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Rozdzial 1

Podstawowe informacje o generatorze

il

Niniejszy rozdzial zawiera informacje o programie i jego funkcjach.

1.1 Do czego stuzy program?

L1l

Generator Eventéw stuzy do zautomatyzowania procesu tworzenia scenariuszy oraz umozliwie-
nia ich tworzenia do SPS MaSzyna bez koniecznosci znajomosci sktadni eventow. Zawiera szereg
szablonéw dzieki ktorym wystarczy wypetnié¢ kilka pol, aby otrzymaé bardziej skomplikowane lo-
gicznie (tzn. inne niz proste) zdarzenia. Ponadto ogranicza mozliwo$¢ popelnienia przez scenarzyste
btedu do minimum.

1.2 Funkcje Generatora Eventéw

L2

W wersji 1.2.13 program ma nastepujace funkcje:

e Generowanie Fvent Multiple

e Generowanie Node i Event Sound

e Generowanie Node Memcell 1 Event Updatevalues

e Generowanie Node FEventlauncher

e Generowanie zestawu zdarzen sktadowych do zdarzen losowych 2 - 3 wariantowych
e Generowanie wpisow Include sygnalizatorow

e (Generowanie zestawu zdarzen sktadowych do zdarzen losowych 2 - 8 wariantowych wg algo-
rytmu losowania YouBy’a

e Generowanie zestawow zdarzen skladowych innych czesto spotykanych zdarzen
— Zglaszanie sie na wjezdzie

— Zmienne, czyli niejawne komorki pamieci
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e Generowanie prostego opisu HTML scenariusza (jeden screen + tekst w czterech miejscach)

1.3 Wymagania Programu

L3
Do poprawnego dziatania programu potrzebne jest srodowisko uruchomieniowe .NET Frame-
work.

Prosze nie zgtasza¢ btedéw wynikajacych z braku lub niepoprawnego zainstalowania .NET Framework.

1.4 Co sie zmienito od ostatniej wersji...

L4
CHANGELOG:

e Poprawiono btad w funkcji przywracania automatycznego dopisywania eventow do torow

e Dodano mozliwos¢ zdefiniowania domyslnie wezytywanych plikow scenerii (Sciezki zapisywane
w config.evgc)

e Dodano zaktadke ustawienia
e Nowe okno informacji o programie

e Nowy sposob numeracji programu (po lekturze artykutu na Wikipedii, doszedtem do wnio-
sku, ze nru Revision nie trzeba zerowaé¢ przy inkrementacji Minor, przy gtéwnych zmianach
inkrementowa¢ Minor, a przy poprawkach Build).

e Poprawione skalowanie przy zmianie rozmiaru okna grupy kontrolek odpowiedzialnych za
wezytywanie SCM

e Dodano zaktadke Hamowanie nagle



Rozdziat 2

Omowienie funkcji Generatora Eventow

Ten rozdziat traktuje o funkcjach Generatora Eventow i zawiera ich szczegdtowy opis.

2.1
2.1

Tworzenie najprostszych misji - Fvent Multiple

Event Multiple jest najprawdopodobniej najprostszym przy czym najczesciej wykorzystywanym
rodzajem zdarzenia w MaSzynie. Ma on za zadanie uruchomié inne zdarzenia - od jeden do o$miu.
Dodatkowo jego wykonanie mozna uzalezni¢ od kilku warunkéw.

Nowoscia zastosowana po raz pierwszy w wersji 1.1.11.0 (wg starej numeracji 1.11) jest bez-
posredni zapis eventow do pliku scenerii. Do tej pory trzeba byto dopisywac je recznie, aktualnie
wystarczy podaé linie, w ktorej znajduje sie wpis toru (wiecej o tym w punkcie na temat korzysta-
nia z Rainsteda). Domy$lnie trzeba tak jak dawniej recznie dopisywa¢ eventy do torow, mozna to
jednak zmieni¢ na dole zaktadki start. W przypadku btednego dodania eventéw, mozna przywrocic
zawartos$¢ pliku scenerii do stanu sprzed wczytania.

