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Trainz Railroad Simulator 2004 
 
 

Note du traducteur 
 

Cette version 1.03 du Content Creation Guide, rédig ée par Auran, a été traduite avec la 
connaissance toute récente du logiciel TRS2004. Pou r ces raisons, il n’est pas impossible 
que certaines erreurs se soient glissées dans ce do cument par méconnaissance ou 
mauvaise interprétation de certains mécanismes…  
. 
 
Assez habitué toutefois à la pratique de Gmax et de  3DS max, mis au service de la 
création d’éléments pour Trainz depuis les toutes p remières versions, j’ai  pu constater 
que le noyau qui constitue l’essence même de cette série de logiciel évolue dans le même 
esprit : ce guide est un maillon essentiel dans la compréhension et l’élaboration 
d’éléments pour TRS , et ouvre, avec les nouvelles fonctionnalités disp onibles, un champ 
des possibles de plus en plus large…  
 
Relativement béotien quant à la pratique du langage  Script, le chapitre qui lui est 
consacré reste  non traduit, dans la mesure ou il n ’est question dans celui-ci que d’un 
effleurement de ce sujet dense : le lecteur se repo rtera pour plus de bénéfice, à la 
documentation livrée dans le répertoire Docs de son  installation et sur la partie du forum 
du site d’Auran consacré à ce thème. 
 
Enfin, un large chapitre de ce document est désorma is consacré à l’élaboration des 
cabines et surtout leur mise en texture. Les étapes  décrites font en particulier allusion à 
des fonctionnalités de 3D Studio Max, et les heureu x possesseurs de ce logiciel ont là un 
outil didactique assez riche. La paramétrie exprimé e à ce titre, notamment sur les 
éclairages, a été laissée en anglais, un encart jux taposé donnant l’appellation française 
des divers paramètres. Ainsi quelle que soit la ver sion possédée le créateur devrait y 
retrouver « ses petits »…  
 
>>ATTENTION : Les mots clés décrivant les éléments sont laissé en Anglais, car ils sont 
interprétés tels quels par le programme, et doivent  donc être utilisés littéralement. 
 
Le concepteur d’ »Engine » (spécifications techniqu es pour la traction des locos), n’a pas 
été oublié avec des exemples exhaustifs et commenté s : ces fichiers utilisant diverses 
unités soit anglo-saxonnes soit françaises, et les unités couramment pratiquée dans les 
fiches techniques de constructeurs étant parfois en core différentes, j’ai cru bon de 
préciser ci-après les conversions à appliquer pour passer de l’une à l’autre…  
 

Bonne lecture ! 
 

JL BERNARD  
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TABLEAUX DE CONVERSION 
1-PRESSION 
1 Pièze = 1PZ 1 Pascal = 1 Pa 1 Pound par inche 

carré = 1 Psi 
1 bar 1 Kgf/cm2 = 

Kilogramme force par 
cm carré 

1000 pascal 0,001 Pz 6894, 76 psi 100.000 Pa 0,9806 bar 
0,01 bar 1E-05 soit 1Kpa= 0,01 

Bar 
6,89476 Pz 100 Pz 98,066 Pz 

0,145 psi 0,000145 psi 0,0689476 bar 1,02 Kgf/cm2 98066,5 Pa 
0,0102 KgF/cm2 1, 02 E-05 Kgf/cm2 0,0703 KgF/cm2 14,50 psi 14,223 psi 
Note : 
en Pièze les pressions sont souvent données par hecto pièze (Hpz) soit 100 Pz = 1 Bar 
En Pascal dans les fichiers engine par tanche de 1000 soit Kpa 
La livre par pied au carré n’est pas utilisée (Psf) 
 
 
2-PUISSANCE 
1 Cv = Cheval vapeur HP (UK) = horse 

Power (UK) 
W = watt 

0,9863 HP 1,0138 CV 0,00134 HP 
735,498 W 745,70 W 0,00136 CV 
   
 
 
3-Mesures et longueurs : 
Mètres  Yard  Mile foot Inch 
1,093 yard 0,9143 mètres 1 km 609 30,48 cm 2,54 cm 
 
 
4-Vitesses : 
1 MPH = 1,609 km/H 
1 Km/H = 0,6213 MPH 
 
 
Nota= les masses sont toutes exprimées en Grammes, Kgr ou tonnes dans le jeu… 
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POINTS D’ INFORMATIONS SUPPLEMENTAIRES : 
Lisez ce document qui fait partie intégrante de l’installation de TRS2004 . : Trainz Railroad Simulator 2004 
User Activity Creation. Ce guide affiche les scripts et config.txt de tous les éléments TRS compatible avec 
les fonctionnalités « Industry ». Il contient également des informations théoriques et des tutoriaux. 
Localisation ….\TRS2004\Scripts\docs\index.chm 
Les informations supplémentaires suivantes sont disponibles par téléchargement : 
 
Eléments généraux 
Exemples de fichiers du jeu et description 
http://www.auran.com/trainz/creation/Trainz_custom.zip 
• Exemples sources 3DS et gmax et textures. 
http://www.auran.com/trainz/creation/source_files.zip 
 
 
Matériel roulant (fichiers jeux, source, et descrip tions) 
• TRS asset PRR 40’Boxcar. 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/TRS2004_Box_Car.zip 
• TRS asset GATX-Oilco Tank Car  
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/TRS2004_Tank_Car.zip 
• TRS asset Coal Hopper  
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/TRS2004_Coal_Hopper.zip 
• TRS asset Container Flat  
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/TRS2004_Container_Flat.zip 
 
 
Interiors (cabines) 
• DD40x cabine interior  
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/TRS2004_dd40_interior.zip 
• PB15 vapeur. 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/TRS2004_PB15_interior.zip 
 
 
Son vapeur 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/TRS2004_Steam_Sound.zip 
 
 
Programme Twinkles –Editeur d’effets particules 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/Twinkles.zip 
 
 
Autres Descriptions 
• TRS Max 4 & 5 Plugin pour  Bumpmapping et description  Bumpmapping  
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/TRS_Max4_Plugin_Bump.zip 
Description des meshes avec Réduction du niveau de détail (LOD) 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/TRS2004_Level_of_Detail.zip 
• Echange des textures « cargaison » 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/TRS2004_Load_Texture_Replacement.zip 
• Description des évènements d’animation. 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/TRS2004_Animation_Events.zip 
 

Trainz Railroad Simulator 2004 
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CHAPITRE 1  

Les Bases 

 
INTRODUCTION 
Bienvenue dans ce document de Procédures de  création pour Trainz Railroad Simulator 2004. 
Ce document a été réalisé pour les personnes désireuses de créer des éléments supplémentaires pour 
Trainz Railroad Simulator 2004 (TRS) ou pour celles qui sont intéressées par une vue des « coulisses », 
afin de mieux comprendre la façon dont ces éléments sont créés. 
Le but de ces lignes est de détailler le cheminement à observer pour créer ses propres éléments « tiers » 
ou externes, dans le souci de les rendre compatibles avec TRS et les futures versions de Trainz. 
Nous demandons donc à tous les créateurs d’objets de fournir un effort particulier pour suivre les 
procédures de ce document au plus près de leurs directives. 
Ce faisant, ils réduiront considérablement un travail de conversion futur et assurerons à leur création un 
maximum de chances à les voir fonctionner dans les versions futures de Trainz. 
. 
Donnant l’importance qu’il sied à une création d’éléments standardisés, nous avons le sentiment que c’est 
la meilleure façon d’agir pour que les éléments créés répondent à des critères communs répertoriés. 
Nous demandons donc que tous les créateurs adoptent sans délai les procédures qui suivent. Pour sa 
part, Auran s’engage à maintenir ses efforts quant au support à fournir pour leur assurer une compatibilité 
dans les versions futures de Trainz. 
Ce document contient maintenant une importante section expliquant les procédures utilisées par Auran 
pour la création des vues intérieures des cabines. 
Vous trouverez sur le site de Trainz railroas Simulator 2004 www.Railroadsimulator.com des informations 
complémentaires sur les procédures concernant la gestion des voyageurs en gare et dans les voitures. 
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VUE D’ENSEMBLE 
La Création d’éléments nouveaux dans Trainz peut se 
résumer à un processus en cinq étapes. 
. 
1: Recherche 
La recherche est nécessaire pour collationner toutes 
les informations utiles que vous pourrez trouver sur 
l’objet que vous voulez créer. Cette recherche couvre 
tous les aspects des informations à accumuler : 
spécifications techniques pour la traction , photos pour 
les texturesetc…, Vous constaterez que beaucoup de 
ces inforamations peuvent être trouvées sur Internet. 
 
2: Créer un maillage 3D, (fichier .IM)  
Un fichier IM (extension .IM) est un fichier de maillage 
indexé. Ces fichiers sont créés par les outils de 
modélisation 3D « 3D Studio Max » ou « Gmax » 
auxquels ont a ajouté le module d’exportation Auran 
Jet. (Plug-in Auran Jet).  
 
Note : Les versions précédentes de Trainz utilisaient 
des fichiers de maillage Progressif (PM). A cause des 
concepts de réduction de résolution dans TRS 
(Réduction de niveau de détail par maillage), seul le 
format IM sera utilisé. 
Les fichiers PM seront progressivement abandonnés. 
 
Gmax est un programme créé par Discreet. C’est la 
version spécifique de développement des jeux de leur 
très populaire programme « 3D Studio Max ». 
Gmax est inclus dans le CD de Trainz et peut être 
librement téléchargé à partir du site Web de Disceet. 
Dans le but d’utiliser Gmax avec Trainz, vous aurez 
aussi besoin de télécharger le pack de création 
disponible sur le site Trainz d’Auran. (Content creation 
Pack) 
Ce pack s’installe dans Gmax et rend ce programme 
capable d’exporter les modèles créés au format IM 
pour leur utilisation dans Trainz. 
Bon, qu’est-ce que Gmax ? Gmax est un outil de 
création 3D qui vous permettra de créer des objets tels 
que des locomotives, des parties de matériels roulant, 
des accessoires de décor ou de voies. C’est un 
programme assez complexe, et vous devez vous 
attendre à une période d’apprentissage plus ou moins 
longue dans laquelle vous devrez vous plonger. En 
contrepartie, les bénéfices de cet investissement 
peuvent être importants, et si vous décidez de vous 
lancer dans cette expérience, vous serez capable 
certainement de créer de véritables petits chefs 
d’œuvre ! 
. 
3: Créer des  textures  
Créer des textures pour vos objets est une part très 
importante du processus de création. Faire de bonnes 
textures est l’une des choses la plus difficile, qui fait la 
différence entre un bon modèle et un Grand modèle. 

Les textures de Trainz sont créées à partir de n’importe 
quel programme de dessin 2D externe, comme 
Photoshop ou Paintshop Pro. 
Si votre budget est serré, je vous suggère Paint Shop 
Pro. 
Photoshop est plus puissant mais aussi plus cher ! 
 
4: Créer un fichier de configuration  
Chaque élement créé pour TRS possède ce que l’on 
appelle un fichier de configuration. (Config.txt) 
C’est un fichier texte lisible qui réside dans le même 
répertoire où se trouve l’élément qui lui correspond. 
Dépendant de l’élément qui l’accompagne, la nature de 
cet élément conditionne le contenu du texte du fichier 
de configuration. Mais ce fichier de configuration 
contient toujours une description de l’élément et un 
KUID. 
(Un KUID est défini un peu plus bas dans ce 
document). 
Les éléments créés pour TRS sont toujours rangés 
dans des groupes appelés « KIND ». Le KIND définit 
un type d’élément qui a certaines propriétés propres 
reconnues dans TRS. Par exemple un type de KIND 
est « TRACK » (voie) : TRS comprend que les 
éléments de ce type sont utilisés pour véhiculer les 
locomotives ou le matériel roulant. 
D’autres « KIND » sont décrits plus loin dans ce 
document.  
 
5: Envoyer vos créations à la Download 
Station d’Auran 
Auran a édité un produit appelé ‘Content Dispatcher’ 
(localisation par défaut: C:\Program 
Files\Auran\TRS2004\).  
C’est une application indépendante que les créateurs 
utilisent pour compacter leurs éléments avant de les 
envoyer chez Auran. 
Content Dispatcher est une application très utile dans 
laquelle un contrôle d’erreur automatique est 
implémenté et qui simplifie votre envoi. 
Pour faire simple, Content Dispatcher « comprend » la 
façon dont TRS travaille et ainsi est capable de 
détecter un certain nombre d’erreurs usuelles 
commises lors de la préparation de vos éléments à leur 
utilisation. 
Il est aussi capable de mettre en exergue certaines 
erreurs du config.txt : c’est pourquoi nous 
recommandons expressément sont utilisation dans la 
finalisation de vos créations. Dès lors que la Download 
Station d’Auran suppose que l’envoi qu’il reçoit a été 
compacté avec Content Dispatcher, l’utilisation d’un 
autre outil peut entrainer des erreurs d’identification de 
votre envoi ou de son interprétation. Le Content 
Dispatcher englobe un certain nombre d’information 
dans le compactage de votre envoi qui sont 
nécessaires à la Download Station. 
Ne pas utiliser cet outil provoquera presque tout le 
temps un envoi générateur d’erreurs et votre élément 
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ne pourra pas être localisé ou présentera peut-être des 
erreurs d’informations vitales de parenté. 
Pour plus d’informations, voir page 13. 
 
QU’EST-CE QU’UN  KUID? 
Un KUID est un numéro de série alloué à CHAQUE 
élément créé pour Trainz et qui pourrait être comparé à 
un code-barre. 
 
FORMAT KUID2 
Le nouveau format de KUID dans TRS prend 
mainteant la forme de TROIS nombres séparés par 
deux points entre eux. 
(Il diffère en cela du précédent format d’UTC constitué 
seulement de deux nombres). 
Le format type est le suivant : 
<KUID2 :AUTEUR_ID :ELEMENT_ID :VERSION_ID> 
 
AUTEUR ID : IDENTIFIANT CREATEUR 
(USER_ID) 
 
Le nombre à GAUCHE des deux points dans le KUID 
est le USER ID du créateur. C’est le même nombre 
que vous entrez dans Trainz quand il vous demande 
votre USER ID et le même que vous avez obtenu en 
vous enregistrant sur « Planet Auran » dans le site de 
Trainz. 

 
En fait, chaque membre de la communauté 
de Trainz qui est membre de Planet Auran 
possède son propre USER ID. 
Vous pourriez cependant invoquer que 

vous n’avez pas besoin d’un USER ID si vous n’avez 
pas l’intention de créer un objets. (comme une loco par 
exemple…). 
Hé bien, si vous créez une carte et que, à un moment, 
vous voulez la partagez ou l’envoyer à vos amis ou à 
d’autres membres de la communauté, vous en aurez 
besoin, car alors vous faites partie des créateurs 
d’éléments pour Trainz. 
 
ELEMENT ID : IDENTIFIANT ELEMENT 
(CONTENT_ID) 
Le nombre à DROITE des deux points est le 
CONTENT ID ou ELEMENT ID. 
C’est un nombre que le créateur assigne à son 
élément et qui lui est unique. 
Les seules occasions où vous n’aurez pas à assigner 
un KUID à des créations sont lors de sauvegardes de 
cartes ou lors d’exportation à partir de PAINTSHED. 
Dans ce cas, l’allocation de ce nombre est faite 
automatiquement pour vous à partir d’une tranche 
numérotée de 100.000 ou au-delà. 
Les nombres en_dessous, sont donc réservés à la 
communauté des créateurs et attribués par eux à leurs 
créations selon des modalités et des tranches 
numériques que nous verrons plus loin dans ce 
document . 
 

TRANCHES DE NUMEROTATION DES 
ELEMENTS 
Les versions précédentes de Trainz utilisaient des 
tranches de numérotation en fonction de la nature de 
l’éléments créé. Dans TRS2004, à la suite de 
suggestions et demandes de créateurs, nous avons 
abolis ce système. Les créateurs peuvent toujours, 
bien sûr, continuer à utiliser ces tranches d’attribution 
s’ils trouvent ce système pratique à leur classement. 
Une liste de référence est disponible à cette adresse : 
http://www.auran.com/trainz/faq_DLS_KUIDRange.php 
 
Note : deux créateurs peuvent très bien utiliser un 
même ELEMENT ID : car le KUID les distinguera 
puisque le numéro de créateur sera différent : 
1 :1 :1 différent de 2 :1 :1 ! ! ! 
 

VERSION ID 
Le nombre de droite dans le KUID2 est la version de 
l’élément. 
Ce nombre par défaut est 0. 
Si cet élément requiert des mises à jour par son auteur 
à la Download Station, le numéro de version évoluera 
comme suit : 
 
1ere mise à jour = <KUID2 :xxx :yyyy :1> 
2eme mise à jour = <KUID2 :xxx :yyyy :2> 
et cela jusqu’au nombre maximal de versions possibles 
exprimés ci-dessous. 
Après ce nombre maximal, un nouveau numéro 
element (ici yyyy) doit être alloué et la table « obsolete-
table » doit contenir le numéro précédent. 
Voir page 13. 
 
Notes importantes : 
1) <KUID2 :xxx :yyyy :0> est exactement similaire 

à <KUID :xxx :yyyy> de l’ancien format. Ils 
seront alors interprétés comme format 
dupliqué si utilisé simultanément, provoquant 
des erreurs de chargement dans TRS. 

2)De manière similaire, <KUID2 :xxx :yyyy :1> agit 
comme une mise à jour de <KUID :xxx :yyyy> 
2) KUID2 et restriction de format : 
a)Utilisez uniquement votre identifiant auteur 
(USER ID) 
b) Utilisez un numéro d’élément inférieur à 
2000.000.000 ! ! ! Rappelez vous que TRS génère 
des numéros des 100.000.. 
c) Utilisez un numéro de version inférieur ou égal à 
127 
d) N’utilisez JAMAIS de valeurs négatives. 
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CREATION D’OBJETS : CE QU’IL 
FAUT ET NE FAUT PAS FAIRE …  
 
IL FAUT.. 
 
�  Utiliser le content Dispatcher d’Auran  (CD)pour  

assembler et télécharger vos créations vers la 
« Download Station «  d’AURAN. Le Format 
Custom Dispatcher est partie intégrante des 
futures versions de Trainz et ne pas l’utiliser risque 
de rendre vos création inutilisable une fois que  
Trainz sera capable d’interroger directement  la 
Download Station.(DS) 

�  S’assurer que chaque et toutes les versions de 
votre création sont bien ainsi complétées et 
téléchargées sur la DS 

�  S’assurer que vous utilisez un nouveau KUID pour 
chaque version de votre création. Même si vous 
faites une modification mineure,  chaque fois que 
vous télécharger tout ou partie de vos créations est 
téléchargée vers la DS, vous devez lui attribuer un 
nouveau KUID. 

 

IL NE FAUT PAS…  
 
�  Extraire les données des fichiers d’extension .JA 

livrés par Auran. Ce procédé n’est pas supporté 
par Auran et les créations issues de fichiers ainsi 
extraits ne pourront vraisemblablement plus 
fonctionner dans les versions futures de Trainz. 

�  Créer ou utiliser des utilitaires tiers qui modifient 
des fichiers de créations existantes directement. Si 
vous faites cela dans l’idée par exemple de 
solutionner un problème sur un fichier, la meilleure 
approche consiste à assembler et télécharger une 
nouvelle version  avec CD vers la DS. 
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Trainz Railroad Simulator 2004 

 
CHAPITRE 2  

Classes et Code
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CLASSE DE CATEGORIE 
Cette classification est ajoutée dans le config.txt des éléments. Elle entre dans un système de standardisation exprimant les 
divers types de matériels ou de structures selon leur domaine. Les futures versions de Trainz utiliseront ce code. Les utiliser 
dès maintenant est donc judicieux. 

Les nouvelles classes ajoutées à TRS figurent en Ro uge 
Ces classes sont : (Traduction française après la virgule) 
 
Class “A” Motive Power , (matériel de traction) 
Class “B” Buildings and Stuctures ,(Immeubles et co nstructions) 
Class “C” Cabeese, fourgons 
Class “D” Defence , Défense 
Class “E” Environment, Environnement 
Class “F” Foliage, Végétaux 
Class “G” Ground, Sol 
Class « H » Mesh, Maillage 

Class « I » Product, Produit 
Class « J » Texture, Texture 
Class “L” Light Rail & Monorail, Monorail, autorail  
Class “M” Maintenance Of Way, Maintenance de la voi e 
Class “O” Organism, Etat 
Class “P” Passenger & Mail Cars, Passagers et poste  
Class “R” Railcars & Multiple Unit Sets, articulés et unités multiples 
Class “S” Splines 
Class “T” Track, voies 
Class “V” Vehicles, véhicules 
Class “W” Wayside, abords de voie 
Class “X” Freight Cars, wagons 
Class “Y” Maps and Scenarios, cartes et scénario 
Class “Z” Train Parts, parties de locos 
 
Chaque catégorie est subdivisée en sous catégories. Choisissez les codes les plus appropriés à votre élément. 
 
Choisir un code de classe correct est important pour le futur, afin de permettre le choix par exemple de matériel dans 
Conducteur (Driver) ou d’autres écrans de TRS à partir de ces critères. 
Voici les sous-catégories…  
 

A MOTIVE POWER 
AA Electric Multi-current 
AC AC Electric 
AD DC Electric 
AE Experimental or Special 
AG Gas Turbine 
AH Diesel Hydraulic 
AL Diesel & Diesel Electric 
AM Mammal 
AS Steam Loco & Tender 
AT Steam Tank 
B BUILDINGS & STRUCTURES 
BC Commercial 
BI Industrial 
BH Home & Residential 
BR Railway 
BS Special (I.e. military) 
BT Traffic & Streetscape 
BU Utility (incl. Civil buildings) 
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BIN Elément industriel avec fonctionnalité production 
BPF Gare avec fonction de gestion passagers 
BPN Gare sans fonction passagers 
BB Constructible (Kind Buildable) 
C CABEESE 
CB Brake van 
CC Caboose 
 
D DEFENCE 
DA Military motive power 
DE Military experimental & special vehicles 
DP Military equipment - lab & personnel 
vehicles 
DX Military equipment – freight 
 
E ENVIRONMENT 
ES Sky 
EW Water 
 
F FOLIAGE 
FC Cactii 
FF Flowers 
FO Orchards & Crops 
FS Shrub 
FT Trees 
 
G GROUND 
GA Arid 
GL Lush 
GS Seasonal 
 

H MESH 
HM mesh 
 

I PRODUCT 
IC Container category 
IP Passenger Category 
IB Bulkload Category (vrac) 
IL Liquid Category 
 

J TEXTURE 
JC Corona 
JI Icon 
JP Texture effets particules 
JO Autres 
 
L LIGHT RAIL & MONORAIL 
LS articulated train sets 
LT trolleys, trams & streetcars 
LM monorail vehicles 
 
M MAINTENANCE OF WAY 
MA Camp vehicles 
MB Ballast cars 
MC Cranes/lifting 
MD Diagnostic vehicles (e.g. dynamometer) 
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ME Instructional vehicles 
MF Fire vehicles 
MI Inspection vehicles 
MT Track vehicles (e.g. tamper) 
MP Snow ploughs 
MS Section cars (e.g. fairmont) 
MX Freight equipment (for MoW traffic) 
MW Weed spray 
 
O ORGANISM 
OA Animal Kingdom 
OH Human 
 
P PASSENGER & MAIL CARS 
PA Suburban/short haul (no W.C.) 
PB Baggage cars 
PC Coach/chair cars 
PD Dome cars 
PH Bar/cafeteria cars 
PL Lounge cars 
PM Mail cars 
PO Observation cars 
PP Power cars 
PR Buffet/dining/restaurant cars 
PS Sleeping cars 
PU Special cars (e.g. Gaming Cars) 
PV Private cars 
PX Composite passenger cars 
 
R RAILCARS & MULTIPLE UNIT SETS 
RA AC electric 
RC DC electric 
RD Diesel & diesel electric 
RH Diesel hydraulic 
RP Petrol 
RS Steam 
 
S SPLINES 
SF Fences 
SR Roads 
SP Platforms 
SS Structure 
SV Vegetation 
 
T TRACK 
TB Bridge 
TR Rails 
TT Tunnel 
 
V VEHICLES 
VA Air 
VL Land 
VS Sea 
 
W WAYSIDE 
WA Signalling 
WS Trackside signage 
WX Accessories 
 
X FREIGHT CARS 
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XA Auto transporter 
XAA Open sides 
XAB Auto box car 
 
XB Box car/covered van 
XBD Dangerous goods 
XBG General service 
XBI Insulated 
 
XF Flat 
XFA articulated 
XFC Intermodal 
XFD depressed center 
XFH heavy duty 
XFM general service 
 
XG Gondola/open wagon 
XGB Bottom dumping 
XGC Combination bottom/end/side dumping 
XGE End dumping 
XGR Rotary dumping 
XGS Side dumping 
XGT Covered 
 
XH Hopper 
XHB Bottom dumping 
XHC Combination bottom/end/side dumping 
XHE End dumping 
XHR Rotary dumping 
XHS Side dumping 
XHT Covered 
 
XI Foundry 
XIB Bottle/torpedo cars 
XIT Tipper/slag cars 
 
XL Livestock 
XLA Single deck 
XLC Multiple deck and convertible 
XLH Horse box 
 
XR Refrigerated 
XRI Ice chilled 
XRM Mechanically chilled 
 
XS Special 
XSN Novelty 
XSU Unclassified 
 
XT Tanker 
XTA Domeless 
XTS Single dome 
XTM Multiple dome 
 
XV Ventilated car/louvred van 
XVG General service 
XVP Produce service 
 
Y MAPS & SCENARIOS 
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YM Map 
YS Scenario 
YP Profile/Session 
YR Rule 
YD Driver command 
YH Html élément 
 
Z TRAIN PARTS 
ZB Bogie/Truck 
ZE Enginespec 
ZH Hornsound 
ZI Interior 
ZP Pantographs 
ZS Enginesound 
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CODES PAYS 
Ces codes sont à porter dans le config.txt sur une ligne unique ou sous plusieurs lignes suivant les pays concernés par 
l’élément.Par exemple une loco disponible aux USA et au Canada aura deux lignes : 
  
category-region-0 US 
category-region-1 CA 
 
Le premier pays est toujours spécifié avec une ligne commençant par category-region-0, les entrées suivantes sont 
incrémentées en suivant, en portant autant de lignes que nécessaire… 
 
>>> Note Importante : ne sautez pas un code ! Par e xemple spécifier un code pays tel que category-regi on-0 FR et puis category-
region-2 BE provoquerait une erreur de lecture ou u ne omission du deuxième pays ! 
 
Les CODES PAYS qui sont reconnus par TRS sont les suivants : 
 
AD Andorra  
AE United Arab Emirates  
AF Afghanistan  
AG Antigua and Barbuda  
AI Anguilla 
AL Albania 
AM Armenia 
AN Netherland Antilles 
AO Angola 
AQ Antarctica 
AR Argentina 
AS American Samoa 
AT Austria 
AU Australia 
AW Aruba 
AZ Azerbaidjan 
BA Bosnia-Herzegovina 
BB Barbados 
BD Bangladesh 
BE Belgium 
BF Burkina Faso 
BG Bulgaria 
BH Bahrain 
BI Burundi 
BJ Benin 
BM Bermuda 
BN Brunei Darussalam 
BO Bolivia 
BR Brazil 
BS Bahamas 
BT Buthan 
BV Bouvet Island 
BW Botswana 
BY Belarus 
BZ Belize 
CA Canada 
CC ocos (Keeling) Isl. 
CF Central African Rep. 
CG Congo 
CH Switzerland 
CI Ivory Coast 
CK Cook Islands 
CL Chile 
CM Cameroon 
CN China 
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CO Colombia 
CR Costa Rica 
CS Czechoslovakia 
CU Cuba 
CV Christmas Island 
CY Cyprus 
CZ Czech Republic 
DE Germany 
DJ Djibouti 
DK Denmark 
DM Dominica 
DO Dominican Republic 
DZ Algeria 
EC Ecuador 
EE Estonia 
EG Egypt 
EH Western Sahara 
ES Spain 
ET Ethiopia 
FI Finland 
FJ Fiji 
FK Falkland Isl.(Malvinas) 
FM Micronesia 
FO Faroe Islands 
FR France 
GA Gabon 
GB Great Britain 
GD Grenada 
GE Georgia 
GH Ghana 
GI Gibraltar 
GL Greenland 
GP Guadeloupe (Fr.) 
GQ Equatorial Guinea 
GF Guyana (Fr.) 
GM Gambia 
GN Guinea 
GR Greece 
GT Guatemala 
GU Guam (US) 
GW Guinea Bissau 
GY Guyana 
HK Hong Kong 
HM Heard & McDonald Isl. 
HN Honduras 
HR Croatia 
HT Haiti 
HU Hungary 
ID Indonesia 
IE Ireland 
IL Israel 
IN India 
IO British Indian O. Terr. 
IQ Iraq 
IR Iran 
IS Iceland 
IT Italy 
JM Jamaica 
JO Jordan 
JP Japan 
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KE Kenya 
KG Kirgistan Ex-USSR 
KH Cambodia 
KI Kiribati 
KM Comoros 
KN St.Kitts Nevis Anguilla 
KP Korea (North) 
KR Korea (South) 
KW Kuwait 
KY Cayman Islands 
KZ Kazachstan 
LA Laos 
LB Lebanon 
LC Saint Lucia 
LI Liechtenstein 
LK Sri Lanka 
LR Liberia 
LS Lesotho 
LT Lithuania 
LU Luxembourg 
LV Latvia 
LY Libya 
MA Morocco 
MC Monaco 
MD Moldavia Ex-USSR 
MG Madagascar 
MH Marshall Islands 
ML Mali 
MM Myanmar 
MN Mongolia 
MO Martinique (Fr.) 
MR Mauritania 
MS Montserrat 
MT Malta 
MU Mauritius 
MV Maldives 
MW Malawi 
MX Mexico 
MY Malaysia 
MZ Mozambique 
NA Namibia 
NC New Caledonia (Fr.) 
NE Niger 
NF Norfolk Island 
NG Nigeria 
NI Nicaragua 
NL Netherlands 
NO Norway 
NP Nepal 
NR Nauru 
NT Neutral Zone 
NU Niue 
NZ New Zealand 
OM Oman 
PA Panama 
PE Peru 
PF Polynesia (Fr.) 
PG Papua New Guinea 
PH Philippines 
PK Pakistan 
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PL Poland 
PM St. Pierre & Miquelon 
PN Pitcairn 
PT ortugal 
PR Puerto Rico (US) 
PW Palau 
PY Paraguay 
QA Qatar 
RE Reunion (Fr.) 
RO Romania 
RU Russian Federation Ex-USSR 
RW Rwanda 
SA Saudi Arabia 
SB Solomon Islands 
SC Seychelles 
SD Sudan 
SE Sweden 
SG Singapore 
SH St. Helena 
SI Slovenia 
SJ Svalbard & Jan Mayen Is 
SK Slovak Republic 
SL Sierra Leone 
SM San Marino 
SN Senegal 
SO Somalia 
SR Suriname 
ST St. Tome and Principe 
SU Soviet Union 
SV El Salvador 
SY Syria 
SZ Swaziland 
TC Turks & Caicos Islands 
TD Chad 
TF French Southern Terr. 
TG Togo 
TH Thailand 
TJ Tadjikistan Ex-USSR 
TK Tokelau 
TL East Timor 
TM Turkmenistan Ex-USSR 
TN Tunisia 
TO Tonga 
TR Turkey 
TT Trinidad & Tobago 
TV Tuvalu 
TW Taiwan 
TZ Tanzania 
UA Ukraine 
UG Uganda 
UK United Kingdom 
UM US Minor outlying Isl. 
US United States 
UY Uruguay 
UZ Uzbekistan Ex-USSR 
VA Vatican City State 
VC St.Vincent & Grenadines 
VE Venezuela 
VG Virgin Islands (British) 
VI Virgin Islands (US) 
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VN Vietnam 
VU Vanuatu 
WF Wallis & Futuna Islands 
WS Samoa 
YE Yemen 
YU Yugoslavia 
ZA South Africa 
ZM Zambia 
ZR Zaire 
ZW Zimbabwe 
 

CODES EPOQUE 
Les codes « époque » sont indiqués dans le config.txt en ligne simple ou multi-lignes selon les besoins. 
Ce code sera un critère supplémentaire de sélection dans les futures versions de Trainz. Les éléments existant sur diverses 
époques ou décennies voient celles-ci déclinées une à une sur des lignes séparées 
Par exemple, une locomotive disponible entre les années 1960 et 1970 verra les codes spécifiés comme suit : 
 
category-era-0 1960s 
category-era-1 1970s 
 
Comme pour  les codes pays, le premier code est spécifié à zéro : : Category-era-0 1960s 
Les suivants sont incrémentés à la suite…. 
 
