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Willkommen bei Eisenbahn.exe professional

Mit Eisenbahn.exe professional (kurz: EEP) erschaffen Sie komplexe Eisenbahnwelten an PC oder Notebook. Sie
bearbeiten das Geldnde, gestalten Berge und Taler, bestiicken lhre Anlagen mit Immobilien und legen ein ausgefeiltes
Verkehrswegesystem an. Die unterschiedlichen Fahrwege konnen anschlieBend mit Schienen- und StraBenfahrzeugen
bestiickt werden, welche sich iiber ein ausgekliigeltes Signalsystem steuern lassen. Selbst Flug- und Schiffsverkehr ist
moglich. Den Schwerpunkt bilden selbstversténdlich Eisenbahnziige aus Dampf-, Diesel- und E-Lokomotiven sowie
Personen- und Giiterwaggons, die in groBer Auswahl zur Verfiigung stehen. EEP bietet neben einer hohen Qualitat
beim Nachbau originalgetreuer Rollmaterialien eine groBe Spieltiefe mit unendlichen Mdglichkeiten beim Aufbauen
und Befahren von Anlagen.

Die komplette Modelleisenbahnsimulation fiir den PC wurde im Jahr 1998 erfunden und erfreut sich seither dank
einer vielschichtigen Weiterentwicklung sehr groBer Beliebtheit.

,Zug um Zug” wurde das Programm im Laufe vieler Jahre mit detaillierten Fahrwegen, einem leistungsstarken Signal-
system, frei editierbaren Fahrplanen, einer immensen Auswahl an Fahrzeugen sowie dynamischem Wetter,
automatischem Tag-Nacht-Wechsel, animierten Figuren und Tieren und vielem mehr ausgestattet.
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Was ist neu in EEP 17

In EEP 17 sind neben den Neuentwicklungen der Plug-ins 1 bis 4 zu EEP 16 und weiteren Fortentwicklungen
des Programms insgesamt folgende Neuheiten, Erweiterungen oder Ergdnzungen enthalten.

1. Neue Modelle
a) Neue TOP-Modelle:

— Zwei vollstandige Zuggarnituren des weltweit ersten Personenzuges vom Typ Alstom
,Coradia iLint”, die mit umweltfreundlichen und C02-neutralen Wasserstoff-
Brennstoffzellen betrieben werden.

b) Uber 100 neue Modelle aus verschiedenen Themenbereichen, u.a

— animierte EKW und DKW

— editierbare Quertragwerke

— Briickenkrane mit beweglichem Ladegut

— Bahnhof,Baden-Baden”

— diverse Gleisbau- und Gleisunterhaltungsmaschinen

2. Animation von Gleis- bzw. Fahrbahn-Bauarbeiten
— Gleishaufahrzeuge mit spezifischen Funktionen Kapitel 6.2
— 3 neue Splines mit variablen Gleislayern Kapitel 6.2
— Zweirichtungs- und Einspur- Fahrwege mit bis zu 10 unterschiedlich
darstellbaren Zustanden der Fahrbahn, die z.B. witterungsabhdngig geschaltet
werden kdnnen Kapitel 6.2

3. Darstellung

— Ein-und Ausblenden von gesperrten Objekten Kapitel 2.2.1
— Vollstandige Entsperrung fiir alle gesperrten Objekte Kapitel 2.2.1
— Bessere Darstellung von weifen Linien fiir Straen im Radarfenster Kapitel 2.2.3

4, Kamera-/Video-/ Bildfunktionen
— Kamerazoom bei gedriickter [ A ]-Taste Kapitel 3.2.1
— Kamera folgt im Modus ,Spazierganger” der Gelandeform Kapitel 3.2.

sowie (s.u.)

— Kontaktpunkt fiir die Kamera fiir ein ganz bestimmtes Fahrzeug Kapitel 8.2.5
— Speichern von Bildern (Screenshots) im *.bmp, oder *.jpg-Format Kapitel 13
— Anfertigung von Screenshots der 3D-Umgebung ohne eingeblendete Wert-

angaben, Informationen, Namens-Beschriftungen und sonstigen Zusatztexten Kapitel 13
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5. Anlagenbau

— Zuschaltbare Anzeige (Sichtbarkeit) der Rasterlinien des Terrain-Drahtgitters in 3D

— Versatz des Raster-Drahtgitters und ein neues Gitter in 3D

— Hohenversatz bei,Height-Maps”

— Skalieren von Hohenbitmaps in 2D und 3D - jetzt auch bei 16-bit Bitmaps mdglich

— vereinfachter, automatischer Weichenbau

— Rdumliche Splines (biegsame Viadukte und Briicken)

— Verlegung von ,Endlosen Gleisen” in einer Ebene

— Weichen-Schaltfunktion, die nach dem Uberfahren den eigenen Zustand
automatisch in die vorher angegebene Position dndert

— Neue Kurvenform fiir Fahrwege: ,Klothoide”

— Aufbau von Gleisverbindungen (Gleisliicke schlieBen) im 3D-Bearbeitungsmodus

— Aufbau und Anzeige von korrespondierenden, virtuellen Verbindungen im
3D-Bearbeitungsmodus

— Sperren einer Gleisverbindung am Anfang und / oder am Ende eines Fahrweges

— Aufstellen von Modellen nach vorgegebenen Regeln

— Konfigurierbare Oberleitungsmaste (Quertragewerke fiir bis zu 9 Gleise)

— Anpassungsoption der Gelandehdhe fiir eine Strecke im 3D Editor

— Automatische Anpassung des Aufstellwinkels von Objekten, die sich an die
Hanglage des Terrains anpasst

— Geometrische Optimierung (Verformung) von Objekten, deren Form an die
Terrain-Oberflache angepasst wird (z.B. ein Zaun oder eine Mauer an einem
Berghang)

— automatisches Andocken von Immobilien und Landschaftselementen an anderen
Modellen

— ,Skydome” - Himmel, Umgebung und Raum fiir die Eisenbahn-Anlage

6. Fahrerlebnis
— Kompletter Zug im manuellen Modus steuerbar
— Abgespeicherte Ziige (RSS-Dateien) — auch mit der Position von beladenen Giitern
— Funktion im 3D-Modus, um ein Fahrzeug im Zugverband zu wenden
— Kontrolle von Fahrzeugachsen in Gruppen

7. Signalisation und Kontaktpunkte
— Die relative Aufstellhdhe, der Dreh-Winkel und die Skalierung eines Signals
kann in 3D angepasst werden
— Die Entfernung der Haltelinie zum Signal kann in 3D editiert werden
— Kontaktpunkte wirken sich selektiv auf die zu steuernden Objekte aus

Kapitel 4.3.3
Kapitel 4.3.3
Kapitel 4.3.4
Kapitel 4.3.4
Kapitel 5.1
Kapitel 5.1
Kapitel 5.1

Kapitel 5.1
Kapitel 5.2
Kapitel 5.2

Kapitel 5.2
Kapitel 5.2
Kapitel 5.2
Kapitel 5.2
Kapitel 5.5

Kapitel 6.1

Kapitel 6.1

Kapitel 6.1
Kapitel 6.6

Kapitel 7.1
Kapitel 7.1
Kapitel 7.1
Kapitel 7.5.5

Kapitel 8.1
Kapitel 8.1
Kapitel 8.2
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— Das Ausfiihren von Befehlen bei Kontaktpunkten kann zeitgesteuert erlaubt

oder verboten werden Kapitel 8.2
— Ein Negationsfilter ,ist nicht” wurde bei allen Kontaktpunkten hinzugefiigt Kapitel 8.2
— Optische Auszeichnung (Unterscheidung) von Kontaktpunkten, die einen

Verweis auf eine LUA-Funktion enthalten sowohl in 2D als auch in 3D Kapitel 8.2
— Kontaktpunkt fiir die Kamera fiir ein ganz bestimmtes Fahrzeug Kapitel 8.25
— Anzeige-Kontaktfilter fiir Routen im Dialogfeld ,Route bearbeiten” im

Bearbeitungsmodus. Auswahl der Kontaktpunkte nach "Routen” Kapitel 8.3.1

8. Programmeinstellungen

— Option zur zeitgesteuerten, automatischen Sicherung von Anlagen Kapitel 13
— Speichern von Bildern (Screenshots) im *.bmp, oder *.jpg-Format Kapitel 13
— Anfertigung von Screenshots der 3D-Umgebung ohne eingeblendete

Wertangaben, Informationen, Namens-Beschriftungen und sonstigen Zusatztexten Kapitel 13
— ,Magnetische" Einrastfunktion beim Verladen Kapitel 13

9. Lua — Lua Handbuch
— 30 neue Lua-Befehle
— Ergdnzung der Lua-Funktion ,EEPSetPerspectiveCamera()”
— Schnittstelle zur Verwendung eines externen Editors zur Erstellung von Lua-Skripten
— Optische Auszeichnung (Unterscheidung) von Kontaktpunkten, die einen Verweis
auf eine LUA-Funktion enthalten sowohl in 2D als auch in 3D (siehe auch 8.2)

Damit wurden wiederum zahlreiche Userwiinsche aufgegriffen und umgesetzt. Herausgekommen ist mit EEP 17 sehr
viel mehr als nur eine kontinuierliche Weiterentwicklung der Software.

Das gesamte EEP-Team wiinscht [hnen viel SpaR beim virtuellen Modellbahnbau!
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Lizenzvereinbarung und Gewahrleistung

Die Nutzung der Eisenbahnsimulation EEP 17 unterliegt den Bedingungen der mitgelieferten Lizenzvereinbarung, mit
denen Sie sich einverstanden erklaren miissen, bevor Sie die Software installieren und anwenden konnen.

EEP 17 kann nur genutzt werden, wenn das Programm registriert wurde. Erst mit der Registrierung und dem Ein-
trag der dabei erworbenen personlichen Seriennummer wird das Programm freigeschaltet. Nach der ersten
Registrierung ist der Anwender berechtigt, das Programm bis zu fiinf Mal pro Jahr fiir einen neuen, einen umgeriisteten
oder fiir weitere Computer freizuschalten. Dieses personifizierte Nutzungsrecht gilt nicht nur fiir das Hauptpro-
gramm EEP 17, sondern auch fiir zusatzliche erworbene Modelle, denn auch bei diesen wird die personliche Kunden-
nummer beim Kauf eingetragen. Damit ist gewadhrleistet, dass diese Modelle ausschlieBlich auf dem Computer
funktionieren, der mit der gleichen EEP-Seriennummer und Registriernummer freigeschaltet wurde.

Alle Hard- und Softwarebezeichnungen, die in diesem Handbuch erwéhnt werden, sind eingetragene Warenzeichen
und sind als solche zu betrachten. Wir haben alle Sorgfalt walten lassen, um vollstandige und prazise Informationen
in diesem Handbuch wie im Programm und anderen Informationsblattern zu publizieren. Die Trend Redaktions-
und Verlagsgesellschaft mbH Deutschland {ibernimmt weder Garantie noch juristische Verantwortung oder irgend-
eine Haftung fiir die Nutzung dieser Informationen. Fiir Schdden, die auf eine Fehlfunktion von Programmen,
Schaltplanen u.a. zuriickzufiihren sind, kann Trend nicht haftbar gemacht werden, auch nicht fiir 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 Verlags-
gesellschaft mbH.

TREND Redaktions- und Verlagsgesellschaft mbH
Germany - Copyright © seit 2003
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1. Installation, Start und Registrierung von EEP 17

1.1 Systemvoraussetzungen
Fiir die Installation von EEP 77 miissen mindestens « Windows 7/ 8 /10 (64 Bit)
folgende Systemvoraussetzungen erfiillt sein: + Dual-Core 2,5 GHz,
- 1GB Grafik, Pixelshader 3.0,
- 2GBRAM
+ DirectX 10
« Internetzugang

Mit Blick auf die Performance empfiehlt sich « Windows 7/8/10 (64 Bit)
die folgende Konfiguration: « Dual-Core 3,2 GHz,
- 1GB Grafik, Pixelshader 4.0,
+ 8 GB RAM,

« DirectX 11, 5.1-Soundkarte,
« Internetzugang

Wichtig zu wissen: EEP wird kontinuierlich weiterentwickelt. Das riesige Angebot an Add-ons, Plug-ins
und Modellen im EEP-Webshop nutzen Sie vorteilhafter und schneller, wenn Sie iiber eine schnelle
Internetverbindung verfiigen.

1.2 Installation (DVD-Version)
1.2.1 erstmalige Installation (ohne Vorhandensein einer friiheren EEP Installation)

a) von DVD

Nach dem Einlegen der EEP DVD-ROM starten Sie das Programm ‘autorun.exe' auf der DVD. In dem erscheinenden
Autostart-Menii klicken Sie die Schaltflache 'Installieren’ und folgen den Anweisungen auf dem Bildschirm.
Nach Abschluss der Installation starten Sie EEP 17.

b) als Download
Nach dem Download 6ffnen Sie mit einem Rechtsklick auf die Datei,Setup.exe’ das Kontextmenii und wéhlen dort
"als Administrator ausfiihren" aus.

1
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Der Computer wurde durch Windows geschttzt Falls Sie von Windows informiert werden, dass

der Start der Datei durch Windows verhindert
wurde, klicken Sie bitte auf ,Weitere Informa-
tionen”

und dann auf , Trotzdem ausfiihren”.

V17 TSP10033.

Nach Abschluss der Installation starten Sie bitte EEP 17. Eine Video-Anleitung fiir Installation und Registrierung finden
Sie unter hilfe.eep-shopping.de.

Informationen zur Produktregitrierung

EEP 17 Produkt Registianung

U EEP 17 rutzen 2u kitnnen, miissen Sie das Produkt regrstnecen: Die Produkiiegistienung
koenen S deekt uber das Intemet [ene akifve Intemet Y edendung it erferderich] Die = q
Flegistrerting uber das Intemmet deuert s wenge Sekunden Nach dem ersten Start von EEP17 wahlen Sie nun

"Produktregistrierung iiber das Internet";

| Produaregatnenng iber das itemet |

| Telel orvsche Produktregetrenung

Beenden

"I Haben Sie bereits ein Konto im Trend EEP-Onlineshop

' (www.eepshopping.de)?

EEP 17 fragt als ndchstes, ob Sie bereits iiber ein Konto im offiziellen
EEP Online Shop verfiigen.

e
Registrierung beim Trend EEP-Onlineshop
Ihre D:
e | Wenn Sie als Neukunde bisher noch nicht iiber
Nechmame: \ ein Konto im EEP-Onlineshop verfiigen, klicken Sie

Geburtsdatum: | Dienstag , 1. Januar 1980 =

\ bitte auf ,Nein” und tragen lhre Daten in das
} anschlieBend erscheinende Fenster ein. An-
} schlieBend klicken Sie auf ,Registrieren”. Nun
\
\
|

StrassefNr.: |
PLZ: |

ort: |

Land: | [~

Telefon: |

E-Mail:

wird lhr Account im EEP-Onlineportal erstellt.
Dieses brauchen Sie, damit Sie [hr EEP immer
aktuell halten konnen.

Passwort: |

Passwort (bestatigen): |
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Anmeldeformular

Anmeldeinformation

Bilte filen Sie die nachfolgenden Felder aus. Alle Felder miissen ausgefiilt werderl

Vamame:

Nachname:

E-Mail

Seriennummer (/N = o s & ‘

Tragen Sie hier untenstehende Seriennummer (S/N) ein

Mach erfolgreicher Anmeldung senden wir Ihnen eine E-tail mit Ihier persiiniichen Fiegishierungsnummer

Regieren | | Zurick

Die Registrierung wurde erfolgreich abgeschlossen

Die Registrierung des Produktes EEP 16 wurde erfolgreich abgeschlossen.

Thre Registrierungsnummer (R/N) lautet:
i7t9j-7lmv-e6jkx-ngxec |

Bitte notieren Sie ihre Registrierungsnummer fur eine zukinftige Verwendung.

rrermoy (._...: (_: |3 sHoP
P

Sehr geehrte:
vielen Dank firr die Produltregistrienmg des Programms
Eisenbahn exe Professional 17.0 EXPERT (1}c)

Mit der Registrienmg erhalten Sie Zugriff auf folgendes EEP-
Anlagen

+ Bitte Emsteigen - Eine Anlage nicht nur fiir Ensteiger

+ Buntingen, eme beemdruckende EEP - Welt geschaffen
ans dem Grundbestand zu EEP

+  Aushanznlzge keine Rennstrecke

Sie finden die Anlagen im Bonusbereich Thres Shopaccounts
et https:/eepshopping.de

WICHTIG! BITTE UNBEDINGT BEACHTEN!

Als Lizenmehmer des Produltes Eisenbahn exe Professional
17.0 ktnnen Sie mit einer enzigen Seriennummer bis zu drei
Freischalhmgen, fiir emen, oder fir mehrere Computer

m Anspruch nehmen. Damit haben Sie die Méghchlceiten,
EEP I7.00 EXPERT:

[%] auf mehreren Computern parallel zu betreiben,
[x] zusétzlich erworbene Modelle und Add-ons auf mehreren

Computern zu nutzen, chne dass diese fiir jedes Endgerst
ement angeschafft werden missen.

Nun gelangen Sie automatisch zum Schritt , Produktregis-
trierung mit Konto im EEP-Onlineshop. Dabei tragen Sie
Ihre Seriennummer in das entsprechende Feld ein.

Betdtigen Sie die Schaltflache "Registrieren'. Hierzu wird
eine bestehende Internetverbindung bendtigt. EEP nimmt
nun Kontakt mit unserem Registrierungsserver auf, der lhre
Lizenz freischaltet und lhnen eine Registrierungsnummer
(R/N) zuweist.

AnschlieBend erhalten Sie den folgenden Hinweis.
Schreiben Sie sich Ihre Registrierungsnummer bitte auf;
Sie bendtigen sie, wenn Sie zusatzliche Inhalte mit lhrer
EEP 17-Lizenz installieren wollen.

Zusatzlich erhalten Sie im Anschluss auf Ihre E-Mail Adresse
die folgende Mitteilung (siehe links).

Installation und Registrierung sind nun abgeschlossen.
Es erscheint der Startbildschirm von EEP 17. Hier konnen Sie
eine neue Anlage beginnen, die Demo-Anlage starten oder
Video- Tutorials anschauen, welche Sie mit den Grundlagen
von EEP 17 vertraut machen.

13
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1.2.2 Installation bei bereits vorhandener EEP Version ab EEP 7

Wenn Sie EEP bereits in einer Vorgangerversion ab EEP 7 aufwarts auf lhrem Computer installiert und im
Shop registriert haben, dann sind Sie bereits im Besitz einer Registriernummer (R/N). Diese Nummer dient
der Lizensierung aller im Shop erworbenen Anlagen und Modelle. Sie sollte {iber alle EEP Versionen hinweg beibehalten
werden. In diesem Fall gehen Sie bitte folgendermaBen vor, damit EEP die Registrierungsnummer unter [hrem Shop
Account priifen und iibertragen kann. Damit konnen Sie sicher sein, dass Sie alle zuvor erworbenen Modelle auch in
EEP 17 weiter nutzen kdnnen.

Produktregistrierung Gber den Tend-Shop

Beantworten Sie die Frage in der folgenden Dialogbox bitte

) Haben Sie bereits ein Konto im Trend EEP-Onlineshop

! [www.eepshopping.de)? mit”ja’f
Ja | Nein I
it e Kania i EEP Orlneshap (www‘eﬁushwwn(g“hdej Kenen Sie auch EEP[ 17 regatiersn,
S Im anschlieBend erscheinenden Fenster tragen Sie bitte die
e gt \ Zugangsdaten zu lhrem Shop-Account ein.

I Kennwort vergessen

Thr Passwort: |

Aeenebdundsimation

e haden: S e nachiluiganden Feider sun. Ae Felder musien ausyshul wevdend

Vomnane (M

Hachrame |1

E-Mad [

Nun erscheint ein Fenster in dem Ihre Daten bereits eingetragen
sind. Tragen Sie hier bitte Ihre Seriennummer von EEP 17 ein und
klicken Sie auf ,Registrierung”.

Sefeconmer (SME|  |hre Seriennummer !

| Regmena ] | Turick |

Import der Ressourcen aus friheren EEP-Versionen

EEP 17 hat eine gultige Installation einer Vorganger-version gefunden. Kicken sie auf die
Schaltfiache Importieren, um Modelle und selbst definier e Kategorien in Thre EEP

YA AnschlieBend erscheint folgendes Fenster. Klicken Sie bitte auf
Sbshl e et ~Importieren”und genieBen Sie anschlieBend EEP 17.

Impartiersn | Beenden

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 geféhrden. Das Fenster wird nach Abschluss
des Vorgangs automatisch geschlossen

14
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Wichtiger Hinweis: Seit EEP 15 werden auch alle Bodentexturen aus vorherigen EEP Versionen sowie
50 Usertexturen ibernommen (vgl. auch Kapitel 4.3.3)

Sobald Sie am rechten Bildrand die vertrauten Knopfe fiir den Beginn einer neuen Anlage, das Laden einer vorhan-
denen Anlage etc. sehen, ist Ihr EEP 17 bereit und Sie konnen die neuen Maglichkeiten erkunden.

Bei weiteren Fragen zu Installation oder Registrierung konnen Sie gerne iiber unsere Hilfeseite
https://hilfe.eepshopping.de/ ein Supportticket erstellen oder unser offizielles EEP-Forum:

https://www.eepforum.de/ besuchen.

1.3 Entpacken der Resourcen.pak

;‘rﬂs h“*“: IC"”‘f“h S0, Da eine entpackte Resourcen.pak immer dann benétigt wird, wenn Programme
uche Signal'Weiche . . : . .

A Gelanderdie dndem auBerhalb von EEP auf die Daten von EEP zugreifen sollen, ist es bereits an dieser Stelle
1| "eoererashng sinnvoll diese Resourcen.pak zu entpacken. Diese Funktion ist direkt in EEP imple-
5  Spline-Einstellungen

& Z=it Eigenschaften mentiert.

@ Ressourcen-Exrakior

QENSCHaTEN-CXPIONeT

15 Wizard Sie finden dieses Menii unter dem Reiter ,Extras” (siehe auch Kapitel 2.1.1)
Stellpult-Editar
ﬁ Hahzmkeﬂ-ﬂr B Mit einem Klick auf dieses Feld entpacken Sie die Resourcen.pak.

Signal oder Weichen MNr. andem

1.4 Der Vorteil der Registrierung

Warum registrieren? Die Anmeldeprozedur, die auf den ersten Blick vielleicht lastig oder umstandlich erscheint,
wird sich schnell als vorteilhaft und hilfreich erweisen, denn sie gewahrleistet lhnen Nutzungsrechte, die nicht auf
einen Computer beschrankt sind und sich nicht mit der einmaligen Registrierung erschopfen. Mit Ihrer Registrie-
rung wird EEP 17 freigeschaltet, und zwar zundchst nur fiir den Computer, auf dem das Programm zuerst installiert
wurde. Das braucht Sie aber nicht zu hindern, das Programm auch auf einem anderen Computer — beispielsweise
einem Laptop — zu nutzen. Der Vorteil der Registrierung: Als Lizenznehmer kénnen Sie mit einer einzigen Serien-
nummer bis zu fiinf Freischaltungen pro Jahr fiir einen oder fiir mehrere Computer in Anspruch nehmen. Damit
haben Sie die Mdglichkeit EEP 17

- auf ein und demselben Rechner wiederholt zu installieren und freizuschalten,

- auf bis zu drei Computern parallel zu betreiben,

« zusatzlich erworbene Modelle und Add-ons auf mehreren Computern zu nutzen,
ohne dass diese fiir jedes Endgerdt erneut angeschafft werden miissen.

Grundsatzlich gilt, dass EEP 17 bei jeder Installation freigeschaltet werden muss. Wenn Sie fiir ein bereits registrier-
tes Programm eine erneute Freischaltung anfordern, wird der Computer iiberpriift, auf dem das Programm neu
installiert wurde. Ist dies derselbe wie bei der Erstinstallation, wird der augenblickliche Hardware-Stand mit dem
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Stand verglichen, der bei der ersten Freischaltung vorlag. Wird keine Verdnderung der Hardware festgestellt, wird
EEP 17 erneut freigeschaltet, diese Freischaltung wird jedoch nicht als neuerliche Registrierung gewertet. Damit
ist gewdhrleistet, dass das Programm auf ein und demselben Computer beliebig oft installiert, deinstalliert und erneut
installiert und freigeschaltet werden, bis die zuldssige Hochstzahl von jahrlich drei Registrierungen erreicht ist.

Anders verhdlt es sich, wenn das bereits registrierte Programm fiir einen anderen oder fiir einen umgeriisteten
Computer erneut freigeschaltet werden soll. Wenn die Uberpriifung 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 iibereinstimmt, kann das Programm so oft erneut freigeschaltet
werden, bis die zuldssige Hochstzahl von jahrlich fiinf Registrierungen erreicht ist.

Dieses Nutzungsrecht, das mit lhrer ersten Registrierung in Kraft tritt, beschrankt sich nicht nur auf das Hauptpro-
gramm EEP 17, sondern schlieBt automatisch auch alle fiir EEP 17 zusatzlich erworbenen Modelle und Erweite-
rungen ein, die ebenso wie das Programm auf Sie personlich per Kundennummer registriert werden.

1.5. Deinstallation

Klicken Sie bitte 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 Schalt-
flache Andern/Entfernen und befolgen Sie anschlieBend die Anweisungen der Deinstallationsroutine.

Bei der Benutzung von Windows 7 gehen Sie bitte auf Start, Systemsteuerung und Programme und Funktionen.
Unter Windows 8 gehen Sie bitte in den Desktop-Modus, dort auf Einstellungen, Systemsteuerung, Programme
deinstallieren, wahlen dort EEP 17 aus und bestdtigen die Deinstallation mit Deinstallieren.

1.6. Installation neuer Modelle

Neue Modelle, egal ob es sich dabei um Modelle handelt, die Sie im Trend EEP Online Shop erworben haben, oder
ob es sich um Gratismodelle eines Konstrukteurs handelt, kdnnen Sie wie folgt in das Programm einbinden:
Starten Sie EEP 17
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Modele scannen

EEP-Shop

Klicken Sie entweder im Startbildschirm auf den Button
~Modell-Installer”

oder — wenn Sie bereits eine Anlage gedffnet haben — auf den
Reiter ,Datei” und dort auf das Feld ,Modelle installieren”.

4+ » Dieser PC » Desktop » EEP » Usermodelle

Organisieren »  Neuer Ordner

~ Name

3 Schnellzugriff

'VBOLBE_ParkBstgbaenke BH2

B Desttop ’ A VIONCE10012.ex2 . . e . . .

¥ Downloads B vIONREIOST.ece AnschlieBend wahlen Sie in beiden Fallen den Ordner aus, in dem
[£| Dokumente * B VIONUG30003.exe . . e . ..

= Bider 0 B sich lhre Modelle befinden, die Sie installieren mdchten.
= O ¢ VBOLBE ParkBstgbaenke BH2.zip
[ Dieser PC

3 3D-Objekte .

= Bider Durch den integrierten Bulk-Installer ist es moglich mehrere
[ Desktop

Modelle gleichzeitig zu installieren. Markieren Sie in diesem Fall
alle zu installierenden Modelle und Klicken Sie auf den Button
,Offnen” AuBerdem ist es bei der Installation mehrerer Modelle
sinnvoll im ndchsten Fenster einen Haken bei ,Installieren Sie
alle Modellsdtze automatisch” zu setzen. Die maximale Anzahl
der Modellsets, die ,mit einem Rutsch” installiert werden kon-
nen, ist auf 2048 begrenzt.

B n,

| Die Installation wurde erfolgreich abgeschlossen
Install

|-a

Nach erfolgreicher Installation erhalten Sie die folgende Info

gz Pzt

Bl e
e Fma, Ihre Modelle finden Sie direkt wieder im Ordner

= it Anmatonen . .

=l e LZuletzt installierte Modelle”

P

P
Al et = [

Fartig Lr 1]
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Dort kdnnen Sie es direkt entnehmen und auf der gerade gedffneten Anlage einsetzen.

Gegeniiber friiheren Versionen von EEP ist ein Scannen aller Modelle vor dem ersten Einsetzen eines neuen Modells
somit nicht mehr erforderlich.

Ein Scannen ist allerdings weiterhin erforderlich, damit installierte Modelle in EEP in den richtigen Kategorien
einsortiert und angezeigt werden.

EEP 1S

Wahrend des Scanvorgangs zeigt

dabei ein abnehmender Balken im
i Hinweisfenster den Fortschritt der
Aktion an.

Scannen nach Modellen...

Neue Aniage
) Arlage Gfinen

% Block offnen

=
£ 7ugdfinen
H

Durch irrtiimliches Driicken der ,,Modelle scannen”-Schaltfldche
konnte bisher unnétigerweise eine Operation ausgelost werden, die
viel Zeit in Anspruch nimmt. Aus diesem Grund wurde mit dem
Update 3 zu EEP 16 ein Fenster mit einer Sicherheitsabfrage einge-
fiigt:

Modele instalieren

3] Programmeinstellungen

[{] Anlagerinfomation

Wichtig: Uber den integrierten Modellinstaller kinnen lediglich Shop- und Freemodelle installiert werden.
Patches, Updates und Plug-ins miissen dagegen weiterhin iiber die eigene Installationsroutine installiert
werden.

Wichtig: Ein direktes Verschieben von Modellen aus der Kategorie zuletzt installierter Modelle direkt in
die eigenen Kategorien ist in EEP nicht mdglich. Alle Modelle miissen zundchst einmal gescannt werden
und anschlieBend konnen sie in die,,Eigenen Kategorien” verschoben werden.

T —— 1.7. Fehlende Modelle
1 Shedhalle_f DM 7

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 der Filebase des
»Mein EEP-Forum (MEF)” www.eepforum.de kostenlos herunter
geladen haben, kdnnen Sie ohne weiteres feststellen, ob sich alle
zum Betrieb der Anlage erforderlichen Modelle in Ihrem Modell-
bestand befinden.

-2_cerade. 30M
1.30M

it
1HE1.3DM

1.2017-1704290tm

oy 8 STUDIENANGEE.. FOW

1. Beim Laden der Anlage
Prad und Dateiname (= 3dm) des nichc Beim Laden der Anlage erscheint in der Anlagenbeschreibung

Gleisobjekte\Glsise\Bahnhosfe\Betriebswerke\Bshn_shachale_ u.30M

eine Liste der nicht gefundenen Modelle

aom

Glisobjekte\Gleise \Bruecken\Fachwerkbruecke2_gerade 30M
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Thre Detailsuche innerhalb der Shopartikel ergab 1 Treffer

Feuerwehrleute - Sparset

Fur aktuelle Version ab EEP 10

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

Dateigrisse: 61.01 MB

Thr Preis:

nur 32.99 €

Preis incl. der geltenden MwSt,

i

“Provoron Y

ki
Empfehlen

E-Mail-Anfrage

Dabei erstellt Innen EEP bei einem Klick auf den Button ,Suche
starten” direkt eine Liste mit Pfad und Dateiname aller Modelle,
die derzeit in Ihren Resourcen noch nicht vorhanden sind.

Diese Liste wird im Ubrigen in Ihren Ressourcen im Ordner
»MissingModels” als *.htm Datei abgelegt (wobei der Stern fiir
den Namen der Anlage steht, in welcher das Modell fehlt). Ein
Klick auf einen einzelnen Link baut — bei bestehender Onlinever-
bindung — direkt eine Verbindung zum EEP-Online- Shop auf, bei
welcher der gesuchte Artikel direkt angezeigt und zum Kauf an-
geboten wird.

2.im 2D Modus

Im 2D Modus in EEP werden fehlende Modelle als ein durchge-
strichenes oranges Quadrat dargestellt, wobei lhnen bei einem
Rechtsklick auf das Modell der Name des Modells angezeigt
wird.
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3.1m 3D-Modus
im 3D Modus in EEP werden fehlende Modelle wie folgt dargestellt

Auch hier wird bei gedffnetem Steuerdialog und einem Rechtsklick auf das Modell der Name angezeigt.

2. Bildschirmaufbau
2.1.1 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 begin-
nen, lhre zuletzt bearbeitete Anlage aufrufen oder eine gespeicherte Anlage 6ffnen mdchten. Ferner konnen Sie Modelle
installieren und scannen, zum Shop gehen oder das Video-Tutorial zu EEP starten.
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2.1.2 Das Planfenster 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 konnen Sie Gleise, Straen und Wasserwege planen
und Landschaftselemente, Inmobilien, Signale und Kontaktpunkte einsetzen. Auch die Bodenbeschaffenheit und das
Landschaftsrelief konnen Sie in der 2D-Ansicht bearbeiten und gestalten. Mit EEP 17 wurde auBerdem im 2D-Fenster
und im Radarfenster eine bessere Darstellung der StraBen durch eine Anderung der Grundfarbe erzielt.

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

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

Anlagenbeschreibung, Komplettansicht der Anlage im Plan

Editor fiir den Aufbau des Schienennetzes fiir den Eisenbahnverkehr

Editor fiir das Einsetzen gleishegleitender Elemente wie Bahnhofe oder Briicken

Editor fiir den Aufbau des StraBennetzes

nfufa]z]]

Editor fiir das Einsetzen von StraBenbriicken, etc.
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= Editor fiir den Aufbau des Straenbahnnetzes
=] Editor fiir das Einsetzen begleitender Elemente zum StraBenbahnverkehr
i Einsetzen animierter Figuren und Tiere
= Immobilieneditor
5 Einsetzen von Landschaftselementen
& Editor fiir die Oberflachengestaltung
2 Anlegen eines Signalsystems
o Einfiigen verladbarer Giiter
= Anlegen von Wasser- und Luftwegen, Kameraschienen, Telegrafenleitungen etc.
== Einsetzen begleitender Objekte zu Wasser- und Luftwegen
= Editor fiir Steuerstrecken und FahrstraBen
|
_ M
v Hit
: v M
-~ [0 Burgen und Schidsser E
[ Kirchen und Klaster v E
O Denkmalgeschitzt und Friedhof e . q q q a c .
D sorstge Nachdem Sie einen Editor durch einen Klick mit der linken Maustaste
[+ ) Militd ® . .
B3 tand d - auf das entsprechende Symbol ausgewahlt haben, sehen Sie links
. dt il . c o g <
i e PR - oben eine Baumansicht der darin enthaltenen Kategorien. Wenn Sie
L T e dort eine bestimmte (oder auch mehrere) Kategorie(n) markieren,
S v By erhalten Sie im unteren Fenster die Liste der enthaltenen Modelle. Mit
e e einem Doppelklick wéhlen Sie ein Modell aus und konnen es in Ihre
L1 Senstige =l - Anlage einsetzen.
Diehung: 000 W
Pl - ﬂ B4
Modelle -
MBargkapeIIE_Linden_GPl v 3"
hBergkapellefLindeniwLGPl —
M Bildstock_01_RE1 ¥
I+ Bidstock_02_RE1 = i
tm;ﬂwldsmdLOLREl
A CH_Kapelle-D1_SB1 v
ECH_KE:HE{JZ_SBI — f
hDorﬁdrd‘le (H51)
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Kategorie-Ordner, deren Filter fiir eine Modellsuche aktiviert wurden,
werden in blauer Schrift gekennzeichnet. Dadurch ist es fiir den
Anwender sofort erkennbar, ob irgendwelche Filter in der jeweili-
= gen Kategorie noch aktiv sind — auch dann, wenn der Ordner geschlos-
sen ist.

Kirchen und Klgster
Denkmalgeschiitzt und Friedhof

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

Burgen und Schigsser
Kirchen und Klgster
Denkmalgeschiitzt und Friedhof
‘o[ Sonstige

) Militar

B ") Land

-] Stadt

Fabriken und Anlagen

Handel und Gewerbe

Baustelle

In diesem Beispiel wurden die Objekttypen Gleise und Gleisobjekte
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 lhnen somit beim nachsten EEP-Start wieder zur Verfiigung steht.

Objekt: Gleis braun hel B3 o . .

Zusétzlich wurde im Planfenster in der 2D-

n 2Wegs Weichw unwandel | Iy Ansicht bei Gleisen, StraBen, StraBenbahn-

In 3 Wege-W and . . .

A e ot schienen und Wasserwegen ein Kontextmenii
eingefiigt, mit dem es mdglich ist das entspre-
Objekt entfemen chende Objekt in eine 2-Wege- oder
Gleissigenschaflen 3-Wege-Weiche sowie ein Endgleis umzuwan-
deln.

SRR

i In=in Endgleis umwandelin

Meni schbeBen
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5 Tausche gegen UICED 1435mm Holzschwele Standard

I In ein Gleis aunickwandeln
ig In 3Wege-Weiche umwandeh

In &in Endgleis umwandein

Glaiseigenschaften

[#] Menu schlieen

2.1.3 Das 3D-Fenster

HANDBUCK EEP 17

Wenn es sich beim Gleis um einen Weichenantrieb handelt, dann
kdnnen iiber dieses Kontextmenii die Anschliisse "Fahrt" und "Abzweig"
getauscht werden. Bei 3-Wege Weichen lassen sich selbstverstandlich
alle drei Anschliisse in jeder Kombination tauschen.

Im 3D-Fenster welches Sie iiber den Button links unten in der Ecke des 2D Planfensters erreichen, wird das
Ergebnis [hrer Konstruktionen sichtbar. In diesem Modus kdnnen Sie Ihre Anlage betrachten und erkunden und den
Verkehr manuell steuern. Hier verfolgen Sie aus unterschiedlich einstellbaren Kamerablickwinkeln wie der Fahr-
betrieb ablduft. Dariiber hinaus steht Ihnen auch ein 3D-Objekteditor zur Verfiigung, mit dem Sie Landschaftselemente,
Immobilien, Fahrwege, Rollmaterialien und Signale direkt in der 3D-Ansicht einfiigen und bearbeiten kdnnen.

Fahizeug:

Tasterkirck !

[+][ken

Fahrstue (0 %, 0 km/h]:

0 owe

[ Fopats
ok =

R <iiickwats  Gange  vomvaits—>
al ' o | i

[ Handsteuenng ALIS |

L

=
O e VDAl

Ferliﬂ 2

|x»2,|nﬂ

Unter dem 3D-Sichtfenster sind zwei weitere Programmele-
mente angedockt:

Links sehen Sie den Steuerdialog — das ist ein Schaltpult, mit
dessen Hilfe Sie alle Rollmaterialien steuern, wie auch die
Funktionsweise und den Blickwinkel der Kamera bestim-
men.
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Rechts daneben befindet sich das sogenannte
Radarfenster, das den aktuell gewdhlten Aus-
schnitt des Anlagenplans zeigt und die
Orientierung wie auch die Steuerung in komple-
xen Anlagen erleichtert.

Seit EEP 15 ist die Darstellung des aktuell ausge-
wahlten Rollmaterials entscheidend verbessert
worden. lhnen werden im Radarfenster zusétzlich
zur Position des Rollmaterials auf der Anlage
auch der Name des Zuges, das Fahrzeug, die Soll-
geschwindigkeit, der genaue Standort, der
Kilometerstand und ein Hinweis, ob sich das
Modell im manuellen oder im Automatikmodus

e e e e e e e e

—@®

T
(=
D!DEI

i RS | | | | | | H | |
[ mssatey
i

o G5l sipaciche 0021

Wiomscstant 01 ks st £ )

oooe

befindet. AuBer im 3D-Fenster selbst konnen Sie auch im Radarfenster Signale und Weichen manuell schalten.

Reiter in der unteren, rechten Ecke des Radarfens-
ters erlauben zudem die direkte Auswahl aller
Stellpulte, welche eine Anlage enthdlt. Zum
Radarfenster kann man ebenfalls per Reiter oder
mit der ESC-Taste zuriickkehren.

Radar-Fenster

Y
I = Radar |GBS 1| GBS #2| GBS #3] Gasit | »
[z [i] i3]

£l

Um ein Modell in lhre Anlage
einzusetzen, schalten Sie
zundchst in den 3D-Bearbei-
tungsmodus, indem Sie auf das

Symbol links oben im Steuer-

dialog klicken. Das Symbol wird
nun blau hervorgehoben. Wah-

len Sie anschlieBend oben aus

dem Listenfeld einen Editor aus
und Sie sehen darunter eine

|’|9-Immobihen | - | Modelle F
(Hbf-Fig) Bahnsteiglampe
Kategorien  (Hbf-FiB) Bahnsteiglampe (doppelt)
E {Hbf-Fig) Bahnsteiglampe (doppelt) mit doj
__ Quellen___ (Hbf-Fig) Bahnsteiglampe (doppelt) mit doj
L__| /1% Immobilien (HbfFiB) Bahnsteiglampe (doppelt) mit Glg
=l ﬁ Ausstattung (HbfFiB) Bahnsteiglampe (doppelt) mit Stq
[ Beleuchtung (Hbf-FiB) Bahnsteiglampe mit Gleisnummer|
i g Eegre.nzungen (Hbf-FiB) Bahnsteiglampe mit Stationsnami
amping
O Garten, Park, Sportanlage - S et
O Sehiider (Hbf-FiB) Strassenlicht (doppeltes)
001_Lampe_UD1
O Flaggen
O Ladegut, Giter, Fracht Mile et
O Uhren AB-Rast-Warnsaeule-PB1
-~ [ Sonstige Adventsstern_blue
verkehr Adventsstern_gelb
Steuerelemente _ Adventsstern_gelb_rot
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Baumansicht der darin enthaltenen Kategorien. Wenn Sie dort eine bestimmte (oder auch mehrere) Kategorie(n)

markieren, erhalten Sie rechts die Liste der enthaltenen Modelle.
Kategorien

1

Kategorie-Ordner, deren Filter fiir eine Modellsuche aktiviert wurden,
werden ab dem Update 3 zu EEP 16 in blauer Schrift gekennzeichnet.

Dadurch ist es fiir den Anwender sofort erkennbar, ob irgendwelche Filter ::ruegen i
in der jeweiligen Kategorie noch aktiv sind - auch dann, wenn der Ordner e s
geschlossen ist. 1 ‘ig gg;l:;

O Ladegut, Giiter, Fracht
Steuerdialog und Radarfenster sind standardmaBig unter der 3D-Ansicht = =

angedockt, lassen sich aber frei bewegen, skalieren und verschieben. Die
Option , Freie Bewegung der Fenster” aktivieren Sie im Dialog Programm- B
einstellungen, den Sie mit dem entsprechenden

| F
SIS & ] Dateibefehl oder mit einem Klick auf die Schaltflache
— mit den Werkzeugen 6ffnen. Wenn diese Option

r Optionale Funlktiors

antisiesing [ Micht matkietbar |+ AutoSichenng aktiv ist, kénnen Sie den Steuerdialog und das
Gralikkanenfiter [ Anisotropisch 4-fact| Jaystick o .
e e = i e A Radarfenster beliebig verschieben und sowohl das
et s Schtters it - el Radarfenster als den Steuerdialog transparent ein-
5580 Modus | Deaktivier - ol b eam . . o A TR R
| Unrzcitin dor 3D Ansicht sigen stellen. Das erreichen Sie, indem Sie in die linke,
R 100 = Azt Ty Gos e AT . .
Anaghph 30 [ausgeschaliet |+ (] Mol obere Ecke des Fensters klicken, um im Kontext-
il Jdodelle bairg pachoban Chart Tarartet . .
i I'; pE— meni den Grad der Transparenz zu bestimmen.
Bildaktualisisnngsrate bis 30 hagienzan : : o L (P o
erdopplung der Sichtwsite B Kein Rendering unter Anlagenoberlidche Gleiches gllt auch fiir das EEP ErelngfenSter iber
e e [ Kizanikolisiorsablrage das sowohl Systemmeldungen als auch in Lua
Luftdruckwelle beim Passisren der Ziige ..
0 Dynamisshes Bawanung der Lardsch Elem selbst erstellte Texte ausgegeben werden kdnnen

|| Kameraarientiening in ¥-Achse invertisren

S eT—— B Kamersotoning n YAchss nvsiaen (vgl. hierzu Kapitel 9, sowie das Lua-Handbuch in
S S Obekt e R der Hilfe-funktion von EEP). Auch die Transparenz

dieses Fensters konnen Sie durch einen Klick in die linke obere Ecke andern.

Alle weiteren Moglichkeiten der Programmeinstellungen haben wir unter der Ziffer 13 in einem eigenen
Kapitel zusammengefasst.

2.2 Die Funktionsleisten

EEP wird in der 2D- wie auch in der 3D-Ansicht iiber Meniibefehle, iiber Schaltfldchen auf Kontroll- und Werkzeug-
leisten und Giber Tastaturbefehle — die sogenannten Hotkeys — gesteuert. Funktionen, die nur im 2D oder 3D-Fenster
verfiigbar sind, werden im jeweils anderen Modus automatisch gesperrt. Wahrend das Menii immer sichtbar bleibt,
kann die Werkzeug- wie auch die Kontroll- und die Statusleiste ausgeblendet werden.

Die meisten Programmfunktionen kdnnen Sie sowohl iiber das Menii als auch Giber die Werkzeugleiste aktivieren.
Es gibt aber auch einige Funktionen, die nur iiber das Menii oder nur iiber die Werkzeugleiste abgerufen werden
konnen.
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2.2.1 Das Menii
Datei Eirrf[]gen Ansicht

5] Neue Anlage Meniipunkt Datei: Uber das Menii Datei kinnen Sie neue Anlagen erstellen, gespei-
| Anlags dffnen cherte Anlagen, Blocke und Zugverbande 6ffnen, gedffnete Anlagen / Blocke / Zugverbande
2 Block dffnen A q q q o

B e speichern, die Programmeinstellungen anpassen, Anlageninformationen abrufen, neu

hinzugekommene Modelle installieren und scannen, EEP auf die Werkseinstellungen zuriick
setzen und das Programm beenden.

Anlage speichem
Anlage speichem unter
Block speichem

Zug speichem

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

Modelle installieren

[ﬁr Programmeinstellungen

Anlageninformation

Eine Speicherung unter einem anderen Namen oder einer fortlaufenden Nummer

89 Modelle scannen empfiehlt sich immer und sollte — je nach Baufortschritt — etwa alle 10 — 15 Minuten
i Werkseinstellungen erfolgen.
z Beenden

Wichtig zu wissen:

Anlagen, die mit EEP mitgeliefert, aber nach eigenen Vorstellungen abgeandert werden, sollten grundsatz-
lich unter einem neuen Namen gespeichert werden, denn nur so bleibt die Original-Anlage erhalten!

Gl |t B e A = e g Meniipunkt Einfiigen: Mit den Befehlen im Menii Einfiigen konnen
9 Rickgingg swZ | Sie die letzten Arbeitsschritte riickgdngig machen und wiederherstellen,
i ' | einen Block markieren, kopieren und ein- :
=1 Mariers Bock Smed . ) i |Ansicht [Bearbeden Kamera R
g o fiigen, die aufgestellten Modelle an die |/ sofarfenser
PIEME DIOCK. G- » . .
) Bt Bk sy | Untergrundhdhe anpassen, 2 Objekte anei- @g ;2::::1 e
(Objekt an Lntergunchahe anpassen Sirg+F nander einrasten Iassen’ bZW. an VordE' g 30-Vollbildschirm
Rastet Objekte an Andockpunkten aneinander - ohne Ausiichtung ~ Strg<D finierten Andockpunkten einrasten |aSS(-_‘n @ Ansicht vergrdliem
Rastet Objekte an Andockpunkien aneinander - mit Ausrichtung Sirg+5 (Vgl Kapltel 61 1), MOde”e Ib'schen SOWie a Angicht veideinam
fjf edieien das Dialogfenster mit der Objektkonfigu-  [= “**="
[s Obiektkonfiguration . . . 3 ZI Automatisch scrollen
' ration eines markierten Modells einblenden. e
Anzeige 2D-Planfenster r
Meniipunkt Ansicht (rechte Abbildung): Uber das Menii Ansicht bestimmen Sie, was Anzsige 3D-Fenster y

auf dem Bildschirm zu sehen ist: Je nach Situation und Bedarf konnen Sie das 2D-Plan-
fenster, das 3D-Fenster, das maximierte Fenster und den 3D-Vollbildschirm aufrufen, die
Ansicht vergroBern, verkleinern, zentrieren und automatisch scrollen. Auerdem haben

[EI<]

Ale Kontaktpunkte
Landschaftsrelief
Konstruktionsraster
Anzeige Zeichengerat

Sie die Moglichkeit, die Konstruktionsraster und Objekte einzelner Kategorien wie auch % ;:B':;:?bzif:ami .
die Werkzeug-, die Kontroll- und die Statusleiste nach Bedarf ein- und auszublenden. Das 5 Me:mame : ’
gilt auch fiir die Maglichkeit gesperrte Objekte anzuzeigen oder ausblenden zu konnen. [ weiceusiste

Das heiBt: Objekte, die mit Objektsperren gesperrt wurden, konnen wihrend der Bear-  [v] Situsieisie

beitung ausgeblendet werden, indem die entsprechende Option im Menii Ansicht

Wiederherstellen
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deaktiviert wird, beispielsweise um andere Objekte besser bearbeiten zu kinnen. Diese Mdglichkeit ist sowohl im 2D
als auch im 3D Fenster gegeben. Die Einstellungen, die Sie im Menii Ansicht treffen, werden automatisch gespei-
chert, so dass Sie das Programmfenster beim nachsten Programmaufruf in der zuletzt festgelegten Ansicht vorfinden.

R

< aw

e

LEL

Lt

3

Bearbeiten | Kamera

Routen  Extras  Hiffe|

Signalsystem

Landschaftsrelisf 4
Oberflachenbeschaffenheit 4
Landschaftselemente

Immobilien

Giiter

Verkehrswegesysteme 4
Gleiskombinationzsn 4
Baue Gleis

Prellbock

Weiche

FWege-Weiche

Letzten Gleisstl wiederholen

Strg+G
Strg+H

Gleislicke schiiefen
Virtuelle Verbindung von Gleisen

Gleisstil tauschen

1t Streu-Werkzeug

Alle Objekte entspemen

il
KR
5|
L5
il

Kamera |Eouten Bdras  Hife

Auswahl statischer Kameras 4
Auswahl dynamizcher Kameras  *

Perspeldiven 4

Setzen

Speichem

Heranzoomen
Herauszoomen
Bewegungstragheit

Wechsel durch Kontakdpunkt

Kameras sortieren

Routen |E:d.|E|s Hilfe
1'3 Route bearbeiten
Lj Fahrplan

Meniipunkt Bearbeiten: Dieser Meniipunkt bietet eine Reihe spezieller
Werkzeuge fiir den Anlagenbau. Sie kdnnen hier zum Beispiel fertige
Gleiskombinationen laden, Gleisverbindungen berechnen lassen, virtuelle
Verbindungen zwischen einzelnen Gleisen erstellen, Gleisstile tauschen
(siehe Kapitel 5.7) oder Landschaftselemente in einem markierten Bereich
streuen.

Auf vielfachen Userwunsch wurde mit dem Plug-in 1 zu EEP 16 die Mdglichkeit
geschaffen alle gesperrten Objekte an einem Punkt zentral zu entsperren. Diese
neue Funktion finden Sie im Menii ,Bearbeiten” unter den Punkt: ,Alle
Objekte entsperren”

Wichtiger Hinweis:

Diese Maglichkeit gilt nicht fiir gesperrte Gleise. Eine Maglich-
keit des Sperrens und Entsperrens von Gleisen ist durch die
Tastenkombination STRG+SHIFT+Rechtsklick gegeben.

Meniipunkt Kamera:

Uber das Kamera-Menii knnen Sie eine gespeicherte statische oder dyna-
mische Kamera wéhlen, die Perspektive bestimmen, neue Kamerapositionen
setzen und speichern sowie den Zoom(grad) in der 3D-Ansicht vergréBBern und
verkleinern. Dariiber hinaus finden Sie (nur in diesem Menii) die Optionen
Bewegungstrdgheit und Wechsel durch Kontaktpunkt, die eine flieBende
Kamerabewegung und einen automatisierten Kamerawechsel bei automatis-
chem Fahrbetrieb bewirken.

Meniipunkt Routen:

Das Menii Routen ist fiir die Automatisierung des Fahrbetriebs zustandig. Sie
kdnnen hier eine Liste mit Routennamen anlegen, die im automatischen Betrieb
als Filter dienen, sowie ganze Fahrpldne schreiben.



Extras | Hilfe
Y Suche
Die UMS-5uche
Gelandegroke andem

Community  Shaop

il
iy

1A

Rastereinstellungen...
Spline-Einstellungen
Zeit Eigenschaften

Ressourcen-Extraktor

& ®

Eigenschaften-Explorer
W, Wizard

E Stellpult-Editar

@ Hoherfilter fir Planfenster

g Signal ader Weichen Nr. andem

Extras iff e i Sh

o9 Suche

=f4_ Die Ulimative Modelleauswahl
" DI =i

QA Gelandegrolia andem

Rastersinstellungen. ..

Spline-Einstellungen

Zeit Eigenschaften
Ressourcen-Extraktor
Eigenachaften-Explarer
Wizard

Stellpult-Editar
Haherfitter fur Planfenster

Signal oder Weichen Nr. dndem

Hite | Communmni Sha
ﬂ Handbuch {FDF)
Signalbuch der DB
Lua Handbuch
EEP-Forum
Support

Video-Tutorial
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EEP-Forum

DB anline
Bahnshop 1435

:

]
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g
o
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Meniipunkt Extras:

Uber das Menii Extras kinnen Sie seit
EEP15 Plug-in1 nicht nur ein(e)
Weiche/Signal (mit bekannter D)
innerhalb der Anlage suchen, auch
wurde auf Wunsch der EEP-Anwender
die Suchfunktion fiir Signal- und
Weichen-IDs um die Suche nach ande-
ren in der Anlage vorkommenden Modell-IDs erweitert. So steht lhnen jetzt
auch die ID-Suche nach Signalen, Weichen, Inmobilien, Landschaftselementen,
Giitern, allen Fahrweg-Elementen (Gleisen, StraBen usw.) sowie Steuerstrecken zur
Verfiigung.

Suche

2
&

|Tramglese
Wassarwege BA Ursichibaren
|Steversirecken

AuBerdem kann von hier aus, nach der Auswahl eines Layers, die , Ultimative
Modell Suche” (siehe Kapitel 12) aufgerufen werden.

Weiter konnen Sie hier die GeldndegroBe dndern, die Raster- und die Spline-
Einstellungen anpassen, die EEP-Zeit-Eigenschaften fiir den automatischen
Fahrbetrieb festlegen und die PAK-Datei der Ressourcen extrahieren. Hier finden
Sie auch den Eigenschaften-Explorer (siehe Kapitel 11), die Lua-Wizards (siehe
Kapitel 9.1), den Stellpult-Editor (siehe Kapitel 10) und den Hdhenfilter fiir das
Planfenster (siehe Kapitel 5.2), sowie die Mdglichkeit eine bereits vergebene Signal
oder Weichennummer in eine andere (nicht vergebene) Nummer zu dndern.

Meniipunkt Hilfe:

Das Hilfe-Menii stellt das Handbuch (PDF) und das Signalbuch der DB, das
Lua-Handbuch und das Video-Tutorial bereit. AuBerdem finden Sie hieriiber un-
seren Technischen Support.

Meniipunkt Community:

Unter der Rubrik Community finden Sie unter anderem einen Link zum EEP-
Forum (www.eepforum.de), wo sich taglich zahlreiche EEP-User iiber alle wich-
tigen Themen rund um das Programm austauschen.
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Shop Meniipunkt Shop:

Uber das Menii EEP-Shop konnen Sie online den EEP-Shop aufsuchen, der eine groBe
@ FEEP-Shop Anzahl zusitzlicher Modelle sowie fertige Anlagen bietet.

2.2.2 Die Werkzeugleiste

5|7 | o|E ST Rl BYe
12 3 45678 910 11 1213141516 17 18 1920 21

Die meisten EEP-Funktionen lassen sich besonders schnell und bequem iiber die Werkzeugleiste aktivieren. Mit einem
Klick auf die folgenden Schaltflachen konnen Sie wichtige Funktionen ausfiihren.

eine neue Anlage beginnen

eine gespeicherte Anlage 6ffnen

die gedffnete Anlage in ihrer aktuellen Form speichern (die vorherige Version wird dabei ersetzt)
die gedffnete Anlage unter anderem Namen speichern

einen gespeicherten Block dffnen

den markierten Block speichern

einen Block markieren
den markierten Block in die Zwischenablage kopieren

W 0 N O 1 B W N =

wElh

den kopierten Block einfiigen

&

Objekt an Untergrundhdhe anpassen ja / nein. Diese Schaltfléche entspricht der Meniioption
Einfligen-Objekt an Untergrundhdhe anpassen, ist aber leichter zuganglich und zeigt dem
Benutzer wahrend der Bearbeitung den aktuellen Status der Option an.

11 Undo/Redo (Aktion riickgangig machen/wiederholen)

12 Kamera vorriicken

13 Kamera abriicken

14 Plan (2D-Ansicht) bzw. Radarfenster (3D-Ansicht) auf die aktuelle Kameraposition zentrieren
15 Kamera auf das im Steuerdialog aktive Rollmaterial ausrichten

16 Kameraim Plan- oder Radarfenster aufstellen

EEREEEf

17 aktuellen Kamerastandort speichern

-] 18 gespeicherte statische oder dynamische Kamerapositionen aktivieren

19 Umwelteinstellungen konfigurieren

=]V

20 die Programmeinstellungen anpassen
21 Lua Skripteditor offnen
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2.2.3 Die Kontrollleisten

Wahrend die oberen Werkzeugleisten der 2D- und 3D-Anischt identisch sind, unterscheiden sich die unteren Werkzeug-
leisten (links unten), weil sie auf die jeweiligen Ansichten abgestimmt sind. Einzig die VergroBerungs- 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 Prézision gefragt ist.

RE[Ee
345 6

Die untere Toolbar in der 2D-Ansicht: il

K
E

i
2

1 umschalten zur 3D-Ansicht
2 die Spline-Funktion einsetzen (zum Positionieren von Masten, Laternen u. a. an Gleisen oder Stral3en)
3 das Zeichenraster ein- bzw. ausblenden

4 Winkelmesser ein- bzw. ausblenden

5 zwischen alter und neuer Planfensterdarstellung wechseln

4 €L 6 die Ansicht im 2D-Fenster vergroBern bzw. verkleinern

_ , . I [=—UlCDLaa
Die untere Toolbar in der 3D-Ansicht: ‘ 1 2 3 n 5 5 7 8‘

1 umschalten zur 2D-Ansicht
@ 2 die Beleuchtung in aktiven Rollmaterialien ein- und ausschalten

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

( 1] 4 Auswahlbox filr die beweglichen Achsen, wie Tiiren, Ladeklappen, Kranausleger, etc.
(falls am ausgewdhlten Modell vorhanden)

(———1] 5 bewegliche Teile in Rolimaterialien steuern
W22 6 Geschwindigkeit (Pause, normal, zweifach, fiinffach)
@ 7 Auswahl der editierbaren Objekte

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

Rastereinstellungen

—

Im Bereich der unteren Toolbar hat es folgende Verbesserung gegeben. B et o [

. =R g . . . 4] anzeigen Abstand ¥ (m): [ 1 Versatz ¥ (m):

Es war bisher maglich in der 2D Ansicht iiber den Button Nr. 3 in der o . %
unteren Toolbar ein Raster iiber die Anlage in der 2D Ansicht zu legen. .

Das sieht folgendermaRen aus.
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Nun wurde zusatzlich die Mdglichkeit geschaffen, dieses Raster in der 2D Ansicht mit einem Versatz in x, y und
z-Richtung zu versehen, es also zu verschieben. AuBerdem ist als vollkommen neue Mdglichkeit nun hinzugekom-
men, dieses Raster mit den in der 2D Ansicht erstellten Eigenschaften in der 3D Ansicht sichtbar zu machen und zu be-
nutzen.Gehen Sie dazu wie folgt vor:

Aktivieren Sie die Rasterfunktion im 2D Fenster und
lassen Sie sich die Werte anzeigen und andern Sie ent-
sprechend lhren Wiinschen ab. Gehen Sie anschlie-
Bend in die 3D Ansicht, aktivieren das unten im Bild

“FF Ahorn01_S1_Sommer_UK2_v7

¥ shornD1_S1_Winter_UK2_v7

4 apfelbaum_01_Herbst_UK2_v7

4 apfelbaum 01 Lenz UK2 v7

4 ppfelbaum_01_Schnee_UK2_v7

& ppfelbaum_01_Sommer_UK2_v7
4 apfelbaum 01 Winter_UK2_v7

4 apfelbaum_02_Sommer_UK2_v7
& ppfelbaum_Rehe 01 Lenz UK2 v7

;mﬂfiﬁ gezeigte Kontollkdstchen bei gedffnetem Steuer-
$‘??..£;$:E§:Ei dialog (Objekt-Editiermodus in 3D ist aktiv), und an
| | Beum_kahi_o5 ReL =l der Position des Mauszeigers ist das voreingestellte
1 ~! Gitter sichtbar sobald ein zu bearbeitendes Objekt an-
e IR i geklickt wird.
2.3 Der Gizmo (Manipulator)

o

e a
s %{b

Der Gizmo beim Platzieren einer Immobilie in der 3D-Ansicht
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Der Einsatz des Gizmos wird den Bau lhrer Anlagen erheblich vereinfachen. Auf dem Bild links kénnen Sie die meisten
Funktionen bereits erkennen. Sie kdnnen die farbigen Elemente des Gizmo mit der linken Maustaste ,greifen” und ihr
Modell neu ausrichten. Die drei Pfeile des Gizmo sind fiir die prazise Positionierung eines Modells entlang einer Achse.
So werden bei der Bearbeitung von Objekten mit dem Gizmo zusatzlich [in eckigen Klammern] absolute Rotationswinkel

angezeigt. AuBerdem kann der Gizmo in 10 cm Schritten in
Richtung aller 6 Achsen bewegt werden. Die entsprechenden
Tastaturbefehle lauten:

Fiir Bewegungen um die x- und die y-Achse = Rechts — links /
vor —zuriick: Rechte Shift-Taste + Pfeiltasten

Bewegungen um die z — Achse = Auf und ab: Rechte Shift-
Taste + STRG-Taste + Pfeiltasten [1] und [$ ]im Ziffernblock
der Tastatur.

Mit den Ringen kdnnen Modelle gedreht werden. Und die
Perlen (in der Mitte jedes Pfeils) sind fiir die Skalierung der
jeweiligen Achse.

Méchten Sie ein Modell insgesamt vergréBern oder verklei-
nern, dann benutzen Sie bitte die blaue Perle bei gedriickter
[Strg]-Taste.

rate: 60/s

$=77.270m Y 95.780m Z: 0.000m
bkalierung: 1:0005 120005 1:000

Rotation: 0.0002[0:0002, 0:000°, 45:000°]

Hinweis: Sie kdnnen den Gizmo tempordr deaktivieren, indem Sie die [Shift]-Taste gedriickt halten.
Splines haben zwei Gizmos — einen vollstandigen am Gleisanfang und einen ohne Ringe am Ende

Prdzise Bewegung (Verschiebung) von Objekten mit Tastaturpfeilen jetzt auch in der Hohe bei allen Objekttypen
editierbar. Bisher konnten lediglich Immobilien, Landschaftselemente und Giiter mit der Tastenkombination:
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rechte Shift-Taste + Pfeil-Tasten links/rechts in einer Ebene verschoben
werden. Die zusétzliche, gleichzeitige Betétigung der rechten Steuerungs-
taste Strg bzw. Ctrl, also die Tastenkombination aus: rechte Shift-Taste +
rechte Strg-Taste + Pfeil-Tasten oben/unten, bewegt das Objekt nach
oben oder unten, bewirkt also dessen Hohenanderung. Die Wirkung dieser
Funktion wurde mit dem Update 3 zu EEP16 auf iibrige Objekttypen ausgeweitet, wie

» Kamera-Objekte
« Fahrwege (Splines)
« Gleisobjekte (Gleise, StraBen, StraBenbahngleise, Wasserwege)

2.4 Die Navigation im 2D-Fenster mit der Maus

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

Die zweite Moglichkeit besteht darin, bei gedriickter rechter Maustaste den Bildausschnitt direkt zu verschieben.
Drittens kdnnen Sie das Mausrad nutzen. Befindet sich der Mauszeiger am Rand des Planfensters, dann verschieben

Sie den Kartenausschnitt. Befindet er sich im mittleren Kartenbereich, dann vergroBern bzw. verkleinern Sie damit die
Darstellung. Dabei verbleibt die Stelle unter dem Mauszeiger an ihrem Platz.
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3. Kamerafiihrung

3.1 Bedienung und Steuerung

Der Umgang mit der Kamera ist grundlegend fiir 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 iiber die Tastatur steuern.
Je nach Kameramodus kdnnen 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 Lokfiihrerperspektive zu genieBen.

