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1. Od autora

Do symulatora MaSzyna powstalo wiele scenerii 1 wciaz powstaja kolejne. Sama jednak sceneria, cho¢ nie
wiadomo jak perfekcyjna i dopracowana, pozostanie niecickawa dopoki nie bedzie dostgpnych dla niej ciekawych
scenariuszy. Tematyka pisania scenariuszy w symulatorze MaSzyna jak dotad nie doczekala si¢ pelnego
opracowania. Materialy pomocnicze umozliwiajace jakiekolwiek prace w tym zakresie byly rozproszone, niektore
zaszyte gteboko w watkach forum, inne na prywatnych stronach, a jeszcze inne ukryte w strukturze katalogowej
symulatora.

Pierwszym najpowazniejszym dla scenarzystow materiatem byt stynny scenery.doc, manual w bardzo
doktadny sposob opisujacy sposdb powstawania scenerii. Pomimo uplywu lat i préb stworzenia coraz lepszych
1 doskonalszych poradnikéw, plik ten nieprzerwanie cieszy si¢ slawa najlepszego poradnika, i to nie tylko dla
scenarzystow, ale nawet dla trasopisarzy.

Kolejng proba stworzenia dokumentacji i jednoczesnie edytora stuzacego do pisania scenariuszy byt
Generator Eventéw SKP, nadal dostegpny w strukturze katalogowej symulatora, w podkatalogu
Programy na_potrzeby symulatora. Cho¢ sam w sobie nie zawieral rewolucyjnych rozwiazan a zalaczony plik
pomocy byt stosunkowo skromny, to program sam w sobie stanowit (i dalej stanowi) znakomite zrodto wiedzy
o wszelkich mechanizmach sterujacych scenariuszami — dos¢ wspomniec¢, ze autor do dnia dzisiejszego korzysta
z tego generatora, cho¢ glownie w sytuacji, gdy nie moze sobie przypomnie¢ szczegotow sktadni eventlauncherow.

Ogromnym zrodtem wiedzy jest forum symulatora, w ktorym mozna znalez¢ praktycznie wszystko, i ktore
ma bardzo powazna wade — trzeba wiedzie¢, jakich stow kluczowych uzy¢ podczas wyszukiwania.

Ostatnia szczegdlnie istotna pozycja w pozyskiwaniu wiedzy na temat funkcjonowania scenariuszy jest
strona prowadzona przez Ra zawierajaca informacje o wszelkich modyfikacjach w exe. Niektore zawarte tam dane
sa niezwykle wyczerpujace, problemem jest mato sensowne pogrupowanie informacji — aby doszuka¢ si¢ jakie$
konkretnej informacji, nalezy przejrze¢ kilkadziesiat podstron, zawierajacych dane na temat modyfikacji
wprowadzanych w kolejnych exe.

Autora niniejszego opracowania niegdy$ smucit fakt, Zze na jego ulubionej scenerii Catkowo jest bardzo
malo misji. Pojawita si¢ wprawdzie zapowiedz od$wiezenia scenerii i dodania ogromnej ilo$ci scenariuszy (obecna
sceneria Catkowo v.2, zapowiadana w 2012 r., upubliczniona 5 lat pdzniej) ale czas biegt i zupehnie nic sig nie
dzialo. Z tego oczekiwania wzigly si¢ pomysly, potem pierwsze bardzo proste proby, az w koncu nastapit
24.08.2014 r., kiedy to autor sprobowal zaimplementowac jeden ze swoich pomystoéw, najpierw w sposob bardzo
prosty — poprzez kolejne naciskanie klawiszy Shift+cyfra, potem zaglebiat si¢ coraz bardziej w tajniki eventow,
memcellow, itd... Wystarczyl zaledwie jeden dzien, aby powstat scenariusz, ktory do ztudzenia przypominat dobrze
znany dzisiaj calkowo osobowy. Tak si¢ wszystko zaczglo... W kazdym badz razie autor uznal, ze pisanie
scenariuszy jest rzecza bardzo prosta i stosunkowo mato czasochtonna.

Poniewaz niewiele 0s6b podziela zdanie autora odno$nie stopnia trudno$ci pisania scenariuszy, autor
postanowit przygotowa¢ niniejsze opracowanie, aby podzieli¢ si¢ swoja wiedza z pozostatymi, jak rowniez
przygotowa¢ w miar¢ bezbolesng $ciezke dla nowego pokolenia scenarzystow, ktorzy zapewnia dalszy rozwoj
symulatora MaSzyna.




2. Przygotowanie do pracy nad scenariuszem

W tym rozdziale poznamy absolutne podstawy: gdzie szukaé plikow wykonawczych scenariuszy, ktore pliki co
zawierajq, jakie narzedzia sobie przygotowac przed przystqpieniem do pracy, bez czego nie nalezy rozpoczynac

pozwoli na pokazywanie konkretow, a nie tylko na teoretyczne gdybanie.
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pracy.

Gratuluje czytelniku! Zakladam, ze masz pomyst na znakomity scenariusz! Jezeli nie, to proponuje
zakonczy¢ lekture, gdyz bez pomystu nie ma co si¢ w ogodle brac za pisanie scenariuszy. Zatézmy zatem, ze pomyst
jest nastgpujacy: stworzmy misje na scenerii Catkowo, gdzie chcielibySmy prowadzi¢ pociag towarowy
z Macierzewa do Jarkawek (czyli z jednego krafica scenerii na drugi kraniec). Przyjecie od razu jakiego$ przyktadu

2.1. Stworzenie wlasnego pliku .scn

Na poczatek otworzmy Rainsted. Naszym oczom ukaze si¢ lista dostgpnych scenariuszy. Wybierzmy jeden
z nich, np.: calkowo_noc.

= Macierzewo - Catkowo - Wilis - Jarkawki :: MaSzyna EUO7-424 :: Rainsted 17.7.127.12791

ME1X]

Wiyhierz scenene

Wiezptanie lUstawienia] T abar posiadany] Sk#ady] Infolmacie] Dodatki]

baltyk.
baltyk_cargo
baltyk_ctl
baltyk_interegio
baltyk_zima
calkowo_latos

# | |Catkowo - Ddyseja Spalinowa

calkowo_noc_zima
calkowno_osabowy
calkowo_ozobowy zima
calkowo_p-m-t
calkowao_p-m-t_zima
calkowo_retro
calkowo_tartak
calkowo_tartak2
calkowo_towarawy
calkowo_turkol
calkowao_turkal_part2
drawinowa
Arawinawn aoe

‘wiybierz skkad do jazdy

Czest 3: Misja nocna

Scenenia adampkp, Slimson
Dekoracie: Stele, Transkei
Scenaniusz: Transke

Wwingwietl opis scenariuzza

Fozkbad jazdy Macierzewn - Wilig

Fozkbad jazdy Wilis - Macierzewa

Catikowo
Wiybierz EXE do uruchomienia
eul?.exe 1384 kE

eul7-»86_170805.6xe 1432 kB

[ Zawsze dla tej scenerii

SUI45-245

Prowadzimy 51145 [SU45-245).

Shuzbe rozpoczynamy na bocznicy w Macierzewie. Podpinary sie pod pociag
ozobowy do Wilisia, przepuszczajae najpienw pociag pogpieszny. Po prapbuciu
da *wilizia podkgczamy sie do pociagu prevspieszoneqgo | wiacamy do
Macierzewa, zatrzymujae sie w Catkowie, Paszkach Wielkich | Chrdcielach.
Fo zakofczeniu shuzby odstawiamy lokomotywe na bocznice, 2 kkdre)
wpechalismy.
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Teraz otworzmy w eksploratorze plikow katalog zawierajacy symulator. Wejdzmy do podkatalogu scenery.
Teraz odszukajmy plik calkowo noc.scn. W podstawowej wersji, Rainsted jest tak skonfigurowany, ze pokazuje
wszystkie pliki z rozszerzeniem .scn znajdujace si¢ w katalogu scenery. Otworzmy znaleziony plik za pomoca
notatnika — naszego najwazniejszego narzgdzia do pisania scenariuszy. Naszym oczom ukaze si¢ co$ takiego:

Macierzewo - Caitkowo - Wilis§ - Jarkawki
Catkowo - Odyseja Spalinowa

Czes$¢ 3: Misja nocna

Sceneria: adampkp, Slimson
Dekoracje: Stele, Transkei
Scenariusz: Transkei

calkowo noc.jpg
EU07-424 459 503




//$f pl inne/calkowo odyseja/rps420.PDF Rozklad jazdy Wili$ - Macierzewo
//$f pl inne/calkowo odyseja/ros419.PDF Rozklad jazdy Macierzewo - Wilis
//$f pl inne/calkowo odyseja/calkowo noc_opis misji.PDF Wy$wietl opis scenariusza

time 21:30 05:56 19:50 endtime
atmo 0.423 0.702 1.0 1700 2000 0.70 0.80 0.9 0 endatmo
config movelight 240 endconfig

include slimson/calkowo tory.scm end
include slimson/teren.scm end

include slimson/pozostale os.scm end
include slimson/tri os.scm end

include slimson/zielen os.scm end

include slimson/pola cl.scm end

include slimson/drogi3 os.scm end

include slimson/slupy os.scm end

include slimson/druty os.scm end

include slimson/elementy lampy.scm end
include slimson/hekt.scm end

include slimson/calkowo posers.scm end
include slimson/calkowo lawki.scm end
include slimson/calkowo animacje.ctr end
include slimson/calkowo wskazniki.scm end
include slimson/calkowo wskazniki w3l.scm end
include calkowo/events noc.ctr end

//Predefiniowane pozycje kamer dla testerd4w scenerii

//camera 20672.460 4.678 18081.390 1.343 -100.115 0.000 1 endcamera
//camera 11468.250 15.174 15728.200 -2.668 -101.833 0.000 2 endcamera
//camera 5458.672 10.380 9837.975 0.770 70.054 0.000 3 endcamera
//camera 4474.592 10.380 9487.434 -3.814 -108.709 0.000 4 endcamera
//camera 28.075 5.722 -163.736 -4.960 166.311 0.000 5 endcamera
//camera —-2530.627 8.542 -6444.643 -4.387 19.347 0.000 6 endcamera
//camera -5063.041 16.868 -9464.609 -6.106 17.199 0.000 7 endcamera
//camera -8220.647 10.305 -15112.580 0.770 2.158 0.000 8 endcamera
//camera -8226.743 10.305 -16160.290 0.197 -177.894 0.000 9 endcamera

FirstInit

trainset rozklad none3972 10 O

//$0 Stuzbe rozpoczynamy na bocznicy w Macierzewie. Podpinamy sie pod pociag osobowy do
Wilisia, przepuszczajac najpierw pociag pospieszny. Po przybyciu do Wilisia
podiaczamy sie do pociagu przyspieszonego i wracamy do Macierzewa, zatrzymujac sie
w Catkowie, Paszkach Wielkich i Chrdéscielach. Po zakonczeniu situzby odstawiamy
lokomotywe na bocznice, z ktdérej wyjechalismy.

node -1 0 SU45-245 dynamic PKP\SU45 V2 301D-245 301D O reardriver 3 0 enddynamic

endtrainset

Co zrobimy w pierwszej kolejnosci? Wybierzemy z menu Zapisz jako... i zapiszemy ten plik pod nazwa
scenariusza, ktory chcemy stworzy¢, np.: calkowo_cargo.scn.

Na samej gorze mamy — jak tatwo si¢ domysle¢ — nagldwek scenariusza wyswietlany przez Rainsted.
Odpowiednie rozpoczgcie linii pozwala nam na umieszczenie tekstu, obrazka, badz linka do pliku z opisem
scenariusza lub rozktadem jazdy. Ta rzecz zasadniczo interesuje nas w tym momencie najmniej, omowimy to
dopiero, gdy bedziemy wykancza¢ scenariusz. Mozemy te linie zostawi¢ takie jakie sa, albo wstawi¢ tytul naszego
scenariusza i ewentualnie jaki$ opis.

Kolejna linia zawiera komendg czasu. Jest to linia, ktérej nie wolno kasowa¢. Musimy zdecydowac¢ sig,
o ktoérej godzinie rozpocznie si¢ nasz scenariusz. Tak naprawdg istotny jest pierwszy parametr po komendzie ftime.
Dalsze 2 parametry sa nieaktywne, zastapity je znacznie lepsze mechanizmy, mozemy ich nie ruszaé. Przypusémy,
ze chcemy rozpocza¢ misjg w samo potudnie, totez wpisujemy:

time 12:00 05:56 19:50 endtime

Kolejny parametr opisuje parametry atmosferyczne. Proponuj¢ rowniez ich nie ruszaé, zostawi¢ sobie na
pozniej. Dalej mamy komende movelight. Kiedy$ byta opcjonalna, w obecnym wydaniu MaSzyny jest niemal
obowiazkowa, za jej pomoca mozemy ustali¢ godzing wschodu i zachodu Stonca. Tajemnicza liczba widniejaca za
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wpisem movelight to nic innego jak numer dnia w roku. Jezeli chcemy mie¢ wschod i zachdd o takiej godzinie jak
w okolicach 30 czerwca, to musimy wpisa¢ 180, jezeli chcemy mie¢ scenariusz zimowy i jecha¢ w okolicy Bozego
Narodzenia, to mozemy wpisa¢ 360. My chcemy pojechaé 1 pazdziernika (274 dzien roku), totez wpisujemy:

config movelight 274 endconfig

A teraz dochodzimy do tajnikow scenerii. Widzimy kilkanascie linii zaczynajacych si¢ od include,
i zawierajacych $ciezke dostgpu do jakiegos pliku. Oto wiasnie pliki zawierajace dane na temat scenerii. Dla kazdej
scenerii roéznie si¢ nazywaja, jednak zasada jest taka, Ze nazwa powinna w sposob jednoznaczny identyfikowac
zawarto$¢ takiego pliku. Wazne jest rowniez rozszerzenie pliku — scm oznacza, ze w danym pliku znajduja si¢
definicje trojkatow terenu, sa powstawiane rozmaite inne obiekty, albo drogi i tory. W pliku z rozszerzeniem .ctr sa
wypisywane tzw. eventy sterujace przebiegiem scenariusza.

Nas interesuja dwa pliki: ten zawierajacy tory, oraz zawierajacy tzw. eventy. Te pliki bgdziemy musieli
mie¢ odrgbne, totez zmodyfikujemy linie w nastgpujacy sposob:

include slimson/calkowo tory nasze.scm end
include calkowo/events cargo.ctr end

A teraz poprzez eksploatora wchodzimy do katalogu scenery/slimson, kopiujemy plik calkowo_tory.scm i wklejamy
go z nowa nazwa calkowo_tory nasze.scm. Potem wchodzimy do katalogu scemery/calkowo i zwyczajnie
tworzymy nowy pusty plik tekstowy, nazywajac go events cargo.ctr. Do przygotowanych plikdw wrocimy
w kolejnym podrozdziale.

Kolejne linie zaczynaja si¢ od znakow //. Oznacza to, ze tre§¢ danej linii jest pomijana przez parser
MaSzyny. Mozemy po tych znakach umiesci¢ komentarze, albo za ich pomoca uniewazni¢ jakas komende. W tym
przyktadzie widzimy gotowe komendy predefiniujace pozycje kamer w scenerii. Mozemy je odkomentowac
(poprzez usunigcie z poczatku linii znakéw //), po uruchomieniu scenariusza naciskajac klawisze 1,2, 3...9
bedziemy przenoszeni na kolejne stacje catkowskiej scenerii.

Porada:
Mozemy zakomentowac¢ na czas pisania scenariusza wszystkie include nie zawierajqce torow,
eventow sterujqcych (czyli plikow z rozszerzeniem .ctr), oraz semaforow czy innych

Q Q wsk'az'niko'w Efekt b?dzie taki, ze pod.czas testo'w./ scenarii,'tszq bedziemy ]:ez'dzié po tom;h
zawieszonych w powietrzu, ale w zamian scenariusz bedzie sie uruchamiat tak szybko, jak
U sceneria TD. Wszystko zalezy od pisarza: czy chece ogladaé docelowe widoki, czy zalezy mu
na szybkim wczytywaniu scenerii. Uwaga! Zakomentowanie niektorych include moze

doprowadzi¢ do blednego dziatania scenariusza, dlatego na tym etapie takie dziatanie nie jest
wskazane.

Linia FirstInit oznacza nam granicg, od ktorej rozpoczyna si¢ definiowanie pociagéw. Nie ruszamy je;j.
Dalej mamy fragment oznaczajacy pociag. Stowa kluczowe nastepujace po frainset sa nastepujace:

*  rozklad — mozemy tu poda¢ link do pliku z rozktadem jazdy, ktory si¢ pojawi gdy uruchomimy symulator.
Mozna tez wpisa¢ none, wowczas w ogole nie bedzie rozktadu. Stowo kluczowe rozklad jest przydatne
w trybie autopilota. Na poczatek wpiszmy wartos¢ none.

* none3972 — nazwa toru, na ktérym stoi lokomotywa po uruchomieniu symulacji. Wrocimy do tego
w nastgpnym podrozdziale.

e [0 - odlegtos¢ poczatku pociagu od kranca toru. Na razie zostawmy ten parametr taki jaki jest.

* 0 —predkos$é, z jaka ma si¢ poruszaé pociag zaraz po uruchomieniu symulacji. Czgsto daje sig ten parametr
jako 0.1, co ma znaczenie dla pociagdw prowadzonych przez autopilota (Al). Zostawmy parametr 0.

* //$0 —po tej linii dajemy opis naszej misji, np.: /8o Prowadzimy pociqg towarowy Macierzewo — Jarkawki.

* Kolejne node oznaczaja kolejne lokomotywy i wagony w sktadzie. Mozna je edytowac rgcznie ale istnieje
znacznie tatwiejszy sposob wstawiania wagonow, opisany w kolejnym podrozdziale.

* endtrainset — komenda konczaca definicje pociagu.
Pozostale pociagi mozemy usuna¢ z naszego pliku, tak aby na poczatek po scenerii jezdzit tylko jeden

pociag — ten, ktory chcemy prowadzié.




2.2. Wstawianie pociagow do scenariusza

Pierwszym krokiem begdzie zdefiniowanie toru, na ktorym chcemy, aby nasz pociag stal. Od momentu
ukazania si¢ MaSzyny 17.07 proces ten jest bardzo prosty. Wystarczy uruchomi¢ jakikolwiek scenariusz na zadanej
scenerii (w ponizszym oknie uruchomiony zostal calkowo turkol, mozna byto uruchomi¢ roéwnie dobrze
calkowo_noc, ale po prostu bedzie lepiej widac). Po uruchomieniu wychodzimy z lokomotywy, ustawiamy si¢ przy
zadanym torze, naciskamy klawisz Alt, i naprowadzamy kursor na zadany tor. Przy kursorze pojawi si¢ nam nazwa
toru, ktory wskazalismy.

"] EUOT (5u45-245 @ S.scn)

BEX]

Chcemy rozpoczaé scenariusz w Macierzewie, na torze gtownym dodatkowym. Nazwa toru brzmi: macie4.
Mozemy wréci¢ do naszego pliku calkowo cargo.scn i poprawi¢ wpis lokomotywy:

trainset rozklad macie4 10 O

To najprostszy sposob, najszybszy, ale jednocze$nie mocno ograniczony. Podczas dalszego pisania
scenariusza potrzebna bedzie nam wigksza znajomos$¢ uktadu torowego. Mozemy skorzysta¢ z narzedzi, ktore
oferuje nam Rainsted.

W tym celu nalezy:

* W zakladce Ustawienia wybraé tryb pracy specjalny — dla trasopisarzy.

*  Wracamy do zaktadki Wczytanie. Pod lista scenariuszy widzimy 4 przyciski, klikamy .scm.

* Lista w okienku powyzej bardzo mocno si¢ rozszerzyta, wyszukujemy nasz plik z torami, czyli
slimson/calkowo_tory nasze.scm 1 zaznaczamy ten plik.

* Przechodzimy do zaktadki Debugger, klikamy przycisk Eksport scenerii do RSF, a nastgpnie klikamy

Edytor scenerii RSF. Pojawi si¢ okno z widokiem torow.

* Na tej mapie zaznaczamy interesujacy nas tor, w naglowku okna pokaze si¢ jego nazwa, oraz informacja

o0 jego diugosci. Dodatkowo program pokaze kierunek toru, czyli gdzie jest jego poczatek (zielona cyfra 1)

i koniec (zielona cyfra 2).

Istnieje jeszcze jedna mozliwos¢ podgladu nazw torow, czyli uruchomienie programu STV (Szopa Track Viewer).
Znajduje si¢ on w katalogu programy na_potrzeby symulatora/podglad scn. Nie bedzie tutaj omawiany, gdyz
jego uruchomienie moze by¢ problematyczne — chetnych odsytam do rozdziatu 8.2.2.
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Skoro mamy juz zdefiniowany tor, to mozemy sobie zdefiniowa¢ sktad, ktory na nim bedzie stal. Tutaj
najlatwiej uzy¢ samego Rainsted. Zaznaczamy nasz scenariusz Calkowo_cargo, klikamy kartg Skfady i wybieramy
lokomotywe 1 wagony dla naszego pociagu, chociazby takie:
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Wracamy do karty Wezytanie, zaznaczamy nasz pociag, klikamy Uruchom Symulator, a nastepnie klikamy
przycisk Przerwij (uruchomi¢ symulator tez mozemy, ale teraz nic to nam nie da). Przechodzimy do eksploatora
plikow 1 wyszukujemy w katalogu scenery pliku o nazwie $.scn. Otwieramy go w notatniku, po czym na jego
samym dole powinna si¢ znajdowac definicja przygotowanego przez nas sktadu:
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trainset rozklad macied4 10 O
//$o Prowadzimy pociag towarowy Macierzewo - Jarkawki.
node -1 0 ST45-03 dynamic PKP\ST45 V2 ST45-03 301DD O headdriver 3 0 enddynamic

node -1 0 a36752 dynamic PKP\408W V1 5316830-7 408W 0 nobody 3 40 Miall enddynamic
node -1 0 a33109 dynamic PKP\412W V1 5340976-0 412WC 0 nobody 3 40 Mial2 enddynamic
node -1 0 al5651 dynamic PKP\412W V1 5350616-9 412W 0 nobody 3 40 Mial5 enddynamic
node -1 0 a43976 dynamic PKP\412W V1 5351442-9 412W O nobody 3 40 Wegiel4 enddynamic
node -1 0 a48601 dynamic PKP\412W V1 5353244-7 412W 0 nobody 3 40 Wegiel3 enddynamic
node -1 0 a51498 dynamic PKP\412W V1 5362062-2 412W O nobody 3 40 Mial5 enddynamic
node -1 0 a7018 dynamic PKP\412W V1 5495997-9 412WB 0 nobody 3 40 Miall enddynamic

node -1 0 a8632 dynamic PKP\412W V1 5497643-7 412W O nobody 0 40 Wegiel3 enddynamic
endtrainset

Caty ten wpis kopiujemy do naszego pliku calkowo cargo.scn. Pociag jest juz ustawiony, pora przygotowac tory
1 infrastrukture scenariusza.

2.3. Przygotowanie toréow

Jezeli uruchomimy nasz scenariusz, to znajdziemy si¢ w wybranej przez nas lokomotywie, bedziemy mogli
ruszy¢, ale niestety nie bedzie Zadnej interakcji ze strony symulatora. W dalszym ciagu tego podrozdziatu
otworzymy plik zawierajacy tory i bedziemy zglebiaé jego tajniki.

Otworzmy zatem w notatniku plik slimson/calkowo_tory nasze.scm. Zobaczymy bardzo dtugi kod, ktéry
moze nic nam nie moéwic¢. Aby utatwi¢ sobie zadanie, naci$nijmy Ctrl+F i wpiszmy do odnalezienia ciag macie4.
Notatnik odnajdzie nam wpis toru, na ktérym ustawiliSmy pociag:

node 1000 0 macied4 track normal 100.0 1.435 0.25 25.0 20 0 flat vis
rail screw usedl 4 tpbps-new2 0.2 0.5 1.1

-8217.74 6.2 -15515.6 0.0

0.0 0.0 33.333

0.0 0.0 -33.333

-8217.74 6.2 -15415.6 0.0

0

event2 Macierzewo#9 stopinfo

endtrack

Doktadny opis wszelkich parametrow odnajdziemy w dokumentacji symulatora scenery.doc. My skupimy
si¢ tylko na tych elementach, ktére maja realny wptyw na przebieg scenariusza. W przedostatniej linii widzimy
wpis zaczynajacy si¢ od event2. Oznacza to, ze w momencie, gdy pociag wjedzie na tor w kierunku od punktu 1 do
punktu 2 (kolejnos¢ tych punktow mozemy zobaczy¢ w edytorze Rainsted, jak to zostalo pokazane na jednym
z poprzednich obrazkow), to zostanie uruchomione zdarzenie o nazwie Macierzewo#9_stopinfo. Tutaj doszliSmy
do sedna funkcjonowania scenariuszy: wszystko co si¢ w nich dzieje, to kolejno uruchamiane zdarzenia (event

Wazna informacja:
— Zdecydowana wiekszos¢ scenariuszy w MaSzynie posiada wlasny uktad torowy, gdzie
wiekszoS¢ torow posiada odpowiednio przypisane zdarzenia. Aktualnie developerzy MaSzyny

- g nie zalecajq tego sposobu pisania scenariuszy — zalecane jest wykorzystywanie tzw. odcinkow
izolowanych, ale w praktyce nikt za bardzo nie wie jak wlasciwie z nich korzystaé (a niektorzy
— nawet nie wiedzq witasciwie dlaczego te odcinki izolowane sq zalecane).

Na poczqtku szkolenia stworzymy scenariusz z wlasnym uktadem torowym, dzieki temu tatwiej
sie wdrozymy w pisanie scenariuszy. Jak zdobedziemy troche doswiadczenia, bedzie mozna sie
zajq¢ pisaniem bardziej skomplikowanych scenariuszy. Cierpliwos¢ jest cnotq!

Na poczatek kilka informacji teoretycznych: nazwa zdarzenia (eventu) moze by¢ poprzedzona stowem
kluczowym:
* event() — zdarzenie uruchamiane przez stojacy na tym torze obsadzony wagon (czyli najczgSciej
lokomotywe z wpisem headdriver lub reardriver, wagon z wpisem innym niz nobody),
* eventall) — zdarzenie uruchamiane przez stojacy na tym torze dowolny wagon i lokomotywe (nawet

z obsada nobody),
* eventl — zdarzenie uruchamiane przez wjezdzajacy na tor z punktu 2 w kierunku punktu 1 obsadzony
wagon,




* eventalll — zdarzenie uruchamiane przez wjezdzajacy na tor z punktu 2 w kierunku punktu 1 dowolny

wagon,
* event? — zdarzenie uruchamiane przez wjezdzajacy na tor z punktu 1 w kierunku punktu 2 obsadzony
wagon,
* eventall? — zdarzenie uruchamiane przez wjezdzajacy na tor z punktu 1 w kierunku punktu 2 dowolny
wagon.

W praktyce stosuje si¢ najczesciej eventl i event2. Zaleca sig, aby korzystanie z event() ograniczy¢ do minimum,.
Teraz poszukajmy innych wpiso6w. Np.: tor o nazwie none3847 ma nastgpujace wpisy:

eventl prz paszm otwiera]j
event2 prz paszm_ zamyka]j

Domyslamy si¢ co te wpisy moga oznaczac¢? Jak pociag wjezdza z jednej strony, to zamyka przejazd kolejowy
w Paszkach Matych, a jak wjezdza na tor od drugiej strony, to przejazd jest otwierany.

Przygotowanie pliku z torami polega na usunigciu wpisow zdarzen, tak aby$my mogli spokojnie
poumieszcza¢ tam wilasne zdarzenia. I tu niestety tkwi pewna trudno$¢: mozemy oczywiscie pousuwac wszystkie
wpisy jak leci, ale w ten sposdb usuniemy cala przydatna nam automatyke scenariusza. Podczas usuwania
zostawiamy wpisy, gdzie nazwy zdarzen maja w nazwie: sem_info, lineinfo, stopinfo, Warning, zamykaj, otwieraj,
shp, sbl, s1, srl. Czyli jezeli odnajdziemy wpis taki:

event2 Milewice jezioro2 Warning

lub

eventl Milewice#1l stopinfo

to taki event zostawiamy, gdyz pelni uniwersalna rol¢ (np.: jesli usuniemy ten drugi to stracimy mozliwosé¢
przewijania rozkladu jazdy, poniewaz event informuje pociag o mijaniu przystanku o nazwie Milewice). Jesli
jednak znajdziemy wpis taki:

event2 czg sem d

to mozemy bez obaw taki event usuna¢ z wpisu toru.

UWAGA!
Kazdy tor moze mieé tylko jeden event danego typu, czyli jak wpiszemy do toru jeden po
drugim event2, to drugi event nie zostanie wykonany, i zostanie zgtoszony blqd!

Wazna informacja:
W pokazywanym jako przyktad pliku torow wystepuje dos¢ nietypowe zamykanie semaforow.
Na wszystkich innych sceneriach zamykanie odbywa sie poprzez event z nazwq S1 lub Srl.
Tutaj event zamykajqcy semafor ma nazwie wylacz — nie usuwajmy rowniez tych eventow.
— Jezeli powyzsze kroki sprawiajq nam trudnosci, to mozemy usunqc¢ z pliku
calkowo_tory nasze.scm absolutnie wszystkie wpisy event. Nie spowoduje to blednego
dzialania naszego pierwszego scenariusza.

q
1

Porada:
Mozemy do usuwania eventow wykorzystac program EventoUsuwacz_v1.0 — wigcej
Q 4‘\ informacji w rozdziale 8.2. Jezeli jednak korzystamy z Notepad+++, to mozemy wpisac
wyszukanie: event. \wW*$ i zaznaczy¢ tryb szukania -wyrazenia regularne. Jezeli klikniemy
@ ,, Zamien wszystkie”, to od razu usunie nam wszystkie eventy. Jesli chcemy zostawié
przypisanie semaforow, to musimy przelecie¢ po kolei caly plik — ale nie zajmie to nam wiecej
niz 10 minut.

Skoro juz usungliémy wszystkie niepotrzebne eventy (albo nawet i wszystkie), to oznacza, ze mamy
w pelni gotowg infrastrukture, i mozemy przystapi¢ do wlasciwej pracy.
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3. Tworzenie najprostszych scenariuszy

W tym rozdziale przekonamy sie, ze jest mozliwe napisanie scenariusza w dostownie 10 minut.

Otwieramy za pomoca notatnika z katalogu scenery/calkowo wczeéniej utworzony plik events cargo.ctr.
W tym pliku bedziemy wpisywali wszelakie procedury sterujace tym scenariuszem.

3.1. Sterowanie zwrotnicami i semaforami

Poniewaz mechanizm scenariusza w mniej lub bardziej inteligentny sposob uklada droge dla pociagdéw —
czyli przektada zwrotnice i zapala semafory — to mozna powiedzie¢, ze jak poznamy mechanizm sterujacy zwrotnic
i semaforéw, to bedziemy potrafili wszg¢dzie wjecha¢. Na poczatek mozemy uruchomi¢ nasz scenariusz
calkowo_cargo. Po uruchomieniu nic wprawdzie nie bedzie si¢ dziato, ale bedziemy mogli wyjs¢ z lokomotywy,
i po naci$nigciu klawisza Alt, oraz po wskazaniu semafora kursorem myszy zobaczymy nazwe semafora
wyjazdowego.

) EUOT (s145-03 @ $.scn) =0

Nasz semafor wyjazdowy nazywa si¢ mac d. Teraz mozemy sprawdzi¢, jakie zwrotnice nalezy
poprzestawia¢, aby moc wyjecha¢ do Jarkawek: najezdzajac kursorem na odpowiednia zwrotnicg, odczytamy jej
nazweg. Zwrotnice, ktore musimy ustawi¢ to kolejno: mac _zwr3, mac_zwr4, mac_zwr5, mac_zwr6, mac_zwr9.

Do odczytania nazw zwrotnic mozemy rowniez skorzysta¢ z edytora Rainsted.

Teraz wpiszmy w pliku events _cargo.ctr nastgpujacy tekst:

event keyctrlOl multiple 0 none mac_zwr3- mac_zwrd- mac_ zwr5- mac_zwr6ac mac_zwr9+ mac_d S10
endevent

Mozemy uruchomi¢ ponownie symulator, nacisna¢ kombinacjg klawiszy Shift+1. Otrzymamy na semaforze sygnat
S10, a zwrotnice utoza sig tak, ze bedziemy mogli wyjecha¢ z Macierzewa w kierunku Jarkawek.
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maC_Zwr3

Na podstawie powyzszego przyktadu widzimy jak sterowa¢ zwrotnicami i semaforami:
Zwrotnicami steruje si¢ za pomoca znakow — i +. Jezeli chcemy ustawi¢ zwrotnicg do jazdy na wprost, to
musimy wpisaé jej nazwe ze znakiem + na koncu. Jezeli zwrotnica ma by¢ ustawiona do jazdy na bok, to
musimy wpisac jej nazwg ze znakiem — na koncu.
Zwrotnica numer 6 jest zwrotnica angielska, sterowanie taka zwrotnica odbywa si¢ poprzez wpisanie na
koncu kombinacji liter:
© ac, bd —jazda na wprost,
©  bc, ad — jazda na bok.
Semafory $wietlne ustawia si¢ poprzez wpisanie po jego nazwie podkreslnika i nazwy sygnatu, ktory ma
by¢ wyswietlony, np.: mac_d_S2 — §wiatlo zielone, mac_d S10 — $wiatlo zielone i zotte (v=40km/h).

3.2. Sterowanie za pomoc3g klawiszy Shift+Num

Wiemy juz jak sterowa¢ zwrotnicami i semaforami, totez mozemy pisac nasze eventy. Przeanalizujmy linig,

ktora wpisaliSmy do naszego pliku events cargo.ctr:

event — informacja dla parsera, ze rozpoczynamy pisa¢ zdarzenie,

keyctrl0l — nazwa dla tego zdarzenia. Moze by¢ dowolna, ale mozemy rowniez skorzysta¢ z nazwy
zastrzezonej, tak jak w tym przypadku. Nazwa keyctri0l oznacza, ze event begdzie uruchomiony po
nacis$nigciu kombinacji klawiszy Shift+1. Dla kombinacji Shift+2 nazwa eventu bedzie keyctrl02, itd.
multiple — informacja, ze event polega na wywolywaniu innych eventow (tak, przetozenie zwrotnicy
1 zmiana §wiatla na semaforze to nic innego, jak event o wpisanej nazwie).

0 — op6znienie w sekundach migdzy wywotaniem, a rozpoczgciem uruchamiania eventu. Jezeli wpiszemy
tutaj wartos$¢ 10, to po nacis$nigciu bedziemy czekaé 10 sekund, az si¢ zapali S10 na semaforze.

none —na razie po prostu wpisujemy none, w rozdziale 4.3. wyjasnimy do czego to stuzy.

Nazwy innych wywotywanych eventow, ktorych moze by¢ maksymalnie 8.

endevent — tym konczymy definicj¢ zdarzenia.

