Anleitung zum Plug-In 1 zu EEP 14

Sehr geehrter Kunde!

Wir mochten uns herzlich fir Ihren Erwerb des Plug-In 1 zu EEP 14.1 bedanken.

Dieses Plug-In enthdlt sowohl neue Funktionen, als auch Verbesserungen.
Deshalb bitten wir Sie, die nachfolgenden Erléuterungen, insbesondere die
Installationsanweisung, besonders aufmerksam zu lesen.
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ANLEITUNG zum PLUG-IN 1 zu EEP 14

Installationsanweisung

Stellen Sie bitte sicher, dass das Update 1 zu EEP
14 installiert ist. Es bildet die Grundlage fur
dieses Plug-In. Sie erkennen es an der
Versionsnummer 14.1 in der unteren linken Ecke
des Startbildschirms. Auf 64 Bit-Rechnern steht
dahinter noch (x64).

Wﬂ?lm

Beenden Sie bitte |hr EEP 14.1

w.: 14.1 Expert [#64)

Das Plug-In enthdlt einen eigenen Installer, der
neben neuen Modellen auch neue Funktionen
enthalt. Deshalb kann diese Datei nicht Gber den
»Modell-Installer” ge6ffnet werden.

Starten Sie die Installation des Plug-In mit einem Doppelklick auf die Datei: V14NSP10035.exe

Der Computer wurde durch Windows geschutzt

Von Windows Defender SmartScreen wurde der Start einer unbekannten App verhindert. Die

ung dieser App stellt u. U. ein Risiko fir den PC dar.
Weitere Informationen

Der Computer wurde durch Windows geschutzt

Von Windows Defender SmartScreen wurde der Start einer unbekannten App verhindert. Die

Ausfuhrung dieser App stellt u. U. ein Risiko fur den PC dar.

App:  V13NSP10032.exe
Herausgeber: Unbekannter Herausgeber

Falls Sie von Windows informiert
werden, dass der Start der Datei durch
Windows verhindert wurde, klicken sie

bitte auf ,, Weitere Informationen”

und dann auf , Trotzdem ausfiihren”.

Trotzdem ausfiihren
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ANLEITUNG zum PLUG-IN 1 zu EEP 14

: Eisenbahn.exe Professional 14.1 - (Plug-in 1) - InstallShield Wizard X :

Willkommen bei InstallShield Wizard fur Eisenbahn.exe Professional 141>
(Plug-in 1)

rd installiert Eisenbahn.exe P ional 14.:1°= [Rlug’in 1) auf Threm Computer.

er', um fortzufahren.

| InstaliShizld

Abb. Aufruf des Installationsprogramms zum Plug-in1

Im Anschluss startet selbstandig das Installationsprogramm, welches Ihr EEP 14 um neue Funktionen
erweitert.

Hier missen Sie ebenfalls die Lizenzvereinbarungen bestatigen und den weiteren Anweisungen
folgen bis die Installation abgeschlossen ist.

Wichtiger Hinweis: Das Fenster verschwindet zeitweilig im Verlauf der Installation. Bitte warten Sie,

bis es wieder zu sehen ist und Sie auf den Knopf ,Fertig” driicken kdnnen. Erst dann ist die
Installation abgeschlossen!

Wenn die Installation abgeschlossen ist, starten
Sie bitte lhr EEP 14.1. Wahrend des
Startvorgangs sehen Sie nun hinter der
Versionsnummer nach kurzer Zeit den Zusatz
Plugins: 1

w.: 14,1 Expent [#64), Plugins: 1
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ANLEITUNG zum PLUG-IN 1 zu EEP 14

Wenn dieser Startvorgang langer dauert als gewdhnlich, dann deshalb, weil lhr gesamter
Modellbestand einmal gescannt wird. Je nach Bestand kann das eine ganze Weile dauern. Bitte
warten Sie das Ende dieser Prozedur ab, um |hre Modelldatenbank nicht zu gefahrden.

Sobald sie am rechten Bildrand die vertrauten Schaltflachen fiir den Beginn einer neuen Anlage, das
Laden einer vorhandenen Anlage etc. sehen, ist Ihr EEP 14 bereit und Sie kdnnen die neuen
Moglichkeiten erkunden.

