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1. rész

Az utobbi idében elég sok megkeresést kapok, amelyben palyaépitésrél érdeklédik a tisztelt
levéliro. Igy hat belefogtam, hogy egy hasznalhato leirast irjak. Ez itt az elsé része, teljesen az
elejérdl kezdjik. Néhany dolog sziikséges lesz hozza, ezek megléte alapkovetelmény:

* Szamitogép Windows 10/8/7/Vista/XP, Linux vagy Mac operacios rendszerrel

* Jegyzettomb (Windowsban gyarilag telepitve) vagy Notepad++ (ingyenes és gyors
szovegszerkeszt6, letoltheté innen: notepad-plus-plus.org). Linuxon megfelel a Gedit, a
Kate, vagy mas egyszer(l szovegszerkeszt6

* Némi jozan paraszti ész, logikus gondolkodasmodd, olvasni tudas, szovegértés, kitartas
akar hénapokon keresztiil

e OpenBVE program (minimum 1.4.3-as verzié), rajta m(ikodé allapotban a MAV 120a
(Budapest-Mende) palya, valamint a V63-as (Gigant) villanymozdony, ugyanis innen
fogjuk atvenni a hozzavalokat. Mindkett6 letdltheté a BVE Klub oldalarol

Ha ezek kozil barmelyik is hianyzik, gy nem megfelel6 eredményt hozhat a prébalkozasunk, igy
igyekezziink mindezek meglétére tigyelni! Mivel ez egy probapalya, ezért kérek mindenkit, hogy
az olvasott moédon hajtsa végre az utasitasokat. Igen, ugy, mint egy robot. A leiras célja az
OpenBVE palyaépitési logikajara valé ramutatas, miikodésének elmagyarazasa. Ha végigértiink a
leckékkel, akkor mar lehet egyénieskedni, nekilatni a sajat palyanak, de addig nem javaslom.

Most, hogy tisztaztuk az alap dolgokat, fogjunk is bele az els6 leckébe, amelynek célja, hogy
legyen egy palyank, amin barmilyen vonatot tudunk futtatni. A palya egyenesen fog haladni,
mindossze két allomassal rendelkezik majd.

Els6 1épésként inditsunk el a szovegszerkeszténket a fentebb olvashaté médon! Ekkor egy tres
ablakot kapunk, amelybe szép lassan begépeljiik az alabbi sorokat, ligyelve arra, hogy minden
tokéletesen megegyezzen. Fontos a vessz8k, pontok, pontosvessz6k, uj sorok megléte, helye!

With Route

.Comment Ez egy tesztpalya
.Timetable Kalvin tér - Astoria
.Gauge 1435

With Train
.Folder V63 Bhv
.Run(0) 1

With Structure
.Rail(0®) MAV-120a/Sin/Egyenes.b3d
.Ground(0) MAV-120a/Fold/Grass.b3d

With Texture
.Background(0) MAV-120a/Hatter/Bluesky2.bmp

With Track

0

.Accuracy 2

.Adhesion 150

.Height 0.5

.Ground 0

.Back 0

.Sta Kalvin tér;8.2940;8.3000;;1;0;;;10;180;;
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100
.Stop 1

350
.Sta Bajcsy-Zs. 0t;8.3125;T;;-1;0;;;;120;;

450
.Stop -1

Ugye nem is volt nehéz bemasolni? J6l jon a copypaste, igaz? :-) Van egy olyan tippem, hogy
eddig kinai a dolog, értelmetlen parancsok értelmetlen struktdraban. De sebaj, néhany
magyarazat, és minden érthet6 lesz!

A BVE ugy mUkodik — mint ahogy Bubu azt nagyon helyesen meglatta — mint egy programnyelv.
Nekiink csak a keretet kell megadnunk, majd megmondani mikor mit csinaljon, az OpenBVE
mindezeket végrehajtja gond nélkil.

Ha a fentieket beméasoltuk, mentsik el (Mentés masként — File tipusa=minden fajl,
Koédolas=UTF-8!) mondjuk Teszt.csv néven a Railway/Route kdonyvtarunkba, oda, ahol a tobbi
palya is van! Az ablak maradhat nyitva, igy kdnnyebben médositunk rajta a késébbiekben.

Ezek utan inditsuk el az OpenBVE-t és valasszuk ki a Teszt.csv-t, majd menjiink rajta végig!
Elvileg gond nélkil meg kellett ennek torténnie.

