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1. Bevezetés

Egy palyat kévetd objektum - azaz TrackFollowingObject — tulajdonképpen nem mas, mint egy
sima vonat OpenBVE-ben, ami a palya barmelyik vaganyan haladhat. Lehet egy FLIRT vagy egy
Tatra villamos, vagy barmi mas. Az Al vonatok mtikodését XML fajlokkal iranyithatjuk.

2. ATFOXML fajl

A legels6 dolog létrehozni egy XML fajlt, ami meghatarozza, hogy az objektum — avagy Al vonat
- hogyan viselkedjen, mikor merre haladjon, hol alljon meg, mekkora legyen a sebessége, stb. Ezt
az XML fajlt nevezziik TFOXML fajlnak. Lassunk is ra egy példat:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<openBVE xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance" xmlns:xsd="http://
www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<TrackFollowingObject>
<Definition>
<!--Time when the object appears[hh.mmss]-->
<AppearanceTime>00.0100</AppearanceTime>
<!--In-game distance of the starting point at which the object appears[m]-->
<AppearanceStartPosition>50</AppearanceStartPosition>
<!--In-game distance of the end point at which the object appears[m]-->
<AppearanceEndPosition>100</AppearanceEndPosition>
<!--The duration for which the object appears[hh.mmss]-->
<LeaveTime>00.0500</LeaveTime>
</Definition>
<Train>
<!--Relative path of Train folder-->
<Directory>VonatKényvtara</Directory>
</Train>
<Stops>
<!--Start-->
<Stop>
<!--Deceleration[km/h/s]-->
<Decelerate>0.0</Decelerate>
<!--In-game distance of stop position[m]-->
<StopPosition>200</StopPosition>
<!--Door that open at this point-->
<Doors>1</Doors>
<!--Time to keep stopping[hh.mmss]-->
<StopTime>00.0020</StopTime>
<!--Acceleration[km/h/s]-->
<Accelerate>1.71</Accelerate>
<!--Speed after acceleration[km/h]-->
<TargetSpeed>30</TargetSpeed>
<!--Progress direction [1: forward, -1: backward]-->
<Direction>1</Direction>
<!--Traveling track-->
<Rail>2</Rail>
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</Stop>

<!--Maximum speed change-->

<Stop>
<Decelerate>0</Decelerate>
<StopPosition>400</StopPosition>
<StopTime>00.0000</StopTime>
<Accelerate>0</Accelerate>
<TargetSpeed>60</TargetSpeed>
<Direction>1</Direction>

<Rail>2</Rail>
</Stop>
<!--Return-->
<Stop>

<Decelerate>1.71</Decelerate>
<StopPosition>1000</StopPosition>
<Doors>B</Doors>
<StopTime>00.0010</StopTime>
<Accelerate>1.71</Accelerate>
<TargetSpeed>30</TargetSpeed>
<Direction>-1</Direction>

<Rail>1</Rail>
</Stop>
<!--Goal-->
<Stop>

<Decelerate>1.71</Decelerate>
<StopPosition>200</StopPosition>
<Doors>R</Doors>
<StopTime>00.0030</StopTime>
<Accelerate>0</Accelerate>
<TargetSpeed>0</TargetSpeed>
<Direction>1</Direction>
<Rail>1</Rail>
</Stop>
</Stops>
</TrackFollowingObject>
</openBVE>

Lathatjuk, hogy a fajl egy XML verziot és karakterkodolast megado szakasszal indul, majd kovet-
kezik egy openBVE, majd ezen belill egy TrackFollowingObject szakasz. Ezeket csak masold at in-

nen.

A fajl végén latod a TrackFollowingObject és az openBVE szakaszok lezarasat, ezeket is rogton ma-
sold at. Ezt kovetben igy fog kinézni a fajlod:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<openBVE xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance" xmlns:xsd="http://
www.w3.0rg/2001/XMLSchema">

<TrackFollowingObject>

</TrackFollowingObject>
</openBVE>
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A kovetkez6 szakaszok kodjai mind a TrackFollowingObject szakaszba fognak keriilni. Harom ilyen
6 szakasz létezik: a Definition, a Train és a Stops. A Stops szakaszon belil pedig kett6 vagy tobb

Stop szakasz van. Lassuk részletesen mindegyiket.

