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Rozdziaª 1

Podstawowe informacje o generatorze

1
Niniejszy rozdziaª zawiera informacje o programie i jego funkcjach.

1.1 Do czego sªu»y program?

1.1
Generator Eventów sªu»y do zautomatyzowania procesu tworzenia scenariuszy oraz umo»liwie-

nia ich tworzenia do SPS MaSzyna bez konieczno±ci znajomo±ci skªadni eventów. Zawiera szereg
szablonów dzi¦ki którym wystarczy wypeªni¢ kilka pól, aby otrzyma¢ bardziej skomplikowane lo-
gicznie (tzn. inne ni» proste) zdarzenia. Ponadto ogranicza mo»liwo±¢ popeªnienia przez scenarzyst¦
bª¦du do minimum.

1.2 Funkcje Generatora Eventów

1.2
W wersji 1.2.13 program ma nast¦puj¡ce funkcje:

• Generowanie Event Multiple

• Generowanie Node i Event Sound

• Generowanie Node Memcell i Event Updatevalues

• Generowanie Node Eventlauncher

• Generowanie zestawu zdarze« skªadowych do zdarze« losowych 2 - 3 wariantowych

• Generowanie wpisów Include sygnalizatorów

• Generowanie zestawu zdarze« skªadowych do zdarze« losowych 2 - 8 wariantowych wg algo-
rytmu losowania YouBy'a

• Generowanie zestawów zdarze« skªadowych innych cz¦sto spotykanych zdarze«

� Zgªaszanie si¦ na wje¹dzie

� Zmienne, czyli niejawne komórki pami¦ci
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• Generowanie prostego opisu HTML scenariusza (jeden screen + tekst w czterech miejscach)

1.3 Wymagania Programu

1.3
Do poprawnego dziaªania programu potrzebne jest ±rodowisko uruchomieniowe .NET Frame-

work.

Prosz¦ nie zgªasza¢ bª¦dów wynikaj¡cych z braku lub niepoprawnego zainstalowania .NET Framework.

1.4 Co si¦ zmieniªo od ostatniej wersji...

1.4
CHANGELOG:

• Poprawiono bª¡d w funkcji przywracania automatycznego dopisywania eventów do torów

• Dodano mo»liwo±¢ zde�niowania domy±lnie wczytywanych plików scenerii (±cie»ki zapisywane
w con�g.evgc)

• Dodano zakªadk¦ ustawienia

• Nowe okno informacji o programie

• Nowy sposób numeracji programu (po lekturze artykuªu na Wikipedii, doszedªem do wnio-
sku, »e nru Revision nie trzeba zerowa¢ przy inkrementacji Minor, przy gªównych zmianach
inkrementowa¢ Minor, a przy poprawkach Build).

• Poprawione skalowanie przy zmianie rozmiaru okna grupy kontrolek odpowiedzialnych za
wczytywanie SCM

• Dodano zakªadk¦ Hamowanie nagªe
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Rozdziaª 2

Omówienie funkcji Generatora Eventów

2
Ten rozdziaª traktuje o funkcjach Generatora Eventów i zawiera ich szczegóªowy opis.

2.1 Tworzenie najprostszych misji - Event Multiple

2.1
Event Multiple jest najprawdopodobniej najprostszym przy czym najcz¦±ciej wykorzystywanym

rodzajem zdarzenia w MaSzynie. Ma on za zadanie uruchomi¢ inne zdarzenia - od jeden do o±miu.
Dodatkowo jego wykonanie mo»na uzale»ni¢ od kilku warunków.

Nowo±ci¡ zastosowan¡ po raz pierwszy w wersji 1.1.11.0 (wg starej numeracji 1.11) jest bez-
po±redni zapis eventów do pliku scenerii. Do tej pory trzeba byªo dopisywa¢ je r¦cznie, aktualnie
wystarczy poda¢ lini¦, w której znajduje si¦ wpis toru (wi¦cej o tym w punkcie na temat korzysta-
nia z Rainsteda). Domy±lnie trzeba tak jak dawniej r¦cznie dopisywa¢ eventy do torów, mo»na to
jednak zmieni¢ na dole zakªadki start. W przypadku bª¦dnego dodania eventów, mo»na przywróci¢
zawarto±¢ pliku scenerii do stanu sprzed wczytania.