Nem egy nagy durranas, igaz? Valoban. A palya nyilegyenesen vezet, hattérben valami felhés
égbolt, korulottink minden sik és szép zold, folottink felsévezeték amit nem tart semmi, az
egyetlen észreveheté kiilonbség egy darab tabla ami a megallas helyét jeloli. DE (torténelmiink
legfontosabb szava!) Ezt mind mi csinaltuk! Igen. Mi monduk meg a programnak, hogy melyik
jarmvet kivanjuk vezetni, mi mondtuk meg neki, hogy nyilegyenes legyen a palya, mi mondtuk
meg neki, hogy hova tegye le azt az egy szem tablat, mi allitottuk be a hatteret, valamint a talaj-
és sintipust is. Gondolom ott motoszkal a kérdés, hogy hogyan. A valasz nem lesz rovid, de
probalkozzunk meg vele, vesézziik ki egyesével a leirt sorokat! Ime:

| With Route

Ezt a mondatot csak igy le kell irnod, ezzel mondjuk meg a programnak, hogy innentél egy
hivatkozasokat tartalmazoé rész jon. Ne csinalj vele semmit, viszont fontos, hogy az alant évé
soroknak mindenképpen ez utan kell jonnitik!

| .Comment Ez egy tesztpalya

Ha figyeltél, amikor kivalasztottad a palyat az OpenBVE-ben, akkor a jobb felsé ablakban ezt irja
ki a program. Inditsd csak el az OpenBVE-t (igen, MOST!), majd keresd meg a Teszt.csv file-t, és
kattints ra egyet! No, szoval ha egyet kattintottal, akkor a jobb fels6, Részletek ablakban kiirja azt
a szoveget, amit a .Comment utan irtal. Ez lehet tébb sor is, a gép birja, elég hosszan. Ugyhogy
most a szovegszerkeszténkben, a Teszt.csv file-inkban médositsuk is, mondjuk Ggy, hogy azt irja
ki az OpenBVE-ben a Route Overview ablakban: ,Ez a valaha is készitett legjobb és legigényesebb
tesztpalya”. Ugye nem lesz gond, egyszertien toroljuk ki a .Comment utan az ,Ez egy tesztpalya”
részt, és irjuk be a fentieket. Mentsiik el (egyszertien elég mentést valasztani), majd inditsuk el az
OpenBVE-t, valasszuk ki a Teszt.csv-t, kattintsunk ra egyet és maris latjuk a valtozast. A jatékra
nincs kihatassal, hogy mit irunk ide, de nem art hasznos informaciokkal ellatni a jatékost, mivel
is fog jatszani ha betolti az Utvonalat.
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Ugorjunk is a kovetkez6 sorra!
| .Timetable Kalvin tér - Astoria

Ha az OpenBVE-ben megnyomjuk a Ctrl+T-t, akkor el6ugrik a menetrend. Ennek a legfels6 sora
azt tartalmazza, amit a .Timetable parancs mogé irtunk. Azaz ha azt irjuk ide, hogy ,,.Timetable
Kutyafiile”, akkor a menetrendiink fejlécében az fog szerepelni, hogy Kutyafiile. Szintén csak
informacios jelleggel bir.

| .Gauge 1435

Ez a parancs a nyomtavot Ohajtja beallitani. Magyarorszagon a nagyvasuati és a varosi vasuti
sinek is 1435 milliméteresek, ezért szerepel 1435 a .Gauge mogott. Ha kisvasutat szeretnénk
épiteni, akkor példaul 760 lenne a helyes érték, ha kisvasutunk 760 milliméteres nyomtavolsagu.
Az oroszoknal szélesebb a nyomtav, mint nalunk, igy 6k ide egy nagyobb értéket irhatnak, ha a
sajat vasutjukat kivanjak felépiteni.

| With Train

Ha van mar némi el6zetes angoltudasotok, akkor valészintileg mar kitalalhattatok, hogy a With
Route rész a palya alapvetéseit tartalmazta, innent6l kezdve kezdédik a palyaban hasznalt
vonatra tartozé parancsszekcio.

| .Folder V63 Bhv

Az egyik leggyakrabban hasznalt parancs. Ez mondja meg, hogy a palyan milyen jarmiivel
mehetiink. Egy konyvtarnevet irhatunk be ide, méghozza barmelyiket, ami a Train
konyvtarunkban van. Tehat ha példaul a Kisfoldalatti szerelvényével kivanunk menni, ami a Train
konyvtaron belil az MFAV koényvtarban van, akkor modositsuk .Folder MFAV -ra ezt a sort,
mentsuk el és inditsuk el az OpenBVE-t!

Mondom, inditsd el!

