Freitreppen Bausatz

Dieses Set besteht aus:
168 Gleisobjekten
128 Immobilien
59 Landschaftselemente

Dieser PDF-Datei
einer Demo-Anlage
einer Tauschtextur von 1024x1024 Pixeln

Es besteht grundsitzlich aus Treppen fiir die Hohen von 48cm, 96cm, 144cm und 192cm und liegen jeweils in den
Breiten 1m, 2m, 3m, 4m und 5m vor, und sind als GO ausgefiihrt und sollten deshalb mit einem unsichtbaren Gleisstil,
wie den Wasserweg, eingebaut werden.

Die einzelnen Stufen haben eine Hohe von 16cm und eine Trittbreite von 30cm, woraus sich folgende Breite-Maf3e fiir
die einzelnen Treppenhdhen ergeben:

48cm x 90cm, 96cm x 180cm, 144cm x 270cm, 192cm x 360cm.

Fiir die Modellbezeichnung habe ich folgende Codierung vorgesehen:

dabei dient Tr x48 2m_oSW_blank AS3 als Beispiel:

Tr steht fiir Treppe und steht am Anfang eines jeden Modells (mit Ausnahme der Gehwege)
x048, x096, x144, x192  steht fiir die Treppenhdhe

0,8m, Im — Sm steht fiir die Breite der Treppen oder die Lénge von Gelédnder und Mauern

oSW _blank, blank kommt nur bei den Treppen-GO's vor und bedeutet, das diese Modelle fiir sich selbst stehen,
wobei die Modelle oSW keine Seitenwand besitzen und dadurch zwischen 10 — 30%
weniger Polygone bendtigen, aber fiir die Geldnder nicht wirklich einsetzbar sind.

steht z.B. bei den Treppenabsitzen fiir die Treppenbreite von Sm und Absatzbreite von 1m
sind spezielle Treppenabsatzmodelle, die eine Ablenkung der Einbaurichtung um 30° oder
45° ermoglicht, wobei die Sm in diesem Beispiel besagt, das Treppenmodelle mit S5Sm Breite
daran verbaut werden sollten.

Allgemein gilt fiir die Immobilien (und auch fiir die LSE) die keine Hohenangabe in der Bezeichnung tragen (x048,
x096, x144, x192), die Einsetzhohe von 1,92m. Dies habe ich so gewéhlt, um die Modellanzahl nicht zu sehr in die
Hohe zu treiben (was das Ganze nur uniibersichtlich machen wiirde).

Fiir die anderen Hohen brauchen diese Modelle nur um jeweils 0,48m abgesenkt zu werden.

Smx1; Imx5; etc.
5mx30°; 5mx45°

Bei Geldndern taucht oft die Bezeichnungen Verl, Anf, Ende oder Verbindung auf.

Normalerweise besitzen die Geldnder am Anfang und am Ende eine Stiitzstange. Um aber ein Flackern von sich
iiberlappenden Modellteilen zu verhindern, habe ich eben diese Verlangerungen und Geldnder ohne Anfangs- oder
Endstiitze gebaut.

Das ganze Set wurde als Modulbausatz konzipiert, was eine vielfache Anzahl an Kombinationsmdglichkeiten ergibt.

An die Treppen als GO lassen sich leicht Mauern, Wénde, Geldnder und Rasenfldchen andocken. Sollten mehrere dieser
GO kombiniert gewiinscht sein (z.B.: Geldander und Rasenfléche) hat sich folgende Bauweise bewahrt:

Zuerst positioniert man die gewiinschte Treppe an der gewlinschten Stelle und Hohe, dann dockt man das Geldnder mit
der entsprechende Seitenbezeichnung (wenn man von vorne auf die Treppe schaut, also die einzelnen Stufen sehen
kann, ist dies die Hauptausrichtung. Darauf beziehen sich die Bezeichnungen fiir Links und Rechts) an.

Danach verdndert man im Menii der Geldnder die PosY oder PosX um 10m und verschiebt damit das Modell um 10m
(am besten in eine Richtung, in der keinen anderen GO oder Splines storen), dann dockt man die Grasflache an die
Treppe an und verschiebt das Geldnder wieder um 10m an die alte Stelle zuriick.
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Eine Ubersicht iiber die Treppen-GO:

von oben nach unten sind die Treppen in den Hohen x48, x96, x144 und x192.

Von links nach rechts in den Breiten 5m, 4m, 3m, 2m, und 1m. Ganz links sind die Hohen in der Seitenansicht zu sehen,
und ganz links oben eine Treppe ohne Seitenwand _oSw.

