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RW Tools — Introduccion.

RW_Tools es una coleccidn de utilidades que permiten a los usuarios de TS2004 editar muchos de los archivos
del simulador de una manera que no es posible usando las utilidades proporcionadas con el programa.

Este programa fue escrito para facilitar la edicion de archivos y los repintados para Rail Simulator antes de
que las Herramientas del Desarrollo oficiales se publicaran en noviembre de 2007. Desgraciadamente, parece
haber algunas omisiones importantes en las herramientas oficiales (Todavia no hay ninguna forma facil de
leer un archivo .bin etc., por eso yo seguiré agregando funciones al Editor — (Ahora Rail Works se ha
reemplazado por TS2014, la saga continta.)

Como algunos detalles de los formatos de los archivos se ha proporcionado, este programa se ha
desarrollado con la experiencia obtenida con las utilidades para Microsoft Tren Simulador (Route_Riter)
que yo escribi. Los usuarios deben ser sumamente cuidadosos cuando usen este programa para editar sus
archivos y deben de hacer copia de seguridad de las carpetas Assets y Content antes de iniciar el programa.
El editor hace sin embargo apoyos de todos los archivos editados con sufijos .bak, .bak1, etc.

Este programa es completamente extraoficial y no tiene nada en absoluto que ver con RailSimulator.com, que ni
siquiera ha tenido la amabilidad de dejarmelo conocer, no pudiendo acceder a una version beta de TS2014 antes
de la fecha de lanzamiento para que yo pudiera producir una rapida actualizacion de RW_Tools. No soy
responsable de los errores que se produzcan si utiliza este programa, lo hace enteramente bajo su riesgo. Si
usted no esta de acuerdo con esto, desinstale RW_Tools de su PC.

Creditos:

1. El visor de texturas en este programa es posible por el uso de mwgfx.dll de Martin Wright sin el que no
habria sido posible. Los usuarios de MSTS conoceran a Martin como el autor de TGATools2 que esté
incluido en mi programa Route_Riter y como un creador de utilidades para Flight Simulator.

2. Muchas de las ideas para agregar sufijos a los nombres de los vehiculos y permitir hacer los cambios de
vagones/locos existentes, como crear versiones de locos sin conductor, agregar los faros a las maquinas de
vapor etc. y por proporcionar una Empaquetador de Escenarios que crea subconjuntos de Locos y Coches
autométicamente para el uso en un Escenario del material rodante existente por Russell Westwood de Sur
Africa. Russell también ha probado extensivamente muchos de los nuevos rasgos.

3. Muchas gracias a Dave Brindley por permitirme incluir los faros del modelo UK headlamps y taillamp para
agregarle las luces a los trenes con locomotoras de vapor UK. Y el Stefan Schmidt para las luces traseras
Alemanas.

4. Mike Hammett me ha permitido producir versiones en miniatura de todas las fotos de Assets con su
‘Railworks Pictorial Asset Library', que esta disponible en su totalidad en uktrainsim.com - Esto forma la
columna vertebral de las miniaturas en el visor de assets en esta version del programa. Muchas gracias a
Mike.

Nota: RW_Tools no es gratuito, pero se distribuye como una version totalmente operativa durante 21 usos,
después para el uso continuado requiere una donacién para que se le envié una clave de licencia.

Nota2: Aungue la mayoria de las opciones de RW_Tools hacen apoyos de los archivos que se modifican.
Recomiendo que antes de usar este programa haga una copia COMPLETA de las carpetas TS2014 en un disco
USB o en un disco duro, por si algo sale mal. USTED ESTA ADVERTIDO...

Por favor comuniqueme cualquier bugs, problemas, sugerencias, etc. Yo intentaré ponerlo al dia tan pronto
como sea posible el programa en mi sitio www.rstools.info también puede ver mi foro en
http://forums.uktrainsim.com/viewforum.php?f=315

Mike Simpson - 24 Nov 2013 - rwtools@live.com.au


http://www.rstools.info/
http://forums.uktrainsim.com/viewforum.php?f=315
mailto:rwtools@live.com.au

Arrancando el programa — Primera vez

Para poder utilizar este programa, usted debe ir al menu Opciones y configurar varias 'rutas' para que el
programa sepa dénde encontrar los archivos con los que va a trabajar.

Ruta a TS2014 - Lo méas importante que debe configurar es la ruta a los archivos TS2014. Por lo general, se
supone que éste sea c:\Archivos de programa\Steam\SteamApps\railworks pero por supuesto pueden estar en
otro lugar. Una vez que haya establecido esta ruta, los archivos Serz.exe, stlport_vc10.5.2.dll y zlibwapi.dll
seran copiados automaticamente desde TS2014 a la carpeta RW_Tools. (Si recibe mensaje de error serz.exe,
copiando manualmente estos archivos deberia arreglarse).

Ruta al Visor - Aunque RW_Tools ahora incluye un sistema incorporado de visor de textura, es posible que
también desee establecer un visor para ver archivos. Dds. Irfanview con un plugin .Dds es adecuado

Ruta al Editor de Texturas - Para repintar modelos, debe configurar la ruta de acceso a un editor adecuado de archivos DDS
(Paint Shop Pro y Adobe Photoshop son adecuados si descarga el .dds plug-in de www.Nvidia.com.
Paint.Net también deberia funcionar).

Hacer todos los Archivos RW lectura/escritura- Porque en

Optons | Help algun sistema los archivo_s se instalan como sélo_ Iecturay
—] como tal no pueden ser editados por el usuario. Si recibe el error
Clear Screen 75 al utilizar RW_Tools, esto puede ser una indicacion de que

Clear Temp Files hay algunos archivos de solo lectura que RW_Tools esta

tratando de reescribir o realizar copia de seguridad. (En

Don't ask on closing dovin Windows 7/8 se requieren derechos de Administrador)

Make all RW files Read/Write

PDF Reader Path Ruta al Lector PDF - Como el archivo de ayuda esta en
formato. PDF, también se debe establecer la ruta a Acrobat o a

PreLoad Folder .
et otro lector PDF en este mend.
T52014 Path
T52014 Backup Path Borrar Pantalla y Borrar Archivos Temporales — Borrar

Pantalla quita cualquier texto de la pantalla del editor. Mientras

Select Language ) s
que Borrar Archivos Temporales elimina de la carpeta

AR R RW_Tools\TempFiles cualquier archivo temporal que el
Texture Editor Path programa haya puesto alli mientras realiza ciertas acciones
Viewer Path (esta opcidén normalmente se realiza automaticamente por el
: rograma siempre que se accede a la carpeta, pero podria ser
View all paths prog pre q P P P

necesaria si el programa se cierra en medio de un proceso.)
Warn if Edit not saved

Seleccionar Idioma - Si desea utilizar RW_Tools en otro idioma
seleccidnelo aqui.

No Preguntar al Cerrar - Por defecto RW_Tools pregunta si desea cerrar el programa al hacer clic en Salir
0 en el botdn de cierre de Windows. Si esto le molesta, seleccione esta opcién y RW_Tools se cerrara
inmediatamente.

Ver Todas las Rutas - Muestra todos las rutas elegidas anteriormente.

Start with Editor maximised - Por defecto el programa se inicia con la pantalla del editor del mismo tamafio
que estaba cuando lo cerro, pero algunos usuarios les gusta que sea maximizada, puede hacerlo aqui.

Warn if Edit not saved - Si abre/modifica un documento en el editor, esta opcion le avisara si usted no lo ha
guardado.

PreLoad Folder - Si desea hacer su propia composicion Drive Quick, necesita una carpeta PreLoad para
tenerlos en ella, esta opcidn le indica donde esta su carpeta de precarga.



Usuarios de Vista & Windows 7

Para que RW_Tools pueda modificar los archivos en la carpeta Program Files o Program Files (x86) de
su PC, debe instalarse y ejecutarse con derechos de Administrador.

1. Haga clic derecho en el programa de instalacion y seleccione ‘Ejecutar como administrador® al
instalar el programa.

2. Haga clic derecho en 'RW_Tools.exe’ una vez instalado y seleccione Propiedades/Compatibilidad y
marque la casilla de 'Ejecutar este programa como administrador’, entonces siempre se ejecutara
como administrador y no se requiere ninguna otra accion.

Editar archivos .bin

Muchos de los archivos usados en Rail Works tienen un sufijo .bin. Estos archivos estan comprimidos pero
puede convertirse al editable .xml con el uso del archivo SERZ.exe que se incluye en TS2014. RW_Tools hace
uso de este archivo para convertir los archivos .bin seleccionados en .xml sin tener que abrir una ventana CLI y
entrar una linea de comando.

[ Files | Search and Replace  Graphics Tools R Para abrir un archivo .bin/.GeoPcDx o .XSec, vaya al mena
Open TS2014 File Ctrl+ 0 Archivos y haga clic en 'Abrir Archivos TS2014' - Cuando
Save T52014 File Ctrl+S seleccione el archivo, se convertira por el programa serz.exe en un
Open 2nd Window archivo .xml y se mostrara en el Editor. El texto puede editarse
Open xml/.proxyxml file Ctrl+ M ahora, y puede guardar el archivo .xml haciendo clic en guardar
Save xml file F2 como XML, o guardarlo en su situacion original en TS2014
Save xml As Ctrl+G haciendo clic en 'Guardar Archivo TS2014' en el menl Archivos.
Open .TgPcDx Texture Files Ctrl+T Cuando guarda como un archivo TS2014 el archivo original
Find all .AP files TS2014 se conserva agregando .bak o .bakl, etc. al nombre de
Open .ap FileManager fichero como una serie de archivos de respaldado (hasta un
Print Ctrl+P mé.leO de 50)
Backup T52014 Ctrl+B
Incremental Backup Ctrl+1 El texto .xml puede ser Resaltado haciendo clic en el botdn
Exit Ctri+E Highlight XML. (Para un archivo largo esto puede tardar un

—— tiempo).

Open 2" Window - Esta nueva opcién le permite abrir una segunda ventana del editor debajo de la ya
existente, lo que le permite ver 2 archivos a la vez para compararlos o para cortar y pegar. Al seleccionar esta
opcion en el mena aparece 'Close 2nd Window' y aparece la opcion 'Open 2nd .Bin'.

Open 2™ .bin file - Le permite abrir un segundo archivo .Bin (0 .Geopcdx) en la ventana inferior y copiar/pegar
texto desde el archivo inferior al superior (no se puede editar el archivo inferior) - Si los 2 archivos son
similares (por ejemplo, diferentes versiones de un mismo archivo), al hacer clic en una linea en el archivo
superior se coloque el archivo inferior en la misma linea.

Editar archivos .GeoPcDx

Este es el equivalente al archivo shape de MSTS, y puede abrirse y verse en el editor con esta opcion. Los
archivos pueden guardarse con respaldo como los archivos .bin. Una vez mas, se producen los apoyos.

Nota: En versiones anteriores, algunos archivos .GeoPcDx han demostrado ser imposibles de volver a ser
guardarlos en su formato .GeoPcDx porque Serz.exe da un error mientras intenta convertir el archivo .xml a su
formato binario. - Esto incluye la mayoria de los archivos de las locomotoras. Sin embargo, en TS2014, la
nueva version de Serz.exe siempre abre los archivos GeoPcDx. Y también puede volver a guardarlos, por lo que
esta limitacion parece estar resuelta.

Copia de Seguridad
Hay dos opciones de copia de seguridad - Copia de seguridad TS2014 hace una copia de seguridad de sus
carpetas Assets y Content de TS2014 mas las carpetas Source y Raiz.



Copia de seguridad incremental realiza una copia de seguridad de los archivos que han cambiado desde la copia
de seguridad completa anterior. Sin embargo, los mejores resultados se obtienen con el programa de Microsoft
SyncToy 2.1.

RW _Toolsy archivos .ap

En TS2014, RSC han comenzado a empacar muchas rutas y paquetes Assets en un tipo de. zip con. sufijo .ap.
Cada una de estos paquetes contiene todos los archivos de una ruta o una locomotora, etc para ejecutar en
TS2014. Por desgracia, muchas de las opciones existentes en RW_Tools son inutilizables. Con esta forma de
empacar Rutas y Assets, ya no es posible comprobar los elementos que faltan en las Rutas, editar locomotora
.Bin, repintar material rodante o cambiar material rodante en los escenarios.

Afortunadamente, estos archivos .ap se pueden desempaquetar usando la version de linea de comandos de 7zip
empaquetado con RW_Tools, una vez que los archivos .ap se extraen, el contenido se puede utilizar como
antes. Tenga en cuenta que al hacer esto se duplicara el tamafio de la carpeta Assets que contiene el archivo ap.
Este archivo debe mantenerse para que Steam pueda realizar sus actualizaciones, y si hay actualizaciones de
Steam, entonces el nuevo archivo .ap tendra que ser descomprimido para conseguir mantener el nuevo
contenido, pero tenga cuidado si ha modificado archivos porque se sobrescribirdn todos los archivos nuevos
durante el proceso de desempaquetado, pero vea mas adelante.

Find all .ap files

Como su nombre indica, esta opcion busca en la carpeta Assets cualquier/todos los archivos .ap existentes. Esto
puede tomar su tiempo, ya que hay una gran cantidad de archivos para comprobar. Una vez que se encuentran
los archivos, una lista como la siguiente aparece, la lista seréa algo diferente ya que esta lista incluye algunos
archivos caseros para probar el sistema.

E:\Steami\Steamdppscommontrailwork shdssets\RSCAER 20Pack 014\ER 204226t ap Unpacked -
E:\Steam'\Steamdppsicommon’railwork shbssets\RSCAES 44BN SFPack01MES 44BN SFAzzets ap Unpacked
E:\Steam'\Steamdppscommontrailwork shdssets\R SCA\HamburgH annover\Hamburgbssets. ap Unpacked
E:\Steam'\Steamdppsicommontrailwork shhssets\RSCAMCE 2Pack 014 CE 24ssets. ap Unpacked
E:\Steam'Steamdppsicommontrailwork shdssets\R S ChlndustrialM othhD oncasterw ork shssets. ap Unpacked
E:\Steam'Steamdppscommontrailwork shdssets\R SCh\KentHighS peediLondonF avdeszets. ap Unpacked
E:\Steam'\Steamdppscommontrailwork shbssets\R SCA\PacificS urfliner\PacificS urflinerd szets. ap Unpacked
E:\Steam'Steamdppstcommontrailwork shdssets\RSCAVS D FOMSPPack A S D7 OMS PAssets. ap Unpacked
E:\Steam'\Steamdppsicommontrailwork shhssets R SCWWestS omerset\wWestS omersetdssets. ap Unpacked
E:\Steam'Steamdppstcommontrailwork shdssets\RSDLAFoliage(1\Foliagedssets. ap Unpacked
E:\Steam'\Steamdppscommontrailwork shbssetshwR_AddOnBWwR_BR111_0RotBR111_0ORotdssets. ap Unpacked
E:\Steam'\Steamdppsicommontrailwork shbssetshvA_AddOnBwF_BR111_VRo\BR111_VRothssets. ap Unpacked
E:\Steam'Steamdppstcommontrailwork shdssets\wA_AddOnBhwFR_DoppelSt_Mint\DoppelSt_Minthssets. ap Unpacked
E:\Steam‘\Steamdppscommontrailwork shbssetshwR_AddOn5wR_DoppelSt_YRot\DoppelSt_VRotdszets ap Unpacked
E:\Steam'Steamdppstcommontrailwork shContent R outes\ 00000020-0000-0000-0000-0000000000004k sinContent. ap Unpacked
E:\Steam'Steamdppsticommontrailwork shContent R outes 00000027 -0000-0000-0000-00000000201 /ES44BMSFScenarios. ap Unpacked L
E:\Steam'Steamdppstcommontrailwork shContent R outes 00000027 -0000-0000-0000-00000000207 3y ainContent. ap Unpacked 3
E:\Steam'Steamdppstcommontrailwork shContent B outes\ 000000:32-0000-0000-0000-0000000000004D onnerP assSD 7 0MS PS cenarios. ap Unpacked
E:\Steam'Steamdppstcommontrailwork shContent R outes\ 00000032-0000-0000-0000-0000000000004k sinContent. ap Unpacked
E:%SteamtSteamappsicommontrailwork s\Contents A outes,00000033-0000-0000-0000-00000000201 245 ettleD elicPrototypes cenarios. ap Unpacked
E:\Steam'\Steamdppstcommontrailwork shContent B outes\00000034-c000-0000-0000-00000000207 3L 2F Class46EE MU S cenarios. ap Unpacked
E:\Steam'Steamdppstcommontrailwork shContent R outes\ 00000034-c000-0000-0000-00000000207 3y ainContent. ap Unpacked
E:\Steam'Steamdppstcommontrailwork shContent R outes\ 00000035-0000-0000-0000-00000000207 24MunichBR 4205 cenarios. ap Unpacked
E:\SteamiSteamdppstcommontrailwork shContent R outes\ 00000035-0000-0000-0000-00000000207 24Munichl CE 25 cenarios. ap Unpacked
E:\SteamiSteamdppstcommontrailwork shContent R outes\ 00000037 -0000-0000-0000-00000000201 33H amburgH annoverDBER 1115 cenarios. ap Unpacked
E:\Steam'\Steamdppscommontrailwork shContent R outes 00000037 -0000-0000-0000-00000000207 3%H amburgH annoverE R 205 cenarios. ap Unpacked
E:\Steam'Steamdppstcommontrailwork shContent R outes 00000037 -0000-0000-0000-00000000207 3y ainContent. ap Unpacked =
o .- R R e o = .. . = —_—
[ Find Items in ,T
lizt
Se%ler;ﬁeagl?ap Unpac:_k with Frint | Save | Exit
fles 22

Como se puede ver arriba, la lista contiene los paquetes de Assets (material rodante, etc) y de Content
(rutas, etc). Los nuevos archivos se mostraran como ' Not unpacked' luego una vez descomprimidos
cambian a ‘Unpacked’.

Si desea ver lo que hay en un paquete concreto, haga clic en el archivo .ap. para seleccionarlo y haga clic en el
botén 'Unpack Selected .ap files'. Esto mostrara TODOS los archivos contenidos en cualquier archivo .ap en
particular. Si lo que desea es acceder a un archivo en particular dentro del paquete, puede ir al mend Extract
Files/Extract Selected y esto va a extraer los elementos seleccionados.



Alternativamente, puede desear extraer todos los archivos, esto se puede hacer mediante la opcion 'Extract All

lo que colocaré los archivos extraidos en una carpeta de su eleccion, o 'Extract all to same folder as .ap' que
establecera el arbol completo de carpetas como lo habria visto bajo TS2013 y colocar todos los archivos de
modo que ahora son visibles para RW_Tools como en el pasado.

Extract All

Extract Selected M

Extract ALL to Same Fold-er as AP

2833 Scenen’\Buildings\Shopl3.bin

2834 Scenent\Buildings\Shopl3.GecPcDx

2835 ScenenBuildings\Shop04. bin

2836 Scenent\Buildings\Shopl4.GeoPcDx

2837 Scenen’\Buildings\Shop05. bin

2838 Scenen\Buildings\Shopl5.GeoPcDx

2839 Scenent\Buildingz\ShoppingCentreCarPark. bin

Idin: el
cenengBuildings\SignalingCentre_Gill bin
2844 Scenen\Buildings\SignalingCentre_Gill GeoPcDx
2845 Scenen\BuildingshSilos01.bin
2846 Scenen\BuildingshSilosl . GeoPcDx
2847 Scenen\BuildingshT all-Building01 . bin
2848 ScenenBuildingshT all-Buildingd1.GeoPchx
2849 Scenen\BuildingshT all-Buildingd2. bin
2850 ScenenBuildingzhT all-BuildingD2 GeoPchx
2851 Scenen\Buildingzhtall_cylinders. bin
2852 ScenenBuildingzital_cylinders. GeoPchy
2853 ScenentBuildingshT exturesh,

2854 Secenent\BuildingshTextureshdstarey Flats. TaPelw

2855 ScenentBuildingshTexturesh1dstorey flats SM.TgPeDu
2856 ScenentBuildingshTexturesh1dstorey flats Wi TgPcDux
2857 ScenentBuildingshT exturesh 30zemi. TgPcDx

2858 ScenentBuildingshT exturesh30zemil.TgPcDx

2858 ScenenBuildings\Texturesh30semil 'Wi.TaPclx

Desempaquete con 7zip

Exit
Refresh

: -~
2137 2137 24/09/2013 3:49:58 PM
70482 70482 24/09/2013 34958 PM
2137 2137 24/09/2013 3:49:58 PM
91388 91388 24/09/2013 34958 PM
2137 2137 24/09/2013 3:49:58 PM
E1450 E1450  24/09/2013 3:4%.58 PM
2189 2189 24/09/2013 3:49:58 PM

71433 71433

2133 2133 :49:58 P
32815 32815 24/09/2013 34958 PM
2330 2330 2440942013 3:43:58 PM
34463 34463 24/03/2013 34358 PM
2158 2158 24/09/2013 3:43:53 PM
107136 107196 24/09/2013 3:43:58 PM
2158 2158 24/09/2013 3:43:58 PM
40603 40603 24/03/2013 34358 PM
2362 2362 24/09/2013 3:43:58 PM
339353 339363 240942013 3:45:58 PM
1] 0 25/08/20131:12:06 PM
175475 175478 24/09/2013 3:49:58 PM
175478 175478 24/09/2013 2:49:58 PM
175478 175478 24/09/2013 3:49:58 PM
3B0227 /0227 24/09/2013 3:49:58 PM
380228 /0228 24/09/2013 3:49:58 PM

38023 38023 24/09/2013 3:49:58 PM i

Como una alternativa mas rapida de lo anterior, es posible seleccionar tantos archivos .ap como desee en la
lista de archivos .ap y hacer clic en 'Unpack Selected files with 7zip' esto, le da una lista de los métodos
alternativos de desempaquetado que puede utilizar como puede verse a continuacion.

1. Unpack .ap files to a new folder — Esta opcion
coloca el arbol de carpetas en una carpeta fuera de la
carpeta Assets y puede ser util si no desea
sobrescribir los archivos modificados, al
descomprimir en una carpeta alternativa y comprobar
si hay archivos modificados.

2. Unpack .ap files to same folder as the .ap (first
time unpack) - Utilice esta opcion si la carpeta s6lo
contiene el archivo .ap si no hay archivos en el arbol
de carpetas.

[ Select 7zip Mode &

" Unpack .ap files to a new folder

% Inpack .ap files to same folder as the .ap (first time unpack)]

" Unpack .ap ovenariting all destination files if they exist

™ Unpack .ap skipping any files which already exist

" Unpack .ap appending number to any NEY file which already exists

" Unpack .ap renaming existing files by adding a number

Cancel |

3. Unpack .ap overwriting all destination files if they exist - Utilice esta opcidn si no tiene archivos modificados
en el arbol de carpetas externas - se extraeran todos los archivos, incluido actualizados y actualizara todo su

arbol de carpetas.

4. Unpack .ap skipping any files which already exist - Esto s6lo descomprimir los nuevos archivos en el .ap - y
NO descomprimir las nuevas versiones de los archivos que ya tenga.

5. Unpack .ap appending number to any NEW file which already exists - Probablemente sin mucho uso ya
que se afiade un sufijo numérico, p.ej. Scotsman_1.bin a la nueva version si Scotsman.bin ya existe - OK si se
trata de un archivo pequefio, pero si tiene miles de archivos en el arbol, una gran cantidad de trabajo...

6. Unpack .ap renaming existing files by adding a number - Este desempaqueta todos los archivos nuevos y
mantiene los antiguos, pero los cambia al agregar un sufijo numérico como en el punto 5.



Editar archivos .xml/.cost etc

Los archivos .xml/.cost/.tgt son descomprimidos en archivos de texto (en formato .xml), éstos pueden ser
Abiertos/Guardados usando los menus apropiados. Los archivos .cost y .tgt no deben cambiarse ya que se
generan automaticamente y para todos los efectos practicos, se pueden eliminar, ya que no se utilizan en el
juego y s6lo ocupan espacio en el disco.

Usar el visor XML

Como hay varias diferencias en la manera en que TS2014 y sus herramientas analizan los archivos

xml comparada con la manera en que trabaja Microsoft con ellos, Yo he modificado RW_Tools para que en
lugar de tener un editor de XML, s6lo tenga un visor con el que poder inspeccionar los archivos en una vista
de arbol, pero no editarlos. El editor de .xml original no guarda los archivos .xml correctamente si ellos
contienen letras acentuadas y ciertos caracteres. Yo no he encontrado una solucidn a esto, pero si desea editar
los archivos, entonces use el editor normal de RW Tools. Sin embargo, puede ser (til ver los archivos XML en
el modo TreeView, por lo que en el visor XML esta incluido para los usuarios experimentados. La ilustracion
siguiente muestras los contenidos de un archivo Scenario.bin en modo TreeView.

Puede buscar los Nodos en la Vista del
Arbol usando la caja de BUsqueda y

File: Marne: D:%Rail SimulatorsContents R outez, 00000007 -0000-0000- pulsando el bot6n Find De esta manda
| el primer articulo encontrado se
cRecordSet mostrara y preguntara si éste es el que
= Recard . .
: . esta buscando, entonces debe hacer clic
|';"| ------ cConsist R
: - Railvehicles en Yes o en Continue.

