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Willkommen bei Eisenbahn.exe professional

Mit Eisenbahn.exe professional (kurz: EEP) konnen Sie detaillierte Eisenbahnwelten auf lhrem PC oder
Notebook erschaffen. Sie haben die Moglichkeit, das Gelande zu modellieren, Berge und Téler zu
formen, lhre Anlagen mit Geb&uden und Landschaftselementen auszustatten und komplexe
Verkehrssysteme zu entwickeln. Diese Verkehrswege kénnen mit Schienen- und Stral3enfahrzeugen,
Flugzeugen und Schiffen besttickt werden, die alle Uber ein ausgekliigeltes Signalsystem gesteuert
werden.

Der Schwerpunkt liegt allerdings im Eisenbahnverkehr, mit Dampf-, Diesel- und Elektrolokomotiven
sowie Personen- und Guterwaggons, die in groRer Vielfalt verfligbar sind. EEP bietet durch den
Nachbau originalgetreuer Fahrzeuge eine hohe Detailtreue und eine umfangreiche Spieltiefe mit
nahezu unbegrenzten Méglichkeiten beim Gestalten und Befahren lhrer Anlagen.

Als Modelleisenbahnsimulation fir den PC 1998 entwickelt, erfreut sich EEP dank kontinuierlicher
Weiterentwicklung grofRRer Beliebtheit. Ein besonderes Merkmal ist dabei die Integration von Lua als
Skriptsprache. Dies ermdglicht es Benutzern, EEP durch eigene Skripte zu erweitern und anzupassen.
Ein eigenes Lua-Handbuch erlautert die spezifischen Lua-Befehle flr EEP. Im Laufe der Jahre wurde EEP
stetig erweitert und verbessert: detaillierte Fahrwege, ein leistungsstarkes Signalsystem, frei editierbare
Fahrplane, eine grof3e Auswahl an Fahrzeugen, dynamische Wetterfunktion, automatischer Tag-Nacht-
Wechsel, animierte Figuren und Tiere, eine stetig weiterentwickelte Beladefunktion und der Transport
von Gutern und Waren sind nur einige der vielen Features.

Mit EEP koénnen Sie lhrer Kreativitdt freien Lauf lassen und lhre ganz personliche Eisenbahnwelt
gestalten.

Das gesamte EEP-Team wiinscht Ihnen viel SpalR beim virtuellen Modellbahnbau!
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Was ist neu in EEP 18

In EEP 18 sind neben den Neuentwicklungen der Plug-ins 1 bis 3 zu EEP 17 und weiteren
Fortentwicklungen des Programms insgesamt folgende Neuheiten, Erweiterungen oder Erganzungen
enthalten.

1. Neue Modelle

a) Neue TOP-Modelle:
- 8 Schaffner (4 Deutsche, 4 Franzgsische)

b) Uber 500 iiberarbeite Modelle aus verschiedenen Themenbereichen

2. Bildschirmaufbau

- Neue Funktion zur Anderung der Hintergrundfarbe im 2D Fenster Kapitel 2.2.1
- Unterstutzung fur Fensterauflosungen grofRer als 100 % Kapitel 2.2.2
- Moglichkeit einen Full Screen (F4) auf dem ersten oder weiteren

Monitor(en) anzuzeigen Kapitel 2.2.2
- verbesserte Positionierung der Dialoge bei der Arbeit mit mehreren

Monitoren Kapitel 2.2.2
- Hervorhebung eines "eingefangenen” Pfeils, Kreises oder einer

Skalierungskugel auf dem Gizmo Kapitel 2.2.2.1

3. Verkehrsnetze aufbauen

Komplette Neugestaltung der Gleisvervielfaltigung- Kapitel 4.2.2

Moglichkeit Kopiermuster zu erstellen Kapitel 4.2.3

Gleismodellierung mit Echtzeitdarstellung Kapitel 4.3.1

4. Anlagen ausgestalten

- Bei der zufalligen Verlegung von Immobilien und Landschaftselementen
mit dem Streuwerkzeug besteht die Méglichkeit, diese an der

Hangneigung auszurichten Kapitel 5.1.3
- Moglichkeit der Eingabe eines Abstands von der Spurmitte flr animierte
Figuren Kapitel 5.5
5. Anlagen in Betrieb nehmen
- Steuerung von Achsen in Gltern Kapitel 6.8
- Erweiterte Klebefunktion bei beladbaren Modellen Kapitel 6.8
6. Anlagenschalten
- Spéateres Abbremsen vor Signalen als neuen zuséatzlichen Bremsstil Kapitel 7.1
- Zuséatzliche Moglichkeit in Signalkontaktpunkten den vorherigen Zustand
zu setzen Kapitel 7.2.1

- Bestimmte Fahrstral3en kdnnen auch zu einem spateren Zeitpunkt
geschaltet werden, wenn sie beim Uberfahren des Kontaktpunktes oder
einer manuellen Aktivierung besetzt sind Kapitel 7.4
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- Tag-Text-Editor fir Immobilien/Landschaftselemente, Signale und Guter Kapitel 7.6

7. Kamerafuhrung

- Die Moglichkeit, die Geschwindigkeit fiir Kameras, die sich auf den Gleisen
bewegen, Uber die Zugkontaktpunkte zu &ndern, wurde wieder

eingefuhrt. Kapitel 8.5
- Effekte fuir Kameras wie Sepia, Olfarbe, alter Film usw.. Kapitel 8.3

8. Programmeinstellungen
- "Meni im Vollbildmodus aufrufbar” wieder méglich. Kapitel 12

und Kapitel 13.3

9. Lua(LuaHandbuch)
- Weitere 17 neue Lua Befehle in EEP 18.0:

EEPGoodsGetAxis ()
EEPGoodsSetAxis ()
EEPGoodsGetAxisByNumber ()
EEPGoodsSetAxisByNumber ()
EEPGoodsGetTagText ()
EEPGoodsSetTagText ()
EEPStructureGetAxisByNumber ()
EEPStructureSetAxisByNumber ()
EEPRollingstockGetAxisByNumber ()
EEPRollingstockSetAxisByNumber ()
EEPRollingstockChangeOrientation ()

EEPTrainChangeOrientation ()
EEPGetTrainCouplingFront ()
EEPGetTrainCouplingRear ()
EEPGetTrainLight ()
EEPGetPerpectiveCamera ()
EEPSetSeason ()


Lua_manual.pdf
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Lizenzvereinbarung und Gewahrleistung

Die Nutzung der Eisenbahnsimulation EEP 18 unterliegt den Bedingungen der mitgelieferten
Lizenzvereinbarung, mit denen Sie sich einverstanden erklaren mussen, bevor Sie die Software
installieren und anwenden kénnen.

EEP 18 kann nur genutzt werden, wenn das Programm registriert wurde. Erst mit der Registrierung und
dem Eintrag der dabei erworbenen personlichen Seriennummer wird das Programm freigeschaltet.
Nach der ersten Registrierung ist der Anwender berechtigt, das Programm bis zu finf Mal pro Jahr fur
einen neuen, einen umgerusteten oder fur weitere Computer freizuschalten. Dieses personifizierte
Nutzungsrecht gilt nicht nur fur das Hauptprogramm EEP 18, sondern auch fur zusétzliche erworbene
Modelle, denn auch bei diesen wird die personliche Kundennummer beim Kauf eingetragen. Damit ist
gewahrleistet, dass diese Modelle ausschlief3lich auf dem Computer funktionieren, der mit der gleichen
EEP - Seriennummer und Registriernummer freigeschaltet wurde.

Alle Hard- und Softwarebezeichnungen, die in diesem Handbuch erwahnt werden, sind eingetragene
Warenzeichen und sind als solche zu betrachten. Wir haben alle Sorgfalt walten lassen, um vollstandige
und prézise Informationen in diesem Handbuch wie im Programm und anderen Informationsbl&ttern
zu publizieren. Die Trend Redaktions- und Verlagsgesellschaft mbH Deutschland tGbernimmt weder
Garantie noch juristische Verantwortung oder irgendeine Haftung fur die Nutzung dieser
Informationen. Fur Schaden, die auf eine Fehlfunktion von Programmen, Schaltpldénen u.a.
zurtickzufihren sind, kann Trend nicht haftbar gemacht werden, auch nicht fur die Verletzung von
Patent- und anderen Rechten Dritter, die daraus resultieren.

Alle Rechte vorbehalten. Kein Teil dieses Werkes darf in irgendeiner Form (Druck, Fotokopie, Mikrofilm
oder in einem anderen Verfahren) ohne vorherige schriftliche Genehmigung der Trend Redaktions- und
Verlagsgesellschaft mbH reproduziert oder unter Verwendung elektronischer Systeme verarbeitet,
vervielfaltigt oder verbreitet werden.

Eine kommerzielle Verwendung der Software bedarf ebenfalls der Zustimmung der Trend Redaktions-
und Verlagsgesellschaft mbH.

TREND Redaktions- und Verlagsgesellschaft mbH

Deutschland, Copyright © seit 2003
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Technischer Kundenservice

Um einen zuverlassigen Betrieb zu gewaéhrleisten, wurde EEP ausfuhrlichen Tests auf ganz
unterschiedlichen Hardwarekonfigurationen unterzogen. Sollte es auf lhrem System wider Erwarten
doch zu Problemen kommen, hilft Ihnen unser Support gerne weiter. Bitte halten Sie fur Ihren Anruf
folgende Details zu Ihrer Rechnerausstattung bereit:

1. Das eingesetzte Betriebssystem (z.B. Windows 10)

2. Wieviel Arbeitsspeicher und welchen Prozessor hat Ihr System.

3. Welche DirectX-Version ist auf Inrem System installiert.

4. Sind die Treiber zu lhrer Grafik- und Soundkarte aktuell - welche Version ist installiert.
5. Welche Tools oder Zusatzprogramme zu EEP nutzen Sie

Wenn Sie obige Informationen nicht parat haben, kann lhnen das DirectX-Diagnoseprogramm dabei
behilflich sein. Klicken Sie hierfiir auf Start - Ausfiihren und geben Sie in die Befehlszeile "DXDIAG" ein.
Unter dem Menupunkt System liefert lhnen das Diagnoseprogramm genaue Angaben zu lhrem
Rechner. Sollten Sie uns eine E-Mail schreiben, senden Sie uns bitte die Datei DxDiag.txt als gepacktes
Attachment (gepackter Anhang) mit. Um diese Datei zu erhalten, 6ffnen Sie das DirectX-
Diagnoseprogramm und klicken Sie auf die Schaltflache Alle Informationen speichern.

Sehen Sie sich bitte auch auf den folgenden Internetseiten nach speziellen Informationen um, die lhnen
helfen kbénnen, das Problem selbst zu l6sen:

EEP-Hilfe und FAQ: https://hilfe.eepshopping.de
EEP-Shop: https://eepshopping.de/

Sollten Sie keine Losung gefunden haben, wenden Sie sich bitte an
EEP support: https://hilfe.eepshopping.de/kontakt/

Online-Community

Mein EEP-Forum (MEF): https://www.eepforum.de/

Unter dieser Internetadresse finden Sie das Fachforum des Trend Verlages, in dem lhre Fragen
kompetent beantwortet und zahlreiche Probleme geldst werden. Hier kdnnen Sie sich mit anderen EEP-
Anwendern austauschen und an der interessanten Welt rund um EEP teilhaben. Aktuelle News und
Infos rund um das Programm werden hier aus erster Hand veroffentlicht.

EEP-Trend-Verlag auf Facebook: https://www.facebook.com/EEPEisenbahnSimulator

EEP-Community auf Facebook: https:.//www.facebook.com/groups/2282587998592195

EEP auf Instagram: https://www.instagram.com/eepeisenbahnsimulator/

Online-Handbuch

Unter https://www.eepforum.de/forum/board/603 kénnen Sie dieses Handbuch auch online lesen.
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1. Installation, Start und Registrierung von EEP 18

1.1 Systemvoraussetzungen

Fur die Installation von EEP 18 miussen mindestens folgende Systemvoraussetzungen erfullt sein:

« Windows 10/ 11 (64 Bit-Version)

« Quad-Core 2,5 GHz,

- 1GB Grafik, Pixelshader 4.0,

« 16 GBRAM,

« DirectX 11, Onboard-Sound

20 GB freier Festplattenspeicherplatz HDD
« Internetzugang

Mit Blick auf die Performance empfiehlt sich die folgende Konfiguration:

« Windows 10/ 11 (64 Bit-Version)

+ Quad-Core 3,2 GHz,

+ 1GB Grafik, Pixelshader 4.0,

+ 32 GB RAM,

+ DirectX 11, Soundkarte,

+ 200 GB freier Festplattenspeicherplatz SSD
« Internetzugang

1.2 Installation

Nach dem Download der ISO-Datei klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die ISO-Datei und wahlen
im Kontextmeni Bereitstellen aus.

Die ISO-Datei wird unter einem neuen Laufwerksbuchstaben automatisch als virtuelles Laufwerk
eingebunden und kann nun etwa tber den Windows Explorer gedffnet werden - ganz so, als hatten Sie
eine gebrannte Disc in das Laufwerk eingelegt.

Flhren Sie in dem virtuellen Laufwerk einen £ Eisenbahn.exe Professional 18.0 Expert %
Doppelklick auf die Datei autorun.exe aus.
In dem erscheinenden Fenster klicken Sie
auf die Schaltflaiche Installiere EEP 18.0
Expert.

Falls Sie von Windows informiert werden,
dass der Start der Datei durch Windows
verhindert wurde, klicken Sie bitte auf
Weitere Informationen und dann auf
Trotzdem ausfuhren.

Installiere EEP 18.0 Expert
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Der Computer wurde durch Windows geschitzt

g di

V18TSP10033 .exe
Unt

"

Folgen Sie den Installationsanweisungen auf dem

Bildschirm.

Nach Abschluss der Installation klicken Sie bitte auf | eer 12 Piodukt Registienung

dle SChaItﬂaChe Start EEP 180 EXpert, NaCh dem Um EEP 18 nutzen zu konnen, miissen Sie das Produkt registrieren. Die Produktregistrierung
. konnen Sie direkt Uber das Intemet [eine aktive InternetYerbindung ist erforderlich). Die

ersten Start von EEP18 wahlen Sie nun Registrierung iiber das Intemet dauert nur wenige Sekunden.

Produktregistrierung Uber das Internet. EEP 18

fragt als nachstes, ob Sie bereits tber ein Konto im e g |

Trend-EEP-Online-Shop verfiigen.

‘Prosubtrey e g (her den Ta16-Shap X | [ Beenden |

A Hysen Siz barats €n Kaedo im Tiesd EEPQniossbop
(waveeepiboppngdeld

| e e ||

Wenn lhre Antwort Ja lautet, fahren Sie mit der
Installation wie im Kapitel 1.2.2 Installation bei bereits vorhandener EEP-Version ab EEP 7 beschrieben
fort, anderenfalls wie im néachsten Kapitel.

Méochten Sie nach erfolgter Installation und Registrierung die ISO-Datei wieder entfernen, klicken Sie in
deren Kontextmenu auf Auswerfen.

Bei weiteren Fragen zu Installation oder Registrierung kdnnen Sie gerne tUber unsere Hilfeseite
https://hilfe.eepshopping.de/ ein Supportticket erstellen oder unser offizielles EEP-Forum:
https://www.eepforum.de/ besuchen.

1.2.1 Erstmalige Installation (ohne Vorhandensein einer friiheren EEP Installation)

Wenn Sie als Neukunde bisher noch nicht Gber REEEEEEENEEEERRTE
ein Konto im EEP-Onlineshop verfuigen, klicken | [frepe=

& Herr Frau
Sie bitte auf ,Nein” und tragen lhre Daten in das Vomame: | |
anschlielend  erscheinende  Fenster  ein. Nocrane: |
. . . . . " Geburtsdatum: | Dienstag , 1. Januar 1980 ¥ |
Anschlieend klicken Sie auf ,Registrieren”. Nun N
wird |hr Account im EEP-Onlineportal erstellt. |
Dieses brauchen Sie, damit Sie lhr EEP immer ort:|

Land: | |v

aktuell halten konnen.

Telefon: |

E-Mail:

Danach gelangen Sie automatisch zum Schritt ot
,Produktregistrierung mit Konto im EEP- SO —
Onlineshop”. Dabei tragen Sie lhre Serien-
nummer in das entsprechende Feld ein.

| Regstrirent | | Apbrechen |
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Anmeldeformular

[~ Anmeldeir

Bitte fiillen Sie die nachfolgenden Felder aus. Alle Felder miissen ausgefiillt werden!

Yorname: |

|
Nachname: | I
E-Mait |

Seriennummer (S/N): R - - -

Tragen Sie hier lhre S/N aus dem Shop ein

Nach erfolgreicher Anmeldung senden wir Ihnen eine E-Mail mit Ihrer personlichen Registrierungsnummer

l Registrieren Zurick |

Hinweis:

Ihre Registrierungsnummer ist in Ihren
Kundendaten im EEP-Onlineshop vermerkt.

TIRETILD,

Betatigen Sie nun die Schaltflache "Registrieren”.
Hierzu wird eine bestehende Internetverbindung
benotigt. EEP nimmt nun Kontakt mit unserem
Registrierungsserver auf, der Ihre Lizenz freischaltet
und lhnen eine Registrierungsnummer (R/N)
zuweist. Anschliel3end erhalten Sie den folgenden
Hinweis:

Die Registrierung wurde erfolgreich abgeschlossen.

Die Registrierung des Produktes EEP 18 wurde erfolgreich abgeschlossen.

Thre Registrierungsnummer (R/N) lautet:

] khc7c-ys16a-hscqt-icaha

Bitte notieren Sie ihre Registrierungsnummer fiir eine zukiinftige Verwendung.

Zusatzlich erhalten Sie im Anschluss auf Ihre E-Mail-Adresse die folgende Mitteilung:

=

"
I
0
v

Sehr geehrte
vielen Dank fur die Produktregistrierung des Programms Eisenbahn.exe
Professional 18.0 EXPERT (r)(c)

Eine Ubersicht der Modelle im Grundbestand zeigt Innen Die Anlage
"Marsberg”, die von KS1 alias Byronic dankenswerter Weise zur Verfugung

gestelit wurde

Installation und Registrierung sind nun abgeschlossen. Es erscheint der Startbildschirm von EEP 18.
Hier kdnnen Sie die Demo-Anlage starten oder eine neue Anlage beginnen.

1.2.2 Installation bei bereits vorhandener EEP-Version ab EEP 7

Wenn Sie EEP bereits eine Vorgéngerversion ab EEP 7 aufwarts auf Ihrem Computer installiert und im

Shop registriert haben, dann sind Sie bereits im Besitz einer Registriernummer (R/N). Diese Nummer
dient der Lizenzierung aller im Shop erworbenen Anlagen und Modelle. Sie sollte tUber alle EEP-

Versionen hinweg beibehalten werden.

In diesem Fall gehen Sie bitte folgendermalien vor, damit EEP die
Registrierungsnummer unter lhrem Shop Account prifen und
Ubertragen kann. Damit kdnnen Sie sicher sein, dass Sie alle zuvor
erworbenen Modelle auch in EEP 18 weiter nutzen konnen. ‘
Beantworten Sie die Frage in der Dialogbox bitte mit ,Ja“

Prosubtreysienn (her den To16-Shap

ZO8 Hsten Sie bereits €n ¥aedo im Tread EEP: Onlensbop
(waw.eepibappnzdeld

|
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In dem anschlieRend erscheinenden Fenster tragen

S I e b Itte d I e Z u g an g Sd ate n Z u I h re m S h Op-ACCO u nt Mit Ihrem Konto im EEP-Onlineshop {www.eepshopping.de) kiinnen Sie auch EEP 17 registrieren.

Geben Sie zur Registrierung bitte Thre Zugangsdaten (Thre E-Mail-Adresse oder Thre Kundennummer) fiir

e IN. den Shoo ein:

Nun erscheint ein Fenster in dem l|hre Daten tve Logndater: o
bereits eingetragen sind. e | |

‘ Registrieren! | ‘ Abbrechen ‘

Arensidend onston

Bile lullen S dee nachiolganden Felder sus Ads Felder mussen ausgelull werden!

Tragen Sie hier bitte Ihre Seriennummer von EEP 18
ein und klicken Sie auf ,Registrierung”.

Vo | M

Nachname. [Muzsins l

EMal [nrGrustenmarr e | AnschlieBend erscheint folgendes Fenster:

Sederrunme (5N} | sdff-dsaf-saas-dfsd-aaff
Import der Ressourcen aus friheren EEP-Versionen i

EEP 18 hat eine guiltige Installation einer Vorganger-Version gefunden. Klicken Sie auf die
Schaltflache Importieren, um Modelle und selbst definierte Kategorien in Ihre EEP
I 18-Installation zu tbernehmen,

Nach erlolgreicher Armeldung senden wit Been oine E Mad mit lrver persinlichen Registisnngsnummes

| Pegimreren | [ Zurick ] Fortschritt des Importes:

| Importieren | l Beenden

Klicken Sie bitte auf ,Importieren” und geniel3en Sie L
anschlieBend EEP 18.

Wichtiger Hinweis: Dieser Startvorgang kann durchaus langer dauern, weil Ihr kompletter

Modellbestand einmal gescannt wird. Je nach Bestand kann das eine ganze Weile dauern.

Bitte warten Sie das Ende dieser Prozedur ab, um Ihre Modelldatenbank nicht zu gefahrden.
Dabei werden auch alle Bodentexturen sowie 50 Usertexturen und die Resourcen.pak mit den View-
Only-Modellen aus der héchsten EEP Vorversion Gibernommen.

Wenn Sie den Import der Modelle lieber zu einem spéteren Zeitpunkt durchfihren méchten,

klicken Sie auf "Beenden”. Der Import wird lhnen wieder angeboten, wenn Sie in einer

geodffneten Anlage im Planfenster in der 2D Ansicht auf den Reiter ,Datei” und dort auf das
Feld ,Werkseinstellungen” klicken. Bitte beachten Sie aber, dass bei dieser Option alle zwischenzeitlich
erfolgten Einstellungsanderungen verloren gehen

Sobald Sie am rechten Bildrand die vertrauten Buttons fir den Beginn einer neuen Anlage, das Laden
einer vorhandenen Anlage etc. sehen, ist Ihre EEP 18 bereit und Sie kénnen die neuen Mdglichkeiten
erkunden.

Extras | Hife Community Shop

1.3 Entpacken der Resourcenl.pak #

[JA GelandegroRe andem

Suche Signal\Weiche

Rastereinstellungen...

Da eine entpackte Resourcenl.pak mit den Grundmodellen immer dann
bendtigt wird, wenn Programme auf3erhalb von EEP auf die Daten von EEP
zugreifen sollen, ist es bereits an dieser Stelle sinnvoll diese Resourcenl.pak
zu entpacken. Diese Funktion ist direkt in EEP implementiert. Sie finden
diese Option im Meni ,Extras” (siehe auch Kapitel 2.3.1)

Mit einem Klick auf diese Option entpacken Sie die Resourcenl.pak. EEP legt
dabei den Unterordner Resourcen.unp mit den entpackten Grundmodellen
an.
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1.4 Der Vorteil der Registrierung

Warum registrieren? Die Anmeldeprozedur, die auf den ersten Blick vielleicht Iastig oder umstandlich
erscheint, wird sich schnell als vorteilhaft und hilfreich erweisen, denn sie gewdhrleistet lhnen
Nutzungsrechte, die nicht auf einen Computer beschrankt sind und sich nicht mit der einmaligen
Registrierung erschopfen. Mit Ihrer Registrierung wird EEP 18 freigeschaltet, und zwar zunéachst nur fir
den Computer, auf dem das Programm zuerst installiert wurde. Das braucht Sie aber nicht zu hindern,
das Programm auch auf einem weiteren Computer — beispielsweise einem Laptop - zu nutzen. Der
Vorteil der Registrierung: Als Lizenznehmer kdnnen Sie mit einer einzigen Seriennummer bis zu funf
Freischaltungen pro Jahr fur einen oder fur mehrere Computer in Anspruch nehmen. Damit haben Sie
die Moglichkeit EEP 18

« auf ein und demselben Rechner wiederholt zu installieren und freizuschalten,
« auf mehreren Computern parallel zu betreiben,
« zusatzlich erworbene Modelle und Add-ons auf mehreren Computern zu nutzen,

ohne dass diese fir jedes Endgerat erneut angeschafft werden mussen.

Grundsatzlich gilt, dass EEP 18 bei jeder Installation freigeschaltet werden muss. Wenn Sie fur ein bereits
registriertes Programm eine erneute Freischaltung anfordern, wird der Computer Gberprift, auf dem
das Programm neu installiert wurde. Ist dies derselbe wie bei der Erstinstallation, wird der
augenblickliche Hardware-Stand mit dem Stand verglichen, der bei der ersten Freischaltung vorlag.
Wird keine Veranderung der Hardware festgestellt, wird EEP 18 erneut freigeschaltet, diese
Freischaltung wird jedoch nicht als neuerliche Registrierung gewertet. Damit ist gewéhrleistet, dass das
Programm auf ein und demselben Computer beliebig oft installiert, deinstalliert und erneut installiert
und freigeschaltet werden kann (aus welchen Griinden auch immer), ohne dass das Anrecht auf bis zu
funf Registrierungen jahrlich tangiert wird.

Anders verhdlt es sich, wenn das bereits registrierte Programm flir einen anderen oder flr einen
umgerusteten Computer erneut freigeschaltet werden soll. Wenn die Uberprifung ergibt, dass der
Computer ein anderer ist oder dass der Hardware-Stand - etwa durch den Einbau einer neuen
Grafikkarte oder die Erweiterung des Speichers — nicht mit dem Stand der ersten Registrierung
Ubereinstimmt, kann das Programm so oft erneut freigeschaltet werden, bis die zuldssige Héchstzahl
von jahrlich funf Registrierungen erreicht ist.

Dieses Nutzungsrecht, das mit lhrer ersten Registrierung in Kraft tritt, beschrankt sich nicht nur auf das
Hauptprogramm EEP 18 sondern schliet automatisch auch alle fir EEP 18 zuséatzlich erworbenen
Modelle und Erweiterungen ein, die ebenso wie das Programm auf Sie personlich per Kundennummer
registriert werden.

1.5 Deinstallation

Klicken Sie bitte in Windows mit der linken Maustaste auf Start, Einstellungen und danach auf Apps
und Features

Markieren Sie nun den entsprechenden Eintrag des Titels per Mausklick in der angezeigten Liste. Klicken
Sie dann auf die Schaltfliche Andern/Entfernen und befolgen Sie anschlieRend die Anweisungen der
Deinstallationsroutine.

17
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1.6 Installation neuer Modelle

Neue Modelle, egal ob es sich dabei um Modelle handelt, die Sie im Trend Neue Anlage
EEP Online Shop erworben haben, oder ob es sich um Gratismodelle
eines Konstrukteurs handelt, kdnnen Sie wie folgt in das Programm
einbinden. tae foage
“Dae Starten Sie EEP 18. Klicken Sie
e entweder im Startbildschirm i e
" s auf den Button ,Modell-
i Block offnen B .

Zua affnen Installer” oder - wenn Sie
% z & . . " Modelle scannen
] Ariage speichem bereits eine Anlage ge_offnet
l] Anlage speichem unter haben - im Planfenster in der
W ;':i::::mem 2D Ansicht Sie auf den Reiter P
| Datei Und dort auf das Feld
iy Modele instalieren Modelle installieren.
mr Programmeinstellungen Hife
€] Aniageninfomation AnschlieBend wahlen Sie in
o Modele scamen beiden Fallen den Ordner aus,
i Werkseinstelungen in dem sich lhre Modelle EEP-Shop
Beenden befinden, die Sie installieren

madchten.
Ende

™ > DieserPC » Desktop » EEP > Usermodelle
Durch den integrierten Bulk-Installer
ist es moglich mehrere Modelle

Organisieren v Neuer Ordner

# Schnellzugriff o Name g_leich;eitig 2u installieren. Markieren
B Desicop 3 _ VBOLBE ParkBstgbaenke BH2 _S|e in diesem  Fall alle_ zu
& Downloads 4 % VIONCE10012.exe mstalherenden Mo_(_:lelle und klicken
B Dotuments ' ::mzi‘;‘;m _Sle auf dep Button Oﬁngn. AuRerdem
Tt s ist es bei der Installation mehrerer
W e < & VIONUG30004.exe Modelle sinnvoll im nachsten Fenster
& OneDrive ¢ VBOLBE PerkBstgbaenke BH2ZP - oinon Haken bei Installieren Sie alle

Modellsatze automatisch zu setzen. Die
maximale Anzahl der Modellsets, die "mit
einem Rutsch" installiert werden kbnnen, ist
auf 2048 begrenzt.

EEP 18 X
Nach erfolgreicher Installation erhalten Sie die

@ linksstehende Info.

Die Installation wurde erfolgreich abgeschlossen

Ihre Modelle finden Sie direkt wieder im Ordner Zuletzt
installierte Modelle.
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Dort kdnnen Sie es direkt entnehmen
und auf der gerade gedffneten Anlage
einsetzen.

Wichtiger Hinweis: Bitte
beachten Sie, dass Sie die
Modelle zunachst nur unter

Farhig

den zuletzt installierten

Modellen, nicht jedoch in den

vorgesehenen Kategorien finden. Ein Scannen ist weiterhin auf jeden Fall erforderlich, damit installierte
Modelle in EEP in den richtigen Kategorien einsortiert, angezeigt und tiber die Suche gefunden werden.

Scannen nach Modellen...

1

Bitte warten...
JHRnn

Wichtiger Hinweis: Uber den integrierten Modellinstaller

Um ein irrtimliches Auslésen eines
Scanvorgangs zu verhindern, erfolgt
am Beginn des Scanvorgangs noch
einmal eine Sicherheitsabfrage. Ein
Klick auf den Ja- Button startet dann den Scanvorgang endgultig.

Wahrend des Scanvorgangs zeigt dabei ein abnehmender Balken
im Hinweisfenster den Fortschritt der Aktion an.

EEP 12

77
0' Jetzt Modelle scannen 7
L ° 4

Ja l Nein I

konnen lediglich Shop- und Freemodelle installiert werden.

Patches, Updates und Plug-ins
Installationsroutine installiert werden.

1.7 Fehlende Modelle

Bei einer neuen Anlage, egal ob es sich dabei um
eine Anlage handelt, die Sie im Trend EEP Online
Shop erworben haben, oder eine Gratisanlage, die
Sie beispielsweise aus dem Kostenfrei-Bereich des
+Mein  EEP-Forum  (MEF)”  www.eepforum.de
kostenlos heruntergeladen haben, kbénnen Sie
ohne weiteres feststellen, ob sich alle zum Betrieb

der Anlage erforderlichen Modelle in Ihrem
Modellbestand befinden.

Beim Laden der Anlage erscheint in der
Anlagenbeschreibung eine Liste der nicht

gefundenen Modelle.

mussen dagegen weiterhin Uber

die eigene

et ubnc\B&mmefc\Bemetuwakc\Lnkscnoocn_ad_FachmlkiI)M
Glabpkie\Glks\Bahnhoefa'M h\Bahnhofd anebach. 2OM
Glaknb »iale\i‘bxsde'mmdaWansba,h\ansteddaneba h 2DM
Gbmh Ekle\Glere\Brazcken Fachmerkbuacke 45 n30M
bpstcleVGibam e \Broschen'Fachve kbousche2_gerads 30M
Glere\Pakarlage\PH-Sornghurnen-01.30M
ImnHmanl!ug\BmMmehd Hetda DM

\dsall B 1-HA1 N

J
- ]
14/ Rg o roaryM S EngNOSCRCH_Stumge-Antage- Moartn_1 2017170429 mm -0 d §

e B Locscaichen-Gywkade. (5] Coabuten G5 Dicseowy @ STUDIENANGER.. Fo Wicsacchut 52 Sadule 2 Mube Huvan - Blnder

In de Aniage wrden Modele vermendet,
| 3 @ In Dhren EEP-Programen Rescourcen noch nicht voanden sind, Mt Zuhifenshre dezer Liste
J  ktorwn T eim Ockew-Zuchanfrage njceren, un de Quals dar Madebe (Shop-Artiel, ader Prew
« Magete) susTndly v mchey Kicken Sk sl den Jeneligen Listanertrap des Models, un dessan
. Quele 2u lokakaieran. BT Baacheen S€ Juch b HWGse Im untoren Borsich dés Dokuments!

- N

Pfad und Dateiname (*.2dm) des nicht vorhandenen Modells

_Shechalie_| o
" 3g_Fachwerk. 30N
\Maranac M

oM

2_garade I0M
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- Thee Desalt-ucheTnmexhath den Shopartikel rooh Lt eficn Dabei erstellt Ihnen EEP bei einem Klick auf den
Button ,Suche starten” direkt eine Liste mit Pfad

Feuerwehrleute - Sparset . . . .

s 5 el e und Dateiname aller Modelle, die derzeit in Ihren

Best.-Nr.: VIONSM20105
Autor/Copyright: SM2
Bereitstellung: 18.05.2018
Dateigrésse: 61.01 MB

Ihr Preis: ,v
nur 32.99 € BUALIT)
Preis incl, der geltenden MwSt. > y,

Resourcen noch nicht vorhanden sind. Diese Liste
wird im Ubrigen in Ihren Resourcen im Ordner
MissingModels als *.htm Datei abgelegt (wobei der
Stern fur den Namen der Anlage steht, in welcher
das Modell fehlt). Ein Klick auf einen einzelnen Link

[“oownioas ] & : - : :
B ® baut - bei bestehender Onlineverbindung - direkt
[ Provieren [ eine Verbindung zum EEP-Online- Shop auf, bei

welcher der gesuchte Artikel direkt angezeigt und
zum Kauf angeboten wird.

Empfehlen E-Mail-Anfrage

Im 2D Modus in EEP werden fehlende Modelle als
ein durchgestrichenes oranges Quadrat dargestellt, wobei Ihnen bei einem Rechtsklick auf das Modell
der Name des Modells angezeigt wird.

Im 3D Modus in EEP werden fehlende Modelle wie unten dargestellt. Auch hier
wird bei getffnetem Steuerdialog und einem Rechtsklick auf das Modell der
Name angezeigt.
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2. Bildschirmaufbau

2.1 Der Startbildschirm

Nachdem Sie EEP korrekt installiert und registriert haben, gelangen Sie nach dem Start des Programms
immer zuerst zum Startbildschirm, der Ihnen alle verfiigbaren Optionen bietet. Wahlen Sie aus, ob Sie
mit einer neuen Anlage beginnen, die Demo-Anlage oder lhre zuletzt bearbeitete Anlage aufrufen oder
eine gespeicherte Anlage 6ffnen mochten. Ferner kdnnen Sie Modelle installieren und scannen, zum
‘ Shop gehen oder EEP beenden.

Nachdem Sie die erste Anlage gedffnet haben, verschwindet
die Schaltflache Demo im Startbildschirm und wird durch die
------------------------ ———— T Schaltflache letzte Anlage ersetzt. Falls Sie sich nicht mehr
erinnern, welche die letzte Anlage war, verharren Sie kurz mit
der Maus Uber der Schaltfliche. Dort wird Ihnen in einem
Tipp-Text der Anlagenname angezeigt. Sollte der nicht
erscheinen, klicken Sie bitte einmal in den Startbildschirm
und versuchen Sie es danach erneut.

2.2 Die Anlagenfenster

2.2.1 Das Plan-Fenster in der 2D Ansicht

Das 2D-Fenster (Planfenster) zeigt die Anlage in der zweidimensionalen Zeichenansicht. Das ist die
Ansicht, in der Sie Ihre Anlagen planen und konstruieren konnen. In der 2D-Ansicht kdnnen Sie Gleise,
StraBen und Wasserwege planen und Landschaftselemente, Immobilien, Signale und Kontaktpunkte
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einsetzen. Auch die Bodenbeschaffenheit und das
Landschaftsrelief kdnnen Sie in der 2D-Ansicht
bearbeiten und gestalten.

Mit den einzelnen Buttons der senkrechten
Reiterbar werden die jeweiligen
Bearbeitungsmaoglichkeiten  ausgewahlt. Je
nachdem, welche Option gewahlt ist, verdndert
sich auch die Darstellung der Anlage im 2D
Fenster.

Anlagenbeschreibung, Komplettansicht der Anlage im Plan

Editor flr den Aufbau des Schienennetzes fur den Eisenbahnverkehr

2] =] o]

Editor fUr den Aufbau des Strallennetzes

Editor fur das Einsetzen von StralRenbrlicken, etc.

=g Editor fur den Aufbau des Stralienbahnnetzes
Editor fur das Einsetzen begleitender Elemente zum StralRenbahnverkehr
Einsetzen animierter Figuren und Tiere

Immobilieneditor

Einsetzen von Landschaftselementen

Editor fur die Oberflachengestaltung

Anlegen eines Signalsystems

byl
=
(') Einflgen verladbarer Glter
Z
=

Einsetzen begleitender Objekte zu Wasser- und Luftwegen

Editor fur Steuerstrecken und FahrstralRen

Editor fur das Einsetzen gleisbegleitender Elemente wie Bahnhofe oder Briicken

Anlegen von Wasser- und Luftwegen, Kameraschienen, Telegrafenleitungen etc.
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Nachdem Sie einen Editor durch einen Klick mit der
linken Maustaste auf das entsprechende Symbol
ausgewdahlt haben, sehen Sie
Baumansicht der darin enthaltenen Kategorien. Wenn
Sie dort eine bestimmte
Kategorie(n) markieren, erhalten Sie im unteren Fenster
die Liste der enthaltenen Modelle.
Doppelklick wahlen Sie ein Modell aus und kénnen es
in Ihre Anlage einsetzen.

Kategorie-Ordner, deren Filter fur eine Modellsuche
aktiviert wurden, werden in
gekennzeichnet. Dadurch ist es fur den Anwender
sofort erkennbar, ob irgendwelche Filter in der
jeweiligen Kategorie noch aktiv sind - auch dann, wenn

(7roe

[t

der Ordner geschlossen ist.

Falls erforderlich konnen Sie die Modellauswahl noch
haben

eingrenzen.  Dazu

Moglichkeiten:

e Die Option Zuletzt installiert zeigt lhnen die
Modelle der letzten Modellinstallation (siehe Kapitel
1.6), auch wenn Sie seitdem noch keinen Modellscan

durchgeftihrt haben.

e Mit dem Filter Zeitabschnitte grenzen Sie die
Auswahl auf bestimmte Epochen ein.

e Der Filter Land zeigt Ihnen nur Modelle aus

bestimmten Landern.

links oben eine e M by
- __ Quellen___ 2l
(oder auch mehrere) |E 4% immobilicn v Tiit
. @ Ausstattung
. ) -4._ Verkehr
Mit einem ,.‘g Steuerelemente v m
. B3 Sehenswiirdigkeiten L .
¢ | 0O Bugenund Sitsser = [[—
[ Kirchen und Klaster ¥ E
i~ [ Denkmalgeschitztund Friedhof —=
-0 Sonstige IEJJT
H LB Militar
blauer ~ Schrift | B v
. @ Stadt = |
. 2| Gewerbe und Industrie v B
i [ Fabriken und Anlagen =0
-0 Handel und Gewerbe (I—
-~ [0 Baustelle -
P - [ Sonstige ¥
| Bl Wintermodelle %
Sie  verschiedene | g - Eo,,”sﬁ’;;’;,"“°"e"e = | v f
Diehung
A
Fal H L
Modele = I
% Bergkapelle_Linden_GP1 2"
f Bergkapelle_Linden_\W_GP1 |
A Bildstock_01_RE1 = v '
A~ Bildstock_02_RE1 =
M, Bildstock_03_RE1 |
A, CH Kapelle-01 SB1 v f
s CH_Kapelle-02_SB1 -
A, Dorfiirche (HS51) "‘EJ‘]

e Der Filter Konstrukteur des Modells zeigt Ihnen nur
Modelle eines (oder mehreren) EEP-Konstrukteuren.

e Der Filter Konstrukteur des Originals zeigt Ihnen nur Modelle eines (oder mehreren) Herstellern des

Originalmodells.

| 2 |mmobilien

-]

Kategorien

: __Quellen___
-/{% Immobilien

E]"zJ Neue Modelle
. o0 Zuletztinstalliert

~_g Die Ultimative Modelleauswahl

: __ Filter____

#-&) Zeitabschnitte

% R Land

- 3 Konstrukteur des Modells
"% Konstrukteur des Originals
El-40¢ Alte Modelle

k . [® Veraltete Modelle ausblenden

1

111}

|42

Sie kdnnen Modelle auch Uber verschiedene Kriterien finden.

o FUr eine einfache Suche nach dem Modellnamen klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf Suche Modelle und geben den
Suchbegriff ein.

. Mit der Ultimativen Modellauswahl koénnen Sie Modelle
Uber viele weitere Kriterien finden. Ausfihrliche Informationen
Uber die UMA erhalten Sie im Kapitel 11.

Um lhre oft verwendeten Modelle nicht immer mihsam in lhrem
Modellbestand suchen zu missen, kdnnen Sie diese zur besseren
Ubersicht in eigene Kategorien zusammenfassen. Klicken Sie dazu
zunachst mit der rechten Maustaste auf Selbstdefinierte
Kategorien und erstellen Sie tiber den Menupunkt Einfigen einer
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neuen Kategorie eine oder mehrere Kategorien. Jetzt Kategorien v Q'
konnen Sie Modelle mit der linken Maustaste aus der E1{) Sehenswiirdigkeiten [ ——
Originalquelle in eine (oder auch mehrere) 5 BrEEnncltse . tiit
selbstdefinierte Kategorie ziehen. | i[O Denkmalgeschiitzt und Friedhof

. i..[0 Sonstige E
Um ein Modell aus einer selbstdefinierten Kategorie zu ) Militar mil v ®E |
|6schen, markieren Sie das betreffende Modell und ff—? ;:a":t e
dricken dann die Entf-Taste. Uber den Mentpunkt 3 j Gewerbe und Industrie v |
Kategorie I8schen konnen Sie selbstdefinierte = &) Wintermodelle S
Kategorien einschlieBlich aller darin enthaltenen & frr e —
Modelle I6schen. Dabei werden die Modelle jeweils nur * " ) Oberlenung B cite e eni Hekogorts
aus den selbstdefinierten Kategorien geldscht, nicht 4 Neue Modelle oo trbchedinen
aber aus Ihrem Modellbestand. li %’: S,z‘::";,e Rabecponts G biens

Schlieflen

Bitte beachten Sie, dass die Modelle immer in der

Originalquelle verbleiben, auch wenn Sie sie in selbstdefinierte Kategorien kopieren. Beachten Sie auch,
dass selbstdefinierte Kategorien nur Modelle aus einem Editor (z.B. Immobilien oder Signale) enthalten

kdnnen.

Das Hakchen links neben dem Symbol fiir den Objekttyp zeigt Ihnen an, dass Objekte
dieses Typs in dem Editor, in dem Sie sich momentan befinden, angezeigt werden. Wenn
lhnen die Anzeige einmal zu unubersichtlich wird oder Objekte eines anderen Typs
Objekte verdecken, die Sie bearbeiten mdchten, kdnnen Sie diese Objekte temporar
ausblenden. Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste auf das Symbol des Objekttyps,
den Sie ausblenden mdchten.

In diesem Beispiel wurden die Objekttypen Gleise, Gleisobjekte, Stralenobjekte und
Strallenbahngleisobjekte ausgeblendet. Durch einen erneuten Klick mit der rechten
Maustaste werden diese Objekte wieder eingeblendet.

Bitte beachten Sie, dass diese Einstellung separat pro Editor und beim Beenden
von EEP gespeichert wird und Ihnen somit beim néchsten EEP-Start wieder zur
Verfligung steht.

QI Uber das Icon Fullung ausblenden haben Sie dabei die Mdglichkeit zwischen
' zwei Darstellungsformen zu wechseln. Dabei werden in der einen
Darstellungsform alle Objekte flachig dargestellt, wahrend bei der zweiten
Moglichkeit nur die Umrandung der Objekte dargestellt wird. Dies kann zum Beispiel bei
der exakten Platzierung einzelner Modelle hilfreich sein.

2 Um Objekte genau zu positionieren, kdnnen Sie das Konstruktionsraster
einblenden. Wahlen Sie dazu aus dem Menlu Ansicht den gleichnamigen

Menupunkt oder klicken Sie in der Kontrollleiste auf das links abgebildete Icon. Auf dieselbe Weise

L= =] <]

<

it

_°.°

2]

v fit

kdnnen Sie das Raster auch wieder ausblenden. Fur die Konfiguration der Rastereinstellungen wahlen

Sie den gleichnamigen Mentpunkt aus dem Meni Extras.
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In diesem Dialog kdnnen Sie sowohl die Abstdnde definieren
. (standardmaRig 1 m) als auch den Versatz in x, y und z-
Digm —— Richtung versehen, das Raster also verschieben.

| e wsunsxe: [T fVesatxn: [0
e R e Auch im 3D-Editiermodus konnen Sie sich ein
T Y e Konstruktionsraster anzeigen lassen. Rufen Sie auch hier tiber
—ox | [t das Menu Extras den Konfigurationsdialog der

Rastereinstellungen auf und klicken danach auf das Raster-
Icon oder aktivieren um Meni Ansicht das Konstruktionsraster. An der Position des Mauszeigers ist
dann das voreingestellte Raster sichtbar, sobald ein zu bearbeitendes Objekt angeklickt wird.

2.2.1.1 Die Navigation im 2D Fenster mit der Maus

Um im 2D-Fenster zu navigieren, gibt es verschiedene Moglichkeiten. Als Erstes ist das Bewegen des
Bildausschnitts durch die bekannten Scroll-Bars (unten und rechts) zu nennen.

Die zweite Moglichkeit besteht darin, bei gedrtickter rechter Maustaste den Bildausschnitt direkt zu
verschieben.

Drittens kbnnen Sie das Mausrad nutzen. Befindet sich der Mauszeiger am Rand des Planfensters, dann
verschieben Sie den Kartenausschnitt. Befindet er sich im mittleren Kartenbereich, dann vergrofRern
bzw. verkleinern Sie damit die Darstellung. Dabei verbleibt die Stelle unter dem Mauszeiger an ihrem
Platz.

EmERHARENR" =~ 95C 58 % T3

- gt |

2.9 v
u_:'i&\slhwiw‘,
B ()
- = |

=

- i |
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2.2.2 Das 3D Fenster

FEP Expert - Fiscnbahn.cxe - [Plarrkirchen Michael M_02 p

EmEERAmR® = 5¢ o=« 0w I P

X 141300m, Y 30200 m Hoho 2457 m

Im 3D-Fenster, welches Sie Uber den Button links unten in der Ecke des 2D Planfensters erreichen, wird
das Ergebnis Ihrer Konstruktionen sichtbar. In diesem Modus kénnen Sie Ihre Anlage betrachten und
erkunden und den Verkehr manuell steuern. Hier verfolgen Sie aus unterschiedlich einstellbaren
Kamerablickwinkeln, wie der Fahrbetrieb ablauft. Dartber hinaus steht Ihnen auch ein 3D-

Objekteditor zur Verfigung, mit dem Sie

j Landschaftselemente, Immobilien,
Fahisug Yosiiiad o Fahrwege, Rollmaterialien und Signale
s e B direkt in der 3D-Ansicht einfiigen und
" | PangeOxOMy ke vorre bearbeiten kénnen.
I 0o~ .q‘,—-’o

=" ERTIRERE RRRRRRRRY [:f: {252 Unter dem 3D-Sichtfenster sind zwei
_—— I s [Hardheung ALS | weitere Programmelemente angedockt.
i., = = Links sehen Sie den Steuerdialog - das ist
|| mi"l ein Schaltpult, mit dessen Hilfe Sie alle

— g Te— — Rollmaterialien steuern, wie auch die

420 - Wz ;‘J \(%Q, 4 Funktionsweise und den Blickwinkel der

{Fertig._, IX 210m, Y. 12 .
Kamera bestimmen.

Rechts daneben befindet sich das sogenannte 3
Radarfenster, das den aktuell gewéhlten Ausschnitt
des Anlagenplans zeigt und die Orientierung wie auch ARRRREREE.
die Steuerung in komplexen Anlagen erleichtert. —® ’
Welche Objekte hier angezeigt werden, ist abhangig [FHFTEREEELEEETEEEEEEEETEEREETTR FEgR A TTT
von den Einstellungen im Menl Ansicht — Anzeige i
2D-Planfenster — Signal - Editor. o
Im Radarfenster werden lhnen zusatzlich zur Position | - o

des Rollmaterials auf der Anlage auch der Name des S e
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Zuges, das Fahrzeug, die Sollgeschwindigkeit, der genaue Standort, der Kilometerstand und ein
Hinweis, ob sich das Modell im manuellen oder im Automatikmodus befindet. AuRRer im 3D-Fenster
selbst konnen Sie auch im Radarfenster Signale und Weichen manuell schalten.

1 1 1 1 5 I 1 2 5 1 B B

Duy HER_290 IF2EPNV

P I R

Sl Getchmindoh ol 25 i) SvdWodt[WCl

WMOI o | Acsorunt 10 Y [ SE—

Reiter in der unteren, rechten Ecke des Radarfensters erlauben zudem die direkte Auswahl aller
Stellpulte, welche eine Anlage enthélt (siehe Kapitel 9). Zum Radarfenster kbnnen Sie ebenfalls per
Reiter oder mit der Esc-Taste zurlickkehren.

b/nen.a/ Radar-Fenster
................. R e G P G P A P o PNy S
4
, 8 A
| |
4 122c
a < 5
||
: - sfasdeasscesadans
A RAEEE RS SRS
-
: P B 48
48 *: rctt*"" REZ = =S ,,L,'L'
T T N R T I NN T T AR TR wY
e A
VTP v rvryryyvryerryy v """""""'r" L L B L B B v PR IYTY YTy YYY Y
& & - K ® & &
A A A A A 4A
A b dd bss
e

K8 8
Um ein Modell in Ihre Anlage einzusetzen, schalten Sie [ irmobien | — ]
zunachst in den 3D-Bearbeitungsmodus, indem Sie auf S R s i BN
das Symbol links oben im Steuerdialog klicken. Das : ookl s sy s i

{Hbf-Fi8) Bahnsteiglampe (doppslt) mit Sty
(HLf-FiB) Bahnsteigiampe mit Gleisnummer
{Hbf-FiB) Bahnsteiglampe mit Stationsnam(
(Hbf-FiB) Strassenlicht

"~ (Hbf-FB) Strassenlicht (doppeltes)
001_Lampe_UD1
002_Lampe_UD1
AB-Rast-Warnsaeule PB1

Symbol wird nun blau hervorgehoben. Wahlen Sie
anschlielend oben aus dem Dropdown-Menl einen
Editor aus und Sie sehen darunter eine Baumansicht der
darin enthaltenen Kategorien. Wenn Sie dort eine = i

bestimmte (oder auch mehrere) Kategorie(n) | 0 Siekments iy
markieren, erhalten Sie rechts die Liste der enthaltenen Modell e. (siehe hierzu auch Kapitel 2.2.1).
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Steuerdialog und Radarfenster sind E&E

standardmaliig unter der 3D-Ansicht angedockt, o

lassen sich aber frei bewegen, skalieren und || —— —— Ll Cr—
verschieben. Die Option Freie Bewegung der || — S —
Fenster aktivieren Sie im Dialog v Vasesepments 1w
Programmeinstellungen, den Sie mit dem || — o

entsprechenden Dateibefehl oder mit einem Klick B Do e

auf die Schaltflache mit den Werkzeugen 6ffnen. || . o “%;E“J{%

] Kameraorientierung in'Y-Achse invertieren
&) Atle Obiekt-Typen in 3D edierbar

Wenn diese Option aktiv ist, kdnnen Sie den s o

der

Steuerdialog und das Radarfenster beliebig - || S
verschieben und sowohl das Radarfenster als den T e

Steuerdialog  transparent einstellen.  Das T |

erreichen Sie, indem Sie in die linke, obere Ecke
des Fensters klicken, um im KontextmenU den
Grad der Transparenz zu bestimmen. Gleiches gilt auch fur das EEP-Ereignisfenster, tiber das sowohl
Systemmeldungen als auch in Lua selbst erstellte Texte ausgegeben werden kdnnen (siehe dazu das
Kapitel 3.4 im Lua-Grundlagen-Handbuch). Auch die Transparenz dieses Fensters kénnen Sie durch
einen Klick in die linke obere Ecke andern.

Alle weiteren Programmeinstellungen sind im Kapitel12 zusammengefasst.

2.2.2.1 Der Gizmo (Manipulator)

Der Einsatz des Gizmos vereinfacht den Bau lhrer

Anlage erheblich. Sie konnen die farbigen
Elemente des Gizmo mit gedrickter linker
Maustaste ,greifen” und ihr Modell neu
ausrichten.

Uber die Pfeile an den Achsen verschieben Sie das
Modell in Pfeilrichtung auf der entsprechenden
Achse. Die rote Achse entspricht der x-Achse, die
grune Achse der y-Achse und die blaue Achse der
z-Achse. Die jeweils hellere Farbe weist in die
positive und die dunklere in die negative 3
Achsrichtung vom Mittelpunkt des Models aus. g B S

R

.

Der Gizmo beim Platzieren einer Immobilie in der 3D-Ansicht

Uber die Kreise verdrehen Sie das Modell und
zwar Uber den roten Kreis um die x-Achse, Uber den griinen Kreis um die y-Achse und Giber den blauen
Kreis um die z-Achse.

Halten Sie die linke Maustaste auf einer der Kugeln gedruickt, so skalieren Sie das Modell. Mit den roten
Kugeln verlangern oder verkirzen sie es auf der x-Achse, mit den griinen Kugeln verbreitern oder
schmalern sie es auf der y-Achse und mit den blauen Kugeln vergréRern oder verkleinern Sie es auf der
z-Achse. Hierbei ist es egal, ob Sie dies mit der jeweils helleren oder dunkleren Kugel machen.

Mochten Sie das Objekt insgesamt vergroBern oder verkleinern, dann benutzen Sie bitte eine der
blauen Kugeln und halten dabei neben der linken Maustaste auch die Strg-Taste gedriickt.


Lua-Grundlagen.pdf
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Ab EEP 18.0 wird eine Achse, ein Kreis oder eine Kugel blinkend hervorgehoben, sobald die Maus tiber
einem dieser Elemente schwebt. Dadurch erkannt man schon vor dem Drlicken der Maustaste, welches
dieser Objekte man bei anschlief3end gedriickter Maustaste bewegt. Dies erleichtert das Anvisieren
insbesondere, wenn sich z.B. zwei dieser Objekte nahe beieinander befinden.

Wahrend der Bearbeitung mit dem Gizmo werden in |Gy AR oM E Y A (W

der linken oberen Ecke des 3D-Fensters die jeweilige x- - & e RRIs00 Sl 00

, Y- und z-Koordinaten, die Skalierungswerte auf den 3 [t ExoB0H00 0N B KIS B ISR [0R)
Achsen und die Winkel, um die das Modell um die
entsprechende Achse gedreht wurde, angezeigt.

Splines haben zwei Gizmos - einen vollstandigen am
Gleisanfang und einen mit nur einem Kreis (Drehung
um die x-Achse) am Ende. Um die Gizmos am Anfang
und am Ende eines Splines noch besser unterscheiden
zu kodnnen, wurde mit dem Plugin 2 zu EEP 17.2 der
Gizmo am Ende eines Splines verkleinert und die Farbe
etwas dunkler ausgefihrt.

Hinweis: Sie konnen den Gizmo temporar
deaktivieren, indem Sie die Shift-Taste
= gedrlckt halten.

==

/ —_———

' Enter
Neben den Modellverschiebungen tber die Maus mit dem Shift
Gizmo besteht auch die Moéglichkeit das Modell in Schritten (

von 10 cm Uber die Tastatur mit folgenden Befehlen zu » m
bewegen: |

in der x-Achse (rot): positiv/rechts: Rechte Shift-Taste +[]]
negativ/links: Rechte Shift-Taste +[]]
in der y-Achse(grin) positiv/vor: Rechte Shift-Taste +[—]
negativ/zurick: Rechte Shift-Taste + [«]
in der z-Achse(blau) positiv/hoch: Rechte Shift-Taste + Strg(Ctrl)-Taste + [1]

negativ/runter Rechte shift-Taste + Strg(Ctrl)-Taste +[|]

2.3 Die Funktionsleisten

EEP wird in der 2D- wie auch in der 3D-Ansicht tiber Menubefehle, Gber Schaltflachen auf Kontroll- und
Werkzeugleisten und Uber Tastaturbefehle - die sogenannten Hotkeys — gesteuert. Funktionen, die nur
im 2D oder 3D-Fenster verflugbar sind, werden im jeweils anderen Modus automatisch gesperrt.
Wahrend das Mend immer sichtbar bleibt, kann die Werkzeug- wie auch die Kontroll- und die
Statusleiste ausgeblendet werden.

Die meisten Programmfunktionen kdnnen Sie sowohl Uber das Meni als auch tiber die Werkzeugleiste
aktivieren. Es gibt aber auch einige Funktionen, die nur tiber das Ment oder nur Uber die Werkzeugleiste
abgerufen werden kénnen.
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2.3.1 Das Menu

Menupunkt Datei: Uber das Meniui Datei konnen Sie neue Anlagen
erstellen, gespeicherte Anlagen, Blocke und Zugverbénde 6ffnen, getffnete
Anlagen / Blocke / Zugverbénde speichern, die Programmeinstellungen
anpassen, Anlageninformationen abrufen, neu hinzugekommene Modelle
installieren und scannen, EEP auf die Werkseinstellungen zurtick setzen und
das Programm beenden.

Wenn Sie lhre Anlage mit der Funktion Speichern unter sichern, werden Sie
gefragt, welche Objektklassen gespeichert werden sollen.

Eine Speicherung unter einem anderen Namen oder einer fortlaufenden
Nummer empfiehlt sich immer und sollte - je nach Baufortschritt — etwa alle
10 - 15 Minuten erfolgen. Diesen Vorgang konnen Sie mit der Auto-
Sicherung auch automatisieren (siehe Kapitel 12).

Wichtig zu wissen: Anlagen, die mit EEP mitgeliefert, aber nach
eigenen Vorstellungen abgeéandert werden, sollten grundsatzlich
unter einem neuen Namen gespeichert werden, denn nur so
bleibt die Original-Anlage erhalten!

EinfGgen | Ansicht  Bearbeiten  Kamera  Routen  Exdras  Hife. Commu
% Rickaangig Strg+Z
(i Wiederherstellen Strg+Y
i3 Markiere Block Strg+B
3 Kopiere Block Strg+C
&3 Einfligen Block Strg+V
Objekt an Untergrundhdéhe anpassen Strg+F
Rastet Objekte an Andockpunkten aneinander - ohne Ausrichtung Strg+D
Rastet Objekte an Andockpunkten aneinander - mit Ausrichtung Strg=+S

%] Objekt loschen
l 1| Objektkonfiguration

Menlpunkt Ansicht (rechte Abbildung): Uber das Menl Ansicht
bestimmen Sie, was auf dem Bildschirm zu sehen ist: Je nach Situation und
Bedarf konnen Sie das 2D-Planfenster, das 3D-Fenster, das maximierte
Fenster und den 3D-Vollbildschirm aufrufen, die Ansicht vergrofl3ern,
verkleinern, zentrieren und automatisch scrollen. Auferdem haben Sie die
Moglichkeit, das Konstruktionsraster (siehe Kapitel 2.2.1) und Objekte
einzelner Kategorien wie auch die Werkzeug-, die Kontroll- und die
Statusleiste nach Bedarf ein- und auszublenden. Das gilt auch fur die
Moglichkeit, gesperrte Objekte anzuzeigen oder ausblenden zu kdnnen.
Das heildt: Objekte, die mit Objektsperren gesperrt wurden, kénnen
wahrend der Bearbeitung ausgeblendet werden, indem die entsprechende
Option im Meni Ansicht deaktiviert wird, beispielsweise um andere Objekte
besser bearbeiten zu kénnen. Diese Mdglichkeit ist sowohl im 2D als auch
im 3D Fenster gegeben. Die Einstellungen, die Sie im Meni Ansicht treffen,
werden automatisch gespeichert, so dass Sie das Programmfenster beim
nachsten Programmaufruf in der zuletzt festgelegten Ansicht vorfinden.

Handbuch EEP 18

Datei | Einfiigen _ Ansicht B

=] Neue Anlage

Anlage offnen
Block offnen

Zug offnen

H Anlage speichem

Lr_] Anlage speichem unter
; Block speichem
£
&5 Zug speichem
_*_J Modelle installieren

;I Programmeinstellungen

]
B

P Werkseinstellungen

%]

Anlageninformation

Modelle scannen

Beenden

Menipunkt Einfigen: Mit den Befehlen im Menu Einflgen
kdnnen Sie die letzten Arbeitsschritte riickgangig machen
und wiederherstellen, einen Block markieren, kopieren und
einfugen, die aufgestellten Modelle an die Untergrundhéhe
anpassen, 2 Objekte aneinander einrasten lassen, bzw. an
vordefinierten Andockpunkten einrasten lassen (siehe Kapitel
5.1.1), Modelle léschen sowie das Dialogfenster mit der
Objektkonfiguration eines markierten Modells einblenden.

Bearbeiten

# 2D-Planfenster

Ansicht Kamera  Routen

g 3D-Fenster
Bl Maximiettes Fenster

3D-Vollbildschim

Ansicht vergroflem
Ansicht verkleinem
Zentrieren

Automatisch scrollen

F&oe @

Anzeige 2D-Planfenster 4
Anzeige 3D-Fenster 4

Alle Kontaktpunkte

Landschaftsrelief Ctd+L

[=Il<]

Konstruktionsraster
Anzeige Zeichengerat
Anzeige von Tipps

Gespente Objekte anzeigen

Mentleiste

Werkzeugleiste

[ B

Statusleiste

Wiederherstellen F11
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MenUpunkt Bearbeiten: Dieser MenUpunkt bietet eine Reihe spezieller =t |Konses  foden Boes  HE

& Signalsystem

Werkzeuge fur den Anlagenbau. Sie kdnnen hier zum Beispiel fertige TSRS ;
Gleiskombinationen laden (siehe Kapitel 4.3), Gleisverbindungen Oberflachenbeschaffenhei ’
berechnen lassen (siehe Kapitel 4.3), virtuelle Verbindungen zwischen }; e
einzelnen Gleisen erstellen (siehe Kapitel 4.3), Gleisstile tauschen (siehe ¢ cue
Kapitel 4.8) oder Landschaftselemente in einem markierten Bereich streuen Verkehrswegesysteme »
(SIEhe Kagltel 51) ;:’\ewskc—wrbmabonen 4
e aue Gleis
AulRerdem konnen Sie alle gesperrten Objekte Gber den Punkt Alle Objekte & ﬁff_“bl‘-'f“
entsperren zentral entsperren. S 3iege Weiche
- . . .. . . . . . Gm  Letzten Gleisstil wiederholen
Allerdings gilt diese Mdglichkeit nicht fur gesperrte Gleise. s cesicke schieren Strg+G
Eine Moglichkeit des Sperrens und Entsperrens von Gleisen % Vituele Veibindung von Gleisen - Strg+H
. . . . , . fm  Gleisstil tauschen
ist durch die Tastenkombination Strg+Shi ft+Rechtsklick = .
i} Streu-Werkzeug
gegeben ' 3 Alle Objekte entspemen

Kamera | Bowien  Bdes Hie € Mentpunkt Kamera: Uber das Kamera-Menii kdnnen Sie eine gespeicherte
[ wensenae fes ) statische oder dynamische Kamera wahlen, die Perspektive bestimmen, neue
i e Kamerapositionen setzen und speichern sowie den Zoom (grad) in der 3D-

_ ijpcmw } AnsichtvergroRern und verkleinern. Dartiber hinaus finden Sie (nurin diesem
:ff, pt.:m Meni) die Optionen Bewegungstragheit und Wechsel durch Kontaktpunkt,
S erarmnomen die eine flieBende Kamerabewegung und einen automatisierten
'}'f B S o Kamerawechsel bei automatischem Fahrbetrieb bewirken. Ausflihrliche
Bewegungstraghet Informationen zur Kameraftihrung finden Sie im Kapitel 8.

Wechsel durch Kontaktpunkt
il Kameras sortieren Menlpunkt Routen: Das MenU Routen ist flr die FRouten | Bdms = Hife

Automatisierung des Fahrbetriebs zustédndig. Sie ¥ Route bearbeiten
kénnen hier eine Liste mit Routennamen anlegen, die im automatischen Betrieb || Fahmplan
als Filter dienen, sowie ganze Fahrplane schreiben.

Ewas |ifla Conmenty __Shop Menlpunkt Extras: Im Menu Extras s,
¢ Suche . T e
i S konnen Sie Gber den Punkt Suche nach =
@) Die Utimative Modelleauswahl . ) L Gricve: | tmmoblien / Landschafiselemente D
A Gelandegrife andem Signalen,  Weichen,  Immobilien, = _ e
e , ___ Federel i ries (SIPCERIN ‘
R oo Landschaftselementen, Gutern, allen | IR
S Spline-Einstellungen F h EI t Gl : St B Echignen
- [P ahrweg-Elementen (Gleisen, StraRen jShns
@ Ressourcen Exraktr usw.) sowie .Steuerstrecken (mit e - el
& Hohenfilter fir Planfenster bekannter ID) |nnerhalb der Anlage Steverstrecken
‘3?) E:ignal oder Weichen Nr. andem SUChen
|£] Verwendete Modelle

------------ Exteme Werkzeuge —— . . . . .
] Eigenschaften-Bxplorer AuBerdem kann von hier aus, nach der Auswahl eines Layers, Die Ultimative
W izad Modelauswahl (siehe Kapitel 11) aufgerufen werden.

&£ Steliputt-Editor

Weiter kdnnen Sie hier die GeldandegroRe andern, die Raster- (siehe Kapitel 2.2.1) und die Spline-
Einstellungen (siehe Kapitel 4.3.4) anpassen, die EEP-Zeit-Eigenschaften fir den automatischen
Fahrbetrieb festlegen und die PAK-Datei der Ressourcen extrahieren (siehe Kapitel 1,3). Hier finden Sie
auch den Eigenschaften-Explorer (siehe Kapitel 10), die Lua-Wizards siehe dazu das Kapitel 4 im Lua-
Grundlagen-Handbuch, den Stellpult-Editor (siehe Kapitel 9) und den Hohenfilter fir das Planfenster
(siehe Kapitel 4.3.7), sowie die Mdglichkeit eine bereits vergebene Signal- oder Weichennummer in eine
andere (nicht vergebene) Nummer zu andern.
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Menupunkt Hilfe: Das Hilfe-Meni stellt dieses Handbuch, das Lua-Handbuch  Hife | Communty  Sheo

und das Signalbuch der DB bereit. AuRerdem finden Sie hieriiber einen Link zum 2
EEP-Forum (https://www.eepforum.de), wo sich téglich zahlreiche EEP-User tber £
alle wichtigen Themen rund um das Programm austauschen. :

Handbuch (PDF)
Lua Handbuch
Signalbuch der DB

& EEP-Foum
Community | Shop, Menupunkt Community: Unter der Rubrik Community finden Sie Links zu EEP in
: EEP Flaceb“k Facebook, DB online und zum Bahnshop 1435.
I Fbostion: 135 Menuipunkt Shop: Uber das Men(i EEP-Shop kénnen Sie onlineden  Shee [
@ Credts EEP-Shop aufsuchen, der eine groRe Anzahl. @ FEP-Shop

2.3.2 Die Werkzeugleiste

SUEE O Wi 2|2y ¢l R T

B K

12 3 456789 10 1 1213141516 17 18

1920 21

Die meisten EEP-Funktionen lassen sich besonders schnell und bequem uber die Werkzeugleiste
aktivieren. Mit einem Klick auf die folgenden Schaltflachen kdnnen Sie wichtige Funktionen ausfuihren.

1 eine neue Anlage beginnen

2 eine gespeicherte Anlage 6ffnen

-
ﬁ 3 die geodffnete Anlage in ihrer aktuellen Form speichern (die vorherige Version wird
[

dabei ersetzt)

4 die gedffnete Anlage unter anderem Namen speichern

‘ L_J 5 einen gespeicherten Block 6ffnen
L-,l 6 den markierten Block speichern

. 7 einen Block markieren

8 den markierten Block in die Zwischenablage kopieren

) 9 den kopierten Block einfligen

oy 10 Objekt an Untergrundhéhe anpassen ja / nein. Diese Schaltflache entspricht der
— Menuoption Einfligen-Objekt an Untergrundhdhe anpassen, ist aber leichter
zuganglich und zeigt dem Benutzer wahrend der Bearbeitung den aktuellen Status der

Option an.
2 € 11 Undo /Redo (Aktion riickgangig machen / wiederholen)
i e 12 Kamera vorricken
: el 13 Kamera abriicken
! 14 Plan (2D-Ansicht) bzw. Radarfenster (3D-Ansicht) auf die aktuelle Kameraposition
—_— zentrieren
ﬁ ' 15 Kamera auf das im Steuerdialog aktive Rollmaterial ausrichten
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: ‘i!-i' 16 Kamera im Plan- oder Radarfenster aufstellen

f '@ 17 aktuellen Kamerastandort speichern

[
l v

18 gespeicherte statische oder dynamische
Kamerapositionen aktivieren

19 Umwelteinstellungen konfigurieren (siehe Kapitel 3.4)

! fﬁf 20 die Programmeinstellungen anpassen (siehe Kapitel 12)
' L_ﬂ 21 Lua Skripteditor 6ffnen (siehe Kapitel 3.1 im Lua-Grundlagen-Handbuch)

2.3.3 Die Kontrollleisten

Wahrend die oberen Werkzeugleisten der 2D- und 3D-Anischt identisch sind, unterscheiden sich die
unteren Werkzeugleisten (links unten), weil sie auf die jeweiligen Ansichten abgestimmt sind. Einzig die
Vergrolierungs- bzw. Verkleinerungstasten sind identisch, beziehen sich aber einerseits auf den 2D-Plan
und andererseits auf das Radarfenster im 3D-Modus. Im Planfenster kommt diese Leiste vorwiegend
dann zum Einsatz, wenn Prazision gefragt ist.

Die untere Toolbar in der 2D-Ansicht:

35 hEaa
1 2 3 45 6

3 1 umschalten zur 3D-Ansicht
il
0"“ 2 die Spline-Funktion einsetzen (zum Positionieren von Masten, Laternen u. a. an Gleisen
—_— oder Stral3en)
3 das Konstruktionsraster ein- bzw. ausblenden (siehe Kapitel 2.2.1)
E l 4 Winkelmesser ein- bzw. ausblenden
E] | 5 zwischen alter und neuer Planfensterdarstellung wechseln

@ @ 6 die Ansicht im 2D-Fenster vergroRern bzw. verkleinern
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Die untere Toolbar in der 3D-Ansicht:

B

=0l DPDljlaa

1 2 3 4 5 6 7 8
_,JZ] 1 umschalten zur 2D-Ansicht
J 2 die Beleuchtung in aktiven Rollmaterialien ein- und ausschalten

=
D>

o
Jo

3 Ladegut wie Container, Kisten, etc. mit speziellen Kranen greifen und
verladen

4 Auswahlbox fir die beweglichen Achsen, wie Turen, Ladeklappen,
Kranausleger, etc. (falls am ausgewahlten Modell vorhanden)

5 bewegliche Teile in Rollmaterialien steuern
6 Geschwindigkeit (Pause, normal, zweifach, fiinffach)
7 Auswahl der editierbaren Objekte im Radarfenster (Standard: keine)

8 die Ansicht im 3D-Fenster vergroRern bzw. verkleinern

i
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3. Gelande erstellen

3.1 EEP entdecken und kennenlernen

Vielleicht méchten Sie sich vor ihrem ersten Anlagenbau einen Eindruck verschaffen, wie fertige,
automatisierte Anlagen aussehen konnen? Nach der Installation finden Sie im Startmeni die
Schaltflache Demo. Sie |&dt die Anlage gleichen Namens aus dem Anlagenordner. EEP wechselt beim
Start dieser Anlage selbstandig in den Vollbildmodus. Lehnen Sie sich zurtick und genieRen den
abwechslungsreichen Verkehr.

Wenn Sie den Vollbild-Modus dieses Szenarios verlassen mochten, driicken Sie die Esc-Taste. Sie
konnen wéahrend des Betriebs der Anlagen auch jederzeit die automatischen Kamerawechsel
ausschalten. Entweder im Menl Kameras oder mit der F10-Taste. Danach haben Sie die Moglichkeit
sich frei Uber die Anlage zu bewegen oder die verschiedenen gespeicherten Kameras aus dem Men
aufzurufen. Der laufende Betrieb wird davon nicht gestoért. Aktivieren Sie die Option wieder, um den
Kontaktpunkten die Kameraregie zu tiberlassen.

Im Anlagenordner finden Sie neben der Demo-Anlage noch weitere fertige Anlagen. Der grof3te Reiz in
EEP liegt nattrlich im Bau eigener Anlagen.

Nachdem Sie die erste Anlage gedffnet haben, verschwindet die Schaltflache Demo im Startbildschirm
und wird durch die Schaltflache letzte Anlage ersetzt (siehe Kapitel 2.1 Der Startbildschirm). Die
Demoanlage bleibt nattrlich weiterhin im Anlagenordner.

3.2 Eine neue Anlage einrichten

ﬂ Der Bau einer neuen Anlage beginnt entweder, indem Sie im

Einstellungen der neuen Anlage:

 Automatischer Landschafteqenerat —————  Startfenster auf den Button Neue Anlage klicken oder unter

Betetk) [1 _ dem Mgnupunkt Datei den Befehl Neue Aplage ankllcken.

T Wenn Sie diesen Befehl aufrufen, erscheint ein Dialog, in dem

Rasterdichta [Knoteatmin G il = Sie die Form der Anlage (Rechteck, Rahmen, L, U, S Form), ihre

Ausrichtung (hoch / quer / in 90° Schritten gedreht), die

Eeresr ok Gelandebreite (siehe unten), ferner — wie bisher auch schon -

i : die Lange und Breite der Gesamtanlage, die Rasterdichte in

- - - s Knoten, das Bodentextur-Motiv, den Anteil der Berge und die

¢ ig 3 50 maximale Hohe festlegen kénnen. Dabei gilt: Je héher die

L] Rasterdichte, desto exakter kénnen Berge geformt und

S e Texturen aufgespriiht werden, desto héher sind allerdings

] auch die Anspriche an das System und an die

”Mlm Rechenleistung.  Mit ~ Rucksicht — auf  begrenzte

Gelandeform: Rechenkapazitaten sollte die Rasterdichte deshalb nicht zu

| Rechteck -] hoch angesetzt werden. Empfehlenswert sind fiir die ersten

lﬁNef;iTa“S'iCh‘ungi ] l‘f_lj'éndebfei‘ei | eigenen Gehversuche 125 Rasterpunkte.