Die Treppen ohne Seitenwand sollten nur mit den Mauern oder Wénden verwendet werden, da die fehlenden Seiten der
Treppe von diesen Modellen verdeckt werden. Bei Geldandern und den Grasfldchen bleiben sichtbare Locher zuriick.

Die Treppen ohne Seitenwand haben eine weitere Besonderheit. Die Treppen mit Seitenwand sind so gebaut, das an den
Enden keine Fugen zu sehen sind, was einen kompakten Endstein simuliert, aber iiberlange Steine ohne Fuge erzeugt,
wenn man mehrere dieser Treppen nebeneinander baut. Die Treppen ohne Seitenwand brauchen keinen Endstein und
haben daher am Ende eine Fuge, was bei einem Nebeneinanderbauen ein besseres optisches Bild ergibt.

Dieses Bild zeigt am Beispiel der Treppe x192-5m folgende Gleisobjekte zum andocken:

von links nach rechts: Wand-ab_li;Wand_li; Gras_li; Mauer-ab+Gel+Rampe _li; Mauer_li; Gel _li; x192_Sm_blank;
Gel+Rampe re; Mauer+Gel re; Gras re; Wand+Gel re; Wand-ab+Gel+Rampe re.

Info: all diese GO zum andocken sind spiegelverkehrt gebaut, was bedeutet, die Modelle fiir die linke Seite haben die
selben Modelle auch fiir die rechte Seite. Deshalb sind im obigen Bild nicht alle Modelle aufgefiihrt.

Alle Gleisobjekte werden unter Gleisobjekte/Sonstige/Freitreppen_AS3 installiert und kénnen in EEP in den Objekten
fiir die Wasserwege gefunden werden.

Die Immobilien:

Die Treppenabsitze dienen als Laufwege zwischen den Treppen, zum Abwinkeln der Laufrichtung und anschlieenden
Treppen, oder zum Ubergang zu Strassensplines o0.4. Sie liegen in den Breiten von 1 bis Sm und jeweils einer Linge von
1 bis Sm vor und haben alle eine Einsetzhdhe von 192cm. Fiir andere Treppenhdhen miissen diese Immobilien fiir jede
Stufe um 48cm abgesenkt werden.



Im folgenden Bild ist ein Aufbaubeispiel dargestellt, das die Errechnung der Hohe verdeutlichen soll:

Rechts ist ein Treppe x96 zu sehen, diese wurde auf 0,00m eingesetzt und hat eine Héhe von 0,96m. Links davon ist ein
Absatz von 2x2m mit einer Héhe von -0,96m eingebaut. -0,96m kommen zustande, weil diese Immobilien mit 1,92m
eingesetzt werden und man 0,96m abziehen muss, um eben auf die 0,96m der Treppe zu kommen. Die darauf folgende
Treppe ist eine x144 und hat eine Hohe von 1,44m (und eine Breite von 2,7m). Diese muss um 0,96m angehoben
werden, um das Niveau des vorhergehenden Absatzes zu erreichen. Wir haben jetzt eine Gesamthohe von 2,40m
erreicht, weshalb wir den folgenden Absatz um 48cm anheben miissen (2,40m minus 1,92m).

Hier wurde das vorhergehende Aufbaubeispiel um Geldnder und Mauern erweitert. Fiir diese Immobilien gelten die
selben Regeln und Berechnungen, wie fir die Absitze.




Achtung: Bei den Geldnderimmobilien ist zu beachten, das diese um 10cm in Richtung Absatzmitte verschoben werden
miissen, da dieses Mall von Gleisobjekt-Geldndern vorgegeben wird (die Rohre zur Hélfte in der Luft enden lassen
kommt nicht sehr gut und ist auch nicht realistisch, deshalb der Versatz).

Achtung: Die Mauern habe ich auf beiden Seiten zwar mit der selben Textur versehen, aber die Au3enseite zusétzlich
mit einem Schattenverlauf versehen. Deshalb sollte beim Einbau auf die richtige Seite geachtet werden.

Eine Besonderheit bilden die Winkelabsitze. Sie dienen der Ablenkung der Laufrichtung um 30° oder 45°. Dabei haben
die Schenkel vom spitzen Winkel die selbe Lange, das heifit im Beispiel Seite a=5m und Seite b=5m, egal ob bei 30°
oder 45°. So konnen entsprechend vorhandene Absitze oder Treppen angebaut werden. Zum vereinfachten Einbauen
habe ich die entsprechenden Mauerteile gleich mit dran konstruiert. Wenn man die linke und rechte Variante direkt
nebeneinander baut, entsteht ein Schmetterlingseffekt, weshalb es eine gute Idee sein konnte, wenn man dazwischen
noch einen Absatz und Mauer (Einbauseite beachten) einbaut. Aufgrund der Winkelgeometrie hat die, den Seiten a und
b gegeniiberliegende, Seite eine ungerade Linge, was bei dem Einbau von Absétzen zu einem Loch an der Mauer fiihrt.
Um dies zu kaschieren, habe ich 10cm breite Gehwegstreifen von 1-5m beigelegt.