H'-'; FromFollower

[ RearFallower

- Dt
- InFPorallame
o DriverEnginelndex
i PlatformRibbonGUID
e Platfarm TimeRemaining

[ cConsist

[ cCongist

+-- clConsist

[+ cConsist

+- ciConsist

[+ cConsist

[ cConsist

[ cConsist

[+ cConsgist

[+ ciConsgist

[ cConsist

- cCongist

[+ cConsist

Copia de Sequridad

Hay opciones en el menu de archivo que permite hacer una copia de seguridad de los archivos de las carpetas
Assets/Contents/Source y raiz de TS2014. Una vez que tiene una copia de seguridad, puede usar la opcién
‘Copia de Seguridad Incremental’ para copiar s6lo los archivos que han cambiado desde la Gltima copia de
seguridad.



Sin embargo, yo prefiero usar el programa Microsoft SyncToy v2.1 de Microsoft ‘on line’ sin cargo. Este le
permite configurar las copias de seguridad diarias o semanales de todas las carpetas que desee y cuando se
combina con el Programador se hace de forma automatica. Esto le evita tener que acordarse de hacer las copias
de seguridad.

Route Builders backups - Los constructores de Ruta necesitan hacer copias de seguridad de la ruta que estan
creando diaria 0 semanalmente. Para estas personas, he puesto un programa independiente en mi sitio,
http://www.rstools.info/downloads/Route_Backup.zip - Este archivo contiene instrucciones completas y copias
de seguridad de la ruta en construccion sobre una base diaria 0 semanal para, por ejemplo, una unidad USB.
Cada copia de seguridad se coloca en una carpeta separada por fecha, por lo que siempre se puede volver a una
versidn anterior si tiene una catastrofe.

Editar archivos de textura

Para abrir un archivo de textura, vaya al mend Archivos y haga clic en la opcion Abrir Archivo Textura' y
seleccione un archivo de textura (extension .TgPcDx). El archivo de textura se convertird en un archivo .xml y
aparecera en el editor como un archivo .xml - NO INTENTE EDITAR ESTE ARCHIVO A MANO.

RW_Tools tiene ahora una funcion de visor de texturas, puede ver la imagen del archivo .TgPcDx simplemente
se carga haciendo clic en el boton ‘“Mostrar Imagen’.

By PicView - - l=lE] 52 )
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Para editar la Textura, debe convertirla ahora en un archivo con formato .dds yendo al Men( Herramientas
Graficas y seleccionando '‘Convertir . TgPcDx a .dds’.

El archivo de la textura reconstruido se pondra en su carpeta RW_Tools\TempDDS y tendra el mismo nombre
que el fichero de la textura original, pero tendrd una extension .dds. Una vez es reconstruido, recibira un
mensaje como el siguiente qué le dice el tipo de archivo .dds que es y el nimero de

Mip-Maps, debe anotar estos datos porque ellos seran necesarios cuando vaya a guardar su textura editada en

su programa de Pintura.


http://www.rstools.info/downloads/Route_Backup.zip

Editing .dds files

format:-

1. .DD5

2. DXT1 ARGEB

3. Number of Mip-Maps - 8

'0' If you wish to edit this file, then it must be saved with the following

oK

l Graphics Tools | Route Building Tool:

Convert .TgPcDu to .dds
View .dds File
Edit .dds File
Convert .dds to .TgPeDx

I TgPcDx Viewer

Convert RS time to hrs/mins

Puede ver ahora este archivo .dds, o abrir un programa de Pintura para editar seleccionando la opcién del mend
apropiado. Alternativamente si necesita ahorrar memoria, RW_Tools puede cerrarse en este momento y la
textura editarse en su programa de Pintura. (Si es posible, mantenga RW_Tools abierta mientras repinta el
archivo para guarda los detalles de la textura en un archivo .dat en la carpeta TempDDS para que la textura
puede ser reexportado de nuevo a TS2014 mas tarde, por lo que es mas seguro mantener RW_Tools abierta
para que el .dat no se borra sin querer).

Una vez ha editado el archivo de textura, debe guardarlo EXACTAMENTE en el mismo formato que él archivo
original de la textura o no seré capaz de reexportalo a TS2014. También debe guardarlo con el mismo nombre
de archivo en la carpeta TempDDS (cuando haga clic en Guardar en su programa de Pintura, debe obtener un
dialogo parecido al sigue):-

Paint Shop Pro X ]

. D:\VB Projects\KR5_Bin2\TempFiles\Goat.dds
already exists. Do you want to replace it?

Haciendo clic en "Yes' y a continuacién en 'Save' se mostrara una pantalla similar a la siguiente (Dependiendo
de su programa de pintura, éste es el Nvidia .dds plug-in para Paint Shop Pro o Adobe Photoshop, otros
programas tienen pantallas similares):-



NVIDIA dds Format v8.23 =]

Debe seleccionar el tipo de .dds en el men = i SN A = Save | | Cancel
desplegable arriba de la pantalla (normalmente MIP Map Generation

sera DXT1, DXT3 ARGB, también puede ser —— = © Generate P meps .
8.8.8 0 UN 8.8.8.8), asegUrese que ‘Generate TR - e

MIP maps’ esta seleccionado y que el nimero en [ Image Dptions.. | Nomal Map Settings..| '

la caja es igual al que anoto anteriormente en el [ FosngMPmass.. | [ wieloie. | o
menuU Convert. Deje las demas opciones con su r—

| Refresh Preview | | Preview Dptiong... |

valor por defecto y haga clic en Save. El archivo
.dds en su carpeta TempDDS debe ser ahora & SR s
modificado. Puede verificarlo usando su @ NVIDIA. — L

programa Vvisor.

Prafiles

~ | Load Profile

Comments to SDKFeedback@nvidia.com <no profile loaded:

Convirtiendo la textura respaldo al formato TS2014

Vaya al menu Herramientas Graficas y seleccione la opcién "Convertir .dds a . TgPcDx'y seleccione los
nuevos archivos .dds en la carpeta TempFiles. Le dird que esta a punto de reemplazar el archivo original

Nota Importante:

Con TS2014, algunos desarrolladores han empezado a utilizar un nuevo formato de textura llamado
HC_ IMAGE_FORMAT_COMPRESSED_INTERP_ALPHA

RW _Tools pueden abrir estos archivos y enviarlos a programas de pintura externos, tales como Adobe
Photoshop y Paint Shop Pro como archivos .dds, sin embargo ellos no pueden ser vistos en el visor de imagenes
de RW _Tools.

Usando el nuevo Serz.exe, ahora se pueden abrir/guardar con RW_Tools texturas hasta 4096 * 4096, las
limitaciones de tamafio anteriores ya no son validas.

Visor . TgPcDx

RW_Tools incluye ahora un visor para los archivos de texturas de TS2014, simplemente clic el menu de esta
opcion en el mend Herramientas Graficas y aparecera un visor simple del archivo.

Convertir tiempo RW en hrs/min

Esta opcion le permite convertir las entradas Time' en los archivos .bin a Horas y Minutos. El tiempo en los
archivos TS2014 es un grupo de 5 cifras que indican el nimero de segundos después de medianoche. p.e. 53427
es el equivalente a 15:50 en 24 horas 0 a las 3:50pm

Nota Enlazar Archivos:;

Puede configurar cualquiera de los archivos de RW en el Explorador de Windows o utilidades como Directory
Opus para que se abra automaticamente RW_Tools, haciendo esta herramienta su programa de apertura por
defecto.



MenU Herramienta de Construccion de Rutas

Mo of Routes  [114

Floute Folder

Albula

Aln Valley Railway

Altenburg to Wildau

Barstow - Cajon CTIO - FREERCAM
Bay of Quinte Railway

Bhchar - Rin SEFRA
Bergalagsbanan
Barlin-Wictenbarg (KBS 250)
Bishop Auckland to Derlington

Sdcldedi=-3a20-40b=E2f1=-11bL130r54dd »
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TEL3aSL0-cObd-48L2-0aff-1ALf0h001 6644
#31d7p0f-9lco=-4b04=E8cd=-Tod9b 84405k
dE0fabES-c20f-4645-b13a-B5074TEO0ERD
Set83fdi-doldi-4iac-baldi-84047 62 9dbel
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Examinar una Ruta

Seleccione una ruta haciendo clic en ella, entonces vera varias opciones que puede usar en la ruta seleccionada,

p.e. clic en ‘Eliminar Ruta Seleccionada’ para borrar una ruta completamente. Puede usar esta opcion tambiéen
para ver que carpeta pertenece a una ruta en particular, entonces pulse el boton ‘Salir’ para cerrar la pantalla sin
hacer ninguna variacion.

Cuando realiza la opcién Comprobar Ruta seleccionada, se hard un informe con los articulos perdidos en la
Ruta. Posteriormente también puede verificar las texturas perdidas, etc.. En el informe de Assets perdidos, hay el
boton Sustituir Articulos Desaparecidos' para permitirle sustituir los Articulos perdidos por aquéllos que tenga.

En esta pantalla, cuando seleccione una ruta, se mostraran todos los Escenarios asociados a ella. Si ha estado
experimentando con Escenarios y no funcionan, puede seleccionarlos aqui y hacer clic en el boton ‘Eliminar
Escenario Seleccionado’ para eliminarlos.

Examinar escenarios para localizar vehiculos perdidos

Seleccione un Escenario y haga clic en el boton Listar Vehiculos utilizados en el Escenario Seleccionado™ y después
de correr el proceso tendré una lista con todos los vehiculos usados en el escenario.Cuando se muestra esta
pantalla, puede ver que hay muchos vehiculos repetidos (se lista cada vagon y loco encontrado), haga clic en
Quitar duplicados de la lista’ para eliminar las entradas duplicadas. Si pulsa el boton ‘Comprobar Vehiculos
perdidos’, una lista de vehiculos perdidos aparecera. Haciendo clic en el boton ‘Imprimir’ se podra imprimir y
‘Save’ para guardar el informe.



Clonar Ruta

En lugar de hacer modificaciones a las rutas existentes, se recomienda hacer una copia de la ruta original y
modificar esta. Entonces, si se realizan cambios en los archivos de las rutas originales por el sistema de descarga
de Steam, no se sobrescribiran sus propias modificaciones.

Para clonar cualquier ruta, basta con seleccionarla en la ventana de la parte superior y hacer clic en el boton
‘Clonar Ruta'. Esto nos lleva a una ventana que pide el nuevo nombre de la ruta, Aqui sélo he hecho una copia de
la ruta Hagen Siegen afiadiendo #2 al nombre de ruta. Haga clic en Aceptar y aparece una ventana CLI y los
archivos se copian. La proxima vez que ejecute TS2014, encontrara la nueva ruta

VRS DRI LA DT NE L

Mame af Mew Route

Cancel

Hagen to Siegen H2

Clonar Escenario

Igual que anteriormente se clonan ruta, esto clona cualquier escenario seleccionado con un nuevo nombre. El
escenario modificado no sera afectado por cambios de ‘Steam' con la ruta/escenario original, pero si mantendra
cualquier cambio que haya realizado en el escenario.

Sustituir Articulos Perdidos

Una vez ha realizado la opcion ‘Comprobar Ruta seleccionada’, aparece la pantalla del informe que ahora
incluye el botdn “Sustituir Articulos Desaparecidos’. Para hacer esto, haga clic en el boton “Quitar duplicados de
la lista' para que consiga una lista simple de los articulos perdidos. Resalte aquéllos que desea sustituir (recuerde
que si sustituye un Articulo, debe ser con algo similar, cambiar un cobertizo por una fabrica causara algun
problema, sobre todo si esta cerca de la via.)

La ventana Substitute for a missing Asset se mostrara con la casilla superior rellenada por el primer articulo
seleccionado. Clic en el boton '...." y seleccione el articulo con que sustituir él perdido.

- .
[5. Substitute for a missing Asset. lﬂ

1f the Azzet in the route exists and wou wizh to change it select it in the top box. However if the azzet in the
route is mizzing and you wish to substibube it, wou rust enter the details Provider, Product and Path manually

Provider |Greathrthemel

Product |.~’-‘qllegheny I

F'ath'gf mitssing |railvehicles'\freight'\gondola_EEft\wc\scrapload.:-cml
33

Substitute With - — — -
this Asset |C:\F‘r-:-gram FileshRail Simulatordssets\GreatM arthermerdlleghenyh R ailv ehicles\Freight\Gondola_B2fNwecrs

IGreatNorthemer

Thiz Azsetiz:-
llegher
}A' gneny f* Scenery ltem
|FIaiNehicIes'\Fleight‘\Gl:undola_52ft\NW'\scrapIoad.Hml ™ Loft Item

" Road ltem

0k




Haga clic en OK y el articulo se sustituird. Una vez los datos se guardan, la ventana anterior aparece de nuevo
para el 2 articulo seleccionado y asi sucesivamente hasta que todos los articulos se hayan sustituido.

Cierre todo y verifique su ruta de nuevo, ahora no debe mostrar ningun Articulo perdido.
Sustituir/Anular Articulos EXxistentes

Primero seleccione la ruta, entonces pulse el boton Substitute Asset. Seleccione el articulo para quitar en la caja
superior haciendo clic en el botén '.... 'y seleccione el articulo a reemplazar en la mitad de la pantalla. Clic OK.

Para anular todas las posiciones de un articulo, seleccionelo en la caja superior y deje la del medio en blanco,
Pulse el boton OK y todos se borraran. Esto es especialmente Util para quitar los Postes de Catenaria de las rutas
electrificadas, etc.

Diversos Elementos de la pantalla Seleccionar Ruta.
Ahora hay una serie de botones en esta pantalla que son principalmente auto explicativos.

1. Show Location of all Assets - Produce una lista de los Assets como en la opcién Comprobar Ruta, pero
también muestra la baldosa en que se encuentran.

2. Subir o Bajar Via - Algunas vias de terceros tiene el perfil mas alto o mas bajo que la via estandar, esto le
permite subir o bajar todas las vias en un recorrido unos cms si ha cambiado la via.

3. Empaquetar Assets de la Ruta - Para empacar todos los Assets para enviar a los beta testers.
4. Ver Detalles de la Ruta - Muestra los detalles internos de una ruta como la plantilla utilizada, el tiempo, etc
5. Check Scenario Properties - Comprueba la validez de los archivos ScenarioProperties.xml de cada ruta.

6. List Stock used with wagon numbers - Seleccione un escenario y haga clic en este botdn para generar una
lista de todos los vehiculos utilizadas en el escenario y el nimero de vagones utilizados por cada elemento.

7. Listar Vehiculos utilizados en todos los escenarios - Proporciona una lista de todos los vehiculos utilizadas
por todos los escenarios en la ruta seleccionada.

8. Imprimir lista con todas las Rutas y Escenarios - Produce una lista completa de cada ruta instalada junto
con todos sus escenarios.

9. List ALL rolling stock used by all routes - Enumera todos los vehiculos en uso.

Menu Miscellaneous

A. Remove terrain textures - eliminara todas las texturas de terreno en la ruta seleccionada y las reemplaza con
la textura de hierba por defecto. En realidad, s6lo es de utilidad para los constructores de ruta que deciden
utilizar un nuevo conjunto de textura para su ruta.

B. Make Asset folder- también para los constructores de ruta que desean crear una carpeta incluyendo sélo los
Assets utilizados por la ruta, p.e. para enviar a un probador.

Menu Informes

El menu Informes permite ver los distintos informes que se haya guardado en la carpeta RW_Tools\Reports.
Estos pueden estar en formato .txt, .csv o Excel.

Preparar Carpeta Disefiador

El archivo The Rail Works 3rd Party Developer & Product Setup aconseja a los usuarios que preparen una
carpeta Developers en la carpeta Source de TS2014. Esta opcion le ayudard arealizar



autométicamente este proceso usando los nombres correctos de las carpetas como se indica en la

documentacion.

Una vez que la carpeta Developer se crea,
debe poner entonces el &rbol de carpetas
recomendado, seleccionar el menu
Herramientas de Creacion de
Rutas\Instalacién de Sub-carpetas y aparece
la siguiente pantalla:

F

Developer Name ﬁ

Enter your Developer name [Use alpha characters only,

Cancel |

no gpaces]

o DevTest

[ Select your Developer Folder =@] % ] Seleccione la carpeta Developer que
puso, ahora teclee el nombre de su
Double Click | = d: [Applications] | Proyecto en la caja y haga clic en
Confirm. Esto prepara todas las carpetas
Qaos para usted.
£ Program Files
%Fé‘?j'f;zu'am' Un conjunto de carpetas con el mismo

nombre también se creard en la carpeta
Assets.

lD:'xF'rn:ngram FilezhR ail Sirnulators S ource\DevT est

Enter Folder Hame lNEWF’fDiECt
for Add-0OM

Canfirm |




Editar Proveedores

Esta opcidn le permite ver que proveedores/productos estan seleccionados en una ruta y le permite agregar
proveedores adicionales, o eliminar cualquiera que no se utilice en realidad. p.e. El autor de una ruta podria
agregar una gran cantidad de proveedores, cuando planifica la ruta, pero no usarse todos en la version final. Esta
opcidn, en combinacion con Check Route list of Assets le permite eliminar Proveedores/Productos no utilizados

realmente, pero que aparece en el archivo RouteProperties.xml.

Al hacer clic en 'Hide unused', y posteriormente en Print permite imprimir una lista de los proveedores que

utiliza la ruta

Route Hame

Borders #2
Borders #6
Borders #7
Borders #8

4

Altenburg to Wildau

Barstow to San Bernardino

Bath Green Park To Templecombe
Bay of Quinte Railway
Bergslagsbanan

Blyth &amp: Tyne

T

Folder Hame
Fecal8d4-8aal-4ad2-8c15-cd1 af0f69bb7
76b3a3f0-cIb0-48F2-9eff-1afIb00166d6
00000002-0000-0000-0000-000000000000
931d7b0f-91 cc-4b04-88cd-7cdIbB844bhShb
5e583fd3-4cf4-42ac-ba34-840d7629dbcs
d20421bc-0c28-467d-86db-062fa70397c9
Bcfe39e1-c470-41d3-9790-720a66350bc
19938bab-7735-4499-87 a9-4a99061b3559
1cBfabe7-a656-4a68-b192-050786a72(08
56acBch3-8372-41ea-bf9e-2996(7b7c95

Used

Provider

JoeWhittaker
John Lippai
Jozeff2
JuRa
JustTrains
karma39
keithmross
Kevdev
KM
kngtrains

knatrains -
i

| Product

TP

Scenery
Leadville
BlythandTyne
Willamette Pass
Addon

Peine

Ad Pacific
Addon

Port Road
West Somerset_Railway
Sweden
Talyllyn

Misc NG

| b

Select Al
Clear Al
Update Providers
Hide Unused

Exit




Inicio de una nueva ruta utilizando RW Tools

Antes de poder comenzar a construir sus propias rutas en TS2014, es necesario crear la estructura de carpetas
Developer en TS2014 donde se llevara a cabo su trabajo.

La Wiki TS2014 describe como su trabajo debe estar configurado y recomienda una estructura de carpetas para
mantener su trabajo y que debe cumplirse. Esto implica la creacién de cerca de 30 carpetas y subcarpetas en la
carpeta RailWorks\Source y lo mismo en la carpeta Assets. Es mucho mas facil hacer esto con RW_Tools, ya
que sélo implica el escribir dos palabras y pulsar un par de botones:-

1. Ejecute RW_Tools y en el menu Herramientas de Creacion de Rutas seleccione 'Instalacion de la carpeta del
Desarrollador.

2. Esto nos lleva a una simple ventana en la que puede introducir el nombre del desarrollador, p. e.,
MikeSimpson sin espacios. Haga clic en OK y la carpeta Source\SuNombre esta creada.

3. Ahora seleccione el menu Instalacién Sub-Carpetas y obtendra la siguiente ventana:-

[ Select your Developer Folder | | (S e S

| =3 d: [Application] LJ

£300,
=3 Program Files
5 Steam

a steamapps

=3 comman
S railworks

3 Source

& MikeSimpson
[ Borders

[ DevTest

(71 Routes

[ Test?

[ Test3

D:4Program FileshSteamssteamappzicommontrailworks45 ourcehMikeSimps

Enter folder name for ‘
Add-On

Confirm

4. Haga clic en la carpeta del desarrollador a configurar, p. e. Source\MikeSimpson. Escriba el nombre del
producto, p. e., Rutas en la caja que se indica y haga clic en '‘Confirmar’

5. Se le informara cuando las carpetas estén creadas.
Crear la Nueva Ruta

Hay varias formas de crear su nueva ruta, usando una plantilla existente en TS2014, esto significa que no se
puede afadir la Descripcion de la ruta o la imagen de la pantalla de inicio de la Ruta ni la plantilla.

El segundo método es la creacion de su propia Plantilla de Ruta usando el editor Blueprint, sin embargo, para
un principiante esto es desalentador para decir lo menos y consiste en rellenar un montén de cajas, cuyo
significado puede ser muy confuso para aquellos que no han profundizado en medio de tales documentos
esotéricos.

Para ayudar a los usuarios que tienen este tipo de problemas, ahora he afiadido una opcién en el mend
‘Herramientas de Creacién de Ruta’ denominado ‘Ruta de instalacion directa’ que produce una plantilla



personalizada para su ruta y que solo requiere que rellene 5 cajas lo cual es bastante claro en cuanto a lo que se
requiere:-

Creacion Directa de la Ruta

En el mend Herramientas de construccion de Ruta/Proyectos esta Ruta de Instalacion Directa' esto le permite
preparar una nueva plantilla de la ruta sin tener que utilizar el Editor Blueprint.

HﬂutEEuiIdingTuﬂl;] Edit Assets  Edit 5cenarios  Packaging Reports |

Check Routes or Scenarios

Edit Providers

Blueprints v | Markers - Named
Add Route Description - Markers - Series
Add Route Loading Picture Route Template
Marker Files k Direct Route Setup

Set Up Developer Folder
Set Up Sub-Folders
Identify Object

1. Clic en Proyecto y en el submenu ‘Ruta de Instalacion Directa’

wte Details l =

Ruoute Location

r MikeSimpson
{# Europe etc
Riout
oLies " US4 et
" 2.008295 (" Advanced
55, 7e05 Build Template
Borders T empl Abandon
‘emplate Mame

2. Marque si la ruta es europea 0 americana (s6lo cambia el tiempo predeterminado, etc).

3. Escriba el nombre del Proveedor, p.e. Fred Bloggs

4. Escriba el nombre de su Producto p.e. MyRoutes

5. Escriba longitud y la latitud del punto de partida de la ruta

6. Escriba el nombre de la Ruta

7. Clic en Construccién Plantilla - Su plantilla de la ruta se realizara de forma automatica y al ejecutar TS2014
estara disponible en la lista de plantillas de rutas para seleccionarla para construir una nueva ruta .

También hay una opcién avanzada en Situacion Ruta, que si se selecciona, abre unas cajas adicionales en la
pantalla, donde se pueden introducir lo siguiente:-



Rioute Location

Provider MikeSimpzon
(" Europe etc
Froduct Fioutes Kl
Laongitude: -2.008235 * Advanced
Latitude: e Build Advanced
Borders_Temp
Foute Template Mame Abandan

Spring Sk Kuju RailSimulatorCore TirneOfDaysCare_S pring. «ml .
Surnimer Sky Fouiju RailSirulatarCare TirmeOfDaysCare_Sunrmer snil o
Atumn Sky Fouiju RailSimulatorCore TimedfDaysCore_Autumi.xml L
Winker Sky Kuju RailSimulatorCore TimeQ D aphCore_winter.xml o
"wigather Ko RailSimulatorCore weatherhAvw_Overcaszt_HeavwR ain.sml .
Temain Fuiju R ailSirnulatar ErvviranmnentsT errainE U T esturing. =l

8. Cielos de primavera, verano, otofio e invierno
9. Clima
10. Terreno

Esto le permite afadir entornos no predeterminados a la plantilla de su ruta y en este caso, debe hacer clic en el
boton Build Advanced para completar la plantilla. Estas opciones son para los constructores de ruta mas
avanzados, simplemente haga clic en el los botones .... y seleccionar los distintos archivos que desea utilizar y
las cajas se llenaran automaticamente.

Eso es todo lo que necesita de RW_Tools por el momento, ahora debe ejecutar TS2014 y desde la pantalla
principal, seleccione Rutas/Nueva ruta (parte inferior derecha de la pantalla), entonces vera la ventana Elegir
una Plantilla, desplacese hacia abajo y deberias ver su nueva plantilla.

Here, you can create a new route. Choose a template anc

Choose a template




Seleccione la plantilla y haga clic en el botdn Crear.

Tras hacer clic en el botén 'Crear' y se le pedira que introduzca un nombre para la nueva ruta y después de un
corto periodo de tiempo obtendra una pantalla como la siguiente.

La tierra negro no es muy inspiradora, pero esto se debe a que la plantilla de ruta, probablemente debe su hierba
de Kuju y todavia no ha afiadido Kuju como proveedor de Assets para la ruta.

Para agregar proveedores y sus productos a la ruta, haga clic y fijar los 3 cuadros emergentes de la izquierda, en
el del medio un clic en el boton de proveedores como se muestra. Esto abrira a la derecha una ventana

emergente.