• Je±li zdarzenie jest wyzwalane przez SHIFT+.., nazwy nie trzeba podawa¢, bo i tak nie jest
potrzebna.

• Je±li zdarzenie jest wyzwalane przez zaj¦cie/zwolnienie odcinka izolowanego, w polu Na-
zwa powinna si¦ znale¹¢ nazwa tego» odcinka. O tworzeniu odcinków izolowanych (Isolated)
mo»na przeczyta¢ na stronie www.rainsted.com/pl.

• Je±li zdarzenie jest wyzwalane przez rozprucie rozjazdu, w polu Nazwa winna si¦ znale¹¢
nazwa rozjazdu.

• Je±li zdarzenie ma by¢ wywoªane przez inny event typu Multiple, nale»y wybra¢ jedn¡ z
pierwszych trzech opcji z listy "Wyzwolenie", jednak nie trzeba edytowa¢ wpisów torów,
wystarczy sam kod wygenerowany do dolnego pola tekstowego.

• Je±li zdarzenie ma by¢ wyzwolone przez:

� Pojazd stoj¡cy na torze

� Pojazd wje»d»aj¡cy na tor z punktu 1

� Pojazd wje»d»aj¡cy na tor z punktu 2

5

www.rainsted.com/pl


UWAGA! PONI�SZY OPIS DODAWANIA EVENTÓW DO TORÓW
DOTYCZY TYLKO OPCJI, KIEDY ZDECYDOWALI�MY SI� NA R�CZNE

DOPISYWANIE ZDARZE� DO TORU. OD WERSJI 1.11 ISTNIEJE
MO�LIWO�� AUTOMATYCZNEGO DOPISYWANIA EVENT0/1/2 DO

TORU.

Konieczne b¦dzie zmody�kowanie wpisu toru. Za pomoc¡ programu Rainsted mo»na si¦ do-
wiedzie¢ w której linijce jakiego pliku znajduje si¦ wcze±niej wspomniany wpis. Przykªadowy
wpis wygl¡da tak:

node 1000 0 START track normal 100.0 1.435 0.25 25.0 20 0 flat vis
rail_screw_used1 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
endtrack

START jest nazw¡ toru. Je±li wybierzemy jedn¡ z trzech pierwszych opcji wyzwolenia,
w polu tekstowym pojawi si¦ wpis zaczynaj¡cy si¦ od event.... Nale»y go doda¢ do wpisu
toru do linijki wy»ej ni» endtrack, a je±li jest velocity, te» powinno si¦ znale¹¢ nad nim.
Zmody�kowany w ten sposób powy»szy wpis toru ostatecznie winien wygl¡da¢ mniej wi¦cej
tak:

node 1000 0 START track normal 100.0 1.435 0.25 25.0 20 0 flat vis
rail_screw_used1 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

• Mo»na (ale nie trzeba) wybra¢ jeden z 5 warunków wykonania eventu. Nie mo»na ich u»ywa¢
je±li zaznaczona jest opcja Wykonaj tylko raz

• W przypadku wybrania warunku Tor Zaj¦ty/Tor Wolny, zdarzenie wykona si¦ tylko je±li
podany tor b¦dzie zaj¦ty/wolny. W przypadku wybrania tego warunku nale»y obowi¡zkowo
poda¢ nazw¦ toru.

• Prawdopodobie«stwo - Zdarzenie wykona si¦ tylko je±li wylosowana liczba z zakresu 0..1
b¦dzie mniejsza od podanej w warunku. Prawdopodobie«stwo wyra»one jest uªamkiem dzie-
si¦tnym. Przykªadowo, dla 10% podaje si¦ 0.1.
Aby stworzy¢ zdarzenia losowe z kilkoma wariantami, konieczne b¦dzie u»ycie komórek pa-
mi¦ci, dlatego w przypadku problemów z nimi, zalecam skorzystania z zakªadek: Zdarzenia
Losowe i Zdarzenia Losowe - algorytm youBy'a.
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• Komórka pami¦ci - zdarzenie wykona si¦ tylko je±li warto±ci wskazanej komórki pami¦ci
b¦d¡ takie same jak warto±ci podane w warunku. Mo»na pomin¡¢ sprawdzanie niektórych
warto±ci poprzez zaznaczenie odpowiedniej opcji. Wi¦cej o wªasno±ciach komórek pami¦ci
mo»na przeczyta¢ w punkcie Memcell.