3.1.1 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 diinnere vertikale Linie beschreibt die Hohe, die zweite, etwas dickere Linie die Richtung und die Ent-
fernung, aus der die Anlage oder das jeweilige Objekt betrachtet wird. AuBerdem wird der Offnungswinkel der Kamera
durch zwei gestrichelte Linien angezeigt.

3.1.1.1 Kamera positionieren und ausrichten in der 2D Ansicht

'i.'ﬁi' Um die Position und die Blickrichtung der Kamera zu bestimmen, klicken Sie in der Werkzeugleiste auf
die Schaltflache Kamera aufstellen. Sowie die Funktion aktiv ist, wird am Mauszeiger eine kleine Kamera ein-

geblendet. Das ist das Signal, 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 gedriickt 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 vertikale Linie konstant, wahrend die zweite Linie sich in der Richtung
wie auch in der Lange verdndert: Wenn die Linie kurz ist, blicken Sie in die unmittelbare Umgebung; ist die Linie lang,
schauen Sie in die Ferne.

StandardméBig wird die Kamera ca. 5 m oberhalb der
Anlagenoberfléche platziert, unabhangig von der tatséch-
lichen Hohe des Geldndes. Sie kdnnen die Anlage aber
auch aus hoherer oder niedriger Position betrachten:

« Klicken Sie auf den Button Kamera aufstellen und
positionieren den Mauszeiger iiber dem gewiinschten
Kamerastandort.

« Halten Sie jetzt die [Strg]-Taste und die linke Maus-
taste gedriickt und schieben Sie die Maus nach oben
oder unten um die Hohe des Kamerastandpunktes zu
andern.

35



36

HANDBUCK EEP 17

- Lassen Sie nun die [Strg]-Taste los und ziehen Sie die Maus bei weiterhin gedriickter linker Maustaste in
die gewiinschte Blickrichtung.
« Nun lassen Sie auch die Maustaste los, um die Kamera aufzustellen und in den 3D Modus zu wechseln.

3.1.1.2 Kamera positionieren und ausrichten im Radarfenster in der 3D Ansicht

Im Radarfenster konnen Sie die Kamera in der selben Weise aufstellen, wie sie im vorigen Abschnitt fiir das
Planfenster erldutert wurden. Den Knopf fiir die Kameraaufstellung finden Sie oben in der Werkzeugleiste.

Alternativ halten Sie einfach die [Strg]-Taste gedriickt und klicken mit der rechten Maustaste auf einen
Zielpunkt im Radarfenster. Dann wird die Kamera unterhalb dieses Ziels aufgestellt und genau nach Norden
ausgerichtet. Und wenn Sie stattdessen die [Shift]-Taste driicken, dann verbleibt die Kamera an ihrem Platz
und richtet sich auf das angeklickte Ziel aus.

3.1.2 Kamerapositionen speichern, bearbeiten und loschen

Kamera aufstellen

Besonders interessante Kameraperspektiven verdie-  ues suensen
o it ei i [ | [
nen es, festgehalten zu werden. Mit einem Klick auf @ statsch

Name

diese Schaltflache kdnnen Sie ihren derzeitigen Kamera- = | | | ®oames
standpunkt speichern, sowie gespeicherte Kameras bearbei- S
ten oder loschen. Es erscheint der folgende Dialog: e B oo | [ |

Neue Kamera speichern

Um den derzeitigen Kamerastandpunkt zu speichern, geben Sie hier den gewiinschten Namen ein, unter
dem die Kameraposition gespeichert werden soll, und klicken dann auf die Schaltflache Neu. AbschlieBend
bestdtigen Sie bitte mit OK. In jeder Anlage stehen Speicherplétze fiir 80 Positionen der statischen und
80 Positionen der dynamischen Kamera zur Verfiigung. Um gespeicherte Positionen aufzurufen, offnen Sie bitte
die Liste unter ,Kamera auswdhlen” (Ausklappmenii).

Wichtig zu wissen: Die statische Kamera bleibt grundsétzlich in Position und Blickwinkel
unverandert. Die dynamische Kamera hingegen folgt von ihrem Standpunkt dem Rollmaterial, das
im Steuerdialog ausgewahlt ist.

Kamera bearbeiten

Um eine gespeicherte Kamera zu verandern, wahlen Sie die gewiinschte Kamera zundchst aus dem Auswahlfeld
aus und klicken dann auf Konfiguration. AnschlieBend kdnnen Sie im Dialog Kameraeigenschaften die ge-
wiinschten Anderungen vornehmen.
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Kamera umbenennen Koot
Um eine gespeicherte Kamera umzubenennen, wahlen Sie  [T2 e s ™ O Uil
die gewiinschte Kamera zundchst aus dem Auswahlfeld aus. Positon ¥:[ 7107 | Neigungwi[ 2270 |
. . . . Positon2:[ 3063 | Meigungz75.20 |
AnschlieBend geben Sie den neuen Namen ein und klicken e
dann auf Umbenennen. Name: [Test | gsmsm
dynamisch
) berblendungartacs || || || scharfentere
Kamera ldschen PR e Bt Vexiir Automatsche Scharfentiefe
Um eine gespeicherte Kamera zu lgschen, wéhlen Sie die - EEEEEER (RSN
gewiinschte Kamera zundchst aus dem Auswahlfeld aus und i We’; e
) . Objektentfernung:| 100.00 Objektentfernung:| 100.¢
klicken dann auf Loschen. e ——— J ¥

| oK || obrechen |

Kameras sortieren
Uber den Meniipunkt Kamera-Kameras sortieren konnen Sie lhre Kameras nach Ihren eigenen Vorstellungen sortieren.

3.1.3 Die mobile Kamera

In EEP steht lhnen neben der statischen und der dynamischen auch noch eine mobile Kamera zur

Verfiigung. Mobil — was heil3t das? Wahrend die statische Kamera an einen Standort und die dynamische Kamera an ein

Rollmaterial gekoppelt ist, geht die mobile Kamera ihre eigenen Wege. Buchstablich! Denn Sie konnen fiir diese Kamera

einen eigenen Fahrweg verlegen.

« Klicken Sie im Steuerdialog in der zweigeteilten Fensteransicht auf die Schaltflache des 3D-Objekteditors,
um den 3D-Editiermodus einzuschalten.

« Bevor eine mobile Kamera in Aktion treten kann, muss der Weg, den die Kamera nehmen soll, festgelegt werden.

Dazu wahlen Sie:

— die Modell-Kategorie Fahrwege (Splines) in der rechten Spalte des Auswahldialogs,

— dann die Kategorie Sonstige Splines und die Unterkategorie Kamera und Dollygleis

— und abschlieBend in der Modellauswahl den Typ Systemfahrweg der mobilen Kamera.

Madelle

‘ @ Fahnwege [Splines) |v
Hizl Systemfahrweg der mobilen Kamera

Kategorien

~ 0O Sonstige Splines. \\\

= Oberleitungen und Stromschien: ﬁ

-~ O Hecken
-~ [0 Mauern und Z&une
~[# Kamera Dollygleis
O Wasser
‘..O Senstige
=1 Selbstdefinierte Kategorien
| -4 Neue Modelle
-~ [ Suche Modelle

[£1]

I o NE | [13]

A el heel
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Nachdem Sie diese Auswahl getroffen haben, begeben Sie sich in das 3D-Fenster, um den Weg der mobilen
Kamera Abschnitt fiir Abschnitt per Mausklick festzulegen. Dieser spezielle Systemfahrweg ist nur im Editiermodus
sichtbar.

Wichtig zu wissen: Der Fahrweg einer mobilen Kamera wird genauso verlegt und bearbeitet wie jeder
andere Fahrweg. Wie dies im Einzelnen vor sich geht, ist am Beispiel des Gleiseditors in Kapitel 5.2
ausfiihrlich beschrieben.

Wenn Sie einen Systemfahrweg der mobilen Kamera nachtrdglich korrigieren wollen, selektieren Sie den je-
weiligen Streckenabschnitt zundchst mit dem iiblichen Linksklick mit der Maus, um per Rechtsklick das Objekt-
menii aufzurufen. Neben diversen Bearbeitungsoptionen wie Verschieben, Drehen, Verldngerung einfiigen
oder Entfernen finden Sie hier auch den Dialog Objekteigenschaften, der eine exakte Bestimmung von Start-
position und Verlauf ermdglicht. Mit einem Doppelklick auf den griinen Endpunkt kann der Fahrweg auch direkt
verldngert werden. Eine Kamera stellen Sie auf das Dollygleis, indem Sie aus dem Objektmenii die Kamera aus-
wahlen und den gewiinschten Standort auf dem Fahrweg anklicken.

Sowie eine mobile Kamera auf ihrem Fahrweg platziert ist, erscheint dort ein Kamerasymbol. Ein Rechtsklick auf
diese Kamera fiihrt zu den Objekteigenschaften. Mit ,Aufnahmetest” rechts oben kdnnen Sie die Kamera
ausrichten.

Ohbjekt: Kamera - cam move target

Ohbjekt edtieren, verschieben
Ohbjekt entfemen

Klicken Sie dabei ein Ob-
jekt an, dann bleibt die
Kamera wahrend der
Fahrt auf dieses Objekt

Kamera akdivieren

Kamerasigenschaften

Objekteigenschaften

rEnstellungen der Kamera .
. Mena schlieBan [acuee ][] Pufnahmetest
ausgerichtet. Zebbioktx:| 5200 | negwon TR | -
Telbjekt v:[ 502 | Nelqung¥:[ 11506 | | | O staech

dynamisch
Zielobjekt @ .

Die Geschwindigkeit ge- sescmagie oaver 50 % St
Lo . . Pause . A, Pause a. E.;[ 0.00 f57] Aesahibas
ben Sie bitte in der linken Schtfee [ 25.00
Zeige Inf

Name: | cam move target ]

Tabelle ein.

Enstellung der Objektiv-varizblen  Altomatische Scharfentiefe
e B Vo B
Blendenwert: Hinter dem Zielohjekt: [ 1
Objektentfernung: Objektentfernung:

Hyperfokale Entfernung: 935.48 m

Und etwas tiefer kdnnen
Sie den Namen der Ka-
mera eintragen.

enzen
Ubergang zur nachsten Kamera:

EEP bietet fiir Kameras
vielfiltige Einstellmaglichkeiten
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(Brennweite: 100.00 mm, Blende
(Objektentfernung: 66.32 m

=
Sien.

=
ird durch einen gri Pfyar’kiert
Die statische Kamera ist auf unbewegliche Elemente fixiert. Die dynamische Kamera folgt hingegen dem ausgewahl-

ten Rollmaterial. Das Gyroskop halt die Kamera bei geneigten Kurvenfahrten in der Waage. , Zeige Informationstext”
erlaubt Ihnen die Eingabe eines Textes, der wéhrend der Kamerafahrt eingeblendet wird.
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Wenn Sie die Option Schdrfentiefe einschalten, nimmt die virtuelle EEP-Kamera gewissermalSen die Eigenschaften
einer realen Spiegelreflexkamera an. Das bedeutet, dass Blende und Belichtung im Zusammenspiel beeinflussen,
iiber welche Entfernung das Kamerabild scharf bleibt. Bei geringer Schérfentiefe muss der Kamerafokus ent-
sprechend genau auf das Zielobjekt eingestellt werden. Am unteren Rand des Meniis finden Sie eine Auswahlliste
mit Ubergangseffekten beim Wechsel von dieser Kamera zur folgenden.

3.2 Kamerafiihrung im 3D-Fenster

P Ein Klick auf das Kamera-Icon im Steuerdialog
| ..‘.] "?J“"J"'\J""J"‘J des 3D-Fensters offnet das Kar?eramen(i (nicht

zu verwechseln mit dem Menii Kamera in der
Meniileiste!), das so etwas wie die Schaltzentrale
fiir die Kamerasteuerung darstellt.

Zeit-lntervall [Sek. ]

4

Unterschiedliche Optionen fiir die Kamerafiihrung

1 Freie Bewegung der Kamera, um uneingeschrénkt in der Anlage zu navigieren

2 Gekoppelte Kamera, wenn Sie die Kamera an das aktive Rollmaterial ankoppeln méchten
3 Verfolgungsmodus, um einen Zug mit dynamischer Kamera zu verfolgen

4 Timerkamera, die Rollmaterial in Fahrt von Kamera zu Kamera iibergibt.

3.2.1 Die frei bewegliche Kamera

Im Modus der frei beweglichen Kamera kdnnen Sie uneingeschrankt und frei durch die 3D- Ansicht navigieren — mit
der Maus und iiber die Tastatur.

- Betdtigen Sie die Leertaste um die Kamera in der 3D-Ansicht nach vorne zu bewegen.

« Kamerazoom bei gedriickter [A]-Taste
Wahrend es bei gesetzter Kamera mit einem Druck auf die Leertaste mdglich ist, die Kamera nach vorne zu verschieben,
ist s seit dem Plug-in 1 zu EEP 16 mdglich durch Betdtigen der [A] Taste direkt auf ein Objekt hin zu zoomen.

« Driicken Sie die Taste [R], um die Kamera zuriickzubewegen.

Eine Verbesserung bei der Nutzung der einzelnen Kamerapositionen hat mit dem Plug-in 1 zu EEP 16 auch die Kamera-
perspektive ,Spazierganger” erfahren. Bei Benutzung dieser Perspektive folgt die Kamera nunmehr der Gelandeform
indem sie den Blickwinkel der jeweiligen Gelandeneigung anpasst.
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Maus:

Positionieren Sie die Maus in der Mitte der 3D Ansicht. Wenn Sie jetzt die rechte Maustaste gedriickt halten, dann
kdnnen Sie die Kamera vorwarts bewegen indem Sie die Maus nach oben schieben. Sie fahren riickwarts, 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 gedriicktem Mausrad kdnnen Sie
den Punkt unter dem Mauszeiger umkreisen. Mit dem Mauszeiger am Bildrand kdnnen Sie die Kamera schwenken,
indem Sie am Mausrad drehen. Und ist der Mauszeiger im mittleren Bildbereich, dann zoomen Sie per Mausrad.
Der Punkt unter dem Mauszeiger ist dabei das Ziel.

Tastatur:

Ergdnzend zur Steuerung mit der Maus kénnen Sie die Kamerafiihrung in der 3D- Ansicht iiber die Tastatur justieren:
- Mit den Pfeiltasten schwenken Sie die Kamera nach oben, nach unten, nach links und nach rechts.

« Bei gedriickter [Strg]-Taste verschieben Sie die Kamera mit den Pfeiltasten.

« Halten Sie die [Shift]-Taste gedriickt, um mit der Kamera um den Bildmittelpunkt zu kreisen.

« Driicken Sie die Tasten [Bild auf ] und [Bild ab], um die Kamera anzuheben oder abzusenken.

- Betdtigen Sie die Leertaste um die Kamera in der 3D-Ansicht nach vorne zu bewegen.

« Driicken Sie die Taste [R], um die Kamera zuriickzubewegen.

3.2.2 Die gekoppelte Kamera

Dieser Modus koppelt die Kamera an das im Steuerdialog ausgewahlte Rollmaterial. Die Kamera bleibt wéhrend
der Fahrt in der selben, relativen Position zum
Fahrzeug. Wahlen Sie zundchst iber die Tasten im
Steuerdialog eine Ausgangsposition und benutzen
dann die Maus oder Tastatur fiir die Feinabstimmung.

Diese Kamera bleibt in unterschiedlichen Perspekti-
ven beim ausgewdhlten Rollmaterial

Fahrzeug:

DEBAG ICE
DBAG_ICE2-T2213-805-017-EpVl_SK2
DEAG_ICE2-T2213-806-002-EpV|_SK2
DBAG_ICE2-T2213-806-328-EpYl_SK2
DBAG_ICE2-T2213-807-041-EpYI_SK2
DBAG_ICE2-T=213-808-013-EpYI_S5K2
DK1 LEW KW51102 52

DK1 LKW EAW51110 5ZPL
DR_GGhs15

DR_GGihs152

DRG_Ei23

e _‘wagen Schotter

e _‘Wagen Schatter 3

& _Wagen Schotter2 . . .
eas_Wagen leer 2 Wihlen Sie das Fahrzeug aus, dem Sie
eaz_‘Wagen leer 3

eas_Wwagen leer 4 folgen wollen

o

4
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Alternativ konnen Sie die Ausgangsposition auch iiber die Nummern 1 bis 0 auf der alphanumerischen Tastatur auf-
rufen. Die Nummern 1 bis 6 entsprechen dabei der Reihe nach den 6 Tasten im Steuerdialog. Sie kdnnen mit den Pfeil-
tasten oder gedriickter rechter Maustaste das Fahrzeug umkreisen. Mit der Leertaste und der Taste [R] oder dem
Mausrad andern Sie die Entfernung zum Fahrzeug. Nummer 7 aktiviert automatisch diejenige dynamische Kamera,
welche dem ausgewdhlten Fahrzeug am ndchsten steht. Fahrt das Fahrzeug, dann wechselt EEP automatisch zur
jeweils ndchstgelegenen dynamischen Kamera. Die Nummern 8 und 0 schalten in die Kabinenansichten. Bei einigen
Loks unterscheiden sich beide Ansichten. Oft ist in 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.

3.2.3 Der Verfolgungsmodus

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 mehrere dyna-
mische Kameras an reizvollen Standorten und Sie haben Ihren Zug stets gut im Blick (Taste [7]).

Wenn Sie das Fahrzeug im Folgemodus der Kamera beobachten und nicht wollen, dass eine automatische Um-
schaltung der Kamera in den Kabinenmodus nach einer Einfahrt in einen Tunnel erfolgt, kdnnen Sie im Dialogfenster
der Eigenschaften eines Kontaktpunktes fiir die Kamera die Option "nicht unterbrechen" zuschalten, was bedeutet,
dass die Kamera nicht automatisch in den Kabinenmodus wechselt.

3.2.4 Die Timer-Kamera

Die Timerkamera sorgt dafiir, dass die Kamera im eingestellten Intervall dem

Hi el e ausgewahlten Zug hinterher springt. Ihre Ausrichtung bleibt dabei stets gleich.

A

Die Zeitangabe entscheidet nach welcher Periode das Bild umgeschaltet wird.

3.2.5 Kamerawechsel durch Kontaktpunkte

Jede gespeicherte Kamera (statisch, dynamisch oder mobil) kann iiber einen Kontaktpunkt aufgerufen werden.
Im Menii ,Kameras” muss dafiir die Option ,Wechsel durch Kontaktpunkt” eingeschaltet sein. Das Tastaturkiirzel
fiir diese Option ist [F10].

Wie funktioniert das?

Angenommen, Sie haben ein Gleisoval, das von einem Zug durchfahren wird. Um bei einem automatischen
Betriebsablauf auch die Kamerafiihrung zu automatisieren, setzen Sie an den markanten Positionen Kontakt-
punkte, an denen ein Kamerawechsel erfolgen soll. Uberfahrt der Zug einen Kontaktpunkt, schwenkt das Bild auto-
matisch zu dem voreingestellten Kamerastandort und zeigt das Szenario aus dem fiir die Kamera abgespeicherten
Blickwinkel.
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Wie werden Kontaktpunkte in der 2D-Ansicht gesetzt?

‘ Kantaktpunkt fur:

=

Auswahlbox fiir die Kontaktpunktreferenz

« Aktivieren Sie in der 2D-Ansicht den Editor Signalsystem.

« Wahlen Sie im Auswahlmenii des Signaleditors den Kontaktpunkt-Typ Kamera und klicken Sie auf die Schaltflache
mit dem Signalfliigel.

« Bewegen Sie den Mauscursor nun im Anlagenplan zu dem Gleisabschnitt, dem Sie den Kontaktpunkt
zuordnen wollen.

- Klicken Sie dort auf ein Gleis, wo die Kamera bei Beriihrung des Kontaktpunktes aufgerufen werden soll.

Wichtig zu wissen:

Bequemer, schneller und anschaulicher arbeiten Sie im Modus des 3D- Editors: Markieren Sie den ge-
wiinschten Fahrweg mit der linken Maustaste, 6ffnen Sie per Rechtsklick das Kontextmenii, wahlen Sie den
Kontaktpunkt fiir Kamera und bestimmen Sie mit einem weiteren Linksklick die Position.

Das griine Symbol (im 3D-Modus in dreidimensionaler Darstellung), das nun erscheint, zeigt an, dass der Kamera-
Kontaktpunkt gesetzt ist. Die beiden Dreiecke verweisen auf die Richtung, aus der ein Zug kommen muss, um
den Kontaktpunkt und damit den Kamerawechsel auszulosen. Den Kontaktpunkt, den Sie auf diese Weise gesetzt
haben, kdnnen Sie mit gedriickter linker Maustaste entlang der Fahrstrecke verschieben. Um einem Kontaktpunkt
eine abgespeicherte Kamera zuzuweisen und die erforderlichen Einstellungen zu definieren, klicken Sie den
markierten Kontaktpunkt mit der rechten Taste an. Im folgenden Dialog kdnnen Sie den Kamera-Kontaktpunkt
konfigurieren, indem Sie die Zugvorbeifahrt, die Route, die Fahrzeuge, die Bedingung fiir das Auslosen des Kontaktes
und die Steuerung der Kamera definieren.

Darstellung eines Kontaktpunkts fiir Kameras im Einsetzmodus
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Kamera-Kontaktpunkte werden durch die folgenden Parameter konfiguriert:
— Richtung: Hier bestimmen Sie, aus welcher Richtung der Zug kommen muss, um den Kontaktpunkt auszulsen.

— Zugschluss: Wenn Sie diese Option wahlen, wird der Kontaktpunkt erst ausgelost, wenn der gesamte Zug vorbei-
gefahren ist.

— Jeder: Geben Sie hier statt einer 1 eine 2 ein, |6st der Kontaktpunkt den Kamerawechsel bei jedem zweiten Zug aus.

— Ist Zustand: Dieses Feld zeigt den aktuellen Stand des Jeder-Zahlers. Ist der Wert um 1 niedriger als der , Jeder”
Wert, dann l6st der nachste Zug den Kontaktpunkt aus.

— Aktivierung verzogert: Hier legen Sie fest, nach wie vielen Sekunden der Kontakt schaltet.

— Fiir Route: Hier bestimmen Sie, dass der Kontakt nur von den Fahrzeugen ausgeldst wird, denen eine bestimmte
Route zugwiesen wurde.

— Fiir Fahrzeug: Hier verfiigen Sie, dass der Kontakt nur von einem bestimmten Fahrzeug ausgeldst werden soll.

— Filternamen: Wenn Sie im Feld Fiir Fahrzeug die Option Alle gewahlt haben, kdnnen Sie veranlassen, dass nur
die Fahrzeuge den Kontakt ausldsen, deren Namen so beginnt wie Sie es in das Textfeld eintragen.

— wenn Signal/Weiche: Diese Option konnen Sie nutzen, um das Ausldsen des Kontaktes an eine bestimmte
Signal- oder Weichenstellung zu kniipfen. Ist die Stellung im Moment der Kontaktberiihrung eine andere, dann
wird der Kontakt ignoriert.

— Kamera Start: Hier wihlen Sie die erste Kamera, die beim Uberfahren aktiviert werden soll.

— Kamera Ende: Hier wéihlen Sie die Kamera,

Kontaktpunlt fir Kamera o x
[~ Ausldsen bei Zugvorbsiatt: _ zu der nach Ablauf der im Feld Zeit festgeleg-
Richtung eins Altivierung verzogert:|
a Richtung zwei Nt il ten Dauer geschaltet
|H| Pugschluss . | d "
Lichter an/aus lst-Zustand:[ 0 | Jeder:|1 | weraen soll.
Fiir Route: . . . .
|:ﬂe - -] — Perspektiven: Wenn Sie keine Kamera fiir
|F:]: g ] |F'“emam91 | Kamera Start und Kamera Ende ausgewahlt
=] East . .
haben, konnen Sie
Wenn Signal/Weiche # ist |:|z| . L. . . "
alternativ die jeweilige Perspektive wahlen,
Lua Funktion |

um zu gekoppelten, d.h. zu Mitfahrtansichten

— Steuerung der Kamera

Kamers Start: Perspektiven: Zet: schalten zu lassen.

Keine - | | Keine = |5 . ) .
Lm,a Ende: M Lmemen: -1 | — Nicht unterbrechen: Wenn diese Option

| Keine [ ~] [Keme [-] aktiv ist, kann bis zum Ablauf der Zeit keine
Kamera fir Zug:

| B [~ ] (B ik urterbrechien andere Kamera durch Kontaktpunkte

2 aufgerufen werden.

Einstellungsoptionen fiir Kamera-Kontaktpunkte

[ ok ][ apbrechen
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4, Gelande erstellen

4.1 EEP entdecken und kennenlernen

Vielleicht mdchten Sie sich vor ihrem ersten Anlagenbau einen Eindruck verschaffen, wie fertige, automatisierte An-
lagen aussehen kdnnen? Dann 6ffnen Sie eine der beigefiigten Anlagen. Nach der Installation finden Sie im Start-
menii die Taste ,Demo”. Sie |adt die Anlage gleichen Namens aus dem Anlagenordner. EEP wechselt beim Start dieser
Anlage selbstandig in den Vollbildmodus. Lehnen Sie sich zuriick und genieBen den abwechslungsreichen Verkehr.
Nachdem Sie ihre erste eigene Anlage gespeichert haben, verschwindet die Taste ,Demo” und wird durch die Taste
Jletzte Anlage” ersetzt. Im Anlagenordner bleibt Sie aber weiterhin auffindbar. Wenn Sie den Vollbild-Modus
dieses Szenarios verlassen machten, dann driicken Sie bitte die [Esc]-Taste.

Im Anlagenordner finden Sie noch weitere Anlagen, die Ihnen Eindriicke von den Mdglichkeiten geben, welche EEP
bietet. Lesen Sie bitte die Beschreibung der Anlage durch, die sich nach dem Ladevorgang 6ffnet. Sie enthélt wichtige
Hinweise zum jeweiligen Betrieb.

Sie konnen wahrend des Betriebs der Anlagen jederzeit die automatischen Kamerawechsel ausschalten. Entweder
im Menii ,Kameras” oder mit der [F10]-Taste. Danach haben Sie die Moglichkeit sich frei iiber die Anlage zu
bewegen oder die verschiedenen gespeicherten Kameras aus dem Menii aufzurufen. Der laufende Betrieb wird
davon nicht gestort. Aktivieren Sie die Option wieder, um den Kontaktpunkten die Kameraregie zu iiberlassen. Der
groBBte Reiz in EEP liegt natiirlich im Bau eigener Anlagen. Und damit machen wir Sie nun vertraut.
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4.2 Eine neue Anlage einrichten
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Einstelungen der e Arlage: Der Bau einer neuen Anlage beginnt entweder indem Sie im Startfenster auf

B Ld:“tgkmtq den Button ,Neue Anlage” klicken oder unter dem Meniipunkt Datei den

(e __ | Befehl ,Neue Anlage” anklicken. Wenn Sie diesen Befehl aufrufen, erscheint

Restedenic (oenpoknl [0 [I| - ein Dialog, in dem Sie die Form der Anlage (0, L, U, S Form), ihre Ausrichtung

la;::;nt?mf.mw g (Hoch / quer /in 90° Schritten gedreht), die Gelandebreite, ferner — wie bisher

auch schon — die Lénge und Breite der Gesamtanlage, die Rasterdichte in Kno-

!FE? ten, das Bodentextur-Motiv, den Anteil der Berge und die maximale Hohe

— N ——— festlegen konnen. Dabei gilt: Je hoher die Rasterdichte, desto exakter konnen

pHEEEE Berge geformt und Texturen aufgespriiht werden, desto hoher sind allerdings

e auch die Anspriiche an das System und an die Rechenleistung. Mit Riicksicht

f;i”h‘j:fk'“ 8 auf begrenzte Rechenkapazitaten sollte die Rasterdichte deshalb nicht zu hoch

Gelindesusichiung _ Gelindbree; angesetzt werden. Empfehlenswert sind fiir die ersten eigenen Gehversuche
= <8 125 Rasterpunkte.

4.3 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.

s
FER==aL

Steuerdialog

- M&JMM\&J
[ ] Qe | ][] e |

.......... U

Bearbeitungsgrafe: 12

o Am 01 0.Q) H

Skalierung:
|E| Gelanderaster anzeigen

7 T
Intensnat 50
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Steuerdi

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 unter-
brochen. Dafiir konnen Sie sich nun in aller Ruhe mit dem
3D-Editor an die Arbeit machen. Der 3D-Editor stellt alles
bereit, was Sie fiir die Oberflachengestaltung der Anlage
brauchen. So ist in EEP 17 eine neue Option eingefiihrt
worden, die wie folgt aktiviert werden kann:

Bearbeitungsgrife: 12
P

) Skalierung: 100% Intensitit: 50
Q_]eda_rmammaagm

Dies bewirkt, dass Gelanderasterlinien auf dem Gelande erscheinen:

AT

Diese Linien sind auch im Objektbearbeitungsmodus 5|chtbar Neben einer groBen Auswahl von Bodentexturen
finden Sie auch eine Vielzahl von Werkzeugen, mit denen Sie das Relief und die Landschaftsoberflache gestalten kinnen.
Viele sind so konstruiert, dass Sie mit ein und demselben Tool zwei Aktionen mit umgekehrter Wirkung ausfiihren
konnen. Um die gegenteilige Wirkung zu erzeugen, halten Sie bitte die linke [Strg]-Taste gedriickt wahrend Sie die
ausgewahlte Funktion anwenden.

4.3.1 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 iiberpriifen. Der Editor erscheint,

Zur Gestaltung der Oberfliche stehen Werkzeuge
zur Verfiigungen, mit denen man Erhebungen
erzeugen und die Landschaft texturieren kann.
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wenn Sie in der 2D-Ansicht die Editorenliste 6ffnen und dort die Option Oberfldchengestaltung wéhlen. Sowie
der Oberflacheneditor aktiv ist, wird links im 2D-Fenster die Palette mit den Werkzeugen fiir die Relief- und Oberfla-
chengestaltung eingeblendet.

Mit diesen Werkzeugen des Oberfldcheneditors kdnnen Sie die Oberfléche der EEP-Landschaft bearbeiten.

LA Berge zeichnen und modellieren

Rampen zeichnen und bauen

3 Lokale Wetterzonen einrichten und definieren

T

Hohe

Glittung

15
Parameter fiir Hohe, Kantengldttung, Rampenbreite festlegen

=
o
2

a
)
=g

h«i‘f Spriihpistole fiir die Texturierung in der gewiinschten Stérke aktivieren

Berge und Rampen modellieren:
Wie die Werkzeuge des Oberfldcheneditors zu handhaben sind, lehrt die Praxis. Um die ndtigen Arbeitstechniken kennen
zu lernen, bauen Sie am besten erst einmal einen einfachen Berg:

« Schalten Sie den Oberfldcheneditor ein und bestimmen Sie die Héhe und die Gldttung. Der Hohen-Parameter
bemisst die Hohe oder Tiefe iiber bzw. unter dem Meereshoden — 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 hdoher
die Zahl (ein Wert zwischen 1und 100), desto weiter die Ausldufer des Berges (bei hinreichendem Umfang).

- Klicken Sie, wenn die Parameter bestimmt sind, auf die Schaltflache, die das Zeichenwerkzeug fiir Berge aktiviert.
Damit befinden Sie sich im Zeichenmodus.

« Wechseln Sie nun mit der Maus auf die Zeichenflache und zeichnen Sie mit gedriickter linker Maustaste eine
geschlossene Kontur. Lassen Sie die Maustaste los, wenn die Kontur geschlossen ist.

« Zeichnen Sie darauf noch eine zweite Kontur, die die erste vollstandig in sich einschlieBt — die erste Kontur be-
stimmt die Flache und Hohe des Bergplateaus, die zweite den Umfang des Fules der Erhebung. Je naher die Kon-
turen beieinander liegen, desto steiler wird der Berghang verlaufen.

+ 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 reiBBen — zu bizarr und schroff wirken die

Plateaus mit ihren scharfen Kanten. Doch das lasst sich mit etwas Geduld und Fingerspitzengefiihl andern. Durch

Interpolieren, das heiBt durch wiederholtes Nachzeichnen der Berge oder Senken mit den gleichen Hohenpara-
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metern und dhnlichen Koordinaten kdnnen Sie die Kanten glatten und ein realistischeres Landschaftshild mit weiche-
ren Konturen erzeugen.

Gt

Ramperbreite D

Gestaltung von
Bergen und Tilern in EEP

Wie das konkret vor sich geht, kdnnen Sie am Beispiel der Abbildung nachvollziehen: Zeichnen Sie das Plateau eines
zweiten Berges neben den ersten. Und dann zeichnen Sie den Ful des zweiten Berges so grof3, dass er den ersten
Berg mit einschliet. Der fiir die Glattung eingestellte Wert wirkt sich jetzt auch auf den vorhandenen Berg aus. Sein
Gipfel wird rund und der Hang flacher.

Das zweite Werkzeug, das der Oberflacheneditor fiir die Reliefgestal-
tung bereithalt, aktiviert die Rampenfunktion. Rampen werden gebaut,
um Ebenen auf unterschiedlichem Hohenniveau zu verbinden. In einer
Modellbahnanlage kommt man oft nicht darum herum, Béschungen und
Bahndamme anzulegen, und da ist das Rampenwerkzeug hilfreich.

e
Glattung Das Bauprinzip ist ahnlich wie bei der Gestaltung von Bergen und Talern,

— Hohenbearbeitung:

Haohe 15

nur dass Sie diesmal nicht die Parameter Hohe und Gldttung, sondern
die Rampenbreite festlegen miissen. Die Hohenwerte ergeben sich durch
Gléittung von Héhenunterschieden den Ausgangs- und den Endpunkt der Rampe und werden als Basiswerte
im Geliinde fiir den Verlauf iibernommen.

Fampenbreite

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

- Blenden Sie mit einem Klick auf das Messgerat in der Kontrollleiste das Messkreuz ein — das gewahrleistet Prézision
und erleichtert das Zeichnen, ist aber nicht unbedingt fiir die Gelandegestaltung erforderlich.

« Aktivieren Sie dann das Rampenwerkzeug, dirigieren Sie den Mauscursor im Anlagenplan zu dem Punkt, wo die
Rampe ansetzen soll, ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste eine Verbindungslinie zu dem Punkt, an dem die
Rampe enden soll.

- Lassen Sie die Maustaste los, um die fertige Rampe im 3D-Fenster zu begutachten.
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Rampen konnen auch einen geschwungenen Verlauf nehmen. Wenn Sie beispielsweise eine Landschaft model-
lieren wollen, in der sich ein Fluss zwischen Hiigeln durch eine Talsenke schlangelt, kdnnen Sie dies ebenfalls
mit der Rampenfunktion realisieren, nur dass Sie die unterschiedlichen Ebenen diesmal durch geschwungene Linien
verbinden.

Oberflachen gestalten

0b 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 er-
zeugen, miissen die kahlen Oberflachen mit Texturen versehen werden, die den Flair und die Atmosphére einer
natiirlichen Landschaft vermitteln.

Im Texturen-Katalog des Oberfldcheneditors finden Sie eine Vielzahl von Bodentexturen, die Sie auswahlen, bearbeiten

und auftragen kénnen. Das Verfahren ist einfach:

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

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

- Stellen Sie den Spriihstrahl ein: Je groRer der Strahl, desto groBflachiger konnen Sie die Flachen iiberspriihen.

« Klicken Sie auf das Icon, das die Spriihpistole aktiviert, und ziehen Sie die Maus mit gedriickter Maustaste iiber das
Areal, das Sie mit der gewahlten Textur iiberziehen wollen.

Die aufgespriihten Texturen werden im Anlagenplan durch farbige Rechtecke dargestellt, und zwar in der gewahl-
ten Grundfarbe, die durch die zufallig generierte Schattierung eine natiirlichere Wirkung erzeugen. Das heiB3t
nicht, dass Sie die Textur mit allen Voreinstellungen Gibernehmen miissen. Experimentieren Sie ruhig ein wenig,
um herauszufinden, mit welcher Farbnuance, welcher Skalierung und welcher Ausrichtung Sie die giinstigste Wirkung
erzielen.

Die Funktion Anlage mit einer Textur ausfiillen im Menii Bearbeiten gibt Ihnen die Gelegenheit, die gesamte

Anlage gewissermaRen auf einen Streich mit einer neuen Textur und/oder Farbe auszustatten:

« Aktivieren Sie den 2D-Editor fiir die Oberflachengestaltung

« Wahlen Sie im AuswahImenii Textureinstellungen die gewiinschte Bodentextur und — wenn gewiinscht —
eine andere Hintergrundfarbe (mit einem Klick auf die Schaltflache Farbgebung der Bodentextur)

« Klicken Sie abschlieBend im Menii Bearbeiten auf den Meniipunkt Oberflichenbeschaffenheit und im aufge-
klappten Untermenii auf die Option Anlage mit einer Textur ausfiillen.

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

Sicher ist sicher: Speichern Sie eine Anlage, an der Sie noch bauen, maglichst in jedem Arbeitsstadium unter
neuem Namen ab, so dass Sie die Etappen der Bearbeitung zuriickverfolgen und wenn nétig auf dltere Versionen
zuriickgreifen konnen! Um auf Nummer sicher zu gehen, empfiehlt es sich, die Option Auto-Sicherung in den Pro-
grammeinstellungen zu aktivieren und die Zeitabstande festzulegen, in denen lhre Arbeitsergebnisse auto-
matisch zwischengespeichert werden sollen. Die gesicherten Arbeitsetappen finden Sie im Ordner Ressourcen/
Anlagen/AutoSave.
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Im Dialogfenster der Programmeinstellungen kann ein (vom Standardpfad abweichender) Pfad zu einem vorhan-
denen Ordner gewahlt werden, der als neuer ,Sicherungsort” fiir [hre 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.

4.3.3 Relief- und Oberflachengestaltung mit dem 3D-Editor

e e e o e —o x|
8

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

- = Auch in der 3D-Ansicht kann die
S N ool e |8 o e .
Ix Landschaft bearbeitet werden.

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

Der 3D-Editor stellt alles bereit, was Sie fiir die Oberflachengestaltung der Anlage brauchen. Neben einer riesigen
Auswahl von Bodentexturen finden Sie auch eine Vielzahl von Werkzeugen, mit denen Sie das Relief und die Land-
schaftsoberflache gestalten kdnnen. Viele sind so konstruiert, dass Sie mit ein und demselben Tool zwei Aktionen
mit umgekehrter Wirkung ausfiihren konnen. Um die gegenteilige Wirkung zu erzeugen, halten Sie bitte die linke
[Strg]-Taste gedriickt wéhrend Sie die ausge-

% Kein Motiv #5%

Werkzeugdialog fiir die Bearbeitung der
Landschaft im 3D-Fenster
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Um die Arbeit mit den Werkzeugen des 3D-Geldnde-Editors effizienter zu gestalten, werden mit dem Update 3
zu EEP 16 alle benutzerdefinierten Einstellungen fiir jeden Schieberegler des 3D-Geldnde-Editors separat ge-
speichert und abgerufen. Nach dem Umschalten auf eine andere Funktion und der Riickkehr zur vorherigen werden die
Einstellungen wiederhergestellt, wie sie zuvor fiir diese Funktion vom Benutzer eingestellt wurden.

= S T
Y -
|| o [ | v || @50 =
.......................................... \'v R SR
Ausrichtung: 0° Bearbeitungsgrofe: 8 = . Ausrichtung: 0° Bearbeitungsgrafe: 12
= o B
Skalierung: 100% Intensitat: 90 Skalierung: 100% Intensitat: 50

——— i

Probieren Sie den alternativen Einsatz dieser Werkzeuge gleich einmal aus:

- Klicken Sie auf das erste Werkzeug, das zur
Modellierung von Bergen und Hiigeln be-
stimmt ist, und steuern Sie mit dem Maus-
cursor im 3D-Fenster die Flache an, die Sie
bearbeiten wollen. Dort erscheint nun ein
Feld aus weilen Vierecken. Innerhalb dieser
Markierung werden Sie lhren Berg gene-
rieren.

« Aktivieren Sie nun dasselbe Werkzeug noch
einmal und halten Sie die Maustaste und
gleichzeitig die linke [Strg]-Taste gedriickt. ||
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.

A — Erhebung / Senke (linke Strg-Taste) mit weichem Scheitelpunkt erzeugen
Q — Erhebung / Senke (linke Strg-Taste) mit spitzem Scheitelpunkt erzeugen
E — Abgeflachtes Plateau bzw. Vertiefung (linke Strg-Taste) bauen
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E — Unebenheiten der Oberflache glatten bzw. Erosionseffekt verstérken (linke Strg-Taste)
.
— Héhenprobe (mit gedriickter linker [Strg]-Taste) entnehmen und diese Hohe auf
@ andere Regionen iibertragen
' — Rampe anlegen
A — Farbe der Bodentextur aufhellen bzw. abdunkeln (linke Strg-Taste)
s

M — Oberflache mit der gewahlten Bodentextur iiberziehen (wenn kein Texturmotiv gewahlt ist)

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

Sie konnen die Skalierung einer Bodentextur dndern. Der Slider dazu hat einen Bereich von 10% bis 1000%, also
einem Zehntel bis Zehnfachen der urspriinglichen GroBe. Ganz nach rechts geschoben aktiviert er den Zufalls-
modus, welcher wahrend des Auftragens selbsténdig die GroBe zwischen diesen beiden Grenzwerten variiert. Das
wirkt einer erkennbaren Wiederholung der Textur effektiv entgegen.

‘ a H ﬁ ” T | !!EE | i!w |===Keinrv‘lotiv===

MNeu | | Speichem

[P |||l || S E‘ S| m amoi 0 - -Ju" :
P N P -
3 AE
=1 Aucichtiogne " BearbeitungsgréBe: 4 JUJ
el Skalierung: 100% Intensitét: 50
(et T
E@ Oberfliche mit der gewdhlten
iﬁ Bodentextur iiberziehen (wenn kein Texturmotiv gewdhlt ist)

Sehen Sie sich zu dieser Funktion am besten auch das entsprechende Video an: www.eep11.com/tutorials

tgﬁ | — Ausrichtung der Bodentextur drehen / eine verdrehte Bodentextur begradigen
M — Skalierung der Textur verandern / auf den urspriinglichen Wert von 100% zuriicksetzen

E — Landschaftsoberflache gegen Verdnderungen sperren bzw. Sperre aufheben (linke Strg-Taste)
oder einen Block markieren (siehe unten).
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Glanzeffekte durch gespiegeltes (spekulares) Licht auf Oberflachen erzeugen,
die einfallendes Licht reflektieren konnen (wie z.B. Wasser)

Ausgewdhlte Bodentextur austauschen, und zwar unabhdngig von der eingestellten
GroBe des Spriihwerkzeugs. Niitzlich, wenn gezielt eine Bodentextur gegen eine andere
ausgetauscht werden soll. Nach Aktivierung dieses Werkzeugs erscheint zuerst ein weil3er
Pfeil, mit dem man die zu ersetzende Textur auf der Oberflache auswahlt. Eine erneute
Auswahl ist bei gedriickter [Strg]-Taste maglich.

Automatischen Oberfldchengenerator aufrufen

Der Oberflachengenerator funktioniert auf zweierlei Arten:

1. Er verandert die Landschaftsoberflache nur im markierten Bereich. Hierzu muss zuvor die Sperre fiir die Verande-
rung der Landschaft aktiv sein und die Landschaftsoberflache der Anlage an den gewiinschten Stellen mit
Markierungskreuzen versehen sein.

2. Er verdndert die Landschaftsoberflache der ganzen Anlage aufer in den Bereichen, die zuvor gegen eine Verdn-
derung markiert (gesperrt) wurden.

Automatischer Oberflachengenerator w

i Minimale Hhe: EI
Maximale Hahe:

¢ -
[ Nur im markierten Bereich

et )
i LT

5;;- . Anteil der Berge: 36 %

Die automatische Oberfldchengenerierung sollte auf
\L _| Generersn || Abbrechen | einen begrenzten Bereich eingeschrdnkt sein

Zu den Werkzeugen, die fiir die Texturierung der Landschaftsoberflachen bestimmt sind, gehdren verschiedene

Schieberegler. Mit diesen Reglern ldsst sich:

« derWinkel fiir die Ausrichtung der Bodentextur einstellen (auf einer Skala von -45° bis +45°), wenn das Werkzeug
fiir die Ausrichtung der Bodentextur aktiv ist,

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

- die aufgetragenen Bodentextur vergroBern oder verkleinern (auf einer Skala zwischen 10% und 1000%), wenn das
Skalierungswerkzeug aktiv ist,

- die GroBe des Pinsels einstellen,

- die Intensitét 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-Gelande-Editor auch zehn vordefinierte Textur-
motive zur Verfiigung, die Sie auswdhlen, bearbeiten und durch neue Motive erganzen kdnnen. Bodentextur
oder Texturmotiv? Sie haben die Wahl, miissen sich aber fiir eines von beidem entscheiden. Sie kdnnen nur dann
einzelne Texturen auftragen, wenn kein Motiv ausgewahlt ist.
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Wenn Sie einer einfachen Bodentextur den Vorzug geben, miissen Sie im Auswahlmenii die Option ### Kein

Motiv ### einstellen, bevor Sie die Kategorie und die Textur wahlen. Falls Ihnen die Farbung nicht zusagt, klicken

Sie auf die Schaltflache Farbe, um den

### Kein Motiv ### |*r gewiinschten Farbton in der eingeblendeten
MNeu || Speichem | Farbpalette zu wahlen oder zu definieren.

Q‘ i\-l- |
| M waldboden 05 (LQ) [

e

Bearbeitungsgrébe: 4

Intensitat: 50

Eine einfache Bodentextur bendtigt kein Motiv

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 Anlagenoberfldche 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 ,Katzenkdpfe einer bepflasterten
StraBe — 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 Wiirfel markiert.
Die roten Quadrate kennzeichnen zweidimensionale Bodentexturen, wahrend die blauen Wiirfel auf dreidimen-
sionale Bump-Mapping-Texturen verweisen, mit denen eine intensivere Plastizitat der Anlagenoberflache erzeugt
werden kann. Eine natiirlichere Oberflachenwirkung erzielen Sie, wenn Sie mit Texturmotiven arbeiten.

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

Auf diese Weise modellieren Sie steile Berge und sanft ansteigende Hiigel und Rampen, die in einem Arbeitsgang
mit den passenden Texturen iiberzogen werden. Wie ein Texturen-Set im Einzelnen variiert, sehen Sie, wenn Sie ein
Texturmotiv wahlen: Sowie ein Motiv selektiert ist, werden in den kleinen Vorschaufeldern rechts vier unterschied-
liche Texturen, die Sie, wenn gewiinscht, mit Hilfe der Farbpalette modifizieren konnen. AuBerdem wird fiir jede
Textur der Aktivierungswinkel der Landschaftsoberflache angezeigt, der ebenfalls mit Hilfe der zugeordneten Schalter
korrigiert werden kann. Um den Gestaltungsspielraum zu erweitern, kdnnen Sie die Motivauswahl erweitern, indem
Sie neue Texturmotive zusammenstellen.
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Das Verfahren ist einfach:

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

« Wahlen Sie im Texturenmenii eine Bodentextur, die nun im Vorschaufenster erscheint und die Sie nach Bedarf
einfarben und in das neue Motiv iibernehmen kdnnen.

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

« Fiihren 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 iiber 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, kdnnen Sie mit den
zugeordneten Schaltkndpfen den Winkel der Landschaftsoberfléche einstellen, der bestimmt, wann die Textur
aufgetragen werden soll. Geben Sie beispielsweise fiir die erste Textur 0° ein, wird die Textur aufgespriiht,
wenn die Oberflache eben ist.

PPN "
S e [0 ol
|mlﬁ | s | £

EEP7_Bergalm_steinig

Benutze als Textur 1 des Bodenmativs
Benutze als Textur 2 des Bodenmativs
Benutze als Textur 3 des Bodenmativs
Benutze als Textur 4 des Bodenmativs

Eearbem.lngsgroﬁe 4

Intensitat: 50

Gestaltungsspielraum

Benutze fiir alle Texturen des Mativ .

zur Erzeugung eigener
Meni Schiielen

Bodentexturen

« Wahlen und iibertragen Sie dann auch die restlichen drei Bodentexturen in die Felder des Texturmotivs, und
weisen lhnen unterschiedliche Neigungswinkel zu.

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

Blockfunktion zum Kopieren und Speichern der Landschaftsoberflache:

Auf vielfachen Wunsch der EEP-Anwender wurde im 3D-Editor der Oberflachengestaltung eine Blockfunktion
realisiert, welche die von lhnen markierten Bereiche der Landschaftsoberflache kopieren und speichern kann.
Damit ist nicht nur die Vervielféltigung eines Landschaftsoberfldchenfragmentes innerhalb der gedffneten Anlage,
sondern auch der Einsatz des abgespeicherten Blocks in anderen Anlagen mdglich. Die kopierten und gespei-
cherten Blocke der Landschaftsoberflache beinhalten alle Informationen iiber das Hohenrelief und die benutzte
Texturierung (die sogenannten Spriihtexturen) und kdnnen dariiber hinaus um jeweils 90° gedreht, aber auch in ihren
AusmalBen um jeweils +/— 25% skaliert werden. Damit stehen Ihnen praktisch alle Werkzeuge zur Verfiigung, die man
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So konnen Sie bestimmte Areale von einer
weiteren Bearbeitung ausschlieBen.

Mit gehaltener linker Strg-Taste kann die
Sperrung wieder aufgehoben werden.

fiir das Kopieren und die Edition besonders
gelungener ,Landschaftsflecke” wie z. B. ein-
zelner Berge und Seen braucht.

Um einen Block im Fenster des 3D-Editors zu
plomen markieren, muss zundchst die Schaltflache

* ntensatiso zum Markieren und Sperren der Landschafts-
oberflache betdtigt werden und im Anschluss
daran der gewiinschte Ausschnitt der Land-
schaftsoberflache mit der gehaltenen linken Maustaste markiert werden. Der markierte Bereich der Anlagenoberfléche
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 Mar-
kierungen auf der Landschaftsoberfléche verbleiben auch dann, wenn Sie die linke Maustaste loslassen. Auf diese
Weise konnen Sie sehr gezielt und ganz prazise markieren, zumal auch die GroBe des Markierungswerkzeuges mit
dem Schieberegler BearbeitungsgrdlSe variiert werden kann. Sollten Sie etwas zu viel Fldche markiert haben, so
stellt auch dies kein Problem dar; mit zusétzlich gehaltener [Strg]-Taste auf der Computertastatur kdnnen Sie die
unerwiinschten Markierungen wieder zuriicksetzen, oder auch die Undo-/Redo-Funktion benutzen.

Wurde ein Bereich markiert, wird iiber das Menii der rechten Maustaste der Befehl zum Kopieren aufgerufen, wobei
sich der Mauscursor innerhalb des markierten Bereiches befinden muss, ansonsten ist das Kopieren des markierten
Bereiches nicht maglich.

51 Kopieren
[] Leere Block bzw. markierten Bereich

Mit einem Rechtsklick auf das
markierte Areal wird ein Kopieren
maglich.

[A] Menii schliieBen
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Wurde der markierte Bereich kopiert, konnen Sie den Mauscursor in beliebige Richtung verschieben, wobei direkt
unter dem Mauscursor ein ,Abdruck” des kopierten Landschaftsausschnitts zu sehen sein wird. Die — zundchst leere —
Hiille der Landschaft kann an eine andere Stelle verschoben werden und zwar so lange, bis Sie die linke Maus-
taste gedriickt haben, womit das kopierte Fragment augenblicklich abgesetzt, also eingefiigt wird. Wurde das
kopierte Fragment der Landschaftsoberflache noch nicht abgesetzt, konnen Sie iiber das Menii 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 verkleinern). Diese Vorgehensweise beim Kopieren
der Landschaft empfiehlt sich hauptséchlich dann, wenn der kopierte Ausschnitt in unmittelbarer Nahe abgesetzt
(eingefiigt) werden soll.

Fiir langere Distanzen und natiirlich fiir die Wiederverwendung des kopierten Bereiches in anderen Anlagen empfiehlt
es sich zusatzlich den kopierten Bereich als Block abzuspeichern.

Abspeichern des kopierten Bereiches als Landschaftsoberflachen-Block (*.bi1):

Solange der kopierte Ausschnitt der Landschaftsoberflache nicht gleich eingefiigt wird, kann er als Block fiir
die Wiederverwendung gespeichert werden. Bewegen Sie hierzu den Mauscursor auf die Programmleiste und
wahlen aus dem Menii Datei den Eintrag Speichere Block, worauf das Dialogfenster zum

Datei | Enfugen  Ansicht

) MNeue Anlage Speichern der Blockdatei gedffnet wird. Selbstverstandlich konnen Sie hierzu auch die

) Anlage dffnen Symbol-Schaltfldchen innerhalb der Block-Sektion verwenden.

5 Block offnen

£ Zugdfinen Die Landschaftsoberflachenbldcke mit der Dateiendung ,*.bi1“ werden standard-

Il Arlage speichem maBig innerhalb des Unterordners , Ressourcen/Blocks/Terrain” gespeichert und auch

k-] Anlsge speichemurier | yon dort aus aufgerufen. Die Blockdateien konnen Sie auch an einem beliebigen anderen

% gpeic:ere E'“k Ort auf der Festplatte abspeichern. Selbstverstandlich kénnen die abgespeicherten

" ——— Blocke iiber das Menii Datei bzw. die Schaltfliche zum Offnen der Blocke geladen werden,

4] Progammenstelungen | 5 jedoch voraussetzt, dass sich augenblicklich kein kopierter Bereich der Landschafts-

g ;:;'Z:;::'i:::j:n oberflache im Arbeitsspeicher befindet. Ist es der Fall, rufen Sie iiber das Menii der
rechten Maustaste den Befehl Leere Block bzw. markierten Bereich auf.

1P Werkzeinstellungen

Z Beenden

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

Tipp: Der Inhalt eines Blocks ist von der Rasterdichte der Anlage abhdngig und wird — soweit es
moglich ist — automatisch angepasst. Verwenden Sie in Ihren Anlagen sehr unterschiedliche Raster-
dichten 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 Menii der rechten Maustaste
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konnen die Dimensionen des geladenen Blocks auf die doppelte, oder die halbe AusgangsgroRe skaliert werden, indem
Sie diese mehrfach hintereinander um 25% verkleinern oder vergroBern. Sehr gute Ergebnisse beim Kopieren und
Einfiigen der Landschaftsoberflachenbldcke erzielen Sie dann, wenn die Anlagen anndhernd gleiche oder im besten
Fall identische Rasterdichten aufweisen.

4.3.3 Eigene Bodentexturen speichern

In EEP haben Sie die Mdglichkeit, bis zu 50 Bodentexturen selbst zu erstellen und zu nutzen. Diese finden Sie im Aus-
wahlmenii in der Gruppe ,BENUTZER-TEXTUREN“ mit den Namen , Benutzer-textur 071 bis ,Benutzer-textur 50",
Zu jeder Textur gehort eine Bilddatei, die das entsprechende Motiv enthalt. Diese Dateien (UT10001.bmp bis
UT10050.bmp) sind im Resourcenordner im Unterordner , Parallels\UserTextures” gespeichert. Diese Bilddateien kdn-
nen Sie mit einem beliebigen Bildbearbeitungsprogramm (z.B. Gimp, Paint.NET, Picasa) bearbeiten. Sie konnen diese
Dateien beliebig verandern und lhre eigenen Motive dort einbringen. Zu beachten ist dabei, dass die Grunddaten
der Dateien (BildgroBe 256 x 256 Pixel und Bittiefe 24 Bit ) nicht verandert werden diirfen. Abweichungen von
diesen Werten konnen zu Fehldarstellungen in EEP fiihren. Diese eigenen Texturen werden bei der Installation einer
neuen EEP Version - genau wie alle iibrigen Texturen - mit ibernommen.

4.3.4 Gelandeerstellung durch Hight Maps

Height Maps bzw. Hohen-Bitmaps (auch sogenannte Hohenfeld-Karten) bezeichnen in der Computergrafik zweidimen-
sionale skalare Felder, die ein Hohenrelief 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
wird. Ab Plug-in 1 zu EEP 15.1 ist das Auslesen von derartigen Graustufen-Hohenfeldbildern mdglich, welche Sie z.B.
mit dem Open-Source-Karten-Renderer , Tangram* erzeugen konnen: https://tangrams.github.io/heightmapper/
Um eine Hohen-Bitmap einlesen zu kdnnen, muss der 3D-Geldnde-Editor von EEP 15.1 aktiv sein, wofiir Sie zundchst in
die 3D-Ansicht um-
schalten und hier die
Schaltflache der 3D-
Geldndeoberflachen-
gestaltung betatigen.
Im ersten Schritt der
Geldndebearbeitung
wird die gewiinschte
Flache der EEP-Anlage
markiert, welche mit
dem Hohenrelief aus
der Height Map belegt
werden soll.

i nr e g pe—— o —
[ g e T e N
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Tipp: Soll die komplette Oberfldche einer Anlage markiert und mit den Informationen aus der Hohen-
Bitmap belegt werden, so empfiehlt es sich lediglich einen kleinen Fleck (oder gar einzelnen Raster-
punkt) am Rande der Anlage zu markieren und aus dem Menii der rechten Maustaste den Meniipunkt
,markierten Bereich umkehren” anzuwenden.

Ist die Flache ihren Wiinschen ent-
sprechend markiert und der Mauszeiger
befindet sich innerhalb des markierten
Bereiches, konnen Sie eine Hohen-Bitmap
einlesen, in dem Sie aus dem Menii der
rechten Maustaste den Meniipunkt ,Lade
eine Hdhen-Bitmap” aufrufen. Die als
Beispiele mitgelieferten Hohen-Bitmaps
finden Sie im Ordner ,EEP16\ Resour-
cen\HeightMaps\".

In diesen Ordner kdnnen Sie spater auch eigene Hohen-Bitmaps in den Dateiformaten *.bmp, *.jpg, *.png, oder *.tga
abspeichern bzw. einfiigen.

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

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

Aufaddieren bedeutet, dass die Hohe der Abtastpunkte aus der Hohen-Bitmap zu der Hohe des
Geldndes im markierten Bereich aufaddiert wird.
Subtrahieren bedeutet, dass die Hohe der Abtastpunkte aus der Hohen-Bitmap von der Hohe des

Geldndes im markierten Bereich subtrahiert wird.

Die Geldndeerstellung durch Height Maps bzw. Laden der Gelandeformn sis Se TN
Hohen-Bitmaps wurde in EEP 17 dahin gehend -
erweitert, dass es ab sofort direkt mdglich ist, die @Y Wi soll die geladene Hohen-sitmap behandclt Welk sl
Hohenkarte um den entsprechenden Faktor zu Hsbien Sitmap Tnfo { min: 0,00 m,maxs 12750 1)
skalieren. Das erspart das mehrmalige Einlesen [min: 44.00 m, max : 299.00 m]

einer Hohenbitmap. Dieses Einlesen st jetzt auch Versatz Z: Skalierung (%):

bei 16bit Bitmaps maglich, was eine bessere Ho-

henauflosung der dargestellten Landschaft er- e | | D | | ias |
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laubt. Die Skalierung bezieht sich dabei auf die Daten in der Hohenkarte. Der Hohenversatz der Hight Maps erlaubt
zum Beispiel bei einen Kartenausschnitt der als niedrigsten Punkt 500m iiber NN und als hdchsten Punkt 1500m iber
NN aufweist, durch Eingabe eines negativen Wertes beim Hohenversatz (hier z.B. —500), dass der niedrigste Punkt
in EEP auf Hohe 0 festgelegt wird

4.4 Umwelt- und Wettereinfliisse definieren

Das natiirliche Erscheinungsbild einer Landschaft ist niemals konstant, sondern verandert sich mit den Lichtver-
hdltnissen und den Witterungsbedingungen im Wechsel der Tages- und Jahreszeiten. Deshalb sollen diese
Einflussfaktoren auch in lhrer Eisenbahnlandschaft auf dem Bildschirm nicht unberiicksichtigt bleiben. Die globalen

Einstellungen fiir die Licht- und Wetterverhdltnisse werden im Dialog
Ansicht festgelegt, den Sie mit einem Klick auf die entsprechende | [a ewn o e
Schaltfléche in der Werkzeugleiste offnen. i B[]
.
Im Dialog Ansicht wahlen Sie zunéchst die Tages- oder Nacht- bzw. | | ®* -
. 7o P T 7o . [E woken o2 o ‘U‘ . __“’“ FE
die EEP-Zeit. Wenn Sie sich fiir die EEP-Zeit entscheiden, erfolgt der
Tag- und Nachtwechsel nach der Systemzeit. Weiterhin kinnen Sie | | BUf=
mit Hilfe der einzelnen Schieberegler die Intensitdt von Regen, () e
Schnee, Sonne, Mond und Wind regulieren. Soll das Wetter zufdllig v
wechseln, muss die entsprechende Option bestatigt werden. B
= [e2E
Wolken sind nicht gleich Wolken, deshalb kann die Option Wolken

im Ansicht-Dialog jetzt differenziert ausgewdhlt und eingesetzt
werden: Wenn die Option nicht eingeschaltet wird, zeigt sich der
Himmel wolkenlos. Wird die Option per Mausklick aktiviert und mit
einem Hakchen versehen, zieht eine leichte Bewdlkung auf. Ein
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zweiter Klick auf das Kontroll-
kdstchen wirkt verstarkend —
zum Zeichen dafiir erscheint das
Kontrollkdstchen grau, wahrend
sich die Wolken zusammen-
ballen und der Himmel sich

| verfinstert. Auch bei der Sonne
L wirkt ein zweiter Aktivie-

rungsklick verstarkend, mit dem
Effekt, dass die Sonne auch bei
starkster Bewdlkung nie ganz
verdeckt wird. Im Dialogfenster
der Einstellungen der Umwelt
gibt es einen weiteren Schiebe-
regler fiir den Nebel. Anders als
bei dem weit entfernten Dunst,

der zum Kaschieren des Ubergangs zum Horizont bestimmt ist und mathematisch aus einer Potenzfunktion abge-
leitet wird, handelt es sich beim Nebel um ein ,lineares Phanomen”. Der Nebel kann global fiir die ganze Anlage

eingestellt werden oder in einzelnen Wetter-
zonen, womit ganz gezielt Nebelbdnke zu
realisieren sind. Was zuvor nur iiber die Sicht-
weite (also den Dunst) zu realisieren war, kann
jetzt iiber den lokalen Nebel realisiert werden —
ganz unabhéngig von der eigentlichen Sicht-
weite, die in den Wetterzonen ebenfalls
individuell eingestellt werden kann.

Wichtig zu wissen: Regnen kann

es logischerweise nur, wenn es Wol-

ken gibt und die entsprechende
Einstellung aktiv ist. Bei einer Regenintensitdt
von mehr als 50 % kann sich gelegentlich auch
ein echtes Donnerwetter iiber Ihrer Eisenbahn-
landschaft entladen. Je intensiver der Regen,
desto haufiger kann es blitzen und krachen.