No dobrze, udalo si¢ nam wyjecha¢ z Macierzewa. Dalsza jazda nie wymaga jakiego$ specjalnego

sterowania, az do momentu, kiedy dojedziemy do stacji Paszki Wielkie. Jednakze wiemy juz jak uaktywniac
semafory i przektada¢ zwrotnice, uzyjemy kombinacji Shift+2, aby przejecha¢ przez Paszki.

Na scenerii catkowskiej mamy duzo semaforow ksztattowych. Odczytajmy w symulatorze ich nazwy:
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pasz_T_skl2

W przypadku semaforéw ksztattowych symulator pokazuje nam réwniez nazwe podtypu semafora.
W rzeczywistosci nazwa semafora widzianego na powyzszym screenie to pasz f. Jego sterowanie odbywa sig
poprzez podanie sygnalow Srl, Sr2 lub Sr3. Po sprawdzeniu nazw zwrotnic oraz kolejnego semafora, mozemy
wpisac nastgpny event:

event keyctrl02 multiple 0 none pasz_ f sr2 pasz c_sr3 pasz zwr3+ pasz_ zwr2- pasz_ zwrl-
endevent

W powyzszym przykladzie nie ma wpisu do tarczy ostrzegawczej, ani powtarzacza znajdujacego si¢ przed
semaforem F w Paszkach Wielkich. O ile tarcze ostrzegawcze $wietlne sa w petni zautomatyzowane i ustawiajg si¢
same w zaleznosci od przypisanego dla nich semafora, to tarcze ksztaltowe musimy uruchamia¢ rgcznie. Zrobimy
to pdzniej, najpierw dojedzmy do Jarkawek.

Kolejne kombinacje klawiszy uzywamy aby przejechaé przez Catkowo, Wili§ Wschod, Wilis, Pomianki,
i wjecha¢ do Jarkawek:

event keyctrl03 multiple 0 none cal a sr2 cal f sr2 cal zwrl+ cal zwr2+ cal zwr4d+ cal zwr6+

endevent

event keyctrl04 multiple 0 none lacz a S2 lacz h S2 laczni zwrl+ laczni zwr2+ laczni zwr3+
endevent

event kecytrl05 multiple 0 none wil n Sr2 wil e Sr2 wilis zwrl6+ wilis zwrl2+ wilis zwrO+
endevent

event keyctrl06 multiple 0 none pom a Sr2 pom d Sr2 pom zwrl+ pom zwr2+ pom zwr3+ endevent
//W Jarkawkach mozemy wjechac na bok:
event keyctrl07 multiple 0 none jar a Sr3 jar zwr3- jar zwr2+ endevent

W ten sposob napisaliSmy nasz scenariusz. Jest przejezdny od Macierzewa do Jarkawek, pod warunkiem,
ze bedziemy przed kazda kolejna stacja wciska¢ kombinacj¢ klawiszy. Bardzo prymitywny scenariusz? Ale
mozliwy do napisania w 10 minut.

3.3. Jak rozwina¢ najprostszy scenariusz
Najprostsze rozwigzanie nas jednak nie zadowala, wigc chcemy trochg rozwina¢ nasz przyktad.

Po pierwsze: troch¢ nienaturalnie wyglada to, ze semafor si¢ zapala zanim jeszcze zwrotnice si¢ przestawia
do wlasciwej pozycji. Mozemy zastapi¢ pierwszy event taka kombinacja:
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event keyctrlOl multiple 0 none macierzewo ustaw zwr macierzewo ustaw sem endevent

event macierzewo ustaw zwr multiple 0 none mac_ zwr9+ mac_zwré6ac mac_zwr5- mac_zwr4- mac zwr3-
endevent

event macierzewo ustaw _sem multiple 5 none mac_d S10 endevent

Zdefiniowali§my sobie dodatkowe dwa zdarzenia, pierwsze ustawi nam zwrotnice w Macierzewie, drugie ustawi
semafor — przy czym zostanie wywotane z S-sekundowym opoéznieniem (liczba 5 za multiple), a poprzez
kombinacje¢ klawiszy Shift+1 wywolujemy oba zdarzenia. Efekt wizualny bedzie taki, Zze najpierw zaczna sig
przestawia¢ zwrotnice, a po 5 sekundach zaswieci si¢ semafor.

Po drugie: tarcze ostrzegawcze ksztaltowe niestety sa nieruchome. Ale mozna je uaktywnié. Tarcze na
scenerii caltkowskiej sa dwustawne, czyli moga pokazywac¢ sygnaty Odl i Od2. Zmodyfikujmy zatem ustawianie
przebiegu w Paszkach:

event keyctrl02 multiple 0 none paszki ustaw zwr paszki ustaw sem endevent

event paszki ustaw zwr multiple 0 none pasz zwr3+ pasz zwr2- pasz zwrl- endevent

event paszki ustaw sem multiple 5 none pasz f sr2 pasz tof od2 pasz fl sp2 pasz c sr3
pasz_tob od2 endevent

Po trzecie: przejazd w Paszkach Wielkich jest otwarty, podczas przejazdu wypadatoby aby zostat
zamknigty. Nazwe przejazdu odczytamy w sposob identyczny jak to robiliSmy z semaforami. Ponizej moze nie
bedzie screena, ale przejazd nazywa sig paszprz0I. Event zamykajacy ten przejazd nazywa si¢ paszprz01 _zamykaj.
Przejazd zamyka si¢ ok. 10 sekund, tak wigc wypada, aby semafor si¢ otworzyt dopiero jak przejazd si¢ zamknie.
Modyfikacja eventéw dla Paszek bedzie wygladata tak:

event keyctrl02 multiple 0 none paszki ustaw zwr paszki ustaw sem paszprz0l zamykaj endevent

event paszki ustaw zwr multiple 0 none pasz zwr3+ pasz zwr2- pasz zwrl- endevent

event paszki ustaw sem multiple 11 none pasz f sr2 pasz tof od2 pasz fl sp2 pasz c sr3
pasz_tob od2 endevent

czyli semafory si¢ ustawig 11 sekund po rozpoczeciu zamykania przejazdu. Po tym czasie rogatki beda juz
opuszczone.

Porada:
Jako narzedzie do wpisywania kodu zostat wspomniany program Notatnik. Jest to faktycznie
Q Q narzedzie umozliwiajqce edycje plikow .scn, .scm i .ctr, jednakze jest rowniez bardzo utomne.
Zaleca sie korzystanie z jakiegos bardziej zaawansowanego edytora, np.: Notepad++. Oprocz
U ogromnej ilosci niezwykle przydatnych funkcji ma mozliwos¢ podswietlenia sktadni uzywanej
w jezyku eventow. Do tego celu nalezy sciqgnqc jeden ze skryptow udostepnionych na forum
symulatora. Wiecej informacji w rozdziale 8.2.3.

3.4. Eventy warunkowe i losowanie

W poprzednim podrozdziale byliSmy w Paszkach, i moze nasza uwagg zwrocit specyficzny uktad torowy
tej stacji. By¢ moze zadaliSmy sobie pytanie: ,,A gdyby tak zrobi¢ przelot drugim torem?” Woéwczas moze
powstato pytanie: ,,A gdyby tak symulator losowal, ktorym torem bgdzie przelot?” Takie rzeczy umozliwiaja nam
eventy warunkowe.

Na poczatek przyjrzyjmy si¢ takiemu eventowi:

event keyctrl02 multiple 0 none zdarzeniel condition propability 0.5 endevent

Przed endevent pojawilo si¢ co$ nowego: stowo condition to informacja dla parsera, ze bgdziemy podawali
warunek wykonania tego zdarzenia. Za stowem kluczowym dajemy kolejne stlowo kluczowe, ktore okresla typ
warunku: propability oznacza, ze bedziemy podawac¢ prawdopodobienstwo z jakim event si¢ wykona. Nastepnie
podajemy liczbe z przedzialu <0;1>, oznaczajaca prawdopodobienstwo wykonania zdarzenia. W tym przyktadzie
podana jest liczba 0.5, co oznacza, ze zdarzenie zostanie wykonane z prawdopodobienstwem 50%.

No dobra, ale co si¢ stanie, jezeli wynik losowania bedzie negatywny? zdarzeniel si¢ po prostu nie
wykona. Z pomoca przychodzi nam jeszcze jedno stowo kluczowe, znane chyba wszystkim programistom:
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event keyctrl02 multiple 0 none zdarzeniel else zdarzenie2 condition propability 0.5 endevent

Przy tej sktadni, jezeli wynik losowania byt negatywny i nie wykona si¢ zdarzeniel, to wykona sig
zdarzenie2. W samej sktadni zdarzenia losowego mozna umiesci¢ wigcej eventow, oczywiscie pamigtajac aby ich
ilo$¢ nie byta wigksza niz 8. Stowo kluczowe else oddziela dwa zbiory eventow przewidziane dla danego wyniku
losowania.

Skoro umiemy juz pisa¢ zdarzenia losowe, to mozemy ponownie zmodyfikowa¢ nasz przelot przez Paszki:

event keyctrl02 multiple 0 none paszki ustaw zwrl paszki ustaw seml else paszki ustaw zwr2
paszki ustaw sem2 condition propability 0.5 endevent

event paszki ustaw zwrl multiple O none pasz zwr3- pasz zwrl+ paszprz0l zamykaj endevent

event paszki ustaw seml multiple 11 none pasz f sr3 pasz tof od2 pasz fl sp4 pasz b sr2
pasz_tob od2 endevent

event paszki ustaw zwr2 multiple O none pasz zwr3+ pasz zwr2- pasz_ zwrl- paszprz0l zamyka]
endevent

event paszki ustaw sem2 multiple 11 none pasz f sr2 pasz tof od2 pasz fl sp2 pasz c sr3
pasz_tob od2 endevent

W ten sposéb urozmaicili$my sobie przejazd przez Paszki Wielkie — nie wiadomo, przez ktéry tor dyzurny
da nam przelot.

Istnieje jeszcze jeden typ zdarzenia losowego — opodznienie o losowy interwal czasowy. Mozemy
zasymulowaé, ze w Catkowie pracuje jaki§ przymulony dyzurny, ktéory da nam przelot z nie wiadomo jakim
opoznieniem od zgloszenia. Najpierw przeréobmy eventy tak, aby w Catkowie dzialaty tarcze ostrzegawcze
i zamykat si¢ przejazd:

event keyctrl03 multiple 0 none calkowo ustaw zwr calkowo ustaw sem cal przl zamykaj endevent
event calkowo ustaw zwr multiple O none cal zwrl+ cal zwr2+ cal zwr4+ cal zwr6+ endevent
event calkowo ustaw sem multiple 11 none cal a sr2 cal toa od2 cal f sr2 cal tof od2 endevent

A teraz dopiszemy komendg, ktéra opdzni nam uruchomienie wszystkich eventéw o losowa warto$¢ czasu:

event keyctrl03 multiple 0 none calkowo ustaw zwr calkowo ustaw sem cal przl zamykaj
randomdelay 30 endevent

event calkowo ustaw zwr multiple O none cal zwrl+ cal zwr2+ cal zwr4+ cal zwr6+ endevent

event calkowo ustaw sem multiple 11 none cal a sr2 cal toa od2 cal f sr2 cal tof od2 endevent

Pogrubiono komende randomdelay. Jej uzycie opdzni wykonanie eventu o warto$¢ czasu losowana z przedzialu
<0;30> sekund. Warto$¢ podawana za randomdelay jest gorna granica przedzialu (podawana w sekundach),
z ktorego losowana jest warto$¢ opdznienia. Uwaga! Do losowanej wartosci jest takze dodawana warto$¢
opo6znienia podana za multiple, w tym przypadku 0. GdybySmy zdarzenie zapisali w taki sposob:

event keyctrl03 multiple 10 none calkowo ustaw zwr calkowo ustaw sem cal przl zamykaj
randomdelay 20 endevent

wowczas zdarzenie wykona si¢ z losowym opoznieniem mieszczacym si¢ w przedziale <10;30> sekund.
Znajac juz losowe wykonywanie eventow sprobujmy napisa¢ takie zdarzenie, po ktérym z prawdopodo-
bienstwem 20% przy wyjezdzie z Macierzewa dostaniemy sygnat zastepczy zamiast S10:

event macierzewo ustaw sem multiple 5 none mac_d Szl else mac d S10 condition propability 0.2
endevent

Podsumujmy zatem nasz scenariusz. Dopisane zostaly komentarze umozliwiajace nawigacje po kodzie
zrédlowym, oraz procedura zamykania przejazdu na wyjezdzie z Macierzewa. Dla pierwszych trzech stacji bedzie
wygladat nastepujaco:

/STl A M3~ + o
/ ,//VI/J‘LTL(] z Macierzewa

event keyctrl0l multiple 0 none macierzewo ustaw zwr macierzewo ustaw_ sem macprz2 zamyka]

endevent

event macierzewo ustaw zwr multiple 0 none mac zwr9+ mac zwré6ac mac_ zwr5- mac zwrd- mac zwr3-
endevent

event macierzewo ustaw sem multiple 11 none mac d Szl else mac_d S10 condition propability 0.2
endevent

//Przelot przez Paszki Wielkie
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event keyctrl02 multiple 0 none paszki ustaw zwrl paszki ustaw seml else paszki ustaw zwr2
paszki ustaw_sem2 condition propability 0.5 endevent

event paszki ustaw zwrl multiple O none pasz zwr3- pasz zwrl+ paszprz0l zamykaj endevent

event paszki ustaw _seml multiple 11 none pasz f sr3 pasz tof od2 pasz fl sp4 pasz b sr2
pasz_tob od2 endevent

event paszki ustaw zwr2 multiple 0 none pasz zwr3+ pasz zwr2- pasz_ zwrl- paszprz0l zamyka]j
endevent

event paszki ustaw _sem2 multiple 11 none pasz f sr2 pasz tof od2 pasz fl sp2 pasz c sr3
pasz_tob od2 endevent

//Przelot przez Calkowo

event keyctrl03 multiple 0 none calkowo ustaw zwr calkowo ustaw sem cal przl zamyka]j
randomdelay 30 endevent

event calkowo ustaw zwr multiple O none cal zwrl+ cal zwr2+ cal zwr4d+ cal zwr6+ endevent

event calkowo ustaw sem multiple 11 none cal a sr2 cal toa od2 cal f sr2 cal tof od2 endevent

Uzupelnienie pozostatych stacji o uruchamianie tarcz ostrzegawczych, zamykanie przejazdéw, ewentualne
zdarzenia losowe, pozostawiam uzytkownikowi.
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4. Pierwsze bardziej zaawansowane kroki

W tym rozdziale poznajemy jak przypisywac eventy z poziomu uktadu torow, wykonujemy pierwsze doswiadczenia
z udzwiekowieniem scenariuszy, oraz zglebiamy tajniki zdarzen warunkowych — poznajemy struktury danych, czyli

komorki pamieci. Caly czas udoskonalamy nasz probny scenariusz calkowo_cargo.
4.1. Udzwi¢kowienie scenariusza

Wyjazd z Macierzewa mozemy otrzymaé na sygnat zastgpczy. Mozna do tego dorobi¢ komunikat

dyzurnego przez radiotelefon. W katalogu sounds odnajdziemy plik wyjazd sz.wav, gdy go odtworzymy,
ustyszymy komunikat nadawany przez radio: ,,Wyjazd bedzie na sygnal zastepczy”. W tym celu wpisujemy do
naszego pliku z eventami (events cargo.ctr) nastepujaca linig:

node -1 0 macierzewo radiol sound -8221.4 11.49 -15463.88 wyjazd sz.wav endsound

ZdefiniowaliSmy sobie w ten sposob obiekt dzwigkowy. Sktadnia jest nastepujaca:

node — definicja obiektu,

-1 — maksymalna odleglo$¢ w metrach, z ktorej obiekt bedzie widoczny (w naszym przypadku styszalny).
Wartos$¢ -1 oznacza nieskonczono$¢ — taka warto§¢ wpisujemy, jesli chcemy mie¢ rozmowe przez radio.

0 — minimalna odleglos¢ w metra, przy ktorej obiekt przestaje by¢ widoczny (w naszym przypadku
styszalny). Zawsze wpisujemy tutaj 0.

macierzewo_radiol —nazwa obiektu,

sound — typ obiektu, w naszym przypadku jest to dzwigk,

X Y Z — wspélrzgdne, w ktorych dzwigk ma by¢ umieszczony. Wspotrzedne te spisujemy korzystajac
z funkcji symulatora: wychodzimy z kabiny w Zzadanym miejscu, ustawiamy si¢, nastgpnie naciskamy
klawisz F3 — na gorze ekranu pojawia si¢ wspotrzedne naszego aktualnego potozenia. Poniewaz chcemy
aby dzwigk byl styszalny w Macierzewie, wybieramy jakie$ wspolrzgdne znajdujace si¢ w Macierzewie.
wyjazd_sz.wav — podajemy nazwe pliku dzwigkowego, ktory bedziemy chcieli odtwarzac.

endsound — koniec definicji obiektu.

"2l EUOT (st45-03 @ $.5cn)

camera position: —8221.40 11.49 -15463.88, azimuth: 196 s
Light level: 1.250
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Sam obiekt to nie wszystko, musimy jeszcze napisa¢ event, ktory wywota ten obiekt:

event macierzewo radiol sound 0 macierzewo radiol 1 endevent

Tutaj mamy pierwszy przyklad zdarzenia innego niz multiple — dotychczas w naszym scenariuszu
stosowali$my wylacznie zdarzenia, ktére wywotywaly inne zdarzenia, tutaj mamy natomiast zdarzenie, ktore
wywoluje dzwigk. Jego sktadnia jest nastgpujaca:

* event —informacja dla parsera, ze rozpoczgliSmy pisa¢ zdarzenie,

*  macierzewo_radiol —nazwa tego zdarzenia, moze by¢ inna niz nazwa obiektu dzwigkowego,
* sound — informacja, ze zdarzenie wywotuje dzwigk,

* (- opdznienie, z jakim zostanie odtworzony dzwigk,

*  macierzewo_radiol —nazwa obiektu, ktory ma by¢ odtworzony,

* | —zawsze wpisujemy 1,

* endevent — koniec sktadni zdarzenia.

Na sam koniec nie pozostaje nam nic innego, tylko dopisa¢ to zdarzenie do innych wywotywanych
w sytuacji, gdy wyjazd z Macierzewa jest na sygnat zastepczy:

event macierzewo ustaw sem multiple 11 none mac d Szl macierzewo radiol else mac d S10
condition propability 0.2 endevent

Catosciowo, kod dla Macierzewa wyglada nastgpujaco:

//Wyjazd z Macierzewa

event keyctrlOl multiple 0 none macierzewo ustaw zwr macierzewo ustaw_sem macprz2 zamykaj
endevent

event macierzewo ustaw zwr multiple 0 none mac zwr9+ mac zwré6ac mac_ zwr5- mac zwr4- mac zwr3-
endevent

event macierzewo ustaw sem multiple 11 none mac_d Szl macierzewo radiol else mac d S10
condition propability 0.2 endevent

node -1 0 macierzewo radiol sound -8221.4 11.49 -15463.88 wyjazd sz.wav endsound

event macierzewo radiol sound 0 macierzewo radiol 1 endevent

Wazna informacja:
Gdy przy wpisie node podajemy wartos¢ -1, to wbrew pozorom wcale nie oznacza, ze dzwiek
Yy U bedzie styszalny z drugiego konca scenerii. W rzeczywistosci jezeli wspotrzedne dzwieku
znajdujq sie w Macierzewie, to w Paszkach Wielkich dzwigk ten bedzie juz bardzo cichy.
Optymalna odlegtosé, z ktorej dzwiek jest styszalny to ok. 5 kilometrow, dlatego zawsze
wybieramy wspotrzedne dla dzwieku blisko miejsca, z ktorego ma by¢ styszalny.

I jeszcze jedna uwaga na temat odtwarzanych plikow .wav. Wymaga sig, aby pliki te, byly 1-kanalowe
(mono), jakos$¢ 22050 probek / sekunde, rozdzielczo$é 8 bit. Jezeli korzystamy z gotowych nagran w katalogu
sounds, to nie musimy na to zwraca¢ uwagi. Jezeli nagrywamy nowe dzwigki np.: do radiotelefonu, to
przestrzegajmy powyzszego zalecenia. W przypadku dzwigkow pozostatych np.: odglosy natury i cywilizacji,
mozna zaryzykowaé — wbrew zaleceniom — lepszg jako$¢ nagrania. Symulator nie wysypie si¢ od tego.

4.2. Przypisywanie eventow do torow
4.2.1. Metoda bezposSrednia

Najwyzszy czas wyeliminowa¢ gtdéwna niedogodnos$¢ napisanego przez nas scenariusza, czyli koniecznosé
ciaglego naciskania kombinacji klawiszy Shift+2, Shift+3... W pierwszej kolejnosci pozbedziemy si¢ konieczno$ci
recznego uruchamiania przebiegu przed stacjami Paszki, Catkowo, i dalej do Jarkawek. Zostawimy kombinacje
Shift+1 w Macierzewie, mechanizmy pozwalajace na likwidacj¢ tego ograniczenia poznamy w kolejnych
rozdziatach.

Na poczatek udroznijmy Paszki Wielkie. Zmienmy nazwe eventu uruchamiajacego z keyctrl(2 na
przelot_paszki:
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event przelot paszki multiple 0 none paszki ustaw zwrl paszki ustaw seml else
paszki ustaw zwr2 paszki ustaw sem2 condition propability 0.5 endevent

Teraz musimy przypisaé go do odpowiedniego toru, tak aby pociag przyjezdzajacy z Macierzewa
uruchomit ten event. Najpierw otworzmy edytor Rainsted, do ktoérego zaimportowaliémy uktad torowy naszego
scenariusza. Zaznaczmy tor znajdujacy si¢ w pewnej odleglosci od semafora wjazdowego — najlepiej gdzie$ na
wysokosci tarczy ostrzegawczej. Na ponizszym screenie znaleziony zostat tor none4260:

= Wybrany odcinek: none4260, dlugoéé: 92.111m, pochylenie: 0%. E]@
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Zgodnie z informacjami z rozdzialu 2.3. aby zdarzenie przelot paszki zostalo uaktywnione przez pociag
nadjezdzajacy od strony Macierzewa, musi by¢ do definicji toru dodany wpis:

eventl przelot paszki

poniewaz od strony Macierzewa znajduje si¢ punkt 2 interesujacego nas toru. Otworzmy zatem z katalogu slimson
plik calkowo tory nasze.scm, i poszukajmy toru none4260. Najpierw musimy sprawdzi¢, czy nie ma tam juz
przypisanego jakiegos$ eventu — jezeli tak, to musimy sobie znalez¢ inny tor. Tak jednak nie jest, bo wprawdzie byt
przypisany event pzg sem_f, ale go usungliSmy podczas przygotowania pliku z torami (rozdziat 2.3.). Tak wigc
mozemy przypisa¢ event do toru, za wspotrzednymi, ale przed informacja o predkosci szlakowej (velocity):

node 1000 0 none4260 track normal 91.6294 1.435 0.25 25.0 20 0 flat vis
rail screw used2 4 tpd-oldl 0.2 0.5 1.1

-2975.83 4.2 -7177.44 -1.65

-29.8052 0.0 -6.22705

31.2026 0.0 -1.81543

-3067.69 4.2 -7184.23 -1.65

350.0

eventl przelot paszki

velocity 70.0

endtrack

Mozemy teraz sprawdzi¢ doswiadczalnie: kiedy pojedziemy z Macierzewa, zaraz za tarcza ostrzegawcza przed
Paszkami Wielkimi, po najechaniu na tor none4260 powinien zostaé wywotany event przelot paszki. Nie ma juz
zatem konieczno$ci naciskania kombinacji klawiszy Shift+2.

Nastepnie mozemy zrobi¢ to samo dla Catkowa:

Nazwe eventu keyctrl()3 zmieniamy na przelot calkowo (nazwa oczywiscie moze by¢ dowolna inna, ale
nalezy takze pamigtaé, ze kazdy event musi mie¢ unikalna nazwe),

*  Wyszukujemy odpowiedni tor do przypisania eventu — moze to by¢ none3777,
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* Sprawdzamy w edytorze kierunek utozenia toru, poniewaz pociag wjedzie najpierw na punkt 1, nazwa
eventu musi by¢ poprzedzona event2,
*  Odnajdujemy wpis toru, i dopisujemy wywotanie:

node 1000 0 none3777 track normal 75.0 1.435 0.25 25.0 20 0 flat vis
rail screw usedl 4 tpbps-new2 0.2 0.5 1.1

-168.522 0.200002 -762.243 0.0

17.6777 0.0 17.6777

-17.6777 0.0 -17.6777

-115.489 0.200002 -709.21 1.28

0

event2 przelot_ calkowo

velocity 70.0

endtrack

4.2.2. Metoda zdalna

Opisany w poprzednim podrozdziale sposob przypisywania eventow do torow ma gleboka tradycje, jest
réwniez najbardziej stabilnym sposobem, jednakze ma znaczaca wadg: wymaga osobnego ukladu torow dla
kazdego scenariusza. Taki sposdb pisania scenariuszy juz si¢ zemscit na developerach MaSzyny, kiedy to w 2014 r.
byta poprawiana sie¢ trakcyjna. Ponadto wprowadzanie wszelkich poprawek do scenerii jest utrudnione, gdyz
trzeba ja wprowadza¢ we wszystkich ,.klonach”. P6t biedy, jezeli wszystkie te klony maja identycznie nazwane
tory, prawdziwy koszmar scenerii zaczyna si¢, gdy scenarzy$ci dowolnie zmieniaja sobie nazwy torow (obecnie
L053, niegdys L61). Aby zapobiec podobnym problemom w przysztosci mozna zastosowac 2 rozwigzania.

Pierwsze rozwiazanie: pisaC scenariusze w taki sposob, aby do kazdego wykorzystywac jeden uktad
torowy. Zadanie ekstremalnie trudne, dlatego nie bedzie teraz omawiane. W rozdziale poznamy algorytm
umozliwiajacy pisanie wielu scenariuszy na wspdélnym uktadzie torowym. Niemniej jednak sposdb pisania
scenariuszy na jednym uktadzie toréw jest wciaz zagwozdka wielu developerow. Przyktadem takich scenerii /
scenariuszy sa:

* Calkowo Odyseja Spalinowa — wprawdzie sa w uzyciu 3 klony torow, ale gléwnie z uwagi na wersje
letnia / zimowa / letnia zaro$nigta. Kazdy scenariusz moze by¢ uruchomiony w wykorzystaniem
dowolnego innego klona torow,

*  Drawinowo (cho¢ glownie dlatego, ze dla tej scenerii dostgpny jest jeden scenariusz),

*  Krzyzowa (cho¢ gléwnie dlatego, ze dla tej scenerii dostgpny jest jeden scenariusz),

*  Quarkmce2007,

*  Catkowo v2.

Pelen uniwersalizm — czyli mozna bez problemu w scenariuszach dopisa¢ kolejne pociagi, albo napisac
nowy scenariusz bez ingerencji w uktad toro6w — osiagnigto tylko w Odysei Spalinowej i w Quarkmce2007.

Drugie rozwigzanie: przypisywanie eventu do toru z poziomu pliku .ctr. Od 2014 roku w MaSzynie jest
taka mozliwo$¢. Mozemy nasze eventy przelot paszki i przelot calkowo nazwaé w inny sposob, albo dla wigksze;j
przejrzystosci dodac jeszcze po jednym evencie:

event noned4260:eventl multiple 0 none przelot paszki endevent
event none3777:event2 multiple 0 none przelot calkowo endevent

I na samym poczatku pliku event cargo.ctr dopisujemy informacj¢ dla parsera, ze korzystamy ze zdalnego
przypisywania eventow do torow:

config hiddenevents 1 endconfig

Woéwcezas nie musimy wpisywacé eventow bezposrednio do definicji toru, w ogoéle mozemy nie rusza¢ pliku
z torami. Ale... niestety jest kilka ale:
*  Musimy na samym poczatku pliku wpisa¢ tekst informujacy o uzyciu zdalnego przypisania eventow, jesli
go nie bedzie — nic nam nie zadziata!
» Jezeli bedziemy chcieli przypisa¢ w ten sposob jaki$ event do toru, w ktérego definicji jest juz jaki$ event
wpisany, to event si¢ nie wykona, a symulator nawet nie zgtosi btedu... (patrz uwaga w rozdz. 2.3.)
* Tor do ktérego przypisujemy event musi mie¢ nazwe¢. Moze w Calkowie to nie jest problem, ale na L053
juz tak.
Niemniej te wszystkie ,ale

tx

nie powoduja, ze taki sposOb przypisywania eventow do torow jest
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niewlasciwy. Taki sposodb z powodzeniem zostal wykorzystany w Odysei Spalinowej (w ograniczonym stopniu)
1 w jednym ze scenariuszy na L0O53.

4.2.3. Wybor metody przypisywania eventéw

Metoda bezposrednia jest najlepsza, jezeli chodzi o eventy sterujace automatyka scenerii — wygaszanie
semaforow, przypisanie semaforéw, przypisanic W4, W5 i W6, itd. Takie eventy sa ewidentnie zwiazane
z infrastruktura scenerii, totez powinny by¢ przypisane na state do konkretnych toréw.

Dla poczatkujacych scenarzystow proponuje metode zdalna. Oczywiscie, mozemy napisa¢ na potrzeby
edukacyjne scenariusz z odrgbnym uktadem torow, ale pamigtajmy, ze musimy rowniez pilnowac¢ porzadku
w plikach MaSzyny, zwlaszcza, ze niekoniecznie nam przyjdzie kiedy$ wprowadzaé poprawki.

Pozostajemy zatem przy metodzie zdalnej. Kod dla pierwszych 3 stacji wyglada nastepujaco:

config hiddenevents 1 endconfig
event none4260:eventl multiple 0 none przelot paszki endevent
event none3777:event2 multiple 0 none przelot calkowo endevent

//Wyjazd z Macierzewa

event keyctrlOl multiple 0 none macierzewo ustaw zwr macierzewo ustaw_sem macprz2 zamykaj
endevent

event macierzewo ustaw zwr multiple 0 none mac_zwr9+ mac_zwré6ac mac_zwr5- mac_zwr4- mac zwr3-
endevent

event macierzewo ustaw sem multiple 11 none mac_d Szl macierzewo radiol else mac_d S10
condition propability 0.2 endevent

node -1 0 macierzewo radiol sound -8221.4 11.49 -15463.88 wyjazd sz.wav endsound

event macierzewo radiol sound 0 macierzewo radiol 1 endevent

//Przelot przez Paszki Wielkie

event przelot paszki multiple 0 none paszki ustaw zwrl paszki ustaw seml else
paszki ustaw zwr2 paszki ustaw sem2 condition propability 0.5 endevent

event paszki ustaw zwrl multiple 0 none pasz zwr3- pasz zwrl+ paszprz0l zamykaj endevent

event paszki ustaw_seml multiple 11 none pasz f sr3 pasz tof od2 pasz fl sp4 pasz b sr2
pasz_ tob odZ2 endevent

event paszki ustaw zwr2 multiple O none pasz zwr3+ pasz zwr2- pasz_ zwrl- paszprz0l zamyka]j
endevent

event paszki ustaw _sem2 multiple 11 none pasz f sr2 pasz tof od2 pasz fl sp2 pasz c sr3
pasz_ tob odZ2 endevent

//Przelot przez Catkowo

event przelot calkowo multiple 0 none calkowo ustaw zwr calkowo ustaw sem cal przl zamykaj
randomdelay 30 endevent

event calkowo ustaw zwr multiple O none cal zwrl+ cal zwr2+ cal zwrd4+ cal zwr6+ endevent

event calkowo ustaw sem multiple 11 none cal a sr2 cal toa od2 cal f sr2 cal tof od2 endevent

4.3. Struktury danych — komorki pamigci

Pora na wprowadzenie do jednego z najbardziej uzytecznych w scenariuszach mechanizmu: mozliwosci
definiowania wtasnych zmiennych.

Komorka pamigci to struktura (uzywajac jezyka programistow) zawierajaca 3 zmienne: ciag tekstowy, oraz
2 zmienne liczbowe (stato lub zmiennoprzecinkowe). Na poczatek zdefiniujmy sobie taka jedna komorke:

node -1 0 komorkal memcell 1.0 1.0 1.0 tekst 1 2 none endmemcell

Sktadnia jest nastepujaca:

* node — informacja, ze definiujemy obiekt,

* -1 0-odlegtosci, z ktorej obiekt bedzie widzialny, dla komoérek pamigci zawsze wpisujemy -1 0,

*  komorkal —nazwa naszej komorki,

* memcell — informacja dla parsera, ze obiekt jest komorka pamigci,

e 1.0 1.0 1.0 — wspotrzedne potozenia, na ogdét mozna wpisaé dowolne wartosci, tylko w niektorych
przypadkach ma to znaczenie,

* tekst 1 2 — warto$ci trzech zmiennych wewnatrz komorki, pierwsza warto$¢ to ciag tekstowy, mozna
wpisywaé dowolne rzeczy, dwie kolejne wartosci sg warto$ciami liczbowymi,

*  none —mozliwos¢ przypisania komorki pamigci do innego obiektu, np.: toru. Na ogot jednak si¢ z tego nie
korzysta, wOwczas wpisuje si¢ none,

* endmemcell — informacja, ze zakonczyliSmy definicj¢ obiektu.

~21 ~



Zamiast podawania wszystkich warto$ci, mozemy wykorzysta¢ znak *. Np.:

node -1 0 komorkal memcell 1.0 1.0 1.0 * 0 0 none endmemcell

Woéwczas komorka po zdefiniowaniu bedzie miata dwie zmienne liczbowe zdefiniowane jako 0, natomiast
zmienna tekstowa moze by¢ dowolna. Znak * oznacza warto$¢ dowolna.

Do dyspozycji mamy 2 operacje na komodrkach: zmiana wartosci, oraz dodawanie wartosci. Do tego celu
musimy postuzy¢ si¢ specjalnymi eventami:

event komorkal up updatevalues 0 komorkal * 2 3 endevent

Taki event ma nastgpujaca sktadnig:

*  komorkal up —nazwa eventu zmieniajacego warto$¢ komorki,

*  updatevalues — informacja dla parsera, ze event zmienia warto$¢ jakies komorki danych,

* () —opdznienie w sekundach, po ktorym nastapi wykonanie eventu (zmiana warto$ci w komorce),

*  komorkal —nazwa komorki pamigci, w ktorej beda zmieniane dane,

e *2 3 —nowy zestaw danych. Uzycie symbolu * powoduje, ze dana zmienna nie bgdzie zmieniana. W tym
przypadku zmienne liczbowe zostang ustawione na 2 i 3, natomiast zmienna tekstowa pozostanie taka
sama, jak przed uruchomieniem eventu,

* endevent — zakonczenie eventu zmiany wartosci.