• Zmienna - podobnie jak Komórka pami¦ci

• Wykonaj tylko raz - nie pozwala na wykonanie zdarzenia wi¦cej ni» jeden raz.
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2.2 D¹wi¦ki w scenariuszu - event i node sound

2.2
Ka»dy dobry scenariusz powinien zawiera¢ tak»e rozmowy radiotelefoniczne i zapowiedzi po-

ci¡gów na dworcach. Dzi¦ki wstawieniu d¹wi¦ków znacznie wzrasta realizm scenariusza.

• Nazwa pliku d¹wi¦kowego b¦dzie u»yta przez program do stworzenia wpisów node i event.

• Wspóªrz¦dne mo»na sprawdzi¢ za pomoc¡ programu Rainsted.

• D¹wi¦k musi by¢ zgodny z wytycznymi dla twórców (http://eu07.pl/forum/index.php/
topic,15306.0.html):
Standardem formatu d¹wi¦ków u»ywanych w symulatorze jest wav PCM 22kHz, 8 bit, mo-
no. Wyj¡tkiem od tej reguªy s¡ d¹wi¦ki modulowane (szybko±¢ odtwarzania takich d¹wi¦ków
jest zale»na od pr¦dko±ci pojazdu). Do ka»dego d¹wi¦ku modulowanego musz¡ zosta¢ podane
zalecane parametry odtwarzania, gdy» nie wiadomo, czy u»ytkownik miaª wcze±niej d¹wi¦k z
paczki, czy z jakiego± dodatku.

2.3 Memcell - nie taki diabeª straszny jak go maluj¡

2.3
Komórki pami¦ci (memcell) zdaj¡ si¦ by¢ pocz¡tkuj¡cym scenarzystom czym± nie do ogarni¦cia.

Jednak wbrew pozorom ich u»ycie i tworzenie jest banalnie proste. U»ycie komórek pami¦ci:

• Konstruowanie skomplikowanych instrukcji warunkowych

• Wykonywanie komend do AI (lista komend w RFC.doc)

O komórkach pami¦ci:

• Ka»da komórka pami¦ci powinna mie¢ unikaln¡ nazw¦ w skali scenerii

• Komórk¦ pami¦ci mo»na porówna¢ do zmiennej, z tym »e zawiera nie jedn¡, a 3 warto±ci:

� Warto±¢ tekstowa (np. ZjechalJark)

� Warto±¢ liczbowa 1 (np. 0 )

� Warto±¢ liczbowa 2 (np. 0 )

• Mo»na zmieni¢ warto±ci komórki pami¦ci u»ywaj¡c eventu updatevalues (prawa ramka)

• Event updatevalues mo»na wykona¢ wybieraj¡c w Multiple rodzaj zdarzenia Inne i podaj¡c
tam nazw¦ eventu updatevalues

UWAGA! Jednym z najcz¦stszych u»y¢ komórek pami¦ci jest zabezpieczenie zdarzenia przed po-
nownym u»yciem oraz losowanie spo±ród kilku zdarze«. Nie ma potrzeby r¦cznego tworzenia tych
zdarze«, poniewa» zarówno jedno jaki drugie mo»na zrobi¢ za pomoc¡ generatora du»o szybciej i
pro±ciej. Program w takim wypadku sam tworzy odpowiednie komórki pami¦ci i inne zdarzenia, a
u»ytkownik nie musi si¦ niczym przejmowa¢.
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2.4 Eventlauncher - a to co?