Vietterzone: Wetterzone 1

Wetterzone 1|

Sound hinzfigen | 1w w0
10

Name der Zone:

@ Sonne

[ woken
B regen 100%) HH.‘..\D
10% 100%
@ Schree (90%) 11t ait ; |
10% 100%
& a0 Q .......
L 0
Nebel (100%)
\\\\\\\\\
10% 100%

Pos. ; Radius

Tipp: Die Witterungsoption Schnee wurde durch die Variante Graupel erweitert. Wenn Sie diese
Witterungsvariante nutzen wollen, miissen Sie die Option Schnee ein zweites Mal anklicken. Daraufhin
erscheint das Kontrollkdstchen in grauer Farbe, und die Schneeflocken werden in Graupelkdrner gewandelt.
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Unabhdngig vom Wetter konnen Sie fiir die einzelnen Tages- und Nachtzeiten eine jeweils eigene Himmelsfarbe defi-
nieren. Um beispielsweise die Farbung des Himmels bei Tagesanbruch oder in der Abendddmmerung zu bestimmen,
brauchen Sie nur die Schaltflache fiir die jeweilige Uhrzeit anzuklicken und in der darauf eingeblendeten Farbpalette
den gewiinschten Farbton zu wahlen. Die Abstufung der Himmelsfarben bewirkt, dass lhre Anlage im Laufe der Zeit
in verandertem Licht erscheint — bei manueller Anderung der Uhrzeit wie beim automatischen Ablauf der
EEP-Zeit (Menii Extras -> Zeiteigenschaften). Die Einstellungen werden mit den Daten der Anlage gespeichert, so
dass der jeweils eigene Charakter einer Anlage durch das besondere Licht- und Farbenspiel noch betont wird. Neben
der Tageszeit und den Licht- und Witterungseinfliissen kann auch die Sichtweite in der 3D-Ansicht eingestellt und ein
Horizont-Thema als Hintergrundkulisse ausgewahlt werden.

Unter Jahreszeiten im Einstellungsdialog kdnnen Sie die Jahreszeit bestimmen. Die Einstellung, die Sie hier treffen,
beeinflusst jedoch nicht das Landschaftshild allgemein, sondern nur den Tages- und Nachtanbruch und den Sonnen-
stand, der sich mit dem Wechsel der Jahreszeiten verandert. Mit der Orientierung der Haupthimmelsrichtungen ldsst
sich die vermeintliche Sonnen- und Mondlaufbahn um 90°, 180° und 270° drehen. Die Ausrichtung der Anlage
bleibt dabei unverandert.

Lokale Wetterzonen einrichten:

Die Einstellungen fiir die Licht- und Wetterverhéltnisse, die im Dialog Ansicht festgelegt werden, gelten global
fiir die Anlage, fiir die sie definiert und gespeichert wurden. Davon unabhdngig konnen Sie jedoch in ein und der-
selben Anlage verschiedene Wetterzonen ausweisen. Damit bewirken Sie, dass sich die Wetterverhaltnisse — je nach
lokaler Einstellung — verdndern, wenn die Kamera und mit ihr der Beobachter verschiedene Wetterzonen durch-
wandert. Damit kann Regen in hoheren Lagen in Schnee und Schnee im Flachland in Regen iibergehen, um nur ein
mdgliches Beispiel zu nennen.

“""i Die Zonen, die durch jeweils eigene Wettereinstellungen definiert sind, werden in der 2D-Ansicht mit
—— | einemKlick auf die Schaltflache des Oberflécheneditors eingezeichnet:

« Klicken Sie auf die Schaltfliche, die den Arbeitsmodus fiir das Einrichten von lokalen Wetterbereichen aktiviert.

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

« Klicken Sie Wetterzonen, die Sie wieder entfernen wollen, mit der linken Maustaste an und driicken Sie die Taste
[Entf].

Auch wenn die Wetterzonen im 2D-Fenster durch Kreise dargestellt werden, handelt es sich eigentlich um drei-
dimensionale Kugeln, deren Zentrum mit den Koordinaten X, Y und Z (fiir die Hohe) definiert ist. Wenn Sie Wetter-
lagen in einer Gebirgslandschaft festlegen, miissen Sie die Hohe im Zentrum der einzelnen Wetterlagen im Auge
behalten, da diese sich nur beim ersten Einsetzen der Hohe des Geldndes anpassen. Wird eine Wetterzone verschoben,
muss die Hohe des Zentrums dem Geldnde manuell angepasst werden.
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Achtung: Beim Bewegen der Kamera in einer oder in mehreren Wetterzonen werden die Maximal-
werte fiir die jeweiligen Wettereigenschaften bereits wirksam, wenn 50 % des Durchmessers der Wetter-
zone erreicht sind. Das hat zur Folge, dass sich das Wetter schlagartig dndert, wenn im Zentrum einer
Wetterzone eine neue Kamera positioniert wird!

Die Wettereigenschaften in den lokalen Wetterzonen werden im dazugehdrigen Dialog definiert, der erscheint, wenn
Sie mit der rechten Maustaste auf den entsprechenden Kreis im Planfenster klicken. So kdnnen Sie fiir jede Wetterzone
die Intensitdt 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 einbezie-
hen, lassen sich — je nach Terrain — auch Nebelbanke in Talengen oder Windbden im offenen Gelande erzeugen.

Vetterzone: Wetterzone 1
Name der Zone:

Wetterzone 1|
Soundenstellingen

Sound hinzufiigen |« 4w e

SM Ab EEP 15 kénnen Sie dariiber hinaus diesen ein-

S zelnen Wetterzonen sogar eigene Soundeffekte
L ”J_D_ zuweisen (Donner, Regengerdusche, Heulen des
Schnee (30%) [EERE

” e “= 11 Windesu.a.)
Wind (1) E\\\\\l\\\

Nebel (100%)

B vons

Radius: | 100.00

Eirstellung der Umwell

Tageszeit

[@ Tag @ Nacht @) EEPZzit
[ Wetter

[ somme 13 e
Um den Himmel realistischer darstellen zu konnen, sind & e
2 Elemente in das Programm integriert: Kondensstreifen 2 5
und ein Regenbogen. okrizey er 'DH o

B neger
Die Bedingungen fiir einen Regenbogen sind: - e -

Schnee
« Wolken — maximal 50 % L e
. Wind (1) [}
« Regen — maximal 14 % i
Otientiening der H
ebal [10) Q.H.........‘.... [Der abere Anlagervand = Norden [+
% 23 Jahreszeter:
Kondensstreifen werden im Dialogkastchen Einstellungen ||\ & zusis ———— | [rung -]
der Umwelt durch Setzen oder Entfernen des entsprechen- | [ [ | ETE——
. Horizont Thema:

den Hakens eingestellt. [ ke ooy &
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5. Verkehrsnetze aufbauen

In EEP haben Sie die Moglichkeit, ein Verkehrsnetz aus insgesamt 4 unterschiedlichen Editoren aufzubauen.

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

StraBen-Editor: In diesem Editor werden [hnen verschiedene Stile von Land- und Stadtstraen zur Verfiigung gestellt.

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

Sonstige Splines: In diesem Editor finden Sie alle Modelle, die den anderen drei Kategorien nicht zugeordnet werden
kénnen. Das sind Wasserwege wie Béche und Fliisse, unsichtbare Fahrwege fiir den Flugverkehr oder das Dollygleis
die mobile Kamera. Dariiber hinaus finden Sie hier Modelle, die keine Fahrwege sind, aber wie solche verlegt werden:
Telegraphenleitungen, Hecken, Zaune etc.

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

Seit EEP 16 wurde der Aufbau und die Bearbeitung aller Verkehrsnetze vollstandig iiberarbeitet und entscheidend ver-
bessert. Herausgekommen ist eine verbesserte Editorfunktionalitdt in vielen Bereichen:

EEP bot bisher schon ein Verkehrswegesystem mit einiger Flexibilitdt; es lassen sich alle Kurvenformen wie etwa
bei den Modelleisenbahnen damit darstellen und zusétzlich Biegungen in der dritten Dimension, sowie Gleis-
iiberhohungen erzeugen. In realen Verkehrswegesystemen werden allerdings noch weitere Kurvenformen verwendet,
welche EEP bislang nicht handhaben konnte. Die nunmehr vorliegenden neuen Gleise der , Trax“-Bibliothek funktio-
nieren mit beliebigen Kurven, so dass eine Vielzahl von Kurvenformen bereitgestellt werden kann, die sich zukiinftig
auch noch erweitern lasst. Damit lassen sich reale Verkehrswegesysteme noch besser nachbauen. Auf die spezielle
Kurvenform abgestimmte Editoren lassen in Zukunft ein noch praziseres Editieren zu. Typische Aufgaben im Editor
sind dabei das Verlangern eines Gleises bis zu einem bestimmten Anfangs- oder Endpunkt oder das Ver-
binden zweier Punkte, wobei jeweils bestimmte Bedingungen an den Endpunkten gelten sollen. Durch den Einsatz
geeigneter Kurvenformen lassen sich solche geometrischen Probleme nun besser [6sen.

Wichtiger Hinweis: Eine Kompatibilitat zu den Vorgangerversionen von EEP ist gegeben, das heift:
mit diesen Versionen (EEP 7 — 15) erstellte Anlagen konnen geladen und betrieben werden, die neuen
Gleise entstehen erst beim Editieren.

65



HANDBUCK EEP 17

Id: 1, UICS0 1435mm Holzschwelle Standard. h X

-]
Startposition Charakteristik —
Pos. X: | -23.400

Die Linie: Pos. v: [ 2L

. e . e e . . . Abs. H.: [ 0.300 Skaharung‘
Die Linie ist ein gerades Gleisstiick mit einer Lange N  m

biS Zu 120m Neigung(®): | 0.000

Steigung(®): | 0.000
Orient.(%): | 0.000

Kurvenformen und ihre Erlduterungen

[Lange

Der Arcist ein gebogenes Gleisstiick, welches keine Stei-
gung oder Steigungswechsel (Biegung) aufweist, d.h. in

[~ Startposition Charakteristik

einer Ebene liegt. Das heilt, im Editierfeld kann ich das os. x: [ 23400 [Winkel + Lange

Gleis alternativ in = Skgierung?] 1000 | Wikek 0.

— Winkel und Lénge i e  cm
— Winkel und Radius ij:""ff;: —

— Lange und Radius Weters Enstshngen —) Gamberharng

verandem. g e 0.0 endes 0000 |

1d: 1, UIC60 1435mm Holzschwelle Standard

Der Rotator ist ein gebogenes Gleisstiick, welches gleich-
zeitig eine Biegung aufweist. Damit lassen sich

B . K . X Startposition Charakteristik

Verdnderungen in der Steigung eines Gleisstranges erstel- pos. : [ 23400 R —
a =R q q . Pos. Y: | 21,200

len. Das ergibt folgende Mdglichkeiten der Einstellung: e — - Em
Winkel + Lénge + Biegung Rel.t.: [0.300
Winkel + Radius + Biegung o
Steigung(): | 0.000
Lange + Radius + Biegung Orent.(9: [2.000

Id: 1, UICS0 1435mm Holzschwelle Standard

Die Helix ist ein gebogenes Gleisstiick, welches eine

gleichbleibende Steigung aufweist. Startpaston Charakterist

Damit hat die Helix folgende Einstellungsmaglichkeiten e B e Loz + Seiangt)

Winkel + Lange + Steigung (°) s [ 0300 Sclerung 1000
Rel. H.: | 0.300

Winkel + Ldnge + Steigung (m)

Meigung(?): | 0.000
Steigung(®): | 0.000
Orient.(%): | 0.000

Die Cubic ist eine duBerst machtige Kurve um zwei

q ; o . . . o[l 1d: 1, UTC80 1435mm Holzschwelle Standard
Punkte zu verbinden. Beim Gleisbau ist dies ein wichtiges -

Merkmal, wenn es darum geht, eine Liicke zu schlieBen e

oder einen sauberen Hohenwechsel vorzunehmen, beson- Pos. X; | 23.400 Zel Positon + Ziellinke! VZ + Uberschuss(in) ‘
0.9 ama q o . A Pos. ¥: | 21.200

ders da sie in allen drei Dimensionen funktioniert. Es gibt P Sckersrgl 1om | Rt o0 |

zwei Parameter (Start-Uberschuss und End-Uberschuss), Rel.Hii|0.500 Winkel Yersaai 0.000 |
o q . . . Neiguna(*): | 0.000 . ;

welche fiir einen versierten User die Feinabstimmung des o o L

igungiJ: | 0. Start-Dbers.; End-Ubarschuss: | 60,000
exakten Kurvenverlaufs erlauben. ornt(): | 0.000
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Die Klothoide Gleise Id: 1, UICA0 1435mm Holzs:
Die Klothoide ist eine ebene Kurve mit linear Kurvetyp: Clothoide
. o @ o Startposition Charakteristik
(in Bezug auf ihre Bogenldnge) variierender o
Kriimmung. Das ist niitzlich, wenn es darum Pos. Yi | 10.000 X

g i = Abs, H.: | 0,300 Skalierung:| 1.000
geht, in Verkehrswegesystemen Ubergange . rem
zwischen Kurven verschiedener Krimmung e o

. Steigung(%): | 0.000

oder Kurven und Geraden herzustellen. Die o

Klothoide hat folgende Einstellmdglichkeiten:
« Radius + Lange
« Winkel + Lénge

Dabei wird im oberen Feld der Ausgangsradius oder Startwinkel und im unteren Feld der Zielradius oder Zielwinkel ein-
getragen. Dazu folgendes Anwendungsheispiel

Geime Id: 1, UICSD 1435mm Heizschae Giee 1d: 2, LICS0 1435 Holchuels G2 1d: 3, LICS0 1435mm
~ch [ Startpesitien — charshteretc
¥ Virkel +Lange - Pos. ¢ |.5.5'“5* - vinkel + Lange -
™ Pos. ¥: | 4744 N
Stalerungi 003 Wikl | 0.3 Saerings L300 | 5000
B 0.0 8 60000
Warkel ] 5.000
et (5: | 0.000 I £o2
Wietere Eratelungen Cleisiberhoburg [ Abselute: A: 0,000, E: 0.000] [ 1 Absoiube: A: 0.000, E: 0.000] b Wiestere Bistelungen Glesuberhabung [ Absolute: A: 0,000, £ 0.000 ] —————
Hekvinch ekt
(1!1 [ stengio 008 | oo | —‘ ‘ ofena{som e v0 | ’-l‘ W T [ sotanc 500 eef 00|
der Zaad Fihvung der a Tdkzack-Fifvung der Fahreig ————————1
Glelsanfong (0 o) Geizantang (1 o) i E Geiserde (0 o) «, Gleisanfang {0 o) E; Gleisende {0 aw) jli,,g
| i - ‘ i o
il |
anzeren r
sbepiclen, I veorcing nu viectersan [0
Wienn e Weehe pestet o0 2.e -
harn Sl arche eelen o -
M 1
T
Erstelen_f{ Poston rmoen [_Gretoion i Fosion zo0mn |
Tos-Text Adschitien Top-Tot Aufachfien [ o |

Ich habe eine gerade Strecke, die nun vorhildgerecht in eine Kurve mit einem Winkel von 5° entsprechend einem Gleis-
radius von 687 m iibergehen soll.

Gleis 1 meiner Abbildung ist das gerade Gleis vom Typ Line. Daran soll sich nun eine Klothoide mit einem Anfangswinkel
von 0° und einem Endwinkel von 5° anschlieBen. Also trage ich die 0 Grad als Winkel A in das obere Feld und den Winkel
5 Grad in das untere Feld ein.

Als ndchstes Gleis schlie3t sich dann ein Gleis vom Kurventyp Arc mit einem konstanten Winkel von 5 Grad an.

Auf diese Art habe ich einen vorbildgerechten Ubergang aus einer geraden Strecke in eine Kurve geschaffen.
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Kurventyp Spline

Dieser Gleistyp unterscheidet sich von anderen dadurch, dass er Kontrollpunkte (Knoten) hat, deren Position veran-
dert werden kann und somit die Form des gesamten Gleises an Ihre Bediirfnisse angepasst werden kann. Nach Aus-
wahl und Bestatigung des Spline-Typs im 2D-Editor erscheint eine Fahrspur mit zusatzlichen Knoten in Form von

griinen Kreisen.

Gleise Id: 1, V7 Beton
Kurvetyp: Spine
Star{Kurvetyp: Arc ~
Kurvetyp: Rotator
Krvetyp: Helix -
Kurvetyp: Cubic
e T e -baa
Neigung(°): | 0.000 Winkel 2:[ 0,000 zv
Eseat] o 000 Start-bers.i| .00 | End-berschussi| 50.000
orient.(): | -76.500 =
rGleisiiberhahung [ Absolute: A: 0.000, E: 0.000]
wewaowo | mee[oon ]

Wahlen Sie im 3D-Editor den entsprechenden Modus aus
dem Menii durch Rechtsklick auf den Spline:

Objekt skalieren
& Splines-Kontrollpunkt hinzufligen/entfemen

Beginnen eines endlosen Gleises

ar  Verlangerung am Arfang einfigen
Objekt entfemen

%
5
% Verlangerung am Ende einfiigen
g
Ll
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In der 3D-Ansicht erfolgt die Bearbeitung analog, wenn
der Cursor iiber einem Punkt schwebt.

Die Punkte liegen in der Ebene des Gelandes, wenn dieser
Modus gewahlt ist:

Wird hingegen die Strg-Taste gedriickt gehalten, dndert

sich zusatzlich die Hohe des Kontrollpunkts.

Hinzufiigen/Loschen von Kontrollpunkten:
Im 2D-Editor: iiber das Menii der rechten Maustaste:

o S=pulav
[ > Objekt: UIC60 1435mm Holzschwelle Standard

S In 2-Wege-Weiche umwandeln

3 In 3Wege-Weiche umwandeln

Spines-Kortrolpunkt hinzfiigen/ertfemen

i Speren der Gleisverbindung am Arfang des Gleises

Sperren der Gleisverbindung am Ende des Gleises
Objekt entfemen
Gieissigenschaften

Mend schlieBen

HANDBUCK EEP 17

wnsicht  Bearbeiten

Kamera gPERE=——i o
R o Emse S0

Hife  Community  Shop

Yol 16:220me Z: 0:302m
plines Lange: 77260

Im 3D-Editor: iiber das Menii der rechten Maustaste:

Objekt: UICED 1435mm Holzschwelle Standard

Objekt edtiersn, verschisben
Objekt drehen

bl

29 Splines-Kontrollpunkt hinzufGgen/entfemen

e

i Verdangerung am Ende einfiigen

e R et
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Neuer 3D-Gleisstiltyp (rdumlich)

Diese ganz neue Art von rdumlichen Glei-
sen ermdglicht z.B. den Aufbau von
Briicken, Bahnsteigen, Tunnelrdhren usw.,
welche wie normale Gleise verlegt und frei
geformt (gebogen) werden kdnnen.

Diese 3D-Gleisstile konnen speziell zu diesem Zweck vorgesehene Endungen besitzen, hier explizit den Anfang (Track-
Objekt Anfang) und das Ende (Track-Objekt Ende), welche beispielsweise als Briickenkopfe oder Bahnsteigenden
fungieren. Dabei handelt es sich um neue, von den EEP-Anwendern lange erwartete und sehr funktionelle Elemente,
welche die Verbindung mit anderen Schienentypen erleichtern und/oder den Ubergang zwischen Modell und Anlagen-
oberflache verdecken/kaschieren kdnnen.

Briickenkopf Anfang Briickenkopf Ende

Startposition
Pos. X:

-3.359

Pos. ¥: | -26.342
Abs, H.: | 30.000
Rel, H.: | 30,000
Meigung(): | 0.000
Steigung(<): | 0.000
Orient.(): | 40.500
Gleisiberhahung [ Absalute: A: 0.000, E: 0.000]

P

lungen ] [Eoenschatten der Zicdkzack

Track-Objekt Anfang aktivieren/deaktivieren ] (0 cm)

Gleisende (0 am)
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,Endlose Gleise” in einer Ebene

Wichtiger Hinweis: Diese Funktion funktioniert ausschlieBlich im 3D-Bearbeitungsmodus und nur in einer
Ebene. Sie ermdglicht es Ihnen, Gleis / Weg — Bahn — Strae / Fluss — Verlaufe auf eine neue und viel ein-
fachere Weise einzurichten.

[ % Fahuege (zpiines) =

Bisher musste zeitaufwandig ein Gleis an das andere gelegt werden. Ab  ______ R
sofort ist es mdglich den gesamten Ablauf sehr weitgehend zu automa-
=

tisieren. Um in den 3D-Bearbeitungsmodus zu wechseln klicken Sie im ’"‘%M’
Steuerdialog auf das oberste Symbol, das dadurch hervorgehoben dar- b
gestellt wird

- Bahnsteige
O Tunnel

- [ Oberleitungen und Str
O Sonstige

| |
Wichtiger Hinweis Diese Funktion kann nur auf einen Spline angewendet verwendet werden, der sich

bereits auf Ihrer Anlage befindet. Das bedeutet: wenn Sie mit dieser Funktion beginnen méchten und es
noch keinen entsprechenden Spline gibt, den Sie erweitern mdchten, miissen Sie diesen zuerst einsetzen.

Objekt: 'V7 Beton alt Schot ohne LW1

Klicken Sie anschlieBend mit der rechten Maustaste auf
das gewiinschte Gleis (oder einen anderen Spline) und

Objekt edtieren, verschieben

. ST . . . Objekt dreh
wadhlen Sie die neue Funktion "Beginnen eines endlo- bk e
sen Gleises": [5Beginen eines endiosen Glesses
I  Vedangerung am Arfang einfugen
[J Objekt entfemen

Am Ende des ausgewahlten 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 diirfen Sie beim Biegen des Gleises die Maustaste nicht
gedriickt halten. Bei jedem Klick mit der linken Maustaste wird ein Gleis an der aktuellen Position eingesetzt
und ein neues kurzes Gleis hinzugefiigt, das wiederum automatisch mit der Position des Mauszeigers iibereinstimmt —
das Gleis wird automatisch vorwarts kopiert und das neue Gleis kann einfach per Mausklick gesetzt und wieder
automatisch kopiert werden.
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Auf diese Weise geht das Erstellen von Gleisab-
schnitten schneller und einfacher, denn ab
dem Moment, in dem Sie die Funktion
"Beginnen eines endlosen Gleises" aus-
wahlen, brauchen Sie nur noch mit der linken
Maustaste zu klicken, um weitere Gleise hinzu-
zufiigen. Die Funktion funktioniert auch fiir
Tunnel, mobile Kameragleise, unsichtbare
Gleise und alle anderen Splines und richtet
die Neigung automatisch aus. Wenn also zu
Beginn der fiir das Kopieren ausgewahlite
Spline am Ende verdreht ist, wird der Ver-
langerungsspline begradigt — die Funktion
unterbricht automatisch eine neue Spur-
verdrehung.

Hinweis: Diese Funktion ignoriert
die Option der Geldndeanpassung:
~0bjekt an Untergrundhdhe
anpassen”

Diese Funktion ist sehr niitzlich fiir die Einrich-
tung von Fliissen:

HANDBUCK EEP 17

~» Rickgangig Strg+Z

[l Wiederherstellen Strg+Y

Markiere Block Strg+B

Kopiere Block Strg+C

%d  Einfligen Block Strg+V

E Objekt an Untergrundhohe anpassen Strg+F
W

Rastet zwei Objekte an den vordefinieten Andockpunkten ein.

ﬂ Objekt laschen
lﬂ Objektkonfiguration

Um den Einfligemodus fiir ,endlose Gleise” zu verlassen, driicken Sie entweder die "Esc"-Taste oder klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf den aktuellen Spline.

AbschlieBender Hinweis:

Aus Griinden der Ubersichtlichkeit dieses Handbuches wurde die Arbeit auf dem Gleiseditor beschrénkt. Alle Ausfiih-
rungen dieses Kapitels gelten in gleicher Weise auch fiir die anderen Verkehrswege, also den StraBen-Editor, den

StraBenbahn-Editor und die sonstigen Splines.
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5.1 Gleise verlegen

Bevor Sie mit dem Bau einer Gleisanlage beginnen, sollten Sie sich mit den
Funktionen und Werkzeugen des Schieneneditors vertraut machen.

In der Werkzeugpalette des Gleiseditors finden Sie:

ein Auswahlmenii fiir den Gleisstil,

Schaltflachen zum Verlegen und Ldschen von Gleisjochen, Weichenan-
trieben und Endgleisen

ein Eingabefeld zur Bestimmung der Gleishdhe nebst einem Tool, das
die Landschaftsoberfldche an die Gleishdhe anpasst,

zwei Schaltflachen mit Optionsfeldern zur Vervielfaltigung von Gleisab-
schnitten an den Anfang oder das Ende des markierten Gleisjoches.
eine Schaltflache mit 2 Eingabefeldern zur parallelen Vervielfdltigung
von Gleisjochen im Raum (rechts oder links, iiber oder unter dem mar-
kierten Gleisjoch)

ein Auswahlmenii fiir eine Beibehaltung oder Anderung des vervielfil-
tigten Gleisstils.

Um ein Gleissystem aufzubauen, wahlen Sie als erstes im Auswahlmenii

einen Gleisstil. Hat man in den jeweiligen FahrstraBeneditoren einen Gleis-

stil ausgewahlt, wird er nach Speichern und erneutem Laden der Anlage in

der Gleisstilauswahl wieder angezeigt (Standardgleisstil).

« Klicken Sie im Editorfeld auf die Schaltfléche, um die Funktion Gleis
verlegen zu aktivieren.

« Wechseln Sie mit der Maus in den Anlagenplan und platzieren Sie per
Mausklick das erste Gleis.

Gleis biegen

Die diinnen roten Pfeile, die iiber die Enden des
Gleisjoches hinaus gehen, geben die Richtung fiir
die weiteren Gleisanschliisse an. Das griine
Dreieck am Anfang und der griine 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.

Gleis drehen

Gleisstit

|ﬁU\EBU 1435mm Holzschwelle Standard

r Gleise

| Elektrisch

rHihe:
bz H Rel H

Anfang:

Abaleich

- ¥

~Werlangerung anfligen

ey (el

s

v @

Paralll vervieliztiaen

e

- &

<

shd nah link s m‘
f

Glissti beibehalten -]

M

<

<
i)

Die Werkzeugdialoge zum Gleiseditor
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Der 2D-Gleiseditor besitzt in diesem Zusammenhang zwei
niitzliche Funktionen. Das ausgewahlte (aktive) Gleis-
stiick erhdlt neben dem obligatorischen Angriffspunkt
zum Ziehen und Kriimmen des Gleisstiickes zwei Rich-

Sobald Sie an dem langen Gleisvektor (mit einem Pfeil)
mit dem Mauszeiger ziehen, wird lediglich die Lange des
Gleisstiickes beeinflusst, aber die zuvor vorgegebene
Kriimmung des Gleises wird konstant gehalten.

T T T

Sobald Sie an dem kurzen (zur Gleisachse senkrechten), 1
Vektor mit dem Mauszeiger ziehen, wird lediglich die
Kriimmung des Gleisstiickes gedndert, aber die Lénge des

Gleises wird konstant gehalten. E \“

S S RO |

Ab dem Update 3 zu EEP 16 werden in der Statusleiste des
2D-Editors grundlegende Informationen iiber das aktuell

AAAAA \\\\\\\\\\mn‘-“"" ausgewdhlte Gleisstiick eingeblendet.

Sjiriiiiil

[[EEP-Zeit 142

Die wesentlichen geometrischen Informationen werden auch
im Fenster des 3D-Editors eingeblendet.

Die Bedienbarkeit des 3D-Gleisedi-
tors wurde ebenfalls modifiziert, um
die Verlegung der Fahrwege schnel-
ler und effizienter zu gestalten. Der
blaue Pfeil des Achsenkreuzes am
Ende des Gleises beeinflusst nicht
mehr den Steigungswinkel, sondern
die Biegung der Fahrstrecke. Bei
gleichzeitig gedriickter Steuerungstaste [Strg], kann weiterhin der Steigungswinkel verandert werden.

Die vertikale Biegung eines Gleises im 3D-Editor der Fahrwegmodule (Splines)
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5.2 Gleise bearbeiten

Ist ein Gleissegment markiert, kann es wie jedes andere Objekt bearbeitet werden. Je nachdem, welche Form der
Mauscursor annimmt, kénnen Sie das Gleis nun verschieben, drehen, kriimmen, stauchen und strecken — entweder
intuitiv mit der Maus oder exakt im Konfigurationsmeni. Um die Lage eines Gleissegments exakt zu bestimmen,
klicken Sie das markierte Gleis mit der rechten Maustaste an. Damit 6ffnet sich das Konfigurationsmenii, in dem Sie die
Gleis-Parameter festlegen kdnnen:

- Die Startposition wird bestimmt durch die Anfangskoordina- .
kurvetyp: Helix
ten, die absolute und die relative Hohe, die Neigung und die | rseumsion — = 5
Steigung, sowie den Winkel (Orientierung), der die Lage des | | TR -l

Skalierungs] 1.000 |

Gleises auf der Anlage festlegt. e

- Der Bereich Charakteristik spezifiziert je nach ausgewahltem | {scawsc:
Gleistyp die Lange, den Gleisradius oder den Winkel eines Glei- = L————
ses (Gleiskrimmumg), die Steigung und / oder Biegung des [HE“‘“’“

artonge o000 | e ‘

Gleises, sowie eine Skalierung des Gleises. R e 5

- Die Gleisiiberhdhung definiert die Hebung der duReren und Ecan 3%1 G ﬁ
die Senkung der inneren Schiene in einer Kurve. Andersalsauf | L
geraden Strecken, wo beide Schienen eines Gleises in gleicher | [ o

@) versieckt
Hohe liegen, kann in einer Kurve die duBere Schiene im Ver- §£E;§f
gleich zur inneren Schiene iiberhght V\{grden, um der Fliehkraft @f“*’“gah“”g“”“”‘”“’“"“E‘
entgegen zu wirken. Der Wert fiir die Uberhdhung wird in Mil- |
limetern eingegeben.

d

[-] Enstelen | [ Postion zeigen |

Tipp Text

« Ist die Schaltflache , Elektrisch” markiert, werden eingesetzte Gleise (soweit vorhanden) mit einer systemspezi-
fischen Oberleitung ausgestattet.

- Die seitliche Verschiebung in Zick-Zack Form iiber den Gleisen kann im Feld , Eigenschaften der Zickzackfiihrung”
festgelegt werden.

Wéhrend gerade Splines mit einer Lange von bis zu 60m dabei zwei Elektrifizierungspunkte am Anfang und am Ende
erhalten, sind es bei Splines, die langer als 60m sind, standardmaBig drei Punkte (ein zusatzlicher in der Mitte). Dies
kdnnen Sie bei Splines mit einer Lange bis zu 100m verhindern, indem Sie zweimal klicken, sodass das Optionsfeld ein
X" enthdlt. Gerade Splines ab einer Lange von 100m erhalten immer drei Elektrifizierungspunkte.

Gleise anschlieBen:

So, wie Sie das erste Gleisstiick verlegt haben, fahren Sie fort, indem Sie Gleisjoch um Gleisjoch anschlieBen. Das Ein-
rasten erfolgt automatisch und ebenso automatisch passt sich auch die Ausrichtung an, sobald sich ein Gleisanfang
(griines Dreieck) einem Gleisende ndhert. Hat ein Gleisstiick 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 unverbun-
denes Ende haben.
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Folge- oder Parallelgleise verlegen Sie indem Sie eine der beiden Funktionen zum Vervielfdltigen von Gleisen nutzen:

- BeiFolgegleisen wahlen Sie im Menii, Verldngerung anfiigen”
entweder die Option nach vorne oder nach hinten anfiigen, womit

Werlahgerung anfligen

entweder an den Anfang oder das Ende Ihres markierten Gleises TG || wieT
ein weiteres Gleis in der gleichen Verlegerichtung wie das mar- el I
kierte angefiigt wird.

Bei Parallelgleisen geben Sie iiber die Eingabelfelder im Menl  pepsifivarvisfisiiaen
,Parallel vervielfiltigen” zunachst den seitlichen Abstand des

zu verlegenden Gleises und dann den Hohenabstand des Parallel- R
gleises an. Vorgegeben ist dabei der Abstand nach links, bzw. il

oben, ein Abstand nach rechts oder unten wird damit durch ein Abstand nach links:

negatives Vorzeichen im Abstandsfeld erzielt. Gleichzeitig konnen

L. .. . Ahztand nach oben:
Sie hier angeben, ob das neu zu verlegende Gleis in der gleichen
Verlegerichtung,,Gleisrelativ”, d.h. unter Beriicksichtigung einer | Gleisrelativ | Undrehen
maglicherweise bestehenden Gleisiiberhdhung oder lediglich auf k :
die Ebene bezogen vervielfdltigt werden soll. Durch ein zusdtzliches Anhaken der Funktion ,Umdrehen’; wird das
zu vervielfltigende Gleis in Gegenrichtung verlegt.

- Optional kdnnen Sie einen anderen Gleisstil und sogar ein an- Glsisstil beibehalten | ‘
deres Fahrwegs-System fiir die Kopie wahlen, indem sie,, Gleisstil - Gleizsstil beibehalten |
beibehaltendeaktivieren und in dem Ausklappfeld den entspre- {22 U/IB0 1435mm Holzschele Standard

. " . . S Meue Landstrasse [v7)
chenden Spline auswahlen (siehe dazu auch das Kapitel 5.7 Aus- =5 Nomal
tauschen und Kopieren von Fahrwegen). BB lauer Fluss, mittel (PP

« Haben Sie zuvor mit dem Blockwerkzeug eine Gruppe von Gleisen markiert, dann werden alle Gleise aus der
Gruppe gemal hren Vorgaben kopiert.

- Ein Klick auf die Schaltflache erzeugt anschlieRend die gewiinschten Kopien.

Id: 1, UICG0 1435mm Holzschwells Standard

Biegung und Stejgung von Fahrwegen e — 1

Fiir einen sanften Ubergang von einer ebe- ~Startpostion -&F—'

nen Strecke in eine Steigung kann ein Gleis o el [Winkel +Lange + Biegung

gebogen werden. Filr diese Option wahlen R .

Sie bitte den Gleisstil ,Rotator” aus. Rel, H.: [ 0,300 :
AnschlieBend konnen Sie in den Objekt- o
eigenschaften im Bereich ,Charakteristik” Sh;f::f E; 3233

die Biegung in Grad eingetragen. Die Bie-

—\Weitere Einstellungen — —Gleisuberhdhung

gung wird dem Steigungswinkel hinzu B Etekirisch Anfang:[0.000 | ence:[0.000 |
gerechnet.
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Sofern Sie lediglich eine Steigung eines Glei-
ses festlegen mdochten, wahlen Sie den
Gleisstil ,Helix” AnschlieBend konnen Sie in
den Objekteigenschaften im  Bereich
Charakteristik” die Steigung Ihres Gleises
entweder in Grad oder in Metern eintragen.

Gleisliicke schlieBen

EEP kann sowohl im 2D, als auch im 3D
Gleiseditor die Verbindung zweier ent-
fernter Gleisenden automatisch fiir Sie
berechnen.

« Aktivieren Sie zundchst den entsprechen-
den Gleiseditor und wahlen im Menii
Bearbeiten den Befehl ,Gleisliicke
schlieBen” aus.

Darauf werden alle freien, noch nicht ver-
bundenen Gleisenden mit einer blauen
Markierung versehen.

« Klicken Sie nun die markierten Enden an,
welche Sie verbinden mdchten. Anschlie-
Bend verbindet EEP die beiden Gleise.
Magliche Hohendifferenzen kdnnen da-
bei ebenfalls beriicksichtigt und aus-
geglichen werden.

Startposition ——————
Pos. X: [ -24.200

Pos. ¥: [ 5,200
Abs. H.: | 0,300
Rel. H.: | 0,300

Meiguna(®): | 0,000
Steigung(®): | 0.000
Orient.(%): | 0.000

Bearbeiten

Signalsystem
Landschaftsrelief

Oberflachenbeschaffenheit

Landschaftselemente
Immaobilien
Giiter

Verkehrswegesysteme
Gleiskombinationen
Baue Gleis

T Prellbock

T Weiche

T 3 Wege-Weiche

7 Gleislicke schiiefen

Gleisstil tauschen
Streu-Werkzeug

Alle Objekte entspemen
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EEP - Eisenbahn.exe - [EEPDEY Registered for:

Virtuelle Verbindung von Gleisen SRR penteren

EEP kann sowohl im 2D, als auch im 3D Gleiseditor eine £ * iocmtoia
. . . . Oberflachenbeschaffenheit
virtuelle Verbindung zweier Gleise herstellen

Landschaftselement=
Immobilien

Gilter

car

« Aktivieren Sie zundchst den entsprechenden Gleiseditor
und wahlen im Menii Bearbeiten den Befehl
JVirtuelle Verbindung von Gleisen” aus.

Verkehrawegesysteme
Gleiskombinationen
Baue Gleis

Prellbock

Weiche

54

E o

3-Wege-Weiche
Letzten Gleisstil wiederholen
Gl

i Vituelle Verbindung von Gleisen  Strg+H

T

i SreuWerkzeug

Sobald Sie diese Funktion ausgewdhlt haben, erscheinen im
Fenster des 3D-Editors an allen freien Gleisenden animierte Verbin-
dungsmarkierungen.

Klicken Sie nun mit der linken Maustaste nacheinander auf die
entsprechenden Gleisenden, die Sie verbinden mdchten.

Wenn Sie zu einem spdteren Zeitpunkt feststellen mochten, 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 verfiigbar.

Um eine virtuelle Verbindung zu ldsen, wandeln Sie einen der beiden Splines zundchst in ein Endgleis um und anschlie-
Bend zuriick in ein normales Gleis. Die virtuelle Verbindung ist damit aufgehoben.



Gleise elektrifizieren

HANDBUCK EEP 17

Wenn Sie das Kontrollfeld ,Elektrisch” aktivieren, werden alle Gleise, die Sie verlegen, automatisch mit einer
Oberleitung versehen. Fiir eine nachtrégliche Elektrifizierung bereits verlegter Gleise klicken sie auf das gleiche Késtchen

in den Gleiseigenschaften des jeweiligen Gle

ises.

Zur Erstellung von Quertragwerken fiir einen mehrgleisigen Bereich haben Sie in EEP zusatzlich die Mdglichkeit, Masten
zu benutzen, die vom jeweiligen Benutzer frei konfiguriert werden kénnen. Dabei kann im Modelleigenschaften-
Fenster die Anzahl der Gleise mit Oberleitung eingegeben und, was wichtig ist, den Abstand zwischen den Gleisen
festgelegt werden. Zusatzlich ist die sogenannte Zickzack-Einstellung konfigurierbar, wobei es moglich ist, diese Zick-
zack-Einstellung fiir den bereits eingestellten Fahrdraht anzupassen. In diesem Fenster kdnnen Sie auch festlegen,
ob das untere Richtseil einen elektrischen Isolator besitzen soll oder nicht, ob beispielsweisedie Fahrleitungen in ver-
schiedene Abschnitte aufgeteilt wurde. Diese Modelle sind in der Gruppe Immobilien unter folgendem Namen zu

finden:

Steuerdialog

| @ Immobiien E

Kategorien

- =1, Selbstdefinierte Kategorien
742 Neue Modelle

B Suche Modelle

Q Die Ultimative Modelleauswahl

___Filter___
#-© Zeitabschnitte
o[ Land
| - 3, Konstrukteur des Modells

Modelle

4# Anlegeponton 01
4 Anlegeponton 02

& Anlegeponton 03

Anpassbar Quertragwerk 12,5m (1)
Anpassbar Quertragwerk 12.5m (1, Rosti
Anpassbar Quertragwerk 12.5m (2)
Anpassbar Quertragwerk 12,5 m (2, Rosti|
Anpassbar Quertragwerk 12.5 m mit Schel
Anpassbar Quertragwerk 12,5 m mit Schel
Anpassbar Quertragwerk 16 m

Anpassbar Quertragwerk 16 m (Rostig)
Anpassbar Quertragwerk 16 m mit Schein
Anpassbar Quertragwerk 8,5m
Anpassbar Quertragwerk 8.5 m (Rostig)
Anpassbar Quertragwerk 8.5 m mit Schein

I Anschlagtafel 01TT
9 Anschlagtafel 02TT

7 Apotheke_Schiefe Ebene JE1

Ee—r—a m

Konfigurieren der Masten

Nachdem Sie dieses anpassbare Quertrag-
werk an der richtigen Stelle auf Ihrer Anlage
platziert haben, miissen Sie zuerst das
Modelleigenschaften-Fenster aufrufen, in
dem Sie in der 2D-Ansicht das Modell mit
der linken Maustaste auswahlen und mit der
rechten Maustaste auf das ausgewdhlte
Modell gehen und somit die , Objekteigen-
schaften” auswahlen. Dieser Ablauf ist auch
in der 3D-Ansicht moglich, dazu miissen sie
aber vorher den Bearbeitungsmodus akti-
vieren.

s Objekt: Anpassbar Quetragwerk 125m (2)

Objekt edtieren, verschieben
Objekt drehen
Objekt skalieren

ﬁ Objekt entfemen

§ Kentaktpunkt fiir Immobilien

A Objekt speren

E Objekteigenschaften

Menii schiieBen
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Das Modelleigenschaften-Fenster erscheint mit einer

neuen Schaltflache:

Versatz Zick-Zack

m ommcninis ||
st
s
i
- B s

%6 [45 ocmnachlinks | ~] [ Anjéus
=7 |45 0 cm nach links ~| [l anjaus

0 cm nach links ~| Bl Anjaus

B e
B s

AnfAus

Vorschau

Anzahl der Gleise: Einstell-
maglichkeit der Anzahl der
Gleise, iiber die das Quertrag-
werk verlaufen soll,

Versatz: Abstand zwischen
den Gleisen welche eine Ober-
leitung fiihren/besitzen
Zick-Zack: Einstellung der ein-
zelnen Oberleitungen fiir das
Zickzack-System

Isolator: innerhalb eines jeden
Segmentes besteht die Mdg-
lichkeit, den Isolator im
unteren Richtseil ein- oder
auszuschalten, denn dies ver-
hindert wie in der Realitat die
gegenseitige Beeinflussung
verschiedener Gleise mit Fahr-
leitungen  (Stromtrennung).
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-107.51 | Skalierung ¥+ 1.00 .
0,00 Skalierung Z: | 1.00 Drehung 2¢| 0.00
om0 ]
[ Eiekiricch

B3 Licht aus/an/auto
Ed] Schatten anfaus

[ Rauch anjaus Quertragwerk-Korfiguration

Fever anfaus |
der Achsen
¢ [keine I-]

#1_Anpassbar Quertragwerk 12.5m (2) ]

T R

Diese Modelle kdnnen zum Beispiel entsprechend dem Standard-Gleis-
layout im Modelleigenschaften-Fenster konfiguriert werden.

Versatz

Zick-Zack
0.am nach links
0 cm nach inks
0 am nach inks

0 am nach inks

0 am nach links

0 am nach lnks

0 am nach inks
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Platzierungsfunktion fiir Modelle langs der Fahrbahnen
Die Aufstellung der Oberleitungsmasten entlang einer
elektrifizierten Strecke ist relativ schnell und ein-
fach zu erledigen, wenn Sie die Spline-Funktion ein-

setzen. Mit Hilfe dieser Funktion konnen mehrere iiiiiici’i‘
Fahrleitungsmasten an einer Strecke gleichmaRig
verteilt und auf einen Streich positioniert und ange-
dockt werden. Dabei brauchen sich die auf der
Spline-Kurve aufgestellten Objekte nicht an der Hohe
der Anlagenoberflache zu orientieren, sondern kon-
nen an die Hohe des Gleises angepasst werden. Da-
mit lassen sich auch Gleise, die nicht eben auf der
Anlagenoberfldche liegen, sehr viel einfacher mit
Fahrleitungsmasten bestiicken. Die Anpassung an die Gleishdhe ermdglichen Sie, indem Sie die Option Objekte an
Untergrundhdhe anpassen im Meni Einfiigen deaktivieren.

Gehen Sie dazu folgendermaBlen vor: o — : a
- Wabhlen Sie im Menii Extras den Punkt Spline Einstellungen & [ set= omictis G
- Deaktivieren Sie im folgenden Eigenschaftendialog die Checkbox ke izt
Setze Objekte nur in Punkten und aktivieren Sie Relativer Winkel
zur Spline-Richtung.

P s = Elektrifizierte Strecke

« Aktivieren Sie nun mit einem Klick auf das Spline-Werkzeug in der Kontroll-Leiste die Spline-Funktion. Darauf
erscheint im Planfenster eine Spline-Linie.

- Dirigieren Sie den Mauscursor exakt iiber das Gleis, das Sie mit Masten versehen wollen.

« Driicken Sie die rechte [Shift]-Taste und klicken Sie mit der Maus. Das war’s.

« Sie kdnnen hier auch mehrere Gleise markieren, indem Sie zusatzlich die rechte [Strg/-Taste driicken.
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Was passiert? Augenblicklich setzt
sich die Spline-Linie auf das anvi-
sierte Gleis und nimmt exakt
dessen Verlauf an. Nun brauchen -
Sie nur noch im Immobilien-Editor
den passenden Mast auszuwahlen.
Der Rest erledigt sich automa-
tisch.

Analog zu der Spline-Funktion des
2D-Editors, haben wir mit dem
Plug-in 1zu EEP 15.1 die Maglich- §
keit zur vielseitigen Platzierung
von Modellen entlang der Fahr-
wege in 3D geschaffen! Diese sehr
niitzliche Funktion kann nicht nur
zur Bestiickung von Masten bei elektrifizierten Gleisen, oder zum automatischen Aufstellen von StraBenlaternen neben
den StraBen-Modulen, vielmehr auch zur Bepflanzung der Anlagen entlang von Fahrstrecken genutzt werden. Mit der
Tastenkombination [Alt] + linke Maustaste konnen Sie weitere Gleise hinzufiigen oder wieder entfernen.

A) Platzierungsfunktion fiir Inmobilien (z.B. Oberleitungsmasten)

Um ein elektrifiziertes Gleisstiick automatisch mit Oberleitungsmasten zu bestiicken, aktivieren Sie zundchst
den , 0bjekt-Editiermodus in 3D” und klicken ein Gleisstiick mit der linken Maustaste so an, dass es auf dem Bild-
schirm blinkend markiert dargestellt wird. Nun rufen Sie den Immobilien-Editor auf und wéhlen aus der Liste der
verfiigharen Modelle mit der linken Maustaste den passenden Oberleitungsmast aus (z.B. ,DB-Flachmast 2,5m
Z7.00“). Im ndchsten Schritt der Bearbeitung klicken sie mit der rechten Maustaste das markierte Gleisstiick an und
aus dem Kontextmenii der Maustaste, wahlen die Funktion , Objekte entlang der Spur platzieren” aus. Im darauf-
hin angezeigtem Dialogfenster kdnnen Sie weitere Einstellungen vornehmen, wie z.B. die ,Platzierung der 0b-
jekte nur in den Elektrifizierungspunkten; oder (bei Bedarf) einen ,vertikalen Versatz” erzeugen, sobald die
Standard-Hohe der Gleise nicht 30 cm, sondern beispielsweise 60 cm betrégt. Sobald Sie die Schaltflache ,Uber-
nehmen” anklicken, werden die gewdhlten Objekte entlang der Fahrstrecke automatisch ausgerichtet und platziert.

B) Platzierungsfunktion fiir Landschaftselemente (z.B. Graser / Biische)

Um ein Gleisstiick oder StraBenstiick mit Landschaftsobjekten, wie. z.B. Grasern oder Biischen seitlich zu bestiicken,
aktivieren Sie zundchst den ,Objekt-Editiermodus in 3D” und klicken ein Gleisstiick mit der /inken Maustaste
so an, dass es auf dem Bildschirm blinkend markiert dargestellt wird. Nun rufen Sie den Landschaftseditor auf und
wahlen aus der Liste der verfiigharen Modelle mit der /inken Maustaste das gewiinschte Modell aus (z.B. ,Gréser/
Gras 2 90cm”). Im ndchsten Schritt der Bearbeitung klicken sie mit der rechten Maustaste das markierte Gleisstiick
an und aus dem Kontextmenii der Maustaste, wahlen die Funktion , Objekte entlang der Spur platzieren” aus. Im
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daraufhin angezeigtem Dialogfenster konnen Sie weitere Einstellungen vornehmen, wie z.B. die , Objekte vari-
ieren’; was eine zufallsgesteuerte Skalierung der Modelle bewirken wird. Mit dem ,horizontalen Versatz” bestim-
men Sie den Abstand der Modelle zur Fahrspur-Mitte und mit dem ,Abstand” den effektiven Abstand zwischen den

Modellen entlang der Gleis- oder StraSenstiicks.

Sperren einer Gleisverbindung am Anfang oder Ende eines
Fahrweges

In EEP wurde die Moglichkeit geschaffen Gleise ganz individuell gegen
unbeabsichtigtes Verbinden mit anderen Gleisen zu sperren. Dazu wurde
sowohl im 2D Editor als auch im 3D Editor die rechts angegebene Funk-
tion eingefiigt.

Sie gelangen zu dieser neuen Maglichkeit,
indem Sie entweder im 2D oder im 3D Fen-
ster im Bearbeiten-Modus mit einem
Rechtsklick auf das zu bearbeitende Gleis das
Menii aufrufen und anschlieBend mit Links-
klick die Sperre am Anfang oder Ende des
Gleises betdtigen. Im 3D Modus werden
gesperrte Gleisverbindungen rot dargestellt.

Zum erneuten Entsperren klicken Sie auf die
entsprechende Gleisverbindung am Anfang
oder Ende eines Gleises.

Dl e

Weichen einsetzen:

(=3

BEEEH

Verangerung am Ende sinfiigen
Objekt entfemen
Automatische Ausrichtung

Tausche gegen Neue Landstrasse (v7)
In 2-Wege-Weiche umwandeln

In 3-Wege-|
In ein Endgleis umwandein
Vertausche Anfang und Ende

Weiche umwandeln

Spemen der Gleisverbindung am Anfang des Gleises

Spemen der Gleisverbindung am Ende des Gleises

oL e EEE

Kortaktpunkt fir Fahrzeug
Kortaktpunkt fiir Kamera
Kontaktpunkt fiir Sound
Kontaktpunkt fur Gruppe
Kantaktpunkt fur Enfahit Zug-Depat
Kontaktpunkt fur Ausfahrt Zug-Depot
Kontaktpunict fir Animation

| FlE o> oe0e0e00e0e0 H R

Objekt edieren, verschisben
Objekt drehen

Obiekt skalieren

Objekt entfemen
Automatische Ausichtung

In ein Gleis zumickwandein

In 2-Wege-Weiche umwandein

&in Endgleis umwandeh
Vertausche Anfang und Ende

ahrt und Abzweig tauschen
zweig und Koabzweig tauschen
abzweig und Feht tauschen

i Entsperen der Gleisverbindung am Anfang des Gle

Ertsperen der Gleisverbindung am Ende des Gleis

Kentaktpunk fiir Fahrzeug
Kentaktpunkt fir Kamera
Kantaktpunkt fir Sound

Kentaktpunkt fr Weiche/DKW/EKW
Kentaktpunk fir Gruppe
Kentaktpunkt fr Enfaht Zug-Depat
Kontaktpunk fir Ausfait Zug-Depot
Kontaktpunkt fir Animation

Objekt spemen

Modelleigenschaften
Objekteigenschaften

Fiir ein Streckennetz mit Verzweigungen bendtigen Sie Weichen. Hierzu haben Sie zwei Mdglichkeiten.

a. Vorgefertigte Weichen mit beweglichen Zungen

Diese sind im Grundbestand von EEP bereits vorhanden. Sie finden diese Modelle im Gleiseditor unter Animierte
Gleisobjekte/ Weichen und Weichen-Kombinationen. Diese Weichen sind gedacht zum einfachen und vorbild-
getreuen Einsatz von Weichen auf Gleisanlagen. Hierzu ist es lediglich erforderlich, die gewiinschte Weiche im Menii
Gleisobjekte Weichen auszuwahlen, auf der Anlage an ein bereits verlegtes Gleisstiick anzuschlieBen, und an die freien
Enden weitere Gleise zu ergdnzen. Geschaltet wird diese Weiche dann iiber Kontaktpunkte, mit einem Klick mit
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der linken Maustaste in den Bereich des Weichenkastens, im Radar-oder im 2 D-Fenster durch die Tastenkombination
,Shift” und Linksklick, oder durch eine entsprechende Lua-Funktion.

b. Selbst erstellte Weichen

« Wahlen Sie zuerst, Ihrem Bauvorhaben entsprechend, einen Gleisstil aus. Mit einem Klick auf eine der beiden
Schaltflachen wahlen Sie anschlieBend den Weichenantrieb — entweder fiir eine Zwei- oder eine Dreiwege-
Weiche.

« Wechseln Sie mit der Maus in das Planfenster und platzieren Sie den Weichenantrieb per Mausklick an dem
maoglicherweise schon vorhandenen Gleisende. Der Weichenantrieb, gekennzeichnet durch einen Balken mit einem
schwarzen Quadrat, ist damit platziert.

« Klicken Sie nun im Gleiseditor auf die Schaltflache, um im Planfenster den ersten Weichenschenkel abzusetzen
und anzuschlieBen. Ist der erste Schenkel der Weiche eingerastet, schlieBen Sie auf dieselbe Art und Weise auch
den zweiten (ggf. auch noch den dritten) Schenkel an. Da der zweite Weichenschenkel in der Regel gebogen werden
muss, legen Sie dieses Gleisjoch erst einmal neben der Baustelle ab.

- Offnen Sie dann das Konfigurationsmenii fiir dieses Gleisjoch. Wahlen Sie unter der Option Charakteristik mit
welchen Angaben Sie arbeiten mochten. Normalerweise wird das die dritte Option Lange + Kurvenradius sein.

- Bestétigen Sie, nachdem Sie lhre Werte eingegeben haben, mit OK und lassen Sie das gebogene Gleisjoch an
den Weichenantrieb andocken.

Sowie alle Schenkel der Weiche angeschlossen sind, erscheint neben dem Weichenantrieb im Planfenster ein griiner
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 zu sehen. In dieser Ansicht konnen Sie Weichen wie auch Signale schalten, indem Sie
diese mit gedriickter [Shift]-Taste anklicken. Sie erkennen die Bereiche, in denen Sie Weichen umschalten kdnnen daran,
dass sich der Mauszeiger in eine Hand mit ausgestrecktem Zeigefinger wandelt.

Um die Position der Weichenlaternen,
die fiir jede Weiche einzeln festgelegt
werden kann, bei Bedarf zu bestim-
men, schalten Sie zuriick in die
2D-Ansicht und offnen per Rechts-
klick auf den Weichenantrieb der
jeweiligen Weiche das Konfigurati-
onsmenii. Dort bestimmen Sie, ob die
Weichenlaterne links oder rechts vom
Gleis positioniert oder unsichtbar
gemacht werden soll. Wenn Sie die
Option automatisch wahlen, iiber-
nimmt das Programm die Platzierung
der Weichenlaterne. Die Position der

Weichenlaterne anzeigen [Id: 0001]
B ﬂ Schaltgerausch abspielen. ﬂ Verbindung zu Weiche/Signal EI

Wenn die Weiche gestellt ist auf: =
dann Signal Weiche stellen auf: =

Einstellen | | Puosition zeigen |
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Laterne links oder rechts vom Gleis richtet sich nach der Verlege-Reihenfolge der Weichenschenkel wie auch nach deren
Winkel. Wenn Sie die Option Verbindung zu Weiche/Signal aktivieren, konnen Sie eine logische Verbindung zu
einer anderen Weiche oder einem Signal herstellen, das Sie per ID benennen. AuBerdem konnen Sie das Umschaltge-
rausch einer Weiche zu- bzw. abschalten. Wenn Sie die Option versteckt wéhlen, z. B. bei der Darstellung einer
modernen Gleisanlage mit elektrischen Weichenantrieben, ist in der 3D-Ansicht kein Steuerelement zu sehen. Dies
hat zur Folge, dass die Weiche nur im Plan- und im Radarfenster manuell gestellt werden kann. Unabhéngig
davon kann die Weiche natiirlich auch automatisch iiber einen oder mehrere Kontaktpunkte geschaltet werden.

Gleiskombinationen einsetzen
Vorgefertigte Gleiskombinationen in EEP finden Sie im Menii ,Bearbeiten”. Die Auswahl umfasst folgende frei ver-
dnderbare Kombinationen:

« Abzweigung - Kreishogen
« Hosentrdger « Gleisharfe
« Parallelverbindung « S-Gleis

Landschaftsrelief

Oberflachenbeschaffenhei 4
Zum Verlegen wihlen Sie im Menii Bearbeiten die '5; o
i) mmaobilien
Option Gleiskombinationen und im dazugehdrigen Giter

Untermenii den entsprechenden Gleistypus. Darauf Verkehswegesysteme ’

erscheint das zugehdrige Konfigurationsmenii. [ Gleskombinationen B Mowcinng
™y Baue Gieis %  Parallelverbindung
+ Bestimmen Sie hier beispielsweise den Winkel und % Frelloacic it Keisbogen
. . . . " Weich i Hosentra

den Radius einer Abzweigung sowie den Abstand ;g i g T

des Parallelgleises. G Letzten Gleissti wiederholen y SGles
 Legen Sie abschlieBend die Richtung des gebogenen %= Secbctescheln - A st o O

. . . Im  Viruele Verbindung von Gleisen  Strg+
Weichenschenkels fest und klicken Sie auf OK, um s guecitzuschen

eine komplette Abzweigung fix und fertig zu iiber-
nehmen.

Streu-Werkzeug

Bearbeten | Komens
& Sonaletem
Lardachabturchel v E

Oberflachanbeschafianhet 3

AuBerdem stehen fertige Stan- | % [~
dardkombinationen vom Typus % =

Abzweigung, doppelte Kreu- B g
zungsweiche, Hosentrager und ‘“

g Baue Gen % Foralelverbindung
3

q ve ]

Parallelverbindung zur Verfi- |ig sweeieon

=
b
-
=

& Geshate
Gleassti weederholen G

Prefock iy Foesbogen
iy Hosertrager
gung, die nicht individuell modi-
fiziert werden kdnnen

g Ik ) s T oy et S99

Glesshicke schibelien

Weiuele Verbndung von Glesen  StgeH Abrwegung rechts 6,47, Radus 150m, Glesabatand 45m

Gleisati tauachen

Doppelte Kreunungaweiche ks £.4'. Radus 150 m_ Glesssbstard 4 51
Doppelte Kreuzungsweiche rechts .47 Fadus 130 m. Glessbstand 4.6

Hosertrbger 6.4°, Flada 150m, Glessbstand 4 5m
Paralilverbindung finks §.4', Radius 190 m, Glesabstand 4 5m
Paralelverhindung rechis £.4°, Radas 150 m, Gleisabstand 4.5m
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Diese Standardkombinationen werden mit der Wahl direkt auf der Anlage eingesetzt. Ebenso wie Gleiskombinationen,
die Sie mit OK iibernommen haben, erscheinen sie im Anlagenplan als Block, den Sie, solange er markiert ist, noch dre-
hen oder verschieben kdnnen. Mit zwei Klicks auBerhalb der Markierung wird die Gleiskombination, wenn sie richtig
platziert ist, gesetzt. Wenn Sie eine Gleiskombination an ein bereits verlegtes Gleis anschlieBen wollen, konnen Sie diese
ganz einfach andocken und einrasten lassen:

« Ziehen Sie den markierten Block mit der Gleiskombination mit der gedriickten Maustaste und gleichzeitig gedriickter
linker [Shift]-Taste in Richtung des bereits verlegten Gleises. Sobald der anzuschlieBende Gleisanfang des Blocks in
die unmittelbare Nahe des verlegten Gleises gelangt, dockt der Block automatisch an.

« Klicken Sie nun zweimal mit der linken Maustaste auBerhalb des markierten Bereiches, um die Gleiskombination
nahtlos an das bestehende Gleis anzudocken.

Doppelte Kreuzungsweichen als Gleisobjekte

Eine gesonderte Behandlung unter den Gleiskombinationen ver-
dienen die doppelten Kreuzungsweichen, abgekiirzt DKW. Auch
wenn es sich hierbei um Gleisobjekte handelt, die komplett und an
einem Stiick in das Gleishild der Anlage eingefiigt werden, kdnnen
Sie eine DKW wie jede andere Weiche sowohl manuell als auch
automatisch mit Hilfe von Kontaktpunkten stellen. Wie beim realen
Vorbild verfiigt auch in EEP die doppelte Kreuzungsweiche iiber 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 Maus-
taste — im 3D-Fenster mit zusatzlich gedriickter [SHIFT]-Taste — auf
die DKW-Laterne oder das entsprechende Symbol im Planfenster schaltet die DKW eine der vier mdglichen Positionen
weiter. Um die Doppelkreuzungsweiche an ein anderes Gleisjoch anschlieBen zu kdnnen, klicken Sie mit der linken
Maustaste in den leeren Anlagenbereich unweit der DKW, aber auBerhalb des Markierungsrahmens, um zundchst die
Markierung des inneren Gleisstiickes aufzuheben. Erst dann wahlen Sie eines der duBeren gelben Gleisjoche, welche
die vier Enden der DKW bilden. Sowie Sie nun die DKW mit gedriick-
ter linker Maus- und gedriickter [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. Selbstverstandlich konnen Sie auch mehrere DKWs mit-
einander verbinden und in bestehende Gleisplane integrieren.

Endgleise

Die Gruppe der Gleismodule endet mit den Endgleisen. Ihrem Zweck
und ihrer Bestimmung entsprechend enden Endgleise mit einem
Prellbock, der den Anschluss weiterer Gleise ausschlief3t. Ein Prell-
bock hat die Fahigkeit, Rollmaterialien abzustoR3en, sobald diese sich
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den Puffern ndhern. Um Endgleise im Anlagenplan als solche zu kennzeichnen und von anderen Gleisen zu unterschei-
den, werden diese mit einem Querbalken am Ende dar gestellt, 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.

Gleise mit dem 3D-Editor fiir Fahrwege verlegen

Mit dem 3D-Objekteditor konnen nicht nur Landschaftselemente und Immobilien, sondern auch Gleise und andere Fahr-
wege im 3D-Modus eingefiigt und bearbeitet werden. Dies erfolgt im Prinzip intuitiv, soll aber dennoch kurz erldutert
werden.

| o Objekt: V7 Beton2 Schw A LZB LW1

Objekt editieren, verschicben
Obiekt drehen

Obiekt skalieren
Verlangerung am Ende eirfiigen

=

55 Veréngsiung am Arfang einfiigen
[J Obiskt srtfemen

Automatische Ausrichiung

% In 2WegsWeiche umwandein
£ In HWege Weiche unwandein
I ein Endgleis umwandeln

e
Beton alt Schot ohne L1
Beton alt Schot ohne LZB LW1

@ Hortakipunk fir Fahrzeug
@ Kortakipunk fiir Kamera

5
g
.
g
-
g
£

gl

T 1¥7 Beton neu Schot ohne L1

IIEIY7 Beton neu Schot ohne LZB LW 5 e R Kotaktpunkt fir Sound
HI1y7 Beton1 Schw A LW1 SN @ Kortaktpunkt fir Guppe
i1 1y7 Beton1 Schw A LZE LW1 o -
V7 Beton1 Schw BLWL [£] Modsleigenschaften
T IV7 Beton1 Schiv BLZB LW 1 [i] Obiekteigenschaften
frind] Schw

s ] [A Meni schiefen

L |Y7 Beton1 Schw C LZBLW1 b—

i1 1y7 Beton2 Schw A LW1

===

AT =Dl e 2

Nachdem der 3D-Objekteditor im Steuer-
dialog eingeschaltet und ein Gleissegment
ausgewahlt wurde, kann dieses mit einem Klick
in das 3D-Fenster des Editors in der 3D-Ansicht
der Anlage platziert werden. Die griine Pfeil-
spitze bezeichnet den Gleisanfang, der griine
Punkt das Ende des eingefiigten Segments. Ein
Klick mit der rechten Maustaste auf das selek-
tierte Gleis offnet das Objektmenii mit den
maglichen Bearbeitungsfunktionen. Sowie eine
Funktion ausgewdhlt wird, erscheinen ani-
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mierte Pfeile, die andeuten, wie das Gleisstiick bearbeitet, d.h. verschoben, skaliert oder gedreht werden kann. Wenn
Sie beispielsweise ein Gleis kriimmen und in einer Kurve verlegen wollen, bewegen Sie den Mauscursor zu dem Pfeil
oder dem Punkt, der den Anfang bzw. das Ende markiert, und verschieben den Gleisanfang oder das Gleisende in der
gewiinschten Richtung. Dariiber hinaus kénnen Gleise iiber das Objektmenii vervielfaltigt, verbunden und — mit
gedriickter Taste [Strg] — angehoben oder abgesenkt werden, dazu muss jedoch die Option , Objekt an Untergrund-
hohe anpassen”im Menii Einfiigen deaktiviert sein.