GE: Tweedmolish 1X 1Y
GE: Tweedmouth 2% 1Y
Marker - Area

Marker - Destination
Marker - Platform

Marker - Portal
Marker - Siding e
South Devon Banks RailSimulator

RailSimulatorus

Busque Kuju y seleccione RailSimulator (a veces hace falta un poco de tiempo para que la marca verde
aparezca en el cuadro), también puede seleccionar RailSimulatorUS en este momento si tiene la intencion de
utilizar cualquiera de los Assets estadounidenses en su ruta, también de cualquier otro proveedor que tenga la
intencién de utilizar. Los Assets no apareceran en el cuadro de la izquierda hasta que se seleccionen sus

proveedores.

Una vez hecho esto, haga clic en F2 para guardar la ruta, y salga del Editor de Mundo. Regresa a la pantalla de
seleccidn de rutas y encontrara su ruta alli. Seleccione la ruta, haga clic en Editar y esta vez debe tener un area
plana con césped donde se puede empezar a construir la ruta.



He hecho mi mejor esfuerzo para explicar como configurar y empezar a trabajar en su ruta, sin embargo la
construccion ya depende de usted. Buena suerte.

Tipos Archivos Marcador en TS2014

Hay 2 tipos de Archivos de Marcador en TS2014, el archivo de Marcador Series consiste en un archivo .csv que
contiene una lista de Longitudes y Latitudes separadas por una coma, p.e.

150.7194882631302,-33.75814810939878
150.71225434541702,-33.756406490330676
150.71146845817566,-33.75617679913151

El segundo tipo, el archivo Marcador Named es similar s6lo que el contiene 3 campo incluyendo el
Nombre del Lugar del marcador, p.e.

150.6965077230589,-33.75002974878843,"PenrithStation"

El primer tipo dibuja una linea por el terreno entre los puntos seleccionados que le permiten poner exactamente
la via, los marcadores Named ponen una bandera en los puntos seleccionados con una etiqueta con el nombre.

TS2014 recomienda usar archivos .kml de Google Earth que se extrae poniendo los puntos a lo largo del camino
de su via, sin embargo este es un método embarazoso de obtener una ruta larga, ya que poner un solo alfiler
requiere varias acciones. Por consiguiente yo recomiendo este método para hacer el archivo Marcador

Name que solamente pone sefiales donde requieren el nombre como las estaciones, puntos emblematicos,
caminos que cruzan la via, puentes, etc.

Hacer archivos marcador Series usando Google Eart

Para hacer el archivo marcador Series, puede usar Google Earth y puede usar el método Path para seguir  las vias y caminos

1. A la izquierda de la pantalla de Google Earth en Mis Lugares, clic derecho y usando la opcion del mend,
Nueva> Carpeta, agregue una carpeta para contener sus Marcadores Series.

Seleccione la carpeta vacia para que sus marcadores se pongan en ella.

¥ Places Add Content
=} il':' My Places
i [C1E3 BorderMarkers
[ ; 9 Maxwell Street, Penrith
[¥IE3 Roads - Berwick
&= Termnporary Places

2. Ahora haga clic en el botén Afadir Ruta en la caja de herramientas de Google Earth, en la parte superior de
la pantalla

..+
™. i

Esto mostrara una caja donde puede ponerle nombre a su ruta o simplemente puede dejarlo tal cual, no importa
realmente. También puede seleccionar el color de su ruta en esta caja. Clic OK cuando termine.



3. Ponga el cursor en el camino o via donde quiere empezar el trazado y cambia a una cuadrado, y arrastrelo por
el camino, s6lo marque un camino cada vez, cuando termine pulse OK. p.e. En la siguiente imagen, Yo he
marcado en rojo el camino de la parte superior bajando al centro con una linea, y de arriba a la derecha
pasando por el puente hasta abajo con una segunda linea, con una tercera linea uniéndolos

4. Asegurese de guardar el archivo como .kml, no como .kmz predefinido y guérdelo en lugar seguro

5. Puede ir ahora a_Convertir Marcadores Directamente a DCSV para convertir su nuevo archivo .kml
directamente en su ruta sin la necesidad de trabajar con los archivos blueprint para hacer esto

| Route Building Tools | Edit Assets  Edit Scenarios  Packaging Options  Help

Check Routes or Scenarios
Check Routes.xml file ]/—
Blueprints »
Add Route Description

Add Route Loading Picture

Marker Files L Convert Marker files
Set Up Developer Folder Convert Markers Direct to DCSY
Set Up Sub- Folders Set DICSV Precision

Convertir Archivos Marcador

Una vez ha creado varios archivos marcador como se explicd (en formato mkr, kml, gpx o wpt), necesitara
convertirlos al formato de .csv de TS2014. RW_Tools tiene la opcion, Herramienta de Creacion de
Rutas\Archivos Marcador\Convertir Archivos Marcador para hacer esto.

Seleccione la opcién del menu anterior y se le pediran que seleccione la carpeta donde desea guardar sus
archivos marcador.



r RS _Tools_Pro u

Select the folder where you wish to SAVE your Marker files.
Usually the RouteMarker folders of your Source
Then click Proceed

Esta debe estar en su carpeta Source, p.e. Rail Works \Source\Mike\AddOn\RouteMarkers .

Una vez ha seleccionado la carpeta donde GUARDAR, debe hacer clic el botdn Proceed y aparecera una
pantalla como la siguiente:-

59 Select Folder containing your Markers @Eu

i IQ : [Main] j I“.kml;“.gp:-:;“.wpt;“.mkr

= Lo
S Uszers
A Mike
=3 Downloads
3 Redditch-Brum

= Bedditch-Brunm
[ Stationz

L-bridgetok
LongbridgeR a
LongBridg
LongBridg

Reddi
FedR
R

ol zershMikehDawnloads\R edditch-Brum B edditeh-B rum

I
iy e d:hTemphSaveHere Prgceedl

Frocess | E wit |

Seleccione la carpeta donde estan sus marcadores y seleccione aquéllos que desea convertir al formato .csv
entonces pulse el botdn Process y todos se convertirdn y se Guardaran en su carpeta qué normalmente serd la
carpeta Source\SuNombre\SuRuta\RouteMarkers.

Precision archivo DCSV

Por alguna razon, sélo conocida por Kuju, cuando ejecuta el Asset Editor para convertir su archivo marcador
.csv al formato .dcsv de RS, los archivos resultantes s6lo tienen una precision de 4 decimales, aun cuando
sus archivos .csv la tengan de 10 decimales.



RS_Tools puede corregir esta anomalia leyendo el archivo .csv original y poner las cifras correctas en los
archivos .dcsv. Simplemente vaya al ment Tools\DCSV precision y le pediran que seleccione sus archivos
.dcsv (en la carpeta Assets, p.e. la carpeta Assets\Mike\AddOns\RouteMarkers. Seleccione todos y pulse el
boton Process y todos ellos se arreglan.

Nota: Esta anomalia se ha reparado en Rail Works, en este caso esta opcidn ya no se requiere

Simplificando la Construccidén de Marcadores

Este proceso de convertir archivos .kml /.mkr etc. al formato .csv, colocidndolos en sus carpetas Source,
ejecutando el Asset Edito, preparando un Marker File blueprint para exporta todo a sus carpetas Asset para
que pueda usarlos en su ruta se hace complicado, yo he escrito una rutina que tomara su Archivo
Marcador, lo convierte y lo pone en su carpeta Asset RouteMarkers con pulsar un par de teclas.

Vaya al menu Herramientas de Construccion de Rutas\Archivos Marcador\Convertir Marcadores Directamente a
DCSV vy le pedird que seleccione el lugar donde GUARDAR sus archivos, éste serd la carpeta
Assets\SuNombre\SuRuta\RouteMarkers, usted selecciona el camino a este archivo de la siguiente manera:-

e [ BlueM ountaing Mamed Markers bin -
£ R ail Simulatar Bluet ountaing Marmed Markers. sml

5] hasets Bluet ountaing Senes Markers.bin

S MikeSimpzon BlueMountaing: Senes Markers. smil

Bliet ountaing. dosy

DET i Blueh ountaing. dozve. bak,

i Foutetdarkers Bluet ountaing Mamed. dzsy =
Bliet ountaine_Mamed. doswv. bak,
BT est dosw

B Test_Mamed.bin
BT est_Mamed.=ml
Barders.bin

Borders. dosy
myplaces.bin
ryplaces. dosy
Stak.eE @it bin
StakeE «it. dosw
StakeE it dosw bak,
Stake-on-Trent . bin
Stake-on-Trent] . dosy

e | C:vRal SimulatordzsetshbikeS impaontDewT est\Routeb arkers F'r.;..;.ée.j

Seleccionelo en el arbol y haga clic en el boton Proceed.
Se le pediran ahora que seleccione la Carpeta donde sus archivos Marcador estan guardados.

Puede seleccionar cualquier nimero de archivos Marcador y ellos pueden ser de formatos diferentes, p. e.
archivos .kml de Google Earth o archivos .mkr de MSTS. Estos archivos pueden ser marcadores named o
series.

Si son Marcadores Serie que dibujan una linea para rastrea su ruta en el editor del Mundo, puede seleccionar el
color que desee para cada archivo marcador, sin embargo si desea usar el Negro para la via, el amarillo para los
caminos Yy el Rojo para los edificios mayores, entonces necesitara seleccionar cada tipo por separado

Pulse el boton Convert Fully y los archivos en formato .kml/.mkr etc. se convertirdn directamente en
archivos .DCSV vy llevara el mismo nombre que el archivo original, aparte del sufijo. EI archivo .bin
correspondiente también se creara.

Una vez ha convertido los archivos, ellos estaran disponibles en el Editor del Mundo (recuerde activar los
Marcadores en el Editor del Mundo seleccionando el botdn apropiado en el panel inferior izquierdo).



[ Select folder for your Marker Files
I =D ¢ [Main]
[
S Users
A Mike
£ Downloads
w Marker kmls
Ic:'\Users\Mike\DownIoads\Malker ks
Sl ID:\HaiISimulator\.&ssets\MikeSimpson\DevTest\HUuteMarkels Proceed |
| SelectAl | Convert Fuly Exit |
Fed 4 | y| 0.8543
Gresn 4 J y | 05430
Blus 4 J y | C.B706
Move sliders to select color of Series Marker lines
(Defaults to Black)

Para seleccionar el color de la linea de Marcador Serie hay que mover el deslizador correspondiente, rojo, verde
y azul hasta que tenga el color deseado. (Haga esto antes de pulsar el boton Convert Fully o tendra
una linea Negra...).

Y ahora algo completamente diferente — RWDecal

Después de todo este debate sobre los archivos marcadores, Tengo que confesar que los inicos marcadores que
uso ahora son los nominales para mostrar la ubicacion de las estaciones, etc. He dejado de usar marcadores para
establecer vias y ahora utilizan el programa RWDecal para tomar las imagenes de Google Earth y ponerlas
sobre el terreno teniendo una fotografia de la via/edificios/campos/caminos reales y los arboles, incluso
individuales.

Una vez que haya establecido su paisaje, a continuacion, puede eliminar las pegatinas y asegurese de que todo
esta en el lugar apropiado. RWDecal se puede obtener de su autor, Jim Nobbs en http://www.rwdecal.co.uk

donde se pueden encontrar todos los detalles de este programa (donationware) y también tutoriales en video en
YouTube.



Empaguetar Assets:
Esta opcidn se incluye como una alternativa al Package Manager oficial. Le permite guardar sus Recursos en un
archivo .zip, permitiendo asi al usuario final descomprimir los archivos en una carpeta temporal y determinar lo

que desea realmente instalar de su paquete.

Ejecute el meni Empaquetar\Empaquetar Articulo y vera la siguiente pantalla (qué puede redimensionar).

5 Select Folder containing your Assets lﬂ%
| = d: [Application] j |x'x
0 BPlankBirchCoppice. bin -
{23 Program Files 8PlankBirchCoppice. bin kgt
s BPlankBirchCoppice. GeoPcDx
S Rail Sirulator ! !
SPlankBirchCoppice. GeoPcD s cost
%Ah:ft;. 8PlankBirchCoppice. GeoP oDy cost kgt A
e ImpEon 8PlankBirchCoppice. GeoP oD« tgt |=
3 DBYTBSt_ BPlankBirchCoppice. xml
A Railehicles BPlankBirchCoppice. xml bak
{3 Freight BPlankBirchCoppice. ml.tgt
) Freightwagons BPlankBodylrner. TaPeDx
B OO L P 8PlankB odylner. TgPcD+. cost
@i oPlark BirchCoppice
(0 textures 8PlankB odylrner. TaPeD+ cost.tgt
BPlankB odylnner. TgPcD« tqt
BirchCoppice. ToPeDx
BirchCoppice. TaPcD«= cost ¥

| D:5Prograrm FileshR ail SinulatorsAssetssMikeSimpaontD ev T estsH ailv ehicles\Freight\Fraightw agons'\8Plank BirchCoppice

FPackage:-

Fiail SimulatortdizzetzibdikeSimpzontD ev T esthR ailfehicles\Freight'Freightw’ agonsy 8PS uncole
Rail SimulatordssetsiiikeS impzontDev T estyRaildehicles\Freight' Freightvw agons'8Plank BirchCoppice

Process | E =it |

—

Para construir un paquete, muévase por el panel de la izquierda a través del &rbol hasta encontrar la carpeta que
desea agregar a su paquete (solo puede agregar carpetas, no archivos individuales). En este caso, yo he
seleccionado FreightWagons\8PlankBirchCoppice, haciendo clic en Afadir al paquete se mostrara la carpeta
seleccionada en el panel inferior. Puede agregar ahora otra carpeta. Las carpetas pueden ser de cualquiera de los
Disefiadores Activos, incluso las carpetas de Kuju, o cualquier mezcla que desee.

Una vez ha seleccionado todo lo que desea empaquetar, haga clic en el boton Proceso de empaque. Una ventana
CLI se abrira y después de unos momentos se le indicara que sus archivos estan copiados en una sub-carpeta en
la carpeta RW_Tool con el nombre del primer paquete seleccionado, en este caso se llamara 8PSuncole.

Un programa de instalacion llamado AssetSetup.exe también se copiara en esta carpeta. Entonces
simplemente es cuestion de incluir un archivo LeaMe.txt en la carpeta 8PSuncole, comprimir la carpeta entera
y transferirla. El usuario descomprime el paquete en cualquier carpeta temporal, examina el contenido, ejecuta
AssetSetup.exe y se instalard correctamente en su carpeta Railworks (el usuario tiene la oportunidad de
cambiar la ruta a TS2014 si tiene mas de una instalacion TS2014 en su PC)

Los usuarios avanzados, pueden ejecutar un archivo por lotes para ejecutar después de la instalacion, un
archivo por lotes llamado InstallMe.bat colocado en la carpeta RW_Tools\TempFiles\RailWorks\Assets antes
de comprimir se activara en la instalacion.



Empaquetar una Ruta

Aungue TS2014 incluye una utilidad de Empaquetado de Rutas, varios usuarios han sido incapaces de
conseguir que funcione, o entender como se supone que funciona. La entrada Empaquetar Ruta en el menu
Empaquetar debe ayudar a realizar esto.

Primero, seleccione la ruta que desea empaquetar en la siguiente pantalla:-

8 Select Route to Package E=SEal X
Route Name Route Folder No. of Routes |73
A route de48a458-af85-43bl-8e3d-98dccl083b05 -
Aln Valley Railway TigfBe2e-d378-4ddb-99d0-179526e0730b .:|
Altenburg to Wildau Tecaf8d4-BaaD-4a42-8clS5-cdlaf0f62bb7 ]
Barstow to San Bernardino T6b3a3f0-cOb0-48f2-0eff-1af9h00166d6
Bath Green Park To Templecombe 00000002-0000-0000-0000-000000000000
Bay of Quinte Railway 931d7b0f-91cc-4b04-88cd-Tcd9b844b5Sbb
Bergslagsbanan S5e583£fd3-4cf4-42ac-ba34-£840d7629dbct
Blyth & Tyne d20421bc-0c28-467d-86db-062£aT70397c9
Borders #10 e26028c3-000b-44eb-84c3-b95ba&3T98Ec
Borders #11 27a59699-25d6-4c26-b092-251effce70£9
Borders #12 85b22820-b062-449d-8d52-1cab00beddsd
Borders #2 8cfe3%el-c470-4£d3-9790-730a663f50be
Borders #9 4fc27746-baTb-4404-9f16-136Ef6cB804E0 -
Package Package this Clone View Route Add Route Add Description to I
Selected Route Routes Assets Route Details Loading Picture . Selected Route |
Scenario Name 1 1 Scenario Folde No. of Seenarios ]1—”
Fres roam scenario — 6€7f621aa-ab4f-4f0d-ac0a-8b755c748076

Si desea incluir los Assets de la ruta en este paquete, primero debe haber ejecutado la opcion 'Examinar Ruta'
y se guarda una lista de archivos Shapes/Textures/Audio usados por la ruta desde el interior de esta opcion. La
opcion Guardar nombrara automéaticamente estos como ‘RouteName’_Assets.csv,
‘RouteName_GeoShapes.csv’, ‘RouteName’_Textures.csv and ‘RouteName’_Sounds.csv y los guarda en la
carpeta RW_Tools\Informes. Todos los Assets originales utilizados estan marcados en estos archivos y no se
guardaran con su ruta. S6lo Assets de terceros se incluiran en el paquete y le corresponde al autor de la ruta
obtener el permiso para distribuir este tipo de articulos.

Entonces haga clic en el boton ‘Empacar Rutas Seleccionadas’. Esto realiza:-

Una carpeta en la carpeta RW_Tools nombrada igual que la ruta, p.e. 'Italian Alps Route 1.1'
Un juego de sub-carpetas, 'Rail Works\Content\Routes\'

Copia su Ruta en esta carpeta

Pone los archivos 'RouteSetup.exe' y 'Route_Setup.xxx' en la carpeta 'ltalian Alps Route 1.1'

En este momento se le preguntara si desea incluir los Assets para la ruta.
Esta operacion tarda un rato, mientras se le pregunta si desea comprimir la ruta automaticamente al mismo

tiempo que el paquete se prepara. Todo lo que necesita hacer entonces es agregar un archivo léame al archivo
.Zip, y si lo requiere incluya una lista del material rodante necesario para cualquier escenario incluido.



Empaquetar un Modelo Repintado:

Aunque el Package Assets le permite empaquetar su Repintado de locomotora o vagdn, si tiene repintado uno
de los modelos Originales su paquete puede incluir muchos archivos que ya existen en la carpeta del ejemplar
Original. Esta nueva opcion examina la carpeta de su modelo repintado por si algun archivo es

EXACTAMENTE igual a los que hay en la carpeta del modelo original y hace un paquete que solo contiene los

archivos que no estén en la carpeta predefinida junto con un archivo de lotes que copiara los archivos necesarios
para el usuario final.

Esta opcidn es similar a los archivos InstallMe.bat que Route_Riter proporciona en MSTS y una vez mas
depende del usuario final tener el material rodante Original instalado en su instalacion de TS2014.

La siguiente pantalla es la que aparece cuando selecciona la opcion Empacar Repintados:-

r

4. Select Folder containing your Assets |ﬂl

Folder to be Packaged Reskinned from:-

| =D d: [Application] j
S0 SN
5] Program Files 5] Program Files
S5 Rail Simulator 5] Rail Simulator
S5 Aszets S5 Aszets
S Kuju S5 Kuju
S RailSimulatar S5 RailSimulatar
3 Railvehicles 3 Railvehicles
S5 Diesel S5 Diesel
S POMZ94115 S BR294
[ Default Z e
[ CabWiew
L Engine
3 Inputt appers
[C Simulation
|
|D MProgram FileshF ail SimulatordssetshEujuRailSimulatorsF ailvehicles\Diesel\POM 29405 R

|D MProgram FileshF ail SirmulatorydzzetshFojus R ailSimulatory B ailehicles\Diese\NBR 294MD efault

Process E it

—

Seleccione la carpeta del repintado en la lista de la izquierda y la carpeta del modelo Original del repintado en la
lista de la derecha y pulse el boton Process. En el ejemplo, terminaria con la carpeta RW_Works\PON294US.
Ahora solo tiene que cerrar esta carpeta, incluir un archivo léeme para decirle al usuario que descomprima en
cualquier parte y hacer clic en el archivo de AssetSetup.exe del paquete para instalar.

Vea tutoriales en mi sitio web para repintar elementos escénicos:-

http://www.rstools.info/tutorials/Reskinning Scenery Objects in RailWorks.pdf
y

http://www.rstools.info/tutorials/Tutorial Reskin.pdf



http://www.rstools.info/tutorials/Reskinning_Scenery_Objects_in_RailWorks.pdf
http://www.rstools.info/tutorials/Tutorial_Reskin.pdf

Empaquetar Escenario(s)

Empaquetar escenarios es muy parecido a empaquetar rutas (anteriormente). Haga clic en Empaquetar
Escenarios en el meni Empaquetar y obtenga una lista de las Rutas en la caja superior. Haga clic en la Ruta con
la que desea trabajar y una lista de Escenarios disponibles para la Ruta aparece en la caja inferior.

Haga clic en un Escenario para seleccionarlo y haga clic en el botdn Afiadir al paquete, el cursor con el reloj de
arena puede quedarse activo durante algin tiempo, como algunos archivos del Escenario son muy grande tarda
un rato procesarlos - El progreso se muestra en la barra de estado al pie de la ventana. Una vez el cursor vuelve
a la flecha, puede seleccionar otro escenario para agregarlo al paquete.

Cuando ha agregado todos los escenarios, haga clic en el boton Proceso de empaque y el paquete se construira.
En este paso se le preguntara si desea producir un archivo .zip del escenario automaticamente. Clic en OK, y
una ventana aparece mostrando el contenido del archivo .zip. Haga clic en exit y su archivo estara en la carpeta
RW_Tools listo para la distribucion.



Editar Escenarios

Abre la siguiente pantalla que muestra automéaticamente una lista de las rutas instaladas. Clic en una ruta para
seleccionarla, y los escenarios de esta ruta aparecen en la segunda casilla. Clic en el escenario que desea utilizar
y en la tercera casilla podras ver una lista de escenarios guardados para esa ruta, si los hay. Estos solo
apareceran si ha guardado copias con nombre de cualquier escenario especifico utilizando RS_Kickstart o
RW_Tools. Los usuarios que solo utilizan en si TS2014 s6lo pueden guardar una version de un escenario,
guardado como CurrentSave.xml y se sobrescribe cada vez que pulse F2 durante la ejecucion.

Junto a cada Ruta y Actividad aparece el nombre de la carpeta para ese articulo en particular. Estos nombres de
carpeta son los GUID de cada articulo, por lo que yo he incluido éstos para hacerle mas facil a los usuarios
descubrir qué carpeta contiene una ruta o escenario.

8 Select Route and Scenario @
Foute Name Falder Mane -
Aln Walley R ailway 718i8e2e-d375-4ddb-39d0-175526e07 300 (=1
Altenburg to Wwildau Tecaf8d4-8aal-4a42-8c15-cd1 af0fEAbbET =
B arstows to San Bernardino 7Eb3a3f0-cb0-48F2-9eff-1.aF9b00T EEDE
Bath Green Park To Templecombe 00000002-0000-0000-0000-000000000000
Eergslagsbanan Bebdafd3-4cf-42ac-ba34-840d47629dbeE e R e T
Blyth & Tyne d20421 bo-0c28-467d-86db-062F 270397 29 Floute ‘
Barders #12 85b22820-b062-445d-8d52-1 caB00bcddSd
C&0 Alleghany B4cbB01f-5ef7-4158-blee-7 0548447 aad
Castle Fock Railroad 0000000E-0000-0000-0000-000000000000 —
4 | TIF 3

Delete Selected Scenario

Saved Copies of Selected Scenario

Scenario Mame Falder Marne -

Azhington collieny [ free roam) Fd4c22bf-5d70-4945-85fb-9cEE81 b7 E0 [ 3] Edit Selected Scenario ‘
B ackwaorth [freeroam) d0d25d94-1b35-49c0-9d8f-ceart 7 dbd add

Bates branch 3bcleach-ddde-4bde-bd33-c1 acdifl bbig - Dizplay details of zelected ‘
Bates colliery [free raam) 2481 e097-c182-4e76-882b-721 289fbdcce b sCEnano

Blyth & Tyne charter. B5d3cd22b-cddB-46ef-blad-7c1d9301 3del T N
Camboiz depot [free roam) 0f0c0005-bE2d-411 0-938e-cf2ead2dac3l it ‘
Lynemouth [freernam) 9731 5f0d-106c-4f67-a2fb-1b30be2d44 250

Lyremauth job Ob457 a3f-5a82-45c3-b7 aa-25691 fRIB07 Remaove Empty Consists fram ‘
Might shift a0H 8f67-9d61 -475b- afee- 96369730095 - Selected Sesnario

« | e r ‘

Dizplay Work Order

Initial5 ave. bin
Scenario.bin S ave CumentS ave.bin as |

Owerwrite CurrentS ave. bin with
Selected file

Fun Raitsork s using selected Exit ‘
zave file

Editar Escenario Seleccionado

Para editar un escenario seleccionado, haga clic en el boton 'Editar escenario seleccionado' y aparecera la
pantalla principal del editor de Escenario.