>>>> Note : Comme pour les pays, prenez garde de bi en incrémenter à la suite les différents codes sans  sauter une position….! 
 
Les CODES EPOQUE qui sont reconnus dans Trainz sont les suivants : 
 
1800s 
1810s 
1820s 
1830s 
1840s 
1850s 
1860s 
1870s 
1880s 
1890s 
1900s 
1910s 
1920s 
1930s 
1940s 
1950s 
1960s 
1970s 
1980s 
1990s 
2000s 
2010s 
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Trainz Railroad Simulator 2004 

 
 

CHAPITRE 3 
Config.txt et Kind 

Configuration et types d’éléments 

FICHIERS CONFIG.TXT 
Chaque élément que vous créez doit obligatoirement être 
accompagné d’un fichier nommé Config.txt. Ce fichier est 
un simple fichier texte qui est utilisé pour décrire à Trainz 
ledit élément. La création d’éléments pour TRS est rendue 
encore plus souple désormais au travers de l’utilisation des 
champs « mesh table »..Parce que chaque KIND (type) 
d’élément nécessite des configurations propres, il est 
opportun de se référer à la description de chacun d’eux 
dans les pages qui suivent… 
 

Analyse Générale 

Kuid 
C’est l’identifiant unique de l’élément. Le KUID contient les 
informations de base du créateur. 
 
Le nouveau format KUID2 dans TRS donne plus de 
souplesse sur le contrôle et la gestion des différe ntes 
versions d’un même élément. Il affranchit désormais  le 
créateur de la nécessité de créer un nouvel identif iant 
à chaque mise à jour. Voir KUID2 en page 3. 
 
Mesh-Table 
C’est la nouvelle procédure préconisée de configuration 
des modèles 3D pour chaque élément. Elle donne un 
contrôle accru sur la manipulation des formes créées et 
leur animation. 
Il existe un certain nombre de types d’éléments qui ne 
peuvent utiliser  une mesh-table :. Les types « Bridges, 
Tunnels, Rails, pantographes et autres objets « splines ». 
 
Note Importante : 
Tout élément qui utilise une mesh table ne sera pas  
compatible avec les versions de Trainz antérieures à 
TRS. (SP3, UTC). Mais TRS, bien sûr, est encore 
capable d’interpréter les éléments créés pour UTC. 
Rappelez-vous simplement que, comme la plupart des 
programmes, la compatibilité ascendante est souvent  
supporté mais pas le contraire. 
 

Default 
Default est la « mesh » principale de l’élément. 

 

Mesh 
Le nom de la mesh principale. Cela peut inclure un chemin 
de répertoire. Utilisez des fichiers IM exportés de Gmax ou 
3DS Max (par opposition aux anciens PM) ou faites 
référence à un Fichier .LM si vous souhaitez inclure la 
réduction de résolution dans votre modèle. 
 
 
Pour des détails sur cette notion téléchargez les 
informations disponibles à ce lien : 
 
 
 
 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreatio
n/TRS2004_Level_of_Detail.zip 
 
En bleu les lignes obligatoires, en Vert facultatives. 
 
 
kuid <KUID2:1234:5678:1> 
mesh-table 
{ 
default 
{ 
mesh industry.lm 
anim anim.kin 
animation-loop-speed 1.0 
auto-create 1 
effects 
{ 
0 { 
kind name 
fontsize 0.15 
fontcolor 30,30,30 
att a.name0 
name name 
} 1 { 
kind corona 
att a.coronawhite 
frequency 1 
directional 0 
texture-kuid <KUID:-3:10111> 
} 
} 
} 
default-night 
{ 
mesh nightwindows/nightwindows.im 
night-mesh-base default 

Note: Cet exemple fait 
référence à un fichier lm 
(LOD). Cette ligne pourrait 
faire référence à la mesh 
principale (im), si l’élément 
n’avait pas de mesh de 
réduction de 
résolution..(LOD=Level of 
Detail, niveau de détail). 
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} 
attachedanimation 
{ 
mesh meshname/meshname.im 
anim animname/animname.kin 
auto-create 1 
att a.pointname 
att-parent default 
animation-loop-speed 1.0 
} 
} kuid-table 
{ 
0 <KUID2:1234:6000:1> 
1 <KUID2:1234:6001:3> 
} 
obsolete-table 
{ 
0 <KUID:1234:5677> 
} 
preview-mesh-kuid <KUID:##:####> 
username My Locomotive 
description “Note that you can have multiple lines 
but no double quote characters in here. Trainz 
automatically wraps this text.” 
region Australia 
trainz-build 2.0 
kind assetkind 
category-class AD 
category-region-0 US 
category-region-1 UK 
category-era-0 1960s 
category-era-1 1970s 
author Greg Lane 
organisation Trainz Thingz 
contact-email helpdesk@auran.com 
contact-website http://www.auran.com 
 
anim 
Fichier d’animation (anim.kin) exporté de 3DS ou Gmax. 
Peut inclure un chemin Dos 
 

Animation-loop-speed 1.0 
Cette ligne doit figurer si l’élément doit être animé dès son 
placement. Sinon l’animation ne s’effectue pas par défaut, 
mais pourra se déclencher sur emploi d’un script. 
 
obsolete-table 
Historique de cet élément. Chaque KUID ici indique le 
numéro d’une ancienne version de cet élément. 
S’il s’agit de la première version, indiquer comme suit : 
 
auto-create 1 
Généré automatiquement au placement. Dans certains 
cas, vous ne voudrez pas que le modèle soit visible, (parce 
que contrôlé par un script). Si auto-create est à 0, la mesh 
reste invisible lors de son placement. 
 
default-night 
Mesh principale des éclairages nocturnes pour les 
éléments de décor , industrie et matériel roulant. Modélisé 
et centré sur le même point d’origine que default-mesh. 
 

night-mesh-base  default 
Cette mesh « night » est liée à la mesh par défaut et 
uniquerment visible que si la « default » mesh est visible. 
 
att 
La mesh (et l’animation éventuelle) est inséré à ce point 
d’attachement à la place du point d’origine. 
 
att-parent  nom 
Le point d’insertion d’attache est localisé dans la mesh au 
travers du bloc « nom » dans le config.txt 
 
kuid-table 
Une liste des KUIDS des éléments externes requis pour 
que cet objet fonctionne correctement. Une « kuid-table » 
doit être incluse lorsque le config.txt fait référence à des 
éléments additionnels tels que des bogies, ou un 
pantographe. La Download Station peut alors effectuer une 
recherche pour ajouter cet élément lors d’un 
téléchargement. 
 
 
obsolete-table 
Cette table est le résumé des mises à jour de l’élément. 
Elle fut utilisée systématiquement dans les éléments 
antérieurs à TRS2004. Pour rendre ce processus plus 
souple Auran a décidé de mettre en place le format KUID2 
qui contient un chiffre supplémentaire décrivant la version 
de l’élément. (Voir page 3) 
TRS2004 et la Download Station détectent 
automatiquement la version la plus récente d’un élément. 
S’il n’est pas besoin de cette table, simplement écrire ceci : 
Obsolete-table 
{ 
} 
 
preview-mesh-kuid 
N’ajoutez ceci que pour référencer une mesh différente de 
celle du modèle pour affichage dans la fenetre de l’éditeur 
de map. Ce peut être utile lorsque l’élément est de  trop 
grande dimension pour être vu entier dans cette fenêtre.  
 
username 
Le nom lisible de cet élément.. 
 
description 
La description multi-lignes lisible de cet élément.. 
 
region 
Le pays de cet élément. Code fourni par Auran. 
 
trainz-build 
Le numéro de version de Trainz, pour laquelle cet élément 
a été créé.(2 pour TRS) 
kind 
Le type d’élément. Doit être l’un de ceux préconisé par 
Auran 
 
category-class 
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Le Code de classe catégorie de cet élément. Les classes 
sont uniques pour un même type d’élément. 
 
category-region-0 
Une liste de codes pays ou de groupe de pays. Les codes 
commencent à category-region-0 et continuent category-
region-1, etc. un code par ligne et étiquette. 
category-era-0 
 
Liste des codes « époques », démarrant à category-era-0 
et continuant category-era-1, etc. Un code par 
ligne/étiquette. 
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EFFECTS (table de mesh optionnelle) 
 

EFFECT : KIND NAME 
Certains éléments pourront inclure des inscriptions 
éditables. Quand vous accéderez à un élément au travers 
de son icône ( ?) propriétés , vous pourrez éditer ce champ 
ou il pourra automatiquement être mis à jour. 
Les variables peuvent être mises en œuvre pour chaque 
inscription. 
 
Table Kind Name typique dans un config.txt : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Analyse de KIND NAME 
kind name 
le type d’effet 
 
fontsize 
La taille du texte 
 

fontcolor 
La couleur du texte composante R ,G, B. 
 

att 

Le point d’insertion de l’inscription voir ci-après pour 
l’orientation correcte 
 
name 
Le texte par défaut au placement. Si ce n’est pas utilisé par 
défaut pointe sur le »bloc » name et n’est pas éditable. 
Quand name name  est spécifié, il permet l’édition du texte, 
par le biais de l’icône propriété de l’objet dans l’éditeur de 
terrain. Si name Graceland  (ou autre) est spécifié, 
l’inscription « Graceland » demeurera sur l’élément et ne 
sera pas éditable, même en changeant le nom de l’asset. 
 
 
EFFECT : KIND CORONA 
Corona est un effet de lumière luminescente. 
C’est une simple texture qui est attachée par un point à 
une mesh. De ce fait, les Coronas peuvent être employées 
sur tout élément doté d’une mesh-table . 
Exemple d’une mesh-table comportant un effet corona : 
 
mesh-table 
{ 
default 
{ 
mesh asset.lm 
auto-create 1 
effects 
{ 
0 { 
kind corona 
att a.corona0 
texture-kuid <KUID:-3:10110> 
frequency 2 
directional 0 
} 1 { 
kind corona 
att a.corona1 
} 
} 
} 
} 
 
des exemples d’utilisation des coronas sont visibles sur 
l’aéroport. Le Jumbo, le Cessna et la tour de contrôle 
supportent des effets corona clignotants. 
 

Analyse d ‘un « KIND 
CORONA » 

 
kind corona (obligatoire) 
Le type d’effet 
 
att (obligatoire) 
Le point d’insertion du centre du corona. 
 
texture-kuid (optionnel) 
Ajouter cette ligne seulement si vous voulez spécifier votre 
propre texture. Ce kuid doit alors préciser un « élément » 
texture existant. Voir KIND TEXTURE. Si la texture n’existe 

mesh-table 
{ 
default 
{ 
mesh industry.lm 
auto-create 1 
effects 
{ 
0 
} 
kind name 
fontsize 0.15 
fontcolor 30,30,30 
att a.name0 
name name 
1 { 
kind name 
fontsize 0.3 
fontcolor 30,30,30 
att a.name1 
name name 
} 
} 
} 
} 
 

Note : Effects  
Vous n’avez pas 
besoin d’utiliser les 
conventions 
d’appellation 0,1,2… 
 
Pour le « name 
effects » décrit ci-
contre : 0 peut très 
bien être un 
panneau principal ou 
autre… 
 
Mettre en œuvre des 
blocs « name » peut 
être très utile dans 
les scripts. 
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pas, le corona utilisera la texture par défaut jaune/orangé 
de TRS. 
 
frequency  2 (optionnel) 
Cette variable spécifie la fréquence en Hz ou Flash par 
secondes. 1 pour 1flash/sec, 0,5 pour 1flash/2sec etc… 
 
directionnal  0 (option) 
Par défaut la direction d’un corona est aligné pour faire 
face à l’axe des Z négatifs. C’est pratique pour les 
véhicules ferroviaires… Ajouter cette ligne pour les 
éléments de décor : le corona fera alors toujours face à 
l’écran. 
 
object-size 0.15 (optionnel) 
Taille du corona en vue rapprochée. Defaut sur 0,15 m 
 
Textures Corona livrées dans TRS : 
Jaune/orangé  par défaut 
Verte                                         <KUID  :-3 :10110> 
Rouge                                       <KUID : -3 :10112> 
Blanche                                     <KUID : -3 :10111> 
 
 

EFFECT : KIND TEXTURE-
REPLACEMENT 
Cet effet à été créé pour le matériel remorqué, dont la 
cargaison est visible (vrac sur tombereaux) et en permettre 
l’échange. Si un wagon à charbon est susceptible de 
charger d’autres matières en vrac de ce type, y compris 
des copeaux ou de la sciure de bois, la « texture charbon » 
sur la mesh représentant le chargement sera remplacée 
par la « texture copeaux » s’il charge un tel matériau. 
Des détails sur le réglage du matériel roulant pouvant 
utiliser ces fonctionnalités peuvent être téléchargés à 
l’adresse suivante : 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreatio
n/TRS2004_Load_Texture_Replacement.zip. 
 
 

EFFECT : KIND ATTACHMENT 
Dans TRS, il est maintenant possible d’attacher une mesh 
à l’intérieur ou avec une autre en référençant son KUID au 
travers d’une « mesh-table ». L’exemple le plus flagrant est 
l’élément fixed-track de TRS. (section fixe de voie). 
Plutôt que d’avoir pléthore d’éléments de voie à créer, 
nous économisons de l’espoace et de la mémoire en 
référençant son modèle sous un KUID. L’utilisation de la 
fonction d’attache de meshes est réservé aux décors et 
aux meshes. = KIND SCENERY et KIND MESH. 
 
Exemple (fixed track) 
username FT 10 Deg 700m Rad 
kind fixedtrack 
kuid <KUID:####:#######> 
region Fixed track 
type Fixed track 

preview-mesh-kuid <KUID:-3:10099> 
mesh-table 
{ 
default 
{ 
mesh 10-700.im 
auto-create 1 
effects 
{ 
arrow0 
{ 
kind attachment 
att a.track0a 
default-mesh <KUID:-3:10092> 
surveyor-only 1 
} 
arrow1 
{ 
kind attachment 
att a.track0e 
default-mesh <KUID:-3:10092> 
surveyor-only 1 
} 
} 
} 
} 
attached-track 
{ 
track0 
{ 
track <KUID:-1:15> 
vertices 
{ 
0 a.track0a 
1 a.track0c 
2 a.track0e 
} 
} 
} 
attention, n’utilisez pas de références croisées 
d’attachement d’une mesh avec son propre KUID ! (A 
moins que vous ne désiriez montrer à vos amis ce qu’est 
un plantage de votre PC!) 
 

Mesh « Arrow » , Config.txt : 
Analyse : 
kind attachment (obligatoire) 
Cet effet 
 
att (obligatoire) 
Point d’insertion de la mesh.(ici « defaut » mesh. 
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defaut-mesh <KUID :xxxx :yyyy> (obligatoire) 
Le KUID de la mesh attachée 
 
Surveyor-only 1 (optionnel) 
En ajoutant cette ligne, la mesh attachée n’est visible que 
dans l’éditeur. 
 
(Utile pour les voies fixes, et situer leur début…) 
 
 
 

EFFECT : KIND ANIMATION 
Cet effet est utilisé lorsqu’une mesh a des animations 
diverse. D’ordinaire ces animations sont contrôlées par un 
script, lié à l’élément. 
Un exemple d’une telle fonction est le mécanicien animé 
dans la cabine de la PB15. 
Le script est lié aux chargements en charbon de la 
locomotive vapeur. 
 

Analyse : 
 
kind animation  (obligatoire) 
Cet effet 
 
anim  (obligatoire) 
Référence le nom du fichier animation (.kin) 
 
looped  1 (optionnel) 
Seulement si l’animation doit boucler 
Par défaut 0. (linéaire) 
 
speed  1 (optionnel) 
Facteur de vitesse de l’animation : 

Défaut1 
(2= double vitesse) 
 
Le Config.txt de l’intérieur de la PB 15, se trouve  
page54. 
Le script le gérant est page 57. 
 
 
 
 
 
 
 

KIND : HTML-ASSET 
Les « html-assets » peuvent être appelés à partir de scripts 
ou par des « rules » de l’éditeur de TRS. 
(vous choisissez son nom  et le tapez dans la boite 
d’édition). 
 
Un exemple type de KIND HTML –ASSET est l’utilisation 
qui en est faite dans les tutoriaux. 
(panneaux au centre de l’écran) 
 
Le réglage en est très simple : vous rassemblez votre 
config.txt avec une ou plusieurs pages html de votre crû.  

��� �  
 
config.txt 
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KIND : PRODUCT 
KIND : PRODUCT-CATEGORY 
 

VUE D’ENSEMBLE 
Le type « PRODUCT » représente les cargaisons et 
matériaux gérés par les éléments « INDUSTRY » et le 
matériel roulant de TRS.  
TRS combinent les produits au travers de 4 categories 
livrées : Chargements liquides (Liquid Load), en vrac (Bulk 
Load), Container et Voyageurs, (Passenger). 
Ce chapitre n’est pas uniquement là pour vous donner la 
liste des produits et des catégories de produits, mais aussi 
pour vous donner une meilleure compréhension sur la 
manière dont ils sont gérés et utilisés dans TRS. 
Si un produit est fondamentalement différent de la la notion 
de catégorie de produit, les deux sont fonctionnellement 
liés. Un matériel remorqué donné sera en effet capable soit 
de charger n’importe quelle cargaison liée à une catégorie 
de produits ou limité à tel ou tel produit seulement. 
Par exemple, une voiture ne peut charger que des 
voyageurs, mais un tombereau pourra peut être charger 
toute sorte de produit en vrac. 
 
VISUALISATION DES PRODUITS DANS LE 
JEU 
Dans TRS, les produits peuvent prendre diverses formes : 
1) Une représentation animée lors du chargement 
Cette technique est utilisée pour les chargements en vrac 
tels que le charbon, les copeaux de bois, à la fois sur les 
éléments industriels et les wagons, ou pour les 
chargements de liquide au travers de jauges ou 
d’indicateurs placées près des citernes. 

 
L’animation est linéaire : si l’animation d’un chargement de 
vrac est en 30 frames (images) , le wagon sera vide à la 
frame 0 et plein à la frame 30.’échange de texture est 
possible sur certains véhicules. Des détails sur ces 
techniques sont données à : 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreatio
n/TRS2004_Load_Texture_Replacement.zip 
 
2) attachement de mesh cargaison 
Cette technique est utilisée pour les containers de 20 ou 40 
pieds, les biens de consommations, les grumes ou les 
planches utilisent cette technique. Si un wagon peut 
charger divers produits dans ces types, (wagon plat), son 
config.txt peut être réglé sur une exclusion ou une addition 
des divers types entre eux.Si seul un produit lui est ainsi 
autorisé, il ne pourra charger que ce dernier. 
 
3) « Vue détail » dans Conducteur.  
 Cette fonction peut être utilisée sur tout le matériel. Sur le 
matériel dont le chargement n’est pas visible (citernes, 
wagons couverts), ce sera le seul moyen de voir les 
quantités transportées. 
Les couverts peuvent ainsi être habilités à transporter des 
biens de consommations (caisses etc…) mais sans point 
d’attachement de mesh pour la cargaison : cette dernière 
n’étant jamais visible ! 
Les citernes et tenders, peuvent utiliser une mesh séparée 
animée pour leur chargement. Cette fonctionnalité est alors 
gérée par des scripts séparés au niveau du config.txt du 
véhicule ou du batiment pourvoyeur. 
 
Voir KIND TRAINCAR pour des liens sur les exemples 
du jeu, la description et les fichiers sources les 
concernant. 
 

LISTE DES CATEGORIES DU JEU 
 



 

TRS2004 Procédures création V1.03   28

 
LISTE DES PRODUITS : KIND PRODUCT 

 
CONFIG .TXT des PRODUITS : 
kind product  : nouveau type dans TRS 
product-category  = kuid de la catégorie applicable à ce produit 
instance-type resource  = utilisé quand il n’existe qu’une ou pas de mesh pour représenter la cargaison. (liquide ou vrac) 
instance-type Instance  = pour plus d’une mesh par cargaison dans la mesh-table. (passagers, caisses etc…) 
icon-texture  = l’icône représentative du produit dans le jeu. 
mass  = masse physique du produit. Pour les containers et passagers : Kg/unité. Pour vrac et liquide : kg/Litre. 
product-texture  = texture utilisée pour l’échange de texture.(load replacement= changement de chargement) 
allows-mixing 1  = les produits avec cette ligne peuvent être combinés en procédure sur un même chargement avec d’autres 
produits de leur catégorie.(un container 20 pieds chargé avec deux caisses sur un même wagon). Par défaut à zéro = un seul 
produit autorisé à un moment donné. 
 
 
Les fichiers PRODUCTS et PRODUCT-CATEGORY sont situés dans le dossier scénarios de TRS2004. 
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DIMENSIONS des Meshes « general goods » (biens de c onsommation): 

Caisses de 1,6m de long, 1,6m de large et 2,8m de h aut. 
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CRUDE OIL = PETROLE BRUT 
DIESEL FUEL = FUEL 
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DIMENSIONS CONTAINER 20 pieds : 

Longueur = 6,10 m 
Largeur = 2,44m 
Hauteur = 3,05 m 
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DIMENSIONS CONTAINER 40 pieds : 

Longueur = 12,20 m 
Largeur = 2,44m 
Hauteur = 3,05 m 
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DIMENSIONS des GRUMES (troncs)                                   DIMENSIONS PLANCHES 

Longueur 6 mètres                                                                          6,1 m 
Diamètre 1,2 m                                                             Larg           2,13 m 
                                                                                       Haut           1,52 m 
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PASSAGER : 
Ce « produit » est unique dans sa gestion . 
Toutes les animations et fichiers concernant 
les passagers sont classé dans un dossier 
Passenger. Trop important pour être listés ici ! 
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KIND: ENGINE 
Paramètres des performances des locomotives…(c-a-
d spécifications techniques des conditions de 
conduite et traction) TRS implémente maintenant les  
caractéristiques des locos vapeur et introduit donc  
des données supplémentaires dans les paramètres 
Engine. Les exemples suivants traitent de la Loco 
Diesel SD40-2 et de la loco vapeur PB-15. 
 
ATTENTION : La modification de ces paramètres peut 
avoir des effets indésirables sur les performances et 
comportements des matériels : FAITES UNE COPIE 
DE SAUVEGARDE DE VOS CONFIG.TXT !  
 
 
FICHIER ENGINE SD40-2 DIESEL 
(par defaut \TRS2004\engines) 
kuid <KUID:-1:42004221> 
kind engine 
rem SD402 
flowsize 
{ 
trainbrakepipe 170000 
epreservoirpipe 0.1 
no3pipe 0.1 
no4pipe 0.1 
auxreservoirvent 0.1 
auxreservoir_no3 0.1 
auxreservoir_trainbrakepipe 0.1 
autobrakecylindervent 0.1 
auxreservoir_autobrakecylinder 0.1 
equaliser_mainreservoir 0.06 
equaliservent 0.06 
equaliserventhandleoff 0.1 
equaliserventemergency 0.1 
no3pipevent 1.5 
no3pipe_mainreservoir 0.1 
compressor 10 
trainbrakepipe_reservoir 1 
trainbrakepipevent 0.06 
no3pipe_autobrakecylinder 0.1 
epreservoirpipe_autobrakecylinder 0.1 
mainreservoir_ep 0.1 
vacuumbrakepipe 0.1 
vacuumbrakepipereleasevent 0.1 
vacuumbrakepipevent 0.1 
vacuumbrakereservoir_vacuumbrakepipe 0.1 
vacuumbrakecylinder_vacuumbrakepipe 0.1 
highspeedexhauster_vacuumbrakepipe 0.1 
} 
volume 
{ 
scale 1 
trainbrakepipe 0.2 
epreservoirpipe 0.2 
no3pipe 0.2 
no4pipe 0.2 
auxreservoir 0.0384678 
autobrakecylinder 0.00969387 
vacuumbrakepipe 0 
vacuumbrakereservoir 0 
vacuumbrakecylinder 0 
mainreservoir 0.9 

equaliser 0.5 
independantbrakecylinder 0.0103239 
} 
pressure 
{ 
scale 1 
compressor 0.00946941 
mainreservoir 0.00946941 
highspeedexhauster 0 
brakepipe 0.00736041 
brakeinitial 0.00693861 
brakefull 0.0044992 
indbrakefull 0.005075 
trainbrakepipe_start 0.00553261 
epreservoirpipe_start 0 
no3pipe_start 0 
no4pipe_start 0 
auxreservoir_start 0.00553261 
autobrakecylinder_start 0.00560291 
vacuumbrakepipe_start 0 
vacuumbrakereservoir_start 0 
vacuumbrakecylinder_start 0 
mainreservoir_start 0.00946941 
equaliser_start 0.00553261 
independantbrakecylinder_start 0.00560291 
} 
mass 
{ 
scale 1 
fuel 6.2156e+006 
} 
motor 
{ 
resistance 1.7 
adhesion 7 
maxvoltage 600 
maxspeed 40 
brakeratio 55000 
max-accel 3500 
max-decel 9000 
axle-count 6 
surface-area 80 
moving-friction-coefficient .03 
air-drag-coefficient .00017 
} 
throttle-power 
{ 
0 { 
0 0 
} 
1 { 
0 107 
2.2 62 
4.4 34 
6.6 31 
8.8 25 
13.3 18 
22.2 11 
} 
2 { 
0 224 
2.2 125 
4.4 68 
6.6 62 
8.8 50 
13.3 36 
22.2 22 
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} 
(Suite page suivante) 
3 { 
0 373 
2.2 187 
4.4 125 
6.6 93 
8.8 75 
13.3 53 
} 
4 { 
0 448 
2.2 249 
4.4 166 
6.6 125 
8.8 100 
13.3 71 
22.2 45 
} 
5 { 
0 618 
2.2 309 
4.4 206 
6.6 154 
8.8 123 
13.3 88 
22.2 56 
35.5 36 
} 
6 { 
0 747 
2.2 374 
4.4 249 
6.6 187 
8.8 149 
13.3 107 
22.2 68 
35.5 44 
} 
7 { 
0 872 
2.2 436 
4.4 291 
6.6 218 
8.8 174 
13.3 124 
22.2 79 
35.5 51 
44.4 42 
} 
8 { 
0 996 
2.2 498 
4.4 332 
6.6 249 
8.8 199 
13.3 142 
22.2 90 
35.5 58 
44.4 48 
} 
} 
dynamic-brake 
{ 
0 { 
0 0 
} 

