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@ 1.0 Bestimmungen/Voraussetzungen

1.1 Lizenzbestimmungen

Endbenutzer-Lizenzvertrag fir Produkte der Trend Redaktions- und Verlagsgesellschaft mbH

Wichtig - Bitte sorgfaltig lesen: Dieser Endbenutzer-Lizenzvertrag (,ELV®) ist ein rechtsgiltiger Vertrag zwi-
schen lhnen als natrlicher oder als juristischer Person und der Trend Redaktions- und Verlagsgesellschaft mbH
fur das Softwareprodukt, das Computersoft-ware umfasst sowie moglicherweise dazugehdrige Medien, ge-
druckte Materialien und Dokumentation im ,Online”- oder elektronischen Format (im Weiteren ,Software-
produkt” genannt). Das Softwareprodukt umfasst auch sémtliche Updates und Ergdnzungen zum urspriinglich
von Trend gelieferten Produkt. Jede zusammen mit dem Softwareprodukt gelieferte Software, zu der ein
separater Endbenutzer-Lizenzvertrag gehort, wird geméafs den Bestimmungen dieses separaten Lizenzvertrags
lizenziert. Indem Sie die Schutzfolie des CD-Aufbewahrungsmediums 6ffnen oder entfernen, oder das Soft-
wareprodukt installieren, kopieren, downloaden, anderweitig verwenden oder darauf zugreifen, erklaren Sie
sich damit einverstanden, durch die Bestimmungen dieses ELVs gebunden zu sein. Falls Sie den Bestimmun-
gen dieses ELVs nicht zustimmen, sind Sie nicht berechtigt, das Softwareprodukt zu 6ffnen, zu installieren
oder zu verwenden.

Softwareproduktlizenz

Das Softwareprodukt ist sowohl durch Urheberrechtsgesetze und internationale Urheberrechtsvertrage als
auch durch andere Gesetze und Vereinbarungen tiber geistiges Eigentum geschditzt. Das Softwareprodukt wird
lizenziert, nicht verkauft.

1. Lizenzeinrdumung

Durch diesen ,ELV” werden lhnen die folgenden Rechte eingerdumt:

a) Systemsoftware
Sie sind berechtigt, eine Kopie des Softwareprodukts auf einem einzigen Computer, einschlielich einer
Arbeitsstation, einem Terminal oder einem anderen elektronischen digitalen Gerat, (,,Computer) zu instal-
lieren und zu verwenden. Der Originaldatentrager ist die Sicherungskopie. Der Endnutzer hat nicht das
Recht, eine weitere Sicherungskopie zu erstellen.

b) Speicherung/Netzwerkverwendung
Sie sind aufSerdem berechtigt, eine Kopie des Softwareprodukts auf einer Speichervorrichtung, wie z.B.
einem Netzwerkserver, zu speichern oder zu installieren, wenn diese Kopie ausschlieflich dazu verwendet
wird, das Softwareprodukts Uber ein internes Netzwerk auf anderen Ihnen gehérenden Computer zu in-
stallieren oder auszufiihren. Sie sind jedoch verpflichtet, fir das Softwareprodukt fiir jeden Computer, auf
oder von dem das Softwareprodukts installiert, verwendet, angezeigt, ausgefiihrt oder darauf zugegriffen
wird, eine Lizenz zu erwerben, die speziell fir die Verwendung auf diesem Computer gilt. Eine Lizenz flir das
Softwareprodukt darf nicht geteilt oder auf mehreren Computern gleichzeitig verwendet werden.

c) Lizenzpaket
Wenn dieses Paket ein Lizenzpaket von Trend ist, sind Sie berechtigt, so viele zusétzliche Kopien des
Computersoftwareteils des Softwareproduktes zu installieren und zu verwenden wie oben als ,lizenzierte
Kopien* festgelegt sind.

2. Beschreibung anderer Rechte und Einschrankungen

a) Software als Schulversion
Wenn das Softwareprodukt als ,Schulversion® gekennzeichnet ist, konnen Sie das Softwareprodukt nur
als ,berechtigter Benutzer einer anerkannten Ausbildungseinrichtung” verwenden. Sind Sie keine be-
rechtigte Benutzerin oder kein berechtigter Benutzer einer anerkannten Ausbildungseinrichtung, gewéhrt
Ihnen dieser ELV keinerlei Rechte.

b) Nicht zum Weiterverkauf bestimmte Software
Ungeachtet anderer Abschnitte dieses ELVs gilt: Falls das Softwareprodukt als ,Nicht zum Weiterverkauf
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bestimmt* oder ,Not For Resale* gekennzeichnet ist, ist die Verwendung des Softwareproduktes auf
Demo-, Test oder Beurteilungszwecke beschrankt, und Sie sind nicht berechtigt, das Softwareprodukt
weiterzuverkaufen oder auf andere Weise gegen einen Gegenwert zu ibertragen.

c) Einschriankungen im Hinblick auf Reverse Engineering, Dekompilierung, Disassemblierung:
Sie sind nicht berechtigt, das Softwareprodukt zuriickzuentwickeln, zu dekompilieren oder zu disassem-
blieren.

d) Trennung von Komponenten
Das Softwareprodukt wird als einheitliches Produkt lizenziert. Sie sind nicht berechtigt, seine Kompo-
nenten fur die Verwendung auf mehr als einem Computer zu trennen.

e) Vermietung
Sie sind nicht berechtigt, das Softwareprodukt zu vermieten, zu verleasen oder zu verleihen.

f) Marken
Diese ELV gewahrt Ihnen keinerlei Rechte in Verbindung mit Marken oder Dienstleistungsmarken von Trend.

g) Supportleistungen
Trend bietet Ihnen méglicherweise Supportleistungen in Verbindung mit dem Softwareprodukt (,Support-
leistungen®). Die Supportleistungen kénnen entsprechend den Trend-Bestimmungen und - Program-
men, die im Benutzerhandbuch, der Dokumentation im ,,Online“-Format und/oder anderen von Trend zur
Verfiigung gestellten Materialien beschrieben sind, genutzt werden. Jeder ergdnzende Softwarecode, der
Ihnen als Teil der Supportleistungen zur Verfiigung gestellt wird, wird als Bestandteil des Softwareprodukts
betrachtet und unterliegt den Bestimmungen dieses ELVs. Trend ist berechtigt, die technischen Daten, die
Sie Trend als Teil der Supportleistungen zur Verfligung stellen, fiir geschéftliche Zwecke, einschliefSlich der
Produktunterstiitzung und -entwicklung, zu verwenden. Trend verpflichtet sich, solche technischen Daten
ausschlieRlich anonym im Sinne des Datenschutzes zu verwenden.

h) Softwareiibertragung
Der Benutzer des Softwareprodukts darf den ELV und das Softwareprodukt einmalig und dauerhaft nur di-
rekt an einen Endbenutzer tibertragen. Diese Ubertragung muss alle Bestandteile des Softwareprodukts
enthalten (einschlieRlich aller Komponententeile, der Medien und gedruckten Materialien, eventueller Up-
dates und dieses ELVs). Eine solche Ubertragung darf nicht als Kommission oder als irgendeine andere in-
direkte Ubertragung erfolgen.

i) Kiindigung
Unbeschadet sonstiger Rechte ist Trend berechtigt, diesen ELV zu kiindigen, sofern Sie gegen die Bestim-
mungen dieses ELVs verstof3en. In einem solchen Fall sind Sie verpflichtet, simtliche Kopien des Software-
produkts und alle seine Komponenten zu vernichten.

3. Updates

Sofern das Softwareprodukt ein Update eines anderen Produkts ist, miissen Sie zur Verwendung des Software-
produkts Uber die entsprechende Lizenz flr ein Produkt verfiigen, das von Trend fiir das Update als geeignet
bezeichnet wird, um das Softwareprodukt zu verwenden. Ein Softwareprodukt, das ein Update darstellt, ersetzt
und/oder erganzt das Ausgangsprodukt. Sie diirfen das betreffende Updateprodukt nur in Ubereinstimmung
mit den Bestimmungen dieses ELVs verwenden. Wenn das Softwareprodukt ein Update von einer Komponen-
te eines Software-Programmpakets darstellt, das Sie als Gesamtprodukt lizenziert haben, ist es nur gestattet,
das Softwareprodukt als Teil dieses einzelnen Produktpakets zu verwenden und zu (ibertragen; es ist nicht ge-
stattet, es zu trennen und auf mehr als einem Computer zu verwenden.

4. Urheberrecht

Alle Eigentumsrechte und geistigen Eigentumsrechte an dem Softwareprodukt (einschlieflich, aber nicht be-
schrénkt auf Bilder, Fotografien, Animationen, Video, Audio, Musik, Text und Vorlagen, die in dem Softwarepro-
dukt enthalten sind), den gedruckten Begleitmaterialien und jeder Kopie des Softwareprodukts liegen bei Trend
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oder deren Lieferanten. Alle Eigentumsrechte und geistigen Eigentumsrechte in und an Inhalten, auf die mit
Hilfe des Softwareprodukts zugegriffen werden kann, sind Eigentum des jeweiligen Inhaltseigentiimers und
kénnen durch anwendbare Urheberrechtsgesetze und andere Gesetze und Vereinbarungen (ber geistiges
Eigentum geschiitzt sein. Dieser ELV rdumt lhnen kein Recht ein, solche Inhalte zu verwenden. Trend behalt
sich alle nicht ausdriicklich gewéhrten Rechte vor.

5. Sicherungskopie

Nach der Installation einer Kopie des Softwareprodukts unter Einhaltung dieses ELVs diirfen Sie das Origi-
nalmedium, auf dem das Softwareprodukt von Trend geliefert wurde, nur fiir Sicherungs- oder Archivierungs-
zwecke aufbewahren. Wenn das Originalmedium erforderlich ist, um das Softwareprodukt auf dem Computer
zu verwenden, dirfen Sie eine Kopie des Softwareprodukts nur fiir Sicherungs- oder Archivierungszwecke
anfertigen. Soweit in diesem ELV nicht ausdrticklich erlaubt, diirfen Sie keine Kopien des Softwareprodukts oder
der gedruckten Materialien, die dem Softwareprodukt beiliegen, anfertigen.

6. Beschrinkte Gewahrleistung

Trend gewabhrleistet, dass die gelieferte Ware nicht mit Méngeln oder Fehlen zugesicherter Eigenschaften
behaftet ist. Trend tbernimmt keine Gewéhr dafir, dass die Software Ihren Anforderungen und Zwecken
genligt und mit anderen von lhnen gewéhlten Programmen zusammenarbeitet. Sie sind fir die Wahl und
Benutzung der Software sowie flr die beabsichtigten oder erzielten Ergebnisse selbst verantwortlich. Die Her-
stellung des Vertragsproduktes erfolgt mit der gebotenen Sorgfalt. Fehler der Software kdnnen nach dem
Stand der Technik jedoch nicht véllig ausgeschlossen werden. Fiir die Richtigkeit und Vollstdndigkeit von
Datenbesténden in gespeicherter oder gedruckter Form kann keine Gewéhr tlbernommen werden. Sofern im
Einzelfall durch ausdriickliche schriftliche Vereinbarung dennoch eine Gewéahr tibernommen wird, bezieht sich
diese nur auf die Richtigkeit des Datenbestandes zur Zeit der Lieferung. Jegliche Gewahrleistungsanspriiche
entfallen, wenn die Software nicht entsprechend den Bestimmungen dieses Vertrages oder der Bedienungs-
anleitung gemafs genutzt wird. Die Gewahrleistungsanspriiche gegen Trend beginnen mit Gefahrentibergang
und verjahren nach sechs Monaten ab Gefahreniibergang. Sie sind nicht ibertragbar. Mangel miissen unver-
zuglich, spatestens jedoch nach 10 Arbeitstagen nach Wareneingang schriftlich gertigt werden. Verdeckte
Méngel, die auch bei sorgféltiger Priifung innerhalb dieser Frist nicht entdeckt werden, sind unverziiglich nach
Feststellung schriftlich zu rigen. Fir nicht rechtzeitige angezeigte Mengenfehler oder Méangel entféllt die
Gewahrleistung. Im Falle der Fehlerhaftigkeit der Software sind die Originalmedien, auf denen die Software
gespeichert ist, ordnungsgemaR verpackt an Trend zurlickzuschicken. Der beanstandeten Software sind
Name, Anschrift und Telefonnummer des Kunden sowie eine Beschreibung des Fehlers und ein Beleg, aus dem
sich das Kaufdatum ergibt, beizufligen. Bei begriindeter Mangelriige steht Trend das Wahlrecht zwischen Nach-
besserung und Ersatzlieferung zu. Mehrfache Nachbesserungen sind zuléssig. Erst bei endgdltiger fehlge-
schlagener Nachbesserung oder Nachlieferung konnen sonstige Gewahrleistungsanspriiche, insbesondere
Wandlung oder Minderung, geltend gemacht werden. Die vorstehenden Absétze enthalten abschlieRend die
Gewabhrleistung fiir das von uns gelieferte Produkt und schlieRen sonstige Gewéhrleistungsanspriiche jeglicher
Art aus. Dies gilt nicht fiir Schadensersatzanspriiche aus Eigenschaftszusicherungen, die den Kunden gegen
das Risiko von Mangelfolgeschaden absichern sollen. Gewahrleistungs- und Schadensersatzanspriiche gegen
uns sind nicht abtretbar.

1.2 Epilepsiewarnung
BITTE LESEN SIE DIESE HINWEISE, BEVOR SIE DAS SOFTWAREPRODUKT BENUTZEN.

Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anféllen oder Bewusstseinsstérungen kommen, wenn sie
bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten im téglichen Leben ausgesetzt sind. Diese Personen kénnen bei
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der Benutzung von Computer- oder Videoprogrammen einen Anfall erleiden. Es konnen auch Personen davon
betroffen sein, deren Krankheitsgeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und die nie zuvor epileptische-
Anfélle gehabt haben. Falls bei Ihnen oder einem Familienmitglied unter Einwirkung von Blitzlichtern mit
Epilepsie zusammenhangende Symptome (Anfélle oder Bewusstseinsstorungen) aufgetreten sind, wenden
Sie sich bitte an lhren Arzt, bevor Sie das Produkt benutzen. Sollten bei Ihnen oder lhrem Kind wéhrend der
Benutzung eines Computer- oder Videoprogramms Symptome wie Schwindelgefiihl, Sehstérungen, Augen-
oder Muskelzucken, Bewusstseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen oder
Krampfen auftreten, schalten Sie sofort das Gerat ab und konsultieren Sie lhren Arzt, bevor Sie das
Produkt erneut benutzen.

Vorsichtsmanahmen wéhrend der Benutzung:

- Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf.

- Sitzen Sie so weit wie moglich vom Bildschirm entfernt.

- Benutzen Sie das Produkt nicht, wenn Sie miide sind oder nicht genug Schlaf gehabt haben.

- Achten Sie darauf, dass der Raum, in dem Sie das Softwareprodukt benutzen, gut beleuchtet ist.

- Legen Sie bei der Benutzung eines Computer- oder Videoprogramms eine Pause von mindestens
10 - 15 Minuten pro Stunde ein.

1.3 Systemvoraussetzungen

- Windows® ME / 2000 / XP Home / XP Professional / Windows Vista (Beta)

- DirectXTM 9.0 oder hoher (im Lieferumfang)

- CPU / Prozessor ab 2 GHz empfohlen oder schneller

- 512 MB RAM empfohlen

- DirectXTM 9.0 kompatible 3D Grafikkarte mit Per-Pixel-Shader 1.1 Unterstltzung
(z. B. GeForce 3 und 4 Tl, 5 und 6 FX Modell, ATI RadeOn und X-Modelle, XGI)

- DVD-Laufwerk

- bis zu 1,3 GB freier Festplattenspeicher

- Maus und Tastatur

- Soundkarte und Internetzugang empfohlen

Erlauterungen

Betriebssystem: Eisenbahn.exe Professional 5.0 ist zum Betrieb unter Windows® ME / 2000 / XP Home / XP
Professional / Windows Vista (Beta) und ohne Einschrankungen nutzbar, sofern DirectXTM ab der Version 9.0
installiert ist. An dieser Stelle weisen wir darauf hin, dass Windows 2000® einer speziellen Version von
DirectXTM bedarf, die nicht im Lieferumfang enthalten ist.

DirectX: DirectX ist eine Windows-Schnittstelle, die die direkte Unterstiitzung der im Computer eingebauten
Hardware ermdglicht. Die Voraussetzung fiir einen stérungsfreien Betrieb von Eisenbahn.exe Professionell 5.0
ist die installierte Version 9.0 (oder hoher) von DirectX. Die Version 9.0 von DirectX gehért zum Lieferumfang
dieser Software, wird jedoch ausschlief3lich von Microsoft® lizenziert. Mit den Bedingungen der Lizenz zu
DirectX 9.0 mussen Sie sich einverstanden erklaren, um diese installieren zu dtirfen.

Prozessor (CPU): Der eingesetzte Computer sollte die Systemvoraussetzungen fir den Betrieb nicht
unterschreiten. Als Mindestvoraussetzung fiir einen fliissigen Spielverlauf wird ein Computer mit 2 GHz
Prozessor angesehen in Verbindung mit allen Grafikkarten auf der GeForce3®, GeForce4® und GeForce-FX®
und Ultra® -Chipbasis aus dem Hause nVidia oder auf der RadeOn 85xx, 9xxx oder X-Serie aus dem
Hause ATI.
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Speicher (RAM): Fir den stérungsfreien Betrieb von Eisenbahn.exe Professional (5.0) bedarf es etwa 512
MB konventionellen Speichers (RAM) sowie mindestens 400 MB freien Festplattenspeichers. Bei Nutzung
von Erweiterungen und Modellen aus dem Internet sowie den AddOn-CDs ist mit erhdhtem Festplatten-
speicherbedarf zu rechnen.

Unterstiitzte Hardware - Grafikkarten: Eisenbahn.exe Professional 5.0 unterstiitzt alle modernen DirectXTM
kompatiblen Grafikkarten mit Shader 1.1 Unterstiitzung. Der Grafikspeicherbedarf ist beim Betrieb dieser 3D-
Simulation hoch, so dass die Bestiickung mindestens 32 MB aufweisen sollte. Eine Bestiickung 64 MB Grafik-
speicher sollte ausreichen, um einen fliissigen Betrieb zu ermdglichen. Selbstverstandlich wird der volle Um-
fang des Grafikkartenspeichers der aktuellen Modelle genutzt (128 bzw. 256 MB), die die Rechengeschwin-
digkeit erheblich erhéhen. Unsere eindeutige Empfehlung flr bevorzugte Hardware gilt den Grafikkarten nVi-
dia-GeForce und ATl Radeon bzw. X-Modellen.

Unterstiitzte Hardware - Soundkarten: Es werden alle DirectXTM kompatiblen Soundkarten in 16-Bit
(CD-Qualitat) unterstiitzt. Die Soundausgabe unterstiitzt sowohl die Zweikanal-Stereowiedergabe als auch den
5.1 oder 7.1 Sound.

Programme: Eisenbahn.exe Professional 5.0, nachfolgend EEP genannt, benutzt zur Ausfiihrung von Hilfetex-
ten HTML-Dokumente, die iber einen Internetbrowser ausgegeben werden. Die Benutzung der Online-
hilfe setzt die Installation eines Browserprogramms auf lhrem System voraus. Dabei wird das als Standard-
browser definierte Programm gestartet. Ergdnzungen: Die Nutzung von Ergdnzungen und dem reichhaltigen
Angebot an diversen Modellen aus dem Internet setzt einen funktionstlichtigen Internetzugang voraus. An
dieser Stelle mochten wir Sie auf unserer Homepage unter www.eep4u.com ganz herzlich willkommen
heilRen.

1.4 Seriennummer

Beim ersten Programmstart werden Sie aufgefordert, lhre Seriennummer einzugeben. Um EEP zu starten, ist
die Eingabe der 20-stelligen Seriennummer zwingend erforderlich. lhre personliche Seriennummer finden Sie
auf der Riickseite dieses Handbuchs.

Bitte geben Sie die Nummer fortlaufend ein, Gro3- und Kleinschreibung spielen dabei keine Rolle. Nachdem
Sie die Nummer eingegeben haben, klicken Sie auf ,OK". Ist die Nummer einmal akzeptiert worden, so muss
sie erst wieder bei einer Neuinstallation eingegeben werden. Jede Seriennummer ist einzigartig. Bewahren Sie
diese an einem sicheren Platz auf und geben Sie diese nicht weiter. Sie garantiert den Zugriff auf unseren Ser-
vicebereich und ist der Identifikationsschliissel lhrer legalen Produktlizenz.

Falls Sie in lhrem Produkt keine Seriennummer vorfinden, oder die Seriennummer nicht gliltig ist, so wenden
Sie sich bitte direkt an unsere Hotline. Halten Sie in diesem Fall bitte Ihre Kaufquittung bereit. Auf unseren In-
ternetseiten bieten wir Ihnen neue Modelle, Nachrichten, Software- Updates, Uberblicke, technischen Support,
Bestellmdglichkeiten, den originalen Trend Online-Webshop und vieles mehr.

World Wide Web: www.eep4u.com
Auf den Seiten des EEP-online-Magazins darktrain.net finden Sie aktuelle Informationen rund um die

Welt von EEP, wie auch ein umfangreiches Forum, in dem Anwender und Entwickler auf Fragen und Probleme
eingehen.
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1.5 Kontakt @

Kontaktadresse:

TREND Redaktions- und Verlagsgesellschaft mbH

Pearl Strasse 3

D - 79426 Buggingen

Tel.: 00 800 - 873 636 38 (Montag bis Freitag zwischen 07:00 und 19:00 Uhr)
Fax: +49 (0) 7631 - 360 599

E-Mail: info@trendverlag.de Web: www.eep4u.com

2.0 Einfithrung und Uberblick )

In den einzelnen Kapiteln des Handbuches werden wir Sie mit den Techniken und Funktionen von EEP
vertraut machen. Wir beginnen mit einigen technischen Hinweisen zur Begrifflichkeit und gehen dann zur
Installation und Deinstallation iiber. Danach erhalten Sie einen ersten Uberblick (iber die Fenster, Dialoge
und Schaltflaichen und eine Einweisung in die Bedienung der Kamera. Im Kapitel 4. steigen wir in die
Erklarung zum Bau von Anlagen ein. Sie werden dazu beféhigt, die Oberflache zu bearbeiten, Gleise zu verle-
gen, die Landschaft zu begriinen und Immobilien aufzustellen. Der Signalsteuerung haben wir ein eigenes
Kapitel gewidmet. Bevor wir Sie dariiber aufkléaren, wollen wir lhnen zeigen, wie man die Anlage bedient, also
Rollmaterial aufgleist, Ziige bildet und steuert oder Giiter verladt. Nachdem Sie dann gelernt haben, wie
Sie eine Signal- und Weichensteuerung anlegen, halten wir am Ende dieses Handbuches noch wichtige
Informationen und Tipps fir Sie bereit. Es empfiehlt sich, das Handbuch in der Abfolge der Kapitel zu lesen.
Haben Sie Fragen zu bestimmten Stichpunkten, dann werden Sie tber die Index-Suche am Ende des Hand-
buches flindig.

Terminologie

Bevor Sie anfangen, ein kurzer Hinweis zur benutzten Terminologie: In diesem Handbuch werden Sie einige
Ausdriicke finden, die Ihnen méglicherweise unbekannt sind. Da ein grofer Teil lhrer Interaktion in dieser
Simulation Gber die Computer-Maus abgewickelt wird, sollten Sie mit einigen maus-spezifischen Ausdriicke
vertraut sein. Die Begriffe ,Klicken” oder ,Linksklicken”, bezeichnen einen Druck und schnelles Wiederlos-
lassen der linken Maustaste. Der Begriff ,Rechtsklicken” bezeichnet einen kurzen Druck und schnelles
Wiederloslassen der rechten Maustaste. Mit ,Doppelklick” ist gemeint, dass Sie die linke Maustaste zweimal
schnell hintereinander driicken. Mit ,Ziehen” bezeichnen wir das Anklicken der linken Maustaste, eine nach-
folgende Bewegung der Maus auf eine andere Stelle und erst dann das Loslassen der linken Maustaste.
Einige moderne Méause haben drei oder mehr Tasten. Die Tastenbelegung dieser Mause entnehmen Sie bitte
den Spezifikationen der Hersteller. Wenn mit einer Taste der Tastatur dieselbe Aktion ausgefiihrt werden
kann, die Sie normalerweise durch einen Mausklick auf dem Bildschirm ausfiihren, wird diese Taste als ,Tasten-
kiirzel” bezeichnet. Im Handbuch wird diese Taste entsprechend abgebildet.

2.1 Installation

Die Engine des Produktes EEP basiert auf neuster DirectX Technologie. Das bedeutet, dass DirectX 9.0 (oder
héher) fir die Software zwingend erforderlich ist. Im Lieferumfang des Produktes befindet sich DirectX in der
Version 9.0c. Um DirectX zu installieren, legen Sie den EEP (- ) Datentrager in das daflir vorgesehene Laufwerk.
Falls die Autorun-Funktion lhres CD/DVD-ROM Laufwerkes deaktiviert ist, 6ffnen Sie den Windows Explorer
und selektieren Ihr CD/DVD-ROM Laufwerk. Doppelklicken Sie auf die Datei autorun.exe, um das Meni auf-
zurufen.
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Ist die Autorun Funktion lhres Laufwerks aktiviert, wird nebenstehendes Menii automatisch auf dem Bildschirm
erscheinen. Klicken Sie auf die Schaltflache DirectX 9.0c installieren, um das Installationsprogramm von
DirectX 9.0c aufzurufen und befolgen Sie anschlieRend die weiteren Bildschirmanweisungen.

Hinweis: Wahrend der EEP Installation wird vom Installationsprogramm die auf lhrem Rechner vorhandene
DirectX Version tberprift. Sollte das Installationsprogramm einen veralteten DirectX Treiber auf lhrem PC
entdecken, wird es lhnen anbieten, DirectX 9.0c zu installieren, andernfalls wird diese Abfrage ausbleiben.

Anmerkung: Nach der Installation von DirectX ist es zwingend erforderlich, den Rechner neu zu starten,
damit die Anderungen wirksam werden, andernfalls wird EEP nicht lauffhig sein.

Sie sind jetzt zur Installation der Software bereit. Um die Installation zu beginnen, klicken Sie im Autorun-
Menu auf den Button EEP installieren.

Die Installation erfordert mindestens 500 MB freie Festplattenkapazitat. Bei dieser Angabe handelt es sich
um den fir die Dateien der Software benétigten Speicher. Die von Ihnen erstellten gespeicherten Anlagen und
die Windows Swap Dateien bendtigen weitere MB.

Am Ende der Installation haben Sie die Méglichkeit sich ein Desktop-Symbol und/ oder ein Quicklaunch-
Symbol (ein Symbol in der Taskleiste) anlegen zu lassen. Die Wahl bleibt Ihnen Gberlassen.

Nach abgeschlossener Installation konnen Sie per Klick auf das Desktop-Symbol oder, falls selektiert, per Klick
auf das entsprechende Icon in der Taskleiste EEP starten. Alternativ dazu konnen Sie das Produkt auch tber
die Startmenu-Verknlpfung aufrufen. Klicken Sie hierfiir auf Start - Programme - Trend — EEP - EEP starten.

C’) 2.2 Deinstallation

Um EEP von lhrer Festplatte zu entfernen, klicken Sie auf die Startflache, anschlieBend auf Start — Program-
me - Trend - EEP.0 - EEP.0 entfernen. Befolgen Sie anschliefend die weiteren Bildschirmanweisungen.

Achtung: Bei einer Deinstallation werden samtliche im EEP-Verzeichnis befindlichen Dateien geldscht.
D. h. gespeicherte und erstellte Anlagen oder gemachte Screenshots werden mit entfernt. Méchten Sie zu
einem spateren Zeitpunkt erneut auf lhre gespeicherten Anlagen zurlickgreifen, kopieren Sie diese vor der
Deinstallation an eine andere Stelle.

C’) 2.3 Programmstart EEP

Nachdem EEP auf Ihrem System installiert und eingerichtet ist, kann das Programm ausgeftihrt werden. Beim
Start werden alle relevanten Programmbibliotheken vorgeladen, und auf dem Bildschirm erscheint ein Status-
Schriftzug, der Sie Giber den Fortschritt der ausgefiihrten Operationen informiert. Es wird riickwarts in Schrit-
ten von 10 bis 0 in Form eines Countdowns gezéhlt. Bei neueren PCs beginnt der Rechner den Countdown be-
reits bei der Ziffer 7. Sobald EEP vollstdndig geladen ist, befinden Sie sich im 2D-Fenster. Sie kénnen mit dem
Bau an einer neuen Anlage beginnen oder eine gespeicherte Anlage aufrufen, um diese weiter zu bearbeiten
oder im 3D-Modus zu befahren. Im folgenden Kapitel wollen wir Sie mit der Benutzeroberflache von EEP ver-
traut machen. Wir werden lhnen die einzelnen Fenster und Schaltflachen vorstellen und kurz auf deren Bedeu-
tung eingehen. Eine genaue Einfiihrung erhalten Sie in den speziellen Kapiteln zum Aufbau und zum Betrieb
von Anlagen.
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@ 3.0 Vorstellung der Bildschirme, Toolbars & der
generellen Optionen

") 3.0.1 Das ist EEP

EEP ist ein Programm, mit dem Sie sich Ihre eigene Welt erschaffen kénnen. EEP ist mehr als nur ein
Modelleisenbahnsimulator, mehr als ein Fahrsimulator, das Programm bietet Ihnen fast unbegrenzte Moglich-
keiten, realistische Anlagen zu entwerfen und diese mit originalgetreuen Lokomotiven und Waggons zu
befahren. Das Ganze in echter 3D-Umgebung mit flieRendem Tag-Nacht-Wechsel und unterschiedlichen
Witterungsbedingungen.

Dabei sind der GroRe lhrer Anlagen kaum Grenzen gesetzt. Ob kleine Tischanlage oder eine 40 km lange
Bahnstrecke - was Sie umsetzen, wird lediglich von lhrer Fantasie begrenzt.

EEP ist in erster Linie eine Eisenbahnsimulation, aber es ist vollkommen Ihnen tiberlassen, auch Strafden-,
Flug- oder Wassersysteme zu installieren. Ein voll funktionierender StraBenverkehr ist ebenso mdglich wie
die Einrichtung von realistisch ablaufenden Schiffsverkehren.

Mit EEP kdénnen Sie vollautomatisch ablaufende Verkehre planen, sie kbnnen unbegrenzt Fahrplane entwerfen,
nach denen Ihre Verkehrsmittel verkehren, daneben haben Sie aber auch die Mdglichkeit, hdndisch in Ihre
Anlage einzugreifen.

C’) 3.1 Die neuen Features von EEP auf einen Blick

+ Beim Vervielféltigen von Gleisen kann man nun durch aktivieren der Checkbox umkehren Gleise entge-
gengesetzt der Verlegerichtung setzen.

« Ein Gleiseditor wurde implementiert. Jedes Gleis kann nun in einem eigenen Editorfenster umfangreich
bearbeitet werden. Dazu gehort auch die Eingabe einer Gleistiberhhung.

« Erstmals kann man fertige Gleiskombinationen wie Abzweige, Hosentragerweichen, Parallelverbindungen,
Doppelte Kreuzungsweichen oder Gleisharfen mit nur einem Mausklick einsetzen. Die meisten Gleiskom-
binationen kdnnen vor dem Einsetzen den eigenen Bediirfnissen angepasst werden.

* Die Blockfunktion wurde verbessert. Erstmals kann man nun ganze Objektgruppen markieren und zusam-
men loschen. Verkehrswegebldcke rasten nun automatisch an vorhandenen Gleisen an.

* Die Spline-Funktion wurde Uberarbeitet. Ein Spline passt sich nun vorhandenen Verkehrswegen wie
StralRen oder Gleisen an. So konnen beispielsweise mit einem Mausklick ganze Fahrstraf3en mit Oberleitungs-
masten versehen werden.

» Der Winkelmesser des Zeichengerites kann jetzt beliebig aufgezogen werden, was eine deutliche Arbeits-
erleichterung bei der exakten Positionierung von Modellen bedeutet.

» Mit nur einem Klick kann man seiner gesamten Anlage eine einheitliche Textur (z.B. Winter) verpassen.
Dieser Schritt lasst sich jederzeit wieder riickgdngig machen, so dass die alten Bodentexturen wieder er-
scheinen.
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+ Weichen und Signale haben nun 4-stellige Ordnungsziffern erhalten. Weichen und Signale lassen sich nun
in allen drei Fenstern stellen. Im Planfenster, im 3D-Fenster durch Linksklick bei gedriickter linker Shift-Taste
sowie im Radarfenster. Weichen und Signale lassen sich zudem im 3D-Fenster durch gedriickte rechte Alt-
Taste sowie die Eingabe der jeweiligen 4-stelligen ID auf dem aktiven Nummernblock stellen.

Die Weichenlaternen wurden tberarbeitet. Sie drehen sich nun vorbildgerecht um 90 Grad und nicht mehr
um 180 Grad. AufSerdem wurde ihr Abstand zum Gleis angepasst.

Die Darstellung von Kurven wurde verbessert. Der User kann per Schieberegler bestimmen, ob er runde
Kurven oder die alte, eckige Darstellung, dann aber mit Performance-Entlastung, bevorzugt.

Objekte, die kopiert und an einer anderen Stelle der Anlage oder auf einer neuen Anlage wieder eingesetzt
werden, nehmen auf Wunsch die Hohe des neuen Terrains an.

Der Kontaktpunkt fiir Fahrzeug hat den Kontaktpunkt Geschwindigkeit abgel6st und wurde zudem mit
neuen Funktionen ausgestattet. Dazu zahlt ein automatisches An- und Abkuppeln von Zugverbanden sowie
ein automatisches An- und Abkuppeln von Gitern. So lassen sich komplexe Beladeszenerien vollautoma-
tisch nachstellen.

AuBerdem kénnen nun samtliche Bewegungsachsen an Rollmaterialien durch Kontaktpunkte ausgelost
werden. Eine Filterfunktion erleichtert das Auswahlen der Achsen. Mit dieser Funktion lassen sich beispiels-
weise die Stromabnehmer bei Richtungswechsel absenken und heben, bzw. Fahrtzielanzeiger an End-
haltestellen dndern.

E-Loks benétigen zum Fahren eine Oberleitung bzw. den Kontakt der Stromabnehmer zur Oberleitung.
S-und U-Bahnen benétigen entsprechend eine Kontakt zur Stromschiene. Diese Option kann man auf
Wunsch aktivieren, um einen noch realistischeren Betrieb zu erhalten.

Die Sounds wurden grundlegend tberarbeitet. Nun kdnnen Rollmaterialien gleicher Gattungen unter-
schiedliche Fahrgerdusche bekommen. Auf3erdem hat der Kontaktpunkt fiir Sound nun die Méglichkeit ei-
ner Lautstérkeregulierung erhalten.

Rollmaterialien lassen sich nun in jeder Situation I6schen. Auch dann, wenn eine Mitfahrkamera ange-
koppelt ist.

Eindeutige Markierung von aktivierten Rollmaterialien. Diese werden im Radarfenster sowie im 2D-
Fenster mit einer anderen Farbe dargestellt.

Alle Buttons und Eingabebereiche wurden mit Tooltipps versehen, die nach einem kurzen Dartiberfahren mit
der Maus die jeweilige Funktion erklaren.

Neue physikalische Eigenschaften von Rollmaterialien bei Schnee und Regen. Das Anfahren und der
Bremsweg verldngert sich in Abhangigkeit von der Niederschlagsmenge.

Verbesserte Darstellung von Regen und Schnee. Schnee- und Regenrichtung &ndern sich je nach
Windrichtung sichtbar. AuBerdem wurde die Tropfen- und Flockendarstellung verbessert.

Verbesserte Wind-Eigenschaften. Es l4sst sich nun der Wind in der Starke variieren sowie in der Zufallig-
keit. Schnee, Regen und die Bewegung von Baumen und Strauchern werden unmittelbar durch den Wind be-
einflusst.
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» Baume und Straucher bewegen sich mit dem Wind. Je starker der Wind, desto starker ihre Bewegung.
Dadurch wirkt die Anlage nun sehr lebendig.

* Regen und Schnee fallen nicht unter die Bodenoberflache. Rauch von unter der Erde fahrenden
Lokomotiven wird nicht dargestellt.

* Neuer Kontaktpunkttyp Kamera. Hiermit lassen sich gespeicherte Kamerapositionen durch Rollmate-
rialien auslésen. Dabei werden statische, dynamische und sédmtliche Mitfahrkameras beriicksichtigt. Dieser
Kontaktpunkt ist umfangreich an die eigenen Bedurfnisse anpassbar.

« Eine Kabinenansicht mit Sicht aus dieser ist hinzugekommen. Erstmals kann man sich nicht nur in die
Position eines LokfUhrers versetzen, sondern findet auch seinen Arbeitsplatz vor.

* Neue Kamerafunktionen. Kamerawechsel erfolgen nun auf Wunsch sehr soft und flissig. Die Option
Kamerawechsel bei Uberfahren von Kamerakontaktpunkten kann deaktiviert werden.

* Die Durchsicht durch Glasflachen wurde verbessert. Bisher wurden Modelle, die durch Glasflachen
hindurch betrachtet wurden, meist nicht dargestellt. Dieser Fehler wurde behoben.

* Alle beweglichen Teile von Modellen wie Windmiihlenréader, bleiben nun auch nach erneutem Offnen der
Anlage in Bewegung, wenn die Anlage mit diesem Zustand abgespeichert wurde.

« Konstrukteure von Modellen kénnen mit Hilfe einer neuen Textur die tatséchliche Uhrzeit an von ihnen
konstruierten Modellen einblenden lassen.

* Funkenflug bei Dampflokomotiven im Rauch und an den Radern. Auch bei E-Loks kann an den Strom-
abnehmern Funkenflug dargestellt werden. Die Funkenfunktion lasst sich auch deaktivieren.

* Durchdrehende Réader bei Dampflokomotiven sind nun wéhrend des Anfahrens mdglich. Ebenso blockie-
rende Réder beim Bremsen.

+» Sémtliche Immobilien und Flora/Fauna-Objekte lassen sich nun auch im Radarfenster bewegen.
So kann man in Echtzeit im 3D-Fenster die Standortverdnderungen nachvollziehen.

 Die maximale Hochstgeschwindigkeit von Rollmaterialien kann nun 400 km/h betragen.

» Immobilien lassen sich nun durch Aktivieren einer entsprechenden Check-Box mit Rauch versehen
(Schornstein etc).

« Interaktiver Mauszeiger. Wenn Sie mit der Maus (iber Ihr 3D-Fenster fahren, dann erscheint bei Modellen,
die Uber Funktionen verfligen sowie bei Rollmaterialien und den Stellpunkten von Weichen und Signalen
eine Hand mit ausgestrecktem Zeigefinger. Das erleichtert die Bedienung.

» EEP Anlagenverbinder enthalten. EEP enthalt ein Tool, mit dem Sie zwei Anlagen inklusive samtlicher
Modelle, Gleise, Signale und Kontaktpunkte miteinander verbinden kdnnen. Dabei konnen beide Anlagen
unterschiedlicher GroRe und Rasterpunktezahl sein.

» Abspeichern von Zugverbdnden. Erstmals konnen Sie in EEP erstellte Zugverbdnde auch als solche
abspeichern und auf weiteren Anlagen oder der gedffneten erneut einsetzen.
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« Automatische Namensgebung beim Einsetzen gleicher Modelle. Bisher musste man beim Einsetzen
von ein und demselben Waggon per Hand den weiteren Wagen einen neuen Namen oder einen
Zusatz geben. Nun wird gleichen Rollmaterialien automatisch eine weitere Ordnungsnummer nach-
gestellt.

« TexEx-Tool enthalten. Mit diesem kleinen Programm kénnen Sie bei zahlreichen Modellen die Textur, also
deren Aussehen verandern.

3.2 Das 2D-Fenster - Das Planfenster

"L EEP - Eisenbahn.exe - [DK1_altenbrunn-Dettenhofen]
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Im Planfenster erstellen Sie lhre Anlage. Dafiir stehen Ihnen zahlreiche Editoren zur Verfligung. Im Planfenster
gestalten Sie die Oberflache lhrer Anlage, zum Beispiel formen Sie die Landschaft und bespriihen Sie mit
Texturen. Hier stellen Sie auBerdem Immobilien wie Hauser, Bahnhofe oder Industrieanlagen auf, Sie verlegen
im Planfenster samtliche Gleise, Straf3en, Wasserwege und Luftwege.

Auch Landschaftselemente wie Baume oder Straucher setzen Sie dort. Fiir einen funktionierenden Verkehr set-
zen Sie hier alle Signale, zu denen auch Schranken und Bahniibergange gehéren.

Im Planfenster schauen Sie in der Draufsicht auf Ihre Anlage.Zahlreiche Tools erleichtern Ihnen wesentlich die
Arbeit. Dazu gehoren Blocke, fertige Gleiskombinationen, umfangreiche Eingabemasken fiir eine punktgenaue
Positionierung samtlicher Elemente.

)

Q




RN AR R AR R R R R R R R TR R AR Rt R e

=0l x]

Datei  Einfiigen Ansicht  Bearbeiten  Kamera  Fahistrecke  Ewtas  Hife  EEP Shop

s A es

Fahzeug:

Fatustufe:

EBremse: L) L L) -y 1
<= riickudrts Gange: wOnETts-> . = an—
o o A_® o o o @ =
L [ Handsteuerung AUS ] 4 J _;l_l
L ~ 7
E A § S | Bt [ el M. GeawdylHe
| Fertig... |[%: 104,55 m, ¥: -7.06 m, Héhe: 23.00 m || EEP Zeit: 03:18:39 | 4

Im 3D-Fenster kdnnen Sie lhre Anlage betrachten, sémtliche Rollmaterialien steuern, sich mit unterschiedlichen
Kameraarten Uber die Anlage bewegen, mit Ziigen mitfahren. Rollmaterialien wie Lokomotiven, Waggons oder
Pkw werden im 3D-Fenster eingesetzt. Dazu nutzen Sie das kleinere Radarfenster, welches sich rechts unten
am Bildschirm befindet.

3.4 Meniis, Kontroll- und Auswahlfenster

Auf der Mentileiste finden Sie wichtige Funktionen, mit denen Sie das Programm bedienen. Wie Sie es von der
typischen Windowsoberflache her gewohnt sind, stehen zur Ausfiihrung von Befehlen Menueintrdge und
Schaltflachen auf Tool- und Control Bar zur Verfiigung.

Die Mentileiste, die Werkzeugleiste und die Control Bar stehen auch im 3D-Modus zur Verfiigung. Es sind da-
bei jeweils die Schaltflachen disabled, d.h. nicht anwahlbar, die nur im jeweils anderen Modus verfiigbar sind.

Auf der Meniileiste finden  Datei Einfiigen Ansicht Bearbeiten Kamera Fahisttecke Extras  Hife  EEP Shop
Sie wichtige Funktionen, mit denen Sie das Programm bedienen. Klicken Sie auf einen Mentieintrag, 6ffnet sich
die dazugehorige Control Bar.

Auf der Werkzeugleiste |- kel 1| i b [ [E | &, &L |[sehienene o] | 25 W 8 | et pomie e [=1| 2 5000 |
finden sich wichtige und haufig genutzte Tools wie die Optionen: Offnen, Speichern, Verkehrswegesysteme,
Setzen und Speichern der Kameras sowie das Andern der grundsétzlichen EEP-Einstellungen.
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Auf der Control Bar befinden ' [JA | § |msmmmrem 1= - || = Alaaw e oc

sich neben haufig benutzten Tools Schaltflachen und Auswahlmeniis zur Steuerung von Rollmaterialien.

Die Status Bar zeigt Ihnen im Planfenster die genaue Position des Mauszeigers sowie die Hohe des darunter

befindlichen Anlagendetails.

| Fertig.. |[%:-4.20 m, ¥: -3.86 m, Hhe: 0.00m |[EEP Zekt: 17:43:55
3.4.1 Die Meniileiste
et Datei: Hier konnen Sie eine neue Anlage anlegen, bestehende Anlagen 6ffnen, Anla-
| - gen speichern, sie kdnnen Informationen einer Anlage wie GroRe, Beschreibung und
D Ufiren zur Anzahl der Gleise erhalten. Wenn Sie neue Modelle in EEP installiert haben, dann
;3"‘—'; — kénnen Sie ohne das Programm zu beenden, einen Modell-Scan durchfiihren, damit
nen Zug . .
. diese neue Modelle sichtbar werden.
5 Speichem
k=] Speichem unter Hier finden Sie auRerdem Blocke, das sind komplette Gleiskombinationen, die man sich
;3 selbst erstellt hat. Siehe Kapitel 6.4.
I Optionen Neu hinzugekommen sind die Punkte ,Offnen Zugverband” und ,Speichern Zugver-
lﬂ Anlagen Info band*.
@ Emeutes scannen
& Beenden
Einfiigen Einfiigen: Unter diesem Menupunkt kdnnen Sie gesetzte Berge,
5 Taler oder Rampen wieder entfernen bzw. geldschte Schritte wie-
C derherstellen. AuBerdem kénnen Sie Blocke markieren, kopieren
7 und unmittelbar wieder einfigen. Uber Zoom in und Zoom out ver-
Markiere Block Stig+B . X X i K R
groRern oder verkleinern Sie die Ansicht im Planfenster, der Punkt
") Zentrieren bringt Sie zum zuletzt gesetzten Kamerastandpunkt.
@ Zoom in
% Zoom out W‘
Zentrieren —
= R v | Toolbar
Automatisch Scrollen ? B _t -
ontrol Bar
Objekt an Untergrundhohe anpassen  Stig+F [w] Status Bar
[j Obijekt [dzchen B sioa
» N 2 ¥ | Signale
I-ﬂ Dbisktkenfiguration Z Landschaftzelemente
Z Immobilien
Z Giiter
Ansicht: In diesem Menii beeinflusst man die Darstellung des EEP-Bild- || Gleisedtor
schirms. Hier kdnnen Sie die Werkzeugleiste (Toolbar), die Control Bar und | 5“539”'_3‘1“”
die Status Bar ab- und zuschalten, auRerdem kann vom Plan- zum 3D- |24 I\;amgle'se N
: ) ) v ¢
Fenster und umgekehrt gewechselt werden, in der 3D-Ansicht erreichen  |Ba *a#ereas sunachibare Heie
. . . v | Fahrzeuge & Ziige
Sie eine Vollansicht. —
'
Um eine bessere Ubersicht zu erlangen, lassen sich bei Bedarf Signale, | # 3D-Fenster
Modelle, Gleise, StraRen, samtliche Rollmaterialien ein- und ausblen- Iaimiertes Fenster
den g Wollbildschirm
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Bearbeiten

Q Signalsystem
Landschaftsrelief
Oberflachenbezchatfenheit

33 Landschaftzelemente

=¥ Immobilien

@ Giiter

Werkehrswegesysteme

Gleizkombinationen

Gleisbegleitende Objekte

T Prelbock

T Weiche

Gelande wiederherstellen

L)

Lok

-

-

E‘E FwegeWeiche
S

3

Auswahl statizcher Kamera

Perspektiven

&y Setzen

K{§ Speichen

@ Zoor jh

=) Zoom out
Bewegungstidgheit

‘wechzel durch Kontaktpunkt

Eahustiecke

\Z] Eahiplan

Extras |

Konstruktionsragter
Anzeige Zeichengerat
Rastereinstellungen
3 SPLine Einstellungen
& Zeit Eigenschaften

g TexEx Tool

Auzwahl denamizcher Kamera

Kamera

13
13
3

Bearbeiten: Dies ist der wichtigste Menlipunkt, wenn es um das Erstellen
und Bearbeiten der Anlage geht. Bis auf die Punkte: Gleiskombinationen und
Gelédnde wiederherstellen finden Sie allerdings samtliche Auswahlmdglich-
keiten auch in der Werkzeugleiste sowie im Auswahlbereich auf der linken
Seite, der abhangig ist von der jeweiligen Bearbeitungsoption.

Der Punkt Gleiskombinationen bietet lhnen bereits eine Reihe von fertigen
Standardkombinationen, mit denen Sie bequem Weichen, Parallelverbindungen
oder einen Kreisbogen setzen kdnnen. Sdmtliche Parameter lassen sich zudem
beliebig in einem Eingabefenster an die eigenen Bedirfnisse anpassen.

Unter dem MenUpunkt Geldnde wiederherstellen konnen Sie nachtraglich lhre
Anlage in der Grof3e dndern. Sie kann verkleinert oder vergroRert werden.

Kamera: Unter diesem Men(punkt finden Sie die Kontrollfelder zum Setzen
und Anwihlen der Kameras. Mit diesen verfolgen Sie den Betrieb auf der
Anlage. Dabei haben Sie unglaublich viele Méglichkeiten.

Neu hinzugekommen sind die beiden letzten Punkte, die einen Einfluss auf
eine softe Kamerabewegung sowie auf (iber Kontaktpunkte gesteuerte Ansich-
ten haben.

Mehr zur Kamerasteuerung lesen Sie in Kapitel 4.0.

Fahrstrecke: Hier finden Sie eines der interessantesten und machtigsten
Tools von EEP: Mit Hilfe von Fahrstrecken und Fahrplanen kénnen Sie lhre
gesamte Anlage vollautomatisch steuern. Dabei sind sie nicht nur auf den
Zugverkehr beschrankt, sondern kénnen dieses Tool auf samtliche Verkehrs-
systeme anwenden. Mehr dazu im eigenen Kapitel 12.4.

Extras: Hier finden sich Hilfsmittel zum exakten Setzen seiner Modelle im
Planfenster. Aufderdem wird unter diesem Meniipunkt die EEP-Zeit verandert.
Das ist interessant bei der Nutzung von Fahrplédnen. Das Tool TexEx ist ein
Programm, mit dem Sie die Textur ausgewéhlter Modelle
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3.4.2 Die Werkzeugleiste @

Wie bereits die Meniileiste steht lhnen auch die Werkzeugleiste im Planfenster und im 3D-Fenster zur Ver-

figung.
= D lﬁ EE.J <9 | D E | ||Schieneneditor |v|

g Eﬂi ;@ | |Bahnh0F_Ansicht van oben |v|

' statisch
" dynamisch

iy

Neue Anlage

% Diese Schaltflache betatigen Sie, wenn Sie eine neue Anlage erstellen mochten. Hier geben Sie als er-
—  stes Breite, Lange und Rasterdichte Ihrer neuen Anlage ein. (Siehe Punkt 4.1)

Anlage dffnen
L:J Diese Funktion erlaubt Ihnen, eine bereits gespeicherte Anlage zu 6ffnen. Im Installationsordner von EEP

befindet sich der Ordner ,Anlagen”, in dem die Anlagen gespeichert werden. Alternativ kdnnen Sie lh-
re Anlagen an einem Ort lhrer Wahl abspeichern.

Anlage speichern

E‘ Beim Driicken dieser Schaltfliche speichern Sie Ihre Anlage mit allen Elementen. Beim erstmaligen
Speichern werden Sie gefragt, welche Elementgruppen abgespeichert werden sollen. Dazu zahlen: Ver-

kehrswege, Fahrzeuge, Immobilien und Landschaftselemente sowie Oberflachengestaltung.

(x| Sie konnen also lhre Anlage so speichern, dass entweder alle Elemente mit

Wwelche Objektklassen sollen abgespeichert werden oder nur einige Bestandteile. Mit dieser Funktion
mitgespeichert werden? . . s
sollten sie sorgsam umgehen, da bei einem erneuten Betdtigen des
~Speichern“-Buttons immer nur die einmal gewéhlten Elemente abgespei-
chert werden. Um hier eine Anderung vorzunehmen, benutzen Sie bitte den
V¥ Fahrzeuge

¥ Immobilien und Landschaftselements Button ,,Speichern unter”.
V¥ Obesrflachengestalung

| Speichern | | Abbrechen |

Speichern unter
Ln—i] Diese Funktion erlaubt das Abspeichern der Anlage unter einem neuen/anderen Namen. Es empfiehlt

sich, diese Funktion haufig zu nutzen, um beispielsweise Baufortschritte der Anlage festhalten zu kon-
nen und gleichzeitig eine wirksame Sicherung der eigenen Anlage zu erhalten.