- =T | DieGelandebreite bezieht sich auf die Breite der Schenkel (in

L | OK | km), wenn Sie keine Rechteck-Anlage, sondern eine Anlage in
der L-, U- oder S-Form bauen wollen. Dabei entspricht
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e =100m
e =1000m

unabhangig davon, welche Maf3e lhre Anlage hat (Ausnahme kleiner als 1 km). Die Geldndebreite muss
zwischen 0,01 (also 10 m) und 1 (1000 m) liegen.

3.3 Modellierung der Landschaft

Der 3D-Editor wird in der 3D-Ansicht mit einem Klick auf die Schaltflache mit der kleinen Planierraupe
links unten im Steuerdialog aufgerufen.

T

| 3
]

Steuerdialog

N _ENr N g
:l P [N [N [ (PN e
L= | | | | ] i

. Aiusr.bdﬁvmn;.g:‘d:v iy Bearbeitungsgrafie; 12

.‘I‘

Sowie der Editor eingeschaltet wird, erscheint im 3D-Fenster der blinkende Hinweis, dass der Modus
der 3D-Oberflachengestaltung aktiv ist. Solange Sie sich in diesem Modus befinden, bleibt der laufende
Verkehr samt der automatischen Steuerung der Fahrzeuge unterbrochen. Daflir kbnnen Sie sich nunin
aller Ruhe mit dem 3D-Editor, der alles bereitstellt, was Sie fiir die Oberflachengestaltung der Anlage
brauchen. Dies bewirkt, dass Gelanderasterlinien auf dem Gelédnde erscheinen.

Durch  Aktivierung  der  Schaltflache
erscheinen Gelanderasterlinien auf dem
Gelande. Diese Linien sind auch im
Objektbearbeitungsmodus sichtbar. Neben
einer grolRen Auswahl von Bodentexturen § s
finden Sie auch eine Vielzahl von SEEASEES - : -

Werkzeugen, mit denen Sie das Relief und die Landschaftsoberflache gestalten konnen V|eIe smd o)
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konstruiert, dass Sie mit ein und demselben Tool zwei Aktionen mit umgekehrter Wirkung ausfiihren
kdnnen. Um die gegenteilige Wirkung zu erzeugen, halten Sie bitte die linke Strg-Taste gedriickt
wéhrend Sie die ausgewahlte Funktion anwenden.

3.3.1 Relief- und Oberflachengestaltung mit dem 2D-Editor

Mit dem Oberflacheneditor gestalten Sie |
lhre Eisenbahnlandschaft in der 2D-Ansicht.
Sie arbeiten also im Zeichenmodus und
wechseln nach jedem Arbeitsschritt in die |
3D-Ansicht, um das Ergebnis zu Uberprufen. |
Der Editor erscheint, wenn Sie in der 2D-
Ansicht die Editorenliste 6ffnen und dort die |
Option Oberflachengestaltung wéhlen. |
Sowie der Oberflacheneditor aktiv ist, wird
links im 2D-Fenster die Palette mit den
Werkzeugen  fur die  Relief- und
Oberflachengestaltung eingeblendet.

Zur Gestaltung der Oberflache stehen u..
Werkzeuge zur Verfligung, mit denen man
Erhebungen erzeugen und die Landschaft texturieren kann.

Berge zeichnen und modellieren

Rampen zeichnen und bauen

Lokale Wetterzonen einrichten und definieren

Hihe 15
Glattung 4 ~ Parameter flir Hohe, Kantenglattung, Rampenbreite
festlegen
Rampenbreite 3
"“f Sprihpistole fur die Texturierung in der gewlinschten
. Starke aktivieren

Berge und Rampen modellieren:

Wie die Werkzeuge des Oberflacheneditors zu handhaben sind, lehrt die Praxis. Um die nétigen
Arbeitstechniken kennen zu lernen, bauen Sie am besten erst einmal einen einfachen Berg:

e Schalten Sie den Oberflacheneditors ein und bestimmen Sie die Hohe und die Glattung. Der Hohen-
Parameter bemisst die Hohe oder Tiefe Uber bzw. unter dem Meeresboden - je nachdem, ob der
eingegebene Wert positiv oder negativ ist. Die Glattung bezieht sich auf die Kanten, d.h. auf die
Abstufungen des Hohenprofils. Je hoher die Zahl (ein Wert zwischen 1 und 100), desto weiter die
Ausléufer des Berges (bei hinreichendem Umfang).

e Klicken Sie, wenn die Parameter bestimmt sind, auf die Schaltflache, die das Zeichenwerkzeug fur
Berge aktiviert. Damit befinden Sie sich im Zeichenmodus.
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e Wechseln Sie nun mit der Maus auf die Zeichenflache und zeichnen Sie mit gedruckter linker
Maustaste eine geschlossene Kontur. Lassen Sie die Maustaste los, wenn die Kontur geschlossen ist.

e Zeichnen Sie darauf noch eine zweite Kontur, die die erste vollstdndig in sich einschlielt — die erste
Kontur bestimmt die Flache und Ho6he des Bergplateaus, die zweite den Umfang des FulRes der

Handbuch EEP 18

Erhebung. Je ndher die Konturen beieinander liegen, desto steiler wird der Berghang verlaufen.

e Wiederholen Sie diese Prozedur noch einige Male, bis Ihnen die Vorgehensweise vertraut ist, und

wechseln Sie dann in die 3D-Ansicht, um Ihr Werk in voller Dreidimensionalitat zu bewundern.

Das Ergebnis im 3D-Fenster wird Sie vermutlich noch nicht vom Hocker reifen - zu bizarr und schroff
wirken die Plateaus mit ihren scharfen Kanten. Doch das lasst sich mit etwas Geduld und
Fingerspitzengefinhl
Interpolieren, das heift durch wiederholtes
Nachzeichnen der Berge oder Senken mit den
gleichen Ho6henparametern und &ahnlichen
Koordinaten kénnen Sie die Kanten glatten und
ein realistischeres Landschaftsbild mit weicheren
Konturen erzeugen.

e mla] 2] = [

Das zweite Werkzeug, das der Oberflacheneditor fur
die Reliefgestaltung bereithalt, aktiviert die
Rampenfunktion. Rampen werden gebaut, um
Ebenen auf unterschiedlichem Hohenniveau zu verbinden. In
einer Modellbahnanlage kommt man oft nicht darum herum,
Boschungen und Bahnddmme anzulegen, und da ist das
Rampenwerkzeug hilfreich. Das Bauprinzip ist &hnlich wie bei der
Gestaltung von Bergen und Talern, nur dass Sie diesmal nicht die
Parameter Hohe und Glattung, sondern die Rampenbreite
festlegen mussen. Die Hohenwerte ergeben sich durch den
Ausgangs- und den Endpunkt der Rampe und werden als
Basiswerte fur den Verlauf Gbernommen.

andern.

— Hohenbearbeitung:

¢
R
] ¢

Hohe

Glattung

Rampenbreite

15

Nachdem Sie die Breite der Rampe bestimmt haben, geht’s ans Zeichnen:

e Blenden Sie mit einem Klick auf das Messgerat in der Kontrollleiste das Messkreuz ein — das
gewahrleistet Prazision und erleichtert das Zeichnen, ist aber nicht unbedingt fur die

Geléandegestaltung erforderlich.

e Aktivieren Sie dann das Rampenwerkzeug, dirigieren Sie den Mauscursor im Anlagenplan zu dem
Punkt, wo die Rampe ansetzen soll, ziehen Sie mit gedrtckter linker Maustaste eine Verbindungslinie

zu dem Punkt, an dem die Rampe enden soll.

e Lassen Sie die Maustaste los, um die fertige Rampe im 3D-Fenster zu begutachten.

Rampen kdnnen auch einen geschwungenen Verlauf nehmen. Wenn Sie beispielsweise eine Landschaft
modellieren wollen, in der sich ein Fluss zwischen Hlgeln durch eine Talsenke schldngelt, konnen Sie
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dies ebenfalls mit der Rampenfunktion realisieren, nur dass Sie die unterschiedlichen Ebenen diesmal
durch geschwungene Linien verbinden.

Oberflachen gestalten

Ob Berg, Tal oder Rampe: Solange die Flachen kahl sind, solange weder Wiese noch Wald, weder Feld
noch Gestein den Boden bedecken, wirkt die Landschaft schemenhaft und abstrakt. Um ein realistisches
Erscheinungsbild zu erzeugen, missen die kahlen Oberflachen mit Texturen versehen werden, die den
Flair und die Atmosphare einer naturlichen Landschaft vermitteln.

Im Texturen-Katalog des Oberflacheneditors finden Sie eine Vielzahl von Bodentexturen, die Sie
auswahlen, bearbeiten und auftragen kdnnen. Das Verfahren ist einfach:

e Wahlen Sie aus dem Texturen-Katalog mit Hilfe der Vorschau die gewtinschte Textur aus.

e Klicken Sie auf dieFarbpalette, um die Grundfarbe anzupassen und korrigieren Sie, wenn nétig, die
Skalierung und den Winkel der Ausrichtung oder Drehung.

o Stellen Sie den Spruhstrahl ein: Je grofl3er der Strahl, desto groR3flachiger kénnen Sie die Flachen
Ubersprihen.

e Klicken Sie auf das Icon, das die Sprihpistole aktiviert, und ziehen Sie die Maus mit gedrickter
Maustaste tUber das Areal, das Sie mit der gewahlten Textur Gberziehen wollen.

Die aufgespriihten Texturen werden im Anlagenplan durch farbige Rechtecke dargestellt, und zwar in
der gewéhlten Grundfarbe, die durch die zuféllig generierte Schattierung eine nattrlichere Wirkung
erzeugen. Das heift nicht, dass Sie die Textur mit allen Voreinstellungen Gbernehmen mussen.
Experimentieren Sie ruhig ein wenig, um herauszufinden, mit welcher Farbnuance, welcher Skalierung
und welcher Ausrichtung Sie die gunstigste Wirkung erzielen.

Die Funktion Anlage mit einer Textur ausfiillen im MenU Bearbeiten gibt Ihnen die Gelegenheit, die gesamte
Anlage gewissermalien auf einen Streich mit einer neuen Textur und/oder Farbe auszustatten:

e Aktivieren Sie den 2D-Editor flr die Oberflachengestaltung

e Wahlen Sie im Auswahlmeni Textureinstellungen die gewtlnschte Bodentextur und - wenn
gewinscht - eine andere Hintergrundfarbe (mit einem Klick auf die Schaltflache Farbgebung der
Bodentextur)

e Klicken Sie abschlieRend im MenU Bearbeiten auf den Mentpunkt Oberflachenbeschaffenheit und
im aufgeklappten Unterment auf die Option Anlage mit einer Textur ausfillen.

Das war’s. Nach kurzer Berechnungszeit erscheint lhre Anlage im neuen ,Gewand”.

Sicher istsicher: Speichern Sie eine Anlage, an der Sie noch bauen, mdglichst in jedem Arbeitsstadium
unter neuem Namen ab, so dass Sie die Etappen der Bearbeitung zurtickverfolgen und wenn nétig auf
altere Versionen zurtickgreifen konnen! Um auf Nummer sicher zu gehen, empfiehlt es sich, die Option
Auto-Sicherung in den Programmeinstellungen zu aktivieren und die Zeitabstdnde festzulegen, in
denen lhre Arbeitsergebnisse automatisch zwischengespeichert werden sollen. Die gesicherten
Arbeitsetappen finden Sie im Ordner Ressourcen/Anlagen/AutoSave.

39
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Im Dialogfenster der Programmeinstellungen kann ein (vom Standardpfad abweichender) Pfad zu
einem vorhandenen Ordner gewahlt werden, der als neuer ,Sicherungsort” fir Inre Anlagen fungieren
wird. Dieser Ordner kann auf einem externen Laufwerk angelegt werden, was vor allem dann von Vorteil
ist, wenn Sie EEP auf einer SSD-Festplatte (Solid State Drive) installiert haben.

3.3.2 Relief- und Oberflachengestaltung mit dem 3D-Editor

P Ly m— Der 3D-Editor wird in der 3D-Ansicht
T - | mit einem Klick auf die Schaltfliche
mit der kleinen Planierraupe links
unten im Steuerdialog aufgerufen.

Sowie der Editor eingeschaltet wird,
erscheint im 3D-Fenster der blinkende
Hinweis, dass der Modus der 3D-
Oberflachengestaltung  aktiv ist.
Solange Sie sich in diesem Modus
befinden, bleibt der laufende Verkehr
samt der automatischen Steuerung
der Fahrzeuge unterbrochen. Daflr
kdnnen Sie sich nun in aller Ruhe mit
dem 3D-Editor an die Arbeit machen.

Der 3D-Editor stellt alles bereit, was
Sie fir die Oberflaichengestaltung der Anlage brauchen. Neben einer riesigen Auswahl von
Bodentexturen finden Sie auch eine
Vielzahl von Werkzeugen, mit denen
Sie das Relief und die
Landschaftsoberflache gestalten
kdnnen. Viele sind so konstruiert, dass g’ £
Sie mit ein und demselben Tool zwei
Aktionen mit umgekehrter Wirkung
ausfihren kdnnen. Um die |
gegenteilige Wirkung zu erzeugen,
halten Sie bitte die linke Strg-Taste
gedruckt wahrend Sie die
ausgewahlte Funktion anwenden.

Bearbeitungsgrofie: 4
Intensitat: 50

Alle benutzerdefinierten Einstellungen fur jeden Schieberegler des 3D-Geldnde-Editors werden separat
gespeichert und abgerufen. Nach dem Umschalten auf eine andere Funktion und der Riickkehr zur
vorherigen werden die Einstellungen wiederhergestellt, wie sie zuvor fur diese Funktion vom Benutzer
eingestellt wurden.
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Probieren Sie den alternativen Einsatz dieser Werkzeuge gleich einmal aus. Klicken Sie auf das erste
Werkzeug, das zur Modellierung von Bergen und Higeln bestimmt ist, und steuern Sie mit dem
Mauscursor im 3D-Fenster die Flache an, die Sie
bearbeiten wollen. Dort erscheint nun ein Feld aus
weillen Vierecken. Innerhalb dieser Markierung
werden Sie lhren Berg generieren.

Aktivieren Sie nun dasselbe Werkzeug noch einmal
und halten Sie die Maustaste und gleichzeitig die
linke Strg-Taste gedrickt. Wie Sie sogleich
feststellen werden, wird nun im 3D-Fenster ein Feld
mit griinen Quadraten eingeblendet. Die griine Farbe
signalisiert, dass keine Erhebung, sondern umgekehrt
eine Senke erzeugt wird.

Mit den Werkzeugen des 3D-Gelande-Editors kdnnen Sie die Landschaft beliebig verandern.

Erhebung / Senke (linke Strg-Taste) mit weichem Scheitelpunkt erzeugen

Erhebung / Senke (linke Strg-Taste) mit spitzem Scheitelpunkt erzeugen

Abgeflachtes Plateau bzw. Vertiefung (linke Strg-Taste) bauen

Unebenheiten der Oberflache glatten bzw. Erosionseffekt verstarken (linke Strg-Taste)

Hohenprobe (mit gedrickter linker Strg-Taste) entnehmen und diese Hohe auf andere
Regionen Ubertragen

Rampe anlegen
Farbe der Bodentextur aufhellen bzw. abdunkeln (linke Strg-Taste)

Bodentexturprobe mit der Pipette entnehmen (wenn kein Texturmotiv gewahlt ist)

Oberflache mit der gewahlten Bodentextur Giberziehen (wenn kein Texturmotiv gewéahlt
ist)

E¥BE EEDRD

Sie kénnen die Skalierung einer Bodentextur dndern. Der Slider dazu hat einen Bereich von 10% bis
1000%, also einem Zehntel bis Zehnfachen der urspringlichen GroRRe. Ganz nach rechts geschoben
aktiviert er den Zufallsmodus, welcher wahrend des Auftragens selbstandig die GroRe zwischen diesen
beiden Grenzwerten variiert. Das wirkt einer erkennbaren Wiederholung der Textur effektiv entgegen.
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i !-\-» I Kein Motiv ###
' I I

Neu Speichem

M Alm01(Q)

Aucnichbing. DC Bearbeitungsarofie: 4

'm* I}

1) 9
3 . .

Skalierung: 100% Intensitat: 50

Oberfliche mit der gewdhlten
Bodentextur iiberziehen (wenn kein Texturmotiv gewdhlt ist)

Der Oberflachengenerator funktioniert auf zweierlei ]- Automatischer Oberfiachengenerator
Arten:

1. Er verandert die Landschaftsoberflache nur im 3=
markierten Bereich. Hierzu muss zuvor die Sperre fir ]
die Verédnderung der Landschaft aktiv sein und die ysge:s L]
Landschaftsoberfliche der Anlage an den
gewinschten Stellen mit Markierungskreuzen
versehen sein. | Genetercn || abbrechen |

2. Er verandert die Landschaftsoberflache der ganzen

Ausrichtung der Bodentextur drehen / eine verdrehte Bodentextur begradigen

Skalierung der Textur verandern / auf den urspriinglichen Wert von 100% zurticksetzen

Landschaftsoberflache gegen Verdanderungen sperren bzw. Sperre aufheben (linke Strg-
Taste) oder einen Block markieren (siehe unten).

Glanzeffekte durch gespiegeltes (spekulares) Licht auf Oberflachen erzeugen, die
einfallendes Licht reflektieren kénnen (wie z.B. Wasser)

Ausgewahlte Bodentextur austauschen, und zwar unabhéngig von der eingestellten
GroRe des Sprihwerkzeugs. Nutzlich, wenn gezielt eine Bodentextur gegen eine andere
ausgetauscht werden soll. Nach Aktivierung dieses Werkzeugs erscheint zuerst ein
weiler Pfeil, mit dem man die zu ersetzende Textur der Oberflache auswéhlt. Eine
erneute Auswahl ist bei gedriickter Strg-Taste moéglich.

@ Automatischen Oberflachengenerator aufrufen

] Minimale Hehe: D
Maximale Hohe:

@ Nur im markierten Bereich

ket R A e T W R NS RN T R e B £

Anteil der Berge: 36 %

Anlage aul3er in den Bereichen, die zuvor gegen eine Veranderung markiert (gesperrt) wurden.

Die automatische Oberflachengenerierung sollte auf einen begrenzten Bereich eingeschrankt
sein.

Zu den Werkzeugen, die fur die Texturierung der Landschaftsoberflaichen bestimmt sind, gehdren
verschiedene Schieberegler. Mit diesen Reglern l&sst sich:
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e der Winkel fur die Ausrichtung der Bodentextur einstellen (auf einer Skala von -45° bis +45°), wenn
das Werkzeug fir die Ausrichtung der Bodentextur aktiv ist,

e die Bearbeitungsflache skalieren, was alternativ auch mit den Tasten Komma, und Punkt. zu
bewerkstelligen ist

¢ die aufgetragenen Bodentextur vergrofiern oder verkleinern (auf einer Skala zwischen 10 % und
100 %), wenn das Skalierungswerkzeug aktiv ist,

e die GroRe des Pinsels einstellen,

e die Intensitdt der Schattierungen einstellen, mit denen die Bodentextur im Zufallsmuster
abgedunkelt wird. Niedrige Werte bringen hier den besten Effekt.

Neben Bodentexturen aller nur denkbaren Kategorien stehen im 3D-Gelédnde-Editor auch zehn
vordefinierte Texturmotive zur Verfigung, die Sie auswéhlen, bearbeiten und durch neue Motive
erganzen konnen. Bodentextur oder Texturmotiv? Sie haben die Wahl, missen sich aber flir eines von
beidem entscheiden. Sie kdnnen nur dann einzelne Texturen auftragen, wenn kein Motiv ausgewahlt
ist.

T P s E Wenn Sie einer einfachen Bodentextur den Vorzug geben,
g s || B T mussen Sie im Auswahlmenu die Option ### Kein Motiv ###
g AT T l'] einstellen, beyor §|e die Ka}tegorle und d_le Textgr wahle_n.

e Falls Ihnen die Farbung nicht zusagt, klicken Sie auf die
g S| sk Schaltflache Farbe, um den gewlnschten Farbton in der

. eingeblendeten Farbpalette zu wéhlen oder zu definieren.
Bearbeitungsgrobe; 4

Die Grafik-Engine ermdglicht eine Technologie, die Parallax-
Bump-Mapping genannt wird. Durch den Einsatz
sogenannter Bump-Mapping-Texturen wird eine relative Verschiebung (Parallaxe) von Teilen einer
Bodentextur in Bezug zum Betrachter errechnet, um eine intensivere dreidimensionale Wirkung zu
erzeugen. Betrachtet man eine mit Bump-Mapping bespriihte Anlagenoberflache aus unmittelbarer
Nahe, wird man feine Hohenunterschiede und Maserungen erkennen, die durch Licht und Schatten
betont werden. Rillen zwischen den Gehwegplatten, einzelne Steine auf einem Feldweg, Eisschollen auf
einem zugefrorenen Fluss oder ,Katzenkopfe” einer bepflasterten Stral3e — dies alles erscheint in einer
Plastizitat, die nur mit Bump-Mapping-Texturen realisiert werden kann.

Die Bodentexturen im Auswahlfenster sind jeweils mit einem roten Quadrat oder einem blauen Wirfel
markiert. Die roten Quadrate kennzeichnen zweidimensionale Bodentexturen, wahrend die blauen
Wirfel auf dreidimensionale Bump-Mapping-Texturen verweisen, mit denen eine intensivere Plastizitat
der Anlagenoberflache erzeugt werden kann. Eine natirlichere Oberflachenwirkung erzielen Sie, wenn
Sie mit Texturmotiven arbeiten.

Sie erinnern sich: In einem Texturmotiv sind jeweils vier Bodentexturen zusammengefasst, die in der
Mischung und in der Schattierung variieren und so ein annahernd natirliches Erscheinungsbild
simulieren. Welche Textur jeweils aufgespriiht wird, entscheidet der Neigungswinkel der
Landschaftsoberflache, der fur jede Textur des Vierer-Sets eingestellt werden muss. Da die Relief- und
die Oberflachengestaltung gekoppelt sind, werden die voreingestellten Texturen wahrend der
Modellierung des Reliefs aufgetragen.

Auf diese Weise modellieren Sie steile Berge und sanft ansteigende Huigel und Rampen, die in einem
Arbeitsgang mit den passenden Texturen Uberzogen werden. Wie ein Texturen-Set im Einzelnen
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variiert, sehen Sie, wenn Sie ein Texturmotiv wahlen: Sowie ein Motiv selektiert ist, werden in den
kleinen Vorschaufeldern rechts vier unterschiedliche Texturen, die Sie, wenn gewtnscht, mit Hilfe der
Farbpalette modifizieren konnen. AuRerdem wird fur jede Textur der Aktivierungswinkel der
Landschaftsoberflache angezeigt, der ebenfalls mit Hilfe der zugeordneten Schalter korrigiert werden
kann. Um den Gestaltungsspielraum zu erweitern, kénnen Sie die Motivauswahl erweitern, indem Sie
neue Texturmotive zusammenstellen.

Das Verfahren ist einfach:

¢ Klicken Sie im Dialog des 3D-Editors auf die Schaltflache Neu und geben Sie dem neuen Motiv einen
Namen.

e Wahlen Sie im Texturenmenu eine Bodentextur, die nun im Vorschaufenster erscheint und die Sie
nach Bedarf einfarben und in das neue Motiv tibernehmen kénnen.

e Um der Textur ihren Platz im Texturenmotiv zuzuweisen, klicken Sie nun mit der rechten Maustaste
auf die Textur im Vorschaufenster. Darauf erscheint ein neues Men.

e Fuhren Sie den Mauscursor zu dem Eintrag, mit dem Sie der Textur den gewiinschten Platz im Motiv
zuweisen. Die Reihenfolge spielt keine Rolle, da der Platz nicht Giber den Einsatz entscheidet. Welche
Textur des Vierer-Sets jeweils aufgetragen wird, entscheidet allein der Winkel der
Landschaftsoberflache.

Nachdem die Textur platziert ist und in einem der vier Texturenfelder erscheint, kénnen Sie mit den
zugeordneten Schaltkndpfen den Winkel der Landschaftsoberflache einstellen, der bestimmt, wann die
Textur aufgetragen werden soll. Geben Sie beispielsweise fur die erste Textur 0° ein, wird die Textur
aufgespriht, wenn die Oberflache eben ist.

; B+ EEP7_Bergalm_steinig 4
RN NN M
‘ I Neu I I Speichem
wxl m m &I MI[ M Waidboden 05 Q) | v
=t [ ]

:ifm* 2 e ‘ ée'ax.'bletltu;'x(_:lls.gr‘OI’lje.: L Benutze als Textur 1 des Bodenmotivs
— - Benutze als Textur 2 des Bodenmotivs
afierung: 100% B Benutze als Textur 3 des Bodenmotivs
Benutze als Textur 4 des Bodenmotivs

Benutze fur alle Texturen des Motiv

Menu SchlieBen

Wahlen und Ubertragen Sie dann auch die restlichen drei Bodentexturen in die Felder des Texturmotivs,
und weisen Ihnen unterschiedliche Neigungswinkel zu.

Sichern Sie Ihr neues Texturmotiv, nachdem Sie das Ergebnis in der 3D-Ansicht Uberpriuft haben mit
einem Klick auf die Schaltflache Speichern. Wenn der Winkel bei allen vier Texturen eines Motivs auf
Null steht, wird automatisch ein Zufallsgenerator aktiv, der die vier Texturen nach dem Zufallsprinzip
mischt, sodass die Landschaftsoberflache nicht leblos und monoton wirkt.

Blockfunktion zum Kopieren und Speichern der Landschaftsoberflache:

Der 3D-Editor besitzt eine Blockfunktion, welche die von Ihnen markierten Bereiche der
Landschaftsoberflache kopieren und speichern kann. Damit ist nicht nur die Vervielféltigung eines
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Landschaftsoberflachenfragmentes innerhalb der
geoffneten Anlage, sondern auch der Einsatz des
abgespeicherten Blocks in anderen Anlagen
moglich. Die kopierten und gespeicherten Blocke
der Landschaftsoberflache beinhalten alle
Informationen Uber das Hohenrelief und die
benutzte Texturierung (die sogenannten
Spruhtexturen) und kénnen dartber hinaus um

jeweils 90° gedreht, aber auch in ihren Ausmafien ; =
Jewells 9" 9 _ . L%QQQMMW%J

um jeweils +/- 25% skaliert werden. Damit stehen _ oo [ Soecm =
Ihnen praktisch alle Werkzeuge zur Verfligung, MQMM@ cectel

die man fir das Kopieren und die Edition |- B oo

| =
\-_;J.v;;
. - [ 85°
besonders gelungener ,Landschaftsflecke” wie z. ——— EENEEE | ree ]

B. einzelner Berge und Seen braucht.

So kdnnen Sie bestimmte Areale von einer
weiteren Bearbeitung ausschlieBen. Mit gehaltener linker St rg-Taste kann die Sperrung wieder
aufgehoben werden.

Um einen Block im Fenster des 3D-Editors zu markieren, muss zunachst die Schaltflache zum Markieren
und Sperren der Landschaftsoberflache betétigt werden und im Anschluss daran der gewinschte
Ausschnitt der Landschaftsoberflache mit der gehaltenen linken Maustaste markiert werden. Der
markierte Bereich der Anlagenoberflache wird dabei mit kleinen, gelben Kreuzen versehen, was auch
den Inhalt des Blockes symbolisiert.

Die Markierung des Anlagenbereiches muss nicht in einem Arbeitsschritt erfolgen, denn die gesetzten
Markierungen auf der Landschaftsoberflache verbleiben auch dann, wenn Sie die linke Maustaste
loslassen. Auf diese Weise kdnnen Sie sehr gezielt und ganz préazise markieren, zumal auch die GroRRe
des Markierungswerkzeuges mit dem Schieberegler Bearbeitungsgrof3e variiert werden kann. Sollten
Sie etwas zu viel Flache markiert haben, so stellt auch dies kein Problem dar; mit zusatzlich gehaltener
Strg-Taste auf der Computertastatur konnen Sie die unerwlnschten Markierungen wieder
zuriicksetzen, oder auch die Undo-/Redo-Funktion benutzen.

Wurde ein Bereich markiert, wird tGiber das Men(
D\ der rechten Maustaste der Befehl zum Kopieren
\/

aufgerufen, wobei sich der Mauscursor innerhalb

Dh\ des markierten Bereiches befinden muss,

V \\ -_— ansonsten ist das Kopieren des markierten
_ it teten = Bereiches nicht méglich.

= gl 3 Kopieren
X [] Leere Block bzw. markierten Bereich

Wurde der markierte Bereich kopiert, kdnnen Sie
den Mauscursor in  beliebige  Richtung
verschieben, wobei direkt unter dem Mauscursor
ein ,Abdruck” des kopierten Landschaftsausschnitts zu sehen sein wird. Die — zunéchst leere — Hille der
Landschaft kann an eine andere Stelle verschoben werden und zwar so lange, bis Sie die linke Maustaste
gedruckt haben, womit das kopierte Fragment augenblicklich abgesetzt, also eingefligt wird. Wurde
das kopierte Fragment der Landschaftsoberflache noch nicht abgesetzt, kénnen Sie Uiber das Ment der
rechten Maustaste weitere Operationen durchfiihren, wie z. B. den kopierten Bereich nach links oder
nach rechts um 90° drehen, oder diesen in jeweils 25%-Schritten skalieren (vergroBern oder

Mend schlieRen
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verkleinern). Diese Vorgehensweise beim Kopieren der Landschaft empfiehlt sich hauptsachlich dann,
wenn der kopierte Ausschnitt in unmittelbarer Nahe abgesetzt (eingefiigt) werden soll.

Fur langere Distanzen und naturlich fir die Wiederverwendung des kopierten Bereiches in anderen
Anlagen empfiehlt es sich zusé&tzlich den kopierten Bereich als Block abzuspeichern.

Abspeichern des kopierten Bereiches als Landschaftsoberflachen-Block (*.bil):

Solange der kopierte Ausschnitt der Landschaftsoberflache nicht gleich eingefiigt wird, kann er als
Block fur die Wiederverwendung gespeichert werden. Bewegen Sie hierzu den Mauscursor auf die
Programmleiste und wahlen aus dem Meni Datei den Eintrag Speichere Block, worauf das
Dialogfenster zum Speichern der Blockdatei ge6ffnet wird. Selbstverstéandlich kénnen Sie hierzu auch
die Symbol-Schaltflachen innerhalb der Block-Sektion verwenden.

Die Landschaftsoberflachenblécke mit der Dateiendung ,*.bi1” werden standardmaBig innerhalb des
Unterordners Ressourcen/Blocks/Terrain gespeichert und auch von dort aus aufgerufen. Die
Blockdateien kénnen Sie auch an einem beliebigen anderen Ort auf der Festplatte abspeichern.
Selbstverstéandlich kdnnen die abgespeicherten Blécke tiber das Meni Datei bzw. die Schaltflache zum
Offnen der Blocke geladen werden, was jedoch voraussetzt, dass sich augenblicklich kein kopierter
Bereich der Landschaftsoberflache im Arbeitsspeicher befindet. Ist es der Fall, rufen Sie Gber das Menu
der rechten Maustaste den Befehl Leere Block bzw. markierten Bereich auf.

Wichtig zu wissen: Ein neu geladener Block bzw. der kopierte und einzufiigende Bereich
der Landschaftsoberflache passt sich automatisch der Héhe des Gelandes an, auch dann,
wenn die Option Objekt an Untergrundhdhe anpassen nicht aktiv ist!

Tipp: Der Inhalt eines Blocks ist von der Rasterdichte der Anlage abhangig und wird - soweit

es moglich ist - automatisch angepasst. Verwenden Sie in Ihren Anlagen sehr

unterschiedliche Rasterdichten z. B. in einer 150 und in einer anderen Anlage 500 Raster pro
km, so wird es moglicherweise dennoch notwendig sein, den eingeladenen Block zu skalieren. Uber das
Menu der rechten Maustaste kbnnen die Dimensionen des geladenen Blocks auf die doppelte, oder die
halbe AusgangsgroRe skaliert werden, indem Sie diese mehrfach hintereinander um 25% verkleinern
oder vergroliern. Sehr gute Ergebnisse beim Kopieren und Einfiigen der Landschaftsoberflachenblocke
erzielen Sie dann, wenn die Anlagen annéahernd gleiche oder im besten Fall identische Rasterdichten
aufweisen.

3.3.3 Eigene Bodentexturen speichern

In EEP haben Sie die Moglichkeit, bis zu 50 Bodentexturen selbst zu erstellen und zu nutzen. Diese
finden Sie im Auswahlmend in der Gruppe BENUTZER-TEXTUREN mit den Namen Benutzer-textur 01
bis Benutzer-textur 50. Zu jeder Textur gehort eine Bilddatei, die das entsprechende Motiv enthalt.
Diese Dateien (UT10001.bmp bis UT10050.bmp) sind im Ressourcenordner im Unterordner
Parallels\UserTextures gespeichert. Diese Bilddateien kdnnen Sie mit einem beliebigen
Bildbearbeitungsprogramm (z.B. Gimp, Paint.NET, Picasa) bearbeiten. Sie kdnnen diese Dateien beliebig
verandern und lhre eigenen Motive dort einbringen. Zu beachten ist dabei, dass die Grunddaten der
Dateien (BildgroRe 256 x 256 Pixel und Bittiefe 24 Bit) nicht verandert werden dirfen.
Abweichungen von diesen Werten kénnen zu Fehldarstellungen in EEP fiihren. Diese eigenen Texturen
werden bei der Installation einer neuen EEP Version - genau wie alle Ubrigen Texturen - mit
tbernommen.
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3.3.4 Gelandeerstellung durch Hight Maps

Height Maps bzw. Héhen-Bitmaps =
(auch sogenannte Hohenfeld-Karten)
bezeichnen in der Computergrafik
zweidimensionale skalare Felder, die
ein HoOhenrelief beschreiben. Sie
werden in der 3D-Computergrafik
eingesetzt, um ein Terrain zu
erzeugen, dessen Hoheninformation
aus der Karte in Abtastpunkten erfasst
und in ein 3D-Polygonnetz konvertiert e
wird. In EEP ist das Auslesen von |«

derartigen Graustufen- B . !
Hohenfeldbildern moglich, welche Sie

Z.B. mit dem Open-Source-Karten-Renderer ,Tangram” erzeugen kénnen:
https://tangrams.qgithub.io/heightmapper/. Um eine Hohen-Bitmap einlesen zu kdnnen, muss der 3D-
Gelande-Editor aktiv sein, woflr Sie zuné&chst in die 3D-Ansicht umschalten und hier die Schaltflache
der 3D-Gelandeoberflachengestaltung betatigen. Im ersten Schritt der Gelandebearbeitung wird die
gewinschte Flache der EEP-Anlage markiert, welche mit dem Hohenrelief aus der Height Map belegt
werden soll.

Tipp: Soll die komplette Oberflache einer Anlage markiert und mit den Informationen aus der

Hohen-Bitmap belegt werden, so empfiehlt es sich lediglich einen kleinen Fleck (oder gar

einzelnen Rasterpunkt) am Rande der Anlage zu markieren und aus dem Menu der rechten
Maustaste den Menupunkt markierten Bereich umkehren anzuwenden.

Ist die Flache ihren Wunschen
entsprechend markiert und der
Mauszeiger befindet sich innerhalb
des markierten Bereiches, kbnnen Sie
eine Hohen-Bitmap einlesen, in dem
Sie aus dem Meni der rechten
Maustaste den MenlUpunkt Lade eine
Hohen-Bitmap aufrufen. Die als
Beispiele  mitgelieferten  Hohen-
Bitmaps finden Sie im Ordner
Resourcen\HeightMaps\. In diesen -
Ordner kdnnen Sie spater auch eigene Héhen-Bitmaps in den Dateiformaten *.bmp, *.jpg, *.png, oder
* tga abspeichern bzw. einfligen.

Nach der Auswahl einer Hohen-Bitmap-Datei werden Sie vom Programm gefragt, wie die Berechnung
der nun markierten Gelandeoberfliche erfolgen soll. Hierbei stehen drei Berechnungsarten zur
Auswahl:

Uberschreiben bedeutet, dass die Hohe von Om als Grundlage (also die Anfangsbedingung) fur die
Berechnung des Hohenreliefs im markierten Bereich sein wird, ganz unabhéngig
davon, wie hoch das Geldnde im markierten Bereich ist.


https://tangrams.github.io/heightmapper/
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Aufaddieren bedeutet, dass die HOhe der Abtastpunkte aus der Hohen-Bitmap zu der HOhe des
Gelandes im markierten Bereich aufaddiert wird.

Subtrahieren bedeutet, dass die Hohe der Abtastpunkte aus der Hohen-Bitmap von der Hohe des
Gelédndes im markierten Bereich subtrahiert wird.

Die Gelandeerstellung durch Height Maps bzw. Hohen-
Bitmaps wurde in EEP 17 dahingehend erweitert, dass Laden der Georle IO
es ab sofort direkt moglich ist, die Hohenkarte um den
entsprechenden Faktor zu skalieren. Das erspart das
mehrmalige Einlesen einer HoOhenbitmap. Dieses
Einlesen ist jetzt auch bei 16bit Bitmaps mdglich, was

. i R Versatz Z: Skalierung (%):
eine bessere Hohenauflosung der dargestellten n
Oberschreiben

@ Wie soll die geladene Hohen-Bitmap behandelt werden?:

& Hohen-Bitmap Info ( min; 0.00 m, max: 127.50 m )
[min: 44.00 m, max : 299,00 m]

Landschaft erlaubt. Die Skalierung bezieht sich dabei | Adadderen | | Subirabieren |
auf die Daten in der HOhenkarte. Der Hohenversatz der

Hight Maps erlaubt zum Beispiel bei einen Kartenausschnitt der als niedrigsten Punkt 500m tber NN
und als hdchsten Punkt 1500m Uber NN aufweist, durch Eingabe eines negativen Wertes beim
Hohenversatz (hier z.B. -500), dass der niedrigste Punkt in EEP auf H6he 0 festgelegt wird.

3.3.5 Andern der GelandegroRe

Manchmal stellen Sie erst spater fest, dass Sie lhre Anlage zu klein GréBe des Terrains-
(oder zu grof}) dimensioniert haben. In EEP kénnen Sie die e
GelandegroBe von bestehenden Anlagen vergroRern oder [ Breite: 1000k IR

. .. . . X Hohe: 0,600 km [Rasterpunkte: 50]
verkleinern. Wéhlen Sie dazu aus dem Meniu Extras den Eintrag o

Gelandegrole andern. Sie erhalten den nebenstehenden Dialog. [0 ]

Oben im Bereich Dimension finden Sie Informationen zur aktuellen [0 | ¢§{>
Anlage. In der Mitte finden Sie im Bereich Raster-Einstellungen vier [0 ]
Eingabefelder fur jede Himmelsrichtung. Unten finden Sie zwel

Schaltflachen. Wiederherstellen fiihrt die Anderungen durch. Mit  Wiederhe [ Abbrechen |

Abbrechen kehren Sie ohne Anderungen zu Ihrer Anlage zurtick.
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Sie kdnnen die GrofRe Ihrer Anlage in jeder der vier Himmelsrichtungen &ndern. Geben Sie dazu in das
entsprechende Dialogfeld die Anzahl der Rasterpunkte ein. Sie kdnnen die Grol3e Ihrer Anlage auch
gleichzeitig in mehrere Richtungen andern.

Die Anlage aus dem obigen Screenshot hat eine Breite von 1,0 km mit
150 Rasterpunkten und eine Hohe von 0,6 km mit 90 Rasterpunkten.

GroBe des Terrains

Dimension
( zg::;;:;;g;"[[::gzs:‘:zz 521;’]1 Wenn Sie zum Beispiel diese Anlage nach rechts (Osten) um 0,4 km
- (also 40% von 1,0 km) und nach unten (Suiden) um 0,2 km (also 33%
von 0,6 km) vergrolRern mdchten, mussen Sie also die Rasterpunkte
o @ um dasselbe Verhéltnis anpassen. Dabei ergeben sich 40 % von 150 =
- 60 Rasterpunkte nach rechts bzw. 33 % von 90 = 30 Rasterpunkte nach
unten. Beachten Sie, dass Sie im Bereich Dimension die neuen Werte
angezeigt bekommen, sobald Sie das Eingabefeld verlassen (z.B. per
L | Wedeterstclen ||  Abbrechen | TAR-Taste oder indem Sie mit der Maus in ein anderes Eingabefeld
klicken).

Wie Sie dem Screenshot entnehmen kdnnen, ergibt sich in diesem Beispiel eine Anlage mit einer Breite
von 1,4 km und 210 Rasterpunkten und einer Hohe von 0,8 km und 120 Rasterpunkten.

Passen Sie die Werte gegebenenfalls an, bis Sie die gewlinschte Grof3e erreicht haben. Wenn Sie mit der
neuen GroRe zufrieden sind, klicken Sie auf Wiederherstellen. EEP vergrofiert die Anlage jetzt. Das kann
einen Moment dauern.

In gleicher Weise kdnnen Sie lhre Anlage auch verkleinern. Dafiir geben Sie einfach negative Werte ein.

Bitte beachten Sie, dass EEP nach der Eingabe prtft, ob die Grenzen eingehalten werden.
Falls die maximale GroRRe Uber- oder die minimale GroRe unterschritten ist, wird lhre Eingabe
durch den groRt- bzw. kleinstmoglichen Wert ersetzt.

3.4 Umwelt- und Wetterbedingungen definieren

D Das naturliche Erscheinungsbild einer Landschaft ist Extehrg do Uek
=== niemals konstant, sondern verandert sich mit den [E?Z? P

Sichtweite in der 3D-Ansicht -
B

i

Lichtverhaltnissen und den Witterungsbedingungen im | ¥ - =' \
Wechsel der Tages- und Jahreszeiten. [?eshalb 2ollgn diese | (@ e %
Einflussfaktoren auch in Ihrer Eisenbahnlandschaft auf dem | | B FRRREET 1]
Bildschirm nicht unberucksichtigt bleiben. Die globalen | |@wsems i D
Einstellungen fur die Licht- und Wetterverhdltnisse werden || g ... -
im Dialog Einstellung der Umwelt festgelegt, den Sie mit - |
einem Klick auf die entsprechende Schaltflache in der , oz 0 [ mzewe | (I
Werkzeugleiste 6ffnen. T -
{=flebeili0z] ‘[. T \Ene. obere A:Zgi:land = Norden [~
Im Abschnitt Tageszeit wéhlen Sie, ob permanent Tag oder | | g 0 e ]
Nacht herrschen soll oder sich die Ansicht nach der EEP-Zeit | e

Horizont-Thema:

rl C h tet Alpenvorland im Fridhling, wiederholt ] = |

Im Abschnitt Wetter kdnnen Sie diverse global- also flr die
gesamte Anlage - wirksame Einstellungen zu den Elementen
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Sonne, Mond, Wolken, Regen, Schnee, Wind und Nebel vornehmen. Bis auf die Die Elemente Sonne und
Mond ist das bei allen Tageszeit-Einstellungen moglich.

Eine Einstellung der Sonne ist nur bei der Tageszeiteinstellung Tag moglich. Die
Aktivierungsschaltflache besitzt drei Zustande: keine Sonne, normale Sonne und dominante Sonne.
Der dominante Zustand verhindert, dass die Sonne von Wolken verdeckt wird. Uber den Schieberegler
stellen Sie den Stand der Sonne in Abhangigkeit der Uhrzeit ein.

Das Element Mond kdnnen Sie nur bei der Tageszeiteinstellung Nacht beeinflussen. Um tber den
Schieberegler den Stand des Mondes in Abhangigkeit der Uhrzeit einstellen zu kdbnnen, missen Sie den
Mondschein mit einem Klick auf die Mond-Schaltflache aktivieren.

Die Schaltflaiche Wolken besitzt drei Zustdnde: wolkenlos, helle Wolken und dunkle Wolken. Die
Intensitat der hellen oder dunklen Wolken bestimmen Sie Giber den Schieberegler.

Regnen kann es logischerweise nur, wenn es Wolken gibt. D.h., bevor Sie die Option Regen aktivieren
konnen, mussen Sie zuvor die Option Wolken aktivieren. Die Regenintensitat stellen Sie tGber den
Schieberegler ein. Bei einer Regenintensitat von mehr als 50 % kann sich gelegentlich auch ein echtes
Donnerwetter tber Ihrer Eisenbahnlandschaft entladen. Je intensiver der Regen, desto haufiger kann
es blitzen und krachen.

Mit einer Einstellung von max. 50 % Wolken und max. 14 % Regen erzeugen Sie einen Regenbogen.

Auch schneien kann es nur, wenn es Wolken gibt. D.h., bevor Sie die Option Schnee aktivieren kénnen,
mussen Sie zuvor die Option Wolken aktivieren. Die Schaltflache Schnee besitzt auch drei Zustande: kein
Schnee, Schnee und Graupel. Bei der letzten Einstellung erscheint das Kontrollkastchen in grauer Farbe
und die Schneeflocken werden in Graupelkérner gewandelt.

Bei Aktivierung des Elementes Wind kdnnen Sie Uber den Schieberegler die Windstarke regulieren. Bei
Nichtaktivierung ist es windstill.

Uber den Schieberegler Nebel simulieren Sie dessen Beschaffenheit durch eine lineare Triibung der
Szenerie. Hiervon zu unterscheiden, ist der weit entfernte Dunst, der zum Kaschieren des Ubergangs
zum Horizont bestimmt ist, und mathematisch aus einer Potenzfunktion abgeleitet wird.

Soll das Wetter zufallig wechseln, muss die entsprechende Option bestatigt werden.

Uber den Schieberegler rechts oben im Dialog kdnnen Sie die Sichtweite in der 3D-Ansicht verandern.
Die Cliplinie ist die Distanz, ab der nichts mehr gezeichnet wird. Bei Performanceproblemen kann es
sinnvoll sein, sie ndher zu wéhlen.

Unabhéangig vom Wetter kdnnen Sie fir die einzelnen Tages- und Nachtzeiten eine jeweils eigene
Himmelsfarbe definieren. Um beispielsweise die Farbung des Himmels bei Tagesanbruch oder in der
Abenddammerung zu bestimmen, klicken Sie die Schaltflache fur die jeweilige Uhrzeit an und wéahlen
in der darauf eingeblendeten Farbpalette den gewlnschten Farbton aus. Die Abstufung der
Himmelsfarben bewirkt, dass Ihre Anlage im Laufe der Zeit in verandertem Licht erscheint — sowohl bei
manueller Anderung der Uhrzeit als auch beim automatischen Ablauf der EEP-Zeit (Menii Extras ->
Zeiteigenschaften). Uber die Schaltflache Vorgabe tibernehmen kdnnen Sie jederzeit wieder zu den
Standard-Werten zurtickkehren.
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Wahlen Sie aus der Dropdown-Liste Orientierung der Haupthimmelsrichtungen diejenige fur den
oberen Anlagenrand aus. Hierdurch wird der scheinbare Verlauf der Sonne und des Mondes geéandert.
Die Ausrichtung der Anlage und aller darauf befindlichen Objekte bleibt davon unberihrt. Es werden
lediglich die Laufbahnen der Sonne und des Mondes, um 90°, 180° bzw. 270° gedreht.

Uber die Dropdown-Liste Jahreszeiten bestimmen Sie die Jahreszeit, in der die Anlage spielt. Die
Einstellung hat eine Auswirkung sowohl auf den Einfallswinkel der Sonnenstrahlen als auch auf den
Tages- und Nachtanbruch. Beides wird mit dem Wechsel der Jahreszeiten verdndert. Das allgemeine
Landschaftsbild wird nicht beeinflusst.

Durch Aktivierung der Checkbox Kondensstreifen von Flugzeugen kdnnen Sie den Anlagenhimmel
diesbezlglich realistische gestalten.

Aus der Dropdown-Liste Horizont-Thema kdnnen Sie einen aus den in Ihrem EEP-Bestand befindlichen
Horizonten fiir den Anlagenrand auswahlen.

Lokale Wetterzonen einrichten:

Neben den vorstehend beschriebenen Umwelteinstellungen fir die gesamte Anlage “2@_

konnen Sie zusétzlich in der Anlage verschiedene Wetterzonen einrichten. Damit .

bewirken Sie, dass sich die Wetterverhéltnisse - je nach lokaler Einstellung - verdndern, | 4 ‘A,'

wenn die Kamera und mit ihr der Beobachter verschiedene Wetterzonen durchwandert. &

Damit kann Regen in hoheren Lagen in Schnee und Schnee im Flachland in Regen —‘

Ubergehen, um nur ein Beispiel zu nennen. | % f
_‘9 ’ Hierzu wéahlen Sie in der 2D-Ansicht die Oberflachengestaltung aus. Im Oberflachen-

| Editor klicken Sie dann auf die Schaltflache Wetterzonen einrichten und bearbeiten.

Wechseln Sie mit dem Mauscursor, der nun die Form einer Wolke hat, in den Anlagenplan, und
definieren Sie mit gedruckter Maustaste die verschiedenen Wetterzonen. Zeichnen Sie die
Wetterzonen, die in Form von blauen Kreisen dargestellt und nach Bedarf skaliert und verschoben
werden kénnen, mdglichst tiberlappend, so dass die Ubergénge zwischen den Wetterzonen sanft und
nicht abrupt erfolgen.

Um ggf. eine Wetterzone wieder zu entfernen, klicken Sie diese mit der linken Maustaste an und
dricken dann die Taste Ent f.

Auch wenn die Wetterzonen im 2D-Fenster durch Kreise dargestellt werden, handelt es sich eigentlich
um dreidimensionale Kugeln, deren Zentrum mit den Koordinaten X, Y und Z (fiir die Hohe) definiert
ist. Wenn Sie Wetterlagen in einer Gebirgslandschaft festlegen, missen Sie die Héhe im Zentrum der
einzelnen Wetterlagen im Auge behalten, da diese sich nur beim ersten Einsetzen der Héhe des
Geléandes anpassen. Wird eine Wetterzone verschoben, muss die Hohe des Zentrums dem Gelande
manuell angepasst werden.

Achtung: Beim Bewegen der Kamera in einer oder in mehreren Wetterzonen werden die
Maximalwerte fur die jeweiligen Wettereigenschaften bereits wirksam, wenn 50 % des
Durchmessers der Wetterzone erreicht sind. Das hat zur Folge, dass sich das Wetter
schlagartig &ndert, wenn im Zentrum einer Wetterzone eine neue Kamera positioniert wird!

o1
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Die Wettereigenschaften in den
lokalen Wetterzonen werden im
dazugehorigen Dialog definiert,
der erscheint, wenn Sie mit der
rechten Maustaste auf den
entsprechenden  Kreis  im
Planfenster klicken. So kdnnen
Sie fir jede Wetterzone die
Intensitat von Regen, Schnee
und Wind und die Sichtweite in
der 3D-Ansicht einstellen und
festlegen, ob Sonne, Mond,
Sterne und Wolken zu sehen
sein sollen. Da die Einstellungen
auch die Sichtweite und die
Windstarke einbeziehen, lassen
sich — je nach Terrain — auch
Nebelbanke in Talengen oder
Windbdéen im offenen Gelande
erzeugen. Hierzu gehen Sie
genauso vor, wie vorstehend bei

den globalen Einstellungen beschrieben.

Uber die Schaltflache Sound hinzufiigen kénnen aber zusatzlich jeder einzelnen Wetterzone eigene
Soundeffekte zuweisen (Donner, Regengerdusche, Heulen des Windes u.a.). Die Lautstérke stellen Sie
Uber den Schieberegler ein.
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4. Verkehrsnetze aufbauen

In EEP haben Sie die Mdglichkeit insgesamt mit 4 unterschiedlichen Editoren ein Verkehrsnetz
aufzubauen.

Gleis-Editor: Dieser Teil des Fahrstreckeneditors erméglicht Ihnen das Verlegen von Eisenbahngleisen
auf Ihrer Anlage.

StraRen-Editor: In diesem Editor werden Ihnen verschiedene Stile von Land- und Stadtstraen zur
Verfugung gestellt.

Straenbahngleis-Editor: In diesem Editor finden Sie spezielle Gleisstile fir den Stral’enbahnverkehr,
ferner eine seitliche Stromschiene, wie sie im S-Bahnverkehr von Berlin oder Hamburg eingesetzt wird,
sowie eine Schiene fur eine Einschienenbahn und ein Tragseil fir eine Seilbahn.

Editor fur sonstige Splines: In diesem Editor finden Sie alle Modelle, die den anderen drei Kategorien
nicht zugeordnet werden kdnnen. Das sind Wasserwege wie Bache und Flisse, unsichtbare Fahrwege
fur den Flugverkehr oder das sog. Dollygleis fir mobile Kameras. Dartiber hinaus finden Sie hier
Modelle, die keine Fahrwege sind, aber wie solche verlegt werden: Telegraphenleitungen, Hecken,
Z&aune etc.

Wichtig: Beachten Sie bitte, dass immer nur ein Editor aktiv sein kann. Die strikte Trennung
und Aufteilung des Verkehrswegesystems auf vier Editoren erleichtert die Ubersicht und
schitzt vor Fehlbedienungen.

Hinweis: Aus Griinden der Ubersichtlichkeit dieses Handbuches wurde die Beschreibung des

Aufbaus von Verkehrsnetzen auf den Gleiseditor beschrénkt. Alle Ausfiihrungen dieses

Kapitels gelten (soweit nicht anders angegeben) in gleicher Weise auch fir die anderen

Verkehrswege, also den Stralien-Editor, den Stralienbahngleis-Editor und den Editor fur
sonstige Splines.

Mit EEP 16 wurde eine neue Gleisbibliothek in EEP eingefuhrt, deren einzelne Gleistypen in Kapitel 4.1
Gleisbibliothek beschrieben werden.

Wichtiger Hinweis:
Die minimale Lange eines Splines betragt 1.0 m.
Die maximale Lange eines Splines betragt 120.0 m.

Wichtiger Hinweis: Eine Kompatibilitdat zu den Vorgangerversionen von EEP 7 - 15 ist
dahingehend gegeben, dass mit diesen Versionen erstellte Anlagen geladen und betrieben
werden koénnen. Die neuen Gleise entstehen erst beim Editieren. Nach dem Speichern ist
allerdings ein erneutes Laden in den Versionen EEP 7-15 nicht mehr méglich.
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4.1 Gleisbibliothek

4.1.1 Gerade (Line)

Eine Gerade ist die

kiirzeste Verbindung von - — X
zwei Punkten. Ihre Lange feeradeqng 1M
zwischen 1 und 120 m —Startpositon ————— ~Cha —
geben Sie im gleich- Pos. X: | -413.000 | Linge I
namigen Eingabefeld ein. Pos. Y: | -214.600

. . Abs. H.: | 0.300
Zur  Skalierung  einer

Rel. H.: | 0.300

Geraden und auch aller 000
weiteren Splinetyoen 'E_g"' e 0000
beachten Sie bitte den | |[=8unelii|0.00
Hinweis im Kapitel 4.3 | ) 0.000

Gleise bearbeiten.

4.1.2 Kurventyp: Bogen (Arc)

Ein Bogen ist ein Teil eines
Kreises um einen

Mittelpunkt mit einem |
konstanten Radius. Er —Startposition
weist weder eine Steigung Pos. X: [ -413.000 |
noch einen Steigungs- Pos. Y: | 214,600 |
wechsel (Biegung) Abs. H.: [ 0.300
aufweist, d.h. er liegt in el He: [0.300
einer Ebene. Neigung[<]: [ 0.000
Steigung[<]: | 0.000
Der Kurventyp Bogen hat Orient.[9: | 0.000
folgende |

Einstellmdglichkeiten:

- Winkel [°] und Lange [m]
- Winkel [°] und Radius [m]
- Lange [m] und Radius [m]

FUr einen Bogen gegen den Uhrzeigersinn muss man fir Winkel einen positiven Wert und flr einen im
Uhrzeigersinn einen negativen Wert eintragen. Mit den Angaben fir Lange und Radius ist nur ein
Bogen gegen den Uhrzeigersinn moglich.

Tipp: Wenn der Bogen im Uhrzeigersinn erfolgen soll, aber nur die Lange und der Radius

bekannt ist, so kann man diesen zunachst behelfsmaliig gegen den Uhrzeigersinn bauen.

Nach der Fertigstellung 6ffnet man erneut die Gleiseigenschaften, wechselt in der Dropdown-
Liste auf die Anzeige Winkel und Lange und setzt dann ein Minuszeichen vor den durch EEP
errechneten Winkel.
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4.1.3 Ubergangsbogen (Clothoide)

Der Ubergangsbogen ist
eine ebene Kurve, bei der

sich Uber die Bogenlange [Kurventyp: Ubergangs
der Radius linear | rstartposition ————— srakteristik
verandert. In Verkehrs- Pos. X: [ -413.000 | lRadius[mj;i-Lénge[m]
wegesystemen  werden Pos. ¥: | -214.600
mit diesem Kurventyp e 0 500 Skaiermg{
Ubergange zv_wschen el 12 0.300 3
Kur\_/en verschle_dener e oitt: | 0.000
Radien oder zwischen 0000
Kurven und Geraden s

Orient.[%): | 0.000

hergestellt.

Der Ubergangsbogen hat folgende Einstellméglichkeiten:
- Winkel [°] und Lange [m]
- Lange [m] und Radius [m]

Dabei ist im oberen Feld der Ausgangsradius oder Startwinkel (A) und im unteren Feld der Zielradius
oder Zielwinkel (B) einzutragen.

Fur einen Ubergangsbogen gegen den Uhrzeigersinn sind fiir die Winkel positive Werte und fiir einen
im Uhrzeigersinn negative Werte einzutragen. Mit den Angaben fir "Lange und Radius” ist nur ein
Ubergangsbogen gegen den Uhrzeigersinn moglich.

Tipp: Wenn der Ubergangsbogen im Uhrzeigersinn erfolgen soll, aber nur die Lange und der

Radius bekannt ist, so kann man zunachst behelfsméaRig einen Ubergangsbogen gegen den

Uhrzeigersinn bauen. Nach der Fertigstellung 6ffnet man erneut die Gleiseigenschaften,
wechselt in der Dropdown-Liste auf die Anzeige "Winkel und Lange" und setzt dann Minuszeichen vor
die Winkelangaben.

Anwendungsbeispiel:

Eine gerade Strecke soll vorbildgerecht in eine Kurve mit einem Winkel von 10° und einem Gleisradius
von 600 m Gbergehen.
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Gleis 1 ist eine Gerade. Fur den folgenden Ubergangsbogen tragen Sie einen Anfangswinkel von 0° in
das obere Feld Winkel A und einen Endwinkel von 10° in das untere Feld Winkel B ein. Als nachstes Gleis
schlief3t sich dann ein Bogen mit einem konstanten Winkel von 10 Grad und einem Radius von 600 m an.

4.1.4 Kurventyp: Schraubenlinie (Helix)

Die Schraubenlinie ist ein
gebogenes Gleisstlick,

Gleise Id: 14, UIC60 1435mm Holzsc

welches eine gleichblei- [kurventyp: Schraubenlinie ey |
bende Steigung aufweist. —Startposition ————— ~Charakteristk - —

Man  kann sich eine Pos. X; [ 38.384 | | Winkel[?] +Lange[m] + Steigung[*]
Schraublinie als eine Kurve Pos. Y: | -116.963

auf einem senk-rechten e Skalierung: 1.000 |

Kreiszylinder  vorstellen, S - oo

die in jedem Punkt
dieselbe Steigung gegen-
Uber der Ebene des
Basiskreises hat.

Neiguna[®}: | 0.000

Steiguna[]: | 10.000
Orient.[%]: | 30.000

Die Schraubenlinie hat folgende Einstellungsmaéglichkeiten:
Winkel [°] + Lange [m] + Steigung [°]

Winkel [°] + Radius [m] + Steigung [m]
FUr einen Bogen gegen den Uhrzeigersinn tragt man Steigung in [m]

flr Winkel einen positiven Wert und flir einen Bogen im
Uhrzeigersinn einen negativen Wert ein.

Die Steigungsangabe in Grad [°] entspricht dem Winkel der Tangente am Ende des Fahrweges
gegenuber der X/Y-Ebene. Die Steigungsangabe in Metern [m] entspricht dem H6henunterschied, den
die Schraubenlinie bei einer 360°-Kurve erreichen wiirde.

)

Steigung in Grad [°]

Wichtig: Da die Schraubenlinie eine konstante Steigung hat, muss links bei der Startposition
der gleiche Wert stehen, wie rechts unter Charakteristik. Gegebenen falls ist der Startwert
nachzutragen, sonst konnte es zu Gleisverdrehungen kommen.
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4.1.5 Kurventyp: Steigungsanderung (Rotator)

Steigungsanderung ist ein
in der Ebene gebogenes

oder gerades Gleisstlick, | Kurventyp: Steigungsinderung (Rotator)
bei dem sich die Steigung —Startposition ————— - Charakteristk

bZV\_" .(:jas Gef_a"e uber _(:jle Pos. X: |Winkel[°] + Lange[m] +Biegung[°]
Gleislange linear veran- Pos. Y: | -132.200

dert. Der Fahrweg wird Abs. H.: | 15.652 Skalierungz| 1.000 |
nach oben oder unten el it 15652
gebogen. Neiguna[<}: [ 0.000

Die  Steigungsanderung Steigung[©]: | 30.000

hat folgende Einstellungs- EEEREEE| -0.000
moglichkeiten: I
Winkel [°] + Lange [m] + Biegung [ ]

Winkel [°] + Radius [m] + Biegung [°]

Lange [m] + Radius [m] + Biegung [°]

FUr eine gebogene Fahrstrecke gegen den Uhrzeigersinn ist fir Winkel ein positiver Wert und flr eine
im Uhrzeigersinn ein negativer Wert einzutragen. Bei einer Geraden betragt entweder der Winkel 0° oder
der Radius 0 m.

Die Angabe Biegung in Grad [°] entspricht dem Unterschied zwischen der Steigung am Anfang und am
Ende des Fahrweges, wobei die Steigungen dem Winkel der Tangenten des Fahrweges gegentber der
X/Y-Ebene in Grad [°] entsprechen. Ein positiver Wert der Biegung erhdht die Steigung bzw. verringert
das Gefalle, ein negativer Wert wirkt entsprechende umgekehrt.

Anwendungsbeispiel: Bau einer Gleiswendel mit Radius 150 m, Hohenunterschied 10 m, Gleiswinkel
30

Zum Ubergang aus einer Ebene in die Hohe sollte das erste und das letzte Gleis vom Typ
Steigungsanderung (Rotator) sein. Da die Anfangssteigung 0° ist entspricht die Biegung der Steigung
am Ende, also der Steigung der Schraubenlinie (Helix). Da die Steigungsanderung linear verlauft, wird
bei ihr nur die Hélfte an HOhe gewonnen, als bei einem Schraubenlinien-Gleis. Das Gleiche gilt fur die
Steigungsanderung am Ende der Wendel. Bei 30°-Gleisen werden fir eine 360°-Wendel 12 Gleise
bendtigt, von denen zwei nur die Hélfte an Hohe gewinnen. D.h., der Héhenunterschied pro
Schraubenliniengleis muss 10 [m] /(12 - 2x 0,5) x 12 = 10,9 {m] betragen.

i Steigung +30° /\
K‘/ Steigung -30°
Biegung +30° Biegung -60° Biegung -30°

Steigung 0° Steigung 0°

Bei der Steigungsanderung kann die Biegung nur in Grad [°] angegeben werden. Bekannt ist aber nur
eine Steigungsangabe in Meter [m]. Also verlangern Sie zunéchst die letzte Gerade in der Ebene und
wandelt diese in eine Schraubenlinie mit den Daten Winkel 30°, Radius 150 m und Steigung 10,9 m um
(A). Danach bestatigen Sie mit OK und rufen erneut die Gleiseigenschaften auf. Dann wandeln Sie die
Eingabedaten von Winkel, Radius, Steigung[m] in Winkel, Lange, Steigung[°] um (B). Die nun von EEP
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berechnete Steigung von 0.663°notieren Sie sich. Danach wandeln Sie das Gleis in eine
Steigungsanderung um und geben dort als Biegung die 0.663° ein (C). Dieses Gleis verlangern Sie und
wandeln es in eine Schraubenlinie um. Als Steigung tragen Sie die 0.663° ein, die auch bereits als
Startwert links eingetragen ist (D). Nun verlangern Sie dieses Gleis zehnmal. Das letzte Gleis wandeln
Sie wieder in einen Steigungsanderung um und geben dort als Biegung -0.663° (Minuswert!) ein. Zum
Abschluss verlangern Sie die Steigungséanderung und wandeln dann das Gleis in eine Gerade um. Der
Hohenunterschied dieser Geraden zur letzten Geraden sollte (bis auf eine kleine Rechenungenauigkeit)
10 m betragen.

Gleise Id: 2, UIC60

Kurventyp: Schraubenlinie (Helix)

—Startposition kteristik — — ~Startposition -
Pos. X: [\Winkelr<] + Pos. X: | -82.200
Pos, Y: Pos. Y: | -87.600
Abs. Hi: Abs. H.: [ 0.300
Rel. H.: | 0.300 Rel. H.: | 0.300
Neiguna[“: [ 0.000 A Neiguna[<J: | 0.000
Steigung[<]: | 0.000 Steigung[7]: | 0.000
Orient. [9]: | 0.000 Orient.[7]: | 0.000

Kurventyp: Schraubenlinie (Helix) =

oS0 [ Lhal aRierNS iR

Kurventyp: Steigungsanderung (Rotator)

(P T —
Pos. X: | -82.200
Pos. Y: | -87.600
Abs. H.: | 0.300
Rel. H.:  0.300
Neigung[©]: | 0.000

Steigung[©]: | 0.000
Orient.[: | 0.000

S

C

4.1.6 Kurventyp: Kubisch (Cubic)

Die kubische Kurve e

verbindet zwei Punkte in Sl E :

einem dreidimensionalen urventypikubischcubio ]
Raum durch eine S- —Startposition ————— —Charakteristik -

formige Fahrstrecke. Beim Pos. X: IZeI-Posiﬁon + Ziel-Winkel um Y[°] + Uberschuss[m] H
Gleis- und StraRenbau Pos. Y: [ 75.800 '

wird sie genutzt, um glatte Abs. H.: | 0.300 skaxemg':"’
Richtungswechsel in allen Rel. H.: [ 0.300 obenfunten (0 0.000 |

drei Dimensionen vorzu- | 0.000 i _

nehmen. INEEPwird durch || " == T @000 | 0

Einfiihrung der kubischen e Staft*‘beff»ﬁ 3

Kurve bei Verwendung der co ey

Funktion "Gleislicke

schlieBen" (siehe Kapitel 4.2 Gleise verlegen) erreicht, dass dies mit mdglichst wenigen langen
Fahrstrecken anstatt mit vielen kurzen erfolgt.

Wahrend sich die Werte im Abschnitt Startposition auf die Anlage beziehen, beziehen sich im Abschnitt
Charakteristik alle einzugebenden Werte (Abstdnde, Winkel) auf das jeweilige Gleis im markierten
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Rahmen und zwar relativ
zum Startpunkt (gruner
Pfeil), dessen Werte 0 sind.
Dem entsprechend ist
vorwarts (X) der Abstand
des Endpunktesin gerader
Linie nach vorwarts vom
Ausgangspunkt (also auf
der X-Achse), seitlich (Y)
der seitliche Abstand des
Endpunktes vom Aus-
gangspunkt (also auf der
Y-Achse), und oben/unten
(Z) der Hohenunterschied
zwischen Ausgangs- und
Endpunkt (also auf der Z-
Achse). In der linken Spalte

E)

=
s
-]
-
]
]
=
L
)
£
]
s
]
-3
s
:
]
-3
-

el e e

Start

-Uberschuss

T o T B o B B B B B B B B B B T T T e

.. ‘.'.......'.0.0.......'.'.'..;........‘.Q...’.‘...‘,‘.‘.0.......'.....‘.......'...‘.............'.'...‘.‘.0...........'...‘.‘...‘.....“‘

End-Uberschuss
_

L e e

s

e e e )

~

8 S = A"

L )

ist Oben/unten (Y) die Winkelanderung bis zum Endpunkt relativ zur Vertikalebene (also senkrecht um
die Y-Achse) und seitlich (Z) die Winkeldanderung bis zum Endpunkt relativ zur Horizontalebene (also
waagerecht um die Z-Achse). Uber den Start- und den End-Uberschuss formt man den
Richtungswechsel der Kurve. Je grésser sie sind, desto mehr werden die Richtungen am Anfangs- und
Endpunkt beibehalten und der Richtungswechsel eher in die Mitte verschoben, d.h. die S-Kurve wird

steiler.

4.1.7 Kurventyp Polynomzug (Spline)

Ein Polynomzug (auch
Spline) ist eine Funktion,
die stlckweise aus
Polynomen  zusammen-
gesetzt ist. Dieser Gleistyp
unterscheidet sich von
den anderen dadurch,
dass er Kontrollpunkte
(Knoten)  hat, deren
Position verdndert und
somit die Form des
gesamten Gleises an lhre

Kurventyp: Polynomzug (Spline)

—Startposition

Pos. X: | -116.200

Pos. Y: | 32.800

Abs. H.: | 0.300 Skalierung:

Rel. H.: | 0.300 Winkel Yz
Neigung[“J: | -0.000 Wirkel Z:
SM[T o000 Start-{bers.:
Orient.[%): | 0.000

Bedlrfnisse angepasst werden kann (siehe hierzu
detailliert Kapitel 4.3 Gleise bearbeiten). Zwischen den
Knoten werden kubische Polynome erzeugt und zwar
so, dass flieBende Ubergénge entstehen.
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4.2 Gleise verlegen

Bevor Sie mit dem Bau einer Gleisanlage beginnen, sollten Sie sich
mit den Funktionen und Werkzeugen des Gleiseditors vertraut
machen. Wenn Sie im Startbildschirm "Neue Anlage" auswahlen, ist
er standardmafRig ausgewahlt (roter Rahmen). Mdchten Sie
StraBen verlegen so klicken Sie auf das grin umrahmte, fur
StraBenbahngleise auf das gelbumrahmte und fur sonstige Splines
auf das blau umrahmte Symbol. Die folgenden Erklarungen sind fur
alle Editoren identisch. Nur das Aussehen der Schaltflachen ist
insofern abweichend, dass z.B. Straen anstatt Gleise darin
abgebildet sind.

In der Werkzeugpalette des Gleiseditors finden Sie:

1. ein Auswahlment fur den Gleisstil;

2. Schaltflachen zum Verlegen und Ldschen von Gleisjochen,
Weichenantrieben und Endgleisen;

3. ein Eingabefelder zur Bestimmung der Gleishthe nebst einem
Tool, das die Landschaftsoberflache an die Gleishohe anpasst
(siehe Kap. 4.6 Gleise und Landschaft);

4. Eingabefelder und Optionsfelder zum Vervielféltigen von
Gleisen, was in EEP 18 neugestaltet wurde. Dazu gibt es ab EEP
18 die Mdoglichkeit sich Kopiermuster zu erstellen, die man
spater in derselben oder anderen Anlagen wieder nutzen kann.

Um ein Gleissystem aufzubauen, wahlen Sie als erstes im
Auswahlmeni einen Gleisstil. Hat man in den jeweiligen o.g.
Editoren einen Gleisstil (1) ausgewahlt, wird er nach Speichern und
erneutem Laden der Anlage in der Gleisstilauswahl wieder
angezeigt (Standardgleisstil).

Um ein Gleis zu verlegen, klicken Sie im Editorfeld
Gleise (2) auf die linke obere Schaltflache. Wechseln
Sie dann mit der Maus in den Anlagenplan und
platzieren Sie per Mausklick das erste Gleis.

Die diinnen roten Pfeile,
die Uber die Enden des

Handbuch EEP 18

1 Gleisstil

[ UIC60 1435mm Holzschwelle Standard [~

rGleise

piuning
N
@iﬂj il
- el
X

X
-

I Elektrisch

r—Hahe:

Abs. H

Om 4
W¢‘

Rel H.

Anfang:

Ende:

Abgleich:

<
o
A °

4

Gleis vervielfaltigen:

Kopieren mit mittlerer Maustaste [oder rechter
Maustaste bei gehaltener Hochstelltaste).

!] Gleisrelativ
‘ || Umdrehen
|| Oberflachenhihe anpassen

[ Gleisstil beibehalten | Y |

I 3 | Editieren

Hihenversatz

Anzahl Kopien

Neues Kopiermuster

Gleisjoches hinaus gehen, geben die Richtung fur die
weiteren Gleisanschlisse an. Das griine Dreieck am Anfang

und der grine Punkt am Ende markieren den Anfang und Ende des Gleises und zeigen seine
Ausrichtung. Die Ausrichtung ist wichtig, wenn auf einem Gleis ein Kontakt gesetzt wird, der dann im

Anschluss konfiguriert werden muss.

Gleise kdnnen Sie auch im 3D-Modus mit dem 3D-Objekteditor wie Landschaftselemente und
Immobilien in lhre Anlage einfligen. Siehe hierzu Kapitel 2.2.2 Das 3D-Fenster.