Einbaubhilfe:

Fiir die Modelle der linken Seite ist der Einbau von Treppen oder Absétzen leicht, diese nutzen die selben Koordinaten
wie die Winkelabséatze und miissen nur mit -30° oder -45° gedreht werden. Fiir die rechte Seite wird es nur ein klein
wenig komplizierter. Am besten ist, man setzt einen Hilfs-Wasserweg mit den selben Koordinaten und der selben Lange
wie der Winkelabsatz. Am Ende dieses Hilfs-Wasserweges setzt man ein weiteren Hilfs-Wasserweg und dreht diesen
mit +30° oder +45°. Dann legt man den ersten Hilfs-Wasserweg beiseite und dockt an das andere eine Treppe der
entsprechenden Breite an. An diese Treppe dockt man den ersten Hilfs-Wasserweg an, um die Treppe um 180° drehen
zu konnen. Jetzt konnen die Hilfs-Wasserwege entfernt werden, und es macht sich besser, wenn man die Treppe um
10m verschiebt, die Mauern 6.A. anbaut und diese wieder um 10m zuriick verschiebt.

Fiir einen weiteren Absatz statt Treppe, nutzt man einen Hilfs-Wasserweg mit der Lange der Absatzbreite, dreht diesen
um 180° und verwendet dessen Koordinaten fiir den Absatz.

Gelénder:

Bei Geldndern taucht oft die Bezeichnungen Verl, Anf, Ende oder Verbindung auf.
Normalerweise besitzen die Geldnder am Anfang und am Ende eine Stiitzstange. Um aber ein Flackern von sich
iiberlappenden Modellteilen zu verhindern, habe ich eben diese Verldngerungen und Geldnder ohne Anfangs- oder



Endstiitze gebaut. Weiterhin stehen bei Geldnder-GO's die Stiitzstangen 10cm vor den Treppenstufen, was bei einem
weiteren Einbau von Gelandern etwas Rechnerei erfordert. Bei einem Absatz von 1m und anschlieBender Treppe mit
Gelédnder sind auf beiden Seiten 10cm abzuziehen, ergo bendtigt man die 0,8m_Verbindung. Das gleiche Prinzip
entscheidet dariiber, welche Eckgeldnder-Variante man bendtigt.

Die Rampen sind mittig gebaut, d.h. sie haben eine Gesamtbreite von 80cm und sollten wegen einem Gelédnder ca.
15cm versetzt werden. Man nutzt die selben Koordinaten wie die Treppe und rechnet 55cm hinzu.

Da ich nicht alle Moglichkeiten abdecken kann, habe ich mich bemiiht, zumindest diese Varianten zu bauen, die notfalls
durch Kombination mehrerer Geldnder alle Eventualitdten abdecken kénnen.

Zur Erinnerung: Bei den Geldnderimmobilien ist zu beachten, das diese um 10cm in Richtung Absatzmitte verschoben
werden miissen, da dieses Mal} von Gleisobjekt-Geldndern vorgegeben wird. Auch sie haben eine Einsetzhohe von
1,92m.

Fiir die Mauern gilt im Prinzip das selbe, wie fiir die Geldnder, nur das diese auflen an der Treppe und auch an den
Absitzen anliegen, was bei den Ecken zu beachten ist. Die Mauern haben eine Dicke von 10cm, lésst sich eben leichter
mit rechnen.

Alle Immobilien werden unter Immobilien/Ausstattung/Freitreppen_AS3 installiert und kénnen in EEP in den
Immobilien/Ausstattung gefunden werden.

Landschaftselemente:
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Mit den Rasenfldchen konnen Absitze umschlossen werden und {iberbriicken einen Abstand von 3,6m. Sollte dieser
Abstand nicht bis zur EEP-eigenen Landschaft reichen, kann er durch erneuten Einsetzen der Rasenfldchen oder der
Rasenplatten (mit den Maflen: 5x5m, 5x10m, 5x20m, 10x10m und 10x20m) erweitert werden.

Zur Erinnerung: Auch alle Rasenmodelle ohne Angabe der HohenmaBe x048; x096; x144 und x192 haben eine
Einsetzhohe von 1,92m.