W ten sposob wyglada sztywna zmiana warto$ci w komodrce pamigci. Istnieje rowniez mozliwos¢ dodania
warto$ci — skladnia eventu jest identyczna jak dla powyzszego przykladu, jednakze event zamiast updatevalues
musi nazywac si¢ addvalues.

Jezeli komorkal poczatkowo miata wartosci: fekst 2 3, to po wykonaniu eventu:

event komorkal add addvalues 0 komorkal * 1 1 endevent

bedzie miata warto$ci tekst 3 4.
Zrozumiate? W kolejnym podrozdziale odkryjemy po co sa struktury danych, i jak gigantyczne mozliwosci
otworza si¢ przed nami, gdy zaczniemy z nich korzystac.

4.4. Eventy warunkowe — wykorzystanie komoérek

W poprzednim rozdziale poznaliémy najprostsze eventy warunkowe — takie, ktorych wykonanie jest
uzaleznione wyltacznie od wyniku losowania. Mamy jednak do wyboru mechanizm, ktéry pozwoli nam na
warunkowe wykonywanie eventow, w zaleznos$ci od stanu zmiennych w komérce pamigci. Np.:

event zdarzeniel multiple 0 komorkal zdarzenie2 condition memcompare * 0 O endevent

Powyzszy event warunkowy ma nast¢pujaca sktadnie:

*  zdarzeniel —nazwa zdarzenia warunkowego,

*  multiple — jest to event uruchamiajacy inne eventy,

* (- event uruchomiony zostanie z op6znieniem 0,

*  komorkal — tutaj zmiana w poréwnaniu do dotychczas pisanych eventow, wczesniej bylo none, teraz
musimy poda¢ nazwe¢ komorki, ktorej wartosci beda sprawdzane w warunku,

*  zdarzenie? — zdarzenie ktore zostanie wykonane, jesli test warunku wypadnie pozytywnie,

*  condition — stowo kluczowe informujace, ze wykonanie eventu jest warunkowe,

*  memcompare — stowo kluczowe informujace, ze warunek zostanie spelniony, jezeli podana komorka
pamigci (tutaj komorkal) bedzie miata takie same wartosci jak:

*  *( 0 — tutaj podajemy wartos$ci, ktore musi mie¢ komorka pamigci, aby event zostal wykonany. Symbol *
oznacza, ze dana zmienna nie begdzie brana pod uwage — czyli event zostanie wykonany, jezeli komorkal
bedzie miata dowolna wartos¢ tekstowa, oraz obie wartosci liczbowe beda réwne 0.

Mozemy réwniez wykorzysta¢ wezesniej poznane stowo kluczowe else:

event zdarzeniel multiple 0 komorkal zdarzenie2 else zdarzenie3 condition memcompare * 0 0
endevent
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czyli jesli test wypadnie negatywnie (komorkal bgdzie miata inne wartosci liczbowe niz 0 i 0), to wykonany
zostanie event o nazwie zdarzenie3.

Do czego mozna wykorzysta¢ komorki pamigci? W zasadzie do wszystkiego, na co pozwola nam pomysty
na scenariusze. Przypusémy, ze chcemy, aby event przelot calkowo zostal wykonany tylko jeden raz, tak aby
kolejny pociag po podjechaniu do semafora wjazdowego w Catkowie nie otrzymat wjazdu. Stworzmy sobie zatem
pomocnicza komorke pamigci:

node -1 0 calkowo kom memcell 1.0 1.0 1.0 * 0 0 none endmemcell
oraz event, ktory zmieni nam warto$¢ tej komorki:
event calkowo kom up updatevalues 0 calkowo kom * 1 1 endevent

Na koniec zmieniamy sktadni¢ eventu przelot calkowo:

event przelot calkowo multiple 0 calkowo kom calkowo ustaw zwr calkowo ustaw sem
cal przl zamykaj calkowo kom up condition memcompare * 0 0 endevent

ZrozumieliScie? Przy pierwszym wywotaniu komorka pamigci ma wartosci * 0 0, totez event si¢ wykona. Ale event
wraz z wykonaniem uruchomi event (calkowo kom up), ktéry zmieni warto$ci komorki pamigci, totez przy
ponownym wywotaniu eventu przelot calkowo juz nie nastapi jego uruchomienie.

Porada:
~ N\ W tym momencie poznates/tas juz praktycznie wszystkie mechanizmy pozwalajqce na pisanie
n N zaawansowanych scenariuszy. Wszystko co dalej nastepuje, to juz tylko drobne sztuczki
pozwalajqce na precyzyjniejsze dziatanie scenariuszy.
@ A zatem milego i owocnego tworzenia scenariuszy! ;-)

No dobra, jeszcze zostancie, mozna sie nauczy¢ wielu ciekawych rzeczy.

Nie da si¢ opisa¢ i zaprezentowa¢ wszystkich mozliwych sposobdéw uzycia komoérek pamigei. Polecam
poszpera¢ w katalogu scenery, wyszuka¢ wszelkie pliki .ctr, i pooglada¢, jak tworcy scenariuszy wykorzystuja
komoérki pamigci do sterowania scenariuszami. Bardzo czesto sa wykorzystywane przy obstudze bardziej
skomplikowanych zdarzen losowych.

4.5. Eventy rekurencyjne

A co to takiego? A moze przyszto do glowy wam pytanie, czy event potrafi wywotla¢ samego siebie? Taka
konstrukcja jest mozliwa, np:

event zdarzeniel multiple 5.5 none zdarzenie2 zdarzeniel endevent

Czy jest jakie$ ,,ale”? Niestety jest — jezeli czas opdznienia wykonania eventu jest krotszy niz 5 sekund,
wowczas zdarzenie nie wywota samo siebie. Przypusémy, ze jednak zachodzi konieczno$¢ stworzenia eventu
rekurencyjnego, ktory bedzie siebie wywotywat co 2 sekundy. Da sig to zrobi¢ taka kombinacja:

event zdarzeniel multiple 2 none zdarzenie2 zdarzeniela endevent
event zdarzeniela multiple 2 none zdarzenie2 zdarzeniel endevent

Taki mechanizm jest bardzo czgsto spotykany w Odysei Spalinowe;.
Do czego mozna wykorzystywac eventy rekurencyjne? O tym w nast¢pnym podrozdziale.

4.6. Jeszcze o eventach warunkowych

Do tej pory poznalismy nastgpujace mozliwosci tworzenia eventow warunkowych — czyli nastgpujace
stowa kluczowe, ktore mozna wpisac po condition:
* propability — warunkiem jest pozytywny wynik losowania, podaje si¢ prawdopodobienstwo uzyskania
pozytywnego wyniku,
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memcompare — porownanie, czy podana komorka pamigci posiada identyczne wartosci jak w tescie.
Oprocz tego sa jeszcze dwa inne typy eventow warunkowych — czyli nastgpne stowa kluczowe:

trackfree — event zostanie wykonany, jezeli tor o podanej nazwie jest pusty,

trackoccupied — event zostanie wykonany, jezeli tor o podanej nazwie jest zajgty.

Ich dziatanie najlepiej pokaza¢ na jakim$ przyktadzie. W tym celu rozwinmy nieco poczatek misji
calkowo_cargo. Przypusémy, ze wyjazd dostajemy dopiero, gdy ze stacji wyjedzie pociag osobowy. Musimy
przypisa¢ do toru event, ktory wykryje wyjazd osobowki:
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Idealnie nadajacy si¢ do tego celu tor to none4002. Tworzymy sobie zatem event:

event none4002:event2 multiple 0 none macierzewo wyjazd osobowki endevent
event macierzewo wyjazd osobowki multiple 0 none macierzewo wyjazd cargo endevent

macierzewo_wyjazd_cargo to bedzie nowa nazwa dla naszego dotychczasowego eventu keyctrlO1:

//Wyjazd z Macierzewa

event macierzewo wyjazd cargo multiple 0 none macierzewo ustaw zwr macierzewo ustaw_sem
macprz2 zamykaj endevent

Teraz kombinacja klawiszy Shift+1 bedziemy zataczali wyjazd dla osobowki z Macierzewa. Musimy sprawdzic,
jakie zwrotnice trzeba ustawié, semafory zapali¢, oraz na jakim torze ustawic¢ drugi pociag:
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A zatem dodatkowy pociag wstawiamy na tor maciel, wyjazd nastgpuje pod semaforem mac f. Teraz po
nacisnigciu kombinacji Shift+1 osobdéwka dostanie wyjazd:

event keyctrl0l multiple 0 none mac_os_zwr mac_os_sem endevent
event mac os_ zwr multiple 0 none mac zwr7+ mac zwr5+ mac_ zwrd+ mac zwr2+ endevent
event mac_os_sem multiple 5 none mac f S2 endevent

Do pliku calkowo cargo.scn dopisujemy nasz pociag osobowy. Nagtowek powinien mie¢ postaé:

trainset rozklad maciel 10 0.1

Podana predkos¢ poczatkowa 0.1 oznacza, ze pociag w momencie uruchomienia symulacji bedzie stal, ale zostanie
automatycznie uruchomiony i przygotowany do jazdy. Jezeli podamy mu semafor, to Al powinno ruszy¢
(oczywiscie, jezeli nie pousuwali$my na etapie rozdzialu 2.3. eventdw z toréw! Al nie ruszy, jezeli nie bedzie
przypisanego eventu sem_info). Dobor sktadu pozostawiam uzytkownikowi.

No dobrze, mamy dodatkowy pociag, uruchamiamy wyjazd — osobowka rusza, wjezdza na tor none4002,
uruchamia wyjazd dla naszego pociagu, czyli mozemy wyjezdzaé. Zadziata? Raczej zadziata, ale zwro¢my uwage
na drobny szczeg6t, w momencie gdy pociag osobowy wjedzie na tor none4002 i uruchomi event wyjazdowy dla
naszego pociagu, to przetozy zwrotnicg mac_zwr4. Jezeli pociag jest dtugi, to zostanie podcigty i bedziemy mieli
katastrofe symulatorowa.

Mozna takiemu zdarzeniu zapobiec zwigkszajac opoznienie zataczenia eventu ale to niestety nie jest pewna
metoda. W takiej sytuacji przychodzi nam z pomoca test na zajgto$¢ toru. Zmodyfikujmy nieznacznie nasze eventy:

event none4002:event2 multiple 0 none macierzewo wyjazd osobowki endevent
event macierzewo_wyjazd_osobowki multiple 0 mac_zwrd macierzewo_wyjazd_cargo condition
trackfree endevent

Tam gdzie wpisujemy none lub nazwe komoérki wpisaliSmy nazwe krytycznej zwrotnicy i dodalismy warunek na
zwolnienie toru. Wyobrazmy sobie teraz, ze rusza z Macierzewa dilugi pociag, uruchamia event
macierzewo_wyjazd_osobowki, nie zdazyl jeszcze zwolni¢ zwrotnicy mac_zwr4, totez event si¢ nie uruchamia i nie
ma katastrofy. Niby fajnie, ale po chwili si¢ rowniez przekonamy, ze utkneliSmy w Macierzewie na dobre.

Tutaj wykorzystamy poznana w poprzednim podrozdziale mozliwo$¢ rekurencyjnego wywotywania
eventow. Wprowadzmy jeszcze jedna modyfikacje:

event none4002:event2 multiple 0 none macierzewo wyjazd osobowki endevent
event macierzewo wyjazd osobowki multiple 6 mac zwr4 macierzewo wyjazd cargo else
macierzewo_wyjazd osobowki condition trackfree endevent

Co sig teraz stanie jak bedzie wyjezdzat dlugi pociag? Nie wykona si¢ event macierzewo_wyjazd_cargo, ale po 6
sekundach ponownie si¢ uruchomi event macierzewo wyjazd_osobowki 1 sprawdzi, czy zwrotnica jest pusta. I tak
do momentu, az zwrotnica faktycznie bgdzie zwolniona, wowczas dostaniemy wyjazd do Jarkawek.

4.7. Eventlauncher

Do tej pory poznali§my trzy sposoby uruchamiania eventow:
* Poprzez inny event,
*  Poprzez najechanie pociagu na tor — event musi by¢ wowczas przypisany do toru,
*  Poprzez nacisnigcie kombinacji klawiszy Shift+cyfra.
Istnieje jeszcze jedna metoda, czyli stworzenie specjalnego obiektu, ktory bedzie uruchamiat zdarzenia
w okreslonej sytuacji. Najpierw przeanalizujemy jego budowe na ponizszym przyktadzie:

node -1 0 uruchomienie scenariusza eventlauncher 1.0 1.0 1.0 -1 none 1201 macierzewo wyjazd
none end

* node -1 0 — informacja, ze zadeklarowali$my obiekt, ktory bedzie zawsze widoczny,

*  uruchomienie_scenariusza — nazwa obiektu,

*  eventlauncher — typ obiektu, czyli ,,uruchamiacz” eventow,

e 1.0 1.0 1.0 — wspoélrzedne, w ktorych obiekt si¢ znajduje. W odroznieniu od komoérek pamigei czgsto
wspotrzedne majq znaczenie, ale o tym nizej,
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* -]/ — maksymalna odleglo$¢ uzytkownika od obiektu, aby zdarzenie mogto by¢ uruchomione, -1 oznacza
nieskonczonos¢,
* none — aby event zostat uruchomiony, nie trzeba nacisna¢ zadnego klawisza,
* 1201 — godzina, o ktorej zostanie uruchomiony dalej podany event,
*  macierzewo_wyjazd — nazwa eventu, ktory zostanie uruchomiony, gdy zostana podane wczesniej warunki —
w tym przypadku po prostu musi wybi¢ godzina 12:01.
*  none — parametr nieuzywany, gdy event nie jest uruchamiany przez nacisnigcie klawisza.
W ten oto sposob pozbyliSmy si¢ przykrej konieczno$ci uzycia kombinacji klawiszy Shift+1 po
uruchomieniu scenariusza — event wyjazdowy zostanie uruchomiony przez eventlaunchera o godzinie 12:01.
W praktyce eventlaunchery moga uruchamiaé eventy takze na inne sposoby. Mozna uruchamia¢ zdarzenie
w sposob cykliczny:

node -1 0 eventlauncherl eventlauncher 1.0 1.0 1.0 -1 none -5 zdarzeniel none end

W powyzszym przykladzie zdarzeniel bgdzie uruchamiane co 5 sekund. Zamiast godziny uruchomienia podajemy
none, nastgpnie podajemy interwal czasowy w sekundach i ze znakiem -.
Jeszcze inny sposob uruchomienia zdarzenia to uzycie klawisza:

node -1 0 uruchomienie scenariusza eventlauncher -8221.4 11.49 -15463.88 500 w O
macierzewo wyjazd macierzewo wyjazd end

o -8221.411.49-15463.88 — wspotrzedne, w ktorych znajduje si¢ obiekt,

* 500 — maksymalna odlegtos$¢ uzytkownika od obiektu, czyli 500 metrow,

* w— zdarzenie si¢ zataczy, jezeli uzytkownik naci$nie klawisz w, i jednocze$nie spetni warunek minimalnej
odlegtosci od obiektu.

* () —czas, co ktdry jest sprawdzane nacisni¢cie zadanego klawisza,

* zdarzeniel — zdarzenie, ktére begdzie uruchamiane po nacis$nigciu klawisza,

* zdarzeniel — zdarzenie, ktore bedzie uruchamiane po naci$nigciu klawisza i przy jednoczesnym
przytrzymaniu Shift.

W ten spos6b mamy alternatywe¢ do naciskania kombinacji klawiszy Shift+cyfra. Prosze zauwazy¢, ze
mozemy to obwarowac warunkami odlegtosci, czyli jak przemie$cimy si¢ do Paszek i tam naci$niemy klawisz w, to
nie otrzymamy wyjazdu z Macierzewa.

Aktualnie w scenariuszach jest spotykany glownie eventlauncher wykorzystujacy uruchamianie
o okreslonej godzinie. Uruchamianie klawiszem jest wykorzystywane w przejazdach niestrzezonych, woéwczas jak
jedziemy szlakiem, widzimy W6 i naci$niemy klawisz dajacy sygnal Rpl, to nie§wiadomie uruchamiamy takze
poprzez eventlaunchera event zamykajacy najblizszy przejazd. Przykladem masowego wykorzystania
w scenariuszu takiego sposobu uruchamiania eventow byl calkowo sn61, w najnowszej MaSzynie niedostgpny.

— Wazna informacja:
Uruchamianie eventow klawiszem niesie ze sobq pewne zagrozenie — mianowicie,

- = eventlauncher dziala tak szybko, ze jak nacisniemy i puscimy klawisz, to w tym czasie zdqzy
kilka razy wywota¢ zZqdane zdarzenie. Nalezy albo zdarzenie wyposazyé w zabezpieczenie
—— przed wielokrotnym uruchomieniem, albo pokombinowa¢ z liczbq znajdujqcaq sie za literq

oznaczajqcq wciskany klawisz (w przykladzie jest to 0, moze trzeba -0.5?) - do tej pory nikt
nie przedstawit petnego rozwiqzania tego problemu.

4.8. Odcinki izolowane
4.8.1. Definicja i wstawianie odcinkow

Odcinek izolowany to proba zastapienia eventow nowszym i lepszym systemem. Przynajmniej z zatozenia,
gdyz mimo uplywu wielu lat od ich wprowadzenia developerzy wciaz nie do konca wiedza jak z nich korzystac,
a niektorzy uwazaja, ze powinna by¢ nieznacznie zmieniona ich formuta. Mniejsza o to. Spdjrzmy na mapg scenerii
Caltkowo i odszukajmy przy stacji Catkowo tor prowadzacy do tartaku. Kazdy z torow posiada w swojej definicji
przypisanie odcinka izolowanego, np.:
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node 1000 0 none33759 track normal 87.2664 1.435 0.25 25.0 20 0 flat vis
rail screw rusedl 4 tpd-o0il3 0.2 0.5 1.1

-35.9481 0.200002 120.978 0.0

7.55865 0.0 -28.2093

-11.5098 0.0 26.6733

-7.29203 0.200002 38.5516 0.0

-600.0

isolated tor_w_tartaku

endtrack

Jak sprawdzimy pozostate tory prowadzace do tartaku, to wszystkie beda miaty ten sam wpis, po eventach, i przed
informacja o predkosci szlakowej. Wszystkie te tory tworza razem odcinek o nazwie for w_tartaku. Symulator
automatycznie dla kazdego odcinka udostgpnia nam eventy uruchamiane w momencie wjazdu na odcinek
izolowany, albo w momencie opuszczenia takiego odcinka. Mozna rowniez skorzysta¢ z odcinka jak z komorki
pamigci do sprawdzenia jego stanu.

= Wybrany odcinek: none3759, dtugosc: 87.266m, pochylenie: 0%. g@
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4.8.2. Korzystanie z odcinkéw izolowanych

Gdy skorzystamy z takiej sktadni:

event tor w tartaku:busy multiple 0 none zdarzeniel endevent

to zdarzeniel bedzie si¢ uruchamialo w momencie, gdy jaki§ pojazd wjedzie na odcinek izolowany. Jezeli
natomiast interesuje nas zdarzenie, ktore si¢ wywota w momencie opuszczenia takiego odcinka, to mamy do
dyspozycji event o nazwie:

event tor w tartaku:free multiple 0 none zdarzenie2 endevent

Jezeli wywotamy takie zdarzenie:

event zdarzeniel multiple 0 tor w tartaku zdarzenie2 condition memcompare * * 0 endevent

to zdarzenie? zostanie wywolane, jezeli odcinek izolowany ftor w_tartaku bedzie wolny. Jezeli chcemy mieé
zdarzenie z warunkiem, ze odcinek izolowany jest zajgty, to sktadnia bgdzie nastgpujaca:

event zdarzeniel multiple 0 tor w tartaku zdarzenie2 condition memcompare * * 1 endevent
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Do czego stosowaé odcinki izolowane? Bardzo dobrze si¢ sprawdzaja przy sterowaniu przejazdami
potozonymi z dala od stacji, a szczego6lnie mocno zaleca si¢ ich wykorzystywanie do sterowania semaforami SBL.
Mozna roéwniez pisa¢ cale scenariusze wylacznie w oparciu o odcinki izolowane. Takie scenariusze to
quarkmce2007, niektore przebiegi na L61, rowniez znajdujace si¢ w testach (stan na 08.2017 r.) metro battyckie.

Przeanalizujemy proste wykorzystanie odcinkéw izolowanych do sterowania semaforami SBL. Zakladamy,
ze na danym torze pociagi moga jezdzi¢ tylko w jednym kierunku:

Schemat trasy wyposazonej w SBL 3-stawna.

sem3 sem?2 seml

tor3 tor2 torl

Przyktadowa obstuga semaforéw dla torow nr 2 i nr 3 moze wyglada¢ nastepujaco: w momencie wjazdu na
odcinek for2 semafor sem2 wskazuje S1, natomiast poprzedni semafor sem/ zostaje ustawiony na S5, chyba, ze na
tym odcinku znajduje si¢ inny pociag. W momencie zwolnienia odcinka tor2 semafor sem2 zostaje ustawiony na
S5, a semafor sem! na S2 (pod warunkiem, ze odcinek for! jest pusty).

Dla kolejnych odcinkoéw zasada sterowania jest identyczna.

event tor2:busy multiple 5 none sem2 sl tor2a endevent

event tor2a multiple O torl seml s5 condition memcompare * * 0 endevent
event tor2:free multiple 5 none sem2 s5 tor2b endevent

event tor2b multiple O torl seml s2 condition memcompare * * 0 endevent
event tor3:busy multiple 5 none sem3 sl tor3a endevent

event tor3a multiple O tor2 sem2 s5 condition memcompare * * 0 endevent
event tor3:free multiple 5 none sem3 s5 tor3b endevent

event tor3b multiple O tor2 sem2 s2 condition memcompare * * 0 endevent

OczywiScie mozna to wszystko wykonaé prosciej na eventach przypisanych do toréw. Dlaczego jednak
odcinki izolowane sg tak bardzo zalecane do SBL? Wyobrazmy sobie, ze jedziemy szlakiem, gdzie semafory SBL
sa ustawione co kilometr, ich sterowanie jest oparte na eventach wpisanych w torowisko, a dodatkowo przed nami
jedzie pociag towarowy o dtugosci 500 metréw. Jedziemy, widzimy sygnatl S5, rozpoczynamy hamowanie wiedzac,
ze mamy kilometr na zmniejszenie predkosci do 20 km/h, i... rozbijamy si¢ na ostatnim wagonie towarowego.

Taka sytuacja nie jeden raz zdarzyla si¢ na szlaku, gdzie SBL byly sterowane najezdzaniem pociagu na
event w torze (chociazby Drawinowo). Takiego niebezpieczenstwa nie ma, gdy zastosujemy sterowanie za pomoca
odcinkoéw izolowanych, gdyz S5 na poprzednim semaforze nie zostanie podany, dopoki caty pociag nie zjedzie
z odcinka migdzy semaforami.

4.9. Przypisywanie semaforow do torow

Bardzo przydatna sprawa, ktdra niestety nie wszyscy scenarzysci doceniaja. Dzigki przypisaniu semaforéw
(i innych wskaznikow) do toro6w mozemy zrealizowac bardzo zaawansowang automatyke scenariusza. Al nie ruszy
po podaniu S2 na semaforze, jezeli ten semafor nie bgdzie przypisany do toru. Analogicznie Al nie zauwazy
przystanku osobowego i nie zatrzyma si¢ przy nim, jezeli nie bgdzie eventu sygnalizujacego obecnos¢ W4.

Aktualnie juz prawie wszystkie scenerie posiadaja przypisanie, jednak zawsze warto sprawdzi¢, czy
przypadkiem kto§ po cichu nie pominat jaki§ semaforow. Ponadto wiedza na temat przypisywania semaforow
i wskaznikow moze by¢ nam potrzebna, gdy zabierzemy sig za scenariusze na dopiero powstajacych sceneriach.

W ponizszym przykladzie postuzymy si¢ stacja Baltyk Miasto i przypiszemy wszystkie semafory oraz
tarcze manewrowe do torow. Najpierw otworzymy w Rainsted uktad torowy scenerii Baltyk, w taki sposéb aby
byty widoczne wskazniki (sposob takiego zatadowania scenerii zostal opisany w rozdziale 8.2.1.). Poniewaz jest
kilka plikow zawierajacych tory do scenerii Battyk, mozemy wybrac scenery/baltyk/baltyk torowisko.scm.

Zacznijmy od jednej z tarcz manewrowych znajdujacych si¢ przy zelektryfikowanej bocznicy. Najpierw
sprawdzamy, jaki tor znajduje si¢ na wysokosci tarczy — jest to none_null 77. Sprawdzamy orientacjg toru — pociag
podjezdzajacy do tarczy wjedzie najpierw na punkt 2 toru, totez do toru wpiszemy eventl. Nastgpnie wykonujemy
zblizenie na tarczg aby odczyta¢ jej nazwe — jest to balmia tmll. W pliku zawierajacym uktad torowy
odnajdujemy none_null 77, i uzupeliamy wpis.
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node 1000 0 none null 77 track normal 0.0 1.435 0.25 25.0 20 0 flat vis
rail screw usedl 4 tpd 0il2 0. 2 0.5 1. l

-2574.28 -3.79986 3278.99 0.0 / ‘

-7.69409 0.0 -15.4365 // trol
6.13452 0.0 16.1201 //control vector
-2595.43 -3.8 3231.76 0.0 //point 2
0

eventl balmia_tmll sem info
velocity 40.0

endtrack

M=% T Wybrany odcinek: none_null_77, diugosc: 51.749m, pochylenie: 0.00%. | =<

7= Wybrany odcinek: none_null_77, dtugosé: 51.749m, pochylenie: 0.00%,
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Obok balmia tmll znajduje si¢ kolejna bocznica, zabezpieczona tarcza manewrowa balmia tm2, umieszczona
obok toru nonel753. Tor wstawiony jest odwrotnie niz none_null_77. Wpis do toru bedzie wygladat tak:

node 1000 0 nonel753 track normal 75.0 1.435 0.25 25.0 20 0 flat vis
rail screw unusedl 4 tpd-o0il2 0.2 0. 5 1.1

-2596.85 -3.79986 3211.73 0.0 //poi 1

8.55029 0.0 23.4922 //control ctor
-8.55054 0.0 -23.4924 //control vector 2
-2572.53 -3.79986 3278.19 0.0 //point 2

0
event2 balmia_ tm2
endtrack

Pora na semafor wyjazdowy z Baltyku Miasta w strong¢ Battyku Glownego. Semafor balmia c stoi przy torze
balmia2. Wpis do toru jest nastgpujacy:

node 1000 0 balmia2 track normal 90.0 1.435 0.25 25.0 20 0 flat vis
rail screw used2 4 tpd-o0il2 0.2 0.5 1.1

-2564.54 -3.79986 3247.86 0. O /p~ nt 1

10.2607 0.0 28.1909 //contr rect I
-10.2605 0.0 -28.1907 /,

0
event2 balmia_c_sem_ info
endtrack

Chyba wszystko jest juz jasne? W takim razie sprobuj samemu przypisa¢ reszte semaforéw i tarcz.
Nastepnie mozesz sprawdzi¢ w ponizszej tabelce, czy wszystko zostato zrobione prawidtowo:
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Kierunek Tor Sygnalizator Kierunek Tor Sygnalizator
eventl none null 31 balmia a eventl balmia 3 a balmia e
event2 none_null 17 balmia_tm6 eventl balmia 2 a balmia_f
event2 balmial balmia d eventl balmia 1 a balmia g
event2 balmia2 balmia c eventl none null 25 balmia tm3
event2 balmia3 balmia b eventl nonel571 balmia tmS5
event2 nonel753 balmia_tm2 eventl balmiaprz11 balmia_h
eventl none_null 77 balmia tml1 event2 nonel872 balmia tm4

4.10. Zamykanie semaforow

Semafor / tarcz¢ manewrowa po przejechaniu pociagu nalezy koniecznie zamknaé. Nie ma sensu dla

kazdego scenariusza pisa¢ osobnych eventow, zdecydowanie najlepszym rozwiazaniem jest wpisanie do torow
eventdw zamykajacych.

Uzupelijmy zatem stacj¢ Baltyk Miasto. Najpierw zapiszmy event zamykajacy semafor balmia_c.
Nastgpny tor za semaforem to none null 18.

= Wybrany odcinek: none_null_18, dtugosé: 33.276m, pochylenie: 0%.
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Whpis do toru bedzie wygladat nastepujaco:

node 1000 0 none null 18 track normal 0.0 1.435 0.25 25.0 20 0 flat vis
rail screw used2 4 tpd 0il2 0.2 0.5 1. 1

-2533.76 -3.79986 3332.43 0. O

3.79443 0.0 10.4253 "0
-3.79443 0.0 -10.4253
-2522.38 -3.79986 3363.7 0.0
0

event2 balmia c_S1

endtrack

Wazna informacja:
S1 zamyka semafor swietlny. Jezeli zamykamy tarcze manewrowq, to powinnismy uzy¢ _msl.
Semafory ksztattowe zamykamy eventem Srl.

- v
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Ta metoda nie zawsze jest mozliwa do zastosowania. Wystarczy tylko spojrze¢ na tarcze manewrowe
balmia_tm2 1 balmia_tmll: torem nastgpujacy bezposrednio za tarcza to zwrotnica wspdlna dla obu bocznic. Nie
mozemy do wpisu toru da¢ dwdch wpiséw eventl, bo jeden z nich nie bedzie wykonywany. W tej sytuacji nalezy
do wpisu zwrotnicy balmia zwll1 zapisa¢ nastgpujacy event:

node 1000 0 balmia zwlll track switch 34.0 1.435 0.24 15.0 20 2 flat vis
rail screw usedl 4 rail screw unusedl 0.2 2.75 2.5

-2559.12 -3.79986 3309.42 0.1 //point 1

0.0 0.0 0.0 //control vector 1
0.0 0.0 0.0 //control vector 2
-2574.28 -3.79986 3278.99 -0.1
0

-2559.12 -3.79986 3309.42 0 //point 1

-5.0564 0.0 -10.1445 //control vector 1

3.87671 0.0 10.6514 //control vector 2

-2572.53 =-3.79986 3278.19 0 //point 2

-300.0

eventl wylacz_balmia_ tm2 tmll

endtrack

)

//point 2

Nastepnie w pliku .ctr definiujemy stworzony event:

event wylacz balmia tm2 tmll multiple 1 none balmia tm2 msl balmia tmll msl endevent
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5. Ciekawostki dla bardziej zaawansowanych

Umiemy juz pisac bardzo ciekawe i nawet skomplikowane scenariusze, wiec zaczynamy korzysta¢ z narzedzi
umozliwiajqcych wyszlifowanie scenariusza ,,na wysoki poltysk”. W tym rozdziale dowiemy sie, jak wydawaé
komendy manewrowe dla autopilota (A1), jak robic ,, choinki” na semaforach, a takze w razie potrzeby wstawiaé
nowe obiekty.

5.1. Przekazywanie danych do pociagow

Scenariusz, w ktorym tylko jedziemy i nic sig¢ po za tym nie dzieje moze by¢ ciekawy tylko wtedy, jezeli
jest to scenariusz typu wycieczka zabytkowym pojazdem po zapomnianej linii. W pozostatych przypadkach lepiej
si¢ postara¢ wprowadzi¢ jaki$ ruch dodatkowych pociagdw obstugujacych przez autopilota (Al). Czgsto zachodzi
konieczno$¢ wykonania jaki§ bardziej skomplikowanych manewrow, ktorych nie da si¢ przekaza¢ wyltacznie za
pomoca semaforow. Tutaj z pomoca przychodza nam komendy do sterowania Al.

5.1.1. Oddzialywanie komérkami na pociagi

Od razu zacznijmy od przyktadu: w naszym scenariuszu calkowo cargo dojezdzamy do Wilisia. Mozemy
dosta¢ przelot, ale moze zostaniemy przytrzymani na wjezdzie przez manewrujaca lokomotywe, ktora wyjezdza
z bocznicy (spod wil tml7), zawraca za jedna ze zwrotnic (wilis_zwrl5), po czym jedzie w peron (za semafor
wil_k) aby podpiac si¢ do pociagu osobowego, i nastgpnie wyjezdza ze stacji.

"2 U7 (st45-03 @ S.scn) =Jo/&s

Najpierw trzeba ustawi¢ lokomotywe na torze, powiedzmy, ze bedzie to tor przed tarcza manewrowa
Tml7. Wstawiamy do pliku .scn kolejna lokomotywe:

trainset none wilis7 10 0
//%0 -

node -1 0 SU42-510-SU dynamic PKP\SU42 V1 SU42-510-PR 6D-SU 0 headdriver 3 0 enddynamic
endtrainset

Lokomotywe ustawili$my na torze wilis7 (znajdujacym si¢ przed tarcza manewrowa Tml7). Po uruchomieniu
symulatora lokomotywa bedzie wygaszona — odpowiada za to ostatni parametr we wpisie trainset — gdyby wynosit
0.1, to lokomotywa zostalaby automatycznie uruchomiona wraz ze startem misji. W opisie sktadu znajduje sig

mys$lnik — oznacza to, ze pociag nie zostanie pokazany w okienku startowym Rainsted. Wstawili§my lokomotywe
SU42.
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No to teraz mamy pierwszy problem — jak uruchomié¢ t¢ lokomotyw¢? Mozna byto oczywiscie podac
w definicji trainset predkos¢ poczatkowa niezerowa, ale to moze by¢ z punktu widzenia scenariusza niewskazane.
Na poczatek zdefiniujemy sobie komoérke pamigcei:

node -1 0 wilis kom memcell 1.0 1.0 1.0 Wait for orders 0 0 wilis7 endmemcell

Wyglada to jak zwyczajna komoérka pamigci ale spdjrzmy na sam koniec: tam gdzie dotychczas pisaliSmy none,
wpisaliSmy nazwe toru. Oznacza to, ze komorka wraz ze zmiang wartosci, bedzie oddzialywata na tor do ktérego
jest przypisana, a w konsekwencji na pojazd, ktory na tym torze stoi.

Pora na event uruchamiajacy lokomotywe:

event uruchom sud42 updatevalues 0 wilis kom Prepare engine 1 0 endevent

W momencie wywotania tego eventu lokomotywa zostanie uruchomiona — komorka przekaze do lokomotywy
polecenie uruchomienia.

Do listy wszystkich takich polecen jeszcze wrocimy, najpierw przeanalizujemy inne mozliwosci podawania
instrukcji do pociagow.

5.1.2. Eventy getvalues i putvalues

Udato si¢ uruchomi¢ lokomotywg stojaca pod tarcza Tml7. Wraz z eventem uruchamiajacym mozemy
poda¢ komendg wil tmi17 ms2 albo wil tml7 m40. Zwrotnice przestawiamy tak, aby lokomotywa dojechata za
zwrotnicg wilis_zwrl5. Po przejechaniu tej zwrotnicy powinna zawrocic.

