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openBVE palyakészités
Leiras a palyakészitéshez hasznalhat6 parancsokrol

A leirds az openBVE-hez készithet6 palyak CSV kiterjesztési route fajliaiban haszndlhatd parancsok magyardzatat irja le.

A dokumentum forrdsa a http://openbve.trainsimcentral.co.uk/develop/route_csv.html weboldal. Egyes elemek mi(ikddése
ismeretlen, vagy még nem kiprébalt, vagy a leirds még hianyzik. Ezek sarga szinl kiemeléssel vannak jelezve. Ezért a leirds nem
teljes kord, néhol hianyos, vagy még angol nyelvi. A zold kiemelesd leirasok eredeti leirdasa még nem ismert, az igy jelolt leirasok
csak kiprobalasok, illetve a korabbi BVE programokban alkalmazott lehet&ségek eredményei.

Az openBVE folyamatos frissitése miatt el6fordulhatnak olyan parancsok, amelyek nem a leirt médon miikédnek.

Utolso frissités 2009.06.02.
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Altalanos tudnivalék, fogalmak

route fajl

csv kiterjesztés( fajl, amely a jatszhatd Utvonalat tartalmazza. Ezt a fjlt kell elinditani az openBVE-ben.

A csv kiterjeszéts( route fajlban szovegalapu kifejezéseket kell adni a palya megépitéséhez.

A route fajlnak olyan mappaban kell lennie, amelynek a sziil6mappaja tartalmazza a Railway és Train mappakat. A fajl
neve tetszGleges lehet, de a kiterjesztése kotelez6en csv. A fajl kiértékelése soronként torténik fentrdl lefelé, az egyes
sorokban tobb kifejezést is lehet irni, amelyek kiértékelése balrdl jobbra torténik.

A route fajlban hasznalatos objektumokat parancsokkal kell definialni (,Structure” szakasz). Ezen fellil a palydhoz
definidlhaté egy alapértelmezett jarmd, valamint kép is. Ezt kévet6en a palya felépitését kell megadni kilénb6z6
parancsokkal (,Track” szakasz). Ebben a szakaszban szelvényszamokat kell megadni, amelyben megadhaté tobbek
kozott, hogy merre és milyen irdnyu iv legyen, hol legyenek az allomdsok, stb. Altalaban a ,Track” szakasz parancsait
csak azutan kell hasznalni, miutan a tobbi szakasz parancsait hasznaltuk (definidltuk az objektumokat).

Az openBVE-ben egy route fajlban csak egy Utvonal készithetd. Ha az adott Utvonalat visszafelé is el akarjuk késziteni,
akkor csak egy masik route fajlban van erre lehet6ség, amelyben Gjra fel kell épiteni a palyat az ellenkez6 iranynak
megfelelGen.

blokk

Az openBVE-ben a palya blokkokbdl épiil fel. A blokkok vadganytengelyének kezd6 és végpontjat az openBVE egyenes
vonallal koti dssze. Emiatt ivekben az iv kiils6 oldalan elhelyezett objektumon hézagok lehetnek. Néhany parancs csak
blokk kezdetén alkalmazhatd, és a blokk elején bedllitott tulajdonsdga csak a kovetkezd blokk elején valtoztathato.
Nagyobb méretl blokk haszndlata esetén el6fordulhat, hogy ives objektumokat kell késziteni. Kisebb méret( blokkok
haszndlataval kevesebb ives objektumot kell késziteni.

alapértelmezett érték

Amennyiben egy altaldnos parancsot nem adunk meg a route fajlban vagy egy parancsnak barmely paraméterét nem
adjuk meg, akkor mindig az alapértelmezett értéket veszi figyelembe a program. Az alapértelmezett értékek az egyes
parancsoknal fel vannak tiintetve.

0. vagany (nullas vagany)

Az egy utvonalnak megfelel6en a jarmlviink mindig csak egy utirdnyon haladhat. A jarmdviink mindig a ,nullas
vaganyon” (tovabbiakban: 0. vagany”) halad

egyenes vonalu vagany

A blokkok vaganytengelyének kezds és végpontjat az openBVE egyenes vonallal koti 6ssze. Az ives kialakitasu
sinobjektumokban a sinszalak, illetve a vaganytengely helyzete eltér az egyenes vonaltdl. Az ivekben az objektumok
tavolsagat mindig az egyenes vonalnak megfelel6 vaganytengely helyzetéhez képest kell meghatarozni.

origo

A koordinatatengelyek metszéspontjat origénak nevezziik. A BVE-ben az objektumokat gyakorlatilag egy koordinata-
rendszer szerint kell elhelyezni. A BVE-ben az origé a 0. vagany vaganytengelyének (X tengely), a sin koronaszintjének
(Y tengely), és az aktualis szelvényszamnak (Z tengely) a metszéspontja. Az objektumok elhelyezését ennek
megfelel6en kell meghatarozni.

szelvényezés, szelvényszam

A vasuti palya helyének meghatdrozasa a kezd6ponttdl mért tdvolsagokkal torténik, ez a szelvényezés.
Az openBVE-ben alapértelmezésben méterben kell megadni a szelvényszdmokat.

nyomtav

Nyomtav (nyomtdvolsag) vagy nyomkoéz a vagany két sinszaldnak egymdstdl vald tavolsaga a sinfejek belsé élei kozott
a vaganytengelyre merélegesen mérve.

Normal nyomtdvolsag: Anglidban 4 1ab 8,5 hiivelykben allapitottdak meg, amely 1435 mm. A vildg legtobb vasutja
normal nyomtavolsagu.

Eltéré példak:

Széles nyomtavolsag: 1520 mm  Oroszorszagban
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Keskeny nyomtavolsag: 760 mm  a magyarorszagi legtobb kisvasut nyomtavolsaga

sinkoronaszint
A sin felsé érint6sikjanak abszolUt magassaga (ives palyan a belsé sinszalon mérve).
vaganytengely

A nyomtavolsdg felez6pontjainak vonala. (ivben nyombévités esetén a kiilsé sinszaltél mért fél nyomtévolsagra
fekszik.)

vaganytengelytavolsag
A szomszédos vaganytengelyek tavolsaga.

Parancsfelépités
A route féjl soraiba egyéni kifejezéseket (parancsokat) lehet irni, amelyeket vesszével kell elvélasztani.

Kifejezés,, Kifejezés,, Kifejezéss, ..., Kifejezés,

A kifejezéseket a kovetkezd formakban lehet megadni:

Megjegyzés

;Megjegyzés

Egy megjegyzés/leiras irhatd be, ha a sor elejére pontosvessz6t irunk. A pontosvesszével kezd6d6 sorokat az openBVE
nem értékeli ki, azaz figyelmen kivil hagyja.
|;Ez egy megjegyzés.|

Parancsok

Parancs, paraméter nélkiil:

Parancsnév

Parancs, paraméterekkel:

Parancsnév paraméter,;paraméter,;paraméters;..;paraméter,

Parancsnév (paraméter;;paraméter,;paraméters;..;paraméter,)

Parancs, indexszamokkal és utétagokkal:

Parancsnév (Index;;Index,;..;Index,) Paraméter;;Paraméter,;..;Paraméter,

Parancsnév (Index;;Index,;..;Index,) .Utotag Paraméter;;Paraméter,;..;Paraméter,

Parancsnév (Index;;Index,;..;Index,) .Utdtag (Paraméter;; Paraméter,,;..; Paraméter,)

Szabadlyok:
A parancs a parancsnévvel kezdddik, és a paraméterekkel folytatddik. Az indexszdmokat és a paramétereket
pontosvesszdével kell elvalasztani. Amennyiben indexszamot kell hasznalni, akkor az indexszamot zardjelbe kell tenni.
A leirt szintaktikai variaciokbdl barmelyik alkalmazhatd. Azonban a SChr, SRnd és SSub helyettesit§ kifejezéseket nem
lehet hasznalni, mert ezeknél a kifejezéseknél a paramétereket zardjelbe kell tenni. Ezekr6l a kifejezésekrél az
LHelyettesité kifejezések” témakorben taldlhatdak informaciok.
Két szintaktikai variacid alkalmazhatd: az egyikben a Parancsnév és az els6 Paraméter kozé székozt kell tenni. A
masikban a Parancsnév utan zarojelbe kell tenni a Paramétereket, illetve az Utdtag hasznalata kotelez6.
A tovabbiakban:
azok a paraméterek zold szinnel vannak jel6lve, amelyek mértékegysége az Options.UnitOfLength beallitdsatdl figg.
azok a paraméterek kék szinnel vannak jelolve, amelyek mértékegysége az Options.UnitOfSpeed bedllitasatol fligg.
ha egy Utdtag kotelezd akkor az félkovérrel, ha elhagyhato, akkor azok szirkével van jeldlve.
Példa: (a kévetkezd parancsok ugyanazt jelentik):
Track.Stop 1; 10; 10
Track.Stop(1l; 10; 10)
Példa, utotag nélkiil:
|Structure.Rail(O) betonalj.b3d|
Példa, utdtaggal:
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Structure.Rail (0) .Load betonalj.b3d
Structure.Rail (0) .Load (betonalj.b3d)
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A ,With” meghatarozas
With szakasz

Szakasz: annak a szakasznak a neve, amelyhez a parancsokat kivdnjuk megadni.
Az ezt kovetd parancsok a megadott szakaszhoz tartoznak.
Példa a ,,Route” szakasz parancsaihoz:
With Route
.Gauge 1435
.RunInterval 600

.Temperature 24
.Pressure 100.935

Ez megegyezik a kdvetkez6 bejegyzésekkel:
(,,With” meghatarozas nincs, de ekkor minden parancs elé a szakasz nevét be kell irni):

Route.Gauge 1435
Route.RunInterval 600
Route.Temperature 24
Route.Pressure 100.935

Szelvényszam

Szelvényszam

Egy szam, amely a szelvényszdmot hatdrozza meg. Az ezt kovetd parancsok az adott szelvényszdmba kerlilnek
elhelyezésre. A ,Track” szakasz parancsainak alkalmazdsa el6tt altaldban egy szelvényszamot kell meghatdrozni. Az
alapértelmezett mértékegysége méter, de ez az Options.UnitOfLength paranccsal valtoztathato.

Egy bonyolultabb valtozata a szelvényszdm megadasanak, amelyben az Options.UnitOfLength paranccsal van
kapcsolatban, a kovetkez6k szerint: a Rész, a Faktor; tobbszorozését, a Rész, a Faktor, tobbszorozését jelenti, stb. A
részeket kettGsponttal kell elvalasztani.
Példaul, ha mérfold, lanc, lab mértékegységeket szeretnénk hasznalni, akkor az Options.UnitOfLength parancshoz irjuk
be a kovetkez6t:
| Options.UnitOfLength 1609.344; 20.1168; 0.3048 ]
igy az egyes paraméterekbe irt szam akkora tavolsagot fog jelenteni, amennyit beallitottunk.
Példa:
1:2:3 = 1 mérféld, 2 ldnc, 3 Idb = 1x1609.344 + 2x20.1168 + 3x0.3048 = 1650.492 méter.

Ha a tdvolsagba (szelvénybe) nem irjuk be az 6sszes paramétert, akkor mindig jobbrél kezdve értendéek az értékek, és
a maradék paraméterek helyét 0-nak kell tekinteni.
Példa:
0:0:5 = Ez révidhet6 0:5 beirdsdval, vagy csak az utolsé paraméter (5) beirdsdval, a végeredmény mindegyik
esetben 5 lab =5x0.3048 méter = 1.524 méter.
Lasd még az Options.UnitOfLength parancs leirasat.
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Helyettesito kifejezések

Miel6tt a route fajlban levé parancsokat a program ténylegesen értelmezi, a beirt kifejezéseket el&szor feldolgozza.
El6szor a SChr, SRnd és $Sub helyettesitésekkel beirtakat cseréli a megfeleld kifejezésekre.A szintaxisokat nem lehet
szabadon vélasztani, azokat az alabbi formakban kell beirni:

$Chr
$Chr(Ascii)

Ascii: Egy egész szam, 20 és 127 kozott, valamint 10 vagy 13 lehet, amely az ASCIl karaterkészlet szamat mutatja.
Tovabbi informacié az ASCII karakterkészletrél: http://hu.wikipedia.org/wiki/ASCII
Ez a helyettesitd kicseréli a szamot a szamhoz tartozé ASCII karakterre.

Példak:

ASCII-kod Jelentés Karakter
10 Uj sor uj sor

13 Uj sor uj sor

40 Kezd6 zarojel (

41 Végz6do zardjel )

44 Vessz6 ,

59 Pontosvessz6 ;

Ezeket akkor célszer(i hasznalni, ha olyan karakterre van szlikségiink, amelyeket az openBVE a szintaxisban hasznal, és
hibdk adédhatnak a hasznalatukbdl.
Példa a SChr helyettesité haszndlatdhoz:

Route.Comment Ez az én palyam.S$Chr(13)Ez a mondat egy Uj sorban kezd8dik$Chr (44)és ez
a mondatrész egy vesszd utan kovetkezik. $Chr (40)Ez a mondat pedig zardjelben
van.SChr (41)

Ez a sz6veg a kévetkezéképpen jelenik meg az openBVE meniijében, a pdlya leirdsaként:

Ez az én palyam.

Ez a mondat egy Uj sorban kezd&édik, és ez a mondatrész egy vesszd utan kovetkezik.
(Ez a mondat pedig zardjelben van.)

$Rnd
$Rnd(Minimum; Maximum)

Ez a helyettesit6 egy véletlenszer szamot tesz be, amely nem kisebb a Minimum értéknél és nem nagyobb a
Maximum értéknél.

Minimum: Ertéke egy szam, amely a szdamunkra megfelel6 tartomany legkisebb értéke.

Maximum: Ertéke egy szam, amely a szdmunkra megfelel6 tartomany legnagyobb értéke.
Ez a helyettesit6 egy véletlenszamot general a megadott tartomanybdl. Ezeket a route fajlban a parancsokba lehet irni,
ha példaul olyan objektumot szeretnénk elhelyezni, ami véletlenszer( legyen, vagy példaul véletlenszer(i helyen
jelenjen meg.