Mostrar Detalles del Escenario Seleccionado
Muestra los detalles del escenario seleccionado.

Display Work Order

Muestra la orden de trabajo para el escenario seleccionado (si la hay).

Volver al Escenario Original

Para volver ahora al archivo Original Scenarios.bin de un escenario en particular seleccione la ruta y haga clic
en el botdn "Revert to Default Scenarios.bin file for selected Route" - Esto lo devolvera al punto donde estaba



antes de empezar a usar RS_Kickstart en esta ruta en particular. Igualmente, si revierte un escenario Original
para uno de las Actividades de la Ruta, entonces haga clic en "Revert to Default Scenario.bin file
for selected Scenario™.

Por favor, note que estas dos opciones quitan todos los apoyos intermedios de los archivos Scenarios.bin 'y
Scenario.bin dejando una sola version de cada uno de ellos y ningun apoyo.

Eliminar Escenarios Vacios de la Ruta Seleccionad

Los Escenarios vacios parecen ser un bug en RW y parece ocurrir que si anula todas las composiciones suelta

en el Editor del Mundo, los nombres del material rodante estan borrados, junto con el archivo de Scenario.bin,
Sin embargo la carpeta del Escenario, por ejemplo Scenarios\6c228943-7203-47ef-832c- d982aff718cb no se

borra.

Guardar Multiples Escenarios en 752014

Para guardar un escenario mientras corre TS2014, apriete F2 en el punto que desea guardar, y la actividad se
guarda en ese punto y esta en un archivo, nombrado CurrentSave.xml en la carpeta Scenarios.

Si intenta guardar de nuevo a lo largo de la ruta, entonces F2 borrara el primer punto guardado.

Nota:- Es bastante posible que la razén por la que RW no le permite guardar varias veces el mismo escenario,
es para que el archivo CurrentSave.xml no sea muy grande, asi que tome nota de esto antes del uso excesivo de
esta caracteristica. RW_Tools le da la oportunidad de guardar maltiples versiones de un escenario.

Como ejemplo Empiece el escenario Long Hop en la ruta York-Newcastle, y empiece presionado F2. Estoy
corriendo RW_Tools detras de una version de TS2014 en ventana. Traigo RW_Tools al frente y uso el boton
‘Save CurrentSave.xml as' para guardarla como Leaving York default.xml.

Ahora cierro TS2014 y uso la opcion Edit Scenario para cambiar el tiempo a Primavera y con lluvia, y la
locomotora a una Clase 47 Virgin, y ejecuté TS2014 de nuevo. Esta vez en el mismo punto donde yo guarde
como 'Leaving York Virgin Spring.xml'.

Cierro TS2014, ejecuté RW_Tools de nuevo, y al escoger Long Hop tengo 2 nombres de escenarios para
escoger. Haga clic en uno de ellos y pulse el boton Overwrite CurrentSave.xml with Selected File y ejecute
TS2014 . Seleccione la Ruta 'y Long Hop, y en la pantalla escenarios TS2014 y clic en Continuar y usted estar
corriendo el escenario que ha escogido. Puede guardar tantas versiones de un escenario como quiera.

Nota: ‘Overwrite CurrentSave.xml con el archivo seleccionado - Utilice esta opcion si ha salvado, mientras que
rebasaba una sefial en rojo etc. Esto le permitira volver a una posicion previamente guardada.



Cuando pulsa el botén Editar Escenario
Seleccionado, la pantalla Scenario Editor
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Tambien en esta parte de la pagina estan los botones * Guardar', ' Ejecutar' y ' Salir', explicados mas adelante.
Clonar Escenario con Nuevo Nombre

Esta nueva opcion le permite hacer una copia completa de la actividad seleccionada (con cualquier cambio que
haga en ella en esta pagina).

Para usar esto, debe cambiar el Nombre del Escenario, p.e. podria cambiar 'Up for the Cup - Winter'y cambia el
tiempo a Invierno.

Esta opcidn hace un Escenario completamente nuevo que aparece en la lista de Actividades de TS2014 cuando
seleccione la ruta. Se guarda en una nueva carpeta con un nuevo y valido nombre GUID.

Cuando clona un escenario, cuanto le haya dado un nuevo nombre, Guardelo, salga de RW Tools y reinicielo
para editar el escenario clonado

Nota: EI marcador del escenario para la ruta clonada esta exactamente en la misma posicion en el Editor del
Mundo como en la original, para que puede desplazarlo si hace cambios.

Tipo Escenari



Los escenarios puede ser uno de los siguientes tipos:-

1. Escenario Estandar
2. Escenario Carrera

3. Escenario Libre

4. Escenario Tutorial

El tipo actual del escenario tendrd su 'boton de seleccion' activado.
Puede cambiar de Escenario Carrera a Escenario Estandar o Libre.

Estandar puede ser cambiado a Libre
No se pueden cambiar otros escenarios a escenarios Carrera 0 escenarios Tutorial. No se puede cambiar un

escenario Libre.

Alterar Composicién

Los botones bajo la lista Composicion le permiten:-
1. Borrar la Composicion seleccionada

2. Duplicar la composicién seleccionada (para ello, seleccione uno de los marcadores disponibles primero y la
composicion duplicada se colocara alli - Asegurese de que el area donde esta colocando el duplicado este

vacia o el resultado final seran 2 composiciones en el mismo lugar.

3. Rename Consist - permite cambiar el nombre de la composicidn seleccionada.
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La parte derecha del Editor de escenarios
se muestra arriba.

Las partes son las siguientes:-

- La Composicion actual del Conductor
usado en el escenario

- Una lista de los vehiculos usados en
cualquier composicién seleccionada en la
caja Composicion.

La columna central muestra una lista de
Vehiculos Disponible. El tipo del material
rodante disponible se selecciona haciendo
clic en la entrada respectiva, p.e. Diesel,
Electric etc. Entonces seleccionando la
carpeta RailVehicles apropiada en
Seleccione carpeta RailVehicles.

P.e. Podria seleccionar
Kuju\RailSimulator\RailVehicles o
MikeSimpson\MyModels\RailVehicles etc.
Una vez ha preparado esto, haga clic en el
botén Encontrar Vehiculos Disponibles' para
llenar la caja.

Seleccionando los botones DMU y EMU
mostrara articulos como el HST ddnde los
coches de pasajero se guardan en la misma
carpeta que las locomotoras.



Nota: Si esta usando una version no Inglesa de Windows, entonces la carpeta de RailVehicles puede nombrarse
de otra manera, p.e. ‘Rollmaterial’ en descargas GermanRailroads. O si selecciona una carpeta distinta de
RailVehicles, RW_Tools sigue funcionando, pero pueden ser mucho mas lento.

Otros cambios que puede hacer ahora a su escenario son:-

Cambiar un Vehiculo en Cualguier Composicién

- Seleccione la Composicion en Lista Composiciones, esto muestra los vehiculos usados en Composicion
Seleccionada

- Decida qué vehiculo desea cambiar, p.e. puede desear cambiar una locomotora SD40 por la locomotora
ES44. Asi que haga clic en el boton Diesel y seleccione la carpeta Kuju\RailSimulatorUS\RailVehicles en la
caja y haga clic en Encontrar Vehiculos Disponibles’.

- Seleccione la loco que desee sustituir de esta lista, p.e. BNSF ES44DC y clic en SD40 en

Composicidn Seleccionada. Los nuevos loco/vagon llevaran un nimero escogido al azar del archivo .dcsv
apropiado.

- Clic el botén ‘Cambiar Seleccionado’.

Cambiar todos los Articulos Idénticos
Como antes, pero haga clic en el boton ‘Cambiar Todos los Idénticos’,
Cambiar todos los Articulos en Todas las Composiciones

También es posible intercambiar los mismos articulos en cada composicion en el escenario seleccionado (esto
toma algo de tiempo para un escenario grande) mediante el botén ‘Cambiar en TODAS las Composiciones’.

Cambiar Composicion del Jugador

En Lista Composiciones, seleccione la Composicién que desea manejar cuando arranque la Actividad, Los
vehiculos de la composicion apareceran en Composicion Seleccionada.

Haga clic en la locomotora principal en el listado Composicién Seleccionada. Nota: La caja ‘Driven Loco Index'
muestra el nimero de LOCO en la lista que esta manejado, numerando las salidas desde cero y continla hacia
abajo en la caja, para un tren con 4 locos, ellas se numerarian 0, 1, 2 y 3. Clic en el botdn Conducir para realizar
el cambio.

Cuando ejecute TS2014, al entrar en esta Actividad estard ahora manejando esta composicion. (con tal de que
tenga asignado un conductor en el editor de Actividades).

Agregando un articulo a una composicion

Si desea agregar un vehiculo a una composicién, puede hacer esto clonando un vehiculo existente en la
composicidn, usando el botdn “Duplicar Articulo' para cambiarlo después por el vehiculo que desea agregar.

Borrar Articulo

Seleccione un articulo en la lista Composicién Seleccionada y haga clic en Eliminar Articulo y se quitar el
articulo.

Nota: No use Eliminar Articulo para anular un tnico articulo en una composicion, p. e. una Locomotora Ligera.
En cambio use el nuevo botdn Eliminar Composicion para limpiar una composicion vacia.

Duplicar articulo

Haga clic en cualquier vehiculo en Composicion Seleccionada y haga clic en el botdn “‘Duplicar Articulo' y un
vehiculo idéntico aparece en la composicion. (Cuando reproduce un vehiculo, el programa intentara
proporcionarle un nimero apropiado, agregando 3 numeros distintos a locos clonadas ésta puede ser una



numeracion incorrecto para el tipo vehiculo, pero por lo menos es mejor que tener 3 locos con el mismo nimero.
No se cambian los nombres).

Cargar/Descargar Vagones Seleccionados

Cuando hace clic en cualquier articulo en la lista Composicidn Seleccionada, aparecera una pequefia ventana
donde se muestra:-

- La ruta al archivo de el vehiculo

- Si el vehiculo admite o no carga

- Si admite carga, si esta 0 no pre-cargado (al arranca el juego en una condicion normal)

- Si el vehiculo esta Derecho o Invertido. (Nota: Este articulo es relativo a la direccion de la composicion en
moviendo, asi una composicion mirando al Norte podria tener todos los vehiculos mostrados como Invertidos).
- Hora salida

- Destino

- Numero Loco/Vagén

Haciendo clic en el boton ‘Cargar vagones' 0 ‘Descargar vagones' podra cargar o descargar el vagon con tal de
que el vagon en cuestion pueda tener carga (esto lo determina el autor del modelo) para que cuando ejecute
TS2014 los vagones estén cargados.

Guardar Cambios

Una vez todos los cambios han sido hechos, haga clic en el boton 'Save Changes" y los archivos
Scenarios.bin y Scenario.bin pertenecientes a esta actividad se alterara para reflejar los cambios.

Si hace multiples cambios en una actividad, hagalos de una vez. Una vez hace clic en Guardar Cambios, no
puede hacer ningun cambio sin salir del programa y volver a empezar de nuevo.

Se proporcionan botones que permiten arrancar TS2014 desde el Editor una vez ha hecho sus cambios. Usando
estos botones se cierra el Editor. (Los botones le permiten ejecutar cualquier version de Rail Works, incluso el
Editor de TS2014 con Logging activado).

Nota: Cuando estos archivos se alteran por primera vez, Scenarios.bin se renombra Scenarios.bak y
Scenario.bin se renombra Scenario.bak - Futuras ediciones producirdn los archivos nombrados
Scenarios.binl, .bin2, etc. Asi si alguna vez necesita volver a sus Escenarios Originales - renombrando
Scenarios.bak a Scenarios.bin y Scenario.bak a Scenario.bin le devolvera su escenario original.

Cambiaren TODAS las composiciones

Esta nueva opcidn le permite cambiar un vehiculo perdido o viejo por uno nuevo donde quiera que este
éste en el escenario. Opera de la misma forma que Cambiar todos losidenticos, slo que ahora cambia todos los
vehiculos iguales en todas las composiciones del escenario.

NOTA IMPORTANTE:

S6lo puede intercambiar igual por igual, Es decir S6lo puede intercambiar un loco diésel para otro diésel, no por
un loco de vapor. Por otra parte, algunos swaps no pueden trabajar debido a que el contenido de cada uno de los
archivos .bin no son compatibles. También el intercambio de vagones en los escenarios en los que hay que
recoger el nimero de vagones 12345 etc, no va a funcionar porque el nuevo vagén tendra nimeros distintos.

Cambiar de origen o destino de una Composicién

La columna derecha de la pantalla del editor de escenarios muestra una lista de marcadores de la ruta. Puede
seleccionar uno de estos y establecerlo como el origen o destino de la Composicidn seleccionada.

Tenga en cuenta que debe tener cuidado con esto, ya que rompera muchos escenarios, sin embargo, se puede
utilizar para mover algunas composiciones en un escenario libre y podria ser de utilidad para algunos usuarios.



Duplicar Composicion

Esta opcion le permite duplicar una composicién y colocarla en el marcador seleccionado de la lista de
marcadores disponibles. Esto es til para rellenar playas de vias, se puede duplicar una composicion varias
veces y colocar cada copia en un marcador diferente.

Modificar las propiedades de un Vehiculo seleccionado

Al hacer clic en cualquier vehiculo, aparece un cuadro como el siguiente

iR atSimulatorvailvehicles \diesel\class 37\ov_bi_blue_w1\engine\class37 xml

iLoadable = True iLﬂad!'d = False

ED:iemglm = Reversed i[unsul Dir. = forwards

Start Time: EE@DE‘

Destination: i_s'ding1 3

Mumber  [37009

Service Class | Stopping Freight ~|

Puede cambiar la hora de inicio, Namero Vagdn/Loco y clase de servicio en este cuadro a continuacién, haga
clic en el boton correspondiente, como ‘Cambiar Hora inicio’ para confirmar el cambio.

Girar Seleccionado - Cambia la direccion del elemento seleccionado dentro de la composicidn.

Elementos anclados - En la actualidad hay los botones Pin Stock y Unpin Stock debajo de la lista de los
Vehiculos Disponibles.

Normalmente cuando se sale del editor de escenarios, o al hacer clic en el Encontrar Vehiculos Disponibles la
lista de Vehiculos Disponibles se limpia. Sin embargo, si hace clic en Pin Stock, la lista se pone en rojo para
indicar que estd inmovilizada y puede hacer clic en el boton Buscar Vehiculos Disponibles para afiadir
elementos adicionales (p.e. De otro proveedor) a la lista. Con esta lista, a continuacion, puede editar varias
composiciones en la misma sesién.

Como al salir del Editor de escenarios no se borra la lista, se puede sustituir valores en un escenario, guardarlo,
y luego editar un segundo o subsiguiente escenario y su lista de vehiculos preferidos seguira disponible.

Miniaturas de los Vehiculos Disponibles - Al resaltar cualquier elemento de la lista “Vehiculos Disponibles’,
si la miniatura est& disponible en la carpeta RW_Tools\Thumbnails, a continuacién, una foto del articulo se
mostrara en la parte inferior derecha de esta pantalla, lo que le permite ver la loco/vagén que esta sustituyendo
en la composicidn.



Editar Composiciones Guardadas

Si ha guardado composiciones en TS2014, éstas se guardan en la carpeta RailWorks\Content en un archivo
Ilamado ConsistTemplates.bin diferente a MSTS donde cada composicion se guarda en un archivo .con
independiente.

Muchos usuarios al parecer no saben que se pueden guardar composiciones en RailWorks y colocarlos donde
quieran desde el Editor de Escenario. Esto se logra mediante la construccion de una composicion, como en la
imagen, aqui he utilizado una Black 5 con algunos vagones de mineral.

=]
—

Elach Mineral]

1eMneraly

Una vez que haya construido la composicion, puede seleccionar todos los elementos de la composicion a la vez
haciendo clic en el icono CONSIST en la ventana superior izquierda, se muestra por la flecha en la imagen. Esto
coloca un cubo gris sobre cada elemento de la composicion. Haga doble clic en cualquiera de los cubos por
encima de su nueva composicion y a la derecha aparece una ventana dentro de la cual se puede introducir el
nombre para la composicion.

Una vez que pulse Intro para guardar el nombre de la composicion, aparecera en la lista de composiciones
disponibles en la ventana central izquierda, si hace clic en el icono Consists. Estas composiciones guardadas
puede ser utilizados en los escenarios al igual que se selecciona una locomotora o vagon. Si selecciona el boton
de seleccion Consist en la casilla de abajo y luego hacer clic en cualquier elemento de la composicién
seleccionard el conjunto de la composicion y se puede utilizar las flechas de color naranja para cambiar su
direccion al igual que mover un vagon.

Sin embargo, esto puede ser un trabajo muy complicado, especialmente si esta construyendo una larga
composicion de carga para su uso en lineas de Estados Unidos, con la participacion constante de clic para
colocar el material rodante y conseguir que acoplen correctamente. Asi que he afiadido una nueva opcion a
RW_Tools que permite a los usuarios crear y guardar composiciones mientras no se esta ejecutando TS2014.
Creo que esto va a hacer esta operacion mas facil para algunos usuarios. También le permite editar
composiciones existentes afiadiendo/borrando vehiculos de la composicidn ya guardada.



Indexacion de su Material Rodante en RW Tools

Para poder editar el archivo ConsistTemplates.bin, debe haber indexado toda su Material Rodante. Esta
habilidad esta en RW_Tools recientemente y para usarlo, haga lo siguiente:-

Vaya a la pantalla Edicion de Articulos y navegue a la carpeta principal de Assets en la ventana de las carpetas,
haga clic en 'Solo Material Rodante' y haga clic en 'Afiadir a la lista' esto va a tomar un tiempo bastante largo, y
se mostrara todo su material rodante en la lista. Luego haga clic en el botdn Save Stock Index y un archivo de
indice llamado Index.csv serd agregado a su carpeta RW_Tools\Reports. Esto se puede recargar de nuevo en la
tabla con el botdn 'Load List' en cualquier momento.

Este nuevo archivo Index.csv es utilizado por las opciones Edicion de Escenarios y Editar Composiciones
Guardadas en el menU Escenarios.

Usar el Editor de Composiciones

Se accede a la siguiente pantalla por el menu Scenarios/Crear o Editar Composiciones.

Edit Consists

Consist Name | Provides - Product | . - Path . _— Flip

Testtl Kuju RailSimulator RaiVehicles\Diesel\Class 3T\ER Blue\Engne'\Class37.xml 0
Testl Fuju RalSimulator RatVehicles\Diesel\Class3T\BR Green\Engne\Class37 smi 1]
Testttl Kuju RailSimulator RaiVehicles\Fresght\K BSWagon\Default\kbs. i 0
Test#tl Kuju RaiSimulator RaiVehicles'\Fresght\KB Detault\kbsContainerBh 0
Test#l Kuju RailSimulator HWMS\FWMBSW’W\D&&NM:W 1]
Testitl Kuju RaidSimulator RaitVehicles\Freght\KB gor\Defaultkb: i wn i}
Testh2 Kuiju RailSimulator RailVehicles\Diesal\BR 234\ Blus\E ngine'\br294.anl i}
Testi2 GermanF ailf oadsA'wW Follmatenal Personenw\RE-ABn\RE-ABn wml 1]
Testh2 GermanF ailf cadsR'wW Folimatenal Personenw\RE-Br\RE-Bruanl 1}
Steusrw\RE-BDnzrMAE -BDnzrf aml 0

1f you have made changes, then click here to save them >3> Febuld ConsistT emplate.bin file

Pravider [ Poduct | Path I Name Category | 7
Kup RalSimulator RadVehicles\Diesal\BA 234'\Blue’\E ngine'br294. bin Class 234 DBAG Blue Diesel N3
Fup RailSimulator RalVehicles\Diesel\BA 234\Default\E ngne'\br234 bin Class 234 DBAG Red Diesel 23
Kup RalSimulator Raiehicles\Diesel\Class 166D efaul\DMOCL\class166_dmocl bin Class166 DMOCL White Diesel <]
Kup FiailSimulator Ralehicles\Diesel\Class166\D efaul \DMOS\class166_dmos. bin (Class166 DMOS ‘white Diesel 34
Kup FialSimulator HWMS\DMCB&:'I BE\D efault\MOS \class166_mos. bin Class166 MOS ‘white Diesed k-]
Kup F i ...,'n..-..n'"le::'l BG\FG\\-"\D MOCL\class166_dmec_igw bin Class166 DMOCL FGW Diesed 36
Kup RalSi RaiVehicles\Diesel\Class166\FGWADMOS\class166_dmos_fgw. bin Class166 DMOS FGW Diesel 7
Kup RailSimulator Ha«mmmtumswﬁwosmuas mos_figw.bin Class166 MOS FGW Diesel 8
Kup RS imul \Diesel\Class166\5 outhE ast\DMOCL\class166_dmocl bin Class166 DMOCL NSE Diesel k]
Kup RadSimul :‘ 2\ \DieseNClass166\S outhE ast\DMOS\class166_dmos bin Class166 DMOS NSE Diesel 40
Kup RadSimul FRaiVehicles\Diesel\Class166\S outhE ast\MO S \class166_mos.bin Class166 MOS NSE Diesel 4
Fup RalSimulator RaiVehicles\Diesel\Class3TBR Blue\Engine\Clasz37 bin (Class 37 BA Blue Diesel 42
Fup RalSimulator RalVehicles\DieselClass3T\BR Blue\E ngine\Class37_wp bin Class 37 BA Blue & Ploughs  Diessl 43
Fup RalSimulator RalVehicles\Diesel\Class3T\BR Green\Engine\Class37 bin Clazs 37 BR Green Diesel 44
Fup RalSimulator RalVehicles\Diesel\Class4 NBRVE ngine’class47_be bin Class 47 Large Logo Diesel 45
Kup RalSimulator RalVehicles\Diesel\Class4T\Defasulh\E ngine'class47_be bin Clazs 47 BA Blue Diesel 46
Fup R alSimulator Ralehicles\Diesel\Class4 7\Green\Engineclass47_be bin Class 47 BR Green Diesed 47

RadVehicles\Diesel\Classd NCS\E ngine\class47 IC5 bin |

|Ku'u RadSimulator  RaiVehicles\Diesel\Class47\R aiF reight_Grey\Engine\class47_ifd bin Class 47 Triple Grey Diesel 49 -

Search for Mame: Mewt | Ext

La seccion superior de la pantalla muestra una lista de los elementos de la composicién guardada. La seccion
inferior se compone de una lista de todos sus vehiculos que figuran en su archivo Index.csv. Se ordena por la
columna de categoria, es decir, Diesel, Freight etc. Puede cambiar esto haciendo clic en el encabezado de
cualquier columna para ordenar por esa columna.

Si no tiene ningun archivo Index.csv, se le aconsejard compilar uno. Si no tiene ya composiciones guardadas, se
le preguntara si desea afiadir un composicion guardada y se le pedira que afiada el nombre de su nueva
composicion.

Al hacer clic en cualquier elemento del cuadro inferior mostrara una imagen del elemento si existe la miniatura.



Todos los cambios a las composiciones guardadas se hacen mediante la seleccion de un vehiculo en la pantalla
inferior haciendo clic en él y luego seleccionar una fila en la pantalla superior y clic el mena ‘Edit Consists’ y
seleccione la accién en el submend siguiente:-
Add Mew Consist
Delete
Flip
Insert after Selected
Insert Multiple Times

Fename Consist

1. Add New Consist
Si selecciona esta opcion, se le pedira un nombre para la nueva composicion. Escriba algo util, como
Class47_30Mineral - No lo haga demasiado largo, la caja de exposicion de RailWorks no es muy amplia.

A continuacion, puede construir su composicion haciendo clic en los vehiculos en la ventana inferior. Puede
buscar elementos por su nombre, por ejemplo, introducir Mallard en la caja 'Search for Name'y se le llevara a la
primera instancia de Mallard encontrada, haga clic en la versién de Mallard que necesite y que aparecera en la
parte inferior del cuadro de la parte superior.

Al hacer clic en el botdn Siguiente varias veces le llevara a los diferentes tenders Mallard. Después de lo cual es
probable que desee encontrar coches de pasajeros adecuadas, entrar DT MK1 en la casilla y pulsar intro, se
mostraran los coches Digital Traction MKZ1, haga clic en ellos en el orden requerido y su composicion esta
terminada.

2. Delete
Esta opcidn eliminard el vehiculo seleccionado de la composicion.

3.Flip

Esta opcidn sirve para cambiar la orientacion del vehiculo seleccionado - 0 indica normal direccion y 1 indica
que el elemento esta invertido. Por lo general, esta opcion se utiliza para las locomotoras, o para algunos
vagones de carga variada.

4. Insert after selected
Inserta el vehiculo seleccionado en la ventana inferior en la linea siguiente a la linea seleccionada en la ventana
superior. El restante se mueve hacia abajo una linea.

5. Insert multiple times

Como el anterior, sin embargo, con esta opcion se le pedira el namero de repeticiones del elemento seleccionado
que desea insertar. esto puede ser tantos como desea para construir la composicién. Para la mayoria de los
ferrocarriles esto seria inferior a 100, pero hay trenes que corren composiciones mas grandes.