1 { 
1.333 0 
2 30 
5 25 
10 15 
12 0 
} 
2 { 
1.333 0 
3 50 
10 35 
14 20 
15 0 
} 
3 { 
1.333 0 
3 60 
10 40 
17 20 
22 0 
} 
4 { 
1.333 0 
4 80 
10 60 
20 20 
25 0 
} 
5 { 
1.333 0 
5 190 
10 70 
25 25 
29 0 
} 
6 { 
1.333 0 
5 250 
10 80 
29 70 
32 0 
} 
7 { 
1.333 0 
5 250 
10 100 
32 60 
36 0 
} 
8 { 
1.33 0 
5 250 
10 100 
36 50 
40 0 
} 
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FICHIER ENGINE PB-15 (Loco vapeur) 
 
kuid <KUID:44179:51002> 
kind steam-engine 
rem PB15 
epbrakes 1 
flowsize 
{ 
trainbrakepipe 170000 
epreservoirpipe 0.1 
no3pipe 0.1 
no4pipe 0.1 
auxreservoirvent 0.1 
auxreservoir_no3 0.1 
auxreservoir_trainbrakepipe 0.1 
autobrakecylindervent 0.1 
auxreservoir_autobrakecylinder 0.1 
equaliser_mainreservoir 0.06 
equaliservent 0.06 
equaliserventhandleoff 0.1 
equaliserventemergency 0.1 
no3pipevent 1.5 
no3pipe_mainreservoir 0.1 
compressor 5 
trainbrakepipe_reservoir 1 
trainbrakepipevent 0.06 
no3pipe_autobrakecylinder 0.1 
epreservoirpipe_autobrakecylinder 0.1 
mainreservoir_ep 0.1 
vacuumbrakepipe 0.1 
vacuumbrakepipereleasevent 0.1 
vacuumbrakepipevent 0.1 
vacuumbrakereservoir_vacuumbrakepipe 0.1 
vacuumbrakecylinder_vacuumbrakepipe 0.1 
highspeedexhauster_vacuumbrakepipe 0.1 
} 
volume 
{ 
scale 1 
trainbrakepipe 0.2 
epreservoirpipe 0.2 
no3pipe 0.2 
no4pipe 0.2 
auxreservoir 0.0384678 
autobrakecylinder 0.00969387 
vacuumbrakepipe 0 
vacuumbrakereservoir 0 
vacuumbrakecylinder 0 
mainreservoir 1.0 
equaliser 0.5 
independantbrakecylinder 0.0103239 
} 
pressure 
{ 
scale 1 
compressor 0.00946941 
mainreservoir 0.00946941 
highspeedexhauster 0 
brakepipe 0.00595441 
brakeinitial 0.00560291 
brakefull 0.00398601 
indbrakefull 0.00398601 
trainbrakepipe_start 0.00440781 
epreservoirpipe_start 0 

no3pipe_start 0 
no4pipe_start 0 
auxreservoir_start 0.00504051 
autobrakecylinder_start 0.00489991 
vacuumbrakepipe_start 0 
vacuumbrakereservoir_start 0 
vacuumbrakecylinder_start 0 
mainreservoir_start 0.00876641 
equaliser_start 0.00440781 
independantbrakecylinder_start 0.00489991 
} 
mass 
{ 
scale 1 
fuel 6.2156e+006 
} 
motor 
{ 
resistance 1.3 
adhesion 2.5 
maxvoltage 600 
maxspeed 21 
brakeratio 55000 
max-accel 1500 
max-decel 5000 
throttle-notches 32 
axle-count 4 
surface-area 150 
moving-friction-coefficient 0.01 
air-drag-coefficient 0.0001 
} 
throttle-power 
{ 
0 { 
0 0 
} 
1 { 
0 35 
5 28 
10 18 
12 0 
} 
2 { 
0 85 
5 70 
10 60 
15 30 
30 0 
} 
3 { 
0 140 
5 93 
10 70 
15 62 
30 0 
} 
4 { 
2 187 
5 109 
10 93 
15 87 
30 0 
} 
 
 
(Suite page suivante) 
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5 { 
0 281 
5 218 
10 109 
15 87 
30 0 
} 
6 { 
0 343 
5 265 
10 172 
15 125 
30 0 
} 
7 { 
0 359 
5 343 
10 187 
15 156 
30 0 
} 
8 { 
0 436 
3.5 429 
4.25 425 
5 408 
10 234 
15 172 
21 0 
} 
} 
dynamic-brake { 
0 { 
0 0 
} 
1 { 
1.333 0 
2 30 
5 25 
6 15 
7 0 
} 
2 { 
1.333 0 
2 50 
5 35 
7 20 
8 0 
} 
3 { 
1.333 0 
2 60 
5 40 
7 20 
8 0 
} 
4 { 
1.333 0 
3 80 
7 60 
10 20 
12 0 
} 
5 { 

1.333 0 
5 90 
9 70 
12 25 
15 0 
} 
6 { 
1.333 0 
5 150 
9 80 
13 70 
17 0 
} 
7 { 
1.333 0 
5 200 
10 100 
16 60 
19 0 
} 
8 { 
1.33 0 
5 200 
10 150 
18 50 
21 0 
} 
} 
steam 
{ 
; presure in kPa 
; flow sizes in <?> 
; volume in L 
; mass in kg 
firebox-volume 1000.0 
firebox-to-boiler-heat-flow 0.055 
firebox-efficiency 0.995 
boiler-volume 3000.0 
water-injector-rate 4.0 
westinghouse-volume 100 
main-reservoir-volume 50.0 
cylinder-volume 50.0 
piston-volume-min 1.48 
piston-volume-max 68.7 
piston-area 0.177 
piston-angular-offset 0.1 
piston-to-atmosphere-flow 0.0021 
safety-valve-low-pressure 956.0 
safety-valve-low-flow 0.011 
safety-valve-high-pressure 1010.0 
safety-valve-high-flow 0.2 
max-fire-coal-mass 50.0 
max-fire-temperature 1873.0 
shovel-coal-mass 2.0 
burn-rate 0.0001 
fuel-energy 100.0 
boiler-to-piston-flow 0.0017 
} 
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Analyse du DIESEL ENGINE 
kind – type élément 
rem – commentaire utilisé pour afficher le nom du moteur 
flowsize 
rate of flow through pipes, generally leave 
these settings: 
Ratio des flux dans les circuits de freinage, en général, 
laissez ces réglages 
trainbrakepipe 170000 
epreservoirpipe 0.1 
no3pipe 0.1 
no4pipe 0.1 
auxreservoirvent 0.1 
auxreservoir_no3 0.1 
auxreservoir_trainbrakepipe 0.1 
autobrakecylindervent 0.1 
auxreservoir_autobrakecylinder 0.1 
equaliser_mainreservoir 0.06 
equaliservent 0.06 
equaliserventhandleoff 0.1 
equaliserventemergency 0.1 
no3pipevent 1.5 
no3pipe_mainreservoir 0.1 
compressor 10 
trainbrakepipe_reservoir 1 
trainbrakepipevent 0.06 
no3pipe_autobrakecylinder 0.1 
epreservoirpipe_autobrakecylinder 0.1 
mainreservoir_ep 0.1 
vacuumbrakepipe 0.1 
vacuumbrakepipereleasevent 0.1 
vacuumbrakepipevent 0.1 
vacuumbrakereservoir_vacuumbrakepipe 0.1 
vacuumbrakecylinder_vacuumbrakepipe 0.1 
highspeedexhauster_vacuumbrakepipe 0.1 
volume – Volume des réservoirs,et contraintes 
scale 1 
trainbrakepipe……………………….. 0.2 
brake pipe volume 
epreservoirpipe ………………………0.2 
Pour freinage Electro-pneumatique-non utilisé 
actuellement- laissez ces réglages. 
no3pipe………………………………. 0.2 
Independent brake pipe 
no4pipe ……………………………….0.2 
Circuit auxiliaire, non utilisé actuellement, laissez ces 
réglages 
Auxreservoir…………………………..0.0384678 
Auxiliary reservoir volume. 
Autobrakecylinder…………………… 0.00969387 
Volume cylindre de frein 
vacuumbrakepipe …………….……...0 
vacuumbrakereservoir……………… 0 
vacuumbrakecylinder……………….. 0 

Pour purge de freins, non utilisé, laissez les réglages 
mainreservoir …………………………0.9 
Volume réservoir principal. 
equaliser ………………………………0.5 
Volume réservoir egaliseur. 
independantbrakecylinder……………0.0103239 
Volume du cylindre de frein loco 
Pressure - pression 
Pression système de freins 
scale 1 
Multiplie la pression par la donnée, laissez ces  
Compressor…………………………...0.00946941 
(120psi exprimés en  grams/m³)>>> pounds square inch 
Pression maximum du compresseur. 
mainreservoir………………………….0.00946941 
Pression maximum du réservoir principal 
highspeedexhauster …………………0 
Pour purge circuit frein, non utilisé, laissez les réglages 
brakepipe ………………………….….0.00736041 
(80psi Exprimés en grams/m³) 
Pression du circuit de freinage, pleine charge 
brakeinitial………………………….…0.00693861 
(72psi exprimés en grams/m³) 
Idem après réduction initiale (freinage loco) 
brakefull ………………………….…...0.0044992 
(57psi exprimés en grams/m³) 
idem après réduction maximale (freinage loco) 
indbrakefull …………………………...0.005075 
Pression du cylindre de frein pour le freinage indépendant. 
trainbrakepipe_start …………………0.00553261 
Pression à l’initialisation de la simulation. 
epreservoirpipe_start ………………..0 
Pour freinage Electro-Pneumatique – Non utilisé- laissez 
les réglages-  
no3pipe_start …………………………0 
no4pipe_start ………………………...0 
Laissez ces réglages…. 
auxreservoir_start…………………….0.00553261 
Pression réservoir auxiliaire, au début de la simulation. 
autobrakecylinder_start ……………..0.00560291 
Pression du cylindre de freinage du train au début de la 
simulation 
vacuumbrakepipe_start ……………..0 
vacuumbrakereservoir_start ……….0 
vacuumbrakecylinder_start ……….0 
Pour Purge circuit, non utilisé, laissez ce réglage 
mainreservoir_start …………………..0.00946941 
(100psi exprimés en grams/m³) 
Pression réservoir principal au début de la simulation. 
equaliser_start ……………………….0.00553261 
Pression du réservoir de l’égaliseur, au début de la 
simulation 
independantbrakecylinder_start ……0.00560291 
Pression du cylindre de freinage de la loco au début de la 
simulation. 
Mass - poids 
scale 1 
Multiplie la masse du carburant par la donnée spécifiée, 
non utilisé actuellement, laissez les valeurs. 
fuel …………………………………….6.2156e+006 
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Niveau carburant.non utilisé.laissez les valeurs. 
Motor –moteur (traction) 
resistance………………………….…..1.7 
Courbe de puissance pour conduite DCC . La puissance 
diminue avec l’accroissement de la résistance. 
adhesion ……………………………....2.5 
paramètre d’adhérence, augmente avec la valeur 
maxvoltage …………………………...600 
laissez ce réglage 
maxspeed ………………………….….40 
Vitesse maximum pour conduite DCC, exprimé en 
mètres/secondes 
Brakeratio…………………………….. 55000 
Force de freinage pour réduction de pression 
max-accel……………………………..3500 
max-decel……………………………..9000 
Conduite DCC , paramètres d’accélération et décélération. 
axle-count……………………………..4 
Résistance- nombre d’essieux 
surface-area …………………………80 
Resistance – surface 
moving-friction-coefficient…………...0 .03 
Resistance – Frottement d^u au déplacement 
air-drag-coefficient…………………...0.00017 
Resistance – Aérodynamique 
throttle-power / crans de traction 
Variables d’accélération en mode cabine 
1 { = numéro du cran (1) 
0 30 
5 25 = a vitesse 5 m/s, accélération = 25 
10 15  
12 0 
} 
dynamic-brake 
Variables de décélération en mode cabine, application du 
freinage 
1 { = numéro de cran de traction (1) 
1.333 0 
2 30 
5 25 = a vitesse  5 m/s décélération = 25 
10 15  
12 0 
} 
Egalisation des pressions 
Il y a un palier où l’efficience du circuit de freinage est 
inexistante pour produire une augmentation de l’effort de 
freinage supplémentaire : ce phénomène peut se traduire 
par le freinage maximal ou la compensation des 
pressions.  
Imaginons que nous avons produit par freinage une 
réduction de 26 PSI sur une loco qui possède un circuit de 
freinage à une pression initiale de 90 PSI. 
90 PSI dans le circuit de freinage du train moins les 26 
PSI utilisés, nous donne une pression résultante de 64 
PSI. 
A cause du ratio 2.5 :1 entre le réservoir auxiliaire et le 
cylindre de frein, les 26 PSI utilisés envoie 64 PSI dans le 
cylindre de frein. 
Comme les pressions sont égales entre le réservoir et le 
cylindre de frein, aucun flux d’air supplémentaire ne peut 

être envoyé dans le cylindre de frein. Et aucune action 
supplémentaire sur le frein n’aura d’effet sur le freinage. 
Cette compensation intervient à différentes pressions, 
selon le type de circuit de freinage des locomotives. 
Pression initiale 100 psi (Locos Britanniques - 7 bars) 
compensation à 71 psi. 
Pression initiale 90 psi (Locos Américaines) compensation 
à  64 psi 
Pression initiale 72 psi (Locos Françaises) compensation 
à 49 psi 
La manière la plus facile de gérer le comportement de 
freinage souhaitable pour la loco que vous créez es t 
de copier la section Pressure entièrement, à partir  
d’une loco existante fonctionnant à des pressions 
similaires. 
>>>>Note: Conversion des  PSI en  Grammes / mètre 
cube… 
EX=  90psi... (90+14.7).0000703 soit 104.7 x 
.0000703=.00736041 
 
ENGINE Vapeur : page suivante 
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ANALYSE D’UN « ENGINE » VAPEUR…. 
 
En général fichier identique aux diesels avec l’ajout des 
caractéristiques suivantes : 
 
Legende: 
Pression en  Kpa (Kilopascal) 

Volume en Litres 
Masses en kg 
 
Note du traducteur : 
Les pressions dans les documentations françaises 
sont souvent exprimées en Hpz ou Hectopièze. 
Timbre d’une chaudière par exemple…  
1 Pz vaut 1Kpa ou 0,14503773707701 Psi 
(pound perinch) 

 
Vapeur 

 
firebox-volume……………… 1000.0 
Volume physique de la boite à feu en Litres. 
firebox-to-boiler-heat-flow...…0.055 
Ratio flux de chaleur de la boite à feu à la chaudière.et 
viceversa. 
firebox-efficiency………..……0.995 
Deperdition atmosphérique. 1.0 = Sans. 
boiler-volume……………..…..3000.0 
Volume chaudière en Litres. 
water-injector-rate………...….4.0 
Flux injection eau vers chaudière Litres/seconde 
westinghouse-volume....….…100 
Volume Westinghouse en Litres. 
piston-volume-min……..….…1.48 
Volume restant dans le cylindre en fin de course du Piston 
piston-volume-max….........…68.7 
Volume cylindre avant la course du Piston (initial) 
piston-area………….....…..…0.177 
section d’un piston en M² : cas d’un seul piston par côté 
piston-angular-offset……...…0.1 
Laissez ce réglage 
piston-to-atmosphere-flow…..0.0021 
Deperdition du piston. 
safety-valve-low-pressure…..956.0 
Quand la chaudière atteint cette pression en Kpa 
l’échappement de la soupape de sécurité ci-dessous se 
met en route 
safety-valve-low-flow……...…0.011 
soupape basse pression. 
 safety-valve-high-pressure....1010.0 
Quand la chaudière atteint cette pression en Kpa 
l’échappement de la soupape de sécurité ci-dessous se 
met en route 
safety-valve-high-flow…….…0.2 
Soupape haute pression 
max-fire-coal-mass…....….…50.0 
Poids maximum de charbon pour la boite à feu.(Kgrs) 
max-fire-temperature…......…1873.0 
Température maximum en  degrés Kelvin. 
shovel-coal-mass……........…2.0 

poids d’une pelletée de charbon 
burn-rate……………….......…0.0001 
Ratio Consomation charbon. 
fuel-energy………………...…100.0 
Relation energetique :  en Kjoules par Kgr de charbon 
boiler-to-piston-flow…….....…0.0017 
Relation enegie chaudière piston 
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KIND: BOGEY (BOGIES) 
Localisation - \World\custom\bogeys\ 
C’est un bogie. 
Référencée dans le config.txt du matériel correspondant 
par l’étiquette bogey. 
 
Config.txt: 
 
kuid <KUID2:###:#####:#> 
kind bogey 
animdist 2.1 
mesh-table 
{ 
default 
{ 
mesh Car_bogey.lm 
anim anim.kin 
animation-loop-speed 1.0 
auto-create 1 
} 
shadow 
{ 
mesh Car_bogey_shadow/Car_bogeyshadow.im 
} 
} 
obsolete-table 
{} 
username mybogey 
description “ “ 
trainz-build 2.0 
category-class AC 
category-region-0 AT 
category-era-0 1980s 
direct-drive 1 
 
 
animdist 
Laisser cette étiquette vide si votre bogie n’est pas animé. 
Distance parcourue en mètres en 1 seconde d’animation 
soit 30 frames 
L’animation des bogies est exportée sous le nom anim.kin 
à partir de Gmax ou 3D Studio Max.  
Voir Chapitre 4 Guide de modélisation des bogies.  
 
>>>Note traducteur : Pour ma part les bogies animées 
sont faites sur 36 frames, de la manière suivante : 
Réglage dans Gmax des contraintes d’angles dans 
préférences à 10°. Les roues sont tounées à la fram e 18 
de 180° et idem en frame 36, avec l’outil de rotati on et la 
contrainte d’angle engagée. 
(Bas de l’écran de Gmax, bouton aimant sur un angle) 
La distance parcourue est calculée alors de la manière 
suivante : 
Circonférence de la roue : Pix2R avec R=rayon de la roue 
(ou Pixdiamètre) 
La distance de la circonférence est donc « développée » 
en 36 frames. 
La distance parcourue par la roue en une seconde est 
donc : (circonférence/36)x30. 
Si l’animation est faite avec un tour complet sur 30 frames, 
animdist = circonférence…. 

ATTENTION ! ttes les mesures dans Trainz utilisent le 
POINT comme séparateur décimal en lieu et place de 
notre virgule.  
 
direct-drive 
Pour les bogies vapeur animées seulement. 
Important: 
Quand direct-drive est présent , l’animation des 
bogies est synchronisée au système physique des 
pistons. Si cette ligne n’est pas portée les sons 
etvapeur et pistons ne marchent pas. 
 
Voir Enginesound - Steam Page 38 
 
Note: L’exemple à gauche montre un bogie avec une 
Mesh LOD (réduction de polygones) « LM ». 
Les réglages UTC sans mesh-table sont encore 
compatibles mais nous recommandons l’emploi de la 
mesh-table. 
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KIND: TRAINCAR  (Corps de train) 
Localisation - \World\custom\trains\ 
C’est une locomotive, ou un matériel roulant remorqué. 
L’une des nouveautés de TRS est la capacité de certains 
véhicules à charger des cargaisons de manière interactive 
avec des batiments industriels. 
Selon le produits ou la categorie de produits, un véhicule 
peut être configuré pour recevoir tel ou tel type de 
cargaison grâce au config.txt. Pour cette raison des 
exemples sont disponibles par téléchargement aux 
adresses indiquées page 36. 
 
VOIR aussi : KIND PRODUCT et PRODUCT-CATEGORY 
 
L’exemple ci-dessous est celui d’une locomotive ; notez 
les réglages d’animation et la mesh-table. 
 
kuid <KUID:####:#####> 
category-class AC 
category-region-0 AU 
category-era-0 1970s 
category-era-1 1980s 
category-era-2 1990s 
category-era-3 2000s 
kuid-table 
{ } 
obsolete-table 
{ } 
mesh-table 
{ 
default 
{ 
mesh loco_body/loco_body.lm 
auto-create 1 
} 
shadow 
{ 
mesh loco_shadow/loco_shadow.im 
} 
fan1 
{ 
mesh loco_body/fan/fan.im 
anim loco_body/fan/fan.kin 
auto-create 1 
att a.fan0 
att-parent default 
animation-loop-speed 1.0 
} 
fan2 
{ 
mesh loco_body/fan/fan.im 
anim loco_body/fan/fan.kin 
auto-create 1 
att a.fan2 
att-parent default 
animation-loop-speed 1.0 
} 
default-night-forward 
{ 
mesh loco_body/night/night.im 
auto-create 0 
att a.bog0 
att-parent default 
} 

} 
bogey <KUID:####:#####> 
bogey-1 <KUID:####:#####> 
bogey-2-r <KUID:####:#####> 
pantograph <KUID:###:#####> 
interior <KUID:####:#####> 
engine 1 
name Electric Loco 
mass 37000 
company Queensland Rail 
origin AU 
kind traincar 
fonts 2 
running-numbers 
{ 
rn-0 #104420 
rn-1 #104427 
rn-2 #104430 
rn-3 #104452 
} 
enginespec <KUID:####:#####> 
enginesound <KUID:####:#####> 
hornsound <KUID:####:#####> 
smoke_shade 0.3 
smoke_random 2 
smoke_slowlife 1 
smoke_fastlife 6 
smoke_height 7 
smoke_fastspeed 4 
smoke0 
{ 
attachment a.exhaust0 
mode speed 
enabled 1 
maxspeedkph 120 
file “lospeed.tfx” 
} 
smoke1 
{ 
attachment a.exhaust1 
mode speed 
enabled 1 
maxspeedkph 120 
file “hispeed.tfx” 
} 
description “ “ 
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Analyse du Config.txt pour un KIND Traincar: 
 
origin 
Abréviation du pays 
company 
Propriétaire du matériel 
mass 
Poids en kilogrammess 
bogey 
KUID du bogie par défaut celui attaché aux points a.bog0 
et 
a.bog1 du modèle) 
bogey-1 
KUID du bogie 1  (Utilisé si le bogie est différent de celui 
attaché au point a.bog0) 
bogey-r and bogey-1-r 
Utilisé à la place de l’étiquette bogey ou bogey-1. Le bogie 
aura une animation inversée et son orientation devra être 
inversée. 
pantograph 
KUID du pantographe qui doit être attaché aux points 
a.pant0, a.pant1, etc. de ce modèle.Utiliser cette étiquette 
uniquement si besoin. 
interior 
Kuid  de la cabine désirée. Celle-ci s’insère aux points 
d’attache a.cabfront, et a.cabback, si ce dernier 
existe.(AVANT ARRIERE). Utilisez cette étiquette si 
besoin : voir locomotive. 
engine 
Détermine le type de matériel. 
0 = Remorqué 
1 = Locomotive 
fonts 
Indique combien de polices de caractères sont utilisées 
pour l’immatriculation 
c-a-d : . 0 = aucune 
1 = une 
les textures « digit » (digit_1.tga à digit_6.tga) sont 
remplacés automatiquement par les textures 
« alphanumber « (alphanumber_0 à alphanumber_9) 
lorsque l’immatriculation (running number) est changée 
dans Ma Collection ou My Collection.  
2 = deux polices 
Idem mais les textures correspondantes sont nommées 
avec suffixes a et b (digit_1a.tga à digit_6a.tga et 
digit_1b.tga to digit_6b.tga) remplacées par 
(alphanumber_0a à alphanumber_9a et alphanumber_0b 
à alphanumber_9b)  
running-numbers 
Les immatriculations par défaut visibles avant changement 
éventuel par l’utilisateur dans Ma Collection. Auran utilise 
4 variantes d’immatriculation comportant jusqu’à six 
chiffres selon les locos. 
Si l’étiquette fonts 0 est utilisée l’étiquette running number 
est superflue. 
enginespec 
KUID du Config.txt Engine qui contient le comportement 
de conduite du matériel, localisé à \Trainz\Engines\ 
Voir  Chapitre 3, KIND: ENGINE p26 

enginesound 
KUID des éléments sonores du matériel.(moteur), 
localisés à  \world\custom\enginesound\ 
Voir Chapitre 3, KIND: ENGINESOUND p37 
hornsound 
KUID des sons d’avertisseurs, klaxons, sifflets, localisés à  
\world\custom\hornsound\. 
Voir Chapitre 3, KIND: HORNSOUND p39 
smoke0 
Règle les effets de fumées, vapeur et similaires…Voir: 
EFFETS DE FUMEES 
description “ “ 
Description du modèle lisible dans Ma Collection.  
light_color 
Couleur RGB des feux principaux. Ex. 255,255,255 
ditch_color 
Couleur RGB des feux secondaires. Eg. 255,255,255 
 
Téléchargez les exemples disponibles page suivante 
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EXEMPLES TRAINCAR  
 
 
COAL HOPPER / TOMBERAU CHARBON 
C’est un véhicule type pour les animations de fonction 
chargement et déchargement. 
Cet élément a aussi des portes animées et des effets de 
particules.(poussières au déchargement) 
 
Le pack contient un fichier PDF de description, l’élément 
prêt à jouer ainsi que les sources Gmax et 3DS Max 4 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/ 
TRS2004_Coal_Hopper.zip 
 
 
TANK CAR / citerne 
Exemple type de wagon transportant les produits liquides. 
 
Le pack contient un fichier PDF de description, l’élément 
prêt à jouer ainsi que les sources Gmax et 3DS Max 4 
 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/ 
TRS2004_Tank_Car.zip 
 
 
CONTAINER FLATCAR / WAGON PLAT A CONTAINER 
Ici, c’est l’exemple de wagons utilisant des cargaisons 
avec les fonctions d’attachement dans le config.txt. Cet 
élément peut en outre chargé différents types de 
cargaison. 
Le pack contient un fichier PDF de description, l’élément 
prêt à jouer ainsi que les sources Gmax et 3DS Max 4 
 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/ 
TRS2004_Container_Flat.zip 
 
 
BOX CAR / WAGON COUVERT 
Ici wagon typique pour recevoir des cargaisons de type 
« biens de consommmation » sans technique 
d’attachement.  
Le pack contient un fichier PDF de description, l’élément 
prêt à jouer ainsi que les sources Gmax et 3DS Max 4 
 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/ 
TRS2004_Box_Car.zip 
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KIND: ENGINESOUND 
Localisation - \World\custom\enginesound\ 
Son de motorisation du matériel roulant. 
Référencé par l’étiquette enginesound dans le config.txt 
du matériel. Pour les locos electriques ou diesel les 
fonctionnalités sont quasiment identiques à UTC 
Pour les vapeurs, les réglages et contraintes sont 
expliqués dans les pages suivantes… 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
Les sons doivent être situés dans le même dossier que le 
config.txt 
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ENGINE SOUND - VAPEUR 
Des sons vapeur personnalisés peuvent être créés pour TRS2004.Les explications qui suivent donnent les fichiers 
obligatoires pour ce faire…Il est nécessaire de donner quelques explications sur la façon dont les sons sont intérprétés par 
TRS. Les fichiers décrits peuvent être téléchargés à cet endroit (format zip) 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/TRS2004_Steam_Sound.zip 
Les sons vapeur sont situés par déféut dans le dossier enginesound. 
Les sons ci-dessous correspondent aux sons de la machine immobile durant 1, 2 ou 3 minutes.(idling) 
• loco_stationary_fast.wav (après 1min) 
• loco_stationary_med.wav (après 2mins) 
• loco_stationary_slow.wav (après 3mins) 
Les sons liés au Piston sont « joués » à chaque demi révolution des roues (180°) et répétés en séquenc e jusqu’à ce que la 
machine atteigne 40 km/h. 
• piston_stroke1.wav 
• piston_stroke2.wav 
• piston_stroke3.wav 
• piston_stroke4.wav 
Au-delà de 40 Km/h, le son suivant est mixé et augmente progressivement alors que les sons piston diminuent. (Cross fade). 
La boucle sonore qui résulte est liée (par codage) à la vitesse proportionnelle de la locomotive. 
• steam_loop.wav. 
Le sifflement général lié à l’évacuation de la vapeur : 
• smoke_stack_hiss.wav 
 

STRUCTURE des DOSSIERS :  
IMPORTANT Note 1: 
Vous devez vous assurer que tous les sons créés 
 sont nommés à l’identique de ceux ci-dessus 
. 
IMPORTANT Note 2: 
La marche des bogies motrices est synchronisée au système  
physique des pistons par l’ajout de la ligne suivante dans  
le config.txt des bogies: direct-drive 1 
(Voir le config.txt des bogies  PB_15_bogey2 ci-contre) 
Cette ligne doit exister pour que les sons  piston et vapeur  
fonctionnent. 
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KIND: HORNSOUND 
Localisation - \World\custom\hornsound 
C’est le son de l’avertisseur de la loco.. 
Référencé par son KUID à l’étiquette hornsound dans le 
config.txt de la loco. (voir kind traincar) 
 
Hornsound Structure Dossier 

 
 
two-part 1 
Indique que le son dans Railyard et Driver est différent. Le 
son dans Driver (conducteur) est joué en boucle par 
défaut le format UTC (non bouclé) est joué. 
 
Fichiers sons: 
• horn.wav 
‘son railyard (ma collection) (linéaire) 
• horn_loop.wav 
son en boucle de Driver (Conducteur). 
• horn_start.wav 
Son joué au début du son son ci-dessus avant la boucle.. 
• idle.wav 

Utilisé pour le son « cloche ».(Touche = b) 
 
 
 
 
 
Télécharger les exemples Conducteur 
Un exemple de ce personnage est disponible à : 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/ 
contentcreation/DriverCharacter.zip 
Nous vous suggérons de retexturer le fichier mesh fourni 
 

 
 
 

KIND: DRIVERCHARACTER 
Localisation par défaut :: 
C:\Program Files\Auran\TRS2004\World\custom\textures\ 
C’est la réprésentation d’un conducteur :. 
 
 
face-texture 
C’est l’icône du conducteur utilisé dans TRS. 
mesh 
Fait référence au KUID de la mesh insérée dans la loco 
motive au point d’attache a.driver0 (s’il existe) 
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TRS2004 Procédures création V1.03   52

 

KIND: INTERIOR 

Localisation - world\custom\Interiors\ 
C’est la cabine de la loco. 
Référencé par l’étiquette interior dans le config.txt d’un 
Kind traincar. 
 
Dans TRS, un fichier config.txt d’« interior » a désormais 
la possibilité d’utiliser une mesh-table : cette 
implémentation donne plus de souplesse aux controles 
d’éléments animés et pose les fondations pour de futurs 
scripts.Dans l’exemple suivant, la cabine de la DD40 a un 
ventilateur et des essuie-glaces directement animés par 
switch. 
De plus, en position marche, le switch concerné emet une 
lumière. 
La DD40 est un bon exemple de ce qui peut être fait en 
utilisant des commandes standards..Les fenêtres 
coulissantes, le pare soleil rétractable, la chaise pivotante 
sont tous des « leviers » .Certes ils ne représentent pas 
de fonction de conduite , mais ajoute au réalisme ! ! 
Téléchargez le source de cette cabine à : 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/ 
TRS2004_dd40_interior.zip 
Rappelez-vous ! : en utilisant une mesh-table, les cabines 
créées ne pourront pas être utilisées dans les versions 
antérieures à TRS.. 
 