Wichtig: Anders als beim 2D-Editor, bei dem Sie fiir einen Weichenantrieb, eine Zweiwege- Weiche oder
ein Endgleis mit Prellbock jeweils eine eigene Schaltfldche vorfinden — zeichnet der 3D- Editor ausschlieBlich
normale Gleisstiicke. Bereits verlegte Gleise kdnnen jedoch iiber das Objektmenii in Weichen oder Endstiicke
mit Prellbock umgewandelt werden, und entsprechend lassen sich Weichenantriebe und Prellbocke auch in normale

Gleissegmente zuriickverwandeln.

Die automatische Ausrichtung eines
kopierten Gleises ist optional:

In EEP wurde die automatische Ausrichtung
eines kopierten bzw. angeschlossenen Gleises
als Option (im Menii der rechten Maustaste)
ausgefiihrt, womit sie nach Bedarf ein- oder
ausgeschaltet werden kann. Bisher nahmen
alle im 3D-Editor kopierten bzw. neu an
geschlossenen Gleise automatisch die Ausrich-
tung des vorherigen Gleises — an das sie
angeschlossen wurden — an, was prinzipiell
weiterhin so gehandhabt werden kann. Neu
ist, dass man dieses Verhalten via Menii der
rechten Maustaste je nach baulicher Erforder-
nis auch abstellen kann, womit eine absolut
freie Edition der Ausrichtung (der Hohe des
Gleisendes) mdglich ist. Durch erneuten Aufruf
des Meniipunktes wird ein Hakchen gesetzt
und die automatische Ausrichtung aktiviert.

Mittels Hohenfilter konnen im Planfenster
Bereiche einer Anlage aus der Darstellung aus-
geklammert werden, deren Héhe auBerhalb
des von lhnen definierten Bereichs liegt. Das
erleichtert zum Beispiel Arbeiten an Gleisfel-
dern, die sich tiber einem Schattenbahnhof
befinden.

o Dokl (ICED Tt Hedractm
Olapebd mabtvrer). wernct webe
Cibyebat drehen

Cibyetd shosberery

WerdEngening am Cnde enfigen

Autdmehache Ausnchiung

Tounche gagen 147 Bt Srine 8 11
I 2\ WY ECA TR

S b Wegn Wescdim
I o Eredglon ummwaradedn

e famae
FIE 37 Bieton af Schat ohne 1W 1
HEf oy 7 Belon ot Schal ahne LZE LWL

0 Kertalapurss fr Fahroesg
R Foctskapunia fir Kamers

W Koctaktpunkt b Sound
Koctakipunia br Guooe
_| Modslgenastefien

[ Chieltrigenachahien

HEL 1T Beton o Schot ohne Rost LWT
1151 7 Beton ey Schat ohme LWL
HEL VT Betnn newu Schat chne LA LIWE
TR V7 Betons Schw ALWL

u B 17 Beton? Schw ALZS LWL

[ Mo sctinten

Rastersinstellungen
Spline-Enstellungen

Z=it Bgenschaften
Ressourcen-Extraktor
Eigenschaften-Explorer
Wizard

Stellpult-Editor
Hoherfiter fur Plarfenster

ama

Min, Hahe:
Max, Hahe:

| Fighenfiier aitvieren




Neues Kontextmenii fiir
Gleise im Planfenster
Ahnlich, wie im 3D Editor,
kann man im Planfenster mit
einem Rechtsklick auf ein
markiertes Gleis ein Kontext-
menii aufrufen. Das Objekt-
fenster zum Gleis findet man
dann im Kontextmenii unten
unter , Gleiseigenschaften”.
Damit kann jedes Gleis mit-
tels Kontextmenii in eine
2-Wege- oder 3-Wege-Wei-
che sowie in ein Endgleis
umgewandelt werden.

AuBerdem ist der Tausch von
sFahrt”, ,Abzweig” und
,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”.

Auch im 3D Editor konnen
die  Anschliisse ,Fahrt”,
+Abzweig” und ,Koabzweig”
nachtrdglich getauscht wer-
den.
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Objekt: Gleis braun hed UB3

i In 2-Wege-Weiche umwandsin
In 3-Wege-Weiche umwandein
I &ir Endgleis umwandelin

Objekt ertfemen
Gleiseigenschafien
Meni schbieBen

o
4
r..
| »
]
i
]
]
)

X

e Obgekt: Glais braun dunkel UB3

Fw  Tausche gegen UICHD 1435mm Holzschwele Standard

23 In &in Gleis zunickwandsin
:‘?’5 In 3Wege-Weiche umwandeln
8 I ein Endgleis umwandein

Fahri und Abzweig tauschen

Gleizsigenschafien

Menii schhefien

Objekt skalieren
ﬁ Cbjekt entfemen
Automatische Ausrchtung

HH Tausche gegen Neue Landstrasse (v7)
o Inen Gleis zurickwandein
E!a In 3-Wege-Weiche umwandeln
11

In ein Endgleiz umwandeln

I Fahrt und Abzweig tauschen I

Q Kortaktpunkt fir Fahrzeug
@ Wrrtzletr nlt £ie Wamers
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Automatischer Weichenbau
Da diese Erstellung von Weichen bisher zeitaufwandig und manchmal schwierig war, insbesondere wenn eine
neue Spur oder StraBe (oder eine andere Art von Spline) zu einer bestehenden hinzugefiigt werden musste, kann

dieser Vorgang auch automatisiert & &5 & & B0 T
werden. Dazu gehen Sie wie folgt

der Grafik.
. st . . . OQuailét des Rauches  Schattenintensié: Antial Micht markietbar |~
vor: Aktivieren Sie hierzu im Fens- oo [EEEEE /
. . Lo Grafikkartenfiter | Anisotiapisch 4-fact| v doystiek | Kein
. A Gleisdetallovel  Qualtat der Furken Fiendering-GréiBe [ 100 - | 4btiage Automatisch
ter ProgrammemSte"ungen dle —D Dualitét des Schattens | ritel - gm‘ﬂﬂﬁ‘mk& tasehen
a q q q e bent - Fiamerate anzeigen
Option , Aufteilung der Gleise in =y i g Do B e
‘asserspiegelung bis | 100 m hrt @ Anzeige Zug. Geschwindigkeit und Kamera
¥ [E| Modelle bei jed=m Start scannen.

Schenkel und Weichenantrieb”. — s PR 2
" E1| Modelle beim nachsten Start scannen

R R True Colors ] Freie Bewagung der Fenster

J = || Bidsktuslisienngsiate bis 30 begrenzen Lisht anaus automat
Kontrast [1.17] | erdopplung der Sichtweite: Kein Flendering unter Anlagencberflche
& Sereenshot im JPG Format A KrzAntiolisionsabirage

Luftdruckwelle bein Passisren der Ziige
& Dynamische Bewsgung der Landsch Elem
Kameraorizntierng in 4 chse inverteren

Bloomrfang [1.00]  Bloom Starke [0.10]

“rhches invertisren

gen des Tons gen der

Loustike P
Linge des AVI-Fiims (Sek |

[suswahi des AV Codecs|

[ Alle Dbjekt Typen in 3D ediierbar
| Mit Anlage Systemesit speichermn
Obiekien
| Regenwasser aufwirbeln

|| EEP Erein

Il Buielng de Gleise 1n Schericel und werherariies |

| [ Plod auswahien | ‘ =
[ o« ]

| [ Plod auswahien | ‘

a) Bearbeitung im 3D_Modus me  Objekt: V7 Beton alt Schot ohne LW1
Wahlen Sie die Funktion Objekt editieren, ver- OEEEEEN
schieben aus. Dies erreichen Sie, indem Sie auf ghﬁ“ il e
den Spline, den Sie verschieben mdchten mit der S Vedsngenung am Ends eirfugen

. . : Verlangerung am Anfang einfigen
rechten Maustaste klicken und dann ,Objekt by o (R

Automatische Ausrichtung

editieren, verschieben” auswahlen.

Tausche gegen UICG0 1435mm Holzschwelle Standard

Halten Sie nun die linke Maustaste gedriickt
und verschieben Sie das gesamte Gleis so, dass
der Anfang oder das Ende des Gleises dort liegt,
wo die Weiche gebaut werden soll:

Am geplanten Andockpunkt der Weiche er-
scheint ein griines Kettenglied.
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Sie kdnnen zum jetzigen Zeitpunkt den Weichen-
standort immer noch anpassen, indem Sie ein
neues Gleis entlang einer bestehenden Route
verschieben und die linke Maustaste loslassen.

Die Weiche wird automatisch gebaut, und das b G
angesetzte Gleis wird als der gerade Schenkel der
neuen Weiche zur bestehenden Strecke verlau-
fen. Diese neue Strecke kann natiirlich durch den
Bau einer neuen Eisenbahn- oder StraBenverbin-
dung erweitert werden.

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. Dieses Gleis
wird dadurch 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.

Sowohl im 2D- als auch im 3D-Modus werden
Weichen in ahnlicher Weise gebaut. Wahrend im
2D-Modus das Einfiigen der Weichen durch ein
Symbol (keine angeschlossene Weiche - ein
schwarzes Quadrat mit einem Strich) und im 3D-
Modus durch eine Kette angezeigt wird: wobei
griin die Einfiigung der Weiche und blau nur die
Verbindung des Gleises ohne Einfiigen einer Wei-
che bedeutet. Nach Anpassung und Loslassen der
linken Maustaste wird die Weiche gebaut

Gleisende (0 cm)

Zur besseren Handhabbarkeit von Weichen bspicen (] Verbinding = Weiche/Siral [0
wurde auBerdem eine Weichen-Schaltfunk- e de Weiche geset st aufrervt | -]

tion hinzugefiigt, die nach dem Uberfahren S g .l
den eigenen Zustand automatisch in die L]

vorher angegebene Position dndert.
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Beim Nutzen dieser Funktion schaltet die Weiche nach dem Uberfahren, ohne dass ein erneuter Kontaktpunkt gesetzt
wird in die zuvor angegebene Position.

Wichtiger Hinweis:

Die Weichenfunktion wird ausgefiihrt wenn der letzte Wagen des Zuges das Gleis mit dem ,Weichen
antrieb” verlassen hat. Mit vorgefertigten 3D Weichen ldsst sich dieses Menii nur im 2D Modus auf-
rufen.

5.3 Gleisobjekte einsetzen

Bei Gleis- oder gleisbegleitenden Objekten handelt es sich in der Regel um ein oder auch mehrere Gleisjoche im
Verbund mit einer Inmobilie. Unter diesem Sammelbegriff werden im EEP-Modell-Katalog zum Beispiel Briicken,
Bahnhdfe oder Drehscheiben gelistet.

Von normalen Gleisen unterscheiden sich Gleisobjekte vor allem durch ihren statischen Aufbau, der zwangsldufig
bewirkt, dass die entsprechenden Modelle in ihren MaBen nicht verdndert, sondern nur komplett geldscht werden

kdnnen. Wenn Sie beispielsweise bei einer zweigleisigen Briicke PR

ein Gleisjoch entfernen, dann wird das gesamte Briickenmodell | ot eigenschaften Eq
geloscht. Pos. X: Drehung X: ..

Um ein Gleisobjekt aufzustellen, muss zuerst der entsprechende e - '“
Fahrstrecken-Editor eingeschaltet und der gewiinschte Gleisstil i Dt s
ausgewahlt werden. In unserem Kontext ist dies natiirlich der Rel. Skal-e:'l_||'.g:
Schieneneditor. Einen Uberblick iiber die verfiigharen Gleisob- | Elektrisch

jekte verschafft der Modell-Katalog, den Sie mit einem Klick auf
die Schaltfléche 6ffnen. Dort finden Sie Ordner der Kategorien
Briicken, Bahnhdfe und Drehscheiben sowie einen Sammelord-

—afeuerung der Achsen

Achse: |KEii'iE

|v|

ner mit anderen gleisbegleitenden Objekten.

0% 100%
u K | | Abbrechen |

Haben Sie sich fiir ein passendes Modell entschieden, konnen Sie das Gleisobjekt wie jedes andere Objekt im Plan-
fenster platzieren. Eine exakte Positionierung ermdglicht der Objektdialog, den Sie mit dem iiblichen Rechtsklick
auf das markierte Gleisobjekt dffnen. Wenn beispielsweise eine Briicke mit einer Steigung versehen werden soll,
tragen Sie im Feld Drehung Y den gewiinschten Drehwinkel ein, und schon bekommt Ihre Briicke eine Steigung oder
bei negativem Wert ein Gefélle. Uber die Hohenparameter im Editorenfeld ist das Erzeugen von Steigungen oder Geféllen
bei Gleisobjekten nicht mdglich. Da dieses Eingabefeld fiir Gleise und nicht fiir gleisbegleitende Objekte bestimmt
ist, sind die Hohenwerte am Anfang und am Ende immer gleich.

Beim Einsetzen von Briicken wird der ausgewdbhlte
Gleisstil iibernommen

(=]
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I

{__| Animierte Gleisobjekte

£l Drehscheiben und Schiebebiihner
. [#] Drehscheiben
i[O Schiebebiinen

B Betriebswerke und Industrieans=

{_| Gleismauern, Arkaden, Bahndami

{_ Brisicken und Tunnel

{_") Bahnhof

{__| Zaune und Gelander

{__| Sonstige

=) Selbstdefinierte Kategorien

% Neue Modelle
O Suche Modelle

dL

&
[+

@

B

B0k 1_Drehscheibe1_26m_15Gr

0K 1_Ringloksch 1a i
ém‘mﬁimﬁﬂm Auswahl der passenden Drehscheibe
ﬁn{'\ _Dmnlnln-rk: mnan e

Drehscheiben und Schiebebiihnen:

Drehscheiben sind von ihrem Ursprung her runde Plattformen mit aufmontierten Gleisen, die einen Richtungs-
wechsel von Rollmaterialien auf engstem Raum erlauben. Bei neueren und gréBeren Drehscheiben, die auch nicht
mehr manuell gedreht werden, wird auf die Abdeckung der Drehscheiben-Grube, die dieser Konstruktion den Namen
gab, verzichtet. Beim Aufbau einer Drehscheibe empfiehlt es sich, ein ebenes Gelande auszusuchen, das geniigend
Platz fiir weitere Anbauten bietet.
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Eine Drehscheibe kann — je nach Konstruktion — {iber mehrere Gleisanschliisse verfiigen, die rundherum ange-
ordnet sind und mit weiteren Gleisen verbunden werden kdnnen. Sie kann sich aber auch auf ein einziges Drehschei-
bengleis beschranken, an dem die weiteren Gleisjoche im 3D-Fenster mit einer Drehbewegung direkt angedockt
werden. Anschliisse konnen entweder als Gleise oder Gleisobjekte — z. B. in Form von Ringlokschuppen — angefiigt
werden. lhrer Bedeutung entsprechend besetzen Drehscheiben im Katalog der Gleisobjekte eine eigene Kategorie,
sodass die Auswahl vergleichsweise groB 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 konnen die Gleise in der 3D-Ansicht
individuell angeordnet werden (beispielsweise in radialen Abstanden von 40° oder 60°). Dazu brauchen Sie die Dreh-
scheibe nur anzuklicken und zu warten, bis die gewiinschte Position erreicht ist. Dann schalten Sie zuriick in die
2D-Ansicht, um die Anschlussgleise an das Drehscheibengleis anzuschlieBen. Diesen Vorgang wiederholen Sie, bis
die Gleisanschliisse komplett sind.

Drehscheiben kénnen nur in der 3D-Ansicht bewegt werden! Ein einfacher Linksklick auf die Biihne der Dreh-
scheibe geniigt, um diese in Bewegung zu setzen und zu drehen, bis diese den néchsten Anschlusspunkt erreicht
hat. Den Vorbildern entsprechend gibt es auch in EEP Drehscheiben mit verschiedenen WinkelmafBen 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 WinkelmaRe. 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 Konstrukteurskiirzel zu achten. Beispielsweise kdnnen an die ,DK1_Dreh-
scheibe1_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 Gleisanschliisse.
Das bedeutet, dass nach jedem Anschluss eines Gleisjochs oder gleishegleitenden 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 konnen.

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

Ein"glfesetzte Schiebebiihne in der 3D-Ansicht

Schiebebiihnen:

Ahnlich wie Drehscheiben werden auch Schiebe-
biihnen eingesetzt, um eine schnelle Anderung der
Position von Rollmaterialien auf engstem Raum zu
erméglichen. Die Anderung der Position bezieht
sich hier auf angeschlossene parallele Gleise. Emp-
fehlenswert ist der Einsatz einer Schiebebiihne vor
allem bei parallel liegenden Lokschuppen
oder Wartungshallen.
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Eine Schiebebiihne in EEP besteht aus einem mobilen Gleis, das zwischen parallel angeordneten Zufahrten verlegt wird.
Das mobile Gleis, das auf einer beweglichen Plattform eingebettet ist, wird entlang einer Senke bewegt, um — je nach
Stellung — die auf den gegeniiberliegenden Seiten angeordneten Gleise zu verbinden. Platziert werden Schiebebiihnen,
die in der entsprechenden Rubrik zu finden sind, wie andere Gleisobjekte. An das mobile Gleis der Schiebebiihne konnen
die Zu- und Abfahrten als parallel liegende Gleise oder als weitere gleishegleitende Objekte z.B. in Form von Lokschup-
pen 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, konnen Sie wieder in die
2D-Ansicht zuriickschalten, um weitere Gleisjoche anzudocken.

Um eine Lokomotive oder ein anderes Rollmaterial auf ein parallel liegendes Gleis aufrollen zu lassen, muss die Lok
erst auf die Schiebebiihne aufgefahren werden. Sowie die Lok die geeignete Position eingenommen hat, konnen
Sie mit einem Klick auf das mobile Gleis der Schiebebiihne eine Bewegung zur nachstgelegenen Stellung initiieren.
Wie die Drehscheibe kann auch die Schiebebiihne nur in der 3D-Ansicht in Bewegung gesetzt werden! Auch hier
versetzen Sie bei gedriickter [Shift]-Taste die Schiebebiihne in eine kontinuierliche Bewegung, wobei die Biihne
links bzw. rechts auBen 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 driicken.

5.4 Automatisierte Kreuzungen zum Straenverkehr und einspuriges StraBensystem

Bauen Sie lhren StraBenverkehr in EEP mit einfa-
chen Mitteln auf. EEP hat hierzu zwei StraBenstile,
sowie fertig aufgebaute voll automatisierte Kreu-
zungen bzw. Abzweige im Grundbestand. Zum
Betrieb werden keine weiteren Steuerelemente
oder Kontaktpunkte mehr bendtigt. Die komplette
Steuerung der Kreuzungen und Abzweige iiber-

Einmiindung L Kopfstein Ost - unsichtbare Strasse.
Objekteigenschaften

Pos. X: Skalierung X: Drehung X: | 0.00 I
Pos. ¥: Skalierung ¥z Drehung ¥:| 0.00 q [
Abs. 0.00 Skalierung 2: Dr .
| Elekirisch

Licht ausfan/auto
{Ei) Schatten an/aus

nimmt EEP fiir Sie. Die Varianten Ost und West unterscheiden sich

Rauich an/aus
W e in den FuBgangerampeln. Sie finden die automatischen Kreuzun-

| 550 anfaus
Bteuering cer Adrien gen in EEP unter den StraBenobjekten in der Kategorie Sonstiges.
- B ] Nach dem Einsetzen ist die Automatik zunéchst deaktiviert, sodass
S Sie die Ampeln manuell schalten kdnnen, z.B. per Kontaktpunkt
Lbﬁm‘tml. {indung L Kopfitein Ost \ oder Lua. Wenn die Ampeln vollautomatisch schalten sollen,
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miissen Sie in den Objekteigenschaften im Feld Zeit den Wert fiir die Ampelphasen angeben. Der Standardwert 0
bedeutet dabei, dass die Ampeln nicht automatisch schalten.

Einspurige StraBen

Id: 1, Nete Landstrasse (7).

Charaktenstk

el + Lange + Biegung + 5t

-

Skalierung: | [1.000

Weitere Binstellingen ——

Ende:

p—— EA| Enspurige Strafie

(Eigenschaften der Zickzack-Fihrung der Fahrieitung

StraBensplines kdnnen auch so konstruiert werden, dass sie selb- lisanfang (0 cr) jTJl Giisende (0 cm) A]:t
standig den seitlichen Versatz bei Straenfahrzeugen aufheben.

. . . . s . . aMEicheniaterne anzeigen
Mit solchen StraBensplines ist es maglich StraBennetze mit ein- B it i R

zelnen, unabhdngigen Spuren anzulegen, die von allen
Fahrzeugen im EEP Sortiment befahren werden kdnnen. Seit dem W

B e

géﬁ.ﬁ;&
Plug-in 1 zu EEP 14 ist es dariiber hinaus mdglich, jeden belie- ' [ Ertelen | [ Poston zegen |
bigen StraBenspline als einspurigen oder zweispurigen Straenspline zu benutzen, vollkommen unabhéngig davon, ob
dieser als ein einspuriger oder zweispuriger Straen-Spline konstruiert (vorgesehen) wurde, oder nicht. Die Wandlung
des Verkehrssystems kann sowohl in 2D- als auch in 3D-Editorfenster vorgenommen werden. Markieren Sie dazu ein
verlegtes StraBenmodul mit der linken Maustaste und wahlen anschlieBend aus dem Menii der rechten Maustaste den
Eintrag ,Gleiseigenschaften” aus. Ein Dialogfenster mit den Eigenschaften und Optionen des StraBenmoduls wird
gedffnet. Im Kasten , Weitere Einstellungen” haben Sie nun die Mdglichkeit dieses StraBenmodul als , Einspurige
StralBe” zu deklarieren, in dem Sie bei dieser Option den Haken setzen. Wenn Sie einen einspurigen StraBenspline als
zweispuriges Modul benutzen wollen, gehen Sie genau so vor und setzen den Haken in dem entsprechenden Kdstchen.

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

Typischer Aufbau einer Bushaltebucht Kreuzung mit Linksabbieger
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In EEP 17 enthaltene
LEinspur-StraBensplines”

5.5 Gleise und Landschaft

In der Regel passen sich die Gleise, die Sie verlegen, dem Niveau der Anlagenoberfldche an. Das Standardgleis liegt, je
nach Bauart, entweder 0,30 m oder 0,60 m plan iiber 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
Gleishdhe von 1,60 m am Anfang auf 3,60 m am Ende ansteigt.

Um ein Gleis, das dazu markiert werden muss, auf ein Gleis
verandertes Niveau iiber oder unter der Landschafts- TEEUICH0 1635 Holzschell Stndad
oberflache zu bringen, miissen die Hohenparameter in

dem dafiir vorgesehenen Eingabefeld angepasst wer- [
den. Dabei ist die absolute und die relative Hohe zu @J @»gj
unterscheiden. Die absolute Hohe bezeichnet die Hohe —
eines Modells (Gleis) in Relation zur urspriinglichen QJ i EJ
unveranderten Anlagenoberflache (in der realen Welt
die Hohe iiber dem Meeresspiegel — Normal Null). Die m‘ij
relative Hohe beziffert den Hohenunterschied zwischen
Modell (Gleis) und Landschaftsoberflache.

u Elekhisch

Soll ein Gleis beispielsweise auf einem Plateau verlegt

werden, das 5m {iber NN der Anlagenoberflache Ao S

liegt, betragt die absolute Hohe 5,60m, wihrend die | ***2

relative Hohe, d.h. die Hohe des Gleises iiber der | Ence

sichtbaren erhdhten Anlagenoberfldche, konstant bei  § ssciick: —
0,60 m bleibt. Verlduft das Gleis waagerecht, bleibt der
Hohenwert am Anfang und Ende gleich. Steigt i
das Gleis hingegen an, verandern sich die Werte. Mit der Elngabe von unterschledllchen Werten am Gleisanfang und
am Gleisende konnen Sie Gleise mit einer Neigung fiir Auf- und Abfahrten verlegen. Der Grad der Steigung hangt von
der Gleislange und von der Hohendifferenz zwischen Gleisanfang und Gleisende ab.

Ebenso konnen Sie aber auch die vordefinierte Gleishohe modifizieren, um die Gleise von vornherein auf einem
niedrigeren Niveau zu verlegen. Wenn Sie beispielsweise die relative Gleishohe, standardmdRig 0,60 m, um 0,30 m
reduzieren, konnen Sie Gleise auf einer Hohe von 0,30 m verlegen. Dies kann bei einigen EEP-Bahnhdfen ein nach-
tragliches Justieren iiberfliissig machen.
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Die individuelle Voreinstellung der Fahrbahnhdhe nehmen Sie vor, wenn kein Fahrbahnstiick (Gleis, StraRe, Wasserweg)
markiert ist. Damit ist im Eingabefeld fiir die Hohenparameter nur ein Feld aktiv, in dem Sie nun die gewiinschte
Hohendifferenz eintragen kdnnen. Wenn Sie darauf ein neues Fahrbahnstuck (Gleis, StraBe usw.) verlegen, wird die
individuelle Hohenvorgabe beriicksichtigt, so dass die Fahrbahnhghe nun tiefer oder hoher liegen kann als urspriing-
lich vorgesehen.

Die individuell vorgegebene Fahrbahnhdhe wird auch in abgespeicherten Gleisblocken iibernommen — vorausgesetzt,
die Option Objekt an Untergrundhéhe anpassen im Menii Einfiigen ist ausgeschaltet. Auch bei Gleiskombinationen
konnen Sie eine individuelle Gleishohe vergeben. Dabei miissen Sie jedoch beriicksichtigen, dass diese bei der ausge-
schalteten Option Objekt an Untergrundhdhe anpassen automatisch auf der Hohe 0,0m verlegt werden. Dies ist
darauf zuriickzufiihren, dass es viele Splines mit unterschiedlicher Standard-Hdhe gibt, die von EEP zundchst auf die
Hohe 0,0 m zuriickgesetzt werden miissen, um die Funktion auch bei Straen, Wasserwegen oder StraBenbahngleisen
gewdhrleisten zu kdnnen. Mdchten Sie also eine Gleiskombination wie z.B. eine Parallelverbindung mit dem Gleis-
stil ,Dunkles Gleis” einsetzen, die auf der Hohe von 0,30 m verlegt wer-

den soll, muss zundchst die Option Objekt an Untergrundhéhe | -tore:
anpassen deaktiviert und eine relative Hohe von (+) 0,30 m eingetragen AbsH. Rt L
werden, da die Funktion der Gleiskombinationen alle Gleisstile auf das- || 4rfans: s |[5m s
selbe Niveau von 0,0 m herabsetzt. S 500 |5 nn _—
- | Abglsich: 030 W—Lﬁ !‘-
Mit dem Abgleichfaktor kann die Einbettung in den Untergrund  |f= ' - "
verdndert werden

Eine Anpassung der Geldndehdhe fiir eine Strecke ist allerdings auch im 3D Editor mdglich. Hierzu klicken Sie den
entsprechenden Spline im Bearbeitungsmodus an und wahlen anschlieBend die Option "Landschaftsoberfliche an

JICE0 1435mm Holzschwelle Standard

Objekt editieren, verschieben
Objekt drehen
Objekt skalieren
Splines-Kontrollpunkt hinzufigen/entfemen
Beginnen eines endlosen Gleises
i ‘erlangerung am Ende einflgen
erlangerung am Anfang einfligen
Objekt entfemen

Automatische Ausrichtung

Tausche gegen Eisenbahnviadukt 1 (dreistufig)
he umwandeln

Veiche umwandein

Landschaftsoberflache an Gleishdhe anpassen.

er aleisverbindung am Anfang des Lleises
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Gleishéhe anpassen™ mit einem Rechtsklick aus dem sich anschlieBend dffnenden Dropdown-Menii aus. Die Bearbei-
tungsmaglichkeit funktioniert auf dieselbe Weise wie im 2D Bearbeitungsmodus, allerdings kénnen Sie im 3D Editor
verschieben, um alles besser anzupassen.

Boschungen und Bahndamme bauen:

In der Regel passen sich die Gleise dem Niveau der Landschaftsoberfldche an. Doch es gibt auch die Mdglichkeit,
umgekehrt die Landschaftsoberflache der Gleishohe anzupassen. Dies ist beim Anlegen von Bdschungen oder
Bahnddmmen 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 Gleishohe angeglichen.

Liegt das Gleis oberhalb der absoluten Hohe, wird unter dem Gleis automatisch eine Bdschung aufgeschiittet. Liegt
das markierte Gleisstiick unterhalb der Meereshdhe, wird automatisch eine Senke prépariert, die sich den Héhen-
unterschieden 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 missen. Um umge-
kehrt ein Gleis an die Landschaft anzugleichen, miissen Sie die relativen Hohenwerte am Gleisanfang bzw. -ende in das
Feld fiir die absolute Hohe iibertragen und die Hohe der Boschung dazu addieren.

Hier fehlt natiirlich noch die Biegung

Abs H. Fel H.

Abgleich: e
|

LT

Achtung: Ausschlaggebend fiir 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.

Wie Sie Schritt fiir Schritt vorgeben, um eine Boschung oder einen Damm zu erzeugen, demonstriert das folgende
Beispiel:
« 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 fiir das Gleisende nun einen Hohenwert von 1,60 m fest.
Damit steigt das Gleis an.
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« SchlieBen Sie dann mit Hilfe der Vervielfaltigungs-
funktion drei weitere Gleise an, die automatisch die
Steigung mit ibernommen haben. Damit hat das
letzte Gleis nun am Ende eine Hohe von 4,60 m.

« Markieren Sie nun nacheinander jedes einzelne an-
steigende Gleis und klicken Sie dabei jedes Mal auf die

B Steigung in der 3D-Ansicht (noch
Schaltfldche, die die Ausgleichsfunktion aktiviert und ohne Bschung oder Stiitzpfeiler)

die Landschaftsoberflache der Gleishdhe anpasst.

"

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

5.6 Andere Verkehrswege

Neben den Gleissystemen fiir den Eisenbahnverkehr gibt es natiirlich auch noch StraBen, StraBenbahnschienen und
Luft- und Wasserwege. Da diese Verkehrswege wie Gleise behandelt werden, kdnnen Sie neben dem Eisenbahnverkehr
auch den StraBen-, StraBenbahn-, Wasser- und/oder Luftverkehr in Ihr Verkehrssystem einbeziehen. Die Stile eines Fahr-
streckensystems konnen untereinander kombiniert werden, so dass das auBSere Aussehen der Gleiskdrper und des
Schotterbetts abschnittweise gewechselt werden kann. Eine Kombination unterschiedlicher Fahrstreckensysteme ist
dagegen nicht mdglich, da diese prinzipiell unabhéngig voneinander bearbeitet werden, denn jedes Fahrstreckensystem
hat im Planfenster einen eigenen Editor.

Wasser- und Luftwege sind in der 3D-Ansicht unsichtbar und ermdglichen den Betrieb von Fahrzeugen, die nicht an ein
Gleis oder eine StraBBe gebunden sind. Damit kann Schiffsverkehr auf Fliissen und Seen oder Luftverkehr nachgestellt
werden. Fiir StraBenfahrzeuge kann der StraBenstil ,unsichtbare StraBe” verwendet werden, der an die sichtbaren
StraBenstile gekoppelt werden kann. So kann beispielsweise ein LKW auf einer unsichtbaren StralBe fahren, die sich
innerhalb eines asphaltierten Industriegeldndes befindet, um spater wieder auf eine sichtbare StraBe einzuschwenken
und sich in den iibrigen Verkehr einzuordnen.

5.7 Austauschen und Kopieren von Fahrwegen

VT g
13 » i

Innerhalb eines Fahrweg-Systems konnen Fahrwegmodule — unter B " e cse 16 fezseiiete Sinczrs
Chjekt editieren, verschieben

Beriicksichtigung der Signale und der Kontaktpunkte — gezielt ausge- g

echselt werden: B Obiekt salieren
S| B Vedangerung am Ende einfiigen

- Offnen Sie den jeweiligen Fahrwege-Editor (Gleise, StraBenbahn-
schienen, StraBen, Wasserwege) und aktivieren Sie den 3D-Editor, ==

« wahlen Sie den Fahrwegestil, den das auszuwechselnde Modul an-
nehmen soll,

it
5 Vedangenng am Anfang einfigen
3 Objekt ertfemen

Automatische Ausrichtung

Lo

#i  Tausche gegen V7 Beton1 Schw B LW1

1% N Z-¥Vege-vvelche umwanaein

« klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Fahrwegemodul, das I 3WegeWeiche umwandeln
x-q 5 o i In ein Endal sandel
ausgewechselt werden soll, um das dazugehdrige Objektmenii zu B i
Q Kontaktpunkt fir Fahrzeug

offnen,
« wahlen Sie im Objektmenii den Befehl, der den Austausch des Fahrwegestils ausfiihrt.
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In EEP besteht die Maglichkeit im ,Objekt-Editiermodus in 3-D” einen Gleisstil in einem Block zu wechseln. Gehen

Sie dazu folgendermal3en vor:

« Markieren Sie bei gleichzeitig gehaltener [Shift]- und [Alt]-Taste mehrere Gleise und fassen sie somit zu einem

Block zusammen.

« AnschlieBend wahlen Sie aus dem Programm-Menii , Bearbeiten” den letzten Eintrag , Gleisstil tauschen” aus,
wodurch ein kleines Fenster mit zwei Auswahlmeniis zur Auswahl des alten und des neuen Gleisstils eingeblendet

wird.

Suchen Sie den gewiinschten neuen Gleisstil aus, Klicken Sie auf , Tauschen” und die als Block markierten Gleise sind

entsprechend ausgetauscht.

Bearbeiten mer
® Signalsystem

Landschaftsrelief Lé
Oberflachenbeschaffenheit L2
Landschaftselemente

Immobilien

Gilter

L
=

& ;

Verkehrswegesysteme 3
Gleiskombinationen Lé
Baue Gleis

Preflbock

Weiche

IWege-Weiche

Letzten Gleisstil wiederholen
Gleislicke schliefen Strg+a
Vituelle Verbindung von Gleisen  Strg+H
Gleisstil tauschen |

Heegsad

Streu-Werkzeuqg

Steuerdialog

[Biroinateial |

<

I Modele

Kategorien

| | Bz Alte Modelle:

Gleisstil tauschen

Alter Gleisstil
’7 |ﬁGIeis 1435 Holz alt

Neuer Gleisstil

| Tauschen || Abbrechen |

Mit der Einfiihrung von

Steuerdialog

| KeBFolmaerl [7] [voscle

<

EEP 17 ist ein Tausch

Kategorien

O [j——
- Rollmaterial

MNeue Modelle
O Suche Modelle

__Fiter__
- Zeitabschnitte

- Land
) Konstrukteur des Hodells
| %m—mktmrhmigiab
— || B4 Alte Modelle
N

i

auch moglich, wenn der
urspriingliche  Gleisstil
nicht auf der Anlage vor-
handen ist.
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Weiterhin ist die Vervielfdltigung von Fahrwegen aus einem anderen
Bereich maglich (sog. Erweitertes Kopieren). So kdnnen Sie zum Beispiel
auf Mausklick neben Ihr verlegtes Gleis direkt eine StraBBe bauen. Wahlen
Sie hierzu im jeweiligen Editor den gewiinschten Stil des Fahrweges aus
und er steht Ihnen dann sofort als Auswahl zur Verfiigung.

Sie miissen dazu lediglich den Haken in der Gleisstilanzeige in dem Feld , Gleis-
stil beibehalten” entfernen.

Wechseln Sie anschlieBend in den Editor des Fahrweges (z.B. die Gleise), neben
dem sie einen anderen Fahrweg verlegen mdchten, und 6ffnen Sie unten das
Auswahlfeld ,Gleisstil beibehalten”. Dort werden Ihnen jetzt die in jedem Editor
ausgewahlten Stile angezeigt. Wahlen Sie hier per Mausklick den gewiinschten
Stil aus. Auch dabei konnen Sie selbstverstandlich vor dem Einsetzen noch Optio-
nen wie Abstande oder Umdrehen verandern.

P e Fuss. sl (PP
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6. Anlagen ausgestalten

6.1 Landschaftselemente und Immobilien einfiigen

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 Land-
schaftselemente oder Immobilien, fiir beides ist gesorgt, fiir beides gibt es jeweils einen Editor, der Modelle in groBer
Auswahl bereitstellt.

Landschaftselemente platzieren:

Anders als die Editoren fiir die Relief- und die Oberflichenmodellierung ist der Editor Landschaftselemente
nicht mit einer Werkzeugpalette, dafiir aber mit einem groBen Katalog ausgeriistet, der nach Kategorien und
Gattungen unterteilt ist. Ob Flora, Fauna oder Klangkulisse — hier finden Sie alles, was Sie fiir die Belebung Ihrer
Eisenbahnlandschaft brauchen. Wie gelangen die Objekte aus dem Katalog in die Anlage?

Die Ubernahme ist ebenso einfach wie die Auswahl:

+ Rufen Sie in der 2D-Ansicht den Editor Landschaftselemente auf und 6ffnen Sie dort den gleichnamigen Katalog.

+ Wabhlen Sie die Kategorie und die Gattung, sehen Sie die Modelle durch, die nun im Auswahlfeld unten aufgelistet
werden, und treffen Sie mit Hilfe der Vorschaufunktion [hre Auswahl.

- g Landschaftselemente

O Kakteen und Agaven
O Blumen und Gartenpfianzen

O Gruppen von Pflanzen
0O Sonstige
) Terra
) Bodenmodelle zur ‘3D-Texturiery|
1) Kiange
T

) Sonstige ; =
[ — 11| —

Drehung

’i&!&l‘lﬂlﬂlﬂﬁc

L8

Rel H. = |
Modelle =

4 Obst1 6m 561
¥ Obst2 6m 561

[o

o

2@

[+

b L\‘ﬂ|

Platzieren von Landschaftselementen im Planfenster
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+ Wechseln Sie mit dem Mauscursor in den Anlagenplan, um das gewahlte Objekt mit einem einfachen Mausklick
einzusetzen.

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 driicken die Taste
[Einfiigen]. In diesem Status kann das Vorschauobjekt mit der gedriickt gehaltenen rechten Maustaste in die ge-
wiinschte Position gebracht werden. Ebenso ldsst sich die Entfernung in der Modellvorschau einstellen, indem das
Mausrddchen nach vorne oder hinten gedreht wird. Um die automatische Rotation wieder einzuschalten, betatigen
Sie erneut die Taste [Einfiigen].

Modelle =]
 Streitmuehle 2 Schiefe_Ebene JEL
Kategorien L 153 MK2

% Villa_Lara_Rodachtal_JE1

% Villa_Lisa_Rodachtal_JE1

% Vila_Sonja_Rodachtal_JE1

# Villa_Thale

e Werkstatt_Simson_Lauscha_JEL

i Winzerhuette

“# Wohnhaus_01_Rodachtal_JE1

@ mmobiln

4

|

T}

“# Wohnhaus_02_ Rodachtal_JE1

| E b 1] |5 Wohnhaus_03 Lauscha_E1 Steuert dlalog
;“"E' - Sarrve e Wohnhaus_04 Lauscha JE1 Finset.
| 5. Stadt it Wohnhaus_05_Rodachtal_JE1 Zum cinsetzen von
T % Wohnhaus_06_Lauscha_J1 | bilieni
Sl ) Senstige % Wohnhaus_07_Rodachtal_JE1 'mmooliienim
— i S 3D-Fenster

Egal, ob Sie ein Grashiischel 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 einfiigen, die in der 3D-Ansicht
zwar unsichtbar sind, dafiir aber akustisch wahrgenommen werden konnen — vorausgesetzt, der Rechner ist
mit einer Soundkarte ausgestattet.

Um die Szenerien moglichst naturnah und lebendig zu gestalten, wird ein Sondermodell mit dem Namen ,Laub-
fall (im Aktionsradius von 50m)” angeboten, das herumfliegende Blatter simuliert. Das Modell, das sich in der
Vorschau als Wiirfel prasentiert, 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 imagindren 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 unregelméaBigen Zeitabstanden fallendes Laub eingeblendet,
wobei Fallrichtung, Menge und Fallgeschwindigkeit von der Windstarke abhangen. Selbstverstandlich konnen Sie den
Laubfall nur dann betrachten, wenn sich die Kamera im 50 m groBen Aktionsradius des Modells befindet.

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

« Schalten Sie in den 3D-Editor und wahlen Sie das Modell mit der linken Maustaste aus. Der Gizmo (siehe Kapitel
2.3) wird eingeschaltet und Sie kdnnen das Modell damit verschieben, verdrehen und skalieren. Wenn Sie das
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Modell frei in allen Richtungen verschieben mdchten, dann halten Sie die [Shift]-Taste gedriickt um den Gizmo
tempordr zu deaktivieren. Vier weile Pfeile um das Modell herum zeigen lhnen, dass Sie es jetzt frei positio-
nieren konnen. 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 ,0bjekt an Untergrundhdhe
anpassen” im Menii ,Einsetzen”. Ist diese aktiv, dann folgt das Modell den Konturen des Untergrunds. Und es
wird auf Untergrund-Hdhe zuriick gesetzt, sobald man es verschiebt.

Auch im Zeichenmodus der 2D-Ansicht kdnnen 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 konnen 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.

A8 rrery EEP 11 - Eisenbahn.exe - [EURO_V¥max_vi] o

e i

- = s - = E =]
| @ immatiten |+ [rogele = x
BhSt-Enfachlampe Zneiberg
Kat=gorien D 1
—_Quellen___ [&] | DBBansteigleuchte 2 ? o) o)
® Immobilien Gaslateme. = =)
{ Ausstattung " Gleisfeldlampe 1 y B 13
i+ Beleuchtung _ Gleisfeldiampe 2 43 i
Ll Begremngen " Gleisfeldlampe 3 o
o o Landebahnbefeuerung Aufsetzzone mé%a' T
e R e e * Landebahnbefeuerung Mittelinie swe
H E ﬂ:zz;  Landzbahnbefeuerung Schwelle
(5 verketer " Landebahn-Randbe feverung (Gberfur
) Sehenswirdigheiten . Landebahn Randbefeuerung (Cberfur)
) wilitar _ Pildampe_Betonmast Q
) Land  Pidampe_Betonmast b
) Stadt Pizlampe_DR T
Q) S * o Er T — 3 e S i s
; \ B e
S el e g ) =
I Femﬂ,,, ” X: -1257.90 m_Y: -11.10 m, Hohe: 25.00 m Skala: 1/20 [pixel/cm EEP-Zeit: 12:00:00

Sowohl in der 3D-Ansicht als auch im Planfenster lassen sich Inmobilien genau justieren
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Fachwerk4
 Objekteigenschaften

Pos. X: -233.

Pos, ¥: . Drehung Y:

o Y
Rel. | Skalierung:

Steuerung der Achsen
AChsE: | Keine |v|

L R R
3 100%

Dialog zur Positionierungvon Objekten in der 2D-Ansicht

Blocke einsetzen:

Selbstverstdndlich brauchen
Sie nicht jedes Grashiischel
und jeden Baum einzeln zu
setzen, um lhre Anlage zu
begriinen. Mit Hilfe der Block-
funktionen ldsst sich der Ar-
beitsaufwand rationalisieren.
Ein Wald beispielsweise ist
schneller angelegt, wenn die
Baume nicht einzeln, sondern
blockweise eingefiigt werden,
denn Blocke werden als
Objekte behandelt, die wie -
jedes andere Objekt gespei-

chert, kopiert und erneut ein- Markierter Block im 2D-Plan
gesetzt werden konnen. /

-—‘

Das Verfahren ist einfach:

- Platzieren und arrangieren Sie die Biische und B&ume, aus denen lhr Wald entstehen soll, im Anlagenplan so,
dass sie gruppiert werden kdnnen.

- Wahlen Sie in der Werkzeugleiste das Werkzeug, das Blocke markiert, und zeichnen Sie mit gedriickter linker Maus-
taste einen Markierungsrahmen, der die gesamte Gruppe umfasst.
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« Lassen Sie die Maustaste los. Die Objekte innerhalb der Markierung werden jetzt als ein Block behandelt, den
Sie nun kopieren und an anderer Stelle einfiigen konnen.

« Durch wiederholtes Kopieren, Verschieben und Drehen kleiner Bldcke kann ein Wald viel schneller gebaut werden.

- Sie kdnnen markierte Bldcke fiir eine spatere Verwendung speichern. Wahlen Sie diese Option entweder aus dem
Menii,, Datei” oder iiber das entsprechende Icon in der Werkzeugleiste.

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

Blocke einsetzen und speichern: nlage

Die Blockauswahl ist abhdngig vom jeweiligen Editor. Befinden
Sie sich im Landschaftseditor, dann konnen Sie nur Landschafts-
elemente auswahlen. Im Immobilieneditor nur Gebdude und
Ausstattungsgegenstande. Im Schieneneditor nur Gleise. Wahlen
Sie als Modus den blauen Wiirfel, um einen Block zu markieren,
der Modelle aus allen Kategorien (auBer Signalen, Kontakt-
punkten und Rollmaterial) enthalt. So kdnnen Sie beispielsweise
lhren kompletten Bahnhof samt Gleisen, Zufahrtswegen, Bahn-
steigen etc. markieren, speichern und spéter an anderer Stelle
einfiigen.
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@B Beim Blockwerkzeug sind Sie nicht
é é> GQ Q ¢ auf einen rechteckigen Rahmen- be-

schrankt. Halten Sie die [Shift]-Taste

%Q @ @@E\ gedriickt um freihdndig eine geschlos-

| sene Form um alle Elemente zu zeich-

nen, welche Sie kopieren mochten.

Lasso-Funktion im 2D-Plan

In EEP ist es moglich zusdtzlich auch Layer-iibergreifend Blocke
zu markieren und abzuspeichern. Dazu gehen Sie bitte folgendermaBen vor:
Wahlen Sie zunachst in der 2D Ansicht die oberste Schaltflache (blauer Wiir-
fel) aus

e Xl |

MNeue Anlage

3

AnschlieBend konnen Sie wie gewohnt mit einem Rahmen samtliche
Modelle aus allen Kategorien erfassen und gemeinsam als Block speichern.

4

Einzige Ausnahme: Rollmaterial, Signale und Kontakte.

Zusétzlich konnen Sie bei jeder Blockauswahl — egal ob Sie die neue, Layer-
iibergreifende Auswahl verwenden oder eine klassische Auswahl treffen —
zum Beispiel im Gleissystem — jetzt anschlieBend einzelne Elemente, welche
komplett innerhalb des gezogenen Rahmens liegen, per Strg-Klick aktivie-
ren oder deaktivieren.

CICIE

S

<
d

Blocke in 3D kopieren, verschieben oder drehen [t -]

Im Gegensatz zum 2D-Editor konnen Sie im 3D-Bearbeitungsmodus -
einen Block mit verschiedenen Objekttypen, darunter z.B. Inmobilien, o
sowie Fahrwege inklusive der darauf befindlichen Signale, Kontaktpunkte i (S

[-4%) Heue Modelle
a Ik o q a . O Suche Modelle

und Rollmaterialien markieren und bearbeiten. Gehen Sie dazu wie folgt ,

vor:

Kategorien

/} Die Ulimative Modelleauswahl

___Filter__

-3 Zeitabschnitte

Land

Konstrukteur des Modells
Konstrukteur des Originals
Alte Modelle

1. Aktivieren Sie in 3D den Objekt-Editiermodus und klicken Sie zum
Markieren auf das Icon -~

2. Ziehen Sie im Radarfenster mit der linken Maustaste einen Rahmen
um den Bereich, den Sie markieren mochten. Evtl. miissen Sie dabei zur
gewiinschten Stelle navigieren und/oder den Zoom-Faktor passend einstellen.

3. Sobald Sie die Maustaste loslassen, blinken die markierten Objekte im 3D-Fenster.

4. Falls gewiinscht konnen Sie im 3D-Fenster mit [Alt] + [linke Maustaste] weitere Objekte der Markierung hinzufiigen
oder aus der Markierung entfernen.
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5. Klicken Sie dann im 3D-Fenster mit der rechten Maustaste in den markier-  ©2  Block verschishen
ten (blinkenden) Bereich. Sie erhalten ein Kontextmenii mit den mdglichen £3  Block drehen
Block Operationen, darunter Kopieren, Verschieben und Drehen. =

6. Wahlen Sie die gewiinschte Operation.

Block kopieren

Gut zu wissen: Einen markierten Block konnen Sie auch iiber das entsprechende Symbol in der Werkzeug-
leiste (siehe Kapitel 2.2.2) speichern und spdter wieder z.B. in eine andere Anlage einfiigen.

Wenn Sie den Block verschieben, konnen Sie dazu auf eine beliebige Stelle des blinkenden Bereichs klicken und den
Block bei gedriickter linker Maustaste an die gewiinschte Stelle ziehen. Wenn Sie jedoch den Block durch das Verschieben
an einen anderen Spline anschlieBen machten, miissen Sie beim Ziehen denjenigen Spline anklicken, den Sie anschlie-
Ben mdchten. Sobald Sie beim Ziehen in die Ndhe des gewiinschten Splines kommen, erscheint das bekannte
Kettensymbol, das anzeigt, dass Sie den Spline hier anschlieBen konnen.

Gut zu wissen: Dieses Verfahren konnen Sie z.B. auch nutzen, wenn Sie den Block an eine ganz bestimmte
definierte Stelle verschieben mdchten. Platzieren Sie dazu zundchst an der Zielposition und gegebenenfalls
im Block einen Hilfsspline und schlieBen Sie diese wie oben beschrieben an. AnschlieBend kdnnen Sie die
Hilfssplines wieder [dschen.

Immobilien aufstellen: ' P

Ebenso wie mit Natur- und Landschaftselementen
konnen Sie lhre Anlage mit Architekturobjekten

' ~
bestiicken, die Sie im Editor Immobilien finden. Der
Immobilien-Katalog ist breiter gefachert, ansonsten ¢
aber genauso aufgebaut wie der Katalog des Land- 1' a

schaftseditors.

In EEP gibt es unter anderem auch Uhren mit indivi-
duellen Zeigern und fliissiger Bewegung des
Sekundenzeigers (sogar mit anhaltendem Minutensprung). Bei diesen Uhren, die im Katalog des Immobilien-Editors
im Ordner Verkehr\Bahnsteigsysteme\ zu finden sind, wurde der starre Mechanismus eines Computerzeitgebers, der
lediglich einen Sekundentakt zuldsst, durch einen Algorithmus ersetzt, der die aktuelle Framerate im Bezug zur ablau-
fenden Zeit umrechnet, was eine fliissige Bewegung des Sekundenzeigers und den sogenannten Minutensprung
ermoglicht.

~ Uhren mit Zeitansage

Ansonsten finden Sie in den Ordnern des Immobilien-Editors nicht nur Bauwerke, sondern auch Mauern, Tiiren 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 Kon-
struktionsmodus 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.
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Achtung: Modelle, die Sie zusatzlich erwerben, werden automatisch in die Kategorie Neue Modelle /
zuletzt installiert aufgenommen. Mit dem Datei-Befehl Modelle scannen werden diese in die jeweils

vorgesehenen Ordner einsortiert.

Landschaftsobjekte und Immobilien mit dem 3D-Objekteditor einfiigen und editieren:

Der 3D-Editor wird mit einem Klick auf
die abgebildete Schaltflache im Steuer-
dialog aufgerufen. Der blinkende Hinweis
im 3D-Fenster signalisiert, dass der 3D-Edi-
tiermodus aktiv ist. Da in diesem Modus nicht
nur bereits platzierte Objekte bearbeitet,
sondern auch neue Objekte eingefiigt und
editiert werden konnen, werdenim Steuer-
dialog die Auswahllisten der einzelnen
Editoren eingeblendet, so dass Sie lhre
Modelle in der 3D-Ansicht auswahlen, in der
Vorschau begutachten und in der Anlage
platzieren konnen.

Einsetz- und Eigenschaftendialog
in der 3D-Ansicht

x| =17
Ohbjekt: Stellwerk Fachwerk

Ohbjekt editieren, verschisben “

Objekt drehen
Objekt skalieren
Objekt entfemen

Kontaktpunka fir Immobilien

= [Z] Modelleigenschaften

| 7[;] Ohbjekteigenschaften

Modelle

8 5hf_Uhlstaedt_Stw_Us
B Blockstelle1

B Hafenstellwerk 01

B Hafenstellwerk 02

% SBW Stelwerk

B Stellwerk AF

9 Steliwerk Fachwerk
B Stelwerk Fulda

B Stelwerk Georgenthal
B Stellwerk Gf

B Stellwerk HF

8 Stellwerk Kerzers

8 Stellwerk Kel

[7] Wenii schiielen

Die Funktionen fiir die Bearbeitung von Objekten im 3D-Modus werden — wie im 2D-Modus — iiber das Kontext- oder
Objektmenii aufgerufen, das Sie wie gewohnt mit einem Rechtsklick auf das selektierte Objekt dffnen. Mit den Befehlen
dieses Meniis 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 Objektmenii 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

Verschieben von Objekten mit gehaltener linker
Maustaste, Hohe mit zusdtzlich gedruckter
Strg-Taste
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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:

Um ein unbeabsichtigtes Verschieben von eingesetzten Modellen zu verhindern, kann jedes Objekt mit ,0bjekt
sperren” verriegelt werden. AuBerdem ist es fiir Mausklicks "durchsichtig" Das erleichtert die Auswahl anderer
Objekte, die in unmittelbarer Nahe stehen. Diese Modelle sind dann nur noch mit Strg + Shift + Rechtsklick anwahlbar.
(Es 6ffnet sich ein kleines Kontextmenii mit "Objekt entsperren'.)

Wichtiger Hinweis: Die Sperre wirkt sich auch auf das Planfenster aus!

Hier konnen gesperrte Objekte nur noch mit Strg + Shift + Linksklick ausgewdhlt werden. Sie lassen sich dann ohne
Aufhebung der Sperre wie gewohnt manipulieren.

Beleuchtung von Immobilien: Stelwerk Fachwerk

Auch wenn Landschaftsobjekte und Immobilien auf ein und die- = [Obiskisigenschaften g

selbe Art und Weise ausgewahlt, platziert und bearbeitet werden, Bt Drstini

gibt es doch Unterschiede, die auf die unterschiedlichen Eigen- Pos. ¥: Drehung "=

schaften zuriickzufiihren sind und die sich sowohl in der Abs. Drehungz:[ 0.00 |

Funktionalitat als auch im Erscheinungsbild bemerkbar machen Rel, Skalierung:] 100 |

konnen. Ein Beispiel fiir besondere Objekteigenschaften von Immo-

bilien ist die Beleuchtungsfunktion, die dafiir sorgt, dass die Lichter Licht aus/an/auto

nicht auszugehen brauchen, wenn es in lhrer Anlage Nacht wird. | =Siains e aeen

Wie bei den Landschaftselementen gibt es auch bei den Immobi- fidise: [ccine -]

lien einen Objektdialog, den Sie mit einem Rechtsklick auf das

markierte Objekt im 2D-Fenster 6ffnen. [,

S . e k| ok | | Abbrechen |

Fiir die Lichteinstellung gibt es drei Zustdnde: ein, aus, automatisch o

Dort konnen 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 fiir Licht aus, bleibt es
dunkel. Ebenso verhdlt 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 willkiirlich in einem Rhythmus von 30 bis 60 Sekunden erfolgt, obliegt
einem internen Zufallsgenerator, der — wie die manuelle Beleuchtung — fiir jede Immobilie einzeln im Objekt-
dialog aktiviert werden muss. Um den Zufallsgenerator einzuschalten, miissen Sie die Option Licht an/aus/auto
mehrmals anklicken. Der automatische Beleuchtungswechsel tritt in Kraft, wenn im Optionsfeld statt des Hakchens
ein Xist.

m
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Spektakuldrer noch als die zufallsgesteuerten Beleuchtungseffekte ist der Ausbruch von Feuer, den Sie manuell oder
automatisch {iber einen Kontaktpunkt einschalten kdnnen. Diese Funktion, die erstmals in der Modellbahnanlage
Knuffingen zu bewundern war, ist allerdings nur bei den entsprechenden Funktionsmodellen verfiigbar, die eigens zu
diesem Zweck konstruiert wurden und die mit Hilfe des Immobilien-Editors ausgewahlt und platziert werden kdnnen.
Soll das Feuer in einem dieser Gebdude manuell ausgeldst werden, markieren Sie die Immobilie im 2D-Fenster,
um per Rechtsklick mit der Maus den Eigenschaftendialog zu 6ffnen und die Option Feuer an/aus einzuschalten.
Ist diese Option aktiviert, vergehen nur noch wenige Sekunden, bis das Gebdude tatséchlich lichterloh brennt.
Setzen Sie das Hakchen, welches die Funktion aktiviert hat, zuriick, wird der Brand ebenso schnell auch wieder geldscht.

Um einen komplexen Feuerwehreinsatz zu
simulieren, kann der Brand auch automatisch
iiber mehrere Kontaktpunkte gesteuert wer-
den. Im Unterschied zur manuellen ist die
automatische Steuerung Giber Kontaktpunkte
aber dem Editor Signalsteuerung zugeordnet,
so dass Sie vom Immobilien-Editor zur Signal-
steuerung umschalten miissen. Hier wahlen
Sie in der Kontaktpunktliste den Kontaktpunkt
fiir Inmobilien, um dann in das Planfenster
zu wechseln und die Kontaktpunkte fiir die
automatische Steuerung des Einsatzes an dem
dafiir vorgesehenen Verkehrsweg in der
gewiinschten Anzahl per Mausklick zu setzen.

Sind die Kontaktpunkte, die den Ablauf des
Ereignisses steuern sollen, platziert, klicken
Sie die Punkte der Reihe nach mit der rechten
Maustaste an, um den Steuerdialog des jewei-
ligen Kontaktpunkts zu 6ffnen. Dort wéhlen
Sie die Rollmaterialien, die das Feuer auslo-
sen, und bestimmen die Intensitat von Feuer
und Rauch und gegebenenfalls auch die Ein-
stellungen, die sich auf einzelne Achsen, die
Fahrtrichtung und die Route beziehen. Je
mehr Kontaktpunkte Sie setzen, desto mehr

Auch Kontaktpunkte fiir Inmobilien werden im
Signaleditor gesetzt

Immobilien

Signal

Wieiche/DEMW BRI

Sound

Fahrzeug

K.amera

Gruppenkontakt

-

@
@
%=
=
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Loschfahrzeuge kdnnen teilnehmen, sodass auch ver- Kortaktpunki fiir Immobilien - Brandhaus 04
. . . . . — Ausldsen bei Zugvorbefahrt:
sEhledene Bra.ndhe.rqe mit nelner gewissen Zieltver— W PO
zogerung gleichzeitig bekampft werden konnen. :.. ;u‘ucg*:cu':lsu::vei savenngsdetanz]c |
Geldscht wird das Feuer schlieBlich wie es ausgeldst B Lichter an/aus Zusando | dedei )
QR q & c Fir Route:
wurde, namlich wiederum iiber einen Kontaktpunkt, nur |:1L = ]
dass Sie im Eigenschafts-Dialog jetzt die Intensitat des Fiir Zug: Fitemame:
Feuers auf Null stellen miissen. Zum Loschen von GroB- (e 4] |
branden miissen natiirlich Fahrzeuge mit Loschwasser Wem Sgmecher [ | [ ]
und Wasserkanone eingesetzt werden. Dies soll hier nur SRR |
der Vollstandigkeit halber erwdhnt, ausfiihrlich aber | _sicicung der Achsen in irmabiien
im Zusammenhang mit der Signalsteuerung behan- |“°“53'- | H“‘“‘U”: | ||‘*“"E'“': |
.. . . . . Keine | [Stop -
delt werden, die in einem eigenen Kapitel dokumentiert
H r— Feuer, Licht-und Raucheinstellungen

erd‘ Feuer Rauch

0% 100% 0% 100%

— [ Licht an/aus
Durch Rechtsklick auf den Kontaktpunkt
Lische Kontakt | [ ok || mbrechen

dffnen Sie den Einstellungsdialog

Immobilien mit beweglichen Achsen:

Zu den Architekturobjekten mit erweiterter Funktionalitat gehdren beispielsweise auch Immobilien mit beweg-
lichen Teilen wie Krédne, Windrdder oder Miihlen, um nur einige Beispiele anzufiihren. Die entsprechenden Objekte
kdnnen im Immobilien-Editor in der 2D-Ansicht ausgewdhlt 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.

So produziert ein...
erster Linksklick eine kurze Bewegung bzw. Bewegung bis zum ndchsten Winkelraster (Drehscheiben)
zweiter Linksklick einen Halt
Linksklick + [Shift] - eine kontinuierliche Bewegung bis zum mdglichen Ende
Linksklick + [Strg] eine Umkehr der kontinuierlichen Bewegung bis zum nachsten Winkelraster
Rechtsklick + [Shift] eine Beschleunigung
Rechtsklick + [Strg] eine Verlangsamung der Bewegung

Einmal in Gang gesetzt, bleiben die Bewegungen, die auf diese Art und Weise ausgeldst werden, erhalten, auch
wenn die Anlage geschlossen und spater wieder gedffnet wird. Alle beweglichen Teile in interaktiven Immobilien
kdnnen iiber 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 be-
wegen. Auf diese Weise konnen z.B. die Lokschuppen-Tore von einer sich ndhernden Lokomotive automatisch
gedffnet und geschlossen werden. Entsprechend kann die Position der Drehscheibe nun so ansteuert werden, dass
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Kontaktpurkt fiir Immobilien - Wasser

Ein Rechtsklick auf den Kontaktpunkt in der [~ uslisan bei Zugvorbefahit:
3D-Ansicht fiihrt iiber das Auswahlmenii zu den g Eﬂ;ﬁ; =
Objekteigenschaften E tr s

Fir Route.

[ ate

e

[ e

T N —c

Lusa Funktion: [

-~ Steuerung der Achsen in Immobilien
4 Adion Anzahl:

[ [see [-]] \

1gen

,,,,,,, W
100% (129 100%

Losche Kontakt 0K Abbrechen

=

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 Fiillrohr eines Wasserkrans auto-
matisch iiber Kontaktpunkte steuern.

Wie beim Feuer in Immobilien wird auch die automatische Steuerung der beweglichen Achsen iber die Signal-
steuerung abgewickelt. Um die Kontaktpunkte an dem gewiinschten Verkehrsweg im Anlagenplan zu verlegen,
muss wiederum der Kontaktpunkt fiir Inmobilien im Editor Signalsteuerung aktiv und die jeweilige Immobilie im
Anlagenplan markiert sein. Sind alle Kontaktpunkte gesetzt, 6ffnen Sie wie inzwischen schon gewohnt das Konfi-
gurationsmenii des jeweiligen Kontakts, um fiir jeden einzelnen Kontaktpunkt das Fahrzeug, die entsprechende
Achse und deren Bewegung iiber das Auswahlmenii Aktion zu konfigurieren.

Anpassung von Immobilien- und Land-
schaftselementen an die Neigung

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein
Objekt und wéhlen Sie die entsprechende
Option —

ieflen

Das Objekt passt

sich automatisch an,

wenn die Funktion
zur Geldndeanpas-
sung aktiviert ist —

Objekt entfemen

Objek

ick
Einzelobjekt lotre
-“? Kortakipunkt i immobilen !

4 Obiekt speren

3
=

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

6.1.1 Andocken von Modellen

Wichtiger Hinweis: Diese Funktion ermdglicht das Aneinanderfiigen von Modellen aus den Bereichen
,Jmmobilien” und, Landschaftselemente”, Sie funktioniert sowohl im 2D als auch im 3D Modus.

Vorgehensweise im 3D Modus: Wechseln Sie zundchst in den Bearbeitungsmodus.

