wird eine i3d-Datei im Giants-Editor-Format 5.0.1 erzeugt. Kenntnisse im Mappen mit
dem Giants-Editor sind Voraussetzung zur Verwendung der erzeugten Strallen.

Nutzung:

Das Programm wurde nach bestem Wissen geschrieben. Es darf zu privaten Zwecken unentgeltlich
genutzt werden. Eine gewerbliche Nutzung ist untersagt. Jegliche Gewéhrleistungen werden
ausgeschlossen.

Die erzeugten Objekte diirfen frei beim Mappen verwendet werden. Eine Erwahnung in den Credits
wire wiinschenswert.

Kurzanleitung:

Methode A
1. In der Map Objekte (shapes) in eine TransformGroup (TG) setzen, die den Verlauf der
Strale markieren

2. Die TG exportieren
3. SplineStreetConstructor starten
4. Die StraBBenparameter eingeben oder aus einer ini-Datei laden
5. Die TG unter Spline-Punkte importieren
6. Ausgabedatei festlegen
7. GO
Methode B

1. SplineStreetConstructor starten

Die Straflenparameter eingeben oder aus einer ini-Datei laden
Die Spline-Punkte eingeben

Ausgabedatei festlegen

GO

N
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Ausfiihrliche Beschreibung

Alle Parameter konnen direkt eingetragen werden:

g 4 SplineStreetConstructor v1.6 by TracMax = B

i3c-File | [edtFileName T

ShapeNarme ‘Strasse

V¥ linken Rand erzeugen Kopie +J ¥ erzeugen - Kopie | ¥ rechten Rand erzeugen
Linker Rand 1 rFahrbahn - Geometrie Rechter Rand ,
Datei |verge_diffuse dds =) Eraite 7b m Datei [verge_diffuse dds =)
Lange |20 ! ™ Schleppkurve (10 Lange |20 !
Breite |5 m  Breite > U ~ Kurvencturz o Breite |b m Breite -> U
[ Rilcksetzen statt spiegeln ™ Rucksetzen statt spiegeln

Fahrbahn - Textur ,
Randﬁegmente links: 2 Datei |cobb|e5’rone_diﬁu59.dc B Randsegmente rechis: 2
2 =] =] Linge |75 1 s 2i=| =]

Breite |1.5 o Texturbreite Breite [1.5 m

winkel|-2.5 ° Start 0 Winkel|-2.5 :

Ende [0.46 dude Ende [0.46
o r 3lli i o
™ Normale manuell |52.5 zgfalhq seliegeln 0'5 I~ Mormale manuell |52.5

I~ Ricksetzen statt spiegeln

Wl

Load Parameter flr linken Rand ‘ Strecken bel Gefalle o Load Paramster flr rechten Rand
: Spline—Punk’re: 3 | W TransformGroup erzeugen
2 j Datei |i3d =
L | = M Einstellungen
Fararneter geladen aus 1 = ﬂjﬂ —
BS_1b.ni — | B Grafik Schnitt
> |0 Xrot|0 —
Y0 Yrot|0 Copy Memf{ i Info
Save Parameter{ z o Zratlo
mmoStatus
i3c-File

ruft Dialog zur Eingabe des zu erzeugenden i3d-Datei auf; der Dateiname wird dann
im danebenstehenden Feld eingetragen. Der Dateiname kann nachtréglich editiert werden.

|D:'\Tra|::h=1 o Streets\testidd

Dateiname der i3d-Datei. Bestehende Dateien werden ohne Warnung iiberschrieben.

G
E [3d-Datei erzeugen (evtl. bestehende Datei wird iiberschrieben).
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Parameter fiir die Fahrbahn:

¥ BrZBUgen Haken setzen, wenn eine Fahrbahn erzeugt werden soll. Fiir den Fall, dass man nur
einen Rand braucht, den Haken weglassen.

Fahrbahn-Geometrie:

Breite 5.5 m Hier wird die Breite der Fahrbahn (z=0) eingegeben.
o Schieppkurve {10 Wenn hier ein Haken gesetzt ist, wird die StraBe in Kurven ver-

breitert. Je groBer der Parameter, desto grofler die Breitendnderung. Die Breitendnderung ist innen
geringer als die aulen. Die Werte des Parameters miissen ausprobiert werden.

B [HUGses 2 1 Hier kann eine Kurveniiberhhung (Steilkurve) eingestellt werden.
Begrenzt wird die Uberhohung durch den in den ,,Einstellungen* angegebenen Wert. Bilder dazu
sind weiter hinten.