DD40 Interior Config.txt 
kind interior 
script “DD40Cabin” 
class “DD40Cabin” 
kuid <KUID:-3:10085> 
cameralist 
{ 
camera0 -0.564, 0.984, 0.987, 13.528, -0.137 
camera1 0.707, -0.333, 1.023, -6.189, -0.049 
camera2 1.317, 0.949, 1.023, -13.501, -0.122 
camera3 -1.058, 0.522, 0.887, 0.1, -0.089 
camera4 -1.382, 0.78, 0.987, 6.592, -0.194 
camera5 -1.361, 0.923, 1.137, 6.902, -0.503 
camera6 -0.618, 0.715, 1.023, -0.983, -0.234 
} 
cameradefault 3 
mesh-table 
{ 
default 
{ 
mesh gen_dd40_int.im 
auto-create 1 
} 
Fan_Switch 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh switch_red.im 
att a.switch0 
limits 0, 1 
angles 0, -2 

notches 0, 1 
notchheight 0, 0 
mousespeed -1 

 
 
radius 0.05 
att-parent default 
} 
switchlight0 
{ 
kind light 
mesh switchlight.pm 
att a.switch0 
auto-create 0 
att-parent default 
} 
Wiper_Switch 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh switch_red.im 
att a.switch1 
limits 0, 1 
angles 0, -2 
notches 0, 1 
notchheight 0, 0 
mousespeed -1 
radius 0.05 
att-parent default 
} 
switchlight1 
{ 
kind light 
mesh switchlight.pm 
att a.switch1 
auto-create 0 
att-parent default 
} 
Switch_3 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh switch.pm 
att a.switch2 
limits 0, 1 
angles 0, -2 
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notches 0, 1 
notchheight 0, 0 
DD40 Cab interior
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mousespeed -1 
radius 0.05 
att-parent default 
} 
switchlight2 
{ 
kind light 
mesh switchlight.pm 
att a.switch2 
auto-create 0 
att-parent default 
} 
Switch_4 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh switch.pm 
att a.switch3 
limits 0, 1 
angles 0, -2 
notches 0, 1 
notchheight 0, 0 
mousespeed -1 
radius 0.05 
att-parent default 
} 
switchlight3 
{ 
kind light 
mesh switchlight.pm 
att a.switch3 
auto-create 0 
att-parent default 
} 
Switch_5 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh switch.pm 
att a.switch4 
limits 0, 1 
angles 0, -2 
notches 0, 1 
notchheight 0, 0 
mousespeed -1 
radius 0.05 
att-parent default 
} 
switchlight4 
{ 
kind light 
mesh switchlight.pm 
att a.switch4 
auto-create 0 
att-parent default 
} 
Switch_6 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh switch.pm 
att a.switch5 
limits 0, 1 
angles 0, -2 
notches 0, 1 
notchheight 0, 0 

mousespeed -1 
radius 0.05 
att-parent default 
} 
switchlight5 
{ 
kind light 
mesh switchlight.pm 
att a.switch5 
auto-create 0 
att-parent default 
} 
Switch_7 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh switch.pm 
att a.switch6 
limits 0, 1 
angles 0, -2 
notches 0, 1 
notchheight 0, 0 
mousespeed -1 
radius 0.05 
att-parent default 
} 
switchlight6 
{ 
kind light 
mesh switchlight.pm 
att a.switch6 
auto-create 0 
att-parent default 
} 
Switch_8 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh switch.pm 
att a.switch7 
limits 0, 1 
angles 0, -2 
notches 0, 1 
notchheight 0, 0 
mousespeed -1 
radius 0.05 
att-parent default 
} 
switchlight7 
{ 
kind light 
mesh switchlight.pm 
att a.switch7 
auto-create 0 
att-parent default 
} 
reverser_lever 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh reverser_lever.pm 
att a.reverser_lever 
limits 0, 2 
angles 0.55, -0.55 
notches 0, 0.5, 1 
notchheight 1, 1, 1 
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att-parent default 
} 
independantbrake_lever 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh ind_brake_lever.pm 
att a.ind_brake_lever 
limits 0, 32 
angles 0, -2.1 
notches 0, 0.1, 0.2, 0.3, 0.4, 0.5, 0.6, 
0.7, 0.8, 0.9, 1 
notchheight 1, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 1 
radius 0.15 
att-parent default 
} 
trainbrake_lever 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh train_brake_lever.pm 
att a.train_brake_lever 
limits 0, 4 
angles 0, -2.4 
notches 0, 0.25, 0.27, 0.29, 0.31, 0.33, 
0.35, 0.37, 0.39, 0.41, 0.43, 0.45, 0.47, 0.49, 
0.5, 0.75, 1 
notchheight 1, 1, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 
2, 2, 2, 2, 1, 1, 1 
radius 0.15 
att-parent default 
} 
throttle_lever 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh throttle_lever.pm 
att a.thottle_lever 
limits 0, 8 
angles 1.2, 0 
notches 0, 0.125, 0.25, 0.375, 0.5, 0.625, 
0.75, 0.875, 1 
notchheight 1, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 1 
radius 0.35 
att-parent default 
} 
dynamicbrake_lever 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh dynamic_lever.pm 
att a.dynamic_brake 
limits 0, 2 
angles 0, -1.2 
notches 0, 0.5, 1 
notchheight 1, 1, 1 
radius 0.35 
att-parent default 
} 
light_switch 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
att a.light_switch 
mesh dial.pm 
limits 0, 1 

angles 0, 4.5 
notches 0, 0.5, 1 
notchheight 0, 0, 0 
att-parent default 
} 
ampmeter_needle 
{ 
kind needle 
auto-create 1 
mesh ampmeter_needle.pm 
att a.ammeter 
limits 0, 1500 
angles 0, 1.9 
att-parent default 
} 
bploco_equaliser 
{ 
kind needle 
auto-create 1 
mesh whitepress_needle.pm 
att a.equaliser_pressure 
limits 0, 1000 
att-parent default 
} 
bplocomain_needle 
{ 
kind needle 
auto-create 1 
mesh redpress_needle.pm 
att a.main_res_pressure 
limits 0, 1000 
att-parent default 
} 
bptrainbrakecylinder_needle 
{ 
kind needle 
auto-create 1 
mesh redpress_needle.pm 
att a.brake_cyl_pressure 
limits 0, 1000 
att-parent default 
} 
bptrainbrakepipe_needle 
{ 
kind needle 
auto-create 1 
mesh whitepress_needle.pm 
att a.brake_pipe_pressure 
limits 0, 1000 
att-parent default 
} 
speedo_needle 
{ 
kind needle 
auto-create 1 
mesh whitepress_needle.pm 
att a.speedo 
limits 0, 48 
att-parent default 
} 
horn 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh horn.pm 
att a.horn 
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limits 0, 1 
angles 0, -0.6 
notches 0, 1 
notchheight 3, 3 
radius 0.16 
mousespeed -2 
att-parent default 
} 
wheelslip_light 
{ 
kind light 
auto-create 0 
mesh wheelslip.pm  
} 
swivel_chair 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
mesh chair.im 
att a.chair1 
limits 0, 8 
angles 6.8, -6.8 
radius 0.5 
mousespeed 0.2 
att-parent default 
} 
dial0 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
att a.dial0 
mesh dial.pm 
limits 0, 1 
angles 0, 3.8 
notches 0, 1 
notchheight 0, 0 
att-parent default 
} 
dial1 
{ 
kind lever 
auto-create 1 
att a.dial1 
mesh dial.pm 
limits 0, 1 
angles 0, 3.8 
notches 0, 1 
notchheight 0, 0 
att-parent default 
} 
fan 
{ 
mesh fan.im 
anim fan.kin 
auto-create 1 
att a.fan 
att-parent default 
} 
visor0 
{ 
mesh visor.im 
auto-create 1 
att a.visor0 
att-parent default 
kind lever 
mousespeed -1 

limits 0, 1 
angles 0, 1.7 
notches 0, 0.125, 0.25, 0.375, 0.5, 0.625, 
0.75, 0.875, 1 
notchheight 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
} 
visor1 
{ 
mesh visor.im 
auto-create 1 
att a.visor1 
att-parent default 
kind lever 
mousespeed -1 
limits 0, 1 
angles 0, 1.7 
notches 0, 0.125, 0.25, 0.375, 0.5, 0.625, 
0.75, 0.875, 1 
notchheight 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
} 
sl_wind_R_Fr 
{ 
mesh sliding_wind_R_Fr.im 
auto-create 1 
att a.sliding_wind_R_Fr 
att-parent default 
limits 0, 1.0 
angles 0, 0.011 
notches 0, 0.125, 0.25, 0.375, 0.5, 0.625, 
0.75, 0.875, 1 
notchheight 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
kind lever 
} 
sl_wind_R_Bk 
{ 
mesh sliding_wind_R_Bk.im 
auto-create 1 
att a.sliding_wind_R_Bk 
att-parent default 
limits 0, 1.0 
angles 0, -0.011 
notches 0, 0.125, 0.25, 0.375, 0.5, 0.625, 
0.75, 0.875, 1 
notchheight 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
mousespeed -1 
kind lever 
} 
sl_wind_L_Fr 
{ 
mesh sliding_wind_L_Fr.im 
auto-create 1 
att a.sliding_wind_L_Fr 
att-parent default 
limits 0, 1.0 
angles 0, -0.011 
notches 0, 0.125, 0.25, 0.375, 0.5, 0.625, 
0.75, 0.875, 1 
notchheight 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
kind lever 
} 
sl_wind_L_Bk.im 
{ 
mesh sliding_wind_L_Bk.im 
auto-create 1 
att a.sliding_wind_L_Bk 
att-parent default 
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limits 0, 1.0 
angles 0, 0.011 
notches 0, 0.125, 0.25, 0.375, 0.5, 0.625, 
0.75, 0.875, 1 
notchheight 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
mousespeed -1 
kind lever 
} 
wipers 
{ 
mesh wipers.im 
anim wipers.kin 
auto-create 1 
att a.wipers 
att-parent default 
} 
} 

Fin du config.txt DD40 interior  
 
 
DD40Cabin.gs 
C’est le fichier script de la cabine.. 
 
include “defaultlocomotivecabin.gs” 
class DD40CabinData isclass CabinData 
{ 
public bool animatingFan; 
public bool animatingWiper; 
public bool switchOn3; 
public bool switchOn4; 
public bool switchOn5; 
public bool switchOn6; 
public bool switchOn7; 
public bool switchOn8; 
}; 
class DD40Cabin isclass 
DefaultLocomotiveCabin 
{ 
// Switches 
CabinControl cabin_fan_switch; 
CabinControl window_wipers; 
CabinControl switch3; 
CabinControl switch4; 
CabinControl switch5; 
CabinControl switch6; 
CabinControl switch7; 
CabinControl switch8; 
// Lights 
CabinControl cabin_fan_light; 
CabinControl window_wipers_light; 
CabinControl light3; 
CabinControl light4; 
CabinControl light5; 
CabinControl light6; 
CabinControl light7; 
CabinControl light8; 
thread void SlowFanDown(void); 
thread void SpeedFanUp(void); 
void UpdateFan(void); 
void UpdateWipers(void); 
thread void RunAnimation(void); 
float fanSpeed; 
bool isFanSpeedingUp; 

bool isFanSlowingDown; 
//! Attach this cabin to a game object 
(i.e. a locomotive). 
// 
// Param: obj Game object to attach this 
cabin to (usually a Locomotive). 
// 
void Attach(GameObject obj) 
{ 
inherited(obj); 
// get cabin data 
CabinData cd = loco.GetCabinData(); 
if(cd) 
{ 
// reset the controls from saved values 
DD40CabinData ddcd = 
cast<DD40CabinData>cd; 
float value = 0.0; 
// ANIMATING FAN 
if (ddcd.animatingFan) 
{ 
fanSpeed = 1.0; 
SetMeshAnimationSpeed(“fan”, 1.0); 
StartMeshAnimationLoop(“fan”); 
value = 1.0; 
} 
else 
value = 0.0; 
cabin_fan_switch.SetValue(value); 
cabin_fan_light.SetValue(value); 
// ANIMATING WIPER 
if (ddcd.animatingWiper) 
{ 
value = 1.0; 
SetMeshAnimationSpeed(“wipers”, 1.0); 
StartMeshAnimationLoop(“wipers”); 
} 
else 
value = 0.0; 
window_wipers.SetValue(value); 
window_wipers_light.SetValue(value); 
// SWITCH 3 
if (ddcd.switchOn3) 
value = 1.0; 
else 
value = 0.0; 
switch3.SetValue(value); 
light3.SetValue(value); 
// SWITCH 4 
if (ddcd.switchOn4) 
value = 1.0; 
else 
value = 0.0; 
switch4.SetValue(value); 
light4.SetValue(value); 
// SWITCH 5 
if (ddcd.switchOn5) 
value = 1.0; 
else 
value = 0.0; 
switch5.SetValue(value); 
light5.SetValue(value); 
// SWITCH 6 
if (ddcd.switchOn6) 
value = 1.0; 
else 
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value = 0.0; 
switch6.SetValue(value); 
light6.SetValue(value); 
// SWITCH 7 
if (ddcd.switchOn7) 
value = 1.0; 
else 
value = 0.0; 
switch7.SetValue(value); 
light7.SetValue(value); 
// SWITCH 8 
if (ddcd.switchOn8) 
value = 1.0; 
else 
value = 0.0; 
switch8.SetValue(value); 
light8.SetValue(value); 
} 
else 
DD40CabinData ddd = new 
DD40CabinData(); 
loco.SetCabinData(ddd); 
void UserPressKey(string s) 
if(s == “cabin-fans”) 
DD40CabinData cd = cast<DD40CabinData>l 
oco.GetCabinData(); 
cd.animatingFan = !cd.animatingFan; 
float value; 
if (cd.animatingFan) 
value = 1.0; 
else 
value = 0.0; 
cabin_fan_switch.SetValue(value); 
cabin_fan_light.SetValue(value); 
UpdateFan(); 
} 
if(s == “wipers”) 
{ 
DD40CabinData cd = cast<DD40CabinData>l 
oco.GetCabinData(); 
cd.animatingWiper = !cd.animatingWiper; 
float value; 
if (cd.animatingWiper) 
value = 1.0; 
else 
value = 0.0; 
window_wipers.SetValue(value); 
window_wipers_light.SetValue(value); 
UpdateWipers(); 
} 
} 
public void Init(void) 
{ 
inherited(); 
cabin_fan_switch = GetNamedControl(“fan_ 
switch”); 
window_wipers = GetNamedControl(“wiper_ 
switch”); 
switch3 = GetNamedControl(“switch_3”); 
switch4 = GetNamedControl(“switch_4”); 
switch5 = GetNamedControl(“switch_5”); 
switch6 = GetNamedControl(“switch_6”); 
switch7 = GetNamedControl(“switch_7”); 
switch8 = GetNamedControl(“switch_8”); 
cabin_fan_light = GetNamedControl(“switch 
light0”); 

window_wipers_light = GetNamedControl(“sw 
itchlight1”); 
light3 = GetNamedControl(“switchlight2”); 
light4 = GetNamedControl(“switchlight3”); 
light5 = GetNamedControl(“switchlight4”); 
light6 = GetNamedControl(“switchlight5”); 
light7 = GetNamedControl(“switchlight6”); 
light8 = GetNamedControl(“switchlight7”); 
RunAnimation(); 
} 
void UserSetControl(CabinControl p_control, 
float p_value) 
{ 
DD40CabinData cd = cast<DD40CabinData>loc 
o.GetCabinData(); 
if (p_control == cabin_fan_switch) 
{ 
bool wantFanAnimation = p_value > 0.5; 
if (wantFanAnimation != 
cd.animatingFan) 
{ 
cd.animatingFan = wantFanAnimation; 
UpdateFan(); 
} 
if (wantFanAnimation) 
cabin_fan_light.SetValue(1.0); 
else 
cabin_fan_light.SetValue(0.0); 
} 
else if (p_control == window_wipers) 
{ 
bool wantWiperAnimation = p_value > 
0.5; 
if (wantWiperAnimation != 
cd.animatingWiper) 
{ 
cd.animatingWiper = 
wantWiperAnimation; 
UpdateWipers(); 
} 
if (wantWiperAnimation) 
window_wipers_light.SetValue(1.0); 
else 
window_wipers_light.SetValue(0.0); 
} 
else if (p_control == switch3) 
{ 
bool isOn = p_value > 0.5; 
float value = 0.0; 
if (isOn) 
value = 1.0; 
light3.SetValue(value); 
cd.switchOn3 = value; 
} 
else if (p_control == switch4) 
{ 
bool isOn = p_value > 0.5; 
float value = 0.0; 
if (isOn) 
value = 1.0; 
light4.SetValue(value); 
cd.switchOn4 = value; 
} 
else if (p_control == switch5) 
{ 
bool isOn = p_value > 0.5; 
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float value = 0.0; 
if (isOn) 
value = 1.0; 
light5.SetValue(value); 
cd.switchOn5 = value; 
} 
else if (p_control == switch6) 
{ 
bool isOn = p_value > 0.5; 
float value = 0.0; 
if (isOn) 
value = 1.0; 
light6.SetValue(value); 
cd.switchOn6 = value; 
} 
else if (p_control == switch7) 
{ 
bool isOn = p_value > 0.5; 
float value = 0.0; 
if (isOn) 
value = 1.0; 
light7.SetValue(value); 
cd.switchOn7 = value; 
} 
else if (p_control == switch8) 
{ 
bool isOn = p_value > 0.5; 
float value = 0.0; 
if (isOn) 
value = 1.0; 
light8.SetValue(value); 
cd.switchOn8 = value; 
} 
else 
inherited(p_control, p_value); 
} 
thread void SlowFanDown(void) 
{ 
DD40CabinData cd = cast<DD40CabinData>loc 
o.GetCabinData(); 
if (isFanSlowingDown) 
return; 
isFanSlowingDown = true; 
isFanSpeedingUp = false; 
// Slow it down... 
while (fanSpeed > 0.1) 
{ 
fanSpeed = fanSpeed - 0.1; 
SetMeshAnimationSpeed(“fan”, fanSpeed); 
Sleep(0.5); 
if (!isFanSlowingDown) 
return; 
} 
fanSpeed = 0.0; 
StopMeshAnimation(“fan”); 
} 
thread void SpeedFanUp(void) 
{ 
DD40CabinData cd = cast<DD40CabinData>loc 
o.GetCabinData(); 
if (isFanSpeedingUp) 
return; 
isFanSpeedingUp = true; 
isFanSlowingDown = false; 
// Speed it up... 
while (fanSpeed < 1.0) 

{ 
fanSpeed = fanSpeed + 0.1; 
SetMeshAnimationSpeed(“fan”, fanSpeed); 
StartMeshAnimationLoop(“fan”); 
Sleep(0.5); 
if (!isFanSpeedingUp) 
return; 
} 
fanSpeed = 1.0; 
SetMeshAnimationSpeed(“fan”, fanSpeed); 
//isFanSpeedingUp = false; 
} 
void UpdateFan(void) 
{ 
DD40CabinData cd = cast<DD40CabinData>loc 
o.GetCabinData(); 
if (cd.animatingFan) 
SpeedFanUp(); 
else 
SlowFanDown(); 
} 
void UpdateWipers(void) 
{ 
DD40CabinData cd = cast<DD40CabinData>loc 
o.GetCabinData(); 
// Don’t need to worry about else, as it 
will be handled when the loop is done. 
if (cd.animatingWiper) 
{ 
SetMeshAnimationSpeed(“wipers”, 1.0); 
StartMeshAnimationLoop(“wipers”); 
} 
} 
 thread void RunAnimation(void) 
{ 
DD40CabinData cd = cast<DD40CabinData>loc 
o.GetCabinData(); 
wait() 
{ 
on “Animation-Event”, “wiperstop”: 
if (!cd.animatingWiper) 
StopMeshAnimation(“wipers”); 
continue; 
} 
} 
}; 
ANALYSE D’UN CONFIG.TXT  INTERIOR  
script 
class 
Fait référence au script et à la classe d’élément. 
 
 
cameralist 
 liste des caméras embarquées et position relative à 
a.cabfront. ignoré par version SP3. 
0,0,0,0,0 =gauche droite, avant arrière, haut bas rotation, 
hauteur 
Pour déterminer en temps réel ces paramètres, ajouter 
l’option -freeintcam à votre fichier trainzoptions.txt. 
Naviguez dans la cabine avec les touches flèches du 
clavier et la souris, notez les coordonnées qui vous 
intéressent et apparaissant en bas et à gauche de  
l’écran.erior using 
cameradefault 
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Vue par défaut allouée à l’entrée du mode cabine. 
 
TYPES D’ATTACHES: 
 
pantograph_lever 
Levier ou commutateur de pantographes. Commande des 
pantos sur les locos electriques. locos. 
 
horn 
Commutateur ou commande de l’avertisseur. 
 
independantbrake_lever 
Levier de frein indépendant . (frein loco) 
 
reverser_lever 
Levier de sens de traction. (Avant/point mort/ arrière) 
 
throttle_lever 
Levier ou volant de traction 
 
trainbrake_lever 
Levier de frein du train 
 
trainbrakelap_lever 
Idem avec cran. 
 
dynamicbrake_lever 
Frein dynamique 
 
bplocomain_needle 
Aiguille de pression du réservoir principal 
 
bploco_equalizer 
Aiguille de pression de l’egaliseur 
 
bptrainbrakepipe_needle 
Aiguille de pression du circuit de freinage du train 
 
bptrainbrakecylinder_needle 
Aiguille de pression du cylindre de frein 
 
speedo_needle 
Aiguille du tachymètre 
 
ampmeter_needle 
Aiguille de l’ampèremètre 
 
flow_needle 
Aiguille du réservoir (carburant) 
 
windows 
Modèle texturé en faible opacité (semi-transparent) pour 
donner une impression de réflexion. Cette forme  ales 
mêmes origines 3D que le fichier principal de la cabine et 
ne requiert donc pas un point d’attache spécifique. 
 
wheelslip_light 
Un modèle 3D représentant un signal d’alarme au poste 
de conduite, lorsque la loco patine ou perd de l’adhérence. 

Ce modèle a les m^mes origines 3D que la cabine et ne 
nécessite pas de point d’attache spécifique. 
switch0, switch1 etc 
Commutateurs 
 
light_switch 
Commutateurs des feux. 
 
 
 
VARIABLES D’ ATTACHEMENT: 
 
Kinds: 
·  lever 
Leviers, commutateurs, inverseurs 
·  needle 
aiguilles (manomètres, tachymètres etc…) 
·  pullrope 
Cordon ou chaine de Sifflet  (loco vapeur) 
·  light 
Clignotant de patinage 
 
 
mesh 
Fichier .pm inséré 
 
att 
point d’attache ou le pm est inséré. Si rien n’est spécifié le 
fichier pm est inséré aux mêmes origines 3 D que le fichier 
principal de la cabine. 
 
limits 
Contraintes mathématiques exprimées en différentes 
unités et suivant divers usages et type d’objet. Utilisez les 
valeurs par défaut fournies. 
 
angles 
Contraintes ou cran exprimés en radians et relatif au point 
d’attache. 
>>> Le plan de rotation est sur x,y la position 0 est l’axe 
des y.  
 
notches 
Position des crans de traction au travers des angles de 
rotation. 
Points décimaux situés entre 0 et 1. 
 
notchheight 
Hauteur du cran spécifié. 
 
radius 
Position du cran relatif à son point d’attache.. 
 
mousespeed 
Contrôle l’utilsation de la souris à l’écran. Utilisé pour 
ajuster les fonbctionnalités tirée/poussée sur les leviers 
par exemple. 
·  Mousespeed –1 : inverse la direction souris 
·  Mousespeed 2 : double la vitesse souris  
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·  Mousespeed –0.5 : inverse la direction et divise la 
vitesse par deux 

test-collision 0  
La souris ne peut être utilisée sur cette mesh. Utilisé pour 
restreindre le champ d’action de la souris sur des leviers 
animés. 
 
 
opacity 
Utilisé sur les modèles « windows » pour regler la 
transparence et l’illusion de la réflexion. 
 
 
CERCLE EN DEGRES/RADIANS (pour 
référence) 

 

 
 
 
 
 
 
 

CREER UNE CABINE POUR TRS2004 
 

Vue d’ensemble 
La création d’une cabine est probablement le projet le plus 
« chronophage » que vous entamerez pour Trainz ! C’est 
sans aucun doute pour cela que l’on en trouve si peu de 
disponible au sein de la communauté. 
En fait, il est à peu près banal de compter 2 semaines de 
travail à temps plein sur une seule cabine ! tout en 

excluant le temps de recherche passé à collecter la 
documentation ! 
Auran utilise 3D Studio max pour la modélisation 3D et 
Photoshop pour les textures. 
L’un des avantages de 3DS par rapport à Gmax est sa 
capacité de rendu des images. Comme vous le lirez plus 
loin, cette capacité de rendu « texture ancrée » est une 
partie majeure du développement des intérieurs livrés par 
Auran. 
Comme chaque cabine est différente, chacune d’elles à 
ses contraintes et nécessités. 
Les vapeurs ont du feu, des leviers animés, les 
Electriques ont des commandes pantographes, et des 
Diesels peuvent avoir des systèmes de freinage propre.  
 
Etapes de modélisation et de texturage. 

Nous voudrions ici, donner une vue générale 
des étapes que nous menons à bien pour la 
création de tout ceci, afin de vous faire 
comprendre la structure d’un élément 
« Cabine » ou « interior ». 
• Phase 1 - Recherche 
• Phase 2 - Modelisation 
• Phase 3 – textures haute résolution et 
placement 
• Phase 4 - Eclairage 
• Phase 5 – Rendu pour texture temps réel 
• Phase 6 – Texture ancrée et placement 
• Phase 7 – contruction totale et points 
d’attache 
• Phase 8 – Exportation et réglages 
config.rxt. 
 
Phase 1 - Recherche 
La plupart des informations que nous 
avons trouvées viennent directement 
d’Internet. Je suppose qu’Auran a le luxe 
de pouvoir construire des cabines 
« génériques » à partir desquelles il est 
possible de ponctionner des 

mécanismes ou des éléments pour en construire d’autres. 
L’attention principale sur ces cabines a été portée sur les 
parois , fenêtres et portes latérales, afin d’obtenir une 
environnement convaincant. 
L’étude des différents matériaux utilisés, grille, acier, 
plaques et leur rendu, est souvent un défi pour l’artiste et 
pour la réussite du projet. Et c’est souvent dans ce 
domaine que les informations sont le moins disponibles : 
Vous pouvez par exemple souvent tomber sur des photos 
de l’avant ou des côtés d’une cabine, mais rarement des 
parois arrières ! 
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Une chose que l’on se doit de garder à l’esprit est que 
vous n’êtes pas obligé de reproduire un modèle 
parfaitement identique à l’original. En tant que créateur 
vous pouvez vous donner un « degré de liberté » créatif 
quant à l’agencement des choses pour reproduire 
l’atmosphère d’une cabine. Le meilleur exemple est la 
reproduction du ventilateur dans la cabine de la DD40. 
Phase 2 - Modèlisation 
On commence le modèle en gardant en tête qu’il a pour 
objectif d’être utilisable dans le jeu : Il est donc modélisé 
avec un nombre minimum de polygones. Ca et là on 
pourra modéliser quelques tuyaux ou circuits si 
nécessaire, qui seront ensuite retirés après la phase de 
rendu. 
Note: Beaucoup de développeurs 3D utilisent des mod èles 
hyperdétaillées pour le rendu en textures, après qu oi ils 
assignent celles-ci à un modèle plus simple. 
Les parois de la cabine, les leviers, accessoires, fenêtres 
et conduites doivent être modélisés à ce stade. Les 
contraintes de polygones sont assez souples dans TRS, 
gràce aux spécifications minimales des machines. A titre 
indicatif, nous donnons ci-après le comptage polygonal de 
divers éléments entrant dans la composition de cabines 
réalisées par Auran: 

Cabine vapeur QR PB15  
• Parois cabine, extérieur, tuyaux , cylindres et robinets, boite à 
feu : = 7941 polygones 
• aiguille chaudière = 14 polygones 
• levier frein = 86 polygons 
• Cylindre = 40 polygons 
• porte boite à feu animée  = 513 polygones 
• levier animé injection eau = 122 polygones 
• levier animé régulateur = 244 polygones 
• levier animé inverseur = 132 polygones 
• siège animé = 132 polygones 
• levier sablage = 28 polygones 
• levier sifflet = 68 polygones 

Intérieur loco Electrique SBB Krokodil  
• Parois cabine, tableau de bord, chaises, indicateurs, extincteur 
= 3362 polygones 
• Volant frein = 220 polygones 
• Levier klaxon = 46 polygones 
• inverseur = 124 polygones 

• volant traction = 154 polygones 

Cabine SNCF TGV  
• ensemble cabine, tableau de bord, sièges, fenêtres 
= 1886 polygones 
• levier frain = 54 polygones 
• levier pantos = 94 polygones 
• Volant traction = 96 polygones 
• Inverseur = 38 polygones 

UP DD40 Diesel  
• ensemble cabine (comme ci-dessus) = 2629 polygones 
• ventilo animé (pales incluses) = 354 polygones 
• siège pivoytant = 180 polygones 
• pare soleil = 94 polygones 
• essuie glaces = 96 polygones 
• frein train = 60 polygones 
• frein loco= 50 polygones 
Phase 3 – Texturage (mapping) haute résolution 
C’et la première des 3 étapes concernées aux textures 
pour obtenir un rendu temps réel. On applique des 
textures très détaillées à tous les objets de notre cabine à 
partir des commandes disponible sur le panneau 
modificateur de 3DS Max ou Modifier de Gmax, à savoir 
UVW map (texture UVW) ou Unwrap UVW (développer 
UVW) 
Vous voyez ci-dessous des exemples de textures haute 
résolution mappées sur la vue frontale de la cabine de la 
DD40. Généralement, il vaut mieux observer le même 
ratio entre les tailles physiques de la cabine et ceux des 
textures : ceci enfin d’éviter des étirements désagréables 
lors de leur application. De même, il convient de limiter les 
effets d’ombres et de lumières sur la texture, ceux-ci 
seront obtenus ensuite par Max durant la phase de rendu.. 
Ajouter des salissures ou des traces d’usure est souvent 
nécessaire : garder cependant le détail des organes 
essentiels dans la texture. Dans beaucoup de cas, nous 
créerons aussi une texture en échelle de gris destinée au 
« Bump mapping » (Estampage texturé), pour ajouter des 
effets additionnels de surface et de relief. 
On pourra aussi modifier les propriétés de telle ou telle 
surface en agissant sur le niveau de réflexion ou le niveau 
spéculaire des textures. (Glossiness, Spécular) avant 
l’étape de rendu. 
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Phase 6 – Textures ancrées (Realtime textures) 
Cette étape reprend toutes les textures obtenues par 
rendu (de la phase5) et les agence pour les rendre 
compatibles avec TRS. 
L’exemple suivant est l’une texture obtenue par rendu à 
partir de la DD40. Notez le rendu de facedécrit plus haut, 
est maintenant une partie de la texture constituée 
mainteant des côtés et de l’arrière. 
La porte de face a été tournée de 90 ° et le sol re ndu à sa 
place. Ceci pour optimiser la place et la taille de la texture 
finale. 
Une fois que cet agencement est terminé, il reste souvent 
à réassigner la plupart des nouvelles textures sur le 
modèle. Dans la plupart des cas simplement en répétant 
la commande Unwrap UVW (Développer UVW). 
 