3. A Definition szakasz — Mikor jelenjen meg az Al vonat?

Lefelé haladva tekintsiik at a fenti kodot, nézziik el6szor a <Definition> szakaszt. Ez hatarozza

meg, hogy mikor jelenjen meg az objektum. (A jobb érthetéségért az értékeket kékkel jelolom.)

<Definition>
<!--Time when the object appears[hh.mmss]-->
<AppearanceTime>00.0100</AppearanceTime>
<!--In-game distance of the starting point at which the object appears[m]-->
<AppearanceStartPosition>50</AppearanceStartPosition>
<!--In-game distance of the end point at which the object appears[m]-->
<AppearanceEndPosition>100</AppearanceEndPosition>
<!--The duration for which the object appears[hh.mmss]-->
<LeaveTime>00.0500</LeaveTime>

</Definition>

3.1. Az AppearanceTime szakasz

Az AppearanceTime azt adja meg, hogy a jatékbeli id6t hasznalva hany orakor jelenjen meg az Al

vonat. Ha kihagyod, akkor a vonat a jaték elejétél jelen lesz.

3.2. Az AppearanceStartPosition szakasz

Az AppearanceStartPosition azt adja meg, hogy milyen kamerapozicional jelenjen meg az Al vonat.

Ezt méterben kell megadni. Ha kihagyod, akkor a vonat a jaték elejétdl jelen lesz.

3.3. Az AppearanceEndPosition szakasz

Az AppearanceEndPosition adja meg azt a végs6 kamerapoziciot, ameddig az Al vonat lathat6. Ha
a kamera talhalad ezen a ponton a jatékban, akkor az Al vonat elrejtésre keriill. A mértékegység
itt is méter. Ha kihagyod ezt a paramétert, akkor a vonat a jaték végéig jelen lesz, illetve annyi

percig, amennyit a LeaveTime szakaszban megadsz.

3.4. A LeaveTime szakasz

A LeaveTime azt adja meg, hogy mennyi id6 utan tinjon el az Al vonat. A mértékegység perc és
itt nem a jatékbeli id6t adjuk meg, hanem az eltelt percek szamat. Ha kihagyjuk ezt a paramétert,
akkor a vonat végig jelen lesz, illetve akkor keriil elrejtésre, amikor a kamera ttlhalad az Appe-

aranceEndPosition szakaszban megadott ponton.

Ezek alapjan a fenti kod viszonylag atlathaténak ttnik: az AppearanceTime azt mutatja, hogy az
Al vonat éjfél utan egy perccel kell, hogy megjelenjen, ha a kamerapozicionk 50 és 100 méter ko-
zott van. Utobbiakat az AppearanceStartPosition és AppearanceEndPosition koédok adjak meg. A

Al VONATOK KESZITESE OpenBVE-BEN - 4. oldal



LeaveTime szakasz értéke szerint ezutan ot percig lesz lathat6 a vonatunk, azutan elttinik.

4. A Train szakasz — a vonat kivalasztasa

Lassuk a <Train> szakaszt:

<Train>
<!--Relative path of Train folder-->
<Directory>VonatKényvtara</Directory>
</Train>

//////

Ha szeretnénk a vonatot megforditani (pl. szembejové vonat esetén a mozdony legyen eldl, ne az

utolsé kocsi) akkor tegyiik a <Train> szakaszba a kovetkez6t is:
\ <Reversed>True</Reversed>

A megadott konyvtarat a program keresni fogja a Train konyvtarban és az Object konyvtarban is.
Utobbi csak az OpenBVE 1.7.1.3-t6l kezdve tamogatott, erre figyelni kell.

