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Trainz: Algo mas que trenes

virtuales
Por Alberte Zato

Mucho se habla y se critica de los juegos y simuladores para PC.
Los hay de todo tipo y condicion, para todas las edades, algunos
hartamente discutibles en su contenido y objetivos, pero son una
realidad y millones de personas los utilizan para su ocio. Y desde
hace unos afos ya es una realidad también en el mundo de los
trenes y el ferrocarril. Se llama Trainz y viene de Australia.

:Se imagina a Vd. delante de su maqueta de de trenes HO en una
habitacion, mas bien pequena, llena de vias y tableros y sin sitio
material para moverse? Le vienen a muchas ideas a la cabeza:
“No puedo ampliar”, “tendré que cambiar de piso”, “;Por qué no
me dejan ponerlo en el salon?”. Pues bien, puede acabar con
esas preocupaciones si se muda al mundo del tren virtual en su
ordenador. Rutas sin fin, kilometros y kilometros por recorrer,
modelos ibéricos y mundiales a su disposicion, paisajes que sélo
dependen de su arte y disposicion a hacerlos, edificios e
instalaciones ferroviarias de ensuefo, y, lo mejor de todo ello,
con un coste asumible. Y todo ello sentado cémodamente
delante de su ordenador.

Microsoft abrid el camino con su Microsoft Train Simulator
(MSTS), pero su aventura se acabo ya hace mas de un afo cuando
anuncié que no seguiria con mas versiones de su simulador,
dejando en la estacada a muchos aficionados al ferrocarril
virtual. Auran, empresa australiana de software ludico, habia
seguido la estela al lanzar su software estrella Trainz
(prondnciese [treins]) previendo que la competencia seria dura.
Confiaron en su calidad como simulador y Trainz ha triunfado,
ahi sigue, con muy buena salud y con una comunidad envidiable
de usuarios y creadores de material rodante y objetos de
ampliacion.

¢{Qué es Trainz?

Pues simplemente y nada mas y nada menos que un juego para
PC de simulacion ferroviaria, pero que supone para muchos de
sus usuarios ya un modo de vida diferente por su variedad de
contenidos y posibilidades, y por la existencia de una comunidad
de apoyo, creacién de contenidos e comunicacion realmente
Unica que hace que uno se pase horas y horas pegado a esta
aficion ferroviaria virtual.

Trainz ya ha pasado por 4 versiones; la Gltima, aparecida este
verano, es Trainz Railroad Simulator 2006 (TRS2006) y supone
el toque final de la saga, con un grado de refinamiento como
simulador ferroviario que sélo la solera y experiencia ya de aios
puede dar.

Las Ultimas versiones de Trainz siempre han contado con una
version en castellano, a cargo de Friendware, su distribuidor
licenciado en Espana, y TR52006 no va a ser menos. En este mes
de Enero saldra al mercado ibérico esta version, con lo que
desapareceran los posibles problemas idiomaticos que pueda Vd.
tener.

¢{Qué se puede hacer en Trainz?

Una vez instalado el simulador en su ordenador entra en un
mundo de ensuefo ferroviario.

Basicamente consta de 3 modulos:

Cochera, donde se puede contemplar nuestra coleccion de
material rodante y de traccién en un taller virtual.



Ingeniero, donde se puede empezar de cero la ruta
de sus suefos con unos niveles de realismo y
plasticidad impresionantes, modificar las
existentes, o esa linea prototipica que queria
hacer en su maqueta y que es inalcanzable por su
longitud y iprecio!.

Maquinista, donde puede dar rienda suelta a sus
emporios ferroviarios, conduciendo trenes, dando
ordenes a sus maquinistas, alimentando industrias y
atendiendo al trafico de pasajeros, y sobre todo
disfrutando de un paisaje virtual pero real, en su
casa, sentado y caliente, jcon la que esta cayendo
ahi fuera!

La curva de aprendizaje no es excesivamente alta,
ya que los manuales son bastante completos y una
vez instalado, y si no quiere complicarse la vida,
puede comenzar a circular y conducir trenes por las
rutas que incorpora el juego.

Ademas, y casi lo mas importante, la enorme
Verosimilitud y realismo en 3D en su ordenador. En Trainz, los ambientes cantidad de creadores freeware que existen y que

ferroviarios se pueden recrear con un grado de detallismo increible. confian sus creaciones en la Download Station de

Auran, desde la cual pueden descargarse
gratuitamente y asi aumentar su coleccion. La ampliacion de Trainz como simulador no tiene limite, bueno si, la de su disco
duro.

Trainz le es (til tanto para el avezado aficionado ferroviario que quiere crear sus propios modelos en 3D como al mas
humilde usuario que simplemente quiere dar rienda suelta a su pasion por el ferrocarril en la pantalla de su ordenador. Las
herramientas que rodean a Trainz son muchas y variadas y
han generado un tipo propio de creador de contenidos 3D
para el simulador. Y la mayoria de las veces sin coste alguno
para el usuario final, una simple sonrisa y un gracias suele
bastarle al que hace algo para la comunidad trainzera.

Y por si todo ello fuera poco, en el proximo apartado vamos a
hablar de la comunidad trainzera (léase [treinsera]).

Los trainzeros y sus foros y comunidades

Auran, creador de Trainz, tienen suerte, y ademas, ha sabido
labrarsela. La gran mayoria de usuarios de Trainz forman una
comunidad que se comunica en sus foros de Internet. En ellos
se comentan dudas, problemas, novedades y proyectos. Se
informa de descargas y lugares de interés. Esto hace de
Trainz un simulador sin limite y con una proyeccion mundial.

El foro de Trainz tiene su apartado en castellano y alli nos
damos cita todos los ibertrainzeros. Pero eso no es todo.
Trainz ha desarrollado en su entorno otros grupos Trainz no tiene limite en cuanto a detallado. Sélo los limites de
independientes que de forma totalmente gratuita y hardware impedirian que esta 333 no legara a su destino con su
altruista mantienen sus sitios web y foros, incluso con mas carga de coches.

vida que el oficial, donde se produce la vida diaria de un ibertrainzero.

Es en estos grupos donde se estan produciendo las mejores y mas amplias creaciones de material ibérico. Sus catalogos
aumentan dia a dia en calidad y cantidad. También existen creadores independientes con sitios web propios que contribuyen
con sensacionales modelos a aumentar le parque de material rodante, objetos y elementos ferroviarios para nuestro ambito
ferroviario. A todos ellos se les puede conocer mediante una visita a los grupos trainzeros, ya que todos solemos coincidir alli

Destaca entre esos grupos IBerTrainz, la primera comunidad ibertrainzera dedicada Unicamente a Trainz. Cuenta con un gran
numero de creadores altruistas que proporcionan al ibertrainzero ampliaciones constantes de las posibilidades del simulador,
y sobre todo, un lugar en la red donde encontrar cualquier solucion a sus problemas en Trainz y un ambiente agradable de
relacion virtual entre grandes aficionados al ferrocarril virtual.

También contamos con Trensim, grupo generalista dedicado a todas las facetas y tipos de simuladores ferroviarios, y sobre
todo al contenido ibérico para MSTS, pero que en los Ultimos meses y gracias a la enorme calidad de sus creadores, ha
lanzado, de forma totalmente gratuita y descargable desde su sitio web, bastantes modelos ibéricos para Trainz también.



Espacio infinito, material ibérico, arte, disefio 3d, diversion... el ferrocarril virtual en Trainz es eso y mucho mas...

En todo articulo de presentacion de Trainz no podemos olvidarnos de Gizzmoland, creador de modelos ibéricos pionero de
Trainz y que cuenta con su propio sitio web. No debe perdérselo tampoco.

En proximas entregas de esta serie de articulos sobre Trainz se los iremos presentando, junto con sus creaciones y proyectos.
No deje de visitar este rincon del ferrocarril virtual en proximos nimeros de esta revista con Trainz porque prometemos
darle cumplida informacion sobre material rodante, rutas, y muchas mas cosas sobre este apasionante simulador. Y no deje
de visitar los enlaces que a continuacion les proporcionamos. Una vez que tenga TRS2006 en las manos e instalado y
funcionando, nos lo agradecera durante mucho tiempo, se lo aseguro como simple ibertrainzero que soy.

— =

En la ruta “Iberia Interior” de TRS2006, creada por IBerTrainZ, las sensaciones de estar dentro del sistema ferroviario son totales.

Enlaces en Internet

Sitio web oficial de TRS2006 en castellano: http://www.auran.com/TRS2006/index.php?new_site=132

Foro oficial de Trainz en castellano:
http://forums.auran.com/TRS2004/forum/forumdisplay.php?s=e07159ade6a5938d064398bac8b47b26&forumid=27

Sitio web de IBerTrainZ: http://web.ibertrainz.eu




Sitio web de Trensim: http://www.trensim.com

Sitio web de Gizzmoland: http://www.infonegocio.com/jgigg

Sitio web de Friendware: http://www.friendware.es

iHasta el mes que viene!



Las rutas: No hay ferrocarril digital sin un mundo virtual que recorrer
iHagamos el Mundo! (rrimera parTE) Texto e imagenes de Alberte Zato

Siempre se ha dicho que lo mejor de Trainz desde su nacimiento es su editor de rutas. Y desde luego no seré yo quien
contradiga esta aseveracion, nada alejada de la realidad. Muchos juegos y simuladores de PC juegan a recrear el mundo y sus
mUltiples accidentes y colores; unos lo dan hecho y no permiten cambiarlo, con resultados y credibilidad muy dispar. ;Qué
les parece si creamos el Mundo virtual a imagen y semejanza de nuestros ojos? Y luego le ponemos el tren... como en la
realidad. Esto no es maquetismo, (-nunca he entendido como en las maquetas primero se pone la via y luego lo que ya estaba
antes, es decir, el Mundo-), esto es recrear la realidad en 3D digital virtual. ;Jugar a ser dioses? Quizas si, pero otros
simuladores lo hacen peor. Con Trainz solo hace falta un poco de arte, estética y capacidad de captar la realidad en la
retina. El resto lo hace el modo Ingeniero y sus multiples herramientas.

Pongamonos el casco de ingeniero y... ja por las herramientas!

El editor de rutas de Trainz se encuentra en el moédulo Ingeniero
(Surveyor), al cual se accede ya desde la primera pantalla del simulador.
iOjala la carrera de ingeniero de Caminos fuera tan facil como
convertirse en idem con Trainz! De la nada de una cuadricula inicial
(véase imagen) se puede llegar a una realidad paisajistica virtual de una
verisimilitud ciertamente inquietante. Por cierto, en la terminologia
trainzera una ruta también recibe el nombre de layout o mapa.

Con paciencia, leyendo los manuales, practicando y preguntando en los
foros trainzeros se puede llegar a unos resultados sorprendentes hasta
para el propio creador de rutas, que ni siquiera sabia que tenia esas
habilidades y que con Trainz salen a la luz.

Da lo mismo que a uno le gusten las rutas prototipicas, si, esas que
recorre casi todos los dias en el tren de cercanias, o que se quiera
emular y recuperar esa ruta tan exética que una vez recorrid en su
juventud y que ya so6lo es un recuerdo en su retina; o simplemente se
tiene en la cabeza un trazado y un paisaje idilico y quiere plasmarlo en
su realidad virtual de Trainz. Con las herramientas del modulo Ingeniero
puede hacerlo. Y si quiere ser puro y prototipico, hay aplicaciones
externas que le van ayudar, como Hog o SigPac, aunque eso ya requerira
un paso mas en la curva de aprendizaje.

En principio, no seamos demasiado ambiciosos. Las herramientas propias
de Trainz y su modo Ingeniero ya nos proporcionan los elementos
necesarios para realizar una ruta convincente y con una plasticidad y
realismo que ninguna maqueta podra nunca lograr a pesar de su
tridimensionalidad real. Y ademas sin limite de kildbmetros, excepto las
exigencias de su paciencia y de tarjeta grafica de su sistema

informatico. De la nada al esplendor con un poco de arte,
imaginacion y sentido de donde poner las cosas.

Las herramientas

El modo Ingeniero de Trainz Railroad Simulator (TRS) consta basicamente de 7 secciones, situados estratégica y
comodamente a la derecha de la interfaz de dicho modo. Las teclas F1 a F7 activaran las distintas solapas de cada seccion y
de forma intuitiva podremos empezar a trabajar con ellas.

La primera seccion es la de la TOPOLOGIA (F1) o el terreno en si mismo. En este momento se debe tomar una decision
primordial ante nuestra cuadricula vacia e inerte: ;Qué fue primero, el ferrocarril o el Mundo? Los maquetistas optan por el
ferrocarril pero nosotros podremos optar por ser creadores de nuestro mundo porque no necesitaremos ni grandes maquinas
ni desembolsos enormes de dinero para mover tierras y trazar tuneles y trincheras; ni siquiera tendremos problemas en



realizar grande obras de ingenieria civil para puentes y viaductos. Nuestra cartera esta en buenas manos y las tiendas de
modelismo ferroviario pueden olvidarse de nosotros.

Subir o bajar el terreno, hacer montanas, trincheras, rios, depresiones o el mar inmenso no es nada dificil y muy rapido.
Incluso con cotas precisas hasta el centimetro. El agua es convincente, invitando al bafo virtual.

s =
Advanced |

Nuestro mundo va creciendo. Ya tiene relieve y hemos separado el agua de la tierra.
La caja de herramientas del ingeniero Y todo ello sin grandes esfuerzos. TRS tiene herramientas de terrenos preformados
trainzero, no necesitara mucho mas. que nos ayudan a hacerlo en cuestion de minutos.

En otros capitulos de esta serie del Tren Virtual daremos satisfaccion a los que les gusta recrear las rutas reales con
elevaciones y accidentes geograficos emuladores de la realidad. También para ellos TRS es una joya. Pueden realizar su ruta
prototipica a partir de texturas de elevacion del terreno que reflejen las cotas reales del mismo. Y glosaremos las ya
realizadas por auténticos artistas ruteros de la comunidad trainzera.

La texturizacion del terreno

El mundo virtual tiene color y tonalidades y el nuestro virtual también lo tendra. La siguiente seccion de la caja de
herramientas es la de texturas de terreno (F2) y cual pincel del mundo, pinta el terreno con las tonalidades suficientes y
realistas como para parecer que estamos viendo nuestro mundo in situ. La herramienta debe ser utilizada con suavidad y

. sentido estético, casi como si pintar un cuadro se
tratara. En esta seccion se ponen a prueba las
habilidades estéticas y de emulacion de la realidad
por parte de un trainzero. No se trata de manchar
nuestro lienzo sino de tintar, mezclar y difuminar
los diferentes tonos y claro-oscuros que nuestro
mundo nos ofrece a la vista. Un buen pulso y mejor
raton éptico nos ayudaran en esta tarea.

Esta labor debe hacerse sin prisa y con mimo. Con
toques cortos en el boton izquierdo del raton,
difuminando y mezclando varias tonalidades de
texturas, de las cuales TRS esta magnificamente
dotado ya de origen. Pero, por si fuéramos mas
exigentes, en la Download Station de Auran hay
miles de texturas de terreno mas a nuestra
disposicion.

Esta seccion del texturizado es la que pone a
prueba nuestros mas intimos gustos y aptitudes
artisticas. Nuestro mundo esta basado en el color, y

el mundo virtual que construimos no iba a ser una
excepcion. Pero, jqué no cunda el panico! Trainz es
un software muy amable y le permitira a Vd. repetir
y repetir hasta que finalmente el terreno y su

El uso equilibrado y paciente de diversas texturas de terrenos y rocas va
convirtiendo nuestro gris mundo virtual en uno mas amable y colorista.
Aqui tienen un ejemplo de un paramo rocoso.




mundo queden a su gusto, aunque para ello tenga que tardar mas de los siete dias biblicos. Paciencia y ver muchas otras
rutas de los mas expertos disponibles para su descarga son la clave para lograrlo.

Lo humano entra en escena

Ya tenemos nuestro Mundo en bruto, original, sin contaminacion humana ni ambiental. Pero el mundo real no es asi. Los
humanos lo han llenado de sus creaciones y edificaciones, de su huella. Y ya es hora de que nosotros dejemos nuestra huella
en nuestra ruta y nuestro mundo virtual.

Para ello tenemos las siguientes secciones en la caja de herramientas:

Objetos y splines (F3): para anadir edificios, industrias, estaciones, andenes, arboles y follaje, personas y animales, pueblos
y ciudades, carreteras y vehiculos, postes y electricidad. En fin, todo lo que le ser humano ha plantado en la tierra para que
pierda ese aspecto virgen que tenia en sus albores. Mas profano pero mas real. Y TRS lo permite con agilidad y realismo. Y a
las pruebas graficas que acompafan a esta crdénica nos remitimos.

Vias y senalizacion (F4): nuestro ferrocarril virtual toma
forma. La obra civil y la via se traza en el terreno, sin
reparar en gastos, con tuneles por donde hagan falta, con
viaductos y puentes alld donde la logica y la realidad lo
dicten pero sin que afecte a nuestra cartera ni a nuestros
ingenieros, dada la facilidad con la que se pueden colocar y
disfrutar. Playas de vias, desvios, pasos a nivel, superiores o
inferiores, sefalizacion visual y luminosa, todo a su alcance.
Pero si precipitarse, con calma, con la posibilidad de
equivocarse y rehacer lo hecho sin que quede huella en el
inmaculado paisaje primigenio que tanto nos cost6 hacer.

En préximos capitulos seguiremos desgranando mas
entresijos de este simulador, hasta que ya estemos listos
para colocar nuestros trenes y que nuestro emporio
ferroviario virtual nos empiece a dar alegrias y momentos de
disfrute visual. Todavia hay mucho que contar sobre este
apasionante mundo de Trainz, sobre todo ahora que TRS2006
en castellano esta cada vez mas cerca.

Enlaces en Internet
Sitio web oficial de TRS2006 en castellano: http://www.auran.com/TRS2006/index.php?new_site=132

Foro oficial de Trainz en castellano:
http://forums.auran.com/TRS2004/forum/forumdisplay. php?s=e07159ade6a5938d064398bac8b47b26&forumid=27

Sitio web de IBerTrainZ: http://web.ibertrainz.eu

Foro de IBertrainz sobre construccion de rutas: http://foro.ibertrainz.eu/viewforum.php?f=4

Sitio web de Trensim: http://www.trensim.com

Sitio web de Friendware: http://www.friendware.es

Nota: este pequefio mddulo con el que se ilustra esta entrega ha sido realizado por el autor en unas horas; constituye una pequefia muestra
de lo que su puede hacer con TRS con sdlo un corto tiempo de dedicacion. Evidentemente, cuantas mas horas de practica, mejor.



Las rutas: por fin nuestros trenes empiezan a rodar
iFinalicemos el Mundo! stcunpa parTe) Texto e imagenes de Alberte Zato

Es evidente que estamos haciendo un mundo para nuestros trenes virtuales, y que todo nuestro trabajo esta dirigido a verlos
circular, dar las 6rdenes necesarias para que funcionen o montarnos en ellos y conducir nuestras maquinas. Hemos dedicado
unas cuantas jornadas a recrear nuestro mundo y darle los toques de verisimilitud y realismo que simulen lo que vemos todos
los dias, disfrutamos en un reportaje o lo que sofamos alguna vez en un viaje imposible. Yamos a darle los Gltimos toques a
nuestro mundo y a adquirir con nuestro Departamento de Compras el material rodante virtual que nuestra explotacion
necesita. Poco o nada va a tener que sufrir nuestra menguada cartera. Nada de carisimos modelos ni afamadas marcas
alemanas. Nada tampoco de tener que esperar a las proximas navidades para que nos regalen esa maquina que tanto nos
gusta, o demandar a ese artesano que haga esa UT que nadie hace. Hay mucho material disponible ya dentro de Trainz, y aln
mucho mas disponible gracias a los grandiosos y generosos creadores de la comunidad trainzera agrupados en torno a la
Download Station de Auran o en grupos como IBerTrainz... y gratis. ;Se puede pedir mas?

Supongamos que ya tenemos nuestro mundo e
infraestructura ferroviaria.

Ya hemos trazado nuestro emporio ferroviario. Hemos
cruzado montaias y rios; nuestros pueblos y ciudades ya
estan dotados y poblados. Hemos puesto mimo en disefar
nuestras estaciones con los detalles mas profusos. Nuestras
playas de vias y depdsitos estan listos y conveniente
ambientados. Hemos dedicados muchas horas a lo
mundano virtual. Demos los Ultimos toques antes de
empezar a circular.

Nuestra ya amiga caja de herramientas en modo
Magquinista nos va a seguir ayudando. Con las Ultimas
herramientas  podremos poner  camaras, cielos
impresionantes, movimientos acuaticos realistas, cambiar
del dia a la noche, del calor sofocante al frio nevado
invernal y por Ultimo situar facilmente nuestros trenes en
la via.

Y todo ello lo haremos con la sencillez que la interfaz de

Nuestro mundo esta ya habitado y listo para recibir a nuestros | TR Proporciona. Cor,1 unos simples clics haremos que
trenes. Los viajeros esperan impacientes bajo un cielo amenazador | nuestro mundo sea mas completo con cambios temporales
muy convincente. No les hagamos esperar mucho. y estacionales, y ademas, podemos sentirnos como
directores de cine de nuestra gran produccion colocando

las camaras que se nos antojen y en el lugar adecuado.
Manos a la obra

En la solapa Herramientas (tecla F5) contamos con los botones adecuados para situar las camaras que luego nos haran seguir
nuestro recorrido mas comodamente si abandonamos la locomotora o los vagones. Se pueden colocar dos tipos de camaras:
estaticas o moviles. Las estaticas enfocaran el movimiento y marcha del tren en la direccion en las que la que situemos la
camara hasta que se pierda en su campo de accion. Por su parte las moviles seguiran al tren cuando se acerca y se aleja del
campo de accion de las mismas. El efecto es impresionante si somos buenos directores escénicos y las situamos en lugares
estratégicos y la mayoria de las veces vedados en el tren real por motivos evidentes de seguridad que nos privan de imagenes
reales de impacto visual. Aqui no existen estas limitaciones, somos libres de ver los trenes desde donde queramos y sepamos
poner las camaras de seguimiento. En su momento, cuando grabemos pequefas peliculas de nuestras rutas, sera muy Gtil y
sorprenderemos a propios y extranos con las tomas conseguidas.



