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Bienvenue dans Eisenbahn.exe professional

Avec Eisenbahn.exe professional ('EEP'), vous pouvez créer des réseaux ferroviaires complexes avec votre PC ou votre
ordinateur portable. Vous pouvez modifier le terrain, modeler les montagnes et les vallées, concevoir des plans avec
des structures et mettre en place une infrastructure de transport sophistiquée. Les différents itinéraires peuvent
ensuite étre chargés avec des véhicules ferroviaires et routiers qui peuvent étre commandés a l'aide d'un systeme
de signalisation élaboré. Méme le trafic aérien et maritime est possible. L'accent est naturellement mis sur les trains
ferroviaires a locomotives a vapeur, diesel et électriques, ainsi que sur les voitures de voyageurs et les wagons de mar-
chandises, dont une large gamme est disponible. Outre le matériel roulant de haute qualité et fidélement reproduit,
EEP offre également une grande profondeur de jeu avec des possibilités infinies de construction et de déplacement
pour les aménagements.

[l'y a plus de 18 ans, nous avons inventé la simulation compléte d'un modeéle de chemin de fer pour le PC, qui a connu
depuis lors une grande popularité grace a son développement continu et de nouvelles améliorations.

Aufil des ans, le programme a été enrichi petit a petit d'itinéraires de plus en plus détaillés, d'un puissant systéme de
signalisation, d'horaires librement modifiables, d'un vaste choix de véhicules, d'une météo dynamique, de cycles jour/
nuit automatiques, de personnages et d'animaux animés, etc.



ﬁ
—>  Chapitre 2.1
—>  Chapitre 2.1.2
—>  Chapitre 2.2.1
Chapitre 4.5

A

|

Quoi de neuf dans EEP 14 ?
En plus des nouvelles fonctionnalités intégrées dans cette nouvelle version, les plugins 1 et 2 pour EEP 13 ont été
Chapitre 1.5

également ajoutés.
2 Onglets supplémentaires dans la fenétre d'apercu
3 Sélection du pupitre de commande dans la fenétre d'apercu
q
—>  Chapitre 4.5
—>  Chapitre 4.6.1
Chapitre 4.6.3

Progression du scan visible apres I'installation du modele
4 Possibilité d'échanger des éléments de voies
ﬁ
Chapitre 4.1

1

ﬁ
—>  Chapitre 5.2.4
—>  Chapitre 54
—>  Chapitre 5.5.4
—>  Chapitre 5.5.5

5 Edition de blocs en simultané
6 Verrouillage / déverrouillage des objets en mode 3D

7  Filtre de hauteur dans la fenétre de planification 2D

8 Systeme de routes a voie unique
10  Nouveau choix dans la fenétre de controle (liste des favoris)
12 Nouveaux modeles sonores pour des sons d'ambiance
—  Chapitre 5.5.6
—  Chapitre 5.6.3
—  Chapitre 6.1
Chapitre 6.2.1 et 6.2.2

9 Mode SSAO
1
13 Amélioration de la fonction de chargement
14 Nouvelles fonctions pour les personnages et animaux en tant qu'objets
-
Chapitre 6.2.7

Nouvelles cabines de conduite animées

-
—  Chapitre 6.2.8
Chapitre 6.2.10
—  Chapitre 7

animés (nouveau point de contact)
15 Formatage du texte étendu dans les info-bulles
18  Point de contact pour I'animation
20 Amélioration des contacts d'entrée et de sortie pour les dépdts virtuels —>

16  Signaux invisibles
17 Nouvelles options pour les aiguillages et les signaux

19 Nouveau point de contact pour grouper des contacts (groupe)
Nouveaux éléments pour les pupitres de commande

21
De plus, les nombreuses demandes d'utilisateurs ont été entendues et mises en ceuvre comme a l'accoutumée. Tout

cela fait d'EEP 14 bien plus qu'un simple développement continu de logiciel.
Toute I'équipe EEP espére que vous aurez beaucoup de plaisir a construire des maquettes ferroviaires !



Contrat de licence et garantie

L'utilisation de la simulation de train EEP 74 est soumise aux termes du contrat de licence ci-joint que vous devez
accepter avant de pouvoir installer et utiliser le logiciel.

EEP 14 ne peut étre utilisé qu'une fois le programme enregistré. Le programme est activé lors de I'enregistrement
et de la saisie du numéro de série personnel acheté. Aprés I'enregistrement initial, I'utilisateur a le droit d'activer
le programme jusqu'a cinq fois par an sur des ordinateurs neufs, mis a niveau ou supplémentaires. Ces droits d'uti-
lisation personnalisés s'appliquent non seulement au programme principal EEP 14, mais aussi aux modéles achetés
en supplément, car le numéro de client personnel est également saisi lors de I'achat. Ceci garantit que ces modeles
fonctionnent uniquement sur I'ordinateur qui a été activé en utilisant le méme numéro de série EEP et le méme
numéro d'enregistrement.

Tous les noms de matériels et de logiciels mentionnés dans ce manuel sont des marques déposées et doivent étre
considérés comme tels. Nous avons pris soin de publier des informations complétes et exactes dans ce manuel, le
programme et d'autres fiches d'information. TREND Redaktions et Verlagsgesellschaft mbH Deutschland n'assument
aucune garantie, responsabilité [égale ou responsabilité pour l'utilisation de ces informations. TREND ne peut étre
tenu responsable de tout dommage résultant d'un dysfonctionnement des programmes, des schémas de circuit, etc.
ou de la violation d'un brevet ou d'autres droits de tiers en résultant.

Tous droits réservés. Aucune partie de ce travail ne peut étre reproduite sous quelque forme que ce soit (impression,
photocopie, microfilm ou tout autre procédé) sans I'autorisation écrite préalable de Trend Redaktions- und Verlags-
gesellschaft mbH ou étre traitée, dupliquée ou distribuée a I'aide de systemes électroniques.

L'utilisation commerciale du logiciel nécessite également I'accord de TREND Redaktions et Verlagsgesellschaft mbH.

TREND Redaktions und Verlagsgesellschaft mbH
Allemagne - Copyright © 2003
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1. Installation, lancement et enregistrement d'EEP 14

1.1 Configuration systéme requise

Pour I'installation d'EEP 14, la configuration minimale ~ « Windows7/8/10
suivante est requise : « (32 ou 64 bits)
« Dual-Core 2,5 GHz,
- Carte graphique avec 1 Go, Pixelshader 3.0,
« 4 Go RAM, DirectX 9,
« Acces internet

Pour un confort d'utilisation, la configuration suivante ~ « Windows7/8/10
est recommandée : + (32 ou 64 bits)
« Dual-Core 3,2 GHz,
- (Carte graphique avec 1 Go, Pixelshader 4.0,
- 80u 16 Go RAM
« DirectX 11, carte son 5.1,
- Accés internet

Bon a savoir : EEP est continuellement enrichi. La vaste gamme d'add-ons, de plugins et de modéles

disponibles dans la boutique en ligne EEP est plus facile et plus rapide a utiliser si vous disposez d'une
connexion internet haut débit.

1.2 Installation (version DVD)

1.2.1 Premiére installation (sans installation préalable d'EEP)

a) A partir du DVD

Aprés avoir inséré le DVD EEP, si I'exécution automatique n'est pas activée sur votre PC, double-cliquez sur le fichier
‘autorun.exe'. Cliquez ensuite sur le bouton 'Installer' et suivez les instructions qui s'affichent a I'écran. Une fois
I'installation terminée, lancez EEP 14. Vous trouverez un tutoriel vidéo pour l'installation et I'enregistrement sur
hilfe.eep-shopping.de.

a) A partir du fichier téléchargé
Une fois le téléchargement terminé, cliquez avec le bouton droit de la souris sur le fichier 'Setup.exe' pour ouvrir le
menu contextuel et sélectionnez 'Exécuter en tant qu'administrateur .
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Der Computer wurde durch Windows geschutzt

Der Computer wurde durch Windows ¢

Trotzdem susfihren Micht austishren |

Informations sur I'enregistremnent du produit

Erregistrernent du praduit EEP 13

Pour utiliser EEP 13, vous devez enregistrer le produit. Yous pouvez enregistrer vatre produit
directement sur Internet [une connexion Internet active est nécessaire) ou par
e-mail..L'ervegistrement par inteinet ne prend que gquelques secondes.

| Enregistrement du produt par intemet |

| Enregistrement du produit par téléphone |

| Quitter |

EEP 14 vous demandera ensuite si vous possédez déja un compte
dans la boutique en ligne TREND EEP.

Inscription & Trend EEP-Onlineshop x

Vos informations
* M " Mme

Prénom | Max ]

Nom [ Dupent |

Date de naissance |mercredi 12 awril 1989 =

Adresse [ 23 rue de la mairie

Code Post | 37001

ville | Paris

Téléphone [ 06.06.06.06.06

E-Mail | email@isp.com

Mot de passe [ T

|
|
|
Pays [France [-]
|
|
|
|

Mot de passe | F= e

Annuler

12

Si une fenétre apparait vous informant que
Windows Defender a empéché le démarrage de
I'installation, veuillez cliquer sur 'Plus d'infor-
mations'.

Puis cliquez sur 'Exécuter quand méme'.

Aprés le premier démarrage d'EEP 14, cliquez
sur le bouton 'Enregistrement du produit par
internet'.

Enregistrement des produits a partir de la boutique Tend-Shop

0 '\-I Avez-vous un compte sur Trend EEP-Onlineshop

' (www.eepshopping.de) T

Si vous n'avez pas encore de compte dans la
boutique en ligne, veuillez cliquer sur 'Non' et
entrer vos informations dans la fenétre suivante.
Cliquez ensuite sur 'Enregistrement. Votre
compte sera maintenant créé dans le portail en
ligne d'EEP. Celui-ci est indispensable pour que
vous puissiez toujours garder votre programme
EEP a jour.



Formulaire d'inscription
Informations d'enregistrement

Viillez remplr les chanips suivants. Tous les champs sont obligatoies.

Prénom | XXXXXCXRXXXKXXXXXKXX

Nom | XXXXXXXXX
E-al | X00OGO0BOO0BOBO0E KK

2aaa-aaaa-aaaa-aaaa-aaaa ‘

Numto de série (S/N)

i fois volre inseripion validde, nous vous enveriors un emall ave volie numéio dervegistiement
personnel

Evegairement | | Précédent

Vous passez ensuite automatiquement a |'étape 'Enregis-
trement d'EEP dans votre compte en ligne'. Entrez votre
numéro de série dans le champ correspondant.

Cliquez ensuite sur le bouton 'Enregistrer'. Cela nécessite
que vous soyez connecté a internet. EEP va maintenant
contacter notre serveur d'enregistrement, qui va débloquer
votre licence et vous assigner un numéro d'enregistrement
(R/N).

L'inscription a été complétée avec succés,

L'enregistrement du produit EEP 14 a été complété avec succés..

Votre numére d'enregistrement (R/N) est

eeeee-11111-eeeee-11111

Veuillez noter votre numéro d'enregistrement pour une utiisation future.

Vous recevrez alors la notification suivante.

s

(rrero)

Sehr geehrter Herr Max Mustermann,
vielen Dank fiir die Produktregistrierung des Programms

Eisenbahn.exe Professional 14.0 EXPERT ®©

Thre Registrierungsnummer (R/N) zu EEP 14.0 EXPERT lautet:

P44AD-23192-M9D2Q-QN5SMA

Bitte bewahren Sie Ihre Registrierungsnummer gut auf, da Sie diese
bei einer eventuellen, weiteren Installation des Programms auf
einem anderen Computer emeut bendtigen werden!

Auch der Kauf (Download) von Zusatzartikeln (3D-Modellen) zu
EEP 14.0 EXPERT erfordert die Eingabe Ihrer persanlichen
Registrierungsnummer,

'WICHTIG! BITTE UNBEDINGT BEACHTEN!
Als Li; des Eisenbahn.exe i 14.0
haben Sie die Méglichkeiten, EEP 14.0 EXPERT:

[x] auf zwei Computern (z.B. auf Threm Desktop-Computer und
auf Threm Notebook) parallel zu betreiben,

[x] zusétzlich erworbene Modelle und Add-Qns auf zwei Computern
zu nutzen.

Das bereits registrierte Programm kann bei einer Umruistung Ihres

De plus, vous recevrez les informations
suivantes sur votre adresse e-mail (voir a
gauche).

SHOoP

Veuillez noter votre numéro d'enregistre-
ment, vous en aurez besoin si vous souhaitez
installer du contenu supplémentaire avec
votre licence EEP 14.

Linstallation et I'enregistrement sont
maintenant terminés. L'écran de démar-
rage d'EEP 14 apparaitra, oU vous pourrez
démarrer un nouveau projet, lancer le projet
de démonstration ou regarder des tutoriels
vidéo qui vous familiariseront avec les situa-
tions de base dans EEP 14.

13
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1.2.2 Installation avec une version préexistante (a partir d'EEP 7)

Sivous avez déja installé une version antérieure sur votre ordinateur (a partir d'EEP 7) et que vous étes enregistré dans
la boutique en ligne, vous possédez déja un numéro d'enregistrement (R/N). Ce numéro est utilisé pour valider tout
les programmes et modeles achetés sur le portail du magasin et doit étre conservé dans toutes les versions d'EEP. Dans
ce cas, veuillez procéder comme ci-dessous pour qu'EEP puisse vérifier et transférer le numéro d'enregistrement dans
votre compte en ligne. Vous pourrez ainsi continuer a utiliser tous les modéles que vous avez déja achetés dans EEP 14.

Enregistrement des produits @ partir de la beutique Tend-Shop

B Avez-vous un compte sur Trend EEP-Onlineshop
' (www.eepshopping.de) 7

Oui Mon |
Enregistrement o EEP 14via Trend EEP-Onlineshop. x
Avec votre compte EEP-Onlineshop ( de), vous pouvez & EEP 14
Pour vous connecter, veullez saisi vos données d'acces (votre adresse e-mal ou votre numéra de dient)
pour accéder 3 Ia boutiaue.
Votre identifiant | emal@isp.com |
I Mot de passe oublié
Mot de passe. [ ===~ ]
CE
Formulaire d'inscription
Informatians d'enregisirement
Veuillez remplit les champs suivants, Tous les champs sont obligatores.
Prénom [ 000000000000000E0000
Nom | XXXXXXXXX
EMai
Numéra de séiie (5/M) |
Une fois vatre inscription validée, nous vous enverrons un e-mail avec vatie numéro d'eniegistrement
persannel
| Précédert

Impertation de ressources des versions antérieures d't
EEP 14 a trouvé une installation valide d'une version précedente. Cliquez sur
le bouton Imperter pour importer tous les modéles et catégories en cours
di

lans votre installation EEP 14.

Progression de I'importation

importer | Annuler |

Veuillez répondre 'Oui' a la question dans la fenétre de dia-
logue suivante.

Dans cette fenétre, veuillez entrer les informations d'accés de
votre compte en ligne. Cliquez ensuite sur 'Envoyer'.

Le formulaire d'inscription apparaitra avec toutes vos don-
nées déja renseignées. Veuillez maintenant entrer votre
numéro de série EEP 14 et cliquez sur 'Enregistrement .

La fenétre suivante apparaitra. Veuillez cliquer sur 'Impor-
ter' si vous souhaitez importer d'autres modeles achetés a
partir d'une version EEP précédente.

Important : Ce processus de démarrage peut prendre plus de temps, car l'inventaire complet des
modeles est analysé. La durée dépend du nombre de modeéles dans votre collection. Veuillez attendre
la fin de cette procédure pour ne pas endommager votre base de données de modeles. La fenétre se
fermera automatiquement lorsque I'opération est terminée.



Dés que vous voyez les boutons habituels pour démarrer un nouveau projet, charger un projet existant, etc. sur le
cOté droit de I'écran, EEP 14 est prét a étre utilisé et vous pourrez vous familiariser avec les nouvelles fonctionnalités.

Si vous avez d'autres questions concernant l'installation ou I'enregistrement, n'hésitez pas a contacter notre page de
support https://hilfe.eepshopping.de/ ou le forum officiel d'EEP https://www.eepforum.de/

1.3 Avantage de l'enregistrement

Pourquoi s'inscrire ? Le processus d'enregistrement peut sembler fastidieux et génant a premiére vue, mais il s'avé-
rera vite efficace et utile, car il garantit que vos droits d'utilisation ne sont pas limités a un seul ordinateur et ne se
limitent pasa un enregistrement unique. Grace a l'inscription, EEP 74 est d'abord activé pour I'ordinateur sur lequel
le programme a été installé. Mais cela ne vous empéche pas d'installer le programme sur un autre ordinateur, comme
un ordinateur portable par exemple. Avantage de I'enregistrement : en tant que détenteur d'une licence, vous pouvez
utiliser jusqu'a cing activations par an sur un ou plusieurs ordinateurs avec un seul numéro de série.

Ceci vous permet :

- d'installer et activer EEP 14 plusieurs fois sur le méme ordinateur,
- d'utiliser EEP 74 sur plusieurs ordinateurs simultanément,

- d'utiliser des modéles et des modules supplémentaires que vous avez acheté sur plusieurs ordinateurs, sans avoir a
les acheter de nouveau pour chaque appareil.

Généralement, EEP 14 doit étre activé chaque fois qu'il est installé. Si vous demandez une réactivation d'un pro-
gramme que vous avez déja enregistré, |'ordinateur sur lequel le programme a été réinstallé sera vérifié. Si c'est le
méme ordinateur que lors de I'installation initiale, la configuration matérielle actuelle sera comparée a la configura-
tion telle qu'elle était lors de la premiére installation. Si aucun changement de matériel n'est détecté, EEP 14 sera
réactivé, mais cette activation ne sera pas considérée comme une nouvelle inscription. Cela garantit que le programme
peut étre installé, désinstallé, réinstallé et activé sur le méme ordinateur (pour une raison quelconque) autant de fois
que vous le souhaitez, sans affecter votre droit a cinq enregistrements par an.

La situation est différente si le programme précédemment enregistré est activé sur un ordinateur neuf ou modifié. Si
le contréle détermine que I'ordinateur est neuf ou que la configuration matérielle ne correspond pas a la configuration
pendant I'enregistrement initial en raison de I'installation d'une nouvelle carte graphique ou I'ajout d'une barrette
mémoire par exemple, le programme peut étre réactivé au maximum jusqu'a cinq enregistrements par an.

Ces droits d'utilisation, qui entrent en vigueur dés votre premier enregistrement, ne se limitent pas seulement au
programme principal EEP 74, mais s'appliquent aussi automatiquement a des modeéles et des compléments pour EEP
14 qui, comme le programme, sont également enregistrés a titre personnel a |'aide de votre numéro de client.
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1.4 Désinstallation du programme

Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur Démarrer, Panneau de configuration, puis sur |'icone ‘Ajouter ou
supprimer des programmes' (ou, si vous utilisez Windows Vista/7/8/10, cliquez sur 'Démarrer’, Panneau de confi-
guration et 'Programmes et fonctionnalités').

Sélectionnez maintenant le jeu en cliquant dessus dans la liste affichée. Cliquez ensuite sur le bouton ‘Modifier/sup-
primer' (ou si vous utilisez Windows Vista, cliquez sur 'Désinstaller') et suivez les instructions de désinstallation. Si
vous utilisez Windows 8, veuillez repasser en mode bureau, allez dans Paramétres, Panneau de configuration, Désins-
taller les programmes, puis sélectionnez EEP 14 et confirmez la désinstallation en cliquant sur 'Désinstaller'.

1.5 Installation des nouveaux modéles

Comme l'option d'installation des nouveaux modéles a été revue (qu'ils soient achetés dans la boutique en ligne
TREND EEP ou des modéles gratuits téléchargés a partir du site Web d'un constructeur), leur intégration dans le pro-
gramme se déroule selon la procédure suivante. Démarrez EEP 14 :

Cliquez sur le bouton ‘Modell-Installer' dans I'écran de démar-
rage.

] Enregistrer

ﬁh_:‘] Enregistrer sous

.-J Enregistrer le bloc courant
-&;ﬁ Enregistrer un train

Si vous avez déja ouvert un projet, cliquez sur le menu 'Fichier',
puis sur l'option 'Installation de nouveaux modéles'.

., Installation de nouveaux modéles

I Paramétres du programme
l;:' Informations du projet




« © 4 ||« EEP14 > Anlagenverbinder v 0 | Rechercherda

. P

— Ensuite, dans les deux cas, sélectionnez le dossier contenant
8 viies g - . waid - les modeles a installer. Cliquez sur 'Installer.

S AnlagenVerbinder.exe 191002
I Bureau

‘i Disquelocal (C)

= Jeu Divers (D)

< Doc X85 (E)
cache_After
Domi

domi_travail v <

Nom du fichier Sélectionnez le type de fichier ( v

>

Annuler
EEP 13 * . . . , . R
Apres une installation reussie, vous verrez apparaitre ce mes-
i _, . sage de confirmation.
I@I Installation terminge avec succés L e

Vous pouvez désormais utiliser et insérer votre modele dans votre projet actuellement ouvert. Ainsi, contrairement
aux versions précédentes d'EEP, scanner tous les modeéles apres l'installation d'un nouveau modéle n'est plus néces-
saire car celui-ci apparaitra dans le dossiers 'nouveaux modéles installés'.

Important : Cependant, scanner les modeéles est encore nécessaire pour qu'ils soient installés, triés et affichés dans

les catégories correspondantes. Tant que cette opération ne sera pas effectuée, les nouveaux modeles resteront
uniquement dans le dossier 'nouveaux modéles installés'.
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Recherche des modéles

Pendant le processus de recherche, une barre décroissante dans la

Veuilez patientez. .. fenétre de notification indique la progression de |'action.

2. Disposition des fenétres

2.1 Ecran de démarrage

Aprés avoir réussi a installer et a enre-
gistrer EEP 14, lors du lancement du
programme, vous arrivez toujours a
I'écran de démarrage, qui vous propose
différentes options. Choisissez si vous
souhaitez commencer par un nouveau
projet, charger votre dernier projet, édi-
ter ou ouvrir un projet déja existant. Vous
pouvez également installer et rechercher
des modeles, aller dans la boutique en
ligne ou lancer le tutoriel vidéo sur EEP.

2.1.1 Fenétre de planification 2D




La fenétre 2D (fenétre de planification) montre votre mise en page dans une vue de dessin bidimensionnelle. C'est la
vue dans laquelle vous planifiez et construisez principalement votre réseau ferroviaire. Dans la vue 2D, vous disposez
des voies ferroviaires, des routes, des voies navigables, vous insérez également la plupart des éléments, comme des
structures, des signaux, des contacts, du paysage. Vous pouvez aussi éditer et faconner les propriétés du terrain et le

relief du paysage dans la vue 2D.

NS @ e

L'icone 'Masquer le contenu' permet de basculer entre deux modes d'affichage.
Dans le premier mode, tous les objets sont affichés sous une forme bidimension-
nelle, tandis que dans le deuxieme mode, seule la représentation géométrique
des objets est affichée. Cela peut s'avérer utile, par exemple, pour visualiser I'em-
placement exact des différents modeles.

Les différents boutons de la barre d'onglets verticale sont utilisés pour sélectionner les options d'édition respectives.
Selon l'option sélectionnée, la représentation du plan ferroviaire dans la fenétre 2D changera également.

@

[T |H T |0 W F|E

B &

=0

&

N

*

> Description du projet, vue du projet dans le plan

> Editeur pour la construction du réseau ferroviaire pour la circulation des trains

> Editeur pour I'insertion d'éléments liés a la voie tels que des stations et des ponts
> Editeur pour la construction du réseau routier

> Editeur pour les infrastructures routiéres, placement de pont routier, etc.

> Editeur pour la construction du réseau de tramway

> Editeur pour l'insertion d'éléments liés au tramway

> Insérer des personnages animés et des animaux

> Editeur de structures immobiliéres

> Insérer des éléments de paysage

> Editeur de conception de surface

> (réer un systeme de signalisation

> Insérer des marchandises pouvant étre manutentionnées

> (réer des voies fluviales et aériennes, suivi de caméra mobile, des lignes téléphoniques, etc.
> Insérer des objets liés au domaine fluvial et a I'aérien

> Editeur pour le contréle des voies et les itinéraires prédéfinis
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Objet - IV7 Beton2 Schw B LW

Echanger pour : UICE0 1435mm traverse en bois Standard

T Ajouter 2 directions 3 la voie

T Ajouter 3 directions & la voie

T Ajouter une fin de voie

Supprimer 'objet
i Propriétés de la voie

Fermer

Objet : UICED 1435mm traverse en bois Standard

Reconvertir en voie classigue
Ajouter 3 directions a la voie

Ajouter une fin de voie

Pemuter la branche principale avec la position 'Embranchement’ I

Supprimer ['objet
Propriétés de la voie

Fermer

2.1.2 Fenétre 3D

De plus, un menu contextuel a été ajouté a la vue 2D
des voies, routes, voies de tramway et voies navigables
dans la fenétre de planification, ce qui vous permet de
convertir |'objet correspondant par un aiguillage 2 ou 3
embranchements ou une fin de voie.

Si la voie sélectionnée est un aiguillage, les deux
directions 'Branche principale' et 'Embranchement
peuvent étre permutées via le menu contextuel.

Avec les aiguillages comportant 3 trois directions
(‘Branche principale’, 'Embranchement' et '2eme
branche'), les affectations des embranchements
peuvent bien entendu, étre remplacées par n'importe
quelle combinaison.




Les résultats de votre construction peuvent étre visualisés dans la fenétre 3D, par laquelle on peut accéder via le bou-
ton en bas a gauche. Dans ce mode vous pouvez visualiser, explorer votre projet et controler manuellement le trafic
ainsi que visualiser les opérations de transport ferroviaire a partir d'angles différents de caméras paramétrables. En
outre, il existe également un éditeur d'objets 3D disponible que vous pouvez utiliser pour insérer et modifier des
éléments, des structures, des voies, du matériel roulant et des éléments de paysage directement dans la vue 3D.

Deux éléments de programme supplémentaires sont ancrés sous la fenétre de visualisation 3D :

Fenéire de contrile

| Fire d i
‘ v| moute un train

Train

[Re2UG_05 Gueter Eas

Witesse réelle [0 kmsh]
—
| U

\II\\\II\I\(\\\II\\

Vitesse désiée (155 km/h) Wi o l:l
y by [ Commande automatique ON ] [0030]
Sélection ditinéraire
[ GUETERVERKEHR [+
1

G ey

& h
[ > Apercu | Pupime 41| Pupire #2 | Pupite #3 | Pupire 14 4 | + |
Ll '] 3]

=

A gauche, vous voyez la fenétre de contréle
(un panneau de controle avec lequel vous
pouvez controler tout le matériel roulant
ainsi que définir le paramétrage et la pers-
pective de la caméra).

A droite, vous trouverez la fenétre d'apercu
qui montre la section actuellement sélec-
tionnée du projet, simplifie les controles et
I'orientation dans des mises en pages com-
plexes. Vous pouvez définir également le
matériel roulant et les différents types de
voies. Vous pouvez controler manuellement
les signaux et les aiguillages non seulement
dans la fenétre 3D, mais aussi dans la fenétre
d'apercu 2D.

Les onglets dans le coin inférieur droit de
la fenétre d'apercu 2D permettent main-
tenant de sélectionner directement tous
les pupitres de commande contenant un
schéma. Vous pouvez également revenir a
l'onglet 'Apercu' avec la touche ESC.
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Paramétres du programme

IR = graphigues  Fiéalage du valume
Oualté de la fumée “alume
l I
Détail des voies Gualité dez étincellzs r Options des fonctionnalités ———
Sanegate [Deomivis -]
Teire 0 Jopsich (e 7]
I
k) ﬂ Peimuter bouton de commande analogigue
Saturation [1.00] ﬂ affichage du nombre dimages

| #ficher Iheure dans la vue 30
[ Vitesse, caméra et nom du train affichés

Luminasité [1.00]

ﬂ Scanner les modéles a chague demanage

| Sosnner les modéles au prochain démarrage
[H| Déplacement libre des fendtres
&) Cumigre sutomahique andol

] Aucun 1endu si matériel non visible
[ #nti callision autornakbile

CComvmsterion

Pas de marquage |+

Anticrénelage

Fillie anisotropique | Filrage niveau 4 -

100 % -

Dimension du rendu ﬂ] Deplacement d'air lors du passage des trains

| Mouvement dynamique des élém du paysage
ualité des ombres 2
a Mayenne hd H| Irverser lorigntation caméra dans 'axe %

Mode 5540 | Désactivé < |E| Irwerser larientation caméra dans laxe Y
Rapon de la réflesion | 100 m - ﬂ] Tous types d'objets modifiables en vue 30
Anaghphe 30 | Désactivés - ![ Adapter heure dEEP sur Thorloge: spstéme

ﬂ] Cacher les objets a proximite des cameras
@ Eclaboussures des eaux de pluie
|H| Ferétre d'événements EEP

— Parameties d'enregistrement vidéo

i
Durée du fim £V (Sec.)

Sélection des codecs AV |

| Sélection du dossier ‘

B Couleurs vraies
|E| Taux de rafraichissement limité & 30 im/sec
E| Double la visibité dans |2 vue 30

Bloom-Début [1.00]  Bloom-ntensité [0.10]

Chaix du dossier dinstallation
E:\Trend\EEP1 #\Resourcen‘Anlagen

Bon a savoir :

Les fenétres de dialogue et d'apercu sont
ancrées sous la vue 3D par défaut, mais
peuvent étre mises a I'échelle et déplacées
librement. Cela peut s'avérer trés utile si
vous travaillez avec deux écrans : sur un
moniteur, vous observez les opérations
ferroviaires dans la vue 3D, dans l'autre,
vous controlez le matériel roulant, les
aiquillages et les signaux. Loption 'Dépla-
cement libre des fenétres' peut étre
activée dans la fenétre des paramétres
du programme, que vous pouvez ouvrir a
I'aide de l'option de menu correspondante
(Fichier -> Paramétres du programme)
ou en cliquant sur le bouton dans la barre
d'outils. Lorsque cette option est active,
vous pouvez déplacer ou régler la transpa-
rence des fenétres de dialogue et d'apercu
comme vous le souhaitez. Vous pouvez
le faire en cliquant sur le coin supérieur
gauche de la fenétre et en sélectionnant
le niveau de transparence dans le menu
contextuel. Il en va de méme pour la
fenétre d'événement EEP dans laquelle les
messages systéme et les textes créés par le

script Lua peuvent étre affichés (voir chapitre 6.5 et le manuel Lua dans |'aide d'EEP). Tous les autres paramétres du

programme sont détaillés dans le chapitre 8.1.

2.2 Lesbarres de fonctions

EEP 14 peut étre utilisé indifféremment en 2D ou en 3D par des commandes de menus, des boutons sur les barres
d'outils et aussi par des commandes clavier (appelées raccourcis clavier). Les fonctionnalités qui sont disponibles
uniquement dans la fenétre 2D ou 3D sont automatiquement verrouillées dans I'autre vue. Alors que le menu reste
visible, la barre d'outils, la barre de controle et la barre d'état peuvent étre cachées.

La plupart des fonctions du programme peuvent étre activées via le menu et la barre d'outils. Il existe toutefois
certaines fonctionnalités uniquement accessibles via le menu ou la barre d'outils.



2.2.1 Les menus

@& BHE b 40007 @ OWw

e
@

Fichier

Edition  Affichage

Eléments

Nouveau projet

Quvrir un projet

Duvrir un fichier bloc
Duvrir un fichier train
Enregistrer

Enregistrer sous
Enregistrer le bloc courant

Enregistrer un train
Installation de nouveaux modéles

Paramétres du programme

Informations du projet
Scanner les nouveaux modéles
Restaurer lez paramétres

Quitter

Menu Fichier :

Vous pouvez utiliser le menu Fichier, pour créer de nouveaux
projets, ouvrir des projets sauvegardés sous forme de compo-
sition de trains ou de blocs, enregistrer un projet ouvert, des
blocs ou des trains. Ajuster les paramétres du programme,
afficher les informations du projet courant, scanner les modéles
ajoutés récemment et quitter le programme.

Si vous enregistrez votre projet a l'aide de la fonction 'Enre-
gistrer sous', vous étes invité a savoir quelles classes d'objets
doivent étre enregistrées.

Si vous limitez I'enregistrement dans des classes d'objets indi-
viduels, il est recommandé de I'enregistrer sous un autre nom.
L'enregistrement sous différents noms ou avec des nombres
séquentiels est toujours conseillé et en fonction de vos progres
de construction, devrait étre effectué tous les 10 a 15 minutes.

Conseil : Les projets d'origine fournis avec EEP, mais qui ont été modifiés avec vos idées, doivent toujours
étre sauvegardés sous un nouveau nom, car c'est la seule maniére de préserver les originaux.

%
C

g
I

5
d

Marguer un bloc
Copier le bloc courant

Caller le bloc courant

Comespondance hauteur-position de l'objet a la surface

Supprimer l'objet
Configurer I'objet

Edition | Affichage  Elémerts  Camém  linémies  Outls  &4d Menu Edition :
b= ke Avec les commandes du menu Edition, vous pou-
Rétablir ClsY

vez annuler et rétablir les derniéres opérations,
Cir+B sélectionner, copier et coller un bloc, adapter les
Curt+C modeles placés a la hauteur de la surface ou les
Cd=V | supprimer. Configurer l'objet en affichant le menu
Ctrl+F contextuel de celui-ci.

Menu Affichage :

Vous pouvez déterminer les éléments a afficher a I'écran via ce menu en fonction de la situation et de vos besoins.
Vous pouvez afficher la fenétre de planification 2D ou 3D, maximiser la taille de I'interface et la fenétre 3D en plein
écran. Zoom avant, zoom arriére, centrer et faire défiler automatiquement la vue.
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MANUIELTEE

=

Fenétre de planification 2D
Fenétre 30
Maximiser la fenétre

Yue 3D plein écran
Foom avant
Zoom armiére

Centrer la vue

FELS® e =

Secroll automatique
Fenétre de planification 2D
Fenétre 30

Afficher tous les points de contact

[<][<]

Afficher le relief et le paysage
Afficher |a grille

Afficher |a régle

AMficher les info-bulles

Bame de menu
Bame d'outils
Bamre d'état

[<Il<]<] [£]

Restaurer 'affichage

Affichage | Bléments  Caméra  ftinéraire

Vous avez également la possibilité d'afficher ou de masquer la grille
d'aide a la construction, les objets dans différentes catégories, la
barre d'outils, la barre de controle et la barre d'état si nécessaire.
Les paramétres que vous choisissez dans le menu Affichage sont
enregistrés automatiquement, afin que la fenétre du programme
ressemble a celle de votre derniére utilisation la prochaine fois que
vous lancerez le programme.

Les options du menu Fenétre de planification 2D et Fenétre 3D
vous permettent de choisir les éléments qui ne sont pas affichés
dans la fenétre de planification et la fenétre 3D et méme individuel-
lement pour chaque mode d'édition dans la fenétre de planification.
Ainsi, vous pouvez cacher les éléments du paysage, par exemple,
lorsque vous travaillez dans le systéme de signalisation.

Une coche dans un élément du sous-menu indique que I'élément est
actuellement visible pour le type d'objet. Alternativement a cette
sélection dans les sous-menus, vous pouvez également cliquer avec
le bouton droit de la souris sur les boutons individuels des éditeurs
de la barre d'onglets verticale, pour rendre visibles ou invisibles les
objets correspondants.

Affichage selon les types d'objets dans la barre d'onglets verticale




Ici, tous les éléments sont visibles.

Tous les éléments de la scéne sont visibles. Mais vous pouvez adapter cette vue a votre convenance. Passez a la
fenétre de planification et sélectionnez I'éditeur de signaux. Ensuite, cliquez avec le bouton droit de la souris pour
cacher les structures et les éléments du paysage.

Ici, tous les Eléments du paysage et les éléments
immobiliers ont été cachés.

La fenétre d'apercu dans la fenétre 3D adopte le méme comportement.

% « Ici, tous les éléments sont visibles.

Ici, tous les Eléments du paysage et les éléments
immobiliers ont été cachés.

Vous pouvez maintenant configurer la vue dans la fenétre d'apercu en fonction de vos besoins.

] Madimiser = fentre "—“

I Vue 3D plein éoran L'affichage des différentes catégories

@ Zoom avart d'objets dans la fenétre 3D ne peut étre

@) Zoom amiére modifié qu'en passant par le menu '‘Affi-

HE Centrerla vus chage' et I'option du menu 'Fenétre 3D'.

Seroll automatique Ici, vous pouvez cacher les différentes
Fenétre plan 20 D catégories comme les signaux, les élé-

[ Fenéte 3D [w] Systzme des signawe ments de paysage, etc.

Afficher tous les points de contact Zl Sig}jnaux 3D des finéraires prédefinis

[l fficbarie clicf ot Zl Eléments de paysags
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Menu Eléments :

Ce menu offre une palette d'outils spéciaux pour la construction de votre projet dans la fenétre 2D. Ici, vous pouvez
trouver des combinaisons de voies, gérer le raccordement des voies ou appliquer (disperser) des éléments de paysage
dans une zone sélectionnée, par exemple.

Elements | Caméra  lkinéraires  Outils  Aide  Compunauté  Shop

Q Editeur du systéme des signaux e
j & W T
——

Relief du paysage

R RN

-

Conception de suface 4
Editeur des éléments de paysage
Editeur des structures immobiliéres

€ dw

Editeur des éléments de marchandises

Voies de communication L4
Combinaizons de voies prédéfinies 4

mi Ajouter une voie

!'!."3 Ajouter un rail butoir

:g Ajouter un aiguillage a 2 branches

gg Ajouter un aiguillage a 3 branches

I Dupliquer la voie sélectionnée

Hii Raccordement des voies Cir+G
I Connexion vituelle des voies Ctri+H

f% Echangerle style de voie

QOuttil de dispersion structures et paysages

Avec EEP 14, les voies peuvent étre entiérement échangées par d'autres styles de voies.

Sous ‘Ancien style de voie', vous trouverez les styles disponibles utilisés dans votre projet. Veuillez sélectionner
le style que vous souhaitez échanger dans votre plan. Sous 'Nouveau style de voie', vous trouverez des styles qui
appartiennent a la méme catégorie de voie et qui proviennent des modeles installés sur votre systéme. Sélectionnez
le style que vous voulez utiliser au lieu du style précédent.

Echanger e style de vaie

Ancien style de voie

Un clic sur le bouton 'Echanger effectue I'action et
affiche le nombre de voies.

[ 084 Nationale bas-catés terre ]

—Nouveau style de voie

‘ BE013_Nationale - ligne discontinue ‘ - |

Caméra | tinéraires  Outils  Aide  Comm

Sélectionnez une caméra statique 4

Sélectionnez une caméra dynamique  * ,

S— , | Menu Caméra:

Le menu caméra vous permet de sélectionner une caméra statique ou

K{f Placer une nouvelle caméra . z Qi g q z
-~ —— dynamique préalablement enregistrée, définir la perspective, paramétrer
v Zoom avant et enregistrer de nouvelles positions caméras et faire un zoom avant et
— 'Y 3 .
i85 Zoom amire arriere sur la vue 3D. En outre, vous trouverez également les options 'Iner-
Inertie de mouvement tie de mouvement' et 'Activer les points de contact caméra' (uniquement
Activer les points de contact caméra dans ce menu), qui créent un suivi et un changement de caméra automati-
il Mocifierle classement des caméras quement lors du fonctionnement en mode automatique.




fincaire: R Menu Itinéraires :

lj Paramétrage des horaires

Le menu Itinéraires est responsable de |'automatisation des opéra-
tions ferroviaires. Vous pouvez éditer la liste des itinéraires qui seront
utilisés comme filtres en mode automatique ou encore paramétrer

CQutils | Aide  Communauté  Shop

dans le détail des horaires pour un véhicule associé a un itinéraire.

Menu Outils :

Madifier les dimensions du projet

Paramétres de |a grille
Paramétres des lignes directrices
Réglages de | heure

Extraire les Ressources
Explorateur de proprigtes
Assistants

£ Editeur du pupitre de commande

BlLeoLEE S

Rechercher un signal ou un aiguillage

@ Filtre de hauteur - Fenétre planfication 2D

Dans le menu Outils, vous pouvez rechercher un signal ou un aiguil-
lage (avec son numéro ID), modifier la taille de votre projet, modifier
les paramétres de la grille et des lignes directrices, définir I'heure
d'EEP pour les opérations ferroviaires automatiques et extraire les
ressources du fichier package. Vous trouverez également I'Explora-
teur des propriétés (voir chapitre 5.2.6), I'assistant Lua (voir chapitre
6.5.1), I'éditeur du pupitre de commande (voir chapitre 7) et le filtre
de hauteur pour la fenétre de planification 2D (voir chapitre 4.6.1).
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2| Manuel (PDF)
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Manuel Lua
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Informations complémentaires
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Communauté ShnE

EEP-Shop
EEP-Homepage
EEP-Fomum
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Bahnshop 1435

a Crédits

Shop

&) EEP-Shop

Menu Aide :

Le menu Aide permet d'accéder au manuel PDF, au livre de signalisation
‘Deutsche Bahn (DB' (en allemand), au manuel Lua et au didacticiel vidéo.
Vous trouverez également notre assistance technique.

Menu Communauté :

Dans le menu Communauté, vous trouverez, entre autres, un lien vers le
forum EEP (www.eepforum.de) ou de nombreux utilisateurs d'EEP discutent
tous les jours des sujets liés au programme.

Menu Shop :

Dans le menu EEP Shop, vous pouvez accéder a la boutique d'EEP qui offre un
grand nombre de modeles supplémentaires et des projets complets.
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2.2.2 Labarre d'outils principale

La plupart des fonctionnalités d'EEP peuvent étre activées rapidement et facilement via la barre d'outils. En cli-
quant sur les boutons suivants, vous pouvez accéder rapidement aux fonctions principales du programme.
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Commence un nouveau projet.

Ouvre un projet existant.

Enregistre le projet courant (remplace la version précédente du projet).
Enregistre le projet sous un nom différent.
Ouvre un bloc enregistré.

Enregistre un bloc ouvert.

Sélectionne un bloc.

Copie un bloc sélectionné dans le presse-papier.
Insertion d'un bloc copié dans le presse-papier.
Annuler/Rétablir.

Rapproche la caméra.

Eloigne la caméra.

Centre la fenétre du plan (vue 2D) ou la fenétre d'apercu (vue 3D) sur la position actuelle de la
caméra.

Aligne la caméra sur le matériel roulant actif dans le dialogue de contrdle.
Définir une caméra dans la fenétre de planification ou d'apergu.

Sauvegarde la position actuelle de la caméra.

~| 17 Active la position des caméras statiques ou dynamiques enregistrées.
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Ouvre la fenétre de configuration des parameétres de I'environnement.
Ouvre la fenétre de configuration des paramétres du programme.

Affiche I'éditeur de script Lua.

2.2.3 Lesbarres d'outils dans les vues 2D et 3D

Bien que la barre d'outils principale des vues 2D et 3D reste la méme, les barres d'outils 2D et 3D (en bas a gauche)
sont différentes selon le type d'affichage. Seuls, les boutons de zoom sont identiques, mais ils concernent la fenétre
de planification 2D d'une part et la fenétre d'apercu en mode 3D d'autre part. Dans la fenétre de planification 2D,
cette barre est utilisée principalement lorsque la précision est requise.
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Bascule dans la vue 3D.

Utilise la fonction lignes directrices (pour positionner des poteaux, des lumiéres, etc. le long des

voies ferroviaires ou des routes).

Affiche ou masque la grille.

Affiche ou cache le rapporteur pour mesurer les angles et les distances.

Bascule entre I'ancienne et la nouvelle fenétre de plan.

Zoom avant ou arriére dans la fenétre de planification 2D.
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Bascule dans la fenétre de planification 2D.

Allume ou éteint I'éclairage du matériel roulant actif.

Prend et charge des marchandises telles que des conteneurs, des caisses, etc.
notamment avec des grues.

Liste déroulante pour les éléments mobiles, tels que les portes, les rampes, les
fleches de grue, etc. (si disponible sur le modéle sélectionné).

Controle des éléments mobiles sur le matériel roulant.

Vitesse (Pause, normale, avance rapide x2 et x5).

Sélection d'objets modifiables.

Zoom avant ou arriére dans la fenétre 3D.

2.3 Le manipulateur d'objets

Vous pouvez ‘attraper' les éléments colorés du manipulateur
avec le bouton gauche de la souris et réorienter votre modéle.
Les trois fleches sont utilisées pour le positionnement précis
d'un modéle selon un axe. Les modéles peuvent étre tournés a
I'aide des cercles. Les billes (au milieu de chaque fleche) sont
utilisées pour modifier I'échelle de chaque axe.

Le manipulateur positionnant un objet immobilier dans la vue 3D
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Sivous souhaitez agrandir ou rétrécir un modele dans tous les axes, utilisez le cercle bleu tout en maintenant une des
touches [Ctrl] enfoncée.

Astuce:

Vous pouvez désactiver temporairement le manipulateur en maintenant la touche [Shift] enfoncée.

Les voies ont deux manipulateurs. Un complet au début de la voie et un sans les cercles a I'extrémité.

Utilisation du manipulateur positionnant une voie dans la vue 3D.

2.4 Navigation avec la souris dans la fenétre de planification 2D

Il existe plusieurs options pour naviguer dans la fenétre de planification 2D. Tout d'abord, vous pouvez faire défiler
la section a I'écran a l'aide des barres de défilement (en bas et a droite).

La deuxieéme possibilité consiste a déplacer directement la section a I'écran en cliquant et en maintenant le bouton
droit de la souris.

Troisiemement, vous pouvez utiliser la molette de la souris. Si le pointeur de la souris est situé sur I'un des bords de
la fenétre, vous déplacerez la section du plan en conséquence. Si le pointeur de la souris se trouve au milieu du plan,
vous allez zoomer ou de-zoomer. Le point sous le pointeur de la souris restera en place.
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3. Gestion de la caméra

3.1 Fonctionnement et controle

La manipulation de la caméra est une partie fondamentale de la construction d'un projet ferroviaire avec EEP. Vous
pourrez visualiser tout ce qui apparait dans la vue 3D, depuis I'angle de la caméra que vous contrdlez a l'aide de la
souris ou du clavier. Dans ce mode, vous pouvez déplacer la caméra de maniére intuitive et explorer la disposition des
éléments de votre projet. Inversement, vous pouvez coupler la caméra a un train et profiter du paysage ferroviaire du
point de vue d'un passager ou du conducteur.

3.1.1 Positionnement et alignement des caméras

Généralement, vous pouvez positionner une caméra dans n'importe quelle zone du plan et la déplacer dans toutes
les directions. L'angle, symbolisé par des lignes vertes, peut étre réglé a la fois dans la fenétre de planification 2D
et dans la fenétre d'apercu de la vue 3D. La ligne verticale plus mince indique la hauteur et l'autre, Iégérement plus
épaisse, indique la direction et la distance avec laquelle I'objet est visualisé. En outre, la largeur focale de la caméra
est représentée par deux lignes pointillées.

3.1.1.1 Positionnement et alignement des caméras dans la vue 2D

Pour régler la position et I'angle de la caméra, cliquez sur le bouton 'Mettre en place une caméra' dans la
barre d'outils. Une fois que la fonction est active, une petite caméra apparaitra comme pointeur de souris.
Désormais, vous pouvez placer la caméra comme suit :

« Cliquez (sans relacher le bouton de la souris) sur le point ou la caméra doit étre placée,
- Maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé et faites la glisser dans la direction ol vous voulez regarder,
- Reldchez le bouton de la souris pour fixer I'angle de la caméra. EEP passera instantanément a la vue 3D.

Comme vous le remarquerez, la ligne verticale restera constante, tandis que la direction et la longueur de la seconde
ligne changeront. Si la ligne est courte, vous regarderez dans les environs immédiats. Si la ligne est plus longue, vous
regarderez sur une plus longue distance.

Par défaut, la caméra est placée a environ 5 m au-des-
sus de la surface du sol, indépendamment de la hauteur
réelle du terrain. Cependant, vous pouvez également
visualiser votre projet dans une position supérieure ou
inférieure :

« Cliquez sur le bouton 'Mettre en place une caméra'
et positionnez le pointeur de la souris sur I'emplace-
ment de la caméra souhaitée.

- Maintenez la touche [Ctrl] et la touche gauche de la
souris et déplacez-la vers le haut et vers le bas pour
changer la hauteur de la position de la caméra.



- Relachez la touche [Ctrl] et faites glisser la souris pour régler I'angle de caméra souhaité tout en maintenant enfoncé
le bouton gauche de la souris.

- Maintenant, relachez le bouton de la souris pour fixer la caméra et passer en mode 3D.

3.1.1.2 Positionnement et alignement des caméras dans la vue 3D

Vous pouvez également configurer la caméra dans la fenétre d'apercu de la maniére décrite dans la section précé-
dente pour la fenétre de planification. Vous trouverez le bouton pour régler la caméra dans la barre d'outils en haut.

Alternativement, vous pouvez simplement maintenir enfoncée la touche [Ctrl] et cliquer avec le bouton droit de la
souris sur un point de la fenétre d'apercu. La caméra sera alors placée sous ce point, orientée vers le Nord. Inverse-
ment, si vous maintenez la touche [Shift] a la place, la caméra restera dans sa position et visera dans la direction ol
vous avez cliqué.

3.1.2 Enregistrer la position de la caméra

Les angles de caméra particulierement inté-
ressants peuvent étre enregistrés. Vous pouvez SLee it
enregistrer la position actuelle de la caméra en Sélectionnez une caméra

. W Mode caméra
cliquant sur ce bouton : | |'| ) statiue
= Mame L

. . ., . | I@ dynamique
Une fois cette fonction activée, une fenétre Appa-
rait ol vous pouvez entrer le nom sous lequel

. 2 A A | Nouvelle ‘ ‘ Renomer ‘
la position de la caméra doit étre enregistrée.
Appuyez sur le bouton ‘Nouvelle', tapez le nom de Supprimer | ‘ Configuration ‘ | OK
la position que vous voulez donner a la caméra et

veuillez confirmer avec '0K'.

Chaque projet comporte des espaces de stockage pour 80 caméras statiques et 80 caméras dynamiques. Pour afficher
les positions enregistrées, ouvrez la liste a droite a cté de ce bouton.