Példa a SRnd helyettesits haszndlatdhoz:

10SRnd (3;5)0, Track.FreeObj 0; 1

A példdbdl szarmazo lehetséges varidciok: (A szelvényszam harmadik szamjegye 3, 4, vagy 5 lehet).
LU0l rackiFEc e OB 05l
1040, Track.FreeObj 0; 1
1050, Track.FreeObj 0; 1



http://hu.wikipedia.org/wiki/ASCII
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$Sub
$Sub(Index) = Erték
Index: Egy szam, amely a valtozd indexszamat jelenti.
Erték: Egy definialt valtozo.
A hasznalandé Ertéket az Indexként definidltként alkalmazza. Ez olyankor hasznos, ha egy véletlenszam tartomanyt
tObbszor szeretnénk hasznalni.

$Sub(Index)

Index: Egy szam, amely a valtozé indexszamat jelenti.
Ez a helyettesits felvaltja azt, ami az Indexben definialva van.

Példa az emlitett két helyettesité alkalmazdsdra:

$Sub (0) = S$Rnd(3;5)

100108 g el ARE e E0BE: BSST . (OP). A 4%

1020, Track.FreeObj $Sub(0); 47

1040, Track.FreeObj $Sub(0); 47

Ebben a példdban mindhdrom Track.Freeobj parancs ugyanazt a véletlenszam helyettesitést haszndlja, igy
mindhdrom objektum biztosan ugyanazon a vagdnyon fog megjelenni.

Amennyiben egyénileg kicseréljiik mindhdrom sorban a $Sub(0) helyettesitét a meghatdrozott SRnd(3;5)
helyettesitére, akkor az is lehetséges, hogy az objektumok mds-mds vagdanyon fognak megjelenni.

$Sub(Index; Erték)

Index: Egy szam, amely a valtozd indexszamat jelenti.

Erték: Egy definidlt valtozo, az adott Indexhez ezentul az Ertéket rendeli hozza a program.
Akkor alkalmazzuk, ha az Indexszamot véltozatlanul szeretnénk hagyni, de a hozzarendelt Ertéket meg akarjuk
valtoztatni.

Folyamat példa
A SChr, SRnd és a $Sub helyettesitSk feldolgozasa utédn a route féjlban 1évé kifejezések a szelvényszam szerint névekvd
sorrendbe rendezddnek.

Példa részlet egy route fdjlbol:

1000, Track.FreeObj 0; 23

10505 veTradckeRaNLyPE vl

- 0iSRmd: (357205 5T ra ok sRa dil: 5155 54

Track.FreeObj 1; 42

A feldolgozds folyamdn a program a SRnd helyettesitét véletlenszeriien a ,,3”-as szdmra cseréli:
1000, Track.FreeObj 0; 23

1050, Track.RailType 0; 1

0SB0 e s e el IR . W e

Track.FreeObj 1; 42

Ezt kévetben a parancsok szelvényszam szerint névekvd sorrendbe rendezédnek:
L0000 sl rack e cObyer 0524

1030 5 TiRa ck: Rad8: B, 57

Track.FreeObj 1; 42

050, "Track:RailType  0; FL
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Parancsok

»,Options” szakasz

Ebben a szakaszban az egész route fajlra vonatkozo altalanos beallitdsokat adhatunk meg. Ezek a parancsok a késébbi
parancsokra hatnak, ezért ezt a szakaszt kell el6szor a route fajlba irni.

Options.UnitOfLength

Options.UnitOfLength FaktorMéter;; FaktorMéters; ...; FaktorMétern

Ezzel a paranccsal az Gt (tavolsag) mértékegységét lehet részletezve beallitani.
FaktorMéter: Egy szam (tizedesjegyek is alkalmazhatdk, amelyet ponttal kell elvalasztani), amely meghatarozza, hogy
hany méter hosszu az adott faktor, amely a szelvényezéshez haszndlt tavolsagot fogja jelenteni. Alapértelmezésben
az els6 paraméter 1, a tobbi paraméter 0.

| Ez a parancs a tobbi parancsra is hatéssal van! |

Amennyiben csak 1 mértékegységet szeretnénk haszndlni, akkor csak egy paramétert adjunk meg. Példaul ha méter

helyett yardban (1 yard = 0,9144 méter) akarjuk a palyat elkésziteni, akkor a kovetkez6t kell beirni:

| Options.UnitOfLength 0.9144 |

Tovabbi példak:

A tavolsag egysége FaktorMéter
mérfold 1.609344
lanc 20.1168
méter 1

yard 0.9144

lab 0.3048

Amennyiben tébb mértékegységet szeretnénk hasznalni, amelyek példaul egymas valtészamai, akkor tobb paramétert
is megadhatunk.

A tovabbiakban azok a paraméterek z6ld szinnel vannak jel6lve, amelyek mértékegysége az Options.UnitOfLength
beallitasatol fugg.

Ezt a parancsot a tobbi parancs el6tt dolgozza fel a program. Egy route fajlban csak egyszer adhaté meg.

Options.UnitOfSpeed
Options.UnitOfSpeed FaktorKMH

FaktorKMH: Egy szam (tizedesjegyek is alkalmazhatdk, amelyet ponttal kell elvalasztani), amely meghatarozza, hogy
hany kilométer/dra legyen a sebesség egysége. Az alapértelmezett érték 1.

Példak:

A sebesség egysége FaktorKMH
méter/szekundum 3.6
mérféld/éra 1.609344
kilométer/bra 1

A tovabbiakban azok a paraméterek kék szinnel vannak jeldlve, amelyek mértékegysége az Options.UnitOfSpeed
beadllitasatdl figg.
Ezt a parancsot a tobbi parancs el6tt dolgozza fel a program. Egy route fajlban csak egyszer adhaté meg.
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Options.BlockLength

Options.BlockLength Hossz

Hossz: Egy szadm (tizedesjegyek is alkalmazhaték, amelyet ponttal kell elvalasztani), amely egy blokk hosszdnak
értékét allitja be. Alapértemezésben egy blokk 25 méter hosszu.
Ez a parancs a blokk hosszat allitja be, az egész route fajlra vonatkozdan, ezért egy route-fajlban csak egyszer kell
megadni.
‘ Ez a parancs a tobbi parancsra is hatdssal van! ‘
Ezt a parancsot a tobbi parancs el6tt dolgozza fel a program. Egy route fajlban csak egyszer adhaté meg.

Options.ObjectVisibility
Options.ObjectVisibility Mdd
Modd: Az objektumok lathatésaganak mddja. Az alapértelmezett érték 0.

0: Az objektumok lathatatlanok lesznek, amint teljesen athalad a kamera azon a blokkon, ahol az objektum

elhelyezésre kerdilt.

1: Az objektumok csak akkor tlinnek el, ha a kamera mar teljes terjedelmében athaladt az objektumon.

A jaték soran a jarmi{ haladasaval egyitt U] objektumok tlnnek fel a latdmez6ben, és azok az objektumok

lathatatlanna valnak, amelyek mellett a jarmUvink mar elhaladt.

A ,,0” bedllitassal sok olyan objektum, vagy annak bizonyos részei lathatatlanna védlhat (menet kdzben eltlinhet),

amelyek mellett a jarmdvink még nem haladt el. Egyes objektumokat igy csak korlatozottan lehet alkalmazni, vagy

pedig mds formdban is el kell késziteni.

Az ,1” bedllitassal azonban kizarélag csak akkor tlinnek el az objektumok, amikor a jarmdviinkkel elhaladtunk mellette,

igy az objektumokat barhogyan elkészithetjiik.

Ezt a parancsot a tobbi parancs el6tt dolgozza fel a program. Egy route fajlban csak egyszer adhaté meg.

Példa az Options.ObjectVisibility médjainak kiildnbségeird|

Options.SectionBehavior

Options. SectionBehavior Mdd

Mod: A térkozm(kodést lehet beallitani a palydra vonatkozdan. Az alapértelmezett érték 0.
0: Index-alapu térkézm(ikodés.
1: Erték-alapu térkdzmiikodés.
A parancs a Track.Section parancsokkal |étrehozott térkozok mikodését éllitja be.
Részletes leirdsat |dsd a Track.Section parancs leirdsanal.
Példa a Route.Signal, Track.SigF és Track.Section hasznalatdra
Ezt a parancsot a tobbi parancs el6tt dolgozza fel a program. Egy route fajlban csak egyszer adhaté meg.

Options.FogBehavior

Options. FogBehavior Mdd

Mod: A Track.Fog parancsok m(ikodési modjat allitja be. Az alapértelmezett érték 0.
0: Blokk-alapi miikodési mod. A szin és a tdvolsag linearisan valtozik az elsé olyan blokk kezdetétSl a blokk
végig, ahol a Track.Fog parancs Ujra alkalmazva van.
1: Linedris mikodési mod. A szin és a tavolsag linearisan valtozik két szomszédos Track.Fog parancs
beadllitasainak fliggvényében.
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»~Route” szakasz
Ebben a szakaszban az egész route fdjlra vonatkozd altaldnos leirasokat, informacidkat adhatunk meg.

Route.Comment

Route.Comment Széveg

Széveg: Az ide beirt szoveg jelenik meg a route fajl leirdsaként.
A Szévegben nem hasznélhatd vessz6, és Uj sort sem lehet irni. Erre a célra a $SChr kifejezést kell hasznalni.
A SChr helyettesit6t kell hasznélni, ha Uj sort, vessz6t, pontosvessz§ irdsjeleket szeretnénk tenni a szévegbe.

Route.Image

Route.Image Fdjlnév

Fajinév: Az itt megadott képfdjl az openBVE meniiben a palya képeként jelenik meg. Relativ Utvonalon kell megadni
a route fajlhoz képest.

Route.Timetable

Route.Timetable Széveg

Széveg: Ez a szbveg fog megjelenni a menetrend cimsoraként.
Ha a Train.TimeTable parancs nincs alkalmazva, akkor egy alapértelmezett menetrend jelenitheté meg, amely az
allomasok neveit, érkezési és induldsi id6pontokat tartalmazza. A Széveg ezen menetrend tetején jelenik meg.
A SChr helyettesit6t kell hasznalni, ha Uj sort, vesszét, pontosvessz§ irasjeleket szeretnénk tenni a szévegbe.

Route.Change

Route.Change Mdéd

A palya inditasakor a biztonsagi berendezés allapotat allitja be.
Modd: A biztonsagi berendezés allapota.
-1: A biztonsagi berendezés aktivalva van és a jarm( tizemi fékkel van fékezve.
0: A biztonsagi berendezés nincs aktivalva és a jarm( vészfékkel van fékezve.
1: A biztonsagi berendezés aktivalva van és a jarm( vészfékkel van fékezve.

Route.Gauge

Route.Gauge ErtékMilliméter

ErtékMilliméter: Egy szam (tizedesjegyek is alkalmazhatdk, amelyet ponttal kell elvalasztani), amely a route fajlban
hasznalt nyomtavot jelenti milliméterben. Az alapértelmezett érték 1435.
A Route.Gauge parancs megegyezik a Train.Gauge paranccsal.

Route.Signal

Route.Signal(Index).Set Sebesség

A .Set utdtag nem kotelez6.

Index: Egy szam, amely adott jelzésképet jelent, és ehhez sebességértéket lehet hozzarendelni.

Sebesség: Egy szam (tizedesjegyek is alkalmazhatok, amelyet ponttal kell elvalasztani), amely a jelzésképhez tartozé
maximalis engedélyezett sebességet jelenti, km/h-ban. Alapértelmezésben a Sebesség mértékegysége
km/h, de ez felllirhatd az ,Options.UnitOfSpeed” parancs hasznalatdval. A maximalis sebesség
hasznalatahoz, javasolt egy magas sebességértéket beirni (példaul 9999 km/h), kdzvetlenil ugyanis nem
lehet megadni ,,maximalis sebességet”.

A parancs haszndlataval a kiillonb6z6 jelzésképekhez kiilénb6z6 engedélyezett sebességet lehet bedllitani. Amennyiben
a jarmd az engedélyezett sebességnél gyorsabban halad, akkor a jaték soran egy figyelemeztet6 lizenet utasitja a
jatékost, hogy csokkentse a sebességet.
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A Japanban hasznalt értékek az alapértelmezettek, amelyek a kdvetkez6k:

Index Jelzési kép Alapértelmezett sebesség
0 ° 0 km/h
1 25 km/h
2 55 km/h
3 ° 75 km/h
4 ° maximalis
5 'Y maximalis

Példa a Route.Signal, Track.SigF és Track.Section hasznalatdra

Route.Runinterval

Route.RunlInterval ErtékMdsodperc

ErtékMdsodperc: Egy szam (tizedesjegyek is alkalmazhaték, amelyet ponttal kell elvalasztani), amely vonatok
kovetési tavolsagat jelenti masodpercben. Egy jarmi kozlekedik el6ttiink az itt beallitott kovetési
tadvolsagban.

Ha ez a parancs nincs alkalmazva, akkor nincs el6ttiink haladé jarmda.
A Route.Runinterval parancs megegyezik a Train.Interval paranccsal.

Route.AccelerationDueToGravity

Route.AccelerationDueToGravity Erték

Erték: Egy nem negativ szam (tizedesjegyek is alkalmazhatdk, amelyet ponttal kell elvalasztani), amely a gravitacié
gyorsulasat jelenti, m/s>-ben (méter per szekundumnégyzet). Az alapértelmezett érték 9.80665.
Egyenl6nek, vagy nagyobbnak kell lennie 0.01-nél.
Ez a beallitds hatassal van a légnyomasra, légellendlldsra, és sok mas egyéb tényezére.

Route.Elevation

Route.Elevation Magassdg

Magassdg: Egy szam (tizedesjegyek is alkalmazhatdk, amelyet ponttal kell elvalasztani), amely a tengerszint feletti
magassagot jelenti, a route fajl 0. szelvényénél. Az alapértelmezett érték 0 méter. Az érték fligg az
Options.UnitOfLength parancs beallitasatol.

Ez a bedllitds hatdssal van a h6mérsékletre, légslirliségre, légnyomasra, légellenallasra, és a sebesség hanghatdsaira.

Route.Temperature

Route.Temperature ErtékCelsius

ErtékCelsius: Egy szam (tizedesjegyek is alkalmazhaték, amelyet ponttal kell elvélasztani), amely a levegé
hémérsékletét jelenti Celsiusban, a route fjl 0. szelvényénél. Az alapértelmezett érték 20.
Egyenl6nek, vagy nagyobbnak kell lennie 1 Kelvinnél, azaz -272.15 Celsiusnal.
Ez a beallitds hatdssal van a légsl(ir(iségre, légnyomasra, Iégellendllasra, és a sebesség hanghatasaira.