El emplazamiento de camaras de seguimiento estaticas o
moviles en los lugares mas insospechados dara lugar a
imagenes ferroviarias inusitadas e impactantes.

En esta misma solapa de herramientas estan situadas
también una utilidad de medicion real a escala en
metros y un portapapeles especial que le permitira
copiar objetos, texturas y alturas de una parte de la
ruta y pegarlos en otra.

Tres herramientas muy Utiles que le permitiran hacer las
cosas con mayor exactitud y ademas clonar partes de
una ruta y que le interesar repetir en otra zona sin tener
que volver a repetir todo el proceso de creacion.

iNo me diga que no ha sentido alguna vez la tentacion
de sentirse Hitchcock ferroviario y hacer una pelicula
documental sobre el ferrocarril? Esta sera también su
oportunidad y sin gastos de filmacion, localizacion y
extras. Todo desde su casa y en el calor de su guarida
informatica. En la seccion de enlaces de internet de

esta entrega le ofrecemos uno del foro IBerTrainZ sobre pequefas peliculas ya realizadas por algunos ibertrainzeros.

Del dia a la noche, de la lluvia a la nieve y otros cambios climaticos.

iQué aburrido seria nuestro mundo virtual
si siempre fuera de dia y si no lloviera
aunque en nuestro entorno veamos un
verde delatador de lluvias sin fin! Pues
bien, TRS se encarga de que no nos
aburramos incluyendo unas comodos vy
intuitivas  herramientas de  cambios
climaticos y horarios. El Unico problema es
que no podra cambiarlos en el modo de
juego Maquinista hasta que vuelva otra vez
al modo ingeniero. Pero aln asi, ya hay
reglas de conducta de terceros creadores
que si lo permiten y son de descarga
gratuita desde la Download Station de
Auran. Eso si, si Vd. se empefan sus dias
pueden durar 12 horas o menos, ya que se
permite acelerar el tiempo en el caso de
que tenga prisa; a fin de cuentas es Vd. el
creador de su mundo y de su tiempo.

Pero eso no es todo. Con esta solapa de
herramientas del Mundo (tecla F6) también
se puede cambiara las tonalidades del

cromatismo acuatico es tan cambiante como una paleta de
colores digital RGB. Con tres mandos giratorios podra
combinar los tres colores basicos de la paleta digital de rojos,
azules y verdes para dar con esa tonalidad que sdlo Vd. puede
ver en su bahia o en su rio truchero.

Y aln mas. ;Son todos lo cielos iguales? ;No es el firmamento
uno de los elementos mas particulares y caracteristicos de
una zona?. Pues bien, en Trainz Railroad Simulator puede
tener un cielo a su antojo, ya sea de los que vienen con el
simulador o de los muchos disponibles en la Download Station
de Auran. Simplemente seleccionelo de la lista con su
previsualizador y ya esta. Solo apelamos una vez mas a su
buen criterio artistico y de simulador de la realidad que le
rodea.

La tierra, el agua y el cielo se juntan en armonia en Trainz. El
cromatismo y realidad que se puede conseguir es realmente
asombroso y reconfortante para la vista.

agua, como en el mundo real donde el




iY trenes al fin!

La ultima solapa (tecla F7) de nuestra ya
famosa caja de herramientas nos da paso a
un maravilloso mundo y coleccion de
locomotoras, vagones y trenes. De forma
facil y perfectamente ordenado
alphanuméricamente aparece en un
previsualizador todo el material rodante
que ya vienen preinstalado en TRs y todo el
que hayamos instalado, que puede ser
mucho ya que entre el material existente
en la Download Station y en los diferentes
grupos y webs de creadores freeware
podemos hacernos con una coleccion casi
interminable de material ibérico e
internacional. Seguramente va a almacenar
Vd. mas material del que va a utilizar en
toda su vida trainzera, y le aseguro que
podria probar cada dia material nuevo y no
agotarlo en afos. Le quedarian muchos que
rodar para su jubilacion.

El material movil se coloca sobre la via en

modo Ingeniero con una facilidad pasmosa:
simplemente elija el material, seleccione el La facilidad con la que se coloca y se forman las composiciones en TRS es una de
boton afadir, busque un tramo de via a su sus caracteristicas mas celebradas y aclamadas. Ponerse a mover trenes no le

antojo, y pulse sobre ella... alli aparecera | !lévaramas de un par de minutos.
majestuosamente su locomotora o su vagon

predilecto. No hay limite: dobles o triples tracciones, cuantos vagones quiera, y su tarjeta grafica soporte, claro. ;Se imagina
el dinero que estaria Vd. contemplando en su maqueta? Si, en Trainz es virtual pero dadas las bondades de las tarjetas
graficas actuales en su pantalla pareceran reales y tangibles.




Hay dos formas de anadir material: uno a uno, y combinando diferente modelos o repitiéndolos; o eligiendo composiciones
completas que Vd. previamente ha formado y guardado como sus favoritas. Hay muchos modelos que permiten cambiar la
numeracion de sus series UIC por lo que podra formar trenes con vagones y maquinas del mismo modelo pero de numeracion
diferente. Eso si, seamos realistas con nuestro equipo informatico. Tenemos que tener bien claro que hay un limite fisico en
cuanto al nimero de vagones y composiciones a utilizar. Las tarjetas graficas y la memoria RAM de nuestros ordenadores son
finitas, pero hay un amplio margen de uso y desde luego, mucho mas que en sus maquetas, y muchisimo mas realista y
barato.

En préximos capitulos nos adentraremos mas en este apartado del material, sus caracteristicas y modelos ibéricos ya
disponibles, sus creadores y la forma de jugar y circular en las rutas. El modo Maquinista nos espera. No se lo pierda, y
seguramente ademas ya con TR52006 en version castellana en el mercado.

Enlaces en Internet
Sitio web oficial de TRS2006 en castellano: http://www.auran.com/TRS2006/index.php?new_site=132

Foro oficial de Trainz en castellano:
http://forums.auran.com/TRS2004/forum/forumdisplay.php?s=e07159ade6a5938d064398bac8b47b26&forumid=27

Sitio web de IBerTrainZ: http://web.ibertrainz.eu

Foro de IBertrainz sobre construccion de rutas: http://foro.ibertrainz.eu/index.php?board=4.0

Post en el Foro IBerTrainZ sobre videos trainzeros: http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=5783.0

Sitio web de Trensim: http://www.trensim.com

Sitio web de Friendware: http://www.friendware.es




iTrenes, trenes, muchos trenes!
Nuestra vitrina: Depoésitos y Talleres virtuales (I) Texto e imagenes de Awerte zato

;Qué les parece que, sin permisos especiales ni guardas jurados detras de nosotros, le hagamos una visita a la Cochera y
Talleres de Trainz Railroad Simulator? Alli encontraremos nuestras mas queridas piezas de material rodante, ya sea de
RENFE o de los operadores mundiales mas conocidos y apreciados. Pero no hay que preocuparse si al principio nuestra
cochera esta un poco vacia de contenidos ibéricos; TRS2006 viene con mas material RENFE de origen que en versiones
anteriores, pero aun asi es a todas luces insuficiente. Ahora bien, gracias al creciente nimero de creadores de material
ibérico en los dos grandes grupos ibertrainzeros como son IBerTrainZ, la pionera, y Trensim, y como no, en ese banco de
objetos y material trainzero de valor incalculable que es la Download Station de Auran (-cuyo funcionamiento comentaremos
en breve en esta seccion-), podra tener ya una amplia coleccion de ese material de traccion y remolcado que tanto le gusta y
que ve por nuestras sistema ferroviario todos los dias, y totalmente gratis puesto que estos altruistas artistas digitales se los
ofrecen como freeware descargable. Asi es el mundo trainzero, amable y generoso.

De todo tipo, época y sistema de propulsion y traccion. Desde la Rocket pionera a los AVEs mas modernos y veloces. Pasando
por ese material de época Ill y IV por el que siempre se le van los ojos y aprecia en museos y maquetas ferroviarias, y que tan
buenos (y duros) recuerdos le traen a su memoria ferroviaria histérica y vital.

Bien es verdad que el catalogo no esta completo, ni mucho menos y que hay grandes lagunas que cubrir aln; queda mucho
camino y muchos modelos miticos que modelar pero lo existente le puede proporcionar largas horas de incansable gozo
ferroviario que ninguna maqueta le podra nunca dar, se lo aseguro. Pase, pase... y vea.

La Cochera virtual.

TRS cuenta con un modo especial de admirar nuestra
amplia coleccion de material rodante, ya sea de
traccion o remolcado. Es la Cochera.

Imaginese Vd. a uno de esos cuidadosos y orgullosos
coleccionistas de modelos ferroviarios en su pristina
vitrina de maderas nobles y cristal. Se acerca a su
preciado tesoro, tanto en lo material como en lo
emocional, con respeto, veneracion y sumo cuidado.
Abre la puerta de la vitrina y coge con mimo y carifio
cada una de las piezas de su coleccion. Las mira y
remira; desde diferentes angulos observa los diferentes
juegos de luz y brillos de su material, y no se cansa de
hacerlo semana tras semana.

Pues bien, imaginese lo mismo pero de forma virtual.
La misma emocion de contemplar nuestro modelos
favoritos. De darles vueltas y mas vueltas. De ver y
considerar sus detalles. De alabar la labor de creacion
de sus autores digitales, y de pensar “tengo que
decirle a su creador que a ver si puede cambiarle este

tope, porque no es asi exactamente en la realidad”. - - . , ;

Asi de cercana y posibilista es la Cochera de TRS, lo Lagubre, sucia y de eterna luz artificial. Asi es la Cochera de Trainz, de
, A - 4

mismo que sus creadores, la mayoria de ellos amables atractivo simil realista. Nuestros modelos, como esta bella 1900 de Dido,

X . e adquieren un brillo y lustre especial dentro de nuestro taller virtual.
y receptivos a nuestras cuitas y tiquismiquisidades.

Todos los modelos de maquinas y material remolcado que tengamos instalados en TRS podremos verlos uno a uno en nuestra
vitrina virtual, nuestra Cochera. Y no de cualquier forma, sino simulando una de esas cocheras y talleres tan queridas por
nosotros por su aspecto ligubre, mecanico y sucio atractivo. Esos focos industriales cuya luz cae sobre nuestro material como
si lo estuviesemos interrogando y entresacandole sus secretos de construccion. Ese foso que invita a mancharse por debajo
de bogies y ejes... en fin, una vitrina de lo mas real que se abre sin cristales a nuestros o0jos y nos permite gozar de nuestros
modelos virtuales sin prisas y sin miedos a romperlos o desgastarlos. Y siempre decimos e insistimos en lo mismo, preciado



tesoro pero de costo minimo, porque nuestras sufridas carteras y tarjetas de crédito necesitan un descanso. Reconozco que
me paso horas y horas en mi cochera -a veces, compulsivamente-, y que la misma cuenta ya con centenares de piezas de
material rodante, y que lo clasifico y le pongo la

- ‘.3“’ - .
‘ etiqueta de favoritos para encontrarlos con
1 facilidad cuando vaya al modo Ingeniero para
N 1 L. ; .
& Puedes definir tu propio nimero de :;ncu\aﬁlg{«l%ﬁ el bot6T™ Nombre al poner.los faCIlmente en la via (como velamos en la
ESI:ARyefcrlbes i RCass fe gz eMMe) cliadro de didiofo RENFE 277 ® anterior entrega)'
: RENFE 2824

RE”FWZQ;';E SoIB—  Asi mismo, esta cochera es muy Util para realizar
RENF’é’zazB e ‘ las capturas de par)talla de nuestro [naterlal y
RENFE 282 BAG sucia = |l mostrarlo a los demas, en el escorzo y angulo que
RGN L ARSIl queramos, ya que la cdmara de vision es movil
[ oo I | NFEg 'S Bl con nuestro ratén o los botones de movimiento

Renfe 303 350fap Hydral Shun 3 ,
Renfe 305 ssgpwd,w“c SHinter e e del menu. La tecla ImpPant de su teclado se
Renfe 307 1° convierte en protagonista ya que si se pulsa,
UEAEEERSEY  automaticamente se crea una archivo de imagen

RENFE 313 beta ; l / h d
e TAVE g -tga en la carpet.a screenshots (capturas) de
RENFE 3192  © nuestro TRS. Si ademas pulsa antes la
LSS combinacion de teclas Crtl + Espacio,
i desapareceran también todos los textos y mends,
antenimiento de Infraestructura™ - 1 L, N

| Mantenimiento de T TESHiecli 2 S lIC IR | con lo cual la captura de pantalla sera limpia

(como se puede observar en la imagen de cochera
con la RENFE 1900 que acompafa a esta entrega).

Este archivo .tga creado se puede luego abrir con
nuestra aplicacion favorita de procesamiento de
Asi luce de bien plantada y hecha la RENFE 319 AVE del ibertrainzero Adrian imagenes (ojo, MS Paint no sirve para este
Rodriguez en la Cochera. Y nunca mejor dicho, puesto que todavia esta en cometido) y redimensionar, tratar, filtrar, vy
fase beta y sera uno de los lanzamientos estrella de IBerTrainZ esta modificar su aspecto y tipo de archivo (se
temporada. Nuestra vitrina esta bien repleta de material favorito, como este. recomienda, claro esta, pasarlo a .jpg) para que
sea lo mas atractivo en una pagina web en en
nuestros foros favoritos como en el de IBerTrainz que cuenta con una seccion especial de capturas trainzeras. Este sistema
de crear capturas de imégenes nos sera muy util luego en el modo Maquinista cuando comencemos a mover y sacar a pasear
nuestros trenes por esas rutas maravillosas que tendremos en nuestro TRS. En su momento volveremos a insistir sobre las
técnicas de capturas y sus tratamiento en nuestra aplicacion de procesamiento de imagenes. Todo llegara en esta coleccion
de entregas trainzeras.

"~ Mena principal avoritos Dato|s|

Otras formas de hacer una vitrina virtual en TRS

Aunque por si misma la Cochera de TRS ya es una vitrina fenomenal y muy Gtil, no deja de ser un lugar cerrado y sin luz
propia, y con nuestro material situado de forma estatica y hasta hieratica, si se quiere. Hay otras formas muy plasticas,
reales y practicas de ver nuestro material y clasificarlo por traccion, tipo o simplemente gusto personal ;Qué es lo que
tenemos que hacer?

Pues simplemente entrar en el modo Ingeniero (ya glosado anteriormente en esta serie) y crear una pequeiia ruta de un solo
cuadrado (720 X 720 metros), decorarla someramente y anadirle uno de los muchos talleres y depositos disponibles, ya sea de
origen en TRS o en esa fuente sin fin de objetos descargables gratuitamente que es la ya citada tantas veces Download
Station (Estacion de Descarga) de Auran, creadores de TRS. Unas cuantas vias creibles por aqui y por alla, unas texturas de
balasto o cemento, unos cuantos detalles ferroviarios mas y ya tendremos a nuestra disposicion una vitrina virtual de aspecto
real y muy atractiva de visitar antes de iniciar uno
de nuestros apasionantes viajes en Trainz. Ademas,
luego, si asi lo decidimos, podremos unir este
depdsito a una ruta mas larga que tengamos en
nuestro simulador, mediante la funcionalidad de unir
rutas que Trainz siempre tuvo desde casi sus
primeras versiones. Veamos un par de ejemplos de
vitrinas virtuales en depodsitos con vida propia y
totalmente funcionales, una pequeha ruta por si
misma, explotable y de mucho juego ferroviario.

Un taller moderno y funcional para la Alta
Velocidad

;Acaso no son los talleres y depositos los paraisos de
todos nosotros, los aficionados ferroviarios, virtuales
o no? Pues haga el suyo propio con muy poco
esfuerzo y tiempo. En este ejemplo podra
contemplar como el personal de mantenimiento de
Alta Velocidad da cumplido y mimoso servicio a las
composiciones de EUROMED y RENFE 490 Alaris.




Objetos y material empleados:

- Unos talleres ferroviarios, con puertas practicables, del creador aleman iceman 2117 y descargable desde la Download
Station (DS):

e http://www.auran.com/TRS2004/DLS_viewasset.php?AssetID=71238

- Vias de base de hormigon del amigo y creador ibérico Avez:

e http://www.macrodir.com/avez/vias.html

- Los objetos de figuras de empleados ferroviarios con mono naranja incluidos de origen en TRS2006
- Mi querido personaje Fermin, de mono amarillo, objeto incluido en la ruta ‘Val de Todo’ de este cronista trainzero:

e http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=5245.0

Y si quiere ver sus composiciones de alta velocidad:
- Composicion de RENFE 490 Alaris creadas por los colegas portugueses de CP Virtual:

e http://trainz.comboios.info/auto.htm

- Composicion de EUROMED, original del trainzero holandés Gertjan van Harskamp, repintada por Tony, mikado007 y
disponible en la DS:

e http://www.auran.com/TRS2004/DLS_packcontents.php?AssetPacklD=3762
e http://www.auran.com/TRS2004/DLS_packcontents.php?AssetPacklD=3756

Todo ello aderezado con un poco de buen sentido ferroviario y arte al colocarlo todo junto. Pero listo en muy pocos minutos.

El gran numero de vias de trabajo y estacionamiento permite que se pueda situar en esta vitrina virtual todo su material de Alta
Velocidad, y si conecta este mddulo con el resto de su emporio ferroviario, sus lineas de AVES y demas especies estaran magnificamente
servidas y mantenidas por el personal de traccion de AV virtual, incluyendo a mi sufrido Fermin (de mono amarillo), que esta en todas.




Memoria historica: acordémonos del material apartado y solitario en un depésito con placa giratoria

En Trainz somos muy respetuosos con la memoria y tradicion historica ferroviaria, y nuestra vitrina da cabida a esos modelos
de material rodante que tanto dieron e hicieron por el transporte ferroviario ibérico. Aqui tienen Vds. Un pequefio homenaje
a las nunca bien ponderadas y sufridas ALCOS RENFE 1600 y 1800. Todas ellas apartadas, pero bien conservadas con carino (-

no en vano hay algo personal en ellas-) en nuestro gran deposito semicircular con placa giratoria -en Trainz, totalmente
practicables y activas- y vias al aire libre.

= : : — : -

Y si quieren tener su material propio a buen recaudo, como es mi caso, aqui tienen un ejemplo de apetecible vitrina virtual
para la coleccion RENFE 333, que espera resignada su incierto futuro real, pero no virtual, porque seguiran ronroneando
muchos anos en Trainz. Lo virtual le gana la partida siempre a lo real; nuestros deseos de preservar la historia ferroviaria es

mucho mas factible y realizable en nuestro ordenador que en los museos, desafortunadamente para la cultura de nuestro
pais.




Objetos y material empleados:
- Placa y deposito semicircular modular de andi6, descargable desde la Download Station (DS):

e http://www.auran.com/TRS2004/DLS.php?SearchCriteria=122285:&textsearchlD=1

- Conjunto de vias bibloques MagoZato, disponibles en la zona de descargas de IBerTrainz:

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/vias.html

- Los objetos de figuras de empleados ferroviarios, farolas, edificios auxiliares, texturas de terreno y foliage incluidos de
origen en TRS2006

Y las protagonistas, las ALCO 1600 y 1800 en diferentes libreas:
-> Repintados RENFE 1800 y 1600 de las plantillas Paintshed y coleccién de RENFE 333 de Alberte Zato, su seguro servidor:

e http://www.zatovisualworks.com/trainz
e http://web.ibertrainz.eu/secciones/diesel.html

> Repintados de 1600 TECSA, COMSA y VIAS de las plantillas Paintshed de Pepelu, en la DS:

e http://www.auran.com/TRS2004/DLS.php?SearchCriteria=169231:&textsearchlD=1

Enlaces en Internet
Sitio web oficial de TRS2006 en castellano: http://www.auran.com/TRS2006/index.php?new_site=132

Foro oficial de Trainz en castellano:
http://forums.auran.com/TRS2004/forum/forumdisplay.php?s=e07159ade6a5938d064398bac8b47b26&forumid=27

Sitio web de IBerTrainZ: http://web.ibertrainz.eu

Foro de IBertrainz de capturas trainzeras: http://foro.ibertrainz.com/index.php?board=13.0

Sitio web de Trensim: http://www.trensim.com

Sitio web de Friendware: http://www.friendware.es




Mirando hacia atras con calma
Nuestra vitrina: Las rotondas de vaporosas (1)  Texto e imagenes de Aberte zato

La verdad sea dicha, y justo es empezar por ahi. Aunque el catalogo de material vapor ibérico para Trainz Railroad Simulator
(TRS) no es muy amplio aun (-y todo de terceros creadores, nada de origen en el simulador-), las vaporosas que glosaremos
en esta entrega tienen el suficiente encanto y atractivo que suplen y maquillan esta seria carencia en este sentido. Y si no
somos demasiado tribalistas y renfianos, y sabemos disfrutar de las bellezas del vapor de otras latitudes, tendremos
abundante material de todo el mundo con el cual disfrutar y hartarnos de carbonillas, vapores y calderas. Asi que pongase el
mono de buen fogonero y mejor maquinista para subirse a estas bellezas a las que TRS sabe rendir tributo de admiracion
historica: a las nuestras, a las pioneras como la Rocket, a las elegantes francesas, las potentes y compactas alemanas o a las
mastodonticas norteamericanas. TRS contiene ya de origen magnificas locomotoras a vapor de otros paises, que pueden
hacer la delicia de los ferroviarios virtuales ya desde la misma instalacion del simulador, sin mas. Vd. pone su gusto, TRS y
los creadores independientes que lo hacen mas grande hacen el resto.

Y nada mejor para mostrar con orgullo las vaporosas que mas nos gustan que una vitrina virtual en las vistosas y ferroviarias
rotondas con placa giratoria, que de forma muy realista y totalmente funcional incluye TRS o que terceros creadores nos
ofrecen gratuitamente ya sea en la Download Station o en los sitios web de los grupos trainzeros, como esta magnifica
reproduccion de la Rotonda y Placa de Vilanova i La Geltru creada por Jordi Sacasas para IBerTrainZ y que ilustra el comienzo
de esta entrega.

Pero no nos vamos a detener ahi en esta entrega. Aprovecharemos ya esta visita a los depdsitos de traccion vapor para glosar
como merecen a las vaporosas ibéricas ya disponibles para nuestras vias virtuales: La Langreo de Javier Fernandez, la Mikado
de Pere Comas y la Soller de Jordi(iio) Sacasas.