2.4
Cho¢ na podstawie informacji zawartych w poprzednich paragrafach mo»na zrobi¢ caªy scena-

riusz, jest jeszcze jeden do±¢ cz¦sto spotykany rodzaj zdarzenia. A wªa±ciwie nie zdarzenia, gdy»
eventlauncher nale»y do klasy node a nie event (co oznacza, »e nie mo»na go wywoªa¢ innym even-
tem np. przez Inne w Multiple), ale je±li nie rozumiesz o co chodzi, nie ma si¦ czym przejmowa¢,
nie musisz tego wiedzie¢ ;) Co mo»na zrobi¢ za pomoc¡ eventlaunchera:

• Uruchomi¢ zdarzenie w wyniku naci±ni¦cia klawisza alfanumerycznego na klawiaturze
(z SHIFTem lub bez)

• Uruchomi¢ zdarzenie o okre±lonej godzinie (oczywi±cie liczy si¦ czas w symulacji, a nie w
systemie)

• Uruchamia¢ zdarzenie co okre±lon¡ liczb¦ sekund

Jak stworzy¢ eventlauncher za pomoc¡ generatora:

• Nazwa powinna by¢ unikalna w skali scenerii

• Maksymalna odlegªo±¢ obserwatora od obiektu - czyli maksymalnie ile metrów od wspóªrz¦d-
nych eventlaunchera winni±my si¦ znajdowa¢, by eventlauncher si¦ wykonaª. Aby zdarzenie
wykonaªo si¦ niezale»nie od pozycji kamery, pozostaw pole puste

• Bezwzgl¦dnie nale»y poda¢ nazw¦ zdarzenia wywoªywanego przez eventlauncher

UWAGA! Aby symulowa¢ pro±b¦ maszynisty o wjazd na stacj¦, mo»na skorzysta¢ z Innych szablo-
nów, w których w zakªadce Zgªaszanie si¦ na wje¹dzie program stworzy nie tylko eventlauncher,
ale te» na »yczenie u»ytkownika dodatkowe zdarzenia jak blokada przed ponownym wykonaniem.

2.5 Zdarzenia Losowe

2.5
Jak ju» wcze±niej byªo wspomniane, zdarzenia losowe mo»na stworzy¢ na kilka sposobów. Nie

jest to zbyt trudne, ale wymaga umiej¦tno±ci tworzenia komórek pami¦ci, zmieniania ich zawarto±ci
i wiele innych. Nawet je±li komu± nie sprawia to problemu, to trzeba napisa¢ do±¢ du»o zdarze« i
zajmuje to wi¦cej czasu.
Dlatego w generatorze wystarczy poda¢ prawdopodobie«stwo i nazwy zdarze«, a program stworzy
na podstawie identy�katora wszystkie skªadowe event i node.

• Identy�kator powinien by¢ unikalny w skali innych zdarze« losowych

• Prawdopodobie«stwo podaje si¦ w uªamku dziesi¦tnym (np. dla 10% podaje si¦ 0.1)

• Zdarzenie losuj¡ce (podane w dolnym polu) nale»y koniecznie wykona¢ co najmniej 10 sekund
przed wykonaniem wªa±ciwego zdarzenia. W przeciwnym wypadku wynik b¦dzie "zafaªszo-
wany". Najlepiej to uczyni¢ od razu po uruchomieniu misji.

• Aby wykonaªo si¦ jedno (losowo wybrane) zdarzenie, nale»y wywoªa¢ event o nazwie takiej
samej jak nazwa identy�katora. Mo»na to zrobi¢ w Multiple wybieraj¡c typ Inne.

9



2.6 Wstawianie Sygnalizatorów

2.6
W programie znajduje si¦ wyci¡g z wytycznych dla twórców, wi¦c nie wymaga to szerszego

omówienia. Nazw¦ tarczy mo»na poda¢ lub nie, w zale»no±ci od tego czy to semafor wjazdowy czy
wyjazdowy.

2.7 Zdarzenie Losowe - algorytm YouBy'a

2.7
Potocznie nazywany tak»e drabink¡. Inny sposób losowania zdarze« z jednakowym prawdopo-

dobie«stwem.

• Po wygenerowaniu nale»y bezwzgl¦dnie zapozna¢ si¦ z tekstem zawartym w dolnym polu
tekstowym i si¦ do niego zastosowa¢.

• Nazwa identy�katora powinna by¢ unikalna w skali zdarze« losowych.

• Zdarzenie losuj¡ce (podane w dolnym polu) nale»y koniecznie wykona¢ co najmniej 10 sekund
przed wykonaniem wªa±ciwego zdarzenia. W przeciwnym wypadku wynik b¦dzie "zafaªszo-
wany". Najlepiej to uczyni¢ od razu po uruchomieniu misji.