Route.Pressure

Route.Pressure ErtékKPa

ErtékKPa: Egy szam (tizedesjegyek is alkalmazhatdk, amelyet ponttal kell elvélasztani), amely a légnyomast jelenti
kPa-ban (KiloPascal = 1000 Pascal), a route fajl 0. szelvényénél. Az alapértelmezett érték 101.325.
Egyenlének, vagy nagyobbnak kell lennie 0.001-nal (1 Pascal).
Ez a bedllitds hatdssal van a légnyomasra.
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Route.AmbientLight

Route. AmbientLight Vérés; Zold; Kék
A parancs az 6sszes poligont megvilagitja a Véros, Zold, Kék osszetev6khoz hasznalt szineknek megfelel6en, figyelmen
kiviil hagyva a LightDirection parancsot.
Voros: Egy egész szam 0 és 255 ko6zott, amely a megyvilagitdshoz haszndlt szin vorés Osszetevé szama. Az
alapértelmezett érték 160.
26ld: Egy egész szam 0 és 255 ko6zott, amely a megvilagitdshoz haszndlt szin zold Gsszetevd szdma. Az
alapértelmezett érték 160.
Kék: Egy egész szam 0 és 255 kozott, amely a megvilagitdshoz hasznalt szin kék Osszetevé szama. Az
alapértelmezett érték 160.

Route.DirectionalLight

Route.DirectionalLight Vords; Zold; Kék
A parancs megyvildgitja a Vords, Zéld, Kék Osszetev6khoz hasznalt szineknek megfelel6en az 6sszes poligon azon
oldalait, amely irdnybdl a fény érkezik. Az objektumoknak nem vildgitjia meg azon részeit, amelyet nem ér fény. A
Route.LightDirection paranccsal lehet meghatarozni a fény vetiiletének irdnyat (illetve a fényforras iranyat).
Voros: Egy egész szam 0 és 255 ko6zott, amely a megvildgitashoz haszndlt szin vorés Osszetevé szama. Az
alapértelmezett érték 160.

20ld: Egy egész szdam 0 és 255 ko6zott, amely a megvilagitdshoz haszndlt szin zold Gsszetevé szama. Az
alapértelmezett érték 160.

Kék: Egy egész szam 0 és 255 kozott, amely a megvildgitdshoz hasznalt szin kék Osszetevé szama. Az
alapértelmezett érték 160.

Route.LightDirection
Route.LightDirection Theta; Phi

Theta: Egy szam (tizedesjegyek is alkalmazhatdk, amelyet ponttal kell elvalasztani), amely a fény vetiiletének szogét
jelenti a vizszinteshez képest, fokban. Az alapértelmezett érték 60.
Phi:  Egy szam (tizedesjegyek is alkalmazhatdk, amelyet ponttal kell elvalasztani), amely a fény vetiiletének sz6gét
jelenti az elére irdnyhoz képest, fokban. Az alapértelmezett érték -26.57.
A parancs a kezdeti fény vetlletének szogét
theta phi allitja be a 0. szelvényszamhoz. Ezt jelenti azt,
hogy a fény milyen szégben éri az
objektumokat, illetve ennek az ellentétes
iranyaban talalhaté a Nap (a fény forrasa).
A Theta hatirozza meg a szoget a
a0 ' 90 vizszinteshez képest. A 90 érték fligglleges
iranyt jelent fentrdl lefelé, a -90 érték is
fuggbleges iranyt jelent, de lentrdl felfelé.
Ezeknél a szélsGséges értékeknél a Phi értéke
Iényegtelen. A Theta 0 értéke egy iranyt
jelent, ami a horizontndl kezdddik. A
magassagot a Theta, a forgast a sikban a Phi
értéke hatdrozza meg. A 0 érték nem forog, a 90 érték az irdnyt jobbra, a -90 érték az irdnyt balra forgatja. Hatulrdl
elérefelé vetiild fényt be lehet allitani Ugy, hogy a Theta és Phi értéke 180 és 0, vagy az értékiik 0 és 180.
Koézbensd értékek hasznalataval pontosabban be lehet allitani a fény vetiiletét (forrasat).

L]

o
=

oo
o

Route.DeveloperID

Route.DeveloperlD Széveg

Ez a parancs az openBVE-ben nem hasznalatos.
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»Irain” szakasz
Ebben a szakaszban alkalmazhaté parancsok a route fajlhoz rendelt jarmdre vonatkoznak.

Train.Folder; Train.File

Train.Folder Mappanév
Train.File Mappanév

Mappanév: A route fajlhoz rendelt jarm{ mappaneve.

Train.Run; Train.Rail

Train.Run(Sintipusindex) .Set RunHangIndex
Train.Rail(Sintipusindex).Set RunHangIndex

A .Set utdtag nem kotelezd.
SinTipusindex: Egy nem negativ szam, amely egy, a Structure.Rail szakaszban mdr definidlt sintipust jelent.
Ezeket a sintipusokat a Track.Railtype paranccsal alkalmazzuk.
RunHangindex: Egy nem negativ szdm, amely a sintipushoz rendelt jarmd futashangjat jelenti. A jarm(
mappajaban taldlhaté RunHangindex.wav hangfdjlt fogja a program lejatszani, amikor a jarm
ezen a sintipuson halad.

Train.Flange

Train.Flange(Sintipusindex).Set FlangeHangIndex

A .Set utdtag nem kotelezd.
SinTipusindex: Egy nem negativ szam, amely egy, a Structure.Rail szakaszban mdr definidlt sintipust jelent.
Ezeket a sintipusokat a Track.Railtype paranccsal alkalmazzuk.
FlangeHangindex: Egy nem negativ szam, amely a sintipushoz rendelt jarm{ nyomkarima hangjat jelenti. A jarm(
mappajaban talalhaté RunHangindex.wav hangfajlt fogja a program lejatszani, amikor a jarmd
ezen a sintipuson halad.

Train.Timetable (Day)

Train.Timetable(Menetrendindex).Day Fdjlnév

A .Day utdtag kotelezd!
Menetrendindex: A menetrend indexszama (nem negativ szam).
Fdjinév: Az indexszamhoz rendelt nappali verzidju menetrend képfajl neve, a Train mappahoz viszonyitott
relativ itvonalon megadva.
A parancs a Menetrendindexhez definial egy nappali verzioju menetrendet. Ez a menetrend azon az allomason jelenik
meg az ajtok kinyitasakor, amelyik Track.Sta parancsban az adott Menetrendindex be van illitva.

Train.Timetable (Night)

Train.Timetable(Menetrendindex).Night Fdjlnév

A .Night utotag kotelezd!
Menetrendindex: A menetrend indexszama (nem negativ szam).
Fdjlnév: Az indexszamhoz rendelt éjszakai verziéju menetrend képfajl neve, a Train mappdahoz viszonyitott
relativ Utvonalon megadva.
A parancs a Menetrendindexhez definidl egy éjszakai verzidju menetrendet. Ez a menetrend azon az allomason jelenik
meg az ajték kinyitasakor, amelyik Track.Sta parancsban az adott Menetrendindex be van illitva.

15



Leiras az openBVE-vel kompatibilis palyakészitéshez hasznalhaté parancsokrol 16. oldal

Train.Gauge

Train.Gauge ErtékMilliméter

ErtékMilliméter: Egy szam (tizedesjegyek is alkalmazhatdk, amelyet ponttal kell elvélasztani), amely a route fajlban
haszndlt nyomtdvot jelenti milliméterben. Az alapértelmezett érték 1435.
A Train.Gauge parancs megegyezik a Route.Gauge paranccsal.

Train.Interval

Train.Interval ErtékMdsodperc

ErtékMdsodperc: Egy szam (tizedesjegyek is alkalmazhaték, amelyet ponttal kell elvalasztani), amely vonatok
kovetési tavolsagat jelenti masodpercben. Egy jarmi kozlekedik el6ttiink az itt beallitott kdvetési
tavolsagban.

Ha ez a parancs nincs alkalmazva, akkor nincs el6ttiink haladé jarmda.
A Train.Interval parancs megegyezik a Route.Runinterval paranccsal.
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Leiras az openBVE-vel kompatibilis palyakészitéshez hasznalhaté parancsokrol 17. oldal

SJStructure” szakasz

A Structure szakaszban hasznalt parancsok definialjak azokat az objektumokat, amelyek a kés6bbi parancsokban
haszndlhatoak. Példaul a Track.Rail, Track.Freeobj, stb parancsokban Iévé Indexszammal helyezhet6k el azok az
objektumok, amelyeket ebben a szakaszban egy Indexszam azonosit.

Figyelembe kell venni, hogy a Freeobj kivételével valamennyi objektum csak egy blokk kezdetén alkalmazhaté. A
parancsok ,, Track” szakaszban taldlhaté részletes leirasaiban kilon figyelmeztetés van erre.

Structure.Parancsnév(Index).l.oad Fdjlnév

A .Load utdtag nem kotelezé.

Index: Egy nem negativ egész szam, ami az adott objektumot fogja azonositani (indexszam).
Fdjlnév: A f4jl neve, az Object mappahoz viszonyitott relativ Gtvonalat kell megadni.
Parancsnév: Az aladbbi parancsok koziil az egyik:
Parancsnév: Leiras
Rail Objektumot definidl a Track.Rail, Track.RailStart és a Track.RailType parancsokhoz.
Beacon Objektumot definial a Track.Beacon parancshoz.
Ground Objektumot definial a Track.Ground parancshoz.
WallL Bal oldali objektumot definial a Track.Wall parancshoz.
WallR Jobb oldali objektumot definidl a Track.Wall parancshoz.
DikelL Bal oldali objektumot definial a Track.Dike parancshoz.
DikeR Jobb oldali objektumot definial a Track.Dike parancshoz.
Forml. Bal oldali objekt’umot definidl a TraFk.Form parancshoz.
Peronok pereméhez lehet haszndlni.
FormR Jobb oldali objektumot definial a Track.Form parancshoz.

Peronok pereméhez lehet haszndlni.

Bal oldali objektumot definial a Track.Form parancshoz.
FormCL Peronok kézepéhez lehet hasznalni.
,ANIMATED” kiterjesztés( fajl nem hasznalhatd!

Jobb oldali objektumot definidl a Track.Form parancshoz.
FormCR Peronok kézepéhez lehet hasznalni.
»ANIMATED” kiterjesztés( fajl nem haszndlhatd!

Bal oldali objektumot definial a Track.Roof parancshoz.

RooflL . L o
Peronok peremének a tetejéhez lehet haszndlni.

Jobb oldali objektumot definial a Track.Roof parancshoz.

RoofR , L s
Peronok peremének a tetejéhez lehet hasznalni.

Bal oldali objektumot definial a Track.Roof parancshoz.
RoofCL Peronok kézepének a tetejtéhez lehet hasznalni.
L»ANIMATED” kiterjesztés( fajl nem haszndlhatd!

Jobb oldali objektumot definial a Track.Roof parancshoz.
RoofCR Peronok kézepének a tetejtéhez lehet hasznalni.
»ANIMATED” kiterjesztésU fajl nem hasznalhatd!

Bal oldali objektumot definial a Track.Crack parancshoz.

e ,ANIMATED” kiterjesztés( fajl nem hasznalhatd!
Jobb oldali objektumot definial a Track.Crack parancshoz.
CrackR » Lee g . .
,ANIMATED” kiterjesztés( fajl nem hasznalhatd!
FreeObj Objektumot definial a Track.FreeObj parancshoz.

Altaldban B3D, CSV, X és ANIMATED kiteresztés(i objektumfajlokat tdmogat a program. A jelzett objektumoknal
azonban az ANIMATED kiterjesztés(i objektumok nem tdmogatottak.
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Structure.Pole

Structure.Pole(VaganyokSzama; Oszloplndex).Load Fdjlnév

A .Load utdtag nem kotelezé.
A paranccsal a fels6vezetéktartd oszlopok kiilonb6z8 variacioit lehet elkésziteni aszerint, hogy hany vagany felett
jelenjenek meg. A Track.Pole parancs alkalmazasakor a VdgdnyokSzdma paraméter jelenti azt, hogy hany vagany felett
jelenjen meg felsévezetéktartod oszlop.
VdgdnyokSzama: Egy nem negativ szam, amely azt jelenti, hogy hany vagany felett legyen felsévezeték tarté oszlop.
A 0 egy vaganyra, az 1 két vaganyra készit fels6vezetéktartoét, stb.

Oszlopindex: Egy szam, amely az Oszloptipust fogja jelenteni.
Fdjlnév: Az oszlopokhoz hasznalt fajl neve, az Oszlopindex ezt az objektumot fogja azonositani.

,Texture” szakasz

Ebben a szakaszban lehet definidlni, hogy milyen hattérképeket lehessen a palyaban hasznalni, és ezek milyen médon
jelenjenek meg.

A hattérkép (fentrél nézve) egy ,hengeres falként” jelenik meg a kamera kordil,
amelynek a kezd6pontja az el6re iranyhoz képest 60 fokkal balra talalhaté (a 10
Ora irdanyaban). Ebbdl a pontbdl kiindulva a henger koril egy képzeletbeli éralap
van, amelyen a hattérkép textura ismétlédik a
60 Texture.Background(BackgroundTexturelndex).X parancsban bedllitott
Darabszamnak megfelelG6en, melynek alapértelmett értéke egy teljes korben 6

darab.
A kép fels6 3/4-ed része a horizont felett, az alsé 1/4-ed része pedig a horizont

alatt jelenik meg.

A Texture.Background(BackgroundTexturelndex).Aspect parancs hasznalataval
valasztani lehet, hogy a hattérképnek fix magassaga legyen (0), vagy megtartsa
az eredeti képméretaranyat (1). Ha a hattérképnek fix magassaga van, akkor a
henger magassaga egyenl§ a sugara felével, ami azt jelenti, hogy korilbelll 37 fokban hajlik a kép felsé, és -14 fokban a
kép also része. Ha a hattérkép megtartja az eredeti képméretaranyt, akkor ez szamitasba veszi a kép magassagan és
szélességén tul a Darabszamot is.

A Darabszamra valo tekintet nélkil tgyelni kell arra, hogy a hattérkép bal és jobb széle illeszkedjen egymashoz.
Szamitasba kell még venni, hogy ,sapkdk” jonnek Iétre a hattérkép alsd és fels6 10%-ardl.

A palya kezdetén a Texture.Background(0) parancshoz definialt hattérkép jelenik meg, ezt kovetéen a Track.Back
parancs alkalmazasaval lehet a hattérképet valtoztatni.