Jesli zdarzenie jest wyzwalane przez SHIFT+.., nazwy nie trzeba podawaé, bo i tak nie jest
potrzebna.

Jesli zdarzenie jest wyzwalane przez zajecie/zwolnienie odcinka izolowanego, w polu Na-
zwa powinna sie znalezé nazwa tegoz odcinka. O tworzeniu odcinkow izolowanych (Isolated)
mozna przeczytaé¢ na stronie www.rainsted.com/pl.

Jesli zdarzenie jest wyzwalane przez rozprucie rozjazdu, w polu Nazwae winna sie znalezé
nazwa rozjazdu.

Jesli zdarzenie ma by¢ wywotane przez inny event typu Multiple, nalezy wybraé jedng z
pierwszych trzech opcji z listy "Wyzwolenie", jednak nie trzeba edytowaé wpiséow torow,
wystarczy sam kod wygenerowany do dolnego pola tekstowego.

Jesli zdarzenie ma byé wyzwolone przez:

— Pojazd stojacy na torze
— Pojazd wjezdzajacy na tor z punktu 1

— Pojazd wjezdzajacy na tor z punktu 2


www.rainsted.com/pl

UWAGA! PONIZSZY OPIS DODAWANIA EVENTOW DO TOROW
DOTYCZY TYLKO OPCJI, KIEDY ZDECYDOWALISMY SIE NA RECZNE
DOPISYWANIE ZDARZEN DO TORU. OD WERSJI 1.11 ISTNIEJE
MOZLIWOSC AUTOMATYCZNEGO DOPISYWANIA EVENTO0/1/2 DO
TORU.

Konieczne bedzie zmodyfikowanie wpisu toru. Za pomoca programu Rainsted mozna sie do-
wiedzie¢ w ktorej linijce jakiego pliku znajduje sie wezesniej wspomniany wpis. Przykladowy
wpis wyglada tak:

node 1000 O START track normal 100.0 1.
rail_screw_usedl 4 tpbps-new2 0.2 0.5
0.396825 0.2 136.111 0.0 //point 1
0.0 0.0 0.0 //control vector 1

0.0 0.0 0.0 //control vector 2
0.396825 0.2 236.111 0.0 //point 2

0

endtrack

435 0.25 25.0 20 0 flat vis
1.1

START jest nazwa toru. Jesli wybierzemy jedng z trzech pierwszych opcji wyzwolenia,
w polu tekstowym pojawi sie wpis zaczynajacy sie od event.... Nalezy go doda¢ do wpisu
toru do linijki wyzej niz endtrack, a jesli jest welocity, tez powinno si¢ znalezé nad nim.
Zmodyfikowany w ten sposéb powyzszy wpis toru ostatecznie winien wyglada¢ mniej wiecej
tak:

node 1000 O START track normal 100.0 1.435 0.25 25.0 20 O flat vis
rail_screw_usedl 4 tpbps-new2 0.2 0.5 1.1

0.396825 0.2 136.111 0.0 //point 1

0.0 0.0 0.0 //control vector 1

0.0 0.0 0.0 //control vector 2

0.396825 0.2 236.111 0.0 //point 2

0

event2 odjazd_Calkowo

endtrack

Mozna (ale nie trzeba) wybra¢ jeden z 5 warunkéw wykonania eventu. Nie mozna ich uzywac
jesli zaznaczona jest opcja Wykonaj tylko raz

W przypadku wybrania warunku Tor Zajety/Tor Wolny, zdarzenie wykona sie tylko jesli
podany tor bedzie zajety /wolny. W przypadku wybrania tego warunku nalezy obowigzkowo
poda¢ nazwe toru.

Prawdopodobienstwo - Zdarzenie wykona sie tylko jesli wylosowana liczba z zakresu 0..1
bedzie mniejsza od podanej w warunku. Prawdopodobiefistwo wyrazone jest utamkiem dzie-
sietnym. Przykladowo, dla 10% podaje sie 0.1.