Conseil : la caméra statique reste fixe sans changer I'angle de prise de vue. Inversement, la caméra dyna-
mique suit le matériel roulant sélectionné dans la fenétre de contrdle depuis sa position.

3.1.3 Caméra mobile

En plus des caméras statiques et dynamiques, une caméra mobile est également disponible dans EEP. Mobile...
qu'est-ce que cela veut dire ? Alors que la caméra statique est liée a un emplacement et la caméra dynamique au
matériel roulant, la caméra mobile se déplace la ol vous le voulez ! Vous pouvez définir votre propre itinéraire per-
sonnalisé pour cette caméra:
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MANUIELSE

« Cliquez sur le bouton de I'éditeur d'objets 3D dans la boite de dialogue de contrdle dans la vue 3D.
- Avant qu'une caméra mobile puisse rentrer en action, vous devez définir |'itinéraire que prendra la caméra.

Pour ce faire, cliquez sur :

— 'Catégories des voies' dans la liste déroulante au-dessus des catégories,

— Puis la catégorie 'Voies fluviales, aériennes et annexes' et cliquez sur l'option 'Suivi de caméra mobile',
— Pour finir, dans la liste des modeles, cliquez sur 'Voie pour caméra mobile'.

Aprés avoir effectué cette sélection, cliquez dans la fenétre 3D pour déposer le modele a I'endroit voulu. Cette voie
systeme spéciale n'est visible qu'en mode édition.

Fenétre de contrile

[ @ Catégories des voies [+] [oceis
HE Vioie pour caméra mobile

Catégories

3

El-iiii Catégories des voies

+1- | Voies pour le tramway
£l Voies fluviales, aériennes et af=
i O Voie invisible
- [0 Caténaires et rails conducteurs |
-~ O Haies

‘0 Murs et ddtures

{ [ Suivi de caméra mabile L
i [ Eau
‘O Autres
Catégories définies par l'utilisatey

Nouveaux modéles
O Rechercher des modeles =
[K ] | ] ] 3]

Conseil :

La voie de la caméra mobile est posée et éditée exactement de la méme maniére que toute autre voie. La
procédure est décrite en détail dans I'exemple de I'éditeur de voie au chapitre 4, section 4.6.1.

Si vous souhaitez revenir en arriére et apporter des modifications pour la caméra mobile, sélectionnez d'abord la
section voulue de la voie comme d'habitude en cliquant avec le bouton gauche de la souris et cliquez ensuite avec
le bouton droit pour ouvrir le menu contextuel. En plus des diverses options d'édition, telles que déplacer, rota-
tion, ajouter ou supprimer une voie, vous aurez la possibilité également via la fenétre des propriétés de l'objet,
de définir précisément la position et le chemin de départ. La voie peut également étre étendue directement en
double-cliquant sur le point final vert. Vous pouvez placer une caméra mobile sur la voie en sélectionnant la caméra
dans le menu contextuel de I'objet en cliquant sur I'emplacement souhaité sur la voie.

Une fois qu'une caméra mobile a été placée sur la voie, une icone représentant une caméra apparait. Cliquez avec
le bouton droit de la souris sur cette caméra pour accéder a ses propriétés. Aprés avoir configuré précisément la
caméra, vous pouvez cliquer sur le bouton 'Test cameéra' en haut a droite pour tester les paramétres de la caméra.




) . Objet : Caméra - Vide
Une fois la fenétre des

propriétés de la camé-

Edition, déplacement

Propriétés de la caméra

Supprimer l'objet

ha . (Régiages de la caméra
ra affichée, cliquez sur % ‘ P
un Objet pour fixer la Activer la cameéra Objet cble X [ -0.92 Indinaisen X | 0,00 Mode caméra
caméra sur cet objet Objet ible Y Indinaison ¥ (o] Statique
o e : @ Dynamique
tout au long de son Proprites de I'obiet Objet able 2 Incinasan 2 .
Vitesse [ 0.00 | Durée | Gyrascope
traJet' Fermer le menu Pause au début | 0.00 Pause fin %] sétection
Champ vision | 0.00
fom [ Vide Options texte informations
Entrez la vitesse dans le —— -
tableau de gauche. rParamétres de lobjectif de la caméra rProfondeur de champ automatique

Focale [ 100.00 mm -

H PDF devant objet
= PDF derrire lobjet | 11
Distance de Fobjet{ 100.00 pictonce G

Distance hyperfocale 935.48 m

En dessous, vous pou-
vez si vous le souhaitez,
nommer cette caméra.

caméra
Transition vers la prochaine caméra
|Aucune ‘ - | i Interpolation paramétres caméra
Mode de transition ou de déplacement

[ Arruler |

EEP offre une large gamme de réglages pour les caméras

La caméra statique est fixée a des éléments immobiles. Inversement, la caméra dynamique suit le matériel roulant
sélectionné. Le gyroscope maintient la caméra symétriquement sur les angles inclinés. Le bouton 'Options texte
informations' vous permet d'entrer un texte qui s'affiche pendant le suivi de la caméra.

éBrennweite: 100.00 mm, Blende: /3.6
|Objektentfernung: 66.32 m
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Sivous activez I'option de profondeur de champ, la caméra virtuelle d'EEP imite dans une certaine mesure les pro-
priétés d'une véritable caméra SLR. Cela signifie que I'ouverture et I'exposition affectent la distance sur laquelle
I'image de la caméra reste nette. Avec une petite profondeur de champ, la caméra doit étre focalisée précisément
sur l'objet cible. Enfin, au bas du menu, vous trouverez une liste des effets de transition pour passer de cette caméra

a la suivante.

3.2 Utilisation de la caméra dans la vue 3D

Perspective

¥ [

Intervalle de temps [Sec)

En cliquant sur I'icone du bouton caméra dans
la barre d'outils verticale a gauche, vous ver-
rez s'afficher un panneau avec des boutons
divers (a ne pas confondre avec le menu de la
caméra dans la barre de menu principale) qui
affiche différentes commandes de contrdle
pour les caméras.

Différentes commandes pour la caméra.



1 Mouvement libre de la caméra pour naviguer dans le plan sans restriction,
2 Caméra liée, si vous souhaitez lier la caméra au matériel roulant actif,
3 Mode de suivi pour suivre le train avec des caméras dynamiques,

4 Minuteur de la caméra pour passer de la caméra active a la caméra suivante une fois que le matériel roulant est
en mouvement.

3.2.1 Caméralibre
Enmode caméralibre, vous pouvez naviguer librement dans la vue 3D sans restriction a I'aide de la souris et du clavier :

Souris :

Placez la souris au centre de la vue 3D. Si vous maintenez enfoncé le bouton droit, vous pouvez avancer en déplacant
la souris vers le haut ou reculer en déplacant la souris vers le bas. Pour déplacer la caméra vers la gauche ou vers la
droite, bougez la souris dans la direction voulue tout en maintenant le bouton droit enfoncé. Plus vous déplacerez la
souris vers les bords de I'écran, plus le déplacement sera rapide. En maintenant la molette de défilement enfoncée,
vous pouvez vous déplacer circulairement sous le pointeur de la souris. Avec le curseur de la souris sur le bord de
['écran, vous pouvez faire pivoter la caméra en tournant la molette de défilement. Si le curseur est situé au milieu de
I'écran, vous pouvez zoomer ou dé-zoomer a |'aide de la molette de la souris.

Clavier:

En plus du contrdle avec la souris, vous pouvez ajuster le mouvement de la caméra dans la vue 3D avec le clavier :
- Utilisez les touches fléchées pour faire pivoter la caméra vers le haut, vers le bas, vers la gauche et vers la droite,
- Utilisez les touches fléchées tout en maintenant la touche [Ctri] enfoncée pour déplacer la caméra,

- Utilisez les touches fléchées tout en maintenant la touche [Shift] pour déplacer circulairement la caméra autour du
centre de I'image,

« Appuyez sur [Page Haut] ou [Page Bas] pour monter ou descendre la caméra,
« Appuyez sur la barre d'espacement pour déplacer la caméra vers I'avant,
« Appuyez sur la touche [R] pour déplacer la caméra vers l'arriére.

3.2.2 Caméraliée

Ce mode relie la caméra au matériel roulant sélec-
tionné dans la fenétre de contréle. Durant le trajet,
la caméra reste dans la méme position, relative au
véhicule. Premiérement, choisissez une perspective
caméra initiale a l'aide des boutons dans la boite
de dialogue, puis utilisez la souris ou le clavier pour
effectuer des ajustements de précision.

Perspective

PE=a=E

Cette caméra suit le matériel roulant sélectionné sous
différentes perspectives

s
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Bayerlsch S 2/6 (BR 18 478)
Claas Tucanho 440
DB 113-270 TEE 5K2
s DE Ez045-eer;001
= |IDB Es045eer 002

~ | |DB Gbrs-v253 Eplv
DB Gbrs-v253 Eplv:002

L DB Gbs?54 Eply
'ﬂl@' DB Ghs?54 Eplv:001

—]| DB Hbis297:001 Sélectionnez le véhicule
'l . BS ng:zggg:ggg que vous voulez suivre.

Alternativement, vous pouvez également accéder a la position de départ en utilisant les chiffres de 1a 0 sur le
clavier alphabétique. Les chiffres 1a 6 correspondent aux 6 boutons de changement de perspectives. Vous pouvez
tourner autour du véhicule a I'aide des touches fléchées ou en maintenant le bouton droit de la souris. Vous pouvez
régler la distance au véhicule a 'aide de la barre d'espace et de la touche [R] ou de la molette de défilement de la
souris. Le chiffre 7 active automatiquement la caméra dynamique la plus proche du véhicule sélectionné. Si celui-ci
est en mouvement, EEP passera automatiquement a la caméra dynamique la plus proche. Les chiffres 8 et 0 passent
aux vues de la cabine. Les deux points de vue peuvent différer dans certaines locomotives. Le mécanicien, par
exemple, peut étre visible dans une, mais pas dans |'autre. Quitter la vue de la cabine en appuyant sur la touche de
fonction [F9]. La caméra restera alors dans sa position actuelle. En appuyant de nouveau sur le touche, vous réacti-
vez la caméra embarquée. Pour terminer, le numéro 9 affiche la vue située au-dessus du véhicule.

3.2.3 Mode de suivi

Les caméras dynamiques affichent toujours le matériel roulant sélectionné a partir de leurs positions fixes. Si le
véhicule se déplace, la caméra le suivra. Placez plusieurs caméras dans des endroits attrayants et vous aurez toujours
une bonne visibilité sur votre matériel roulant. Pour activer ce mode de suivi, appuyez sur la touche 7 du clavier
alphabétique.

3.2.4 Minuteur de la caméra

Intervalle de temps [Sec] | Le minuteur de la caméra assure que celle-ci passe a la vue suivante a I'in-
5 tervalle défini en secondes. L'orientation reste toujours la méme.

L'indication du temps (en secondes) détermine la période pendant laquelle la caméra ne bouge pas.

3.2.5 Activer les contacts de la caméra

Chaque caméra enregistrée (statique, dynamique ou mobile) peut étre activée via un contact. L'option ‘Activer les
points de contact cameéra' doit étre sélectionnée dans le menu 'Caméra'.
Le raccourci clavier pour cette option est [F10].



Comment ¢a marche?

Supposons que vous ayez une voie ovale parcourue par un train. Afin d'automatiser le contréle de la caméra pendant
une opération automatique, réglez les points de contact aux positions précises ol un changement de caméra doit
avoir lieu. Si le train franchit un point de contact, I'image s'oriente automatiquement vers I'emplacement prédéfini
de la caméra et affiche le panorama a partir de I'angle de vue filmé par la caméra.

Comment les contacts sont-ils configurés dans la fenétre de planification 2D ?

Contact pour

50 [[cmes [+

- Activez I'éditeur du systeme des signaux dans la fenétre de planification 2D,

« Sélectionnez le type de contact caméra dans le menu de sélection de I'éditeur de signaux, puis cliquez sur le
bouton avec le bras de signal,

- Maintenant, déplacez le curseur de la souris sur la section de voie située dans le plan auquel vous souhaitez
déposer le contact,

« Cliquez sur la voie ol la caméra doit étre activée lorsque le train franchira le contact.

Bouton de sélection du point de contact caméra

Conseil :

Vous pouvez travailler plus facilement, plus rapidement et plus intuitivement en mode édition 3D. Sélec-
tionnez I'emplacement de la voie souhaité avec le bouton gauche de la souris, cliquez avec le bouton
droit pour ouvrir le menu contextuel, sélectionnez 'Contact pour caméra' et déposez-le sur la position
choisie en cliquant a nouveau sur la voie avec le bouton gauche de la souris.

L'icone verte (affichée en 3D) qui apparait maintenant indique que le contact de la caméra a été placé. Les deux
triangles représentent la direction dans laquelle un train doit franchir le contact et déclencher ainsi le changement
de caméra. Vous pouvez déplacer le contact le long de la voie en utilisant la fleche rouge ou jaune du manipulateur.
Pour affecter une caméra enregistrée a un contact et pour définir les paramétres requis, cliquez avec le bouton droit

Représentation d'un point de contact en mode d'insertion
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de la souris sur le contact sélectionné et choisissez 'Contact pour caméra' dans le menu contextuel. Dans la fenétre
suivante, vous pouvez configurer le contact de la caméra en définissant le passage du train, I'itinéraire, le véhicule,
les conditions de déclenchement du contact et le contrdle de la caméra.

Les contacts de la caméra sont configurés a I'aide des paramétres suivants :
— Sens: Ces deux options définissent la direction a partir de laquelle le train doit déclencher le contact.

— Fin du train : Si vous sélectionnez cette option, le contact ne sera déclenché qu'une fois le train entierement
passé.

Tous les : Le contact ne sera déclenché qu'aprés le nombre de passages spécifiés. (1 = a chaque passage, 2 =
toutes les 2 fois, 3 = toutes les 3 fois, etc. 0 induit un déclenchement aléatoire).

Compteur : Ce champ affiche I'état actuel du compteur 'Tous les'. Si la valeur est inférieure de 1 a la valeur 'Tous
les', le train suivant déclenche le contact.

— Durée : Détermine le nombre de secondes apres lesquelles le contact est déclenché,

Itinéraire : Ici, vous pouvez choisir si le contact se déclenche par des véhicules affectés a un itinéraire spécifique.

Trains ou véhicules : Ici, vous pouvez décider si le contact est déclenché par un véhicule spécifique.

Filtre : Si vous avez sélectionné I'option 'Tous' dans le champ véhicule, vous pouvez déterminer que seuls, les
véhicules dont les noms commencent par le texte que vous avez entré déclenchent le contact.

— Si signal/aiguillage : Vous pouvez utiliser cette option pour lier le déclenchement d'un contact a un signal ou
aiquillage spécifique. Si la position est différente au moment du déclenchement du contact, le contact est ignoré.

Sélectionner la caméra de départ : Vous sélectionnez ici la premiére caméra qui doit étre activée lorsque le
train passe au-dessus du contact.

Contact pour caméra ».<|- Sélectionner la caméra suivante : Ici, vous sé-
- Déclenchement lors du du trin - lectionnez la caméra que vous souhaitez basculer
gﬁv—sens Foral] femseudedensiensilo M en fonction de la durée de temps réglée dans le
| P s v Dstencedscstenio WM champ.
m Eclairage Compteur |0 Tous Ies|1 |

s - Perspectives : Si vous n'avez pas sélectionné de
[Tous [~ caméra pour 'Caméra de départ' et 'Caméra sui-

Jlisisin iréicdos g |“““" | vante', vous pouvez sélectionner les perspectives
pour basculer sur le panorama des points de vue

Sisgal/aoulace# [ | e [ [-][| passager ou conducteur.

‘ Tous

Fonction Lua || |+ Ne pas interrompre : Si cette option est activée,
e I camim aucune autre caméra ne peut étre activée par des
Sélection caméra de départ Perspective Durée contacts jusqu'a expiration du délai.
‘Auc:une |V| |Auc:une |v| |5 |
Sélection caméra suivante Perspective
‘Auc:une |V| |Auc:une |V|
Caméra pour le train

|Courant |V| | Me pas intemompre

Infobulle...

Options de réglage des points
[ ok ][ e | de contact de la caméra
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MANUIECIEER 14

4, Construction et conception d'un projet

4.1 Explorer et découvrir EEP

Peut-étre souhaitez-vous avoir une idée du rendu final d'un projet ferroviaire entiérement automatisé avant de
construire le votre ? Dans ce cas, ouvrez I'un des projets inclus dans EEP. Aprés I'installation, vous trouverez le bouton
'Démo’ dans le menu de lancement qui charge un projet du méme nom a partir du dossier des projets. Il s'agit d'une
version entierement automatisée d'un projet 'In Vino Veritas' avec de nombreux itinéraires visibles par les caméras.
EEP passe automatiquement en mode plein écran lorsque ce projet est chargé. Asseyez-vous et profitez de la circu-
lation ferroviaire variée vers la gauche et vers la droite des rives d'un grand fleuve.

Une fois que vous aurez enregistré votre premier projet, le bouton 'Démo' disparaitra et sera remplacé par le bouton
'Projet précédent . Le projet de démonstration se trouve toujours dans le dossier des projets d'EEP. Si vous souhaitez
quitter le mode plein écran du projet de démonstration, appuyez sur la touche [ESC].

Vous trouverez d'autres projets dans le dossier du méme nom qui vous donneront une idée des possibilités offertes
par EEP. Veuillez lire la description des projets qui s'ouvrent aprés le chargement. Ils contiennent des informations
importantes sur les opérations.

Vous pouvez désactiver le changement automatique de caméra pendant les opérations programmées du projet a
tout moment. Cela s'effectue soit dans le menu 'Caméra’, soit en utilisant la touche [F70].




Ensuite, vous avez la possibilité de vous déplacer librement sur le plan ou d'accéder aux différentes caméras que
vous avez enregistrées dans le menu. Cela n'interrompt pas les opérations en cours. Activez a nouveau 'option pour
laisser le controle de la caméra aux contacts. Le plus grand attrait d'EEP est bien sir, la construction de vos projets
personnels. Nous allons maintenant rentrer dans le vif du sujet.

4.2 Configuration d'un nouveau projet

La création d'un nouveau projet commence par la commande 'Nou-
veau projet' du menu Fichier. Lorsque vous exécutez cette com-
L::i:: EC:; mande, une fenétre apparait dans laquelle vous devez d'abord définir

N la longueur et la largeur de votre plan ainsi que la densité de la grille

Densité grille [Mosuds par k)

B et aulcmatioue en nceuds. Plus [a densité de la grille est élevée, plus les montagnes et
Mol de terture au sol les textures seront précises, mais aussi plus la demande en ressources
[Patuege Aoin: -] systeme et les performances matérielles seront élevées. Compte tenu

- --- de la capacité de traitement limitée, la densité de la grille ne doit pas

- 5 étre trop élevée. 150 nceuds sont recommandés pour vos premieres

D D | tentatives. Sur cette base, vous pouvez tester la rapidité de votre ordi-

Pourcentage de I'€lévation : 90 %

D nateur et de sa vitesse de calcul.

Hauteur marimale : 30 m

Paramétres du nouveau projet x

Les réglages de base pour la hauteur maximale du projet, les carac-
téristiques du sol et la densité des points de la grille sont effectués
dans cette fenétre.

Important :
La densité de la grille dépend de la taille du plan et ne peut donc étre définie que par rapport a sa largeur
et sa longueur. Les valeurs minimales et maximales que vous pouvez choisir sont indiquées. La valeur la
plus élevée est de 800 000 nceuds. Comme exemple de calcul, supposons que nous avons une disposition
de 5x 1 km avecle nombre recommandé de 150 nceuds de grille :

5 km x 150 nceuds = 750 nceuds en longueur

1km x 150 nceuds = 150 nceuds en largueur

750 x 150 = 112 500 nceuds pour toute la surface du projet

Cette taille est suffisamment élevée sous la limite maximale pour assurer de bonnes performances sur la plupart
des ordinateurs. Votre projet sera beaucoup plus attrayant si vous placez des voies ferroviaires ou routiéres non
seulement sur des surfaces planes, mais aussi sur des reliefs bien construits et texturés.

Aussi, vous pourrez modifier ce paysage a tout moment, en I'adaptant a vos nouvelles exigences. Vous pouvez habil-
ler la surface avec un motif de texture dés le début. Ce motif est une combinaison de quatre textures appliquées a
la surface en fonction de I'angle d'inclinaison et fournissent une base solide pour la décoration ultérieure. En outre,
vous pouvez commencer par un paysage formé au hasard. Il est recommandé d'utiliser une valeur élevée pour le
'Pourcentage de I'élévation’ et une valeur basse pour la 'Hauteur maximale'. Cette configuration initiale n'est pas
irréversible et peut &tre modifiée selon vos besoins.
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Paysage généré automatiquement dans I'éditeur 3D

4.3 Modélisation du paysage

Il existe deux éditeurs disponibles pour éditer le paysage : |'éditeur de surfaces 2D et I'éditeur de terrain 3D. Chaque
éditeur a des avantages différents et tous les deux se complétent mutuellement.

4.3.1 Relief et conception de surface avec I'éditeur 2D

Avec I'éditeur de surface 2D, vous pouvez concevoir votre paysage ferroviaire dans la fenétre de planification 2D.
Par conséquent, vous travaillez en mode dessin et passez en vue 3D aprés chaque étape pour vérifier les résultats.
[ | L'éditeurse situe dans la liste des éditeurs
= | P = dans la fenétre de planification 2D. Sélec-
tionnez l'option 'Editeur de surfaces'.
Une fois que I'éditeur de surface est
ouvert, la palette des outils de relief et
de conception de surface sera affichée a
gauche du plan.

Copie de la fenétre de conception du pay-

sage avec des outils tels que la décoration

de la surface avec des textures ou encore
la création de relief.




Avec ces outils, vous pouvez éditer la surface du paysage de votre projet ferroviaire.

il

s | — Dessine et modélise les pentes,

~ 2485 | — Dessine et modélise les montagnes et vallées,

— Mettre en place et définir les zones météorologiques locales,

Hauter 15
. - — Définissez les paramétres pour la hauteur, le lissage des bords et la largeur de la
pente en nceuds,
Largewr de la pente a
I Active le pistolet de pulvérisation pour appliquer la texture a I'intensité souhaitée.
_—

Modélisation des montagnes et des pentes :

Apprendre a gérer les outils de I'éditeur de surface nécessite de I'entrainement. Pour appréhender les techniques
requises, commencez par dessiner une simple montagne :

« Activez I'éditeur de surface pour définir la hauteur et le lissage. Le premier paramétre mesure la hauteur au-dessus
ou la profondeur au-dessous du niveau 0 selon que la valeur saisie est positive ou négative. Le second paramétre
(lissage) fait référence aux bordures graduelles, c'est-a-dire au profil gradué de la hauteur. Plus le nombre est élevé
(valeur comprise entre 1 et 100), plus les contreforts de la montagne sont lissés (dans la mesure du possible),

« Une fois que vous avez défini les parameétres, cliquez sur le bouton qui active l'outil de dessin de montagne. Vous
étes maintenant en mode dessin,

- Maintenant, déplacez la souris vers la zone de dessin choisie et tracez un contour rapproché tout en maintenant le
bouton gauche de la souris enfoncée. Reldchez le bouton de la souris lorsque le contour est fermé,

- Dessinez maintenant un deuxiéme contour qui entoure complétement le premier. Le premier détermine la surface
etlahauteur de la montagne, tandis que le second détermine la base de la montagne. Plus la distance entre les deux
est réduite, plus le flanc de la montagne sera pentu,

- Répétez ce processus plusieurs fois jusqu'a ce que vous soyez familiarisé avec la procédure, puis passez a la vue 3D
pour afficher votre travail en 3 dimensions.

Les résultats obtenus dans la fenétre 3D ne vont probablement pas vous plaire. Les sommets des montagnes seront
tout sauf réalistes avec leurs bords tranchants. Mais tout cela va beaucoup s'améliorer avec un peu de patience et
d'ingéniosité. Grace a l'interpolation, c'est-a-dire au dessin répété des montagnes et des vallées avec les mémes para-
meétres de hauteur et des coordonnées similaires, vous pouvez lisser les bords et générer un paysage plus réaliste avec
des bords doux et laisser place a votre créativité.
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Conception de montagnes
et de vallées dans EEP.

Vous pouvez voir la procédure a partir de I'exemple de la figure ci-dessus. Dessinez le sommet d'une deuxieme
montagne a c6té de la premiere, puis dessinez la base de la deuxieme montagne assez large pour qu'elle englobe

la premiére montagne. La valeur de lissage affecte maintenant la montagne existante. Son pic devient rond et son
flanc moins élevé.

surface active la fonctionnalité des pentes. Les pentes sont congues pour
m s relier des niveaux de différentes hauteurs. Dans un environnement fer-
& roviaire, il n'est pas toujours possible de contourner certains obstacles et
Hateur cest la que l'outil de pente est utile.
Lizzage
montagnes et de vallées, mais cette fois-ci, vous ne devez pas définir
les parametres de hauteur et de lissage, mais la largeur de la pente. Les
Lissage des dénivelés du relief valeurs de hauteur sont déterminées par les points de début et de fin de

la pente et sont utilisées comme valeurs de base pour le pourcentage de
la pente.

= Le premier outil disponible pour la conception de relief dans I'éditeur de
elief du paysage
5

Le principe de construction est semblable a celui de la conception de

Largeur de la pente

Une fois que vous avez réglé la largeur de la pente, il est temps de dessiner :

« Cliquez sur la régle dans la barre de contrdle pour afficher le réticule. Cela ajoute de la précision et facilite le dessin,
mais n'est pas absolument nécessaire pour la conception du terrain,

- Ensuite, activez I'outil pente, pointez le curseur de la souris au point désiré ot la pente doit commencer. Cliquez et

maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé, puis faites glisser une ligne de connexion au point ot la pente se
termine,

« Relachez le bouton de la souris pour visualiser la pente terminée dans la fenétre 3D. Les pentes peuvent également
étre inversées. Si, par exemple, vous souhaitez modéliser un paysage avec une riviére serpentant dans le creux d'une
vallée bordée de collines, vous pouvez également la réaliser avec la fonction pente en connectant les différents
niveaux avec des lignes courbes personnalisées.



Conception de surfaces :

Que ce soit une montagne, une vallée ou une pente, tant que les surfaces seront nues sans prairie, champ, forét ou
rocher couvrant le sol, le paysage apparaitra irréel et abstrait. Pour générer une apparence réaliste, les surfaces nues
doivent étre dotées de textures qui donnent du sens a I'atmosphére d'un paysage naturel.

Vous trouverez une gamme de textures applicables au sol dans le catalogue des textures de I'éditeur de surface, que
vous pouvez sélectionner, modifier et appliquer. Le processus est simple :
- Sélectionnez la texture souhaitée dans la liste. Un apercu s'affiche instantanément,

« Cliquez sur la palette pour adapter la couleur de la teinte et si nécessaire, corrigez I'échelle, l'orientation ou la
rotation,

« Ajustez la taille de la brosse : plus le jet est important, plus la surface pulvérisée est grande,

« Cliquez sur I'icone pour activer la brosse et faites glisser la souris sur la zone que vous souhaitez couvrir avec la
texture sélectionnée tout en maintenant le bouton de la souris enfoncé.

Les textures pulvérisées sont représentées dans la vue 2D ou 3D en tant que rectangles colorés dans la couleur de
base sélectionnée, ce qui crée une apparence naturelle grace a I'ombrage généré de maniére aléatoire. Cela ne
signifie cependant pas que vous devez accepter la texture avec tous les parameétres prédéfinis. Testez différents
paramétres pour savoir quelle nuance de couleur, échelle ou orientation produisent le meilleur effet.

Gréce a la commande du menu 'Eléments -> Conception de surface -> Application de la texture sur la totalité
de la surface', vous pouvez appliquer une nouvelle texture ou une couleur sur I'ensemble de la surface de votre plan
en un seul clic.

« Activer I'éditeur 2D pour la conception de surface,

- Dans le menu des paramétres de texture, sélectionnez la texture du sol souhaitée et le cas échéant, une autre cou-
leur d'arriére-plan en cliquant sur la palette pour adapter la couleur de la teinte applicable a la texture de surface,

« Cliquez sur le menu comme indiqué ci-dessus pour réaliser |'opération.

Apreés un traitement rapide, votre nouvelle surface apparaitra dans son nouvel aspect.

Mesure de précaution : Enregistrez toujours le projet que vous élaborez de préférence sous un nouveau nom aprés
chaque étape de développement, afin de pouvoir garder I'historique des modifications et si nécessaire, revenir a
d'anciennes versions ! Pour avoir I'esprit tranquille, il est recommandé d'activer I'option de sauvegarde automatique
dans les paramétres du programme et de définir I'intervalle dans lequel votre travail est automatiquement sauve-
gardé. Vous retrouverez ainsi les étapes de travail enregistrées dans le dossier 'Ressourcen / Anlagen / AutoSave'.

Un chemin (différent de la valeur par défaut) vers un dossier existant peut étre sélectionné dans la fenétre des para-
meétres du programme comme nouvel emplacement de sauvegarde pour vos projets. Ce dossier peut étre créé sur un
lecteur externe, ce qui est particulierement avantageux si vous avez installé EEP 14 sur un disque dur SSD (Solid State
Drive), qui peut posséder une capacité de stockage relativement faible.
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4.3.2 Relief et conception
de surface avecl'éditeur 3D

L'éditeur 3D est accessible en cli- §
quant sur le bouton avec le petit
carré dans le coin inférieur gauche
de la barre d'outils.

| P A ] ] -}

Nouveau || Enregistrer

0o
M Prairie Alpine 01 (LQ) -

Taille du pinceau : 3

Couleurs

Fenétre aperu 2D
>

" mtensiteiso

étre édité dans la vue 3D

Une fois que vous avez basculé dans cet éditeur, un message cllgnotant de couleur verte |nd|que que le mode de
création de surface 3D est actif. Le trafic ferroviaire et les controles automatiques des véhicules seront interrompus
pendant que vous étes dans ce mode, vous permettant ainsi de travailler librement dans I'éditeur 3D sans étre géné.

L'éditeur 3D fournit tout ce dont vous avez besoin pour la conception de surface dans votre projet. En plus d'une vaste
gamme de textures au sol, vous trouverez également une palette d'outils que vous pouvez utiliser pour sculpter le
relief et la surface du paysage. Beaucoup ont été congus dans le but que vous puissiez effectuer deux actions (normale
ou inversée) avec le méme outil. Pour obtenir I'effet inversé, utilisez simplement l'outil en maintenant le bouton
gauche de la souris et la touche [Ctrl gauche] du clavier enfoncés simultanément.

Fenétre de contrile

1| R A ] B e

Nouveau || Enregistrer

P50 PN N O e
P[RR =

Taille du pinceau : 8
m

-l}"

oo
(<]
O,

o

oe

Intensité : 50

Boite a d'outils pour éditer le paysage dans la fenétre 3D



Essayez, alternativement, 'application de ces outils :

« Cliquez sur le premier outil, congu pour modéliser des montagnes et des collines et placez le curseur de la souris vers
la surface dans la fenétre 3D que vous souhaitez modifier. Un champ composé de carrés blancs apparait pour générer
votre montagne a cet endroit.

- Maintenant, activez le méme outil et maintenez enfoncé simultanément le bouton gauche de la souris et la touche

[Ctrl gauche]. Comme vous le constatez immédiatement, un champ avec des carrés verts apparaitra dans la fenétre
3D. La couleur verte indique qu'une
dépression est générée au lieu d'une
élévation.

Bouton gauche :
Elévation du terrain,

Bouton gauche + Ctrl gauche :
Dépression du terrain.

‘ ]
7

Vous pouvez modifier le paysage désiré en utilisant les outils de |'éditeur de terrain 3D :

— (réation d'une élévation ou une dépression avec un sommet arrondi,

{

(réation d'une élévation ou une dépression avec un sommet pointu,

{

Création d'une élévation ou une dépression avec un sommet aplati,

Lissage ou augmentation de I'érosion (touche [Ctrl gauche]),

A
*
1

Copie une hauteur quelconque. Maintenir la touche [Ctrl gauche] enfoncée, cliquer pour capturer
la hauteur, relacher la touche [Ctrl gauche] et cliquer avec le bouton gauche de la souris pour
appliquer cette hauteur a un autre endroit de votre choix,

{

(réation d'une pente linéaire qui sera construite en connectant le point de départ et de fin. Cette
procédure est identique a la création d'une pente dans la fenétre de planification 2D,

{

Augmente ou diminue [Ctrl gauche] la luminosité de la texture du sol. Choisissez une échelle
supérieure a 50 % pour augmenter la luminosité. A I'inverse, choisissez une échelle inférieure a
50 % pour diminuer la luminosité,

bE EEDER
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tionné,

Vous pouvez modifier I'échelle d'une texture. Le curseur varie de 10% a 1000%, c'est-a-dire d'un dixieme a dix fois la
taille d'origine. S'il est déplacé a I'extréme droite, le mode aléatoire est activé. La variation de I'échelle sera choisie
aléatoirement entre ces deux valeurs de base pendant I'application. Cette fonctionnalité est efficace contre la répé-

tition disgracieuse des motifs de textures.

: ! ; — Préléve un échantillon de texture au sol avec la pipette si aucun motif de texture n'est sélec-

& — Applique la texture prélevée sur la surface si aucun motif de texture n'est sélectionné,

Nouveau

g | g | EE |§g ||###Aucunm0h’f### |v|
|| Enregistrer

—— [aa]am
= L oo

----------- | Orientation : 0° Tallle du pinceau : 4
Il I}

— Echelle : 100% Intensité : 50

e

AMJ M Prairie Alpine 01 (LQ)

-
| o=
o

Couleurs

Recouvrir la surface avec la texture de sol choisie

—
= EF
—
g (si aucun motif de texture n'est sélectionné)

Regardez également la vidéo sur cette fonctionnalité : www.eep11.com/tutorials

% l'orientation d'origine.

lise la valeur d'origine a 100%,

miére incidente (par exemple 'eau ou I'herbe humide),

remplacer a tout moment en maintenant la touche [Ctrl gauche] enfoncée,

— Modifie l'orientation de la texture du sol. Touche [Ctrl gauche] maintenue enfoncée, réinitialise
g i i — C(hange la valeur de |'échelle pour la texture. Touche [Ctr/ gauche] maintenue enfoncée, réinitia-

; = Verrouille la surface du paysage contre les modifications ou changements. Déverrouille la sur-
face en maintenant la touche [Ctr/ gauche] enfoncée,

: il i — (réation d'effets de brillance par une lumiére spéculaire sur une surface qui peut refléter la lu-

4 — (Change la texture du sol sélectionnée indépendamment de la taille définie de I'outil pinceau.
& Utile pour changer une texture de sol spécifique contre une autre texture. Aprés avoir activé
cet outil, une fleche blanche apparait d'abord, que vous utilisez pour sélectionner la texture de
surface que vous souhaitez remplacer. Vous pouvez sélectionner une texture différente pour la


http://www.eep11.com/tutorials

géﬁé | Ouverture du générateur automatique de surface.

Le générateur de surface automatique fonctionne de deux maniéres :

1. IIne change que la surface du paysage dans la zone marquée. Cela implique que les zones de la surface du paysage
a modifier doivent étre marquées a I'avance,

2. Il modifie la surface du paysage de I'ensemble du projet, a I'exclusion des zones précédemment marquées (donc
verrouillées) contre les modifications.

Générateur automatigue de surface

Hauteur minimale : EI
Hauteur maximale :

@ Zone marquée uniguement

Pourcentage d'élévations : 10 %

Le générateur automatique de
surface devrait étre limité a
une zone réduite.

J Générer | | Anruler |

Il existe différents curseurs appartenant aux outils utilisés pour la texture des surfaces du paysage. Utilisez ces
curseurs pour :

Définir I'angle pour l'orientation de la texture du sol (sur une échelle de -45 ° a + 45 °) lorsque I'outil d'orientation de
la texture du sol est actif,

Modifier la taille de la zone d'édition a I'aide des touches virgule [,] et point [],

Agrandir ou rétrécir la texture du sol (sur une échelle de 10% a 400%) lorsque I'outil de mise a |'échelle est actif,
Définir la taille du pinceau,

Définir I'intensité de I'ombrage utilisée pour assombrir la texture du sol dans un motif aléatoire. Les meilleurs résul-
tats sont obtenus avec des valeurs petites ou moyennes.

En plus des textures au sol incluses dans de nombreuses catégories, il existe également dix motifs de textures pré-
définis disponibles dans I'éditeur de terrain 3D, que vous pouvez sélectionner ou éditer. Vous pouvez aussi ajouter de
nouveaux motifs. Texture de sol ou motif de texture ? C'est votre choix, mais vous devez choisir I'un des deux. Vous
ne pouvez appliquer que des textures individuelles si un motif n'est pas sélectionné.

Si vous préférez appliquer des textures simples, vous devez sélectionner I'option '### Aucun motif ###' dans la
liste déroulante avant de choisir la catégorie et la texture. Si la teinte ne vous convient pas, cliquez sur le bouton
'Couleurs' pour définir ou sélectionner la nuance souhaitée dans la palette de couleurs affichée.
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b, |### Aucun motif ### -

MNouveau || Enreqistrer

m @ ‘ B Fleur de prairie 05 {LQ) ‘ v|
ém | %g' | ; .

=

5 0 0 s
Intensité : 50

Une simple texture du sol ne nécessite aucun motif.

Le moteur graphique utilise une technologie connue sous le nom de mappage parallaxe. En utilisant ce qu'on appelle
des textures de mappage en relief, un déplacement relatif (parallaxe) d'une ou plusieurs parties d'une texture de sol
par rapport a I'observateur, est calculé pour obtenir un effet tridimensionnel plus intense. Quand vous voyez, une sur-
face peinte avec l'outil brosse a proximité d'une élévation ou d'une dépression du sol, vous remarquerez les différences
de hauteur et de grains accentués par la lumiére et les ombres. Des rainures entre des dalles ou des pavés, des pierres
individuelles dans une ruelle de campagne, des blocs de glace sur une riviére gelée, etc. apparaissent tous dans une
intensité qui ne peut étre réalisée qu'avec des textures cartographiées.

Chacune des textures au sol dans la fenétre de sélection est marquée d'un carré rouge ou d'un cube bleu. Les carrés
rouges désignent des textures de sol bidimensionnelles, tandis que les cubes bleus indiquent des textures tridimen-
sionnelles qui peuvent produire un effet plus réaliste. Une apparence de surface plus naturelle peut étre obtenue en
mélangeant plusieurs motifs entre eux.

Vous obtiendrez un effet de surface plus naturel si vous utilisez des motifs texturés.

Rappelez-vous :

Un motif texturé combine quatre textures du sol qui varient dans les apparences et les teintes, ce qui simule un aspect
quasi naturel. La texture peinte est déterminée par |'angle de I'inclinaison de la surface du paysage, qui doit étre ajusté
pour chacune des quatre textures. Comme le relief et la conception de la surface sont associés, les textures prédéfinies
sont appliquées lors de la modélisation du relief.

De cette fagon, vous pouvez modéliser des montagnes escarpées, des collines ondulées ou des pentes qui sont recou-
vertes d'une texture réaliste en une seule opération. Vous pouvez voir comment un ensemble de textures varie en
détail si vous sélectionnez un motif de textures. Une fois qu'un motif a été sélectionné, les quatre textures différentes
apparaissent dans les petites fenétres de prévisualisation a droite. Vous pouvez les modifier a I'aide de la palette de
couleurs si vous le souhaitez. En outre, I'angle d'activation de la surface du paysage est affiché pour chaque texture,
qui peut également étre ajustée a l'aide des commandes assignées. Pour élargir la diversité de la conception, vous
pouvez étoffer la collection des motifs en ajoutant de nouvelles textures.



Ajouter de nouvelles textures :

« Le processus est simple. Cliquez sur le bouton Nouveau
dans la boite de dialogue dans I'éditeur 3D et entrez un
nom pour le nouveau motif :

Mouveau nom pour 2 motif de texture de sol

Mom du nouveau motif

Nouveau motif de texture | oK

« Cliquez sur le bouton 'Nouveau' dans la boite de dialogue dans |'éditeur 3D et entrez un nom pour le nouveau motif,

« Sélectionnez une texture de sol dans le menu des textures, qui apparait immédiatement dans la fenétre d'apercu
que vous pouvez colorer selon vos besoins et créer ainsi un nouveau motif coloré,

- Pour attribuer a la texture sa position dans le motif de texture, cliquez avec le bouton droit de la souris sur la texture
dans la fenétre de prévisualisation. Un nouveau menu apparait,

- Déplacez le curseur de la souris sur I'option qui attribue la texture a I'endroit souhaité dans le motif. L'ordre n'a pas
d'importance, car la position d'affectation importe peu. Le choix des quatre textures est déterminé uniquement par
I'angle de la surface du paysage,

« Une fois que la texture a été placée et apparait dans |'une des quatre zones du motif de texture, vous pouvez définir
I'angle de la surface du paysage qui détermine quand la texture est appliquée a l'aide des boutons de commande
associés. Sivous entrez 0° pour la premiére texture, par exemple, celle-ci sera peinte lorsque la surface est plane.

M g'!\-v | Mouveau motif de texture |v :

Nouveau | | Enregistrer
| & prairie Alpine 01(.Q)

I~

Litiliser comme texture 1 pour motif de texture au sol
"""""" Ltiliser comme texture 2 pour motif de texture au sol
Ltiliser comme testure 3 pour motif de texture au sol
Intensité 50 Lttiliser comme texture 4 pour motif de texture au sol . , .

il Liberté de conception totale pour

Ltiliser pour toutes les textures pour motif de texture au sol ,
créer vos propres textures de sol

Fermer le menu

- Ensuite, sélectionnez et transférez les trois autres textures du sol dans les autres champs du motif de texture et
attribuez-leurs différents angles d'inclinaison,

- Apreés avoir vérifié le résultat dans la vue 3D, enregistrez votre nouveau motif en cliquant sur le bouton 'Enregistrer’.
Lorsque I'angle des quatre textures d'un motif est mis a zéro, un générateur aléatoire est automatiquement activé,
et mélange aléatoirement les quatre textures afin que la surface du paysage n'apparaisse pas monotone, mais au
contraire attrayante.

Fonction de verrouillage utilisée pour copier et sauvegarder la surface de paysage :

En réponse a de nombreuses demandes d'utilisateurs d'EEP, une fonction de verrouillage a été implémentée dans
I'éditeur 3D -> Modélisation de surface, pour copier et enregistrer la zone de la surface de paysage que vous avez
sélectionné. Cela permet non seulement de reproduire une partie de la surface du paysage, mais aussi d'utiliser cette
partie sous forme de bloc enregistré pour d'autres projets. Les blocs copiés et sauvegardés contiennent toutes les
informations sur les textures utilisées, mais ils peuvent également étre pivotés de 90 ©, étre mis a I'échelle de +/- 25
%. Vous avez la pratiquement tous les outils dont vous avez besoin pour copier et éditer des parties de paysage bien
congues, comme des montagnes ou des lacs.
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Marquer une zone du paysage :

Pour marquer un bloc dans I'éditeur 3D, il faut d'abord cliquer sur le bouton de marquage et de verrouillage de la
surface du paysage, puis la zone souhaitée doit étre marquée en appuyant sur le bouton gauche de la souris. La zone
de la surface a verrouiller est ainsi marquée de petites croix jaunes, qui symbolisent également le contenu du bloc.

\AJ\AJ\AJM\QA:

Cette fonction vous permet de verrouiller
s | certaines zones. En maintenant appuyée la
Grientation : -45% e -LJ;TI touche [Ctrl gauche], le verrouillage peut

B s étre annulé.

Le marquage n'a pas besoin d'étre complété en une seule fois, car il reste placé sur la surface du paysage lorsque vous
relachez le bouton gauche de la souris. De cette facon, vous pouvez marquer de maniére trés sélective et précise les
zones souhaitées, d'autant plus que la taille de I'outil de marquage peut étre modifiée grace au curseur 'Taille du
pinceau'. Si vous avez marqué un peu trop de surface, pas de soucis : tout en maintenant appuyée la touche [Ctr/
gauche] sur le clavier de votre ordinateur, vous pouvez annuler les marques non souhaitées ou vous pouvez égale-
ment utiliser les commandes ‘Annuler / Rétablir du menu 'Edition'.

Copier une zone de paysage préalablement marquée :

Une fois la zone marquée, cliquez avec le bouton

droit de la souris et choisissez 'Copier' dans le

menu contextuel. Le curseur de la souris doit étre

e ; situé dans la zone, sinon il ne sera pas possible de
Effacer la zone marquée ~* IF} copier.

Options de bloc

Femer le menu

Un clic droit sur la zone marquée
permet de la copier.




Une fois copié, un ‘moulage’ de cette zone apparaitra immédiatement sous le curseur de la souris. Le ‘moule' du pay-
sage peut étre déplacé vers une autre position, jusqu'a ce que vous appuyiez sur le bouton gauche de la souris qui aura
pour effet de l'insérer immédiatement.

Avant d'insérer la zone de paysage copiée, vous pouvez effectuer d'autres opérations via le menu contextuel en cli-
quant sur le bouton droit de la souris, faire pivoter la zone copiée de 90 ° dans le sens des aiguilles d'une montre ou
dans le sens inverse ou encore changer |'échelle de +/- 25 %. Cette approche pour la copie du paysage est recomman-
dée principalement si la section copiée est placée et insérée a proximité immédiate.

Dans les projets de grande taille ou les distances sont plus importantes et également pour la réutilisation de la zone
copiée dans d'autres projets, il est également recommandé de sauvegarder la zone en tant que bloc.

Enregistrement de la zone de paysage copiée dans un fichier bloc (*.bl1) :

Silazone copiée de la surface du paysage n'est pas insérée immédiatement, elle peut étre enregistrée dans un fichier
bloc pour une utilisation ultérieure. Pour ce faire, sélectionnez l'option 'Enregistrer le bloc courant' dans le menu
Fichier pour ouvrir la fenétre d'enregistrement du fichier bloc.

Fichier | Edition  Affichage  Eléments

Vous pouvez également utiliser le bouton

N E'[ 7 2 . .ot
= Nouveauprj prévu a cet effet dans la barre d'outils pour L]
Gl Cuvrir un projet . . Enregistrer le bloc courant
o enregistrer votre fichier bloc :
&5 Ouvrir un fichier bloc
kT Ouviir un fichier train Les blocs de surface de paysage avec I'extension de fichier "*.b/7" sont sau-
8 Ervogirorte proiet vegardes,par defau'E dans le §01\Js-do§5|er Resourcgn/BIocks/Terram et
] Eregstrerle projet sous peuvent également étre chargés a partir de cet endroit.

Enregistrer le bloc courant Vous pouvez également enregistrer des

Enregistrer un fichier train fichiers de blocs vers n'importe quel empla-

i el i e e e el cement de votre disque dur. Bien sdr, les

blocs sauvegardés peuvent étre chargés
via le menu Fichier ou le bouton prévu a cet
effet dans la barre d'outils :

Paramétres ; i 1
Ouvrir un fichier bloc

Informations du projet

& B L

Scanner les modéles - ) . . »
Pour vous faciliter la tache, évitez d'avoir une zone copiée lorsque vous voulez

i Restaurerles paramélres charger un fichier bloc. Si toutefois cela était le cas, cliquez avec le bouton
(A Ouiter droit de la souris et sélectionnez |'option 'Effacer la zone marquée' dans le
Option Enregistrer le bloc cou- menu contextuel avant de charger votre fichier bloc.

rant dans le menu Fichier.

Important : Un bloc nouvellement chargé ou une zone copiée et insérée a la surface du paysage s'ajuste
automatiquement a la hauteur du terrain, méme si l'option 'Correspondance hauteur-position de I'objet a
la surface' est désactivée.
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Conseil :

Le contenu d'un bloc dépend de la densité de la
est automatiquement adapté. Si vous utilisez d

grille définie dans les paramétres du projet et si possible
es densités de grille trés différentes dans vos projets, par

exemple une grille composée de 150 nceuds par kilométres dans une disposition et 500 dans un autre,

il peut étre nécessaire d'adapter I'échelle des

blocs chargés. Les dimensions du bloc chargé peuvent

étre mises a I'échelle a deux fois et demie de leur taille d'origine via le menu qui apparait lorsque vous
cliquez avec le bouton droit de la souris en choisissant la commande 'Augmenter ou Diminuer de 25 %'

a plusieurs reprises.

4.4 Définir les conditions météorologiques et

L'aspect naturel d'un paysage n'est jamais constant, il peut

environnementales

changer avec les conditions de lumiére, la météo, I'heure

du jour et les saisons. Par conséquent, ces paramétres doivent également étre pris en compte dans votre projet.
Les paramétres globaux de la lumiére et des conditions météorologiques sont définis dans la boite de dialogue

'Paramétres météorologiques', qui peut étre ouverte
en cliquant sur le bouton correspondant dans la barre
d'outils principale.

Faraméties météologiques

Mament de la joumée
’V@ Jouw i@ Muie i@) Hewe EEF

rMétén

- Couleurs du ciel

Soleil [13%] _D_
i T
Lune
o4 5
(2] Huages (2 Y. l:l
& re G A 15 heure l:l
102 100%
@ Neige A 18" heure l:l
R
B veni 1) E‘ Vo Couleurs par défaut
1 10
D Réglage des points cardinaux
Brouilerd (107%) v | [Orbte du soi 0% = Hord [+]
10% 100% Saisang
E Alataie ‘P”memﬂs |"
T
1 o B Trainges diavion dans e ciel

Theme de horizan

[ Montagnes Fiocheuses dans fete, gpeté

Définir les paramétres météorologiques
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Paramétres météorologiques

Sélectionnez d'abord le jour ou la nuit ou I'neure EEP. Si
vous choisissez I'heure EEP, le cycle jour/nuit sera contro-
1é par I'horloge du systéme. En outre, vous pouvez régler
l'intensité de la pluie, de la neige, du soleil, de la lune et
du vent en utilisant les curseurs dédiés. Si vous souhaitez
que la météo change de facon aléatoire, cochez l'option
correspondante. Un curseur vous permet de régler égale-
ment la visibilité dans la vue 3D, c'est-a-dire la distance
a laquelle le paysage s'estompe dans le champ d'une
caméra.