Tiempo habra en otras entregas -TRS tiene mucho
que decir y mostrar, si la paciencia de mis
amables lectores y direccion de esta publicacion
sigue siendo tan generosa conmigo- para glosar
con mas detalle las “otras”; si, esas de otras
latitudes y longitudes que siempre nos han
llamado la atencion. Hay auténticas obras
maestras, aunque algunas de ellas sean ‘payware’,
es decir, habra que comprarlas por un modico
precio que haria sonrojar a los precios del
maquetismo ferroviario.

Rotondas: mucho donde elegir pero al final
te quedas con unas pocas.

Desde luego nuestra primera opcion seria la ya
citada rotonda de Vilanova de Jordi Sacasas, que
la muestra en todo su pristino esplendor y con su
aspecto de museo (como en la actualidad). Su
ajustado y prototipico disefio nos hace

transportarnos a la bella localidad catalana como
si estuviéramos visitando su museo (o0 mejor aun, Unos simples toques de ambientacion ferroviaria le daran a su deposito de

nuestro material y edificios estan en mucho mejor maquinas de vapor ese aire decadente, oloroso y atrayente que tanta
estado que los reales alli depositados en la emocion causaba a los aficionados que tenian la suerte de poder visitar uno.

actualidad). Ahora bien, si Vd. no se siente tan



prototipico, esta rotonda puede servir para cualquier otra ubicacion virtual en su ruta que le guste.

Asi pues, la elegimos en modo Ingeniero y la situamos en nuestra ruta (muy simple y de una sola seccion) ya que seguimos
trabajando modularmente. Ya llegara el momento de unir nuestros modulos trainzeros. Asi se trabaja mejor y nuestras
tarjetas graficas protestan menos.

Lo aderezamos todo con los elementos tradicionales de un depdsito de material vaporoso. Carbones, aguadas, desorden
ordenado por aqui y aculla, y tendremos un
convincente y vistoso depdsito que mostrar a
nuestras amistades cuando nos visiten (mucho
mejor que el video o las fotos de la boda, sin
duda).

Las rotondas para vaporosoas no serian nada si no
contaran con una placa giratoria que permita
situar el morro de las maquinas en una situacion
optima de marcha, asi como colocarlas en sus
estacionamientos dentro de la rotonda, sistema
que permite ahorra mucho espacio y vias. Pues
bien, en TRS las rotondas son totalmente
funcionales y permiten girar las maquinas de
forma precisa con el uso del ratén de nuestro PC.
También existe ya una regla de conducta (en su
momento hablaremos de ellas) que permite
controlarlos automaticamente, aunque a mi
personalmente me gusta mas la manualidad que
permirte sentirse como si estuvieras alli. No hay
Los imprescindibles platos giratorios necesitan de la precision de los mayor placer ferroviario virtual que manejar un

magquinistas para situar las maquinas en el lugar exacto para su perfecto depdsito de locomotoras y decidir a qué destino
funcionamiento y posicionamiento. Y la Mikado necesita precision y mimo. se envia a cada una de ellas y qué mantenimiento

Los platos en TRS son muy vistosos, funcionales y prototipicos. se le hara cuando llegan a él. Pruébelo y me dara
la razon.

Otra opcion: Una rotonda mas tradicional y ambiental.

Y de estas hay muchas donde elegir en TRS, casi todas de instaladas de origen por lo que ni siquiera tendra que molestarse
en descargarlas e instalarlas. Hemos elegido esta de puertas automaticas de un aspecto vetusto que proporciona un ambiente
ferroviario vaporoso muy atractivo y que
invita a la gestion y mantenimiento de
nuestras Mikados.

Hemos denominado a este deposito
virtual y ficticio “Deposito de Vila Riego”
y el hemos dotado de una placa giratoria,
areneros, carboneros, surtidores de
combustible para las vaporosas
dieselizadas y, como no, deposito de agua
y aguadas para que el mantenimiento de
las preciadas Mikado sea completo.
Realmente con este minimddulo vya
tendriamos horas y horas de diversion en
nuestro TRS, ya que simplemente con dar
servicio y mantenimiento a nuestra flota
de maquinas tendriamos ocupado todo
nuestro tiempo trainzero sin echar de
menos una larga ruta. Al final del moédulo
se podria poner un “Portal de la bruja”
(artilugio que engulle 'y crea
composiciones de trenes predeterminados
y automaticamente los puede enviar a los
destinos que le digamos, ya hablaremos
en su momento de ellos) con lo cual
nuestra sesiones y actividades ferroviarias

de talleres y depdsitos seria incesante y
apasionante -por lo menos, asi me lo El maquinista Koldo observa si su Mikado ya esta lista y se dispone a ir en su bicicleta a
parece a mi por la cantidad de horas que buscarla para liniciar su servicio diario en esta nublada, pero luminosa, mahana de
me paso en los depésitos-). finales de la década de los 60, con el ocaso del vapor ya cercano.

Tres modelos vaporosos dignos de una vitrina virtual

Aprovechamos esta entrega sobre las rotondas y depdsito de maquinas de vapor para rendir homenaje a los tres Unicos
modelos vaporosos ibéricos realizados hasta ahora (y esperamos que sean muchos mas), que no por ser pocos no dejan de ser



auténticas piezas de glosa y deleite en esta serie trainzera, y por supuesto imprescindibles en su TRS. No es ninglin secreto
que la creacion de modelos de vapor es mas complicada que los de cualquier otro tipo de traccion. La realizacion de los
bielajes y complejos bogies, junto con las curvas de las calderas y calderines hacen la tarea de modelado mucho mas
elaborada vy dificil, lo cual incide en el escaso nimero de modelos vaporosos existentes. Los tres modelos estan realizados
por creadores freeware, y por lo tanto no tendra disculpa alguna para no tenerlos en su vitrina, toda vez que uno de los
modelos es una auténtico material de museo.

RENFE 141-2103 MIKADO

Se suele comenzar siempre por lo mayor, por lo mas visible y que llama mas la atencion, y no vamos a ser excepcion. La
Mikado es mitica y con razon tiene ganada su fama de caballo de batalla del vapor ibérico en aquellas épocas en las que el
diesel era un lujo y la catenaria, propia de trazados de fuertes pendientes y necesidad de potencia.

Pues bien, Pere Comas (insigne creador 3D/2D del Grupo Trensim) ya la habia realizado para el “otro” simulador, MSTS, y con
muy buen criterio, sobre todo por el modelo elegido y por su evidente atractivo y vistosidad, inauguré esta trilogia de
vaporosos ibéricas para Trainz. Para ello conté con la inestimable ayuda y empuje de Javier Fernandez (también del Grupo
Trensim, que ya es todo un fervierte trainzero convencido), y al que no es necesario presentar en el ambiente ferroviario -
simplemente pasese por el Museo Ferroviario de Gijon y vera por qué-. Javier ha emprendido un laborioso y arduo camino de

importacion de modelos desde MSTS a Trainz y nos esta proporcionando grandisimos modelos (propios -ya que es un
modelista 3D/2D excelente-, y animando a otros creadores a su importacion a Trainz) y esta eleccion de la MIKADO no pudo
ser mas celebrada y aplaudida por toda la comunidad ibertrainzera.

- Ve

Todo terreno y caballo de batalla de la RENFE durante tantos anos, esta Mikado inicia la subida de una rampa con su preciada carga de
unos jotas de la época (creacion de Gurpegui & Bosch), con ritmo cansino al principio pero firme a medida que gana metros de altura.

El modelo ha cobrado vida nueva en su importacion a Trainz, con su luz y colorido personal e intransferible. El bielaje es una
delicia. El nivel de detalle queda patente en cualqueir imagen que podamos ensefar en esta entrega, y no hace falta La
cabina muy completa y dada la posibilidad que existe en el modo de conducion de cabina en Trainz de “asomarse por las
ventanillas” de las maquinas, el gozo de meterse en su habitaculo y conducir desde alli es comparable con el de verla pasar
por esas campifas ibéricas que al vieron (y la siguen viendo en nuestro Trainz) pasar. En TRS2006 necesitara sélo unos
pequenos cambios para funcionar sin errores (vea los enlaces de esta entrega).



Pero, aun con todo, pienso que lo mejor es el humo logrado por Javier Fernandez, experimentando con la aplicacion
Twinkles (que glosaremos en otro momento). Un humo convincente al que solo le falta olor. Y no menos buenos son los
sonidos de las pistonadas y el vapor huyendo de su forzado y temporal cautiverio en la caldera. No se la pierda en Trensim

(consulte la guia de enlaces de objetos y material de esta entrega).

La “Séller” (FS 130T)

Los mallorquines siempre le han tenido un carifo
especial a su Unica linea ferroviaria la métrica
“Palma-Soller” y, por supuesto, al material que tan
fielmente la sirvio durante tantos afos. Y un
ibertrainzero mallorquin, entrafable y excelente
modelista miembro del staff de IBerTrainZ, Jordi
Sacasas (a)Jordifo/tramsoller, nos ofrece, “gratis et
amore” en el susodicho Grupo IBerTrainz, para solaz
y deleite de todos/as una de las vaporosas métricas
de mas “appeal” de las posibles candidatas: la
“Soller” FS 130T de galga métrica.

Esta pequeiia maquina es una delicia a la vistay a la
conduccioén. Su suavidad y buena hechura cautivan
nada mas ponerla en la via en modo Ingeniero. Su
bielaje, mucho mas sencillo que cualquier otra de
ancho ibérico, responde a las mil maravillas sin
momentos de duda o titubeo. Su penacho de humo,

auln sin estar realizado en Twinkles, es muy real tanto en situacion de reposo como en momentos de inicio de la marcha,
aceleracion y marcha continua. {Y ademas sus ventanas de ojo de buey son practicables!. El nivel de detalle de los elementos
de enganche es sobresaliente y situada en su via métrica constituye uno de los gozos mas sobre salientes que el Grupo

——

La “Soller” tiene una inusitada nueva vida en la linea métrica de Zatoburgo-Concordia. Junto con unos vagones cerrados FEVE (creacion
de Javier Fernandez) inicia su recorrido diario de paqueteria diversa en los altos de los paramos de Zatoburgo.




IBerTrainZ tiene en su catalogo. Si se la pierde es por que Vd. quiere; no tiene mas que ir al link que se proporciona en esta
entrega y sera suya, para siempre. Agradézcaselo a Jordi Sacasas y su gran generosidad, al igual que los citados creadores de
Trensim.

La Langreo N° 1

Locomotora de museo del siglo pasado, y muy apropiada para una rotonda museo. Tenia que ser un museista como el ya
citado y ponderado Javier Fernandez el que la realizase. Evidentemente es una locomotora aparentemente sencilla, pero en
su sencillez e historicidad tiene su gracia y dificultad de lograr sus formas reales y prototipicas.

T —]

Su mismo creador, Javier, ha reconocido que le di6 mucha guerra la realizacion del 3D, con unas curvas y caldera muy
peculiares, propias de la primera época ferroviaria en el mundo. Ademas se han empleado en su realizacion las técnicas de
texturizacion con brillos que siempre da mucho que hacer, probar y rehacer. Si esta Vd. empezando su museo esta es una
pieza que no debe faltar en él.

Guia basica de objetos y material rodante empleado en esta entrega:
- Rotonda y placa giratoria de Vilanova (de Jordi Sacasas -IberTrainZ)

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/edificios.html#vilanova

- Conjunto de vias bibloques MagoZato, disponibles en la zona de descargas de IBerTrainz:

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/vias.html

- Via de traviesa de madera de Manuel Ruiz (Camber - IberTrainZ)
. No publicada todavia

- El maquinista Koldo (del autor de esta entrega) en IBerTrainZ:



e  http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=6154.msg66892#msg66892

- Kit de via métrica de Jordi Sacasas en IBerTrainZ:

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/vias.html#viametrica

- Mddulo “Los Paramos de Zatoburgo” de este autor en IBerTrainZ:

e  http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=5160.0

Material rodante:
- Mikado RENFE 141-2103 DE Pere Comas (Trensim):

e http://www.trensim.com/lib/pafiledb.php?lib=trainz&action=file&id=23

- FS 130T “Soller” de Jordi Sacasas

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/vapor.html

- Vagones RENFE Jotas de G&B en la DS de Auran

e  http://www.auran.com/TRS2004/DLS_packcontents.php?AssetPacklD=1223

- Vagones cerrados y borde alto FEVE de Javier Fernandez (Trensim)

e http://www.trensim.com/lib/pafiledb.php?lib=trainz&action=file&id=42

e  http://www.trensim.com/lib/pafiledb.php?lib=trainz&action=file&id=39

Enlaces en Internet
Sitio web oficial de TRS2006 en castellano: http://www.auran.com/TRS2006/index.php?new_site=132

Foro oficial de Trainz en castellano:
http://forums.auran.com/TRS2004/forum/forumdisplay.php?s=e07159ade6a5938d064398bac8b47b26&forumid=27

Sitio web de IBerTrainZ: http://web.ibertrainz.eu

Sitio web de Trensim: http://www.trensim.com

Sitio web de Friendware: http://www.friendware.es

Subforo de IBertrainz de capturas trainzeras: http://foro.ibertrainz.eu/index.php?board=13.0

Hilos en el Foro Trensim e IBerTrainZ sobre la Langreo: http://www.trensim.com/foro/viewtopic.php?t=11380

http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=5980.0

Hilos en el Foro Trensim e IBerTrainZ sobre la Mikado: http://www.trensim.com/foro/viewtopic.php?t=6755

http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=3597.0




Un poco de tecnologia digital y sentido artistico-estético en los modelos de Trainz
;_Magia V' aquimia? No, solamente 3D Yy 2D Texto e imagenes de Alberte Zato

Hay todavia algunos legos en la materia del mundo digital y del codigo binario, es decir, de la informatica, que siguen
pensando que esto de los ordenadores y la imagen digital es cosa de magia y que no hay quién lo entienda. Incluso hay
algunos que tiran la toalla y dicen aquello de “esto no es para mi”. Pues bien, en Trainz no hay tal magia ni ocultismo que
valga. Es pura tecnologia digital aderezado todo con un poco de sentido artistico y estético. Pero al final, acaba siendo una
técnica, que como tal sélo hay que aprenderla, practicarla, domefarla y aplicarla.

Y eso es lo que hay en las entrafias de un modelo de material rodante o de un objeto de una ruta en Trainz: simplemente un
una malla 3D vestida para nuestras fiestas ferroviarias. En esta entrega, de forma escueta y generalista, veremos como es un
modelo ferroviario para Trainz, como se hace, con qué aplicaciones, como se le viste y de qué partes y dependencias consta.
Y después de leer esta entrega, esperamos que esos incrédulos y sufridos usuarios poco duchos en el mundo digital ya no
puedan decir: “cosas de magia que yo no entenderé nunca”.

Reconozcamos, sin embargo, que realizar un modelo para Trainz no es facil. La curva de aprendizaje de las aplicaciones a
utilizar no es tan sencilla como manejar un procesador de texto o una presentacion de Power Point. Requieren algo mas por
parte del usuario, al que a partir de ahora llamaremos “creador”. Pero, aln con todo, la implementacion de un modelo para
trainz no deja ser una “técnica” de trabajo, y con tiempo, manuales y “una pequeia ayuda de los amigos trainzeros” se
puede lograr hacer un modelo, que si bien no sera una obra de arte, si un orgullo por haberlo logrado hacer, a pesar de las
dificultades de la curva de aprendizaje y los problemas idiomaticos de algunas de las aplicaciones, que no tienen version en
castellano.

Fie Edt ook Group Vews Creste Modiiers Anmaton
LE Shegee |

GaphEdlors Customize MAXSErpt e

Es evidente que no podemos pretender
empezar por hacer esa maravilla de
“Mikado” que veiamos en la entrega
anterior, y que tendremos que
conformarnos con un modelo de un
objeto estatico que nos permitira
practicar estas nuevas “técnicas”.
Pero como lo que mas nos llama la
atencion en Trainz son los trenes,
tendremos que comenzar nuestra
andadura por los entresijos del 3 D
resaltando los elementos de
construccion del material movil.

¥

Conceptos, conceptos: Todo es
muy conceptual en Trainz.

Tomemos como ejemplo y muestra de
trabajo una locomotora. Veamos de
qué consta su modelo en Trainz.

Basicamente wuna locomotora esta
formada por dos elementos
fundamentales:

Vemos aqui la malla en bruto de la carroceria y accesorios de una 333, y los puntos
esenciales (helpers) de los elementos de la maquina. Esta malla esta realizada dentro de . Una malla (mesh) en 3
la aplicacion freeware Gmax, que se glosa en el articulo de este mes. Todavia queda dimensiones (3D) que
mucho por hacer, hay que vestirla y configurarla.




representan la carroceria (body) con sus elementos mas sobresalientes, ventanas y objetos auxiliares de los bajos,
puertas y accesorios. Una malla esta formada por poligonos (triangulos) que van configurando y dando volumen y
profundidad al modelo, quitandole este aspecto plano que pueda tener una fotografia o imagen en la pantalla de
nuestro ordenador.

Evidentemente, cuantos mas
poligonos tenga el modelo,
mejor y mas detallado sera; pero
eso tiene una penalizacion seria,
nuestras tarjetas graficas
sufriran las consecuencias,
llegando incluso a negarse a
mover el modelo por su pesada
carga grafica. Es necesario,
pues, un compromiso entre
calidad en nimero de poligonos
y su rendimiento grafico final:
desafortunadamente no podemos
abusar del nimero de poligonos
y por lo tanto el nivel de detalle
en malla tiene un limite, con el
cual tiene que jugar el creador
para que el compromiso visual y
su practicidad en Trainz sea la
optima. Los ibertrainzeros
denominamos a los modelos con
exceso de poligonos como
“peliagudos”, y es uno de los
elementos fundamentales a
tener en cuenta antes de dar por
finalizada una malla y empezar a |
vestirla con las texturas y librea |
correspondientes.

La malla 3D de un bogie para nuestra 333. En este caso ya es una malla vestida con las texturas
En esta malla hay una serie de que va a lucir en finalmente en TRS. Este bogie podria ser aplicado a cualquier otra locomotora
puntos esenciales que deben de ya que no forma parte intrinseca de ella, es una “dependencia”.

ser implementados (se
denominan “helpers” o attachment points). Basicamente son los que determinan el inicio y final de la locomotora (lo cual
hara entender al TRS donde debe enganchar a otro elemento de material movil), las fijaciones de las cabinas (delantera y
trasera, en el caso de las bicabinas), los puntos de luces, faros y pilotos, los puntos de pivote de los bogies (que glosamos en
el siguiente apartado), los puntos de salidas de humos, y (en las eléctricas) los puntos de anclaje de los pantografos.

La malla debera ser “vestida” en un segundo proceso de creacion. A este proceso se le llama texturizacion, y luego le
dedicaremos unas lineas en esta entrega.

e Una malla 3D de un bogie asociado a la carroceria de la locomotora. Es un elemento aparte de la malla principal del
“body” y se debe realizar de formar aislada la mismo. Tal es asi, que un mismo bogie puede ser asociado a
carrocerias diferentes en la configuracion final del modelo mediante un archivo de .txt denominado config.txt,
elemento indispensable en un modelo de TRS para que este entienda que es lo que debe cargar y hacer visualizar en
cada momento de una sesion del juego.

Hay dos tipos de bogies: los fijos (cuyas ruedas y/o bielas no se mueven, lo cual hace perder realidad al modelo y que
afortunadamente estan en desuso) y los animados donde se puede lograr el movimiento total de ruedas, ejes y bielas.
Evidentemente la implementacion de un bogie de una ma quina de vapor es mucho mas elaborada y complicada que la de un
bogie de una diesel o eléctrica; de hecho los bogies de las vaporosas son una auténtica obra de ingenieria digital (pruebe la
Mikado o la Soller de nuestra anterior entrega y estara de acuerdo conmigo enseguida). Los bogies en TRS son totalmente
funcionales y pivotan sobre unos puntos determinados en la malla de la carroceria, establecido previamente al trabajar sobre
ella. Los bogies, junto con otros elementos de una locomotora o material rodante de Trainz, son una “dependencia” ya que
no forma parte unitaria con la misma sino que esta asociado a la carroceria por medio del config.txt ya citado.

Otras dependencias seran las cabinas, los pantdgrafos o las configuraciones de motor (esta Ultima no sera visible sino un
simple archivo de .txt donde se especificaran las caracteristicas técnicas y de rendimiento de la locomotora, asi como sus
prestaciones). Las dependencias son objetos independientes y pueden ser comunes en varias locomotoras o material rodante.

Existe una tercera malla (opcional pero que aumenta mucho la realidad de un modelo):

e La malla de sombra (shadow) que va incorporada en el modelo como malla complementaria. Basicamente es la
misma malla de la carroceria locomotora, desprovista de detalles superfluos y “vestida” de negro, para que cuando
coloquemos el modelo en TRS (con la opcion de sombras activada) se proyecte una sombra sobre el terreno
dependendiendo de la hora y posicion del sol en nuestra ruta.



Los modelos que carezcan de esta
malla (no todos los creadores lo
hacen) no podram mostar sombra
alguna. Elemento no esencial pero
muy apreciado por muchos
trainzeros, como un signo mas de
reflejo de la realidad en nuestro TRS.

Las eléctricas: Una malla extra,
el pantégrafo

Cuando de maquinas eléctricas se
trata hay una nueva malla 3D
animada que tenemos que tener en
cuenta: el pantografo.

Para que todo tenga mas realismo y
verosimilitud las mallas de los
pantografos deben ser animadas.
Esta anbimacion también se realiza
dentro de la aplicacion 3D que
utilicemos y es un elemento mas que
va aumentado la rampa en la curva
de aprendizaje. Desde luego nadie se

atreve a decir que hacer una
locomotora en Trainz sea facil. Y por
por ello es un valor anadido a esas
generosos creadores freeware que

MNaine and Color

La malla de sombra proporciona otro detalle mas de realidad a nuestros modelos en TRS.
La misma se proyectara sobre el terreno en nuestros dias soleados. Esta malla es la menos
detallada y simplemente va vestida de negro.

nos ofrecen su material rodante para nuestro solaz esperando simplemente una palabra amable por parte de los usuarios.

