Rain-reflection Tutorial
So erzeugt Ihr die Spiegelung auf regennasser StraRRe fir GTR2 (Power & Glory)

Teil 1 Wenn Ihr ein bestehendes BTB-Projekt verwendet

Bendtigte Programme: - Bobs Track Builder / BTB_Evo
- GEditor
- 3DSIimED

Hinweis: grau unterlegte Begriffe = Buttons

Als Beispiel dient hier die Strecke Mickhausen:

1) nur die Strallen (mit einheitlichem Belag, ohne Randstreifen), die rain-reflection erhalten sollen von
BTB in GTR2 exportieren! !l der Datei einen neuen Namen geben !!! (z.B. Mickhausen-rain)

2) am besten neuen Ordner anlegen und die exportierte Mickhausen-rain.trk reinkopieren (optional)

3) Mickhausen-rain.trk in 3DsimED 6ffnen und mit Center Model und Center Objects alles ausrichten.

4) skybox und alle timegates I6schen

5) Mickhausen-rain.trk mit Update SCN or TRK neu speichern (am besten in den neu angelegten Ordner)
bei Abfrage nur Haken oben (Add Objects not found in Scene)

6) Export / GTR2 / Save Objects (in den neuen Ordner)

7) nacheinander alle neu exportierten gmt’s in 3DsimED 6ffnen und mit Kopieren/Einfugen alle
Streckenteile zusammenfiigen die rain-reflektion erhalten sollen

8) fur den nachsten Schritt bendtigen wir noch 3 Dateien: DRYINGLINE.DDS

REFLECTNOISE.DDS
RREFLECTO00.DDS

Diese konnt Ihr aus original Strecken entnehmen, oder durch klicken auf das 3DSimED-Icon unterhalb
der Vorschau auf meiner Homepage, die Datei ,,Rain_reflection.zip* herunterladen, welche diese 3
Dateien enthalt. Legt diese 3 Dateien ebenfalls in den neuen Ordner.

9) das Material nach folgenden Einstellungen editieren :
I der Materialname muss genau so lauten: rreflect !!!
Abb. links = 3DSImED

Abb. rechts = 3ADSIimED3

Material Edit X
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Material Edit 3

Material List:
|rreﬁect L]
Material Name | rreflect [ Hilight Cancel
Material Properties:
Diffuse T1 Tranap; = Material =1
rreflect00.dds l RGE | Blend [Multiple ~| alpha |1 Name meflect
l en ultiple pha S Shader
Bias |0 Mip Map [V Chroma _ vertex Blend l DirectX Shader rain reflection
= Primary Texture Map
ReScale Tex Mo Clip | DoubleSided I Render Target | Glass [ [e_xmre mep irefiectifl dcx
Bias 0.000000
Zisiy Mip Mapping True
Specular Power | 1 Specular RGB Emissive RGB
P P i ] e
= Channel 1
Shader Irain reflection L] Diffuse Map T2 meflect00.dds
diffuse lighting, tex1 + tex2 x tex3 x tex4. Hos 9.000000
Mip Mapping True
+ Animation
Diffuse Map T2 B Channel 2
Diffuse Map T3 dryingline.dds
rreflect00.dds Bias |0 Tex Coords Bias 0.000000
Mip Mapping True
+ Animation
Diffuse Map T3 = Channel 3
Diffuse Map T4 reflectnoise dds
dryingline.dds Bias |0 Tex Coords Bias 0.000000
Mip Mapping True
[ Animation
Diffuse Map T4 © Colour/Transparency
reflectnoise.dds Bias |0 Tex Coords = Blending
Source Blend Src Alpha
Dest Blend Inv Src Alpha
Blend Result Alpha Blending Transp...
Animation Cube Mapping Diffuse RGB [
[——J = Ambient RGB [
HNorie = G IR Blend Specular RGB I 000000
SHRREEA I Emissive RGB Il 000000
+ Other Attributes
+ Animation |



10) Export / GTR2 / Save Model Data, Abfrage ,,0k* speichern unter ,,rreflectO1.gmt*
11)jetzt die ,,rreflect01.gmt* mit Import as Objects 6ffnen, die Strecke mit Center Model /
Center Objects ausrichten und danach um 0,01 hoéher setzen. (Z-Wert, auf VVorzeichen achten)
12) Export / GTR2 / Save Objects und Mickhausen-rain.trk mit Update SCN or TRK neu speichern
13) jetzt mit GEditor die 3 dds Dateien in die Mickhausen-rainmaps.gtr und die ,,rreflectO1.gmt* in die
Mickhausen-rain.gtr einbinden
14)dann die im _otput.trk erzeugte Zeile:
Instance=rreflect01
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in die Mickhausen-rain.trk einfligen
15)am Ende noch die Exportierte Strecke im Spiel I6schen

MeshFile=rreflect01.gmt CollTarget=False HAT Target=False

Fertig
Viel Spal3 im Regen
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