6. Rename Consist
Seleccione todas las lineas de la composicion en cuestion y haga clic en Rename Consist y se le preguntara por
el nuevo nombre.

Una vez que haya actualizado todos sus composiciones, haga clic en el boton ‘Save' y se guardara el archivo
(una copia de seguridad con sufijo .bak se hace) . Ahora ya esta listo para su uso.

Nota:
TODOS los vehiculos en una composicion guardada DEBEN tener el Provider/Product 'marcado en verde' en el

cuadro Provider para el escenario en cuestion, o las composiciones guardadas NO apareceran en la lista de
composiciones.



Editar Assets

S Buid Listof Assets Ll ) Ry =] B -
Files Edit Rolling Stock  Edit Assets  View Assets  Check Assets  Update Sounds
Filter Category
| =1 j |x bin ‘D\esel
%%l\eam W RolingSlockOrly~ LoadLid ‘ SaeStckinder | Selectl
a SteamaDDS S T
comman Addto L'St Save List | Hide Columns Unselect &l
Hralworks [~ Provider
Shosets Display Child Eniries ‘ Clear List ‘ [ Product
=L I Path
a Rai3 \mulatul Find Zero Length [ Name
e s Delete Selected r e
EBDUD” [~ Category
[ o
Print List Exit [~ Blueprint
[ Electic L ‘ | !
(] Freight
8 gf:;;”ger Min LD W Tolalems 11
MaxlOD  [T9500  Selected ems: ,7 v N
|E:\5team\steamapps\cDmmon\lainorks\Assets\Kuiu\HaiISimu\ator\HaiNehicles

Find Entry: In Calumn - Find Show Al

Provider Product Path Name In Scene |Category Blueprint -
Kuju 22ilSimulator 2ailVehicles\Diesel\BRZ94\294blue\Engine\BAZ94 Blue Z.__ |BRZ94 Blue Engine Dead Yes Diesel fngineBlueprint
Kuju Railsimulabcz RailVehicles\Diesel\BRZ54\294blue\Engine\brZ54 bin DB-D BRZ94 Blue Yes Diegel EngineBlueprint
Kuju RailSimilator |RailVehicles\Diesel\BRZ234\294blue\Engine\DB-D BRZ94 B... |DB-D BRZ94 Blue Dead Yes Diesel EngineBlueprint lE
Ku:'iu Rail5imulator RailVehicles\Diesel\BRZ94\Z94red1\Engine\BRZ34¢ Redl E... |BRZ34 Redl Engine Dead Yes Diesel EngineBlueprint B
Fuju Railfimilator Qa1lVah1c1es\312321\3%94\ 94red1\_ng1ne\bz.494 bin DB-D BRZ34 Redl |¥es Diesel nglneBluapnnb
Kuju RailSimulator Qa1lJah1c1es\31esel\BhS4\Blue\_ng:me\bz 94 _bin Class 294‘ DBAG Blue Yes Diegel EngineBlueprint
Kuju Railsim;.llatn: RailVehicles\Diesel\BRZ34\Default\Engine\brZz94 bin Class 294 DBRG Red |¥es Diesel EngineBlueprint
Fuju RailSimulator Rail‘Jahic‘les\Diesal\B?.294'\]'MS294'\Eng:ma'\]'MS2S4 Engine... |TM5294 Engine Dead Yes Diesel EngineBlueprint
RKuju RailSimilator R2ilVehicles\Diessl\BRZ54\THS232\Engine\ THEZ54 bin DR TMSZ94 Yes Diesel EngineBlueprint
Kuju Railsimulab::: RailVehicles\Diesel\BRZ34\Yellow\Engine\br234_Yellow.bin DB-D BRZ34 Blue Yellow Yes Diesel EngineBlueprint
Fuju RailSimilator |RailVehicles\Diesel\ChiZ344Default\Engine\ChiZ54 bin Chiz34 ¥az Diesel EngineBlueprint
Kujiu RailSimulator RailVehicles'\Diesel\Classl&&\165_FEH_Link\DMOCL\class... FGH Link Class 1&5 DMOCL Yes Diegel EngineBlueprint
Kuju RailSimulator 1311Vah1c1es\31esel\Classléc\l 5 FCﬂ_L1nk\3MOS\classl._. FGH Link Class 185 DMOS |Yes Diesel EngineBlueprint
Kuju RailSimulator 3.a1lJah1c199\31esel\clasglcc\1c:_FCW_L1nk\MOS\clasglc... FGW Link Class 185 MOS Yes Dissal EnglneBl‘uapzmt
Fuju RailSimulator RailVehicles\Diesel\Classl&6\165_FGH_Neon\DMOCL\class... |FGH iﬁacn) Class 165 DMOCL |Yes Diegel EngineBlueprint
Kuju RailSimulator |R2ilVehicles\Diesel\Classl&6\165 5_FGH_Neon\DMOS\classl... |FGH iﬁacn) Class 165 DMOS Yes Diesel EngineBlueprint

Esta es una herramienta muy poderosa que le permite examinar su sistema entero para tipos especificos
de recursos y los nuevos (variantes) del existente en algunos casos. Esto es particularmente Util para (pero
no limit6 a) el material rodante.

Adgregar a la Lista

Cuando abre esta pantalla, la lista inferior esté vacia. Para listar recursos particulares dentro de Rail Works,
navegue a la carpeta que desea ver, ésta puede ser RailVehicles, 0 mas abajo en el arbol 'Assets' simplemente
recuerde cuanto mas arriba en el arbol empiece, mas tiempo tomara.

También puede entrar los articulos en la caja ' Filter' en la parte superior, el valor por defecto es ** .bin' por que
normalmente trabajara con archivos .bin, sin embargo puede entrar algo como *_MT.bin y solo mostrara
vehiculos con el sufijo _MT. La segunda caja del filtro le permite entrar una subcategoria como

Tender' y limitara la blisqueda a los Tenders.

Una vez ha completado esto, haga clic ‘Afadir a la lista’ se buscara a través del &rbol y se listara los articulos
requeridos.

Ejemplos
Trabajemos a través de unos ejemplos en esto. El primer ejemplo mostrara cémo quitar al conductor no deseado

de la cabina trasera de una DMU. El segundo creara una "locomotora diesel muerta™: sin humo, sin conductor, y
sin ruido. El tercero pondra los faros delanteros en una locomotora de vapor UK.



Ejemplo 1 — Eliminar Conductor Trasero

Si nosotros sabemos cual es el vehiculo designado, mas rapido sera el proceso. Tenemos que navegar por el
arbol (arriba a la izquierda en la ventana) hasta encontrar la carpeta en la que sabemos que se encuentra el
vehiculo. Digamos que queremos trabajar con el Class166 FGW Nedén DMOCL.

Primero deje la caja de salida en los Recursos. Baje hasta que vea Kuju, y haga clic en él. Nuevo clic en
RailSimulator, RailVehicles, Diesel y en Class166. Ahora puede ver todas las libreas diferentes que tiene de
Class 165/166. Seleccione 165 _FGW_Neon and DMOCL. Ahora haga clic en Add to List (arriba en el centro).

Nota: Tecleando ' Diesel' en la caja Category en la fila superior solo se listaran las Locomotoras Diesel y hara la
lista mas facil de manejar.

El panel a la mitad de la ventana muestra todos los recursos que nosotros hemos seleccionado y podemos
trabajar ahora con ellos. En este caso puede haber s6lo un articulo listado: FGW (Neon) Class 165 DMOCL. Si
hay mas, éstos probablemente son variantes que se han creado previamente.

Seleccione DMOCL sin el cddigo de la variante ( DO, PO, MT, etc.) y haga clic en el botén Mostrar entradas
Hijo para el articulo seleccionado (arriba en el centro) anteriormente. Debe ver una lista con 7 articulos: Cab
Sound, Driver, Engine Sound, Horn, and Passengersl, 2, y 3. Nosotros queremos quitar al conductor, asi que
haremos clic en Driver resaltando la entrada. Para seleccionar mas de una entrada (podemos anular la bocina y
sonidos de la cabina de este vehiculo), pulse la tecla Ctrl haciendo clic en los articulos subsecuentes.

Cab Sound |

Engine Sound
Harn
Pazzengers]
FPazzengers2
Fazzengersad

BHIIER e |FI3W [Meon) Class 166 DMOCL

Remove Selected
Child Entries.

Ahora clic en Borrar entrada Hijo seleccionada, debajo de la caja hijos.



Una nueva ventana se abre

9. Sawve Rolling-5tock Item | %

|5 thig ikem now:-

™ Empty (" Driver Front
(" Drriver Only (ERMUDRALY) (" Driver Rear
{# Pazzengerz Only [EMU/DMU) ¢ Dead
" Mo Driver ™ Spare

[tern will be saved az- clasz165_dmocl_fgw PO

Filz Internal Mame ast- [FGWw [Meon) Class 165 DMOCL_PO

] | Cancel |

e

Ahora es cuando se indica qué variante del articulo representa (pulsando el botdn se marca el elemento en caso
negativo queda Vacio), el cddigo apropiado se agrega al nombre del fichero (y el nombre del fichero interior).
En este caso seleccione Passengers Only (el sufijo para esto es _PO) y clic en OK.

Lea la seccidn Editar Escenario... Editar el Escenario Seleccionado para cambiar una unidad trasera existente
por una con S6lo Pasajeros.

Ejemplo 2 - Hacer una locomotora Diésel ""Muerta"*

Ahora, vamos a hacer una locomotora Freightliner Class 66 muerta. Sin sefiales de vida: ningin conductor, sin
humo, u otra animacién. Si no tiene la Class 66, prueba esto en una Class 47. En el arbol, navegué a Assets, y
seleccione Kuju, RailSimulator, RailVehicles, Diesel, y Class66. Seleccione Default, Engine, y clic en Afiadir a
la lista. El articulo que nosotros queremos tiene el nombre Class 66 Green. Seleccidnela y haga clic en Editar
Vehiculo en la barra del menu superior. El tercer articulo en el ment desplegable es Hacer el VVehiculo
seleccionado Muerto. Como antes, no cambia el vehiculo original, pero hace una copia con los cambios
seleccionados aplicados.

Note que si hiciéramos clic en Add to List cuando localizamos Class66, entonces veriamos todas las libreas y
otros archivos .bin. Puede seleccionar cualquier nimero de archivos y aplicar la variacion escogida de una vez.

Usando Filtros

Si quiere ver todas las locomotoras de vapor (por ejemplo) puede usar el filtro Category (centro arriba) - entre
"steam"” y haga clic en Add to List seleccionando la carpeta Assets. Ahora esto va a tomar un tiempo
(dependiendo de su PC) en realizarse, cuando termine, tendra una lista de todas las locomotoras de vapor en su
sistema. Podria encontrar una 0 mas que no sabe que tiene. Las categorias disponibles para la seleccion estan
listadas en la columna derecha de la ventana inferior que a su vez son las categorias disponible en el editor
TS2014 Asset/Blueprint.

Borrar Multiples Archivos

La primera caja del filtro esta predefinida con ** .bin' para que sélo liste los archivos bin, sin embargo
puede cambiarlo para mostrar cualquier sufijo. P.e. Cambielo a *.bak*' (sin las comillas), seleccione la carpeta
Assets en el arbol y haga clic en Afiadir a la lista y obtendra una lista de todos los archivos de apoyo en la



carpeta Assets y todas sus sub-carpetas. Seleccione todos los archivos (Haga clic para seleccionar el primero,
desplécese al final de la lista y pulsando Shift, clic en el ultimo para seleccionarlos todos) y en el menu
seleccione ‘Borrar Selecionados’ y borrara todos los apoyos en Assets. También puede usar este método para
borrar todos los archivos .cost y .tgt que no se necesitan y simplemente ocupa espacio en el

disco duro.

Guardar la lista para exportarla a una Hoja de calculo

Puede guardar la Lista de Recursos como un archivo Delimitado por Coma .csv para que pueda abrirse con
Excel. Esto le permite compilar una lista completa de todos sus Recursos y trabajar como desean.

Ejemplo 3 - Agregar Los Faros a las Locos de Vapor UK

Ahora vamos a poner a la Black 5 los faros. Seleccione la loco(s) con la que quiere trabajar y a continuacion en
el menu Editar Vehiculo seleccione Add headlamps to Locomotive. Vera 2 listas de seleccion - escoja uno de la
Lista A y uno en la Lista B y clic en OK. Debajo hay un tabla util que muestra el sufijo variable y el cddigo para
la lampara para cada headcode, las posiciones son: 1 - centro arriba, 2 - izquierda, 3 - centro y

4 — derecha.

XP-Pass 24  Express Passenger

Stop-Pass 1 Stopping Passenger

XP-Meat 12  Express Perishables o Empty Coaching Stock
XP-Freight 14  Express Freight o Ballast train

Thru-Frgt 13  Through Freight o Ballast

Light 3 Light Engine(s)

Parcels 23  Parcels, Newspapers, Fish, Meat, Milk o Perishables
Thru-Min 2 Through Mineral o Empty Wagon train

Stop-Frgt 4 Stopping Freight train

Podria ser util imprimir una o mas de estas listas, particularmente después de hacer varios cambios, para
ahorrar tiempo al planear construir un nuevo escenario, por ejemplo, o simplemente para ver qué otros
constructores de escenarios se han agregado a su sistema. (siga leyendo).

Hacer un Escenario con Variantes
Antes de que entremos en esto, hay una cosa que no podemos dejar de mencionar:
Si modifica un escenario de otra persona y desea publicarlo, debe conseguir el permiso del autor original.

Realmente esto aplica a cualquier objeto. Aun cuando transmita un repintado que no incluya nada del objeto
original, debe obtener el permiso para tener su repintado autorizado.

OK dado por entendido.

No importa si esta construyendo un escenario desde el principio (primero siga este ejemplo) o modificando su
propio escenario o el de otra persona; el procedimiento es el mismo:

1 - Seleccione Scenarios/Editar Escenario, seleccione una ruta, seleccione un escenario y Editar Escenario
Selaccionado. Cambie el Nombre del escenario (arriba a la izquierda) y ¢Clonar Escenario con nuevo
nombre’: esto deja el escenario original intacto. Ahora cierre RS Tools, arranque de nuevo y abra el clon.

2 - Edite el escenario y seleccione cada uno de los consists una vez, mientras anota (use el di&logo de
Propiedades del Articulo) la ruta y nombre del archivo de cada articulo del que quiere una variante. Si quiere
saber en qué extremo del tren (DMU por ejemplo) el conductor debe sentarse. verifique la caja que muestra

el Driven Loco Index. 0 para el primer (conducible) vehiculo de la composicidn, al principio de la lista. Para
cualquier otro valor del indice, debe contar los vehiculos del conducible hasta que alcance el namero de indice.
Asi que ponga un indice 1 con 2 locos diesel al final de la lista significa la Ultima loco en la composicion (el tren



IE va de otra manera). indice 3 en un 6-coche Class 166 DMU puso el Gltimo articulo también a los medios, los
3y 4 son coches DMOCL o unidades DMOS (la D significa conducible).

3 - Salga de RW Tools y vuelva a abrirlo, ahora seleccione Edit Assets. Para cada articulo que quiera cambiar,
use los procedimientos perfilados en Editar Articulos, cree todas las variantes que desee.

4 - Cierre RW Tools, entre de nuevo y edite el escenario clonado de nuevo. Ahora cuando pase por cada
composicidn, puede usar Cambiar Seleccionado o Cambiar todos los identicos para reemplazar el vehiculo
original con la variante deseada. Guarde al terminar.

5 - Si desea publicar el escenario modificado, seleccione Empaquetar, Empaquetar Escenario y sigua las
instrucciones

Antes de transferir su obra maestra, por favor abra el archivo scenario.qqq (con Wordpad o Notepad) y lo revisa
cuidadosamente. En particular debe buscar variantes listadas para la version de la Base correspondiente que no
esté incluida en la lista. Aunque esto simplemente puede significar que esta usando solo una variante, es
normalmente mas debido al articulo bajo malo que ha sido escogido como fuente para una variante. Los 3
repintados de la Class 47 Railfreight tienen nombres similares de archivo. En este caso, repase y reedite el
escenario hasta que esté satisfecho y no requiera ninguna accion mas.

Instalan n Escenari n Variant

Si el empaquetador ha hecho bien su trabajo, y tiene una instalacion llena de productos afiadidos, esto no debe
tener ningln problema. En la practica va a conseguir los mensajes siguientes lo mas probable cuando ejecuta la
copia de AssetSetup.exe incluida en el paquete:

Usted no tiene el Articulo xxx_VV pero tiene el articulo xxx.bin. ;Quiere que se cree? - unas palabras a este
efecto. vvv es la variacién de un recurso existente, y _VV es el sufijo identificatibo de la variante del recurso.
Simplemente diga Yes.

Al final de este proceso, se muestra una ventana con el material (requirié por el escenario) que no se encontré en
su PC. Puede hacer una de estas cosas:

A - Puede olvidarse de todo esto y dedicarse al golf.

B - Puede adquirir los articulos necesarios, pero esto tomara tiempo y el dinero del coste.

C - Puede sustituir los articulos que no tiene por los que tiene. Para hacer esto, puede usar RW Tools (como un
Profesional) para Editar el Escenario. Seleccione cada composicion de una en una. Cuando selecciona una
composicion qué tiene un articulo perdido, un diadlogo le mostrara los detalles de este. Simplemente seleccione
el articulo(s) y use Cambiar Seleccionado para cambiarlo por otro (conveniente) que tenga.

Al final de este proceso, debe tener un escenario que funciona.

Agregar el Conductor a la Cabina de una Diésel

Una nueva opcion en el mend Edit Assets/Editar vehiculos. Esta opcion le permite reproducir al conductor en la
cabina de una loco Diesel o Eléctrica para que el segundo tripulante aparezca en el asiento del acompafante.




Agregar Viajeros o Vaciar los VVagones

Hay varios coches de pasajeros disponibles, gratuitos y comerciales sin pasajeros. Hay muchos coches de
pasajero también, qué sélo esta disponible con pasajeros. Esto significa que puede terminar con las zonas de
operaciones con vagones sueltos con sus pasajeros en el interior al mismo tiempo que los vagones del expreso en
la estacion estan vacios.

RW_Tools le permite producir versiones vacias de coches llenos, y versiones llenas de aquéllos que se
proporcionan vacios.

Adreqgar Pasajer:

. Vaya al men0 Edit Assets

. Seleccione la carpeta donde los coches se guardan

. Teclee Passenger en la 22 caja del filtro (bajo el titulo 'Categoria’ en la fila superior)

. Clic Add to List - debe aparecer una lista de coches

. Seleccione el que desee para agregar pasajeros

. En el menu Editar vehiculos, seleccione ‘Afadir pasajeros al coche’

. Cada coche vacio tendra los pasajeros agregados, el coche vacio se renombrara con un el sufijo ' MT',
para que pueda seleccionar un coches lleno y vacio ahora.

~NOoO o~ WNPE

Eliminar Pasajeros

Siga el Ejemplo 1 - Quitar el Conductor en la pagina 35, pero quite Pasajero 1, 2 y 3 (si 3 existe) y guarde el
archivo con el 'sufijo _MT'




Clonar Articulo Seleccionado y Clonar Articulo Original Seleccionado

Estas dos opciones en el Menud Editar Vehiculo de la pantalla List Assets son casi idénticos y normalmente se
usa para Clonar vehiculos para el repintado. Desgraciadamente algunos modeladores hacen un arbol de
carpetas diferente al recomendado en Rail Works Developer Docs, Yo he usado 2 métodos diferentes por
hacer esto.

1. Clonar Articulo Original Seleccionado

Esta opcidn se usa cuando desea clonar una Locomotora y esta en la carpeta Kuju del material rodante original,
p.e. Kuju\RailSimulator\RailVehicles\Steam\5MT _Black5\Default con el resto del arbol de subcarpetas de
Default, como son Engine, CabView etc.

2. Clonar Articulo Seleccionado

Esta opcion se usa cuando el articulo a ser clonado tiene su archivo .bin en la carpeta principal como en el caso
de los vehiculos de German Railroads donde el &rbol es GermanRailroads\Rollmaterial\Elloks\BR143 y el
archivo .bin de las locomotoras esta en la carpeta BR143 - Esta opcién también puede usarse para clonar algin
objeto 0 vagdn, dénde todo esta en la misma carpeta (mas sus subcarpetas).

Instrucciones

Seleccione el archivo .bin del objeto que desea Clonar de Assets List, y seleccione el men( apropiado, se
mostrara la siguiente ventana.

(5. Clone Object with this new name (|

File Mame: BR143_Green A-/’f
Internal Mame: |GR-BAT43 Green P'/"

C:\Program Files\Fail Simulatarbszetzs\GemanP siroads'FolmatenalE lloks\ER143_Green| ‘

Falder Mame

K | Cancel

La casilla se completara parcialmente con el nombre del objeto original, por ejemplo BR143_ Green, todo lo que
necesita hacer es completar las entradas y pulsar OK. La loco BR143_Green debe estar disponible para su ruta y
debe prepararse para el repintado (a estas alturas estara exactamente igual que la BR143 original). Estara en la
carpeta mostrada en esta pantalla.

Encuentre Archivos de Longitud Cero

Incluso en la instalacién por defecto de TS2014, hay una serie de archivos instalados que sélo consisten en un
nombre de archivo y nada mas. Si nos fijamos en ellos en el Explorador de Windows, vera que la longitud del
archivo es de cero bytes. Estos archivos no son necesarios y de hecho en algunos casos pueden causar que
TS2014 fallen.

Para utilizar esta opcidn, haga clic en 'Borrar Lista' para vaciar la caja, vaya a Assets en la izquierda del arbol de
carpetas parte superior y haga clic en el botén 'Buscar archivos de longitud cero'. Una vez que el cursor regresa
a la normalidad, haga clic en 'Seleccionar todo' y luego 'Borrar Seleccionado'y se eliminaran todos los archivos.



Hacer un indice de Contenido

Para una lista completa de todos sus vehiculos:-

1. Clic en la caja ‘Solo Vehiculos’

2. Navege a la carpeta Assets

3. Haga clic en el botdn 'Agregar a la lista' Esto agregara TODA su material rodante .bin a la tabla.

4. Haga clic en Save stock index y un archivo Index.csv se guardara en sus carpeta RW_Tools\Reports.

Este archivo se puede utilizar en la pagina Editor de escenarios para ahorrar tiempo cuando se selecciona
material.

Si desea hacer una lista de todos los Assets que ha instalado, se puede proceder como antes, pero a partir del
parrafo 2. Esto mostrara una lista de todos los Assets, incluido vehiculos. Para guardar, haga clic en el boton
'‘Guardar lista' y proporcionar un nombre al archivo, p. e,, Assets.csv.

Tanto el Index.csv y Assets.csv se pueden cargar en la tabla con el boton Cargar Lista.
Personalizacion de la tabla

Hay varias casillas en esta pantalla que permiten esconder varias columnas en la tabla, y también una caja
donde puede buscar palabras en la columna seleccionada.

a) La caja del filtro ahora permite articulos multiples, p.e. *.bin;*.xml, listara todos los archivos .bin y .xml
b) La caja del filtro ahora permite comodines, p.e. *.bak? listara los archivos .bak1, bak2 etc
¢) No es nuevo pero hay quien no lo sabe, haciendo clic en una columna se ordena la tabla por esta.

1. Nueva opcion en Editaor Assets, 'Add Wheelspin to Steam Locos' que modifica la linea <Powered en el
archivo Bogie.bin delantero para leer eFalse si este muestra eTrue. O si la linea falla, la afiade.

Comprobar Loco para Archivos Perdidos

Seleccione una Locomotora(s) y clic en esta entrada del menu ‘Chec loco for missing files y todos los archivos
Ilamados por el .bin de la locomotora y archivos .geopcdx son comprobados Yy si alguno falla un informe es
producido.

Nota: Esto no, por ahora, comprueba archivos llamados por subarchivos, p.e. Esto no hace ningln control sobre
archivos .dav perdidos llamados por los archivos de Audio.

Mostrar archivos usados por la Loco
Como anterior, pero no comprueba archivos faltantes, s6lo una lista de todos los archivos requeridos.

Editar Fisica Vehiculos (Diesel & Eléctrica) v Editar Fisica VVehiculos (\apor)

Estas dos nuevas opciones permiten a los usuarios experimentados revisar las Fisicas del vehiculo sin tener que
revisar los archivos .bin/.xml (en el menu hay opciones separadas para las locos Diésel y Eléctricas y
para Locos de Vapor por que tiene parametros diferentes).

Para usar esta opcion, vaya al menu Edit Assets en la pantalla principal y seleccionar la carpeta donde su
vehiculo esta instalado. P.e. GP9, ahora haga clic en el boton 'Add to List'.