Neue Modelle mit Unterstiitzung der ,PhysX“ von Nvidia

Zum Lieferumfang des Plug-ln 1 zu EEP 14.1 gehoren vier Rollmaterial-Modelle fir den
StralBenverkehr, welche die PhysX©-Technologie von Nvidia unterstiitzen und mit diversen Gltern
(Baustammen, Fassern, Beton- und Stahlrohren, Betonbarrieren und Schrott-Klumpen, welche
ebenfalls im Set enthalten sind) beladen werden kénnen. Die Besonderheit dieser Fahrzeuge besteht
nicht zuletzt darin, dass sie die zu transportierenden Giiter mit Hilfe eines mitgefihrten LKW-
Ladekrans (mit einem Greifer, Polypgreifer oder Elektro-Lasthebemagneten) aufnehmen kénnen.

Beachten Sie bitte, dass das Modellepaket zum Plug-in 1 in einer separaten Datei zum Abru

bereitgestellt wird, die Sie im Bonus-Bereich des Shops vorfinden!

Abb. Neue PhysX-Modelle zum Plug-In 1
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ANLEITUNG zum PLUG-IN 1 zu EEP 14

Gamepad-Steuerung von beweglichen Modell-Achsen

Auf vielfachen Kundenwunsch wurde mit dem Plug-in 1 zu EEP 14.1 eine individuell konfigurierbare
Gamepad-Steuerung von beweglichen Modell-Achsen realisiert. Hiermit ist es nun moglich, fir jedes
einzelne Rollmaterial eine modellspezifische Belegung von Gamepad-Tasten zu realisieren. Die, vom
Anwender konfigurierte Achsensteuerung wird in der *.ini-Datei eines Modells gespeichert und steht
somit in verschiedenen EEP-Anlagen in identischer Form zur Verflgung.

An dieser Stelle muss unbedingt erwahnt werden, dass die Gamepad-Steuerung tber eine Standard-
Vorbelegung der Achsen verfligt, die vom System automatisch vergeben wird. Werden die
Systemtasten: ,, LB (uinke schutter/11); ,,RB* (Rechte Schuiter/R1); ,,LT“ (Linker Trigger/12); ,,RT“ (Rechter Trigger/R2) durch den
Anwender reserviert/belegt, so verliert die Standard-Vorbelegung ihre Geltung und funktioniert
folglich nicht mehr!

Um das Konfigurationsfenster der Tastenbelegung des Gamepads aufzurufen, muss zunachst das zu
steuernde Rollmaterial ausgewahlt sein und der Steuerdialog im Modus der Achsensteuerung aktiv
sein. Am rechten Rand des Steuerdialogs finden Sie nun eine neue Schaltflaiche ,Controller fiir
ausgewadhltes Fahrzeug konfigurieren...”.

Klicken Sie auf diese Schaltfliche, um das Konfigurationsfenster des Controllers (Gamepads) zu
offnen. Im Dialogfenster der Gamepad-Konfiguration wahlen Sie aus dem Meni , Fahrzeug-Achse”
eine bewegliche Achse aus und weisen lhr aus den darunterliegenden Menis , Taste 1“ und , Taste 2“
die von lhnen gewlinschte Kombination aus. Selbstverstandlich konnen Sie je nach Bedarf lediglich
eine der beiden Tasten als Kombination zuweisen. Die Zuweisung der Tasten(kombination) fiihren Sie
in der Regel so oft nach einander, bis alle beweglichen Achsen des Fahrzeugs belegt sind. Mit einem
Klick auf die Schaltflache , 0K“ werden lhre Einstellungen gespeichert und das Dialogfenster der
Controllerkonfiguration geschlossen. Mit der Schaltflaiche , Abbrechen” schlieRen Sie das Fenster
ohne Ubernahme der getatigten Anderungen.

Fahrzeug: Achsenauswahl: - Setze:
| v'I ‘Alm-KlanJ

po] |

Fahrstufe (0 %, 0 km/h):
A

T Wi SR
Bremse: é‘f‘}
TR i 3

1 <= fiickwarts Gange: vonwarts--> 0% Achsensteuerung: 100%
' ' 1 ! Lo ) TR g ] !