Tor, ktory znajduje si¢ bezposrednio za zwrotnica to none4128. Do niego przypiszemy event zawracajacy
lokomotywe. Stworzmy teraz komorke:

node -1 0 wilis kom2 memcell 1.0 1.0 1.0 Change direction 0 0 none endmemcell

Komorka zawiera komendg zawracania. Trzeba ja teraz przesta¢ do pociagu ale nie mozemy si¢ postuzy¢ sposobem
opisanym w poprzednim podrozdziale, gdyz tak mozna oddzialywa¢ na pociagi stojace — a tutaj musimy
lokomotywie poda¢ komendg podczas jazdy.

Zrébmy zatem nastepujace zdarzenie:

event none4l28:event2 getvalues 5 wilis kom2 endevent

W momencie jak lokomotywa wjedzie na tor uruchomi sig¢ event, ktory po 5 sekundach przekaze do lokomotywy
zawarto$¢ komorki wilis_kom2. Lokomotywa zawroci.

Istnieje rowniez metoda alternatywna, ani lepsza ani gorsza, wybdr nalezy do scenarzysty. Osobiscie autor
woli polecenie putvalues.

event none4l28:event2 putvalues 5 none 1.0 1.0 1.0 Change direction 0 0 endevent

Zysk jest taki, ze nie musimy mie¢ odrebnej komorki. Strata jest taka, ze polecenie wydawane do pociagu
jest wpisane na sztywno i nie mozna go zmienic.

Skoro juz zawrociliSmy na zwrotnicy wilis_zwrl5, to lokomotywa jak juz wjedzie pod semafor K, powinna
si¢ przypia¢ do ustawionych na torze wagonéw. Event przekazujacy komende doczepienia wpiszemy do toru
wilis2:

event wilis2:eventl putvalues 1 none 1.0 1.0 1.0 Shunt -3 -3 endevent

Gdy takie polecenie zostanie przekazane do lokomotywy, wowczas lokomotywa bedzie dalej jechaé przed siebie,
gdy dojedzie do wagonow sama si¢ przypnie, zmieni kabing, i zapali Swiatta do jazdy pociagowe;.

Komendy dla pojazdéw to wilasciwie cala tajemnica sterowania Al. Wszystkie eventy dla semaforow
konczace si¢ sem_info, to tak naprawde eventy typu getvalues, a przekazywane komunikaty to najczgsciej
SetVelocity -1 0, SetVelocity 40 0, ShuntVelocity 25 0, itp.
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5.1.3. Komendy do sterowania Al

Mozemy juz teraz wyczyniac¢ z Al co si¢ nam podoba, do dyspozycji mamy nastgpujace komendy:

Komenda Polozenie XZY Co robi komenda

Wait for orders Nieistotne Komenda, ktéra nic nie robi. Czasami jej uzycie jest potrzebne — tak jak mieli$my to w
podrozdziale 5.1.1.
Przyktady zastosowania:
Wait_for_orders 0 0

Prepare_engine Nieistotne Uruchamianie lub wytaczanie silnika. Przyktady:
Prepare_engine 1 0 —uruchamianie lokomotywy, jednakze nie zostana zapalone zadne
Swiatta zewngtrzne,
Prepare_engine 0 0 - wylaczanie lokomotywy.

Shunt Nieistotne Komenda podlaczania/roztaczania i manewrowania.

Pierwsza liczba oznacza: 0, 1, 2, 3, ... - ilo$¢ wagondw, ktora ma zosta¢ podpigta do lokomotywy; -1
— podpigcie do wagondéw a potem jazda w kierunku zaleznym od znaku drugiego parametru (dla
warto$ci dodatnich sktad bedzie spychany), -2 — podpigcie do wagonow i zatrzymanie w
oczekiwaniu na sygnat do dalszych manewrow (np.: na tarczy manewrowej), -3 — podpigcie do
wagonow 1 wlaczenie trybu jazdy pociagowe;.

Druga liczba oznacza maske sprzegu, z ktora lokomotywa si¢ podepnie do wagonow.

Przyktady zastosowania:

Shunt 0 0 - odpigcie lokomotywy i uruchomienie trybu manewrow,

Shunt -2 -3 -podpigcie lokomotywy do wagonow i pozostanie w trybie manewrowym
Shunt -3 -3 - podpigcie lokomotywy i przejscie w tryb jazdy pociagowej (czyli zapali si¢
trojkat swietlny)

Shunt 2 -3 - lokomotywa podjedzie do wagonow, podczepi si¢ i ponownie odczepi razem z 2
wagonami

Shunt 3 -3 - lokomotywa podjedzie do wagonow, podczepi si¢ i ponownie odczepi razem z 3
wagonami

Shunt -1 3 - lokomotywa podjedzie do wagonow, podczepi sig, po czym zacznie je spychaé.

Change direction

Mozna podac ale
nieobowigzkowo

Przyktady zastosowania:

Change_direction 0 0 - pociag (niezaleznie czy w trybie manewrowym czy pociagowym)
zmieni kierunek jazdy na przeciwny wzgledem aktualnego,

Change direction 1 0 - pociag zmieni kierunek jazdy w kierunku punktu wyznaczonego
przez komorke pamigcei lub wspotrzgdne w putvalues,

Change direction -1 0 - pociag zmieni kierunek jazdy na przeciwny od punktu
wyznaczonego przez komorke pamigei lub wspotrzedne w putvalues.

Timetable:*

Nieistotne

Przypisywanie rozktadu jazdy. W miejsce * musimy poda¢ Sciezke dostepu do rozktadu jazdy.
Pierwszy parametr liczbowy okresla:
e  0—jezeli pociag ma do pierwszej stacji dojecha¢ w trybie manewrowym,
* 0.1 —jezeli pociag stoi w miejscu na pierwszej stacji z rozktadu,
e -0.1 —jezeli pociag stoi w miejscu na pierwszej stacji z rozktadu, i ma jednoczes$nie
zmieni¢ kierunek na przeciwny,
*  Jezeli pociag ma od razu jecha¢ z okre$lona predkoscia, to ja podajemy np.: 40. Dla -40
bedzie zmiana kierunku.
Drugi parametr liczbowy okresla ilo$§¢ minut, ktora symulator doda do rozktadu w podanym pliku —
wykorzystywane w metrze baltyckim, jest jeden rozklad, a kazdy nast¢pny pociag ma dodawane 5
minut wzglgdem poprzedniego.
Przyktady zastosowania:
Timetable:calkowo/ros419 0.1 0 - w misji calkowo noc, na stacji Macierzewo

Warning_signal

Nalezy podaé
wspotrzedne Woéa

Uruchomienie Rpl. Pierwszy parametr oznacza dtugo$¢ trwania sygnatu, drugi ilo$¢ powtorzen.
Komenda stosowana razem ze wskaznikami Wo6a.

CabSignal

Nalezy podaé
wspotrzedne SHP

CabSignal -1 -1 - efektidentyczny jak przejazd przez SHP
Komenda stosowana razem z rezonatorami.

Emergency brake Nieistotne Emergency brake 1 1 - uruchomienie radiostopu
Load=* Polozenie Zatadunek towaru *.
wagonu Komenda praktycznie niestosowana, skomplikowana i nieefektowna obstuga.
UnLoad=* Potozenie Roztadunek towaru *.
wagonu Komenda po raz pierwszy zastosowana w scenariuszu Calkowo_lotos. Na jaw wyszly ewidentne

btedy w kodzie symulatora zwiagzanym z jej obstuga. Aktualnie niezalecana.
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Komenda Polozenie XZY Co robi komenda

SetDamage Nieistotne Psucie lub naprawianie pociagu.
Pierwszy parametr powinien by¢ suma liczb, ktoére oznaczaja konkretne usterki:
* 1-podkucie jednego z kot
* 2 -—2zuzycie jednego z kot
* 4 —uszkodzenie tozyska
* 8 —uszkodzenie sprzggu
* 16 —uszkodzenie wentylatorow (tylko lokomotywy elektryczne)
* 32 —uszkodzenie silnika (tylko lokomotywy elektryczne)
* 64 —uszkodzenie osi
* 128 —wykolejenie
Drugi parametr: 1 oznacza zepsucie, -1 naprawienie.
Przyktady zastosowania:
SetDamage 128 1 —wykolejenie, stosowane w wykolejnicach
SetDamage 33 1 - podkucie kota i uszkodzenie silnika
SetDamage 255 1 — zepsucie wszystkiego i jeszcze wykolejenie...

SetVelocity Potozenie Tzw. Komenda skanowana, tylko do uzytku z getvalues!

semafora Uzywane w semaforach. Jezeli utworzymy komorke o jaki$ wspotrzednych a nastgpnie
przypiszemy ja do toru poprzez event getvalues, to poprzez podawanie komendy SetVelocity
bedziemy mieli rOwnowaznik semafora. Idealne do tworzenia ukrytych semaforow.
Przyktady zastosowania:

SetVelocity -1 -1 - predkos¢ maksymalna a potem predkos¢ maksymalna
SetVelocity 40 0 - predkosé 40 km/h a potem zatrzymanie

ShuntVelocity Potozenie Tzw. Komenda skanowana, tylko do uzytku z getvalues!
semafora lub | Uzywane w semaforach i tarczach manewrowych. Dziata identycznie jak SetVelocity, ale stuzy
tarczy wylacznie dla lokomotyw w trybie manewrowym.
ostrzegawczej

Nie sg to wszystkie dostgpne komendy, podane zostaty te najbardziej przydatne. Wigcej informacji na temat
komend mozna szuka¢ na forum symulatora.

Na koniec niezwykle istotna uwaga: zardéwno event getvalues jak i putvalues prawidlowo zadziata tylko
wtedy, gdy zostanie uruchomiony przez pociag, na ktory ma dziataé. Czyli np.: jezeli umieScimy putvalues
wewnatrz eventu o nazwie keyctrl(1, to nie zauwazymy efektu. Event prawidtowo zadziata, jezeli go umie$cimy
w torze, uruchomimy poprzez inny event umieszczony w torze, lub wywolamy poprzez zajecie lub zwolnienie
odcinka izolowanego.

5.2. Grzebanie w semaforach
5.2.1. Eventy ukryte dla semaforow

Semafory maja wiele cieckawych wewngtrznych eventéw. Nie sposéb do wszystkich napisaé instrukcje
obstugi, ale mozna sprobowac obejrze¢ ich zawartos¢. Sprobujemy zatem odszukac, jakie tajniki w sobie kryje
semafor wyjazdowy z Macierzewa, czyli mac d. Najpierw odszukajmy miejsca, w ktérym znajduje si¢ jego
definicja w scenerii. Mozemy przeszuka¢ wszystkie zaincludowane do scenariusza pliki — dla utatwienia powiem,
ze szukany semafor znajduje si¢ w pliku calkowo wskazniki.scm. Tam znajdziemy taka linig:

include ss4zcpbi.inc mac_d -8219.74 6.0 -15413.8 180.0 d-2m end

Szukamy w katalogu scenery pliku ss4zcpbi.inc — otwieramy go w notatniku. W $rodku oprocz definicji
modelu semafora odnajdziemy réwniez eventy sterujace samym semaforem. Znajdziemy takze definicje eventow,
ktore stosowaliSmy od samego poczatku naszej pracy przy scenariuszu:

event (pl) sl multiple 0 none (pl) sem lighl (pl) sem info stop endevent

event (pl) s2 multiple 0 none (pl) sem ligh2 (pl) sem info vmax endevent

event (pl) s3 multiple 0 none (pl) sem ligh3 (pl) sem info vmax endevent

event (pl) s4 multiple 0 none (pl) sem ligh4 (pl) sem info vmax endevent

event (pl) s5 multiple 0 none (pl) sem ligh5 (pl) sem info vmax endevent

event (pl) s10 multiple 0 none (pl) sem 1lighlO (pl) sem info v40 endevent

event (pl) ms2 multiple 0 none (pl) sem lighs2 (pl) sem info Shunt25 endevent

event (pl) m40 multiple 0 none (pl) sem lighs2 (pl) sem info Shunt40 endevent

event (pl) szl multiple 0 none (pl) sem lighzl (pl) sem info v40 (pl) wyg sz endevent




event (pl) wyg sz multiple 90 (pl) sem mem (pl) sl condition memcompare SetVelocity 40 0
endevent

Sktadnia (p1) oznacza, ze w to miejsce wklejany jest tekst, bedacy pierwszym parametrem w danym include tego
pliku. Spdjrzmy jeszcze raz na zapis w pliku calkowo wskazniki.scm. Pierwszym parametrem, zaraz po include
inazwie pliku, jest mac d. Zatem nie tylko zostal utworzony semafor na scenerii, ale dodatkowo eventy:
mac_d _sl, mac_d_s2, itd. Ponizej mamy definicj¢ komorki, ktora zawiera informacje dla Al:

//memcell do pamietania predkosci:
node -1 0 (pl) sem mem memcell (p2) (p3) (p4) SetVelocity 0.0 0.0 none endmemcell

jak rowniez eventy wptywajace na wartosci tej komorki:

event (pl) sem info stop updatevalues 0.0 (pl) sem mem SetVelocity 0.0 0.0 endevent
event (pl) sem info vmax updatevalues 1.0 (pl) sem mem SetVelocity -1 * endevent
event (pl) sem info v40 updatevalues 1.0 (pl) sem mem SetVelocity 40 * endevent
event (pl) sem info v20 updatevalues 1.0 (pl) sem mem SetVelocity 20 0 endevent

Co z tego wszystkie wynika? Np.: jezeli zamiast eventu mac_d_S10 wywotamy mac d sem_info v40, to woéwczas
Al zachowa si¢ tak, jakby na semaforze zostal wyswietlony sygnat S10 — a w rzeczywistosci semafor bedzie
czerwony. Taka sztuczka umozliwia nam wyjazd Al w réznych dziwnych sytuacjach, np.: byla sytuacja losowa, ze
nie mozna poda¢ zastgpczego, zostal podyktowany rozkaz pisemny. Po zakonczeniu nadawania tego rozkazu
podajemy event mac_d_sem_info_v40. Jezeli pociag jest sterowany przez Al to da radg sam wyjecha¢ ze stacji.
Natomiast jezeli pociagiem steruje uzytkownik, to nie bedzie blokady rozktadu jazdy — po przejechaniu S1 rozktad
jazdy si¢ zatrzymuje i nie jest dalej przewijany.

Wywolanie takiego eventu moze by¢ przydatne nie tylko gdy chcemy, aby dyktowany byl rozkaz pisemny,
ale rowniez w sytuacji ,,choinki” na semaforze.

5.2.2. Event lights

Ten specjalny event pozwala nam na reczne sterowanie Swiattami w semaforze. Sktadnia jest nastepujaca:

event choinka lights 0 semafor 0 1 1 1 2 endevent

e choinka —nazwa eventu,
* lights — typ eventu,
* (- opdznienie wykonania,
* semafor — nazwa semafora, ktory zamierzamy zepsué. Najlepiej aby byt to semafor §wietlny,
e (01112 - reczne ustawienie Swiatla dla kazdej komory semafora. Ilo§¢ cyfr musi odpowiadaé ilosci
komor semafora, natomiast uzycie poszczegolnych cyfr oznacza:
© 0 —komora zgaszona,
o 1 —komora zapalona,
o 2 —komora migajaca,
© 3 —komora w dzien zgaszona, w nocy zapalona — automatyczne §wiatto.
* endevent — zakonczenie eventu.
Mozemy dla przyktadu w naszej misji calkowo _cargo dodaé event o nazwie mac_d_choinka, ktory na
semaforze wyjazdowym zapali nam wszystkie mozliwe $wiatta, a dolne biale bgdzie mrugajace (czyli dostaniemy
nietypowy zastepczy):

event mac_d choinka lights 0 mac_ d 1 1 1 2 endevent

W naszym scenariuszu calkowo _cargo wyjazd na choinke moze si¢ odby¢ przy uzyciu nastepujacej
kombinacji eventow:

event macierzewo ustaw sem multiple 11 none mac d sem info v40 mac d choinka macierzewo radiol
else mac_d S10 condition propability 0.2 endevent
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5.3. Rozpoznawanie pociaggéw za pomoca eventu

Jezeli na event znajdujacy si¢ w torze bedzie najezdzato wiele pociagdw, to bedziemy musieli jako$ je
rozpoznawaé. Z pomoca przychodzi nam event typu whois.

event zdarzeniel whois 0 komorkal 7 endevent

zdarzeniel — nazwa. Zdarzenie to musi by¢ uruchomione przez pociag, ktérego dane chcemy odczytac.
Z tego powodu event musi by¢ umieszczony w torze, albo odczyt musi znajdowaé si¢ wewnatrz eventu
wyzwalanego zajeciem lub zwolnieniem odcinka izolowanego.
e whois — stowo kluczowe,
* (0 —opdznienie wykonania eventu,
komorkal — komorka, do ktorej event wpisze dane pobrane od pociagu,

e 7 —okre$lenie, jakie parametry chcemy uzyskac.

Jezeli sprawdzimy zawartos¢ komorki po wykonaniu eventu, to w miejscu wartosci tekstowej begdziemy
mieli numer rozkladu, np.: ROS419, TMS654079. Pierwsza wartos¢ liczbowa bedzie oznaczata ilo$¢ stacji do
konca biegu, a druga wartos¢ liczbowa postoj (1) lub przelot (0) na najblizszej stacji. Za pomoca roznych wartosci
ostatniego parametru mozemy pozyskac jeszcze inne dane:

Parametr Wartos$¢ tekstowa Pierwsza wartos¢ liczbowa Druga wartos¢ liczbowa
7 Nazwa rozktadu Ilos¢ stacji do konca 1 = postoj, 0 = przelot
15 Miejsce docelowe Kierunek w sktadzie 1 Iub -1 Moc silnikow
23 Nazwa tadunku Ilos¢ tadunku Maksymalna ilo$¢ tadunku
31 Typ pojazdu 0 0

UWAGA!
Autor nie sprawdzal poprawnosci dziatania wszystkich parametrow. Powyisza tabela zostala
spisana na podstawie materiatow dostgpnych na rainsted.com.pl, gdzie byla na dodatek
adnotacja, 7e bedq wprowadzane jeszcze zmiany.

W swoich scenariuszach autor uzywa parametru 1 — w efekcie do komorki zostaje zapisana tylko wartos¢
tekstowa, czyli nazwa rozktadu.

5.4. Inne ciekawe eventy
5.4.1. Reczna zmiana predkosci toru

Podczas wpisywania eventow do torow zapewne zauwazyli§my, ze niektore tory maja zdefiniowana
predkosé szlakowa. Istnieje event, ktorym zmienimy predkosé szlakowa wpisang na state w torze:

event zdarzeniel trackvel 0 tor 70 endevent

*  zdarzeniel —nazwa zdarzenia,

trackvel — stowo kluczowe, zmiana predkosci szlakowej,

* (- opodznienie wykonania eventu,

tor —nazwa toru, w ktorym bedzie zmieniana predkosé szlakowa,
* 70 —nowa predko$¢ szlakowa w km/h.

Zdarzenie to mozemy wykorzysta¢, gdy chcemy w scenariuszu wstawi¢ czasowe ograniczenie predkosci,
i chcemy aby Al reagowalo na to ograniczenie.
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5.4.2. Zmiana napigcia podstacji zasilajacej

W sceneriach z siecia trakcyjna mozemy dowolnie manipulowa¢ napigciem wyjSciowym podstacji
zasilajacej. Do tego stuzy nastgpujacy event:

event zdarzeniel voltage 0 podstacja 3000 endevent

*  zdarzeniel —nazwa zdarzenia,
* voltage — stowo kluczowe, ustalenie warto$ci napigcia,
* (- opdznienie wykonania eventu,
*  podstacja —nazwa podstacji zasilajacej, musi by¢ zdefiniowana w scenerii,
* 3000 — wartos¢ napigcia zasilajacego w woltach.
Mozliwos¢ stosowania tego eventu warunkuje poprawno$¢ przygotowania sieci trakcyjnej w scenerii.

5.4.3. Zmiana wspolczynnika tarcia

Jezeli piszemy scenariusz w ktorym sa opady deszczu, to warto wprowadzi¢ utrudnienie dla mechanika
w postaci zwigkszonego prawdopodobienstwa wpadnigcia w poslizg. Zmiana wspdlczynnika tarcia dotyczy calej
scenerii — nie ma mozliwos$ci wptywania na konkretne tory:

event zdarzeniel friction 0 none 0.5 endevent

*  zdarzeniel —nazwa zdarzenia,

» friction — stowo kluczowe,

* (- opdznienie wykonania eventu,

*  none — po prostu wpisujemy none,

* (.5 — warto$¢ wspotczynnika tarcia, podajemy liczbe z przedzialu <0;1>. Dla wartosci 0 mamy poslizg
idealny, dla 1 nie ma poslizgu.

Event zostat zaimplementowany w symulatorze w specyficznym czasie, kiedy wydawana byla nowa
paczka calo$ciowa, oraz trwaty burzliwe dyskusje miedzy developerami. Z tego powodu event jest malo znany,
wlasciwie niestosowany, i brakuje wiarygodnych danych na jego temat. Powyzsze dane zostaly ustalone przez
autora metoda prob i bigdow.

5.5. Wstawianie nowych obiektow do scenerii

To zagadnienie juz wprawdzie zahacza o tworzenie nowych scenerii ale warto zna¢ chociaz podstawy.
Moze zaj$¢ potrzeba umieszczenia w jakim$ scenariuszu np.: dodatkowych pasazeréow. Albo gdzie§ ustawimy
tymczasowe ograniczenie — trzeba bgdzie na sceneri¢ wstawi¢ wskazniki W8.

Zacznijmy od najprostszej rzeczy — wstawienie dodatkowego pasazera. Najpierw musimy znaé
wspotrzedne, oraz orientacjg obiektu. W tym celu uruchamiamy symulacjg, wychodzimy z lokomotywy, idziemy
do miejsca w ktorym chcemy wstawié¢ pasazera, i naciskamy F3 aby odczyta¢ wspotrzedne.

Na screenie widzimy peron przystanku Macierzewo Jezioro. Musimy si¢ znizy¢ az do poziomu podtogi,
aby wstawi¢ czlowieczka na wlasciwej wysokos$ci. Z informacji wyswietlanych przez symulator wynika, ze peron
jest na wysokos$ci 3.5 (na screenie jest pokazane 3.6 — w rzeczywistosci screen zostal wykonany nieco powyzej
plaszczyzny peronu, tak aby uwidoczni¢ jego powierzchnig).

Majac wspolrzgdne mozemy odszukaé ludzika (lub inny obiekt), ktérego chcemy wstawi¢. W tym celu
musimy porozglada¢ si¢ w katalogu scenery i poprzeglada¢, co zawieraja rozmaite pliki .inc. Ludziki odnajdziemy
w podkatalogu posers.
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21 EUOT (514503 @ S.scn)

Zdecydowali$my si¢ na ludzika sport4_st.inc. Otwieramy plik .inc i sprawdzamy jego zawarto$¢:

origin (p2) (p3) (p4)

rotate 0 (p5) O

node 500 0 (pl) model 0 0 0 O posers/sport4 st.t3d none endmodel
rotate 0 0 O

endorigin

Z tego zapisu wynika, ze musimy podac 5 parametréw: pierwszym bedzie nazwa, kolejne trzy to wspotrzedne X Z
Y, a ostatni parametr to obrét. Dopisujemy w pliku events cargo.ctr nastepujaca definicje:

include posers/sport4 st.inc ludek0l -7167.26 3.5 -13731.78 113 end

Po uruchomieniu symulacji na przystanku Macierzewo Jezioro zobaczymy pasazera:
2 EUOT (s145-03 @ $.5cn)

=1
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Niestety kat widoku prezentowany w symulatorze po nacis$nigciu klawisza F3 nie odpowiada faktycznemu katowi,
ktory si¢ podaje przy komendzie include. W takim przypadku mozna jedynie pokombinowaé z ré6znymi katami
wstawienia, i metoda prob i btedéw dojs¢ do wiasciwej warto$ci kata.

Wazna informacja:

- = Jezeli wstawiamy tylko jeden lub kilka obiektow, to mozna to zrobi¢ z poziomu pliku
z eventami. Jezeli jednak chcemy umiescic¢ na scenerii kilkadziesiqt nowych obiektow, to
— nalezy je wyodrebni¢ do jakiegos nowego pliku z rozszerzeniem .scm, i zaincludowac do

pisanego scenariusza.

A teraz pu$¢my wodze fantazji. Czy moze by tak zasadzi¢ rzad drzewek przy przystanku Macierzewo
Jezioro? A czemu nie? Do spisywania wspotrzednych najlepiej wykorzysta¢ edytor Rainsted. Otworzmy edytor,
ustawmy kursor obok toru, i zobaczmy w okienku edytora jakie wspotrzedne zostaty wySwietlone. Zapisujemy je,

amigtajac, ze musimy zmieni¢ znak wspdtrzednej X na przeciwny. Edytor nie pokaze nam wprawdzie
wspoétrzednej Z, jednakze mozemy ja sobie sprawdzi¢ po uruchomieniu symulacji, w sposob podany wyzej. Tak
wigc wspotrzedne na drzewka sg nastgpujace:

-7162.25 3.0 -13752.25
-7154.25 3.0 -13739.5
-7148 3.0 -13728.25
-7144 3.0 -13720
-7131.5 3.0 -13707.5
-7123.75 3.0 -13697.75
-7113.75 3.0 -13688
-7103.5 3.0 -13679.75
-7091.25 3.0 -13670.25
-7081.5 3.0 -13662
-7070.75 3.0 -13654.5

To dla urozmaicenia wstawmy jeszcze jaki$ domek za drzewami. Wspotrzedne dla niego to:

-7116.25 3.0 -13721.25
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Teraz w katalogu scenery szukamy drzewek i domkow. W katalogu gléwnym znajduje si¢ plik tree.inc — mozemy
dzigki niemu wstawia¢ drzewka. Obejrzymy jego zawarto$¢ — w naglowku autor pliku powinien nam zostawié¢
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wskazowki odnosnie uzycia pliku:

//parametry: tekstura, x, y, z, kat, wysoko$é, rozpietosé

czyli musimy poda¢ 7 parametrow. O ile kat, wysoko$¢ i rozpigtos¢ jako$§ sobie wymyslimy, to bez tekstury ani
rusz. Otwieramy katalog symulatora i przechodzimy do podkatalogu fextures. Musimy znalez¢ jakie$ tadne
drzewka — proponuje od razu wej$¢ do podkatalogu /61 plants. Proponuje wybraé tekstur¢ drzewol(024l.dds.
Poniewaz nie wszyscy moga mie¢ zainstalowang przegladarke plikoéw .dds:

%

Ladna choineczka? To teraz czas na domek. Wracamy do katalogu scenery i wchodzimy do katalogu mieszkalne.
Proponuj¢ wybra¢ plik dom _rozi 02.inc.

//script;size: 12.3 15.8;

origin (p2) (p3) (p4)

rotate 0 (p5) O

node -1 0 none model 0 0 0 O mieszkalne/dom rozi 02.t3d none endmodel
rotate 0 0 O

endorigin

//autor modelu i tekstury: Rozi

//autor zdjeé na tekstury: GoogleSketchup

Tutaj sprawa jest znacznie prostsza, po prostu podajemy wspotrzedne i kat. No to teraz czas zapisa¢ definicje tych
wszystkich drzewek i domku:

include tree.inc 161 plants/drzewol0241 -7162.25 3 -13752.25 0 10 3.5 end
include tree.inc 161 plants/drzewol0241 -7154.25 3 -13739.5 0 10 3.5 end
include tree.inc 161 plants/drzewol0241 -7148 3 -13728.25 0 9.5 3.2 end
include tree.inc 161 plants/drzewol0241 -7144 3 -13720 0 9.5 3.2 end
include tree.inc 161 plants/drzewol0241 -7131.5 3 -13707.5 0 9 3 end
include tree.inc 161 plants/drzewol0241 -7123.75 3 -13697.75 0 9 2.8 end
include tree.inc 161 plants/drzewol0241 -7113.75 3 -13688 10 8.5 2.6 end
include tree.inc 161 plants/drzewol0241 -7103.5 3 -13679.75 15 8.5 2.5 end
include tree.inc 161 plants/drzewol0241 -7091.25 3 -13670.25 20 8 2.5 end
include tree.inc 161 plants/drzewol0241 -7081.5 3 -13662 25 8 2.5 end
include tree.inc 161 plants/drzewol0241 -7070.75 3 -13654.5 30 7.5 2.5 end
include mieszkalne/dom rozi 02.inc none -7116.25 3 -13721.25 45 end

Katy dla drzewek to parametry zaraz po wspoélrzednej Y, wysokosci zostaty podane miedzy 10 a 7,5 (wysokos¢
podaje si¢ w jednostce MaSzynowej, czyli w metrach), a rozpigto$¢ drzewek miedzy 2,5 a 3,5. Zwr6¢my uwage
jeszcze raz na zapisy w dom_rozi_02.inc. Uzyte sa tam parametry p2, p3, p4, i p5 (czyli wspotrzedne i kat). Nie ma
nigdzie wspomnianego parametru pl — tak czy inaczej, musimy go podaé, w tym przypadku po prostu wpisujemy
none.

Efekt koncowy wyglada nastgpujaco:
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") EUOT (5t45-03 @ S.scn) (M [=][ <

Umiemy wstawia¢ domki, drzewka, w zasadzie identyczny sposob mozemy zasia¢ trawg, wstawi¢ niemal
dowolny obiekt, ktory posiada plik .inc. Mozna rowniez wstawia¢ tzw. trojkaty, czyli teksturowane plaszczyzny.
Ponownie rozszerzymy nasz przyktad, tym razem dodamy plotek odgradzajacy domek od drzew i toru. Dla
wigkszej przejrzystosci przyjmijmy, ze ptotek bedzie jednolicie prosty. Za pomoca Rainsted lub w symulatorze
odczytujemy wspotrzedne koncoéw plotu: (-7059.5; -13648) 1 (-7163.75; -13757). Grunt w tym miejscu jest na
poziomie 3.0, przyjmijmy rowniez, ze ptot bedzie miat wysokos¢ 1,5 metra.

Poszczegolne wierzchotki trojkata wstawia si¢ w nastepujacy sposob:

node 1000 0 none triangles TEKSTURA

X1 z1 Y1 AX AZ AY TX1 TY1 end
X2 Z2 Y2 AX AZ AY TX2 TY2 end
X3 Z3 Y3 AX AZ AY TX3 TY3 endtri

* node — deklaracja obiektu,

* 1000 0 — tutaj warto zwrdci¢ uwage na wpisywane liczby, albowiem pierwsza warto$¢ jest rowna
najwickszej odleglosci, z ktorej obiekt bedzie widzialny. Jezeli damy wszedzie -1, mozemy niechcacy
pogorszy¢ wydajno$¢ (cho¢ symulator chyba jest zabezpieczony na okolicznos¢ takich sytuacji),

*  none —nazwa, mozemy podac jakas nazwe, ale nie ma to wigkszego znaczenia,

* triangles — stowo kluczowe informujace, ze bedziemy podawac wierzchotki trojkata,

* TEKSTURA — podajemy $ciezkg dostgpu i nazwe pliku zawierajacego teksture. Domyslnym katalogiem
z teksturami jest textures.

* XI1ZIYI X2272Y2 X3 Z3 Y3 — wierzcholki trojkatow, wspotrzedne MaSzynowe,

*  AX AZ AY — wektor normalny do powierzchni trojkata,

* TX1TYI1, TX2 TY2 — poniewaz trojkat jest ptaski, musimy rozplanowaé na jego powierzchni wspotrzedne
teksturowe. Przyktadowo: jezeli rozpinamy trojkat, na ktorym bedzie tekstura zwierzecia lub kombajnu, to
wartosci te beda wynosily tylko 0 lub 1. Jezeli rozpinamy plot, to wspotrzedne TY 1=0, TY2=1, TX1=0,
TX2=dlugos¢ ptotu.

Jesli przeanalizujemy doktadniej powyzszy przyktad, to stwierdzimy, ze pojedynczy prostokat musi si¢
sktada¢ z dwoch trojkatow. Ale tutaj jeszcze czeka na nas drobny problem — kazdy trojkat jest widoczny tylko
z jednej strony — czyli plotek zobaczymy od strony torow, ale od strony domku juz nie. Mozemy ten problem
obejs¢ rysujac oba trojkaty powtdrnie, ale tym razem ustawi¢ wierzchotki w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara.

Powyzsza definicja moze si¢ wydawac strasznie zawila i r¢czne wstawianie trojkatow moze si¢ nam wydac
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niemozliwe. Zwroé¢my jednak uwage na pewien istotny szczeg6l: chcemy wstawic ptot, a wigc obiekt, ktory bedzie
umieszczony w plaszczyznie pionowej. Od razu podana wyzej definicja znacznie si¢ uprosci. Oczywiscie jezeli
chcemy mie¢ ptot w ksztalcie prostokata, to musimy koniecznie wstawic 2 trojkaty:

node 1000 0 none triangles TEKSTURA

X1 71 Y1 AX AZ AY TX1 TY1l end

X2 721 Y2 AX AZ AY TX2 TY1 end

X2 72 Y2 AX AZ AY TX2 TY2 end

X1 71 Y1 AX AZ AY TX1 TY1l end

X2 72 Y2 AX AZ AY TX2 TY2 end

X1 722 Y1 AX AZ AY TX1 TY2 endtri
(X1;72;Y1) (X2;72;Y2)
(X1:Z1;Y1) (X2:Z1;Y2)

Po takim uproszczeniu wystarczaja nam do zbudowania dwoch trojkatow zaledwie 2 punkty (poczatek
i koniec plotu), oraz zatozona wysoko$¢ (poziom gruntu, oraz poziom gruntu + zaktadana wysokosc).

Skoro znamy juz teori¢, mozemy sprawdzi¢ ja praktycznie, czyli wstawi¢ nasz plot. Wszystkie
wspotrzedne sa znane, wektory normalne mozemy przyjac¢ (0,0,0), natomiast wspotrzedne TX i TY beda rowne:
TXI1=0, TY1=0, TX2=75, TY2=1. W katalogu textures znajduje si¢ tekstura fence-concretel, czyli betonowy ptot.

node 1000 0 none triangles fence-concretel

-7163.75 3.0 -13757 000 OO0 end
-7059.5 3.0 -13648 000 75 0 end
-7059.5 4.5 -13648 000 751 end
-7163.75 3.0 -13757 000 OO0 end
-7059.5 4.5 -13648 000 751 end
-7163.75 4.5 -13757 000 01 endtri

Kopiujemy te trojkaty do naszego scenariusza i ogladamy wynik koncowy:
" EUOT (5t45-03 @ S.5ch) [;] =

Jedyna wada takiego wstawiania jest brak wektora normalnego do powierzchni trojkata. O ile jego brak nie
stanowi problemu dla symulatora, o tyle jednak wczytanie scenerii z takim trojkatem w edytorze Rainsted
zakonczy si¢ niepowodzeniem, podobnie jak w Szopa Track Viewer.