La malla del pantografo
también es una dependencia
aparte que sera referenciado
concretamente en el
config.txt (ya citado
anteriormente) para que TRS
lo cargue y lo coloque en su
sitio junto con el resto de
mallas que forman el modelo
completo. Ya hemos citado
anteriormente esos puntos
esenciales que hay que dejar
instalados en la malla de la
carroceria (los helpers); pues
bien, unos de esos ‘helpers’
seran también los puntos de
fijacion de los pantografos
delantero y trasero.

Una de las particularides
positivas de los modelos para
Trainz es que pueden
compartir dependencias (ya
sean bogies, pantdgrafos,
configuraciones de motor,
cabinas, sonidos del motor o
silbidos); con loc wual un
credor novel que no tenga
mucha exoeriencia podria
simplemente disenar la
carroceria y luego refenciarle
en su config.txt las otras
dependencias de terceros que
completarian su modelo. La

Las tres mallas esenciales de esta Krokodil estan listas para ser conjuntadas en el modelo final. Sera | trainzetiquette €s muy
el archivo config.txt el que relacione todos los elementos y dependencias de un modelo para Trainz. sencilla en este caso, ya que
Y no es necesario que todas las mallas sean de un mismo creador. Pueden combinarse y utilizar si las dependencias estan
otras que estén disponibles, ya que no es necesaria su publicacion junto con la malla principal. publicadas y disponibles, el

creador solo publicaria el

modelo como carroceria (body) teniendo que utilizar el usuario final las otras dependencias del modelo, que seguramente ya
tendra en su ordenador, estan en la Download Station de Auran o publicadas en algln sitio web. Una simple comunicacion de



cortesia al creador de las dependencias suele bastar como simbolo de agradecimiento por haberlas hecho y posibilitar asi su
uso en otro modelos. Como se puede comprobar, la creacion de un modelo de material rodante para Trainz es un sitema
modular y por partes. Esto permite la colaboracion y la interrelacion entre modelos de diferentes creadores, o la
complementaridad para modelos que compartan elementos.

Vestidos para nuestras mallas: la texturizacion

Una vez vestidas las mallas, ensambladas y referenciadas por el config.txt del modelo aqui vemos el espectacular resultado. Esta Krokodil
suiza se acerca a las estribaciones alpinas tirando con decision de un TEE aleman. Lo Unico que le falta a la escena es que la catenaria
estuviera realmente en tension...

Cuando ya estemos contentos con el modelado general de las mallas, ya sea la carroceria, los bogies, o cualquiere otro
elemento dependencia, llega la hora de ponerle un vestido en forma de librea a la carroceria, o las texturas metalicas a
bogies y pantografos. Esta tarea también se hace con las aplicaciones de 3D que hemos utilizado para hacer las mallas. Pero,
claro esta, previamente tenemos que preparar nuestro trabajo 2D en otra aplicacion de tratamiento de imagenes, como
puede ser Photoshop, Paint Shop Pro, Irfanview (freeeware) o el propio Paint de Windows para trabajos con pocas
pretensiones.

Trainz admite basicamente tres tipos de graficos 2D: los .jpg, los .bmp y los .tga. Para trabajos con transparencias y canales
alpha, los dos ultimos y para situaciones en als que se requiera menos calidad, los .jpg.

Los sistemas de texturizacion pueden diferir de una aplicacion 3D a otra, pero esencialmente consiste en ir vistiendo los
poligonos y caras de un modelo con una textura grafica ya predeterminada y preparada de antemano. Estas texturas pueden
ser por partes o estar todas agrupadas en una so6lo hoja, haciendo que el programa 3D elija y ajuste la parte que se precise
para una zona determinada del modelo.

Hay dos tendencias bien diferenciadas entre los creadores y texturizadores: el uso de las texturas fotorrelistas, es decir
utilizar directamente imagenes reales del material (lo cual requiere un trabajo de fotografia bastante preciso, y no siempre
se tienen las imagenes con el angulo y luz idéntica en las diferentes partes del mismo, sin olvidar los permisos necesarios
para fotografiar al modelo 1:1); la segunda tendencia es utilizar la potencia de los actuales programas de edicion y



tratamiento d egraficos para
enganar af ojo humano y fingir
la realidad con técnicas graficas
digitales, es decir, pintar uno
misma el material. Evidenteme
esto requiere unas habilidades y
técnicas de utilizacion de esas
aplicaciones graficas.

La imagenes de texturas
(.jpg/.bmp/.tga) deberan tener
unas caracteristicas especiales
para que Trainz las visualice. Su
resolucion tamano debe seguir
unas pautas proporcionales (que
no citaremos en este estudio
generalista, pero que se pueden
consultar en cualquiera de los
foros trainzeros, véase los
enlaces de esta entrega); y su
profundidad de color debera ser
de 24 bits.

que utilicemos.

Hoja de texturas en .bmp que da vida, color y librea a la Serie 37 del GIF. Como se observa, todas Este paso, como se puede
las zonas de la locomotora estan agrupadas en una misma imagen y seran utilizadas por seleccion imaginar, es sumamente
especifica para texturizar los poligonos de la malla que decidamos en el programa editor de 3D importante también porque, a

fin de cuentas, sera la carta de

presentacion visual del modelo.

Lograr unas buenas texturas a veces puede ayudar a mejorara algunas deficiencias que por motivos de no aumentar la carga
poligonal de la malla nos hayan llevado a no detallar mas la misma. El concepto siempre es el mismo: poca malla (o por lo
menos, los detalles esenciales) para lograr los mejores efectos con la textura, que nuestros equipos informaticos pueden
manejar mejor que una malla demasiado “poliaguda” por exceso de detalle y/o abundancia de poligonos innecesarios.

Otra dependencia de malla: Las cabinas

Es esta dependencia de wuna
locomotora trainzera un elemento
que, si bien, no tiene mucha
complicacion de construccion de
malla (pues generalmente las cabinas
acaban  convirtiéndose en un
habitaculo de formas culbicas, sin
demasida complejidad técnica en 3D)
pero si requeire mucho trabajo en
cuestion de mandos y palancas y de
una texturizacion convincente e
impactante en cuanto a detalle.
Evidentemente esta dependencia
sera mas apreciada por todos
aquellos trainzeros que le gustan
meterse dentro y ver el mundo desde
ese reducido espacio de una cabina
ferroviaria. Sin duda, una
experiencia Unica en el mundo 1:1y
que puede clonarse en cuanto a gozo
personal en el mundo virtual de
Trainz. Muchos creadores, ante la
complejidad de hacer una cabina
para sus modelos de forma realista,
opta por utilizar alguna de las ya
existentes (simplemente
referenciandola en el config.txt del

modelo) y que de forma generalista o
en algunos casos por ser elemento
comUn en diferentes modelos de
maquinas solucionan este apartado

Magnifica cabina de una locomotora eléctrica Skoda, realizada en forma payware por Josef
Pav de HP Trainz. Cuenta incluso con persianas funcionales y toda clase de mandos maviles.

desde la conduccion en cabina simulada. Es una malla a tener en cuenta si se decide a hacer un modelo integral, propio y sin
elementos de otros terceros creadores, pero no es imprescindible para realizar un buen modelo, que se puede apoyar en las

cabinas ya existentes.

Breve Guia de Aplicaciones de Edicion y Creacion de Objetos 3D con plug-in exportador para Trainz.




3ds MAX - Prestigiosa y dificil aplicacion de modelado 3D, con una interfaz curiosa y que realmente ya necesita un manual
por si misma. Licencia muy cara pero los resultados son excelentes. No es recomendable comenzar con esta aplicacion. Tiene
version en castellano.

http://www.autodesk.es/adsk/servlet/index?sitelD=455755&id=5676452

Gmax -> version freeware de 3ds Max. Es la herramienta 3D mas utilizada por los trainzeros al ser el Unico gratuito. Su
interfaz y curva de aprendizaje sigue siendo dificil pero al tener menos funcionalidades que su version payware, se hace mas
llevadero. No tiene version en castellano, lo cual hace un poco mas dificil, si cabe, su uso para los que no tengan nociones de
esa lengua.

http://www.turbosquid.com/gmax

Wings 3D - Pasa por ser uno de los mas sencillos y asequible. Pero al no tener plug-in de exportacion directa a Trainz, nos
llevara otra vez a Gmax.

http://www.wings3d.com

3D Canvas = Sencillo, razonablemente barato y con plugins directo de exportacion a Trainz. Posiblemente el gran
desconocido por estar oscurecido por Max y Gmax.

http://www.amabilis.com

Sketchup > El 3D al alcance de todos. Hay dos versiones la Pro y la Google. Esta Gltima, freeware, no sirve para propositos
trainzeros ya que no hay forma de exportar las mallas a algin formato compatible con otros ya citados anteriormente. La
version Pro, algo cara para lo que se ofrece, nos llevara otra vez a Gmax u otras aplicaiones anteriores ya que su uso
trainzero se resume a exportar a formato .3ds, que es compatible con las aplicaciones ya citadas. Tiene un gran banco de
mallas ya realizadas por otros usuarios y de libre disposicion en Google.

http://sketchup.google.com/products.html

Guia basica de objetos y material rodante empleado en esta entrega:
Material rodante:
- RENFE 333 VA de Alberte Zato:

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/diesel.html

- Krokodil de Detlev Kreth en la Download Station de Auran:

e  http://www.auran.com/TRS2004/DLS_viewasset.php?AssetID=43120

- Locomotora Serie 37 del GIF, repintado de Paintshed de Alberte Zato

e  http://www.zatovisualworks.com/trainz

- Locomotora Skoda de Josef Pav (HP Trainz), material de pago:

e  http://www.hp-trainz.de/html/fz.html

Enlaces en Internet
Sitio web oficial de TRS2006 en castellano: http://www.auran.com/TRS2006/index.php?new_site=132

Foro oficial de Trainz en castellano:
http://forums.auran.com/TRS2004/forum/forumdisplay. php?s=e07159ade6a5938d064398bac8b47b26&forumid=27

Sitio web de IBerTrainZ: http://web.ibertrainz.eu

Sitio web de Trensim: http://www.trensim.com

Sitio web de Friendware: http://www.friendware.es

Subforo de IBertrainz de Gmax, 3DS Max y otros editores 3D para Trainz: http://foro.ibertrainz.com/index.php?board=7.0




Un tema clasico entre los usuarios de Trainz
:Simulacién o simplemente juego? Texto e imagenes de Alberte Zato

r |

.r'l

Eterno tema de reflexion, discusion y debate, no tanto entre los usuarios, ya que hay de todo tipo y gusto por el ferrocarril,
sino entre los fabricantes de software de ocio y simulacion. Y con Trainz no podia ser menos. Sus creadores, Auran en
Australia, lo saben y siempre han adoptado una posicion ecléctica, pero efectiva, para contentar y atraer a un mayor
numero de usuarios con diferentes gustos y formas de utilizar Trainz. Mi aforismo “No hay un sélo Trainz, sino un Trainz
para cada uno” es fruto de esta reflexion y realidad en la formas multiples de utilizar Trainz.

Si bien es verdad que Trainz nacié como un simulador de maquetas virtuales en un ordenador, Auran pronto se dio cuenta
que los usuarios demandaban mucho mas. Trainz 1.1. no daba mucho mas de si. Poco se podia hacer en lo que a simulacion
ferroviaria se refiere: poner unos trenes en la via y echar a andar sin muchos objetivos reales que cumplir. Efectivamente era
lo mas parecido a una maqueta, las posibilidades de explotacion escasas y el material magro en calidad y variedad. Pero aln
asi, enganchaba porque si cuajaba la idea, seguro que aumentaban las posibilidades del “juego”.

La versiones siguientes de Trainz consiguié darle un poco mas de versatilidad a la explotacion de un ferrocarril virtual. La
aparicion del strainzscript (lenguaje de programacion de eventos) permitia a los usuarios avanzados y conocedores de sus
entresijos la programacion de “scenarios” (término que se aplica a las actividades en Trainz). Ahora bien, el usuario normal
dependia de los deseos y ”caprichos” de explotacion de los creadores de escenarios, y tenia que cumplir las 6rdenes que
ellos habian creado so pena de ser
sumariamente  expulsados  del
“juego”. Se  simulaba una
explotacion, si, pero de forma muy
autémata y poco flexible para el
usuario medio.

Currant Speed: 0 kph

Hasta que llegd TRS2004 con sus
sesiones, reglas y oOrdenes a
maquinistas. Eso ya fue otra cosa.

Los dos modos de conduccion:
en cabina y con mando DCC.

Cuando abrimos una sesion, a las
que luego nos referiremos un poco
mas en concreto, TRS nos pregunta
siempre en que modo de
conduccion queremos “jugar”: en
modo cabina (mas
prototipicamente) o en modo de
mando DCC (simulando el
controlador de un sistema de
maqueta ferroviaria).

Evidentemente, este modo no llega
al grado de prototipismo que si nos
metemos en la cabina; pero para

los usuarios menos exigentes y mas En modo de conduccion DCC, como se ve en esta imagen arriba a la derecha, aparece un
CO,mOdon,es (mUCh,os’ au!]que otros mando DCC como en las maquetas. Este mando puede ser accionado directamente con el raton
mas puristas e intransigentes se o con el teclado. A pesar de lo que pueda parecer, la conduccion manual es bastante
empefien en demonizarles por sus prototipica en este modo.

métodos mas heterodoxos de




utilizacion de Trainz) es mas que suficiente para proporcionar una sensacion de realismo ferroviario. Ademas, se ve mas y
mejor lo que nos rodea, se disfruta de la belleza de lo que los magnificos rutistas han realizado, haciéndoles justicia. Se
pueden ver diferentes puntos de vista de una composiciéon, cambiar de vagodn, irse a la cola de la misma o jugar con angulos y
alturas de vision. Es mucho mas variado y divertido que simplemente ir en la cabina.

Y pro supuesto muy comodo. Ya sea accionando los controles DCC de la interfaz o mediante las teclas correspondientes en el
teclado de su ordenador podra acelerar, frenar (con realismo), detener el tren, cambiar de marcha, hacer sonar el silbato,
soltar arena, encender luces, y si asi lo quiere entrar en la cabina para ver como se ven las cosas desde alli. Como se podra
comprender este modo es mas flexible con los errores de conduccion que le modo en cabina puro y duro, que comentaremos
a continuacion, pero es lo suficientemente amable como para permitirnos una conduccion alternativa cabina-exterior, lo cual
siempre agradece el usuario generalista.

Pero Trainz piensa en todos, nadie es excluyente (si no se quiere excluir uno mismo, claro). Para aquellos puristas,
extremadamente exigentes y que quieren gozar de la conduccion desde una cabina accionando mandos y palancas y
atendiendo a los procesos mas basicos de una conduccion real de una maquina o unidad, Trainz presenta su modo de
conduccién en cabina.

Si se elige este modo, TRS nos sentara delante de una cabina con diferentes mandos (moviles o mediante atajos de teclado).
En la pasada entrega nuestros amables lectores ya vieron que la cabina era una de las dependencias de una maquina o
material motor en trainz. De su calidad o complejidad de elaboracion dependera también la satisfaccion de los puristas
maquinistas virtuales de cabina.

Ya citamos en su momento que un
creador puede optar entre hacer
una cabina propia o asociar a su
modelo una ya creada de origen
en el juego o bien una de
terceros. En la calidad y cantidad
de animaciones de esta
dependencia estribara el grado de
realismo y prototipismo de la
conduccién en cabina. Si una
cabina esta totalmente animada,
sus palancas y relojes funcionales
y funcionales, el usuario purista
gozara de todo el realismo de
estar dentro de una cabina, ya sea
por accion directa mediante el
raton o mediante 22 teclas de su
ordenador, lo cual le permitira
activar las palancas y mandos mas
comunes de las maquinas diesel,
de vapor o eléctricas.

Las fisicas de los motores virtuales
del material Trainz (enginespec)
permiten  realizar acciones de
conduccién muy realistas y que
dan satisfaccion a las exigencias
de esos “maquinistas de salon”.

Vemos en esta imagen la cabina asociada a la Mikado de Pere Comas, glosada ya en anteriores
entregas. Aunque es una cabina genérica de vapor de origen el TRS, contiene los suficientes . .,
elementos y palancas prototipicas (en este caso accionadas teniente el teclado) como para dar (Es tfin realista la conduccion que
satisfaccion a exigentes maquinistas de salon en modo de conduccion en cabina. podria ser utilizable por una
compaiia ferroviaria para sus

practicas? Por supuesto que no, rotundamente no. Si bien hay algunos museos ferroviarios en el mundo que estan utilizando
TRS para que sus visitantes se sientan imbuidos dentro de un sistema ferroviario (e incluso alguna compania ibérica lo ha
utilizado para mostrar sus productos y servicios), no seamos tan ambiciosos ni pretenciosos con las capacidades de TRS.
Algunos usuarios recalcitrantes de este “juego” quieren llevar el término simulacion a unos niveles que exceden el propio
significado academicista y semantico de la palabra. Simular, entiende este comentarista, es enganar al ojo y a la percepcion
humana. Simular no puede exceder a la realidad y a veces, ni se le acerca en mas de un 50 %. Y en esos niveles esta TRS.
Simula y engafa al ojo y sensacion humana. Le hace ver que esta donde no esta y tener las sensaciones que se sentirian si
estuviera donde engaifosamente esta. Pero no s ele pida mas y mas y mas. Para eso estan las compaiiias ferroviarias y sus
cursos a maquinistas profesionales, que seguramente esbozaran alguna sonrisa generosa y condescendiente con algunas de
las convenciones que todo simulador debe tener. Y TRS las tiene; para los usuarios generalistas, que son mas y mucho mas
comprensivos con estas convenciones, esto supone mas ventajas que inconvenientes. Para los sufridos puristas, nunca habra
limite de simulacion.

Parece que Auran, creadores del juego, también piensa en este mercado de los usuarios puristas y hace tiempo que anuncio
su intencion de trabajar (sin prisa pero sin pausa) en un nuevo simulador (al que en su momento denomind Railroad Simulator
Pro) y que colmaria las ansias y exigencias de estos usuarios de simulacion exigente y rozando en lo profesional. Incluso las
intenciones iniciales tendrian como objetivo el mercado de las companias ferroviarias, siendo el mercado del ocio
informatico secundario, con una version mas ligera del producto, y mas asequible econdmicamente, por supuesto.



Las sesiones: reglas de conducta y 6rdenes a maquinistas.

Comentabamos en la introduccion de esta entrega que en las versiones intermedias de Trainz (1.3 y UTC) el usuario medio
estaba a expensas de los que los creadores de escenarios (mediante el lenguaje de programacion trainzscript, no apto para
todo los publicos) les decian lo que tenian que hacer en los “scenarios” (actividades). El salto cualitativo se produjo en
TRS2004 cuando los creadores auranitas introdujeron el concepto de sesiones con reglas de conducta y sus correspondientes
ordenes a los maquinistas. Los usuarios quedaron liberalizados y capacitados para establecer su propio modo de explotacion
de una ruta trainzera. Aunque en un principio el nimero de reglas no era muy amplio, bien con la ayuda de reglas de
terceros o de la mejora que se producia tras cada actualizacion (Service Packs), la version final SP4 de TRS2004 ya era un
instrumento de explotacion ferroviaria muy convincente y completo: se podia establecer un sistema de circulacion con
prioridades, se podia crear un sistema de entrega de mercancias y pasajeros automatizado y con horarios, un sistema de
produccion de mercancias aceptable y los trenes empezaban a obedecer a nuestros caprichos y no al contrario. La simulacion
de un sistema ferroviario estaba ya consolidada. Y con TRS2006 ain mas, ya que ha aumentado drasticamente el numero de
reglas

Una ruta en Trainz no funciona si no se convierte en una sesion; y a su vez una sesion no es tal si no contiene al menos una
unidad de traccion de cualquier tipo, ala que automaticamente TRS asocia un maquinista identificado. Pero una sesion sin
mas solo serviria para conducir manualmente ese unidad, ya sea en modo cabina o DCC.

Las sesiones son las rutas gestionadas por el modo Maquinista de TRS y constituyen el paso final del proceso de utilizacion de
Trainz. Las sesiones deben ser organizadas y ordenadas en modo Ingeniero, y para que sean lo suficientemente atractivas
deben contener reglas de conducta y 6rdenes a maquinistas

De las reglas de conducta y las 6rdenes a los maquinistas depende la automatizacion y simulacion prototipica de un sistema ferroviario
virtual en Trainz. La carga y descarga de pasajeros se garantiza plenamente con ello.

;Qué son las reglas de conducta?

Son unos objetos especiales en Trainz (basados en programacion trainzscript) que hacen que los maquinistas (ya sea uno en
concreto o todos en la ruta) cumplan y sigan unas pautas de conducta, orden de actividades y condiciones de uso del sistema
ferroviario). Las reglas se aplican en un men0 especial con su cuadro de dialogo, y se configuran previamente en el modo
Ingeniero, o bien sus opciones son cambiables posteriormente en modo maquinista.



Las hay de todo tipo vy
utilidad: para condiciones
temporales y atmosféricas,
para conducta de prioridades
de paso y circulacion, para
iluminacion, sefalizacion vy
ASFA, para programacion de
rutas y horarios, etc. etc. En
TRS2006 hay mas de 50
Commund P g #| disponibles de origen en el
s gt e - ® juego y en la Download
- Station de Auran muchas mas.
Son esenciales en una sesion
que se precie de intentar
reflejar el funcionamiento
simulado y realista de un
sistema ferroviario virtual.

El éxito de una circulacion
fluida y satisfactoria
dependera de la habilidad en
la colocacion de unas reglas
de conducta adecuadas para
cada situacion y sistema de
circulacion ferroviaria. Para
ello es indispensable echarle
una ojeada al completisimo
manual de Reglas de
Conducta para TRS2006, que
Auran pone a disposicion de
todos los usuarios en su sitio
web, y cuyo enlace puede
consultar en nuestra habitual

Cuadro de dialogo de una sesion con sus reglas de conducta anadidas y que establecen las
condiciones horarias, maquinistas en accion para cada unidad de traccion, movimientos automaticos
y informacion en la interfaz, y un completo sistema de automatizacion y sefalizacion.

guia de links de esta entrega.
;Qué son las ordenes a los maquinistas?