Fahrbahn-Textur:

Datel |ruad_d|ﬁuse.dds EI Hier wird der Dateiname der Fahrbahn-Textur eingegeben. Uber

den Button ruft man einen Dialog zum Offnen auf. Der Pfad der Textur wird nicht in die i3d-Datei
iibernommen; wenn die 13d und die Texturen in verschiedenen Verzeichnissen sind, muss der Pfad
in der 13d per Editor manuell eingetragen werden.

La 2l . . .. . .
=72 Lénge der Textur in Meter. Ist die Stra3e langer als die Textur, wird

periodisch fortgesetzt. Sehr kurze Texturen werden durch Spiegelungen und Faltungen so fort-
gesetzt, dass UV-Fehler moglichst vermieden werden. Eine Garantie fiir UV-Fehler freie Objekte
kann jedoch nicht {ibernommen werden.

Star 0 Hier wird die Koordinate des linken Randes der Textur angegeben.
Werte grofer Null bedeuten, dass ein Teil der Textur weggelassen wird.

Ende 1 Koordinate des rechten Randes auf der Textur. Bei Werten kleiner
eins werden rechts Teile der Textur weggelassen.
Diese Funktion kann z.B. dazu genutzt werden, auf der Textur vorhandene Stralenrdnder
wegzulassen.

v 2ufalig spiegeln 015 Wenn hier ein Haken gesetzt ist, wird die Textur zufillig gespiegelt. Die
Haufigkeit solcher Spiegelungen stellt man mit dem Parameter ein, der zwischen 0 (keine
Spiegelung) und 1 (jedes Mal spiegeln) liegen sollte. Haufige Spiegelungen erhohen die Anzahl der
Vertices. Sie sind nur sinnvoll, wenn eine strukturierte Stralentextur verwendet wird, um zu starke
Periodizitdt zu vermeiden. Beispiele sieche weiter hinten.

I Rucksetzen statt spiedein wenn hier ein Haken gesetzt ist, wird die Textur um eine ganze Zahl
auf ca. -7 geschoben, wenn die Stralle so lang wird, dass UV-Fehler drohen. Dazu werden die
Vertices an der Riicksetzstelle verdoppelt, einmal mit den Textur-Endkoordinaten fiir das
vorangehende Segment, und einmal mit den versetzten Texturkoordinaten. Zufillige Spiegelungen
sind beim Riicksetzen nicht moglich.

piasEhesiGese]o Wenn hier ein Wert groBBer Null eingetragen ist, wird die Textur bei

Anleitung SplineStreetConstructor 1.6 (2014-09-28) 3



Gefille gestreckt und bei Steigung verkiirzt. Negative Werte kehren dies Verhalten um. Ein Wert
von 1 streckt die Textur um das Doppelte, wenn die Steigung 90° betragt.

Zweck dieses Parameters ist, dass ein Scroll-Shader die Textur um so ,,schneller” bewegt, je langer
die abgebildete Textur auf dem Objekt ist. Das soll die Erzeugung noch realistischerer Bach- und
Flussldufe erleichtern, bei denen die Wellen um so schneller laufen, je hoher das Gefille ist.

Die Texturen aus dem Giants-Ordner naturals/stream konnen verwendet werden. In der endgiiltigen
Map muss dann noch die Fahrbahntextur (materiallds="..*) mit dem Stream-Material ersetzt werden
(Editor). Der SplineStreetConstructor kann (noch) keine komplexen Materialien erzeugen.

Parameter fir die Rander:

Die Parameter fiir beide Rénder sind von ihrer Bedeutung her gleich. Es kdnnen jedoch zwei
unterschiedliche Rdnder erzeugt werden.

v linken Rand erzeugen pyaken setzten, wenn der jeweilige Rand erzeugt werden soll.

Kopie ""l Kopiert die Randparameter vom linken Rand nach rechts (bzw. umgekehrt).
Kopierfunktion kann unvollstindig sein (ToDo fiir nichste Version), daher bitte im Zielrand alle
Segmente checken.

Datei [verge_difuse.dds =] Hier wird der Dateiname der Rand-Textur eingegeben. Uber den
Button ruft man einen Dialog zum Offnen auf.

Letiez [ m Lange der Textur in Meter. Ist die Stralle langer als die Textur, wir
periodisch fortgesetzt. Sehr kurze Texturen werden durch Spiegelungen und Faltungen so
fortgesetzt, dass UV-Fehler moglichst vermieden werden. Eine Garantie fiir UV-Fehler freie

Objekte kann jedoch nicht iibernommen werden.