L'option nuages peut étre sélectionnée et configurée
sur plusieurs niveaux. Si l'option n'est pas activée, le ciel
apparaitra sans nuages. Avec un seul clic, une couverture
nuageuse variable sera générée selon un pourcentage
plus ou moins important. Un deuxiéme clic dans la case
a cocher augmente l'effet de la couverture nuageuse, les
nuages deviennent plus foncés et le ciel s'obscurcit. La
case a cocher devient grise. Pour 'option soleil, un deu-
xiéme clic augmente I'éclat du soleil, en effet, I'éclat du
soleil n'est jamais totalement obscurci, méme avec une
forte couverture nuageuse.



Zone météorologique : Zone

Nom de la zone météo | Zone tempérée

météarologique

& sokei
Bl e
(2] nuages
@P\me(ﬁu%} ‘.Hg‘.u.
10% 100%
B reice (50 ‘.Hg‘.u.
0% 100%
] vent o E.H.‘.H.
1 10
Brouilard (10%) D. e
10% 100%
Visblité dans Ia vue 3D
Il

e
-

Annuler

Une journée
nuageuse au
bord d'un lac

[l existe un autre curseur dans les parameétres météorologiques pour le brouillard. Contrairement a la brume distante
destinée a cacher la transition de I'horizon, le brouillard est un phénomene linéaire. Il peut étre réglé au niveau du
projet entier ou dans des zones météorologiques locales, ce qui permet de mettre en place des bancs de brouillard
trés localisés. Ce qui était auparavant uniquement mis en ceuvre via la visibilité (a savoir la brume) peut maintenant
étre implémenté comme brouillard local totalement indépendant de la portée visuelle réelle. La brume peut égale-
ment étre définie individuellement dans les zones météorologiques.

Curseur pour la brume dans une
zone météorologique locale
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Important : Logiquement, Il pleut uniquement s'il y a des nuages et que I'option correspondante est
active. Pour une intensité de pluie supérieure a 50%, un orage peut se produire occasionnellement
au-dessus de votre paysage ferroviaire. Plus la pluie est intense, plus la foudre et le tonnerre gronderont.

Astuce : L'option météo de la neige a été améliorée avec une variante grésil. Si vous souhaitez activer
cette option, cliquez une fois sur I'option Neige. La case a cocher apparaitra alors en gris et les flocons
se transformeront en grésil.

Quelle que soit la météo, vous pouvez définir la couleur du ciel pour le jour et la nuit. Par exemple, pour définir
la couleur du ciel a I'aube ou au crépuscule, il vous suffit de cliquer sur le bouton de I'heure correspondante et de
sélectionner la teinte souhaitée dans la palette de couleurs affichée. Les différentes gradations de la couleur du ciel
font apparaitre votre projet dans différentes lumiéres au cours de la journée a la fois lorsque I'heure est modifiée
manuellement ou avec le changement automatique du temps EEP (Menu Outils -> Propriétés temporelles). Les
paramétres sont enregistrés avec les données du projet afin que le caractére de chaque projet soit valorisé par I'éclai-
rage spécial et les couleurs. En plus de I'heure et de I'effet de la lumiére et de la météo, la plage de vision dans la vue
3D peut également étre définie et un theme d'horizon peut étre sélectionné comme toile de fond.

Vous pouvez définir également la saison. Ce réglage, cependant, n'affecte pas I'apparence du paysage en général,
mais seulement I'aube et le crépuscule avec la position du soleil, qui varie avec les changements des saisons. Le
réglage des points cardinaux permet de faire pivoter I'orbite percue du soleil et de la lune de 90°, 180° ou 270°. Cela
n'affecte pas l'orientation du projet.

Définir des zones météorologiques locales :

Les réglages effectués pour les conditions météorologiques s'appliquent au niveau du projet entier pour lequel elles
ont été définies et sauvegardées.

Cependant, vous pouvez créer différentes zones météorologiques au sein d'un méme projet. Cela entrainera des
conditions météorologiques locales différentes en fonction des déplacements, lors d'un changement de caméra et/
ou lorsque I'observateur parcourt différentes zones météorologiques. Ainsi, la pluie peut se transformer en neige a
haute altitude et la neige, en pluie en basse altitude.

Les zones, définies chacune par leurs propres paramétres météorologiques, sont définies dans
la fenétre de planification 2D en cliquant sur ce bouton dans I'éditeur de surface.

i

« Cliquez sur le bouton pour activer le mode de création des zones météorologiques locales.

- Passez au plan de mise en page en utilisant le curseur de la souris en forme de nuage et définissez les différentes
zones météorologiques en cliquant et en maintenant enfoncé le bouton de la souris. Dessinez la zone météo qui est
symbolisée sous la forme d'un cercle bleu. Elle peut étre mise a |'échelle et décalée selon le besoin en se chevauchant
si possible pour que les transitions entre les zones météorologiques soient douces et ne changent pas brusquement.

« Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur la zone météorologique que vous souhaitez supprimer, puis appuyez
sur la touche [Suppr].



Méme si les zones météorologiques sont représentées comme des cercles dans la fenétre de planification 2D, elles sont
en fait des sphéres tridimensionnelles dont les centres sont définis par les coordonnées X, Y et Z (pour la hauteur). Si
vous créez des zones météorologiques dans un paysage montagneux, vous devez surveiller les hauteurs au centre des
zones météorologiques individuelles, car elles ne s'adaptent qu'a la hauteur du terrain uniquement lorsqu'elles sont
insérées la premiére fois. Si une zone météorologique est déplacée, la hauteur a son centre doit étre réglée manuelle-
ment pour correspondre au terrain.

Important :

Lorsque vous déplacez la caméra dans une ou plusieurs zones météorologiques, les valeurs maximales
des propriétés météorologiques respectives deviennent effectives lorsque 50 % du diamétre de la zone
météo est atteint. En conséquence, la météo change brusquement si une nouvelle caméra est position-
née au centre d'une zone météo !

o de o zne it

[Paramétres météaralogique:

Sclel
i
-
B prsie (s0%)
B neige s0%)
] vert 0

Paramétres d'une zone
météorologique locale.

Annuler

Les parametres dans les zones météorologiques locales sont définis dans la boite de dialogue correspondante qui
apparait lorsque vous cliquez avec le bouton droit sur le cercle associé dans la fenétre de planification 2D. Vous pouvez
définir I'intensité de la pluie, de la neige et du vent et la visibilité dans la vue 3D pour chaque zone météorologique et
décider si le soleil, la lune, les étoiles ou les nuages doivent étre visibles. Comme le réglage comprend également la
visibilité et la force du vent, selon le relief, des bancs de brouillard peuvent se former dans les vallées et du vent dans
une plaine.
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4.5 Insertion d'éléments et de structures de paysage

Une fois que vous avez modelé le relief et la surface de votre paysage ferroviaire, I'insertion d'éléments peut com-
mencer. Le moment est venu pour construire votre projet. Planter des arbres, placer des maisons, etc. Que vous ayez
besoin d'éléments de paysage ou de structures immobiliéres, il existe un éditeur pour chacun d'eux avec une large
gamme de modeles.

Mise en place des éléments de paysage :

Contrairement aux éditeurs de modélisation du relief et de surface, I'éditeur d'éléments de paysage n'a pas de
palettes d'outils, mais comprend un grand catalogue subdivisé par catégories et par genre. Que vous cherchiez une
fleur, un animal ou des éléments sonores, vous trouverez ici tout ce dont vous avez besoin pour donner vie a votre
paysage ferroviaire. Mais comment procéder ?

L'insertion est aussi facile que la sélection :
« Ouvrez I'éditeur d'éléments de paysage dans la vue 2D et ouvrez le catalogue du méme nom,

- Choisissez la catégorie et le genre, consultez les modéles qui sont maintenant répertoriés dans la zone de sélection
ci-dessous et faites votre sélection a I'aide de la fonction de prévisualisation,

- Passez dans la partie du plan 2D et placez I'objet sélectionné en cliquant simplement avec la souris.

& (rreery

L5 o it

O Fleurs et plantes de jardin
B Arbres feulus

O Coniféres

O Groupes de plantes

O Autres

<

Rotation
Hauteur el

Poplar 2 (v7)
# poplar 3 (v7)
# pyrénées Oak

Sélection d'un modéle a placer dans I'éditeur 3D



Les modeles sélectionnés sont généralement affichés avec une animation 3D dans la fenétre de prévisualisation.
Si vous souhaitez arréter la rotation automatique, cliquez avec le bouton gauche de la souris sur la zone 3D dans la
fenétre d'apercu et appuyez sur la touche [Insérer] pour replacer I'objet dans sa position d'origine. L'objet 3D peut
également étre placé dans la position souhaitée en cliquant et en maintenant le bouton droit de la souris. Le zoom
peut également étre modifié grace a la roulette centrale de la souris vers I'avant ou vers l'arriére. Pour réactiver la
rotation automatique, appuyez de nouveau sur la touche [Insérer]. Vous pouvez accélérer la rotation en maintenant
le bouton gauche de la souris et en adoptant une vitesse plus rapide dans le mouvement de la souris.

|’|93!luctures immobiligres ‘ b4

Modzles =
. Maison en L gris-colombages
Catégories Ft Maison grise 2. 5niv. Feu_1

it Maison_01_Rodachtal_JE1

|

___Sources___ it Maison_02_Rodachtal_JEL
E£)-f% Structures immobilizres it Maison_03_Lauscha_JEL
Equipement % Maison_04_Lauscha_JE1
Transport it Maison_05_Rodachtal_JE1
Elements de contréle ﬁ i Maison_06_Lauscha_JE1
i Maison_09_Rodachtal_JE1 %
i Maison_10_Rodachtal_JE1

i Maison_11_Rodachtal_JE1
i Maison_12_Rodachtal_JE1
it Maison_14_Lauscha_JE1
i Maison_95_Lauscha_JE1
i Maison_E_23

ED T o

Fenétre de dialogue pour I'insertion d'une structure immobiliére dans la vue 3D.

Peuimporte si vous placez une touffe d'herbe ou une vache dans un paysage, la procédure reste la méme. Tout comme
les objets de la flore et de la faune, les éléments sonores peuvent également étre insérés dans le plan de mise en page
qui, bien que non visible en vue 3D, peuvent étre entendus grace a la sortie de la carte son de votre ordinateur.

Afin de rendre les scénes aussi naturelles et vivantes que possible, un modéle spécial appelé 'Feuilles volantes' que
vous pouvez trouver dans 'Eléments de paysage -> Flore -> Autres' est disponible et simule les feuilles volantes
au gré du vent. Ce modele, qui est affiché en tant que cube dans la fenétre d'apercu, mais qui apparait comme des
feuilles qui tombent dans la fenétre 3D, peut étre placé en mode 2D et 3D. La simulation de la chute des feuilles est
générée dans un cylindre imaginaire de 20 m de haut avec un rayon de 50 m. Les feuilles tombantes sont représentées
dans cette zone, qui se présente sous la forme d'un cercle vert hachuré dans la fenétre de planification, a intervalles
irréguliers, avec la direction de la chute, la quantité et la vitesse de chute en fonction de la force du vent. Aussi, vous
ne pouvez voir les feuilles tomber uniquement quand la caméra est située dans le rayon de 50 m correspondant a la
largeur du cylindre imaginaire.

Le placement d'objets naturels et de paysages ne nécessite pas une grande précision. Lorsqu'un modele est sélec-
tionné, il peut étre déplacé a volonté a la position désirée, non seulement en mode insertion dans le plan 2D, mais
également dans |'éditeur 3D. Essayez ceci :

Passez a I'éditeur 3D et sélectionnez le modeéle avec le bouton gauche de la souris. Le manipulateur (voir chapitre 2.3)
sera activé. Vous pouvez |'utiliser pour déplacer, pivoter et mettre a I'échelle le modéle. Si vous souhaitez déplacer le
modeéle dans toutes les directions, maintenez la touche [Shift] enfoncée pour le désactiver temporairement.
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Quatre fleches blanches autour du modéle vous montrent que vous pouvez le positionner librement. Pour changer la
hauteur, maintenez la touche [Ctrl] également enfoncée. Lorsque vous déplacez un objet librement ou avec le mani-
pulateur, faites attention a l'option 'Correspondance hauteur - position de l'objet a la surface' du menu Edition. i
cette fonction est active, le modele suivra les contours du sol et il sera réinitialisé a hauteur de sol dés que vous le
déplacerez.

Vous pouvez également positionner et faire pivoter les modéles sélectionnés dans le plan 2D plus facilement avec la
souris ou en cliquant avec le bouton droit de la souris sur I'objet sélectionné afin de déterminer la position, la rotation
ou I'échelle grace a la commande correspondante dans le menu contextuel.

—— ]

Fm@ EEP Expert- Eiser
i

Dans la vue 3D ou dans les
propriétés de l'objet, les
paramétres peuvent étre
ajustés avec précision

—Propriétés d
Pos. X
Pos. ¥
Haut

-]
] Haut Rel

{

i Echelle
] ’71=| 1.00 | Y:| 1.00 | z:| 1.00

|E| Fumée

Ombres

Eléments mobil
Selection [ 2ucun [-]

100% Fenétre pour le positionnement des objets
#2_Maison de twiles ocres | dans la fenétre de planification 2D

[ s ]




Apreés avoir inséré des personnages ou des animaux, les animations individuelles peuvent étre sélectionnées et
jouées en cliquant avec le bouton droit de la souris sur le modéle dans la fenétre 3D, a condition qu'elles aient été
congues en conséquence par le concepteur du modéle.

Tut mir leid

Sorry

Désolé

Note : Le modéle présenté a cet emplacement dans le document original n'a pas pu étre traduit car le concepteur n'a pas souhaité répondre
ames mails dans lequel je lui demandais I'envoi des fichiers qui m'aurait permis de traduire et de présenter ici son modéle.
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Utilisation des blocs pour la modélisation du paysage :

Bien entendu, il est inutile de placer chaque touffe d'herbe et chaque arbre séparément pour agencer la flore dans
votre paysage. Avec |'aide de la fonction bloc, I'opération peut étre simplifiée. Une forét par exemple, peut étre créée
plus rapidement si les arbres ne sont pas insérés individuellement, mais plutdt dans des blocs, car ceux-ci sont traités
comme des objets qui, tout comme tout autre objet, peuvent étre sauvegardés, copiés et insérés indéfiniment.

Bloc sélectionné dans la fenétre de planification 2D

Le processus est simple :
« Placez et organisez les buissons ou les arbres pour modéliser votre forét dans la fenétre de planification 2D afin qu'ils
puissent &tre regroupés,

« Choisissez I'outil pour marquer les blocs dans la barre d'outils ou dans le menu Edition et tracez une zone de sélec-
tion autour de I'ensemble du groupe en cliquant et en maintenant le bouton gauche de la souris enfoncé. Si vous
maintenez la touche [Shift] enfoncée, vous pourrez détourer les éléments a main levée (outil lasso),

« Relachez le bouton de la souris. Les objets de la sélection sont maintenant traités comme un bloc que vous pouvez
maintenant copier et coller a d'autres emplacements,

- Une forét peut étre congue beaucoup plus rapidement en copiant, en déplacant et en ajustant la rotation de petits
blocs a plusieurs reprises,

- Vous pouvez enregistrer les blocs sélectionnés pour une utilisation ultérieure. Cette option est disponible dans le
menu Fichier ou via l'icone correspondante dans la barre d'outils.
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Astuce:

En maintenant la touche [Ctr/] enfoncée, vous pouvez supprimer des éléments individuels du bloc sélec-

tionné avant de I'enregistrer ou de le copier.

La sélection des blocs dépend de I'éditeur.
Si vous étes dans |'éditeur de paysage, vous
ne pourrez sélectionner que les éléments de
paysage. Dans I'éditeur de structures, seuls les

batiments et lesimmeubles peuvent étre sélec-
tionnés. Dans ['éditeur de voies, uniquement
les voies. Choisissez le cube bleu comme mode
de sélection pour créer un bloc contenant les
modeles de toutes les catégories (a I'exception
des signaux, des contacts et du matériel rou-
lant). De cette facon, vous pouvez enregistrer
votre sélection entiére avec ses voies, ses acces,
ses plateformes, etc. puis l'insérer plus tard
dans un autre endroit de votre projet.

Mouveau projet
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Outil lasso :

Vous n'étes pas limité a des cadres
rectangulaires avec l'outil ‘Marquer
un bloc'. Maintenez la touche [Shift]
enfoncée pour dessiner une sélec-
tion libre fermée autour de tous les
éléments que vous souhaitez copier

(outil lasso).
Fonction lasso dans la

fenétre du plan 2D

Mouveau projet

Tout comme avec les éléments de paysage, vous |
pouvez construire votre projet avec des objets archi-
tecturaux, que vous trouverez dans I'éditeur de struc-
tures. Le catalogue des structures immobiliéres est
plus diversifié que le catalogue des éléments de pay-

sage, mais structuré de la méme maniére.

EEP possede aussi des horloges avec des aiguilles

(Heures, minutes, secondes) qui se trouvent dans le
dossier 'Structures immobiliéres -> Equipement -
> Horloges' dans le catalogue des structures immo-
bilieres. Le mécanisme précis de I'horloge interne
de l'ordinateur, qui ne montre que le temps par

Il est également possible de délimiter (marquer) des objets sous forme de
blocs et de les enregistrer pour une utilisation ultérieure. Pour ce faire,
veuillez suivre les étapes suivantes : Sélectionnez d'abord le bouton du
haut (cube bleu) dans la vue 2D.

Vous devez ensuite cliquer sur le bouton du menu 'Marquer un bloc' pour
marquer tous les modeéles que vous désirez enregistrer dans votre fichier
bloc.

Exceptions : le matériel roulant, les signaux et les contacts.

En outre, dans la sélection d'un bloc, que vous utilisiez I'outil lasso ou la
sélection classique (par exemple dans le systéme des voies), vous pouvez
activer ou désactiver des éléments individuels qui se trouvent a l'intérieur
de la sélection en utilisant la combinaison [Ctrl + clic gauche].




incréments d'une seconde, a été remplacé par un algorithme qui convertit la fréquence de I'horloge courante par
rapport au temps réellement écoulé, ce qui permet un mouvement en douceur de l'aiguille des secondes et des
minutes.

Vous trouverez non seulement des batiments dans les dossiers de I'éditeur de structures, mais aussi des murs, des
portes et des meubles variés. La sélection et le placement du modeéle dans le plan de mise en page sont exactement
les mémes que les éléments de paysage. Bien que les éléments ou les structures du paysage possedent un placement
intuitif, clair et précis, I'édition en mode construction 2D ne présente que les objets dans la vue abstraite du plan.
Ainsi, I'éditeur 3D offre beaucoup plus de possibilités.

Important: Les modeles achetés en complément sont automatiquement ajoutés aux nouveaux modeles
récemment installés. La commande 'Fichier -> Scanner les nouveaux modéles' les classe dans leurs
catégories appropriées.

Insertion et édition d'objets et de structures de paysage dans I'éditeur d'objet 3D :

Lorsque vous étes dans la fenétre de pla-
nification 2D, I'éditeur 3D est accessible en
cliquant sur le petit cube en bas a gauche
de l'interface d'EEP. Le message vert cli-
gnotant dans la fenétre 3D indique que le
mode d'édition 3D est actif. Non seulement
les objets qui ont déja été placés peuvent
étre édités dans ce mode, mais aussi de
nouveaux objets peuvent également étre
ajoutés et édités. Pour réaliser toutes ces
opérations, vous devez cliquer sur le pre-
mier bouton en haut a gauche pour accéder
a la liste des catégories vous permettant de
sélectionner les modéles d'un type particu-
lier afin que vous puissiez les intégrer dans
la vue 3D. Visualisez-les dans la fenétre
d'apercu et placez-les dans votre plan.

Obijet : Poste d'aiguilage_Fachwerk

Edition, déplacement
Rotation
Echelle
Supprimer ['objet

Remplacer par Poste daiguillage_Fachwerk

Contact pour structures immobiliéres

Vemouiller I'objet

|_j Propriétés du modéle
i] Propriétés de ['objet

Z Fermer le menu

Modéles

% Bhf_Uhlstaedt_Stw_Us

2 Fulda_cabine aiguilage

] |#Port_cabine siquilage 01 581 Tx
2 port_cabine aiguilage_02_581_Tx
% poste d'aiguilage_AF
% Poste d"ziquilage_Fachwerk
% poste d"aiguilage_Georgenthal
2 poste d'siguilage_GF
% Poste d"ziguilage_HF

8 Poste d"aiguilage_Keil

% poste d'aiguilage_Kerzers

% Poste d"ziguilage_Vienenburg

Insertion et menu contextuel d'une
structure immobiliére dans la vue 3D

Les fonctions d'édition d'objets en mode 2D ou 3D peuvent étre accessibles via le menu contextuel, les commandes
de ce menu vous permettent de déplacer, de modifier |'échelle, de faire pivoter ou méme de supprimer votre modeéle.
Si vous souhaitez spécifier la position de I'objet, sélectionnez I'option 'Propriétés de I'objet' dans le menu contex-
tuel et entrez les valeurs qui définissent la position, la rotation ou |'échelle dans la fenétre des propriétés.
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Vous pouvez faire pivoter ou tourner un objet sélectionné pour I'édition, il s'adaptera automatiquement a la
surface et au niveau du paysage. Aussi, parfois, il peut étre utile de corriger juste la hauteur ou la profondeur.

Verrouiller les objets :

Dans ce cas, maintenez le bouton gauche de
la souris et la touche [Shift gauche] enfoncée
simultanément et faites glisser I'objet sélec-
tionné verticalement vers le haut ou vers le
bas.

Déplacement d'objet avec le bouton gauche
de la souris, en maintenant la touche [Shift
gauche] simultanément enfoncée.

Pour éviter tout déplacement involontaire des modeles, chaque objet peut étre verrouillé avec I'option 'Verrouiller
l'objet' dans le menu contextuel. Il devient donc 'insensible' aux clics de souris. Il est ainsi plus facile de sélectionner
d'autres objets a proximité immédiate. Ces modeles ne peuvent alors étre sélectionnés qu'avec [Ctrl + Maj + clic
droit]. Un petit menu contextuel s'ouvre avec |'option 'Déverrouiller objet'.

Important : Le verrouillage affecte également la fenétre de planification 2D !

Dans le plan 2D, les objets verrouillés ne peuvent étre sélectionnés qu'avec [Ctrl + Maj + clic gauche]. Ils sont alors
manipulables comme d'habitude sans désactiver la fonction de déverrouillage.

Eclairage des structures :

Méme si les objets et les biens immobiliers sont sélectionnés, placés
et édités de la méme maniére, il existe des différences dues aux
caractéristiques qui peuvent étre observées a la fois en matiére de
fonctionnalité et d'apparence. Un exemple des propriétés spéci-
fiques des structures est la fonction d'éclairage qui est activée ou
pas lorsque la nuit tombe sur votre paysage ferroviaire. Comme pour
les éléments de paysage, il existe également une fenétre de para-
métrage pour les structures que vous pouvez ouvrir en cliquant avec
le bouton droit de la souris aprés avoir sélectionné I'objet dans la
fenétre de planification 2D. Non seulement vous pouvez entrer les
parametres pour déterminer la position, mais aussi activer ou désac-
tiver la lumiére ou la fumée.

Option lumiére avec les trois états possibles : non/oui/automatique.

Poste d'aiguillage_Fachwerk

—Propriétés de l'objet
Pos. X
Pos. ¥ - Indinaison ¥
Haut Rel
Fact/Roulis l:l
Echelle
’7)(=| 1.00 ‘ y;| 1.00 | 7 | 1.00 | ‘
S5A0 (| Ombres

Elements mobiles
Sélection ‘ Aucun

[

R I A R
100%

Luz : | #2_Poste d'aiguilage_Fachwerk |

Infobulle...

[ o ]




Il en va de méme pour la fumée. Si vous activez I'option 'Fumée', celle-ci sera visible a condition que la structure
ait une cheminée. La fonction de gestion des lumiéres est également dotée d'une possibilité automatique qui per-
met aux lumiéres d'une structure d'étre allumées ou éteintes aléatoirement. La commutation automatique, qui se
produit a des intervalles arbitraires de 30 a 60 secondes, est la responsabilité d'un générateur aléatoire qui, comme
I'éclairage manuel, doit étre activé individuellement dans la fenétre des propriétés de I'objet. Pour activer le mode
aléatoire, vous devez cliquer sur la case a cocher plusieurs fois. Le choix automatique de I'éclairage est représenté
par un X dans la case a cocher au lieu d'une coche.

Incendie des structures :

Le déclenchement du feu est encore plus spectaculaire que I'effet d'éclairage, que vous pouvez allumer manuel-
lement ou via un point de contact. Cette fonctionnalité, qui peut étre admirée dans le projet de Knuffingen, n'est
cependant disponible que pour les modeles spécifiquement concus a cette fin et qui peuvent étre sélectionnés
et placés a l'aide de I'éditeur de structures. Si vous souhaitez déclencher un incendie dans I'un de ces batiments
manuellement, sélectionnez la structure dans la fenétre de planification 2D, cliquez avec le bouton droit de la souris
pour ouvrir la fenétre des propriétés de I'objet. Cliquez sur la case a cocher 'Feu'. Avec cette option activée, le bati-
ment sera incendié en quelques secondes seulement. Si vous désactivez cette fonction, I'incendie sera éteint tout
aussi rapidement.

Pour simuler une intervention des pompiers contre les incendies importants, le feu peut également étre contrdlé
automatiquement a l'aide de contacts. Contrairement aux commandes manuelles, les commandes automatiques
sont affectées a I'éditeur de contréle du signal via les contacts, de sorte que vous devrez passer de I'éditeur de
structures immobiliéres au systéme des signaux. D'abord, sélectionnez le contact pour une structure immobiliére
dans la liste des contacts, puis passez a la fenétre de planification 2D et placez le nombre de contacts désiré a I'aide
du bouton gauche de la souris pour le contréle automatique de I'opération sur la route désignée.

Une fois le placement terminé des
contacts qui définissent la séquence
des événements , cliquez avec le
bouton droit de la souris sur les
contacts afin d'ouvrir la fenétre des
propriétés pour chaque contact. A
partir de la, sélectionnez le matériel
roulant qui déclenche I'incendie et
définissez l'intensité du feu et de la
fumée et le cas échéant, le réglage
des éléments mobiles individuelle-
ment, la direction du déplacement .
et l'itinéraire. Services d'incendie dans EEP : de nouveaux modéles d'incendie réalisés par
Hans sont disponibles en magasin a I'adresse www.eep.eu
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Les points de contact pour les
biens immobiliers sont égale-
ment définis dans I'éditeur de
signal.

feur du modéle

pbsoletes

Contact pour
= o [Structure i
Signal .

iguilage simple e double
Evénement sonore

< fuchie immebiiere
Groupe de contact
Personnages animés

Entrée dépdt virtuel
Sartie dépdt vituel
Animation

Plus vous positionnez de contacts, plus vous pouvez insérer de véhicules de pompiers, de sorte que plusieurs incen-
dies peuvent étre combattus simultanément dans un certain délai. Le feu est finalement éteint de la méme facon
dontil a été démarré : via un contact en réglant I'in-
tensité du feu a zéro dans la fenétre des propriétés.

Contact structure immobiliére - Imm. 3niv. g

r Déclenchement lors du du train X N s . . N
Sar ol Retard au déclenc Bien sdr, des véhicules de pompiers doivent étre
= S Distance d'activati déployés pour éteindre les incendies. Ceci est men-
S sy 0 ity | tionné ici uniquement comme rappel et est traité en
|::u':‘re détail dans le chapitre du contrdle des signaux, que
Trains ou véhicules Fitre vous aborderez dans les chapitres suivants.
|Tou5 |V| |
Si signal/aiguillage # | ||egt |v H |v|
Fonction Lua |

Numéra

Fumée

100%

|[ A | Un clicdroit surun point de contact, ouvre la fenétre
des propriétés de celui-ci
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Structures avec éléments mobiles :

Les objets possédant des fonctionnalités étendues contiennent également des éléments mobiles tels que des grues ou
les ailes d'un moulin, pour en énumérer seulement quelques-uns. Ces éléments respectifs peuvent étre sélectionnés
dans I'éditeur de structures dans la fenétre de planification 2D et déplacés manuellement dans la vue 3D. Le type et
I'intensité du mouvement est contrdlée a 'aide d'une combinaison souris-clavier en cliquant directement sur la partie
mobile du modéle.

Les mouvements qui peuvent étre produits sont :

— Terclicgauche un mouvement bref ou un mouvement vers I'angle prédéfini suivant (plaque tournante)

2e clic gauche un arrét,
Clic gauche + [shift]
Clic gauche + [ctrl]
Clic droit + [shift]

Clic droit + [ctrl]

un mouvement continu jusqu'a la fin possible,
une inversion du mouvement continu vers I'angle prédéfini suivant,

une accélération,

[ A 4

un mouvement au ralenti.

Une fois activés, les mouvements déclenchés de cette fagon sont conservés, méme si le projet est fermé et ouvert a
nouveau plus tard. Tous les éléments mobiles dans les objets interactifs peuvent étre contrdlés via des contacts inté-
grés dans les voies pour les activer ou les désactiver ou pour les déplacer vers une position prédéfinie par I'utilisateur.
Par exemple, les portes des véhicules peuvent étre ouvertes et fermées automatiquement par une locomotive qui
s'approche. La position d'un plateau tournant peut également étre controlée de maniére a ce qu'elle s'adapte auto-
matiquement a la position de la locomotive. Les éléments mobiles contenus dans d'autres objets, tels que le chargeur
d'une installation de charbon ou le tuyau de remplissage d'une grue a eau, peuvent également étre commandés
automatiquement a l'aide de contacts.

Un clic droit sur le point de contact dans

la vue 3D permet d'accéder aux propriétés [ Déclnchement os du passage du ran
de 'objet via le menu contextuel =N

Eclairage
finéraire
Tous

Trains ou véhicules Filtre
-]

Tous

Si signal/aiguilage # | [[est

Action
[-][sce -1 |

es pour le feu, la lumiére &t fumée
Feu

Al
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Comme pour le feu dans les structures, le controle automatique des éléments mobiles est également assuré par le
controle d'un signal. Pour placer les contacts sur la voie souhaitée, le contact de la structure doit a nouveau étre actif
dans I'éditeur de controle du signal et la structure respective sélectionnée dans le plan de votre projet. Une fois que
tous les contacts ont été placés, ouvrez le menu de configuration de chaque contact pour configurer le véhicule, la
piece mobile correspondante et son mouvement dans la liste déroulante ‘Action’.

4.5.1 Ombres pour structures et éléments de paysage

Peuplier 3

Propriétés de l'objet
Pos. X -

Indinaison X

Pos.¥ [ 1460 | Indinaiseny | 0.00

Haut ‘U‘UU |

Haut Rel
Fact/Roulis D

Echelle
’71:| 1.00 | v:‘ 1.00 | z:‘ 1.00 “

Rotation Z ‘ 0.00

Pigces mobiles
Sélection |Aucun

0%

100%

Lua :| #1_Peuplier 3

Infobulle

e

L'ombre de chaque élément de paysage ou de structure immobiliére peut étre définie séparément. Comme les
ombres nécessitent un calcul supplémentaire, il est avantageux de les désactiver dans des zones invisibles, comme
les arbres au milieu d'une forét par exemple. Utilisez I'outil Bloc pour modifier les ombres d'un groupe de plusieurs
modeles en une seule étape.




4.5.2 Variation aléatoire pour la mise en place d'éléments de paysage et structures immobiliéres

Les éléments du paysage sont souvent répétitifs et seules la taille et I'orientation varient. EEP vous aide désormais en
faisant varier automatiquement I'échelle et la rotation lors de la création de chaque élément a chaque clic de souris.
Le bouton entouré en rouge dans I'image ci-dessous ouvre une fenétre ol vous pouvez activer cette option et spécifier
les valeurs limites des variations. Cliquez sur ce bouton pour ouvrir la fenétre de paramétrage.

Fenétre de contrile

|h Eléments de paysage ‘ v|

Catégories

[+{_) Faune
= fj Flore
O Herbes
i O] Buissons
-0 Cactus et agaves
{0 Fleurs et plantes de jardin
L [H Arbres fevilus
+ 0 Coniféres
{0 Groupes de plantes
L0 Autres
74 Terre
+{_) Textures 3D pour modéles de

.| Sons
n

55

§{—) Animations

| Modiles

—

¥ palmier 1-18m

4 palmier1-20m

9 Palmier 1-22m

2 palmier 1-25m

¥ pevplier 1

9 Peuplier 2

9 Peuplier 3

4 Platane_10m_AM1

¥ platane_12m_AM1

¥ platane_15m_AM1

% Platane_8m_AM1

2 poirier 1(v7)

9 Poirier 2 (v7)
Pyrénées Oak

¥ RE1_Fruehlingsbirke_5_10m

¥ RE1 Fruehiingsstrauch_2_3m
RE1_Herbsthaum_1_8m

¥ RE1_Herbstbaum_10_12m

[EX N ]

Fenétre de controle avec les éléments de paysage.

Lorsque la fenétre est affichée pour la premiére fois, la case a cocher 'Utiliser les valeurs prédéfinies' n'est pas
activée. Vous devez cliquer dessus pour activer la variation aléatoire de vos éléments de paysage. Inversement, pour
continuer a garder 'échelle et la rotation d'origine des éléments, veuillez cliquer a nouveau dessus pour désactiver
cette fonction. Ceci n'affecte pas les éléments déja créés dans votre paysage ferroviaire grace a cette fonction.

Paramétres '

@ Utilizer les valeurs prédéfinies

Echelle minimum
Echelle maximum

Orientation de

Orientation & W
Annuler QK |

Fenétre des paramétres pour la variation
aléatoire des éléments de paysage
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4.5.3 Outil de dispersion des structures et éléments de paysage

Cette fonction vous permet de copier et disperser plusieurs fois, aléatoirement, le méme élément dans un périmétre
donné. Voici comment procéder :

1. Choisissez d'abord I'éditeur des structures immobiliéres ou des éléments de paysage,

2. Ouvrezle menu 'Eléments' et choisissez I'option 'Outil de dispersion structures et paysages', un rectangle blanc
va apparaitre sous le curseur de la souris,

3. Tracez un périmetre de la taille de votre choix en maintenant le bouton gauche de la souris enfoncé. Une fois que
vous avez terminé, la zone de dispersion est délimitée par des pointillés rouges,

Périmétre de la zone de
dispersion délimitée avec
les pointillés rouges.

4. Ensuite, cliquez avec le bouton droit de la souris a I'intérieur de |a zone de dispersion, une fenétre va s'afficher dans
laquelle vous pourrez saisir les valeurs de votre choix.

Distance minimale
Echelle minimum I:I Rotation & partir de _
maximum I:I Rotation jusgu’ & I:I

Annuler

5. Une fois terminé, cliquez sur '0k' pour valider vos paramétres et fermer la fenétre. Choisissez un élément de votre
choix dans la liste des modeles et cliquez dans le périmetre avec le bouton gauche de la souris.

Fenétre des réglages de
l'outil de dispersion.




Détail des paramétres de l'outil de dispersion :

Pour commencer, vous pouvez définir une distance minimale (en métres) a respecter entre les objets, ceci pour évi-
ter d'avoir par exemple, deux immeubles qui se chevauchent. Si vous décochez la case 'Distance minimale', aucune
distance entre les objets ne sera prise en compte. Un curseur vous permet de définir le nombre maximum d'objets
a créer a l'intérieur de la zone dans une plage comprise entre 1a 1000. Vous pouvez utiliser les fleches de direction
gauche ou droite pour incrémenter ou décrémenter le nombre d'objets d'une unité.

Vous pouvez définir la taille des objets en modifiant I'échelle minimum et maximum des objets, ainsi que I'angle de
rotation dans une plage de valeurs allant de 0 a 360°.

Vous obtiendrez de I'aide en affichant les infobulles des zones de saisie concernées.

Comme vous pouvez le constater, en un seul clic, vous venez de créer le nombre d'objets que vous avez défini avec le
curseur dans la fenétre de l'outil de dispersion.

Important :

Si vous avez défini par exemple 20 objets dans votre périmétre et que celui-ci est trop petit, le nombre
d'objets sera réduit en tenant compte de la distance minimale des objets entre eux si cette option est
activée dans la fenétre de I'outil de dispersion.
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4.6 Construction d'unréseau de transport

Dans EEP, vous avez la possibilité de créer un réseau de transport a partir de 4 éditeurs différents. La sélection des
éditeurs s'effectue dans la fenétre de planification 2D via les onglets de la barre verticale :

1. Editeur des voies ferroviaires : cet éditeur vous permet de poser des voies ferrées sur le plan de votre projet,
2. Editeur des routes : cet éditeur vous offre divers styles de routes principales et secondaires,

3. Editeur des voies ferroviaires de tramways : dans cet éditeur, vous trouverez des voies spéciales pour les
tramways, ainsi qu'un rail conducteur latéral utilisé dans les trains de banlieue 'S-Bahn' a Berlin et a Hambourg,
une voie pour un monorail et un cable de traction pour un funiculaire,

4. Editeur des voies annexes : dans cet éditeur, vous trouverez tous les modeles qui ne peuvent pas étre attribués
aux trois autres catégories. Ce sont les cours d'eau et les riviéres, les routes invisibles du trafic aérien et la voie pour
la caméra mobile. Vous trouverez également des modeéles qui ne gérent pas le suivi des caméras ou des itinéraires,
mais qui peuvent étre répartis de la méme maniére : lignes télégraphiques, haies, clotures, etc.

Important :

Veuillez noter qu'un seul éditeur peut étre actif a la fois. La séparation et la division strictes du systéme de
trafic en quatre éditeurs simplifient I'apercu et protégent contre une mauvaise manipulation accidentelle.

4.6.1 Pose desvoies

R . Style de vaies Catégories v a
Avant de commencer a construire un Sys- [FU1080 1435 waverse on bois Standend |+ | cources
téme ferroviaire, vous devez vous familiari- | v “L"’:,‘i,,:;.: ~ 1l
ser avec les fonctionnalités et les outils. Bl (S cememennama
[#-{_) Murs, Arcades, Remblais
| Ponts.
, . o . -m EBGﬂmdnlﬂteformﬁ vBE
Dans la palette d'outils de I'éditeur des voies - B -
. A
ferroviaires, vous trouverez : — - -]
. S . - B | PO
« Une liste de sélection de style de voies, ] Vo st T cotdoones détmes ar st 7
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N ) ] Debut o |[oa0 Modeles (-~ &
. - ) Gare Alexisbad 1v +butoir
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: e [ e
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o - Dupliquer les voies e
voie, i . BN e -
. . no6, 9voies avec bureaw v i
+ Un bouton avec des choix d'options pour la e vl [[Bemrens e u
duplication des sections de voie. ) e e e &
O] Inverser (@) En dessous v © gsaremva\evaeu-ﬁahnﬁ.m-vaes
R . Gare Susendorf voie unique -
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. . . .. | FELICED 1435mm traverse en bois Standard | + v @ E]%Eﬁ]% o
sélection pour les objets ferroviaires. Pour i -

, . - —
construire un réseau ferroviaire, sélectionnez Les 2 fenétres de I'éditeur des voies ferroviaires

d'abord un style de voie dans la liste de sélection. Voies avec des traverses en bois ou en béton, tunnels divers, voies
étroites, c'est votre choix. Une fois que vous avez pris votre décision, le travail peut désormais commencer :



« Cliquez sur le bouton dans I'éditeur pour activer la fonction de la pose des voies,
« Avec la souris, cliquez sur le plan pour placer la premiére section de la voie.

Le positionnement de la premiére section est simple et
rapide. Les fleches minces de couleur rouge aux extré-
mités indiquent I'emplacement pour effectuer d'autres
raccords de voies. Le triangle vert au début et le point
vert a la fin marquent les extrémités et montrent la
direction. Celle-ci est essentielle si un contact est placé
sur une section de voie pour étre ensuite configuré.

Les symboles verts sont a nouveau affichés lorsque la
section est sélectionnée pour I'édition.

Modification des voies :

Si un segment de voie a été sélectionné, il peut étre
édité comme n'importe quel autre objet. Selon la forme
que prend le curseur de la souris, vous pouvez mainte-
nant déplacer, faire pivoter, courber, rétrécir ou étirer la
voie de maniére intuitive avec la souris ou pour plus de
précision, dans la fenétre des propriétés.

Pour définir la longueur exacte d'un segment de voie,
sélectionnez-le, cliquez avec le bouton droit de la sou-
ris pour ouvrir le menu contextuel. Choisissez I'option
'Propriétés de I'objet . Une fois |a fenétre ouverte, vous
pouvez définir vos propres parametres :

- La section 'Début de position' regroupe les coordon-
nées de départ, la hauteur absolue et relative, l'angle
pour la position de la voie sur le plan ainsi que I'échelle,

- La section 'Caractéristiques' spécifie la courbure de la
voie qui dépend de I'angle et de la longueur de la voie.
En conséquence, vous pouvez entrer l'angle et la lon-
gueur de la voie ou, alternativement, I'angle et le rayon
de la courbe ou la longueur et le rayon de la courbe.
Dans la méme zone, vous pouvez également définir la
pente en pourcentage ou en métres.

Voie courbe
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rDebut de pesition
Pos, X

Pos. Y | 25

Abs. H. | 0.3

Rel. H. 0.3
Anglez [0
Echelle | 1

rIndinaison, dévers

Début Fin

Propriétés du balayage de |z caténaire

Fin de ligne (0 cm)

e levier d'aiguilage

e aiguile I tizison siguilage/signal - [0

Si défini sur ‘principale’, alors I:E
Si défini sur 'secondaire’, alors I:E

|V| | Paramétres Hﬂﬂicherpositiun |

Infobulle

| ok [ nuer |

Un clic droit sur une voie sélectionnée ouvre la boite
de dialogue des propriétés pour des valeurs précises
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- La section 'Inclinaison, dévers' définit I'élévation du rail extérieur par rapport au rail intérieur d'une courbe.
Contrairement aux lignes droites, ou les deux rails de la voie sont au méme niveau, dans une courbe, le rail extérieur
peut se trouver légérement surélevé du rail intérieur pour contrecarrer la force centrifuge. La valeur de I'élévation
est entrée en millimétres. Pour inverser I'inclinaison de la voie, vous pouvez entrer des valeurs négatives.

Raccordement des voies :

Etapres ? Aprés la pose de la premiére section, continuez la pose des voies les unes apres les autres. Elles sont auto-
matiquement mises en place et l'orientation s'adapte automatiquement lorsque le début de la voie (triangle vert)
s'approche de la fin d'une voie. Si une section de voie posséde une autre section connectée a ses deux extrémités,
sa couleur passera du jaune au bleu.

Conseil :
- Les voies sont plus rapidement et plus facilement installées dans le nouvel éditeur 3D.
« La premieére et la derniere section de voie restent en jaune, car leurs extrémités ne sont pas raccordées.

Vous pouvez installer des voies continues et paralléles plus rapidement a l'aide de la fonction de duplication des

voies:

« Réglez la direction dans la section 'Dupliquer les voies'. Pour prolonger la voie, choisissez 'option 'Vers I'avant'.
Pour les voies paralléles, choisissez 'gauche, droite, au-dessus ou au- dessous'.

- Sivous souhaitez placer la voie suivante dans la direction opposée (non pas a la fin, mais au début du triangle vert)
de la voie sélectionnée, activez I'option 'Inverser'.

- En option, vous pouvez choisir un style de voie différent ou méme un autre systéme de transport pour la duplication
en désactivant 'Maintenir le style'.

« Sivous avez précédemment sélectionné un groupe de voies a I'aide de I'outil bloc, toutes les voies du groupe seront
copiées selon vos spécifications.

« Pour terminer, cliquez sur le bouton pour dupliquer la voie selon votre choix.

Id: 1, UICE0 1435mm traverse en bois Standard
rDébut de position Caractéristiques
(intrage Vertical des Voies Pos. X Angle + Longueur + Cintrage + Pente(m)
. A i . Pos. Y | 40.8 Angle ()] 0.000 b
Une voie peut etre.relevee pour une transmon eq AbT.H. J e [
douceur d'une section plane vers une section qui RE;”' ; EZTE |
Il . . o Anglez | ¢
s'éleve pour suivre le relief du terrain par exemple. B P———
Pour ce faire, le cintrage de la pente doit étre entré — =
, . L. rIndinaison, dévers ———————— ~Flus de paramétres
en degrés dans la section 'Caractéristiques' des pro- Début Fn H| electrification
priétés de l'objet. > N




Cintrage vertical d'une voie dans I'éditeur 3D

Raccordement automatique des voies :

EEP peut calculer automatiquement le raccordement de deux voies séparées.

« Activez d'abord I'éditeur des voies 2D et sélectionnez I'option 'Raccordement des voies' dans le menu 'Eléments'.
Les extrémités des voies non reliées sont marquées par des chevrons (triangles) bleus. Vous pouvez également

utiliser le raccourci clavier [Ctr/+G], plus rapide et intuitif,

- Maintenant, cliquez sur les extrémités en surbrillance que vous souhaitez raccorder,

« EEP crée un bloc contenant la voie de raccordement requise. Vous pouvez accepter le bloc en cliquant a l'extérieur du
cadre, ou le refuser en appuyant sur la touche [Suppr].

Cette commande est opérationnelle uniquement si les voies ont été posées de maniére a ce qu'un raccordement soit
possible et logique. L'espace entre les voies ne peut pas étre fermé automatiquement si I'espacement entre les voies
est trop petit ou si un virage est supérieur a 180 °. Toutes les différences de hauteur, cependant, peuvent étre prises
en compte et uniformisées.

Le raccordement virtuel des voies est également possible. Cette fonction offre la possibilité aux véhicules de pas-
ser d'une extrémité d'une voie a une autre. Avec cette astuce, vous pouvez éviter le travail fastidieux de raccorder
une extrémité d'une voie a un dépdt caché sous le niveau du terrain et distant via une grande spirale de voies!

- Sélectionnez I'option 'Connexion virtuelle des voies' dans le menu 'Eléments'. Les extrémités des voies non reliées
sont marquées par des chevrons (triangles) bleus. Vous pouvez également utiliser le raccourci clavier [CtrI+H],

- Maintenant, cliquez sur les extrémités en surbrillance que vous souhaitez raccorder. Une connexion virtuelle symbo-
lise un raccordement et la voie de couleur jaune devient maintenant bleue ou est marquée a une de ses extrémités
par un chevron bleu.

Electrification des voies :

Les trains électriques existent depuis environ une centaine d'années, donc, évidemment, les modeéles ferroviaires
EEP possedent des locomotives a vapeur ou diesel, mais aussi électrique. Si vous activez I'option 'Voie électrifiée'
dans I'éditeur des voies, toutes les voies que vous poserez seront automatiquement équipées d'un cable électrique.
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MANUIELSE

Si vous souhaitez revenir en arriére et électrifier une section de voie que vous avez déja posée, activez I'option
correspondante dans la fenétre des propriétés de la voie sélectionnée, qui s'ouvre en cliquant avec le bouton droit
de la souris. L'illustration ci-dessus montre les deux variantes.

Une section de voie électrifiée est représentée avec une ligne qui traverse le centre de la voie dans la vue
2D symbolisant un cable électrique ainsi que des cercles blancs marquant les positions appropriées pour les
poteaux des lignes électriques. Vous pouvez également utiliser la fonction d'électrification si vous souhaitez
installer des lignes télégraphiques ou des cables électriques aériens. Cependant, I'éditeur des voies auxiliaires
est utilisé pour cette fonctionnalité plutdt que I'éditeur des voies ferroviaires. Une fois cet éditeur activé, sélec-
tionnez le style de ligne télégraphique et activez l'option 'Voie électrifiée'. Ce n'est qu'en activant cette option
que les lignes aériennes des lignes télégraphiques invisibles par défaut deviennent visibles. Les caténaires
sur les itinéraires électrifiés peuvent également étre mises en 'zigzag' (balayage) rapidement et facilement.
Sur un parcours électrifié, le fil de la caténaire
n'est pas toujours centré, mais est déplacé laté-
ralement par rapport au centre de la voie, empé-
: chant l'usure prématurée des pantographes.
et f;% Vous pouvez déterminer dans quelle mesure le fil
o erems—— | caténaire est décalé par rapport au début et a la
= - \ — fin de la voie, facilement et précisément en utili-
e -1= | | santles curseurs de début de ligne et fin de ligne
T %3 dans la fenétre des propriétés de la voie. Vous

T e trouverez des poteaux correspondants dans I'édi-

Bruit de faiguile Lizisen Aiguilage Signal o
Caché i ilie
%E w17 | | teur de structures immobilieres sous 'Structures

Agauche

E ~ L=l immobiliéres\Transport\Caténaires.

[-] [ Paraméires | [ Aficher positon |

Les lignes télégraphiques se trouvent dans
I'éditeur des voies auxiliaires.

1d: 1, UIC60 1435mm traverse en bois Standard
-Début de positi

Longueur (f)| 60.000

Début de igne (0 cm)

| Infobulle




Utilisation des lignes directrices :

Placer des poteaux caténaires le long d'une voie électrifiée est relativement rapide et facile si vous utilisez la fonc-
tion 'Lignes directrices'. Cette fonction permet de répartir simultanément plusieurs poteaux de caténaire sur un
trongon ferroviaire et de les positionner en une seule fois. Ce faisant, les poteaux placés sur la ligne ferroviaire
n'ont pas besoin d'étre placés a la hauteur de la surface de votre plan, mais plutot étre ajustés a la hauteur des rails.
Cela permet d'équiper beaucoup plus facilement les voies qui ne se trouvent pas sur une surface plane avec des
poteaux caténaires. Vous pouvez autoriser I'ajustement des objets a la hauteur de la voie en désactivant I'option
'Correspondance hauteur-position de I'objet a la surface' dans le menu Edition.

Comment ¢a fonctionne ?

- Sélectionnez 'Paramétres des lignes directrices' dans le meny | "=remeteslanes drecirices &

'autil.f‘, # EI Aligner les objets sur lagrﬁe
- Dans la fenétre des propriétés, cochez les cases : ‘Alignez les ] orientation par rapport & la voie
objets sur la grille' et 'Orientation par rapport a la voie', .
nuler

- Sélectionnez I'éditeur de structures immobilieres,
« Cliquez sur l'outil 'Lignes directrices' dans la barre d'outils secondaire de la fenétre de planification 2D pour activer
la commande. Une ligne apparaitra alors dans la fenétre du plan.