Aby stworzy¢ zdarzenia losowe z kilkoma wariantami, konieczne bedzie uzycie komorek pa-
mieci, dlatego w przypadku problemoéw z nimi, zalecam skorzystania z zakladek: Zdarzenia
Losowe i Zdarzenia Losowe - algorytm youBy’a.
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e Komorka pamieci - zdarzenie wykona sie tylko jesli warto$ci wskazanej komoérki pamieci
beda takie same jak wartosci podane w warunku. Mozna pomina¢ sprawdzanie niektorych
warto$ci poprzez zaznaczenie odpowiedniej opcji. Wiecej o wtasnosciach komoérek pamieci
mozna przeczyta¢ w punkcie Memcell.

e 7Zmienna - podobnie jak Komoérka pamieci

e Wykonaj tylko raz - nie pozwala na wykonanie zdarzenia wiecej niz jeden raz.



2.2 Dzwieki w scenariuszu - event 1 node sound

2.2

Kazdy dobry scenariusz powinien zawiera¢ takze rozmowy radiotelefoniczne i zapowiedzi po-
ciggow na dworcach. Dzieki wstawieniu dzwickow znacznie wzrasta realizm scenariusza.

e Nazwa pliku dZzwiekowego bedzie uzyta przez program do stworzenia wpiséw node i event.
e Wspolrzedne mozna sprawdzi¢ za pomocg programu Rainsted.

e Dzwick musi by¢ zgodny z wytycznymi dla tworcow (http://eu07.pl/forum/index.php/
topic,15306.0.html):
Standardem formatu diwiekow uzywanych w symulatorze jest wav PCM 22kHz, 8 bit, mo-
no. Wyjgtkiem od tej reguly sq dzwieki modulowane (szybko$é odtwarzania takich dzZwiekdw
jest zalezna od predkosci pojazdu). Do kazdego dzwieku modulowanego muszq zostaé podane
zalecane parametry odtwarzania, gdyz nie wiadomo, czy uzytkownik miat wezesniej dZwiek z
paczki, czy z jakiego$ dodatku.

2.3 Memecell - nie taki diabel straszny jak go maluja
2.3

Komorki pamieci (memcell) zdajg sie by¢ poczatkujacym scenarzystom czyms nie do ogarniecia.
Jednak whrew pozorom ich uzycie i tworzenie jest banalnie proste. Uzycie komorek pamieci:

e Konstruowanie skomplikowanych instrukcji warunkowych
e Wykonywanie komend do AI (lista komend w RFC.doc)
O komorkach pamieci:
e Kazda komorka pamieci powinna mie¢ unikalna nazwe w skali scenerii
e Komorke pamieci mozna poréwnaé¢ do zmiennej, z tym ze zawiera nie jedna, a 3 wartosci:

— Wartosé¢ tekstowa (np. ZjechalJark)
— Wartos¢ liczbowa 1 (np. 0)
— Wartos¢ liczbowa 2 (np. 0)

e Mozna zmieni¢ wartosci komorki pamieci uzywajac eventu updatevalues (prawa ramka)

e Event updatevalues mozna wykona¢ wybierajac w Multiple rodzaj zdarzenia Inne i podajac
tam nazwe eventu updatevalues

UWAGA! Jednym z najczestszych uzy¢ komorek pamieci jest zabezpieczenie zdarzenia przed po-
nownym uzyciem oraz losowanie sposrod kilku zdarzen. Nie ma potrzeby recznego tworzenia tych
zdarzeni, poniewaz zarowno jedno jaki drugie mozna zrobi¢ za pomoca generatora duzo szybciej i
prosciej. Program w takim wypadku sam tworzy odpowiednie komorki pamieci i inne zdarzenia, a
uzytkownik nie musi si¢ niczym przejmowac.


http://eu07.pl/forum/index.php/topic,15306.0.html
http://eu07.pl/forum/index.php/topic,15306.0.html

