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1. Altalanos ismerteté

1.1 A szerkeszto

A program egy terepasztal szerkesztd, mellyel teljesen miikodoképes terepasztalok allithatok
ossze.

A szerkesztoben szabadon alakithat6 a sinhdlézat, a tereptargyak elhelyezése és szinezése, és a
terep domborzati viszonyai és annak mintdzata. Az egyes szerkesztd funkcidk a fOmeniiben €s a
szerkeszt6 ablakokon keresztiil érhetdk el.

A szerkesztett terepasztal mar szerkesztés kozben teljesen mukodoképes, igy egyetlen nézet
szolgdl a szerkesztésre €s a terepasztal miikodtetésére is. A kész terepasztal egyes részei egy
mozdulattal kijelolhetdk, athelyezhetdk, atszerkeszthetok, mindekdzben a mar elhelyezett, sot az
éppen szerkesztés alatt all6 sinhal6zaton is folyamatos marad a miikodés.

1.2 A sinhalozat

A terepasztal anal6g vagy digitélis vezérléssel miikodhet.

1.2.1 Analég vezérlés

Anal6g vezérlés esetén a sinekre helyezett mozdonyok a sinekbe vezetet aramforrdsok hatdsara
indulnak meg. A sinek egymastol elszigetelhetdk, igy ondllé dramellatdsu szakaszok alakithatok
ki. Az &aramforrdsok vezérlése torténhet manudlisan a vezérl6pulton keresztiill, vagy a
sinhdlézaton elhelyezett vezérlokon keresztiil. A sinekre helyezett vezérlok egy-egy mozdony
athaladasakor indulnak be, és ilyenkor fejtik ki a szerkesztés sordn megadott tulajdonsagok
alapjan hatasukat. A vezérlokkel és a vezérldpult segitségével nem csak az dramforrdsok, hanem
a valtok, a kocsiszétkapcsoldk, szemaforok €s sorompodk is miikodtethetok. Analdg iizemmaodban
a szemaforok az adott sinszakaszba vezetett aramforrasok allapotat tiikrozik, igy az aramforrasok
és szemaforok vezérlése kolcsonosen hatnak egymadsra.

Az anal6g vezérlés elonyei:

- amozdonyok nem csak teljes sebességgel kozlekedhetnek

- konnyen megoldhat6 egy sinszakaszon az oda-vissza ingdzas

- avezérlopultrdl konnyl kozvetleniil beavatkozni a mozdonyok irdnyitdsdba

1.2.2 Digitalis vezérlés

Digitélis vezérlés esetén nincsenek dramforrasok, és a sineket sem lehet szakaszolni szigeteléssel.
A mozdonyok haladéséit a szemaforok vezérlik. A mozdonyt csak egy szabadra allitott szemafor
tudja elinditani, és ezutdn maximadlis sebességgel halad addig, amig egy tilosra allitott
szemaforhoz nem ér.



A digitalis vezérlés elOnyei:

- nem kell dramforrisokat és szigeteléseket elhelyezni, a mozdonyok irdnyitdsa csak a
szemaforokkal torténik

- bonyolult vezérlés nélkiil is haladhatnak a szerelvények egyazon pdlydn akédr egymdssal
szemben is

- amozdony haladasi irdnya konnyen megfordithaté egy egyetlen valtéval kialakitott hurokban

1.3 A szerelvények

A mozdonyok egyenként kb. 20 vagont képesek elvontatni tipustdl fiiggben kiilonb6zo
sebességgel. Lehetdség van egy szerelvénybe tobb mozdonyt is bekapcsolni, ilyenkor a vontathaté
vagonok szdma aranyosan megno.

FIGYELEM!

Amennyiben egy mozdony vagy vagon hibdsan all6 valtéra fut megsériil, és fiistolni, szikrdzni
kezd. Ilyenkor az 6sszes szerelvény azonnal megall, és a forgalom csak a meghibdsodott mozdony
ill. vagon kijelolése €s torlése utan indul tovabb.

1.4 A szerkesztett terepasztal nézetei

A program teljesen 3D vildgot generdl, ebben nézdpontunkat a fOmeniiben elérhetd ikonok
segitségével egy mozdulattal megvaltoztathatjuk. Lehetdség van egészen kozelrdl szemlélddni
vagy madartavlatbol ranézni a terepasztalra. NézOpontunkat egy vagonhoz vagy mozdonyhoz is
rogzithetjiik, és utazas kozben is szemiigyre vehetjiik az elkészitett terepasztalt.