‘i 1
i | 1|

JQ == |IDIDDl)aa

Abb. Neue Schaltflache im Steuerdialog eines Fahrzeugs zur Konfiguration Ihres Controllers
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ANLEITUNG zum PLUG-IN 1 zu EEP 14

Contralier konfigurieren

Fahrzeug Ao‘sl
[armekran-2 (ff =T~
Taste 1: J Taste 2:
Keine Zuweisung [keine zuweisung
D-Pad Links
D-Pad Rechts

{Lricr Trggerh2
v

Rechter Trigger/R2
Keine Zuweisung

Fahrzeug
Mercedes Benz Kian Klaue [+ Kiaue

Fahrstufe (0 %, 0 km/h}:

IRV I

Bremse:
GO DR A N

[}

<o lickwats Gange: vorwarts—> 0% Achsensteuerung: 100%
| ' | { 0 G0 nh TR VN R R

== d

.

Abb. Dialogfenster der Kontroller-Konfiguration.

Vorbelegte System-Tasten, die vom Anwender nicht reserviert/belegt werden sollten:

” LB” (Linke Schulter/L1) = vorige Steuerachse auswdhlen
“" .. .

” RB (Rechte Schulter/R1) = ndchste Steuerachse auswdhlen

” LT” (Linker Trigger/L2) = Achsen-Stellung -

” RT“ (Rechter Trigger/R2) = Achsen-Stellung +
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ANLEITUNG zum PLUG-IN 1 zu EEP 14

Funktionsschaltflache: Ladegut fixieren

Im Dialogfenster der Achsensteuerung von Modellen in 3D, wurde eine neue Funktions-Schaltflache:
,Fixieren” hinzugefiigt. Diese bewirkt, dass die verladbaren Giter entweder an der Ladeflache der
Fahrzeuge, oder am Greifer; Polypgreifer; Elektro-Lasthebemagneten; oder Kranhaken fest fixiert
(verankert/gezurrt) werden. Die optionale Fixierung der Objekte vereinfacht die Verladung von
Gutern und macht deren Transport wesentlich komfortabler.

K@ (rrercy EEP Expert - Elsenbahn.exe - Vorschau auf Plugrin] 24 EEP1A] -
Lo Sroen  joectt  festeten  Xanen  fosen  Eigs  tie  Coowveay  Shoe

46‘&

e e T [P AN ko - A

[=] 03]
[Fortig. . _ 1X 16.75m Y 1065m Hohe 000m Skala: 1/5 [pixeliem; EEP-Zoit 144627

Abb. Neu Schaltflache zur Konfiguration Ihres Controllers.

Edition von Gleisen im 2D-Editor

Der 2D-Gleiseditor (analog dazu selbstverstandlich auch der Straen-, Stralenbahn und Wasserweg-
Editor) wurde ab Plug-in 1 zu EEP 14.1 um zwei nitzliche Funktionen erweitert. Das ausgewahlte
(aktive) Gleisstlick erhalt nebst dem obligatorischen Angrifspunkt zum Ziehen und Kriimmen des
Gleisstiickes zwei sensitive Richtungsstriche, welche eine Anderung der Gleisgeometrie ausschlieBlich
in eine Richtung erlauben.

Sobald Sie an dem langen Gleisvektor (mit
einem Pfeil) mit dem Mauszeiger ziehen, wird
lediglich die Lange des Gleisstiickes beeinflusst,
aber die zuvor vorgegebene Kriimmung des
Gleises wird konstant gehalten.
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ANLEITUNG zum PLUG-IN 1 zu EEP 14

Sobald Sie an dem kurzen (zur Gleisachse
senkrechtem), kurzem Strich mit dem Mauszeiger
ziehen, wird lediglich die Gleiskrimmung des
Gleisstlickes gedndert, aber die Lange des Gleises
wird konstant gehalten.

Edition von Gleisen im 3D-Editor

Die Bedienbarkeit des 3D-Gleiseditors (analog dazu selbstverstandlich auch des StraRen-,
StraRenbahn und Wasserweg-Editors) wurde ab Plug-in 1 zu EEP 14.1 ebenfalls modifiziert,
um die Verlegung der Fahrwege schneller und effizienter zu gestalten.

Abb. Modifiziertes Gismo (am Gleisende) mit erweiterter Funktionalitat.

Der blaue Pfeil des Achsenkreuzes am Ende des Gleises beeinflusst nicht mehr den
Steigungswinkel, sondern die Biegung der Fahrstrecke. Bei gleichzeitig gedrickter
Steuerungstaste [Strg], kann weiterhin der Steigungswinkel verandert werden.