Phase 7 – découpage du modèle et des points d’attache 
Après l’application des textures définitives, il est temps de 
découper le modèle en parties logiques et de lui placer les 
points d’attaches. 
 
 
En suivant l’ordre logique décrit ci-dessous, vous 
économiserez pas mal de temps et de déconvenues !! 
N’oubliez de sauver une copie non découpée de votre  
cabine 
 
 
Tout objet de la scène qui a pour but d’être animé ou 
actionné (leviers, cadrans) doit être détaché du modèle 
principal.. Pour ce faire, sélectionner les polygones qui 
composent cet élément et, à travers du panneau 
modificateur de 3DS , appuyer sur le bouton Détacher, 
nommer le nouvel objet. Pour aller plus vite, il peut être 

judicieux de modifier le point 
de pivot de cet objet pour 
l’amener dans sa position 
logique. (pour les leviers et 
les aiguilles, ce point doit 
correspondre au centre de 
rotation avec une orientation 
de celle-ci sur l’axe des Z). 
 
Aligner alors le levier dans la 
position de l’axe Y positif. 
Une fois que ces réglages 
ont été réalisés sur tous les 
objets concernés, on peut 
commencer à placer les 
points d’attache… 
 
 
Pour cela , aller dans le 
panneau création (image ci-
contre à gauche). Rappelez-
vous d’utiliser l’appellation 
« a.xxxx » pour chaque nom.  
 
 

 
Les points d’attache sont simplement des points dans 
l’univers 3D où une autre mesh vient s’insérer (à travers 
sa référence dans le config.txt) 
Dès que vous avez fait ce qu’il se doit sur les pivots de 

vos objets, tout ce que vous avez à faire 
est d’aligner les points d’attache sur le 
pivot des objets. Pressez l’icône ci-contre 
et sélecter l’objet à aligner sur le point 

choisi : 
La boite qui apparaît doit être réglée comme suit : 
 

Align position: X, Y & Z 
Current and Target: Pivot Point 

Align orientation: X, Y & Z 
 

Note aux utilisateurs de Gmax  
Il n’est pas possible de réaliser les étapes 3 à 6 dans 
Gmax, il faut créer vos textures en 2D dans un 
programme de dessin tel que PaintShop Pro ou 
Photoshop. Etudier les variations de lumière dans les 
exemples disponibles et essayez de les reproduire : ce 
peut être la différence entre une cabine réussie et une 
cabine superbe ! 
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Ces points d’attache sont exportés avec la mesh par 
défaut (ou main mesh). Les objets prévus à attacher ne 
doivent pas être inclus dans cette exportation car il le 
sront à partir de leur propre fichier Max et attachés ensuite 
séparément .(à travers leur référence dans le config.txt). 
Faites une sauvegarde de cette scène avant découpage 
complet. 
Sélectionnez maintenant chaque objet de la scène (objet 
détaché) et sauvegardez chacun d’un dans un fichier Max 
distinct. (File, save selected) ou Sauver sélection. 
Vous pouvez ensuite supprimer l’objet de la scène dès 
qu’il est sauvegardé. 
 

L’étape suivante consiste à ouvrir 
chaque fichier Max des objets 
indépendants, de les déplacer à 
l’origine 0,0,0 et de modifier leur 
valeur de rotation à 0,0,0. (utiliser 

les icones ci-contre dans Gmax). Cela a pour but d’aligner 
correctement l’objet aux origines de la scène. 
Il est maintenant temps d’exporter les objets pour Trainz 
en créant des fichiers im. 
Note : Quand l’objet est inséré dans la mesh principale 
(default), il est attaché par TRS au point d’attache sans se 
préoccuper de sa géométrie propre. 
Régler son pivot avant et l’aligner ensuite dans son propre 
fichier aux origines, réduit ainsi les erreurs de 
positionnement ultérieures. 
 
 
Phase 8 : Exporter et Configurer 
Exporter les objets est très simple : Vous devez avoir le 
Plugin Trainz Exporter pour 3DS max (ou pour Gmax), 
tous les deux disponibles ici : 
http://www.auran.com/trainz/contentcreation.htm 
 
Pour chaque objet dans le menu File faites export, dans la 
boite de dialogue choisissez Trainz format et n’oubliez pas 
de saisir le nom du fichier complet Y COMPRIS 
l’extension IM. 
Tous les fichiers objets doivent être exportés dans le 
même dossier ou sous –dossier du config.txt.(Ce dernier 
pouvant contenir un sous chemin pour trouver les 
meshes) : 
 
 
fan 
{ 
mesh fan/fan.im 
anim fan/fan.kin 
auto-create 1 
att a.fan 
att-parent default 
} 
 
Pour exporter la mesh principale, tous les pointsz 
d’attache doivent être présent, sous peine de plantage 
dans TRS 
 
 

 
 
Réglage Config.txt 
Quelques points à se rappeler : 
1) Mesh-table 
Une cabine utilise les mêmes propriétés de la mesh-table 
qu’un autre élément : vous devez entrer autocreate 1 ou la 
mesh ne sera pas visible. 
Il pourra y avoir des éléments dont vous ne souhaitez pas 
qu’ils soient visibles au départ (autocreate 0) : un switch 
« lumière » qui n’est visible (cad qui s’allume) sur une 
fonction prévue dans un script par exemple. 
 
2) animations 
le ventilateur et les essuie glaces de notre exemple n’ont 
pas animation-loop-speed dans le config.txt : leur 
animation est réglée par script. Avec ou sans script, la 
ligne animation-loop-speed 1 permet de jouer une 
animation par défaut. 
 
3) Leviers 
Les pare soleil, chaise pivotante et fenêtres sont tous 
interprétés comme des leviers. 
Dans ces trois cas la ligne Notchheights est réglée sur 0, 
ils n’apparaissent donc pas comme une commande. 
Dans le cas des pare soleil et des fenêtres, il y a des 
commandes notches invisible. Cela donne l’opportunité 
d’avoir des positions d’ouverture ou fermeture 
intermédiaire. 
Les fenêtres ont ainsi un très large rayon (30m) et de tout 
petits angles… 
 
 

INTERIEUR ou «CABINE » D’UNE 
VAPEUR : PB15 
 
Vue d’ensemble 
Les cabines vapeurs dans TRS sont construites de la 
même façon que les autres cabines avec toutefois 
quelques spécificités. 
Beaucoup de leviers ont plusieurs pièces mobiles et 
requièrent une animation avec la souris, ce qui les 
différencie des leviers normaux constitués d’un seul objet 
et mobile autour de leur point d’attache. 
Mis à part les leviers, la boîte à feu elle-même se devait 
de restituer les variations de lumière liées à la présence 
des flammes. De même l’alimentation en charbon devait 
être contrôlée et liée aux besoins de la machine. 
 
Téléchargez les fichiers sources de cette cabine : 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreatio
n/TRS2004_PB15_interior.zip 
 
Voir le Config.txt pages suivantes.  
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PB15 Config.txt 
kuid <KUID:-3:10191> 
kind interior 
script “pb15cabin” 
class “PB15Cabin” 
camera -0.769, 0.566, 0.617 
cameralist 
{ 
camera0 0.817, 0.026, 0.654, 0.026, -0.146 
camera1 -0.808, 0.474, 0.694, 0.214, -0.773 
camera2 -1.429, 0.461, 0.617, 0.162, -0.075 
camera3 -0.769, 0.566, 0.617,0.157, -0.125 
camera4 0.703, 0.831, 0.694, -0.715, -0.561 
camera5 1.344, 0.305, 0.617, -0.015, -0.049 
} 
cameradefault 3 
obsolete-table 
{ 
0 <KUID:44179:55003> 
} 
soundscript 
{ 
coal_on 
{ 
trigger coal_on 
attachment a.coalman 
ambient 1 
nostartdelay 1 
repeat-delay 0,0.001 
distance 5,200 
sound 
{ 
sound/coal_shovel2.wav 
} 
} 
shovel_againstmetal 
{ 
trigger shovel_againstmetal 
attachment a.coalman 
ambient 1 
nostartdelay 1 
repeat-delay 0,0.001 
distance 5,200 
sound 
{ 
sound/shovel_hit.wav 
} 
} 
step_metal 
{ 
trigger step_metal 
attachment a.coalman 
ambient 1 
nostartdelay 1 
repeat-delay 0,0.001 
distance 5,200 
sound 
{ 
sound/metal_footstep_left.wav 
} 
} 
coal_off 
{ 
trigger coal_off 
attachment a.coalman 
ambient 1 

nostartdelay 1 
repeat-delay 0,0.001 
distance 5,200 
sound 
{ 
sound/coal_into_firebox1.wav 
} 
} 
} 
mesh-table 
{ 
default 
{ 
mesh PB_interior_main.im 
auto-create 1 
} 
trainbrake_lever 
{ 
mesh brake_lever/brake_lever.im 
auto-create 1 
att a.brake 
limits 0, 4 
angles -0.75, 0.35 
notches 0, 0.5,1.0 
notchheight 1, 1, 1 
radius 0.16 
att-parent default 
kind lever 
} 
left_window 
{ 
mesh window_sides.im 
auto-create 1 
limits 0, 1.0 
angles 0, -1 
notches 0, 1.0 
notchheight 1,1 
att a.window_l 
att-parent default 
kind lever 
} 
right_window 
{ 
mesh window_sides.im 
auto-create 1 
att a.window_r 
att-parent default 
limits 0, 1.0 
angles 0, -1 
notches 0, 1.0 
notchheight 1,1 
kind lever 
} 
left_sliding_window 
{ 
mesh window_sliding.im 
auto-create 1 
att a.windowsliding_l 
att-parent default 
limits 0, 1.0 
angles 0, -0.009 
notches 0, 1.0 
notchheight 1,1 
kind lever Continues next page... 
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} 
right_sliding_window 
{ 
mesh window_sliding.im 
auto-create 1 
att a.windowsliding_r 
att-parent default 
limits 0, 1 
angles 0, -0.009 
notches 0, 1.0 
notchheight 1,1 
kind lever 
} 
cylinder_drain 
{ 
limits 0,4 
angles 0,-0.3 
mesh cylinder_clean/cylinder_clean.im 
auto-create 1 
limits 0, 1.0 
notches 0, 1.0 
notchheight 1, 1 
att a.cylinderclean 
att-parent default 
kind lever 
} 
regulator 
{ 
mesh regulator/regulator.im 
anim regulator/regulator.kin 
auto-create 1 
att a.regulator 
limits 0, 1.0 
x-notches 0, 0.25, 0.5, 0.75, 1.0 
x-notchheight 1, 1, 1, 1, 1 
att-parent default 
kind animated-lever 
test-collisions 0 
mousespeed -1.0 
} 
regulator-collision-box 
{ 
mesh regulator/selection_box/selection_ 
box.im 
att-parent regulator 
att a.selection_box 
auto-create 1 
kind collision-proxy 
opacity 0 
collision-parent regulator 
} 
seat0 
{ 
mesh seat/seat.im 
anim seat/seat.kin 
auto-create 1 
limits 0, 1.0 
notches 0, 1.0 
notchheight 1, 1 
att a.seat0 
att-parent default 
kind animated-lever 
test-collisions 0 
} 
seat0-collision-box 
{ 

mesh seat/selection_box/selection_box.im 
att-parent seat0 
att a.selection_box 
auto-create 1 
kind collision-proxy 
opacity 0 
collision-parent seat0 
} 
seat1 
{ 
mesh seat/seat.im 
anim seat/seat.kin 
auto-create 1 
limits 0, 1.0 
notches 0, 1.0 
notchheight 1, 1 
att a.seat1 
att-parent default 
kind animated-lever 
test-collisions 0 
} 
seat1-collision-box 
{ 
mesh seat/selection_box/selection_box.im 
att-parent seat1 
att a.selection_box 
auto-create 1 
kind collision-proxy 
opacity 0 
collision-parent seat1 
} 
water_injector_0 
{ 
mesh injector/injector.im 
anim injector/injector.kin 
auto-create 1 
limits 0, 1.0 
notches 0, 1.0 
notchheight 1, 1 
att a.injector0 
att-parent default 
kind animated-lever 
test-collisions 0 
mousespeed -1.0 
} 
water_injector_0-collision-box 
{ 
mesh injector/selection_box/selection_ 
box.im 
att-parent water_injector_0 
att a.selection_box 
auto-create 1 
kind collision-proxy 
opacity 0 
collision-parent water_injector_0 
} 
water_injector_1 
{ 
mesh injector/injector.im 
anim injector/injector.kin 
auto-create 1 
limits 0, 1.0 
notches 0, 1.0 Continues next page... 
 
 
 



 

TRS2004 Procédures création V1.03   68

notchheight 1, 1 
att a.injector1 
att-parent default 
kind animated-lever 
test-collisions 0 
mousespeed -1.0 
water_injector_1-collision-box 
mesh injector/selection_box/selection_ 
box.im 
att-parent water_injector_1 
att a.selection_box 
auto-create 1 
kind collision-proxy 
opacity 0 
collision-parent water_injector_1 
fire_plates 
mesh fireplates/fireplates.im 
anim fireplates/fireplates.kin 
auto-create 1 
kind animated-lever 
test-collisions 0 
notches 0, 1.0 
notchheight 1,1 
limits 0, 1.0 
fire_plates-collision-box 
mesh fireplates/selection_box/selection_ 
box.im 
att-parent fire_plates 
att a.selection_box 
auto-create 1 
kind collision-proxy 
opacity 0 
collision-parent fire_plates 
water_valve0 
mesh water_valve/water_valve.im 
auto-create 1 
att a.water_valve0 
att-parent default 
kind lever 
water_valve1 
mesh water_valve/water_valve.im 
auto-create 1 
att a.water_valve1 
att-parent default 
kind lever 
water_valve2 
mesh water_valve/water_valve.im 
auto-create 1 
att a.water_valve2 
att-parent default 
kind lever 
} 
water_valve3 
{ 
mesh water_valve/water_valve.im 
auto-create 1 
att a.water_valve3 
att-parent default 
kind lever 
} 
water_valve4 
{ 
mesh water_valve/water_valve.im 
auto-create 1 
att a.water_valve4 
att-parent default 

kind lever 
} 
water_valve5 
{ 
mesh water_valve/water_valve.im 
auto-create 1 
att a.water_valve5 
att-parent default 
kind lever 
} 
blowdown 
{ 
kind lever 
mesh blowdown/blowdown.im 
auto-create 1 
limits 0, 1.0 
notches 0, 1.0 
notchheight 1, 1 
angles 0, 0.01 
att a.blowdown 
att-parent default 
mousespeed -1.0 
} 
sanding_lever 
{ 
kind lever 
mesh sanding_lever/sanding_lever.im 
auto-create 1 
limits 0, 1.0 
notches 0, 1.0 
notchheight 1, 1 
angles 0, 0.2 
att a.sanding_lever 
att-parent default 
mousespeed -1.0 
} 
whistle_lever 
{ 
kind lever 
mesh whistle_lever/whistle_lever.im 
auto-create 1 
limits 0, 1.0 
notches 0, 1.0 
notchheight 1, 1 
angles 0, 0.3 
att a.whistle 
att-parent default 
} 
bplocomain_needle 
{  
kind needle 
mesh main_res_needle/main_res_needle.im 
auto-create 1 
att a.reservoir_press_red 
att-parent default 
limits 0, 3600 
} 
bptrainbrakepipe_needle 
{ 
kind needle 
mesh trainline_needle_black/trainline_ 
needle_black.im 
auto-create 1 
att a.brake_press_black 
att-parent default 
limits 0, 3600 
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} 
boiler_needle 
{ 
kind needle 
mesh boiler_needle/boiler_needle.im 
att a.boiler_pressure 
limits 0, 1570 
auto-create 1 
} 
reverser 
{ 
mesh reverser/reverser.pm 
anim reverser/reverser.kin 
auto-create 1 
kind animated-lever 
test-collisions 0 
limits -1.0, 1.0 
} 
reverser-collision-box 
{ 
mesh reverser/selection_box/selection_ 
box.im 
att-parent reverser 
att a.selection_box 
auto-create 1 
kind collision-proxy 
opacity 0 
collision-parent reverser 
} 
waterglass_right 
{ 
mesh waterglass_right.im 
anim waterglass_right.kin 
auto-create 1 
limits 0, 100 
kind animated-dial 
} 
waterglass_left 
{ 
mesh waterglass_left.im 
anim waterglass_left.kin 
auto-create 1 
limits 0, 100 
kind animated-dial 
} 
firebox 
{ 
mesh firebox.im 
auto-create 1 
kind firebox 
light 0 
test-collisions 0 
} 
fire 
{ 
mesh fire.im 
auto-create 1 
light 0 
test-collisions 0 
} 
coal 
{ 
mesh coal.im 
auto-create 1 
light 0 
test-collisions 0 

} 
fireglow 
{ 
mesh fireglow.im 
auto-create 1 
light 0 
test-collisions 0 
} 
coalman 
{ 
mesh coalman/coalman.im 
auto-create 1 
att-parent default 
att a.coalman 
effects 
{ 
shovel 
{ 
kind animation 
anim coalman/Coalman_shovel.kin 
} 
wave 
{ 
kind animation 
anim coalman/Coalman_wave.kin 
} 
idle1 
{ 
kind animation 
anim coalman/Coalman_loop1.kin 
} 
idle2 
{ 
kind animation 
anim coalman/Coalman_loop2.kin 
} 
loop2shovel 
{ 
kind animation 
anim coalman/Coalman_loop2shovel.kin 
} 
shovel2loop 
{ 
kind animation 
anim coalman/Coalman_shovel2loop.kin 
} 
wipebrow 
{ 
kind animation 
anim coalman/Coalman_wipebrow.kin 
} 
} 
} 
} 
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PB15Cabin.gs 
This is the PB15 steam interior script file. 
This script is responsible for mapping all the steam-specific controls to the physics system, and for handling PB-15 
specific functions such as the coal shovelling dude. 
include “train.gs” 
include “locomotive.gs” 
include “cabin.gs” 
class PB15CabinData isclass CabinData 
{ 
public float fire_plates_val; 
public float left_window_val; 
public float right_window_val; 
public float left_sliding_window_val; 
public float right_sliding_window_val; 
public float seat0_val; 
public float seat1_val; 
public float sanding_lever_val; 
public float whistle_lever_val; 
public float regulator_lever_val; 
public float blowdown_lever_val; 
public bool fireboxDoorOpen; 
}; 
class PB15Cabin isclass Cabin 
{ 
Locomotive loco; 
CabinControl speedometer; 
CabinControl main_reservoir_needle; 
CabinControl brake_cylinder0_needle; 
CabinControl brake_cylinder1_needle; 
CabinControl no3_pipe_needle; 
CabinControl brake_pipe_needle; 
CabinControl equaliser_needle; 
CabinControl flow_needle; 
CabinControl ampmeter_needle0; 
CabinControl ampmeter_needle1; 
//CabinControl throttle_lever; 
CabinControl reverser_lever; 
CabinControl train_brake_lever; 
CabinControl train_lapbrake_lever; 
CabinControl loco_brake_lever; 
CabinControl dynamic_brake_lever; 
CabinControl wheelslip_light; 
CabinControl horn_rope; 
CabinControl pantograph_lever; 
CabinControl light_switch; 
CabinControl waterGlassLeft_dial, waterGlassRight_dial; 
CabinControl firebox; 
CabinControl boiler_needle; 
CabinControl regulator_lever; 
CabinControl fire_plates; 
CabinControl left_window; 
CabinControl right_window; 
CabinControl left_sliding_window; 
CabinControl right_sliding_window; 
CabinControl seat0; 
CabinControl seat1; 
CabinControl sanding_lever; 
CabinControl whistle_lever; 
CabinControl blowdown_lever; 
CabinControl waterInjector0, waterInjector1; 
PB15CabinData cabinData; 
bool shovellingCoal; 
bool waving; 
thread void RunAnimation(void); 
public void Init(void) 
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{ 
speedometer = GetNamedControl(“speedo_needle”); 
main_reservoir_needle = GetNamedControl(“bplocomain_needle”); 
brake_cylinder0_needle = GetNamedControl(“bptrainbrakecylinder_needle”); 
brake_cylinder1_needle = GetNamedControl(“no3pipe_needle”); 
no3_pipe_needle = GetNamedControl(“bptrainbrakecylinder2_needle”); 
brake_pipe_needle = GetNamedControl(“bptrainbrakepipe_needle”); 
equaliser_needle = GetNamedControl(“bploco_equaliser”); 
flow_needle = GetNamedControl(“flow_needle”); 
ampmeter_needle0 = GetNamedControl(“ampmeter_needle”); 
ampmeter_needle1 = GetNamedControl(“ampmeter2_needle”); 
//throttle_lever = GetNamedControl(“throttle_lever”); 
train_brake_lever = GetNamedControl(“trainbrake_lever”); 
train_lapbrake_lever = GetNamedControl(“trainbrakelap_lever”); 
loco_brake_lever = GetNamedControl(“independantbrake_lever”); 
dynamic_brake_lever = GetNamedControl(“dynamicbrake_lever”); 
wheelslip_light = GetNamedControl(“wheelslip_light”); 
horn_rope = GetNamedControl(“horn”); 
light_switch = GetNamedControl(“light_switch”); 
waterGlassLeft_dial = GetNamedControl(“waterglass_left”); 
waterGlassRight_dial = GetNamedControl(“waterglass_right”); 
firebox = GetNamedControl(“firebox”); 
boiler_needle = GetNamedControl(“boiler_needle”); 
regulator_lever = GetNamedControl(“regulator”); 
reverser_lever = GetNamedControl(“reverser”); 
waterInjector0 = GetNamedControl(“water_injector_0”); 
waterInjector1 = GetNamedControl(“water_injector_1”); 
fire_plates = GetNamedControl(“fire_plates”); 
left_window = GetNamedControl(“left_window”); 
right_window = GetNamedControl(“right_window”); 
left_sliding_window = GetNamedControl(“left_sliding_window”); 
right_sliding_window = GetNamedControl(“right_sliding_window”); 
seat0 = GetNamedControl(“seat0”); 
seat1 = GetNamedControl(“seat1”); 
sanding_lever = GetNamedControl(“sanding_lever”); 
whistle_lever = GetNamedControl(“whistle_lever”); 
blowdown_lever = GetNamedControl(“blowdown_lever”); 
RunAnimation(); 
} 
//! Attach this cabin to a game object (i.e. a locomotive). 
// 
// Param: obj Game object to attach this cabin to (usually a Locomotive). 
// 
public void Attach(GameObject obj) 
{ 
loco = cast<Locomotive>(obj); 
// get cabin data 
CabinData cd = loco.GetCabinData(); 
if(cd) 
{ 
// reset the controls from saved values 
PB15CabinData pbcd = cast<PB15CabinData>cd; 
if(fire_plates) 
fire_plates.SetValue(pbcd.fire_plates_val); 
if(left_window) 
left_window.SetValue(pbcd.left_window_val); 
if(right_window) 
right_window.SetValue(pbcd.right_window_val); 
if(left_sliding_window) 
left_sliding_window.SetValue(pbcd.left_sliding_window_val); 
if(right_sliding_window) 
right_sliding_window.SetValue(pbcd.right_sliding_window_val); 
if(seat0) 
seat0.SetValue(pbcd.seat0_val); 
if(seat1) 
seat1.SetValue(pbcd.seat1_val); 
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if(sanding_lever) 
sanding_lever.SetValue(pbcd.sanding_lever_val); 
if(whistle_lever) 
whistle_lever.SetValue(pbcd.whistle_lever_val); 
if(regulator_lever) 
regulator_lever.SetValue(pbcd.regulator_lever_val); 
if(blowdown_lever) 
blowdown_lever.SetValue(pbcd.blowdown_lever_val); 
} 
else 
PB15CabinData pbd = new PB15CabinData(); 
loco.SetCabinData(pbd); 
// the default locomotive config uses kPa to describe pressure dial ranges 
// this function converts from g/m^3 into kPa-above-atmospheric 
public float GetPressureParam(string param) 
float pressureMultiplier = 1.0 / (0.145 * 0.0000703); 
float pressureBase = 14.7 * 0.0000703; 
return pressureMultiplier * (loco.GetEngineParam(param) - pressureBase); 
public void Update(void) 
float value; 
Train train = loco.GetMyTrain(); 
// Update Needles 
if (speedometer) 
speedometer.SetValue(train.GetVelocity()); 
if (main_reservoir_needle) 
main_reservoir_needle.SetValue(GetPressureParam(“main-reservoir-pressure”)); 
value = GetPressureParam(“brake-cylinder-pressure”); 
if (brake_cylinder0_needle) 
brake_cylinder0_needle.SetValue(value); 
if (brake_cylinder1_needle) 
brake_cylinder1_needle.SetValue(value); 
if (no3_pipe_needle) 
no3_pipe_needle.SetValue(GetPressureParam(“no3-pipe-pressure”)); 
if (brake_pipe_needle) 
brake_pipe_needle.SetValue(GetPressureParam(“brake-pipe-pressure”)); 
if (equaliser_needle) 
equaliser_needle.SetValue(GetPressureParam(“equaliser-pressure”)); 
if (flow_needle) 
flow_needle.SetValue(GetPressureParam(“flow”)); 
value = loco.GetEngineParam(“current-drawn”); 
if (ampmeter_needle0) 
ampmeter_needle0.SetValue(value); 
if (ampmeter_needle1) 
ampmeter_needle1.SetValue(value); 
// 
// Update Levers 
// 
// This is done in case the game logic has changed any of the settings from what 
// the user selected. 
// 
//if (throttle_lever) 
// throttle_lever.SetValue(loco.GetEngineSetting(“throttle”));// * 8.0); 
if (reverser_lever) 
reverser_lever.SetValue(loco.GetEngineSetting(“reverser”)); 
if (train_brake_lever) 
train_brake_lever.SetValue(loco.GetEngineSetting(“train-auto-brake”)); 
if (train_lapbrake_lever) 
train_lapbrake_lever.SetValue(loco.GetEngineSetting(“train-lap-brake”)); 
if (loco_brake_lever) 
loco_brake_lever.SetValue(loco.GetEngineSetting(“loco-auto-brake”)); 
if (dynamic_brake_lever) 
dynamic_brake_lever.SetValue(loco.GetEngineSetting(“dynamic-brake”)); 
if (wheelslip_light) 
wheelslip_light.SetValue(loco.GetEngineParam(“wheelslip”)); 
if (horn_rope) 
horn_rope.SetValue(loco.GetEngineParam(“horn”)); 
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if (pantograph_lever) 
pantograph_lever.SetValue(loco.GetEngineSetting(“pantograph”)); 
if (light_switch) 
light_switch.SetValue(loco.GetEngineSetting(“headlight”)); 
if (waterGlassLeft_dial) 
waterGlassLeft_dial.SetValue(loco.GetEngineParam(“steam-boiler-liquid-percent”)); 
if (waterGlassRight_dial) 
waterGlassRight_dial.SetValue(loco.GetEngineParam(“steam-boiler-liquid-percent”)); 
// update cabin data 
PB15CabinData cd = cast<PB15CabinData>loco.GetCabinData(); 
if(left_window) 
cd.left_window_val = left_window.GetValue(); 
if(right_window) 
cd.right_window_val = right_window.GetValue(); 
if(left_sliding_window) 
cd.left_sliding_window_val = left_sliding_window.GetValue(); 
if(right_sliding_window) 
cd.right_sliding_window_val = right_sliding_window.GetValue(); 
if(seat0) 
cd.seat0_val = seat0.GetValue(); 
if(seat1) 
cd.seat1_val = seat1.GetValue(); 
if(sanding_lever) 
cd.sanding_lever_val = sanding_lever.GetValue(); 
if(whistle_lever) 
cd.whistle_lever_val = whistle_lever.GetValue(); 
if(regulator_lever) 
cd.regulator_lever_val = regulator_lever.GetValue(); 
if(fire_plates) 
cd.fire_plates_val = fire_plates.GetValue(); 
if(blowdown_lever) 
cd.blowdown_lever_val = blowdown_lever.GetValue(); 
cd.fireboxDoorOpen = fire_plates.GetValue() > 0.9; 
if (firebox) 
{ 
firebox.SetNamedValue(“amount-burning-coal”, 0.5); 
if(fire_plates) 
{ 
firebox.SetNamedValue(“door-open”, fire_plates.GetValue()); 
} 
firebox.SetNamedValue(“fire-life”, loco.GetEngineParam(“fire-temperature”) / 1600.0); 
firebox.SetNamedValue(“steam-piston-cycle”, loco.GetEngineParam(“steam-piston-cycle”)); 
} 
if (boiler_needle) 
{ 
boiler_needle.SetValue(GetPressureParam(“steam-boiler-pressure”)); 
} 
if (waterInjector0) 
waterInjector0.SetValue(loco.GetEngineSetting(“injector”)); 
if (waterInjector1) 
waterInjector1.SetValue(loco.GetEngineSetting(“injector”)); 
void UserSetControl(CabinControl p_control, float p_value) 
{ 
Interface.Log(“control: “ + p_control.GetName() + “ value: “ + p_value); 
if (p_control == reverser_lever) 
loco.SetEngineSetting(“reverser”, p_value); 
// else if (p_control == throttle_lever) 
// loco.SetEngineSetting(“throttle”, p_value); 
else if (p_control == train_brake_lever) 
loco.SetEngineSetting(“train-auto-brake”, p_value); 
else if (p_control == train_lapbrake_lever) 
loco.SetEngineSetting(“train-lap-brake”, p_value); 
else if (p_control == loco_brake_lever) 
loco.SetEngineSetting(“loco-auto-brake”, p_value); 
else if (p_control == dynamic_brake_lever) 
loco.SetEngineSetting(“dynamic-brake”, p_value); 
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else if (p_control == horn_rope) 
; // todo 
else if (p_control == pantograph_lever) 
loco.SetEngineSetting(“pantograph”, p_value); 
else if (p_control == light_switch) 
loco.SetEngineSetting(“headlight”, p_value); 
else if (p_control == regulator_lever) 
loco.SetEngineSetting(“regulator”, p_value); 
else if (p_control == waterInjector0 or p_control == waterInjector1) 
loco.SetEngineSetting(“injector”, p_value); 
void UserPressKey(string s) 
if(s == “shovel-coal”) 
{ 
PB15CabinData cd = cast<PB15CabinData>loco.GetCabinData(); 
// if(cd.fireboxDoorOpen) 
{ 
if(FireAddCoal()) 
{ 
if(!shovellingCoal) 
{ 
if(!waving) 
{ 
if(fire_plates) 
fire_plates.SetValue(1.0f); 
shovellingCoal = true; 
SetFXAnimationState(“idle1”, false); 
SetFXAnimationState(“idle2”, false); 
SetFXAnimationState(“loop2shovel”, false); 
SetFXAnimationState(“loop2shovel”, true); 
} 
} 
} 
} 
} 
else if(s == “wave”) 
{ 
if(!shovellingCoal) 
{ 
if(!waving) 
{ 
waving = true; 
SetFXAnimationState(“wave”, false); 
SetFXAnimationState(“wave”, true); 
} 
} 
} 
} 
thread void RunAnimation(void) 
{ 
SetFXAnimationState(“idle1”, true); 
wait() 
{ 
on “Animation-Event”, “Coalman_loop1_end”: 
SetFXAnimationState(“idle1”, false); 
SetFXAnimationState(“idle2”, true); 
continue; 
on “Animation-Event”, “Coalman_loop2_end”: 
SetFXAnimationState(“idle2”, false); 
SetFXAnimationState(“idle1”, true); 
continue; 
on “Animation-Event”, “Coalman_loop2shovel_end”: 
SetFXAnimationState(“loop2shovel”, false); 
SetFXAnimationState(“shovel”, true); 
continue; 
on “Animation-Event”, “Coalman_shovel_end”: 
SetFXAnimationState(“shovel”, false); 
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SetFXAnimationState(“wipebrow”, true); 
continue; 
on “Animation-Event”, “Coalman_wipebrow_end”: 
SetFXAnimationState(“wipebrow”, false); 
SetFXAnimationState(“shovel2loop”, true); 
continue; 
on “Animation-Event”, “Coalman_shovel2loop_end”: 
SetFXAnimationState(“shovel2loop”, false); 
SetFXAnimationState(“idle1”, true); 
shovellingCoal = false; 
continue; 
on “Animation-Event”, “Coalman_wave_end”: 
SetFXAnimationState(“wave”, false); 
SetFXAnimationState(“idle1”, true); 
waving = false; 
continue; 
} 
} 
}; 
{ 
} 
{ 
} 
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Leviers Animés  
Les leviers animés sont réglés comme les autres 
animations de Trainz ou TRS : avec des bones (ou des 
dummies)  satisfaisant aux conventions d’appelation 
« b.r.nom ». 
Comme ces nouveaux éléments sont contrôlés en cabine 
par la souris, il était nécessaire de pouvoir « attraper » 
seulement les poignées des leviers indépendamment des 
autres pièces en mouvement. A cause de cela, il est 
nécessaire de définir une mesh « de collision » (Kind 
collisionproxy). 
Prenons l’animation de la porte de boite à feu comme 
exemple : (nom fire plates) 
: 
fire_plates 
{ 
mesh fireplates/fireplates.im 
anim fireplates/fireplates.kin 
auto-create 1 
kind animated-lever 
test-collisions 0 
notches 0, 1.0 
notchheight 1,1 
limits 0, 1.0 
} 
fire_plates-collision-box 
{ 
mesh fireplates/selection_box/selection_box.im 
att-parent fire_plates 
att a.selection_box 
auto-create 1 
kind collision-proxy 
opacity 0 
collision-parent fire_plates 
} 
les fire_plates sont du type animated lever. 
La souris ne peut agir sur l’ensemble de cette mesh car 
elle comporte la ligne test-collisions 0. 
 