2.4 Fventlauncher - a to co?

2.4

Cho¢ na podstawie informacji zawartych w poprzednich paragrafach mozna zrobi¢ caty scena-
riusz, jest jeszcze jeden dosé czesto spotykany rodzaj zdarzenia. A wilasciwie nie zdarzenia, gdyz
eventlauncher nalezy do klasy node a nie event (co oznacza, ze nie mozna go wywola¢ innym even-
tem np. przez Inne w Multiple), ale jesli nie rozumiesz o co chodzi, nie ma sie czym przejmowac,
nie musisz tego wiedzieé ;) Co mozna zrobi¢ za pomoca eventlaunchera:

e Uruchomi¢ zdarzenie w wyniku naci$niecia klawisza alfanumerycznego na klawiaturze

(z SHIFTem lub bez)

e Uruchomi¢ zdarzenie o okreslonej godzinie (oczywiscie liczy sie czas w symulacji, a nie w
systemie)

e Uruchamia¢ zdarzenie co okreslong liczbe sekund
Jak stworzy¢ eventlauncher za pomoca generatora:
e Nazwa powinna by¢ unikalna w skali scenerii

o Maksymalna odlegtos$é obserwatora od obiektu - czyli maksymalnie ile metrow od wspotrzed-
nych eventlaunchera winnismy sie znajdowac, by eventlauncher sie wykonal. Aby zdarzenie
wykonalo si¢ niezaleznie od pozycji kamery, pozostaw pole puste

e Bezwzglednie nalezy poda¢ nazwe zdarzenia wywolywanego przez eventlauncher

UWAGA! Aby symulowa¢ prosbe maszynisty o wjazd na stacje, mozna skorzysta¢ z Innych szablo-
now, w ktorych w zakladce Zgtaszanie sie na wjeZdzie program stworzy nie tylko eventlauncher,
ale tez na zyczenie uzytkownika dodatkowe zdarzenia jak blokada przed ponownym wykonaniem.

2.5 Zdarzenia Losowe

Jak juz wczesniej byto wspomniane, zdarzenia losowe mozna stworzy¢ na kilka sposobow. Nie
jest to zbyt trudne, ale wymaga umiejetnosci tworzenia komérek pamieci, zmieniania ich zawartosci
i wiele innych. Nawet jesli komus nie sprawia to problemu, to trzeba napisa¢ dos¢ duzo zdarzen i
zajmuje to wiecej czasu.

Dlatego w generatorze wystarczy poda¢ prawdopodobienistwo i nazwy zdarzeri, a program stworzy
na podstawie identyfikatora wszystkie sktadowe event i node.

e Identyfikator powinien by¢ unikalny w skali innych zdarzen losowych
e Prawdopodobieristwo podaje sie w utamku dziesietnym (np. dla 10% podaje sie 0.1)

e Zdarzenie losujace (podane w dolnym polu) nalezy koniecznie wykonac co najmniej 10 sekund
przed wykonaniem wtasciwego zdarzenia. W przeciwnym wypadku wynik bedzie "zafalszo-
wany'". Najlepiej to uczyni¢ od razu po uruchomieniu mis;ji.

e Aby wykonalo sie jedno (losowo wybrane) zdarzenie, nalezy wywolaé event o nazwie takiej
samej jak nazwa identyfikatora. Mozna to zrobi¢ w Multiple wybierajac typ Inne.



2.6 Wstawianie Sygnalizatorow

2.6l

W programie znajduje sie wyciag z wytycznych dla tworcow, wiec nie wymaga to szerszego
omoéwienia. Nazwe tarczy mozna podaé lub nie, w zaleznosci od tego czy to semafor wjazdowy czy
wyjazdowy.

2.7 Zdarzenie Losowe - algorytm YouBy’a

2.7

Potocznie nazywany takze drabinkg. Inny sposéb losowania zdarzeni z jednakowym prawdopo-
dobienstwem.

e Po wygenerowaniu nalezy bezwzglednie zapoznaé sie z tekstem zawartym w dolnym polu
tekstowym i sie¢ do niego zastosowac.

e Nazwa identyfikatora powinna by¢ unikalna w skali zdarzen losowych.

e Zdarzenie losujace (podane w dolnym polu) nalezy koniecznie wykonac co najmniej 10 sekund
przed wykonaniem wtasciwego zdarzenia. W przeciwnym wypadku wynik bedzie "zafalszo-
wany'". Najlepiej to uczyni¢ od razu po uruchomieniu mis;ji.