60




Handbuch EEP 18 TIRESTIL,

g > Objekt: IV7 Beton2 Schw A LZB LW1

Objekt verschieben

Objekt drehen

Objekt skalieren

Objekt editieren, Gismo
& Beginnen eines endosen Gieises
S Vedangerung am Ende einfiigen
% Verangerung am Anfang einfiigen
[ Obiekt entfemen
Automatische Ausrichtung

58 In 2Wege-Weiche umwandein
2 In 3Wege-Weiche umwandeln
# In ein Endgleis umwandeln

g Anfang und Ende
& Landschaftsoberflache an Gleishshe anpassen
1111 1V7 Beton alt Schot ohne LW1 7
5711v7 Beton alt Schot ohne LZB LW1 % Speren der Gleisverbindung am Anfang des Gleises
1111 1V7 Beton alt Schot ohne Rost LW 1 _|®a SperenderGleisverbindung am Ende des Gleises
111 117 Beton neu Schot ohne LW1 e
1171 V7 Beton neu Schot ohne LZB LW1 | Korialipurid i 2p
5311 1y7 Beton1 Schw A LW1 M Kontaktpunkt fur Kamera
111 1V7 Beton1 Schw A LZBLW1 M Kontaktpunkt fir Sound
1117 Beton1 Schw BLW1 M Kontaktpunkt fir Gruppe
E511v7 Beton1 Schw BLZB LWL | Kontaktpunkt for Einfart Zug-Depot
EElpetolm CUWE | Kontaktpurkt fir Ausfahit Zug-Depot
e S L M Kontaktpunkt fir Animation
171 1V7 Beton2 Schw A LW1
15 17 Beton2 Schw A LZB LW1 1 Objekt spemen
11117 Beton2 Schw A Rost LW1
17 Beton2 Schw BLW1 5 [¥] Modeleigenschaften
= : i3 [] Obiekteigenschaften
1@3 Gl
AIE -1 LD L»@LB] Qe Meni schliefien

4.2.1 Gleise anschlieRen

So, wie Sie das erste Gleisstlick im Gleiseditor verlegt haben, kdnnen auch Sie fortfahren, indem Sie
wieder auf die Schaltflache klicken und das nachste Gleis auf einen freien Platz in der Anlage platzieren.
Verschieben Sie dann dieses bei gedrickter linker Maustaste an das Ende des ersten Gleises. Das
Einrasten erfolgt automatisch und ebenso automatisch passt sich auch die Ausrichtung an, sobald sich
ein Gleisanfang (grtines Dreieck) einem Gleisende nahert. Hat ein Gleisstlick an beiden Enden eine
Verbindung, dann wechselt seine Farbe von Gelb zu Blau.

Hinweis: Das erste und das letzte Gleis einer ,Strecke” bleiben im 2D Modus gelb, da diese ein
unverbundenes Ende haben.

4.2.2 Gleise vervielfaltigen

Mit EEP 18 wurde die Vervielféltigung von Gleisen neu gestaltet.
Wohin die Gleise kopiert werden, bestimmen Sie durch einen
Mausklick mit der mittleren Maustaste (oder alternativ bei
gedruckter Hochstelltaste mit der rechten Maustaste) vor das Gleis,
hinter das Gleis oder parallel auf der gewinschten Seite des
Gleises.

nit mittlerer Maustaste (oder rechter
bei gehaltener Hochstelltaste).

4.50m

Om

1 Kopie

Geben Sie dazu aber vor dem Mausklick tber die Eingabefelder im
Editorfeld Gleise vervielfaltigen (4) die Anzahl der Kopien an.
Sollen die neuen Gleise einen parallelen Abstand haben, so tragen
sie die jeweiligen seitlichen Abstande zwischen den Parallelgleisen
(ohne Vorzeichen) in das Eingabefeld Abstand ein. Die Richtung
bestimmt ja spater der Mausklick. Sollen die Gleise (auch) einen
Hohenversatz haben, dann tragen Sie diesen in das gleichnamige
Eingabefeld ein. FUr einen Versatz nach unten setzen Sie ein

flachenhihe anpassen

Gleisstil beibehalten I v I

Neues Kopiermuster = Editieren l
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Minuszeichen vor den Wert. Wenn die Gleiskopien nur in die Hohe oder die Tiefe erfolgen sollen,
vergessen Sie bitte nicht im Feld Abstand eine Null einzutragen.

Gleichzeitig kdnnen Sie hier angeben, ob die Verlegerichtung Gleisrelativ erfolgen soll, d.h. unter
Berticksichtigung einer mdglicherweise bestehenden Gleistiberhthung, oder lediglich auf die Ebene
bezogen.

Eisenbahngleise mit einer Uberhthung werden liegen in der Regel in einer Hohe, d.h. die Innenschienen
liegen auf einer Ebene und die Aul3enschienen jeweils hoher. Bei Straen liegt dagegen die AulRenkante
der inneren Fahrbahn gleichauf mit der Innenkante der auf3eren Fahrbahn. D.h., dass Einspurstraf3en,
z.B. fur die Gegenrichtung, sowie Gehwege oder Fahrbahnmarkierungen, "Gleisrelativ" verlegt werden.
FUr eine Stitzmauer hingegen sollte diese Option nicht aktiviert sein.

ohne Gleisrelativ

mit Gleisrelativ

In diesem Beispiel wurde bewusst eine extreme Gleistiberh6hung verwendet, um den Unterschied
deutlich zu machen.

Bei Aktivierung der Option Umdrehen, werden die zu vervielfaltigenden Gleise in Gegenrichtung
verlegt.

Mit der Aktivierung der Option Oberflachenhthe anpassen wird die Landschaftsoberflache an die
Gleish6he angepasst.

Optional kénnen Sie einen anderen Gleisstil und sogar ein anderes Gloissti bibehaken 5
Fahrwegsystem flr die Kopie wahlen, indem Sie in der unteren || ' =
Dropdown-Liste anstatt Gleisstil beibehalten einen anderen
Gleisstil auswahlen (sog. Erweitertes Kopieren). Hier sind prinzipiell

Cler
.... &

it JICE0 1435mm Holzschwelle Standard
S Neue Landstrasse (v7)

=i Normal

EdBlaver Fluss, mittel (PP
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st | "W | die Standardsplines aus allen Layern enthalten. So kdnnen
~| Sie zum Beispiel auf Mausklick neben Ihr verlegtes Gleis
direkt eine Stral3e bauen.

T UICE0 1435mm Holzschwelle Standard

Ist der gewinschte Stil nicht enthalten, wechseln Sie
zunachst in den anderen Editor (z.B. Stral3e). Wahlen Sie dann
dort den gewtinschten Stil des Fahrweges aus.

Erweitertes Kopieren

__——-—/——__—

 Gleis vervielfaltiger

Wechseln Sie danach wieder in den Editor des Fahrweges
(z.B. die Gleise), neben dem sie einen anderen Fahrweg
verlegen mochten und aktivieren dann mit der linken
Maustaste den Fahrweg, den Sie kopieren wollen. Im
Auswahlfeld unten steht dann entweder anstatt Gleisstil
beibehalten bereits direkt der ausgewéhlte Spline aus dem
anderen Layer oder er steht ihn in dem Dropdown-Meni zur
Auswahl zur Verfiigung. Andern Sie gegebenenfalls die
Angaben flr Abstand, Hohenversatz, Umdrehen etc..
Abschliel3end klicken Sie mit der mittleren Maustaste (oder
i alternativ bei gedruickter Hochstelltaste mit der rechten
| Neues Kopiemuster | +| Ediieren Maustaste) vor, hinter oder parallel auf die gewiinschte Seite
des Fahrweges, je nachdem wo Sie die Kopie platzieren

Maustaste bei gehftener Hochstelltaste).

Hohenversatz “

Anzahl Kopien 1 Kopie

Kopieren mit mittle *r Maustaste (oder rechter

Abstand

Gleifgelativ

Umcgehen

|| Obagigthenhihe anpassen
[tStadlstraBe, gepflastert (v11) I v I

k
AR |

wollen.
4.2.3 Kopiermuster anlegen

Ab EEP 18 kénnen Sie mehrere Kopiervorgange in einem Kopiermuster zusammenfassen, das Muster
speichern und dann fur weitere Kopiervorgénge in derselben oder anderen Anlagen nutzen.

Diese Kopiermuster werden je nach Layer der Kopiervorlage in den Ordnern

e Resourcen/Blocks/Track objects track fir (Eisenbahn-)Gleise

e Resourcen/Blocks/Track objects tram furStraenbahngleise

e Resourcen/Blocks/Track objects street flrStralen

e Resourcen/Blocks/Track objects waterway fir Wasserwege

e Resourcen/Blocks/Track objects control fur

gespeichert. Entsprechend werden nach dem Anklicken eines Splines als Kopiervorlage im untersten
Dropdown-Meniu auch nur die dem Layer der Kopiervorlage entsprechenden Kopiermuster zur
Auswahl angeboten.

Um ein neues Kopiermuster zu erstellen, wahlen Sie im untersten Dropdown-Menl Neues
Kopiermuster aus und klicken danach auf die Schaltflache Editieren. Es 6ffnet sich das Windows-
Explorer-Fenster Offnen mit dem o.g. Ordner. Uberschreiben Sie unten unter Dateiname den
Standardnamen MyPattern (zu deutsch: meinMuster) mit einem Namen |hrer Wahl und klicken dann
auf OK.

Um ein bestehendes Kopiermuster zu bearbeiten, wahlen Sie dies im Dropdown-Men aus und klicken
dann auf die Schaltflache Editieren.
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Gleiskopiermusterdialog: C:\Trend\EEP 18\Resourcen\BLOCKS\Track_objects_track\MyPattern. xml 7/ \!!
Kopie Nr.  Gleisstile Modus Layer Distanz _ Héhe ElektrifizieTerrain anpassen
m lJl UIC60 1435mm Holzschwelle Standard L“ Vorwarts L.“ Gleis ﬂ Om Om E !]
| Abbrechen | oK |

Als Kopie No. 1 ist standardmagig derselbe Gleisstil in demselben Layer wie die  Modus
Kopiervorlage im Modus vorwarts eingestellt. Um den Spline riickwarts oder | =
parallel zu kopieren wahlen Sie den gewiinschten Vorgang Uber das Egf’;’e‘l"z;';zig;;‘a‘gﬁ'iS‘e’e”
Dropdown-Meni Modus aus. Soll der kopierte Spline in entgegengesetzter |paraliel (gleisrelativ) umgedreht
Richtung verlaufen, so wéhlen Sie eine Option mit dem Zusatz umgedreht. (F2E s
Dabei bleibt z.B. bei einer Kurve die Drehrichtung erhalten. Soll sich bei einer |Rickwarts

Vorwarts- oder Riickwartskopie zusétzlich die Drehrichtung andern, wahlen  [F556E = 2ae
Sie die entsprechende Option mit dem Zusatz gespiegelt. Bei einer Mh

. .. . T " . . . Vorwarts iegelt
Parallelkopie kénnen Sie zusétzlich auswéhlen, ob die Verlegung gleisrelativ |yormarts omeedioht

oder bezogen zur Ebene erfolgen soll.

Bei Parallelkopien tragen sie den jeweiligen seitlichen Abstand von dem markierten Spline zur Kopie in
das Eingabefeld Distanz ein. Bei einem positiven Wert wird in Fahrtrichtung nach links und bei einem
negativen Wert in Fahrtrichtung nach rechts kopiert.

Soll die Kopie hohenversetzt erfolgen, so geben Sie im Eingabefeld Hohe den gewtiinschten Abstand
ein. FUr einen Versatz nach unten setzen Sie ein Minuszeichen vor den Wert.

Durch Aktivierung der Checkbox Elektrifizieren verlegen Sie Uber der Kopie gleichzeitig eine
Oberleitung.

Durch Aktivierung der Checkbox Terrain anpassen geisstie

wird die Landschaftsoberflache an den kopierten Spline | =]

angepasst. Als Standardwert gilt hierbei ein Abstand J; alt Schot B -

A H ; 1V7 Strab Beton alt Schot ohne
von 0 m. Hatten Sie gerne einen anderen Abstand, so |,;2 272> 7507 & 2o

tragen Sie den in das nachstehende Eingabefeld ein. |iv7strab Holz alt Schot & Rost

. .. . . .. V7 Strab Holz alt Schot oh
Um das Terrain abzusenken miissen Sie hierbei €inen |7 svas nur deis sporrile.

i i =Y it V7 Strab nur Gleis-Spurrille rostig
negativen Wert eingeben. Bei einem positiven Wert S kel bl

wird die Landschaftsoberflache Uber den kopierten |7 strab Stahl Schot ohne

Spline gezogen, so dass er darunter verschwindet. i o)

Normal 3

Naturlich muss die Kopie nicht immer denselben [\oreil?

Gleisstil haben. Wahlen Sie einfach aus dem Dropdown- gg;;\;zebahn

Menu Gleisstile einen anderen aus (rechtes Bild). Wenn  |strab-spur 1000mm (v7)

jedoch die Kopie (wieder) denselben Gleisstil wie die |22 Turne &7) v
Vorlage haben soll, kbnnen Sie auch Stil beibehalten

auswahlen, anstatt den expliziten Stil der Vorlage.
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Der Gleisstil fur die Kopie kann auch aus einem anderen Layer als die Kopiervorlage
= +| stammen. Wahlen Sie hierzu zundchst im Dropdown-Menu Layer den gewlnschten
Layer fur die Kopie aus. Hierbei andert sich die Anzeige unter Gleisstile zunéchst in
Stil beibehalten, danach kdnnen sie aber Uber das Dropdown-Meni Gleisstile den
gewinschten auswéhlen. Hierbei ist der kopierte Spline weiterhin seinem Layer
zugeordnet.

Strafenbahn

Sie kbnnen aber auch einen Gleisstil aus einem anderen Layer in den Layer der Kopiervorlage kopieren,
z.B. ein StralRenbahngleis in den Layer Stral3e. Hierzu wéhlen Sie zunéchst — wie vorgehend beschrieben
- den Layer aus, in dem sich der zu kopierende Gleisstil normalerweise befindet. Dadurch wird das
Dropdown-Men Gleisstile mir den entsprechenden Stilen beftllt. Danach wahlen Sie den Layer Keiner
aus und dann erst den Stil aus dem Dropdown-Menu Gleisstile. So kdnnen Sie zum Beispiel ein
StraBenbahngleis im Layer Gleise verlegen.

Mit einem Klick auf die Schaltflache | +|erzeugen Sie eine weitere Splinekopie in Ihrer Vorlage zunédchst
mit den gleichen Vorgaben. Hierbei wird die Kopie Nr. automatisch erhdht. Mit einem Klick auf die
Schaltflache B entfernen Sie die angezeigte Kopie aus dem Kopiermuster. Die nachfolgenden
Kopienummern werden automatisch angepasst.

So kénnen Sie zum Beispiel ein komplettes Kopiermuster fir eine Stral3e mit Einweg-Splines ausgehend
von einem Einweg-StralRenspline anlegen:

1 Einweg Gehweg Parallel (zur Ebene) Strale -35m
2 Stil beibehalten Parallel (zur Ebene) umgedreht Strale 40m
3 Einweg Gehweg Parallel (zur Ebene) umgedreht Strale 75m
4 | Stil beibehalten Vorwarts Stral3e 0Om

Mit der letzten Kopie wird in diesem Beispiel gleich der Startspline fur die Fortsetzung angelegt.

Flr jede der 0.g. Kopien war dabei jeweils der angewahlte Spline die Kopiervorlage. Man kann aber
innerhalb eines Kopiermusters den zuletzt kopierten Spline als Kopiervorlage fur die weiteren Kopieren
bestimmen, in dem man dahinter eine Kopie mit dem Modus Kopiervorlage aktualisieren anlegt.
Dabei muss dahinter nicht unbedingt eine weitere Kopie angelegt werden. Wenn Sie beispielsweise im
0.g. Kopiermuster die folgende 5. Kopie anlegen

| 5 | Stil beibehalten | Kopiervorlage aktualisieren | StraRe |0Om |

ware der letzte hier vorwarts kopierte Spline gleich markiert und die Stral3e erweitert sich mit jedem
Klick mit der mittleren Maustaste (oder alternativ mit der rechten Maustaste bei gedrickter
Hochstelltaste) von selbst.

Nach jedem Kopiervorgang kénnen Sie tbrigens (vor dem nachsten Klick) die Gleiseigenschaft der
jeweiligen Kopiervorlage andern, also z.B. aus einer Geraden eine Kurve machen.
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4.2.4 Gleislucke schlief3en

EEP kann sowohl im 2D- als auch im 3D-Gleiseditor die Verbindung EBeabeten | Kamers
zweier entfernter Gleisenden automatisch ftir Sie berechnen. ¥ Signalsystem

Landschaftsrelief »
Aktivieren Sie zun&chst den entsprechenden Gleiseditor und Oberflachenbeschaffenheit ’
wahlen im Menii Bearbeiten den Befehl Gleisliicke schlieRen (roter %, lendschafiselemente
Rahmen) aus. gl imoblien
% Guter
Verkehrswegesysteme 4
Stattdessen konnen Sie auch einfach St rg+G driicken. Gleiskombinationen >
m’g Baue Gleis
!ﬂg Prellbock
Darauf werden alle freien, noch nicht verbundenen Gleisenden mit “s weiche
einer blauen Markierung versehen. Klicken Sie nun mit der linken s 3wege Weiche
Maustaste nacheinander auf die entsprechenden Gleisenden, die Sie %  Letzten Gleisstil wiederholen
verbinden mdchten. 75 Gleisiucke schiielen Stra+G
ituelle Verbindung von Gleisen trg+

i Gleisstil tauschen

Streu-Werkzeug

g Alle Objekte entspemen

Beachten Sie, dass EEP zum
Gleisliicke schlielRen den
Kurventyp "Kubisch" verwendet.
Bei Bedarf konnen Sie diesen
komplexen Kurventyp in vielen Féllen in einen einfacheren (z.B. "Bogen (Arc)" oder "Schraubenlinie
(Helix)") umwandeln. Ziehen sie ihn dazu in 3D am Gizmo des Splineanfangs (oder -endes) kurz
hintereinander zweimal ein Stlick zur Seite. Voraussetzung ist, dass der Fahrweg am Splineanfang und
-ende mit einem weiteren Fahrweg verbunden ist. Beim ersten kurzen Herausziehen dockt er evtl. etwas
verdreht (kann durchaus mal auch um 90° sein) wieder an. Beim zweiten kurzen Herausziehen nimmt
er wieder seine richtige Lage ein.

4.2.5 Virtuelle Verbindung von Gleisen
EEP kann sowohl im 2D-, als auch im 3D-Gleiseditor eine virtuelle Verbindung zweier Gleise herstellen
Aktivieren Sie zunachst den entsprechenden Gleiseditor und wahlen im Ment Bearbeiten den Befehl

Virtuelle Verbindung von Gleisen aus (blauer Rahmen im Mena-Bild).

Stattdessen kdnnen Sie auch einfach St rg+H driicken.

Darauf werden alle freien, noch nicht verbundenen Gleisenden mit einer blauen Markierung versehen.
Klicken Sie nun mit der linken Maustaste nacheinander auf die entsprechenden Gleisenden, die Sie
verbinden mdchten.
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Wenn Sie zu einem spéateren Zeitpunkt feststellen méchten, welche Gleise virtuell verbunden sind,
markieren Sie bitte eines der beiden Gleise. Die entsprechende Verbindung wird griin markiert. Dies
bedeutet, dass es sich um ein virtuelles Paar handelt. Der Rest der Anschliisse wird weiterhin blau
dargestellt. Auch diese Funktion ist sowohl im 2D-, als auch im 3D-Gleiseditor verflgbar.

Um eine virtuelle Verbindung zu I6sen, haben Sie zwei Méglichkeiten. Entweder wandeln Sie einen der
beiden Splines zunéchst in ein Endgleis um und anschlieBend zurtick in ein normales Gleis. Die virtuelle
Verbindung ist damit aufgehoben. Alternativ driicken sie St rg+H und klicken auf das Symbol fir eine
virtuelle Verbindung, welche geléscht werden soll. Die virtuelle Verbindung ist auch damit aufgehoben.
Dies funktioniert sowohl im 2D als auch im 3D Modus.
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4.2.6 Endgleise einsetzen

Abstellgleise enden in der Regel mit Endgleisen.

_% Ihrem Zweck und ihrer Bestimmung entsprechend
enden diese mit einem Prellbock, der den Anschluss
weiterer Gleise ausschlief3t. Ein Prellbock hat die Fahigkeit,
Rollmaterialien abzustolen, sobald diese sich den Puffern ndhern.
Um Endgleise im Anlagenplan als solche zu kennzeichnen und von
anderen Gleisen zu unterscheiden, werden diese mit einem
Querbalken am Ende dargestellt, der das Ende der Strecke markiert.
Verlegt werden Endgleise genauso wie andere Gleise, nur dass Sie
diesmal auf die Prellbock-Schaltflache klicken, um ein Endgleis mit
Prellbock im Anlagenplan zu platzieren.

i Objekt: UICE0 1435mm Holzschwelle Standard

Alternativ kdnnen Sie jedes Gleis Gber sein Kontextmend (Aufruf [ in2Wege-Weiche umwandeln
mit der rechten Maustaste) in ein Endgleisumwandeln. oo oiche Lnanden

#H  In ein Endgleis umwandeln
9  Splines-Kontrollpunkt hinzufigen/entfemen

Zadana Qnlina

4.2.7 Gleiskombinationen einsetzen

Vorgefertigte Gleiskombinationen finden Sie im Meni ,Bearbeiten”. Zur Auswahl stehen folgende frei
verdnderbare Kombinationen:

Abzweigung
Hosentrager
Parallelverbindung
Kreisbogen
Gleisharfe

S-Gleis

sowie fertige Standardkombinationen vom Typus Abzweigung, doppelte Kreuzungsweiche,
Hosentrager und Parallelverbindung zur Verfligung, die nicht individuell modifiziert werden kénnen.

|

B Abewegung

Baue Giess

Prefbock

Weiche

IWege Weache

Letzien Gleissti wiederholen

Gleshicke schilelien SrgeG
Wiuele Vorbindung von Glesen  StrgeH
Gleissti tavachen

g Abrwegung inks 6.4°. Radus 190 m, Gleisabstand 4.5m
& Ffbrwegungrechts 5.4, Radus 130 m, Gesabstand 45m

it Dcppete Kreuzungswerche nks 64", Radus 190 m, Glessabstand 4.5m
£ Doppete Kreunungsweiche rechts 64" Radus 150 m. Glessbstand 4 5m
g Hosertrager 6.4°, Radus 150m, Giaisabstand 4 5m

) Paraleivedbindung ks 6.4°. Radus 190m, Gesabatand 4.5m

a Parallalvedindung rechis §.4°, Radus 1950 m. Gesabatand 45m

Wi @R

Streu-Werkzoug

.......
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Zum Verlegen wahlen Sie im MenU Bearbeiten die Option Gleiskombinationen und im dazugehorigen
Untermenu den entsprechenden Gleistypus.

Bei den frei konfigurierbaren Geiskombinationen erscheint | sbaweigrg W
darauf das zugehorige Konfigurationsmenu. Bestimmen Sie
hier beispielsweise den Winkel in Grad, den Radius der
Abzweigung in Meter sowie den Abstand des Parallelgleises
in Meter und die Richtung des gebogenen
Weichenschenkels. Fur die Kombinationen Abzweig,

Hosentrager und Parallelverbindung kénnen Sie Normwerte | [CEessse = rRiding

fur Weichen aus der Dropdown-Liste auswahlen, die dann in | | (EEEEERGEEETE +| Cg dge

die Eingabefelder Gibernommen werden. Bei einer Gleisharfe Vinke(e) ° =

tragen Sie die Anzahl der anschlieRenden Parallelgleise in Radus(b) m:

das entsprechende Eingabefeld ein. Ansonsten ist die Abstand(c) m: [ ok ]
Eingabe unwirksam. Anzahl: | 4 [ Abechen |

Mit einem Klick auf OK wird die Gleiskombination

Ubernommen und fix und fertig direkt auf der Anlage eingesetzt. Bei den Standardkombinationen
geschieht dies direkt mit der Wahl aus dem Menu. Im Anlagenplan liegen sie als Block vor, den Sie,
solange er markiert ist, noch drehen oder verschieben kdnnen.

Ziehen Sie den markierten Block mit der Gleiskombination mit der gedrickten Maustaste und
gleichzeitig gedruckter linker Shi ft-Taste in Richtung eines bereits verlegten Gleises. Sobald der
anzuschliellende Gleisanfang des Blocks in die unmittelbare Néhe des verlegten Gleises gelangt, dockt
der Block automatisch an, nachdem Sie zweimal mit der linken Maustaste aul3erhalb des markierten
Bereiches geklickt haben.

Vorgefertigte animierte Weichen und Weichenkombinationen sind als Gleisobjekte im EEP-
Grundbestand enthalten (siehe hierzu Kapitel 4.4 Gleisobjekte einsetzen). Wie Sie Weichen selber bauen
kdnnen, ist im Kapitel 4.3 Gleise bearbeiten beschrieben.

Gleise Id: 1, UIC60 1435mm Holzschwelle Standard

’
T —-

4.3 Gleise bearbeiten

[~ Startposition Charakteristik
. . ) . Pos. X: | -42,400 |Lén = ‘v|
Um die Lage eines Gleissegments exakt zu bestimmen, }
. . . . . Abs. H.: Skaherung:
klicken Sie das markierte Gleis mit der rechten Maustaste an G B o000 |
und wahlen Gleiseigenschaften bzw. Modelleigenschaften. || == 2>
Im sich 6ffnenden Konfigurationsfenster kbnnen Sie die rent. (9 [0.000
Gleisparameter festlegen . r—Gleisiiberhéhung [ Absolut: A: 0.000, E: 0.000]
0.000 Ende: -
AUS der DrOdeWﬂ-LlSte Oben Wahlen Sle elnen der In —Weitere Einstellungen ExgenschaﬁenderZ\d(zamful?rulngld?rjIy’a?rllem,mg-
. . . . . - Bektrlsd’! Gleisanfang (0 cm) 4 }—
Kapitel 4.1 Gleisbibliothek beschriebenen Gleistypen. . R
e an Gleisende (0 cm) iy “L_ il
Je nach gewahltem Gleistyp stehen Ihnen im Bereich
Charakteristik unterschiedliche Eingabemdglichkeiten fir :.%l
Lange, Radius, Winkel, Steigung sowie einige =
Sonderangaben zur Verfligung. Diese sowie deren Einfluss
sind im vorgenannten Kapitel detailliert beschrieben.
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Bei allen Gleistypen - einschlief3lich der 3D-Splines (siehe Kapitel 4.3.6 Raumliche Gleise) - kdnnen Sie
zusatzlich eine Skalierung der Fahrwegbreite vornehmen. Ab EEP 18 wird dabei die Originalbreite des
Splines bei Faktor 1 als Tool-Tipp angezeigt, wenn Sie mit der Maus ein paar Sekunden tber dem
Eingabefeld verweilen. Hieraus l&sst sich dann leicht die erforderliche Skalierung fur eine gewtinschte
Breite errechnen. Ebenso kann die Angabe zur Abstandsberechnung bei der Gleisvervielfaltigung
natzlich sein. Allerdings kann dies dabei teilweise nur als Anhaltswert dienen. Bei Gleisen z.B. betragt
die Originalbreite wegen der breiteren Boschung 5,2 m, der Kopierabstand aber 4,5 m.

¥ 070707070?0707‘707070707070707.70707QT07070Y0707076?07076707070707.70707.YCT07070307070?07076707070707070707.;‘

P

Fekakiger:

VI OO,

e

mittlerer Maustaste (oder rechter
bei gehaltener Hochstelltaste).

AT AATAYATATATATATAAVATAYA"

5.0m N

-

1 Kopie

: | -63.400
: | 18.400
:| 1.320

1| 1.320

ol A ann

Gleisstil beibehalten

Die Startposition eines Fahrwegs wird bestimmt durch die Anfangskoordinaten, die absolute und die
relative H6he (zum Unterschied siehe Kapitel 4.6 Gleis und Landschaft), die Neigung und die Steigung,
sowie den Winkel (Orientierung), der die Lage des Gleises auf der Anlage festlegt.

4.3.1 Gleismodellierung mit Echtzeitdarstellung

Ab EEP 18.0 kdnnen Sie die wichtigsten Parameter eines Gleises in > Objekt: UICE0 1435mm Holzschwelee Standard
einer Echtzeitdarstellung verandern. Hierzu klicken Sie mit der g in2weseWeiche umwandeln
rechten Maustaste auf das Gleis. Im erscheinenden Kontextmen(i % n*WeseWeiche umwandein

L . . . B In ein Endglei del
wahlen Sie Gleismodellierung aus. - Dbliesprampi )
. . . i S der Gleisverbind Anfang des Glei
Im sich 6ffnenden Gleismodel- & 7™ =vemneunasn e fes menes
. . - . iy Spemen der Gleisverbindung am Ende des Gleises
e e I|erung§d|alog beziehen sich B o
alle einzugebenden Werte - [r—
. - . iogelieigens: en
: (Abstande, Winkel) auf das . ... ...
. - -y - - - gens =
ElN jeweilige Gleis im markierten ﬁ Gleismodelierung
obenfunten @ifom | Rahmen und zwar relativ zum e
B Startpunkt  (griiner  Pfeil),
-Endwmkel um SE)} . . .
dessen Werte 0 sind. Dem entsprechend ist vorwarts (X) der
e Abstand des Endpunktes in gerader Linie nach vorwérts vom
poeninten (0:[0ceg | Ausgangspunkt (also auf der X-Achse), seitlich (Y) der seitliche

Abstand des Endpunktes vom Ausgangspunkt (also auf der Y-
Achse), und oben/unten (Z) der Hohenunterschied zwischen
Ausgangs- und Endpunkt (also auf der Z-Achse). Im Abschnitt
Endwinkel ist seitlich (Z) die Winkelanderung bis zum Endpunkt
relativ zur Horizontalebene (also waagerecht um die Z-Achse) und
oben/unten (Y) die Winkeldnderung bis zum Endpunkt relativ zur
Vertikalebene (also senkrecht um die Y-Achse).
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Die Uberhéhung
bezeichnet  hier  die
Anderung der  Uber-
hoéhung bis zum End-
punkt, relativ zur Uber-
h6éhung am Anfang.

AEXXEEEIELEELL AL EIIELLEE LIS EEEZAE A ALEEAAELE AR S AL E ARSI AL LEE XA AL LR XX

e

e e e

amatan S LR XL EEE LN E SRS L SN

Damit  entspricht die
Gleismodellierung in etwa
einer vereinfachten Fest-
legung eines kubischen
Gleises (siehe Kapitel 4.1.6
Kurventyp Kubisch (Cubic)),
wobei allerdings bei der
Gleismodellierung nicht
immer ein kubisches Gleis
erzeugt wird.

%

.'f.'.-.v.v.-.'.v.v.v.'.'.-d'.'f.“'.'.'.’.'.'.'.\'.v.v.'-.v.v.'.'.v.v.-.-.'.'.-_‘
»

e L e
Lk e e e e

e

Der grol3e Vorteil der Gleismodellierung liegt aber in der Echtzeitdarstellung. Sobald Sie einen
Parameter andern sehen Sie sofort — sowohl in der 2D- als auch in der 3D-Darstellung - die daraus
resultierende Veranderung. Erst wenn Sie auf den OK klicken, wird die Anderung ibernommen. Bei
einem Klick auf Abbrechen werden Ihre Anderungen riickgangig gemacht und das Gleis kehrt in den
vorherigen Zustand zuriick.

4.3.2 Bearbeitung von Fahrwegen mit der Maus

Neben der Auswahl eines Kurventyps aus den in Kapitel 4.1 Gleisbibliothek beschriebenen, kdnnen Sie
ein Gleissttick auch direkt mit der Maus bearbeiten.

Nach der Markierung des Gleisstticks im 2D-Fenster kann dabei
der Mauscursor verschiedene Formen annehmen:

@ Im Bereich der gestrichelten Elipse nimmt er die Form eines Dreiviertelkreises an. Dann kénnen
) Sie mit Doppelklicks das Gleisstiick jeweils um 90° gegen den Uhrzeigersinn drehen.

?Q Im Bereich der gelb dargestellten Gleisbereiche stellt er Pfeile in alle Himmelsrichtungen dar.
<> Dannkonnen Sie bei gedriickter linker Maustaste das Gleisstiick in alle Richtungen in der Anlage
bewegen.

+D Im Bereich des griinen Anfangsdreiecks und des grinen Endpunktes stellt der Cursor eine
gebogene Kurve dar. Dann kénnen Sie bei gedriickter linker Maustaste das Gleisstiick kriimmen.

. [I : Im Bereich des grinen Endpfeils nimmt er die links dargestellte Form an. Dann kénnen Sie bei
gedruckter linker Maustaste das Gleisstiick in der Vektorrichtung verlangern oder verkirzen.
Eine zuvor vorgegebene Krimmung des Gleises wird dabei konstant gehalten.
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Bei der Kurvenform Schraubenlinie
(Helix) (siehe Kapitel 4.1.4 Kurventyp
Schraubenlinie (Helix)) gibt es einen
zweiten, kurzen Vektor senkrecht zur
Gleisachse (blauer Pfeil). Wenn Sie an
ihm bei gedrickter linker Maustaste
ziehen, wird lediglich die Krimmung
des Gleisstiickes geédndert, aber die
Lange des Gleises wird konstant
gehalten.

Kurventyp: Schraubenlin]

In der Statusleiste des 2D-Editors
werden grundlegende Informationen Uber das aktuell ausgewahlte Gleisstiick eingeblendet (roter
Rahmen).

Die wesentlichen geometrischen Informationen werden auch In der 3D-Ansicht eingeblendet.

X -57.400m e -45:200m  Z:0:300m
Kurventyp:Steigungsanderung: Lange:60:000 Winkel:x0:0005 Biegung: 10:000°

Gleisi#1

M Objekt: V7 Beton2 Schw A LZB LW1 Ein Klick mit der rechten Maustaste auf das selektierte Gleis 6ffnet
Objekt verschieben das Objektment mit den mdglichen Bearbeitungsfunktionen.
g‘:z:ﬁ” Sowie eine Funktion ausgewahlt wird, erscheinen animierte Pfeile,
) alieren . . - . -
i N die 'andeuten, wie das Gleisstuick bearbel_tet, d:h. verschopen,
Beginnen eines endlosen Gieises skaliert oder gedreht werden kann. Die grine Pfeilspitze
Vertangerung am Ende einftigen bezeichnet den Gleisanfang, der griine Punkt das Ende des
Verangerung am Anfang einfugen . .
kil Gleisstticks.
Automatische Ausrichtung

In 2-Wege-Weiche umwandeln

In 3-Wege-Weiche umwandeln

In ein Endgleis umwandeln

Vertausche Anfang und Ende
Landschaftsoberflache an Gleishohe anpassen.

Spemen der Gleisverbindung am Anfang des Gleises
Spemen der Gleisverbindung am Ende des Gleises

s 8% HBEEY Rag v

Wartaldmi mlt £ Ziim

Die Gleisgeometrie kénnen Sie Uber den MenlUpunkt Objekt
editieren. Gizmo andern. Uber die Achsen, Pfeile und die Kugeln der Gizmos dndern Sie Lage und
Eigenschaften des Gleistlickes wie bei jedem anderen Objekt (siehe Kapitel 2.2.2.1 Der Gizmo

(Manipulator)). Uber die blauen Pfeile des Gizmos am Gleisanfang verdndern Sie die Hohe und mit
denen am Gleisende biegen Sie das Gleis nach oben oder unten. Hierbei ist der Gizmo im 90°-Winkel
zur Steigungstangente ausgerichtet. Driicken Sie gleichzeitig die Strg-Taste, dann richtet sich der
Endgizmo in einem 90°-Winkel zur X/Y-Ebene aus.

Um die Gleishohe verandern zu kénnen und das Gleis biegen zu kdnnen muss %
jedoch die Option Objekt an Untergrundhéhe anpassen im Menl Einfligen |_|
deaktiviert sein.
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Dartber hinaus konnen Gleise Uber das Objektmenu vervielfaltigt und verbunden werden.
Standardmafig nimmt ein kopiertes oder angeschlossenes Gleis in EEP automatisch die Ausrichtung
des vorherigen Gleises an. Uber den entsprechenden Punkt im Objektmenti des Gleises konnen Sie die
automatische Ausrichtung deaktivieren, womit eine absolut freie Bearbeitung der Ausrichtung (z.B. der
Hohe des Gleisendes) mdglich ist. Durch einen erneuten Aufruf des MenlUpunktes wird die
automatische Ausrichtung wieder aktiviert.

Nach Umwandlung eines Gleises im 2D-Fenster in den Typ Polynomzug (Spline) erscheinen in der
Fahrspur zuséatzliche Knoten in Form von grtinen Kreisen. Wenn Sie mit der Maus Uber einen solchen
Punkt fahren, &ndert sich der Cursor in eine Hand mit ausgestrecktem Zeigerfinger und Sie kbnnen den
Punkt frei verschieben.

Objekt: UIC60 1435mm Holzschwelle Standard

Um Knoten zu entfernen oder neu hinzuzufiigen wahlen Sie den
entsprechenden Punkt im Objektmentii des Gleises. Durch einen  “g in 2-wege-Weiche umwandein
Mausklick danach auf einen Punkt wird dieser entfernt. Klicken £ I 3Weas-Weiche umwandeln

Sie nach der Auswahl des Menupunktes auf einen freien
Gleisbereich, wird ein Knoten dort hinzugeflgt.

Wichtig: In der 3D-Ansicht werden die Knoten im Gleis

erst angezeigt, nachdem Sie einmalig den Menupunkt

Splines-Kontrollpunkt  hinzufiigen / entfernen
ausgewahlt haben.

Danach erfolgt die Bearbeitung In der 3D-Ansicht analog, wenn
der Cursor Uber einem Punkt schwebt. Dabei liegen die Punkte

Q Splines-Kontrolpunkt hinzufugen/entfemen

ege Spline

Spemen der Gleisverbindung am Anfang des Gleises
Spemen der Gleisverbindung am Ende des Gleises

a #%

Objekt entfemen

Modelleigenschaften
@ Gleiseigenschaften
¥t Gleismodelierung

Mena schiielen

in der Ebene des Geléandes. Wird hingegen gleichzeitig die Strg-Taste gedriickt gehalten, andert sich

zusatzlich die Hohe des Kontrollpunkts.

Um die Gleishéhe zu verandern muss jedoch die Option Objekt an Untergrundhohe

anpassen im Mend Einfigen deaktiviert sein.
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Im 3D-Bearbeitungsmodus kénnen Sie ein bereits eingesetztes Gleisstiick in ein endloses, ebenes
Gleis erweitern. Klicken Sie hierzu mit der rechten Maustaste auf das gewtinschte Gleis und wéhlen Sie
die Funktion Beginnen eines endlosen Gleises.

Am Ende des ausgewdhlten Gleisstiickes erscheint
ein neues, sehr kurzes Gleis, das automatisch der
aktuellen Mausposition entspricht. Dieses neue
Gleis, das gerade erstellt wurde, blinkt immer (heller
und dunkler) und folgt automatisch dem
Mauszeiger. In diesem Modus durfen Sie beim
Biegen des Gleises die Maustaste nicht gedrickt
halten. Bei jedem Klick mit der linken Maustaste
wird ein Gleis an der aktuellen Position eingesetzt
und ein neues kurzes Gleis hinzugefligt, das

Objekt: V7 Beton alt Schot ohne LW1

Objekt edtieren, verschieben
Objekt drehen

Verdangerung am Anfang einfugen
Objekt ertfemen

wiederum automatisch mit der Position des Mauszeigers Ubereinstimmt - das Gleis wird damit
automatisch vorwarts kopiert und das neue Gleis kann einfach per Mausklick gesetzt und wieder
automatisch kopiert werden.

Auf diese Weise geht das Erstellen von Gleisabschnitten schnell und einfach, denn ab dem Moment, in
dem Sie die Funktion Beginnen eines endlosen Gleises auswéhlen, brauchen Sie nur noch mit der linken
Maustaste zu klicken, um weitere Gleise hinzuzufiigen. Dabei wird die Neigung automatisch
ausgerichtet. Wenn also zu Beginn der fur das Kopieren ausgewahlte Fahrweg am Ende verdreht ist,
wird die Verlangerung begradigt. Die Funktion unterbricht automatisch eine neue Spurverdrehung.

Hinweis: Diese Funktion ignoriert die Option der Gelandeanpassung Objekt an
Untergrundhdhe anpassen aus dem Menu Einfligen.

Diese Verlegeart ist sehr nutzlich fur die Einrichtung von Flissen. Sie funktioniert aber auch fir alle
Gleisarten, StraBen, Wege und auch fur Tunnel sowie mobile Kameragleise.

Um den Einfigemodus fur endlose Gleise zu verlassen, driicken Sie entweder die Esc-Taste oder klicken
Sie mit der rechten Maustaste auf das aktuelle Gleissttick.

Nochmaliger Hinweis: Diese Funktion funktioniert ausschlieBlich im 3D-Bearbeitungsmodus

und nur in einer Ebene sowie nur bei einem Gleisstiick, das sich bereits auf Ihrer Anlage

befindet. Bevor Sie mit dieser Funktion beginnen, missen Sie also zuerst einen
entsprechendes Gleisstiick einsetzen.
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4.3.3 Gleisuiberhdéhung

Die Gleisuberh6hung wird bei Schienenbahnen durch den Héhenunterschied beider Schienen eines
Gleises angegeben. Die Uberhohung bewirkt, dass Kurven mit htheren Geschwindigkeiten befahren
werden koénnen, ohne dass Ladung oder Fahrgaste starken Beschleunigungen zur Seite ausgesetzt
werden oder ein Schienenfahrzeug entgleist. Aul3erdem reduziert sie die ungleichmaRige Abnutzung
der Schienen.

Aus der Anforderung, dass an jeder Stelle des Fahrweges ein sicherer Nothalt eines Schienenfahrzeuges
moglich sein muss, ergibt sich eine maximale Uberhéhung, um im Stillstand ein Umkippen des
Fahrzeugs nach innen zu verhindern. In Deutschland ist fiir regelspurige Eisenbahnen die Uberhéhung
auf maximal 180 mm beschréankt. Dies entspricht einer Querneigung von 12,5 % bzw. 7,1 Grad. Bedingt
durch Toleranzen bei Bau und Instandhaltung von Gleisen betragt die maximal zulassige Uberhéhung
fur Schotteroberbau 160 mm und auf Fester Fahrbahn 170 mm. Im Bereich von Bahnsteigen ist meist
deutlich weniger Uberhéhung zulassig. Uberhéhungen werden auch bei StraRen (hier Querneigung
genannt) und bei Radrennbahnen sowie Motorsport-Rennstrecken (hier spricht man auch von
Steilkurven) angewandt.

Gleis- bzw. Modelleigenschaften jeweils fur anfang| 5300 | ende:[ 2500 |

den Anfang und das Ende eines Fahrweges
als Winkel in Grad eingetragen. Verlauft die
Kurve im Uhrzeigersinn missen Sie einen negativen Winkel eintragen, sonst wird die falsche Seite
Uberhoht. Bei einer Kurve gegen den Uhrzeigersinn missen Sie dementsprechend einen positiven Wert
eintragen.

In EEP wird die Gleisiiberh6hung in den r.e,sﬂbe,mhung[mlm;A:O,OOO,E; 0.000]

Wichtig zu wissen: Im Schienen- und Strallenbau liegt der Drehpunkt flr eine solche

Neigung bei der inneren Schiene bzw. dem inneren StralBenrand. In EEP dagegen wird der

Fahrweg konstruktionsbedingt um dessen Mittelachse verdreht. Dadurch kann der innere
Rand des Fahrweges im Boden verschwinden. Dies kbénnen Sie entweder durch eine entsprechende
Anhebung des Fahrweges und/oder Uber einen Abgleichfaktor die Einbettung in den Untergrund
verandern (siehe hierzu Kapitel 4.6 Gleise und Landschaft).

4.3.4 Gleise elektrifizieren

Wenn Sie in den Gleis- bzw. Modelleigenschaften im Bereich Weitere Einstellungen die Schaltflache
Elektrisch aktivieren, werden alle Gleise, die Sie verlegen, automatisch mit einer systemspezifischen
Oberleitung ausgestattet. Fur eine nachtragliche Elektrifizierung bereits verlegter Gleise klicken sie auf
das gleiche Kéastchen in den Gleiseigenschaften des jeweiligen Gleises. Wahrend gerade Splines mit
einer Lange von bis zu 60 m dabei zwei Elektrifizierungspunkte am Anfang und am Ende erhalten, sind
es bei Splines, die langer als 60 m sind, standardmaRig drei Punkte (ein zusatzlicher in der Mitte). Dies
konnen Sie bei Splines mit einer Lange bis zu 100 m verhindern, indem Sie zweimal klicken, sodass das
Optionsfeld ein ,X” enthalt. Gerade Splines ab einer Lange von 100 m erhalten immer drei

75
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Elektrifizierungspunkte. Bei gebogenen Splines ist die Anzahl der Elektrifizierungspunkte abhangig von
Lange und Radius.

15

—Eigenschaften der Zickzack-Filhrung der Fahrleitung 7

(B ) 00 )

Gleisanfang [-30 cm] AD—-
B eet Bl o (bl i

Ul R B 1

Gleisende [30 cm] 4{:]—
Rl I Dot U T Bt I !

Wie Sie ein elektrifiziertes Gleis automatisch mit Oberleitungsmasten bestticken, entnehmen Sie bitte
dem folgenden Kapitel 4.3.4 Platzierung von Modellen I&ngs der Fahrbahnen.

Die seitliche Verschiebung in
Zickzack Form Gber den Gleisen
kann im Feld Eigenschaften der
Zickzackfihrung Uber die
Schieberegler festgelegt
werden.

Zur Erstellung von Quertragwerken fir einen mehrgleisigen Bereich haben Sie in EEP die Méglichkeit,
Masten zu benutzen, die vom jeweiligen Benutzer frei konfiguriert werden kénnen. Diese Modelle sind
in der Gruppe Immobilien > Verkehr > Oberleitung unter den Namen "Anpasspares Quertragwerk ..." zu
finden.

Steuerdialog
/% Immobilien Ill Modelle 1

Anpassbares Quertragwerk 12.5 m mit G
Anpassbares Quertragwerk 12.5m mit @
Anpassbareses Quertragwerk 11m
Anpassbareses Quertragwerk 11 m (ros
Anpassbareses Quertragwerk 12.5m (1]
Anpassbareses Quertragwerk 12.5m (1,
Anpassbareses Quertragwerk 12.5m (2]
Anpassbareses Quertragwerk 12.5m (2| ; 3
Anpassbareses Quertragwerk 14m R T S %
$

Anpassbareses Quertragwerk 14 m (ros
Anpassbareses Quertragwerk 16 m 1 <7j A - X
Anpassbareses Quertragwerk 16 m (rosf
Anpassbareses Quertragwerk 16 m mit ¢ _f_'“‘ T

Anpassbareses Quertragwerk 18 m ¥ 2
Anpassbareses Quertragwerk 18 m (ros! é

Anpassbareses Quertragwerk 8.5m
Anpassbareses Quertragwerk 8.5 m (rog
Anpassbareses Quertragwerk 8.5 m mit

BetMa 11m Halter 1x TB1
BetMa 11im Halter 2x TB1
BetMa 11m chne Halter TB1
Bet Ma 1T11 3,0m Var Re100 Kurz TB1

L1 D ||| — i3]

Nachdem Sie eines der anpassbaren Quertragwerk an der richtigen Stelle auf Ihrer Anlage platziert haben,
mussen Sie zuerst in der 2D-Ansicht das Modell mit der linken Maustaste auswahlen und dann mit der rechten
Maustaste dessen Kontextment aufrufen. Darin wéhlen Sie die Objekteigenschaften aus. Dieser Ablauf ist
auch in der 3D-Ansicht mdglich, dazu mussen Sie aber vorher den Bearbeitungsmodus aktivieren.

In dem Fenster Objekteigenschaften klicken Sie auf die npassbereses Querra
. H H H H - Objekteigenschaften
S.chaltflache. Quertragwerk-Konfiguration, die nur .bel o — -
diesen s.pe2|elle_n anpassba_ren Ql_Jertragwerke.n existiert. | .. ] -
Danach offnet sich das gleichnamige Fenster in dem Sie | | Scalerung [ 100 | {o.00
folgende Einstellungen vornehmen kdnnen: Rel. schwmmen: [0 |
[ iekirisch
Licht aus/an/auto |
@Schatﬁenan/aus 7
-Rau:han/aus W
_.Feuefan/aus
&) 5540 anjaus
[ meeon
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Versatz

I |0 am nach ks
0 cm nach finks
0 cm nach finks

0 ¢m nach links

0 om nach finks

0 om nach inks

if ] O cm nach inks

0 ¢m nach ks

if JOcm nach finks

Die Anzahl der Gleise, die unter dem Quertragwerk verlaufen wahlen Sie Uber die gleichnamige
Dropdown-Liste oben aus.

Unter Versatz tragen Sie im Feld #1 den Abstand vom linken Mast zum 1. Gleis ein, unter #2 dann den
Gleisabstand zwischen dem 1. und dem 2. Gleis, welche eine Oberleitung besitzen, usw. (roter Kasten),
sowie darunter im Feld Mast (gelber Rahmen) den Abstand vom letzten Gleis mit Oberleitung zum
rechten Mast.

In den jeweiligen Dropdown-Listen Zickzack kénnen Sie die sogenannte Zickzack-Einstellung der
Oberleitung konfigurieren bzw. fiir einen bereits eingestellten Fahrdraht anpassen (blauer Rahmen).

Durch Aktivierung der jeweiligen An/Aus-Schaltflachen Isolator besteht die Mdglichkeit, innerhalb der
"Versatz"-Bereiche zwischen den Gleisen den Isolator im unteren Richtseil sichtbar oder unsichtbar zu
machen. Zwischen den Masten und dem 1. bzw. letzten Gleis ist der Isolator standardmafiig sichtbar.
Die Isolatoren trennen in der Realitat den Stromfluss in den Fahrleitungen voneinander.


https://www.eepforum.de/attachment/84058-4-6-2-10e-jpg/
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Mit einem Klick auf die Schaltflaiche Vorschau kénnen Sie lhre Einstellungen visuell Gberprifen und
dann tber die Schaltfliche Ubernehmen endgtiltig festlegen.

4.3.5 Platzierung von Modellen langs der Fahrbahnen
Spline-Funktion des 2D-Editors

Mit Hilfe der Spline-Funktion des 2D-Editors kénnen mehrere Fahrleitungsmasten an einer Strecke
gleichmaégig verteilt und auf einen Streich positioniert und angedockt werden. Dabei brauchen sich die
auf der Spline-Kurve aufgestellten Objekte nicht an der Hoéhe der Anlagenoberflache zu orientieren,
sondern kdnnen an die Hohe des Gleises angepasst werden. Damit lassen sich auch Gleise, die nicht
eben auf der Anlagenoberflache liegen, sehr viel einfacher mit Fahrleitungsmasten bestiicken. Die
Anpassung an die Gleishdhe ermdglichen Sie, indem Sie die Option Objekte an Untergrundhthe
anpassen, im Menu Einfiigen deaktivieren.

~% | Wahlen Sie dazu mit einem Mausklick den Immobilien Editor e
““ aus und danach im Menu Extras den Punkt Spline-
Einstellungen. Im darauf erscheinenden Modellpositionierer | . EJJ?:.éb]f‘ftfTum:“,nkté;m
deaktivieren Sie die Schaltflache Setze Objekte nur in Punkten und i ;
aktivieren Relativer Winkel zur Spline-Richtung. Verlassen Sie den [ ok | [ Acbrechen | ‘
Dialog mit einem Klick auf Ok. " ___ S

Aktivieren Sie danach mit einem Mausklick auf das Spline-Werkzeug in der Kontroll-Leiste die
=== Spline-Funktion. Darauf erscheint im Planfenster eine Spline-Linie. Halten Sie die rechte
Shi ft-Taste gedrickt und klicken Sie auf das Gleis, das Sie mit Masten versehen wollen. Sie kénnen
auch mehrere Gleise markieren, indem Sie zusétzlich die rechte Strg-Taste driicken. Augenblicklich
setzt sich die Spline-Linie auf das oder die angeklickten Gleise und nimmt exakt deren Verlauf an. Nun
wahlen Sie noch im Immobilien-Editor den passenden Mast aus und klicken einmal auf eines der mit
der Spline-Linie versehenen Gleise. Die Masten platzieren sich danach automatisch.

% Mit der Spline-Funktion kénnen Sie auch ausgewahlte Graser neben Gleise und Einspurstra3en
———1 setzen. Hierzu wé&hlen Sie anstatt des Immobilien-Editors den Landschaftseditor und im
Modellpositionierer aktivieren Sie die Schaltflaiche Setze Objekte nur in Punkten und deaktivieren
gegebenenfalls die Schaltflache Relativer Winkel zur Spline-Richtung. Als Gras wahlen Sie unter
Landschaftelemente > Flora > Graser ein Gras mit dem Zusatz (SPL) aus. Diese werden in einem Abstand
von 2,0 m bis 25 m vom Zentrum des Modells versetzt aufgebaut. Ansonsten gehen Sie wie oben
beschrieben vor.

Achtung: Bei alten Zweispurstral3en reicht der Versatz nicht aus, so dass diese SPL-Graser
noch innerhalb der StraRe wachsen.

Achtung: Alle anderen Landschaftselemente und Immobilien werden in der Gleis- bzw.
Strallenmitte platziert. Hiermit kénnen Sie aber z.B. Graser/Busche in stillgelegten
Gleisstrecken oder Verschmutzungen auf StraRen platzieren.

Flexibler einsetzbar ist die im Folgenden beschriebene Methode von Platzierungen entlang der
Fahrwege im 3D-Fenster.

/8
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Platzierungen entlang der Fahrwege im 3D-Fenster

Analog zu der Spline-Funktion des 2D-Editors steht die Mdglichkeit zur ot enﬂangderswplm

vielseitigen Platzierung von Modellen entlang der Fahrwege auch in 3D
zur Verfligung. Diese Funktion kann sowohl zur Bestlickung von Masten vert. Versatzs (A |
bei elektrifizierten Gleisen als auch zum automatischen Aufstellen von i A
StralBenlaternen sowie auch zur Bepflanzung der Anlagen entlang von
Fahrstrecken genutzt werden.

Abstand: | 10.00
Drehung Z: | 0.00

M Absolute Drehung
. e . . . . i {{¥] Elektrifizierungspunkt
Um ein elektrifiziertes Gleisstlick automatisch mit Oberleitungsmasten | H| Objekte varieren.

zu bestlicken, aktivieren Sie zunachst den Editiermodus in 3D und
klicken ein Gleisstiick mit der linken Maustaste so an, dass es auf dem
Bildschirm  blinkend  markiert  dargestellt  wird. Mit der
Tastenkombination A1t + linke Maustaste kdnnen Sie weitere Gleise hinzufigen oder wieder
entfernen. Fir die Mastauswahl wéhlen Sie Immobilien in der Dropdown-Liste oben als
Modellkategorie aus und danach mit der linken Maustaste in der Gruppe Immobilien > Verkehr >
Oberleitung einen passenden Oberleitungsmast (z.B. "DB-Flachmast 2,5m ZZ 00"). Als Nachstes klicken
sie mit der rechten Maustaste das markierte Gleisstiick an und aus dessen Kontextment wahlen die
Funktion Objekte entlang der Spur platzieren aus. Im daraufhin angezeigtem Dialogfenster kdnnen Sie
weitere Einstellungen vornehmen, wie zB. die Platzierung der Objekte nur an den
Elektrifizierungspunkten, oder (bei Bedarf) einen vertikalen Versatz erzeugen, wenn die
Standardhdhe der Gleise nicht 30 cm, sondern beispielsweise 60 cm betragt. Sobald Sie die Schaltflache
Ubernehmen anklicken, werden die gewdhlten Objekte entlang der Fahrstrecke automatisch
ausgerichtet und platziert.

Ubemehmen

Adaquat kénnen Sie auch andere Immobilien, wie z.B. Laternen neben Stra3en setzen. Hier sollten Sie
allerdings die Schaltflache Elektrifizierungspunkt deaktivieren. Im Eingabefeld Horizontaler Versatz
bestimmen Sie den Abstand der Modelle zur Fahrspurmitte und in Abstand den effektiven Abstand
zwischen den Modellen entlang der ausgewahlten Gleis- oder StraRenstrecke. Im Eingabefeld Drehung
Z kénnen Sie einen Drehwinkel um die Z-Achse in Grad fur das Modell eingeben. Ist dabei Absolute
Drehung deaktiviert (Standardeinstellung), folgt die Drehung der Fahrwegsausrichtung. Ist Absolute
Drehung aktiviert, bezieht sich der Winkel
auf das x/y-Koordinatensystem der Anlage.

Auf die gleiche Art und Weise kdnnen Sie
Fahrwege mit Landschaftsobjekten, wie. z.B.
Gréasern, Bischen oder B&aumen seitlich
bestlicken. Hierzu mussen Sie
selbstverstédndlich Landschaftselemente in
der Dropdown-Liste oben als
Modellkategorie auswéahlen. Besonders
interessant fur Landschaftselemente ist die
Moglichkeit  durch  Aktivierung  der
Schaltflache Objekte variieren, diese
zufallsgesteuert zu skalieren, was der
Reihendarstellung  der  Modelle die
Monotonie nimmt.
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4.3.6 Weichenbau

Weichen selbst erstellen

Um Weichen zu erstellen wéahlen Sie zuerst einen Gleisstil aus. Mit einem o g
Klick auf eine der beiden Schaltflichen wahlen Sie anschlieRend den _,,,_\Q T

Weichenantrieb - entweder fir eine Zwei- oder eine Dreiwege-Weiche.
Wechseln Sie mit der Maus in das Planfenster und platzieren Sie den Weichenantrieb per Mausklick an
dem moglicherweise schon vorhandenen Gleisende. Der Weichenantrieb, gekennzeichnet durch einen
Balken mit einem schwarzen Quadrat, ist damit platziert.

v

Alternativ kdnnen Sie auch jedes Gleis in einem Gleisstrangin s Objekt: UICE0 1435mm Holzschwele Standard
eine 2- oder 3-Wege-Weiche umwandeln, indem Sie das Gleis
zunéchst mit der linken Maustaste und dann mit der rechten
Maustaste anklicken. In dem sich 6ffnenden Kontextmend

wahlen Sie dann die entsprechende Option aus.

nox

§ & af

In 2-Wege-Weiche umwandeln
In 3-Wege-Weiche umwandeln

In sin Frdnlsie 1imwandsln

Klicken Sie nun im Gleiseditor auf die Schaltflache fur ein neues Gleis, um im Planfenster
-Qm-;_%-i‘ den ersten Weichenschenkel abzusetzen und anzuschliel3en. Ist der erste Schenkel der

Weiche eingerastet, schlielRen Sie auf dieselbe Art und Weise auch den zweiten (ggf. auch
noch den dritten) Schenkel an. Da diese Weichenschenkel in der Regel gebogen sind, legen Sie diese
Gleisstiicke erst einmal neben der Baustelle ab. Offnen Sie dann das Konfigurationsment fur das Gleis
und wahlen unter der Option Charakteristik, mit welchen Angaben Sie arbeiten mdchten. Haufig wird
das die zweite Option Winkel + Radius sein. Bestatigen Sie, nachdem Sie Ihre Werte eingegeben haben,
mit OK und lassen Sie das gebogene Gleisstiick an den Weichenantrieb andocken.

Sowie alle Schenkel der Weiche angeschlossen sind, erscheint neben dem Weichenantrieb im
Planfenster ein gruner Pfeil und eine vierstellige Nummer. Der Pfeil bezeichnet im Plan- und im
Radarfenster die Weichenlaterne, die die aktuelle Stellung der Weiche und damit die befahrbare
Richtung angibt. In der 3D-Ansicht ist an dieser Stelle die Weichenlaterne selbst zu sehen. In dieser
Ansicht kdnnen Sie Weichen wie auch Signale schalten, indem Sie diese mit gedrickter Shift-Taste
anklicken. Sie erkennen die Bereiche, in denen Sie Weichen umschalten konnen, daran, dass sich der
Mauszeiger in eine Hand mit ausgestrecktem Zeigefinger wandelt.

Um die Position der Weichenlaternen, die fur jede Weiche einzeln festgelegt werden kann, bei Bedarf
zu bestimmen, schalten Sie zurtick in die 2D-Ansicht und 6ffnen per Rechtsklick auf den jeweiligen
Weichenantrieb dessen Konfigurationsmentdi.

Dort bestimmen Sie, ob die Weichenlaterne links oder rechts vom Gleis positioniert oder unsichtbar
gemacht werden soll. Wenn Sie die Option automatisch wéahlen, Gbernimmt das Programm die
Platzierung der Weichenlaterne. Dann richtet sich die
Position der Laterne links oder rechts vom Gleis nach
der Verlege-Reihenfolge der Weichenschenkel wie

Weichenlaterne anzeigen [Id: 0001]
(| Schaltgerausch abspielen. |IE| verbindung zu Weiche /Signal
Q Versteckt
Q Laterne rechts Wenn die Weiche gestellt ist auf:| Fahrt

N . . . @) Laterne links
auch nach deren Winkel. Wenn Sie die Option L&mﬂﬂ by, o S eche stk st e
Verbindung zu Weiche/Signal aktivieren, kdnnen Sie L ) [~] Enstelen | [ Postion zeigen |

eine logische Verbindung zu einer anderen Weiche |~ =, o
oder einem Signal herstellen, das Sie per ID benennen.
AulRerdem konnen Sie das Umschaltgeréusch einer

Weiche zu- bzw. abschalten. Wenn Sie die Option == SELEIEN
versteckt wéahlen, z. B. bei der Darstellung einer 3 '
modernen Gleisanlage mit elektrischen 3
Weichenantrieben, ist in der 3D-Ansicht Kkein s
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Steuerelement zu sehen. Dies hat zur Folge, dass die Weiche nur im Plan- und im Radarfenster manuell
gestellt werden kann. Unabh&ngig davon kann die Weiche natirlich auch automatisch tber einen oder
mehrere Kontaktpunkte oder tber eine Lua-Funktion geschaltet werden.

Automatischer Weichenbau

Da die vorstehend beschriebene Erstellung von | ..
Weichen zeitaufwandig und manchmal schwierig ist, auseschaltel m
insbesondere wenn eine neue Spur oder Stral3e (oder '
. . . Kein v
eine andere Art von Spline) zu einer bestehenden | ..
hinzugefuigt werden muss, kann dieser Vorgang auch : “
automatisiert werden. Dazu aktivieren Sie im Fenster

Programmeinstellungen  die  Option  Weichen
automatisch erstellen.

Zum automatischen Gleisbau verschieben Sie ein freies
Gleisstlick (als zukunftlgen'Welcher!schepkel) in ein ] Freie Bewegung der%m@'
anderes bestehendes Gleis, das in eine Weiche ] Licht an/aus automat
umgewandelt werden soll. Hierzu klicken Sie im | g oo ioin e Arfagercberfiache
Editiermodus des 3D-Fensters zunédchst mit der Kl ARGt a0

linken und dann mit der rechten Maustaste auf das freie Luftdruckwelle beim Passieren der Ziige
Gleis und aktivieren im KontextmenlU die Funktion [ Dynamische Bewegung der Landsch -Elemente

| Modsls beim niichsten Start scannen

Objekt verschieben. \H| Kameraorientierung in X-Achse invertieren
2 \H| Kameraorientierung in Y-Achse invertieren
> Objekt: UIC60 1435mm Holzschwelle Standard [ Alle Obiekt-Typen in 3D ediierbar

: ; @ Anlage mit Systemzeit speichern
v
. Objekt verchichen @ Ausblenden von kameranahen Objekten
Ubjekt drehen Regenwasser aufwirbeln
Objekt skalieren {®| EEP Ereignis Fens'tfer anzeiggn

Objekt editieren, Gismo

& Raainnen sinee andlnean (Gleicse

B ‘Weichen automatisiert erstellen

] Y

Verschieben das gesamte Gleis mit gedruckter linker L OK
Maustaste zum geplanten Andockpunkt der Weiche.
Dort erscheint ein griines Kettenglied.

Sie  kénnen zum  jetzigen  Zeitpunkt den
Weichenstandort immer noch anpassen, indem Sie das
Gleis entlang des bestehenden Gleisstrangs
verschieben und linke Maustaste weiterhin gedriickt
halten. In dem Moment, in dem Sie die linke Maustaste
loslassen wird die Weiche automatisch gebaut, Das
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angesetzte Gleis wird als der gerade Schenkel der neuen Weiche zur bestehenden Strecke verlaufen.
Diese neue Strecke kann natirlich durch den Bau einer neuen Eisenbahn- oder Stralenverbindung
erweitert werden.

Im 2D-Modus Klicken Sie einfach mit der linken Maustaste auf das freie Gleis und schieben diese bei
gedrickter weiterhin gedrickter linker Maustaste zum geplanten Andockpunkt. Hier erscheint ein
graues Quadrat mit einem Strich. Wenn Sie dann die linke Maustaste loslassen, wird die Weiche
automatisch erstellt.

Sowohl im 2D- als auch im 3D-Modus wird das Gleis, an das Sie das freie Gleis angedockt haben, in 2
Teile geteilt. Der erste Teil ist eine Weiche, an die nun 2 Gleise angeschlossen sind: Der zweite Teil des
geteilten Gleises ist einer der beiden Weichenschenkel.

Hinweise: Diese Funktion funktioniert nur beim Verschieben eines Gleises und nicht beim
Editieren (z.B. Biegen). Auch das Gleis, in dem die Weiche erstellt werden soll, muss editierbar
sein.

Zur besseren Nutzung von Weichen
wahrend des Betriebes konnen Sie im
Kontexment des Weichenantriebs (Klick mit
der rechten Maustaste darauf) Uber die
Dropdown-Liste Nach dem Uberfahren
bestimmen, welchen Schaltzustand die
Weiche dann annehmen soll.

] Verbindung 2u Weiche/Signal [0 |
. T
T

Wichtiger Hinweis: Die Weichenfunktion wird ausgefuhrt, wenn der letzte Wagen des Zuges
das Gleis mit dem ,Weichenantrieb” verlassen hat. Bei vorgefertigten 3D-Weichen lasst sich
dieses Menu nur im 2D Modus aufrufen.

4.3.7 Raumliche Gleise (3D)

3D-Gleisstile kdnnen speziell vorgesehene Endungen besitzen, die | - Weitsre
beispielsweise als Briickenkdpfe fungieren. welche die Verbindung
mit anderen Schienentypen erleichtern und/oder den Ubergang
zwischen Modell und Anlagenoberflache verdecken kénnen. Diese
Endungen kénnen
Sie in den Gleis- | =
eigenschaften im
Bereich Weitere Einstellungen tber die Schaltflichen
Startobjekt anzeigen und Endobjekt anzeigen
aktivieren
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Diese Art von rdumlichen Gleisen ermdglicht z.B.
den Aufbau von Bricken, Bahnsteigen,
Tunnelréhren usw., welche wie normale Gleise
verlegt und frei geformt (gebogen) werden
kdnnen.

4.3.8 Weitere Funktionen im Kontextmenu fur Gleise

Sowohl im 2D-Fenster als auch im Bearbeiten-Modus des 3D-Fensters gelangen Sie mit einem
Rechtsklick mit der Maus in das Kontextmeni eines markierten Gleises. Hier kbnnen Sie weitere
Bearbeitungen des Gleisstiickes vornehmen.

Durch Anklicken der Option Vertausche Anfang und Ende drehen Sie die Fahrtrichtung eines Gleises.

Die Optionen Sperren der Gleisverbindung am Anfang des
Gleises und Sperren der Gleisverbindung am Ende des
Gleises bieten Ihnen ganz individuell die Mdglichkeit ein
unbeabsichtigtes Verbinden mit anderen Gleisen zu
unterbinden. Im  3D-Modus  werden  gesperrte
Gleisverbindungen rot dargestellt. Zum Entsperren klicken
Sie erneut auf die entsprechende Gleisverbindung am
Anfang oder Ende des Gleises.

Bei Weichen ist auBerdem ist der Tausch von Fahrt, Abzweig
und ggf. Koabzweig mdglich. Die automatische Zuweisung
von Fahrt und Abzweig wird jetzt in Abhangigkeit der
Gleisradien beider Anschliisse vorgenommen. Das Gleis mit
dem engeren Radius wird automatisch der Abzweig.

4.3.9 Hohenfilter fur 2D-Planfenster

. . . . . Filter Grenzen
Mittels Hohenfilter kdnnen im 2D-Planfenster Bereiche einer

Min. Hohe: -2 ‘
Anlage aus der Darstellung ausgeklammert werden, deren Hohe e
auBerhalb des von lhnen definierten Bereichs liegt. Das erleichtert .

zum Beispiel Arbeiten an Gleisfeldern, die sich iiber einem R kv

Schattenbahnhof befinden. Das Hohenfilter konnen Sie Uber das
Men Extras aufrufen.

oK || Abbrechen |

4.4 Gleisobjekte einsetzen

Bei Gleis- oder gleisbegleitenden Objekten handelt es sich in der Regel um ein oder auch mehrere
Gleisstiicke im Verbund mit einer Immobilie. Unter diesem Sammelbegriff werden zum Beispiel
Bruicken, Bahnhofe oder Drehscheiben gelistet.

Von normalen Gleisen unterscheiden sich Gleisobjekte vor allem durch ihren statischen Aufbau, der
zwangslaufig bewirkt, dass die entsprechenden Modelle in ihren Mal3en nicht verandert, sondern nur
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komplett geldscht werden kdonnen. Wenn Sie beispielsweise bei einer zweigleisigen Briicke ein
Gleissttick entfernen, dann wird das gesamte Briickenmodell gel6scht.

Gleisstil Ubernommen.

Um ein Gleisobjekt aufzustellen, muss zuerst der entsprechende Fahrstrecken-Editor
eingeschaltet und der gewiinschte Gleisstil ausgewahlt werden. In diesem Kontext ist dies
natdrlich der Schieneneditor. Beim Einsetzen des Gleisobjektes wird dann der ausgewahlte

ﬁ‘ Einen Uberblick tiber die verfiigbaren Gleisobjekte verschafft der Modell-Katalog, den Sie mit

Bahnhtéfe und Drehscheiben sowie einen
Sammelordner mit anderen gleisbegleitenden Objekten.

Haben Sie sich fiir ein passendes Modell entschieden, kbnnen
Sie das Gleisobjekt wie jedes andere Objekt im Planfenster
platzieren. Eine exakte Positionierung ermdoglicht der
Objektdialog, den Sie mit dem ublichen Rechtsklick auf das
markierte Gleisobjekt 0Offnen. Wenn beispielsweise eine
Briicke mit einer Steigung versehen werden soll, tragen Sie
im Feld Drehung Y den gewtinschten Drehwinkel ein, und
schon bekommt lhre Briicke eine Steigung oder bei
negativem Wert ein Gefalle. Uber die Hohenparameter im
Editorfeld ist das Erzeugen von Steigungen oder Geféllen bei
Gleisobjekten nicht moglich. Da dieses Eingabefeld flr Gleise
und nicht fur gleisbegleitende Objekte bestimmt ist, sind die
Hohenwerte am Anfang und am Ende immer gleich.

4.4.1 Drehscheiben und Schiebebihnen

einem Klick auf die Schaltflache 6ffnen. Dort finden Sie Ordner der Kategorien Briicken,

Arkadenbruecke1

—Objekteigenschaften

Pos. X: 78.81]

o
23 3

Drehung X:| 0.
Drehung Y:

Drehung Z:| 0.

Skalierung:| 1.00

\H| Elektrisch

[~

Drehscheiben sind von ihrem -
Ursprung her runde Plattformen mit |- » sl H‘ tiit
aufmontierten Gleisen, die einen S::’:;::':m =
Richtungswechsel von Rollmaterialien || ,  Sies= = &
auf engstem Raum erlauben. Bei | & - cenumdromet | B
neueren und groReren Drehscheiben, ;5%6&* M
die auch nicht mehr manuell gedreht |, 4 e e
werden, wird auf die Abdeckung der || °*" ™
Drehscheiben-Grube,  die  dieser |fge@sge % =
Konstruktion den Namen gab, 6
verzichtet. Beim Aufbau einer Ja—
Drehscheibe empfiehlt es sich, ein | sommms .
ebenes Gelande auszusuchen, das | So:smmms |

genigend Platz fir weitere Anbauten
bietet.

Eine Drehscheibe kann - je nach Konstruktion — Gber mehrere Gleisanschlisse verfiigen, die rundherum
angeordnet sind und mit weiteren Gleisen verbunden werden kénnen. Sie kann sich aber auch auf ein
einziges Drehscheibengleis beschréanken, an dem die weiteren Gleisstiicke im 3D-Fenster mit einer
Drehbewegung direkt angedockt werden. Anschliisse konnen entweder als Gleise oder Gleisobjekte -
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z. B. in Form von Ringlokschuppen - angefugt werden. Ihrer Bedeutung entsprechend besetzen
Drehscheiben im Katalog der Gleisobjekte eine eigene Kategorie, sodass die Auswahl vergleichsweise
grol3 ist. Wird eine Drehscheibe ausgewahlt und im Anlagenplan platziert, erscheint dort ein Gleis mit
vorbereiteten Anschlussstellen. Schon in diesem Stadium kann die Drehscheibe in der 3D-Ansicht
bedient werden. Bei Modellen ohne vorbereitete Gleisanschliisse kdnnen die Gleise in der 3D-Ansicht
individuell angeordnet werden (beispielsweise in radialen Abstanden von 40° oder 60°). Dazu brauchen
Sie die Drehscheibe nur anzuklicken und zu warten, bis die gewiinschte Position erreicht ist. Dann
schalten Sie zurtick in die 2D-Ansicht, um die Anschlussgleise an das Drehscheibengleis anzuschlie3en.
Diesen Vorgang wiederholen Sie, bis die Gleisanschltisse komplett sind.

Drehscheiben kdnnen nur in der 3D-
Ansicht bewegt werden! Ein einfacher
Linksklick auf die Buhne der
Drehscheibe gentigt, um diese in
Bewegung zu setzen und zu drehen,
bis diese den nachsten
Anschlusspunkt erreicht hat. Den
Vorbildern entsprechend gibt es auch
in EEP Drehscheiben mit
verschiedenen Winkelmalien wie z.B.
7,5° 10° 15° und auch 20°. Zu
beachten ist, dass nicht jedes
Lokschuppen-Modell an jede Drehscheibe angesetzt werden kann - eben aufgrund der
unterschiedlichen Winkelmal3e. Bei der Auswahl ist das erste Auswahl-Kriterium in der Regel die Lange
der Drehscheibe - je nachdem, welche Triebfahrzeuge auf der Drehscheibe abgefertigt werden sollen.
Wenn das Drehscheibenmodell feststeht, konnen die passenden Lokschuppen-Modelle ausgewahlt
werden. Dabei empfiehlt es sich, auf das Konstrukteurskirzel zu achten. Beispielsweise kénnen an die
,DK1_Drehscheibe1_26m_15Gr” die Modelle ,DK1_Ringlokschuppen1a, -1b und -1c¢” direkt angedockt
werden. Bei dem Modell ,DK1_Drehscheibe1_26m_15Gr” handelt es sich um eine Drehscheibe ohne
vorbereitete Gleisanschlisse. Das bedeutet, dass nach jedem Anschluss eines Gleisstiicks oder
gleisbegleitenden Objekts (Ringlokschuppen) in das 3D-Fenster geschaltet werden muss, um die
Drehscheibe ein oder mehrere Winkelraster weiter zu drehen, bevor dann wieder im 2D-Fenster weitere
Gleisobjekte angedockt werden kdnnen.