Markiere Block
. Mit dieser Funktion kdnnen sie Elemente einer Gruppe (also Landschaftselemente, Gleise, Straf3en,
“* Wasserwege, Immobilien etc.) markieren. Das geschieht, indem Sie bei gedriickter linker Maustaste

einen Rahmen um die gewiinschten Elemente ziehen. Deren Umrandungen sind nun stérker ausgepragt, was
eine weitere Bearbeitung ermdglicht.

Kopiere aktuellen Block
Benutzen Sie diesen Button, werden die vorher markierten Elemente zwischengespeichert und kdnnen

in lhrer gedffneten Anlage unmittelbar wieder an anderer Stelle eingesetzt werden. Dazu benutzen Sie
den Button:
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ansicht x| Einfiigen aktuellen Block

. Hiermit setzen Sie den vorher markierten und kopierten

| AmbientesL || Direktes L. | | Himmelsfarbe | Block an einer weiteren Stelle Ihrer Anlage ein. Diese
T ageszeit drei genannten Funktionen dienen der Vervielféltigung von
’75' Tag Macht EEP Zeit ‘ Elementen. Ausftihrlich wird diese Funktion im Kapitel 6.4:
“etter Vervielfaltigung - Die Blockfunktion beschrieben.
™ Regen(50%) J—
wr 100%
™ Schnes (50%) J— Einstellung der Umwelt
1oz 100 Unter diesem Menipunkt kénnen Sie das Wetter und die
¥ Sonne (37 — J— Wetterverhéltnisse auf Ihrer Anlage bestimmen. Dazu zéhlen
g oo+ | die Lichtverhéltnisse, Tag- und Nachteinstellungen, Dar-
™ Mond(23] = J— stellung von Wolken, Wind und Niederschldgen. Der Begriff
e 5 Ambientes Licht beschreibt die Farbung des Schatten-

wurfes, also der nicht ausgeleuchteten Seite der Anlagen-
oberflache. Der Begriff Direktes Licht beschreibt die
Farbung des Lichtscheins, der auf die Anlage projiziert wird.
Markieren Sie unter dem MenUpunkt Tageszeit den Punkt
o S ¥ Wolken EEP Zeit, dann wechseln Tag und Nacht entsprechend der
eingestellten Zeit auf Ihrer Anlage. Die Intensitat von Regen,
Schnee, Sonne, Mond und Wind kénnen Sie per Schie-
beregler von wenig bis stark variieren. Ist der Menipunkt
zuféllig wechseln markiert, dann erleben Sie zuféllige Wechsel von Regen/Sonne, Schnee/Regen/Sonne, und
eine standig wechselnde Windstérke und -richtung. Schnee und Regen wurden im Gegensatz zu friheren Ver-
sionen in ihrer realistischen Darstellung deutlich verbessert.

[~ Zuflig wechseln (5]

IV twind [1]

Weitere Informationen

Dieser Button startet ein HTML-Dokument, in dem Sie weitere Informationen zu EEP erhalten. Bei
— maoglichen Patches, Programmerweiterungen und Installationen von Zusatz-CDs werden die verfliigha-
ren Informationen automatisch aktualisiert. Diese Funktion setzt einen installierten und funktionsfahigen
Browser sowie eine Verbindung zum Internet voraus.

Zoom in / Zoom out

Diese Buttons treten in der 3-D-Ansicht in Aktion. Durch Betétigung dieser Funktionen erfolgt eine
% =% Annaherung an Objekte im aktiven 3D-Fenster bzw. ein Entfernen.

Editor Modus

Auswahl und Aufruf des jeweiligen Editors, mit dem man als néchstes arbeiten

|Verkehrswegesystem |v| méchte

Kamera auf Rollmaterial zentrieren
@y Mit der Betatigung dieses Buttons wird die Kamera auf das gerade aktivierte, also im Auswahltextfen-
ster erscheinende Rollmaterial, ausgerichtet. Mit dieser Funktion kénnen Sie auf3erdem bei gréfReren An-
lagen leicht ,verloren gegangene” Rolimaterialien wieder finden.

Kamera aufstellen

Ec'i Diese Funktion erlaubt die Platzierung der Kamera an einer beliebigen Stelle der Anlage. Das kann
sowohl im 2D-Fenster als auch im kleinen Radarfenster der 3D-Ansicht geschehen. Mehr dazu im

Kapitel 4.0: Kamerasystem.
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Kamera speichern
= Mit dieser Funktion kénnen Sie sowohl statische als auch dynamische Kamerastandpunkte festlegen und
% unter einem beliebigen Namen abspeichern. AnschlieRend konnen Sie die Kamerastandpunkte entwe-
der manuell anwahlen oder von einem Rollmaterial automatisch auslésen lassen. Mehr dazu im Kapitel 4.0: Ka-
merasystem.

Kamera auswéhlen

‘o diEliEeh Hier finden Sie alle bereits abgespeicherten Kamerapositionen und
© dynamisch | k@nnen diese direkt anwahlen. Dabei kénnen Sie entweder die sta-
tischen Kameras, also diejenigen, die ihre Position nicht verdndern oder die dynamischen Kameras, also die-
jenigen, die dem jeweils aktiven Rollmaterial folgen, auswéhlen.

|Bahnh0f_von links oben | v|

Einstellungen

[W Unter diesem Menupunkt kénnen Sie grundsatzliche Anzeigeoptionen einstellen. Einstellungen, die
Sie hier vornehmen, koénnen direkte Auwirkungen auf die Performance, also auf die Darstellungs-

geschwindigkeit von EEP auf lhrem Computer haben. Zudem kénnen Sie hier die Realismuseinstellungen des

EEP-Betriebes festlegen. Alles zu diesem Auswahlpunkt lesen Sie im Kapitel 9.0: Einstellungen

3.4.3 Die Kontrollleiste @

BA o J" |\farkahrswegesystem |V| "“J: || ‘V‘ = = ®||@ﬁ \1‘ | b‘:) C’
x4

Anzeigen Gitter e
instellungen ———————————————— ]

. Mit dieser Taste wird ein Gitter tiber den 2D-Plan gelegt, das ein ? )

E o L Abstand % EI [V anzeigen

genaueres Positionieren von Elementen ermdglicht. Den Abstand

der Gitterraster konnen Sie beliebig unter dem Mentipunkt Extras-

Rastereinstellungen veréndern. Je groBer die Zahl in den Abstand- Abstand 2 ¥ anzeigen

Feldern, desto grober wird das Konstruktionsraster. Alternativ kénnen

Sie sich nur bestimmte Linien anzeigen lassen. Abbrechen

Abskand ¥ V¥ anzeigen

Lineal anzeigen
EA Wenn Sie diesen Menipunkt beta-
tigen, wird in der 2D-Ansicht ein
Messkreuz mit einem Winkelmesser genau in
der Mitte der Anlage eingeblendet. Diese
Messhilfen kénnen Sie verwenden, um Ob-
jekte exakt und in einem gewiinschten
Winkel zu positionieren/daran auszurichten.
Klicken Sie in die Mitte des Messkreuzes
(Pfeil Nummer 1), dann konnen Sie es bei
gedriickter linker Maustaste an einen be-
liebigen Platz der Anlage verschieben.
Klicken Sie am Ende des Winkelmessers auf
den weilRen Punkt (Pfeil Nummer 2), dann
kénnen Sie den Kreis beliebig weit aufziehen
und den Winkelmesser in der Ldnge veréan-
dern.
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Licht
. Haben Sie im 3D-Fenster ein Rollmaterial oder einen ganzen Zugverband ausgewahlt, kdnnen Sie durch
¥ Driicken dieses Buttons die Zugbeleuchtung ein- bzw. ausschalten.

SPLine

~. Mit Hilfe dieser Funktion kdnnen Sie beliebige Immobilien wie bspw. Stralenlampen oder Landschafts-
J elemente wie bspw. StraRenbdume anhand einer geraden oder einer gebogenen Linie absolut exakt
positionieren. In EEP wurde das automatische Positionieren noch einmal grundlegend Uberarbeitet und ver-
einfacht. Die Anzahl der zu setzenden Objekte konnen Sie dabei selbst bestimmen. So lassen sich schnell
Alleen mit Baumen versehen, Stadtstrafden mit Beleuchtung oder auch Gleise mit Oberleitungsmasten. Die
SPLine-Funktion wird im Kapitel 7.0 genau erklart.

Kontrast der einzelnen Editoren
- J' In dieser Box sind noch einmal alle Editoren aufgelistet. Im Unterschied zur
wii . Combobox der Mentileiste werden hier allerdings nicht die Editoren aktiviert,
sondern die Intensitat ihrer Darstellung verandert. Die Darstellungsstarke kénnen Sie mit dem Schieberegler
direkt neben der Box verandern. So kénnen Sie beispielsweise, wenn Sie Bdume anhand einer Bdschung
setzen wollen, die Intensitat des Oberflacheneditors erhdhen, so dass Sie Hohen und Tiefen besser erkennen
konnen. Die Einstellungen kénnen Sie fiir jeden einzelnen Editor unterschiedlich festlegen. Die beiden nach-
stehenden Bilder zeigen die unterschiedliche Intensitat der Darstellung der Bodenbeschaffenheit im aktiven
Landschafts-Editor.

K KE K

| Oberflachengestaltung

g

[d

Auswahl der Beweglichen Teile

Aktiv im 3D-Fenster. Zahlreiche Rollmaterialien verfiigen tber bewegli-
-] fonmnmnnn che Teile. Das kdnnen Stromabnehmer, Tiren, Zielschilder, Ladeklappen,
Kranausleger usw. sein. Hat man ein Rollmaterial, z.B. eine E-Lok, ausgewahlt, erscheinen deren beweglichen
Teile, in diesem Fall die beiden Stromabnehmer, in diesem Auswahlfenster. Mit dem nebenstehenden Schie-
beregler lassen sich nun die Stromabnehmer ausfahren bzw. absenken. Zu den dufRerst interessanten Neue-
rungen von EEP gehort, dass Sie nun samtliche beweglichen Teile automatisch, durch das Setzen von spe-
ziellen Kontaktpunkten, ansteuern kénnen. Mehr dazu im Kapitel 11.0: Funktionsmodelle.

‘ Stromabnehrmer 1

Laden von Giitern

m Wenn Sie diese Taste im 3D-Modus betétigen, kénnen Sie spezielle Giter wie Kisten, Fasser oder
2% Container mit speziell dafiir konstruierten Krénen greifen und vom Boden oder Waggons auf andere

Fahrzeuge oder den Boden laden. Mehr dazu im Kapitel 11.0
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Editor verkleinern/vergréf3ern
Mit diesen Funktionen verkleiner oder vergro3ern sie den Kartenausschnitt im 2D-Fenster sowie
2 in der 3D-Ansicht den Ausschnitt des Radarfensters unten links. Somit erhalten Sie entweder einen
guten Gesamtiberblick Ihrer Anlage oder kénnen fiir Feinarbeiten Ausschnitte heranzoomen.

Plan zentrieren
Beim Betétigen dieser Taste wird der 2D-Plan oder das Radarfenster in der 3D-Ansicht auf die Stelle zen-
@‘ triert, an der sie zuletzt mit der Kamera geschaut haben. Ein Beispiel: Sie befinden sich im 3D-Fenster
auf Ihrer grof3en Anlage an einer bestimmten Stelle und mdchten diese sofort im 2D-Fenster bearbeiten. Durch
Druck auf den Button im 2D-Fenster wird augenblicklich dieser Ausschnitt dargestellt und Sie ersparen sich
unter Umstanden langes Suchen des gewlinschten Ausschnittes.

Planfenster aufrufen
f;‘/ Schaltet von der dreidimensionalen Ansicht der Anlage auf das 2D-Planfenster um. Sollten Sie sich
bereits in dieser Ansicht befinden, wird diese Schaltflache inaktiv dargestellt.

3D-Ansicht aufrufen
4. Schaltet von der Ansicht des Planfensters auf die dreidimensionale Ansicht um. Dabei sehen Sie im
- 3D-Fenster den Anlagenausschnitt, die auch im Planfenster als Kombination zweier griiner Striche, die
die Kameraposition darstellen, zu sehen ist. Mehr zur Kameraftihrung im Kapitel 4.0.

Riickgangig/Wiederherstellen

; Mit Hilfe dieser Buttons kénnen Sie bis zu 10 Schritte der Bodenformung im Editor Oberflichengestal-
KA tung rickgéngig machen. Haben Sie also einen Berg gesetzt und das Ergebnis geféllt Ihnen nicht,
kénnen Sie mit Hilfe dieser Tasten diesen Schritt also wieder zuricknehmen. Das Gleiche gilt flr erzeugte
Rampen. Riickgéngig gemachte Schritte kénnen Sie in der gleichen Anzahl auch wiederherstellen.







KAPITEL 4

Kameraoptionen -
Betrachten der Anlage

Die frei positionierbare
Kamera d

Bedienung/Steuerung/
Speicherung der Kamera
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Kameraftihrungen im
3D-Fenster

Die frei bewegliche Kamera

Die gekoppelte Kamera

Der Verfolgungsmodus

Die Timerkamera

&
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Neu: Bewegungstragheit

Neu: Automatisches
Ansteuern von gespeicher-
ten Kameras durch
Kontaktpunkte
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@ 4.0 Kameraoptionen - Betrachten der Anlage

Das Beherrschen der Bedienung der unterschiedlichen Kameraoptionen in EEP stellt eine wichtige Grundlage
fur das Erleben, Arbeiten, Spielen mit diesem Programm dar. Anders als im wirklichen Leben, bewegt sich
der Nutzer eines dreidimensionalen Programms mit Hilfe von Tastaturbefehlen, der Maus und weiteren auto-
matisierten Kontrollmechanismen. In diesem Kapitel lernen Sie, wie Sie die Kameras wirksam nutzen, um eine
maximale Sicht auf alle Ihre Spielabléufe und Bereiche der Anlage zu erhalten.

Prinzipiell kann eine Kamera in EEP in sémtlichen Richtungen und Winkeln aufgestellt und frei bewegt wer-
den. Es gibt keine Einschrankungen, sowohl grof3flachige Anlagenbereiche als auch sehr nahe Details kén-
nen aus beliebiger Richtung und Entfernung betrachtet werden. Sie konnen sich in den Anlagen absolut frei
bewegen oder aber die Kamera an ein Rollmaterial koppeln, um Mitfahrten zu simulieren. Daneben kénnen Sie
sich in der Lokflihrerperspektive ganz wie ein Lokfihrer fiihlen.

c>> 4.1 Die frei positionierbare Kamera

Die Kamera wird hauptsdchlich mit der Maus bedient. Die Perspektive der Kamera kann sowohl im 2D- als
auch im 3D-Fenster , dann im Radarfenster, eingestellt werden. Die Perspektive bzw. der Blickwinkel der
Kamera wird dabei als Kombination aus zwei hellgriinen Linien dargestellt. Die senkrechte Linie beschreibt
die Hohe, aus der man die Anlage betrachtet, die zweite Linie beschreibt Richtung und Entfernung zwischen
Betrachter und dem zu betrachtenden Punkt.

c>> 4.1.1 Bedienung/Steuerung der Kamera

'Eﬂ'i Der Button Kamera aufstellen aktiviert die Positionierung der Kamera. Nun wird am Mauszeiger ein
Fotoapparat eingeblendet. Bewegen Sie den Mauszeiger an einen Punkt auf lhrer Anlage, driicken und

halten Sie die linke Maustaste. Nun bewegen Sie den Mauszeiger in die Richtung, in die geschaut wer-

den soll. Sobald Sie die linke Maustaste loslassen, wurde die neue Blickrichtung festgelegt.

Die Lénge der griinen Linie bestimmt tibrigens die Entfernung zum betrach-
teten Anlagengegenstand.

Kurze Linie = Sie befinden sich unmittelbar vor dem zu betrachtenden Objekt.

Lange Linie = Sie befinden sich in weiterer Entfernung und kénnen einen
grofReren Anlagenausschnitt iberblicken.

Kamerahohe

Die Kamera befindet sich bei der eben beschriebenen Methode immer
kurz tiber dem Erdboden. Sie kénnen jedoch die Hohe der Kamera einfach
beeinflussen und schon beim Aufstellen dafiir sorgen, dass Sie sich Ob-
jekte von oben anschauen kénnen. Dazu aktivieren Sie wieder den Button
Kamera aufstellen. Bewegen Sie die Maus zum Startpunkt, von dem Sie ei-
nen Teil der Anlage aus betrachten wollen. Driicken Sie die Strg-Taste auf
der Tastatur Ihres Computer und driicken Sie anschliefend die linke
Maustaste, die Sie nicht loslassen. Nun kénnen Sie den Mauszeiger nur
nach oben oder unten bewegen. Wird die Linie tiber ihren Ful3punkt ge-
zogen, erhoht man die Kameraposition, zieht man sie unter den FuRpunkt,
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senkt man die Kameraposition unter die Anlage. Haben Sie die gewlinschte Hohe erreicht, lassen Sie die
Strg-Taste los (die linke Maustaste bleibt weiterhin gedriickt), und ziehen Sie mit der Maus wie weiter oben
beschrieben in die gewiinschte Blickwinkelrichtung. Sind Richtung und Entfernung zum Objekt festgelegt,
lassen Sie die linke Maustaste los. Das Ergebnis konnen Sie nun unmittelbar im 3D-Fenster betrachten, in dem
Sie zur 3D-Ansicht wechseln.

Kamera auf Rollmaterial ausrichten

g Ec'i' 'Fﬂ Die Funktion Kamera auf Rollmaterial zentrieren (linker Button) erlaubt die automatische
- Ausrichtung der Kamera auf das gerade im Steuerelement aktive Rollmaterial. Dabei wird

sowohl die Richtung als auch die Hohe der zuletzt angewendeten Kamera benutzt, um ein Rollmaterial auf der

Anlage aufzusuchen. Diese Funktion ist sehr niitzlich, wenn die Position eines Rollmaterials auf der Anlage nicht

ersichtlich oder unbekannt ist. (Man kann sie benutzen, um bestimmte Rollmaterialien auf der ganzen Anlage

zu suchen.)

Speichern eines Blickwinkels
5 ’Ef'i' = Ein Speichern des aktuellen Kamerablickwinkels ist moglich, wenn man auf die rechte Taste
e e R

Kamera aufstellen x|

e Es erscheint der abgebildete Dialog, in dem Sie einen von lhnen gewahlten
|wassermuhle |.| Namen (oder Aufstellungsort) fiir die Kameraposition eintragen und ent-
scheiden, ob es sich um eine statische oder eine dynamische Kamera

Kameramodus ) . . . )

O S handeln soll. Die beiden Begriffe statische Kamera und dynamische Kamera
0K . . N

™ dynarmisch werden am Ende dieses Kapitels erlautert.

@ e Aktuell bietet Ihnen EEP jeweils 40 statische Kameras und 40 dynamische
P Kameras an. Zur Speicherung von Kamerablickwinkeln stehen lhnen also je
stromabehmerwechsel 40 Speicherplatze fur die statische und die dynamische Kamera zur Verfu-
fotueroefinen gung, die Sie {iber die Combobox auf der Werkzeugleiste anwéhlen kénnen.
\;\;*’E‘f:den Gespeicherte Kamerapositionen koénnen jederzeit wieder aufgerufen
mt werden. Klicken Sie einfach mit der linken Maustaste auf die gewtinschte
Qﬁ:ffsfahrtdampf Kameraposition. Wahlen Sie vorher aus, ob Sie eine Auflistung der gespei-
cherten statischen oder dynamischen Kameras wiinschen (Mausklick auf

krani
statisch oder dynamisch).

™ dynamisch

krand

Bereits vergebene Adressen der gespeicherten Blickwinkel kdnnen jederzeit mit neuen Einstellungen tber-
schrieben werden. Hierzu reicht es, den aktuellen Blickwinkel unter eine bereits vorhandene Adresse neu
abzuspeichern. Naturlich kann hier auch der bereits erfasste Name der Kamera verdndert werden.

Begriffsklarung: unter einer statischen Kameraposition versteht man in EEP eine Kamera, die ihre Position
und ihren Blickwinkel beibehalt. Eine dynamische Kamera hingegen folgt einem vorbeifahrenden Zug, wenn
man sich im entsprechenden Modus befindet (siehe Verfolgungsmodus). Sie hélt dabei aber - im Gegensatz
zur mitfahrenden Kamera - Ihre Position, schwenkt jedoch mit.
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(») 4.2 Kamerafiihrungen im 3D-Fenster

Wenn Sie in der 3D-Ansicht
sind, dann ist dieses Bedienfeld | | =
lhre Hauptschaltzentrale zur
Bedienung der Kamera.

Perzpektive

;@%1 Fﬁ2\..'.

[T} _' O T RE TS
it b

Timer-ntervall [zek. .

o

K.ameramenii aufrufen

Dieses Fenster rufen Sie auf, in dem Sie auf den Button Kameramenii aufrufen
klicken.
Das Kameramenii

Wi, 1 Freie Bewegung der Kamera
L% Wenn Sie diesen Button driicken, dann kénnen Sie frei auf lhrer Anlage navigieren.

W Gekoppelte Kamera

P 2 Beim Aktivieren dieses Buttons koppelt sich die Kamera an das gerade markierte Rollmaterial. Es
"""""" lassen sich verschiedene Kopplungsansichten einstellen.

Verfolgungsmodus
@ 3 In dieser Einstellung kénnen Sie lhren Zug durch dynamische Kameras, die Sie vorher festgelegt
haben, verfolgen lassen.

~ Timerkamera
g 4 Die Funktion ist mit der Regie mehrerer Kameras bei LIVE-Ubertragungen (z. B.: Formel1) ver-
gleichbar, bei der ein beobachtetes Objekt von Kamera zu Kamera tibergeben wird, sobald es in
Bewegung ist.

C’j 4.3 Die frei bewegliche Kamera

Kamerafiihrung mit der Maus

Mit dieser Kameraart kdnnen Sie sich in einzigartiger Weise
frei durch die 3Dansicht bewegen. Fithren Sie die Maus bei
gehaltener rechter Maustaste zum Zentrum des 3DFensters.
= Wenn Sie sich in der Mitte der oberen Bildschirmhlfte befin-
den, gleiten Sie vorwarts, in der Mitte der unteren Bildschirm-
halfte zurtick. Je naher Sie mit dem Mauscursor dem oberen
bzw. unteren Rand kommen, desto schneller bewegen Sie
sich. Klicken Sie in die Mitte des rechten bzw. linken Fenster-
randes, so schwenkt die Kamera in diese Richtung. Bei ge-
haltener Maustaste wird die Bewegung fortgesetzt. Je nach
Position des Maus-Cursors im 3D-Fenster werden die Bewe-
gungen (links / rechts / vor / zurtick) miteinander verrechnet,
was zu sehr interessanten Kamerafahrten fiihrt.
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Wenn Sie den Maus-Cursor schrdg oberhalb der Mitte positionieren und die rechte Maustaste gedriickt
halten, bewegen Sie sich auf einer Kurvenbahn durch die Szenerie. Durch eine Drehung am Mausrad kann
eine Kamerabewegung nach oben bzw. unten ausgeldst werden.

Kamerafiihrung mit der Tastatur

Die Kamerafiihrung in der 3D-Ansicht wird durch weitere Befehle der Tastatur ergénzt (siehe auch Hotkey-
tabelle im Anhang dieses Handbuchs). Es ist hierbei wichtig, dass die 3D-Ansicht aktiv ist, also zuvor mit
der Maus kurz angeklickt wurde. Um einen Schwenk des Kamerablickwinkels nach oben (also Richtung
Himmel) auszufiihren, betatigen Sie die Taste mit Pfeil nach oben auf Ihrer Computertastatur. Wollen Sie den
Blick auf den Boden der Anlage richten, driicken Sie die Taste mit dem Pfeil nach unten. Ebenso betétigen
Sie die beiden Tasten mit dem Pfeil nach links, respektive Pfeil nach rechts, um einen seitlichen Schwenk
mit der Kamera zu vollziehen.

Um den Neigungswinkel zu erhéhen bzw. abzusenken und dabei aber das augenblicklich betrachtete Objekt
in der Mitte zu behalten, halten Sie die Shift-Taste fest und betéatigen die Tasten Pfeil nach oben oder Pfeil
nach unten. Eine Drehung um die Kameraachse erreichen Sie, indem Sie die Shift-Taste gedrtickt halten und
mit den Tasten Pfeil nach rechts bzw. Pfeil nach links navigieren.

Zur Erhéhung bzw. Absenkung der Position des Kamerastandpunktes verwenden Sie die Tasten Bild auf und
Bild ab. Die Leertaste wird benutzt, um sich mit der Kamera in der 3D-Ansicht nach vorne zu bewegen.
Dabei wird diese Bewegung so lange fortgefiihrt, wie diese Taste gehalten wird. Eine Riickwartsbewegung wird
Uber die Taste R hervorgerufen.

4.4 Die gekoppelte Kamera @3

_ i Diese Ein.st(.ellung koppelt die Kamera mit dem im Ste-uelrdial.og der
ﬁ . Rollmaterialien ausgewdahlten Rollmaterial und kann Sie in die Per-
|"' spektive des Zugflihrers oder Passagiers versetzen. Diese Kamera
bewegt sich mit der Geschwindigkeit der Rollmaterialien und erlaubt
lhnen, eine Mitfahrt auf der ganzen Anlage zu unternehmen. Die so mit den Rollmaterialien gekoppelte
Kamera kann durch zusétzliche Sichtweisen umgeschaltet werden. Die hier abgebildeten Funktionsschalter
aktivieren unterschiedliche Ansichten, sobald eine Kopplung des Kamerasystems mit einem Rollmaterial
besteht.

[

7
T 5 T T
L | | \l

Wenn Sie sich im Modus der gekoppelten Kamera befinden, kénnen sie folgende Zusatzoptionen wahr-
nehmen: Maussteuerung: Drehen um das ausgewahlte Rollmaterial bei Mausbewegung in der 3D-Ansicht
und gleichzeitig gehaltener rechter Maustaste. Zoom in und Zoom out auf das Rollmaterial durch Drehen am
Mausrad. Tastatur: Drehen um das ausgewahlte Rollmaterial Gber die Pfeiltasten, (ber Zoom in und Zoom
out auf das Rollmaterial und tiber die Taste R bzw. die Leertaste.

Die gekoppelte Kamera erlaubt Ihnen bei grof3en, unibersichtlichen Anlagen zudem ein schnelles Auffinden
Ihrer Rollmaterialien. Dazu betétigen Sie den Button Fahrzeug-

Fahrzeug
und Zuggeschwindigkeitseinstellungen (1.). Nun wahlen Sie 'I 1 J :
aus der Liste rechts daneben ein Fahrzeug, welches Sie beob- HFelohahrlok_offen E
#Eranbieckeld 2
achten moéchten (2.) #hlotorboot Moswe 1m . | |
_A /50 Flane_gruen
#whB_Priteche_blau

Busl

AnschlieRend wechseln Sie wieder in das Kamera-Men( und Bus?
. : DampllokDBE4 491
driicken den Button gekoppelte Kamera. Sofort bewegt sich DamnilokDRGE-E07
diese Kamera zum von lhnen vorher ausgewéhlten Fahrzeug. ~ = QB 218 315 z




00 0 0 8

KAPITEL 4

Im nebenstehenden Beispiel sehen
sie die gekoppelte Kamera am Lkw
aus der Kameraperspektive von
schrdg oben links. Wohin der Lkw
auch fahrt, die Kamera bleibt ,,an-
gedockt*

Neu: Die Kabinen-Ansicht

Wenn Sie sich im Modus der ge-
koppelten Kamera befinden, dann
.| gelangen Sie mit der Taste 8 auf
Ihrer Tastatur in die Kabinen-An-
sicht. Hier kénnen Sie mit den
Pfeiltasten die Sichtachsen be-
wegen.

i Perspektive / @
| |

= =

i

A

e 4.5 Der Verfolgungsmodus

Mit dieser Kameraoption kénnen Sie den Zug entlang der Strecke verfolgen, wobei die Kameraperspektive
so geschwenkt wird, dass Sie den Zug mdglichst lange im Blickfeld haben. Hierzu missen entlang der
Strecke dynamische Kameras aufgestellt sein. Das Programm ruft dabei immer jene dynamische Kamera auf,
die dem vorbeifahrenden Zug am nachsten ist. Positionieren Sie die dynamischen Kameras - wie in Kapitel 4.1.1
beschrieben - entlang der Strecke so, dass sich moglichst gute Blickwinkel auf die Strecke ergeben. Mit ein
wenig Ubung werden Sie hier tolle Ergebnisse erzielen.

4.6 Die Timerkamera

Diese Funktion der Kamerafithrung erlaubt den automatischen Standortwechsel der Kamera bei gleich
bleibendem Offnungswinkel. Der Kamerawinkel bleibt starr und bewegt sich nicht mit dem Rollmaterial.
Dadurch wird das im Steuerdialog der Rollmaterialien aktive Rollmaterial in die Mitte des Bildschirmes fokus-
siert.

Timer-Intervall ;=) Die Einstellung wird von einer Zeituhr ausgelost, dessen Intervall Sie selbst fest-
% O legen kénnen. Das Intervall bestimmt den Zeitpunkt der Wahl eines neuen Stand-
d ortes

Die Funktion ist mit der Regie mehrerer Kameras bei LIVE- Ubertragungen (z.B.: Formel1) vergleichbar, bei
der ein beobachtetes Objekt von Kamera zu Kamera tibergeben wird, sobald es in Bewegung ist. Der einzige
Unterschied hierbei ist, dass der Blickwinkel immer die zuletzt geltende Einstellung Gbernimmt. Méchten Sie
wiéhrend der ,Timerfunktion“ einen anderen Blickwinkel wahlen, miissen Sie dies zwischen zwei von lhnen
eingestellten Zeitintervallen tun. Wir empfehlen ein Intervall, das zwischen 3 und 10 Sekunden liegt.
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Fir alle Perspektiven und bei allen Arten der Kamerafiihrung, also auch bei denen, die automatisch koordiniert
werden, kdnnen Sie die Tastatur benutzen, um die Lage und Blickrichtung der Kamera auf aktuelle Erforder-
nisse zu justieren. Hierzu benutzen Sie die Tasten, wie auch im Kapitel 4.3 beschrieben.

4.7 Neu: Bewegungstragheit @

Kamera | Fahstiecke Esras  Hife \Wenn Sie den Menlipunkt Kamera-Bewegungstragheit markieren, dann
Auswahl statizcher Kamera —— » | finden lhre samtlichen Kamerabewegungen sehr soft und flieRend statt. Auch
Auswahl dynamischer Kamers ¥ |- 5 jtomatische Wechsel der Kamerapositionen, entweder ausgelést durch den

Berspekiiven * | Modus Verfolgungskamera oder durch Kamerakontaktpunkte (Kapitel 4.8),
& Seleen finden sehr weich statt. Entfernen Sie das Hékchen, werden Sie im direkten Ver-
i Speichem gleich feststellen, dass die Bewegungen Uber die Anlage sehr hart und ohne
&), Zoamin flieRende Ubergénge stattfinden.

@ Zoom ot

Bewegungstragheit |
Wwechzel durch Kontaktpunkt

Wechsel durch Kontaktpunkt

Haben Sie diesen Menueintrag markiert, dann folgen Ihre gespeicherten Kameras sowie die gekoppelten
Kameras den Fahrzeugen, denen Sie die neuen Kontaktpunkte Kamera zugeordnet haben. Dadurch kénnen
Sie mit Hilfe einer durchdachten Dramaturgie Betrachtern Ihrer Anlage ein gezieltes und abwechslungsreiches
Anschauen ermdglichen. Der Betrieb lhrer Anlage wirkt dann wie der Ablauf eines Filmes. Beachten Sie dazu
die Musteranlage Demo-Anlage-Entdecke-EEP.

4.8 Neu: Automatisches Ansteuern von gespeicherten Kameras durch Kontaktpunkte @

Kameras kénnen ihren Standpunkt nicht nur durch manuelles Aufstellen durch den Benutzer wechseln, son-
dern sie kénnen ab EEP durch Rollmaterialien gezielt ausgeldst werden.

| ‘ | »| Dazufinden Sieim Planfenster im Bereich Signalsystem (Mentii — Bearbeiten —

|
Kontaktpurkt fiir. ~ Signalsystem) im Auswahlmen( fiir die Kontaktpunkte den Kontaktpunkttyp
5 Kamera.

Erlauterung zur Funktionsweise der Kontaktpunkte Kamera

Sie haben ein Gleisoval, dass von einem Zug durchfahren wird. An vier Stellen des Ovals haben Sie Kamera-
Kontaktpunkte gesetzt. Fahrt der Zug tiber den ersten Kontaktpunkt, schwenkt das Bild automatisch zum vor-
her gewahlten Kamerastandpunkt. Das kann eine statische Kamera, eine dynamische Kamera oder aber eine
Kameraperspektive des gekoppelten Modus sein. Fahrt Zug tber den nachsten Kontaktpunkt, wechselt die
Kameraeinstellung erneut, so wie Sie es festgelegt haben. Dadurch erreichen Sie eine Dramaturgie beim
Betrachten eines automatisch ablaufenden Betriebes.

4.8.1 Setzen der Kontaktpunkte Kamera @

Wahlen Sie den Signaleditor: Bearbeiten — Signalsystem. Nun bewegen Sie sich im Planfenster zu einem
Verkehrsweg, das konnen Gleise, Stralsen, Wasserwege etc. sein, dem Sie einen solchen Kontaktpunkt zuord-
nen wollen.
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‘») n| Wahlen Sie nun im Pull-down-Ment den Kontaktpunkttyp Kamera aus und betéatigen Sie die Schalt-

flache Kontaktpunkt setzen.

Am Mauszeiger erscheint nun ein Symbol, das die Bereitschaft zum Setzen von Kontakt-
.Br.-ﬁfﬁ.*?-ﬂ-ﬁ punkten signalisiert. Bewegen Sie die Maus nun zu einem Gleis und fiihren einen Links-
klick aus.

Sofort wird ein Kontaktpunkt gesetzt, im Falle eines Kamera-Kontaktpunktes hat er eine
hellgriine Farbe. Die beiden Dreiecke links und rechts vom Kreis in der Mitte zeigen die
Richtung an, aus der ein Zug kommen muss, um den Kontaktpunkt auszuldsen. In diesem
Beispiel wiirde die Kamera aus beiden Richtungen ausgelést. Um dem Kontaktpunkt nun Kameras und
Zlige sowie weitere Optionen zuzuweisen, markieren Sie den Punkt mit einem einfachen Linksklick und fiihren
einen Klick mit der rechten Maustaste aus. Es 6ffnet sich das Editor-Fenster fir den Kontaktpunkt Kamera.

C>> 4.8.2 Das Editor-Fenster Kontaktpunkt fiir Kamera

Auslosen bei Zugvorbeifahrt =]

Hier kdnnen Sie die Richtung festlegen, aus der  -Ausldsen bei Zugvorbeifaht:

der Zug kommen muss, um den Kontaktpunkt | [ Hichtung eins Jeder
N . . . X ¥ Richtung zwei

auszulosen. Setzen Sie ein Hakchen bei Zug- | ™ zygschiuss lstZustandt [0 |

schluss, dann wird der Kontaktpunkt erst aus- | ¥ Lichter an/aus Bktivieing verzdgert [0 |

geldst, wenn der gesamte Zug am Kontakt vor- | FurRoute:

bei ist. Wenn Sie im Feld Jeder eine 2 eingeben, Lﬁl:eFah[zeu : — [+]

dann 16st der Kontaktpunkt nur bei jedem 2. [Zuat = <] |

Zug aus, der diesen uberfahrt. Genauso gut ——— E—— S

kann es auch jeder x-beliebige sein. ] bhit +] [Keine BIE |

K.amera Ende: Perspektiven:

Ist Zustand gibt den aktuellen Stand des Je- | [keine |~| [Keine [-]

der-Zahlers wieder. Aktivierung verzégert

stellt einen sehr nutzlichen Timer dar. Hier ein- | Léische Kantakt | | ok ]| Abbrechen |

getragene Werte stellen Sekunden dar und
bedeuten, dass der Kontakt erst nach Ablauf der hier eingestellten Zeit schaltet.

Fiir Route

Damit kann festgelegt werden, dass der Kontakt nur von den Fahrzeugen ausgelost wird, fiir die eine be-
stimmte Fahrstrecke programmiert wurde. D.h. nur die Fahrzeuge, deren Route mit der hier eingestell-
ten Gbereinstimmt, schalten den Kontakt. Das Uberfahren des Kontaktes von allen anderen Fahrzeugen
bleibt ohne Wirkung. Nur wenn der Eintrag ,/Alle” gewahlt wurde, wird der Kontakt von jedem Fahrzeug aus-
gelost.

Fiir Fahrzeug

Funktioniert &hnlich wie die Option Fiir Route. Allerdings kann Fiir Fahrzeug ohne Vorbereitung sofort ein-
gesetzt werden. Die Liste enthélt alle motorisierten Zugverbande einer Anlage unmittelbar, nach dem sie ein-
gesetzt bzw. gebildet wurden.

Fiir Route erlaubt die Zusammenfassung von Fahrzeugen zu einer Route. Fir eine ganze Gruppe von Fahrzeu-
gen reicht ein Kontakt. Wird hingegen Fir Fahrzeug verwendet, kann jedem Kontakt nur ein Fahrzeug zuge-
ordnet werden. Soll eine Beeinflussung des Kontaktes durch kein bestimmtes Fahrzeug erfolgen, so ist auch
hier der Listeneintrag ,Alle” zu wahlen.
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Name Filter

Haben Sie bei Fiir Fahrzeug ,Alle” eingetragen, dann kénnen Sie ber die Filterfunktion veranlassen, dass
nur die Fahrzeuge den Kontaktpunkt ausldsen, die einen von Ihnen festgelegten Namensbestandteil enthalten.
Dadurch ist eine weitere Ordnung maglich.

Kamera Start
Hier wahlen Sie die Kamera unter den von lhnen bereits gespeicherten Positionen aus, die der Zug bei Uber-
fahren aktivieren soll. Sie kdnnen sowohl statische als auch dynamische Kameras anwéhlen.

Kamera Ende

Hier konnen Sie eine weitere Kamera auswéhlen, zu der nach Ablauf der im Feld Zeit festgelegten Dauer
geschaltet werden soll. Sie kdnnen sowohl statische als auch dynamische Kameras anwahlen. Wurde hier
keine Kamera ausgewahlt, dann hat die Zeit im entsprechenden Feld keinerlei Funktion.

Perspektiven
Haben Sie bei Kamera Start und Kamera Ende keine Kamera ausgewahlt, dann haben Sie die Méglichkeit,
zu gekoppelten Ansichten, also zu Mitfahrtansichten, schalten zu lassen.
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@ 5.0 Fiir Ungeduldige: Die Beispielanlage

Wer sich erst einmal ohne ein groRReres Auseinandersetzen mit den Mdglichkeiten und Arbeitsweisen von EEP
eine Anlage anschauen mdchte und dabei mdglichst viele Features erleben will, der kann sich die Anlage:
Demo-Anlage-Entdecke-EEP laden.

Sie sehen hier eine kleine Demoanlage, die lhnen die Mdoglichkeiten von EEP demonstriert. Sie sehen die
Bodenbearbeitung, das Setzen von Immobilien, unterschiedliche Gleisstile, und natirlich einen automati-
sierten Betrieb. Sie werden den Betrieb von unterschiedlichen Ziigen sehen, die neuen Kontaktpunkt-Funk-
tionen, Sie erleben live die neuen Kameraméglichkeiten, kénnen teilhaben an der Giter-Verladung von der
Schiene auf die StraBe und deren anschlieendes Abladen in eine fiktive Schrott-Verwertung. Auch erleben
Sie StraBenverkehr mit unterschiedlichen Maglichkeiten.

@ 5.1 Aufrufen der Anlage

Wahlen Sie in der Menlleiste Datei-6ffnen und wéhlen Sie im erscheinenden Auswahlfenster die Anlage De-
mo-Anlage-Entdecke-EEP5.anl aus. Nun befinden Sie sich im 2D-Fenster, dem Planfenster. Betétigen Sie nun
einige Male die Lupe Zoom out, damit Sie sich einen Uberblick iiber den Bau der Anlage verschaffen kénnen
(Pfeil Nummer 1). Mit Hilfe der Scroll-Balken links und rechts am Fensterrand (Pfeile Nummer 2) kénnen Sie
sich schnell Gber das Planfenster bewegen.

. EEP - Eisenbahn.exe - [Demo-anlage-Entdecke-EEPS] Sl =]
Datsi  Einfiigen  Ansicht  Bearbsiten  Kamera  Fahustecke Extas  Hille  EEP Shop

20E o e | e - L —

A Y T e [ = ] [ —— Dea w3 >¢
| Fertig... |[: 93.78 m, v: -249.39 m, Hahe: 0.20m || EEP Zeit: 08:00:04 | 4
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Griine Objekte stellen Landschaftselemente wie Bdume und Stréucher dar, orangene Objekte sind Immo-
bilien wie Hauser, Bahnhofe oder Industrieanlagen, Gleise sind blau-gestrichelt und Straen werden grau
mit weilden Linien dargestellt. Die kleinen blauen Objekte auf Schienen und StrafRen sind Rollmaterialien wie
Autos oder Ziige. Auserdem erkennen Sie an StraBen und Gleisen gesetzte Signale. Gut zu erkennen sind auch
die unterschiedlichen Bodentexturen, die der Anlage ein realistisches Aussehen geben.

Nachdem Sie sich einen ersten fliichtigen Uberblick verschafft haben, wird es Zeit, die Anlage in Ihrer
ganzen Vielfalt, ndmlich im 3D-Fenster, zu erleben. Dazu wahlen Sie aus der Menlileiste: Ansicht-Vollbild-
schirm. Jetzt schaltet EEP in die 3D-Ansicht um, also die Ansicht, in der Sie Ihre Anlage betrachten, erleben,
befahren kénnen.

5.2 Der Zuschauermodus @

Nach dem Umschalten befinden Sie sich im ,Zuschauermodus®, das bedeutet, die Anlage l4uft wie von selbst,
die Kameras I6sen nach einer vorher festgelegten Dramaturgie aus. Dieser Modus, der durch die neuen
Kamerafunktionen méglich geworden ist (Siehe Kapitel 4.8 Neu: Automatisches Ansteuern von gespeicher-
ten Kameras durch Kontaktpunkte), erlaubt ein entspanntes Betrachten der Anlage.

Nachdem Sie in das 3D-Fenster umgeschaltet haben, wird nach etwa 10 Sekunden, um 08:00:10 Sekunden
EEP-Zeit, der Betrieb starten. Zunédchst beobachten Sie einen Zug, bestehend aus E-Lok, Personenwagen und
Steuerwagen. Die Kameras begleiten den Zug, bis er in den Bahnhof einféhrt.

Richten Sie nun Ihre Aufmerksamkeit auf die Stromabnehmer der Lok. Diese werden wechselseitig abgesenkt
bzw. angelegt. Nun féhrt die Kamera zum Steuerwagen, Sie konnen den Wechsel der Fahrtrichtungsanzeiger
beobachten. Ermdglicht wird dieses durch neue Funktionen des Kontaktpunktes fiir Fahrzeuge.

Nach wenigen Sekunden kommen zwei mit Dampfloks bespannte Zlge vorgefahren. Der Personenzug
wartet, bis der Giiterzug den eingleisigen Bahnhofsabschnitt freigemacht hat. Gesteuert wird diese automa-
tische Sicherheitsschaltung durch Signale und entsprechende Kontaktpunkte. Beim Abbremsen und Anfahren
der Dampfloks kdnnen Sie tibrigens Blockieren bzw. Durchdrehen der Réder sowie Funkenflug aus Schornstein
und an Rédern beobachten. Diese Features kénnen bei Bedarf deaktiviert werden. Der Dampf-Personenzug
fahrt nun in den Bahnhof ein, es 6ffnet sich die Falttiir des Gepackwagens.

Der Guterzug gelangt nun in das Industriegebiet, wo er seine Kohleladung entleert, zur gleichen Zeit setzt
eine Kof mit einer Schrottladung zum Entladebereich zurlick. Ein Lkw W50 fahrt vor und wartet, bis der
Magnet die Schrottladung vom Giiterwaggon auf seine Ladeflache gehievt hat. Nun setzt er sich in Richtung
Schrott-Schmelze in Bewegung.

Wahrend der gesamten Zeit findet ein wechselseitiger Busverkehr statt, die Omnibusse halten an den Halte-
stellen und setzen ihre Fahrt nach kurzer Zeit fort.

Beobachten Sie nun einen Pkw, der in einen Garagenhof einfahrt. Die Tiiren der Garage 6ffnen und schlief3en
automatisch, der Pkw wendet und fahrt riickwarts in seine Gargage, ermdéglicht durch spezielle Geschwindig-
keitskontaktpunkte.

Um den Zuschauermodus zu verlassen, betétigen Sie die Esc-Taste auf lhrer Computer-Tastatur. Sie wech-
seln von der Vollansicht in die normale 3D-Ansicht, in der Sie nun alle Fahrzeuge bedienen kénnen. Um den
Zuschauermodus zu verlassen, nehmen Sie bitte das Hakchen aus dem Menupunkt: Kamera-Wechsel durch
Kontaktpunkt.
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Allerdings werden Sie erst, wenn Sie das Handbuch aufmerksam gelesen haben, die teilweise sehr komplexen
Handlungsablaufe verstehen. Nutzen Sie diese Anlage deswegen ruhig als Demo und Hilfe fiir lhre eigenen
Anlagen. lhrer Phantasie sind mit EEP kaum Grenzen gesetzt.

Hinweis: Wenn Sie die Anlage verdndern méchten, dann speichern Sie diese unter einem neuen, anderen
Namen, sonst ist diese Demo nicht mehr lauffahig.
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@ 6.0 Bau von Anlagen

Das folgende Kapitel beschreibt anhand einer Musteranlage die EEP unter der Bezeichnung ,,Demo-Anlage-
Entdecke-EEP5“ beiliegt, den Bau von Anlagen mit all seinen Mdglichkeiten. Bitte arbeiten Sie dieses Kapi-
tel aufmerksam Schritt fir Schritt durch, dann begreifen Sie innerhalb kiirzester Zeit die Funktionsweise und
die unglaublichen Méglichkeiten von EEP. Versuchen Sie ruhig, anhand der nun folgenden Beschreibungen,
diese Anlage nachzubauen.

C’) 6.1 Anlagengréf3e und Rasterdichte

x| Wenn Sie eine neue Anlage erstellen, werden Sie als erstes auf-
gefordert, die grundsétzlichen Einstellungen vorzunehmen. Dazu

Breite (k) gehoren die Breite in km, die Ladnge in km sowie die Rasterdichte in
=l Knoten. Die Rasterdichte ist ein wichtiges Detail, schlieBlich be-

Rasterdichte (Knoten pro km) | 300 einflusst man damit die ,Feinkdrnigkeit“ der Anlage. Je hoher die
Rasterdichte, desto exakter kann man Berge formen, desto ge-

nauer kann man Texturen aufsprithen. Allerdings fordert eine hohe
Rasterdichte auch mehr Rechenleistung. Aus Performancegriinden sollten Sie hier, besonders bei grof3en
Anlagen, keine zu hohe Rasterdichte wéahlen.

Klicken Sie auf die Schaltflache Neues Dokument (Datei-Neu). Nun geben Sie die gewiinschte Anlagenbreite
und -lange in Kilometern ein. Fir unser Beispiel wahlen wir eine kleine Anlage mit der Grof3e 1 x 1 km. Als Ra-
sterdichte empfiehlt sich 300 Knoten pro Kilometer.

-
1

1 TIPP: Die Rasterdichte kann nicht beliebig hoch gewahlt werden. Sie ist direkt abhangig von der An-
: lagengrofe. Bei einer Anlage von 30 x 0.8 km kommen Sie gerade noch auf 102 Knoten pro Kilometer.
[

GriBe des Terrains { |

Die Anlagengréfie konnen Sie auch nachtréglich noch verandern.

F'me”é'fe”ite: 1.000 ki [Rasterpunkke: 300] Dazu wéhlen Sie den Menlpunkt: Bearbeiten-Geldnde wieder-
Hehe: 1,000 km [Rasterpunkte: 300] herstellen.

Raster Einstellungen

EI Hier kénnen Sie Ihre Anlage an allen Seiten oder nur an den ge-

winschten ,abschneiden” bzw. vergré3ern. Zu beachten ist, dass

El @ El die einzugebenden Werte nicht Kilometer, sondern Rasterpunkte

El sind. Wenn Sie also die Breite Ihrer Anlage von 1 km auf 2 km ver-

grofRern wollen, missen Sie links 150 Punkte und rechts ebenfalls

150 Punkte eingeben. Dann haben Sie links und rechts jeweils 0,5
km zugegeben.

| ‘wiederherstellen | | Abbrechen |

C}) 6.2. Oberflichengestaltung

Nachdem wir die GroRe der Anlage bestimmt haben, soll das Geldnde nun ein wenig geformt werden, also
Berge und Téler erhalten. Dazu wéhlen Sie in der Werkzeugleiste im Auswahimeni der Editoren den Punkt:
Oberflichengestaltung: Bearbeiten-Landschaftsrelief-Berge und Téler aus. Auf der linken Seite er-
scheinen nun die Werkzeuge dieses Editors.




6.2.1 Der Oberflacheneditor

[Blsttung
[Rampentisite:

- Textursinstellungen

Diesen Editor brauchen Sie, wenn Sie Hohen und Tiefen setzen mochten, wenn Sie
Rampen erstellen wollen und wenn Sie lhre Anlage mit unterschiedlichen Texturen be-
sprithen méchten. Das kénnen Grasflachen, Asphaltstrukturen, sandige oder felsige
Bdden sein.

Fur Berge, Taler und Rampen nutzen Sie den oberen Bereich des Editors, Texturen wer-
den Gber den unteren Teil des Editors

6.2.2 Berge und Téler erzeugen

iy ED/J_znn/ Geben Sie als erstes im Feld Hohe die gewiinschte Héhe Ihrer Erhebung ein. Fiir un-
ST — ser Beispiel nehmen wir eine Hohe von 10. Dabei handelt es sich immer um die abso-

& "0"% | |ute Hohe iiber dem angenommenen Meeresspiegel (dem Grundzustand einer neuen
th Erde 4 - Anlage).

erreichen.

[ e e e ey
1 1
1 TIPP: Wollen Sie Hohenwerte mit Kommastelle eingeben, dann verwenden
: statt des Kommas einen Punkt. Also 20.45, um einen Wert von 20,45 Meternzu 1

1
1 1
(9 ol

Den Punkt Gléttung kénnen Sie fir unser Beispiel unveréndert lassen. Glattung bedeutet die Anzahl der Re-
chenvorgénge, die beim Erstellen von Héhenunterschieden durchgefiihrt werden. Diese Zahl kann zwischen 1
und 10 liegen. Je hoher der Wert, desto glatter ist die Oberflache, die einen Hohenunterschied ausmacht.

@ Nachdem sich Ihre neue Anlage im 2D-Fenster gedffnet hat, befinden Sie sich mit der Kamera genau

- in der Mitte der Anlage. Verkleinern Sie zunéchst mit dem Button Editor verkleinern auf der Control

Bar die Ansicht und scrollen Sie mit dem Schieberegler unter dem 2D-Fenster an den linken Rand der Anlage.
Im Oberfla-

m cheneditor

Berge/ Téler zeichnen
zeichnen Sie nun zwei &
geschlossene Formen,
wobei die zweite die er-
ste voll umschlieen |
muss. Die erste Form
legt die Hohe des Pla-
teaus fest oder bei
einem negativen Wert
die Tiefe des Tals.
(Schritt 1) Im Schritt 2 | [
wird um die so festge-
legte Flache des Plateaus nun die Flache der Basis gezeichnet. Wenn der zweite Kreis den Startpunkt der
Linie wieder erreicht hat, schlieRt sich dieser Kreis und der Berg (oder das Tal) wird generiert. (Schritt 3)
Dabei ist zu beachten: Je ndher die Kanten der beiden Linien aneinander gezeichnet sind, desto steiler ist die
Wand der Erhebung, je weiter die Linien voneinander entfernt sind, desto flacher der Winkel der Erhebung.