En la lista que aparece, seleccione la locomotora que desea revisar haciendo clic en la columna de la Ruta de la
loco para seleccionarla. Se volveréa el azul.
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&5 Pragram Files En el menu, seleccione ‘Editar Fisica Locomotora’ y vera una nueva
S5 Rail Simulator pantalla con dos etiquetas en ella, una '‘Datos del Motor' y la otra
E Assets 'Simulacion Datos del Motor"
3 Britkits
A EMD Los datos de la maquina se contienen en el archivo .bin de la maquina,
{3 Rail/ehicles considerando que Simulacién Datos Motor se contiene en el archivo de la
4 Diesel : Simulacién (qué normalmente se contiene en la carpeta de la Simulacién
=GP pero puede estar en otra parte, la ruta al archivo de la Simulacion se
(53 Default muestra bajo los Datos del Motor en el articulo
'EngineSimulationContainer’

3 Display Physics

Stack being \CA\Program Files\Rail SimulatorAssets\Britkits\EMO\FailvehiclesiDieseh GRS Oetault Sniperp-GP9_lo_db_nc bin 1
checked | Show Graphs | Ext |

Engine Datal 1 Engine Simulation Data
Item | Data. Key
Mame *GF9_lo_db_nc cEngineBlueprint
English »-GP9_lo_db_nc
CsvFile Britkits\EMDVRailVehicles\DieseNGFADefaulhEngine\GPI_numbers MumbenngList
FrontCouplingBlueprintiD KujuhReailSimulatorSiRailvehicles\Couplings\Buckeye\Type-E\buckeyve_type_ e coupling xml
FearCouplingBlueprintiD Kuju\ReilSimulatorUSiRailvehicles\Couplings\Buckeys\ Type-E\buckeye_type_e_couplingxml
Mass 1147135
EaseOiDerailment 0.4375
FrontFivots 85000
FrontFivoty’ -0.5000
BackPivots -8.5000
BackPivoty -0.5000
CollisionCentrex 0.0000
CollisionCentrey’ 24550

Los articulos numéricos en la columna Data pueden ser editados haciendo doble clic en el articulo y debe ver un
cursor para la correccidn de texto. Una vez un articulo se ha editado, pulse Guardar cambios para confirmar el
cambio.

Nota: En la pantalla Datos del Motor, los articulos que relacionan los mandos tienen todos el mismo nombre,
por ejemplo Valor Minimo, Valor Méaximo, etc. Para asegurarse de que el programa edita la linea correcta,
primer pulse el boton Control Name Data, p. e. EngineStart y entonces doble clic en el articulo que desea
editar.

Una vez ha terminado la edicion, haga clic en ‘Guardar cambios' y los Datos o archivos de Simulacion se
modificaran (se realizan los apoyos).

Los usuarios que se interesan por editar estos archivos de la Fisica, también pueden estar interesados en los
datos que se contienen en los archivos .dcsv contenidos en las carpetas del Simulador. Si hace clic en el
botén Mostrar graficos en esta pantalla, una nueva pantalla aparece que muestra los datos de los 4 archivos
.dcsv (estos 4 archivos podrian no estar disponibles para cada locomotora, esto depende del autor).

Grafica del archivo .DCSV

Los 8 archivos .dcsv pueden desplegarse pulsando el boton apropiado (4 para Diesel/Eléctrica y 4 diferentes
para Vapor).

Las cajas al lado del grafico, son los valores x, y del grafico, puede cambiar éstos para alterar la curva de
actuacién. Clic en 'Redibujar' para mostrar la nueva curva y esta se pueden guardarse ahora

haciendo clic en el botdn ‘Guardar archivo.DCSV’. Una vez mas los apoyos se realizan cuando se guarde el
archivo.

Las dos cajas, en la parte inferior derecha de la pantalla muestran la lectura actual del raton parala Xy la'Y
en el gréfico, y puede usarse para seleccionar los nuevos valores para arreglar la curva.
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Debe notar que la edicion de los archivos de Simulacién y .dcsv afectara a todas las locomotoras que usan

estos archivos en particular, p.e. El ES44AC original no tiene su propio archivo

DynamicBrakeEffortVsSpeed.dcsv', pero usa el de la SD40-2 por lo que si no tiene en cuenta que las dos usan el
mismo archivo (yo no sé, quiza tienen caracteristicas idénticas), entonces debe copiar los archivos de la carpeta

SD40-2 en la carpeta ES44AC y editar los archivos ES44AC.bin para apuntar a la nueva copia en la carpeta
ES44AC\Default\Simulation, ahora edite el nuevo archivo para satisfacer sus requisitos.

Nota: Cuando la representacion grafica es de una loco de vapor, el '‘BurnRateVsSteamUsageGraph' tiene
aproximadamente 50 punto, por lo que no puede mostrarse en la caja x/y a la derecha del grafico y no
puede volverse a dibujar. Pueden hacerse cambios en BurnRateVsSteamUsageGraph usando un editor

de textos.




Miniaturas

En RW_Tools he afiadido la opcidn de usar miniaturas de activos que pueden ser vistos en varias opciones
— El Editor de Asset Editor, el Editor de Composiciones Guardadas y el Editor de Escenarios. La biblioteca
de miniaturas es una descarga separada de RW_Tools debido a su tamafio y espero afiadirle miniaturas
cuando el tiempo me lo permita si hay algun interés a este proyecto.

La gran cantidad de miniaturas han sido producidas de la Biblioteca de Activo llustrada de Mike Hammett con
su amable permiso. La biblioteca es asequible en uktrainsim.com y bien vale la pena tenerla cuando esta incluye
imagenes completas de la mayor parte de activos incluso, texturas estacionales y detalles de cada articulo. A
éstos he afiadido miniaturas de la mayor parte de vehiculos originales y alguna de terceros.

Si alguien desea contribuir con miniaturas suplementarias, ellas seran agradecidamente recibidas. Las
miniaturas deben ser de 325*203 pixeles de tamario y en el formato .jpg. El nombres del archivo deben ser el
nombre interno del articulo, es decir. EI nombre que aparece en la lista de activos en el World Editor.

Nota: Algunos autores de material rodante han usado nombres de objeto internos que incluyen carécteres que
son ilegales en nombres de archivo. Si desea hacer miniaturas de tales elementos, entonces deberia usar punto
y coma en lugar de dos puntos y comillas simples en lugar de comillas dobles y el programa encontrara la
imagen correcta.

Al hacer clic en la columna Nombre en el editor de Assets, se mostrara la miniatura del elemento si existe una
imagen en miniatura (de lo contrario, como en el pasado, se muestra una copia del primer archivo tgpcdx. Para
el elemento).

A Build List of Assets
‘{ Files Edit Rolling Stock  Edit Assets  View Assets  Check Assets  Update Sounds
{ Filter Categary I
[ = e | '
SHEA ™ FRoling Stock Oy Load List | Save Stock Index | Seelect All | |
= Steam 1
A steamapps L
& Audd o List Save List Hide Cokamnz Ursselect All |
(Hraiworks ™" Provider .
Shseets Display Child Eriries Cear List | ™ Product
==y I Path
‘A RalSimulzstor Find Zeto Length L Nama
Yscenery Fies | Dewinbipkctl | I~ InScene
- I™ Category
W oo Pind List | Exit I Bluepiint
Min LOD 300 Total ltems 179
Max LOD |—1575l:l_ Selected ltems: il

[ExvSteamsteamappstcommonraworks\Assets K FlatSimuatod scenesy\buidings

Find Entiy: | In Cakanin | ll Find Show Al
Provider Product Path Hame In Scene Category Blueprint -
Kuju RailSimulazer scenery\buildings\bath_temp brick_shelter.bin Hut Brick 01 Yes Clutter ScenerySlueprint
¥ulu RailSimulater buildings\Bath_Te=p_Generi » House Ceneric Stone 01 Yes Scener yBlusprint -
Fuju RailSimulator 1dings\Bath_Temp_Ge: . House0Z . bir House Generic Stone 02 Yas ScensryBlusprint
Fuju RailSimulator ngs'Bath_Tesp House Generic Stcne 03 Yes Scener yBlueprint
Fuju RailSimulator ry\buildings\Bath_Tesp | House Generic Stone 04 Yes y Scener yBlueprint
Kuju RailSimulator ry\buildings\Bath_Temp T | House Terr Mid 35 01 Yes DomesticBuildings SceneryBlueprint
Kuju RailSimulazor scenery\buildings'\Bath_Temp_Terrace_mid0Z.bin House Terr Mid 35 02 Yes DomesticBuildings SceneryBlueprint
¥uju RailSimulazer scenery\buildings\bath_temp WP13_01.bin Shed Bath Mainu Depot Yes Mise ScenerySlusprint
¥uju RailSimulator ldings\bath_tesp_WPl3_03Z.bin Shed Bath Coaling Stage ¥o Mizc ScensrySlusprint
Fuju ldings\bath_tesp_WPl3_03.bin Shed Templeccmbe Brick ¥o Mizc Scener yBlueprint
Railsimiator : T s — Inomesticmusidings — |ScenaryBioepeine |

Huju RailSimulator scenery\buildings\bath_tesp WP1S_02 .bin House Cottage Old Grey Yes DemesticBuildings SceneryBlueprint
Kuju RailSimulator scenery\buildings\bath_temp WF1S_03.bin House Semi White 25 01 Yes DomesticBuildings SceneryBlueprint
Kaju RailSimulazor ae buildings\bath_temp WP15_04.bin House Cottage Old IS Yas DomesticBulildings ScenerySlueprint
Kuju RailSimulazer 5o buildings\bath_temp_WP15_06.bin House Terr Old 45 01 Yes DomesticBuildings ScenerySlusprint
Fuju RailSimulator e buildings\bath_temp WP15_07.bin House Mansion White Yas n Scener yBlusprint
Fuju RailSimulator wildings\bath_temp_WP15 House Se=mi Old 28 01 Yes SceneryBlusprint
Fuju RailSimulator 1dings\bath_tesp_WF1§ House Stone Old 38 Yes Scener yBlueprint
Fuju RailSimulator ildings\Bath_Temp WPL7 Gas Cylinder Yes CormercislIndusts .. |SceneryBlueprint
Kuju RailSimulator wildings'\bath_temp WP17_02. Ind Colliary Old 01 Yes Commerciallndustr .. SceneryBlueprint
Kuju RailSimulator dings\bath_tesmp WP17_03.bin Shed Small Goods Yes Misc SceneryBlueprint
Huju RailSimulazor uildings\Bath_Temp WP17_04.bin Water Tower Brick Old Yan Staticns ScenaryBlueprint

| |Euiu RailSimulator ldings\bath_temp_WPL7 Hut Wood Worm 01 Yes Cluttes

h Kuju RailSimulator ldings\bath_temp W17 Wood Old Yeas
Kuju RailSimulator ngs\bath_tesp WP17_| Stone Old Ho
Wir4y Bad1Rimlanar ran 214 1dinaa\Rarh Tamn WE17 NA hin Chimney Brick N1 Yas
B m b




Sustituir Articulos Perdidos

Una vez ha realizado la opcion Comprobar Ruta Seleccionada, aparece la pantalla del informe que ahora incluye
el boton 'Substitute Missing Items'. Para hacer esto, haga clic en el boton 'Quitar duplicados de la lista' para que
consiga una lista simple de los articulos perdidos. Resalte aquéllos que desea sustituir (recuerde que si sustituye
un Articulo, debe ser con algo similar, cambiar un cobertizo por una fabrica causara algun problema, sobre todo
si esta cerca de la via.)

La ventana Substitute for a missing Asset se mostrara con la casilla superior rellenada por el primer
articulo seleccionado. Clic en el boton '...." y seleccione el articulo con que sustituir el perdido.

Haga clic en OK y el articulo se sustituird. Una vez los datos se guardan, la ventana anterior aparece de
nuevo para el 2 articulo seleccionado y asi sucesivamente hasta que todos los articulos se hayan sustituido.

Cierre todo y verifique su ruta de nuevo, ahora no debe mostrar ningun Articulo perdido.

— .
(5 Substitute for a missing Asset, @

If the Azzet in the route exists and you wizh to change it, zelect it in the top box. However if the aszet in the
route iz mizzing and you wish to substitute it pou must enter the detailz Provider, Product and Path manually .

Pravider |GreatNurtherner

Product |.~'-\Ilegheny I

Path;f 'T'it“i”g |raiIvehiu:Ie$‘\freight\g0ndu:ula_52ft‘\wc\$crapluad.:-:ml
138

Substitute With — -
thiz & zzet |C:'\F‘mgram Files'F ail Simulatordszets\GreatMothemerbllegheny R alehicleshFreight'G ondola_B2fthMwhscre

|I3reatN|:urthemer
This Azget iz -

llegheny
P f* Scenen ltem

|HaiNehicIes\Freight\l3 ondola_52fWMywscrapload.kml = Loft ltem

ok,

" Road Item

Mostrar Detalles del Escenario Seleccionado

Este nuevo bot6n aparece en la pantalla de edicidn de escenarios, haga clic en él y apareceran los detalles del
escenario seleccionado.

Nota: Debido a que algunos de estos detalles se obtienen a partir del archivo tracks.bin de la ruta, y tracks.bin
puede ser enorme en las rutas complejas. He extraido la mayor parte de la informacidn requerida de las rutas
originales y algunas rutas comerciales y se colocan en archivos de indice en la carpeta RW_Tools\Index. Esto
ahorra leer los mismos datos una y otra vez.

Si realiza cambios en una de estas rutas, o si desea conocer mas detalles de un escenario de una ruta que no esta
incluido en la carpeta Index, entonces necesitara reindexar la ruta. Para ello, si un archivo con el nombre de la
ruta aparece en la carpeta Index, por ejemplo, Newcastle a York.txt simplemente borrelo y cuando se ejecute
esta opcion un nuevo archivo index se escribira (esto puede tardar mucho tiempo en las rutas grandes).

En las rutas que nunca han sido indexadas, el método es idéntico, simplemente haga clic en el botdn Display
Details y se le informara de que la ruta se va a Indexar y que tomara un tiempo. Después de que los Datos
aparecerdn como en la imagen inferior. Esta pantalla se puede imprimir o guardar en formato Excel.



- CurentScenasio _ — — — = —
Display Mare Deltic Diversion Fg_ggg_ _____________ =
1V55 12105 Ednburgh - Panzance
Description  [i¢'s 1964, Diive aDeltic fom Yotk to Davington on a divedted Middieshorough—— ~ Briefing | T oday we've got quile 2 few problems! Fistly, the slow ines are closed between Skelion 1E14l1952Abe-deen Knsstm
nce wihie i fo 4 limetable. Hurichon and Thitsk. This means that Iresght and passenger sesvices have lo shate the ine 1P451350Mm
me’w:btofswaalmhswlesmhh h of Darlington is clozed for TE0912:34 Ednburgh - Km'eﬁusz
gency engineenng work 5o today we are going to Darington where a Class 47 wil take 1P47 1412 Neweaslle - Manchester
mrhh.woﬁﬁewmuwhmwnumcm Stick 11 Follwing Voo c2hannade : Fieadng
timetable and commence passenger boading by the following tmes: Morthaletton 15:12, V591308 E :
= Dalington 15:28. - ‘IGS'IN-lSthg King's Cross
Newmcastle - King's Cross
. i 1P5|15:12Nmﬁle Manchestes |
Start Time{24 How) [7235 Dhuration {mirs) |50 Drate fdd/mm ) |3r3nss-i " Standaid Seenaic @ Timelable Scenario ;\Ei'?g:llicggmwﬂu mﬁn
Season [ERSONSPRNG  WeaherBucont [RRaimusormeshereshar Tom  Puters ot [ING7 1230 King' G -Neweate Th33 1855 Namoaste - Kngs Goss
1PS5 16:08 Neweaslle - Manchester |
e [raperses
Orgn Newrcasse 10
Start Time. 1537
Location Durham 2
Departurs Time 1618
Location Eaglesclitfe
Due o Depart 1754
Final Destination Eapleaclitfe
Service Name 1439 15:85 Newcastle . King's Gross
Seryice Class Express Passenger
Qrgin Newcasse ¢
Start Time. 1555
Final Destination Eagleacliffe
Service Name 1P35 16:06 Newcastle - Manchester Piccadilly
Sanvica Class Eogpress Passenger
Crigin Gaeshead Sidng 1
Start Time: 1602
Location Newcastle 9
Departsre Tima 1830
Location Eagleaclitfe
Dug o Depan 0013
Final Destination Eagleacliffe
Service Name Freight 2
Service Class Saanderd Freight
Orgn On Track in the +000031-000096
Start Time. 143
Final Destination Up Arrival Siding 1
Service Name Freight 3
Servica Class Sandard Freight
Origin Om Track in Sle +000013-000087
o - — Right cick on any cel 0 see s contents in 3 scioBable window, —

Identificar Assets

Esta es una nueva opcion en el mena 'Herramientas de Creacion de Rutas'. Para utilizarla, hay que ejecuta
TS2014 en una ventana, entonces cuando en el World Editor, encuentra un objeto que desea identificar, haga
doble clic en el objeto y a la derecho aparecerd una ventana con una entrada como
'scenery~clutter~containers03.xml'.

Resalte la seccion ‘containers03.xml' y haga pulse Ctrl + C para copiar este texto y pegarlo en el cuadro de
RW_Tools donde dice Asset Name: - Clic en Scan y todos los archivos denominados ‘containers03.bin ', que es
el nombre de este archivo en RailWorks, se mostrara junto con su categoria.

Si no esté ejecutando TS2014 en modo ventana, puede escribir ‘containers03.xml' en un bloc de notas y
escribirlo despues en el cuadro Asset Name.

U RO A

This option will fully identify objects in Railworks. In the editor. double-click on the
object so that it appears in the right-hand pop-out. Highlight the filename only. e.g.
B77_Marmaduke xml. copy by pressing Ctril-c. and paste in the box below with Chil-¥

Assets Folder |d:\proglam fileghgteamtsteamappehcommonralworkshbesets |
BesatN e bzz_marmaduke. xml ooan |
Provider | Product | Path | Display Name | Category

Mautical Scenenyhyehicles\BZZ_Marmaduke bin BZZ Marmaduke Scenentehicles

CaptainBazza

Clear Exit




Editar Proveedores y Productos

Al agregar nuevos activos a la ruta que esta editando, con el fin de hacer que los objetos sean visibles dentro
de la ruta, tienes que hacer clic en el cubo azul con triangulo naranja en el editor y seleccione el
proveedor/producto en la ventana de la derecha.

Sin embargo, si no utiliza el elemento en su ruta, no hay manera de cancelar la seleccion en el World Editor.

Ahora he afiadido una opcién en el menu Herramientas de Creacion de Rutas llamado Editar Proveedores. Al
iniciar esta opcion, dos listas, una de todas sus rutas y otra de todos sus proveedores se compilan. Si hace clic
en una ruta, a continuacion, los Proveedores/Productos utilizados por la ruta se indican en la lista de
proveedores con una X' en la casilla Used. Como en la imagen.

Puede cancelar la seleccion o seleccionar elementos haciendo clic en esta columna. Una vez que haya
terminado, haga clic en el boton Update Providers y se guardara en la ruta

‘ Select Route R —— M
Route Name | Folder Name fa
Aln Yalley Railway ¥18fGe2e-d378-4ddb-99d0-179526e0730b |:|
Altenburg to Wildau fecafBd4-8aal-4a42-8c15-cd1af0f69bb7 !;l
Barstow to 5an Bernardino 76b3a3f0-c9b0-48F2-9eff-1af9h00166d6
Bath Green Park To Templecombe 00000002-0000-0000-0000-000000000000
Bergslagsbanan 5eh83fd3-4cf4-42ac-bal4-840d7629dbc8
Borders #12 85b22820-b062-449d-8d52-1cab00bcddbd
Ckamp:0 Alleghany G4chh01f-hcf?-4198-blee-7d5h48447aa9
Castle Rock Railroad 00000006-0000-0000-0000-000000000000
Colton And Morthemn efbeb4bd-b150-4301-a9d7-4b70a792693a >
Pl e S5 | »
Uszed | Provider | Product [4]
X DT Rail¥ehicles I
X DT DT_Wagon_packl
DT DT_MEKZE_coaches Ml Seloct Al
DT DT_MK1_coaches =
DT DT_GWR_Bzet Clear Al
X DT Addon
Duarn ) maisonbzhl e Frevt s
EagleRidge Route Textures |
Eizenbahnwerk BW Rollmaterial Hide Unused
ELBRUSCO GME L
Enamel Signs MHorth E astern Region Print List
EYEIN12 SO0-LINE
EYEIN12 HARRIS-EAST — Exit
Evore LBR . B =
' 1 | 3
LN ¥




Funciones diversas afadidas recientemente

No es nuevo, hacer clic en los encabezados de las columna en las tabas de Assets ordena por esa columna.

1. Nueva opcion en Editar Assets, 'Add Wheelspin to Steam Locos' que, o bien modifica la linea <Powered
en el archivo Front Bogie.bin que lee eFalse si muestra eTrue. O si la linea no existe, la agrega.

2. Con algunas de las rutas que ahora incluyen archivos de idioma .lan, la opcién Clonar Ruta se ha
modificado para incluir los archivos .lan, y para cambiar la entrada <Key en estos archivos para que
funcionen.

3. lgual que el anterior para los archivos escenario, en la opcion 'Clonar Escenario con nuevo nombre' ES
preferible que los escenarios renombrados solo tengan un nimero afiadido al nombre, por ejemplo, Milk Run
# 2y luego se traducen mas facil.

Una nueva opcion en el menu Editar Assets\Edit Assets es 'Clone Scenery for Reskinning' - Esto le permite
seleccionar un elemento del escenario original, p. €., una estacion, y clonar la estacion, junto con todas sus
texturas, en una nueva carpeta de su eleccion. Usted puede corregir entonces las texturas y usa Como un nuevo
articulo.

Se ha cambiado el programa para que el archivo Template\UKLights.txt ahora puede aceptar lineas seperator
prefijados con /' p. e., //Freight Wagons, etc por lo que es més facil de leer/editar. Si alguien ha afadido
nuevos elementos de este archivo, por favor enviarme una copia para que la versién expandida puede ser
distribuida a todos los usuarios.

Se ha afiadido una casilla de verificacion 'About' en la pantalla de inicio de copias con licencia. Si esta
desactivada, la pantalla About ya no aparece (a no ser que se seleccione en el mend Ayuda).

Arreglada la pantalla de informes para mostrar todos los assets perdidos en lugar de la eliminacion de
duplicados, por lo que es facil comprobar los objetos que no estan presentes en una ruta.

Se ha cambiado el cuadro emergente en la pantalla Editar Escenario para mostrar el proveedor y producto de
una seleccion de material rodante, asi como el resto de la ruta.

Nueva opcion en ‘Comprobar Rutas' es ‘subir o bajar la Via’. Esta opcion es principalmente para las personas
que han utilizado RW_Tools para sustituir la via existente en una ruta. Como algunos tramos de via tienen
alturas diferentes, al sustituir la via puede significar que la nueva via se encuentra unos centimetros por
debajo del nivel del terreno. Puede utilizar esta opcion para mover TODA la via en un recorrido a una altura
seleccionada. También se incluye la opcién de elevar/bajar objetos asociados a la via tales como marmitas
que se mueven por igual.

Afadida la opcion de cambiar la fuente de la ventana principal, algunos usuarios se quejaron de las lineas
debido a ser demasiado largas. El tamafio de fuente se guardara y se utilizara hasta un nuevo cambio.

Nueva opcion en el menu opciones 'No preguntar al cerrar' suprime el mensaje cuando se cierra RW_Tools
preguntando si realmente desea cerrar.

Afadida la opcion de clonar escenarios con nuevo nombre (en la ventana 'Comprobar Rutas o Escenarios'
como el botén Clonar ruta y funciona de la misma manera.)

Nueva opcion 'Removed Selected Shapes' en la lista de shapes utilizadas en la opcion Comprobar Ruta. Esta
es una manera rapida de eliminar un montén de elementos seleccionados de una ruta. p.e. Si desea eliminar
todos los particos de catenaria de una via electrificada para convertirla a la era del vapor.

Eliminar Escenario Seleccionado se ha afiadido a la pantalla Editor de escenarios (como las restantes pantalla
‘Examinar Rutas y Escenarios').

Nueva opcion en la pantalla Examinar Rutas 'Show Location of all Assets' - Esto lo mismo que ejecutar
'Examinar Ruta Seleccionada' y 'Mostrar todos los activos', sin embargo ésto enumera todos los assets
utilizados, mas la baldosa(s) donde se encuentran y debe ser Gtiles a los autores de ruta.



También he cambiado la opcion Herramientas graficas para que la carpeta TempDDS se vacia automaticamente
al cerrar RW_Tools - esto ayudara a los repintadores que necesitan hacer referencia a los elementos guardados
alli. (Los usuarios debian hasta ahora vaciar de vez en cuando TempDDS, por lo que una opcion para hacer esto
se ha afiadido al mend Herramientas Graficas).

He cambiado RW_Tools para que compruebe automaticamente todos los archivos RouteProperties.xml al hacer
clic en el menu 'Comprobar Ruta y Escenario'—lo hace copiando el archivo RouteProperties.xml a una carpeta
temporal y utilizando Serz.exe para cambiarlo a un archivo bin — si esto falla, entonces el RouteProperties.xml
se reporta como que tiene errores.

En el caso de ScenarioProperties.xml usted es capaz de seleccionar todos los archivos ScenarioProperties.xml
para una ruta y hay un nuevo boton 'Check ScenarioProperties' que funciona como antes.