A program képes éjszakai és nappali képet generdlni, az dtkapcsolds a fOmeniiben egy
mozdulattal torténik. Az éjszakai megvilagitds mellet is folyamatosan szerkeszthetd terepasztal,
az egyes lampdk helyét ilyenkor lehet a legjobban kikisérletezni.

1.5 Uj terepasztal szerkesztése

Uj terepasztal szerkesztése esetén induldsként meg kell adni a szerkesztendé terepasztal méretét.
A program 4*3 egység méretll terepasztalt ajanl fel, ez természetesen atirhatd. 1 egység kb. 100
méternek felel meg. A maximalis vdlaszthaté méret: 15%15 egység.

Itt kell megadni azt is, hogy az uj terepasztal analog vagy digitélis vezérléssel miikodjon-e.



2. A fomenii

2.1 Nézépont valtoztatasa 1.

Ezen az ikonon klikketve lehetdség van a nézdpontunk megvéltoztatdsdra. Klikkentsiink az
ikonon, és tartsuk nyomva a bal egérgombot. Az egeret fel-le tolva valtozik tdvolsidgunk a
tereptdl, jobbra-balra hiizva korbefordulunk a pont koriil, amelyre a kamera néz.

2.2 Nézopont valtoztatasa 2. ()

Ezen az ikonon klikketve lehetdség van a nézdpontunk megvéltoztatdsdra. Klikkentsiink az
ikonon, €s tartsuk nyomva a bal egérgombot. Az egeret fel-le tolva véltozik a terepre vald
ralatasunk szoge, jobbra-balra hizva korbefordulunk a pont koriil, amelyre a kamera néz.

2.3 Nappal-éjjel iizemmod atkapcsolasa (D)

Ezen az ikonon klikkentve vélaszthaté az éjjeli ill. nappali iizemméd. Ejjeli iizemmddban csak
akkor lathat6 valami, ha lampékat, vilagité ablaku épiileteket ill. mozdonyokat és vildgité ablaku
vagonokat helyeztiink el a terepasztalon.

ok
2.4 Kamera elhelyezése ( ' "

Az ikonra klikkentve aktivdlédik a kamera elhelyezés funkcid, amit a kurzor is jelez. llyenkor egy
mozdonyra vagy vagonra klikkenthetiink, aminek hatdsdra nézdpontunk a kivdlasztott targyhoz
rogziil. Eredeti nézOpontunk visszadll, amint az ikonon még egyszer klikkentiink.

2.5 Rendszermenii aktivalasa ()

Ezen az ikonon klikkentve a rendszermeniibe léphetiink be. A rendszermenii pontjai:

1. Mentés
2. Betoltés / Uj terepasztal 1étrehozdsa
3. Opcidk

4. Rendszer inf6



2.6 Tereptargyak kivalasztasa “

Erre az ikonra klikkentve aktivdlodik az 'Tereptargyak kivdlasztdsa' ablak. Az ablakban
kivédlaszthatjuk a megfeleld tereptargyat, amit aztdn a terepasztalon klikkentve elhelyezhetiink.
Lehelyezé€s elott a tereptargy forgatdsa ugy torténhet, hogy a jobb egérgombot nyomva tartjuk, és
jobbra-balra huzogatjuk az egeret. A tereptargyak az alabbi csoportokba vannak rendezve:

1. Lakéépiiletek

2. Novények

3. Vasiiti épiiletek
4. Ipari objektumok
5. Egyéb

2.7 Vagonok és mozdonyok kivalasztasa (m)

Erre az ikonra klikkentve aktivdlodik a 'Vonatok' ablak. Az ablakban kivélaszthatjuk a megfeleld
vagont vagy mozdonyt, amit aztin egy sinszakaszon klikkentve elhelyezhetiink. A kurzort a
sinszakasz folo tolva egy piros nyil jelzi, hogy a kivélasztott vagon ill. mozdony hol keriil
lehelyezésre. A vagonok és mozdonyok az aldbbi csoportokba vannak rendezve:

1. Mozdonyok

2. Személyszallitoé vagonok
3. Teherszallité vagonok

2.8 Sinszerkeszto (E)

Ezen az ikonon klikkentve aktivaldodik a 'Sinszerkeszto' ablak. Részletes leirasat 1d. késobb.