! E.l

Outil lignes directrices fenétre de planification 2D.
Active les lignes directrices

Placez le curseur de la souris directement sur la voie ou vous souhaitez ajouter les poteaux et appuyez sur la touche
[Maj droite] en cliquant sur le bouton gauche de la souris.

Que s'est-il passé ? Une ligne directrice faisant office de guide est immédiatement placée sur la voie ciblée et épouse
parfaitement sa forme. Maintenant, tout ce que vous devez faire est de sélectionner un poteau pour caténaire dans
I'éditeur des structures.

Le reste se fait automatiquement : Lorsque vous cliquez pour placer les poteaux dans le plan 2D, ils sont répartis
exactement et uniformément le long de la voie.
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Non seulement des voies uniques, mais aussi des
sections entiéres de voies peuvent étre équipées de
poteaux caténaires de cette facon. Pour étendre la
fonction des lignes directrices a plusieurs voies, vous
devez également maintenir la touche [Ctrl droit] en plus
de la touche [Maj droite]. Tout en maintenant les deux
touches simultanément, vous pouvez sélectionner les
voies sur lesquelles les poteaux seront placés un par un.

La fonction ligne directrice peut également étre utilisée manuellement. Si vous souhaitez distribuer des objets
manuellement le long d'une ligne directrice, désactivez I'option 'Aligner les objets sur la grille' dans la fenétre 'Para-
meétres lignes directrices - Position des modéles' afin de placer librement les objets vous-méme. Les objets ne
seront plus positionnés automatiquement, mais seront placés dans des endroits déterminés manuellement le long
de la voie. En maintenant la touche [Ctr/ droit] enfoncée, cliquez sur la ou les voies ferrées pour insérer les poteaux
caténaires exactement aux endroits prévus symbolisés par des ronds blancs aux extrémités de chaque section.

L'option 'Orientation par rapport a la voie' doit étre activée si vous souhaitez répartir des poteaux, des éclairages
publics ou des objets similaires en suivant I'orientation d'une voie courbe par exemple. Si cette option est désacti-
vée, tous les objets insérés sont orientés dans la méme direction. Dans le cas contraire, |'orientation des objets suit
['orientation de la voie.

La ligne directrice qui apparait est initialement une ligne droite avec des symboles ronds et carrés. Les carrésindiquent
les positions ou les objets seront insérés. Si l'option '‘Aligner les objets sur la grille' a été activée, les symboles carrés
et ronds seront identiques en nombre et en position sinon les carrés seront distribués uniformément le long de la voie
ciblée.

Vous pouvez modifier la position et la forme de la ligne directrice en cliquant et en maintenant les symboles ronds en
les faisant glisser vers les positions souhaitées. Si vous cliquez sur la courbe tout en maintenant enfoncée la touche
[Ctrl gauche], vous pouvez ajouter de nouveaux nceuds comme vous le souhaitez ou supprimer des nceuds existants.
Plus il y a de nceuds, plus la courbe peut étre ajustée avec précision. Une fois que les carrés sont dans les positions
souhaitées, les objets peuvent étre sélectionnés et insérés comme d'habitude avec un clic gauche de la souris. Si un
objet est orienté dans la mauvaise direction, vous pouvez corriger I'orientation manuellement en double-cliquant sur
lui pour I'orienter dans la bonne direction.
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Insertion des aiguillages :

Dans un réseau ferroviaire, vous avez trés certainement besoin d'aiguillages rapidement congus et positionnés avec
les composants prédéfinis de I'éditeur des voies ferroviaires :

« Sélectionnez d'abord un type de voie pour votre projet. Ensuite, cliquez sur I'un des deux boutons pour choisir un
aiguillage a deux ou trois voies :

B Aiguillage @ deux voies. I3 Aiguillage a trois voies.
- Dans la fenétre de planification 2D, cliquez a la fin d'une voie existante pour placer I'aiguillage représenté par une
barre avec un carré noir.

« Cliquez sur le bouton dans I'éditeur des voies pour définir et connecter la premiére voie de l'aiguillage dans la fenétre
de planification 2D. Une fois la premiére voie raccordée, connectez la deuxiéme voie (et le cas échéant, la troisieme)
de la méme maniéere. Comme la deuxieme voie de l'aiguillage doit généralement étre courbée, préparez d'abord
cette section a c6té de celui-ci.

- Ensuite, ouvrez le menu de configuration de cette voie. Choisissez I'option de caractéristiques avec laquelle vous
souhaitez travailler. Habituellement, c'est la troisiéme option, Longueur + rayon de courbe.

« Une fois que vous avez entré les valeurs, confirmez en cliquant sur OK et raccordez la voie courbe avec l'aiguillage.

Une fois que toutes les voies ont été connectées,
une fleche verte et un nombre a quatre chiffres
apparaitront a c6té du point de commutation de
l'aiguillage dans la fenétre de planification 2D. La
fleche indique la direction de la commutation en
montrant le réglage actuel du levier de |'aiguillage
et donc la direction demandée. Dans I'apercu 3D,
vous pouvez utiliser les commutateurs d'aiguillages
ou de signaux en cliquant dessus en maintenant
une des deux touches [Shift] enfoncées. Vous recon-
naitrez les zones ol vous pourrez utiliser les leviers
lorsque le pointeur de la souris se transformera en
forme de main avec un index levé.

Aiguillage dans la vue 2D

Si vous souhaitez définir la position du levier qui
peut étre réglé individuellement pour chaque |,
aiguillage, revenez dans le plan 2D et cliquez avec
le bouton droit sur I'aiguillage pour ouvrir la fenétre
de configuration.

_A_iguillage dqns lavue 3D
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Ici, vous pourrez choisir si le levier doit étre positionné a

Id: 1, UIC60 1435mm traverse en bois Standard

[[oebut d=eangy Carac gauche ou a droite de la voie, ou s'il doit rester invisible. Si
Pos. X | -35.680 Angle + Longueur + Cintrage + Pente(m) |+ L. , . , . \ L.
Pos. v [2.25 .y N vous choisissez 'option '‘Automatique', le programme déci-
on . 228 tongueur O z0.00 ] . dera de I'emplacement du levier d'aiguillage.

Anglez | O Cintrage (z)| 0
elle | 1 PEm:E(ml-'J g . By By . . 7
S L] La position du levier a gauche ou a droite de la voie est déter-

rIndinaison, dévers ——————————————— Plus de paramétres L, .

Debut Fn e minée par l'ordre de pose des voies d'embranchement de
) l'aiguillage et leurs angles. Si vous activez I'option 'Liaison

—Propriétés du balayage de la caténaire

Aiguillage/Signal', vous pouvez créer une connexion logique
avec un autre aiguillage ou un signal en spécifiant son iden-
tifiant. Depuis EEP 13, vous pouvez également activer ou
e | R désactiver le bruit de commutation de ['aiguille.

O i défini sur pringipale’, alors [Branche principsle |~ |
O Automatioue i d&fini sur ‘secondaire’, alors [Aucun changement ||

Liste des contacts associés:

Debut de ligne (0 cam)

Fin de ligne (0 cm)

[ =] [ Paramétres | [ Afficher postion |

Les paramétres dans la fenétre

propriétés de I'aiguillage.

Infobulle

Important : Si vous choisissez I'option 'Caché' (par exemple lorsque vous affichez un systeme de voies
modernes avec des entrainements électriques) aucun élément de commande ne sera pas visible dans la
vue 3D. En conséquence, l'aiguillage ne pourra étre réglé que manuellement dans la fenétre de planifica-
tion 2D. Quoi qu'il en soit, il peut toujours étre contrdlé automatiquement par un ou plusieurs contacts.

Insertion de combinaisons de voies prédéfinies :

Bien siir, la construction aiguillage par aiguillage nécessite du temps. Vous pouvez travailler plus rapidement en
utilisant les combinaisons de voies prédéfinies, que vous pouvez sélectionner dans le menu Eléments et placer dans
votre plan 2D avec un simple clic de la souris. La sélection se compose des combinaisons librement modifiables
suivantes :

« Aiguillages, embranchements « Voie en arc de cercle
« Voies paralléles croisement simple - Voies a embranchements multiples
- Voies paralléles croisement double - Voie déviée en forme de S

De plus, il existe des combinaisons standardisées prétes a |'emploi pour différents types de dérivation : des aiguil-
lages gauche et droit, des traverses de jonction double gauche et droite et des voies paralléles a branchement
simple et double. Faire appel a ces combinaisons de voies standardisées est plus rapide qu'a partir de I'interface des
combinaisons de voies prédéfinies.

« Sélectionnez l'option 'Combinaison de voies prédéfinies' dans le menu Eléments, puis le type de dérivation dans
le sous-menu. La fenétre de configuration du type choisi s'affiche,

- Réglez I'angle et le rayon de la dérivation, ainsi que I'espacement de la voie paralléle,
- Ensuite, réglez la direction de la dérivation de l'aiguillage et cliquez sur OK pour créer un aiguillage prét a I'emploi.



Choisir une combinaison standard outrepasse les para-
meétres de la fenétre de configuration. Cependant, en
contrepartie, les paramétres des combinaisons par défaut

/ & . || nepeuvent pas étre ajustés.

Cliquez sur '0k' pour valider la combinaison choisie, elle
apparaitra sous la forme d'un bloc dans le plan 2D de votre

—Caractéristigues ————————— Orientation .
[+] | | 1© Droit projet.
(@ Gauche
e @ L@

A ce stade, le bloc peut encore étre pivoté et déplacé pen-
Rayan () m dant la sélection. Une fois qu'il est dans la bonne position,

t () m oK un double clic en dehors de la sélection le fixe a sa place.
Nombre | 4 ]W\ Par la suite, vous pouvez accéder aux propriétés de la déri-

vation via le menu contextuel de I'objet sous I'option 'Pro-
priétés de l'objet .

Aiguillages, embranchements:

Si vous souhaitez raccorder un aiguillage ou une autre combinaison a une voie déja existante, voici la procédure
simple pour effectuer le raccordement en lieu et place :

- Faites glisser le bloc sélectionné avec la combinaison de voies tout en maintenant le bouton gauche de la souris et la
touche [Shift gauche] vers la voie choisie. Une fois que I'extrémité de la voie de liaison du bloc se trouve a proximité
immédiate de la voie dont I'extrémité est libre, le raccordement s'effectue automatiquement.

- Maintenant, double-cliquez sur la zone sélectionnée pour ancrer la combinaison de voies de maniére transparente
sur la voie déja existante.

Traverses a jonction double (TJD) :

Les Traversées a Jonction Double (doubles switches =
'DS' ou TID) sont traitées séparément parmi les autres
combinaisons comme les aiguillages, les croisements,
etc. Une TID peut étre configurée comme n'importe
quel autre aiguillage, manuellement ou automati-
quement en utilisant des contacts. Comme avec son ...versla droite . Dela droite...
homologue dans la réalité, la TID d'EEP posséde 6ga- |UALLES versla gauche. "

lement un indicateur spécial qui affiche la direction
actuelle de celle-ci. La position de l'indicateur peut
étre définie dans la fenétre 3D ainsi que dans le plan
2D. Un seul clic gauche sur l'indicateur du TID (dans la
fenétre 3D, maintenir une des 2 touches [Shift] dans
la fenétre 2D), bascule la TJD dans I'une des quatre
positions possibles. La figure ci-contre montre com-
ment les signaux TID sont affichés dans la vue 3D

De la gauche... De la droite...
versla gauche.™ ...versla droite.
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) et comment la TJD peut étre paramétrée a l'aide
Faint de contact TJD: 0004 n . .
. = de contacts dans la fenétre de dialogue ci-contre.
éclenchement lors du passage du train
i | S ] Fietard au déclenchement
:g B Distance dactivation [0 [IE] Les TJD se situent dans les objets de 'L'éditeur
B Eclaiace Compteur |0 | Touslest Il | ferroviaire -> Objets ferroviaires -> Autres'. Le
[Tous [~] numéro composant les noms des TID fournit des
Trains au véhicules Filtre informations sur la géométrie de la voie, c'est-a-
10x [-11 | dire sur le rayon et entre parentheses, l'espace-
Si sianal/aiguilage # [ [+]] [=]| | ment des voies paralléles ou les TID peuvent étre
Fanction Lua | | raccordés.
Effet
Branche suivante [alternativement) |
Branche suivante (alternativement]
De la gauche vers la gauche | OK | | Annuler |
D& la gauche vers la droite

D& |a droite vers |3 droite

D& la droite vers la gauche

Géométrie des voies TID :

Rayon : Le rayon détermine la vitesse maximale des trains. Il a été initialement mesuré a partir du rail extérieur et
plus tard du centre de la voie par les Chemins de fer allemands (DRG) - 'Deutsche Bundesbahn' (DB) et 'Deutsche
Reichshahn' (DR). Les rayons standards suivants ont été définis :

Rayon de 190 m = 40 km/h Rayon de 760 m = 80 km/h (introduit par la DB dans les années 1950)
Rayon de 300 m = 50 km/h Rayon de 1200 m = 100 km/h
Rayon de 500 m = 60 km/h Rayon de 2600 m = 120 km/h (introduit par la DB dans les années 1960)

Degré : Le degré d'une TID est la tangente de I'angle de la déviation de l'aiguillage qui est exprimée sous forme
de ratio. Les rapports suivants ont été utilisés plus tard dans le DRG :

1:6.6, 1:7.5, 1:9, 1:12, 1:14, 1:18.5

Exprimé en degrés (arrondi) : 8.6°, 7.6°, 6.4°, 4.8°, 4.1°,3.1°

Propriétés des modeéles TID inclus :

DS1901:9 — Leslignes droites mesurent chacune 40,36 m et sont espacées de 2,25 m a I'extrémité.

(Entraxe parallele 4,5 m, rayon 190 m, grade 1:9 (approximativement égal a 6,4 °).
DS 190 1:6.6 = Les lignes droites mesurent chacune 47,20 m et sont espacées de 3,50 m a I'extrémité.

(Entraxe paralléle 7,0 m, rayon 190 m + droite 6 m, grade 1:6,6 (approximativement égal a 8,6 °).
DS3001:9 — Leslignes droites mesurent chacune 40,36 m et sont espacées de 2,25 m a l'extrémité.

(Entraxe paralléle 4,5 m, rayon 300 m, grade 1:9 (approximativement égal a 6,4 °).

DS5001:9 — Leslignes droites mesurent chacune 62,89 m et sont espacées de 3,50 m a l'extrémité.
(Entraxe paralléle 7,0 m, rayon 500 m, grade 1:9 (approximativement égal a 6,4 °).

Prétez attention a la position de la TID en incluant des commutateurs (leviers) automatiques lorsque le signal de
direction est lu de gauche a droite. L'indicateur de direction d'une TID ne peut pas simplement étre configuré comme



un simple aiguillage (a gauche ou a droite de la voie). Vous trouverez quelques modeéles de TID dans le catalogue avec
I'indicateur de direction sur le c6té gauche des voies, intitulée 'L

Néanmoins, les modeles courants de TJD peuvent évidemment étre pivotés de 180° pour changer la position de
I'indicateur de direction de droite a gauche. Lorsque vous travaillez avec des modeles pivotés, vous devez toutefois
garder a l'esprit que la direction avant ayant été inversée (maintenant de droite a gauche), la position des contacts
n'est plus [a méme. Comme la forme est identique pour les modéles TID gauche et droit, seule la position de I'indica-
teur de direction change de droite a gauche dans la vue 3D.

Les Traversées a Jonctions Doubles ont été implémentées comme objets ferroviaires pour des raisons techniques
avec un total de huit voies connectées : quatre points de direction et quatre voies de connexion. Si l'une de ces huit
piéces est supprimée, la combinaison des voies du TID est supprimée et I'objet entier I'est également. Ce qui suit
doit étre pris en considération lorsque vous placez et raccordez une TJD a une voie déja existante : Lorsqu'une TID
est créée sur le plan, les sections des voies internes sont sélectionnées en premier (le cadre de sélection entoure les
voies intérieures). Ainsi, la TID peut étre déplacée et pivotée, mais ne peut pas étre raccordée a une autre voie, car
vous paramétrez les voies intérieures, qui sont connectées aux voies extérieures.

Pour raccorder une TJD a une autre section de voie, deux solutions s'offrent a vous :

1. DansI'éditeur 2D : cliquez avec le bouton gauche de la souris sur une zone vide du plan a c6té de la TID et en dehors
du cadre de sélection pour retirer la sélection des voies intérieures de couleur bleue. Ensuite, sélectionnez une des
voies extérieures jaunes qui forment les quatre extrémités de la TID. Cliquez et faites glisser avec la souris la TID et
approchez-la d'une voie libre ou vous voulez le raccorder. Lorsque vous relacherez le bouton gauche de la souris, le
TID sera raccordé automatiquement a la voie dans I'alignement adéquat. Bien sdr, vous pouvez également raccor-
der plusieurs TID ensemble et les intégrer dans des réseaux ferroviaires déja existants.

2. Dans I'éditeur 3D : vérifiez avant dans les paramétres du programme que I'option 'Tous types d'objets modi-
fiables en vue 3D' est cochée. Ensuite, cliquez sur le bouton en haut a gauche pour activer I'édition d'objet 3D.
Un message clignotant de couleur verte intitulé 'L'édition d'objets 3D est active' apparaitra en haut de I'écran.

| Bouton et message pour %‘ [ m
activer I'édition 3D << L'edition dobjets 3D esl astive >>>

Il vous reste a sélectionner la TID que vous désirez raccorder et tout en maintenant enfoncée la touche [Shift], glissez
I'objet vers la voie libre pour effectuer le raccordement. Une fois qu'apparaissent les maillons d'une chaine couleur
violette, relachez le bouton de la souris. La TID sera automatiquement raccordée a |'extrémité libre de la voie choisie.

TJD avant mccaﬁ_lgmen_t : TJD apres raccordement
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Fin de voie :

Une ligne ferroviaire se termine toujours par un
rail butoir muni de deux tampons d'arrét. Les rails
butoirs sont symbolisés dans le plan 2D avec une
barre transversale pour les différencier des autres
voies et les marquer comme fin de voie.

Les rails butoirs sont posés comme les autres voies,
seulement cette fois, cliquez sur le bouton 'Pose
d'une fin de section de voie' dans I'éditeur des
voies ferroviaires pour la poser dans votre plan.

v =

Pose de voies dans I'éditeur 3D pour les itinéraires :

L'éditeur d'objets 3D n'est pas seulement utilisé pour les éléments et les structures du paysage, mais vous pouvez
également I'utiliser pour insérer et éditer des voies et d'autres itinéraires. La procédure de mise en ceuvre est intuitive,
mais voici un petit rappel :

Aprés avoir activé ['éditeur d'objets 3D en cliquant sur le bouton en haut a gauche et en sélection-
nant une section de voie tout en maintenant une des deux touches [Shift] ou en sélectionnant I'option
'Edition, déplacement’ dans le menu contextuel, vous pouvez déplacer le segment de voie a I'endroit de votre choix.
La fleche verte indique le début de la voie, tandis que le point vert indique la fin du segment. Si vous cliquez avec
le bouton droit de la souris sur la voie sélectionnée, le menu objet s'ouvre avec les fonctions d'édition disponibles.
Une fois que vous sélectionnez une option, des fleches animées apparaitront indiquant comment la voie peut étre
modifiée, déplacée, mise a I'échelle ou pivotée. Si, par exemple, vous souhaitez courber une voie, déplacez le curseur
de la souris sur la fleche ou le point marquant le début ou la fin de Ia voie pour la déplacer dans la direction souhaitée.




~ [ Caténaires et rails conducteurs
O Autres

Routes

Voie ferroviaire pour le tramw

1¥7 Beton alt Schot chne LW/ 1.
1¥7 Beton alt Schot ohne L78 LW1
1117 Beton alt Schot chne Rost LW1
T 1v7 Beton neu Schot ohne LW 1
1¥7 Beton neu Schot ohne LZB LW1
V7 Beton Schw ALW1
I 1v7 Betonl Schwy ALZB LW
1¥7 Beton1 Schw B LWL
W7 Beton Schw BLZBLW1
1¥7 Beton1 Schw CLW1

1¥7 Beton2 Schw ALZBLW1
11T 1V7 Beton2 Schw A Rost LW 1
T 1v7 Beton2 Schw B LW 1

V7 Beton2 Schw B LZB LW 1

V7 Beton2 Schw B Rost LW1

Schw A LW1
cement
Echelle

Ajouter une voie & la fin

Ajouter une voi

Supprimer ['

Alignement auto

0 1435mm traverse en bois
a 2 directions
onvertir en aiguilla 3 directions

nvertir en fin de voi

ntact pour c:
ontact pour evenement sonore
ntact pour groupe de contact
ontact pour 'entrée du dépdt virtuel
rtact pour la sortie du dé

ontact pour I'animation

Fermer le menu




MANUIELTEE

En outre, les voies peuvent également étre copiées, connectées et si vous maintenez une des deux touches [Ctrl],
relevées ou baissées via le menu objet. Toutefois, pour cette derniére manipulation, l'option 'Correspondance hau-
teur-position de I'objet a la surface' doit étre désactivée dans le menu Edition.

Important : Contrairement a 'éditeur 2D, qui dispose d'un bouton pour la pose d'un aiguillage a deux
directions ou d'une fin de voie (rail butoir), I'éditeur 3D affiche uniquement des segments de voies
normaux. Cependant, les voies qui ont déja été posées peuvent étre converties en aiguillages ou en rail
butoir via le menu contextuel et les aiguillages et les fins de voies peuvent également étre reconvertis
en segments de voies normales.

Alignement automatique d'une voie (facultatif) :

Une option dans le menu contextuel qui peut étre activée ou désactivée selon les besoins a été implémentée dans
EEP pour aligner automatiquement une voie copiée ou raccordée. Auparavant, toutes les voies copiées et nouvel-
lement raccordées présentaient automatiquement l'orientation de la voie précédente dans laquelle elles étaient
raccordées dans I'éditeur 3D. Cela est encore le cas, mais en fonction de vos besoins de construction, vous pouvez
maintenant désactiver ce comportement via le menu contextuel, permettant un montage et une orientation com-
pletement libres (hauteur de la voie par exemple). La sélection de cette I'option est symbolisée par une coche et
active l'alignement automatique.

N e
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Cbijet : UICE0 1435mm traverse en bois Standard
Edition, déplacement
Ruotation
Echelle
Ajouter une voie & la fin
Supprimer I'objet
Alignement automatique I
:% Convertir en aiguillage & 2 directions
E% Convertir en aiguillage & 3 directions
i Convertir en fin de voie
= (2' Contact pour véhicule
- | | Modéles 3
i1 17 Beton alt Schot ohne LW 1 &  Contact pour caméra
11T 17 Beton alt Schot ohne LZB LW 1 (2' Contact pour événement sonore
R R R B RS (2' Contact pour groupe de contact
1 1V7 Beton neu Schot ohne LW1 L L
i1 1y7 Beton neu Schot ohne LZ8 LW1 (2' Contact pour I'entrée du dépét virtuel
i1 1V7 Beton1 Schw A LW1 (2' Contact pour la sortie du dépét virtuel
g::: zmim ::j;!‘WI Cg' Contact pour I'animation
111 1V7 Beton1 Schw B LZ8 LW1 Vemouiller 'obiet
tonducteurs = ﬂ emoulier [ oy
I Y7 Beton Schw C LW1
100117 Beton1 Schw C LZB LW1 [Z] Proprigtés du modéle q
L e tra 1T V7 Beton2 Schw ALW1 EI Promctés de lobiet Alignement auto
3117 Beton2 Schw A LZB L1 B[ P : matique des voies
= B | E‘l I} | [17] Z Fermer le menu



Grace aux filtres de hauteur, les
zones d'une installation peuvent
étre exclues de I'affichage dans la
fenétre de plan dont la hauteur se
trouve en dehors de la plage que

ommunal hop
Rechercher un signal ou un aiguilage

Modffier les dimensions du projet

5 Paraméires de la gile

Paraméres des lignes directrices
Réglages de " heure

Edraire les Ressources
Explorateur de propiiétés

Assistants

vous avez définie. Il est ainsi plus

Edteur du pupitre de commande

Plage de réglage du filtre

—

facile de travailler, par exemple,
sur des trongons de voie situés
au-dessus d'une gare de triage.

- _:ttﬂfﬁgggﬁ

Objet : Gleis 1435 EUROVmax

i Echanger pour : UICED 1435mm traverse en bois Standard

it Ajouter 2 directions 3 la voie
i Ajouter 3 directions 3 la voie

it Ajouter une fin de voie

Supprimer ['objet

i Propriétés de la voie

Eq! Ajouter 3 directions a la voie
i Ajouter une fin de voie

: Permute la branche principale avec la position "Embranchement” I ‘

upprimer ['objet

¥l Proprigtés de la voie
I Fermer

Echelle
Supprimer l'objet
Alignement automatique

i o

Remplacer par UICE0 1435mm traverse en bois Standand

N

Convertir en voie nomale
Convertir en aiguilage a 3 directions

Convertir en fin de voie

Permute la branche principale avec la position "Embranchement” I |

Contact pour véhicule

—
ECFG] [FH]] = ReeaF=:

Contact pour caméra

Hautewr maxinale

B T S

Comme dans I'éditeur 3D, vous pouvez ouvrir un menu contex-
tuel dans la fenétre de planification 2D en cliquant avec le bou-
ton droit de la souris sur une voie sélectionnée. La fenétre des
propriétés de la voie se trouve dans le menu contextuel sous
I'option 'Propriétés de la voie'. La voie sélectionnée peut étre
également convertie en aiguillage a 2 ou 3 voies ou en fin de voie
a l'aide des options correspondantes dans le menu contextuel.

Il est également possible de permuter la branche principale avec
la position 'Embranchement'. La permutation est effectuée auto-
matiquement en fonction de la direction de l'aiguillage avant
I'opération . La branche principale est permutée sur 'Embran-
chement' et vis et versa.

La méme opération peut étre effectuée dans I'éditeur 3D.
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4.6.2 Insertion d'objets ferroviaires

Les objets ferroviaires sont généralement constitués d'un ou plusieurs segments de voies liés a une structure. Des
ponts, des gares ou des plaques tournantes par exemple, sont tous répertoriés sous ce terme générique dans le
catalogue des modéles EEP.

Les objets ferroviaires différent principalement des voies normales en raison de leurs propriétés statiques, ce qui
signifie évidemment que les dimensions de ces objets ne peuvent pas étre modifiées et qu'ils ne peuvent étre par-
tiellement supprimés. Si par exemple, vous avez supprimé un segment de voie a partir d'un pont a deux voies, le
pont entier sera supprimé.

Pour configurer un objet ferroviaire, il faut d'abord activer I'éditeur
correspondant au style de voie souhaitée. Ici, il s'agit bien siir de I'édi-

Pont métallique & 3 voies

Propriétés de ['objet

. teur des voies ferroviaires. Le catalogue des modéles fournit une vue
=Y d'ensemble des objets ferroviaires disponibles, que vous pouvez ouvrir
=" Roiog en cliquant sur le signe [+]. Vous y trouverez des dossiers pour les
= ponts, des gares, etc. ainsi qu'un dossier 'Autres’ avec tous les autres
types d'objets.
Echelle
’7 EINEE ‘ - __ Sources___ I~
1% - P
ﬂ Electrification o_bJEII: rerm“:ﬁ"ﬁ v ﬁ
{__) Rails mobiles
| ombres {_) Plagues tournantes et transbords
rElements mobiles 1*:] Depdts et univers |ndu?tnel ﬁ
5é|ec,m|}.mcun |_| {__] Murs, Arcades, Remblais
{_| Ponts
i) Gares et plateformes v BE
i 100% {) Clétures H ==
k NﬂlllLUE:|#1_PontméIzHiqueé ‘ =

rope I ok [ Amier | Propriétés d'un pont apres insertion.

Une fois que vous avez choisi un modeéle, vous pouvez placer cet objet sur le plan 2D, comme tout autre objet. Un
positionnement exact peut étre réalisé dans la fenétre des propriétés, qui peut étre ouverte comme d'habitude en
cliquant avec le bouton droit de la souris sur I'objet sélectionné. Si par exemple, vous souhaitez configurer une pente
pour un pont, entrez I'angle d'inclinaison souhaité dans le champ Inclinaison X et le pont aura une pente montante
ou descendante. Il n'est pas possible de créer des pentes sur des objets ferroviaires via les paramétres de hauteur
dans le champ de I'éditeur. Comme ce champ de saisie est pour les voies et non pour les objets de voie, les valeurs de
hauteur au début et a la fin sont toujours les mémes.

Plaques tournantes :

Al'origine, les plaques tournantes étaient des plates-formes rondes avec des rails qui permettaient un changement
de direction pour le matériel roulant dans une zone restreinte. Pour les plaques tournantes plus récentes et généra-
lement plus grandes qui ne sont plus manceuvrées manuellement, la plaque de la fosse tournante, qui lui a donné
son nom, a été supprimée. Lors de la construction d'une plaque tournante, il est recommandé de choisir un terrain
plat avec suffisamment d'espace autour pour I'implantation des structures supplémentaires.



___Sources__
% Objets ferroviaires
Etj Plaques tournantes et transbordeurs
[ Flagues tournantes
O Transbordeurs
Dépéts et univers industriel
Murs, Arcades, Remblais

[#]-«7 Nouveaux modéles
-+ Rechercher des modéles

Modéles

HdiDrehscheibe_43m

{#8Pont orientable métrique 14m_10°
H8pont tournant 15m 207

Pont tournant 15m base rouilée
H#Pont tournant 18m 20°

Pont tournant 18m base rouilée
H8ipont tournant 26m 15° DKL

Pont tournant 3560°-18 voies EL

Sélection de la plaque tournante adaptée

Selon sa construction, une plaque tournante peut avoir plusieurs voies de raccordement disposées tout autour et qui
peuvent étre raccordées a d'autres voies. Cependant, elle peut également étre limitée a une seule voie, sur laquelle
les autres sections de voie sont directement implantées dans la fenétre 3D et accessibles avec le mouvement de
rotation de la plaque. Les raccordements peuvent étre ajoutés soit comme des voies, soit comme des objets fer-
roviaires comme, par exemple, une rotonde. En raison de leur importance, les plaques tournantes possedent leur
propre catégorie dans le catalogue des objets ferroviaires, de sorte que la sélection est relativement importante.

" Plaque tournante utilisée dans une vue 3D
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Une fois que vous avez sélectionné une plaque tournante, placez-la dans votre plan 2D, une voie avec des points de
raccordements prédéfinis apparaitra. Méme a ce stade, le plateau tournant peut étre utilisé dans la vue 3D. Dans le
cas de modéles sans raccordements de voie prédéfinies, celles-ci peuvent étre disposées individuellement dans la
vue 3D (par exemple avec des distances radiales de 40 ° ou 60 °). Pour ce faire, il vous suffit de cliquer sur le plateau
tournant et d'attendre que la position désirée soit atteinte. Ensuite, revenez a la vue 2D pour connecter les voies de
raccordement a la voie du plateau tournant. Répétez ce processus jusqu'a ce que tous les raccordements des voies
soient terminés.

Les plaques tournantes peuvent étre pivotées uniquement dans la vue 3D. Un simple clic de gauche sur la plaque
tournante est suffisant pour la mettre en mouvement et pour la faire pivoter jusqu'a ce qu'elle atteigne son prochain
point de raccordement. Comme pour leurs homologues réels, il existe également des plaques dans EEP avec des
angles différents, telles que 7.5°,10° 15° et méme 20°. Veuillez noter que tous les modeéles de hangars de locomo-
tives ne peuvent pas étre raccordés a chaque plaque justement en raison des différentes dimensions angulaires. Lors
du choix d'un hangar, le premier critére a prendre en considération est généralement la longueur du plateau tour-
nant en fonction du type des locomotives manipulées par la plague tournante. Une fois que le modéle de la plaque
tournante est en place, des modeles de hangars appropriés peuvent étre sélectionnés. Ce faisant, il est conseillé
d'étre attentif a I'abréviation de construction. Par exemple, 'Plateau tournant 26 m 15 °_DKT' peut étre ancré direc-
tement avec les modeles rotonde 'Ttr-15 °_left wall_DKT', 'rotonde 1tr-15 °_no walls_DK1" et 'rotonde 1tr-15 °_wall
wall_DKT'. Le modeéle 'Platine 26m 15 °_DKT' est une plaque tournante sans raccordement de voies prédéfinies. Cela
signifie que vous devrez passer par la fenétre 3D aprés chaque raccordement a un segment de voies ou a un objet
ferroviaire (rotonde), pour orienter la plaque tournante a I'angle prédéfini suivant avant que d'autres voies ou objets
ferroviaires ne puissent étre placés dans la fenétre 2D.

Important :

Pour les modeles plus récents, les initiales du constructeur se trouvent a la fin du nom.

Transhordeurs :

Comme pour les plaques tournantes, les transbordeurs sont également configurés pour permettre au matériel rou-
lant de changer rapidement de position dans des zones restreintes. Le changement de position se référe ici aux voies
paralléles connectées. Il est particulierement recommandé d'utiliser un transbordeur pour les hangars de locomo-
tives ou les batiments d'entretien paralléles a la voie principale.

Dans EEP, un transbordeur se compose d'une voie mobile placée entre des rails disposés en parallele. La voie mobile,
intégrée sur une plateforme mobile, est déplacée le long d'une fosse pour raccorder la voie disposée sur le coté oppo-
sé. Les transbordeurs qui se trouvent dans la catégorie concernée sont placés comme tout autre objet ferroviaire.
Les voies paralléles peuvent étre connectées a la voie mobile du transbordeur comme entrées et sorties, comme
un dépot de locomotives. La voie mobile est placée dans la vue 3D, car le transhordeur ne peut étre utilisé que dans
cette vue. Une fois que la voie mobile a atteint sa nouvelle position, vous pouvez revenir au plan 2D pour raccorder
d'autres sections de voies.



Transbordeur utilisé
dans une vue 3D

Pour déplacer une locomotive ou un autre matériel roulant vers une voie paralléle, la locomotive doit d'abord étre
entrée sur le transbordeur. Une fois qu'elle est positionnée correctement, vous pouvez cliquer sur la voie mobile du
transhordeur pour lancer la manceuvre vers la position désirée.

Comme pour les plaques tournantes, les transbordeurs ne peuvent étre mis en mouvement que dans la vue 3D ! Un
clic de souris a pour effet de déplacer le transbordeur jusqu'a la position prédéfinie suivante. Maintenez la touche
[Maj] enfoncée pour effectuer un mouvement continu, le plateau s'arréte automatiquement vers la gauche ou vers
la droite. Ce mouvement continu peut étre stoppé a tout moment par un nouveau clic. Si vous utilisez la combinai-
son [Ctrl gauche + clic] , un changement dans le sens de déplacement du transhordeur est effectué. Tous les clics de
souris doivent étre effectués sur le transbordeur lui-méme.

4.6.3 Croisements et carrefours automatiques du trafic routier et systéme de voie unique

Elaborez votre trafic routier dans EEP avec
des mécanismes simples. Depuis EEP 13,
! deux nouveaux styles de routes, des carre-
fours et des embranchements entiérement
automatisés ont été introduits. Aucun autre
élément de contrdle ou aucun contact n'est
nécessaire pour les utiliser. EEP prend en
& charge le controle total des carrefours et
des embranchements pour vous.
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MANUIELSE

Routes a voie unique :

Les routes a voies uniques peuvent également étre
congues de telle sorte qu'elles éliminent automati-
quement le déplacement latéral des véhicules rou-
tiers. Avec elles, il est possible de créer des réseaux
routiers avec des voies individuelles et indépen-
dantes qui peuvent étre utilisées par tous les véhi-
cules de la gamme EEP.

Arrétde bus:

Le principal avantage de ce nouveau systéme réside dans le fait que les carrefours ne sont parcourus que dans un
seul sens et que la circulation en sens inverse n'a aucune conséquence sur le trafic.

Routes a voie unique incluses dans EEP 14

Dupliguer les voies

4.6.4 Dupliquer des voies

N ) . e @ Gauche
A partir de la version d'EEP 13 Expert, vous avez la possibilité de HEE e
_—1 ©
dupliquer des voies a partir d'un autre style de voie. Par exemple, vous 0} Drote
pouvez créer une route paralléle a coté d'une voie ferroviaire par un kL -
Iﬂ Inverser @ En dessous

simple clic de souris. Choisissez le style désiré dans la liste déroulante
du haut et il sera alors disponible pour une utilisation immédiate. L'op-
tion 'Maintenir le style' doit étre désactivée pour pouvoir utiliser cette
fonction sinon ce sera l'ancien style qui sera conservé méme si vous
choisissez une autre style dans la liste du haut.

- . 45
| taintenir le style E spacement

T T Beton? Schw & LZB Ll ]

111147 Beton Schw & LZB Lw
= Roadz2
=5 010_Voie sur pavés
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4.6.5 Voie et surface de paysage

Généralement, la voie que vous posez s'adapte au niveau de la surface du plan. La voie standard se situe toujours
a une hauteur relative de 0,60 m au-dessus du sol. Vous pouvez créer une montée ou une descente en utilisant des
pentes. Si une pente augmente de 1a 3 m par exemple, la voie s'adapte a cette montée afin que la hauteur de la voie
soit égale a 1,60 m au début et égale a 3,60 m a la fin.

Pour déplacer une voie qui doit étre positionnée a un niveau différent au-dessus ou en dessous de la surface du pay-
sage, les parameétres de hauteur doivent étre ajustés dans le champ de saisie prévu a cet effet. Il y a une différence
entre les hauteurs absolue et relative. La hauteur absolue se référe a la hauteur d'un modéle (voie) par rapport a la
surface d'origine qui reste inchangée (dans le monde réel, la hauteur au-dessus du niveau de la mer, est normale-
ment zéro). La hauteur relative détermine la différence de hauteur entre le modéle (voie) et la surface du paysage.

Si par exemple, une voie doit étre posée sur une sur- S

face située a 5 m au-dessus du niveau de la mer, la | UICED 1438w raverse 2n bos Sardars | <]
hauteur absolue est de 5,60 m, tandis que la hauteur
relative, c'est-a-dire la hauteur de la voie au-dessus de | -veies
la surface visible, reste constante a 0,60 m. Si la voie
reste horizontale, la valeur de hauteur au début et a
la fin sera la méme. Par contre, si la voie monte, les
valeurs changent. En entrant différentes valeurs au
début et a lafin de la voie, vous pouvez poser des voies
avec une inclinaison pour les entrées et les sorties d'un
tunnel par exemple. L'angle de la montée dépend de
la longueur de la voie et de la différence de hauteur
entre le début et la fin de la voie.

%

!—I “Woie glectifiée

- Hauteur

HtAbs Ht Rl

Début 030 0.30
Vous pouvez également modifier la hauteur prédéfi- || -,
nie afin de poser des voies a un niveau inférieur deés le
début. Si par exemple, vous réduisez la hauteur rela-
tive de la voie de 0,30 m qui est par défaut de 0,60
m, vous pouvez placer des voies a une hauteur de 0,30
m. Cela peut vous épargner I'ajustement ultérieur de
certaines gares par exemple.

Alignement

Cuipliquer les voies

@ Gauche

@ “ers [avant
@ Draite:

@) Au-dessus

@ En dessous

45
intenir le style Espacement

EEUICAN 1435mm raverse on bois Standard - |

Vous pouvez personnaliser le réglage par défaut pour
la hauteur de la voie lorsqu'aucun segment de voie, de
route ou de voie annexe n'est sélectionné.
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Un seul champ dans I'entrée pour les parameétres de hauteur reste actif, ol vous pouvez toujours entrer la différence
de hauteur souhaitée. Sivous posez une nouvelle voie, une route, etc., le réglage de hauteur personnalisé sera utilisé
afin que les voies puissent maintenant étre posées plus ou moins hautes par rapport a la valeur originale.

La hauteur de la voie personnalisée est également applicable aux blocs de voies enregistrés, a condition que I'op-
tion 'Correspondance hauteur-position de I'objet a la surface' soit désactivée dans le menu Edition. Vous pouvez
également affecter une hauteur de voie individuelle pour les combinaisons de voies. Toutefois, vous devez tenir
compte du fait que les objets sont automatiquement posés a une hauteur de 0,0 m lorsque I'option 'Correspondance
hauteur-position de I'objet a la surface' est désactivée. Cela est dii au fait qu'il existe de nombreuses voies avec
des hauteurs standardisées différentes, qui doivent d'abord étre réinitialisées a hauteur de 0,0 m pour garantir le
fonctionnement des routes, des voies navigables et des voies de tramway. Donc, si vous souhaitez utiliser une com-
binaison de voies comme une liaison paralléle avec le type de voie 'Dark track' qui doit étre installé a une hauteur
de 0,30 m, l'option 'Correspondance hauteur-position de I'objet a la surface' doit d'abord étre désactivée et une
hauteur relative de (+) 0,30 m doit étre entrée, car la fonction des combinaisons des voies abaisse tous les segments
de voies au méme niveau a 0,0 m.

- Hauteur: _E
:

Ht &b Ht Rel :

:

;

Début: 5.00 B.00 :
:

' k
Fir 5.00 B.00 i
:

Alignerment: .30 | + WJ E
| :

E

Utilisation du facteur d'alignement pour régler la différence de hauteur entre la voie et la surface

En utilisant ce qu'on appelle le facteur d'alignement, vous pouvez désormais déterminer a quel niveau chaque seg-
ment de voie doit &tre intégré a la surface de votre plan ferroviaire (i vous ajustez la surface du paysage a la voie).
Le facteur d'alignement (indiqué en centimétres) peut étre personnalisé dans une plage de -10ma +10 m. Cela rend
inutile un ajustement ultérieur de la surface du paysage dans I'éditeur de terrain 3D. L'ajustement de la hauteur
a généralement lieu apres la pose d'un segment de voie et le réglage de la surface du paysage en fonction de la
hauteur de la voie.

Construction des talus ferroviaires :

Généralement, les voies s'adaptent au niveau de la surface du paysage. Cependant, il existe une option alternative
pour faire correspondre la hauteur de la voie par rapport a I'élévation de la surface pour suivre le niveau du terrain.
Cette fonction est recommandée lors de la création de talus. Cliquez sur le bouton pour adapter le paysage aux
coordonnées de hauteur des voies. En utilisant cette fonction, le paysage sera directement adapté a la hauteur de
a voie sélectionnée.



Si la voie se trouve au-dessus de la sur-
face ou de la hauteur absolue, un talus
sera automatiquement créé. Si la voie
sélectionnée se trouve en dessous de la
surface, une tranchée sera aussitot créée,
s'adaptant aux différences de hauteur de
la voie. Comme une voie récemment rac- ke iR
cordée gere automatiquement la hauteur
de la voie adjacente, des rampes linéaires o

sont créées de cette facon sans devoir les | & i
paramétrer une par une. A l'inverse, pour
adapter une voie au paysage, vous devez
reporter les valeurs de hauteur relative au début ou a la fin de la voie dans le champ pour la hauteur absolue et ajouter
la hauteur du talus.

Vue 3D et 2D montrant I'élévation d'une voie.

Important : Le nombre de nceuds de la grille que vous avez défini avant de commencer la création de
votre projet est déterminant pour la largeur et I'aspect des pentes.

Le processus pas-a-pas pour construire un talus est détaillé dans |'exemple suivant :

« Posez une voie avec une hauteur relative de début et de fin a 0,60 m.

« Raccordez une autre voie et définissez maintenant une hauteur de 1,60 m a la fin de cette voie. Celle-ci va mainte-
nant monter.

- Ensuite, raccordez trois autres voies qui prolongent automatiquement la méme inclinaison en utilisant la fonction de
duplication. La derniére voie se termine a une hauteur de 4,60 m.

- Maintenant, sélectionnez les différentes voies ascendantes les unes apreés les autres et a chaque fois, cliquez sur le
bouton pour activer la fonction alignement pour adapter la surface du paysage a la hauteur de la voie.

Attention, certaines voies ferrées
possédent déja leur propre talus
comme ' Gleis1435_Bahn-damm_...

Emplacement en vue 3D (sans le
talus ni pilier de support)
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Avant utilisation de la fonction d'alignement

Apreés utilisation de la fonction d'alignement

Aprés utilisation de la fonction d'alignement dans le plan 2D
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4.6.6 Agriculture

Cette fonctionnalité est une nouveauté dans EEP. Pour I'utiliser, vous avez besoin de divers éléments. Des champs
cultivés qui peuvent étre trouvés dans les objets de 'L'éditeur des routes -> Infrastructures routiéres -> Autres'
dans la fenétre de planification 2D et des véhicules agricoles qui se trouvent dans la catégorie ‘Matériel roulant ->
Route -> Engins agricole' de |a vue 3D.

Une moissonneuse batteuse dans la vue 3D

|§Inf|astructures Toutiéres | hd ‘ Modeles =
& Champ agricole - 1f2 tour, extrémité 2 - 1
Catégories @ Champ agricole - 1/2 tour, extrémité 2 -
%dlan\pagricda - Accés 1 - 16 rangs E
__ Spurces_ & Champ agricole - Accés 2 - 16 rangs
Infrastructures routiéres & Champ agricole - Accés 3 - 16 rangs
| Gare & Champ de blé - & rangs - 100x43[m]
i) Ponts et tunnels % Champ de seigle - & rangs - 100x<45[m]
i) Ciotures 'y Champ d'orge -8 rangs - 100x48[m]
'4-__]_, ST AR bR E & Champ labouré 1 - 16 rangs - 100x50[m]
B} purtres & Champ labouré 2 - 16 rangs - 100x50[m]

EI N_.II!BS & Champ labouré 3 - 16 rangs - 100x50[m]
i Rangée de garages - fonctionnel_SB2

= =
L s i 3
Sélection des modéles animés pour les champs agricoles

par ['utili

Champ de blé - 8 rangs - 100x48[m]

rPropriétés de l'objet

. . . Pos. X --20 Indinaison X
Un champ comprend toujours au moins trois composants : Le
Pos. -19.00 Indinaison ¥ m

champ lui-méme et les deux extrémités. Il peut étre placé trés | | o

précisément via la fenétre de propriétés. Une fois que vous avez || | . oy
placé tous ces éléments sur votre plan, vous pouvez insérer un
véhicule agricole en passant par |'éditeur correspondant. Main- queue

tenant, lorsque vous conduisez votre tracteur ou votre moisson- [20 | v[r ] z[re |‘
neuse-batteuse, votre champ sera automatiquement moisson- W Hecmaaey
né, il n'est donc pas nécessaire de définir des points de contact
individuels pour ces fonctions. ~Bléments mobil
Selection | Avancée de la moisson | - |
Positionnement du champ dans la fenétre des propriétés ?% TR
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Une fois que le champ entier a été moissonné, vous pou- Contact siructure immobiiére -

vez répéter le processus si vous le souhaitez. Procédez *Déd;“a:::nﬂ;:ﬂﬁmpﬂwmm

comme suit : Sélectionnez le champ, puis cliquez avec le Sens opposeé -

bouton droit de la souris pour choisir I'option 'Propriétés @ Biwoe Compteur [0 Tousles [

de l'objet' dans le menu contextuel. Vous pouvez main- |“T'fu':‘”e

tenant utiliser le curseur pour modifier le réglage. lTTmouvéh.culas | ||Plre |
ous S

Vous pouvez également définir le 'taux de croissance'. g | Jl=_I-J] ||

Cette valeur spécifie le temps nécessaire pour qu'un e |

champ retourne a son état d'origine apres avoir été mois- Béments mobiles

sonné. Ce temps est défini par défaut sur 180 secondes. v ] gfop ] ‘N""“ |

Vous pouvez modifier cette période comme vous le

souhaitez. Vous pouvez également contréler le taux de Funée

. . , N | U oo = o
croissance via la définition d'un contact pour 'Structures . e o
immobilieres'. Veuillez vous reporter au chapitre corres-
pondant de ce manuel pour savoir comment configurer Suppimercontact [ OK [ Aeuder ]

un contact.

Fenétre du point de contact pour un champ agricole

4.6.7 Animation de I'eau avec effets et objets flottants

Cette nouvelle fonctionnalité permet des vues du plus bel effet en mettant en scéne des rivieres et des lacs. Les
options suivantes sont disponibles :

« Animation réelle de la surface de I'eau,

- Réflexions de I'environnement réglables sur la surface de I'eau,
- Comportement réaliste des objets flottants,

- Réglage de la limite de visibilité de la profondeur de I'eau.

Les éléments aquatiques, comme les riviéres ou les lacs ainsi que les éléments de paysage qui reflétent I'environne-
ment, sont reconnaissables au suffixe (rf).

e T T LT
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Réglage de la valeur pour le niveau de I'eau :

Comme vous pouvez le voir dans I'image suivante, le réglage de la valeur du niveau de I'eau ne se fait pas directe-
ment sur le modéle lui-méme, mais dans la fenétre des 'Informations du projet'.

rPropriétés du projet actuel

Nom du projet |

Format | AML3 / Version 13.00 / FRA
Largeur | 1.00 km
Longueur | 0.60 km
Hauteur | 0.00 to 0.00 m
MNombre de noeuds par km | 150 noeuds/km
Longueur des voies ferrées | 0.000 km ( #0 )
Longueur des voies routiéres | 0,000 km { #0 )
Longueur des voies de tramway | 0.000 km ( #0)
Longueur des voies auxiliaires | 0.060 km (#1)
MNombre total de modéles
MNombre du matériel roulant
MNombre de structures immobiliéres
Nombre de signaux
Mombre de modéles marchandises

coooo

Réglage du roulis pour les éléments a la surface de I'eau :

Si vous souhaitez modifier le comportement du roulis de votre bateau a la surface de I'eau, il suffit d'aller dans les
propriétés du modéle. Vous trouverez en bas a gauche, le champ de saisie 'Fact/Roulis' pour Facteur du roulis. Une
valeur de 0 permet a votre modéle de glisser sur I'eau sans mouvement de roulis. A I'inverse, assigner une valeur
de 100, provoquera un roulis important. Veuillez régler ces valeurs individuellement pour chaque élément flottant.