Modificar el archivo UKL ights.txt

El archivo UKLights.txt se ha modificado para afiadir 3 parametros extras como sigue - Los usuarios que han
modificado su archivo UKLights.txt tendran que actualizarlo de acuerdo con lo siguiente:- En el archivo
UKLights.txt, los parametros son:-

1. Nombre Vagon o Loco (aparece en la lista de vehiculos disponibles)

2. Ruta de acceso de la luz en RailWorks\Assets — puede colocar sus modelos en la misma carpeta
Kuju\RailSimulator\Scenery\Animated para simplificar las cosas.

3. X posicion de la luz +/- distancia en metros de la linea central del modelo

4.y posicion de la luz - la altura sobre la via

5. z posicion de la luz +/- distancia en metros desde COG de modelo

6. y2 posicion de la luz superior - la altura de la luz superior por encima de la via
7. 22 posicion de la luz superior - la distancia en metros del COG de modelo

8. z3 posicidn del centro de la luz delantera de locos con frentes curvos - puede ser mas adelante que las luces
laterales.

11 se refieren solo a vadgon ral r ibl n el futuro.

9. -1.0000 o0 1,0000 -1,0000 la lampara se gira 180 grados.

10. 1 0 2 este es el nimero de luces en el vagon

11. Sufijo afadido al nombre de vagén p. e., rearo ZS

Se ha actualizado la opcion de afiadir los sonidos Armstrong Powerhouse a los coches Mk1 y Mk2
Todos los posibles elementos de mend (suponiendo que tenga todos los paquetes AP) son:-

Add MK1 Mk2 a/b/c Coach Sounds

Add Mk2 d/e/f Coach Sounds

Add Mk3 Coach Sounds

New Wagon Sounds Old heavy

wagons Old Heavy Rattly Container

Flats



4 Wheel Wagons

El paquete de Armstrong Powerhouse Mk1-Mk2 Sound actualiza automaticamente por defecto los coches Mk1
y Mk2 plus

RS.com Network SouthEast Class 47 Pack
RS.com Class 86 Pack

RS.com Flying Scotsman Pack

RS.com Hall Pack RS.com

Jubilee Pack RS.com

Tornado Pack RS.com V2

Pack

y tiene parches para convertir los coches DT Mkl1s y MK2 plus en el paquete de la Class 67. Sin embargo,
para actualizar otros coches como repintados, debe modificar manualmente los archivos .bin para cada
coche. Las nuevas opciones le permiten actualizar todos estos coches simultaneamente.

Check Assets/Where is it used - Seleccione cualquier vehiculo en el Editor de Asset y haga clic en el boton
‘¢Donde se utiliza? y se le presentara una lista de Composoiciones y Rutas/Escenarios donde se utiliza. Esto es
atil si desea actualizar todos sus viejos coches Mk1 Kuju para mejorarlos, pero no puede recordar en qué
escenarios se encuentran. Nota: Esta opcion es bastante lento, ya que tiene que abrir cada escenario en cada
ruta para comprobar si se utiliza el vehiculo en cuestién.

List stock in Selected Scenario - Actualizada la 'Lista de vehiculos en el escenario seleccionado’ a 'lista de
elementos en escenario seleccionado' esta ahora las listas de todos los activos, asi como de material rodante en el
escenario y es Util para el control de escenarios que incluyen accesorios escénicos unicos en el escenario para
los activos faltantes.

LLos cambios realizados desde v3.0.14 en adelante

Edit Assets/Zero EmissiveAsVec - esto altera la linea(s) en los archivos .GeoPcDx del Asset(s) seleccionado
<EmissiveAsVec para hacer todos los valores cero. Esto evita que los assets seleccionados hechas para RW2
sean demasiado brillantes a la luz del dia y brillan en la oscuridad.

Changes to Scenario Editor screen - Afiade 2 cajas extra a la pantalla Editor de Escenarios que muestran
Autor (en escenarios Estandar y Libre)

Start Location (solo Libre)

Estos permiten agregar estos elementos si es que aun no existen en el ScenarioProperties.xml y éstos
apareceran entonces en los principales menus TS2014 al seleccionar la ruta. EI Editor de escenarios también le
indica si un escenario es un Escenario carrera y no se puede editar.

Start with Editor Maximised - Se ha afiadido al menu de opciones.

Boton Restore on Asset Editor Screen - Si carga una lista de Assets en la tabla y luego usar opcion 'Look
For' al buscar por ejemplo todas las locos 'Diesel’, esto s6lo mostrara las locos diesel. Al hacer clic en 'Restore’
se vuelve a llenar la tabla con todos los datos.

Check selected stock for missing files - Esto comprueba todas los vehiculos seleccionados (Locos y vagones)
por los archivos que faltan y genera una lista de los mismos. Se resaltan las locos que puedan dar un error
SBHH en el Escenario.



Find in Multiple Files - Nueva opcién en el menl Buscar y Reemplazar. Esta opcidn permite
buscar/reemplazar varias lineas de texto en multiples archivos. p.e. Permite sustituir los elementos o
cambiar parametros en archivos del Paisaje en una ruta - ver el archivo MultiFind.pdf en este paquete para
un ejemplo de cambio de colores del agua en una ruta.

Improve Default Snow - Mejora la textura de la nieve por defecto para que parezca mas profunda como la
utilizada en Route_Riter para MSTS. Ver separada archivo .pdf en este paquete para instrucciones.

Correct Mass/Capacity of selected wagons - Los usuarios pueden seleccionar tantos vagones del mismo
tipo, por ejemplo 2 tolvas, en la seccidn Editar Assets y hacer clic en el elemento de menu Edit Rolling
Stock/Correct Mass/Capacity of Selected. A continuacion se le pedira que introduzca las nuevas cantidades de
Masa y Capacidad. Al hacer clic en Aceptar, la Masa y Capacidad del archivo .bin del vagén son
actualizados. Si la seccién CargoDef no se encuentra en el archivo bin., Esta se afiade.

Esta opcion le permite cargar los vagones que originalmente no tienen cargas de mercancias tales como
furgones cerrados, etc, y la loco arranca/frena de acuerdo con los pesos en vacio/cargado. Depende de usted
averiguar que pesos deben tener.

Masa debe ser el peso en vacio del vagdn, Capacidad debe ser el peso de la carga y es de esperar que TS 2012
suma Capacidad y Masa para dar el peso bruto, pero como de costumbre no esta documentado en ninguna parte
excepto en los documentos originales de Kuju que decian que la Masa es en toneladas imperiales y de la
capacidad esta en libras o galones. Esto no tiene sentido, ya que algunos modelos por defecto tienen una
capacidad de menos de un centenar de lo que seria un saco de carbon. Asi que creo toneladas imperiales seria
correcto para ambos.

Colour code in Scenario Editor - En el Editor de Escenarios, las composiciones de los trenes Al en
Escenarios Libres se muestran en rojo. En escenarios Estandar/Carrera las Composiciones de los trenes 1A o
Accionadas se muestran en rojo.

Tamario de la pantalla Editor de Escenarios - El tamafio de la pantalla del editor de escenario se guarda al
cerrar y se volvera a abrir en el mismo formato que se cerro.

Don’t Change numbers when swapping stock - Seleccione si desea cambiar o conservar la numeracion de los
vagones al cambiar el vehiculo. Conservando los nimeros originales le impide romper escenarios debido a que
falten los nUmeros de serie, sin embargo el nimero de vagones no aparecera en vagones intercambiados si no
son del mismo lote que los vagones originales.

Afnadido al Archivo de Ayuda RW Tools V4

Con el lanzamiento de TS2014 algunos cambios se han tenido que hacer en RW_Tools por el momento (puede
haber algunos cambios ocultos en TS2014 y soy consciente que puede romper algunas opciones en RW_Tools -
si encuentra cualquier problema, por favor comentemelo tan pronto como sea posible.

Afadiendo Composiciones a la rutas Quick Drive

El cambio mas obvio en TS2014 es la capacidad de utilizar la nueva caracteristica Quick Drive donde se
puede elegir entre una serie de locomotoras/vehiculos y llevarlos entre varios lugares en las rutas adecuadas.
Esto es similar al escenario libre en MSTS donde se puede seleccionar cualquiera composicion para la ruta y
conducirlo entre estaciones.

Aunque RSC ha incluido una gran cantidad de composiciones para conducir, no hay forma facil de afiadir su
propia composicion, sobre todo de 32 partes del material rodante a las rutas Quick Drive (es posible agregar
elementos adicionales utilizando el Editor de Blueprint, pero esto es tan complicado y esta mas alla de la



capacidad de muchos usuarios). Asi que he afiadido una opcion en RW_Tools v4, que le permite hacer esto
facilmente.

Introduccion a QD

1. QD no se puede afiadir a sus propias rutas, se basan en marcadores especiales que sélo estan disponibles para
los constructores de rutas de RSC en este momento.

2. Rutas con QD tendran una carpeta PreLoad en la carpeta Assets, generalmente algo como
Assets\RSC\ShermanHill\PreLoad sin embargo también hay carpetas PreLoad en algunos de los paquetes de
material rodante RSC, p.e. Assets\RSC\TornadoPackO1\Preload - Para agregar composiciones QD usando
RW _Tools, tendra que configurar su propia carpeta PreLoad y seleccionarla en el meni Opciones de
RW_Tools. Si configura su carpeta Developer y sub-carpetas en el menu Herramientas de Creacién de Ruta,
una carpeta PreLoad se creara de forma automatica. EI nombre de la carpeta sera en el formato:-

Assets\Developer name\Product name\PreLoad, p.e. Assets\MikeSimpson\Routes\PreLoad

3. Los archivos composicion se nombran como Black 5 Green.bin y BR Greenx5 Fragment.bin los que no
tienen la palabra Fragment en el nombre del archivo son composiciones completas, mientras que los que tienen
la palabra Fragment son partes de composiciones, p.e. en este caso, 5 Green BR coaches. Es conveniente para
compensar conjuntos de coches como fragmentos y luego hacer composicione completa que consiste en un
loco mas el fragmento, como en este caso, usted no tiene que construir el conjunto completo de coches cada
vez que desee utilizarlo.

4. Los archivos composicion incluyen una etiqueta(s) que permiten mostrar que las rutas de tren se puede
ejecutar, sin embargo en este momento no parece que se aplicara en TS2014 p.e. La Class 377 esta configurada
para ejecutarse en la ruta Londres-Brighton, sin embargo, en Quick Drive esta disponible para todas las rutas
QD. Espero que esto se llevara a cabo con el tiempo, pero he permitido esta opcion en cualquier caso.

5. Otras opciones que estan disponibles son los afios en que los locos eran operativos y del tipo de composicion
en cuestion. Creo que esto no hace nada en este momento, pero que probablemente se implementara en mas
adelante.

Las siguientes instrucciones deben permitir afiadir cualquier material mévil a las rutas QD:-



Creacion de una composicion QD

1. Debe haber creado un archivo Index de su material rodante como se indica en el archivo de ayuda.

2. Debe haber configurado su propia carpeta Preload como se indico anteriormente, y elegirla en el mend
Opciones.

3. Ir al mend Scenarios/Build QD Consists or Fragments. Aparece la siguiente pantalla:-

Path |
FRaVehicles\Steam\SMT_BlackS\SMT_Green\Engine\SMT_G ol efalse
RaiVehicles\Steam\SMT_BlackS\SMT_Green\Tender\SMT Green Tenderxml  efalse
FreLoad\BR Green %5 Fragment xmi efF alze

Available Fragments

Available Indexed Rolling-Stock

Provides Product Path | Mame alegody
R d e
K RailSimulator Raivehicles\Steam\SMT_BlackS\SMT_Green\Tender\SMT Green Tender_Rear bin Black5 Tender BR Green_Rear Tender 3306
K RailSimulator Raivehicles\Steam\5MT_BlackS\Sxp_Black5\T ender\Sup Black T endes.bin BlackS Tender Rusty Tender 3308
Kuid RailSimulator RailVehicles\Steam\SMT_BlackS\Sxp_BlackS\T ender\Sxp BlackS Tender_Rear.bin BlackS Tender Rusty_Rear Tender 3909
K RailSimulator Railvehicles\Steam\5MT_Blacks T ender\BlackS Tendes bin BlackS Tender BR Black Tender 913
K RailSimulator RailVehicles\Steam\SMT_BlackS\FP BC Black 5 BristolCastie BR Black 5 44767\T ender\Black5 Tender bin FP BS BR 44767 Tndr (BC) Tender 3915
K RailSimulator RaiVahicles\Steam\SMT_BlackS\FP BC Black 5 BristolCastie BR Black 5 44806\T ender\Black5 Tender bin FP BS BR 44806 Tndr (BC) Tender 319
K RailSimulator RailVehicles\Steam\SMT_BlackS\FP BC Black 5 BiistolCastie BR Black 5 448065 (NameJ\Tender\BlackS Tenderbin FP B BR 44805 Tndr N (BC) Tender 3921
K RailSimulator RailVehicles\Steam\SMT_BlackS\FP BC Black 5 BiistolCastie BR Black 5 44871\Tender\Black5 Tender bin FP BS BR 44871 Tndr (BC) Tender 123
K RailSimulator Raivehicles\Steam\5MT_BlackS\FP BC Black 5 BristolCastle BR Black 5 44901\T ender\Black5 Tender bin FP BS BR 44301 Tndr (BC) Tender 3925
Kup RailSimulator RaiVehicles\Steam\SMT_Black5\FP BC Black 5 BristolCastie BR Black 5 44332\Tender\Black5 Tender bin FP B5 BR 44332 Tndr (BC) Tender g
Kup RailSimulator RaiVehicles\Steam\SM T_BlackS\FP BC Black 5 BristolCastie BR Black 5 44932 (2010 Tender\Black5 Tenderbin  FP BS BR 44332 Tndr 2010 [BC) Tender 3929
Kup RailSimulator RaiVehicles\Steam\SMT_BlackS\FP BC Black 5 BristolCastie BR Black 5 45000 T ender\Black5 Tender bin FP B5 BR 45000 Tndr (BC) Tender F¥n
Kup RailSimulator RaiVehicles\Steam\SMT_BlackS\FP BC Black 5 BristolCastie BR Black 5 45025\ Tender\Black5 Tender bin FP B5 BR 45025 Tndr (BC) Tender 393
Kup RailSimulator RaiVehicles\Steam\SMT_BlackS\FP BC Black 5 BristolCastie BR Black 5 451100 Tender\BlackS Tender bin FP B5BR 45110 Tndr (BC) Tender 393
Kup RailSimulator RaiVehicles\Steam\SMT_BlackS\FP BC Black 5 BristolCastie BR Black 5 45163\ Tender\BlackS Tender.bin FP B5 BR 45163 Tndr (BC) Tender 3937
Kup RailSimulator RaiVehicles\Steam\SMT_BlackS\FP BC Black 5 BristolCastie BR Black 5 45212\Tender\BlackS Tender.bin FP B5BR 45212 Tndr (BC) Tender 3L
Kup RailSimulator RaiVehicles\Steam\SMT_BlackS\FP BC Black 5 BristolCastie BR Black 5 45212 [logo]\Tender\BlackS Tenderbin  FP BS BR 45212 Tndr Logo (BC) Tender 3
s m -
Search for Name: [Blacks Medt I Exit I

El cuadro de la parte superior esta vacio, la caja central muestra los fragmentos que ya ha construido y el
cuadro inferior es el indice de todo su material rodante. Cualquier columna en la tabla inferior puede ser
ordenada haciendo clic en el titulo de la columna. También hay un cuadro de busqueda para encontrar el
material rodante, p. e. Black5.

Haciendo doble clic en cualquier elemento de la tabla indice o en el cuadro Fragmentos copiaré el
elemento en el cuadro superior, donde la composicion o fragmento se construye.

Simple clic en cualquier elemento en latabla indice mostrara una foto del articulo, si tiene la miniatura en la
carpeta RW_Tools\Thumbnails.

En el menu hay las opciones Add & Edit Consists para Borrar, Girar, Insertar después e Insertar varias copias
de vehiculo seleccionado. P.e. Insertar varias copias le permitird afiadir 20 vagones de contenedores, etc, con
s6lo un par de clics.

4. Una vez que haya reunido su composicion en el cuadro superior, vaya al menu Build Consiste donde hay
las opciones:-

Build QD Consist and

Build QD Fragment



Seleccionando la opcién QD Build Consist nos lleva a la siguiente pantalla:-

|D:nsi$t Marne [Must be unique] |Elass B0 Gravel

Laocomotive Mare [appears in QD
Select Loco screen)

Clazz B0

Dizplay Wame [appears in QD
Select Conzist screen)

Clazz BO + 8 Gravel

Locomotive Type [Diesel, Electric |Diesel ﬂ
or Steam]

W Locomotive iz drivable

Foute Mame Folder Name -
Harseshoe Curve 00000025-0000-0000-0000-00000000
Horseshoe Curve #2 dff10772-3ea3-404 7-84258- a6 a4 3115

| Kablitzer Bergland ec/dcd04-3ac3-45bd-891d-01 a5ebh
0%/ NETWORE b097e264-840-4005-a2ab-Bac2bdd2
Just Traing - Scottish ECML d52c1ed3-de9b-4685-90d1-89dab34

Mikes GARL 775t86ab-60ab-4fb0-b48d-cc7 7377 -
e —— - s et
Era [start year - end year) | 2000 2050
Consist Type |I:0nsist twpe freight gravel ﬂ

e | (RN | |

5. Rellene los cuadros - La caja superior necesita un nombre inico para su composicion.

6. El nombre de la locomotora, aparece en la pantalla QD. A menudo, acaba viendo una silueta del tipo loco,
pero a veces una imagen en color aparece si esta usando un nombre que ya ha utilizado RSC.

7. Este es el nombre que se vera en la pantalla de seleccién de Composicién, p.e. Black 5 + 6 Mk1s

8. Seleccione el tipo loco de la lista desplegable - si selecciona eléctrica, a continuacién, marque las casillas de
los elementos tales como pantdgrafo, tercera ferrocarril, etc.

9. Puede seleccionar la ruta donde aparecera la composicion (debe ser una ruta QD, pero TS2014 no parece
utilizar estos datos en este momento, ya que la mayoria de composiciones aparecen para todas las rutas).
Puede seleccionar varias rutas usando Ctrl-clic para seleccionar todas las rutas que quiera.

10. Para la epoca, se puede seleccionar, por ejemplo, 1940 - 1964 para un loco de vapor, no creo que esto haga
mucho tampoco?

11. Finalmente la lista desplegable proporciona los tipos de composicion desde el Editor de Blueprint - es algo
incompleta, pero como con algunas otras opciones, no parece hacer nada en este momento. Cuando RSC
mejorar esta lista voy actualizare RW_Tools.

12. Haga clic en OK y se te dird que la Composicion o Fragmento ha sido agregado a tu carpeta PreLoad y que
debe aparecer en la lista de QD en TS2014. Usted NO tiene que afiadir sus el nombre de proveedores/productos
a la ruta para que esto funcione.



Afadir Miniaturas a una ruta para mostrarse en el menu principal TS2014

El mend principal de TS2014 muestra una lista de todas sus rutas y escenarios - Al seleccionar un escenario, las
imagenes en miniatura de la locomotora y de la ruta y apareceran en la parte superior de la pantalla. Sin
embargo, esto sélo se aplica si RSC han proporcionado una imagen y archivo de metadatos para la ruta en
cuestion. Las miniaturas de las locomotoras también dependen de que RSC las haya suministrado.

Esta version de RW_Tools puede convertir una imagen en miniatura que haga de su ruta y afiadirla al
men0 principal junto con el archivo de metadatos necesario.

1. Usted tendra que proporcionar una imagen adecuada en miniatura de su ruta, puede hacer esto tomando una
captura de pantalla de una zona adecuada de la ruta, y redimensionarla a 256 x 128 pixels. A continuacion,
debera guardar la imagen como archivo .Dds, lo cual se puede hacer con Paint Shop Pro, Adobe Photoshop, etc,
y guardarlo en el siguiente formato: DXT1 ARGB con 6 mip maps. Nombrelo como la ruta, por ejemplo,
Borders.dds y guardelo en la carpeta RW_Tools \ TempDDS. Asegurese de que ha creado una carpeta PreLoad,
como se indica en la pagina 1.

2. Vaya a 'Herramientas de Creacién de Rutas' y seleccione 'Comprobar rutas y escenarios' y aparecera la
siguiente pantalla. He trasladado la opcion de ‘Afiadir Imagen de Carga de la Ruta’ al mend 'Herramientas de
Creacion de Rutas', y lo he reemplazado por el boton ‘Afiadir Thumbnail a la Ruta’ - Seleccione una ruta'y
clique en ese boton.

3. Esto nos lleva a la siguiente pantalla:-

3 Add a route-picture thumbnail to T52013

To add a thumbnail to wour route:-

1.v'ou must make a thumbnail picture far your route 256*1 28 pixels

2. Bawve the picture to dds format using FSF or Adobe Photoshop etc

3. Picture must be in DxT1 ARGE format with & mipmaps

4. Zawve the picture in the folder BW_Tools\ TemplDDs and enter name below
k. Selectthe warous options below

b. Wwhen done, click the 'Frocess' buttan.

DOS Thumbnail name |E-:ur-:|ers. dds

Rrlisadialder |E:'xSteam'xsteamapps"u:n:ummnn\railwnrkskﬁ.ssetswikeSimpsnn'&DevT eztsPreload
Select Route Location Foute Era
" Afrnca f+ Europe " Modemn
" Aszia " Morth America 0 Hlsh:un&
™ Ausztralia " South America (" Heritage

Metal ata file name [no spaces or suffix] B orderstdetal ata
£.0. Bordershdetadata

Process Cancel




Siga las instrucciones del recuadro de la parte superior y haga clic en 'Process'. Se le informaré de que su
imagen y archivo de metadatos se han guardado en la carpeta Preload.

Ejecute TS2014, vaya al menu principal, y al seleccionar la ruta usted deberia ver algo como lo siguiente:-

1030 Niamn
Free Roam o110

Drive Class 47

Class 47 Large Logo Borders #9

Change Change

)| Borders #9

Convierta sus miniaturas para usarlas en TS2014

Si tiene instalada la carpeta RW_Tools\Thumbnails, ya tendrd miniaturas de algunas locomotoras. No pueden
usarse directamente en TS2014 porque necesitan ser convertidas al formato .png y redimensionadas a 256 x
128 pixels. También deben ser colocadas en la subcarpeta 'Locolnformation' que se encuentra en la carpeta
donde residen los archivos .bin de la locomotora. Normalmente el directorio sera Engine\Locolnformation. He
afiadido a la opcién del RW_Tools 'Asset Editor' un nuevo botdn denominado ‘Add Locolnformation’. Para
usarlo hay que proceder como indico a continuacion:

1. Vaya a la pantalla 'Asset Editor' y seleccione una locomotora que ya tenga una miniatura en formato .jpg
(haga clic en la columna "Nombre" y si una miniatura de la locomotora aparece en la esquina superior
derecha todo esta bien).

2. Seleccione la loco y haga clic en 'Add Locolnformation'. Esto le crear& una carpeta 'Locolnformation’ si no
la hay, y luego se abrira la imagen en el programa 'Show' incluido con esta version.



P Show - .-'-M-[E} Commonwealth quustmlla LMER Blue 19... L | IE

T
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| 001 |Jpeg: 325+203 [100%] - 24bit

Haga clic derecho sobre la imagen y saldra la opcion de cambiar el tamafio de la imagen en el menu
Image/Resize. Cambie el tamafio a 256 x 128 y luego haga clic en el icono 'Guardar' (el 4° de arriba a la
izquierda).

Esto proporciona las opciones '‘Guardar' y 'Guardar como' - haga clic en 'Guardar' dejando el nombre de archivo
tal como es y en el cuadro inferior seleccione 'Portable Network Graphics' (png) y png se anexara al nombre del
archivo.

Haga clic en Guardar y la imagen se guardaré en la carpeta Thumbnails. Después renémbrela a 'image.png' y

trasladela a la carpeta 'Locolnformation’. A continuacion deberia aparecer en el menu principal de TS2014
cuando se selecciona un escenario con la locomotora en cuestion.

Reparacion del archivo RouteProperties.xml de rutas de terceros

TS2014 es mucho menos tolerante con las rutas de terceros si las entradas de Providers/Products en el archivo
RouteProperties.xml son incorrectas. Cuando un autor construye una ruta, selecciona los proveedores y sus
productos que desea afiadir a la ruta, y cuando la ruta esté completa, TS2014 agrega automaticamente una lista
de todos los Providers/Products que ha seleccionado en el archivo RouteProperties.xml. Desafortunadamente,
esta lista incluye a Providers/Products que realmente no han sido utilizados en la ruta.

Si a continuacion intenta abrir una ruta en el Editor de Mundo, TS2014 buscara todos los
Providers/Products de la lista, y si alguno de ellos falta obtendra un error ‘Something Bad Has Happened’ y le
enviara al escritorio.

Algunos creadores de rutas también seleccionan articulos de material rodante en esta lista mientras
construyen su ruta. Esto es incorrecto, ya que el material rodante debe listarse en el archivo
ScenarioProperties.xml, no el RouteProperties.xml (ya que no son parte de la ruta como tal).

Para solucionar este problema, he afiadido una opcion en RW_Tools que después de comprobar una ruta, crea
una lista de todos los Providers/Products realmente utilizados en la ruta, y repara el RouteProperties.xml para



cumplir con esta lista. Asi que si tiene una ruta que posiblemente funciona bien en TS2013, pero se bloguea
cuando entran en el Editor, esto podria ayudarle.