Speichern und Einladen von Blocken im 3D-Editor

Auf vielfachen Kundenwunsch wurde die Funktion zum Speichern und Einladen von Blécken
auch im 3D-Editor-Modus ermdoglicht, was bisher nur dem 2D-Editor vorenthalten war. Um
einen Block zu speichern, miissen mindestens zwei Objekte markiert sein. Um die Objekte im
3D-Fenster zu markieren, halten Sie bitte die [Alt]-Taste der Computertastatur gedriickt und
klicken im 3D-Editorfenster die gewiinschten Objekte nacheinander an. Alle markierten
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ANLEITUNG zum PLUG-IN 1 zu EEP 14

Objekte blinken pulsierend auf. Speichern Sie nun den markierten Objekte-Block mit Hilfe
der Schaltflache ,Block speichern” in der Werkzeugleiste des Programms. Das Einladen
eines gespeicherten Blocks erfolgt liber die Schaltfliche , Offne einen gespeicherten Block”,
die sich in der Werkzeugleiste direkt daneben befindet. Die Verschiebung, Drehung und
Skalierung eines eingeladenen Blocks, geschieht tiber das Men( der rechten Maustaste.

e B e s e

Beachten Sie bitte, dass die im 3D-Editor-Modus gespeicherten Blécke grundsatzlich als
sogenannte ,,Multi-Blocke” mit der Dateierweiterung *.bl15 gespeichert werden, wodurch
der Inhalt layeriibergreifend aus verschiedenen Typen von Objekten bestehen kann. Damit
kdnnen Sie z.B. Gleisobjekte, Immobilien, Landschaftselemente und Fahrwege gleichzeitig in
einem Block speichern und erneut laden. Die Trennung nach Layern spielt lediglich dann eine
Rolle, wenn Sie in den Programmeinstellungen die Programmoption: ,Alle Objekt-Typen in
3D editierbar” ausgeschaltet haben. In diesem Fall kann der Inhalt eines Blocks aufgrund der
eingeschrankten Auswahlmoglichkeit ausschlieSlich aus den Objekten eines Typs bestehen,
also z.B. nur aus Landschaftselementen, oder nur aus Immobilien, wobei die
Dateierweiterung des Blocks weiterhin als *.bl15 eines Multi-Blocks gespeichert wird.

Wandlung des Verkehrssystem fiir Strafden zwischen einspurig und mehrspurig

Mit dem Plug-in 1 zu EEP 14.1 ist es moglich das Verkehrssystem eines jeden beliebigen
StraRenmoduls zu wandeln, ganz unabhdngig davon, ob dieser als ein einspuriges Straflen-Spline
konstruiert (vorgesehen) wurde, oder nicht. Die Wandlung des Verkehrssystems kann sowohl in 2D-
als auch in 3D-Editorfenster vorgenommen werden.
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ANLEITUNG zum PLUG-IN 1 zu EEP 14

Wandlung des Verkehrssystems in 2D:

Im Planfenster des 2D-Strasseneditors markieren Sie ein verlegtes StralRenmodul mit der linken
Maustaste und wahlen anschlieBend aus dem Menl der rechten Maustaste den Eintrag
,Gleiseigenschaften”. Ein Dialogfenster mit den Eigenschaften und Optionen des StraBenmoduls
wird geoffnet. Im Kasten ,Weitere Einstellungen” haben Sie nun die Moglichkeit dieses
StraBRenmodul als ,,Einspurige StraBe” zu deklarieren, in dem Sie bei dieser Option den Haken setzen.

Anfang:

o [

J :

~Eigenschaften der Zickzack-Fihrung der Fahrleitung —————————————
= | Ik =
B | Gesenfong 0 cn) Smm: Gleisende (0am) 3 _E

igen [Id: 0013]
usch abspielen. || verbindung zu Weiche/Signal [0

R e —
Serliee selen st [ e[

T~ D Greeten ) [[rostrzeen ]

EEEm

Abb. Bestimmung des Verkehrssystems im Dialogfenster eines Stralenmoduls.