~43 ~



Skoro juz jednak za co$ sig¢ zabrali$my, to zrobmy to porzadnie — kto nam broni obliczy¢ wektor normalny
recznie? W internecie mozemy poszuka¢ danych na temat obliczania wektora normalnego do ptaszczyzny,
dowiemy sig, ze plaszczyzna jest wyznaczana przez 2 wektory, a ich iloczyn daje wlasnie wektor normalny. Zbyt
dlugiego wywodu nie ma co przeprowadzac, od razu podam gotowy wzor:

AX:(y3_y1)(22_21)_(y2_y1>(23_21)
AY =(x,—x)(z;—2))=(x,—x,)(z,- 2))

AZZ(xz_xl)(y3_y1)_(x3_x1)(yz_J’1)
(X3;73:Y3) (X2:72:72)

(X1;Z21;Y1)

To jeszcze nie wszystko, nalezy otrzymane warto$ci podzieli¢ przez maksymalna warto$§¢ z trzech
otrzymanych — tak aby najwigksza warto$¢ z tych trzech wspotrzgdnych nie byta wigksza od 1. Ponownie
zapisujemy trojkaty do scenariusza:

node 1000 0 none triangles fence-concretel

-7163.75 3.0 -13757 -1 0 0.956 0 0 end
-7059.5 3.0 -13648 -1 0 0.956 75 0 end
-7059.5 4.5 -13648 -1 0 0.956 75 1 end
-7163.75 3.0 -13757 -1 0 0.956 0 0 end
-7059.5 4.5 -13648 -1 0 0.956 75 1 end
-7163.75 4.5 -13757 -1 0 0.956 0 1 endtri

Mozna przygotowaé sobie skrypt w arkuszu kalkulacyjnym, ktéry bedzie automatycznie takie wektory
obliczat. W niektorych szczegolnych przypadkach nie musimy ich oblicza¢ — dla powierzchni ptaskich poziomych,
takich jak droga, powierzchnia peronu, itp., wektor normalny wynosi /0; I; 0].

Porada:
Teraz mozesz sie zabrac za dekorowanie pustynnych scenerii. Developerzy przywitajq Ciebie

.\ A z otwartymi ramionami! ;-)

B 4 Podany sposob na dekorowanie scenerii jest niestety bardzo smutny, bo chociaz w zatozeniu
U niezwykle prosty, to jednak jest czasochtonny. Jezeli jednak potrafimy w sprytny sposob
wykorzystaé excela, OOCalc (mozemy takze skorzystac z gotowych skryptow udostepnionych
na forum MaSzyny — wiecej w rozdziale 8.2.5.), to mozemy naprawde zdziata¢ cuda. Jako
zachete dodam, ze wszystkie dekoracje miejskie w Macierzewie i Pomiankach (sceneria
Catkowo) byly wstawiane wlasnie w taki sposob.

5.6. Animacje

Niektorymi obiektami mozna poruszaé, np.: w Catkowie animacje wykorzystywane sa do chowania
i pokazywania pasazeré6w na peronach. Animacje sa roéwniez wykorzystywane do poruszania ramion semaforow
ksztaltowych, zamykania rogatek na przejazdach.

Jako przyktad wezmy ludzika, ktorego wstawiliSmy na peron przystanku Macierzewo Jezioro. Na poczatek
musimy obejrze¢ jego plik .inc aby sprawdzi¢, czy w ogole mamy mozliwos$¢ jego animacji.

origin (p2) (p3) (p4)

rotate 0 (p5) O

node 500 0 (pl) model 0 0 0 0 posers/sport4 st.t3d none endmodel
rotate 0 0 O

endorigin

3 linia mowi nam co$ waznego — ludzik jest modelem zawartym w pliku sport4_st.t3d, znajdujacym si¢ w katalogu
models/posers/. Mozemy teraz otworzy¢ ten model, cho¢ zapewne napotkamy pewna trudno$¢ — w katalogu
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z modelami bedzie plik o takiej nazwie ale rozszerzeniu .e3d. Niestety tego pliku juz tak tatwo nie obejrzymy, gdyz
jest to plik binarny. Oryginalny model w formacie .¢3d znajdziemy w repozytorium symulatora MaSzyna.
Kiedy juz znajdziemy plik .#3d otwieramy go za pomoca notatnika:

Parent: none

Type: Mesh

Name: banan

Anim: false

Ambient: 255 255 255
Diffuse: 255 255 255
Specular: 229.5 229.5 229.5
SelfIllum: false
Wire: false
WireSize: 1.0
Opacity: 100.0

Map: none
MaxDistance: 500
MinDistance: O
Transform:

cooo
o O O
cooo
O OO
cooo
R O oo
cooo

O O O

NumVerts: O

Parent: banan

Type: Mesh

Name: lp stand

Anim: false

Ambient: 255 255 255
Diffuse: 255 255 255
Specular: 255 255 255
SelfIllum: false
Wire: false
WireSize: 1.0
Opacity: 100.0

Map: sportive04 m 25
MaxDistance: 500
MinDistance: 20
Transform:

ocor o
cocoo
or oo
cocoo
~ooo
cocoo

1
0
0.
0
3

[ocNoNeNoNe]

NumVerts: 132
.0512946 -0.0418023 1.82036 0.566144 0.257494
.0034449 -0.0714745 1.80372 0.498899 0.281643
.00372945 -0.079366 1.77013 0.498439 0.225404

~O0O0Oor
[

Parent: banan

Type: Mesh

Name: sportive04 m highpoly
Anim: false

Ambient: 255 255 255
Diffuse: 255 255 255
Specular: 255 255 255
SelfIllum: false
Wire: false

WireSize: 1.0
Opacity: 100.0

Map: sportive04 m 25
MaxDistance: 20
MinDistance: O
Transform:

oo
= o
oo
o O
oo
o O
oo

o
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NumVerts: 1

.0344064 0.0719132 0.709778 0.952001 0.278686
.0293222 0.0539116 0.69688 0.959155 0.275815
.0121864 -0.00295512 0.73231 0.981887 0.288345
-)

-~ O O O

W tym pliku mamy zapisane wierzchotki stanowiace model, ktéry jest porozdzielany na mniejsze submodele.
Kazdy model ma swojego rodzica, i w przypadku animacji modelu rodzica, submodel takze jest animowany.
Natomiast kiedy animujemy submodel, to nie animujemy jego rodzica. Zawile? No to przeanalizujemy powyzszy
plik:

e  Model: banan, rodzic: brak,

*  Model: Ip_stand, rodzic: banan,

*  Model: sportive04 m_highpoly, rodzic: banan.

Oznacza to, ze przy animacji musimy wybiera¢ model o nazwie banan. W przeciwnym wypadku animacja
bedzie niepetna (byt swego czasu taki przyktad w Catkowie — pasazer byl animowany, ale gazeta ktora czytat juz
nie, i w efekcie bylo wida¢ na peronach lewitujace gazety).

Wiemy juz jak nazywa si¢ model, ktory mamy animowaé — pora zajac si¢ eventami shuzacymi do animacji.
Przypomnijmy sobie jeszcze wiersz, w ktorym wstawilismy ludka do scenerii:

include posers/sport4 st.inc ludekOl -7167.26 3.5 -13731.78 113 end

NazwaliSmy go /udekOl — bardzo wazne, aby obiekty animowane miaty wlasne nazwy. Teraz wpiszemy event
animujacy:

event animacjal animation 0 ludekOl translate banan 0 1 0 10 endevent

* animacjal —nazwa eventu,

* animation — stowo kluczowe,

* () — opdznienie wykonania eventu,

* ludek(0l — nazwa obiektu, ktory chcemy animowac,

* translate — operator, do wyboru mamy dwa typy animacji: translacje o wektor (translate) i obrét o kat
(rotate),

*  banan — model wewnatrz obiektu, ktory chcemy animowac,

* (01 0-wektor, o ktory przesuwamy ludka w formacie [X; Z; Y],

*  ]0 - szybko$¢ wykonania animacji.

Uwaga! Wektor, ktory podajemy, musi by¢ zawsze podany wzgledem punktu w ktorym jest ludek
umieszczony w scenerii. Co to oznacza? Ze jezeli chcemy cofnaé te¢ animacjg i wroci¢ ludka do potozenia
poczatkowego, to nie podajemy w kolejnej animacji wektora [0; -1; 0], tylko [0; 0; O].

Teraz bgdziemy obracac¢ ludzikiem:

event animacja2 animation 0 ludekOl rotate banan 0 90 0 3 endevent

Sktadnia jest niemal identyczna, tylko zamiast wektora przesunigcia podajemy wektor katow [a; v; B]
wyrazony w stopniach. Analogicznie ostatni parametr okresla szybko$¢ animacji. W powyzszym przyktadzie ludek
obroci sig 0 90° na peronie, ale nadal bedzie na nim stal.

Inny przyktad? Skopiujcie ponizszy kod do swojego pliku .ctr scenariusza calkowo_cargo, ustawcie sig
przed semaforami wyjazdowymi z Catkowa w kierunku Wilisia, i naci$nijcie Shift+9:

event keyctrl09 multiple 0 none cal g ruch opad cal g ruch wahadlo cal g ruch latarnia
cal g ruch wyzsze ramie endevent
event cal g ruch opad multiple 0 none cgppl cgpp2 cgpp3 cgpp4 cgpp5 cgpp6 cgpp?
endevent
event cal g ruch wahadlo multiple 2.1 none cgprl cgpr2 cgpr3 cgpr4 cgpr5 cgpré6
endevent
event cal g ruch latarnia multiple 0 none cgpll cgpl2 endevent
event cal g ruch wyzsze ramie multiple 0 none cgpgl cgpg2 endevent

event cgppl animation 0.0 cal g sk2 rotate ramie dol 0 -45 0 40 endevent
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event
event
event
event
event
event
event
event
event
event
event
event
event
event
event
event

cgpp2 animation
cgpp3 animation
cgpp4 animation

cal g sk2 rotate ramie dol 0 -70 0 50 endevent
cal g sk2 rotate ramie dol 0 -90 0 70 endevent
5 cal g sk2 rotate ramie dol 6 -110 0 95 endevent

cgppb5 animation cal g sk2 rotate ramie dol 0 -130 0 140 endevent
cgpp6 animation cal g sk2 rotate ramie dol 2 -150 0 180 endevent
cgpp’7 animation cal g sk2 rotate ramie dol 5 -210 0 240 endevent
cgprl animation cal g sk2 rotate ramie dol 5 -155 0 130 endevent
cgpr2 animation 5 -200 0 110 endevent
cgpr3 animation cal g sk2 rotate ramie dol 5 -165 0 90 endevent

cgpr4 animation
cgpr5 animation
cgpr6 animation
cgpll animation
cgpl2 animation
cgpgl animation
cgpg2 animation

5 cal g sk2 rotate ramie dol 5 -190 0 65 endevent
cal g sk2 rotate ramie dol 5 -175 0 45 endevent
cal g sk2 rotate ramie dol 5 -180 0 25 endevent
cal g sk2 rotate przeslona 02 0 -45 0 45 endevent
cal g sk2 rotate przeslona 02 0 0 0O 240 endevent
cal g sk2 rotate ramie gora 0 45 0 40 endevent

.0
.2
3
5
6
7
0
.4 cal g sk2 rotate ramie dol
8
1
4
7
0
0
0
0 cal g sk2 rotate przeslona 01 0 -45 0 45 endevent

CORrRORRPEFPROOOR R KR

Co si¢ wydarzylo? Wielka demolka ;-) Na marginesie: cho¢ wyglada to dosy¢ obiecujaco, to podobno

w rzeczywistosci takie zachowanie semafora nie jest mozliwe nawet po zerwaniu pedni — wynika to z konstrukcji
mechanicznej semaforow ksztattowych.

Jakie$ inne przyktady zastosowania animacji? Np.: dzwig budowlany na scenerii, b¢dzie znacznie bardziej

wiarygodny, jezeli bedzie si¢ obracat co jakis$ czas.

5.7. Polecenie config

Polecenia config i endconfig stuza nie tyle do sterowania symulacja, co do konfiguracji parsera, i zmiany

parametrow, ktore sa zawarte w eu(7.ini. Nalezy przy tym pamigtaé, ze nie na wszystkie parametry mamy wplyw —
do tej grupy nalezy ustawiana w Rainsted rozdzielczo$¢ i tryb pelnoekranowy. Niektore parametry mozliwe do
zmiany poprzez zastosowanie config:

movelight — ustawienie dnia roku, opisane w rozdziale 2.1.

hiddenevents — mozliwo$¢ zdalnego przypisywania eventow do torow, do tego nalezy poda¢ parametr yes
lub no. W zaleznosci od tego parametru zdalne przypisywanie jest wlaczane lub wytaczane.
Joinduplicatedevents — w normalnej sytuacji nazwy eventOw musza by¢ unikalne. Po uzyciu tego polecenia
z parametrem yes mozemy stosowaé eventy o takich samych nazwach. W chwili wywotania eventu
onazwie np.: zdarzeniel uruchomione zostang wszystkie eventy tak nazwane. Uwaga! Komenda
niezalecana, gdyz jej uzycie moze wprowadzi¢ chaos!

Livetraction — komenda, ktéra odpowiada za zasilanie lokomotyw elektrycznych tylko w sytuacji, gdy
podniosa pantograf pod siecia. Uzycie jej z parametrem no spowoduje, ze bgdziemy mogli jezdzié
lokomotywa elektryczna po scenerii bez druta.

Enabletraction — komenda, ktéra odpowiada za tamanie pantografow lokomotyw elektrycznych pod
nieprawidtowo utozona siecia trakcyjna. Uzycie jej z parametrem no spowoduje, ze nigdy nie potamiemy
pantografow.

Omowiono tutaj tylko niektére z dostgpnych polecen, polecam samemu poeksperymentowac

z przestawianiem komend z eu07.ini.

Porada:

~ /N Jesli napisalismy jakqs nowq scenerie, ktora bedzie przeznaczona do jazdy lokomotywami
N N

elektrycznymi, a jeszcze nie rozwiesilismy na niej sieci, to mozemy sobie dopisa¢

U w scenariuszu config livetraction no enabletraction no endconfig. W efekcie zawsze bedziemy

mogli jezdzi¢ lokomotywq elektrycznq, nawet jesli zapomnimy odznaczy¢ wiasciwych opcji
w Rainsted. Ta sztuczka zostata wykorzystana w testowym scenariuszu metra battyckiego.
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6. Cos dla ekspertow

Znamy juz wiasciwie wszystkie eventy, komendy, obiekty... Mozemy pisa¢ bardzo rozbudowane i znakomite
scenariusze. Ale... niestety sama znajomosc¢ jezyka eventow jeszcze nie gwarantuje ze poradzimy sobie z naszym
pomystem na scenariusz. W tym rozdziale poznamy najbardziej zaawansowane konstrukcje, takie ktore pozwolg

nam na realizacje niezwykle skomplikowanych przebiegow na stacjach.

6.1. Algorytm OS

Probowaliscie w tradycyjny sposob napisa¢ eventy dla stacji, gdzie jeden pociag przejezdza, a w tle
manewruje lokomotywa, aby podczepi¢ sig¢ do sktadu? Proste, na pewno si¢ uda. A co ze stacjami, gdzie pojawi si¢
trzeci pociag? Nagle kod eventow robi si¢ skomplikowany. Strach pomyslec, co by sig stato, gdyby doszty nastepne
pociagi... Nawet jesli w koncu uda si¢ nam napisa¢ eventy w taki sposdb, aby wszystko dziatato, to jesli nie
zatatwiag nas inni uzytkownicy MaSzyny swoim sposobem jazdy, to wykoncza nas zmiany w exe.

Autor niniejszego opracowania rowniez stanat przed takim problemem. Na jednej ze stacji 6wczes$nie
pisanego scenariusza (byla to obstuga dla Wilisia, scenariusz calkowo turkol) postanowil zastosowac jaki$
algorytm sterujacy, ktory bylby jednorodny i w miar¢ przejrzysty, a jednocze$nie bytby odporny na
nieprzewidywalne sytuacje. W ten sposob powstaty podwaliny algorytmu, nazwanego pdzniej algorytmem OS (od
stow: obstuga stacji). Juz pierwsze testy pokazaly jak bardzo algorytm ulatwia pisanie skomplikowanych
przebiegow na stacjach — wystarczy wspomnie¢, ze potem autor wszystkie swoje wczesniej napisane w tradycyjny
sposob scenariusze napisal jeszcze raz, z wykorzystaniem algorytmu OS.

6.1.1. Budowa OS

Najwazniejsza zaleta OS jest to, ze niezaleznie od tego czy piszemy obstuge dla jakies$ prostej mijanki, czy
dla giga-skomplikowanych manewréw na rozbudowanej stacji, za kazdym razem obstugg si¢ pisze na jedno kopyto
— czyli zalozenia sa identyczne, a jedynie wydtuza si¢ nam ilo$¢ kodu potrzebna do obstugi stacji.

Pierwsza rzecza jest przypisanie dla kazdego pociagu / lokomotywy osobnej komorki, ktora nazwiemy
flaga pojazdu. Wagony stojace luzem nie potrzebuja takich flag. Na poczatku definiujemy komorke i eventy, ktore
beda zmienia¢ jej zawartosc:

node -1 0 stacjal lokl stat memcell 1.
event stacjal lok stat b updatevalues
event stacjal lok stat c updatevalues
event stacjal lok stat 1 updatevalues
event stacjal lok stat 2 updatevalues

1.0 1.0 a 0 * none endmemcell

stacjal lokl stat b * * endevent
stacjal lokl stat c * * endevent
stacjal lokl stat a 1 * endevent
stacjal lokl stat a 2 * endevent

O O O oo

Tak moze wyglada¢ flaga i eventy zmieniajace jej zawarto$¢ np.: dla pociagu osobowego przejezdzajacego
z zatrzymaniem przez stacj¢. Co ktora warto$¢ oznacza?
*  Wartos$¢ liczbowa 0 oznacza, ze pociag znajduje si¢ w etapie dojezdzania do stacji, jest przed semaforem
wjazdowym,
*  Warto$¢ liczbowa 1 oznacza, ze pociag znajduje si¢ migdzy semaforem wjazdowym, a semaforem
wyjazdowym,
*  Wartos¢ liczbowa 2 oznacza, ze pociag otrzymat wyjazd ze stacji i wyjezdza lub wyjechat.
Wartosci liczbowe komorki tylko z grubsza definiuja stan pociagu, wartos¢ tekstowa zawiera
doprecyzowanie:
*  Wartos¢ a — pociag wykonuje dany manewr lub przejazd, blokuje szlak lub zwrotnice,
*  Warto$¢ b — pociag wykonal manewr lub przejazd, nie blokuje zwrotnic, ale nie moze wykona¢ nastgpnego
ruchu, bo np.: wysadza pasazeré6w w peronie, lokomotywa podczepia wagony, itp.
*  Wartos$¢ ¢ — pociag wykonal manewr lub przejazd, jest gotowy do wykonania nastgpnego ruchu.
Rozpiszmy teraz jak bedzie si¢ zmieniala warto$¢ komodrki pociagu osobowego przejezdzajacego
z zatrzymaniem przez nieskomplikowana stacje:
* a0 *-pociag dojezdza do stacji, jest daleko przed semaforem wjazdowym,
* ¢ 0 *-pociag dojechat lub juz stoi pod semaforem wjazdowym, mozna poda¢ wjazd,
* al *-pociag otrzymat wjazd i wjezdza w peron, blokuje rozjazdy,
* b I *-pociag wjechal w peron, juz nie blokuje rozjazdow (inne pociagi moga przejezdzac¢) ale nie moze
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otrzyma¢ wyjazdu bo wsiadaja i wysiadaja pasazerowie,

* ¢ 1 *-pociag zakonczyt wymiang pasazeréw, mozna poda¢ wyjazd,

* a2 *-pociag wyjezdza ze stacji, blokuje rozjazdy,

* ¢ 2 *-pociag wyjechal na dobre ze stacji, rozjazdy zwolnione.

Na ogot ostatni stan zamiast literki ¢ czgsto ma literke d. Ma to uzasadnienie czysto wydajnos$ciowe,
z analizy dalszych przyktadow zobaczymy, dlaczego warto stosowac takie oznaczenie. Warto — ale nie koniecznie
trzeba, poczatkujacy moga to pominac.

Dalej procedurg obstugi stacji mozna podzieli¢ na grupe eventéw odwzorowujaca dyzurnego, oraz grupe
odwzorowujaca maszynistow:

* Eventy dyzurnego sprawdzaja aktualny stan pociagdéw i jezeli stwierdza, ze dany pociag jest w stanie
gotowosci do nastgpnego ruchu, oraz zaden inny pociag nie blokuje drogi, to ustawiana jest flaga
nastgpnego ruchu — zawsze jest to a z odpowiednim numerem,

* Eventy maszynisty to eventy umieszczone w torach — pociag wjezdzajacy na tor ustawia sobie
odpowiednig flage: b lub ¢, i jednocze$nie wywotuje event obstugi stacji, czyli powiadamia dyzurnego, ze
moze mu ustawi¢ dalsza drogg.

Tak wyglada w duzym skrécie budowa algorytmu. Mato zrozumiate? Pora na konkretne przyktady.

6.1.2. Przyklad 1 — Paszki Wielkie

Sprobujmy napisa¢ obstuge stacji dla stacji Paszki Wielkie. ZatozZenie jest takie, ze mijamy si¢ z pociagiem
osobowym. My naszym pociagiem podjezdzamy do semafora F, nastgpnie jedziemy pod semafor B, i stamtad
mozemy otrzyma¢ wyjazd do Catkowa. Pociag osobowy dojezdza pod semafor A, nastgpnie wjezdza pod semafor
E, nastgpuje wymiana pasazerow, po czym wyjezdza do Macierzewa.

3 ﬁ @FSEm.E: Tm_l©\z

do Macierzewa O——mm—wm TM. 6
Sem‘[-:-:l:O
—& :ﬂ) ﬁ @— Sem.d m— ﬂ Tm. 4 ﬁ Serm. A
Sem. F
Sem. B =——=—=—0 1 do Catkowa
fm.7 m3— ﬂ

Uktad torowy stacji Paszki Wielkie.

Zatem zaczynamy od zdefiniowania flag pociagow:

node -1 0 paszki osobowy stat memcell 1.0 1.0 1.0 a 0 * none endmemcell

event paszki osobowy stat b updatevalues paszki osobowy stat b * * endevent

event paszki osobowy stat c updatevalues paszki osobowy stat ¢ * * endevent

event paszki osobowy stat 1 updatevalues paszki osobowy stat a 1 * endevent
a 2 *

0
0
0
event paszki osobowy stat 2 updatevalues 0 paszki osobowy stat endevent

node -1 0 paszki towarowy stat memcell 1.0 1.0 1.0 a 0 * none endmemcell

event paszki towarowy stat c updatevalues 0 paszki towarowy stat c * * endevent
event paszki towarowy stat 1 updatevalues 0 paszki towarowy stat a 1 * endevent
event paszki towarowy stat 2 updatevalues 0 paszki towarowy stat a 2 * endevent

Warto sobie rozpisa¢ doktadnie wszystkie ruchy pociagdéw, mozna to zrobi¢ metoda ,kartka i dlugopis”,
mozna przygotowac tabelg¢ w Wordzie, Excelu, innym programie — wszystko jedno jak to zrobimy, ale musimy
mie¢ jasno i czytelnie napisane, ktora flaga oznacza dane potozenie.

Dla pociagu towarowego:
* a0 *-dojezdzamy do stacji Paszki,
* ¢ 0 *-zglosiliSmy si¢ pod semaforem F, wotamy dyzurnego,
* al *- otrzymaliSmy wjazd pod semafor B, wjezdzamy — w tym stanie blokujemy zwrotnicg¢ wyjazdowa

z Paszek,

* ¢ I *-wjechaliSmy pod semafor B, zwrotnica nr 3 jest zwolniona, wotamy dyzurnego,
* a2 *-otrzymali$my wyjazd do Catkowa, wyjezdzamy, blokujemy zwrotnice nr 1,
* ¢ 2 *-wyjechali§my ze stacji.
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Dla pociagu osobowego:

a 0 * - pociag osobowy zmierza do stacji Paszki, jeszcze jest daleko,

¢ 0 * - pociag podjechal do semafora wjazdowego A, zglasza to dyzurnemu,

a I * - pociag osobowy wjezdza na stacje, blokuje zwrotnice nr 11 2,

b 1 * - pociag juz wjechatl pod semafor E, nie blokuje zwrotnic, ale trwa wymiana pasazerow,

¢ 1 * - pasazerowie juz wsiedli / wysiedli, pociag zgtasza dyzurnemu gotowos¢ do dalszej jazdy,

a 2 * - wyjazd do Macierzewa, blokuje zwrotnice nr 3,

¢ 2 * - pociag wyjechat ze stacji Paszki Wielkie.

Mozemy sobie to wszystko tak rozpisa¢, ewentualnie jezeli szkoda nam papieru lub klawiatury, to mozemy

sobie zrobi¢ takie tabelki:

Towarowy

0-1 Od semafora F (wjazd od Macierzewa) pod semafor B

1-2 Od semafora B — wyjazd do Catkowa

Osobowy

0-1 Od semafora A (wjazd od Catkowa) pod semafor E

1-2 Od semafora E — wyjazd do Macierzewa

Teraz napiszemy procedure zglaszania pociagdw przez maszynistow:

pzg_mac ﬁ D28 c
— ] O——mm—=m Sem.E T 2
= ——0) Sem. C - )
Sem. ﬂ ﬁ pzg_cal ﬁ Sem. A
O——m— Sem.D -— O
do Macierzewa W Sem. B _:_='=Oﬂ 1 do Catkowa

Uktad torowy stacji Paszki Wielkie — przypisanie eventow zglaszajacych.

Na poczatku przypisujemy do torow eventy zglaszajace. Aby zapewnic¢ prawidtowa obstuge potrzebujemy

6 eventéw. Na powyzszym rysunku zaznaczone jest umieszczenie 4 z nich, pozostale 2 umieszczamy przed
semaforami wjazdowymi, najlepiej na wysokosci tarczy ostrzegawczej.

event
event
event
event
event
event

event

event

none3830:event2 multiple 0 none pzg a endevent /

none null 046:eventl multiple 0 none pzg c endevent /
none null 049:event2 multiple 0 none pzg d endevent /
none4262:event2 multiple 0 none pzg f endevent //sema
none3834:event2 multiple 0 none pzg mac endevent

paszprz:event2 multiple 0 none pzg cal endevent /,

/sema

Mamy przypisane eventy do torow, mozemy pisa¢ obstuge zgtaszania. Najpierw semafory wjazdowe:

pzg a multiple 0 paszki osobowy stat paszki osobowy stat c paszki obsluga stacji
condition memcompare a 0 * endevent

pzg f multiple 0 paszki towarowy stat paszki towarowy stat c paszki obsluga stacji
condition memcompare a 0 * endevent

Po najechaniu na event zglaszajacy pociag ustawia swoja flage na ¢ *, po czym powiadamia dyzurnego

(poprzez wywotanie eventu paszki_obsluga_stacji). Teraz czas na eventy znajdujace si¢ w obrebie stacji:

event

pzg ¢ multiple 5.5 pasz zwr2 pzg cl else pzg c condition trackfree endevent

event pzg cl multiple 0 paszki osobowy stat paszki osobowy stat b paszki obsluga stacji

pzg _clx condition memcompare a 1 * endevent

event pzg clx multiple 60 none paszki osobowy stat c paszki obsluga stacji endevent

event

pzg d multiple 5.5 pasz zwr3 pzg dl else pzg d condition trackfree endevent
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event pzg dl multiple 0 paszki towarowy stat paszki towarowy stat c paszki obsluga stacji
condition memcompare a 1 * endevent

event pzg mac multiple 5.5 pasz zwr3 pzg macl else pzg mac condition trackfree endevent

event pzg macl multiple 0 paszki osobowy stat paszki osobowy stat c paszki obsluga stacji
condition memcompare a 2 * endevent

event pzg cal multiple 5.5 pasz zwrl pzg call else pzg cal condition trackfree endevent

event pzg call multiple 0 paszki towarowy stat paszki towarowy stat c paszki obsluga stacji
condition memcompare a 2 * endevent

Najechanie na event zgtaszajacy powoduje najpierw uruchomienie testu zwolnienia ostatniej zwrotnicy, tak
aby mozna bylo jak najszybciej zglosi¢ zmiang flagi, ale jednocze$nie nie podciaé wjezdzajacego pociagu. Test nie
ma sensu przy semaforach wjazdowych, wszgdzie indziej usilnie zaleca si¢ wykonanie testu na zwolnienie ostatniej
Zwrotnicy.

Kiedy test zwolnienia wypadnie pozytywnie, uruchamiane jest zdarzenie zmieniajace flage pociagu.
Zaprezentowany przyklad wydaje si¢ niepotrzebnie skomplikowany, ale w sytuacji, gdyby jeszcze jakie$ inne
pociagi byly przewidziane do wjazdu na ten sam event zglaszajacy, to zwyczajnie dopisujemy kolejny event
z testem (czyli: gdyby kilka pociagow wjezdzato pod semafor d, to dopisujemy kolejne eventy pzg d2, pzg d3, ...).

W przypadku pociagu osobowego, kiedy wjedzie pod semafor E (event nazywa si¢ pzg ¢, gdyz wjezdza od
strony semafora C), najpierw zmienia swoja flage na b * *, odczeka 60 sekund (przewidziane na wymiang
pasazerow), a potem ustawia flage ¢ * *.

A teraz gw6zdz programu! Napiszemy event paszki_obsluga_stacji:

node -1 0 pos memcell 1.0 1.0 1.0 * 0 0 none endmemcell
event pos 0 updatevalues 0 pos * 0 0 endevent
event pos 1 updatevalues 0 pos * 1 1 endevent

event paszki obsluga stacji multiple 5.5 pos pos next pos 1 else paszki obsluga stacji
condition memcompare * 0 0 endevent

node -1 0 paszki obsluga stacji stat memcell 1.0 1.0 1.0 * 0 O none endmemcell
event paszki obsluga stacji stat up addvalues 0 paszki obsluga stacji stat * 1 1 endevent
event paszki obsluga stacji stat 0 updatevalues 0 paszki obsluga stacji stat * 0 0 endevent

event pos next multiple 0 paszki obsluga stacji stat paszki obsluga stacji osobowy
paszki obsluga stacji stat up else pos nextl condition memcompare * 0 0 endevent
event pos nextl multiple 0 paszki obsluga stacji stat paszki obsluga stacji towarowy
paszki obsluga stacji stat up else paszki obsluga stacji stat 0 pos 0 condition
memcompare * 1 1 endevent

Na poczatek sterta kodu, ktéra moze niewiele nam méwi. Otd6z wywotujemy obstuge stacji, ktora ma
zabezpieczenie przed jednoczesnym wywotaniem przez dwa pociagi jednoczesnie. Po to sa wtasnie te wszystkie
komorki i dodatkowe eventy. Przesledzmy zatem co sig stanie, jezeli pociag wywola event paszki_obsluga_stacji:

* Event sprawdzi czy komorka pos ma wartosci rowne * 0 0. Jezeli nie, to event bedzie si¢ powtarzal tak
dlugo, dopoki warunek nie zostanie spelniony. Jesli test wypadnie pozytywnie, to zmieniamy warto$ci
w komorce pos na * I 1 (czyli blokujemy event obshlugi stacji przed wywotaniem go przez inny pociag,
zanim sami nie zakonczymy cyklu obstugi), oraz wywotujemy event pos_next.

* Event pos_next to cala petla obstugi dla wszystkich pociagdéw przewidzianych na stacji. Do realizacji tej
petli mamy pomocnicza komorke paszki obsluga stacji_stat. Gdy rozpoczynamy obstuge stacji, event
pos_next sprawdza warto$¢ tej pomocniczej komorki, i jezeli test wypadnie pozytywnie, to inkrementuje
jej wartos¢ (dodaje * [ ), oraz wywoluje event obstugujacy konkretny pociag, Jezeli test wypadnie
negatywnie to wywotywane jest nastepne zdarzenie (w tym przypadku pos_nextl),

*  Po przejsciu przez calg petle i obstuzeniu wszystkich pociagdw odbezpieczamy komodrke pos ustawiajac jej
warto$¢ na * 0 0, oraz zerujemy pomocnicza komorke paszki_obsluga stacji_stat.

Mato zrozumiate? No to aby bylo bardziej obrazowo, przebieg obstugi stacji bedzie wygladat tak:

1. Wywotany zostat event obstugi stacji, robiony jest test na dostgpnos¢, jezeli wypada negatywnie, to po 5,5
sekundy ponownie jest uruchamiany event obstlugi stacji, jezeli test wypadnie pozytywnie -> punkt 2,

2. Uruchamiany jest pos next. Robiony jest test na warto$¢ komoérki pomocniczej (ktéra aktualnie wynosi
* 0 0). Poniewaz jest to pierwszy cykl, test jest pozytywny, wartos¢ komorki pomocniczej jest zmieniana
na * ] I, oraz wywotywany jest event paszki_obsluga_stacji_osobowy,

3. Event paszki obsluga stacji_osobowy sprawdza przebiegi, ustawia zwrotnice i semafory, a na koniec
dziatania wywoluje pos next,
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4. Znowu jest uruchamiany pos_next. Tym razem test wypada negatywnie, bo warto§¢ komorki pomocniczej
wynosi * I [, wywotywany jest pos nextl.

5. Uruchamiany jest pos nextl, test wypada pozytywnie, totez wartos¢ komorki pomocniczej jest zmieniana
na * 2 2,1 wywotywany jest event paszki_obsluga stacji_towarowy,

6. Event paszki obsluga stacji_towarowy sprawdza przebiegi, ustawia zwrotnice i semafory, a na koniec
dziatania wywoluje pos next,

7. Znowu jest uruchamiany pos next. Test wypada negatywnie, bo warto$¢ komoérki pomocniczej wynosi
* 2 2, wywolywany jest pos_nextl.

8. Uruchamiany jest pos nextl, test wypada negatywnie, totez zerowana jest komorka pomocnicza oraz
komorka pos. Tutaj konczy sig obstuga stacji.
Mamy juz nasza petle wywolujaca obstuge dla poszczegélnych pociagdéw. Teraz mozemy napisaé eventy

paszki_obsluga_stacji_osobowy 1 paszki_obsluga_stacji_towarowy.

event paszki obsluga stacji osobowy multiple 0 paszki osobowy stat pos osobowy 1 else pos next
condition memcompare c * * endevent

Pierwszy test — czy pociag jest w stanie gotowosci do dalszego ruchu (czyli czy ma flagg c), jezeli nie jest,
to dalsza jego obsluga nie ma sensu, i wracamy do pe¢tli (wywotujemy pos_next).

event pos osobowy 1 multiple 0 paszki osobowy stat pos osobowy la else pos osobowy 2 condition
memcompare ¢ 0 * endevent

event pos osobowy la multiple 0 none paszki osobowy stat 1 pasz zwrl- pasz zwr2-
paszprz0l zamykaj pos_osobowy lsem pos next endevent

event pos osobowy lsem multiple 12 none pasz a sr3 pasz toa od2 endevent

Kolejny event i kolejny test: jezeli flaga pociagu ma wartosci ¢ 0 * to wywolywany jest event
pos_osobowy_la, jezeli nie, przechodzimy do pos_osobowy 2.