4.1. Akkor most hova tegyem a vonataimat? A Train vagy az Object

konyvtarba?
4.1.1. A Train konyvtar elényei és hatranyai

A Train konyvtar elénye, hogy a palya kompatibilis lesz az OpenBVE 1.6-tal és tijabb verziokkal.
Hatranya viszont, hogy ha csomagtelepités formaban szeretnéd a palyad kiadni, akkor két csoma-
got kell készitened, egyet a palyanak, egyet a vonatoknak. Raadasul egyes régebbi OpenBVE ver-
ziok egyszerilen lefagynak, ha nem talaljak a TFOXML-es vonatokat (1.6.0.0-atol 1.7.1.2-ig). A vo-
natcsomagba raadasul célszert belerakni a vezethet6 vonatot is, mert a felhasznalok — értheté mo-

don — nem fogjak atlatni, hogy a vonatcsomagban mért nincs benne a vezethetd vonat.
4.1.2. Az Object konyvtar elényei és hatranyai

Ha az Object konyvtarba teszed az Al vonataid mappait, akkor ezek is a palyacsomag részei lehet-
nek, tehat ez kipipalva. Cserébe viszont minimum OpenBVE 1.7.1.3-ra lesz sziiksége a felhaszna-
loknak ahhoz, hogy a palyadat hasznalni tudjak, a régebbi verziok egyszertien csak le fognak
fagyni. Azt viszont mi fejleszték jol tudjuk, hogy a felhasznalok egy része ragaszkodik a szamukra
jol bevalt régi OpenBVE verziohoz, naluk marpedig le fog fagyni a jaték.

4.1.3. )0, ezt értem, de akkor most mit csinaljak?

Ha ezt az Gtmutatot 2025-ben olvasod, akkor egyértelmii: tedd az Object konyvtarba a vonatokat
és kész. Aki még akkor is az OpenBVE 1.2.14-es héskort idézgeti, az igysem kivancsi az ujdonsa-

gokra.

Ha ezt az Gtmutatot mondjuk 2020-ban olvasod, akkor szerintem tedd az Object-be a vonatokat és
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jo nagy bettiikkel ird le a weboldaladon, hogy ez a palya csak OpenBVE 1.7.1.3-mal vagy tjabbal
muikodik és baromira nem kompatibilis az ettél régebbiekkel, és igenis le fog fagyni azok alatt.
Emlékeztesd a felhasznalokat arra is, hogy a szamitégépiikon az OpenBVE tébb kiilonb6z6 verzio-
jat tudjak muikodtetni, csak annyit kell tenniiik, hogy ne a telepitéset toltsék le ehhez, hanem

a .zip fajlt és csak csomagoljak ki egy tetszéleges mappaba.

Alternativ megoldas lehet, hogy nem OpenBVE csomagként adod ki a palyadat, de konyorgém:

ezen ugye mar tulléptiink? Ilyent ugye mar nem csinalunk?

4.2. Train.ai

J6 tudni, hogy ha a Train konyvtarban egy vonatot csak Al-ként szeretnél hasznalni, vezethet6-
ként nem, akkor a train.dat fajlt atnevezheted train.ai-nak, ilyenkor a vezethet6 vonatok kozott
nem fog megjelenni, de természetesen Al vonatként tokéletesen fog miikodni. Ez csak OpenBVE
1.7.1.3-t6l kezdve van igy, ha tehat ezt hasznalod, akkor jelezd a weboldaladon, hogy minimum
OpenBVE 1.7.1.3 kell a palyadhoz.

5. A Stops szakasz és a Stop szakaszok — Az Al vonatok
mozgasa

A kovetkez6 rész hatarozza meg, hogy hogyan mozogjon az objektum. Most a <Stops> szakasz ko-
vetkezik.

A <Stops> kodot és a </Stops> zarokodot rogton ird is be az XML fajlba. Ne feledd, hogy ez is a
TrackFollowingObject szakaszon belill kell, hogy legyen.