HEtE] ™ Breite der Textur in Meter. Mit dem Schalter w werden
entsprechend der Liange der Segmente die UV-Werte (,,Ende*) berechnet und in den jeweiligen
Parameter ,,Ende* eingetragen. Startpunkt fiir die Berechnung ist das Segment 0.

Fiir in x-Richtung periodische Texturen kann das die Anpassung der ,,Ende““-Werte erleichtern.
Wenn es auf die genaue Lage der Texturkoordinaten ankommt (z.B. bei der Anpassung von
Bordsteinkanten, Mauern ...) sollte man diese Funktion nicht benutzen.

[ Rucksefzen staff spiegeln Gilejche Funktion wie bei Fahrbahn.

Der Parameter ,,Start* wurde in das Randsegment Null verschoben.

Randsegmente links: 2 Hier werden die Randsegmente festgelegt und parametrisiert (keine

Beschrinkung der Anzahl mehr).

1 H #=|e] Auswahl des Segments durch Eingabe der Nummer oder iiber die
Pfeiltasten. Der Knopf #i fiigt ein weiteres Segment an der aktuellen Position ein (die aktuellen
Werte werden kopiert), = fiigt ein weiteres Segment am Ende dazu, der Knopf = entfernt das
aktuelle Segment (nicht mehr das letzte).

2z | Pl m legt die Breite des Randsegments fest. Alle Randsegmente sind wie

ein GliederMeterstab miteinander verbunden.

' -5, 7108 . . .
el | gibt den Winkel des Randsegments beziiglich der Fahrbahn an. 0

heift,es ist eine Fortsetzung der Fahrbahn. 90 geht von der Fahrbahn um 90 Grad nach oben.
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Ende IMEBD?E gibt die Texturkoordinate des Segmentendes an. Die Textur-
koordinate des Segmentanfangs wird durch das Texturende des vorhergehenden Segments fest-
gelegt, der Segmentanfang des ersten Segments wird im Segment 0 gesetzt. Ist der Wert kleiner als
der des vorangehenden Endes, wird die Textur entsprechend gespiegelt. UV-Fehler werden hier
nicht abgefangen, bitte selbst darauf achten, dass alle Werte im Intervall [-8,8] sind.

AN I1 i Wird hier der Haken gesetzt, kann man die Normale des Endpunkts
von Hand eintragen. Die Normalen beeinflussen die Beleuchtungseigenschaften im Spiel; fiir harte
Kanten empfiehlt es sich, ein kurzes Segment (Lénge z.B. 0.03 m=3cm) einzufligen, um die
Normalen anzupassen. Wenn der Haken nicht gesetzt ist, wird die Normale automatisch in die
Winkelhalbierende zwischen den Segmenten ausgerichtet, beim Endsegment steht die letzte
Normale senkrecht auf der Linie.

Bei der Briicke unten ist der rechte Teil mit manuellen Normalen und Zwischensegmenten erzeugt,
der linke Teil mit automatischen Normalen. Die Kanten rechts erscheinen deutlich eckiger, links
sehen sie ausgerundet aus. Die Geometrie der Rénder ist identisch.

Fehlermeldungen: Es werden Warnungen ausgegeben,
* wenn ein Segment die Linge Null hat — wiirde zu Dreiecken ohne Fliche fiihren
* wenn die Texturkoordinaten ,,Ende* von zwei aufeinanderfolgenden Segmenten gleich sind

Spline-Punkte:

Hier werden die Punkte eingegeben oder importiert, die den Verlauf der Stral3e festlegen.

Datel |Sp|meSouroe08.|8d gl Die Spline-Punkte konnen hier importiert werden. Naheres siche

weiter hinten.

I 3“ 7= . .

1 S e ] Auswahl des Spline-Punkts durch Eingabe der Nummer oder iiber
die Pfeiltasten. Der Knopf #1 fiigt einen weiteren Punkt vor der aktuellen Position ein, der Knopf 4
fiigt einen weiteren Punkt am Ende dazu, der Knopf = entfernt den aktuellen Spline-Punkt.
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= |0 Hrot|o
|0 Yot

Z |0 Zrot |0

Hier konnen die Spline-Punkte eingegeben und/oder verdndert werden. Die Rotation um die Z-
Achse ist seit Version 1.6 ebenfalls moglich.