Texture.Background

Texture.Background(Hdttérképlndex).l.oad Fdjlnév

A .Load utdtag nem kotelez6.

Fdjlnév: A hattérkép fajl neve, az Object mappahoz viszonyitott relativ itvonalat kell megadni.
A parancs egy hattérképet definidl, amelyet késébb a Track.Back parancs alkalmazasaval lehet hasznalni vagy
valtoztatni.

Texture.Background(Hdttérképlndex).X Darabszdm

Az .X utétag kotelezd!
Darabszam: Az a szam, ahanyszor a hattérkép ismétlédik egy teljes korben. Az alapértelmezett érték 6.

Texture.Background(Hdttérképlndex).Aspect Mdd

Az .Aspect utotag kotelezd!
Modd: A hattérkép megjelenitésének modja. Az alapértelmezett érték 0.
0: A hattérképnek fix magassaga legyen.
1: A hattérkép tartsa meg az eredeti képméretaranyat.
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Leiras az openBVE-vel kompatibilis palyakészitéshez hasznalhaté parancsokrol 19. oldal

»Cycle” szakasz

Cycle.Ground

Cycle.Ground(TalajIlndex).Params Talajlndex,; Talajindex;; ...; Talajindex,.
A .Params utétag nem kotelezd.

Talajindex: Egy nem negativ szam, amely egy definidlt Talajobjektumot jelent, amely ciklusonként
ismétlGdik.
TalajindexX;dexszém: Egy nem negativ szam, amely egy, a Structure szakaszban definialt Ground (talaj) objektumot
jelent.

A Track.Ground parancs haszndlataval ugyanaz a talajobjektum ismétlédik minden blokkban. A Cycle.Ground
alkalmazasaval lehetGség van ezt fellilirni, és sorozatban ismétl6dé talajobjektumokat elhelyezni. A talajobjektumok igy
a megadott sorrend szerint ismétlédnek.
A kovetkez6 két példa ugyanazt a végeredményt adja:

With Track

0, .Ground 0
25, .Ground 1
50, .Ground 2
75, .Ground 0
100, .Ground 1
125, .Ground 2
; stb...
Valamint:
With Cycle
.Ground (0) 0; 1; 2
With Track
0, .Ground 0

A 0. szelvényszamhoz a Talajindex,objektum kerdil.

Az sz jelli szelvényhez a kovetkez6 képlet szerint az i indexszamu Talajindex objektum kerdl:

maradék (sz / blokkhossz, n)

Azaz a szelvényszdam és a blokkhossz hanyadosa, és az objektumok szamanak hanyadosanak maradékaval megegyezd

indexszamu fajl keril az sz szelvényhez.

Példa:

Készitlink 3 féle talajobjektumot és definialjuk a Structure szakaszban:
With Structure
.Ground (3) fu.csv
.Ground (4) homok.csv
.Ground (5) beton.csv

A Cycle szakaszban sorrendben a 3, 4, 5 indexszamu objektumokat definialjuk:
With Cycle
.Ground (0) 3; 4; 5

igy tehat 3 darab objektumot definidltunk a Cycle.Ground(0) indexszamhoz. A palya blokkhosszisaga 25 méter.

Ha ezt az objektumot a 575. szelvényszamhoz tessziik le, akkor a kovetkezd szamitassal kiszamolhatd, hogy melyik

objektum fog megjelenni ebben a szelvényben:

With Track
575, .Ground O

1. Szelvényszam osztva a blokkhosszal: 575 / 25 = 23.

2. Ezen érték osztva a darabszdmmal, és lefelé kerekitve: 23 / 3 = 7,6666666, lefelé kerekitve 7.

3. Aszelvényszam és a blokkhossz hdnyadosabdl kivonva a darabszdm és az el6bbi érték szorzatat:

4, 23-3*%7=23-21=2.
igy az 575. szelvényszamnal a Cycle.Ground szakaszban &ll6 2-es indexszamu, azaz a példa szerint a Structure.Ground
szakaszban, a 5-0s indexszamuként definialt beton.csv objektum fog megjelenni. Ezt kovetéen a 600. szelvénynél a
Structure.Ground szakaszban 3-asként definidlt fu.csv, a 625. szelvénynél a Structure.Ground szakaszban 4-esként
definialt homok.csv objektum jelenik meg, majd ezek sorrendben ismétl6dnek.
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»Signal” szakasz
A paranccsal egyedi készités(i fényjelz6ket lehet a palydba helyezni.

Signal(TipusIndex).l.oad AnimdltObjektumFdjl

A .Load utdtag nem kotelez6.

Tipusindex: Egy nem negativ szam, amely a fényjelzé tipusat jelenti.
AnimadltObjektumfFadjl: A fényjelz6hoz haszndlt animalt objektum fajl neve, az Object mappdhoz viszonyitott
utvonalon.

Ezt a parancsot lehet haszndlni, ha animalt fényjelz6t szeretnénk a palyaban hasznalni. A Tipusindex késGbb a
Track.SigF parancsban hasznalhaté fel.

Signal(TipusiIndex).l.oad FényjelzoFdjlKiterjesztésNélkiil; [zzoFdjlKiterjesztésNélkiil

A .Load utdtag nem kotelez6.
Tipusindex: Egy nem negativ szdm, amely a fényjelzé tipusat jelenti.
Fényjelz6FdjlKiterjesztésNélkiil: A fényjelz6h6z hasznalt fajl neve, az Object mappahoz viszonyitott Gtvonalon, de a
fajl kiterjesztése nélkiil megadva. Kotelez6 megadni!
IzzoFdjlKiterjesztésNélkiil: Az izz6 képhez hasznalt fajl neve, az Object mappahoz viszonyitott Utvonalon, de a
fajl kiterjesztése nélkiil megadva.
Ezt a parancsot lehet hasznalni, ha egyedi készités(i texturdkkal hasznalt fényjelz6ket szeretnénk a palyaba tenni. Az
openBVE B3D, CSV vagy X kiterjesztés( fajlokat keres a megadott fajlneveken. A fényjelz6 és az izzé képek texturainak
elnevezésének az objektumfijlhoz képest ugyanolyan neviinek kell lennilik, egy nem negativ szamot kell hozzairni,
amely a fényjelzd jelzési képét jelenti, és ezt kovetSen a fdjl kiterjesztése kovetkezik.
A Tipusindex szamot kés6bb a Track.SigF parancsban lehet felhasznalni.
Példaul a Fényjelz6FdjlKiterjesztésNélkiil paraméter a kovetkez6 fajlokat jelenti:
SignalFileWithoutExtension.b3d
SignalFileWithoutExtension0.bmp
SignalFileWithoutExtension1l.bmp
SignalFileWithoutExtension2.bmp
SignalFileWithoutExtension,.bmp
A jelzési képeket 0-t6l kezd6dben kell megadni, ahol 0 az egy véros fény.
Az alapértelmezett jelzési képek: 0 (e), 1 (#©),2(¢),3 (@), 4 (®)és5 (ee).
A jelzési képeket a Route.Signal parancsban lehet beallitani tetszélegesen.
Az objektumban mindig az a textura keriil alkalmazasa, amely éppen aktiv. Ez azt jelenti, hogy az objektumban nincs
lehetdség mas texturakat hasznalni. Az izzé képfajlokra ez szintén vonatkozik. Az izz6 kép altaldban egy téglalap,
amelyet a jelzés el6tt helyeziink el, de kiilonb6z6 alakokat lehet hasznalni.
Az izz6 képfajlok a kovetkez6 modon keriilnek feldolgozasra:

A B C D E F

ReDEEN

A kezdeti kép altalaban éles, és ovalis alaku. A belseje teljesen tiszta, a kiils6 szegélye pedig a fehér. A kép tdbbi része
tiszta fehér (A) vagy tiszta fekete (B) szin(i. Amikor az openBVE betélti az izzé képet, akkor a tiszta fekete pixelek tiszta
fehér pixelekre cserél6dnek, ennek az eredménye a ,,B” kép. Innen a kép inverz lesz (C), majd a szinarnyalat megfordul
(D). A ,,B” képpel 6sszehasonlitva itt a képnek mar vilagitdé hatasa van, a telitett pixelek valtozatlanok maradtak, de a
fényesebb részek (a szegély) sotétebb lett. Innen a kép sotét részei még sotétebbek lesznek (E), majd kissé elkenédott
lesz (F).

Példa a Route.Signal, Track.SigF és Track.Section haszndlatara
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,Track” szakasz

Ebben a szakaszban allithatjuk be a pélya tulajdonsagait, vonalvezetését. Altaldban ez a szakasz taldlhaté a route f4jl
végén.

A ,Track” szakasz parancsaihoz szelvényszamot (tavolsagot) kell hozzarendelni. Ha egy szelvényszdm megadasra
kertlt, akkor az ezt kovetd parancsok mindaddig ugyanebbe a szelvénybe keriilnek, amig Ujabb szelvényszamot meg
nem adunk. Ha az els6é parancs el6tt nincs szelvényszam, akkor az automatikusan a 0. szelvényhez keril. A
szelvényszamokat (amikhez a parancsok tartoznak) nem sziikséges névekvé sorrendben irni, mert a fajl betoltésénél
ezek automatikusan névekvé sorrendbe rendezédnek. A szelvényszdmoknal tizedesjegyek is alkalmazhatdk (ponttal
kell elvalasztani a tizedesjegyeket), de néhany parancsot csak egy blokk kezdetén lehet elhelyezni. Az alapértelmezett
blokk hossza 25 méter, igy példaul ezek a parancsok csak a 25-tel oszthaté (0, 25, 50, 75, 100, 125, stb.) szelvénybe
kerllhetnek. Ezek a parancsok a leirasban kiilon jeldlve vannak. A mértékegység az Options.UnitOfLength paranccsal
allithato.

Vdgdnyok:
Track.Railstart

Track.RailStart Vdgdnyindex; X; Y; Sintipusindex

Elinditunk vele egy Uj vaganyt.
Valto (kitér6) készitésére is alkalmas (csak a strukturat késziti el, nem pedig az objektumot).
Vdgdnyindex: A vagany indexszama (értéke nagyobb, mint 0).

X: Vizszintes tavolsag a 0. vaganytodl (negativ esetén balra, pozitiv esetén jobbra)
Y: Fliggbleges tavolsag a 0. vaganytdl (negativ esetén lefelé, pozitiv esetén felfelé)

Sintipusindex: A sintipus indexszama, amely a Structure.Rail szakaszban mar definidlva van.
Amennyiben a vagdny tavolsagat valtoztatni szeretnénk a 0. vaganyhoz képest, akkor a Track.Rail parancsot kell
haszndlni. Alapértelmezésben az X, Y és a Sintipus értéke mindig a kordbban hasznalt Vdgdnylndexhez hasznalt
paraméterrekkel egyenlé méterben, ha kordbban nem volt ilyen Vdgdnyindex hasznalatban, akkor 0.
A vagany befejezéséhez a Track.Railend parancsot kell hasznalni.
Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhato.

Track.Rail

Track.Rail Vdgdnyindex; X; Y; Sintipusindex

Ezzel a paraméterrel tudjuk megvaltoztatni egy masik vagany tulajdonsagait.
Vdgdnyindex: A vagany indexszama (értéke nagyobb, mint 0).

X: Vizszintes tavolsag a 0. vaganytdl (negativ esetén balra, pozitiv esetén jobbra)
Y: Fliggbleges tavolsag a 0. vaganytdl (negativ esetén lefelé, pozitiv esetén felfelé)

Sintipusindex: A sintipus indexszama, amely a Structure.Rail szakaszban mar definidlva van.
Alapértelmezésben az X, Y és a Sintipus értéke mindig a kordbban haszndlt Vdgdnyindexhez hasznalt
paraméterrekkel egyenlé méterben, ha kordbban nem volt ilyen Vdgdnyindex hasznalatban, akkor 0.
Ha valamelyik blokkban nem szeretnénk a vagany tulajdonsagait atallitani, akkor a parancsot nem kell haszndlni,
ilyenkor a korabban hasznalt értékek szerint halad a mdsik vagany. Csak akkor kell hasznalni, ha a masik vagany
valamelyik tulajdonsagat (X, Y, Sintipus) meg akarjuk valtoztatni.
Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhatd.

Track.Railtype

Track.RailType Vdgdnylndex; Sintipusindex

IH

Kicseréli a sin texturdjat, formajat egy, a ,,Structure” szakasz, ,Rail” indexeknél mar meglévé sintipusra. Példaul iveknél,
vagy ha masmilyenre véltozik az alépitmény a palyan (példaul fa talpfak helyett beton keresztaljak)

Vdgdnyindex: A vagany indexszdma (amelyik vaganyon a sin tipusdt meg akarjuk valtoztatni). Az indexszam 0 (0.
vagany), vagy csak olyan vaganynak az indexszama lehet, amely a Track.Railstart paranccsal mar el
lett kezdve, és a Track.Railend paranccsal még nem lett befejezve.

Sintipusindex: Az (j sintipus, forma indexszama, amely a Structure.Rail szakaszban mar definidlva van.

Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhatd.
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Leiras az openBVE-vel kompatibilis palyakészitéshez hasznalhaté parancsokrol 22. oldal

Track.Railend
Track.RailEnd VdgdnyiIndex; X; Y
Vagany befejezésére szolgal. Példaul, ha azt szeretnénk, hogy az eddig kétvaganyu palyadbdl egyvaganyu legyen.
Vdgdnyindex: Annak a sinnek az indexszdma (nagyobb, mint 0), amit meg kivanunk szlintetni ebben a pontban. Csak
olyan vdgdnynak az indexszdma lehet, amely a Track.Railstart paranccsal mar el lett kezdve.

X: Vizszintes tavolsag a 0. vaganytdl (negativ esetén balra, pozitiv esetén jobbra).
Y: Fliggbleges tdvolsag a 0. vaganytdél méterben (negativ esetén lefelé, pozitiv esetén felfelé)

Alapértelmezésben az X és Y értéke mindig az adott Vdgdnylndexhez kordbban haszndlt paraméterrekkel egyenlé
méterben.

Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhatd.

Példa a RailStart, Railtype, Rail, és Railend parancsokra:

With Track

LO00;E RaTES tartail A2 02055 0
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Az 1-es Indexszamu vdgdny a 0. vagdnytdl 4,2 méterre jobbra kezdddik, a 1000. szelvényszamnadl.