Propriétés du modéle - ... \Rollmaterial W ASSER'

Mom du modéle

Canot DLRG1

Concepteur du modéle EPP Fabriquant de ['original

|SBI - Stefan Bock | - | |Dther

Mise en service Mise hors service Epoque Pays

[ 1980 | [2010 | [Epoque 1v |~ ]| slemagne ||~ [§]/1.00

MNom du decument FDF

|| Afficher PDF

Texture personnalisée

| | Charge texture

| | Charge texture |

Texture personnalisée

oK I
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Définir le réglage du facteur pour le roulis des
structures / éléments du paysage

[l en va de méme si vous souhaitez ajuster le facteur du roulis
pour vos structures ou éléments de paysage. Veuillez ouvrir la
fenétre des propriétés de I'objet concerné et comme pour les
bateaux, vous trouverez un champ de saisie 'Fact/Roulis'. Une
valeur de 0 rendra votre modéle immobile sur 'eau. Une valeur
de 100 donnera a votre modéle un roulis important. Veuillez
régler ces valeurs individuellement pour chaque objet.

Parameétres de réflexion

\Llnfobulle... Pl ok e |

Remorqueur BUGSIER-5_BH1

k

rPropriétés de ['objet

Pos. X 19.54 Indinaison X
Pos. Y m Indinaison
Haut Rotation £

| y:| 1.00 | z:| 1.00 |

’7&| 1.00

|| Lumigre
{E4| ombres

rElements mobiles

Sélection | Aucun | - |

L e O e O A B I O I
0% 100%:

Nom Lua : | #6_Remorqueur BUGSIER-5 BH1 |

Vous pouvez définir le rayon pour les réflexions dans les parameétres du programme. Pour démontrer la différence,

comparez les deux images ci-dessous :

Réflexion visible a la surface de I'eau

Paramelres du progiamme:

graphiques rRéglage du volume
Qual de s fumée Valme
I} Il

Piste Niveau de détall Qualité des étincelles

e o R

Saturation [1.00]

Luminosits [1.00]

Cantraste [1.00]

Anficiénslage | Pas de marquage |+

Filire anizafropique | Filiage niveaud |+

r Options des fonctionnalitds ———————————
O

] Peimuter bouton de commands analogique
| fichage dunombre dimages

] &fficher hewre dans a wue 3D

B Witesse et caméra du train affiche:

| #nalyse des modles & chanue démarrage
] Analpse des madéles au prachain démariage
\E] Déplacement lbre des fenétres

| Lumigie sutomatique on/off

] #uicun rench si matéiel non visible:

] #nti colision sutomabile

Dimension du rendu | 100 3 -

Qualité des ombres | Moyerne -

Anaglyphe 30

] Couiews vraies

(| Taux de ratraichissement imité & 30 im/sec

H| Dol vue

Bloom Début [090]  Eloom Intensité [0.20]

Ry e vl [ECEN - |

-

& oe

[ Mawvement dynamiaue des &l2m du paysage.

i lors du passage des biains

] verse forisntation caméra dans Fake

] iverser forisntation camta dans Fake Y

{8 Tous lypes dobiets modiiables en e 30

H| Adapter theurs JEEP sur Phorlogs systéme:

{82 Cachet les obiets & provimit s caméras

{7 Eclaboussures des eaus da puie

| Fenétie dvénement EEP

~Paraméties denregitiement viddo ——————
2 (fps)

Durée du i A4/ (Gec.)




Aucune réflexion a la surface de I'eau

Paraméties du programme

P graphinues Fiéalage duvalume
Oualité de |3 fumée Wolume
U '

Piste Niveau de détail Qualité des étincelles

" Teinte [0

Saturation [1.00]

“Luminesté.on

Conbiaste [1.00]

Anficrénelage | Pas de marquage |+

Filre: anisotropioue | Filage niveaud |+

(- Options des fanctionnaltés —————
O

\H| Pemuter bauton de commande analogique
|| Atfichage du nombre dimages

|IEI] Adficher thewre dans | vue 3D

] Vitesse et caméra du train alfiché

] #nalyse des modéles & chaque démanrage:
| Anslyse des modiles au prochain démamrage:
] Déplacement libre des fenghies
B Lumizre: automatique on/aff

] Avieun rendu si materiel nen visible
] At collision autemabile

Dimension du rendu | 100 % M

Dualite des ombies | Moyenne -

Rapon de la réflexion

B) Couleurs vraies
| Taux de rafisichissement fimité & 30 im/sec

| Double vue

Bloom Début [0.90]  Bloorwlntensicé [0.20]

—- ||

& o¢ dairlors du passage des liains
B Mouvement dynamique des dlém du paysage
] Irvverser Forientation caméia dans aze X
] Irvverser Hoiisntation caméia dans e
] Tous types disbiets modifiables e vue 30
|IEH] clapter Mheure EEP sur Mhoroge systéme
] Cacher s obiets & prosimité des caméras
] Eclaboussures des saus de plie

H| Fenétre diévénement EEF

wvidéo

Al ifps) [25

Durée du film A% (Sec.]

ion des codecs AVI

1~ Choix du dassier dinstallation

Réglage de la limite de visibilité pour la profondeur de I'eau

Vous pouvez spécifier la profondeur a laquelle I'eau devient transparente et laisse entrevoir le fond d'un étang ou le
lit d'une riviere, dans les propriétés du modeéle. Les images suivantes illustrent cet effet.

Profondeur visible jusqu'a 20 métres

Lac (sombre) - |égerement venteux (rf)

rPropriétés de l'objet

0.00 Rotation Z | 0.00

| Profondeur |

Echelle
’71:‘ Lo | vfio | 2fie |‘

| ssa0

I:Jm:n Lua ¢ | #1_tac (sombre) -lagaanmtvmlm|

| rfobule... ||

oK | | Annuler |
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i

Lac {sombre) - légerement venteux (rf)
Haut 0.00 Rotation 2 | 0.00

Echelle
’7,(:| 1.00 | Y;‘ 1.00 ‘ | 1.00

rPropriétés de ['obj;

| 5580

[~

MNom Lug : ‘ #1_Lac (sombre) —Iégeranmtmlajl

Profondeur visible jusqu'a 0.5 m

mfobule. || oK || A |

Vous pouvez comparer les différences. Dans la premiére image, vous pouvez voir le fond du lac. Inversement, dans
la deuxieme image, le fond du lac n'est pas visible.

Pour vous aider, nous avons également fourni le projet 'Wasser Demo' qui vous présente en détail les
fonctions et les modéles individuels en complément de ce manuel.

4.6.8 Autres voies de circulation

Outre les systémes de voies ferrées pour le trafic ferroviaire, il existe également des routes, des voies de tramway,
des voies aériennes, fluviales. Etant donné que ces voies de circulation sont traitées comme des voies ferrées, vous
pouvez également intégrer dans votre projet non seulement le trafic ferroviaire mais, également le trafic routier, de
tramway, fluvial ou air. Sachez que chaque systéme de voies posséde son propre éditeur dans la fenétre de planifi-
cation 2D et n'est pas interchangeable.

Les segments de voies peuvent maintenant étre échangés de maniére sélective au sein du systéme en tenant compte
des signaux et des contacts.

« Ouvrez I'éditeur de voies correspondant (voies ferroviaires, voies de tram, routes, voies navigables, aériennes ou
annexes) et activez I'éditeur 3D,

- Sélectionnez le style de voie qui doit étre appliqué au segment que vous modifiez,



- Cliquez avec le bouton droit de la souris sur le segment de voie que vous voulez modifier pour ouvrir le menu contex-
tuel,

« Cliquez sur l'option 'Remplacer par..." dans le menu pour substituer le style de voie.

® Objet : UICE0 1435mm traverse en bois Standard

Edition. déplacement
Rotation
Echelle

Ajouter une voie & la fin

Ajouter une voie au début
Supprimer l'abjet
Alignement automatique

i | Sl i

[ o 0000000 &I

Remplacerpar V7 Beton1 Schw B LW1 |

Converir en aigullage 3 2 dredtions
Convertir en aiguilage & 3 diections

Convertir en fin de voie

® Catsgories des voies Contact pour véhicule

1111 17 Beton alt Schot ohne LW 1
Catégories 1 1v7 Beton alt Schot ohne LZB L1
[=] | w7 Beton altschotohne Rost Lw1
__Sources__ "| [ v7 Beton new Schot ohne w1 i
-1iif Catégories des voies 151 1v7 Beton neu Schot chne LZBLW1 T
1 Voies ferrées 1351 1y7 Beton 1 Schw ALW1

E Rals 551 1V7 Beton 1 Schw ALZB LWL

-0 Quais

10 Tunnels

i O Caténaires et rails conducteurs

Contact pour caméra

Contact pour événement sonore
Contact pour groupe de contact
Contact pour l'entrée du dépét virtuel
=y Contact pour la sortie du dépdt vituel
555 1v7 Beton 1 Schw B LWL

T V7 Beton 1 Schw B LZB LW1
5 V7 Beton 1 Schw CLW1

T3 V7 Beton 1 Schw C LZB LW 1
T 1V7 Beton2 Schw A LW1
T 1V7 Beton2 Schw A LZB LW 1
551 1v7 Baton2 Schw A Rost LW 1

=) Catégories définies par I'utilisate | Propriétés de l'objet
M 1551 17 Baton2 Schw BLW 1
| [cifrinend) E51y7 Betoni2 Schw B L2B L1 B Femerle menu
1311 17 Beton2 Schw B Rost LWL

Contact pour I'animation

I

Vemouiller I'objet

Propriétés du modéle

=

Filtre. T V7. CLZBLWL

Les voies navigables et aériennes sont invisibles dans la vue 3D et permettent le trafic de véhicules qui ne sont pas
reliés a une voie ou a une route. Vous pouvez ainsi recréer le trafic aérien ou le trafic maritime sur les rivieres et les
lacs. Ce type de voie invisible peut étre également utilisé pour les véhicules routiers, car il peut étre relié aux routes
normales visibles. Par exemple, un camion peut évoluer sur une voie invisible située dans un site industriel pour
rejoindre le trafic régulier sur les routes normales visibles et s'adapter au reste de la circulation.

4,7 Personnages animés

Cette fonction ajoute des personnages mobiles a EEP. lls peuvent étre placés sur les trottoirs, les esplanades ou les
espaces publics d'une gare et se comporter naturellement et rationnellement. Tout peut étre ajusté : apparition des
personnages, lieu de déplacement, disparition des personnages, taille et composition du groupe, zone de dispersion,
direction et intensité du mouvement. Pour définir un groupe de personnages, cliquez sur le bouton correspondant
dans la barre d'onglets de la fenétre de planification 2D pour ouvrir 'I'éditeur des personnages animés'.

A la demande de nombreux utilisateurs EEP, tous les éléments pour contrdler les personnages animés sont égale-
ment disponibles en mode 3D. Cela se traduit par une plus grande clarté et une convivialité certaine. Les fonctions
doivent toujours étre créées en mode 2D, mais le réglage fin peut étre effectué dans la fenétre 3D. De cette maniére,
vous voyez les résultats de vos ajustements instantanément.
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Foule

e : Pour vous montrer comment gérer les personnages animés, vous avez a votre
1 2 -9 disposition divers exemples (sous forme de projets) dans le dossier 'Tutoriels'.

‘ Foule repére trquaise

| - 1t Voici la liste :

Foule repére bleu
Foule repére jaune
Foule repére rouge

« Tutorial_24_Omegas.anl3

- Tutorial_25_0megas_2.anl3
~88 | . Tutorial_41_Omegas_3.anl3
- Tutorial_42_Omegas_4.anl3

3|04l A -d|a -

Vous trouverez plus d'informations dans une courte vidéo d'introduction a

5 6 # | www.eepl1.com/tutorials

L'image ci-contre vous montre un apergu des fonctions de base.

Panoplie d'outils de I'éditeur des
personnages animés

i

forme de grille avec des fleches et des cercles apparaitra alors. Ces symboles seront expliqués en détail plus loin, car
ils contiennent plusieurs zones importantes qui ouvrent des boites de dialogue différentes pour des réglages précis.
Une fois insérée, la foule apparaitra dans la liste avec des noms de différentes couleurs (rouge, jaune, bleu, etc.)

s

Avec le bouton en haut a gauche (1), vous pouvez insérer une foule. Aprés avoir appuyé sur ce bouton,
cliquez sur la zone dans le plan ou vous souhaitez placer les personnages animés. Un symbole en

Si vous souhaltez supprimer une foule, sélectionnez-la dans la liste et appuyez sur le bouton 'Suppri-
mer'

Présentation des différentes fonctions :

k- #h)

» Insére des sources supplémentaires de personnages animés (3) ou des issues (4), ou
AR :IL les personnages disparaissent.

A 2

Insére des points d'attraction (5) pouvant étre placés pour concentrer une foule a un

L4F]

A

endroit précis. Inversement, des points de répulsion (6) produisent I'effet inverse et

AR

repoussent les personnages. Les boutons 7 et 8 ajoutent des champs dans le plan qui
limitent en totalité (7) ou partiellement (8) le sens du mouvement des personnages.

i

| At

Ajoute un retard généralisé (9) ou un retard localisé (10) dans l'intensité du
mouvement.

3
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Insére des murs infranchissables (11) ou partiellement franchissables aux dimensions
réglables (12) pour bloquer ou restreindre 'acces a certaines zones pour les personnages.

Les personnages se déplacent généralement directement a la surface du sol. Les

surfaces situées au-dessus du sol ou des escaliers. Celles-ci peuvent étre illimitées (13) ou limitées (14) dans leurs
dimensions par rapport a la liberté de mouvement des personnages.

Sivous placez le pointeur de la souris sur chaque bouton individuel (3 a 15), la fonction correspondante sera détail-
[ée succinctement dans une infobulle au bout d'une seconde environ.

Une fois qu'une foule a été placée sur votre plan, les différents outils d'influence (2 a 15) deviennent actifs. Avant
de configurer des dispositions et des limitations particuliéres, vous pouvez définir la composition de la foule, son
origine exacte et la mesure dans laquelle elle est répartie.

Astuce : Tous les éléments de contréle des personnages animés insérés dans votre plan peuvent étre
sélectionnés en cliquant avec le bouton droit de la souris dans la vue 3D. Ils peuvent ensuite étre mis
a l'échelle, déplacés et pivotés a I'aide des symboles affichés. Dans la fenétre 2D, un clic droit ouvre la
boite de dialogue. Les symboles concernant les personnages ne sont visibles uniquement si I'onglet de
cet éditeur est sélectionné.

Sources :

Paramétrage de la source.

—Position Propriétés
x i e
[ ]
med[0 | Revn[s ]
Personnages animés disponibles Personnages ajoutés pour cette source
Adolescent avec sac a dos Homme
Adolescente avec sac & dos
Femme d"affaire
Femme d"affaires avec sac & main
Homme
Homme avec valise a roulettes
Homme costaud
Monsieur ageé
Mansieur tout le monde
OK Annuler

Fenétre de paramétrage pour la source des personnages

Cette fenétre s'ouvre lorsque vous cliquez avec le bouton droit de la
souris sur le symbole qui représente la source des personnages animés :
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Les valeurs de hauteur sont d'une importance particuliére si vous souhaitez par exemple, simuler des voyageurs
sortant d'un train qui vient d'arriver en gare. Pour ouvrir la fenétre des propriétés ci-dessus, cliquez avec le bouton
gauche de la souris sur le centre des symboles de la foule dans la fenétre 2D, puis cliquez avec le bouton droit sur le

carré blanc. Sivous effectuez la combinaison clic gauche/droit sur d'autres symboles, vous ouvrirez d'autres fenétres
de paramétrages (voir plus loin dans ce chapitre).

Source des personnages dans la vue 3D

Rappel : Pour insérer une source supplémentaire, sélectionnez ce bouton ﬂ—. tﬁ et cliquez sur la zone
dans le plan ou vous souhaitez placer cette nouvelle source.

Foules :

Cette fenétre s'ouvre lorsque vous cliquez avec le bouton droit de la souris sur le symbole représentant un personnage :

Fenétre pour le
paramétrage
de la foule




Dans la vue 3D, faites un clic droit pour
ouvrir le menu contextuel et choisissez
['option 'Propriétés de l'objet'

Dans I ve 2D.

Intéressons-nous d'abord aux 2 premiéres options : 'Gravité' et 'Test de surface' :

1. La gravité permet a vos personnages d'évoluer a une hauteur différente de celle du sol. Par exemple, ils peuvent
se trouver sur un quai ou une passerelle. Dans ce cas, vous devez désactiver cette option sinon vos personnages
se retrouveront automatiquement a la hauteur du sol et non a la hauteur de la source. Pour rappel, c'est dans la
fenétre de configuration de la source que vous définissez la hauteur d'évolution des personnages animés.

2. Le test de surface vérifie si vos personnages évoluent a la bonne hauteur du sol. Si ce n'est pas le cas, ils disparai-
tront automatiquement sous la surface. A vous de corriger la valeur correcte de la hauteur dans la source.

Intéressons-nous maintenant aux mouvements de base effectués par la foule : retard généralisé et retard loca-
lisé dans 'intensité du mouvement :

1. Le retard généralisé permet a vos personnages d'évoluer a une vitesse de déplacement plus
.,é_‘& ou moins importante sur la surface totale de la source. Par exemple, des voyageurs sortants
d'un train qui vient d'arriver en gare se déplaceront toujours plus rapidement que des voya-
geurs tranquillement assis sur les bancs d'un quai en attendant un train.

E E 2. Leretard localisé, contrairement au retard généralisé, agit localement sur une zone précise
de la source. Les personnages restent focalisés plus longtemps sur cette zone.

La représentation dans la vue 3D du retard généralisé est symbolisée par un bou-
let au pied d'un personnage comme une entrave ou un ralentissement dans le
déplacement de celui-ci. Plus la valeur du gain est petite, plus les personnages
se déplacent rapidement. A l'opposé, plus la valeur du gain et grande, plus les
personnages se déplacent lentement.

Symbole du retard généralisé dans la vue 3D

La représentation dans la vue 3D du retard localisé est symbolisée sous la
forme d'un filet comme un piége dans lequel les personnages ne peuvent pas
s'échapper. Plus la valeur du gain est petite, plus la zone localisée est grande.
La valeur 0 correspond a la totalité de la surface du filet. A 'opposé, la valeur
100 cantonne les personnages dans le centre de la zone.

Symbole du retard localisé dans la vue 3D
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Dans les deux cas, I'option retard se référe a la dynamique de mouvement des personnages.

Champs:

Les champs représentent une zone dynamique qui agit sur les personnages et les met en mouvement. Deux types
de champs peuvent étre créés, le champ constant et le champ limité :

gé = i 1. Un champ constant affecte |a totalité de la source des personnages.

Champ constant
dans la vue 2D

Champ constant dans la vue 3D

Paramétres généraux

Gravité
Test de surface

| Retard généralisé Gain

|H| Retard localis

Gain

]
|
Gain
e ]
¢ ]

Dédinaison

Fenétre commune aux vues 2D et 3D pour
le paramétrage d'un champ constant

Indinaison

Champ limité dans la vue 2D
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Fenétre commune aux
vues 2D et 3D pour
le paramétrage d'un
champ limité

Champ limité dans la vue 3D

Limite de la source et zones de sorties :

Une fois que vos personnages évoluent dans la source, ils peuvent, par exemple, étre amenés a emprunter un pas-
sage souterrain ou monter dans un train, ce qui entraine comme dans la réalité, une disparition visuelle physique.
Ces disparitions visuelles sont matérialisées par des cercles avec des fleches directionnelles. Ils représentent les
limites invisibles de la disparition des personnages une fois celles-ci dépassées.

l'y a deux types de cercles différents :

1. Lalimite de la source qui ne peut pas étre supprimée a —
moins de supprimer entiérement la source avec le bouton : ﬁ

"
i
4
7
7
i
7

{ \
i i
{ i
{ i
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{ \
i {
{ i
i i
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N N
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i {
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{ \
i \
{ \
{ N
{ §
N
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{ \
{ \
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{ \
i {
E “i
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\ /N
i A
N N
{ \
i {
{ \
i {
i !
- R
N N
\ \
i i
N N
{ \
i {
{ \
i {
i i
{ \

!
I
1
:
7
%.

Limite de la source dans la vue 2D

Limite de la source dans la vue 3D

2. Leszones de sorties ajoutées dans la source en cliquant sur le bouton
qui peuvent étre supprimées individuellement le cas échéant. ﬁ
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Zone de sortie dans la vue 2D Zone de sortie dans la vue 3D
Sivous voulez que les personnages quittent la source en un ou plusieurs endroits, des zones de sorties doivent étre
ajoutées et paramétrées indépendamment les unes par rapport aux autres.

Dans les deux cas, la dimension des zones dans lesquelles les personnages peuvent se déplacer peut étre ajustée
grace a la propriété 'Rayon'.

Fenétre de paramétrage
pour la zone de sortie

Astuce:

Tous les éléments d'influence (Champ constant, retard localisé, zone de sortie, etc.) peuvent étre dépla-
és comme vous le souhaitez, méme ceux affichés par défaut lors de I'insertion d'une foule.
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Attraction et répulsion :

(e sont des éléments d'influence qui attirent ou repoussent les personnages. Une zone d'attraction agit comme
un aimant qui les attire. Elle peut, par exemple, étre placée derriére une porte par laquelle vous voulez que les
personnages entrent dans un batiment. Combinés avec une zone de sortie, les personnages disparaissent une fois
la porte franchie.

Attraction des personnages dans la vue 3D

La répulsion produit I'effet inverse. Elle repousse les personnages. Grace a elle, vous pouvez protéger les objets que
les personnages ne doivent pas traverser. Il suffit, par exemple, de placer une zone de répulsion sur la zone que vous
souhaitez protéger et vos personnages |'éviteront immédiatement en la contournant.

Répulsion des personnages dans la vue 3D
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Murs :

Deux types de murs sont disponibles : Les murs entiers et les murs limités. Ce sont des outils importants pour
contrdler les personnages.

1. Les murs entiers :

Les personnages peuvent franchir uniquement
les murs entiers ou limités dans le sens de la
fleche jaune (voir le schéma ci-contre).

2. Les murs limités :

Alors que les murs entiers possédent des dimensions fixes, les murs
limités possedent des dimensions variables. Ainsi, vous pouvez les
utiliser pour vous assurer que les personnages traversent certaines
entrées ou certains passages. Encore une fois, la position exacte et
) la rotation peuvent étre définies dans la fenétre des propriétés de
- 'objet.

-1.2

[ |

Annuler

Les dimensions des murs limités peuvent
étre réglées avec précision
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Plateformes :

Un peu plus complexe est le placement des plateformes continues et des plateformes limitées qui gréce a la
propriété d'inclinaison peut se transformer pour ces derniéres en rampes d'acces.

Plateforme continue :-:-é.g—.-ﬂ Plateforme limitée

L'une ou I'autre de ces plateformes doit étre réglée, d'une part, a la hauteur souhaitée afin qu'elle soit accessible aux
personnages et d'autre part, la foule doit également étre portée a la hauteur de la plateforme si vous souhaitez que
les personnages évoluent a sa surface, comme a la sortie d'un escalier roulant par exemple. La hauteur d'insertion
doit étre entrée dans la source via la fenétre des propriétés.

Plateforme continue
dans la vue 3D

Position

Avec une plateforme continue, les personnages ne peuvent pas
tomber une fois le bord de la zone dépassé, ce qui n'est pas le cas
avec une plateforme limitée.

En effet, arrivé au bord, les personnages tombent a la hauteur du
sol de votre plan. Il est donc toujours recommandé de bloquer les
zones ol les personnages ne doivent pas tomber en utilisant des
murs. Les cages (voir ci-aprés) peuvent également maintenir les
personnages sous controle.

Fenétre de paramétrage pour le
positionnement d'une plateforme limitée

17
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Plateforme limitée dans la vue 3D élevée a 6 métres du sol

Important : Gardez a l'esprit que les personnages devront également étre en mesure d'atteindre la
zone située au-dessus d'une plateforme afin de se déplacer. Soit la source doit étre située au-dessus
d'elle, soit une pente doit étre construite.

Siles personnages ne doivent pas seulement évoluer sur une plateforme élevée, mais aussi emprunter une pente ou
méme des escaliers, des plateformes limitées doivent étre placées sur ces éléments respectifs. Les cotés supérieurs
des éléments (escaliers, pentes) et des plateformes doivent coincider entre eux par le biais du déplacement et de
la mise a I'échelle. Vous estimez la hauteur moyenne (par exemple, au milieu de la pente) et entrez la valeur sous
'Hauteur' dans la fenétre des propriétés de la plateforme. Maintenant, vous estimez I'angle de la montée et entrez
la valeur dans 'Inclinaison'. Bien sir, vous pouvez calculer exactement ces valeurs en utilisant une formule trigono-
métrique. Gardez a l'esprit que les plateformes en hauteur sont accessibles pour les personnages uniquement s'ils
utilisent une pente, un escalier ou un ascenseur par exemple.

Cages:

Les cages confinent également des personnages dans une zone et constituent une autre partie du contenu des
personnages animés. Vous pouvez piéger vos personnages avec cet élément. Les personnages peuvent étre reldchés
en placant un contact. Par exemple, ils peuvent étre arrétés aux feux de signalisation et continuer a marcher lorsque
le feu passe au vert.



Conseil : Tous les objets de contrdle pour les personnages animés insérés dans votre plan de travail
peuvent étre sélectionnés en cliquant avec le bouton droit de la souris dans la fenétre 3D. Ils peuvent
ensuite &tre mis a |'échelle, déplacés et pivotés a I'aide des symboles affichés. Dans la fenétre 2D, un clic
droit ouvre la fenétre des propriétés. Les symboles concernant les personnages ne sont visibles que si
I'onglet éditeur des personnages animés est sélectionné.

Astuce : Si vous voulez que les personnages marchent au lieu de courir, vous devez régler la propriété
délai avec une valeur plus grande. Plus la valeur (comprise entre 0 et 100) sera grande, plus les person-
nages se déplaceront lentement.

4.8 Arriére-plan

Pour apporter encore plus de réalisme lors de la conception de vos projets, nous avons développé une fonction pour
I'arriere-plan sous forme de modeles que vous pouvez non seulement placer a I'intérieur, mais aussi a I'extérieur
des limites du projet.
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) Textures 3D pour modéles de ter|
[ ) Sons
) Animations

wtr

3 s définies par lutilisateur
A mouveaux modeles
O Rechercher des modéles

__Filtre__
@ Génération
R Pavs
7 Concepteur du modéle
X Cancenteur du modale arini:
< 1111} 13|

-plan N° 1 (dlat) : Forét
ridre-plan N° 1: Forét
-plan N° 2 (olat) : Vieile vile
ridre-plan N° 2 : Vielle vile
-plan N° 3 (olat) ; Vieile vile
Arrigre plan N° 3 : Vielle vile
g Arigre-plan N° 4 (olat) : Vielle vile
24 Arriére-plan N° 4 : Vieile vile
g Ariere-plan N° 5 (dlat) ; Forét
425 Arrigre-plan N° 5 : Forét
g Arriere-plan N° 6 (plat) : Forét
25 Arrigre-plan N° 6 : Forét
g Arriere-plan N° 7 (plat) : Forét
g Ariere-plan N° 7 : Foret
Arriere plan N°8 (plat) : Amas de rochers
25 Ariere-plan N° & : Amas de rochers
riére-plan N°  (plat) : Ame:

Nous proposons déja un grand nombre de modéles a cet effet. Regardez les images présentées pour vous donner
une idée de ces nouvelles possibilités. Vous pouvez, bien sir, mettre a I'échelle les différents modéles et les placer
a des distances variables. Cela donnera a votre projet un effet de profondeur important. Il existe deux versions dif-
férentes pour chaque modele d'arriére-plan, un arriere-plan plat et un autre incurvé. Vous pouvez choisir entre ces
deux modeles en fonction de leur application. Vous trouverez les nouveaux arriéres-plans dans la rubrique suivante
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: Eléments de paysage -> Terrain -> Arriéres-plans.
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[ Météo r Couleurs du ciel
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4.10 Mode SSAO

SSAQ est I'acronyme de Screen Space Ambient Occlusion, un effet qui
permet de générer les ombres induites par la lumiére indirecte sur
les objets 3D Vous pouvez trouver ce mode sous les parametres du

programme.

rPropriétés de l'objet

Pos. X
Haut Rel
Fact/Roulis II'

Pos. Y

Haut

Indinaison X
Indinaison Y

Rotation Z

| v.r:| 1.00

| e[|

Echelle
’71:| 1.00

|!—| Fumée

[E=

(%] Lumiére

@ Ombres

Elements mobiles

Sélection |Aucun

#1 Anbauhaus 4 |

Infobulle...

Articrénelage | Pas de marquage |

Filtre: anisobiopique | Filrage niveau 4 -

Dimension du rendu | 100 3 -
Hualité des ambres | Moyenne -
| Mosessea

Fapon de la réflesion | 100 m -
anaglyphe 30 | Dézactivée -

Etant donné que tous les modeéles ne sont pas adap-
tés a cet effet, le mode SSAQ peut étre activé ou
désactivé indépendamment dans les paramétres du
programme général ainsi que dans les propriétés de
I'objet.

121



5. Mise en service du réseau

Aprés la modélisation du paysage et la mise en place d'un systeme de voies pour le transport par rail, votre projet
est sirement loin d'étre terminé, mais prét pour un premier test.

Jusqu'ici, vous avez patiemment modélisé votre plan ferroviaire dans la fenétre de planification 2D, vous allez main-
tenant vous déplacer presque exclusivement dans la fenétre 3D. Dans cette fenétre, votre paysage ferroviaire appa-
rait non seulement en 3D mais devient aussi dynamique. Vous pouvez parcourir un itinéraire, insérer des véhicules,
construire un train, suivre et controler les opérations ferroviaires. Bref, vous découvrez le monde d'EEP plein de vie
et d'activité.

Informations du projet

Format
Largeur
Longueur
Hauteur
euds par km
voies ferrées
ies routigres
de tramway
ies auxdliaires
fl de modzles
teriel roulant
immohiligres
e de signaux
[narchandises

jom du prajet

AML3 { Version 13.00 f FRA
1.00km

0.60 km

0.00 to 0.00 m

150 noeuds km

0.180km ( #3)

0.000km ( #0)

0.000 km (#0)

0.000 km ( #0)

cwnoown

| Angle de caméra EEP&

Commuter auto. les aiguilages
H| Voitures conduite & gauche
Loco Elec arcule si caténaires

Avant de passer aux opérations, nous devons véri-
fier et modifier certains paramétres qui affectent,
entre autres, I'apparence du paysage. Ouvrez la
fenétre 'Informations du projet' du menu Fichier.

Si votre projet dépasse les capacités de traitement
de votre ordinateur, pensez a réduire le nombre de
neeuds par kilométre et de modifier le nombre de
textures employées.



Dans cette fenétre, vous trouverez des informations utiles sur I'état de votre projet. Vous pouvez créer un texte de
description qui s'affiche lorsque vous ouvrez votre projet. Vous pouvez également I'afficher lorsque vous cliquez sur
le premier onglet représentant un cube bleu, dans la barre verticale intitulé 'Présentation du projet' dans la fenétre
de planification 2D. Vous définissez également certains paramétres pour le fonctionnement de votre projet. En plus
de modifier le sens de circulation a gauche, vous pouvez choisir si les locomotives électriques nécessitent des voies
électrifiées pour fonctionner comme dans le réalité.

5.1 Insertion et mise en place du matériel roulant

Votre paysage ferroviaire a été créé et les voies ont été posées. Maintenant, il est temps d'insérer le matériel roulant.
Cette opération s'effectue dans la vue 3D en utilisant la fenétre de contrdle. C'est le centre névralgique pour tout ce
qui se passe en mode 3D : caméra, I'édition et la modélisation du terrain qui ne devient active que dans ce mode, etc.

Les opérations ferroviaires ne peuvent commencer que lorsqu'une voie a été posée sur laquelle le matériel roulant
peut étre placé. De méme, la circulation ne peut débuter que si le matériel roulant posséde son propre moteur (ce
qui n'est pas le cas pour les wagons par exemple).

& (Trery EEP Expert- Eisenbahn.exe - [Wendelsteins_Kurvenbrusek vi] |
Fichier _Fdtion _Affichage Fléments Caméra _tinéraires Outls Ade Communauté Shop

JUHE e Xl i LA <163 8T
R i <<< L'edition @objels 8D est astive >>>

Modeéles E
|#8BR 212 3768
i
| #5.DB 220019 EpIV
enon a0t
|#5DB_212 309
enon 215 =
#8DB_218 134
enon 21320
|#5DB_218 2178
enon 215515

| #5DB_218 3986
|#5DB_220 060
|#5DB_290 5198
|#8DB_296 0227
| #5DB_360 339
|&8DR_110628
|#5DR_112441

#8MaK G1205 EH522 [EE
AL @ === |l eliEl

Prét._ [ X: 391.55 m, Y: 176.44 m,_Hauteur - 10.0(

Choix du matériel roulant
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Passez a la fenétre 3D et allez dans la 'fenétre de contréle'. Pour sélectionner une locomotive ou un autre véhicule,
cliquez sur le bouton tout en haut a gauche dans la fenétre pour activer le mode dans lequel le matériel roulant peut
étre inséré et placé. Lorsque ce mode est actif, le catalogue du véhicule s'ouvre : dans le champ de gauche, vous
pouvez voir les catégories et leurs dossiers, les modéles sont répertoriés au milieu et le modele sélectionné apparait
dans la fenétre de prévisualisation a droite.

| EBhaterel ouisnt [ =] [Modes =
8ER 212 376-3
Catégories S8BR32 2774 V1D
------ & |ss0B 220019 EpTv
~~  __ Sources___ | |08 v200-008 EpIn
=) Matériel roulant #5D8_212 309
=-5F Vgie ferrée #5.DB_216 beige E
15 Ecartement standard 1435 =| |06 215 134
=-&F Locomotives #0B_218 2020
[ O/ ¥apeur #8DB_215 217-8
O Tender eyt
100 ELE | |m0e 2153586
S 208_220 050 -
0 G :08_290 5198
g m #508_296 0227
S metro 08 _360 339
Voie étroite 600 mm #RDR_110 628
- Voie étroite 750mm E8DR_112 441
) Voie étroite 1000mm |7 [sMaK 1205 522 =
I ED 1 5]

Sélection du matériel roulant

Pour sélectionner une locomotive, cliquez sur la catégorie '‘Matériel roulant’, puis sur le dossier voies ferrées, le type
de voie et enfin le type de locomotives de votre choix. Lorsque vous cliquez sur un modeéle dans la liste, vous pouvez
I'inspecter sous n'importe quel angle en maintenant le bouton droit de la souris dans la fenétre de prévisualisation.
Une fois que vous avez choisi un modele, passez a la fenétre d'apercu 3D ou le curseur de la souris se transformera
en une mini locomotive et cliquez sur la voie ol vous souhaitez déposer le matériel roulant. Une fenétre apparaitra,
vous permettant d'attribuer au modéle un nom unique et facile a identifier.

Mom du vehicule

Aftribuer un nom unique pour ce modéle

Avant d'insérer le maté-
riel roulant, vous pouvez
lui attribuer un nom
unique




|HMatérieI roulant |v | Modeles =]
£DBAG_ICE3-TZ303-403-303-EpVI_SK2
Catégories £ DBAG_ICE3-Tz303-403-303-EpVI_SK2-v7
=] |£zDBAG_ICE3-T2303-403-503-EpVI_SK2v7
: __ Sources___ £ DBAG_ICE3-T2303-403-603-EpVI_SK2-v7
£ ) Matériel roulant DBAG_ICE3-T2303-403-703-EpVI :
£l-&F Voies ferrées £22DBAG_ICE3-T2303-403-803-EpV IS InEEE S

E‘C‘ ;artement standard 1435 £ DBAG_ICE3-Tz306-403-006EpV Trouver le modéle suivant
7 Locomotives =
» !:g DBAG_ICE3-T2306-403-106-EpV_ Afficher la documentation _
o e N &= DBAG_ICE3-Tz306-403-206-EpV |
: p= 'R";Sm; a:m'“m":;'i;‘? £22DBAG_ICE3-T2306-403-306-EpV_ Proprictés
© meétro £22DBAG_ICE3-T2306-403-306-EpV_SK277

=2 DBAG_ICE3-T2306-403-406-EpV_SK2

) Voie étrofte 750mm Eﬂ.—.DBAG_ICE3—Tz305403-sns-Epv_5K2~u?
- Voie étroite 1000mm £=2DBAG_ICE3-T2306-403-606-EpV_SK2-v7
745 Tramways £=2DBAG_ICE3-T2306-403-706-EpV_SK2-v7
-+ Routes £ DBAG_ICE3-T2306-403-806-EpV_SK2v7
{3 Trafic aérien £22DBAG_ICE3-T2308-403-008-EpV_SK2v7

f =~ Navigation = £ DBAG_ICE3-Tz308-403-108-EpV_SK2-v7 =
- | =

Différents modeles disponibles dans EEP sont pourvus d'une jusqu'a trois textures échangeables. Dans les cas ol
deux ou trois textures d'échange peuvent étre sélectionnées, un 2 ou un 3 est ajouté au nom. Les modéles spéciale-
ment congus a des fins d'échange de textures sont facilement identifiables par le texte de couleur bleu dans la liste
des modeles. Pour effectuer un remplacement de texture, cliquez avec le bouton droit de la souris sur le modéle
approprié dans la zone de liste et choisissez I'option 'Propriétés'.

{__] Voie étroite 600 mm

Cliquez sur le bouton 'Charger la texture' pour faire apparaitre la boite de dialogue 'Quvrir' dans laquelle vous
pouvez sélectionner I'emplacement et le type de fichier de texture d'échange. Les fichiers au format TGA, PNG, BMP
ou JPG peuvent étre utilisés comme des textures d'échange et peuvent d'abord étre édités, le cas échéant, dans
un programme d'édition d'image de votre choix. Les formats *.tga et *.png sont préférables, car ils possédent un
canal alpha qui permet de mettre en ceuvre un contenu texturé transparent. EEP convertira automatiquement le
format original en format *.dds. Pendant la conversion, les niveaux de carte MIP sont générés et un algorithme de
compression de texture approprié (DXT5 ou DXT3) est utilisé.

Les différentes locomotives et voitures équipées d'aménagements intérieurs promettent une expérience de voyage
particuliére. Faites-vous plaisir lors d'un itinéraire dans une cabine de conducteur recréée en trois dimensions, ou
regardez le paysage comme si vous étiez assis dans une voiture de passagers. Ces vues peuvent étre obtenues si
vous choisissez un modele prévu a cet effet et en sélectionnant la caméra embarquée appropriée avec les touches
numériques /8] ou [0].
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Etant donné qu'un matériel roulant du méme type (comme les wagons ou les voitures) est souvent inséré, mais
comme le nom ne peut étre utilisé qu'une seule fois, des numéros incrémentés sont automatiquement ajoutés
aux noms des doublons. Si une voie est déja occupée, vous devez sélectionner une autre section de voie pour votre
locomotive ou votre wagon ou déplacer le véhicule qui se trouve déja au méme emplacement.

Les locomotives et les wagons peuvent étre déplacés facilement avec la souris :

- Pointez la souris sur le matériel roulant que vous souhaitez déplacer,

« Une fois que le curseur de la souris est situé sur le matériel roulant et qu'il se transforme en main, appuyez sur la
souris et la touche [Ctrl] simultanément et déplacez le matériel roulant sur la voie,

- De cette facon, vous pouvez facilement déplacer des locomotives et des wagons sur les voies de circulation, en
libérant des voies occupées pour d'autres matériels roulants.

« Le matériel roulant déposé sur une voie emprunte automatiquement l'orientation de celle-ci. Cependant, il est
parfois nécessaire de faire pivoter un véhicule et de changer la direction de déplacement. Procédez comme suit :

— (liquez sur le véhicule que vous souhaitez faire pivoter dans la vue 3D,

— Cliquezsurle bouton en haut a gauche dans la fenétre de contrdle. Le mode dans lequel le matériel roulant peut
étre placé, pivoté ou enlevé devient actif,

Inverzer e sens de roulement de lobjet.
— Maintenant, cliquez sur le bouton 'Inverser le sens de roulement de l'objet, '

qui est disponible uniquement dans ce mode et qui permet la rotation souhaitée.

Important :

Premiérement, le matériel roulant peut étre inversé uniquement s'il n'est pas couplé avec un autre
matériel roulant, sinon le train entier sera pivoté. Deuxiémement, il doit y avoir suffisamment d'espace
pour éviter les collisions ou un couplage indésirable avec d'autres véhicules.

Le matériel roulant peut également étre supprimé aussi facilement que I'inversion dans la vue 3D :
« Cliquez pour sélectionner le matériel roulant que vous souhaitez supprimer soit dans le menu de sélection et la

fenétre d'apercu ou dans la vue 3D,
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Ensuite, cliquez sur le bouton 'Supprimer I'objet' pour supprimer votre
sélection. Ce bouton n'est disponible que dans le mode édition 3D.
Comme pour inverser le sens de roulement, le matériel roulant que vous
désirez retirer ne doit pas étre couplé a un autre matériel roulant sinon
le train entier sera supprimé.

Fonction de remplacement du modéle pour tous types de modéles

A la demande des utilisateurs d'EEP, une fonction de remplacement pour les modeéles d'un autre type a été implé-
mentée. Remplacez désormais (en plus des styles de voies) tous les types de modeéles : structures, éléments de
paysage, matériel roulant, signaux, etc. se situant au sein de la méme catégorie dans |'éditeur 3D. Pour remplacer
un modele, sélectionnez d'abord celui que vous voulez insérer dans la liste des modeéles (a I'aide du bouton gauche
de la souris), puis ensuite, cliquez sur le modéle que vous souhaitez remplacer dans la fenétre 3D (a l'aide du bouton
droit de la souris). La sélection du modeéle a remplacer sera indiquée par un clignotement continu.

e Objet : BR 212 376-8;001

Edition, déplacement
Le coupleur avant est actif

Le coupleur amiére est actif

A [<][<]

Enregistrer la caméra personnalisee
Enregistrer la position des éléments dynamiques  *

Supprimer 'objet

e Inverser le sens de roulement
ﬂ Supprimer le matériel roulant

Remplacer par DB_360 335

|HMalénel roulant ‘ B oddes | L;j Propriétés du modéle
#5BR 2123768
Catégaries #5BR232 2774 v

#35.DB 220-019 Epl|

z Fermer le menu

¥

- __ Sources___ #3508 V200-008 EplIl
[={_] Matériel roulant #508_212 309
- &8 Voie ferrée 4308_216 beige
i) Ecartement standard 1435 508218 134
&F Locomotives s08_218 2020
] et #5DB_218 2178
-0 Tender i e
O Tramway =
#5D8_218 3986
-[¥] Diesel =
45.DB_220 060
e 308_%90 519-8
% Waggons =
£ Autorail 5 D8_296 0227
Métro || |#s08_3s0339

S 5 N i 1 [
Remplacement du modéle existant par un autre modéle préalablement sélectionné dans la liste

Sélectionnez la commande 'Remplacer par' dans le menu contextuel pour échanger le modéle. Lors du remplace-
ment d'un wagon dans un train, la nouvelle longueur de |'objet est prise en compte et la composition compléte du
train est recalculée automatiquement.

Important : Les modeéles ne peuvent étre remplacés que dans la méme catégorie.
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5.2 Controle du matériel roulant

La locomotive que vous venez de placer sur les rails est préte pour circuler. Les curseurs de contréle des trains
apparaissent lorsque vous cliquez sur le bouton suivant et passez du mode d'édition au mode conduite du véhicule.
Une fois ce bouton activé, le catalogue des modeles disparait pour ouvrir le panneau de commande. Toutes les
opérations de circulation sur les voies (rails, routes, voies aériennes invisibles, etc.) sont contrdlées via ce panneau.

Fenétre de contrile

Wehicule Rac
[DB_103 228-3 TEE_SK2 | = | [ Aucun
Régulateur de vitesze [0 %, 0 km/h]: Ariére Devant
00 00 0o O 0 00000
Q O grois || O eis
Frein @&2’) @&;‘;‘)
L T T T T T T S T O T S T S R B S R m @b;i ﬂ @b;i ;gd Dans Iepan"eau de com-
" [ Commands maruels ON | mande, vous avez accés
< Arrigre Sens Ayant---» L .
. : ) ) - aux réglages de la vitesse
L du véhicule et du train

EEP distingue deux types de conduites pour les véhicules : la conduite manuelle et automatique. En mode manuel,
vous pouvez contréler indépendamment chaque matériel roulant.

Important : En mode manuel, le matériel roulant ne réagit ni aux contacts préétablis ni aux signaux !
Inversement, en mode automatique, tout le trafic dépend des signaux, sans que vous puissiez intervenir
pour contréler le processus. D'une certaine maniére, les véhicules sont commandés a distance selon la
direction et les heures que vous avez spécifiées dans les horaires.

Le bouton-poussoir du panneau de commande bascule
entre les modes de conduite automatique ou manuelle

Vous pouvez basculer les modes de fonctionnement a I'aide du panneau de commande du véhicule. Pour ce faire,
cliquez sur le bouton qui agit comme un bouton poussoir pour activer ou désactiver la conduite manuelle ou auto-
matique.

5.2.1 Touches de raccourcis clavier (conduite manuelle)

Avec la conduite manuelle, les commandes de clavier suivantes (raccourcis clavier) sont disponibles ce qui facilite
avant tout les manceuvres.
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Marche l'arriere.

Entrainement vers ['avant.

Arrét/frein (appuyez sur ce bouton pour engager les freins du véhicule sélectionné).

Freinage du train, active ou désactive les freins du train complet (appuyez plusieurs fois sur le bouton si
nécessaire).

£ o) 12! L=

Siréne/cloche/signal d'avertissement.

Etat du coupleur arriére (affecte I'état du coupleur arriére alternativement en appuyant a plusieurs re-
prises sur le bouton).

= =

Etat du coupleur avant (affecte et change |'état du coupleur avant).

Position de l'aiguillage suivant a une distance allant jusqu'a 500 metres (appuyez plusieurs fois sur le
bouton si nécessaire).

Position des signaux (modifie le signal principal suivant sur une distance allant jusqu'a 500 métres). Les
signaux a positions multiples sont commutés en appuyant plusieurs fois sur la touche.

Raccourcis clavier pour le contréle du matériel roulant
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5.2.2 Commandes des manettes de jeu

Paraméties du programme

Volume

riel roulant avec une manette. Si vous souhaitez 'uti- ]

Dualte de la fumnée:

EEP vous offre la possibilité de contrdler votre maté- T B it

“SGT, veuillez d'abord la sélectionner dans les para- Fiste Niveau de détall Dusité des élincelles *Dphnnsdeslunr:l\unna\ilés
meétres du programme EEP. || o Taroroy i P

|H| Permuter bouton de commande analogique
Saturation [1.00] Chage Cunomre dTmages

E| fficher Mhewre dans la vue 30
| Witesse et caméra du train affiche

Les commandes de la manette sont les mémes, quel
que soit le modele que vous utilisez, méme si, par
exemple, le bouton de gauche est situé au-dessus, sur

Luminosité [1.00]
|| Analyse des modéles & chague démarrage.

| nalyse des modéles au prochain démarrage
1| Déplacement lixe des fentres
|EF] Lumire automatique on/off

Contraste [1.00]

une manette Xbox, ou en dessous, sur une manette prtirireiage [P e manage T=] | || (B v o itéiol ot vishle
. Fil 1 = e ) 4t colision automakile
PlayStation. B pepicomnt 1 o S
Dimension du rendu | 100 % -
= dynamique des Elém du papsage.
Quall des ombres | Mayerine hd | Irverser Forentation caméra dans e
Rayon dz la réflexion | 500 m hd I Inverser orientation camera dans laxe

rierlEEn) ] Taus tpes diabists modiiables en vue 30

|H] #dapter Iheure dEEP sur thorloge spstéme

B Couleurs vraies {BA] Cacher les cbiets & prosimité des cameras
| Tau de rahaichissement imité & 20 im/sec ] Eclaboussures des eaus de phie
| Double vue || Fenétre d'éwénement EEP

Parsmeiies Jenregitiement videa

) ) A4 (fps)
Bloom-Debut [1.00] Bloom-Intensite [0.10] Durée du fim AVl (Sac.)
Choix du dossier df

Les commandes de la manette de D:\Trend\EEF13\Resourcentanlagen I Seiection du dossier

jeu sont disposées comme suit :

Gachette gauche : Gachette droite :

o . . Gachette haute droite :
réduire la vitesse augmenter la vitesse

Gachette haute gauche :
embrayage avant

embrayage arriére

Piloter
la caméra

Aiguill
- iguillage

Tourner

la caméra Signal

Freinage
d'urgence

Perspective
de la caméra

Wagon Train Position
de la caméra



Bouton droit

Si une caméra est activée, vous pouvez vous déplacer vers ou en dehors du véhicule a
I'aide de ce bouton, sinon, vous pouvez l'utiliser pour vous déplacer dans votre paysage
ferroviaire.

Pavé de controle ou bouton multidirectionnel

Le pavé de contréle possede deux fonctions :

L'axe vertical sélectionne un groupe de trains, I'axe horizontal vous permet de vous
déplacer d'un wagon a I'autre dans la composition du train sélectionné.

Bouton d'affichage
Le bouton ou touche d'affichage active et désactive la caméra embarquée du matériel
roulant.

Bouton menu
Le bouton ou la touche de menu permet d'activer et de désactiver le mode pause d'EEP.

Bouton gauche ou stick analogique gauche
Si une caméra est activée, vous pouvez tourner autour du véhicule en utilisant ce bou-
ton, sinon, vous pouvez |'utiliser pour tourner la caméra autour de son axe.

Touche A
Le bouton A est le frein d'urgence du train. Appuyez sur cette touche pour mettre a zéro
la vitesse cible du matériel roulant sélectionné.

Bouton B
La touche B modifie I'aspect du signal principal suivant jusqu'a une distance de 500 m.
Les signaux multifonctions sont commutés en appuyant sur la touche de fagon répétée.

Bouton X
Le bouton X fait défiler les positions de la caméra lorsque vous visualisez un modéle, en
fonction des positions 1a 9 de la caméra.
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MANUIELTEE

v BoutonY
La touche Y contréle le contact ou l'aiguillage suivant (jusqu'a une distance de 500 m)
en appuyant sur la touche plusieurs fois si nécessaire.

Boutons du haut

Déclencheurs
Les déclencheurs contrélent I'accélérateur. Plus vous appuyez sur les boutons de déclen-
chement, plus la vitesse change rapidement.