Es maris csoda tortént, immaron a nyilegyenes vonalunkon egy MFAV-val szaladgalhatunk. Ez
barmilyen jarmu-palya kombinaciora igaz, akar egy Csorgével is mehetiink a metréalagutban
fuggetleniil a nyomtavtol, felsévezetéktdl, barmitél. Ezzel azt a kérdést is megvalaszoltuk, hogy
hogyan lehet alapbo6l masik jarmiivel menni egy bizonyos palyan.

| .Run(0) 1

Ezzel a vonat hangjat tudjuk beallitani a kiilonb6z6 tipusu sineken. Itt ez azt jelenti, hogy a 0-s
szammal hasznalt sintipuson vald haladas esetén (lentebb majd lathatod, hogy ez az egyenes sin
lesz) a jarmU konyvtarabol a Runl.wav vagy Runl.flac hangot fogja lejatszani. Késébb erre majd
visszatériink egy masik leckében, egyel6re most ezt kell tudnod errél.

| With Structure

Ahogy a With Train-nél, Ggy itt is ez egy Uj szekcio kezdetét jeloli, jelen esetben ebben a részben
fogjuk felsorolni mindazon 3D-s objektumokat, amiket a palya hasznalni fog.

| .Rail(®) MAV-120a/Sin/Egyenes.b3d

Ezzel a paranccsal adjuk meg, hogy a 0-s szamu sin tipusat, kinézetét a program az Egyenes.b3d
file-bol vegye ki. Az tvonalat a Railway/Object konyvtartol kell megadni. A kés6bbiekben itt még
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lesznek olyan parancsok, hogy .Rail(1) blablabla meg .Rail(2) blablabla, ezekre tényleg
visszatériink.

| .Ground(0) MAV-120a/Fold/Grass.b3d

Ezzel a fentihez hasonl6 modon adjuk meg a sint 6vezé fold tipusat, kinézetét, amit a program
jelen esetben a Grass.b3d file-bdl vesz. Ezt is szabadon moédosithatjuk, most én azt mondanam,
hogy ne piszkaljuk, kés6bb jatszadozunk ezzel is.

| With Texture

Itt ismét egy Ujabb szekcid veszi kezdetét, ezuttal a palyaban hasznalt hattérképek textarait
fogjuk Osszegy(jteni. Valoszintileg egy palya épitésénél ezek megadasaval fog a legrovidebb id6
eltelni.

| .Background(0) MAV-120a/Hatter/Bluesky2.bmp

Ez megint csak hasonlit az el6z6khoz, annyiban, hogy a hattérképet allitjuk be itt, hogy futas
alatt mit mutasson a program a hattérben. Ezt is megvaltoztathatjuk egy jatékon belil, majd
elmondom, hogyan.

Lassuk csak a kovetkezd sort!
| With Track

Ezzel mondjuk meg az OpenBVE-nek, hogy innent6l jonnek a palyaadatok. Semmi mas teend6nk
nincs vele, mint ugyanigy leirni. :-)

0

100
350
450

Ezek mind-mind tavolsagot jeloInek, méghozza méterben.

Ha szeretnénk barmit is csinalni a palyaval, azaz példaul azt, hogy legyen egy allomasunk a
palyan 300 méternél, akkor beirjuk a sor elejére, hogy 300, a program pedig tgy értelmezi, hogy
mindaz, ami ez utan jon, azt 300 méternél kell végrehajtania. De természetesen nem kell egy
palyanak a 0 méternél elkezdédnie, tehat lehet 15673.429 méternél (azaz 15673429 milliméternél)
is a kezd6pont, gondolva arra, hogy késébb esetleg szeretnénk a palya elejébe is épiteni
szakaszokat. Csak rajtunk mulik, mivel kezdjuk.

Plusz még az is mikodik, hogy még csak sorba sem kell tenni ezeket a métereket, tehat teljesen
Osszevissza is beszamozhatjuk a palyat, ezt azonban nem tartom célravezetének, ugyhogy
maradjunk csak ennél a sorban irasnal.