Wandlung des Verkehrssystems in 3D:

Im 3D-Fenster des StraReneditors markieren Sie ein verlegtes Stralenmodul mit der linken
Maustaste und wahlen anschlieBend aus dem Menl der rechten Maustaste den Eintrag
,Objekteigenschaften”. Ein Dialogfenster mit den Eigenschaften und Optionen des StraBenmoduls
wird geodffnet. Im Kasten ,Weitere Einstellungen” haben Sie nun die Moglichkeit dieses
StraRenmodaul als ,,Einspurige StraBe” zu deklarieren, in dem Sie bei dieser Option den Haken setzen.

Wichtig! Die Wandlung des Verkehrssystems ist natlirlich auch bei einspurigen Straffen méglich.
Hierzu wird der automatisch gesetzte Haken fiir ,Einspurige Strafie” entfernt, wodurch alle
Fahrzeuge, die das Strafsenmodul befahrenden, einen Versatz fiir den Gegenverkehr bekommen.
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ANLEITUNG zum PLUG-IN 1 zu EEP 14

Modifizierte Vergabe von Zugnamen bei Fliigelung (Zugnamen Beibehaltung)

Auf vielfachen Kundenwunsch wurde die Vergabe von Zugnamen bei der Fliigelung (Schwachung:
Aufteilung von Zigen; Verstarkung: Zusammenfihren von Ziigen) modifiziert. Zige, die zunachst
getrennt und spater zusammengefiihrt werden, behalten ihren urspriinglichen Namen.

Beispiel: Ein Zug besitzt den Namen ,Regionalbahn” und wird in zwei Zugteile aufgeteilt:
,Regionalbahn” und , Regionalbahn;001“. Nach dem erneuten Ankoppeln, also Zusammenfihrung
der beiden Zugteil, erhalt dieser Zug seinen urspriinglich vergebenen Namen, also: ,Regionalbahn”.

Signal- und Weichen-ID andern

Die Vergabe von Signal- und Weichen-ID's geschieht in EEP automatisch, wobei das Programm fir
jedes hinzugefligte Objekt eine fortlaufende Nummer zuweist. In der Baupraxis kann es durchaus
vorkommen, dass die fortlaufenden Objektnummern an weit entfernten Orten der Anlage platziert
sind, oder aber zwei benachbarte Objekte Uber ID's verfligen, die unter dem logischen Kontext
scheinbar aus dem Zusammenhang gerissen wurden. Vor allem bei der Beschaltung von komplexen
Betriebsablaufen kam der Wunsch nach individueller Vergabe bzw. der Moglichkeit, diese nach
Bedarf andern zu kénnen auf. Diesem Wunsch haben wir entsprochen.

Im Programm-Menii unter ,Extras” finden Sie als letzten Eintrag die Funktion ,Signal- oder Weichen-
Nummer dndern”. Nach dem Aufruf dieser Funktion wird ein Dialogfenster getffnet, in dem Sie eine
Anderung der Weichen- oder Signalnummer vornehmen kénnen.

Wichtig dabei ist, dass die gewiinschte ID in der Anlage nicht doppelt vorkommt! Mochten Sie z.B.
eine fortlaufende Kombination der ID's: ,17, 18, 19, 34", wobei die ID mit der Nummer 20 bereits
vergeben ist, so ist die Nummer 20 zunachst in einen Bereich zu verschieben, der bisher nicht benutzt
wurde, also z.B. 200. Erst nach diesem Zwischenschritt konnen Sie die ID 34 zu der somit
freigewordenen ID 20 wandeln. An dieser Stelle sollte erwdhnt oder gar betont werden, dass die
Anderung der Weichen- und Signal-ID's bei der Beschaltung von Kontaktpunkten, logischen
Verknlpfungen, aber auch in Fahrplanen automatisch berlicksichtigt wird, wodurch Sie bei
bestehenden Schaltungen keine weiteren Anderungen vornehmen miissen. Lediglich bei den LUA-
Scripten ist die Anderung der ID's seitens des Anwenders notwendig!