Fiir Treppen, die (wie im obigen Bild) gegenldufig gebaut werden, habe ich Zwischenrasen in den entsprechenden
Hohen gebaut, die den Zwischenraum ausfiillen. Ausgelegt sind diese fiir einen Abstand von 1m zwischen den Treppen,
wobei der Zwischenraum um max. weitere 2m breiter gewihlt werden kann, die schriage Rasenflache hat aber weiterhin
nur 1m Breite. Die Zwischenrasen 1 und 2 unterscheiden sich nur darin, das sie in der selben Richtung Spiegelverkehrt
sind, genauso wie ihre Verldngerungen.

Sie werden mit den selben Koordinaten wie die Treppen, unter der sie eingebaut werden sollen, eingesetzt. Die
Verldngerungen werden dann mit der Richtungskoordinate wie der entsprechende Zwischenraum, aber mit einem
Abstand von 5,6m, eingesetzt.

Die Rasenhénge gibt es fiir alle 4 Hohen und werden mit den selben Regeln wie fiir die Zwischenrasen eingebaut. Das
besondere dieser Modelle ist der Hang, er hat einen Winkel von 45° und iiberbriickt jeweils die 3-fache Hohe. (fiir x48
die Hohe von 1,44m, fiir x96 die Hohe von 2,88m, fiir x144 die Hohe von 4,32m und fiir x192 die Hohe von 5,76m)

Die Modelle Tr_Absatz_1 (-3)m_Rasen_li (+_re) sind dazu gedacht, die Liicke mit einer Rasenflache zu fiillen, wenn
Treppe und Absatz einen 90°-Winkel bilden. Dabei bin ich davon ausgegangen, das eine Absatzldnge von bis zu 3m
ausreichend ist.

Damit die Grastextur farblich mit der Bodentextur halbwegs iibereinstimmt, habe ich die Grastextur im
Grafikprogramm die Helligkeit um 70 Punkte (%) erhdht.

Zur Auflockerung der Szenarien haben ich noch 3 Graffiti und 6 Mauerschéden hinzugefiigt, wobei das Modell
Tr Mauerschaden x144 unter Gelaender AS3 dafiir gedacht ist, unter einem Mauergelédnder eingebaut zu werden.

Tauschtextur:

Alle Bilder wurden mit der 1024x1024 Pixel groflen Textur erstellt. Diese Grof3e ist aber nicht von Trend erwiinscht.
Deshalb wird bei einer normalen Installation eine 512x512 Pixel groB3e Textur installiert, was vor allem die Grasfldchen
der Immobilien verwaschen aussehen 146t. Auf eigene Verantwortung kann die grof3e Textur als Tauschtextur installiert
werden.

Bonus:
Als Bonus habe ich einige Gehwegplatten als 2-fachmodelle beigelegt. Diese liegen in den Gréfen 100x50m, 100x20m,
100x10m, 100x5m, 50x50m, 50x20m, 50x10m, 50x5m, 20x20m, 20x10m, 20x5m, 10x10m, 10x5m, 10x2m, 10x1m,



5x5m, 5x2m, 5x1m, 2x2m, 2x1m und 1x1m als Landschaftselemente vor. Ich habe diese Modelle unter den LSE
eingeordnet, um ein weiteres Ausbauen mit Hausern und anderen Immobilien zu erleichtern. Fiir Figuren ware ein
voriibergehendes Verschieben sicherlich eine gute Idee.

Als 2-fachmodelle gelten sie deswegen, weil die Oberseite einen Gehweg darstellt (die Oberfliche liegt auf dem
Nullpunkt, die Dicke der Gehwegsteine betrdgt 8cm), die Unterseite eine Decke mit Kratzputz. Die Gesamtdicke der
Modelle betragt 50cm.

Alle Landschaftselemente werden unter LSElemente/Terra/Freitreppen AS3 installiert und kénnen in EEP in den
Landschaftselemente/Andere gefunden werden.

Alle Gehwegplatten werden unter LSElemente/Terra/Gehwegplatten AS3 installiert und kénnen in EEP in den
Landschaftselemente/Andere gefunden werden.

Das Konvertieren in hohere Versionen ist gestattet, aber es wird keine Garantie fiir ein einwandfreies Erscheinungsbild
geben. Insbesonders die Grastexturen konnten als zu hell empfunden werden.
Das Konvertieren geschieht auf eigene Gefahr und ohne Gewihr.

Bedanken moéchte ich mich bei den Testern Volkard (VR1) und Rocky (AF2).

Viel Spall und Kreativitdt mit den Modellen wiinscht
Andreas Sowa