Miutan jol belebonyolitottalak, nézziik csak soronként, izé, soronként.
| ©
Mint az el6bb is utaltam ra, ezzel azt mondjuk a programnak, hogy a lentebbi parancsokat a nulla

méternél hajtsa végre. Ha még ugyanabban a sorban akarod hozzairni az adott méterre
vonatkozé parancsokat, akkor vesszét kell a 0 utan tenni, és johet a hozzarendelt parancs, tehat

pl.:
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| 0,.Sta Allomasnév [..],

Viszont ha a hozzarendelt parancsokat Gj sorokba irod az Enter billentyli hasznalataval, akkor a
vessz6 a 0 utan elhagyhato.

| .Accuracy 2

A palya mingségét allithatjuk be ezzel a paranccsal. Ha a 2-es helyére 0-at irunk, akkor az
ultrabrutaljol lefektetett és karbantartott sineket jelent, ha 4-et, akkor az pedig kegyetleniil
rosszakat. Tehat itt a kettes azt jelenti, hogy tulajdonképpen jol elmegy rajta a jarganyunk, kisebb
doccendk eléfordulhatnak.

Ha kideriil, hogy mondjuk 100 métertél nagyon rossz a sin a 150. méterig, akkor ezt be tudjuk
ugy allitani, hogy beirjuk a file-unkba:

100

.Accuracy 4

150
.Accuracy 2

Mint lathato, a szazadik méternél atvalt a palya nagyon rossz értékre (amit a négyes jelképez),
aztan 150 méternél visszaall a palya elején beallitott kettesre (ami jobb minéség). Ezzel lehet
batran jatszadozni. Mint minden parancsnal, ennél is pontot kell a parancs elé tenni.

| .Adhesion 150

Ezzel a csuszas mértékét allithatjuk be a palyan, ami fiigghet példaul az idéjarastol, vagy
barmilyen hasonld tényez6tél. A 150 egy teljesen atlagos érték normalis idében, ha 100-at irnank
be, akkor jobban cstszna a gép, mintha esne az es6, 85-nél fagyos palyan haladhatunk, 50-nél
pedig a hoéval boritott palyaval megegyezé tapadasunk van csak. A parancs mikodése dettd
ugyanolyan, mint fentebb a .Accuracy-nak.

| .Height 0.5

A sinek magassagat adja meg a talajhoz képest, méterben. Fontos, hogy nem tizedesvesszé van,
hanem pont!!!

| .Ground 0

Ezzel adjuk meg, hogy milyen legyen a minket koriilvevé terep, azaz milyen szinti legyen a fold,
melyik tipust valassza.

Emlékeztek még? Volt egy olyan rész mar a leirasban a With Structure utan, hogy

| .Ground(@) MAV-120a/Fold/Grass.b3d

amivel megadtuk, hogy a 0-s szamhoz a Grass.b3d tartozzon.

No ezzel a .Ground 0, paranccsal azt adjuk meg, hogy ett6l a métertsl fogva (tehat jelen
példankban a nulladik métertél) a 0-s szamhoz hozzarendelt fajlt jelenitse meg mint talaj, azaz a

Grass.b3d-t.

Ez is barmikor mddosithaté, azaz ha megadunk egy masik file-t a With Structure utan azzal a
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paranccsal, hogy .Ground(1) valami, akkor a .Ground 0, helyére beirhatjuk azt, hogy .Ground 1, és
onnantél fogva az lesz a talaj.

Nem biztos, hogy tisztan érthetd, de préobaljatok ki!

| .Back 0

Ezzel pedig a hattérképet adhatjuk meg. Hasonléan tudjuk hasznalni, mint az el6z6t. Ugyanugy a
fajlunk elején a .Background(0) paranccsal megmondtuk, hogy nullas szammal melyik fajlra
6hajtunk hivatkozni, hogy azt jelenitse meg hattérként.

| .Sta Kalvin tér;8.2940;8.3000;;1;0;;;10;180;;

Az egyik legszebb, és talan a legtobb paraméterrel rendelkezé parancs.

Vele mondjuk meg a programnak, hogy allomas kovetkezik.

A .Sta parancs utan az alabbi értékek jonnek, amiket pontosvesszével kell elkiiloniteni:

1.

Allomas neve - jelen esetben Kalvin tér. Az OpenBVE ezt irja be a menetrendbe is,
ugyhogy nem art pontosan leirni. Nem célszer(i tul hosszi nevet adni, mivel akkor
alacsonyabb felbontas esetén nem tudja az egész nevet megjeleniteni a program.

Erkezési id6 — jelen esetben 8.2940 Ezt 66.ppmm formaban kell megadni, azaz éra-
(pont!)-perc-masodperc. A legelsé allomasnal ez azt az idé6t jeloli, amikor a vezetéiilésben
helyet foglalunk és készen all a palyan a jarm(viink az indulasra. A tobbi allomasnal ez az
érkezési id6, ehhez viszonyitja a kiirasnal a késést. Tehat jelen esetben a szimulacié ideje
reggel 8 6ra 29 perc 40 masodperckor indul.