En conjuncion con las reglas de conducta, las ordenes a los maquinistas establecen las pautas, destinos y maniobras que cada
una de las unidades de traccion deben realizar en cada momento. La carga y descarga, el inicio de la marcha o parada, el
tiempo de espera, el andén o via a
estacionarse, la ruta a seguir, donde

y cuando silbar, y una gran variedad ‘%s:r‘;m ;
de tipos de ordenes a disposicion del | = drisies
usuario, para que los maquinistas (a i
pesar de su mala fama de rebeldes
debida a algunas indefiniciones de la
Inteligencia Artificial del codigo del
simulador) obedezcan y vayan a
donde tienen qué ir, en hora y por el
lugar adecuado, y cumplan las
acciones y actividades
encomendadas.

Las ordenes a los maquinistas se
pueden ya predefinir en el modo
Ingeniero incluidas en una regla de
programacion de actividades, y
asignadas a cada maquinista y unidad
tractora; o bien, posteriormente si
no hemos automatizado la actividad
de un maquinista en concreto
anticipadamente, lo podremos hacer
manualmente en el modo Maquinista
una vez iniciada la sesion. La
flexibilidad es maxima en este
sentido. Con ello, el usuario es
realmente duefio de su explotacion

ferroviaria y manada y ordena lo que . o .

- do cree que Observamos en esta imagen, en la parte inferior en la barra de ordencles,. lo que se le ha
estima oportuno y cuando c q encomendado hacer al maquinista que va enganchar esos vagones métricos, esperar un
es el momento adecuado. Vamos, el | tiempo en el andén y luego, silbar y salir para su destino.
sueno de cualquier ferroviario




aficionado, posibilidad por la que los aficionados maquetistas llevan peleando ya con sus sistemas digitales, todavia a afnos
luz de las posibilidades de Trainz y su sistema de explotacion ferroviaria racional e inteligente.

En posteriores entregas ejemplificaremos una sesion desde su inicio en la ruta y su configuracion en el modo Ingeniero, paso
a paso y comprobara el amable lector primerizo que no es nada complicado; eso si, la lectura del manual citado sera
indispensable, pues son muchas las reglas disponibles y las situaciones a resolver en un sistema ferroviario virtual, que simula
el real.




Estas composiciones métricas llegaran a su destino y se cruzaran en via Unica gracias a una sefializacion adecuada y unas ordenes a los
magquinistas coherentes.

Guia basica de objetos y material rodante empleado en esta entrega:
Material rodante:
- RENFE 333 AG de Alberte Zato:

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/diesel.html

- RENFE 251 de Josetxo Gurpegui (actualmente no disponible)

- UT’s 440 y 448 de Maestranza Norte, Hermanos Vargas y Cristian Aguilera

e  http://www.auran.com/TRS2004/DLS.php?SearchCriteria=195455: &textsearchID=1

- Locomotora La Robla 500 GECo U10B de Pizias (Trensim):
e http://www.trensim.com/lib/pafiledb.php?lib=trainz&action=file&id=10
-> Cisternas petroleras, repintado de Alberte Zato sobre las originales de Jarek (Chester_pl):

e  http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=5891.0

- Mddulo “Paramos de Zatoburgo” de Alberte Zato, de proxima publicacion

- Ruta “lberia Interior” de IBerTrainZ, incluida en TRS2006.

Enlaces en Internet
Sitio web oficial de TRS2006 en castellano: http://www.auran.com/TRS2006/index.php?new_site=132

Foro oficial de Trainz en castellano:
http://forums.auran.com/TRS2004/forum/forumdisplay. php?s=e07159ade6a5938d064398bac8b47b26&forumid=27

Sitio web de IBerTrainZ: http://web.ibertrainz.eu

Sitio web de Trensim: http://www.trensim.com

Sitio web de Friendware: http://www.friendware.es

Manual y Guia de Sesiones y reglas de Auran
(traduccion de Manuel Martinez): http://www.auran.com/TRS52006/public.page.php?location=downloads_sessions_guide




Una herramienta sumamente util y eficaz, realzada por el SP1 para TRS2006
El Organizador de Contenidos Plus: OCP Texto e imagenes de Alberte Zato

Escribir sobre software a estas alturas de madurez del mundo informatico es siempre una aventura arriesgada. Y aln mas
sobre software de ocio como es TRS2006, nuestro divertimento, y objeto fundamental de estas entregas que los amables
lectores siguen mes a mes en esta ya venerable publicacion. Esto de las aplicaciones, programas y juegos se ha convertido ya
en una cuestion de gustos, y no de objetividades. Algunos usuarios informaticos generalistas de cierta antigiliedad, y
ciertamente bastante conservadores en lo que se refiere a sus usos y costumbres delante del ordenador, todavia se acuerdan
del mitico Word Perfect, como su procesador de textos favorito, aln cuando saben que el omnipresente procesador de Bill
Gates o incluso su competidor gratuito OpenOffice ya le hacen ser a WP una pieza de museo informatico, con imborrables

recuerdos, pero ya en desuso.

Y todo este preambulo viene a cuento en relacion con el gestor de descargas, contenido y clasificacion de TRS2006, el
Organizador de Contenido Plus (OCP, en adelante), inicialmente conocido como CMP en la version original en inglés.

Las versiones anteriores de Trainz (incluso el demasiado ponderado TRS2004, innovador pero con carencias importantes) no
tenian de un gestor de contenido digno de ese nombre. Su Content Manager o Gestor de Contenidos era ciertamente una
broma o un mero adorno que contadisimos usuarios utilizaban. En el foro de Auran, creador de Trainz, se sucedian con
clamor las peticiones de que en la siguiente version de TRS (TRS2006) se incluyera un gestor de contenidos adecuado a las

bondades intrinsecas del juego.

Y entonces, ;como se las arreglaban los
trainzeros antes para mantener, editar,
clasificar y ordenar sus contenidos en
TRS2004? Pues veran Vds.: un amable y
generoso jubilado inglés, Terry Franks
(tabweb en el mundo trainzero) ofrecia ya,
gratis et amore, desde versiones anteriores
de Trainz su mitico gestor, Trainz Objectz.
Con una adusta y poco amigable interfaz,
pero muy eficaz y atil, durante mucho
tiempo fue la solucion de terceros, incluso
apoyada y aplaudida por Auran.

Su gran defecto era la lentitud de carga y
actualizacion de su caché de base de datos.
Su gran virtud: acceso a las rutas y la
posibilidad de cambiar objetos por lotes. Y
sobre todo que era un sustituto de algo que
Auran no habia sabido hacer: un gestor
creible y verdaderamente util.

Aln ahora, los impenitentes usuarios de
TRS2004 no tienen mas opcion que ese
apego a Trainz Objectz como Unica opcion
valida de gestionar el contenido de sus TRS.
En la mayoria de los casos, el permanecer
fieles a TRS2004 y Trainz Objectz es una
cuestion de conservadurismo natural del
usuario informatico: se acostumbra uno a

7 Organizador de Contenido Plus
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El Organizador de Contenidos Plus (OCP) tiene una interfaz bastante amigable y su
estilo de “todo a la vista” en forma de ventanas desplegables hace que los menus
verbales no sean necesarios de utilizar. La inclusion del gestor de descargas (ventana
de arriba a la izquierda) desde la Download Station es todo un acierto.




unos procedimientos y costumbres que cuando llega algo nuevo, la mayoria de las veces le ponemos pegas y peros que
realmente nos existen o no son nada objetivos. Y los menos objetivos son algunos creadores de contenido, que se empefan
en utilizar sistemas y procedimientos de actualizacion de sus pruebas y novedades en sus creaciones sin pararse a pensar
realmente que la lentitud de carga de TRS2004 ya tiene una solucion: TRS2004 y su OCP.

El OCP y sus funcionalidades basicas.

Ciertamente el OCP no fue bien recibido por algunos trainzeros, a pesar de haber solicitado “algo asi” durante afios a Auran.
Un cierto aire de “no es eso, no es eso” estaba en el ambiente de ciertas opiniones del Foro auranita. Y ciertamente también
fue debido a un estado de poca paciencia, el ya citado conservadurismo natural en el mundo informatico, y el miedo a lo
nuevo (-y también en algunos casos, la poca objetividad y manifiesta animadversion a Trainz y cualquier novedad positiva
que este divertimento pueda proporcionar, aln sin haberlo probado-).

Pero en general esta gran novedad de TRS2006 ha sido muy bien recibida y lo que es mejor y mas practico, usada por
ampliamente por los trainzeros. Si bien es cierto que no nacio sin problemas, -el principal, al requerir una conexion a
Internet para las descargas desde la Download Station de Auran, era su falta de estabilidad en las conexiones o incluso
dificultad para conectar en algunos casos- el Service Pack 1 (al que nos referiremos luego) ha dejado a esta aplicacion con
una salud y practicidad envidiable, excepto para unos pocos irreductibles y poco flexibles usuarios que le han negado el pan
y la sal a TRS2006 , y que no saben ver en el OCP el indudable valor que tiene, quizas porque lo han probado poco.

ElL OCP, con su aspecto de
“todo en uno”, le va a
permitir al usuario de
TRS2006, entre otras cosas:

e descargar e instalar
automaticamente
toda clase de
contenido desde la
Download Station al
incluir el Download
Helper (en TRS2004,
este ayudante de
descargas era una
aplicacion individual
con algunos
problemas de
conexion y de
fidelidad en la

descarga de las
dependencias. Por
supuesto, esta

funcionalidad
necesita una conexion
de Internet fiable

e Instalar los archivos
de contenido propios
de Trainz (.cdp)

desde cualquier
ubicacion en su El OCP permite una clasificacion y ordenacion de nuestro contenido de forma vistosa. Y ademas
sistema informatico comodamente en solapas con nombres personalizables. En esta imagen vemos a las recientemente

publicadas serie 276 de RENFE en IBerTrainZ (Martin KB, Saturexpress & Zato Visual Trainz)

e Importar contenido e o S -
perfectamente clasificadas y con sus respectivas imagenes de previsualizacion en miniatura.

desde cualquier

ubicacion o version de Trainz anterior

e Facilmente, cualquier usuario o creador puede acceder a la edicion y modificacion de ese contenido (excepto
algunos objetos y material de origen en TRS2006 que esta protegido por asuntos de derechos de autor). El
contenido, en principio esta protegido y codificado en una carpeta especial, a prueba de borrados o incidentes
accidentales, y cuando se le llama para edicion se extrae a una carpeta especial (/editing) que puede ser abierta
por el OCP en una ventana del Explorador de Windows.

e Los creadores de objetos y material lo tienen muy facil (a no ser que queramos ver problemas donde no los hay):
Pueden crear el objeto externamente en la carpeta que deseen y luego importar el resultado para pruebas con el
OCP, de forma rapida. Una vez instalado, simplemente hay que validar el contenido (“Asignar/Commit”).
Inmediatamente TRS2006 nos hara un diagndstico sobre si el objeto instalado tiene algln error (e incluso los listara
para que podamos corregirlos). O bien, los creadores pueden utilizar otra de las aplicaciones incluidas en este “todo
en uno”: El Creador de Contenido Plus (CCP). Este creador permite, paso a paso, la creacion de las carpetas y
archivos de configuracion (config.txt) del modelo 3D y texturas creadas de antemano. El Unico problema que tiene
el CCP es que el material configurado con él no sera compatible hacia abajo, es decir, no sera posible utilizarlo en
TRS2004.

e lLas bisquedas de material tanto en nuestro TRS2006 como en la Download Station se agiliza y se refina, con
diferentes criterios y filtros para hacerlo. Téngase en cuenta que es el OCP el que maneja la base de datos de
nuestros contenidos y los existentes en la DS, su comparacion y su actualizacion.



e Los usuarios pueden clonar cualquier contenido, incluso el de origen en TRS2006, para hacer versiones o
modificaciones de uso propio. Solamente algunos objetos y material protegido quedan fuera de esta posibilidad.

e Los creadores usuarios de la Download Station lo tienen muy facil. Simplemente finalizan su creacion, la instalan en
TRS2006, la prueban y desde el mismo OCP la envian a Auran para su aprobacion en la DS. Mas sencillo, imposible.

e La creacion de archivos de instalacion de contenido (.cdp’s) es sumamente rapida y sin complicaciones: una vez
acabado el objeto o material se selecciona y un menlu contextual del boton derecho del raton nos indicara la
creacion de un .cdp. Pero eso no es todo. Todo el material incluido en TRS2006 (ya sea propio o de terceros,
excepto el protegido) puede incluirse en un .cdp; esto implica que podemos hacer facilmente copias de seguridad o
empaquetar una ruta con sus dependencias sin problemas. Y esto no se podia hacer en TRS2004.

La descarga de rutas desde la Download Station (siempre problematica por las dependencias de terceros) es mucho mas llevadera con
el OCP. Todas las dependencias de la ruta quedan listadas en la ventana del Download Helper- Ayudante de descarga (arriba a la
izquierda) y de forma transparente vemos en todo momento el estado de la descarga y qué estamos descargando.

e Los errores y falta de dependencias en un objeto o material rodante estan totalmente documentados y con senales e
iconos de advertencia sobre ellos. Corregirlos necesitara un poco de conocimiento y habilidad informatica. Pero en
los foros de Auran y de IBerTrainZ (véase la resena de enlaces) siempre hay grandes expertos dispuestos a echar una
mano en lo que sea. Por supuesto, alli me puede Vd. encontrar a diario junto con afables y amigables colegas de
divertimento.

e EL OCP también le da informacion del estado de su conexion con la DS y de la caducidad de sus First Class Tickets de
Auran (utilidad de pago para descargas mas rapidas desde la DS).

e ELOCP es el culpable (bendito culpable) de que el tiempo de carga de TRS2006 no pase de los 5-7 segundos, ya que
contiene toda la informacion de caché de objetos y datos del divertimento. Esta mejora es sustancial ya que
TRS2004 necesitaba sus buenos minutos para hacerlo, y alin mas, si instalabamos contenido nuevo, y se tenia que
rehacer la memoria y caché del juego. Ya simplemente por esta gran mejora el OCP merece una buena nota como
aplicacion auxiliar incorporada en TRS2006.

e Ver un archivo de configuracion (config.txt) de un objeto o material rodante -importantismo archivo en Trainz- era
un poco pesadilla en TRS2004. O bien necesitaba del explorador de Windows o de la ya citada y ponderada
aplicacion de Terry Franks “Trainz Objectz”. Con TRS2006 y su OCP, nada mas sencillo y directo. Se selecciona el
objeto y simplemente con el boton derecho de ratén podremos visualizarlo.



Es evidente que no es una aplicacion perfecta (como ya veremos en seguida) pero dia a dia son mas los convencidos y
atraidos por esta herramienta, que si era lo que habian pedido los trainzeros durante anos y que soélo los recalcitrantes de
memoria fragil no saben apreciar debidamente.

Si, si, pero... jalgun inconveniente tiene que tener!

Conocido es en el ambiente trainzero ibérico mi aforismo de que “La Perfeccion es imperfecta”. Y es que una aplicacion
informatica perfecta estaria abocada a la desaparicion si no pudiese ser mejorada.

EL OCP, al igual que TRS2006, no es perfecto y presenta varios problemas, alguno de ellos de cierta importancia.

Al ser gestor de todo, si el OCP deja de funcionar o falla, nos veremos casi obligados a una reinstalacion de TRS2006. No
existe forma alternativa realmente practica de gestionar el contenido. Efectivamente es un “todo en uno” pero quiere
exclusividad y no admite competencia o alternativa.

El OCP también requiere una
buena a conexion de Internet
(ADSL mejor que mejor) pues
lo primero que hace es
comprobar el nombre de
usuario 'y contrasefa de
registro en Auran Planet (la
base de datos de usuarios
registrados de Trainz), vy
ademas actualiza o intenta
actualizar la bases de datos
de contenido de la DS para
que quede reflejado en
nuestro OCP. Cuando no hay
problemas de conexion y el
servidor de Auran en Australia
vaya bien, todo ira como la
seda. Pero si nuestra conexion
es deficiente o los bytes
australianos se constipan,
nuestro OCP empezara a

tener algin problema, que se

Conectar con la DS,e. 1dent1f1garse en el serv1dc.)r. ausFrahano de Auran, el creador de TRS, a veces puede solucionar teniendo un
puede ser problematico, ya bien sea por la deficiencias de nuestro proveedor de Internet o porque d . . l
lo intentemos en horas punta de conexion norteamericana. En tal caso, nuestro OCP no perdera la poco de paciencia con (a

sonrisa y funcionara off-line, pero no podremos descargar objetos desde tierras auranitas. conexion o clicando en el
boton  CANCELAR  cuando

después de los intentos de conexion un aviso nos diga que no es posible. Asi solucionaremos este problema y podremos seguir
utilizando el OCP de forma local. En futuras versiones se deberia implementar sin mas una opcion de funcionamiento off-line
o sin conexion. Evidentemente es una buena medida antipirateria, ya que los que no posean una licencia registrada de TRS
no podran hacer absolutamente nada, excepto jugar con el material incluido de origen, pero, es excesivo el proceso para los
usuarios en general.

A nadie se le escapa el hecho de que es una aplicacion que consume muchos recursos del sistema informatico, y no le gusta
compartir ventanas ni espacio con otras aplicaciones tan hambrientas como ella. Es por ello recomendable su uso sin tener
otras aplicaciones abiertas. Para los creadores esto puede ser un problema porque quién de ellos no tiene abierta su ya de
por si hambrienta aplicacion de edicion 3D, su Photoshop o similar (tragones como ninguno) para las texturas; si ademas
pretendemos hacer pruebas con todo ello en el OCP abierto, nuestro querido sistema operativo llamara a su abogado para
denunciarnos por abuso de recursos, y posiblemente se negara a hacernos mucho caso. A pesar de todo ello, un sistema
informatico de gama media puede soportar sin problema (aunque con evidente ralentizacion) el uso a la vez del OCP y
TRS2006 para ver las pruebas de material in situ.

Aln con todo esto, el OCP/CMP es una magnifica aplicacion, pensada y creada por alguien que utilizaba a diario TRS2004,
como el ex-auranita Henk Plaggermars, y que ademas leia y escuchaba las plegarias de los usuarios trainzeros pidiendo algo
como esto. Nacio un poco balbuceante con algunos, pero con el Service Pack 1 (actualizacion que glosaremos a continuacion)
para TRS2006, es una herramienta adulta sin la que muchos (cada vez mas) no podriamos pasarnos ya. El resto es que la ha
probado poco o se ponen las gafas de verlo todo negro. O que simplemente no les gusta, lo cual nos lleva otra vez al inicio de
esta entrega: jQué dificil se ha puesto escribir en cualquier medio sobre software!, siendo como es ya una cuestion de
gustos, y eso que no tenemos mucho donde elegir en el mundo de los simuladores y juegos ferroviarios virtuales.

En todo caso, TRS2006 no puede entenderse ni funcionar sin nuestro OCP. Tratémoslo con carifio y seguramente seremos
correspondidos. Ya es una aplicacion de confianza y nos puede ayudar mucho con nuestras tareas de mantenimiento de
nuestro querido TRS52006, siempre emergiendo con fuerza y efectividad de los tuneles virtuales.



El Service Pack (SP) 1, ajuste necesario para TRS2006.

Si los amables lectores de estas entregas tienen un poco de tiempo disponible y su ordenador internetero al lado, me gustaria
que leyeran este articulo mio sobre los Service Packs (actualizaciones) para TRS2004 en esta direccion de Internet -
http://web.ibertrainz.com/monografia/auransp.html .

En él queda medianamente explicado que TRS no es una aplicacion acabada y sin posibilidades de mejora o expansion. Nunca
ha sido asi. La verdad es que siempre queda algin hilo suelto o bien algo por mejorar, o incluso algo de material por anadir.
Y esto no es privativo de TRS, muchas otras grandes aplicaciones tienen parches o actualizaciones periédicas o puntuales.
Volvemos al concepto de la “Perfeccion es imperfecta”.

En el caso de TRS2006, el primer SP (SP1) era totalmente necesario para ajustar el funcionamiento del OCP, ahadir
funcionalidades propuestas o previstas desde un inicio y que se quedaron en el tintero de las prisas comerciales y en
concreto, en el caso de TRS2006 version en castellano resolver un error importante de salida (del cual su distribuidor en
Espana, Friendware, con gallardia pidio disculpas por no haberlo detectado a tiempo). Este error (que jovialmente denominé
“lluvia acida”) provocaba una no deseada lluvia en modo ingeniero y lo inutilizaba.

Pues bien, el SP1 arreglé totalmente este problema y es una actualizacion imprescindible para todos los poseedores de la
version en castellano citada. Ademas de ese problema importante, el SP1 ampli6 las funcionalidades de TRS2006 de la
siguiente forma:

-Desaparece el problema de la "lluvia” en modo Ingeniero al elevar un objeto.

-El OCP es totalmente estable, castellanizado y no produce errores en el sistema operativo.

-Con el SP1 se incluye "The Monorail Project” (proyecto de monorrail). Mira el vinculo Extras en el menu de inicio de
TRS2006. Para mds informacion, visita la opcion Downloads (descargas) del sitio Web de TRS2006 en
http://www.auran.com/TRS2006/ >Downloads >Monorail Project

-Ya es posible usar el OCP para suprimir el aviso que aparece al cargar mapas en los que faltan dependencias.

-Se ha actualizado plantilla de validacién de errores para admitir mds etiquetas.

-Se ha mejorado la comunicacién con el OCP.

-En el OCP se ha afiadido la vista de descripciones/miniaturas del contenido de la estacién descarga.

-Se ha anadido la funcién de “Guardado automdtico” para el Ingeniero, configurable en OCP.

-Se ha afiadido la opcién de ver la informacion de resumen de un componente mediante el OCP.

-Se ha anadido la opcion de desactivar el ruido de las juntas de los railes.

-Los CDP exportados desde el OCP ya son compatibles con el planificador de contenido.

-Se ha arreglado el funcionamiento de la pestafia "Afiadir todas las dependencias locales” en el OCP.

-La carpeta de edicién se borra al iniciar el OCP.

-Se ha anadido el pardmetro adicional “No Update” (ninguna actualizacién) en el OCP para que no intente recuperar
actualizaciones.

-Se han arreglado los problemas con la funcién "Iniciar Trainz" del OCP.

-Ya puedes usar el OCP para ver la configuracion de los objetos no protegidos sin tener que abrirlos para editar.
-Se ha anadido al OCP un botén para actualizar la ventana.

-Se ha anadido un filtro de "kind" (clase) para el navegador de KUID del CCP.

-La prestacién "edit"” (editar) del CCP ahora permite guardar a la aplicacién externa al crear una textura.

-Se han arreglado los problemas de TrainzUtil.