2.8 Inne Szablony

2.8
Je±li scenarzy±cie zale»y na jak najwierniejszym odwzorowaniu symulacji, a nie tylko »eby

�poda¢ zielone�, cz¦sto dla ka»dej stacji musi powiela¢ te same dziesi¡tki linijek kodu ró»ni¡ce si¦
od siebie zasadniczo szczegóªami jak nazwa semafora czy wspóªrz¦dne d¹wi¦ku. Dlatego te» w tej
zakªadce postanowiªem zawrze¢ �szablony� popularnych eventów. Tak, by mo»na byªo poda¢ tylko
kilka danych, a wszystkie �memcele� i inne �moce nieczyste� same si¦ tworz¡.

2.8.1 Zgªaszanie si¦ na wje¹dzie

2.8.1
Mo»na stosowa¢ równie» na manewrach. Odmienny i do±¢ nietypowy, a bynajmniej rzadko spo-

tykany wcze±niej sposób wyzwalania zdarze« przez u»ytkownika. Nie tylko wjazd na jaki± konkret-
ny tor czy o konkretnej godzinie mo»e spowodowa¢ uruchomienie zdarzenia, ale tak»e �zgªoszenie
si¦� do �dy»urnego� poprzez wci±ni¦cie odpowiedniego klawisza. Po konsultacji z innymi twórcami
stwierdziªem, »e najlepiej nadaje si¦ do tego klawisz W, który nie jest u»ywany do innych funk-
cji. Zdarzenie awaryjne musi by¢ wywoªywane przez poci¡g b¦d¡cy w niewielkiej odlegªo±ci od
semafora � wykona si¦ ono tylko je±li u»ytkownik nie wcisn¡ª �W� i po okre±lonym czasie. Jako
wspóªrz¦dne, podajemy wspóªrz¦dne (mniej-wi¦cej) semafora wjazdowego. Zgªosi¢ si¦ do dy»urne-
go b¦dzie mo»na jedynie w odlegªo±ci podanej w polu �Promie« zasi¦gu�. Ze wzgl¦du na pochylenie
terenu, ªuki itp. w ka»dym wypadku trzeba dobiera¢ �na oko� inny promie« zasi¦gu, zwykle okoªo
1000m.

W wersji 1.9 wprowadziªem mo»liwo±¢ generowania dodatkowych zdarze« awaryjnych. Po pierw-
sze, zdarzenie awaryjne mo»e wywoªa¢ inny event ni» ten, który wywoªuje wci±ni¦cie W. Mo»emy
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oczywi±cie poda¢ ten sam event. Po drugie, zdarzenie awaryjne mo»e zadziaªa¢ po jednym z dwóch,
losowo wybranym opó¹nieniu. Dzi¦ki temu mo»na symulowa¢ podanie wjazdu przez dy»urnego za-
nim nie zd¡»ymy go o to poprosi¢ - oczywi±cie losowo. W przeciwnym wypadku wjazd poda si¦ po
dªu»szym czasie - o ile wcze±niej si¦ nie zgªosimy. Jak zwykle trzeba wcze±niej (najlepiej od razu
po uruchomieniu symulacji) uruchomi¢ zdarzenie losuj¡ce - jego nazw¦ wska»e program.

2.8.2 Zmienne

2.8.2
Zmienne to nic innego jak komórki pami¦ci, z tym »e nie wymagaj¡ podawania takich rzeczy

jak wspóªrz¦dne czy tor. Dzi¦ki temu u»ytkownicy, którzy z niewiadomych przyczyn traktuj¡ ko-
mórki pami¦ci jako zªo wcielone, mog¡ bez problemu skorzysta¢ ze zmiennych. W Multiple powstaª
warunek Zmienna, przystosowany specjalnie do tych specy�cznych komórek pami¦ci.