Rechts daneben flihren Sie diesen
Schritt gleich noch einmal aus, Sie
zeichnen also ein zweites Plateau: ‘

Jetzt betrachten Sie sich die erzeug-
ten Erhebungen im 3D-Fenster. Da-
zu positionieren Sie die Kamera auf
Hohe der Plateaus und schalten in
den 3D-Modus um. (Siehe Kapitel
Kameraftihrung) Sie sehen nun die
beiden Erhebungen nebeneinander.  [J

6.2.3 Interpolation

Durch Interpolieren kénnen Sie nun die Kanten der Berge glétten, also einen weicheren, realistischeren
Verlauf erreichen. Interpolieren bedeutet das (mehrfache) Nachzeichnen eines Berges (oder Senke) mit den
selben Héhenangaben und &hnlichen Koordinaten.

In unserem Beispiel reicht es, auf einem der beiden Berge mit der Funktion Berge/Téler zeichnen einen klei-
nen Kreis zu ziehen (Bild 1)und den zweiten, dulReren Kreis gleich um beide Berge zu setzen (Bild 2). Dadurch
werden beide Erhebungen miteinander und dem Nullpunkt der Anlage, also der Ebene, verrechnet. Die
Kanten erscheinen nun im 2D-Fenster (Bild 3) als auch in der 3D-Ansicht (Bild 4) deutlich weicher, die un-
schoénen Zacken sind verschwunden.
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Ein weiteres Beispiel: oben ohne Interpolation, unten mit Interpolation.
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@ 6.2.4 Eine Rampe erzeugen

Mit Rampen verbinden Sie zwei Punkte, die sich auf unterschiedlich hohen Ebenen der Landschaft befinden.
So kénnen Boschungen, Bahnddmme aber auch Taler oder Flussbetten erzeugt werden.

Eintrdge unter den Rubriken Héhe und Gléttung sind nicht erforderlich, da die absoluten Hohenwerte des
Rampenanfangs und des Endes als Basiswerte fir den Verlauf genommen werden. Allerdings kénnen Sie die
Rampenbreite eintragen. Flr unsere Beispielanlage tragen wir eine Rampenbreite von 10 ein.

Driicken Sie den Button Rampe zeichnen/bauen. Zum besseren Verstandnis blenden Sie sich die

4 Messgerate ein: Control Bar-Lineal anzeigen. Legen Sie den Mittelpunkt der Lineale auf den
rechten oberen Rand ihres rechten Plateaus. Nun ziehen Sie bei gedriickter linker Maustaste eine einfache,
gerade Linie vom ungeféhren Mittelpunktes des Lineals bis zur Markierung 250.00 (Bild 1). Wenn Sie mit der
Maus dort angelangt sind, lassen Sie die linke Maustaste los und Sie sehen, wie eine Rampe erzeugt wurde
(Bild 2)

Eine Rampe kann dabei auch einen geschwungen Verlauf haben.

Wenden Sie nun das eben Gelernte an und erzeugen Sie mit der Rampenfunktion einen Fluss. Scrollen Sie da-
zu auf lhrer Anlage an den oberen Rand und fliigen wie auf folgendem Bild dargestellt, mit der Funktion
Berge/Taler zeichnen zwei Senken mit je 4 Meter Tiefe ein, die Sie mit der Funktion Rampe zeichnen/bauen in
einem geschwungen Verlauf verbinden. Es entsteht ein 4 Meter tiefer Fluss zwischen zwei kleinen 4 Meter tie-
fen Teichen:

Auch die Rander des Flusses kdnnen Sie durch Interpolation weicher gestalten.
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6.2.5 Oberflachenstruktur, Arbeiten mit Texturen @

Sie konnen den Boden lhrer Anlage mit Texturen oder Farben versehen. Das
| Stitgrafe: ———— " 1 geschieht mit Hilfe einer Spriihpistole. Dabei wird die Oberflache der Landschaft
2 J— gezielt mit den Texturen unterlegt und eingeférbt, um eine vorbildgetreue Wir-
kung zu erzielen. Im Auswahlfenster des Oberflicheneditors konnen Sie

- Testureinstelungen—————— ynterschiedliche Texturen wiahlen. Sie finden hier Grastexturen, Felstexturen,
Seltnm — unterschiedliche Béden, Asphalt-Texturen oder auch Wald-Texturen.
s 200%
e J_ Um die Textur der Anlage zu verdndern, muss zuerst eine Textur (Muster der
slicl? b | Oberfléche) ausgewdhit werden. Dies geschieht im Auswahlmend, wobei das

ausgewdhlte Muster im Vorschaufenster dargestellt wird. Das Vorschaufenster
bb_Grass_3 [~] zeigt neben der Beschaffenheit der Textur auch deren Grundfarbe, die mittels der
Schaltflaiche Farbpalette bearbeitet werden kann. Die GroRRe des Areals, das
mit einer Textur versehen wird, kann durch die Verdnderung der StiftgroRe
definiert werden. Durch eine Bewegung der Maus im Planfenster mit gehaltener
linker Maustaste wird das Muster der Textur auf die Oberflache der Landschaft
aufgetragen. Die eingestellte Grundfarbe der Textur wird im Planfenster durch
. farbige Rechtecke dargestellt. Um eine natiirliche Wirkung zu erzielen, fiigt
“L‘.‘/ EEP bei diesem Vorgang eine zuféllig generierte Schattierung der Grundfarbe

ein.

Die ausgewahlte Textur kann durch Drehung und Skalierung noch weiter verdndert werden. Experimentieren
Sie einfach ein bisschen mit diesem Tool. Nach einiger Zeit werden sich Erfolge einstellen. Die Moglichkeiten,
die sich lhnen bei dieser Form der Anlagengestaltung ergeben, konnen Sie in den mitgelieferten Anlagen oder
auf den Screenshots in Augenschein nehmen. Es ist ferner méglich, externe Farbunterlagen der Landschafts-
oberflache zu laden. Klicken Sie hierzu auf die Schaltflaiche unten links. Ein Ordner mit verschiedenen Farb-
unterlagen wird gedffnet. Durch Doppelklick auf eine der Auswahltexturen kdnnen Sie diese aufrufen.

6.2.6 Boden aufspriihen

2D-Fenster

TS Fur unsere Beispielanlage wéhlen Sie

=4 die Textur bb_Grass_3 und bespriihen
den Boden der Anlage mit der gréfStmdglichen Stift-
grofde. Nun wahlen Sie die erste Textur mit der Be-
zeichnung 0072, klicken Sie anschlieRend auf den
Button Farbgebung der Bodentextur und wéhlen
Sie unter Farben definieren ein dunkelgraues Blau
aus. Nun Ziehen sie mit einer kleinen Stiftgrof3e
den eben erstellten Fluss-verlauf nach. Wahlen Sie
nun die Textur bb_Erde_1 und setzten Sie an den Ufern SD_ FenSter
Sandstrukturen. Innerhalb kurzer Zeit bekommen
Sie so ein sehr natirlich aussehendes Ergebnis:
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(») 6.2.7 Neu: Der gesamten Anlage eine Textur geben

Unter dem MenUpunkt: Datei-Optionen finden Sie den Eintrag: Nutze feste Textur fiir Brush. \Wenn Sie in
diese Checkbox ein Hékchen setzen, konnen Sie lhrer Anlage beispielsweise sofort ein winterliches Aussehen
verpassen:

1

Wasserflachen werden dabei tibrigens nicht mit der Gesamttextur versehen. Wenn Sie spéter den Haken aus
der Checkbox wieder entfernen, wird lhre Anlage automatisch wieder in den Urzustand zuriickversetzt.

C’} 6.3 Landschaftselemente

Landschaftselemente sind Modelle von Baumen, Bischen,
landwirtschaftlichen Nutzflachen, Gesteinshiigeln und Was-
serflachen. Diese werden mit Hilfe des Landschaftselemente-
Editors platziert: Bearbeiten-Landschaftselemente.

Kategorien

E x Landschaftselemente
#-{7) Fauna
EH Flora
. O 6ras

-0 Busch
i [ Baum
B Terra
) Klange
{7 Andere
=) Selbstdefinierte Kategori
+-@@ Zeitabschnitte
£ Land
B Konstrukteur des Modells
TR Konstrukteur des Origina

5 E— ]
Drehung:
el H

6.3.1 Die Auswahlfenster

®

Im Bereich Landschaftselemente sowie auch im Bereich
Immobilien finden Sie im linken Bereich des 2D-Fensters die
Sektionen: Kategorien und Modelle.

Eine Kategorie 6ffnen Sie durch Klick auf das Pluszeichen vor
der jeweiligen Kategorie. In unserem Beispiel klicken Sie auf
das Plus vor der Kategorie Flora. Nun markieren Sie die Rubrik
Baum. Es werden in der Sektion Modelle die Inhalte der
Kategorie Baum angezeigt.

%, KopFweide_10m_am1
?. Kaopfweide_12m_amM1
a. Kaopfweide_14m_amM1
3. FKopfweide_15m_aML
a. Kopfweide_bm_aM1
#,, KopFweids_Bm_am1

Wenn Sie nun mit der linken Maustaste auf ein dort er-
scheinendes Modell klicken, wird dieses im Vorschaufenster
angezeigt. Sie kdnnen das erscheinende Bild durch die ge-
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haltene rechte Maustaste in verschiedensten Betrachtungswinkeln anzeigen lassen, also drehen und kippen.
Wenn Ihre Computermaus Uber ein Scrollrad verfligt, kénnen Sie das Modell im Vorschaufenster heran- oder
wegzoomen.

6.3.2 Bepflanzung - Aufstellen von Baumen, Strauchern

Das Auswéhlen der einzelnen Elemente erfolgt wie eben beschrieben durch Anklicken mit der linken Maus-
taste im Auswahldialog. Das ausgewéhlte Objekt erscheint im Vorschaufenster und kann durch Linksklick
im Plan aufgestellt werden. Dort erscheint es als griines Symbol. Im Héhendialog kann dem Modell eine
veranderte Standhéhe zugewiesen werden. Wenn Sie dort keine Verdnderung vornehmen, erhélt das Modell
den Hoéhenwert an der Stelle, an der es eingesetzt wird. Nach dem Einsetzen (oder spateren Reaktivieren
durch Anklicken bei richtiger Editorauswahl: hier also Landschaftselemente, wird das Modell optisch her-
vorgehoben. Beim Bewegen der Maus oberhalb des Symbols im Bearbeitungsfenster erscheinen bestimmte
Symbole. Das Steuerkreuz ermdglicht ein Verschieben der Modelle, der Dreiviertelkreis eine Drehung. Die
Veréanderungen werden durch Bewegen der Maus bei gedriickt gehaltener linker Maustaste ausgefiihrt.

6.3.3 Andern der Modellparameter

Kopfweide_15m_AM1 x|

~Einstellungen

Pos. %: Drehung %:
Pos. ¥: Drehung ¥:
rel. Drehung Z:

Mit einem Rechtsklick auf ein akti-
viertes Modell im Bearbeitungsfenster
wird ein Dialogfeld aufgerufen, in
dem man die Position, die Erschei-
nungsgroRe und die Orientierung des
Modells durch die Eingabe von Wer-
ten verandern kann. Das Léschen der

AR

/N
000 | s B Objekte erfolgt tber d -
abs, 0.00 Skalierung: /5 jekte erfolgt Gber den entspre
E chenden Button oder die Entf-Taste
E auf Ihrer Tastatur. Es kénnen nur mar-

| 0K | I ADyect l i kierte Objekte geldscht werden.

W

k\‘\\\\\\\\‘;
L e e e R e . |
: TIPP: Wenn Sie mit dem Mauszeiger genau tiber dem Mittelpunkt eines Landschafts- oder Immobi- :
1 lienobjektes sind, kdnnen sie dieses Objekt durch Doppelklick der linken Maustaste jeweils exakt um 90
: Grad drehen. !
oo on oon oo oo omm s mm mm mm o omm mm mm mm mm mm mm mm mm mm mm mm Em mm Em Em Em Em Em Em mm Em Em Em Em mm mm mm mm mm e o owl

Fir die Beispielanlage wéhlen Sie nun den Baumtyp Kopfweide und setzen diesen Baum mehrfach an das
Ufer des im vorhergehenden Kapitel erstellten Flusses. Dabei verwenden Sie ruhig unterschiedliche Baum-
grofden. Experimentieren Sie auch mit der Skalierung im Menu Einstellungen, das Sie ja durch Rechtsklick auf
das Modell aufrufen. Um einen weiteren Baumtyp hinzuzuftigen, wahlen Sie nun das Baummodell Platane und
platzieren dieses ebenfalls am Flussufer.

AnschlieBend nehmen Sie die Markierung aus der Rubrik Baum und setzen Sie in die Rubrik Gras. Hier
wéhlen Sie nun das Modell: Frithling_Dickicht und platzieren die Strducher ebenfalls am Uferrand. Das
Ergebnis sieht so aus:




@ 6.3.4 Klangmodelle

Im Auswabhldialog des Landschaftselemente-Editors finden Sie auch die Kategorie: Klangmodelle. Klangmo-
delle kénnen Sie wie jedes andere Objekt platzieren, sie dienen der akustischen Untermalung der Anlage.
Geréusche, die von diesen Modellen wiedergegeben werden, kénnen ausschlielich in der 3D-Ansicht gehort
werden. Wenn Sie eine 5.1 Soundkarte besitzen, kdnnen Sie den Surroundklang genief3en, der die realistische
Darstellung nochmals steigert. Dabei ist zu beachten, dass die Lautstarke der standig wiedergegebenen
Gerausche von der raumlichen Entfernung abhangig ist. Klangmodelle konnen in der 3D-Ansicht mit der
linken Maustaste angeklickt werden, um sie unter die Oberflache der Anlage zu versenken. Ein erneuter
Mausklick lasst das Element wieder auf der Oberflache erscheinen.

6.4 Vervielféltigung - Die Blockfunktion

Mit der Blockfunktion lassen sich in wenigen Schritten ganze Anlagenteile komplett kopieren und an einer an-
deren Stelle der Anlage oder sogar in einer neuen Anlage wieder einsetzen.

Sie konnen also komplexe GleisstralRen, wie sie beispielsweise im Bahnhofsbereich anzutreffen sind, ein-
fach kopieren und fiir eine neue Anlage tibernehmen. Aber auch Immobilien wie Hauser oder eine Industrie-
anlage mit samtlichen Geb&uden lassen sich mit Hilfe der Blockfunktion spielend vervielféltigen. Ein weiteres
Beispiel ist das schnelle Erstellen eines Waldes.

Einfach gesagt: Alles, was Sie auf der Anlage sehen, kann auch kopiert werden. Mit zwei Ausnahmen: Die
Oberflachengestaltung, also Berge, Taler und Texturen sowie Signale lassen sich nicht vervielféltigen.

Dabei gilt zu beachten: Sie kénnen immer nur Modelle/Objekte/Elemente einer Kategorie gleichzeitig kopie-
ren. Also Gleise, Straen, Wasserwege, Immobilien, Landschaftselemente miissen einzeln kopiert werden und
dann auch einzeln wieder eingesetzt werden. Sie konnen immer Objekte aus der Kategorie kopieren, in deren
Editor Sie sich befinden. Um Baume zu vervielfaltigen, miissen Sie also auch den Editor: Landschafts-
elemente aktiv haben, um Gleise zu kopieren, missen Sie sich im Gleiseditor befinden usw.
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6.4.1 Markieren, Kopieren, Einfiigen, Loschen eines Blocks @

-+ Auf der Werkzeugleiste befinden sich diese drei Buttons, mit denen Sie einen Block markieren,
2 kopieren und einsetzen konnen. Diese drei Buttons benutzen Sie immer, wenn Sie Objekte
sofort wieder auf ihrer Anlage nach dem Kopieren an anderer Stelle einsetzen wollen (um beispielsweise
schnell einen Wald zu erzeugen).

Die Vorgehensweise

In unserer Beispielanlage 6ffnen Sie nun wieder den Edi-
tor Landschaftselemente, klicken auf den Button Mar-
kiere Block und ziehen mit gedriicktem linkem Maus-
zeiger, an dem nun ein Rechteck erschienen ist, einen
Rahmen um die im vorigen Kapitel gesetzten Baume.
Sind Sie mit der Auswahl zufrieden, lassen Sie die linke
Maustaste los. Alle Objekte innerhalb des Rahmens sind
jetzt markiert.

. Nun driicken Sie den Button Kopiere Block

auf der Werkzeugleiste. Je nach Anzahl der zu
kopierenden Objekte dauert der nun folgende Kopiervorgang
einige Sekunden. AnschlieBend andert sich die Farbe der
markierten Objekte auf pink und ein dicker, weiler Rahmen
erscheint um die kopierten Objekte. Wenn Sie nun den
Mauszeiger Uber das Rechteck bewegen, dndert er seine
Form in die eines Steuerkreuzes. Bei gedrtickter linker Maus-
taste kénnen Sie nun die Objekte an eine andere Stelle der
Anlage verschieben. Wenn Sie mit der Maus genau tber der Mitte des Rechtecks sind, kénnen Sie den Aus-
wahlbereich beliebig drehen.

Verschieben Sie den aktiven Block nach links und drehen
Sie ihn, damit er sich dem Lauf des Flusses anpasst:

TIPP: Solange die Blockmarkierung noch besteht, !
kann mit Rechtsklick an beliebiger Stelle der ganze :
Block wieder geldscht werden. Zu diesem Zeitpunkt
der Bearbeitung ist es nicht moglich, sich in der 3D- 1
Ansicht ein Bild von dem Block zu machen, z.B. um !
seine Position zu tberpriifen. Nach dem Wechsel in :
die 3D-Ansicht ist der Block zwar zu sehen, wird aber |
bei der Riickkehr in den Editor geloscht, solange er 1
noch nicht endgiiltig eingefligt wurde. :




Anschlieend riicken Sie auf der Werkzeugleiste den Button: Einfiigen aktuellen Block. Der dicke weil3e
Rahmen &ndert sich wieder in den tiirkisfarbenen. Jetzt klicken Sie mit der linken oder rechten Maustaste auf
eine beliebige Stelle innerhalb des Planfensters und die Objekte sind auf Ihrer Anlage verankert. Dabei passen
Sie sich automatisch der Hohenstruktur der neuen Stelle an. Das Ergebnis sieht so aus:

@ 6.4.2 Blocke speichern, 6ffnen und einsetzen

TDaei] Eifigen_&nsiet  Einen markierten Block kdnnen Sie fir eine spétere Nutzung oder das Einfiigen auf einer an-

% Eﬁ:en deren Anlage auch speichern. Dazu wahlen Sie im Men(-Datei den Punkt: Speichern Block.
IZ Dfinen Block Da fir jeden Editor ein eigenes Verzeichnis fir die Blocke verwendet wird und die Block-
= DiinenZug

dateien alle unterschiedliche Namenserweiterungen bekommen (der Teil des Dateinamens
E" iszz:z:mr hinter dem Punkt), kénnen zusammengehorende Blécke, also z. B. Gleise, in einem Block
63 Speichem Block und die Oberleitungsmasten dazu in einem anderen Block, unter dem gleichen Namen ge-
.| SpEmiEnE speichert werden. So lassen sie sich spéter leichter wieder zuordnen.

Zuvor gespeicherte Blocke kénnen innerhalb der Anlage, aus der sie stammen, aber natirlich auch in jeder
anderen Anlage, wieder verwendet werden, indem sie geladen werden. Dafiir ist der Mentipunkt: Offnen Block
im Men(i: Datei zustandig. Nach dem Laden kann der Block verschoben und eingefligt werden, wie es unter
Kapitel 6.4.1 beschrieben wurde.

@ 6.4.3 Neu: Einen Block loschen

Erstmals haben Sie in EEP die Méglichkeiten, ganze Objektgruppen mit einem Mausklick zu léschen.
Dazu benutzen Sie die Blockfunktion.

Ziehen Sie wie in Kapitel 6.4.1 beschrieben, einen Rahmen um die zu l6schenden Objekte / FahrstraBen.
AnschlieBend wahlen Sie aus dem Men Einfiigen den Unterpunkt Objekt I6schen.
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6.5 Immobilien

EEP K

Einfigen | Ansicht Beabeien  kamer:  Alle markierten Objekte innerhalb des Rahmens werden nun geldscht. Bitte be-

% Huckganoig achten Sie, dass dieser Schritt nicht riickgangig gemacht werden kann.
[ Wiederherstellen

Markiere Block Strg+B

Kopiere Block Strg+C

L " | Der magnetische Block
@» e Diese neue Funktion stellt eine enorme Erleichterung beim Verlegen von
;:;? ;::::j:; Gleisen/Gleiskombinationen dar. Es lassen sich beispielsweise Weichen oder
AT ganze Gleisharfen automatisch an bestehende Gleise andocken. Mehr zu dieser
Bl i neuen Funktion lesen Sie in Kapitel: 8.9 Die magnetische Blockfunktion.
m Objekt loschen |
IL‘ Objsktkonfiguration

Immobilien sind standortgebundene Modelle von Gebduden und Ausstattungselementen, die keine Fahr-
strecken beinhalten, jedoch tber bewegliche Teile verfiigen kdnnen.

6.5.1 Die Auswahlfenster

Kategarien
E-4¥ Immobilien
=] ﬁ' Land
E Land
{5 Ausstattung
{7 Industrie
{7 stadt
{3 verkehr
{5 5ehenswiirdigkeiten
{5 Andere
Selbstdefinierte Kategori

- .ﬂ
#-& Zeitabschnitte

-8 Land

[ Konstrukteur des Modells
[* Konstrukteur des Origina

| B

Drrehung:
el H.:

Modelle E
fBahnsteig-OrtstaFel
"?Bank-Z
fBankGarnitur-l (-
fBauernhausl

7 Bauernhausic
"?Bauernhausld
"?Bauernhausle
fBauernhausZ

fBauernhaust
fBauernhausS

fBauernhausSb

fBauernhausSc -
1 I SR | »

Um eine Immobilie aufstellen zu kénnen, muss der
Immobilieneditor aufgerufen werden. Das Aus-
wahlen der einzelnen Modelle erfolgt durch An-
klicken mit der linken Maustaste im Auswahl-
dialogfenster.

Das ausgewdhlte Objekt erscheint im Vorschau-
fenster und kann durch Linksklick im Plan auf-
gestellt werden. Dort erscheint es als rotes
Symbol.

6.5.2 Das Aufstellen von Immobilien

Die Platzierung und Orientierung von Immobilien
im 2D-Fenster erfolgt wie bei den Landschafts-
elementen in den Kapiteln: 6.3.2 und 6.3.3 (bitte
lesen Sie dies ggf. dort nochmals nach).

Fir unsere Modellanlage wéhlen Sie bitte das
Modell: Bauernhaus1b und setzen es an den
Rand des Ufers, in die Ndhe der Baume. Wenn Sie
sich schon etwas mehr zutrauen, dann wéhlen Sie
aus der gleichen Kategorie das Modell Hammer-
schmiede und platzieren es am linken See. Dazu
wird es notwendig sein, einen kleinen Berg zu
erzeugen und das Geldande dem Gebaude etwas
anzupassen. Daftir lohnt das Ergebnis:

PITEL 6




@ 6.5.3 Bewegliche Teile bei Immobilien

Einige Immobilien sind interaktiv, d. h. dass deren Teile in der
3D-Ansicht durch einen Doppelklick in Bewegung gesetzt
werden konnen. Hierzu zahlt z. B. ein Wasserkran, eine Wind-
miuihle, ein Windrad oder die Hammerschmiede.

Kommen Sie mit der Maus an ein Objekt mit beweglichem Teil,
dann andert sich der Mauszeiger zu einer Hand mit aus-
gestrecktem Finger. Ab EEP haben Sie nun deutlich mehr Mog-
lichkeiten, mit diesen beweglichen Teilen umzugehen.

Linksklick mit der Maus: eine kurze Bewegung

Shift (Hochstelltaste) + linker Mausklick: eine
Endlosbewegung bzw. Bewegung bis zum Ende (Tor)

Strg-Taste (ctrl-Taste) + Linksklick:
Umkehr der Bewegung

Shift + rechter Mausklick: Erhohen der Geschwindigkeit

Strg-Taste + rechter Mausklick:
verringern der Geschwindigkeit
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Neu ab EEP ist, dass aktivierte Bewegungen auch nach dem SchlieRen und erneuten Offnen einer Anlage
erhalten bleiben. Sich drehende Windmiihlenrader sind also auch nach ereutem Offnen in Bewegung.

6.5.4 Rauch ein- / abschalten @

Neu hinzugekommen in der Version EEP ist im Objekt-Editor: Einstellungen die Checkbox Rauch an/aus.

|| Einige Modelle wurden von ihren Konstrukteuren mit dieser Opti-
Einstellungen on ausgestattet. Aktivieren Sie diese Box, dann raucht der Kamin,

Pos. X: -33.78 Drehung X

Drehung ¥:

der Schornstein oder ein Lagerfeuer. Dadurch wird die 3D-Darstel-
lung von EEP noch realistischer. In Verbindung mit einer zufallig
wechselnden Windstarke und -richtung wird lhrer Anlage noch
mehr Leben eingehaucht. Mehr zum Thema Wind lesen Sie in
Kapitel 13.

Drehung 2 | 90.00

Skalierung: | 1.00

[ x| ebbrechen | Nicht alle Modelle sind mit der Rauchoption ausgestattet. Sie
haben jedoch die Mdglichkeit, jeder Immobilie (auch gleisbeglei-
tenden Objekten wie Bahnhéfen) Rauch hinzuzufiigen. Uber diese zusétzlichen Méglichkeiten lesen Sie in der
Sonderbeilage fiir fortgeschrittene User, die dem Programm als pdf-Datei beiliegt.

6.5.5 Verschieben von Objekten im 3D-Fenster @

" EEP - Eisenbahn.ee - |21 | N
Dalci Eiviigon  Ancicht  2cabeton  Eamea Fawstocke  Estar  difs EEPShep

LSS (o oY w4l [— e

~lof x|

Fahizzg Testenkiize: B ’ R =l
o [er -3 m : 3
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o i 3
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i | | Her wsteuenry, 4.0 | « | i
. e = = g
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Eine interessante Neuerung von EEP ist die Méglichkeit, Inmobilien oder Landschaftselemente , live®, also im
3D-Fenster zu verschieben oder zu drehen. Dazu ist es lediglich notwendig, eine Immobilie im Planfenster
einzusetzen. Anschlieend wird das 3D-Fenster aufgerufen. Im Radarfenster rechts unten sucht man sich
nun das zu versetzende Modell. Ein einfacher Linksklick auf das 2D-Modell aktiviert es, nun kann es bei
gedriickter linker Maustaste verschoben werden, die Anderungen kann man in Echtzeit im 3D-Fenster mit-
verfolgen. Eine Drehung erfolgt wie auch im Planfenster durch gedriickte linke Maustaste, wahrend man sich
genau Uiber dem Objektzentrum, dem Drehzentrum, befindet.

e e e e e e e =g

' TIPP: Befindet man sich mit der Maus im Radarfenster tiber einem Objekt und driickt die rechte Maus- !
| taste, dann wird der Modellname angezeigt. :

| I I I R |

6.6 Ladungselemente/Giiter

Kategorien Guter sind spezielle Modelle, die sie mit Krdnen auf spe-
=@ ';“;:ter ziell dafiir abgestimmte Giiterwagen oder Lkw verladen

kénnen, um sie anschlieBend an einer anderen Stelle
lhrer Anlage wieder abladen zu kdnnen. Mit diesen
Gatern kdnnen Sie komplexe Handlungsablaufe verwirk-
lichen. Hier werden Sie zum Lademeister!

Selbstdefinierte Kategori
Zeitabschnitte

+ Konstrukteur des Modells
7% Konstrukteur des Origina

Alles Uiber das Handling von Giitern lesen Sie im Kapitel
11.2.

| —
Drehung:
rel H.: a
Madelle I
‘) CubeMini

{i Fass

" Kabeltromme_liegend

) 5B1_Rohr_Euro-1

{1 5B1_Rohr_Euro-3

{'ﬁ SB1_Schrott_gepresst-1

{581 _stahlplatten-1

{i SB1_Stahltraeger-1

{'i SE1_Stahltraeger-2

{i SB1_Transportkiste-1

")) 5B1_Transportkiste-2

{il SB1_Transporthiste-3

) TMa_Good

6.7 Neu: Anlagenverbinder

Erstmals haben Sie in EEP die Méglichkeit, zwei Anlagen miteinander zu verbinden. Dabei spielt es keine Rolle,
ob die Anlagen eine unterschiedliche Grof3e und eine unterschiedliche Rasterzahl besitzen. Auch kénnen Sie
zwei Anlagen bei gedffnetem EEP verbinden. Alle Modelle, Signale, Kontaktpunkte werden (ibernom-
men. Ebenfalls werden sdmtliche von lhnen auf beiden Anlagen angelegte Fahrstrecken und Fahrpléne Giber-
nommen. Die Weichen und Signale der zweiten anzuftigenden Anlage erhalten dabei neue ID'S (Ordnungs-
nummern), die im Fahrplan angesteuerten Signale-ID’s werden entsprechend angepasst.
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6.7.1 Zwei Anlagen verbinden «@

Das Zusatztool rufen Sie auf Gber das Startmen( lhres Computers: Start-Programme-Trend-EEP5.0-An-
lagenverbinder. Es 6ffnet sich das Fenster des EEP Anlagenverbinders. Das Tool selbst arbeitet fast selbster-
kldrend, es wurde bewusst Wert auf eine einfache Handhabung gelegt.

:.';._‘EEP Anlagenverbinder ] X

Anlage A:
I Ci\Programme) Trend\EEPSIRESOURCEN Anlageniant.ani3 ] | Lade Anlage
Anlage B:
rc_-.'|,Pr-)gramr|'u's'LTri—.rn:l'LEEPS';F!ESOURCEI\!';nnIagcn‘l,anz.anlI‘- I E Lade Anlage ;
—Info Anlage & ~Info Anlage B
Breite: | 1.00 km Breite: | 2.00 km
L&nge: | 1.00 km Lange: | 0.60 km
Hishe: | 0,00 to 0,00 m Hihe: | 0,00 ko 0,00 m
Rasterpunkte pro km: | 200 Knoten/km Rasterpunkte pro km: | 200 Knotenfkm
Gesamtlange der Schienen; | 0.673 km{ #14 ) Gesamtlange der Schienen: | 0,697 km { #16)
Gesamtlange der StraFen: | 0.000 km { #0 ) Gesamtlange der Strafien: | 0.000 km { #0 )
Gesamtlange der Tramgleise: | 0.000 km ( #0 ) Gesamtlange der Tramgleise: | 0.000 km { #0 )
Gesamtlénge der Wasserweqge: | 0.000 km ( #0) Gesamtlange der Wasserwege: | 0,000 km { #0)
Anzahl der Modelle: | 2 #Anzahl der Modelle: | 2
#Anzahl des Rollmaterials: | 1 Anzahl des Rollmaterials: | 1
Anzahl der Immobilien: | 0 Anzahl der Immobilien: | O
Anzahl der Signale: | 1 Anzahl der Signale: | 1
Anzahl der Kamera: | 80 Anzahl der Kamera: | 80
—Selten Auswahl ————————— ~Zielknotenzahl — [ Kamera Auswahl ———— ~Wetter Auswahl
oben O == & von Anlage A (% von anlage A
. A I € Von Anlage B ¢ von Anlage B
Liks O G O Rechis _|_| ey
Outemn oton
Knoten 200 Kameraauswahl | Arlage verbinden

Wenn Sie zwei Anlagen verbinden mdchten, dann gehen Sie wie folgt vor:

Unter Anlage A laden Sie die Anlage ein, an die dann eine zweite angefiigt werden soll. AnschlieBend laden
Sie unter Anlage B die zweite, anzufiigende Anlage in das Tool. Im Bereich Info Anlage A und Info Anlage B
sehen Sie die Basisdaten der beiden Anlagen wie Breite, Ldnge, Hohen, Rasterpunkte, Anzahl der verbauten
Signale usw.

Im unteren Bereich konnen Sie unter Seiten Auswahl festlegen, an welcher Seite der Anlage A die Anlage B
angefligt werden soll. Zielknotenzahl legt die neue Rasterpunkte-Einstellung fest, unter dem Abschnitt
Kamera Auswahl legen Sie fest, von welcher Anlage Sie die gespeicherten Kamerastandpunkte iberneh-
men wollen. Als Alternative kdnnen Sie unter Individuell auch aus beiden Anlagen bis zu 80 Kamerapositionen
auswéhlen. Wetter Auswahl ibernimmt die Wettereinstellungen von der angegebenen Anlage.

Als letzten Schritt missen Sie nur noch auf die Schaltfliche Anlage verbinden klicken. Geben Sie nun einen
Namen fir die neue Anlage ein - fertig. Die neue Anlage kdnnen Sie unter dem gewéhlten Namen wie jede
andere Anlage auch laden.

Wenn die Breite oder die Hohe der beiden zu verbindenden Anlagen unterschiedlich sind, dann setzt der EEP
Anlagenverbinder die zweite Anlage mittig an die erste und fligt selbst die fehlenden Flachen zu.
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@ Neu: Splines

(® Mit SPLines arbeiten
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@ 7.0 SPLines

Die SPLine-Funktion ist ein Hilfsmittel zur gleichzeitigen Positionierung vieler Objekte an einer selbst
gewahlten Linie. Sie kdnnen diese Linie frei legen oder aber automatisch an einem bereits verlegten Verkehrs-
weg (Gleise, Strassen, Wasserwege etc.) andocken lassen. Letzteres ermdglicht ein schnelles und einfaches
Setzen beispielsweise von Fahrleitungsmasten in immer dem richtigen Abstand zum Gleis und in immer der
korrekten Ausrichtung zum Gleis. Diese Objekte sind nach dem automatischen Setzen nicht fest mit der
SPLine-Kurve verbunden, sondern kdnnen einzeln, wie jedes andere Objekt auch, bearbeitet, verschoben und
geldscht werden.

Hier sehen Sie Oberleitungsmasten, die mit wenigen Klicks mit Hilfe der Spline-Funktion gesetzt wurden.

bl
TIPP: Da mit der SPLine-Funktion viele Objekte gleichzeitig in die Anlage eingefligt werden konnen, :
eine gemeinsame Riicknahme dieses Schrittes aber aufgrund der fehlenden Undo-Funktion nicht még-
lich ist, empfiehlt sich vor Anwendung der Funktion immer, die Anlage zu speichern, um notfalls zum letz- 1
1
1
ol

ten Stand der Anlage zuriickkehren zu kénnen.
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7.1 Mit SPLines arbeiten «@

Eaas | Hife EEP Shop Wahlen Sie den gewiinschten Editor. Also Immobilien, falls Sie Oberleitungsmasten,
StralSenlampen etc. setzen wollen und Landschaftselemente, falls Sie Baume und
finzeige Zeichengert Stréucher in einer Linie positionieren wollen. Dazu wéhlen Sie als erstes im Menl
Rastersinstellungsn Extras - SPLine-Einstellungen.

\_? SPLine Einstellungen

& Zeit Eigenschaften

Fonstruktionsrazter

x|
Es offnet sich das Dialogfenster SPLine Eigenschaften. In diesem
2 I SR e Fenster kann die Anzahl der Objekte festgelegt werden, die gleichzei-

¥ Relativer Winkel zur SPLine Richtung

tig aufgestellt werden sollen.

Setze Objekte nur in Punkten
Damit wird die automatische, gleichmaRige Verteilung der Objekte auf der SPLine-Kurve auRer Kraft gesetzt.
Stattdessen werden die Objekte an den manuell gewéhlten Stellen entlang der Kurve positioniert.

Relativer Winkel zur SPLine-Richtung

Ist diese Option nicht gewahlt, dann weisen die Objekte nach dem Einfligen alle in dieselbe Richtung. An-
dernfalls folgt der Winkel der Objekte dem jeweiligen SPLine-Kurvenverlauf. Im Falle von Laternen, Ober-
leitungsmasten etc. ist diese Option unbedingt einzuschalten, um zu verniinftigen Ergebnissen zu kommen.
Die genannten Einstellungen kdnnen jederzeit verdndert werden, also auch wahrend die Funktion einge-
schaltet und die Kurve im Editor sichtbar ist.

Nun aktivieren Sie die SPLine-Funktion durch Anklicken des SPLine-Buttons.
Die SPLine-Kurve wird in den Editor eingeblendet.

Die ,Kurve® ist nach dem ersten Aufruf der Funktion erst einmal eine Gerade. Auf ihr sind runde und qua-
dratische Markierungen enthalten. Die Quadrate kennzeichnen die Position, an der spéater die Objekte ein-
gefligt werden. Wenn die Option Setze Objekte nur in Punkten aktiviert wurde, sind die Quadrate und die
runden Markierungen von Anzahl und Position her identisch. Ohne dies Option werden die Quadrate gleich-
méRig auf der Linie verteilt, ihre Anzahl entspricht lhrer Vorgabe.

Durch Ziehen der runden Markierungen mit der Maus (Anklicken, linke Maustaste festhalten und Position
verandern) kann Lage und Form der SPLine-Kurve geandert werden. Wird die Kurve bei gedriickter Strg-
Taste angeklickt, so werden beliebig viele neue Punkte in die Kurve eingefligt, bzw. Punkte lassen sich auch
wieder durch erneutes Anklicken entfernen. Je mehr Punkte die Kurve hat, um so besser lasst sie sich in die
gewlinschte Form bringen. Entspricht die Lage der Quadrate der angestrebten Position, so kénnen die Objek-
te eingefligt werden. Dies geschieht auf die ganz normale Art und Weise, d. h. Auswahl aus der Modellliste und
anschlieBender Linksklick in das Editorfenster.

Solange die SPLine-Funktion eingeschaltet ist, wird nicht ein einzelnes Objekt an der angeklickten Position ein-
gefiigt, sondern jede quadratischen Markierung erhalt ein Objekt.

Falls die Orientierung der Objekte nicht stimmt (Lampen z.B., die in die falsche Richtung weisen), muss
diese anschlieBend noch durch die nétige Anzahl von Doppelklicks je Objekt korrigiert werden. Die SPLine-
Funktion geht von der fiir Objekte bei deren Konstruktion vorgeschlagenen Orientierung in Richtung Westen




aus, d.h. die Vorderseite der Objekte wird links erwartet. Wenn vorher bekannt ist, dass diese Orientierung um
180 Grad ,falsch* ist, kann die ganze Kurve entsprechend andersherum angelegt werden (Anfang und Ende
tauschen). Dies ist aber u.U. umsténdlicher, als die Objekte nachzubearbeiten.

Die SPLine-Funktion wird durch erneutes Anklicken des SPLine-Buttons deaktiviert, damit das normale,
einzelne Einfligen von Objekten wieder funktioniert!

Neu ist das automatische Setzen von SPLines an Verkehrswegen
Mit dieser Funktion gelingt Ihnen beispielsweise das Setzen von Oberleitungsmasten auch auf einer grof3en
Anlage im Handumdrehen. Und so funktioniert es:

Markieren Sie im Dialogfenster
SPLine Eigenschaften die
Checkboxen Setze Objekte nur
in Punkten und Relativer Win-
kel zur SPLine-Richtung. Nun
aktivieren Sie die SPLine-Funkti-
on. Es erscheint im Planfenster
die Spline-Linie.

Jetzt bewegen Sie den Mauszeiger genau (iber das Gleis, welches Sie mit Masten versehen wollen, driicken
und halten die rechte Shift-Taste und fithren einen Linksklick mit der Maus aus.

Sofort setzt sich die SPLine-Linie auf das anvisierte Gleis
und nimmt exakt dessen Verlauf an.

AnschlieBend wahlen Sie im Immobilien-Auswahl-
fenster einen Mast aus, und fihren mit der Maus an
einer beliebigen Stelle des Planfensters einen Linksklick
aus. Die Masten werden nun genau entlang des Gleises
verlegt.

Diesen Schritt wiederholen Sie nun bei den tbrigen Gleisabschnitten, die Sie mit Masten versehen wollen.
Zum Schluss vergessen Sie nicht, die SPLine-Funktion wieder abzuschalten.

Falls Sie mdchten, dass ein Mast auf der
anderen Seite des Gleises steht, dann
bewegen Sie den Mauszeiger auf die
Mitte des Mastes und fiihren einen Dop-
pelklick aus. Durch einen einfachen Klick
wird nédmlich jede Immobilie um 90 Grad
gedreht. (Doppelklick = 180 Grad).
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Fahrstreckeneditor
und -Systeme

Der Gleiseditor

Verlegen von Gleisen
Symbolik des Gleismoduls
Die Gleiseigenschaften

Das Dialogfeld
Gleiseigenschaften

Arbeiten mit dem Raster ﬁ
Vervielféltigen von Gleisen F'

Elektrifizieren
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Weichen einsetzen
Neu: Gleiskombinationen

Die Editoren der
Gleiskombinationen

Einsetzen von
Gleiskombinationen

Neu: Die magnetische
Blockfunktion

Endgleise h‘

Gleisbegleitende Objekte ? ¥

Briicken einsetzen a
Das Dialogfeld Eigenschaften ©
Bahnhofe, Bahnsteige,
Industrieanlagen verwenden

2

Drehscheiben
Schiebebtihnen

Gleise und Landschaft
Gleishohen festlegen

Boschungen und
Bahndamme erzeugen

Wy iy >

Die anderen Verkehrswege
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@ 8.0 Verkehrswegesystem

Die Gleisfihrung (Fahrstreckenfiihrung) besteht im Wesentlichen aus flexiblen Segmenten (Bahngleisen,
StraRenbahngleisen, StraBen- und Wasserwegabschnitten), die frei verlegt, geformt und jederzeit ein- und
ausgerastet werden kénnen. Dariiber hinaus kdnnen diese gekiirzt, verlangert, gedreht, auf eine bestimmte
Hohe und Neigung verlegt, mit einer Gleistiberhdhung versehen, miteinander kombiniert und mit Schalt-
kontakten zur Automatisierung der Anlage ausgestattet werden.

Ferner kdnnen Sie die verlegten Fahrabschnitte an die topografische Oberflache der Anlage anpassen, so dass
das Aufschitten von Boschungen und Ddmmen sowie ein Niveauausgleich automatisch vollzogen werden
kann.

Das Prinzip der Gleissysteme in EEP orientiert sich stark am realen Eisenbahnbau, bietet dartiber hinaus aber
noch viele Moglichkeiten, die dort kaum oder nur mit erheblichem Aufwand umgesetzt werden kénnen.

Um den Gleisbau zu erleichtern, finden Sie in EEP zahlreiche fertige Gleisschablonen wie Weichen, komplette
Gleisharfen, Parallelverbindungen, Hosentrédger und sogar Kreisbdgen, die Sie nach Belieben nach lhren
Vorgaben vor dem Einsetzen anpassen kénnen.

Auf diesem Screenshot unten sehen Sie eine Auswahl der verfligbaren Fahrstreckensysteme. Von links nach
rechts: LandstraBe Tunnel, Stadtstrae, Landstrale, Helles Gleis, Feldbahn 760 mm, Schmalspur 600 mm,
Stromschiene, Transrapid, Tunnel 1, Tram Normal3, Tram Normal und Telegrafenmast (Die Masten wurden zur
lllustrierung dazugesetzt)

Die Darstellung der unterschiedlichen FahrstraBensysteme im Planfenster (Screen unten und nachste Seite
oben). Von oben nach unten: Wasserweg, 2 x Tramgleise, 6 x Schienen, 3 x Stralen.




Es kann immer nur ein Fahrstreckensystem bearbeitet werden, also entweder Gleise oder StraSen. Durch
die getrennte Editierbarkeit wird mehr Ubersichtlichkeit sowie mehr Sicherheit gegen unabsichtliche Fehl-
bedienungen erreicht.

8.0.1 Fahrstreckeneditor und —Systeme

Gleis-Editor: Dieser Teil des Fahrstreckeneditors erméglicht Ihnen das Verlegen von Eisenbahngleisen auf Ih-
. rer Anlage. Eisenbahngleise in verschiedenen optischen Stilen werden in einem eigenen Lay-
er (Ebene einer Zeichnung) verlegt.

StraBen-Editor: Bei Aktivierung dieser Funktion gelangen Sie zu Werkzeugen, die Ihnen die Land- und Stadt-
.. | straBen-Edition ermdglichen. Alle StraBen in EEP werden innerhalb dieses Layers verlegt, so
dass jegliche Art von Verkehr voneinander schematisch getrennt wird.

StralRenbahnnetze kénnen in diesem Teil des Streckeneditors konzipiert werden. Dabei wurde auch diese

Verkehrsart gesondert behandelt, um mehr Ubersicht und Bedienkomfort beim Aufbau einer
Anlage zu erméglichen.

Wasser- und unsichtbare Luftwege: Die Funktionsweise dieses Teils des Fahrstreckeneditors ist stark an
die anderen Arten angelehnt, wobei hier unsichtbare Fahrstrecken definiert werden kénnen, die dem Was-
ser- und Luftverkehr angedacht sind. Auch der freie Verkehr von landwirtschaftlichen Maschinen und Fahr-
zeugen kann somit realisiert werden. Hier finden Sie auch den Stil Telegrafenleitung, mit dem Sie einfach
Uberlandleitungen realisieren konnen.

Die Editoren unterscheiden sich in Aussehen und Funktionalitdt nur unwesentlich voneinander, auch die
Vorgehensweise beim Verlegen der Module erfolgt immer nach gleichen Prinzipien und Funktionsmustern. Das
Editieren von Fahrstrecken, also das Verlegen von Gleisen, StralRen- und Wasserwegemodulen geschieht aus-
schlief3lich im Planfenster.

8.1 Der Gleiseditor

Stellvertretend fiir die anderen Fahrstreckeneditoren wird hier der Gleiseditor beschrieben, die anderen Edito-
ren funktionieren sehr dhnlich.

SR R R R0 R R R R
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Wollen Sie Gleise verlegen, rufen Sie den Gleiseditor auf entweder ber die
@ Meniileiste Bearbeiten-Verkehrswegesysteme-Gleiseditor oder direkt aus
dem Pull-down-Ment der Werkzeugleiste. Es 6ffnet sich der Gleiseditor, der in

Glsissti: . -
iz folgende Bereiche unterteilt ist:

_L.

| Helles Gleis

- E 1. Einen Gleisstil wéahlen Sie aus dem Auswahlmenii Gleisstil.
EY

E 2 2. Es f_olgen die Schaltﬂéic_hen Gleis_ verlegen, Weichenar_ntrit-z_b 3-Wege-
Weiche verlegen, Weichenantrieb verlegen, Endgleis mit Prellbock

verlegen und Gleis I6schen.

™ Elekir.
—Hﬁhaﬁ 3. Im mittleren Editorenabschnitt kdnnen Sie die absolute und die relative
abs. H. rel. 1. . . . . .
o - Hohe eines Gleises festlegen und ablesen sowie iiber den Button Land-

(3 schaftsoberfliche an Gleishéhe anpassen automatisch einen Bahn-

B \ damm oder eine Rampe unter einem Gleis erzeugen.

4. Wenn Sie Briicken, Bahnhof oder sonstige gleisbegleitenden Objekte ver-
legen wollen, wahlen Sie den Button Gleisobjekte auswiéhlen.

-ﬁﬁ 4
e e 5. Der Abschnitt Gleis vervielféltigen erlaubt lhnen, schnell umfangreiche
5 Vmeme L & il Fahrwege durch unterschiedliche Vervielféltigungsfunktionen zu erstellen.
“_L‘Hm"l: s- h K - |83
= & vonwdtts L iehe Kapitel 8.3.
I umkehren € rechts ‘-)

Abstand:

C’ 8.2 Verlegen von Gleisen

Gleizstil: Wahlen Sie wie im vorhergehenden Abschnitt beschrieben, den Gleiseditor. Als
ersten Schritt legen Sie nun fest, mit welchem Gleisstil Sie arbeiten mochten.
Dabei konnen Sie wahlen unter: Dunkles Gleis, Helles Gleis, nur Schwellen,
Feldbahn, Schmalspurbahn, verschiedene Tunnel-Stile und fir Sonderféalle
Unsichtbares Gleis. Nutzen Sie dazu das Drop-down-Menu Gleisstil und wah-
len Sie Helles Gleis.

Helles Gleis

Dunkles Gleiz
Feldhahn ?EDmm

Helles G|EIS 1000rmm
Mur Schwellen
Schiene-ginzeln
S chmalzpur B00mm

Nun driicken Sie die Schaltfliche Gleis verlegen. \Wenn Sie jetzt mit dem Mauszeiger in das Planfenster
gehen, erscheint neben dem Zeiger ein offenes Rechteck, Symbol fir den Gleisverlegemodus. Legen Sie nun
durch Linksklick das Gleisstiick ab. Das erste Gleis erscheint und ist gleichzeitig zur Weiterbearbeitung durch
eine helle Umrandung markiert.

C’) 8.2.1 Symbolik des Gleismoduls

Jedes Gleis hat einen Anfang und ein Ende. Das griine Dreieck
stellt den Anfang eines Gleises dar, das automatisch an ein Ende
eines anderen vorhandenen Gleises eingerastet werden kann.
Ein Gleisanfang kann auf ein Gleisende eines anderen Gleises
gesetzt werden, obwohl die Ausrichtung der Gleise eine entgegenge-setzte ist. Die Ausrichtung des Gleises
beim Einrasten geschieht automatisch, sobald sich ein Gleisanfang in der Nahe eines Gleisendes befindet.

-
t
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Der kleine griine Punkt signalisiert das Gleisende, hier kann ein weiteres Gleis angelegt werden.

Die beiden Richtungspfeile an den beiden Gleisenden helfen bei der Orientierung wahrend des Verlegens.
Sie verschwinden, wenn das Gleis korrekt angeschlossen wurde.

Gleismodule haben unterschiedliche Farben.

Gelbes Modul

bedeutet, dass an einem oder beiden Enden des Gleismoduls keine wei-
teren Gleise angeschlossen sind, auch wenn sich diese in unmittelbarer
Nahe befinden sollten.

Blaues Modul

Dieses Gleismodul ist korrekt an beiden Enden am weiteren
Streckenverlauf angeschlossen (Ausnahme: Ein Endgleis
mit einem Prellbock, das nur am Anfang des Gleises mit
anderen Gleisen verbunden werden kann). Ein Weichenantrieb (Gleis mit mehreren Anschliissen an einem En-
de) wird erst dann blau eingefarbt, wenn alle Anschliisse belegt sind.

8.2.2 Die Gleiseigenschaften @

Wenn Sie ein Gleis mit der linken Maustaste anklicken, erscheint ein weilRer Rahmen darum. Nun kann das
Gleis bearbeitet werden.

Ein markiertes Gleis verfuigt Gber sensitive Bereiche, welche die Darstellung des Maus-Cursors innerhalb des
markierten Bereiches verdndern:

Ein Richtungskreuz signalisiert die Mdglichkeit
¥ e | - der Aufnahme des Gleises mit der linken Maus-
o i e 111 taste und dessen Neuplatzierung innerhalb des
: Planfensters.

Ein Rotationspfeil erscheint, sobald sich der
Maus-Cursor innerhalb des Mittelpunktes des
Gleises befindet. Dieses Gleismodul kann nun mit
der linken Maustaste aufgenommen und in allen
Richtungen um die eigene Achse gedreht wer-
den.
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Ein Dehn- und Formungspfeil erscheint an beiden Enden
des Gleismoduls und erlaubt sowohl eine Kurvenbildung als
3 4§ auch das Strecken oder Stauchen des Gleismoduls. Ein
N Gleismodul kann maximal auf etwa die zweifache Lange ge-
‘§ dehnt werden. Bei Uberschreitung der zulassigen Maximal-
l&dnge wird der Vorgang abgebrochen.

Alle Operationen - wie Gleis markieren, aufnehmen, absetzen, einrasten - werden durch einen einfachen
Klick mit der linken Maustaste durchgefiihrt. Beim Verschieben, Strecken und Stauchen ist ein ,Ziehen”, also
ein Bewegen der Maus bei gehaltener linker Maustaste erforderlich.

Per Rechtsklick konnen Sie wie bei Landschaftselementen, Immobilien und Ladungsgiitern ein Dialogfeld

aufrufen, in das Sie spezielle Konfigurationen zum aktivierten Gleis eingeben kénnen. Dies ermdglicht Ihnen
ein noch genaueres Arbeiten.