-TrainzMap ya es completamente compatible y se incluye el instalador de la versién 1.0 en la carpeta "Extras".

-Se han corregido los problemas con los archivos GSE.

-En la carpeta Extras se incluye una guia para editar las reglas de la sesion.

-Se ha restablecido el mensaje de desenganche que algtiin material rodante necesitaba para las animaciones de los
enganches.

-Cargar un mapa en el que falte un skybox (cielo de fondo) ya no produce errores de visualizacion.



-Se ha arreglado el fallo con la cdmara del minimapa y la selecciéon de la composicion.

-Se ha arreglado la barra de composicion para que puedes usarla para reorganizar vehiculos en una composicion y ahorrar
tiempo.

-Los topes y otros componentes "de fin de via" volverdn a detener los vehiculos que vayan poco a poco.
-El efecto de agua ondulada vuelve a funcionar en OpenGL con las tarjetas ATI.

-Hacer clic en el mensaje de una senal te llevard a la causa de éste.

-Ya se puede hacer copias de seguridad de las palabras clave y restablecerlas.

-Se ha arreglado el problema del control de trenes con iPortal en el mapa receptor.

-Se han arreglado algunos elementos grdficos en el contenido interno.

-Se ha arreglado la configuracion temporal en la sesion del Maglev con retraso.

-Mds compatibilidad con .Im.txt en CCP.

-Trainzutil se puede exportar desde un archivo de configuracion sin necesidad de abrirlo para editarlo.
-Se han hecho algunas mejoras menores a los sistemas de sonido y particulas.

Existe una guia de instalacion que hay que seguir al pie de la letra en
http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=7810.msg81839#msg81839 . En ese mismo hilo del foro de IBTZ se atienden las
consultas y dudas sobre este SP1, y con mucho gusto acogeremos las suyas.

También es necesario completar el ajuste de nuestro OCP en castellano con la solucion SPUNKMEYER que se encuentra
explicada y comentada en http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=7868.0 .

Y no se olvide de visitar la seccion de enlaces de esta entrega para saber donde puede Vd. recibir ayuda sobre su TRS2006.
Hasta el mes que viene en cuya entrega exploraremos nuevos retos y propuestas en este apasionante mundo de Trainz. No se
lo pierda.

Guia basica de objetos, material rodante y rutas empleadas en esta entrega:
Material rodante:
- RENFE 276 de KB Trainz/Saturexpress/Zato Visual Trainz:

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/electricas.html

- RENFE 141 de Pere Comas:

e http://www.trensim.com/lib/pafiledb.php?lib=trainz&action=file&id=23

- RENFE 1802 de Alberte Zato:

e  http://web.ibertrainz.eu/secciones/diesel.html#316_318plus

- RENFE UT439 de Martin KB/Zato Visual Trainz:

e  http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=6086.msg64893#msg64893

- RENFE 250 de Josetxo Gurpegui:

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/electricas.html#250

- Ruta “B-Project” de Darkdan, en la DS de Auran:

e  http://www.auran.com/TRS2004/DLS_viewasset.php?AssetID=85998

- Ruta KBS modificada, de Niffi/Camber y Mddulo “Val de Todo TRS2006” de Zato Visual Trainz:

e  http://www.virtual-motive-division.com/niffi/KBS395a_Demo.cdp
e  http://www.virtual-motive-division.com/niffi/Kbs%20395 Demo_Objekte.cdp
e http://web.ibertrainz.eu/secciones/modulos/valdetodo.html#valdetodotrs2006

Enlaces en Internet
Sitio web oficial de TRS2006 en castellano: http://www.auran.com/TRS2006/index.php?new_site=132

Foro oficial de Trainz en castellano:
http://forums.auran.com/TRS2004/forum/forumdisplay. php?s=e07159ade6a5938d064398bac8b47b26&forumid=27

Sitio web de IBerTrainZ: http://web.ibertrainz.eu

Sitio web de Friendware: http://www.friendware.es

Foro de ayuda y consultas sobre TRS2006 en IBerTrainZ: http://foro.ibertrainz.com/index.php?board=24.0







Revista del parque de material électrico ibérico (l)
ChiSpaS de Otono en Trainz Texto e imagenes de Alberte Zato

Cada uno tiene sus debilidades. Y se aprovecha de las ocasiones para hacer uso de ellas en cuanto puede. Esta amable
invitacion mensual que la direccion de esta revista ferroviaria de prestigio me brinda es una coartada perfecta para dar
rienda a una de mis debilidades y fascinaciones desde nifo: las locomotoras eléctricas. La magia hipndtica y chispeante de
unos hilos (-esos hilifos que tanto glosamos en IBerTrainz-) junto con el arménico siseo de los motores shuntados y la
proverbial buena planta de estas maquinas siempre ha sido una debilidad sonoro-visual a la que poca veces me podia resistir.
Otra de mis frases favoritas (de las cuales suelo pedir perdon por su machacona insistencia) es “No hay futuro sin catenaria”
y desde luego, el ferrocarril moderno me da la razén dia a dia y linea a linea de AVES y demas rapaces diurnas y nocturnas.
La catenaria se ha convertido en algo consustancial al ferrocarril no solamente moderno sino de los ultimos 50 afios también.

Y Trainz no puede ser ajeno a esta tendencia y necesidad del ferrocarril. Ya desde las primeras versiones de este
divertimento virtual se incluyeron algunas eléctricas en el parque trainzero basico, si bien ninguna ibérica. Y fue por esta
carencia por la cual desde la version
1.3/1.4 los pioneros creadores de nuestro
entorno sintieron esa necesidad de dotar a
Trainz de algo representativo con
pantdgrafos. Iniciamos en esta entrega la
primera parte (de dos o tres) sobre el
afortunadamente ya amplio catalogo de
material eléctrico para Trainz desde los
tiempos pioneros de la factoria Gurpegui &
Bosch (G&B) hasta los prolificos y deseados
modelos de KB Trainz/Saturexpress, que
este su cronista trainzero conoce tan bien
desde sus talleres finales de Zatonegro.

En la entrega 6 de esta serie de cronicas
trainzeras ya adelantamos y glosamos
debidamente las partes y dependencias
necesarias para crear una locomotora
eléctrica. Si bien no es tan complicada de
hacer como una vetustamente vistosa
maquina de vapor, las eléctricas tienen ele
valor anadido del atractivo apéndice de los
pantografos animados, lo cual supone un
esfuerzo extra para el creador, que se debe
esforzar en crear una estructura de varilla
y tubos metalicos creible y animable, y
ajustarla debidamente a la altura de la
catenaria (elemento este que también
glosaremos en alguno de estos capitulos
eléctricos). Si nuestros amables lectores
tienen a mano el nimero de Via Libre de

Recuérdese que las partes y dependencias mas importantes que acompafan a la
carroceria de una locomotora eléctrica en Trainz son el bogie y el pantégrafo que
requieren un mimo y tratamiento de ajuste y configuracion especial por el creador
3D, como ya se glosaba en la entrega 6 de esta serie trainzera .




Junio 2006 les invitamos a volver a repasar el capitulo de nuestra entrega trainzera dedicado a la creacion y partes de una
locomotora eléctrica en Trainz.

Los pioneros: G&B, Josetxo Gurpegui y Viceng Bosch y su equipo eléctrico.

Esta pareja de creadores 3D, simbiosis vasco-catalana, fueron los primeros en vislumbrar las grandes posibilidades de
creacion de material rodante para el parque ibérico, y evidentemente las eléctricas mas veteranas estuvieron en su punto de
mira inicial. Evidentemente los primeros modelos de un creador no son lo mas refinados ya que siempre se van aprendiendo
nuevas técnicas sobre la marcha, pero la experiencia que ya tenian acumulada sobre los modelos aeronauticos de ese tipo de
simuladores ya les permitieron publicar unos modelos muy dignos, que fueron recibidos con alborozo por la mayoria de los
incipientes aficionados trainzeros ibéricos, aunque ya sabemos que nunca llueve a gusto de todos (jcon lo beneficiosa que es
la lluvia siempre!) y no faltaron (ni faltan) algunos “cuentarremaches” (-argot ibertrainzero para los tiquismiquis
perennemente insatisfechos con la labor de otros, y a veces, con la suya, con lo que nunca se lograria publicar nada en un
plazo razonable de tiempo si se les hiciera mucho caso, lo cual afortunadamente, no ocurre y se les da de lado sin muchos
miramientos-) que mientras en publico alababan estas operas primas, en privado.. En fin, historias pasadas del
ibertrainzerismo que afortunadamente son meros detalles que no hacen sino elevar el valor de estas primeras creaciones
ibéricas para Trainz. Y que sirvan estas resefias como homenaje a esta pareja de creadores, que aunque en la actualidad
trabajan por separado en sus “cosas” pasan a la la pequena historia de este divertimento como los pioneros de lo que iba a
venir después. Quedémonos y sigamos utilizando estos modelos primigenios, que evidentemente tienen carencias y que no
estaban implementados con algunas de las posibilidades de modelado y artilugios de mejora que Trainz permite tras mas de
un lustro de camino.

Ciertamente las tarjetas graficos y los equipos de antafo (uuuuffffffff, parece que estemos hablando del siglo pasado y sin
embargo nos estamos refiriendo a los primeros afios de este, jasi es la informdtica y su aceleraciéon imparable!) no eran tan
sofisticadas ni permitian las alegrias de aumento de los poligonos de una malla 3D. Ciertamente estos modelos se hacian un
poco pesados de mover si no se contaba ya por entonces con un equipo puntero, pero a ilusion y carifio por estos modelos
nadie nos ganaba, y aunque fuera a saltos y cuidando el entorno poligonal, haciamos maravillas con estos primeros modelos
en nuestro Trainz 1.3/1.4.

La siempre atractiva y “chatiplana” 7001 arrastra orgullosa y pimpante su rebafo de jotas de madera multicolor en las primeras
estribaciones de las sierras que solia traspasar con garbo jy velocidad de la época!




Asi pues pasemos a glosar los modelos eléctricos de G&B que por su encanto vetusto e historico merecen casi una vitrina no
virtual, siendo en estas queridas paginas un marco ideal para hacerlo.

Las robustas y polivalentes maquinas series 7000 y 7100 quedaron reflejas en Trainz por G&B con unos modelos de
factura limpia y pristina. Sus intrincados bogies estan muy bien detallados y modelados (quizas eso le dé una carga
de poligonos extra que realmente no son preocupantes para nuestras tarjetas graficas actuales).

Fueron publicadas en la Download Station de Auran en Mayo del 2003 (parece poco tiempo pero ya es toda una
época en Trainz) en plena época del ya para entonces divertido Trainz 1.3 y han resistido el paso del rapido tiempo
trainzero muy dignamente, funcionando sensacionalmente en TR52004/2006.

Actualmente se encuentran catalogadas en IBerTrainZ, por graciosa y amable concesion de sus creadores.

La hermana narizotas, la 7102, hace el recorrido contrario arrastrando a su flamante prole de coches 5000 con su verde a juego con la
librea de la ma . Vi ren era entonces una aventura muy atractiva para la vista y menos aséptica que ah

La deliciosa locomotora eléctrica Brown Boveri de los ferrocarriles Vascongados también fue publicada en la
Download Station por G&B en Marzo de 2003, por lo que realmente es mas antigua en la plaza que las renfianas
anteriores.




e Su bonita librea y reducidas dimensiones hacen que sea una pequena joya de la corona eléctrica ibérica.
Evidentemente si se volviera a a hacer tendria unas mamparas interiores mas vistosas, una ruedas y bogies mas
trabajados y seguramente seria un mejor modelo que este, pero nunca tan atrayente por su historicismo y
reciedumbre, y por el innato carifo vasco de Josetxo Gurpequi le puso en la tarea de rememorar el camino de hierro
euskaldun.

¢ También se encuentra referenciada en el catalogo IBerTrainz con todo el carifio y admiracion de toda la comunidad
ibertrainzera.

Delicias francesas: La serie 7600

Fueron también G&B los que iniciaron la saga de estas locomotoras Alsthom de tan bella estampa y factura. Este caballo de
batalla renfiano no podia ser ajeno al parque de traccion eléctrico ibérico en Trainz, y por supuesto atrajo la atencion de la
pareja vasco-catalana de creadores y también en Marzo del 2003 publican en la DS auranita una pareja de francesas que
ocuparon las vias virtuales de muchas zonas de RENFE en nuestros primeros Trainz, acompafando a las omnipresentes
japonesas 269 (de las cuales nos ocuparemos en un capitulo especial en la segunda parte de esta serie eléctrica).

Las dos versiones, la clasica turquesa y la AG (amarillo-gris), presentaban un aspecto estupendo, aun teniendo en cuenta los
problemas que dan los verdes y amarillos en la texturizacion y presentacion grafica por parte de nuestras tarjetas. Sobre
todo el color turquesa es muy traicionero en ciertos angulos de brillos solares. Los bogues son fieles estatuas de los reales y
su apariencia en Trainz era realmente atractiva, a pesar de sus poligonos perezosos por nimero de ellos. Ya sabemos que la
calidad grafica en juegos de ocio es un mero equilibrio entra la malla poligonal y las texturas. Con los colores planos, como
los de estas libreas, poco se puede hacer en la textura... y hay que tirar de malla, voliumenes y curvas... lo cual no le faltan a
estas francesas de buen porte. Injustamente fueron olvidadas en cierta medida y tiempo por el trainzerismo ibérico, lo cual
nuestros clasico latinos hubieran denominado como “sic transit gloria machinae”.

Y tuvieron que pasar mas de tres afios para que se retomara este tema de las 276 (ex7600). No parecia que estuvieran
suficientemente retratadas y catalogadas; las diferentes libreas de esta iconica maquina de chispa imprevisible que faltaban
y la incesante curiosidad y carifio ferroviario por los hitos de la traccion ibérica de Martin KB (KB Trainz) y Saturino Ortiz
(saturexpress), balearicos de inquieto espiritu retrospectivo, junto con el inacabable interés por todo lo que se haga en
Trainz de este jovial cronista (mediante sus Talleres Virtuales de Zatonegro), hicieron recientemente que la serie 276
reviviera en nuestras rutas, y haciendo uso de tarjetas graficas de corazon fuerte (-otra de mis expresiones favoritas en estos
menesteres trainzeros) se publico la serie completa de libreas historicas de esta magnifica plataforma de traccion voltaica.

Asi pues durante el mes pasado en IberTrainZ volvieron a ser publicadas, con una nueva malla y texturas, una extensa
coleccion de francesas de pristinos vestidos y de cenicientas menos presentables por aquello del desgaste y la natural
suciedad inherente al transporte ferroviario. E incluso el equipo de trabajo KB Trainz, Saturexpress y Zato Visual Trainz se
permitieron la frivolidad de hacer resucitar para el trafico cotidiano de nuestros dias a una 279 RENFE Operadora, osadia que
los puristas y cuantarremachistas supongo que no perdonaran, pero que los autores de la fechoria si que nos auto-
perdonamos porque nos permite seguir disfrutando de la compania de las bellas francesas sin tener que meterlas en la via
mas que muerta de un museo ferroviario virtual, que aunque mejor cuidados y mantenidos que los de la vida civil, no dejan
de ser un cementerio de material ferroviario querido y que, de forma poco realista si quieren, deseariamos ver circulando
todavia por las vias ADIF todavia. Caprichoso y nostalgicos, nos llamarian los responsables de las gestion empresarial
politicamente correcta, no sin razon, pero es que asi somos los trainzeros, y asi nos permite ser nuestro divertimento. Incluso



seria aconsejable que los sesudos estudiosos de la eficiencia ferroviaria jugaran un poco con Trainz. Se lo iban a pasar bien e
incluso alguna idea practica y factible se llevarian a sus despachos de alta decision en materia ferroviaria de nuestro pais.

Y otra historica, para finalizar esta primera entrega eléctrica.

Aln en fase beta y sin fecha de publicacion pero con su morfologia y formas basicas ya bien definidas, Martin KB realiz6 esta
otra clasica locomotora eléctrica de la época en que la Alta Velocidad era una quimera de ciencia ficcion, se trata de la serie
280 (ex-10000). De eso se trata basicamente en Trainz y la virtualidad digital, se trata de hacer revivir la historia ferroviaria
y que no caigan en el olvido de polvorientos museos maquinas hechas por el hombre en nuestro pais que dieron servicio,
transporte y ayudaron a crear el ferrocarril moderno.



El mes préximo les espero en esta cita apasionante para mi, y para mis amables lectores espero que también lo sea, con el
mundo del ferrocarril virtual en Trainz. La segunda entrega de las eléctricas nos espera con otras clasicas y fundamentales
magquinas del ferrocarril de antafo, del presente y del futuro. No me falten, les espero.

Xurxo, apasionado aficionado ferroviario, se empefia en inmortalizar el paso (-quizas el Ultimo-) de esta 280 con sus clasica estampa de
vetustos jotas detras por el frondoso Val de Todo en esta tarde brumosa y ciertamente invitadora al adi6és de una época.

Guia basica de objetos, material rodante y rutas empleadas en esta entrega:
Material rodante:
- RENFE 276 de KB Trainz/Saturexpress/Zato Visual Trainz:

e  http://web.ibertrainz.eu/secciones/electricas.html

- RENFE 280 de KB Trainz: No disponible aln, en fase beta

- RENFE 7001, 7102, 276 y FF.VV.06 de Josetxo Gurpegui y Vicenc Bosch:

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/electricas.html

Rutas:
- Ruta “River Route” de Pollenhei:

e  http://www.freewebs.com/trainz200x/routeriverroute.htm




- Ruta “Val de Todo” de Zato Visual Trainz:

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/modulos/valdetodo.html#valdetodotrs2006

- Ruta KBS modificada, de Niffi/Camber:

e  http://www.virtual-motive-division.com/niffi/KBS395a_Demo.cdp
e  http://www.virtual-motive-division.com/niffi/Kbs%20395_Demo_Objekte.cdp

Para saber mas, enlaces en Internet

Sitio web oficial de TRS2006 en castellano: http://www.auran.com/TRS2006/index.php?new_site=132

Foro oficial de Trainz en castellano:
http://forums.auran.com/TRS2004/forum/forumdisplay. php?s=e07159ade6a5938d064398bac8b47b26&forumid=27

Sitio web de IBerTrainZ: http://web.ibertrainz.eu

Sitio web de Friendware: http://www.friendware.es

Foro de ayuda y consultas sobre TRS2006 en IBerTrainZ: http://foro.ibertrainz.com/index.php?board=24.0

Foro de Material rodante en IBerTrainz: http://foro.ibertrainz.eu/index.php?board=6.0
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Revista del parque de material eléctrico ibérico (ll)
('_269 JaponesaS? Texto e imagenes de Alberte Zato

Evidentemente, estoy exagerando. A veces hay que empezar un articulo con ciertas licencias hiperbdlicas para luego ajustar
a su justo y ponderado término la atencion del amable lector de estas cronicas trainzeras. Pero no voy muy desencaminado.
Si en el mundo ferroviario real la serie 269 de RENFE tiene innumerables subseries y variantes, por no hablar de libreas, en el
mundo trainzero ibérico esta variedad actualmente no se queda atras y no podemos quejarnos de que podemos hablar
japonés en nuestras rutas ibéricas sin ningln problema. Y no podia ser menos para hacerle justicia a este icono del material
de traccion del ferrocarril de RENFE de ya hace varias décadas. Los creadores y repintadores se han portado bien con los
usuarios de nuestro divertimento virtual. Démosles un repaso con carifio y fruicion. No, no hay 269 japonesas diferentes en el
catalogo pero su vision en nuestras rutas llena tanto que, a veces, lo parece.

Los pioneros otra vez: G&B, Josetxo Gurpegui y Viceng Bosch no podian obviar a las 269.

Nuestra pareja de creadores primigenia no podia mirar para otra parte. Allda donde miraban y pensaban sobre modelos a
realizar para comenzar la andadura del viejo Trainz (jy pensar que solo tiene cinco afos y ya tiene edades, como lo seres
humanos!) siempre veian a una japonesa con el pantografo erguido a modo de bandera orgullosa y frotando esos hilos
magicos que son la catenaria.

Asi pues en Mayo del 2003 publican
las Mitsubishi originales en sus libreas
AG y Estrella. Evidentemente, y asi
lo dijimos ya en el capitulo dedicado
a las Alsthom 276, el tiempo pasa por
todos los modelos y las técnicas de
creacion, afortunadamente, mejoran
a la vez que los conocimientos y la
practica de los creadores de material
aumentan. Estas primeras 269, que
fueron recibidas con alborozo vy
cierto clamor de jubilo por los pocos
trainzeros ibéricos de entonces, han
sido maltratadas por el voraz paso
del tiempo en Trainz. Tres afos son
muchos, demasiados, y el mismo
Josetxo Gurpegui lo ha resuelto con
unas nuevas versiones posteriores
que glosaremos posteriormente en
esta entrega.

Curiosamente, estos modelos,
poliagudos, de curiosa e
intransferible  texturizacion, y

ciertamente dificiles de duplicar en
una ruta para los canones de su

época y nuestra paupérrimas tarjetas
graficas de la prehistoria trainzera, Esta primigeni§ Mitsubishi de G&B, ya con su disfraz de taxilsta parcelonés, emerge
se ven y funcionan mejor ahora que podergsa del tunel que ahonda en las intimidades de la orografia ibérica y transmite su
en su momento. Quizas ahora la energia e indudable plasticidad oriental a nuestras rutas trainzeras.

tecnologia les hace justicia después




de tres afios de amor-odio por ellos. Eran modelos magicos y atrayentes, pero, jdiantre, costaba moverlos! Eso si, nadie en su
sano juicio osaba dejarlos de lado porque eran lo mas en modernidad y iberismo en nuestras rutas eléctricas. Y asi se lo
agradeciamos a G&B (por lo menos, los sinceros, francos y leales ibertrainzeros de entonces).

Estos modelos se encuentran en la Download
Station de Auran, que por entonces era lo
chic para alojar los modelos y que ahora
parece caida en desgracia por unos cuantos
creadores de flaca memoria o simplemente
de digno cambio de parecer sobre sus
bondades (o maldades, que alguna tiene y en
su momento en este privilegiado escaparate
comentaremos).

1M ]\ : L Eso si, siguen funcionando tan pimpantes en
ﬁ | - la sofistificacion de TRS2006, aun siendo
i creados en la austeridad de Trainz 1.4/UTC.

