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Bevezetés

Ha elkészitesz egy gyonyord mozdonyt, motorvonatot vagy vasuti kocsit OpenBVE-hez egy da-
rabban, akkor a jatékban azt tapasztalod, hogy valtoknal, illetve ivekben mintha nem gy mozog-

na a forgovaz, mint a valosagban.

Hogy is kell mozogni a forgdévaznak? Nyilvan kovetnie kell a sineket, ami pedig azt jelenti, hogy
el kell fordulnia a sajat figgbleges tengelye (kiralycsapszeg) koriil, azaz el kell fordulnia a kocsi-

szekrényhez, avagy a mozdony fékeretéhez képest.

Ha a forgbvazat ugyanabba az objektumba helyezed bele, mint a kocsi / mozdony tobbi részét, ak-
kor ez értheté mdédon nem fog megtérténni, hiszen egy objektum csak egészben tud mozogni. Te-
hat az igy készitett szerelvény forgoévazai valtokon és erésebb ivekben mintha nem is teljesen a si-

neken lennének.

De! Van megoldas! :)

Elokésziiletek

1. Kocsiszekrény és forgovaz: két kiilon objektum

Ahhoz, tehat, hogy mikodé forgovazad legyen, arra van sziikség, hogy a jarmi forgovaza és a

tobbi része két kiilon objektumban legyen. Példaul a Schlierenwagen esetében ez igy nézhet ki:

* Schlieren-kocsiszekreny.b3d

* Schlieren-forgovaz.animated

Itt a Schlieren-kocsiszekreny.b3d fajlban talalhat6 a teljes kocsiszekrény oldalfalakkal, titk6zokkel,
ablakokkal, stb, mig a Schlieren-forgovaz.animated fajlban értelemszerien magat a forgovazat ta-
laljuk. Természetesen mindegyik fajl lehet .animated is, vagy ha nem akarjuk a kerekek forgasat
mUik6d6vé tenni, akkor a forgovaz is lehet egy sima .b3d vagy .csv fajl, ahogy tetszik.

2. Kozéporigos forgovaz (és kocsi)

Fontos, hogy a forgévazat kozéporigosan épitsd, azaz a forgovaz kozéppontjaban legyen az origo.
Ha egy mar meglevé nem kozéporigds forgovazzal van dolgod, akkor hasznalhatod a TranslateAll
parancsot arra, hogy kozéporigossa tedd. Természetesen a kocsiszekrénynek is kozéporigosnak
kell lenni.

3. Hol kell lenni a forgévaznak?

Az el6késziiletek masik fontos része, hogy tudnod kell, hogy a kocsiszekrény Z tengelyen mért
kozéppontjahoz képest hol vannak a forgévazak kozéppontjai (azaz a kiralycsapszegek). Ezt
ugyanis meg kell majd adni az Axles = ... kulcs értékeként.
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Megint a Sclierenwagent véve példanak ez a kovetkezéképpen néz ki:

e LT e e

a forgovazak kézéppontjai a kocsiszekrény kdzéppontja (Z teng:eiy)

Az abrat nézve tehat a piros pontok helyét kell ismerned. A kék pont pedig egyuttal a kocsiszek-
rény Z tengely szerinti origdja is kell, hogy legyen, (hiszen — ismétlem — OpenBVE-ben kozépori-

gosan kell a jarmiveket épiteni).

Nézzunk itt is egy példat, megint csak a Schlierenwagent. A kocsi valdoban kozéporigos, tehat a
kék pont helye a Z tengely mentén 0 méternél van. A forgévazak — vagyis a piros pontok — pedig
az origohoz képest -8,875 és 8,875 méterre helyezkednek el.

Ennek alapjan az extensions.cfg Axles kulcsa a kovetkez6képpen kell, hogy kinézzen a Schlieren
kocsi esetében:

| Axles = -8.875, 8.875
Ha pedig egy teljes [Cari] szekciot is szeretnénk latni, akkor az igy nézne ki:

[Car1]

Object = Schlieren-kocsiszekreny.b3d
Length = 23.7

Axles = -8.875, 8.875

Oké, de akkor hol van ebben a forgovaz?

Mikodoé forgdvaz az extensions.cfg-ben

A forgovazakat [BogieN| szakaszokban kell az extensions.cfg-ben definialni. A vonat elsé kocsija-
nak a két forgovaza a [Bogie0] és [Bogiel] szakaszba keriil, a masodik kocsi forgovazai a [Bogie2]
és [Bogie3], a harmadik kocsié [Bogie4], valamint [Bogie5] szakaszba, és igy tovabb.

A [BogieN] szakaszban a kovetkez6 kulcsok hasznalhatok:

*  Object = itt adhatod meg a forgovaz objektumat (lehet .b3d, .csv vagy .animated fajl)

* Axles = itt adhatod meg a forgbévazban levé tengelyek tavolsagat a Z tengelyen a forgovaz
kozéppontjahoz képest

Sziikség esetén hasznalhatd a Reversed = True kulcs-érték par is, ezzel megfordithatod a forgovaz
objektumot 180 fokkal.

Nézziink most egy példat erre, ezuittal a 81-7172M metrobol (az attekinthet6ség kedvéért némileg

egyszertsitve):
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[Car0]

Object = 363.animated
Axles = -6.3, 6.3

[BogieO]

Object = forgovaz.animated
Axles = -1,1

[Bogiel]

Object = forgovaz.animated
Axles = -1,1

Lassuk ennek az értelmezését. El6szor is latjuk a vonat elsé kocsijanak, azaz a [Car0]-nak az ob-
jektumat, majd azt, hogy a kocsi forgovazainak kozéppontja az origdhoz képest 6,3, illetve 6,3

méterre vannak — ezt mutatja a [Car0] szakasz Axles = értéke.

A [Bogie0] szakaszban az els6 kocsi els6 forgévazanak az adatai szerepelnek. Az Object = értéke itt
is megadja magat az objektumot, ez most a 363-as metrokocsi. Az Axles = kulcsnal lathatod, hogy

a forgbvazon belill a tengelyek tavolsaga a forgovaz kozéppontjahoz képest —1 és 1 méter.

A [Bogiel] szakaszban ugyanezek az értékek szerepelnek, de azok mar a vonat elsé kocsijanak hat-

s6 forgovazara vonatkoznak.

Zarszo

Nem is bonyolult, ugye? Most mar nekiallhatsz, és épithetsz valdosagosan mozgd forgovazakat,
avagy atdolgozhatsz meglevé vonatokat. Viszonylag kevés munkaval sokat lehet dobni a forgova-

zak élethtségén.

J6 munkat hozza!
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