2.9 Prosty opis scenariusza w HyperText Markup Language

(HTML)

2.9
W tej zakªadce u»ytkownik ma mo»liwo±¢ wygenerowania prostego opisu i wyeksportowania go

do pliku HTML otwieranego przegl¡dark¡ internetow¡. Cho¢ domy±lnie ustawiono pewne czcionki
i kolory, zaleca si¦ wybór innych. Ponadto nale»y u»ywa¢ najpopularniejszych czcionek: Times
New Roman, Arial, Verdana. Je±li wybierzemy zbyt "egzotyczn¡", jest mo»liwo±¢, »e u»ytkownik
nie b¦dzie jej posiadaª - wtedy zostanie u»yta czcionka Arial. Tytuª powinien zawiera¢ tylko nazw¦
scenariusza. W tek±cie pod obrazkiem mo»na zawrze¢ jednozdaniowe streszczenie scenariusza. W
gªównym tek±cie powinien si¦ znajdowa¢ opis wªa±ciwy, a w tek±cie ko«cowym ostateczne sªowo
autora, pozdrowienia, itp. Do wyboru mamy 2 rodzaje tªa: kolorowe i obrazkowe. W przypadku
wybrania drugiej opcji nale»y poda¢ nazw¦ pliku gra�cznego wraz z rozszerzeniem. Plik ten musi
si¦ znajdowa¢ w katalogu /�les b¦d¡cym podrz¦dnym katalogiem w folderze w opisem. Nale»y te»
poda¢ nazw¦ screena - tak»e z katalogu /�les i z rozszerzeniem. Opis powinien si¦ znajdowa¢ w
inne/nazwa-scenariusza.
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Rozdziaª 3

Pozostaªe przydatne informacje

3
Rzeczy, które mog¡ si¦ przyda¢ przy tworzeniu scenariusza, nie tylko za pomoc¡ generatora.

FAQ.

3.1 Korzystanie z podgl¡du terenu Rainsted

3.1
Niejednokrotnie wspomniaªem, »e nale»y poda¢ wspóªrz¦dne (X Y Z). kilka sposobów na ich

sprawdzenie, ale moim zdaniem najpro±ciej i najszybciej interesuj¡ce nas dane uzyskamy dzi¦ki
programowi Rainsted. Kolejne kroki:

• Nale»y uruchomi¢ w/w program i upewni¢ si¦, »e tryb pracy jest ustawiony na specjalny �
dla twórców.

• Wybieramy interesuj¡c¡ nas sceneri¦ i przechodzimy do zakªadki struktura.

• Wciskamy Wczytaj wszystkie include

• W zakªadce debugger wciskamy najpierw Poª¡cz tory...

• ... a pó¹niej Podgl¡d terenu (to nie jest edytor)

• Z prawej strony wybieramy zakªadk¦ punkty - Pojawia nam si¦ tam wspóªrz¦dna X i Z miejsca
na które najedziemy myszk¡.

Nazw¦ toru mo»emy sprawdzi¢ poprzez klikni¦cie na dany odcinek. Nazwa pojawi si¦ na belce
tytuªowej okna podgl¡du. Pojawi si¦ tak»e informacja o tym, w której linijce, którego pliku znajduje
si¦ wpis danego toru (szczególnie przydatne, gdy dodajemy wpis eventu do toru). Semafory s¡
wy±wietlane jako czerwone, tarcze ostrzegawcze pomara«czowe, a tarcze manewrowe niebieskie
kropeczki. Pod nimi znajduj¡ si¦ ich nazwy.
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3.2 FAQ

3.2
Odpowiedzi na najcz¦±ciej zadawane pytania.

• Po uruchomieniu programu wyskakuje jaki± bª¡d i aplikacja si¦ wyª¡cza.

� Najprawdopodobniej nie posiadasz ±rodowiska uruchomieniowego .NET Framework, lub
masz star¡ wersj¦. Zainstaluj lub zaktualizuj .NET Framework b¡d¹ pobierz wersj¦
programu kompatybiln¡ z Twoj¡ wersj¡ .NET.

• Dlaczego tworz¡c event multiple mog¦ poda¢ tylko 8 zdarze«? Jak wywoªa¢ za jednym razem
wi¦cej zdarze«?

� 8 zdarze« to ograniczenie w symulatorze, a nie tylko w generatorze. Pisz¡c eventy r¦cznie
te» mo»na u»y¢ tylko 8 zdarze«. Mo»na jednak stworzy¢ cz¦±¢ eventów w innymmultiple,
i wywoªa¢ go w tym �gªównym�, wybieraj¡c Inne i podaj¡c nazw¦ tego eventu.