1025. szelvénynél a vagdny megtartja a korabban meghatdrozott 4,2 méteres tdvolsdgot, de a sin tipusa
megvdltozik az 1-es szamu sintipusra. 1050. szelvénynél a vdgdny kézelebb keriil a 0. vdgdnyhoz, a tdvolsdga 3,8
meéter lesz, és ujra a 0. indexszdmu sintipus jelenik meg a vdgdnyon. 1075. szelvényben az 1-es vdgdny befejezddik,
3,8 méterre a 0. vdaganytol.

Track.Accuracy

Track.Accuracy Erték

A palya dllapotat allithatjuk be vele. A vonat mozgasa fligg a beallitastol.
Erték: 1 esetén igen j6l karbantartott palyat, 4 esetén elhanyagolt palyét jelent. Az alapértelmezett érték 2.

Track.Adhesion

Track.Adhesion Erték
A tapadds mértékét allithatjuk be a paranccsal.
Erték: A tapadas mértéke. Az alapértelmezett érték 100.

A szaraz id6re jellemzd Erték a 135, a hideg, fagyos id6re jellemz6 Erték a 85, a havas id6re jellemzé Erték az 50.
Amennyiben az Erték 0, akkor a jarm(i mozgasképtelen.

Vonalvezetés:
Track.Curve

Track.Curve fvsugdr; TtilemelésMilliméter

fvet lehet elhelyezni a palya vonaldba. Negativ ivsugar esetén balra, pozitiv ivsugar eserén jobbra ivel a pélya. 0

fvsugdr esetén a pélya egyenes vonalvezetésii.

fvsugdr: Az iv sugara. Az alapértelemezett érték 0 méter.

TulemelésMilliméter: Az iv tulemelésének mértéke milliméterben. Mindig az ivhez képesti belsG sinszal lesz

alacsonyabban, a kiils6 sinszal lesz megemelve. Az alapértelmezett érték 0.

Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhatd.
Megjegyzés: Tulemelés alkalmazdsakor az objektumok nem vdltoznak. Vezetés kézben, illetve kiils6 nézetben
érzékelheté a képernyén a jarmi megddélése. A valdsdghoz képest eltérd lehet a tulemelés dblésszégének érzékelése,
mert a valdsdgban a jarmlivezetd a jarmdvel egyiitt megddl, szimuldtor jaték sordn a képernyd elétt (il6 jatékos viszont
nem. Tovdbbi informdcid a tulemelésrél.

Track.Pitch
Track.Pitch ErtékEzrelék

A palya lejtésének, emelkedésének (fliggbleges vonalvezetés) valtoztatdsdra alkalmas parancs.
ErtékEzrelék: A pélya lejtésének/emelkedésének mértéke ezrelékben.
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Kiszamitasa: a fligg6leges emelkedés 1000-szerese osztva a tavolsaggal (ezrelék).

ErtékEzrelék = 1000 *Y / X
1 ezreléknyi szintvaltozas azt jelenti, hogy a palya szintje 1000 méter hosszu szakaszon 1 métert valtozik fiigg6élegesen.
Pozitiv érték esetén emelkedés, negativ esetén lejtés.Amint ismét sik a terep, ott a .Pitch 0, parancsot kell haszndlni.
Hosszabb blokk szakaszok esetén (Options.BlockLength magasabb), a nagyobb értékek valtozdsakor a palyaban

hirtelen torés jelenhet meg.
Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhatd.

Track.Turn

Track.Turn Erték
A parancs egy adott szelvényben megtori a palyat a vizszintes iranyu tavolsag (X) és a hosszanti irdnyu tavolsag
hanyadosa szerint.

Erték: vizszintes irdnyu tavolsag (X) osztva a hosszanti irany tavolsaggal (Z).

Erték=X/Z
Pozitiv esetén jobb irdnyu torés, negativ esetén bal iranyd torés, 0 esetén egyenes.
Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhato.

Track.Height
Track.Height Magassdg

A parancs azt allitja be, hogy a 0. vagany milyen magassagban legyen a talajtdl az adott szelvényszamban.
Magassdg: Egy szam (tizedesjegyek is alkalmazhaték, amelyet ponttal kell elvalasztani), amely a 0. vagany
magassagat jelenti a talaj felett, alapértelmezésben méterben.
Ez a parancs a Structure.Ground parancsban definidlt talajobjektumok elhelyezését befolydsolja, amelyeket a
Track.Ground alkalmazésaval lehet véltoztani. A magassdg a két szomszédos Track.Height Ertéke kozott linearis
atmenetként mikodik. Példaul a kovetkezé két példa egyenértéki:
1.: A két szomszédos Track.Height parancsok kozott fokozatos linearis atmenet van:
1000, Track.Height 1
1075, Track.Height 4
2. A Track.Height parancsok minden 25 méter utan uj beadllitast kapnak:

1000, Track.Height 1
1025, Track.Height 2
1050, Track.Height 3
1075, Track.Height 4

Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhatd.

Objektumok:
Track.Freeobj
Track.Freeobj VdgdnyIndex; Objektumindex; X; Y; ElforgatdsY; ElforgatdsX; ElforgatdsZ; Térkéz
A parancs egy objektumot helyez el egy alkalommal.
Vdgdnyindex: Annak a vdagdnynak az indexszdma, amelyhez viszonyitva az objektum elhelyezésre keril. Az
alapértelmezett érték 0.

Objektumindex: Az objektum indexszdma, amely a ,Structure.Freeobj” szakaszban mar definidlva van. Az
alapértelmezett érték 0.

X: Vizszintes tdvolsdg a Vdgdnylindexben meghatarozott egyenes vonalu vaganytdl. Negativ érték
esetén balra, pozitiv érték esetén jobbra. Az alapértelmezett érték 0.

Y: Fliggbleges tavolsag a Vdgdnyindexben meghatarozott meghatarozott egyenes vonalu vaganytdl.
Negativ érték esetén a sinkoronaszint alatt, pozitiv érték esetén felette. Az alapértelmezett érték 0.

ElforgatdsY: Az objektum elforgatasanak szége fokban, az Y tengely koril (azaz balra/jobbra). Masképpen: az
elforgatas szoge az XZ-sikot feliilr6l nézve, az 6ra jarasaval megegyez iranyban. Az alapértelmezett
érték 0.

ElforgatdsX: Az objektum elforgatasanak szoge fokban, az X tengely koril (azaz fel/le). Masképpen: az elforgatas

szoge az YZ-sikot balrél nézve, az 6ra jardsaval megegyez6 irdnyban.Az alapértelmezett érték 0.
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ElforgatdsZ: Az objektum elforgatasanak szoge fokban, a Z tengely koril (azaz az objektum hossztengelyén
nézve balra/jobbra). Masképpen: az elforgatds szoge az XY-sikot hdtulrél nézve, az 6ra jarasaval
megegyez(6 irdnyban.Az alapértelmezett érték 0.

Track.Wall

Track.Wall Vdgdnylindex; Oldal; Fallndex
Folyamatos falat lehet elhelyezni a palya mellett. A fal minden blokkban elhelyezésre keril, egészen addig, amig a
Track.Wallend paranccsal nincs lezarva.

Vdgdnyindex: A vagany indexszama, amely mellé a falat elhelyezziik.

Az indexszdm 0 (0. vdgany), vagy csak olyan vdganynak az indexszama lehet, amely a Track.Railstart
paranccsal mar el lett kezdve, és a Track.Railend paranccsal még nem lett befejezve.

Oldal: Ezzel allithatd be, hogy a vagany melyik oldaldra helyezziik a falat.

-1 esetén a WallL objektum keriil elhelyezésre a vagany bal oldalara,
0 esetén a WallL és WallR objektum is elhelyezésre keriil, a vdgdny mindkét oldalara.
1 esetén a WallR objektum keril elhelyezésre a vagany a jobb oldalra,
Falindex: A fal indexszama, amely a Structure szakaszban ,Structure.WallL” vagy ,Structure.WallR”
objektumként mar definidlva van.
Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhatd.

Track.Wallend
Track.Wallend Vdgdnylndex

A Track.Wall paranccsal mar megkezdett falat fejez be.
Vdgdnyindex: Annak a vaganynak az indexszama, amelyikhez tartozé falat szeretnénk lezarni.
Az indexszam 0 (0. vagany), vagy csak olyan vaganynak az indexszama lehet, amely a Track.Railstart
paranccsal mar el lett kezdve, és a Track.Railend paranccsal még nem lett befejezve, illetve amely
vaganyhoz mar elkezdtiink egy falat a Track.Wall paranccsal.
Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhatd.

Track.Dike

Track.Dike Vdgdnylndex; Oldal; Téltésindex
Folyamatos t6ltést lehet elhelyezni a palya mellett. A t6ltés minden blokkban elhelyezésre keriil, egészen addig, amig
a Track.Dikeend paranccsal nincs lezarva.

Vdgdnyindex: A vagany indexszdma, amely mellé a toltést elhelyezziik.

Az indexszam 0 (0. vagany), vagy csak olyan vaganynak az indexszama lehet, amely a Track.Railstart
paranccsal mar el lett kezdve, és a Track.Railend paranccsal még nem lett befejezve.

Oldal: Ezzel dllithato be, hogy a vagany melyik oldaldra helyezziik a toltést.
-1 esetén a Dikel objektum keril elhelyezésre a vagany bal oldalara,
0 esetén a DikeL és DikeR objektum is elhelyezésre keriil, a vagany mindkét oldalara.
1 esetén a DikeR objektum keril elhelyezésre a vagany a jobb oldalra,
Téltésindex: A fal indexszdma, amely a Structure szakaszban ,Structure.Dikel” vagy ,Structure.DikeR”
objektumként mar definidlva van.
Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhatd.

Track.Dikeend

Track.Dikeend VdgdnyIndex

A Track.Dike paranccsal mar megkezdett toltést fejez be.
Vdgdnyindex: Annak a vaganynak az indexszama, amelyikhez tartozé toltést szeretnénk lezarni.
Az indexszdm 0 (0. vdgany), vagy csak olyan vdgdnynak az indexszama lehet, amely a Track.Railstart
paranccsal mar el lett kezdve, és a Track.Railend paranccsal még nem lett befejezve, illetve amely
vaganyhoz mar elkezdtiink egy toltést a Track.Dike paranccsal.
Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhatd.
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Track.Pole

Track.Pole Vdgdnyindex; VdgdnyokSzdma; Oldal; Intervallum; OszlopIndex

i

Track.Poleend

Track.Poleend VdgdnyIndex

Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhatd.

Track.Crack

Track.Crack VdgdnyIndex;; VagdnylIndex;; KitéltésIndex

Nincs leiras.
Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhaté.

Track.Ground

Nincs leiras.
Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhaté.

Allomdsok:
Track.Sta

Track.Sta AllomdsNév; Erkezésild6; Induldsilds; AthaladdsFigyelmeztetés; AjtéOldal; Kijdratijelzs;
BiztonsdgiRendszer; ErkezésHang; Tartézkoddsilds; Utasmennyiség; Inditdsjelz6Hang; MenetrendIndex

Ez a parancs egy allomast helyez el a pdlyan. A parancsot javasolt a peron elejéhez beirni. A Track.Stop parancs
hasznalataval lehet a jarmivek megallasi helyét elhelyezni. Az ezt kovet6 Track.Stop parancsok az adott allomdshoz
tartoznak. Legalabb egy Track.Stop parancsot kotelezé elhelyezni.

Allomdsnév: Az adllomas neve. Ez a szoveg jelenik meg a menetrendben, illetve az Gizenetekben, igy a
javasolt valamilyen szoveget beirni ide.
Erkezésildé: A jatékos altal vezetett jarm( pontos érkezési id6pontja az adott allomasra. Az

alapértelmezett érték 0.
Bedllitdsi lehetéségek:

Idépont: A jarm( pontos érkezési id6pontja (66.ppmm formatumban!).
Uresen hagyva: A jarm( barmilyen id6pontban érkezhet.
P: A jarm( nem all meg ezen az dllomason, hanem megallas nélkiil athalad.
Indulasildé: A jatékos altal vezetett jarmd pontos indulasi id6pontja az adott allomasrdl. Az

alapértelmezett érték 0.
Bedllitdsi lehetdségek:
Idépont: A jarm( pontos indulasi id6pontja (66.ppmm formatumban!).
Uresen hagyva: A jarm( barmilyen id6pontban érkezhet.
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T Ez az dllomas a vonal végallomasa, a jarmtinek nincs indulasi id6pontja.
AthaladdsFigyelmeztetés: Az athaladasra figyelmeztetS berendezés allapota, amely arra figyelmezteti a jarmi
vezet6jét, hogy az allomason meg kell-e allnia. Az alapértelmezett érték 0.
Bedllitdsi lehetéségek:

0: Az athaladdsra figyelmeztet6 berendezés nem figyelmezteti a jarml(ivezet6t az
allomasban torténdé megallasrol.
1 Az athaladdsra figyelmezteté berendezés figyelmezteti a jarm(ivezetét az allomasban
torténd megallasrol.
AjtoOldal: Meghatarozza, hogy a jarm{ mely oldalan legyenek nyithatdak az ajtdk az dllomasban.

Az alapértelmezett érték 0.
Bedllitdsi lehetéségek:

L vagy -1: A jarm( bal oldali ajtajai nyithatoak.
N vagy 0: A jarmi ajtajai nem nyithatoéak.
Rvagy 1: A jarmd jobb oldali ajtajai nyithatdak.
B: A jarmd{ bal és jobb oldali ajtajai egyszerre nyithatdak.
Kijaratilelz6: Meghatarozza, hogy az dllomdast kovetSen a fényjelz6nek vorosnek, vagy tovabbhaladast

engedélyezd alldsban kell lennie. Az alapértelmezett érték 0.
Bedllitdsi lehetéségek:

0: A fényjelz6k tovabbhaladast engedélyezé allasban vannak.
1 A fényjelz6k voros jelzést adnak a jarm{ megérkezéséig, illetve az induldsi id6
elérkezéséig.
BiztonsdgiRendszer: Meghatarozza, hogy a melyik biztonsagi berendezés alkalmazhato a kdvetkez6 allomasig.
Bedllitdsi lehetéségek:
ATS vagy 0: Az ATS biztonsagi berendezés alkalmazhatd.
ATCvagy 1: Az ATC biztonsagi berendezés alkalmazhatd.
ErkezésHang: A Sound mappahoz viszonyitott fajl lejatszodik az érkezéskor, az ajtok nyitdsat kovetSen.
Tartozkoddsildé: Az dllomasban tartdzkodas minimalis ideje mdasodpercben, beleértve az ajtényitds és
zaras idejét is. Az alapértelmezett érték 15.
Utasmennyiség: Egy pozitiv szdm, amely az allomasrél toérténé indulaskor a jarmdlvon utazé

utasmennyiséget jelenti. A 100 érték egy normal utasmennyiséget jelent, a 250 érték
pedig egy teljesen zsufolt mennyiséget. 0 és 250 kozotti érték hasznalhatd. Az
alapértelmezett érték 100.