2.8 Inne Szablony
2.8

Jedli scenarzyécie zalezy na jak najwierniejszym odwzorowaniu symulacji, a nie tylko zeby
,podac zielone”, czesto dla kazdej stacji musi powielaé te same dziesigtki linijek kodu réznigce sie
od siebie zasadniczo szczegdtami jak nazwa semafora czy wspolrzedne dzwieku. Dlatego tez w tej
zakladce postanowitem zawrzec¢ ,szablony” popularnych eventoéw. Tak, by mozna bylo podaé tylko
kilka danych, a wszystkie ,memcele” i inne ,moce nieczyste” same sie tworzg.

2.8.1 Zglaszanie sie na wjezdzie
281

Mozna stosowa¢ réwniez na manewrach. Odmienny i do§é¢ nietypowy, a bynajmniej rzadko spo-
tykany wczesniej sposob wyzwalania zdarzen przez uzytkownika. Nie tylko wjazd na jaki$ konkret-
ny tor czy o konkretnej godzinie moze spowodowaé¢ uruchomienie zdarzenia, ale takze ,zgtoszenie
sie” do ,,dyzurnego” poprzez wcisniecie odpowiedniego klawisza. Po konsultacji z innymi twércami
stwierdzitem, ze najlepiej nadaje sie do tego klawisz W, ktory nie jest uzywany do innych funk-
cji. Zdarzenie awaryjne musi by¢ wywotywane przez pocigg bedacy w niewielkiej odlegtosci od
semafora — wykona sie ono tylko jesli uzytkownik nie wcisnat ,W” i po okreslonym czasie. Jako
wspohrzedne, podajemy wspotrzedne (mniej-wiecej) semafora wjazdowego. Zglosi¢ sie do dyzurne-
go bedzie mozna jedynie w odlegtosci podanej w polu ,Promien zasiegu”. Ze wzgledu na pochylenie
terenu, tuki itp. w kazdym wypadku trzeba dobieraé¢ ,na oko” inny promien zasiegu, zwykle okoto
1000m.

W wersji 1.9 wprowadzitem mozliwo$é¢ generowania dodatkowych zdarzen awaryjnych. Po pierw-
sze, zdarzenie awaryjne moze wywota¢ inny event niz ten, ktory wywotuje wcisniecie W. Mozemy
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oczywiscie podac ten sam event. Po drugie, zdarzenie awaryjne moze zadziata¢ po jednym z dwoch,
losowo wybranym opdznieniu. Dzieki temu mozna symulowa¢ podanie wjazdu przez dyzurnego za-
nim nie zdazymy go o to poprosic¢ - oczywiscie losowo. W przeciwnym wypadku wjazd poda sie po
dhuzszym czasie - o ile wczesniej sie nie zglosimy. Jak zwykle trzeba wczesniej (najlepiej od razu
po uruchomieniu symulacji) uruchomi¢ zdarzenie losujace - jego nazwe wskaze program.

2.8.2 Zmienne

2.8.2]

Zmienne to nic innego jak komorki pamieci, z tym ze nie wymagaja podawania takich rzeczy
jak wspolrzedne czy tor. Dzieki temu uzytkownicy, ktorzy z niewiadomych przyczyn traktujg ko-
morki pamieci jako zto weielone, moga bez problemu skorzysta¢ ze zmiennych. W Multiple powstat
warunek Zmienna, przystosowany specjalnie do tych specyficznych komérek pamieci.