Indulasi id6 - jelen esetben 8.3000 Ezt is az el6z6 formatumban kell megadni, ekkor
indulhat a jarmi az allomasrol, tehat reggel 8 6ra 30 perc 0 masodperckor. A program ugy
probalja becsukni a jarm( ajtajait, hogy ebben az idépontban el tudj indulni. Persze ha
késel vagy sok az utas, akkor ez nemigen fog dsszejonni...

Allomasi figyelmezteté - jelen esetben ez az érték iires, tehat lathattok két
pontosvesszét, ami kdzott nincs érték. Uresen hagyva ugyanaz, mintha nulla lenne ott. Ha
1-es szamot irunk be, akkor ha nem alltunk meg ezen az allomason, a program
figyelmeztet, hogy meg kellett volna. Ha tresen hagyjuk vagy nullat irunk be, akkor pedig
nem figyelmeztet.

Peron beallitasa — jelen esetben 1. Ezzel adhatjuk meg, hogy melyik oldalon van az
alloméason a peron, igy az OpenBVE azon az oldalon ad ajtonyitasi engedélyt, és arrél az
oldalrél jon majd a hang. -1 esetén bal oldali nyitas van, 1 esetén jobb oldali nyitas, 0
esetén nem kell ajtot nyitni, csak meg kell allni és meg kell varni az indulasi idét. Ha B
bet(it irunk be, akkor mindkét oldalon nyilnak majd az ajtok.

Kijarati jelzé allasa - jelen esetben 0. Ezzel adhatjuk meg, hogy a kijarati jelz6 mit
mutasson. 0 esetén mindig zoldet mutat (feltéve ha nincs el6ttiink a palyan masik vonat),
1 esetén addig voroset mutat amig meg nem kozelitjiik a kijarati jelz6t, vagy az allomasrol
valé indulasi id6ig tobb, mint 15 masodperc van.

Biztonsagi rendszer aktivalo - jelen esetben iiresen van hagyva. No ehhez nagyon nem
értek, amennyit mas oldalakrdl jol kimazsolaztam, ha 0 van ide beirva, akkor ATS-t
aktival, ha 1, akkor pedig ATC-t, ha semmit sem irsz be, akkor viszont egyiket sem
aktivalja. Ez vonatfiiggé parancs, tehat ezt a paramétert csak azon vonatoknal veszi
figyelembe a program, amelyek az alapértelmezett OpenBveAts beépul6t (plugint)

hasznaljak biztonsagi rendszerként. Errél majd egy masik leirasban olvashattok, egyel6re
haladjunk tovabb a .Sta parancs paraméterei tisztazasaban!

Erkezési hang - jelen esetben iiresen van hagyva. It azt allithatjuk be, hogy milyen
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hangot jatsszon le az OpenBVE, miutan a szerelvény beérkezett az allomasra és az ajtok
kinyiltak. Utvonalként nem kell a teljeset megadni, a Railway/Sound kényvtar az alap,
innen kell csak megadni ugy, hogy kényvtarneve/valami.wav. Csak .wav és .flac formatumu
hangokat képes lejatszani a program, erre tigyeljink!

9. Allomasi allasidé - jelen esetben 10. Masodperchen mutatja, hogy jarmiviinknek
mennyi id6t kell minimum allnia egy allomason, fiuggetleniil attdl, hogy késett-e vagy
pontos. Ezzel az utasforgalmat is lehet szabalyozni, azaz kisebb allomasnal, kevés
felszallonal allithatjuk kis értékre, ahol pedig nagy az utasforgalom, tobb ideig tart az
utascsere, akkor nagyobb szamot célszer(i ide beirni. Viszont! Az utasszam is befolyasolja
az allomason tartézkodasi id6t! Azaz ha 10 masodperces tartézkodasi id6t allitasz be, és az
utasok szamat megemeled 250-re, akkor biztosan nem fognak bezarulni az ajtok 10 mp
utan, mert ennyi id6 alatt nem tudnak felszallni az utasok.

10. Utasszam - jelen esetben 180. Ez a jarm(viink zstfoltsagat adja meg, azaz mennyire lesz
tomeg ha elindulunk ettél az allomastdl. 0 esetén egy lélek sincs a jarganyon, 255-nél (ez a
maximum) meg mar dudorodik a jarml oldala, annyira tele van. Hatassal van az
utasvéleményre is, ugyanis ha nagyon alacsony értéket irunk be, akkor a kevés utas nem
tud annyira morgolédni, ha hirtelen nagyon behtzod a féket vagy tul nagy gyorsulassal
indulsz meg.