2.9 Terepszerkeszto ()

Ezen az ikonon klikkentve aktivalédik a "Terepszerkesztd' ablak. Részletes leirasat 1d. késobb.



2.10 Masolas (-)

Ezen az ikonon klikkentve az éppen kijelolt objektumok egy belsé vdgélapra masolddnak. A
vagonok €s mozdonyok nem mdsolhatok.

2.11 Beillesztés (E)

Ezen az ikonon klikkentve a bels6 vigolap tartalma beillesztésre keriil, és a beillesztett elemek
kijel6l6dnek, hogy a tovabbiakban kdonnyen elhelyezhetdk legyenek.

2.12 Torlés (.)

Ezen az ikonon klikkentve az éppen kijelolt objektumok véglegesen torlddnek.

2.13 Kivalasztasi opciok ()

Ezen az ikonon klikkentve egy ablak aktivalodik, melyben megadhatd, hogy a szerkesztés sordn
mely objektumok legyenek kijelolhetok. Az objektumok 4 csoportra vannak osztva:

1. Sinek

2. Epiiletek

3. Novények

4. Vonatok

A funkcié haszndlatdval elérhetd, hogy szerkesztés sordn a lasszéval pl. csak a novényeket
jeloljiik ki a terepasztalon.

2.14 Szerkeszto kurzor aktivalasa ()

Amennyiben a 'Terepszerkesztd', a 'Sinszerkesztd', vagy a 'Tereptargyak' ablak aktiv, ezen az
ikonon klikkentve lehetové vélik az alaphelyzetben rendelkezésre allo szerkesztd funkcidk
(kijelolés, masolds, beillesztés, torlés, elmozgatds) hasznélata attdl fiiggetleniil, hogy a kurzorhoz
éppen milyen objektum volt 'ragasztva'.



Ezen az ikonon klikkentve a képerny0 pillanatnyi allapota egy bmp képfdjlba menthetd. A képf4;l

a ’Screenshots’ konyvtarban keriil taroldsra ( C:\Program Files\BrainBombers\Rule the
Rail\Screenshots ).

2.15 Képernyo6 mentése '

2.16 Kilépés (u)

Ezen az ikonon klikkentve kiléphetiink a programbdl.



3. A szerkeszto ablakok

3.1 A 'Sinszerkeszto' ablak

Sinszerkesztd

Rivid egyenes

Hosszid egyene

A 'Sinszerkeszto' ablakban az alabbi funkcidk érhetok el:

1. Gorgethet6 lista

Innen vadlaszthatunk sinszakaszokat, amiket a terepasztalon klikkentve elhelyezhetiink.
Lehelyezés eldtt a sinszakaszok forgatdsa gy torténhet, hogy a jobb egérgombot nyomva tartjuk,
és jobbra-balra huzogatjuk az egeret. Amennyiben lehelyezéskor két sinszakasz végei kozel
keriilnek egymashoz, €s allasuk is megfeleld, a két sinszakasz automatikusan 6sszekapcsolddik.

2. Sinek dsszekapcsolasa

Ezt a funkciét akkor kell hasznélni, amikor egy pélyat megépitettiink, de azt nem tudjuk zarni,
mivel nincs megfeleld hosszusdgu egyenes sindarab. Az ikonra klikkentés utdn sorban a két
0sszekotendd sinszakaszra kell klikkenteni a terepasztalon. Amennyiben az lehetséges, a végek
Osszekapcsoldsa automatikusan megtorténik.
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3. Sinszakaszok egy szintre hozasa .;._..

FIGYELEM!

Ez a meniipont kétféleképpen miikodik attdl fiiggden, hogy vannak-e kijelolt sinszakaszok.

- Amennyiben nincsenek, ez a meniipont a sinszakaszok egy szintre hozdsat teszi lehetové.
Amikor a sineket megemeljiik, a megemelt sinszakaszt bizonyos lejtéssel koveti a tobbi.
Amennyiben egy adott magassdgon szeretnénk tobb sinszakaszt elhelyezni, ezt a funkcidt kell
valasztani. Az ikonra klikkentés utdn valasszuk ki azt a sinszakaszt, amelynek szintjére
akarjuk emelni a tobbit, és azon klikkelve tartsuk lenyomva a bal egérgombot. Ezutin a
kurzort a tobbi sinszakaszra tolva azok az els6 sinszakasz magassdgdba ugranak.