<Stops>
</Stops>

A példankban a <Stops> szakaszon belill négy kiilon <Stop> szakaszt talalunk. Vigyazz, csak egy

bet(i a kiillonbség a <Stops> és a <Stop> kozott, de az jelentds!

Tekintsiik at Gjra a példankban levé <Stops> szakaszt:

<Stops>

<!--Start-->

<Stop>
<!--Deceleration[km/h/s]-->
<Decelerate>0.0</Decelerate>
<!--In-game distance of stop position[m]-->
<StopPosition>200</StopPosition>
<!--Door that open at this point-->
<Doors>1</Doors>
<!--Time to keep stopping[hh.mmss]-->
<StopTime>00.0020</StopTime>
<!--Acceleration[km/h/s]-->
<Accelerate>1.71</Accelerate>
<!--Speed after acceleration[km/h]-->
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<TargetSpeed>30</TargetSpeed>
<!--Progress direction [1: forward, -1: backward]-->
<Direction>1</Direction>
<!--Traveling track-->
<Rail>2</Rail>

</Stop>

<!--Maximum speed change-->

<Stop>
<Decelerate>0</Decelerate>
<StopPosition>400</StopPosition>
<StopTime>00.0000</StopTime>
<Accelerate>0</Accelerate>
<TargetSpeed>60</TargetSpeed>
<Direction>1</Direction>

<Rail>2</Rail>
</Stop>
<!--Return-->
<Stop>

<Decelerate>1.71</Decelerate>
<StopPosition>1000</StopPosition>
<Doors>B</Doors>
<StopTime>00.0010</StopTime>
<Accelerate>1.71</Accelerate>
<TargetSpeed>30</TargetSpeed>
<Direction>-1</Direction>

<Rail>1</Rail>
</Stop>
<!--Goal-->
<Stop>

<Decelerate>1.71</Decelerate>
<StopPosition>200</StopPosition>
<Doors>R</Doors>
<StopTime>00.0030</StopTime>
<Accelerate>0</Accelerate>
<TargetSpeed>0</TargetSpeed>
<Direction>1</Direction>
<Rail>1</Rail>
</Stop>
</Stops>

Nézzink meg egy <Stop> szakaszt részletesen. Remélhetbleg kovethet6 lesz ez is, még ha elsére

kicsit bonyolultabbnak is tiinik. Ime az els6:

<Stop>
<!--Deceleration[km/h/s]-->
<Decelerate>0.0</Decelerate>
<!--In-game distance of stop position[m]-->
<StopPosition>200</StopPosition>
<!--Door that open at this point-->
<Doors>1</Doors>
<!--Time to keep stopping[hh.mmss]-->
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<StopTime>00.0020</StopTime>
<!--Acceleration[km/h/s]-->
<Accelerate>1.71</Accelerate>
<!--Speed after acceleration[km/h]-->
<TargetSpeed>30</TargetSpeed>
<!--Progress direction [1: forward, -1: backward]-->
<Direction>1</Direction>
<!--Traveling track-->
<Rail>2</Rail>

</Stop>

5.1. A vonat érkezése, megallasa, ajtonyitas
5.1.1. A Decelerate szakasz

A <Decelerate> szakasz a vonat lassulasat hatarozza meg, mértékegysége km/h/s. A példaban en-
nek nulla az értéke, ami azt fogja eredményezni, hogy a vonat 4ll6 helyzetben jelenik meg a palya-

ban, azaz ekkor még nem lesz mozgasban.
\ <Decelerate>0.0</Decelerate>

5.1.2. A StopPosition szakasz

A <StopPosition> szakasz az Al vonat megallasanak helyét adja meg. Mivel ez a els6 utasitas a vo-

nat mozgasara, itt adjuk meg az abszolut palyapoziciot, ahol az Al vonatunk a palyaba kertl:
\ <StopPosition>200</StopPosition>

Vagyis az Al vonat 200 méternél fog megjelenni.