11. Indulasi hang — jelen esetben iiresen van hagyva. Az érkezési hanghoz hasonld, annyi a
kilonbség, hogy az ajtok zarasa el6tt jatssza le ezt a hangot. Ugyanigy kell az elérési
utvonalat megadni a .wav vagy .flac fajlnak, mint az érkezési hangnal. Ez az utolsd
paramétere a .Sta parancsnak, de nagyon fontos, hogy megfelel6 szamu pontosvesszé
legyen, kilonben belezavarodhat a program!

12. Menetrend index — ezzel egy menetrendet mutaté képet jelenithetiink meg az allomasra
érkezéskor. Nem tul gyakran hasznalt paraméter, ezért ebben a leirasban nem
részletezziik, egyel6re hagyjuk iiresen.

100
.Stop 1

A Stop paranccsal a megallas helyét adjuk meg. A 100 ugyebar azt mutatja, hogy ez a 100-adik
méternél legyen. Az 1-es értékkel azt adjuk meg, hogy a program tegye ki a megallast jelképez6
tablat (igen, azt a piros, élére allitott négyzetet) a sin mellé a jobb oldalra. Ha -1-et irunk ide
(tehat .Stop -1), akkor a bal oldalra teszi. Ha 0-t irunk ide, akkor nem teszi ki a tablat. Ez utébbit
akkor célszer(i hasznalni, ha masik, sajat készitésti megallotablat rakunk le. De ennek menetét
majd késébb, most jo lesz a -1 vagy az 1 is.

350
.Sta Astoria;8.3125;T;;-1;0;;;;120;;

Ezt talan mar nem kell kiveséznem, [évén megegyezik az el6z6vel, némi kiilonbségekkel. Ugye ezt
el6szor is 350 méterhez tettiik le.

Masrészt az allomas neve Astoria, ha mar a menetrendben ezt adtuk meg, akkor itt is szerepeljen
ez.

Harmadrészt pedig feltlinhet az indulasi id6 helyetti T betl. Ezzel azt jelképezziik, hogy a
jarmivink innen nem megy tovabb, ez volt a célallomasa. Ha pedig olyan allomast akarunk
csinalni, ahol a vonatnak nem kell megallnia, hanem athalad, akkor az érkezési id6 helyére P
bet(it irunk, az indulasi id6 helyére pedig vagy beirjuk, hogy mikor kell athaladni az allomason,
vagy uresen hagyjuk, az OpenBVE mindkét megoldast elfogadja.
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450
.Stop -1

Mint fentebb is olvashato, ezzel jeloljik meg, hogy hol legyen a megallas helye az allomason.
Jelen esetben 450 méternél. Ha lefelejted, a menetrendben nem fog megjelenni az allomas neve,
hiaba van .Sta parancsod, de ebben az esetben az OpenBVE hibalizenetet is general a palya
elinditasakor.

2. rész

Els6 leckénket ott hagytuk abba, hogy épitettiink egy rovid szakaszt, amelyen a vonatunk el tud
indulni és megallni a kovetkezé allomason. A valos életben azonban meglehetésen kevés ttvonal
tudhatja maganak azt a sajatossagot, hogy nyilegyenesen vezet a semmibe, mig mi csak egy
megallot kozlekedhetiink rajta. gy mostani leirassomnak az a célja, hogy valamennyi segitséget
nyujtsak az Gtvonal kialakitasahoz.

Mi lehet a legalapvetébb egy palyan, ami nagyon sokat dob a hangulatan? Igen, az ivek azok.
Jobbra és balra, valtakozva, ki-hogy szereti. A dolog kdnnyebb, mint gondolnank. Adott ugyebar a
palyank és az elhatarozasunk, hogy tesziink be egy jobbos ivet a 200. métertél kezd6dden,
egészen a 275. méterig, és mondjuk az iv sugara legyen 300 méter. Innent6l a megoldas egyszerd,
az alabbi parancsokat kell hasznalnunk:

200

.Curve 300;0
275

.Curve 0;0

Mirél is van szé:

A 200. méternél a .Curve paranccsal ,lizenem” a programnak, hogy én egy ivet szeretnék a
palyaba ett6l a ponttdl, ami 300 méter sugaru (jobbra! Ha bal ivet szeretnénk, akkor negativ
értéket kell ide beirnunk, tehat 300 helyett -300-at!) és 0 mm tilemelés legyen rajta (errél
késébb). Tehat a pontosvesszé el6tti érték az iv sugara, a pontosvessz6 utani érték a tulemelés.