C>> 8.2.3 Das Dialogfeld Gleiseigenschaften

Befinden Sie sich mit der Maus Uber einem Gleis, x|
kénnen Sie wie bei Landschaftselementen, Immobi- - Startposiion Charakteristic ———————————
lien und Ladungsgltern ein Dialogfeld aufrufen, in Pos, 32 ikl +Lénge [ +]
dem Sie dem aktivierten Gleis exakte Eigenschaften Fos. v wirkela 0000 || [2)
zuweisen kénnen. abs. H.: Lange()): r

rel. H.: Steigung(m): El
Der linke Bereich oben Startposition konnen wikedz:[0 | Seiquet™y (0|
Sie die Anfangskoordinaten, die absolute und relative
Héhe sowie den Winkel Z der Lage des Gleises auf der | [ amang oo gy | T Eekisch
Anlage festlegen. Geben Sie dem Winkel Z beispiels- b | b [ | |T| ,m‘

weise einen Wert von 90, dann dreht sich das Gleis
und zeigt exakt von unten nach oben.

Die Hohen: Verlegen Sie ein Gleis auf einem Plateau, das eine Hohe von 5 Metern hat, dann betragt die ab-
solute Hohe des verlegten Gleises, also die Hohe bezogen auf den Nullpunkt der Anlage, 5,60 Meter und die
relative Hohe, also die direkte Hohe zum unmittelbaren Untergrund, 0.6 Meter.

Der rechte Bereich oben Charakteristik ermoglicht Ihnen, dem Gleis einen bestimmten Winkel bei einer von
Ihnen festgelegten Gleislange, zu geben. Dabei gilt zu beachten, dass ein Gleis maximal 100 Meter lang sein

kann.
Winkel und Lange —Charakheristil
In diesem Bereich konnen Sie die :
Gleiskrimmung und die Gleislange
9 9 winkel(a): 2

festlegen. Geben Sie bei Winkel(a)
einen Wert von 90 ein, dann beginnt
Ihr Gleis in der Waagerechten und Steigungimii [0 |
endet in der Senkrechten. Damit er- Steigna(i[o |
zielt man bei einer Gleislange von 60

Lange(l}: | 60,000

-
\
N
N
N
N
N
N
\
N

i

-
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Metern allerdings sehr enge Radien. Vorbildgerechter wird es, verwendet man einen etwas kleineren Winkel.
Setzen sie einen Winkel von 45, dann bendtigen Sie zwei Gleise mit diesem Winkel, um eine 90-Grad-Kurve zu
erzielen.

~Charakkeristik

' Alternativ kdnnen Sie auch den Winkel und Kurvenradius oder die Léange und Kur-
e venradius eintragen. Alle Werte verédndern sich entsprechend zueinander.

Winkel 4+ Kurvenradius
Lange + Kurvenradius
ARSI

Ebenfalls in diesem Bereich kénnen Sie eine Steigung in Prozent oder wahlweise in Metern angeben. Wahlen
Sie die Steigung nicht zu stark, da diese sonst zu sehr von der Realitdt abweichen wiirde. Eine Steigung
zwischen 1-3 Prozent bzw. Metern pro 60-Meter-Gleis hat sich bewahrt. (Die reale Bahn: Bei Adhdsions-
betrieb - Reibungsbetrieb - sind Steigungen bis zu 70 % mdglich. Ab diesem Wert ist ein Zahnradbetrieb
erforderlich. Bei Hauptstrecken sollte die maximale Steigung nicht mehr als 28 % betragen.)

Die Gleisiiberhéhung
lestbehetung— Eine Gleistiberh6hung kann mit der Steilkurve einer Rennstrecke verglichen
p—— werden. In der Geraden liegen die beiden Schienenstridnge eines Gleises
gleich hoch. In den Kurven dagegen soll der &ufere Strang relativ zum
Inneren (iberhdht werden, um der Fliehkraft entgegenzuwirken. Diese Uberhdhung wird durch Hebung des
dufleren und Senkung des inneren Stranges erreicht. Bei der groRen Bahn rechnen die Ingenieure nach der
Formel: U = (8 V2)/R, worin V die gréRte Zuggeschwindigkeit in km/h und R der Kurvenradius in Meter be-
deuten. Die Uberhéhung erhalt man in Millimetern. Dabei wurde der Hochstwert fiir Normalspurbahnen auf
150 mm festgelegt. Ab EEP5 kdnnen Sie nun erstmals auch fiir Ihre Anlagen die Gleistiberh6hung sehr ein-
fach festlegen. Dazu dient der Bereich Gleisiiberhéhung rechts unten im Dialogfenster Eigenschaften.

Anfang:

Fur ein Beispiel legen Sie ein Standard-Gleis mit einer voreingestellten Lange von 60 Metern, schlief3en Sie ein
weiteres Gleis an und geben Sie im Eigenschaften-Dialog (rechte Maustaste) bei Winkel(a) den Wert von
45 ein. Wiederholen Sie diesen Schritt mit einem weiteren Gleis. Anschliefend setzen Sie an die nun drei Glei-
se ein viertes, gerades.

Klicken Sie nun mit der rechten Maustaste
auf das zweite verlegte Gleis, es 6ffnet
sich das Eigenschaften-Fenster und ge-

Startposition Charakteristil
kel +Lénge || ben sie bei Gleisiiberhéhung unter Ende
winksl(a): I3y den Wert -14 ein (EEP rechnet fur sich in
abs. H.: Langefl): \ Kommastellen um, das sollte Sie nicht irri-
rel, H.: Steigungirm): El tieren).
Winke! Z: D Steigung(*): D
Wiederholen Sie den Schritt beim zweiten
Anfang; R = I Elektrisch gebogenen Gleis, hier tragen Sie den Wert
[0 [p——s [ ok |[asbrechen] -14 allerdings bei Anfang ein.
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Sie erhalten das folgende Ergebnis:

@ 8.2.4 Arbeiten mit dem Raster

Eine weitere Maglichkeit, mit Prazisionswerkzeugen zu arbeiten, ist der Einsatz des Rasters. Wenn Sie beim
Verlegen von Gleisen tiber die Kontrollleiste das Gitter einblenden oder tiber das Men( Extras-Konstruktions-
raster zuschalten, kdnnen Sie Ihre Gleise noch genauer verlegen, da diese mit ihren Anfangs- und End-
punkten an den Knotenpunkten des Rasters einrasten. Stellen Sie hierzu zunéchst unter Extras-Rasterein-
stellung eine passende Rasteraufldsung ein.

8.3 Vervielféltigen von Gleisen

Gleis vervieliatigen ——— Sie konnen ein Gleis auf zweierlei Arten vervielféltigen. Einerseits konnen Sie
v  links ein Folgegleis manuell an den Endpunktansetzen, andererseits konnen Sie

& o dazu auch die Funktion Gleis vervielféltigen verwenden.
[T umkehren  © rechts

Abstand Dabei kann ein Setzen in Verlegerichtung vorwiérts erfolgen oder aber links
oder rechts vom Ursprungsgleis aus gesehen. Nachdem Sie das Gleis durch
Anklicken aktiviert haben, entscheiden Sie nun, welche Art der Vervielfaltigung vorgenommen werden soll.
Klicken Sie furr die Option Folgegleis auf vorwiérts oder fir ein Parallelgleis auf links bzw. rechts. Beim Par-
allelgleis kann zusatzlich auch der Gleisabstand eingestellt werden. Zur Ausfiihrung der Aktion klicken Sie
schlieBlich auf den abgebildeten Button.

Neu in EEP ist das Kontrollfeld umkehren. Wenn Sie dieses aktivieren, dann wird das Folgegleis nicht am
Ende des ersten Gleises, sondern an dessen Anfangspunkt, also entgegengesetzt der Verlegerichtung, an-
gesetzt.

‘RRRCRR R RRCD AR R AR
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8.4 Elektrifizieren @

Gleise lassen sich auf it

zwei unterschiedliche Ar- |HelesGies -]
ten elektrifizieren, also mit
einer Oberleitung verse-
hen.

Helles Gleis L _

Startposition Charakteristik

‘winkel + Lange -
Wikl B
Lange(l:

Zum einen kénnen Sie im sgungmi[o |

Verkehrswegeeditor das -Hahe e |

Kontrollfeld gL-'Iektr (1) an -m‘ahs 2 -W-'E' i e

wahlen. Ab diesem Mo | oo S} ® mirn )
. Ende: Anfang: Ende:

Db—'gmw

ment sind alle Gleise, die
Sie verlegen, automatisch
mit einer Oberleitung ver-
sehen. Das gilt auch fir
Gleiskombinationen  wie
Weichen, Gleisharfen etc. Erstmals lassen sich nun also auch komplizierte Gleiskombinationen einfach und
automatisch mit Oberleitungen versehen. (Siehe Screenshot)

i

N S
Rrssaasssssssasasaa)

[

Die Zweite Mdglichkeit haben sie im
Dialogfenster Gleiseigenschaften, das
sich durch rechten Mausklick auf ein
Gleis offnet. Wenn Sie das Kontrollfeld
Elektrisch (2) anwahlen, dann kdnnen
Sie das Gleis nachtréglich mit einer
Oberleitung versehen oder eine vorhan-
dene entfernen.

Ein elektrifiziertes, also ein mit einer
Oberleitung versehenes Gleis, weist im
Planfenster einen mittig verlaufenden
dunklen Strich auf, der die Oberlei-
tung andeutet und dariiber hinaus
zwei oder mehrere weile Kreise, die die
geeigneten Stellen fur Oberleitungs-
maste vorschlagen.

o e e e mm e e e e R R Em Em R R R Em R e R e e o e oy
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1

1 TIPP: Eine Telegrafenleitung erhalten Sie, in dem Sie den Verkehrswegeeditor Wasser- und unsichtba- "

1 re Luftwege auswahlen, dann den Gleisstil Telegrafenleitung wahlen und vorher das Kontrollfeld Elektr.

: (1) anwahlen. Erst durch das Elektrifizieren der Telegrafenleitung wird diese auch sichtbar. 1
1

L -
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‘», 8.5 Weichen einsetzen

Weichen lassen sich in EEP auf zwei unterschiedliche Arten setzen. Zum einen kénnen Sie jede Weiche
per Hand mittels der Schaltfliche Weichenantrieb verlegen setzen, die zweite und neue Moglichkeit ist
das Benutzen der Funktion Gleiskombinationen: Menii-Bearbeiten-Gleiskombinationen-Abzweig. Siehe
folgendes Kapitel 8.6.

Zuerst wird jedoch das handische Setzen von Weichen erldutert, um lhnen den Aufbau von Weichen in EEP
grundsétzlich zu verdeutlichen.

Das Zeichnen von Weichen in EEP erfolgt in zwei Schritten. Im ersten Schritt wird der Antrieb, also das Herz-
stiick der Weiche gesetzt. Im zweiten Schritt werden die Schenkel der Weiche, die Gabelung als ganz gewdhn-
liche Gleise angeschlossen.

Schritt 1: Zeichnen des Weichenantriebes

Um eine Weiche im Planfenster von EEP zu erstellen, ist im ersten Schritt der Weichen-
antrieb zu platzieren. Betétigen Sie hierzu die Schaltflache Weichenantrieb verlegen
oder Antrieb 3 Wegeweiche verlegen und klicken Sie erneut mit der linken Maus-
taste an eine beliebige Stelle des Planfensters. Gekennzeichnet durch einen Balken
mit einem schwarzen Quadrat erscheint ein Weichenantrieb, der an den vorhandenen
Streckenverlauf angeschlossen werden kann).

Das sich am Ende des Balkens befindliche Quadrat unterscheidet
optisch einen Weichenantrieb von einem gewdhnlichen Gleis und
ist an dessen Ende solange zu sehen, bis alle Anschlussméglich-
keiten verbaut sind. Bei einer normalen Weiche gibt es zwei, bei
Dreiwegweichen drei Anschlussméglichkeiten.

Schritt 2: Zeichnen des ersten Gleisschenkels der Weiche

Nachdem nun der Weichenantrieb gezeichnet wurde, kann mit dem Anschluss der Schenkel der Weiche be-
gonnen werden. Wir beenden den Modus Weichenantrieb verlegen und schalten auf die Funktion Gleis ver-
legen um. Nun kénnen durch Linksklicks normale Gleise im Planfenster abgelegt und an den bereits gezeich-
neten Antrieb der Weiche angeschlossen werden.

Nach Einrasten des ersten Gleises, als erstem Schenkel der Weiche,
bleibt der Balken (bei Weichenantrieben mit einem schwarzen
Quadrat gekennzeichnet) so lange bestehen, bis keine weiteren
Anschlussmaglichkeiten mehr bestehen, also bis alle Schenkel der
Weiche gebildet und korrekt angeschlossen sind.

Schritt 3: Bildung einer funktionierenden Weiche

Im letzten Schritt wird der zweite (bei einer Dreiwegweiche natrlich auch noch der dritte) Schenkel der Wei-
che gebildet, indem man ein Gleis an den noch verbliebenen Anschluss der Weiche einrastet und dieses Gleis
ein wenig krimmt. Sobald alle Schenkel der Weiche angeschlossen sind, erscheint neben dem Weichenantrieb
im Planfenster ein griiner Pfeil mit einer vierstelligen Nummer, der die aktuelle Stellung der Weiche, also die
befahrbare Richtung darstellt. (Im hier gezeigten Screenshot
wiirde die Lok abzweigen)

Im 3D-Fenster ist an dieser Stelle eine Weichenlaterne zu
sehen, die ebenfalls die befahrbare Richtung anzeigt. Die
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Lage der Weichenlaterne (links bzw. rechts des Gleises) kann durch die Krimmung der Weichenschenkel in
einer umgekehrten Reihenfolge beeinflusst werden.

Die eben gesetzte fertige Weiche im 3D-Fen-
ster (links).

Zur Steuerung, bzw. Anderung der Weichen-
stellung gendgt ein Linksklick auf das griine
Dreieck der Weiche im Planfenster. Mehr zur
Weichensteuerung im Fahrbetrieb im Kapitel
10.6 Schalten von Weichen und Signalen.
Die Lage der Weichenlaterne kann durch die
Reihenfolge der verlegten Schenkel der
Weiche beeinflusst werden. Will man eine
Weichenlaterne auf die gegeniberliegende
Seite der Weiche verlegen, so reicht es, die
Schenkel der Weiche zu tauschen.

Wesentlich einfacher und genauer lassen sich jedoch bereits fertige Weichen mit den folgenden Mdglichkei-
ten setzen.

8.6 Neu: Gleiskombinationen @

EEP bietet erstmals die Moglichkeit, fertige Gleiskombinationen zu benutzen und diese sogar noch vor dem
Einsetzen nach eigenen Wiinschen anzupassen. Sie erhalten im Handumdrehen nicht nur fertige Abzweige,
sondern auch umfangreiche Kombinationen wie Gleisharfen, Parallelverbindungen oder sogar Doppelte
Kreuzungsweichen. Dazu rufen sie folgendes Dialogfenster auf Menii-Bearbeiten-Gleiskombinationen.

ﬁearbeiteni Kamera Fahrstrecke Extaz  Hilfe  EEP Shop

19 sinalsystem @) | - - | 5 'Eﬁ 2| & statisch
] Landschaftsrelief L4 |Sch|enenedltor |v| &1 5 | | | " dynamisch

Oberflachenbeschaffenheit  *
!. Landschaftzelemente

¥ lmmobilien

1 Giiter

] Werkehrswegesysteme L4

‘ Gleiskombinationen !ﬁ Abzweigung
| % Gleisbegleitende Objekte !ﬁ Parallelverbindung
!!15 Prellbock, & FKreisbogen
153 weiche 4 Hosentriger
| Eg JwegeWeiche !ﬁ Gleisharfe
| 3 Letzten Gleissti wisderholen @ S-Gleiz
I- EA Gelinds wiedetherstellen Abzweigung links 6,47, Fadius 130 m, Gleizabstand 4.5 m

Abzweigung rechts B,4°, Radius 130 m, Gleizabstand 4.5 m
Doppelte Kreuzungsweiche links 6.4, Radiug 190 m, Gleisabstand 4,5 m

Doppelte Kreuzungsweiche rechts 6,47, Radius 190 m, Gleisabstand 4.5 m
Hosentrager 6,47, Radius 190 m, Gleisabstand 4.5 m

Parallelverbindung links B,4°, Radius 190 m, Gleisabstand 4.5 m
Parallelverbindung rechts B,4°, Radius 190 m, Gleisabstand 4.5 m

]l |
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Sie sehen die umfangreichen frei veranderbaren Gleiskombinationen: Abzweigung, Parallelverbindung,
Kreisbogen, Hosentréger, Gleisharfe und S-Gleis sowie bereits fertige Standardkombinationen wie Ab-
zweigungen oder Doppelte Kreuzungsweichen (DKW's).

C’) 8.6.1 Die Editoren der Gleiskombinationen

Diese Editoren sollen am Beispiel der Abzweigung sowie der Gleisharfe beschrieben werden. Wahlen Sie
zuerst den Mentipunkt Abzweigung unter dem Punkt Gleiskombinationen aus. Es 6ffnet sich das Dialogfeld
Eigenschaften Abzweigung.

Abzweigung i | Abzweigung R x|
a a
% c % c
—Charakkeristik Richtung r—Charakkeristik Richtung
& rechts ﬂ ‘ ’7(:' rechts
" links Wirkel 4.8°, Radius 500 m, Abstand 4.5 m =
‘winkel(a)

‘winkel 4.1, Radius 500 m, Abstand 4.5 m
‘Winkel 4,1%, Radius 760 m, Abstand 4.5 m

'
Abstand(ci m: e
rechen

Radiusib) m: - L] 0 m, Abskand 4,5 m
inkel 3.1°, Radius 1200 m, Abstand 4.5 m

‘winkel 2.2°, Radius 1200 m, Abstand 4.5 m -
Il .

FOOTECTTE!

Im Bereich Charakteristik konnen Sie den Winkel des Abzweiges festlegen, den Radius (also ob die Weiche
eher fur langsamfahrende Ztige mit kleinem Radius oder flr schnellfahrende Ziige wie ICEs mit groRem
Radius ausgelegt werden soll) sowie den Abstand des abzweigenden Gleises zum Hauptgleis. Diese Cha-
rakteristika konnen Sie entweder selbst frei editieren oder aber aus dem dartiber befindlichen Pull-down-Me-
ni aus einer Reihe von Vorgaben auswahlen (siehe Bild rechts).

Wollen Sie eine Gleisharfe, zum Beispiel fiir einen Abstell- oder Schattenbahnhof, erstellen, dann wéhlen Sie
den MenUpunkt Gleisharfe. Im Dialogfeld Eigenschaften Gleisharfe konnen Sie neben den eben beschriebe-
nen Werten auch festlegen, aus wie vielen Gleisen lhre Harfe bestehen soll.

Der Bereich Richtung bestimmt tbrigens, ob die
Abzweigung links oder rechts gelegt werden soll.

Wollen Sie eine fertige Gleiskombination benutzen,
dann wahlen Sie diese aus dem Unterpunkt Stan-
dardkombinationen. Diese Kombinationen kénnen
Sie nicht anpassen. Ein Beispiel fir eine Standard-
kombination ist die DKW, die Sie so mit wenigen
Mausklicks realisieren kénnen.
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8.6.2 Einsetzen von Gleiskombinationen @

Nachdem Sie nun auf OK gedriickt haben, erscheint der Abzweig im Planfenster wie ein Block (Siehe
Kapitel 6.4).

Solange der Block markiert ist, kdnnen Sie e ——————EE TS TET ST T |
ihn bei gedrickter linker Maustaste ver- i i
schieben bzw. drehen, befindet sich der s

Mauszeiger (iber dem Drehpunkt in der 3E= i
Mitte des Blocks. %

M A

Befindet sich die Gleiskombination/der Block an der
von lhnen gewiinschten Stelle klicken Sie zweimal
mit der linken Maustaste auf eine Stelle auf3erhalb
des markierten Bereiches und die Gleiskombination
wird gesetzt.

Wollen Sie die Kombination wieder I6schen, kdnnen Sie entweder jedes Gleis einzeln durch markieren und an-
schlieBendes Betatigen der Entf-Taste auf lhrer Tastatur oder den Losch-Button links entfernen oder aber Sie
|6schen den gesamten Bereich wie im Kapitel 6.4.3 - Neu: Einen Block léschen - beschrieben.

8.7 Neu: Die magnetische Blockfunktion @

In der Regel ist es so, dass Sie eine Abzweigung oder eine andere Gleiskombination an ein bereits verlegtes
Gleis nahtlos anschlieBen mdchten. Bisher konnten Sie die als Block gespeicherten Gleiskombinationen nur un-
gefahrin der Nahe platzieren, ein direktes Andocken war gar nicht méglich. Nun kdnnen Sie mit der neuen An-
dockfunktion erstmals ihre Gleiskombinationen an ein vorhandenes Gleis einrasten lassen. Dabei wird die Rich-
tung des vorhandenen Gleises angenommen. Die Funktionsweise ist dabei denkbar einfach.

Wabhlen Sie eine gewiinschte Gleiskombination, beispielsweise wieder Abzweig. Nach dem Betétigen von OK
im Editor erscheint die durch einen weilRen Rahmen markierte Gleiskombination/Block im Planfenster (Siehe
Kapitel 8.6.2, Bild 1).

Nun bewegen Sie den Block bei gedriickter linker
Maustaste und gleichzeitig gedriickter linker
Shift (Hochstell)-Taste in Richtung des bereits
verlegten Gleises.

Wenn der anzuschlieRende Gleisanfang des Blockes in
die unmittelbare Néahe des verlegten Gleises kommt,
dann dockt der Block automatisch an.

Klicken Sie nun wieder zweimal mit der linken Maus-
taste auBerhalb des markierten Bereiches und die
Gleiskombination hat sauber und nahtlos an das be-
stehende Gleis angedockt. Dabei konnen Sie diese
Funktion auf jedes beliebige Gleisende ihres Blocks
anwenden.
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Nahtlos angedockt am Beispiel einer Parallelverbindung

@ 8.8 Endgleise

Endgleise sind Fahrstreckenmodule, die nur Uber eine einzige Anschlussméglichkeit verfligen.
Sie weisen zwar im Planfenster Symbole (griines Dreieck fiir Gleisanfang und griiner Kreis fiir das Gleisende)
auf, die normale Gleise ebenfalls auszeichnen, enden jedoch mit einem Prellbock,, der den Anschluss weiterer
Gleise unmdglich macht. Um ein Endgleis im Planfenster leicht von anderen Gleisen unterscheiden zu kénnen,
verfligt dieses Uber einen quer gestellten hellen Balken, der das Ende der Fahrstrecke markiert. Um ein End-
gleis zu platzieren, gehen Sie genauso vor wie bei gewdhnlichen Gleisen. Voraussetzung ist, dass das jeweils
gtiltige Fahrstreckensystem und dessen Stil bereits aktiviert sind.

Button Endgleisstiick mit Prellbock verlegen mit der linken Maustaste aktivieren.

Endgleis mit der linken Maustaste an eine beliebige
Stelle des Planfensters absetzen und an die vorhandene
Streckenflihrung einrasten.
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Ein Prellbock besitzt die Féhigkeit Rollmate-
rialien abzustof3en, sobald sich diese in der
Né&he der Puffer des Prellbocks befinden.

8.9 Gleisbegleitende Objekte @

Gleisbegleitende Objekte oder Gleisobjekte sind Objekte, die eine, zwei oder mehrere Fahrstrecken beinhalten.
Es kann sich dabei um Briicken, um Bahnhéfe, um Containerterminals oder Drehscheiben sowie Lokschuppen
handeln. Objekte dieser Art erscheinen im Editorfenster als Gleise, die in einem Korper eingeschlossen sind.

Sonstige Eigenschaften, die ein Gleis in EEP auszeichnet, also die Méglichkeit des Drehens oder Verschiebens,
bleiben auch bei gleisbegleitenden Objekten erhalten.

Beispiel der Steinbriicke2:
Ansicht oben im Planfenster, Ansicht unten im 3D-Fenster

Gleisbegleitende Objekte unterscheiden sich von normalen Gleisen durch ihren
starren statischen Aufbau. Gleisbegleitende Objekte kénnen in ihren Ausmafien
(Lange der Fahrstrecke) nicht verdndert werden und kénnen nur komplett geléscht
werden. Sollte also eine Briicke, die Giber zwei Fahrspuren verfiigt, als Objekt geldscht
werden, werden automatisch beide Fahrspuren geldscht.

8.9.1 Briicken einsetzen @

Um eine Briicke aufstellen zu kdnnen, muss zuerst das gew(inschte Fahrstreckensystem ausgewahlt sein (Ei-
senbahngleise, StraRRen, Strafenbahn- und UBahn-Gleise).

Wenn Sie die Funktion Gleisobjekte auswéhlen aufrufen, werden alle zu diesem
Fahrstreckensystem gehoérenden Objekte in der bereits vorgestellten Datei-
struktur angezeigt.

Gleizobjekte auswahlen

|

Klicken Sie zunéchst auf das Pluszeichen vor Gleisobjekte und anschlieBend auf den entsprechenden
Ordner. Kreuzen Sie dann die Auswahl an, um z. B. hier alle zugehorigen Briicken im Auswahlfeld aufzulisten.
Sobald Sie sich fir ein Objekt entschieden haben, klicken Sie diesen Eintrag in der Liste mit der linken Maus-
taste an.
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c» 8.9.2 Das Dialogfeld Eigenschaften

2]

Kategorien

B “S Gleisobjekte
=] L.J Bruecken
-3 Bruecken
{) Bahnhoefe
1) Drehscheibe
= U Andere
-0 Andere
73 Selbstdefinierte Kategori
@ Zeitabschnitte
% Land
Konstrukteur des Modells
4 Konstrukteur des Origina

) E— ]
Modelle =

o BU_Matte_zal

n.g Fachwerkbrueckel R200_H1&
n,? Gleis1x100m

“3 GleisZx100m

“3 Hochbahnbruecke_1GL
n‘g Hochbahnbruecke_Kurve
03 Hochbahnviaduk:

az Hochbahnviaduk: 2

o Hachbiahrwiaduke_1GL
n.g Hochbahnviadukt_Kurve
nz Hohenzollern_121im

-\? Hohenzollern_168m

“3 Kanalbrueckel @
) | o

Gleisobjekte sind Fahrstreckenmodule und
keine Immobilien. Dennoch kénnen Sie tber
das Dialogfeld Eigenschaften, welches sich
beim Klick mit der rechten Maustaste auf ei-
nem Gleisobjekt offnet, in ihrer Lage be-
liebig verandert werden.

So ist es nun erstmals mdglich, eine Briicke
mit einer Steigung zu versehen. Dazu tragen
Sie unter Drehung X den gew(inschten Dreh-
winkel ein und lhre Briicke bekommt eine
Steigung bzw. bei negativem Wert ein Geflle.

~ Hihe:

Eine Ansicht des ausgewahlten Modells erscheint im Vor-
schaufenster. Der Eintrag ist nun markiert, und das dazuge-
hoérige Modell kann im Planfenster durch einen erneuten
Linksklick an der gewtinschten Stelle platziert werden

TIPP: Um eine sehr genaue Verbindung zwischen
mehreren gleisbegleitenden Objekten herzustellen,
empfiehlt es sich, diese vorerst auf der Anlagenoberfla-
che (neben dem Streckenverlauf) abzusetzen und an-
schlieRend in eine beliebige Richtung um etwa 45° zu
drehen. Sobald Sie dieses bewusst gedrehte Modell an
den bestehenden Streckenverlauf ansetzen, verschaf-
fen Sie dem Computer eine zusatzliche Maglichkeit, die
Koordinaten der Gleisverbindungen passgenau zu er-
rechnen.

RN

Kanalbrueckel - Helles Gleis i

Einstellungen

Pos. %: - Drehung X:
Pos. Y 94 26 Drehung ¥:

Drehung 2:

Skalieruna:
Elektrisch [~

|| abbrechen |

«+:H = H  Allein iber die Eingabefenster Héhe im Editor links vom Planfenster ist das Erzeugen

il von Steigungen oder Geféllen bei Gleisobjekten nicht mdglich. Hier werden stets

beide Werte - Anfang und Ende - den gleichen Wert annehmen. Diese Eingabefen-
ster sind Gleisen und Weichen, nicht aber gleisbegleitenden Objekten vorbehalten.

Eine weitere Moglichkeit, Steigungen bei Briicken oder Gleismauern zu erhalten, ist deren Anschluss an ein
Gleis, welches bereits eine Steigung aufweist. Diese Steigung wird vom Gleisobjekt iibernommen.
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8.9.3 Bahnhofe, Bahnsteige, Industrieanlagen verwenden @

=}
Kategorien
] s,f Gleisobjekte
&) Bruecken
¢ O Bruscken
Bahnhoefe
[ Bahnhoefe
{5) Drehscheibe
B Andere
0 Anders
(-7 Selbstdefinierte Kategori
@ Zeitabschnitte
- Land
[
b

Bahnhofe, industrielle Anlagen, Bahnsteige sowie weitere
betriebliche Einrichtungen mit einer oder mehreren Fahr-
strecken gehdren ebenfalls zur Gruppe gleisbegleitender
Objekte. Objekte dieser Art verfligen (iber denselben pro-
grammtechnischen Status wie Briicken und werden genau
wie diese behandelt.

Das bedeutet, dass sie nicht in den AbmaRen verkurzt,
verlangert und gekrimmt werden kdnnen. Verfligen diese
Objekte tber mehrere Fahrspuren, so werden alle geloscht,
sobald diese Objekte von der Anlage entfernt werden.

2l Konstrukteur des Modells
+ 7% Konstrukteur des Origina

|| —
Modslle -

o Bahnstqverl-1-5m

53 Bahnstgverl-2-10m

53 Bahnstaverl-2-Sm J
o8 Baywa-wissentall

4 Bekohlung_gross

Bahnsteige, Bahnhofe und industrielle Anlagen mit eigenem
Gleisanschluss kénnen miteinander zu einem Strang kom-
biniert werden. Zum Aufstellen derartiger Modelle gehen

%:B::SUSB"SD'; Sie bitte nach denselben Prinzipien vor, die bei Briicken an-
&, BhF Susendorf .. . . . .

< BhflLangensalza gewendet werden. Aktivieren Sie die Verzeichnisebene
o BhFHeuenhaus

Bahnhdfe. Einige Objekte in dieser Kategorie wie Lok-
gor | schuppen, Lagerhallen, Industrieobjekte usw., kdnnen tber
f‘_E.thtjjirf;Zf‘* - bewegliche Teile (Turen, Tore oder sonstige Bestandteile
v | i | Lrl der Gebaude) verfligen, die Sie durch das Linksklicken in der

= 3D-Ansicht bewegen, also auf- oder zumachen kdnnen.
Auch die Bewegung von Kranarmen ist so méglich. Siehe auch Kapitel 6.5.3 Bewegliche Teile an Immobilien.

53 Bhf-wigsental-1
53 EBhf-wissental-2

Fur unsere Beispielanlage
haben wir nun gentigend
Hintergrundwissen, )
dass wir mit dem Verlegen
der Gleise beginnen kon-
nen.

Wahlen Sie den Bahnhof
EG_Harzgerode und plat-
zieren Sie diesen mit einer
Z-Drehung am rechten
Rand der Anlage etwa in
der Hohen-Mitte. Als
Gleisstil haben Sie vorher
Helles Gleis gewahlt. Nun
schlieBen Sie an die freien
Enden weitere Gleise so-
wie wie auf der Anlage zu
sehen, Weichen an.
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@ 8.9.4 Drehscheiben

Drehscheiben sind auf runde Plattformen montierte Gleise, die einen Richtungswechsel von Rollmaterialien
auf engstem Raum erlauben. Meist sind diese bei Bahn-Betriebswerken in Kombination mit rundum an-
geordneten Lokschuppen anzutreffen und erlauben somit die Realisierung von Zufahrten, die nicht Giber weit-
raumige Weichenstraf3en, so genannte Gleisharfen verfligen. Beim Aufbau einer Drehscheibe empfiehlt es sich,
ein ebenes Geldnde auszusuchen, das gentigend Platz fir weitere Anbauten bietet. Ferner sollten Sie beim
Aufbau einer Drehscheibe auf einem Betriebsgeldnde berlicksichtigen, dass es wesentlich leichter ist, eine
Drehscheibe samt begleitender Lokschuppen an einen weiteren Streckenverlauf anzubinden, als von einer
bereits verlegten Strecke den Anschluss an eine Drehscheibe zu realisieren.

Eine Drehscheibe in EEP verfiigt Giber Anschliisse, die rundherum angeordnet sind und mit weiteren Gleisen
verbunden werden kénnen. Anschliisse kdnnen entweder als Gleise oder Gleis begleitende Objekte (z. B. in

Form von Ringlokschuppen) angefligt werden.

Im Planfenster des Editors wird eine Drehscheibe als ein Gleisbegleitendes Objekt dargestellt. In der 3D-An-
sicht zeigt sie sich als ein komplexes rotierendes Gleis, das in eine Scheibe eingebettet ist.

Aufbau einer Drehscheibe

el e Im Systemfenster des Gleiseditors wird die Funktion Gleisbeglei-
o Drchscheibe tende Objekte aktiviert. Wahlen Sie aus der Dateistruktur die

.5 Drehscheibs_L14m_1000mm
<& Drehscheibe_L18m_L000mm
<7 schishetushne

=8 schiebebushne_1000mm_LL4m
o Schiebebushnel_1000mm_L1dm
<5 schwenkbuehne_1000mm_L14m

Drehscheibe aus. Sobald ein Modell im Auswahlfenster der Fahr-
streckensysteme ausgewahlt ist, kann die Drehscheibe im Plan-
fenster mit erneutem Linksklick platziert werden. Ein Gleis mit
vorbereiteten Anschlussstellen erscheint und kann in der 3D-An-
sicht bereits bedient werden. Modelle ohne Raster, also ohne
bereits vorbereitete Anschlusspunkte, kénnen dazu genutzt
werden, andere Anordnungen von Gleisen zu erméglichen (z.B. in
radialen Abstanden von 40° oder 60°). Dazu gehen Sie in die
3D-Ansicht, klicken einmal mit der linken Maustaste auf die Drehscheibe, warten, bis die nachste oder die
gewiinschte Position erreicht wurde, schalten wieder ins Planfenster und legen dort an das Drehgleis die
Anschlussgleise.

Ausgestaltung und Bedienung von Drehscheiben

In den zuvor beschriebenen Arbeitsschritten haben wir eine
Drehscheibe platziert, die mit Anschliissen versehen ist. Nun
aktivieren Sie die Funktion der Gleisbegleitenden Objekte und
wahlen aus der Verzeichnisstruktur die Module des Ringlokschup-
pens. Sie befinden sich unter Gleisobjekte-Bahnhéfe. Diese
Modelle kénnen ohne Verwendung weiterer Gleise direkt an den
freien Anschlissen eingesetzt werden. Wiederholen Sie diesen
Arbeitsschritt so lange, bis die gewlinschte Anzahl an Lokschup-
penmodellen entstanden ist. Die Modelle der Ringlokschuppen-
Stéande weisen einige Unterschiede in der Konstruktion auf. Wir
unterscheiden: Das Ringlokschuppen-Modul A, das auf der rech-
ten Seite mit einer Wand abgeschlossen ist und auf der rechten
Flanke des gesamten Bauwerkes platziert werden sollte, das
Ringlokschuppen-Modul B, das ohne Seitenwénde als mittlerer Stand des gesamten Lokschuppens aufge-
baut werden sollte sowie das Ringlokschuppen-Modul C, das auf der linken Seite mit einer Fassade abge-
schlossen ist und die linke Flanke des gesamten Bauwerkes darstellt.
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Bedienung der Drehscheibe

Eine Drehscheibe kann nur in der 3D-Ansicht bewegt werden. Mit einem einfachen Linksklick auf die
Buihne der Drehscheibe setzen Sie diese in Bewegung, bis diese den nachsten um 20° entfernten Anschluss-
punkt erreicht hat. Fir EEP wurde diese Funktion stérungssicher gestaltet. Mit einem Doppelklick auf die
Konstruktion der Drehscheibe setzen Sie diese in eine kontinuierliche Bewegung, bis diese einen Stand erreicht,
der um 180° in entgegengesetzter Richtung steht.

Eine Umkehr der Drehrichtung erreichen Sie durch gedriickte Strg-Taste links auf Ihrer Tastatur und einen
linken Mausklick auf die Drehscheibe.

Die Bedienung der Drehscheibe kann nicht automatisiert werden.

8.9.5 Schiebebiihnen @

Eine Schiebebiihne dient ebenso wie eine Drehscheibe der schnellen Anderung der Position von Rollma-
terialien auf engstem Raum. Die Anderung der Position bezieht sich hier auf parallele Gleise, die an eine
Schiebebiihne angeschlossen sind. Die Schiebebiihne in EEP besteht aus einem mobilen Gleis, das zwischen
parallel angeordneten Zufahrten verlegt wird. Der Einsatz einer Schiebebiihne ist vorwiegend im Bereich
parallel liegender Lokschuppen in Schattenbahnhdfen sowie bei Verladebahnhéfen empfehlenswert. Sie fin-
den die unterschiedlichen Schiebebiihnen unter der Rubrik Drehscheiben.

Sie kénnen sie wie andere gleisbegleitende Objekte einsetzen. An das bereits erschienene mobile Gleis
der Schiebebiihne konnen die Zu- und Abfahrten als parallel liegende Gleise oder weitere gleisbegleitende
Objekte z.B. in Form von Lokschuppen angeschlossen werden. Um eine neue Stellung des mobilen Gleises
zu erreichen, muss in die 3D-Ansicht umgeschaltet werden, damit der Antrieb der Schiebebiihne in Gang
gesetzt werden kann. Hat das mobile Gleis eine neue Stellung erreicht, kann zum Planfenster umgeschaltet
und weitere Anschliisse belegt werden.

Betrieb der Schiebebiihne

Das mobile Gleis, das auf einer beweglichen Plattform eingebettet ist, wird entlang einer Senke bewegt und
verbindet je nach Stellung die auf den gegentiberliegenden Seiten angeordneten Gleise. Um ein Rollmaterial
(z. B. Lokomotive) auf ein anderes parallel liegendes Gleis aufrollen zu lassen, muss es erst auf die Schiebe-
buhne aufgefahren werden. Sobald eine geeignete Position mit dem Rollmaterial eingenommen ist, kann
durch einen Linksklick auf das mobile Gleis der Schiebebiihne eine Bewegung zur nachstgelegenen Stellung
initiiert werden. Die Bedienung einer Schiebebiihne kann nur in der 3D-Ansicht vorgenommen werden. Durch
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einen Doppelklick auf die Schiebebiihne kann eine kontinuierliche Bewegung der Biihne hervorgerufen
werden, wobei diese links bzw. rechts auf3en automatisch angehalten wird. Sobald eine Schiebebiihne in
Bewegung ist, kann sie mit einem erneuten Linksklick auf das mobile Gleis gestoppt werden. Eine An-
derung der Bewegungsrichtung des mobilen Gleises einer Schiebebiihne wird durch Linksklick bei ge-
driickter linker Strg-Taste auf der Tastatur erreicht.

C’) 8.10 Gleise und Landschaft

Wenn Gleise verlegt werden, dann passen sich diese in der Regel der Héhe ihres Untergrundes an. Das
Standardgleis liegt beispielsweise immer auf einer relativen Hohe von 0.60 Metern plan iber dem Boden, da
dieser in den Grundeinstellungen ebenfalls eben ist. Andererseits aber lassen sich auf vorher erzeugten
Rampen Steigungs- oder Geféllestrecken realisieren. Betragt ein Teil der Steigung 1 Meter Hohe und ein
weiterer 3 Meter, dann passt sich auch hier das Gleis dem Boden an und besitzt am Anfang eine Hohe von 1,60
Metern und an seinem Ende eine Hohe von 3.60 Metern.

Es ist aber auch méglich, den Untergrund der Gleishdhe anzupassen. Diese Funktion ist besonders hilfreich,
wenn man Bahnddmme erzeugen méchte.

C}) 8.10.1 Gleishohe festlegen

Soll ein Gleis auf eine bestimmte Hohe Giber oder unter der Oberflache der Landschaft gebracht werden, muss
es zuerst markiert werden.

Im Editorfeld jedes Fahrstreckensystems gibt es Eingabefelder im Bereich Hohe, in die die gewiinschten
Hohenkoordinaten fiir den Gleisanfang und das Gleisende einzutragen sind. Man unterscheidet hierbei zwei
verschiedene Hohen:

abs. H. (absolute Hohe - Hohe Gber Meeresspiegel) - meint die Hohe des Gleises in Relation zu der abso-
luten Hohe der Anlage. Diese ist konstant und betrédgt immer 0 m tiber Meeresspiegel.

rel. H. (relative Hohe) - driickt den Hohenunterschied zwischen dem Gleis und der sich unmittelbar da-

ter befindlichen Landschaft aus, die auf der Statusbar (Kapitel 3.4
= alaale

Meniis, Kontroll- und Auswahlfenster) auszulesen ist, sobald der
|l -169.89 m, V: -120.30m, Hehe: 5.00m — Mauscursor im Planfenster bewegt wird.

Diese kann der absoluten Hohe entsprechen oder von dieser abweichen, wenn das Gelande nicht auf einer
Ebene liegt.

Hihe:

abs. H. 1el H.
Arfang Auf dem Beispiel-Screenshot erkennt man, dass das Gleis 60 cm iiber dem Boden
Ende liegt, dieser jedoch ein Plateau von 5 Meter Héhe gegeniiber der Grundanlage ist.

Ein Gleis kann nicht nur waagerecht, sondern auf Grund von unterschiedlichen Werten an Gleisanfang und
Ende auch mit einer bestimmten Neigung (fir Auf- und Abfahrten) verlegt werden. Die somit erzielte Stei-
gung des Gleises ist von der Hohendifferenz des Gleisanfangs und des Gleisendes und auch der Gleislange
abhéngig.
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TIPP: Die meisten Gleise werden auf einem erhdhten Gleisbett dargestellt, damit sie beim Uberwinden
von Hohenunterschieden auf Rampen und Béschungen nicht unbeabsichtigt oberhalb der Anlagenober-
flache liegen. Eine realistischere Darstellung der Gleise kann nachtraglich durch das Einsenken der Gleis-
stiicke in der Anlagenoberflache erzeugt werden. Dabei werden die bereits verlegten Gleisstiicke markiert
und deren relative Hohen verandert. Einen sehr guten visuellen Effekt erreichen Sie, wenn die Gleisstiik-
ke um -0.30 m eingesenkt werden und die Anlagenoberflaiche um das Gleisbett mit einer Schotter-Textur
oder der Textur bb_Erde_3 belegt wird.
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8.10.2 Bdéschungen und Bahnddmme erzeugen @

Wie bereits erwéhnt, kann man den Boden der Gleishohe anpassen. Diese Funktion nutzt man, um einfach
Bodschungen und Bahnddmme zu erzeugen.

Um die Landschaft an die realen Hohenkoordinaten des Gleises
anzupassen, klicken Sie einfach auf die daflir vorgesehene
Schaltflache Landschaftsoberflidche an Gleishéhe anpassen
(siehe Abbildung).

Durch die Aktivierung dieser Ausgleichsfunktion wird die unmittelbar unter dem Gleis befindliche Landschaft
entlang des markierten Gleises auf dessen Hohe angepasst. Sollte sich das Gleis oberhalb der absoluten
Hohe befinden, wird unter dem Gleis automatisch eine Béschung ,,aufgeschiittet.

Liegt das markierte Gleisstiick unterhalb der Meereshohe, wird automatisch eine Senke prapariert, die dem
Verlauf und den Hohenunterschieden des Gleises entspricht. Da ein neu eingerastetes Gleis automatisch
die Hohe des benachbarten Gleises annimmt, kdnnen auf diese Weise sehr weich verlaufende Rampen ,auf-
geschuttet” werden, ohne dass diese zuvor geformt werden missen. Falls Sie ein Gleis an die Landschaft
angleichen wollen, missen Sie die relativen Hohenwerte am Gleisanfang bzw. -ende im Feld fiir die ab-
solute Hohe eintragen. Rechnen Sie die Héhe der Béschung (i.d.R. 0,60 m) dazu. Sie kénnen zum Abgreifen
der realen Hohe auch kurz das Gleisende (iber der Hohe bewegen.

Ein Beispiel:

Hihe:

i

abs.H. el H

Anfang:
Ende:

Susssswswewaaaaat

w
@
=




Verlegen Sie ein Gleis, das an Anfang und Ende eine relative Héhe von 0.60 m aufweist (ist Standard). Nun
schlieRen Sie ein weiteres Gleis an und geben dessen Ende einen Hohenwert von 1,60 m. Das Gleis steigt
an. Mit der Vervielfaltigungsfunktion setzen Sie nun drei weitere Gleise an, die automatisch die Steigung mit
tibernommen haben. Das letzte Gleis hat nun am Ende eine Hohe von 4,60 m, wie sie im Hohenfenster des
markierten Gleises sehen kénnen. (Bild Seite 83 unten) In der 3D-Ansicht sieht das so aus (siehe unten):

Um nun einen Bahndamm unter dem Gleis zu erzeugen, markiert man nacheinander jedes einzelne anstei-

gende Gleis und betétigt die Schaltfliche Landschaftsoberfléche an Gleishéhe anpassen. Das Ergebnis
sieht so aus (oberes Bild):

Mit ein wenig Textureinsatz und einigen Landschaftselementen geben Sie dem so entstandenen Bahndamm
in klirzester Zeit ein realistisches Aussehen.




Die so entstandenen Béschungen oder Senken, die mdglicherweise unter die Oberflache der Anlage fiihren,
passen sich der umliegenden Landschaft, also auch diversen Hohenunterschieden entlang des Gleises an.
Da Briicken Fahrstrecken beinhalten, die meist einige Meter oberhalb der Anlage liegen, kdnnen durch das
Einrasten von Gleisen an die Briicke und das nachtragliche Ausgleichen der Hohen realistisch wirkende Auf-
und Abfahrten gestaltet werden, da verbundene Gleise automatisch die Hohe des benachbarten Gleises
annehmen. Korrekturen sind nur dann notwendig, wenn der Steigungswinkel der so entstandenen Rampen ver-
andert werden soll.

8.11 Die anderen Verkehrswege @

Neben den eben beschriebenen Gleissystemen gibt es natiirlich auch noch die Verkehrswege StrafRen,
Stralenbahn sowie Wasser- und Luftwege. Diese Verkehrswege-Systeme werden wie Gleise behandelt und
reagieren identisch. So lassen sich neben einem Eisenbahnverkehr gleichwertig auch ein vollwertiger
StraRen-, Tram-, See- oder Luftverkehr in EEP realisieren.

Die Stile eines Fahrstreckensystems kdnnen untereinander kombiniert werden, so dass das &uf3ere Aussehen
der Gleiskorper und des Schotterbettes abschnittweise gewechselt werden kann. Eine Kombination unter-
schiedlicher Fahrstreckensysteme ist dagegen nicht mdglich, da sie vollkommen getrennt voneinander be-
handelt werden. Jedes Fahrstreckensystem (Eisenbahngleis, Straf3e, StraRenbahn- und U-Bahn-Gleis sowie
Wasser- und Luftweg) benutzt im Planfenster eine unabhéngige Ebene der Zeichnung, einen so genannten
LLayer”.

Wasser- und Luftwege sind in der 3D-Ansicht unsichtbar und erlauben den Betrieb von Rollmaterialien, die
nicht an ein Gleis oder eine Stralse gebunden sind. Hiermit kann ein Verkehr von Schiffen auf Fliissen und
Seen oder Flugzeugen oberhalb der Grundflache der Anlagen nachgestellt werden. Fiir Straf3enfahrzeuge
kann man den StraRenstil unsichtbare Stral8e verwenden, da dieser an die sichtbaren Stile Landstraf3e und
Stadtstral3e koppelbar ist.

In diesem Beispiel fahrt der Lkw auf einer unsichtbaren Stral3e, die sich innerhalb eines asphaltierten In-
dustriegelandes befindet. Durch diese Option kann der Lkw spéter auf eine normale, sichtbare Straf3e ein-
schwenken und sich im (brigen Verkehr einordnen. (Siehe auch Musteranlage Demo-Anlage-Entdecke-
EEP5 im Ordner Anlagen).
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@ 9.0 Einstellungen

gleﬁ Unter diesem Mentipunkt, den Sie ganz rechts auf der Werkzeugleiste finden, kénnen Sie grundsétz-

liche Anzeigeoptionen einstellen. Einstellungen, die Sie hier vornehmen, haben direkte Auswir-
kungen auf die Performance, also auf die Darstellungsgeschwindigkeit von EEP auf Ihrem Computer. Zudem
kénnen Sie hier die Realismuseinstellungen des EEP-Betriebes festlegen. Dieser Dialog wurde fiir EEP um

einige interessante Funktionen erweitert.

Einstellungen I x|

r— Einstellungen

Antialiazing

Kein Face Culling

Anzeigen der Frame-R ate

Zeige die Uhrzeit in der 30 Ansicht
Erzwinge multipass

Modelle bei jedem Start scannen
Modelle beim nachsten Start scannen
Freie Bewegung der Fenster

Weiche Texturlibergange

Licht andaus automat.

autam. Weichen schalten

Lade letztes EEF Projekt beim EEP Start
Tfz. benaotigt Dberleitung od. Stromzchiens
Funken an/aus

Mutze feste Testur fir Brush

Textur [d:

A A B e e e o i im R

~ Sound
Lautstarke

Sichbweite in der 30-Anzicht

Qualitat des Rauches

Gleisdetaillevel

— Aufnahme

-
Lérge des AWI-Films

| Auswahl des &v]-Codec |

9.1 Das Spiel beeinflussende Einstellungen/allgemeine Einstellungen

r Einstellungen

Antialiasing

Kein Face Culling

Anzeigen der Frame-R ate

Zeige die Uhrzeit in der 30 Ansicht
Erzwinge multipass

Modelle bei jedem Start scannen
Maodelle beim nachsten Start scannen
Freie Bewegung der Fenster

Weiche Texturlibergange

Licht andaus automat.

autam. Weichen schalten

Lade letztes EEP Projekt beim EEP Start
Tfz. benatigt Dberleitung od. Stromschiene
Funken an/aus

Mutze feste Testur fiir Brush

Testur Id: |1

A B e e o e e R

Antialiasing (Weichzeichnen der 3D-Ansicht)
Diese Einstellung kénnen Sie in den Optionen |hrer Grafikkarte ak-
tivieren. Sie kann dann in EEP zu- bzw. ausgeschaltet werden.

Kein Face Culling

Die Funktion: ,Face Culling“ bewirkt bei modernen Grafikkarten das
Ausblenden einer Seite der Polygone. Modelle, die so dargestellt
werden, sind von innen nach aufen unsichtbar. Diese Funktion for-
dert ebenfalls die Performance, da nur die AuRenseite der Objekte
errechnet werden muss. Als Standardeinstellung sollte hier kein Ha-
ken gesetzt sein.

Anzeigen der Frame-Rate (Bildwiederholrate)

Diese Option blendet in der linken oberen Ecke des 3D-Fensters einen Zahler ein, der die aktuell darstellbare
Anzahl an Bildern pro Sekunde berechnet. Ein relativ fliissiges Bild ergibt sich bei einer Frame-Rate von 17
bis 25 Bildern pro Sekunde. Sinkt die Anzahl der Bilder unter 17, wirkt das Bild unruhig und die Bewegungs-
ablaufe ruckartig. Beachten Sie bitte: Das hangt u.a. auch von lhrer Grafikkarte und der verwendeten CPU ab.
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Bilderruckeln ist ein Anzeichen dafiir, dass die Modelldichte in dem Bereich der Anlage so hoch ist, dass
der Computer nicht in der Lage ist, die optimale Anzahl an Bildern auszurechnen. Diesem Umstand kénnen
Sie entgegensteuern, indem Sie die Anzahl der auszurechnenden Modelle in dem Bereich der Anlage ver-
ringern. Loschen Sie einige Performance-lastige Objekte, vermeiden Sie grose Ansammlungen von Modellen
auf engem Raum, diinnen und lichten Sie die nachgebildeten Wélder aus - und schon bekommen Sie einen
wesentlich flissigeren Bildlauf.