Notez que la mesh collision box posséde autocreate 1 
mais a une opacity 0 (invisible). Bien qu’invisible la souris 
ne peut saisir et n’agit que sur la mesh fire plates collision 
box pour bouger le mécanisme de la porte… 
Le point d’attache .a.selection_box est appelé 
a.r.handlearm/a.selection_box dans Max et est lié au 
bone animé nommé  b.r.handlearm 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

a.r.handlearm/a.selection_box 
(lié à  b.r.handlearm) 

b.r.firebase origine (0,0,0) 
et point d’insertion  
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Effets de Feu et de braise….  
Ces effets sont générés automatiquement par TRS quand 
il trouve les mots clés firebox, fire, coal et fireglow dans le 
config.txt. 
 
firebox 
{ 
mesh firebox.im 
auto-create 1 
kind firebox 
light 0 
test-collisions 0 
} 
fire 
{ 
mesh fire.im 
auto-create 1 
light 0 
test-collisions 0 
} 
coal 
{ 
mesh coal.im 
auto-create 1 
light 0 
test-collisions 0 
} 
fireglow 
{ 
mesh fireglow.im 
auto-create 1 
light 0 
test-collisions 0 
} 
Notez la ligne light 0 . 
La lumière ici est traitée différemment sur 
la mesh pour représenter par code, les 
différents états possible du charbon inca 
descent et des flammes dans la boite à feu.  

firebox 
C’est simplement une boite texturée éclairée par TRS 
selon la température. 
fire 
Quelques polygones avec un mapping plannar UVW 
Avec la texture ‘flametest2.tga’. Le mapping est 
automatiquement modifié par TRS pour jouer chaque 
frame de l’animation. 
coal 
C’est une simple mesh avec un plannar UVW avec la 
texture  ‘coalfire.tga’. Le mapping est modifié par TRS en 
fonction de la température. 
fireglow 
C’est un seul polygone qui agit comme un « halo » wisible 
alentour. Sa visibilité est contrôlée par TRS. 
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KIND: PANTOGRAPH 
Localisation - \World\custom\pants\ 
Ce sont les bras articulés sur le toit des locos électriques 
destinés à maintenir le contact avec les caténaires pour 
alimenter les locos en courant.  
Referencés par l’étiquette pantograph dans le config.txt du 
traincar 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

KIND: ENVIRONMENT 
Localisation - world\custom\ environment\ 
 

 
 
analyse du Config.txt: 
region – pays dans surveyor ou concepteur 
normal – nom du fichier image pour le ciel, (256 x 256 pixel 
24bit fichier tga ) 
storm – nom du fichier pour un ciel orageux, (idem) 
night – nom du fichier du ciel de nuit, (idem) 
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KIND: WATER2  
 
Localisation - world\custom\environment\ 
 
Le nouveau système de représentation de l’eau est 
essentiellement composé d’une surface transparente 
animée et en bump mapping. 
Les paramètres de l’animation sont contôlés par le fichier 
water.anim.txt. La taille de la texture et ses propriétés sont 
contrôlés par le fichier water.congig.txt. 
(Voir ci-dessous). 
Les exemples qui suivent illustrent divers états que l’on 
peut retrouver dans le jeu. (Calm, Choppy, Glassy et 
Rough) 
 
Note: Le nouveau type animé d’eau dans TRS (Kind 
Water2) remplace le type Kind Water de UTC. 
Quand une carte UTC fait référence à un type Kind 
Water, TRS le convertit automatiquement avec son 
homologue Water2. 
 
Config.txt « Calm Water » 
kuid <KUID2:###:#####:0> 
kind water2 
username “Glassy water” 
obsolete-table { 
} 
description “ ” 
trainz-build 2.0 
category-class EW 
category-region-0 UK 
category-era 0 
 
 
 
Anim.txt : les // indiquent le 

début des commentaires du créateur : 
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Water Config.txt (Calm Water) 

 

Choppy Water 
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Glassy Water 
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Rough Water 
 
 

KIND: MAP 
Localisation - world\custom\maps\ 
Les config.txt pour les cartes sont automatiquement créés 
par Surveyor ou Concepteur. 
Vous pouvez ajouter un script sonore comme l’exemple ci-
dessous. Voir Scripts sonores. 
 
 Config.txt : 
kind map 
kuid <KUID2:###:#####:0> 
username Britain 
workingscale 0 
workingunits 0 
water <KUID:-1:8009> 
region Britain 
soundscript 
{ 
morning 
{ 
ambient 1 
value-range 1, 0.1 
volume 0.3 
sound 
{ 
ctry_day_1.wav 
} 
} 
night 
{ 
ambient 1 
value-range 0, 0.9 
volume 0.3 
sound 
{ 
night_loop.wav 
} 
} 
} 
.... 
 
 
 
 
 
 

KIND: PROFILE 
Localisation - world\custom\profiles 
Un profile est aussi appelé Sessiobn dans TRS. Vous 
pouvez maintenant créer de multiples sessions dans 
Concepteur à partir d’une même carte avec différents 
convois, points de départ, industries à gérer etc… 
Vous pouvez avoir des réglages différents pour les 
convois dans chaque session. Le Config.txt et les fichiers 

« dat » sont automatiquement générés par TRS pour 
chaque Profile, et ne sont généralement pas éditables.  
 
 
 
 
 
 

KIND: GROUNDTEXTURE 
Localisation - world\custom\Ground\ 
 
Config.txt : 
kuid <KUID2:###:#####:0> 
kind groundtexture 
region Britain 
obsolete-table 
{} 
clutter-mesh <KUID2:###:#####:0> 
username 
description “ ” 
trainz-build 2.0 
category-class GL 
category-region-0 UK 
category-era-0 
 
Analyse du  Config.txt: 
region 
Pays dans Surveyor ou Concepteur 
clutter-mesh 
Non requis voir plus bas : 
 
 
 
GROUNDTEXTURE CLUTTER MESH 
 
 Les « Ground texture » peuvent maintenant faire 
référence à une mesh qui sera dispersé et reproduite sur 
la texture. Repeindre avec une autre texture par dessus 
effacera l’ensemble. 
La mesh référencée est une mesh standard de Kind 
mesh. Compte tenu du procédé la mesh ne doit supporter 
qu’un matériau de texture et son nombre de polygone doit 
être le plus bas possible… 
 
Note: La distance de représentation (draw distance)  
est très faible pour les « clutter mesh », nous vou s 
suggérons l’emploi de cette fonction pour des petit s 
buissons ou des herbes hautes comme dans 
l’exemple ci-dessous. 
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KIND: SCENERY 

Localisation - World\custom\scenery\ 

L’exemple donné démontre s’il est besoin la souplesse 
offerte désormais par l’emploi de mesh-table  : 
Note: Cet élément a 2 animations, l’une faisant partie de la 
mesh principale (default mesh), et une autre externe au 
travers d’une mesh insérée à la première par un point 
d’attache .(radar). 
 
Note la ligne autoanimation 1 dans UTC ne sera plus  
utile ici car les animations sont référencées dans la 
mesh-table. 
 
La mesh pour les éclairages de nuit (default night) est elle 
aussi implémentée dans la mesh-table. 
region 
Pays dans surveyor ou concepteur. 
type 
type référencé dans Surveyor ou concepteur. 
light 
Règle la lumière à utiliser sur l’objet : ambiante ou 
directionnelle. 
0 règle sur lumière ambiante et l’objet est éclairé par la 
valeur de la lumière ambiante.. 

1 opte pour la lumière directionnelle et l’objet subit un 
éclairage dirigé depuis la position du soleil. (faces 
ombrées.) 
nightmode 
N’indiquez cette ligne que si vous référencez une mesh 
« night » dans la mesh-
table. 
Mode optionnel home, 
lamp ou constant. Home 
bascule les éclairages de 
nuit du crépuscule avec 
des interruptions durant la 
nuit, Lamp bascule les 
effets de l’éclairage de nuit 
de la tombée du jour à 
l’aube. Constant maintient 
les éclairages de nuit et de 
jour. 
attached-track (optional) 
Rail spline autogénéré au travers de points d’attache 
portés dans la default mesh. 
Les « attached track » (voies attachées) sont 
automatiquement converties au type de voies qui leur sera 
connecté. Pour éviter cette conversion vous devez ajouter 
la useadjoiningtracktype 0 
 
Note. Les bouts de voies ainsi pontés doivent 
observer une orientation stricte : l’axe Y doit poi nter 
en dehors et à l’angle correct du raccord potentiel , 
l’axe des Z vers le haut.  
 
Exemple de corona et name  « effects » page 13 : 
 
 
 
 
 
 
 
kuid <KUID2:###:#####:0> 
Config.txt : 
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VARIABLES DE PLACEMENT des SCENERY  
snapgrid n 
n exprimé en mètres. Ce paramètre spécifie la fraction de 
la grille à laquelle l’objet s’attache dans l’éditeur. 
Nous recommandons des fractions de 720 car c’est la 
taille de base d’un module et augmente la possibilité 
d’agencement entre divers module. 
c-à-d : 1, 2, 5, 10, 20, 30, 40, 45, 60,80, 90, 120, 180, 240, 
360, 720. 
Par défaut la valeur est 10 : voir snapmode pour 
comprendre comment mettre en œuvre l’accrochage sur 
la grille.. 
rotstep n 
n en degrés.Spécifie les angles intermédiaires de rotation 
possibles pour cet élément. 
Exemple : 1, 10, 20, 90, 180 etc. 
Par défaut :  1.0 
snapmode n 
où n est soit 0 (default) , 1 ou 2. Utilisez snapmode pour 
mettre en œuvre l’accrochage précis d’un objet sur la grille 
du terrain : 
0 = aucune « aimantation par rapport à la grille (defaut) 
1 = aimante l’objet sur la grille 
2 = aimante l’objet avec décalage. 
Le décalage provoque l’accrochage de l’objet entre deux 
lignes de la grille. (point pivot de l’objet) 
Voir ci-dessus snapgrid pour comprendre le réglage des 
grilles d’aimantation..Taille par défaut : ligne par 10 
mètres. 
Note: Dans TRS, vous pouvez désormais maintenir la 
touche Ctrl appuyée tout déplaçant votre objet pour 
l’aimlanter à la grille par défaut. 
rotate n 
Où n est 0 ou 1 (defaut). Mise en œuvre de la rotation de 
l’objet. 
0 = l’objet ne peut être tourné dans l’éditeur 
1 = l’objet peut tourner librement dans l’éditeur (defaut). 
rotate-yz-range min, max 
Ex: rotate-yz-range –90, 90 
Où min et max sont en degrés. Cette commande permet 
le réglage maximal autorisé du « roulis » le long des axes 
YZ.(la rotation normale dans l’éditeur est effectuée sur 
l’axe XY). Si vous voulez autoriser la rotation YZ, utiliser 
cette commande pour fixer les limites maximlum et 
minimum de l’effet. (par défaut 0 à 0 !) 
rollstep n 
Où n est en  degrés. Utilisé en conjonction avec le 
précédent pour exprimer les crans de réglages du roulis : 
de 10 en 10 degrés etc…Valeur par défaut = 1.0  
height-range min, max 
Ex: height-range –10, 100 
où min et max sont en mètres. 
Permet de spécifier la valeur minimum et maximum qui 
peut être réglée pour l’altitude de l’objet, avec le nouvel 
outil disponible dans l’éditeur.Par défaut : 0 à 0. Hauteur 
non réglable. 
Ce réglage peut être particulièrement utile pour des 
éléments tels que des bateaux ou des éléments sur l’eau. 
 

NOTE: Evenements animation 
Les évènements sons et autres peuvent désormais être 
liés à une étape précise d’une animation donnant ainsi un 
contrôle très souple sur les sons et les fonctionnalités 
d’éléments de décor ou d’Industrie : voir ce lien : 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/ 
TRS2004_Animation_Events.zip 
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KIND: INDUSTRY 
Localisation \TRS2004\World\Custom\scenery\ 
Le type INDUSTRY désigne un élément de décor 
possédant des fonctionnalités de traitement de 
Produits.(Product). Ces éléments intéragissent avec le 
matériel roulant à travers des scripts (voir bas de page). 
Les lignes décrites pour le config.txt des objets SCENERY 
s’appliquent aussi à eux.. voir Kind Scenery 
Nous n’avons pas inclus ici de config.txt ou de fichiers 
scripts car l’ensemble des éléments livrés dans TRS fait 
l’objet d’une mise à disposition dans les documents 
installés. 
(Trainz Railroad Simulator 2004 User Activity Creation 
Guide) Ce guide se trouve dans le répertoire d’installation 
de TRS que vous avez choisi et à cet endroit :: 
TRS2004\Scripts\docs\index.chm 
Voir: ‘Asset source’ dans le guide. 
Vue d’ensemble 
Toutes les industries de  TRS possèdent des voies 
attachées (attachedtrack), des déclencheurs, des files de 
traitement en entrée et sortie pour les produits. 
Attached-track (Obligatoire) 
Comme pour les SCENERY les voies attachées sont 
référencées dans le config. 
Attached-trigger (Obligatoire) 
Un trigger ou déclencheur est un point situé sur une voie 
attachée avec un rayon d’action spécifique. Quand un 
wagon « compatible » entre dans ce rayon, il déclenche 
un ensemble de commandes, contrôlées par un script. Le 
réglage des triggers est effectué dans le config.txt. 
Queues (Obligatoire) 
Les champs « queues » (files) définissent le ou les types 
de produits utilisés par une Industrie. Ils contiennent en 
outre le volume des produits, leur stock initial, et peut faire 
référence à sa forme de représentation au travers d’une 
animation ou d’un point d’attache. 
Toutes les animations sont réglées dans la mesh-table.  
Processes (Obligatoire) 
Réglages des entrées/sorties de l’industrie. Vous pouvez 
spécifier le volume d’entrée/sortie pour cahque file de 
produit (queue) aussi bien que la durée (ou le rythme) en 
secondes du processus.(Production ou Consommation).  
Les « Queues » et « Processes » sont en relation avec 
l’élément INDUSTRY par le biais d’un fichier script. 

Industry : Fonctionnalités 
Les exemples les plus simples des fonctionnalités offertes 
sont surement la mine et la centrale électrique livrées 
dans TRS. (Coalmine, Powerstation). 
Quand un wagon tombereau entre dans le rayon d’action 
du déclencheur situé dans la zone de chargement de la 
mine de charbon, les scripts des deux éléments sont 
interactifs. Les effets de particules (Pfx) liés à la mine sont 
affichés pour représenter le charbon qui descend dans le 
wagon, en même temps que l’animation de ce dernier 
montre le remplissage complet du tombereau. La mine 
alors voit son stock de charbon réduire 
proportionnellement  
De la même façon, quand les tombereaux pleins arrivent 
dans le rayon d’action des déclencheurs de la centrale 
électrique, le niveau de chargement, les portes latérales et 
les effets de poussière sur les wagons s’animent. 
Le stock de charbon près de la centrale grandit, en même 
temps que ses propres animations démarrent. 
Les effets sur les tombereaux sont gérés par un fichier 
script « hopper.gs ». 
Voir : Représentation des produits. Page 17. 
NOTE: Evenements animation 
Les évènements sons et autres peuvent désormais être 
liés à une étape précise d’une animation donnant ainsi un 
contrôle très souple sur les sons et les fonctionnalités 
d’éléments de décor ou d’Industrie : voir ce lien : 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/ 
TRS2004_Animation_Events.zip 
 
NOTE: ICONES DANS LA FENETRE PREVIEW 
Les éléments Industry et ceux compatibles avec ces 
fonctionnalités sont répérés dans la fenêtre de 
prévisualisation de l’éditeur par une icône particulière. 
Celle-ci est commandée par une ligne spécifique de leu 
config.txt respectif : 
 icon0 <KUID :-3 :10164> 
Le KUID correspond à un kind texture  et la texture de 
l’icône elle même est un fichier TGA 32 bits de 32x32 
pixels 
On peut définir ainsi jusqu’à  4 icones.- (icon0, icon1, 
icon2 et icon3) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Note: L’utilisation accrue de scripts dans TRS ajoute beaucoup plus de souplesse et de contrôle aux niveaux des 
éléments et de leurs fonctionnalités. 
C’est une progression logique dans le développement de Trainz…Bien que nous comprenions que la plupart des 
modélisateurs 3D puissent ne pas avoir de penchants marqués pour la conception personnelle de scripts ! 
Avec la sortie de TRS, nous entrons réellement dans une nouvelle période pour la création d’éléments personnalisés. 
Pour cette raison, nous reconnaissons qu’il sera nécessaire de fournir plus de travail et d’effort, notamment en terme de 
collaboration, pour la création de tels éléments. Il existe de très bons auteurs de scénarios et de scripts dans la 
communauté de Trainz. Contactez les différents Forums. 
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KIND: FIXEDTRACK 
Localisation : \TRS2004\World\Custom\Fixedtrack\ 
Les sections de rail (fixedtrack) dans TRS peuvent être 
comparées à un système similaire au modélisme 
ferroviaire. Ces sections s’enclenchent dans l’éditeur 
comme on construirait un réseau à partir de tronçons de 
voie fixe. Techniquement, c’est un élément constitué d’une 
mesh et de points d’attache de voie. (attached track). La 
flèche est alors seulement visible dans l’éditeur pour 
faciliter la tâche à l’utilisateur pour le raccordement de ces 
voies. 
 

 

Le modèle inclut des points d’attache (utilisant la 
convention d’appellation a.nom), et un simple polygone 
invisible qui permet l’exportation et la sélection dans le jeu. 
Note. L’orientation des points de « bouts » est essentielle. 
L’axe des Y doit pointer vers l’extérieur du tronçon et son 
angle doit être correct , l’axe des Z orienté vers le haut. Les 
points intermédiaires sont placés dans l’axe des voies du 
tronçon. Voir schéma ci-dessous . 
Les « fixedtracks » livrées dans TRS sont des courbes ou 
des éléments droits. Des aiguilles ou des croisements 
peuvent aussi être facilement créés par le biais des points 
d’attache. Pour les croisements, créez juste deux champs 
d’attached track. Pour les aiguilles faites de même mais 
utilisez l’un des points d’attache deux fois comme ci-
dessous (a.track0a est utilisé deux fois). 
attached-track 
{ 
track0 
{ 
track <KUID:-1:15> 
useadjoiningtracktype 0 
vertices 
{ 
0 a.track0a 
1 a.track0b  
2 a.track0c 
} 
} 
track1 
{ 
track <KUID:-1:15> 
vertices 
{ 
0 a.track0a 
1 a.track1a 
2 a.track1b 
} 
} 
} 

 
Quand une spline « rail » est attachée à une « fixedtrack » 
cette dernière est automatiquement convertie au type de 
rail de la spline. 
(a moins de préciser useadjoiningtracktype 0 ) 
Les flêches sont insérées à cahque bout comme un Kind 
attachment, référencées par leurs KUID : 

<KUID:-3:10092> 
Chaque tronçon nécessite une Mesh pour 
la vue dans l’éditeur.(Preview mesh). 
Celle-ci peut être faite avec un Kind Mesh. 
Les meshes existantes par défaut sont : 
• Droite <KUID:-3:10154> 
• Courbe <KUID:-3:10099> 
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KIND: TRACK – RAILS 
Localisation - World\custom\track\ 
Utilisé pour la création des rails 
 
.Config.txt : 
kuid <KUID:###:#####> 
kind track 
region Britain 
type Rails 
rgb 255,200,0 
length 4 
istrack 1 
width 4 
chunky_mesh mstand_tex 
chunky_info 0, 2, 1.2, 0.2, 0.85, 0.3, 0.7 
kuid-table 
{ 
0 <KUID:###:#####> 
1 <KUID:###:#####> 
} 
obsolete-table 
{} 
username 
description “ “ 
trainz-build 2.0 
category-class TR 
category-region-0 UK 
category-era-0 
 
type 
type référencé dans Surveyor (Concepteur).. 
region 
Pays dans Surveyor. 
rgb 
Couleur d’affichage dans la mini carte 
length 
Longueur de la portion de voie 
istrack 
Définit si la voie est ferrée ou non. 
1 = voie ferrée. (0= route) 
width 
largeur hors tout de voie en mètres 
chunky_mesh 
Nom de la texture à appliquer 
chunky_info 
Ces valeurs, exprimées en mètre, définissent la forme du 
profil de voie. Voir schéma. 
 
chunky_info 0, 2, 1.2, 0.2, 0.85, 0.3, 0.7 soit chunky_info A, 
B, C, D, E, F, G 
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KIND: TRACK – ROAD 
Localisation - world\custom\track\ 
Pour la création de route…. 
 
config.txt: 
kuid <KUID:###:####> 
kind track 
region Australia 
length 5 
grounded 0.4 
istrack 0 
width 7.9 
bendy 1 
isroad 1 
carrate 55 
uncached_alphas 1 
obsolete-table 
{} 
username 
description “ “ 
trainz-build 2.0 
category-class SR 
category-region-0 AU 
category-era-0 
 
Analyse: 
length 
Longueur en mètres de la portion de route 
grounded 
Hauteur en mètres de surélévation par rapport au  
istrack 
0 = Ce n’est pas de la voie ferrée ! 
width 
Largeur hors tout en mètres. 
bendy 
Commute la façon dont la route est arrondie dans les 
courbes. 
1 autorise des déformations pour arrondir la forme dans les 
virages ou les coins. 
isroad 
Spécifie que cette voie est une route avec du trafic. 1 
autorise l’affichage de la circulation des voitures sur la 
route. 
Carrate 
Définit la densité de circulation : nombre de secondes 
minimum écoulé entre la génération de deux véhicules.). 
0 = Pas de circulation. 
Number must be greater than 3. 
uncached_alphas 
Utilisé dans certains cas pour améliorer la gestion des 
couches alpjha (transparente). 
Ne doit être porté à 1 que si la texture de la route comporte 
une couche alpha à plaquée près du sol ( et non utilisé sur 
des ponts ou pont tournant) 
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KIND: BRIDGE – BRIDGE 
Localisation - world\custom\track\ or 
world\custom\splines\ 
Ce type est utilisé pour créer des ponts avec route ou avec 
voie ferrée. 
. 
Config.txt : 
kuid <KUID:###:#####> 
kind bridge 
type Bridges 
region Britain 
length 20 
bridgetrack <KUID:-1:100395> 
trackoffsets -2.5,2.5 
height -8 
rgb 200,100,0 
casts_shadows 1 
istrack 1 
initiator dark_stone_arch_2t_start 
terminator dark_stone_arch_2t_end 
endlength 40 
kuid-table { 
0 <KUID:###:#####> 
1 <KUID:###:#####> 
} 
obsolete-table { 
} 
username 
description “ ” 
trainz-build 2.0 
category-class TB 
category-region-0 UK 
category-era-0 
 
Analyse: 
type 
Type reconnu dans Surveyor ou Concepteur – c-a-d : 
bridge, tunnel or rail. 
region 
Pays dans Surveyor ou Concepteur. 
length 
Longueur en mètres de chaque élément du pont 
bridgetrack 
Kuid du type de rail ou de route utilisé sur le pont. 
trackoffsets 
Distance d’attachement en mètres séparant le centre de la 
voie au centre de la spline du pont. (médiane du pont). 
Un nombre quelconque de voie peut ainsi être attaché au 
pont. Seules les voies présentant la même valeur d’offsetr 
pourront se raccorder entre elles. 
height 
Hauteur séparant le niveau de la voie de la base des piles 
du pont. Nombre négatif pour les ponts. (La voie ayant un 
niveau proche de l’origine Z=0.  
rgb 
Couleur utilisé pour la représentation dans la mini- 
 casts_shadows 
Définit comment les ombres sont gérées : 0 = pas 
d’ombres ,1 = ombrage du pont 
Si réglage à 1, la gestion de l’ombrage nécessite la 
présence d’un fichier de type  bridge_ 

shadow.im dans un  sous répertoire pour chaque élément  
du pont (initiator, terminator si utilisés) 
 
>>>> Note : un fichier shadow ou ombre est une forme 
simplifiée ou non du modele initial, ayant même dimension 
et texturé en noir pur. 
istrack 
0 = Pont avec route 
1 = pont avec rail 
Initiator 
Nom du modèle du segment de pont correspondant à la 
culée de départ, et placé dans un sous répertoire portant le 
même nom. 
terminator 
Nom du modèle du segment de pont correspondant à la 
culée de fin, et placé dans un sous répertoire portant le 
même nom. 
endlength 
Longueur en mètres des segments de début et fin de pont.. 
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KIND: BRIDGE – TUNNEL 
Localisation - world\custom\track\ or 
world\custom\splines\ 
Ce type KIND est utilisé pour les tunnels routiers ou 
ferroviaires. 
. 
Config.txt : 
kuid <KUID:###:#####> 
kind bridge 
type Tunnels 
region Australia 
length 20 
bridgetrack <KUID:###:#####> 
trackoffsets -4.5, 4.5 
height 8 
rgb 180, 180, 180 
istrack 1 
initiator oz_tunnel_start 
terminator oz_tunnel_end 
endlength 20 
kuid-table 
{ 
0 <KUID:###:#####> 
1 <KUID:###:#####> 
} 
obsolete-table 
{} 
username 
description “ “ 
trainz-build 2.0 
category-class TB 
category-region-0 AU 
category-era-0 
 
Analyse : 
type 
Type reconnu dans Surveyor ou Concepteur – eg. bridge, 
tunnel or rail. 
region 
Pays reconnu dans Surveyor.. 
length 
Longueur en mètres de chaque segment. 
bridgetrack 
Kuid du type de rail ou de route à utiliser. 
trackoffsets 
Distance d’attachement de la voie au centre (médian) du 
tunnel.. 
height 
La hauteur du tunnel doit être positive et comprise entre le 
plafond à l’intérieur du tunnel et la hauteur totale de la 
structure modélisée à l’entrée du tunnel.(contreforts). 
rgb 
Couleur utilisée pour la représentation dans la mini-carte. 
istrack 
0 = Tunnel routier 
1 = Tunnel ferroviaire 
Initiator 
Nom du modèle utilisé pour l’entrée du Tunnel et placé 
dans un sous-répertoire ayant le même nom.. 
terminator 

Idem mais pour l’élément de sortie du tunnel. 
endlength 
Longueur en mètres des éléments fin et début de tunnel. 
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KIND: BRIDGE – DOUBLE TRACK 
– VOIE DOUBLE 
Localisation - world\custom\track\ 
Ce type est aussi utilisé pour configurer des voies doubles 
ou multiples dans Trainz, par le biais de l’étiquette 
trackoffsets. 
 
Config.txt : 
kuid <KUID:###:#####> 
kind bridge 
type Rails 
region Australia 
length 20 
bridgetrack <KUID:-1:100396> 
trackoffsets -2.5,2.5 
height 0 
rgb 255,200,0 
istrack 1 
kuid-table { 
0 <KUID:###:#####> 
1 <KUID:###:#####> 
} 
obsolete-table { 
} 
username 
description “ ” 
trainz-build 2.0 
category-class TB 
category-region-0 UK 
category-era 0 
 
Analyse: 
type 
Type de Surveyor – c-a-d : bridge, tunnel or rail. 
region 
Pays de Surveyor. 
length 
Longueur en mètres de chaque segment 
bridgetrack 
Kuid du type de rail ou de route. 
trackoffsets 
Distance en mètres de l’attachement des voies par rapport 
à la médiane de la spline. Seules des doubles voies ayant 
le même trackoffsets seront raccordables entre elles. 
height 
0 utilisé pour les double voies. 
rgb 
Couleur de représentation sur la mini-carte 
istrack 
0 = route 
1 = rail 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

KIND: MOSPEEDBOARD 
Localisation - World\custom\trackside\ 
Utilisé pour la signalisation des limitations de vitesse. 
 