Steuerdialog

|’|‘\mmnh\hen ‘ - ‘ odelle @‘
= Begr_Pfahl_Str_Stein_4_rw_RE1
Kategorien =& Begrenzungsstein_1_RE1
E EiBegrenzungsstein_2_RE1
___Quellen___ (= Begrenzungsstein_3_RE1
Immobilien Begrenzungsstein_4_RE1
:‘ Ausstattung eton + Streifen 4x3x2 (phy)
0O Beleuchtung etonbarriere 1 (phy)
Begrenzungen E etonbarriere 2 {phy)
= camny tondielermauer20m
SN B e T tonmauer 26x0_5m
-+ Schilder
etonmauer 26x4_5m
B - tonmauer 26x9m
O Ladegut, Giter, Fracht
O Uhren etonmauer 9x9m
[ Sonstige etonmauer Dreieck
0 Verkehr BhSt-Abschiussmauer 27m
| Steuerelemente i
[ | Sehenswiirdigkeiten lumenberg_Toreinfahrt_2 RE1
[+ ) Militar menberg_Toreinfahrt_RE1 E
™ 1] 3]

Einfugen | Ansicht  Bearbeiien  Kamera outen  Extras  Hille  Commu
9 Riickgangig Strg+Z

Die Aktivierung der Andockfunktion erfolgt iber das Meni ;:Z:'L ::;
JEinfiigen” . Hier stehen lhnen zwei Mdglichkeiten zur Verfiigung: Kapiere Block Srg:C
- Rastet zwei Objekte aneinander ein — oder ireh Y
- Rastet zwei Objekte an den vordefinierten Andockpunkten ein.

Objekt an Untergrundhdhe anpassen Strg+F
Rastet Objekte an Andockpunkien aneinander - ohne Ausrichtung Strg+D
Rastet Objekte an Andockpunkien aneinander - mit Ausrichtung Sirg=S

{§ Obiekt ischen
[£] Obisktkonfiguration

Sobald eine dieser Optionen im 3D-Bearbeitungsmodus aktiviert ist,
erscheinen die Andockpunkte und die passenden Vektoren auf den Objekten
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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 gedriickter linker Maustaste in die Néhe
eines anderen Objekts zu bewegen und die Maustaste loszulassen. Das aktuell bewegte Objekt wird von einem anderen
Punkt des ndchstgelegenen Objekts angezogen, vorausgesetzt, es ist nahe genug daran. Die Entfernung der Anziehung
hangt von der GrolBe des bewegten Objekts ab — je groBer das Objekt, desto groBer 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 GroBe und des Mafstabs des Objekts berechnet.

Einfligen | Ansicht ten  Kamera wuten 5 e Commy
> Rickgangig Strg+Z
. . . . o Wiederhs il Strg+
a) Option: Rastet zwei Objekte aneinander ein o [P il

Markiere Block Strg+B
Kopiere Block Strg+C

Hier erfolgt das Andocken eines Modells an einer Position, ;
-D Einfiigen Block Strg+V

ohne den Winkel zu dndern. Diese Funktion ermdglicht ein LT i S
Andocken, d.h. sie andert zwar die Position des aktuellen | Rastet Objekte an Andockpunkien ansinander —ohne Ausrichtung __ Sirg<D

q R q M . . Rastet Objekte an Andockpunkten aneinander - mit Ausrichtung Strg+5
Objekts, aber der Winkel (Drehrichtung) andert sich nicht.

U' Objekt laschen
[£] Obiektkonfiguration

EinfGgen | Ansicht iten  Kamera wten s =3

» Ruckgangig Strg+Z
. A/ _ Wiederherstelk Strg+

b) Option: Rastet zwei Objekte an den vordefinierten < it sl
R 51 Markiers Block Strg+B
Andockpunkten ein. Kopiere Bock Sig+C
L5 Einfiigen Block Strg+V
H H H Y H Objekt an Untergrundhdhe anpassen Strg+F
Hier effolgt das Andocken eines Modells an einer Position, mit PSR D I
einer Anderung des Winkels. | Fastet Objeite an Andocipnidien aneinander - mit Ausichtung Sg 5

[§ Obiekt lischen
Il Obiektkorfiquration
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Die Winkeldnderung erfolgt dabei immer um
90° zur nachstgelegenen passenden Ober-
flache.

Beispiele —

StandardmédBig haben Objekte, fiir die keine besonderen Anzie-
hungspunkte definiert sind, 14 Anziehungspunkte: an jeder Ecke des
Wiirfels, in der sich das Objekt befindet, und in der Mitte jeder
Wand.
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6.1.2 Schatten fiir 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 Modell-
gruppen zu beeinflussen.

- Objekteigenschaften -

Pos, X:

6.1.3 Zufillige Variation beim Aufstellen von LS-Elementen und Immos

Landschaftselemente verbaut man oft in groRer Zahl und variiert dabei nur GréRe und Ausrichtung. EEP unterstiitzt Sie
dabei, indem es die Skalierung und Drehung automatisch mit jedem Klick variiert. Gehen Sie dazu folgendermaRen vor:
offnen Sie den Steuerdialog. Der im Bild rechts markierte Knopf 6ffnet ein Menii in welchem Sie diese Option aktivieren
und die Grenzwerte fiir die Variationen vorgeben kdnnen.

Steuerdialog

[ B Lancischaltselements [+] [ mogete =1
B aH1_Winterbaum3_13m =
Kategorien ¥ phorn01_51_Herbst_UK2_v7
=] 1% aborno1_s1 Lenz_uk2 vz

Kleinste Skalierung:
Grafite Skalierung: Radust:[o |
Rausz[0 | Loy
LS
tL
@ ‘?_laH_us_REi B
| 17T I— [H]
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Sie konnen ab sofort bei der Aufstellung dieser Objekte zusatzlich einen zufdlligen 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 groBte Skalierung und die Modellrotation — sowie die Grenze des Einsetzradius in x, y und z-Richtung — fiir die
Variationen eingeben.

6.2 Gleishbau

Um die Mdglichkeiten des Gleisbaus in EEP realistisch darstellen zu kdnnen wurde ein neuer Strecken- und StraBen-
spline eingefiihrt, der sein Aussehen dynamisch verdndern kann, ohne den Spline selbst bearbeiten zu missen. Dariiber
hinaus findet dieser Vorgang nicht sofort auf der gesamten Strecke statt, sondern nach und nach iiber den Verlauf
der Strecke. Das Wichtigste ist, dass Sie die Strecke nicht bearbeiten miissen — Sie miissen lediglich ein geeignetes
Fahrzeug verwenden, das fiir diese Operation vorbereitet ist.

Es ist moglich, geeignete Sets von Gleisen, StraBen und Fahrzeugen zu kombinieren, die zum Beispiel den Bau einer
StraBe nachbilden - von einer FeldstraBe Giber Schotter, Walzen, Teeren der Asphaltdecke bis hin zum Aufbringen von
StraBenmarkierungen. Dazu benétigen Sie entsprechend vorbereitete Splines, die mehrere grafische Schichten enthalten,
z.B. Erd-, Stein-, Asphalt- und Farbstreifen - diese Schichten erscheinen nacheinander, wenn das richtige Baufahr-
zeug dariiber fahrt.

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 Bauar-
beiten am Gleis — wie zum Beispiel Bau oder Umbau eines Glelses Dieser Prozess ist durchgehend animiert. Ahnlich
wie beim Stralenbau kann der Bau von ] ‘

Eisenbahnschienen in Etappen animiert
werden: Schotter entladen, Gleishau usw.

Dafiir sind in EEP 3 neue Splines —

| Meue Anlage
und 5 Modellsets | Anlage affnen
zur Animation

dieser Eisenbahn-

arbeiten enthalten.

(=l e

=
Zug offnen

Anlage speichem

1 Anlage speichem unter
Speichere Block
Speichere Zug

Diese beiden Fahrzeuge bilden eine Einheit, die auf der Strecke TrkMchn_ Track1 H
verkehrt. Wie Sie sehen kdnnen, wird Schotter auf die StraRe geschiittet und
dann eingeebnet. Um den Aufbau dieser Fahrzeuge zu erleichtern, wurde ein
Block zu diesem Set mitgeliefert. —

Modelle installieren

Programmeinstellungen

Anlageninformation

Modelle scannen
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Diese beiden Fahrzeuge bilden ein Set zum Auseinanderziehen der Schienen an den Seiten des Bahndamms und
bereiten die Arbeit fiir die nachste 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 iiber dem Gleis, nachdem das letzte Gleis vollsténdig durch-
fahren wurde. Eine solche Strecke ist anschlieBend fiir den Einsatz tauglich.

SWIETELSKY

| eSOl g

Das Gleis TrkMchn_Track2 ist mit den oben beschriebenen Modell-Sets Gleisbau1_Schotter.rss und Gleis-
bau3_SUZ500.rss ausgestattet. Die Maschinen verrichten eine dhnliche Arbeit, mit dem Unterschied, dass die
erste Phase des Gleises bereits mit seitlichen Schienen verlegt wurde. Fiir dieses Gleis bendtigen wir nur die beiden
Sets ,Schotterbearbeitung” und das zweite Set, das die Schwellen verlegt und die Schienen darauf platziert. Hier
kann anschlieBend, ahnlich wie im vorigen Fall, nach Abschluss der Arbeiten, die Strecke elektrifiziert werden, nachdem
die Maschine das Gleis vollstandig iiberquert hat.
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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 auf-
genommen, die Schwellen neu
verlegt und die alten Gleise neben
dem Gleishett abgelegt. Dieses
Set kann vollstandig als Block
GleisUmbau1_SUZ500.rss gela-
den 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 anschlieBend bearbeitet. AnschlieBend kann, dhnlich wie im vorigen Fall, nach Abschluss der Arbeiten, die
Strecke elektrifiziert werden, nachdem die Maschine das Gleis vollstandig iiberquert hat.

Hinweis: Alle Maschinen verfiigen iiber einen Schieberegler (Slider) mit dem manuell, per Mausklick oder
Lua ein Arbeitsgerdusch (Dieselmotor) erzeugt werden kann. Bei der Gleisbaumaschine SUZ 500 (gelb) ist
dieses Arbeitsgerdusch in Teil 2 integriert. Bei der Gleisumbaumaschine SUZ 500 (rot) ist dieses Arbeits-
gerdusch in Teil 3 integriert.

6.3 Landwirtschaft

Um diese Funktion zu nutzen benéti-
gen Sie verschiedene Elemente. Zum
einen sind das die eigentlichen Felder,
die Sie in der Kategorie Gleisobjekte
StraBen finden und zum anderen die ¢
entsprechenden Fahrzeuge, die unter den Rollmaterialien in der RubrlkStraBenverkehr Landw:rtschaftsfahrzeuge
einsortiert sind. Das neue Feature in der 3D-Ansicht:

|§Gleisubiekle Straflen ‘ | | Modelle =
=Enmundung ¥ Kopfstein West

Kategorien -i_Enmundung ¥ Land beschadigt Ost
& |#Eenmindung Y Land beschadigt West
___Quellen, M =Enmundung ¥ Land Ost
Benol =Enmundung ¥ Land West
{_) Bahnhof = Einmindung Y Stadt beschadigt Ost
{_) Brucken und Tunnel = Binmiindung ¥ Stadt beschadigt West
{_) Zaune und Gelander nmiindung ¥ Stadt Ost E
L] Mallern, Arkaden, Dimme =Enmundung ¥ Stadt West
"-—" SE..‘SS(:::;QE % Feld Ende - 8 Reihen
o Seltdeimencragonen | | |} [ET 20 NS
Neue Modelle =
i O Suche Modelle E [ — ]| — o

Modellauswahl fiir animierte Felder
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Ein Feld besteht immer aus mindestens drei Teilen, dem eigentlichen Feld Field- Rye- 8T- 100x48m] -
und zwei Wendeschleifen — eine mit und eine ohne Anschluss. Die genaue  -Obiskisigenschafien =
Positionierung kann zusitzlich auch iiber den entsprechenden Dialog | ™= |[ZEE8 | ahsiiox |

erfolgen. Haben Sie alle Teile in Ihrer Anlage platziert, so kinnen Sie sich | "= [0 | erehinglom |

dem Einsetzten der Fahrzeuge widmen. Wechseln Sie dazu in den passen- ds oo | pehngz o0 |

den Editor und suchen das gewiinschte Fahrzeug aus. Wenn Sie nun mit | @[22 |chsemssetf 0|
] Elekrisch

[hrem Traktor oder Mahdrescher iiber lhr soeben geschaffenes Feld fahren,
so erfolgt die Bearbeitung Ihres Feldes automatisch. Es ist also nicht not-

P ) . - Stewerung der Achsen ——————————————
wendig, fiir diese Funktionen einzelne Kontaktpunkte zu setzen. achse: [Fieecrr ]

Positionierungsdialog fiir Felder m 0% 100%

. . X . Kontektpunkt fiir Immobilien - Field- Rye- 8T 100e48jm}
Nachdem das gesamte Feld fertig bearbeitet ist, kon- | —a.sseenbei Zovomerant

nen Sie die Bearbeitung nach Wunsch auch noch ein- | & Riiree ”:d“’”"g::‘“

mal wiederholen. Gehen Sie dazu wie folgt vor: Mar- | BEESSS.,  aps MTM 4;\1 |

kieren Sie das Feld und driicken Sie dann auf die rechte Maus- Efm |v'|
taste. Sie konnen nun an dem vorhandenen Slider || iz Filemame:

die entsprechende Einstellung vornehmen. e -}l |

Wenn Signal/Weiche # ‘ ‘ ist |v |

Lua Funktion: |

Zusatzlich konnen Sie die ,Wachstumszeit” beeinflussen.

—Steuenung der Achsen in Immobilien

Dieser Wert gibt die Zeit vor, in der das Feld nach dem | [ . . o
Bearbeiten wieder auf seine urspriingliche Stellung zuriick- || [xer= |~] [0 [-] |
kehrt. Als Standard ist hier eine Zeit von 180 Sekunden | eues e ind fachensetcen ™
vorgegeben. Diese Zeit kdnnen Sie beliebig dndern. Sie kdnnen M=o T r—

das Wachstum selbstverstandlich auch iiber einen Kontakt- ;;,mzm,m g % N
punkt fiir Inmobilien steuern. Wie Sie einen Kontaktpunkt = — B o || mee |
setzten, entnehmen Sie bitte dem entsprechenden Kapitel des .

Handbuchs. Kontaktpunktdialog fiir Felder

6.4 Animierte Wassereffekte und schwimmende Objekte
Mit dieser Option konnen Sie Wasseranimationen noch besser erstellen. Folgende Mdglichkeiten stehen lhnen
dabei zur Verfiigung:

« Beeindruckende Animation des Wellengangs bei Wasseroberflachen

- Einstellbare Reflexion der Umgebung auf dem Wasserspiegel

« Realistisches Verhalten von schwimmenden Objekten im Wasser

« Einstellbare sichtbare Tiefe (Triibung) der Gewasser
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Anpassen der Hohenwerte bei den neuen Splines
Wie Sie dem nachfolgenden Bild entnehmen kdnnen, erfolgt die Einstellung der Hohenwerte bei den neuen Splines
nicht mehr unmittelbar am Modell selbst, sondern in den ,Anlageninformationen”.

—Eckdaten der gedffneten Anlage Betricbsparameter .
Name der Anlags: | | Vmax. Faktor (Gleise):
Format: | ANL3 f Version 12.00 / GER Mimax. Faktor (Straem)s| 0.00 NS
Breite: | 0.50 km
Lénge: | 0.50 km
Hihe: | -23.41t0 65.43m
Rasterpunkte pro km: | 250Knoten km Vmax. Faktor (Wasserwege):

Lange der Schienen: | 0,608 km { #14)

Lange der Strafien: | 0.550 km (%22} Wasserhohe:| -

Lange der Tramgleise: | 0.000 km ( #0) I!I EEPS-Kamerawinkel
Lange der Wasserwege iIUTlsimmsrin: 0.839 km ( #23) @ 30-ValbildschirmModus
Anzahl aller Modelle: | 1243
Anzahl des Rolmaterials: | 15 {E| Weichen aufschneiden eriauben
Anzahl Immob. &L5-Elemente: | 1228 |E| Linksverkehr fiir Automabile
Anzahl der Signale: |0 |!| Tfz. benatigt Elektrifizierung
Anzahl aller Giiter: | 0 @ Terrain LOD

Iﬂ Terrainkachelung reduzieren

Einstellen des Schwimmverhaltens bei Rollmaterial

Méchten Sie das Verhalten lhres Rollmaterials auf dem Spline anpassen, so gehen Sie dazu bitte in die Modelleigen-
schaften des Modells. Hier finden Sie den Eintrag ,Schwimmen®. Ein Wert von 0 Idsst Ihr Modell nun ganz ohne
Bewegungen iiber den Spline gleiten. Ein Wert von 100 dagegen lasst Ihr Modell quasi auf den Wellen tanzen. Stellen
Sie diese Werte bitte individuell passend ein.

des Modells: Erbauer des Originals:

[162 - 1van Gatyuk [+] [aute [~
Einsatzbeginn: Epache: Land: Viersian: B
[1500 | [2013 ] [Epoche vi [ ][ Deutschiand [~ [} 1,00 @54 |
jame des POF-De
|| PDF-Dok. anzeigen |
te Textur:
||| Lade Tauschtexur |
Ber i Textur:
[ | [ Lade Tauschtextur |
Ben. jerte Textur:
[ | [ Lade Tauschtexur |
Gerduschzuordnung:  Definiertes Gerausch:
| |[ Geruschladen |
Schwimmen: [Beschreibung:

(e |
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BUGSIER-5IM ?/g
 Objekteigenschaften [

Pos. X: 214. 25 Drehung ¥:

Einstellen des Schwimmverhaltens bei s G
omq s, rehung Z: 1
Immobilien/Landschaftselementen iy e
Rel.

Gleiches gilt, wenn Sie das Verhalten Ihrer Immobilien oder Ihrer Land-
schaftselemente auf dem Spline anpassen mchten. In diesem Fall Sjk:l:::::
gehen Sie bitte in die Objekteigenschaften des Modells. Wie bei den L:| w0 | w[to | z[1o |
Rollmaterialien finden Sie den Eintrag ,Schwimmen”. Ein Wert von

0 lasst Ihr Modell bewegungslos im Wasser liegen. Ein Wert von 100 ) Licht aus/an/auto
dagegen lasst Ihr Modell quasi auf den Wellen tanzen. Stellen Sie IR e
diese Werte bitte individuell passend ein.

Lua Name: | #1019 BUGSIER-5 IM |

ol

J ok | | Apbrechen |

Einstellung der Reflektionen

Sie konnen in den Programmeinstellungen vorgeben, in welchem Radius die Reflektionen gelten sollen. Um den
Unterschied aufzuzeigen, haben wir nachfolgend einmal zwei Bilder bereitgestellt.

" i B S Rl R

Progiammeinstellungen

r Einstellungen der Grafik.

Qualidt des Rauches  Schattenintensitat Anlialiasing | Micht markierbar |+
o T
IIII & o k(| Grafikkanzrfiter | snisotropisch 4-fact| +
Gleisdetaillevel Qualitat der Funken Fendering Gridfe | 100 % -
[t =
Hl = Qualitdt des Sehattens | mittel -
Farbton [0° 5540 Modus | Deaktivien =
B
IWasserSD\EgElungb\S 100 m &
Anaglyph 30 | susgeschalet -
B e oo r P~
HI] Bidsktusliierungstate bis 30 begrenzzn . g
sl B
|H| ‘erdopplung der Sichtweite k]

) 5creenshot im JPG Fomat

- Einstellungen des Tons ———————————— - Einstellungen der Fimaufnahme

Lautstiike P
{;I Léngs des A4-Films (Sek )

. o
swahl des AVI-Codecs

~Plad zum AnlagerDrdnes
|E:ATrend'EEF174Resourcentdniagen | [ Pfad auswatien |‘

ad 2um Video / Sreenshat-Ordner

| || [E:\EEP\Foum netEEP17 | [ Prad auswahien |
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Einstellungen der Grafk
Duslitst des Rauches S challenintensitit Antisliasing | Nicht marderbar |+
Giralikkertenfiler | Anisotiopisch -fact | +
Flendering-Giidhe 100 % -
Dualitst des Schatiens |mitel -
5540 Modus | Desktivier -
| Wasserspizgelung bis 100 m hd
Anaglyph 3D | ausgeschaltet hd
Heligkeit [1.18] AR
. | Bilciate auf 30 FPS begrenzen
_ Kenpsst[117] | Verdoppung der Sichiweite
0 e [ Sereenshot in JFG Fomat
BloomAnfang [0.90]  Blaem Stéke [0.20]
I a
........ Ll e
des Tons der
Lhuare 1 el
[:J‘ Lénge des #V1-Films (Sek.)
e .
[suswahl des AVICodecs

- Plad 2um Anlagen Didher

Keine Spiegelungen auf der |E:ATrend\EEF17\Resourcenhénlagen | [ Prad auswahlen | ‘
Wasseroberfliche i Vi  51eerehit Oicher

| [ Pfad auswahlen ‘

Einstellen der sichtbharen Tiefe eines Gewassers
Sie konnen in den Objekteigenschaften des Modells vorgeben bis zu welcher Tiefe Ihr Gewdsser transparent erscheinen
soll. Die nachfolgenden Bilder verdeutlichen diesen Effekt.

Sy Market
.S

See - leicht windig (rf)

Objekteigenschaften

Drehung X

Drehung ¥

Drehung 22 | 0.00
=

Skalierung:
’7;(:| 200 | vf2e0 | 2fim | ‘

S5A0 an/aus

o R R R A
0% 100%

Lua Name: | #1_See - leicht windig (rf) |

Sichtbare Tiefe bis 20 Meter

TopTed | | ok || sbbrechen |
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My Market 1

Objekteigenschaften
Pos. X: |-75‘DD ‘ Drel

Pos.¥v:  [60.00 | prch

| -0.25 ‘ Drehung Z: ‘ 0.00

|0.75 ‘ Tiefe: ‘ 0.50

Skalierung:
’Vx:‘ 2.00 ‘ v:| 2.00 | | 1.00

) 55A0 an/aus

|v|

Sichtbare Tiefe bis 0,5 Meter

0% 100%
Lua Name: ‘ #1_See - leicht windig (rf) ‘

] Tipp-Text | | DK H Abbrechen |
&

Sie bemerken den Unterschied. Im ersten Bild kann man komplett auf den Grund des Sees sehen. Im zweiten Bild ist
das nicht der Fall.

Zur Abrundung des Ganzen haben wir die Anlage ,Wasser Demo” beigefiigt, die Ihnen die Funktionen und
die einzelnen Modelle noch einmal im Detail zeigt.

Mit dem Omega-Feature halten bewegliche Figuren Einzug in EEP. Diese kdnnen StraBen, Platze oder Bahnsteige
bevdlkern und sich dabei sinnvoll verhalten. Alles ist einstellbar: Entstehungs- und Aufenthaltsort, Ort des Verschwin-
dens, Gruppenstarke und -zusammensetzung, Ausbreitungsareal, Bewegungsrichtung und Intensitdt. Um eine
Gruppe von Omegas einzusetzen, rufen Sie in der 2D-Ansicht iiber den entsprechenden Button auf der Reiterbar
den Omega-Dialog auf.

Auf Wunsch vieler EEP-Nutzer stehen sdamtliche Elemente zur Steuerung der Omegas auch im 3D-Modus zur Ver-
fiigung. Dadurch ergibt sich eine wesentliche groBerer Ubersichtlichkeit. Zwar miissen die Funktionen nach wie
vor im 2D-Modus angelegt werden, jedoch kann man die Feineinstellungen im 3D-Fenster vornehmen. So sieht
man gleich das Ergebnis der Veranderung.
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R—— B ym thnen den Umgang mit den Omegas zu verdeutlichen, haben wir fiir Sie
k = LI verschiedene Beispielszenarien (als Anlagen) im Ordner ,Tutorials” hinterlegt. Im
® | einzelnen sind das:
i
& | - Tutorial_24_Omegas.anl3
= | - Tutorial_25_Omegas_2.anl3
e Tutorial_41_Omegas_3.anl3
- Tutorial_42_0Omegas_4.anl3
4 & : . TutoriaI_58_0megas_5.anl3
5 Ak D2 24[6
® | Weitere Informationen in Form kurzer Einfiihrungsvideos finden Sie unter:
% | www.eep11.com/tutorials
i | Eswerden darin die grundlegenden Funktionen dargestellt.
e’
=

Werkzeugdialog zum Einsetzen von Omegas (animierten Figuren)

: Mit der Taste links oben (1) setzen Sie eine Masse in lhre Anlage ein. Dies tun Sie, indem Sie nach
‘m Driicken dieser Taste auf die Stelle im Plan klicken, wo die Omegas 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, iiber die Dialogfelder zur Feineinstellung aufgerufen werden
kénnen. Im weiBen Kasten wird nach dem Einsetzen die Masse aufgefiihrt (rote, gelbe, blaue Masse, usw.).

Wollen Sie eine Masse wieder ldschen, so wahlen Sie dort die jeweilige Masse aus und driicken die

m Loschen-Taste (2).
. Fiir eine bestehende Masse kdnnen Sie nun weitere Quellen (3) hinzufiigen oder auch
ﬂ_' @ AR ﬂ Senken (4), also Areale, in denen die Omegas wieder verschwinden.

J . Ebenso kdnnen Anziehungspunkte (5) eingesetzt werden oder Punkte, welche die
ﬁkﬂ- E k Al Omegas meiden (6). Mit den mit 7 bzw. 8 gekennzeichneten Buttons knnen Sie im Plan

M v gg =~ Felder erzeugen, die die Bewegungsrichtung der Omegas generell oder partiell begrenzt
| ===l peeinflussen.

H .,ﬁ ‘a&. Zudem kann eine Verzogerung der Bewegungsstarke bewirkt werden (9 bzw. 10). Um

bestimmte Anlagenabschnitte fiir Omegas zu sperren, benutzen Sie Mauern, die generell

wts
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unbegrenzt (11) oder nur bis zu einstellbaren Abmalen undurchldssig sind (12).

Omegas bewegen sich normalerweise direkt auf der Anlagenoberflache. Um Sie aber
auch auf Bahnsteigen oder Treppen verfiighar zu machen, konnen Plateaus ein-
gesetzt werden. Diese konnen unbegrenzt (13) oder in ihrer Ausdehnung im Verhaltnis zur Bewegungsfreiheit
der Omegas begrenzt sein (14). Ganz unten auf dem Omegadialog befindet sich schlieBlich noch die Funktion, die
das Areal, innerhalb dessen sich die Masse aufhalten soll, kdfigartig umschliet. Wenn Sie den Mauszeiger iiber die
einzelnen Werkzeugbuttons bewegen, wird lhnen nach kurzer Zeit angezeigt, welche Funktion sich dahinter verbirgt.

Sobald eine Masse in die Anlage eingesetzt ist (Taste driicken und mit der linken Maustaste im Plan
klicken) werden die einzelnen Beeinflussungswerkzeuge (2 bis 15) aktiv. Bevor man spezielle Inten-
tionen und Begrenzungen einrichtet, kann man die Zusammenstellung der Masse, die genaue Position Ihrer Entstehung
und das Ausmal3 Ihrer Ausdehnung festlegen.

Wichtig zu wissen:

Alle in den Plan eingesetzten Steuerungsobjekte fiir Omegas sind durch Linksklick anzuwahlen.
AnschlieBend kdnnen sie gemdB der angezeigten Symbolik skaliert, verschoben oder gedreht werden.
Ein Rechtsklick ruft dann das Dialogfeld auf. Die Omegas betreffenden Symbole sind nur sichtbar,
wenn {iber die Reiterbar der Punkt Omegas ausgewahlt wurde.

Quellen

Position: ———————  ~Eigenschaften:
x. | 5T & ks
o
Rel, H.: D Radius lZI

Verfiighare Omegas:

Alter Mann Mann
Dicker Mann
Geschéfisfrau
Geschafisfrau mit Handtasche
Herr Lehmann
Junge mit Rucksack
Madchen mit Rucksack
Mann
Mann mit Rollkoffer -
F
OK Abbrechen
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Dieser Dialog 6ffnet sich, wenn Sie mit der rechten Maustaste in den inneren Bereich der Omega-Symbolik klicken.
Die Hohenangaben sind dabei besonders dann von Bedeutung, wenn der Ausstieg der Omegas aus gerade einge-
fahrenen Ziigen 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 weiBen Markierung mit der
rechten Maustaste. Fiihren Sie die Links-Rechts-Klick-Kombination weiter auBen durch, gelangen Sie zu zwei
weiteren Dialogfeldern mit Eingabeoptionen.

Massen

Dieser Dialog offnet sich, wenn Sie mit der rechten Maustaste in den duBeren Bereich der Omega-Symbolik klicken.
Die mittlere Einstellungsmoglichkeit betrifft die Art der Grundbewegung, die die Masse ausfiihren soll und entspricht
gleichzeitig dem Dialogfeld der Verzdgerung (9, 10) oder der Erzeugung von Feldern fiir die Bewegungsintention.

Massen-Dialog:
Hier kann die Population
festgelegt werden
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Senken
Dieser Dialog offnet sich, wenn Sie mit der rechten Maustaste in den duBeren Bereich der Omega-Symbolik klicken.
Der duBere Kreis mit den Richtungspfeilen wiederum stellt eine unsichtbare Begrenzung dar. Hat ein Omega

diese Grenze iiberschritten,
verschwindet er. Die Aus-
dehnung dieses Areals, in
dem sich die Omegas aus-
toben konnen, ist iiber den
Radius einstellbar.

AR T,

\
\
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\
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\
\
\
\
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5
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5
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:
y
y
§
:
’
5
5
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Senken-Dialog:
Hier verschwinden die
Omegas wieder

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 zusdtzliche Quellen aufzustellen (3). Alle gezeigten Beeinflussungselemente sind beliebig ver-
schiebbar, auch jene die beim Einsetzen der Masse dargestellt werden.

Attraktoren und Repulsoren

Es handelt sich hierbei um Elemente, die die Omegas anziehen bzw. abstoen. Ein Attraktor ist eine Art Magnet,
der die EEP-Figuren anzieht. Er kann beispielsweise hinter einer Tiir platziert werden, durch die die Omegas ein
Gebaude betreten sollen. Kombiniert man ihn mit einer Senke, verschwinden die Omegas an dieser Stelle.

Attraktor in der 3D-Ansicht
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Ein Repulsor hat den gegensatzlichen Effekt. Er stoSt die Omegas ab. Mit seiner Hilfe kann kann man z. B. Objekte
schiitzen, durch die die Omegas nicht hindurch laufen sollen.

Repulsor in der 3D-Ansicht

Legen Sie den Repulsor einfach iiber das zu schiitzende 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 entspre-
chend in Bewegung setzen. Sie konnen als konstante Wirkflachen oder als begrenzte Felder mit einer lokalen
Wirkung erzeugt werden.

Ein begrenztes Feld in der 2D-Ansicht

\

TR,

o

Al

Ein begrenztes Feld in der 3D-Ansicht

Verzogerungen
Die Verzogerungsoption bezieht sich auf die Bewegungsdynamik der Omegas, also die Geschwindigkeit mit der sie
sich bewegen sollen. Je geringer die Verzogerung eingestellt ist, desto schneller bewegen sich die Figuren.
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Verzogerungsmodus in der 3D-Ansicht

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 dafiir sorgen, dass Omegas
bestimmte Eingange oder Durchldsse passieren. Auch hier kann die exakte Position iiber Koordinaten und die Drehung
im Raum Giber Winkelangaben eingetragen werden.

Begrenzte Mauer in der 3D-Ansicht
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Plattformen

Begrenzte Plattform in der 3D-Ansicht

Bei begrenzten Mauern lassen sich die Dimensionen
exakt eintragen

Etwas anspruchsvoller ist das Einsetzen von Plateaus und Rampen (13
und 14). So muss ein Plateau nicht nur auf der gewiinschten Hohe jus-
tiert werden, um beispielsweise ein Bahnsteigmodell fiir Omegas
begehbar zu machen, es muss auch die Masse auf die entsprechende
Hohe gebracht werden. Wenn Omegas auf Hohe des Bahnsteigs ent-
stehen sollen, etwa aus einem Fahrstuhl kommen, so muss die Einsetz-
hohe an der Quelle iiber den Dialog eingetragen werden. Bei einem
durchgehenden Plateau (13) kann es nicht passieren, dass Omegas iiber
die Kante fallen, wohl aber bei begrenzten (14). Es empfiehlt sich, immer
Areale, die von Omegas nicht betreten werden sollen, durch Mauern
abzusichern. Auch Kafige (15) konnen die Omegas im Zaum halten.
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Achtung: Bedenken Sie, dass die Omegas das Areal oberhalb des Plateaus auch erreichen miissen, um
sich darauf bewegen zu konnen. 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 mittels Verschieben und Skalieren in Deckung zu bringen. Man schétzt die mittlere Hohe (z. B. an der
Mitte der Rampe) ab und trdgt den Wert im Dialogfeld des Plateaus unter Hhe ein. Nun wiederum schétzt
man den Winkel der Steigung und fixiert diesen im Einsetzfeld Inklination. Selbstversténdlich kdnnen die Werte
mittels trigonmetrischer Formel exakt berechnet werden. Bedenken Sie, dass Plateaus nur von oben fiir Omegas
undurchdringlich sind.

Kafige

Kifig in der 3D-Ansicht

Auch Kéfige, die Omegas im Zaum halten, gehdren zum Umfang der animierten Figuren. Sie konnen mit diesem
Element Ihre Figuren sozusagen einsperren. Freigelassen werden die Omegas durch Setzten eines entsprechen-
den 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 fiir Omegas sind durch Linksklick anzuwahlen.
AnschlieBend kénnen sie gemdR der angezeigten Symbolik skaliert, verschoben oder gedreht werden.
Ein Rechtsklick ruft dann das Dialogfeld auf. Die die Omegas betreffenden Symbole sind nur sichtbar,
wenn iiber die Reiterbar der Punkt Omegas ausgewahlt wurde.
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Tipp:
Wenn die Omegas nicht rennen, sondern nur gehen sollen, miissen Sie eine Verzdgerung einstellen!

6.6 Hintergriinde und Skydome

Um Ihnen noch mehr Maglichkeiten zur Gestaltung Ihrer Anlagen zu geben, haben wir fiir Sie eine neue Art der Hinter-
grundgestaltung entwickelt. Es handelt sich hierbei um Modelle, die Sie nicht nur innerhalb lhrer Anlage verwenden
kdnnen sondern dariiber hinaus auch im Bereich zwischen der Anlagengrenze und dem Horizont.
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__Quellen__
- Landschattselemente
+ | fauma
Flora
" Terra
[0 Berge, Febsen und Stere
0O Gewasser
O Boderplatien
[ Hntergrund
O Somge
Bodenmuodele zur HD-Texturier
Klange
Animationen
+ | Sonstige
_ Selbstdefmierte Kategorien

Ira e C

Wir liefern dazu bereits eine Vielzahl an Modellen mit, die diese Aufgabe iibernehmen. Sehen Sie sich die gezeigten
Bilder an und lassen sich von den neuen Maglichkeiten inspirieren. Sie konnen diese Hintergriinde selbstver-
standlich skalieren und in der Tiefe des Raumes beliebig kombinieren. So erhalten Sie eine beeindruckende Tiefen-
wirkung 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 kdnnen Sie hier auswahlen.

Sie finden die neuen Hintergriinde im Bereich: Landschaftselemente — Terra — Hintergrund

Im Dialogfenster ,Anlageninformation” (mit Informationen zur geladenen Anlage) wurde ein zusatzliches Feld mit
Einstellungen der EEP-
Umgebung hinzugefiigt,
welches die Mdglichkeit |~ ”‘“‘Hg

zum Einladen von Grafiken |2

der scheinbaren Himmels-

(ugel und des umgeben- | 7%=
den 3D-Raumes (als 3D- H ——
Modell) bietet. g oot 2

@ TRE7D Informationen zur geladenen Anlage
EinfUgen  Ansicht  Bearb

rEckdaten der gedffneten Anlage
[ELIR S BT DK 1 Altenbrunn Dettenhofen)

Format: | ANL3 /Version 12.10 / GER
Breite: | 0.39km
Lange: |0.22km
Hghe: | -5.00 to 10.00m
Rasterpunkte pro km: | 316 Knoten/lm
Lange der Schienen; | 1.714km ( #59)
L&nge der Strafen: | 0.
Lange der Tramgleise:
Lange der Wasserwege & Unsichtbaren:
Anzahl aller Modelle:

dffnen

nen

Anzahl des Rollmaterials:
Anzahl Immob. &Ls-Elemente:
Anzahl der Signale:

Anzahl aller Giter: | C

+ M i i
& Modele instalieren

- P EEP-Umgebung
Skydome: [standarc-c=p-Ungebung [+] [Code Teuschtenu]
Modelle scannen Hauptmaodell: | ‘ ‘ Modell laden ‘

Position (X,

biizd Werkseinstellungen
Skalierung (X,

T

Z Beenden
—

i
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Einsteliung der Umwelt

@ Tag (@ Nacht @ EEPZei

’, Tageszeit

Wenn in der Zeile ,Skydome” (Himmelskugel) die Auswahl- | v ndate ._
. = . Sonne (157 D __U'" Ot |
option ,Standard-EEP-Umgebung" ausgewdhlt wird, - L =
bedeutet dies, dass keine Himmelskugel benutzt wird und | | 8l ves NTRRRESE L]
ein Horizont aus dem Dialog "Finstellung der Umwelt" = | | @ vawes ~ ———— [
"Horizont-Thema" aktiv ist und ausgewahlt werden kann. || o all L
T | T .
B 5o ——— ([ ][
S oy ‘ | Kendensstisifen von Flugzeug TR g

Horizont-Thema:

<kein Horzort> e e |
L . @ Jahreszziten:
ebomgan m ooy 25 st
Erhebungen im Sommer, wiederhalt
Erzgebirgs_Panorama IH| F.ondensstisifen von Flugzeugen
L Hiigellandzchaft im Sommer, 360° Rundumsicht < -‘Jﬁ
Wenn in der Zeile ,Skydome” (Himmelskugel) eines der ‘
anderen Elemente ausgewdhlt ist, z.B ,Die Overcast- EEP Umgebung
n B B . Skydome: |The Overcast-Umgebung | e Tausch
Umgebung", wechselt die Umgebung in die ausge- T [A
. p i o Hauptmodel: (e poom-Limgebung [} Modeliad
wadhlte,Skydome” Umgebung und die Auswahloption "Hor- et T h:Unocbug o
= Moon Umgebing
izont-Thema" ist nicht aktiv. In diesem Fall sind auch

o
The Winter-Umgebung
"Altenbrunn - DetyBenutzerdefinierte EEP-Umgebung
Ouelle *100 Glejsolae enter Fron

Wolken, Regen, Schnee, Graupel, Regenbogen, Meteore, als
auch Kondensstreifen von Flugzeugen nicht mehr sichtbar.

Eine neue, scheinbare Himmelskugel erscheint, wenn sie diese Option durch Driicken auf ,, OK“ bestatigen.
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Ein anderes Aussehen erhalten
Sie, wenn Sie einen 3D-Raum
als Umgebung wahlen, z.B.
»den Hobbyraum” und zusétz-
lich ein Modell eines (3D-)
Tisches, als Unterlage ihrer
Spielwelt.

Hinweis:

Die angegebenen

Positions- und Ska-
lierungswerte beziehen sich auf
das ,Hauptmodell” und nicht
auf den ,Skydome”.

Sollten die verfiigharen Him-
melskugeln  nicht  lhren
Bediirfnissen entsprechen, kon-
nen Sie jede beliebige Um-
gebungstextur als Hintergrund-
Panorama laden. Wahlen Sie
hierzu zundchst die Auswahlop-
tion ,Skydome”: ,Benutzer-
definierte EEP-Umgebung"
und driicken im Anschluss auf
die ,lade Tauschtextur"
Schaltfliche, um ein Foto
des Hintergrund-Panoramas zu
laden.

HANDBUCK EEP 17

— EEP-Umgebung

Skydome: | Benutzerdefinierte EEP-Umgebung | bt |

Lade Tauschtextur

Hauptmodell: | ... 7\Resourcen\EnvironmentModels\TheTable_SM2. 3dm f

Pasition {X,Y,2): | 0.00 0.00 0.00

Skalierung (¥, 2): [ .00 | [1o0 ][00 |

Madell laden

Skydome: | Benutzerdefinierte EEP-Umgebung |

|Lade Tauschtertur|

Wiese A
Hauptmodell: Hobbyraum
Positiol Machthimmel

Mondlandschaft

Slalierun| Hehl
Bedeckter Himmel

Benutzerdefinierte EEP-Umgebung

Modell laden

—_—

Mit dieser Mdglichkeit miissen Sie sicherlich etwas experimentieren, um ein fiir Sie zufriedenstellendes Ergebnis zu
erzielen. Im Folgenden wollen wir Ihnen dazu einige allgemeine Hinweise geben.

Welche Auflosung miissen die Bilder haben?
Grundsatzlich funktioniert jede Aufldsung. Das gelb-schwarze Testbild erscheint genau dann (unabhangig von der Auf-
[osung), wenn das gewdhlte Bild auBerhalb des Ressourcenordners liegt. Deshalb ist es empfehlenswert, alle
Skydome-Bilder unter Resourcen\Parallels\Environment abzulegen, dafiir gibt es diesen Ordner schlieBlich. Es
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funktionieren aber auch jeder andere Ort innerhalb des Ressourcenordners. Zusatzlich sollten Sie folgende Hin-
weise beachten:

- Damit das Bild nicht verzerrt wird, sollte es ein Seitenverhaltnis von 2:1 haben (also doppelt so breit wie hoch sein).
« Damit das Bild auch scharf (im Sinne von,,nicht verpixelt”, ) dargestellt wird, muss die Aufldsung ziemlich hoch sein.

Wie hoch genau, lasst sich wie folgt berechnen:

Die EEP-Kamera hat standardmégig einen Blickwinkel von 45°. Der Skydome muss rundum Bilddaten bereitstellen,
also fiir 360°; das ist das achtfache von 45°. Ein FullHD-Monitor ist 1920 Pixel breit. Wenn jeder Bildschirmpixel
mit einem Skydomepixel gefiillt werden soll, muss das Bild also 1920 x 8 = 15360 px breit sein, also nahezu 16K.
Kleinere Auflosungen sorgen fiir verpixelte Hintergriinde. Wie wichtig das fiir Sie ist, miissen Sie fiir sich selbst entschei-
den. Ist das verwendete Bild ein Rundum-Panorama, also linke und rechte Seite schlieBen nahtlos aneinander an, sollte
die Auflosung nicht kleiner sein als 8192 x 4096 Pixel.

Wo bekomme ich solche Bilder her?

Praktischerweise gibt es im Internet eine Seite, die genau solche Bilder bietet, und das sogar kostenlos: HDRI Haven
(https://hdrihaven.com/hdris/). Hauptzweck der dort angebotenen sogenannten HDRIs ist die realistische Beleuch-
tung von 3D-Renderings; dafiir gibt es spezielle Dateiformate, mit denen EEP aber nichts anfangen kann. Die Rund-
um-Panoramas werden aber auch als JPG angeboten, und damit kann EEP sehr wohl etwas anfangen. Nachdem Sie
ein passendes Panorama (am besten maglichst flaches Land ohne Baume, die wirken in EEP ansonsten unnatiirlich
groB) ausgewdhlt haben, scrollen Sie etwas herunter und wahlen Sie unter Downloads die Option ,8K Tonemapped
JPG". Die Panoramas gibt es auch in 16K (was von der Auflosung her besser ware, siehe oben), aber die miissten
Sie dann erst noch vom HDR- ins JPG-Format umwandeln. Ob das die Miihe wert ist, miissen Sie fiir sich selbst ent-
scheiden. Das heruntergeladene Bild muss dann noch in den oben genannten Ordner geschoben werden, dann kann es
in EEP verwendet werden.

Kurz gesagt: - HDRI Haven aufrufen

- Passendes Rundum-Panorama aussuchen

- "8K Tonemapped JPG" herunterladen

« Heruntergeladenes Bild in den EEP-Ordner nach Resourcen\Parallels\Environment verschieben
(oder direkt dorthin herunterladen)

« In EEP Giber Datei die Anlageninformationen 6ffnen, als Skydome , Benutzerdefinierte EEP-
Umgebung” auswahlen, auf ,Lade Tauschtextur” klicken und das eben heruntergeladene Bild
auswahlen

« Bestdtigen und iiber einen,eigenen” Skydome freuen

Wichtiger Hinweis:
Bitte beachten Sie bei der Verdffentlichung von Screenshots die Lizenzbedingungen fiir aus dem Internet
heruntergeladene Bilder.
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6.7 SSAO Modus

SSAQ steht fiir Screen Space Ambient Occlusion, ein Effekt der den plas- Giafikkartenfiter | Anisotropisch 4-fact] +
tischen Eindruck von 3D Objekten erhoht. Sie finden diesen Modus Rendering-Girake 100 % =
unter lhren Programmeinstellungen von EEP Husitat des Schatters [hichste |7

Haus_Ruebeland_Daoree

r Objekteigenschaften
Pos. Y: 7.00 Drehung Y:

Abs, Drehung Z:
S
Schwimman IZ'

HANDBUCK EEP 17

Skalierung:
’7)(_| 1.00 | y:| 1.00 | z:| 1.00 |

Licht aus fan/auto
@ Schatten anfaus

@ S5A0 anfaus

der Achsen

|v|

S T IR
100%

#1_Haus_Ruebeland_Doreen_JE1 |

Achse: |Keine

Antialiazing | Micht markierbar =

5540 Modus | EE
et Reflestion | 100 m -
- Anaglyph 30 | ausgeschaltet o

R

Da sich nicht alle Modelle fiir diesen Effekt eignen, kann er
sowohl in den Programmeigenschaften generell als auch in
den Objekteigenschaften individuell ein- oder ausgeschaltet
werden.
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6.8 Dimmen und Schalten von Lichtern

In EEP haben Sie die die Mdglichkeit zur Einstellung der Lichtintensitét von Lichtquellen. Diese Funktion ist ausschlief-
lich in den Modellen verfiighar, welche dahingehend konzipiert bzw. durch ein Update seitens des Modellautors
nachgeriistet wurden. Das Dimmen der Lichtquellen erfolgt iiber den Schieberegler der Modellachsen im Dialog-
fenster der Objekteigenschaften. Weil zum Dimmen der Lichtquellen eine neue Systemachse angesprochen wird,
kénnen hierfiir konzipierte Modelle nicht nur manuell, sondern auch iiber die jeweiligen Kontaktpunkte fiir Inmobilien
oder Rollmaterialien automatisch gesteuert werden.
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7. Anlagen in Betrieb nehmen

Nachdem Sie die Landschaft modelliert und ein Gleissystem fiir den Bahnverkehr angelegt haben, ist die Anlage
sicherlich noch nicht fertig gestellt, immerhin aber doch so weit vorbereitet, dass sie schon einmal probeweise in
Betrieb genommen werden kann. War lhr eigentliches Betdtigungsfeld bislang das 2D-Fenster mit dem Anlagen-
plan, so werden Sie sich jetzt fast ausschlieBlich im 3D-Fenster bewegen. In diesem Fenster zeigt sich lhre Eisen-
bahnlandschaft nicht nur in realistischer Dreidimensionalitat, 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.

Neue Anlage
| Anlage offnen
Block dffnen
Bevor wir uns aber dem Betrieb zuwenden, sollten einige Einstellungen vorgenommen, &= 7, sen

ate
=
J
-
liberpriift oder geandert werden, die u. a. das Erscheinungsbild der Landschaft betreffen. 5 Anage soeichem
&
|
&
o

Anlage speichem unter

Rufen Sie hierzu unter dem Meniipunkt Datei die Rubrik Anlageninformation auf. i
peichere Bloc)

Speichere Zug
2ur geladenen Anlage

Modelle installieren

- Eckdaten der gesfineten Anlage
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Name der Anlage: | My first EEP Kringel_17_004

Lange der Wasserwege & Unsichtbaren:
Anzahi aller Modelle:

Anzahl des Rolmaterisls:

Anzahi Immob, & LS-Elemente:

Anzahl der Signale:

Anzahl dller Giiter:

18.297 km ( #892)
4

2473
468 ( #143)
24091

175, 561
0

[-EEP-Umgebung

Skydome: [ standard-EEP-Umgebung

[+] [Lode Tauschtextur]|

Hauptmodell: |

| [ Model laden |

Pasition (X,Y,Z):

S 11

5| Linksverkehr fur Automabil

| Tfz. beniitigt Elekirifizierung.

M| Terrain LOD

| Terrainkachelung reduzieren

Sanftes Ankuppeln

| Physik nur fiir neue PhysX Modelle
Zugnamen beibehalten

Zugradschipfechiag + Funkentiug:

Beschreibung:

=

&qﬁ’ Programmeinstellungen
Format: | ANL3 / Version 17.00 / GER - - -
Ereite: | 14.67 “1,_1 Anlageninformation
Lange: | L40km
Hohe: | -4.71to 164.32m
Rasterpunkte pro km: | 150 Knoten/km @ Modele scannen
Lainge der Schienen: | 111,827 km ( #2144)
Lange der Straien: | 73.491 km ( #1674) i :
Ling der Tramgleise: | 0.214km (#12) {fp Werkseinstelungen

Beenden
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Dabei erhalten Sie u.a. folgende Informationen:

« Die Gesamtlange aller Schienen, StraBen, 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.).
« Die Anzahl der Giiter.

e i
0,300 km { #5)
0.000km { #0)
0,000 km { #0

Anzahl aller Modelle: | 14
Anzahl des Rollmaterials: | 5(#2)
Anzahl Immob. &LS-Elemente: | 8
Anzahl der Signale: |1
Anzahl aller Gter: | 0

g :
Lange der Strafien:

Lénge der Tramgleise:
Lange der Wasserwege & Unsichtbaren:

Ferner legen Sie hier einige
Parameter fiir den Betrieb lhrer Anlage fest. Neben der Umschaltung auf
Linksverkehr kdnnen Sie beispielsweise festlegen, dass Triebfahrzeuge nur dann eigenstandig fahren kénnen, wenn
das Gleis elektrifiziert ist.

7.1 Rollmaterialien einsetzen und aufgleisen

Die Anlage ist erstellt, die Gleise sind verlegt, jetzt ist es an der Zeit, dass Rollmaterialien eingesetzt werden.
Dies geschieht im 3D-Fenster mit Hilfe des Steuerdialogs. Das ist die Schaltzentrale, die alles, was im 3D-Modus auf
dem Bildschirm passiert, steuert — die Kamera, den Geldndeeditor, der nur im 3D-Modus aktiv wird, und nicht
zuletzt natiirlich den Fahrbetrieh.

2UHECw [ 2 ¢ [ e 8 W e B R

) <22 Objeki-Editiermodus in 3D Ist aktiv >>>

= BR232 277410
408 212309
408 215 beige:

48 DB 220-019 EpIV
45 DB v200-008 EpIIt

O Triebwagen
© U- und 5-Bahnen [#5DR_112 241
Schmalspur 600mm ]

Al I Nl NerE

| Femg,,, [| X: 385.44 m_Y: 152.76 m, Hohe: 10.30 m Skala: 1/20 [pixel/cm
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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, iiber einen eigenen Antrieb verfiigt.

| EFolmateiia [+] [Modele =
#5BR232 277-4v10
Kategorien 508 212 309
#5.DB 216 beige
o Quellen__ #5.DB 220019 EpIV =
=N o . #5 DB V200-008 EplII
E-%&F Bahn #5DB 215 134
#5DB_218_202
- #808_218_217
i+ [0 Schlepptenderloks &508 218 315 =
S ::3::|osa EEEELE
5] T #5DB_220_060
{0 Elekirisch #5DB_290 5198
- Wagen #8DB 295 0227
) £ Trichwagen DB 360 339
5 U- und 5-Bahnen #5DR 110628 =
B Sd_lmafswr 600mm = #ﬂm“—‘_-‘ﬂ—‘n:._m‘—m‘f

Auswdhlen von Rollmaterialen

Schalten Sie das 3D-Fenster ein und begeben
Sie sich in die Schaltzentrale. Um eine Lokomotive
oder spater auch ein anderes Fahrzeug auszu-
wahlen, klicken Sie im Steuerdialog auf die
Schaltflache ,Modelle platzieren”. Damit wech-
seln Sie in den Modus, in dem Rollmaterialien
eingesetzt und aufgegleist werden kdnnen.

todelle platzieren. Es kinnen  sowohl  Rollmaterialien,
Zuggamiuren, Immablicn,  Landschaftsabickte, Signale,
Gleisabiekte, ok auch bewegliche Giter aus den jeneligen
Kategerien ausgewthit und in der 3D-Ansicht plaiziert werden

() Handsteenng [ > ] || Fzq. Fiter Tas

| =] [ Feg. hinaufiigen | kein

Rl [Bombardier TRAN 147 002

Fahrstule (0 %. 0 km/h:

Bremse (0%)

G
| < riickwdrts Gange: varwaTts—>
' I I

Fzg. lokalisieren Pufschriften

Steuerung
G © Folm @ 7ua

Sowie dieser Modus aktiv ist, offnet 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.

Um eine Lokomotive auszuwah-
len, klicken Sie sich von der Kate-
gorie Rollmaterial iiber den Ordner
Bahn bis zu den Lokomotiven
durch, unter denen Sie nun lhre
Auswahl treffen. Sowie Sie ein Ob-
jekt in der Liste anklicken, zeigt
sich das Modell von allen Seiten
im Vorschaufenster. Wenn Sie sich

Vor dem Einsetzen des Rollma-

terials konnen Sie einen

individuellen Namen vergeben.
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Modelle [
==DBAG_ICE2-Tz230-806-540-EpVI_SK2
Kategarien S2DBAG_ICE2-Tz230-807-007-EpVI_SK2
[l |£=DBAG_ICE2-T2230-808-030-EpVT_SK2
==DBAG_ICE3-Tz303-403-003-EpVI_SK2-v7 [:j
==DBAG_ICE3-Tz303-403-103-EpVI_SK2-v7
T=DBAG_ICE3-Tz303-403-103EpVI_SK2-v7
S=DBAG_ICE3-Tz303-403-203-EpVI_SK2-v7

£=2DBAG_ICE3-T2303-403-303EpVI_S5K2 ‘
S=DBAG_ICE3-Tz303-403-303-EpVI_SK2+v7

|HHU|ImalEria| |v

: O Tender

=iy ; - S
i+ O Tenderloks -
H O Diesel == DBAG_ICE3-Tz303-403 Suche Maodell
== o= 240
@ v B EEER ‘—_DBAG_ICE}TZSO o Suche nachstes Modell
_— ~2DBAG_ICE3-Tz303-403
- ]
| = :DEAG_ICE}TZ%GAUSH Dokumentation anzeigen
S - [# Triebwagen ~=DBAG_ICE3-Tz306-4903-]
- i |=ercpac s Taoas an | -
= @ S o e = |52 I ] | Eigenschaften |
e i

fiir ein Modell entschieden haben, wechseln Sie ins Radarfenster und klicken 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 kénnen.

In EEP stehen verschiedene Modelle zur Verfiigung, die mit einer Tauschtextur versehen sind. Die eigens zu Tausch-
zwecken konstruierten Modelle sind im AuswahImenii an der blauen Schriftfarbe zu erkennen. Um einen Textur-Tausch
vorzunehmen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein entsprechendes Modell in der Auswahlliste und wéhlen
die Option Eigenschaften. Mit einem Klick auf die Schaltfliche Lade Tauschtextur offnen Sie dann den Dateiaus-
wahl-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 kénnen. Die Formate *.tga und *.png werden bevorzugt eingesetzt, da sie iiber einen Al-
pha-Kanal verfiigen, so dass transparente Texturinhalte realisiert werden kdnnen. Die Wandlung des Originalformats in
das DirectX-Grafikformat *.dds iibernimmt EEP automatisch. Bei der Umwandlung werden MIP-Map-Level erzeugt und
die geeignete Texturkompression (DXT5 oder DXT3) angwendet.

Mit EEP 15 wurde die Mdglichkeit hinzugefiigt, Modelle mit Text-Texturen zu beschriften. Mit dieser Funktion ausgestattete
Modelle sind im Auswahlmenii an der griinen Schriftfarbe zu erkennen. Detaillierte Hinweise finden Sie im Kapitel
7.6.4 Eigenstandiges Beschriften entsprechend vorbereiteter Modelle".

Ein besonderes Fahrerlebnis versprechen diverse Loks und Waggons mit ausgestatteter Inneneinrichtung. GenieBen
Sie die Entdeckungsreise durch Ihre Anlage in einem dreidimensional nachgebildeten Lokfiihrerstand. Oder Sie
machen es sich in einem Waggon bequem, um Ihre Modellbahnlandschaft aus dem Inneren des fahrenden Zugs zu
erleben. Solche Ein- und Ausblicke lassen sich realisieren, wenn Sie ein entsprechendes Funktionsmodell wahlen und
mit der Zifferntaste /8] oder [0] die passende Mitfahrkamera aufrufen.
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Da Rollmaterialien desselben Typs — etwa Waggons — oft mehrfach eingesetzt werden sollen, der Name aber nur
einmal vergeben werden darf, werden den Duplikaten automatisch Ordnungsnummern zugewiesen, die an den
Namen angehdngt werden. Ist das Gleis schon besetzt, sollten Sie fiir Ihre Lok oder Ihren Waggon einen anderen
Gleisabschnitt wahlen oder das schon vorhandene Fahrzeug verschieben.

So verschieben Sie eine Lok oder einen Waggon - ganz einfach 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 [Strg]-Taste und ziehen das Fahrzeug nach links oder rechts zur Seite.

« Auf diese Weise kdnnen Sie Lokomotiven wie auch Waggons miihelos aufs Neben- oder aufs Abstellgleis ver-
frachten und besetzte Gleise fiir 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 gedndert werden muss. Auch
das bewerkstelligen Sie ohne Probleme:

— Aktivieren Sie in der 3D-Ansicht mit einem Mausklick das Fahrzeug, das gedreht werden soll.

— Klicken Sie im Steuerdialog auf die Schaltflache Modelle platzieren. Damit ist der Modus aktiv, in dem
Rollmaterialien eingesetzt bzw. aufgegleist, gedreht und auch wieder entfernt werden kdnnen.

— Aktivieren Sie nun per Mausklick die Schaltflache Rollmaterial umdrehen, die nur in diesem Modus verfiigbar
ist und die nun die gewiinschte Drehung auslost.

e Obiekt: DB_218 217

Objekt editiersn, verschisben

Wenn Sie lhren Zugverband auf ein benachbartes Gleis, oder an einen anderen Ort ihrer
Kupplung vome ist aktiv
Kupplung hinten ist aktiv

Anlage verschieben wollen, kdnnen Sie hierzu eine neue Funktion verwenden, die in der - ey )
3D-Ansicht im Menii der rechten Maustaste erscheint: ,Zuggarnitur bewegen'. Achsenstelng speichem ’

ik Folmaterial wenden

Diese Meniioption ist verfiighar, sobald Sie eine Lokomotive oder Waggon einer gekop- || @_Sbi snferen
pelten Zuggarnitur, oder ein einzelnes Rollmaterial (z.B. LKW, oder PKW) mit der rechten
Maustaste anklicken.

Zuggamitur bewegen

Tausche gegen DB AB4yg-58 Eplliml

L3
H Zuggamitur enfemen
9
a

Objekt spemen
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der Girafik
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Antialiaging
Gralikkarterier

Rendering-Grake
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e oot b I ) Freiie Bewegung der Fenster
editierbar” gesetzt haben. Haligka 116 W e oo B

Klicken Sie anschlieBend mit
der linken Maustaste auf
einen anderen Fahrweg
(bzw. StraBenstiick), auf das

Bloom-Anfang [0.90]  Bloom-Stike [0.20]

] Bildakiualisierungerate bis 30 begrenzen

] Veidopplung det Sichtueite

g drewe=rc
dos Tans

Lautstarke

der Fil

I
Lange des &1 Films [3ek)

gk
AV [fps)

H| Kein Rendering unter Anlagenoberlsche

(| Kfzéntikolisionsabirage

] Luftcruckewelle beim Passieren der Ziige

Dynamische Bewegung der Landsch.-Elem.

] Kamerasrisntierung in-Achse invettisien
K ameraarientierung in Y ichse invertisien

BT TR Aage Dyatemzel speiche
] #usblenden von kameranahen Objekten

aufwitheln

| EEP Ereigris Fenster

. . Auswahl des AVI-Codecs
die ausgewahlte Zuggar-

nitur bzw. ein Rollmaterial verschoben werden soll. Der Zug wird an
dieser Stelle neu eingesetzt werden.

e Objekt: SchBB_Sommer;002

Objekt editieren, verschieben
Kupplung vome ist aktiv
Kupplung hinten ist aktiv
HE  Benutzerdefiniete Kamera speichem
$g Folmaterial wenden

Im Rahmen der Weiterentwicklung von EEP wurde zusatzlich die Mdg-
lichkeit geschaffen ein einzelnes Fahrzeug in einem Zugverband zu
wenden. Klicken Sie dazu bei gedffnetem Steuerdialog mit einem Rechts-
klick auf das zu wendende Fahrzeug, so erscheint der unten angezeigte
Dialog in dem jetzt die neue Funktion zusétzlich eingefiigt wurde. Ein
Linksklick auf diesen Meniipunkt dreht das Modell um.

U jett entfemen

B Zugwenden —

. [] Zuggamitur entfemen

il

_?} Objekt spemen

l:j Modelleigenschaften

Ebenso einfach wie ein Rollmaterial in der 3D-Ansicht gedreht werden E Venisschietien

kann, lasst es sich auch entfernen: —

« Markieren Sie per Mausklick das Rollmaterial, das Sie Ioschen mdchten — das geht im Auswahlmenu oderim
Radarfenster ebenso wie in der 3D-Ansicht.

« Klicken Sie dann im Steuerdialog auf die Schaltflache Zug entfernen, um das aufgegleiste Fahrzeug bzw.
den Fahrzeugverband vom Gleis zu nehmen. Auch diese Schaltfléche ist nur prasent, wenn der Aufgleis-Modus
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

wiirde.

Modell-Tauschfunktion fiir alle Modelltypen

Auf vielfachen Wunsch der EEP-Anwender wurde eine Tauschfunktion fiir 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,
wahlen Sie in der Modellliste (mittels linker Maustaste) zundchst 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.
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Der eigentliche Tausch des Modells wird
nun iiber das Menii der rechten Maustaste
vollzogen, indem Sie den Tauschbefehl im
aufgeklappten Menii anklicken. Beim
Tausch eines Waggons innerhalb einer ge-
koppelten Zuggarnitur werden magliche
Langenunterschiede der Objekte beriick-
sichtigt, so dass die gesamte Zuggarnitur
automatisch auf die optimale Lénge ver-

kiirzt oder verlangert wird.

Tausch des Modells gegen das Modell
in der Auswahlliste

HANDBUCK EEP 17

Objekt: DB_218_315

Objekt editieren, verschieben
Kupplung vome ist aldiv
Kupplung hinten ist aktiv

Benutzerdefinierte Kamera speichem

Objekt entfemen

Rolmaterial wendan

Zuggamitur entfemen

Wichtiger Hinweis:
Der Tausch von Modellen ist ausschlieBlich innerhalb des gleichen Layers maglich.

7.2 Rollmaterialien steuern

| BfRommareral |-l

Kategorien

0O Tender
O Tenderloks
[ Diesel

O Bekirisch

{) Schmalspur 600mm

Modelle

Tausche gegen DB_230 5158

s BR 232

#8508 212 309
22508 216 beige

| #88 DB 220-019 Ep1Y
#8508 v200-005 Epl
e08_218_134
&508_218_202
408 _218 217
#5508 _218_315
#2508 _218_398
&5 08_220_060
&5 08_200_519-8
#2508 _296_022-7
#508_360_339
45 DR 110628

Modelleigenschaften

Menii schiieben

Die Lok, die Sie aufgegleist haben, soll nun in Bewegung gesetzt werden. Das Instrumentarium fiir die Steuerung

des Fahrbetriebs erscheint,
wenn Sie mit einem Klick
auf die darunter liegende
Schaltflache vom Aufgleis-
Modus in die Fahrzeug-
steuerung wechseln. So-
wie diese Schaltflache
aktiviert ist, verschwindet
der Modellkatalog, um
dem Steuerpult Platz zu
machen. Uber dieses Pult
wird der gesamte Fahrbe-

Steuerdialog

Fahrzeug:

@ Handsteuerung [ > ]

| Bombardier TRAX- 147 002

Fahistufe [0 %, O kmh):
el I

Bremse [0 %)
] Gl

| Fzg. Filter
|v| ’Eg hinzufiigen ‘ kein
hinten warne
@< ¢ @ —-
Oy || Ogite
Ok | @k

A
SaE

g [Lckwarts Gange:
' !

worwalks-—->

Steuerung
G ’7@ Follmal @ Zuggar

‘Fzg.lokalisieren | | Aufschriften |

Im Steuerdialog kann zwischen Fahrzeug- und Zuggeschwindigkeitseinstellung gewdhlt werden

trieb auf Gleisen, Schienen und StraBen sowie auf unsichtbaren Luft- und Wasserwegen gesteuert.