A 275. méternél pedig a fent lathat6 paranccsal azt mondom a programnak, hogy innentél kezdve
egy 0 méter sugaru ivet tegyen le, azaz gyakorlatilag egyenesen vezesse tovabb a palyat. Fontos
tudni azonban, hogy mivel a tesztpalyahoz csak 25 méter hosszi sinmodellt valasztottunk, igy
hiaba irod azt be, hogy 198,.Curve -300 akkor is csak a kétszazadik (200.) métertél fog latvanyosan
kanyarodni a sin, mikézben a vonat mar id6 el6tt elmaszik a sinrél, igy egyel6re maradjunk a 25
méterenkénti parancsmegadasoknal.

Valamint nem art utananézni, hogy villamoséknal vagy nagyvastton mik a jellemzé ivek. A tul
szlik iveket nem szeretik se a jarmlvek, se az utasok, se a program. Igy ne is kisérletezziink 40
méter hosszi 30 méter sugart ivekkel, mert abbdl nem jon ki semmi. Alkalmazzunk ilyen
esetekben 50 méter hosszot, valamint olyan 60-80 méter sugart ivet. Latvanyilag egyaltalan nem
zavaro, raadasul kozlekedni is lehet rajta. Az OpenBVE program palyakezelése miatt, azaz hogy
eddig 25 méteres részekbdl épiti fel a palyat, most még az altalunk épitett sziik ivek meglehetésen
szogletesek. Ezen egy késébbi leckénk soran egy masik programmal segiteni fogunk, most érjiik
be ezzel!

Talemelés: ivek esetén alkalmazzak, a kilsé sinszalat kis mértékben megemelik, ezzel kvazi
megdontve a vonatot. Ennek tobb oka van, én mindenesetre nem részletezném, lévén nincs meg
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hozza a kell6 szaktudasom, hiilyeségeket meg nem szeretnék irni. A neten gyanitom lehet talalni
olyan tablazatokat/irasokat, amelyben szerepel, hogy mekkora tulemelés tartozik milyen
sugarhoz és sebességhez. Megemliteném még, hogy az iveket nem kotelezé lezarni a .Curve 0;0
paranccsal, tobb iv is flizhet6 egymasba. Tehat példaul ha azt szeretnénk, hogy a jarmtviink egy
atmeneti iv segitségével kanyarodjon balra, akkor az alabbiakat irhatjuk be a palyankba:

200

.Curve -800;0
225

.Curve -500;0
250

.Curve -200;0
300

.Curve 0;0

Mint azt latjatok, fokozatosan csokkentettem az iv sugarat, igy véve egyre élesebbé az ivet. Néha
célszerl igy hasznalni, féleg nagyvasutnal adhat latvanyos képet. Ugyanigy akar "S-kanyart" is
készithettink:

400

.Curve 1000;0
500

.Curve -1000;0
600

.Curve 0;0

Ha mar igy benne vagyunk a kanyargasban, akkor nézziik meg, mi van akkor, ha mindezt
emelkedbkkel vagy lejtékkel szeretnénk kombinalni. Természetesen ez is egyszerlien van
megoldva a programban, egy préba — na és persze a leiras elolvasasa utan — mindenki rajon a
dolog izére.

A parancs nem mas, mint a .Pitch. Hasznalatahoz nézziik, mit kell beirnunk egy 5 ezrelékes, 100
méter hosszan tarté6 emelked6hoz:

300, .Pitch 5
400, .Pitch 0

Ennyi. Valoban csak ennyi. 300 méternél elkezdédik egy 5 ezrelékes emelkedd, 400 méternél pedig
a palya visszatér a sikba. Ha lejt6t szeretnénk, akkor negativ értéket kell beirnunk. Nagyvasuton
a maximalis érték 35-40 ezrelék kornyékén van, annal nagyobb emelked6nél mar fogaskerekii az
ajanlatos. Mint az iveknél, itt is célszerli atmeneti szakaszokat létrehozni, tehat a sik terep utan
ne egy 25 ezrelékes emelkedét tegyiink be egybdl mert rondan néz ki és valétlan is, hanem szép
fokozatosan modositsuk az értéket:

275, .Pitch 1.67
300, .Pitch 3.33
325,.Pitch 5
350, .Pitch 6.67
375, .Pitch 8.33
400, .Pitch 10
525,.Pitch 8.33
550, .Pitch 6.67
575,.Pitch 5
600, .Pitch 3.33
625, .Pitch 1.67
650, .Pitch 0
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Jo, lehet, hogy ez sem teljesen realis, de szerintem érzitek a kiilonbséget.