Tampons
Les tampons sont utilisés pour la gestion des attelages. Vous pouvez sélectionner le train

ou le wagon dans une composition de train (a I'aide du pavé de contrdle) dont vous sou-
haitez engager ou désengager I'attelage.

Caméra embarquée

' 1 a)On

Si la caméra embarquée est activée, vous pouvez tourner autour du matériel roulant a
I'aide du bouton gauche. Vous pouvez faire un zoom avant ou arriére sur le matériel rou-
lant a |'aide du bouton droit.

. b) Off
! Sila caméra embarquée est désactivée, vous pouvez faire pivoter la caméra a I'aide du
bouton gauche et contourner la mise en page a I'aide du houton droit.

Important : L'activation des différentes fonctions de la manette de jeu n'affecte pas le type de conduite
d'un train (manuel ou automatique).

5.2.3 Conduite Manuelle

Lorsque la conduite manuelle est activée, vous avez une totale liberté concernant la marche de votre matériel rou-
lant. Méme si une locomotive en mode automatique est stoppée par un signal d'arrét, si vous la démarrez en mode
manuel, le signal d'arrét est purement et simplement ignoré.

Pour faire rouler une locomotive sur les voies, vous devez d'abord la sélectionner dans la liste des véhicules du pan-
neau de commande ou cliquer dessus dans la vue 3D. Cependant, il est plus rapide d'affecter une touche de raccourci
a vos locomotives et wagons sur les voies via la liste de raccourcis clavier plutét que de chercher une locomotive
avec un nom compliqué comme 'DB E10 299 bl 002" par exemple. Il suffit d'appuyer sur la combinaison de touches
sélectionnée pour que la caméra passe a la locomotive que vous recherchez et bascule immédiatement sur le mode



caméra associé. La locomotive est mise en mouvement a l'aide de la commande accélération qui régule la force
motrice et la vitesse. De la méme maniére, vous utilisez la commande de frein pour freiner le matériel roulant et
réduire sa vitesse. Enfin, vous pouvez utiliser [a commande des vitesses pour régler le sens de circulation et la puis-
sance du moteur.

5.2.4 Conduite automatique

La conduite automatique des véhicules ferroviaires n'est possible que pour le matériel roulant équipé de ses propres
moteurs. En mode automatique, le matériel roulant est piloté par des contacts et des signaux préréglés, sans que
vous soyez directement impliqué. Vous définissez vous-méme les réglages et laissez I'exécution au programme qui
controle la conduite, la vitesse et le freinage des différents véhicules ainsi que I'ensemble du parcours.

La conduite automatique peut étre activée de deux facons, soit en cliquant sur le bouton poussoir du panneau de
commande du véhicule, soit en cliquant sur n'importe quel matériel roulant tout en maintenant la touche [Maj]
enfoncée dans la fenétre 3D. Cependant, un train passe en mode automatique uniquement lorsqu'une nouvelle
valeur de vitesse est saisie dans la zone de texte Vitesse cible de la fenétre de contrdle.

Fenétre de contrile

Train

‘ﬂDB_WDS 1087 TEE_SKZ |-|

= ) J Vitesse iéelle (0 kmh)
— | —

L I O A | |(\ [ |
= a o
Vitesse désirée [213 knngh] Vite.. cible |:| Fenétre de contréle pour le
g . [ Commande automatique OM ] . O
Sélection ditinéraire fonctionnement automatique

‘Tnus |'|
u

Sila commande automatique est activée, le panneau de contréle change. Bien que vous puissiez controler la vitesse
d'un train a l'aide des commandes d'accélérateur et de frein en mode manuel, en mode automatique, vous réglez
seulement la vitesse cible et le programme prend le relais.

Pour régler la vitesse de votre locomotive en mode automatique, faites glisser le curseur de la vitesse désirée a la
position voulue ou réglez la vitesse en saisissant une valeur en kilomeétres/heure (km/h). La locomotive démarre et
maintient la vitesse préréglée aussi longtemps que les signaux le permettent. Le programme compense les fluc-
tuations qui résultent de I'utilisation des vitesses, de I'accélérateur et du frein. Litinéraire du trajet et/ol quand
la locomotive s'arréte ou continue et arrive finalement a destination, est déterminé par I'horaire que vous pou-
vez créer pour chaque véhicule dans le systéme de circulation. Nous aborderons ce sujet dans le chapitre suivant.

Comment arréter un train en mouvement en mode automatique ? Vous pouvez remettre le curseur en position
centrale. Il est cependant plus simple de faire un clic droit sur ce curseur. Tous les curseurs d'EEP peuvent étre réini-
tialisés en cliquant avec le bouton droit de la souris.

Vous pouvez également affecter certains itinéraires a vos trains en mode automatique. Ce sujet fait également par-
tie du contenu du prochain chapitre et sera développé plus en détail.
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Sélection du train favori dans la boite de la fenétre de contrdle

Comme dans la plupart des projets EEP, certains et
véhicules sont plus utilisés que d'autres et la
plupart d'entre eux fonctionnent en mode auto-
matique ou sont stationnés a différents points R e =IO
du systéme de circulation. Pour ce faire, il est i -

possible de sélectionner ces véhicules a I'aide [EBBRRRRE
d'une liste de favoris, ce qui clarifie la liste de —| L

sélection des véhicules a exploiter et facilite le

choix du train.

Viéhioule || Liste faveris | Racoaui
[DBAG_Es027Kohle_SK2-7 [~} Aouteravoi | foucun

Régulatevr d vitess= (0 %, 0 km/h)

<= fire Sens Auant--

g U T
L

Pour ajouter un favori, procédez comme suit :
1. Sélectionnez un matériel roulant dans la liste déroulante ou sur le véhicule désiré dans la fenétre 3D,
2. Cliquez sur le bouton ‘Ajouter favori' pour I'ajouter comme favori,

3. Une fois terminé, cliquez sur la case a cocher 'Liste favoris' et ouvrez la liste déroulante. Vous verrez désormais
apparaitre votre véhicule en tant que favori. Tous les autres véhicules n'étant pas définis comme tels ne seront
pas visibles.

4. Pour supprimer un favori, cliquez d'abord sur la case a cocher, sélectionnez un véhicule dans la liste et appuyez sur
le bouton 'supprimer favori'. Si un véhicule n'est pas sélectionné, le bouton reste désactivé.

5.2.5 Caméra personnalisée pour le matériel roulant

Fﬁw EEP Expor- Eenbahiese - (Wendelotein_KorvembracdkviZ] =
P VRS VA P

SUHEIS g ols e EEegwe T
44 <<e L'édition d'objets 3D est active >>>

Cette fonctionnalité a également été

implémentée en raison d'une forte

demande des utilisateurs. Les posi-

tions de caméra individuelles qui

- peuvent étre définies pour chaque

Edition, déplacement . L.
e véhicule (matériel roulant) sont
Le coupleur ariére est actf sauvegardées directement dans le

! Ens ! = lisé . e c q

| Evegsterl conéperernaeée | ] fieher projet. Pour enregistrer une
| caméra personnalisée, un véhicule
Inverser le sens de roulement ] . . j X i
Supprimerle matérel oulant doit d'abord étre sélectionné dans

Vemouiller I'objet g |'éditeur 3D

Objet : DB_360_339

Supprimer l'objet

Propriétés du modéle

Fermer le menu

B - e LNregistrement d'une caméra de

P R - e
L b L Moyl s 1 surveillance personnalisée




Une fois sélectionné, le véhicule clignote, vous pouvez alors régler la position de la caméra a I'aide des touches flé-
chées, de la touche [R] et de la barre [espace] du clavier. Cliquez avec le bouton droit de la souris pour ouvrir le menu

Contact pour caméra
- Déclenchement lors du passage du train
Sens nomal Feteme] il GEESS
5 ¢ .
B P veicule e
Eclairage Compteur D
ftinéraire
‘Tous ‘ b ‘
Trains ou véhicules Filtre
[Tous -] \
Si signal/aiguillage # | [[est [~]] [-]
Fonction Lua |
r—Contrile de la caméra
Sélection caméra de départ Perspective rée
Aucune ~ ||[Vue e 1a caméra person[~ |5 |
Sélection caméra suivante Perspective
Aucune [~ || Vue de1a caméra personnalisée [ ~]
éra pour le train
[T —
Supprimer contact ‘ [Tk ] | Annuler ‘

5.2.6 Explorateur de propriétés

contextuel et sélectionnez I'option 'Enregistrer la caméra per-
sonnalisée'. Les réglages de la caméra que vous avez définie et
enregistrée sont accessibles via la touche [9] du clavier ou via
un contact caméra. L'option correspondante dans la liste dérou-
lante de la fenétre des propriétés du contact caméra est 'Vue de
la caméra personnalisée'.

Conseil :
Utilisez les touches fléchées pour ajuster la vue de la caméra
personnalisée.

Fenétre du point de contact pour caméra avec
I'option 'Vue de la caméra personnalisée’

L'explorateur de propriétés est un programme supplémentaire a EEP, que vous pouvez utiliser pour modifier les
propriétés intrinseques de tout matériel roulant d'une maniére simple. Cette fonction est appelée a partir du menu

'Outils -> Explorateur de

propriétés'.

{3 Explorateur de propriétés 1.1.0.0 Pour EEP

Fichier  Aide

- Roling stock
13 Raiway
{£) Standerd gauge 1435mm
%8 Locomotives
O Steam
O Tender
-~ 0 Small Steam
[ Diesel
D Hectiic
¥ Waggons
-+ O Passenger<aniage
-~ O Freight car
O Traiier car
O Train accessories
-£8 RaiCar
-+ 0 RailCar
Subway
O Subway
{3 Namow gauge 600mm
-0 Steam 600mm
O Tender 600mm
O Deesel 600mm
-0 Bectric 600mm
< >

A | Dossier sélectionné :

Vitesse maximale:

Poids (Ka)

Puissance de freinage kn)

Puissance de freinage max

Name
485 BN-150blue_gray

#8BR 2123768

#5BR232 2774 v10

0B 220019 EplV

45 DB V200-008 Eplll

#5DB_216 beige

#5DB_218134

Enregistrer les valeurs

v

- o x
Rolling stock - Railway - Standard gauge 1435mm - Locomoives - Diesel - DB_212 309
109 km/h 7 R ,70
A& Propriétés du véhioule () Proprictés du metewr {6 Proprictés de transmission
0%
0%
v
0%

Restaurer les valeurs d'origine

La fenétre principale de I'explorateur de propriétés
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Ici, vous voyez l'interface du programme. Sur le cdté gauche, en haut, vous retrouvez la liste du matériel roulant
telle que vous la connaissez déja dans EEP et en bas, vous visualisez tous les modeéles de la catégorie sélectionnée.
Dans la partie centrale en haut, vous pouvez voir le chemin complet vers le modeéle sélectionné. La vitesse maximale
actuellement en vigueur s'y trouve également.

Important a savoir :

La vitesse maximale est calculée en fonction de différents paramétres. Entre autres, la puissance de votre
ordinateur et le taux de rafraichissement sont pris en compte. De plus, la météo joue également un réle
dans EEP. Enfin, il faut noter que les pentes le long d'un trongon affectent aussi la vitesse. Par conséquent,
la vitesse maximale calculée par I'explorateur de propriétés ne peut pas toujours étre reproduite dans EEP.

Sélectionnez maintenant le modéle pour lequel vous souhaitez définir de nouvelles valeurs a ses propriétés. Vous
trouverez un apercu de ce modeéle dans la partie de droite. Dans la section du milieu, vous voyez maintenant les
parametres actuels. Tous les onglets ou seulement quelques uns sont disponibles, selon le modéle. Pour les modéles
avec un moteur et une boite de vitesses, tous les onglets sont activés. Si vous avez sélectionné une remorque, par
exemple, seul 'onglet 'Propriétés du véhicule' sera actif parce qu'une remorque ne posséde ni moteur, ni boite de
vitesses. Vous pouvez régler les valeurs individuelles en déplacant les curseurs. Une modification éventuelle de la
vitesse maximale est également indiquée.

Une fois que vous avez terminé de modifier les propriétés, sauvegardez les valeurs. Les modifications s'appliquent
immédiatement a ce modele lorsque vous le placez dans votre réseau ferroviaire. Un projet déja ouvert qui contient
ce modele doit étre rechargé pour que les modifications prennent effet. Si vous n'étes pas satisfait du résultat
des modifications, vous pouvez a tout moment restaurer les valeurs d'origine. Pour ce faire, chargez a nouveau le
modele concerné dans I'explorateur de propriétés et cliquez sur le bouton 'Restaurer les valeurs d'origine'. N'ou-
bliez pas de sauvegarder vos modifications lorsque vous avez terminé, sinon les valeurs ne seront pas appliquées.

5.3 Formation et assemblage des trains

Les locomotives et les wagons sont toujours équipés d'un dispositif d'accrochage et de décrochage de maniére a pou-
voir étre attelés et assemblés pour former un train. L'attelage se fait essentiellement de la méme maniére qu'avec les
chemins de fer miniatures. Un matériel roulant est lentement entrainé ou poussé vers un autre. Si les attelages de
deux véhicules sont préts, ils se connectent automatiquement au contact. Lors de |a mise en place d'un matériel rou-
lant, les attelages avant et arriére sont automatiquement activés afin que d'autres matériels roulants puissent s'at-
teler. L'attelage est contrdlé par les symboles correspondants dans la fenétre de commande qui affichent et activent
I'état actuel :

Agrigre —— —Avant

0= 0o
Qg™ v || @ e
@ p:; .nq I@ p;; Fq Ces symboles illustrent les trois

états d'attelage du matériel roulant




Haut : Le matériel roulant est connecté a l'attelage (avant ou arriére). L'affichage est actif
(bouton de sélection gris) jusqu'a ce que les deux matériels roulants soient séparés.

@ é—uz»"' Milieu : Le coupleur est actif lorsque ce bouton est allumé. Un autre matériel roulant peut
= =i alors étre raccordé.

@ F“ -=d Bas : Le coupleur est désactivé lorsque ce bouton est actif. Le matériel roulant attelé a été
déconnecté.

Informations du projet

Propriétés du projet actuel
Mom du projet | JNEERRa g

Format | ANL3 [ Version 13.00 f FRA Facteur Vitesse /max (R
Largeur | 1.00 km
Longueur | 0.80 km

Hauteur | 0.00 to 0.00m
Nombre de noeuds par km | 150 noeuds fkm Facteur Vitesse/max (ﬂl-"lfﬂl]
Longueur des voies ferrées | 0,180 km ( #3)
Longuewur des voies routigéres | 0.000 km { #0) Niveau deTaa.l

Longueur des voies de tramway | 0.000 km ( #0 )
Longuewr des voies auxiliaires | 0.000 km ( #0)
Nombre total de modéles

Mombre du matériel roulant
Nombre de structures immobiliéres
MNombre de signaux

MNombre de modéles marchandises

| Angle de caméra EEPG

| vue 30 plein écran

Commuter auto. les aiguilages
| voitures conduite & gauche

." Loco Elec dreule si caténaires
| Terrain LOD
7| pedjire o ff

H| Attelage en douceu

(=T =

Depuis EEP 13, il est désormais possible d'atteler locomotives et wagons 'en douceur', comme dans la réalité. Pour ce
faire, procédez comme suit : activez d'abord I'option 'Attelage en douceur' dans les informations du projet. La raison
est que les anciens projets installés et achetés dans le shop d'EEP ne fonctionneraient plus, de telle sorte qu'une
locomotive attelée pousserait les wagons vers le prochain point de contact.

Si cette fonction est activée, une locomotive ralentira automatiquement si :

- Les attelages de la locomotive et du wagon sont actifs,
+ La locomotive se déplace en mode automatique,
« La locomotive se trouve a une certaine distance du wagon.

Vous trouverez les possibilités de cette fonctionnalité dans le tutoriel 57 - Attelage en douceur

[l est possible d'atteler et de dételer non seulement des locomotives et des wagons individuels, mais aussi des trains
entiers. Vous trouverez plus d'informations a ce sujet dans le chapitre suivant. Une fois que vous avez assemblé un
train, il est recommandé de I'enregistrer en utilisant la commande 'Enregistrer un train' dans le menu Fichier sous
son propre nom afin que le train puisse étre réutilisé ailleurs ou dans un autre projet.
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Dans EEP, des locomotives ou des wagons individuels, mais aussi du matériel roulant et des trains complets
peuvent étre utilisés dans la vue 3D, a condition que le segment de voie soit suffisamment long. En mode
3D, vous pouvez également enlever non seulement |'ensemble
du train, mais aussi des wagons individuels sans avoir a le désac-
coupler du train au préalable. Il vous suffit de sélectionner le

wagon que vous souhaitez supprimer par un clic de souris, ouvrir
Edttion, déplacement

B le menu contextuel d'un clic droit et choisir I'option 'Supprimer
Le coupleur aniére est actf I, objetl.

BBl "= Envegistrer | caméra personnalisée
Enregistrerla postion des éléments mobiles ’

| T Suppimer lobjet

F—— Pour combler I'écart dans la formation du train, cliquez sur le

Supprnerle mténe rouent wagon précédent ou suivant, sélectionnez I'option 'Edition,
il déplacement' dans le menu contextuel du wagon en question et
- — poussez-le vers 'avant ou vers |'arrire jusqu'a ce qu'il s'accroche
au wagon suivant.

De plus, le sens de roulement des trains dans la vue 3D peut également étre inversé. Cliquez sur n'importe quel
wagon dans la composition du train et sélectionnez I'option 'Inverser le sens du roulement' dans le menu contex-
tuel et le wagon ou le train entier sera inversé.

> Objet - DBAG_Es027-Kohle_SK2-v7

Edition, déplacement

Le coupleur avant est actif

Le coupleur amiére est actif

Enregistrer la caméra personnalisée
Enregistrer la position des éléments mobiles

Supprimer l'objet

Dans le menu contextuel,
vous trouverez I'option
'Inverser le sens du roule-
ment'

Inverser le sens de roulement

Supprimer le matériel roulant
Propriétés du modéle

Fermer le menu




5.4 Cabines de conduite animées

Depuis EEP 10, vous pouvez conduire activement les &8
locomotives et les véhicules. Pour cela, vous entrez sl
dans la cabine du mécanicien, comme dans un simula-
teur ferroviaire et vous prenez la place du conducteur
du train. Allez dans la section Caméra de la fenétre de
controle en 3D et activez la caméra embarquée.

Si vous appuyez maintenant sur la touche 8 ou 0 de
votre .cIaV|er, vous entrerez immédiatement da.ns ‘ 2w, V\
la cabine du conducteur, pourvu que la locomotive [\ Hoboltr A Te g

s . ’ . . . ’ ohrwandblaser y
sélectionnée dispose d'une cabine animée. L By
La version de base d'EEP contient des cabines de
conduite animées pour les locomotives suivantes :

- SBB Ce 6/8 11 Nr. 14253 (Krokodil)

« BR212376-8 « VT 11.5 TEE Triebkopf - DB_110-108-0b-EpIV_SK2
- Bayerische S 3/6 (BR 18-478) « BR232 277-4v10 (Ludmilla) ~ « DBAG_ICE3-Tz4709-407-009-EpVI_AG3

Vue de la cabine SBB Ce 6/8 Il Nr. 14253 (Crocodile)

Q) Pare-soleil Interrupteur pour éclairage intérieur (%) Inverseur / Sens de marche
(2) Essuie-glaces manuels (9 Sableuse Pression des freins

(3 Essuie-glace pneumatique Arrét d'urgence (@ Pantographe

(@) Fenétres latérales mobiles  (17) Indicateur de vitesse mode automatique

(B Horaires (modifiables) (2 frein de manceuvre Boite de vitesses

(&) Avertisseur sonore @3 Frein général du train @0 Compresseur

() Embrayage avant / arriére Vitesse de déplacement
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Vous avez maintenant devant vous tous les éléments de commande pertinents que vous pouvez sélectionner a I'aide
de la souris et placer a I'endroit souhaité en déplacant la souris. Pour faciliter le contréle, les différents éléments
affichent des infobulles lorsque le curseur survole I'élément correspondant.

5.5 Propriétés physiques pour les véhicules roulants

En général, le comportement du matériel roulant dépend des propriétés des véhicules qui ont été prises en compte
lors de la construction des modeles réels. Ces propriétés comprennent le poids net, la traction, la puissance de freinage
et le frottement, qui sont différents pour chaque matériel roulant et dont la combinaison détermine les propriétés et
le comportement du véhicule. Ceci s'applique a tous les véhicules qui peuvent étre insérés dans votre projet EEP. Tous
les véhicules roulants s'inclinent plus ou moins dans les courbes en fonction de la vitesse et du rayon de la courbe. lIs
s'inclinent aussi vers I'avant lors du freinage et reculent lors de I'accélération. Ce nouveau comportement fait mainte-
nant partie intégrante d'EEP. En outre, il existe également toute une gamme de modéles EEP dotés de caractéristiques
spéciales qui élargissent les fonctionnalités de votre projet dans son ensemble.

5.5.1 Forces physiques dans les modéles

Il existe divers modeles dans le catalogue d'EEP 14 pour lesquels des forces physiques (telle, la force centrifuge) sont
reproduites. Les modeles construits selon les régles de I'axiome de Newton comprennent des hélicoptéres et un télé-
phérique de montagne.
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En fonctionnement, ces modeéles se caractérisent par le fait qu'ils sont soumis a la force de gravité : ils se
penchent sur le coté en raison de I'accélération radiale et ils se balancent d'avant en arriere lors de I'accélération et
du freinage dd a l'inertie de masse. Bien sir, indépendamment de la montée ou de la descente de la voie, ils restent
constants dans leur inclinaison et stables dans leur position de travail horizontale.

5.5.2 Véhicules avec feux de stop et feux de signalisation

[I'y a aussi une série de modeles de voitures et de tramways avec feux de stop et clignotants. Les feux d'arrét de ces
véhicules s'allument lorsque les freins sont utilisés. La fonction du clignotant est activée lorsqu'un véhicule doté de
cette fonction circule sur une voie avec un embranchement. La direction du virage est indiquée sur le véhicule uni-
quement avant le croisement ou 'intersection. C'est pourquoi, lors de la construction d'intersections routiéres, il est
important de veiller a ce que les embranchements soient suffisamment longs (par exemple 50 m) ou alors, la vitesse
des véhicules avec points de contact doit étre réduite en conséquence.

* L FLEORARED g
-

‘- -

5.5.3 Véhicules de lutte contre les incendies

Les véhicules de pompiers équipés de canons a eau contre I'incendie figurent également parmi les véhicules a fonc-
tionnalité étendue. La fonction de lutte contre I'incendie de I'eau est semblable a la fonction incendie dans les struc-
tures, que vous connaissez déja.
Le jet d'eau peut étre activé et controlé manuellement et automatiquement par des contacts de véhicule. Le dosage
manuel de la pression de l'eau peut étre
contrdlé par la sélection et le paramétrage du
curseur coulissant dans la section des éléments
~| mobiles. Avec lacommande automatique, plu-
| sieurs contacts du véhicule sont généralement
| placés sur la voie, celui qui contrdle d'abord la
rotation du canon a eau, puis la pression d'eau
souhaitée. Les contacts pour le réglage des
éléments mobiles et de I'eau pour éteindre le
feu peuvent étre placés sur tous les types de
voies de circulation.
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5.5.4 Signaux de vapeur, de fumée et acoustique

Méme les bonnes vieilles machines a vapeur n'ont pas a rougir des locomotives électriques modernes dans EEP, du
moins pas sur le plan des fonctionnalités. Pour accroitre son charme nostalgique, la vapeur a des qualités particuliéres.
Apres tout, la vapeur n'est pas toujours la méme. Ainsi, elle est émise de différentes maniéres :

- Des vannes d'évacuation,

- De la pompe a injection tout en aspirant I'eau du tender,
« Des soupapes de sécurité de la chaudiére,

- En actionnant le sifflet d'une locomotive

Dans le cas des rames avec des wagons voyageurs, il est
également possible de simuler le systéme de chauffage
a vapeur du dernier wagon ot la vanne de chauffage
est toujours un peu ouverte. Avec I'élargissement des
options de la vapeur, accentué par le sifflement carac-
téristique, I'ajout d'un sifflet de train était évident. Pour
déclencher ce signal d'avertissement de matériel rou-
lant unique, il suffit d'appuyer sur la touche [H]. Que ce
soit les klaxons des voitures et des camions, les klaxons
des locomotives électriques ou les sifflets a vapeur des
locomotives a vapeur, le son dépend du type de matériel
roulant. En regle générale, tous les signaux d'avertisse-
ment sont émis soit manuellement a l'aide de la touche
[H], soit automatiquement par l'intermédiaire des
contacts du véhicule.

Différents types de vapeur

” eSt également pOSSibIe d'affeCter des Sons individuels Propriétés du modéle - ... \Rollmaterial\SCHIENE'Y OKOMOTIVEN\DE 3501535
au matériel roulant (locomotives, voitures, tramways, [t
etc.) Pour ce faire, procédez comme ci-dessous : T .
/1 - Rolf Westphalen [+] [autre [~
Mise en service Mise hors service Epoque Pays Version
i . |19n2 - | [1998 ] [rous [ ][ stemagne [~ | .00 |
Sélectionnez le type de son que vous voulez entendre en | Feesess=s [ ranerror |
. . , N Texture 2
cliquant sur la liste déroulante 'Type de son' a gauche | [ i | [ Craeiztoturs |
de la fenétre. Les options suivantes sont prises en | L_____ [ Copebieie |
charge : démarrage, freinage, dégagement de vapeur, \fe=== I ‘I: oo b ll
. . > (Charger un son
bruit de roulement dans une courbe, fonctionnement Lm—mn
. . . DB_350-339
du moteur, signal d'avertissement (cornet, klaxon, sif-
flet), etc. Ensuite, sélectionnez un bruit spécifique en
cliquant sur le bouton 'Charger un son' et affectez-le k&

avotre modele.



Modéles sonores pour des sons d'ambiance

Parmi les éléments de paysages, deux nouveaux
modeles sonores (symbolisés par des enceintes) font
leur apparition dans la catégorie 'Sons -> Sons per-
sonnalisés'.

Contrairement aux ambiances sonores habituelles,
ces modeles offrent la possibilité de lire un fichier son
personnalisé. Le premier modeéle permet d'écouter les
sons une seule fois comme une sonnerie de passage
a niveau par exemple. Le deuxieme modéle concerne
les sons joués en boucle. Une ambiance sonore d'un
terrain de sport serait tout indiquée pour ce type de
modele.

5.5.5 Dispositif de chargement pour véhicules avec des éléments mobiles

Les objets dans la liste déroulante 'Eléments
mobiles' qui peuvent étre visualisés en cli-
quant sur un modele dans la vue 3D, indiquent
si un véhicule est équipé d'éléments mobiles.

Fenétre de contrile

Veéhicule Eléments mobilss.

Franzug 3c 260t Eranwagen || [ Ausleger hebenssenken

Freinage (0 %, 0 km/h]

0% contréle des dléments 100%

t ool Fenétre de contréle pour la gestion du
= a e .
contréle des éléments mobiles.

Une fois sélectionné le modele désiré dans la liste 'Véhicule', |a liste déroulante 'Eléments mobiles' est alors mise
a jour immédiatement et contient désormais tous les éléments mobiles du modéle. Sélectionner I'un des éléments
et régler la position désirée a l'aide du curseur 'Contrale des éléments'. Vous pouvez également saisir la valeur
directement dans le champ 'Vitesse'. Si vos éléments mobiles sont dans la posmon souhaltee et que vous souhaltez
accrocher des marchandises a un crochet de grue par exemple, -2 :

appuyez sur le bouton Charger@ dans la boite de dialogue,
la commande correspondante se situe a droite). Les marchan-
dises sont maintenant reliées a la grue et vous pouvez main-
tenant les déplacer.

La figure montre un camion-grue chargeant des caisses. Vous
pouvez sélectionner les éléments mobiles qui contrélent la
fleche et le crochet dans la liste (si la grue est activée) et les
déplacer a l'aide du curseur. Si, par exemple, vous dirigez le
crochet de la grue vers la caisse a 'aide de la commande cor-
respondante, vous pouvez saisir les marchandises en cliquant
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et la marchandise peut également étre
dégagée du crochet par un nouveau clic sur
ce bouton. Vous avez également la possibi-
lité d'enregistrer les différents réglages des
éléments mobiles d'un modéle dans des
groupes.

Cliquez sur le bouton pour

basculer dans I'onglet insertion et faites un
clicdroit sur le modéle pour le sélectionner.
Choisissez I'option 'Enregistrer la position
des éléments mobiles' dans le menu

Objet : Kranzug 3c 250t-Kranwagen

Edition, deplacement
Le coupleur avant est actif

Le coupleur amiére est actif

¥ Enregistrer la caméra personnalisée

Enregistrer |3 position des eléments mobiles Groupe #1
Supprimer ['objet Groupe #2
Groupe #3

Inverser e sens de roulement
. . Groupe #4

Supprimer le materiel roulant

Groupe #5
Wemouiller l'objet Groupe 46
|:| Proprigteés du modéle Groupe #7
Groupe H#3
[A Femerle menu Groupe 49

Enregistrement des positions d'éléments mobiles dans un groupe

contextuel et enregistrez les réglages dans I'un des 16 groupes disponibles. Une fois que vous avez configuré tous les
groupes nécessaires, vous pouvez lancer |'animation en déclenchant des contacts. La boite de dialogue correspon-

dante est affichée ci-dessous.

Paint de contact véhicule

r Déclenchement lors du passage du train

: Sens nomal
Sens opposé
| Fin du véhicule

ltinéraire
|Tcus
Trains ou véhicules

Filtre:
A |

Si signal /aiguillage # l:l est I:E

Fonction Lua |

|Tcu5

—Appliquer au véhiculetrain

"Séledion de [itinéraire

|\féhicule déclencheur |v | | Pas de changement ditinéraire |v |

- Coriréle des éléments mobiles
Eléments mobiles

Tous -

Posttion ————————— groupe

rContréle du coupleur Groupe H2

A Groupe #3

T nva.rrt EF| Coupl Gmupe b

Aricre EA] Coupl Gmuge pied

Matériel roulant n* MNv nofh du train Groupe #6

[ [ |Goue e

Contrdle du chargement / déchargeme]t des véhicules — Groupe #8
( Nbre de véhicueGlouDe £3____~

m Connexion prochaine possibi

‘Cn_i('iedela vitesse/Mémorisation | rn‘uﬂes options |
Sélection des groupes pour les éléments mobiles

Sélectionnez le numéro du groupe d'éléments mobiles que
vous souhaitez exécuter lorsque le contact est activé via le
menu déroulant 'Paramétres groupe'. Chaque fois que le
contact est activé, le déplacement souhaité des éléments
mobiles du modeéle se déclenche automatiquement. Vous
trouverez de plus amples informations sur la configuration
des contacts au chapitre 6.2.

Pour donner plus de dynamisme aux opérations de chargement/déchargement, vous pouvez ajouter des animations
avec des modeles simulant le chargement de charbon, de ballast, de sable ou d'autres marchandises en vrac qui
produisent de la poussiére. Les animations, produites par différentes structures et matériels roulants, peuvent étre
déclenchées manuellement avec le curseur de contrdle des éléments mobiles ou automatiquement par contacts.




5.5.6 Personnages et animaux animés individuellement

Contrairement a I'éditeur des personnages animés, la nouvelle fonction d'animation
individuelle pour les personnages ou les animaux peut étre appelée par un point de &
contact. Par exemple, un controleur peut vérifier si toutes les portes sont fermées et
donner le signal de départ.

Pour la gestion particuliere de ces animations, il
existe un point de contact spécifique. En plus de
la liste de sélection pour les différentes séquences
d'animations, vous avez la possibilité d'inverser le
sens du déplacement ainsi qu'une valeur (en pour-
centage) pour modifier la vitesse de I'animation.

Point de contact pour fanimation

D'autres personnages peuvent relever la téte, regarder
autour d'eux, faire des mouvements, s'asseoir, lire un
livre.

Point de contact pour I'animation

[ Commencer ['animation
4] sens normal
|H| sens opposé

Compteur EI

Si signal/ziguillage % |

Retard au dédenchement|

Distance dactivation _
T
|-]] -]

Hast

Fonction Lua ‘

rPropriétés de ['animation
Modéles animés

‘Femme ep. VI (Id: 1)

Mom du filtre

Animations disponibles

| S'asseoir cote droit (1 min.) | ‘

- Commencer animation
(] sens normal

Retard au dédenchement|

4| sens opposé Distance dactivation [ 1|
-Proprités de fanimation
Modéles animés
|Femme ep. v1 (1d: 1) -l
Nom du fitre J2rimations cisponibles
[ marcher <]
Vitesse animation| 100 I tversement
fobuie... || Supprmer contact | ok ][ amder |

R
Supprimer contact

Lire un livre
ir cité gauche (1 min.)
gauche (2 min.)
gauche (5 mln }

3 n. }
S'asseoir et lire cGté qauche !10 min.)

Beaucoup de personnages  animés
contiennent un certain nombre d'anima-
tions différentes qui interrompent leur
démarche de facon aléatoire (par exemple,
ils téléphonent, renouent leurs cheveux
ou regardent autour d'eux). Cela assure un
certain dynamisme (dans un magasin ou un
hall de gare), mais n'est pas conseillé pour
traverser une route. Pour cette raison, vous
trouverez I'option 'Seulement marcher'. Ce
mode empéche un personnage de s'arréter
accidentellement, par exemple en traver-
sant une route.
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Dans les propriétés de tous les modeles d'animation
individuels, Vous trouverez également un bouton avec
lequel vous pouvez changer la couleur d'habillage des
personnages. Cette option est disponible pour les per-
sonnages et les animaux animés. A chaque fois que
vous cliquez sur ce bouton, vous modifiez I'habillage
du personnage. Tous les autres éléments du person-
nage ou de I'animal restent inchangés.

Femme ep. V1 (Id : 1)

Propriétés de lobjet

PosX: Ampl min r
Pos Y : Ampl max :
Haut Abs Plage

HautRel [ 0.60 | [ Appiiquerfa testure. |

Un autre changement concerne l'interaction des per-
sonnages animés, des contacts et des signaux : ceux-ci
s'arrétent désormais aux signaux d'indication 'stop’ et
sont capables de déclencher des contacts.

ﬂ Evitement automatique

5.5.7 Autres modeles d'animation

EEP propose également une gamme de modeéles aux textures animées, tels que des espaces publicitaires, des escaliers
mécaniques et des tapis roulants. Tandis que les colonnes publicitaires animées avec des publicités variées ont été
congues pour se déplacer en permanence, les trottoirs roulants et autres modeles similaires peuvent étre activés et
désactivés a I'aide de contacts spécifiques.

5.6 Affichage du texte

Vous pouvez mettre vos projets personnels EEP 14 a la disposition des autres utilisateurs EEP. Pour leur faciliter I'explo-
ration de votre nouveau projet ferroviaire et attirer leur attention sur des événements spécifiques, |'affichage automa-
tique du texte a été intégré dans EEP. Les options suivantes sont disponibles pour les affichages de texte :

- via des caméras mobiles enregistrées avec le projet, le texte n'est affiché que si une caméra mobile est active,
« par le biais de modeles d'information, qui permettent d'afficher le texte a des endroits spécifiques,
- avec du texte dans des infobulles pour les objets et les contacts.

5.6.1 Affichage de texte avec les caméras mobiles

Les parametres d'affichage du texte peuvent étre modifiés dans I'éditeur 3D en ouvrant la fenétre de dialogue des
propriétés d'une caméra mobile et en cliquant sur le bouton 'Afficher texte d'information'. Les options suivantes
sont disponibles comme paramétres pour I'affichage du texte dans la fenétre de dialogue 'Propriétés d'affichage du
texte d'information':

- Alignement du texte : justifié, centré, aligné a gauche, aligné a droite, déroulant,

+ Mise a I'échelle du texte : taille des caractéres de 0.50 (pour la demi-taille, soit 50 %) a 2.0 (pour le double de la
taille, soit 200 %),



- Vitesse de défilement : (seulement si l'orientation est réglée sur I'affichage déroulant). La valeur est obtenue a
partir de la largeur de |'écran / temps. (0,2 signifie une vitesse d'avance de 0,2 mm en une seconde),

Propriétés de |a caméra

[Reéglages de la caméra

L er—
Objet cble X | -42.89 Indinaison X | 0.00
Obiet cble ¥ [§3.83 Indinaison Y

Propriétés daffichage du texte

—Paramétres da R Objet cble 7 | 0.20 Indinaison Z | 0.00
FPlage Echelle 3
Vitesse | 0.00 Durée | 5.00
[2ustife -] [ |
Répéter le taxte Pause au debut | 0,00 Pause fin | 0.00
Couleur texte ée:
Texte & affcher Nem[vee | ""“m'm dirfomstion
Réinitialiser si -

—Parametres de [objectf de Is camera -Profondedr de champ automatique

Focale | 100.00 mm

“ -] PDF devant fobiet [ 9.65 |
Owertre [f56___[-] PDF derriére lobjet | 1
Distance de l'objet | 100.00 Distance de l'objet | 100.00

Distance hyperfocale 935.48 m

’7 ansition vers la prochaine caméra

« Couleur du texte : ouvre une fenétre dans laquelle vous pouvez choisir la couleur du texte,

Valder I Annuer J

Interpolation paramétres caméra

- Durée : durée d'affichage du texte en secondes,
- Répéter le texte : répétition du texte (uniquement si l'affichage déroulant est activé),

- Ne pas interrompre : verrouille le texte affiché lorsque vous passez a une autre caméra mobile sans affichage de
texte. Si cette option est activée, le texte sera affiché jusqu'a la fin du temps prédéfini, méme si des images d'une
autre caméra mobile sont affichées,

- Texte d'affichage : saisissez le texte que vous souhaitez afficher dans la zone de saisie. Un maximum de 1000
caracteres peut étre utilisé.

5.6.2 Affichage de texte via des modéles d'information

Les modeles d'information se trouvent dans le menu de sélection des structures sous : Structures immobilieres >
Eléments de contrdle > Modeéles d'information. Les modéles spécialement congus avec la possibilité d'afficher du
: : o texte dans la vue 3D sont classés dans cette catégorie.
Il peut s'agir de n'importe quel type d'objet, d'un petit
panneau de direction au bord de la route a un boitier
de signalisation ou a un immeuble. L'avantage de ce
type d'affichage est que le texte apparait en fonction

y — de I'emplacement du modele plutdt que de la caméra.
‘@Shuctures staliques et mobies H octles ‘ - :
_— B D e i) Par conséquent, ce texte s'affiche a chaque fois que
D e B e re oo vous entrez dans la zone d'influence définie dans les
i mobiles i) lonne publicitaire rouge] P N . s

) Eaupement (remptiszeed L propriétés du modele. La portée de ces modeles peut

1_) Transport N L, , . n .
iyl - étre réglée entre 10 m et 500 m, ce qui peut étre fait
= soit dans la fenétre des 'Propriétés du modéle d'in-

B%E.”p:m formation' en entrant la valeur (en meétres), soit en

= - . . . :
- ' Commercs et faisant glisser le cercle hachuré symbolisant la zone
— I el d'influence dans la fenétre de planification 2D.
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Vous pouvez ouvrir la fenétre des 'Propriétés du modeéle d'information' dans la vue 3D en faisant un clic droit sur
I'objet pour ouvrir le menu contextuel et choisir 'option 'Propriétés de I'objet' ou dans |a fenétre de planification 2D
en cliquant directement avec le bouton droit de la souris sur l'objet (celui-ci doit étre hachuré).

Les options suivantes sont disponibles comme paramétres pour l'affichage du texte dans la fenétre de dialogue
'Propriétés du modéle d'information' :
- Alignement du texte : justifié, centré, aligné a gauche, aligné a droite, déroulant,

« Mise a I'échelle du texte : taille des caractéres de 0.50 (pour la demi-taille, soit 50 %) a 2.0 (pour le double de la
taille, soit 200 %),

- Vitesse de défilement : (seulement si 'orientation est réglée sur |'affichage déroulant). La valeur est obtenue a
partir de la largeur de I'écran / temps. (0,2 signifie une vitesse d'avance de 0,2 mm en une seconde),

« Couleur du texte : ouvre une fenétre dans laquelle vous pouvez choisir la couleur du texte,
« Durée : durée d'affichage du texte en secondes,
- Répéter le texte : répétition du texte (uniquement si l'affichage déroulant est activé),

« Bulle d'information : Au-dessus du modeéle s'élévent de petites bulles d'information (comparable au principe du
signal de fumée) qui visent a attirer I'attention du spectateur,

- Texte d'affichage : saisissez le texte que vous souhaitez afficher dans la zone de saisie. Un maximum de 1000
caractéres peut étre utilisé.

Catégories

...... Edition du rayon d'action des modéles d'infor-
- Sources mation dans la fenétre de planification 2D

£-% Structures statigues et mobiles
&) Equipement

[#-__| Transport

El+{_) Elements de contréle

{ e Pupitres de contrdle

el _mE_ s I Wtk

Fiotation
Hauteur Fel |

Modéles

Ei]lnformaﬁm (arbre)

Ei]lnﬁ::rmaﬁon (carte des pistes cydables)
Ei]lnformaﬁm (colonne publidtaire blanche)
Ei]l.nformaﬁon (colonne publicitaire bleue)
Ei]].nformation (colonne publidtaire rouge)




caméra se trouve dans la plage rég

lée]
1 S

' [ o

Un modéle d'information attire I'attention sur lui-méme en 3D

Comme alternative aux modeles d'informations, ces textes peuvent également étre créés a l'aide des fonctions Lua.

EEPShowInfoTextTop() (rée et affiche le texte en haut de I'écran
EEPShowInfoTextBottom() (rée etaffiche le texte en bas de I'écran

Ces deux fonctions nécessitent les 7 arguments suivants : (Rouge, Vert, Bleu, Taille, Durée, Alignement, Texte)

« Les trois couleurs : le rouge, le vert et le bleu déterminent la teinte. La valeur 1 correspond a la valeur maximale, ce
quisignifie que 1,1,1,1,1 donne un blanc. Les valeurs 0,5,0,5,0,5 générent un gris moyen. Avec 1,1,0 la police est jaune,
avec 0,1,0.7 la couleur est turquoise et ainsi de suite...

- La taille est la valeur pour la taille du texte. La valeur 1 donne une police de taille normale. Avec 2 (le maximum) la
police est doublée et avec 0.5 (le minimum) réduite a la moitié de la taille.

« Le durée détermine la durée d'affichage du texte en secondes. Le temps minimum est de 5 secondes. Cela signifie
qu'un texte est affiché pendant 5 secondes méme si vous saisissez un 0. La durée d'affichage ou de masquage du
texte n'est pas comprise dans cette durée.
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- L'alignement détermine la position du texte. La valeur 0 justifie le texte, T = le texte est centré, 2 = texte aligné a
gauche et 3 = texte aligné a droite.

- Le texte est naturellement le texte a afficher et doit étre spécifié comme chaine de caractéres.

Exemple : EEPShowInfoTextTop(1,1,1,1,10,1,"texte blanc centré en haut pendant 10 secondes")

Vous trouverez d'autres exemples dans le manuel Lua, que vous pouvez appeler dans le menu '‘Aide’ option 'Manuel
Lua' (voir chapitre 2.2.1).

5.6.3 Infobulles pour les objets et les contacts

Une autre innovation dans EEP est I'appari-

A . . . K O Signal: 0001, BS1_KS1_MAS_oVS_SFS_v7
tion d'une infobulle qui peut étre assignée a

. i —Rédlage spédfique du modéle Liste des points de contact
n'importe quel objet ou contact. La couleur Distance de freinage
de fond du texte peut étre choisie librement Retard au démarrage [ 0 | contactnr. 001 [~]
dans la palette de couleurs. La bulle de texte : :
Ap L. TEmE | Réglages | | Voir la posttion |
apparait au-dessus de I'objet en 3D. Pas plus vite ques[0.00__|

r—Connexion logigue & un autre signal ou contact
Signal /Aiguillage-ID
Si le signal est réglé sur Alors régler le signal faiguilage sur
Voie libre | - | |Aucun changement - |

Sélection de la position du signal
Arrét

| - | |S|.|pprimer le signal et points de contact |

| oK || Anuer ]

Les textes peuvent étre modifiés et activés ou désactivés par une fonction Lua. Ces fonctions sont les suivantes :

« Active ou désactive le texte de I'infobulle du signal — EEPShowinfoSignal(ID, _Status)
spécifié. 'true' pour activer l'infobulle ou 'false' pour
la désactiver.

« Assigne un nouveau texte pour l'infobulle d'un signal EEPChangelnfoSignal(ID, "Nouveau texte")

-
« Fonctions Lua pour assigner, activer ou désactiver un = EEPChangelnfoSwitch(ID, "text")
texte pour les aiguillages = EEPShowinfoSwitch(ID, _ Status)
-
-

« Fonctions Lua pour les structures et les éléments de
paysage (assigner, activer ou désactiver un texte)

EEPChangelnfoStructure("Lua_Name", "text")
EEPShowInfoStructure("Lua_Name", _Status)

Les textes des info-bulles peuvent maintenant étre formatés. Les caractéres gras et italiques, la couleur de la police et
I'arriere-plan peuvent étre modifiés par de simples commandes ainsi que I'alignement de chaque ligne :
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o <br> = Nouvelle ligne,
e <b>& </b> — (aractere en gras <activé/désactivé>
; jgéfé‘fgiﬁad?;ggam - <i>&</i> — (aractére en italique <activé/désactivé>
. <> — Alignement a gauche
. <> — Alignement centré
o <r> — Alignement a droite
- <fgrgh=0,0,0> = Couleur de la police RVB avec valeurs 8 bits
+ <bgrgb=0,0,0> — Couleur d'arriere-plan RVB avec valeurs 8 bits

(cette couleur de fond n'affecte que la police)
Formatage de I'info-bulle :
<fgrgh=255,255,255> <bgrgb=255,0,0><c><h>Astuce</
b><br><fgrgh=0,0,0><bgrgh=106,181,255>---------=-----------
--<br>Le train qui arrive<br>sur la voie <b>adjacente</b><br>a
donné le <bgrgh=38,170,68>signal<bgrgh=106,181,255> de départ.

Le formatage peut étre utilisé dans les propriétés des objets ainsi que dans les fonctions Lua pour l'affichage de
textes. Ces derniers informent sous forme de message ce qui change en fonction des événements.

Important : Les info-bulles n'ont pas d'ID. Par conséquent, elles ne peuvent pas étre modifiées via un
script Lua appelé par un contact. Elles ne sont visibles qu'en mode vue 3D.

L'affichage des info-bulles peut étre désactivé via la commande du le menu Affichage ‘Afficher les info-bulles'.

Vous trouverez un exemple d'utilisation des info-bulles dans le Tutoriel 57 'Couplage doux’
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6. Gestion des signaux

Les signaux sont utilisés pour contréler la gestion du trafic et automatiser les flux de circulation. Ils comportent tou-
jours un signal principal et un signal d'approche et par leur position, font en sorte que les véhicules s'arrétent ou
continuent de rouler en mode automatique. Cela signifie que les barriéres et les passages a niveau, qui ne sont pas
appelés signaux dans le langage courant, entrent également dans cette catégorie.

Tout comme les flux de circulation sont régulés par la signalisation, les véhicules peuvent également influencer la
position des signaux. Tous les processus automatisés dans un projet EEP, qu'il s'agisse de signaux, d'aiguillages, de
véhicules, de structures, de caméras ou méme des ambiances sonores, sont controlés par des contacts qui peuvent
8tre réglés et définis dans I'éditeur de commande de signaux. Il est impossible de contourner la gestion des
signaux. L'éditeur du systéme de signalisation est donc en fait le centre de contrdle pour tous les processus auto-
matisés de I'installation. Ce qui avait déja été anticipé dans les chapitres précédents, mais qui n'a souvent été que
partiellement évoqué, sera désormais traité en détail ici.

Pour vous aider dans le contrdle de la signalisation des trains, vous trouverez le cahier de signaux DB-AG complet
dans le menu ‘Aide -> Support' . Cependant, la version de ce manuel couvre tous les signaux, y compris les feux de
signalisation pour les véhicules routiers et les tramways.

Conseil : Dans le menu ‘Aide’, vous trouverez l'intégralité du livre de signaux 'Deutsche Bahn' (en alle-

mand) au format PDF a regarder, étudier et imprimer. Cela peut étre utile lorsque vous vous heurtez a
différents acronymes dans les noms des signaux.

6.1 Mise en place et placement des signaux

sont disposés a coté de la liste de
sélection correspondante.

feu + 1/2 barr, gauche

few + 12 barr. croite avert.
feux 2 cités grande barriére
feux 2 chtés sans barriére

|2-:kPassage & niveau -
iPassage & nivesu -
-iPassage & niveau -
iPassage & nivesu -

‘%

Le contrdle des signaux se fait dans e -0
I'éditeur du méme nom, qui est acces- e
. . . ). - Systéme des signaux w it
sible via la liste des éditeurs de la ||| 3 srommome
fenétre de planification 2D. Il gére le ||| @ resemsmess s
. O Feux de croulation
catalogue des modéles des signaux et Bsodtay -
est responsable de l'attribution des ||| - - Cuciaomes dsties par rusisstear
12 ao z B-4%, Nouveaux modéles EIVE
contacts. L'éditeur est divisé comme |- ==~ = -
. I . v

suit : entre les catégories et dos- = =
siers dans la partie supérieure et les ||[rees 49

N e . c-iPassage & nivesu - 1/2 barr. droite sans feu
modeles dans la partie inférieure. Les ||l semsmen avacuie -
boutons de l'outil du point de contact ||[«=mseamen etz coe

-2

1} 1 ]|

ED

- —_—
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L'arborescence des signaux est développée en double-cliquant dessus ou sur le signe + (comme dans I'explorateur
Windows).

Placement des signaux :

Les signaux sont sélectionnés et placés comme les autres modeéles. Une fois que vous avez sélectionné un signal a
I'aide de la prévisualisation, vous pouvez le déposer sur la section désirée de la voie d'un simple clic de souris. Comme
tous les signaux sont liés aux itinéraires en fonction de leur destination, ils ne peuvent étre mis en place que sur les
itinéraires et ne peuvent étre placés que sur le coté des voies.