EEP unterscheidet zwei Arten der Fahrzeugsteuerung: die manuelle und die automatische Steuerung.
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Der Betriebsbutton ist ein Wechselschalter zur Umstellung zwischen den Modi Fahrzeug und
| Zuggeschwindigkeit.

Den Betriebsmodus konnen Sie iiber das Steuerpult der Fahrzeugsteuerung wechseln. Dazu klicken Sie auf die Schalt-
flache, die nun zum Wechselschalter wird, mit dem Sie die Handsteuerung bzw. die Automatik ein- und ausschalten
konnen.

7.2.1 Steuerung iiber die Tastatur

Fiir Steuerung iiber die Tastatur stehen in EEP folgende Tastaturbefehle (Hotkeys) zur Verfiigung, die vor allem den
manuellen Rangierbetrieb erleichtern.

= Fahrt riickwarts = Kupplungszustand hinten (beeinflussen Sie den
Zustand der hinteren Kupplung und @ndern diesen

R A wechselweise durch mehrfaches Betdtigen der Taste)

2] [=] =]

Stop / Bremse (Ein Druck auf diese = Kupplungszustand vorne (beeinflussen und dndern

Taste beeinflusst die Bremse des Sie den Zustand der vorderen Kupplung)
ausgewahlten Fahrzeugs)

_ = Schaltzustand einer Weiche (Schalten Sie

= Zugbremse (Hiermit konnen Sie bei die néchste Weiche — in einer Entfernung von
manueller Steuerung die Bremsen bis zu 500 m — ggf. durch mehrfachen Tastendruck)
des kompletten Zuges ein- und ;
ausschalien _ ggfgmehrfach = Schaltzustand von Signalen (Andern Sie das Signalbild
betitigen des nachsten Hauptsignals in einer Entfernung von bis

zu 500 m. Mehrbegriffige Signale werden durch
[@ = Hupe /Horn / Warnsignal mehrfaches Betatigen der Taste G umgeschaltet)

U | —

Hotkeys bei der
Steuerung von
Rollmaterial
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ingen

7.2.2 Steuerung mit einem Gamepad ' N [ Endelirgen desigE e
1 1
H aali sali Gleisdetaillevel Qualitat der Funken r Optionale Funklionsweise ———————
In EEP ist es mdglich Ihre Rollmaterialien ganz komfortabel Ty . e el
iiber ein Gamepad zu steuern. Wenn Sie ein Gamepad Fabien (0] otk
.. = . . . . L — !Analng—ﬁtlckstauschen¢
benutzen mdchten, so wahlen Sie es zundchst bitte in ) (B Famerss rzcigen
. S e — | Uhnzsitin der 3D-4nsicht zsigen
den Programmeinstellungen von EEP aus. R ] racioe g Beschundsket und Koera
e E| Modelle bei jedem Stait scannen

0 b | Modele beim nshsten Stat scannen

Die Bedienung eines Controllers ist bei allen verwendeten B e — S
Modellen gleich, auch wenn wie zum Beispiel beim X- e zmtmpk:m: D i
Box Controller der linke Joystick iiber oder bei einer Play- Renceing e 1107 || B
station unter dem Steuerkreuz sitzt. e = B Cnainare
Anaglyph 3D | ausgeschaltet - ) Alle Obieki-Typen in 30 editirbar
Wichtiger Hinweis: . % S‘:m‘:wt::luhhub\kt
Wenn Sie die Funktion der beiden analogen | | B Veksshas dei st 8] <P Eriyis Forsr
Joysticks zu tauschen mdchten, setzen Sie e e 1

Bloom-Anfang [0.94] Bloom-Starke [0.12]
. . . 5 . : < Lange des #I-Films (Sek | -_
bitte einen Haken in das darunter befindliche E— | ——— : o=

ebenfalls markierte Feld - Prad zum ArlagereDrdner auswahlen
J|E ATreneAEEP13\Fiasourcentbrlagen | [ Prad suswatien ‘

Die Bedienelemente sind auf dem Gamepad wie folgt an-

geordnet:
Schultertaste oben: Schultertaste unten: Schultertaste unten: Schultertaste oben:
Kupplung hinten  Fahrstufe verringern Fahrstufe erhdhen  Kupplung vorne
Mitfahr- Pause
Kamera an/aus
|

Weiche

Kamera .

drehen Signal

__ Nothremse

— Kamera
Perspektive

Waggon  Zug Kamera
positionieren
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Die einzelnen Steuerelemente des Controllers haben folgende Funktionen

Rechter Analog-Stick

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 [hre Kamera iiber die Anlage

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
ndchsten.

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 konnen Sie mit dem linken Analog-Stick das Fahr-
zeug 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 ausgewdhlten Rollmaterials auf Null.

Taste B

Mit der Taste B andern Sie das Signalbild des nachsten 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 ent-
sprechend den Kamerapositionen 1— 9 durch.
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TasteY
Mit der Taste Y Schalten Sie die nachste Weiche — in einer Entfernung von bis zu 500 m —
ggf. durch mehrfachen Tastendruck — um.

Untere Schultertasten
Mit den unteren Schultertasten regeln Sie die Fahrstufe. Je weiter Sie diese Tasten rein
driicken, desto schneller @ndert sich die Fahrstufe.

Obere Schultertasten
Mit den oberen Schultertasten betdtigen Sie die Kupplung. Sie kdnnen mit dem Steuer-
kreuz den Waggon im Zugverband auswahlen, dessen Kupplung sie scharf oder auf ab-
stoBen stellen mdchten.

a. Eingeschaltet

Bei eingeschalteter Mitfahrkamera kann man mit dem linken Analog-Stick um das Roll-
material 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 iiber die Anlage wandern.

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 mdglich, fiir jedes einzelne Rollmaterial eine modellspezifische Belegung von Gamepad-Tasten zu reali-
sieren. Dabei wird die von Ihnen konfigurierte Achsensteuerung in der *.ini-Datei eines Modells gespeichert und
steht somit in verschiedenen EEP-Anlagen in identischer Form zur Verfiigung. Dabei ist zu beachten, dass die Game-
pad-Steuerung iiber 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 auswahlen
,RB” (Rechte Schulter/R1) = ndchste Steuerachse auswahlen
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LT (Linker Trigger/L2)
,RT” (Rechter Trigger/R2)

Achsen-Stellung —
Achsen-Stellung +

Um das Konfigurationsfenster der Tastenbelegung des Gamepads aufzurufen, muss zundchst das zu steuernde Roll-
material ausgewahlt sein und der Steuerdialog im Modus der Achsensteuerung aktiv sein. Am rechten Rand des
Steuerdialogs finden Sie nun eine neue Schaltflache , Controller fiir ausgewdhltes Fahrzeug konfigurieren...".

Fahizeug:

[ =] [umkian

Fahrstufe (0%, 0 km/hl:
i

Bremse:

= <o lickyarts. Géngs: wonartse> 0% Achsensteusrung: 100%
| ' ' L '
i

N e b R Nt A1 1 [ 202 RO R
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Konfigurationsfenster des Controllers (Gamepads) zu 6ffnen. Im Dialogfenster
der Gamepad-Konfiguration wéhlen Sie aus dem Menii ,Fahrzeug-Achse” eine bewegliche Achse aus und weisen
Ihr aus den darunterliegenden Meniis , Taste 7“ und , Taste 2“ die von lhnen gewiinschte Kombination aus. Selbst-
verstandlich konnen Sie je nach Bedarf lediglich eine der beiden Tasten als Kombination 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 ,0K” werden Ihre Einstellungen gespeichert und das Dialogfenster
der Controllerkonfiguration geschlossen. Mit der Schaltfliche ,Abbrechen” schlieBen Sie das Fenster ohne Uber-
nahme der getétigten Anderungen.

Contraller konfigurieren

[eine Zuweisung

:

Keine Zuneisung

Fahizeug

ercedes Benz Kian Klaue

Fatustufe (0%, 0 kmh}

Bremse:
G i G T S S
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7.2.3 Manuelle Steuerung

Eine manuelle Steuerung des Fahrbetriebs ist nur bei Rollmaterialien mit eigenem Antrieb mdglich.
Um eine aufgegleiste Lok in Gang
zu setzen, muss sie zundchst in der
Fahrzeugliste des Steuerpults oder
in der 3D-Ansicht mit dem (ibli-
chen Mausklick ausgewahlt wer-
den. Schneller geht’s jedoch, wenn =

Steuerdialog

(@) Handsteusmng [ - ] |E| Fag. Fiter T astenkliz

[ = || Feg. hinaufiigen | kein

Fahrzeug;
[Br@_MARIANNE

Fahrstufe [100 %, 20 km/h]

Bremse (0 %)
o R T T N TR

Sie lhren aufgegleisten Loks und

Waggons iiber die Tastenkiirzel-

Liste einen Hotkey zuweisen. Statt

|‘:. . '
i |,
beispielsweise eine Lok mit dem

Fzg. lokalisieren ‘

RS
@ Rolmaterial Q) Zuggarmitur

t
<ee lickundrts Géange: VOnELs-->

-

wenig einpragsamen Namen DB E10 299 bl;002 aufzurufen, driicken Sie einfach nur die gewdhlte Tastenkombi-
nation, und schon springt die Kamera zu der gesuchten Lok und wechselt unverziiglich in den gekoppelten Kameramo-
dus.

In Bewegung gesetzt wird die Lok mit dem Fahrstufenregler, der die Antriebskraft dosiert und die Geschwindigkeit
steuert. Analog dazu bedienen Sie den Bremsregler, um die Geschwindigkeit zu drosseln und die Rollmaterialien
abzubremsen. Und schlieBlich nutzen Sie den Regler fiir die Gange, um die Fahrtrichtung und die Kraftiibersetzung
des Antriebs einzustellen.

Seit dem Plug-in 1 zu EEP 16 ist es dariiber hinaus mdglich im manuellen Modus einen kompletten Zug zu steuern.
Um diese Funktion zu nutzen klicken Sie im Steuerdialog im manuellen Modus in das unten rot markierte Feld
und markieren den Punkt Zuggarnitur. Dadurch wirken die von Ihnen vorgenommenen Einstellungen — zum Beispiel
,Bremse [6sen” — nicht mehr nur auf einen ausgewdhlten Wagen, sondern auf den gesamten Zug.

7.2.4 Automatische Steuerung

Eine automatische Steuerung des Fahrbetriebs ist nur bei Rollmaterialien mit eigenem Antrieb mdglich. Im Auto-
matik-Modus werden Rollmaterialien durch voreingestellte Kontaktpunkte und Signale gesteuert, ohne dass Sie
direkt beteiligt sind. Sie selbst legen nur die Einstellungen fest und iiberlassen die Ausfiihrung dem Programm, das
den Antrieb, die Geschwindigkeit und die Bremstatigkeit der einzelnen Fahrzeuge wie auch den Gesamtablauf
nach lhren Vorgaben steuert.

Zug:

[#oB_380_333

Den Steuerdialog fiir Automatikbetrieb
konnen Sie auf zwei Arten aufrufen—
entweder mit einem Klick auf den

Ish-Geschwindigkeit [0 km/h)
| U
I R A [ R i | AR ]| S
A
L
Setze:

SollGeschwindigkeit [0 kmih)

[ Automatik A5 ]

Routenauswahl

Das Bild zeigt den Geschwindig-
keitsmodus bei der Steuerung
von Rollmaterial

ﬁ_‘ [ate
AR

o]
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Wechselschalter in der Fahrzeugsteuerung oder mit einem Klick auf ein beliebiges Rollmaterial bei gleichzeitig
gedriickter [Shift]-Taste im 3D-Fenster. Ein Zug wechselt jedoch erst dann in den Automatikmodus, wenn in diesem
Steuerdialog eine neue Geschwindigkeit eingegeben wird!

Ist die automatische Steuerung eingeschaltet, verdndert sich das Steuerpult. Wahrend Sie bei manueller
Steuerung die Fahrgeschwindigkeit mit dem Fahrstufen- und Bremsregler eigenhdndig betdtigen, bestimmen Sie
im Automatikmodus nur die Soll-Geschwindigkeit, die Steuerung iibernimmt das Programm.

Um Ihre Lok im Automatikmodus ins Rollen und auf Touren zu bringen, schieben Sie den Regler fiir die Soll-
Geschwindigkeit in die gewiinschte 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 Signal-
steuerung dies zuldsst. 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 anhélt, weiterfahrt
und schlieBlich ankommt, das bestimmt der Fahrplan, den Sie fiir jedes einzelne Fahrzeug im Verkehrssystem fest-
legen kdnnen. Dieses Thema wird im ndchsten Kapitel zur Sprache kommen.

Wie bringt man einen fahrenden Zug im Automatikmodus zum Stehen? Sie konnen den Schieberegler auf die Mittel-
position zuriick schieben. Einfacher geht es aber mit einem Rechtsklick auf diesen Schieberegler. Denn alle Regler
lassen sich in EEP mit einem Rechtsklick wieder in die Grundstellung zuriick setzen.

Im Automatikmodus konnen Sie Ihren Ziigen auch bestimmte Routen zuweisen. Auch dieses Thema gehort
jedoch in den Kontext des folgenden Kapitels und wird deshalb auch dort behandelt.

Zugauswahl im Steuerdialog

Auf den meisten Anlagen sind viel mehr Fahrzeuge P

unterwegs als man selbst steuern mochte. Die }
Zug \H| Zug Filter:

meisten laufen im Automatikbetrieb oder sind an [ioe heactzesto A, [~ ][ 209 natogen |

verschiedenen Punkten der Anlage abgestellt. | Sl Tj”“‘”“m’“ VVVVV

Hierzu besteht die Mdglichkeit, diese Fahrzeuge i | o || eese

b ineF itenlist lekti d dadurch o= Sl Baschysindigket (0 km/h) s badlmiiiol|| 0 <

iiber eine Favoritenliste zu selektieren und dadurc Wi o . e

|

die Auswahlliste der zu bedienenden Fahrzeuge | e -]
aufzurdumen und die Zugauswahl zu erleichtern.

7.2.5 Benutzerdefinierte Kamera bei Rollmaterialien

Auch diese Funktion ist die Umsetzung eines vielfachen Anwender-Wunsches. Die individuellen Kamerapositionen, die
fiir jedes Fahrzeug (Rollmaterial) definiert werden konnen, werden direkt in der Anlagendatei gespeichert.

Um eine benutzerdefinierte Kamera zu speichern, muss im 3D-Editor zundchst ein Fahrzeug ausgewahlt (mar-
kiert) werden. Wahrend es blinkend markiert ist konnen Sie die Kamerasicht mittels der Pfeil-Tasten sowie der
[R]- und Leertaste auf der Computertastatur einstellen. Im Menii, welches Sie per Rechtsklick der Maus offnen, wahlen
Sie nun die Option Benutzerdefinierte Kamera speichern. Die von lhnen definierte und abgespeicherte Kamera-
einstellung kann iiber die Taste [9] auf der Computertastatur oder iiber Kontaktpunkte aufgerufen werden. Der
entsprechende Eintrag im Dialogmenii der Kontaktpunkte lautet Sicht der benutzerdefinierten Kamera.
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R

Zuggamitur ent
Speichern einer individuell
eingestellten Mitfahrkamera.
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7.3 Ziige zusammenstellen

Lokomotiven und Wagen sind durchweg so ausgeriistet, dass sie gekoppelt und zu einem Zugverband zusam-
mengestellt werden kdnnen. Das Ankoppeln lauft im Prinzip genauso ab wie bei realen Modelleisenbahnen: Ein Roll-
material wird langsam an ein anderes herangefahren bzw. herangeschoben. Sind die Kupplungen beider Fahr-
zeuge scharf gestellt, verbinden sie sich bei Beriihrung automatisch. Bei Rollmaterial auf der Schiene sind die Kupp-
lungen immer scharf, also aufnahmefahig. Bei Kfz dagegen sind sie beim Einsetzen des Rollmaterials immer ausgeschaltet.
Kontrolliert wird die Kopplung iiber die entsprechenden Symbole im Steuerdialog, die den jeweiligen Status anzeigen
und aktivieren:

hintern YOIne

Ogrie || Ogiie
IQ] Pii Fq I@ p:} ‘nq Diese Symbole veranschaulichen die drei

Kopplungszustdnde von Rollmaterialien

[E e Oben: An der Kupplung (vorne oder hinten) ist ein Rollmaterial angeschlossen. Die Anzeige
ist solange aktiv (grauer Auswahlknopf), bis die beiden beteiligten Rollmaterialien getrennt

sind.
@ Mitte: Die Kupplung ist aktiviert, wenn der Knopf leuchtet. Ein weiteres Rollmaterial kann
angekoppelt werden.

ok =

Unten: Die Kupplung ist deaktiviert, wenn der Knopf leuchtet
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Informationen zur gelads

rEckdaten der gedffneten Anlage

Mame der Anlage: | Meue Anlage

Format: | AML3 / Version 13.00 / GER
Breite: | 1.00 km
Lange: | 0.60 km
Hihe: |0.00 to 0.00 m
Rasterpunkte pro km: | 150Knotenfkm
Lange der Schienen: | 0.000 km { #0 )
Lange der Strafen: | 0.000 km { #0)
Lange der Tramgleise: | 0.000 km { #0)
Lange der Wasserwege & Unsichtbaren: | 0.000 km { £0 )
Anzahl aller Modelle:
Anzahl des Rollmaterials:
Anzahl Immob. &LS-Elemente:
Anzahl der Signale:
Anzahl aller Gater:

== R

In EEP ist es mdglich, Loks und Wagen vorbildgetreu ,sanft” ankuppeln zu lassen. Dazu gehen Sie bitte wie folgt vor:
Zundchst muss das neue ,sanfte Ankuppeln"in den Anlageninformationen aktiviert werden. Grund dafiir ist, dass
andernfalls bisherige Shopanlagen nicht mehr funktionieren wiirden, wenn sie so aufgebaut sind, dass eine an-
koppelnde Lok die Waggons bis zum ndchsten KP schiebt. Ist die Funktion aktiviert, dann verlangsamt eine Lok
automatisch, wenn

« die Kupplung der Lok und die Kupplung des Waggons "aktiviert" sind
« die Lok im Automatik Modus fahrt 5 Neue Anlage

- die Lok eine bestimmte Distanz zum Waggon unterschreitet. )] Anl=ge offnen
2 Block dffnen
Den Effekt dieser Option sehen sie in der Anlage: Tutorial 57 — sanftes Ankuppeln. % o e

Bl Anlage speichem

Nicht nur einzelne Loks oder Waggons, auch ganze Zuggarnituren konnen gekoppelt | = _
[,__J] Anlage speichem unter

und abgekoppelt werden. Damit lassen sich typische Betriebsabldufe wie ,Fliigeln”
oder ,Kopf machen” automatisch steuern. Mehr dazu lesen Sie im folgenden Kapitel.

jﬁ_ﬁ Speichers Zug

+. Modelle installieren

Nachdem Sie einen Zug zusammengestellt haben, kdnnen Sie den Zugverband mitdem | =* :

Befehl Speichere Zug im Menii Datei unter einem eigenen Namen abzuspeichern, so | 81 "eeremmenselungen
o . . [£] Anlageninformation

dass der Zug auch an anderer Stelle oder in einer anderen Anlage wieder eingesetzt

werden kann.

Seit dem Plug-in 3 zu EEP 16.3 werden die beladenen Giiter mit den Daten der Zuggarnitur mit gespeichert.

o Modele scannen
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In EEP kdnnen nicht nur einzelne Loks oder
Wagen, sondern auch gekoppelte Rollmate-
rialien bis hin zu Zugverbanden in der 3D -
Ansicht eingesetzt werden. Ebenso konnen
Sie im 3D- Modus nicht nur den kompletten
Zug, sondern auch einzelne Waggons entfer-
nen, ohne dass der Zugverband zuvor erst
miihsam entkoppelt werden muss. Wahlen
Sie einfach per Mausklick den Waggon, den
Sie herausnehmen méchten, und Klicken Im Auswahldialog finden Sie den Punkt ,Rollmaterial wenden’.

Sie im Objektmenii auf den Befehl Objekt

entfernen. Um die entstehende Liicke im Zugverband zu schlieBen, klicken Sie auf den vorausgehenden oder
folgenden Waggon, wahlen im Objektmenii die Option Objekt verschieben und schieben den Wagen so weit nach
vorne oder hinten, bis dieser an den nachsten Wagen ankoppeln kann. Dariiber hinaus konnen Ziige auch ihre Fahrt-
richtung in der 3D-Ansicht @ndern: Klicken Sie einen beliebigen Wagen im Zugverband an und wahlen Sie im Objekt-
menii die Option Rollmaterial wenden und schon ist der komplette Zugverband gedreht.

Objekt DB_Avumh111-03-TEE-EplVa_SK2-v7

Obijekt editieren, verschieben
Kupplung vorne ist aktiv
Kupplung hinten ist aktiv
 Benuizerdefinierte Kamera speichem
Objekt entfernen

& Rollmaterial wenden
Zuggarnitur enffernen

9 Tausche gegen DB 113-270 TEE SK2

[Z] Modelleigenschaften

[ Menii schlieBen

Seit EEP 15 wurde die Vergabe von Zugnamen bei der Fliigelung (Schwéchung: Aufteilung von Ziigen; Verstarkung:
Zusammenfiihren von Ziigen) wie folgt gedndert. Ziige, die zundchst getrennt und spater zusammengefiihrt werden,
behalten ihren urspriinglichen Namen bei. Beispiel: Ein Zug besitzt den Namen ,Regionalbahn” und wird in zwei Zugteile
aufgeteilt:,Regionalbahn” und,Regionalbahn;001" Nach dem erneuten Ankoppeln, also Zusammenfiihrung der beiden
Zugteile, erhdlt dieser Zug wieder seinen urspriinglich vergebenen Namen, also: ,Regionalbahn”.

Wenn Sie dieses Feature verwenden mdchten, setzen Sie ein Hakchen in das markierte Kastchen in den ,/nforma-
tionen zur geladenen Anlage’.

Informationen zur geladenen Anlage

—Eckdaten der gedffneten Anlage

MName der Anlage: | Testgelsnde| |

Format: | ANL3 [ Version 7,10 / GER.
Breite: | 10.00 km
Lange: | 2.00 km
Hohe: | -65.37to 83.93m
Rasterpunkte pro km: | 111Knoten/km
Lange der Schienen: | 70.335km ( £1342)
Lange der Strafien: | 8.075km (#129)
Lange der Tramgleise: | 0.000 km { #0)
Lange der Wasserwege & Unsichtbaren: | 0.000 km { #0)
Anzahl aller Modelle: | 3429
Anzahl des Rolmaterials: | 167
Anzahl Immob, & LSElements: | 3199 IH| Linksverkehr firr Automabile
Anzahl der Signale: | 63 | Tfz. benatigt Elektrifizierung
Anzahl aller Giter: | 0 IBl| Terrain LOD
| Terrainkachelung reduzieren

.__' Sanftes Ankuppeln

¥ ¥
I |!J Zugnamen beibehalten
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7.4 Animierte Fiihrerstande

Seit EEP 10 kann man Lokomotiven

und Triebwagen aktiv fahren. Hierzu be-

gibt man sich wie in einem Fahrsi- |

mulator ins ,Cockpit” der Lok und

nimmt den Platz des Lokfiihrers ein.

Wahlen Sie in der 3D-Ansicht im Steu-

erdialog den Bereich Kamera und akti-

vieren hier die mitbewegte Kamera. Zug u,

Lokb{emse/l\ 3 5\

Hebel fiir
. \ -~ Steuerung - auch
Wenn man nun die Taste 8 oder 0 auf . Rehrwandblaser Fahnrtchtungswechsel,gs—%

der Tastatur driickt, befindet man sich
sogleich in der Lokfiihrerkabine, sofern
die ausgewahlte Lok iiber einen animier-
ten Fiihrerstand verfiigt.

Die Grundversion von EEP enthdlt = -‘LE\‘

animierte Fiihrerstdnde zu folgenden
Loks:

Kabine der ER 18-201

« SBB Ce 6/8 Il Nr. 14253 (Krokodil) « VT 11.5 TEE Triebkopf + DB_110-108-0b-EpIV_SK2
- BR212376-8 - BR232 277-4 v10 (Ludmilla)
- Bayerische S 3/6 (BR 18-478) « DBAG_ICE3-Tz4709-407-009-EpVI_AG3

Kabinenansicht der SBB Ce 6/8 Il Nr. 14253 (Krokodil)
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(D Sonnenblende Schalter fiir Innenbeleuchtung @ Reversierer / Fahrtrichtung
(@ Manuelle Scheibenwischer ©® Sander Bremsdruck

(® Pneumatischer Scheibenwischer Nothalt @@ Stromabnehmer

(@ Bewegliche Seitenfenster @D Geschwindigkeitsanzeige Automatikmodus

(5 Fahrplan (Tauschtextur) @ Rangierbremse 9 Fahrstufen

(® Signalpfeife ® Zugbremse Kompressor

@ vordere / hintere Kupplung Fahrgeschwindigkeit

Man hat nun alle relevanten Steuerelemente vor sich, welche iiber den Mauszeiger angewahlt und iiber das Bewegen
der Maus in die gewiinschte Stellung gebracht werden kdnnen. Zur Erleichterung der Steuerbarkeit sind die ein-
zelnen Elemente mit Tooltips versehen, die angezeigt werden wenn der Mauszeiger iiber dem entsprechenden Element
ruht

7.5 Fahrzeugphysik fiir StraBenfahrzeuge

Allgemein gilt, dass das Fahrverhalten von Rollmaterialien von den jeweiligen Fahrzeugeigenschaften abhéngt,
die bei der vorbildgetreuen Konstruktion der Modelle beriicksichtigt wurden. Zu diesen Eigenschaften gehdren
die Eigenmasse, der Antrieb sowie die Brems- und Reibungskrafte, die von Rollmaterial zu Rollmaterial unterschiedlich
sind und die in ihrer Kombination die Fahrzeugeigenschaften und das Fahrverhalten bestimmen. Dies gilt fiir alle
Fahrzeuge, die in einer EEP-Anlage eingesetzt werden konnen. Alle StraBenfahrzeuge lehnen sich abhangig von der
Geschwindigkeit und dem Kurvenradius in Kurven mehr oder weniger zur Seite. AuBerdem gehen sie beim Bremsen
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vorne und beim Anfahren hinten,,in die Knie". Dieses neue Verhalten ist nunmehr ein fester Bestandteil in EEP. Dariiber
hinaus gibt es in EEP aber auch eine ganze Reihe von Modellen, die mit speziellen Funktionen ausgestattet
sind und damit auch die Funktionalitdt der Anlage insgesamt erweitern.

7.5.1 Scheinkrafte in Modellen

Im Modellbestand von EEP gibt es verschiedene Modelle, bei denen Scheinkréfte wie Fliehkraft oder Zentrifugal-
bzw. Zentripetalkraft umgesetzt wurden. Zu den Modellen, die nach den entsprechenden Regeln des Newtonschen
Axioms konstruiert sind, gehdren 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 (Trégheit der Masse) schwingen
sie beim Beschleunigen und beim Bremsen nach vorne und hinten. Dabei bleiben sie — unabhdngig vom Gefalle oder
von der Steigung der Fahrstrecke — in ihrer Neigung konstant und in ihrer waagerechten Betriebslage stabil.

7.5.2 Fahrzeuge mit Stopp- und Blinklichtern

Weiterhin gibt es eine Serie von Kfz-Modellen und Stralenbahnen, die iiber Stopplichter und Richtungsblinker ver-
fiigen. Die Stopplichter dieser Fahrzeuge blinken auf, wenn die Bremse betdtigt oder im Stillstand angezogen wird.
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Die Blinklicht-Funktion wird aktiv, wenn ein entsprechend ausgeriistetes Fahrzeug eine Strecke mit Weichen-
antrieb befdhrt. Die Blinklichter zeigen die Abbiegerichtung nur auf dem Fahrstiick vor der Abzweigung oder
Kreuzung. Deshalb muss beim Aufbau von StraBenkreuzungen darauf geachtet werden, dass die Weichenantriebe
lang genug sind (z. B. 50 m) oder dass die Geschwindigkeit der Fahrzeuge mit Kontaktpunkten entsprechende
gedrosselt wird.

~  FLEURRRLED | \

-

7.5.3 Fahrzeuge mit Loschwasser

Zu den Fahrzeugen mit erweiterter Funktionalitdt gehdren auch die Feuerwehrfahrzeuge, die mit einer Wasser-
kanone und Loschwasser ausgestattet sind. Die Loschwasser-Funktion wurde in Analogie zu der Funktion Feuer
in Immobilien entwickelt, die Sie bereits kennengelernt haben.

Der Wasserstrahl bei diesen Einsatzfahrzeugen kann sowohl manuell als auch automatisch iiber entsprechende
Kontaktpunkte fiir Fahrzeuge aktiviert und gesteuert werden. Die manuelle Dosierung des Wasserdrucks kann
iiber das Auswahlmenii der Achsen und den dazugehdrigen Schieberegler beeinflusst werden. Bei der automatischen
Steuerung werden meist meh-
rere Kontaktpunkte fiir Fahr-
zeuge in der Signalsteuerung ein-
gesetzt, die erst die Position der
Wasserkanone und anschlie-
Bend den gewiinschten Wasser-
druck regeln. Die Kontaktpunkte
fiir das Einstellen der beweg-
lichen Achsen wie auch des Losch-
wassers konnen in allen Arten von
Verkehrswegen gesetzt werden.
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7.5.4 Dampf, Rauch, akustische Signale, Funkenflug

Auch die guten alten Dampflokomotiven brauchen sich in EEP nicht hinter den modernen E-Loks zu ver-
stecken, v. a. nicht beziiglich ihrer Funktionalitdt. Um den nostalgischen Charme zu erhdhen, entfaltet der Dampf
ganz besondere Qualitdten. Denn Dampf ist nun mal nicht gleich Dampf. Er wird daher entsprechend differenziert
abgelassen, namlich:

« bei Entwdsserungsventilen

- aus der Strahlpumpe beim Ansaugen des Wassers aus dem Tender
- aus dem Kesselsicherheitsventil

« beim Betdtigen der Lokpfeife

Modell-Egenschaften - .. Relimaterial SCHIENE Y. OKOMOTIVENIDB 36013

Dariiber hinaus ist es mdglich motorisierten Rollmateria- |
lien (Lokomotiven, Autos, StraBenbahnen u. a.) individuelle |2=2==

Konstrukteur des Modells: Erbauer des Originals:
[Ri1 -Rolf Westohalen [~] [other

Gerdusche zuzuordnen. Gehen Sie dazu wie folgt vor: T

Epoche: Land: Version:
[1s00 I3 ] [ae |7]{) peutschizna [~ |{ o0 |
lame des PDF-Dokumentes: ‘ ‘ P |
Wahlen Sie iiber die Schaltflache ,Gerduschzuordnung” ETo e |
Textur:

im Eigenschaften-Fenster die Art des Gerdusches aus, das || . |[ 13t Taschisr |
ertonen soll. Unterstiitzt werden folgende Mdglichkeiten: || %
Anfahren, Bremsen, Dampfablass, Kurven-Schlupfgeréusch, (L s B
Motorlauf, Rollen und Warnsignal (Horn, Hupe, Pfeife). Dazu
wahlen Sie dann auf der rechten Seite unter dem Button
,Gerdusch laden” ein bestimmtes Gerdusch aus und weisen
dieses Ihrem Modell zu.

0K Abbrechen

Soundmodelle fiir eigene Sounds

Unter den Landschaftselementen werden in der
Kategorie ,Kldnge” zwei neue Lautsprechermodelle
installiert. Im Unterschied zu den bekannten Soundmo-
dellen kann diesen Lautsprechern ein eigener Sound
zugewiesen werden. Ein Lautsprecher ist fiir Tone, die
einmal abgespielt werden sollen. Das Lautwerk am
Bahniibergang zum Beispiel. Der andere ist fiir Tone, die
in einer Endlosschleife erklingen sollen. Eine Sport-
platzatmosphdre wiirde in diese Kategorie fallen.
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aur geladenen Anlage.

Seit EEP 15 besteht die Moglichkeit den Zugradschlupf-
schlag (das Durchdrehen der Rader von Dampfloks
beim Anfahren) und den Funkenflug abzuschalten.
Dies geschieht dadurch, dass der Haken in dem mar-
kierten Kastchen in der Anlageninformation entfernt
wird.

Rasterpurkte pro km:
Lénge der Schienen:
Lange der Strafien:
Lénge der Tramgleise:
Vasserwege & Unsichtbaren:
Anzahl aller Modele:
Anzahl des Rollmaterials: | 167
zahl Immob, & LS-Elemente:
Anzahl der Signale: | 63

Anzahl aler Giter: | 0

Name der Anlage: | Testgelinde|

Format: | ANL3 / Version 7.10 / GER
: | 10.00km

Lange: | 2.00 km

4 | 65.37t083.93m
111Knoten/km

70.335km ( #1342)
8.075km ( #129)
0.000km (20)

0.000km (30)

3429

3199

Vmax. Faktor (Wassam:g:]

[H| EEP&-Kamerawinke!

| 30-Volbidschim-Modus

Weichen aufschneiden erlauben
I Linksverkehr fur Automobie

Terrainkachelung reduieren

H| Tfz. benatigt Elekirifizierung
l Terrain LOD
5]

|H| sanftes Ankuppein
| Physik ur fir neue PhysX Modelle

Zugradschiupfschlag +Funkenfiug

7.5.5. Beladungsfunktion fiir Fahrzeuge

Fahrzeuge mit beweglichen Achsen
Bewegliche Achsen in Fahrzeugen erméglichen es, ein

Fahrzeu

Fahrzeug zu animieren, d.h. einzelne Teile zu bewegen.
Bewegliche Teile konnen dabei Kranarme, Greifer, Seile,
Loffel, Kabinen, Fahrer, Pantographen, usw. sein. Ob
ein Fahrzeug mit beweglichen Achsen ausgestattet
ist, zeigt die Liste mit den beweglichen Teilen in der
Kontrollleiste, die Sie einsehen konnen, wenn Sie das
Modell in der 3D-Ansicht per Mausklick aktivieren.

S

[ranzug 36 2501 Kran (sngetrisber)

[ +] [ usleget hebensserken

Fahistufe (0 %, 0 km/h}

Bremse:

"ug ¢riickwats  Gange:  vorwdits—>
|

0% Achsensteuerung, 100%

Steuerdialog fiir die Achsensteuerung

Hier kdnnen Sie das gewiinschte Modell im Feld ,Fahrzeug” auswéhlen. Unmittelbar im Anschluss aktualisiert
sich das Feld ,Achsenauswahl”. In diesem sind nun alle Funktionsachsen des Modells enthalten. Wahlen Sie eine
der Achsen aus und stellen die gewiinschte Position mit dem Schieberegler ,Achsensteuerung” ein. Alternativ kén-

nen Sie auch direkt einen Wert in das Feld ,Setze” eingeben.
Haben Sie nun lhre Achsen in die gewiinschte Stellung
gebracht und mdchten beispielsweise an einen Kranhaken ein
Ladegut anhdngen, so betdtigen Sie jetzt den Button Laden
(auf dem entsprechenden Steuerdialog rechts). lhr Ladequt
hat nun eine Verbindung mit dem Kran hergestellt. Und Sie
konnen es nun bewegen.

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 auswahlen und
mit dem Schieberegler bewegen. Wenn Sie beispielsweise
den Haken des Krans iiber die Achsensteuerung in die Nahe
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der Kiste dirigieren, konnen Sie die Ladung mit einem Klick auf
den Anhak-Button aufnehmen. Ebenso lasst sich die Ladung mit
einem erneuten Klick auf diesen Button vom Haken lgsen.

Eine groBe Anzahl von Achsen und viele Mdglichkeiten gegen-
seitiger Einstellungen macht es bisher schwierig und zeitaufwen-
dig, jeweils eine Achse — z.B. iiber einen Kontaktpunkt — einzu-
richten.

Um diese Operationen in EEP zu erleichtern, kdnnen Sie bereits
jetzt die Funktion nutzen, die Position der Achsen des gesamten
Modells als Gruppe zu speichern: Jede Aufzeichnungsgruppe
merkt sich alle aktuellen Achseneinstellungen des gesamten Mo-
dells. Dies ist ein sehr hilfreiches Werkzeug, das es lhnen ermdg-
licht, alle Achsen so einzustellen, wie sie gespeichert wurden,
und zwar sowohl mit einem einzigen Kontaktpunkt als auch mit
einer einzigen Lua - Funktion.

Objekt: Kalmar DRF450-6055

Objekt editieren, verschicben
Kupplung vome ist aktiv
Kupplung hirten st aktiv

Benutzerdefiniette Kamera speichem

blau

Achsenstellung speichem

Gruppe speichem #1

Rollmaterial wenden
Objekt entfemen

Zug wenden

Zuggamitur entfemen
Objekt sperren
Modeligenschaften

Mend schiiefen

Gruppe speichem H2
Gruppe speichem #3
Gruppe speichem H4
Gruppe speichem #5
Gruppe speichem #6
Gruppe speichem #7
Gruppe speichem #8

Gruppe speichem #9

Gruppe speichem #10
Gruppe speichem #11
Gruppe speichem #12
Gruppe speichem H13
Gruppe speichem #14
Gruppe speichem H15

Gruppe speichem #16

Kontaktpunkt fir Zug
 Ausiisen bei Zugvarbeifahrt: i —
g Richtungeins || Zugschiuss  Akvierung verasgerts 0 |
7| Richtung zwei :
E¥] Automatik-Manuellbetrich Ated
Route: L |
[Fr [~][ate -] Ist—Zustaﬂd:II]
Zug: Fitername:

E T g |
Wenn Signal/Weiche :\ | \\st \ = \ | \ = \

|z Funktion: Zeitvon: __ Zeitbis:

| [o0:00:00 = Jo0:00:00

| unverandert das auslosende

"Auf Fahrzeug/Zug anwenden:

-Auswahl der Route
[-] ’V\ Keine Routen-Anderung [~]

- Steuerung von Achsen
Achse:

Filter;

[ alle

Paosition:

gruppe: |Keine

Kupplung lésen: @ vore

inten

Rolimaterialr, [ | Never

Gruppe 1
[E) Kuppl Gruppe #2
IR Kuppl Gruppe 3

Gruppe =4
igname: Gruppe %5

Belade- und Entadekontrole der Fafr,
’Vg Gleis anschiieBen

Gruppe 6 H
uge Gruppe 57

Anz. RollmateridGruppe #8 ¥ |

Geschwindigkeitstiberwachung Weitere Optionen
1| VormerkenjWiederherstellen ’7@ Haken an/aus

Steuerdialog

Fahrzeug:

Achsenauswahl:

| Kalmar DRF450-B055 blau

| it | | [0f-senker<==>hehen

Damit kénnen Sie die gespeicherten

Fahrstufe (0 %, 0 km/h):

Einstellungen einer Achsengruppe fest-

Achsengruppe setzen

:

Bremse [0 %); = ,

legen. g

.

"'ﬂﬁl Gruppe #2

E s <= rlickwurts Gange: YOTWAETES--5 Gruppe #3 100
] ! 1 | 1 PR e
At L U
il |
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Wenn Sie diese Einstellungen anpassen wollen, konnen Sie die Achseneinstellungen im Bearbeitungsmodus dndern
und in der gleichen oder einer anderen Achsengruppe erneut speichern. Dies gibt Ihnen zusatzliche Mdglichkeiten zur
Bedienung komplexer Maschinen, die in einer Gruppe von Achsen gespeicherte Aktionen ausfiihren kdnnen, sobald
diese an der gewiinschten Stelle eingestellt werden. Einige neue Modelle verfiigen bereits iiber derartige Achsengrup-
peneinstellungen, die vom Ersteller der Achsengruppen definiert wurden.

Hinweis: Das Loschen einer gespeicherten Achsengruppe erfolgt im Modellbearbeitungsmodus durch
Driicken der [Strg-Taste].

T 7 geladenen ATlagE

e
Objekt: Kalmar DRF450-6055 blau pen Anlage
Mame der Anlage: | Testgelande|

Format: | ANL3 / Version 7.10 / GER
Kupplung vome st aktiv Breite; | 10,00 km
o Lange: | 2.00km
Kupplung hinten st aktiv Hohe: | 465.37t0 83.93m
Rasterpurkte pra km: | 111Knoten,
Lange der Schienen: | 70.335km { #1342)
Lange der StraBlen: | 8.075km { £129)

Obiekt edtieren, verschisben

HZ  Benutzerdefinisrte Kamera speichem
Act speichem Gruppe speichem #1

o Lénge der Tramgleise: | 0.000 km { #0) 1| EEP6Kamerawinkel
Rolmaterial wenden Gruppe spejghem #2 assernege & Unsichtharen: | 0,000 km { £0) 5 Dl

3 & (% Anzahl aller Modelle: | 3429 <
Objekt entfemen i iy | [Ef] Weichen aufschneiden erlauben
S = zahl Immob. & LS-Elemente: | 3199 || Linksverkehr fiir Automobile
Zug wenden . Anzahl der Signale: |63 ﬂ Tfz. benotigt Elektrifizierung

;, EET—— Anzshl aller Giter: | 0 ] Terrain LoD

coneeTe | Terrainkachelung reduzieren

Objekt spemen Gruppe speichem 47

Gruppe speichem 8 [ Physik rur ﬁ_lr. neue PhysX Modelle

Modelleigenschaften

Gruppe speichem £#9 [ zugradschiupfschiag + Funkenfiug

Menii schiisRen Eripescchen il

Neue Modelle mit Unter-
stiitzung der ,PhysX”
Technologie von Nvidia

Seit Auslieferung des Plug-In 1 zu
EEP 14.1 gehdren vier Rollmaterial-
Modelle fiir den Straenverkehr,
welche die PhysX©-Technologie
von Nvidia unterstiitzen und mit

diversen Giitern (Baustaimmen,
Féssern, Beton- und Stahlrohren,
Betonbarrieren und Schrott-Klum-
pen, welche ebenfalls im Set ent-
halten sind) beladen werden kon-
nen, zum Bestand von EEP.
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Die Besonderheit dieser Fahrzeuge besteht nicht zuletzt darin, dass sie die zu transportierenden Giiter mit Hilfe eines
mitgefiihrten LKW-Ladekrans (mit einem Greifer, Polypgreifer oder Elektro-Lasthebemagneten) aufnehmen kdnnen.

{ -1 i

Zusétzlich wurde im Dialogfenster der Achsensteuerung von Modellen in 3D eine neue Funktions-Schaltflache:
Fixieren” hinzugefiigt. Diese bewirkt, dass die verladbaren Giiter entweder an der Ladefldche der Fahrzeuge, oder
am Greifer; Polypgreifer; Elektro-Lasthebemagneten; oder Kranhaken fest fixiert (verankert/festgezurrt) werden. Die
optionale Fixierung der Objekte vereinfacht die Verladung von Giitern und macht deren Transport wesentlich komfortabler.
Im Rahmen der Weiterentwicklung von EEP und sukzessiver Anpassung an die quelloffene ,,PhysX®“ Physik-Engine von
Nvidia, wurden mit dem Plug-in 1 zu EEP 15.1 zwei weitere Fahrzeug-Ladefunktionen realisiert: ,Seiten-Lift fiir
Absetzcontainer mit Ladegeschirr” und ,Teleskop-Schubknick fiir Abrollcontainer”. Die Funktionsweise der
beiden, sehr interessanten Ladesysteme wird in der mitgelieferten ,Beispielanlage zum Plug-in 1,Demo_EEP15_
Plugin1.anl3” veranschaulicht.

aur geladenen Anlage

Eckdaten der gedffneten Anlage
Hame der Arlge:
i i ik-Fi L Format: | ANL3 / Version 7.10 / GER
Sofern Sie diese Physik-Eigenschaf omat [ L3 Ve
- n Lange: |2.00km
ten nur fiir neue Modelle einsetzen Hibe: | 4537 83.93m
Rasterpunkte prokm: | 111Knotenjkm max. Faktor (Wasserwege]
A H H H L der Schi : | 70.335km ( #1342
mdchten, setzen Sie bitte in der Anlage- bt Wasserthe
. . . Lange der Tramgleise: | 0.000km {#0) 1| EEPé Kameravinkel
ninformation einen entsprechenden sl I S e B 0 vloldcm s
Anzah des Rolmaterisls: | 167 ] Weichen aufschneiden erlauben
Haken. Anzzhl Immob. &L5-Bemente: | 3159 E| Uinksverkehr fur Automobie
Anzahl der Signale: | 63 | T2, benstigt Elekrifizerung
Anzahl aller Giiter: |0 MTEUEIHLDD
Terrainkachelung reduzieren
lung
|
| Physik nur fir neue Physx Modelle
‘
Zugradschlupfschlag + Funkenfiug
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7.5.6 Menschen und Tiere als Animationen

Animierte Menschen und Tiere bieten mehrere verschiedene
Animationen, die einzeln und gezielt per Kontaktpunkt
aufgerufen werden konnen. So kann beispielsweise der
Schaffner schauen, ob alle Tiiren geschlossen sind und
dann das Signal zur Abfahrt geben.

Andere Figuren konnen ihre Haare richten, sich umschauen,
winken, sich hinsetzen, ein Buch lesen.

Fiir den gezielten Abruf dieser Animationen gibt es jeweils
einen eigenen Kontaktpunkt. Neben der Auswahlliste fiir
die verschiedenen Bewegungsabldufe enthalt er die Mog-
lichkeit, eine Figur umkehren zu lassen sowie einen Wert
fiir die Beeinflussung der Animationsgeschwindigkeit.

Viele der animierten Figuren enthalten eine Anzahl unter-
schiedlicher Animationen, die zuféllig ihren Gang unter-
brechen (beispielsweise telefonieren sie, richten sich die
Haare oder schauen sich um). Das sorgt fiir Lebendigkeit
2.B. auf einem Bahnsteig, ist aber beim Uberqueren einer
StraBe unerwiinscht. Aus diesem Grund besitzen sie als
zusatzliche Option ,nur Gehen: Dieser Modus verhindert,
dass eine Figur ungewollt, zum Beispiel beim Uberqueren
einer StralSe, stehen bleibt.

In den Objekteigenschaften aller Einzelfiguren findet sich
zudem ein Knopf, mit dem die enthaltenen Texturvarianten
durchgeschaltet werden kdnnen. Diese Option ist sowohl
fiir animierte Menschen als auch Tiere vorhanden. Mit je-
dem Klick auf diesen Knopf schaltet man zyklisch eine Va-
riante weiter. Die Auswahl betrifft die selektierte Figur.
Alle anderen Figuren gleichen Typs bleiben davon unbe-
eintrachtigt.

Eine weitere Anderung betrifft das Zusammenspiel von animierten Figuren, Kontakten und Signalen: Die animierten

rAnimaton starten

& Richtung eins ||
| Richiung zwei E ; w]:'
Ist-Zustand: Jederd| |

Wemsratecre s | =t |||

Lua Funktion: |

Animationsmodeliz:
|Fraup. v1 02t 5)
Name Filter:

[ ] [wisken

- [Wirken
Anmafionsesit:| 100 !Eud’\ lesen
|Hinsetzen - finks (1Min.)
Hinsetzen - links {2 Min. )
Hinsetzen - links {5 Min.)
10 Min.

Frau 1 vollanimiert (Rolmaterial) (d: 1)
Objekteigenschaften

Texturauanahl

] Automatisches Ausweichen

et

[ o[ s

Figuren stoppen an ,Halt"“-zeigenden Signalen und sind selber in der Lage Kontakte auszuldsen.
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7.5.7. Weitere Animationsmodelle

In EEP stehen [hnen auch verschiedene Modelle mit animierten Texturen wie Werbefldchen, Rolltreppen oder Forder-
bander zur Verfiigung. Wahrend animierte Werbesaulen mit wechselnden Spots so konstruiert sind, dass sie permanent
laufen, konnen Forderbander und dhnliche Modelle gezielt iiber Kontaktpunkte ein- und ausgeschaltet werden.

7.6 Einblenden von Texten

Beim Anlagenbau mit EEP kann man anderen EEP-Anwendern selbstgebaute Anlagen zur Verfiigung 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 Maglichkeiten gibt es fiir Textanzeigen:

- Uber die mit der Anlage gespeicherten mobilen Kameras, wobei die Textanzeige nur dann erfolgt,
wenn eine mobile Kamera aktiv ist

- Uber sogenannte Informationsmodelle, die eine standortbezogene Anzeige erméglichen

« Durch Tipp-Texte fiir Objekte und Kontaktpunkte

Einstellungen der Infor

. . . —Parameter fiir die Textanzeige p— -
7.6.1 Textanzeige bei mobilen Kameras s C3m

e

Anzuzeigender Text:

Die Einstellungen fiir die Textanzeige nehmen Sie im 3D-Editor iiber den
Aufruf des Dialogfensters der Eigenschaften einer mobilen Kamera vor,
und hier mit einem weiteren Mausklick auf die Schaltflache Zeige In-
formationstext. Als Parameter fiir die Textanzeige stehen lhnen folgende

Optionen zur Verfiigung: [
Ausrichtung des Textes: Blocksatz, zentriert, linkshiindig, rechtsbiin- e m =
a a . Tielobjekt ¥: Nei 10 statisch
dig, Bildlaufanzeige. @ it
. . . . o Dauer:{ 5.00 | Gyroskop
Skalierung des Textes: GroB3e der Schriftzeichen von 0.50 (fiir halbe o

GroBe, also 50%) bis 2.0 (fiir doppelte GraBe, also 200%) - T ”m‘l
Vorschub: Geschwindigkeit des Bildlaufs (nur wenn die Ausrichtung als =
Bildlaufanzeige bestimmt wurde). Der Wert resultiert aus der Bild-
schirmbreite / Zeit (0.2 bedeutet einen Vorschub von 0,2 Bildschirm- ;':Zf:ﬁj:”.‘"
breite in einer Sekunde). {; ,,,m.:;m e
Dauer: Anzeigedauer des Textes in Sekunden. :
Textfarbe: offnet ein weiteres Fenster fiir die Farbauswahl der Schriftzeichen.
Text wiederholen: Wiederholung des Textes (nur wenn Bildlaufanzeige aktiviert wurde)
Nicht unterbrechen: Sperre fiir 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 einge-
blendet, auch dann wenn das Bild von einer anderen mobile Kamera geliefert wird.
Anzuzeigender Text: in das Eingabefeld tragen Sie den anzuzeigenden Text ein. Es diirfen hdchstens 1000 Schrift-
zeichen benutzt werden.
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7.6.2 Textanzeige iiber sogenannte ,Informationsmodelle”

Die Informationsmodelle finden Sie im Auswahl-
menii fiir Immobilien unter: Inmobilien > Sehens-
wiirdigkeiten > Informationsmodelle. |n dieser
Kategorie werden speziell konstruierte Modelle ein-
sortiert, welche die Anzeige von Texten in 3D er-
mdglichen. Dabei kann es sich faktisch um jeden
Gegenstand handeln; von einem kleinen Wegweiser
am StraBenrand bis hin zu einem Stellwerk oder ei-
ner imposanten Kathedrale. Der Vorteil dieser An-
zeigeart liegt darin, dass die Einblendung des Schrift-

1zeige (Baum)

zuges an den Standort des Modells, nicht jedoch an S ey

zeige (Litfallsaule wi.)
zeige

eine Kamera gekoppelt ist. Demzufolge wird die
Textanzeige auch dann moglich, wenn sich der Be-
trachter absolut frei auf der Anlage bewegt und in
den vordefinierten Einflussbereich des Informati-
onsmodells kommt bzw. gelockt wird. Der Aktions-
radius (die Reichweite) derartiger Modelle kann im
Bereich von 10 m bis 500 m eingestellt werden, was
entweder im Dialogfenster der Eigenschaften des Modells durch die Eingabe eines Wertes (in Metern), oder durch das
Ziehen (Verkleinern / VergroBern) des schraffierten Kreises im 2D-Planfenster geschehen kann, der den Aktionsradius
symbolisiert.

-0 Burgen und Schigsser
{0 Kirchen und Klaster

E [E= (1 — i3]

Hier stehen Ihnen als Parameter fiir die Textanzeige im Eigenschaften-Dialogfenster der Informationsmodelle
folgende Optionen zur Verfiigung:
Ausrichtung des Textes: Blocksatz, zentriert, linksbiindig, rechtshiindig, Bildlaufanzeige.

Skalierung des Textes: GroBe der Schriftzeichen von 0.50 (fiir halbe GrdRe, also 50%) bis 2.0
(fiir 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 (dhnlich dem Rauchzeichen-Prinzip),
welche die Aufmerksamkeit des Betrachters auf sich lenken sollen.

Anzuzeigender Text: In das Eingabefeld tragen Sie den anzuzeigenden Text ein. Es diirfen hdchstens 1000
Schriftzeichen benutzt werden.

17
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Drehung:
Rl H.: ‘)r_%l—»_

1] Informationsanzeige (Litfabsaule blau)

1 ]Informationsanzeige (Litfalsaule wi.)

Madelle

| Informationsanzeige (Baum)

|Informationsanzeige (LitfaBséule rot)

| Informationsanzeige (Radwegkarte)

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 () amunterenRand.

Diese beiden Funktionen bendtigen folgende 7 Argumente: (Rot, Griin, Blau, GroBe, Zeit, Ausrichtung, Text)
« Rot, Griin und Blau bestimmen die Starke der drei Farben. Dabei steht der Wert 1 fiir den maximalen Anteil!

Das heilt, dass 1,1,1 WeiB8 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 tiirkis und so weiter ...

- GroBe ist der Wert fiir die SchriftgroBe. Der Wert 1 ergibt eine normal groBe Schrift. Mit 2 (das Maximum!) ist

die Schrift doppelt und mit 0.5 (das Minimum!) nur halb so groR.

« Zeit bestimmt die Dauer der Texteinblendung in Sekunden. Mindestzeit ist 5 Sekunden. Das heift, dass ein Text

auch dann fiir 5 Sekunden steht, wenn man hier eine 0 eintrdgt. Die Dauer fiir die Ein- bzw. Ausblendung des Textes
ist nicht in dieser Zeit enthalten.

« Ausrichtung bestimmt die Position des Textes. Der Wert 0 steht fiir Blocksatz, 1 fiir zentrierten Text, 2 fiir links und 3

fiir rechtshiindig.
Text ist der anzuzeigende Text und muss als String angegeben werden.

Beispiel: EEPShowlInfoTextTop(1,1,1,1,10,1,"Weil oben mittig 10 Sekunden")

Weitere Beispiele konnen Sie im Lua-Handbuch nachlesen, welches Sie unter dem Meniipunkt Hilfe” (vgl. Kapitel
2.2.1) finden.



Ein Informationsmodell macht in 3D auf sich aufmerksam

7.6.3 Tipp-Texte fiir Objekte und Kontaktpunkte

Als weitere Neuerung kann in EEP jedem Objekt und jedem
Kontaktpunkt ein Tipp-Text (eine kleine Sprechblase) zu-
gewiesen werden. Die Hintergrundfarbe fiir den Text ist
dabei iiber die Farbpalette fiir die Hintergrundfarbe frei
wahlbar. In 3D erscheint diese Textblase iber dem
zugeharigen Objekt.

Signal: 0084, HpSig A Vmax EpIIE:

rModelspezifische Abstimmung Liste zugehérige Kont
Halteabstand:| 50.00
Startverzogerung:| 0
Signalabstand: ‘ Einstellen | | Position zeigen |

r—Schaltverbindung zu einem anderen Signal bzw. Weiche
Signal/Weichen-ID:
‘Wenn das Signal gestellt ist auf: dann Signal/Weiche stellen auf:
| Fahrt | g | ‘ nicht andern ¥

o ) [ o ][ e |

ahl des Signalbegriffs bzw. Stellung:

| Signal und Kortaktpunkte 16schen |

Ausfahrsignal Gleis 2
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Die Texte kdnnen iber eine Lua Funktion gedndert sowie ein- und ausgeschaltet werden. Die entsprechenden Lua-
Funktionen sind:

Schaltet Tipp-Text fiir Signal ID ein oder aus: EEPShowiInfoSignal(ID,_Status)

Andert den Text fiir Signal ID: EEPChangelnfoSignal(ID,"neuer Text")

Lua Funktion fiir Weichen: EEPChangelnfoSwitch(ID, text")
EEPShowInfoSwitch(ID,_Status)

Lua Funktion fiir Immos und LS-Elemente: EEPChangelnfoStructure("Lua_Name',"text")
EEPShowInfoStructure("Lua_Name',_Status)

Tipp Texte sind jetzt 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.

<br> neue Zeile
<b>& </b> Fettschrift an/aus
. . . . Der einfahrends Zug
<i>&</i> Kursivschrift an/aus auf dem Nachbargleis hat
. X . dieges Signal auf gestellt
<j> Blocksatz aus (= linksbiindig)
<> zentriert
<r> rechtshiindig

<fgrgh=0,0,0>  Schriftfarbe in 8 Bit RGB Werten
<bgrgh=0,0,0> Hintergrundfarbe in 8 Bit RGB Werten
(diese Hintergrundfarbe betrifft nur die Schrift)

Die Formatierung kann sowohl in den Objekteigenschaften, als auch in Lua Funktionen fiir Tipp-Texte eingesetzt
werden. Letzteres ermdglicht Formatierungen, die sich ereignisgesteuert andern.

Wichtiger Hinweis
Kontaktpunkte haben keine ID. Deshalb kann der Tipp-Text von Kontakten nicht per Lua gedndert werden.
Tipp-Texte fiir Kontakte sind nur im Edit Modus sichtbar.

In der Anlage ,Tutorial 57 -
Sanftes Ankuppeln” finden Sie
ein Beispiel fiir den Einsatz von
Tipp-Texten.
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7.6.4 Eigenstandiges Beschriften entsprechend vorgefertigter Modelle

Anstelle von Tauschtexturen konnen entsprechend vorbereitete Modelle von lhnen selber durch die einfache Ein-
gabe 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.

Steuerdialog

[ immobiien

Modelle

Kategarien

) Ausstattung
-0 Beleuchtung
O Begrenzungen
O Camping
O Garten, Park, Sportanlage
B Schilder
~ O Flaggen
[ Ladegut, Gilter, Fracht
0O Uhren
O Sonstige
Verkehr

 Staffelei_11_v8_RG2

# Standwerbung2_SM1

¢ Standwerbung_SM1

7 startschild_Blumenberg
] Strabstg Reklame 01 MA1
! Strabstg Reklame 02 MA1
 Strabstg Reklame 03 MAL
] Strabstg Reklame 04 MAT
7 Strabstg Reklame 05 MA1
# strabstg Warnschid MA1
# Strassenschid - =it 01 TT
A Strassenschid - alt 02 TT
ﬁ Strassenschild - alt 03 TT
# Strassenschild - ait 04T
& Strassenschid -alt 05 TT
1 Strassenschild - alt 08 TT
4 Strassenschild - alt 07 TT
i Strassenschid - alt 08 TT

In EEP werden bereits eine Reihe von Modellen mitgeliefert, namlich

« Ein Bahnhof

- Eine S-Bahn BR481

« Einen Transporter Ford Transit
« Eine Betonwand

Die Beschriftung dieser einzelnen Objekte ist dabei sehr ein- abs.
fach mdglich. Sie wéhlen ein Objekt aus und platzieren es auf

[hrer Anlage.

Klicken Sie auf den Button ,, Aufschriften’, worauf sich ein ] 5580 anjaus

Textfeld 6ffnet.

« 2Signale

- 4 Container

« 2 Anschlagtafeln mit Laufschrift

« 70 unterschiedliche StraBenschilder

Strassenschild - alt 08T

[~ Objekteigenschaften

W Ei=kirizch

Licht ausfan/auto
| Schatten an/aus
Bl Rsch an/aus

Feuer an/sus

TSteuerung der Achsen
At [ cinc [~]
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i it o 30 Hodell_

Text firs| 1, Strafienname

~Schrifteinstelungen

In dieses Feld schreiben Sie beispielsweise den neuen [ Arial [ABC abo 123]
StraBennamen hinein, klicken auf Ubernehmen und Stichstarke: Groe: Bl s () zenriert .
. . [echum [+] [+ [+] [ schritave | I Hrtergrndiabe
der Name ist geandert.
Schriftart:
Dor fstrafie|

[ Obiekteigenschaften

Pos. X 6088, skahenmgx: r .
Pos. ¥: 1577.42 | sleglierung Y2 | 1.00 Drehung ¥: |

Abs, 0.00 Skalierung Z; | 1.00 Drehuna Z:

[ Eiekrisch
Dieses Feature konnen Sie unbegrenzt einsetzen. g“ﬁ;iﬂﬁ:}iﬁ“
[ Reuch anjaus
Bl Fever anjmus
{E| 55A0 anjaus
Eerung der Achsen
Wides [kcine [~]

S R R I
10
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Bei Rollmaterial miissen Sie etwas anders vorgehen. Wechseln Sie zundchst 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.

@ Handsteusmung [ 5 | I!l Fzg. Filter Tastenkirzel:
|V| Fzg. hinzufigen | |kein |V|
r hinten wOrme

Fahrstute (0%, Okm/h):

i oalne D GOSSEREREEREL e i QW Qw
O e || Ogke

@k =

Aufschriften

Bremse [0 %]: @ b’i Fq

Fzg. lokalisieren
- [lickwarts Gange: OTaETks-- ~ Steuerning

! k ! ! ! @ Fiolimaterial @ Zuggarnitur

NG [ IR N DDA Y

Bitte beachten Sie, dass diese Schaltflache nur bei Modellen vorhanden ist, die dieses Feature auch unterstiitzen.
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8. Signalsteuerung

Nachdem Sie die Landschaft modelliert und ein Gleissystem fiir den Bahnverkehr angelegt haben, sowie die unter-
schiedlichen Rollmaterialien, Landschaftselemente, Immobilien und dhnliches eingesetzt haben, ist die Anlage so weit
vorbereitet, dass Sie sich nun um die Steuerung der Anlage kiimmern miissen, damit ab sofort ein reger Betrieb in EEP
stattfinden kann.

Hauptakteure sind dabei Signale aller Art, seien es Bahnsignale fiir die Ziige (Hauptsignale, Vorsignale, Rangier-
signale), oder Ampeln und Bahniibergénge die den StraBBenverkehr regeln, Haltestellen fiir Busse bzw. Signale fiir den
Straenbahnverkehr oder Signaltafeln allgemein. Alle diese Signale werden eingesetzt, um den Fahrbetrieb zu regeln
und Verkehrsabldufe zu automatisieren. 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, kdnnen umgekehrt auch alle Rolimaterialien auf Signal-
stellungen Einfluss nehmen. Alle automatisierten Abldufe in einer EEP-Anlage, egal ob sie sich auf Signale, Weichen,
Sounds, Fahrzeuge, Kameras, Immobilien, Gruppenkontakte, Omegas, Einfahrt Zug-Depots, Ausfahrt Zug-Depots oder
auch auf Animationen beziehen, werden {iber Kontaktpunkte gesteuert, die im Editor Signalsteuerung gesetzt und de-
finiert werden konnen. Damit ist die Signalsteuerung die eigentliche Schaltzentrale, die alle automatischen Ablaufe in
der Anlage steuert.

Als Hilfe fiir die Signalsteuerung bei Ziigen finden Sie im Menii , Hilfe” das komplette Signalbuch der DB-AG zu Ihrer
Unterstiitzung. Die Ausfiihrungen in diesem Handbuch umfassen aber alle Signale, also zum Beispiel auch Ampeln fiir
StraBenfahrzeuge oder StraBenbahnen.

Achtung: Im Menii Hilfefinden Sie das komplette Signalbuch der DB AG als PDF-Datei, die Sie nach Belieben
laden, studieren und ausdrucken kdnnen. Einfach mal hineinschauen, es lohnt sich!