Zeige die Uhrzeitanzeige in der 3D-Ansicht
Hiermit erscheint rechts oben im Bild die von Ihnen gewéhlte EEP-Uhrzeit. Einstellen kdnnen Sie die EEP-Zeit
in der Meniileiste unter Extras — Zeit Eigenschaften.

Erzwinge Multipass

Die Texturen der Landschaft werden in EEP gleichzeitig miteinander verrechnet, um weiche Ubergange
zwischen den dargestellten Mustern zu erhalten. Einige Grafikkarten konnen diese Option nicht in einem
Rechenvorgang bewerkstelligen und brauchen daher so viele Rechenvorgénge, wie Landschaftstexturen
miteinander gemischt werden miissen. Sollten Sie feststellen, dass an den Grenzen zwischen zwei benach-
barten Texturen grafische Fehler entstehen, so ist diese Funktion einzuschalten. Sie bewirkt, dass die Texturen
der benachbarten Abschnitte nacheinander berechnet werden. Diese Funktion sollte lediglich dann aktiviert
werden, wenn Sie grobe Fehler in der Darstellung der Landschaft feststellen, was auf eine fehlende Unter-
stiitzung der Grafikkarte zurlickzufiihren ist.

Modelle bei jedem Start scannen

Wenn Sie zusétzliche Modelle aus einem der Webshops erworben oder kostenlos aus dem Web geladen
haben, so missen diese vor Inbetriebnahme vom Programm ,gescannt® (registriert) werden. Dies erfolgt je
nach Einstellung bei jedem bzw. beim nachsten Programmstart. Wenn Sie Modelle nicht scannen, dann sind
diese zwar installiert, in den jeweiligen Auswahlfenstern jedoch nicht sichtbar.

Modelle beim néchsten Start scannen

Sie konnen lhre neuen Modelle zu einem spéteren Zeitpunkt vom Programm registrieren lassen. Diese Option
bietet sich in der Regel an, da Sie ja nicht bei jedem Start neue Modelle einpflegen werden. Somit ist es
auch nicht notwendig, dass das Programm die Modell-Ordner bei jedem Start scannt.

Freie Bewegung der Fenster
Sie haben die Méglichkeit, die Steuerdialoge und das Radarfenster frei auf lhrem Bildschirm zu bewegen
bzw. das Radarfenster auch in seiner GroRe zu verandern.

Weiche Texturiibergénge
Mit dieser Einstellung beeinflussen Sie die Umrissschérfe des dargestellten Bodens. Wenn Sie diese Funktion
nutzen, erzeugen Sie einen ,weicheren” Ubergang zwischen unterschiedlichen Bodentexturen.

Licht an/aus automat.

Wenn Sie in dieses Feld ein Hakchen setzen, dann werden Ihre mit Licht ausgestatteten Rollmaterialien bei
Erreichen der EEP-Nacht automatisch ihre Lichter einschalten, bzw. bei Tagesanbruch ausschalten. Diese
Funktion tritt nur in Kraft, wenn Sie Ihre Anlage auch nach EEP-Zeit laufen lassen.

Automat. Weichen schalten

Ist diese Option aktiviert, dann kdnnen Sie ihre Ziige nicht tiber Weichen fahren lassen, die nicht auf lhre
FahrstralRe geschaltet sind. Die Zige stoppen automatisch vor einer falsch gestellten Weiche. Normaler-
weise sind in EEP alle Weichen so genannte ,Riickfall-Weichen®, die also von den Ziigen aufgedriickt werden
kénnen.
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Lade letztes EEP Projekt beim Start

Wenn Sie diese Option aktivieren, dann wird bei jedem Programmstart von EEP automatisch die von lhnen
zuletzt bearbeitete Anlage geladen. Ist die Option nicht aktiviert, startet das Programm mit einem leeren
2D-Fenster.

Tfz. benotigt Oberleitung oder Stromschiene

Mit dieser Option kénnen Sie den Betrieb auf Ihren Anlagen noch realistischer gestalten. Um ein mit Strom be-
triebenes Fahrzeug in Gang setzen zu kénnen, muss zum einen das Gleis mit einer Oberleitung bzw. Stromschie-
ne ausgestattet sein, zum anderen miissen auch die Stromabnehmer ausgefahren sein.

Funken an/aus
Einige Fahrzeuge erzeugen Funken an den Radern, der Oberleitung sowie Funkenflug aus der Rauchkammer
bei Dampfloks. Diese Option kénnen Sie hier ein- und ausschalten.

Nutze feste Textur fiir Brush

Mit dieser Option kénnen Sie Ihre Anlagen mit einer einheitlichen Textur versehen. StandardmaRig wird eine
Schneetextur geladen, so dass Sie auf Knopfdruck eine Winterlandschaft erzeugen kdnnen. Nehmen Sie das
Hakchen aus dem Optionsfeld, ist Ihre urspriingliche Textur wiederhergestellt.

C>> 9.2 Sound/Performance und Optimierung

~ Sound
Lautstarke

J_

Lautstéirke

Mit dieser Schaltflache kénnen Sie die Lautstérke der typischen Bahngerdusche
regulieren, wobei Ihre Einstellung immer die Gerdusche aller auf der Anlage be-
findlichen Modelle beeinflusst.

Sichtweite in der 3D-Ansicht

e Rauches

Gleisdetailevel

Sichtweite in der 3D-Ansicht

Dieser Regler ist fiir die Fernsicht im 3D-Raum zusténdig. Bei der Einstellung von links nach rechts kann der
imaginére Horizont in die Nahe oder vom Betrachter weg nach hinten verschoben werden. EEP generiert
hierbei automatisch einen Nebelschleier in der eingestellten Farbe des Himmels, der den Horizont ver-
deckt. Wenn der Regler nach rechts bis zum Anschlag verschoben wird, erhalten Sie eine klare Fernsicht
ohne den Nebeleffekt. Die Cliplinie stellt nicht nur eine sichtbare Begrenzung des 3D-Raums dar, sondern
beeinflusst maf3geblich die Performance des Programms. Je naher die Cliplinie in Richtung des Betrachters
verschoben wird, desto kleiner ist der dargestellte Raum und umso schneller die Verarbeitungsgeschwindig-
keit, da weniger Objekte ausgerechnet und gezeichnet werden miissen.

Qualitat des Rauches

Unter Raucheinstellung versteht man die Intensitdt der ausgestofRenen Rauchpartikel, also die sichtbare
Dichte der Rauchschwaden. Auch mit diesem Regler kann die Performance positiv beeinflusst werden,
wenn die Anzahl der ausgestof3enen Partikel niedrig ist.

Gleisdetaillevel
Je weiter Sie den Regler nach rechts ziehen, desto feiner werden bei Gleisen die Kurven gezeichnet. Allerdings
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muss die Grafikkarte des
Computers intensiver ar-
beiten, so dass sie diese
Funktion je nach Rechen-
leistung einsetzen soll-
ten. Je weiter Sie den
Regler nach links ziehen,
desto grober/eckiger
werden die Gleiskurven
gezeichnet. Das hat den
Vorteil, dass auch Com-
puter mit schwacher Re-
chenleistung keine Per-
formanceprobleme be-
kommen.

Auf dem Screen links se-
hen Sie ein niedriges
Gleisdetaillevel, rechts

ein hohes.
9.3 Drehen von AVI Filmen @
I— EEP bietet Ihnen die Mdglichkeit, kleine Videofiime von lhrer Anlage zu
avifps)[25 | | erzeugen, die Sie lhren Freunden zeigen konnen. Dies ist ganz einfach.
Liinge des &v1-Fims Rufen Sie den Optionsdialog auf und legen Sie anschlieRend die Lange des
Films in Sekunden (diese sollten Sie von der Rechen- und Speicherleistung
| Auswahl des Av-Codec | Ilhres Computers abhangig machen) sowie die Frame-Rate der Aufnahme

fest. Um eine optimale Wiedergabe zu erzielen, die spéter auch als DVD
Video umcodiert werden kann, empfehlen wird lhnen eine Frame-Rate von 25 Bildern pro Sekunde einzu-
stellen. Wahlen Sie anschlieBend den gewiinschten Video-Codex aus. In der Regel stehen mehrere Coda zur
Verfligung (in Abhangigkeit von denen auf lhrem System installierten Codex). Wéhlen Sie die Option Volle
Bilder unkomprimiert, erzielen Sie damit die bestmogliche Ausgabe. Allerdings benétigen Videos in diesem
Format je nach gewahlter Videoldnge mehrere Gigabyte freie Festplattenkapazitat. Unkomprimierte Videos
sind jedoch als Ausgangsmaterial sehr ratsam, sofern Sie diese nachher auf CD oder DVD schreiben méchten.
Danach kénnen Sie den Optionsdialog schlieRen und zu einem beliebigen Zeitpunkt mit Druck der Taste F12
bei gehaltener Strg-Taste die Aufnahme starten. Der fertige Film wird im Ordner lhrer EEP-Installation ge-
speichert. Bitte bedenken Sie, dass die Aufnahme im Verfolgungsmodus nach dem ersten Kamerawechsel aus
technischen Griinden unterbrochen wird. Screenshots der 3D-Ansicht kénnen jederzeit mit der Taste F12
gemacht werden. Diese werden dann im BMP Format (Bitmap) im EEP Verzeichnis abgelegt.

Copyrighthinweise:

Séamtliche mit Eisenbahn.exe Professional erstellten Videos sind nur fir private Zwecke bestimmt. Jegliche
Vervielféltigung, offentliche Vorfiilhrung, Sendung, Verkauf, kostenpflichtiger oder kostenloser Verleih und
Vermietung, Tausch- und / oder Umgehungsgeschéfte sind ohne vorherige schriftliche Genehmigung der
Firma Trend Redaktions- und Verlagsgesellschaft mbH strengstens untersagt.

Urheber- und Leistungsschutzrechte vorbehalten.
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@ 10.0 Betrieb von Anlagen

lhre Anlage erwacht im 3D-Fenster zum Leben. Alle im Planfenster gesetzten Objekte werden hier drei-
dimensional dargestellt. Im 3D-Fenster setzen Sie Rollmaterialien ein, steuern und bewegen Ziige, Fahrzeuge,
Schiffe, konnen aktiv in die Bildfiihrung eingreifen - kurz, hier erleben Sie die unglaubliche Vielfalt der EEP-
Welt.

@ 10.1 Einsetzen/Loéschen von Rollmaterial

Nachdem Sie Fahrstrecken - das konnen Gleise, Strafsen, Wasserwege, oder Luftstrecken sein - erstellt haben,
wird es Zeit, der Anlage Leben einzuhauchen, also Rollmaterialien auf die Anlage zu setzen. Das geschieht
im 3D-Fenster.

Mit Rollmaterial werden alle Modelle bezeichnet, die auf geeigneten Fahrstrecken fortbewegt werden kénnen.
In EEP 5 sind alle Rollmaterialien in verschiedene thematische und funktionelle Gruppen aufgegliedert. Zur
Verfligung stehen lhnen Modelle fir den Schienen-, Strallen-, Wasser- und Luftverkehr, die Sie aus vor-
definierten Kategorien auswahlen kénnen.

Der Fahrbetrieb eines Rollmaterials setzt voraus, dass mindestens ein Fahrstreckenmodul auf der Anlage vor-
handen ist, auf das ein Rollmaterial eingesetzt werden kann. Dabei ist zu beachten, dass nicht alle Rollmate-
rialien Gber einen eigenen Antrieb verfligen (z. B. Waggons).

Rollmaterial einsetzen/aufgleisen
Hodele | Kategorien
bo o =- u‘f Rollmaterial -
£¥ Dampflok_DBS5-3345 5 Gleis
E‘ Dampflokss E 2§ Lokomotiven
¥ DampflokDB64-491 | T O Dangt e |
==p E¥DampFlokDR24-009 B Dampf Kein
L¥DampflokDRE6-607 0O Diesel tia
O Elekrisch S
=T . DTendr
4| | »
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Driicken Sie im 3D-Modus im Steuerdialog den Schalter Rollmaterial einsetzen/aufgleisen. Unter Kate-
gorien finden Sie eine Verzeichnisstruktur, aus der Sie bestimmte Gruppen von Rollmaterialen auswahlen
kénnen, die dann in der Auswahlliste angezeigt werden. Klicken Sie auf das Pluszeichen vor Rollmaterial und
weiter auf die Pluszeichen der Kategorien, aus denen Sie ein Fahrzeug aufgleisen mochten. Kreuzen Sie die
Gruppen an, die in der Auswahlliste erscheinen sollen. Zusatzlich kénnen Sie nun noch sog. Filter setzen, um
nur einige Rollmaterialien aus der angewahlten Gruppe im Listenfeld sichtbar zu machen. Ihnen stehen Lan-
der-, Epochen- und Konstrukteursfilter zur Verfligung. Die Filter funktionieren nur, wenn zuvor eine Gruppe, wie
z.B. ,Personenwaggons”, ausgewéhlt wurde.

Im Fenster Modelle erscheinen nun alle Modelle der jeweiligen Fahrzeuggruppe, von denen Sie nun mit
der linken Maustaste jeweils eines anklicken kénnen, welches dann im Vorschaufenster direkt darliber
erscheint. Sie konnen die Eintrdge der Liste mit den Pfeiltasten der Tastatur oder durch direktes Anklicken
mit der linken Maustaste anwahlen.

Ist lhre Wahl getroffen, kdnnen Sie im
Radarfenster (rechts neben dem Aus-
wahlfenster) ein Fahrstreckenmodul an-
klicken, auf das ein Rollmaterial einge-
setzt werden soll.

Name des Fahrzeugs b x|

Geben Sie dem Rollmaterial einen individuellen Mamen

Ein Dialogfeld zum Benennen des Rollmaterials erscheint, in dem
ein individueller Name fiir dieses Rollmaterial vergeben werden
[DampfiokDEGA-451 | | kann. So konnen Sie beispielsweise Ihre Loks benennen in
Dampflok1, Diesellok 2, Elok1 usw.

[ ok ]| Abbrechen |

@ Neu: Da die Moglichkeit besteht, mehrere Rollmaterialien vom selben Typ einzu-

setzen, und der Name jedes Rollmaterials nur einmal vorkommen kann, vergibt EEP ab
dieser Version bei mehreren gleichen Modellen selbststdndig Ordnungsnummern, die an den Namen des
Modells angehéngt werden.

Es kann nur ein Rollmaterial auf einem Fahrstreckenmodul (darunter versteht man beispielsweise ein Stan-
dardgleis mit einer Lange von 60 oder x Metern) eingesetzt werden. Befindet sich auf diesem Fahrstrecken-
modul bereits ein Rollmaterial, so werden Sie darauf hingewiesen. In diesem Fall wahlen Sie bitte den néach-
sten Gleisabschnitt, um ein weiteres Modell einzusetzen/aufzugleisen oder verschieben Sie das Fahrzeug.

Rollmaterialien Idschen

Alle Rollmaterialien kénnen nur in der 3D-Ansicht von der Anlage entfernt werden. Sie sollten nicht mit
anderen Rollmaterialien gekoppelt sein, da man in diesem Fall eine komplette Zuggarnitur (alle gekoppelten
Rollmaterialien) I6schen wiirde. Wollen Sie also beispielsweise einen Waggon aus einem Zugverband
entfernen, kuppeln Sie diesen vor dem Ldschen von den restlichen Wagen ab.

Um ein Rollmaterial zu entfernen, muss es markiert sein. Ein markiertes Rollmaterial erkennen Sie daran,
dass es in der Auswahlliste des Steuerdialoges mit seinem Namen angezeigt wird (siehe Screen auf Seite
96). Sie konnen es in der Auswahlliste des Steuerdialoges auswahlen (1) oder in der 3D-Ansicht mit der
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linken Maustaste anklicken (2). Ein markiertes (aktives) Rollmaterial erkennen Sie zudem im Radarfenster an
seiner Einfarbung in Magenta (4). Die (ibrigen Rollmaterialien sind standardméfig blau markiert (3).

Wurde das Rollmaterial im Steuerdialog Gbernommen, kénnen Sie das Funktionsfenster Roll-
material einsetzen aufrufen, in dem sich auch die Schaltflache Rollmaterial entfernen zum
Léschen der Rollmaterialien befindet. Mit der Betatigung dieser Schaltflaiche wird das Rollmaterial

augenblicklich von der Anlage entfernt. Es spielt Gbrigens ab EEP 5 keine Rolle, ob die Kamera an
das zu léschende Rollmaterial gekoppelt ist oder nicht.

C’ 10.1.1 Rollmaterialien mit der Maus verschieben

Sie kdnnen in EEP 5 jedes Fahrzeug mit Hilfe der Maus verschieben.

Dazu bewegen Sie den Mauszeiger im 3D-Fenster auf das zu verschiebende Fahrzeug, das auch eine ge-
koppelte Fahrzeuggruppe sein kann. Wenn sich der Mauszeiger auf dem Fahrzeug befindet, wird der Maus-
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zeiger zu einer Hand mit ausgestrecktem Zeigefinger. Nun driicken und halten Sie die linke Strg-Taste und
die linke Maustaste. Jetzt konnen Sie das Rollmaterial nach links oder rechts bewegen. Es spielt dabei
Gibrigens keine Rolle, ob das zu verschiebende Rollmaterial Giber einen eigenen Antrieb verfiigt wie Lokomo-
tiven oder nicht wie Waggons.

Diese Funktion erleichtert das Aufgleisen von Ziigen ungemein, da man bereits aufgegleiste Waggons zur
Seite schieben kann, um besetzte Gleise flr weitere Waggons freizugeben.

10.1.2 Rollmaterial umdrehen @

Ein Rollmaterial, das eingesetzt wurde, nimmt immer die Orientierung des verlegten Fahrstreckenmoduls an.
In manchen Situationen ist es jedoch erforderlich, die Orientierung des Rollmaterials in die entgegenge-
setzte Richtung zu dndern. Das Rollmaterial muss markiert werden, damit diese Operation durchgefiihrt
werden kann. Klicken Sie das Rollmaterial in der 3D-Ansicht mit der linken Maustaste an und rufen mit der
Schaltflache Rollmaterial einsetzen/aufgleisen das entsprechende Funktionsfenster auf.

Klicken Sie nun auf die Schaltfliche Rollmaterial drehen, um die Orientierung des Rollmaterials zu
andern.

Beim Umdrehen eines Rollmaterials auf einem Streckenmodul sollten Sie zwei Sachverhalte beachten:

Ein einzelnes Rollmaterial kann nur dann gedreht werden, wenn es nicht mit anderen Rollmaterialien ge-
koppelt ist. Ansonsten wird der ganze Zugverband umgedreht.

Es muss sichergestellt werden, dass vor und hinter dem Rollmaterial gentigend Platz vorhanden ist, um es zu

drehen. Stehen andere Rollmaterialien zu nah an dem Rollmaterial, das gedreht wird, kann es zu Kollisionen
oder unerwiinschten Koppelvorgdngen kommen.

10.2 Steuerung von Rollmaterial @

Umschaltun_gzwisc_henFahrzeug-undI Alle Rollmaterialien kénnen mit Hilfe eines Steuerpultes bedient werden,
- Zuggeschwindighkeitseinzstellungen
sobald die 3D-Ansicht aktiviert ist. Dieses Steuerpult wird Giber den Button

J—I Fahrzeugsteuerung aufgerufen.

Blems

Um ein Rollmaterial auf der Anlage steuern zu kdnnen, muss es entweder im Auswabhlfeld der auf der An-
lage eingesetzten Rollmaterialien ausgewahlt oder in der 3D-Ansicht durch einen Linksklick mit der Maus
markiert werden.

Alle Modelle besitzen unterschiedliche vorbildgerechte Fahreigenschaften, die bei der Konstruktion der
Modelle beriicksichtigt wurden. Dazu gehdren die Eigenmasse, Brems- und Reibungskrafte sowie der Antrieb.
Die Kombination der physischen und mechanischen Faktoren, die zusammen die Fahreigenschaften eines
Rollmaterials ausmachen, sind also jeweils unterschiedlich.

EEP unterscheidet zwei unterschiedliche Arten der Fahrzeugsteuerung: Im manuellen Fahrmodus kénnen
Sie jedes einzelne Rollmaterial, sozusagen per Hand, steuern. Die Rollmaterialien reagieren dabei nicht
auf Signale oder voreingestellte Geschwindigkeits-Kontaktpunkte.
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Stellen Sie es sich so vor, als wiirden Sie mit einem kleinen Flugzeug unterwegs sein und seinen Kurs mit
Hilfe des Steuerkniippels und seine Geschwindigkeit mit Hilfe der Gashebel selbst bestimmen.

Im automatischen Fahrmodus werden die Rollmaterialien nur indirekt von lhnen gesteuert. Die Fahrzeuge rea-
gieren auf Signale, sie kénnen selbststandig Fahrrouten finden und sind mit vordefinierten Geschwindigkeiten
unterwegs. So, wie ein Verkehrsflugzeug mit Hilfe des Autopiloten seinen Weg und seine Geschwindigkeit oh-
ne das Zutun der Piloten findet.

Ein Umschalten zwischen den beiden Arten der Fahrzeugsteuerung erfolgt in EEP ganz einfach durch wieder-
holtes Driicken des Buttons Fahrzeugsteuerung.

10.2.1 Manueller Fahrmodus

Wie eben beschrieben, haben Sie in diesem Modus die oberste Gewalt (iber ihre Rollmaterialien. Unab-
héngig, ob eine Lok im Automatikmodus vor einem Halt-zeigenden Signal steht - wenn Sie die Lok aus dem
manuellen Modus heraus anfahren, dann setzt sie sich auch in Bewegung trotz Halt-zeigendem Signal. Alle
Rollmaterialien, unabhéngig von Typ, Eigenschaften und Eignung werden in einem fir alle Rollmaterialien ein-
heitlichen Steuerelement bedient.

Fahrzeug: Tastenkiirzel:
DB E10 299 bl:002 |v| |TasteRmALT+[a) |+
Fahrstufe: —vorwarts— [ ruckwarts
(] [ (] [ [ ] [ (] [ " " [ ] [ ] ] [ ] [ 1
Bremse:
R s DV | P
[ <--- riickwait Ga arts---> 5 S
| I = | ==
1] [ Handsteuerung AUS |

Auswahlmenii Fahrzeug
Hier wird ein Rollmaterial ausgewdhlt, das die Steuerbefehle empfangen kann.

Tastenkiirzel

Hier kénnen Sie fur die gerade aktivierten Rollmaterialien Tastenkombinationen auswahlen, mit denen Sie
diese dann wieder aufrufen kdnnen. Um also zum Beispiel die DB E10 299 bl;002 aufzurufen, driicken Sie die
vorher fir diese Lok bestimmte Tastenkombination rechte Alt-Taste + den Buchstaben A. Schon springt die
Kamera zu dieser Lok und befindet sich sofort im gekoppelten Kameramodus. Ziigen (Lok + Wagen) kdnnen
Sie kein Tastenkiirzel zuweisen.

Schieberegler Fahrstufe
Mit dem Schieberegler Fahrstufe wird die Kraftiibertragung des Antriebes (soweit vorhanden) dosiert. Der Sli-
der ist im Gibertragenen Sinne das Gaspedal eines Rollmaterials.

Schieberegler Bremse

Mit diesem Schieberegler kann die Bremse des Rollmaterials betétigt werden. Die Wirkung der Bremse hangt
ab von der Bremskraft und der Masse des Rollmaterials sowie von den Reibungs- und Abtriebskréften, die
auf das Rollmaterial einwirken kann. Jedes Rollmaterial, also auch ein antriebsloses, besitzt eine Bremse.
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Schieberegler Génge

Mit diesem Schieberegler wird sowohl die Fahrtrichtung als auch die Kraftiibersetzung des Antriebes
eingestellt. Es gibt Rollmaterialien wie Dampflokomotiven, die nur eine Fahrstufe besitzen. Andere Rollma-
terialien konnen mehrere Fahrstufen haben, die wie Génge einer Gangschaltung funktionieren. Dabei kann
mit einer kleinen Fahrstufe eine hohe Kraftlibersetzung bei kleiner Endgeschwindigkeit erreicht werden
sowie bei groRer Fahrstufe eine hohe Geschwindigkeit bei kleiner Kraftiibersetzung. In manchen Situationen
(bei einer Anfahrphase von Rollmaterialien oder der Bewéltigung von Steigungen) empfiehlt es sich, die
Bremse leicht anzuziehen, um die Reibungskraft zu erhdhen und die auftretenden Abtriebskrafte einer Stei-
gung tberwinden zu kdnnen.

10.2.2 Der automatische Fahrmodus @

Die automatische Steuerung der Modelle betrifft grundsétzlich nur Modelle mit eigenem Antrieb. Diese
Steuerung ist, wie weiter vorn beschrieben, vergleichbar mit einem Autopiloten, der die aktive Steuerung der
Rollmaterialien Gbernimmt. Dabei werden alle ndtigen Operationen vom Programm selbststéandig durch-
gefiihrt, um die vorgegebene Sollgeschwindigkeit, die vom Anwender eingestellt wird, zu erreichen. Dabei
Gibernimmt das Programm die Bedienung des Antriebes, der Bremse und des Fahrstufenschalters und versucht
diese optimal einzusetzen.

Die wichtigste Eigenschaft dieser Steuerung ist jedoch die signalabhéngige Beeinflussung der Fahreigen-
schaften.

Nur in diesem Modus kénnen Rollmaterialien automatisch von Signalen und Schranken beeinflusst
werden, ohne dass der Anwender aktiv an der Steuerung beteiligt sein muss.

Die automatische Steuerung wird dadurch aktiviert, dass Sie entweder den Button Fahrzeugsteuerung
driicken (Wechsel zwischen manueller und automatischer Steuerung) oder ein Rollmaterial im 3D-Fenster
mit der linken Maustaste bei gedriickter linker Shift-Taste anklicken. Es erscheint dann der Automatikdialog.

Zug: Tastenkuirzel:
1t | (0152 ] [ien B
=== Ist-Geschwindigkeit (68 km7h) vorwarts uckwarts

J P e

11 I)‘ L bt el

Soll-Geschwindigkeit (80 km/h) Setzg: L (| [/ =—

i Routenauswahl:
[ Automatik EIN ]

| Alle |~

Sie haben nun zwei Maglichkeiten, den Zug (oder die Lok) auf Geschwindigkeit zu bringen: Entweder Sie
bewegen den Regler fir die Soll-Geschwindigkeit. Oder aber, und das ist der wesentlich elegantere Weg -
Sie geben eine Sollgeschwindigkeit im Feld Setze ein. Dabei konnen Sie sowohl positive (80) wie auch
negative (also -80) Werte fiir unterschiedliche Fahrtrichtungen eingeben.

Ab sofort wird versucht, die eingestellte Geschwindigkeit zu erreichen und diese so lange beizubehalten, wie
es die Signalbeeinflussung zulasst. Geschwindigkeitsunterschiede, die sich aus dem Streckenverlauf ergeben,
werden durch den Einsatz von Kraftlibertragung, Fahrstufenschalter und Bremse zu kompensieren versucht.
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TIPP: Steht ein Zug oder ein Rollmaterial im Automatikmodus vor einem Halt-zeigenden Signal, dann :
kénnen Sie es NICHT durch Bewegen des Schiebreglers Soll-Geschwindigkeit oder setzen einer 1|
Geschwindigkeit von dort fortbewegen. Sie mussen in diesem Fall in den manuellen Fahrtmodus 1!
schalten. :

- Em Em Em Em mm Em Em Em Em Em Em EE Em Em EE Em Em Em Em Em EE Em Em Em M Em Em Em Em Em Em Em Em mm mm mm mm s omm ol

Routenauswahl

Wenn Sie Fahrstrecken bestimmt haben, dann kénnen Sie fir einen ausgewahlten Zug festlegen, dass dieser
nun diese Route nehmen soll. Dazu wéhlen Sie einfach aus dem Drop-Down-Menu eine Fahrstrecke, ab
sofort verkehrt dieser Zug darauf. Mehr zum Thema Fahrstrecken lesen Sie in Kapitel 12.4.1.

C’) 10.3 Zugbildung

Das Koppeln von Rollmaterialien, die zu einer kompletten Zuggarnitur zusammengebaut werden kdnnen,
geschieht dhnlich wie bei realen Modelleisenbahnen. Ein Rollmaterial muss vorsichtig an ein anderes
herangefahren werden, damit die Zugbildung erfolgen kann. Allerdings kénnen die Fahrzeuge auch per Hand
zusammengeschoben oder mit Hilfe eines Ablaufberges aneinandergekuppelt werden.

—yorwarts—  — ruckwarts —

M M Die Kupplungen der Rollmaterialien sind standardmafig nach dem

Einsetzen sofort aktiv. Rollmaterialien kdnnen also gleich gekoppelt
h “q P;; .‘q werden. Der Status der beiden Kupplungen (hinten und vorne) wird
im Steuerdialog der Rollmaterialien angezeigt. Es gibt hierbei drei Zu-

a- | sténde, in denen sich eine Kopplung befinden kann.

[ Automatik AUS ]

Zug ist gebildet
Wenn diese Schaltflache aktiv wird, ist an dieser Kupplung (vorne oder hinten) ein weiteres Rollmaterial
angeschlossen. Diese Schaltflache ist solange aktiv, bis eine Trennung der Rollmaterialien vollzogen wird.

Abstol3en
Die Kupplung wird deaktiviert und ist nicht in der Lage, ein anderes Rollmaterial anzuschlief3en. Das Betétigen
dieser Schaltflache bewirkt die Trennung der gekoppelten Rollmaterialien.

Kupplung aktivieren
Diese Schaltflache aktiviert den Einsatz der Kupplung- Ein Ankoppeln von andern Rollmaterialien ist jetzt
maglich. Ist die Kupplung nicht aktiv, stoRen sich die Rollmaterialien voneinander ab.

Ungekoppelte Rollmaterialien erscheinen im Steuerdialog mit einer Raute. Hat man einen Zug gebildet, bietet
es sich an, diesem Zugverband einen individuellen Namen zu geben.

Der Zugverband muss nicht abgespeichert werden, solange Sie diese zusammengestellten Rollmaterialien als
Bestandteil ihrer Anlage behalten wollen. Uber den individuellen Namen kann man bei umfangreichen Anla-
gen schneller einen gewiinschten Zug finden.
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10.4 Neu: Speichern und Aufrufen von Zugverbdnden <<’

In EEP kénnen Sie erstmals komplette Zugverbénde abspeichern und auf der gleichen oder einen anderen
Anlage wieder einsetzen. Mit dieser Funktion kann man sich einen umfangreiches Zugarchiv anlegen und bei
Bedarf schnell darauf zugreifen.

Datei | Einfigen  Ansicht
1 Neu Wenn Sie im 3D-Fenster einen Zugverband gebildet haben, dann geben
Bffnen Sie diesem am besten einen individuellen Namen. AnschlieBend klicke
o Sie im MenU auf Datei-Speichern Zug. Es offnet sich ein Fenster, in
Jffnen Block dem Sie nun einen Archiv-Namen fiir diesen Zugverband vergeben

mussen. Dies kann ein anderer Name als der Zugname sein. Nun
Uﬁneﬂ 2ug klicken Sie auf Speichern. Um den Zugverband einsetzen zu kénnen,
) klicken Sie im Menii Datei auf Offnen Zug. Wihlen Sie aus der Liste
einen Zug und platzieren diesen wie ein normales Rollmaterial im
Speichem unter Radarfenster auf einem Gleis. Der Zugverband wird nun unter dem von

: ) Ihnen urspriinglich vergebenen individuellen Namen angezeigt.

Speichem

T O L

“'_J J TSI L
#"  Speichem Zug
LY Optionen

|¢] Anlageninfo

Ermeutes scannen

Beenden

> @
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@ 11.0 Funktionsmodelle

Einige Modelle von Rollmaterialien verfligen (iber Bewegungsachsen, mit denen bestimmte Teile des Modells
zusétzlich gesteuert werden konnen. Hierzu zéhlen z.B. Stromabnehmer der Elektrolokomotiven oder der
Hebearm eines Kranes, welche als Bewegungsachsen definiert, vertikal, horizontal oder rotierend bewegt wer-
den konnen. Ein weiteres Beispiel sind Selbstentladewagen.

AuBerdem gibt es Fahrzeuge, auf die Sie spezielle Modelle, so genannte Giiter, verladen und diese dann
damit transportieren kdnnen. Dazu sind einige Krdne mit Haken oder Magneten versehen, die diese Gter
fassen, anheben und umsetzen kdnnen. Ab EEP 5 kénnen Sie die Bewegungsachsen und die Guterverladung
automatisch ablaufen lassen.

Cb) 11.1 Bewegliche Teile an Rollmaterialien

Ob ein Modell bewegliche Achsen besitzt, die Sie ansteuern kdnnen, sehen Sie, wenn Sie das Rollmaterial
anklicken und anschlieBend die Combobox Bewegliche Teile 6ffnen. Hier sind alle beweglichen Achsen des
Modells aufgefiihrt.

Beim Beispiel der DR 242 089 sind das Stromabnehmer vorn und
foweenn - Stromabnehmer hinten. Wahlen Sie eine der Achsen aus der Combobox
auf der Kontrollleiste aus. Die markierte Achse (Der Stromabnehmer in diesem Fall) kann anschlieSend mit
dem daneben befindlichen Schieberegler bewegt werden. Einige Modelle kdnnen mehrere Achsen aufweisen,
die betrieben werden konnen. Wahlen Sie diese Achsen nacheinander aus, um komplexe Bewegungsablaufe
zu simulieren.

tromabnehmerhinten

C’) 11.1.1 Bewegungsabliufe automatisieren

Sie kénnen Ihren Rollmaterialien bestimmte Aktionen zuweisen, die diese bei Uberfahren von speziellen Kon-
taktpunkten auslosen. In der Demo-Anlage finden Sie dafiir zahlreiche Beispiele. So werden bei der E-Lok 242
am Kopfhalt die Stromabnehmer abgesenkt/angelegt, Ein Giiterzug entladt im Kraftwerk Kohle oder die Tir
des Packwagens 6ffnet und schlieft sich.

Wie Sie diese Bewegungsabléufe einstellen, lesen Sie ausfiihrlich im Kapitel 12.5.2: Automatisches An-
steuern der beweglichen Teile von Rollmaterialien.

Cb) 11.2 Giitertransport

Einige Rollmaterialien besitzen die Fahigkeit, Ladungsmodelle (Verzeichnis im Gitereditor) aufzunehmen und
zu bewegen.

Wenn Sie zum Beispiel den Kran DKI_Kran-zug3c_250t-Kran einsetzen und aktivieren, finden Sie in der
Combobox auf der Kontrollleiste eine Auflistung der zugehérigen Achsen. Diese Achsen dienen zur Steuerung
von Ausleger und Haken. Sie werden (iber den nebenstehenden Schieberegler bewegt. Als Ladungsmodelle
haben Sie im Editor Giiter beispielsweise ein Kiste in die Anlage eingesetzt.
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Wenn Sie nun den Haken des Krans (iber
die Achsensteuerung in die Nahe der
Kiste bringen, kénnen Sie die Ladung
daran arretieren. Klicken Sie dazu einfach
auf den Button Laden neben dem Schie-
beregler. Zum Lésen der Ladung vom
Haken klicken Sie erneut auf diese Schalt-
flache.
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Sie kénnen ein Ladungsmodell
selbstverstandlich auch auf
einem Giterwaggon oder ei-
nem geeigneten Lkw platzieren
und durch lhre Anlage trans-
portieren. Der Umgang mit der
Ladung benétigt etwas Er-
fahrung. Lassen Sie sich nicht
entmutigen, wenn es nicht auf
Anhieb klappt.

@ 11.2.1 Giiterverladung automatisieren

Auch die Guterverladung kénnen Sie automatisieren. Fiir ein automatisches Aufnehmen und an anderer
Stelle wieder absetzen, benutzen Sie Kontaktpunkte. In der Demo-Anlage finden Sie dafiir ein Beispiel.
Schrott wird von einem Zug angeliefert, von einem Magnet-Kran auf einen Lkw umgesetzt, dieser transportiert
den Schrott zum Kraftwerk.

Wie Sie die Gliterverladung automatisieren, lesen Sie ausfihrlich im Kapitel 12.5.3: Automatisches Laden
und Abladen von Giitern.
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® 12.0 Der Signal-Editor

Signale haben die Aufgabe, den Verkehr zu regeln. Sie bewirken durch ihre Stellung, dass ein Rollmaterial
(Rollmaterialverband als Zug) im Automatikmodus (Siehe Kapitel 10.2.2) halt oder weiterfahrt. Ebenso ist
es moglich, dass eine Signalstellung durch Zlge beeinflusst wird. Hierzu kénnen so genannte Kontakt-
punkte gesetzt werden. Ein Signal umfasst in der Regel ein Haupt und ein Vorsignal, wobei auch ein Bahniiber-
gang den Verkehr regelt und als Hauptsignal definiert ist.

Uber den Editor Signalsystem haben Sie auRerdem die Méglichkeit, Ihre Anlage komplett zu automati-
sieren. Dazu nutzen Sie die unterschiedlichen Typen von Kantaktpunkten, die die Signale, die Weichen, die
Geschwindigkeit, die Bewegungsachsen, den Sound und die Kameraoptionen steuern. Im Signaleditor
schaffen Sie aulSerdem die Grundlagen fir einen Fahrplan- und Routengesteuerten Betrieb.

@ 12.0.1 Einsetzen von Signalen

Kategorien

E-%§ Signale Rufen Sie im Planungsmodus den Editor Signalsystem auf und wahlen
[ Signale . : . . . .

5 selbstdefinierte Kategori Sie aus dgr L|§te eines der yorhandenen Form-, Lichtsignale oder Bahnubgr-
@ 2Zeitabschnitte gédnge mit einem Linksklick aus. Das entsprechende Element erscheint
n Land f
Konstrukteur des Modells im Vorschaufenster.
Konstrukteur des Origina

AnschlieBend bewegen Sie die Maus an die Stelle Ihres Fahrwegesystems
im Planfenster der Anlagen, an der das Signal platziert werden soll. Signale
sind immer an Fahrstrecken gekoppelt. Die Signale kdnnen also erst dann
gesetzt werden, wenn eine Fahrstrecke angelegt wurde.

4 |
Fontaktpunket fiir:

| Modslle -] [oms

DE_AM1 _Signalschalter

Dy

garagentor_shz

H_Bus

H_5trab

H_5trabl

H_5trabz

H_Tafel

H_Tafel_neu

H_Tafel_S09

H_Tafel3x

H_Tafel30x_neu

HISig_a_\imax =
e I _>l_|

Danach erscheinen die Symbole des
Haupt- und Vorsignals, die entlang der
Fahrstrecke verschoben werden kénnen.
Hierzu muss das jeweilige Vor- oder Haupt-
signal durch Anklicken (Linksklick mit der
Maus) aktiviert werden.
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Beim Verschieben eines Hauptsignals mit ge-
haltener linker Maustaste bleibt der Abstand
zwischen Haupt- und Vorsignal konstant. Das
Vorsignal wandert mit. Vorsignale kénnen unab-
héngig vom Hauptsignal auf die gleiche Art
verschoben werden.

Zieht man ein Vorsignal Gber die Stellung des
Hauptsignals hinaus, so werden beide Signale
auf der anderen Seite der Fahrstrecke plat-
ziert und sind somit fiir die andere Fahrtrichtung
glltig.

Signale konnen im Planfenster und im Ra-
darfenster bewegt werden.

' TIPP: Ein Signal kénnen Sie stellen, indem Sie in der 3D-Ansicht, im Radarfenster oder im Planfenster i

1 (Signaleditor) die linke Shift-Taste driicken und halten und dann mit der linken Maustaste auf das Haupt- I
1 oder Vorsignal klicken. 1
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% Ein im Planfenster markiertes Signal kann tber die Schaltflaiche Léschen oder Gber die Entf-
Taste geloscht werden. Dabei werden Haupt- und Vorsignal sowie alle dazugehdrigen Kontakt-
punkte geldscht.

12.1 Kontaktpunkte Signale @

Ein Kontaktpunkt dient dazu, bei einem Signal die zuvor festgelegte Stellung auszuldésen. Dazu muss der
Kontaktpunkt aus einer bestimmten bzw. beliebigen Richtung tberfahren werden. Mégliche Auswirkungen
und die eine Signalbeeinflussung auslésende Uberfahrtrichtung eines einzelnen Kontaktpunktes kénnen in
einem Dialogfeld festgelegt werden.

Um einen Kontaktpunkt zu setzen, muss das Signal, auf das der Kontaktpunkt wirken soll, aktiviert werden.
Der sensitive Bereich des Signalsymbols beschrénkt sich auf den rechteckigen Ausschnitt der Signaltafel.

Die Schaltflache Kontaktpunkt setzen wird mit einem Links-

H‘il?“,'.t?[':llﬂl]?n?[:ni[”*—l klick angewéhlt. Im Planfenster wird danach mit der linken Maus-

taste die Stelle des Fahrstranges angeklickt, an der der Kontakt-
_* punkt platziert werden soll. Ein Kontaktpunkt erscheint als ent-
0oo4 sprechendes Symbol in der Mitte der Fahrstrecke.

Er kann ebenso wie ein Signal entlang der Fahrstrecke verschoben werden (mit gehaltener linker Maustaste).
Kontaktpunkte sind in der 3D-Ansicht nicht sichtbar. Im Planfenster erscheinen jeweils nur die Punkte, die mit
einem markierten Signal verbunden sind.

Die Funktionsfestlegung eines Kontaktpunktes erfolgt Giber ein Dialogfeld, welches durch einen Rechtsklick auf
das Symbol des Kontaktpunktes aufgerufen werden kann.
109




LR R R R R R R LA ELREREERLEERELERLRELRERERERNELEERESLSLERELEERELELERLE R L

Das Dialogfeld Kontaktpunkt

Austasen i x4
Zugvorbeifahrt — Auslosen bei Zugvorbeifahit:

Hier konnen Sie die Richtung ¥ Richtung eins el D
festlegen, aus welcher der Zug V¥ Richtung zwei

kommen muss, um den Kon- I” Zugschluss Ist Zustand: D
taktpunkt auszuldsen. Setzen 17 Lichter an/aus Aklivierung verzogert: D
Sie ein Hakchen bei Zug- Fiir Route:

schluss, dann wird der Ihﬂe Ij
Kontaktpunkt erst ausgeldst, Fur Fahrzeug: Name Filter:

wenn der gesamte Zug am Kon- [Aﬂe |v| [ ]
takt vorbei ist. Diese Option bie-

tet sich beispielsweise an einem

BahnUbergang an. | Lische Kontakt |
Wenn Sie im Feld Jeder eine 2 Umschalter | Ok | | prorechet |

eingeben, dann l6st der Kon-
taktpunkt nur bei jedem 2. Zug aus, der diesen tiberféhrt. Genauso gut kann es auch jeder x-beliebige sein.

Ist Zustand gibt den aktuellen Stand des Jeder-Zéhlers wieder. Aktivierung verzogert stellt einen sehr
nitzlichen Timer dar. Hier eingetragene Werte stellen Sekunden dar und bedeuten, dass der Kontakt erst nach
Ablauf der hier eingestellten Zeit schaltet.

Fiir Route
Damit kann festgelegt werden, dass der Kontakt nur von den Fahrzeugen ausgeldst wird, fur die eine
bestimmte Fahrstrecke programmiert wurde. D.h. nur die Fahrzeuge, deren Route mit der hier eingestell-
ten Ubereinstimmt, schalten den Kontakt. Das Uberfahren des Kontaktes von allen anderen Fahrzeugen
bleibt ohne Wirkung. Nur wenn der Eintrag ,Alle” gewéhlt wurde, wird der Kontakt von jedem Fahrzeug
ausgelost.

Fiir Fahrzeug

Funktioniert ahnlich wie die Option Fiir Route. Allerdings kann Fiir Fahrzeug ohne Vorbereitung sofort ein-
gesetzt werden. Die Liste enthélt alle motorisierten Zugverbande einer Anlage unmittelbar, nach dem sie ein-
gesetzt bzw. gebildet wurden.

Fiir Route erlaubt die Zusammenfassung von Fahrzeugen zu einer Route. Fiir eine ganze Gruppe von Fahr-
zeugen reicht ein Kontakt. Wird hingegen Fir Fahrzeug verwendet, kann jedem Kontakt nur ein Fahrzeug
zugeordnet werden. Soll eine Beeinflussung des Kontaktes durch kein bestimmtes Fahrzeug erfolgen, so ist
auch hier der Listeneintrag ,,Alle” zu wahlen.

Name Filter

Haben Sie bei Fur Fahrzeug ,Alle” eingetragen, dann kénnen Sie tber die Filterfunktion veranlassen, dass
nur die Fahrzeuge den Kontaktpunkt auslésen, die einen von lhnen festgelegten Namensbestandteil enthalten.
Dadurch ist eine weitere Ordnung mdglich.

Effekt

Hier geben Sie ein, welche Stellung das Signal nach Uberfahren des Kontaktpunktes einnehmen soll. Dabei sind
die Begriffe Fahrt und Halt selbsterkléarend, Umschalter bedeutet, dass das Signal nach jeder Kontaktpunktiiber-
fahrt seinen aktuellen Zustand dndert.
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Legen Sie im Fahrstreckeneditor ein Gleisoval. Nun Set-
zen Sie darauf ein Signal, in unserem Beispiel ist es:
HISig_E_Vhalt. Nun setzen Sie zwei Signal-Kontaktpunkte
auf das Gleis, nachdem Sie das Signal mit der linken Maus-
taste einmal angeklickt und damit markiert haben. Das
Ganze sollte so wie auf dem Screenshot aussehen.

Kontaktpunkt fiir Signal: 001

— Buslosen bei Zugvorbeifahit:
Rufen Sie nun mit linken Maus- -E Emm toder [:'
klick auf den linken Kontakt- I” Zugschluss e ‘:U |
punkt dessen Eigenschaften- P’ Lichter an/aus Aktivierung verzogert: |28
Dialog auf. Setzen Sie ein | [oHoute: '
Hakchen bei Richtung eins und w" [~
geben im Feld Aktivierung Fuir Fahrzeug: Name Fiker:
verzégert 20 ein. Den Rest !Aﬂe l'l | |
koénnen Sie so lassen. Effekt

[ Fahrt v Lische Kontakt |

| ok || Abbrechen |

Nun markieren Sie den zweiten Kontaktpunkt, den, der hinter dem Signal liegt und rufen ebenfalls dessen
Eigenschaften-Dialog auf. Hier andern Sie die Optionen wie folgt: Setzen Sie ein Hakchen bei Richtung eins
und bei Zugschluss. Unter Effekt wahlen Sie Halt.

Nun stellen Sie noch das Signal bei gehaltener linker Shift-Taste und linkem Mausklick auf Halt, dann ist
diese Steuerung bereit. Das ganze sieht wie folgt aus:

Die Einstellungen bedeuten im Einzelnen: Fahrt ein
Zug in den Bereich zwischen Vorsignal und Haupt-
signal, dann bremst er ab und kommt vor dem Haupt-
signal zum Stehen. Nach 20 Sekunden (den Wert
haben Sie ja eingegeben) schaltet das Signal auf
Fahrt, der Zug fahrt los. Wenn der letzte Wagen den
zweiten Kontaktpunkt iberfahren hat, dann schaltet
das Signal wieder auf Halt und ist bereit fir den nach-
sten Zug. So kénnen Sie beispielsweise einen Halt am Bahnhof simulieren.

TIPP: Platzieren Sie einen Signalkontaktpunkt, der zwischen Vor- und Hauptsignal liegt, moglichst :

-
1

1

1 kurz hinter dem Vorsignal. Der Grund: Wenn Sie die Anlage abspeichern, wahrend sich ein Zug hinter |
: dem Vorsignal befindet, den Kontaktpunkt aber noch nicht erreicht hat, wird er beim erneuten Offnen 1
y der Anlage nicht diesen Kontakt erreichen, das Signal wird also nicht auf Fahrt springen.
15
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@ 12.1.2 Anlegen eines Bahniibergangs

112

Bahniibergénge werden in der Regel an Kreuzungen von Gleisen und StraRen gesetzt. Ein Bahnlbergang
besitzt in EEP zwei Schranken, die jeweils einzeln fiir jede Fahrtrichtung einzusetzen sind. Die Schranken
finden Sie wie Signale im Auswahlfenster des Signaleditors. Gelegentlich miissen diese durch ein Verschie-
ben des Vorsignals (hier Hinweisschild) Gber das Hauptsignal (hier Schranke) hinaus verschoben werden, um
die entgegengesetzte Fahrtrichtung abzusichern.

Die Schranken kdnnen in der 3D-Ansicht wie Signale gesteuert werden. Ein automatischer Betrieb des Bahn-
ibergangs kann durch das Setzen von Kontaktpunkten erzeugt werden.

Die Kontaktpunkte missen fir jede der beiden Schranken einzeln gesetzt werden. Fiir einen beiderseitig
gesicherten vollautomatischen Bahniibergang einer einspurigen Eisenbahnstrecke miissen daher acht
Kontaktpunkte gesetzt werden. Bei mehrspurigen Strecken multipliziert sich diese Zahl mit der Anzahl der
Strecken.

Jeweils zwei Kontaktpunkte (fur jede Schranke ein Punkt) mussen fir jede Fahrtrichtung auf den Gleisen
platziert werden. Sie sorgen daflr, dass die Schranken geschlossen werden, sobald sich ein Zug nahert.
Ebenso miissen je zwei Kontaktpunkte das Offnen der Schranke auslosen. Diese Kontaktpunkte werden fiir
die Fahrtrichtung vom Bahnlbergang weg auf den Gleisen platziert. Bei Kontaktpunkten, die zur Steuerung
von Bahnschranken gesetzt werden, ist es wichtig, sie im Dialogfenster Kontaktpunkte setzen jeweils nur
fur eine Fahrtrichtung zu aktivieren.

Fiigen Sie den Bahniibergang nicht genau an den Kreuzungspunkt zwischen Gleis und StraRRe ein, da es
sonst passieren kann, dass er an das Gleis angelegt wird. Besser ist es, den Bahniibergang nachtraglich
an die entsprechende Stelle zu schieben.
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12.1.3 Die Blockstreckensicherung @

Aufgrund der Ansteuerungsmechanismen der Signale durch Kontaktpunkte ist es in EEP auch mdglich, so
genannte Blockstrecken zu generieren. Eine Blockstrecke ist eine in mehrere Abschnitte unterteilte Fahr-
strecke, die gewéhrleisten soll, dass sich jeweils nur ein Fahrzeug (oder ein Zug) in einem Teilabschnitt be-
findet.

Steckenabschnitte

.|

Die Unterteilung der Strecke erfolgt durch Signale, die iber Kontaktpunkte gesteuert werden. Fahrt ein
Zug, nachdem er den Streckenabschnitt A durchfahren hat, in den Abschnitt B ein, schlief3t er durch das
Uberfahren eines Kontaktpunktes das Signal am Ende von Abschnitt A. Ein nachfolgender Zug kann somit
nicht in Abschnitt B einfahren. Verlasst der erste Zug den Abschnitt B und fahrt in den Abschnitt C ein,
offnet er das Signal am Ende von Abschnitt A. Ein weiterer Kontaktpunkt schlie8t daflr das Signal am
Ende von Abschnitt B usw. Der besseren Ubersicht wegen wurden die Vorsignale in dieser Abbildung

weggelassen. Durch das Anlegen eines durchdachten Signalsystems mit einer Blockstreckensicherung kon-
nen Kollisionen und Auffahrunfélle in EEP 5 ganzlich vermieden werden.

113




@ 12.2 Weichensteuerung

114

Neben der Signalsteuerung bietet EEP eine automatische Weichensteuerung, die ebenfalls mittels Kon-
taktpunkten realisiert wird. In Kombination der Weichensteuerung mit der Signalsteuerung ist es maglich,
Betriebszustande zu schaffen, die den Verkehr auf Kehrschleifen, Ausweichstellen, Gleisharfen, sogar kom-
pletten Bahnhéfen und Schattenbahnhéfen vollautomatisch regeln kénnen. Um die Stellung einer Weiche
automatisch steuern zu kdnnen, muss diese mindestens einem Kontaktpunkt zugeordnet und dessen
Funktion definiert werden. Nur einem einzigen Weichenantrieb als ausfiihrendem Steuermechanismus kann
ein Kontaktpunkt zugeordnet werden. Die Schenkel der Weiche, die die Gabelung darstellen, fungieren hier
als gewdhnliche Gleise und kdnnen nicht angesteuert werden.