Signaux dans
lavue 2D et 3D

Les signaux d'approche et les signaux principaux sont représentés par deux icones dans le plan du projet. Le bras
du signal indique le signal principal, tandis que le signal d'approche est indiqué par un disque. Les deux symboles
peuvent étre sélectionnés a I'aide de la souris dans la fenétre d'apercu et dans la fenétre de planification 2D et peuvent
étre déplacés le long de la voie en maintenant le bouton de la souris enfoncé. Si vous faites glisser le signal d'approche
au-dela du signal principal, les deux objets sont tournés a 180° et placés automatiquement de |'autre c6té de la voie,
ce qui fait que les signaux s'appliquent au trafic circulant dans la direction opposée. Dans I'éditeur 3D, vous pouvez
également faire pivoter la direction a l'aide du
menu contextuel.

Pour configurer un signal dans la fenétre de pla-
nification 2D, la fenétre d'apercu ou la fenétre 3D,
il suffit de cliquer sur le signal tout en maintenant
la touche [Maj gauche] enfoncée.

Les signaux sont automatiquement placés a
droite de la voie dans le sens de la marche.
Cependant, depuis EEP 9, vous pouvez égale-
ment régler les signaux en fonction du sens de
déplacement en cliquant sur la moitié gauche

Edition, déplacement
Ratation
de la voie dans la fenétre 3D pour sélectionner Supprmer Tobjet

la position. Cela vous évite de déplacer le signal @ Contact pour signal

e Objet : B51_KS1_MAS_oV5_SFS_v7




d'approche au-dela du signal principal. Pour ce faire,
vous devez zoomer la caméra le plus prés possible de
a voie dans la vue 3D afin de pouvoir différencier les
deux moitiés ou cliquer sur un des rails pour position-

r Réglage spédfigue du modéle
ner automatiquement le signal du méme c6té. Vous
déterminez les propriétés du signal dans les propriétés

Distance de freinage m

de I'objet. Dans la fenétre 2D, cliquez avec le bouton

Signal: 0001, BS1 K51 MAS_oVS_SF5_v7

EXII
Retard au démarrage -

droit de la souris sur le signal pour ouvrir la fenétre des
propriétés. Dans I'éditeur 3D, vous la trouverez dans le

C
Distance du signal

cthr. 001 [~
| Propriétés.. ‘ | Voir 2 position |
Paz plus vite que:| 0.00
—Connexion logigue & un autre signal cu aiguillage
5i le signal est réglé sur
|arret
Selection de |a position du signal

|arrét
Vous pouvez définir les options suivantes dans les propriétés de l'objet :

- Déterminer la distance entre le train et le signal (distance de retenue)
« Le retard au démarrage apres la commutation du signal

Lizte des points de contact

menu contextuel sous I'option 'Propriétés de I'objet'.

Signal {Aiguillage-1D
Alors régler le signal/aiguillage sur
| | |Aucun changement

-]
[ ~] [ supprimerte sigrai et points de contact |
[ o |
- Distance du signal a c6té de la voie (une valeur négative bascule le signal de I'autre c6té de la voie)
- La vitesse du train aprés avoir dépassé le signal ('pas plus vite que' -> voir ci-dessous)
« La Liste des points de contact avec |'accés aux propriétés et a la position dans le plan
« Une connexion logique a un autre aiguillage ou un autre signal

Arnuler

« La saisie d'une info-bulle (voir chapitre 5.6.3)
Option 'pas plus vite que'

« La liste des différentes sélections possibles pour le signal

réelle du signal.

Cette valeur est celle qui détermine la vitesse maximale au-dela du signal et a une influence sur un véhicule unique-
ment si celui-ci a déja été arrété par le signal. Si le signal est paramétré sur 'Voie libre' lorsque le véhicule dépasse le

signal d'approche, cette valeur n'a aucun effet. Sila valeur est égale a 0, le signal se comporte normalement. Jusqu'a
pendant la construction.

présent, les trains n'ont pas tenu compte de la position du signal lorsqu'ils arrivaient a un signal a l'arrét, puis ils
ont commuté ce signal sur, par exemple 'Rouler a 40 km/h'. Un contact véhicule était nécessaire pour continuer de
Signaux invisibles :

rouler derriére le signal a une vitesse différente. La nouvelle option vous permet maintenant de régler la vitesse

maximale pour la section suivante de la voie dans le signal lui-méme. Ce réglage est indépendant de la position

Les signaux invisibles peuvent étre placés n'importe ol dans le systeme et ont I'avantage d'étre visibles uniquement
Sur le coté gauche de I'image se trouve le signal invisible simple.

dans I'éditeur 3D (comme les points de contact et les caméras). De cette fagon, vous pouvez effectuer votre service
Au milieu, vous pouvez voir le signal invisible avec un indicateur de vitesse.
A droite, le signal invisible avec 99 états différents (logique).

de maniére normale pendant I'exploitation, mais vous pouvez indiquer I'état et I'emplacement de votre installation
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Les trois signaux invisibles se trouvent dans la sous-catégorie ‘Autres’

.

| 3 Systeme des signaus

Catégories

__Sources___
i Systéme des sig

-0 Aiguilages

4% Nouveaux modél
Rechercher des mo

Filtre,
Génération

- O Signaux principaux
- O Signaux d'avertissement

O Passages & niveau
O Feux de draulation
-~ [ Signaux de tramway
Essace jonalisation

les
déles

es par |'utilisatey

3

]
1 |

Modéles

‘. Anlagen Startsignal (User)
B DKw-Signal_alt
F_Piline caténaire
{CrR_Amét bus trottoir
5! Signal - compteur (0-8)
i signal invisible
- signal invisible (Avec indicateur vitssse)

2 Signal invisible (ogique)
L Switch_Tying

i Switch_standing

{2 x_Factice

i x_Porte garage_SB2

Exl |

Le signal 'Signal invisible (Indicateur de vitesse)' a 99 positions :

« Txarrét
« 1x Branche principale

« 32 x 'Vitesse maximale' échelonnée de 5 km/h a 300 km/h
« 32 x 'Vitesse minimale’, échelonnée de 5 km/h a 300 km/h
« 33 x 'Vitesse normale’, échelonnée de 5 km/h a 400 km/h.




Ces 33 derniéres positions n'influencent pas la vitesse cible, mais la vitesse réelle du signal d'approche. Au signal prin-
cipal, la vitesse cible définie est ramenée a son origine. Cela signifie que des trongons d'itinéraire (entre le pré-signal
et le signal principal) peuvent étre parcourus a une vitesse spécifique sans perdre la vitesse cible.

Le signal 'Signal invisible (logique)' contient 99 fois la position 'Voie libre', numérotée de 1a 99, il peut étre utilisé par
exemple pour compter quelque chose ou pour enregistrer certaines conditions, que vous voulez vérifier ultérieure-
ment.

Pour définir un signal soit dans la fenétre de planification 2D ou fenétre d'apercu (par ex. d'arrét a branche principale),
il suffit de cliquer sur le signal avec la souris tout en maintenant la touche [Shift] enfoncée.

6.2 Définir les points de contact

6.2.1 Point de contact pour les signaux

Pour qu'un signal puisse remplir sa fonction automatiquement,
il faut lui assigner des contacts. Un contact est aussi simple a
placer qu'un signal :

Contact pour |
ol =2

« Activez le signal auquel vous souhaitez affecter un contact en cliquant dessus,

« Sélectionnez 'Signal' dans la liste 'Contact pour' de I'éditeur de signal, puis cliquez sur le bouton
pour activer I'outil Contact,

- Cliquez maintenant sur la section de voie ol vous souhaitez définir le contact dans le plan d'implantation.

Obiet : F_P15_HP01_Form_oV/Sig

Edition, déplacement
Rotation
Supprimer 'objet

Contact pour signal

Propriétés du modéle
[i] Propriétés de I'objet

E Fermer le menu
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Comme pour un signal, vous pouvez également revenir en arriére et déplacer un contact qui n'a pas été placé correc-
tement a la position voulue.

Les contacts peuvent également étre définis et modifiés dans la vue 3D. Pour ce faire, sélectionnez d'abord le signal
en question dans I'éditeur 3D, cliquez avec le bouton droit de la souris pour ouvrir le menu contextuel, puis choisissez
I'option 'Contact pour signal'. Vous pouvez ensuite placer le contact d'un clic gauche sur la position du module de
voie de votre choix.

Si les contacts sont rapides a poser, la configuration prend un peu plus de temps, car elle détermine quand et com-
ment |'action liée au contact est déclenchée. Les réglages doivent étre réglés individuellement pour chaque contact.
IIs sont définis dans la fenétre de configuration qui peut étre ouverte en cliquant avec le bouton droit de la souris sur
le contact voulu et en choisissant I'option 'Propriétés de 'objet'.

Dans la fenétre de configuration du point de contact pour signal, vous pouvez régler :
« Le sens de la direction a partir de laquelle le train doit rouler pour déclencher le contact,

« Lorsque le contact se déclenche :
— achaque passage de train (ou seulement au 2e, 3e, etc.),
— leretard au déclenchement (en secondes),

— la distance d'activation qu'un train doit parcourir aprés avoir déclenché le point de contact avant que |'effet
se produise.

« Le véhicule/itinéraire qui déclenche le contact,

- L'état d'un autre signal ou contact (s'il s'agit d'un signal ou un aiguillage) comme condition obligatoire pour que le
contact entre en fonction,

- L'effet, c'est-a-dire la position que le signal prend lorsque le contact est franchi.

Condition "n'est pas" pour les contacts : Point de cotact signsl - 004

r Declenchement lors du passage du biain

Cette fonction permet de définir une ‘condition négative | | |m sersromel

Fetard au déclenchement

o ; : e 1% Sens omposs -
logique' pour le réglage du signal ou de I'aiguillage. Exemple = B Ditance dactiaton(1 __|
i . . . . .. . 0 Eclairage Compts Tous| -1
d'application : Un signal multipositions n'a qu'une seule | |l i | (—
e . A . . e . . |Tous |v|
position ‘Arrét, mais plusieurs positions qui autorisent le | | 75 —
matériel roulant a se déplacer. Avec la nouvelle condition 'Si | | [Tous I |
le signal X n'est pas en position Arrét', il est possible d'avoir Sisgrdeigilagt | |0

un contact dans toutes les positions autre que la position Fenelion Lua| |
‘Arrét'’. Pour obtenir e méme effet, vous auriez besoin d'un Effet

contact séparé pour chacune des positions autres que la [ Lomibe ]

position ‘Arrét. infobule || Supprmer contact | [ ok || muer |

Les contacts, que vous pouvez configurer dans cette fenétre, peuvent étre déclenchés en fonction de votre paramé-
trage ou méme aléatoirement, ce qui peut bien siir vous réserver des surprises ! Pour activer le générateur aléatoire, il
faut faire en sorte qu'aucun train ne déclenche le contact. Pourquoi ? Parce que le déclenchement du contact doit étre
laissé au hasard. Pour ce faire, saisissez un 0 dans la zone de saisie.



Distance d'activation des points de contact :

La 'Distance d'activation' a été introduite dans la boite
de dialogue des points de contact. Il s'agit d'une distance
supplémentaire (mesurée a partir du point de contact en
metres) qui doit étre parcourue par le matériel roulant
pour déclencher |'action effective du point de contact.

Le paramétrage 'Si signal/aiguillage' offre la possibilité
de connecter des contacts pour contréler les signaux (insi
que les aiguillages, les véhicules, les structures, les sons
et la caméra) a la condition logique 'si' selon si la condi-
tion est 'vraie' ou 'fausse'. Cela signifie que I'action liée au
contact ne peut avoir lieu que si la condition est remplie.
Sila condition n'est pas remplie, le contact ne déclenche
pas l'action.

La distance d'activation des points
de contact (ici pour les véhicules)

Poirt de cortact véhicule

r Déclenchement lors du passage du train

i Sens nomal
4| Sens opposé
H| Fin du véhicule

ltinéraire

Compteur |D ‘

Retard au décl

I Distance d'activation
Tous les

‘ Tous

Trains ou véhicules

‘ Tous

Fittre:
-]

Si signal/aiguillage # ‘

‘v”

||est

Fonction Lua |

Appliquer au véhiculeArain
(\ Viéhicule dédlencheur

Sélection de tinéraire
| - | ’V| Pas de changement d'tinéraire | - ‘

i~ Contrile des éléments mobiles
Eléments mobiles

‘ Tous

Position U

rContrile du coupleur
Avant

Décrochage g i
Amicre

|ER| Coupleur avant
|ER| Coupleur amiére

e T —

Controle de la vitesse/Mémarisation

0| Mémorise/Restaure
0| Direction inverse

Contréle du chargement / déchargement des véhicules
’]ﬂ Connexion prochaine possibi Mbre de véhicules F décharger EI

Autres options
I% Crochet
|EX| Fumée
| Avertisseur sonare

Clignotant gauche
{| Clignotant droit

Eclairage
Vitesse (em/h) El {| Genérer de la poussidre
| Supprimer contact | | QK | | Annuler |

Important : Veuillez noter que les conditions logiques ne peuvent étre définies que pour les objets avec
un numéro ID. Cela comprend tous les signaux et tous les aiguillages a double ou simple commande dont
les numéros d'identification séquentiels sont affichés dans la fenétre de planification 2D et d'apercu. Vous
pouvez omettre les zéros non significatifs lors de la saisie des numéros d'ID.

Vous connaissez maintenant la théorie qui consiste a placer des signaux et a les contréler par contacts. La pratique

vous donnera une idée concréte de son fonctionnement.

Pour acquérir de I'expérience, créez d'abord un systéme de signalisation simple :

« Placez un simple ovale de rails dans la fenétre de planification 2D,

« Passez a I'éditeur du systeme de signalisation et sélectionnez un signal a placer sur un emplacement pertinent sur

la voie dans le plan d'implantation,

- Sélectionnez le signal et choisissez le type approprié du contact dans la liste 'Contact pour' de I'éditeur de signal,

« Cliquez maintenant sur le bouton pour activer I'outil pour ajouter et placer deux contacts dans le plan, I'un entre le
signal d'approche et le signal principal et |'autre apres le signal principal.
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MANUIELSE

La premiére étape est maintenant terminée. Dans la deuxiéme étape, vous pouvez déterminer les actions que vous
souhaitez lier aux deux contacts :

« Sélectionner d'abord le contact situé entre le signal d'approche et le signal principal,
« Cliquez avec le bouton droit de la souris sur le contact sélectionné pour ouvrir le menu contextuel,

- Sélectionnez 'Sens normal' et entrez le nombre 20 dans 'Retard au déclenchement' et sélectionnez I'effet Voie
libre. Vous pouvez ignorer les réglages restants.

Point de contact signal : 0007 Faint de contact signal : 00071
r Déclenchement lors du pazzage du train r Déclenchement lors du passage du train
i S ] Fietard au déclenchement Sz il Fetard au déclenchement
|H| Sens oppasé " - |H| Sens opposé T—
| Fin d véhicule Distance d activation IC' Distance d'activation D
Eclairage Compteur D Tous les Eclarage Compteur |U | Tous les ‘1 |
Itinéraire Itinéraire
|Tuus |V| |Tuus |v|
Trains ou vehicules Filire Trains ou veéhicules Filtre
[Tous -] | [Tous -] |
Si signal/siquillage # | [[est [~][ [~] Si signalsiguilage 4 | |[est [ [~]
Fonetion Lua | Fonction Lua |
Effet
o libre | A | ‘ - ‘
Info-bule.... | Supprimer contact | | OK | | Annuler | Info-bulle .. ‘ Supprimer contact | ‘ oK | | Annuler |

Deux points de contact pour le signal 001

Configurez le deuxiéme contact derriére le signal de maniére similaire.

- Sélectionnez a nouveau 'Sens normal' puis I'option 'Fin du véhicule', et choisissez I'effet ‘Arrét' pour le second
contact.

Sivous réglez maintenant le signal sur ‘Arrét’ en cliquant dessus tout en maintenant la touche [Maj gauche] enfoncée,
le signal est prét a étre controlé.

Que se passe-t-il ? Lorsqu'un train en mode automatique approche du signal indiquant 'Arrét' dans la direction spéci-
fide, il freine au signal d'approche et s'arréte au signal principal. Apres le délai préréglé de 20 secondes, le signal passe
en position 'Voie libre' et le train redémarre. Lorsque le dernier wagon est passé devant le deuxieme contact, le signal
revient sur 'Arrét' jusqu'a ce que le prochain train approche et que le processus se répéte. De cette facon, vous pouvez
créerun arrét automatique a une station avec deux contacts. Si vous avez de I'expérience dans le domaine des chemins
de fer miniatures, vous reconnaitrez les similitudes avec la mise en ceuvre de ce processus de contréle.

Passages a niveau :

Comme les signaux, les passages a niveau peuvent étre commandés de maniére entiérement automatique par
contacts. Un passage a niveau dans un projet EEP comporte deux barriéres qui doivent étre placées individuellement
pour chaque sens de circulation. Il est essentiel que le passage a niveau ne soit pas placé trop prés du point de passage



entre la voie ferrée et la route, sinon, vous risquez de placer le passage a niveau sur la voie ferrée et non sur la route.
Vous pouvez éviter cela en déplacant le passage a niveau au bon endroit par la suite. Pour un passage a niveau, le
signal d'approche de la deuxiéme barriére ou des feux tricolores doit &tre déplacé au-dela du signal principal afin de
sécuriser la circulation routiére venant de la direction opposée.

Les contacts de commande automatique doivent étre réglés et configurés séparément pour les barrieres et les feux-
stops. Les contacts ne doivent étre actifs que dans un seul sens de déplacement. Par conséquent, un passage a niveau
a une voie entierement automatique et sécurisé des deux cotés exige que les huit contacts soient placés de facon a ce
que les barrieres se ferment lorsque les trains approchent et s'ouvrent de nouveau une fois qu'ils sont passés.

Blocs de voies (Schéma de protection) :

Le mécanisme de commande par contact permet également de régler les blocs de voie. Il s'agit de troncons de voies
divisés en plusieurs segments de blocs. Cette division doit permettre de s'assurer que les différents troncons ne
peuvent étre occupés que par un seul train. Ceci est réalisé a I'aide de signaux contrdlés par des contacts. Imaginez le
processus suivant :

Lorsqu'un train entre dans le bloc B aprés avoir traversé le bloc A, il passe au-dessus d'un contact et fait passer le
signal A a la fin du bloc A sur 'Arrét', de sorte qu'un train suivant ne peut pas franchir le bloc B. Comme le premier
train quitte maintenant le bloc B et entre dans le bloc C, il passe au-dessus d'un autre contact pour le signal A.
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Ce contact place le signal A sur 'Voie libre', tandis qu'un autre contact passe le signal B sur ‘Arrét' et ainsi de suite...

Protection des sections de blocs

A B C D

I | | En planifiant et en construisant un systéme
5 I | J de §ignflis|ation|:?i§n congu avec une sécurité
optimale, les collisions peuvent étre évitées.
T { { P P
| |

(o
E I ! I

™
r | Schéma de la protection des sections de blocs

{
, I .
] @ 1 1 mmslmE | occupées par un matériel roulant.

6.2.2 Point de contact pour les aiguillages

| e

Comme pour les signaux, les aiguillages peuvent étre commandés automatiquement a |'aide de contacts. Grace a une
combinaison judicieuse des aiguillages et de la signalisation, le trafic ferroviaire des boucles de retournement, des
acces des voies, aux gares et aux dépdts virtuels peut étre régulé et contrdlé de maniére entierement automatique.
Pour pouvoir définir un point de contact d'aiguillage, vous devez d'abord sélectionner l'aiguillage dans le plan ferro-
viaire, en cliquant sur la voie qui se trouve directement juste devant la commande de I'aiguillage, marquée par une
fleche de direction triangulaire de couleur verte. Sélectionnez ensuite le contact pour ‘Aiguillage, TID/TIS' dans la
liste de I'éditeur des signaux et cliquez sur le bouton pour placer le contact sur la voie sélectionnée.

Important : La sélection correcte du contact d'aiguillage est particulierement importante si un aiguillage
est également suivi d'un autre aiguillage, comme cela peut étre le cas dans les gares de triage ou voyageurs.

Les réglages dans la fenétre de dialogue 'Point de contact pour aiguillages' sont sensiblement les mémes que pour
les signaux. La seule différence est le paramétrage de la propriété 'Effet’, car celui-ci détermine la direction pour la
commutation de l'aiguillage :

« Principal,

« Embranchement,

« 2eme branche (uniquement pour les aiguillages a 3 voies),

« Position suivante.

L'option '2éme branche' est prise en considération pour les aiguillages a trois voies. L'option 'Position suivante'
parcourt et commute les effets de I'aiguillage les uns aprés les autres a chaque fois que le contact est franchi (voir
illustration page suivante a gauche).



Point de contact aiguillage: 0003
r Déclenchement lors du passage du train
: S e famie| Fetard au déclenchement
Sens opposé " -
IE Fin du véhicule Distonee dactivation[0____]
Eclairage Compteur ‘D ‘ Tous les |1 |
Itirvéraire
‘ Tous ‘ A |
Traing ou véhicules Filtre
(Tous -1 |
Si signal/aiguillage # | ‘ | est ‘ - | ‘ ‘ - |
Fonction Lua |
Effet

Branche principale
Branche principale
Embranchement

Position suivante

Une liste de tous les contacts affectés a un aiguillage
vous permet un accés rapide et une édition directe. Vous
trouverez cette liste dans la fenétre des propriétés, que
vous pouvez ouvrir en cliquant avec le bouton droit de
la souris sur le point d'aiguillage correspondant dans la
fenétre 2D ou 3D. Si un ou plusieurs contacts sont affec-
tés a un aiguillage, ils apparaissent dans la liste. Apres
avoir sélectionné un contact, cliquez sur le bouton 'Para-
métres' pour commencer a modifier le contact.

6.2.3 Point de contact événement sonore

Avec les contacts pour les évenements sonores, vous
pouvez attribuer des sons typiques sous la forme de
fichiers *.wav aux véhicules et structures, tels que les
klaxons de locomotive, la sonnerie d'un tramway, les
sirenes des alarmes incendie ou les annonces de haut-
parleurs sur les quais des gares. Cela permet aux évé-
nements futurs d'étre entendus avant leur apparition.
Pour insérer un contact sonore pour un klaxon de train
ou un sifflet, sélectionnez d'abord la section ot vous sou-
haitez placer le contact. Sélectionnez ensuite le contact
pour 'Evénement sonore' dans la liste de I'éditeur de
signal et cliquez sur le bouton pour placer le contact.
Désormais, lorsqu'un train franchira le contact, le fichier
* wav du son défini sera lu automatiquement.

Le fichier peut étre sélectionné dans la boite de dialogue

Id: 10, UICE0 1435mm traverse en bois

rDébut de position Caractéristiques
Pos. X | 102,400 Angle + Longueur + Cintrage +Pente(m)
=y 258 Angle @) 0.000
Abs. H. | 0.300
Longuewur () 000
- v 0]
coute e |
r Indinaison, dévers Flus de paramétres
Début Fin | Electrification

Proprietes du balayage de la caténaire

Debut de ligne {0 cm)

Fin de ligne (0 cm)

Caché

ste des contacts assodiés:

- Affichage commutateur d'aiguillage [Id: 0003]
IE Bruit de laiguille ﬂ Liaison Aiguilage Signal

Si défini sur ‘principale’ alors|Branche principale !
Si def sur 'Embr/2&me br." alors H

— |

Point de contact - Nr. 000
L Point de contact - Nr. 000

| Paramétres

| | Afficher position |

Point de contact - Nr. 001
I Point de contact - Nr, 002

x|

Annuler |

Paint de contact événement sonore:

r Déclenchement lors du passage du train

_: Sens nomal
S = . .
B i veiule Distance dactvaton [0__|
Eclairage Compteur I:I Tous les
ttinéraire
|Tau5 ‘ - |
Trains ou véhicules Filtre:
[Tous -] |
Si signal/aiguillage # | | |eg( |v | | ‘ v|
Fonction Lua |
Effet sonore:
| ALARM1.WAY [-]
Info-bulle... | Supprimer contact | | QK | | Annuler |

'Point de contact événement sonore', ou vous pouvez

également effectuer d'autres réglages. En cliquant sur le bouton ‘Ajouter un son’, vous ouvrez le dossier des sons
disponibles qui peuvent étre sélectionnés a volonté et diffusés a un volume réglable. D'autres fichiers *. wav stockés

sur votre disque dur peuvent également étre utilisés.
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6.2.4 Point de contact pour les véhicules Peint de cortact vehicdle

- Deéclenchement lors du passage du train ;

Les points de contact pour les véhicules vous permettent d'in- | | & sensnomat Reedmiscs |

X . ) ﬁ S Ditance diactivation

fluencer a la fois le déclenchement et le comportement des | | Bl findu vehicue B | |

autres véhicules du systeme. Les véhicules jouent un réle clé |"'T”:u’:“ Tl

dans |'automatisation d'une configuration EEP, car ce sont eux IT ou véhicules ] |F'"fe |

.y . . Tous -

qui déclenchent les actions en franchissant les contacts. Dans -

N K . I ) K i signal /aiguillage £1| | est | |v|

la boite de dialogue 'Point de contact véhicule', définissez - . |

d‘abord |eS paramétres généraux qUi S'appliquent a tous |eS Appliquer au véhicule Arain Sélection de |tinéraire
contacts. Il s'agit du sens de déclenchement au passage d'un ﬂ\;éhicubdmmhw [~] ﬂpasduhangemgmdmném [~]
train, des véhicules et de l'itinéraire. Une fois les options géné- | Coe des ééments mobies

Eléments mobiles Fittre:
rales paramétrées, vous pouvez définir les options spéciales | | [Tous [-] |
pertinentes pour la conduite automatique des véhicules. Posion [J————————"— Parantires gowpe[ruen ]
A ser r—Contréle du coupleur
« Le contréle du coupleur pour les compositions des i, @ et 2 Contr
i Amicre | oupleur amcre
trains, Magodonrt | | Moromdsvan| ]
- Contrdle du chargement et du déchargement, Cortréle du chargement / déchargement des véhicdles
. . (M Connesion prochaine possici Nore de vehicuies f décharger
- Controle de la vitesse, o — Aires ptons —————
A QR . Mémorise/Rest 4] Crochet
- Le contrdle des éléments mobiles. M ek I Funée

|| Avertisseur sonore
|Eq] Clignotant gauche
E4] Clignotant droit

|E4| Eclairage
e lkmfh]l:l S| Génerer de la poussicre

|
Annuler

IQ} Pas mains de

En outre, vous pouvez définir une condition logique qui doit
étre remplie pour que le contact commute réellement.

La commande du coupleur (dont il a déja été question dans le chapitre précédent) s'applique également aux trains
de maniére a ce que des rames entiéres puissent étre attelées et dételées. De cette facon, les opérations ferroviaires
typiques telles que le ‘portion working' (coupler deux trains de voyageurs sur un trongon commun) et le ‘running
around' (voie ferrée dédoublée qui permet a une locomotive de se raccorder a I'autre extrémité du train) peuvent
étre controlées automatiquement. Par 'portion working', on entend également le fractionnement d'un train en deux
trains partiels ou plus, dont I'un continue ou se termine sur un itinéraire différent. Les cheminots emploient I'expres-
sion 'circuler' pour décrire le changement de direction d'un train a une gare terminale ot la locomotive du train (ou
une autre locomotive) est couplée a l'autre extrémité du train avant de remonter le long du méme trongon de voie.

L'option de controle du coupleur détermine le nombre séquentiel d'unités (a partir de 1) a dételer a I'avant ou a
I'arriere lors du passage d'un véhicule en cas de contact. De plus, vous pouvez également donner un nouveau nom
a la section séparée afin qu'elle puisse étre intégrée aux itinéraires et horaires existants. Avec I'option 'Décrochage’
et 'Coupleur avant / Coupleur arriére', |a partie avant ou arriére du train recoit un nouveau nom. Le nouveau nom
correspond a l'entrée spécifiée dans zone de saisie 'Nouveau nom du train' ou, si un nom n'est pas indiqué, I'ancien
nom du train suivi d'un numéro séquentiel, incrémenté d'une unité s'il existe déja.

Dans la section controle de la vitesse, vous pouvez soit définir une vitesse maximale ou minimale, soit fixer une vitesse
fixe pour le passage du train. Si vous sélectionnez I'option 'Direction inverse', le train poursuivra son trajet dans la



direction opposée lorsque le point de contact sera franchi. Une solution élégante pour la manceuvre et le retourne-
ment. Veuillez noter qu'en cas d'inversion de sens de roulement d'un train, le contact ne doit étre déclenché que dans
un sens et non dans les deux !

Le contréle des véhicules comprend également des commandes de chargement/déchargement lors du transport de
marchandises et le contrdle des éléments mobiles. Ces mécanismes de commande, que vous avez pu découvrir a
travers les exemples de différents modeles fonctionnels, peuvent également étre équipés de contacts et gérés auto-
matiquement. Il existe d'autres options pour le contrdle des véhicules par contacts. Dans un premier temps, l'option
de commande a distance du véhicule déclencheur par d'autres véhicules est active (le véhicule déclencheur n'a pas
besoin de déclencher lui-méme le point de contact). Vous pouvez définir un autre véhicule a la place, ce qui permet de
commander a distance un véhicule lorsqu'un autre déclenche le contact. Ce type de réglage du contact est particulie-
rement recommandé pour les grandes scénes de chargement et de déchargement ot un nombre souvent trés élevé de
contacts peuvent étre répartis sur une longue distance, ce qui améliore a la fois la vue d'ensemble et la différenciation
des impulsions de commutation. Egalement, toute autre action supportée par le train ciblé peut étre commandée 2
distance de cette facon. Au moins deux véhicules sont impliqués dans la commande a distance (I'un pour déclencher
I'action, et I'autre pour réagir). Pour cette raison, 'option ‘Appliquer au véhicule/train' a été ajoutée a la fenétre de
paramétrage du point de contact véhicule dans laquelle il est possible de spécifier le véhicule cible ou la composition
du train.

En outre, d'autres options du point de contact pour les véhicules offrent la possibilité d'allumer et d'éteindre les feux
de signalisation dans la fenétre des propriétés du contact. Si une case est cochée, le clignotant correspondant (gauche,
droite ou les deux) s'allume. Si la case n'est pas cochée, le clignotant correspondant reste éteint. Une croix a la place
d'une coche signifie qu'EEP contréle le feu de signalisation.

En fonction de la construction du modele, 'option 'Générer de la poussiére' active un nuage de poussiére (par
exemple : derriére les roues) comme vous le verrez sur les routes en terre battue ou les chemins poussiéreux.

6.2.5 Point de contact pour les caméras

Contact pour caméra

~ Déclenchement lors du passage du train

Avecle point de contact pour les caméras, vous contrélez gﬁ G Retard au declenchemertlo |

2 p 2 S Distance dactivation [0 |
les caméras placées sur votre systtme au moyen de B o ol |
matériel roulant de toute nature. finéraire

Tous [~]

Trains ou véhicules Fittre
[Tous =1

A cet effet, le point de contact est placé sur une voie
et ajusté en conséquence. Le traitement est similaire a
celui du point de contact pour les évéenements sonores.

|
Sisignal/aiguillage # | [[est [~][ [~]
|

Fanction Lua

rContréle de la caméra
Sélection caméra de départ Perspective Durée

[ Aucune [+] [Aucune =[5 |
Sélection caméra suivante Perspective

[fucune [=] [Aucre =]
Caméra pour le train

{[Courant

\v| | Ne pas intemompre

Info-bulls Supprimer contact ‘ [k H Annuler
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6.2.6 Point de contact pour les structures immobiliéres

Avec le point de contact pour I'immobilier, vous pou-
vez contrdler les différents éléments mobiles des biens
immobiliers placés sur votre plan ferroviaire. A cet effet,
le point de contact est placé sur une voie et ajusté en
conséquence. Le traitement est similaire a celui du point
de contact pour les évenements sonores.

Vousy trouverez également les parametres pour contro-
ler la gestion du feu, de la fumée et de la lumiére.

Point de contact pour
structure immobiliére

6.2.7 Point de contact pour I'animation

Avec le point de contact pour les animations, vous
contrdlez le mouvement des personnages ou des ani-
maux animés de la méme maniére que le matériel
roulant. Le traitement est similaire a celui du point de
contact pour les événements sonores.

Point de contact
pour lI'animation

6.2.8 Point de contact pour groupe de contacts

Contact structure
 Déclenchement lors du pazsage du train

Sens nomal
Sens opposé
| B} Fin du vehicule

Eclairage

Compteur |0 Tousles |1

tinérairs

|Tou5

Trains ou véhicules

Fittre:
|Tous |'| |

Si signal/aiguillage # | | |est

Fonction Lua

Action
(=

Numéro

"|| |

res pour e feu, |2 lumicre et fumée
Feu Fumée

100%

Annuler

Point de contact pour 'animat

 Commencer ['animation
m Sens normal

| sens opposs
Compteur D
si signalaiguillage # | [[est
Fonction Lua | |

rPropriétés de 'animation

Modéles animés
Tous |'|
om du filtre Animations disponibles
‘ ‘Aucun |V|
se a'-:alim E Inversement
Supprimer contact | | CK ‘ ‘ Annuler |

Afin de faciliter la visualisation de nombreux contacts différents dans un espace restreint, vous pouvez les réunir au
sein d'un groupe. Pour ce faire, cliquez sur 'Groupe de contacts' dans le menu contact de I'éditeur 2D et placez-le sur
la voie correspondante ol se trouvent les contacts a grouper. Vous pouvez maintenant insérer et éditer toutes sortes
de points de contact en faisant un glissé-déposé dans ce point de contact de groupe.



=
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=

Le tableau du groupe des contacts indique la synthése des paramétres définis pour les contacts d'aiguillages et de
signalisation par exemple. Cela permet de faire la différence entre de nombreux contacts et apporte une aide pour le
débogage.

Paint de contact pour groupe de contacts

N | Contact pour | Véhicule | Itinéraire | Effet Direction Fin du vé...
1 Animation Tous Tous Un et Deux MNon
2 Signal #0001  Tous Tous Vaie libre Un et Deux Mon
3 Signal #0002  Tous Tous Vaie libre Un et Deux Mon
4 Son Tous Tous Un et Deux MNon
5 Structuresim... Tous Tous Un et Deux Mon
3 TID #0009 Tous Tous De la gauche vers |z gauche Un et Deux Mon
7 Véhicule Tous Tous Un et Deux Mon

Supprimer le groupe de contacts

Retirer du groupe | | Infobule... Modifier le contact

6.2.9 Copie de contacts dans I'éditeur 3D

Il est possible de copier des contacts dans I'éditeur 3D pour accélérer la construction et I'édition des séquences de
controle répétitives. Le processus de copie se déroule comme ceci :

Cliquer d'abord avec le bouton gauche de la souris sur
le contact que vous souhaitez copier pour le sélec-
tionner (il commencera a clignoter). Ensuite, cliquer
avec le bouton droit pour ouvrir le menu contextuel. s
Sélectionnez I'option 'Copier le contact'. T Objet : Contact pour signal
- Edition, déplacement
Le pointeur de la souris sera maintenant accompagné Supprimer lobet
de I'icdne caractéristique 'Ajouter un contact'

Copier le point de contact
3 Vemouiller l'objet

En cliquant sur un endroit d'une voie de votre plan,
vous aurez une copie du contact avec toutes ses pro-
priétés. Fermer le menu

lﬂ Propriétés de |'objet
Option 'Copier le point de contact' dans I'éditeur 3D via le menu contextuel

6.2.10 Dépats de trains virtuels

Les dépdts de trains virtuels sont une nouvelle alternative aux gares virtuelles classiques. Vous n'avez pas besoin d'es-
pace et les trains qui attendent dans ces dépdts n'ont pas besoin d'étre calculés. Cela allege la charge de |'ordinateur
et accélere |'affichage de votre projet.
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Point de contact pour la sortie du dépot virtuel

Ces contacts sont symbolisés dans la fenétre de
planification 2D par un double triangle vert. Dans
I'éditeur 3D, ils sont représentés par une locomotive
dorée devant un signal. Un cercle supplémentaire a la
pointe du triangle signifie que ce dépdt contient des
trains.

Dans les propriétés du point de contact, vous pou- [ oo it oo
vez ajouter les trains de votre projet dans la liste du
dépdt. Trois options automatiques sont disponibles |nérare Drection
pour la sortie contrdlée du dépdt virtuel:

« L'indication d'un horaire

D Aléatoire

« L'heure actuelle

- L'interconnexion a un signal spécifique.
L'interconnexion a un signal entraine la sortie d'un train du dépot chaque fois que le signal spécifié passe en 'Voie
libre'. Tous les autres réglages du signal n'ont aucun effet. L'emplacement de ce signal est librement sélectionnable. Si

la sortie est commandée par I'heure courante ou par un signal, le départ peut étre effectué soit dans I'ordre de Ia liste
des trains, soit aléatoirement.

Point de contact pour I'entrée du dépot virtuel

Les points de contact ont des propriétés d'objet trés similaires a celles des autres contacts. Dans le coin inférieur
gauche de la fenétre se trouve une liste déroulante pour sélectionner un dépdt ferroviaire. Choisir I'option 'Dépdt de

train par défaut' signifie qu'un train sera
disponible dans tous les dépts odl il est déja Point de contart q
répertorié. Si, par contre, vous sélectionnez | [ Lo orehementlor dupassace dutian O
. U ! 2 n
o ] o ‘ ) |G| Sens nomal Retard au dedendﬁneri-..
un dépdt de sortie spécifique, I'entrée sera | Sens opposé Distarce dactvation [0 |
. AR dénét sl n'v fi déia. E || Fin du véhicule
ajoutee a ce depot siln y ngure pas deja. £n Eclairage Compteur [ | Tous Ies|1 |
option, il peut étre retiré des autres dépots. Iinéraire
|Tous |'|
. . . L. A Trains ou véhicules Filtre
Les trains qui sont ajoutés a un dépot par [Tous gl |
contact d'entrée quittent le dépdt (a un
) 8 . Si signal,-"aiguillageﬁl ||est |v|| |V|
moment donné) a la vitesse, au parcours et
a la direction spécifiés dans lesquels ils ont jica Lua |
déclenché le point de contact d'entrée du Nouveau dépét de train:
0 Dépét de train #1 | Retirer
dépot. | L=

Dépdét de train #1 ~
Dépdét de train #2




6.3 Itinéraires et horaires

Les opérations ferroviaires automatiques pour lesquelles un horaire fixe est souhaité sont contrdlées par un horaire. A
I'aide d'itinéraires, vous pouvez, par exemple, vous assurer que :

« Les trains régionaux s'arrétent a une gare, tandis que I'ICE ou le TGV poursuit son voyage sans s'arréter,

« Les trains régionaux et de grandes lignes empruntent des itinéraires différents,

« Les trains de marchandises peuvent contourner les gares,

- Les tramways et les bus ne circulent pas sur les mémes routes,

- Les autobus s'arrétent aux arréts de bus, tandis que les voitures et autres véhicules continuent de circuler.

Pour que ces régles de circulation et d'autres du méme type soient automatiquement mises en place, les séquences

doivent étre préprogrammées. |l faut pour cela définir des itinéraires. Si certaines séquences préprogrammées doivent
également débuter régulierement a des heures spécifiques, il est nécessaire de créer des horaires.

6.3.1 Création des itinéraires
Pour faire circuler le matériel roulant selon un horaire fixe, vous devez d'abord définir des itinéraires.

Soyez attentif a cette information :

Les itinéraires sont simplement des arguments de filtrage pour les contacts. Ils se rapportent a des voies de circulation
communes qui sont utilisées par plusieurs véhicules différents. La sélection d'un itinéraire permet de commuter les
contacts des signaux et des aiguillages pour tous les véhicules circulant sur le méme itinéraire et non pour chaque
véhicule individuellement.

'y a un menu distinct dans la barre de menu pour la création et I'édition des itinéraires, qui peut étre ouvert dans les
vues2Det3D:

+ Sélectionnez l'option 'Editeur d'iti- |@gu(rrerrcy
néraires' dans le menu ltinéraires. | Fichier  Ediion  Affichage  Eléments  Caméra | Mincraires | Outils  Aide  Commy

D L

Sélectionnez ensuite I'option 'Nouvel | _: CIE =
itinéraire' dans la fenétre de dialogue, —J H—n“m}

L'j Paramétrage des horaires 1

« Entrez le nom de votre itinéraire dans
la case 'Nom de I'itinéraire' et cliquez
sur ‘Ajouter’.

Cette opération ajoute votre entrée a la liste d'itinéraires et I'efface de la zone de saisie pour que vous puissiez créer
d'autres itinéraires et les ajouter a la liste de la méme maniére. Une fois tous les itinéraires saisis, vous pouvez fermer
la boite de dialogue en cliquant sur 'OK". Pour modifier le nom d'un itinéraire existant, sélectionnez-le dans la liste
déroulante. Le bouton 'Ajouter' est renommé automatiquement 'Modifier'. Dans ce mode, vous pouvez modifier ou
supprimer des entrées existantes.
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Lorsque vous avez nommé
vos itinéraires, vous pou-
vez les affecter au matériel R A w ibrk T

Editeur ditinéraire

roulant. Dans les points de |NDUVE| itindraire |v| Supprimer

contact, vous définissez ces |  pom de litingraire

itinéraires comme des filtres. |Iﬁnéraire rapide |

IIs ne réagiront alors qu'aux

trains appropriés. . oK |

6.3.2 Création des horaires

Comme cela a déja été mentionné plus haut, la mise en place d'horaires n'est nécessaire que si vous souhaitez lancer
des séquences automatiques a une heure précise.

Pour créer un horaire, procédez comme suit :
« Cliquez sur l'option 'Paramétrage des horaires' dans le menu Itinéraires,

- Dans la fenétre de dialogue suivante, sélectionnez le véhicule pour lequel vous souhaitez créer un horaire et cliquez
sur le bouton du haut ‘Ajouter'. Une zone de saisie avec le texte 'Nouvel horaire #1' apparaitra,

« Remplacez ce texte par un nom facilement identifiable.

Une fois I'horaire créé, vous devez ensuite sélectionner I'heure et I'itinéraire, puis définir le signal et I'effet. Ceci affec-
tera 'effet demandé au signal ou a l'aiguillage sur l'itinéraire sélectionné a I'heure spécifiée. Procédez comme suit :

- Spécifiez d'abord le signal (dans notre exemple, l'aiguillage avec I'ID 0015) et sélectionnez I'effet ' Embranchement,

- Spécifiez |'heure a laquelle I'aiguillage doit étre commuté sur'Embranchement (ici, I'heure EEP est fixée a 17:06:34),

« Sélectionnez et activez I'itinéraire. Désormais, le contact lié a cet aiguillage (et placé sur cet itinéraire) ne réagira
qu'aux véhicules affectés a celui-ci. L'affectation est définie dans la fenétre des propriétés du véhicule.

- Enfin, cliquez sur 'Ajouter' en bas a droite de la fenétre de dialogue. Ceci a pour effet d'enregistrer et de valider la
premiére entrée de |'horaire.

De cette fagon, vous pouvez composer (heure par heure) I'horaire complet pour automatiser le trafic sur votre réseau.

Comme les horaires sont généralement constitués d'actions récurrentes, qui différent uniquement par le moment ou
I'action se produit, vous trouverez une fonction de copie. Ceci vous permet de créer des horaires complexes sans devoir
ressaisir a chaque fois les mémes opérations.



Sélectionnez un véhicule Sélectionnez ou modifiez un ha
|#SNCF_BB 126 154 En voyage |v| | AR Tours-Vierzon

Heure | Itinéraire | Signal faiguill... | Effet
17:06:34 Tous Aig: 0015 Embranchement

[ o ]

|v||Aig:0015 |V||Embrand'1ement |'| W

Lors de I'insertion d'un horaire copié, un délai supplémentaire de 10 secondes est ajouté automatiquement afin
que la copie puisse étre différenciée de I'horaire original. Les entrées des horaires copiées peuvent étre adaptées
individuellement en fonction de I'heure
de déclenchement, de l'itinéraire, de e =
I'ID du signal et de I'effet souhaité.

[ signal/aiguil.... | Effet
Aig: 0015 Embranchement

Heure | Itnéraire
17:06:34 Tous

Les horaires d'EEP ont été améliorés
depuis EEP 12 Expert. Alors qu'il n'était
auparavant possible de controler les
signaux seulement via un horaire,
les aiguillages peuvent maintenant
étre commutés selon un horaire fixe.
Afin d'éviter de concevoir un horaire
complétement nouveau a chaque fois, les horaires existants peuvent étre sauvegardés dans un fichier et bien entendu,
réutilisés dans d'autres projets.

Houter
Supprimer

signal[Aiguillage Effet:
[ s -] [l

17:06:34 | Tous

6.4 Parcours prédéfinis

Cette fonction vous permet d'activer les parcours préalablement définis en deux clics de souris. Tous les aiguillages et
signaux du parcours sont commutés automatiquement et correctement afin de garantir le bon déroulement du par-
cours. Lorsqu'ils sont activés, les parcours prédéfinis sont automatiquement vérifiés pour détecter d'éventuels conflits
et rejetés si tel est le cas. Le début et la fin d'un parcours prédéfini sont marqués par un signal de départ et d'arrivée.
Les symboles 3D de ces signaux spéciaux peuvent étre masqués dans le menu ‘Affichage' sous 'Fenétre 3D'.
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Vue 2D et 3D
du signal de
départ

Vue 2D et
3D dusignal
d'arrivée

Avant d'en venir a la configuration proprement dite de la fonction, veuillez prendre note des informations de base
suivantes. Les parcours sont disponibles pour automatiser les opérations liées a la conduite ferroviaire dans EEP. Un
controle interne est exécuté pour déterminer si, par exemple, un autre parcours prédéfini actif contrdle partiellement
ou totalement la méme voie. Si c'est le cas, vous ne pourrez pas activer le deuxieme parcours en conflit avec le premier.
Un contrdle est également effectué pour vérifier si d'autres matériels roulants se trouvent sur le parcours a activer. Si
le troncon du parcours est complétement libre, alors toutes les conditions sont réunies pour I'activer et vous recevrez
également, un retour sonore.

Configuration :

rEditeur des parcours prédéfinis v "j Pro(édez comme suit H
Tout d'abord, passez a 'L'éditeur des parcours prédéfinis' :
v 3 | Lesdeuxboutons du coté droit sont destinés a la construction du par-
cours. Le bouton du haut représente le signal de départ, le bouton
= du bas représente le signal d'arrivée. Placez maintenant un signal de
départ et un signal d'arrivée sur la voie prévue a cet effet.

Important :
Veillez a ce que les deux signaux soient toujours placés a droite de la voie dans le sens de marche. Si ce n'est pas le cas,
vous ne pourrez pas créer de parcours prédéfini.

Si un signal de départ ou d'arrivée se trouve du mauvais c6té de la voie, déplacez le pointeur de la souris jusqu'au
bord du signal. Il se transformera en cercle. Cliquez exactement sur cette position et le signal passera du coté opposé.
Cliquez sur I'étoile du signal de départ (elle est marquée par un cadre) puis cliquez sur le drapeau du signal d'arrivée
pour les connecter afin de former le parcours prédéfini. Les aiguillages situés entre le début et la fin doivent d'abord
étre commutés dans la position qui établit une connexion continue du début a la fin.



Dans le premier exemple, un parcours trés simple a été réalisé. Venons-en maintenant a un autre exemple, qui est
quelque chose de plus complexe. Nous allons maintenant construire des parcours prédéfinis a partir d'un seul signal
de départ vers différentes destinations. Comme vous le verrez, ce n'est pas du tout compliqué. Dans cet exemple, nous
allons également traiter les signaux que vous pouvez insérer dans votre parcours prédéfini. Comme vous pouvez le
voir sur |'image, tous les signaux du type sémaphore ainsi que les signaux de départ et d'arrivée ont été réglés. Nous
allons également parler de I'affichage dans la fenétre d'apercu, que vous pouvez utiliser pour contréler vos parcours
prédéfinis.

Soooy

Jo004-02
To004-01

) E Affichage de la scéne dans la fenétre d'apercu

Nous déterminons maintenant la séquence suivante : le premier parcours doit étre défini a partir du signal de départ|
(S0004) jusqu'au signal cible (Z0004-01), visible dans la fenétre d'apercu en bas. Avant de définir le premier parcours,
commutez les aiguillages en conséquence. Ensuite, répétez |'opération pour les trois autres signaux situés au-dessus
du signal Z0004-01 (Signaux Z0004-02, Z0004-03 et Z0004-04). Dans cet exemple, le premier parcours est confi-
iquré ainsi : le signal '0009' est réglé sur 'Voie libre', I'aiguillage '0001" est réglé sur 'Branche principale'. Tous les
autres signaux (sémaphores) devraient étre réglés sur 'Arrét'. Une fois les réglages effectués, cliquez successivement
sur le signal de départ et d'arrivée de chaque parcours. Une fois que vous aurez terminé, si vous cliquez sur le signal
de départ, vous verrez s'afficher quatre lignes de couleurs différentes symbolisant les différents trajets empruntés par

= fooo4-oz
Z0004-04

ichaque parcours.
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Sélectionnez maintenant votre parcours prédéfini, s'il n'est pas sélectionné. Maintenez une des touches [Ctrl]
enfoncée et cliquez sur le signal que vous souhaitez ajouter a cet itinéraire. Si vous voulez ajouter d'autres signaux,
procédez de la méme maniére. De cette

facon, vous pouvez ajouter autant de Parcours prédéfini. Signal de départId : 4
signaux ou d'aiguillages que vous le | arivee cible Etat des signauaiguil
souhaitez a votre itinéraire prédéfini. | [N° L arrivée 00041 | | [Parcours active
Procédez de la méme fagon pour le par- N°_ | Sonaljeiguilage | Effet

Aiguillage #0001 Embranchement

Aiguillage #0002 Branche principale

Aiguillage #0003 Branche principale
Signal #0003 Voie libre

cours suivant. Régler les aiguillages et
les signaux en conséquence et répéter
le processus.

1
2
3
4

Un clic droit sur un signal de départ pré-
alablement sélectionné ouvre un édi-
teur pour configurer précisément le par-
cours prédéfini. En haut a gauche, vous
sélectionnez une des arrivées cibles
connectées au signal de départ. En haut
a droite, vous pouvez changer |'état des
signaux ou des aiguillages lorsque le
parcours est activé ou désactivé. Dans la
liste, sélectionnez 'entrée a modifier et
en bas de la page, choisissez la nouvelle
position souhaitée. Validez le tout en
cliquant sur 'Ok'.