2.9 Prosty opis scenariusza w HyperText Markup Language
(HTML)

2.0

W tej zaktadce uzytkownik ma mozliwosé wygenerowania prostego opisu i wyeksportowania go
do pliku HTML otwieranego przegladarks internetows. Cho¢ domy$lnie ustawiono pewne czcionki
i kolory, zaleca si¢ wybor innych. Ponadto nalezy uzywa¢ najpopularniejszych czcionek: Times
New Roman, Arial, Verdana. Jesli wybierzemy zbyt "egzotyczna", jest mozliwosé, ze uzytkownik
nie bedzie jej posiadal - wtedy zostanie uzyta czcionka Arial. Tytul powinien zawierac¢ tylko nazwe
scenariusza. W tekécie pod obrazkiem mozna zawrze¢ jednozdaniowe streszczenie scenariusza. W
glownym tekscie powinien sie znajdowaé opis wlasciwy, a w tekscie koncowym ostateczne stowo
autora, pozdrowienia, itp. Do wyboru mamy 2 rodzaje tta: kolorowe i obrazkowe. W przypadku
wybrania drugiej opcji nalezy podaé¢ nazwe pliku graficznego wraz z rozszerzeniem. Plik ten musi
sie znajdowaé¢ w katalogu /files bedacym podrzednym katalogiem w folderze w opisem. Nalezy tez
poda¢ nazwe screena - takze z katalogu /files i z rozszerzeniem. Opis powinien sie znajdowaé¢ w
inne/nazwa-scenariusza.
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Rozdzial 3

Pozostale przydatne informacje

B

Rzeczy, ktore moga sie przydaé¢ przy tworzeniu scenariusza, nie tylko za pomoca generatora.
FAQ.

3.1 Korzystanie z podgladu terenu Rainsted
3.1

Niejednokrotnie wspomnialem, ze nalezy poda¢ wspotrzedne (X Y Z). kilka sposobow na ich
sprawdzenie, ale moim zdaniem najprosciej i najszybciej interesujace nas dane uzyskamy dzieki
programowi Rainsted. Kolejne kroki:

e Nalezy uruchomié¢ w/w program i upewni¢ sie, ze tryb pracy jest ustawiony na specjalny —
dla tworcow.

Wybieramy interesujaca nas scenerie i przechodzimy do zaktadki struktura.

Weiskamy Wezytaj wszystkie include

W zaktadce debugger wciskamy najpierw Potgcz tory...
e ... a pozniej Podglgd terenu (to nie jest edytor)

e 7/ prawej strony wybieramy zaktadke punkty - Pojawia nam si¢ tam wspotrzedna X i Z miejsca
na ktore najedziemy myszka.

Nazwe toru mozemy sprawdzi¢ poprzez klikniecie na dany odcinek. Nazwa pojawi si¢ na belce
tytutowej okna podgladu. Pojawi sie takze informacja o tym, w ktérej linijce, ktorego pliku znajduje
sie wpis danego toru (szczegdlnie przydatne, gdy dodajemy wpis eventu do toru). Semafory sa
wySwietlane jako czerwone, tarcze ostrzegawcze pomaranczowe, a tarcze manewrowe niebieskie
kropeczki. Pod nimi znajduja sie ich nazwy.
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3.2 FAQ

3.2
Odpowiedzi na najczeéciej zadawane pytania.

e Po uruchomieniu programu wyskakuje jakis btad i aplikacja sie wylacza.

— Najprawdopodobniej nie posiadasz sSrodowiska uruchomieniowego .NET Framework, lub
masz stara wersje. Zainstaluj lub zaktualizuj .NET Framework badz pobierz wersje
programu kompatybilna z Twoja wersja .NET.

e Dlaczego tworzac event multiple moge poda¢ tylko 8 zdarzen? Jak wywotac za jednym razem
wiecej zdarzen?

— 8 zdarzen to ograniczenie w symulatorze, a nie tylko w generatorze. Piszac eventy recznie
tez mozna uzy¢ tylko 8 zdarzen. Mozna jednak stworzy¢ cze$é¢ eventow w innym multiple,
i wywolaé¢ go w tym ,,gtownym”, wybierajac Inne i podajac nazwe tego eventu.

e Podalem sygnal zezwalajacy na jazde sktadowi Al, a on nie jedzie.