12.2.1 Kontaktpunkte Weichen

Die Zuordnung eines Kontaktpunktes zu einem Weichenantrieb erfolgt im Editor Signalsystem. Um einen
Weichenkontaktpunkt setzen zu kénnen, muss der Antrieb einer Weiche ausgewahlt werden.

Klicken Sie hierzu mit der linken Maus-
taste das Gleis an, das unmittelbar vor
) _der Weichenlaterne (im Planfenster
oo NN T T TR T T " durch einen dreieckigen Richtungspfeil
dargestellt) verlegt ist.

Sobald die Weiche (der Weichenantrieb) ausgewahlt ist, wahlen Sie bei Kontakt-

punkt fur: den Pull-Down-Menu-Eintrag Weiche aus und driicken die Schalt-
flaiche Kontaktpunkt setzen. Nun konnen Sie ein beliebiges Gleis mit der linken Maustaste angeklicken,
auf das Sie den Kontaktpunkt setzen wollen. In der Mitte des ausgewahlten Gleises erscheint der Kontakt-
punkt.

Bitte beachten Sie: die korrekte Auswahl des Weichenantriebes ist vor allem dann wichtig, wenn ein
Schenkel der Weiche ebenfalls ein weiterer Antrieb einer Folgeweiche ist, wie es bei Gleisharfen der Bahn-
hofe oftmals der Fall ist.

Das Dialogfeld Kontaktpunkt fiir Weiche

Das Dialogfeld (siehe Screen S. 115 oben) wird durch einen Linksklick auf einen Weichen-Kontaktpunkt
aufgerufen. Das Dialogfeld unterscheidet sich kaum vom Dialogfeld fiir Signal-Kontaktpunkte. Lesen Sie dazu
im Kapitel 12.1.1.

Der einzige Unterschied befindet sich im Auswahlmenii Sound Effekt: Hier kann die Uberfahrtrichtung
bestimmt werden, welche das Umstellen der Weiche ausldsen wird. Man kann jede Uberfahrtrichtung einzeln
oder beide gemeinsam als auslésend definieren. Da eine Weiche, je nach Krimmung und Winkel der Wei-
chenschenkel unterschiedliche Formen annehmen kann, sprechen wir allgemein von Fahrt, einer Abzweig-
stelle und einer Néchsten Abzweigstelle, die bei Dreiwegweichen den dritten Schenkel der Weiche meint.



Kontaktpunkt fiir Weiche: D03 !

—Auslosen bei Zugvorbeifaht: -
I Richtung sine JederD Wenn bei glnem Konte}ktpunkt
[ Richtung zwei = also Fahrt eingetragen wird, dann
I~ Zugschluss Ist Zustand: D wird damit die Weichenstellung
I Lichter an/aus Aktivierung verzogert: gemeint, die die Weiche nach
Fiir Route: gree D dem Uberfahren des Kontakt-
[MB |'J punktes annehmen wird. Dane-
Fiir Fahrzeug: Name Filter: ben gibt es auch die Option Um-
[Alle |v[ | | schalter, die nach jedem Aus-
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16sen des Kontaktpunktes die zu-
gehorige Weiche in eine andere
‘ mogliche Stellung bringt.

Nachste Abzweigstelle

12.3 Sounds

Mit Soundkontakten kénnen Fahrzeuge das Abspielen frei wahlbarer *wav-Dateien auslésen: Signalhorn,
Lautewerk, Bahnsteigansagen, Rottenwarnsignal an einer Baustelle, Autohupe, Klingeln einer StrafSenbahn -
es gibt kaum Anwendungen, die sich nicht darstellen lassen. Fiir EEP 5 wurde diese Funktion um neue
Sounds erweitert, zudem lasst sich nun die Lautstérke einstellen.

12.3.1 Kontaktpunkte Sounds

Um einen Sound abspielen zu kdnnen, muss ein Sound-Kontaktpunkt gewéhit werden. Wie bei Signalen und
Weichen befindet sich auch diese Kontaktpunkt-Art im Editor Signalsystem. Um einen Soundkontaktpunkt
setzen zu kdnnen, muss eine Fahrstrale ausgewahlt werden, auf der der Kontaktpunkt platziert wird. Bei
Uberfahren des Kontaktpunktes wird an genau dieser Stelle der Sound abgespielt.

Das Dialogfeld Kontaktpunkt fiir Sound

Kontaktpunkt fiir Sound _ 1 x|| Das Dialogfeld wird durch einen Links-
r~ Auslosen bei Zugvorbeifahit: klick auf einen Sound-Kontaktpunkt
¥ Richiung eins Jeder[1 | aufgerufen. Das Dialogfeld unterschei-
¥ Richtung zwei L . .
[ i=ihania "‘ZL“‘*’"":D det sich im oberen Bereich nicht vom
I7 Lichter an/aus = Sk Dialogfeld fiir Signal-Kontaktpunkte.
Fit Route: iy - LesengSie dazu im I%apitel 12.1.l1).
|t [~]
Fi Fahrzeug: Fikemame: Die Unterschiede betreffen den unteren
IA'E Ivl | | Bereich. Unter Sound hinzufiigen kon-
Sound Effekt: nen Sie aus einer Auswahl einen pas-
| SCHRANKENLAUTWERK i [+] ; . | senden Sound auswahlen. Sie kénnen
Max Lautstirke: - ! | problemlos auch eigene Sounds, die
sich auf der Festplatte lhres Rechners
[ Ldsche Kontakt [ oK || Abbrechen | | befinden, verwenden. Voraussetzung: es
muss sich um eine wav-Datei handeln.
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Haben Sie einen Sound ausgewahlt, erscheint dieser im Feld Sound Effekt. Sie konnen die Lautstérke ver-
andern im Feld Max Lautstérke. Unter Play konnen Sie den Sound anhéren.

Sonderbeispiel Bahnhofsdurchsage

Auf der Demo-Anlage befindet sich im Bereich des Bahnhofs eine unterirdisch verlegte unsichtbare StralRe
mit einem Signal, einem Rollmaterial und einem Sound-Kontaktpunkt. Bei Uberfahren des Kontaktpunktes wird
eine Bahnhofsdurchsage im Bahnhofsbereich horbar.

Das Rollmaterial féahrt los, wenn das
Signal Fahrt bekommt. Das wieder-
um wird durch einen Signal-
gt@‘“ﬁ?'if!frﬁ.rqr Kontaktpunkt in angemessener Ent-
: s fernung vor dem Bahnhof auf dem
Gleis ausgelost, auf welchem der
einfahrende Zug verkehrt.

>

I

o
'

Sie sehen, manchmal lohnt es sich,
»um die Ecke zu denken*, um zu gu-

gy - .
e :
P ten Ergebnissen zu kommen.

@ 12.4 Fahrstrecken und Fahrplan

Mit den Routen und den Fahrplénen steht in EEP 5 ein méchtiges Werkzeug zur Verfligung, mit dem sich
relativ leicht auch sehr komplexe Ablaufe steuern lassen. Dabei bleibt man nicht auf Loks und Ziige be-
schrankt. Vielmehr lassen sich so alle Arten von Fahrzeugen steuern.

Beispiele

» Regionalbahnen stoppen am Haltepunkt, wahrend der Regionalexpress ohne Halt weiterféhrt. Unterschied-
lich lange Zuige kdnnen exakt an den fir sie vorgesehenen Stellen anhalten.

« Guterzige umfahren Bahnhofe.

» Der Fernverkehr nimmt andere Fahrwege als der Regionalverkehr.

« Straflenbahnen oder auch Busse verkehren auf verschiedenen Linienwegen.

* Busse scheren in Haltebuchten aus und stoppen dort kurz, dahinter fahrende Pkw fahren weiter.

Dies alles passiert vollautomatisch, allerdings vorprogrammiert. Dazu werden die Fahrstrecken und Fahrplane
bendtigt.

@ 12.4.1 Die Fahrstrecken

Um tberhaupt Rollmaterialien nach einem Fahrplan verkehren lassen
zu kénnen, muissen als erstes Fahrstrecken definiert werden. In die-
sen Editor gelangen Sie uber die Menlileiste: Fahrstrecke-Fahr-
strecke bearbeiten. Das ist sowohl in der 2D- als auch der 3D-An-
sicht maglich.




r ERAERLAERLERELEAEERELERLERERSRELERAERERLSEREERERELREREE R LI,

Fahrstrecke ist ein rein abstrakter Begriff. Weder jetzt noch im weiteren Verlauf wird den Fahrstrecken ein
konkreter Weg zugewiesen! Fahrstrecken dienen lediglich der Gruppierung von Ziigen / Fahrzeugen, die alle
einen gemeinsamen Fahrweg benutzen und dabei alle gemeinsam die gleichen Schaltvorgdnge ausldsen
(Schalten von Weichen und Signalen). Das ermoglicht, dass nicht fiir jedes Fahrzeug jeweils ein Kontakt
eingefligt werden muss, sondern dass ein Kontakt von allen Fahrzeugen, die die gleiche Route haben, geschal-
tet wird.

Eine Fahrstrecke hinzufiigen

Tragen Sie in das Feld Fahrstreckenna-  pmrsmesrmsrssmrsm ' x|

men bearbeiten eine beliebige, aussage-

kraftige Bezeichnung fiir die gewiinschte |N Fabretrechs | | IW
. . . . .. leue Fahrstrecl -
Route ein. Klicken Sie auf Hinzufigen.Nun  ——————————— ——

wird Ihre Eingabe in die Liste der Fahr-  [qoue a livks-rechts] |

strecken (ibernommen und das Feld mit

lhrer Eingabe geléscht. Wiederholen Sie

das Ganze so oft, bis alle von lhnen ge-

wiinschten Fahrstrecken eingegeben wurden. Sie kénnen aber auch spéter jederzeit die Liste noch bearbeiten
und erganzen. Erst wenn Sie mit der Eingabe der Fahrstrecken fertig sind, klicken Sie auf OK. Damit wird der
Dialog geschlossen.

Fahrstrecke wahlen:

Fahrstreckenbezeichnung édndern oder entfernen

Wahlen Sie aus der Liste die gewtlinschte Fahrstrecke aus. Die Beschriftung des Buttons Hinzufiigen wech-
selt in Andern. Wenn Sie die Fahrstrecke entfernen mochten, klicken Sie auf Entfernen. Wenn Sie die Be-
zeichnung dndern moéchten, dann ist das im unteren Feld méglich. AnschlieBend klicken Sie auf den
Andern-Button.

Eine Fahrstrecke aktivieren
Eine Fahrstrecke wird erst dann von Ziigen als solche erkannt, wenn Sie vorher aktiviert wurde. Dies geschieht
mit Hilfe des Fahrplans, in den sie eingeladen wird.

12.4.2 Fahrpléne erstellen @

Der Dialog wird tiber das Men( Fahrstrecke - Fahrplan aufgerufen. Das ist sowohl in der 2D- als auch der 3D-
Ansicht mdglich. Voraussetzung ist jedoch, dass bereits Fahrzeuge in die Anlage eingefligt und Routen ange-
legt wurden.

Neue Fahrplandaten erfassen:
Wéhle Fahrzeug. Hier legen Sie fest, fiir welches Rollmaterial Sie einen Fahrplan erstellen wollen.

Fahrplan bearbeiten oder wahlen. \Wenn ein neuer Fahrplan erzeugt werden soll, muss zuerst der obere
Button Hinzufiigen betatigt werden. EEP fiigt daraufhin einen Eintrag mit dem Text ,.Neuer Fahrplan #n ein,
wobei n eine laufende Nummer ist. Danach benennen Sie diesen Text nach Belieben um, z. B. in ,,Dampf-P-Zug".

Zeit, Route, Signal, Effekt einstellen. Hier kdnnen Sie einem Signal, das auf einer von lhnen vorher benann-
ten Route steht, einen Effekt verpassen, in der Regel ein Fahrt-Signal geben. In unserem Beispiel legen Sie
eine EEP-Zeit von 08:01:01 fest. Um diese Zeit soll das Signal mit der Id 0010 auf Fahrt gehen. Gleichzeitig
haben Sie die Route aktiviert. Das ist notwendig, damit alle auf der Strecke verlegten Kontaktpunkte auch
nur auf die Fahrzeuge reagieren, denen diese Route zugewiesen wurde. Haben Sie die Eintragungen vor-
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Fahrplan Einstellungen B I ﬂ
Wahle Fahrzeug: Fahrplan bearbeiten oder wahlen:
| B
Zeit | Route | Signal | Effekt |
08:01:01 Eleine_Runde_im_Uhrzeigersinn Id: o010 Fahrt
05:05:40  Kleine_Runde_im_Uhrzeigersinn Id: 0003 Fahrt

‘oreinstellungen

Zeit: Route: Signal: Effekt:
IDS:DI :01 j‘ |KIeine_Runde_im_Uhrzeigersinn | V| |Id: ooi0 | v| |Fahrt |v|

genommen, klicken Sie rechts unten auf Hinzufiigen und der erste Fahrplaneintrag wurde tibernommen. Der
Button OK schlieft letztlich den gesamten Fahrplandialog.

Beachten Sie bitte:

Sie kdnnen den Fahrplan spéter jederzeit bei Bedarf &ndern (ergédnzen / I6schen). Nur Fahrzeuge, die sich im
Automatikmodus befinden, reagieren auf das Schalten der Signale! Sie kdnnen dieselbe Route in beliebig
vielen Fahrplanen fiir verschiedene Fahrzeuge verwenden!

Sonderfall: Fahrstrecken ohne Fahrplanabhéngiges Schalten von Signalen

Sie kénnen auch nur Fahrstrecken festlegen, ohne dass Zlgen und Signalen ein Fahrplan dazu zuge-
wiesen wurde. Fir diesen Sonderfall gehen Sie wie folgt vor: Im Menu Fahrplan wahlen Sie ein Rollmaterial,
dann erzeugen Sie mit dem Button rechts oben Fahrplan bearbeiten oder wahlen einen neuen Fahrplan.
Nun wahlen Sie unten Ihre Fahrstrecke/Route aus und setzen als Zeit beispielsweise 01:00 Uhr. Ein Signal
wahlen Sie nicht, einen Effekt also auch nicht. Nun klicken Sie auf Hinzufiigen und die Eintrdge sind im
Fahrplan. Ein Druck auf OK schlieBt das Fenster. Nun kénnen Sie im Signaleditor Ihren Weichen per Wei-
chenkontaktpunkt die Route zuweisen. Wenn die EEP-Zeit die Zeit 01:00 Gberschritten hat, ist die Fahrstreck
initialisiert, also aktiv und kann von Ziigen/Rollmaterialien befahren werden.

C’) 12.5 Fahrzeugsteuerung mit Kontaktpunkten

Das Dialogfenster Kontaktpunkt fiir Fahrzeug erlaubt ihnen eine starke Automatisierung der Eigenschaften
Ihrer Fahrzeuge. Mit Hilfe dieser Art von Kontaktpunkt kénnen Sie Ziigen eine bestimmte Geschwindigkeit
zuweisen, die bei Uberfahren des Kontaktes angenommen wird, sie kénnen Bewegungsachsen wie Strom-
abnehmer automatisch ansteuern, Sie kdnnen einen Zugverband automatisch entkuppeln sowie selbsttatig
Giter anheben und loslassen.

") 12.5.1 Geschwindigkeitsiiberwachung

Auch dieser Kontaktpunkt unterscheidet sich in seinem oberen Bereich nicht von den Kontaktpunkten flr
Signale und Weichen.
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Geschwindigkeitsiiberwachung X
— &usldsen bei Zugvorbeitaht:

Umkehr: Setzen Sie hier einen :‘zh Jeder: |:|
Haken, dann setzt der Zug bei | [~ Zugschiuss IstZustand: [0 |
Uberfahren dieses Kontaktpunktes [¥ Lichter an/aus Aktivierung verzagett: @
seine Fahrtin der Entgegengesetzen Fiir Route:
Richtung fort. Ideal fiir Wendeztige | A [~
oder das Rangieren von Pkw/Lkw. Fuir Fahrzeug: Name Filter:

|Zugl -] | |
Nicht langsamer als: Geben Sie Achse: Filter: Positior:
im Feld Geschwindigkeit einen Wert | |All I+ | |

ein, dann wird der Zug versu-

chen, nicht langsamer als diesen i~ Geschwindigkeitsiibewachung ————— ].‘é,”‘z’:mhi‘;’j:::
Wert zu fahren. Nicht schneller als I™ Umkehr 7 Ku::,_m Finten
ist ebenso zu betrachten, nur eben € Nicht langsamer als I¥ Haken an/aus
. . " Nicht schneller als
mit der entsprechenden Ausrich- & festlegen =
tung. Festlegen: Markieren Sie die- [ poscho foniakl |
g- gen: Geschwindigkeit (km/h} 30 |

sen Punkt, dann wird exakt diese
Geschwindigkeit gefahren.

[ ok | | Abbrechen |

Setzen Sie in entsprechenden Abstanden solche Kontaktpunkte, dann kénnen sie beispielsweise vorbildgerecht
eine Beschleunigungs- oder Verzdgerungsfahrt simulieren.

12.5.2 Neu: automatisches Ansteuern der beweglichen Teile von Rollmaterialien @
ﬂ
~Auslosen bei Zugvorbeifahit:
¥ Rihiing siis T
I Bichtung zwei Ileustand'D Erstmals konnen Sie die beweg-
r]; fﬂ”ﬁf B o lichen Achsen eines Rollmaterials
; ks Aktivierung verzogert: mit Hilfe von Kontaktpunkten auto-
Fiir Route: )
le "l matisch ansteuern. Dazu wurde der
: - Kontaktpunkt fiir Fahrzeug er-
Fiir Fahrzeug: Mamne Filter: weitert.
|2ug! [+ |
Achse: Filter: Position:
[Slromahnehmrinhm |LH ————

Suchen Sie aus dem Auswahlmen( Fiir Fahrzeug das Rollmaterial, fir welches Sie eine automatische
Achsensteuerung einrichten mochten. Im Beispiel der Demoanlage ist es Zug1, fiir den ein automatischer
Stromabnehmerwechsel eingerichtet werden soll. Nach Auswahl des Zuges konnen Sie im Meni Achse
die Achse auswdhlen, die angesteuert werden soll. Nun setzen sie bei Position den Schieberegler an die
Stelle, die der Stromabnehmer nach Uberfahren des Kontaktpunktes einnehmen soll. Hier miissen Sie unter
Umsténden ausprobieren, welches die exakte Position ist.

Sie miissen fiir jede bewegliche Achse einen extra Kontaktpunkt setzen. Uber die Funktion Filter konnen Sie
auch bei mehreren Wagen eines Zuges gleichzeitig eine Aktion auslosen. Auf der Demoanlage sehen Sie dies
bei der Kohleentladung in Funktion.
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@ 12.5.3 Neu: Automatisches Kuppeln sowie Laden und Abladen von Giitern

¥ Kupplung vorne band zu entkuppeln, wie es beispielsweise an einem Ablaufberg nétig ist. Was
ook ng hiricg nicht maglich ist: Sie konnen keine einzelnen Rollmaterialien innerhalb eines Zug-

R e——— Uber das Feld Kupplungskontrolle haben Sie die Mdglichkeit, einen Zugver-
’17 Haken an/aus
verbandes gezielt an- bzw. abkoppeln. Ein Fliigeln ist somit nicht mdglich.

Das Optionsfeld Haken an/aus erlaubt lhnen, die echte Beladungsfunktion zu automatisieren. Auf der
Demo-Anlage-Entdecke-EEP5.anl3 erleben Sie das am Beispiel der Schrottverladung. Eine solche Automa-
tisierung erfordert das Setzen mehrerer Kontaktpunkte hintereinander mit nacheinander ablaufenden Auf-
gaben, wobei darauf zu achten ist, dass die Kontaktpunkte nicht direkt aufeinander, sondern etwas versetzt zu
setzen sind, da es sonst zu Fehlfunktionen kommen kann.

Im Normalzustand ist diese Funktion nicht in Betrieb, was durch einen grauen Haken angezeigt wird. Ist ein
Haken gesetzt, wird gekuppelt/beladen, ist kein Haken in den entsprechenden Feldern, wird abgekupelt/ab-

geladen.

Mit dieser Funktion kdnnen Sie eindrucksvolle Szenarien erstellen.
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@ 13.0 Extras

@ 13.1 Personliche Modellverwaltung

Neben der groReren Ubersicht, die ein schnelleres Auffinden von Modellen und eine themenzentrierte
Auswahl erméglicht, bietet Ihnen EEP die Méglichkeit eigene Themengruppen zu etablieren. Sie kénnen unter
der Rubrik Selbst definierte Kategorien neue Ordner anlegen und Modelle dort hineinkopieren. Die Mo-
delle bleiben auch im angestammten Ordner erhalten.

HE) Andere Erzeugen Sie zunachst einen Ordner, indem Sie mit der rechten
) Mene Il Maustaste auf Selbst definierte Kategorien klicken. Wahlen
ol l Sie Einfiigen einer neuen Kategorie und geben Sie einen

Namen an. Bestétigen Sie den Vorgang mit der Returntaste.

Kategorien
=) Ausstattung |
‘[ #usstattung
#{] Industrie
@ {) Stadt

Nun koénnen Sie den Ordner in der gleichen Weise wie die anderen
verwenden. Fillen Sie den Ordner thematisch, indem Sie Modelle aus

#{) Verkehr anderen Ordnern mit gehaltener linker Maustaste tiber den neuen Ord-

®{ ) Sehenswiirdigkeite ner ziehen und die Taste dort loslassen. Die Modelle befinden sich

& {) Andere anschlieBend zusatzlich in dem von lhnen neu definierten Ordner.

- #) Selbstdefinierte Kateg Sie sind selbstversténdlich auch weiterhin an ihrer alten Position vor-
Lj Meine bevorzugen Mo handen.

. {7 new categary

[ @ Zeitabschnitte

& Land

& 7 Konstrukteur des Mod
[+ "4 Konstrukteur des Origi_]

4] | _’[_ Modellsuche

Drehung: '.—X—I

Das Suchen von Modellen (Immobilien, Landschaftselemente, Signale

rel H. = und Fahrzeuge) in der gerade gewahlten Kategorie ist jetzt moglich.
Modelle -

2 Aleschotterhaufen Mit der rechten Maustaste in die Modellliste klicken und Suche
@ Bauschiid_01_Tx T Modell wahlen.

f Bauschild_02_Tx

¥ Bauschild_03_Tx Den gesuchten Namen oder einen beliebigen Teil davon in das sich
fBauschild_uq_Tx einblendende Fenster eingeben und mit Return abschlief3en.

f Bauschild_05_Tx
‘? Bauschild_06_Tx
2 Bauschild_07_Tx
? Bauschild_08_Tx
‘? Betondielenmauer20m

‘?DR Scl‘lrottmggon

?Duengerhaufen =
d— —_
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13.2 Webshop @

Als Ergédnzung zum Pro- Herzlich willkommen im Original-Shop | &
. - unserer Eisenbahn. eihe
gramm gibt es den Original e cpii
Trend Webshop mit weite- :“—“m-.fj e =
=i _}| S REP 0 naw availatte in Enaliss) [ SHOPNEWS |
ren Modellen und Anlagen. Jetzt EEP 4.0 downloaden . e — e
. . . . Ll l L i \.ub-_mm
Hier finden Sie eine groRe - g O - S o
A Searangesces b il mane
Anzahl neuer Modelle zu at-  P— cord TRRHLERBEN S Theae
. . . " —— e
traktiven Preisen. Informieren O s ol :":‘t’:::
ritees r bestell i3
Sie sich tiber den Meniipunkt 3:_"";,,,,,.. = GEAEHAELOREY R
h & Tuacee «ETD '-‘E{;:E»Rﬁ:&
EEP Shop oder direkt auf un- -y pr—
seren Internetseiten unter 3‘,":_:""‘:;
www.eep4u.com. [ gt ol
Entdecken Sie eine Fiille an C unl
Zusatzmaterial. Nutzen Sie o s
K X o Comsbieni
die Suchfunktionen und pro- 3::“::'-:
fitieren Sie von Sonderange- ::..'.'"
boten. B A rosate
@ Cutachainainitean Wnibere Infaemationen wed Dowsisad hiert
@ coasmdngenon
F—— EEP zeigt Flagge.., u
R : B S
Favart, Lasarsichen =it
ﬁ.munmm
L
Ome EEP-Online Memncin
e TRENE- Vel mks GanbiH

13.3 Das Signalbuch der DB AG

Unter dem Mentpunkt Hilfe finden Sie den Eintrag Signalbuch der DB. \Wenn Sie diesen Eintrag auswéhlen,
dann o6ffnet sich als Pdf-Datei das Signalbuch der DB.

Die Ziige der Deutschen Bahnen AG sowie deren Vorganger Deutsche Bundesbahn und Deutsche Reichs-
bahn fuhren bzw. fahren nach einer gesetzlichen festgelegten Signalordnung mit eindeutig definierten
Signalbegriffen. Auf dem Gebiet der DR und der DB haben sich von 1945 bis 1989 zahlreiche Signalbilder
auseinander entwickelt. Die offizielle Vorschrift ist das Gemeinsame Signalbuch DS/DV 301. Die abgebildeten
Signale entsprechen der Druckschrift DS 301 der Deutschen Bundesbahn und der Dienstvorschrift DV 301 der
Deutschen Reichsbahn und sind seit dem 01.01.1994 im gemeinsamen Signalbuch aufgenommen worden. Als
EEP-User haben Sie nun ebenfalls Zugriff auf dieses wichtige Werk und kénnen es zur Umsetzung einer
realitatsgetreuen Signalisierung auf Ihren Anlagen einsetzen.

13.3 TexEx Tool (siehe auch Kapitel 14) @

Mit TexEx, dem neuen EEP-Tool, gestalten Sie die virtuelle EEP-Welt noch realistischer, interessanter und
vielseitiger, indem Sie selbst das Erscheinungsbild von EEP-Modellen individuell an bestimmte Vorbilder
oder einfach an lhre Wiinsche anpassen. Mit etwas Farbe, etwas Schrift und einem der in vielen TexEx-Mo-
dellsatzen enthaltenen Vorlagen-Bilder entsteht in wenigen Schritten ein Modell mit vollig neuem Gesicht.
Statt der mitgelieferten Bilder kdnnen Sie natiirlich auch lhre eigenen Bilder verwenden und erhalten so im
Handumdrehen Ihre ganz personlichen EEP-Modelle.

123




LR R R R R R R LA ELREREERLEERELERLRELRERERERNELEERESLSLERELEERELELERLE R L

Il EEP_KAPITEL13 _REEEREEEEEEEEEEEEEEEEEEEERE R RIS

Bereits in der Grundversion von EEP5 und TexEx 1.0 erhalten Sie 15 Modellsatze mit insgesamt 300 Einzelmo-
dellen, deren Aussehen Sie nach lhren Vorstellungen dndern kénnen. Dabei wird in Zukunft die Auswahl an
TexEx-kompatiblen Modellen weiter steigen.

~=1al |

Datei EBearbeiten “Werkzeuge Extras Hife

PR 8 A0 %€

Modelksatz |MyMarket_SB1 | Model [My_Market_01_Tx =« HH

E r— Arbeitsflache r— Worschau
Beleicth’albung2 [&nbau) j 3 I'"9- [
E‘ | | | Sonderangebot
A Blubberwasser

15 Liter
shoe e

e B

T REA

— Werkzeugeigenschaften
Bilder Position Grobe

[ | [ | e |

= Skalierung——— Ereile
IFensteﬂ J = e ¥ Diginalgiabe Ell =]
FIRIS |\[| " passend = -
T * _L " ginstellen Hihe
=
| |

I £lle zeigen I™ proportional i I~

Kurziibersicht:

* 15 Modellséatze mit 300 neuen Einzelmodellen enthalten

« Einfache Handhabung mit ,.intelligenter” Programmoberflache (nur was gebraucht wird, wird auch gezeigt).

» 6 Werkzeuge fiir elementare Grafik-Operationen - Markieren (zum Kopieren / Verschieben / Skalieren),
Verschieben, Léschen, Farbfillung, Text und Bilder einfligen

« Einfligen eigener oder mitgelieferter Vorlagen-Bilder

« Schnittstelle zu lhrer bevorzugten Grafiksoftware. Dadurch entféllt das lastige Erlernen eines neuen
Programms

* Im- und Export ganzer Texturbereiche (oder auch Teilen davon) tber die Windows-Zwischenablage oder
Dateien

« Ergebnisse sind sofort in der 3D-Ansicht von allen Seiten zu betrachten

» Archiv-Funktion. Damit kénnen Sie jederzeit, also auch lange nach der Veranderung, zum Original des
Modells Schritt fir Schritt zurtickkehren

« Kiinftige neue TexEx-Modellsatze werden einfach mit dem Modelinstaller zu TexEx hinzugefiigt.

* Ein Update von TexEx fuir neue Modelle ist nicht erforderlich

* Ausfiihrliche Beschreibung zu jedem TexEx-Modellsatz als PDF-Dokument direkt aus TexEx heraus
abrufbar.

* Detailliertes TexEx-Manual mit der Beschreibung aller Funktionen und Werkzeuge sowie zwei Tutorials als
PDF-Dokument ebenfalls aus TexEx heraus darstellbar
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Sie starten das Tool tiber das EEP-Menti Extras - TexEx Tool. Eine ausfiihrliche Hilfe rufen Sie direkt aus dem
Hilfe-Menii des Programms TexEx auf.

13.4 Home-Nostruktor

Mit dem Home-Nostruktor kénnen Sie sich lhre eigenen Modelle fiir EEP 5 erstellen.

[™INostruktar - [ST_ANDREAS-KATHEDRALE.MOD2] E =101 x|

Wt Datei Bearbeiten Wiew Fenster ? B 19 x|
DIS@| 2]elv || 5] o

| | | \ 4

Hunderte von Modellen und immer noch nicht genug? Modellbahnbauer und EEP-Anwender kennen den
Frust: Die Lok, die in der Sammlung noch fehlt, der Viadukt, der sich so gut in die Eisenbahnlandschaft auf
dem Bildschirm noch einfligen wiirde - gerade die begehrtesten Modelle sucht man im Webshop mal wieder
vergeblich.

Argern Sie sich nicht. Werden Sie lieber selbst aktiv und entdecken Sie Ihr kreatives Talent als Hobby-Kons-
trukteur in eigener Sache! Der Nostruktor liefert Ihnen alles, was Sie brauchen, um Modelle der Marke
Eigenbau fiir den Eisenbahnspals am PC zu gestalten.

Die vorliegende Home-Edition ist auf den Bedarf des Hobby-Konstrukteurs zugeschnitten. Deshalb kénnen
die Modelle, die damit gebaut werden, nur privat und in der eigenen Anlage eingesetzt werden. Die Weiter-
gabe und Verbreitung von Nostruktor-Modellen bleibt den Profi-Konstrukteuren und der Plus-Edition vor-
behalten (erhéltlich tiber die Webseite www.eep4u.com).

Vergleichbares gilt fir den Texturbereich, der auf 200 frei verwendbare, aber nicht modifizierbare Texturen
beschrankt ist. Damit der Spafd am Gestalten nicht zu kurz kommt, gibt es dariiber hinaus noch 100 freie IDs,
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die beliebig mit eigenen Texturen belegt werden kénnen. Abgesehen von diesen kleinen Einschrdnkungen steht
der Nostruktor den Home-Anwendern in vollem Funktions- und Leistungsumfang zur Verfligung.

Sie rufen den Home-Nostruktor auf tiber: Start-Programme-Trend-EEP5.0-Home-Nostruktor5. In diesem Me-
nl befindet sich auch das Handbuch, welches Sie bei Ihren ersten Schritten der Modellerstellung begleiten
wird.

(’) 13.5 Schnelleinstieg - Tutorial-Videos

Im Programmordner von EEP, der unter Programme/Trend/EEP5.0 angelegt wurde, finden Sie zwei Videos,
die lhnen anschaulich den Umgang mit den Grundlagen von EEP erklaren. Diese Videos bieten sich fiir all
jene an, die das Programm zum aller ersten Mal nutzen wollen.

@ 13.6 Alte Ressourcen iibernehmen

Im EEP-Ordner befindet sich das Resourcen-Update-Modul. Sie rufen es auf tber: Start-Programme-
Trend-EEP5.0-Ressourcen_Update_Modul. Mit diesem Tool kénnen Sie einfach und komfortabel Ihre
bestehenden Ressourcen aus alteren EEP-Versionen tibernehmen.

¥ EEP Resourcen Update 3 o im] 4
Ausgangspfad Resourcen EEP4:
| | | Durchsuchen |
Zielpfad Resourcen EEPS:

| Ci\Programme’ Trend\EEPS|Resourcen | Durchsuchen

Faortschritt:

™ Uberschreiben | Updaten | | Ende |

Achtung: Bitte aktivieren Sie NICHT die Checkbox: Uberschreiben. Wahlen Sie im oberen Auswahlfenster
den Pfad zu lhrem alten Resourcen-Ordner, der aktuelle ist bereits voreingestellt. Nun klicken Sie auf den
Button Updaten. Je nach GréRe lhres bisherigen Ressourcen-Ordners kann die Ubernahme einige Minuten
daueren. AnschlieRend finden Sie alle ibernommenen Ressourcen in EEP 5.
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@ 14.0 EEP und TexEx 1.0!

Mit TexEx gestalten Sie diese virtuelle Welt noch realistischer, interessanter und vielseitiger,
indem Sie selbst das Erscheinungsbild von EEP5-Modellen individuell an bestimmte Vorbil-
der oder einfach an lhre Wiinsche anpassen.

Bereits in der Grundversion von EEP5 und TexEx 1.0 erhalten Sie 15 Modellsédtze mit ins-
gesamt 300 Einzelmodellen, deren Aussehen Sie nach lhren Vorstellungen @ndern kdnnen.
Dabei wird in Zukunft die Auswahl an TexEx-kompatiblen Modellen weiter steigen.

14.1 Systemvoraussetzung

Nur ab EEP5 Grundsatzlich ist TexEx nur lauffahig auf PCs, auf denen sich auch EEP befindet. Da TexEx auf
Dateien zugreift, die teilweise erst mit EEP5 installiert werden, funktioniert Texx 1.0 i.d.R. nur
zusammen mit EEP ab Version 5.

14.2 Was ist TexEx?

Mit TexEx kénnen Sie bequem, einfach und vor allem gefahrlos' das Aussehen TexEx-kom-
patibler EEP-Modelle verdndern. Diese Verdnderungen betreffen die Texturen der Modelle.

Texturen Texturen kénnen als eine Art Tapete betrachtet werden, die auf die Modelloberflache geklebt
ist. Die Form dieser Oberflachen lasst sich nicht verandern.

Letztlich sind Texturen nur Bilder. Warum lassen sie sich dann nicht mit gebrauchlichen Gra-
fikprogrammen bearbeiten? Dafiir gibt es zwei Griinde:

1. Texturen werden in einem speziellen Dateiformat? gespeichert, das auf die Besonder-
heiten von 3D-Modellen ausgerichtet ist. U.a. werden die Bilder in ,Layer-Ketten mehr-
fach in der Datei abgelegt, in jeweils halbierter Groe, um Modelle schnell in unter-
schiedlichen Gréen - je nach Entfernung zur Kamera - darstellen zu kdnnen.

2. 1.d.R. enthalten die Textur-Dateien unterschiedliche Bereiche eines Modells (z.B. Front,
Seiten, Dach etc. einer Lok), die sich an exakt festgelegten Punkten der Textur befin-
den missen. Wiirde nun die Textur als Ganzes mit einem Grafikprogramm bearbeitet,
bestlinde die Gefahr, diese Bereiche zu verschieben. Die Folge waren falsch dargestellte
Modelle.

1 Sie kénnen die Textur jederzeit (also auch nachtréaglich) restaurieren und zum Originalzustand
zurtickkehren!

2 Das fiir DirectX-3D-Modelle verwendete Dateiformat DDS (DirectDraw Surface) wurde von
Microsoft entwickelt. Speziell beim Installieren neuer EEP-Modelle treffen Sie diese Dateien héufig
an, wenn sich ndmlich mit dem Modell gelieferte Textur-Dateien bereits im EEP-Verzeichnis
Parallels befinden und Sie entscheiden miissen, ob die vorhandenen Dateien beibehalten oder
liberschrieben werden sollen.
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Genau hier setzt nun TexEx an: Es extrahiert die Bereiche, die vom Konstrukteur der Modelle
fur die Bearbeitung freigegeben wurden und stellt sie als ganz normale Bilder dar, die Sie
nach Belieben verandern kdnnen.

Dabei stehen lhnen elementare Werkzeuge zur Gestaltung der Bereiche zur Verfliigung:
Sie kénnen Teile I6schen, einfarben, kopieren und verschieben, sowie Bilder und Texte ein-
fligen. Mit vielen Modellsatzen werden bereits Bilder als Vorlagen zum Einfligen in die
Textur mitgeliefert, wie beispielsweise Logos, Piktogramme etc. Und Sie kénnen natrlich
lhre eigenen Bilder verwenden.

Wenn lhnen diese Moglichkeiten einmal nicht ausreichen, kénnen Sie auch lhr vertrautes Schnittstelle
Grafikprogramm zur Hilfe nehmen. TexEx erlaubt den einfachen Im-und Export der Textur-
Bereiche tiber die Windows Zwischenablage oder auch tber Dateien3. Dies hat fiir Sie einen
ganz groRRen Vorteil, denn Sie missen sich nicht mit dem Erlernen (oft sehr frustrierend)
der Funktionsweise eines weiteren Grafikprogramms herumschlagen, sondern verwenden
stattdessen das Programm, mit dessen Funktionen und Fahigkeiten Sie ohnehin vertraut
sind, beispielsweise von der Bearbeitung der Bilder lhrer Kamera.

Nachdem Sie die Bearbeitung - sei es mit den TexEx-eigenen ,Bordmitteln” oder der ex-
ternen Grafiksoftware - abgeschlossen haben, speichern Sie lhre Kreation ab und kénnen
sich das Ergebnis lhrer Arbeit direkt von allen Seiten in der 3D-Vorschau betrachten. Um das
Speichern im richtigen Format und um Dateiverzeichnisse etc. missen Sie sich dabei nicht
kiimmern. Das alles nimmt Ihnen TexEx ab!

14.3 Was TexEx nicht ist

Bleibt die Frage, was Sie von TexEx nicht erwarten dirfen (und auch gar nicht missen): Kein
Ausgefeilte Funktionalitat, wie sie von spezieller Grafiksoftware geboten wird. Der Grund Grafikprogramm
ist einfach: Hinter diesen Programmen steckt oft jahrelange* Entwicklung und es werden
héufig patentierte Verfahren benutzt. Aber das Rad ein weiteres Mal zu erfinden, ist ja auch
gar nicht nétig - s.o.!

Dennoch wird auch TexEx weiter wachsen - die Versionsnummer 1.0 ldsst das schon er-
kennen. Aber wenn auch in Zukunft TexEx weitere niitzliche Hilfsmittel zur direkten Bear-
beitung der Texturen bieten wird - ein ,ausgewachsenes” Grafikprogramm soll, kann und
wird es nicht werden (dafur kénnen Grafikprogramme eben keine Textur-Dateien bear-
beiten®).

3 Z Zt. steht als Export-Format ,BMP* zur Verfligung, das von allen Grafikprogrammen verar-
beitet werden kann. Der Import ist mit ,BMP“-und ,,JPG“-Bildern mdglich. Das JPG-Format ist
im Internet sehr verbreitet und wird auch von den meisten elektronischen Kameras zum Speichern
der Bilder benutzt.

4 Der Entwicklungsaufwand wird gerne in ,,Mann-Jahren” angegeben (Anzahl Entwickler x Dauer in
Jahren), obwohl nattirlich oftmals auch Frauen in den Reihen der ,,Programmierer* zu finden sind.

5 Fiir einige wenige (teilweise sehr teure) Grafikprogramme gibt es immerhin Im-und Export-Filter.
Damit besteht das Problem der genau definierten Bereiche einer Textur aber immer noch.
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Sie haben gar kein Grafikprogramm ?

MS Paint Falsch! Sie haben Windows und damit besitzen Sie in jedem Fall schon einmal Microsoft Paint®
Sie finden es in der Windows-Oberflache unter Start / Alle Programme / Zubehér / Paint
- oder sie starten es direkt aus TexEx heraus mit der dafiir vorgesehenen Schalt-
flache! Paint ist in TexEx voreingestellt, sie kdnnen aber ein beliebiges anderes Programm
wéhlen.

Weiter bietet sich natirlich an, das Internet nach geeigneter Software zu durchforsten.
Dort gibt es reichlich Grafiksoftware, die haufig viel kann und dabei sogar oft nichts kostet!
Lassen Sie uns beginnen!

Nach so viel Vorrede geht es nun endlich los ... Aber lassen Sie sich von der zunéchst ziem-
lich leeren Oberflache nicht irritieren, die Sie empfangt, wenn Sie TexEx gestartet haben!

Datei Bearbeiten ‘werkzeuge Extraz  Hilfe

SEANSSTO 2 oD

Arbeitsflache Worschau
| Eeieich 4 4/»|M — 0ms =
|
=
=
Werkzeugeigenschalten

Bild 1: Noch ist nichts los auf der Programmoberfldche

TexEx macht Ihnen die Bedienung leicht und bietet Ihnen immer nur die Hilfsmittel an, die
Sie - in der jeweiligen Situation bzw. mit dem aktuell gewahlten Werkzeug - auch gebrau-
chen kdnnen. Da nach dem Start des Programms zunéachst noch kein Modellsatz geladen
wurde, gibt es auch nichts zu tun - also gibt es auch keine verfiigbaren Werkzeuge!

6 MSPaintexe. Es ist auf der Windows-CD enthalten, muss aber in seltenen Féllen nachinstalliert
werden, wenn bei der Installation von Windows ausdriicklich darauf verzichtet wurde.
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Bevor Sie beginnen, lassen Sie uns noch einen Blick auf die Programmoberflache werfen
und einige wenige Begriffe klaren, die Sie kennen sollten, um schnell und leicht zu guten
Ergebnissen zu kommen!

14.4 Modellsatz - Modell - Modellbereich - Bilder
Die ersten drei Begriffe beschreiben den Aufbau aller TexEx-Modellsatze:

Modellsatz: Egal ob der TexEx-Modellsatz aus einem oder aus vielen Modellen besteht,
die Auswahl erfolgt im ersten Schritt immer tber diesen Punkt. Genau genommen handelt
es sich um _TexEx_-Modellsétze, die nicht mit den ,normalen“ Modellsets zu verwechseln
sind, die in den Shops angeboten werden!

Modell: Das ist das konkrete Modell, wie Sie es auch aus EEP kennen.

Bereich: So wie Modellsatz auch ist dies ein TexEx-spezifischer Ausdruck. Er beschreibt
(und zeigt) den Teilbereich der Textur, der vom Konstrukteur des Modells auf der Textur
zur Bearbeitung freigegeben wurde. Manche Modelle bestehen nur aus einem einzigen
Bereich, andere kdnnen aber auch (unbegrenzt) viele haben.

Ein weiterer Begriff, dem Sie beim Umgang mit TexEx immer wieder begegnen werden, ist
Bild. Hier ist Verwirrung denkbar, denn damit ist im TexEx-Sinne ein Bild gemeint, das in
die Arbeitsflache eingefligt werden kann (so wie Texte). Diese Bilder stammen entweder
aus Vorlagen, die in vielen TexEx-Modellsétzen schon enthalten sind, oder Sie kénnen
eigene Bilder verwenden, die Sie via Zwischenablage oder als BMP-bzw. JPG-Datei einfiigen.

14.5 Ein Blick

Qo frbeten Wedomge fea: Hi

auf die v —
TexEx-Bedien- BECEAEED TO X€@
. Hodedoz | MyHaket_ 581 w| oy akes 0 _Tx SRIEIRG]|
oberfliche = —
B Logo P B (2 1 1 T

Bild 2 zeigt lhnen
TexEx, wie es sich bei
der Bearbeitung ei-
nes Modells présen-
tiert.

Bild 2: Nach Auswahl Pasition G
eines Modellsatzes 3 S
- - b= ¥} Origrasigpiien
und aktiviertem Bild @O 4 » 731 §w«— ;
b 4

einfiigen-Werkzeug
kann es so aussehen’

Gesrd Dot Did 0104 7120 Desbenageliche i de Texu des sugersshiben Hodels (Lokales beria mit det rechoen Haastaste)

7 Die verfiigbaren Werkzeugeigenschaften sind nicht nur vom Werkzeug selbst abhéngig, sondern
kénnen auch durch den Modellbereich beeinflusst werden.
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Modellsétze & Co.

Bilder
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Obere Unterhalb der tiblichen Meniileiste sehen Sie eine Reihe von Schaltflichen mit folgenden

Schalterreihe Funktionen: Speichern, Kopieren / Einfiigen, Riicknahme vorhergehender Aktionen, Anzeige

Funktionsschalter von MaRen und detaillierten Modellinformationen, Programmeinstellungen, Zeigen dieses
Manuals und Beenden von TexEx.

Modellauswahl Unter der horizontalen Schalterreihe folgen die Auswahllisten fiir den Modellsatz und die
einzelnen Modelle.

Werkzeuge Ganz links befinden sich die Schalter fir die eigentlichen Bearbeitungswerkzeuge: Mar-
kieren, Verschieben, Loschen, Beschriften, Farbfillung und Bilder einfiigen.

Arbeitsfléche Auf der Arbeitsflache daneben findet die Bearbeitung des gewahlten Bereichs statt. Die
Arbeitsflache ist immer exakt so grof3, wie der freigegebene Bereich. Diese Gréf3e kann nicht
verdndert werden, weil das Modell diesen Teil der Textur immer genau an dieser Stelle und in
genau dieser Grof3e erwartet.

3D-Vorschau In der Vorschau (es handelt sich um die EEP-3D-Vorschau) werden alle Anderungen sofort
nach dem Speichern angezeigt.

Eigenschaften Wie schon der Vergleich von Bild 1 und 2 zeigt, ist das Aussehen des unteren Programm-
bereichs sehr variabel. Zum einen héngen die eingeblendeten Werkzeugeigenschaften
natirlich vom Werkzeug selbst ab, zum anderen kénnen sie aber auch durch jeden
Modellbereich beeinflusst werden.

Statusleiste Den Abschluss der Oberflache bildet ganz unten die Statusleiste. Sie informiert dariiber,
ob der Modellbereich geéndert, aber noch nicht gespeichert wurde. Daneben ist zu
erkennen ob der zuletzt eingegebene Text oder das zuletzt eingefiigte Bild noch verandert
werden kann (Edit:-Text bzw. Edit:-Bild). Es folgt die Mausposition, wenn sich der Maus-
zeiger Uber der Arbeitsflache befindet. AuBerdem erhalten Sie immer kurze Hilfetexte zu
dem Bereich der Programmoberflache, Giber den die Maus gerade bewegt wird.

14.6 Schnelleinstieg - Teil 1

Um die TexEx-Maglichkeiten einmal durchzuspielen folgen nun zwei kleine Beispiele. Im
Anschluss daran werden alle Funktionen und Werkzeuge detailliert beschrieben.

Modellsatz Wahlen Sie fiir das erste Beispiel bitte den Modellsatz Bhf-Schilder_SBT1 aus der Liste
Modellsatz.
Modell Offnen Sie nun rechts daneben die Liste Modell. Wenn Sie dort nach unten scrollen,

dann erkennen Sie, dass es die Schilder in einer Stand-und einer Aufputz-Version gibt.
Beide Versionen benutzen dieselbe Textur. D.h. wenn Sie beispielsweise das Modell
Bhf _Schild_stand01_Tx verandern, dann andern Sie auch gleichzeitig Bhf _Schild01_ Auf-
putz_Tx (wir werden das nachher tiberpriifen.).

Warum doppelt? Fur die Bearbeitung wére es ausreichend, nur eine Version der Modelle in der Liste aufzu-
fuhren. Dann wiirde Ihnen aber die Vorschauméglichkeit auf die andere Version fehlen,
weshalb hier alles aufgefiihrt wurde. Das muss aber nicht immer so sein. Das héngt davon
ab, was der Konstrukteur der Modelle in die Liste aufnimmt, und was nicht.
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Wahlen Sie nun bitte das Modell Bhf_Schild_stand05_Tx aus der Liste oder benutzen Sie die
Schalter zum Blittern auf der rechten Seite.

Nun sollte die Arbeitsfliche so aussehen: BAHNHOF

Um das Schild neu beschriften zu kénnen, muss zuerst der vorhandene Text weg! Wahlen Sie K
deshalb bitte das Werkzeug Ldschen.

Achten Sie darauf, dass bei den Werkzeugeigenschaften Farbe autom. eingestellt ist! Farbe autom.

Nun ziehen Sie einen Rahmen um den Text:

Arbeitsflache
Bereich| Schid 05 vl 14

Sofort nach dem Loslassen der Maustaste ist der Text verschwunden. Aber der Original-
Hintergrund ist nicht einfarbig, so dass der geléschte Bereich vielleicht farblich nicht ganz
passt. Welche Farbe der neue Hintergrund hat, héngt von der Farbe der Ecke ab, die Sie beim
Aufziehen des Rahmens zuerst angeklickt haben.

Das Schild kénnte nun neu beschriftet werden. Aber bei diesen Modellen gibt es eine Eine Alternative
elegantere Methode, ein leeres Schild zu erhalten:

Das mit dem Ldschen hatten wir uns sparen kénnen! Wahlen Sie bitte das Werkzeug Bild Bild einfiigen
einfiigen.
Aha! Sie erkennen direkt: Da ist ein leeres Schild, aber mit blauem Rand, so wie es es bei Bléttern

der DB friiher mal war. Lassen Sie uns nachsehen, was es sonst noch gibt! Benutzen Sie
dazu am besten wieder die Schalter zum Bléttern - nur diesmal bitte die im Bereich der
Werkzeugeigenschaften ! Die nachsten beiden Schilder sind auch mit blauem Rand, nur
breiter (nicht in der Bildvorschau, aber in ,echt”). Und dann folgt das von uns gesuchte
Schild - und ist wunderbar leer!

Das wird jetzt eingeftgt ... Klicken Sie dazu einfach das Schild auf der Arbeitsflache an! @
Wenn Sie es sich schwer machen wollen, versuchen Sie, genau die linke obere Ecke zu Statusleiste

treffen. Die Information in der Statusleiste hilft Ihnen, einen bestimmten Punkt anzusteuern
(in dem Fall X=0, Y=0). Tun Sie's nicht! Klicken Sie einfach das Originalbild irgendwo an!

Da ist es nun, unser Bild, aber wahrscheinlich nicht da, wo wir es haben wollen ... passend machen
Klicken Sie im Bereich der Werkzeugeigenschaften Gré8e wéhlen auf Skalierung passend. GréRe wihlen
Voila!

Beschriften

Nun wahlen Sie das Werkzeug Beschriften.

Zuerst die Farbe: Um die Schriftfarbe an die Farbe des Randes anzupassen, klicken Sie / Pipette
zundchst den Pipetten-Schalter an. Nun entnehmen Sie dem Rand des Schildes die
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Texteingabe

Position wéhlen

Einstellungen

2

,Einbetten*

3D-Vorschau

B

Und EEP?
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gewlinschte Farbe, indem Sie mit dem unteren Ende des Pipetten-
Mauszeigers den dunklen Rand anklicken. Ob Sie die richtige
Stelle getroffen haben erkennen Sie an der Farbe des Farbwahl-
feldes, das nun die Farbe des dunklen Randes angenommen haben
sollte.

Arbeitzflache

Bereich |5

Jetzt endlich der Text! Geben Sie bitte in das Eingabefeld Beschriftung einen Text ein (den
Namen ,Ihres” Bahnhofs vielleicht?).

Dann klicken Sie das Schild auf der Arbeitsflache an. Schon ist der Text auf dem Schild, aber
wieder nicht unbedingt an der richtigen Stelle.