• Podaªem sygnaª zezwalaj¡cy na jazd¦ skªadowi AI, a on nie jedzie.

� Je±li nie masz zamiaru uruchamia¢ AI komend¡ z listy RFC, skªad prowadzony przez
komputer powinien mie¢ niezerow¡ pr¦dko±¢ pocz¡tkow¡ we wpisie trainset (zwykle
podaje si¦ 0.1). To pierwszy warunek, aby AI "patrzyªo" na semafor. Po drugie, AI
"zobaczy" sygnalizator dopiero, gdy na swoim lub którym± z nast¦pnych torów znajdzie
si¦ event _sem_info. Nale»y wi¦c we wpisie toru koªo semafora, analogicznie jak byªo to
wytªumaczone w punkcie Multiple, doda¢ event1 nazwa-semafora_sem_info dla wjazdu
z punktu 2 lub event2 nazwa-semafora_sem_info dla wjazdu z punktu 1.

• Dopisaªem event do toru u»ywaj¡c funkcji autodopisywania, a mimo to event si¦ nie urucha-
mia.

� Podczas dopisywania eventów mo»e doj±¢ do sytuacji kiedy w torze wcze±niej istniaª
inny event wyzwalany przez wjazd w tym samym kierunku (np. dwa eventy event2...).
W takim wypadku nale»y odnale¹¢ wadliwy tor i zamieni¢ 2 wpisy eventX... na jeden o
innej nazwie, który wyzwala oba eventy znajduj¡ce si¦ w torze.

3.3 Tworzenie misji

3.3
Je±li dotarªe± a» tu to super :-). Staraªem si¦ w do±¢ dokªadny i przyst¦pny sposób opisa¢

jak nale»y korzysta¢ z programu oraz jak si¦ deklaruje poszczególne typy zdarze«. Jednak to co
przedstawiªem do tej pory to nie wszystko. Nadal nie napisaªem co zrobi¢, aby misja pojawiªa si¦ w
starterze, aby mo»na byªo j¡ uruchomi¢ i opublikowa¢ na stronie dla szerszego grona u»ytkowników.
W takim razie dziaªamy! ;-)

W pierwszej kolejno±ci nale»y zdecydowa¢, na jakiej scenerii powstanie scenariusz. Szukamy
odpowiedniego pliku .SCN z dan¡ sceneri¡ bezpo±rednio w folderze scenery. Je±li nie chcemy tra-
ci¢ oryginalnych scenariuszy, plik ten nale»y skopiowa¢ do tego samego katalogu i nada¢ mu inn¡
nazw¦ (bez polskich znaków). Nast¦pnie otwieramy plik. W zale»no±ci od tego jaka to sceneria,
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wewn¡trz mo»e to wygl¡da¢ ró»nie. Czasami, w pliku tym b¦dzie tylko wpis prowadzonej loko-
motywy, czasami b¦d¡ wszystkie pojazdy na scenerii, a niekiedy b¦d¡ te» wszystkie zdarzenia.
Pocz¡tek pliku b¦dzie jednak wygl¡d prawie zawsze tak samo (oczywi±cie opis dla ka»dej scenerii
mo»e a nawet musi by¢ inny):
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//$n Nowy �wiat-Dzier»awa
//$d Linia pasa»ersko-towarowa. Dªugo±¢: 60,3km
//$d Gªówne stacje: Nowy �wiat, Krosowo, Rabinów, Dzier»awa.
//$d
//$d c© 2004-2005 by Hunter. Kopiowanie materiaªów b¡d¹ rozprowadzanie ich
bez wiedzy autora zakazane.
//$i l546_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 pocz¡tku jest opis, który jest widoczny w Rainstedzie, zaraz za nim plik gra�czny ze sce-
nery/images, tak»e wy±wietlany w starterze. Reszt¡ nie musisz si¦ przejmowa¢.
Pó¹niej najprawdopodobniej spotkasz mniej wi¦cej taki ci¡g linijek:

include linia546/linia546_sm42_dane.scm end
include linia546/linia546_trakcja.scm end
include linia546/linia546_sm42_events.inc end

Jest to nic innego, jak deklaracja plików include. Plik scenerii powinien mie¢ wpisy eventów,
torów, budynków i wiele innych. Nie ma wi¦kszego sensu umieszczanie wszystkiego jednym pliku.
Dlatego te», w tym znajduj¡cym si¦ bezpo±rednio katalogu scenery s¡ tylko podstawowe informacje,
a reszta znajduje si¦ w innych plikach � wspomnianych includach. Dzi¦ki temu, »e ich nazwy s¡
sensowne, mo»na si¦ ªatwy sposób domy±li¢ za co ka»dy z nich odpowiada.