Resulta agradable recordar estos modelos en
esta glosa del catalogo eléctrico ya que a los
ibertrainzeros de entonces nos hicieron pasar
gloriosos momentos de galopadas sin fin por
nuestras via virtuales. Supongo que tanto
Josetxo como  Vicenc se  sentiran
reconfortados al leer estas lineas y
comprobar que hicieron felices a los sufridos
usuarios de Trainz de épocas pasadas, no tan
lejanas, pero que para un software de ocio
pesan como siglos de desarrollo tecnologico.

La aventura del disfraz estrella (bello, no cabe duda) también capt6 la atencion de
la pareja G&B y fue la segunda vestimenta que le hicieron adoptar a su 269
primigenia. Todo ello aderezado con sus coches cinco mil de la misma guisa que
componian un armonioso espectaculo.

Desde luego ese es el objetivo al glosar estas
maquinas virtuales en estas entregas: hacer
justicia objetiva a los logros e hitos de los
modelos ibéricos y a las personas que estan detras de ellos (-lo malo es que no todas se dejan glosar, jqué le vamos a hacer!-
). Y en este caso jva por ellos, G&B! Nos dieron quebraderos de tarjeta grafica pero nos hicieron querer ain mas a Trainz
como herramienta de recreacion de nuestra cultura ferroviaria de salon y diversion. Nada ni nadie les puede ya quitar esa
distincion: generadores de inquietudes y de lo que estaba por venir.

Y de Portugal viene el relevo verde y con pufos fuera de Mazinger.

Ya por aquellos afos 2003-2004 un
aficionado portugués, el amigo Ricardo
Barradas (a) Ricardinho, solia visitar el foro
de IBertrainZ, y ya mostraba su predileccion
por nuestras orientales amigas de recio y
férreo comportamiento en las vias. Mientras
que Josetxo Gurpegui diversificaba sus
modelos y se pasaba momentaneamente a
la traccion diesel (su 321 queda ahi para la
historia ibertrainzera) Ricardo nos
presentaba las betas de sus 269 con su color
verde original -y quizas el mas apropiado de
todos los portados por nuestra protagonista-
, una AG de buen porte y colorido y la
jocosamente apodada Mazinger por su
inefable y zigzagueante vestimenta -que,
para los mas faltos de memoria o jovenes
lectores, rememoraba aquel incalificable
robot de una serie de dibujos animados,
jcomo no!, japonesa-.

Este nuevo acercamiento luso a las queridas
japonesas resulta muy tentador y novedoso.
Quizas sin la calidad de modelado que la de
G&B pero con menos poligonos 3 D y una
texturizacion mas tradicional en hojas
Unicas con lo que el ya debatido dilema
entre muchas texturas sueltas o todas en
una se inclina por esta segunda solucion que suele ser la de mejor rendimiento y, desde luego, la mas apropiada para los
repintados, hecho este de suma importancia en este modelo como veremos posteriormente en esta entrega.




El pantografo era nuevo también y rompia con el minimalismo lacénico de anteriores ya sea de origen el Trainz o incluso los
mismos de G&B que portaban las primigenias comentadas al comienzo de este articulo. Mas elaborado y realista y de
evidente mejor resultado visual, sin esa tendencia visual a perder poligonos que tenian en esa época los existentes.

Una 289 (opus Ricardo Barradas) da luz y vida a u paraje serrano y apartado el mundanal ruido. Detras, la preciosa carga humana que se
prepara para pernoctar en uno de esos expresos nocturnos que dieron movilidad y practicidad a los viajes de largo recorrido de antafo.

Las libreas elegidas eran todas tipicas y topicas, y todas sentaron catedra en su tiempo en el ferrocarril real de RENFE -la
librea Mazinger realmente fue una frivolidad que alguien se tomé en RENFE en una época en la que queria ya romper con lo
manido y “normal” durante tantos anos-. En el modelo de Ricardo los colores quizas son un poco vivos de mas, pero
totalmente de acuerdo con la cromatica RGB de nuestras tarjetas y monitores. Y en todo caso facilmente corregible en las
texturas por cualquier usuario de Trainz medio-avanzado.

La verdad es que estas maquinas podrian haber sido apodadas las “paracuando”, ya que eran presentadas en capturas varias
en el foro de IBerTrainZ y todos los foreros se apresuraban a preguntar “;para cuando estaran listas?”. Ciertamente se
hicieron de rogar y ademas estuvieron disponibles de una forma un tanto especial.

Fueron presentadas en la edicion especial de TRS2004 en castellano (2005), denominada DE LUJO, como anadidos al
contenido oficial de TRS. Ricardo Barradas, y otros desprendidos creadores -véase la seccion de enlaces de esta entrega-,
cedimos gratis et amore una serie de modelos para que Auran y Friendware (el distribuidor en Espafa) pudieran afadirlos en
esta version de TRS. Se pretendia que aumentase el nimero de aficionados a Trainz, unos por sentido comercial evidente y
otros, como nosotros los ibertrainzeros de entonces, como método de animar y aunar nuevos usuarios a esta apasionante
diversion que es Trainz. Actualmente siguen estando disponibles en esa version y no estan a disposicion de descarga publica.
Y no por ninguna extrafha razon, no; simplemente Ricardo Barradas ha dejado de estar disponible para Trainz, lo cual
esperamos que no sea definitivo. De todas formas, como leeran, amables seguidores de esta crdnica, este no fue el fin de
estos modelos, ni mucho menos.

Josetxo Gurpegui vuelve a la carga: llegan las 269 v2.

Nuestro pionero creador, Josetxo, ya en solitario, se suele tomar unas merecidas vacaciones de modelado para Trainz cada
cierto tiempo. Después del lanzamiento de su magnifica 321 (que glosaremos en su momento) se tomd unos meses de relax
en cuanto a creaciones para Trainz -ano sabatico, podriamos decir- y su vuelta a la escena trainzera estuvo protagonizada
por la version 2 de sus 269, aumentada y corregida (mas bien diriamos que con un nuevo comienzo y malla).

Sigui6 apostando por la version inicial de Mitsubishi para modelar con sus caracteristicas ventanas fronto-laterales corridas (-
quizas las mas estéticas y desde luego la de rasgos mas orientales de entre todos las cirugias estéticas sufridas por esta serie
y subseries de maquinas). Aumentd su gama de libreas a cuatro, cada cual mas representativa de diferentes épocas y
avatares de nuestras protagonistas, y realmente se rehizo todo el modelo a conciencia, con nuevos bogies y pantdgrafo
apropiado para la catenaria RENFE CR-160 de Francisco Rodriguez (que comentaremos en su momento también).

Josetxo Gurpegui también sufre una metamorfosis en su estilo de texturizado, abandonando el multi-archivismo y abogando
claramente por la reduccion del nimero de texturas necesarias en un modelo, tonica adoptada por la generalidad de los



creadores de material. Sus experimentos y resultados sorprendentes en las reflexiones de texturas y mallas logran que estos
nuevos modelos lleguen a unos niveles altos de calidad, no exentos de practicidad y reduccion de poligonaje, lo cual fue
inmediatamente agradecido por usuraos y tarjetas graficas. Todo ello hace que sus modelos primigenios queden, si no en el
olvido porque no seria justo, si relegados a esa veneracion que se tiene por lo pionero y “vintage”.

Después de ciertas fluctuaciones en su ubicacion para su descarga, actualmente se encuentran disponibles en el sitio web de
IBerTrainZ (véase el cuadro de enlaces). Su funcionamiento y uso es una delicia en nuestras rutas, no se las pierda.

El noble arte del repintado: una ordalia de japonesas vestidas de mil formas

No es la actividad de repintado de modelos una actividad bien vista por todos los creadores. Me atrevo a decir que por
algunos. Y estan en su derecho. La mayoria de ellos son excelentes texturizadores de sus mallas y algunas versiones de un
modelo determinado requieren el mimo original de sus creadores que un simple repintado no puede darles, y prefieren
darselo ellos mismos. Licito orgullo de creador. Pero no conviene exagerar ni dramatizar.

Una simbiosis entre un modelo original, y un repintado digno y trabajado, pueden permitir a un creador de material aliviar su
trabajo de vestir un modelo con diferentes libreas y, con todo, el trabajo en conjunto puede enriquecer el resultado final,
permitiendo llenar lagunas de libreas y versiones de un mismo modelo y material. Ciertamente, a veces, la necesidad obliga.

Este es el caso de los repintados privados realizados por el ibertrainzero Adrian Guerrero (a) R_E_N_F_E sobre el modelo
original de Ricardo Barradas, glosado anteriormente. La texturizacion facil y diafana permite que este modelo sea exprimido
hasta sus Ultimas consecuencias, y gracias al esfuerzo versionador de Adrian contamos con, si no con 269 versiones de las 269
como reza el titulo de esta entrega, si al menos con casi todas las libreas conocidas de este icono de la traccion eléctrica

ibérica y que nos permite plasmar en nuestras rutas cualquier época de la electrificacion de RENFE y ahora ADIF.



Aunque no todos los repintados realizados por Adrian tienen el mismo nivel de calidad, la mayoria de ellos son notables, y los
defectos que se puedan notar seran debidos a los excusables problemas que puedan surgir al intentar casar la texturizacion
original y panelizacion de las multiples libreas presentadas. Se tenemos que ser objetivos y constructivamente criticos el
punto mas débil de los modelos repintados son los logos y numeracion: el efecto sierra en pixeles externos es muy evidente
en muchos de ellos. Este problema es de facil solucion para un trainzero avanzado en cuanto en estén su poder: simplemente
sustituirlos en las texturas por otros con menos dentadura.

Ajetreada jornada en los talleres eléctricos de Zatonegro en donde toda la plantilla se afana en poner a punto toda la flota de orientales
269 y variantes disponibles para nuestras rutas en Trainz, repintados de Adrian Guerrero.

La distribucion de estos modelos repintados es totalmente privada y puede encontrar informacion sobre la misma en el Foro
de IBerTrainz (véase el panel de enlaces de esta entrega). Es necesario resaltar que se necesitan tener los modelos originales
de Ricardo Barradas para poder instalar y disfrutar de estos repintados, que no son pocos.

RENFE 269-061

RENFE 269-251

RENFE 269-308

RENFE 269-410

RENFE 269MAZ SUCIA

RENFE 289-019 AG

RENFE 269-257 TRANSPORTE COMBINADO
RENFE 269-064 CARGAS

RENFE 269-065 MERCANCIAS

RENFE 269-293 MERCANCIAS

RENFE 269-415 LARGO RECORRIDO
RENFE 269-419 GRANDES LINEAS

RENFE 269 ESTRELLA SUCIA
RENFE269-104

RENFE 269-226-7 CERCANIAS

RENFE 269-234 ESTRELLA

RENFE 269-237-4 MIL RAYAS

RENFE 269-239

RENFE 269-255LR

RENFE 269-259-7 MIL RAYAS

RENFE 269-306-7 MIL RAYAS

RENFE 269-307 ESTRELLA

RENFE 269-403 T200

RENFE 269MR SUCIA

RENFE 269-403T200 RENFE OPERADORA
RENFE 2697200 RENFE OPERADORA SUCIA




Una frivolidad felina de RENFE: La 269 Gato Montés

En su afan de aggiornamento
de estas sempiternas
maquinas todo terreno y
servicio, RENFE encargo esta
260-604 que no dejo de ser
una frivolidad y ejercicio de
estilo para los disefadores,
pero que dado su evidente
aspecto no pudo por menos
que atraer la atencion de
nuestro querido creador y
modelador ibertrainzero
Martin KB, que la recred en
sus dos libreas blanco, azul
y gris, y AG. No es su mejor
modelo, pero muy digno y
vistoso. Simplemente
digamos que pertenece a su
primera época creativa de la
cual ha aprendido mucho y
le ha servido para una
segunda que ya ha dado
sensacionales frutos para
nuestro parque de material
de traccion y rodante en
Trainz (véase la entrega
anterior sobre la serie 276).

Como material curioso de

una estética que podria haber perdurado es un buen ejemplo y merece estar en nuestras vias virtuales. Puede descargarla en
el sitio web de IBerTrainZ (consulte la guia de enlaces).

Quiero aprovechar esta entrega, amables lectores, para desearles lo mejor en el proximo afio 2007 y espero contar con su

atencion en los proximos episodios de estas aventuras trainzeras, con la misma pasion y entusiasmo que pretendo desde el
primero.

Guia basica de objetos, material rodante y rutas empleadas en esta entrega:
Material rodante:
- RENFE 269 de G&B: En la Download Station de Auran

Estrella

e  http://www.auran.com/TRS2004/DLS_viewasset.php?AssetID=14267

AG

e  http://www.auran.com/TRS2004/DLS_viewasset.php?AssetID=14063

- RENFE 269 de Ricardo Barradas: Disponible como extra en TRS2004 en castellano edicion DE LUJO

Informacion en el foro IBTZ: http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=3157.msg30954#msg30954

- RENFE 269 v2 de Josetxo Gurpegui:

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/electricas.html
e  http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=7038.0

- Repintados privados RENFE 269 de Adrian Guerrero:

e  http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=6002.0
e http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=6395.0

- RENFE 269-604 de Martin KB:

e  http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=6086.msg64888#msg64888




Rutas:
- Ruta “Iberia Interior” de IBTZ, de origen en TRS2006: Imagenes

e  http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=4449.0

- Ruta “Val de Todo” de Zato Visual Trainz:

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/modulos/valdetodo.html#valdetodotrs2006

- Mddulo “Serra do Corral” de Alberte Zato. No publicado todavia. Imagenes:

e  http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=7132.0

- Mddulo “Paramos de Zatoburgo” de Alberte Zato. No publicado todavia. Imagenes:

e  http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=6798.0

Para saber mas, enlaces en Internet

Foro oficial de Trainz en castellano:
http://forums.auran.com/TRS2004/forum/forumdisplay.php?s=e07159ade6a5938d064398bac8b47b26&forumid=27

Sitio web de IBerTrainZ: http://web.ibertrainz.eu

Sitio web de Friendware: http://www.friendware.es

Foro de ayuda y consultas sobre TRS2006 en IBerTrainZ: http://foro.ibertrainz.com/index.php?board=24.0

Foro de Material rodante en IBerTrainz: http://foro.ibertrainz.com/index.php?board=6.0




Salgamos de paseo por el mundo trainzero
Revista de Actualidad: Lo nuevo, seminuevo y renacimientos

Texto e imagenes de Alberte Zato

Con el permiso de los amables lectores de esta sosegada seccion, hagamos un paréntesis en las chispas eléctricas y
comentemos algunos hechos y sucedidos en el mundo trainzero de nuestro entorno. Ciertamente estamos asistiendo a una
especie de aceleracion y fervor por este divertimento ferroviario virtual que nos congratula y que nos reafirma en nuestra
conviccion de que esta plataforma ferroviaria virtual tiene un atractivo especial, incluso para aquellos que en un principio la
observaban con mirada torva y desconfiada. Es gratificante ver como tras -0 a pesar de- mucho insistir en diferentes foros y
agoras trainzeros, hasta los recalcitrantes admiten ya que, con un poco de carifio, y poniendo un poco de parte de los
creadores de objetos y material de terceros -ya sea a la sombra de la Download Station de Auran o de forma independiente-,
Trainz se alza, hoy por hoy, como la plataforma de mayor potencialidad de simulacion y juego ferroviario virtual. Otras
parecen que estan en camino, y que cuando sean realidad glosaremos y sopesaremos; pero la virtualidad ferroviaria en forma
de juego o simulador se traduce en Trainz como lo mas divertido, jugable y sofisticado, con permiso de los acérrimos
entusiastas del ya anciano MS Train Simulator. Nos vamos de paseo por esos mundos virtuales trainzeros ibéricos, a ver qué
nos encontramos.

En dos cabinas, en dos visiones del modelado, y en varias libreas: La serie 1900

Parecia que esta extranamente atractiva y modesta locomotora del parque de RENFE, la 1900 bicabina, iba a estar
condenada al olvido de los modeladores trainzeros cercanos. No parecia una favorita del fervor y carifo popular entre los
usuarios ibéricos de Trainz. Nadie parecia decidido a meterse en sus rectangulares formas (engafosamente rectangulares,
como habran atestiguado y sufrido los modeladores del 3D).

Y alli aparece el generoso creador
Martin KB, que en su intrépido
entendimiento de esto de Trainz
como un entretenimiento total y sin
cortapisas ni limitaciones, se atrevid
a modelar una malla sencilla, sin
grandes detalles, pero efectiva.
Teniendo en cuenta que esta malla
es de los primeros pasos de Martin en
su ya prolifica carrera por dominar el
3D y no ser dominado por el mismo o
quedarse en el camino, el resultado
es muy digno después de una segunda
revision a la que fue sometida la
malla beta. Como quiera que algo
tiene que ver en ello también el que
esto suscribe todos los meses y que la
texturizacion final de las diferentes
versiones y libreas es de su
culpabilidad, me van a permitir los
amables lectores que no sea muy S
objetivo con todo ello. Soélo cabe ' - = = =
decir que se presenta en 4 modelos —— , —

diferentes, con grado de desgaste - — . -
variado, y por supuesto o - E ) -
correspondiendo a numeracion UIC ’ — -

distintos. Se quiso huir del aspecto - '

pristino de estas trabajadas y
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Las condiciones climaticas extremas no acobardan a este par de 1900’s bicabina en su afan
de mantener abastecido el mercado de combustibles ibérico. Hay que llegar como sea.




sobreexplotadas maquinas, que casi nunca tenian un aspecto de pulcritud maxima.

Cabe decir que cuentan con implementacion del encendido automatico de luces delanteras y traseras, proporcionado por la
ibertrainzera regla de conducta de la LLCR de Didoz, calzando también los bogies de su 1900 monocabina, y aunque se
reitere que no son ningln paradigma de detalle ni exactitud de cotas, el resultado visual y, sobre, su variedad de libreas
hacen de este modelo un material a tener siempre en cuenta a la hora de mover material por nuestras rutas de ambiente
levantino.

Como todo el material Martin KB, las versiones de este modelo se publicaron en IBerTrainZ y alli deben dirigirse los
interesados en su uso y disfrute. (Véase la Guia de Material y Descarga de esta entrega).

Otra posibilidad: Este modelo ya existia para el divertimento Railroad Simulator de MS, en el Grupo Trensim lo tenia ya
disponible desde ya hace bastante tiempo. Pues bien, en la nueva y beneficiosa politica de este grupo -desde luego los
coleccionistas de material ibérico estaran de enhorabuena por la competencia y variedad de eleccion, y en cierto modo,
todos los ibertrainzeros hemos provocado esta bienvenida fiebre de conversiones- de traspasar modelos del ya vetusto MSTS a
Trainz, con mayores posibilidades de juegos y explotacion, esta hermosa maquina bicabina ya tiene su version, pulcra y casi
(demasiado diria yo) inmaculada disponible en Trensim.

El modelo original esta realizado por Fco.Javier Mariscal y bogie de Guillermo Ruso, y el traspaso (laboriosa tarea, todo hay
que decirlo) es de Javier Fernandez. Como ya he adelantado reproduce el estado pristino de la 1948, y su aspecto es muy
logrado, ajustado de cotas y muy detallado. Como todo, y como la perfeccion es imperfecta, adolece de algunos detalles que
no empanan el resultado final. Un maquinista seria bien recibido y unas texturas en al sombra menos oscuras también. Y todo
ello dicho con la mejor de las voluntades y sin animo de menoscabar la calidad de esta maquina y el trabajo original de sus
creadores, que como todos, lo hacemos con todo el carifio e ilusion.

Y como no es cuestion de hacer competiciones ni comparaciones en modelos que ademas son gratuitos, que el amable lector
utilice los que le venga en gana y precise, y si son todos ellos, miel sobre hojuelas.
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Magnifica bicabina esta disponible en el Grupo Trensim. Pristina y diafana, es un contrapunto de librea inmaculada y detallismo; es otra
opcion de calidad para este modelo en nuestras rutas ibertrainzeras.




VIAS 3d: Nacimiento y reaparicion

El nacimiento de cualquier criatura siempre es recibido con alborozo, y no ibamos a ser menos en Trainz, y a este que
suscribe, aunque asi no le pudiera parecer a alguien. En este caso la criatura es un grupo de creacion nuevo (aunque sus
componentes sean ya viejos conocidos que decidieron tomar otro rumbo al abandonar IBerTrainZ). Y si alborozo produce el
nacimiento, mas contento produce ver las primeras producciones de grupo, ya anunciadas a finales de 2006 y disponibles en
al actualidad.

Sobresale, y asi ha sido aclamado por
muchos trainzeros en los foros
internacionales y nacionales, el
flamante pack de desvios con motor
eléctrico incorporado, contracarriles,
esmerado mimo por el detalle y
extraordinaria texturizacion. Y sobre
todo por ese elemento tan deseado
pro la mayoria de los trainzeros: los
espadines moviles. Este aspecto ya
estaba implementado en Trainz por
algunos otros creadores pero los
resultados y montaje de los desvios
era  ciertamente complejo vy
artificioso. Los miticos desvios fixed
track de Andi06 eran una solucién al
movimiento de los espadines pero la
texturizacion que tenian no era muy
vistosa, todo hay que decirlo.

Camber  (Raildumper),  miembro
habilidoso donde los haya con las vias
y elementos de rodadura en Trainz,
ha ideado un ingenioso sistema de
desvios fixed track (es decir, objetos
de escenario que se colocan
directamente sobre la ruta, se giran,

se mueven, se elevan y se bajan) a
los que se unen por enganche los
splines (objetos estirables) de las

Impecable aspecto de los desvios realizados por Camber par el Grupo Vias 3D: Elevan a Trainz a
un grado de crudeza y realidad que acabara atrayendo hasta a los mas reacios.

vias. El detalle de cerca y su posible pesadez a la hora de ser tratado por nuestras tarjetas graficas se ha intentado paliar con
LOD’s (sistemas de degradado del detalle con la distancia). Estos desvios sélo funcionan con toda su efectividad en TR52006,
aprovechando las mejoras y funcionalidades extra que esta version tiene sobre TRS2004. Con todo ello, no conviene abusar
de estos desvios ni de la via que los acompaia y que glosaremos a continuacion, ya que como siempre decimos en estas
cronicas trainzeras, la calidad se paga en forma de ralentizacion y esfuerzo extra de nuestras tarjetas graficas, a pesar de los
LOD’s, que no lo pueden todo.