Event pos _osobowy la odwzorowuje dziatanie dyzurnego: maszynista zglosit, ze jest pod semaforem
wjazdowym (flaga ¢ 0 *), dyzurny sprawdza, czy moze poda¢ wjazd. W tym evencie nie ma zadnego warunku —
W sumie to po co, nic ma zadnych przeciwwskazan, aby pociag otrzymal wjazd. Dlatego od razu ustawiamy
zwrotnice i podajemy semafor, a takze — czego nie wolno nam zapomnie¢ — ustawiamy flage pociagu na a / *, oraz
wracamy do petli obstugi (wywotujemy pos next).

event pos osobowy 2 multiple 0 paszki osobowy stat pos osobowy 2a else pos next condition
memcompare ¢ 1 * endevent

event pos osobowy 2a multiple 0 paszki towarowy stat pos next else pos osobowy 2b condition
memcompare * 0 * endevent

event pos osobowy 2b multiple 0 paszki towarowy stat pos next else paszki osobowy stat 2
pasz_zwr3+ pos_osobowy 2sem pos next condition memcompare a 1 * endevent

event pos osobowy 2sem multiple 5 none pasz e Sr2 endevent

Kolejny event jest znacznie bardziej ciekawy. Tak samo jak przy poprzednim, najpierw jest sprawdzenie
czy flaga ma warto$¢ ¢ I *, jezeli nie to wracamy do pgtli obstugi stacji, gdyz nie ma juz innych stanéw pociagu,
ktore trzeba analizowac.

Tym razem nie ma bezwarunkowego podania semafora. W pierwszym evencie pos osobowy 2a
sprawdzamy flage pociagu towarowego, jezeli jest rowna * 0 * to przerywamy obstuge, wracamy do petli
(pos_next). Chyba logiczne — nie mozemy da¢ osobowemu wyjazdu, jezeli jeszcze nie przyjechat towarowy na
mijankeg. W drugim evencie pos_osobowy 2b ponownie test, obstuge przerywamy, jezeli towarowy ma flage a 1 * -
rowniez logiczne, pociag towarowy moze juz wjezdzaé na stacjg, ale nie mozemy wyjechaé, bo towarowy blokuje
nam zwrotnicg nr 3. Dopiero teraz mamy pewnos$¢, ze szlak jest pusty, i osobowy moze dosta¢ wyjazd — czyli
ustawiamy zwrotnice, podajemy semafor, oraz ustawiamy flage pociagu na a 2 *, i wracamy do petli.

W ten sposob zakonczyli§my pisanie obstugi stacji dla pociagu osobowego. Widzimy juz wazna cechg —
sprawdzanie mozliwos$ci ustawienia przebiegu odbywa si¢ na podstawie testow ,negatywnych”, czyli na
sprawdzeniu, czy inne pociagi nie blokuja nam szlaku. Przy sprawdzaniu stanéw innych pociagdéw przydatne beda
dla nas tabelki, ktore sobie porozpisywalismy. Mozliwe sa rowniez inne warunki ale o tym pdzniej. Najpierw
napiszmy obstuge dla pociagu towarowego:

event paszki obsluga stacji towarowy multiple 0 paszki towarowy stat pos towarowy 1 else
pos next condition memcompare c * * endevent

event pos towarowy 1 multiple 0 paszki towarowy stat pos towarowy la else pos towarowy 2
condition memcompare c¢ 0 * endevent
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event pos towarowy la multiple 0 none pasz zwr3- pos towarowy lsem paszki towarowy stat 1
pos_next endevent

event pos towarowy lsem multiple 4 none pasz f Sr3 pasz tof od2 pasz fl sp4 endevent

event pos towarowy 2 multiple 0 paszki towarowy stat pos towarowy 2a else pos next condition
memcompare ¢ 1 * endevent

event pos towarowy 2a multiple 0 paszki osobowy stat pos next else pos towarowy 2b condition
memcompare * 0 * endevent

event pos towarowy 2b multiple 0 paszki osobowy stat pos next else pos towarowy 2zwr
pos towarowy 2sem paszki towarowy stat 2 pos next condition memcompare a 1 *
endevent

event pos towarowy 2zwr multiple 0 none pasz zwrl+ paszprz0l zamykaj endevent

event pos towarowy 2sem multiple 12 none pasz b Sr2 endevent

I tutaj si¢ konczy cata procedura obstugi dla stacji Paszki Wielkie.

Jak wrazenia? Moze sig ten algorytm wydawac niepotrzebnie skomplikowany i rozdmuchany. Dla matych
stacji 1 niewielkich przebiegow moze faktycznie tak jest, ale jego mozliwosci uwidaczniajq si¢ przy obstudze
skomplikowanych przebiegéw na wigkszych stacjach: zasada pisania jest wcigz taka sama, mysle¢ 1 mgczy¢ sig
przy pisaniu zbyt wiele nie trzeba, wlasciwie tylko podczas wymyslania przebiegow pociagdw, i podczas pisania
obstugi dla pociagow, ktore flagi innych pojazdéw sa zabronione dla danego ruchu. Ponadto jest ten algorytm
odporny na zdarzenia losowe — wszystko jedno, co przyjedzie najpierw, czy towarowy, czy osobowy, czy wjada
jednoczesnie — obshuga stacji i tak sobie z tym poradzi.

6.1.3. Przyklad 2 — rozwinigcie stacji Paszki

Skoro znamy juz absolutne podstawy, to opracujemy 2 rozwinigcia: pierwsze to bedzie napisanie obstugi
dla przejazdu kolejowego w Paszkach — przejazd ten to koszmar scenarzystow, bo znajduje si¢ na terenie stacji.
W naszym przyktadzie nie jest jeszcze zle, ale sprobujcie uruchomi¢ manewry na tej stacji.. sterowanie
przejazdem w tradycyjny sposdb moze si¢ okazal problemem nie do przeskoczenia. Drugie rozwinigcie: czy
towarowy, w sytuacji gdy osobowy juz wjechal na stacje, nie moglby otrzymaé przelotu? Sprobujemy zrobié
przelot.

Na poczatek obstuga przejazdu. Przejazd potraktujemy jak jeszcze jeden pociag:

event pos next multiple 0 paszki obsluga stacji stat paszki obsluga stacji osobowy
paszki obsluga stacji stat up else pos nextl condition memcompare * 0 0 endevent
event pos nextl multiple 0 paszki obsluga stacji stat paszki obsluga stacji towarowy
paszki obsluga stacji stat up else pos next2 condition memcompare * 1 1 endevent
event pos next2 multiple 0 paszki obsluga stacji stat paszki obsluga przejazdu
paszki obsluga stacji stat up else paszki obsluga stacji stat 0 pos 0 condition
memcompare * 2 2 endevent

Dodalismy jeszcze jeden obiekt obstugiwany przez petle obstugi.

event paszki obsluga przejazdu multiple 0 paszprz0l syg mem pos przl 1 else pos next condition
memcompare * 0 0 endevent

event pos przl 1 multiple 0 paszki osobowy stat pos next else pos przl 2 condition memcompare
a 1 * endevent

event pos przl 2 multiple O paszki towarowy stat pos next else paszprz0l otwierajl pos next
condition memcompare a 2 * endevent

Na poczatku event obstugi sprawdza, czy przejazd w Paszkach jest zamknigty — jezeli nie, to nastgpuje
powrdt do petli eventowej, gdyz cata obstuga przejazdu polega na jego otwieraniu. Zamykanie — jak zapewne
zauwazylismy — jest wykonywane przez eventy obstugujace poszczegdlne pociagi.

W dalszej kolejnosci sprawdzamy, czy pociag osobowy nie ma flagi a / *, wowczas przejazd nie moze
zosta¢ otwarty, bo wjazd osobowki nastgpuje przez przejazd. Kolejnym warunek, to aby towarowy nie mial flagi
a 2 *, albowiem przy wyjezdzie towarowy blokuje przejazd. Jezeli te 2 warunki zostaly spemione, przejazd
zostanie otwarty.

Teraz czas na zrobienie przelotu pociagu towarowego. W pierwszej kolejnosci aktualizujemy mozliwe flagi
dla tego pociagu:

node -1 0 paszki towarowy stat memcell 1.0 1.0 1.0 a 0 * none endmemcell

event paszki towarowy stat c updatevalues 0O paszki towarowy stat c * * endevent
event paszki towarowy stat 1 updatevalues 0 paszki towarowy stat a 1 * endevent
event paszki towarowy stat 2 updatevalues 0O paszki towarowy stat a 2 * endevent
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event paszki_towarowy stat_3 updatevalues 0 paszki_towarowy stat a 3 * endevent

Aktualizujemy tabelke:
Towarowy

0-1 Od semafora F (wjazd od Macierzewa) pod semafor B

1-2 Od semafora B — wyjazd do Catkowa

0-3 Od semafora F, przelot pod semaforem B, wyjazd do Catkowa

Jak wida¢, przelot opisujemy flaga * 3 *.
Po zmianie flagi musimy uzupetni¢ eventy zglaszajace pociagi — konkretniej event zgtaszajacy wyjazd do
Catkowa.

event pzg cal multiple 5.5 pasz zwrl pzg call pzg cal2 else pzg cal condition trackfree
endevent

event pzg call multiple 0 paszki towarowy stat paszki towarowy stat c paszki obsluga stacji
condition memcompare a 2 * endevent

event pzg cal?2 multiple 0 paszki towarowy stat paszki towarowy stat c paszki obsluga stacji
condition memcompare a 3 * endevent

Moze w tym momencie niektorzy sig zastanawiaja: ,,A do czego w ogdle potrzebne zglaszanie pociagdéw na
wyjezdzie?” W tym przykladzie nie jest to az tak potrzebne, w zasadzie jest to uzywane tylko do otwarcia
przejazdu po wyjezdzie towarowego do Catkowa. Jednakze na ogot informacja o wyjezdzie jest bardzo potrzebna.

Aktualizujemy obshluge stacji dla towarowego:

event paszki obsluga stacji towarowy multiple 0 paszki towarowy stat pos towarowy 1 else
pos_next condition memcompare c * * endevent

event pos towarowy 1 multiple 0 paszki towarowy stat pos towarowy la else pos towarowy 2
condition memcompare c¢ 0 * endevent

event pos_towarowy la multiple O paszki_osobowy_stat pos_towarowy lwjazd else pos_towarowy_ lb
condition memcompare * 0 * endevent

event pos_towarowy_ lb multiple 0 paszki_osobowy_stat pos_towarowy lwjazd else
pos_towarowy lprzelot condition memcompare a 1 * endevent

event pos_towarowy lwjazd multiple 0 none pasz_zwr3- pos_towarowy lwjazdsem
paszki towarowy stat 1 pos next endevent

event pos_towarowy lwjazdsem multiple 4 none pasz_f Sr3 pasz_tof od2 pasz_fl sp4 endevent

event pos_towarowy lprzelot multiple 0 none pasz_zwr3- pasz_zwrl+ paszprz0l_zamykaj
pos_towarowy_ lprzelotsem paszki_towarowy_ stat 3 pos_next endevent

event pos_towarowy lprzelotsem multiple 12 none pasz_f Sr3 pasz_tof 0d2 pasz fl Sp4
pasz_b_Sr2 pasz_tob_0d2 endevent

event pos towarowy 2 multiple 0 paszki towarowy stat pos towarowy 2a else pos next condition
memcompare ¢ 1 * endevent

event pos towarowy 2a multiple 0 paszki osobowy stat pos next else pos towarowy 2b condition
memcompare * 0 * endevent

event pos towarowy 2b multiple 0 paszki osobowy stat pos next else pos towarowy 2zwr
pos_towarowy 2sem paszki towarowy stat 2 pos next condition memcompare a 1 *
endevent

event pos towarowy 2zwr multiple 0 none pasz zwrl+ paszprz0l zamykaj endevent

event pos towarowy 2sem multiple 12 none pasz b Sr2 endevent

Aby miec¢ przelot, na samym wijezdzie musimy wykonaé test, czy osobowy juz przyjechat i wjechat
w peron. Jezeli tak, to uruchamiamy event, ktory ustawi przelot (i flage pociagu towarowego na a 3 *), jezeli nie, to
tylko dajemy wjazd na stacje.

To jeszcze nie wszystko, musimy zmieni¢ obstugg pociagu osobowego tak, aby nie dostal wyjazdu, gdy
towarowy bedzie realizowat przelot:

event pos osobowy 2 multiple 0 paszki osobowy stat pos osobowy 2a else pos next condition
memcompare ¢ 1 * endevent

event pos osobowy 2a multiple 0 paszki towarowy stat pos next else pos osobowy 2b condition
memcompare * 0 * endevent

event pos_osobowy 2b multiple 0 paszki_ towarowy stat pos_next else pos_osobowy 2c condition
memcompare a 1 * endevent

event pos_osobowy 2c multiple 0 paszki_towarowy_stat pos_next else paszki_ osobowy_stat 2
pasz_zwr3+ pos_osobowy 2sem pos next condition memcompare a 3 * endevent

event pos osobowy 2sem multiple 5 none pasz e Sr2 endevent
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Dopisali$my jeszcze jeden test — wyjazdu nie bedzie, kiedy towarowy bedzie miat flage a 3 *, czyli bedzie
w trakcie robienia przelotu.

Dopisanie tego warunku bylo bardzo proste, zadnych skomplikowanych warunkéw, dodatkowych komorek
pamigci, po prostu dopisaliSmy jeszcze jeden event testowy. To bardzo uzyteczna cecha algorytmu OS: w razie
konieczno$ci wstawienie jeszcze jednego pociagu na stacje nie zburzy nam catkowicie wcze$niej wypracowangj
koncepcji, po prostu dopiszemy kolejny warunek do listy.

6.1.4. Przyklad 3 — Macierzewo

Byt prosty przyktad, pora na co$ bardziej skomplikowanego. Najpierw sobie pomarzmy, jak moglby
wyglada¢ poczatek misji calkowo_cargo w Macierzewie:

*  Mozemy zaczyna¢ misj¢ pod tarcza manewrowa Tm7, nastgpnie pojecha¢ pod semafor H i tam dosta¢
Ms2, zawroci¢ za tarcza Tm3, wjecha¢ pod semafor D gdzie czekaja na nas wagony towarowe, podczepic¢
si¢, po czym wyjecha¢ do Jarkawek,

* W miedzyczasie moze przejezdza¢ od semafora O w strong Battyku pociag towarowy,

* Rowniez w miedzyczasie moze przejecha¢ pociag pospieszny od semafora A, pod semaforem J, i do
Wilodowic.

*  Oczywiscie fajnie by bylo, gdyby te pociagi przyjezdzaly o losowym czasie, tak aby nam losowo
przeszkodzity w manewrach, albo w wyjezdzie. A moze by nam si¢ poszczgscito, 1 jakos bysmy si¢ migdzy
nimi przeslizgneli.

Brzmi ambitnie? Jezeli zastosujemy algorytm OS to nic trudnego.

Tm.6 mf; m. 4
@®- 0 @®- ,
- 11 ’
Sem. | m.s
128/ CEED=—= ‘ g
12 -:@
Sem. Sem. D Sem. A
19 18 A== 6 1 D=
ij
W+0duwm m. 9 SEm K Sem. E , do Battyku
17 -c-) 5 2 O=—
Sem 0 m. 8 Sem. L Sem F Sem. B
’ ;- 0000000000 )
Sem. M Sem. G /
. \ XD~ Sem. €
) =D 14 [ e - o) do Catkowa

m.7 Sem. H

Uktad torowy stacji Macierzewo.

Zaczynamy od napisania flag pociagdéw, tak aby mozna byto spetni¢ podane zatozenia:

node -1 0 mac_osobowy stat memcell 1.0 1.0 1.0 a 0 * none endmemcell

event mac_osobowy stat b updatevalues 0 mac osobowy stat b * * endevent
event mac_osobowy stat c¢c updatevalues 0 mac osobowy stat c * * endevent
event mac osobowy stat d updatevalues 0 mac osobowy stat d * * endevent
event mac_osobowy stat 1 updatevalues 0 mac osobowy stat a 1 * endevent
event mac_ osobowy stat 2 updatevalues 0 mac osobowy stat a 2 * endevent

node -1 0 mac kontener stat memcell 1.0 1.0 1.0 a 0 * none endmemcell

event mac_kontener stat c updatevalues 0 mac_kontener stat c * * endevent
event mac_kontener stat d updatevalues 0 mac kontener stat d * * endevent
event mac_kontener stat 1 updatevalues 0 mac_kontener stat a 1 * endevent
event mac_kontener stat 2 updatevalues 0 mac kontener stat a 2 * endevent
event mac_kontener stat 3 updatevalues 0 mac_kontener stat a 3 * endevent
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node -1 0 mac cargo stat memcell 1.0 1.0 1.0 a 0 * none endmemcell

event mac_cargo_ stat b updatevalues 0 mac cargo stat b * * endevent
event mac cargo stat c updatevalues 0 mac cargo stat c * * endevent
event mac_cargo_ stat d updatevalues 0 mac cargo stat d * * endevent
event mac cargo stat 1 updatevalues 0 mac cargo stat a 1 * endevent
event mac_cargo_ stat 2 updatevalues 0 mac cargo stat a 2 * endevent
event mac cargo stat 3 updatevalues 0 mac cargo stat a 3 * endevent
event mac_cargo_ stat 4 updatevalues 0 mac cargo stat a 4 * endevent

mac_osobowy stat to komorka zawierajaca flage pociagu osobowego z Battyku do Wlodowic, pociag zatrzymuje
si¢ w peronach. mac_kontener stat oznacza pociag towarowy przejezdzajacy z Wiodowic do Battyku, z opcja
przelotu. mac_cargo_stat to komorka z flaga naszej lokomotywy. Teraz rozpisujemy sobie tabelki:

Osobowy

0-1 Od semafora A (wjazd od Baltyku) pod semafor J

1-2 Od semafora J — wyjazd do Wtodowic

Kontener

0-1 Od semafora O (wjazd od Wtodowic) pod semafor F

1-2 Od semafora F — wyjazd do Baltyku

0-3 Od semafora O, przelot pod semaforem F, wyjazd do Battyku

Cargo

0-1 Postoj pod Tm7, przejazd pod semafor H
1-2 Od semafora H pod Tm3

2-3 0Od Tm3 pod semafor D, przyczepienie wagonow

3-4 Wyjazd spod semafora D do Jarkawek
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12a — 9
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—» 19 18 11/ QD= § ] A==
o mzg_k mzg_e Tm. 3 do Battyku
Wiodowic 20 16 —— 7 4 @@= 2
==CEXD U =—=CED 5 -— -
Sem. 0 Sem. F mzg_tm3 mzg_bal
15 e
-------- 3 mzg_cal
mzg_m 8
L <_
) -QD 14 pm—C o Catkowa

m.7 Sem. H

Uktad torowy stacji Macierzewo — niebieskimi strzatkami zaznaczono eventy zglaszajace.

Kolejny etap to eventy zglaszajace:

event none3958:eventl multiple 0 none mzg a endevent

event none3984:eventl multiple 0 none
event none null 074:event2 multiple 0
event none null 072:event2 multiple 0
event none3968:event2 multiple 0 none

event none3964:event2 multiple 0 none
event none3998:event2 multiple 0 none
event none4002:event2 multiple 0 none
event none3955:event2 multiple 0 none

mzg o endevent

none mzg d endevent
none mzg e endevent
mzg k endevent
mzg m endevent

mzg tm3 endevent
mzg bal endevent
mzg cal endevent
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event none null 069:event2 multiple 0 none mzg wlo endevent

Po przypisaniu eventéw do torow wypisujemy eventy zglaszajace, pomagajac sobie w razie potrzeby tabelkami:

//Wjazd pod semafor wjazdowy od strony Balttyku — zblizZa sie osobowy
event mzg a multiple 0 mac osobowy stat mac osobowy stat c mac obsluga stacji condition
memcompare a 0 * endevent
//Wjazd za semafor D - nasza lokomotywa podjechata podpiaé wagony
event mzg d multiple 5.5 mac_zwr9 mzg dl else mzg d condition trackfree endevent
event mzg dl multiple 0 mac_cargo_ stat mac cargo stat b mac obsluga stacji mzg dlx condition
memcompare a 3 * endevent
event mzg dlx multiple 250 none mac_cargo_stat c mac obsluga stacji endevent
//Wjazd za semafor E - osobowy zatrzymuje sie w peronie
event mzg e multiple 5.5 mac_zwr6 d mzg el else mzg e condition trackfree endevent
event mzg el multiple 0 mac osobowy stat mac osobowy stat b mac obsluga stacji mzg elx
condition memcompare a 1 * endevent
event mzg elx multiple 60 none mac osobowy stat ¢ mac obsluga stacji endevent
//Wjazd za semafor K - kontener - - B B B
event mzg k multiple 5.5 mac zwrl6 mzg kl else mzg k condition trackfree endevent
event mzg kl multiple 0 mac_kontener stat mac kontener stat ¢ mac_osluga stacji condition
memcompare a 1 * endevent
//Wjazd za semafor M — nasza lokomotywa manewruje
event mzg m multiple 5.5 mac zwrl4 mzg ml else mzg m condition trackfree endevent
event mzg ml multiple 0 mac_cargo stat mac_cargo_stat c¢c mac obsluga stacji condition
memcompare a 1 * endevent
//Wjazd za Tm3 - nasza lokomotywa manewruje, nastepuje zmiana kabiny
event mzg tm3 multiple 5.5 mac zwrd4 mzg tm3 1 else mzg tm3 condition trackfree endevent
event mzg tm3 1 multiple 0 mac _cargo_stat mac cargo stat c mac_obsluga stacji condition
memcompare a 2 * endevent

1

//Wyjazd do Baltyku — kontener wyjezdzZa po S2 na semaforze F lub po przelocie
event mzg bal multiple 5.5 mac zwr2 mzg ball mzg bal2 else mzg bal condition trackfree
endevent

event mzg ball multiple 0 mac kontener stat mac kontener stat d mac obsluga stacji condition
memcompare a 2 * endevent
event mzg bal2 multiple 0 mac kontener stat mac kontener stat d mac obsluga stacji condition
memcompare a 3 * endevent
//Wyjazd do Jarkawek - nasz pociag
event mzg cal multiple 5.5 mac_zwr3 mzg call else mzg cal condition trackfree endevent
event mzg call multiple 0 mac cargo stat mac cargo stat d mac obsluga stacji condition
memcompare a 4 * endevent
//Wyjazd do Wiodowic - wyjazd osobowego ze stacji
event mzg wlo multiple 5.5 mac_zwrl9 mzg wlol else mzg wlo condition trackfree endevent
event mzg wlol multiple 5 mac osobowy stat mac osobowy stat d mac obsluga stacji condition
memcompare a 2 * endevent

Flagi b uzylismy w dwoch sytuacjach:
* Po wjezdzie osobowego w peron przed semafor J, pociag ma 60 sekund na wymiang pasazerow,
* Po wjezdzie naszej lokomotywy cargo za semafor D, na podpigcie i probg hamulca mamy 250 sekund.
Wszystkie pociagi na wyjezdzie ze stacji otrzymuja flage d. Jak spojrzymy do eventu obstugujacego stacje,
rozpatrywane sa tylko pociagi majace flage ¢. Zatem ta dodatkowa flaga ma stuzy¢ do szybkiej identyfikacji
pociagu, ktory juz przejechat przez stacjg, jak rowniez do zmniejszenia ilosci przebiegdw w petli obstugi stacji.
A teraz uwaga: nasza lokomotywa wykonuje manewry, czyli musimy wpisa¢ komendy sterujace Al, ktore
umozliwia zawrocenie pod Tm3, podpigcie pod pociag, oraz przypisanie rozktadu jazdy. Najpierw sobie
zdefiniujemy eventy, ktore nam to zrobig:

event mac_cargo_ zawroc putvalues 2 none 1.0 0 0 Change direction 0 0 endevent
event mac cargo podepnij putvalues 2 none 1.0 1.0 1.0 Shunt -3 -3 endevent
event mac_cargo_rozklad putvalues 210 none 1.0 1.0 1.0 Timetable:TMS886453 0.1 O endevent

1.0 1.
0 0

I kolejna zaleta algorytmu OS: komendy dla Al (czyli te, ktore wykonuje maszynista danego pociagu) wpisujemy
tam, gdzie jest obstuga ze strony maszynisty. Wszystkie eventy zglaszajace beda na pewno uruchomione przez
pociag, ktéremu zmieniamy flagg. Mozemy uzupehnic¢ 2 eventy zglaszajace:

//Wjazd za semafor D - nasza lokomotywa podjechat*a podpiaé wagony
event mzg d multiple 5.5 mac_zwr9 mzg dl else mzg d condition trackfree endevent
event mzg dl multiple 0 mac cargo stat mac cargo stat b mac obsluga stacji mzg dlx
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mac_cargo_podepnij mac_cargo_rozklad condition memcompare a 3 * endevent
event mzg dlx multiple 250 none mac_cargo stat c mac obsluga stacji endevent
//Wjazd za Tm3 - nasza lokomotywa manewruje, nastepuje zmiana kabiny
event mzg tm3 multiple 5.5 mac_zwr4 mzg tm3 1 else mzg tm3 condition trackfree endevent
event mzg tm3 1 multiple 0 mac cargo stat mac cargo stat c mac obsluga stacji

mac_cargo_zawroc condition memcompare a 2 * endevent

Teraz piszemy obstuge stacji. Gléwna petla obshlugi wyglada niemal identycznie jak ta w Paszkach
Wielkich:

node -1 0 mos memcell 1.0 1.0 1.0 * 0 0 none endmemcell
event mos 0 updatevalues 0 mos * 0 0O endevent
event mos 1 updatevalues 0 mos * 1 1 endevent

event mac obsluga stacji multiple 5.5 mos mos next mos 1 else mac obsluga stacji condition
memcompare * 0 0 endevent

node -1 0 mac obsluga stacji stat memcell 1.0 1.0 1.0 * 0O 0 none endmemcell
event mac obsluga stacji stat up addvalues 0 mac obsluga stacji stat * 1 1 endevent
event mac_obsluga stacji stat 0 updatevalues 0 mac obsluga stacji stat * 0 0 endevent

event mos next multiple 0 mac obsluga stacji stat mac_obsluga stacji osobowy

mac obsluga stacji stat up else mos nextl condition memcompare * 0 0 endevent
event mos nextl multiple 0 mac_obsluga stacji stat mac obsluga stacji_ kontener

mac obsluga stacji stat up else mos next2 condition memcompare * 1 1 endevent
event mos next2 multiple 0 mac_obsluga stacji stat mac obsluga stacji cargo

mac obsluga stacji stat up else mac obsluga stacji stat 0 mos 0 condition

memcompare * 2 2 endevent

I znowu wazna cecha algorytmu OS: bardzo tatwo mozemy ustawi¢ priorytety dla poszczegdlnych pociagdw. Ten,
ktory jest wywolywany jako pierwszy w petli obstugi stacji ma najwyzszy priorytet, ten na koncu — najnizszy.
W tym przyktadzie najwyzszy priorytet ma osobowka, potem kontener, a na koncu cargo (czyli nasza
lokomotywa). Nie bedzie wprawdzie tutaj az tak bardzo wida¢ tych priorytetow ale zdarzaja si¢ stacje i sytuacje,
gdzie ma to znaczenie.

Pisanie eventow obstugi dla poszczegolnych pociagow rozpoczniemy od naszej lokomotywy:

event mac_obsluga stacji cargo multiple 0 mac cargo_stat mos cargo 1 else mos next condition
memcompare ¢ * * endevent
event mos cargo 1 multiple 0 mac_cargo stat mos cargo la else mos cargo 2 condition memcompare
c 0 * endevent
event mos cargo_la multiple 0 none mac zwrl4+ mos cargo lsem mac cargo stat 1 mos next
endevent
event mos cargo_lsem multiple 4 none mac_ tm7 m40 endevent
event mos cargo 2 multiple 0 mac cargo stat mos cargo 2a else mos cargo 3 condition memcompare
c 1 * endevent
event mos cargo 2a multiple O mac kontener stat mos next else mos cargo 2b condition
memcompare a 2 * endevent
event mos cargo 2b multiple 0 mac kontener stat mos next else mos cargo 2zwr mos cargo 2sem
mac_cargo_stat 2 mos next condition memcompare a 3 * endevent
event mos cargo 2zwr multiple 0 none mac zwr8bd mac zwr7- mac zwr5+ mac zwrd4+ endevent
event mos cargo 2sem multiple 5 none mac_h m40 endevent
event mos cargo 3 multiple 0 mac cargo stat mos cargo 3a else mos cargo4 condition memcompare
c 2 * endevent
event mos cargo 3a multiple 0 mac osobowy stat mos next else mos cargo 3zwr mos cargo 3sem
mac_cargo_stat 3 mos next condition memcompare a 1 * endevent
event mos cargo 3zwr multiple 0 none mac zwr4+ mac zwr5- mac zwrb6ac mac zwr9+ endevent
event mos cargo 3sem multiple 4 none mac tm3 ms2 endevent
event mos cargo 4 multiple 0 mac cargo stat mos cargo 4a else mos next condition memcompare c
3 * endevent
event mos cargo 4a multiple 0 mac osobowy stat mos next else mos cargo 4b condition
memcompare a 1 * endevent
event mos cargo 4b multiple O mac kontener stat mos next else mos cargo 4c condition
memcompare a 2 * endevent
event mos cargo 4c multiple O mac kontener stat mos next else mos cargo 4zwr mos cargo 4sem
mac_cargo_stat 4 mos next condition memcompare a 3 * endevent
event mos cargo 4zwr multiple 0 none mac zwr9+ mac zwr6ac mac zwr5- mac zwrd- mac zwr3-
macprz2 zamykaj endevent
event mos cargo 4sem multiple 13 none mac d S10 endevent
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Warto przeanalizowa¢ wszystkie zapisane warunki:

* Przy wyjezdzie spod tarczy Tm7: zaden inny pociag nie przejedzie tamtym torem, wigc wyjazd nastgpuje
bez warunkéw — lokomotywa ustawi flage ¢ 1 wywola obstuge stacji — zawsze otrzyma biate §wiatto (m40
oznacza zgodg na manewry z predkoscia 40 km/h — mozna tak, poniewaz lokomotywa dostaje wjazd na
wolny tor),

* Przed wyjazdem za semafor H pojawiaja si¢ warunki: kontener nie moze wyjezdzac¢ ze stacji (flaga a 2 *),
nie moze réwniez mie¢ przelotu (a 3 *),

* Po dojechaniu za tarcz¢ Tm3 wjazd pod semafor D moze by¢ podany, pod warunkiem, ze na stacj¢ nie
wjezdza osobowy (flaga a 1 *),

*  Wyjazd do Jarkawek moze by¢ podany pod warunkiem, ze osobowy nie wjezdza (flaga a I *), kontener nie
wyjezdza (flaga a 2 *), oraz nie ma przelotu (flaga a 3 *).

Dalej piszemy warunki dla pociagu osobowego — tutaj jedyny ruch, przy ktérym moze wystapi¢ kolizja
z nasza lokomotywa, to wjazd na stacj¢. Nie moze by¢ podany, jezeli przejezdzamy spod Tm3 pod semafor D, oraz
jesli wyjezdzamy ze stacji (czyli kiedy nasza lokomotywa ma flagi a 3 * oraz a 4 *):

event mac_obsluga stacji osobowy multiple 0 mac osobowy stat mos osobowy 1 else mos next
condition memcompare c * * endevent

event mos osobowy 1 multiple 0 mac osobowy stat mos osobowy la else mos osobowy 2 condition
memcompare ¢ 0 * endevent

event mos_osobowy la multiple 0 mac cargo stat mos next else mos osobowy 1lb condition
memcompare a 3 * endevent

event mos_osobowy 1lb multiple 0 mac cargo stat mos next else mos osobowy lzwr
mos_osobowy lsem mac osobowy stat 1 mos next condition memcompare a 4 * endevent

event mos osobowy lzwr multiple 0 none mac zwrl+ mac_ zwr6bd endevent

event mos osobowy lsem multiple 5 none mac a S5 endevent

event mos osobowy 2 multiple 0 mac osobowy stat mos osobowy 2a else mos_next condition
memcompare ¢ 1 * endevent

event mos_osobowy 2a none mos_osobowy 2zwr mos osobowy 2sem mac_osobowy stat 2 mos next
endevent

event mos osobowy 2zwr multiple 0 none mac zwrl3+ mac_zwrl8+ mac zwrl9+ macprzel zamykaj
endevent

event mos osobowy 2sem multiple 12 none mac j S2 endevent

I na koniec warunki dla kontenerowca — kontener nie wyjedzie ze stacji, jezeli przejezdzamy spod semafora
H pod tarcze Tm3 (flaga a 2 *), gdy stoimy pod tarczag Tm3 (flaga ¢ 2 *), przejezdzamy spod Tm3 pod semafor D
(flaga a 3 *), oraz kiedy wyjezdzamy do Jarkawek (flaga a 4 *):

event mac obsluga stacji kontener multiple 0 mac kontener stat mos kontener 1 else mos next
condition memcompare c * * endevent

event mos_kontener 1 multiple 0 mac kontener stat mos kontener la else mos_ kontener 2
condition memcompare c¢ 0 * endevent

event mos kontener la multiple 0 mac cargo stat mos_ kontener lwjazd else mos_ kontener 1b
condition memcompare * 2 * endevent

event mos kontener 1b multiple 0 mac cargo stat mos kontener lwjazd else mos_ kontener lc
condition memcompare a 3 * endevent

event mos kontener 1lc multiple 0 mac cargo stat mos kontener lwjazd else
mos_kontener lprzelot condition memcompare a 4 * endevent

event mos_ kontener lwjazd multiple 0 none mac zwr20+ mac zwrl7+ mac_zwrl6+ macprzel zamyka]j
mos_kontener lwjazdsem mac_kontener stat 1 mos next endevent

event mos_ kontener lwjazdsem multiple 12 none mac_o S5 endevent

event mos_kontener lprzelot multiple 0 none mos_kontener lwjazd mac_zwr7+ mac_ zwrb5+ mac zwréd+

mac zwr2+ mos_ kontener lprzelotsem mac kontener stat 3 mos next endevent
event mos kontener lprzelotsem multiple 14 none mac_o S2 mac_f S2 endevent

event mos_kontener 2 multiple 0 mac kontener stat mos kontener 2a else mos next condition
memcompare a 1 * endevent

event mos kontener 2a multiple 0 mac cargo stat mos next else mos_ kontener 2b condition
memcompare * 2 * endevent

event mos_ kontener 2b multiple 0 mac cargo stat mos next else mos_ kontener 2c condition
memcompare a 3 * endevent

event mos_kontener 2c multiple 0 mac cargo stat mos next else mos_ kontener 2zwr
mos_kontener 2sem mac_kontener stat 2 mos next condition memcompare a 4 * endevent

event mos_ kontener 2zwr multiple 0 none mac zwr7+ mac zwr5+ mac_zwrd+ mac zwr2+ endevent

event mos_kontener 2sem multiple 5 none mac f S2 endevent
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I to juz wiasciwie wszystko — to co sobie wymarzyliSmy, jest realizowane w powyzszym kodzie. Jak
wrazenia? Pomimo, ze przejazd jest znacznie bardziej skomplikowany niz w Paszkach, to formuta sterowania jest
identyczna, doszlo tylko kilka wierszy kodu.