Achtung: Bei neueren Modellen befindet sich das Konstrukteurskirzel am Ende des Namens.

4.4.2 Schiebebihnen

Ahnlich wie Drehscheiben werden auch Schiebebiihnen
eingesetzt, um eine schnelle Anderung der Position von
Rollmaterialien auf engstem Raum zu ermdoglichen. Die
Anderung der Position bezieht sich hier auf
angeschlossene parallele Gleise. Empfehlenswert ist der |
Einsatz einer Schiebebiihne vor allem bei parallel = %%
liegenden Lokschuppen oder Wartungshallen.

Eine Schiebebtihne in EEP besteht aus einem mobilen
Gleis, das zwischen parallel angeordneten Zufahrten
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verlegt wird. Das mobile Gleis, das auf einer beweglichen Plattform eingebettet ist, wird entlang einer
Senke bewegt, um - je nach Stellung - die auf den gegentiberliegenden Seiten angeordneten Gleise zu
verbinden. Platziert werden Schiebebtihnen, die in der entsprechenden Rubrik zu finden sind, wie
andere Gleisobjekte. An das mobile Gleis der Schiebebuhne konnen die Zu- und Abfahrten als parallel
liegende Gleise oder als weitere gleisbegleitende Objekte z.B. in Form von Lokschuppen angeschlossen
werden. Gestellt wird das mobile Gleis in der 3D-Ansicht, denn nur in dieser Ansicht kann der Antrieb
der Schiebebiihne in Gang gesetzt werden. Hat das mobile Gleis die neue Stellung erreicht, kénnen Sie
wieder in die 2D-Ansicht zurtickschalten, um weitere Gleisstlicke anzudocken.

Um eine Lokomotive oder ein anderes Rollmaterial auf ein parallel liegendes Gleis aufrollen zu lassen,
muss die Lok erst auf die Schiebebihne aufgefahren werden. Sowie die Lok die geeignete Position
eingenommen hat, kénnen Sie mit einem Klick auf das mobile Gleis der Schiebebiihne eine Bewegung
zur néchstgelegenen Stellung initiieren. Wie die Drehscheibe kann auch die Schiebebihne nur in der
3D-Ansicht in Bewegung gesetzt werden! Auch hier versetzen Sie bei gedrickter Shift-Taste die
Schiebebuhne in eine kontinuierliche Bewegung, wobei die Buihne links bzw. rechts auRen automatisch
angehalten wird. Gestoppt wird die Bewegung mit einem erneuten Klick auf das mobile Gleis, eine
Anderung der Bewegungsrichtung des mobilen Gleises erzwingen Sie, wenn Sie gleichzeitig mit der
Maustaste die Strg-Taste drticken.

4.4.3 Doppelte Kreuzungsweichen als Gleisobjekte

Auch wenn es sich bei doppelten Kreuzungsweichen -
abgeklrzt DKW - um Gleisobjekte handelt, die komplett
und an einem Stick in das Gleisbild der Anlage
eingefligt werden, kdnnen Sie eine DKW wie jede
andere Weiche sowohl manuell als auch automatisch
mit Hilfe von Kontaktpunkten oder Lua-Funktionen
stellen. Wie beim realen Vorbild verflgt auch in EEP die
doppelte Kreuzungsweiche tber eine spezielle DKW-
Laterne, die die aktuelle Weichenstellung anzeigt. Die
Stellung der DKW-Laterne kann im 3D- wie auch im
Plan- bzw.im Radarfenster kontrolliert werden. Ein Klick
mit der linken Maustaste — im 3D-Fenster mit zusatzlich
gedruckter Shift-Taste — auf die DKW-Laterne oder das
entsprechende Symbol im Planfenster schaltet die DKW
eine der vier moglichen Positionen weiter. Um die
Doppelkreuzungsweiche an ein anderes Gleisstiick anschliefen zu kénnen, klicken Sie mit der linken
Maustaste in den leeren Anlagenbereich unweit der DKW, aber auRerhalb des Markierungsrahmens,
um zunachst die Markierung des inneren Gleisstlickes aufzuheben. Erst dann wéhlen Sie eines der
auBeren gelben Gleisstiicke, welche die vier Enden der DKW bilden. Sowie Sie nun die DKW mit
gedruckter linker Maus- und gedrtickter Shift-Taste an ein anderes Gleis heranfiihren, wird die DKW erst
automatisch ausgerichtet und an das Gleis angeschlossen (angedockt), wenn Sie die linke Maustaste
loslassen. Selbstverstéandlich kdnnen Sie auch mehrere DKWs miteinander verbinden und in
bestehende Gleisplane integrieren.
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4.5 Automatisierte Kreuzungen zum Stral3enverkehr und einspuriges
StralR3ensystem

Fir den automatisierten StralRenverkehr hat EEP zwei Stralienstile, sowie fertig aufgebaute voll
automatisierte Kreuzungen bzw. Abzweige im Grundbestand. Zum Betrieb werden keine weiteren
Steuerelemente oder Kontaktpunkte mehr benétigt. Die komplette Steuerung der Kreuzungen und
Abzweige wird von EEP durchgefiihrt. Die Varianten Ost und West unterscheiden sich in den
Fullgdngerampeln. Sie finden die automatischen Kreuzungen in EEP unter den StralBenobjekten in der
Kategorie Sonstiges.
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Nach dem Einsetzen ist die Automatik zunachst
deaktiviert, sodass Sie die Ampeln manuell
schalten kénnen, z.B. per Kontaktpunkt oder Lua.
Wenn die Ampeln vollautomatisch schalten
sollen, mussen Sie in den Objekteigenschaften im
Feld Zeit den Wert fur die Ampelphasen angeben.
Der Standardwert 0 bedeutet dabei, dass die
Ampeln nicht automatisch schalten.
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Einspurige Stral3en

In EEP kann jeder beliebige StraRBenspline als
einspuriger oder zweispuriger Stral3enspline
benutzt werden, vollkommen unabhéangig davon,
ob dieser als ein einspuriger oder zweispuriger
Stralien-Spline konstruiert (vorgesehen) wurde,
oder nicht. Die
Wandlung des
Verkehrssystems
kann sowohl in 2D-
als auch in 3D-
Editorfenster vor-
genommen wer-den. Markieren Sie dazu ein verlegtes StraRenmodul mit
der linken Maustaste und wahlen anschlieend aus dem Menu der rechten Maustaste den Eintrag
Gleiseigenschaften aus. Ein Dialogfenster mit den Eigenschaften und Optionen des StraRenmoduls wird
geoffnet. Im Bereich Weitere Einstellungen haben Sie nun die Mdglichkeit dieses Stralenmodul als
Einspurige StralRe zu deklarieren, in dem Sie bei dieser Option den Haken setzen. Wenn Sie einen
einspurigen Stral3enspline als zweispuriges Modul benutzen wollen, gehen Sie genau so vor und setzen
den Haken in dem entsprechenden Kastchen.

In EEP 18 enthaltene Einspur-Stral3ensplines

Der groR3te Vorteil dieses einspurigen Systems liegt darin, dass Abzweigungen nur in einer Richtung
befahren werden. Der Gegenverkehr hat keinen unbeabsichtigten Einfluss mehr.

‘q

Typischer Aufbau einer Bushaltebucht

Kreuzung mit Linksabbieger
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4.6 Gleise und Landschaft

In der Regel passen sich die Gleise, die Sie verlegen, dem Niveau der Anlagenoberflache an. Das
Standardgleis liegt, je nach Bauart, entweder 0,30 m oder 0,60 m plan Gber dem Boden. Durch Rampen
kdnnen Sie eine Steigung oder ein Gefalle erzeugen. Steigt eine Rampe beispielsweise von 1 auf 3m an,
passt sich das Gleis diesem Anstieg an, so dass die Gleishéhe von 1,60 m am Anfang auf 3,60m am Ende
ansteigt.

Um ein Gleis, das dazu markiert werden muss, auf Gl :

ein verandertes Niveau Uber oder unter der ||[ZUceism toechae sndsd [ |
Landschaftsoberflache zu bringen, missen die

Hohenparameter in dem dafur vorgesehenen

Eingabefeld angepasst werden. Dabei ist die || -se:
absolute und die relative Hohe zu unterscheiden. mJ ﬁ‘QJ
Die absolute Hohe bezeichnet die Hohe eines ] —
Modells (Gleis) in Relation zur urspriinglichen @:gj e
unveranderten Anlagenoberflache (in der realen —_—
Welt die Hohe tiber dem Meeresspiegel - Normal ma
Null). Die relative Hoéhe beziffert den B i
Hohenunterschied zwischen Modell (Gleis) und
Landschaftsoberflache.
Soll ein Gleis beispielsweise auf einem Plateau |[i-
verlegt werden, das 5m Gber NN der AbsH.  RelH.
Anlagenoberflache liegt, betragt die absolute |} s
Hohe 5,60m, wahrend die relative Hohe, d.h. die [}| ;..
Hohe des Gleises Uber der sichtbaren erhohten |}, . v BT
Anlagenoberflache, konstant bei 0,60 m bleibt. il '

Verlauft das Gleis waagerecht, bleibt der
Hohenwert am Anfang und Ende gleich. Steigt das Gleis hingegen an, verandern sich die Werte. Mit der
Eingabe von unterschiedlichen Werten am Gleisanfang und am Gleisende kénnen Sie Gleise mit einer
Neigung fur Auf- und Abfahrten verlegen. Der Grad der Steigung hangt von der Gleislange und von der
Hohendifferenz zwischen Gleisanfang und Gleisende ab.

Ebenso kénnen Sie aber auch die vordefinierte Gleishéhe modifizieren, um die Gleise von vornherein
auf einem niedrigeren Niveau zu verlegen. Wenn Sie beispielsweise die relative Gleishdhe,
standardmafiig 0,60 m, um 0,30 m reduzieren, kdnnen Sie Gleise auf einer Hohe von 0,30 m verlegen.
Dies kann bei einigen EEP-Bahnhdfen ein nachtragliches Justieren tberfliissig machen.

—Hihe:

Die individuelle Voreinstellung der Fahrbahnhéhe nehmen Sie vor, wenn kein
Fahrbahnstiick (Gleis, Stralle, Wasserweg) markiert ist. Damit ist im

Abs H. Rel H.

Eingabefeld fiir die Hohenparameter nur ein Feld aktiv, in dem Sie nun die “**® - |
gewiinschte Hohendifferenz ein tragen kdnnen. Wenn Sie darauf ein neues I
Fahrbahnstiick (Gleis, StraBe wusw.) verlegen, wird die individuelle

Hbhenvorgabe berlcksichtigt, so dass die Fahrbahnhdéhe nun tiefer oder
hoéher liegen kann als ursprtinglich vorgesehen.

Die individuell vorgegebene Fahrbahnhdhe wird auch in abgespeicherten Gleisblocken Gbernommen
- vorausgesetzt, die Option Objekt an Untergrundhthe anpassen im Menti Einfligen ist ausgeschaltet.
Auch bei Gleiskombinationen kdnnen Sie eine individuelle Gleishéhe vergeben. Dabei mussen Sie
jedoch beriicksichtigen, dass diese bei der ausgeschalteten Option Objekt an Untergrundhdhe anpassen
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automatisch auf der Hohe 0,0m verlegt werden. Dies ist darauf zurtickzufiihren, dass es viele Splines mit
unterschiedlicher Standard-Hohe gibt, die von EEP zuné&chst auf die HOhe 0,0 m zurtickgesetzt werden
mussen, um die Funktion auch bei Stral3en, Wasserwegen oder Stralenbahngleisen gewahrleisten zu
kdnnen. Méchten Sie also eine Gleiskombination wie z.B. eine Parallelverbindung mit dem Gleisstil
Dunkles Gleis einsetzen, die auf der Hohe von 0,30 m verlegt werden soll, muss zunéchst die Option
Objekt an Untergrundhdhe anpassen deaktiviert und eine relative Hohe von (+) 0,30 m eingetragen
werden, da die Funktion der Gleiskombinationen alle Gleisstile auf dasselbe Niveau von 0,0 m
herabsetzt.

Mit dem Abgleich-Faktor kann die Einbettung in den Untergrund I
verandert werden.

Eine Anpassung der Geldandehd6he fir eine Strecke ist auch im 3D-Editor
moglich. Hierzu klicken Sie das entsprechende Gleis im
Bearbeitungsmodus an und wé&hlen anschlieBend die Option
Landschaftsoberflache an Gleish6he anpassen mit einem Rechtsklick
aus dem sich anschlieRend 6ffnenden Dropdown-MenU aus. Die Bearbeitungsmaglichkeit funktioniert
auf dieselbe Weise wie im 2D-Bearbeitungsmodus, allerdings konnen Sie im 3D-Editor verschieben, um
alles besser anzupassen.

Objekt

Objekt editieren, verschieben
Objekt drehen
Objekt skaliersn

Splines-Kontrolipunkt hinzuflgen/entfemen

Beginnen eines endlosen Gleises

Verangerung am Ende einfugen
ung am Anfang einfugen
Objekt entfemen

Automatische Ausrichtung

en Eisenbahnviadukt 1 (dreistufig)
mwandein
3-VWeg e umwandein
T

Landschaftsoberflache an Gleishohe anpassen

spemen der Llelsverbindung am Antang des Gleises

Bo&schungen und Bahndamme bauen

In der Regel passen sich die Gleise dem Niveau der Landschaftsoberflache an. Doch es gibt auch die
Moglichkeit, umgekehrt die Landschaftsoberflache der Gleish6he anzupassen. Dies ist beim Anlegen
von Béschungen oder Bahndammen angezeigt. Um die Landschaft an die Hohenkoordinaten der Gleise
anzupassen, klicken Sie auf die Schaltflache. Durch die Aktivierung dieser Ausgleichsfunktion wird die
unmittelbar unter dem Gleis befindliche Landschaft entlang des markierten Gleises an die Gleishdhe
angeglichen.

Liegt das Gleis oberhalb der absoluten Hohe, wird unter dem Gleis automatisch eine Bdschung
aufgeschuttet. Liegt das markierte Gleisstiick unterhalb der Meereshthe, wird automatisch eine Senke
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préapariert, die sich den HOhenunterschieden des Gleises anpasst. Da ein neu angedocktes Gleis
automatisch die Hohe des benachbarten Gleises annimmt, entstehen auf diese Weise weich
verlaufende Rampen, ohne dass diese geformt werden muissen. Um umgekehrt ein Gleis an die
Landschaft anzugleichen, missen Sie die relativen Hohenwerte am Gleisanfang bzw. -ende in das Feld
fur die absolute Hohe tbertragen und die Hohe der Boschung dazu addieren.

Achtung: Ausschlaggebend fur die mogliche Breite der Rampen und ihr Erscheinungsbild ist
die Anzahl der Rasterpunkte, die Sie festlegen, wenn Sie mit dem Bau einer neuen Anlage
beginnen.

Um eine Bdschung oder einen Damm zu
erzeugen gehen Sie folgendermaRen vor.
Verlegen Sie ein Gleis, das an Anfang und
Ende eine relative Hohe von 0.60m aufweist.
SchlieBen Sie ein weiteres Gleis an und
legen Sie fir das Gleisende nun einen
Hohenwert von 1,60 m fest. Damit steigt das
Gleis an. SchlieBen Sie dann mit Hilfe der Steigung in der 3D-Ansicht (noch
Vervielfaltigungsfunktion  drei  weitere
Gleise an, die automatisch die Steigung mit
Ubernommen haben. Damit hat das letzte
Gleis nun am Ende eine Hohe von 4,60 m.

ohne Boschung oder Stiitzpfeiler)

Markieren Sie nun nacheinander jedes einzelne ansteigende Gleis und klicken Sie dabei jedes A=
Mal auf die Schaltflache, die den Ausgleich aktiviert und die Landschaftsoberflaiche der ’
Gleish6he anpasst.

Es gibt jedoch auch Gleisstile, die bereits einen eigenen Bahndamm mitbringen, z. B.
“Gleis1435_Bahndamm_ ...".
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4.7 Andere Verkehrswege

Neben den Gleissystemen fur den Eisenbahnverkehr gibt es natirlich auch noch Stral3en,
Strallenbahnschienen und Luft- und Wasserwege. Da diese Verkehrswege wie Gleise behandelt
werden, kdnnen Sie neben dem Eisenbahnverkehr auch den StraRen-, Strallenbahn-, Wasser- und/oder
Luftverkehr in lhr Verkehrssystem einbeziehen. Die Stile eines Fahrstreckensystems kdnnen
untereinander kombiniert werden, so dass das dufRere Aussehen der Gleiskérper und des Schotterbetts
abschnittweise gewechselt werden kann. Eine Kombination unterschiedlicher Fahrstreckensysteme ist
dagegen nicht madglich, da diese prinzipiell unabhéangig voneinander bearbeitet werden, denn jedes
Fahrstreckensystem hat im Planfenster einen eigenen Editor.

Wasser- und Luftwege sind in
der 3D-Ansicht unsichtbar und i }
ermoglichen den Betrieb von

Fahrzeugen, die nicht an ein

Gleis oder eine StraRe = 3 NN
gebunden sind. Damit kann / / End - Gizmo
Schiffsverkehr auf Flissen und ~ B rvcer ais Antangs

Seen oder Luftverkehr B

nachgestellt ~ werden.  Fir
Strallenfahrzeuge kann der
StraBenstil ,unsichtbare Stral3e”
verwendet werden, der an die
sichtbaren StraRenstile
gekoppelt werden kann. So
kann beispielsweise ein LKW auf
einer unsichtbaren  Stralle
fahren, die sich innerhalb eines :
asphaltierten Industriegelandes \

Ba

befindet, um spater wieder auf
eine sichtbare Strale
einzuschwenken und sich in den Gbrigen Verkehr einzuordnen.

Zur besseren Unterscheidung wurden die unsichtbaren Splines ab EEP 17 Plugin 2 unterschiedlich
eingefarbt. Dadurch wird der Einbau dieser Splines erleichtert und Verwechselungen kdnnen leichter
vermieden werden.

4.8 Austauschen von Fahrwegen

Innerhalb eines Fahrweg-Systems kdnnen Fahrwegmodule - unter Berticksichtigung der Signale und
der Kontaktpunkte - gezielt ausgewechselt werden. Offnen Sie den jeweiligen Fahrwege-Editor (Gleise,
Strallenbahnschienen, Straen, Wasserwege) und aktivieren den 3D-Editor. Wahlen Sie den
Fahrwegestil, den das auszuwechselnde Modul annehmen soll, und klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf das Fahrwegemodul, das ausgewechselt .. oue Uics0 12435mm Holzschwele Standard

werden soll, um das dazugehdrige Objektment zu 6ffnen.
Wahlen Sie nun im Objektment den Befehl Tausche gegen

5 Tausche gegen UICB0 1435mm Betonschwelle Standard
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In EEP besteht ebenso die Mdglichkeit, im Objekt-Editiermodus im 3D-Fenster einen Gleisstil in einem
Block zu wechseln. Markieren Sie hierzu bei gleichzeitig gehaltenen Shift- + Alt-Tasten mehrere
Gleise und fassen sie somit zu einem Block zusammen. Anschliel}end wahlen Sie aus dem Programm-
Menl Bearbeiten den Eintrag Gleisstil tauschen aus, wodurch ein kleines Fenster mit zwei
Auswahlmendus zur Auswahl des alten und des neuen Gleisstils eingeblendet wird.

Suchen Sie den gewilnschten neuen Gleisstil aus, klicken Sie auf Tauschen und die als Block markierten
Gleise sind entsprechend ausgetauscht.

Bearbetten | Kamera Routen Extras _ Hife Steucrdialog
S Signalsystem
L
Oberflach

F Immobilien
& Gater

Verkehrswegesysteme >

Gleiskombinationen >

Baue Gleis

g, e
Prellbock — -
Weiche Gleisstil tauschen :,T!a

i1

s,

D

i

T

by Alter Gleisstil

&

= | fifiGleis 1435 Holz alt FI
b 3 ¥ Strg+G

Ha  Vituelle Verbindung von Gleisen  Strg+H [Neuer Gleissti

F%  Gleisstil tauschen I IV@\ 3dGleisH S . é»I'I

i Streu-Werkzeug

Tor

Ein Tausch ist auch mdglich, wenn der urspriingliche Gleisstil nicht auf der Anlage vorhanden ist.
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5. Anlagen ausgestalten

5.1 Landschaftselemente und Immobilien einfligen

Nachdem Sie das Relief und die Oberflache der Anlage modelliert haben, beginnt die Detailarbeit. Jetzt
ist es Zeit, dass die noch leere Landschaft besiedelt wird, dass Baume gepflanzt und Hauser errichtet
werden. Ob Landschaftselemente oder Immobilien, fur beides ist gesorgt, fir beides gibt es jeweils
einen Editor, der Modelle in grol3er Auswahl bereitstellt.

Landschaftselemente platzieren

Anders als die Editoren fiur die Relief- und die Oberflachenmodellierung ist der Editor
Landschaftselemente nicht mit einer Werkzeugpalette, dafr aber mit einem grof3en Katalog
ausgerustet, der nach Kategorien und Gattungen unterteilt ist. Ob Flora, Fauna oder Klangkulisse - hier
finden Sie alles, was Sie fur die Belebung Ihrer Eisenbahnlandschaft brauchen.

Zum Einsetzen eines o
Landschaftsmodells rufen Sie in |- s
der 2D-Ansicht den Editor g""ﬁ
Landschaftselemente auf und B
offnen Sie dort den 5 oo
gleichnamigen Katalog. Dort et 0 Tt
wahlen Sie die Kategorie und die || - smwe™ u
[ ———N

Gattung, sehen die Modelle B
) . DA
durch, die nun im Auswahlfeld |

. == B
unten aufgelistet werden und ||Izia=

4 paime1 14m

treffen mit Hilfe der |[grmee

# paime1 18m
4 Paime120m

Vorschaufunktion Ihre Auswahl. || 2=z

?Pabrlell’m
Wechseln  Sie mit dem |#=%, g

4 pappel 2(v7)

Mauscursor in den Anlagenplan, || #2258

# platane 12m

um das gewahlte Objekt mit g;;;:.::m

einem einfachen Mausklick ||3&sns o
einzusetzen.

T mm@mmﬂ[glrlw s|nja|m wlalzle

[’n‘lmm:bilien ]:] Modelle
it Streitmuehle_2_Schiefe_Ebene_JE1
" Umgebindehaus3 MK2

E] Yt Villa_Lara_Rodachtal _JE1

% Villa_Lisa_Rodachtal_JE1

it Villa_Scnja_Rodachtal _JE1

ot Villa_Trale

E Yt Werkstatt_Simson_Lauscha_JE1
it Winzerhuette

‘it Wohnhaus_01_Rodachtal_JE1
%% Wohnhaus_02_Rodachtal_JE1

| | %% Wohnhaus_03_Lauscha_JE1

¥t Wohnhaus_04_Lauscha_JE1

St Wohnhaus_05_Rodachtal_JE1

. Wohnhaus_06_Lauscha_JE1

‘ Yt Wohnhaus_07_Rodachtal_JE1 E
[ ] [T — 11 n— i3]
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Ausgewdhlte Modelle werden im Vorschaufenster normalerweise in animierter 3D-Ansicht gezeigt.
Wenn Sie die automatische Rotation anhalten wollen, klicken Sie den 3D-Bereich im Vorschaufenster an
und dricken die Taste Einfugen. In diesem Status kann das Vorschauobjekt mit der gedriickt
gehaltenen rechten Maustaste in die gewinschte Position gebracht werden. Ebenso lasst sich die
Entfernung in der Modellvorschau einstellen, indem das Mausrad nach vorne oder hinten gedreht wird.
Um die automatische Rotation wieder einzuschalten, betatigen Sie erneut die Taste Einflgen.

Egal, ob Sie ein Grasbischel setzen oder eine Kuh in die Landschaft stellen, das Verfahren ist das gleiche.
Ebenso wie Objekte aus Fauna und Flora lassen sich auch Klangmodelle im Anlagenplan einfligen, die
in der 3D-Ansicht zwar unsichtbar sind, dafir aber akustisch wahrgenommen werden kénnen -
vorausgesetzt, der Rechner ist mit einer Soundkarte ausgestattet.

Um die Szenerien mdglichst naturnah und lebendig zu gestalten, wird ein Sondermodell mit dem
Namen Laubfall (im Aktionsradius von 50m) angeboten, das herumfliegende Bl&tter simuliert. Das
Modell, das sich in der Vorschau als Wurfel présentiert, in der Anlage aber als Laubfall in Erscheinung
tritt, kann sowohl im 2D- wie auch im 3D-Modus platziert werden. Erzeugt wird die Simulation der
fallenden Blatter in einem imaginaren Zylinder, der 20 m hoch ist und einen Aktionsradius von 50 m
aufweist. Innerhalb dieses Bereiches, der im Planfenster in Form eines schraffierten griinen Kreises
erscheint, wird in unregelméaRigen Zeitabstanden fallendes Laub eingeblendet, wobei Fallrichtung,
Menge und Fallgeschwindigkeit von der Windstarke abhéngen. Selbstverstéandlich kdnnen Sie den
Laubfall nur dann betrachten, wenn sich die Kamera im 50 m groRen Aktionsradius des Modells
befindet.

Bei der Platzierung von Natur- und Landschaftsobjekten mit der Maus bedarf es keiner besonderen
Prazision. Solange ein Modell markiert ist, kann es nach Belieben in die gewiinschte Position gebracht
werden, und das nicht nur in der 2D-, sondern auch ,live” in der 3D-Ansicht, sobald der 3D-Editor aktiv
ist.

Schalten Sie dazu in den 3D-Editor und wéhlen Sie das Modell mit der linken Maustaste aus. Der Gizmo
(siehe Kapitel 2.2.2.1) wird eingeschaltet und Sie kdnnen das Modell damit verschieben, verdrehen und
skalieren. Wenn Sie das Modell frei in allen Richtungen verschieben méchten, dann halten Sie die
Shift-Taste gedrickt um den Gizmo temporar zu deaktivieren. Vier weilRe Pfeile um das Modell
herum zeigen lhnen, dass Sie es jetzt frei positionieren kdnnen. Um es in der Hohe zu verschieben,
halten Sie bitte zusatzliche die [Strg]-Taste gedriickt. Achten Sie beim Verschieben - egal, ob mit Gizmo
oder frei — bitte auf die Option Objektan Untergrundhdhe anpassen im Menu Einsetzen. Ist diese aktiv,
dann folgt das Modell den Konturen des Untergrunds. Und es wird auf Untergrundhdhe zuriickgesetzt,
sobald man es verschiebt.

Auch in der 2D-Ansicht kbnnen Sie markierte Modelle positionieren und drehen — am einfachsten mit
der Maus oder, wenn es prazise sein soll, im Dialog, den Sie mit einem Rechtsklick auf das markierte
Objekt 6ffnen, um die Position, die Drehung und gegebenenfalls auch die Skalierung durch Eingabe
der entsprechenden Parameter exakt zu bestimmen.

Nach dem Einsetzen von Menschen und Tieren als Immobilien kdnnen einzelne Animationen, sofern sie
durch den Konstrukteur entsprechend vorgesehen wurden durch einen Rechtsklick auf die Figur im 3D
Fenster ausgeldst, bzw. gezielt ausgesucht und abgespielt werden.
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Positionieren von Immobilien in der 3D-Ansicht
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Blocke einsetzen und speichern

Selbstverstandlich  brauchen  Sie nicht jedes
Grasbuschel und jeden Baum einzeln zu setzen, um Ihre
Anlage zu begruinen. Mit Hilfe der Blockfunktionen l&sst
sich der Arbeitsaufwand rationalisieren.

Ein Wald beispielsweise ist schneller angelegt, wenn die
Baume nicht einzeln, sondern blockweise eingefligt
werden, denn Blécke werden als Objekte behandelt, die
wie jedes andere Objekt gespeichert, kopiert und
erneut eingesetzt werden kénnen.

- — - g
Platzieren und arrangieren Sie die Busche und Baume,
aus denen Ihr Wald entstehen soll, im Anlagenplan so,
dass sie gruppiert werden kénnen. Wahlen Sie dann in
der Werkzeugleiste das Werkzeug, das Blocke markiert, und zeichnen Sie mit gedrlckter linker
Maustaste einen Markierungsrahmen, der die gesamte Gruppe umfasst. Wenn Sie die Maustaste
loslassen, werden die Objekte innerhalb der Markierung jetzt als ein Block behandelt, den Sie nun
kopieren und an anderer Stelle einfigen koénnen (siehe unten). Durch wiederholtes Kopieren,
Verschieben und Drehen kleiner Blocke kann ein Wald viel schneller gebaut werden.

Markierter Block im 2D-Plan

Sie kdnnen markierte Blocke fiir eine spétere Verwendung auch speichern. Wéhlen Sie diese
Option entweder aus dem Men(i Datei oder iber das entsprechende Icon in der Werkzeugleiste., ===

Wichtig zu wissen: Mit gedriickter Strg-Taste kdnnen Sie einzelne Modelle aus dem
markierten Block entfernen, bevor Sie diesen speichern oder kopieren.

Die Blockauswahl ist abhéangig vom jeweiligen Editor. Befinden Sie sich im
Landschaftseditor, dann kénnen Sie nur Landschaftselemente auswéhlen. Im
Immobilieneditor nur Gebdude und Ausstattungsgegenstande. Im
Schieneneditor nur Gleise. Wahlen Sie als Modus den blauen Wirfel, um einen
Block zu markieren, der Modelle aus allen Kategorien (aul3er Signalen,
Kontaktpunkten und Rollmaterial) enthalt. So kénnen Sie beispielsweise lhren
kompletten Bahnhof samt Gleisen, Zufahrtswegen, Bahnsteigen etc. markieren,
speichern und spéater an anderer Stelle einfligen.

Beim Blockwerkzeug sind Sie nicht auf
einen rechteckigen Rahmen
beschrankt. Halten Sie die Shift-
Taste gedrickt um freihandig eine
geschlossene Form um alle Elemente
zu zeichnen, welche Sie kopieren
mochten.

Lasso Funktion im 2D Planfenster
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Blocke in 3D kopieren, verschieben oder drehen

Im Gegensatz zum 2D-Editor kbnnen Sie im 3D-Bearbeitungsmodus einen Block mit verschiedenen
Objekttypen, darunter z.B. Immobilien, sowie Fahrwege inklusive der darauf befindlichen Signale,
Kontaktpunkte und Rollmaterialien markieren und bearbeiten.

Hierzu aktivieren Sie in 3D den Objekt-Editiermodus und klicken zum
Markieren auf das Icon. Ziehen Sie dann im Radarfenster mit der linken &3 Block drehen

Maustaste einen Rahmen um den Bereich, den Sie markieren mochten. = giock kopieren

Evtl. mussen Sie dabei zur gewiinschten Stelle navigieren und/oder den

Zoom-Faktor passend einstellen. Sobald Sie die Maustaste loslassen, blinken die markierten Objekte im
3D-Fenster. Falls gewiinscht kdnnen Sie im 3D-Fenster mit A1t + 1inke Maustaste weitere
Objekte der Markierung hinzuftigen oder aus der Markierung entfernen. Klicken Sie dann im 3D-Fenster
mit der rechten Maustaste in den markierten (blinkenden) Bereich. Sie erhalten ein Kontextmeni mit
den moglichen Block Operationen, darunter Kopieren, Verschieben und Drehen. Wéhlen Sie hier die
gewinschte Operation.

Block verschieben

Gut zu wissen: Einen markierten Block kdnnen Sie auch Gber das entsprechende Symbol in
der Werkzeugleiste (siehe Kapitel 2.3.2) speichern und spéater wieder z.B. in eine andere
Anlage einfligen.

Wenn Sie den Block verschieben, kdnnen Sie dazu auf eine beliebige Stelle des blinkenden Bereichs
klicken und den Block bei gedrtckter linker Maustaste an die gewinschte Stelle ziehen. Wenn Sie
jedoch den Block durch das Verschieben an einen anderen Spline anschlieBen méchten, missen Sie
beim Ziehen denjenigen Spline anklicken, den Sie anschliel}en mdchten. Sobald Sie beim Ziehen in die
Nahe des gewiinschten Splines kommen, erscheint das bekannte Kettensymbol, das anzeigt, dass Sie
den Spline hier anschlieBen kdnnen.

Gut zu wissen: Dieses Verfahren kénnen Sie z.B. auch nutzen, wenn Sie den Block an eine

ganz bestimmte definierte Stelle verschieben méchten. Platzieren Sie dazu zunéchst an der

Zielposition und gegebenenfalls im Block einen Hilfsspline und schliel3en Sie diese wie oben
beschrieben an. AnschlieRend kénnen Sie die Hilfssplines wieder I6schen.

Immobilien aufstellen

Ebenso wie mit Natur- und Landschaftselementen kénnen Sie Ihre Anlage mit Architekturobjekten
bestlicken, die Sie im Immobilien-Editor Immobilien finden. Der Immobilien-Katalog ist breiter
gefachert, ansonsten aber genauso aufgebaut wie der Katalog des Landschaftseditors.

In den Ordnern des Immobilien-Editors finden Sie nicht nur Bauwerke, sondern auch Mauern, Tiren und
Ausstattungsobjekte aller Art. Die Modellauswahl und die Platzierung im Anlagenplan erfolgt genauso
wie bei den Landschaftselementen. Ob Landschaftselemente oder Immobilien: Die Platzierung wie
auch die Bearbeitung im Konstruktionsmodus ist zwar einfach, klar und prazise, zeigt die Objekte aber
immer nur in der abstrakten Plan- oder Zeichenansicht. Der 3D-Editor bietet daher viel bessere
Moglichkeiten.

Wichtiger Hinweis: Modelle, die Sie zusatzlich erwerben, werden zunéchst in die Kategorie
Neue Modelle / zuletzt installiert aufgenommen. Erst mit einem erneuten Datei-Befehl
~Modelle scannen” werden sie in die jeweils vorgesehenen Ordner einsortiert.
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Landschaftsobjekte und Immobilien mit dem 3D-Objekteditor einfiigen und editieren

Der 3D-Editor wird mit einem Klick auf die
abgebildete  Schaltflaiche im  Steuerdialog
aufgerufen. Der blinkende Hinweis im 3D-Fenster
signalisiert, dass der 3D-Editiermodus aktiv ist. Da
in diesem Modus nicht nur bereits platzierte
Objekte bearbeitet, sondern auch neue Objekte
eingeflgt und editiert werden kdnnen, werden
im Steuerdialog die Auswahllisten der einzelnen
Editoren eingeblendet, so dass Sie Ihre Modelle in
der 3D-Ansicht auswahlen, in der Vorschau
begutachten und in der Anlage platzieren
kdnnen.

Die Funktionen fiir die Bearbeitung von Objekten

I, R, A N

p e e

Objekt: Stellwerk Fachwerk

Objekt editieren, verschieben
Objekt drehen

Objekt skalieren

[J Obiekt entfemen

Q Kontaktpunkt fur Immobilien

| ] Modelleigenschaften
ij Objekteigenschaften

Men schlieBen

Modelle

@B EBhf_Uhlstaedt_Stw_Us
% Blockstelle 1

8 Hafenstellwerk 01

9 Hafenstelwerk 02

@8 SBW Stellwerk

@ Stellwerk Af

@8 Stellwerk Fachwerk
4B Stellwerk Fulda

im 3D-Modus werden - wie im 2D-Modus - tber e
das Kontext- oder Objektmenl aufgerufen, das s
Sie wie gewohnt mit einem Rechtsklick auf das & Stetmerk kel

selektierte Objekt 6ffnen. Mit den Befehlen dieses
Menis konnen Sie Ihr Modell nun in der 3D-Ansicht verschieben, skalieren und drehen oder auch
entfernen.

Wenn Sie die Objektposition festlegen wollen,
wahlen Sie im Objektment die Option
Modelleigenschaften, um im folgenden Dialog
die Werte einzugeben, die sowohl die Position als
auch die Drehung und die Skalierung definieren.

Wie auch immer Sie ein zur Bearbeitung
selektiertes Objekt drehen oder wenden, wird
sich dieses automatisch der Oberflache und dem
Niveau der Landschaft anpassen.

Gelegentlich kann es freilich sinnvoll sein, die
jeweilige Hohe oder Tiefe zu korrigieren. Um dies
zu bewerkstelligen, halten Sie die linke Maustaste
und gleichzeitig die Taste [Strg] gedriickt und ziehen das selektierte Objekt in vertikaler Richtung nach
oben oder unten.

Objekte sperren und entsperren

Um ein unbeabsichtigtes Verschieben von eingesetzten Modellen zu verhindern, kann jedes Objekt mit
Objekt sperren verriegelt werden. AuBerdem ist es fir Mausklicks "durchsichtig”. Das erleichtert die
Auswahl anderer Objekte, die in unmittelbarer Nahe stehen.

Mit der Tastenkombination Strg+ Shift + Rechtsklick 6ffnetsich ein kleines Kontextmeni
mit Objekt entsperren.
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Beleuchtung von Immobilien

Auch wenn Landschaftsobjekte und Immobilien Stk i
auf ein und dieselbe Art und Weise ausgewahlt, | oy cicmenschanen
platziert und bearbeitet werden, gibt es doch Pos.x: |EEK | skaberungXe[ 100 | Brcnn ] 0. I
Unterschiede, die auf die unterschiedlichen Pos.Y: | 2.60 Skallertng ¥:[ 1.00 | D,mgy:@w
Eigenschaften zurtickzufihren sind und die sich Abs. 0.00 Skalierung 2 100 | Drehung 2 E
sowohl in der Funktionalitat als auch im 2. ik Schwimmens[0 |
Erscheinungsbild bemerkbar machen kénnen. Ein
Beispiel fiir besondere Objekteigenschaften von
Immobilien ist die Beleuchtungsfunktion, die T
daftir sorgt, dass die Lichter nicht auszugehen Bl Rauch an/aus

brauchen, wenn es in lhrer Anlage Nacht wird. g ol

\H| Beleuchtung Lichtfarbe

| Lg] Licht aus/an/auto

Wie bei den Landschaftselementen gibt es auch
bei den Immobilien einen Objektdialog, den Sie
mit einem Rechtsklick auf das markierte Objekt im 2D-Fenster 6ffnen.

Dort kbnnen Sie nicht nur die Parameter eingeben, die die Position bestimmen, sondern auch mit Licht
und Rauch schalten und walten: Wahlen Sie die Option Licht ein, wird es hell, entscheiden Sie sich fur
Licht aus, bleibt es dunkel. Ebenso verhalt es sich mit dem Rauch. Wenn Sie die Option Rauch ein
aktivieren, wird der Schornstein rauchen, vorausgesetzt, die Immobilie ist mit einem Kamin
ausgestattet. Die Beleuchtungsfunktion wird noch dadurch erweitert, dass das Licht in Immobilien auch
automatisch nach dem Zufallsprinzip ein- und ausgeschaltet werden kann. Der automatische Wechsel,
der willkarlich in einem Rhythmus von 30 bis 60 Sekunden erfolgt, obliegt einem internen
Zufallsgenerator, der — wie die manuelle Beleuchtung - fir jede Immobilie einzeln im Objektdialog
aktiviert werden muss. Um den Zufallsgenerator einzuschalten, mussen Sie die Option Licht
an/aus/auto mehrmals anklicken. Der automatische Beleuchtungswechsel tritt in Kraft, wenn im
Optionsfeld statt des Hakchens ein X ist.

Feuer in Immobilien

Ein Beispiel fur die Erstellung eines mdoglichen
Szenarios um lhre EEP-Landschaft mit Leben zu erflillen
ist die Mdoglichkeit bestimmte Immobilien mit
vorinstallierten Brand- und Rauchelementen
einzusetzen.

Auf diese Weise ist es moglich ein Brandszenario mit
anschlieBendem  Feuerwehreinsatz ~ darzustellen.
Gesteuert wird das Ganze dann Uber entsprechende
Kontaktpunkte.

Immobilien mit beweglichen Achsen

Zu den Architekturobjekten mit erweiterter Funktionalitat gehdren beispielsweise auch Immobilien mit
beweglichen Teilen wie Kréane, Windrader oder Mihlen, um nur einige Beispiele anzufiihren. Die
entsprechenden Objekte konnen im Immobilien-Editor in der 2D-Ansicht ausgewéhlt und in der 3D-
Ansicht manuell in Bewegung gesetzt werden. Dabei wird sowohl die Art wie auch die Intensitat der
Bewegung durch den kombinierten Einsatz von Maus und Tastatur gesteuert.
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So produziert ein

erster Linksklick eine kurze Bewegung bzw. Bewegung bis zum nachsten Winkelraster
zweiter Linksklick einen Halt

Linksklick + Shift eine kontinuierliche Bewegung bis zum maoglichen Ende

Linksklick + Strg eine Umkehr der kontinuierlichen Bewegung bis zum néchsten Winkelraster
Rechtsklick + Shift eine Beschleunigung

Rechtsklick + Strg eine Verlangsamung der Bewegung

Einmal in Gang gesetzt, bleiben die Bewegungen, die auf diese Art und Weise ausgelOst werden,
erhalten, auch wenn die Anlage geschlossen und spéater wieder getffnet wird. Alle beweglichen Teile
in interaktiven Immobilien kénnen Uber Kontaktpunkte gesteuert werden, die in die Fahrwege
eingebettet werden, um die Bewegung der jeweiligen Achsen ein- und auszuschalten, oder auch
Achsen auf eine vom Anwender vordefinierte Position zu bewegen. Auf diese Weise kdnnen z.B. die
Lokschuppen-Tore von einer sich nédhernden Lokomotive automatisch gedffnet und geschlossen
werden. Entsprechend kann die Position der Drehscheibe nun so ansteuert werden, dass diese sich
automatisch dem Stand der Lok anpasst. Und ebenso lassen sich nun auch die beweglichen Teile in
anderen

Immobilien wie etwa die Ladevorrichtung einer Bekohlungsanlage oder das Fullrohr eines Wasserkrans
automatisch Uber Kontaktpunkte steuern.

Wie beim Feuer in Immobilien wird auch die automatische Steuerung der beweglichen Achsen tGiber die
Signalsteuerung abgewickelt. Um die Kontaktpunkte an dem gewinschten Verkehrsweg im
Anlagenplan zu verlegen, muss wiederum der Kontaktpunkt fir Immobilien im Editor Signalsteuerung
aktiv und die jeweilige Immobilie im Anlagenplan markiert sein. Sind alle Kontaktpunkte gesetzt, 6ffnen
Sie wie inzwischen schon gewohnt das Konfigurationsment des jeweiligen Kontakts, um fur jeden
einzelnen Kontaktpunkt das Fahrzeug, die entsprechende Achse und deren Bewegung uber das
Auswahlmeni Aktion zu konfigurieren.

Kontakipunkt fir immobilien - X
—Auslosen bei Zugvorbeifaht:

Richtung eins

Lichter an/aus Ia»Zuda\d:El
Fr Route:
e
Far Zug: Fittemame: )
(e -] |
Womsgiecres[ | @ [ [|
Lua Furkcion: | ‘[
Sl |

h. bili I ),
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Anpassung von Immobilien- und Landschaftselementen an die Neigung

0/

we Objekt: Apenhaus_4_W.

Klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf ein Objekt und
wahlen Sie die entsprechende
Option:

Das  Objekt  passt sich
automatisch an, wenn die
Funktion zur Gelandeanpassung
aktiviert ist.

Diese Geldndeanpassung beim
Verschieben des Objekts bleibt
so lange aktiv, bis Sie den
Bearbeitungsmodus wechseln
oder die Auswahl des Objekts
aufheben.

Objext editieren, verschigpen
Objekt drehen

Objekt skafieren
Objokt entfemen

Objekt an Hangneigurl§ ausichien

Enzelobjekt lotrecht ausnchtan

Kontaktpunkt fur Immabiien

Objekt sperren

0 Ok @

[i] Obiekeigenschaftzn

j Wodeleigenschaften /

5.1.1 Andocken von Modellen

Wichtiger Hinweis: Diese Funktion ermdéglicht das Aneinanderfligen von Modellen aus den
Bereichen Immobilien und Landschaftselemente. Sie funktioniert sowohl im 2D als auch im
3D Modus.

3D s 18
/® mmobilen [+] [odete I

% Begr_Pfahl_Str_Stein_4_rw_RE1

Vorgehensweise im
Modus: Wechseln Sie zunachst

. . Kategorien _1_RE1
in den Bearbeitungsmodus. e

4% Immobilien
Die Aktivierung der Begrenargen

Andockfunktion erfolgt Uber
das Menu Einfugen.

Hier stehen lhnen zwei
Maoglichkeiten zur Verfiigung:

fif
§

ODO0OO0OOOEO
|
T
§

i

i
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¢ Rastet Objekte an Andockpunkten aneinander - n sty . ; C
ohne Ausrichtung. 7 Rsindg StigeZ

. . . Wiederherstellen Strg+Y
e Rastet Objekte an Andockpunkten aneinander — mit ¥
AUS”ChtU ng {7 Markiere Block Strg+B
' 5 Kopiere Block Strg+C
3 Einflgen Block Strg#V

Sobald eine  dieser Optionen im  3D- ©
Bearbeitungsmodus aktiviert ist, erscheinen die
Andockpunkte und die passenden Vektoren auf den
Objekten.

Objekt an Untergrundhche anpassen Strg+F
Rastet Objekte an Andockpunkien aneinander - ohne Augdchtung  Strg+D
Rastet Objekte an Andockpunkien aneinander - mit Ausrichtung Strg+S

[J Obiektloschen
[£] Obiektkonfiguration

Der Andockpunkt liegt dabei am Anfang des
Vektors.

Andockpunkte eines anderen Objektes werden von diesem Punkt angezogen. Es entsteht somit eine
Punkt-zu-Punkt-Verbindung. Das Ende des Vektors ist mit einer farbigen Kugel markiert - dies ist die
Richtung dieses ,Stecknadelkopf-Vektors”.

Jetzt brauchen Sie nur noch ein Objekt mit gedrlckter linker Maustaste in die Nahe eines anderen
Objekts zu bewegen und die Maustaste loszulassen.

Das aktuell bewegte Objekt wird von einem anderen Punkt des nachstgelegenen Objekts angezogen,
vorausgesetzt, es ist nahe genug daran.

Die Entfernung der Anziehung hangt von der GroRe des bewegten Objekts ab - je grol3er das Objekt,
desto groler die Reichweite der Anziehung. Dieser Abstand kann einen minimalen Wert von 0,5
Metern und einen maximalen Wert von 10 Metern haben und wird automatisch unter
Beriicksichtigung der Gré3e und des Mal3stabs des Objekts berechnet.

Option: Rastet Objekte an Andockpunkten aneinander - ohne Ausrichtung

Hier erfolgt das Andocken eines Modells an einer Position, ohne den Winkel zu andern. Diese Funktion
ermdoglicht ein Andocken, d.h. sie @ndert zwar die Position des aktuellen Objekts, aber der Winkel
(Drehrichtung) andert sich nicht.
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b) Option: Rastet Objekte an Andockpunkten aneinander — mit Ausrichtung.

Hier erfolgt das Andocken eines Modells an einer Position, mit einer Anderung des Winkels.

Die Winkeldanderung erfolgt : TR T T L.
dabei immer um 90 Grad zur \ % bl L Ly »y
nachstgelegenen passenden :
Oberflache.

-y

Standardmalig haben Objekte, fur die keine
besonderen Anziehungspunkte definiert sind, 14
Anziehungspunkte: an jeder Ecke des Wurfels, in der
sich das Objekt befindet, und in der Mitte jeder Wand.
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Beispiel:

5.1.2 Schatten fur Landschaftselemente und Immobilien

Der Schattenwurf kann fiir jede Immobilie und jedes Landschaftselement einzeln bestimmt werden. Da
Schatten einen zusatzlichen Rechenaufwand bedeuten, kann es vorteilhaft sein, in unsichtbaren
Bereichen wie z. B. dem Inneren eines Waldes die Schatten zu deaktivieren. Nutzen Sie das
Blockwerkzeug um Schatten von ganzen Modellgruppen zu beeinflussen.

5.1.3 Zufallige Variation beim Aufstellen von LS-Elementen und Immobilien

Landschaftselemente verbaut man oft in grof3er Zahl und variiert dabei nur Gré3e und Ausrichtung. EEP
unterstttzt Sie dabei, indem es die Skalierung und Drehung automatisch mit jedem Klick variiert.

Gehen Sie dazu folgendermalRen vor: 6ffnen Sie den Steuerdialog.

Der im Bild rechts markierte Knopf 6ffnet ein Menu in welchem Sie diese Option aktivieren und die
Grenzwerte flr die Variationen vorgeben kénnen.
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Steuerdialog

| 3‘ Landschaftselemente | v | Modelle
4 AH1_Winterbaum3_13m
4 Ahorn01_S1_Herbst UK2_v7

Kategorien

Kleinste Skalierung: | 0.1 s ; ] ,
GroBte Skalierung: 5 :
Modellerotation von: D

o LU —

Sie kdnnen bei der Aufstellung dieser Objekte zusatzlich einen zufélligen Radius definieren um den Ihre
Modelle maximal um die x, y oder z - Achse versetzt, auf Ihrer Anlage eingesetzt werden kdnnen, sowie
die kleinste und grof3te Skalierung und die Modellrotation - sowie die Grenze des Einsetzradius in x, y
und z-Richtung - fiir die Variationen eingeben.

5.2 Gleisbau

Um die Mdglichkeiten des Gleisbaus in EEP realistisch darstellen zu kbnnen wurde ein neuer Strecken-
und Stral3enspline eingefuhrt, der sein Aussehen dynamisch verandern kann, ohne den Spline selbst
bearbeiten zu mussen. Dartiber hinaus findet dieser Vorgang nicht sofort auf der gesamten Strecke
statt, sondern nach und nach Uber den Verlauf der Strecke. Das Wichtigste ist, dass Sie die Strecke nicht
bearbeiten missen - Sie mussen lediglich ein geeignetes Fahrzeug verwenden, das fur diese Operation
vorbereitet ist.

Es ist moglich, geeignete Sets von Gleisen, StralBen und Fahrzeugen zu kombinieren, die zum Beispiel
den Bau einer Stral3e nachbilden - von einer Feldstral3e Giber Schotter, Walzen, Teeren der Asphaltdecke
bis hin zum Aufbringen von Strallenmarkierungen.

Dazu bendtigen Sie entsprechend vorbereitete Splines, die mehrere grafische Schichten enthalten, z.B.
Erd-, Stein-, Asphalt- und Farbstreifen - diese Schichten erscheinen nacheinander, wenn das richtige
Baufahrzeug dartiberféahrt.

Das Fahrzeug muss auf diese Strecke gestellt und seine Fahrgeschwindigkeit muss angegeben werden.
Dadurch dndert sich automatisch das Aussehen des Gleises an der richtigen Stelle und es entsteht der
Eindruck von Bauarbeiten am Gleis - wie zum Beispiel Bau oder Umbau eines Gleises.
Dieser Prozess ist durchgehend animiert.

Ahnlich wie beim StraRenbau kann
der Bau von Eisenbahnschienen in
Etappen animiert werden: Schotter
entladen, Gleisbau usw.

Daflr sind in EEP 3 neue Splines
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und 5 Modellsets zur Animation dieser
Eisenbahn-arbeiten enthalten.

Diese beiden Fahrzeuge bilden eine Einheit,
die auf der Strecke TrKMchn_Trackl verkehrt.
Wie Sie sehen kénnen, wird Schotter auf die
StraBe geschittet und dann eingeebnet. Um
den Aufbau dieser Fahrzeuge zu erleichtern,
wurde ein Block zu diesem Set mitgeliefert. Sie
konnen den Block Gleisbaul Schotter.rss
laden und auf dem Spline einsetzen.

Diese beiden Fahrzeuge bilden ein Set zum Auseinanderziehen der Schienen an den Seiten des
Bahndamms und bereiten die Arbeit fiir die néachste Maschine vor. Das fertige Set kann ebenfalls als
Block geladen werden: Gleisbau2_Schienen.rss.

Mit diesem Set werden die Betonschwellen verlegt und die mit dem vorhergehenden Set vorbereiteten
Schienen darauf abgelegt. Dieses Set kann vollstandig als Block Gleisbau3 SUZ500.rss geladen
werden. Wenn das Gleis elektrifiziert werden soll, erscheint die Oberleitung Gber dem Gleis, nachdem
das letzte Gleis vollstandig durchfahren wurde. Eine solche Strecke ist anschlielend fur den Einsatz
tauglich.
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Das Gleis TrkMchn_Trackz2 ist mit den oben beschriebenen Modell-Sets Gleisbaul_Schotter.rss und
Gleisbau3_SUZ500.rss ausgestattet. Die Maschinen verrichten eine &hnliche Arbeit, mit dem
Unterschied, dass die erste Phase des Gleises bereits mit seitlichen Schienen verlegt wurde. Fur dieses
Gleis bendtigen Sie nur die beiden Sets Schotterbearbeitung und das zweite Set, das die Schwellen
verlegt und die Schienen darauf platziert. Hier kann anschlieBend, &hnlich wie im vorigen Fall, nach
Abschluss der Arbeiten, die Strecke elektrifiziert werden, nachdem die Maschine das Gleis vollstandig
Uberquert hat.

Das Gleis TrKMchn_Track3 ist mit den oben beschriebenen Modell-Sets GleisUmbaul_SUZ500.rss und
GleisUmbau2_Schienen.rss ausgestattet. Mit diesem Set werden zundchst die Gleise dann die
Schwellen aufgenommen, die Schwellen neu verlegt und die alten Gleise neben dem Gleisbett
abgelegt. Dieses Set kann vollstéandig als Block GleisUmbaul SUZ500.rss geladen werden.

Diese beiden Fahrzeuge bilden ein Set zum Zusammenziehen und dem Aufnehmen der Schienen von
den Seiten des Bahndamms zum Abschluss der Umbauarbeiten. Das Gleis ist anschlie3end bearbeitet.
Anschlieend kann, &hnlich wie im vorigen Fall, nach Abschluss der Arbeiten, die Strecke elektrifiziert
werden, nachdem die Maschine das Gleis vollstandig Giberquert hat.

Hinweis: Alle Maschinen verfiigen tber einen Schieberegler (Slider) mit dem manuell, per
Mausklick oder Lua ein Arbeitsgerausch (Dieselmotor) erzeugt werden kann. Bei der
Gleisbaumaschine SUZ 500 (gelb) ist dieses Arbeitsgerausch in Teil 2 integriert. Bei der
Gleisumbaumaschine SUZ 500 (rot) ist dieses Arbeitsgerausch in Teil 3 integriert

5.3 Landwirtschaft

Um diese Funktion zu nutzen
bendtigen Sie verschiedene | &
Elemente. Zum einen sind das die
eigentlichen Felder, die Sie in der
Kategorie Gleisobjekte StralBen finden ==
und zum anderen die entsprechenden
Fahrzeuge, die unter den &
Rollmaterialien in  der  Rubrik
StralRenverkehr — Landwirtschaftsfahrzeuge einsortiert sind.
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]g&leisobiekte StraPen H Modelle =
gﬁnmUndung Y Kopfstein West
Kategorien gﬁnmUndung Y Land beschadigt Ost
E ;Elnmijndung Y Land beschadigt West
oo Quellen___ % Einmiindung Y Land Ost
B2 StraBenobjekte S Einmiindung Y Land West
E_) Bahnhof —| |=EEnmindung Y Stadt beschadigt Ost
B Bricken und Tunnel ZEIEinmiindung Y Stadt beschadigt West
B+ Zoume und Gelander, S Einmiindung Y Stadt Ost %
() Mauern, Arkaden, Dimme ||l |#=Enmiindung Y Stadt west
E’"g_'ASE"“Ss;‘S’:ge % Feld Ende - 8 Reihen
o e K %ie:j Ende -8 Reihen - Anschiub
- ﬁ Neue Modelle eld Gerste - 8 Reihen - 100x48 [rm]‘ B
|| O Suche Modelle = W == L] Hanas B
Modellauswahl fur animierte Felder
Ein Feld besteht immer aus mindestens drei Teilen, dem | Field- Rye- 8- 100x48{m] - X
eigentlichen Feld und zwei Wendeschleifen - eine mit und eine ’Ob’e“*e'ge”sd‘e“ =
. . vy 1 Pos.X: | EEEEED Drehtng X:| 0.00
ohne Anschluss. Die genaue Positionierung kann zusatzlich auch 9 g
.. . . . ¥ |-126.40 .| 0.00
uber den entsprechenden Dialog erfolgen. Haben Sie alle Teilein | | ™" Drea{ 00|
lhrer Anlage platziert, so konnen Sie sich dem Einsetzten der || ** Orehung 200 _ |
Fahrzeuge widmen. Wechseln Sie dazu in den passenden Editor | | ** 000 |rechstumszetf 120 |
und suchen das gewtinschte Fahrzeug aus. Wenn Sie nun mit lhrem () Eiekiisch
Traktor oder Mahdrescher Uber lhr soeben geschaffenes Feld e
. . . . —Stel A
fahren, so erfolgt die Bearbeitung lhres Feldes automatisch. Es ist ”e;ﬁjeflrﬁel o g
also nicht notwendig, fir diese Funktionen einzelne Kontaktpunkte '
Zusetzen 6[IIIIII|IIII||||||||
.. . . . % 100%
Positionierungsdialog flr Felder

Nachdem das gesamte Feld fertig bearbeitet ist, kbnnen Sie die Bearbeitung nach Wunsch auch noch
einmal wiederholen. Gehen Sie dazu wie folgt vor: Markieren Sie das Feld und driicken Sie dann auf die
rechte Maustaste. Sie kdnnen nun an dem vorhandenen Slider die entsprechende Einstellung
vornehmen.

Zusatzlich kénnen Sie die Wachstumszeit beeinflussen. Dieser Wert gibt die Zeit vor, in der das Feld
nach dem Bearbeiten wieder auf seine ursprtingliche Stellung zurtickkehrt. Als Standard ist hier eine
Zeit von 180 Sekunden vorgegeben. Diese Zeit kdnnen Sie beliebig dndern. Sie kénnen das Wachstum
selbstverstéandlich auch Uber einen Kontaktpunkt fir Immobilien steuern Siehe Kapitel 7.2.6.

5.4 Animierte Wassereffekte und schwimmende Objekte

Mit dieser neuen Option kdnnen Sie Wasseranimationen noch besser erstellen. Folgende Mdglichkeiten
stehen Ihnen dabei zur Verfigung:

e Spiegelungen, die der Realitat kaum nachstehen,

e Beeindruckende Animation des Wellengangs bei Wasseroberflachen
e Einstellbare Reflexion der Umgebung auf dem Wasserspiegel

e Realistisches Verhalten von schwimmenden Objekten im Wasser

e Einstellbare sichtbare Tiefe (Triibung) der Gewasser
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Anpassen der Hohenwerte

Wie Sie dem nachfolgenden Bild entnehmen kénnen, erfolgt die Einstellung der Hohenwerte bei den
neuen Splines nicht mehr unmittelbar am Modell selbst, sondern in den ,Anlageninformationen”.

—Eckdaten der gedéffneten Anlage

Format:

Breite:

Lange:

Hohe:

Rasterpunkte pro km:

Lange der Schienen:

Lange der Strafen:

Lange der Tramgleise:

Lange der Wasserwege & Unsichtbaren:
Anzahl aller Modelle:

Anzahl des Rollmaterials:
Anzahl Immob. &LS-Elemente:
Anzahl der Signale:

Anzahl aller Guter:

Name der Anlage:

| asser Demo

ANL3 / Version 12.00 / GER
0.50 km

0.50 km

-23.41t0 65.43m
250Knoten/km
0.606 km ( #14)
0.550 km ( #22)
0.000 km ( #0)
0.839 km ( £23)
1243

15

1228

0

0

Einstellen des Schwimmyverhalten bei Rollmaterial

Méchten Sie das Verhalten lhres Rollmaterial auf dem Spline anpassen, so gehen Sie dazu bitte in die
Eigenschaften des Modells. Hier finden Sie den Eintrag ,Schwimmen®”. Ein Wert von 0 lasst Ihr Modell
nun ganz ohne Bewegungen Uber den Spline gleiten. Ein Wert von 100 dagegen lasst Ihnr Modell quasi
auf den Wellen tanzen. Stellen Sie diese Werte bitte individuell passend ein.

n; Ei

Land: o)
|VH(E_’)DeuL=chand |vl L00 (2

| [ PoFDok. aneeigen

Epache:
| ,r:noche V1

||20;3

BN
“ Lade Tauschtextur |

| [ Lzde Tauschtextur |

| [ Lade Tauschtextur |

][ Gerausch acen |

Gleiches gilt, wenn Sie das Verhalten Ihrer Immobilien oder Ihrer
Landschaftselemente auf dem Spline anpassen mdchten.

—Obi

i en

Pos. X:

Pos. Y:

u Auch in diesem Fall gehen Sie bitte in die Eigenschaften des
W e Modells. Wie bei den Rollmaterialien finden Sie den Eintrag
e Schwimmen. Ein Wert von 0 lasst |hr Modell nun ganz ohne
i Bewegungen Uber den Spline gleiten. Ein Wert von 100 dagegen
‘ &EZ?;S lasst Ihr Modell quasi auf den Wellen tanzen. Stellen Sie diese Werte

bitte individuell passend ein.
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Einstellung der Reflexionen

Sie kdnnen in den Programm- Programmeinstellungen
einstellungen vorgeben, in wel-  —Eistelungen der Graic
chem Radius die Reflexionen Qualitat d[n_ejs Rauches Schattenintensit(a['t_1 Antigliasing | Nicht markierbar | »
gelten sollen. Den Unterschied T e Grafikkartenfilter | Anisotropisch 4-fact| v
Zeigen die fo|genden zwei Bilder. Gleisdetaillevel Qualitat der Funken Fendering-Groke 100 % =
m ‘[T} Qualitat des Schattens | mittel v
Im linken  Bild ist eine e Fablon(0] SSAQ Modus [ Deakiiviet -
Wasserspiegelung bis 200 Meter | = ... S SSAQ-ntensitst  ——— |—
eingetragen und im rechten Bild o it _ N
eine Wasserspiegelung von 0 B s o Wesssoecaimabsjom |~
Meter. - Helligkeit [1.18] naglyp ausgeschalte v
11 B 7iiie Calars

S o

B i T ) i | s il R Y

B 0 T | il %

e S S s et RS IR = ¢ 5 8
et~ S R e e

Einstellen der sichtbaren Tiefe eines Gewassers

Sie kdonnen in den Eigenschaften des Modells See - leicht windig ()
vorgeben bis zu welcher Tiefe Ihr Gewasser | —opekiegenschafien

transparent erscheinen soll. Die nachfolgenden Pos. X: Skalierung X: [ 1.55 | DRGNS
Bilder verdeutlichen diesen Effekt. Pos. Skallerung Y| 1.66 | OREiNg

Abs. Skalierung Z: Drehung
Im linken Bild kann man bei einer eingestellten Tiefe Rel

von 20 Metern komplett auf den Grund des Sees
sehen. Im rechten Bild bei einer eingestellten Tiefe B*r* -y
von 0,5 Metern ist das nicht der Fall. i

Elektrisch

AR o
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5.5 Omegas (animierte Figuren)

Mit dem Omega-Feature halten bewegliche Figuren Einzug in EEP. Diese i e
kdnnen Stralen, Platze oder Bahnsteige bevolkern und sich dabei 1 & ’ 2°-9
sinnvoll verhalten. Alles ist einstellbar: Entstehungs- und Aufenthaltsort, o
Ort des Verschwindens, Gruppenstarke und -zusammensetzung, "= | I
Ausbreitungsareal, Bewegungsrichtung und Intensitat. Um eine Gruppe - 1
von Omegas einzusetzen, rufen Sie in der 2D-Ansicht Gber den VB
entsprechenden Button auf der Reiterbar den Omega-Dialog auf.

v
Samtliche Elemente zur Steuerung der Omegas stehen auch im 3D- o —
Modus zur Verfigung. Dadurch ergibt sich eine wesentliche gréi3erer .

Ubersichtlichkeit. Zwar miissen die Funktionen nach wie vor im 2D- v
Modus angelegt werden, jedoch kann man die Feineinstellungen im 3D- v s '
Fenster vornehmen. So sieht man gleich das Ergebnis der Verdnderung. 3 |3 Ak A A

Zur Verdeutlichung des Umgangs mit den Omegas finden Sie im Ordner | § |Az =(|23 24| 6
Tutorials folgende Beispielszenarien (als Anlagen):

« Tutorial_24_Omegas.anl3

« Tutorial_25_Omegas_2.anl3

« Tutorial_41_Omegas_3.anl3

« Tutorial_42_Omegas_4.anl3

J
« Tutorial_58_Omegas_5.anl3 7 - ' . BE
13|A_ Al A | 142

Mit der Taste links oben (1) setzen Sie eine Masse in lhre
tm Anlage ein. Dies tun Sie, indem Sie nach Driicken dieser | -
Taste auf die Stelle im Plan klicken, wo die Omegas h“
eingesetzt werden sollen. Auf dem Plan entsteht ein Symbol aus einer Gitterstruktur mit Pfeilen und
Kreisen. Diese Symbolik wird spater noch genauer erklart, da sie mehrere sensitive Bereiche enthalt,
Uber die Dialogfelder zur Feineinstellung aufgerufen werden kénnen. Im weif3en Kasten wird nach dem
Einsetzen die Masse aufgefihrt (rote, gelbe, blaue Masse, usw.).

Wollen Sie eine Masse wieder l6schen, so wahlen Sie dort die jeweilige Masse aus und

%;@1 driicken die Léschen-Taste (2).

[l_' ﬁ i FUr eine bestehende Masse konnen Sie nun weitere Quellen (3)
ﬁﬁj A !l‘ hinzufiigen oder auchSenken (4), also Areale, in denen die Omegas wieder

verschwinden.

o « = » | Ebenso kénnen Anziehungspunkte (5) eingesetzt werden oder Punkte,
kﬂ ;)_u k ~ <& | welche die Omegas meiden (6).

| s_. ‘ ﬁ - 2+ s - ~| Mitden mit (7) bzw. (8) gekennzeichneten Buttons kénnen Sie im Plan

Felder erzeugen, die die Bewegungsrichtung der Omegas generell oder
partiell begrenzt beeinflussen.
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’- Zudem kann eine Verzégerung der Bewegungsstéarke bewirkt werden (9
ﬁ ﬁ bzw. 10).

Um bestimmte Anlagenabschnitte fir Omegas zu sperren, benutzen Sie
Mauern, die generell unbegrenzt (11) oder nur bis zu einstellbaren
Abmalfien undurchlassig sind (12).

sulls 2 - Omegas bewegen sich normalerweise direkt auf der Anlagenoberflache.
ﬁ:ﬂ___@_ﬁ: | Um Sie aberauch auf Bahnsteigen oder Treppen verfligbar zu machen,
i kdnnen Plateaus eingesetzt werden. Diese konnen unbegrenzt (13) oder in

ihrer Ausdehnung im Verhaltnis zur Bewegungsfreiheit der Omegas begrenzt sein (14). Ganz unten auf
dem Omega-Dialog befindet sich schlie3lich noch die Funktion, die das Areal, innerhalb dessen sich die
Masse aufhalten soll, kafigartig umschlieBt. Wenn Sie den Mauszeiger Uber die einzelnen
Werkzeugbuttons bewegen, wird Ihnen nach kurzer Zeit angezeigt, welche Funktion sich dahinter
verbirgt.

‘| Sobald eine Masse in die Anlage eingesetzt ist (Taste drticken und mit der linken
| Maustaste im Plan klicken) werden die einzelnen Beeinflussungswerkzeuge (2 bis 15)
' aktiv. Bevor man spezielle Intentionen und Begrenzungen einrichtet, kann man die
Zusammenstellung der Masse, die genaue Position lhrer Entstehung und das Ausmal lhrer
Ausdehnung festlegen.

Wichtig zu wissen: Alle in den Plan eingesetzten Steuerungsobjekte fiir Omegas sind durch

Linksklick anzuwéhlen. AnschlieBend kénnen sie gemald der angezeigten Symbolik skaliert,

verschoben oder gedreht werden. Ein Rechtsklick ruft dann das Dialogfeld auf. Die Omegas

betreffenden Symbole sind nur sichtbar, wenn Uber die Reiterbar der Punkt Omegas
ausgewahlt wurde.

Quellen

Alter Mann
Dicker Mann
Geschaftsfrau

Geschaftsfrau mit Handtasche

Herr Lehmann

| Junge mit Rucksack
Méadchen mit Rucksack
Mann

Mann mit Rollkoffer

~

Abbrechen
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Dieser Dialog 6ffnet sich, wenn Sie mit der rechten Maustaste in den inneren Bereich der Omega-
Symbolik klicken. Die Héhenangaben sind dabei besonders dann von Bedeutung, wenn der Ausstieg
der Omegas aus gerade eingefahrenen Zigen simuliert werden soll. Um den oben angezeigten Dialog
aufzurufen, klicken Sie in der Mitte der Massen-Symbolik im Planfenster zuerst mit der linken Maustaste
und dann innerhalb der weiRen Markierung mit der rechten Maustaste. Fiihren Sie die Links-Rechts-
Klick-Kombination weiter aufen durch, gelangen Sie zu zwei weiteren Dialogfeldern mit
Eingabeoptionen.

Massen

Dieser Dialog 6ffnet sich, wenn Sie mit der rechten
Maustaste in den &duBeren Bereich der Omega-
Symbolik klicken. Die mittlere
Einstellungsmaoglichkeit  betrifft die Art der
Grundbewegung, die die Masse ausfihren soll und
entspricht  gleichzeitig dem Dialogfeld der
Verzdgerung (9, 10) oder der Erzeugung von Feldern
fur die Bewegungsintention.

Senken

Dieser Dialog 6ffnet sich, wenn Sie mit der rechten
Maustaste in den duReren Bereich der Omega-
Symbolik Kklicken. Der &ufere Kreis mit den
Richtungspfeilen wiederum stellt eine unsichtbare
Begrenzung dar. Hat ein Omega diese Grenze
Uberschritten, verschwindet er. Die Ausdehnung
SRR dieses Areals, in dem sich die Omegas austoben
kdnnen, ist iber den Radius einstellbar.

0
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Sollen die Omegas an einer oder mehreren
bestimmten anderen Stellen die Anlage wieder verlassen, so sind die neuralgischen Punkte durch
sogenannte Senken zu markieren (4). Sollen hingegen an weiteren Punkten Omegas erzeugt werden,
so sind zusatzliche Quellen aufzustellen (3). Alle gezeigten Beeinflussungselemente sind beliebig
verschiebbar, auch jene die beim Einsetzen der Masse dargestellt werden.
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Attraktoren und Repulsoren

Es handelt sich hierbei um Elemente, die die
Omegas anziehen bzw. abstoBen. Ein
Attraktor ist eine Art Magnet, der die EEP-
Figuren anzieht. Er kann beispielsweise hinter
einer Tur platziert werden, durch die die
Omegas ein Gebdude betreten sollen.
Kombiniert man ihn mit einer Senke,
verschwinden die Omegas an dieser Stelle.

Ein Repulsor hat den gegensétzlichen Effekt. Er
stoR3t die Omegas ab. Mit seiner Hilfe kann kann
man z. B. Objekte schitzen, durch die die
Omegas nicht hindurch laufen sollen.

Legen Sie den Repulsor einfach tber das zu
schitzende Element und lhre Figuren werden
es ab sofort meiden, sprich es zu umgehen versuchen.

Felder

Felder bezeichnen im Zusammenhang mit den Omegas Kraftfelder, welche auf die Figuren wirken und
sie entsprechend in Bewegung setzen. Sie kdnnen als konstante Wirkflachen oder als begrenzte Felder
mit einer lokalen Wirkung erzeugt werden.

Ein begrenztes Feld in der 2D-Ansicht
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Ein begrenztes Feld in der 3D-Ansicht
Verzogerungen

Die Verzbgerungsoption bezieht sich auf die
Bewegungsdynamik der Omegas, also die
Geschwindigkeit mit der sie sich bewegen sollen.
Je geringer die Verzégerung eingestellt ist, desto
schneller bewegen sich die Figuren.

Verzdgerungsmodus in der 3D-Ansicht
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Mauern

Ein wichtiges Werkzeug, um die Omegas zu kontrollieren, sind
Mauern (11 und 12). Diese sind einseitig passierbar (Pfeil
beachten). Wahrend sich unbegrenzte Mauern (11) bis zum
Anlagenrand erstrecken, kann eine begrenzte Mauer (12) in
ihrer Ausdehnung variiert werden. So kann man mit ihrer Hilfe
beispielsweise daftir sorgen, dass Omegas bestimmte
Eingédnge oder Durchlésse passieren. Auch hier kann die
exakte Position tiber Koordinaten und die Drehung im Raum
Uber Winkelangaben eingetragen werden.

Bei begrenzten Mauern lassen sich die
Dimensionen exakt eintragen

Begrenzte Mauer in der 3D-Ansicht

Plattformen

Etwas anspruchsvoller ist das Einsetzen von Plateaus und
Rampen (13 und 14). So muss ein Plateau nicht nur auf der
gewinschten Hoéhe justiert werden, um beispielsweise ein PR
Bahnsteigmodell fiir Omegas begehbar zu machen, es muss
auch die Masse auf die entsprechende Hohe gebracht
werden. Wenn Omegas auf Hohe des Bahnsteigs entstehen
sollen, etwa aus einem Fahrstuhl kommen, so muss die
Einsetzh6he an der Quelle Gber den Dialog eingetragen
werden. Bei einem durchgehenden Plateau (13) kann es nicht
passieren, dass Omegas Uber die Kante fallen, wohl aber bei
begrenzten (14). Es empfiehlt sich, immer Areale, die von
Omegas nicht betreten werden sollen, durch Mauern
abzusichern. Auch Kéfige (15) kdnnen die Omegas im Zaum
halten.