Las vias a juego con estos desvios no le van a la zaga de calidad y detalle. Los splines estan primorosamente hechos, y
aunque tengan también LOD’s, reitero que en los planos cortos nuestro sistema informatico flaquea si pergefiamos una playa
de vias demasiado ambiciosa. Eso si, a veces la eleccion entre la calidad y aspecto visual y un poco de titubeo no tiene color:
nos inclinamos por lo primero, y que tiemble nuestra tarjeta grafica.




Otro lanzamiento estrella del Grupo Vias 3D es la sublimacion del sistema de catenaria de Francisco Rodriguez, con un nuevo
anadido que completa el sistema y le da suministro eléctrico virtual. Se trata del pack para la alimentacion de la catenaria
RENFE CR160 y que anade todos los elementos necesarios para simular como se alimenta y se suministra corriente a nuestra
catenaria. Ele efecto final da un realismo y autenticidad a nuestros hilos ferroviarios de traccion que casi nos sustraemos a
tocarlos, no sea que suframos una descarga virtual.

Todo ello aderezado con manuales y rutas demos para que podamos ver el sistema montado. También aprovecho Francisco
Rodriguez para hacer una revision de todo su sistema de catenaria ya previamente publicado, haciéndolo mas llevadero con
LOD’s por doquier. Reconozcamos que montar el sistema no es facil ni rapido, pero si gratificante ya que, una vez erigido,
sentimos al satisfaccion de tener unos “hilifos” convincentes bajo los cuales nuestras eléctricas circulan orgullosamente.

El Grupo 3D anuncia mas novedades de todos los tipos de objetos y material. El Unico problema es que conociendo la
minuciosidad de algunos de sus componentes, el material se hara esperar, y eso, a veces, provoca el “agonismo” del
trainzero poco paciente. Pero asi debe ser, cada cosa a su debido tiempo.

Material mitico, casi de culto: Coches TALGO RD TEE

Son estos coches de la serie TALGO Il del servicio TEE a Francia y Ginebra un material que provocan la nostalgia y el sabor de
lo Unico y pionero: las relaciones internacionales de nuestro ferrocarriles con material de calidad y que nada tenia que
envidiar al que se encontraba una vez traspasada la frontera francesa.

Martin KB, hombre ferroviario virtual de profunda
raigambre clasica, y excelente creador de material
para Trainz que ya hemos glosado anteriormente
incluso en esta misma entrega, siempre quiso hacerlos
y ha cumplido su deseo. Reconoce que su fuerte no son
las texturas, y es por ello que forma cercano, fluido y
creativo tandem con su paisano de Ses llles, Saturnino
Ortiz (saturexpress), cuya maestria con los pinceles
virtuales va madurando y alcanzando unos tintes de
serenidad y precision admirables, sobre todo si
tenemos en cuanta su relativa escasa experiencia y
antigiiedad en esto de Trainz -realmente nadie puede
presumir de llevar en ello mas de cuatro afos-. Este
que suscribe les ayuda humildemente con su
experiencia de acabados finales y configuraciones y es
por ello que siente a este dllo como propio y que casi
siempre acaba siendo trio. .

Pues he aqui que su deseo y el nuestro -porque
realmente nos gusta este TALGO fronterizo a rabiar- se
ha visto cumplido muy recientemente con el
lanzamiento en IBTZ del pack consistente el par de
Furgones generadores de cabeza y cola, el coche bar y
los de primera y segunda clase.

El pack de los cinco coches es una delicia visual -el
plata y rojo siempre fue una agraciado vestimenta para
el material Goicoechea Oriol- y dada la maestria con la
que modela Martin KB -ya con brillos especulares en



sus mallas- junto con lo acertado de las texturas de Saturexpress -el acabado plateado siempre es un problema en el mundo
del codigo binario-, no deberian perderse el conjunto, el cual junto con las dos locomotoras RENFE 276 Talgo ya publicadas
también en IBTZ por el trio Martin KB, Saturexpress y ZatoVisualWorks (-su amable cronista-) da alegrias visuales en nuestras
rutas y podremos recrear esos paseos que nuestro material se daba por las tierras catalanas camino de Port Bou y el sur de
Francia, cuando viajar a Europa seguia siendo una aventura, y en tren, mucho mas.

Los coches de cola y cabeza estan implementados con la LLCR (regla de encendido de luces automatico) de Dido, también
cuentan con modo nocturno de interiores y, por supuesto, con malla de sombra. Totalmente interactivos, ya que cargan y
descargan pasajeros, son una razon mas para abrir nuestro TRS2004 o TRS2006, ya que son validos para ambas versiones, y
disfrutar de su pimpante recorrido por la cornisa catalana.

Crudo invierno en el recorrido hacia el norte de este TALGO RD TEE. La nieve también hacia aparicion en algln punto del recorrido; la
sufrida francesa 7630 que volvia a sus origenes galos en Port Bou-Cerbere. El moderno material TALGO Ill era también envidiado

Guia basica de objetos, material rodante y rutas empleadas en esta entrega:
Todo este material es de descarga gratuita.

Material rodante:

- RENFE 319 de Martin KB & Zato Visual Trainz: En IBertrainZ

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/diesel.html#319bicabina

- RENFE 1948 de Fco.Javier Mariscal, bogie de Guillermo Ruso, y traspaso a Trainz de Javier Fernandez: En Trensim

e  http://www.trensim.com/lib/pafiledb.php?lib=trainz&action=file&id=70

- Coches TALGO RD TEE de Martin KB, Saturexpress & Zato Visual Trainz: En IBerTrainZ



e http://web.ibertrainz.eu/secciones/pasajeros.html#talgotee

- RENFE 276 TALGO de Martin KB, Saturexpress & Zato Visual Trainz: En IBerTrainZ

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/electricas.html#276talgo

Objetos y vias:
- Desvios, vias (de Camber) y electrificacion (de Francisco Rodriguez) en el sitio web de del Grupo Vias 3D:

e  http://www.vias3d.net/web/

Para descargar objetos y material de este sitio se necesita ser usuario registrado (gratuito)

Para saber mas, enlaces en Internet

Foro oficial de Trainz en castellano:
http://forums.auran.com/TRS2004/forum/forumdisplay. php?s=e07159ade6a5938d064398bac8b47b26&forumid=27

Sitio web de IBerTrainZ: http://web.ibertrainz.eu

Sitio web de Friendware: http://www.friendware.es

Foro de ayuda y consultas sobre TRS2006 en IBerTrainZ: http://foro.ibertrainz.eu/index.php?board=24.0

Foro de Material rodante en IBerTrainz: http://foro.ibertrainz.eu/index.php?board=6.0




La 242F “Confederacion” llega al estrellato en Trainz

Vapor, CIWL y otras tracciones
P y /;26/9 2\

Texto e imagenes de Alberte Zato

Uno de los aspectos mas atractivos e interesantes del uso y disfrute de Trainz Railroad Simulator es la posibilidad de recrear
y jugar con el pasado ferroviario de nuestros ferrocarriles, o de los de cualquier parte del mundo, sin grandes desembolso de
dinero y de forma viva y apasionantemente real. A pesar de que no podemos sentir en nuestras manos los modelos, como en
el maquetismo ferroviario o vislumbrarlos de forma real 1:1 como en los museos, con Trainz podemos disfrutar de la historia
ferroviaria de forma viva como si nos retrotrajéramos en el tiempo y la distancia y nos metiéramos en la pantalla de nuestro
monitor a vivir in situ como pasan por delante nuestros iconos ferroviarios del pasado, o incluso ponernos a los mandos de
ellos. Y todo ello, comodamente sentados en nuestra acogedora silla de ordenador, a la que todos los usuarios informaticos
le tienen tanto carifo.

Es por ello que comenzamos la entrega de este mes con una de las maquinas mas iconicas y deseadas de cualquier
degustador de la historia del ferrocarril ibérico. Mitica, y con muchas razones para serlo.

El lagarto confederado: la 242F

No me cabe duda, y decirlo en esta docta y ilustrada revista es un privilegi,- de que si le preguntamos a cualquier entusiasta
o experto del ferrocarril ibérico del pasado por su maquina de vapor favorita la respuesta seria referirse a este imponente,
elegante, potente y eficaz producto
ferroviario que  fue la  242F
“Confederacion”. Si a sus sensacionales
prestaciones para el arrastre de coches
de pasajeros le aunamos su armoniosa y
bella y estilosa factura junto con la
acertada eleccion de su librea verde
lagarto, nadie puede dudar de que nos
encontramos ante una de las grandes
maquinas de vapor europeas de la
segunda mitad del siglo XX.

Con esas premisas, no es de extranar
que siempre haya sido la deseada en el
mundo de la virtualidad ferroviaria;
incluso mucho mas que la Mikado, ya
glosada en anteriores entregas de esta
serie trainzera, y que, por fin, gracias
al modelo original existente para el
otro divertimento MSTS realizado por
uno de los grandes creadores de
material para esa plataforma, Carles
Romero en Trensim, y a la ardua,
compleja y delicada tarea de
conversion a Trainz de Javier
Fernandez ya podemos disfrutar y
darle a esta grandiosa maquina nuevas
dimensiones de uso y rendimiento -por

supuesto, mucho mas que en MSTS, ya
que las limitaciones de explotacion de Aunque la “Confederacion” fue construida para tirar con potencia, velocidad y brio de los
ese divertimento virtual son mucho grandes expresos, las necesidac!es del servicio -y el material diesel y eléctrico- finalmente
dictaron sentencia y la mercancia general no le fue ajena.




mayores que las de Trainz. Ademas, el trabajo de conversion del Sr. Fernandez no ha consistido solamente en eso, -
conversion-, sino que se han mejorado muchos aspectos de su funcionamiento, aspecto y complementos.

Hay que apresurarse a decir que realizar una maquina de vapor, ya sea en la realidad, en el maquetismo o en la virtualidad
informatica del 3D, no es tarea facil. No todos los creadores de material tienen las habilidades suficientes para recrear todos
los aspectos técnicos que una vaporosa presenta en su fisonomia y construccion. Las mismas formas redondeadas, con mil y
un recoveco son todo un reto de modelado 3D; las diabluras del bielaje y los pistones de vapor; las grandes ruedas con radios
de dificil troquelado; cabina intrincada por dentro y por fuera; un tender que es algo mas que un cubo con ruedas; en fin,
complejidades técnicas del 3D que sblo avezados creadores como Carles Romero pueden acometer, y con el modelo ya
hecho, Javier Fernandez mejorarlo en los aspectos que vamos a comentar seguidamente.

Momento de relax y descanso de los leales servidores de esta majestuosa 242F antes de volver a su incansable y valioso trabajo de
arrastre de los grandes trenes expresos de la geografia ibérica en los afios 50 y 60 del siglo pasado. Muy lejano pero muy cercano todavia
gracias a la publicacion de este modelo que los usuarios ibéricos de Trainz reciben con entusiasmo.

Las texturas del modelo original son primorosas con un detallado relieve de remaches y resaltados que encajan
perfectamente en una detallada -y, por fuerza, no ligera- malla 3D (;quién quiere ligereza en esta maquina?). Estamos
hablando de unos bien distribuidos 15235 poligonos sélo ya en el cuerpo de la locomotora, y todo ello vestido con 18 texturas
diferentes; ciertamente complejo sistema 3D al que no se le puede pedir menos poligonaje porque seria condenar y
empobrecer el imponente aspecto final del modelo. Muchas veces hemos dicho que la calidad tiene un precio, y desde luego
no econémico -los modelos de nuestro entorno geografico son todos de descarga y uso gratuito-; el precio es no poder abusar
del nimero de locomotoras que queramos utilizar a la vez en un entorno cercano de nuestras rutas, so pena de que nuestra
querida amiga tarjeta grafica se enfade y empiece a tartamudear.

Cuenta demas con un mejorado sistema de animaciones de ruedas y bielaje, perfectamente coordinado, lo cual junto con el
logrado efecto de humo -implementado con la aplicacion Twinkles- hace que verla rodar sea una delicia visual. Si mis
amables lectores me lo permiten, hasta diria que mejor que en la realidad -de mis recuerdos de infancia y de la preservada
2009 en Madrid-. Lleva implementado su propio silbato, un fogonero y maquinista -que la hacen mas humana que en MSTS-,
un efecto de fuego en el hogar de la cabina; en suma, una nueva maquina, a pesar de ser ya un magnifico ejemplar en su
origen emesetesero. Y ademas compatible hacia abajo, es decir, funciona tanto en TRS2004 como en TRS2006 sin ningun
error que corregir.



;Es la mejor maquina de vapor existente en Trainz? No me atreveria decir tanto porque tanto en el ambiente freeware como
payware de todo el mundo internacional trainzero hay excelentisimos ejemplares vaporosos, pero si me atrevo a decir que
una de las mejores, y, de todas formas, no solemos los buenos trainzeros establecer competiciones de lo mas y mas de lo
mas. Solo se le puede poner un pero ya conocido que en otras conversiones de modelos MSTS a Trainz ya esta ocurriendo: las
texturas aparecen mas oscuras y el contraste del lado soleado al sombreado es excesivamente violento. Pero esto no es mas
que un pequeno detalle que, si cabe, hace mucho mas meritorio el proceso de conversion de modelos que se esta realizando
por parte de Sr. Fernandez del grupo Trensim.

Ya no tiene disculpa: Viaje en los coches cama de la CIWL

Un complemento ideal para esta locomotora glosada en el apartado anterior son los magnificos coches de la CIWL en uso por
RENFE en los afios en los que los viajes nocturnos eran todas una aventura de diez horas o mas, y el viajar en coche cama no
estaba al alcance de todos los bolsillos. Ahora ya no tiene disculpa. Puede coger el expreso nocturno en su estacion virtual
predilecta y realizar el periplo nocturno comodamente metido en su cama virtual. Y todo ello gracias a unos amigos
creadores hiingaros, los del grupo Ho TTrainz, y en concreto los de su division FMA.

Fue Gabor (Vendel), de dicho grupo hungaro, el
que se embarco en la sensacional aventura de
recrear todos los coches CIWL europeos,
comenzando por los del Orient Express y los
italianos. Seguramente se habria olvidado de
nosotros, los ibertrainzeros, -a pesar de ser gran
amigo trainzero- si no fuera por el desvelo de
Manuel Angel de Lobeiras (ibertrainzero de pro)
que se empefno en ensefarle repintados de las
versiones ibéricas y le animoé y le asesord en la
realizacion la version final de un coche cama y el
recordado y agradecido coche restaurante.

El resultado de tanto empefio queda patente en
las imagenes que acompafan esta glosa. Los
modelos reflejan fielmente el coche cama 3373 y
el restaurante 5400. Especialmente hay que
resaltar este ultimo ya que su interior -lujoso en
el real- resulta mas sorprendentemente de luxe
en este virtual. Tanto el trabajo 3D como las
texturas son de dificil superacion y son un
espléndido regalo que nos hacen nuestro amigos
hingaros y que nos permiten recrear una bonita y
casi heroica época de nuestro ferrocarril que

Impre§10nante calidad de. texturas en estos CIWL virtuales reallza,dos permitia llegar descansado a ese lejano lugar de
especialmente para los trainzeros ibéricos por Gabor (Vendel) de Hungria y

que se ven realzados en el fulgor de la nieve matutina de este expreso ya | d€stino a muchos viajeros, y tambien, gpor que
cerca de su lugar de destino. no?, comienzo de romanticas aventuras de

parejas de viaje de luna de miel al estilo ibérico

de la época.

Con 3741 poligonos en la malla y vestida con 18 texturas diferentes, realmente tenemos que admitir que el equilibrio entre
la calidad y el rendimiento esta muy cerca de lo que se puede considerar como 6ptimo permitiendo colocar los suficientes
coches como para representar un prototipico expreso nocturno. Los coches son interactivos, naturalmente, y permiten la
carga y descarga de pasajeros. No deberian nuestros amables lectores perderse toda la coleccion de coches CIWL publicados
en el sitio web de Ho TTrainz, direccion de Internet que relacionamos en la Guia de Material utilizado en esta entrega.




Si quiere modernizarse un poco mas en cuestion de coches CIWL tenemos mas que ofrecerle en el mundo trainzero ibérico.
Reconozcamos que no son de tanta calidad como los anteriores pero no le van a la zaga en entusiasmo cuando nuestro
Manuel A. de Lobeiras -con la colaboracion final de este su puntual cronista- los repinté con la plantilla Paintshed de TRS.
Esta plantilla PS es un socorrido método de recrear un limitado stock de material propio repintando unos modelos que
TRS2006 ya trae consigo mismo al instalarlo -en TRS2004 requiere una instalacion gratuita aparte distribuida desde el sitio
web de Auran, creadores del juego. Y por de pronto ha permitido hacer esta gran coleccion de coches cama que pueden dar
variedad a sus composiciones nocturnas.

Repintados Paintshed de Manuel de Lobeiras. Afinado de texturas y ambientacion: Alberte Zato. Publicados en el sitio web
de IBerTrainZ (véase Guia de Material)

CIWL en castellano RiAS BAIXAS, CIWL en castellano RIAS BAIXAS sucio, CIWL P-2 RiAS BAIXAS, CIWL P-2, CIWL en
castellano/portugués, CIWL en francés, CIWL en castellano 3512, CIWL en castellano.

Cambio de traccion y de continente: Automotores eléctricos ibéricos hechos en Chile

Parece que las continuas ventas de material de RENFE a Chile también han tenido su efecto en el interés de los trainzeros
chilenos por nuestro material mas cercano. Y no es por ello extraio que los ya veteranos (aunque jovenes) miembros del
grupo Maestranza Norte -a saber, los hermanos Vargas y Cristian Aguilera- hayan dedicado la mayor parte de sus creaciones
hasta ahora a los automotores mas representativos de los Gltimos tiempos de RENFE.

Las adaptaciones que los ferrocarriles chileno EFE han realizado a material comprado a RENFE les han animado a realizar
excelentes modelos trainzeros de automotores eléctricos y diesel, tanto en su version austral como ibérica. Y desde este lado
del mar nosotros podemos disfrutar de sus creaciones que amablemente ofrecen desde su sitio web en descarga gratuita -
http://www.maestranzanorte.cl . Su contacto cotidiano con los trainzeros ibéricos en los foros de internet del ramo, su
amabilidad y receptividad les hacen ser un grupo muy querido y considerado. Y ademas de todo ello hacen excelentes
modelos.




Todos los automotores realizados tienen una concepcion y modelado ciertamente cuidado, y ofrecen una serie de
funcionalidades de serie que los convierten modelos muy apreciados y alabados. Cuentan con puertas practicables en las
paradas de estaciones, interactividad de carga y descarga de pasajeros, implementados con la Loco Lighting Control Rule de
encendido y control de luces frontales y de cola de las unidades, y algunas de ellas carteles de destinos cambiables. Como
delicatessen estan equipados con limpiaparabrisas activables con el tiempo lluvioso de TRS, con un script del britanico
eldavo, cedido y adaptado para estos modelos. Son estos amigos chilenos sin duda alguna, junto con Martin KB/Saturexpress
de IBerTrainZ, los grandes creadores de automotores para el Trainz ibérico.
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Coleccion de unidades de automotores serie 448 de Maestranza norte. Listos para comenzar sus servicios desde la estacion central de
nuestro emporio ferroviario virtual, con una completa lista de funcionalidades que dan mayor realismo a la virtualidad.

Hasta el momento del cierre de esta entrega los modelos ibéricos de automotores publicados y disponibles en su sitio web
son:

UT - 448 Renfe Catalunya Express
UT - 448 Renfe Regionales

UT - 448 Renfe Intercity

UT - 470 Renfe Regionales
TL592.2 Renfe Regionales

TL596 Renfe Regionales

De los dos Ultimos automotores diesel serie 596 nos ocuparemos mas detenidamente en una proxima entrega, ya que
complementan estos modelos la extensa coleccion de modelos de la serie de Martin KB/saturexpress/Zato Visual Trainz ya
publicados en IBerTrainz, con las mismas funcionalidades y con gran variedad de libreas también; y merecen unas lineas en
esta seccion de tren virtual donde espero encontrarles el proximo mes.



Guia basica de objetos, material rodante y rutas empleadas en esta entrega:

Todo este material es de descarga gratuita.
Material rodante:
- RENFE 242F “Confederacion” de Carles Romero / Exportacion TRS y efectos: Javier Fernandez: En Trensim

e  http://www.trensim.com/lib/pafiledb.php?lib=trainz&action=file&id=92

- Coches CIWL ibéricos de Vendel: En Ho TTrainz (registro gratuito imprescindible para descargar)

e  http://www.trainz.hu/modules/mydownloads/viewcat.php?cid=66&PHPSESSID=e10b6746d6b6a9fb676e1c40432c014
0

- Coches CIWL ibéricos de M.A. de Lobeiras/Alberte Zato: En IBerTrainZ

e http://web.ibertrainz.eu/secciones/pasajeros.html#cochescamas

- Automotores RENFE: En Maestranza Norte

e  http://www.maestranzanorte.cl/index_archivos/Automotores.htm

- Automotores RENFE: En IBerTrainz

e  http://web.ibertrainz.eu/secciones/automotores.html

Rutas de soporte de las imagenes y material:
- ‘Val de Todo’ de Alberte Zato: en IBerTrainZ

e  http://web.ibertrainz.eu/secciones/modulos/valdetodo.html




- ‘Modulo Sorte’ de Alberte Zato: en IBerTrainZ (sin publicar todavia)

e  http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=6812.0

- ‘Fictive Paris’ (reformada) de Laika: en la Download Station de Auran

e  http://www.auran.com/TRS2004/DLS_viewasset.php?Asset|D=57032

- ‘Los Paramos de Zatoburgo’ de Alberte Zato: en IBerTrainZ (sin publicar todavia)

e  http://foro.ibertrainz.eu/index.php?topic=6798.0

Para saber mas, enlaces en Internet

Foro oficial de Trainz en castellano: http://forums.auran.com/trainz/forumdisplay.php?f=34

Sitio web de IBerTrainZ: http://web.ibertrainz.eu

Sitio web de Friendware: http://www.friendware.es

Foro de ayuda y consultas sobre TRS2006 en IBerTrainZ: http://foro.ibertrainz.eu/index.php?board=24.0

Foro de Material rodante en IBerTrainz: http://foro.ibertrainz.eu/index.php?board=6.0

Prohibida la reproduccion parcial o total de este documento sin
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