A kovetkez6 <Stop> szakaszokban ez adja meg a vonat haladasanak célpontjat (pl. egy alloméas pe-

ronos szakasza, vagy egy valto, ahol aztan iranyt szeretnénk valtani).
5.1.3. A Doors szakasz

A <Doors> szakasz az ajt6 nyitasanak oldalat adja meg. Ertékei lehetnek:

* 1vagy R: jobb oldali ajtok nyilnak

* -1vagy L: bal oldali ajtok nyilnak

* B: mindkét oldalon nyilnak az ajtok

* 0 vagy N: nem nyilnak az ajtok egyik oldalon sem

A mi példank szerint jobb oldalon nyilnak a vonat ajtajai.
\ <Doors>1</Doors>

Természetesen az ajtok nyitasara a vonat képes kell, hogy legyen, ha nincs animalt ajtaja a vonat-
nak, akkor az nem is fog kinyilni, csak az ajtonyitas hangjat halljuk majd. Valasszunk tehat olyan

vonatokat, ahol az ajtonyitas rendelkezésre all.
5.1.4. A StopTime szakasz
A <StopTime> szakaszban azt adhatjuk meg, hogy mennyi ideig alljon az Al vonat. A formatum:
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00 :ppmm.
\ <StopTime>00.0020</StopTime>

A példaban eszerint 20 masodpercet all a vonat.

5.2. A vonat tovabbhaladasa

A kovetkez6 parancsok a vonatok megallas utani tovabbhaladasat szabjak meg.
5.2.1. Az Accelerate szakasz

Az <Accelerate> szakasz a vonat gyorsulasat adja meg, mértékegysége szintén km/h/s.
\ <Accelerate>1.71</Accelerate>

A példaban a vonatunk 1,71 km/h/s-mal gyorsul.
5.2.2. ATargetSpeed szakasz

A <TargetSpeed> szakaszban azt a sebességet kell megadnunk, ameddig a vonat gyorsuljon. Utana
a vonat tartani fogja ezt a sebességet, ennyivel fog haladni.

\ <TargetSpeed>30</TargetSpeed>
A példankban a vonat 30 km/h-ig gyorsul, majd ennyivel fog haladni.

5.2.3. A Direction szakasz

A <Direction> szakaszban adhatjuk meg a vonatunk haladasanak az iranyat. Lehetséges értékek:
* 1vagy F: a vonat el6re fog haladni
* -1vagy R:a vonat hatrafelé fog haladni

\ <Direction>1</Direction>

A példankban a vonat elére fog elindulni.

Kozben talan mar ra is jottél, hogy ez lesz majd a kulcspontja annak, hogy a vonatunk haladasi
iranyt valtson, példaul egyik vaganyrdl atalljon a masikra. Ezt lathatod a Kiralyliget palyaban,
amint Magyarszentpéteren a 3. csonkavaganyrol az elsé vaganyra all at egy mozdony és veszi fel
a kovetkez6 vonatat.

5.2.4. A Rail szakasz

A <Rail> szakaszban tudjuk megadni, hogy az Al vonatunk a palya melyik vaganyat hasznalja. A
vagany beallitasat mar természetesen a palyaban a Track.RailStart, a Track.Rail és a Track.RailEnd
parancsokkal tudjuk megtenni.

Tipp: egyszert megoldas, ha a palyaban az Al vonatunk utjat felvessziik egy vaganyként az emli-
tett parancsokkal, igy konnyen megoldhato, hogy a vonat hasznalni tudja akar a .Freeobjectként

megépitett vaganyainkat, vagy az, hogy a palyaban tobb kiilon vaganyként 1étez6 utvonalat jarjon
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be az Al vonat. Példaul ilyen, ha a nullas vaganyon halad egy darabig az Al vonat a nyilt palyan,

de egy allomason azt szeretnénk, hogy kitérébe jarjon és a kettes vagany utvonalat kovesse.

6. A kovetkez6 Stop szakaszok

Az XML fajl kovetkez6é <Stop> szakaszai tovabbi utasitasokat adnak a vonatunknak, most kovesd

végig ket az el6bb leirtak alapjan!