8.1 Signale aufstellen

Die Signalsteuerung erfolgt im Editor Signal-
system, den Sie im 2D-Fenster oder im 3D Ob- |
jekt-Editor auswahlen und aufrufen konnen. | 5=E
Die einzelnen Signale sind im Signaleditorin ver- | fo
schiedene Kategorien einsortiert. AuBerdem set- |
zen und konfigurieren Sie hier die Kontaktpunkte. ==
Entsprechend st das Editorenfeld aufgeteilt: Zwi- |22
schen den Kategorien und Ordnern im oberen und
den Modellen im unteren Bereich sind die Schalt-
flachen fiir das Kontaktpunkt-Tool nebst der dazu-
gehdrigen Auswahlliste angeordnet.
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Signale platzieren:

Ausgewdhlt und platziert werden Signale genauso wie andere Modelle. Wenn Sie ein Signal mit Hilfe der Vorschau
ausgewahlt haben, konnen Sie das Signal mit einem einfachen Mausklick auf einen Fahrweg (Gleis. StraBe etc.) ein-
setzen. Da alle Signale ihrer Bestimmung entsprechend an Fahrstrecken gekoppelt sind, kdnnen sie auch nur an Fahr-
strecken aufgestellt werden.

Signale in der
2D- und 3D-Ansicht

In EEP 17 haben Sie die Mdglichkeit, Signale

- vor und zuriick zu verschieben (rote Pfeile),

- den Seitenabstand variabel zu verandern (griine Pfeile),

« inder Hohe zu @ndern (blaue Pfeile).
Wahlen Sie dazu ein Signal im 3D-Editor. Es wird zustzlich ein blauer vertikaler Pfeil sichtbar, der mit der Maus
verschoben werden kann,

=S = | = ~Modelspezifische Abstimmung
> Objekt: Fuegslsignal_2ig_oV_DB_HK1 23,47
Obiekt sdren vershiten ar =_]

Einstellen Postion zeigen [i
Obiekt drehen nicht schneler sz 0.00 | i
Obiekt entfemen e i
Kontakipunk fir Signal R s Gee): sicterung X[ 100 |
e Signelabstand (Hohe): Skalieung Vs 100 |
jekt spemen
Bz 200 | sclering2{ 100 ]
8 [5] Modelligenschaften 5
IS e Signal bzw. Weiche
N [£] Obickteigenschafien g
f iisico Sonal Weichen-10:
[ Veni schietien Wenn das Signl gestellt st auf dann SignalfVieiche stelen auf:
T[] [fecrtandem ]

des Signabegrif bzw. Stelung:
[+] [ Snalung kortaktpurice Gschen |
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«um die Z-Achse zu drehen. Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste auf das Signal und wahlen Sie die Objekteigen-
schaften. Geben Sie dann den entsprechenden Wert in das Feld,,Drehung Z“ ein,

« die rote Haltelinie mit der Maus zu verschieben. Nachdem Sie das Signal (mit der linken Maustaste) im 3D-Editor
ausgewahlt haben, halten Sie die [Strg/-Taste gedriickt. An der Haltelinie erscheinen rote Pfeile, die mit der Maus
verschoben werden kdnnen,

« die Signale zu skalieren

Signal: 0589, Fluegelsignal_2fig_oV_DB_HK1
Vor- und Hauptsignal werden im Anlagenplan durch zwei unter- ‘M“*"S"“ﬁ?;jé’:&j:f__"ZT FE o e

schiedliche Symbole markiert, die je nach Signaltyp verschieden sterverzsgenngs | ———
aussehen. Beide Symbole konnen im 2D-Fenster mit der Maus o —

[~ Position

markiert und mit gedriickter Maustaste entlang der Fahrstrecke T 5“5“”“"9*‘
. . . . . Signalabstand (Hahe! Skalierung Y:| 1.
verschoben werden. Im 3D Editor verschieben Sie einfach die . Sccleruna 21 100 |

Modelle. Zieht man ein Vorsignal iiber das Hauptsignal hinaus, || rsbuitverbindung au e anderen sional baw. wedhe ————
werden beide Objekte um 180° gedreht und automatisch auf Wienn das Signal gestelt st auf dams.;‘?ﬁlﬁfiﬁ
der anderen Seite der Fahrstrecke platziert, was zur Folge hat, s B D ]
dass sie dann fiir den Gegenverkehr in umgekehrter Fahrtrich-
tung gelten. Im 3D- Editor haben Sie dariiber hinaus die Mdg-
lichkeit, die Richtung mittels Kontextmenii zu drehen. Um ein
Signal entweder im Plan-, im Radar- oder im 3D-Fenster zu stellen, brauchen Sie das Signal nur mit der Maus bei gleich-
zeitig gehaltener [Shift]-Taste anzuklicken. Signale werden automatisch in Fahrtrichtung aufgestellt.

Sie kdnnen Signale aber auch entgegen der Fahrtrichtung aufstellen, indem Sie im 3D Fenster die Position mit einem
Klick auf die linke Gleishdlfte bestimmen. Das erspart Ihnen das anschlieBende Verschieben des Vorsignals. Dabei
sollten Sie die Kamera in der 3D-Ansicht mdglichst nahe an das Gleis heranzoomen, so dass Sie die linke und rechte
Halfte unterscheiden konnen. Die Eigenschaften des Signals bestimmen Sie in den Objekteigenschaften. Im 2D-Fenster
rufen Sie diese mit einem Rechtsklick auf das Signal auf. Im 3D-Editor finden Sie sie im Kontextmenii (welches eben-
falls mit einem Rechtsklick gedffnet wird.)

~ Auswahl des Signalbegriffs bzw, Stellung:

| Halt [+] | sional und Kortaktounite lGschen |

i Tipp-Text Aufschiiten

In den Objekteigenschaften haben Sie folgende Einstellungsmaglichkeiten:

- Den Abstand des Zuges zum Signal festlegen - (Halteabstand)

- Die Startverzogerung nach der Umschaltung des Signals

- Die Geschwindigkeit des Zuges nach Passieren des Signals (nicht schneller als —s.u.)
- Den Signalabstand neben dem Gleis (Seite)

« Die Hohe des Signals in Bezug auf das Gleis (Hohe)

« Die Drehung des Signals um die Z-Achse

« Die Skalierung des Signals in der X, Y und die Z-Achse

« Eine Liste der Kontaktpunkte, ihre Funktion und ihre Position

« Eine mdgliche Schaltverbindung zu einer Weiche oder einem anderen Signal
- Eine Auswahl der einzelnen Signalbegriffe

« Die Eingabe eines Tipp Textes
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Option ,nicht schneller als”
Dieser Wert ist fiir die Maximalgeschwindigkeit hinter dem Signal zusténdig und hat nur dann Einfluss auf ein
Fahrzeug, wenn dieses zuvor vom Signal angehalten wurde. Zeigt das Signal einen Fahrtbegriff, wenn das Fahrzeug
das Vorsignal Giberfahrt, dann ist dieser Wert ohne Bedeutung. Ist der Wert 0, dann verhalt sich das Signal genauso
wie gewohnt. Bisher haben zum Beispiel Ziige die Signalstellung ignoriert, wenn sie bei ,Halt” an einem Signal an-
kamen und dieses Signal anschlieBend auf beispielsweise ,Fahrt mit 40 km/h” schaltete. Ein Fahrzeugkontakt war
notig, um hinter dem Signal mit verdnderter Geschwindigkeit weiterzufahren. Die neue Option erlaubt jetzt die
Vorgabe der maximalen Geschwindigkeit fiir den ndachsten Streckenabschnitt im Signal selbst. Diese Vorgabe ist
unabhangig von der tatsachlichen Signalstellung.

Unsichtbare Signale

Unsichtbare Signale kdnnen an jeder beliebigen Stelle der
Anlage aufgestellt werden und haben den Vorteil, dass N
sie (genau wie Kontaktpunkte und Kameras) nurin 2D §
und im 3D Editor sichtbar sind. So konnen Sie im Betrieb
unsichtbar ihren Dienst verrichten, zeigen aber beim
Anlagenbau ihren Zustand und Standort.

Rechts im Bild steht das einfache unsichtbare Signal, in
der Mitte das mehrbegriffige unsichtbare Signal
(Zugbeeinflussung) und rechts das mehrbegriffige
unsichtbare Signal (Logik).

| Q Signalsystem |v| Modelle
sz Anlagen Startsignal (User)
Kategorien ¢ Anlagen Startsignal liegend
i || |4 Anlagen Startsignal stehend
__ Quellen___ DE_AM1_Signalschalter
E|§3 Signale B DKw-signal_alt
i - [ Hauptsignale E
- [ Vorsignale

[ Rangiersignale
~ [0 Bahnibergange
[0 Ampeln > = 2

sichtbares Signal (Logik)
i SBenslgnale ‘i Unsichtbares Signal (Zugbeeinflussung)

- - SEIUSTIEMNerte Kategorien Iﬂ @—J El

Alle drei unsichtbaren Signale befinden sich in der Unterkategorie ,Sonstige”. Das Signal ,unsichtbares Signal (Zug-
beeinflussung)” hat 99 Stellungen:

- 1x Halt”
« 1x ,Fahrt”
« 32x ,Fahrtmit ..." gestaffelt von
5 km/h bis 300 km/h
« 32x ,nicht langsamer als”, ebenfalls gestaffelt von 5 km/h bis 300 km/h
« 33x ,Geschwindigkeit”, gestaffelt von 5 km/h bis 400 km/h.
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Diese letzten 33 Stellungen beeinflussen nicht die Soll- sondern die Ist-Geschwindigkeit ab dem Vorsignal. Am
Hauptsignal erhdlt die eingestellte Sollgeschwindigkeit ihre Wirkung zuriick. So kdnnen Streckenabschnitte (zwischen
Vor- und Hauptsignal) mit einer festgelegten Geschwindigkeit durchfahren werden, ohne die Sollgeschwindigkeit
zu verlieren.

Das Signal ,unsichtbares Signal (Logik)” hat 99-mal die Stellung ,Fahrt”, durchnummeriert von 1 bis 99. Es kann
zum Beispiel dazu dienen etwas zu zahlen oder bestimmte Konditionen zu speichern, die man zu einem spateren
Zeitpunkt priifen 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.

8.2 Kontaktpunkte setzen

Die Mdglichkeiten fiir den Einsatz von Kontaktpunkten v
wurden aus Griinden der Ubersichtlichkeit unter der
Ziffer 8.2.1, Kontaktpunkte fiir Signale” zusammen SO s NN
q - N =
gefasst. Sie gelten fiir alle anderen Kontaktpunkte in _— 1
gleicher Weise. Um einen Kontaktpunkt zu setzen, My ziche DK wE K
wechseln Sie zunéchst in den Signaleditor. SEIEE onurd
Fahrzeua
Wenn Sie einen Kontaktpunkt fiir ein Signal setzen :m":gﬁien
machten, beachten Sie bitte, dass Sie vorher das betref- Gruppenkontakt
D_megas
fende Einfahrt Zug-Depat
f : i A ; f Ausfahrt Zug-Depot
Signal markieren miissen. Wahlen Sie dann aus der Liste ki

den gewiinschten Kontaktpunkt und klicken Sie
anschlieBend links neben der Liste auf das Icon v @
Kontaktpunkt setzen. Am Mauszeiger konnen Sie

erkennen, dass Sie dabei sind, einen Kontaktpunkt zu setzen.

Klicken Sie nun in Ihrer Anlage auf die Stelle, an die der Kontaktpunkt platziert werden soll. Beachten Sie, dass
Kontaktpunkte nur auf Fahrwege gesetzt werden konnen. Einen Kontaktpunkt, der nicht richtig platziert ist, konnen
Sie im Nachhinein noch verschieben.

Kontaktpunkte konnen auch in der 3D-Ansicht gesetzt und bearbeitet werden. Dazu 6ffnen Sie im 3D-Editor zu-
nachst mit der rechten Maustaste das Objektmentii eines Fahrweges und wahlen dort den gewiinschten Kontakt-
punkt aus. Mit einem weiteren Linksklick auf die Stelle des Fahrweges kdnnen Sie den Kontaktpunkt platzieren.

Gesetzt sind Kontaktpunkte schnell. Etwas mehr Uberlegung erfordert die Konfiguration, die entscheidet, wie und
wann die mit dem Kontaktpunkt verkniipfte Aktion ausgeldst werden soll. Die Einstellungen, die fiir jeden Kontakt-
punkt einzeln festgelegt werden miissen, werden im Konfigurationsmenii definiert, das Sie mit einem Rechtsklick auf
den aktivierten Kontaktpunkt 6ffnen.

Sie haben bei allen Kontaktpunkten die Mdglichkeit, festzulegen, ob diese im Automatik- oder im manuellen Betrieb
oder in beiden Fallen wirken sollen. Dabei stehen Ihnen die folgenden Mdglichkeiten zur Verfiigung:
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Kor kt fur Zug
rAuslasen bei Zugvorbeifahrt: r Kupplungsk i
|| Richtung eins || Zugschluss Akdivierung verzﬁgert:lzl Fakrims it @ vorre
g i"d;mﬂi;w;' e Aktivierungsdistanz: o ikt
utoma: anuelbetrie
. Belade- und Entladekontrolle der Fahrzeuge
|Fur |'| |NIE |'| Ist-Zustand: El !-.I e ;
Zug: Filtername:
Fir Alle |v || | rGeschwindigkeitsiiberwachung r Weitere Optionen
; Vormerken/Wiederherstel 5] Haken an/aus
bacht fr alfWsiche = |l C | | B B R o s
Lua Funktion: Zeit von: Zeit bis: 5 . il Warnsignal geben
| HOO‘OD'DO =] IDO'DO‘DO o= | nicht langsamer als I
. = nicht schneller als @ S g
EF] Blinker rechts an/aus

— Auf Fahrzeug/Zug anwenden Auswahl der Route festlegen o i
Lichter anfaus
unverandert das suslosends | - | ’7|Ke|ne Routen-Anderung ‘ - | Geschwindigkeit (am/h): El ES] Staub aufwirbein

|EF| Automatikbetrieb an/aus
EF] Bremslicht ein/aus

Filter:
|

m | Tipp-Text || Lésche Kontakt | | oK || Sbheeci

[v] (Option ist aktiviert): Hakchen, der Kontaktpunkt wirkt nur im Automatikmodus
[_] (Optionist deaktiviert): Leer, der Kontaktpunkt wirkt nurim manuellen Modus
[X] (Standard): Kreuz, der Kontaktpunkt wirkt sowohl im Automatik-, als auch im manuellen Modus

Damit Sie in Zukunft sofort erkennen kdnnen, ob zu
einem Kontaktpunkt eine Lua Funktion hinterlegt ist,
werden mit der Einfiihrung von EEP 17 Kontakt-
punkte sowohl in 2D als auch in 3D gekennzeichnet.

8.2.1 Kontaktpunkte fiir Signale

Kortaktpurkt i | Damit ein Signal seine Funktion automatisch erfiillen kann, miis-

X0 =0 [signal [+]| sen ihm Kontaktpunkte zugewiesen werden. Ein Kontaktpunkt ist ge-
— — nauso einfach zu platzieren wie ein Signal:

« Aktivieren Sie per Mausklick das Signal, dem Sie einen Kontaktpunkt zuweisen wollen.

« Wahlen Sie in der Kontaktpunktliste des Signaleditors den Kontaktpunkt Signal und klicken Sie auf die Schalt-
fldche (siehe rechts oben), die das Kontaktpunkt-Tool aktiviert.

« Klicken Sie nun im
Anlagenplan  auf
den  Streckenab-
schnitt, an dem der
Kontaktpunkt ge-
setzt werden soll.
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Ebenso wie das Signal kdnnen Sie auch einen Kontaktpunkt, der nicht richtig platziert ist, im Nachhinein noch ver-
schieben.

Im Konfigurationsmenii Kontaktpunkt fiir Signale bestimmen Sie...
- die Richtung, aus der ein Zug kommen muss, um den Kontakt auszuldsen
- ob die Zugspitze oder der Zugschluss den Kontakt ausldsen soll.
- wann der Kontakt schaltet
— bei jedem Zug (oder nur bei jedem 2., 3., etc.)
—nach Ablauf der Verzogerung (in Sekunden)
— die Aktivierungsdistanz, welche ein Zug nach Ausldsen des Kontaktpunkts zuriicklegen muss bevor der
Effekt eintritt.
« bei welchem Fahrzeug / welcher Route der Kontakt ausgeldst werden soll
« bei welchem Zustand des Signals oder der Weiche (wenn Signal/Weiche #) der Kontakt schaltet
« den Effekt, d.h. die Stellung, die das Signal beim Uberfahren des Kontaktpunktes einnehmen soll
+ ob der Kontaktpunkt im Automatik- oder im manuellen Betrieb oder in beiden Féllen wirken soll.

Bedingung fiir Kontakte: ist nicht oo ngwbe.r;z;mammkt fr Signa: 001 1‘!
Mit dieser Funktion konnen Sie fiir eine Signal- oder Weichen- B Fichiung s Aivisurg versiget [l |
stellung ein ,zwingendes Ausschlusskriterium” definieren. An- g[;lmhi:d"hlh i ’j'“”;d?:
wendungsbeispiel: Ein mehrbegriffiges Signal hat nur eine, Halt"- ‘F::;““‘E- ' g ‘Sl_zmm

, aber mehrere ,Fahrt”-Stellungen. Mit der neuen Bedingung ‘FA”ZQ E |Filtername |
,Wenn Signal 5 ist nicht Halt” kann man erreichen, dass ein . b -
Kontakt bei allen ,Fahrt“-Stellungen reagiert, bei der Stellung i |
4Halt” jedoch nicht. Um denselben Effekt zu erzielen, hatte man T

vorher fiir jede der maglichen ,Fahrt“-Stellungen einen eigenen [ 7 -]

Kontakt ben6tigt. TipTert ||  Losche Kontaki | [ ok ][ sbrchen |

Die Kontakte, die Sie im Menii konfigurieren, konnen nach lhren Vorgaben oder auch zufallsgesteuert ausgeldst
werden, was im Fahrbetrieb natiirlich fiir Uberraschungen sorgen kann. Um den dafiir zustandigen internen Zufalls-
generator einzuschalten, miissen Sie veranlassen, dass nicht jeder und auch nicht jeder zweite oder dritte vorbeifahrende
Zug den Kontakt auslost, sondern keiner. Wieso? Weil es eben dem Zufall iiberlassen bleiben soll, wann der Kontakt
schaltet. Bewirken konnen Sie dies, wenn Sie im Eingabefeld Jeder eine Null (0) eintragen.

Aktivierungsdistanz bei Kontaktpunkten:

Bei der , Aktivierungsdistanz” handelt es sich um eine zusdtzliche Entfernung (vom Kontaktpunkt aus in Metern ge-
messen), welche von den Rollmaterialien zuriickgelegt werden miissen, damit die eigentliche Aktion des Kontaktpunktes
ausgeldst wird.

Die Funktion wenn Signal/Weiche # bietet die Mdglichkeit, Kontaktpunkte zur Steuerung von Signalen (und ebenso
auch von Weichen, Fahrzeugen, Immobilien, Sound und Kamera) an die logische Bedingung,wenn” nach dem Kriterium
Jwahr” oder ,falsch” zu kniipfen. Das bedeutet, dass die mit dem Kontaktpunkt verkniipfte Aktion nur erfolgen kann,
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wenn die Bedingung erfiillt ist. Wenn die Bedingung nicht erfiillt ist, wird
der Kontaktpunkt die Aktion nicht auslsen.

Wichtig zu wissen: Beachten Sie bitte, dass logische Be-

dingungen nur bei Objekten eingesetzt werden kdnnen, die

eine ID-Nummer haben. Dazu gehdren alle Signale, Weichen
und alle doppelten und einfachen Kreuzungsweichen, deren laufende
ID-Nummern im Plan- wie auch im Radarfenster eingeblendet werden.
Die fiihrenden Nullen miissen nicht zwingend mit eingegeben werden.

Damit wissen Sie im Prinzip, wie Signale platziert und iiber Kontaktpunk-
te gesteuert werden. Wie's konkret funktioniert, lehrt die Praxis.

Um erste Erfahrungen zu sammeln, legen Sie zundchst einmal ein einfa-

ches Signalsystem an:

- Verlegen Sie im Gleiseditor ein einfaches Gleisoval.

« Schalten Sie um zum Editor Signalsystem und wahlen Sie ein Signal,
das Sie im Anlagenplan an einem passenden Streckenabschnitt
platzieren.

=
- Auslssen bei

ﬂ! Richtung eins (] Zugschiuss Aktivierung verzogett:

[l Richtung zwet =

ftomatik

Fir Route: deder:

e -] kst |

Fr Zug Fitemame:

[Ale =1 ‘

Wenn Signal/Weiche # l:| I:E

Lua Furktion |

A Fahrzeug/Zug anwenden Auswahl der Route
ﬁ unverandert das audlésends | - | ﬁKm Routen-Anderung [-]
Steuerung von Achsen
Achse: Fiter:
(e ]| \
Postion: [— [kene — [+]

3 Kupplung vome
B3 Kupplung hinten

Kupplung lésen: g .

RolmateriabNe. | | Neuer Zugname
Belade-und der Fahrzeuge
(Q Gleis anschlefien Bz, Rolimatenahen ertladen:0 | ‘

Weitere Optionen

| Vormerken/Wiedetherstellen ] Haken an/aus
| Fabtrichtungsumkehr (] Rauch an/aus
richt langsamer als || Wamsignal geben

@) richt schneller als [E] Binker links an/aus

Blinker rechts an/aus
Q) festiegen
3 Lichter an/aus
Geschmingiet [0 |

) Staub aufwibch
) Automatikbetiet an/aus

TopText || Loache Kortakt | [ ok | [ asbrechen |

« Markieren Sie das Signal und wahlen Sie in der Kontaktpunktliste des Signaleditors den Kontaktpunkt Signal.
« Aktivieren Sie nun mit einem Klick auf die Schaltflache das Kontaktpunkt-Tool und setzen Sie im Anlagenplan zwei
Kontaktpunkte, einen zwischen Vor- und Hauptsignal und einen hinter das Hauptsignal.

Damit ist der erste Schritt geschafft. Im zweiten Schritt bestimmen Sie nun, welche Aktionen mit den beiden

Kontaktpunkten verkniipft werden sollen:

« Wahlen Sie zundchst den Kontaktpunkt, der zwischen Vor- und Hauptsignal liegt.
- Offnen Sie nun mit einem Rechtsklick auf den markierten Kontaktpunkt das Konfigurationsmenii.

Kontakkpunkl fur Signal. 0007 Kontaktpunkt fuir Signal; 0007
&uslozen bei Zugvorbeifaht: r Auslisen bei Zugvorbeifahrt: ol
B3| Richtung eins Bktivierung verzogert: ' || e B Alktivierung verzogert l:r
'=| ;:E:g;ﬂ::‘e' Aktivierungsdistanz D = ;L?;;ﬁ::e' Aktivierungsdistanz: D
Automatik-/Manuelbetrieb (B Licht ./ Automatik-/h llbetieh B Licht /. Jed
ekl £y o ichter andaus Jeder K H:u?:al anuellbetriel ichter an/aus eder
|Alle | = | |st-Zustand l:l |Alla | = | lst-Zustand l:l
Fiir Zug: Filtername: Fiir Zug; Filtlemame:
[21e -] | M [ -] | |
“wenn Signal/weiche & | | | st | - | | | - ‘ ‘wienn Signal/weiche i ‘ | | st | - | | ‘ o |
Lua Furktion: | ‘ Lua Funktian: | |
Effekt - Eflskt
IFahrt |'| |Halt |v|
23 e
. Tipp-Text ‘ Lésche Kontakt | ‘ OK | | Abbrechen | | Tipp-Text | Lische Kontakt ‘ ‘ 0K | | Abbrechen ‘

Zwei Kontaktpunkte fiir Signal 001
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- Markieren Sie Richtung 1, geben Sie im Feld Aktivierung verzagert die Zahl 20 ein und wahlen Sie den Effekt
Fahrt. Die restlichen Einstellungen kdnnen Sie iibergehen.

Konfigurieren Sie nach demselben Prinzip auch den zweiten Kontaktpunkt, der hinter dem Signal liegt.
- Aktivieren Sie wieder Richtung 7 und weiterhin die Option Zugschluss und wahlen Sie fiir den zweiten Kontaktpunkt
den Effekt Halt.

Das war’s. Wenn Sie nun noch das Signal mit einem Mausklick und gedriickter [Shift]-Taste auf Halt stellen, ist das
Signal zur Steuerung bereit.

Was passiert? Wenn sich ein Zug im Automatikmodus aus der angegebenen Richtung dem ,Halt” anzeigenden
Signal nahert, bremst er beim Vorsignal ab und kommt am Hauptsignal zum Stehen. Nach der eingestellten Ver-
zogerung von 20 Sekunden schaltet das Signal auf Fahrt und der Zug fahrt weiter. Wenn der letzte Wagen den
zweiten Kontaktpunkt iiberfahren hat, schaltet das Signal wieder auf,Halt”, bis der nachste Zug heranrollt, und so geht
es weiter. Auf diese Art und Weise kdnnen Sie bereits mit zwei Kontakten einen automatischen Aufenthalt in einem
Bahnhof realisieren. Sollten Sie bereits Erfahrungen mit einer realen Modelleisenbahn gesammelt haben, werden Sie
die Gemeinsamkeiten bei der Umsetzung dieser kleinen Steuerungsaufgabe erkennen.

Bahniibergange:
Wie Signale konnen auch Bahniibergange iiber Kontaktpunkte vollautomatisch gesteuert werden. Ein Bahniibergang
in einer EEP-Anlage verfiigt {iber zwei Schranken, die einzeln fiir jede Fahrtrichtung platziert werden miissen.
Wichtig dabei ist, dass der Bahniibergang zundchst nicht zu nahe am Kreuzungspunkt zwischen Gleis und Stra3e
platziert wird. Andernfalls riskieren Sie, dass der Bahniibergang auf dem Gleis und nicht auf der StraBe platziert wird.
Dies vermeiden Sie, wenn
Sie den Bahniibergang
nachtrdglich an die richtige
Stelle schieben. Bei einem
Bahniibergang muss das
Vorsignal ~ der  zweiten
Schranke bzw. Ampelanlage
iiber das Hauptsignal hi-
naus verschoben werden,
um die entgegengesetzte
Fahrtrichtung des Straen-
verkehrs abzusichern.
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Die Kontaktpunkte fiir die automatische Steuerung miissen fiir jede der beiden Schranken einzeln gesetzt und
konfiguriert werden. Dabei sollten die Kontaktpunkte immer nur fiir jeweils eine Fahrtrichtung aktiviert sein. Ein
beiderseitig gesicherter vollautomatischen Bahniibergang einer einspurigen Eisenbahnstrecke erfordert also
die Platzierung von acht Kontaktpunkten. Verkoppelt man beide Schranken und nutzt beim Kontakt zum Offnen
die Aktivierungsdistanz, reduziert sich die Anzahl auf drei Kontakte.

Blockstrecken: Steckenabschnitte
Der Ansteuerungsmechanismus iiber Kontakt- A B C D
punkte ermdglicht es auch, Blockstrecken ein- (

zurichten. Darunter versteht man Fahrstre- I
cken, die in mehrere Blockabschnitte unterteilt |- e
sind. Die Unterteilung soll gewdhrleisten, dass =t
die einzelnen Streckenabschnitte immer nur |

von jeweils einem Zug befahren werden kon- J _’*
|

] [
-n-—-—-—\'———‘\

nen. Realisiert wird dies durch Signale, die
iiber Kontaktpunkte gesteuert werden. Den
Ablauf hat man sich folgendermal3en vorzu-
stellen:

Schema der Blockstreckensicherung

Fahrt ein Zug, nachdem er den Blockabschnitt A passiert hat, in den Blockabschnitt B ein, schaltet er mit dem Uberfahren
eines Kontaktpunktes das Blocksignal A am Ende von Blockabschnitt A auf,Halt”, so dass ein nachfolgender Zug nicht in
Blockabschnitt B einfahren kann. Wenn nun der erste Zug den Blockabschnitt B verldsst und in den Blockabschnitt C ein-
fahrt, iiberfahrt er einen weiteren Kontakt von Blocksignal A. Dieser Kontakt veranlasst bei entsprechender Konfi-
guration, dass Blocksignal A auf ,Fahrt” gestellt wird, wahrend ein weiterer Kontaktpunkt das Blocksignal B auf
LJHalt” schaltet, und entsprechend geht die Geschichte weiter. Durch Planung und Aufbau eines durchdachten Signal-
systems mit Blockstreckensicherung konnen Kollisionen und Auffahrunfalle ausgeschlossen werden.

Kontakipunk fir Signak 0001

Auf vielfachen Wunsch der An- | prussensi

7| Richtung eins Aktienng versget]i |
wender von EEP wurden die @2;@;@36‘ Aotk |
Einstellmdglichkeiten von Kon- Tiaeele Hzf‘jd
taktpunkten um eine weitere | | e S s pp——
Funktion erweitert. Damit steht %
Ihnen die Mdglichkeit offen, | wa— e t“I

beispielsweise ein Signal zeit-
gesteuert zu schalten. Tragen

. . . Tipp-Te ﬁ Lésche Kontakt
Sie dazu in die vorgesehenen  [Lmiamse s

OK Abbrechen
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Felder den Zeitraum (bezogen auf die Zeit in EEP) ein, zu der das Signal die Schaltung vornehmen soll.Sie konnen auf
diese Art beispielsweise den Zeitraum der Wirksamkeit eines Kontaktpunktes einschranken. Dies kann beispielsweise bei
Tag-/Nacht — Schaltungen sehr von Nutzen sein.

8.2.2 Kontaktpunkte fiir Weichen

Wie die Signal- lasst sich auch die Weichensteuerung mit Hilfe von Kontaktpunkten automatisieren. Um einen Weichen-
kontaktpunkt zu setzen, wahlen Sie den Weichenantrieb im Anlagenplan aus. Das ist das Gleis unmittelbar vor der
Streckenteilung, welche Sie am griinen Richtungspfeil erken-

. . . . . Fontaktpunkt i weiche: 0002
nen, der im 2D-Fenster die Weichenlaterne reprasentiert. | _. ..o sciZiovabarant .
Statt auf den Weichenantrieb kdnnen Sie auch mit gedriickter B8 [ roeny Acvingsi |
5 T f die Weichenl Klicken. Das ist insh :'I gfgh;;‘m:;“e' Sivienngeditanz 0|
[Strg]-Taste auf die Weichenlaterne Klicken. Das ist insheson- it ot [ Ui ]
dere hilfreich der Weichenantrieb sehr kurz oder ei Bl oute
ere hilfreich, wenn der Weichenantrieb sehr kurz oder ein _

. . ] ) . . . . ‘A"B ‘ = ‘ IstZustand: D
Gleisobjekt ist. AnschlieBend Klicken Sie dorthin, wo Sie den e Flleront
Kontaktpunkt platzieren machten. e [~J1 |

g A . A . . . . ‘Wenn Signaleiche # i - -
Hier bestimmen Sie die Richtung, auf die die Weiche umgestellt el |ENEE -]
Lua Furktion: ‘ ‘
werden soll _
Effekt
« Fahrt (Geradeaus) o
- Abzweig (Gebogen) e
Ab: 0K Abbrech
: .
- alternativer Abzweig (Gebogen) :

Die Einstellung ndichster Abzweig finden Sie bei Drei-Wege-Weichen; die Option Umschalter bewirkt, dass die Weiche
beim Uberfahren des Kontaktpunktes in die nachste Stellung weitergeschaltet wird.

Eine Liste mit allen einer Weiche zugeordneten Kontaktpunkten ermdglicht Ihnen einen schnellen Zugriff und eine
direkte Bearbeitung. Sie finden diese Liste im jeweiligen Eigenschaften-Dialog, den Sie im 2D-Gleiseditor oder im
3D-Editor fiir Fahrwege mit einem Rechtsklick auf den betreffenden Weichenantrieb 6ffnen. Sind einem Weichen-
antrieb ein oder mehrere Kontaktpunkte zugeordnet, werden diese in der Liste angezeigt. Nach der Auswahl eines

Kontaktpunkts klicken Sie auf die Schaltflache Einstellen, um
mit der Bearbeitung des jeweiligen Kontaktpunktes zu be- Korta i iE S ?
. Ausldsen bei Zugvorbeifahrt:
ginnen. || FicFiinG s Aitivierung vemgeﬁl:r
Richtung zwei h b
:E} Zugschllg.lss . M‘VIWHQM‘QMI:E
0 Automatik-/Manuellbetieb ] Lichter an/aus e
8.2.3 Kontaktpunkte fiir Sound i R =
[ e [~] tZustand(0 |
Mit Kontaktpunkten fiir Sound kdnnen Sie Fahrzeugen und Im- | | FirZu Fitemame:

. . < i M [ [-]1 |
mobilien typische Gerdusche und Klénge in Form von *.wav-

g a . . . Wenn Signal/Weiche # | ‘ ‘igt ‘v | | ‘v|
Dateien zuordnen wie etwa das Signalhorn einer Lokomotive, . |
das Klingeln der StraBenbahn, das Heulen der Sirenen bei Feu-

H A R ek ound hinzufiigen
eralarm oder die Lautsprecheransage am Bahnsteig. = &)
™ . Abspielen
Ausgewdhlt wird diese Datei im Kontaktpunkt-Dialog, in dem | 5
Sie auch die Gibrigen Einstellungen vornehmen. Mit einem Klick h‘”“‘ I Lok ][ sobrecten |
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auf die Option Sound hinzufiigen offnen Sie den Ordner mit den verfiigharen Sounds, die nach Belieben ausgewahlt
und in requlierbarer Lautstarke abgespielt werden kdnnen. Auch andere *.wav-Dateien, die auf der Festplatte gespeichert
sind, konnen ibernommen und eingefiigt werden.

8.2.4 Kontaktpunkte fiir Fahrzeuge

Kontaktpunit fur Zug
—Auslésen bei Zugvorbeifahrt: — Kupplungskontrolle —
|| Fidhting sins] | zugschiuss Aktivierung verzégert: Nk Iiisen:p vorne [ Kupplung vorne - |
i ; i :
i ictiano secy _ Akivierungsdistanz: @ e IE| Koppling itien
Automatik-Manuelbetrieh ecdine _ Rollmaterial-Hr. l:l Meuer Zugname: l:l
Route: ' -
|F|'.'|r |v| |A\Ie ‘ v| Ist-Zustand Belade- und Entladekontrolle der Fahrzeuge
- |l
= e ’7 |H| Gleis anschiieBen Anz. Rolmaterialien entaden: ‘
ug: iltername:
|F|I|r |V| |A\|e ‘ - ||  Geschwindigkeitsiiberwachung Weitere Optionen

|ES| Haken anfaus

Ed| Rauch anfaus

|E| warrsignal geben
|Eq| Blinker links an/aus
|| Blinker rechts an/aus

|!| Vormerken/Wiederherstellen
|E| Fahrtrichtungsumkehr

nicht langsamer als
(@) nicht schneller als

Wenn Signal/Weiche #:l |v || ‘ -
Zeit von; Zeit bis:
[ | |o0:00:00 = [o0:00:00

| [ist

Lua Funktion:

Auf Fahrzeug/Zug anwenden: Auswahl der Route festlegen Kl Lich y
Lichter an/aus
’7|unverandert das auslésende | - | ’V‘Kelne Routen-Anderung | - ‘ Geschwindigkeit (km/h): :EI St sy
von Achsen |m] Automatikbetrieb an/faus
i Filter: | Bremslicht einfaus
& | |
e .
. = -] [ TopTet |[ Losche omakt | [ ok ][ cbrechen |

Mit den Kontaktpunkten fiir Fahrzeuge kdnnen Sie sowohl das auslésende als auch andere Fahrzeuge auf der
Anlage beeinflussen. Im Kontaktpunkt-Dialog fiir Fahrzeuge definieren Sie zundchst die allgemeinen Einstellungen,
die bei allen Kontaktpunkten die gleichen sind. Diese beziehen sich auf das Ausldsen bei Zugvorbeifahrt, auf die
Fahrzeuge und auf die Route. Nach den allgemeinen konnen Sie die speziellen Optionen festlegen, die bei der auto-
matischen Steuerung von Fahrzeugen relevant sind, ndmlich

- die Kupplungskontrolle fiir Zugverbande
- die Belade- und Entladekontrolle

- die Geschwindigkeitsiiberwachung
- die Steuerung von beweglichen Achsen

Dariiber hinaus konnen Sie eine logische Bedingung definieren, die erfiillt sein muss, damit der Kontakt tatséchlich
schaltet.

Die Kupplungskontrolle gilt auch fiir Zugverbande, sodass auch ganze Zuggarnituren an- und abgekoppelt werden
kénnen. Mit den Optionen zur Kupplungskontrolle beim Uberfahren eines Kontaktpunktes fiir Fahrzeuge wird ent-
schieden, wie viele Einheiten vorne oder hinten abgekuppelt werden sollen. Dariiber hinaus kdnnen Sie der abgetrennten
Sektion einen neuen Zugnamen geben, so dass diese in die bestehenden Routen und Fahrplane integriert werden
kann. Mit der Option Kupplung losen — Kupplung vorne / Kupplung hinten erhdlt der vordere bzw. der hintere Teil
des Zugverbands einen neuen Namen.

Die Geschwindigkeitsiiberwachung definieren Sie, indem Sie die Mindest- oder die Hochstgeschwindigkeit vorgeben,
die nicht unter- bzw. {iberschritten werden darf. Aktivieren Sie die Option Festlegen, werden die festgelegten Werte
exakt eingehalten. Wenn Sie die Option Umkehr wahlen, wird der Zug bei Uberfahren des Kontaktpunktes seine
Fahrt in umgekehrter Richtung fortsetzen.
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@I*.l'nrmerkﬁnﬁﬁﬁederherstellen§

Mit der Option Vormerken/Wiederherstellen zeichnen Sie die momentane Geschwindigkeit eines Fahrzeugs auf, um
sie bei Bedarf wiederherzustellen. Die Aufzeichnung der Geschwindigkeit erfolgt, wenn das Kdstchen mit einem Hakchen
versehen ist:

ﬁ Yarmerken/Miederherstellen

Wenn das Kastchen mit einem Kreuz versehen ist, wird die gespeicherte Geschwindigkeit wiederhergestellt: .

Zur Fahrzeugsteuerung gehort schlieBlich auch noch die Belade- und Entladekontrolle im Giiterverkehr und die
Steuerung von beweglichen Achsen. Auch diese Steuerungsmechanismen, die Sie am Beispiel von verschie-
denen Funktionsmodellen schon kennengelernt haben, lassen sich iiber Kontaktpunkte automatisieren. Zur Kontakt-
punkt-Steuerung von Fahrzeugen gibt es einige weitere Optionen. Aktiv ist zundchst die Option der Fernsteuerung
von Fahrzeugen durch andere Fahrzeuge. Dabei braucht das zu steuernde Fahrzeug die Kontaktpunkte nicht
selbst auszuldsen, sondern nur noch auf die Steuerimpulse eines anderen Fahrzeugs zu reagieren, das die Fern-
steuerung iibernimmt. Diese Art der Kontaktpunktsteuerung empfiehlt sich vor allem bei grReren Be- und Ver-
ladeszenen, bei denen die oft sehr hohe Anzahl an Kontaktpunkten auf eine langere Steuerstrecke verteilt werden
kann, was sowohl die Ubersicht als auch die Differenzierung der Steuerimpulse verbessert. Doch auch alle anderen
Aktionen, die das zu steuernde Fahrzeug unterstiitzt (z. B. das Ein- und Ausschalten der Lichter, das Absenken und
Aufrichten der Stromabnehmer oder die Kontrolle der Geschwindigkeit) konnen durch Fernsteuerung ausgeldst
werden. Bei der Fernsteuerung treten mindestens zwei Fahrzeuge in Aktion (eins, das die Aktion ausldst und eins, das
auf die Aktion reagieren soll). Deshalb wurde im Kontaktpunkte-Dialog fiir Fahrzeuge das Auswahlmenii Auf
Fahrzeug /Zug anwenden eingefiigt, in dem das Zielfahrzeug oder die Zuggarnitur bestimmt werden kdnnen. Dariiber
hinaus bietet die Kontaktpunktsteuerung fiir Fahrzeuge eine Option zum Ein- und Ausschalten der Blink-
lichter im Kontaktpunkte-Dialog. Ist das Hakchen gesetzt, wird der jeweilige Blinker (links, rechts oder beide) ein-,
ist es nicht gesetzt, wird er ausgeschaltet. Ein Kreuz an Stelle des Hakchens bedeutet, dass EEP die Kontrolle iiber
die Blinker iibernimmt.

Die Option , Staub aufwirbeln” aktiviert — abhangig von der Konstruktion des jeweiligen Modells — eine Staubwolke
(z. B. hinter den Rddern) wie sie auf unbefestigten StraBen entsteht.

Als Erweiterung bei den Einstellmdglichkeiten fiir Kontaktpunkte wurde die Mdglichkeit erdffnet, Kontaktpunkte gezielt
einem Rollmaterial zuzuweisen, oder nicht zuzuweisen. Diese Kontaktpunkte wirken sich anschlieBend selektiv auf die
zu steuernden Objekte aus

Dazu wird das entsprechende Rollmaterial in das Feld hinter dem Schaltfenster eingetragen und anschlieBend iiber das
Schaltfenster festgelegt, ob die festgelegte Funktion fiir dieses Rollmaterial gilt oder nicht.
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—Fuslusen bei Z

7| FickEing sins]
Richtung zwei
| Zugschiuss

Automatik-/Manuellbetrieb ] Lichter an/aus

Fur Route

[ [-] s |

8.2.5 Kontaktpunkte fiir Kameras Fir Zug: Fitemame
. panree ! o e o — |
Mit dem Kontaktpunkt fiir Kameras steuern Sie die auf Ihrer e e B
Anlage platzierten Kameras durch Rollmaterialien aller Art. Lua Furkton: | |
Dazu wird der Kontaktpunkt auf einem Spline entsprechend | [ Seseunsserfomes
Kamera Start: Perspektiven: Zeit
platziert und eingestellt. Detaillierte Informationen zur Konfi- | | [xene [-] [keme -]

Kamera Ende: Perspekiiven:

guration finden Sie im Kapitel 3.2.5.

| Nicht unterbrechen

[ Auslosen bei Zugvarbeifahrt:
7| Ficking sins] Aktivienung verzoge(0 |
Richtung zwei Y b
| Zugschiuss Ativienungsdistanz
Automatik-/Manuelbetrieb [E§] Lichter an/aus

Fur Route:

[Ale [~]
Fiir Zug: Fittemame:
|Ate 4 | |
8.2.6 Kontaktpunkte fiir Inmobilien Wem SgnelWeiche s | |[m_|~]| -]
Lua Funktion:
Mit dem Kontaktpunkt fiir Inmobilien steuern Sie einzelne e l
bewegliche Achsen von Immobilien, die auf Ihrer Anlage plat- T Arzab:
ziert sind. Dazu wird der Kontaktpunkt auf einem Spline ent- | = a3 Ll |
sprechend platziert und eingestellt. Die Handhabung ist dabei | [ "= fimestmes —— Fauch
ahnlich wie beim Kontaktpunkt fiir Sounds. Weitere Informa- [} =~ = 100 . T e
tionen und Anwendungsbeispiele finden Sie im Kapitel 6.1. '
Tipp-Text Lssche Kontakt || oK || Apbrechen

Kontaktpurkt fiir Animation

[~ Animation starten
|IE) Richtung eins
|| Richtung zwei

8.2.7 Kontaktpunkte fiir Animationen i T‘g”""‘"’e‘me ‘l |
Lua Funktion:
Mit dem Kontaktpunkt fiir Animationen steuern Sie die Bewe- | Siososcanien
gung von animierten Menschen oder Tieren als Roll- [/ -]
T . . P . . . ‘MName Filter: Animationen:
materialien. Die Handhabung ist dabei dhnlich wie bei dem e Becne [-]

Kontaktpunkt fiir Sounds. Weitere Informationen und Anwen-
dungsbeispiele finden Sie im Kapitel 7.5.6.

Animationszeit] 100 | ) Richiungsumkehr

Losche Kontakt | [ ok ][ vbrechen |
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Mit den Kontaktpunkten fiir Omegas steuern Sie das Verhalten
der Omegas (siehe Kapitel 6.5). Die Handhabung ist dabei

ahnlich, wie bei allen anderen Kontaktpunkten auch.

8.2.9 Gruppenkontakte

Omega Element

Trigger at train passing:

[Hichiting eins]
|H| Richtung 2wei "
|H| Zugschiuss Aklivie
Automatik-AManuelbetiet  (E| Lichter andaus

Fiir Route;
[ A

Fiir Zug

[ atle

IstZustand: |

|v| ‘

Filternarne:

[[ist

Wwenn Signalfweiche # ‘
L

posiovoe [

Lasche Kontakt

Tipp-Text N

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 Auswahlmenii auf
LGruppenkontakt” und platzieren Sie diesen auf dem entsprechenden Spline. Nun kénnen Sie Kontaktpunkte aller Art
durch Ziehen in diesen Gruppenkontakt einfiigen und dort auch bearbeiten. 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.

DKW #0012
Fahrzeug
Fahrzeug
Immobiien

Kamera
Signal 20157
Signal =0198

Sound
Weiche #0010

TR T R

Eins und Zwei
Eins und Zwei

EEEREEZEEN
Sdeeliaaan

Kontaktpunkt ediisnen
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8.2.10 Kopieren von Kontaktpunkten in 3D

Im 3D-Editor ist es mdglich, jeden ausgewahlten Kontaktpunkt zu kopieren, um den Aufbau wiederkehrender
Steuerungsabldufen zu vereinfachen. Zundchst markieren Sie mit der linken Maustaste den zu kopierenden Kontakt-
punkt (er fangt an zu blinken) und anschlieBend klicken Sie diesen mit der rechten Maustaste an, um das Kontext-
menii zu 6ffnen. Wahlen Sie nun den Meniieintrag Kontaktpunkt kopieren aus. Der Mauszeiger wird jetzt vom
typischen , Kontaktpunkt setzen“-Symbol begleitet und ein Klick an geeigneter Stelle setzt die Kopie des Kontakt-

punktes 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
3Deditierbar” aktiveren miissen,
da Sie beim Kopieren mit zwei Ob-
jekttypen (Splines und Signale/
Kontaktpunkte) arbeiten.

der Grafik.
Ouslis: des Fauches  Schattsnintensitst

Glekodetallevel  Quaildt der Funken
Cfabtonpy

” V. ”
Sétiqung [0:82]

Anlislizsing | Nicht markierbar

Grafikkatterfier | Anisolropisch 10+ac

FlendeiingGrae | 100 %

Oualtat des Sehattens | Kein Schatten
SSAD Modus | Deakliviert
Wasserspizaelung bis | 100 m

P I i

Anaoloh 30 | ausgeschaliet

True Colars
] Bidaktuslisierungstate bis 30 begrenzen
B2 Verdopplung der Sichtweite

des Tons
Lautstarke

L

Lnge des AVI-Films [Sek ]

0 ionsweis —

AuloSisherng ausgeschatet |+ |
ol [ -]

|| #nalog Sticks tausehen

K| Framerate anzeigen

D) Ubrasitin der 3D insicht zeigen

D] Azeige Zug, Geschwindigket und Kameta

| Modell bei jedem Start scannen

| Modelis beim nachsten Start scannen

| Fieie Bewegung der Fensler

) Licht an/aus sutomat.

(I Kein Rendering unter Anlagencberlschs

&) KizAntkolisiansabirage

) Luftdckuelle beim Passieren de Ziige

&) Dynamische Bewegung der Landsch Elem.

|| Kameraoiientierung in X-Achse inveitieren

Kameraoientiznung in Y Achse invettieren
€1 Alle Obieki-Typen in 30 ediierbar
T ArTage ST emzet specrem

[ Ausblenden von kameranahen Objekten

der
‘ AV (ips)

Auswahl des AVI-Codecs

- Ptadt 2um Anlagen-Ordner auswshlen

0 aufwitbel
| EEF Ersigris Fenster
|H| Aufnehmen von Glten vereirfachen

aiHeinz\Documen|s\EEP AnlagenAnlagen in BauEEP 16 | | Plad auswablen | ‘ €] Aufteilung des Gleise in Schankel und Yeichenantrish

p | [ Prad auswanlen ‘

8.3 Fahrstrecken (Routen) und Fahrplane

Der automatische Fahrbetrieb, bei dem ein festgelegter zeitlicher Ablauf erwiinscht ist, wird durch einen Fahrplan
gesteuert. Mit Hilfe von Routen ldsst sich beispielsweise sicherstellen, dass...

« Regionalbahnen an einer Station anhalten, wéhrend der ICE seine Fahrt ohne anzuhalten fortsetzt,

- Ziige im Regional- und im Fernverkehr unterschiedliche Wege nehmen,

« Giiterziige Bahnhdfe umfahren kdnnen,

- StraBenbahnen und Busse nicht dieselben StralSen befahren,

« Busse in Haltebuchten ausscheren und stoppen, wahrend Autos und andere Fahrzeuge weiterfahren.

Damit diese und dhnliche Verkehrsregelungen automatisch arrangiert werden kdnnen, miissen die Abldufe vor-
programmiert werden. Dies setzt voraus, dass Fahrstrecken (Routen) definiert werden. Sollen bestimmte vorpro-
grammierte Abldufe auch zu einer bestimmten EEP-Zeit regelmaRig starten, sind auch Fahrpléne aufzustellen.

8.3.1. Fahrstrecken (Routen) definieren
Um Rollmaterialien nach einem festgelegten Fahrplan verkehren zu lassen, miissen Sie zundchst die Fahr-
strecken (Routen) festlegen.
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Das muss man wissen:

Fahrstrecken (Routen) beziehen sich auf gemeinsame Verkehrswege, die von mehreren und unterschiedlichen
Fahrzeugen befahren werden. Die Definition einer Fahrstrecke (Route) macht es mdglich, dass Kontakte fiir Signale
und Weichen fiir alle Fahrzeuge, die auf der gleichen Route verkehren, gemeinsam geschaltet werden — und nicht fiir
jedes Fahrzeug einzeln!

Fiir die Definition von Fahrstrecken (Routen) gibt es in der Meniileiste ein eigenes Menil, das Sie sowohl in der
2D- wie auch in der 3D-Ansicht 6ffnen kdnnen:

« Wahlen Sieim Menii Routen den Meniipunkt Route bear- ([ 7merz -
beiten und im folgenden Dialog die Option Neue Route | oo Routen | Lmasbilicn
SOEHGCw TH Route bearbeiten

« Geben Sie Ihrer Fahrstrecke im Feld Routennamen
bearbeiten den passenden Namen und klicken Sie auf Hinzufiigen.

Z| Fahmplan

Damit wird lhr Eintrag in die Liste der Fahrstrecken ibernommen und im Eingabefeld geldscht, so dass Sie auch
die weiteren Fahrstrecken auf die gleiche Art und Weise definieren und in die Liste aufnehmen kénnen. Sind alle Fahr-
strecken (Routen) eingegeben, kdnnen Sie den Dialog mit OK schlieBen. Um einen Eintrag zu andern oder zu entfernen,
wabhlen Sie in der Liste die gewiinschte Fahrstrecke (Route) aus. Damit wird aus der Option Hinzufiigen automatisch

die Option Andern. In diesem Modus kdnnen Sie bestehende Anite berbeten

Eintrdge andern und auch entfernen. Wenn Sie Ihre | oo

Routen benannt haben, dann kinnen Sie diese den Zugver-
= q e q q Routennamen bearbeiten:

banden zuweisen. In Kontaktpunkten definieren Sie diese [ | [[Hnaigen |

Routen als Filter. Die reagieren dann nur noch auf passende

Ziige.

Wenn Sie anschlieBend iiber das Filtermenii eine Route auswdhlen werden Ihnen auch nur die Kontaktpunkte an-
gezeigt, die fiir diese Route eingestellt sind. Alle anderen Kontaktpunkte werden ausgeblendet und bleiben
unsichtbar.

8.3.2 Fahrplane erstellen

Wie bereits erwahnt, ist die Einrichtung von Fahrplanen nur notwendig, wenn Sie automatische Abldufe zu einer
festgelegten Zeit starten mochten.

So legen Sie den Fahrplan fest:

« Klicken Sie im Menii Routen auf die Option Fahrplan.

« Wahlen Sie im folgenden Dialog das Fahrzeug, fiir das der Fahrplan erstellt werden soll und klicken Sie auf die
Schaltfldche Hinzufiigen. Darauf erscheint ein Eingabefeld mit dem Eintrag Neuer Fahrplan #1

- Uberschreiben Sie diesen Fintrag mit einem identifizierbaren Namen.

Nachdem der Fahrplan angelegt ist, miissen Sie als nachstes die Zeit und Route wahlen und schlielich das

Signal und den Effekt bestimmen. Damit wird dem Signal an der gewahlten Route und zum festgelegten Zeitpunkt

der beabsichtigte Steuerungseffekt zugewiesen. Konkret verfahren Sie folgendermalSen:
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« Bestimmen Sie zundchst das Signal — in unserem Beispiel das Signal mit der Id 0229 — und wahlen Sie den
Effekt Fahrt.

- Setzen Sie den Zeitpunkt fest, zu dem das Signal auf Fahrt gestellt werden soll - hier die EEP-Zeit 15:17:06.

« Wahlen und aktivieren Sie die Route. Damit verfiigen Sie, dass die auf der Strecke verlegten Kontakte nur auf die
Fahrzeuge reagieren, denen die Route auch zugewiesen wurde.

« Klicken Sie abschlieBend im Dialog unten rechts auf Hinzufiigen. Damit wird der erste Fahrplaneintrag Giber-
nommen.

Fahiol

Auf diese Weise konnen Sie — Eintrag fiir

[Wahle Fahrzeug: Fahrplan bearbeiten oder wahlen: T
Eintrag — den kompletten Fahrplan fiir [ T“"““”“ Ll ”‘J J \'l\ T

. . . Zeit Route signal Effekt
den automatischen Fahrbetrieb in Ihrer = ne =
Anlage zusammenstellen. s e 1010220 rot
Da Fahrpldne iiblicherweise aus wieder-
kehrenden Aktionen bestehen, die sich
meist nur durch den Zeitpunkt der je-
weils auszufiihrenden Aktion unter- onns il e 7
scheiden, gibt es eine Kopierfunktion. e [ oo | [

Damit lassen sich komplexe Fahrpléne erstellen, ohne dass wiederkehrende Aktionen immer wieder neu eingetragen
werden miissen.

Beim Einfligen einer kopierten Fahrplan-Aktion wird automatisch eine zusatzliche Zeitspanne von 10 Sekunden
hinzuaddiert, sodass die Kopie von der urspriinglichen Fahrplan-Aktion zu unterscheiden ist. Die kopierten Ein-
trage des Fahrplans konnen individuell angepasst werden, sowohl was die Ausldse-Zeit, die Route und die Signal-ID
als auch den zu erzielenden Effekt anbelangt. Die kopierten Eintrdge kdnnen in mehreren Fahrplanen der Anlage
verwendet werden.

Der EEP eigene Fahrplan enthalt seit der
Version EEP12 Expert einige funktionelle
Erweiterungen. War es zuvor nur mog-
lich, Signale per Fahrplan zu steuern, so
kdnnen nun auch Weichen nach einem
festgelegten Zeitablauf geschaltet wer-
den. Um nicht fiir jede Anlage einen
komplett neuen Fahrplan entwerfen zu
miissen, konnen vorhandene Fahrplane
in eine Datei gespeichert werden und
natirlich in anderen Anlagen erneut
zum Einsatz kommen.

Funktionserweiterung des EEP-Fahrplans

Wahie Fahrzeug:

zeit_| Route

- Weichensteuerung
- Speichern / Laden
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8.4 Fahrstra3en

Mit dem FahrstraBen-Feature ist es mdglich Fahrwege mit nur zwei Mausklicks freizuschalten. Es werden damit alle zu
der Fahrstrasse gehdrenden Weichen und Signale in die richtige Stellung gebracht, um die Strecke zu befahren. Fahrstra-
Ben werden bei Aktivierung selbstandig auf magliche Konflikte gepriift und im Konfliktfall abgewiesen. Beginn und
Ende einer FahrstraBe werden durch ein Start- und Zielsignal markiert. Die 3D Pendants dieser speziellen Signale kdnnen
im Menii , Ansicht” unter ,Anzeige 3D-Fenster” verborgen werden.

2D und 3D
Ansicht des
Startsignals

2D und 3D
Ansicht des
Zielsignals

Bevor Sie zum eigentlichen Aufbau der Funktion kommen, beachten Sie bitte folgende grundlegende Informa-
tionen. Die Fahrstraen stehen lhnen zur Verfiigung, um Abldufe, die mit dem Fahrbetrieb in EEP in Verbindung
stehen, zu automatisieren. Dabei findet eine interne Uberpriifung statt, ob z.B. eine FahrstraBe belegt ist. Ist dies
der Fall, so kénnen Sie keine zweite FahrstraBe schalten, welche die erste kreuzt. Ebenfalls findet eine Uberprii-
fung statt, ob sich innerhalb der zu schaltenden FahrstraBe eventuell ein anderes Rollmaterial befindet. Nur wenn die
gewiinschte Strecke komplett frei ist, kann lhrem Wunsch entsprochen werden, die Fahrstrae zu schalten.
Sie bekommen dazu auch eine akustische Riickmeldung.

Wie gehen Sie nun vor:

FahrstraBensignale kannen nur in 2D aufgestellt werden. Wechseln Siedort [P ————— %
zundchst in den Editor Steuerstrecken. - - @

N .. e p— ==
Die beiden rechten Knopfe sind fiir den Aufbau von FahrstraBen. Das obere || | == E =y =
Symbol ist das Startsignal, das untere das Zielsignal. ==
Setzen Sie nun in [hrer Anlage zundchst ein Start und ein Zielsignal. &
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ACHTUNG
Achten Sie darauf, dass Sie die beiden Signale immer in Fahrtrichtung rechts des Gleises aufstellen.
Ist dies nicht der Fall, konnen Sie keine FahrstraB3e erstellen.

Falls ein Start- oder Zielsignal auf der falschen Seite des Gleises steht, gehen Sie bitte mit dem Mauszeiger auf
den Ansatz des Signals. Er andert sich in einen Kreis. Klicken Sie genau diese Stelle einmal an und das Signal springt
auf die gegeniiberliegende Seite. Mit einem Klick auf den Stern des Startsignals — es wird mit einem Rahmen mar-
kiert — und anschlieBendem Klick auf die Flagge des Zielsignals verbinden Sie beide zu einer FahrstraBe. Weichen,
die zwischen Start und Ziel liegen, miissen zuvor alle in die Stellung gebracht werden, die eine durchgehende Ver-
bindung von Start zu Ziel herstellt.

Im ersten Beispiel wurde eine sehr einfache FahrstraBe gebaut. Kommen wir nun zu einem weiteren Beispiel,
welches etwas komplexer aufgebaut ist. Es wird der gesamte Umfang dieses Werkzeuges vorgestellt. Jetzt wer-
den wirvon einem Startsignal zu verschiedenen Zielen FahrstraRen aufbauen. In diesem Beispiel gehen wir auch auf die
Signale ein, die Sie in Ihre FahrstraB3e einfiigen konnen. Wie Sie im Bild sehen kdnnen, wurden bereits alle Fliigelsignale
sowie auch die Start- und Zielsignal gesetzt. Auch gehen wir hier auf die Darstellung im Radarfenster ein, welches Sie
zur Steuerung lhrer gesetzten FahrstraBen nutzen kdnnen.

0

AT

FRI0011-02
00101

Soo1 oo

Darstellung der Szenerie im Radarfenster
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Wir wahlen nun folgende Reihenfolge: Die erste FahrstraBe soll vom Startsignal zu dem Zielsignal festgelegt
werden, welches im Radarfenster ganz unten zu sehen ist. Im Anschluss daran erstellen Sie die FahrstraBen zum
dariiber liegenden Ziel usw. Als erstes stellen Sie sicher, dass Sie sich im 2D befinden. Bringen Sie nun die Weichen
in die Stellung, die auf das Zielgleis fiihren. In diesem Beispiel soll das Fliigelsignal auf der linken Seite des Bildes
auch auf ,Fahrt” gestellt werden. Alle anderen Fliigelsignale sollen ,Halt” zeigen. Stellen Sie diese also entspre-
chend ein. Haben Sie die Einstellungen vorgenommen, so klicken nacheinander auf das Start- und Zielsignal der
FahrstraBe. Falls die FahrstraBe erfolgreich erstellt werden konnte, erhalten Sie eine Erfolgsmeldung, anderenfalls eine
Fehlermeldung. Uberpriifen Sie in diesem Fall die Weichenstellungen.

Markieren Sie lhre FahrstraBe nun, falls sie es nicht schon ist. Klicken Sie bei gedriickter [STRG]-Taste auf das Signal,
welches Sie dieser FahrstraBe hinzufiigen mochten. Mdchten Sie weitere Signale hinzufiigen, so gehen Sie analog vor.
Auf diese Art kdnnen Sie beliebig viele Signale oder auch Weichen zu Ihrer FahrstraBe hinzufiigen. Gehen Sie fiir die
nachste FahrstraBBe genauso vor. Stellen Sie
die Weichen und Signale ein und wiederho-
len Sie den Vorgang.

Fahrstrasse Start Id: 13

FahrstraBen konnen mittels Editor angepasst i —
werden. Ein Rechtsklick auf ein ausgewahltes T [ ieer

. .. . . Nr.: Liste der S\gr_\ale und Weichen, welche der Fahrstrabe
Startsignal 6ffnet den Editor. Oben links 1 {Z“ﬂzzf:':sz -
wihlen Sie eines der Ziele aus, die mit dem s

. . Track #16 Status: OK
Startsignal verbunden sind. Oben rechts ent- Tradk <15 st O
scheiden Sie, ob Sie die Signal- oder Wei- T

on . . e . Track #11 Status: Besetzt

chenzusténde bei Aktivierung oder bei Auf- Trock =50 tats: O

50009 - Z0009-01 Status: OK

[osung der FahrstraBe andern mdchten. In e
. .. . . 50018 - 70012 Status: OK

der Liste aktivieren Sie den Eintrag, der ge-

dndert werden soll. Und unten wahlen Sie

dann die gewiinschte neue Stellung aus.

Die Stiickliste von Weichen und Signalen
einer FahrstraBe enthdlt auBerdem die jeweiligen Gleisnummern, wobei deren mdglicher Kollisionsstatus mit einer
Gleishesetztmeldung iiberpriift wird. Nach der Auswahl einer FahrstraBe (Linksklick auf deren Start und Ende) und
anschlieBendem Rechtsklick, dffnet sich ein Dialogfenster mit einer Stiickliste der aktuell gewahlten Fahrstrale,
das mehr Details anzeigt, als das bisherige. Die Stiickliste der Gleise enthdlt sowohl Information iiber deren Status —also
ob ein Gleis von einem Zug bzw. Rollmaterial besetzt ist oder nicht — als auch die ID-Nummern aller Gleise, die inner-
halb der FahrstraBe enthalten sind.

Der Status,, OK“bedeutet, dass die FahrstraBe aktiviert werden kann. Der Status,, Besetzt“blockiert die Eroffnung einer
FahrstraBe und bedeutet, dass sich in diesem Abschnitt der Strecke ein Zug befindet.

Zusétzlich zu den Gleisen der FahrstraBe umfasst die Liste auch FahrstraBen, die sich mit der aktuell gewdhlten Fahr-
stralBe iiberschneiden kdnnen. Diese kdnnen die Aktivierung einer FahrstraBe behindern / blockieren und erhalten den
Status "0K" bzw. "Kollisionsrisiko'".
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Hinweis: Beim Bearbeiten der FahrstraBe knnen mit der [STRG]-Taste, einzelne Gleise und Ubergénge aus
der FahrstraBe geloscht werden, die nicht Giberpriift werden miissen, oder aber Gleise hinzugefiigt werden,
die kontrolliert werden sollen, auch wenn sie nicht unbedingt auf der gewahlten FahrstraBe liegen.