- Amennyiben mar vannak kijeldlt sinszakaszok ennek a meniipontnak a kivalasztdsakor, akkor
nem a sinszakaszok egy szintre hozdsa végezhetd el, hanem a kijeldlt sinszakaszok alatt a
talajt pontosan a sin szintjéhez igazitja a program. Igy alakithatunk ki konnyen fennsikon
halad6 vagy domboldalra felkiisz6 sinszakaszokat.

4. Sinek megemelése (&)

Ezzel a funkcidval az dsszekapcsolt sinek felemelhetdk a talaj szintjérol. A funkcid kivdlasztisa
utdn klikkentsiink egy sinszakaszon, majd a bal egérgombot nyomva tartva a sinszakasz
megemelhetd.

5. Aramforras elhelyezése (E)

Erre az ikonra klikkentve lehetdség van a sinszakaszokat dramforréssal ellatni. A kurzort a sinek
folé tolva piros nyil jelzi, hogy az aramforrds hol fog a sinekre kapcsolddni. Az elhelyezés sordan
meg kell adni az dramforrds alapértelmezett értékét (-10...+10), az dramforrds nevét, €s hogy
szeretnénk-e megjeleniteni a vezérlOpulton. Digitdlis vezérlés esetén ez a funkci6 nem

vélaszthato.

6. Vezérlo elhelyezése (

Erre az ikonra klikkentve lehetdség nyilik vezérld elemek elhelyezésére. El0szor a vezérld helyét
kell megadni egy sinszakaszra klikkentve, majd vdlasztani kell a piros nyilakkal megjelolt

vezérelhetd objektumok koziil (valtd, dramforrds, kocsiszétkapcsold, szemafor, sorompd). Végiil
a vezérlés tulajdonsagait kell megadni, ami fiigg a vezérelni kivant objektumtol.

- Valt6 esetén megadhato:
la. a valt6 véltson egyenesbe
1b. a valto valtson kitérd irdnyba
Ic. a valto véltson &t ellenkezd dllapotdba
2. A vezérl6 oldala, mely fel6l egy mozdony mitkddtetheti (piros/kék/barmelyik)
3. Mozdony azonositdja, mely a vezérlot miikddtetheti (mindegyik vagy ID1/ID2/ID3)
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4. a vezérlés milyen késleltetéssel induljon el
5. a vezérlés azonosito neve

- Aramforris esetén megadhat6:
la. az d&ramforrds kapcsoljon be az itt meghatdrozott értékre
1b. az aramforrés kapcsoljon ki
Ic. az d&ramforras kapcsoljon at (ki->be ill. be->ki)
2. A vezérl6 oldala, mely fel6l egy mozdony mitkddtetheti (piros/kék/barmelyik)
3. Mozdony azonositdja, mely a vezérlot miikddtetheti (mindegyik vagy ID1/ID2/ID3)
4. az dramforras értéke bekapcsolds esetén
5. a vezérlés milyen késleltetéssel induljon el
6. a vezérlés azonositd neve

- Kocsiszétkapcsold esetén megadhato:
la. a kocsiszétkapcsol6 kapcsoljon be
1b. a kocsiszétkapcsold kapcesoljon ki
Ic. a kocsiszétkapcsol6 kapcsoljon 4t (ki->be ill. be->ki)
2. A vezé€rl6 oldala, mely fel6l egy mozdony mitkddtetheti (piros/kék/barmelyik)
3. Mozdony azonositdja, mely a vezérlot miikddtetheti (mindegyik vagy ID1/ID2/ID3)
4. a vezérlés milyen késleltetéssel induljon el
5. a vezérlés azonosito neve

- Szemafor esetén megadhaté:
la. a szemafor valtson szabadra (vezérli az adott szakaszra kapcsolt aramforrast is)

1b. a szemafor valtson tilosra (vezérli az adott szakaszra kapcsolt &ramforrast is)

Ic. a szemafor véltson at (4llj->szabad ill. szabad->4llj)

2. A vezé€rld oldala, mely feldl egy mozdony mitkddtetheti (piros/kék/barmelyik)

3. Mozdony azonositdja, mely a vezérlét miikddtetheti (mindegyik vagy ID1/ID2/ID3)
4. a vezérlés milyen késleltetéssel induljon el