Sonstiges:

| TransformGroup erzeuden Wenn hier ein Haken gesetzt ist, werden die erzeugenden Spline-
Punkte als Unterobjekte (TransformGroup) an die Strae angehéngt. Damit kann man Straf3en
nahtlos fortsetzen, wenn man entweder die nichste Stralle in die End-Transformgroup setzt oder die
Koordinaten der TG in die nichste Strafle kopiert.

Load Farameter sy Save Parameter
und = Damit konnen alle Eingaben in eine INI-Datei

kopiert werden bzw. daraus wieder hergestellt werden.

Farameter geladen aus
Fatian_road.ini

gibt die gerade geladene bzw. gespeicherte INI-Datei an. Diese Anzeige
bleibt bei Modifikation der Parameter erhalten (evtl ToDo in néchster Version).

M Einstellungen

Offnet einen Dialog zur Einstellung weiterer Parameter, die vor allem die Anzahl
der Unterteilungen des Objekts steuern. Je kleiner die Werte, desto feiner wird die Stral3e unterteilt
und um so mehr Vertices und triangles enthilt die Struktur.

4  FEinstellungen - =] x

minimale Lange Iﬁi m
rinirnaler Winkel |37 ’
minimale Krlimmung |17 i
rinimale £-Fotation |17 ’
maximales Sturz I?ﬂi ’

[ summetrizche Dreiecke fur Fahrbahn
2k Cancel

* minimale Linge: kleinste Lénge einer Unterteilung (kann aber bei Verletzung anderer
Kriterien unterschritten werden)

* minimaler Winkel: Unterteilung der Struktur, wenn die Winkeldnderung grofer als dieser
Wert wird.

* minmale Kriimmung: Unterteilung der Struktur, wenn die Steigungsidnderung grofB3er als
dieser Wert wird.

* minmale Z-Rotation: Unterteilung der Struktur, wenn die Rotationsdnderung um Z gréBBer
als dieser Wert wird.

* Maximaler Sturz: maximaler Winkel fiir Steilkurven
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* symmetrische Dreiecke: wenn der Haken nicht gesetzt ist, wird die obere Struktur (s. Bild
unten) erzeugt, bei gesetztem Haken die untere (hat evtl. mehr Dreiecke).

¥ Grafik Schnitt

zeigt einen Querschnitt der StraBe (schwarz) und der Randsegmente (griin bzw.
blau) an. Die roten Striche sind die Normalen. Damit kénnen insbesondere komplexe Rand-
geometrien (z.B. Briickenprofile) begutachtet werden.

Die Darstellung ist im Moment noch recht rudimentir, es kann nur zwischen der fensterfiillenden
verzerrten Ansicht und einer unverzerrten Ansicht gewechselt werden.

Die Bilder zeigen als Beispiel ein Briickenprofil.
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Die Memobox am unteren Rand gibt Debug-Infos, die Koordinaten der Randsegmente und die
Langen und Steigungen zwischen den SplinePunkten an. Sie kann getrost ignoriert werden. Bei

B
Fehlfunktionen kann der Inhalt Hinweise geben, was falsch gelaufen ist. Mit Copy MM wird der

Inhalt in die Zwischenablage kopiert und kann von dort z.B. in den Editor kopiert werden.

Fiir die Koordinaten der Randsegmente wird ausgegeben (Beispiel)

Punkt 6: Lange=0,05; Winkel=-125; x=-0,029; y=-0,041; x0=1,506; y0=-0,341; Normale man Winkel=-70; U=1,145
Lénge und der Winkel (wie bei der Eingabe), x und y sind die kartesischen Koordinaten des
Segments, x0 und y0 sind die kartesischen Koordinaten gemessen vom Ursprung, beim Normalen-
Winkel wird mit ,,man* bzw. ,,auto* angegeben, wie er zustande kam. Als letztes wird die UV-
Koordiante U angezeigt.

Fiir die Spline-Punkte wird ausgegeben:

Spline 1-2: Fahrbahnlange = 32.4388 m -- mittlere Steigung = 0.0000° -- minimale Steigung = 0.0000° - maximale
Steigung = 0.0000°

Die Steigungsangaben sind vor allem fiir MoreRealistic-Maps interessant, da zu starke Steigungen
von schwachen Traktoren mit vollen Hangern nicht bewéltigt werden. Hier sollte man nicht iiber
10° hinausgehen.