Friiher wurden bei der DB die Schilder-Texte zentriert. Das machen wir nun auch so. Die
Werkzeugeigenschaften Position wéhlen fiihren uns dabei ans Ziel.

Aktivieren Sie bitte sowohl den Schalter Textausrichtung: Horizontal zentriert als auch
Textausrichtung vertikal zentriert.

Was wir jetzt noch dndern ist die Schriftart (das hatten wir auch vor dem Einfiigen machen
kénnen). Im Werkzeugeigenschaften-Bereich Text wéhlen klicken Sie bitte Einstellungen
an. Es offnet sich der Schriftarten-Dialog von Windows. Hier stellen Sie die Schriftart ,DIN
1451 Mittelschrift DB* ein. Wenn Sie nun im Schriftarten Dialog den Schalter éibernehmen
anklicken, sollte Ihr Schild den echten DB-Touch verpasst bekommen haben.

Noch ist unser Text nicht ,.eingebettet”. Was heifst das? Nun, solange das so ist, kann er noch
nach Lust und Laune geéndert, verschoben, umgefarbt werden. Immer ein ,,Objekt” - ndm-
lich das zuletzt in die Arbeitsfliche eingefligte - ist noch nicht endgliltig eingebettet und
kann deshalb weiterhin bearbeitet werden.

Um das Einbetten missen Sie sich nicht selbst kimmern, das erledigt TexEx fiir Sie, so-
bald ein weiteres Objekt eingefuigt wird. Fir Sie ist nur wichtig zu, ob es noch so ein nicht
eingebettetes Objekt gibt, und wenn ja, ob es ein Text oder ein Bild ist. Auskunft dariiber
gibt die Statusleiste mit den Eintrdgen Edit: Text oder Edit: Bild. Steht da weder das eine
noch das andere, ist auch nichts mehr zu &ndern.

Fertig! Wirklich? In der 3D-Vorschau jedenfalls ist noch nichts zu erkennen ... Wenn Sie in der
3D-Vorschau gar nichts sehen oder das Modell in der falschen Entfernung oder im falschen
Winkel dargestellt wird, korrigieren Sie bitte die Ansicht. Zoomen geht mit der linken, Drehen
und Kippen mit der rechten Maustaste. Alternativ konnen Sie auch die drei Schieberegler
bedienen, das hat denselben Effekt.

Aber auch EEP lief3e sich von dem, was wir bisher gemacht haben, wenig beeindrucken!

Was noch fehlt ist das Speichern der Anderungen. Sobald Sie den Speichern-Schalter
angeklickt haben, erscheint in der Vorschau das ,,neue” Modell.

Und auch EEP ware jetzt zufrieden. Lediglich, wenn EEP wahrend der Anderungen bereits
gestartet gewesen sein sollte (was aber anzunehmen ist), muss es beendet und neu
gestartet werden, damit es die Verdnderungen am Modell zur Kenntnis nimmt. Ein Erneutes
Scannen hingegen ist deswegen nicht erforderlich!
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So, das waren viele Worte fiir ein paar wenige Schritte. Wie versprochen sehen wir uns nun
noch das mit dem von lhnen bearbeiteten Schild korrespondierende Aufputz-Modell an.

Wahlen Sie also bitte Bhf_Schild05_Aufputz_Tx. Das ist der Beweis! Sowohl auf der Arbeits-
flache als auch in der Vorschau sehen Sie?, dass auch dieses Schild gedndert wurde. Weil
beide exakt denselben Bereich der Textur verwenden. Das ist so gewollt. Aber es geht noch
weiter ...

Schauen wir uns einen anderen Modellsatz an: Bhf_Baenke_modern_SB1. Und auch beim
Modell Bhstg_Bank05_modern_Tx gibt es lhre Anderung. Das gleiche wiirden Sie beim
Modell Bhstg_DopLampe05_Tx aus dem Modellsatz Bhstg-Lampen_SB] feststellen!

Eine Sparmafnahme? Ja und nein! Auf diese Art und Weise wird zwar Texturplatz ge-
spart, aber vor allem macht es Ihnen die individuelle Ausstattung von Bahnhofen leichter,
weil Sie so mit einer Anderung alles erledigt haben, um einen Bahnhof komplett mit Schil-
dern, Banken und Lampen ausstatten zu kénnen.

Vielleicht ist es Ihnen schon aufgefallen: Egal welchen der vier verschiedenen Modellsétze
Sie geladen haben, immer wenn das gednderte Modell ausgewahlt wird, wird auch der r
Schalter Wiederherstellen aktiviert. Damit konnen Sie jederzeit den Originalzustand des .é
Modells - genauer gesagt: jedes einzelnen Bereichs der Textur - wiederherstellen! Aber
auch diese Ruckverwandlung findet erstmal nur auf der Arbeitsflaiche statt. Um einen
dauerhaften, auf dem Modell sichtbaren Zustand zu erreichen, muss auch dieser Schritt
gespeichert werden.

14.7 Schnelleinstieg - Teil 2

Der nun folgende zweite Teil des Schnelleinstiegs wird leichter sein, weil Sie viele TexEx-
Funktionen und Werkzeuge jetzt schon kennen.

Wir werden nun einen Lieferwagen mit einer neuen Firmenaufschrift versehen. Idealerweise
brauchten wir dazu ein Logo lhrer Firma. Da wir das wahrscheinlich nicht zur Verfigung
haben, borgen wir uns einfach eins aus einem anderen Modellsatz aus (auch das geht)!

Wie immer am Anfang: Modellsatz wéhlen! Zuerst brauchen wir das Modell, bei dem wir
das Logo entleihen. Das ist der Modellsatz Baustellenschilder_SB1 und das Modell heif3t
Bauschild_08_Tx.

Nur das Logo wird gebraucht. Ziehen Sie also einen Markierungsrahmen auf, am besten Pl
genau entlang des gelben Logo-Randes.

i

AnschlieBend Kopieren Sie den markierten Bereich in die Windows-Zwischenablage!

< B

8 U.U. mussen Sie die Vorschau einmal kurz mit der linken Maustaste anklicken um den Zoom zu
korrigieren, bevor Sie etwas sehen kénnen. Das kann bei diesen kleinen Modellen schon mal vor-
kommen.
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AuRerdem brauchen wir spéter noch den gelben Farbton, den wir uns aber am einfachsten
jetzt schon holen. Dazu wéhlen Sie das Werkzeug Farbfiillung. Klicken Sie im Werkzeug-
eigenschaften-Bereich den Pipetten-Schalter an und mit dem Pipetten-Mauszeiger an-
schlieBend den gelben Rand des Logos. Sie hatten Erfolg, wenn das Farbwahlfeld danach
gelb ist.

Jetzt haben wir ein Logo und eine dazu passende Farbe. Sie hatten natlrlich auch irgend-
eine Farbe ohne diesen Umweg direkt wéhlen kénnen (durch Anklicken des Farbwahl-
feldes selbst) ...

Wechseln Sie jetzt bitte zum Modellsatz Lieferwagen_SBI. Ein Blick auf die Modellbereiche
zeigt uns, dass das gezeigte Modell Lieferwagen_01_Tx zwei Bereiche aufweist: ,Nummern-
schild“ und ,Reklame Seite” (die Modelle aus Teil 1 des Schnelleinstiegs hatten alle nur
einen Bereich). Aber es gibt in dem Satz auch Modelle mit einer Reklame auf der Rick-
seite des Wagens. Lieferwagen_02_Tx ist gleich eins davon. Das nehmen wir! Wahlen Sie
jetzt den Bereich ,,Reklame Hinten".

Weiter geht es mit dem ,Grundieren” der Flache. Das Werkzeug Farbfiillung ist - auch
nach dem Wechsel des Modells - noch immer aktiv und hat schon die richtige Farbe. Also
nur noch in die Arbeitsflache hinein geklickt - fertig ist die Grundfarbe!

Nun das Logo einfligen! Aber Obacht:

Wenn Sie nun versucht sind, ,aus dem Bauch heraus” den normalen Befehl zum Einfligen
aus der Zwischenablage zu verwenden, dann befinden Sie sich auf dem Holzweg! Damit
wiirden Sie das Bild mit dem Logo auf die gesamte Arbeitsflache aufziehen. Diese Funktion
ist gut, wenn Sie die Arbeitsflache in einem externen Grafikprogramm in voller GroRe
bearbeitet hatten und das Ergebnis wieder in die Arbeitsflache einfligen wollten.

Verwenden Sie stattdessen das Meni Bearbeiten / Bild aus Zwischenablage einfligen.
Dabei landet das Logo in der linken oberen Ecke der Arbeitsflache, wo wir es aber mal
wieder nicht haben wollen.

Nun wechseln Sie zum Werkzeug Bild einfiigen und aktivieren bei den Eigenschaften
Position wéhlen wieder die beiden Schalter fiir das horizontale und vertikale Zentrieren.

Ruckseite fertig!

Zum Schluss noch der Bereich ,Reklame Seite”. Falls Sie noch nicht gespeichert haben,
werden Sie von TexEx gefragt, ob gespeichert werden soll. Sie antworten natiirlich mit Ja !

Zuerst wieder die Arbeitsflache mit der gelben Farbe fiillen! Dann wieder das Logo mit Bild
aus der Zwischenablage einfiigen in die Arbeitsflache bertragen. Alles wie gehabt.

Sie kennen bereits Mdglichkeiten, das Bild zu verschieben. Jetzt kommt eine weitere hinzu:
das Werkzeug Bewegen. Damit lassen sich sowohl Texte als auch Bilder mit der Maus
bewegen (solange sie noch nicht eingebunden eingebettet sind).

Klicken Sie das Werkzeug an und gehen Sie dann mit dem Mauszeiger tiber das Logo, bis
der Zeiger seine Form verdndert. Nun kénnen Sie das Bild zu der Stelle ziehen, an der Sie es
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haben mdochten (also linke Maustaste (iber dem Bild drticken, Taste festhalten, Maus bewe-
gen, Taste loslassen).

Noch eine Mdoglichkeit stellen die vier griinen Pfeil-Schalter dar, mit denen das Bild
(analog dazu auch Text) pixelgenau verschoben werden kann. Solange diese Schalter in ‘ ’
den Werkzeugeigenschaften sichtbar sind, lasst sich die Bewegung alternativ auch mit v
der Tastatur erreichen: Driicken Sie die Strg-Taste zusammen mit einer der Pfeiltasten aus
dem Ziffernblock (die eigentlichen Cursor-Tasten tun es dabei nicht 1), um das Objekt
zu bewegen.

Da die seitlichen Flachen ein ganzes Stlick gréfer sind als das Logo, bietet es sich an, das
Logo seitlich zu positionieren und auf die freie Flache noch einen Text zu setzen - aber das
kennen Sie ja schon.

14.8 Alle Funktionen im Uberblick

vorgenommen wurden, wirksam. D.h. erst danach zeigt die 3D-Vorschau die aktuelle
Ansicht des geanderten Modells. Und natiirlich erst dann werden diese Anderungen auch in
EEP wirksam.

Speichern « Erst nach dem Speichern werden die Anderungen, die auf der Arbeitsflache B

Wegen der Anderungen ist es nicht erforderlich, in EEP ein Erneutes Scannen durchzu-
fithren. Allerdings ,bemerkt“ EEP die Anderungen nur beim Programmstart. D. h. Sie miis-
sen EEP neu starten, wenn es zum Zeitpunkt der Modellbearbeitung lief, und Sie das neue
,Outfit“ lhres Modells in EEP sofort begutachten méchten!

Diese Funktion steht nur zur Verfiigung, solange Anderungen noch nicht gespeichert wur-
den.

Men(: Datei / Speichern

Tastatur: Strg + S

kopiert oder - falls ein Markierungsrahmen aufgezogen wurde - nur der Bereich inner-
halb der Markierung. Diese Funktion ist besonders praktisch, wenn der Inhalt der Arbeits-
flache an ein externes Grafikprogramm (ibergeben werden soll.

Kopieren -« Es wird entweder die komplette Arbeitsflache in die Windows-Zwischenablage
N

Kopieren funktioniert nicht, wenn Sie Bilder aus dem Bereich der Werkzeugeigen- Achtung
schaften kopieren mochten. Verwenden Sie in diesem Fall den Menieintrag Werkzeuge /
Bild kopieren !

Men(: Bearbeiten / Kopieren

Tastatur: Strg + C
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Einfiigen < Figt den Inhalt der Windows-Zwischenablage in die gesamte Arbeitsflache
: ein. Verwenden Sie diese Funktion, wenn der Inhalt der Arbeitsflaiche mit Hilfe eines exter-
| nen Grafikprogramms veréndert wurde.

Bestatigung

[1as Bild hat andere Abmessungen als der aktuelle Modellbersich, TexEx prUﬂ vor dem Einﬂ]genv ob die Malke
¥  Die GidBe des Bides wid angepasst. der Kopie identisch sind mit denen der Ar-

Fartsetzen? beitsflache. Ist das nicht der Fall, so erfolgt
eine entsprechende Meldung.

[ Ja ] [ HMein ]

Wenn Sie dennoch mit Ja einfiigen, dann wird die Kopie exakt in die Arbeitsflache eingepasst.
Dabei kann es zu Verzerrungen kommen, wenn das Seitenverhéltnis nicht stimmt.

Achtung! Verwenden Sie diese Funktion nicht, wenn Sie ein Bild nur in einen Teil des Arbeitsbereiches
kopieren moéchten. Wéhlen Sie in diesem Fall den Mentpunkt Bearbeiten / Bild aus
Zwischenablage einfiigen !

Die Funktion steht nur zur Verfligung, wenn die Windows-Zwischenablage ein Bild enthalt.

Men(: Bearbeiten / Einfiigen

Tastatur: Strg + V

Modellbereich speichern < Mit dieser Funktion kann der komplette Modellbereich
in eine BMP-Datei gespeichert werden. Somit kdnnen Sie beispielsweise einen Zwischen-
stand der Bearbeitung speichern oder den Bereich in einem externen Grafikprogramm
bearbeiten.

Ausschnitt Soll nur ein Teilbereich gespeichert werden, so markieren Sie den gewiinschten Ausschnitt
speichern zuvor mit dem Werkzeug Markieren.

Menu: Bearbeiten / Modellbereich speichern

Tastatur: —

Modellbereich laden < Diese Funktion ermaglicht das Laden des kompletten Modell-
bereichs aus einer BMP- oder JPG-Datei.

TexEx prift vor dem Einfligen, ob die Mal3e des Bildes aus der Datei identisch sind mit
denen der Arbeitsflache. Ist das nicht der Fall, so erfolgt eine entsprechende Meldung.

Wenn Sie dennoch mit Ja fortfahren, dann wird der Inhalt der Datei exakt in die Arbeits-
flaiche eingepasst. Dabei kann es zu Verzerrungen kommen, wenn das Seitenverhaltnis
nicht stimmt.
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Verwenden Sie diese Funktion nicht, wenn Sie ein Bild nur in einen Teil des Arbeitsbe-
reiches einfligen mochten. Wahlen Sie in diesem Fall den Meniipunkt Bearbeiten / Bild la-
den und einfiigen !

Men(: Bearbeiten / Modellbereich laden

Tastatur: —

Bild aus Zwischenablage einfiijgen + Ein Bild, das sich in der Windows-Zwischenab-
lage befindet, wird mit dieser Funktion direkt in den Modellbereich der Arbeitsflache einge-
fugt.

Das Bild wird zunédchst in die obere linke Ecke der Arbeitsflache eingefligt.

Danach lésst es sich mit dem Werkzeug Verschieben an die gewlinschte Stelle bewegen.

Bewegen (auch mit der Tastatur), Ausrichten und Skalieren ist nach dem Einfligen durch
Wechsel zum Werkzeug Bild einfiigen moglich.

Der Unterschied zur Funktion Einfiigen besteht darin, dass das Bild seine OriginalgroRRe
beibehalt und anschlieend noch bewegt und skaliert werden kann.

Diese Funktion steht nur zur Verfiigung, wenn die Windows-Zwischenablage ein Bild
enthalt.

Ment: Bearbeiten / Bild aus Zwischenablage einfiigen

Tastatur: —

Bild laden und einfiigen < Diese Funktion ermoglicht das Einfiigen eines Bildes aus
einer BMP-oder JPG-Datei direkt in den Modellbereich der Arbeitsflache.

Das Bild wird zundchst in die obere linke Ecke der Arbeitsflache eingefligt.
Danach lasst es sich mit dem Werkzeug Verschieben an die gew(inschte Stelle bewegen.

Bewegen (auch mit der Tastatur), Ausrichten und Skalieren ist nach dem Laden durch
Wechsel zum Werkzeug Bild einfiigen moglich.

Der Unterschied zur Funktion Modellbereich laden besteht darin, dass das Bild seine
OriginalgroRe beibehalt und anschlieend noch bewegt und skaliert werden kann.

Men: Bearbeiten / Bild laden und einfiigen

Tastatur: =
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Achtung!

Verschieben

Skalieren etc.

Hinweis

Verschieben

Skalieren etc.

Hinweis
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o | Grafikprogramm < Damit starten Sie ein externes Grafikprogramm, um dort die Bear-
: beitung der Arbeitsflache vorzunehmen.

Kopieren Sie dazu mit der Kopieren-Funktion den Inhalt der Arbeitsflache in die Windows-
Zwischenablage. Nach erfolgter Bearbeitung im externen Programm fligen Sie das Bild
wieder mit Einfiigen in die Arbeitsflache ein.

TIPP Alternativ konnen Sie den Inhalt der Arbeitsflache in eine Datei exportieren (im BMP-Format)
und anschlieBend auch wieder importieren. Dieses Verfahren empfiehlt sich besonders
dann (zumindest das Exportieren in eine Datei), wenn Sie mit MS Paint arbeiten: So be-
kommt dort die Arbeitsfliche gleich die richtige Grof3e zugewiesen (andere Programme
machen dies auch bei einer Kopie iber die Zwischenablage).

Programmauswahl Im Dialog TexEx Einstellungen |ésst sich eine beliebige Software als externes Grafik-
programm flr diese Funktion hinterlegen.

Men(: Bearbeiten / Grafikprogramm

Tastatur: =

sich mit dieser Funktion wieder entfernen. Es handelt sich in etwa um ein ,Undo", mit dem
Unterschied, dass diese Funktion z. B. keine Positionsdnderungen oder Anderungen am Text
selbst riickgadngig macht.

Text / Bild loschen -« Der zuletzt eingegebene Text oder das letzte eingefiigte Bild lasst
lsii

Die Riicknahme ist nur solange méglich, wie das entsprechende Objekt noch nicht einge-
bunden wurde. Dies geschieht automatisch beim Einfiigen eines neuen Objektes oder beim
Wechsel des Modellbereichs °.

Ob ein Objekt noch nicht eingebunden wurde, und wenn ja, um welche Art von Objekt es
sich dabei handelt, ist in der Statusleiste zu erkennen. Dort wird entweder Edit: Bild, oder
Edit: Text oder ein leeres Feld angezeigt.

Edit: Bild

Diese Funktion steht nur zur Verfigung, wenn es ein noch nicht eingebundenes Text- oder
Bild-Objekt gibt.

Meni: Bearbeiten / Text/Bild Iéschen

Tastatur: Strg + Z

9 Der Wechsel zu einem anderen Modell oder einem anderen Modellsatz stellt gleichzeitig auch
immer einen Wechsel des Modellbereiches dar.
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Riickgéngig + Alle Anderungen seit dem letzten Speichern lassen sich mit dieser Funk- &3
tion riickgangig machen, auch das Léschen von Teilbereichen oder eine Farbfiillung. E
Diese Funktion ist nur verfiigbar, solange es noch nicht gespeicherte Anderungen des Inhalts
der Arbeitsflache gibt.

Men(: Bearbeiten / Riickgédngig

Tastatur: =

Wiederherstellen < Grundsatzlich alle Verdnderungen am Modellbereich lassen sich mit 4N
dieser Funktion jederzeit (also auch lange nach einer Verdnderung) wieder zuriicknehmen B

und der Modellbereich wird wieder in den Originalzustand zuriick versetzt! Dabei blei- .d
ben trotzdem die Ubrigen Bereiche véllig von der Ricknahme unberthrt. Mit anderen
Worten: Soll ein Modell, das mehrere TexEx-Bereiche aufweist, die verdndert wurden, wieder
in den vélligen Urzustand gebracht werden, so sind alle Bereiche getrennt voneinander
wiederherzustellen.

Mit dieser Funktion ist es mdglich, alle Fahigkeiten von TexEx auszuschopfen, ohne die TIPP
Angst haben zu missen, das Modell kdnne unbrauchbar werden. Da diese Funktion die
Anderungen direkt anhand der Textur-Datei registriert, funktioniert der Mechanismus sogar
auch dann zuverldssig, wenn sich mehrere Modelle einen Textur-Bereich teilen.

Beachten Sie bitte, dass die Riickkehr zum Original erst nach dem Speichern wirksam wird!

Diese Funktion steht nur zur Verfligung, wéhrend ein Modellbereich angezeigt wird, der
sich nicht mehr im Ursprungszustand befindet.

Men(: Bearbeiten / Wiederherstellen

Tastatur: —

Abmessungen + Um auf der Suche nach Bildern fiir den  [&UEE I
Arbeitsbereich etwas - im wahrsten Sinne des Wortes ,Pas-
sendes” zu finden, ist es hilfreich, dessen genaue Abmes-
sungen zu kennen. Diese Funktion liefert lhnen genau
diese Information! Wie grof3 ist der Modellbereich auf
der Arbeitsflaiche? Wie gro das Bild in der Windows-Zwi-
schenablage? Und welche Abmessungen haben die ak-
tuellen Bilder des Bild einfiigen-Werkzeuges? Zwar kénnen
die Bilder von TexEx auf die benétigte Grofle skaliert
werden, aber dabei konnen Qualitatsverluste entstehen.
Besser ist es, gleich ein in etwa passendes Bild zu haben.
Und fall§ die Skaligrung d(?ch unumgénglich.ist, bietet sich
alternativ dazu wieder die Verwendung eines externen

Aktuelle Make in Pixel: |3

Arbeitsflache

Ereite [109 Hihe [126

Zwischenablage

Breite [32 Hihe 33

¢ & Hf

Werkzeug "Bilder” - wiblen
Breite [32 Hahe [46

5

Werkzeug "Bilder" - laden

Breite |- Hahe |-
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Grafikprogramms an. Diese warten mit zum Teil sehr ausgefeilten Algorithmen zur Gro-
Bendnderung von Bildern auf, ohne dass es dabei zu splirbaren Qualitdtsminderungen
kommt.

TIPP Einer der besten Algorithmen zum Skalieren ist die sog. ,Bi-kubische Interpolation®. Mit
diesem patentierten Verfahren kann TexEx nicht mithalten. Fir viele Zwecke reichen die ein-
gebauten Méglichkeiten aber vollig aus - probieren Sie es einfach!

Men(: Extras / Abmessungen

Tastatur: F3

Installationspfad « Als TexEx-User haben Sie ganz bewusst nichts mit Dateinamen und
Verzeichnissen zu tun. Trotzdem ist es manchmal ganz angenehm, wenn man weif3, in
welchem Verzeichnis sich ein bestimmtes Modell
befindet. Mit etwas Ubung (und Gluck)
sind so Riickschliisse darauf méglich, in welcher
""C:AProgramme’ T rend EE PR esourcentImmobilientDOMIZILAS TAD T EEP-Modellrubrik das Modell zu finden ist -

sofern die gesuchte Information nicht durch
eine Modellbeschreibung geliefert wird.

Informationen

\i‘) Das Modell "My_Market_01_Tx" befindet sich im Yerzeichniz

Men(: Extras / Installationspfad

Tastatur: =
Modellinfo + Was nitzt [IESE=E ! -

O das schonste EEP-Modell [2B&@& 8ok Wi isioks o ]5 e
in TexEx, wenn man nicht |} wMyMarket_SB1

. .o . - Thr individueller EEP-TexEx Einkauf- / Getrankemarkt
weil, welche Méglichkei- e =

ten der Bearbeitung sich
bieten!? TexEx kann des-
halb - sofern eine entspre-
chende Datei zum Modell- |
satz vorliegt - direkt mit |7
dem Set verknipfte Adobe |}
Acrobat-Dokumente (PDF) |
anzeigen bzw. den Acrobat |2 4
Reader zusammen mit dem
Dokument starten, der dies

dann Gbernimmt.

Die Funktion steht nur zur Verfligung, wenn es zum gewahlten Modellsatz auch ein ent-
sprechendes PDF-Dokument gibt. Daflir und fiir den Inhalt dieser Beschreibungen sind die
Modell-Konstrukteure verantwortlich.

Men: Extras / Modellinfo

Tastatur: F2
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Anleitung - Diese Funktion ruft das Manual auf, das Sie gerade lesen. @
Meni: Hilfe / Anleitung

Tastatur: F1

[ |
Beenden - Klar: ,Power off* - damit verlassen Sie TexEx. ]E‘
Falls es Anderungen gibt, die noch nicht gespeichert wurden, werden Sie von TexEx :
darauf hingewiesen und kdnnen den gednderten Bereich noch speichern. Gibt es keine
ungesicherten Anderungen, dann wird TexEx ohne Riickfrage sofort beendet.
Ment: Datei / Beenden
Tastatur: Alt + F4

[ |
Optionen - Auf der Seite Allgemein dieses Dialoges konnen Sie optional die Sprache
der TexEx-Programmoberflache sowie damit verkniipft die des Manuals wéhlen.
Welche Sprachen Ihnen allerdings in der Auswabhlliste Sprache konkret angeboten wer- Sprachen
den, richtet sich nach den tatsachlich mit TexEx installierten Sprach-Dateien. Die Standard-
sprache von TexEx ist deutsch.
Nach dem Umschalten auf eine andere Sprache wechselt die Beschriftung der TexEx- Hinweis

Programmoberflache sofort entsprechend. Allerdings kann es vorkommen, dass die Uber-
schriften und Schaltflaichen von Standard-Dialogfenstern weiterhin in der auf dem PC
eingestellten System-Sprache erscheinen. Das lasst sich nur durch Andern der Sprache auf
Windows-Ebene umgehen.

TexEx Einstellungen

E/S

Allgemein | System|

% Sprache | BT

E xteines Grafikprogramm
C:\Programme\Micrograli\Picture Fublisher 10\Pp10.exe 2
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Grafikprogramme Die zweite Einstellung auf dieser Seite betrifft das externe Grafikprogramm. Tragen Sie hier
den vollstandigen Pfad und Namen des Grafikprogramms ein, das Sie mit TexEx verwenden
mochten.

Noch einfacher geht es durch Anklicken des Suchen-Schalters rechts neben dem Einga-
@ befeld. Im sich nun 6ffnenden Dialog kénnen Sie ganz bequem nach der Software suchen

und sie ins Eingabefeld Gibernehmen.

System Da die zweite Seite System nur in Ausnahmefallen, ndmlich bei Problemen wéhrend des
Ladens von Modellsétzen relevant ist, finden Sie Hinweise dazu im Anhang.

Men(i: Extras / Optionen

Tastatur: —

Auswahl von Modellsatz, Modell und Bereich

|

Modellsatz - Diese Auswabhlliste enthélt alle auf Ihrem PC installierten Texex-Modellsétze.

Wahlen Sie im ersten Schritt den gewiinschten Satz aus.

‘Model’Haaﬂger_HZ_m_ST_Tu v 4 < ‘

Modell < Nach Auswahl des Modellsatzes kann ein Modell selektiert werden - sofern der
Satz mehr als ein Modell enthélt.

Blattern - Alternativ kann mit den vier Schaltern rechts neben der Auswahlliste auch durch

alle Modelle des Satzes geblattert werden, wobei jedes Modell jeweils in der Vorschau an-
gezeigt wird.

Bereich| Nummermschild [Zugmaschine + Haenger) v |@‘

Bereich - Im letzten Schritt muss ggf. noch der Modellbereich gewahlt werden, der be-
arbeitet werden soll.

Nach der Wahl eines Modells wird zuerst immer der erste Bereich angezeigt - wenn das Mo-
dell mehrere hat.

Auch hier ist wieder Blattern moglich.
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Werkzeuge
Markieren < Um einen Teil des Bereiches zu verschieben, zu skalieren, zu speichern oder
ko
in die Zwischenablage zu kopieren, markieren Sie den gew(inschten Ausschnitt mit diesem
Werkzeug.
Der markierte Ausschnitt kann mit Kopieren in die Windows-Zwischenablage ibertragen Kopieren
werden.
Nach dem Markieren |3sst sich der Ausschnitt mit dem Werkzeug Verschieben an die ge- Verschieben

wiinschte Stelle bewegen.

Wenn Sie nach dem Markieren zuerst das Werkzeug Bewegen aktivieren und anschlie- Skalieren etc.
3end noch das Werkzeug Bild einfiigen wéahlen, dann kann der Ausschnitt mit allen Eigen-
schaften des Werkzeugs Bild einfiigen verandert werden, also Bewegen Uber Position
(auch mit der Tastatur), Ausrichten und Skalieren!

Durch die Sequenz Markieren — Bewegen - Bild einfiigen wird aus dem Ausschnitt ein
normales Bild, so als wére es neu eingefligt worden, so dass es auch wie ein solches
bearbeitet werden kann.

Es kann immer nur ein Ausschnitt markiert werden. D.h. eine ggf. bereits bestehende
Markierung wird bei erneutem Markieren geldscht.

Mit der Taste Esc kann die Markierung wieder aufgehoben werden. Markierung
aufheben

Menu: Werkzeuge / Markieren

Tastatur: Umsch + Strg + M

Bewegen < Das aktuelle Objekt (Bild oder Text) oder ein markierter Ausschnitt wird mit 4%)
diesem Werkzeug bewegt.

Gehen Sie mit der Maus Uber das zu bewegende Objekt, bis der Mauszeiger die links
gezeigte Form annimmt, driicken Sie die linke Maustaste und ziehen Sie (bei weiterhin ‘ ’
gedriickter Maustaste) das Objekt an die gewiinschte Position. v

Pixelgenaues Positionieren oder Ausrichtung am linken, rechten, oberen oder unteren Fein-
Rand bzw. Zentrierung ist durch Wechsel zum Werkzeug Beschriften oder Bild einfiigen positionierung
(je nach Objekt) moglich.

Dieses Werkzeug steht nur zur Verfligung, wenn es ein noch nicht eingebundenes Objekt
(Text oder Bild) oder einen markierten Ausschnitt gibt.

Men(: Werkzeuge / Bewegen

Tastatur: Strg + M
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Loschen -« Dieses Werkzeug fillt einen Teil des Modellbereichs mit einer Farbe. Dazu wird
mit dem Werkzeug zuerst ein Rahmen aufgezogen, der den zu léschenden Bereich um-
schlief3t. Danach wird sofort nach Loslassen der Maustaste geldscht.
Farbe Ist die Werkzeugeigenschaft Farbe autom. aktiviert, so wird mit der Farbe geloscht, die die
automatisch zuerst angeklickte Ecke des Rahmens hat. Der Rahmen kann in jede Richtung aufgezogen

werden, so dass jede der vier Ecken die erste sein kann. Dadurch kann eine bestimmte
Farbe gewéhlt werden, wenn der zu [6schende Bereich nicht einfarbig ist.

Farbe wéhlen Wenn die Werkzeugeigenschaft Farbe wiéhlen aktiv ist, wird mit der im Farbwahlfeld
sichtbaren Farbe geléscht.

Farbwahlfeld Die Farbe kann durch Anklicken des Farbwahlfeldes im tblichen Windows-Dialog Farbe
eingestellt werden.

Alternativ kann mit dem Pipetten-Schalter eine Farbe aus dem Textur-Bereich (ibernommen
/ werden, indem erst der Schalter angeklickt wird und dann eine Stelle des Textur-Bereiches,
der die gewlinschte Farbe hat. Diese Farbe wird ebenfalls im Farbwahlfeld angezeigt.

Men(: Werkzeuge / Léschen

Tastatur: Strg + D

Beschriften « Die Eingabe von Text ermdglicht dieses Werkzeug.

Die im Farbwahlfeld der Werkzeugeigenschaft Farbe wéhlen sichtbaren Farbe ist die Text-
farbe.

Farbwahlfeld Die Farbe kann durch Anklicken des Farbwahlfeldes im tblichen Windows-Dialog Farbe
eingestellt werden.

Alternativ kann mit dem Pipetten-Schalter eine Farbe aus dem Textur-Bereich tibernom-
,’ men werden, indem erst der Schalter angeklickt wird und dann eine Stelle des Textur-Berei-
ches, der die gewiinschte Farbe hat. Diese Farbe wird ebenfalls im Farbwahlfeld angezeigt.

Text eingeben Geben Sie zuerst im Feld Beschriftung der Werkzeugeigenschaft Text wéhlen den ge-
wiinschten Text ein.
Die Textart (Font), -GroRe und Attribute (fett, kursiv) wahlen Sie iber den Schalter Ein-
nstellungen
B g stellungen. Die genannten Parameter kdnnen dann im Windows-iiblichen Dialog Schriftart

verdndert werden.

Unterstrichenen Text erhalten Sie, solange der Schalter Text unterstreichen aktiviert ist.
Er wird durch Anklicken aktiviert und durch nochmaliges Anklicken wieder deaktiviert.

(=

Den Text fligen Sie mit der Maus an der gewiinschten Stelle in die Arbeitsfliche ein. Der
Mauszeiger (bzw. das kleine Kreuz im Mauszeiger-Symbol) kennzeichnet dabei die linke obe-
re Ecke der Stelle, an der der Text eingefligt wird.

146




r ERAERLAERLERELEAEERELERLERERSRELERAERERLSEREERERELREREE R LI,

IEREEEEEEEREEE R EE R R R R R R EEERERE] Texex KAPITEL 14 REE
Zum nachtrédglichen dndern dieser Einstellungen, wenn der Text also bereits in die Arbeits- Nachtréaglich
flache eingefligt wurde, verwenden Sie im Dialog Schriftart den Schalter dbernehmen. andern

Dadurch wird der bereits eingefligte Text angepasst.

Soll eingefiigter Text gedndert werden, benutzen Sie den Schalter Text aktualisieren. Dieser
kann durch Anklicken dauernd aktiviert werden. Nochmaliges Anklicken deaktiviert ihn t:‘-
wieder. Solange er aktiviert ist, werden alle Anderungen der Werkzeugeigenschaften sofort
auf den eingefligten Text angewendet. Das passiert auch bei der Aktivierung des Schalters.

Einen weiteren Text fiigen Sie entweder ein, indem Sie ggf. zuerst den Schalter Text aktuali- Weiterer Text
sieren deaktivieren, den Text eingeben und dann mit der Maus in die Arbeitsflache ein-
fligen. Oder Sie fligen ihn erst ein und dndern ihn dann bei aktivierter Aktualisierung.

Der Text kann mit den Pfeiltasten im Ziffernblock - zusammen mit der Strg-Taste gedriickt - Positionieren
pixelgenau verschoben werden.

Alternativ lassen sich die vier griinen Pfeil-Schalter in den Werkzeugeigenschaften Position ‘A’
wiéhlen verwenden. Auch exakte Ausrichtung an den Réndern der Arbeitsflache ist moglich. v
Diese Schalter richten den Text am linken Rand, horizontal zentriert oder am rechten Rand = e —

aus. Es ist immer maximal ein Schalter dieser Gruppe aktiviert. Der aktivierte Schalter kann
durch erneutes Anklicken deaktiviert werden.

Mit diesen Schaltern nehmen Sie die Ausrichtung am oberen Rand, vertikal zentriert oder
am unteren Rand vor. Es ist immer maximal ein Schalter dieser Gruppe aktiviert. Der akti- T -*- -L
vierte Schalter kann durch erneutes Anklicken deaktiviert werden. Wenn Schalter zur Text-
ausrichtung zum Zeitpunkt des Einfligens aktiviert sind, dann erfolgt die entsprechende Aus-
richtung sofort. Im anderen Fall erfolgt sie erst bei der Aktivierung.

Bei der Textausrichtung wird der Text nicht ganz bis an den Rand geriickt. Dies hat zwei Hinweis
Griinde: Zum einen wird ein fester Abstand zum Rand von einem Pixel eingehalten. Zum
anderen werden zusitzlich bei der Berechnung der Texthdhe mégliche Uber-und Unter-
langen des Textes beriicksichtigt. Das sind z. B. die Punkte tiber den Umlauten A, O, U, bzw.
Zeichen, die unter der Basislinie gezeichnet werden, wie g oder y etc. Die méglichen Uber-
und Unterlangen flieBen grundsatzlich in die Berechnung mit ein, unabhéngig davon, ob
der konkrete Text tiberhaupt die entsprechenden Zeichen enthélt oder nicht. Bei Bedarf
kann die Ausrichtung durch manuelles Positionieren korrigiert werden.

Mit der Funktion Text/Bild Iéschen kann der Text wieder aus der Arbeitsfliche entfernt Text loschen
werden (Meni Bearbeiten bzw. Tasten Strg + Z)

Alle beschriebenen Bearbeitungsmdglichkeiten wirken sich nur jeweils auf den zuletzt ein- Hinweis
gefligten Text aus, bzw. nur solange, wie der Text noch nicht eingebunden wurde.

Ob Anderungen noch méglich sind, ist in der Statusleiste erkennbar. Kann noch geéndert Status , Edit: Text*
werden, wird dort Edit: Text angezeigt.

Men(: Werkzeuge / Beschriften

Tastatur: Strg + T
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& Farbfiillung - Das Werkzeug fiillt die komplette Arbeitsflaiche mit einer Farbe. Die Textur
oA kann so quasi ,grundiert” werden.

Die im Farbwahlfeld der Werkzeugeigenschaft Farbe wiéhlen sichtbaren Farbe ist die
Fillfarbe.

Farbwahlfeld Die Farbe kann durch Anklicken des Farbwahlfeldes im tblichen Windows-Dialog Farbe
eingestellt werden.

Alternativ kann mit dem Pipetten-Schalter eine Farbe aus dem Textur-Bereich tibernom-
/ men werden, indem erst der Schalter angeklickt wird und dann eine Stelle des Textur-Be-
reiches, der die gewtinschte Farbe hat. Diese Farbe wird ebenfalls im Farbwahlfeld angezeigt.

/ Die Farbfiillung wird durch Anklicken der Arbeitsflache ausgefiihrt.

Men(: Werkzeuge / Farbfiillung

Tastatur: Strg + F

Bild einfilgen < Das Werkzeug fligt Bilder in die Arbeitsflache aus drei méglichen Quellen
ein: aus dem Modellsatz selbst, aus beliebigen BMP-oder JPG-Dateien und aus der Zwi-
schenablage.

]

Bilder wéhlen Falls es fur den Modellbereich mitgelieferte Bilder im Modellsatz gibt, kdnnen diese den
Werkzeugeigenschaften Bilder wéahlen entnommen und in die Arbeitsfliche eingefligt
werden. Treffen Sie Ihre Auswahl entweder tiber den Namen des Bildes oder durch Blattern
in der Liste.

Bilder laden Alternativ kdnnen Sie im Bereich der Werkzeugeigenschaften Bilder laden eine beliebige
BMP-oder JPG-Datei in die Bildvorschau laden.

Benutzen Sie dazu den Schalter Laden.
Falls sich ein Bild in der Windows-Zwischenablage befindet, kann es mit dem Schalter

Holen in die Bildvorschau Uibertragen werden.

werden, indem nach erfolgter Bildauswahl einfach die Stelle im Arbeitsbereich angeklickt

j Das in der Bildvorschau angezeigte Bild kann mit der Maus in die Arbeitsflache eingefiigt
wird, an der die linke obere Ecke des Bildes platziert werden soll.

Das Bild kann mit den Pfeiltasten im Ziffernblock - zusammen mit der Strg-Taste gedriickt
- pixelgenau verschoben werden.

Y
4 ) Alternativ lassen sich die vier griinen Pfeil-Schalter in den Werkzeugeigenschaften Position
v wéhlen verwenden.
Ausrichtung Auch exakte Ausrichtung an den Réndern der Arbeitsflache ist maglich.
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Diese Schalter richten das Bild am linken Rand, horizontal zentriert oder am rechten Rand K= e —
aus. Es ist immer maximal ein Schalter dieser Gruppe aktiviert. Der aktivierte Schalter kann
durch erneutes Anklicken deaktiviert werden.

Mit diesen Schaltern nehmen Sie die Ausrichtung am oberen Rand, vertikal zentriert oder -‘f 't‘ Jy_
am unteren Rand vor. Es ist immer maximal ein Schalter dieser Gruppe aktiviert. Der akti-
vierte Schalter kann durch erneutes Anklicken deaktiviert werden.

Wenn Schalter zur Bildausrichtung zum Zeitpunkt des Einfligens aktiviert sind, dann erfolgt
die entsprechende Ausrichtung sofort. Im anderen Fall erfolgt sie erst bei der Aktivierung.

Auch die BildgroRe kann verandert werden. Dabei stehen in den Werkzeugeigenschaften GrélSe wéhlen
Grél3e wiéhlen drei Optionen zur Verfligung:

Die erste Option ist, das Bild in der Originalgrof3e zu belassen. Originalgré8e
Die Option passend fligt das Bild flachenfillend bis an alle Rander ein. Dabei wird ent- passend
sprechend vergroRert oder verkleinert. Wenn die Arbeitsfliche und das Bild unterschied-
liche Seitenverhéltnisse aufweisen, kommt es zu Verzerrungen des Bildes.

Dies kann verhindert werden, wenn zusatzlich proportional aktiviert wird. Dann wird das proportional
Bild unter Beibehaltung seines Seitenverhaltnisses so in der Grof3e verandert, dass es in der
Lénge oder Breite genau in die Arbeitsflache hineinpasst. An den beiden anderen Seiten
bleibt in diesem Fall die Arbeitsflache sichtbar.

Mit der letzten Option I&sst sich die GréRe des Bildes frei einstellen, indem die gewiinsch- einstellen
ten Werte in die beiden Eingabefelder Breite bzw. Héhe eingetragen werden. Auch hier ist

wieder proportional zusétzlich einstellbar, wenn eine Verzerrung vermieden werden soll.

Mit der Funktion Text/Bild I6schen kann das Bild wieder aus der Arbeitsflaiche entfernt Bild léschen
werden (Menu Bearbeiten bzw. Tasten Strg + Z).

Alle beschriebenen Bearbeitungsmdglichkeiten wirken sich nur jeweils auf das zuletzt Hinweis
eingefligte Bild aus, bzw. nur solange, wie es noch nicht eingebunden wurde.

Ob Anderungen noch méglich sind, ist in der Statusleiste erkennbar. Kann noch geandert Status , Edit: Bild*“
werden, wird dort Edit: Bild angezeigt.

Meni: Werkzeuge / Bild einfiigen

Tastatur: Strg + B
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C Abmessungen_' ra Lokales Menii der Arbeitsflache < Mit einem Rechtsklick in den aktiven
.. Bereich der Arbeitsflache (also da, wo sich der Textur-Bereich befindet), wird
Bild 2us Zwischenablags sinfiigen ein lokales Menii gedffnet, in dem alle wichtigen Funktionen und Werkzeuge zu-
Bild laden und sinfiigen . sammengefasst wurden. Durch den Rechtsklick wird ferner die aktuelle Bear-

beitung beendet, alle Werkzeuge also inaktiviert. Am Zustand des aktiven Ob-

@ K.opieren Stg+C ) - . .
E Einfiigen sugey  JeKtes andert sich dadurch nichts.
E Markieren Umnzch+Strg+4
Bewegen Strg+h
A{ Lazchen Stg+D
& Beschritten Strg+T
¥ Farbfiilung Stig+F
& Bild einfiigen Shig+B
Strg+S
Strg+2
IE Abbruch Esc
14.9 Anhang

Die Sache mit dem ,,Einbinden*

Es wurde ja bereits mehrfach darauf hingewiesen, dass TexEx kein vollwertiges Grafik-
programm ist. Weil das so ist, werden Texte und Bilder nicht - wie Sie das vielleicht von
sechten” Grafikprogrammen kennen - als einzelne Objekte im Bild belassen, die sich alle un-
abhéngig voneinander noch bearbeiten oder I6schen lassen.

TexEx arbeitet nur mit einem solchen Objekt. Der zuletzt eingegebene Text oder das letzte
eingefligte Bild kann immer solange bearbeitet werden, bis ein neuer Text oder ein wei-
teres Bild in den Arbeitsbereich eingefligt wird. Unmittelbar zuvor wird das letzte Objekt
fest in den Arbeitsbereich hinein kopiert und das neue Objekt tritt an seine Stelle. Ab diesem
Zeitpunkt sind Anderungen daran nicht mehr méglich - von der Maglichkeit abgesehen,
zur letzten gespeicherten Version zurtickzukehren.

Die Texteingabe arbeitet unabhéngig von diesem Mechanismus: Wenn Sie Texte editieren
oder die Schriftart oder die Textfarbe verandern, so bleibt das Textobjekt als solches aber
weiter bestehen. D. h. es kann auch nach mehrfacher Textdnderung weiterhin verschoben
oder wieder ganz entfernt werden.

Andererseits miissen Sie sich aber nicht explizit um das ,Einbinden“ kiimmern (k6nnen Sie
auch gar nicht), denn auch das ,lose” Objekt wird beim Speichern mit gesichert.

Der Inhalt von TexEx-Modellsatz-Dateien

Keine Modelle Es ist denkbar, dass Sie kiinftig TexEx-Modellsétze als Update oder ,AddOn“ zu beste-

henden EEP-Modellen erhalten konnen. Die TexEx-Modellsdtze enthalten nicht das eigent-
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liche Modell! D.h. das betreffende Modell muss in jedem Fall bereits vorhanden sein bzw.
Sie erhalten es zusammen mit dem TexEx-Modellsatz (genau genommen natirlich eher
umgekehrt: Mit manchen Modellen wird kiinftig ein TexEx-Modellsatz geliefert werden).

Vielmehr bestehen die TexEx-Modellsdtze lediglich aus Anweisungen, welcher Bereich txx-Dateien
welcher Textur auf welche Art verandert werden darf (und welche Bereiche nicht). Auler-
dem koénnen in den Sets noch Vorlagen-Bilder und Fonts enthalten sein. Das Ganze wird im
speziell fir TexEx entwickelten Dateiformat txx abgespeichert. Wenn Sie also bei der In-
stallation neuer Modelle (iber txx-Dateien ,stolpern” (beispielsweise wegen entsprechender
Meldungen des Modelinstallers), dann wissen Sie jetzt, dass es sich dabei um TexEx-Mo-
dellsatz-Dateien handelt.

Optionen - Systemeinstellungen

bendtigen. Sie ist nur vorsichtshalber vorhanden und dient nur einem Zweck: evtl. auftreten-
de Probleme beim Laden von Modellsdtzen zu beheben.

Die Seite System des Dialoges TexEx Einstellungen werden Sie normalerweise nicht %

Verdndern Sie diese Einstellungen nur, wenn es zu Fehlermeldungen beim Laden von
Modellsdtzen kommen sollte!

Hintergrund ist der, dass TexEx zum Lesen der Textur-Dateien auf DirectX zuriickgreifen muss.
Viele Eigenschaften von DirectX sind aber sehr stark von der verwendeten Grafik-Karte lhres
Rechners abhéngig. Diese Eigenschaften variieren natrlich erheblich!

Beim erstmaligen Benutzen der DirectX-Schnittstelle findet TexEx i.d.R. die richtigen Einstel-
lungen automatisch heraus. Sollte es dennoch zu Problemen beim Laden von Modellsétzen

kommen, gehen Sie bitte wie nachfolgend beschrieben vor.

Dies kann auch nach dem Einbau einer anderen Grafikkarte nétig werden! Neue Grafikkarte

Einstellungen

/3
[Algonsin] Stem |

Direct<-Schnittstelle
Mur @ndem. wenn das Laden von Modellen nicht moglich ist!
Hirweise im TesEx-Manual beachten!

DX-Mode HAL + auto_ VertexProc | DynamicMemory
BackBufferFormat | Device [auto] v| € DwDiag
Log-Datei

[ X abcn | [ o |
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DX-Mode Es stehen drei unterschiedliche DX-Modi zur Verfligung. Stellen Sie den ersten Modus ein
(REF + auto_VertexProc).

BackBufferFormat Belassen Sie das BackBufferFormat auf Device (auto).
DynamicMemory Lassen Sie die Option DynamicMemory aktiv (Hékchen gesetzt).
Beenden Sie den Dialog mit OK und starten Sie TexEx neu!
Versuchen Sie nun, einen Modellsatz zu laden. Sollte der Fehler erneut Eluftreten, versuchen
Sie es mit dem DX-Mode HAL + autoVertexProc. Gehen Sie dabei im Ubrigen exakt so vor,

wie zuvor beschrieben.

Hinweis Nach einem erfolglosen Versuch wird - abweichend von lhrer urspriinglichen Einstellung -
DX-Mode stets REF + SW _VertexProc enthalten. Lassen Sie sich davon nicht irritieren!

Wenn auch dies nicht zum Erfolg fuihrt, testen Sie den letzten Modus REF + SW_VertexProc.
Als letzte Moglichkeit bleibt noch - wenn alle drei Modi versagt haben sollten - die be-
schriebenen Einstellungen mit jeweils anderen Werten fiir das BackBufferFormat zu wieder-

holen und DynamicMemory abzuschalten.

DXDiag Falls Sie die Hilfe des Supports benétigen, so sollten Sie zuvor das Microsoft DirectX-Diag-
nosetool DXDiag mit dem gleichnamigen Schalter starten.

DXDiag wiederum bietet mit dem Schalter Alle Informationen speichern die Méglichkeit,
einen Report in eine Datei zu schreiben, die sich bei Bedarf an den Support mailen lasst.

Log-Datei Auftretende Fehler schreibt TexEx in eine Log-Datei, die mit dem gleichnamigen Schalter

eingesehen werden kann. Auch diese Informationen kénnen fir die L6sung der Probleme
nitzlich sein.
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14.10 Tastaturbelegung
Viele TexEx-Funktionen lassen sich leicht und schnell Giber Tastatur-Kiirzel abrufen.

Ggf. in Klammern als Gedankenstiitze der Begriff, von dem sich das Kirzel ableitet:

Aktuellen Text / aktuelles Bild léschen - Undo, geringfligig anders
als Ublich

i
D

Ganzen oder markierten Bereich der Arbeitsflache kopieren (Copy)

)
a
+
N

Bild aus der Zwischenablage in die komplette Arbeitsflache
einfiigen

51
a
+
<

[;-")ﬁ
+
Ei

+

‘ M Werkzeug Markieren (Mark)

-

Werkzeug Bewegen (Move)

Q«
=
+
4

__%__
q

:

@

<
+
o

Werkzeug Léschen (Delete)

Werkzeug Beschriften (Text)

i
D

Werkzeug Farbfiillung (Fill)

Werkzeug Bild einfiigen (BitMap)

(%)
I
—
=]

Hilfe aufrufen - dieses Manual

F2 Detaillierte Modellinformation zeigen - sofern verflighar

F3 Abmessungen aller Bereiche anzeigen

ese Beenden des aktuell gewiéhlten Werkzeugs

LIELEE

——

Strg +

Text / Bild nach unten bewegen,
wahrend das Text-/Bild-Werkzeug aktiv ist

= B =

Bei den nebenste- [
henden 4 Tasten sind [

Text / Bild nach links bewegen, wahrend

|Strg .
+ das Text-/Bild-Werkzeug aktiv ist

die Pfeil-Tasten im
Ziffernblock
gemeint - nicht
die eigentlichen
Cursor-Tasten!