Begrenzte Plattform in der 3D-Ansicht
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Hinweis: Bedenken Sie, dass die Omegas das Areal oberhalb des Plateaus auch erreichen
mussen, um sich darauf bewegen zu kdnnen. Entweder muss die Quelle oberhalb liegen oder
es muss eine Rampe gebaut werden.

Sollen sich die Omegas nicht nur auf einem erhohten Plateau bewegen, sondern eine Rampe oder gar
Treppe benutzen, so sind begrenzte Plateaus auf das jeweilige Modell zu legen. Modelloberseite
(Treppe, Rampe) und Plateau sind durch Verschieben und Skalieren in Deckung zu bringen. Man schétzt
die mittlere Hohe (z. B. an der Mitte der Rampe) ab und tragt den Wert im Dialogfeld des Plateaus unter
Hohe ein. Nun wiederum schétzt man den Winkel der Steigung und fixiert diesen im Einsetzfeld
Inklination. Selbstverstandlich kdnnen die Werte mittels trigonometrischer Formel exakt berechnet
werden. Bedenken Sie, dass Plateaus nur von oben fiir Omegas undurchdringlich sind.

Kafige

Auch Kafige, die Omegas im Zaum
halten, gehéren zum Umfang der
animierten Figuren. Sie kdnnen mit
diesem Element lhre Figuren
sozusagen einsperren. Freigelassen
werden die Omegas durch Setzten
eines entsprechenden
Kontaktpunktes. Dadurch lassen sich
Ihre Figuren beispielsweise auch vor
Ampeln bannen und laufen auf ein
Signal hin wieder los.

Wichtig zu wissen: Alle in den Plan eingesetzten Steuerungsobjekte fir Omegas sind durch
Linksklick anzuwahlen. AnschlieRend kdnnen sie gemal der angezeigten Symbolik skaliert,
verschoben oder gedreht werden. Ein Rechtsklick ruft dann das Dialogfeld auf. Die die
Omegas betreffenden Symbole sind nur sichtbar, wenn Giber die Reiterbar der Punkt Omegas
ausgewahlt wurde.

Tipp: Wenn die Omegas nicht rennen sondern nur gehen sollen, mussen Sie eine
Verzdgerung einstellen!

5.6 Hintergrtiinde und Skydome

Hintergrunde finden Sie im Bereich: Landschaftselemente - Terra - Hintergrund.
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. Quelien
- 3 Landschaftselemente
. 1auna

Flora

" Terrs
0 Berge, Felsen
O Gewasser
[ Boderplatier
@ rntergrund
O Sonsage
Bodenmodelle zur 30 Textuneru
Klange
Animationen

g Stere

Sonstige
, Selbstdefmierte Kategonen
£ Newe Modelle
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Bei den Hintergriinden handelt es sich um Modelle, die Sie nicht nur innerhalb Ihrer Anlage verwenden
kdnnen, sondern dariiber hinaus auch im Bereich zwischen der Anlagengrenze und dem Horizont.

Sie kénnen diese Hintergriinde skalieren und in der Tiefe des Raumes beliebig kombinieren. So erhalten
Sie eine beeindruckende Tiefenwirkung auf Ihrer Anlage. Alle Hintergrund-Modelle liegen in zwei
verschiedenen Versionen vor. Sowohl als ebener Hintergrund, als auch in einer gebogenen Variante. Je
nach Anwendungsfall kénnen Sie hier auswahlen.

r—EEP-Umgebung

Einen Skydome (Himmelskugel) wéhlen Sie in
den Anlageninformationen, die Sie im Meni
Datei aufrufen konnen, im Bereich EEP- || medtsows|
Umgebung aus der gleichnamigen Dropdown- Skydame: | Standard EEP-Umgebung
Liste aus. Hauptmodell; ’_

Positon (XY, 2): [0.00 | [0.00 | [o00 ]

Skalierung (X,Y,2): | 1.00 1.00 1,00

| [ Lade Sound |
| Lade Sound
Lade Tauschtext ,.v]

| [ Modellladen |

Tag Sound: |

‘Vi

StandardmaRig ist dort die Standard-EEP-
Umgebung eingestellt. Das bedeutet, dass anstatt
eines Skydomes ein Horizont aus dem Dialog Einstellung der Umwelt — Horizont-Thema aktiv ist
(siehe hierzu Kapitel 3.4 Umwelt- und Wetterbedingungen definieren).

Wenn Sie aus der Dropdown-Liste einen Skydome Skydome: |Bedeckter Himmel

auswéhlen, zB Bedeckter Himmel, ist die . . [Hobbyraum ~
. : : : Hauptmodel: Nachthimmel

Auswahloption  Horizont-Thema im Dialog B vondlandschaft

. . . . QS0

Einstellung der Umwelt ist nicht mehr aktiv. In — Hohe

diesem Fall sind auch Wolken, Regen, Schnee, Sl Bedeckter Hiomel

Graupel, Regenbogen, Meteore als auch Be‘:\'blk[terdHicn;m:tl
. . sschreibung: Winterlandscha

Kondensstreifen von Flugzeugen nicht mehr  Bersstzerdefinierts E29-Ungebong =

sichtbar.
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Der ausgewahlte  Skydome
erscheint, wenn sie das Fenster
Anlageninformationen  durch
einen Klick auf OK verlassen.

Ein anderes Aussehen erhalten
Sie, wenn Sie einen 3D-Raum als
Umgebung waéhlen, zB. den
Hobbyraum und zusétzlich ein
Modell eines (3D-)Tisches, als
Unterlage ihrer Spielwelt.

Skydome: |Hobbyraum [+] [Lade Tauschtextur] Hinweis: Die  angegebenen
ﬁapmdel [ A..B\Qesourcen\EnvironmentWodels\'n'ueTabIe_SMZ.3dml [ Modellladen { POS!tlonS- Und- SkallerungSWGrte
) muly‘z): Io_oo | [0.00 | Io_oo | bEZIEhen SICh an daS

g 0% 2): [ 100 |[100 | [100 | Hauptmodell und nicht auf den Skydome.
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SOHten dle Verfugbaren "HimmE|SkUge|n" Skydome: |Benutzerdefinierte EEP-Umgebung [Il Lade Tauschtexturl
nicht Ihren Bedirfnissen entsprechen, o e A
konnen Sie jede beliebige e

Umgebungstextur als Hintergrund- Skaterun 1

Panorama laden. Wahlen Sie hierzu ___ [ececeertimne

zundchst die Skydome-Auswahloption Liepung: |Winterlandschaft

Benutzerdefinierte EEP-Umgebung und

klicken im Anschluss auf die Lade Tauschtextur-Schaltfliche, um ein Foto des gewlnschten
Hintergrund-Panoramas zu laden. Mit dieser MOglichkeit mussen Sie sicherlich etwas experimentieren,
um ein fur Sie zufriedenstellendes Ergebnis zu erzielen.

Das gelb-schwarze Testbild erscheint genau dann (unabhéngig von der Auflésung), wenn das gewahlte
Bild aul3erhalb des Ressourcenordners liegt. Deshalb ist es empfehlenswert, alle Skydome-Bilder unter
dem hierfur eingerichteten Ordner Resourcen\Parallels\Environment abzulegen. Es funktioniert aber
auch jeder andere Ort innerhalb des Ressourcenordners. Zusatzlich sollten Sie folgende Hinweise
beachten:

Damit das Bild nicht verzerrt wird, sollte es ein Seitenverhaltnis von 2:1 haben (also doppelt so breit
wie hoch sein).

Grundsatzlich funktioniert jede Aufldsung. Damit das Bild auch scharf (im Sinne von "nicht verpixelt")
dargestellt wird, muss die Auflésung ziemlich hoch sein. Die EEP-Kamera hat standardmaRig einen
Blickwinkel von 45°. Der Skydome muss rundum Bilddaten bereitstellen, also fiur 360° das ist das
Achtfache von 45°. Ein FullHD-Monitor ist 1920 Pixel breit. Wenn jeder Bildschirmpixel mit einem
Skydomepixel gefillt werden soll, muss das Bild also 1920 x 8 = 15360 px breit sein, also nahezu 16K.
Kleinere Auflésungen sorgen flir verpixelte Hintergriinde. Wie wichtig das fur Sie ist, missen Sie fur sich
selbst entscheiden. Ist das verwendete Bild ein Rundum-Panorama, also linke und rechte Seite schlief3en
nahtlos aneinander an, sollte die Aufldsung nicht kleiner sein als 8192 x 4096 Pixel.

Praktischerweise bietet im Internet HDRI Haven (https://hdrihaven.com/hdris/) genau solche Bilder an
und das sogar kostenlos. Hauptzweck der dort angebotenen sogenannten HDRIs ist die realistische
Beleuchtung von 3D-Renderings. Dafiir gibt es spezielle Dateiformate, mit denen EEP aber nichts
anfangen kann. Die Rundum-Panoramas werden aber auch als JPG angeboten, und damit kann EEP sehr
wohl etwas anfangen.

Nachdem Sie ein passendes Panorama (am besten maoglichst flaches Land ohne Baume, die wirken in
EEP ansonsten unnattrlich gro) ausgewahlt haben, scrollen Sie etwas herunter und wahlen Sie unter
Downloads die Option 8K Tonemapped JPG.

Die Panorama-Bilder gibt es auch in 16K (was von der Auflésung her besser ware, siehe oben), aber die
mussten Sie dann erst noch vom HDR- ins JPG-Format umwandeln. Ob das die Mihe wert ist, missen
Sie fir sich selbst entscheiden. Das heruntergeladene Bild muss dann noch in den oben genannten
Ordner geschoben werden, dann kann es in EEP verwendet werden.

Wichtiger Hinweis: Bitte beachten Sie bei der Verodffentlichung von Screenshots die
Lizenzbedingungen flr aus dem Internet heruntergeladene Bilder.
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5.7 Umgebungssound und Sound unter der Oberflache

Seit dem Plug-in 1 zu EEP 17.1 konnen im  [5Fmesne

Dia|ogfen3ter An|ageninformationen] das Sie Tag Sound: [ \Sounds\Enviranment\CityTraffic.wav | [ Lade Sound |
Uber das Menu Datei aufrufen, im Bereich EEP- || tashtSound: [ SoundsEncommentiiahimbience va | [ Lzde Sound ]
Umgebung uber dle belden Schaltﬂachen Lade Skvdome: | Standard FFP A Imashiinn [+1 [Lade Tauschtexturl

Sound individuelle WAV-Dateien sowohl fur einen Tag- als auch einen Nacht-Sound einstellt werden.
Im daftir geschaffenen Ordner Resourcen\Sounds\Environment werden lhnen hierfiir 5 Sounddateien
zur Verfugung gestellt. Sie kdnnen aber durchaus auch andere WAV-Dateien aus anderen Ordnern
laden.

Seitdem Plugin 2 zu EEP 17.2 ist der
Sound von Rollmaterialien unter der
Oberflache (z.B. von U-Bahnen)
horbar, sofern unter der Anlage eine
Kamera positioniert ist. Ist die Kamera
oberirdisch positioniert, bleibt der
Sound unter der Oberflache stumm.

5.8 SSAO-Modus

SSAO steht fir Screen Space Ambient Occlusion, ein Effekt, der den plastischen Eindruck von 3D
Objekten erhéht. SSAO ist eine Rendering-Technik bei Computergrafik fur die effiziente Anndherung
des haufig verwendeten Effekts "Ambient Occlusion” in Echtzeit. Mit aktivem SSAO wird im
Wesentlichen ein diffuser Schatten erzeugt. Dieser ist unabhdngig von den anderen
Einstellungsmaoglichkeiten zur Qualitat des (Schlag)-Schattens. Weitere Informationen zum technischen
Hintergrund finden Sie in der Wikipedia.

Dieser Modus kann global in den
Programmeinstellungen fur

e Terrain + Immobilien
e Terrain + Immobilien + Rollmaterial
e Komplette Szenerie

eingestellt oder ganz deaktiviert werden.
Ab dem Plug-in 1 zu EEP 17.1 kann die
SSAO-Intensitat Uber einen Schieberegler
geandert werden.

Da sich nicht alle
@SSAOE’”/BUS Modelle fir diesen Effekt eignen, kann er zusatzlich in den

Objekteigenschaften entsprechender Modelle aktiviert bzw. bzw. deaktiviert werden.
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5.9 Lichtquellen

In EEP haben Sie die die Mdglichkeit zur Einstellung der Lichtintensitat von Lichtquellen. Diese
Funktion ist ausschlie3lich in den Modellen verfligbar, welche dahingehend konzipiert bzw. durch ein
Update seitens des Modellautors nachgerustet wurden. Das Dimmen der Lichtquellen erfolgt tiber den
Schieberegler der Modellachsen im Dialogfenster der Objekteigenschaften. Weil zum Dimmen der
Lichtquellen eine neue Systemachse angesprochen wird, konnen hierfur konzipierte Modelle nicht nur
manuell, sondern auch Uber die jeweiligen Kontaktpunkte fur Immobilien oder Rollmaterialien
automatisch gesteuert werden.

Mit den Plug-ins 2 und 3 zu EEP 17 ermdglicht eine zusatzliche Lichtquelle eine besondere
Ausleuchtung von Immobilien und einzelnen Landschaftselementen.

Hierzu offnen Sie im 3D-

Landhaus in Waldkirch 3

Eqmermodus die  Objekt- , = R — — -
eigenschaften des entsprechen- Stckerng ¥ 100 | BRSRgNd 000 ]
0.00 Skalierung Z: | 1.00 Drehung 22| 83.41 Grundfarben:
S S S - \ | NEEl NeE (| §
den Landschaftselements oder | | 3 s
. . N .06 Schwimmen: | 0 .[_,_,_,_.-.
der Immobilie und setzen Sie Mo EEEEEEEN
. - Licht aus/an/auto -ﬂﬁ.-----
einen Haken in dem o SR I N A
Auswahlfeld Beleuchtung. [~ [—— EEEENTEC
| SSAO anfaus:
Benutzerdefinierte Farben
. . . o o
Mit einem Klick auf das rechts i i i F"‘"’“g R‘“:Eg
. . Steterun Satt.: |24 Grin:
daneben  befindliche Feld e B | : || oo i e
,Lichtfarbe” o6ffnet sich eine - [ L T
Farbpalette, in der Sie entweder | | e s omsn oo s \

eine Grundfarbe oder nach TopTot | Adscuten || TosTot | |
einem weiteren Klick auf das
Feld ,Farbe definieren” eine Farbe frei auswahlen konnen.

Nach jeweiliger Bestatigung mit OK
wahlen Sie per Klick mit der rechten
Maustaste auf das Modell im
Objektmenu den Punkt
Lichteinfallswinkel an.

> Objekt: Landhaus in Waldkirch 3

Objekt verschieben
Objekt drehen

Objekt skalieren
Objekt editieren, Gismo
Objekt entfemen

Objekt an Hangneigung ausrichten

Einzelobjekt lotrecht ausrichten

i
3

Kontaktpunkt fur Immobilien/LS

A}

bk ald

ESASE B

S|y Lichteinfallswinkel
3 Objekt spemen

$ H

y :l Modelleigenschaften
P [£] Obiekteigenschaften

z Ment schiieflen
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Der sich dadurch verdandernde Gizmo hat
einen gelben Pfeil, der eine Lichtquelle
darstellt, die Sie nun Uber die Achsen des
Gizmo so drehen kdnnen, wie Sie den
zuséatzlichen Lichteinfall auf das Objekt
wuinschen. Auch hier wird ab EEP 18 die
jeweils von der Maus erfasste Achse zur
besseren Erkennbarkeit blinkend

hervorgehoben.

e

e Objekt: DB_218_

Objekt editieren, verschieben
Kupplung vome ist aktiv
Kupplung hinten ist aktiv

Benutzerdefiniete Kamera speichem

Tausche gegen DB_250_519-8

| v
v
s
[J Obiekt entfemen
e Rollmaterial wenden
o Zuggamitur entfemen
‘@Holi’natcml ~ | | Madzle L ,:), iarwtoahie
FRER2T2 2774 v {f—
Kategorien #5086 212 309 _J Modelleigenschaften
[&| |&mre 216 beige
__ Quellen___ 508 220-019 EpI z Mena schiieRen
- Rollmaterial 3 D8 V200-008 Epl e e
(1§ sahn #50B_213_134

£l Normalspur 1435mm
=-&F Lokomotiven
i+~ O Schiepptenderioks

#5068 213 202
#806_218 217
|#%0B_218_315

#:.‘. = Tcn:erl s £508_213_398
= -0 Tenderlol A
= | -
H‘j O Elektrsch { 2
= -9 Wagen #508_296_022-7
[#-£= Tnebwagen #80B_360_339
Afs € V- und S-Bahnen #50R 110628
3} Schmalspur 600mm ‘,,‘ ;‘ | | —

v“

durch stetiges Blinken signalisiert.

Mit EEP 17 wurde eine
Tauschfunktion fir Modelle in
allen Layern eingefuihrt. Damit
kénnen im 3D-Editor nicht nur

Fahrwegstile (Gleisstile),
sondern vielmehr alle
Modelltypen getauscht werden
kdnnen, wie z.B. Immobilien,
Landschaftsobjekte, Rollmater-
ial, Signale usw. - die innerhalb
desselben Layers zu finden sind.
Um ein Modell zu tauschen,
wahlen Sie in der Modellliste
(mittels  linker  Maustaste)
zunachst das Modell aus,
welches neu platziert werden
soll und anschlieBend klicken
Sie im 3D-Fenster des Editors
das Modell an, welches
getauscht werden soll. Die
Auswahl (Markierung) des zu
tauschenden  Modells  wird

Der eigentliche Tausch des Modells wird nun tGber das Menu der rechten Maustaste vollzogen, indem
Sie den Tauschbefehl im aufgeklappten Meni anklicken. Beim Tausch eines Waggons innerhalb einer
gekoppelten Zuggarnitur werden mogliche Langenunterschiede der Objekte berlcksichtigt, so dass
die gesamte Zuggarnitur automatisch auf die optimale Lange verkirzt oder verlangert wird.

Wichtiger Hinweis: Der Tausch von Modellen ist ausschlieBlich innerhalb des gleichen Layers

maoglich.
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6. Anlagen in Betrieb nehmen

Der Betrieb einer Anlage findet fast ausschlief3lich im 3D-Fenster statt. In diesem Fenster zeigt sich Ihre
Eisenbahnlandschaft nicht nur in realistischer Dreidimensionalitét, hier entwickelt sie auch Vitalitat und
Dynamik. Im 3D-Fenster gehen Sie auf Entdeckungsreise, setzen Fahrzeuge ein, stellen Ziige
zusammen, verfolgen und steuern den Fahrbetrieb - kurz, hier erleben Sie eine EEP-Welt voller

Betriebsamkeit und voller Leben.

Bevor Sie sich aber

Informationen zur geladenen Anlage
dem Betrieb zuwen- :
L. ~Eckdaten der gedffneten Anlage
den, sollten einige Name der Anlage:
Einstellungen vorge- Format: [ ANL3 / Version 18,00 / GER
.. .. Breite: | 1.00km
nommen, Uberprift Lange: | 060l
" Hohe: | 0.00 to 0.00 : i
Odel’ geandert wer- Rasterpunkte prookx:: 150 Kr?oten/lar?\) Vmax, Faktor (Wasserwege); II
. La der Sch : | 0.000 km { #0 " 1
den, die u. a. das e cer Sraens | 0.0001m (£0) B -0}
. . Lénge der Tramgleise: | 0.000 km ( #0) | EEP6-Kamerawinkel
rscnemnunagsni Lange der Wasserwege & Unsichtbaren: | 0.000 km ( #0) 3
g Anzahl aller Modelle: | 0 (I} 30 Volldschie-Modis
Anzahl des Roll alss |0 (%0 Weichen aufschneiden erlauben
der ~Landschaft il Bl rcveian i e
betreffen. Rufen Sie Anzahl der Signale: | 0,0 | Tz, benotigt Elektrifizierung
h . t d Anzahl aller Giter: |0 I!] Terrain LOD
Ierzu unter em {&] Terrainkachelung reduzieren
.. . r—EEP-Umgeb:
Menilpunkt Datei & =i
die RUbnk Anlagen_ Tag Sound: I l I Lade Sound l Zugnamen bebehalten
. . 3 Zugradschlupfschlag + Funkenflug
information auf. Nacht Sound: | BT f% Gelande-Antikasing O
Skydome: IStandard-EEP-Umgebung |v] [Lade Tauschtextur (| Spateres Abbremsen
Dabei erhalten S|e Hauptmodell: I | | Modell laden I
u.a. folgende Infor- Positon (¥,2: [ 000 | {000 | [o.c0 |
mationen: Skalierung {X,,2): I 1.00 I [ 1.00 l I 1.00 l ,!j View-Modell Anlage
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Die Anzahl der Gliter.

lrrery

Die Gesamtlange aller Schienen, StraRen, Tramgleise, sowie sonstigen Splines in km.
Die Zahl in Klammern am Ende gibt die Gesamtzahl der verlegten Splines an.
Die Summe aller Splines und Rollmaterialien.

Die Summe der Rollmaterialien, sowie in Klammern der Zugverbande.

Die Summe der Immobilien und Landschaftselemente.

Die Anzahl der Signale und aller Kontaktpunkte (Signale, Weichen, Fahrzeug, usw.).

Ferner legen Sie hier einige Parameter fur den Betrieb Ihrer Anlage fest. Neben der Umschaltung auf
Linksverkehr kénnen Sie beispielsweise festlegen, dass Triebfahrzeuge nur dann eigenstandig fahren

kénnen, wenn das Gleis elektrifiziert ist.

6.1 Rollmaterialien einsetzen und aufgleisen

Der Fahrbetrieb kann erst aufgenommen werden, wenn mindestens eine Fahrstrecke angelegt ist, auf
der Rollmaterialien eingesetzt werden konnen. Ebenso kann der Verkehr nur anrollen, wenn das
Rollmaterial, das aufgegleist wird, Giber einen eigenen Antrieb verfligt.

Auswahlen von Rollmaterialen

Dies geschieht im 3D-Fenster
im Steuerdialog. Das ist die
Schaltzentrale, die alles, was im
3D-Modus auf dem Bildschirm
passiert, steuert — die Kamera,
den Gelandeeditor, der nur im
3D-Modus aktiv wird, und nicht
zuletzt natdrlich den
Fahrbetrieb. Klicken Sie dort auf
die Schaltflache Modelle
platzieren. Damit wechseln Sie
in den Modus, in dem

Modelle platzieren. Es konnen sowohl Rolimaterialien,

Zuggamituren, Immobdien, Landschaftsobjekte, Signale,

I

Gleisobjekte, als auch beweghiche Giiter aus den jeweibigen LQ
Kategorien ausgewshit und in der 3D-Ansicht platziert werden. )i
i Fahrzeug: O Handsteusrung [ > | || Fzg. Fites Tmm
B} [ Bombardier TRAXX 147 002 [ + || Fag. hinaufiigen | kein |~
r hinten - Vome
Fahrstufe (0 %, 0 km/h); B
(LU GRS T TR TR T TR B I B T o ¢l Q ety Q e
—— Bremse (0 %} ok | Ok «
I ' ) 1 L 1 1 1 1 ' 1 | ' 1 ) ' 1 ' 1 1 '
@ L IFzgv Iokallaleren] [ Aufschriften l
| ] {— ruckwarts Gange: vorwats-—> ~ Stevening
’ ! . ' " | @ Rolm. @ 2Zugg
— =

Rollmaterialien eingesetzt und aufgegleist Werden kdnnen. Sowie dieser Aufgleismodus aktiv ist, 6ffnet
sich der Fahrzeugkatalog. Im linken Feld sind die Kategorien mit ihren Ordnern zu sehen, in der Mitte
werden die Modelle aufgelistet und rechts erscheint das ausgewahlte Modell im Vorschaufenster.

; BFRolmaterial

-]

Kategorien

4_Quelen_
) Rollmaterial
Eahim
*) Normalspur 1435mm
i Elﬂu:kmnohvm
i -0 Schlepptenderloks
= O Tender
i[O Tenderloks
;".Dlesd
O Elektrisch
H EWWaoen
[#-4== Triebwagen
#6) U- und S-Bahnen
I‘_JSdlmaIspurSOOmm

[;]

3

1111}

Modelle

N

=

£5BR232 277-4v10
&5DB 212 309
£5.DB 216 beige
£5DB 220-019 EpIV
&35 DB V200-008 EplIl
£5DB_.
£5DB_.
&5DB_
£5DB_218_315
£5DB_218_398
&5DB_220_060

#5DB

£5DB_296_022-7
&5DB_360_339

#5DR

«a 111} |

218_134
218_202
218_217

_290_519-8

110628

K1

]
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Um eine Lokomotive auszuwahlen, klicken Sie sich von der Kategorie Rollmaterial Giber den Ordner
Bahn bis zu den Lokomotiven durch, unter denen Sie nun lhre Auswahl treffen. Sowie Sie ein Objekt in
der Liste anklicken, zeigt sich das Modell von allen Seiten im Vorschaufenster.

Wenn Sie sich fur ein Modell entschieden
haben, klicken Sie mit dem Mauscursor, der
sich nun in eine Mini-Lok verwandelt, die
Fahrstrecke an, auf der Sie das Rollmaterial
aufgleisen wollen. Darauf erscheint ein
Dialog, in dem Sie dem Modell einen
individuellen und leicht identifizierbaren
Namen geben kdnnen.

Da Rollmaterialien desselben Typs - etwa &
Waggons - oft mehrfach eingesetzt werden
sollen, der Name aber nur einmal vergeben
werden darf, werden den Duplikaten
automatisch Ordnungsnummern zugewie-

sen, die an den Namen angehangt werden. | Modele =~
£2DBAG_ICE2-Tz230-806-640-EpVI_SK2
. S=DBAG_ICE2-Tz230-807-007-EpVI_SK2
In EEP stehen verschiedene Modelle zuUr | =peac rcesTs230-808-030-0v1 k2
Verfiigung, die mit einer Tauschtextur ?M-:gilziﬁmgg.xwz[l
. . . —=DBAG_] z _SK2-v
versehen  sind.  Die  €IgENS  ZU | =pmac icesTei0s405-105Env1 Ko7

Tauschzwecken konstruierten Modelle sind  |==DBAG_ICE3-T2303-403-203-EpV1_SK2-v7

. .. . ==*DBAG_ICE3-TZ303-403-303-EpVI_SK2 Y
im Auswahlmen( an der blauen Schriftfarbe ;DBAG_ICE}TMW}N}EM_MW ‘,
zu erkennen. Um einen Textur-Tausch | mE e

. . . S22DBAG_ICE3-T2z303-403 Suche Modell
vorzunehmen, klicken Sie mit der rechten |zopauc icesrra03-405-

Maustaste auf ein entsprechendes Modell in  |S=08ac_1ce3-T2303-403

. L . . S=2DBAG_ICE3-Tz306-403 .
der Auswahlliste und wahlen die Option ||=. 0.c ices r2206 405 Dokumentation anzeigen

Eigenschaften. Mit einem Klick auf die 57 o o B | g ]
Schaltflache Lade Tauschtextur 6ffnen Sie
dann den Dateiauswahl-Dialog, wo Sie die Verzeichnisebenen und den Dateityp der Tauschtexturen
wahlen. Als Tauschtexturen kommen Grafiken im TGA-, PNG-, BMP- oder jpg-Format in Frage, die zuvor
in einem Bildbearbeitungsprogramm lhrer Wahl nach Bedarf editiert werden konnen. Die Formate *.tga
und *.png werden bevorzugt eingesetzt, da sie Uber einen Alpha-Kanal verfiigen, so dass transparente
Texturinhalte realisiert werden kénnen. Die Wandlung des Originalformats in das DirectX-Grafikformat
*.dds Ubernimmt EEP automatisch. Bei der Umwandlung werden MIP-Map-Level erzeugt und die
geeignete Texturkompression (DXT5 oder DXT3) angewendet.

Suche nachstes Modell

Dartiber hinaus besteht die Moglichkeit, Modelle mit Text-Texturen zu beschriften. Mit dieser Funktion
ausgestattete Modelle sind im Auswahlmeni an der grinen Schriftfarbe zu erkennen. Detaillierte
Hinweise hierzu finden Sie im Kapitel 6.6.4 Eigenstandiges Beschriften entsprechend vorgefertigter
Modelle.

Ein besonderes Fahrerlebnis versprechen diverse Loks und Waggons mit ausgestatteter
Inneneinrichtung. GenielRen Sie die Entdeckungsreise durch lhre Anlage in einem dreidimensional
nachgebildeten LokfUhrerstand. Oder Sie machen es sich in einem Waggon bequem, um lhre
Modellbahnlandschaft aus dem Inneren des fahrenden Zugs zu erleben. Solche Ein- und Ausblicke
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lassen sich realisieren, wenn Sie ein entsprechendes Funktionsmodell wahlen und mit der Zifferntaste
8 oder 0 die passende Mitfahrkamera aufrufen.

Verschieben einer Lok oder eines Waggons mit der Maus

Dirigieren Sie die Maus zu dem Rollmaterial, das Sie verschieben wollen. Sowie sich der Mauscursor auf
dem Rollmaterial befindet und zu einer Hand mit ausgestrecktem Zeigefinger wird, driicken Sie die
Maus- und gleichzeitig die St rg-Taste und ziehen das Fahrzeug nach links oder rechts zur Seite. Auf
diese Weise kbnnen Sie Lokomotiven wie auch Waggons auf ein Neben- oder Abstellgleis verfrachten
und besetzte Gleise fur andere Rollmaterialien freigeben.

Ein Rollmaterial, das aufgegleist wird, nimmt automatisch die Orientierung des verlegten Gleises an.
Manchmal kann es jedoch erforderlich sein, dass ein Fahrzeug gedreht und die Fahrtrichtung geéndert
werden muss. Aktivieren Sie dazu in der 3D-Ansicht mit einem Mausklick das Fahrzeug, das gedreht
werden soll. Klicken Sie dann im Steuerdialog auf die Schaltflache
Modelle platzieren. Damit ist der Modus aktiv, in dem Rollmaterialien
eingesetzt bzw. aufgegleist, gedreht und auch wieder entfernt Objekt editieren, verschieben
werden kénnen. Aktivieren Sie nun per Mausklick die Schaltflache Kupplung vome ist aktiv

Rollmaterial umdrehen, die nur in diesem Modus verfligbar ist und i i

. . .. L. H¥  Benutzerdefinierte Ka he
die nun die gewiinschte Drehung ausl®st. R e
Achsenstellung speichem »

. . . . G Rolimaterial den
Wenn Sie Ihren Zugverband auf ein benachbartes Gleis, oder an einen ¥ “mee =
tj Objekt entfemen

anderen Ort ihrer Anlage verschieben wollen, kénnen Sie hierzu die

Funktion Zuggarnitur bewegen verwenden, die in der 3D-Ansichtim E SRS e :
Menl der rechten Maustaste erscheint. Diese Menuoption ist
verfligbar, sobald Sie eine Lokomotive oder Waggon einer

gekoppelten Zuggarnitur, oder ein einzelnes Rollmaterial (z.B. LKW, % Teusche gegen DE 8458 Eplliml
oder PKW) mit der rechten Maustaste anklicken. 1 Objekt spemen

mo Objekt: DB_218_217

[j Zuggamitur entfemen
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Vergewissern Sie sich dabei zunéchst, dass Sie in den B —
. . . . . uto-Sichemng | ausgeschaltel > N
Programmeinstellungen ein Hakchen bei der Funktion Alle Joymci — = =

Objekttypenin 3D editierbar gesetzt haben.

|E| Analog-Sticks tauschen

(¥ Framerate anzeigen

. . . . . . {F| Uhrzeit in der 3D-Ansicht zeigen
Klicken Sie anschlieend mlt der linken Maustaste a'l.uf einen ande_ren 5] Aocioe 7o ot okt et
Fahrweg (bzw. StralRenstulick), auf das die ausgewéhlte Zuggarnitur | [ dodsle beieden et seanmnen

bzw. ein Rollmaterial verschoben werden soll. Der Zug wird an dieser | Meeiebemmsiensistscamen

@ Freie Beweagung der Fenster

Stelle neu eingesetzt werden. ] Licht an/aus automat.
|E| Kein Rendering unter Anlagenoberfliche

. . . . . . . &) Kfz-Antikallisionsabfra
Wichtiger Hinweis: Mit der Funktion Zuggarnitur bewegen g e

kann man einzelne Rollmaterialien oder ganze Dynamische Bewegung der Landsch.Ele.
Verbande/Zuige von jedem beliebigen Splinelayer auf jeden b
anderen beliebigen Splinelayer umsetzen. Dies ist besonders hilfreich,

wenn man z.B. ein Rollmaterial auf dem Schotterbett anstatt auf dem i o
Gleis aufgesetzt hat. Wenn man zuvor den "falschen” Spline am Zielort | & fieaenuasser auiwitein
ausschaltet (sperrt), besteht auch nicht die Moglichkeit das | & Fenrere

Rollmaterial nochmal falsch aufzusetzen.

> Objekt: SchBB_Sommer;002

Ebenso koénnen Sie ein einzelnes Fahrzeug in einem Zugverband
wenden. Klicken Sie dazu bei gedffnetem Steuerdialog mit einem

Objekt editieren, verschieben

K v ik wkdty Rechtsklick auf das zu wendende Fahrzeug, so erscheint der links
Wppiang hibors it kit angezeigte Dialog. Ein Linksklick auf den Menipunkt Rollmaterial
¥ Benutzerdefinierts Kamera speichem WeNden dreht das Modell um.
#% Rolimaterial wenden I
5 Obe enfemen Ebenso wie ein Rollmaterial in der 3D-Ansicht gedreht werden kann,
. [—— lasst es .SICh auch e:ntfernen." Markieren Sie per Mausklick da§
- o Rollmaterlal, das Sie l6schen m.oc'hten - das ge:‘ht im Auswahlmenu
= oder im Radarfenster ebenso wie in der 3D-Ansicht. Klicken Sie dann
3 Obiekt spemen im Steuerdialog auf die Schaltfliche Zug entfernen, um das
¥ Modeleigenschaften aufgegleiste Fahrzeug bzw. den Fahrzeugverband vom Gleis zu
nehmen. Auch diese Schaltfliche ist nur prasent, wenn der
Menu schiiefen

Aufgleismodus aktiv ist. Ebenso wie bei der Anderung der
Fahrtrichtung sollte das Rollmaterial, das herausgenommen werden
soll, nicht mit anderen Rollmaterialien gekoppelt sein, da ansonsten die komplette Zuggarnitur
verschwinden wurde.

Rollmaterialien im 2D Modus entfernen oder drehen

Im 2D Modus ist es ebenfalls mdglich sowohl Rollmaterialien als auch
ganze Zuge zu wenden oder zu entfernen. Das entsprechende Menu
offnet sich im 2D Modus durch einen Rechtsklick auf den gewtiinschten
Zug oder das gewiinschte Rollmaterial.

> Objekt: DB 212 309

j Modelleigenschaften
ﬁ Rolimaterial wenden
[j Objekt entfemen
& Zugwenden

[j Zuggamitur entfemen

Modell-Tauschfunktion fir alle Modelltypen

Auf vielfachen Wunsch der EEP-Anwender wurde eine Tauschfunktion fur
Modelle in allen Layern umgesetzt, womit im 3D-Editor nicht nur Fahrwegstile (Gleisstile), sondern
vielmehr alle Modelltypen getauscht werden konnen, wie z.B. Immobilien, Landschaftsobjekte,
Rollmaterial, Signale usw. - die innerhalb desselben Layers zu finden sind. Um ein Modell zu tauschen,
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wéhlen Sie in der Modellliste (mittels linker
Maustaste) zunachst das Modell aus,
welches neu platziert werden soll und
anschlieBend klicken Sie im 3D-Fenster des
Editors das Modell an, welches getauscht
werden soll. Die Auswahl (Markierung) des
zu tauschenden Modells wird durch stetiges
Blinken signalisiert.

S DB_218_315

Objekt editieren, verschieben
Kupplung vome ist aktiv
Kupplung hinten ist aktiv
R Benutzerdefinierte Kamera speichem
=] Objekt entfemen

Rolimaterial wenden
Zuggamitur entfemen

Der eigentliche Tausch des Modells wird
nun Uber das Menu der rechten Maustaste
vollzogen, indem Sie den Tauschbefehl im
aufgeklappten MenU anklicken. Beim
Tausch eines Waggons innerhalb einer
gekoppelten Zuggarnitur werden mogliche
Langenunterschiede der Objekte
berlicksichtigt, so dass die gesamte
Zuggarnitur automatisch auf die optimale
Lange verkurzt oder verlangert wird.

Tausche gegen DB_250_513-8

Modelleigenschaften

& |esr2i6tene
e 220 (T rery Men schlieRen

Wichtiger Hinweis: Der Tausch von Modellen ist ausschlie3lich innerhalb des gleichen Layers
maoglich.

6.2 Rollmaterialien steuern

Um die aufgegleiste Lok in Bewegung zu
setzten, missen Sie vom Aufgleismodus
auf die darunter liegende Schaltflache
Fahrzeugsteuerung wechseln. Sowie
diese  Schaltflache  aktiviert  ist,
verschwindet die Modellvorschau, um
dem Steuerdialog Platz zu machen. [Fag.lokatseren | |_Adschten |
Hierlber wird der gesamte Fahrbetrieb ?‘eue'“"g—‘l T
auf Gleisen, Schienen und Stral3en sowie [O i, 9=
auf unsichtbaren Luft- und Wasserwegen

gesteuert. EEP unterscheidet hierbei zwei Arten der Fahrzeugsteuerung: die manuelle und die
automatische Steuerung.

Fauze © Hrsseueurs
e | [Bombardier TRAXX 147 002

Fahrstufe [0 %, O km/h):

Bremse [0 %)
Co B T

Gange:  vorwaits—>

Die Schaltflache Fahrzeugsteuerung ist ein Wechselschalter zur Umstellung zwischen
= 1| automatischem und manuellem Zugbetrieb.
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6.2.1 Steuerung tber die Tastatur:

FUr Steuerung Uber die Tastatur stehen in EEP folgende Tastaturbefehle (Hotkeys) zur Verfiigung, die
vor allem den manuellen Rangierbetrieb erleichtern.

Fahrt Rickwarts

Fahrt Vorwarts

Stop/Bremse (Ein Druck auf diese Taste beeinflusst die Bremse des ausgewéhlten
Fahrzeugs)

Zugbremse (Hiermit kbnnen Sie bei manueller Steuerung die Bremsen des kompletten
Zuges ein- und ausschalten — ggf. mehrfach betéatigen

Hupe/Horn/Warnsignal

Kupplungszustand hinten (beeinflussen und dndern Sie den Zustand der hinteren

Kupplung)

Kupplungszustand vorne (beeinflussen und andern Sie den Zustand der vorderen
Kupplung)

Schaltzustand einer Weiche (Schalten Sie die nachste Weiche - in einer Entfernung von
bis zu 500 m)

Schaltzustand von Signalen (Andern Sie das Signalbild des ndchsten Hauptsignals in
einer Entfernung von bis zu 500 m. Mehrbegriffige Signale werden durch mehrfaches
Betatigen der Taste G umgeschaltet)

lHFEE =]z
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6.2.2 Steuerung mit einem Gamepad

In EEP ist es mdglich lhre Rollmaterialien tber ein Gamepad
zu steuern. Wenn Sie ein Gamepad benutzen méchten, so
wahlen Sie es zundchst bitte in den Programmeinstellungen
von EEP im Bereich Optionale Funktionsweise aus der
Dropdownliste Joystick aus (roter Rahmen).

Die Bedienung eines Controllers ist bei allen verwendeten
Modellen gleich, auch wenn wie zum Beispiel beim Xbox
Controller der linke Joystick Gber oder bei einer Playstation
unter dem Steuerkreuz sitzt.

Wenn Sie die Funktion der beiden analogen Joysticks zu
tauschen mdchten, setzen Sie bitte einen Haken in das
darunter befindliche markierte Feld (blauer Rahmen).

Die Bedienelemente sind auf dem Gamepad wie folgt
angeordnet:

Schultertaste oben: Schultertaste unten:
Kupplung hinten Fahrstufe verringern

Pause
an/aus

Mitfahr-
Kamera

Kamera
drehen

Waggon  Zug

\El| Analog-Sticks tauschen
ramerate anzeigen
|| Uhrzeit in der 3D-&nsicht anzeigen

{4| Anzeige Zug, Geschwindigkeit und Kamera
|El| Modelle bei jedem Start scannen

\E| Modelle beim nachsten Start scannen

@ Freie Bewegung der Fenster

Licht an/aus automat

|E| Kein Rendering unter &nlagenaberflache

{] Kfz-Antikalisionsabfrage

{€4) Luftdruckwelle beim Passieren der Ziige

{¥4| Dynamische Bewegung der Landsch.-Elemente
|| Kameraorientierung in X-Achse invertieren

l!] Kameraorientierung in Y-Achse invertieren

|| 4lle Objekt-Typen in 30 editierbar

Schultertaste unten:

Schultertaste oben:

Fahrstufe erhohen Kupplung vorne

— Kamera

Kamera

positionieren

Die einzelnen Steuerelemente des Controllers haben folgende Funktionen:

Rechter Analog-Stick

Perspektive

Bei eingeschalteter Mitfahrkamera kdnnen Sie mit dem rechten Analog-Stick auf
das Fahrzeug zu fahren bzw. sich entfernen. Andernfalls bewegen Sie mit dem
rechten Analog-Stick Ihre Kamera tber die Anlage
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Steuerkreuz

Das Steuerkreuz hat zwei Funktionen: Auf der senkrechten Achse wahlen Sie
einen Zugverband aus. Auf der waagerechten Achse wandern sie innerhalb des
ausgewahlten Zugverbandes von einem Waggon zum néchsten.

Back Button
Mit dem ,Back” Button schalten Sie die Mitfahrkamera eines Rollmaterials ein
und aus.

Start Button
Der Start Button schaltet in EEP den Pausen — Modus ein und aus.

Linker Analog-Stick

Bei eingeschalteter Mitfahrkamera kdnnen Sie mit dem linken Analog-Stick das
Fahrzeug umkreisen. Andernfalls drehen Sie mit dem linken Analog-Stick die
Kamera um ihre eigene Achse.

Taste A
Die Taste A ist sozusagen die ,Notbremse” des Systems. Damit setzen Sie die
Geschwindigkeit des aktuell ausgewahlten Rollmaterials auf Null.

Taste B

Mit der Taste B &ndern Sie das Signalbild des ndchsten Hauptsignals in einer
Entfernung von bis zu 500 m. Mehrbegriffige Signale werden durch mehrfaches
Betatigen der Taste B umgeschaltet.

Taste X
Mit der Taste X schalten Sie die Kamerapositionen bei der Betrachtung eines
Modells entsprechend den Kamerapositionen 1 - 9 durch.

Taste Y
Mit der Taste Y Schalten Sie die nédchste Weiche - in einer Entfernung von bis zu
500 m - ggf. durch mehrfachen Tastendruck — um.

Schultertasten

Untere Schultertasten
Mit den unteren Schultertasten regeln Sie die Fahrstufe. Je weiter Sie diese
Tasten reindriicken, desto schneller Andert sich die Fahrstufe.

Obere Schultertasten

Mit den oberen Schultertasten betétigen Sie die Kupplung. Sie kdnnen mit dem
Steuerkreuz den Waggon im Zugverband auswahlen, dessen Kupplung sie
scharf oder auf abstoRen stellen mdchten.

Mitfahrkamera

a) Eingeschaltet

Bei eingeschalteter Mitfahrkamera kann man mit dem linken Analog-Stick um
das Rollmaterial kreisen. Mit dem rechten Analogstick zoomt man an das
Rollmaterial heran bzw. weg.

b) Ausgeschaltet
Bei ausgeschalteter Mitfahrkamera kann man mit dem linken Analog-Stick die
Kamera drehen, mit dem rechten Analog-Stick Uber die Anlage wandern.
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Hinweis:
Ein Schalten der einzelnen Funktionen des Controllers hat keinen Einfluss auf die Art der
Steuerung eines Zuges. (Manuell - Automatik).

In EEP wurde eine individuell konfigurierbare Gamepad-Steuerung von beweglichen Modell-Achsen
realisiert. Damit ist es moglich, fir jedes einzelne Rollmaterial eine modellspezifische Belegung von
Gamepad-Tasten zu realisieren. Dabei wird die von lhnen konfigurierte Achsensteuerung in der *.ini-
Datei eines Modells gespeichert und steht somit in verschiedenen EEP-Anlagen in identischer Form zur
Verfigung. Dabei ist zu beachten, dass die Gamepad-Steuerung Gber eine Standard-Vorbelegung der
Achsen verfiigt, die vom System automatisch vergeben wird.

Diese vorbelegten System-Tasten, sollten nicht reserviert/belegt werden:
"LB" (Linke Schulter/L1) vorige Steuerachse auswéhlen

"RB" (Rechte Schulter/R1)  néachste Steuerachse auswahlen

"LT" (Linker Trigger/L2) Achsen-Stellung -

"RT" (Rechter Trigger/R2)  Achsen-Stellung +

Uum das Konfigurationsfenster der |[[=J . —_— -
Tastenbelegung des Gamepads aufzurufen, muss ” . 7
zunachst das zu steuernde Rollmaterial N
ausgewahlt sein und der Steuerdialog im Modus | s | o e
der Achsensteuerung aktiv sein. Am rechten Rand s il as .

des Steuerdialogs finden Sie die Schaltflache Controller fiir ausgewahltes Fahrzeug konfigurieren.

Dialogfenster der Gamepad-
, Konfiguration wahlen Sie aus
‘ 1l Ml dem Meni ,Fahrzeug-Achse”
; i eine bewegliche Achse aus und
weisen lhr aus den darunter-
liegenden Menls Taste 1 und
~ Taste 2 die von lhnen ge-
winschte Kombination aus.
: Selbstverstandlich kénnen Sie je
nach Bedarf lediglich eine der belden Tasten als Komblnatlon zuweisen. Die Zuweisung der
Tasten(kombination) fiihren Sie in der Regel so oft nach einander, bis alle beweglichen Achsen des
Fahrzeugs belegt sind. Mit einem Klick auf die Schaltflache ,OK” werden Ihre Einstellungen gespeichert
und das Dialogfenster der Controllerkonfiguration geschlossen. Mit der Schaltflache ,Abbrechen”
schlieBen Sie das Fenster ohne Ubernahme der getatigten Anderungen.

T X Klicken Sie auf diese
Schaltflache, um das Konfigura-

R % tionsfenster des Controllers

| (Gamepads) zu offnen. Im

6.2.3 Manuelle Steuerung

Eine manuelle Steuerung des Fahrbetriebs ist nur bei Rollmaterialien mit eigenem Antrieb moglich. Um
eine aufgegleiste Lok in Gang zu setzen, muss sie zunéchst in der Fahrzeugliste des Steuerpults oder in
der 3D-Ansicht mit dem ublichen Mausklick ausgewahlt werden.
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Schneller geht's jedoch, wenn Sie lhren aufgegleisten Loks und Waggons (iber die
Tastenkurzel-Liste (blaue Markierung) einen Hotkey zuweisen. Statt beispielsweise
eine Lok mit dem wenig einprdgsamen Namen DB E10 299 bl;002 aufzurufen,
drucken Sie einfach nur die gewéhlte Tastenkombination, und schon springt die
Kamera zu der gesuchten Lok und wechselt unverziglich in den gekoppelten

Handbuch EEP 18

Tastenkurzel:

]

Taste RALT + A
Taste RALT +B
Taste RALT +C
Taste RALT +D

Kameramodus. Taste RALT +E

TactaRAIT L F
Steuerdialog | In Bewegung gesetzt wird

| :

!@' Fahrzeug: \@ Handsteuerung [ - ] || Fzg. Fiter Tastenkiirzel: | dle LOk m It dem
[ s |¢.[J£\.[ PKwW-Abschleppwagen lVH_Fzg.hinzufugen Ikein |'| Fahrstufen regler, der dle
= Fahistufe (9% B0 ki) ‘"@‘ 5 Antriebskraft dosiert und
GO T EA U Y R TR N R A B D ] Y g Y e . . - -
| —_ ; e o die Geschwindigkeit
T e e Gl ~ steuert. Analog dazu
‘ J Fzg. lokalisieren l | bed | enen Sle de n
—d <= fuckwarts Gange: yorwarts--> o .
=== : ki . . Fg;’;ﬁ Bremsregler, um die
| : | Geschwindigkeit zu
drosseln und die

Rollmaterialien abzubremsen. Und schliefdlich nutzen Sie den Regler fur die Géange, um die
Fahrtrichtung und die Kraftibersetzung des Antriebs einzustellen.

Es ist aulierdem mdoglich im manuellen Modus einen kompletten Zug zu steuern. Um diese Funktion zu
nutzen klicken Sie im Steuerdialog im manuellen Modus in das rot markierte Feld und markieren den
Punkt Zuggarnitur. Dadurch wirken die von lhnen vorgenommenen Einstellungen - zum Beispiel
Bremse I6sen - nicht mehr nur auf einen ausgewahlten Wagen, sondern auf den gesamten Zug.

6.2.4 Automatische Steuerung

Auch eine automatische Steuerung des Fahrbetriebs ist nur bei Rollmaterialien mit eigenem Antrieb
maoglich. Im Automatik-Modus werden Rollmaterialien durch voreingestellte Kontaktpunkte und
Signale gesteuert, ohne dass Sie direkt beteiligt sind. Sie selbst legen nur die Einstellungen fest und
Uberlassen die Ausfuhrung dem Programm, das den Antrieb, die Geschwindigkeit und die
Bremstatigkeit der einzelnen Fahrzeuge wie auch den Gesamtablauf nach lhren Vorgaben steuert.

Den Steuerdialog fir Automatikbetrieb konnen Sie auf zwei Arten aufrufen-entweder mit
einem Klick auf den Wechselschalter in der Fahrzeugsteuerung oder mit einem Klick auf
ein beliebiges Rollmaterial bei gleichzeitig gedriickter Shi ft-Taste im 3D-Fenster. Ein
Zug wechselt jedoch erst dann in den Automatikmodus, wenn in diesem Steuerdialog eine neue
Geschwindigkeit eingegeben wird!

Steuerdialog

Ist die automatische |
Steuerung eingeschaltet,
veréndert sich das
Steuerpult. Wahrend Sie || Z&a
bei manueller Steuerung '
die Fahrgeschwindigkeit
mit dem Fahrstufen- und
Bremsregler eigenhéndig
betatigen, bestimmen Sie ||

@ Automatik

JQMB Actros m. Ladekran-Elektro-Lasthebemagnet v2

|| Zug Fiter
\| v | Zug hinzufiigen |
"

Zug

vorne

@ SX
OB

Ist-Geschwindigkeit {59 km/h)

©gx
O

Soll-Geschwindigkeit (60 km/h] | Zug lokalisieren |

|v|

Routenauswahl:

[ alle
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im Automatikmodus nur die Soll-Geschwindigkeit (blaue Markierung), die Steuerung Ubernimmt das
Programm.

Um lhre Lok im Automatikmodus ins Rollen und auf Touren zu bringen, schieben Sie den Regler flr die
Soll- Geschwindigkeit in die gewunschte Position oder legen die Geschwindigkeit per Eingabe der
Stundenkilometer (km/h) fest. Daraufhin wird die Lok anfahren und die vorgegebene Geschwindigkeit
so lange einhalten, wie die Signalsteuerung dies zulasst. Schwankungen, die sich aus dem
Streckenverlauf ergeben, kompensiert das Programm durch den Einsatz von Gangen, Fahrstufen und
Bremse. Wohin die Reise geht, wo und wann die Lok anhalt, weiterfahrt und schlie8lich ankommt, das
bestimmt der Fahrplan, den Sie fur jedes einzelne Fahrzeug im Verkehrssystem festlegen kdnnen.

Um einen fahrenden Zug im Automatikmodus zum Stehen zu bringen reicht ein Rechtsklick auf diesen
Schieberegler. Alle Regler lassen sich in EEP mit einem Rechtsklick wieder in die Grundstellung
zurticksetzen.

Dartiber hinaus kdnnen Sie im Automatikmodus Sie Ihren Zigen auch bestimmte Routen zuweisen
(siehe Kapitel 7.3.1 Routen definieren).

Zugauswahl im Steuerdialog

Auf den meisten Anlagen sind viel mehr Fahrzeuge unterwegs als man selbst steuern mochte. Die
meisten laufen im Automatikbetrieb oder sind an verschiedenen Punkten der Anlage abgestellt.

Hierzu besteht die Méglichkeit, diese Fahrzeuge tiber eine Favoritenliste zu selektieren und dadurch die
Auswahlliste der zu bedienenden Fahrzeuge aufzurdumen und die Zugauswahl zu erleichtern (siehe
rote Markierung im Bild oben).

6.2.5 Benutzerdefinierte Kamera bei Rollmaterialien

Die individuellen Kamerapositionen, die fir jedes Fahrzeug (Rollmaterial) definiert werden kdnnen,
werden direkt in der Anlagendatei gespeichert.

Um eine benutzerdefinierte Kamera
zu speichern, muss im 3D-Editor
zunachst ein Fahrzeug ausgewahlt
(markiert) werden. Wahrend es
blinkend markiert ist konnen Sie die §
Kamerasicht mittels der Pfeil-Tasten
sowie der R-und Leertaste aufder
Computertastatur  einstellen.  Im
Mend, welches Sie per Rechtsklick der
Maus offnen, wahlen Sie nun die &
Option Benutzerdefinierte Kamera
speichern. Die von lhnen definierte
und abgespeicherte Kameraein-
stellung kann Uber die Taste 9 auf der
Computertastatur oder Uber Kontaktpunkte aufgerufen werden. Der entsprechende Eintrag im
Dialogmenu der Kontaktpunkte lautet Sicht der benutzerdefinierten Kamera.

e Objekt: DB_360_339

Objekt edttieren, verschieben

WI Kupplung hinten ist aktiv

L } Benutzerdefinierte Kamera speichem |

1 Objekt entfemen

Rollmaterial wenden

Zuggamitur entfemen

Modelleigenschaften

Menu schiieBen

135




% Handbuch EEP 18

6.3 Zlge zusammenstellen

Lokomotiven und Wagen sind durchweg so ausgerustet, dass sie gekoppelt und zu einem Zugverband
zusammengestellt werden koénnen. Das Ankoppeln lauft im Prinzip genauso ab wie bei realen
Modelleisenbahnen: Ein Rollmaterial wird langsam an ein anderes herangefahren bzw.
herangeschoben. Sind die Kupplungen beider Fahrzeuge scharf gestellt, verbinden sie sich bei
Beriihrung automatisch. Bei Rollmaterial auf der Schiene sind die Kupplungen immer scharf, also
aufnahmefahig. Bei Kfz dagegen sind sie beim Einsetzen des Rollmaterials

Immer ausgeschaltet. g; V;:ew
. . . y : : Qg @
Kontrolliert wird die Kopplung Uber die entsprechenden Symbole im | g @b

Steuerdialog, die den jeweiligen Status anzeigen und aktivieren:

— An der Kupplung (vorne oder hinten) ist ein Rollmaterial angeschlossen. Die
(Q,'l FEISRREpS ’ Anzeige ist solange aktiv (grauer Auswahlknopf), bis die beiden beteiligten
' Rollmaterialien getrennt sind.

Die Kupplung ist aktiviert, wenn der Knopf leuchtet. Ein weiteres Rollmaterial
i 5
@ &1" kann angekoppelt werden.

@ = = J Die Kupplung ist deaktiviert, wenn der Knopf leuchtet

In EEP ist es moglich, Loks und Wagen vorbildgetreu "sanft ankuppeln zu [

. . . o ek Faken(CRes 0.00 |
lassen. Dazu muss Sanftes An.kgppeln inden Anlagenlnformatlonen aktlylert wecrarsae——1
werden. Ist die Funktion aktiviert, dann verlangsamt eine Lok automatisch, Vinasokioe iramgless) 000 |
wenn Vmax.Faktor (Wasserwege):

. . Mo lonr ot e Wasserhohe:| -0.50 |
e die Kupplung der Lok und die Kupplung des Waggons "aktiviert" sind PO, ...
e die Lok im Automatik Modus fahrt e e
. . . . . IH| Linksverkehr fiir Automobil
e die Lok eine bestimmte Distanz zum Waggon unterschreitet. ET}I. ettt e
| Terrain LOD

Nicht nur einzelne Loks oder Waggons, auch ganze Zuggarnituren kénnen

gekoppelt und abgekoppelt werden. Damit lassen sich typische | & zanenbebehaien

Betriebsablaufe wie "Fliigeln” oder "Kopf machen" steuern. N e

|| spateres Abbremsen

‘Datei | Enfigen Anscht 8 Nachdem Sie einen Zug zusammengestellt haben,

i e fesegs kdnnen Sie den Zugverband mit dem Befehl Speichere Zug im Meni Datei
g o S unter einem eigenen Namen abspeichern, so dass der Zug auch an anderer
Block offnen

Stelle oder in einer anderen Anlage wieder eingesetzt werden kann. Die

S Zug finen beladenen Giiter werden mit den Daten der Zuggarnitur gespeichert.

Il Anlage speichem

k=] Anlage speichem unter In EEP kdnnen nicht nur einzelne Loks oder Wagen, sondern auch gekoppelte
E‘“ ':*“i“"f" P“"L‘ﬁ Rollmaterialien bis hin zu Zugverbanden in der 3D - Ansicht eingesetzt werden.
Ea Seddemdn _| Ebenso kénnen Sie im 3D- Modus nicht nur den kompletten Zug, sondern auch
Y, Modele instalieren einzelne Waggons entfernen, ohne dass der Zugverband zuvor erst mithsam
{] Programmeinstellungen entkoppelt werden muss. Wahlen Sie einfach per Mausklick den Waggon, den
[i] Anlsgeninformation Sie herausnehmen maochten, und klicken Sie im Objektmeni auf den Befehl

Objekt entfernen. Um die entstehende Ltcke im Zugverband zu schliefl3en,

¢ Modelle scannen . . . K
® klicken Sie auf den vorausgehenden oder folgenden Waggon, wéhlen im
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Objektmen die Option Objekt verschieben und schieben den Wagen so weit nach vorne oder hinten,
bis dieser an den néchsten Wagen ankoppeln kann.

Dartber hinaus kdnnen Zuge auch ihre Fahrtrichtung in der 3D-Ansicht dndern: Klicken Sie einen
beliebigen Wagen im Zugverband an und wahlen Sie im Objektmenu die Option Rollmaterial wenden
und schon ist der komplette Zugverband gedreht.

Vergabe von Zugnamen bei der Fliigelung

Wenn Sie in den Anlageninformationen die Option Zugnamen beibehalten aktivieren, erhalten Zuge,
die zun&chst getrennt und spater zusammengefihrt werden, wieder ihren urspriinglichen Namen.
Besitzt also zum Beispiel ein Zug den Namen "Regionalbahn” und wird in zwei Zugteile aufgeteilt, dann
erhalten diese die Namen "Regionalbahn” und "Regionalbahn;001. Nach dem erneuten Ankoppeln, also
der Zusammenfiihrung der beiden Zugteile, erhalt dieser Zug wieder seinen urspriinglich vergebenen
Namen "Regionalbahn”.

6.4 Animierte Fuhrerstande

In EEP kann man Lokomotiven
und Triebwagen aktiv fahren.
Hierzu begibt man sich wie in
einem Fahrsimulator ins
"Cockpit" der Lok und nimmt
den Platz des Lokfuhrers ein.
Wabhlen Sie in der 3D-Ansicht im
Steuerdialog  den  Bereich
Kamera und aktivieren hier die
mitbewegte Kamera.

y 74
. Zug u. 1 g -

Wenn man nun die Taste 8 ?der J T -t 7’\ . 3';\
0 auf der Tastatur drickt, | = -

. . . . Hebel fir Steuerung - auch =/

befindet man sich sogleich in _ Rohrwandblaser  anrrichtungswechisel it

der Lok-fihrerkabine, sofern die
ausgewdhlte Lok Uber einen
animierten Fuhrerstand verfugt.

Die Grundversion von EEP
enthalt unter anderem 2 :
animierte  Fihrerstinde zu e —_—

folgenden Lokomotiven: , :
Kabine der BR 18-201

e VT 11.5 TEE Triebkopf e Bayerische S 3/6 (BR 18-478) e BR232 277-4 v10 (Ludmilla)
e BR 212 376-8 e SBB Ce 6/8 1l Nr. 14253 (Krokodil)
e DB_110-108-0b-EplV_SK2 e DBAG_ICE3-Tz4709-407-009-EpVI_AG3
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Kabinenansicht der SBB Ce 6/8 Il Nr. 14253 (Krokodil)

1 Sonnenblende 8 Schalter fur 15 Reversierer / Fahrtrichtung
Innenbeleuchtung

2 Manuelle Scheibenwischer 9  Sander 16 Bremsdruck

3 Pneumatischer 10 Nothalt 17 Stromabnehmer

Scheibenwischer

4 Bewegliche Seitenfenster 11 Geschwindigkeitsanzeige = 18 Automatikmodus
5 Fahrplan (Tauschtextur) 12 Rangierbremse 19 Fahrstufen

6 Signalpfeife 13 Zugbremse 20 Kompressor

7 vordere / hintere Kupplung 14 Fahrgeschwindigkeit

Man hat  alle - “Kabinenansicht der BR 232 (Ludmilla)
relevanten Steuer-

elemente vor sich,
welche Uber den
Mauszeiger ange- ®&
wihlt und tber das |
Bewegen der Maus
in die gewilnschte
Stellung  gebracht
werden kénnen. Zur
Erleichterung  der
Steuerbarkeit  sind
die einzelnen
Elemente mit Tool-
tips versehen, die
angezeigt werden,
wenn der Mauszei-
ger Uber dem entsprechenden Element ruht.
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6.5 Fahrzeugphysik fur Stral3enfahrzeuge

Allgemein gilt, dass das Fahrverhalten von Rollmaterialien von den jeweiligen Fahrzeugeigenschaften
abhangt, die bei der vorbildgetreuen Konstruktion der Modelle bertcksichtigt wurden. Zu diesen
Eigenschaften gehoéren die Eigenmasse, der Antrieb sowie die Brems- und Reibungskréfte, die von
Rollmaterial zu Rollmaterial unterschiedlich sind und die in ihrer Kombination die
Fahrzeugeigenschaften und das Fahrverhalten bestimmen. Dies gilt fur alle Fahrzeuge, die in einer EEP-
Anlage eingesetzt werden konnen. Alle Strallenfahrzeuge lehnen sich abhangig von der
Geschwindigkeit und dem Kurvenradius in Kurven mehr oder weniger zur Seite. Aul3erdem gehen sie
beim Bremsen vorne und beim Anfahren hinten ,in die Knie". Darliber hinaus gibt es in EEP aber auch
eine ganze Reihe von Modellen, die mit speziellen Funktionen ausgestattet sind und damit auch die
Funktionalitat der Anlage insgesamt erweitern.

6.5.1 Scheinkrafte in Modellen

Im Modellbestand von EEP gibt es verschiedene |
Modelle, bei denen Scheinkréafte wie Fliehkraft |
oder Zentrifugal bzw. Zentripetalkraft umgesetzt
wurden. Zu den Modellen, die nach den
entsprechenden Regeln konstruiert sind, gehéren |
beispielsweise Hubschrauber wie auch eine
Gebirgsseilbahn.

Im Fahrbetrieb zeichnen sich diese Modelle
dadurch aus, dass sie der Kraft der Gravitation
folgen. Aufgrund der Radialbeschleunigung
schwenken sie zur Seite, infolge der Zwangskraft
(Tragheit der Masse) schwingen sie beim :
Beschleunigen und beim Bremsen nach vorne und hlnten Dabei bleiben sie — unabhéngig vom Gefalle
oder von der Steigung der Fahrstrecke - in ihrer Neigung konstant und in ihrer waagerechten
Betriebslage stabil.

e
[y ¢

6.5.2 Fahrzeuge mit Stopp- und Blinklichtern

Die Stopplichter dieser Fahrzeuge blinken auf, wenn die
Bremse betatigt oder im Stillstand angezogen wird. Die
Blinklicht-Funktion wird aktiv, wenn ein Fahrzeug eine

Strecke mit . TR
Wiechenantrieb | eli—
beféahrt. Die

' Blinklichter zeigen

die Abbiege-
richtung auf dem Fahrstiick vor der Abzweigung oder
Kreuzung. Deshalb  sollte  beim  Aufbau  von
Strallenkreuzungen darauf geachtet werden, dass die
Weichenantriebe lang genug sind oder dass die
Geschwindigkeit der Fahrzeuge mit Kontaktpunkten
entsprechend gedrosselt wird.
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6.5.3 Fahrzeuge mit Loschwasser

Zu den Fahrzeugen mit erweiterter
Funktionalitat gehoren auch die
Feuerwehrfahrzeuge, die mit  einer

Wasserkanone und Ldschwasser ausgestattet
sind. Die Loschwasser-Funktion wurde in
Analogie zu der Funktion Feuer in Immobilien
entwickelt.

Der Wasserstrahl bei diesen Einsatzfahrzeugen
kann sowohl manuell als auch automatisch
Uber entsprechende Kontaktpunkte fur
Fahrzeuge aktiviert und gesteuert werden. Die

Handbuch EEP 18

lung vome ist aktiv

or
Kupplung hinten ist aktiv

> Gruppe speichem #1
® Rolmaterial wenden
[J Objekt entfemen

B Zugwenden
B Zuggamiur entfemen

] Obiekt speren

[E] Modeteigenschaften
[A Meni schieten

Gruppe speichem #13

Gruppe speichem #14

Gruppe speichem #15

Gruppe speichem #16

manuelle Dosierung des Wasserdrucks kann Uber das Auswahlmeni der Achsen und den
dazugehdrigen Schieberegler beeinflusst werden.

6.5.4 Beladungsfunktion fur Fahrzeuge

Fahrzeuge mit beweglichen Achsen

Bewegliche  Achsen in  Fahrzeugen
ermdglichen es, ein Fahrzeug zu animieren,
d.h. einzelne Teile zu bewegen.

Bewegliche Teile kénnen dabei Kranarme,

Fahrzeug:

]VI lAusIegel heben/senkén .

Fahrstufe (0 %, 0 km/h):

Greifer, Seile, Loffel, Kabinen, Fahrer,
Pantographen, usw. sein. Ob ein Fahrzeug
mit beweglichen Achsen ausgestattet ist,
zeigt die Liste mit den beweglichen Teilenin
der Kontrollleiste, die Sie einsehen kdnnen,

Bremse;

< iickuwdits

100%

Achsensteusrung:
I\IIIIIIIIIIIII!!IIIIII

Gange: vorwarts---> 0%

{1 (]

wenn Sie das Modell in der 3D-Ansicht per Mausklick aktivieren.

sind nun

stellen

Hier konnen Sie das gewinschte Modell im Feld
Fahrzeug auswahlen. Unmittelbar im Anschluss
aktualisiert sich das Feld Achsenauswahl. In diesem

alle Funktionsachsen des Modells

enthalten. Wéhlen Sie eine der Achsen aus und
die
Schieberegler Achsensteuerung ein. Alternativ
kdnnen Sie auch direkt einen Wert in das Feld Setze
eingeben. Haben Sie nun lhre Achsen in die
gewinschte Stellung gebracht und mdchten
beispielsweise an einen Kranhaken ein Ladegut
anhangen, so betatigen Sie jetzt den Button Laden
(auf dem entsprechenden Steuerdialog rechts). lhr
Ladegut hat nun eine Verbindung mit dem Kran
hergestellt. Und Sie kdnnen es nun bewegen.

gewunschte Position mit dem
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Die Abbildung zeigt einen Kranwagen, der Kisten ladt.
Die Achsen, die den Ausleger und den Haken steuern,
kdnnen Sie (wenn der Kran aktiviert ist) aus der Liste
auswéhlen und mit dem Schieberegler bewegen. Wenn
Sie beispielsweise den Haken des Krans uber die
Achsensteuerung in die Nahe der Kiste dirigieren,
konnen Sie die Ladung mit einem Klick auf die
Schaltflache aufnehmen. Ebenso lasst sich die Ladung
mit einem erneuten Klick auf diesen Button vom Haken

[6sen.

Eine groRe Anzahl von Achsen und viele Moglichkeiten
gegenseitiger Einstellungen macht es bisher schwierig
und zeitaufwendig, jeweils eine Achse - z.B. Uiber einen

Kontaktpunkt — einzurichten.

- Auslésen bei Zugvorbeifahrt: 7:_
| Richtungeins || Zugschiuss ~ Aktivierung verzg 0
& Richtung zwei ssikatans| 0
| Automatik-Manuelbetrieh i
Route: ﬂé I
[ror | +]|ase [~] Ist-Zustand:| 0
2ug: Filtername: : —
For |~ |[ase -] _
Wenn Signal/Weiche zl “ist |v" I :bl
Lua Funkiion: Zeit von: Zeit bis: )
| |{00:00:00 == foo:00:00 -5
—-Auf Fahrzeug/Zug anwenden: Auswahi der Route :
lmverandert das auslosende ’ - ] IVIKme Routen-Anderung | - l
—Steuerung von Achsen
Achse: Filter:
| e [+]
Position: "—.................... Elnstelmgsgwpe:
—Kupplungskontrobe = -. =1 S
. yorne KupplyGruppe =2
MM-SMEH w&mpefg
Rolimaterial-r. [:] Neuer 'Jmane: Gruppe ;5
— Gruppe =6
L UGS = |Gruppe 7
Anz, RolimateriiGruppe #8 ¥
Weitere Optionen
[E Haken an/aus

7

o> Objekt: Kalmar DRF450-60S5 blau

Objekt editieren, verschieben
Kupplung vome ist aktiv
Kupplung hinten ist aktiv

Y Benutzerdefiniette Kamera speichem
Achsensteliung speichem
Rolimaterial wenden

Objekt entfemen

Gruppe speichem 1
Gruppe speichem 52
Gruppe speichem #3
Gruppe speichem 24
Gruppe speichem &5
Gruppe speichem #6
Gruppe speichem &7
Gruppe speichem #8
Gruppe speichem &9
Gruppe speichem £10
Gruppe speichem 211
Gruppe speichem 212
Gruppe speichem #13
Gruppe speichem 14
Gruppe speichem 15
Gruppe speichem £16

=1

"

o

A 2ug wenden

a Zuggamitur entfemen
q Objekt spemen

t]

Modelleigenschaften

Menu schliefien

Um diese Operationen in EEP zu erleichtern,
kdnnen Sie die Funktion nutzen, die Position der
Achsen des gesamten Modells als Gruppe zu
speichern. Jede Aufzeichnungsgruppe merkt sich
alle aktuellen Achseneinstellungen des gesamten
Modells. Damit ist es sowohl mit einem einzigen
Kontaktpunkt als auch mit einer einzigen Lua-
Funktion moglich, alle Achsen so einzustellen, wie
sie gespeichert wurden.

Vorher mussen Sie die gespeicherten
Einstellungen einer Achsengruppe festlegen.

Steuerdialog

Fahrzeug:
= | [Kalmar DRF450:6055 blau

Bremse (0 %):

Ll
I ‘I ol e T S R A T R )
- m
\ ‘:_ <= riickwats Gange:  vorwarts-> G
!

G

l ha l I o ~senken<==;heh;n

Fahrstufe (0 %, 0 km/h}:
PSR i vy e i
L

Achsengruppe setzen:

'7'7 o | | ' PR v e e
ﬁ!g £ il A I
‘

Wenn Sie diese Einstellungen anpassen wollen, kdnnen Sie die Achseneinstellungen im
Bearbeitungsmodus @ndern und in der gleichen oder einer anderen Achsengruppe erneut speichern.
Dies gibt lhnen zusatzliche Mdglichkeiten zur Bedienung komplexer Maschinen, die in einer Gruppe
von Achsen gespeicherte Aktionen ausfihren kdnnen, sobald diese an der gewinschten Stelle
eingestellt werden. Einige neue Modelle verfligen bereits Uber derartige Achsengruppeneinstellungen,
die vom Ersteller der Achsengruppen definiert wurden.

Das Ldschen einer gespeicherten Achsengruppe erfolgt im Modellbearbeitungsmodus durch

Drlicken der [Strg-Taste].
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Tnformationen zur oeadenen Arage

en Anlage

Name der Anlage: | Testgelinde|

Format: | ANL3 / Version 7,10 / GER
Kupplung vome ist aktiv Breite: | 10.00km
Lange: | 2,00 km
Kupplung hinten st aktiv Hohe: | -65.37t083.93m
= wizerdefinierte Kamera speiche Rasterpunkte pro km: | 111Knoten/km
R Seruzericiiats Kamea sicheny —p Lange der Schienen: | 70,335 km { #1342)
l Achsenatellung speichem v | Gruppe speichem 21 Lange der StraBen; | 8.075km ( #129)
e e o] = Lange der Tramgleise: | 0.000km { #0)
Rolimaterial wenden ¥ | Gruppe spei asserwege & Unschtbaren: | 0.000km ( £0)
bt — Gn ol L 23 Anzahl aller Modele: | 3429
ettt B | o Anzahl des Rolmaterials: | 167
> oty Grupp = 2ahl Immob, &LSElemente: | 3199
£ wende = 2 Anzahl der Signde: | 63
Grup, - Sl
Zuggamitur entfemen £ " t rl CI IC k Anzehl dler Giter: | 0

Gruppe Speictic =0 ! Terrainkachelung reduzieren
Objekt speren Gruppe speichem &7 ﬂ i
Modeleigenschaften Gruppe speichem &3 "E —— ﬁﬁneue .
Gruppe speichem &9 @ Zugradschiupfschlag +Furkenflug

REwalk af

R

Modelle mit Unterstiitzung der ,,PhysX” Technologie von Nvidia

Menu schliefien

Gruppe speichem 210

Zum Grundbestand von EEP gehoren vier Rollmaterial-Modelle fur den Stralenverkehr, welche die
PhysX©-Technologie von Nvidia unterstiitzen und mit diversen Gutern (Baustimmen, Fassern, Beton-
und Stahlrohren, Betonbarrieren und Schrott-Klumpen, welche ebenfalls im Set enthalten sind) beladen
werden kénnen.