Programmeinstellungen (SplineStreetConstructor.ini):

In dieser Datei werden die Einstellungen ebenfalls abgespeichert. Zusétzlich wird die
Fensterposition des Programms abgespeichert in ,,ScreenPos_Top=...“ und ,,ScreenPos_Left=...
Sollte das Fenster mal aullerhalb des sichtbaren Bildschirmbereichs liegen, kann man das Fenster
wieder sichtbar machen, indem man in beide Parameter 1 eintrigt oder die INI-Datei 16scht.

Funktion der Splines:
(evtl. etwas Mathe-lastig)

Je zwei Splinepunkte werden mit einer Geraden verbunden, die als x-Achse einer kubischen Parabel
(y = ax® + bx? + cx +d) genommen wird. Diese Parabel wird so berechnet, dass die Richtung (Y-
Rotation) die Winkel am Anfang und am Ende der Stecke vorgeben. Fiir die Steigungen wird analog
mit der X-Rotation gearbeitet. Deshalb muss der Winkel zwischen Verbindungsgerade und Spline-
Richtung zwischen -90° und +90° sein. Wenn dies nicht der Fall ist, gibt das Programm eine
Warnung aus und erzeugt keine Ausgabedatei.

Im folgenden Bild sind beispielhaft zwei Strecken in magenta und rot markiert. Zu jeder Strecke
gehoren die Winkel wl und w2 (jeweils magenta bzw. orange). Die Richtung des erzeugenden
Objekts ist als blauer Pfeil (Z-Richtung) eingezeichnet.
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Import der Spline-Punkte aus der Map:

Die Spline-Punkte konnen aus der Map importiert werden.
Dazu setzt man Objekte in die Map (ich verwende eine Art Balken), die in einer TransformGroup
zusammengefasst sind.

¥ Mchatzol
@ Michail T
237

. DummyBs
@ Balken!
@ Balken2
@ Balkenz
@ Balkend
@ Balkens.
@ Balkent
@ Balken?
@ Balken?
@ Balkend
@ Balkent0
@ Balkentt
@ Bolkent2
@ Bolken3

Aftrbutes
Transform
Name| transf form
1411317
Index Path (51>
Translate X| 0
Translate V| 0
Translate Z| 0
Rotate X 0

Die Richtung der zu erzeugenden Stra3e wird durch die z-Achse vorgegeben, d.h. der blaue Pfeil
muss in Stralenrichtung zeigen. Den Winkel der Strae gibt man mit Rotate Y (griin) vor, die
Steigung mit Rotate X (rot) und die Verdrehung mit Rotate Z (blau). Vorsicht: beim Drehen der
Form mit den Maustasten werden oft Rotate X und RotateZ gleichzeitig gedndert, was aber beim
Erstellen von Strassen unerwiinscht ist.

(-l Strasse_Staudamm
Affributes

Transform | Rigid Body | Shape
Narme| DummyBS
Id| 11321
Index Path| 51=0
Translate ¥| -472.73102
Translate Y| 60.3339
Translate 7| 1693.54004

l Rotate X 0 I

Rotate Y| 110

Rotate Z| 0

Seale X 1
ScaleY 1
Scale 21
Visibility [¥]
Clip Distance 500
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Die TransformGroup mit den darin enthaltenen
T Objekte exportiert man mit ,,Export Selection® in
New ALl= eine neue i3d-Datei. Diese Datei kann man dann mit
X
L]

Eile | Edit Create View Window Help

S dem SplineStreetConstructor einlesen.

Reload

Reload And Optimize Arbeitsweise des Imports:

Save Ctrl-5 Zunichst sucht SplineStreetConstructor in der 13d-

Save As... Datei nach dem Schliisselwort ,,<Scene>“, dann

Import... nach ,,<TransformGroup*. Ab dort wird von allen

Export All with Files dgnn folgenden Objekten (Schliisselwort ,.,<Shape“)
: die Werte aus translation=""... " und rotation=" ... "

Export Selection... . . . . . .

eingelesen. Die Hierarchieebene der Objekte wird

Preferences.. nicht berticksichtigt, daher sollten Untergruppie-

Recent Files v rungen unbedingt vermieden werden.