— Jesli nie masz zamiaru uruchamia¢ Al komenda z listy RFC, sktad prowadzony przez
komputer powinien mieé¢ niezerows predkos¢ poczatkowa we wpisie trainset (zwykle
podaje sie 0.1). To pierwszy warunek, aby AI "patrzyto" na semafor. Po drugie, Al
"zobaczy" sygnalizator dopiero, gdy na swoim lub ktoryms z nastepnych toréw znajdzie
sie event _sem_ info. Nalezy wiec we wpisie toru koto semafora, analogicznie jak byto to
wyttumaczone w punkcie Multiple, dodaé event! nazwa-semafora_sem_ info dla wjazdu
z punktu 2 lub event2 nazwa-semafora_sem_info dla wjazdu z punktu 1.

e Dopisatem event do toru uzywajac funkcji autodopisywania, a mimo to event sie nie urucha-
mia.

— Podczas dopisywania eventéw moze dojs¢ do sytuacji kiedy w torze wczes$niej istniat
inny event wyzwalany przez wjazd w tym samym kierunku (np. dwa eventy event2...).
W takim wypadku nalezy odnalez¢ wadliwy tor i zamieni¢ 2 wpisy eventX... na jeden o
innej nazwie, ktory wyzwala oba eventy znajdujgce sie w torze.

3.3 Tworzenie misji

3.3

Jesli dotarte§ az tu to super :-). Staralem sie w dos¢ dokladny i przystepny sposob opisa¢
jak nalezy korzystaé¢ z programu oraz jak sie deklaruje poszczegblne typy zdarzen. Jednak to co
przedstawilem do tej pory to nie wszystko. Nadal nie napisalem co zrobi¢, aby misja pojawita sie w
starterze, aby mozna byto ja uruchomic i opublikowa¢ na stronie dla szerszego grona uzytkownikow.
W takim razie dzialamy! ;-)

W pierwszej kolejnosci nalezy zdecydowaé, na jakiej scenerii powstanie scenariusz. Szukamy
odpowiedniego pliku .SCN z dana sceneria bezposrednio w folderze scenery. Jesli nie chcemy tra-
ci¢ oryginalnych scenariuszy, plik ten nalezy skopiowaé do tego samego katalogu i nada¢ mu inng
nazwe (bez polskich znakow). Nastepnie otwieramy plik. W zaleznosci od tego jaka to sceneria,
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wewnatrz moze to wygladaé¢ réznie. Czasami, w pliku tym bedzie tylko wpis prowadzonej loko-
motywy, czasami beda wszystkie pojazdy na scenerii, a niekiedy beda tez wszystkie zdarzenia.
Poczatek pliku bedzie jednak wyglad prawie zawsze tak samo (oczywiscie opis dla kazdej scenerii
moze a nawet musi by¢ inny):

14



//$n Nowy Swiat-Dzierzawa

//$d Linia pasazersko-towarowa. Dtugo§é: 60,3km

//$d Giowne stacje: Nowy Swiat, Krosowo, Rabinéw, Dzierzawa.

/7%d

//$d (©) 2004-2005 by Hunter. Kopiowanie materialdw badZ rozprowadzanie ich
bez wiedzy autora zakazane.

//$1 1546_sm42. jpg

//%g EU07-424 516 460

sky cgskj_sunset094.t3d endsky
atmo 0 0 0 1000 2000 0.086 0.086 0.086 endatmo
light -500 70 -3000 0.157 0.157 0.157 0.996 0.769 0.259 0.247 0.412 0.502 endlight

Na poczatku jest opis, ktory jest widoczny w Rainstedzie, zaraz za nim plik graficzny ze sce-
nery/images, takze wySwietlany w starterze. Reszta nie musisz si¢ przejmowac.
Po6zniej najprawdopodobniej spotkasz mniej wiecej taki ciag linijek:

include 1liniab46/1iniab46_sm42_dane.scm end
include liniab46/1iniab46_trakcja.scm end
include liniab46/1iniab46_sm42_events.inc end

Jest to nic innego, jak deklaracja plikow include. Plik scenerii powinien mie¢ wpisy eventow,
torow, budynkow i wiele innych. Nie ma wiekszego sensu umieszczanie wszystkiego jednym pliku.
Dlatego tez, w tym znajdujacym sie bezposrednio katalogu scenery s3 tylko podstawowe informacje,
a reszta znajduje si¢ w innych plikach — wspomnianych includach. Dzieki temu, ze ich nazwy sa
sensowne, mozna sie tatwy sposob domysli¢ za co kazdy z nich odpowiada.