Branche principale | |

Aucun

Embranchement

Attention aux points suivants : Si vous changez la position de l'aiguillage lorsque vous venez d'activer un parcours,
il se peut que le trajet ne méne pas a l'arrivée cible. En outre, les voies réservées par ce parcours restent inchangées et
ne seraient donc plus adaptées en cas de modification du trajet. Cependant, lorsqu'un parcours est désactivé, il peut
étre judicieux de remettre certains aiguillages dans une position de base. De plus, les parcours peuvent aussi contenir
des dispositifs qui ne se trouvent pas sur la voie ferrée, mais qui effectuent d'autres taches. Disjoncteurs de protection
par exemple, ou un bouton ‘Arrét/marche'’. Leurs positions peuvent également étre modifiées sans hésitation pour
activer le parcours.

Avec une des deux touches /Ctrl] enfon-
cée, d'autres voies peuvent étre ajoutées
a un parcours (par exemple, pour inclure
un passage a niveau.) Ces voies sont
alors vérifiées en cas de conflit avec le

parcours actif et un autre controle est it i i ///// fahay oo

effectué au cas ol d'autres matériels ”/////////////, /’///////////// e
i Ty e o e e

roulants se trouveraient sur les nouvelles __//,/,,// sy /1 Oy

voies. ] s s e S e T
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Controle pendant les opérations ferroviaires :

Vous pouvez prendre le contréle pendant les opérations ferroviaires en cours soit directement dans la fenétre 3D,
soit dans la fenétre d'apercu. Cliquez sur le signal de départ, puis sur le signal d'arrivée tout en maintenant la touche
[Shift gauche] enfoncée. Si tout est en ordre, votre parcours prédéfini sera activé. Si celui-ci est occupé, parce qu'un
autre parcours a été activé ou qu'un matériel roulant entre le signal de départ et d'arrivée, vous recevez un message
d'avertissement en haut de la fenétre 3D.

Activation par contacts :

Bien entendu, les parcours prédéfinis peuvent également étre activés via des contacts. Pour ce faire, réglez un contact
pour le signal de départ du parcours que vous avez choisi. Dans la zone effet, vous pouvez maintenant sélectionner le
parcours prédéfini qui doit étre déclenché. A ce stade, vous pouvez également désactiver le parcours (si celui-ci était
activé) dans la fenétre 3D ou la fenétre d'aperqu, car l'activation se fera désormais par le contact.

Conseil :
Nous vous conseillons de regarder les vidéos que nous avons mis a votre disposition concernant le fonc-
tionnement des itinéraires prédéfinis : www.eep11.com/tutorials

6.5 Lua

L'intégration du langage de script Lua est un tournant dans le développement d'EEP. Lua et ses fonctionnalités vous
fournissent des outils trés puissants pour interconnecter vos différents éléments de maniére transparente. Grace a
Lua, vous pouvez enregistrer vos lignes de code dans un fichier. Vous trouverez des instructions détaillées a ce sujet
grace a l'option ‘Manuel Lua' dans le menu ‘Aide'. Dans ce document, le langage Lua vous est expliqué de maniere
approfondie a l'aide des projets des tutoriels fournis. Des assistants intégrés aident les nouveaux utilisateurs a créer
des scripts simples.

Editeur de script LUA

1=0
clearlog ()

print("Hey let's start, EEP Version is: ", EEFVer)

function EEPMain()
print ("Counter: ",I)
I=1+1
return 1

end

cu | Ouvirunseipt.. || Ewegitrerunserpt.. | [ Rechargerieseipt |

Fenétre de I'éditeur Lua
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6.5.1 Assistants Lua

Informations générales

Avec l'assistant Lua, nous avons créé une méthode simplifiée pour vous permettre de créer des scripts Lua. L'utilisa-
tion de ce programme supplémentaire est trés simple. D'autres assistants seront disponibles ultérieurement via la
boutique TREND.

L'interface utilisateur de I'assistant Lua n'est disponible que s'il est démarré a partir du menu 'Outils -> Assistants'.

Assistants pour EEP 14

Barre d'outils des assis-
tants Lua pour EEP 14

Aprés le démarrage de |'assistant de votre choix, suivez simplement les étapes qui vous seront données dans les dif-
férentes fenétres de configuration. Si vous avez réussi toutes les étapes, une fenétre apparaitra dans laquelle vous
pourrez voir votre nouveau script. Confirmez avec le bouton pour copier le nouveau script dans le presse-papiers. Il ne
vous reste plus qu'a remplacer |'ancien script par le nouveau. Procédez comme suit :

— Ouvrez la fenétre de script sous EEP,

— Faites un clic droit dans le script avec le bouton droit de la souris,

— Choisissez ensuite 'option 'Tout sélectionner’,

— (liquez a nouveau avec le bouton droit de la souris dans la fenétre du script,
— Sélectionnez ensuite I'option 'Copier’,

— (liquez sur le bouton 'Recharger le script,

— Fermer I'éditeur de script EEP Lua.




Assistants dans EEP

Dans la version de base de I'EEP, vous pouvez utiliser
différents assistants : |'assistant d'horaire un assistant
pour le contrdle des passages a niveau, ainsi que des
assistants pour les fonctions de controle des véhicules,
le controle immobilier et les requétes 'Occupation des
voies'.

Assistant horaire

(et assistant vous permet de créer votre propre horaire.
Vous pouvez a tout moment apporter des modifications
ou des ajouts a cet horaire. Il vous suffit d'ouvrir a nou-
veau l'assistant si vous souhaitez apporter des modifi-
cations ou des ajouts.

Assistant passage a niveau

Paint de contact véhicule:
 Déclenchement lors du passage du train

%rsmﬂ
=

Sens opposé
Fin du véhicule

Compteur |0 Tousles |1

Fitre
-]

ltinéraire
|Tcus
Trains ou véhicules

|Tcus

Si signal/aiguillage # | | | est | - | | ‘ hd |

I Fonction Lua |

 Appliguer au véhicule/train

"Sélectlon de |tinéraire

|Véhicu|e déclencheur |'| |Pas de changement ditinéraire |'|

- Contréle des éléments mobiles
Eléments mobiles Filtre:

|V|| |

|Tnu5

Poston [ Paancires goupe [Aucun [
— Contrile du coupleur
. Awvant |ES] Coupleur avant
Décroch, =
age Amicre |EX| Coupleur amigre

Avec cet assistant, vous avez la possibilité de contréler
la gestion d'un passage a niveau, ce qui vous permet
d'éviter totalement les interventions manuelles pour
le franchissement des voies ferroviaires. Le script est
invoqué dans un contact véhicule. Il vous suffit de saisir
simplement le nom de la fonction correspondante dans
le champ prévu a cet effet.

Quel que soit I'assistant et le point de contact (véhicule, immobilier, caméra, etc.) utilisé, il vous suffit de saisir le nom

de la fonction Lua dans le champ prévu a cet effet.

Conseil :

rile de la vitezse/Mémarisation Autres options
Crochet
Fumée

|H| Avertisseur sonore

Clignotant gauche
Clignotant droit
Eclairage
Générer de |a poussicre

Contrdle du chargement / déchargement des véhicules
|!—| Connexion prochaine possibi Mbre de wéhicules F décharger EI

Supprimer contact | | (o]4 | | Annuler

Zone de saisie pour la fonction Lua.

Vous trouverez également des vidéos de tutoriel complet sur Lua et les assistants a
I'adresse https://hilfe.eepshopping.de/eep-akademie/
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7. Editeur du pupitre de commande EEP

Cette fonctionnalité vous permet de créer un pupitre de commande pour votre projet et de le contréler complétement
via celui-ci, tout comme un poste de commande comme son équivalent réel. L'éditeur du pupitre de commande est
disponible dans le menu 'Outils -> Editeur du pupitre de commande'.

Tout d'abord, nous aimerions vous donner un apercu de la structure et des fonctions de I'éditeur du panneau de
controle.

7.1 Lafenétre principale
Nous allons vous présenter la fenétre principale de I'éditeur du panneau de contréle et ses éléments. Cette fenétre
principale est divisée en trois zones:

EOEE % @B xa v Hswn-zs Voies

Fenétre de sélection

electionner un des modes suivants

‘ Copier et coller ‘

|V ‘Construire le fracé des voies |

‘ Assigner la disposition des voies ‘

Objetde voie 3

Signal gauche

Supprimer le signal

Signal au centre
Supprimer le signal
Signal droit

Supprimer le signal




1. L'espace de travail

L'espace de travail est la zone centrale de conception de I'éditeur du pupitre de commande. Au démarrage du pro-
gramme, cette zone est automatiquement composée de dix colonnes et cing lignes. Si cette taille n'est pas suffi-
sante, vous pouvez ajouter d'autres colonnes en utilisant I'option ‘Ajouter une colonne' du menu Edition ou du menu
contextuel. Il en va de méme pour les lignes.

2. Lafenétre de sélection
La fenétre de sélection comporte les quatre options suivantes : les fenétres de sélection 'Voies', ‘Aiguillages’,
'Signaux' et la fenétre de sélection ‘Autres'.

Ces quatre options sont utilisées pour afficher clairement les différents types de modéles de I'éditeur et les rendre
disponibles pour une insertion ultérieure.

Fenétre de sélection Fenétre de sélection Fenétre de sélection Fenétre de sélection

I Aiguillages | Signate | Autres | Voies [IEEIIEEESN Signaux | Autres | Voies | Aiguillages Vaies | Aiguillages | Signaux X

s ']
AN\ 57

v, -

nla

.-

3. Lafenétre d'informations

La fenétre 'Informations' vous aide a suivre votre projet. Cette fenétre contient trois modes différents, que nous
allons d'abord décrire brievement avant de les détailler en deux sections distinctes.

Sélectionner un des modes suivants

Mode 1: Construire le tracé des voies

Copier et coller , .
(Ce mode est ouvert au démarrage du programme, ce qui

|V Construire le race des voies signifie que vous étes toujours par défaut, dans le mode
de construction du pupitre de commande.

Assigner la disposition des voies
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Informations

Sélectionner un des modes suivants

|V Copier et coller

Construire le trace des voies

Assigner la disposition des voies

. e = -
LA,
L

Détail des éléments de gauche a droite :

Ij Copier les éléments sélectionnés

Couper les éléments sélectionnés

Coller des éléments copiés ou coupés
Supprimer les éléments sélectionnés

Mode 2 : Copier et coller

Sivous avez déja construit des éléments, vous pouvez les copier
et les coller dans votre pupitre de commande. Il est également
possible de couper des éléments existants et de les coller a un
autre endroit.

Les icones suivantes sont disponibles dans ce mode. Vous pou-
vez également retrouver toutes ces commandes dans le menu
'Edition' ou en utilisant le bouton droit de la souris.

Vous pouvez sélectionner plusieurs éléments a la fois (vous ne pouvez copier que des sections rectangulaires de votre
pupitre). Pour ce faire, procédez comme suit : sélectionnez un élément carré, puis maintenez la touche [Shift gauche]
enfoncée et sélectionnez un autre élément plus loin dans votre pupitre. Les éléments carrés sélectionnés sont mis en
surbrillance (de couleur rouge). Cliquez sur le bouton 'Copier' pour transférer votre sélection dans le presse-papiers.
Ensuite, sélectionnez un carré de la zone cible et cliquez sur 'Coller' pour insérer la section copiée ici.

Sélectionner un des modes suivants

Copier et coller

Construire le tracé des voies

|V Assigner la disposition des voies

7.2 Construire le tracé des voies

Mode 3 : Assigner la disposition des voies

Dans ce mode, les éléments individuels de la disposition des
voies que vous avez créés sont assignés a votre disposition EEP.

Ce mode est la premiére étape importante dans la création de votre pupitre de commande. Ici vous pouvez créer et
bien siir, remplacer exactement ce que vous voulez. Treés important : C'est ici que vous créez une image de votre plan.
Le passage au plan actuel se fait plus tard et dans un autre mode. Placez les icones, ajoutez des lignes et des colonnes



selon vos besoins et supprimez-les lorsque vous trouvez que vous en avez trop. Ne construisez pas trop grand, surtout
au début, vous aurez assez de travail avec les petites unités. Vous pourrez toujours étendre votre pupitre si nécessaire.
Comme vous pouvez utiliser plusieurs panneaux de controle dans EEP 14, vous n'avez pas besoin de placer I'ensemble
de votre systeme dans un seul panneau.

S0E

e de selection

\EEF| Aiguillages | Signaux | Autres |

1. Poser les rails ou les aiguillages

Sélectionnez I'élément désiré dans la boite de dialogue de sélection des voies ou
des aiguillages et placez-le sur la tuile correspondante en cliquant dessus. Les
éléments ne peuvent pas tourner. Pour cette raison, assurez-vous de choisir le
bon positionnement.

2. Placer un signal

La méthode est [égérement différente pour les signaux, car chaque tuile peut | renctece setection
prendre jusqu'a trois signaux. Un a gauche, un au milieu et un a droite. Chacun | Voies | Aiguillages
de ces trois signaux peut étre positionné sur le bord supérieur ou inférieur de
la tuile.

Les deux feux de signalisation sont destinés aux signaux de toutes catégories.
Les boutons marqués d'un S sont pour les signaux de départ et ceux marqués
d'un Z sont pour les signaux d'arrivées des parcours. Chaque symbole est dispo-
nible pour le bord supérieur et inférieur de la tuile.

Danslafenétre 'Informations', sélectionnez 'Signal gauche', 'Signal au centre'
ou 'Signal droit' et dans la 'Fenétre de sélection', sélectionnez un signal pour la
position supérieure ou inférieure, puis cliquez sur la tuile pour recevoir le signal.

Sivous voulez supprimer un signal, cliquez dans la boite de dialogue de sélection
dans I'espace vide (pour qu'aucun signal ne soit actif), puis sélectionnez la tuile
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et cliquez sur le bouton 'Supprimer le signal' (si |a tuile ne contient pas de signal, le bouton reste désactivé).

3. Insérer une caméra

Fenétre de sélection

Vous pouvez également insérer des

Vaies | Aiguillages | Signaux FIEES

boutons pour accéder aux positions

des caméras enregistrées. Vous pou-

vez sélectionner librement la position

des boutons, puisque la connexion

a la caméra enregistrée se fait par

=580 || e

affectation.

4. Marche/arrét, Reset, Statut et
affichage digital

Ces boutons peuvent étre positionnés aussi librement que les caméras. Ils n'ont pas de fonction propre. Affectez les
boutons aux signaux appropriés sur le systéme. Vous pouvez ensuite équiper ces signaux avec les caractéristiques
souhaitées via le chemin de contrdle ou Lua. L'affichage d'état dispose de 7 affichages différents de statut. Le bouton

avec le chiffre digital peut afficher des valeurs de 0 a 98.

7.3 Définir 'agencement des voies

C'estlasection ol les affectations peuvent étre faites a votre projet EEP.
(C'est la section la plus excitante, mais elle exige aussi la plus grande
attention de votre part. Cependant, vous n'étes pas loin de compléter
votre pupitre de commande.

Dans ce mode, la tuile sélectionnée
devient verte.

En fonction de la tuile sélectionnée, vous verrez dans la fenétre d'in-
formation tous les éléments qui sont présents sur cette tuile. Veuillez
sélectionner chaque élément I'un apreés l'autre pour le lier a I'élément
correspondant sur votre systeme.

Les tuiles sur fond rose indiquent que des éléments doivent encore étre
assignés. Pour les carreaux sur fond gris, I'affectation est terminée.

Une coche verte dans la fenétre Informations indique que cet élément
est déja affecté.

Sélectionner un des modes suivants

Copier et coller

|v Construire le tracé des voies

Assigner la disposition des voies

Objet de voie

Signal gauche

Signal au centre




Affectation des éléments au pupitre de contréle
projet.

Modifier bes détails sur [ élément sélectionné
Affichage détaillé:

Voie: nfa

Dés que vous sélectionnez un élément a affecter dans la fenétre Informations, I'éditeur passe a l'affichage de votre
CIG
; s

16 2
[ Tum DS
1 Affecter ND de laiguillage

Dans le coté de gauche, vous voyez |'élément sélectionné ci-dessus. Les éléments de voie contiennent plusieurs LEDs
qui indiqueront plus tard les trongons de voie actifs (jaune) et occupés (rouge) pendant le fonctionnement. Dans les
aiguillages et les TJD, ils indiquent également la position actuelle. C'est pourquoi il y a plusieurs symboles différents
pour les voies et les aiguillages dans le coin supérieur gauche (un pour chaque LED).
Important :

mande et n'indique pas sa position

Accepter

Sivous décochez ‘Affecter I'D de I'aiguillage', celui-ci ne peut pas étre commuté via le pupitre de com-

Réinttialisation des affectations

Annuler

bouton ne devient actif que lorsque I'affectation est terminée.
effectuer une nouvelle affectation.

Une fois que vous avez fini d'attribuer des éléments, cliquez sur ce bouton. Le

Vous pouvez supprimer une affectation incorrecte a l'aide de ce bouton, puis

I'élément sélectionné dans I'espace de travail.

En cliquant sur ce bouton, vous fermez la fenétre de dialogue sans modifier
En bas a gauche, vous verrez une liste de tous les éléments de la voie qui apparaissent sur votre plan. Etant donné que
les quais, les talus et autres objets peuvent prendre plus de place que les voies ferrées, il est conseillé de les désactiver
ici. La grande zone bleue claire affiche une représentation de votre plan. Une section de voie de couleur rouge n'a pas

encore été affectée a un élément. Une voie que vous étes en train d'assigner est hachurée en jaune. Les voies hachurées
bleues sont déja affectées a un élément du pupitre de controle, mais peuvent également étre affectées a d'autres
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éléments sans difficulté. Ce dernier est nécessaire si votre pupitre de contréle contient plus de LEDs pour une section
qu'iln'y a de voies sur le systéme.

Les deux boutons de zoom au-dessus de I'image de l'installation centrent I'image, indépendamment de la section
actuellement visible. Si vous souhaitez agrandir un point spécifique de I'affichage, maintenez une des deux touches
[Ctrl] enfoncée et cliquez sur le point correspondant de I'affichage. Pour réduire la taille de I'image tout en conservant
votre position, appuyez simultanément sur [Ctr/ + Maj] puis cliquez sur le point correspondant de I'image.

Lorsque vous effectuez une affectation, assurez-vous que la LED est en surbrillance dans le coin supérieur gauche.
Ensuite, maintenez le bouton de la souris enfoncé et faites glisser un petit cadre qui contient une petite section de la
voie correspondante (et pas plus!). Dés que vous relachez la souris, vous verrez I'ID de la voie affiché a droite a c6té de
I'élément et la LED suivante sera mise a son tour en surbrillance. La voie sélectionnée est hachurée en jaune.

Sur notre chaine YouTube, vous trouverez plusieurs vidéos expliquant plus en détail la création d'un pupitre de com-
mande.
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MANUEL EEP 141
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8. Paramétres et support

8.1 Parametres du programme

Ces paramétres concernent le = Dj

fonctionnement du programme
et la qualité de l'affichage. Les
options individuelles, qui peuvent
étre activées, désactivées ou
réglées, influencent l'apparence
et donc le comportement général
d'EEP et elles exigent également
une puissance de calcul impor-
tante du matériel qui compose
votre configuration matérielle. Si
vous souhaitez exploiter au maxi-
mum les capacités graphiques,
cela peut entrainer un travail
de traitement important et une
baisse des performances. Il est
donc important de maintenir un
équilibre et d'avoir un ceil sur la
fluidité de l'affichage a I'écran
et la performance générale. La
vérification et le réglage des
paramétres du programme s'ef-
fectuent dans la fenétre de confi-
guration du méme nom, qui peut
étre ouvert via le menu Fichier ou
via le bouton de la barre d'outils
du haut.

La moitié gauche de la fenétre contient les paramétres graphiques. Les réglages de la moitié droite ont une incidence

sur le comportement général de I'EEP.

Qualité de la fumée

Plusily a de particules de fumée émises, plus le panache de fumée estimportant, mais plus la charge sur le processeur

est élevée.

Paramétres du programme

F. gtres graphiques  Réaglage du valume
Qualité de la fumée “Yolume
[ [l
N T

Détail des voies Gualité des elincelles

a IT‘einte [DI‘]I o

=
oo oI PR i oo

Saturation [1.00]

Luminosite [1.00]

Contraste [1.00]

Anticrénelage | Pas de marquage |~

Filtre anizotiopiqus | Filrage niveau 16 |+
Dimenzion du rendu 100 3% =
Hualité des ombres | Movenne -
tode SSA0 | Désactive <

Rayon de la réfleion | 100 m =
Anadlyphe 30 | Désactivée -

Couleurs viaies
| Taus de rafraichissement imité & 30 im/sec
ﬂ Drauble la visibiité dars la vue 30

EBloom-Diébut [0.94] Eloom-ntengité [0.12]

r Options des fonctionnalités
béssoivee ]
oo 7]

ﬂ Fermuter bouton de commande analogique
ﬂ Affichage du nombre dimages

ﬂ Alfficher heure danz la vue 30

] Vitesse, caméra et nom du train affichés

Sauvegarde

Jowstick

ﬂ Scanner les modéles & chaque démarnage
ﬂ Scanner les modéles au prochain démarage
ﬂ Déplacement libre des fenétres

] Lumigre automatique on/off

@ Aucun rendu s maténel non visible

@ Arti callizion autamnobile

@ Déplacement d'air lors du passage des trains
ﬂ_l Mouvement denamique des elem du paysage.
| Irwverser lorientation caméra dans Faxe
ﬂ Irwerser l'orientation caméra dans [ase v
@ Tous types d'objets modifiables en wue 30
ﬂ Adapter 'heurs d'EEP sur [horloge spstéme
@ Cacher les objets & proximité des caméras
@ Eclabouszures dez eaus de pluie

ﬂ Fenétre d'événements EEP

r Paramétres d'enregistrement vidéa

i
Durée du film &1 [Sec ]

Sélection des codecs AVI |

nszier dinstallation

E:A\Trend\EEP14%\Resouicen'bnlagen

| Sélection du dossier
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|

Niveau de détail des voies

Plus vous déplacez le curseur vers la droite, plus les voies en courbes sont détaillées et précises, mais plus le calcul
Une certaine gamme de véhicules génére des étincelles au niveau des roues, sur les lignes aériennes ou a partir du

interne de la carte graphique est important.
foyer (chaudiére a vapeur). Ce réglage peut étre effectué progressivement a I'aide du curseur.

Qualité des étincelles
des curseurs Teinte, Saturation, Luminosité et Contraste. La teinte est la propriété qui permet de distinguer les couleurs
de base telles que le rouge, le vert, le bleu et le jaune, tandis que la saturation est liée a la qualité et a I'intensité de

Affichage
Les quatre composants de base de |'effet et de la perception des couleurs peuvent étre réglés individuellement a I'aide

la couleur. La luminosité change la luminosité globale, tandis que le contraste détermine la différence entre les zones

claires et sombres.
Astuce : Un curseur modifié peut étre réinitialisé a sa valeur par défaut en appuyant sur la touche [Début]

ou en cliquant avec le bouton droit de la souris.

Cette fonction, qui peut étre activée via l'option correspondante de votre carte graphique et qui peut étre paramétrée
parincréments dans EEP, compense les ‘effets d'escalier' inesthétiques en mélangeant les couleurs des pixels adjacents

Anticrénelage

Filtre anisotropique

Cette option se référe au filtrage de texture, qui peut étre désactivé ou activé pour une qualité variable.
La mise a I'échelle peut réduire la charge de calcul pendant le rendu jusqu'a 50 %.
Le calcul d'ombres est un processus qui nécessite beaucoup de temps de calcul. Choisissez la qualité maximale sur

Dimension du rendu
un ordinateur puissant pour une image plus réaliste. Sélectionnez une qualité d'ombre plus faible si la fréquence

Qualité des ombres
d'images de votre ordinateur est trop basse.
SSAO signifie Screen Space Ambient Occlusion, un effet qui améliore I'impression tridimensionnelle des objets 3D.
187

Mode SSAO (voir chapitre 4.10)
Parameétres de réflexion (voir chapitre 4.6.7)
Rayon de visibilité maximale pour la réflexion des objets sur les surfaces réfléchissantes. Les modéles concernés sont

nommés avec le suffixe rf.
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Anaglyphe 3D

La vision 3D peut étre réglée ici, ce qui nécessite des lunettes rouge/cyan. Comme I'image doit étre rendue deux fois,
cela peut avoir un effet négatif sur la performance.

Taux de rafraichissement limité a 30 images par seconde
Ce réglage conseillé limite le taux de rafraichissement a 30 images par seconde, mais garantit des images fluides.

Double la visibilité dans la vue 3D
L'activation de cette option permet de doubler la portée maximale de la visibilité dans la vue 3D, ce qui peut toutefois
entrainer des baisses importantes de la fréquence d'images.

Bloom début / Bloom intensité
(et effet d'éclairage produit une lumiére diffuse aux contours flous, comme une lueur ou une aura. Lintensité et la
position de I'effet par rapport a la profondeur de I'espace peuvent étre réglées a I'aide des deux curseurs.

Réglage du volume
Vous pouvez régler le volume pour la reproduction des bruitages a l'aide du curseur.

Les réglages suivants se réferent au mode de fonctionnement optionnel du programme et peuvent étre
activés ou désactivés selon votre choix :

Sauvegarde automatique

Si cette option est activée, vos projets seront automatiquement sauvegardés a intervalles déterminés. A cet effet,
un sous-dossier sera créé dans le dossier ‘Anlagen’ ou les projets enregistrés seront stockés. Le nombre d'enregis-
trements dépend de la taille de votre disque dur. Si vous enregistrez fréquemment des projets volumineus, il est
recommandé de supprimer les projets intermédiaires inutilisés pour libérer de I'espace sur votre disque dur.

Manettes de jeu (voir chapitre 5.2.2)
Depuis EEP 13, il est possible de contrdler facilement votre matériel roulant via une manette de jeu. Si vous voulez
I'utiliser, veuillez la sélectionner dans les paramétres du programme EEP.

Permutation des boutons analogiques (voir chapitre 5.2.2)

Si vous souhaitez permuter les fonctions des deux boutons analogiques, veuillez cocher la case correspondante.
Les descriptions du chapitre 5.2.2 sont correctes si vous activez cette option. Les événements naturels comme les
avertisseurs sonores et I'éclairage ne seront pas permutés.



Affichage du nombre d'images
La fréquence d'images est le nombre d'images affichées par seconde a I'écran. Si cette option est active, un comp-
teur est affiché dans le coin supérieur gauche de la fenétre 3D et indique le nombre d'images par seconde pouvant
étre affichées. Une image relativement fluide est produite a une vitesse de 17 a 25 images par seconde. Si le nombre
d'images est inférieur a 17, I'image (en fonction de I'unité centrale et de la carte graphique) apparait instable en
raison des mouvements saccadés.

Important :

Le refroidissement important du processeur indique que le nombre de modeles évoluant dans le projet
est trop élevé pour que l'ordinateur puisse calculer le nombre optimal de vues. Vous pouvez éviter cela
en réduisant le nombre de modeles utilisés. Supprimez les objets gourmands en ressources, évitez les
grandes quantités de modeles sur une petite surface, éclaircissez les foréts et vous aurez déja une image
beaucoup plus fluide.

Afficher I'heure dans la vue 3D
Affiche I'heure EEP actuelle en haut a droite de la fenétre 3D, que vous pouvez régler dans le menu 'Outils - > Réglages
de l'heure’.

Affichage du train, de la vitesse et des caméras
Activez cette option pour afficher le nom du train sélectionné, sa vitesse et le nom de la caméra actuelle en bas de
la fenétre 3D.

Scanner les modéles a chaque démarrage

Si vous cochez cette case, les modéles seront automatiquement scannés a chaque démarrage du programme. En
principe, les modeéles supplémentaires achetés dans la boutique en ligne ou téléchargés gratuitement doivent étre
'scannés' (enregistrés) avant d'étre utilisés. Sinon, ils sont installés dans la liste des modéles, mais ne peuvent pas
étre trouvés dans la catégorie appropriée. Ce réglage ne doit pas étre activé pour une utilisation courante.

Scanner les modéles au prochain démarrage

Vous venez d'acheter et d'installer de nouveaux modeéles, mais vous n'avez pas lancé la commande 'Scanner les
nouveaux modeles 7' Vous pouvez choisir cette option pour qu'EEP exécute automatiquement la recherche lors du
prochain démarrage.

Déplacement libre des fenétres
Activez cette option pour déplacer librement la fenétre de contréle et la fenétre d'apercu ou les déplacer vers un
deuxieme écran (si disponible).

Lumiére automatique on/off

Sivous cochez cette case, les feux des véhicules s'allumeront automatiquement lorsque la nuit tombera dans EEP et
s'éteindront a nouveau lorsque le jour viendra. Cette fonctionnalité ne fonctionne que si vous exécutez votre projet
a I'heure EEP.
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Aucun rendu si matériel non visible

Si cette option est active, les objets situés sous la surface de votre projet et donc invisibles pour |'utilisateur ne sont
pas rendus. Ce réglage réduit la charge de traitement et améliore les performances. Cependant, n'oubliez pas que
les parois des tunnels sont également situées sous la surface.

Anti-collision automobile
L'activation de cette option réduit considérablement le risque de collision arriére dans les files d'attente des véhi-
cules routiers.

Déplacement d'air lors du passage des trains
En activant ce réglage, la vue de la caméra de I'observateur est affectée par les vibrations provoquées par le dépla-
cement d'air des trains ou des véhicules qui passent.

Mouvements dynamiques des éléments du paysage

Ce réglage active la simulation des mouvements dynamiques des éléments de paysage, de sorte que les déplace-
ments des véhicules provoquent des perturbations de I'air et déforment temporairement la géométrie des objets du
paysage, donnant l'impression optique d'une rafale de vent.

Inverser l'orientation de la caméra dans I'axe X
Cette option permet de changer I'axe horizontal de la caméra lorsque vous utilisez la souris, le clavier ou la manette.

Inverser l'orientation de la caméra dans I'axe Y
Cette option permet de changer I'axe vertical de la caméra lorsque vous utilisez la souris, le clavier ou la manette.

Tous types d'objets modifiables dans la vue 3D

Si cette option est activée, tous les objets peuvent étre modifiés dans I'éditeur 3D, quelle que soit la catégorie, ce
qui permet d'éditer simultanément les objets de paysage, les structures, les itinéraires et le matériel roulant. Si cet
objet est désactivé, le traitement est limité au type d'objet de la catégorie sélectionnée.

Adapter I'heure d'EEP sur I'horloge systéme

Si ce parameétre est activé, I'heure systtme de l'ordinateur sera prise en compte lors de la sauvegarde
d'un projet. Ceci permet de définir les étapes lors de la construction d'un plan et d'adapter automatique-
ment les conditions d'éclairage correspondantes. Vous pouvez également régler I'heure EEP dans le menu
‘Outils -> Réglages de I'heure'.

Cacher les objets a proximité des caméras

Cette option peut étre utilisée pour rendre transparents les objets de paysage génants (par exemple les buissons
et les arbres qui interférent avec la vue d'un train qui passe). Cela n'affecte cependant pas l'objet lui-méme, mais
seulement son apparence devant la caméra.



Eclaboussures des eaux de pluie

Si cette option est activée, les roues des voitures et autres véhicules routiers projetteront de |'eau de pluie (a condi-
tion que l'intensité des précipitations soit réglée sur au moins 40 %). Contrairement aux nuages de poussiere, qui
sont déclenchés pour les véhicules routiers par des contacts, mais qui sont limités a certains segments de route, la
fonction eau de pluie est activée ou désactivée pour I'ensemble du projet.

Fenétre d'événement EEP (voir chapitre 6.5)
Vous pouvez utiliser cette fenétre pour afficher les messages systéme ainsi que les messages d'information créés
dans Lua (pour plus d'informations, reportez-vous au manuel Lua, qui se trouve dans le menu ‘Aide’).

Vidéos
EEP vous permet de réaliser de petites vidéos de votre exploitation ferroviaire. Les paramétres d'enregistrement des
vidéos se trouvent également dans la fenétre 'Parameétres du programme’.

AVI (fps)
Une fréquence d'images de 30 images par seconde est recommandée pour la diffusion de vidéos sur les plateformes
internet.

Durée du film AVI (sec)
La durée du film en secondes doit étre réglée en tenant compte de la puissance de traitement et de I'espace de
stockage de l'ordinateur.

Sélection des codecs AVI

En cliquant sur ce bouton, vous ouvrez une petite fenétre de dialogue dans laquelle vous pouvez sélectionner le
mode de compression. Généralement, plusieurs codecs sont disponibles (selon les programmes installés). Vous
obtiendrez le meilleur résultat possible en sélectionnant I'option Trames complétes (non compressés). Cependant,
les vidéos capturées dans ce format nécessitent plusieurs gigaoctets d'espace sur le disque dur, selon la longueur de
la vidéo. Les vidéos non compressées sont recommandées car elles offrent la plus grand qualité d'affichage, surtout
si elles sont stockées sur des supports de grandes capacités.

Compression vidéo X | Une fois que vous avez réglé la fréquence d'images, la longueur
Brnrremsme 0K | et la compression, vous pouvez fermer la fenétre 'Paramétres du
[Trames complétes fnon compn > | Annuler programme' et lancer I'enregistrement vidéo avec la combinaison

de touches [Ctrl + F12]. Le film terminé sera enregistré dans le
=] vl Q dossier de votre installation EEP.

Important :

Pour des raisons techniques, les enregistrements en mode suivi sont interrompus apres le premier chan-
gement de caméra. Des captures d'écran peuvent étre prises dans la vue 3D en appuyant sur la touche
[F12]. Elles sont stockées dans le répertoire d'EEP au format BMP.
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Important :

Les utilisateurs d'EEP 9 peuvent éventuellement ne pas trouver l'option 'Electrification des voies pour
les locomotives électriques’. Depuis EEP 10, I'option a été déplacée des paramétres du programme
vers les informations du projet que vous pouvez appeler dans le menu 'Fichier -> Informations du
projet’. Cette option rend I'exploitation ferroviaire de votre projet encore plus réaliste. Pour mettre en
mouvement les véhicules électriques, les voies doivent étre équipées d'une ligne électrique aérienne
ou d'une voie électrifiée et les pantographes doivent étre relevés.

8.2 Informations du projet

Contrairement aux paramétres généraux du programme d'EEP (voir chapitre 8.1), la fenétre 'Informations du projet'
regroupe tous les paramétres concernant le projet courant. Dans la partie gauche, vous pouvez redéfinir le nom,
trouvez des informations sur les dimensions du terrain ainsi que diverses statistiques. Dans la partie droite, se
trouvent les paramétres d'exploitation du projet et pour finir dans la partie basse, une description sur les fonction-
nalités offertes et les détails d'exploitation de votre projet. N'hésitez pas a donner des détails et des indications qui
seront utiles aux autres utilisateurs.

Propriétés du projet actuel

Mom du projet | TRNIEETEREnI

Format | ANL3 [ Version 14.00 / FRA
Largeur | 1.00 km
Longueur | 0.60 km
Hauteur | 0.00 to 0.00 m
Mombre de noeuds par km | 150 noeuds/lkm
Lengueur des voies ferrées | 0.000km ( #0)
Langueur des voies routigres | 0.000km ( #0)
Longueur des voies de tramway | 0.000km ( #0)
Longueur des voies auxiliaires | 0.000km ( #0)
Nombre total de modéles
Nombre du matériel roulant
Nombre de structures immobiligres
Nombre de signaux
MNombre de modgles marchandises

coocoo

| Moteur PhysX nouveaux modiles

Liste des modéles manquarts OK
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Nom du projet

Vous pouvez changer le nom initial du projet. Lors du prochain enregistrement, celui-ci sera enregistré sous ce nou-

veau nom (équivalent a la commande 'Enregistrer sous').
Facteur vitesse max (Voies)
Limite la vitesse maximale des trains dans les courbes (en km/h).

Facteur vitesse max (Routes)
Limite la vitesse maximale des véhicules routiers dans les courbes (en km/h).

Facteur vitesse max (Tramway)
Limite la vitesse maximale des tramways dans les courbes (en km/h).

Facteur vitesse max (Voies annexes, fluviales et aériennes)
Limite la vitesse maximale des bateaux, des avions dans les courbes (en km/h).

Niveau de I'eau (voir chapitre 4.6.7)
Niveau de I'eau déterminée sous forme de valeur par rapport a la hauteur du terrain.
Les versions plus anciennes du programme (jusqu'a EEP 6) ont utilisé un angle de caméra différent. Pour les projets
créés avec ces versions, il est conseillé d'activer cette fonctionnalité pour restituer les angles comme ils étaient

Angle de caméra EEP6

paramétrés.

Vue 3D plein écran

Cette option activera le mode 3D plein écran immédiatement apreés le chargement du projet. Lorsque cette option
Si un train arrive du coté opposé sur un aiguillage et que celui-ci n'est pas alignée dans le sens de roulement, cette

est désactivée, vous devez appuyer sur [F4] pour passer en mode plein écran ou sélectionner ce mode dans le menu

‘Affichage'.
Commuter automatiquement les aiguillages
option commute automatiquement I'aiguillage pour aligner correctement |'aiguille.
Voitures conduite a gauche
Active le mode de conduite a gauche pour la circulation routiére. Pensez a régler les signaux et les points de contact
Les locomotives électriques se déplaceront uniquement si la voie est électrifiée (voir chapitre 4.6.1).

en conséquence.
Locomotives électriques circule si caténaires
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Terrain LOD

Géométrie dynamique basée sur OpenGL (LOD). Les algorithmes qui calculent le niveau des détails du rendu d'un
paysage par exemple, sont puissants et offrent un niveau élevé d'optimisation des performances de rendu tout
en préservant les détails en utilisant une géométrie moins détaillée pour les objets éloignés, trop petits ou moins
significatifs pour le rendu final.

Réduire I'effet 'carrelage’
Réduction de I'effet répétitif et uniforme des textures du terrain a plus grande distance.

Attelage en douceur (voir chapitre 5.3)
Ralentit la locomotive qui s'approche d'un wagon pour I'attelage, si les deux coupleurs face-a-face sont actifs et que
la locomotive fonctionne en mode automatique.

Moteur PhysX pour les nouveaux modéles
Limite le calcul physique en temps réel aux nouveaux modeéles possédant des propriétés propres a PhysX.

Description

Cette zone de saisie vous permet de décrire précisément votre projet, ses dimensions, ses fonctionnalités, I'époque,
etc. Considérez cet espace comme un véritable mode d'emploi qui aidera les autres utilisateurs a utiliser et a profiter
au mieux, des possibilités offertes par votre projet.

Liste des modeéles manquants

Crée une liste de tous les modeles du projet actuellement chargé qui ne sont pas en votre possession. La liste est
en format HTML et peut étre récupérée dans le sous-dossier 'Ressourcen\MissingModels'. Chaque entrée dans la liste
comporte un lien hypertexte. Un clic sur ce lien trouve directement le modéle en ligne dans la boutique EEP.



8.3 Touches de raccourcis

Assurez-vous que le pointeur de votre souris se trouve dans la fenétre correspondante lorsque vous utilisez les rac-
courcis clavier.

Navigation

Défilement dans la fenétre 2D ou 3D

avec la souris

Zoom dans la fenétre 2D ou 3D

Sélection des catégories : Source/Filtre

Sélection des objets

Ouvrir les fenétres des propriétés

Général
F Aide
Alt + @
Alt + F
‘Alt + |[Esc
Fenétre 2D

Roulette de défilement au bord de I'écran
Roulette de défilement au centre de I'écran
Double clic

(lic gauche (texte, barre d'onglets, fenétres)

1411l

Clicdroit sur l'objet dans la vue 2D

Sélectionner I'option du menu

Envoyer 'application en arriére-plan

Fermer le projet sans quitter EEP

<

=]

V

Défilement

- £
v 3

Supprimer les objets sélectionnés

Basculer dans la vue 3D
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Diminuer l'échelle

Augmenter |'échelle

Affichage plein écran

Basculer dans la fenétre 2D

Fenétres de contrdle et de planification

Agrandir la fenétre au maximum

Suivi du matériel roulant actif

(Capture d'écran dans la vue 3D

=+

£

Créer une séquence AVI

Esc

‘ n
-
=

Quitter le mode plein écran

B
N0

1

&«

Pivoter

Pivoter

la caméra a gauche ou a droite

la caméra en haut ou en bas

Ctrl

—> | Déplacerla caméra de gauche a droite

o=
1t

‘L Déplacer la caméra vers I'avant ou l'arriére

Espace {ou

F

=)

L

Page

34

pré

ou

ﬁ

Zoom avant caméra

Zoom arriere caméra

Relever la position de la caméra
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o
o
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Abaisser la position de la caméra H | sirene, cloche, signal d'avertissement
Centrer la caméra sur la source K Etat du coupleur arriére
Activer les points de contact caméra L | ktatdu coupleur avant

Vue du véhicule de la gauche Frein du train

Vue du véhicule de la droite Commutation de l'aiguillage

Commutation du signal

Vue de la caméra en haut a droite

J
F

Vue de la caméra en haut a gauche G
P

Mettre en pause

Vue de la caméra vers l'avant

Vue de la caméra vers l'arriere

Activer la caméra dynamique

ou {W Permuter ['affichage de la cabine

v 9] L] (] [N (=] [ 2] [w] &) (2]

Caméra personnalisée

Mode automatique : Augmente la vitesse cible en avant

Mode automatique : Augmenter la vitesse cible vers |'arriére

Mode automatique : Vitesse cible a 0
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Propriétés des paramétres
de la caméra de test

Réduire la longueur focale

Augmenter la longueur focale

Réduire l'ouverture

Augmenter |'ouverture

L[l ) G

Fenétre apercu

Défilement a gauche

Défilement a droite

Défilement en haut

Défilement en bas

R &3 Q) A

Insérer a nouveau le dernier chargement

=2
c
3

Réduire ['échelle

«—
1

=+ | Augmenter ['échelle

Augmenter |'échelle du graphique

Diminuer I'échelle du graphique

e E

Fenétre de controle

Défilement a gauche

Défilement a droite

<l

Page &5
ou || préc Défilement en haut
Pagel Défilement en bas
ou suiv

P
-+

r . Raccourci clavier pour sélectionner
ettr

+ L
le matériel roulant

Afficher/masquer la fréquence d'images sous forme de graphique



Aiguillages

Aiguillages prédéfinis 84
Insertion 83

Parcours prédéfini 174
Point de contact 762

Astuces

Déplacement des personnages 779
Déplacement libre des fenétres 22

Désactivation du manipulateur 30

Elements de contrdle des personnages 709

Météo - neige et grésil 58

Personnages (Déplacement des éléments d'influence)
Réinitialisation des curseurs dans EEP 787
Suppression individuelle d'éléments d'un bloc 65

114

Barres
Barre d'onglets 79
Barre d'outils principale 28
Barres d'outils 2D et 3D 28
Les barres de fonctions 22
Bienvenue dans Eisenbahn.exe professional 4
Bloc
Blocs de voies (Schéma de protection) 767
Enregistrement d'un fichier bloc 55
Outil lasso 66

Caméra 32
Affichage de texte avec les caméras mobiles

Caméra personnalisée pour le matériel roulant
Fonctionnement et contrdle 32
(améra mobile 33
Enregistrer la position de la caméra 33
Positionnement et alignement des caméras 32

146
134

Positionnement et alignement des caméras dans lavue 2D 32
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Positionnement et alignement des caméras dans lavue 3D 33
Utilisation de la caméra dans lavue 3D 36
Activer les contacts de la caméra 38
Caméra libre 37
Clavier 37
Souris 37
Caméraliée 37
Configuration des contacts 40
Minuteur caméra 38
Mode de suivi 38

Conseils 74
Blocs de paysage et densités de grille dans différents projets 56
Caméra mobile 34
Caméra statique et dynamique 33
Livre des signauxdelaDB 753
Personnages - Sélection des objets de controle 779
Pose des contacts dans lavue 3D 39
Raccordement des voies 78
Sauvegarde des projets originaux 23
Vidéos pour I'apprentissage des parcours prédéfinis 775
Vidéos pour I'apprentissage Lua 777

Contrat de licence et garantie 6

Disposition des fenétres 18

Ecran de démarrage 78
Editeur du pupitre de commande EEP 778
Affichage dans la fenétre d'apercu 27
Construire le tracé des voies 780
Insérer une caméra 182
Marche/arrét, Reset, Statut et affichage digital 782
Placer un signal 787
Poser les rails ou les aiguillages 787
Définir I'agencement des voies 782
Affectation des éléments au pupitre de controle 183
Fenétre principale 778
Mode 1: Construire le tracé des voies 179



Mode 2 : Copier et coller 780
Mode 3 : Assigner la disposition des voies 780

Eléments mobiles

Fenétres

Bon a savoir 22
Fenétre3D 20
Insertion et édition d'objets et de structures de paysage 67

Positionnement et alignement des caméras 33
Relief et conception de surface 48

Fenétre d'apercu 27

Fenétre de controle 27

Fenétre de planification2D 78
Filtre pour I'affichage des objets selon la hauteur 97

Navigation avec la souris 30

Nouvelles options dans le menu contextuel des voies 97
Onglet(s) pupitre de commande 27
Positionnement et alignement des caméras 32

Relief et conception de surface 44

Verrouillage des objets 68

Important

Activation manette de jeu et type de conduite 732
Ajustement automatique d'une zone de paysage copiée ou sous forme de fichier bloc 55
Caméra dans une zone météorologique locale 59
Contrdle du matériel roulant en mode manuel 728
Conversion des voies dans I'éditeur 3D 90
Enregistrement en mode suivi 797
Explorateur de propriétés 736

Fluidité de I'image - Affichage 3D 789

Info-bulles et Lua 757

Installation avec une version préexistante 74
Inversement du matériel roulant 726

Météo - Pluie et orage 58

Modéles récents 94

Motif texturé - Conception de paysage 52

Noeuds - Largeur et aspect des pentes 99
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Nouveau projet - Densité de la grille 43
Option 'caché’ - Commutateur d'aiguillage 84
Outil de dispersion 75
Parcours prédéfini 172
Parcours prédéfini - Position des aiguillages 774
Personnages et plateforme 778
Point de contact et aiguillage 762
Pupitre de commande - ID aiguillage 783
Remplacement des modéles 1727
Scanner les nouveaux modéles 67
Séparation des éditeurs 76
Verrouillage des objets fenétre 2D 68
Installation, lancement et enregistrement d'EEP 14 77
Avantage de 'enregistrement 75
Configuration systéme requise 77
Désinstallation du programme 76
Installation des nouveaux modéles 76
Installation (version DVD) 77
Installation avec une version préexistante (a partir d'EEP 7) 74

Premiére installation (sans installation préalable d'EEP) 77
Interface

Lignes directrices

Manipulateur d'objets 29

Menus
Menu Affichage 23
Menu Aide 27
Menu Communauté 27
Menu Edition 23
Menu Eléments 26
Menu Fichier 23
Menu Itinéraires 27
Menu Outils 27
Menu Shop 27
Météo 56
Zones météorologiques locales 58
Mise en service duréseau 722
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Affichage du texte 746
Avec les caméras mobiles 746

Infobulles pour les objets et les contacts 750
Formatage de l'info-bulle 757
Via des modeles d'information 747
Cabines de conduite animées 739

Contréle du matériel roulant 728
Caméra personnalisée pour le matériel roulant

Commandes des manettes de jeu 730
Conduite automatique 733

134

Sélection du train favori dans la boite de la fenétre de contréle 734
Conduite Manuelle 732
Explorateur de propriétés 735
Touches de raccourcis clavier (conduite manuelle) 728
Formation et assemblage des trains 736
Couplage des véhicules 737
Insertion et mise en place du matériel roulant 723
Déplacement facile des locomotives et les wagons avec la souris 126
Fonction de remplacement du modéle pour tous types de modeles 727
Propriétés physiques pour les véhicules roulants 740
Autres modeles d'animation 746
143
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Support technique

Pour garantir un fonctionnement fiable, nous avons soumis le programme a des tests approfondis sur une grande
variété de configurations matérielles. Si vous rencontrez des problémes sur votre systéme, notre support technique
se fera un plaisir de vous aider. Avant d'appeler, préparez les informations suivantes concernant votre matériel pour
les avoir a portée de main :

1. Lesystéme d'exploitation utilisé (par exemple Windows 10)

2. Letype de processeur et la quantité de mémoire vive (RAM) de votre ordinateur

3. Laversion de DirectX installée sur votre systéme

4. Lesversions des pilotes utilisés pour vos cartes graphiques et sons (installez les derniéres mises a jour).

Si vous ne disposez pas des informations ci-dessus, le programme de diagnostic DirectX peut étre utile. Cliquez
sur Démarrer -> Exécuter et entrez dans la ligne de commande 'DXDIAG'". Ce programme de diagnostic fournit des
informations précises de votre ordinateur dans le menu Systéme. Si vous nous écrivez un courriel, veuillez inclure le
fichier DxDiag.txt en piéce jointe. Pour créer ce fichier, ouvrez le programme de diagnostic DirectX et cliquez sur le
bouton 'Enregistrer toutes les informations'.

Veuillez également consulter les pages Web suivantes pour obtenir des informations spécifiques qui pourraient vous
aider a résoudre le probléme vous-méme.

Section FAQ : hilfe.eepshopping.de

i EEP-Shop : www.eep.eu
Page d'accueil du produit : www.eep14.eu

Sivous ne trouvez pas de solution, veuillez contacter notre équipe d'assistance.
Par téléphone : Support des applications EEP (du lundi au vendredi de 10h a 18h) :
Téléphone +49 (0)900 1229999 (0,99 € par minute a partir d'une ligne fixe en Allemagne)

Communauté en ligne

Le forum EEP : www.eepforum.de

Sous cette adresse Internet, vous trouverez le forum des experts de Trend Verlag, dans lequel vous obtiendrez des
réponses éclairées a vos questions pour vous permettre de résoudre votre probléme. Ici, vous pouvez échanger des
informations avec d'autres utilisateurs EEP et prendre part au milieu captivant d'EEP. Les derniéres nouvelles et
informations sur le programme sont publiées ici directement.

Manuel en ligne
Vous pouvez également lire ce manuel en ligne a |'adresse http://handbuch.eepshopping.de/

EEP sur Facebook : www.facebook.com/EEP.Eisenbahnsimulation
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