Die Besonderheit dieser Fahrzeuge besteht nicht zuletzt darin, dass sie die zu transportierenden Guter
mit Hilfe eines mitgefuhrten LKW-Ladekrans (mit einem Greifer, Polypgreifer oder Elektro-
Lasthebemagneten) aufnehmen kdénnen.

b v A ag N S AR |
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Zusatzlich wurde im Dialogfenster der Achsensteuerung von Modellen in 3D
eine neue Funktions-Schaltflache: ,Fixieren” hinzugefligt. Diese bewirkt, dass
die verladbaren Guter entweder an der Ladeflache der Fahrzeuge, oder am
Greifer, Polypgreifer, Elektro-Lasthebemagneten, oder Kranhaken fest fixiert
Die optionale Fixierung der
vereinfacht die Verladung von Gutern und macht deren Transport wesentlich

(verankert/festgezurrt) werden.

komfortabler.

Sofern Sie diese Physik-Eigenschaften nur fir neue Modelle einsetzen
mochten, setzen Sie bitte in der Anlageninformation einen entsprechenden

Haken.

6.6 Einblenden von Texten

lrrery

Objekte

Betriebsparametar = —

Vmax, Faktor (Gleise) : 0.00 |

Vmax.-Faktor (StraBen):
Vmax, Faktor (Tr rangldse):
Vmax,-Faktor (Wasserwege):
Wasserhohe:

|IEl| EEP6Kamerawinkel

|| 30-Vollbiidschirm-Modus

| Weichen aufschneiden erlauben
| Linksverkehr fiir Automobile
|| 7fz. benétigt Elektrifizierung
|| Terrain LOD

|| Terrainkachelung reduzieren

0.00 1 ‘

A S S
|E| Zugradschlupfschiag + Funkenfiug
|| Gelande-Antialiasing deaktivieren
| Spateres Abbremsen

Beim Anlagenbau mit EEP kann man anderen EEP-Anwendern selbstgebaute Anlagen zur Verfliigung
stellen. Um diesen die Erkundung lhrer neuen virtuellen Welt zu erleichtern und sie auf bestimmte
Ereignisse hinzuweisen, wurde in EEP die automatische Anzeige von Texten eingebaut. Folgende

Moglichkeiten gibt es flr Textanzeigen:

e Uber die mit der Anlage gespeicherten mobilen Kameras, wobei die Textanzeige nur dann erfolgt,

wenn eine mobile Kamera aktiv ist

o Uber sogenannte Informationsmodelle, die eine standortbezogene Anzeige ermdglichen

e Durch Tipp-Texte fur Objekte und Kontaktpunkte
6.6.1 Textanzeige bei mobilen Kameras

Die Einstellungen fir die Textanzeige nehmen Sie im 3D-
Editor Uber den Aufruf des Dialogfensters der
Eigenschaften einer mobilen Kamera vor, und hier mit
einem weiteren Mausklick auf die Schaltflache Zeige
Informationstext.

Als Parameter fur die Textanzeige stehen lhnen folgende
Optionen zur Verfigung:

Ausrichtung des Textes: Blocksatz, zentriert, linksbindig,
rechtsbiindig, Bildlaufanzeige.

Skalierung des Textes: Gré3e der Schriftzeichen von 0.50
(fur halbe GroRe, also 50%) bis 2.0 (fur doppelte GroRe,
also 200%)

Vorschub: Geschwindigkeit des Bildlaufs (nur wenn die
Ausrichtung als Bildlaufanzeige bestimmt wurde). Der
Wert resultiert aus der Bildschirmbreite / Zeit (0.2 bedeutet
einen Vorschub von 0,2 Bildschirmbreite in einer
Sekunde).

Dauer: Anzeigedauer des Textes in Sekunden.

Einstellungen der Informationstext-Anzeige

Parameter fur die Textanzeige

r| 075

[T - | |

Anzuzeigender Text:

LB

—Einstellungen der Kamera
Iv Aufnahmetest n

Zielobjekt X: Neigung X:| 0.00 Kameramodus

Zielobjekt Y: Neigung Y: @ statisch

Zielobjekt Z: Neigung Z: % :;n:f:::‘]e 7
Geschwindigkeit: Dauer: \'i Gyroskop

Pause a, A Pause a, E.: ¥ Auswahlbar

Sichtfeld:| 0.00
Name:l e I Zeige Informationstext
Zuriicksetzen wenn: :E

—Einstellung der Objektiv-Variablen

Brennweite: | 100.00 mir

Blendenwert: | f
Objektentfernung:

Hyperfokale Entfernung: 935.48 m

Automatische Scharfentiefe

Vor dem Zielobjekt:
Hinter dem Zielobjekt:
Objektentfernung:

‘Kan

q y
Ubergang zur nachsten Kamera:
Keine ¥

| llhernann- how. Reweninnsmethade:

Textfarbe: 6ffnet ein weiteres Fenster fir die Farbauswahl der Schriftzeichen.
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Text wiederholen: Wiederholung des Textes (nur wenn Bildlaufanzeige aktiviert wurde).

Nicht unterbrechen: Sperre fur die Einblendung der Textanzeige bei der Umschaltung auf eine andere
mobile Kamera, die keine Textanzeige besitzt. Ist diese Option aktiv, wird der Text bis zum Ablauf der
vordefinierten Zeitspanne eingeblendet, auch dann, wenn das Bild von einer anderen mobilen Kamera

geliefert wird.

Anzuzeigender Text: in das Eingabefeld tragen Sie den anzuzeigenden Text ein. Es durfen hdchstens

1000 Schriftzeichen benutzt werden.

6.6.2 Textanzeige Uber sogenannte "Informationsmodelle™

Die Informationsmodelle finden Sie im
Auswahlmena fir Immobilien unter Immobilien
> Sehenswurdigkeiten > Informationsmodelle.
In dieser Kategorie werden speziell konstruierte
Modelle einsortiert, welche die Anzeige von
Texten in 3D ermdglichen. Dabei kann es sich
faktisch um jeden Gegenstand handeln; von
einem kleinen Wegweiser am Stral3enrand bis hin
zu einem Stellwerk oder einer imposanten
Kathedrale.

Der Vorteil dieser Anzeigeart liegt darin, dass die
Einblendung des Schriftzuges an den Standort
des Modells, nicht jedoch an eine Kamera
gekoppelt ist. Demzufolge wird die Textanzeige
auch dann mdglich, wenn sich der Betrachter
absolut frei auf der Anlage bewegt und in den
vordefinierten Einflussbereich des
Informationsmodells kommt bzw. gelockt wird.
Der Aktionsradius (die Reichweite) derartiger

=
k

Rel H.:
Modelle
formationsanzeige (Baum)
Informationsanzeige (Litfalsaule blau)
(LitfaBsaule rot)
formationsanzeige (Litfalisaule wi.)
(Radwegkarte)

l’uf‘u Immobilien

Ill Modele
formatiorsanzeige (Baum) H
i ! ige (Litfalisaule blau) |
E] Informatiorsanzeige (Litfafsaule rot)
formatiorsanzeige (LitfaBsaule wi.)
tiorsanzeige (Radwegkarte)

B o

Modelle kann im Bereich
von 10 m bis 500 m
eingestellt werden, was
entweder im Dialog-
fenster der Eigenschaften
des Modells durch die
Eingabe eines Wertes (in
Metern), oder durch das
Ziehen  (Verkleinern /
Vergrolzern) des
schraffierten Kreises im
2D-Planfenster geschehen
kann, der den Aktions-
radius symbolisiert.

Hier stehen Ihnen als

Parameter fur die Textanzeige im Eigenschaften-Dialogfenster der Informationsmodelle folgende

Optionen zur Verfiigung:
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Ausrichtung des Textes: Blocksatz, zentriert, linksblindig, rechtsbiindig, Bildlaufanzeige.

Skalierung des Textes: Grolie der Schriftzeichen von 0.50 (fur halbe GroRe, also 50%) bis 2.0 (fur
doppelte GroRe, also 200%)

Vorschub: Geschwindigkeit des Bildlaufs (nur wenn die Ausrichtung als Bildlaufanzeige bestimmt
wurde). Der Wert resultiert aus der Bildschirmbreite / Zeit. (0.2 bedeutet einen Vorschub von 0,2
Bildschirmbreite in einer Sekunde)

Textfarbe: Offnet ein weiteres Fenster fiir die Farbauswahl der Schriftzeichen.
Dauer: Anzeigedauer des Textes in Sekunden.

Info-Blase: Oberhalb des Modells steigen kleine Info-Blasen auf (&hnlich dem Rauchzeichen-
Prinzip),welche die Aufmerksamkeit des Betrachters auf sich lenken sollen.

Anzuzeigender Text: In das Eingabefeld tragen Sie den anzuzeigenden Text ein. Es durfen hochstens
1000 Schriftzeichen benutzt werden.

Der anzuzeigende Text kann auch im 2D-Planfenster mit der rechten Maustaste abgerufen werden.

Alternativ zu den Info-Modellen kdnnen diese Texte auch per Lua Funktion erzeugt werden.
EEPShowInfoTextTop () blendet den Text am oberen Bildschirmrand ein,

EEPShowInfoTextBottom () am unteren Rand.

Diese beiden Funktionen bendtigen folgende 7 Argumente: (Rot, Gruin, Blau, GroRe, Zeit, Ausrichtung,
Text):

e Rot, Grin und Blau bestimmen die Stéarke der drei Farben. Dabei steht der Wert 1 fiir den maximalen
Anteil! Das heif3t, dass 1,1,1 Weil ergibt. Die Werte 0.5, 0.5, 0.5 erzeugen ein mittleres Grau. Mit 1,1,0
ist die Schrift gelb, mit 0,1,0.7 ist sie turkis und so weiter ...

e Grof3e ist der Wert fur die SchriftgroRe. Der Wert 1 ergibt eine normal groRe Schrift. Mit 2 (das
Maximum!) ist die Schrift doppelt und mit 0.5 (das Minimum!) nur halb so grof3.

e Zeit bestimmt die Dauer der Texteinblendung in Sekunden. Mindestzeit ist 5 Sekunden. Das heif3t,
dass ein Text auch dann fur 5 Sekunden steht, wenn man hier eine 0 eintragt. Die Dauer fur die Ein-
bzw. Ausblendung des Textes ist nicht in dieser Zeit enthalten.

e Ausrichtung bestimmt die Position des
Textes. Der Wert O steht fur Blocksatz, 1
fur zentrierten Text, 2 fur links und 3 fur
rechtsbindig.

e Textist der anzuzeigende Text und muss
als String angegeben werden.

Beispiel rechts:
EEPShowInfoTextTop(1,1,1,1,10,1,"Weil3
oben mittig 10 Sekunden")
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6.6.3 Tipp-Texte fur Objekte und Kontaktpunkte
In EEP kann jedem Objekt und jedem Kontaktpunkt ein Tipp-Text | Sonl 5 &
(eine  kleine  Sprechblase) zugewiesen  werden. Die |
Hintergrundfarbe fiir den Text ist dabei tiber die Farbpalette fiir die |
Hintergrundfarbe frei wéhlbar. In 3D erscheint diese Textblase tiber
dem zugehorigen Objekt.

Die Texte kdnnen Uber eine Lua Funktion geédndert sowie ein- und
ausgeschaltet werden. Die entsprechenden Lua-Funktionen sind:

I Auswahl des Signalbegriffs bzw. Stellung:
Halt v Signal und Kontaktpunkte l6schen
s | |

[ oK [ Apbrechen |

FEPShowInfoSignal (ID, Status):Schaltet Tipp-Textfur | ssessee
Signal ID ein oder aus. | [rstvagral e 2

EEPChangeInfoSignal (ID, "neuer Text") Andertden
Text fur Signal ID.

sowie entsprechend fir Weichen:
EEPShowInfoSwitch (ID, Status)
EEPChangeInfoSwitch (ID, "text")

und fur Immos und LS-Elemente:
EEPShowInfoStructure ("Lua Name", Status)
EEPChangeInfoStructure ("Lua Name", "text")

Tipp Texte sind in vieler Hinsicht formatierbar. Fettschrift und Kursivschrift, die Schriftfarbe und der
Schrift -hintergrund kdnnen mit einfachen Befehlen variiert werden. Die Ausrichtung jeder Zeile ist
ebenfalls variabel. Dies erfolgt durch die Verwendung von sog. "Tags", ahnlich wie in der HTML-
Sprache. Ein Tag beginnt immer mit dem Zeichen < und endet mit >.

<br> neue Zeile

<b> & </b> Fettschrift an/aus

<i> & </i> Kursivschrift an/aus

<j> Blocksatz aus (= linksbtindig)

<c> zentriert

<r> rechtsbiindig

<fgrgb=0,0,0> Schriftfarbe in 8 Bit RGB Werten

<bgrgb=0,0,0> Hintergrundfarbe in 8 Bit RGB Werten - (diese Hintergrundfarbe betrifft nur die Schrift)

Hinweise:
e Die Textausrichtung einer Zeile muss jeweils zu deren Beginn deklariert werden.

e Wird in der 1. Zeile keine Ausrichtung deklariert, wird sie im Blocksatz dargestellt (Voreinstellung).

e Wird in einer Folgezeile keine Ausrichtung deklariert, wird die Ausrichtung der Vorzeile
Ubernommen.

e Als Blocksatz deklarierte Zeilen, deren letztes Zeichen ein Satzendezeichen (Punkt, Ausrufezeichen
oder Fragezeichen) ist, werden entgegen der Deklarierung immer linksblindig dargestelit.

e Wenn die letzte Zeile nicht zentriert deklariert ist, wird sie immer linksbtindig dargestellt.
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Formatierung kann sowohl in den Objekteigenschaften, als auch in Lua Funktionen fur Tipp-Texte
eingesetzt werden. Letzteres ermoglicht Formatierungen, die sich ereignisgesteuert andern.

Wichtiger Hinweis: Kontaktpunkte haben keine ID. Deshalb kann der Tipp-Text von
Kontakten nicht per Lua geandert werden. Tipp-Texte fur Kontakte sind nur im Edit
Modus sichtbar.

Ausfahrsignal Gleis 2
-

/; s 34
AT T

6.6.4 Eigenstandiges Beschriften entsprechend vorgefertigter Modelle

Anstelle von Tauschtexturen kénnen entsprechend vorbereitete Modelle von lhnen selber durch die
einfache Eingabe von Texten in die entsprechenden Felder beschriftet werden. Um Ihnen das Auffinden
dieser Modelle zu erleichtern werden diese Modelle in der Modellvorschau von EEP griin dargestellt.

r

Steuerdialog
| ® tmobiten [+] [odete S

7 Staffelei_11_v8_RG2
! Stancwerbung2_SM1

[&] |Z stancwerbung_sm1
ﬁ‘stahdild_wmaberg
—| | strabstg Reklame 01 MAL
) Strabstg Reklame 02 MAL

rfgmmosmx
7 Strabstg Reklame 04 MAT o lay
= @ Strabstg Reklame 05 MAL | s
# Strabstg Warnschild MA1 -
@ Strassenschild - alt 0177 thE

@ Strassenschid - ait 02 TT |-
7 Strassenschiild - alt 03 TT .

| |7 strassenschild - alt 94 7T By, i
 strassenschitd - alt 05 7T - ! -
@ strassenschid -att 08 TT

@ Strassenschild - alt 07 TT
|| # strassenschild - alt 08 TT
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Die Beschriftung dieser einzelnen Objekte ist
dabei wie folgt moglich. Sie wahlen ein Objekt aus
und platzieren es auf lhrer Anlage. Klicken Sie auf
den Button Aufschriften, worauf sich ein Textfeld SR T

offnet. [egum [-] [+ [7] [ soiterse

Text fiir: | 1. StraBenname
o
| Arial [ABC abc 123]

—Objekteigenschaften

In dieses Feld schreiben Sie beispielsweise den
neuen StraBennamen hinein, klicken auf
Ubernehmen und der Name ist gedndert.

Dieses Feature kdnnen Sie unbegrenzt einsetzen.

Bei Rollmaterial muissen Sie etwas anders
vorgehen. Wechseln Sie zunachst in 3D in den
Fahrmodus (nicht den Editiermodus!) und
selektieren Sie das betreffende Rollmaterial (nicht
den Zugverband!). Im Steuerdialog finden Sie
dann auf der rechten Seite die Schaltflache
Aufschriften.

B~ Fahrzeug: (o)} Handstemmng[-«!» 1 -
e [T aurus-icke-PB1 [+ || Fzg hinaufisgen || kein -
Fahustule (0%, 0 km/h: (-Hioten —— -vare-
ahrstufe (0 %, 0 km =EAS
- G;' Do B ke o AT O IO R A T e e ) s .W . e
| 0S¥ w || O
Bremse (0 %) @k «||l@k =
I | 1 1 1 I
Fzg. lokalisieren Aufschriften
— Steuerung
! ' | (© Rolmaterial (@) Zuggamitur

AR Esrm: =T D Dl e

Bitte beachten Sie, dass diese Schaltflache nur bei Modellen vorhanden ist, die dieses Feature auch
unterstitzen.
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6.7 Menschen, Tiere und Objekte als Animationen

Animierte Menschen und Tiere bieten mehrere verschiedene Animationen, die einzeln und gezielt per
Kontaktpunkt aufgerufen werden kdnnen. So kann beispielsweise der Schaffner schauen, ob alle Tiren
geschlossen sind und dann das Signal zur Abfahrt geben. Andere Figuren konnen ihre Haare richten,
sich umschauen, winken, sich hinsetzen, ein Buch lesen.

FUr den gezielten Abruf dieser Animationen gibt es jeweils einen eigenen Kontaktpunkt. Neben der
Auswabhlliste fur die verschiedenen Bewegungsablaufe enthalt er die Mdglichkeit, eine Figur umkehren
zu lassen sowie einen Wert fur die Beeinflussung der Animationsgeschwindigkeit. Siehe hierzu Kapitel
7.2.7 Kontaktpunkte fir Animationen.

In den Objekteigenschaften aller Einzelfiguren findet
sich zudem ein Knopf, mit dem die enthaltenen
Texturvarianten durchgeschaltet werden kodnnen.
Diese Option ist sowohl fir animierte Menschen als
auch Tiere vorhanden. Mit jedem Klick auf diesen Knopf
schaltet man zyklisch eine Variante weiter. Die Auswahl F8§
betrifft die selektierte Figur. /

b
® | b |
Pos Max. Ampl.:
Abs m Reichweite: IQ—QU—I
Hohe ] Q.89 | I| Texturauswah! | I
| A isches Ausweichen

Alle anderen Figuren gleichen Typs bleiben davon
unbeeintréachtigt.

auszuldsen.

In EEP stehen Ihnen auch verschiedene Modelle mit animierten Texturen wie Werbeflachen,
Rolltreppen oder Forderbander zur Verfigung. Wéahrend animierte Werbesdulen mit wechselnden
Spots so konstruiert sind, dass sie permanent laufen, kdnnen Forderbander und ahnliche Modelle
gezielt Uber Kontaktpunkte ein- und ausgeschaltet werden.

6.8 Einsatz von Gutern in EEP

Guter in EEP befinden Sich in einem Auswah der ModelKategorie ]_
eigenen Editor sowohl in der 2D als - 14

auch in der 3D Ansicht. Sie e I°]
unterscheiden sich von den anderen \ilbEgoren
Modellkategorien dadurch, dass Sie auf

entsprechend vorbereitete Rollmateria- I }E'ww—

lien aufgeladen, mitgefuhrt und
anschlieBend auch wieder abgeladen
werden kdnnen.

- Selbstdefinierte Kategorien
& 44 Neue Modelle
O Suche Modele
.., Die Ultimative Modelleauswahl

Die Mdglichkeiten sind dabei sehr vielféltig, beladbare Container, Ein Abrollcontainer auf einem Lkw,
Personen in einem Aussichtswagen oder Reisende auf einem Schiff.
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Eingesetzt werden die Guter wie andere Modelle auch, entweder im 2D  bjeki-Editiermodus in 3D ist aktiv
oder im 3D Modus. Dabei ist zu beachten, dass sie quasi am Einsetzpunkt E
aus einer gewissen Hohe auf die Anlage herunterfallen und anschliel3end
aber ganz normal mit einem Gizmo an die gewtnschte Position bewegt
werden kdnnen

Eine andere Moglichkeit des Einsatzes von Gutern besteht in der Be- und
Entladung von Steinen oder beispielsweise Holzstimmen.

Die Durchfihrung dieser Be- und Entladevorgange wird im
Kapitel 6.5.4 Beladungsfunktion fiir Fahrzeuge beschrieben.
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Zu beachten ist dabei, dass die Flache auf der Ungarischer 4-achs FlaeWWa0®mgit Rungen (600mm) -
die Guter aufgestellt oder aufgeladen werden,
zur Aufnahme von Gtern geeignet ist. Dies Fur aktuelle Version ab EEP 14

ist der Beschreibung der jeweiligen Shop-
modelle zu entnehmen

Best-Nr.: VIANKK10123
Autor/Copyright: Klaus Keuer (KK1)
Bereitstellung: 08.12.2023
Dateigrosse: 17.67 MB

Ihr Preis:

Bei ausgewahlten Gutern ist es ab EEP 18.0 nur 2.99 €

aullerdem mdoglich, tUber Achsen in diesen

Gutern, zum  Beispiel  Ladezustande ----

| —Steuerung der Achsen

Achse: |Ebene der Ladung I v I
] darzustellen, oder bei Containern, die als Guter
S — verladen werden konnen, die TUren zu 6ffnen. Diese

Neme: | #1_IF_ctor_OT13_C1(MS7) | | Achsenkonnen Sie Uber einen Schieberegler im Bereich
- Steuerung der Achsen in den Modelleigenschaften
verandern. Die entsprechende Achse wahlen
Sie dazu Uber die gleichnamige Dropdown-
Liste aus. Ebenso kdnnen Sie ab EEP 18.0 die |
Achsstellungen auch Uber Lua-Funktionen
auslesen und veradndern (siehe Lua-
Handbuch).

Weiterhin wurde mit EEP 18.0 eine erweiterte
Klebefunktion an beladbaren Modellen
eingeflhrt. Diese kann in den
Modelleigenschaften aktiviert werden.

InnoFreight 80t socirs 16406 (EMETE Damit bleiben Guter auch bei (wie hier bewusst)
N 9 schludﬁger Stlapelung. aufeinander haften. Ebenso
[ schatten anfaus :: geschient dies bei Fahrten dber virtuelle
) 5S40 an/aus Gleisverbindungen, durch virtuelle Depots sowie
| Rauch an/aus ~ Tunnels, wenn dort das Lichtraumprofil grof3 genug ist.

I E’ Erweiterte Klebefunktion an/au! I
‘Aktion auswahlen:

[ I?-ie:*;e I v I

L| o] [emeoren |

ohne und mit Erweiterter Klebefunktion

"mit" auch bei schwerem Wellengang.
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7. Anlagen schalten

Alle automatisierten Ablaufe in einer EEP-Anlage, egal ob sie sich auf Signale, Weichen, Sounds,
Fahrzeuge, Kameras, Immobilien, Gruppenkontakte, Omegas, die Einfahrt in oder die Ausfahrt aus Zug-
Depots oder auch auf Animationen beziehen, werden entweder Uber Kontaktpunkte oder durch ein
Lua-Skript gesteuert.

Verkehrsablaufe werden hauptsachlich durch Signale aller Art gesteuert, seien es Bahnsignale fur die
Zuge (Hauptsignale, Vorsignale, Rangiersignale) oder Ampeln und Bahnubergange, die den
StraBenverkehr regeln, Haltestellen fur Busse bzw. Signale fur den Straenbahnverkehr oder
Signaltafeln allgemein. Signale umfassen dabei immer ein Haupt- und ein Vorsignal und bewirken
durch ihre Stellung, dass Fahrzeuge anhalten oder weiterfahren.

Ebenso wie Verkehrsabldufe durch Signale geregelt werden, kdénnen umgekehrt auch alle
Rollmaterialien auf Signalstellungen Einfluss nehmen.

Tipp: Im Menu Hilfe sowie im Verzeichnis Handbuch lhrer EEP-Installation finden Sie das
komplette Signalbuch der DB AG als PDF-Datei, die Sie nach Belieben laden, studieren und
ausdrucken kdnnen.

Achtung: Die folgenden Ausfiihrungen in diesem Handbuch umfassen aber alle Signale, also
zum Beispiel auch Ampeln fur StraRenfahrzeuge oder Stral3enbahnen.

7.1 Signale aufstellen

Die Signalsteuerung erfolgt im
Editor Signalsystem, den Sie im
2D-Fenster oder im 3D-Objekt-
Editor auswahlen und aufrufen
kénnen. Die einzelnen Signale
sind im  Signaleditor in
verschiedene Kategorien
einsortiert. AulRerdem setzen und
konfigurieren  Sie  hier die
Kontaktpunkte. Entsprechend ist
das Editorenfeld aufgeteilt:
Zwischen den Kategorien und |
Ordnern im oberen und den
Modellen im unteren Bereich sind
die Schaltflachen fur das
Kontaktpunkt-Tool nebst der

)
T T “I‘E‘f‘&c‘
il

i

dazugehdrigen Auswahlliste

angeordnet. BUE Volachrarke rechts grau l -
4Bue_DB_Birk_Feld2_AH1
2:4Bue_DB_Bink_links_AH1

Ausgewadhlt und platziert werden |.isue os sk recs a1
Signale genauso wie andere |foshiiCteEeA
Modelle. Wenn Sie ein Signal mit |«8ueoe s ok st

. . c4Bue_DB_BinkEL rechts_AH1
Hilfe der Vorschau ausgewahlt
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haben, konnen Sie das Signal mit einem einfachen Mausklick auf einen Fahrweg (Gleis. StraRe etc.)
einsetzen. Da alle Signale ihrer Bestimmung entsprechend an Fahrstrecken gekoppelt sind, kbnnen sie
auch nur an Fahrstrecken aufgestellt werden.

Signale werden automatisch in Fahrtrichtung aufgestellt. Sie kénnen Signale aber auch entgegen der
Fahrtrichtung aufstellen, indem Sie im 3D Fenster die Position mit einem Klick auf die linke Gleishalfte
bestimmen (siehe auch unten).

Vor- und Hauptsignal werden im 2D-Anlagenplan durch zwei unterschiedliche Symbole markiert. die je
nach Signaltyp und eingestelltem Layer verschieden aussehen kénnen. Beide Symbole kbnnen im 2D-
Fenster mit der Maus markiert und mit gedriickter Maustaste entlang der Fahrstrecke verschoben
werden.

Wenn Sie im Editiermodus des 3D-Editors auf das
Vor- oder das Hauptsignal klicken, erscheint um
das Signal ein Gizmo. Nun koénnen Sie mit der
gedriickter linker Maustaste Uber die roten Pfeile
das Signal nach vorne du hinten verschieben, Giber
die grinen Pfeile den Seitenabstand variabel
verandern und Uber die blauen Pfeile das Signal in
der Hohe verandern. Uber den blauen Ring kénnen
Sie das Signal um seine Z-Achse drehen.

Erfasst die Maus einen der 3 Pfeile oder den Ring
(Mauszeiger andert sich zu einer Hand) so wird ab
EEP 18 die entsprechende Achse oder der Ring zur
eindeutigen Markierung blinkend dargestellt.

Verschiebt man das Hauptsignal tber seine rote
Achse bleibt der Abstand zwischen Vor- und
Hauptsignal erhalten. Verschiebt man das
Vorsignal uber seine rote Achse bleibt das
Hauptsignal an seinem Standort und man
verandert den Abstand zwischen Vor- und
Hauptsignal.

Achtung: Verschiebungen tber die griine und die blaue Achse sowie den blauen Ring wirken
sich auf Vor- und Hauptsignal aus.
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Zieht man ein Vorsignal tiber das Hauptsignal hinaus, werden beide Objekte um 180° gedreht

und automatisch auf der anderen Seite der Fahrstrecke platziert, was zur Folge hat, dass sie

dann fir den Gegenverkehr in umgekehrter Fahrtrichtung gelten. Diese Methode ist sowohl
im 2D- als auch im 3D-Fenster anwendbar (im Gegensatz zur o.g. Alternative die nur im 3D-Fenster
anwendbar ist).

Der Abstand zwischen Vorsignal und Hauptsignal ist mit Bedacht zu
wahlen, denn das Bremsverhalten vor einem Halt zeigenden Signal
wird am Vorsignal eingeleitet. Dies flihrte bis einschlieBlich EEP 17.3
dazu, dass bei einem sehr groflen Abstand zwischen Vor- und
Hauptsignal die Ziige hinter dem Vorsignal stark abbremsten und dann
in einer Schleichfahrt auf das Hauptsignal zufuhren. Mit EEP 18.0
wurde eine neuer, optionaler Bremsstil eingeflhrt, der zunachst
weicher hinter dem Vorsignal und erst kurz vor dem Hauptsignal
scharfer abbremst. Dies ergibt bei groBen Abstanden zwischen Vor-
und Hauptsignal ein besseres Aussehen des Bremsverhaltens. Diesen
Bremstil konnen Sie im MenU Datei unter Anlageninformationen im
Gruppenfeld durch Aktivierung der Checkbox Spdteres Abbremsen
einstellen. Bei der Neuerstellung von Anlagen ist Spdteres Abbremsen
standardmaBig aktiviert. Beim Offnen von Anlagen, die in Versionen vor
EEP 18 erstellt wurden, dagegen standardmaflig deaktiviert.

Tipp: Bei kurzen Abstanden kann Spdteres Abbremsen in Abhdangigkeit von der
Zuggeschwindigkeit allerdings zu einem abrupten Bremsverhalten direkt vor dem Signal
fihren. Da die beiden Bremsstile immer global fir alle Signale auf der Anlage gelten, sollten
Sie bei Aktivierung von Spdteres Abbremsen bei allen Signalen mdglichst lange Abstande und bei
Nichtaktivierung dieser Option immer mdglichst nicht zu lange Abstande zwischen Vor- und
Hauptsignal einrichten.

_Signal: 0001, 69er Haup
Im 3D-Editor konnen Sie auch die rote Haltelinie mit | modelspesifische Abstmmung :
der Maus verschieben. Nachdem Sie das Signal (mit S ]
der linken Maustaste) ausgewahlt haben, halten Sie richt schneller als:[ 0.00_|
die Strg-Taste gedriickt. An der Haltelinie erscheinen Achsengruppe setzen:| 0 |
rote Pfeile, die mit der Maus verschoben werden [Bastion
K& Signalabstand (Seite):| 3.00 |
onnen. Sonalabstand (Hohe):[ 050 |
Die vorgenannten Veranderungen mit der Maus - oo |

konnen sie auch — neben weiteren Einstellungen - ,
. . . . . Q inem anderen Signal bzw. Weiche ————————————————
direkt in den Objekteigenschaften des Signals e W;gn;/wadwen-m:
vornehmen. Im 2D-Fenster rufen Sie diese mit ! e g e e Stekes i il
) } ) . Hp1Fahrt / Vr0 Halt-Erwa. |+| [HPoHalt [~
einem Rechtsklick auf das Signal auf. Im 3D-Editor
finden Sie sie im Kontextmenu, welches ebenfalls
mit einem Rechtsklick geodffnet wird.

[ Signal und Kontaktpunkte loschen —I

| Tag-Text | I 0K I
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Im Abschnitt Modellspezifische Abstimmung konnen Sie im Eingabefeld den Halteabstand des Zuges
zum Signal in Metern.

Im Eingabefeld die Startverzégerung legen Sie die Zeitspanne in Sekunden fest, die nach der
Umschaltung des Signals auf Fahrt bis zur Abfahrt des Zuges vergehen soll. Diese Zeit konnen Sie z.B.
nutzen, um — wie beim Vorbild - die Zugtiiren zu schlie3en.

Gut zu wissen: Auch Zlige, die zum Zeitpunkt der Signalumstellung auf Fahrt sich noch vor

dem Vorsignal befinden und innerhalb der Startverzogerungszeitspanne das Vorsignal

passieren, werden abgebremst und ggf. auch angehalten. Mit Ablauf der Zeitspanne
beschleunigen diese Ziige auf ihre Sollgeschwindigkeit.

Im Eingabefeld nicht schneller als definieren Sie die Maximalgeschwindigkeit hinter dem Signal. Diese
hat nur dann Einfluss auf ein Fahrzeug, wenn das zuvor vom Signal angehalten wurde. Zeigt das Signal
einen Fahrtbegriff, wenn das Fahrzeug das Vorsignal tiberfahrt, dann ist dieser Wert ohne Bedeutung.
Ist der Wert 0, dann beschleunigt das Fahrzeug wieder auf die vorher eingestellte
Maximalgeschwindigkeit.

Der eingestellte Wert wird unabhangig von der tatsachlichen Signalstellung wirksam.

Rechts daneben im Abschnitt Liste zugehoriger Kontaktpunkte konnen Sie aus der Dropdown-Liste
die bislang gesetzten Kontaktpunkte zu dem Signal auswahlen und dann Uber die Schaltflache
Einstellen die Objekteigenschaften des Kontaktpunktes direkt zur Bearbeitung aufrufen. Ein Klick auf
die Schaltflache Position anzeigen zentriert die Kamera auf den gewahlten Kontaktpunkt.

Im Bereich Position konnen Sie in den entsprechenden Eingabefeldern die folgenden geometrischen
Daten des Signals festlegen:

e den Abstand seitlich neben dem Gleis (Signalabstand Seite) in Metern;

e die Hohe des Signals in Bezug auf das Gleis (Signalabstand Hohe) in Metern;

e die Drehung des Signals um die Z-Achse in Grad und

o die Skalierung des Signals in der X, Y und die Z-Achse.

Ab Plug-in 1 zu EEP 17 besteht die Moglichkeit das Signal Gber die gleichnamige Checkbox ein- und
auszublenden.

Soll auf eine bestimmte Einstellung dieses Signals ein anderes Signal oder eine Weiche reagieren, so
tragen Sie im Abschnitt Schaltverbindung zu einem anderen Signal bzw. Weiche auf der rechten Seite
die ID dieses anderen Signals bzw. der Weiche ein. In der linken Dropdown-Liste wahlen Sie dann die
Signalstellung aus, auf die das andere Signal bzw. die andere Weiche reagieren soll und dann in der
rechten Dropdown-Liste (unter der ID) dessen entsprechende Stellung. Sollen Abhangigkeiten fir
mehrere Stellungen definiert werden, wahlen Sie jeweils die nachste Stellung in der linken Liste aus und
danach die korrespondierend in der rechten Liste.

Im Bereich Auswahl des Signalbegriffs bzw. Stellung wahlen Sie aus der Dropdown-Liste die Stellung
aus, die das Signal beim Klick auf den OK-Button unten rechts einnehmen soll.
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In den Anfangen von EEP war bei allen Signalen immer Fahrt als 1. Begriff und Halt als 2. Begriff in der
entsprechenden Dropdown-Liste definiert. Dies danderte sich mit der Einfilhrung von mehrbegriffigen
Signalen. Seit dem Plug-in 5 zu EEP 6 ist bei allen neuen Signalen immer der 1. Begriff Halt und alle
folgenden Begriffe sind Fahrt bzw. Fahrt mit ... km/h.

Im Bestand von EEP sind aber noch einige veraltete Signal enthalten. Hierbei handelt es sich neben dem
unsichtbaren Signal (s.u) um einige Fliigelsignale. Zu den entsprechenden Flligelsignalen gibt es
adaquate Modelle mit Halt als 1. Begriff. Diese haben den ansonst gleichen Modellnamen allerdings mit
dem Zusatz (PL5). Es wird empfohlen die Modelle mit dem Zusatz (PL5) zu verwenden, insbesondere
wenn Sie ihre Anlage mit Lua automatisieren.

Da Schranken haufig mehrere Halt-Begriffe haben ist bei den meisten Schranken der 1. Begriff Fahrt,
d.h. Schranke offen.

Uber die Schaltflichen am unteren Fensterrand kénnen Sie fiir das Signal einen Tipp-Text vergeben
(siehe Kapitel 6.6.3 Tipp-Texte fiir Objekte und Kontaktpunkt) oder falls vorhanden Aufschriften am Signal
eintragen (siehe Kapitel 6.6.4 Eigenstdndiges Beschriften entsprechend vorbereiteter Modelle) oder einen
Tag-Text hinterlegen (siehe Kapitel 7.6 Datenspeicher (Tag-Texte, Daten-Slots)).

Mit einem Klick auf OK bestatigen Sie lhre Eingaben.

Unsichtbare Signale

Unsichtbare Signale kdnnen an jeder beliebigen Stelle der Anlage aufgestellt werden und haben den
Vorteil, dass sie (genau wie Kontaktpunkte und Kameras) nur in 2D- und im 3D-Editor sichtbar sind. So
kénnen Sie im Betrieb unsichtbar ihren Dienst verrichten, zeigen aber beim Anlagenbau ihren Zustand
und Standort.

Im Bestand befinden sich 3 "unsichtbare" Signale und zwar in der Unterkategorie Sonstige.

Steuerdialog

Modelle |

® svHH HS Ehoch

W svhi HS E niedrig
W svHH HS E Tunnel
® sviH Tunnel Hs B

B svhH Tunnel Sperrsig DS 100
f Temporéres Stop Lichtsignal mit text TT
ETrem_Gleis_Sm_W

I f Signalsystem I:l

Ehiohecchoankt K Ho
‘@*Unsid'ntbares Signal
“Crunsichtbares Signal {Logik)

£ Weiche_rechts_sp_Stw_v7
& Weiche_rechts_Stw_v7
<EY_Weiche_sp_Stw_v7

£ v_Weiche_Stw_v7
{0 Zahlersignal_05_BH2
i Zahlersignal_10_BH2
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Rechts im Bild steht das einfache Unsichtbare Signal, in
der Mitte das mehrbegriffige unsichtbare Signal
(Zugbeeinflussung) und rechts das mehrbegriffige s

unsichtbare Signal (Logik).

Das einfache Unsichtbare Signal hat die beiden
Stellungen Fahrt und Halt und zwar — wie bereits oben
erwahnt - in dieser Reihenfolge

Das Signal unsichtbares Signal (Zugbeeinflussung” hat 99
Stellungen:
1 x,Halt”

1 x,Fahrt”

32 x,Fahrt mit ...” gestaffelt von 5 km/h bis 300 km/h
32 x,nicht langsamer als”, ebenfalls gestaffelt von 5 km/h bis 300 km/h
33 x,Geschwindigkeit’, gestaffelt von 5 km/h bis 400 km/h.

Diese letzten 33 Stellungen beeinflussen nicht die Soll- sondern die Ist-Geschwindigkeit ab dem
Vorsignal. Am Hauptsignal erhalt die eingestellte Sollgeschwindigkeit ihre Wirkung zurtick. So kénnen
Streckenabschnitte (zwischen Vor- und Hauptsignal) mit einer festgelegten Geschwindigkeit
durchfahren werden, ohne die Sollgeschwindigkeit zu verlieren. Da dieses Signal Halt als 1. und Fahrt
als 2 Begriff hat, wird empfohlen, es auch dann als unsichtbares Signal einzusetzen, wenn Sie die
weiteren Stellungen nicht benétigt werden, insbesondere wenn Sie ihre Anlage mit Lua
automatisieren..

Das Signal ,unsichtbares Signal (Logik)" hat 99-mal die Stellung ,Fahrt’, durchnummeriert von 1 bis 99. Es
kann zum Beispiel dazu dienen etwas zu zéhlen oder bestimmte Konditionen zu speichern, die man zu
einem spateren Zeitpunkt prifen mochte. Um ein Signal entweder im Plan-, im Radar- oder im 3D-
Fenster zu stellen, (z. B. von Halt auf Fahrt) brauchen Sie das Signal nur mit der Maus bei gleichzeitig
gehaltener Shift-Taste anzuklicken.

7.2 Kontaktpunkte setzen

Kontaktpunkte konnen nur auf Fahrwegen gesetzt werden, da sie immer durch ein Fahrzeug ausgelost
werden.

Um in der 2D-Ansicht einen Kontaktpunkt zu setzen, wechseln Sie zunachst in den Signaleditor (1).
Wahlen Sie in der Dropdown-Liste Kontaktpunkt fur: aus, woftr Sie den Kontaktpunkt setzen wollen
(2). Bei der Auswahl eines Kontaktpunktes fur ein Signal, einer Weiche/DKW/EKW, eine
Immobilie/Landschaftselement oder ein Omega-Objekt missen Sie dieses als nachstes anklicken, damit
EEP weil3, fir welches Modell der Kontaktpunkt gesetzt werden soll. Bei einer Weiche klicken Sie dazu
auf den Weichenantrieb (das Gleisstlick vor der Streckenteilung, welche Sie am griinen Richtungspfeil
erkennen) oder mit gedruckter Strg-Taste auf den Richtungspfeil, der die Weichenlaterne
reprasentiert. Danach erst wird die Schaltflache links neben der Dropdown-Liste frei geschaltet (3). Bei
allen anderen Kontaktpunktmdoglichkeiten geschieht dies sofort nach der Auswahl. Klicken Sie nun auf
diese Schaltflache und danach auf die Stelle auf dem Fahrweg an dem Sie den Kontaktpunkt platzieren
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Kontaktpunkt fuir:

Signal

Signal

| Modelle

2

“ JitSa

R

Kontaktpunkt fur: L 3
Ermmg

Sound

Fahrzeug

Kamera
Immobilien/Ls
Gruppenkontakt
Omegas

Einfahrt Zug-Depot
Ausfahrt Zug-Depot
Animation

-

A

lﬁ

Kontaktpunkte fur Sound, Zug, Kamera, Kamera, Animation sowie Gruppenkontakte und die
Kontaktpunkte fur die Ein- und Ausfahrt von virtuellen Depots kdnnen Sie auch im 3D-Editor setzen.
Klicken Sie dazu zunéchst mit der linken Maustaste auf den Fahrweg und dann noch einmal mit der
rechten Maustaste. Im sich 6ffnenden Kontextmeni des Fahrweges wahlen Sie dann den gewlnschten
Kontaktpunkt aus. Ist der Fahrweg eine Weiche, so mussen Sie mit dem ersten Linksklick den
Weichenantrieb (das Gleisstiick unmittelbar vor der Weichenlaterne) oder die Weichenlaterne selbst
auswahlen. Mit einem weiteren Linksklick auf die Stelle des Fahrweges konnen Sie den Kontaktpunkt
platzieren. Um einen Kontaktpunkt fr ein Signal zu setzen, wahlen Sie dies direkt mit einem Linksklick
aus und offnen dessen Kontextmeni mit einem Rechtsklick, um dort Kontaktpunkt fiir Signal
auszuwahlen.

Die Einstellungen, was, wie und wann durch den Kontaktpunkt ausgelst werden soll, werden in dessen
Konfigurationsmenu definiert, das Sie mit einem Rechtsklick auf den aktivierten Kontaktpunkt 6ffnen.

Je nach Typ hat jeder Kontaktpunkt spezielle Einstellungen, die in den entsprechenden Unterkapiteln
detailliert beschrieben werden. Die folgenden Einstellungen zum "Auslésen bei Zugvorbeifahrt” sind
jedoch bis auf wenige Ausnahmen bei allen Kontaktpunkten gleich.

e
— Auslosen bei Zugvorbeifahrt:
7| Richtung eins
Richtung zwei
|| Zugschluss
Automatik-Manuellbetrieb
Route:
[Fr |~ -]
Zug: o
[rar_[~][ae -] |
Wenn Signal/Weiche # | Ilist [+ |~
* Lua Funktion: Zeit von: Zeit bis:
h!L | |o0:00:00 = [o0:00:00 -2+
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Durch Setzen M bzw. Léschen [ der entsprechenden Haken bestimmen Sie

o die Richtung in die der Zug den Kontaktpunkt tberfahren muss, um ihn auszulésen. Richtung 1
bedeutet dabei in Verlegerichtung und Richtung 2 entgegen der Verlegerichtung des Splines, auf
den Sie den Kontaktpunkt platziert haben. (Einer der beiden Haken muss gesetzt werden, beide
kdnnen gesetzt werden.)

« ebenso, ob der Zugschluss (M) den Kontakt auslésen soll oder die Zugspitze ().

Ob der Kontaktpunkt im Automatik- oder im manuellen Betrieb oder in beiden Fallen wirken soll, legen
Sie wie folgt fest:

M Automatik-/Manuelbetrieb (Option ist aktiviert): Hakchen, der Kontaktpunkt wirkt nur im
Automatikmodus

J Automatik-/Manuelbetrieb (Option ist deaktiviert): Leer, der Kontaktpunkt wirkt nur im manuellen
Modus

Automatik-/Manuelbetrieb (Standard): Kreuz, der Kontaktpunkt wirkt sowohl im Automatik-, als
auch im manuellen Modus

Auf der rechten Seite des Auswahlfeldes bestimmen Sie unter welchen Bedingungen der Kontakt
schaltet:

e Um eine zeitliche Verzogerung zu erreichen, tragen Sie diese in Sekunden unter Aktivierung
verzogert ein.

e Unter Aktivierungsdistanz kdnnen bestimmen, welche Entfernung (vom Kontaktpunkt aus in
Metern gemessen) von den Rollmaterialien zurlickgelegt werden muss, bevor der Effekt des
Kontaktpunktes ausgeldst wird.

Nur eine von beiden Verzogerungsmaoglichkeiten ist méglich.

e Unter Jeder tragen Sie ein, jeder wievielte Zug beim Uberfahren AtIvIenINgsaIStanz;| -
des Kontaktpunktes den Kontakt schaltet. Wird der Wert O fier an /gy Jede,:
eingegeben, erfolgt die Schaltung zufallig.

e Im Feld Ist-Zustand wird angezeigt, wieviel Zige den
Kontaktpunkt schon tberfahren haben. Der Zéhler wird jedes Mal -
um eins erhoht, bis der Wert in Jeder erreicht ist. Dann wird der Z&hler im Feld Ist-Zustand wieder auf
0 gestellt. Aber auch Sie kbnnen den Wert im Feld Ist-Zustand bearbeiten, z.B. um einen bestimmten
Anfangszustand einzustellen. So wie im Bild schaltet der nachste Zug den Kontakt und danach jeder
2., also der 1., der 3., der 5. usw. Aber ACHTUNG: Wenn Sie im Feld Ist-Zustand einen hoheren Wert
als im Feld Jeder eingeben, wird beim Schliel3en des Einstellfenster mit OK der Wert im Feld Ist-
Zustand auf 0 gesetzt.

lst-Zustand:% 1| l

2 _,‘M | % m AULITIGURTITIgnNUTiivC U Icy
) Automatmp,10 jt:::e ibetried jeder| 1 || e i
[FUF [j  Schnellzug D Ist-Zustand: l“_ Nicht fiir rl | + Eilzug l v |
Eilzug = Far I |
Fiir H + Fernschnellzug ‘ '] [
Wer Personenzug —

Lua Funktion:|  Schnellzug is: B

| [Tan.Aan.an 2 1lAn.An.An

Wenn Sie die Dropdown-Liste Route ausklappen, sind dort alle auf der Anlage vorhandenen Routen
alphabetisch aufgelistet. Soll der Kontaktpunkt nur fur eine oder auch mehrere Routen gelten, so
klicken Sie diese an. Die entsprechenden Routen werden dadurch mit einem Haken versehen.
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In der Dropdown-Liste davor, kénnen Sie auswéhlen, ob
der Kontaktpunkt Fr die markierten Routen oder Nicht
fur die markiert Routen wirksam sein soll.

Ist die Dropdown-Liste Route nicht ausgeklappt, so steht
dort entweder die in alphabetischer Reihenfolge erste
"mit einem Hakchen markierte" Route oder — wenn keine
Route markiert ist - die in alphabetischer Reihenfolge
erste auf der Anlage vorhandene Route. Existiert auf der
Anlage keine Route ist das Feld leer.

Wenn in einem Kontaktpunkt eine Route hinterlegt ist, ist dieser in der 2D-Ansicht mit einem
waagerechten Strich markiert.

Wenn Sie die darunter angeordnete Dropdown-Liste Zug ausklappen, sind dort alle auf der Anlage
vorhandenen Zige alphabethisch aufgelistet. Hieraus kdnnen Sie einen Zug auswéhlen oder es bei der
Standard-Auswahl Alle belassen.

Haben Sie mehrere Ziige mit einer gleichlautenden Anfangszeichenfolge (z.B. #RE1, #RE7, #RE9) auf der
Anlage und soll bei all diesen der Kontaktpunkt wirksam sein, so kdnnen Sie - anstatt fur jeden dieser
Zuge einen Kontaktpunkt zu setzen - die gleichlautende Anfangszeichenfolge unter Filtername
eintragen (z.B. #RE). Zugnamen beginnen immer mit einem #-Zeichen.

Weiterhin konnen Sie die Ausfiihrung eines Kontaktpunktes von einem bestimmten Zustand eines
Signals oder einer Weiche sowie eine doppelten oder einfachen Kreuzungsweiche abhangig machen,
da diese eine numerische ID haben. Tragen Sie dazu hinter Wenn Signal/Weiche # diese ID-Nummer
ein. (Sie wird im Plan- wie auch im Radarfenster angezeigt.)

Danach kénnen Sie in der rechten = Wenn SignalWeiche = istricht | |

Dropdown-Liste die gewlnschte |gon: ist
Stellung dieses Signals bzw. dieser | ist nicht
Weiche auswahlen. Uber die linke |
Dropdown-Liste bestimmen sie, ob die Stellung sein oder nicht sein soll. Wenn der Kontaktpunkt nur
ausgefuihrt werden soll, wenn z.B. das Signal 17 Halt zeiget, wahlen Sie ist Wenn Signal # 17 ist Halt aus.
Wenn Sie aber z.B. bei einem mehrbegriffigen Signal mochten, dass der Kontaktpunkt bei allen Fahrt-
Stellungen ausgefiihrt werden soll, dann wéhlen Sie im oben gezeigten Beispiel Wenn Signal # 17 ist
nicht Halt aus.

Bitte beachten Sie, wenn Sie im Kontaktpunkt eine Verzégerung eingestellt haben, wird die
Wenn-Bedingung zu dem Zeitpunkt gepruft, an dem der Kontaktpunkt aktiviert wird.

In jedem Kontaktpunkt kdnnen Sie zusatzlich auch eine Lua-Funktion. Geben Sie dazu in das
gleichnamige Feld den Funktionsnamen ohne Klammern und ohne Parameter ein. Damit Sie sowohl in
2D als auch in 3D erkennen kdnnen, ob zu einem Kontaktpunkt eine Lua Funktion hinterlegt ist, sind
dort solche Kontaktpunkte entsprechend gekennzeichnet. Weitere Informationen zu Lua und Lua-
Funktionen finden Sie im Kapitel 7.5 Lua und im Lua-Handbuch.

Des Weiteren konnen Sie die Aktivierung jedes Kontaktpunktes zeitlich begrenzen. Tragen Sie dazu in
die Felder Zeit von und Zeit bis die entsprechende EEP-Zeit ein.

Uber die jewe_ils ar_n unteren Tipp-Text Losche Kontakt 0K Abbrechen
Rand der Konfigurationsmenus
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angeordneten Schaltflachen kdnnen Sie dem Kontaktpunkt einen Tipp-Text zuordnen (siehe Kapitel
6.6.3 Tipp-Texte fur Objekte und Kontaktpunkt), den Kontakt I6schen, die Eingaben mit OK Glbernehmen
oder die Bearbeitung Abbrechen.

7.2.1 Kontaktpunkte fir Signale

Einen Kontaktpunkt fur ein Signal kdnnen Sie sowohl in der 2D-Ansicht als auch der 3D-Ansicht setzen
(siehe hierzu Kapitel 7.2 Kontaktpunkte setzen). Die Eingabemdglichkeiten im Feld Auslosen bei
Zugvorbeifahrt sowie die Schaltflachen am unteren Rand sind dort beschrieben.

Kontaktpunkt fiir Signal: 0032

T

—Auslosen bei Zugvorbeifahrt:
{¥4| Richtung eins Aktivierung Verzégert:
s e Nveromisene
(| Automatik-Manuellbetrieb Jeder;
|F0r I' [ |ROUtE: l'l Ist-Zustand:

Zua: Filtername:
[Fr || [ae | |
Wenn Signal/Weiche # I ‘ |ist Iv H | vl

Lua Funktion: Zeit von: Zeit bis:

| | [00:00:00 = [00:00:00 =
Effekt:

Fahrt mit 40km/h
|Halt A

| [Fahrt 0K | | Abbrechen
jlFahrt mit 40km/h

Sh1 - Rangierfahrt

Entscheidend fur ein Signal ist die Stellung, die es durch den Kontaktpunkt annehmen soll. Diese
wahlen Sie Gber die Dropdown-Liste Effekt aus. Ab EEP 18 haben Sie die Méglichkeit

Bahnubergange

Wie Signale kénnen auch eingleisige Bahniibergénge tber Kontaktpunkte vollautomatisch gesteuert
werden. Ein Bahnubergang verfugt in der Regel Uber zwei Schranken, die einzeln fur jede Fahrtrichtung
platziert werden mussen. Wichtig dabei ist, dass die Schranken zundchst nicht zu nahe am
Kreuzungspunkt zwischen Gleis und Stral3e platziert wird. Andernfalls riskieren Sie, dass die Schranken
auf dem Gleis und nicht auf der Stral3e platziert werden. Dies vermeiden Sie, wenn Sie die Schranken
nachtraglich an die richtige Stelle schieben. Bei einem Bahniibergang an einer 2-Spur-Stral3e muss das
Vorsignal der zweiten Schranke bzw. Ampelanlage Gber das Hauptsignal hinaus verschoben werden,
um die entgegengesetzte Fahrtrichtung des StralRenverkehrs abzusichern.

FUr eine der beiden Schranken platzieren Sie einen Signalpunkt auf der Strecke. Setzen Sie einen Haken
M bei der Fahrtrichtung, die in Richtung der Schranke weist. Fiir die andere Fahrtrichtung lassen Sie die
Checkbox frei L. Ebenso lassen Sie die Checkbox bei Zugschluss frei, so dass die Spitze des Zuges auf
den Kontaktpunkt reagiert. Verschieben Sie den Kontaktpunkt so weit von der Schranke entfernt, dass
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sichergestellt ist, dass die Schranke vor dem Erreichen des Zuges geschlossen ist. Gegebenenfalls
mussen Sie den Kontaktpunkt nachjustieren. Setzen Sie dann auf der anderen Gleisseite der Schranken
fur die dieselbe Schranke einen zweiten Kontaktpunkt. Hier setzen sie einen Haken 4 bei der anderen
Fahrrichtung und lassen die Checkbox bei der vorgehenden Richtung und dem auch dem Zugschluss
frei. Einen dritten Kontaktpunkt fur die dieselbe Schranke setzen Sie in der Mitte der querenden Stral3e
auf das Gleis. Hier aktivieren Sie die Checkboxen fiir beide Richtungen MM und auch (wichtig!) fir den
Zugschluss M. Tragen Sie abschliefend in diesen Kontaktpunkt eine Aktivierungsdistanz von z.B. 15 m
ein. Damit stellen Sie sicher, dass sich die Schranke erst 6ffnet, wenn der Zug sie vollstdndig passiert
hat.

Rufen Sie nun die Objekteigenschaften der Schranke auf. Im 2D-Fenster geschieht dies mit einem
Rechtsklick auf die Schranke, im 3D-Editor Uber das Kontextmenu, welches ebenfalls mit einem
Rechtsklick ge6ffnet wird. Dort tragen Sie im Abschnitt Schaltverbindung zu einem anderen Signal
bzw. Weiche auf der rechten Seite die ID der anderen Schranke ein. In der linken Dropdown-Liste
wahlen Sie Halt aus und in der rechten Dropdown-Liste (unter der ID) ebenfalls Halt. Wéhlen Sie danach
in der linken Liste Fahrt aus und in der rechten Liste ebenfalls Fahrt. Bestatigen Sie danach die
Einstellungen mit OK. (Siehe auch Kapitel 7.1 Signale aufstellen.)

Falls Sie Doppelschranken installiert haben, verknipfen Sie die 3. Schranke in den Objekteigenschaften
der 2. Schranke und die 4. Schranke in den Objekteigenschaften der 3. Schranke.

Einen mehrgleisigen Bahniibergang kénnen Sie nicht allein mit Kontaktpunkten vollautomatisch
steuern. Da hier ein Kontaktpunkt der einen Richtung den Bahniibergang freigeben kdnnte, wahrend
er noch fur einen Zug aus der Gegenrichtung geschlossen sein musste. Um das zu vermeiden bedarf es
einer Speicherung der Anforderungen. Dies ist nur tlber Lua mdéglich. Der in EEP enthaltene Lua-Wizard
liefert die Moglichkeit ein Lua-Skript flr einen Bahniibergang auf einfache Art zu erstellen. Den Wizard
offnet man Uber das Menl Extras -> Wizard. Nach dem Start legt er sich Uber das Menl und die
Werkzeugleiste von EEP, ist aber frei beweglich. Der Wizard besteht zunéchst neben einem Kurzmen
nur aus einer Auswabhlleiste fur die zu erstellenden diversen Lua-Aufgaben.

: 2 Der Wizard besteht zunachst neben einem Kurzmen
Wizard fur EEP 13 nur aus einer Auswahlleiste fur die zu erstellenden
diversen Lua-Aufgaben. Klicken Sie hier auf das 2. Icon
von links mit dem sterilisierten Bahnibergang. Weitere
Informationen hierzu finden Sie im Kapitel 4.2 Erstellung
eines Lua-Skripts fiir einen beschrankten Bahniibergang
des Grundlagenteils des Lua-Handbuches.

N
-
-
-
-
-
-
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Blockstrecken

Blockstrecken [auch Blockabschnitte genannt] sind Gleisabschnitte, in die ein Zug nur einfahren darf,
wenn sie frei von anderen Fahrzeugen sind. Sie haben die Funktion eines Zugfolgeabschnitts und
werden durch eine Blockstelle signaltechnisch gesichert.

Bei einem Selbstblock stehen die Streckensignale in der Regel alle auf Fahrt. Féhrt ein Zug in eine
Blockstrecke ein, so wird das Signal, welches er gerade passiert hat, zur Absicherung auf Halt gestellt.
Erst wenn der Zugschluss in den nachsten Blockabschnitt eingefahren ist, wird es durch einen weiteren
Kontaktpunkt wieder in die Grundstellung Fahrt gestellt. Hierzu setzen Sie hinter jedem Blocksignal 2
Signalkontaktpunkte. Im ersten Kontaktpunkt stellen Sie das Blocksignal (z.B. Sig. 2) auf Halt und im
zweiten Kontaktpunkt mit aktiviertem Zugschluss das vorherige Blocksignal (dann Sig. 1) auf Fahrt.
Hinter Sig. 3 schalten die Kontaktpunkte adaquat (Sig 3 auf Halt; Sig.2 mit Zugschluss auf Fahrt. Wenn
vor dem Block A ein Bahnhof liegt, entfallt hinter Sig. 1 der 2. Kontaktpunkt, da Ausfahrsignale
grundsétzlich die Grundstellung Halt haben.

Selbstblock-Schaltung
Signal 1 Signal 2 Signal 3

I ( (

P9 lh2F1ze  |Har2e

i {
BN | e

HX = Kontaktpunkt, der Signal X auf Halt stellt;
FXze = Kontaktpunkt, der Signal X mit dem Zugende auf Fahrt stellt.
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Bei einem Zentralblock stehen die Streckenblocksignale alle auf Halt, so dass jeweils fur den folgenden
Streckenblock abgeklart werden muss, ob er frei ist, bevor das néchste Blocksignal auf Fahrt gestellt
werden kann. Zuséatzlich muss sich das Blocksignal merken, dass eine Fahrtstellung "angefragt” wurde,
wenn der Zug vor dem Blocksignal zum Stehen kommt, weil der vorausfahrende Zug sich noch im
Streckenblock befindet.

Bis einschliel3lich EEP 17 konnte daher ein Zentralblock in EEP nur mit einem Lua-Skript realisiert
werden. Ab EEP 18 ist dies mit Fahrstraen und Signalkontaktpunkten maoglich. Dies wird detailliert im
Kapitel 7.4 Fahrstral3en beschrieben.

7.2.2 Kontaktpunkte fir Weichen

Einen  Kontaktpunkt fur eine Kontaktpunkt fir Weiche: 0008
Weiche/DKW/EKW kdnnen Sie sowohl s : , o
. . —Auslasen bei Zugvorbeifahrt: -
in der 2D-Ansicht als auch der 3D- ¥ Richtung eins Aktivierung ve,zagem '
Ansicht setzen (siehe hierzu Kapitel | Richtung zwei 5 : ;
7.2 Kontaktpurgkte setzen). pDie :={ Zugschiuss _ Lo O
Eingabemoglichkeiten  im  Feld S chee I
Auslosen bei Zugvorbeifahrt sowie die | f =] |R°”te: B Ist-Zustand:
Schaltflachen am unteren Rand sind 70 BRI
dort beschrieben. Far |+ ][ate || |
Entscheidend fiir eine Weiche ist die Wenn Signal/Weiche # | |ist [~]| [~]
Stellung, die es durch den Lua Funktion: Zeit von: Zeit bis:
Kontaktpunkt annehmen soll. Diesen |J00:00:00 = foo:00:00 =
wahlen Sie uber die Dropdown-Liste Effekt:
Effekt aus. l Abzweig

|Fahrt
Die Einstellung Fahrt fuhrtin derRegel | [ ok || Abbrechen |
in das gerade Gleis und die Einstellung Umschalter

Abzweig in das gebogene. Bei einer 3-Wege-Weiche fuhrt die Einstellung Alternativer Abzweig inden
2. Abzweig. Die Option Umschalter bewirkt, dass die Weiche beim Uberfahren des Kontaktpunktes in
die nachste Stellung weitergeschaltet wird.

Hilfreich fUr eine spatere Bearbeitung eines Weichenkontaktpunktes ist eine Liste mit allen der Weiche
zugeordneten Kontaktpunkten. Sie ermdglicht lhnen einen schnellen Zugriff und eine direkte
Bearbeitung. Sie finden diese Liste in den Objekteigenschaften der Weiche, die Sie im 2D-Gleiseditor
oder im 3D-Editor mit einem Rechtsklick auf den betreffenden Weichenantrieb 6ffnen.

Wahlen Sie dort unten im

[ o anze'gen.[ld: 0 Bereich Weichenlaterne
%‘ 3masfdiftaus¢ abspielen. \Hl| Verbindung zu Weiche /Signal anzeigen in der
O Ver . .
:LQI:Lateme rechts Wenn die Weiche gestelltist auf:|Fahrt I - | Dropdown-Liste Liste
(@) Laterne links . ]
to_ Automatisch dann Signal/Weiche stellen auf: I.’-J;cht andern I v | Zug(la(fgor(;ger _Kont;}atkt
P . unkKte aen gewunscnten
Liste zugehoriger Kontaktpunkte: p :

| EETTTACR - | fochden Uheratvendtichtander -] | £OMEKIpUNKE aus. Klicken

”ﬂv Einstellen | | Position zeigen I 1 am-‘.] entwe .er aut die

.!I | Schaltfliche Einstellen,

um ihn zu bearbeiten,
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oder auf die Schaltflache Position zeigen, wodurch sich die Kamera auf den gewéhlten Kontaktpunkt
zentriert.

7.2.3 Kontaktpunkte fur Sound
Einen Sound-Kontaktpunkt kbnnen Sie sowohl in der 2D-Ansicht als auch der 3D-Ansicht setzen

(siehe hierzu Kapitel 7.2 Kontaktpunkte setzen). Die Eingabemdglichkeiten im Feld Auslésen bei
Zugvorbeifahrt sowie die Schaltflachen am unteren Rand sind dort beschrieben.

Mit Kontaktpunkten fur Sound

) ; A - Kontaktpunkt fir Sound
kénnen Sie Gerausche bzw. Klange il

5

in Form von *.wav-Dateien abspielen | [f#siosen bei Zugvarbaifshrt: n : =
lassen. Mit einem Klick auf die i ifgh"t“”g i Akuv'em"gve’mgatlzl
Schaltflache  Sound  hinzufiigen ig} e Akivierungsdistanzi{ 0 |
offnren Sie den Ordner mit den 4| Automatik-Manuellbetrieb Jede,,
verfugbaren Sound-Dateien. Auch Route;

andere *.wav-Dateien, die Sie auf der Fur |~ || |~ istzustendi0 |
Festplatte gespeichert haben, Zug: Filtername:

kénnen hinzugeflgt werden, in dem [Fﬂr ]'HA"e |'|[ |
Sie in den entsprechenden Wenn s,gna|,\f.,.eiche=[ Hist I’,“ |,|
ngtplattgnordner Wech_seln._ Dgr Lua Funktion: Zeit von: Zeit bis:
hlnzugefugtg Sound wird in die l ||00:00:00_:_ [o0:00:00 =
Dropdown-Liste Sound-Effekt

ayfgenomm_gn. Mit einem Kllc__k auf Sound Effekt: [Soun i qu]genI
die Schaltflache Abspielen kénnen lkein ].|

Sie den Sound  probeweise | Abspielen |

abspielen. Horbarkeitsradius: [ 20 |

Den Sound, den der Kontaktpunkt H TopToxt | Lssche Kontakt | [ ok | [ Abbrechen |
abspielen soll, wahlen Sie aus der h

Dropdown-Liste Sound-Effekt aus. Zur Auswahl stehen nicht nur die Sounds, die Sie bei der
Bearbeitung dieses Kontaktpunktes hinzugefiigt haben, sondern auch die, die bereits vorher in
anderen Sound-Kontaktpunkten der Anlage hinzugefligt wurden.

Der Horbarkeitsradius ist als Standard auf 20 Meter beschrankt. Sie kdnnen ihn im gleichnamigen
Feld beliebig erweitern.

Tipp: Da auf Anlagen eher selten Sounds Uber Kontaktpunkte aufgerufen werden, diese
aber eine markante gelbe Farbe haben, verwenden viele User Sound-Kontaktpunkte, wenn
Sie nur Lua-Funktionen tber einen Kontaktpunkt aufrufen mochten.

7.2.4 Kontaktpunkte flr Zug

Einen Zug-Kontaktpunkt kdnnen Sie sowohl in der 2D-Ansicht als auch der 3D-Ansicht setzen (siehe
hierzu Kapitel 7.2 Kontaktpunkte setzen). Die Eingabemdglichkeiten im Feld Auslésen bei Zugvorbeifahrt
sowie die Schaltflachen am unteren Rand sind dort beschrieben.

Unterhalb der grundlegenden Einstellungen auf der linken Seite des Fensters legen sie in der
Dropdown-Liste Auf Zug anwenden fest, ob der auslosende Zug oder ein anderer auf der Anlage
befindlicher durch den Kontaktpunkt beeinflusst werden soll.
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Kontaktpunkt fir Zug 9;:
—Auslésen bei Zugvorbeifahrt: —Kupplungskontrolle -
|FZ| Richtung eins |IE| Zugschluss Aktivierung verzbgert:li] @ von vorne Xl Kupphung am Zug vome
dn; o ¥
) Richtung zwei Aktivierungsdistanz: AR @ von hintzn 4| Kupplung am Zug hinten
(B Automatik-Manuellbetrieb
Route: Jeder: Anz. Rolimaterial: l:l Neuer Zugname: I I
Far v v Ist-Zustand: | 0
I ’ I IZ l l i rBelade- und Entladung mitgefiihrter Ziige
ug: iltername: ; 2 z
Gleise anschliefen Anzahl Zige entladen:
o [-][me B i —
Wenn Signal/Weiche ;l ”ist |v | [ | = ] Geschwindigkeitsiberwachung ————— —Weitere Optionen
Lua Funktion: Zeit von: Zeit bis: | vormerken/Wiederherstellen Y| Haken an/aus
|[o0:00:00 = o0:00:00 (| Fahrtrichtungsumkehr 0 ok et
AO) nicht langsamer als | Warnsignal geben
—Auf Zug anwenden;: ————— —Auswahl der Route @ i achials ol Y| Blinker links anfaus
Iunveréndert das auslosende l > I IKeine Routen-Anderung ] v I A\é festlegen \BY| Blinker rechts an/aus
= Gescmindgheitfmz[0 | ||| ELEHE S
—Steuerung von Achsen e || staub aufwirbeln
Achse: Filter: [EY| Automatikbetrieb an/aus
lAue |v| | I (Y| Bremslicht einfaus
Position: [, Emstehngsguppeifkene  [7]
X auswahlen:
‘ |L[I — ] l ] Tipp-Text H Losche Kontakt l l 0K | I Abbrechen ‘

Rechts daneben in der Dropdown-Liste Auswahl der Route kénnen Sie dem Zug, der durch den
Kontaktpunkt beeinflusst wird, gegebenenfalls eine neue Route zuweisen.

Darunter konnen Sie die Steuerung von Achsen vornehmen. Hierzu wéhlen Sie entweder aus der
Dropdown-Liste Achse eine Achse aus oder tragen in das Eingabefeld Filter flr mehrere Achsen die
gleichlautende Anfangszeichenfolge als Filtername (z.B. Tuer) ein. In beiden Fallen werden alle
gleichnamigen bzw gleich beginnenden Achsen im gesamten Zug bewegt. Falls Sie fir den Zug vorher
Achsgruppen festgelegt haben konnen Sie stattdessen eine aus der Dropdown-Liste
Einstellungsgruppe auswahlen. Eine Einstellungsgruppe speichert die Stellungen aller Achsen eines
Zuges in der bei der Speicherung definierten Position (siehe Kapitel 6.5.4 Beladungsfunktion fir
Fahrzeuge). Die Position fur die Achse(n) stellen Sie tGber den Schieberegler durch verschieben mit
gedruckter linker Maustaste ein. Enthalten ein oder mehrere Fahrzeuge im Zug eine Animation, so
kdnnen Sie diese Uber die Dropdown-Liste Aktion auswéahlen auslésen.

Im Bereich Kupplungskontrolle rechts oben im Fenster kdnnen Sie den Zug zerteilen. D.h., Sie kénnen
sowohl einzelne Fahrzeuge/Waggons abkuppeln als auch zwei gekoppelte Zuggarnituren wieder
voneinander trennen. Die Anzahl Rollmaterialien, die abgekoppelt werden sollen, tragen Sie in das
gleichnamige Eingabefeld ein. (Achtung: Ubergidnge z.B. bei Triebziigen konnen als eigenes
Rollmaterial konstruiert sein.) Danach wahlen Sie Giber die beiden Radio-Button Abkuppeln aus, ob die
Rollmaterialien von vorne oder von hinten in Fahrtrichtung des Zuges abgekoppelt werden sollen.
Hierbei wird beim Abkuppeln von vorne die hintere Kupplung des letzten abzukuppelnden Wagens in
Fahrtrichtung gel6st, d.h. auf abstolRen gestellt. Beim Abkuppeln von hinten die vordere Kupplung des
ersten abzukuppelnden Wagens in Fahrtrichtung geldst, d.h. auf abstoRen gestellt. Der so vom Zug
abgekoppelte Teil, erhalt immer einen neuen Namen, den Sie aber im Eingabefeld Neuer Zugname
selbst bestimmen kénnen. Ansonsten wird ";001" (oder ein Semikolon mit einer héheren Zahl) an den
Namen angehangt bzw. die Zahl erhdht. Beim Abkuppeln von hinten wird auch dem vorderen Zugteil
immer ",001" (oder ein Semikolon mit einer héheren Zahl) an den Namen angehéangt bzw. die Zahl
erhoht. Dies wird im folgenden Bild verdeutlicht. Beide Zugteile behalten die Route des
Ursprungszuges (falls vergeben).
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Zugname: "#GZ"  Fahrtrichtung =——=) l Trennung

[ -

g & 7 S . -~ Il .

BN - — G2 ek | ok | "#GZ001
" " @: e \:;‘é‘:"‘: " "
#GZ @g‘*“ s #Lok

"#GZ;002" | §&* | [8€F "#GZ;001"

"#Waggons" g&- | @€* "#Gz,001"

Tipp: Es empfiehlt sich also zuerst zu Gberlegen, welcher spatere Zugteil einen neuen Namen

erhalten soll bzw. wessen Kupplung an der Trennstelle auf abstoRen gestellt werden soll und

dann diesen mit den Einstellungen "Abkuppeln von vorne/hinten” und "Anz. Rollmaterial” zu
definieren.

Unabhangig davon, kénnen Sie in einem Zug-Kontaktpunkt (hdufig danach in einem folgenden) tber
die beiden Checkboxen Kupplung am Zug vorne und Kupplung am Zug hinten den Zustand der
Kupplungen am Zugkopf und am Zugende des Zuges einstellen. Hierbei bedeuten:

M Die Kupplung wird aktiviert (scharf gestellt), so dass ein weiteres Rollmaterial ankoppeln kann.
[0 Die Kupplung wird deaktiviert. D.h. ein anderes Rollmaterial wird abgestol3en.
Der Zustand der Kupplung wird nicht verédndert (Standard-Einstellung).

Wenn der Zug, der durch den Kontaktpunkt beeinflusst wird, eingebaute Fahrstrecken (Gleise, Stral3en,
etc) zur Befoérderung von Fahrzeugverbanden ("Zugen") besitzt (z.B. ein Fahrschiff oder ein Autozug wie
die "Rollende LandstraRe"), kbnnen Sie im Bereich Be-- und Entladung mitgefiihrter Zige durch
Aktivierung der Checkbox Gleise anschlieRen bewirken, dass die Gleise des Zuges sich mit den
entsprechenden Gleisen auf der Anlage verbinden, wenn sie zusammengefihrt werden. Im Eingabefeld
Anzahl Zuge entladen kénnen Sie eintragen, wieviel der mitgeflihrten Zlge entladen werden sollen.
Sind mehr mitgeflhrte Zlige vorhanden als Sie zur Entladung angegeben haben, werden die Zuge auf
den Gleisen mit den jeweils niedrigsten Gleis-IDs (auf denen sich Ziige befinden) bis zur angegebenen
Anzahl in Fahrt gesetzt. Die Entladung der Zlge erfolgt sofort (auch wenn die Zige durch Signale
gehalten werden) und gleichzeitig.

Tipp 1: Tragen Sie eine Aktivierungsverzdgerung in dem Kontaktpunkt ein.

Tipp 2: Achten Sie auf die Ausrichtung der Gleise auf dem Zug und auf die
Sollgeschwindigkeit (Fahrtrichtung) der mitgeftihrten Zuge.
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Eine automatische Beladung findet nicht statt. Tragen Sie hierzu in das Eingabefeld Anzahl Ziige
entladen eine 0 ein bzw. belassen es bei diesem Standardwert. Dann kbnnen Sie nach der Gleiskopplung
die mitzufihrenden Ziige im Handbetrieb oder durch eine eigene Steuerung mittels Kontaktpunkten
beladen.