W przypadku jak powyzej, to oczywiste, ze zostawiamy sie¢ trakcyjna i tory (nazwa dane, gdyz
zawiera takze teren).

Jest kilka sposobow, zeby sprawdzi¢ co dany plik zawiera. Po pierwsze, wielkos¢ — pliki z torami
maja z reguty kilka lub nawet kilkanascie megabajtoéw. Po drugie, jak juz wspomniatlem — nazwa.
Po trzecie — zawartos¢, ale trzeba sie na tym cho¢ troche znac.

Eventy jednak nie sg nam potrzebne — tworzymy przeciez wtasne. Dlatego linijke z plikiem z
eventami mozna usunaé. W jej miejsce wstawiamy na wzor tejze linijki, wpis do wlasnego pliku
include z eventami. Oczywiscie ten plik nalezy najpierw utworzy¢ — mozna to zrobi¢ za pomoca
programui.

Najprawdopodobniej od zaraz za wpisami include, az do stowa kluczowego Firstinit beda albo
eventy, albo nie ma nic. Jesli sg to eventy, nalezy je usunac.

Stowo FirstInit nalezy obowiazkowo zostawi¢ — po nim znajduja sie wpisy taboru na scenerii.
Skoro tworzymy nowy scenariusz, najprawdopodobniej pojazdy na scenerii beda tez inne — wtedy
nalezy skasowa¢ wszystko. Mozna jednak niektore z nich zostawic, nie robi to wiekszego problemu.
Musimy jednak pamietaé¢ o tym, aby byl tam co najmniej wpis — naszego pojazdu.

Tworzenie wpisu pojazdu jest bardzo proste. Jednak w przypadku problemoéow zajrzyj na forum
www.eu07.pl/forum.

Zostala jeszcze jedna wazna rzecz — usuniecie wpisOw eventow z torow. Pamietasz, jak pisatem
o tym, ze gdy tworzymy multiple, trzeba jeszcze dopisa¢ pare rzeczy do wpisow torow? Teraz
musimy pousuwac¢ pozostatosci po starym scenariuszu w postaci takich wpiséw. Mozna robi¢ to
recznie albo mozna tez uzy¢ gotowych narzedzi. Generator eventéw takiej opcji, mozna jednak uzy¢
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www.eu07.pl/forum

innych aplikacji, jak np. FventoUsuwacz @Pawilonka. Osobiécie polecam zmieni¢ konfiguracje tego
programu na nastepujaca:

[usun]
eventall?2
eventalll
eventallQ
event?2
eventl
eventO

[wyjatki]
sem_info
zamykaj
otwieraj
rez

sbl

sl

shp

S1

SHP

Taki pozbawiony eventéow plik przenosimy do podkatalogu w scenery z dana scenerig, zmie-
niamy jego nazwe na jednoznacznie go identyfikujacg i zmieniamy wpis include — tak, aby nazwa sie
zgadzala.

Uftf. .. DotarliSmy do korica. W programie opisalem wiele funkcji, jednak poczatkujacemu
wystarcza podstawowe informacje dotyczace event multiple. Za jego pomoca mozna naprawde
zrobi¢ cala i w pelni dzialajaca misje. Ponadto nowa wersja zawiera sporo uproszczen i nie trzeba sie
wcale znaé¢ na komoérkach pamieci, zeby zrobi¢ np. zdarzenia losowe, czy blokade przed ponownym
wykonaniem zdarzenia.

Wszelkie problemy zwigzane z obstuga programu prosze zglasza¢ na forum symulatora MaSzy-
na.

Mitlego tworzenia nowych scenariuszy do MaSzyny zyczy SKP ;)
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