Config.txt: 
kuid <KUID:###:#####> 
kind mospeedboard 
trackside -2.5 
speedlimit 5.56 
obsolete-table { 
} 
username 
description “ ” 
trainz-build 2.0 
category-class WS 
category-region-0 UK 
category-era-0 
 
Analyse : 
trackside 
Cette valeur en mètres exprime la distance du signal par 
rapport au centre de la voie ou à la médiane de la spline 
(voies multiples). 
Une valeur négative placera le signal à gauche de la voie, 
une positive , à droite. 
Speedlimit 
Cette valeur est la vitesse limite autorisée, en 
mètres/seconde.. 
Pour convertir des miles par heure, multipler par 0,447 
10mph = 4.47 m/s. 
 
Pour convertir des Km/h multiplier par 0.278. 
10km/h = 2.78m/s. 
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KIND: MOSIGNAL 
Localisation - world\custom\trackside\ 
Voir le fichier ZIP disponible. Signaux ferroviaires. 
. 
Config.txt 
kuid <KUID:###:#####> 
kind mosignal 
mesh-table 
{ 
default 
{ 
mesh signalname.im 
auto-create 1 
effects 
{ 
0 { 
kind name 
fontsize 0.15 
fontcolor 30,30,30 
att a.name0 
name name 
} 
} 
} 
} 
light 1 
trackside -2.7 
function TrackSignal 
region Britain 
obsolete-table 
{} 
username 
description “ “ 
trainz-build 2.0 
category-class WA 
category-region-0 UK 
category-era-0 
 
Analyse: 
region 
pays dans Surveyor. 
light 
Règle l’éclairage de l’objet : 
0= lumière ambiante 
1= éclairage affecté par la position du soleil. 
trackside 
Distance entre le signal et le centre de la voie. 
function 
Doit être réglé sur TrackSignal 
name 
Immatriculatiuon par défaut du signal. 
fontsize 0.07 
Taille de la police pour l’immatriculation 
fontcolor 255,255,255 
Couleur employée pour les chiffres de l’immatriculation 
 
Note: tous les signaux éditables doivent utiliser l’Effect – 
name si une table-mesh est utilisée voir : Page 13. 
 
 
 
 

SIGNALS 
La Section suivante du config.txt explique quel type de 
signaux est susceptible d’être dispensé, et, à ce titre, quels 
points lumineux sont activés (feux) pour chaque type de 
signal. Les différents états disponibles sont configurables à 
partir des chiffres ci-dessous référencés : 
0 ARRET 
1 ARRET ET FRANCHISSEMENT 
2 AVERTISSEMENT- BIFURCATION A GAUCHE 
3 AVERTISSEMENT – BIFURCATION A DROITE 
4 AVERTISSEMENT 
5 MARCHE – BIFURCATION GAUCHE 
6 MARCHE – BIFURCATION DROITE 
7 MARCHE A VUE 
8 MARCHE 
 
 
Les deux états suivants sont seulement utilisés pour les 
scénarios… 
9 RALENTISSEMENT 
10 VITESSE MOYENNE 
 
 
 
La section des divers états des signaux est structurée de la 
manière suivante : 
signals 
{ 
0 { 
light 7 
} 
2 { 
light 6,0,1,2,3,4 
} 
4 { 
light 6 
} } 
 
 
(Ne pas oublier l’espace entre l’ accolade et le chiffre) 
En examinant l’exemple ci-dessus, au-dessous de l’en-tête 
« signals » , nous voyons les états que le signal est 
capable de reproduire dans la colonne de gauche. 
Dans cet exemple trois états peuvent être affichés : 0, 2 et 
4. 
Quand l’état 0 est affiché (ARRET), le feu situé au point 7 
est allumé. 
Pour l’état 2, (avertissement gauche), les feux aux points 
6,0,1,2,3,4 sont allumés. 
Pour l’état 4 (Avertissement), c’est le feu attaché au point 6 
qui est allumé. 
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FEUX 
Chaque point de feux doit avoir une lumière associée. 
Celle-ci est localisée dans le même dossier que l’élément 
« Signal » créé sous la forme d’une texture « corona ». 
Des exemples sont disponibles dans les fichiers sources 
zippés. 
 
lights 
{ 
0 { 
corona corona_white.tga 
} 
1 { 
corona corona_white.tga 
} 
2 { 
corona corona_white.tga 
} 
3 { 
corona corona_white.tga 
} 
4 { 
corona corona_white.tga 
} 
5 { 
corona corona_green.tga 
} 
6 { 
corona corona_yellow.tga 
} 
7 { 
corona corona_red.tga 
} 
8 { 
corona corona_white.tga 
} 
9 { 
corona corona_white.tga 
} } 
(Ne pas oublier l’espace entre l’accolade et le chiffre) 
En examinant l’exemple ci-dessus, après l’en-tête « lights » 
nous voyons les points lumineux qui sont attachés au 
modèle. Ce modèle en possède 10, matérialisé dans Gmax 
et nommés a.light0 à a.light9. 
A partir de la section signals, nous savons maintenant que 
pour dernier, lorsque l’état 0 est affiché (STOP) c’est le 
point 7 qui est activé. (a.light7 sur le modèle) 
Revenons à la section Lights….… 
Quand le point 7 est activé, il prend la texture corona red… 
le feu est rouge ! red. 
Pour les autres états il en va de même… 
Quand le point 6 est activé, le feu situé sur ce point est 
texturé par corona_yellow (feu jaune), les points 0 à 4, 
seront des feux blancs 
Le placement des signaux est très important pour une 
marche correcte de tout un système. Certaines règles sont 
à respecter si l'on envisage un système de signalisation sur 
un réseau d’une carte, qui sans elles, vont induire pas mal 
de problèmes pour obtenir un bon fonctionnement de 

l’ensemble ! Se reporter au document « Signalling » pour 
plus de détails. Localisation : 
\TRS2004\Docs\manuals_cd\manuals\Signaling_Guide.pdf 
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KIND: MOJUNCTION 
Localisation - World\custom\trackside\ 
Utilisé pour créer des leviers d’aiguillage. 
. 
Config.txt : 
kuid <KUID:###:#####> 
kind mojunction 
mesh-table 
{ 
default 
{ 
mesh signalname.im 
auto-create 1 
} 
} 
region Australia 
trackside 2 
light 1 
mode0 lever1 
mode1 lever2 
soundscript 
{ 
toggle 
{ 
trigger toggle 
distance 5, 100 
nostartdelay 1 
repeat-delay 1 
sound 
{ 
points.wav 
} 
} 
} 
obsolete-table 
{} 
username 
description “ “ 
trainz-build 2.0 
category-class WX 
category-region-0 AU 
category-era-0 
 
Analyse: 
region 
Pays reconnu dans Surveyor. 
trackside 
Distance en mètres entre le signal et le centre de la voie. 
Si négatif : coté gauche de la voie, positif = coté droit. 
light 
Règle l’éclairage de l’objet : 
0=ambiant 
1=Directionnel (Position du soleil) 
mode0 
Nom du modèle 3D, localisé dans un sous répertoire, pour 
figurer la position initiale du levier d’aiguille. L’exemple se 
réfère à un modèle nommé lever1.im  
mode1 
Idem mais pour la deuxième position du levier. Appelé ici 
lever2.im. switched junction.  
soundscript 

Des scripts sonores pour les aiguillages peuvent être 
activés à partir d’un message interne du programme lors 
de l’activation du levier (Toggle trigger) comme dans 
l’exemple. 
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KIND: MOTURNTABLE 
Localisation - world\custom\scenery\ 
C’est un objet « plaque tournante » pour locos. 
.Config.txt : 
kuid <KUID:###:#####> 
kind turntable 
region Australia 
type Trackside 
mesh-table 
{ 
default 
{ 
mesh turntablebase/turntablebase.im 
auto-create 1 
} 
turntable 
{ 
mesh platform/platform.im 
auto-create 1 
} 
} 
light 1 
mode0 oz_turntable2 
mode1 oz_turntable2_spinner 
angle 0,165,180,345 
track <KUID:-1:100966> 
snapmode 2 
dighole 3,3 
kuid-table 
{ 
0 <KUID:###:#####> 
1 <KUID:###:#####> 
} 
obsolete-table 
{ } 
username 
description “ “ 
trainz-build 2.0 
category-class TR 
category-region-0 AU 
category-era-0 
kuid-table { 
0 <KUID:###:#####> 
1 <KUID:###:#####> 
} 
obsolete-table { 
} 
username 
description “ ” 
trainz-build 2.0 
category-class TR 
category-region-0 AU 
category-era-0 
 
Analyse: 
type 
Type reconnu dans Surveyor. 
region 
Pays reconnu dans Surveyor. 
light 
Règle l’éclairage de l’objet : 
0=ambiant 
1=Directionnel (fonction de la position du soleil). 

Default (ancien mode 0 dans UTC) 
Nom du modèle principal référencé dans la mesh-table 
Turntable (ancien mode 1 d’UTC) 
Nom du pont proprement dit référencé dans la mesh-table. 
angle 
Spécifie les divers angles ou le pont doit marquer un arrêt. 
NON UTILISE POUR LES « TURNTABLES »ANIMEES. 
(voir ci-dessous) 
track 
KUID du type de rail attaché au pont tournant. (Voies 
d’accès et pont) 
snapmode 
Règle le positionnement de l’objet par rapport à la grille 
dans Surveyor. 
1 = origine de l’objet à un point d’intersection  de la grille 
(utilisé pour des valeurs « dighole » entière) 
2 = Origine de l’objet placée au centre d’un carré dans 
Surveyor (Utilisé pour des valeurs « dighole » non entière.) 
dighole 
Spécifie le nombre de carrés (longueur, largeur) à 
« creuser » dans la grille Surveyor pour recevoir la fosse 
du pont tournant.(D’où les observations ci-dessus pour 
l’étiquette snapmode) 
 
TURNTABLES ANIMEES 
Les Turntables peuvent maintenant être construites par 
animations.Les numéros de Frames peuvent être spécifiés 
comme point d’arrêt en lieu et place des angles ci-dessus. 
Voir 
exemlple ::http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcr
eation/TransporterTestAsset.zip 
keyframes 
Spécifie les frames de point d’arrêt. 
frame-rate 
Généralement 30 (frames / seconde) 
 
kuid <KUID:44179:60004> 
region Australia 
light 1 
kind turntable 
type Trackside 
username transporter 
track 100966 
snapmode 1 
dighole 4,8 
keyframes 0,100,201,300,400,601 
looping 0 
frame-rate 30 
nightmode home 
interior <KUID:44179:55002> 
mesh-table 
{ 
default 
{ 
mesh trans_base/trans_base.im 
auto-create 1 
} 
turntable 
{ 
mesh trans_platform/trans_platform.im 
anim trans_platform/anim.kin 
} 
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KIND: MOCROSSING 
Localisation - world\custom\scenery\ 
C’est un passage à niveau. Notez que la route et le rail 
sont maintenant référencé en attachedtrack, et la mesh 
dans la mesh-table 
 
Config.txt : 
kuid <KUID:###:#####> 
kind mocrossing 
mesh-table 
{ 
default 
{ 
mesh crossingname.im 
auto-create 1 
} 
) 
region Australia 
type Trackside 
attached-track 
{ 
track 
{ 
track <KUID:-1:15> 
vertices 
{ 
0 a.track0a 
1 a.track0b 
} 
} 
road 
{ 
track <KUID:-1:100409> 
vertices 
{ 
0 a.road0a 
1 a.road0b 
} 
} 
} 
<KUID:-1:100396> 
road <KUID:-1:100409> 
kuid-table 
{ 
0 <KUID:###:#####> 
1 <KUID:###:#####> 
} 
obsolete-table 
{} 
username 
description “ ” 
trainz-build 2.0 
category-class TR 
category-region-0 AU 
category-era-0 
 
Analyse: 
type 
Type reconnu dans Surveyor. 
region 
Pays dans Surveyor. 
 
 
 

KIND: MESH 
Localisation….\TRS2004\World\Custom\meshes\ 
Ce sont les meshes non référencées dans l’éditeur mais 
par leur KUID (attachées à une autre mesh, ou créées 
comme preview mesh) 
 

 
 

KIND: TEXTURE 
Localisation…\TRS2004\World\Custom\textures\ 
Vous pouvez maintenant référencer une texture pour une 
corona ou créer une icône pour la fenêtre preview. 

 

KIND: TEXTURE-GROUP 
Localisation…\TRS2004\World\Custom\textures\ 
Un texture group est un container de textures (une liste) 
créé pour permettre des substitutions de textures à partir 
de scripts. (function “SetFXTextureReplacement”.)  
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KIND: ACTIVITY 
File location - world\custom\scenarios\ 
Scénario. 
 
Config.txt : 
kind activity 
kuid <KUID:-14:160> 
username Highland Valley (DCC) 
scriptlibrary SP3S1DCC 
scriptclass SP3S1DCC 
driver-settings 
{ 
autopilotmode 0 
startingtime 0.4 
timerate 1 
deraillevel 0 
showhelp 0 
controlmethod 0 
weather 3 
changeability 1 
} 
kuid-table 
{ 
highland_valley <KUID:-12:132> 
f7_sfred <KUID:-1:1> 
atsf_chair <KUID:-1:100160> 
atsf_pullman_pine <KUID:-1:100163> 
atsf_baggage <KUID:-1:100159> 
cflow_fert <KUID:-1:100012> 
prr_fm_tuscan <KUID:-1:100017> 
40ft_boxcar <KUID:-1:100085> 
pdhc_babyruth <KUID:-1:100066> 
4bhopper_il <KUID:-1:100929> 
50ft_boxcar <KUID:-1:100086> 
gatx_pennsalt <KUID:-1:100092> 
60ft_boxcar <KUID:-1:100087> 
sd40_2_santafe <KUID:-1:100871> 
4bhopper_il_coal_full <KUID:-1:101224> 
foundry_car <KUID:-1:101220> 
} 
description “Take contol of the morning 
passenger service to Highland Valley stopping 
at all stations and return to Greenwood. Bad 
weather is forecast so drive with care. 
Service : Highland Valley Passenger 
Train No. : 7528 
Consist : F7A + 5 cars 
Weight in Tow : 300t 
Total Length : 490’” 
 
Analyse: 
username 
Nom du scénario affiché dans Trainz 
scriptlibrary 
Nom du fichier de type .gsl (script compilé) sans l’extension 
.gsl 
scriptclass 
Nom de la classe de scénario. 
driver-settings{} 
Spécifie les réglages du scénario, comparables aux 
réglages disponibles dans Driver ou Conducteur. Permet 

de régler la météo, le type de conduite, (0 – dcc, 1 – 
cabine) etc… 
autopilotmode 0=of /1=on 
startingtime 0..1 (0.5=midi) 
timerate 1=temps réel (Ecoulement du temps) 
deraillevel 0=none /1=arcade/2=realistic (Niveau de 
déraillement) 
showhelp 0=of /1=on (Aide à l’écran) 
controlmethod 0=dcc /1=cabine (Type de conduite) 
weather 0=clair / 1=nuageux / 2=couvert / 3=pluie / 
4=orageux / 5=neige légère / 6=moyennent neigeux / 
7=neige épaisse /  (Météo) 
changeability 0=none / 1=periodic / 2=extreme (Variation 
météo) 
kuid-table{} 
Liste des éléments utilisés dans le scénario. 
Les scripts se réfèrent aux trains par le nom dans cette 
table. 
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Trainz Railroad Simulator 2004 
 
 
 

CHAPITRE 4  
Guide de Modélisation  

et Structure des Répertoires 
 
 

Le but de ce chapitre est d’assister les créateurs à la création et l’installation d’éléments personnels pour Trainz. Nous 
supposons ici que les créateurs « Tiers » ou externes à Auran ont une bonne connaissance de 3DS Max™ ou Gmax™  et ne 
donnons donc que les spécifications nécessaires à l’élaboration des modèles, par opposition à un quelconque manuel 
d’apprentissage.  
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TRAINS : (véhicules ferroviaires : matériels 
roulants ) 
 
Contraintes de polygones : 
Recommandations pour le Corps  d’un véhicule (excluant 
les bogies) = 3500-9000 polygones.  
Vapeur = jusqu’à 12000 polygones. 
Moins si possible… 
La face avant du véhicule est tournée vers la  gauche dans 
la fenêtre d’affichage « RIGHT » du logiciel.(viewport) 
Le corps pour l’ombre  du véhicule doit être inférieur ou 
égal à 1000 polygones, modélisé sur la même forme de 
base et localisé aux mêmes coordonnées 3D que le corps 
du véhicule proprement dit. Aucun point d’attache n’est 
requis pour le fichier d’ombre.(Shadow ) 
 
Points d’attaches  : (Dans 3DS et Gmax : onglet 
« create », « Helpers », « Point ») 
Pour assurer un alignement correct, les points d’attaches 
devront être créés dans la Vue « TOP » du logiciel. 
 
Ce sont les points situés dans l’espace 3D destinés à 
donner certaines informations de divers aspects du 
véhicule. 
 
a.limfront :  
Marque l’avant du train utilisé pour l’attelage. 
Doit être à la même distance de l’origine que a.limback 
Les bogies peuvent se situer en avant de ce point si vous 
le désirez 
Determine la position extreme du fanal de tête. 
Hauteur de l’origine (axe Z) = 0.89m  (2’10.8’’) 
 
a.limback 
Marque l’arrière du véhicule,, utilisé pour l’attelage. 
Voir a.limfront 
Hauteur à l’origine (axe Z) = 0.89m (2’10.8’’) 
 
a.bog0 
Marque le point d’attache des bogies avants 
Utilisé pour positionner le véhicule sur les rails 
Doit être marqué au centre absolu des bogies avants 
 
a.bog1 
Marque le point d’attache des bogies arrières 
Utilisé pour positionner le véhicule sur les rails 
Doit être marqué au centre absolu des bogies arrières 
 
a.bog*  (2, 3, etc…) 
Tout autre point d’attache de bogies 
 
a.exhaust*  (0, 1, etc…) 
Tout point d’attache pour générateur de fumée (si besoin) 
 
a.light*  (0,1, etc..) 
Points d’attaches des feux  
 
a.ditch*  (0,1, etc…) 

Points d’attache des  feux latéraux 
a.cabfront 
Point d’attache de la cabine avant d’une loco 
Doit situer le centre de la cabine. 
 
a.cabback 
Point d’attache pour la cabine arrière de la loco. Utilisée 
pour les locos à deux cabines. 
Situé au centre de la cabine 
Bascule avant arrière des cabines par la touche « c » dans 
le mode caméra interne. 
 
a.pant*  (0, 1, etc…) 
Points d’attache des pantographes (si besoin) 
 
a.driver*  (0, 1, etc…) 
Point d’attache du conducteur (mesh) 
 
a.outsideview* (0,1 etc…) 
Caméras situées à l’extérieur de la mesh de la loco 
La caméra fait « regarde » dans la direction de l’axe négatif 
des Y du point d’attache. 
Bascule par [ ou ] en mode vue interne. 
 
En plus de ces lignes, vous pouvez ajouter n’importe quel 
autre « attachment » pour peu qu’il satisfasse à la 
convention « a.nom ». Pour un émetteur de fumée, une 
mesh animée ou non. Tous ces points sont référencés 
alors dans le config.txt : les points d’émission de fumée 
dans les champs « smoke » , les mesh dans la mesh-table. 
TRS a la capacité d’allouer aux wagons le transport de 
divers produits vers divers batimenbts industriels. Dans 
l’exemple du tombereau à charbon (coal hopper), la mesh 
représentant son chargement est un simple plan animé, 
dont la gestion est assurée par un script dans le config.txt. 
 
Les matériels de transport (passagers ou marchandises) 
ont uniquement besoin de a.limfront, a.limback, a.bog0 et 
a.bog1. 
 
 
Voir les exemples : (Page 36) pour les liens. 
 
Note: Jetez un œil au site TRS : 
www.Railroadsimulator.com pour des informations sur 
la gestion des voyageurs.  
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TEXTURES DU MATERIEL ROULANT 
Les matériaux de texture sont du type « Multi/Sub-
Object ». (Un M/SO par modèle). Nous avons 
indifféremment utilisé les modificateurs UVW Map ou 
Unwrap UVW pour l’application des textures. 
Les dimensions des textures doivent avoir, en pixels, les 
mensurations suivantes : 
8, 16, 32, 64, 128, 256 ou 512 pixels. Le rapport maximum, 
hauteur/largeur, est de 8 soit 64*512 
 
« Diffuse Maps » : dans la plupart des cas un fichier TGA 
de 512*512 et 16 bits est suffisant pour texturer une loco. 
Occasionnellement une texture supplémentaire (128*256) 
peut être allouée. 
 
Les maps de réflexion sont supportés ( fichier Bmp de 16 
bits). Nous avons généralement réglé les effets de  
réflexion d’un corps de véhicule à 10 (3DS) et ceux des 
fenêtres à 25. Les maps de transparence ( fichier Bmp de 
8 bits en niveaux de gris) sont aussi supportés dans les 
mêmes dimensions que les textures principales.(Diffuse 
maps) 
 
�  Réflexion et transparence ne peuvent être utilisées 

ensemble sur une même texture. Ces deux effets ne 
doivent pas être utilisés sur les nombres.(Digits) 

 
La transparence des fenêtres est déclinée à partir des 
réglages « Opacity » des matériaux. 
 
IMMATRICULATION des LOCOMOTIVES 
La numérotation dynamique des locomotives se fait par le 
biais de caractères alpha-numériques. 
Chaque position ou « Digit » est modélisée sous la forme 
de 6 polygones rectangulaires à partir de l’avant de la 
loco.(environ 5 mm) 
Ces polygones de Digits doivent être texturés selon les 
conventions d’appellation ci-dessous : (Texture ET 
caractères) : 
 
Si un seul type de fonte est utilisé : 
Les textures des digits (digit_1.tga à digit_6.tga) sont 
remplacés automatiquement par les caractères alpha-
numériques (alphanumber_0 to alphanumber_9) lorsque 
les nombres sont changés par l’utilisateur dans l’éditeur. 
 
Si deux fontes ou plus sont utilisées : 
Les textures de Digits (digit_1a.tga à digit_6a.tga et 
digit_1b.tga à digit_6b.tga etc…) sont remplacés par les 
textures alpha-numériques (alphanumber_0a à 
alphanumber_9a et alphanumber_0b à alphanumber_9b) 
lorsque ces nombres sont changés par l’utilisateur 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

BUMP MAPPING ET MATERIAUX 
SPECULAiRES  
 
TRS supporte désormais les techniques de  bump mapping 
et les matériaux speculaires. 
Un joli exemple dans TRS d’une loco avec du bump 
mapping et des valeurs spéculaires est le TGV. 
Bump mapping * 
Pour les utilisateurs seulement de 3d Studio Max 4 + users 
(à l’heure où nous écrivons). 
Un exportateur  Gmax sera bientôt disponible selon les 
négociations en cours avec les créateurs de Gmax 
(Discreet). 
Pour ceux qui ne connaissent pas ce terme, le Bump 
mapping est utilisé pour simuler des détails 3 D sur une 
image (en utilisant des composantes RGB) sans toucher 
au nombre de polygones de la mesh. On pourrait traduire 
cet effet par de l’estampillage ou par analogie, à un 
« gauffrage » des surfaces.  
Les matériaux ainsi traités requièrent un nouveau plugin 
d’exportation pour 3ds max. (v4 et plus) 
Specular Materials * 
Utilisateurs 3d Studio Max et Gmax  
Ajouter des valeurs spéculaires à un materiau peut être 
défini comme l’ajout de brillances , de lustre 
supplémentaire à une surface. Le jeu sur ces valeurs 
spéculaires permet beaucoup d’effets réalistes sur les 
surfaces vitrées et métalliques en particulier. 
Ces valeurs spéculaires peuvent heureusement être 
combinées avec le Bump mapping pour donner encore 
plus de « relief » à ce dernier. 
 
* Note: 
Lien pour le téléchargement des outils et 
informations : http://www.auran.com/TRS2004/ 
downloads/contentcreation/TRS_Max4_Plugin_Bump.z
ip 
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ALIAS POUR  TRAINS 
Trainz SP3 et UTC  peuvent pointer sur des locos 
archivées ou créées pour application de textures 
personnalisées. Ce procédé est effectué en utilisant en 
alias le KUID de la loco archivée.(flèche à gauche) 
La structure type de ce procédé est : 
 
 
 

 
 
Les textures doivent avoir le même nom et le même format 
(dimensions, bits) que les textures d’origine. Le fichier 
shadow de la loco sera aussi utilisé s’il est présent. 
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BOGIES 
Guide de modélisation avec les outils 3D Studio Max  et 
Gmax 

Téléchargez les fichiers sources sur le site Web de  
Trainz 

 

CONTRAINTES DE POLYGONES 
Recommandation du modèle de bogie de locos: =< 2000 
polygones PAR loco. Moins si possible… 
Recommandation du modèle de Bogie d’un wagon ou 
voiture : =< 300 polygone PAR véhicule. Moins si 
possible… 
Recommandation pour le modèle d’ombrage =< 100 
polygone PAR véhicule. 
 
Le centre absolu du bogie doit être situé à l’origine 
absolue, (World) : X=0, Y=0 et Z=0. 
 
Points d’attache : 
a.ground* (0, 1, etc…) 
�  Au plus près de la base de chaque roue 
�  Détermine le point de contact avec le rail 
 

Textures des bogies 
 
Les matériaux de texture sont du type « Multi/Sub-
Object ». (Un M/SO par modèle). Nous avons 
indifféremment utilisé les modificateurs UVW Map ou 
Unwrap UVW pour l’application des textures. 
Les dimensions des textures doivent avoir, en pixels, les 
mensurations suivantes : 
8, 16, 32, 64, 128, 256 ou 512 pixels. Le rapport maximum, 
hauteur/largeur, est de 8 soit 64*512 
 
« Diffuse Maps » : dans la plupart des cas un fichier TGA 
de 128*128 et 16 bits est suffisant pour texturer un bogie. 
Occasionnellement une texture supplémentaire (pour les 
ressorts par exemple) peut être allouée. 
 
Les maps de transparence ( fichier Bmp de 8 bits en 
niveaux de gris) sont aussi supportés dans les mêmes 
dimensions que les textures principales.(Diffuse maps). 
Les maps de réflexion sont supportés ( fichier Bmp de 16 
bits) mais généralement pas employés à ce niveau. 
 
Le bump mapping est ici aussi possible. (page 87) 
 

Exportation des modèles 
Comme pour la section « Modélisation des Trains », 
souvenez-vous des conventions d’appellation des fichiers 
et que c’est à vous de préciser l’extension IM dans le 

champ file name lors de l’exportation.(Par ex : 
« Monbogie_bogey.im ») 
 
NOTE IMPORTANTE: Bogies vapeur motrices   
Elles sont connectées au piston et système physique de la 
loco par la commande : direct-drive 1 
(Voir ci dessous PB_15_bogey2 Config.txt) 
 
Cette ligne doit exister pour que les sons vapeur et pistons 
marchent ! 
. 
kind bogey 
kuid <KUID:44179:50003> 
animdist 3.816 
category-class AS 
category-region-0 AU 
category-era-0 1920s 
category-era-1 1930s 
category-era-2 1940s 
category-era-3 1950s 
category-era-4 1960s 
category-era-5 1970s 
category-era-6 1980s 
direct-drive 1 
PB_15_bogey2 Config.txt 
 
Configuration (Bogie Animé, exemple 1) 
 
 
 

 
Hierarchie des objets : 
b.r.base 

b.r.wheel0 
    wheel_0 
b.r.wheel1 
    wheel_1 

            bogey 
 
Dans cet exemple le bogie sera inséré dans le wagon ou la loco 
par superposition du point d’attache a.bog0 du train avec le point 
b.r.base du bogie (origine ). 
B.r.wheel0 et b.r.wheel1 sont animés pour faire une rotation de 
360° en 32 frames 

b.r.wheel0 

Wheel_0 
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Les « Bones » sont des objets dans Gmax utilisés pour les 
animations. Pour être reconnus dans Trainz comme tels, ils 
doivent tous être nommés par convention avec le préfixe b.r. 
 

Wheel_1, 2 & 3 circonférence= 4.2m 
• animé pour tourner sur 720°en 120 frames: Distanc e parcourue: 4.2m x 
2 revs = 8.4m  
smallwheel circumfrence = 2.8m 
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• animé sur une rotation de 1080o en120 frames: Distance traveled: 2.8m 
x 3 revs  
 ( exemples sont plus complexes que le premier) 
• Animdist: (distance parcourue en  30 frames: 8.4 / 4 = 2.1) donc 
animdist 2.1 
 
Bogey Structure des dossiers et conventions de noms : 
Structure TRS : (Fichiers IM) 

 
Structure UTC (Fichiers PM) 
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PANTOGRAPHS 
(Pants) 
exemple ci-dessous, généralement animé sur 16 frames 
Configuration d’un modèle: 
Basé sur le panto type AM18 SNCF de la BB15000) 
 

Dans cet exemple, le pantographe sera attaché au point a.pant0 de la loco à partir de son point 
b.r.base (ou x=0, y=0, z=0). 
 
Généralement, les animations de pantographes se bornent à 16 images (Frames).Les Bones doivent être nommés selon convention en 
utilisant le préfixe b.r. afin que Trainz les reconnaissent.  
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GROUND 
 

 

DISPLACEMENTS 

Les zones de translation sont utiles pour régler la  hauteur et la forme de surface sur le terrain 

 

 
Note: ces cartes ne nécessitent pas de config.txt. 
 
 
 

ENVIRONMENT 

Le dossier environment collationne les divers types  de ciel ou d’eau pour TRS 

 
 
WATER2 
Ce nouveau type remplace dans TRS le type Water d’UTC : voir description page 66. 
 