—

|Strg . +

Text / Bild nach rechts bewegen,
wahrend das Text-/Bild-Werkzeug aktiv ist

Text / Bild nach oben bewegen,

|Strg .
+ wahrend das Text-/Bild-Werkzeug aktiv ist
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An der Entstehung von TexEx haben mitgewirkt:

Projektbetreuung bei Trend: R. Meinecke

Einbindung in EEP5: SoftPro

Konzept und Softwareentwicklung: V. Goreth
Projektmanagement und Modelladaption: S. Bock (FKG)

Test und Beratung: B. Hoppe (FKG), D. Kanus

© 2006 V. Goreth - Alle Rechte vorbehalten
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@ 15.0 Anhang

(® 15.1 Hotkey Tabelle EEP
3D-Fenster

Umschalten zum Editor Hilfe
Fenster maximieren VoIIbiIdmodus
Steuerelemente und Planfenster Kamera vom Fahrzeug losen

. Aus Vollscreenansicht zuriick zur Fensteransicht
. Screenshot der 3D-Ansicht

so | 4+ Erstellen eines AVI-Filmes

B

Automatik Modus: Sollgeschwindigkeit vorwarts erhéhen

Automatik Modus: Sollgeschwindigkeit rickwérts erhdhen

]

Automatik Modus: Sollgeschwindigkeit 0

bzw Kamera schwenken links/rechts

+ Kamera nach links bewegen

JiE

Strg + Kamera nach rechts bewegen

Strg + Kamera voraus

Kamera zuriick

Kamera neigen

o
[oX
[¢)
=

UL e B

Kamera vorwérts bewegen

(@]
(o8
@
=

Kamera riickwarts bewegen
Standpunkt der Kamera erhéhen
Standpunkt der Kamera herabsetzen

Kamera auf Ursprung zentrieren

ElEEERE

Kamerasteuerung iber Kontaktpunkte unterbrechen
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3D-Fenster @

Kameramitfahrt Blick von fern links
Kameramitfahrt Blick von fern rechts
Kameramitfahrt Blick von nah links oben
Kameramitfahrt Blick von nah rechts oben
Kameramitfahrt Blick voraus
Kameramitfahrt Blick zurtick

Auf Verfolgerkamera schalten

In Kabinenansicht umschalten

Kameramitfahrt ein / aus

Pause

el 1) ) 0 ) i 8 5] S

Radarfenster @:)

Nach links scrollen
Nach rechts scrollen
Nach oben scrollen

Nach unten scrollen

Zuletzt eingesetztes Ladungsgut erneut einsetzen

Mal3stab verringern

[j Mafstab erhdohen

Anzeige der Framerate als Graph, Aufhebung der Anzeige
MaRstab des Graphen vergrof3ern

Malf3stab des Graphen verringern

D S O ) o ) o
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Steuerdialog

Steuerung des Schiebereglers nach links

Steuerung des Schiebereglers nach rechts

oder Durchwahl von Listenelementen (scrollen nach oben)
oder Durchwahl von Listenelementen (scrollen nach unten)

t

N

| Buchstabe als Hotkey zur Anwahl von Rollmaterial definierbar

Planfenster

Nach links scrollen

Nach rechts scrollen
Nach oben scrollen

Nach unten scrollen
Markiertes Objekt I6schen

Umschalten zur 3D-Mini-Ansicht

Iﬁ' MaRstab verringern
Iﬁ' [j Mafstab erhohen

) ) 5 5

Allgemein

z

o (S

+ Buchstabe  Men(eintrdge anwéahlen

| + Anwendung in den Hintergrund
| + Anwendung beenden / EEP verlassen

L | Limitieren der Frame Rate auf 24 Bilder pro Sekunde, beziehungswei-
se Aufhebung der Limitierung

=
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15.2 Troubleshooting und FAQs «@

* Beim Starten der Installation erscheint die Meldung: ...Setup.exe ist keine giiltige Win32-Anwen-
dung. Was ist zu tun?

Wird diese Fehlermeldung ausgegeben, sollten Sie alle im Hintergrund aktiven Programme beenden. Sie er-
halten Einsicht in eine Liste der momentan laufenden Programme (sog. Hintergrundtasks), indem Sie gleich-
zeitig die Tastenkombination + + driicken. Insbesondere unter Windows 2000 / XP sollten Sie auf die laufen-
den Prozesse achten, die von Ihnen, als Benutzer (nicht die vom System gesteuerten) gestartet wurden und
unnétig im Hintergrund laufen.

* Bei der Installation von EEP 5 treten Probleme auf. Die Installation wird nicht ordnungsgemal3
durchgefiihrt.

Haben Sie ein Virenerkennungsprogramm (wie z.B. Norton Antivirus) installiert, sollten Sie dieses vor der In-
stallation deaktivieren. Aktive Virenscanner kénnen den Ablauf einer Installation negativ beeintrachtigen.

* Warum reagiert AutoPlay nicht, wenn ich den Datentréger einlege?

Das ist meist ein Konfigurations-Problem. Es gibt mehrere verschiedene Methoden, die AutoPlay-Funktion
unter Windows 98 SE / ME zu aktivieren. Die Standardmethode ist folgende: Gehen Sie iber das Start-Symbol
und dann Uber den Menipunkt Einstellungen zur Systemsteuerung. Bei der Systemsteuerung 6ffnen Sie
das System mit einem Doppelklick auf das Symbol. Klicken Sie auf das Blatt Geratemanager, suchen Sie dort
den Eintrag CDRom/ DVD Rom und klicken Sie auf das Pluszeichen davor. (Ist dort ein Minuszeichen zu
sehen, nicht anklicken). Mit einem Doppelklick auf das CD-ROM-Laufwerk in dieser Liste 6ffnen Sie den
Bildschirm mit seinen Eigenschaften. Klicken Sie oben auf Einstellungen. Etwa in der Mitte sehen Sie einige
Késtchen fir Markierungshakchen. Das unterste davon steht bei Automatische Benachrichtigung beim
Wechsel.

* Das Installationsprogramm stoppt immer wieder bei Erreichen einer bestimmten Prozentzahl.
Wieso?

Es gibt drei mogliche Griinde fiur diesen Fehler: Sie haben nicht genug Speicherplatz auf lhrer Festplatte.
Bitte I6schen Sie tberflissige Programme, um mehr Platz frei zu machen, und installieren Sie EEP erneut.
Dateien werden auf einen beschadigten Bereich lhrer Festplatte geschrieben. Wenn das der Fall ist, sollten
Sie Scandisk laufen lassen, und zwar mit der Option Intensiv. Nachdem das Programm seine Arbeit erledigt
und die Platte fur fehlerfrei erklart hat, installieren Sie die Software erneut. Vielleicht ist die CD/DVD selber
durch Flecken oder Fingerabdriicke verschmutzt. Schauen Sie sich die CD/DVD an - ist sie schmutzig,
reinigen Sie sie mit einem weichen, sauberen und fusselfreien Tuch, indem Sie von der Mitte der CD/DVD
gerade nach auf3en wischen.

* Beim Programmstart erscheint eine Fehlermeldung ,,Die Datei d3d9.dll kann nicht gefunden
werden”

Installieren Sie die DirectX, Version 9.0c, und starten Sie den Computer neu. Nach diesem Vorgang sollte das
Produkt funktionieren.
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* Wenn ich EEP 5 starte, verschwindet mein Mauszeiger und mein Rechner héngt sich auf.

Wahrscheinlich ist Ihr installierter Soundkartentreiber nicht kompatibel zu DirectX. Die einzige Losung ist, sich
einen DirectX 9.0-kompatiblen Treiber vom Hersteller Ihrer Soundkarte zu besorgen.

* Die Grafik wird verzerrt dargestellt.

Sie benutzen wahrscheinlich einen veralteten Grafikkartentreiber. Setzen Sie sich mit dem Hersteller Ihrer
Grafikkarte in Verbindung, um einen aktuelleren Treiber zu erhalten.

 EEP bricht ohne Fehlermeldung ab und kehrt zum Desktop zuriick.

Dieses Problem kann mehrere Ursachen haben. Hier eine Liste der haufigsten Ubeltater:

* Vergewissern Sie sich, dass die CD-ROM/DVD-Rom sauber ist ((iberpriifen Sie die Leseoberflache des
Datentrégers auf Flecken und Kratzer).

Vergewissern Sie sich, dass die Software richtig installiert worden ist.

Vergewissern Sie sich, dass DirectX 9.0c richtig installiert worden ist.

Vergewissern Sie sich, dass Sie die aktuellsten Treiber flr Ihre Grafikkarte haben und dass diese DirectX
9.0c kompatibel sind.

Vergewissern Sie sich, dass Sie die aktuellsten Treiber fir Ihre Soundkarte haben und dass sie DirectX 9.0c
kompatibel sind.

Vergewissern Sie sich, dass die Option Virtual Memory auf lhrem Rechner aktiviert ist.

Lassen Sie Scandisk laufen.

Lassen Sie die Defragmentierung laufen.

Loéschen Sie die temporaren Dateien (.TMP) aus dem Verzeichnis C:\WINDOWS\TEMP oder
C:\WINX\TEMP auf Ihrer Festplatte (vom Windows Explorer aus) oder fiihren Sie alternativ eine Daten-
tragerbereinigung durch.

Vergewissern Sie sich, dass Sie keine Anti-Virus-Programme wie Norton's AntiVirus im Hintergrund laufen
haben, wenn Sie das Produkt starten.

Vergewissern Sie sich, dass Sie keine Windows-Memorymanager wie QuarterDeck's QEMM im Hinter-
grund laufen haben, wenn Sie EEP starten.

Vergewissern Sie sich vor Programmstart, dass Sie keine Windows- Diskcachingprogramme im Hinter-
grund laufen haben.

Vergewissern Sie sich, dass Sie den Norton's Crash Protector nicht im Hintergrund laufen haben, wenn
Sie EEP starten.

Versuchen Sie es mit einer Deinstallation des Programms und anschlieRender Neuinstallation.
Verlassen Sie die Anwendung, booten Sie lhren Rechner neu und versuchen Sie es erneut.

Bitte beachten Sie: wenn Ihr Rechner zum Desktop zuriickkehrt, wéhrend Sie EEP 5 benutzen, sollten Sie auf
jeden Fall den Rechner ganz neu starten, bevor Sie versuchen, die Anwendung neu zu laden. Sonst kénnen sich
DirectDraw oder DirectSound (beides DirectX Komponenten) méglicherweise “aufhdngen”, und die Software
kann dadurch lhre Sound- und Grafikhardware nicht mehr ansprechen.

* Ich bekomme die Fehlermeldung “xxxxxx.xxx nicht gefunden’;, wenn ich EEP 5 starten will.

Diese Fehlermeldung erscheint meist, wenn lhr Computer MS-DOS-Treiber (16 Bit) statt Windows 98SE/ME
Treiber (32 Bit) fiir das CD-Rom/DVD-Rom-Laufwerk verwendet. Sie kénnen das leicht bei der Systemsteue-
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rung Uberpriifen (entweder klicken Sie auf den Arbeitsplatz und 6ffnen sie, oder Sie gehen (ber das Start-
Symbol und dann tber den Menipunkt Einstellungen). Bei der Systemsteuerung &ffnen Sie das System mit
einem Doppelklick auf das Symbol und wéahlen dann Leistungsmerkmale. Hier werden die Leistungsdaten
lhres Rechners zusammengefasst. In einer der Zeilen sollte “Dateisystem: 32-Bit” stehen, und die letzte Zeile
sollte lauten “Das System ist optimal konfiguriert”. Steht aber irgendwo “Laufwerk X verwendet den MS-DOS-
Kompatibilitdtsmodus”, dann sollten Sie sich vom Verkaufer Ihres Systems 32-Bit-Treiber fiir Inr CD-ROMLauf-
werk besorgen und sie installieren.

Tipps zu Grafikproblemen

Sollte Ihre Grafikkarte zu heiR werden und daraufhin der Rechner mitten im Programm neu booten, empfiehlt
es sich, eine niedrigere Aufldsung bzw. eine niedrigere Monitorfrequenz einzustellen. Eine weitere Moglichkeit
sind die Einstellungen des Grafikkartentreibers: sowohl die Detonator Treiber (nVidia) als auch die Catalyst
Treiber (ATI) bieten dem Benutzer die Méglichkeit der Leistungseinstellungen. Bei Problemen empfehlen wir
lhnen die Wiedergabequalitdt auf Niedrig bzw. auf Leistungsoptimiert zu stellen. Antialiasing-Optionen,
Anisotropische Filterung oder Texturschérfung belasten die Grafikkarte, fiihren zum Teil zu Darstellungsfehlern
und sollten nur eingestellt werden, wenn die Komplett-Performance lhres Rechners dies zuldsst. Wenn keine
der Einstellungen den gewiinschten Erfolg gebracht hat, hilft auch hier vielleicht ein Treiberupdate. Unter
http://www.treiber.de finden Sie eine Liste aller Hardwarehersteller. Auf den Webseiten der einzelnen Her-
steller stehen i.d.R. aktuelle Treiber zum kostenlosen Download bereit.

Hinweis: Sollten Sie Ihren Grafikkartentreiber updaten, ist es zwingend erforderlich DirectX 9.x erneut zu in-
stallieren.

Tipps zu Soundproblemen

Wenn Ihnen obige FAQs nicht weitergeholfen haben, konnte lhnen das Diagnoseprogramm weiterhelfen.
Klicken Sie hierfur auf Start — Ausfiihren und geben Sie als Befehlszeile DXDIAG ein. Klicken nun auf den
Karteikasten Sound. StandardmaRig ist die Sound-Hardwarebeschleunigung auf 100% eingestellt. Stellen
Sie probeweise den Schieberegler auf vorletzte Stufe (Standardbeschleunigung). Starten Sie nun die An-
wendung erneut. Sollte es dennoch zu Soundausgabeproblemen kommen, rufen Sie erneut DXDIAG auf und
stellen Sie den Schieberegler auf Minimalbeschleunigung. Sollte lhnen auch diese Option nicht den ge-
wiinschten Erfolg bringen, schalten Sie die Soundbeschleunigung komplett ab. Stellen hierzu den Schiebe-
regler auf Keine Beschleunigung.

Wenn auch diese letzte Mdglichkeit nicht den gewiinschten Erfolg gebracht hat, hilft vielleicht ein Treiber-
update. Unter http://www.treiber.de finden Sie eine Liste aller Hardwarehersteller. Auf den Webseiten der
einzelnen Hersteller stehen i. d. R. aktuelle Treiber zum kostenlosen Download bereit.

Allgemeine Hinweise

FUR WINDOWS ME BENUTZER:

Der allgemeine Treiber fir DVD-Laufwerke ldsst sich nicht direkt von einer Applikation ansprechen. Aus
diesem Grund kommt es bisweilen vor, dass EEP 5, trotz Vollinstallation vergeblich versucht, auf das Laufwerk
zuzugreifen. Bitte nehmen Sie vor Programmstart einfach den Datentrager aus dem Laufwerk.
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FUR WINDOWS XP BENUTZER:

Auf einigen Systemen kann es vorkommen, dass Windows XP beim CD-Rom Wechsel oder nach der Instal-
lation oder vor dem Programmstart (wenn der EEP 5 Datentrdger gerade entfernt wurde) eine Fehler-
meldung ausgibt. Diese Fehlermeldung ist auf die ,Automatische Benachrichtigung beim Wechsel” zuriick-
zufithren, die bei Windows XP nicht ohne Eingriffe in die Registry abschaltbar ist. Klicken Sie in diesem Fall
einfach so lange auf Weiter, bis die Fehlermeldung verschwindet.

c>> 15.3 Technischer Kundenservice

Wir haben EEP sehr vielen und ausfiihrlichen Tests auf vielen unterschiedlichen Hardwarekonfigurationen
unterzogen, so dass in der Regel keine Schwierigkeiten auftreten sollten. Dennoch ist es nicht maglich alle
Konfigurationen auszutesten. Bevor Sie bei unserem technischen Support anrufen, legen Sie sich bitte
folgende Details zu Ihrer Hardware zurecht :

» Welches Betriebssystem benutzen Sie?

» Was flir einen Prozessor besitzen Sie und mit wie viel Hauptspeicher (RAM) ist Ihr Rechner ausgestattet?
» Welche DirectX Version ist auf Ihrem Rechner installiert ?

» Was fiir eine Grafik- und Soundkarte ist in lhrem Rechner eingebaut?

» Was fiir eine Treiberversion der Grafik- bzw. Soundkarte benutzen Sie?

Wenn Sie obige Informationen nicht parat haben, kann Ihnen das DirectX 9.x Diagnoseprogramm dabei
behilflich sein. Klicken Sie hierftr auf Start - Ausflihren und geben Sie DXDIAG als Befehlszeile ein. Unter dem
Mentipunkt System liefert Ihnen 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, 6ffnen Sie das DirectX Diagnoseprogramm und klicken Sie auf die Schalt-
flache Alle Informationen speichern.

TREND Redaktions- und Verlagsgesellschaft mbH
Pearl Strasse 3, D - 79426 Buggingen
http://www.eep4u.com

Professioneller Support: Telefon 0900 - 1101946
Mo. - Fr. 15:00 bis 20:00 Uhr, Sa. - So. 17:00 bis 20:00 Uhr
1,86 Euro pro Minute aus dem Festnetzt der Deutschen Telekom

Technischer Support Online: trendservice@trendverlag.de

Telefonischer Support (Mo. - Fr. von 08:00 bis 20:00 h)
Telefon: 0180 - 5151 444 (0,12 EUR/Min.), Fax: 07631 - 360 599
Aus Osterreich und der Schweiz (Mo.-Fr. 07:00 - 19:00): Telefon: 0800 - 873 636 38

Online-Community darktrain.net

Unter der Internetadresse www.darktrain.net finden Sie nicht nur ein EEP-online-Magazin, sondern auch
ein Fachforum, in dem Ihnen bei Fragen oder Problemen geholfen wird. Hier kénnen Sie sich mit anderen
EEP-Usern austauschen und teilhaben an einer interessanten Welt rund um EEP. Aktuelle News und Infos
rund um das Programm werden hier aus erster Hand veréffentlicht.
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@ EEP im Internet: www.eep4u.com
Alles, was das Herz begehrt!

Im Lieferumfang von EEP befinden sich bereits zahlreiche Fertiganlagen und viele hundert Objekte. Doch
damit sind keinerlei Grenzen gesetzt: Denn wer gerne seine Ziige mit ganz bestimmten Loks und Waggons
zusammenstellen mochte oder spezielle Gebaude fiir seine Landschaften sucht, wird auf der offiziellen
EEP-Webseite des TREND-Verlags unter www.eep4u.com garantiert fiindig.

Eine schier unerschopfliche Auswahl mit iber 20.000 Modellen und Objekten steht dort zum Download
bereit oder kann auch individuell auf CD-ROM bestellt werden. Neben Rollmaterial aller Art, Signalen,
Streckenobjekten, Gebduden und Landschaftselementen sind auch zahlreiche Gratismodelle verfligbar -
deshalb unbedingt mal vorbeischauen!

Wer gerne Ideen und Erfahrungen zu EEP auszutauschen mdéchte, Rat und Hilfe oder gemeinsame Aktivitaten
sucht, findet unter www.darktrain.net das grofdte deutschsprachige EEP-Forum, in dem sich die riesige
Anwender-Community trifft.
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Hitliste der beliebtesten Modelle zu EEP @
Kategorie Artikelbild Artikelbeschreibung Artikelnummer
Gleisstile/Spline Spline Tunnel5-System ab EEP4 KP1405_TREND

Mit diesem Set lassen sich viele Varianten von offenen Preis: 2,80 EUR
1- und 2-gleisigen Tunnel-Portalen erstellen. Auch eine
freie Gestaltung ist, mit Stiitz- und verschiedenen Fliigel-
mauern als Immobilien, mdglich. Diese sind im Set in
diversen Varianten vorhanden. Die neuen Tunnel-Spline
(ab EEP4/Patch2) ermdéglichen Verzweigungen und
mehrgleisige Trassen im Tunnel. Sie eignen sich auch fir
die Erstellung von ,unterirdischen“ Schattenbahnhéfen.

Gleisstile/Spline Briicken-Spline und Gleismauer-Spline KP1402_TREND
Mit diesem Set lassen sich fast alle moglichen Briicken-  Preis: 1,80 EUR
und Gleismauern-Formen erbauen. Sie lassen sich auch

gebogen, in allen Radien einsetzen. Auf den Gleismauern

und Briicken sind beliebige Abzweigungen und mehr-

gleisige Trassen, auch in gebogener Form realisierbar.

Ferner ermdglichen diese ein vollkommen freies Gleis-

konzept in der ,zweiten Etage®, wie: Hochbahnhofe,
Stadt-Hochtrassen, Rampen Auf- und Abfahrten usw.

Die Anzahl der parallelen Gleise auf Briicken und Gleis-

mauern ist unbegrenzt.

Sparset, 5 Kenworth-Trucks mit Treilern im Set HB2429_TREND
Nachbau eines Trucks der Fa. Kennworth in verschiede- Preis: 5,80 EUR
nen Farben und den, dazu passenden Werbetrailern. Die

Modelle des Sets sind ab EEP3 beleuchtet und die Trucks

~qualmen® aus den Auspuffrohren.

Sehenswert Rathaus ,,Knuffingen“ HB2461_TREND
Modell des Rathauses ,Knuffingen“, das einem aus- Preis: 2,20 EUR
gezeichnetem Spitzenmodell der Firma Vollmer nach-

empfunden wurde. Sowohl das 3D-Modell, als auch

das ,echte” Plastik-Modell, welches jedem Modell-

eisenbahner bekannt sein dUrfte, orientieren sich stark

am Minchner Rathaus, wobei die Dimensionen gegen-

Giber dem Original-Geb&aude skaliert, also verkleinert

wurden.
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Dampflokomotiven Schlepptenderdampflok DB 44 274 mit Kohletender RL2406_TREND
Die Baureihe 44 ist wohl die bekannteste Guterzuglok der  Preis: 2,50 EUR
DB/DR. Im ersten Typisierungsplan der DRG war eine
schwere 1°E-Gliterzuglok mit 20 Mp Achslast vorgese-
hen, die schneller und wirtschaftlicher als die pr. G8 (BR
56) sein sollte. Die Vorserienloks der 43/44 er hatten alle
eine Riggenbach-Gegendruckbremse, die bei den nun
beschafften Loks entfiel. Der Kesseldruck wurde von 14
auf 16 bar erhoht. Ab 1942 wurden auch Firmen in den
von deutschen Truppen besetzten Landern fiir den Bau
der BR 44 herangezogen. Die Gesamtzahl aller gebauten
44 er belauft sich mit diesen Loks auf 1753 + 236=1989
Stlick und sie ist mit einem Beschaffungszeitraum von
1926 - 1949 die am langsten gebaute Einheitslokomotive.

Offentliche Gebaude Flughafen Kéln-Bonn HB2401_TREND
Das Set beinhaltet verschiedene Modelle zum individuel- ~ Preis: 1,90 EUR
len Aufbau von GroRflughéfen. Im Lieferumfang enthal-

ten sind:

* HJB_Flughafen_KdIn_Bonn

» HJB_Flughafen_Gangway

» HJB_Flughafen_Tower

» HJB_Flughafen_Abflug (Startbahn-Ende)

« HJB_Flughafen_Abflug_mitte (Startbahn Verlangerung)

« HJB_Flughafen_Anflug01 (Landebahn mit Lichtmasten)

» HJB_Flughafen_Anflug02 (Landebahn Ergénzung zu 01)

» HJB_Flughafen_Anflug_mitte (Landebahn Verlangerung)

Diesellokomotiven Diesellokomotiven DB BR 294 im Set, Epoche IV DK1480_TREND
Im Set enthalten sind zwei Diesellokomotiven: Preis: 2,00 EUR
« DB 294 280-3 (Purpurrot/Elfenbein, DB, Epoche 1V)

» DB 294 336-3 (Orientrot/Weil3, DB, Epoche 1V)

Die Fahrzeuge sind vorbereitet fiir wechselndes Spitzen-

/Schlusslicht. Auf dem Tritt vorn rechts steht jeweils ein

Lokrangierfiihrer (LRF), welcher auch bei Bedarf verbor-

gen werden kann. Weiterhin verfliigen die Fahrzeuge tiber

bewegliche Rangierkupplungen (RK) 900.

Die Diesellokomotiven der Baureihe 294 entstanden

durch Umbauten aus der bekannten Baureihe 290. Sie

verfligen Uber fernbedienbare Rangierkupplungen, an

den Fiihrerhausseitenwéanden sind Kontrolllampen ange-

bracht. In den Lokomotiven wurden verschiedene Fern-

steuersysteme eingebaut. Sie dienen neben der Uber-

mittlung der Fahrbefehle auch dem ferngesteuerten

Kuppeln, wobei der Fihrer des Fahrzeuges nicht unbe-

dingt in seiner Ndhe sein muss.
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Einsatzfahrzeuge Magirus-Deutz Eckhauber Feuerwehr-Set BH1443_TREND
Ab den 60er-Jahren wurden die, bis zu 178 PS starken Preis: 1,50 EUR
Magirus-Deutz Eckhauber 150D10 als Basisfahrzeug der

Feuerwehr eingefiihrt und teilweise noch heute zuver-

lassig im Einsatz. Die Farbgebung entspricht den 60er-

70er Jahren. Die Kfz-Modelle sind als Rollmaterial mit

und ohne Blaulichtfunktion, sowie als Immobilie verfiig-

bar. Gesamt 17 Modelle im Set (9x RM, 6x Immobilien,

2x Fauna).

Sehenswert Kolner Dom HB2451_TREND
EEP-Nachbau des Kdlner Dom’s. Der Kélner Dom, sein  Preis: 1,80 EUR
offizieller Name ist ,Hohe Domkirche St. Peter und Ma-

ria“, ist mit 157 Metern Hohe nach dem Ulmer Miinster

(161,53 m) die zweithdchste Kirche in Deutschland sowie

die dritthdchste der Welt. Von 1880 bis 1888 war er das

hochste Gebaude der Welt, weil das Ulmer Miinster erst

1890 fertiggestellt wurde. Er ist zudem die populérste Se-

henswiirdigkeit Deutschlands, 2004 wurden etwa sechs

Millionen Besucher aus aller Welt gezahlt (dies entspricht

etwa den Zahlen des Eiffelturms). Zieht man den Grund-

riss als MaRstab heran, ist der Dom nach dem Mailander

Dom die grofdte gotische Kathedrale tberhaupt. Viele

Kunsthistoriker sehen in ihm eine einmalige Harmoni-

sierung sémtlicher Bauelemente und des Schmuckwerks

im Stil der mittelalterlich-gotischen Architektur verwirk-

licht. Aus letztgenanntem Grund wurde der Kélner Dom

1996 in das Weltkulturerbe aufgenommen.

Zuggarnituren Jubilaumsset 100 Jahre preuSische P8 SG1413_TREND
Im Jahre 1906 wurde die erste preuBische P8 (DRG/DR Preis: 2,50 EUR
38.10-40,DB 038) in Dienst gestellt. Die P8 ist die er-

folgreichste deutsche Personenzugdampflokomotive

gewesen und einige Exemplare kamen auf 60 Ein-

satzjahre. Im Set enthalten, 38 1182 élteste erhaltene

Lokomotive ihrer Gattung mit Héngeeisensteuerung

(Baujahr 1910). Eine Ubergangsbauart von Landerbahn-

typen zu Einheitswagen stellt der Personenwagen D-21b

dar. Ab 1921 in Dienst gestellt, sind heute u. a. 4 Wagen

im Museumszug der Nahverkehrsservicegesellschaft

Thiringen mbH erhalten. Als Packwagen fir den Son-

derzug wurde ein urspriinglich als Giiterzugbegleit-

wagen entwickelter Typ beigestellt. 1956 gebaut, wurden

ab 1959 einige Exemplare im Reisezugdienst verwen-

det.
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Anlagen Anlage ,Wendelsteins Kurvenbrueck“ JS1401_TREND
Diese Anlage soll als klassische Modellbahnanlage die- Preis: 4,00 EUR
nen, die viel Platz fir Rollmaterial, fir das Rangieren des-

selben, sowie zum Fahren der Ziige bietet. Die Anlage ist

an keiner bestimmten Epoche ausgerichtet und soll auch

kein Nachbau einer realen Vorlage sein. Der Gleisplan ist

ein Produkt meiner Phantasie, die Landschaft tragt

Elemente der Landschaft im Rems-Murr Kreis (Stuttgart-
Baden-Wirttemberg). Der Vorteil bei der ,Kurvenbrueck-

Anlage" liegt darin, dass sie keine Modelle, aul3er denen,

die der Grundversion von EEP 4.0 beiliegen, benétigen.

Industrie Gaswerk, Set 1 bestehend aus 17 Modellen SB1504_TREND
Modelle zur Nachgestaltung eines stédtischen Gas- Preis: 1,80 EUR
werkes. Die Modelle des Sets kdnnen auch anderweitig,

zum Aufbau von Industrieanlagen verwendet werden.

Schnellzug-Elektrolokomotive DR E18 31 UK1454_TREND
Bei der DR wurde die E18 31 fiir Versuchsfahrten fiir 180  Preis: 1,90 EUR
km/h umgebaut und ab 1970 unter Baureihe 218 betrie-

ben. Besonderes Merkmal der DR-Loks jener Zeit war

der rote Fahrwerkanstrich. Modell der DR E18 31 bis 1970

mit alten Ursprungsfrontlampen, beweglichen Strom-

abnehmern, rotem Fahrwerk und wechselnder Front-

beleuchtung (ab EEP3).

Einsatzfahrzeuge MB280G-Einsatzfahrzeuge der Feuerwehr, BH1437_TREND
des THW und der Polizei Preis: 1,00 EUR
Nach Einflihrung der militdrischen Grundversion Ende

der 80er-Jahre entschloss sich Daimler auch den Gelén-

dewagen WOLF in zivilen Varianten mit langem Radstand

anzubieten. Zahlreiche Feuerwehren sowie Polizei und

Technisches Hilfswerk (THW) haben ihn in ihren Fuhr-

parks. Das Set enthélt Notdienst-Fahrzeuge:

« der Polizei

« der Feuerwehr

« der Fluphafenfeuerwehr

* des THW

mit und ohne Blaulichfunktion.

12 Modelle im Set: 8x RM, 4x Immobilien.
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Bahnhofe Bahnhof Winterthur RT1425_ TREND
Der Bahnhof ist eine Kompromissnachbildung des Bahn-  Preis: 3,30 EUR
hofes Winterthur in der Schweiz. Das Hauptgebaude ist

dem neu restaurierten und imposanten Bahnhofsgebau-

de nachempfunden. Der Bahnsteigbereich wurde in die-

sem Modell-Bausatz frei erfunden, da beim Original

dieser Bereich mit zwei total gleisabdeckenden Auto-

Parkdecks tiberbaut ist. Fiir EEP also sehr ungtinstig. Bei

dem Bausatz wurde bewusst auf Schilder und sonstige

Details verzichtet da genligend ausschmiickende Model-

le erhéltlich sind und damit der Bahnhof iberall einsetz-

bar ist

Dampflokomotiven Dampflokset KPEV Berlin 8992 und Berlin 9003 SG1417_TREND
Die Giiterzugtenderlokomotiven der Baureihe T14.1 wur-  Preis: 2,50 EUR
den von der KPEV ab 1918 beschafft. Diese Bauart sollte

die ungiinstige Achslastverteilung an der Vorgangerbau-

art T14 beheben. Die bestehenden Méngel blieben, aber

erhohte Wasser- und Kohlevorrate vergrof3erten den

Aktionsradius der Lokomotiven. Von 1918 bis 1927 wur-

den insgesamt 729 Stiick in Dienst gestellt. Als Einsatz-

gebiet war der Guterzugdienst auf kurzen Hauptbahnen

vorgesehen. Tatséchlich entwickelte sich die Baureihe 93

zur Universallokomotive fiir Personen- und Guterziige

auf Haupt- und Nebenbahnen. Einige Betriebswerke

nutzten sie fiir den Rangier- und Verschiebedienst.

S-Bahn S-Bahn BR485 / 885 S5 in traditioneller rot-gelben AD1408_TREND
Lackierung Preis: 3,10 EUR
Mit der Baureihe 270 leitete die Deutsche Reichsbahn

ab 1987 die Modernisierung des tberalternten S-Bahn-

Wagenparks ein. Die formschdnen Trieb- und Beiwagen

fallen durch die abweichende Lackierung in Rubinrot/

Anthrazit auf. 1980 wurde auf der Leipziger Frihjahrs-

messe ein Probezug der neuen BR270 von LEW Hen-

ningsdorf vorgestellt. Die aus acht Viertelziigen beste-

hende Nullreihe wurde 1987 abgeliefert, die Serien-

fahrzeuge folgten ab 1990. Die heute als BR485 / 885

bezeichneten Fahrzeuge tragen die Nummern 485 / 885

005-170. Das Fahrzeugkonzept orientiert sich am

Berliner Standard: kleinste Einheit ist der aus einem

kurz gekoppelten Trieb- und Beiwagen bestehende Vier-

telzug.
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Sparangebote Sparset, das groBe Schiirzenwagen-Sparset SK2428 _TREND
Mit der Beschaffung von Schiirzenwagen bei der DRG, Preis: 12,50 EUR
bestellte auch die MITROPA Schlaf- und Speisewagen

solcher Bauarten. 1939 wurden die ersten 23,5 langen

Wagen ausgeliefert. Der Schlafwagen WL4(i-39 verfiigte

Uiber 11 Abteile, diese konnten je nach Belegung als er-

ste (1 Person je Abteil) oder zweite (2 Personen je Abteil)

Klasseabteil genutzt werden. Insgesamt bot der Wagen

22 (Nacht)Reisenden Platz. Der Speisewagen WRA4(i-39

bot 42 Reisenden eine Gelegenheit warme oder kalte

Speisen zu sich zu nehmen.

Signale Signale der Schweizer Bahnen AH1411_TREND
Diese Signale sind die meistbenutzten Signale der SBB  Preis: 15,00 EUR
und werden auf allen Strecken, auch auf Schmalspur-

stecken verwendet. Sie gehdren dem Signalsystem L an.

Bei dem Signalsystem L gibt es keine festgelegten Opti-

ken, wie z.B. bei deutschen Signalen. Kennzeichen des

Signalsystems L ist die Tatsache, daRR die Lichtfolge

immer den baulichen Gegebenheiten und Mdglichkei-

ten angepal3t wird. Aufgrund der vielfaltigen Maoglich-

keiten wurden einige Optiken und Bauformen fiir EEP

umgesetzt.

Waggons Doppelstockeinzelwagen 1974-DR SK2407_TREND
Nach der erfolgreichen Erprobung der beiden Baum- Preis: 1,00 EUR
uster, die bereits 1971 gebaut und auf der Leipziger

Friihjahrsmesse 1972 vorgestellt worden waren, bestellte

die DR 1974 neben Sitzwagen auch die ersten Steuer-

wagen beim Waggonbau Gorlitz. Diese besalsen Dreh-

gestelle vom Typ Gorlitz VI K-Do und Klotzbremsen des

Typs KE-P-A. Die Hochstgeschwindigkeit lag bei 120

km/h. Die Sitzwagen verfiigten iber 128 Sitz- und 210

Stehpléatze, die Steuerwagen hatten 122 Sitz- und 216

Stehplatze. Bei spateren Baulosen wurden einige Ver-

anderungen durchgefihrt, so z. B. wurden neu ent-

wickelte Drehgestelle eingebaut und die Wagen mit
Scheibenbremsen ausgeriistet. Dadurch konnte die
Hochstgeschwindigkeit auf 140 km/h erhéht werden. Ihr

Einsatzgebiet lag hauptséchlich im Berufsverkehr. Dort

losten sie die alten vierteiligen Doppelstockglieder-

ziige ab. Durch die niedrigen Ubergange war auch der

Einsatz im Zugverband mit einst6ckigen Personenwagen

moglich.
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| DAS ERFOLGSGEHEIMNIS VON EEP

The Never Ending Story )

Was ist das Erfolgsgeheimnis von EEP? Was macht dieses
Programm, das in sich im Lauf der Jahre zum Bestseller
entwickelte, so interessant und so einzigartig? Ganz einfach:
EEP ist mehr als nur ein Computerprogramm! Denn EEP hat
sich - im Gegensatz zu anderen Eisenbahn-Simulationen - zu
einer Art Lebensgefihl fiir eisenbahnbegeisterte Menschen
entwickelt.

Neben den schier unerschépflichen Maglichkeiten, die EEP
seinen Anwendern und Konstrukteuren bietet, sind es auch
die vollig neuen Dimensionen, die sich dem Eisenbahnfahn mit
EEP erdffnen: Wo sonst lasst sich eine solche Eisenbahnwelt
realisieren? Grof genug fiir die sonst unerfiillbaren
Eisenbahntrdume, und zugleich klein genug, um sogar mit
einem Notebook auf die Reise zu gehen!

Wo sonst kann man ein Verkehrssystem entwickeln, in dem

- anders als beim Modellbau - nicht nur Ziige, sondern auch
StraBenbahnen, Autos, Schiffe fahren und Flugzeuge fliegen?
Eine solche riesige Eisenbahnwelt mit ihren Verkehrswegen
und den dazugehorigen Fahrplanen zu planen, zu gestalten
und sogar selbst zu steuern, das ist ein Erlebnis, wie es kein
Modellbau und keine Realitat zu bieten vermag.

Dass EEP bei unzéhligen Eisenbahnfreunden zur Freizeit-
beschéftigung Nummer 1 wurde, liegt vor allem aber auch
an den engagierten Entwicklern und Anwendern. Denn diese
haben eine beispiellose Community begriindet, um EEP vom
Rechner auch in das reale Leben zu holen.

Was EEP wirklich einmalig macht, das ist die Gemeinschaft
der Anwender und Fans, die stetig wéchst. In zahlreichen
Internet-Foren erteilen erfahrene User Ratschldge, man hilft
einander, wann immer es nétig ist.

In fiinf Jahren EEP sind unzahlige personliche Kontakte
entstanden. Diese Kontakte und EEP-Treffen sind untrennbar
mit der Software verbunden. Ob Sonderfahrt mit der Harzer
Schmalspurbahn, User-Treffen in Konstanz oder Grillparty

in Leipzig - kaum ein anderes Computerprogramm mobilisierte
bislang so viele Anwender.

Tauchen auch Sie ein in eine faszinierende Eisenbahnwelt,

die Sie selbst erschaffen und bestimmen. EEP ist weit mehr als
eine Simulation: EPP ist eine eigene Welt, ein spannendes Spiel
ohne Grenzen und ohne Ende. Diesen Zug sollten Sie nicht
verpassen!
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® 10 Jahre EEP - Vom Insiderprogramm zum Marktfiihrer in Deutschland
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Am Anfang war es nur eine Vision. Eine kiihne Idee, vor zehn Jahren ausgeheckt
von zwei Studenten in einem Café im Schatten des Freiburger Munsters: Endlich eine
Eisenbahnwelt selbst bauen -ohne Grenzen und geformt nach der eigenen Vorstellung!
Eisenbahnbegeistert seit friihester Kindheit , wollten die beiden Computerfans
sich nicht ldnger damit abfinden, dass es keine Software gab, mit der man Eisen-
bahntraume am PC verwirklichen konnte.

Und so wurde aus der Idee der beiden ein Programm. Der Erfolg gab ihnen recht,
die Fan-Gemeinde wuchs von Jahr zu Jahr: Mit weit iber 400.000 verkauften
Exemplaren in Deutschland avancierte ihr Programm mittlerweile zum unbestrit-
tenen Marktfiihrer!

Eisenbahn.exe hieR die erste Version, die Ende der 90er Jahre auf einer Diskette
erschien. Aus heutiger Sicht war die Grafik sehr bescheiden: Die Loks und Ziige be-
wegten sich in einer weitgehend leeren Welt ohne Landschaft.

Doch der Anfang fiir ein bislang konkurrenzloses Projekt war geschaffen. Ein Projekt,
aus dem sich nicht nur ein neues Genre fiir Computerspiele entwickeln sollte, sondern
auch ein neues Lebensgefiihl fir alle Eisenbahn- und Modellbahn-Freunde.

Eisenbahn.exe European Class (EEEC) war der Nachfolger, den ein mittlerweile er- .
weitertes Entwicklerteam im Jahr 1999 préasentierte: EEEC bot neben Rollmaterial nun ID
auch eine breite Palette an Bahnhofen und Briicken, StraRen, Hausern, Baumen und ee
anderen Landschaftselementen.

Damit waren die Weichen gestellt fiir Eisenbahn.exe Professional (EEP), das 2001/
2002 eine neue Etappe einldutete. Vormals noch weitgehend auf Polygontechnik
beschréankt, nahm das Gelande ab EEP 2.0 mit neuenTexturen jetzt wirklich Leben
und Gestalt an. Nun waren endlich realistische Landschaften, eine einfache
Signalsteuerung und eine Soundkulisse moglich. Zudem wurde ein neues Kame-
rasystem eingefiihrt, das fiir noch mehr Spielspald im Fahrbetrieb sorgte.

Von nun an ging es Schlag auf Schlag: EEP 3.0 -erstmals in edler Metallbox aus-
geliefert - (iberzeugte die stetig wachsende Fan-Gemeinde im Jahre 2004 mit noch
mehr Funktionen, einer Vielzahl von Fahrzeugen und Gleisstilen, realistischer Signal-
steuerung, und einer 3D-Sound-Engine.

In EEP 4.0, das im Dezember 2005 erschien, wurden unzéhlige Anregungen seitens
der Anwender realisiert: Eine Wetter-Engine, Zoom bis ins kleinste Detail, ein ausge-
feiltes Kamerasystem sowie Fahrplanmanagement und zahlreiche neue Funktionen
flossen in diese Version ein.

Doch die Entwickler von EEP lieBen nicht locker: Im September 2006 feierte EEP
5.0 Premiere - erstmals auf einer DVD. Mit noch mehr Realismus durch optimierte
3D-Grafik, einzigartigen Effekten wie Funkenflug und Wind, 5.1/7.1-Sound, Unter-
stlitzung von 2 Monitoren und exklusiv mit dem original Signalbuch der DB ist EEP
5.0 der unbestrittene Hohepunkt der EEP-Reihe.
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,Testergebnis: GUT"

EEEC bei Computerbild 18/99
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Q‘\'JNMTUR WUNDERLAND
\\:’/’ HAMBURG

Liebevoll gestaltetes Gelande und
akkurat umgesetzte Zige und Wag-
gons lassen die Herzen aller Alter-
klassen hoher schlagen.”

EEP4 beim Miniatur

Wunderland Hamburg 12/2005

[IEEEA wertung:
SEHR GUT (5von 5 Punkten)

,Positiv: Programmumfang und
Spielpa.”
durchdachte Bedienung und
realistische Grafik”

EEP4 beim PC Magazin 1/2006

Godelloahn
portal.de

 Lokfiihrer toben sich mit iber 600
originalgetreu nachgebildeten Ztigen
und Dampf-, Diesel- und Elektroloks
richtig aus. Regler sowie Licht- und
Formsignale schenken Bahn-Lieb-
habern das wohltuende Gefiihl, alles
wie in Wirklichkeit kontrollieren zu
konnen.”

EP3 beim Modellbahn-Portal.de 11/2004

e

)

PC Magazin

«_verlegen Sie ohne Probleme meh-
rere Kilometer Gleise im heimischen
Wohnzimmer. Eine umfassende Be-
standserweiterung sowie die Neuge-
staltung des Konstruktionsmoduls
und der Benutzeroberflache lassen
die Augen passionierter Wohnstuben-
Eisenbahner glénzen.”

EEP3 beim PC-Magazin 1/2005

Wertung: SEHR GUT
88 Punkte

Fazit: “...besticht durch eine durch-
dachte Bedienung und realistische
3D-Grafik. Eisenbahnfans [...] werden
sie lieben.” EEP4 bei PCgo 1/2006

3\ . Wer Modellbahn
virtuell betreiben will,
liegt hier goldrichtig, da es diesem
Programm an Ideen oder Innova-
tionen nicht mangelt.”
£EP3 bei MIBA-EXTRA - Modellbahn digital 5

m Alles funktioniert
perfekt” 03-2005

DER TAGESSPIEGEL

,0b Dampf-, Diesel- oder Elektrolok,
der Realismus von EEP ist beein-
druckend.”

EEP3 beim Tagesspiegel.de 1 2/2004

,5von>5 Punkten” 04-2006

SSGT DIE PRESSE ZU EEP
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® Das Miniatur-Wunderland

in der Hamburger Speicherstadt ist die grofSte HO-Eisenbahnanlage der Welt. Mit ca. 800.000 Besuchern im Jahr
zahlt die 5000 m2 umfassende Ausstellungsfache mit zu Hamburgs beliebtester Freizeit-Attraktion.

Nach Bauschluss werden auf dieser digital gesteuerten Anlage tiber 1.000 Ziige inklusive 15.000 Waggons
auf 15 km Gleisstrecke fahren. Fir diese Modellanlage der Superlative nehmen Touristen durchschnittlich
gerne Anreisewege von 250 km in Kauf!

Mit ihren rund 6000 Einwohnern ist Knuffingen eine der bedeutendsten Stédte im Miniatur-Wunderland.
Sie ist zwischen Harz und Alpen in einer sanften Hiigelregion mit prachtigem Bergpanorama angesiedelt. Tag-
lich kann jeder (iber das ,Stadtportal Knuffingen“ am Leben teilnehmen, aktuelle Informationen aus dem
Knuffinger Anzeiger erfahren oder sich erst einmal im ,,Goldenen Buch* verewigen.
(http://www.knuffingen.de/)

Die 120 Quadratmeter grof3e Phantasiestadt Knuffingen ist auch mit einem Fahrwegesystem flr Autos
ausgestattet, darunter mit vielen Feuerwehrfahrzeugen. Sie sind flr das Publikum permanent im Einsatz. Fir
den Eisenbahnfan bietet dieser Bauabschnitt 60 Ziige mit einer Gleislange von 1 km, 120 Signalen und 250 Wei-
chen sowie 500 Immobilien.

Ende Oktober 2006 haben wir diesen
Bauabschnitt ,Knuffingen“ kongenial
nachgebaut. Wir bieten Ihnen ,Knuffin-
gen“ als eigenstandig lauffahiges Modul
in Kombination mit der EEP zum Kauf im
Handel an.

Gerade die digitalen Features der echten
HO-Anlage ,,Knuffingen“ und die Leistun-
gen der EEP lassen sich mit unserer Versi-
on auf ideale Weise verbinden. Sie kdnnen
Ihr ,,Knuffingen“ auf eine Weise steuern,
wie Sie es wahrend |hres Besuchs in der
Hamburger Speicherstadt niemals tun
kénnen. Jetzt konnen Sie bequem und
ungestort die Stadt Knuffingen aus je-
dem beliebigen Blickwinkel in aller Ruhe
betrachten!
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HOME-NOSTRUKTOR FUR EEP ’

® Home-Nostrukor fiir EEP 4 und EEP 5 i

Erstellen Sie lhre eigenen EEP-Modelle und Objekte! ==

HCII'I'IE—I'ISTFILIHTCIF!
Tausende verfigbare Objekte zu EEP sind lhnen noch nicht genug? Sie héatten gerne lhren eigenen
Bahnhof, ein spezielles Viadukt oder ganz bestimmte Waggons? Dann gestalten Sie doch selbst lhre

eigenen Modelle - mit dem eigenstdndigen Konstruktionsprogramm ,,Home-Nostruktor’.

Der Home-Nostruktor liefert Ihnen alle notwendigen Werkzeuge fiir Inre EEP-Modelle ,Marke Eigenbau*:
Egal ob Hauser, Briicken, Drehscheiben, Lokomotiven, Waggons, Autos, Bdume, Hecken oder gleisbeglei-
tende Objekte - alles ist moglich!

Ahnlich wie bei einem CAD-Programm zeichnen
Sie in einer ersten Etappe zunachst Ihr Wunschmodell
in zweidimensionaler Ansicht.

In einer zweiten Etappe - parallel zum Zeichnen - wer-
den die 2D-Objekte berechnet und zu einem 3D-Mo-
dell zusammengefligt. In der 3D-Ansicht kontrollieren
Sie dabei Schritt fur Schritt, wie aus Ihrer 2D-Kon-
struktion durch Positionierung und Drehung, durch
Schattierung und Texturierung ein wirklichkeits-
getreues raumliches Modell entsteht.

Konstrukteur Stefan Bock

In einer dritten und letzten Etappe wird lhr fertiges
Modell dann fiir die Ubernahme und den Einsatz in
EEP4 bzw. EEP5 aufbereitet.

Da das Konstruktionstool speziell fiir EEP 4.0 und
5.0 entwickelt wurde, gibt es keinerlei Kompatibilitdts-
probleme. Bei der Installation erkennt das Tool auto-
matisch die vorhandene EEP-Version (4 oder 5) und
passt sich entsprechend an.

Zwar erfordert der Umgang mit der Software - wie
auch bei anderen Grafik- und Konstruktionsprogram-
men - eine gewisse Einarbeitung und etwas Ubung.
Dafiir werden Sie jedoch mit einzigartigen, ganz
individuellen Modellen und Objekten belohnt!
Die Home-Edition ist auf den Bedarf der Hobby-
Konstrukteure zugeschnitten. Alle Modelle, die damit
gebaut werden, kdnnen und dirfen Sie privat und in
Ihren eigenen Anlagen einsetzen.

* nutzen Sie den beiliegenden
Gutschein in der Metalldose

Den Home-Nostruktor erhalten Sie per Download im offiziellen EEP-Internetshop unter www.eep4u.com.
Die Anleitung zum Home-Nostruktor (PDF-Dokument) steht unter www.eep4u.com gratis zum
Download bereit.
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Darktrain.net — das eep-online magazin

Hier werden Sie regelméRig mit den aktuellsten Informationen zur EEP versorgt.
Denn Sie haben Einblick in die wichtigen News aus der EEP-Community: Ob Foto-
Dokumente ber Ausflige zu interessanten, historischen Schienenfahrzeug-Samm-

lungen oder neue Tipps und Tricks beim Handling der EEP - hier finden sie die entscheidenden Anregungen
fiir Ihren eigenen Fahrbetrieb.

Im Forum konnen Sie die Fragen stellen, die lhnen auf den Nédgeln brennen. Sie werden von alten EEP-Hasen
mit den entscheidenden Hinweisen versorgt. Das Forum ist zu lhrer Orientierung in einen ,Hardware-, Software-
und Rechtsbereich” untergliedert. Dariiber hinaus finden sie hier die neuesten Patches und Updates im
Uberblick. Tipps und Ideen zu Modellen, Sounds, Beleuchtung, Fahrwegesystemen, Steuerungsmodulen und
zur Programmbedienung geben Ihnen stets solide Hilfestellung. Neueste Modelle, Anlagen, Texturen sowie
interessante Zusatzprogramme werden ebenfalls eingehend vorgestellt. Die Homepages der aktiven EEP-

Konstrukteure und weitere wichtige Links zu Fan- und Userseiten runden diesen Marktplatz fiir EEP-
Lésungen ab.

Auf der FAQ-Seite finden Sie Antworten und Losungen zu den haufigsten Problemen bei bestimmten
Grafikkarten und Hardware-Konstellationen. Daneben finden Sie Tipps und Tricks zur grundlegenden Bedie-
nung der Software sowie konkrete Hilfen ftr Ihren Anlagenbau und das Verlegen von Fahrstrecken.

Mehr als 200 attraktive Fotos von historischen Vorbildern aus der Bahnwelt und iiber 200 Screenshots

von Anlagen-Ausschnitten aus der umfangreichen EEP-Community werden Sie garantiert dazu inspirieren
lhren eigenen Bahnbetrieb weiter zu perfektionieren.

Entdecken Sie die schier unendliche Fiille an Méglichkeiten,
die Ihnen EEP bietet und besuchen Sie uns einfach unter:
http://www.darktrain.net/
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Die elegante EEP-Wanduhr

aus gewolbtem Stahlblech findet bestimmt einen
Ehrenplatz in lhrem Haus, Hobbyraum oder
Vereinslokal. Das batteriebetriebene Laufwerk
mit leuchtend rotem Sekundenzeiger halt
Sie stets prazise auf dem Laufenden.

» Durchmesser 300 mm
* Metallausfiihrung
» Einfache Wandbefestigung

* Bestellnummer:
RK-1256-913

Nostagisches Reklame-Blechschild

mit EEP-Motiv. In einem patentierten Verfahren wird die
leicht gewdlbte Oberflache mit dem Material Embalit®
Uiberzogen. Dies verleiht dem EEP-Motiv eine einzigartige
Patina und bringt das Aquarell-Reprint bestens zur Gel-
tung. Ein sehr begehrtes

Sammlerstiick!

* Grof¥format 390 x 290 mm

* 4 Bohrungen zum einfachen
Aufhdngen

« Limitierte Auflage, deutsches
Produkt

 Bestellnummer:
RK-1255-913