Signal- oder Weichen Nr, andern

Alte Nummer: | 34

Neue Nummer: | 20

I Andem || Abbrechen |

|-

Abb. Dialogfenster zur Anderung der Signal- und Weichen-ID’s
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Separater Speicher-Pfad fiir die Aufnahme von Videos und Bildern

r Einstellungen der Grafik -
Dualitét des Rauches Antialiasing|

8-fach ausgeschaltet

R Grafikkartenfiter | Anisotrapisch 8-fact
Gleisdetaillevel Qualitat der Funken Rendering-Grobe | 100 %
R TR Qualitat des Schattens | hoch
Fatb:gln [27] 5S40 Modus | Komplette Szenerie
LJ Wasserspiegelung bis [ 100 m

Anaalyph 3D | ausgeschaltet

B True Colors
|| Bildaktualisierungsrate bis 30 bearenzen
|:] Werdopplung der Sichtweite

Kizntikolisionsabfiage
Luftdruckwelle beim Passieren
Dynamische Bewegung der L h
|| Kameraorientierung in X-Achse invertieren
| Kameraorientierung in Y-&chse invertieren

= ~Einstellungen der Filmaufnahme ——————— =] &lle Dbjekt-Typen in 3D editierbar

AVl (fps) it Anlage Systemzeit speichern
"  Lange des AVI-Films (Sek.] Ausblenden van kameraniahen Objekten
5 Regenwasser aufwirbeln
U | Auswahl des AVI-Codecs | i .
- ﬂ EEP Ereignis Fenster
D:ATrend\EEP'4\Resourcen'Arlagen
C:A\Users\Mischiideos i Pfad auswahlen

0K

EEP speichert sowohl Screenshots (mit der Taste ,F12“), als auch Video-Aufnahmen (mit der
Tastenkombination ,Strg” + ,F12“) jeweils in den verlustfreien (unkomprimierten) Formaten *.bmp
und *.avi ab. Um die speicherintensiven Daten aus dem EEP-Ordner automatisch auszulagern, wurde
mit Plug-in1 zu EEP 14.1 die Mdglichkeit geschaffen, einen separaten Ordner auszuwahlen in dem die
Daten gespeichert werden. Rufen Sie hierzu das Dialogfenster der Programmeinstellungen auf und
wahlen den gewiinschten Pfad Uber die Schaltflache , Pfad auswahlen”.

Neue und erweiterte LUA-Funktionen

Die LUA-Befehle EEPSetSignal() und EEPSetSwitch() werden mit dem Plug-In 1 um die
Moglichkeit erweitert, in den nachsten oder vorherigen Zustand zu schalten, was sich bei Zahlern
besonders nitzlich erweist. Dazu sollte der zweite Parameter "stat" (der bisher einen bestimmten
Schaltzustand angibt) auf einen dieser Werte gesetzt werden:

0 Wechsel des Zustands/Funktion zum ndchsten von dem aktuell angezeigten Zustand.

-1 Wechsel des Zustands/Funktion in den vorherigen Zustand von dem aktuell
angezeigten Zustand.

Ein Wert groBRer Null setzt das Signal/Weiche auf einen bestimmten Schaltzustand (wie bisher auch).
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ANLEITUNG zum PLUG-IN 1 zu EEP 14

EEPSetSignal(#signal,stat,callbackstat)
EEPSetSwitch(#signal,stat,callbackstat)

Beispiel:
EEPSetSignal(1,0,0)

al(l

EEPSetSign
: T

EEPSetSignal(1,-1)

=8

Abb. LUA-Befehle fur den Zustandswechsel eines Zahlers.

Eine neue Funktion EEPSetTrainName wurde hinzugefiigt, mit der ein Zugname geindert werden
kann, wenn der alte Zugname gefunden wird und der Wunschname noch nicht vergeben ist. Bei Erfolg
liefert es ein true zuriick, andernfalls ein false.

Dabei gibt der erste Parameter vom Typ Text/String den alten Namen des Zuges und der zweite
Parameter vom Typ Text/String seinen neuen Namen an.

Beispiel:
EEPSetTrainName (' AlterZugname',' NeuerZugname');
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ANLEITUNG zum PLUG-IN 1 zu EEP 14

Eine neue Funktion EEPPause wurde hinzugefiigt, mit deren Hilfe EEP in den Pausen-Modus
versetzt werden kann. Die Funktion verfligt (iber einen Parameter, der die Werte: 0, 1, 2
einnehmen kann.