5. a vezérlés azonositd neve

- Soromp6 esetén megadhato:
la. a soromp6 csukddjon le
1b. a sorompd nyisson fel
2. A vezérl6 oldala, mely fel6l egy mozdony mitkddtetheti (piros/kék/barmelyik)
3. Mozdony azonositdja, mely a vezérlot miikddtetheti (mindegyik vagy ID1/ID2/ID3)
4. a vezérlés milyen késleltetéssel induljon el
5. a vezérlés azonosito neve

Az elhelyezett vezérloket egy mozdony 4thaladdsa inditja be, az dthaladd vagonok nem véltanak

ki vezérlést.

Amennyiben a vezérl6 tulajdonsdgai kozott definidltunk egy mozdony azonositét (ID1...ID3), a
vezérlot a tovdbbiakban csak azok a mozdonyok miikodtethetik, melyek a vezérlonél megadott
azonositok legaldbb egyikével rendelkeznek. A mozdonyok azonositéja a mozdonyon torténd

jobb egérkattintds utdn adhaté meg.
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Amennyiben a vezérld piros vagy kék oldala ki lett valasztva, a vezérlot a tovabbiakban csak az
errdl az oldalrdl érkez6 mozdonyok tudjak miikodtetni.

Az elhelyezett vezérlok tulajdonsdgainak modositasa ill. torlése gy torténhet, mintha az adott
sinszakaszra 1j vezérlot szeretnénk elhelyezni. Ilyenkor a program megkérdezi, hogy valéban uj
vezérlot helyeznénk-e el, vagy a meglévOket szeretnénk szerkeszteni. A szerkesztést valasztva a
mar megismert tulajdonsdgokat médosithatjuk, és ugyanitt a torlés gombra klikkentve torolhetd a
kivélasztott vezérlo.

Ezzel a funkcidval az sszekapcsolt sinszakaszokat szigetelhetjiik el egymdéstol elektromosan, igy
kialakitva 6ndll6 dramelldtdsa sinszakaszokat. A lehelyezett szigetelés a sineken piros vonalként
megjelenik. Digitdlis vezérlés esetén ez a funkcié nem valaszthato.

8. Szemafor elhelyezése (

7. Szigetelés elhelyezése ( :

Erre az ikonra klikkentve lehet6ség van szemafor elhelyezésére. A kurzort a sinek f6lé huzva
piros nyil jelzi, hogy a szemafor hol fog megjelenni, a két lehetséges hely koziil klikkentéssel
valasztani kell, majd meg kell adni a szemafor nevét, és hogy szeretnék-e a vezérlopulton is
elhelyezni.

9. Kocsiszétkapcsolo elhelyezése

Az ikonra klikkentve lehetdség van kocsiszétkapcsold elhelyezésére. A kurzort a sinek folé tolva
piros nyil jelzi, hogy hol fog elhelyezkedni a szétkapcsold. Az elhelyezés soran meg kell adni a
szétkapcsold nevét, és hogy szeretnénk-e megjeleniteni a vezérldpulton. Bekapcsolt dllapotaban a
folotte elhizott vagonokat lekapcsolja egymasrdl ill. a mozdonyrol.
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3.2 A 'Terepszerkeszté' ablak

Terepszerk.

Elmos Atltsz.

i -
Sotétit Yilagosit
O

Emel Fennsik

Kihatas

Textdrak

Erif.hasz.: 0.00%

Atméretez
L]

1. Textarak illesztése ( : )

Erre az ikonra klikkentve vdlaszthaté, hogy a terep festése sordn a felfestett textura éles
hatarvonallal jelenjen meg, vagy 0sszemosva a terep aktudlis textirajaval

2. Terep atlatszo ( Fad

Erre az ikonra klikkentve a terep atlatszova valik, €s lathatova, szerkeszthetové valnak a hegyek
alatt fut6 sinszakaszok.
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3. Terep sotétitése | Ek
Erre az ikonra klikkentve a terep arnyalata sotétithetd. A funkcid kivalasztdsa utdn a terep folott
tartsuk lenyomva a bal egérgombot, és hizogassuk a kurzort a sotétiteni kivéant teriilett felett, mint
egy ecsetet.