Inditdsjelz6Hang: A Sound mappdahoz viszonyitott fajl lejatszdédik az indulas el6tt (induldsi id6 minusz
hangfajl hossza, minusz ajtdzaras ideje).
Menetrendindex: Egy nem negativ szam, amely azt jelenti, hogy a Train.Timetable szakaszban definialt

menetrendek kozil melyik jelenjen meg az allomasrdl torténd indulast kovetSen.

Track.Station

Track.Station AllomdsNév; Erkezésild6; Induldsildé; KijdratiJelzd; BiztonsdgiRendszer; Inditdsjelz6Hang

Ez a parancs egy allomast helyez el a palyan. Javasolt a Track.Sta parancs hasznalata a tébb beallitasi lehet6ség miatt.
A parancsot javasolt a peron elejéhez beirni. A Track.Stop parancs hasznalataval lehet a jarmivek megallasi helyét
elhelyezni. Az ezt kdvetd Track.Stop parancsok az adott allomashoz tartoznak. Legaldbb egy Track.Stop parancsot
kotelez6 elhelyezni.

Allomdsnév: Az allomas neve. Ez a szoveg jelenik meg a menetrendben, illetve az lGzenetekben, igy a
javasolt valamilyen szoveget beirni ide.
Erkezésild6: A jatékos altal vezetett jarm(i pontos érkezési id6pontja az adott allomasra. Az

alapértelmezett érték 0.
Bedllitdsi lehetéségek:

Idépont: A jarm(i pontos érkezési id6pontja (66.ppmm formatumban!).
Uresen hagyva: A jarm( barmilyen id6pontban érkezhet.
P: A jarm(i nem all meg ezen az dllomdason, hanem megallas nélkil athalad.
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Induldsildé: A jatékos altal vezetett jarmd pontos induldsi id6pontja az adott allomasrdl. Az
alapértelmezett érték 0.
Bedllitdsi lehetéségek:

Idépont: A jarm(i pontos indulasi id6pontja (66.ppmm formatumban!).
Uresen hagyva: A jarm( barmilyen id6pontban érkezhet.
14 Ez az allomas a vonal végallomasa, a jarm(inek nincs indulasi id6pontja.
Kijaratilelz6: Meghatarozza, hogy az allomast kovetSen a fényjelz6nek vorosnek, vagy tovabbhaladast

engedélyezd alldsban kell lennie. Az alapértelmezett érték 0.
Bedllitdsi lehetéségek:

0: A fényjelz6k tovabbhaladast engedélyezd allasban vannak.
1: A fényjelz6k voros jelzést adnak a jarm(l megérkezéséig, illetve az induldsi id6
elérkezéséig.
BiztonsdgiRendszer: Meghatarozza, hogy a melyik biztonsagi berendezés alkalmazhato a kdvetkezd allomasig.
Bedllitdsi lehetdségek:
ATS vagy 0: Az ATS biztonsagi berendezés alkalmazhatd.
ATCvagy 1: Az ATC biztonsagi berendezés alkalmazhaté.
Inditdsjelz6Hang: A Sound mappahoz viszonyitott fajl lejatszédik az indulds el6tt (induldsi id6 minusz

hangfdjl hossza, minusz ajt6zaras ideje).
A Track.Sta parancsban beadllithatd, de a Track.Station parancsban nem megadhatd paraméterekre a kovetkezé
értékeket veszi figyelembe a program:

AthaladdsFigyelmeztetés 0
AjtéOldal B (mindkét oldal)
ErkezésHang Nem jatszodik le
Tartozkoddsildé 15
Utasmennyiség 100
Menetrendindex Nem haszndlt
Track.Stop

Track.Stop Oldal; HatdrHdtra; HatdrElGre; KocsikSzdma

Track.Form

Track.Form Vdgdnylndex;; Vdgdnylndexz; TetéIndex; PeronIndex

Nincs leiras.
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Jelzék:
Track.Limit

Track.Limit Sebesség; Oldal; Irdny

Ezzel a paranccsal a pdlyara engedélyezett sebességet valtoztathatjuk az adott ponttdl.
Sebesség: Egy szdm, amely az engedélyzett sebességet jelenti vagy 0, amely megsziinteti a sebességkorlatozast. Az
alapértelmezett érték 0 km/h.
Oldal: Az az oldal, amelyiken az alapértelmezett Japanban alkalmazott sebességkorlatozé tabla megjelenjen. Az
alapértelmezett érték 0.
-1 = A palya bal oldalon elhelyzett sebességkorlatozé jelzé.
0 = Sebességkorlatozé tabla nem keriil elhelyezésre, ezt sajat objektummal is helyettesithetjik, a
Freeobj paranccsal.
1= A palyajobb oldalon elhelyzett sebességkorlatozo jelz6.
Irdény: A bedllitott iranynak megfeleld irdnyu ivben lesz sebességkorlatozas. Az alapértelmezett érték 0.
-1 = Bal irdnyu ivekben lesz sebességkorlatozas.
0 = Irany nincs meghatdrozva.
1= Jobb iranyu ivekben lesz sebességkorlatozas.
Példa:

4145 |4,

JLimit 0; x Limit 45; 5 -1 [ .Limit 45;: ;0 | Limit 45; 61
IR AERE ERORT | RRoRT 8| ERORR S
e restriction | Lefi-baurd W indication | Right-bound

Az alapértelmezett, Japdnban alkalmazott sebességkorldtozo tdbla
A jelentésiik balrol jobbra haladva sorrendben:

A |

nincs sebességkorlatozas (.Limit O; x)
Csak bal iranyu ivekben 45 km/h sebességkorlatozas, (.Limit 45; x; -1)
45 km/h sebességkorlatozas, iranytdl fiiggetleniil (.Limit 45; x; 0)

Csak jobb iranyu ivekben 45 km/h sebességkorlatozas, (.Limit 45; x; 1)
Ha az Uj sebességkorlatozds értéke alacsonyabb, mint az aktudlis engedélyezett sebesség, akkor az adott ponttdl
kezdve az uj, alacsonyabb sebességkorlatozas az érvényes.

Ha az Uj sebességkorlatozas értéke magasabb, mint az aktudlis engedélyezett sebesség, akkor az Uj sebességkorlatozas
csak akkor lesz érvényes, ha a vonat teljes egészében lehaladt a régi, alacsonyabb sebességre engedélyezett
palyaszakaszrol.

Ha a Sebességet 0-ra allitjuk, akkor a sebességkorlatozas megszilnik. Az Oldal -1, vagy 1-re allitdsdval a Japanban
alkalmazott sebességkorlatozo tébla jelenik meg a palya beallitott oldalan.

Az Irdny beallitasaval csak a beallitott irdnynak megfelel§ ivekben lesz sebességkorlatozas.

Track.Section

Track.Section Térkézy; Terkozi; ...; Térkéz,

A fényjelz6 mogotti foglalt és szabad térkozokre vonatkozd jelzési képek beallitasara alkalmas parancs.

térkoz,: Egy indexszam, amely a fényjelz6 egyik jelzési képét jelenti.
A parancs egy Uj térkozt hataroz meg, a Route.Signal és a Track.SigF parancsokkal szoros dsszefiiggésben van. A 0
indexszam a voros jelzének felel meg, amely a jarm(ivel nem haladhaté meg. Az elsé paramétert kotelez6 megadni.
Két kilonboz6 térkdzm(ikodést lehet bedllitani, index-alaput vagy érték-alaput. Ezt az Options.SectionBehavior
paranccsal allithatjuk be, az alapértelmezett érték az index-alapu.

= |ndex-alapu térkdzmiikodés:

A parancs paramétereiben azt kell megadni, hogy az adott fényjelz6n melyik indexszamu jelzési kép jelenjen meg attol
fliggben, hogy az adott fényjelz6t kovets hanyadik jelzd voros. Egy jelzé akkor vords, ha az azt kovet6 térkoz foglalt,
vagy az allomas kijarati szakaszan talalhato jelz6 a Track.Sta parancsban vorosre van allitva.

A Route.Signal parancsban az indexszamok jelzésképet is jelentenek, amelyhez sebességértéket rendelhetiink.
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térkéz,: Melyik indexszamu jelzési kép jelenjen meg a fényjelzén, ha a fényjelz6 mogotti jelzé voros.
térkéz;: Melyik indexszamu jelzési kép jelenjen meg a fényjelzén, ha a fényjelz6 mogotti 2. jelz6 voros.
térkéz,: Melyik indexszamu jelzési kép jelenjen meg a fényjelzén, ha a fényjelz6 mogotti 3. jelz6 voros.
térkéz,: Melyik indexszdmu jelzési kép jelenjen meg a fényjelzén, ha a fényjelz6 mogotti x+1. jelzé voros.

» Erték-alapt térkozmiikodés:
Az érték-alapu beallitdsnal a Track.Section parancs paramétereibe az adott fényjelz6 jelzésképeit sorolhatjuk fel (a
sorrendje Iényegtelen), és ezen jelzésképek koziil a program a lehetd legkisebb olyan jelzésképet fogja hasznalni, ami
nagyobb a kovetkez6 fényjelz6 jelzésképénél.
Példa:
|.Section 0;2;4‘
A példdban ha a kévetkezs térkéz jelzésképe virds (0), akkor az adott fényjelzé jelzésképe egy sdrga fény lesz (2). Ha a
kévetkezd térkoz jelzésképe egy sdrga (2), akkor az adott jelz6 z6ld lesz (4).

Példa a Route.Signal, Track.SigF és Track.Section haszndlatara

Track.SigF
Track.SigF Tipus; Térkéz; X; Y; ElforgatdsY; ElforgatdsX; ElforgatdsZ

—

mukodese ismeretlen. (1-es érték hasznalataval rendben mikodik).

F
T e 2 it e, L eyt . e e
. -
~—

Példa a Route.Signal, Track.SigF és Track.Section haszndlatara

Track.Signal

Track.Signal Tipus; Szcveg; X; YV
Track.Sig Tipus; Széveg; X; Y
Fényjelz6 elhelyezésére alkalmas parancs.
Tipus:  egy szam, amely a fényjelzd tipusat jelenti. Az alapértelmezett érték -2. A kovetkez6 tipusok lehetségesek:
2 = Két funkcids fényjelz6 (A tipus), amelynek a jelzésképei: ® egy voros fény, « egy sarga fény.
-2 = Két funkcios fényjelzd (B tipus), amelynek a jelzésképei: ® egy vords fény, e egy zold fény.
3 = Harom funkciés fényjelz6, amelynek a jelzésképei: ® egy voros fény, © egy sarga fény, e egy zold
fény.
4 = Négy funkcids fényjelzé (A tipus), amelynek a jelzésképei: ® egy voros fény, két sarga fény © egy
sarga fény, e egy zold fény.
-4 = Négy funkcids fényjelzé (B tipus), amelynek a jelzésképei: ® egy voros fény, « egy sarga fény, e
sarga-zold fény, e egy zold fény.
5= Ot funkcids fényjelz8 (A tipus), amelynek a jelzésképei: ® egy vords fény, két sarga fény, © egy
sarga fény, © e sarga-zold fény, e egy zold fény.
-5 = Ot funkcids fényjelz8 (B tipus), amelynek a jelzésképei: ® egy vords fény, « egy sarga fény, = e sarga-
z6ld fény, e egy zold fény, e e két zold fény.
6 = Hat funkcios fényjelz6, amelynek a jelzésképei: ® egy voros fény, két sarga fény, © egy sarga fény,
® sarga-zold fény, e egy zold fény, ee két zold fény.
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Széveg: Ez a paraméter az openBVE-ben nem hasznalatos.

X: a jelz6 helye a 0. vaganytdl vizszintesen negativ érték esetén balra, pozitiv érték esetén jobbra. Az
alapértelmezett érték 0 méter.
Y: a jelz6 helye a 0. vaganytdél szamitva fliggblegesen felfelé. Az alapértelmezett érték 0 méter.

Ha X = 0, akkor a jelz6 miikddik, azonban lathatatlan.
Ha X nem egyenlé O-val és az Y negativ szam, akkor az Y értéke 4.8 értéket vesz fel, és egy alapértelmezett
jelz6oszlopra keriil a fényjelzé.

Példa egy négy funkcios (B tipus) fényjelzé elhelyezésére a vagdnytengelytél balra 3 méterre, felfelé 5 méterre,

alapértemezett jelz6oszlop nélkiil:
1000 Track:. SGgnal=4%.:=35

Példa egy négy funkcids (B tipus) fényjelzé elhelyezésére a vagdnytengelytdl balra 3 méterre, felfelé 5 méterre,
alapértemezett jelz6oszloppal:
10,0058 Tira ¢le.eS grigslss =4y, s 3,

Track.Relay
Track.Relay X; Y

A parancs egy alapértelmezett japan ismétlGjelz6t helyez el. Az ismétl6jelz6 a kovetkezé fényjelzs jelzését mutatja.
X: Vizszintes tavolsag a 0. vaganytol (negativ esetén balra, pozitiv esetén jobbra).
Az alapértelmezett érték 0 méter.
Y: Fuggoleges tavolsag a 0. vaganytdl (negativ esetén lefelé, pozitiv esetén felfelé).
Az alapértelmezett érték 0 méter.
Ha az Y értéke negativ, akkor az Y értéke 4.8 lesz, és az ismétl6jelz6 egy oszlopra kerlil elhelyezésre.

Biztonsdgi rendszerek:

Track.Beacon
Nincs leiras.

Track.Transponder
Nincs leiras.

Track.AtsSn
Nincs leiras.

Track.AtsP
Nincs leiras.

Track.Pattern
Nincs leiras.

Track.PLimit
Nincs leiras.