Nichtangetriebene Rollmaterialen werden weder automatisch beladen noch entladen. Sollen zum
Beispiel auf einer Fahre nur Waggons transportiert werden, so missen Sie diese durch eine Rangierlok
auf die Fahre schieben, die Rangierlok abkuppeln und die Lok wieder von der Fahre runterfahren. Zur
Entladung musste dann entsprechend eine Lok auf die Féhre fahren, an die Waggons ankuppeln und
diese dann von der Féhre ziehen.

Tipp3: Wenn die Fahrstrecken (z.B. Gleise) sowohl auf dem Zug als auch auf der Anlage aus

demselben Layer stammen, verbinden sich diese auch ohne Aktivierung der Checkbox

Gleise anschliel3en. Eine Aktivierung ist dann nur erforderlich, wenn Sie eine bestimmte

Anzahl an Zigen automatisch entladen wollen. Wenn nicht, bendtigen Sie den
Kontaktpunkt ggf. iberhaupt nicht.

Im Bereich Geschwindigkeitstiberwachung kdnnen Sie tber  die Checkbox
Vormerken/Wiederherstellen die momentane Geschwindigkeit des Zuges speichern, um sie bei Bedarf
wiederherzustellen. Die Speicherung (Vormerkung) der Geschwindigkeit erfolgt, wenn Sie das Kastchen
mit einem Hakchen M versehen. Wenn Sie das Kastchen mit einem Kreuz versehen, wird die
gespeicherte Geschwindigkeit wiederhergestellt.

Durch Aktivierung der Checkbox Fahrtrichtungsumkehr setzt der Zug bei Uberfahren des
Kontaktpunktes seine Fahrt in umgekehrter Richtung fort. Dabei bleibt die Reihenfolge der einzelnen
Fahrzeuge im Zug unverandert.

Uber die folgenden drei Radio-Button und das Eingabefeld Geschwindigkeit (km/h) kénnen Sie dem
Zug diverse Geschwindigkeiten zuweisen. Mit dem Button nicht schneller als definieren Sie eine neue
Mindestgeschwindigkeit und mit dem Button nicht langsamer als eine neue Héchstgeschwindigkeit.
Mit dem Button festlegen wird eine neue Ist-Geschwindigkeit festgelegt. Verandert sich hierdurch die
derzeitige Geschwindigkeit, so erfolgt dies schleichend. Die Standard-Einstellung ist nicht langsamer als
0, d.h., die derzeitige Zuggeschwindigkeit wird nicht verandert.

Im Bereich Weitere Optionen koénnen Sie folgende Verdnderungen am Zug, der durch den
Kontaktpunkt beeinflusst wird, vornehmen:

e Hakenan/aus: M an, [0 aus, [X] keine Veranderung (Standard) an Kranen

e Rauch an/aus: M an, O aus, XI keine Veranderung (Standard) an allen Rollmaterialien des Zuges
e Warnsignal geben: M ja, O nein (Standard), Horn/Pfeife

e Blinker links an/aus: M an, OJ aus, [XI keine Veranderung (Standard)

e Blinker rechts an/aus: M an, O aus, [X] keine Veranderung (Standard)

e Lichteran/aus: M an, O aus, XI keine Veranderung (Standard) an allen Fahrzeugen des Zuges

e Staub aufwirbeln: M an, O aus, keine Veranderung (Standard), unter den Radern von
StralRenfahrzeugen

e Automatikbetrieb an/aus: M an, O aus, [X] keine Verdnderung (Standard)
e Bremslicht ein/aus: M an, O aus, [X] keine Veranderung (Standard)
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7.2.5 Kontaktpunkte fir Kameras

Einen Kamera-Kontaktpunkt kénnen Sie sowohl

Kontaktpunkt fir Kamera

|

in der 2D-Ansicht als auch der 3D-Ansicht setzen | [Auslsen bei Zugvobefaht: —

: . : . . Aictivi sgert|C V
(siehe hierzu Kapitel 7.2 Kontaktpunkte setzen). Die | | & fons i
Eingabemoglichkeiten im Feld Auslosen bei | | Bl 2w A“"V'emngsd'j';mi
Zugvorbeifahrt sowie die Schaltflachen am | i - -
; ; - : stZustand(o |

unteren Rand sind dort beschrieben. | [ ]+ [~
Zug: Filtemame:
Im Feld Steuerung der Kamera konfigurieren Sie | | Fr__L=]l4e | |
die spezifischen Kamera-Parameter. Wenn Signal/Weiche # | i [~]| [~
Lua Funktion: Zeit von: Zeit bis:

|[o0-00:00 -~ [o0:0000 -

WICHTIG: Damit die spezifischen
Kamera-Parameter beim Uberfahren

r—Steuerung der Kamera

Kamera Start: Perspektiven: Zeit:
des Kontaktpunktes ausgelost werden, [Keine ] [Keine [+] [ |
muss im Menl ,Kameras” die Option ,Wechsel Kamera Ende: Perspektiven:
durch Kontaktpunkt” eingeschaltet sein. Das [Z= : [~ [Kene -]
Tastaturkurzel fur diese Option ist[F 1 0] lm“ﬁ"z”g g .
Aus der Dropdown-Liste Kamera Start wahlen Sie | " [ tosche oriat._ | [ ok | [ Aobrochen |

die Kamera aus, die beim Uberfahren des
Kontaktpunktes aktiviert werden soll. Alternativ
zu einer Kamera konnen Sie auch aus der Dropdown-Liste Perspektiven eine Mitfahrtansicht
auswahlen.

Im Eingabefeld Zeit legen Sie fest, nach welcher Zeit (in Sekunden) von der ersten Kamera (Start)
gegebenenfalls auf eine zweite (Kamera Ende) umgeschaltet wird. Hierzu wéhlen Sie entweder aus der
Dropdown-Liste Kamera Ende eine Kamera oder aus der Dropdown-Liste Perspektiven eine
Mitfahransicht aus.

Gut zu wissen: Wenn Sie nicht auf eine zweite Kamera/Perspektive umschalten, sondern nur
eine einzige aktivieren wollen, geben Sie als Zeit eine 0 ein und lassen das Auswahlfeld Kamera
Ende leer ("Keine").

Falls Sie eine Perspektive ausgewdhlt haben und diese nicht durch den Zug, der den Kontaktpunkt
ausgelost hat, aktiviert werden soll, kbnnen sie aus der Dropdown-Liste Kamera fir Zug/Fahrzeug
einen anderen Zug oder auch ein einzelnes Fahrzeug auswahlen, das sich auch innerhalb eines
Fahrzeugverbandes/Zuges befinden kann.

Mit Aktivierung der Checkbox Nicht unterbrechen verhindern Sie, dass bis zum Ablauf der Zeit eine
andere Kamera durch Kontaktpunkte aufgerufen wird.
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7.2.6 Kontaktpunkte fur Immobilien und Landschaftselemente

Einen Kontaktpunkt fur Immobilien und
Landschaftselemente kénnen Sie sowohl in der
2D-Ansicht als auch der 3D-Ansicht setzen
(siehe hierzu Kapitel 7.2 Kontaktpunkte setzen). Die
Eingabemaoglichkeiten im Feld Auslosen bei
Zugvorbeifahrt sowie die Schaltflachen am
unteren Rand sind ebenfalls dort beschrieben.

Wenn die ausgewdhlte Immobilie bzw. das
Landschaftselement steuerbare Achsen enthdlt,
dann kdnnen Sie im Bereich Steuerung der
Achsen in Immobilien in der Dropdown-Liste
Achse diejenige auswéhlen, deren Stellung Sie
verandern mochten. Danach wahlen Sie in der
Dropdown-Liste ~ Aktion eine der vom
Konstrukteur fir das Modell vorgesehenen
Steuerungsmaoglichkeiten aus. Kann diese Aktion
z.B. in Schritten ausgefuihrt werden, so missen Sie
deren Anzahl im gleichnamigen Feld eintragen.
Mit dem Plugin 2 zu EEP 17.2 ist es bei

Kontaktpunkt fir immobilien/Ls {Id: 10) - Drehscheibe

Aktivierung vefzfvgett)ﬁT

 Auslosen bei Zugvorbeifahrt:
{4 Richtung eins

:gll ;LCQTEQE:SWH N«iviemngsdistanz:

\EY| Automatik-/Manuellbetrieb Jedef;
Route:

For ||| [+] Sassndlo |
2ua: Fitemame:

[Far [ ~][Ae -] |

Wenn Signal/Weiche ::‘ | Iist l v ” | - |
Lua Funktion: Zeit von: Zeit bis:

I | [oo-00:00 ~ fo0-00:00

—Steuerung der Achsen in Immobilien
Achse:
| Briicke

Aktion: Anzahl:

] - | 5

—Feuer, Licht-und Raucheinstellungen

- Feuer ik Rauch
0% 100% 0% 100%
|| (K] Licht an/aus
Tipp-Text “ Losche Kontakt II 0K ” Abbrechen [

entsprechenden Modellen auch mdglich, eine Achse mit der Aktion

i Frugy, Auf einen Wert von genau einzustellen. Diesen Wert mussen Sie

fus cinen Wit von Jgg 5 | ebenfalls im Feld Anzahl eingeben. Wahrend z.B. bei der Aktion
[ gi:;;g”"g " Rchturio Bewegung in Richtung die Achsbewegung flieRend erfolgt, geschieht

Stop . die Anderung bei der Aktion Auf einen Wert von sofort. Enthélt das

——— ausgewahlte Modell keine Achsen oder bendtigt die Aktion keine
! e 100% Anzabhl, so sind die entsprechenden Elemente ausgegraut.

Im Bereich Feuer-, Licht und Raucheinstellungen

. X . . . . Feuer, Licht- und Raucheinstellungen
kénnen Sie fur Feuer und Rauch die Animation - ). Feuer Rauch ]
. ! 1
sofern vorhanden - durch Anklicken der o T, E LT
entsprechenden Checkbox aktivieren bzw. ] Lickt anvs

deaktivieren und tiber den Schieberegler deren =5
Intensitat einstellen. Hat das Modell eine Beleuchtungsfunktion, so stellen in der Checkbox Licht an/aus
dieses mit M an und mit [0 aus. [X] bewirkt keine Veranderung (Standard). Auch hier sind Animationen,
die das Modell nicht enthélt ausgegraut und somit nicht einstellbar.
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7.2.7 Kontaktpunkte fir Animationen

Mit dem Kontaktpunkt  fur
Animationen  steuern  Sie die
Bewegung von animierten Menschen
oder Tieren als Rollmaterialien. Fur
den  gezielten  Abruf  dieser
Animationen gibt es jeweils einen
eigenen Kontaktpunkt. Einen
Animationskontaktpunkt kdnnen Sie
sowohl in der 2D-Ansicht als auch der

—Animation starten
B Richtung eins
| Richtung zwei

Ist-Zustand: E’ »

Wenn Signal/Weiche # | ”iSt I' ”
Zeitvon:  Zeitbis:

||oo:00:00 ~=- fo0:00:00 ) |

3D-Ansicht setzen (siehe hierzu
Kapitel 7.2 Kontaktpunkte setzen). Die
Eingabemaoglichkeiten im Bereich
Animation starten entsprechen
denen im Bereich Auslésen Dbei
Zugvorbeifahrt der anderen
Kontaktpunkte und sind ebenfalls
dort beschrieben, wie auch die
Schaltflachen am unteren Rand.

Animationen:
I |Keine I v ]

(5| Wi

| ok

Im Bereich Animation-Eigenschaft wéhlen Sie zunéchst aus der Dropdown-Liste Animationsmodelle
das gewlnschte Modell aus. Gibt es auf der Anlage mehrere Modelle, deren Animationsmodelle
gleichlautend beginnen und sollen diese Modelle auch alle dieselbe Animation durch den
Kontaktpunkt ausflihren, so kdnnen Sie stattdessen im Feld Name Filter auch diesen anfanglich
gleichlautenden Namensteil eintragen.

Lésche Kontakt | | | Abbrechen ]

Danach wahlen Sie aus den in der Dropdown-Liste Animationen Tasmatonen:
angebotenen Animationsmdaglichkeiten dieses Modells die gewiinschte |nur Gehen =
aus. Einige Figuren enthalten Animationen, die zufallig ihren Gang |keine
unterbrechen (beispielsweise um sich umzuschauen). Mit der Aktion |Leerlauf #1
,nur Gehen” kénnen Sie verhindern, dass die Figur ungewollt, zum f-e¢auf =2
Beispiel beim Uberqueren einer StraRe, stehen bleibt Lesaf a2
P a ’ ' |Beobachten
{/Umschauen

Im Feld Animationszeit bestimmen Sie die Dauer der Animation in
Sekunden.

nur Gehen

Durch Aktivierung der Checkbox Richtungsumkehr kdénnen Sie veranlassen, dass die Figur bei
Auslésung des Kontaktpunktes umkehrt.
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7.2.8 Kontaktpunkte fir Omegas

Einen Omega-Kontaktpunkt kénnen OmegaEements
Sie nur im 2D-Editor setzen (siehe | . i be zugvorbeifahet:
hierzu Kapitel 7.2 Kontaktpunkte Richting eins
setzen). Die Eingabemaoglichkeiten im || Richtung zwei
\H| Zugschluss

Feld Auslosen bei Zugvorbeifahrt sowie

. . Automatik-/Manuelbetrieb
die Schaltflachen am unteren Rand

Route:

sind ebenfalls dort beschrieben. Far |+ [+]

Zug: Filtername:
In der Dropdown-Liste Effekt wéhlen [ror  [+][ate [~]|
Sie das gewiinschte Verhalten des | |

durch  Anklicken  ausgewahlten
Omegas aus. Ausfuhrliche
Informationen zu Omegas finden Sie
im Kapitel 55 Omegas (animierte

Figuren).

Wenn Signal /Weiche # | [ist [~]|
tion; Zeit von; Zeit bis:
|[o0:00:00 - foo:00:00 2

| ok || Abbrechen

7.2.9 Kontaktpunkte fur Virtuelle Zug-Depots

Virtuelle Zugdepots bilden eine Alternative zu den klassischen Schattenbahnhdéfen. Sie brauchen
keinen Platz und Zlige, welche in diesen Depots warten, mussen nicht gerendert werden. Das entlastet
den Rechner und beschleunigt die Darstellung Ihrer Anlage.

Kontaktpunkt fur Einfahrt Zug-Depot

Einen Kontaktpunkt zur Einfahrt eines Kortakipunkt fr B
Zuges in ein virtuelles Zug-Depot " ! v =
e . . . — Auslosen bei Zugvorbeifahrt:
kdnnen Sie sowohl in der 2D-Ansicht At
als auch der 3D-Ansicht setzen (siehe B Richtung zwei
hierzu Kapitel 7.2 Kontaktpunkte Bl| Zugschiuss
setzen). Die Eingabemdglichkeiten im Mmat'k'g:;"‘fe"ba"eb
Feld Auslésen bei Zugvorbeifahrt e |l =
sowie die Schaltflachen am unteren 7.
Rand sind dort beschrieben. [fr  [+][me

Kontaktpunkte fur
Einfahrt Zug-Depot
; werden im 2D-
Planfenster durch ein griines Rechteck

neben einem grinen Dreieck -
dargestellt. Im 3D-Editor werden sie
durch eine goldene Lok vor einem
Prellbock angezeigt.

Zug-Dep
Default Zug-Depot
I Zug-Depot #1

Im Pulldown-Menil neues Zug-Depot wahlen Sie das gewinschte Zug-Depot aus. Die Auswahl
,Standard Zug-Depot” bedeutet, dass ein Zug in all jenen Depots wieder bereitgestellt wird, in denen
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er schon gelistet ist. Wahlt man hingegen ein konkretes Depot aus, dann wird der Zug diesem Depot
hinzugefugt, falls er noch nicht darin enthalten ist.

Gut zu wissen: Die #-ID eines Depots wird erst mit dem Setzen des Ausfahr-Kontaktpunktes

festgelegt. Es ist daher eine gute Idee, zuerst den Ausfahr-Kontaktpunkt zu setzen (siehe

unten). Dann hat man beim Setzen des Einfahr-Kontaktpunktes gleich die Auswahl zwischen
dem bestimmten Depot und einem Standard-Depot.

Optional kann ein Zug durch Aktivierung der Checkbox Abmelden bei der Depoteinfahrt aus den
anderen Depots abgemeldet werden.

Gut zu wissen: Wenn allerdings ein Zug wieder in dasselbe Depot einféhrt, aus dem er
vorher gekommen ist, so wird er trotz "Abmelden" nicht geléscht und neu an letzter Stellung
wieder eingetragen, sondern auf seinem alten Stellplatz einfach auf "wartend" gesetzt.

Zuge, die einem Depot per Einfahrtkontakt neu hinzugefiigt werden, verlassen das Depot (zu
gegebener Zeit) mit der Sollgeschwindigkeit, Route und Fahrtrichtung, mit der sie den Einfahrkontakt
ausgelost haben.

Kontaktpunkt fur Ausfahrt Zug-Depot

Kontaktpunkte flir Ausfahrt Zug-Depot werden im 2D-Planfenster durch ein griines,

doppeltes Dreieck dargestellt. Ein zusatzlicher Kreis um die Spitze bedeutet, dass
dieses Depot Ziuge enthélt. Im 3D-Editor werden sie durch eine goldene Lok vor einem
Signal reprasentiert.

Bitte beachten Sie, dass sie nur leere Depots (ohne den zusatzlichen Kreis um die Spitze)
verschieben oder drehen kénnen. "Leer" bedeutet dabei, dass im Depot zwar Zugverbande
gelistet sein durfen; diese missen aber unterwegs (in Fahrt) sein.

Zug-Depot Liste: m :
Status | SignalID | Zug | Route Richtung | nicht schnelle...
0055 | #ICE 2 200 km/h
Warten 0055 #ICE_S ICE1 Richtung eins 200 km/h
Warten 0055 #ICE_1 ICE2 Richtung eins 200 km/h

nicht schneller . Richtung eins Hinzufligen

| @ s e
O




% Handbuch EEP 18

In der Zug-Depot Liste sind alle im jeweiligen Depot gelisteten Ziige aufgefiihrt. In der Spalte Status ist
vermerkt, ob der Zug In Fahrt ist (also auf der Anlage unterwegs ist) oder den Status Warten hat, sich
also im Depot befindet.

Um Anderungen an der Einstellung eines Zuges vorzunehmen, markieren Sie in mit einem Klick auf die
entsprechende Zeile. Die Zeile wird blau hinterlegt. Klicken Sie dann auf die Schaltflache Bearbeiten.
Die Daten des markierten Zuges werden dann in den Bereich Voreinstellungen tbertragen. Hier kann
man die Route des ausgewahlten Zuges andern, eine Geschwindigkeit im Feld nicht schneller
vorgeben und die Richtung eins bzw. zwei festlegen. Die Eintrage werden tlbernommen, wenn Sie auf
die Schaltflache Speichern klicken.

Auf diese Weise kdnnen Sie auch einen auf der Anlage befindlichen Zug, der nicht in der Liste enthalten
ist, in das Depot uberfuhren. Klicken Sie zunéchst auf einen beliebigen Zug in der Liste und dann auf
Hinzufiigen. Nun wahlen Sie im Bereich Voreinstellungen im Dropdown-Ment Wéhle Zug den Namen
des aufzunehmenden Zuges aus und andern gegebenenfalls danach die Angaben fir Route,
Geschwindigkeit und/oder Richtung. AbschlieBend klicken Sie auf die Schaltflache Speichern. Der Zug
wird dabei in der Anlage geldscht, da er sich ja jetzt im Depot "wartend" befindet.

Wichtig: Alle Anderungen werden erst nach einem Klick auf die Schaltfliche ,Speichern”
ibernommen.

Mit einem Klick auf die Schaltflache Setze auf Warten holen Sie einen markierten Zug mit dem Status
In Fahrt in das Depot zuriick und "entfernen” ihn von der Anlage, egal wo er gerade ist.

Uber die beiden Schaltflaichen Nach oben und Nach unten verschieben den markierten Zug in der Zug-
Depot Liste entsprechend.

Mit einem Klick auf die Schaltflache ,Loschen” entfernen Sie den markieren Zug aus der Liste. Wenn der
Zug vor dem Loschen den Status Warten hatte, wird er an der Stelle des Ausfahrkontaktpunktes auf den
Gleisen erscheinen. Der Zug wird also nicht von der Anlage geldscht, sondern nur aus der Liste der Zlige
in diesem Depot.

FUr die geregelte Ausfahrt aus dem virtuellen Depot stehen lhnen im Bereich Auto-Auslass drei
Optionen zur Verfligung, von denen Sie eine durch Anklicken eines der Radio-Button auswahlen
mussen.

« Beider Option Zeit erfolgt die Ausfahrt zu individuellen EEP-Zeiten, die Sie fur jeden Zug festlegen
mussen. Hierzu markieren Sie den Zug, klicken auf Bearbeiten, stellen die Zeit Gber das Drehfeld Zeit
im Bereich Voreinstellungen ein und klicken auf Speichern.

« Beider Option Auto-Zeit erfolgt die Ausfahrt in einem Zeittakt, den Sie in Sekunden in das
Eingabefeld unter den drei Optionen eintragen missen. Zum Beispiel bei einem Zeittakt von 10
Sekunden fahrt der erste Zug auf der Liste nach 10 Sekunden aus, der zweite nach 20 Sekunden,
der dritte nach 30 Sekunden und so weiter.

« Beider Option Signal Id. erfolgt eine Zugausfahrt immer dann, wenn das von Ihnen spezifizierte
Signal auf Fahrt gestellt wird. Tragen bei dieser Option die ID des Signals in das Eingabefeld unter
den drei Optionen ein. Alle anderen Signalstellungen haben keine Auswirkung. Der Standort dieses
Signals ist frei wahlbar. Ein Blocksignal auf der Strecke ist ebenso gut geeignet wie ein Schalter oder
ein verborgenes Signal.
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Bei den Optionen Auto-Zeit und Signal Id. kdnnen Sie durch Aktivierung der Checkbox Zufallig eine
zufallige Zug-Reihenfolge erwirken. Ansonsten erfolgt die Ausfahrt in der Reihenfolge der Zug-Liste.

Tipp: Wenn Sie die Ausfahrt aus einem virtuellen Depot mit Lua steuern, wéhlen Sie als
Option Auto-Zeit und tragen als Wert 999.999 Sekunden ein. Das entspricht ca. 11,5 Tagen.
Damit ist sichergestellt, dass keine zufallige Zugausfahrt die Lua-Steuerung beeintrachtigt.

Wenn ein Zug ein Depot verlasst, wird er an der Stelle des jeweiligen Ausfahrt-
Kontaktpunkts eingesetzt.

Bitte beachten Sie, dass hinter der Depotausfahrt (also auf dessen Riickseite) ausreichend

Gleis vorhanden sein sollte, damit sich der langste im Depot enthaltene Zugverband

vollstandig hinter der Depotausfahrt entfalten kann. Wenn das nicht der Fall ist, entfaltet

sich der Zug vom Gleisende nach vorne tber die Depotausfahrt hinaus. Das fuhrt dazu, dass
kurz hinter der Depotausfahrt befindliche Signale und/oder Kontakte nicht ausgeltst werden.

Layerubergang durch virtuelle Depots

Alle Rollmaterialien kdnnen sich in EEP auf Splines aller Layer fortbewegen, solange sie den
entsprechenden Layer nicht verlassen. Ein direkter Ubergang zwischen Splines unterschiedlicher Layer
ist nicht moglich. Es besteht allerdings die Mdglichkeit, dies durch das Zwischenschalten virtueller
Depots zu verwirklichen.

Hierzu legen Sie an der Ubergangsstelle die beiden unterschiedlichen Layer tiber eine gewisse Strecke
Ubereinander. Setzen Sie dann einen Depot-Einfahrkontaktpunkt auf einen Spline des ersten Layers.
Schieben Sie ihn dann darauf so weit nach vorne in den Uberlappenden Teil, so dass der langste Zug
komplett zwischen dem Kontaktpunkt und dem zurtickliegenden Beginn des zweiten Layers Platz hat.
Setzen Sie dann einen Depot-Ausfahrkontaktpunkt hinter der Uberlappung auf einen Spline des
zweiten Layers und schieben diesen dann zurtick genau Uber den anderen Kontaktpunkt.

Wahlen Sie im Einfahrkontaktpunkt unter neues Zug-Depot das Depot mit der ID des
Ausfahrkontaktpunktes aus. Aktivieren Sie die Checkbox Abmelden. Im Ausfahrkontaktpunkt klicken
Sie unter Auto-Auslass den Radio-Button Zeit an.

Danach fahren die Zige im ersten Layer in das virtuelle Depot, "verschwinden" flr einen kurzen
Augenblick und verlassen dann im zweiten Layer wieder das Depot, um im zweiten Layer
weiterzufahren.

Das "Verschwinden" lasst sich nicht ganz vermeiden, aber Sie
kdnnen es durch einen Halt kurz vor den Kontaktpunkten auf
ein kurzes Zucken bei der Wiederanfahrt reduzieren. Hierzu
installieren Sie auf dem ersten Layer in Hohe der
Kontaktpunkte ein Signal, das normalerweise auf Halt steht.
Zwischen Signal und Vorsignal setzen Sie einen
Signalkontaktpunkt mit Verzogerungszeit (Haltezeit), der das
Signal auf Fahrt stellt. Auf dem zweiten Layer setzen Sie hinter
das Signal einen Kontaktpunkt, der das Signal wieder zurlick
auf Halt stellt. Verschieben Sie nun - ggf. in mehreren
Schritten - in 3D den Haltepunkt des Signals beginnend am
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Ende der "goldenen Loks" so weit nach vorne, dass der Zug gerade nicht das Signal ignorierend einfach
Uberfahrt.

Alternativ konnen Sie den Ubergang in einen unsichtbaren Bereich (z.B. unterhalb der Oberflache)
verlegen. In dem Fall mussen Sie die Splines nicht Uberlappen. Sie kdnnen an total unterschiedlichen
Stellen liegen.

7.2.10 Gruppenkontakte

Um die Ubersichtlichkeit vieler unterschiedlicher Kontakte auf engem Raum zu ermdglichen, kénnen
Sie diese Kontakte zu sogenannten Gruppenkontakten zusammenfassen. Klicken Sie dazu im 2D Editor
im Kontaktpunkt-Auswahlment auf Gruppenkontakt und platzieren Sie diesen auf demselben
(Wichtig!) Spline, da sich sonst die fur den Kontaktpunkt gultige Fahrtrichtung dndern kénnte. Nun
kdnnen Sie Kontaktpunkte aller Art durch Ziehen mit gedriickter linker Maustaste in diesen
Gruppenkontakt einfligen und dort auch bearbeiten.

N.:| Kontaktfir |20  |Route | Effekt | Richtng | Zugschiuse | Fitema...| Jeder |Ist-Zus... | Akt ve... | Akt.Di... Lichter
1 DKW z0012  Alle Alle Yon links .., Sins Aus 1 0 ] 0 Keine dnc
2 Fahrzeug Alle Ale Eins und Zwei Aus 1 0 ] 0 Keine Arc
3 Fahrreug Alle Ran... Bns Aus 1 0 0 0 Keine Ang
4 Immobiien allz Alle Eins und Zwel Aus 1 (i 0 (] Ksine Anc |
5 Kamera Alle Gz Sns Aus 1 i} 213 0 Keine Anc
& Signal =0157  Alle Gz Fahrt ons Aus 1 0 0 0 Keine Ang
7 Sgnal =018 alle Gz Halt gns Aus 1 0 0 0 Keine Anc ;
8 Sound Alle Alle Eins und Zwei Aus 1 0 ] 0 Keine Anc
2 Weiche #0010 Alls Alle Abpaeig  Bins und Zwei Aus 1 0 a 1] Keine Ane i

I Kontaktpunkt editieren ]
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Die Tabelle in den Gruppenkontakten zeigt bei Weichen- und Signalkontakten den eingestellten Effekt.
Das hilft sowohl bei der Unterscheidung vieler Kontakte als auch bei der Fehlersuche.

7.2.11 Kopieren von Kontaktpunkten in 3D

Im 3D-Editor ist es moglich, jeden ausgewahlten Kontaktpunkt zu
kopieren, um den Aufbau wiederkehrender Steuerungsablaufen zu
vereinfachen. Zunachst markieren Sie mit der linken Maustaste den
zu kopierenden Kontaktpunkt (er fangt an zu blinken) und
anschlieend klicken Sie diesen mit der rechten Maustaste an, um
das Kontextmenu zu Offnen. Wéhlen Sie nun den Menueintrag
Kontaktpunkt kopieren aus. Alternativ konnen Sie auch den
Kontaktpunkt mit einem Linksklick markieren und dann Strg-C
druicken. Der Mauszeiger wird jetzt vom typischen ,Kontaktpunkt
setzen”-Symbol begleitet und ein Klick an geeigneter Stelle setzt
die Kopie des Kontaktpunktes inklusive all seiner Eigenschaften auf
den Fahrweg.

Wichtig zu wissen: Bitte beachten Sie, dass Sie in

diesem Fall in den Programmeinstellungen die Option

Alle Objekttypen in 3D editierbar aktiveren mussen,

da Sie beim Kopieren mit zwei Objekttypen (Splines
und Signale/Kontaktpunkte) arbeiten.

7.3 Routen und Fahrplane

- Opticnale Funkti

AutoSicheung

ausgeschaltet v

Joystick

Kein v

B Analog-Slicks tauschen

| Fiamerate arzeigen

[E| Uhrzeit in der 3D -4nsicht zeigen

[H| &nzeige Zug. Geschwindigkeit und Kamera
[E| Modelle beljedzm Starl scarnen

|| Modelie bem nachsten Start scanhen
[E| Fiew Bewegung der Fenster

[ Lcht an/aus automal

lg!_] Kain Rerdering unter &nlagenobarflzche
g] Kizdntkollzionsabfrags

=) Lufidwickwslis beim Passieren der Zuge

| Dynamizche Bewegung der Landsch -Elem.

@ Kamereonenbeung in #-8chze inverlieren

| Kamereoienteiung in Y-Achse inverlisen

1| &lle Obekt-Typen in 30 edtierbar

i anlage Syslemzel spichem
Ausbienden von kKameranahen Obekten
Regenwasser aulwirbein

[El| EEP Erzigris Ferstar

Auamehmen von Gutem verenfachen

| Auttedung des Gleise in Schenkel und Waichenaninieb

Mit Routen kénnen ortliche Ablaufe festgelegt werden. Damit lasst sich beispielsweise sicherstellen,

dass ...

e Regionalbahnen an einer Station anhalten, wahrend der ICE seine Fahrt ohne anzuhalten fortsetzt,
e Zilge im Regional- und im Fernverkehr unterschiedliche Wege nehmen,

e Gulterzlige Bahnhtfe umfahren kénnen,
e StraRenbahnen und Busse nicht dieselben StralRen befahren,

e Busse in Haltebuchten ausscheren und stoppen, wahrend Autos und andere Fahrzeuge

weiterfahren.

Sollen bestimmte Ablaufe auch zu einer bestimmten EEP-Zeit regelmaRig starten, sind dazu Fahrplane

aufzustellen.

7.3.1 Routen definieren

Wichtig zu wissen: Routen beziehen sich auf gemeinsame Verkehrswege, die von mehreren
und unterschiedlichen Fahrzeugverbanden (Zigen) befahren werden kénnen. Die Definition
einer Route macht es maglich, dass Kontakte fir Signale und Weichen fur alle Fahrzeuge, die

auf der gleichen Route verkehren, gemeinsam geschaltet werden — und nicht fir jedes Fahrzeug
einzeln!

Fur die Definition von Routen wahlen Sie entweder in der 2D- oder in der 3D-Ansicht im Meni Routen
den Menupunkt Route bearbeiten und dann im folgenden Dialog in der Dropdown-Liste Route wéhlen
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die Option Neue Route. Geben Sie lhrer Route im Feld Routennamen bearbeiten den passenden
Namen und klicken Sie auf Hinzuftgen.

l“"ﬁ""’—"y Route bearbeiten

= e = SO G e : wahlen:
[Z] Fahmplan Routennamen bearbeiten: :

|

Damit wird Ihr Eintrag in die Liste der Routen
Ubernommen und im Eingabefeld geldscht, so
dass Sie auch die weiteren Routen auf die gleiche
Art und Weise definieren und in die Liste aufnehmen kénnen. Sind alle Routen eingegeben, kdnnen Sie
den Dialog Uber die Schaltflache OK schlief}en. Um einen Eintrag zu &ndern oder zu entfernen, wahlen
Sie in der Dropdown-Liste die gewiinschte Route aus. Damit wird aus der Option Hinzufugen
automatisch die Option Andern. In diesem Modus kénnen Sie bestehende Eintrage andern und auch
entfernen.

Wenn Sie Ihre Routen benannt haben, dann kénnen Sie diese den Zugverbanden in Kontaktpunkten
zuweisen (siehe Kapitel 7.2 Kontaktpunkte setzen). Die reagieren dann nur noch auf passende Zuge.

Wenn Sie im 3D-Fenster Uber den Menupunkt Route — Route bearbeiten (1) im darauf erscheinenden
gleichnamigen Fenster eine bestimmte Route auswéhlen (2) und dann das Fenster mit OK bestatigen
(3), sind im Radarfenster nur noch die Ziige mit der vorher ausgewéahlten Route zu sehen. Den gleichen
Effekt konnen Sie auch im 2D-Fenster mit der gleichen Vorgehensweise erzielen.
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7.3.2 Fahrplane erstellen

starten, bietet Ihnen EEP die Mdglichkeit sog. Fahrplane 'gj—””f"—l“m"m“ _____
2u erstellen, Klicken Sie hierzu im Menii Routen auf die el o bl oe o oiaa bt sten
Option Fahrplan, so dass sich das Fenster Fahrplan- =)l Fahplan
Einstellungen 6ffnet.

Um automatische Ablaufe zu einer festgelegten Zeit zu ‘ W& e S | ——

Fahrplan-Einstellungen .
-
Wahle Zua: Fahrplan bearbeiten oder wahlen: =
#FT_DB-ICE4-Tz8005 v | | ICE_Linie13 = =
[+ 8 4
Zeit Route ] Signal/Weiche l Effekt
06:20:00 ICE_Linie13 SID: 0009 Fahrt
08:45:00 ICE_Liniel3 SID: 0020 Fahrt
12:20:00 ICE_Linie13 SID: 0009 Fahrt Fahplan laden
14:45:00 ICE_Linie13 SID: 0020 Fahrt
18:20:00 ICE_Linie13 SID: 0009 Fahrt AEPeN) BRERCHET
20:45:00 ICE_Linie13 SID: 0020 Fahrt ,
< :
Zeit:  Route: Signal/Weiche: Effekt: Hinzufiigen
lé|30:45:ﬂﬂ:f—:]ICE_Linie13 | v ||sm: 0020 |+ ||Fahrt |~

Fahrplane sind in EEP zuggebunden. Wéahlen Sie dazu zunéchst aus der Dropdown-Liste Wahle Zug den
Zug aus, fur den Sie einen Fahrplan erstellen wollen. Klicken Sie danach auf die Schaltflache Hinzufligen
oben rechts (rote Markierung). Damit legen Sie einen neuen Fahrplan an. In der Dropdown-Liste
Fahrplan bearbeiten oder wéahlen gibt EEP dem Fahrplan automatisch den Namen "Neuer Fahrplan
#1.", wobei die Ziffer hinter dem #-Zeichen eine fortlaufende Nummer ist. Diesen Namen kdnnen und
sollten Sie sofort in einen fur den Fahrplan spezifischeren Namen &ndern. Damit ist ein leerer Fahrplan
angelegt.

Stellen Sie als nachstes im Gruppenfeld Voreinstellungen Gber das Drehfeld Zeit die Zeit ein zu der ein
Steuereffekt erfolgen soll, z.B. "06:20:00". Weisen Sie dann - falls vorhanden - dem Zug eine Route tber
die gleichnamige Dropdown-Liste zu, damit er auf der Strecke nur auf die Kontaktpunkte reagiert,
denen diese Route zugewiesen wurde. Als Steuerelement stehen lhnen die auf der Anlage verbauten
Signale und Weichen zur VerflUgung. Wéahlen Sie aus der Dropdown-Liste Signal/Weiche das
gewinschte Element aus, also z.B. das Signal 9 von dem der Zug zu dem Zeitpunkt abfahren soll, und
dem entsprechenden Effekt in der gleichnamigen Dropdown-Liste, z.B. Fahrt. Um den ersten Eintrag in
den Fahrplan zu Ubernehmen, klicken Sie auf die Schaltfliche Hinzufliigen unten rechts (blaue
Markierung).

Nun fahren Zige in der Regel von A nach B und dann nach einer gewissen Zeit wieder zurtick nach A.
Um diese Fahrt in den Fahrplan aufzunehmen klicken Sie erneut auf die Schaltflache Hinzuftigen unten
rechts (blaue Markierung). Damit wird der vorherige Eintrag in die nachste Zeile ibernommen. Andern
Sie nun im Bereich Voreinstellungen die Zeit auf die neue Abfahrtszeit. Gegebenenfalls kbnnen Sie dem

179




% Handbuch EEP 18

Zug auch eine andere Route zuweisen. Da der Zug aber von einer anderen Stelle abfahren soll, missen
Sie auf jeden Fall dem Zeitpunkt ein neues Element Signal/Weiche zuordnen. Die Anderungen im
Bereich Voreinstellungen werden automatisch in die zweite Fahrplanzeile tGbernommen.

Nun fahren Zige haufig nicht nur einmal am Tag von A nach B und zurtick nach A sondern mehrmals.
Nun konnten Sie nach der vorstehend beschriebenen Methode weitere Zeilen hinzufligen. Einfacher
ist es jedoch, wenn Sie die erste Zeile (fur die Fahrt von A nach B) anklicken und dann auf die Schaltflache
"Kopieren". Danach klicken Sie auf die letzte Zeile (in diesem Beispiel die zweite) und dann auf die
Schaltflache "Einfiigen". Hierbei werden die Angaben Route, Signal/Weiche und Effekt aus der ersten
Zeile in eine neue dritte Ubertragen. Als Zeit wird die Uhrzeit aus der vorhergehenden Zeile plus 10
Sekunden tibernommen. Nur diese Uhrzeit mussen Sie Uber die Zeit in den Voreinstellungen andern. Fur
die zweite Ruckfahrt kopieren Sie die zweite Zeile und fiigen diese wie vorher hinter der letzten Zeile
ein. So kdnnen Sie mehrere Fahrten eintragen und mussen jeweils nur die Uhrzeiten &ndern.

Bestatigen Sie den Fahrplan mit "OK".

Um einen weiteren Fahrplan zu erstellen, wéhlen Sie erneut im Menl Routen die Option Fahrplan. Es
offnet sich der zuletzt erstellt Fahrplan. Wahlen Sie aus der Dropdown-Liste Wahle Zug einen anderen
Zug aus, klicken Sie auf die Schaltflache Hinzufligen oben rechts (rote Markierung) und ein neuer, leerer
Fahrplan wird Ihnen angezeigt.

Um nicht fir jede Anlage einen komplett neuen Fahrplan entwerfen zu missen, kdbnnen vorhandene
Fahrplane in einer Datei gespeichert werden. Hierzu mussen Sie zunédchst den erstellten Fahrplan mit
"OK" schlieRen. Wahlen Sie dann im Ment Routen erneut die Option Fahrplan. Es 6ffnet sich der zuletzt
erstellte Fahrplan. Jetzt steht lhnen die Schaltfliche "Fahrplan speichern™ zur Verfligung. Den
Speicherort und den Namen kénnen Sie im folgenden Fenster frei wahlen. Ebenso kénnen Sie auch
einen vorher abgespeicherten Fahrplan Uber die Schaltfliche "Fahrplan laden" in ihre Anlage
tbernehmen.

7.4 Fahrstral3en

Als Fahrstral3e bezeichnet man im Eisenbahnwesen einen technisch gesicherten Fahrweg fur Fahrten
von Schienenfahrzeugen tber Eisenbahngleise eines Bahnhofs oder der freien Strecke. In EEP werden
Beginn und Ende einer Fahrstral3e durch ein Start- und Zielsignal markiert. EEP Uberprift selbstandig,
sowohl, ob Streckenteile zwischen Start- und Zielsignal bereits durch eine andere Fahrstralie blockiert
sind, als auch, ob eventuell sich ein oder mehrere Rollmaterialien auf der Fahrstral3e befinden. Ist dies
alles nicht der Fall, dann schaltet EEP alle in der FahrstraRe enthaltenen Weichen und Signale in die fur
die FahrstralRe vorgegebene Stellung.

Bitte beachten Sie, dass die Fahrstral3ensignale selbst keinerlei Einfluss auf Zugverbande

haben, sondern lediglich der Verwaltung dienen. Um Zugverbéande zu steuern (d.h.

anzuhalten und losfahren zu lassen), missen Sie zuséatzlich "normale" Signale aufstellen und,
wie unten beschrieben, in die Fahrstralle aufnehmen. Dies kdnnen Hauptsignale (Einfahr-, Ausfahr-,
Blocksignale) aber auch Rangiersignale oder Haltetafeln sein. Im Folgenden wird der Einfachheit halber
angenommen, dass es sich dabei um Hauptsignale handelt. Die Vorgehensweise flir andere Signale ist
adaquat.
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FahrstraBensignale koénnen nur in 2D
aufgestellt werden. Wechseln Sie dort
zundachst in den Editor Steuerstrecken. Die
beiden rechten Schaltflachen sind fur den
Aufbau von Fahrstra3en. Das obere Symbol
dient zum Setzen des Startsignals, das
untere flr das Zielsignal.

Setzen Sie zuerst das Startsignal hinter (!)
das Hauptsignal, das die Einfahrt in die
FahrstraRe regelt, zumindest hinter dessen
Haltelinie. (Wirde man das Startsignal vor
das Hauptsignal setzen, wiirde ein eventuell
vor dem Hauptsignal stehender Zug die
Freigabe der Fahrstral3e verhindern, da er bereits in der Fahrstral3e steht.) Das Startsignal wird durch einen
Stern symbolisiert.

Setzen Sie das Zielsignal unmittelbar vor (!) die Haltelinie des nachsten Hauptsignals; denn nur so
garantieren Sie, dass die gesamte Fahrstrecke durch EEP auf blockierende Rollmaterialien geprift wird.
(Wirde man das Zielsignal hinter die Haltelinie setzen, wirde die gesamte Fahrstrae und damit auch
eventuelle kreuzende Fahrstral3en in einem Gleisvorfeld bis zur Abfahrt des Zuges blockiert.) Das Zielsignal
wird durch eine Zielflagge symbolisiert.

FahrstraRen-Start- und Zielsignal in der 3D und 2D-Ansicht

Anmerkung: Die 3D-Ausflihrung der FahrstralBensignale kénnen Sie im Mendi ,Ansicht” unter ,Anzeige 3D-
Fenster” oder ab EEP 18 in den Objekteigenschaften der FahrstralSe verbergen.

Wichtig! Achten Sie darauf, dass Sie die beiden Signale immer in Fahrtrichtung rechts des
Gleises aufstellen. Ist dies nicht der Fall, kann die Fahrstral3e nicht erstellt werden.
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Falls ein Start- oder Zielsignal auf der falschen Seite des Gleises steht, gehen Sie mit dem Mauszeiger
auf den Ansatz des Signals. Er &ndert sich in einen Kreis. Klicken Sie genau diese Stelle einmal an und
das Signal springt auf die gegentiberliegende Seite.

Als Nachstes mussen Sie alle Weichen, die sich zwischen Start- und Zielsignal befinden, so in Stellung
bringen, dass eine durchgehende Verbindung vom Start zum Ziel besteht. Sinnvoll ist es auch bereits
zu diesem Zeitpunkt auch das Einfahrsignal in die Fahrstral3e in die Stellung zu bringen, die es bei
Aktivierung einnehmen soll, z.B. Fahrt oder Fahrt mit 40 km/h.

Mit einem Klick auf den Stern des Startsignals - es wird mit einem Rahmen markiert - und
anschlieBendem Klick auf die Flagge des Zielsignals verbinden Sie beide zu einer Fahrstralie. Sie
erhalten eine Meldung, dass die FahrstralRe erstellt wurde und eine durchgehende farbige Linie
markiert den Weg. Fur die Markierung stehen lhnen 8 unterschiedliche Farben zur Verfigung, die Sie
durch einen Klick auf die Zielflagge in der Reihenfolge rot, griin, blau, gelb, pink, cyan, orange und grau
andern kdonnen. Die Rander der Dreiecke der 3D-Fahrstra3ensignale zeigen bei Aktivierung ebenfalls
die "Fahrstralienfarbe” an.

Die in der Fahrstralie enthaltenen Weichen sind ebenfalls in der Fahrstralenfarbe markiert. Leider trifft
dies aber auch auf das Signal hinter der Zielflagge zu (blauer Pfeil). Dies liegt daran, dass in EEP nicht
das Hauptsignal, sondern das jeweilige Vorsignal (egal ob sichtbar oder unsichtbar) fir alle
Schaltvorgange in EEP zusténdig ist und das Vorsignal liegt bei richtiger Anordnung des Zielsignals
innerhalb der FahrstraBe. Da das Signal aber fiir die Einfahrt in die néchste Fahrstral3e zustandig ist,
mussen Sie es aus dieser Fahrstralle entfernen. Hierzu klicken Sie bei gedrickter Strg-Taste auf das
Signal.

Nicht in die Fahrstral’e aufgenommen wurde bislang das Einfahrsignal in die Fahrstra3e, da es ja nicht
innerhalb der Strecke steht (gelber Pfeil). Da es aber sinnvoll ist, mit der Aktivierung der Fahrstral3e auch
gleich die Einfahrt darin zu verbinden, nehmen Sie mit einem Klick bei gedrtickter Strg-Taste auf das
Signal dieses in die Fahrstral3e auf. (Falls Sie vorher nicht das Signal in die gewlnschte Stellung gebracht
hatten, mussen Sie zunachst die Fahrstrae durch einen Klick auf das Sternsymbol deaktivieren, dann die
Einstellung des Signals vornehmen und danach die Fahrstral3e wieder aktivieren, bevor Sie das Signal in die
FahrstraRe aufnehmen.)

Mit gedrlckter Strg-Taste kdnnen Sie weitere Gleise zu einer FahrstraBe hinzufiigen (um beispielsweise
ein kreuzendes Gleis mit aufzunehmen), auch wenn sie nicht unbedingt auf der gewéhlten Fahrstral3e
liegen. Diese Gleise werden dann ebenfalls auf Konflikte mit aktiven Fahrstral3en sowie auf blockierende
Rollmaterialien geprift. Genauso wie Gleise kdnnen der Fahrstral3e auch Weichen hinzugefugt werden.
Bei Aktivierung der Fahrstralle werden alle enthaltenen Weichen verriegelt und kénnen somit als
Flankenschutz dienen.
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Wichtig zu wissen: Bitte beachten Sie, dass in die Fahrstra3e integrierte Signale im
Gegensatz zu den Weichen nicht verriegelt werden. Signale kdnnen also trotz aktivierter
FahrstraRe von extern beliebig geschaltet werden und dirfen somit nicht als Flankenschutz
dienen.

Seitdem Plug-in 3 zu EEP 17.3 kdnnen Sie auch Splines aus anderen Layern (z.B.
Strallenbahngleise, StraRen, Wasserwege etc.), die nicht mit dem Layer der ausgewéhlten
Fahrstral3e identisch sind, in eine Fahrstralie einbinden.

Von jedem Startsignal kdnnen Sie mehrere Fahrstraen zu unterschiedlichen Zielen definieren. Ebenso
konnen Sie FahrstraBen von unterschiedlichen Startsignalen zu einem Zielsignal einrichten. Auch
kdnnen FahrstralBen in beide Richtungen tber dieselben Gleise verlaufen, wie z.B. in Bahnhofen oder
bei Gegengleisverkehr. Achten Sie in solchen Féllen besonders darauf die Start- und Zielsignale an den
empfohlenen Stellen zu setzen, damit immer jeweils die komplette Fahrstralie auf Konflikte Gberprift

wird.

Weitere Anpassungen an Fahrstral3en
kdnnen Sie tber die b )

. - Fahrstrasse Ziel:
Objektelgenschaf_ten des entspre- Inr. 1zel0033 T« [ akevieren
chenden Startsignals vornehmen. o T T '

. . - . . Ir.. eiche A
Hierzu fuhren Sie einen Rechtsklick ) S'g;a, e e
auf das Startsignal aus. Im sich g xege :ggg; Qbm'eig
m n . eiche anr
offnenden Fenster wéhlen Sie oben 4 Eisenbahngleis #34  Status: OK
links Uber die Dropdown-Liste R s
Fahrstrale Ziel das gewunschte z gsenga:ng:e?s #gg Status; gewﬁ
. senbahngleis #. s: Bese
FahrstraBenziel aus Oben rechts 9 Eisenbahngleis #36  Status: OK
entscheiden Sie uiber die Dropdown- e
Liste Fahrstral3e Zustand, ob Sie die 12 Eisenbahngleis #39  Status: OK
. . .. . 13 Eisenbahngleis #40 Status: OK
Signal- oder Weichenzustéande bei 14 Esenbahngleis #44  Status: OK
Aktivierung oder bei Auflésung der i B e R
FahrstraBe andern mdchten. In der 17 S0030-20037 Status: OK
. .. . . . 18 50021 -Z0033 Status: Kollisionsrisiko
Liste aktivieren Sie durch einen Klick 19 S0021-70034  Status: OK
20 S0025 -Z003% Status: OK ;

auf die entsprechende Zeile den
Eintrag, der geéndert werden soll.
Unten wahlen Sie dann in der
Dropdown-Liste Effekt die
gewunschte neue Stellung aus.
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Bei Weichen ist Vorsicht geboten. Andert man die Weichenstellung bei Aktivierung einer Fahrstralle,
dann fuhrt der Weg anschliel3end vielleicht nicht mehr zum gewollten Ziel. AuRerdem bleiben die
Gleise, welche durch die Fahrstral3e reserviert werden, unverandert und wirden daher bei veranderter
Wegflhrung nicht mehr passen. Bei Auflésung einer FahrstralRe kann es hingegen sinnvoll sein,
bestimmte Weichen in eine Grundstellung zuriick zu schalten. Auf3erdem konnen Fahrstraen auch
Weichen enthalten, die nichtim Fahrweg liegen, sondern andere Aufgaben erfiillen, z. B. Schutzweichen
oder Weichen in Schaltstrecken. Deren Stellung kann auch fiir die Aktivierung der Fahrstrale
bedenkenlos gedndert werden.

Die Liste der Signale und Weichen, welche der
Fahrstralie zugeordnet sind, enthalt aul;erdem die
Art (Layer) und die ID der in der Fahrstrae
enthaltenen Gleise bzw. Splines sowie deren Status
"OK" oder "Besetzt". Zuséatzlich umfasst die Liste auch

iy Er :
2t _ C M Il e ///////,,// //////////,4»-,
Fahrstraen, die sich mit der aktuell gewahlten ey e R o /)
Iy /

.. . . . /
FahrstraBe Uberschneiden kdnnen, sowie deren ///”’//,,,,///”””““'DD“E 111y

Status "OK" oder "Besetzt". Diese kdnnen die
Aktivierung einer Fahrstral3e behindern / blockieren und erhalten den Status "OK" bzw. " Kollisionsrisiko
", Lautet auch nur ein Status "Besetzt" oder " Kollisionsrisiko", so kann die FahrstralRe zu dem Zeitpunkt
nicht aktiviert werden.

Durch Aktivierung der Checkbox Signal in 3D ausblenden kénnen Sie ab EEP 18 die zur Fahrstral3e
gehdrenden "Hilfs"-Start- und Zielsignale ausblenden, da sie im realen Eisenbahnbetrieb nicht
vorkommen.

Durch Aktivierung der Checkbox Fahrstral3e automatisch freigeben wird ab EEP 18 die Fahrstrale
auch zu einem spéateren Zeitpunkt geschaltet, wenn sie beim Uberfahren des Kontaktpunktes oder
einer manuellen Aktivierung besetzt ist. Diese automatische Freigabe einer Fahrstral3e bleibt auch nach
einer Speicherung und einem spateren Neustart der Anlage wirksam.

ACHTUNG:

Dies funktioniert allerdings nur dann einwandfrei, wenn die Fahrstrale manuell oder

Uber nur einen einzigen Kontaktpunkt geschaltet wird. Siehe hierzu unbedingt weiter
unten "Schaltung tiber Kontaktpunkte™.

Wichtig zu wissen: Bei Nichtaktivierung der automatischen Fahrstral3enfreigabe wird

weiterhin nur _einmal beim Uberfahren des entsprechende Kontaktpunktes versucht, die

FahrstrafRe zu schalten. Kann die FahrstraRe in diesem Moment nicht geschaltet werden, weil
sie z.B. durch ein Rollmaterial belegt ist, erfolgt kein weiterer Versuch! Sie mussen also dann mit Lua
oder einer Steuerstrecke sicherstellen, dass die Aktivierung der Fahrstral3e so lange versucht wird, bis
sie geschaltet werden kann.

Manuelle Steuerung im Fahrbetrieb

Zur Aktivierung im laufenden Fahrbetrieb klicken Sie nach einander auf das entsprechende Startsignal
und das entsprechen Zielsignal. Dies kbénnen Sie sowohl im 3D-Fenster als auch im Radar-Fenster
vornehmen. Dabei ist es egal, ob Sie beide Klicks in einem Fenster ausflihren oder einen in einem und
den zweiten im anderen. Ist die Fahrstral3e geschaltet ertdont ein akustisches Signal. Ansonsten erhalten
Sie eine Fehlermeldung im 3D-Fenster.
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Schaltung tber Kontaktpunkte

Setzen Sie dazu einen Signalkontaktpunkt (siehe Kapitel 7.2.1 Kontaktpunkt fur Signale) fir das
Startsignal der FahrstraBe. In den Objekteigenschaften des Kontaktpunktes kdnnen Sie in der
Dropdown-Liste Effekt einstellen, welche Fahrstral3e ausgeldst werden soll. Sie kénnen die Fahrstralle
an dieser Stelle auch wieder auflésen (siehe unten).

Zentralblock-Schaltung
| Signal 1 Signal 2 Signal 3

T T
S4 S7 Z7

¥ _Fs5 fil]m‘?f FS6 fil_'z‘?? ES7 '-'ill_Hsﬁ Fss &

Jhl |

SX = Startsignal der Fahrstrae X; ZX = Zielsignal der Fahrstra3e X
HX = Kontaktpunkt, der Signal X auf Halt stellt; FSX = Kontaktpunkt, der Signal SX auslost.
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Die automatische Freigabe von FahrstraRen ermdglicht ab EEP 18 auch sog. Zentralblocke in EEP ohne
Lua zu realisieren. Bei einem Zentralblock stehen die Streckenblocksignale alle auf Halt, so dass jeweils
fur den folgenden Streckenblock abgeklart werden muss, ob er frei ist, bevor das néchste Blocksignal
auf Fahrt gestellt werden kann. Zusatzlich muss sich das Blocksignal merken, dass eine Fahrtstellung
"angefragt" wurde, wenn der Zug vor dem Blocksignal zum Stehen kommt, weil der vorausfahrende
Zug sich noch im Streckenblock befindet.

Hierzu richten Sie — wie vorstehend beschrieben - eine Fahrstrale beginnend hinter dem ersten
Blocksignal bis vor das néchste Blocksignal ein. Im Eigenschaftsfenster des Fahrstral3en-Startsignals
setzen Sie unten in der Checkbox FahrstraRe automatisch freigeben ein Hakchen M. Danach richten Sie
ggf. hinter dem 2. Blocksignal eine 2. Fahrstral3e ein und so weiter. Setzen Sie hinter jedes Blocksignal
einen Signalkontaktpunkt, der das Blocksignal wieder auf Halt setzt (H1, H2, H3). Irgendwo auf der
Strecke zwischen den Blocksignalen setzen Sie einen weiteren Signalkontaktpunkt fir das folgende
FahrstraBenstartsignal (FS5, FS6, u.s.w). Ist beim Uberfahren des Kontaktpunktes die folgende
Fahrstral3e z.B. durch einen langsameren Zug besetzt, so wird der auslésende Zug am Blocksignal vor
ihm angehalten. Wenn dann irgendwann der langsamere Zug die davorliegende Fahrstral3e vollstéandig
verlassen hat, wird die Fahrstralie freigegeben, das Blocksignal auf Fahrt gestellt und der Zug féhrt
automatisch in die néchste Blockstrecke ein.

Am Ende von mehreren Blockstrecken steht meistens ein Einfahrsignal in einen Bahnhof mit
dahinterliegender Weichenstral3e. D.h., vom Fahrstral3enstartsignal hinter einem solchen Einfahrsignal
gehen mehrere FahrstraRen zu unterschiedlichen Zielen ab. Fur jedes dieser Ziele missen Sie einen
eigenen Signalkontaktpunkt setzen.

Fur diese Kontakte wird in der Reihenfolge des Uberfahrens versucht, die entsprechende Fahrstrale zu
schalten. Die letzte der eventuell geschalteten FahrstraBen bleibt geschaltet. Alle eventuell vorher
geschalteten Fahrstral3en werden wieder deaktiviert.

Sehr wichtig zu wissen: Bei aktivierter automatischer Fahrstral3enfreigabe gilt diese nur

fur die durch den letzten Kontaktpunkt aufgerufene Fahrstrae! Dies kann zu einem

unauflésbaren Stau an Zigen vor dem Einfahrsignal fihren, wenn Fahrstralen Gber vorher
positionierte Kontaktpunkte angefordert werden, aber diese nicht sofort geschaltet werden kann. Aus
diesem Grund wird dringend empfohlen, bei mehr als einem Fahrstral3enziel auf die automatische
FahrstraBenfreischaltung zu verzichten und stattdessen weiterhin die Aufrechterhaltung der
FahrstraBenanforderungen durch Lua oder eine Steuerstrecke vorzunehmen.

Auﬂosen von Fah rStraBen ‘ Kontaktpunkt fur Fahrstrasse: 0019

‘ Ausldsen bei Zugvorbeifahrt:

Sobald die Zugspitze das Zielsignal erreicht hat, wird | | S

Aktivierungsdistanz:

die FahrstraBe automatisch aufgeldst, wodurch
konkurrierende FahrstraRen aktiviert werden kénnen.
Der Zug ist dennoch gegen Kollision gesichert, da keine o e
Fahrstrale tber Splines, die durch Rollmaterial belegt | |[rs  [+][ue |

sind, geschaltet werden kann. | Wenn Signal/Weiche | s« [=]] E

o menuellbetrieb Jeder:| 1

Ist-Zustand:| o
[+]

Liin

Lua Funktion: Zeit von: Zeit bis:
| [00:00:00 = [o0:00:00

|
Bei Bedarf konnen Sie eine Fahrstral’e auch schon vor l
dem Zielsignal auflésen. Das ist z.B. sinnvoll, um einen {

Effekt:

l Aufisen | v I

flussigeren Betrieb zu ermdglichen, wenn die
Entfernung zwischen der letzten Weiche und dem

Tipp-Text H Losche Kontakt | OK H Abbrechen
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Zielsignal groR ist. Platzieren Sie daflir an der gewtinschten Stelle einen Signal-Kontaktpunkt fir das
Startsignal und stellen Sie den Effekt auf Auflésen (Standard). Eine guinstige Stelle dafur ist direkt nach
der letzten Weiche. Damit aber zum Aufldsungszeitpunkt auch der letzte Wagen den Weichenbereich
verlassen hat, missen Sie zusatzlich die Option Zugschluss aktivieren.

7.5 Lua

Lua (portugiesisch fir Mond) ist eine imperative und erweiterbare Skriptsprache,
. also eine Programmiersprache, die wahrend der Ausfihrung des Programms in
Computerbefehle Ubersetzt wird.

Lua wurde 1993 von Roberto lerusalimschy, Luiz Henrique de Figueiredo und
Waldemar Celes in der Computer Graphics Technology Group der P&pstlichen
Katholischen Universitat von Rio de Janeiro in Brasilien entwickelt. Lua ist freie
Software und wurde bis zur Version 4 unter einer eigenen BSD-Lizenz vero6ffentlicht, ab Version 5 unter
der MIT-Lizenz.

Lua kann sowohl zum Verfassen eigenstandiger Programme verwendet werden als auch als
eingebettete Sprache dienen. Die Vorteile von Lua sind die geringe GroRe von 120 kB, die
Erweiterbarkeit und die hohe Geschwindigkeit, verglichen mit anderen Skriptsprachen. Um einzelne
Komponenten eines Computerspiels wie z.B. Konfigurationsdateien oder die kiinstliche Intelligenz von
computergesteuerten Charakteren oder Gegnern von der Spiel-Engine zu trennen, kommt Lua bei der
Entwicklung von Computerspielen oft zum Einsatz. Dies macht die meist teuer entwickelte Spiel-Engine
flexibler und ermdglicht eine mit geringerem Aufwand verbundene Wiederverwendbarkeit, weshalb
Lua im Bereich proprietarer Spiele verwendet wird. (Quelle: Wikipedia)

EEP 18.0 enthalt die Lua-Version 5.3.

Weitere Information zur Syntax von Lua, den EEP-spezifischen Lua-Variablen und -Funktionen, der
Einbindung von Lua in EEP, Lua-Anlagentutorials und dem Lua-Wizard sind sowohl im Online-Lua-
Handbuch im Internet unter dem Link https:.//www.eepforum.de/forum/board/614 enthalten als auch
in Form von 3 PDF-Dateien im Unterordner Handbuch Ihres EEP-Ordners:

e Lua_Manual.pdf (mit den EEP-spezifischen Funktionen und Variablen)

e Lua-Grundlagen.pdf und

e Lua-Tutorialanlagen.pdf.

Diese PDF-Dateien kénnen Sie auch jederzeit im Mein EEP Forum unter Kostenfrei > Handbucher zu
EPP downloaden.

7.6 Datenspeicher (Tag-Texte, Daten-Slots)

Zum Steuern einer Anlage ist es haufig nétig sich gewisse Zustande aber auch Aufgaben zu speichern,
wobei die gespeicherten Daten auch nach einem Neustart der Anlagen zur Verfligung stehen mussen.
Dies kann z.B. der Schaltzustand eines Signals sein, die Information fiir welche Route die Fahrstralle
geschaltet wurde oder werden soll, ob der Stromabnehmer einer Elok abgesenkt ist oder nicht oder zu
welcher Ladestation ein Guterwagen gebracht werden soll. Hierzu stehen in EEP zwei
Speichermaoglichkeiten zur Verfigung: Daten-Slots und Tag-Texte.
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In jeder Anlage stellt EEP 1000 sog. "Daten-Slots", durchnummeriert von 1 bis 1000, zur Verfigung. Man
kann darin entweder Booleans, Zahlen oder Zeichenketten ("Strings") speichern, wobei letztere keine
Formatierungszeichen enthalten dirfen. Zugriff auf diese "Slots" hat man nur Gber die Lua-Funktionen
EEPSaveData() und EEPLoadData. (Details siehe hierzu im EEP-Lua-Handbuch.)

Eine weitere Mdglichkeit der Datenspeicherung sind sog. "Tag-Texte". In jeder Immobilie, jedem
Landschaftselement sowie jedem Rollmaterial konnen Sie in eine Zeichenkette ("String") von 1024
Zeichen speichern, die mit der Anlage gespeichert und geladen wird. Ab dem Plug-in1 zu EEP 17.1 ist
dies auch bei Signalen und ab EEP 18.0 auch bei Gutern moglich. Der Zugriff auf diese Tag-Texte erfolgt
hauptsachlich Giber entsprechende Lua-Funktionen

EEPStructureSetTagText(), EEPStructureGetTagText(), EEPRollingstocSetTagText(),
EEPRollingstockGetTagText(), EEPSignalSetTagText(), EEPSignalGetTagText(),
EEPGoodsSetTagText(), EEPGoodsGetTagText(),

die im Kapitel 18 Tag-Text-Funktionen im EEP-Lua-Handbuch detailliert beschrieben sind.

Ab dem Plug-in 3 zu EEP 17.3 besteht fur — ‘
Tipp-Text ]I Aufschniten l[ Tag-Text l l OK I

Rollmaterialien und ab EEP 18.0 auch fir .
Immobilien/Landschaftselemente, Signal und Guter die =
Moglichkeit  diese  Tag-Texte  Uber  deren Bescreing W
Objekteigenschaften einzugeben bzw. zu andern. | [eenTaex de aus 1024 zeichen bestehen kann und mitcer
Hierzu klicken Sie in den Objekteigenschaften auf die

Schaltflache Tag-Text, die sich meistens am unteren
Fensterrand befindet. Daraufhin 6ffnet sich das Fenster

"Beschreibung”, in das Sie bis zu 1024 Zeichen
eingeben oder den vorherigen Text verandern kénnen.

Der Tag-Text wird mit dem Klick auf "OK" in das Modell
Ubernommen. -
L

Ab dem Plug-in 3 zu EEP 17.3 werden diese Tag-Texte
beim Speichern eines Zugverbandes in einer rss-Datei mitgespeichert. Dies gilt auch fur die als Block
gespeicherten Immobilientypen.
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8. Kamerafthrung

Der Umgang mit der Kamera ist grundlegend fur den Modellbahnbau mit EEP. Was immer in der 3D-
Ansicht in Erscheinung tritt, sehen Sie mit dem Blickwinkel der Kamera, die Sie mit der Maus und/oder
Uber die Tastatur steuern. Je nach Kameramodus kénnen Sie die Kamera frei bewegen und die Anlage
auf eigene Faust erkunden, oder die Kamera an einen Zug koppeln, um die Eisenbahnlandschaft aus
der Mitfahrer- oder Lokfliihrerperspektive zu genief3en.

Kamera | Bouten  Exiras fe. Community  Shop_ - 2
Auswahl statischer Kameras Obersicht_01 ii'EJberS|cht_D1
Auswahl dynamischer Kameras  » [ 5@ Ubersicht_02 ﬁl}bersxht_m
Perspektiven »| 5@ Odenhausen Ortseingang Wi Ubersicht_02
K@§ Setzen w8 Odenhausener Schlucht_01 WOdenhausen Ortseingang
R Speichem g Odenhausener Schiucht_02 #i&f Odenhausener Schlucht_01
é Horari g Odenhausen Hauptbahnhof 01 i Odenhausener Schlucht_02
8 Odenhausen Hauptbahnhof_02
¥ Herauszoomen
- B W& SBH_O1
El Bewegungstragheit
@ SBH_02
Wechsel durch Kontaktpunkt

;ﬂ Kameras sortieren

Eine gespeicherte Kamera rufen Sie entweder Uber das

MenU Kamera oder Uber die Dropdownliste in der

Werkzeugleiste auf. Die Reihenfolge in der Kamera-Liste ;f"'.e'as
ersicht_01

kdnnen Sie Uber den Untermentpunkt Kamera sortieren | |saftbersicht 02
andern. i Odenhausen Ortseingang

HE Odenhausener Schlucht_01
L . W& Odenhausener Schiucht_02
Durch Aktivierung des Menupunktes Bewegungstragheit | |saf6denhausen Hauptbahnhof 01

bewirken Sie eine flieRende Kamerabewegung. :;‘::"gjuse" feopttyiun 02
| seri_o2 Runter
Jede gespeicherte Kamera (statisch, dynamisch oder
mobil) kann Uber einen Kontaktpunkt aufgerufen
werden. Siehe hierzu Kapitel 7.2.5 Kontaktpunkte fiir
Kameras. Im Menil ,Kameras” muss dafur die Option :
Wechsel durch Kontaktpunkt eingeschaltet sein. Das ||| uspringiche Reherfolge | |  OK || Abbrechen
Tastaturkurzel fur diese Option ist F'1 0. N

8.1 Kamera positionieren und ausrichten

Grundsatzlich kdnnen Sie eine Kamera an jedem Ort der
Anlage positionieren und in alle Richtungen bewegen. Der
Blickwinkel, der durch griine Linien markiert wird, kann im 2D-
wie auch im Radarfenster der 3D-Ansicht eingestellt werden.
Die dickere Linie zeigt die Richtung und die Entfernung, aus
der die Anlage oder das jeweilige Objekt betrachtet wird. Die
dunnere Linie (rechts im Bild) reprasentiert die Hohe der
Kamera, je langer desto hoher. AuRerdem wird der
Offnungswinkel der Kamera durch zwei gestrichelte Linien
angezeigt. Der Punkt an dem alle Linien zusammenlaufen ist
der Standort der Kamera.
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Wenn Sie (iber das Startmeni in EEP eine neue Anlage auswéhlen, ist beim Offnen in der 2D Ansicht die
Startkamera genau auf den Mittelpunkt der neuen EEP-Anlage mit den x-/y-Koordinaten 0O, O (roter
Kreis) gerichtet.

‘if'?f Um eine neue Kamera in der 2D-Ansicht einzusetzen, klicken Sie entweder in der
... Werkzeugleiste auf das Symbol Kamera aufstellen oder wéhlen im Menl Kamera den Punkt
Setzen. Sowie die Funktion aktiv ist, wird am Mauszeiger eine kleine Kamera eingeblendet. Das ist das
Zeichen, dass die Kamera platziert werden kann:

« Klicken Sie — ohne die Maustaste loszulassen — auf den Punkt, wo die Kamera platziert werden soll,

« halten Sie die linke Maustaste gedrickt und ziehen Sie den Mauszeiger in die Richtung, in die Sie
schauen wollen.

« Lassen Sie die Maustaste los, um die Blickrichtung zu fixieren. EEP wechselt augenblicklich in die 3D-
Darstellung.

Wie Sie dabei feststellen werden, bleibt die diinnere "Hohen"-Linie konstant, wahrend die dickere Linie
sich in der Richtung wie auch in der Ladnge veréndert: Wenn die Linie kurz ist, blicken Sie in die
unmittelbare Umgebung; ist die Linie lang, schauen Sie in die Ferne.

StandardmaRig wird die Kamera ca. 5 m oberhalb der Anlagenoberflache platziert, unabhéngig von der
tatsachlichen Hohe des Gelandes. Sie kdnnen die Anlage aber auch aus hoherer oder niedriger Position
betrachten:

« Klicken Sie (wie oben) — ohne die Maustaste loszulassen - auf den Punkt, wo die Kamera platziert
werden soll,

« halten Sie aber jetzt die Strg-Taste und die linke Maustaste gedrtickt und schieben dabei die Maus
nach oben oder unten um die Héhe des Kamerastandpunktes zu &ndern.

« Lassen Sie nun die Strg-Taste los und ziehen Sie die Maus bei weiterhin gedrtckter linker Maustaste
in die gewiinschte Blickrichtung.

o Lassen Sie auch die Maustaste los, um die Kamera aufzustellen und in den 3D Modus zu wechseln.

Im Radarfenster der 3D-Ansicht kénnen Sie eine Kamera auf die gleiche Weise aufstellen, wie
vorstehend fir die 2D-Ansicht beschrieben.

Alternativ kdnnen Sie auch einfach die Strg-Taste gedriickt halten und mit der rechten Maustaste auf
einen Zielpunkt im Radarfenster klicken. Dann wird die Kamera unterhalb dieses Ziels aufgestellt und
genau nach Norden ausgerichtet. Und wenn Sie statt der St rg-Taste die Shi ft-Taste driicken, dann
verbleibt die Kamera an ihrem Platz und richtet sich auf das angeklickte Ziel aus.

;@- = @ Letztlich kdnnen Sie die Kamera auch Gber die beiden linken Icons der

=% ==+ & | Werkzeugleiste vor und zuriick bewegen. Uber das rechte Icon zentrieren Sie das
Planfenster (2D-Ansicht) und das Radarfenster (3D-Ansicht) auf das aktuelle Kameraziel (roter Kreis im
groRRen Bild).

8.2 Die freibewegliche Kamera

Im 3D-Fenster ist als Standard der Modus der frei beweglichen Kamera eingestellt, d.h. Sie kénnen
uneingeschrankt und frei durch die 3D-Ansicht navigieren — mit der Maus und tber die Tastatur.
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G?Q Positionieren Sie die Maus in der Mitte der 3D Ansicht. Wenn Sie jetzt die rechte Maustaste

<> gedriickt halten (der Mauszeiger andert sich in die abgebildeten 4 Pfeile), dann kénnen Sie die
Kamera vorwartsbewegen, indem Sie die Maus nach oben schieben. Sie fahren riickwérts, wenn Sie
die Maus nach unten ziehen. Und fiir Kurvenfahrten lenken Sie die Kamera zugleich nach links oder
rechts. Je ndher Sie die Maus an den Bildschirmrand schieben, desto schneller wird die Fahrt.

Bei gedruicktem Mausrad (der Mauszeiger andert sich in die abgebildeten 2 Kreise) kénnen Sie

den Punkt unter dem Mauszeiger in horizontaler und vertikaler Ausrichtung umkreisen. Wenn
sich Mauszeiger am Bildrand befindet, kdnnen Sie die Kamera schwenken, indem Sie am Mausrad
drehen. Ist der Mauszeiger im mittleren Bildbereich, dann zoomen Sie per Mausrad. Der Punkt unter
dem Mauszeiger ist dabei das Ziel.

Sie kbnnen die Kamerafiihrung in der 3D- Ansicht auch tber die Tastatur justieren:

e Mitden Pfreiltastenschwenken Sie die Kamera nach oben, nach unten, nach links und nach
rechts.

« Beigedruckter St rg-Taste verschieben Sie die Kamera mit den Pfeiltasten.

« Halten Sie die Shi ft-Taste gedriickt, um mit der Kamera um den Bildmittelpunkt zu kreisen.

e Dricken Sie die Tasten Bi1d aufund Bild ab,um die Kamera anzuheben bzw. abzusenken.
o Betatigen Sie die Leertaste, um die Kamera nach vorne zu bewegen.

o Driicken Sie die Taste R, um die Kamera zurtickzubewegen.

o Mit Betatigung der ~-Taste zoomen Sie direkt auf ein Objekt zu.

E—_@- R @ Uber die beiden linken Icons der Werkzeugleiste konnen Sie die Kamera ebenfalls
= ==* = | vorund zuriick bewegen. Uber das rechte Icon zentrieren Sie die 3D-Ansicht auf das
aktuelle Kameraziel.