Erre az ikonra klikkentve a terep darnyalata vildgosithatd. A funkcié kivélasztdsa utidn a terep
folott tartsuk lenyomva a bal egérgombot, és hiizogassuk a kurzort a vildgositani kivant teriilett
felett, mint egy ecsetet.

4. Terep vilagositasa -’ '-

5. Terep kiemelése-siillyesztése (n)

Ennek a funkcionak a segitségével hozhatunk létre hegyeket, illetve vizfeliiletet. A funkci6
kivalasztdsa utdn a terep felett tartsuk lenyomva a bal egérgombot, €s az egér mozgatdsival
alakitsuk ki a kivant hegyet vagy vizfeliiletet. A kialakul6 hegy alakjara a cstszkéval beallithato
'Kiemelés hatédsa' kezelOszer van befolydssal.

6. Kiemelés hatasanak beallitasa (m)

Ezzel a csuszkdval a kialakitandd hegy alakjit hatdrozhatjuk meg. Bal végillisban egészen
hegyes kiemelkedés keletkezik, jobb végéllasban egészen lapos domb alakithat6 ki. Ez a cstiszka
befolyasolja terep textirdzasakor az ecset méretét, valamint fennsik kialakitdsakor a megmunkalt
feliilet méretét is.

W
7. Fennsik kialakitasa ()

Ennek a funkcidnak a segitségével fennsik alakithat6 ki. A funkci6 kivélasztdsa utdn a terep felett
tartsuk lenyomva az egér bal gombjat, és mozgassuk a kurzort mint egy ecsetet. Amerre a kurzort
mozgatjuk a terep felveszi annak a pontnak a magassigat, amely felett a bal egérgombot
lenyomtuk.

8. Terep textirajanak Kivalasztasa

Ebbdl a gorgethetd listdbol valaszthaté ki az a textira, amellyel a terepet festeni kivanjuk. A
festéshez a textira kivédlasztdsa utdn vigyiik a kurzort a terep folé, majd a bal egérgombot
lenyomva és nyomva tartva mozgassuk az egeret, mint egy ecsetet.

9. Alapértelmezett textira kivalasztasa

Ezzel a funkcidval a terep alaptextirija valtoztathatd meg a gorgethetd listidban aktudlisan
kivalasztott textdrara.
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10. Erdforrasok hasznalatanak mértéke (Erﬁf-h652-= 0.00 %)

Ez az adat tdjékoztatd jellegl, és a terep textirazdsahoz felhaszndlt erdforrdsok haszndlatat
mutatja. Minél tobbféle Osszemosott texturdt haszndlunk, anndl magasabb lesz az erdforras-
sziikséglet. A kijelzett szdm 100% folé is emelkedhet, de magas értékek esetén rendszertol
fliggden lassulhat a terep kirajzolasdnak sebessége.

11. Atméretezés

Ennek a nyomdégombnak a hasznalataval lehet6ség van a terep atméretezésére a szerkesztés
kozben. Atméretezés utdn a kordbbi méretnek megfeleld helyen textirazasi hibak 1éphetnek fel,
amit ujrafestéssel javitani kell.

3.3 Az ’Opciok’ ablak

Yegtelen terep

@)
@)

Komplex viz

Seqgeédvonalak O
Sininformaciok ®
vezérlik megjelenitése (@)

valtok Allapota ®

Segitség megjelenitése (@)
Auto. mentés engedély. (@)

Szerkesztheti ®
Animalt objektumok ®
L

Az ’Opcidk’ ablakban az alabbi lehetoségek érhetdk el:

1. Végtelen terep.
Kivalasztva a foldfeliilet mérete a végtelenbe nyulik, nincs lekorldtozva a terepasztal
eredetileg valasztott méretével. Szerkeszteni azonban tovabbra is csak a terepasztal eredeti
méretén belill eso talajfeliiletet lehet.

2. Komplex viz
Kivalasztva a vizfeliilet élethiibb megjelenitését érhetjiik el, amennyiben azt a videokdrtya is
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tdmogatja.

3. Latotavolsdg bedllitasa.
A latétavolsag csokkentésével a kisebbnek latsz6 objektumok nem keriilnek kirajzol4sra,
ezzel novelve a rendszer sebességét.

4. Segédvonalak megjelenitése.
A segédvonalak megjelenitése megkonnyiti az egyenes fasorok vagy hdzsorok kialakitasit a
szerkesztés sordn.