No, miutan mindenki kiszaguldozta magat a palyan, vezessiink be némi sebességkorlatozast!
Egy 40 km/h-s sebességkorlatozast az alabbi médon tudunk megvalésitani az OpenBVE-vel:
| 0,.Limit 40;1

Természetesen ez is adott méterhez teheté le, és addig érvényes, amig egy kovetkezé ilyen
parancsot le nem tettiink. A .Limit utan az els6 paraméter (jelen esetben az 40-es szam) adja meg,
hogy mennyi a megengedett legnagyobb sebesség km/h-ban. Ha ezt meghaladjuk tobb mint 1
km/h-val, akkor a gép jelezni fog. A masodik paraméter, azaz a 1-es pedig azt mutatja, hogy a
palyatdl jobbra (pozitiv érték esetén) vagy balra (negativ érték esetén) mennyi méterre rakjon le a
program sebességkorlatozast mutatoé tablat. Ha eme érték helyére nullat irunk, akkor nem
mutatja a korlatozast a program a beépitett tablaval, hanem nekiink kell késziteniink egyet és
.FreeObj-ként betenni. De err6l majd késébb. Most mindenesetre tegyiink egyet a palyankba!

Ha kiszorakoztatok magatokat a szemetebbnél-szemetebb sebességkorlatozasok kittizésével,
akkor tegylink be még egy vaganyt a mar meglévé mellé. J6 6tlet, nem? A megvaldsitas egyszerd,
ehhez a .Railstart parancsot kell hasznalnunk:

| 0,.Railstart 1;-4;0;0

Ezzel azt mondtuk a programnak, hogy mar a palya indulasakor legyen egy masodik vagany a mi
vaganyunktol négy méterre balra, vele egy szintben, ugyanolyan sintipussal. De lassuk az
értékeket részletezve is, egymas utan!

* 0, - Ezzel ugye azt adtuk meg, hogy 0 métertdl kezdédjon a masodik sinszal

* .Railstart - Ez maga a parancs

* 1; — Ezzel azt adjuk meg, hogy mi legyen az Gj palya hivatkozasi szama. Ugyebar az
altalunk hasznalt sin mindig a 0-s szamot viseli, igy ennek most az 1-est adjuk, de lehetne
barmilyen mas nullanal nagyobb egész szam. Ez majd olyan parancsoknal lesz fontos, ahol
a sinpalya index-szamara hivatkozunk.

* -4; - Ezzel azt adjuk meg, hogy mennyi méterre és milyen iranyban helyezkedjen el
jobbra (pozitiv érték esetén) vagy balra (negativ érték esetén) a mi vaganyunktol a
pluszban lefektetni kivant sin. Mivel az érték -4, azért balra, 4 méterre lesz.

* 0; — Ezzel azt adjuk meg, hogy mennyi méterre legyen felfele (pozitiv érték esetén) vagy
lefele (negativ érték esetén) a mi vaganyunktol fiiggéleges iranyban a pluszban lefektetni
kivant sin. Mivel az érték itt nulla, ezért egy szintben lesznek.

* 0 - Ezzel azt adjuk meg, hogy milyen sintipust vegyen fel az Gj vagany. Mivel a .csv file-
unk elején csak egy sintipust, az Egyenes.b3d-t szamoztuk be (ugyebar 6 kapta a 0-s
szamot a .Rail(0) parancsnal), ezért ezzel azt mutatjuk, hogy ez a sin is ugyanezt
hasznalja.

A fenti értékek természetesen majd a palyan késébb valtoztathatok, de most ne menjiink ebbe
bele, szeretném, ha ezt a részt megértenétek.

Mivel létrehoztunk egy dj sint, talan nem lesz végig ra sziikségiink, ezért zarjuk is le egy masik
paranccsal, ami nem lesz mas, mint a .Railend.

Hasznalata egyszerti, ha 500 méternél be akarjuk fejezni az elébb nyitott, 1-es szamunak
elkeresztelt vaganyt, akkor az alabbiakat kell beirnunk az atvonal file-unkba:
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500
.Railend 1

Az egyetlen egy értékkel (ugyebar az 1-essel) mondhatjuk meg a programnak, hogy melyik
sinszalat 6hajtjuk megsziintetni. Igen, minddssze ennyit kell beirnunk.

Most pedig tessenek nekiallni gyakorolni, mindjart jon a hazi feladat! Mu-ha-ha-ha! :-)

Eredeti leiras: IST, 2006. januar 14-18. (1., 2., 3. rész)
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