EEPPause (stat)

stat=0 bewirkt die Wiederaufnahme des Betriebs von EEP
stat=1 bewirkt, dass der EEP-Betrieb gestoppt wird.
stat=2 bewirkt, dass der EEP-Betrieb gestoppt wird und die LUA-Skriptunterstiitzung

nicht mehr arbeitet. Die Wiederaufnahme des Betriebs ist danach nur durch
Driicken der P-Taste moglich.

Beispiel:
EEPPause(1)

& (rrercy

EEP 14, Plug-In 1

LUA Skriptd

clearlog()
print ("EEP 14.1, Plug-In 1")

function EEPMain ()
return 1

5 NIEKR, end

er

igen |

EEPPause (1)

Mit Plug-in 1 zu Eep 14.1 wurden neue Funktionen vom Typ CallBack hinzugefiigt, die bei
einem bestimmten Ereignis vom System aufgerufen werden. Diese sind dem Skript immer
fest zugeordnet, ohne dass solche Ereignisse registriert werden miissen. Es genligt, sie
einzugeben und sie werden automatisch von EEP aufgerufen/ausgefihrt. Das
Funktionsprinzip ahnelt den Ereignissen, die durch einen Kontaktpunkt ausgelost werden.
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ANLEITUNG zum PLUG-IN 1 zu EEP 14

EEPOTrainExitTrainTrainyard (YardId, TrainName)

Die Callback-Funktion EEPOnNTrainExitTrainyard (Depot_D, Zugname) wird immer dann
aufgerufen, wenn ein Zug oder Fahrzeug ein virtuelles Depot verlasst. Sie hat 2 Parameter:
die Nummer des Depots und den Namen des Zuge, der das Depot verlasst.

Die Namensvergabe bei EEPTrainLooseCoupling() entspricht jetzt der Namensvergabe
beim Abkoppeln per Kontaktpunkt. Das heil3t, dass der abgekoppelte Teil einen neuen
Namen erhélt und der verbleibende Zugteil seinen Namen beibehilt. (Bisher bekamen beide
neue Namen, die aus einem der Fahrzeuge im Zugverband gebildet wurden). Die Funktion,
die von EEP aufgerufen wird, wenn der Zug in zwei Teile aufgeteilt wird, besitzt drei
Parameter vom Typ Text-String. Aus diesen Parametern kénnen Sie die Namen des Zuges A
und Zuges B, sowie den Namen des alten (geldschten) Zuges ablesen.

Dazu passend gibt es zwei neue Callback-Funktionen:

EEPOnTrainCoupling (Train_A_Name, Train_B_Name, Train_New_Name)

Wird von EEP aufgerufen, wenn zwei Fahrzeuge kuppeln. Die Funktion verfligt Gber 3
Parameter vom Typ Text-String. Aus diesen Parametern kénnen Sie die Namen des Zuges A
(vor der Kopplung) und Zuges B (vor der Kopplung), sowie den Namen des neu gebildeten
Zuges ablesen.

Beispiel:

function EEPONnTrainCoupling(A,B,NEW)
print("CONECT: ",A," +",B," =",NEW)

end

EEPOnTrainLooseCoupling (Train_0ld_Name, Train_A_Name, Train_B_Name)
Wird aufgerufen, wenn die Verbindung zwischen zwei Fahrzeugen getrennt wird. Die
Funktion verfligt Gber 3 Parameter vom Typ Text-String. Aus diesen Parametern kdnnen Sie
die Namen des Zuges A und Zuges B, sowie den Namen des alten (geldschten) Zuges ablesen.
Beide Funktionen reagieren auf jedes An- oder Abkoppeln. Also beispielsweise auch dann,
wenn man manuell oder per Kontaktpunkt Waggons abkoppelt.

Beispiel:

function EEPOnTrainLooseCoupling(A,B,OLD)
print("DISCONNECT: ",0OLD," =",A," +",B)

end
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Schlusswort

In die Entwicklung des Plug-In 1 zu EEP 14.1 sind viele Wiinsche erfahrener EEP User eingeflossen.
Die Neuerungen erleichtern sowohl den Bau als auch den Betrieb Ihrer Anlagen. Die Lua
Erweiterungen er6ffnen dariber hinaus vollig neue Moglichkeiten, |hre Anlagen , intelligent” zu
automatisieren.

Wir wiinschen lhnen viel Freude mit diesem ersten Plug-In zu EEP 14.1.

Ilhr EEP-Team von Trend.
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