5. Sininforméaciok megjelenitése.
Kivalasztva a valtok, aramforrdsok, szemaforok és sorompdk neve megjelenitésre keriil.

6. Vezérlok megjelenitése.
Kivalasztva az elhelyezett vezérlok, sinszigetelések és dramforrdsok megjelenitésre keriilnek.
Mozdony athaladdsakor az egyes vezérlok aktivitdsa is megjelenik, a vezérelt objektum felé
rovid ideig piros vonal rajzolddik ki.

7. Viltok allapotdnak megjelenitése.
Kivalasztva a valtok allapotat j6l lathato jel mutatja a terepasztalon.

8. Segitség megjelenitése.
Kivalasztva a fémenii ikonjai f61€ hizva a kurzort kis ablakban rovid szoveges segitség
jelenik meg a kérdéses meniipontrol.

9. Automatikus mentés engedélyezése
Amennyiben az automatikus mentés engedélyezve van, a program 5 percenként elmenti az
aktudlisan szerkesztett terepasztalt "autosavel’” néven. A kordbbi ’autosavel’ mentés

"autosave?2’ néven keriil megorzésre.

10. Terepasztal szerkeszthetd.
Kivalasztva a terepasztal szerkeszthetd, egyébként minden szerkesztd funkci6 letiltasra keriil.

11. Animalt objektumok
Kivalasztva az animalt objektumok (emberek, tirgyak) az animdlva lesznek megjelenitve,
egyébként egyszerl statikus objektumként.

4. Meniin Kkiviil elérhet6 alapfunkciok

4.1 A terep mozgatasa

A meniiben elérhetd kameramozgatas mellett a terepasztal felett a kamera két tovabbi mddon is
mozgathatd. Egyrészt a kurzort a képernyd szé€lére tolva a terep automatikusan tovabbgordiil,
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masrészt a jobb egérgombot lenyomva és nyomva tartva a terep nagyobb sebességgel is
tetszdlegesen elmozdithato.
Az egér gorgdjével a terep egy mozdulattal zoom-olhatd.

4.2 Objektumok Kkijelolése

1. Kijelolés klikkentéssel

Az terepen elhelyezett objektumok egyszerli klikkentéssel kijelolhetdk. A kijeldlt objektumot
félig atlatszo gomb veszi koriil, ill. sinszakaszok esetén piros texturdzas jelzi a kijelolést. Tobb
objektum kijeloléséhez tartsuk nyomva a Ctrl billentytit, vagy haszndljuk a lasszot.

FIGYELEM!

A kérdéses objektum nem keriil kijelolésre, amennyiben az a 'Kivalasztasi opcidk' ablakban meg
van tiltva!

2. Kijelolés lasszoval

Tomeges kijeloléshez hasznélhaté a lassz6. Klikkentsiink a terepen egy olyan ponton, ahol
semmilyen objektum nincs elhelyezve. A bal egérgombot nyomva tartva kihtzhaté egy lasszo,
amin beliilre es6 objektumok kijeldlésre keriilnek.

FIGYELEM!

Nem keriilnek kijelolésre azok az objektumok, melyekre a kijelolés a 'Kivélasztdsi opcidk’
ablakban meg van tiltva!!

3. Sinhalézat Kijelolése
Lehetdség van az Osszekapcsolt sinszakaszok kijelolésére egy mozdulattal. Ehhez klikkentsiink
egy sinszakaszon duplat, és ennek hatdsara a sinszakaszhoz kapcsolt teljes sinhdldzat kijel6lodik.

4.3 Az objektumok mozgatasa

A kijelolt objektumok egyszerlien mozgathatok és forgathatok. A mozgatashoz klikkeljiink a
kijelolt objektumra, és a bal egérgombot nyomva tartva a kijelolt objektumok elmozdithatok a
kivant helyre. A forgatishoz mikozben a bal egérgombot nyomva tartjuk nyomjuk le a jobb
egérgombot is, €s azt is nyomva tartva az egér mozgatasaval a kijelolt objektumok a megkivant
mértékben elforgathatdk.

Az objektumok fiiggdleges irdnyd elmozditiséhoz a mozgatds el6tt nyomjuk le és tartsuk
lenyomva a Ctrl billentyft.