Egyéb:
Track.Back

Track.Back HdttérképTexturalndex

A paranccsal a palya hattérképét lehet megvaltoztatni.
HattérképTexturalndex: A hattérkép indexszama, amely a ,Texture.Background” szakaszban mar definidlva van. Ezt
kovet6en a palya hattérképeként az Uj kép fog megjelenni.
Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhatd.
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Track.Fog

Track.Fog TdvolsdgKezdete; TdvolsagVége;Vérés; Zold; Kék

A paranccsal ,kod effektet” lehet létrehozni, illetve megsziintetni.
TdvolsdgKezdete: Egy nem negativ szam, amely ,kod effekt” tavolsaganak kezdetét jelenti, alapértelmezésben
méterben. Az alapértelmezett érték 0.
TdvolsagVége: Egy nem negativ szam, amely ,kod effekt” tavolsaganak végét jelenti, alapértelmezésben
méterben. Az alapértelmezett érték 0.
Voros: Egy egész szam 0 és 255 kozott, amely a ,kod effekthez” hasznalt szin vords Osszetevé szama. Az
alapértelmezett érték 128.
26ld: Egy egész szam 0 és 255 kozott, amely a ,kod effekthez” haszndlt szin z6ld Osszetevé szama. Az
alapértelmezett érték 128.
Kék: Egy egész szam 0 és 255 kozott, amely a ,kod effekthez” hasznalt szin kék Osszetevé szama. Az
alapértelmezett érték 128.
Kod effekt akkor jon létre, ha a TdvolsdgKezdete kisebb, mint a TdvolsdgVége, és a TdavolsdgKezdete kevesebb 600
méternél. Mindkét értéknek nem negativnak kell lennie.
Kod effektet akkor lehet megsziintetni, ha a TdvolsdgKezdete nagyobb vagy egyenl6, mint a TdvolsdagVége vagy a
TdvolsagKezdete nagyobb vagy egyenl6 600 méternél.
A kod effekt szinezi az objektumokat. A TdvolsdgKezdete elGtt [athatd objektumok véltozatlan formdban jelennek meg,
a TdvolsdgVége utan lathatd objektumok a kod effekt szine szerint lesznek lathatdak. A két tavolsag kozott Iévé
objektumok szine a kod szinének megfelelGen linedrisan véaltoznak a tavolsag fliggvényében.
A hattérkép szine a kodnek megfeleld szin( lesz. A program Ugy tekinti, hogy a hattérkép 600 méterre van a kameratal,
flggetlendl a pillanatnyi néz6pont helyétdl.
Két lehet6ség van a kod effektek beallitasara. Lasd a Options.FogBehavior parancs beallitasait.
Ez a parancs csak egy blokk kezdetén alkalmazhato.
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Track.Brightness
Track.Brightness Erték

1\’

Track.Marker

Track.Marker Fdjinév; Tdvolsdg

Track.PointOfInterest

Track.PointOfInterest VdgdnyIndex; X; V; ElforgatdsY; ElforgatdsX; ElforgatdsZ; Név
Track.POI Vdgdnyindex; X; Y; ElforgatdsY; ElforgatdsX; ElforgatdsZ; Név

A parancs egy kamerat helyez el a pdlya mentén. A kamerak koz6tt a NUM 1 és NUM 7 gombokkal lehet Iépkedni.
VdgdnyIndex:  Annak a vagdnynak az indexszama, amelyhez viszonyitva a kamera elhelyezésre keriil.

X: Vizszintes tavolsag a Vdgdnyindexben meghatdrozott vaganytdl.

Y: Fligglleges tavolsag a Vdgdnylndexben meghatarozott vaganytol.

ElforgatdsY: A kamera elforgatasdnak szoge fokban, az Y tengely koril (azaz balra/jobbra). Masképpen: az
elforgatas szoge az XZ-sikot feliilr6l nézve, az 6ra jarasaval megegyez6 irdnyban. Az alapértelmezett
érték 0.

ElforgatdsX: A kamera elforgatasanak szoge fokban, az X tengely koril (azaz fel/le). Masképpen: az elforgatas
szoge az YZ-sikot balrél nézve, az 6ra jarasaval megegyez6 irdnyban.Az alapértelmezett érték 0.

ElforgatdsZ: A kamera elforgatasanak szoge fokban, a Z tengely koriil (azaz az objektum hossztengelyén nézve

balra/jobbra). Masképpen: az elforgatds szbge az XY-sikot hdtulrél nézve, az éra jarasaval
megegyez( iranyban.Az alapértelmezett érték 0.
Név: A kamera neve

Track.PreTrain
Nincs leiras.

Track.Announce

Track.Announce Fdjlnév

‘[

Track.Doppler
Nincs leiras.

Track.Buffer
Track.Buffer

Ez a parancs egy olyan pontot helyez el a pdlyan, amelyen a jarmUvel nem lehet athaladni. Ez a pont megallitja a
jarmGvet mindkét irdnybdl. Utk6z6bakként alkalmazhaté a palya elején és végén, azonban ez a parancs vizualisan nem
helyez el objektumot. Amennyiben objektum sziikséges, akkor a Track.Freeobj paranccsal helyezhet el. A parancsnak
nincsenek paraméterei.
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Osszefoglalo

Tudnivaldk:

A narancssarga szinnel kiemelt parancsok kerilnek feldolgozasra legel6szor, a tobbi parancs feldolgozasa csak ezt
kovet6en torténik. A zold szinnel kiemelt paraméterek az Options.UnitOfLength parancs beallitasaitdl, a kék szinnel
kiemelt paraméterek az Options.UnitOfSpeed parancs bedllitasatdl fliggenek.

A nem kotelez6 (elhagyhatd) utdtagok sziirke szinnel, a kotelezé utdtagok félkovér betlivel vannak jelezve.

Szelvényszam
Szelvényszam
Rész; : Rész, : ... : Rész,

Helyettesitok, véletlenszam generalok
(Ascii)
(Minimum; Maximum)
(Index) = Erték
(Index)

»,Options” szakasz”
FaktorMeéter; FaktorMeéter; ...; FaktorMéter,
FaktorKMH
Options.BlockLength Hossz
Options.ObjectVisibility { 0 = hagyomanyos | 1 = szelvényalapu }
Options.SectionBehavior { 0 = index-alapu | 1 = érték-alapu }
Options.FogBehavior { 0 = blokk-alapu | 1 = linearis }

»~Route” szakasz

Route.Comment Széveg

Route.lmage Fdjinév

Route.Timetable Széveg

Route.Change { -1 = (izemi fék (ATS be) | 0 = vészfék (ATS ki) | 1 = vészfék (ATS be) }
Route.Gauge ErtékMilliméter
Route.Signal(/ndex).Set Sebesség
Route.Runlinterval ErtékMdsodperc
Route.AccelerationDueToGravity Erték
Route.Elevation Magassdg
Route.Temperature ErtékCelsius
Route.Pressure ErtékKPa
Route.AmbientlLight Virés; Z6ld; Kék
Route.Directionallight Vé6rés; Zéld; Kék
Route.LightDirection Theta; Phi

»,Irain” szakasz

Train.Folder Mappanév
Train.Run(SinTipusindex).Set RunHanglndex
Train.Flange(SinTipusindex).Set FlangeHangIndex
Train.Timetable(Menetrendindex).Day Fdjlnév
Train.Timetable(Menetrendindex).Night Fdjinév
Train.Gauge ErtékMilliméter

Train.Interval ErtékMdsodperc

»Structure” szakasz

Structure.Rail(SinTipusindex).Load Fdjlnév
Structure.Beacon(Beaconindex).Load Fdjinév
Structure.Pole(VdgdnyokSzama; Oszlopindex).Load Fdjlnév
Structure.Ground(Talajindex).Load Fdjlnév
Structure.WallL(FalIndex).Load Fdjlnév
Structure.WallR(Fallndex).Load Fdjlnév
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Structure.DikeL(Té/tésIndex).Load Fdjinév
Structure.DikeR(T6/tésIndex).L.oad Fdjlnév
Structure.FormL(Peronindex).Load Fdjlnév
Structure.FormR(Peronindex).Load Fdjinév
Structure.FormCL(Peronindex).Load Fdjlnév
Structure.FormCR(Peronindex).Load Fdjlnév
Structure.RoofL(TetéIndex).Load Fdjinév
Structure.RoofR(TetbIndex).Load Fdjlnév
Structure.RoofCL(TetdIndex).Load Fdjinév
Structure.RoofCR(Tet6Index).Load Fdjinév
Structure.CrackL(Kité/tésIndex).Load Fdjlnév
Structure.CrackR(Kité/tésIndex).Load Fdjinév
Structure.FreeObj(Objektumindex).Load Fdjinév

~Texture” szakasz

Texture.Background(HdttérképTexturalndex).Load Fdjinév
Texture.Background(HdttérképTexturalndex).X Darabszam
Texture.Background(HdttérképTexturalndex).Aspect { 0 = fix magassag | 1 = eredeti képméretarany }

»Cycle” szakasz
Cycle.Ground(Talajindex).Params Talajindexy; Talajindex;; ...; Talajindex,

»Signal” szakasz

Signal(Fényjelzéindex).L.oad FényjelzéFdjiKiterjesztésNélkiil; 1zzoFdjlKiterjesztésNélkdil
Signal(Fényjelz6Index).L.oad AnimdltObjektumFdjl
»Track” szakasz

Vdgdnyok:

Track.RailStart Vdgdnyindex; X; Y; SinTipusindex
Track.Rail Vdgdnyindex; X; Y; SinTipusindex
Track.RailType Vdgdnyindex; SinTipusindex
Track.RailEnd Vdgdnyindex; X; Y

Track.Accuracy Erték

Track.Adhesion Erték

Vonalvezetés:

Track.Curve /vsugdr; TulemelésMilliméter
Track.Pitch ErtékEzrelék

Track.Turn Erték

Track.Height Magassdg

Objektumok:

Track.FreeObj Vdgdnyindex; Objektumindex; X; Y; ElforgatdsY; ElforgatdsX; ElforgatdsZ; Férkéz
Track.Wall Vdgdnyindex; Oldal; Falindex

Track.WallEnd Vdgdnyindex

Track.Dike Vdgdnyindex; Oldal; TéltésIndex

Track.DikeEnd Vdgdnyindex

Track.Pole Vdgdnyindex; VagdnyokSzama; Oldal; Intervallum; Oszlopindex

Track.PoleEnd Vdgdnylndex

Track.Crack Vdgdnyindex,; Vagdnyindex,; Kitéltésindex

Track.Ground CycleIndex

34



Leiras az openBVE-vel kompatibilis palyakészitéshez hasznalhaté parancsokrol 35. oldal

Allomdsok:

Track.Sta AllomdsNév; Erkezésildd; Induldsilds; AthaladdsFigyelmeztetés; AjtéOldal; Kijdratilelzs; BiztonsdgiRendszer;
ErkezésHang; Tartézkoddsilds; Utasmennyiség; Inditdsjelz6Hang; Menetrendindex
Track.Station AllomdsNév; Erkezésildd; Induldsildd; Kijdratilelz8; BiztonsdgiRendszer; Inditdsjelz6Hang
Track.Stop Oldal; HatdrHdtra; HatdrEl6re; KocsikSzdma

Track.Form Vdgdnyindex;; Vdgdnylndex,; TetéIndex; Peronindex

Jelzések:

Track.Limit Sebesség; Oldal; Irdny

Track.Section Térkézy; Térkézs; ...; Térkéz,

Track.SigF Tipus; Térkéz; X; Y; ElforgatdsY; ElforgatdsX; ElforgatdsZ

Track.Signal Tipus; Széveg; X; Y; ElforgatdsY; ElforgatdsX; ElforgatdsZ

Track.Relay X; Y

Biztonsdgi rendszerek:

Track.Beacon Type; BeaconStructurelndex; Section; Data

Track.Transponder Type; Signals; SwitchSystems

Track.AtsSn

Track.AtsP

Track.Pattern Type; Speed

Track.PLimit Sebesség

Egyéb:

Track.Back HdttérképTexturalndex

Track.Fog TdvolsdgKezdete; TdvolsagVége; Vérés; Zéld; Kék

Track.Brightness Erték

Track.Marker Fdjinév; Tdvolsdg

Track.PointOfinterest Vdgdnylindex; X; Y; ElforgatdsY; ElforgatdsX; ElforgatdsZ; Név
Track.PreTrain /d6

Track.Announce Fdjl; Sebesség

Track.Doppler Fdjinév; X; Y

Track.Buffer
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Gyakoribb hibaiizenetek
Route fajl hibak

Tipus Fdjlnév not found
A Fdjlnév-ben leirt adott Tipusu fajl a megadott Utvonalon nem taldlhaté. Ellendrizziik, hogy a fajlnév j6-e, és az
elérési Utvonal megfelel6-e. (példa a hibalizenetre: Object file Fdjlnév not found)

Index is required to reference a non-existing rail in Track.Railstart
A Track.Railstart parancsban hasznalt indexszam olyan lehet, amely éppen nem hasznalatos. Példaul ha egymast
kovetd blokkban két Railstart parancsot hasznalunk ugyanazzal a vagany indexszdmmal. A régi BVE nem jelezte ezt a
hibat, a mdasodik Railstart parancsot Rail parancsnak vette.

IdxStType references an object not loaded in Track.parancsnév
A Track.parancsnévben hasznalt indexszam nincs definidlva a Structure.parancsnév szakaszban.

The number of aspects is not supported in Track.Signal
A fényjelz6h6z hasznalt Tipus szdm nem jé a Track.Signal parancsban. A kordbbi BVE-ben hasznalhaté volt 0 és 1
érték is. Az openBVE-ben -2, 2, 3, -4, 4, -5, 5, 6 értékek lehetnek, 0 és 1 nem.

A stop without a station is invalid in Track.Stop
Track.Stop parancs Track.Sta parancs nélkiil. A route fajl elején a Track.Stop parancsot hamarabb alkalmaztuk, mint
Track.Sta parancsot.

Objektum hibak

The Command parancs is not supported; The attribute parancs is not supported
A parancs helyén leirt szovegrészt parancsként értelmezi a program, de ilyen parancs nem létezik. EllenGrizzik a
karaktereket, hogy megfelel6-e a parancsnév.

The direction indicated by X, Y and Z is expected to be non-zero in parancs
Az adott Parancsban az X, Y, Z értékek helyének mindegyikén O-t irtunk, de nem lehet mindegyik 0. Valahol 1-nek kell
lennie. Ha nem akarjuk a paranccsal médositani az adott fellletet, akkor toréljiik a parancsot.

At most x arguments are expected in parancs
Az adott parancsban legfeljebb az x-ben kiadott mennyiségl paraméter alkalmazhatd. Ellenérizziik, hogy nem-e t6bb
paraméter van megadva, és ennek megfelel6en javitsuk ki az adott sort.