W Macierzewie sa 2 przejazdy, dopisanie ich obstugi pozostawiam czytelnikowi. Skupimy si¢ na jeszcze
jednej funkcjonalnosci — nasz pociag nie powinien dosta¢ wyjazdu przed godzing zapisana w rozkltadzie. Najpierw
napiszemy sobie dodatkowa komorke i eventlaunchera:

node -1 0 mac cargo godzodjazdu memcell 1.0 1.0 1.0 * O O none endmemcell
event mac_cargo _godzodjazdu up updatevalues 0 mac_cargo godzodjazdu * 1 1 endevent

node -1 0 mac_cargo odjazd eventlauncher 1.0 1.0 1.0 -1 none 1210 mac_cargo odblokuj wyjazd
none end

event mac_cargo_odblokuj wyjazd multiple 0 none mac_cargo godzodjazdu up mac obsluga stacji
endevent

O godzinie odjazdu (12:10) eventlauncher uruchomi zdarzenie, ktéore zmieni warto$¢ komorki
pomocniczej, oraz wywola obstuge stacji. Teraz uzupetnimy eventy obslugujace nasz pociag:

event mos cargo 4 multiple 0 mac_cargo stat mos cargo 4a else mos next condition memcompare c
3 * endevent

event mos cargo_ 4a multiple 0 mac osobowy stat mos next else mos cargo 4b condition
memcompare a 1 * endevent

event mos cargo_4b multiple 0 mac kontener stat mos next else mos cargo 4c condition
memcompare a 2 * endevent

event mos_cargo_4c multiple 0 mac kontener stat mos next else mos_cargo_4d condition
memcompare a 3 * endevent

event mos_cargo_4d multiple 0 mac_cargo_godzodjazdu mos_next else mos cargo 4zwr
mos cargo_ 4sem mac cargo stat 4 mos next condition memcompare * 0 0 endevent

event mos_cargo_ 4zwr multiple 0 none mac zwr9+ mac zwrb6ac mac_zwrb5- mac zwré4- mac_zwr3-
macprz2 zamykaj endevent

event mos_cargo_4sem multiple 13 none mac_d S10 endevent

W ten sposob nie dostaniemy wyjazdu wczesniej jak o 12:10, nawet jesli uda nam si¢ ukonczy¢ manewry
wczesnie;j.

6.1.5. OS — pytania i odpowiedzi

Do czego stuzy nieuzywana warto$¢ w komorce zawierajacej flage?

Ta wartos$¢ jest zostawiona do wykorzystania przez uzytkownika. W scenariuszu calkowo_lotos, podczas
manewrdéw na stacji Wili$, ostatnia warto$¢ jest uzywana do okreSlenia priorytetu pociagu. Mozna rowniez t¢
warto$§¢ wykorzysta¢ w inny sposob, np.: jezeli lokomotywa manewrujaca po stacji kilkanascie razy podjezdza
w jeden punkt, to pociag przejezdzajacy przez ten punkt nie musi sprawdza¢ kilkunastu warunkdéw, mozna we
flagach lokomotywy manewrujacej przejazd przez ten punkt oznaczy¢ jaka§ wartoscia, co nam ograniczy test do
jednego warunku.

Czy jest mozliwa dynamiczna zmiana priorytetu?

Jest to mozliwe, zrobiono to w wyzej wspomnianym scenariuszu calkowo_lotos, na stacji Wilis. Nie jest to
zbyt przemy$lny mechanizm, po prostu wykorzystano nieuzywana warto$¢ z flag, oraz dodano kilka wywotan
obstugi pociagow w petli obstugi, niektore zalezne od ostatniej wartosci w komorce flagi.

Czy jest mozliwe uzywanie klawisza ,,w” do zglaszania pociagu?

Jest to nawet bardzo proste: wystarczy napisa¢ eventlaunchera, ktdory wywota event zmieniajacy dla
naszego pociagu flage na ¢, pod warunkiem, ze aktualnie mamy flage b.

Czy jest mozliwe zastosowanie wspolnych toréow dla wielu scenariuszy opartych na algorytmie OS?

Czy jest mozliwe? Nie do$¢ ze jest to tatwe, to jeszcze nam zmniejszy ilo$¢ pracy. Jedynymi eventami
w uktadzie torowym sa eventy zglaszajace pociagi.

Czy zamiast eventow zglaszajacych da si¢ uzy¢ odcinkéw izolowanych?

Na pewno jest to mozliwe, zostato to uzyte w scenariuszu w metrze battyckim. Jednakze z uwagi na maty
stopien skomplikowania stacji metra, nie ma jeszcze pelnego rozwiazania tego zagadnienia.

Czy jest mozliwe pisanie przebiegéow alternatywnych?

Jest mozliwe i czgsto pojawia sig w catkowskich scenariuszach.

Czy mozliwe sa zdarzenia losowe?

Ten algorytm powstat przede wszystkim po to, aby mozna bylo wstawia¢ zdarzenia losowe, przy czym
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glownie takim zdarzeniem jest losowe opoOznienie przyjezdzajacych na stacje pociagdw — aczkolwiek to
wystarczajaco duzo, aby zrobi¢ scenariusz praktycznie nieprzewidywalnym.

Czy diagnostyka takiego scenariusza jest tatwa?

Diagnostyka scenariuszy opracowanych na algorytmie OS jest opisana w rozdziale 7.5. Diagnostyka nie
jest trudna, pod warunkiem, ze bgdziemy przegladajac log.txt uzywac¢ kombinacji Ctrl+F do wyszukania, czy
uruchomione zostaty odpowiednie eventy.

Czy jest mozliwe napisanie takiej obslugi stacji, aby zamiast polozen innych pociagéw byla
sprawdzana zajetos¢ torow?

Oczywiscie ze co$ takiego jest mozliwe, proba napisania czego$§ takiego byla w nieopublikowanym
(w czasie pisania tego dokumentu, sierpien 2017 r.) metrze battyckim. Z uwagi na matly stopien skomplikowania
stacji metra nie ma jeszcze pelnego rozwiazania tego zagadnienia.

Struktura OS jest bardzo jednorodna. Czy istnieje jaki§ edytor pozwalajacy na automatyzacje
pisania OS?

Niewatpliwie obstugg stacji w tym algorytmie — niezaleznie od tego czy jest to zwykta mijanka czy potgzna
stacja z manewrami — pisze si¢ tak samo, a to podstawa do stworzenia automatyzacji. Niemniej jednak do tej pory
nikt za taki program / edytor si¢ nie wziat. Ale kto wie... polecam $ledzi¢ watki na forum symulatora.

6.2. Zaawansowany radiotelefon

W prostych scenariuszach istniejacy mechanizm obstugi radiotelefonu jest caltkowicie wystarczajacy. Jesli
jednak mamy bardziej skomplikowany scenariusz, w ktorym dostepnych jest kilka misji, to sprawa si¢ komplikuje.
Istnieja scenariusze, w ktérych jest wigcej niz jedna misja — Battyk, Krzyzowa, Quarkmce2007 — ale misje te sa
ubogie w rozmowy radiotelefoniczne. Mozemy napotkac na nast¢pujace problemy:

* Rozmowy radiotelefoniczne sa styszalne w promieniu nawet kilkunastu kilometréw od stacji, cho¢ im dale;j
tym ciszej. Moze si¢ zdarzy¢ sytuacja, ze przejezdzamy przez jaka$ stacjg, a w tle styszymy rozmowy na
drugiej stacji,

* Im wigcej rozmoéw, tym wigksze ryzyko ze sig¢ naniosa, a jest to sytuacja niedopuszczalna.

Ponizej prezentujg¢ propozycje obstugi radiotelefonu. Pierwsza rzecz, to zdefiniowanie punktow dla
poszczegdlnych stacji. Zrobmy przyklad dla scenariusza calkowo cargo: beda 4 radiostacje, w Macierzewie,
Paszkach, Catkowie, i w Wilisiu. Definicja radiostacji dla Macierzewa bedzie wygladata nastepujaco:

node -1 0 radiodetektor mac eventlauncher -8234.7 6.0 -15145.8 5000 none -60 radio macierzewo
radio macierzewo end

node -1 0 radio mac memcell 1.0 1.0 1.0 * 0 0 none endmemcell

event radio mac 0 updatevalues 0 radio mac * 0 * endevent

event radio mac 1 updatevalues 0 radio mac * 1 * endevent

event radio mac blokuj updatevalues 0 radio mac * * 1 endevent

event radio macierzewo multiple 0 none radio mac 1 radio pasz 0 radio cal 0 radio wil O
endevent

Eventlauncher wykrywajacy znalezienie si¢ w rejonie stacji Macierzewo uruchamiany jest co 60 sekund.
W momencie znalezienia si¢ w zasiggu eventlaunchera zataczana jest radiostacja w Macierzewie, i wylaczane sa
radiostacje na innych stacjach (wywotanie eventow radio_mac_1, oraz radio _pasz 0, radio cal 0, radio wil 0).
Analogicznie wyglada zataczanie radiostacji dla innych miejscowosci.
Rozwijamy dalej zrobiona w rozdziale 6.1.4. obstuge stacji w Macierzewie — dodamy 3 rozmowy:
* W momencie kiedy dojezdzajacy do stacji pociag osobowy zglosi si¢ do dyzurnego, odtworzone zostanie
nagranie calkowo_tartak2 g23.wav (,, Dzien dobry 17005!"),
* Jezeli dyzurny nie bedzie moégt podac¢ wjazdu, to da informacje ,, Wjazd podam jak skonczq sie manewry”
(calkowo_tartak2 g26.wav),
*  Kiedy dyzurny poda wjazd, poinformuje przez radio: ,, Wjazd podany” (calkowo_tartak2 g24.wav).
Na poczatek odtworzymy wytypowane pliki .wav i zapiszemy dlugos¢ kazdego z nich — kolejno 6 sekund,
5 sekund, oraz 7 sekund.

node -1 0 mac_radmorl sound -8234.7 6.0 -15145.8 calkowo_tartak2_g23.wav endsound event
mac_radmorlw sound 0 mac_radmorl 1 endevent

event mac_radmorl multiple 0 radio mac mac radmorlx condition memcompare * 1 * endevent

event mac_radmorlx multiple 1 radio mac radio mac blokuj mac_radmorlw mac_ radmorlr else
mac_radmorly condition memcompare * * 0 endevent
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event mac radmorly multiple 1 radio mac radio mac blokuj mac radmorlw mac radmorlr else
mac_radmorlx condition memcompare * * 0 endevent
event mac_radmorlr updatevalues 6 radio mac * * 0 endevent

node -1 0 mac_radmor2 sound -8234.7 6.0 -15145.8 calkowo_tartak2_ g26.wav endsound event
mac_radmor2w sound 0 mac_radmor2 1 endevent
event mac radmorZ2 multiple 0 radio mac mac radmor2xtest condition memcompare * 1 * endevent
event mac_radmor2xtest multiple 0 mac_radmor2test mac_radmor2x mac radmor2test 1 condition
memcompare * 0 0 endevent
node -1 0 mac radmor2test memcell 1.0 1.0 1.0 * 0 O none endmemcell
event mac radmor2test 1 updatevalues 0 mac radmorZtest * 1 1 endevent
event mac_radmor2x multiple 1 radio mac radio mac blokuj mac_radmor2w mac_ radmor2r else
mac_radmor2y condition memcompare * * 0 endevent
event mac_radmor2y multiple 1 radio mac radio mac blokuj mac_radmor2w mac_ radmor2r else
mac_radmor2x condition memcompare * * 0 endevent
event mac_radmor2r updatevalues 5 radio mac * * 0 endevent

node -1 0 mac_radmor3 sound -8234.7 6.0 -15145.8 calkowo_tartak2 g24.wav endsound event
mac_radmor3w sound 0 mac radmor3 1 endevent
event mac_radmor3 multiple 0 radio mac mac_radmor3x condition memcompare * 1 * endevent
event mac radmor3x multiple 1 radio mac radio mac blokuj mac radmor3w mac radmor3r else
mac_radmor3y condition memcompare * * 0 endevent
event mac radmor3y multiple 1 radio mac radio mac blokuj mac radmor3w mac radmor3r else
mac_radmor3x condition memcompare * * 0 endevent
event mac radmor3r updatevalues 7 radio mac * * 0 endevent

Zasada dziatania radia jest nastgpujaca:

* Po otrzymaniu ze scenariusza polecenia odtworzenia dzwigku sprawdzana jest dostepnos¢ kanatu, czy nie
jest w danym momencie odtwarzany inny dzwigk, jezeli tak, to poprzez event rekurencyjny nastepuje
czekanie na zwolnienie kanatu,

*  Gdy kanat zostanie zwolniony, zaktadana jest blokada na kanat, odtwarzane jest nagranie, a po interwale
czasowym roéwnym diugo$ci nagrania, blokada jest zdejmowana,

Pogrubiona czcionka zaznaczono miejsce wpisania nazwy pliku dzwigckowego, oraz dlugosci jego trwania.
Pierwsze i trzecie nagranie rézni si¢ od drugiego — dodatkowo wystepuje warunek, ze nagranie mac_radmor?2
mozemy odtworzy¢ tylko raz.

Teraz pora uzupetic event zglaszajacy pociagu osobowego. W momencie gdy pociag zmieni swoja flage
na ¢ * * odtworzone zostanie nagranie mac_radmorl:

//Wjazd pod semafor wjazdowy od strony Battyku - zblizZa sie osobowy
event mzg_a multiple 0 mac osobowy stat mac osobowy stat ¢ mac_radmorl mac obsluga stacji
condition memcompare a 0 * endevent

Wstawiamy pozostate nagrania:

event mac_obsluga stacji osobowy multiple 0 mac osobowy stat mos osobowy 1 else mos next
condition memcompare c * * endevent
event mos osobowy 1 multiple 0 mac osobowy stat mos osobowy la else mos_osobowy 2 condition
memcompare ¢ 0 * endevent
event mos_osobowy la multiple 0 mac cargo stat mos next mac_radmor2 else mos_osobowy 1b
condition memcompare a 3 * endevent
event mos_osobowy 1lb multiple 0 mac cargo stat mos next mac_radmor2 else mos_osobowy lzwr
mos_osobowy lsem mac_osobowy_stat 1 mac_radmor3 mos_next condition memcompare a 4 *
endevent
event mos osobowy lzwr multiple 0 none mac zwrl+ mac zwr6bd endevent
event mos_osobowy lsem multiple 5 none mac_a S5 endevent

Jezeli dajemy komunikat w radiu informujacy o braku mozliwo$ci podania wjazdu (tutaj mac_radmor?2),
to koniecznie musi by¢ przygotowane zabezpieczenie przed kilkukrotnym uruchomieniem tego komunikatu.

W zasadzie to wszystko: konstrukcja umozliwia wylaczenie odtwarzania nagran na oddalonych stacjach,
automatyczne przelaczanie radiostacji, zabezpieczenie przed nakladaniem si¢ rozmow. Mechanizm ten zostal
zastosowany w scenariuszach Odysei Spalinowej, jednakze dopiero od scenariusza nr 7.
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6.3. Algorytm stosowany w Quarkmce2007

O tym algorytmie nalezy wspomnie¢ z kronikarskiego obowiazku, cho¢ z uwagi na jego poziom

skomplikowania, a przede wszystkim brak porzadnej dokumentacji, algorytm zostanie oméwiony bardzo skroétowo.

Quarkmce2007 byt pierwszym scenariuszem wykonanym wylacznie przy uzyciu odcinkéw izolowanych.

Zasada jego dziatania jest, w do$¢ duzym uogoélnieniu, bardzo podobna do algorytmu OS — wystgpuje mechanizm
odwzorowujacy zglaszanie si¢ do stacji mechanika, oraz mechanizm obstugi stacji, ktory stara si¢ jak najwierniej
odtwarza¢ realne urzadzenia SRK. Dodatkowo algorytm jest tak skonstruowany, ze w dodawanie przebiegu dla
kolejnych pociagdéw to dopisywanie raptem kilku linijek kodu. Obshluga stacji jest w pelni zautomatyzowana
1 przebieg ustalany sprawdzanie zajgtosci torow.

1.

Zasada dziatania dla wszystkich stacji jest mniej wigcej taka:

Pociag zblizajacy sig do stacji zglasza si¢ za pomoca eventu whois,

Eventy rozpoznaja pociag, uruchamiana jest pgtla eventowa, ktora dziata tak dtugo, dopoki nie zostanie
znaleziony wolny tor do wjazdu lub przelotu,

Kiedy zostanie ustalony wstepny przebieg, wywotywana jest procedura obshlugi stacji: do odcinkéw
izolowanych toru stacyjnego oraz glowicy stacji, zapisywana jest warto§¢ * * [, oznaczajac w ten sposob
zarezerwowanie toru,

Uruchomione zostaja eventy, ktore sprawdzaja mozliwos$¢ ustawienia przebiegu, czy jaki$ inny pociag juz
wczesniej nie zarezerwowal sobie przebiegu. Eventy sa uruchamiane w petli, tak aby czeka¢ do momentu,
az uda si¢ utwierdzi¢ przebieg.

Nastgpnie wywolywane sa eventy ustawiajace zwrotnice, po ich przestawieniu, przebieg zostaje
utwierdzony — warto$ci w odcinkach izolowanych zmieniane sa na * * 2.

Po utwierdzeniu przebiegu otwierane sa semafory,

W momencie wjechania pociagu na odcinek izolowany glowicy stacyjnej zamykane sa wszystkie semafory
(wjazdowe 1 wyjazdowe) powiazane z ta glowica — tutaj jest jeszcze inna metoda zamykania semaforow,
w ogoble nie ma eventow zamykajacych umieszczonych w torach za semaforami.

Trudno wskaza¢, ktory algorytm daje wigksze mozliwosci — czy ten z Quarkmce2007, czy algorytm OS.

Ponizej proba pordwnania:

Quarkmce2007 jest zbudowany wylacznie z wykorzystaniem odcinkéw izolowanych, w przeciwienstwie
do Odysei Spalinowej. Z drugiej strony — istnieje mozliwo$¢ zbudowania OS na odcinkach izolowanych —
udato sig to zrobi¢ w metrze battyckim.

W Quarkmce2007 nalezy zdefiniowaé wszystkie przebiegi stacyjne, aby moc z nich korzystac. W OS nic
takiego nie jest potrzebne, z drugiej strony, trzeba si¢ mocno nagimnastykowaé¢ aby moc zrobi¢ w OS
alternatywne przebiegi pociagow.

W Quarkmce 2007 wystepuje pelna automatyzacja stacji. W OS automatyzacja jest potowiczna. Z drugiej
strony algorytm umozliwia przygotowanie pelnej automatyzacji — zamiast kontrolowa¢ flagi
poszczegdlnych pociagdw, mozna kontrolowac stan torow stacyjnych.

Nasuwa si¢ ostateczny wniosek — oba algorytmy, pomimo braku podobienstwa w kodzie, dzialaja

wlasciwie na bardzo podobnej zasadzie. Wykorzystanie jednego lub drugiego zalezy od pomystu i potrzeb autora
scenariusza.
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7. Usuwanie usterek

Do tej pory omijalismy ten temat szerokim tukiem ale najwyzszy czas sie za to wzigé. W tym rozdziale poznajemy
mechanizmy i sposoby utatwiajqce diagnostyke scenariuszy. Przydatne bedq dla nas niezaleznie od stopnia
zaawansowania.

S Nie zalamuyj si¢ nerwowo:
Jezeli dopiero zaczynasz przygode z pisaniem scenariuszy to pierwszym sukcesem bedzie

T —-_—y zakonczona sukcesem proba uruchomienia symulatora — cho¢ potem sie okaze, ze to tylko
® poczqtek.
7~ Usuwanie bledow i usterek to nieodiqczny element pisania scenariuszy, wiec nie poddawaj sie

po pierwszych niepowodzeniach, szukaj odpowiedzi w poradniku, na forum (ale nie poprzez

7.1. Pierwsze uruchomienie — errors.txt

Scenariusz jest gotowy, lub doprowadzony do jakiego$ waznego etapu. Uruchamiamy symulator — wysyp!
Uruchamiamy symulator — sukces! Nie zaleznie czy mamy przypadek pierwszy czy drugi, przy tym drugim od razu
konczymy symulacje, w obu otwieramy w katalogu glownym symulatora pliku errors.txt.

Dla przyktadu: napisaliémy scenariusz z takim oto plikiem .ctr:

//Wyjazd z Macierzewa

event keyctrlOl multiple 0 none macierzewo ustaw zwr macierzewo ustaw_sem macprz2 zamykaj
endevent

event macierzewo ustaw zwr multiple 0 none mac_ zwr9+ mac_zwré6ac mac_zwr5- mac_zwr4- mac zwr3-
endevent

event macierzewo ustaw_sem multiple 11 none mac _d Szl else mac_d S10 condition propability 0.2
endevent

//Przelot przez Paszki Wielkie

event keyctrl02 multiple 0 none paszki ustaw zwrl paszki ustaw seml else paszki ustaw zwr2
paszki ustaw_sem2 condiiton propability 0.5 endevent

event paszki ustaw zwrl multiple O none pasz zwr3- pasz zwrl+ paszprz0l zamykaj endevent

event paszki ustaw _seml multiple 11 none pasz f sr3 pasz tof od2 pasz fl sp4 pasz b sr2
pasz_tob od2 endevent

event paszki ustaw zwr2 multiple O none pasz zwr3+ pasz zwr2- pasz_ zwrl- paszprz0l zamyka]j
endevent

event paszki ustaw _sem2 multiple 11 none pasz f sr2 pasz tof od2 pasz fl sp2 pasz c sr3
pasz_tob od2 endevent

//Przelot przez Calkowo

event keyctrl03 multiple 0 none calkowo ustaw zwr calkowo ustaw sem cal przl zamyka]j
randomdleay 30 endevent

event calkowo ustaw zwr multiple O none cal zwrl+ cal zwr2+ cal zwr4d+ cal zwr6+ endevent

event calkowo ustaw sem multiple 11 none cal a sr2 cal toa od2 cal f sr2 cal tof od2 endevent

Uruchamiamy symulator. Niby sukces bo symulator si¢ wiaczyl, ale naciskamy F10, wychodzimy,
1 otwieramy errors.txt. Moze si¢ nam wyswietli¢ bardzo pokazna lista btedéw i nie bedzie wiadomo od czego
zaczac: sa zgloszenia o biednych torach, modelach i zdarzeniach. Poniewaz zajmujemy si¢ scenariuszem, interesuja
nas gtownie zdarzenia dotyczace eventow:

Missed event: randomdleay in multiple keyctrl03
Missed event: 30 in multiple keyctrl03

Wecezytujemy sig¢ doktadnie w liste¢ btedow: zrobiliSmy btad przy wpisywaniu randomdelay. Poprawiamy
i dalej patrzymy w errors.txt. [ znowu:

Missed event: condiiton in multiple keyctrl02
Missed event: propability in multiple keyctrl02
Missed event: 0.5 in multiple keyctrl02

Co tutaj bylo Zle? Poprawiamy condition, zadnych wigcej zazalen juz nie ma. Ponownie uruchamiamy
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scenariusz i tym razem jest duzo lepiej, w errors.txt nie ma zadnego btednego eventu.
By¢ moze jednak wyswietlonych zostanie wiele innych bledow, ktore moga nas zaniepokoi¢:

* Bad track — btad zwiazany z torami, albo w torze znajduje sig jakis event, ktory nie jest zdefiniowany, albo
sa jakie§ inne bledy zwiazane z torem — ale takie nas nie dotycza, gdyz zajmowaliSmy si¢ tylko
scenariuszem,

* Bad model — jaka$ niedorobka w dekoracjach, to tez mozemy pominac,

* i wiele innych mozliwych, ktérych nie sposob wymieni¢ — pamigtajmy jednak, ze jezeli bedziemy mieli
porzadek z naszymi eventami, to scenariusz nam zadziata nawet pomimo tego, ze symulator zgtosit btedy.
Powyzszy przyktad z zatozenia jest ubogi, zaden podrgcznik nie opisze wszelkich mozliwych btgdow.

7.2. Korzystanie z log.txt

Sa takie btedy w scenariuszu, ktore dla parsera wcale nie sa blgdami. Przeanalizujmy taki przyktad:

node -1 0 mac_komorkal memcell 1.0 1.0 1.0 * 0 O none endmemcell

event mac_komorkal add addvalues 0 mac komorkal * 1 1 endevent

event mac_sprawdz komorke multiple 6 mac_ komorkal mac wyjazd else mac_komorkal add
mac_sprawdz komorke condition memcompare * -1 -1 endevent

Oczekujemy w powyzszej sekwencji na uruchomienie eventu mac_wyjazd. Kiedy ten event zostanie uruchomiony?
NIGDY! Ale parser MaSzyny nie zauwazy btedu, bo skladnia jest tutaj elegancka i wszystko moze by¢ bez
probleméw wykonane — niestety parser nie zauwazy, ze kod nie ma sensu.

Kolejny przyktad w naszym scenariuszu calkowo_cargo:

//Przelot przez Paszki Wielkie

event keyctrl02 multiple 0 none paszki ustaw zwrl paszki ustaw _seml paszki ustaw zwr2
paszki ustaw sem2 condition propability 0.5 endevent

event paszki ustaw zwrl multiple O none pasz zwr3- pasz zwrl+ paszprz0l zamykaj endevent

event paszki ustaw seml multiple 11 none pasz f sr3 pasz tof od2 pasz fl sp4 pasz b sr2
pasz_tob od2 endevent

event paszki ustaw zwr2 multiple 0 none pasz zwr3+ pasz zwr2- pasz zwrl- paszprz0l zamykaj
endevent

event paszki ustaw sem2 multiple 11 none pasz f sr2 pasz tof od2 pasz fl sp2 pasz c sr3
pasz_tob od2 endevent

Tutaj z kolei mozemy nie dostaé przelotu przez Paszki — bo zapomnielismy o stowie kluczowym else. Pomylka si¢
zdarzyta w tak pechowym miejscu, ze bez stowa kluczowego wszystko jest poprawne z punktu widzenia sktadni.

W takich sytuacjach MaSzyna udost¢pnia nam narze¢dzia, ktore moga nam poméc w odnalezieniu takiego
fragmentu kodu. Po pierwsze: przed uruchomieniem scenariusza przechodzimy w Rainsted do karty Ustawienia
i zaznaczamy opcj¢ Tryb testowy (debugmode), oraz Przebieg symulacji w ,,log.txt”, a takze zapis pliku ,, log.txt”.
Nastepnie mozemy uruchomi¢ scenariusz — zostanmy przy powyzszym przyktadzie, czyli przy przelocie przez
Paszki. Dojezdzamy, naciskamy Shift+2, nic sig¢ nie dzieje. W takiej sytuacji przechodzimy do eksploratora plikow,
otwieramy log.txt i sprawdzamy zawarto$¢ ostatnich jego linii:

Key pressed: [Shift]+[2]

EVENT ADDED TO QUEUE: keyctrl02
EVENT LAUNCHED: keyctrl02

Random integer: 0.808741/0.500000

NacisneliSmy Shift+2. Zdarzenie keyctrl02 zostato dodane do kolejki i od razu uruchomione (z uwagi na to, ze
op6znienie wykonania ma rowne 0). Symulator nas poinformowat o wyniku losowania i na tym zapis si¢ urywa —
a to oznacza, ze problem wystgpuje na etapie losowania. W ten sposob nasza uwaga skupia si¢ na jednej linii kodu,
gdzie musimy dopatrze¢ si¢ bledu.

Po wnikliwej analizie uzupehilismy stowo kluczowe else. Zobaczmy jak teraz bedzie wygladat log.txt po
nacisnigciu Shift+2:

Key pressed: [Shift]+[2]

EVENT ADDED TO QUEUE: keyctrl02
EVENT LAUNCHED: keyctrl02

Random integer: 0.001251/0.500000
Multiple passed
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EVENT ADDED TO QUEUE: paszki ustaw zwrl
EVENT ADDED TO QUEUE: paszki ustaw_seml
EVENT LAUNCHED: paszki ustaw zwrl
Multiple passed

EVENT ADDED TO QUEUE: pasz zwr3-

EVENT ADDED TO QUEUE: pasz zwrl+

EVENT ADDED TO QUEUE: paszprz0l zamykaj
EVENT LAUNCHED: pasz zwr3-

Multiple passed

Teraz wyglada to zupehie inaczej — wida¢, ze dalsze eventy zostaly uruchomione.

7.3. Event logvalues

Jezeli problem jest ukryty gdzie$ gteboko w komorkach, to mozemy si¢ wspomdc eventem uzytecznym dla
celow diagnostycznych. Dopiszmy do naszego pliku .ctr:

event keyctrl00 logvalues 0 komorkal endevent

Podczas wykonywania scenariusza, w momencie gdy naci$niemy kombinacje Shift+0, do pliku /og.txt zostana
zapisane wszystkie 3 warto$ci komorki o nazwie komorkal.

Jezeli zamiast nazwy komorki podamy none, to do log.txt zostang zapisane wartosci wszystkich komorek,
ktore wystepuja w scenariuszu. Opcja bardzo ciekawa ale wbrew pozorom jest podchwytliwa — zapisane bgda
wartosci wszystkich komoérek, nawet tych, ktére sa poukrywane w semaforach i innych obiektach. Jesli uzyjemy
w taki sposéb eventu logvalues, to nie zdziwmy sig, jak bedziemy mieli wypisane w log.txt okoto setki wartosci,
i wérdd tego bedziemy musieli szukac 2 czy 3 wlasnych komorek.

7.4. Gotowe widoki z kamer

Zdarzyta si¢ wam sytuacja, ze po uruchomieniu scenariusza znajdujecie si¢ na jednym krancu scenerii
achcecie przemiesci¢ si¢ do drugiego kranca? Przefruwanie nad sceneria, nawet przy bardzo duzym
przyspieszeniu, jest uciazliwe i czasochtonne. Z pomoca przychodzi nam mozliwos¢ zdefiniowania widokow
z kamer zewnetrznych.

Wyjdzmy z lokomotywy, ustawmy kamerg w zadanej pozycji, nastgpnie naci$nijmy jeden z klawiszy od 0
do 9. Po nacisnigciu zajrzyjmy do log.txt:

Key pressed: [0]
camera -2530.627000 8.542000 -6444.643000 -4.387000 19.347000 0.000000 0 endcamera

Druga lini¢ mozemy w cato$ci przekopiowac do pliku .c#r albo .scn. Przy nastgpnym uruchomieniu symulatora, jak
wyjdziemy z lokomotywy i naci$niemy klawisz 0, to kamera zostanie ustawiona w zapisanej pozycji.

Porada:
~\ /N Warto ustawié sobie widoki z kamer na poszczegolne stacje w scenerii. W ten sposob
alia utatwimy sobie zZycie podczas testow scenariusza.
Niektore scenerie posiadajq na wstepie posiadajq zdefiniowane takie widoki, np.:
U Quarkmce2007. Natomiast w Catkowie widoki sq zdefiniowane ale zakomentowane — aby ich

uzy¢ wystarczy usunq¢ znaki // z poczqtku linii.

7.5. Diagnostyka scenariusza OS

Jezeli napisaliSmy scenariusz opisany na algorytmie OS, i na stacji stangta nam lokomotywa, nie ma
podawanej dalszej drogi, to oczywiscie otwieramy log.txt, ale raczej nie znajdziemy rozwigzania w ostatniej linii
pliku.

Wr6émy zatem do przyktadu opisanego w rozdziale 6.1.4. Przypusémy, ze nasza lokomotywa stangta pod
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tarcza manewrowa Tm3 i nie dostaje Ms2. Otwieramy /og.fxt na samym poczatku, szukamy wywotania fragmentu
obstugi, ktory odpowiada za otwarcie tej tarczy: mos _cargo 3a. Jak go znajdziemy, patrzymy czy test w evencie
wypadl pozytywnie, nastgpnie patrzymy czy uruchomione zostato mos cargo 3b, itd. Moze si¢ zdarzy¢, ze w
ogoble nie znajdziemy w logu wywolania eventu obstugi, wowczas musimy sprawdzi¢, czy lokomotywa zostala
zgloszona — by¢ moze btad jest w evencie zglaszajacym.

7.6. Problemy i odpowiedzi

Wstawilem pociag na scenerig¢ a on ustawil si¢ na odwrat niz chcialem.

Niestety nie ma mozliwo$ci ustawiania pociagu inaczej jak czotem w kierunku punktu 1 toru. Mozna ten
problem naprawi¢ dwojako: albo odwroci¢ tor, albo ustawi¢ w Rainsted caty pociag na odwrot — cho¢ to drugie
rozwiazanie moze nie wygladac zbyt elegancko.

Al nie reaguje na semafory.

Aby Al poprawnie jezdzilo nalezy przypisa¢ wszystkie semafory do toréw. No i nalezy pamigtac o tym, ze
jezeli w torze damy jaki$§ event warunkowy i dopiero w nim bedzie sem_info, to Al tego nie zauwazy. Event
_sem_info musi by¢ wpisany bezposrednio w tor.

Przypisalem zdalnie event do toru o nazwie none_null_077 i nie dziala.

Odkrytes problem, ktorego nie rozwiazali developerzy MaSzyny. Zdalne przypisanie moze nie zadziatac,
jezeli w nazwie toru sa podkreslniki. Zmien nazwe toru (jesli to mozliwe) na nonenull077.

Odczytalem w Rainsted wspolrzedne do umieszczenia dzwieku, dalem do scenerii i go nie stycha¢.

Rainsted ma inny uktad wspotrzednych niz MaSzyna — nalezy zmieni¢ znak wspolrzednej X odczytanej
w Rainsted. Jezeli korzystasz z Szopa Track Viewer, to musisz zmieni¢ znak w obu wspotrzednych.

Przy wjezdzie na uporek lokomotywa wylatuje z torow.

Kazdy tor $lepo zakonczony musi konczy¢ si¢ torem z predkoscia szlakowa = 0 km/h. Nalezy zapisa¢ do
toru koncowego velocity 0.

Wyskoczyl w errors.txt blad, ktory nie jest tu opisany.

Polecam otworzy¢ forum symulatora MaSzyna, wejs¢ do dzialu Symulator, i przeczytaé przyklejony watek
Wyskoczyt nieoczekiwany blqd — zajrzyj — spis errorow.
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8. Inne tematy zwigzane z scenariuszami

8.1. Prace wykonczeniowe

Najbardziej zaawansowany scenariusz nie bgdzie dobrze wygladal, jezeli nie bgdzie ukonczony ,,na wysoki
potysk”. Potraktujmy go jak nasza wizytowke marketingowa — musi przyciaga¢ uzytkownika MaSzyny ciekawym
opisem, zdjeciami, szata graficzna... a przede wszystkim musi by¢ skonczony.

