Texturberechnung

Alle grünen Felder dienen der Eingabe von Werten, die umrandeten werden berechnet.

Das Datenblatt ist geschützt, um ein versehentliches löschen der Formeln zu verhindern. Für eventuelle Anpassungen den Schutz über Extras/Schutz/Blattschuts aufheben... Das Paßwort lautet: eep. 

Texturgröße eingeben (diese Werte werden für die weitere Berechnung genutzt).

Pixel Anfang und Ende bzw. oben und unten eingeben. 

Die Texturwerte werden berechnet (auf 4 Kommastellen – scheint genau genug zu sein).
Dabei gehe ich davon aus, daß das verwendete Grafikprogramm (z.B. PSP) den Nullpunkt oben links setzt, also die einzelnen Pixel von links nach rechts und von oben nah unten liest.

Zwischenzeile .......

Diese Eingaben kann man verwenden, um den Wert aus einer KON-Datei auf Pixel umzurechnen.

Pixel Anfang neu .......

Diese Eingaben kann man für die Berechnung eines weiteren Teiles verwenden.

Um das zweite Teil in gleichem Maßstab einzubauen, kann man die Angaben Eingabe Links, Eingabe Rechts bzw. Eingabe oben und unten verwenden.

Werte des ersten Teils direkt aus dem Nostruktor (einschließlich Vorzeichen bei negativen Zahlen) übertragen. Neue Anfangswerte eingeben. Die Berechnung benötigt alle darüberstehenden Angaben (Pixel Anfang, Pixel Ende, Pixel Anfang neu, Pixel Ende neu, Eingabe Links, Eingabe Rechts).
Das Ergebnis wird auf die nächstgelegene gerade Zahl gerundet.

Texturwerte bei geänderter Positionseingabe.

Die Berechnung benötigt folgende Angaben (Pixel Anfang, Pixel Ende, Eingabe Links, Eingabe Rechts).
Eingabe Links/Rechts neu eingeben, und das Programm berechnet die dazu passenden Texturwerte.

Umrechnung von HO- und N-Maßen .......

Werte (z.B. aus Bauzeichnungen oder direkt vom Modell abgegriffen) in mm eingeben.

Streckenberechnung .......

Zur Berechnung der Diagonalen jeweils die Streckenlängen oder Anfangs- und Endpunkte eingeben.
Werden beide Werte angegeben, so wird mit der Streckenlänge weitergerechnet!

Die errechneten Diagonalen kann man dann für die Berechnung der Texturen verwenden.

WBF – Klaus Keuer – 15.07.2002

NEU:

Rechner für die Textdateien

Treibrad-Radius! Und U_3 eingeben.

Vmax  -  berechnet drei Getriebestufen

Übersetzung1 aus Textdatei  -  Vmax

Gesamtgewicht eingebe  -  Reibungskreft für Triebfahrzeuge
Zeile / Spalte
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