Miutan Al vonatunk az utolsé utasitast is teljesitette, az utols6 <Stop> szakaszban megadottak sze-
rint tovabbhalad a palyan egészen addig, amig a <LeaveTime> szakaszban megadott id6 le nem te-

lik, ekkor pedig eltiinik a sinekrél.

6.1. Segitség a kovetkez6 Stop szakaszok értelmezéséhez

Gondolom, nem 4rt egy kis segitség a fennmaradé Stop szakaszok értelmezéséhez. :) Ime:

* A masodik Stop szakaszban 60 km/h-ra valtozik a vonat sebessége és halad tovabb 400 m-

ig a kettes vaganyon.

* A harmadik Stop szakaszban 1.71 km/h/s-mal lassul a vonat 1000 méterig, ahol megall és
kinyitja mindkét oldalt az ajtokat. Tiz masodpercig allva marad, aztan visszafelé indul el,

most mar az egyes vaganyon és 30 km/h-ra gyorsul.

* A negyedik Stop szakaszban a vonat 1.71 km/h/s-mal lassul az egyes vaganyon és 200 mé-
ternél megall. Aztan kinyitja a jobb oldali ajtokat. Utana mar nem indul el, helyben marad.

7. ATFOXML fajl palyaba helyezése

A TFOXML f4jlt mentsd el a palyadba. Teheted a route fajl mellé, vagy egy kiilon konyvtarba az
Object mappaban is, ahogy neked kényelmes. Ha ez megvan, nincs mas hatra, mint a palyaba be-
hivatkozni a fajlt — ezt pedig a Route szakaszban kell megtenni a Route. TFOXML() paranccsal. Egy
példa erre:

| Route.TFOXML(AzEnKedvencAIVonatom.xml)

;;;;;

van az XML fajl, akkor elég a fajlnév, ha mashol, akkor megfelel6en add meg az elérési utat.

Természetesen annyi Al vonatot tehetiink egy palyaba ezzel a mddszerrel, amennyi csak jol esik,
de gondolni kell arra is, hogy mindez elfusson a felhasznalok gépén. Példaul ha mar nem latszik
egy Al vonat, akkor torold a <LeaveTime> megfelel6 megadasaval, illetve fontold meg, hogy ke-
vésbé részletgazdag modelleket hasznalj a vezetett vonattdl tavolabb megall6 / halad6é Al vonatok-
hoz.
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8. 7Zarszo

Ha eljutottal idaig, akkor most kapsz egy virtualis vallveregetést! :) Sok apro részletet at kell te-
kinteni az Al vonatok beiizemeléséhez, de amikor majd kijar a szemed el6tt a flitéhazbol a moz-
dony és raall a vonatara, akkor mar oriilni fogsz, és azon fogsz gondolkodni, hogy kellene készite -
ni hozza egy animalt kocsirendezét is. :) Vagy ha a kettes metréon a Stadionoknal beindul az élet
mind a négy vaganyon! Vagy ha valodi villamos jon veled szembe, és megall, és tényleg ajtot nyit,

amikor te is ezt teszed!

Azt javaslom, hogy probalkozz ezzel a funkcioval, ha valami nem megy, nézd at ujra a leirast, s
probalkozz megint, probald megtalalni a hibadat. Azt is javaslom, hogy nézd at a Kiralyliget pa-
lyaban levé TFOXML fajlokat és nézd meg, hogy mit csinalnak az ottani Al vonatok, ez is segithet
abban, hogy bele;j6jj.

Sok kitartast és 6romet kivanok neked az Al vonatok létrehozasahoz és palyaba épitéséhez! Ha
esetleg elakadsz, irj batran a Facebookon az OpenBVE Trains csoportba és igyeksziink segiteni ne-

ked!
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1 https://openbve-project.net/documentation_hugo/hu/routes/xml/trackfollowingobject.html


https://openbve-project.net/documentation_hugo/hu/routes/xml/trackfollowingobject.html
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