 
SKY 
 
Le ciel est composé de 3 images sources  
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SCENERY _ DECOR 
Les objets de décor peuvent extremement varier en taille et apparence. Il est recommandé de garder des modéles assez 
simples au regard du nombre de polygones et de la taille des textures. 
NOTE: ANIMATION EVENTS 
Sounds events and generic events can be linked to an animation key-frame to give great control over sound and script 
timing for industry and scenery assets. Download information on animation events here: 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/TRS2004_Animation_Events.zip 

 
OBJETS DE DECOR AVEC ECLAIRAGE DE NUIT 
La simulation d’éclairage de nuit s’effectue par l’adjonction d’un modèle dans un sous répertoire dont seules les parties 
éclairées sont visibles.. 
STRUCTURE TYPE : 
 

 
 

DECOR ANIME 
 
STRUCTURE : 
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OBJETS SPECIAUX – TURNTABLES-PONTS TOURNANT 
Structure type : (En rouge, les répertoires) 
 

 
 

OBJETS SPECIAUX – LEVEL CROSSINGS- PASSAGES A NIVEA UX 
Structure :  

 
OBJETS DE DECOR AVEC SONS 
Structure : (En rouge, les répertoires) 
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SPLINES 
Les splines sont des objets spéciaux étirables et maléables pratique dans la reproduction des clotures, haies et routes ou 
tout objet de décor linéaire…. 
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TRACK 
Le dossier Tracks est utilisé pour regrouper les rails, ponts et tunnels 
 
 
Rails 
La structure type pour les rails est :  

 
 
 
BRIDGES 
La structure type est  

 
 



 

Trainz Railroad Simulator 2004 – Content creation G uide V1.03 99

 
 

TUNNELS 
La structure typique d’un tunnel sera :  

 

 
 

TRACKSIDE 
Les « trackside » ou abords de voie sont des objets spéciaux du décor qui peuvent être placés près de la voie : signaux 
lumineux et limiteurs de vitesse par exemple… 
 
La structure des dossiers est la suivante (En rouge, les répertoires) 
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Trainz Railroad Simulator 2004 
 
 
 

CHAPITRE 5  
Effets de Particules  

et Scripts 
 
Introduction 
 
TRS vous donne la possibilité de personnaliser les effets 
de fumée, de vapeur sur vos créations de trains ou de 
décor. 
 
Il ya deux façons de régler les effets de particules (pfx) 
pour les meshes TRS : 
1) Comme pour UTC , réglage de toutes les variables au 
travers du config.txt. Cette façon n’est pas recommandée 
pour la compatibilité à de futures versions qui utiliseront 
« Twinkles » exclusivement. 
OU La méthode RECOMMANDEE :  
2) Utilisez le nouvel outil appelé « TWINKLES »PFX » qui 
paramètres le config.txt avec des fichiers d’effets 
complémentaires. 
 
Nous partons du principe que le lecteur est déjà un 
utilisateur rompu à la création et l’exportation de modèles 
soit dans 3DS max soit dans Gmax. 
 

Méthode 
 
Les effets de fumée sont ajoutés à vos créations en 2 
étapes :  
1. Ajout de points d’attache à l’objet original. 
2. Ajout d’étiquettes de fumée dans le fichier 
config.txt de l’objet. 
 
 

Ajout des points d’attaches 
 
Des points d’attache sont ajoutés au modèle original avec 
D Studio Max ou Gmax à chaque fois qu’un effet de fumée 
est souhaité. Reportez vous aux figures 1 et 2 ci-dessous 
pour localiser l’outil d’insertion de points. 
Après qu’un point est inséré, il doit être nommé avec le 
préfixe « a. » qui l’identifie en tant que point 
d’attachement : a.smoke, a.steam, etc… 

Ce point d’attache peut aussi être tourné de telle sorte que 
son axe Y pointe dans la direction où sera émise la fumée. 
(Assurez vous que vous avez coché l’option « axis tripod » 
dans le logiciel 3D pour afficher les axes du point). 
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PFX REGLES DANS LE CONFIG.TXT 
(Non recommandé) 
 
 
Ajout des étiquettes de fumée 
 
Un bloc de texte « fumée » est ajouté au fichier config.txt 
de l’objet pour décrire chaque effet qui a été créé sur lui. 
Ces blocs de texte sont étiquetés smoke#   (où # est un 
nombre) et numéroté séquentiellement à partir de 0. (Voir 
l’exemple 2) 
 
Les blocs « smoke » ont deux sections : les propriétés 
principales et périodiques. Les propriétés principales 
décrivent les attributs qui ne changent pas. Les propriétés 
périodiques décrivent un ensemble d’un ou plusieurs 
réglages  phases/périodes dans la séquence d’émission 
de la fumée. 
 
Un bloc fumée a le format suivant 
 
smoke# 
{ 
mode  time\speed\anim\timeofday 
attachment  < nom du point d’attache > 
color   <Rouge> , < Vert> , <Bleu>, 
<Transparence> 
accel  <x>,<y>,<z> 
loop  <n> 
 
start  <n> [,<n>] …. 
period  <n> [,<n>] …. 
rate  <n> [,<n>] …. 
velocity  <n> [,<n>] …. 
lifetime  <n> [,<n>] …. 
minsize  <n> [,<n>] …. 
maxsize <n> [,<n>] …. 
 
} 
 
 
Notation  : # est numérique, [] est optionnel, « …. » 
indique un nombre variable de paramètres, 
 « \ » veut dire « ou ». 
Où : 
< nom du point d’attache > est le nom du point d’attache 
dans le modèle (ex a.smoke, a.fume) 
 
<Rouge> , < Vert> , <Bleu>, sont des nombres de 0 à 255 
décrivant la couleur (R,G,B ou R,V,B) 
 
<Transparence> est un nombre de 0 à 255 décrivant 
l’effet initial d’opacité/transparence 
 
<x>,<y>,<z> sont les coordonnées du vecteur résultant 
des forces affectant la fumée. Pour l’essentiel, z exprime 
la gravité, x et y la force du vent. 
 
<n> est un nombre décimal. 

 
Propriétés principales 
 

mode décrit le mode ou le type d’effet. Cela affecte le 
départ et la séquence de fumée. Par défaut le mode est 
« time  ». Dans tout les modes, period  peut être réglée sur 
–1 (défaut) ce qui implique qu’une phase est active 
jusqu’à ce que la prochaine phase démarre. 

  
 Si le mode est time , start  est un réglage 

de temps en secondes exprimant le délai 
de démarrage d’une phase après la 
création de l’effet sur l’objet parent. 
Period  exprime la durée pendant 
laquelle cet effet reste actif. Les décors 
sont d’ordinaire réglés en mode time . 

 
 Si le mode est speed , start  est une 

vitesse exprimée en mètres/seconde 
(m /s) et period  n’est pas utilisé. (Note : 
1 m/s = 3.6 km/h). Tous les autres 
attributs périodiques (rate, velocity, 
lifetime, minsize, maxsize) sont alors 
extrapolés pour permettre des transitions 
plus souples entre les phases. Voir 
smoke3 dans l’exemple 2 qui suit. 

 
 Si le mode est anim , start  est une valeur 

comprise entre 0.0 et 1.0 qui règle le 
point de départ dans le cycle d’animation 
de l’objet. period  est une valeur entre 0.0 
et 1.0 qui règle la durée pendant laquelle 
l’effet est actif. Start  + period  ne peut 
excéder 1.0 

 
 Si le mode est timeofday , start  est une 

valeur comprise entre 0.0 et 1.0, qui 
règle l’heure du jour du démarrage de 
l’effet. L’échelle des valeurs est la 
suivante : 

 0 = minuit, 0.25 = 6h du matin, 0.5 = midi, 
0.75 = 18 h ou 6h du soir, 1.0 = minuit. 

 
color   la couleur de l’effet. (150,150,150,255 = 

fumée noire/ 255,255,255,150 = vapeurs 
blanches,/150,150,255,255= vapeur 
d’eau. (défaut=255,255,255,255) 

 
accel  Accélération. Vecteur pointant dans la 

direction résultante des forces 
appliquées à l’effet.Pour l’essentiel, z 
exprime la gravité, x et y la force du 
vent. (défaut= 0,0,0) 

 
loop  Durée en secondes de la boucle de 

séquence. Seulement valide si mode  
est à time. 
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Propriétés dynamiques 
 
Les propriétés suivantes peuvent être réglées sur u ne 
seule valeur ou un jeu de plusieurs dans le cas de 
phases multiples de l’effet de fumée. Notez cependa nt 
que les phases ne doivent pas se chevaucher et 
qu’une seule est active à un moment donné. Si une 
propriété comporte un jeu de valeurs, ce réglage ne  
doit pas en contenir plus que paramétrées dans  start 
(même longueur de jeu de valeurs). Si une seule 
valeur est donnée elle sera alors utilisée pour tou tes 
les phases de l’effet de fumée. (Voir Exemple 1 pou r 
l’utilisation des phases multiples). 
 
start,period Voir mode 
 
rate  ratio d’émission de particules par 

seconde pour les modes time, speed et 
timeofday ou nombre de particules à 
émettre sur le cycle d’animation pour le 
mode anim. (Défaut = 4) 

 
velocity  vitesse initiale de l’émission des 

particules. (1 par défaut) 
 
lifetime  durée de vie des particules, en 

secondes (3 par défaut) 
 
minsize  taille initiale des particules (0  par 

défaut) 
 
maxsize taille finale des particules (3 par défaut) 
 
 
En général, il est préférable d’utiliser une faible  
émission ( rate) avec de larges particules (voir min/max 
size) qu’un ratio élevé avec de petites 
particules.(réduction des frames à l’écran). Les ef fets 
peuvent être étonnants mais sont intéressants s’ils  
sont utilisés avec modération ! 
 
Entraînez vous à expérimenter différentes valeurs s ur 
ces paramètres pour voir comment ils conditionnent 
les effets de fumée. Beaucoup d’autres effets peuve nt 
être générés avec un peu d’imagination : chutes 
d’eau, nuages toxiques, feux ; simplement par 
l’utilisation de quelques effets à la même position  et 
se combinant pour simuler la fumée, les flammes 
etc… 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
EXEMPLE 1 – Fumée d’une cheminée d’usine 
 
 
On a utilisé un modèle d’usine avec une 
cheminée, sur lequel un point d’attache nommé 
« a.smoke » est placé, juste au bout de la 
cheminée et l’axe des Y pointant vers le haut. 
Cette usine est alors exportée sous la forme d’un 
fichier .IM vers le répertoire 
Trainz\world\custom\usine, et les différents 
fichiers  (textures) du modèle sont copiés au 
même endroit. 
Le fichier config.txt suivant provoque l’émission 
de fumée de la cheminée de l’usine entre 6h du 
matin et midi puis de 15h à 18heures… 

Notez que le KUID indiqué est invalide et ne doit 
pas être utilisé dans vos créations 
 
 
kuid <KUID:###:#####> 
region Custom 
kind scenery 
type Industrial 
light 1 
smoke0 
{ 
attachment a.smoke 
mode timeofday 
color 150,150,150,250 
accel 1,0.3,0 
start 0.25, 0.5 
period 0.25, 0.125 
rate 8 
velocity 3 
lifetime 5 
minsize 0.5 
maxsize 2 
} 
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EXEMPLE 2 – LOCOMOTIVE VAPEUR 
 
Une loco vapeur animée qui a besoin de 4 points 
d’émission de fumées peut être réglée comme 
suit : 
�  De la fumée noire émise de sa cheminée 

principale et conditionnée par la vitesse du 
train. (point « a.smoke », axe des Y vers le 
haut) 

�  Un jet de vapeur continu s’échappant d’un 
conduit ou clapet de décompression sur le 
dessus du corps de la loco (point 
« a.steam.safety », axe des Y vers le haut) 

�  2 jets de vapeurs latéraux à la loco, 
expulsant par alternance leur vapeur en 
fonction de l’animation des roues et de 
l’embiellage. (points « a.steam.l » et 
« a.steam.r » dont l’axe des Y pointe chacun 
vers l’extérieur des roues) 

 
Le modèles est exporté sous le format .PM dans 
le dossier : Trainz\world\custom\trains\Steam 
Train\Steam Train_body et les textures dans le 
même dossier. (voir les structures des dossiers 
pour plus d’information) 
Le fichier config.txt ci-dessous localisé dans le 
dossier principal « Steam Train » est réglé pour 
générer les effets désirés.  
Notez que le KUID est factice et ne peut être 
utilisé dans vos créations. Pour les besoins de 
l’exemple, les paramètres d’une loco F7 ont été 
utilisés. 
 

TWINKLES PFX  
(RECOMMANDE) 
 
Twinkles pfx est un éditeur de particules créé pour 
simplifier la création et la configuration de ces effets en 
3D. Twinkles est indépendant et requiert un plugin TRS 
pour convertir l’émetteur de fumée dans un format qui lui 
est compatible. 
Une fois installé, vous pouvez configurer l’emetteur avec 
vos propres effets. 
Une documentation complète est fourni avec le plugin, des 
exemples inclus dans l’installation sont fournis avec le 
programme. Suivez ce lien : 
http://www.auran.com/TRS2004/downloads/contentcreation/ 
Twinkles.zip 
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SOUND SCRIPTS - SCRIPTS DE 
SONORISATION 
Les « soundscripts » affecte des sons ambiants ou 
directionnels à des éléments. Ils ne peuvent être utilisés 
sur les voies, splines ou ponts (Bridges,Splines,Tracks)  
Les fichiers WAV correspondant doivent être situés dans 
le même dosiier que le config.txt. 
 
EXEMPLES : 
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Analyse des scripts: 
 
repeat-delay 
1 ou 2 nombres (min, max, en sec) force un intervalle de 
temps choisi par Trainz aléatoirement entre min et max 
avant de rejouer un son à nouveau (boucle + silence) 
Valeurs par défaut min = 0 max = min 
attachment 
point d’attache SUR l’objet d’où partira le son 
Par dééfaut, point d’origine de l’objet (non utilisé sur les 
sons ambiants) 
(not used for ambient sound) 
distance 
2 nombre (metres) 
1er nombre = Distance à partir de laquelle le son est joué à 
100% de son volume 
sound is played at 100% 
2ème  = Distance à partir de laquelle le son est coupé.  
Par défaut :: 50m, 150m 
sound 
Liste de sons fichiers Wav à jouer (Choisi ensuite 
aléatoirement) 
volume 
Niveau de gain du son par rapport à son volume original 
(fichier) 
Par défaut : 1.0 = 100% 
ambient 
0 or 1, par défaut 0 
Les sons ambiants n’ont pas de position 3D (attache) 
peuvent être stéréo, les sons positionnés (non ambants) 
sont attachés à l’objet à son origine ou à un point 
d’attache et doivent être monophonique. 
value-range 
2 Nombres, utilisés actuellement pour les effets de sons 
diurnes/nocturnes. 
Minuit= 0.5, midi = 0.0 ou 1.0 
Quand les deux nombres sont différents, cela règle le 
début et la fin d’activation de ces sons. 
Par défaut 0,0 (sans effet) 
trigger 
Actuellement utilisé par le programme en interne pour les 
leviers d’aiguille. Le son n’est joué qu’à réception d’un 
événement « trigger » 
nostartdelay 
0 or 1, Par défautt 0 
Si 0 , le son n’est joué qu’après un court silence. 
(Distorsion évitée due parfois à l’écoute de copies 
simultanées du même son) 
dayloop, daysingle, morning, night, toggle 
Pas de fonction dans Trainz : étiquettes mis à disposition 
des utilisateurs pour référencement personnel. 
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TRAINZSCRIPT DIDACTICIEL 
>>> NOTE : CETTE PARTIE N’A PAS ETE TRADUITE : 
ELLE N’AMENE RIEN A UN UTILISATEUR QUANT A 
LA MISE AU POINT D’UN VERITABLE SCRIPT 
absence de scenario commenté pas a pas, absence de 
lexique des variables et des commandes disponibles.  
Voir les Forums pour en savoir plus…et la doc sur 
l’install 
Introduction 
Welcome to the first TrainzScript tutorial.TrainzScript is 
the scripting language developed for Auran Trainz. This 
document will teach you how to create a very simple 
scenario - it does not aim to teach you how to program, or 
teach you programming concepts. TrainzScript may be 
used from Version 1 Service Pack 3 onward to create 
scenario content.If you do not understand programming 
concepts, you may need to read further tutorials before 
trying to create Scenarios for Trainz. We will be releasing 
a user-friendly interface for compiling powerful scripts in a 
later version. Please take the time to follow the steps of 
this document from start to finish. The tutorial is presented 
in an informal (non text book) manner. 
More help can be found by visiting the Scenarios 
forum at http://www.auran.com/trainz/forum/ 
default.htm 
Where do I find TrainzScript 
TrainzScript is a scripting language used to drive the 
scenarios. Each scenario will have one or more 
TrainzScript files (.gs) located in its directory in the 
World\Custom\Scenarios folder. The supporting 
TrainzScript files are found in the \Scripts folder. The 
script files in this folder give you all of the supported 
functions required to control Trainz. Over time, you will 
learn most of the functions provided in these files. The 
TrainzScript compiler (gsc.exe) is located in the \Bin 
folder. Go to the bin folder in your dos prompt, and run the 
compiler with the –d flag as follows. gsc –d > reference.txt 
This will copy the TrainzScript documentation to the file 
reference.txt. Consult this document as a reference 
manual for the TrainzScript language. 
Creating A Scenario 
Lets create our very first scenario. This will teach you how 
to use the TrainzScript compiler and guide 
you through the process required to make a simple 
scenario that just loads a map.  
1. Launch Trainz, and create a new map in Surveyor. Lay 
a small track loop, and place a track mark named 
“START” 
somewhere on your track. Make sure you name the track 
mark using UPPERCASE, as all named object in 
TrainzScript are case-sensitive. Place a lever somewhere 
on the track so we have something for the camera to focus 
on. Save your map and call it “Tutorial1”. 
2. Before exiting out of Surveyor, select the “Export 
Scenario TSO” from the Trainz Main Menu, and type in 
“Tutorial1”. 

3. Quit out of Trainz go to your Trainz\ World folder. 
Locate the config.txt file in the folder 
World\Custom\Maps\ Tutorial1 . 
4. Open the config.txt file of your Tutorial1map. It should 
look something 
like the following. 
kuid <KUID:-2:2023211879> 
kind map 
username Tutorial1 
workingscale 0 
workingunits 0 
water <KUID:-1:110015> 
region Australia 
Note the KUID for your new layout. In this case, it 
is -2:2023211879. 
5. Now go to the World\Custom\ Scenarios\Tutorial1\ 
folder and open the config.txt file of your Tutorial1 
Scenario. It should look something like the following. 
kind activity 
username Tutorial1 
scriptlibrary Tutorial1 
scriptclass MyTutorial1 
kuid <KUID:-2:2023211880> 
kuid-table { 
tutorial1 <KUID:-2:2023211879> 
} 
description “Tutorial1” 
A few notes on this. The kuid-table is a name-KUID 
translation table used by the scenario. All objects loaded 
by the scenario must be entered in this table. The scenario 
will reference the KUID by name, which is case-sensitive. 
For example, when the script loads the map, it will 
reference it by the name “Tutorial1”, which will be looked 
up in the kuid-table, and found as KUID -2:2023211879. 
Trains and rolling stock etc are referenced in the same 
manner. You will also notice that the scenario has its own 
unique KUID. The description text is displayed in the 
scenario selection screen. 
6. Next, we will begin editing the TrainzScript file. Open 
the Tutorial1.gs file with your desired programming 
editor. This file is created from the template.gst in the 
scripts\ folder when you export the TSO. The syntax of 
the following script is explained in the compiler 
documentation, but if you have a read through it, it is 
pretty selfexplanatory. 
The file looks like this. 
include “trainz.gs” 
// 
// class MyTutorial1 
// brief This is the scenario class. Modify this 
class with 
// your own gameplay. 
// 
game class MyTutorial1 isclass Scenario 
{ 
Train myConsist; 
bool scenarioDone = false; 
// 
// Load will be called by Trainz to load the 
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scenario map, and when the user presses Ctrl-L 
// param data is the save game data if loading a 
saved game. 
// 
bool Load(string data) 
{ 
if(data and data.size()) 
{ 
Interface.Load(data); 
} 
// load the map 
if(!World.LoadMap(World.FindKUID(“Tutorial1”))) 
{ 
Interface.Log(“Error loading scenario map”); 
return false; 
} 
return true; 
} 
// 
// Save will be called by Trainz when the user 
presses Ctrl-S. 
// return the save game string, such that load 
will be able to restor the save game 
// from the last save check point. 
// 
string Save() 
{ 
return Interface.Save(); 
} 
// 
// TrainDerailed will be called by Trainz when a 
train derails 
// 
void TrainDerailed(int trainId) 
{ 
if(!scenarioDone) 
{ 
World.EndScenario(10); 
scenarioDone = true; 
} 
} 
// 
// TrainCollided will be called by Trainz when a 
train collides 
// 
void TrainCollided(int trainId) 
{ 
if(!scenarioDone) 
{ 
World.EndScenario(10); 
scenarioDone = true; 
} 
} 
// 
// TrainSpeedingFine() is called by Trainz every 
second your trains speed exceeds the floating limit 
// 
void TrainSpeedingFine() 
{ 
//Interface.AdjustScore(-10); 

} 
// 
// TrainBadCouple() is called by Trainz when 
vehicles couple greater than 8KPH. 
// 
void TrainBadCouple(int vehicleId) 
{ 
//Interface.AdjustScore(-200); 
} 
// 
// 
// main thread 
// brief main is executed automatically after 
Load() is called. edit 
// main to contain your scenarios gameplay. 
// 
// 
thread void main(void) 
{ 
// Start the monitor thread to monitor speeding, 
derailing etc. 
Monitor(); 
// 
// create consist specs 
// 
// 
// create consists 
// 
// 
// gameplay 
// 
scenarioDone = true; 
} 
}; 
7. The final step is to compile the scenario. Copy the 
makescript.bat file from Scripts\Docs folder into your 
World\Custom\Scenarios\Tutorial1 folder. Run this 
batch file and make sure no errors are reported (consult 
the forum for assistance). Notice that this batch file uses 
the TrainzScript compiler (gsc) to create the  tutorial1.gsl 
file. 
8. You are now ready to launch your very first scenario. 
The scenario should load your Tutorial1 map. You will 
notice that the camera is focused on the junction we 
placed on the map. Had we not placed that junction, the 
map would not be visible, as Trainz has nowhere to focus 
the camera. 
You have now successfully created your very first 
scenario. Study the Highland Valley scenarios 
and the script .gs files for further TrainzScript information. 
Scripting questions may also be asked on the forums. 
Good luck, and we hope you will enjoy your 
scripting efforts 
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STRING-TABLE 
Every asset can have a string table. A string table is a list of text strings that are defined in the string-table section of 
the asset’s config.txt file as follows: 
string-table 
{ 
stringname1 “Contents of stringname1. This is the first string in the table.” 
stringname2 “Contents of stringname2 go here!” 
} 
But on its own, these string tables are rather useless. It’s only when you get into scripting that the string tables 
come useful. As each asset has a string table that can be accessed in script/scriptlet code. This is done by using 
Asset.GetStringTable() . You can obtain the asset by using GameObject.GetAsset() . Therefore if we have a game 
object, we can get its string table like this : 
StringTable locoStrings = locmotive.GetAsset().GetStringTable(); 
Once you have a reference to an asset’s string table, you can extract strings from the string table by using their name 
as the argument in the StringTable.GetString() method. Strings from the string table also support arguments. This 
means that you can define places in the string that have something substituted in. For example: 
string-table 
{ 
locodriver “The locomotive %0 is being driven by driver %1.” 
htmlhead “<b>Locomotive Info</b>” 
} 
The %0 in the locodriver string is the 1st argument. The %1 is the second argument. This means we can replace %0 
and %1 from within the code. For example: 
string aString = locoStrings.GetString2(“loconame”, “Rust Bucket”, “Lazy”); 
So a String will end up being: “The locomotive Rust Bucket is being driven by driv er Lazy.” 
The use of string tables means you can change the strings without having to edit your code. Unless you are a scripter, 
it is unlikely you will need to bother with them much. See StringTable class description in API seciton of the Trainz 
Railroad Simulator 2004 User Activity Creation Guide - C:\Program Files\Auran\TRS2004\Scripts\docs\index.chm 
CLASS AND SCRIPT 
The script keyword in a config.txt file refers to the file containing the scriplet of the asset - without the .gs suffix. 
class refers to the main GameObject -derived class in the file specified by script and is the main scriplet class. It 
must be derived from something in the GameObject hierarchy. 
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TRAINZ DOWNLOAD STATION 
La Download Station de Trainz (DS) a été complètement revue après la sortie de Trainz SP3. 
Tous les éléments distribués vers la DS doivent d’abord être implémentés par « Trainz Content Dispatcher » 
disponible avec UTC ou sur le site web de Trainz. (www.virtualtrainz.com) 
Ci-dessous sont listés les contrôles effectués avant approbation des envois effectués à partir des profils de Planet 
Auran. 
 
 
Etape 1 : Envoi (créateur) 
Pour accéder à la page d’envoi (upload) un créateur doit d’abord être enregistré avec Planet Auran et connecté. Ceci 
fait, il peut accéder à la page d’envoi via l’option « your content » du menu à gauche. 
 
Sur cette page, l’utilisateur trouvera un bouton « Upload new content » et la liste des approbations de ces précédents 
envoi ou de ceux en cours d’examen. 
En cliquant sur  ce bouton, on accède à un écran de mode où l’on peut choisir 
1) standard upload 
une fois que le fichier est envoyé la DS classe le fichier selon un processus automatisé 
2) Preview area download 
Votre élément est téléchargé dans une zone de prévisualisation où vous pouvez vérifier le classement de l’asset et le 
mettre à jour ou l’approuver et le sortir de cette zone. 
Après ce choix vous avez l’écran d’upload proprement dit : où l’on sélecte le fichier à envoyer, coche l’option 
disclaimer et soumet l’envoi (submit the form) 
 
Mécanisme avancé : association d’un lien URL  
Ce mécanisme provoque :Associating an URL Link with an upload will do the 
following: 
• Le lien pour l’élément sur la DS aiguillera l’utilisateur sur les liens associés  
• en téléchargeant un pack le pack et tous les éléments du pack auront un lien URL associé avec lui.  
Contrôles: 
• Les liens sont contrôlés et l’élément est refusé si ces liens sont invalides. (élément  manquant) Controles: 
• Username 
L’utilisateur doit être connecté à planet Auran et reconnu. Le KUID est alors affecté à son envoi 
• File extension 
L’extension du fichier doit être cdp 
• File size 
La taille du fichier ne doit pas excéder 5 Mo. 
 
 
Etape 2. Extraction (Automatisé) 
Lancé chaque nuit, ce processus extrait les fichiers  
Controles: 
• Validité du format de fichier 
 
 
Etape 3. Processus sur le contenu (Automatisé) 
Lancé chaque nuit après l’étape 2. Il examine individuellement chaque élément. Si une erreur est détectée, un rapport 
d’erreur est édité et envoyé vers l’utilisateur. Le fichier est enlevé. L’ensemble du pack cdp est examiné même après 
détection d’une première erreur et l’ensemble des erreurs  
Controles  (contenu enlevé et utilisateur averti si une des erreurs ci-dessous est rencontrée.) 
• Extraction cdp réussie ? 
• Comparaison du nombre de fichiers extraits à l’étape 2 avec celui de ce processus 
• Identité entre le USER ID de l’utilisateur et celui entrant dans les KUID de l’envoi (si enregistré) 
• Contrôle entre KUID indiqué à l’envoi et KUID des fichiers 
• Contrôle de validité du KUID 
• Contrôle que le KUID n’existe pas déjà sur la DS 
• Contrôle de la longueur minimum des noms 
• Contrôle des description 
• En cas de mise à jour, contrôle que l’envoi est la dernière version et non une précédente. 



 

TRS2004 Procédures création V1.03   ii

Autres contrôles: 
• Controles de validité des codes region et pays 
• Controles des codes epoques 
• Contrôle de la longueur des description 
• Contrôle de longueur des noms de fichiers. 
 
 
Step 4. Preview Area. (Si choisi à l’étape 1) 
Ce mécanisme agit comme une zone de stockage temporaire pour prévisualiser votre élément dans la DS avant son 
approbation.. 
Les possibilités principales sont : 
a) Vous pouvez confirmer votre envoi avant l’approbation Auran.. 
b) Vous pouvez envoyer un lien de votre création à des tiers pour leur permettre de le tester. 
c) Vous pouvez contrôler les informations du pack avant approbation. 
d) Vous pouvez avoir plusieurs maj sur le même  
e) Vous pouvez détruire votre envoi avant qu’il ne soit référencé. 
note importante: 
L’élément ne peut être maintenu dans cette zone que 4 semaines. 
  
 
 
Etape 5. Procédure d’approbation (Equipe Auran) 
C’est une confirmation visuelle du contenu.L’utilisateur reçoit un email d’approbation ou de refus. 
En cas d’approbation, le contenu est alors disponible sur la DS environ une heure  
Contrôles: 
• Nom et Description Si approprié : OK 
• Image visuellement acceptable 
• Catégorie sélectionnée. 
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TRAINZ DOWNLOAD HELPER 
 
L’outil Trainz Download Helper (TDH) est un utilitaire de téléchargement pour les créateurs tiers. 
Au moment de la rédaction de ce document TDH fait partie de l’installation de TRS2004. 
Il s’active lorsque le schéma suivant est utilisée : 
trainz://install/<KUID:###:######> 
How does it work? 
Le ‘schema’ identifie le ‘protocol’ ( HTTP). 
Pour TDH, trainz sera le schéma en cause, et le protocole a u tiliser.  
Le  TDH est réglé pour prendre les bannières des tiers en tant que notice d’avertissement gratuite. A cause de cela ,  
chaque élément lié à partir de votre propre site web et utilisant ce schéma paraitra comme étant sur votre propre site. 
TDH cherche le KUID sur la DS et toutes les dépendances et installe automatiquement l’élément dans TRS. Tous les 
éléments doivent donc être sur la DS. 
L’utilisateur ne voit ni notice, ni description et le processus reste caché. 
Par le passé, beaucoup de créateurs ont choisi de garder leurs créations sur leur propre site et non sur la DS. 
En même temps que TDH apparaît comme « venant » de votre site, il utilise en fait la bande passante et tous les 
processus du site d’Auran. Comme vous le voyez il y a pas mal d’avantage à utiliser TDH. 
Jetez un œil aux FAQ sur le site de TRS2004 pour plus de détails sur TDH et sur les caractéristiques des bannières.. 
www.Railroadsimulator.com 
 
 