0 arguments are excepted in [Meshbuilder]
A meshbuilder széveg utdn irtunk valamit, csak nem elé tettlink pontosvessz6t, hanem a széveg mogé. Ezért ezt a
szdveget is parancsként értelmezi az openBVE. irjuk 4t megfelelére a sort.
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Egyéb fogalmak

trszelvény

Az a palyaszerkezet feletti szabvanyositott keresztmetszeti teriilet, amelyet a vasuti forgalom biztonsagos
lebonyolitasahoz szabadon kell tartani.

kitéro

A kitér6 (valto) a vaganyba épitett olyan szerkezet, amely lehet6vé teszi a vasuti jarmUvek egyik vagdnyrdl a masikra
torténd folyamatos athaladasat.

Normal nyomtavolsdgu palyak esetén a szokdsos, kozonséges valtésugar R = 200 méter korili érték.

A jarm{ mozgasa soran létrejové centrifugdlis oldalgyorsulds értéke szabja meg a valtdk eltéritéagaban alkalmazhatd
sebességet. Ez az oldalgyorsulds itt a tulemelés hidnya miatt teljes mértékben érvényre jut. A megengedett
oldalgyorsulasi érték azonos a folydpalya csokkentett tulemelése esetén megengedett szabad oldalgyorsulassal:
P.=0,6 m/s?

A véltdban R sugar mellett megengedhetd sebesség (km/h) értéke:

Vinax = /0,6 - 13R= 2,8yR
A képlet szerint egy 200 méteres sugaru kitérében a legnagyobb sebesség V.. = 2,8x14,2 =~ 40 km/h lehet.

tulemelés

Meghatarozdasa: az ivben fellép6 oldalgyorsulds csokkentésére a kiilsé sinszal kiemelése. Megoldhaté ugy is, hogy a
kiilsé sinszal emelése mellett a belsé sinszalat egyidejlileg siillyesztik. Kifuttatasa az atmeneti ivben torténik.
Az egyenes palyaszakaszokon a két sinszal azonos magassagban fekszik. A palyan gordalé jarmdvek sulya egyforman
terheli mindkét sinszalat. Az ives palyaszakaszon haladé jarmdre a sulyerén kivil a vizszintes irdnyu centrifugalis erg6 is
hat. A két er6 ereddGje nem lesz meré6leges a palyasikra. Ennek karos kovetkezményei a kbvetkezdk:

= akilsé sinszal bels6 vezetési felliletén, a megndvekedett terhelés kévetkeztében jelentkezd erGs oldalkopas,

= asinlekotések gyorsabb elhasznalddasa,

= avontatasi ellenallds megnévekedése,

= kényelmetlen utazas, arurongalddas.
Ezeket a kdros er6hatasokat lehet csokkenteni ill. kikliszobdlni a kilsé sinszal megemelésével, az ugynevezett
tulemeléssel.
A tulemelés altali jarm{ megdontés altal a jarm{ megdontés szége azonos a nehézségi gyorsulas és az ivben fellépé (a
sebességtdl és az ivsugartol fliggs) centrifugdlis eré eredGjének a fliggblegessel bezart szogével. Ezen eredd vektora
merd6leges kell hogy legyen a kerekek felfekvé pontjanak Osszekotott vonaldval. Ekkor van az oldaliranyu erd a
tulemeléssel kiegyenlitve.
Szabvanyos tulemelés mértékének (m) meghatarozasa, ahol
X = a nyomtavolsag, V = a jdrmU sebessége, R = a koriv sugara:

V2 . (x+ 65)
L RO TRy
L} »

Megjegyzés: A valésagban nem kell az alapérték 0,85-szeresét kiszamolni. A BVE 2 és BVE 4 a valds tulemelés
értékének kb. 0,85-szeresénél jelenit meg valdés megddlést. A képlet arra az esetre vonatkozik, amikor sebesség és az iv
fliggvényében az oldalgyorsulast a tulemeléssel teljes mértékben kiegyenlitik (elméleti tulemelés).
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Példak

Példa az Options.ObjectVisibility mdadjainak kiilonbségeirol

25 méteres blokk esetén (Options.BlockLength 25) a 1234. szelvényben elhelyezett 15 méter hosszu objektum
0 esetén 1250-nél vdlik Iathatatlannd (az objektum teljesen Idthaté marad).
1 esetén 1249-nél vdlik Iathatatlannd (az objektum teljesen Idthaté marad).

10 méteres blokk esetén (Options.BlockLength 10) a 1234. szelvényben elhelyezett 15 méter hosszu objektum
0 esetén 1240-nél vdlik Iathatatlannd (az objektumbdl Iathato 9 méternyi rész hirtelen eltiinik).
1 esetén 1249-nél vdlik Iathatatlannd (az objektum teljesen Idthaté marad).

1 méteres blokk esetén (Options.BlockLength 1) a 1234. szelvényben elhelyezett 15 méter hosszii objektum
0 esetén 1235-nél vdlik Iathatatlannd (az objektumbdl Iathato 14 méternyi rész hirtelen eltiinik).
1 esetén 1249-nél vdlik Iathatatlannd (az objektum teljesen Idthaté marad).

Példa a Track.Brightness parancs alkalmazasara
A kovetkez6 példaban 75 méter alatt vildgosbdl sotét lesz a kornyezet:

1000, Track.Brightness 255
1075, Track.Brightness O

Ezutdn ha késGbb a sotétbdl vildagos
adjuk meg az U] fényeré értéket:

kdrnyezeti hatdst szeretnénk elérni, akkor az el6z6 befejezd értékkel kezdjiik, és

1275, Track.Brightness 0
1300, Track.Brightness 255

igy a palyaban a kdrnyezet 1000-1075 kdzott sotétedni fog, 1075-1275 kozott valtozatlanul sétét marad, majd 1275-
1300 kozott fokozatosan vildgosodni fog.

Példa a Track.Stop parancs alkalmazasara

A kovetkezd példdban mindegyik jarm(vel a 1120. szelvénynél kell megallni. Hatrafelé és ElGrefelé is 3-3 méter
tavolsagon beliil (azaz 1117-1123 szelvények kozott):

1000, Track.Sta allomésl;..
1120, Track.Stop 0;3;3

A kovetkez6 példdban a 3 kocsis jarm(ivel a 1060. szelvénynél, Hatrafelé 3 méter, ElGrefelé 2 méter tavolsagon beliil
(azaz 1057-1062. szelvények kozott) kell megalini.

A 6 kocsis jarm(vel a 1120. szelvénynél kell megalini Hatrafelé és ElGrefelé is 2.5-2.5 méter tavolsagon belil (azaz
1118-1122. szelvények kozott) kell megalini:

1000, Track.Sta allomésl;..
1060, Track.Stop 0;3;2;3

1120, Track.Stop 0;2.5;2.5;

6

Példa a Route.Signal, Track.SigF és Track.Section hasznalatara

Példa index-alapu térkézmiikédésre a Route.Signal, Track.SigF és Track.Section parancsok alkalmazdsdval:
Jelzési képek, illetve az azokhoz rendelt sebességértékek meghatarozasa

1. ,Route” szakaszba tartozo6 parancsok beirasa

A f3jl elején a Route szakaszban az indexszamokhoz sebességértékeket rendeliink. A jelzési képeket sajat magunk
hatdrozhatjuk meg, de a 0 indexszdm mindig a véroset jelenti.

(a pontosvesszd utan egy példa a jelzési képekre, és a sebességértékeikre)

Route.Signal (1
Route.Signal (
Route.Signal (
Route.Signal (

Route.Signal (0) 0 ;egy vords fény amely nem haladhatd meg

) 40 ;két sarga fény amely 40 km/h-val haladhatd meg
) 50 ;egy sarga fény amely 50 km/h-val haladhaté meg
) 60 ;z0ld-sarga fény amely 60 km/h-val haladhaté meg
) 70 ;egy zo6ld fény amely 70 km/h-val haladhaté meg

2. Jelzési képek texturainak elkészitése

A fényjelz6tipusokhoz és azok jelzési képekihez texturdkat kell késziteni. Az izzd fényjelz6tipusban mas texturat
célszer(i hasznalni, amelyben a vilagité optika fénykére nagyobb atmérével rendelkezik. igy ez messzebbrél is latszédni
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fog a jatékban, mert olyan hatdst kelt. Az adott jelzési kép texturafajl neveinek utolsé karaktérnek meg kell egyeznie a

Route.Signal parancsokban hasznalt jelzési képek indexszamaval.

(zardjelben a magyarazat)

Signal 2optikas_0.bmp
Signal Z2optikas_2.bmp
Signal 2optikas_4.bmp
Signal 3optikas_0.bmp
Signal 3optikas_ 1.bmp
Signal 3optikas_ 2.bmp
Signal 3optikas_3.bmp
Signal 3optikas_4.bmp
Signal 4optikas_0.bmp
Signal 4optikas_ 1.bmp
Signal 4optikas_ 2.bmp
Signal 4optikas_3.bmp
Signal 4optikas_4.bmp

optikéds jelzd, amelyen egy vords fény vilagit)
optikéds jelzd, amelyen egy sarga fény vilagit)
optikds jelzd, amelyen egy z6ld fény vilédgit)

optikds jelzd, amelyen egy vOrds fény vildgit)
optikéds jelzd, amelyen két sarga fény vilagit)
optikéds jelzd, amelyen egy sarga fény vilagit)
optikéds jelzd, amelyen zold-sarga fény vilagit)
optikds jelzd, amelyen egy z6ld fény vilédgit)

optikds jelzd, amelyen egy vOrds fény vildgit)
optikéds jelzd, amelyen két sarga fény vilagit)
optikéds jelzd, amelyen egy sarga fény vilagit)
optikéds jelzd, amelyen zold-sarga fény vilagit)
optikds jelzd, amelyen egy z6ld fény viléagit)

OB D WWWw W Ww N NDDN

3. Jelzési képek objektumainak elkészitése

Készitslink a fényjelzétipusokhoz objektumkat, kiilon normal fényjelz6t és izz6 fényjelzét.

A példa szerint 3 fényjelz6tipusunk van (2 optikas, 3 optikas és 4 optikas).

Az objektumban mindegy, hogy melyik texturat adjuk meg, mert a program a késébbiekben ezt valtoztatja.
A fajlokat ugy kell elnevezni, hogy az el6bb hasznalt textuira nevek utolsé karakterét figyelmen kiviil kell hagyni:
Signal 2optikas_ .b3d

Signal 3optikas .b3d

Signal 4optikas .b3d

Izzo 2optikas_.b3d

Izzo 3optikas_ .b3d

Izzo 4optikas .b3d

A leiras nem tartalmazza az objektumfijlok elkészitésének menetét!

4. Ajelzé6tipusok definialasa a Structure szakaszban
A Structure szakasz végére(!) az indexszamokhoz fényjelz6tipusokat és izz6 fényjelzGtipusokat rendeliink.
A ,,Signal” sz6 el6tt pontot nem kell tenni és a fajl kiterjesztését nem kell megadni!
Signal (2) en palyam\signals\Signal 2optikas ; Izzo 2optikas
Signal (3) en_palyam\signals\Signal_3optikas_; Izzo_3optikas_
Signal (4) en_palyam\signals\Signal_4optikas_; Izzo_4optikas_

5. A Track.SigF és Track.Sextion parancsok alkalmazasa a , Track” szakaszban

A Track szakaszban a SigF és a Section parancs hasznalata egyiitt:
[ 1000, SigF 3;1;1.9;2.2, .Section 0;0;2;3;4]
SigF parancs értelmezése:

A Structure részben definialt 3-as indexszamu fényjelzGtipust (3 optikas) helyezzik el, a vaganytdl 1,9 méterre jobbra,

és 2,2 méterre felfelé.
Section parancs értelmezése:

1. Amennyiben a fényjelz6 mogott 1évé térkoz foglalt, akkor a 3-as indexszamu fényjelz6tipus azon texturaja fog

2.

3.

4.

megjelenni, amelyen egy voros fény vilagit (Signal_3optikas_0.bmp). Illetve a Route.Signal(0) parancsahoz
megadott értékkel haladhatjuk meg a fényjelz6t. A 0 mindig vordset jelent. Ha a fényjelz6t meghaladjuk, akkor
figyelmeztet6 Gizenet jelenik meg a jaték kozben.

Amennyiben a fényjelz6 mogott 1évo 2. térkoz foglalt, akkor a 3-as indexszamu fényjelz6tipus azon texturdja
fog megjelenni, amelyen egy voros fény vilagit (Signal 3optikas_0.bmp). Valamint a Route.Signal(0)
parancsahoz megadott értékkel haladhatjuk meg a fényjelz6t. A példa szerint ebben az esetben még ekkor sem
haladhatjuk meg a fényjelz6t. Ha a fényjelz6t meghaladjuk, akkor figyelmeztetd lizenet jelenik meg a jaték
kozben.

Amennyiben a fényjelz6 moégott 1évé 3. térkoz foglalt, akkor a 3-as indexszamu fényjelz6tipus azon texturaja
fog megjelenni, amelyen egy sarga fény vilagit (Signal_3optikas_2.bmp). Valamint a Route.Signal(2)
parancsdahoz megadott értékkel haladhatjuk meg a fényjelz6t. Ha a fényjelz6t az ehhez az indexszdmhoz
rendelt magasabb sebességgel haladjuk meg, akkor figyelmeztet6 lGzenet jelenik meg a jaték kdzben.

Amennyiben a fényjelz6 mogott 1évo 4. térkéz foglalt, akkor a 3-as indexszamu fényjelz6tipus azon texturdja
fog megjelenni, amelyen z6ld-sarga fény vilagit (Signal 3optikas_3.bmp). Valamint a Route.Signal(3)
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parancsdhoz megadott értékkel haladhatjuk meg a fényjelz6t. Ha a fényjelz6t az ehhez az indexszdmhoz
rendelt magasabb sebességgel haladjuk meg, akkor figyelmezteté Gizenet jelenik meg a jaték kozben.

5. Amennyiben a fényjelz6 mogott 1évé 5. térkoz foglalt, akkor a 3-as indexszamu fényjelz6tipus azon texturaja
fog megjelenni, amelyen egy zo6ld fény vilagit (Signal _3optikas_4.bmp). Valamint a Route.Signal(4)
parancsdhoz megadott értékkel haladhatjuk meg a fényjelz6t. Ha a fényjelz6t az ehhez az indexszdmhoz
rendelt magasabb sebességgel haladjuk meg, akkor figyelmeztet6 lGzenet jelenik meg a jaték kdzben.
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