8.1.1. Obrazek do scenariusza

Przygotowujemy obrazek, najlepiej w rozdzielczosci 225%169, w formacie .jpg (warto zapisa¢ obrazek
z najnizszym stopniem kompresji, aby byl w jak najwyzszej jako$ci, przy tym rozmiarze waga i tak begdzie
znikoma). Co bedzie na tym obrazku — zalezy tylko od nas, wérdéd tworcow scenariuszy panuje niepisana regula, ze
powinien by¢ to screen ze scenariusza z naniesiona nazwa scenerii.

Przygotowany obrazek wgrywamy do katalogu scenery/images.

Nastgpnie w pliku .scn uaktualniamy jedna z linii:

//$1 nasz obrazek.jpg
8.1.2. Opis scenariusza w oknie Rainsted
Aktualizujemy rowniez najwyzsze linie pliku .scn:

//%n Trasa edukacyjna dla scenarzystoéw
//$d Catkowo Cargo

//$d

//$d Sceneria: adampkp, Slimson

//$d Dekoracje: Stele, Transkei

//$d Scenariusz: Ja :-)

Kiedy otworzymy Rainsted i wybierzemy nasX scenariusz, tb wyglad okna bgdzie nastgpujacy:

pmm—
< = Trasa edukacyjna dla SCBW.TJ 27.12751 g@
mﬁwﬁmy] Informacie | Diodatki | \

‘wiblerz scenerie

baltyk,

baltyk_cargo

baltyk_ctl Sceneria; adampkp, Slimzo
baltyk_interregia Dekoracie: Stele, Transkei
baltyk_zima Scenariusz: Ja )

calkowo_cargo

calkowo_latos
calkowo_niebiezpieczry_pociag
calkowo_noc
calkowo_noc_zima
calkowo_osobowy
calkowo_osobowy_zima
calkowo_p-m-t
calkowo_p-m-t_zima
calkowo_retro

calkowo_tartak
calkowo_tartak2
calkowo_towarawy
calkowo_turkol
calkowo_turkol_part2 [v]

Arawmirean

MAS2YNA

SYMULATOR POJAZDOW SZYNOWYCH

‘wiybierz skkad do jazdy

S T4503+4050W +41 2 +dT 2+ P+ T 2+ 41 D+ T2+ ] e i |Prowadzimy 5T45 [ST45-03).
Prowadzimy pocigg towarowy b acierzewa - J ark avki.

Uruchom symulator ||2 JZ:QZ?‘!EE ltjl;argc;zz_zfoweuo Aktualizu] A ainzted Loz tek stury | % WwWinjgcie
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8.1.3. Dodatkowe opisy w html lub pdf

Czasami nie uda si¢ opisaC scenariusza za pomoca krotkiego tekstu podawanego przy opisie pociagu.
Wtedy warto przygotowac bardziej szczegdlowy opis scenariusza. Moze by¢ to plik .pdf albo .html. Dopuszczalne
sa pliki réznych typéw, musimy tylko bra¢ pod uwage, abySmy nie wybrali takiego formatu, ktorego jakis
uzytkownik nie bedzie w stanie otworzy¢. Zamiast opisu scenariusza mozna umiesci¢ np.: wykaz ostrzezen statych
(WOS).

Kiedy juz przygotujemy potrzebne pliki, wgrywamy je do katalogu inne — mozemy tam utworzy¢ wlasny
podkatalog, lub skorzysta¢ z istniejacego. Nastgpnie w pliku .scn uzupetniamy wpisy:

//$f pl inne/wos_calkowo.PDF Otwdérz WOS

Po znaczniku //$f umieszczamy $ciezke dostepu i nazwe pliku, nastgpnie piszemy tekst, ktory wyswietlony
zostanie na przycisku.
7 Trasa edukacyjna dla scenarzystow :: MaSzyna EUO7-424 :: Rainsted 17.7.127.12751 (=%

Wizptanie l Ustawienia] Tabor posiadan_l,l] Sk}'ad_l,l] Informaciel Dodatki]
‘winbierz scenerie
baltyk.
baltyk_cargn
baltyk_ctl Scenena; adampkp, Slimzon

baltyk_interragio Dekaoracie: Stele, Transkei
baltyk_zima . Seenariuzz: Ja -

¥

Catkowo Cargo

calkowo_lotos
calkawn_niebiszpiecany_paciag SYMULATOR POJAZDOW STIYNOWYCH
calkowo_noc
calkowo_noc_zima
calkowo_ozobowy
calkowo_ozobowy_zima
calkowo_pem-t
calkowao_p-m-t_zima
calkowno_retra
calkowo_tartak
calkowo_tartak2
calkowao_towarowy
calkowo_turkal

calkowo_turkol_part2
Araaincusin ["]

MASZ2YNA

Obwdrz WOS

‘wiybierz skkad do jazdy

ST 45-03-+4080W +41 20+ 41 20 447 20+ 41 200+ 471 20+ 47 2 +471 25 Prowadzimy 5745 [ST45-03).
Prowadzimy pociag towaravey Macierzewo - J arkavikl.

v Zapis pliku ymczasowego L h | — L |
| Uruchom symulator B Jemih e asaren Aktualizuj R ainzted Lozuj tekstury ﬁ Wwijgcie

W zaleznosci od potrzeb, mozemy umiesci¢ maksymalnie 3 przyciski z linkami do dodatkowych plikow.
8.1.4. Rozklady jazdy

Whbrew pozorom nie jest to zaden banalny dodatek do scenariusza a co$ bardzo istotnego. Rozklad jazdy
piszemy w notatniku i korzystamy z jakiego$ innego rozktadu dla danej scenerii, a jezeli sceneria dla ktorej
tworzymy scenariusz jest nowa, to szablon jest na tyle uniwersalny, ze mozemy go wlasciwie wzia¢ z dowolnej
innej scenerii. Wowczas musimy jednak prawidtowo przypisa¢ kilometry i oznaczenia stacji. Nie martwmy sig,
jezeli zrobimy to zle — dla symulatora istotny jest numer pociagu, seria i obciazenie lokomotywy, stacja
poczatkowa i docelowa, nazwy poszczegolnych stacji, godziny przyjazdu i odjazdu. Dla pociagéw towarowych
bezpiecznie jest podawac tylko godzing odjazdu, bez godziny przyjazdu — jezeli przyjedziemy na dana stacje przed
czasem, to nie bedziemy musieli czeka¢ na niej az wybije godzina odjazdu.

Szczegdty dotyczace tworzenia rozktadéow jazdy mozna wyszuka¢ na forum, gdyz byt to temat dos$c
obszernie omawiany.
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Rodzaj 1 numer pociagu TMS886453

[ | ]
[ | 1
[ | Macierzewo ]
[ Relacja pociagu | Jarkawki ]
[ | ]
[ Wymagany % ciezaru hamujacego | 41% ]
[ | ]
[ Seria 1 obcigzenie lokomotywy | ST45 1200 ]
[ | ]
[ 0.0 | | Macierzewo 1 | ]
[ | | pp,M,R1,H 1 12.10 | ]
[ | 60 |-==7=—=7——————— l-——- |———-1
[ 3.05 | | Macierzewo Jezioro 1 | |3 1
[ | | po 1 12.13 | ]
[ | |[-— l-——- [———-1
[ 8.32 | | Chrosciele 1 | |6 ]
[ | | po,pp,R1 1 12.19 | ]
[ | |-—————— l-——- |———-1
[ 12.3 | | Paszki Male 1 | | 6 ]
[ | | po 1 12.25 | ]
[ | |[-— l-——- [———-1
[ 13.68 | | Paszki Wielkie 1 | |2 ]
[ | | pp,M,R1,H 1 12.27 | ]
[ | |-—————— l-——- |———-1

Jezeli mamy w scenariuszu przewidziang lokomotywe jadaca ,,luzem”, to wpisujemy obciazenie 1. Parser
symulatora nie odczyta rozktadu, w ktorym nie ma obciazenia.

Warto zwroci¢ uwage na predkos¢ rozktadowa — jezeli nawet predkosé szlakowa jest rowna 70 km/h,
a w rozkladzie jest podana predkosé 60 km/h, to Al bedzie jechato z predkoscia rozktadowa, czyli 60 km/h.

Przy pisaniu rozktadow jazdy nalezy takze zwroci¢ uwagg na dobor numeru pociagu, wymagany % cigzaru
hamujacego, oraz oznaczenia stacyjne. Ustalanie tych parametréw nie jest szybkie 1 proste, ale w internecie mozna
znalez¢ liczne materiaty, ktére pozwola nam dobra¢ odpowiednie parametry.

8.1.5. Transkrypcje nagran

Jezeli do scenariusza nagraliSmy wlasne rozmowy radiotelefoniczne, to nalezy przygotowac dla nich
transkrypcje — czyli zapis rozmowy z pliku .wav w pliku .#xt. Przykltadowo: otworzmy z katalogu sounds plik
004_mamy wolne.wav. Transkrypcja dla tego pliku bedzie wygladata nastepujaco:

[14][30]004, mamy wolne.
49]1[60]No jedziemy.

Parser MaSzyny zinterpretuje ten zapis tak, Zze podczas odtwarzania nagrania, migdzy 1 sek. 400 milisek. a 3
sekunda wyswietli napis: 004, mamy wolne, a miedzy 5 a 6 sekunda wyswietli: No jedziemy. Jezeli wyswietlany
tekst jest bardzo dtugi, to mozna go podzieli¢ na kilka wierszy, wstawiajac co jaki$§ czas znak | (Shift+\).

W przypadku bardzo krotkich nagran, np.: mozna_luzowac.wav, mozemy w ogole nie podawac sekund,
w ktorych ma by¢ wyswietlany napis — symulator po prostu wyswietli go przez caty czas odtwarzania pliku. Czyli
dla wspomnianego nagrania transkrypcja wystarczy ze bedzie:

Mozna luzowacd!

Transkrypcje tworzymy po polsku, jednakze jesli mozemy si¢ wykaza¢ znajomoscia jezykow obcych, to
mozemy réwniez utworzy¢ transkrypcje w innych jezykach. Transkrypcje zostaly bowiem wprowadzone wtasnie
z mysla o zagranicznych uzytkownikach symulatora.

Gotowa transkrypcje zapisujemy w pliku .zxz, ktérego nazwa musi by¢ identyczna jak nazwa nagrania,
z przyrostkiem -pl. Dla wymienionych wyzej nagran nazwy plikow beda nastgpujace: 004 mamy wolne-pl.txt,
oraz mozna_luzowac-pl.txt. Przyrostek moze by¢ inny, jezeli transkrypcja jest w innym jezyku.
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8.2. Narzedzia dla scenarzystow

W poprzednich rozdziatach wszystkie uzyteczne programy zostaly opisane w sposob skrotowy. Pora

podsumowaé wszystkie uzyte i wspomniane narzedzia, oraz niektére omowi¢ nieco szerzej. A zatem:

MaSzyna — sam symulator moze nam pomédc w pisaniu scenariuszy. Nie jest to jednak narzedzie
dedykowane do pisania, totez pomoc jest konkretna ale niewielka. W sposdb opisany w poprzednich
podrozdziatlach mozemy sprawdzi¢ nazwy torow i semaforow, a takze odczytaé wspotrzedne miejsca,
w ktorym si¢ aktualnie znajdujemy. Wigkszo$¢ wymienionych funkcji jest dostepna w symulatorze od
wersji 17.07!

Rainsted — nazwa to kompilacja stow: RA — nick autora, INstalator — mozliwo$¢ instalowania nowych
dodatkow, STarter — to co najczgsciej uzywamy, EDytor — to co nam ultatwi pisanie scenariuszy.

Szopa Track Viewer — alternatywa dla Rainsted. Ma kilka zalet i wad. Program dotaczony do kazdej kopii
symulatora.

Notatnik — standardowe narzgdzie zataczane do kazdego Windowsa (w Winl0 jest nazwany edytorem
kodu). Pomimo, Ze jest to bardzo proste narz¢dzie, mozna w nim zrobi¢ praktycznie wszystko. Wada jest
to, ze prostota graniczy z prymitywnoscia, co przy wigkszych projektach przeszkadza. Uzytkownikom
Linuxa polecam edytor Kate.

Notepad-++ - niektorym nie bgdzie pasowaé prostota notatnika. Nie ma co ukrywaé — maja racjg. Darmowy
edytor Notepad++ to znakomite narzedzie do edycji kodu, oferujace bardzo duze mozliwosci. W Linuxie
jest dostepny jego odpowiednik Notepadqg. Istnieja rowniez inne edytory kodu, chociazby Vim.
EventGenerator — program dotaczony do kazdej kopii symulatora, najbardziej wyspecjalizowany program
do pisania scenariuszy.

EventoUsuwacz — program pomagajacy usuna¢ zbedne eventy z uktadu torowego. Dotaczony do kazdej
kopii symulatora. Do programu dofaczona jest instrukcja obstugi, mozemy réwniez przygotowac listg,
ktore eventy maja pozostaé (czyli te, ktore zawieraja sem_info, lineinfo, itd.) W sumie caty efekt jego
dzialania mozna zrobi¢ samemu w ok. 5 minut w Notepad++, zuzyciem funkcji wyszukiwania
1 zamieniania.

Edytor tekstu, edytor grafiki — glownie dla celow przygotowania opisu scenariusza i obrazka.

8.2.1. Podglad scenerii w Rainsted

W rozdziale 2.2. pokazano jak w prosty sposob przygotowac sobie podglad toréw w scenariuszu. Jednakze

taki podglad jest bardzo ubogi, bardzo trudno si¢ zorientowa¢ gdzie sa stacje, przystanki, przejazdy, semafory...
Mozna zaimportowa¢ do edytora cala scenerig, ale rzadko kiedy si¢ to udaje, a nawet jesli, to importujemy takze
wiele nieprzydatnych obiektow, ktore tylko zaciemniaja nam obraz.

Sprobujmy otworzy¢ sceneri¢ catkowska w edytorze Rainsted. Musza by¢ w niej tory, drogi, i semafory.

Najpierw skopiujmy sobie nasz scenariusz calkowo cargo, nadajmy kopii nazwe np.: podglad calkowo.scn.
Nastepnie edytujmy jego zawartosé:

include slimson/calkowo tory nasze.scm end

//include slimson/teren.scm end
//include slimson/pozostale os.scm end
//inclu slimson/tri os.scm end
//incl sli n/zielen scm end
//include slimson/pola cl.scm end
include slimson/drogi3 os.scm end
//include slimson/slupy O cm end
//incl n/druty os cm en

//inclu

//incl

//incl

ude slimson/hekt.scm
//inclu N

n/elementy lampy.scm end
end

rs.scm end

ude slimson/calkowo lawki.scm end

include slimson/calkowo wskazniki.scm end

//incl

ude calkowo/events cargo.ctr end

Stawiajac znaki // uniewazniliémy instrukcje dotaczenia wigkszosci plikow scenerii, pozostawiliSmy

jedynie tory, drogi, oraz plik zawierajacy wskazniki — w tym semafory. Otwieramy teraz Rainsted, uruchamiamy
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wrazie potrzeby tryb pracy specjalny dla trasopisarzy, zaznaczamy w oknie Wczytanie nowo utworzony
podglad calkowo, 1 przechodzimy do karty Debugger, klikamy kolejno przyciski Eksport scenerii do RSF (moze to
spowodowaé chwilowy ,,zwis” edytora), a potem Edytor scenerii RSF.

Jezeli w otworzonym edytorze pojawi si¢ nam mozliwo$¢ wyboru scenerii podglad calkowo, oznacza to,
ze konwersj¢ udato si¢ przeprowadzic.

W oknie oprocz torow pojawia si¢ drogi oraz semafory. Prawda, ze teraz wyglada to znacznie czytelniej?

Wazna informacja:
- oale W plikach innych scenerii semafory i wskazniki mogq by¢ zaszyte wewnqtrz plikow
z dekoracjami. Wowczas bedziemy musieli albo wyodrebnic¢ wskazniki do osobnego pliku,
albo po prostu wczytac wszystkie dekoracje.

= Czas pracy nad podglad_calkowo_1.RSF: OmOs E]@
Plik widok «”, Warstwa

Dodaj Grupa Obiekt  Linia  Miweleta Punktowy Bledy Operacie NMT  SCH

j Powickszenie

3. 28psdkm - 32m
B2 5px/km - 16m
125psdkm - Bm
250psskm - dm
B00psAkm - 2m
Tpedm - 1m
Zpedm - 500mm
Apudm - 250mm

T

D
(]

] [~ Tlo mapy Bpudm - 125mm
[+ Kofce 16psni - B2.5mmrm
V o Nk [Zvn 312
] Drukui] Grupy ] S_l,lgnah,ll Inne ]
10 Mapraw | Kemérki | Dodaj | MMT |
_.ﬁ Linie | Punkty — ‘Wuswistianie

[ kuki niebieskim v Szpcia
[~ Trapezy na tukach

-

[~ Trdjkaty

[v Miwelsty v Parametry buku

T
T
T
T
T
T

Puobierz kwadrat z geoportal. govw. pl

h calkowo_tory_nazze 1.RSF
podglad_calkowo_1.RSF

T

I

%ierzewoﬂs

Edytor Rainsted posiada wiele innych funkcji, ktére moga si¢ okaza¢ dla nas przydatne:
Przypisywanie sygnalizatoréw do torow,

*  Definiowanie odcinkéw izolowanych,

*  Wstawianie nowych torow, obiektow, itp.

Zainteresowanych wykorzystaniem tych funkcji odsytam do instrukcji korzystania z Rainsted.

= dﬂ Zapizz zmiarny | Aktualizacia

8.2.2. Szopa Track Viewer

Niestety program wymaga instalacji. Nalezy uruchomié¢ plik znajdujacy si¢ w katalogu programy na
_potrzeby symulatora/podglad scn. Kiedy juz zainstalujemy program, mozemy klikna¢ na stworzony w rozdziale
8.2.1. plik prawym przyciskiem myszy, wybra¢ opcje Otworz za pomocq... i otworzy¢ plik w programie Szopa
Track Viewer.

Ukaze sig nastepujacy widok:
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“ufl Trasa edukacyjna dla scenarzystdw - Szopa Track Yiewer E]@
J Flik. Marzedzia Okna Opcije Pomoc [

le-d&R @8-z | |0psy=s-uw-8-

||Rysowanie: 0:00,000 /A

Program jest prymitywniejszy niz Rainsted ale zawiera w zamian wiele interesujacych funkcji. Mozemy za
pomoca lupki powigkszy¢ widok, nastgpnie z menu Narzedzia wybraé Wskaznik. Po kliknigciu na tor ukaze si¢
nam okienko z danymi: wspotrzedne toru, dtugos¢, nachylenie, predkos¢ szlakowa, przypisane eventy, pociagi
stojace na tym torze.

Inne przydatne opcje to:

*  Mozemy wybra¢ roézne typy mapy:
© Predko$¢ szlakowa — mamy wizualng informacjg, czy na szlaku sa jakie$ ograniczenia, mozemy
sprawdzi¢ czy wszystkie Slepe tory sa zakonczone krotkim torem o predkosci szlakowej 0... Kolor
czerwony oznacza predkos¢ 0, przez zo6tty, zielony, do czarnego — predko$¢ maksymalna.
© Hipsometryczna — jezeli interesuje nas wysokos$¢ bezwzgledna toru,
© Wozniesieniowa — bardzo przydatna mapa, gdy chcemy sprawdzi¢, czy na szlaku wystepuja
wzniesienia.
*  Program moze rysowac nastgpujace elementy:

o Drogi, rzeki,

o Zaznacza¢ sie¢ trakcyjna — bardzo przydatne, gdy nie chcemy wjecha¢ lokomotywa elektryczna na tor

bez druta,
* Narzedzie miarki pozwala na szybkie zmierzenie odlegto$ci miedzy dwoma punktami,
* Lista nazwanych torow — dzigki temu mozemy szybko zidentyfikowa¢, gdzie znajduje si¢ interesujacy
nas tor.

Niestety program bardzo czgsto si¢ wysypuje przy wezytywaniu scenerii. O ile bez problemu powinniSmy
otworzy¢ specjalnie przygotowany plik podglad calkowo.scn, to proba otwarcia w tym programie pliku
calkowo_cargo.scn zakonczy si¢ wysypem programu.

8.2.3. Notepad++

Program o ogromnych mozliwos$ciach, zwlaszcza w zakresie otwierania wielu dokumentéw jednoczes$nie,
wyszukiwania i zast¢gpowania fraz tekstu, mozliwos¢ uzycia znakow zastgpczych... W internecie dostgpna jest
obszerna pomoc do tego programu.

Warto wspomnie¢ o mozliwosci podswietlania sktadni dla wielu jezykow programowania. Wprawdzie nie
ma domyslnie wbudowanego pod$wietlenia dla jezyka eventéw, jednakze mamy mozliwo$¢ recznego
wprowadzenia skryptu, ktory podswietli nam odpowiednio stowa kluczowe eventow.. Najlepiej jednak
zaimportowac skrypt z pod§wietleniem z forum MaSzyny w watku w ktorym developerzy udostepnili swoje wlasne
skrypty podswietlajace sktadnie eventow (Dzial Pomoc w tworzeniu, watek Style jezykow symkowych do
notepada++).
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I._ﬁ{ I:\Maszyna_17_07\scenery\calkowo\events_cargo.ctr - Notepad++ g@
Pik. Edycja Szukaj Widok Format SKadnia Ustawienia Makra Upuchom Pluging Okno 7 %
Py s @ Pc(hiyxxBE S ZEER @ EBEE &G
[ cakoma_teo sen 3| I events_iewo.ot 3| [ events_riebezpicczny_paciag ot £3| ] cakowo_tory_naszesom 3| [ everts_cargorch )
1 /AWyiazd £ Macierzewa
2 event keyctr101l multiple 0 none macierzewo_ustaw_zwr macierzewo_ustaw_sem macprz?_zamykaj endevent
3 event macierzewo_ustaw zwr multiple ¢ none mac_zwr9+ mac_zwrfac mac_zwrS- mac_zwrd- mac_zwr3- endevent
4 event macierzewo_ustaw_sem multiple 12 none mac_d_Sz1 else mac_d_S10 condition propability 0.2 endevent
5 S#Przelot prrzez Paszki Wielkie
6 event keyctr102 multiple 0 none paszki_ustaw_zwrl paszki_ustaw_seml else paszki_ustaw_zwr? paszki_ustaw_sem?
condition propability 0.5 endevent
7 event paszki_ustaw_zwrl multiple 0 none pasz_zwrl- pasz_zwrl+ paszprz0i_zamykaj endevent
] event paszki_ustaw_seml multiple 11 none pasz_f_sr3 pasz_tof_od2 pasz_fl1_sp4 pasz_b_sr2 pasz_tob_odZ endevent
2 event paszki_ustaw_zwr? multiple 0 none pasz_zwrl+ pasz_zwrZ- pasz_zwrl- paszprzOl_zamykaj endevent
10 event paszki_ustaw_sem2 multiple 11 none pasz_f_sr2 pasz_tof_od2 pasz_fl1_sp2 pasz_c_sr3 pasz_tob_odZ endevent
11 #/Przelot przez Calkowo
1z event keyctr103 multiple ¢ none calkowo_ustaw zwr calkowo_ustaw_sem cal_przl zamykaj randomdelay 50 endevent
13 event calkowo_ustaw zwr multiple ¢ none cal_zwrl+ cal_zwr2+ cal_zwrd+ cal_zwré+ endevent
14 event calkowo_ustaw_sem multiple 231 none cal_a_sr2 cal_toa od2 cal_f_sr2 cal_tof_nd2 endevent
15
16 event keyctr104 lights 0 mac_d 2 1 1 2 endevent
17
User Define File - MaSzyna length : 1293 lines : 17 Ln:17 Col:l Sel:0|0 Doshwindows ANST Ng

8.2.4. Generator Eventow

Program zastluzony dla symulatora MaSzyna, byl pierwsza bardzo powazna proba stworzenia narzedzia
przeznaczonego specjalnie do pisania scenariuszy. Na pewno bardzo utatwi wdrozenie osobom poczatkujacym, dla
0sOb obeznanych z pisaniem scenariuszy moze by¢ przydatny jako interaktywny help (autor niniejszego
opracowania tak wtasnie uzywa tego generatora).

5./ Generator Eventdw || 1.2.13.38 | | MaSzyna EUOT [|=<
Pik  Edycja  Widok  Pomoc
Stat_| Mulile | Sound | Memoell | EventLouncher | Zdarzsnis Losowe | Witawianie Sygnaleatord | Zdarzeris Losowe - sigonim pouBy's | Inne seablory | Dpis HTML
Opcie - “afanunki
Nazua (mus bpé urikalna) | mac_wwiazd [ wivkonaj tylko raz Warnek |Komorka pamigai | v
Opésnienie (w sekundach] |1 2 WWyzwaleniz M Memesll Komorkal
BeD \atadé] Pomifi spawdzanie warlosci
. wprost -
Zdarzenie | Razezd v Nawarerexty mas_zms Potctenic |NEHAR - Wanosé2 Olo
e Ojo
. No wprost s Watassd
Zdarzeniz. | Fodised v| Nz ogaady | maC_EI Pofozenia | Habok -
s Do plikus SCM soeneri, do ostatriej i interesujgceno Cie
. - e - toru wklef
Zdarzenis | Rozised ] MNazwa fozjgzdu | mac_zend Potozeniz | Ma bok .
Zdarzeriz | Sygnaizater | Wezwa sygnaiators | mac_d Sygnat 510 1 evencie dévigkowym [ sound )

Zadeklarowany déwick w zakfadce sound mozna wwokad
Wbieraiaz w zakbadce muliple 7 razwianc] st zdarzenie”
e | padaiac jsko nszwe nazwe piku wav
v ' | padsiaz, : ;
BRI e e e e e A T e
go pierw zadeklarowat w zakkadee sounds!

Zdarzehiz v A
1 0 kemdrce pamigei [ memeel |
Aby méc wyworad zdarzenie 2 komdrkami pamigci pieny
. halezy g zadeklaionat [zaktadka memcell ramka node]
Zdarzenie ~] p :

anastepnie stworzyé zdarzenie modyfikujace tekg komérke
(zakkacka memcel, ramka event updatevalues). a dopiero
pénici w zakbades muliple wybrat jake zdarzenie “Inne’’,
ajaka nazwe nazwg eventu updatevalues

Zdarzenie | -Brak Zdarzenis- | v (zaktadka memeel.. diuga ramkal.

Mazwa

[ Do do grownego ckna |[ Kasui | [ Fopii

event mac_uwiazd muliple 1 komorkal mac_zur3: mac_zwid- mac_zwi@+ mac_d_$10  condition memcompare * 0 0 endevent
Gene

Na powyzszym obrazku widzimy istot¢ generatora — wybieramy kart¢ odpowiadajaca zdarzeniu lub
obiektowi, ktory chcemy utworzy¢. Wypeliamy formularz, nastgpnie klikamy przycisk Generuj. W polu obok
przycisku otrzymujemy zapis, ktéry musimy wklei¢ do pliku scenariusza. Jednym zdaniem: bardzo przydatny
program dla 0s6b chcacych poeksperymentowaé ze sktadnia eventdw multiple, sound, wstawianiem komorek, oraz
eventlauncherow. Sa rowniez dostepne szablony do tworzenia zdarzen losowych.

Czy program ma jakie$ istotne wady? Nie byt aktualizowany od nowosci, a w czasie gdy powstat nie byto
czego$ takiego jak else, randomdelay, whois, addvalues — bardzo przydatnych stow kluczowych.

Do programu zostata zalaczona ksiazka opisujaca bardzo dokladnie szczegdty dziatania -
zainteresowanych generatorem odsytam do lektury.
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8.2.5. Narzedzia dostgpne na forum

Forum symulatora to wielka i czynna kopalnia rozmaitych pomystéw, w tym miejsce publikacji wielu

ciekawych narzedzi. Ponizej przedstawiam narzedzia i watki, w ktorych sa lub bgda — moze w przysztosci —
dostgpne takowe narzedzia:

Dziat Symulator, watek przyklejony ROzne mariuszowe narzedzia. Pakiet programow oraz arkuszy
kalkulacyjnych z zestawem makr. Wprawdzie w pisaniu scenariuszy moga nie by¢ szczegdlnie uzyteczne,
ale przydaja si¢, gdybysmy chcieli wprowadzi¢ jakie$ niewielkie korekty w scenerii — dostgpny jest nawet
prosty edytor. Inne mozliwe operacje to: odrutowanie stupdéw telegraficznych, osadzanie na podtozu
»latajacych” obiektow w scenerii, automatyczne wstawianie latarni, segregacja i porzadkowanie plikow.
W niektérych przypadkach wymagany MS Excel.

Dziat Symulator, watek przyklejony Programy na uzytek symulatora. [Szczawik]. Programy stuzace
wprawdzie gtdéwnie do edycji scenerii, jednakze mozna wstawiac za jego pomoca odcinki izolowane.

Dziat Na warsztacie, watek Edytor plikow scenerii ScnEdit, alpha testy. Ciekawie zapowiadajacy si¢ edytor
dla piszacych scenariusze — oprocz podswietlania sktadni mial mie¢ rézne ciekawe funkcje, aktualnie nie
stycha¢ o postgpach prac, a do pobrania sa jedynie nieskompilowane zrodta.

W dziale Na warsztacie niektorzy przedstawili swoje wiasne edytory scenerii, niektore wygladajace na
bardzo zaawansowane. Stan prac nieznany, linkow do pobrania brak. Ale kto wie, moze ktos... kiedys...
Reasumujac: polecam $ledzenie rozwoju wydarzen na forum.

8.3. Trendy w pisaniu scenariuszy

Skoro juz wiemy wszystko, to warto aby$my zastosowali si¢ do biezacych wymogow stawianych twércom

na forum eu07.pl. Trendy te na biezaco si¢ zmieniaja, dlatego warto $ledzi¢ watki na forum, oraz pojawiajace sig
tam dodatki. Ponizej podaj¢ kilka najwazniejszych spostrzezen, aktualnych podczas pisania niniejszego poradnika

(Sierpie

n 2017 r.):

Niegdys$ wszystkie scenariusze byty pisane w taki sposob, ze jechal jeden pociag, a reszta stanowita tylko
dekoracje, w dostownym niemal tego slowa znaczeniu (np.: jak mijaliSmy na stacji jaki§ pociag, to
najczescie] jechal on sprzed stacji za stacjg, lub z niej w ogodle nie wyjezdzat). Obecnie ta tendencja zanika.
Nawet jesli pociagi sa tylko dekoracyjne, to najczesciej pokonuja jakies sensowne trasy.

Nalezy unikaé naciskania w scenariuszu kombinacji klawiszy Shift+cyfra. Nie znaczy, Ze jest to zakazane,
ale powinno by¢ zostawione tylko dla detali nie majacych wptywu dla przebiegu (np.: wytaczenie
odglosow deszczu),

Przygotowates$/a$ scenariusz z odrgbnym uktadem torowym? Nie jest to zalecane, ale akceptowalne.
Poswig¢ trochg czasu — jezeli w uktadzie torowym, ktorym dysponujesz sq jakie$ nie przypisane wskazniki
do torow (semafory, W4), to je przypisz. Ulatwi to prace innym a nawet Tobie.

Scenariusz powinien zosta¢ napisany tak, aby byt w pelni przejezdny przez Al. Wymaga troche wigcej
sprytu podczas pisania, ale utatwi Tobie testy — bedzie mozna uruchomi¢ scenariusz, wiaczy¢ szybkie
tempo, nacisna¢ Ctrl+Q, usia$§¢ z zalozonymi rgkami — scenariusz sam si¢ przetestuje. Ponadto jezeli
tworzysz scenariusz dla pociagu osobowego, to bedziesz mogt sig przejechac jako pasazer.

Zadbaj o udzwickowienie, cisza w eterze nie poprawi atrakcyjnosci scenariusza. Mile widziane bedzie
¢wierkanie ptaszkow, szum morza (jesli jezdzimy po scenerii Battyk i dojechalismy do stacji Battyk Plaza),
odglosy stacji, cykanie §wierszczy w nocy, hatasy z zaktadow przemystowych, itp.

Bez rozkladu jazdy nawet nie pokazuj publicznie scenariusza, kiedy$ to byta nowos¢, potem fajna rzecz,
potem przydatna rzecz, teraz to obowiazek.

Staraj si¢ pisa¢ scenariusze tak, aby nie bylo konieczno$ci tworzenia kolejnych uktadow torowych dla
dalszych scenariuszy.

Odcinki izolowane zostaty stworzone z mysla, aby wyeliminowac konieczno$¢ przypisywania eventow do
torow, i tym samym ujednolici¢ uktady torowe. Pisanie scenariusza z uzyciem odcinkow izolowanych
tylko dlatego, ze jest presja aby tak robi¢ moze nie mie¢ w sobie celu — pojawit si¢ niegdy$§ w testach
scenariusz, ktory jest oparty tylko na odcinkach izolowanych, a i tak z uwagi na sposéb ich zbudowania
wymagat odrebnego uktadu torowego. Zatem stosuj odcinki izolowane ale nie na silg, ich stosowanie samo
w sobie moze nic nie dac.

Planujesz scenariusz 6-godzinny? Nie bgdzie zbyt wielu chgtnych do jazdy. Jesli naprawde planujesz taka
misjg, to podziel ja na odcinki. Scenariusz bedzie optymalny, jezeli nie bgdzie trwat dtuzej niz 2 godziny.
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Niektorzy nie lubig manewrdéw tylko wolg jezdzi¢, inni uwazaja je za bardzo ciekawe urozmaicenie —
jakikolwiek scenariusz nie napiszesz, wszystkim nie dogodzisz, ale na pewno znajda si¢ osoby, ktore
uznajg scenariusz za ciekawy. Autor sam woli krotsze scenariusze, gdzie jest gtownie jazda i mato
manewrow, ale raz na jaki$ czas lubi tez uruchomi¢ jakas misje manewrowa.

Niezaleznie od tego, czy piszesz malutki czy ogromny scenariusz — zadbaj o to, aby w sposob
wyczerpujacy opisa¢ kod zrodlowy za pomoca komentarzy umieszczanych w pliku .ctr, tak aby utatwié
w przysztosci developerom ewentualne modyfikacje.

Scenariusz musi by¢ zgodny z przepisami obowigzujacymi na kolei! Nie ma wyjatkéw od tej reguly!
Przepisy sa dostgpne w internecie, mozna rowniez przejrze¢ zawarto$¢ katalogu przepisy kolejowe
dotaczonego do kazdej kopii symulatora. Jezeli w Twoim scenariuszu wystgpuje jakas bardzo nietypowa
sytuacja, z ktora nie wiesz jak sobie poradzi¢, to zadaj pytanie na forum — osoby pracujace na co dzien na
kolei na pewno udzielg odpowiedzi.

Czesto tworcy co$ zaczng, doprowadza do stanu bardzo zaawansowanego, ale nie dokanczaja na
100%. Nie wpisuj si¢ w ten trend, jak co$ zaczniesz — doprowadz do konca! Albowiem latwo jest co$
zaczaé, trudniej jest to skonczyé. Zeby nie bylo, dotyczy to réwniez autora niniejszego opracowania.
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