Bei Weichen ist Vorsicht geboten. Andert man die Weichenstellung bei Aktivierung einer FahrstraBe, dann fiihrt der
Weg anschlieBend vielleicht nicht mehr zum gewollten Ziel. AuBerdem bleiben die Gleise, welche durch die Fahrstra3e
reserviert werden, unverandert und wiirden daher bei veranderter Wegfiihrung nicht mehr passen. Bei Auflosung einer
Fahrstrae kann es hingegen sinnvoll sein, bestimmte Weichen in eine Grundstellung zuriick zu schalten. AuBer-
dem kdnnen 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 FahrstralSe bedenkenlos
geandert werden.

Mit gehaltener [Strg]-Taste kdnnen weitere Gleise zu einer FahrstraBe hinzugefiigt werden (um beispielsweise ein
kreuzendes Gleis mit aufzunehmen.) Diese Gleise werden dann ebenfalls auf Konflikte mit aktiven FahrstraBen sowie
auf blockierendes Rollmaterial gepriift.

Steuerung im Fahrbetrieb:

Die Steuerung im laufenden Fahrbetrieb konnen Sie entweder direkt im 3D Bereich vornehmen oder Sie nutzen
das Radar-Fenster dazu. Klicken Sie bei gedriickter [Shift]-Taste nacheinander auf das Start- und Zielsignal. Ist alles
in Ordnung, so wird lhre FahrstraBe geschaltet. Ist die FahrstraBe belegt, weil entweder eine andere FahrstraRe
bereits geschaltet wurde oder ein Rollmaterial diese FahrstraBe belegt, so erhalten Sie im 3D-Fenster eine Meldung.

Schaltung per Kontaktpunkten:

Selbstverstandlich lassen sich Ihre FahrstraBen auch durch Kontaktpunkte schalten. Setzen Sie dazu einen Kontakt-
punkt fiir das Startsignal der FahrstraBe. Im Feld Effekt kdnnen Sie nun einstellen, welche FahrstraBe ausgeldst
werden soll. Sie kénnen die FahrstraRe an dieser Stelle auch wieder aufldsen.
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Wichtig zu wissen: Bitte beachten Sie dabei, dass der Kontaktpunkt, wie auch in allen anderen Féllen,
nur einmal beim Uberfahren ausgefiihrt, d.h. in diesem Fall versucht wird, die Fahrstra3e zu schalten. Kann
die FahrstraBe in diesem Moment nicht geschaltet werden, weil sie z.B. durch ein Rollmaterial belegt ist,
erfolgt kein weiterer Versuch, wenn die FahrstraBe frei ist. Sie miissen also mit einer Steuerstrecke oder
Lua sicherstellen, dass die Aktivierung der FahrstraBe so lange versucht wird, bis sie geschaltet werden
kann.

8.5 Virtuelle Zug-Depots

VVirtuelle Zugdepots bilden eine Alternative zu den klassischen Schattenbahnhdfen. Sie brauchen keinen Platz und
Ziige, welche in diesen Depots warten, miissen nicht gerendert werden. Das entlastet den Rechner und beschleunigt die
Darstellung Ihrer Anlage.

Kontaktpunkt fiir Einfahrt Zug-Depot

fiir Einfahrt Zug-Depot K Kontaktpurkt firr Eirfahrt Zug-Depot ;
isen bei Zug i = - ; = -
" 1 T Ausldsen bei Zugvorbeifahrt;
Richtung eins Adivicrung verzboertly | i Richtung eins Htienng verssgats ||
[H| Richtung zwei ivi i ;| il Richtung zwei
|H| Zugschluss AH'V'EN"BS"'M“Z’D := Zugsch\ngss M\weﬂmgsds{aﬂt
|| Lichter anfaus IstZustand:|0 Jeder:|1 Automatik-/Manuelbetrich Lichter an/aus Jed -
Fiir Route: = _| Fir Route: & =L
Al - [Ale -] Zustand{c |
Fiir Zug: : Fil 3 Fur Zug Fitemame:
alle - | [ a1 [-] |
1 ™ =1
wenn Signalpweiche | |[ist I+ Wenn SignalWeiche # [[it [+][ [+]
Lua Funktion: ‘ | Lua Funktion ‘ |
neues ZugDepot = s ok
" | Default Zug-Depot | & Abmelden | Defaut Zug-Depot || Abmelden
Zug-Depot #1 al e
| |

Die Einfahr-Kontakte haben Objekteigenschaften, die denen anderer Kontakte sehr &hnlich sind. In der unteren linken
Ecke dieser Kontakte ist ein Feld fiir die Auswahl eines einzelnen Zugdepots. Die Auswahl ,Default Zug-Depot”
bedeutet, dass ein Zug in all jenen Depots wieder bereitgestellt wird, in denen er schon gelistet ist. Wahlt man hin-
gegen ein konkretes Depot aus, dann wird der Zug diesem Depot hinzugefiigt, falls er noch nicht darin enthalten ist.
Optional kann er aus den anderen Depots abgemeldet werden. Ziige, die einem Depot per Einfahrtkontakt neu hin-
zugefiigt werden, verlassen das Depot (zu gegebener Zeit) mit der Sollgeschwindigkeit, Route und Fahrtrichtung, mit
der sie den Einfahrkontakt ausgeldst haben.

Kontaktpunkt fiir Ausfahrt Zug-Depot

Diese Kontakte werden im Planfenster durch ein griines, doppeltes Dreieck symbolisiert. Ein zusatzlicher Kreis um die
Spitze bedeutet, dass dieses Depot Ziige enthélt. Im 3D-Editor werden sie durch eine goldene Lok vor einem Signal
reprasentiert. In den Objekteigenschaften kdnnen Sie Ziige von lhrer Anlage in die Depotliste aufnehmen. Fiir die
geregelte Ausfahrt aus dem virtuellen Depot stehen Ihnen drei,Auto-Auslass” Optionen zur Verfiigung:
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+ Die Angabe einer individuellen EEP-Zeit (also ein Fahrplan)
« Ein Zeittakt
- Die Kopplung an ein spezifisches Signal.

Die Kopplung an ein Signal bewirkt, dass jedes
Mal, wenn das angegebene Signal auf ,Fahrt”
schaltet, ein Zug das Depot verldsst. Alle ande-
ren Signalstellungen haben keine Auswirkung.
Der Standort dieses Signals ist frei wahlbar. Ein
Blocksignal auf der Strecke ist ebenso gut ge-

eignet wie ein Schalter oder ein verborgenes : —
X i Richtung Geschwindigkeit
Signal. Wenn die Ausfahrt taktgesteuert oder TR ECERRE T

signalgekoppelt erfolgt, kann die Ausfahrt
entweder in der Reihenfolge der Zug-Liste
oder zufallig erfolgen.

Auto-Auslass
Q) z=it
O Auto-zeit
0! signal 1d.

75

|E| Zufali

Dariiber hinaus hat der KP Ausfahrt Zug-Depot neben den Einstellungen fiir die Zeitsteuerung im unteren Bereich
noch weitere Moglichkeiten. Im folgenden Bild sehen Sie ein Depot, in dem 3 Ziige gelistet sind, der Status ist bei
allen 3 Ziigen ,/n Fahrt” Ein Klick auf die Schaltflache ,Setze als Warte” holt den markierten Zug (blau hinterlegt)
in das Depot zuriick und "entfernt" ihn von der Anlage, egal wo er gerade ist. Die beiden Schaltflachen,, Nach oben” und
~Nach unten”verschieben den markierten Zug in der Zug-Depot Liste.

Zug-Depot Id: 21

Zug-Depot Liste:
Fahrzeug nicht schnelle...
InFalrt | 277:46:33 | #WR 1Zug 1
In Fahrt 555:33:18 #WR_1Zug_3 W-Regio_1 Richtung eins 160 km/h
In Fahrt 833:19:57 #WR_1Zug 2 W-Regio_1 Richtung eins 160 km/h %
999293
@ Zufélig
—Voreinstellungen
Zeit: \Wahle Fahrzeug: Route: i rich e
EEEEE - | @ s e
- ¥ia Netzwerk senden Wiz Netzwerk empfangen Tipp-Text
dd | | | Testen | ’7 IPa!ddresse:| | ‘ Testen |
OK
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Die Schaltfldche ,Ldschen” entfernt den markieren Zug aus der Liste. Wenn der Zug vor dem Loschen den Status
Jwartend” hatte, wird er an der Stelle auf den Gleisen erscheinen wo das Depot ist. Der Zug wird also nicht von der
Anlage gelscht sondern nur aus der Liste der Ziige in diesem Depot. Um Anderungen an der Einstellung des gerade
markierten Zugs vorzunehmen muss erst die Schaltflache ,Bearbeiten” angeklickt werden. Der markierte Zug
wird dann im Bereich , Voreinstellungen” eingefiigt.

Zug-Depot Id: 21

Zug-Depot Liste: o
Status ] Zeit Fahrzeug J Route Richtung l nicht schnelle... !
In Fahrt 277:46:39  #WR_1Zug 1 W-Regio_1 Richtung eins 160 km/fh
In Fahrt 555:33:18 #WR_17Zug_3 W-Regio_1 Richtung eins 160 km/h A A“ S
In Fahrt 833:19:57 #WR_17Zug_2 W-Regio_1 Richtung eins 160 km/fh @ Signzim;

999993 [

zufdlig
Setze als Warte

Route: nicht schneller @ Richtung sins Hinzufiigen

|v HW-Regio_l |v| ‘ 0] @ Richtung zwei

Via Netzwerk empfangen
| | Testen | IPMdresse:| | ‘ Testen |
OK

Hier kann man die ,Route” des ausgewahlten Zugs andern, eine Geschwindigkeit im Feld ,nicht schneller” vorgeben
und die ,Richtung eins bzw. zwei”festlegen. Die Eintrdge werden ibernommen, wenn die Schaltflache , Speichern”
geklickt wird.

Wenn man im Bereich ,Wdhle Fahrzeug” das Pulldownmenii aufklappt kann man aus der Liste aller Fahrzeuge ein
Fahrzeug auswahlen, entsprechende Werte fiir Route, Geschwindigkeit und Richtung vergeben und dann dieses
Fahrzeug mit der Schaltflache , Hinzufiigen” der Zug-Depot Liste hinzufiigen.

Wichtig: Alle Anderungen werden erst iibernommen nachdem auf die Schaltfliche , Speichern” geklickt
wurde. Die Schaltflache Tipp-Text ermdglicht es, fiir diesen Kontaktpunkt / dieses Depot einen Tipp Text zu
hinterlegen.

Hinweis: In den Bildern ist bei, Auto-Zeit” ein Wert von 999 999 Sekunden hinterlegt. Das entspricht 11,5
Tagen und dient dazu, dass dieses Depot mittels Lua gesteuert werden kann.
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9. Lua

. Lua (portugiesisch fiir Mond) ist eine imperative und erweiterbare Skriptsprache, also eine
Programmiersprache, die wahrend der Ausfiihrung des Programms in Computerbefehle iiber-
setzt wird.

Lua wurde 1993 von Roberto lerusalimschy, Luiz Henrique de Figueiredo und Waldemar Celes
in der Computer Graphics Technology Grou der Papstlichen Katholischen Universitat von
Rio de Janeiro in Brasilien entwickelt. Lua ist freie Software und wurde bis zur Version 4 unter einer eigenen BSD-Lizenz
veroffentlicht, 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 GroBe von 120 kB, die Erweiterbarkeit und die hohe Geschwindigkeit, ver-
glichen mit anderen Skriptsprachen. Um einzelne Komponenten eines Computerspiels wie z.B. Konfigurations-
dateien 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 ent-
wickelte Spiel-Engine flexibler und ermdglicht eine mit geringerem Aufwand verbundene Wiederverwendbarkeit,
weshalb Lua im Bereich proprietérer Spiele verwendet wird. (Quelle: Wikipedia)

Lua wurde in EEP mit dem Plug-in 2 zu "Eisenbahn-X" (EEP10.2) eingefiihrt.

Weitere Information zur Syntax von Lua, den EEP-spezifischen Lua-Variablen und -Funktionen, der Einbindung von Lua
in EEP und dem Lua-Wizard sind im Online-Lua-Handbuch im Internet
https://www.eepforum.de/forum/board/523-online-lua-handbuch/ und den folgenden PDF-Dateien enthalten:

Grundlagen zu Lua in EEP im Internet:
https://www.eepforum.de/filebase/file/2011-grundlagen-zu-lua-in-eep/EEP-spezifische Lua-Variablen und Funk-
tionen.pdf

https://www.eepforum.de/filebase/file/2010-eep-spezifische-lua-variablen-und-funktionen/

Grundlagen zu Lua in Ihrem EEP Verzeichnis. Sie finden diese Daten auch im Unterordner Handbuch Ihres EEP-Ordners.

9.1 Lua-Wizard

Allgemeine Informationen
Wir haben lhnen mit dem Lua-Wizard eine Mdglichkeit geschaffen, Ihre Lua-Skripte auf eine vereinfachte Art zu er-
stellen. Der Umgang mit diesem Zusatzprogramm ist sehr einfach gehalten.

Die Oberflache des Wizard blendet sich nach dem Start iiber die Leiste von EEP und steht lhnen somit zur Verfiigung. Be-
achten Sie bitte, das der Wizard nur verfiigbar ist, wenn er aus dem Menii Extras —> Wizard gestartet wurde.

Nachdem Sie den Wizard gestartet haben, werden Sie im weiteren Verlauf mit einem Menii durch die Auf-
gabe gefiihrt. Folgen Sie einfach den vorgegebenen Schritten, um an Ihr Ziel zu kommen. Haben Sie alle Schritte
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erfolgreich beendet, so erscheint ein Fenster, in dem Sie Kontaktpurist fir Zug _
Ihr komplettes neues Skript sehen konnen. Bestétigen '“”””Fi:d'::'gi“if:“r"ﬁah”  om
Sie mit dem Button, so wird das neue Skript in die Zwi- = b Aoty
schenablage kopiert. Nun miissen Sie nur noch das alte Fir Foute: lst-Zusstand: |0 |
Skript gegen das neue austauschen. Gehen Sie dazu wie =
Fir Zug: Filtemame:
fOl tVOr: HNahverkehr -
g
Wenn SignalWeiche # I:l ist I:E

— Rufen Sie das Skript Fenster unter EEP auf

Lua Funktion: ‘
— Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Skript

—Auf Fahrzeug/Zug anwenden: Puswahl der Route
— Wahlen Sie nun die Option Alles markieren [unverandert das ausiasende. |7 ﬂ Keine Routen-Anderung ~]
— Klicken Sie erneut mit der rechten Maustaste in das [ teuerung von Achsen a5
Se liler
Skript-Fenster [ =1 \
— Wahlen Sie nun die Option Einfiigen Postion: [[—————— Snstelungsguppe:|Keine | =]
— Klicken Sie auf den Button "Skript neu laden" ool
— SchlieBen Sie den EEP-Lua-Skript-Editor Kupplung lasen g L o
e e
o . Belade- und Entladekontrolle der Fahrzeuge
leards in EEP ] Iﬂ Gleis anschiiefen Anz. Rolimaterialien ertladen El ‘
In der Grundversion von EEP stehen lhnen verschiedene | indigketsiberwachung Weiters Optionen

u Vomerken/Wiederherstelen |E¥] Haken an/aus
Fahrtrichtungsumkehr |ES] Rauch an/aus

|| Wamsignal geben

|l Blinker links an/aus

|ES] Blinker rechts an/aus

’—|,., |EY| Lichter an/aus
g |0 || Staub aufwirbeln

Losche Kortakd

Wizards zur Verfiigung; der Fahrplan-Wizard und ein
Wizard zur Steuerung von Bahniibergangen, sowie
Wizards fiir die Funktionen zur Fahrzeugsteuerung,
Immobiliensteuerung und , Gleis Besetzt“-Abfragen.

[ ok | | Abbrechen |

Fahrplan-Wizard

Sie kénnen mit diesem Wizard Ihren eigenen Fahrplan erstellen. Sie kinnen zu jeder Zeit Anderungen oder
Erweiterungen an diesem Fahrplan vornehmen. Rufen Sie dazu einfach den Wizard erneut auf, wenn Sie Anderungen
oder Erweiterungen durchfiihren mgchten.

Bahniibergang anlegen

Es wurde mit diesem Wizard die Mdglichkeit erschaffen, Ihnen einen Bahniibergang zu geben, der bei mehr-
gleisigen Ubergangen komplett auf Steuerstrecken verzichtet. Sie rufen das Skript in einem Fahrzeug-Kontaktpunkt
auf und tragen die entsprechende Funktion einfach in das Feld ein.

Wizard zu Immobilien
Mit diesem Wizzard kdnnen Sie in Immobilien beispielsweise Rauch, Licht und Feuer an und ausschalten, sowie Achsen
in Immobilien bewegen oder die Rotation einer Achse dndern

Wizzard zu Kameras
Hiermit kdnnen sowohl stationdre als auch mobile Kameras angesteuert und zwischen lhnen hin- und her geschaltet
werden.
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Wizzard zu Rollmaterialien

Mit diesem Wizzard ist es mdglich auf einfache Art, beispielsweise die Geschwindigkeit von Rollmaterialien zu ermitteln,

Routen zu setzen, Achsen in Rollmaterialien zu iiberwachen und zu beeinflussen, Licht und Rauch zu schalten, Ladungen
zu greifen und vieles mehr.

Tipp: Zu Lua und den Wizards finden Sie ausfiihrliche Video-Tutorials unter:
https://hilfe.eepshopping.de/eep-akademie/
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10. Der EEP Stellpult Editor

Mit diesem Feature ist es Ihnen in EEP moglich fiir Ihre Anlage ein Stellpult zu erstellen und lhre Anlage iiber dieses Stell-
pult wie in einem Stellwerk beim groRen Vorbild vollstandig zu steuern.

Zunichst einmal mochten wir Ihnen einen Uberblick iiber den Aufbau und die Funktionen des Stellpult Editors geben.

10.1 Das Hauptfenster

Als erstes stellen wir [hnen iiber das Hauptfenster des Stellpult-Editors und die darin enthaltenen Elemente vor.
Dieses Hauptfenster gliedert sich in drei Bereiche:

ElsElEEs s e

gl x1-v1 Hsw-2zs Gleiso

o Dit iformeton
Viechen | Signal | Sonsiges | Modus watlen

Kopieren und Einfigen
v cotiabon
Gleisbild zuordnen

Arbeisbere Glis Objek:
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1. Der Arbeitshereich

Der Arbeitshereich ist das eigentliche Arbeitszentrum des Stellpult-Editors. Beim Start des Programms wird dieser
Bereich automatisch auf 10 Spalten und 5 Zeilen erstellt. Sollte diese GroBe nicht ausreichen, so fiigen Sie durch die
Funktion , Tabelle Spalte hinzufiigen" eine weitere Spalte hinzu. Ebenso gehen Sie mit den Zeilen um.

2. Der Auswahl Dialog
Der Auswahl Dialog hat die folgenden vier unterschiedlichen Optionen. Den Auswahl-Dialog ,Gleise’, den Auswahl-
Dialog ,Weichen’; den Auswahl-Dialog ,Signale” und den Auswahl-Dialog , Sonstiges”

Diese vier Optionen dienen dazu, die unterschiedlichen Modelltypen des Stellpult Editors iibersichtlich darzustellen und
fiir den spateren Einbau zur Verfiigung zu stellen.

Auswahl-Dialog Auswahi-Dialog

Gleise | Weichen SSIEIEIEN Sonstiges Gleise | Weichen | Signale I

3. Das Informationsfenster

Das Informationsfenster hilft Ihnen, den Uberblick iiber Ihr Projekt zu behalten. Dieses Informationsfenster enthilt
drei verschiedene Modi, die wir lhnen nachstehend zundchst einmal kurz beschreiben machten, bevor wir sie lhnen
dann in zwei eigenen Abschnitten ausfiihrlich erklaren.

Information

Modus wahlen:

Kopieren und Einfigen
2 Gieisbid batien | | Modus 1: Gleishild bauen

Dieser Modus ist nach dem Start des Programms eingestellt, das heift, Sie
befinden sich immer direkt in dem Modus, um lhre Stellpulte zunachst

Gleisbild zuordnen

Gleis-Objekt einmal aufzubauen. Weiterfiihrende Hinweise finden Sie im Kapitel 10.2
Gleisbild bauen.
Signal Links:
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Information

Modus wahlen:

Modus 2: Kopieren und Einfiigen

K d Einfi c g g @ 9 o
v SeerEnane =t | Wenn Sie bereits gebaute Elemente besitzen kinnen Sie diese Flemente
FEsrLizE auf lhrem Stellpult kopieren und an anderer Stelle wieder einfiigen. Des
Gleisbild zuordnen Weiteren ist es auch moglich, Elemente aus dem vorhandenen Stellpult

auszuschneiden und an anderer Stelle wieder einzufiigen.

| Im Modus "Kopieren und Einfiigen', stehen Ihnen die nachfolgenden
Ll .".-\.{ g E . . . . .
| pr= r x Icons zur Verfiigung. Sie kdnnen alternativ auch die rechte Maustaste
£ ' benutzen oder auch das Menii , Bearbeiten"

Erklarung der Elemente von links nach rechts:
[ ' " | Kopieren der markierten Elemente

Ausschneiden der markierten Elemente

[ "| Einfiigen von zuvor kopierten oder ausgeschnittenen Elementen

| Loschen der markierten Elemente

Sie kdnnen durchaus mehrere Elemente auf einmal markieren. Gehen Sie dabei wie folgt vor: Zundchst das erste Element
markieren, dann die SHIFT Taste driicken und den Bereich markieren, das markierte Element kopieren und anschlieBend
an der entsprechenden Stelle einfiigen.

Information

Modus wahlen Modus 3: Gleisbild zuordnen
(o e (o (EAEET In diesem Modus werden die Zuordnungen der einzelnen Elemente lhres
Gleisbild baven erstellten Gleisbildes zu Ihrer EEP Anlage vorgenommen. Weiterfiihrende
|V . | Hinweise finden Sie im Kapitel 10.3 Gleishild zuordnen.
10.2 Gleishild bauen

Dieser Modus bildet den ersten groBen Schritt, Ihr Stellpult zu erstellen. Sie kénnen hier nach Belieben bauen und na-
tiirlich auch iiberschreiben. Ganz so, wie Sie mdchten. Ganz wichtig zu wissen. Sie erstellen hier ein Abbild Ihrer Anlage.
Es finden noch keinerlei Zuordnungen zu Gleisen und Signalen statt. Bauen Sie, fiigen Spalten und Reihen ein oder [6-
schen diese auch wieder, wenn Sie zu viele Spalten oder Reihen eingesetzt haben. Noch ein Tipp. Bauen Sie nicht zu
groB3. Gerade am Anfang werden Sie mit kleineren Einheiten schon genug Arbeit haben. Sie kdnnen ja mehrere Stellpulte
in EEP einsetzten, so dass Sie nicht Ihre gesamte Anlage in ein einzelnes Stellpult setzen miissen.
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1. Gleis oder Weiche verlegen

Wahlen sie das gewiinschte Elementim Auswahl-Dialog fiir Gleise
bzw. Weichen aus und platzieren Sie es mit einem Klick auf die
entsprechende Kachel. Die Elemente konnen nicht gedreht wer-
den. Achten Sie deshalb bitte bei der Auswahl auf die richtige
Ausrichtung.

2. 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 dariiber hinaus entweder am oberen oder unteren Rand
der Kachel positioniert werden.

Die beiden Ampeln sind fiir Signale aller Art. Die mit einem S beschrifteten
Knopfe sind fiir Startsignale, die mit einem Z beschrifteten fiir Zielsignale von
FahrstraBen. Jedes Symbol gibt es einmal fiir 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 fiir den oberen oder
unteren Platz und klicken Sie dann auf die Kachel, welche das Signal bekom-
men soll. Mochten Sie ein Signal Ioschen, 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 zugehdrige Button
Signal ldschen aktiv und ein Klick darauf entfernt das Signal.

Weichen I Signale ] Sonstiges

Auswahl-Dialog
Gleise | Weichen
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3. Kamera einfiigen EOEE ST R @ E |
Sie kdnnen auch Kndpfe einfiigen, iiber die Sie gespei- Ausiwahi-Dislog
cherte Kamerapositionen aufrufen. Die Position der T Gleise | Weichen

Kndpfe konnen Sie frei wahlen, da die Verbindung zur
gespeicherten Kamera per Zuweisung erfolgt.

4. Ein/Aus, Reset, Status, Ziffer

Diese Kndpfe 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 Steuer-
strecken oder Lua mitden gewiinschten Eigenschaften
aus. Die Statusanzeige hat 7 verschiedene Darstellun-
gen. Der Knopf mit der Ziffer kann Werte von 0 bis 98
anzeigen.

Hier befinden wir uns nun in dem Teil, in dem die Zuordnungen =] =
zur EEP Anlage vorgenommen werden. Esist der spannendste  Ausblenden  Zumick  Cptionen
Teil, ebenfalls wird hier aber auch die groBte Aufmerksamkeit  |nhatt i Index | Suchen |
von lhnen gefordert werden. Sie sind nun aber auch nicht mehr e

. . @ Einflihmung
weit von der Fertigstellung Ihres Stellpultes entfernt. [5] Inhattsangabe

Seit EEP 16 wurde dieser Vorgang véllig iiberarbeitet. Die | = Ul Inhatte
Zuordnung erfolgt jetzt nicht mehr in einer eigenen Dar- B [ Hauptfenster

. . . [£] lcon-Leiste
stellung der Anlage, sondern direkt in EEP im 2D- oder 3D- = (] Informations-Fenster
Fenster. Das genaue Vorgehen ist in der bebilderten Online [£] Kopieren und Einfligen
Hilfe, die Sie direkt aus dem Stellpult Editor iiber das Hilfe- (=] Gleisbild bauen

[£] Gleishild zuordnen

Menii erreichen, in den Abschnitten Gleisbild zuordnen und -

. . S T T . @ Auswahl-Dialog
Auswahl-Dialog erklart. Sehen Sie sich diese Informationen = ({J] Vergabe-Dialog
bitte genau an. Sie sind sehr wichtig fiir die korrekte Arbeits- [£] Auswahl-Dialog

weise Ihres spateren Stellpultes.

Wichtig zu wissen: bitte achten Sie bei Weichen darauf, auch wirklich die Weichenschenkel zuzu-

ordnen. Inshesondere, aber nicht nur bei den GK3-Weichen kdnnen diese sehr kurz sein. In diesem Beispiel

ist der Bogen mit blauen Schienen der Weichenschenkel fiir den Abzweig. Wenn Sie stattdessen die
gerade Verlangerung als Abzweig zuordnen, wird
die Weiche trotz richtiger Zuweisung des Antriebs
nicht ausgeleuchtet.
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10.4 Gleisbildstellpult einsetzen

Das Modell eines Gleisbildstellpultes in EEP finden Sie im
Ordner Immobilien unter Steuerelemente unter dem Namen
JStellpult’.

T+ s [<[a[a[a]ul o[

Setzen Sie dieses Stellpult nun auf [hrer Anlage an der Stelle ein, die
Ihnen fiir den Einsatz am sinnvollsten erscheint.

Stelpult - GBS #1 .
. .
Pos. X: Skalirung X:| 1.00__| Drehung¥e| 0.00 |
Pos. ¥: Skalierung ¥: |

Nach einem Rechtsklick auf die Ob- - g

jekteigenschaften des Stellpults kin- -

nen Sie zum einen iiber den Button g

JStellpult laden” ein aktuell erstell- sl

tes GBS mit diesem Stellpultverkniip- | [ (o =
Mww| #1_Stellpuit ]

Stellpult - GBS #1
ol
pos. : —
Pos. ¥: Skalierung Y:
#bs. Silierung :
Rel.
Elektrisch

Seit EEP 15 Plug-in1 sind Gleishild- e
Schatten an/aus

stellpulte dariiber hinaus frei be- B e

q . e Bahnhof Hochdorf]
nennbar. Dies erfolgte auf vielfachen e —
Wunsch der EEP-Anwender. i e

| 0%
E E&flﬁn&.‘ #23677_Stelpult

Tipp-Text
N

| Autschiten
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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 Menii das Dialogfenster der Ob-
jekteigenschaften. Der individuelle
Name fiir das GBS wird im Feld , Stell-
pult Name” eingetragen und mit der
Schaltflache ,0K” Gibernommen. Der
von lhnen gewdhlte GBS-Name er-
scheint dann sowohl im Radar-Fens-
ter, als auch in der bedienbaren 3D-
Ansicht der Gleisbildstellpulte.

Um die Nutzung von Gleisbildstellpulten zu erleichtern, wurden weitere Informationen iiber Signale und Fahrzeuge
hinzugefiigt. Um diese Informationen anzuzeigen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das jeweilige Objekt, womit
(ahnlich wie im 2D-Radarfenster) eine Tooltip-Beschreibung erscheint.

B} Handsteustung [~ | || Fza Filtet a / / L \
[+ ]| Fzg. hinaiigen || kein B :
Stz . ) [Pug #DE_BR10_001

D | B s || @ e

\

)
L' [Fag. lokalisieren

g8 wOmWE s> Steusning —————————
A ' | Rolmateial (@) Zugg:
L

[ | HU[»@ = = Radar Gssn:l”

Auf unserem YouTube Kanal EEP official finden Sie mehrere Videos, welche die Erstellung eines GBS naher erlautern.
Weitere Informationen erhalten Sie in der Online Hilfe des Stellpunkt-Editors, die Sie {iber das Hilfe-Menii dieses
Programms aufrufen kdnnen.
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11. Eigenschaften-Explorer

Auf den folgenden Seiten finden Sie eine Anleitung zum Umgang mit dem Eigenschaften-Explorer. Sie sollen Ihnen eine
Hilfestellung fiir Ihre offenen Fragen geben und den Umgang mit diesem Programm erleichtern. Dieses Programm
ermdglicht Ihnen, auf eine einfache Weise, die Eigenschaften von samtlichem Rollmaterial zu verandern. Hinweise und
Hilfe zu den einzelnen Funktionen erhalten Sie im weiteren Verlauf dieser Dokumentation.

Das Hauptfenster = —=
Hier sehen Sie die Ober- :E Do e
flache des Programms. Auf o _ =
der linken Seite sehen Sie EE?: '
im oberen Teil die Ubersicht -g::;
der Rollmaterialien, so wie Er g -
Sie die Darstellung aus EEP o '
B

12 bereits kennen. Im B

unteren Fenster finden Sie e — .

immer alle Modelle, die

innerhalb der gewdhlten — e
Kategorie liegen.Im oberen
mittleren Teil sehen Sie jeweils den kompletten Pfad zu lhrem gewdhlten Modell. Ebenfalls ist dort die zurzeit giiltige
maximale Geschwindigkeit erkennbar.

HINWEIS: Die maximale Geschwindigkeit wird unter Beriicksichtigung verschiedenster Parameter er-
rechnet. Unter anderem wird die Leistungskraft Ihres Rechners, sowie die Frame-Rate beriicksichtigt.
Des Weiteren spielt auch das Wetter in EEP eine Rolle. Als letztes sei hier noch genannt, das eine Stei-
gung des Splines hier natiirlich auch eingeht. Daraus folgt: Die in dem Eigenschaften-Explorer
berechnete,maximale Geschwindigkeit” muss nicht in jedem Fall in EEP reproduzierbar sein.

Wahlen Sie nun das Modell aus, bei dem Sie neue Fahreigenschaften festlegen mdchten. Sie finden nun im rechten
Fenster eine Vorschau auf dieses Modell. Im mittleren Teil sehen Sie nun auch die aktuell giiltigen Parameter.
Je nach Modell sind nun alle oder nur einzeln Reiter verfiigbar. Bei Modellen mit Motor und Getriebe sind alle
Reiter aktiv. Haben Sie beispielsweise einen Anhdnger gewahlt, so ist natiirlich nur der Reiter ,Fahrzeug-Eigen-
schaften” aktiv. Warum? Ein Anh@nger hat keinen Motor und natiirlich auch kein Getriebe. Sie kénnen nun die ein-
zelnen Werte durch verschieben des Sliders einstellen. Dabei wird Ihnen auch eine mégliche Veranderung der maxi-
malen Geschwindigkeit angezeigt.

Haben Sie alle Anderungen vorgenommen, so speichern Sie diese Werte jetzt ab. Die Anderung gilt ab sofort fiir alle
Modelle, die Sie in Ihre Anlage einsetzten. Haben Sie gerade eine Anlage offen, so werden die gednderten Werte
erst nach einem erneuten Laden der Anlage fiir bereits eingesetzte Modelle giiltig.

213



214

HANDBUERH EER 17

Sollten Sie mit den Ergebnissen Ihrer Anderungen nun gar nicht zufrieden sein, so kinnen Sie selbstversténdlich zu
jeder Zeit die originalen Werte wieder herstellen. Laden Sie dazu [hr Modell erneut im Eigenschaften-Explorer ein
und driicken Sie den Button ,Original Werte einlesen”. Nun werden diese Werte erneut bearbeitet. Vergessen Sie
am Ende nicht das abspeichern. Sonst werden die Werte natiirlich nicht iibernommen.

Folgende Punkte wurden im Menii realisiert:
»Datei” Menii = Hier konnen Sie das Programm beenden.

,Hilfe” Menii = Hier finden sie einen Punkt mit dem Namen,,Dokumentation”. Dieser fiihrt Sie genau zu diesem
Dokument.

B ]

| At Ty f B
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12. Die ultimative Modellauswahl (UMA)

Es existieren mehr als 60.000 Modelle fiir EEP; die UMA gestattet es, in diesem reichhaltigen Fundus Modelle typbezo-
gen auch zu finden.

Sie kennen sicherlich alle die Situation, Sie sind im Urlaub und sehen beispielsweise eine interessante griine schweizer
Elektrolokomotive. Wieder zuhause, wollen Sie nun wissen, ob dieses Modell auch in EEP vorhanden ist. Wahrend Sie
bisher iiber die EEP-eigene Modellsuche lediglich ein Modell aus dem eigenen Bestand suchen konnten (und dabei den
genauen Namen in EEP wissen mussten), erlaubt Ihnen die ,ultimative Modellauswahl” nunmehr dieses Modell im
Komplettbestand des EEP-Sortiments — also in Ihrem Bestand und im Bestand des EEP- Shops nach iibergeordneten
Kriterien zu suchen und zu finden. Hierzu werden in der UMA alle Modelle in der Mitte des Dialoges gelistet. Es ist jeweils
eine Seite mit gefundenen Modellen sichtbar; mithilfe der Schaltflachen darunter kdnnen die Seiten umgeblattert wer-
den. Typischerweise kommen schnell mehrere hundert Seiten zusammen. Um diese Zahl auf die gewiinschten Modelle
einzugrenzen, existiert links ein Filterbaum. Jeder Filter besteht aus einem Hauptfilter und mehreren Unterfiltern.
Durch Doppelklick auf ihren Namen lassen sich die Hauptfilter auf- und zuklappen.

Ein Filter ist erst dann wirksam, wenn er angekreuzt ist, ein Unterfilter zusdtzlich nur dann wenn auch sein Hauptfilter
angekreuzt ist.In der Liste erscheinen dann lediglich die Modelle, welche dem Filterkriterium entsprechen.

Steuerdialog

[

In dem obigen Beispiel etwa ist der Filter Region/Alpen aktiv:

Die Liste besteht also aus allen EEP-Modellen, die dieses Kriterium erfiillen. Zusétzlich sind auch die Filter Epoche/
Epoche IIl und Objekttyp/Lokomotive aktiv, es erscheinen also folgende Modelle:

— Lokomotiven
— aus der Epoche Il
— aus dem Alpenraum
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Mehrere angekreuzte Filter aus demselben Hauptfilter wirken kumulativ: d.h, wenn im obigen Beispiel etwa auch noch
der Filter Objekttyp/Waggon aktiv ware, so wiirde die Liste Lokomotiven und Waggons aus der Epoche Il und dem Alpen-
raum zeigen.

Auf der rechten Seite der UMA erscheinen - soweit verfiigbar - Informationen zu dem ausgewdhlten 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 Informa-
tionen und der Mdglichkeit, dieses Modell, sofern es sich nicht bereits im eigenen Bestand befindet direkt im Shop zu
kaufen.

Es stehen die folgenden Filter zur Verfiigung:

Objekttyp: Im jeweiligen Kontext hdufig verwendete Objekttypen.
Epoche: Die aus dem Modelleisenbahnbau bekannten Epochen.
Region: Die Weltregion der das Objekt zuzuordnen ist.
Spurweite: Der Abstand der Rader einer Achse etwa eines Waggons.
Antrieb: Die Energiequelle des Antriebs etwa einer Lokomotive.
Transportgut: Das Transportgut im Zusammenhang mit dem Modell.
Kulturbereich: Kulturbereich, dem ein Objekt zuzuordnen ist.
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Farbe: Farben oder Farbtone, welche ein Modell zeigt.
Helligkeit: Helligkeiten, welche ein Modell zeigt.
Jahreszeit: Jahreszeiten, denen ein Modell zuzuordnen ist.
Quelle: Wo das Modell zu finden ist.

Spezielle Eigenschaften: Technische Besonderheiten des Modells.
Ressourcenverbrauch: Wie stark das Modell die Framerate belastet.
Konstrukteur: Wer das Modell gebaut hat.

Extras | Hife Community Shop
@ Suche

Die Uttimative Modelleauswahl

Gelandegrolie andem

Sie finden die UMA in jeder Kategorien-Liste unter ,Ultimative
Modelleauswahl” oder indem Sie in einem der Editoren die Ein-
fiigen-Taste auf Ihrem Keyboard driicken.

Rastereinstellungen ..

Spline-Einstellungen
Zeit Eigenschaften

Ressourcen-Extraktaor

Im Menii ist die UMA unter Extras zu finden.

€O

Eigenschaften-Explorer
M, Wizard
E Stellpult-Editor
@ Hoherfitter fur Planfenster
g Signal ader Weichen Nr. andem

Wichtig zu wissen: Bitte beachten Sie, dass im Gegensatz zur EEP-eigenen Modellsuche in der ultima-
tiven Modellauswahl nicht die Modellnamen, sondern die Dateinamen verglichen werden.
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13. Programmeinstellungen

| i)

Frogrammeinstellungen

B W 15 | B

r Einstellungen der Grafik r Dptionale Funktionsweise

Qualitat C!i? Rauches Sc:haltemnlenslla‘l_ Antialiazing | Micht markierbar - Auto-Sicherung | ausgeschaltet
s Grafikk arterfiter | Anisatrapisch 4-fact| + Jastick | Kein -
Gleisdetailevel Dualitat der Furken Rendering-Grole | 100 % - !I Aibfrage Automatisches Speichem aus
IIIIIIIII :_l —":: Dualitat des Schattens | mittel - | AnalogSticks tauschen

|| Framerate anzeigen

Farbton [0°] SS5A0 Modus | Deaktiviert - 5
\L_I p ; [EA| Uhrzzit in der 30-4nsicht zeigen
(RS 5 tl e [EI 83] ---------- Wasserspiegelung bis | 100 m = @ Anzeige Zug, Geschwindighkeit und K.amera
attigung Anaglyph 30 | ausgeschaltet A |H| Maodelle bei jedem Start scannen
R M Modelle beim nachsten Start scannen
= Heligket [1.18] @ True Calars | Freie Bewegung der Fenster
..... L o« |H| Bildaktualisierungsrate bis 30 begrenzen ) Licht an/aus automat
= Fontiast [1.17] |E| Verdopplung der Sichtweite [E| Kein Rendering unter Anlagenoberfliche
N [EA| Screenshot im JPG Format | KFfntikalisionsablrage
Bloom-4nfang [1.00]  Bloom-Starke [0.10] Luftdruckwelle beim Passieren der Ziige
I—l |_I [Ei| Dynamische Bewegung der Landsch.-Elem
-------- b o B E K.ameraorientienng in X-Achze invertiersn
- Einstellungen des Tons ————————————— Einstellungen der Fimaufriahme ———— E| Kameraorientienung in'Y-Achse invertisren
Lautstarke Al [fps) Alle Objekt-Typen in 30 editiebar
lr! Larige des AVI-Films (Sek.) |E| Hit &nlage Systemzeit speichem .
FAE et O T | Ausblenden von kameranahen Objekten
[ ;swahl des AVI-Codecs [El| Regenwasser aufwirbeln

Tﬁfad zum Anlagen-Ordner | EEF Ereignis Fenster

WTrend\EEP1 74 Resourcentdnlagen ‘ | e ‘ ‘ =] Aufnhmen von Gitem versifachen y
|H| Aufteilung der Gleise in Schenkel und Weichenantrish

Sfad zum Yideo / Sresnshot-Oidner

EMEEPAFoum neutEEPT7 ‘ Ffad auswahlen ‘
= [ o]

Die Programmeinstellungen beziehen sich auf die Funktionsweise des Programms und auf die Qualitat der Bildschirm-
wiedergabe. Die einzelnen Optionen, die Sie aktivieren, deaktivieren und/oder individuell anpassen knnen, beeinflussen
das Erscheinungshild und damit auch den Erlebniswert der virtuellen Eisenbahnwelt, stellen teilweise aber auch be-
trachtliche Anforderungen an die Rechenleistung des Computers. Wer die zugegeben bestechenden Moglichkeiten der
Computergrafik bis zum AuBersten ausschopfen will, erkauft dies unter Umstanden mit einem unverhaltnismaBigen Re-
chenaufwand und einem Verlust an Performance. Deshalb gilt es, abzuwégen und bei-des im Auge zu behalten — die
Bildschirmwiedergabe und die allgemeine Performance. Die Uberpriifung und Anpassung der Programmeinstel-
lungen erfolgt im gleichnamigenKonfigurationsmeni, das Sie iiber das Menii Datei oder iiber die Schaltflache mit den
Werkzeugen in der oberen Toolbar 6ffnen. Die linke Halfte des Fensters enthélt die Grafikeinstellungen. Die Einstellungen
auf der rechten Seite betreffen das generelle Verhalten von EEP.

Qualitat des Rauches

Je mehr Rauchpartikel ausgestoBen werden, desto eindrucksvoller treten die Rauchschwaden in Erscheinung,
desto hdher ist aber auch der Rechenaufwand.
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Schattenintensitit 5 & & Ri=* R
Um die grafische Darstellung des
Schattens in den EEP-Anlagen zu ver-

Programmeinstellingen

rEinstellungen der Grafik
besseml Wurde seit dem P|ug_in 1zu Qualitat dﬁf Rauches § Schattenintenzitat Aptidlissing| Micht markiehar | =
EEP 15 ein weiterer Schiebereglerhin- | | - EEREE L'!HTFFIU Grafikkartenfiter | Anisatropisch 4-fact |

.. . . . _ Gleisdetaillewel ualitat der Funken Rendering-Grobe | 100 % L

zugefiigt, mit dem Sie die Intensitat 9 Gk onScera| v =
des Schattens einstellen kdnnen. | [ Fabiongo’] 55AD Modus | Deaktivien ~
Dabei bewirken die ersten 5 Stufen | | T Il Yl ................ WWasserspiegelung bis | 100 m -
des Schiebereglers (von links nach " Anagph 30 | ausgeschaltet |~
rechts) eine manuelle Einstellung um s Heligket g B T Coos
jeWe”S 25% der gesamten Schatten- = ‘_‘ .............. || Bildaktualisisrungsrate bis 30 begrenzen
Intensitat, wahrend die letzte Stufe 1 e 5::1::::&;?;3;2“?;“;21&
des Schiebereglers eine automatische Bloorinfong [1.00]  BloonsStétke [010]
Berechnung des Schattens erzwingt. || ———— 1 —

rEins_teHungan des TolrlsI ||<\L'='rl{=—| rEinsteIIungen der Filmaufnahr?lefuqr—|

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
Intensitdt des Schattens keinen Einfluss auf die Programm-Performance hat und lediglich die optische Darstellung be-
trifft

Gleisdetaillevel
Je weiter Sie den Regler nach rechts ziehen, desto detailgenauer und feiner werden die Gleiskurven gezeichnet,
desto stdrker ist aber auch Ihre 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.

Darstellung

Mit den Schiebereglern Farbton, Sdttigung, Helligkeit und Kontrast kinnen 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) wéahrend die Sdttigung die Intensitat der Farben bestimmt. Die Helligkeit ver-
schiebt die Helligkeit insgesamt, wohingegen der Kontrast bestimmt, wie sehr sich helle und dunkle Bereiche
unterscheiden.

Wichtig zu wissen: Ein ausgewdhlter Schieberegler kann mit der Taste [Pos7] bzw. [Home] oder einem
Rechtsklick wieder auf seinen Standardwert zuriickgesetzt werden.
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Antialiasing

Diese Funktion, die iiber die entsprechende Option der Grafikkarte aktiviert und in EEP in wahlbarer Abstufung
eingeschaltet werden kann, bewirkt, dass stérende Treppeneffekte durch die farbliche Angleichung benachbarter
Bildpunkte ausgeglichen werden.

Grafikkartenfilter
Diese Option bezieht sich auf die Texturenfilterung, die deaktiviert oder in wahlbarer Qualitét aktiviert werden kann.

RenderinggroBe
Durch eine Skalierung kann der Rechenaufwand beim Rendern bis zu 50% reduziert werden. Auerdem kann an
dieser Stelle durch eine Einstellung der Werte  50% + CRT — TV — Bildzeilen bzw.
30% + CRT — TV — Bildzeilen
an lhrem Rechner das Bild eines Rohrenfernsehers imitiert werden.

Qualitat des Schattens

Die Berechnung realistischer Schatten benétigt viel Rechenzeit. Wahlen Sie auf einem starken Rechner eine hohe
Qualitét fiir ein realistischeres Bild. Wéhlen Sie eine niedrigere Schattenqualitét, wenn die Bildrate auf lhrem Rechner zu
niedrig ist.

SSAO Modus (vgl. 6.8)
SSAO steht fiir Screen Space Ambient Occlusion, ein Effekt der den plastischen Eindruck von 3D Objekten erhoht.

Wasserspiegelungen bis (vgl. 6.4)
Dieser Wert bestimmt die Entfernung, in der Objekte stehen miissen damit sie sich in Wasserflachen mit dem Namens-
zusatz (rf) wiederspiegeln.

3D-Anaglyph
Hier kann die 3D-Entstellung gewdhlt werden, wozu eine Rot-Cyan-Brille bendtigt wird. 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, gewahrleistet aber dennoch flieBende
Bewegungen.

Verdopplung der Sichtweite

Mit der Aktivierung dieser Option ldsst sich die maximal einstellbare Sichtweite in der 3D-Ansicht verdoppeln, was
jedoch erhebliche Einbriiche bei der Framerate provozieren kann.
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Screenshot im .jpg Format
Hiermit ist es mdglich, festzulegen, dass Screenshots nicht mehr im .bmp-Format, sondern im .jpg-Format gespei-
chert werden.

Bloom-Anfang / Bloom-Starke

Dieser Beleuchtungseffekt erzeugt ein Streulicht mit verschwimmenden Konturen, also ein Uberstrahlen bei hellen
Flachen. Die Intensitdt und die Position des Effektes in Relation zur Tiefe des Raumes kann mit Schiebereglern
eingestellt werden.

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 konnen wahlweise
aktiviert oder deaktiviert werden:

Auto-Sicherung

Wenn Sie diese Option einschalten, werden lhre Anlagen in einem von lhnen festgelegten Zeitintervall auto-
matisch gespeichert. Dazu wird im Ordner Anlagen ein weiterer Unterordner erzeugt, in dem die automatisch
gesicherten Anlagen abgelegt werden. Die Anzahl der Sicherungen hangt vom Speichervolumen der Festplatte
ab. Wenn Sie groBere Anlagen haufig sichern, empfiehlt es sich, nicht mehr bendtigte Zwischensicherungen zu léschen,
um den Platz auf der Festplatte wieder freizugeben.

Sofern Sie dieses Feature nutzen, werden Sie von EEP in den von Ihnen 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, kénnen Sie die entsprechende
Abfrage ausschalten und damit die Frage unterdriicken.

Joystick (vgl. 7.2.2)
Seit EEP 13 ist es mdglich Ihre Rollmaterialien ganz komfortabel iiber ein Gamepad zu steuern. Wenn Sie ein Gamepad
benutzen machten, so wahlen Sie es zundchst bitte in den Programmeinstellungen von EEP aus.

Analog-Sticks tauschen (vgl. 7.2.2)
Wenn Sie die Funktion der beiden analogen Joysticks tauschen mdchten, setzen Sie bitte einen Haken in das entspre-
chende Feld. Die Beschreibungen in Kapitel 5.2.2 sind richtig, wenn Sie diese Option aktivieren.

Framerate anzeigen

Die Framerate 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 ein Zahler eingeblendet, der die aktuell
darstellbare Anzahl an Bildern pro Sekunde berechnet. Ein relativ fliissiges Bild ergibt sich bei einer Rate ab 20 Bildern
je Sekunde aufwdrts. Sinkt die Anzahl der Bilder unter 17 wirkt das Bild aufgrund der ruckartigen Bewegungs-
abldufe unruhig.
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Wichtig zu wissen: Bildruckeln weist darauf hin, dass die Modelldichte in dem Bereich der Anlage so hoch
ist, dass der Computer die optimale Anzahl an Bildern nicht berechnen kann. Das vermeiden Sie, indem Sie
die Anzahl der zu berechnenden Modelle verringern. Ldschen Sie allzu performancelastige Objekte,
vermeiden Sie groRere Ansammlungen von Modellen auf engem Raum, diinnen Sie die nachgebildeten
Walder aus — und schon bekommen Sie einen wesentlich fliissigeren Bildlauf!

Uhrzeit in der 3D-Ansicht zeigen
Hiermit erscheint im 3D-Fenster oben rechts die aktuelle EEP-Zeit, die Sie im Menii Extras iiber die Option Zeit-
Eigenschaften einstellen konnen.

Anzeige Zug, Geschwindigkeit und Kamera
Aktivieren Sie diese Option, um am unteren Rand des 3D Bildes den Namen des ausgewahlten 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. Fiir den nor-
malen Gebrauch sollte diese Einstellung nicht aktiviert sein.

Modelle beim nachsten Start scannen
Sie haben gerade neue Modelle erworben und installiert, aber noch nicht,Modelle scannen” ausgefiihrt? Dann kénnen
Sie liber diese Option festlegen, dass EEP beim ndchsten Start selbsténdig den Scan durchfiihrt.

Freie Bewegung der Fenster
Aktivieren Sie diese Option, um die Steuerdialoge und das Radarfenster frei auf Ihrem Bildschirm zu bewegen bzw. auf
einen zweiten Monitor (falls vorhanden) zu verschieben.

Licht an/aus automatisch

Wenn Sie in dieses Feld ein Hakchen setzen, dann werden Ihre mit Licht ausgestatteten Rollmaterialien bei Errei-
chen der EEP-Nacht automatisch ihre Lichter einschalten, bzw. bei Tagesanbruch ausschalten. Diese Funktion tritt
nur in Kraft, wenn Sie Ihre Anlage nach der EEP-Zeit laufen lassen.

Kein Rendering unter Anlagenoberflache

Wenn diese Option aktiv ist, werden Objekte, die sich unter der Oberflache der Anlage befinden und damit
fiir den Betrachter nicht sichtbar sind, nicht gerendert. Mit dieser Einstellung lasst sich der Rechenaufwand redu-
zieren und die Performance verbessern. Bedenken Sie aber bitte, dass sich auch Tunnelwande unter der Anlagenober-
flache befinden.

Kfz-Antikollisionsabfrage
Mit der Aktivierung dieser Option wird das Risiko weitgehend ausgeschlossen, dass es in Fahrzeugkolonnen zu
Auffahrunfallen kommt.
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Luftdruckwelle beim Passieren der Ziige
Die Aktivierung dieser Einstellung bewirkt, dass die Kamera-Sicht des Betrachters der Luftdruckwelle vorbeifah-
render Fahrzeuge ausgesetzt wird.

Dynamische Bewegung der Landschaftselemente

Diese Einstellung erganzt die Simulation der Luftdruckwelle dahingehend, dass die Luftdruckwellen vorbeifah-
render 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 ausgewdhlten Kategorie — alle Objekte
editierbar, so dass Landschaftsobjekte, Immobilien, Fahrwege und Rollmaterialien gleichzeitig bearbeitet werden
kénnen. Ist die Option ausgeschaltet, bleibt die Bearbeitung auf den Objekttyp der ausgewdhlten Kategorie
beschrankt.

Mit Anlage Systemzeit speichern

Wenn diese Einstellung aktiviert ist, wird beim Abspeichern einer Anlage die reale Computerzeit ibernom-
men. Damit kdnnen beim Bau einer Anlage auch die zeitlichen Etappen dokumentiert und den jeweiligen Licht-
verhdltnissen automatisch angepasst werden. Die gewiinschte EEP-Zeit kdonnen Sie ansonsten im Menii
Extras -> Zeiteigenschaften einstellen.

Ausblenden von kameranahen Objekten

Diese Option kann genutzt werden, um storende Landschaftsobjekte — z.B. Biische oder Bdume, die den Blick auf
einen durchfahrenden Zug beeintréchtigen — 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 StraBenfahrzeu-
gen Regenwasser — vorausgesetzt, die Intensitat des Niederschlags liegt bei mindestens 40%. Im Unterschied zu
Staubwolken, die bei StraBenfahrzeugen iiber Kontaktpunkte ausgeldst werden, aber auf bestimmte Streckenabschnitte
begrenzt sind, handelt es sich beim Regenwasser um eine Funktion, die global fiir die gesamte Anlage eingestellt
oder deaktiviert wird.
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EEP Ereignis Fenster
Uber dieses Fenster kénnen sowohl Systemmeldungen als auch in Lua selbst erstellte Texte ausgegeben werden.
(N&heres hierzu steht im Lua-Handbuch, welches Sie unter dem Meniipunkt , Hilfe” finden.).

Aufnehmen von Giitern vereinfachen

Im Rahmen der Anpassung von EEP an die quelloffene, PhysX®“ Physik-Engine von Nvidia, wurden in EEP eine weitere
Fahrzeug-Ladefunktionen realisiert. Beim Verladen rasten entsprechend konstruierte Giiter fest am Haken ein und
sind somit gegen ein unbeabsichtigtes Verschieben oder Verrutschen gesichert.

Aufteilung der Gleise in Schenkel und Weichenantrieb
Eine Aktivierung dieser Funktion ermdglicht die in Kapitel 5.2 beschriebene automatisierte Erstellung von Weichen.

Videos

EEP bietet Ihnen die Mdglichkeit, kleine Videofilme von lhrer Anlage zu erzeugen. Die Einstellungen fiir die Filmauf-
nahmen werden ebenfalls im Dialog Programmeinstellungen getroffen. Zusatzlich konnen Sie den Speicherort fiir
lhre Videos an dieser Stelle festlegen.

AVI (fps)
Fiir 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 Beriicksichtigung 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 Komprimierungs-
programm auswdhlen. In der Regel stehen mehrere Codecs zur Verfiigung — je nachdem, welche Programme
installiert sind. Wenn Sie in der Auswahlliste die Option Volle Einzelbilder (unkomprimiert) wéhlen, erzielen Sie
damit die bestmdgliche Ausgabe. Allerdings bendtigen Videos in diesem Format je nach gewahlter Videoldnge —
mehrere Gigabyte freie Festplattenkapazitat. Als Ausgangsmaterial sind unkomprimierte Videos durchaus ratsam,
inshesondere, wenn diese auf (D oder DVD geschrieben werden sollen. Wenn Sie die Framerate, die Lange und die
Komprimierung festgelegt haben, kdnnen Sie den Dialog Programmeinstellungen schlieSen und die Videoauf-
zeichnung mit der Tastenkombination [Strg] + [F12] starten. Der fertige Film wird im Ordner lhrer EEP-Installa-
tion gespeichert.

ACHTUNG

Aufzeichnungen im Verfolgungsmodus werden aus technischen Griinden nach dem ersten Kamera-
wechsel unterbrochen. Screenshots der 3D-Ansicht kdnnen mit der Taste [F12] aufgenommen und im
BMP-Format im EEP-Verzeichnis abgelegt werden.
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Allgemein

Allgemein

L LS

TERRE | | -M
e

”--

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

Hilfe

Meniieintrage wahlen

Anlage schlieBen

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 unten scrollen

markiertes Objekt loschen

freie Blockgestaltung statt Rechteck
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Planfenster,
allgemein
Fortsetzung

Aktiver
Spline-Editor

Aktiver Spline

Aktiver Fahr-
straBenmodus

Modell-Lliste
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Strg + linke Maus

Strg + Shift + linke Maus
F5

Nummernblock —
Nummernblock +

Strg+ B

Strg + C

Strg+V

Strg +Z

Strg +Y

Strg+G
Strg+H
Shift

rechte Shift + linke Maus
linke Strg + linke Maus

rechte Strg + rechte Shift
+ rechte Maus

Strg + linke Maus

Buchstabe

Cursor hoch
Cursor runter
Bild hoch
Bild runter
Pos1

Ende

Einfg
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bei einer Kameraaufstellung die AufstellhGhe verandern
gesperrtes Objekt anwahlen

umschalten zur 3D-Ansicht

MaRstab verringern

MaRstab erhohen

Block markieren

Block kopieren

Block einfiigen

letzte Anderung zuriicknehmen

letztes Zuriicknehmen wiederherstellen

Gleisliicke schlieBen

virtuelle Verbindung von Gleisen

beim Verschieben eines Splineblocks diesen an ein
vorhandenes Splineende andocken

Spline-Linie auf Spline ausrichten

neuen Punkt in die Spline-Linie einfiigen oder bestehenden
Punkt aus der Spline-Linie entfernen

beim Verschieben eines Splineblocks diesen an ein
vorhandenes Splineende andocken

Gleis/Signal/Weiche der FahrstraBe hinzufiigen oder
entfernen

zum ndchsten Model mit passendem Anfangshuchstaben
springen

vorheriges Modell anzeigen

ndchstes Modell anzeigen

Modelle nach oben durchblattern

Modelle nach unten durchbldttern

zum ersten Modell in der Liste springen

zum letzten Modell in der Liste springen

Modellrotation wieder anstoBen
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Allgemein F4
F5

F7

F8

F9

F10

F12

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 +

Roder -

Bild hoch

Bild runter

Pos1

Ende

AltGr
Strg
1

2
3
4

Vollbildmodus

umschalten zwischen Planfenster und 3D
Steuerelemente und Planfenster

3D-Fenster maximieren

Kamerafahrt ein/aus

Kamerasteuerung iiber Kontaktpunkte an/aus
Screenshot der 3D-Ansicht

Screenshot der 3D-Ansicht (ohne weitere Angaben)
aus dem Vollbildmodus zuriick 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 riickwadrts bewegen

Standpunkt der Kamera erhéhen

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 Gleis-
objekten

Steuerdialog

8 oder0

O

VW O T - O MM~ X T >

Shift + linke Maus

Strg + linke Maus
AItGr + 4 Ziffern auf
dem Nummernblock

Shift+linke Maus

Strg + linke Maus

Shift + rechte Maus
Strg + rechte Maus

Shift+linke Maus
Strg + linke Maus

Shift + rechte Maus
Strg + rechte Maus

AItGr + Buchstabe

HANDBUCK EEP 17

Kameramitfahrt Blick voraus

Kameramitfahrt Blick zuriick

aufVerfolgerkamera 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 erhdhen
Automatikmodus: Sollgeschwindigkeit vorwarts erhéhen
Pause

Weiche/Signal umschalten; Automatikmodus bei Rollmate-
rialien aktivieren; Fahrstralen per Start-/Zielsignal schalten
Rollmaterial verschieben

Signal / Weiche mit zugehériger Signal-/Weichen-ID
umstellen

kontinuierliche Bewegung bis zum maglichen Ende
Umkehr der kontinuierlichen Bewegung bis zum nachsten
Winkelraster

Beschleunigung der Bewegung

Verlangsamung der Bewegung

kontinuierliche Bewegung bis zum méglichen Ende
Umkehr der kontinuierlichen Bewegung bis zum néchsten
Winkelraster

Beschleunigung der Bewegung

Verlangsamung der Bewegung

Anwahl von zugeordneten Raumen



Radarfenster

14.4 GBS-Fenster

GBS-Fenster

14.5 3D-Editor

Allgemein

HANDBUCK EEP 17

Cursor links

Cursor rechts
Cursor hoch

Cursor runter
Nummernblock —
Nummernblock +
Strg + linke Maus
Strg + rechte Maus
0

Shift + rechte Maus
Shift + linke Maus

Shift + linke Maus

Strg + linke Maus

Strg +Z
Strg +Y
Entf
Strg
Shift

Strg +F

Strg + Shift +
rechte Maus
Alt+linke Maus
Strg +C

Strg +V

nach links scrollen

nach rechts scrollen

nach oben scrollen

nach unten scrollen

Malstab verringern

MaBstab erhdhen

bei einer Kameraaufstellung die Aufstellhdhe verandern
Kamera mit Sicht nach Norden positionieren

Anzeige der Framerate als Graph an/aus; bei aktiver 3D-
Mitfahrkamera auch Verfolgungsmodus zum Rollmaterial
Kamera auf gewahltes Ziel richten

Weiche/Signal umschalten; Automatikmodus bei
Rollmaterialien aktivieren; Fahrstraen per Start-/Zielsignal
schalten

von der aktuellen Kameraposition auf die gewdhlte Weiche
bzw. das gewahlte Signal blicken

Kamera direkt bei gewdhlter Weiche bzw. bei gewahltem
Signal aufstellen

letzte Anderung zuriicknehmen

letztes Zuriicknehmen wiederherstellen
gewdhltes/aktives Objekt entfernen

beim freien Verschieben die Hohe eines Objektes andern
freies Verschieben aktivieren (auch bei Blacken oder
aktivem Gizmo)

Objekt an Untergrundhche anpassen an/aus

Menii fiir Objekt entsperren

mehrere Objekte selektieren
selektierte Objekte kopieren
selektierte Objekte einfiigen
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Oberflachen- [,1
bearbeitung [.]
linke Strg + rechte Maus

linke Shift

Aktiver Spline Strg + rechte Maus
Aktiver Gizmo rechte Shift + Cursor rechts

rechte Shift + Cursor links
rechte Shift + Cursor hoch

bei Immobilien /
LS-Elementen

rechte Shift + Cursor runter

rechte Strg + rechte Shift

rechte Strg + rechte Shift

Objekteigen- F
schaften einer G
Kamera J
K

14.6 Stellpult-Editor

Aligemein Shift + linke Maus

HANDBUEH EER 17

Bearbeitungsflache vergroBern
Bearbeitungsflache verkleinern
Gestaltungsfunktion umkehren
Bearbeitungsflache verstarkt anzeigen

Veranderung der Hohe am Splineende erzeugt Steigung
statt Biegung

Objekt 10 cm nach rechts verschieben
Objekt 10 cm nach links verschieben
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 vergroBern
Blende verringern
Blende vergroBern

mehrere Elemente im Stellpult markieren
(fiir Ausschneiden, Kopieren, Loschen)
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Technischer Kundenservice

Um einen zuverldssigen Betrieb zu gewdhrleisten, haben wir EEP ausfiihrlichen 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 bei der Kontakaufnahme folgende Details zu lhrer Rechneraus-
stattung bereit:

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

2. Wieviel Arbeitsspeicher und welchen Prozessor hat lhr System.

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

4. Sind die Treiber zu Ihrer Grafik- und Soundkarte aktuell - welche Version ist installiert.

Wenn Sie obige Informationen nicht parat haben, kann Ihnen das DirectX-Diagnoseprogramm dabei behilflich sein.
Klicken Sie hierfiir auf Start — Ausfiihren und geben Sie in die Befehlszeile "DXDIAG" ein. Unter dem Menii-
punkt System liefert lhnen das Diagnoseprogramm genaue Angaben zu Ihrem 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, offnen 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 kdnnen,
das Problem selbst zu [6sen

EEP-Hilfe und FAQ: hilfe.eepshopping.de
EEP-Shop: www.eep.eu
Produkt-Homepage: www.eep17.eu

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

Online-Community

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

Unter dieser Internetadresse finden Sie das Fachforum des Trend Verlages, in dem Ihre Fragen kompetent beantwortet
und zahlreiche Probleme geldst werden. Hier konnen 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
vergffentlicht.

Online Handbuch

Unter https://www.eepforum.de/forum/board/503-das-online-handbuch-zu-eep-aktuell-eep17/ konnen Sie
dieses Handbuch auch online lesen.

EEP auf Facebook: www.facebook.com/EEP.Eisenbahnsimulation
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