W przypadku jak powy»ej, to oczywiste, »e zostawiamy sie¢ trakcyjn¡ i tory (nazwa dane, gdy»
zawiera tak»e teren).

Jest kilka sposobów, »eby sprawdzi¢ co dany plik zawiera. Po pierwsze, wielko±¢ � pliki z torami
maj¡ z reguªy kilka lub nawet kilkana±cie megabajtów. Po drugie, jak ju» wspomniaªem � nazwa.
Po trzecie � zawarto±¢, ale trzeba si¦ na tym cho¢ troch¦ zna¢.

Eventy jednak nie s¡ nam potrzebne � tworzymy przecie» wªasne. Dlatego linijk¦ z plikiem z
eventami mo»na usun¡¢. W jej miejsce wstawiamy na wzór tej»e linijki, wpis do wªasnego pliku
include z eventami. Oczywi±cie ten plik nale»y najpierw utworzy¢ � mo»na to zrobi¢ za pomoc¡
programu.

Najprawdopodobniej od zaraz za wpisami include, a» do sªowa kluczowego FirstInit b¦d¡ albo
eventy, albo nie ma nic. Je±li s¡ to eventy, nale»y je usun¡¢.

Sªowo FirstInit nale»y obowi¡zkowo zostawi¢ � po nim znajduj¡ si¦ wpisy taboru na scenerii.
Skoro tworzymy nowy scenariusz, najprawdopodobniej pojazdy na scenerii b¦d¡ te» inne � wtedy
nale»y skasowa¢ wszystko. Mo»na jednak niektóre z nich zostawi¢, nie robi to wi¦kszego problemu.
Musimy jednak pami¦ta¢ o tym, aby byª tam co najmniej wpis � naszego pojazdu.

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

Zostaªa jeszcze jedna wa»na rzecz � usuni¦cie wpisów eventów z torów. Pami¦tasz, jak pisaªem
o tym, »e gdy tworzymy multiple, trzeba jeszcze dopisa¢ par¦ rzeczy do wpisów torów? Teraz
musimy pousuwa¢ pozostaªo±ci po starym scenariuszu w postaci takich wpisów. Mo»na robi¢ to
r¦cznie albo mo»na te» u»y¢ gotowych narz¦dzi. Generator eventów takiej opcji, mo»na jednak u»y¢
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innych aplikacji, jak np. EventoUsuwacz @Pawilonka. Osobi±cie polecam zmieni¢ kon�guracj¦ tego
programu na nast¦puj¡c¡:

[usun]
eventall2
eventall1
eventall0
event2
event1
event0

[wyjatki]
sem_info
zamykaj
otwieraj
rez
sbl
s1
shp
S1
SHP

Taki pozbawiony eventów plik przenosimy do podkatalogu w scenery z dan¡ sceneri¡, zmie-
niamy jego nazw¦ na jednoznacznie go identy�kuj¡c¡ i zmieniamy wpis include � tak, aby nazwa si¦
zgadzaªa.

U�f. . . Dotarli±my do ko«ca. W programie opisaªem wiele funkcji, jednak pocz¡tkuj¡cemu
wystarcz¡ podstawowe informacje dotycz¡ce event multiple. Za jego pomoc¡ mo»na naprawd¦
zrobi¢ caª¡ i w peªni dziaªaj¡c¡ misj¦. Ponadto nowa wersja zawiera sporo uproszcze« i nie trzeba si¦
wcale zna¢ na komórkach pami¦ci, »eby zrobi¢ np. zdarzenia losowe, czy blokad¦ przed ponownym
wykonaniem zdarzenia.

Wszelkie problemy zwi¡zane z obsªug¡ programu prosz¦ zgªasza¢ na forum symulatora MaSzy-
na.

Miªego tworzenia nowych scenariuszy do MaSzyny »yczy SKP ;)
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