4.4 A szerelvények mozgatasa kézzel

Az egyes vagonok és mozdonyok kézzel is mozgathatok, nagyban megkonnyitve igy a
szerelvények Osszedllitdsat. Ehhez klikkeljliink egy mozdonyra vagy vagonra, és a bal egérgombot
nyomva tartva a sineken a kijeldlt mozdony ill. vagon egyszerlien elmozdithat6. FIGYELEM! A
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mozdonyokat ill. vagonokat rossz irdnyban all6 valtdra tolva azok kisiklanak, és a folytatashoz
azokat el6szor torolni kell.

4.5 Az objektumok atfestése

Az objektumok tobbsége atfesthetd. Ehhez klikkentsiink a jobb egérgombbal az objektumon.
Amennyiben az objektum atfesthetd, megjelenik egy ablak egy szinharomszoggel.

Dbjektum szine

1. Szinvalasztasa

2. Fényerd valasztasa 2. Fényerd valasztasa

Yalasztott szin: Yalasztott szin:

A szinhdaromszogon torténd klikkentéssel kivalaszthaté egy szin. A kivélasztott szin drnyalataival
megjelenik a szinhdromszog alatti téglalapban (vagy téglalapokban, amennyiben az objektum
teteje €s alja kiilon is atfesthetd). A téglalapon torténd klikkentéssel végiil egy konkrét szin
valaszthatd, ami a legalsé téglalapban meg is jelenik, és amivel a szinezés megtorténik az
ablakbdl torténd kilépés utan.

4.6 A valtok tulajdonsagainak moédositasa

A valtékon jobb gombbal klikkentve lehetdség van a véltok tulajdonsdgainak moédositdsara:
megvéltoztathat6 a valtd neve, és hogy a valté megjelenjen-e a vezérlopulton.
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FIGYELEM!
Nem modosithatok a véltdk tulajdonsdgai, amennyiben a sinek kivdlasztisa a 'Kivédlasztdsi
opcidk' ablakban meg van tiltva!

4.7 A vezérlok tulajdonsagainak modositasa

Jobb egérgombbal klikkentve a sinre helyezett vezérlokon azok tulajdonsdgai kozvetleniil
elérhetdk és modosithatok.

4.8 Azonositok definialasa mozdonyokhoz

Jobb egérgombbal klikkentve a mozdonyon lehetdvé vélik azonositok definidldsa a mozdonyhoz.
Az igy megadott azonositok azokndl a vezérlOknél lesznek lekérdezve, melyeket csak megadott
azonositoval rendelkezd mozdonyok mitkddtethetnek. (1d. még 'Vezérlo elhelyezése').

5. A vezérlopult

A képernyd aljan talalhaté a vezérlopult, ami azonban csak akkor keriil megjelenitésre, ha
vezérelhetd elemet helyeztiink el (dramforrast, valtét, kocsiszétkapcsolot vagy szemafort). A
vezérelhetd elemekhez tartoz6 vezérlok sorban megjelennek a vezérldpulton, és ott a vezérlés az
egér segitségével végrehajthato.

- A valté vezérldjére klikkentve a valto allasa megfordithato.

- Az aramforrds csuszkdjara klikkentve, és a bal egérgombot nyomva tartva az aramforrds
értéke kozvetleniil szabdlyozhaté (csak analég vezérlés esetén). Az dramforrds értéke
kozvetleniil vezérli az aramforrds daltal elldtott sinszakaszokon elhelyezett szemaforok
allapotat is.

- A kocsiszétkapcsol6 vezérldjére klikkentve a kocsiszétkapcsol6 ki-bekapcsolhato.

- A szemafor vezérldjére klikkentve a szemafor szabad-dllj alldsa valtoztathatd. Analdg
vezérlés esetén a szemafor vezérlése automatikusan allitja az adott szakasz dramellatasat is.

A vezérlopulton megjelend elemek akkor is szabadon vezérelhetok, ha azokra a sinekre
elhelyezett vezérlok is hatnak.

20



A vezérlOpult bal oldalan l4thaté nagy ikonra kattintva a vezérldpult eltiintetheto, helyette csak
egy ikon marad a képernyon. Az ikonra kattintva a vezérlOpult 4jbol aktivalhato.

5.1 A vezérlopult szerkesztése

A vezérlépultra helyezett vezérlok helye megvaltoztathatd. Ehhez klikkeljink a jobb
egérgombbal egy vezérlon, és a gombot nyomva tartva hizzuk a kijelolt vezérlot a megkivant
helyre a vezérldpulton.
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