Exit

. Ha 1 :
o CurvelanePlainf5m Nach dem Import der Strale sind dann ggf. noch
G- Mastanlagen_Marhu . et . .
- [ Terrainanpassungen notig. In schwierigem Gelédnde
R ) . s
. DummyBs kann die Nachanpassung der Spline-Punkte notig
1§ Balken1 werden. Viel Erfolg!
i) Balken2
- Balken3 Die Anzahl der SplinePunkte ist seit Version 1.6
- Balkend nicht mehr begrenzt.
i) Balken3
' Balkenb . . . . . .
- Balken? Das Einlesen des 13d-Files wird mit dem Schliissel-
) Balken2 wort </Scene> beendet; wenn es mehrere
i) Balken? Transformgroups gibt, die <Shape> enthalten, kann
- Balken10 es zu unerwarteten Ergebnisse kommen. Deshalb
: Ea:te”ll idealerweise nur eine Transformgroup in der
alken .
@ Balken13 erzeugenden 13d.
S wile P '
& Michalt7T
@ Michal23T

5@ Strasse Staudamm

< >

Atributes
Transform | Rigid Body | Shape.
Name lane20m
1d 11070
Index Path 47>
Translate X| 171405005
Translate V| 163.94199.
Translate Z| -216.67201
Rotate |8
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Z-Rotation

Die Rotation um die Z-Achse wird zwischen den Spline-Punkten linear interpoliert, daher kommt es
bei Rotationsédnderungen zu Knicken in der (stetigen) Struktur. Die Unterteilung der Struktur wird
mit dem Parameter ,,minimale Kriimmung* (siehe ,,Einstellungen®) gesteuert.

Bei Rotation um 90° kann man jetzt auch Mauern erzeugen. Die in meinem Mauerbaukasten
verdffentlichten Texturen miissen um 90° gedreht werden (z.B. mit PaintNet).

Vielleicht baut ja jemand auch eine Achterbahn ...

Schleppkurve und Sturz

Schleppkurven erleichtern das Durchfahren enger Kurven mit langen Fahrzeugen durch
Verbreiterung der Fahrbahn. Der SplineStreetConstructor beriicksichtigt dies mit dem
Schleppkurven-Parameter. Dieser Parameter ist willkiirlich (ist also keine Meter-Angabe). Je grofler
der Parameter, desto breiter wird die Stralle. Das unten stehenden Bild zeigt eine Stra3e oben mit
Schleppkurve = 10, unten ohne Schleppkurve. Bei zu groBen Werten kann auf der Innenseite eine
Delle entstehen.

Bei Strukturen, die geschlossen sein sollen (z.B. Briickenprofile), sollte man die Schleppkurve
ausschalten oder beim Rand fiir entsprechenden Uberlapp sorgen (kann aber zu Flimmern fiihren).
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Erlaubt man einen Sturz, werden ,,Steilkurven® erzeugt. Die Kurveniiberh6hung ist proportional zur
Enge des Winkels (mathematisch: Kriimmung der Kurve) und wird {iber eine arctan-Funktion mit
dem maximalen Verdrehwinkel (siche Einstellungen) begrenzt. Das Bild zeigt eine Strafle links mit
Sturz und rechts ohne. Das optimale Aussehen der Strafle muss jeder durch Verdndern der
Parameter ,,Schleppkurve®, ,,Sturz* und ,,maximaler* Sturz selbst herausfinden.
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Die jeweils linke Stral3e ist ohne und die rechte Stra3e mit zufélliger Riickfaltung erzeugt (Lénge
StraBe: 100 m, Lange Textur: 15 m). Man sieht links die regelméfBige Abfolge der
»Ausbesserungen®. Rechts wurde ,,zufdllig spiegeln® auf 0.2 gesetzt. Dadurch erscheinen einzelne
Elemente 6fter hinternander, aber unregelméfiger. Das rechte Bild zeigt, dass dadurch die Anzahl
der Unterteilungen steigt. Bei genauem Hinsehen erkennt man die Spiegelung an jeder Unterteilung.
Bei der linken Straf3e erfolgt die Spiegelung an der orangen Linie; damit werden UV-Fehler
vermieden.

Riicksetzen statt Spiegeln

Nachdem Giants den Texturmappingbereich auf [-8;8] eingeschrinkt hat, gibt es nur zwei
Moglichkeiten, eine kurze Textur auf ein grofles Objekt abzubilden.

1. die Textur wird gespiegelt

2. die Textur wird um ein ganzzahliges Vielfaches verschoben
In dem unten stehenden Bild ist der obere Rand mit Spiegeln und der untere Rand mit Riicksetzen
(Verschieben) erzeugt. Man sieht, dass der obere Rand an den markierten Stellen seine Richtung
andert.

Sonstiges

Die Begrenzungen der Anzahl Riicksetzungen aus fritheren Versionen ist mit Version 1.6
aufgehoben.

Viel Spal3 mit vielen neuen Stralen auch in bergigem Gelidnde und sonstigen Kreationen fiir den
LandwirtschaftsSimulator

TracMax
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