Para usar esta opcion:

1. Ejecute la opcion '‘Comprobar ruta seleccionada’ desde el mend 'Herramientas de Creacion de Rutas'.
2. Si le adviete que falta algun archivo, debe proporcionarselo o seleccionar un alternativo.

3. Salga de esta pantalla y si le pregunta si desea ver una lista de los Shapes usados - seleccione Si.

4. Cuando aparezca la lista de shapes, haga clic en la opcion 'List Providers & Products Used'.

5. Ahora aparecera el boton 'Fix Prov/Prod in RouteProperties.xml', haga clic en €l y el archivo sera reparado.

Anadiendo la nieve mas blanca

Una de las cosas mas decepcionantes en TS 2014 son las texturas de nieve proporcionadas con el simulador, en
muchas rutas parece mas polvo de carbon que nieve. Por ejemplo esta es la forma en que ve en el juego.

En mi anterior programa para MSTS, Route_Riter, afiadi una opcion para mejorar la nieve, y ahora he hecho
lo mismo en RW_Tools v3.0.48 en adelante. Este parche incluye una nueva textura de nieve en la carpeta
Templates que se puede usar para reemplazar la totalidad de las texturas de invierno en cualquiera de las
carpetas Environment\Terrain en TS 2014 (debe tener en cuenta que, aunque las rutas originales y la mayoria
de las rutas de terceros utilizan un Gnico conjunto de archivos de Environment\Terrain, las Gltimas rutas de
RSC incluyen carpetas Environment separado para cada ruta, por lo que cada ruta puede ser modificada de
forma individual).

Para utilizar esta opcion.
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RSC NorthEastCorridor |Environment)Terrain‘\Banks)\ForestFloor000_wi_A.TgPcDx
RSC NorthEastCorridor |Environment\Terrain\Banks\ForestFloor000 wi B.TgPcDx
RSC NorthEastCorridor |Envi \Terrain\Banks\ForestFloor000 wi C.TgPcDx
asc HorthEastCorridor |Environmenc\Terrain\Banks\ForestFleoor000 wi_D_TgPeDx
RSC HorthEastCorridor |Environment\Terrain‘\Banks\ForestFleoor000_wi E.TgPeDx
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Rsc HorthEasctCorridor |Environmenc\Terrain‘\Banks\ForestFleoor000 wi_H.TgPeDx
RSC HorthEastCorridor |Environment\Terrain‘\Banks\ForestFloozrOOl wi_ A.TgPeDx
RSC NHorthEastCorridor |Environment\Terrain\Banks\ForestFloorQ0l wi B.TgPcDx
asc HorcthEastCorridar |Environmenc\TerrainiBanks\ForescFlaar00l wi

1. Hacer una Copia de Seguridad de la carpeta Environment\Terrain que desea modificar.

2. Vaya a la pantalla Edicion Assets y seleccione la carpeta Environment\Terrain, la de North East Corridor se
muestra arriba, pero son todos iguales.

3. La caja del filtro es ahora un cuadro de lista desplegable y tendré que seleccionar la opcion de filtro
*_W*.TgPcDx para mostrar todas las texturas de invierno. Clic en 'Afadir a la lista' y todas las texturas de

invierno seran listadas.

4. En el menu Editar Assets, seleccione la opcion 'Make Better Snow', haga clic en Aceptar en el cuadro que
aparece y los archivos se modifican rapidamente.

El resultado es el siguiente:-




s, |

Edificio Random Composiciones de VVagones

Esta es una caracteristica nueva - Para usarla, primero debe configurar 'Pools' de vagones con los que desea
construir su composicion. Es decir debe configurar grupos de vagones que podrian formar la base de un tren en
cualquier orden, todos ellos deben tener el mismo tipos de enganche. P. e. podria configurar un grupo de tolvas
de cemento, tolvas de grano, tolvas de carbon, etc o un grupo de vagones UK de 4 ruedas de varios autores.

Para ello, vaya al Editor Assets en RW_Tools y desplacese a Kuju\RailSimulator\RailVehicles\Freight y haga
clic en 5PlankWagons. Asegurese de que la caja 'material rodante solo’ estd marcada y haga clic en 'Afadir a
la lista' esto agregara todos los 5Plank Wagons a la tabla, se puede entonces, por ejemplo, también seleccione
7Plank Wagons y afiadirlos.

Seleccionar todo y clic en Guardar lista y la guardar como 5and7PlankWagons.csv - la tabla se guardara en la
carpeta RW_Tools\Reports donde debe permanecer. A continuacion, puede guardar otras tablas de la misma
manera
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Provider Product Dath Name In Scene |Category
Huju RailVehicles\Freight\5PlankWagon\Splank BR\Wagon\Spla.. . |FE SB BR (S5) ves Fr
Ruju Railveh: ht\SPlankWagon\Splank_BRl\Wagon\Spl... [FP SP BR 1 (5§) Yas Fx
Ruja RailvVeh: ht\SPlankWagon\Splank_BR2\Wagon\Spl... [FP SP B2 2 (5§) Yas Fx
Ruju RailUeh: ht\5PlankWagon\5plank BR3\Wagon\Spl___ |FE 5B BR 3 (35) Yes Fr
Huju Railveh: ht\5Plankiagon\cablel\Wagon\Splank bin |5 Plank Wagon cablel ves Fr
Ruju Railveh: ht\5PlankWagon\cableZ\Wagon\Splank bin |5 Plank Wagon cableZ Yes Fr
Ruja RaillVeh: ht\SPlankiagon\Default\Wagen\Splank. . . [Wagon SPlank Yes Fr
Euja Railleh: \Grey\Wagon\ Splank_b: S Plank Wagon Grey Yas Fr
Huju Railveh: ht\7PlankWagon\7plank_BR1\Wagon\7pl. .. [FP 7P BR 1 (55) ves Fr
Kuju Ra1lveh: ht\7PlankWagon\7plank_BR2\Wagon\7pl. .. [FP 7P BR 2 (55) ves Fr
Ruja RaillVeh: ht\7PlankWagon\cablel\Wagon7plank.bin |7 Plank Wegon ceblel Yas Fr
Ruju RailVsh: ht\7PlankWagon\cable2\Hagon\7plank bin |7 Plank Wagon cableZ Yas Fre
Kuju Ra1lVeh: ... |Wagon 7Planx ves Fr
xuju RailVehicles\Freight\7PlankWagon\Grey CoaliWagon\7pla... |7 Plank Wagon Grey Coal ves Fr
Ruja RailVehicles\Freight\7Plankiagon\Grey_Stene\Wagon\7pl... |7 Plank Wagen Grey_Stone Yas Freight Wagon
m =




Cierre el Editor Assets e ir a Scenarios\Build or Edit Consists que tiene la pantalla Saved Consists que le
muestra en la seccion superior su contenido. En este ejemplo, ahora va al menu '‘Build Consiste' y selecciona
‘Load Pool of Wagons' y selecciona los 5y 7 planks que guardd anteriormente. Estos ahora se muestran en la
seccion inferior.

Ir a'Generate Consist' en el menu y se le pedira que introduzca un nombre para la nueva composicion, algo asi
como '5and7PlankMixed'. A continuacion, puede seleccionar el nimero de vagones para agregar a la
composicion y la ‘aleatoriedad’ de la composicion de 0 a 10 - una aleatoriedad de 0 s6lo seleccionara 1 tipo
vagon al azar, 10 seran completamente mezclados y todo lo demas le daré una mezcla, sino que incluye varios
de un tipo.

Las composiciones se construyeron y aparecera en TS2014 mas bajo, pero tenga en cuenta que todos los
vagones en la composicion deben tener el proveedor y producto vinculado a su situacion mediante el objeto de
filtro situado en el Editor de escenarios TS2014 como se muestra a continuacion.

Haga clic en este icono y aparecera una ventana en el lado derecho de la pantalla, desplacese por los articulos
que necesita para afiadirlos a su escenario y la composicion a aparecer en su ruta y marquelos,

-*- JH =} (s A

N WAL O

*_ -
Object Set Filter|

1. Seleccione la composicion (unos cubos grises aparecen encima de cada vagon) - a continuacion, puede
cambiar el nombre de la composicidn en la ventana emergente derecha.

2. Muestra la lista de composiciones que se puede utilizar
3. Debe estar marcada antes de poder utilizar 'saved consists'

Aqui estan los 5 y 7 vagones de tablones colocados en un escenario, se puede colocar este conjunto tantas veces
como quiera .




Nueva opcion en el menu 'Buscar y reemplazar' es 'Encontrar en multiples archivos'

Puede utilizar esta opcion para cambiar el color del agua, seleccione un archivo .bin que contiene agua y haga clic
en 'Display’ esto mostrar el archivo en el cuadro inferior, a continuacion, escriba <cWater en el cuadro de la
parte superior y haga clic en Buscar y se le llevara a la entrada Water

‘ Multi-file Search & Replace

[=e = |
Diizplay
et +000000-000002. bin
SR steam +000000-000003. bin Select Al
i +000000-000004. bin
%Sc'z:“m?:s +000000-000005. bin —
e +000000-000006. bin in Clear All
raibworks +000000-000007 bin
3 Content +000000-000002 bin Find Mest Close
{23 Rioutes +000000-000003 bin
S5 53808de1 -daaa-41 ef-a3f3-9706eaf72e35 +000000-00007 0.bin Replace
+000001-000004. bin
+000001-000005. bin e —
+000001-000006. bin Replace Al
+000001-000007 bin
i Replace in all
selected files
Search For:-
<chfater
4
Replace “wWith:-

< /cDynaricE ntity>
<cDpnamicEntity diid=""1330430664" ">
< Components

Component d:id=""2E620351 68"

<whidth d:type=""sFloat32" d:all_encoding=""0000000000408F 40" d:precision=""string""> 1000« A idth>

<Length d:type="sFloat32" d:alt_encoding="0000000000408F 40" d: precizsion=""string"'> 1000« /Length:>
<Global d:type=""bool'>0< /Global>
<Colour:

<cHeColours

<Hed ditype="sFloat32" d: alt_encoding="00000000F940CF3F" d:precizsion=""
<Green d:type="sFloat32" d:al_encoding=" ‘d: ="ztring''>0.9843< /Green:
<Blue d:type="sFloat32" d: alt_encoding=""000000C0E27FEF3F" d:precizsion=""string''>0.9843< /Blue>

<Alpha d:type=""sFloat32" d:alt_encoding="000000000000F03F" d:precision=""string'"> 1< /alpha>
</cHeColour:

</Calours
<MurkDepth d:type=":Float32" d: alt_encoding=""0000000000003940" d:precision=""string''> 25< /MurkDepths

< Ariid aterCnmnnnent:

ztring'*>0.2471</Red>

2. Resalte la parte que desea cambiar en el cuadro inferior y copielo con CTRL-C y pegar en las otras 2 cajas
con CTRL-V

<Red dtype="sFloat32" d ak_encodng="00000000F SA0CF 3F d: precision="sting""» 0. 2471 </Red>
<Green dype="sFloat32" d alt_encoding="000000COE27FEF 3F" d precision="stnng"> L 93843< /Green>
<Blue diype="sFloat32" d.ak_encoding="000000C0B27FEF 3F" d precision="stnng"> 0. 9843</Blue>
<Alpha dtype="sFloat32" d alt_encoding="000000000000F03F" d precision="sting"> 1.0000< /Alpha>

<Red dtype="sFloat32" d ak_encodng="00000000F SA0CF 3F d: precision="sting""» 0. 2471 </Red>
<Green dtype="sFloat32" d alt_encodi ion=""stiing""> 0.9843< /Green>
<Blue diype="sFloat32" d.ak_encoding ¥ ‘sting'*» 0,984 3¢ /Blue>
<Alpha dtype="sFloat32" d alt_encoding="000000000000F03F" d precision="sting"> 1.0000< /Alpha>

<c'waterComponent d:id=""1196355480">

<Width dtype="sFloat32" d alt_encoding="00000080140E5C40" d precision="string"> 112 2200« AWidth>
<Length d-type="sFloat32" d ak_encoding="000000E 07A4C5C40" d precision="sting"*>113.1950< ALength>
<Global dtype="bool"> 0« /Global>

<Colour>

</cHcColour:

3. Realice los cambios que desee en el cuadro central (solo es necesario cambiar los valores decimales, los
hexagonales parecen no importa)

4. Seleccione todos los archivos .bin en cuadro lista de archivos



5. Haga clic en 'Replace in all selected files'. S6lo los archivos que contienen los parametros de la busqueda se
alteran, y se hacen las copias de seguridad de todos los archivos con la extension .bak como es habitual en
RW _Tools

Esta opcidn se puede utilizar para cambiar todo lo que quiera en todas las baldosas del paisaje a la vez, p. e.,
cambiar Housel.bin por House2.bin etc. Al seleccionar varias lineas como en la opcion anterior, puede cambiar
no solo assets, sino también las lineas de proveedor y producto, asi que puede sustituir un asset de Kuju por uno
de una tercera parte.

RW _Tools y Archivos .ap

He tenido muchos mensajes de correo electrénico que comunican que con la llegada de TS2014 una serie de
opciones en RW_Tools ya no funciona como antes. Esto se debe, a que RSC han comenzado a empacar muchas
rutas y paquetes de activos en un tipo de .zip con sufijo .ap. Ellos no han documentado estos cambios. Cada una
de estas carpetas contiene todos los archivos de una ruta o una locomotora, etc que ejecuta TS2014.
Desafortunadamente, esto ha hecho que muchas de las opciones existentes en RW_Tools inutilizables. Para
empeorar las cosas, RSC me minti6 diciendo que iba a facilitarme una beta, entonces me saco del plan de
pruebas beta del programa bésico, sin siquiera la cortesia de decirme que ya no recibiria una primera version del
programa que me permita mantener RW_tools hasta la fecha, ni hacer comentarios al respecto antes de que
fuera liberado. S6lo puedo suponer que es su politica para tratar de hacer que sea dificil para los usuarios
modificar el programa.

Afortunadamente, estos archivos .ap se pueden desempaquetar usando la version de linea de comandos de 7zip
(7za.exe) facilitada con RW_Tools. Una vez que los archivos .ap son extraidos, el contenido se puede utilizar
como antes. Tenga en cuenta que al hacer esto se duplicaré el tamafio de las carpetas que contienen el archivo
.ap, que el archivo .ap debe conservarse para que Steam pueda realizar sus actualizaciones y si hay
actualizaciones de Steam, entonces el nuevo archivo .ap tendra que ser desempacado para hacerse con el nuevo
contenido, pero tenga cuidado si ha modificado los archivos porque se sobrescribirdn todos los archivos nuevos
durante el proceso de desempaquetado, pero vease méas adelante.



Encontrar todos los archivos .ap

Como su nombre indica, esta opcion busca en la carpeta Assets cualquier/todos los archivos .ap en su interior.
Esto puede tomar algo de tiempo, ya que hay una gran cantidad de archivos para comprobar. Una vez que se
encuentran los archivos, se mostrara una lista como la siguiente, la lista sera algo diferente ya que esta lista
incluye algunos archivos caseros para probar el sistema.

1 E:\Sheam: rmaw \common Flaihw/orks Contenty A outes' 00000041 -0000-0000-0000-000000002(11 4' 5 1 adveayta/ SO .ap  Unpacked 1AM A6, 11:00 TE1441 202740076 | »
E:ASH h Faibw/arks\C R alB1SZR:d-?c58 49345701 -26blbbebalt Rt 5D ap  Unpecked A ABM, 1100 TE1441
E petcommon’F ailork s ssets\Mh ovhiteley'\ SOV G0Assats ap Unpacked 02M1/2m3, s 234644575 235150905
E \Sleam\slmmpg\c aile/ork s\Contert\Floutes\13cddc 1 4-4758-4b9c-Blea-e63409602428VWLO SIS0 cenatios. ap Urpacked ozMz2ms, s 8351139 678582893
E:\Ste, . it/ o .JA\«'\.addcwc\ad.d.wuk seteaD Unpacked g2mrezma 121 914390030 45608543 | &
EASH ahwforks\Assets AW add Unpacked ozmsema 1z 171245138 171291586
E \Slewn\srena;w\cm\nqwoqhs\ﬂ ety \HQC\decFackﬂk\TunochocLU'l‘\sws ap Unpacked ozama iz H1554135 B1685527
E\Steam\steamapps\common P sifwfork s\Content\Routes\451 83604-dci 3-4621-8df3-e 7791 BI21 2b\MainContent ap Unpacked ozA/2ma 122 220576576 440548524
E\Steam’steamapps\common’ R aibwioks\Aseelz\RSCVGE 1 Pack03VGG 1 Pack 034 seets ap Unpacked 0zM2ma, 1123 051517 181008686
EASh wcommon’H aila/ork 2el\ASC\T omadoPack D2\ T oinadoPack 24 smets ap Unpacked 02M1/2m3 11:23 81628600 17216
E \‘-leam\stmwus\commﬂ\l‘-{d\wfmk ‘Aizsets\FSCVG 61 Pack24G61Pack02As etz ap Unpacked 0211/2M3, 11:24 30518229 180962110
E: nmon'F aila/ork s’ 5\ASCAVClassEP ack D5\ PoweshaulClassBBAssets ap Unipacked 04107213, 0508 TB09E330 156093476
A <|e.,.nurmapp \eommon'Failworks\Assels\FISCVndustiaM celh\Donc astenwark séssets. ap Unpecked 041072013, 0308 104064767 207983200
E\Steamhsteamapps\common'.R ailwfork s\ Cortent\Route:\ 000000 20-0000-0000-0000- 0000000000004 M sinContert. ap Unpacked 0411072013, 0308 9578246 19115438
E:ASH \commontH ail/orks\Content',Routes\D0000033-0000-0000-0000-00000000201 S ettleDelticPrototypeS cenanos. ap Unpacked 0410/2013, 0302 E7425 309620348
E: \Sleam\stmmus\cmmmr\ﬂawmi- s\.Conteﬂt\F!oules\Dm?B 0000-0000-0000-00000000201 HNGEMLPowerhaulClasshBS cenanios. ap Unpacked 0410723, 0308 2800541 304021963
E:\Sbeam Faibforks CiDehicPrototype’DelicPrototypedsets ap Uripacked 0410:203, 0309 116654065 ZIN93040
E \Steamisteamappsicommon’R aibaforks\As clx\HSN‘ﬁCmu\quuosfuﬂssH ap Unpacked 061172013, 10000 474418333 S4BEESEEE
E\Sleambsteamappscommon’ R aifwiork s\Contert\\R outes\DOD00027-0000-0000-D000-00000000201 3\PacificS ufineiF53Coasters cenanos ap Unpacked 0B/11/2013, 1000 1373410 S1453N57
E\Steamisteamappscommon’A aib/odc\Conterd\Routes\b2562353-2623-4298- 3971 -cod2eBTThed I\ PacificS ufineiF 53 oasterS cenarios. ap Unpacked 06/11/20M3, 1000 137310 ‘2413212
E:\Steamisteamapps’commontF aib/ork s\ s sets\RSCUCE TPackD1ICE TAssats ap Unpacked 061172013, 1060 177051726 177184867
E:\Ste. ommon'y A aif/orks\Content\ A outes\ D0D00037-0000-0000-0000-00000000201 3\ HambugH annover CE TS cenanos.ap Urpacked 06117203, 10:01 2692644 543842169
EASH ' mimon'Faih/orks'A I F420MBR 4204530t 00 Unpacked 100720013, 11 143563482 287084212
E:ASH 3 R aiheork s\ R outes\00000035-0000-0000-0000-00000000201 2\MunichBR 4205 a Unpacked 1011072013, 11:21 1624438 257732369
E\Steamhsteamappscommon’\R ailyod s\ issets\ASC\ER 20P ackDT\ER 204s sels. 2p Unpacked 1010/2013, 11:22 106283754 212482828
E e F ail ok sets'whR_AddOnSwR_BR111_ORot\BR111_DRothssats ap Unpacked 11107203, 0246 97502573 134344310
E:\Steamsteamapps'common' P aily/orks\Assets\vR_AddOnS'wA_BR111_VRcHBA111_VRodssets ap Urpacked 111072013, 0847 1804877 163545388 | _
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Como se puede ver arriba, la lista contiene los paquetes de Assets (material rodante, etc) y de Content (rutas,
etc). Los nuevos archivos se mostraran como 'No desempaquetado’ luego una vez descomprimidos cambia a
‘desempaquetado’.

Tenga en cuenta que si un archivo .ap se actualiza posteriormente por RSC, Steam le enviard una nueva version
y este tendra que ser desempaquetado de nuevo si desea cambiar alguno de los archivos. Bajo estas
circunstancias, se ha dado cuenta de que Steam primero eliminar todos los archivos desempaquetados
originalmente, y tal vez incluso los que haya modificado, haciendo asi cualquier alteracion que haya hecho
inutil. Asi que si cambia los archivos, p. e., Por repintado o la edicién de archivos .bin - asegurese de que los
respalde o podria perder los cambios completos.

Si desea ver lo que hay en un paquete concreto, haga clic en el archivo .ap para seleccionarlo y haga clic en el
boton 'Unpack Selected .ap files'. Esto mostrara todos los archivos contenidos en cualquier archivo .ap
particular. Si lo que desea es acceder a un archivo en particular dentro del paquete, puede ir al mend Extract
Files/Extract Selected y esto va a extraer los elementos seleccionados. Alternativamente, puede desear extraer
todos los archivos, esto se puede hacer mediante la opcién 'Extract All’ lo que colocara los archivos extraidos en
una carpeta de su eleccion, o 'Extract all to same folder as .ap' que restablecera el arbol de carpetas como lo
habria visto bajo TS2013 y coloca todos los archivos de modo que ahora son visibles desde RW_Tools como en
el pasado. También hay un botdn 'List files in .ap file' que s6lo proporciona una lista de los contenidos sin tener
que descomprimir el archivo en absoluto.

Desembalar con 7zip
Como una alternativa mas rapida a lo anterior, es posible seleccionar tantos archivos .ap como desee en la lista

de archivos .ap y haga clic en 'Unpack with 7zip' esto, le da una lista de los métodos alternativos de
desempaquetado que puede utilizar como se ven a continuacion.

1. Unpack .ap files to a new folder -. Esto coloca el arbol de carpetas en una carpeta fuera de la carpeta Assets y



puede ser Gtil si no desea sobrescribir los archivos modificados, podria descomprimir en una carpeta provisional
y comprobar si hay archivos modificados.

2. Unpack .ap files to same folder as the .ap (unpack primera vez) -.. Use esto si su carpeta solo contiene el
archivo .ap, ya que falla si existen archivos en el arbol de carpetas..

3. Unpack .ap overwriting all destination files if they exist (configuracion predeterminada) -. Use esto si no
tiene archivos modificados en el arbol de carpetas externa - descomprimir todos los archivos incluyendo
actualizados y actualizar su &rbol de carpetas completo.

4. Unpack .ap skipping any files which already exist - Esto s6lo descomprimir los nuevos archivos en el .ap -
pero no vamos a descomprimir las nuevas versiones de los archivos que ya existen.

5. Unpack .ap appending number to any NEW file which already exists - Probablemente no muy util, ya que
afiade un sufijo numérico, por ejemplo, Scotsman_1.bin a la nueva version si Scotsman.bin ya existe - Bien si
se trata de un archivo pequefio, pero si tiene miles de archivos en el arbol, un mont6n de trabajo ...

6. Unpack .ap renaming existing files by adding a number -. Esto descomprime todos los archivos nuevos y
mantiene los antiguos, que los renombra afiadiendo un sufijo numérico como en punto 5.

Tenga en cuenta que las opciones anteriores hacen todos los archivos extraidos de lectura/escritura para que
puedan ser utilizados en RW_Tools.

Consciente que el método anterior de extraer todos los archivos de los archivos .ap tiende a duplicar el tamafio
de las carpetas Assets o Content, he afiadido algunos botones extra que sélo extraen el material rodante o
escenarios de los archivos .ap. Esto se debe a que muchas personas sélo desean extraer Locomotoras para
repintar o los escenarios para modificarlos. La extraccion de estos elementos s6lo permiten repintar vehiculos y
el intercambio de elementos en escenarios utilizando RW_Tools y se llevan a cabo sin necesidad de desempacar
todo el archivo. Las posibles opciones son:-

Extract rolling stock from ALL .ap files
Extract scenarios from ALL .ap files
Extract rolling stock from selected .ap files
Extract scenarios from selected .ap files

Observaciones:

Espero su consejo sobre lo que se ha perdido, o cosas que podrian necesitarse actualizar. Hay muchas opciones
que rara vez se utilizan, pero algunos usuarios han solicitado que se incluyan. Recuerde que cada usuario tiene
diferentes necesidades, por lo que lo que puede parecer ser una opcién inatil a su forma de usar TS2014 podria
ser una opcidn esencial para los demas usuarios.

Tenga en cuenta que este manual no esta indexado, sencillamente porque ya que es un archivo .pdf, puede
utilizar la opcién de busqueda en el lector de Adobe para encontrar cualquier palabra/combinacion de palabras
en el texto muy rapidamente.

Mike
24 de Noviembre de 2013
Email: rwtools@live. com.au
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