Heranzoomen und Herauszoomen konnen Sie zusatzlich sowohl im 2D- als auch im 3D-Fenster im
Meni Kamera anwahlen.

8.3 Kamerapositionen speichern, bearbeiten und l6schen

= Mit einem Klick auf die Schaltfliche i ﬂ
... Kamera speichern in der Werkzeugleiste _ -
kénnen Sie den derzeitigen Kamerastandpunkt ~ f&meraausnahien

[ - | [ '
sowohl aus der 2D- als aus dem 3D-Fenster heraus [Q Statisch

speichern,  sowie  gespeicherte  Kameras [Na"’e |

bearbeiten oder l6schen. Alternativ kdnnen Sie im
Menl Kamera den Punkt Speichern auswahlen.
Es erscheint das Fenster Kamera aufstellen.

@ Dynamisch

Neu Umbenennen

Losche Konfiguration QK

Wahlen Sie zuerst im Bereich Kamerastatus aus,
ob sie eine statische oder eine dynamische Kamera =
erstellen, bearbeiten oder [6schen mochten.

Wichtig zu wissen: Die statische Kamera bleibt grundséatzlich in Position und Blickwinkel
unverandert. Die dynamische Kamera hingegen folgt von ihrem Standpunkt dem Zug, derim
Steuerdialog ausgewahlt ist (siehe Kapitel 8.4 Kameraflihrungen im 3D-Fenster).
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Nach der Statusauswahl werden Ihnen in der Dropdown-Liste Kamera auswéhlen nur Kameras mit dem
ausgewahlten Status angezeigt. Wenn noch keine Kameraposition fir die Anlage gespeichert wurde,
Ist Statisch voreingestellt, was Sie ggf. durch einen Klick auf Dynamisch andern kdnnen.

Um den derzeitigen Kamerastandpunkt zu speichern, geben Sie danach im Feld Name den
gewinschten Namen ein, unter dem die Kameraposition gespeichert werden soll, und klicken dann auf
die Schaltflache Neu.

Abschliefend bestatigen Sie bitte mit OK. In jeder Anlage stehen Speicherplatze fir 80 statische und 80
dynamische Kamera-Positionen zur Verfiigung.

Zum Umbenennen einer gespeicherten Kamera, wahlen Sie zundchst die umzubenennende Kamera
aus der Dropdown-Liste Kamera auswéhlen aus. AnschlieBend geben Sie den neuen Namen im Feld
Name ein und klicken dann auf Umbenennen und danach auf OK.

Um eine gespeicherte Kamera zu lI8schen, wéhlen Sie ebenfalls die gewlinschte Kamera zunachst aus
der Dropdown-Liste Kamera auswahlen aus, klicken dann auf Lésche und abschlieRend auf OK.

- _ : _ __
Um die Eigenschaften einer Kamera zu Cmeratige 3 |
verdandern, wahlen Sie diese aus der
. ™ rEinstellungen der Kamera
DrodeV\én'LleFek Kamsra auswa de'n Position )(; Neiguna X: Aufnahmetest
aus un icken dann au die
. . . Position Y: | -1.83 Neigung Y:| 13.28
Schaltflache Konfiguration. s 2 z
. .. .. . osition Z: | 16.30 eigung Z:| 150.21
AnschlieBend kénnen Sie im Dialog ez 15,00 [{SnEofe
Kameraeigenschaften die gewiinsch- Schtfeld:{ 0.00 |
ten Anderungen vornehmen. Name: [ Bahniibergang ]
Im Bereich Einstellungen der Kamera Oberblendungart: | Aus ] | icmermona
konnen Sie sowohl die Position als Bidschirmfilter: | SR ~ | | | © stts
H H (‘ dynamisch
auch die Neigung der Kamera auf der Parameter:| Intensitat [+][ 1.0000] éjl M
X-, Y- und Z-Achse verandern. :
Sichtfeld beschreibt den —Einstellung der Objektiv-Variablen —Automatische Scharfentiefe
Offnungswinkel der Kamera, [t Vor dem Zielobjekt:
Innﬁrhalb dessen d Er6|gn;§se Blendenwert: = Hinter dem Zielobjekt:
wahrgenommen werden. as _

) . . . Objektentfernung:| 100.00 Obiektentf :[ 100.00
Sichtfeld kann einen Offnungswinkel . 5 skl
zwischen 10° und 140° betragen, Wird | (CEEEes SEines =2 2 0
Null beibelassen, so wird der | oK H PP |
Standard-Kamerawinkel von EEP 8 k

benutzt. Der Offnungswinkel in EEP 6
betrug 22,5° und wurde mit EEP 7 auf 45° erweitert.

Aus der Dropdown-Liste Uberblendungsart konnen Sie fiir einen Kamerawechsel zwischen langen,
kurzen und normalen Ausblendungen jeweils durch abdunkeln, aufhellen und mischen wahlen, wenn
gewdinscht.

Ab EEP 18 konnen Sie neben der normalen Sicht folgende Bildschirmfilter einsetzen: Sepia, Olfarbe,
Skizze unter AlterFilm. Bei den Filtern Sepia und Skizze kdnnen Sie dessen Intensitat als Parameter im
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zugehdrihgen Eingabefeld bestimmen. Fur den Filter Alter Film stehen Ihnen als einstellbare Parameter
Kornintensitat, Flimmerintensitat, Intensitat der Vignetierung und Zittereffekt zur Verfigung.

Olfarbe

D S
N‘ ‘[.‘]f ‘
Alter Film

Die Scharfentiefe ist ein MaR fur die Ausdehnung des scharfen Bereichs im Objektraum eines
abbildenden optischen Systems und beschreibt die GréRe des Entfernungsbereichs, innerhalb dessen
ein Objekt hinlanglich scharf im Abbild der Kameraoptik erscheint. Umgangssprachlich werden
Schéarfentiefe und Tiefenscharfe synonym verwendet, wobei Scharfentiefe der wissenschaftlich-
semantisch exaktere Begriff ist.

Wenn Sie im Bereich Kameramodus diese Option einschalten, nimmt die virtuelle EEP-Kamera
gewissermalien die Eigenschaften einer realen Spiegelreflexkamera an. Sie kdnnen dann im Bereich
Einstellung der Objektiv-Variablen tber lhre Auswahl in den Dropdown-Listen Brennweite und
Blendenwert das Kamerabild maRgeblich beeinflussen.

Brennweite ist in der Optik der Abstand des Brennpunkts, auch Fokus genannt, von der ihm
zugeordneten Hauptebene einer Linse oder eines Hohlspiegels. Objektive mit kleinerer Brennweite und
groRerem Bildwinkel werden als Weitwinkelobjektiv bezeichnet, Objektive mit grolierer Brennweite
und kleinerem Bildwinkel als Fern- oder Teleobjektiv.

Die Blende ist eine (normalerweise mechanische) Vorrichtung an Kameras, mit deren Hilfe der
Lichtdurchlass durch das optische System (Objektiv) verandert werden kann. Mit gréRerer Blendenzahl
und damit kleinerer Blendendffnung wird nicht nur die wirksame Lichtmenge verringert, auch die
Unschérfenkreise werden durch den spitzeren Lichtkegel kleiner. Je groRRer die Blendenzahl ist, desto
groRer ist die Scharfentiefe (und desto kleiner ist die Blendendffnung). Je kleiner die Blendenzahl ist,
desto kleiner ist die Scharfentiefe (und desto groRer ist die Blendendffnung).
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Im Bereich Automatische Scharfentiefe kénnen Sie in den Eingabefelder Vor dem Zielbereich und
Hinter dem Zielbereich die Tiefe des Raums vor und hinter dem fokussierten Objekt bestimmen, die
hinlanglich scharf abgebildet wird.

In einem der beiden Eingabefelder Objektentfernung ist diese in m einzutragen. Im anderen wird der
Wert automatisch Ubernommen. Bei geringer Scharfentiefe muss der Kamerafokus entsprechend
genau auf das Zielobjekt eingestellt werden.

Die von EEP berechnete Hyperfokale Entfernung ist ein grober Richtwert, da bei Fehlfokussierung die
Unschérfe nicht schlagartig einsetzt, sondern schleichend zunimmt. Eine Landschaftsaufnahme mit
Hyperfokaleinstellung erzeugt eine Aufnahme mit grenzwertiger Scharfe des gesamten Hauptmotivs.

8.4 Kamerafiihrungen im 3D-Fenster

Ein Klick auf das Kamera-Schaltflache
im Steuerdialog des 3D-Fensters
offnet den Kamera-Dialog. Uber das
Bildschirm-Symbol rechts kénnen Sie
in den Vollbildmodus umschalten.

1
%’ E Perspeklive
----- FESI=>

- ~ = ZeitIntervall (Sek.):
Als Standard ist im 3D-Fenster die — == C
freibewegliche Kamera (1) aktiviert. || |
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Eine detaillierte Beschreibung hierzu finden Sie im Kapitel 8.2 Die freibewegliche Kamera.

Neben der freibeweglichen Kamera kdnnen Sie Fahizeug
aber auch die Kameras an ein im Steuerdialog Vg |(EOEREEENETIEE
ausgewdhltes Rollmaterial koppeln. Hierzu M § UEAC LE 2 12210201 2E pV D2

DBAG_ICE2-T2213-805-017-EpVI_SK2
DBAG_ICE2-T2213-806-002-EpVI_SK2

wahlen Sie zunachst immer erst ein Fahrzeug im el R

Steuerdialog aus bevor Sie auf das Kamerasymbol
klicken und eine der folgenden Kameras
auswahlen.

Seospasees DBAG_ICE2-T2213-807-041-EpVI_SK2
——— |DBAG_ICE2-T2213-808-013-EpVI_SK2

Die gekoppelte Kamera

Mit einem Klick auf die mit 2 gekennzeichnete Schaltflache im Kamera-Dialog aktivieren Sie die sog.
gekoppelte Kamera. In diesem Modus bleibt die Kamera wéhrend der Fahrt in derselben, relativen
Position zum Fahrzeug. Wéhlen Sie zuné&chst Gber die Perspektive-Tasten eine Ausgangsposition.

Alternativ kdnnen Sie die Ausgangsposition auch tber die Nummern 1 bis 0 auf der alphanumerischen
Tastatur aufrufen. Die Nummern 1 bis 6 entsprechen dabei der Reihe nach den 6 Tasten im Steuerdialog.
Nummer 7 aktiviert automatisch diejenige dynamische Kamera, welche dem ausgewahlten Fahrzeug
am néchsten steht. Fahrt das Fahrzeug, dann wechselt EEP automatisch zur jeweils nachstgelegenen
dynamischen Kamera. Die Nummern 8 und 9 schalten in die Kabinenansichten. Bei einigen Loks
unterscheiden sich beide Ansichten. Oftistin der einen der Fahrer zu sehen, in der zweiten jedoch nicht.
Mit der Taste F9 verlassen Sie die Kabinenansicht. Die Kamera bleibt dann in ihrer aktuellen Position
stehen. Durch erneutes Driicken der Taste aktivieren Sie die Mitfahrkamera wieder.

Eine weitere Mdoglichkeit eine Perspektive |fame= |Hosen  Bdes  Hife  Commonty  Shoe
auszuwahlen haben Sie tiber das Menii Kamera Auswahl statischer Kameras ¥ R e

.. . . Auswahl dynamischer Kameras 'H' ki
unter das Untermenl Perspektiven. Die dort P

[ Perspektiven w Ansicht des Fahrzeugs von links
enthaltene Perspektive Spaziergénger erreichen N ®  Ansicht des Fahrzeugs von rechts
Sie nur auf diesem Weg. Die Kamera bewegt sich | speichem (i

»3; e e w, Ansicht des Fahrzeugs von rechts oben

dabei in Augenhohe eines Fulgangers und folgt

!j

we+ Sicht in Fahrtrichtung

der Geldandeform indem sie den Blickwinkel der :a;h ; ws  Riickwartige Sicht
) L. . . ewegungstraghei
Jewe|||gen Ge|andene|gung anpasstl Wbl et Kontsbiboisiid +w Benutzerdefinierte Kameraperspektive
~ . R Folgemodus / dynamische Kamera
Wi Kameras sortieren

e Sicht in Kabine

Nach der Auswahl einer Perspektive kbnnen Sie
die Maus oder die Tastatur zur Feinabstimmung
nutzen, wie im Kapitel 8.2 Die freibewegliche Kamera beschrieben.

#y  Spazierganger

Die dynamischen Kameras (Der Folgemodus)

Die dynamischen Kameras sind von ihrem festen Standort aus immer auf das Rollmaterial ausgerichtet,
welches gerade ausgewahlt ist. Bewegt sich das Fahrzeug, dann folgt ihm der Blick der Kamera.
Verteilen Sie dazu mehrere dynamische Kameras an reizvollen Standorten (siehe Kapitel 8.1 Kamera
positionieren und ausrichten).

Den Verfolgermodus aktivieren entweder Gber die mit 3 bezeichnete Schaltflache im Kamera-Dialog,
Uber die Taste 7 oder in der Mendleiste Uber Kamera -> Perspektiven -> Folgemodus / dynamische
Kamera.
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Gut zu wissen: Wenn Sie das Fahrzeug im Folgemodus der Kamera beobachten und nicht

wollen, dass eine automatische Umschaltung der Kamera in den Kabinenmodus nach einer

Einfahrt in einen Tunnel erfolgt, konnen Sie im Dialogfenster der Eigenschaften eines
Kontaktpunktes fur die Kamera die Option "nicht unterbrechen” zuschalten, was bedeutet, dass die
Kamera nicht automatisch in den Kabinenmodus wechselt.

Die Timer-Kamera

Die Timerkamera springt im eingestellten Intervall dem ausgewdhlten Fahrzeug hinterher. lhre
Ausrichtung bleibt dabei wahrend eines Intervalls gleich. lhre Aktivierung erfolgt tber die mit 4
gekennzeichnete Schaltflache im Kamera-Dialog. Den gewiinschten Zeit-Intervall (Sek.) tragen Sie in
die Schaltflache dahinter ein. Der Standard-Wert betréagt 5 Sekunden.

8.5 Die mobile Kamera

In EEP steht Innen neben der statischen und der dynamischen Kameras auch noch eine mobile Kamera
zur Verfuigung. Wahrend die statische Kamera an einen Standort und die dynamische Kamera an ein
Rollmaterial gekoppelt ist, geht die mobile Kamera buchstéblich ihre eigenen Wege. Denn Sie miissen
fur diese Kamera einen eigenen Fahrweg verlegen.

¢ Klicken Sie dazu im Steuerdialog auf die Schaltflache des 3D-Objekteditors, um den 3D-Editiermodus
einzuschalten.

e Wabhlen Sie in der Dropdown-Liste Fahrwege (Splines) aus.

e Erweitern Sie in der darunterliegenden Baumansicht die Kategorie Fahrwege (Splines) und darunter
die Unterkategorie Sonstige Splines.

e Markieren Sie dort die Kategorie Kamera Dollygleis.

e Abschliel3end in der Modellauswahl den Typ Systemfahrweg der mobilen Kamera aus.

Steuerdialog

Modelle
W] Systemfahrweg der mobilen Kamera

[ @ Fahrwege [Splines) ] v

Kategorien

___Quellen___
[=)-1iii Fahrwege (Splines)
) Bahngleise
# ") StraBen
(| StraBenbahngleise

e = fj Sonstige Splines
=t 1 [ Sonstige Splines

[ — [0 Oberleitungen und Stromschieny _’;ﬂ
e O Hecken S | | - —

‘ —!-.-"ff:;_ O Mauern und Z&une = -

‘ — [ Kamera Dollygleis = f.hﬂ.
- O Wasser : i |
hu:j' O Briicken |

‘ — O Sonstige

‘ ; =2 Selbstdefinierte Kategorien
ek &) éz. Neue Modelle

— O Suche Modelle

“_{ Die Ultimative Modelleauswahl

___Filter____

#-© Zeitabschnitte

- §§ Land

KD 1111 | |

[

' I ] 3]

Nachdem Sie diese Auswahl getroffen haben, begeben Sie sich in das 3D-Fenster, um den Weg der
mobilen Kamera Abschnitt fir Abschnitt per Mausklick festzulegen. Der Fahrweg einer mobilen Kamera
wird genauso verlegt und bearbeitet wie jeder andere Fahrweg (siehe dazu Kapitel 4.2 Gleise verlegen).
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Wichtig zu wissen: Dieser spezielle Systemfahrweg ist im 3D-Fenster nur im Editiermodus
sichtbar.

Um eine Kamera auf das Dollygleis zu stellen, fihren Sie einen Linksklick mit der Maus auf das
entsprechende Dollygleis aus, um dann per Rechtsklick dessen Objektmeni aufzurufen. Dort wahlen
Sie Kamera setzen aus. Sobald sich der Mauscursor sich in eine Kamera verwandelt, klicken auf den
gewunschten Standort auf dem Fahrweg. Sowie eine mobile Kamera auf ihrem Fahrweg platziert ist,
erscheint dort ein Kamerasymbol. Ein Rechtsklick auf diese Kamera fuhrt Gber das Kontextment zu
den Objekteigenschaften.

Zuerst sollten Sie der Kamera einen Namen geben.

Viele  der einzustellenden
Kameraeigenschaften sind
identisch mit den der statischen | [ -ingen der amera
. . ZUug: |Aktuelle ;
und dynamischen Kameras, die . —|8
detailliert in  Kapitel 8.3 ZelobjektX:[ 4440 |  NeigungX:
Kamerapositionen ___speichern, Zelobjekt Y:[20.95 | Neigung¥i0.00 |
bearbeiten und l6schen Zelobjekt 2:[0.20__| Neimz:'
beschrieben sind. Im Folgenden Geschwindigkeit: | [l | pavers 500 |

werden nur die zusatzlichen Pausea'A_: Pausea.E':

bzw. erweiterten Eigenschaften

der mobilen Kameras erlautert. S R
Name:l Flug Uber Anlage |
Die GeSChWindigkeit der Zuriicksetzen wenn: |Zeit ist abgelaufen |v|
Kamera geben Sie in das
J Bildschirmfilter: IKeiner |v|

gleichnamige Feld in m/s ein. |
Die Dauer der Kamerabewe- |'|| |

gung in Sekunden tragen Sie in | —gicieling der Objekty-Varizblen - Automatische Schirfentiefe

das Feld rechts daneben ein. in
die Felder Pause a. A. und Pause Vor dem Zielobjekt:
Hinter dem Zielobjekt:

a. E. tragen Sie die Ruhestellung

der mobilen Kamera am Anfang Objektentfernung:
bzw. am Ende der Aufnahme in
Sekunden ein. Aus der =
Dropdown-Liste Zuriicksetzen ergang

wenn wahlen Sie aus, unter kene |+ |l interpolation der Kameraparameter
welcher Bedingung die Kamera
auf ihre Ausganskoordinaten

zurtickgesetzt werden soll.

Parameter: l

Mit Klick auf die Schaltflache
Aufnahmetest kdnnen Sie die Kameraeinstellungen Uberprifen und ggf. weiter ausrichten. Klicken Sie
wahrend des Aufnahmetest auf ein Objekt an, dann bleibt die Kamera wahrend der Fahrt auf dieses
Objekt ausgerichtet. Dieser Anzeigemodus kann mit der ESC-Taste unterbrochen werden.
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Brennweite: 100.00 mm, Blende: f/3.6
Objektentfernung: 66.32 m

Gyroskop ist eine Art Kreiselinstrument zur automatischen Ausrichtung der Kamera. Ist der
Optionshaken gesetzt, wird die Kamera grundsatzlich eine waagerechte Ausrichtung annehmen ganz
unabhéangig von der Steigung oder dem Gefélle der Strecke bzw. dem vorgegebenen Neigungswinkel
der Kamera.

Mit der Option Auswéahlbar bestimmen Sie die Wahlbarkeit einer Kamera in der Liste der gespeicherten
Kameras. Ist der Optionshaken gesetzt, wird der Kameraname in der Liste der Kameras erscheinen. Wird
der Optionshaken nicht gesetzt, so ist die gespeicherte Kameraposition zwar existent, wird aber in der
Auswahlliste der Kameras nicht zur Auswahl angeboten.

Die Schaltflache Zeige Informationstext erlaubt Ihnen die Eingabe eines Textes, der wahrend der
Kamerafahrt eingeblendet wird. Die Mdglichkeiten bei der Texteingabe werden im Kapitel 6.6.1
Textanzeige bei mobilen Kameras detailliert beschrieben.

Haben Se mehrere mobile Kameras installiert, so kdnnen Sie im Bereich Kamera-Sequenzen aus der
Dropdownliste Ubergang zur nachsten Kamera diese auswéhlen und aus der Dropdownliste
Ubergangs- bzw. Bewegungsmethode die gewiinschte festlegen. Zu den Blendmethoden langen,
kurzen undnormalen Ausblendungen jeweils durch abdunkeln, aufhellen und mischen bei dynamischen
Kameras sind bei mobilen Kameras auch die Sprungmethoden sanft/langsam und sprunghaft moglich.
Bei Aktivierung der Option Interpolation der Kameraparameter werden beim Ubergang zwischen
zwei Kamerasequenzen die Offnungswinkel beider Kameras und deren Schéarfentiefe sowie die Position
des Zielobjektes berechnet und interpoliert.

Auf den Dollygleisen kdnnen Sie — wie auf jedem Spline - beliebige Kontaktpunkte setzen, die dann
von den mobilen Kameras ausgeldst werden, aber nicht sie betreffen mussen. Mit EEP 18 ist es aber
wieder moglich, Gber einen Zugkontaktpunkt die Geschwindigkeit der ausldsenden mobilen Kamera
zu dndern. Aktivieren Sie dazu im Zugkontaktpunkt nur im Bereich Geschwindigkeitsiiberwachung den
Radio-Button festlegen und geben unter Geschwindigkeit (km/h) die neue Geschwindigkeit ein (siehe
Kapitel 7.2.4 Kontaktpunkte fur Zug.
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9. Der Stellpult-Editor

Mit diesem Editor ist es Ihnen in
EEP moglich fur lhre Anlage ein
Stellpult zu erstellen und lhre
Anlage Uber dieses Stellpult wie
in einem Stellwerk beim grolien
Vorbild vollstandig zu steuern.

9.1 Das Hauptfenster

Das Hauptfenster gliedert sich in drei Bereiche:

o e ereiie

Modus wahlen

Kopieren und Einfugen

Gleisbild zuordnen

Arbeitsbereich

Signal loschen

Auswahldialog

Informationsfenster 4 Signa loschon

Signal loschon

Sonstiges loschon

a) Der Arbeitsbereich

Der Arbeitsbereich ist das eigentliche Arbeitszentrum des Stellpult-Editors. Beim Start des Programms
wird dieser Bereich automatisch auf 10 Spalten und 5 Zeilen erstellt. Sollte diese GroRe nicht ausreichen,
so fligen Sie durch die Funktion ,Tabelle Spalte hinzufligen" eine weitere Spalte hinzu. Ebenso gehen
Sie mit den Zeilen um.

b) Der Auswahl Dialog

Der Auswahl Dialog hat die folgenden vier unterschiedlichen Optionen. Den Auswahl-Dialog ,,Gleise”,
den Auswabhl-Dialog ,,Weichen”, den Auswahl-Dialog ,,Signale” und den Auswahl-Dialog ,,Sonstiges”

Diese vier Optionen dienen dazu, die unterschiedlichen Modelltypen des Stellpult Editors tbersichtlich
darzustellen und fur den spéateren Einbau zur Verfligung zu stellen.
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Auswahl-Dialog
Gleise | Weichen

Auswahl-Dialog

SENECE Sonstiges Gleise | Weichen | Signale §SsigitES

1
L
ER (Vo
= ;

Das Informationsfenster hilft |hnen, den Uberblick tber Ihr Projekt zu behalten. Dieses

Informationsfenster enthalt drei verschiedene Modi,

die nachstehend zunachst einmal kurz

beschrieben werden, bevor sie dann in zwei eigenen Abschnitten ausfihrlich erklart werden.

Information

Modus wahlen:

Kopieren und Einfligen

Gleisbild bauen

v

Gleisbild zuordnen

Gleis-Objekt:

Signal Links:
Modus 2: Kopieren und Einflgen

Wenn Sie bereits gebaute Elemente besitzen
kdnnen Sie diese Elemente auf lhrem Stellpult
kopieren und an anderer Stelle wieder einfligen.
Des Weiteren ist es auch moglich, Elemente aus
dem vorhandenen Stellpult auszuschneiden und
an anderer Stelle wieder einzuftigen.

Modus 1: Gleisbild bauen

Dieser Modus ist nach dem Start des Programms
aktiv, das heil3t, Sie befinden sich immer direkt in
dem Modus, um lhre Stellpulte zunéchst einmal
aufzubauen.

Weiterfihrende Hinweise finden Sie im Kapitel 9.2
Gleisbild bauen.

Information

Modus wahlen:

v

Kopieren und Einfugen

Gleisbild bauen

Gleisbild zuordnen
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(rrerm)

Im Modus Kopieren und Einfligen, stehen Ihnen die nachfolgenden Icons zur Verfiigung. Sie kbnnen
alternativ auch die rechte Maustaste benutzen oder auch das Menu Bearbeiten.

[ o Kopieren der markierten Elemente

Y Ausschneiden der markierten Elemente

x Loschen der markierten Elemente

E*"' Einfiigen von zuvor kopierten oder ausgeschnittenen Elementen

Sie kdnnen durchaus mehrere Elemente auf einmal markieren. Gehen Sie dabei wie folgt vor: Zunéchst
das erste Element markieren, dann die SHIFT Taste driicken und den Bereich markieren, das markierte
Element kopieren und anschlief3end an der entsprechenden Stelle einfiigen

Modus 3: Gleisbild zuordnen Information

. . Modus wahlen:
In diesem Modus werden die Zuordnungen der

einzelnen Elemente Ihres erstellten Gleisbildes zu Kopieren und Einfiigen

Ihrer EEP Anlage vorgenommen.

Gleisbild bauen

Weiterfiihrende Hinweise finden Sie im Kapitel 9.3

Gleisbild zuordnen. o V Gleisbild zuordnen

9.2 Gleisbild bauen

In diesem Schritt finden noch keinerlei Zuordnungen zu Gleisen und
Signalen statt. Bauen Sie, fliigen Spalten und Reihen ein oder I6schen
diese auch wieder, wenn Sie zu viele Spalten oder Reihen eingesetzt
haben. Ein Tipp: Bauen Sie nicht zu groB, wenn dies Ihr erstes
Gleisbildstellwerk ist. Sie kénnen ja mehrere Stellpulte in EEP einsetzten,
so dass Sie nicht Ihre gesamte Anlage in ein einzelnes Stellpult setzen
mussen.

E»JHFH B @ = tﬁi%ﬂ@ X4 -Y3 s1q

a) Gleis oder Weiche verlegen

Wahlen sie das gewiinschte Element im Auswahl-Dialog fur Gleise bzw.
Weichen aus und platzieren Sie es mit einem Klick auf die entsprechende
Kachel. Die Elemente kdnnen nicht gedreht werden.

Achten Sie deshalb bitte bei der Auswahl auf die richtige Ausrichtung

[EEES Weichen | Signale | Sonstiges
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b) Signal einsetzen

Bei Signalen ist die Methode ein wenig anders, da jede Kachel bis zu
drei Signale aufnehmen kann. Je eines links, in der Mitte und rechts.
Jedes dieser drei Signale kann dartber hinaus entweder am oberen
oder unteren Rand der Kachel positioniert werden.

Die beiden Ampeln sind fir Signale aller Art. Die mit einem
beschrifteten Knopfe sind fur Startsignale, die mit einem
beschrifteten fur Zielsignale von Fahrstral3en. Jedes Symbol gibt es
einmal fir den oberen und einmal fiir den unteren Rand der Kachel.

Wahlen Sie bitte im Fenster Information die Position Signal Links,
Mitte oder Rechts, im Fenster Auswahl-Dialog ein Signal fur den
oberen oder unteren Platz und klicken Sie dann auf die Kachel, welche
das Signal bekommen soll. Mdchten Sie ein Signal 16schen, dann
klicken Sie bitte zuerst im Auswahl-Dialog ins Leere (damit kein Signal
aktiv ist), wéhlen dann die Kachel, auf der sich das Signal befindet und
zuletzt im Fenster Information auf das Feld mit dem betreffenden
Signal. Jetzt ist der zugehdorige Button Signal I6schen aktiv und ein
Klick darauf entfernt das Signal.

Handbuch EEP 18

Auswahl-Dialeg

Gleise | Weichen

¢) Kamera einfugen

g UHE BT

CURT e BT

Sie kbnnen auch Knépfe einflgen, Gber die

Auswahl-Dialog

Sie gespeicherte Kamerapositionen
aufrufen. Die Position der Knopfe kénnen

Gleise | Weichen |

Sie frei wahlen, da die Verbindung zur

gespeicherten Kamera per Zuweisung
erfolgt.

d) Ein/Aus, Reset, Status, Ziffer

Diese Knopfe konnen ebenso frei

positioniert werden wie die Kameras. Sie
haben keine eigene Funktion. Weisen Sie

die Knopfe geeigneten Signalen auf der

Anlage zu. Diese Signale statten Sie dann per Steuerstrecken oder Lua
mit den gewlnschten Eigenschaften aus. Die Statusanzeige hat 7
verschiedene Darstellungen.

Der Knopf mit der Ziffer kann Werte von 0 bis 98 anzeigen.

9.3 Gleishild zuordnen

Die Zuordnung der Gleise und Signale erfolgt direkt im 2D- oder 3D-
Fenster. Das genaue Vorgehen ist in der bebilderten Online Hilfe, die
Sie direkt aus dem Stellpult Editor Uber das Hilfe-Menu erreichen, in
den Abschnitten Gleisbild zuordnen und Auswahl-Dialog erklart.

E? Handbuch

o &
Ausblenden  Zunick

B

Optionen

Inhatt I Index ] Suchen |

|£] Einfihrung
[5_1 Inhaltsangabe
= () inhatte
= [ Hauptfenster
[£] lcon-Leiste
= ) Informations-Fenster
[£] Kopieren und Einfiigen
|£] Gleisbild bauen
|£] Gleisbild zuordnen
Q Auswahl-Dialog
= ) Vergabe-Dialog
[£) Auswahl-Dialog

202




Handbuch EEP 18 TIRESTIL,

Sehen Sie sich diese Informationen bitte genau an. Sie sind sehr wichtig fur die korrekte Arbeitsweise
Ihres spateren Stellpultes.

Wichtig zu wissen: Bitte achten Sie bei Weichen

darauf, auch wirklich die Weichenschenkel

zuzuordnen. Insbesondere, aber nicht nur bei den
GK3-Weichen kdnnen diese sehr kurz sein. In diesem Beispiel ist der Bogen mit blauen Schienen der
Weichenschenkel fir den Abzweig. Wenn Sie stattdessen die gerade Verlangerung als Abzweig
zuordnen, wird die Weiche trotz richtiger Zuweisung des Antriebs nicht ausgeleuchtet.

9.4 Gleisbildstellpult einsetzen

Das Modell eines Gleisbildstellpultes in EEP finden Sie im Ordner
Immobilien unter Steuerelemente unter dem Namen Stellpult.

Setzen Sie dieses Stellpult nun auf Ihrer Anlage an der Stelle ein, die
Ihnen fur den Einsatz am sinnvollsten erscheint.

Nach einem Rechtsklick auf die Objekteigenschaften des Stellpults
kdnnen Sie zum einen Uber den Button Stellpult laden ein aktuell
erstelltes GBS mit diesem Stellpult verknipfen und es frei
benennen.

Um ein GBS umzubenennen, klicken Sie im Fenster des 3D-Editors
auf das entsprechende Modell des GBS mit der rechten Maustaste
und rufen aus dem Menu das Dialogfenster der
Objekteigenschaften. Der individuelle Name fur das GBS wird im
Feld ,Stellpult Name” eingetragen und mit der Schaltflache ,OK”
tubernommen.

Objckteigerschaften
Pos.X: | -11.20 | SkalengXy| 1.00
Pos. Y: Skalenung ¥: | 1.00 )
abs, 0.00 Skalerung 2: | 1.00
Rel
[ clectisch
Eudltm[an/mtn
g. ch. faus

'l Der von Ihnen gewahlte GBS-Name erscheint dann sowohl im
o Radar-Fenster, als auch in der bedienbaren 3DAnsicht der
Gleisbildstellpulte.

Um die Nutzung von Gleisbildstellpulten zu erleichtern, wurden
weitere Informationen Uber Signale und Fahrzeuge hinzugeftigt.
Um diese Informationen anzuzeigen, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf das jeweilige Objekt, womit (&hnlich wie im 2D-Radarfenster) eine Tooltip-Beschreibung
erscheint

Auf unserem YouTube Kanal EEP Official
finden Sie mehrere Videos, welche die B
Erstellung eines GBS né&her erlautern. ‘
Weitere Informationen erhalten Sie in der 19
Online Hilfe des Stellpunkt-Editors, die Sie
Uber das Hilfe-Menl dieses Programms
aufrufen kénnen.

=
[zug: #DB_BR10_001
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10. Der Eigenschaften Explorer

Sie finden den Eigenschaften-Explorer sowohl im 2D als auch im 3D B | His Communty  Shon
Modus im MenU Extras. o Suche

&l Die Ultimative Modelleauswahl

. .. . Gelandegralle ander
Um Ihn nutzen zu konnen, missen die Ressourcen lhrer EEP 18 [A Selndeante andem

. _ i Rastereinstellungen...
entpackt sein, da der Explorer ansonsten nicht auf alle ¢ o soueinges
mitgelieferten Modelle zugreifen kann. © Zet Eigenschaften

@ Ressourcen-Extraktor

Mit dem Eigenschaften-Explorer kdnnen Sie auf einfache Weise die @& Hohenfiterfir Planfenster

Eigenschaften samtlichen Rollmaterials anpassen. S| el oder Welchen 1. ardem
|£] Verwendete Modelle
T Tpmmithien Gipleras 1183 s Toenbabn 1 ol o — Pdeme Wedizene
ST = I ] Eigenschaften-Explorer I
JF . L) Tedmaord . ]
Twu»— e L) = ITRE@ — nZarg
G T 8 o S i) :
Q Teom ; e [ 1 &2 Stellputt-Editor

Das Hauptfenster

Im Hauptfenster des Programms sehen Sie die Benutzeroberflache. Diese ist wie folgt gegliedert:

- Linke Seite (oberer Bereich): Ubersicht der Rollmaterialien.

- Linke Seite (unterer Bereich): Liste aller Modelle innerhalb der gewéhlten Kategorie.

- Oberer mittlerer Bereich: Anzeige des vollstandigen Pfads zum ausgewahlten Modell sowie der
derzeit gultigen maximalen Geschwindigkeit.

Hinweis: Die maximale Geschwindigkeit wird unter Berlcksichtigung verschiedener

Parameter berechnet, darunter die Leistung lhres Rechners, die Frame-Rate, das Wetter in EEP

und die Steigung des Splines. Daher kann die im Eigenschaften-Explorer berechnete
+,maximale Geschwindigkeit” moglicherweise nicht immer in EEP reproduziert werden.

Modell auswahlen und Eigenschaften festlegen

1. Modellauswahl: Wéhlen Sie das Modell aus, bei dem Sie neue Fahreigenschaften festlegen
mdochten. Eine Vorschau des Modells erscheint im rechten Fenster.

2. Parameteranzeige: Im mittleren Bereich werden die aktuell glltigen Parameter angezeigt.
3. Reiter-Verfugbarkeit: Je nach Modell sind alle oder nur einzelne Reiter verflgbar:

e Modelle mit Motor und Getriebe: Alle Reiter aktiv.
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e Anhanger: Nur der Reiter ,Fahrzeug-Eigenschaften” aktiv.

4. Werte einstellen: Passen Sie die Werte durch Verschieben der Slider an. Anderungen an der
maximalen Geschwindigkeit werden dabei angezeigt.

5. Anderungen speichern: Speichern Sie die neuen Werte ab. Die Anderungen gelten fir alle
Modelle, die Sie in Ihre Anlage einsetzen. Bei gedffneten Anlagen werden die gednderten
Werte erst nach erneutem Laden der Anlage fur bereits eingesetzte Modelle giltig.

Originalwerte wiederherstellen

Falls die Ergebnisse der Anderungen nicht zufriedenstellend sind, konnen Sie jederzeit die originalen
Werte wiederherstellen:

1. Laden Sie das Modell erneut im Eigenschaften-Explorer.

2. Driicken Sie den Button ,Original Werte einlesen”.

3. Bearbeiten Sie die Werte erneut und speichern Sie die Anderungen ab, um sie zu tibernehmen.
Menioptionen

e Datei-Menu: Beenden des Programms.

e Hilfe-Menu: Zugang zur Dokumentation, die Sie zu diesem Dokument fuhrt.
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11. Die Ultimative Modellauswahl (UMA)

Zugriff auf die UMA

Sie finden die UMA in jeder Kategorien-Liste unter Die Ultimative = [Hife  Communty Shop
Modelleauswahl oder indem Sie in einem der Editoren die Einfiigen- p '
Taste auf Ihrem Keyboard dricken.

Die Ultimative Modelleauswahl

(@ |
@}

Gelandegrolle andem

Rastereinstellungen...

Im Men ist die UMA sowohl in der 2D als auch in der 3D Ansicht unter
dem Reiter Extras zu finden.

Spline-Einstelilungen

Zett Eigenschaften
Ressourcen-Extraktor
Hohenfilter fir Planfenster

Signal oder Weichen Nr. andem

Funktionsweise der UMA

n
aJ
S
@
%
£

Verwendete Modelle

Mit der UMA haben Sie Zugriff auf tber 60.000 Modelle fur EEP. Die UMA
ermdglicht es Ihnen, diese Modelle typbezogen zu durchsuchen und zu - RO W
finden. Beispielsweise kdnnen Sie nach einem Urlaub eine interessante w4

griine Schweizer Elektrolokomotive, die Sie gesehen haben, im EEP- & siwlputEitor
Sortiment suchen. Wahrend Sie bisher den genauen Modellnamen in EEP

wissen mussten, erlaubt Ihnen die UMA, nach tbergeordneten Kriterien zu suchen.

——— Exteme Werkzeuge ————

Modellsuche und Filterung

In der Mitte des Dialogs werden alle Modelle gelistet. Es wird jeweils eine Seite mit gefundenen
Modellen angezeigt; mithilfe der Schaltflachen darunter kbnnen die Seiten umgeblattert werden.
Typischerweise kommen schnell mehrere hundert Seiten zusammen. Um diese Zahl auf die
gewinschten Modelle einzugrenzen, existiert links ein Filterbaum.

Filterbaum:

Jeder Filter besteht aus L Steverdalos ' - g '
einem Hauptfilter und 7 L oo = :

mehreren  Unterfiltern. oty

Durch Doppelklick auf O e >

ihren Namen lassen sich ik e H—l
die Hauptfilter auf- und | == el smanipal —
zuklappen. Ein Filter ist || ij—lgggm s 12
erst dann wirksam, wenn | T3 ot e immont 103

er angekreuzt ist, ein Wil R okt

Unterfilter zusatzlich nur h st _

dann, wenn auch sein
Hauptfilter angekreuzt ist. In der Liste erscheinen dann lediglich die Modelle, welche dem
Filterkriterium entsprechen.

Beispiel: Ist der Filter Region/Alpen aktiv, so besteht die Liste aus allen EEP-Modellen, die dieses
Kriterium erfullen. Sind zusatzlich die Filter Epoche/Epoche Il und Objekttyp/Lokomotive aktiv,
erscheinen folgende Modelle:

e Lokomotiven
e ausder Epoche lll
e aus dem Alpenraum
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Mehrere angekreuz-
te Filter aus dem-
selben  Hauptfilter

wirken  kumulativ. |
Wenn zusatzlich der |

Filter Objekttyp/
Waggon aktiv ist,
zeigt die  Liste
Lokomotiven  und
Waggons aus der

Epoche Il und dem |

Alpenraum.

Modellinformationen

Auf der rechten Seite der UMA erscheinen - soweit verflgbar - Informationen zu dem ausgewahlten
Modell. Mit den Schaltflachen oben und unten kann durch die vorhandenen Informationsseiten
geblattert werden. Beim Klicken auf die Bilder 6ffnet sich der Modell-Katalog (falls installiert) oder eine
Shopseite im Standard-Browser mit weiteren Informationen und der Moglichkeit, dieses Modell, sofern
es sich nicht bereits im eigenen Bestand befindet, direkt im Shop zu kaufen.

Verflugbare Filter

Objekttyp
Epoche
Region
Spurweite
Antrieb
Transportgut:
Kulturbereich
Farbe
Helligkeit
Jahreszeit
Quelle

Spezielle Eigenschaften
Ressourcenverbrauch

Konstrukteur

Im jeweiligen Kontext haufig verwendete Objekttypen
Die aus dem Modelleisenbahnbau bekannten Epochen
Die Weltregion der das Objekt zuzuordnen ist

Der Abstand der Rader einer Achse etwa eines Waggons
Die Energiequelle des Antriebs etwa einer Lokomotive
Das Transportgut im Zusammenhang mit dem Modell
Kulturbereich, dem ein Objekt zuzuordnen ist

Farben oder Farbtone, welche ein Modell zeigt
Helligkeiten, welche ein Modell zeigt

Jahreszeiten, denen ein Modell zuzuordnen ist

Wo das Modell zu finden ist

Technische Besonderheiten des Modells

Wie stark das Modell die Framerate belastet

Wer das Modell gebaut hat

Wichtiger Hinweis: Bitte beachten Sie, dass im Gegensatz zur EEP-eigenen Modellsuche in
der ultimativen Modellauswahl nicht die Modellnamen, sondern die Dateinamen verglichen

werden
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-Einstellungen der Grafk ———— »

Qualitat dre_T Rauches Schattenir'i_t_lensilﬁt ﬁ:mﬁasn;g Nicht markierbar ausgeschaltet Y
TS N Grafikkartenfilter | Anisotropisch 4-fact Kein M
Gleisdetailevel  Qualitst der Funken Rendering-Groke | 100 %

M e
L Qualitat des Schattens | hoch
O ON SR E :III oIVAY
Farb:E‘n [0] 5540 Modus | Komplette Szenerie =
— B 55AD-ntensitit e
: Séttigung [0.83] Gl
““““ ‘Wasserspiegelung bis [ 100 m v
"""""""""" Anaglyph 3D | ausgeschaltet v

: [ True Colors = Licht an!aus omat )
| Bildrate auf 30 FPS begrenzen | Kein Rendering unter
|H| Verdopplung der Sichtweite Kiz-Antikolisionsabfrage
{&] Screenshot im JPG Fomat Luftdruckwelle beim Passieren der
&) Menii im Vollbidmodus aufrufbar [ Dynamische Bewegung der Landsch.
Kameraorientierung in %-Achse invertieren
—Einstellungen der Filmaufnahme ————————— Kameraorientienng irin-Achse:invé:ﬁeféh
il Milps) 5 ||| I Alle ObiektTypenin 3D editierbar
Lérige des AVI-Films (Sek ] [10 - Anlage mit Systemzeit speichern
| Ausblenden von kameranahen Objekten
‘Eswahl des AVICodecsl )
- Regenwasser aufwirbeln
EEP Ereignis Fenster anzeigen
[ A\Trend\EEP18%\Resourcen\nlagen Aufnehmen von l;‘\‘i.i-tem vereinfachien
Weichen automatisiert erstellen
@_ Veraltete Modelle ausblenden

{ CATrend\EEP18_Media \ .

[ OK

Die Programmeinstellungen beeinflussen sowohl die Funktionsweise der Software als auch die Qualitat
der Bildschirmdarstellung. Sie kbnnen verschiedene Optionen aktivieren, deaktivieren oder individuell
anpassen, um das Erscheinungsbild und das Nutzererlebnis der virtuellen Eisenbahnwelt zu optimieren.
Einige dieser Anpassungen erfordern jedoch erhebliche Rechenleistung. Wenn Sie die
beeindruckenden Mdglichkeiten der Computergrafik voll ausschdpfen méchten, kann dies in einigen
Féllen zu einer hohen Auslastung des Systems und damit zu Leistungseinbuf3en fihren.

Es ist daher wichtig, ein ausgewogenes Verhéltnis zwischen visueller Darstellung und allgemeiner
Systemperformance zu finden. Die Uberpriifung und Anpassung der Programmeinstellungen erfolgt
im entsprechenden Konfigurationsmen, das Sie entweder Gber das Menu "Datei" oder Uber das
Werkzeug-Symbol in der oberen Toolbar 6ffnen kénnen.

Im linken Bereich des Fensters finden Sie anschieRend die Grafikeinstellungen, wéahrend der rechte
Bereich die allgemeinen Verhaltensweisen der Software EEP betrifft.
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Einstellungen der Grafik

— Einstellungen der Grafik
Qualitat des Rauches  Schattenintensitat Antialiasing l Nichtmaikierbar ] = I

1 | |

T AT RV e GrafikkarlenfilterI.&nisotropisch 4-fac}IVI

Gleisdetaillevel Qualitat der Funken Rendering-Grake | 100 % v
IIIIIIIII : 1 - :.] " Qualitat des Schattens | hoch v
Farblt_o_in [07] SSA0 Modus IKompIette Szenerie I'I
§SAQ-intensitst  ——1 |
""" T S RN
! 1 YWasserspiegelung bis | 100 m v
"""  Helligksi[118] Anaghph 3D | ausgeschaltet |+
..... { ; Ry s l!l True Colors
Kontrast [1.17] Q Bildrate auf 30 FPS begrenzen

\H| Verdopplung der Sichtweite

Blaom-Anfang [0.90]  Bloom-Stérke [0.20] (| Screenshot im JPG Format
.. B ‘g] Menul im Yollbildmodus aufrufbar
|} L)

Qualitat des Rauches

Je mehr Rauchpartikel ausgestol’en werden, desto eindrucksvoller treten die Rauchschwaden in
Erscheinung, desto hdher ist aber auch der Rechenaufwand.

Schattenintensitat

Um die grafische Darstellung des Schattens in den EEP-Anlagen zu verbessern, existiert ein
Schieberegler mit dem Sie die Intensitat des Schattens einstellen kbnnen. Dabei bewirken die ersten 5
Stufen des Schiebereglers (von links nach rechts) eine manuelle Einstellung um jeweils 25% der
gesamten Schatten-Intensitat, wahrend die letzte Stufe des Schiebereglers eine automatische
Berechnung des Schattens erzwingt.

Im automatischen Modus (letzte Stufe des Schiebereglers) wird die Intensitét des Schattens anhand des
Sonnenstandes (Jahreszeiten), als auch der aktuellen Bewdlkung optimal errechnet. Hinzuzufiigen
hierbei ist, dass die Einstellung der Intensitat des Schattens keinen Einfluss auf die Programm-
Performance hat und lediglich die optische Darstellung betrifft

Gleisdetaillevel

Je weiter Sie den Regler nach rechts ziehen, desto detailgenauer und feiner werden die Gleiskurven
gezeichnet, desto starker ist aber auch lhre Grafikkarte gefordert.

Qualitat der Funken

Eine Reihe von Fahrzeugen erzeugen Funkenflug — an den Radern, an der Oberleitung oder aus der
Rauchkammer (bei Dampfloks). Dieser kann mit einem Schieberegler graduell eingestellt werden.
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Farbdarstellung

Mit den Schiebereglern Farbton, Sattigung, Helligkeit und Kontrast kobnnen die vier Grundkomponenten
der Farbwirkung und Farbwahrnehmung individuell angepasst werden. Der Farbton verschiebt die
Farben (Rot zu Blau, Blau zu Griin und Griin zu Rot), wéhrend die Sattigung die Intensitat der Farben
bestimmt. Die Helligkeit verschiebt die Helligkeit insgesamt, wohingegen der Kontrast bestimmt, wie
sehr sich helle und dunkle Bereiche unterscheiden.

Bloom-Anfang / Bloom-Starke

Dieser Beleuchtungseffekt erzeugt ein Streulicht mit verschwimmenden Konturen, also ein
Uberstrahlen bei hellen Flachen. Die Intensitat und die Position des Effektes in Relation zur Tiefe des
Raumes kann mit Schiebereglern eingestellt werden.

Wichtig zu wissen: Die vorgenannten Schieberegler kobnnen jeweils mit der Taste Pos1
bzw. Home oder einem Rechtsklick wieder auf ihren Standardwert zuriickgesetzt werden.

Antialiasing

Antialiasing bewirkt, dass storende Treppeneffekte durch die farbliche Angleichung benachbarter
Bildpunkte ausgeglichen werden. Uber das Dropdown-Menii bestimmen Sie, welche der Methoden, die
von der eingesetzten Grafikkarte Ihres Computers angeboten werden, angewandt wird.

Grafikkartenfilter

Diese Option bezieht sich auf die Texturenfilterung. Uber das Dropdown-Menii bestimmen Sie, welche
der Methoden, die von der eingesetzten Grafikkarte Ihres Computers angeboten werden, angewandt
wird.

Renderinggrofle

Durch eine Skalierung der effektiven Rendering-Flache im Verhéltnis zur eingestellten Auflésung kann
der Rechenaufwand beim Rendern in 10%-Schritten bis zu 50% reduziert werden. Auferdem kénnen
Sie durch eine Einstellung der Werte

e 50% + CRT - TV - Bildzeilen bzw.

e 30% + CRT - TV - Bildzeilen

an lhrem Rechner das Bild eines Rohrenfernsehers imitieren.

Qualitat des Schattens

Die Berechnung realistischer Schatten benétigt viel Rechenzeit. Wahlen Sie auf einem starken Rechner
eine hohe Qualitat fur ein realistischeres Bild. Wahlen Sie eine niedrigere Schattenqualitat, wenn die
Bildrate auf Inrem Rechner zu niedrig ist.

SSAO-Modus

SSAO steht flr Screen Space Ambient Occlusion, ein Effekt der den plastischen Eindruck von 3D-
Objekten erhoht. Uber die Dropdown-Liste wéhlen Sie aus, ob und wenn fiir welche Objekte dieser
Modus aktiviert werden soll. Die SSAO-Intensitat bestimmen Sie Gber den Schieberegler darunter.
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Wasserspiegelungen

Dieser Wert bestimmt die Entfernung, in der Objekte stehen mussen, damit sie sich in Wasserflachen
mit dem Namenszusatz (rf) wiederspiegeln.

3D-Anaglyph

Die Anaglyph-3D-Einstellung rendert ein Bild, das mit einer Rot/Cyan-Farbfilterbrille betrachtet
dreidimensional wirkt. Das funktioniert ohne visuelle Stérungen nur im Vollbildschirm-Modus von EEP.
Die erste Gruppe von Einstellungen arbeitet mit einem unendlich weit entfernten Fokuspunkt und
einem Rahmen,; die zweite mit nahe gelegenen Fokuspunkten. Die drei Stufen entsprechen jeweils
unterschiedlich grollem Augenabstand und Uberzeichnen so den Effekt. Stufe 1 ist dabei die
realistischste Einstellung. Da das Bild zweifach gerendert werden muss, kann sich die Performance
etwas verschlechtern.

Bildaktualisierungsrate bis 30 begrenzen

Diese Einstellung begrenzt die Bildwiederholrate auf 30 Bilder pro Sekunde, gewéhrleistet aber
dennoch flieBende Bewegungen.

Verdopplung der Sichtweite

Mit der Aktivierung dieser Option l&sst sich die maximal einstellbare Sichtweite in der 3D-Ansicht
verdoppeln, was jedoch erhebliche Einbriiche bei der Framerate provozieren kann.

Screenshot im JPG-Format

Hiermit ist es moglich, festzulegen, dass Screenshots nicht mehr im .bmp-Format, sondern im .jpg-
Format gespeichert werden.

Menu im Vollbildmodus aufrufbar

Hiermit ist es moglich, durch gleichzeitiges Drucken der linken Alt-Taste und dem entsprechend
zugeordneten Buchstaben die jeweiligen Menupunkte im Vollbildmodus aufzurufen.

Bild- und Ton-Einstellungen

Einstellungen des Tons Einstellungen der Filmaufhahme ——————

Lautstarke A
Lange des AVI-Films [Sek.)

L’-\uswahl des AVI-Codecs\

Einstellung des Tons (Lautstarke)

Mit Hilfe eines Schiebereglers bestimmen Sie das Volumen der Sound-Wiedergabe. Die folgenden
Einstellungen beziehen sich auf die optionale Funktionsweise des Programms und kénnen wahlweise
aktiviert oder deaktiviert werden.
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Einstellungen der Filmaufnahme

EEP bietet Innen die Moglichkeit, kleine Videofilme von lhrer Anlage zu erzeugen. Die Einstellungen fur
die Filmaufnahmen werden ebenfalls im Dialog Programmeinstellungen getroffen. Zusétzlich kdnnen
Sie den Speicherort fur Ihre Videos an dieser Stelle festlegen.

AVI (fps)
Fur die Verbreitung des Videos auf Internetplattformen ist eine Bildrate von 30 fps empfehlenswert.
Lange des AVI-Films

Die Lange des Films in Sekunden sollte unter Berticksichtigung der Rechen- und Speicherleistung des
Computers festgelegt werden.

Auswahl des AVI-Codecs

Mit einem Klick auf diese Schaltflache 6ffnen Sie ein kleines Dialogfenster, in dem Sie das
Komprimierungsprogramm auswéhlen. In der Regel stehen mehrere Codecs zur Verfugung - je
nachdem, welche Programme installiert sind. Wenn Sie in der Auswahlliste die Option Volle Einzelbilder
(unkomprimiert) wahlen, erzielen Sie damit die bestmdgliche Ausgabe. Allerdings bendétigen Videos in
diesem Format je nach gewahlter Videolange - mehrere Gigabyte freie Festplattenkapazitat. Als
Ausgangsmaterial sind unkomprimierte Videos durchaus ratsam, insbesondere, wenn diese auf CD oder
DVD geschrieben werden sollen. Wenn Sie die Framerate, die Lange und die Komprimierung festgelegt
haben, kdnnen Sie den Dialog Programmeinstellungen schliel3en und die Videoaufzeichnung mit der
Tastenkombination [Strg] + [F12] starten. Der fertige Film wird im Ordner lhrer EEP-Installation
gespeichert.

Speicherorte

— Pfad zum Anlagen-Ordner
lE:'\Ttend\EEP1 S\Resourcen\Anlagen ] | Pfad auswahlen ]

— Pfad zum Video / Sreenshat-Ordner
|E:ATrend\EEP18_Media | | Pfad auswahlen |

=

Hier werden die in den Werkseinstellungen vorgegebenen Speicherpfade fur EEP-Anlagen sowie fir
selbst erstellte Bilder bzw. Videos angezeigt.

Uber die Funktion ,Pfad auswahlen” kénnen diese Speicherpfade den eigenen Bediirfnissen angepasst
werden. Ein Rlcksetzen von EEP auf seine ,Werkseinstellungen” setzt auch diese Pfade wieder in den
Auslieferungszustand von EEP zurtick.
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Optionale Funktionsweise

ausgeschaltet

Kein

i Kfz- Anhkolhsmnsab rage.

@ Luftduckwelle beim Passieren de;Zixge
(& Dynamische Bewegung der Landsch.-Elemente
|i Kameraorientierung in X-Achse invertieren

| Kameraorientierung in Y-&chse invertieren
Alle Objekt-Typen in 3D editierbar

D Anlage mit Systemzeit speichermn
Ausblenden von kameranahen Objekten
@ Regenwasser aufwirbeln

D EEP Ereignis Fenster anzeigen

&ufnehmen von Giitern vereinfachen
Welchen automatisiert erstellen

@ Veraltete Modelle ausblenden

Auto-Sicherung

Wenn Sie diese Option einschalten, werden Ihre Anlagen in einem von lhnen festgelegten Zeitintervall
automatisch gespeichert. Dazu wird im Ordner Anlagen ein weiterer Unterordner erzeugt, in dem die
automatisch gesicherten Anlagen abgelegt werden. Die Anzahl der Sicherungen héngt vom
Speichervolumen der Festplatte ab. Wenn Sie gréRere Anlagen haufig sichern, empfiehlt es sich, nicht
mehr bendtigte Zwischensicherungen zu I6schen, um den Platz auf der Festplatte wieder freizugeben.
Sofern Sie die Auto-Sicherung aktiviert haben, werden Sie von EEP in den von lhnen eingestellten
Abstanden gefragt, ob jetzt eine automatische Speicherung vorgenommen werden soll (zum Beispiel
um zu vermeiden, dass EEP speichert, wenn Sie sich gerade in einer Bau- oder Planungsphase befinden).
Falls Sie dies nicht wiinschen, kdnnen Sie die entsprechende Abfrage ausschalten und damit die Frage
unterdriicken (s.u.).

Joystick

In EEP ist es mdglich Ihre Rollmaterialien ganz komfortabel tiber ein Gamepad zu steuern. Wenn Sie ein
Gamepad benutzen mdchten, so wahlen Sie es zunéchst bitte Uber die Dropdown-Liste aus den
verfligbaren Joysticks von Playstation oder X-Box in EEP aus.
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Abfrage Automatisches Speichern aus
Wenn Sie die Funktion aktivieren, schalten Sie die Auto-Sicherung (s.0.) aus.
Analog-Sticks tauschen

Bei den beiden analogen Joysticks kénnen Sie die Funktionen fur Kamera-Drehung und Kamera-
Position folgendermaf3en tauschen:

(] Kamera Drehung links, Kamera Position rechts

%} Kamera Position links, Kamera Drehung rechts

Hupe und Licht werden nicht getauscht.

Framerate anzeigen

Die Framerate (fps = frames per second) beziffert die Anzahl der Bilder, die in einer Sekunde auf dem
Bildschirm ausgegeben werden. Wenn die Anzeige-Option aktiv ist, wird in der linken oberen Ecke des
3D-Fensters die aktuelle Framerate eingeblendet. Ein relativ flissiges Bild ergibt sich bei einer Rate ab
20 Bildern je Sekunde aufwarts. Optimal sind 25 - 30 fps. Sinkt die Anzahl der Bilder unter 17 wirkt das
Bild aufgrund der ruckartigen Bewegungsablaufe unruhig.

Uhrzeit in der 3D-Ansicht zeigen

Hiermit erscheint im 3D-Fenster oben rechts die aktuelle EEP-Zeit, die Sie im Menl Extras Gber die
Option Zeit-Eigenschaften einstellen kdnnen.

Anzeige Zug, Geschwindigkeit und Kamera

Aktivieren Sie diese Option, um am unteren Rand des 3D-Fensters den Namen des ausgewéhlten Zuges,
seine Geschwindigkeit und den Namen der aktuellen Kamera zu sehen.

Modelle bei jedem Start scannen

Ist diese Einstellung aktiviert ist, wird Ihr Modellbestand bei jedem Programmstart erneut gescannt. Fur
den normalen Gebrauch sollte diese Einstellung nicht aktiviert sein.

Modelle beim néachsten Start scannen

Sie haben gerade neue Modelle erworben und installiert, aber noch nicht ,Modelle scannen”
ausgefuihrt? Dann kdnnen Sie Uber diese Option festlegen, dass EEP beim nachsten Start selbstandig
den Scan durchfithrt.

Freie Bewegung der Fenster

Aktivieren Sie diese Option, um den Steuerdialog, das Radarfenster und das Ereignisfenster frei auf
Ihrem Bildschirm bewegen bzw. auf einen zweiten Monitor verschieben zu kénnen.

Licht an/aus automatisch

Wenn Sie in dieses Feld ein Hakchen setzen, dann werden lhre mit Licht ausgestatteten Rollmaterialien
bei Erreichen der EEP-Nacht automatisch ihre Lichter einschalten bzw. bei Tagesanbruch ausschalten.
Diese Funktion tritt nur in Kraft, wenn Sie lhre Anlage nach der EEP-Zeit laufen lassen.
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Kein Rendering unter Anlagenoberflache

Wenn diese Option aktiv ist, werden Objekte, die sich unter der Oberflache der Anlage befinden und
damit fir den Betrachter nicht sichtbar sind, nicht gerendert. Mit dieser Einstellung lasst sich der
Rechenaufwand reduzieren und die Performance verbessern. Bedenken Sie aber bitte, dass sich auch
Tunnelwénde unter der Anlagenoberflache befinden.

Kfz-Antikollisionsabfrage

Mit der Aktivierung dieser Option wird das Risiko weitgehend ausgeschlossen, dass es in
Fahrzeugkolonnen zu Auffahrunféllen kommt.

Luftdruckwelle beim Passieren der Ziige

Die Aktivierung dieser Einstellung bewirkt, dass die Kamera-Sicht des Betrachters der Luftdruckwelle
vorbeifahrender Fahrzeuge ausgesetzt wird.

Dynamische Bewegung der Landschaftselemente

Diese Einstellung erganzt die Simulation der Luftdruckwelle dahingehend, dass die Luftdruckwellen
vorbeifahrender Fahrzeuge die Geometrie der Landschaftsobjekte voriibergehend verformen, was den
optischen Eindruck einer Windbde hervorruft.

Kameraorientierung in X-Achse invertieren

Diese Option kehrt die horizontale Drehrichtung der Kamera bei Bedienung mittels Maus, Tastatur oder
Gamepad um.

Kameraorientierung in Y-Achse invertieren

Diese Option kehrt die vertikale Drehrichtung der Kamera bei Bedienung mittels Maus, Tastatur oder
Gamepad um.

Alle Objekttypen in 3D editierbar

Wenn diese Option aktiviert ist, sind im 3D-Editor - ungeachtet der ausgewahlten Kategorie - alle
Objekte editierbar, so dass Landschaftsobjekte, Immobilien, Fahrwege und Rollmaterialien gleichzeitig
bearbeitet werden kdénnen. Ist die Option ausgeschaltet, bleibt die Bearbeitung auf den Objekttyp der
ausgewahlten Kategorie beschrankt.

Mit Anlage Systemzeit speichern

Wenn diese Einstellung aktiviert ist, wird beim Abspeichern einer Anlage die reale Computerzeit
Ubernommen. Damit kdnnen beim Bau einer Anlage auch die zeitlichen Etappen dokumentiert und den
jeweiligen Lichtverhéltnissen automatisch angepasst werden. Die gewinschte EEP-Zeit kénnen Sie
ansonsten im Meni Extras unter Zeiteigenschaften einstellen.
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Ausblenden von kameranahen Objekten

Diese Option kann genutzt werden, um stérende Landschaftsobjekte - z.B. Bische oder Baume, die den
Blick auf einen durchfahrenden Zug beeintrachtigen - transparent erscheinen zu lassen. Dies
beeinflusst jedoch nicht das Objekt selbst, sondern nur die Wiedergabe durch die Kamera.

Regenwasser aufwirbeln

Wenn diese Option aktiviert ist, verspritzen die Rader von fahrenden Autos und anderen
StralRenfahrzeugen Regenwasser — vorausgesetzt, die Intensitat des Niederschlags liegt bei mindestens
40%. Im Unterschied zu Staubwolken, die bei StralBenfahrzeugen Uber Kontaktpunkte ausgelOst
werden, aber auf bestimmte Streckenabschnitte begrenzt sind, handelt es sich beim Regenwasser um
eine Funktion, die global fir die gesamte Anlage eingestellt oder deaktiviert wird.

EEP Ereignis Fenster anzeigen

Uber dieses Fenster konnen sowohl Systemmeldungen als auch in Lua selbst erstellte Texte
ausgegeben werden. (Naheres hierzu steht im Kapitel 3.7 des Grundlagenteils des Lua-Handbuch,
welches Sie unter dem Menupunkt Hilfe finden.).

Aufnehmen von Gitern vereinfachen

Im Rahmen der Anpassung von EEP an die quelloffene ,PhysX®” Physik-Engine von Nvidia, wurde in EEP
eine weitere Fahrzeug-Ladefunktionen realisiert. Durch Aktivieren dieser Option rasten entsprechend
konstruierte Guter beim Verladen fest am Haken ein und sind somit gegen ein unbeabsichtigtes
Verschieben oder Verrutschen gesichert.

Weichen automatisiert erstellen

Eine Aktivierung dieser Funktion ermdglicht die automatisierte Erstellung von Weichen. Dadurch wird
bei der Umwandlung eines vorhandenen Gleises in eine Weiche dieses in ein gerades Gleis mit
angeschlossenem Weichenschenkel geteilt.

Veraltete Modelle ausblenden

Blendet Modelle, die nicht mehr den aktuellen Modellbaurichtlinien entsprechen oder selbst als veraltet
gekennzeichnet wurden, aus der Modellvorschau in EEP aus. In bestehenden Anlagen vorhandene
sveraltete Modelle” werden weiterhin angezeigt und kdnnen genutzt werden.
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13. EEP Tastaturbedienung

13.1 Allgemein

Allgemein

13.2 2D - Planfenster

Allgemein

F1

Alt +
Buchstabe

Alt + F4
Alt + Esc
Pos1
Ende
Bild hoch

Bild runter

Cursor links
Cursor rechts
Cursor hoch
Cursor runter
Entf

Shift + Block
markieren

Strg + linke
Maus

Strg + Shift +
rechte Maus

F5

Nummernblo
ck -

Nummernblo
ck +

Strg+B
Strg+C
Strg+L
Strg+V

lrrery

Hilfe

MenUeintrage wahlen

Anlage schlie3en

EEP in den Hintergrund

aktiven Schieberegler auf Minimum setzen
aktiven Schieberegler auf Maximum setzen
Wert des aktiven Schiebereglers erhohen

Wert des aktiven Schiebereglers verringern

nach links scrollen

nach rechts scrollen nach oben scrollen
nach oben scrollen

nach unten scrollen

markiertes Objekt 16schen

freie Blockgestaltung statt Rechteck

bei einer Kameraaufstellung die Aufstellhohe
verandern

gesperrtes Objekt anwahlen

umschalten zur 3D-Ansicht

Mal3stab verringern

Malstab erhéhen

Block markieren
Block kopieren
Anlagenhintergrund andern weil3 / griin

Block einfligen
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Allgemein Strg+Z letzte Anderung zuriicknehmen
Strg+Y letztes Zurticknehmen wiederherstellen
aktiver Splineeditor Strg+ G Gleisliicke schliel3en
Strg+H virtuelle Verbindung von Gleisen
Shift beim Verschieben eines Splineblocks diesen an ein

vorhandenes Splineende andocken

aktiver Spline rechte Shift + Spline-Linie auf Spline ausrichten
linke Maus

linke Strg + neuen Punkt in die Spline-Linie einfligen oder
linke Maus bestehenden Punkt aus der Spline-Linie entfernen

Shift beim Verschieben eines Splineblocks diesen an ein
vorhandenes Splineende andocken

aktiver FahrstraBenmodus Strg + linke Gleis/Signal/Weiche der Fahrstral3e hinzufligen oder
Maus entfernen

Modellliste Buchstabe zum nachsten Model mit passendem
Anfangsbuchstaben springen

Cursor hoch  vorheriges Modell anzeigen

Cursor runter nachstes Modell anzeigen

Bild hoch Modelle nach oben durchblattern
Bild runter Modelle nach unten durchblattern
Pos1 zum ersten Modell in der Liste springen
Ende zum letzten Modell in der Liste springen
Einfg Modellrotation wieder anstof3en

13.3 3D Fenster

Allgemein F4 Vollbildmodus
F5 umschalten zwischen Planfenster und 3D
F7 Steuerelemente und Planfenster
F8 3D-Fenster maximieren
Fo Kamerafahrt ein/aus
F10 Kamerasteuerung Giber Kontaktpunkte an/aus
F12 Screenshot der 3D-Ansicht
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Allgemein

Shift + F12
Esc
Tab

Cursor links
Cursor rechts
Cursor hoch
Cursor runter

Strg + Cursor
links

Strg + Cursor
rechts

Strg + Cursor
hoch

Strg + Cursor
runter

linkes Shift +
Cursor links

linkes Shift +
Cursor rechts

linkes Shift +
Cursor hoch

linkes Shift +
Cursor runter

Space oder +
R oder -

Bild hoch
Bild runter
Pos1

Ende

AltGr
Strg
1

2
3
4

lrrery

Screenshot der 3D-Ansicht (ohne weitere Angaben)
aus dem Vollbildmodus zurlick zur Fensteransicht

Wechsel zwischen maximiertem Fenster und der
Ansicht mit Steuerdialog und Radarfenster

Kamera links schwenken
Kamera rechts schwenken
Kamera hoch schwenken
Kamera runter schwenken

Kamera links bewegen
Kamera rechts bewegen
Kamera hoch bewegen
Kamera runter bewegen
Kamera links kreisen
Kamera rechts kreisen
Kamera hoch kreisen
Kamera runter kreisen

Kamera vorwarts bewegen

Kamera riickwarts bewegen
Standpunkt der Kamera erhohen
Standpunkt der Kamera herabsetzen
Kamera auf Ursprung zentrieren

bei freier und statischer Kamera umschalten zwischen
Blick nach vorne und Blick nach hinten

Bewegungsmodus der Kamera aktivieren
Schwenkmodus der Kamera aktivieren
Kameramitfahrt Blick von links
Kameramitfahrt Blick von rechts
Kameramitfahrt Blick von links oben

Kameramitfahrt Blick von rechts oben
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Allgemein

Bewegung von Immobilien
und Gleisobjekten

mm - X I

> - 0

D

P

Shift + linke
Maus

Strg + linke
Maus

AltGr + 4
Ziffern auf
dem

Nummernbloc
k

Shift + linke
Maus

Strg + linke
Maus

Shift + rechte
Maus

Strg + rechte
Maus
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Kameramitfahrt Blick voraus
Kameramitfahrt Blick zuriick

Auf Verfolgerkamera schalten

Zur Kabinenansicht umschalten
User-definierte Kamera

Zoomen auf ein Objekt
Hupe/Horn/Warnsignal
Kupplungszustand hinten wechseln
Kupplungszustand vorne wechseln

Weiche vor aktivem Rollmaterial umschalten (bis 500
m)

Signal vor aktivem Rollmaterial umschalten (bis 500 m)
Zugbremse bei manueller Steuerung
Automatikmodus: Sollgeschwindigkeit 0

Automatikmodus: Sollgeschwindigkeit riickwarts
erhohen

Automatikmodus: Sollgeschwindigkeit vorwarts
erhohen

Pause

Weiche/Signal umschalten; Automatikmodus bei
Rollmaterialien aktivieren; Fahrstra3en per Start-
/Zielsignal schalten

Rollmaterial verschieben

Signal / Weiche mit zugehdoriger Signal-/Weichen-ID
umstellen

kontinuierliche Bewegung bis zum méglichen Ende
Umkehr der kontinuierlichen Bewegung bis zum
nachsten Winkelraster

Beschleunigung der Bewegung

Verlangsamung der Bewegung
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Steuerdialog AltGr + Anwahl von zugeordnetem Rollmaterial
Buchstabe
Radarfenster Cursor links  Nach links scrollen

Cursor rechts nach rechts scrollen
Cursor hoch  nach oben scrollen
Cursor runter nach unten scrollen

Nummernbloc Mal3stab verringern
k —

Nummernbloc Mal3stab erhohen
k +

Strg + linke bei einer Kameraaufstellung die Aufstellhohe
Maus verandern

Strg + rechte  Kamera mit Sicht nach Norden positionieren

Maus

0 Anzeige der Framerate als Graph an/aus; bei aktiver
3D-Mitfahrkamera auch Verfolgungsmodus zum
Rollmaterial

Shift + rechte Kamera auf gewahltes Ziel richten
Maus

Shift + linke ~ Weiche/Signal umschalten; Automatikmodus bei
Maus Rollmaterialien aktivieren; Fahrstra3en per Start-
/Zielsignal schalten

Vollbildmodus Alt+D Datei-Menu
Alt +E Einfigen-Meni
Alt+A Ansicht-Meni
Alt +B Bearbeiten-Menii
Alt +K Kamera-Menu
Alt + X Extras-Menu
Alt+H Hilfe-Mena
Alt+0O Community-Menu
Alt+S Shop-Meni

Achtung: Hierzu muss in den Anlageneinstellungen der Punkt "Meni im Vollbildmodus aufrufbar”
aktiviert sein.
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13.4 GBS Fenster

Shift + linke  von der aktuellen Kameraposition auf die gewahlte

Maus Weiche bzw. das gewahlte Signal blicken
Strg + linke Kamera direkt bei gewahlter Weiche bzw. bei
Maus gewahltem Signal aufstellen
13.5 3D Editor
Allgemein Strg+Z letzte Anderung zuriicknehmen
Strg+Y letztes Zurlicknehmen wiederherstellen
Entf gewahltes/aktives Objekt entfernen
Strg beim freien Verschieben die Hohe eines Objektes
andern
Shift freies Verschieben aktivieren (auch bei Blocken oder

aktivem Gizmo)

Strg + Shift Hohenverschiebung aktivieren (auch bei Blocken oder
aktivem Gizmo)

Strg+F Objekt an Untergrundhdhe anpassen an/aus

Strg + Shift+ Men fiir Objekt entsperren
rechte Maus

Alt+linke mehrere Objekte selektieren

Maus

Strg+ C selektierte Objekte kopieren

Strg+V selektierte Objekte einfligen
Oberflachenbearbeitung , (Komma) Bearbeitungsflache vergroBRern

. (Punkt) Bearbeitungsflache verkleinern

linke Strg+  Gestaltungsfunktion umkehren
rechte Maus

linke Shift Bearbeitungsflache verstarkt anzeigen
Aktiver Spline Strg + rechte  Veranderung der Héhe am Splineende erzeugt
Maus Steigung statt Biegung
Aktiver Gizmo bei rechte Shift + Objekt 10 cm nach rechts verschieben

Immobilien/LS-Elementen Cursor rechts

rechte Shift + Objekt 10 cm nach links verschieben
Cursor links
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Aktiver Gizmo bei
Immobilien/LS-Elementen

Objekteigenschaften einer
Kamera

13.6 Stellpult Editor

rechte Shift +
Cursor hoch

rechte Shift +
Cursor runter

rechte Strg +
rechte Shift +
Cursor hoch

rechte Strg +
rechte Shift +
Cursor runter

-n

Shift + linke
Maus

TIRETILD,

Objekt 10 cm nach hinten verschieben
Objekt 10 cm nach vorne verschieben

Objekt 10 cm hoch verschieben

Objekt 10 cm runter verschieben

Brennweite verringern

Brennweite vergroRern
Blende verringern

Blende vergrof3ern

mehrere Elemente im Stellpult markieren (fiir
Ausschneiden, Kopieren, Loschen)
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