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Einleitung

Zuerst wollten wir das technische Handbuch wie ein Nachschlagewerk
gliedern. Mit zunehmender Komplexitdt von OMSI wurde uns aber klar,
dass es deutlich sinnvoller sein wirde, die Themen Schritt fir Schritt vom
Einfachen zum Schwierigen anzugehen und die Dokumentation dabei eher
wie ein Tutorial zu gliedern.

Idealerweise sollte naturlich sowohl ein Tutorial als auch ein
Nachschlagewerk vorhanden sein, dies wirde aber den Aufwand quasi
verdoppeln.

Aus diesem Grund haben wir uns deshalb fir eine technische
Dokumentation im Stil einer Reihe von Lektionen entschieden. Mit Hilfe
der Suchfunktion ist es ja dennoch méglich, gezielt nach bestimmten
Schlusselworten zu suchen.

Aufgrund der Fille von Informationen, die im Rahmen so einer
technischen Dokumentation vermittelt werden sollen, haben wir auf
genaues orthografisches Korrekturlesen verzichtet. Wer Fehler findet, darf
sie selbstverstdndlich behalten! ©



Lektion 1: Szenerieobjekte und Splines

In der ersten Lektion lernen Sie die Grundlagen im Bearbeiten der Karten.
Es gibt keine logische Begrenzung in der Anzahl installierter Karten. Jede
Karte ist eine in sich abgeschlossene Welt. Das Fahren von einer auf eine
andere Karte ist nicht méglich.

1.1. Kopieren einer bestehenden Karte

Um eine Kopie der Karte anzulegen, 6ffnen Sie den Pfad, wo Sie OMSI
installiert haben. Dies geht am schnellsten, indem Sie mit der rechten
Maustaste aufs OMSI-Logo klicken und dann auf ,Eigenschaften”:

Eigenschaften von Omsi - Fullscreen ed |

Allgemein Werkniipfung | Kempatbiltt |

ﬂ Orngi - Fullscreen

Zielyp: Arnwendung

Zielart; Ormzi

Ziel Iateien"-.F'ru:ugrammeHD O s eRe’’ -fullzcreen
Ausfibren in: I "F:AEigene D ateiensProgrammehOdms'

T astenkombination: IKeine

Susfiibren: I Mormales Fenster j

F.ommentar; I

Anderez Symbal... Enweitert. .. |

] | .-’-‘-.I:nl:nrec:henl Ubernehmenl

"

Klicken Sie auf ,Ziel suchen...” und Sie gelangen ins OMSI-Verzeichnis.

Wechseln Sie ins Unterverzeichnis ,Maps”, wo alle OMSI-Karten liegen.
Kopieren Sie dort den Ordner ,,Grundorf”. Die Kopie benennen Sie um
z.B. in ,Meine_Karte”.



Nun heif3t zwar der Ordner bereits ,Meine_Karte”, der offizielle Name der
Karte ist aber immer noch ,Grundorf”. Dies wird nun bearbeitet:

Wechseln Sie ins Verzeichnis ,Meine_Karte”. Sie finden dort alle Dateien,
die die Karte beschreiben. Erstmal ist lediglich die Datei , global.cfg”
wichtig, es handelt sich hierbei um die Konfigurationsdatei fir die
globalen Einstellungen der Karte.

Diese Datei soll nun mit dem Windows-Notepad geéffnet werden. Eine
Vielzahl der Dateien von OMSI kann auf diese Weise bearbeitet werden.
Gehen Sie - solange die Dateiendung noch unbekannt ist — dabei
folgendermafien vor:

Klicken Sie die Datei doppelt an. Es erscheint folgendes Fenster (XP, in
anderen Windows-Versionen éhnlich), wo Sie bitte die markierte Option
auswéahlen und auf ,OK” klicken:

windows 21 x|
_LI Die Folgende Datei kann nicht gedffnet werden:
4

Datei: global.cfg

Dras Programm, von dem diese Datei erstelll worde, muss bekannt sein, damit sie
gedffnet werden kann. Die Suche kann automatisch online erfolgen, oder Sie
kinnen manuell in Programm aus der Liste der auf dem Computer worhandenen
Programme auswahlen,

Wie michten Sie vorgehen?

" webdienst Fiir die Suche nach sinem geeigneten Programm werwenden

H __-_--_.
@mm aus einer Liske EW
Ik I Abbrechen

Dann erscheint folgendes Fenster:



ofnenmit 2|

Wahlen Sie das Programm, das zum OFffren dieser Datei verwendet
werden soll:

Datei: glabal.cfg

— Programme

I Empfohlens Programme: ﬂ

_5 Editor

-@- Mero Wave Editor
dj Andere Programnme:

[ 3ds max application

E adobe Reader 9.2

g Borland® Developer Studio Launcher for Windows

E capella 2000

# Content Disoatcher ;I
Geben Sie eine Beschreibung fiir Dateien dieses Typs an:

¥ Dateityp immer mit dem ausgewahlten Programm offnen

Curchsuchen... |

Sie kénnen nach derm entsprechenden Pragramm im Web suchen, wenn sich
dieses nicht in der Liste bzw, auf dem Computer befindet,

(a4 I abbrechen |

Wadhlen Sie ,Editor” aus, achten Sie darauf, dass der Haken ,Dateityp
immer mit dem ausgewdhlten Programm 6ffnen” aktiviert ist und
bestdtigen Sie mit OK. Windows weif nun, dass dieser Dateityp stets mit
dem Notepad/Editor gestartet werden soll.

Es erscheint die Datei:



E'. global.cfg - Editor

Datei Bearbeiten Format  Ansicht 2

=10l x|

File created with OMSI-Editor on 28._.81.2811 09:58:39

[name]
Grundorf

[friendlyname]
Grundorf (Tutorial)

[description]

Buslinien:
% F6: Hordspitze, Bauernhof <{=> Einsteindorf, Krankenhaus
[end]

[backgroundimage ]
a

299_999995292925
299.000905202925
a
a

[mapcam]

1

2
186.872017004265
0.8088088895529
152 .BBB76E818643

l |

Grundorf ist ein fiktives DorF mit einer kurzen Buslinie. Sie kinnen hier unter ein

Tauschen Sie nun unter ,[name]” und ,[friendlyname]” den Namen
,Grundorf” durch den Namen ,Meine Karte” aus:




!s global.cfg - Editor ;IEIEI

Datei Bearbeiten Format  Ansicht 2
File created with OMSI-Editor on 28.81.2811 89:58:39 -

[name]
Meine Karte

[friendlyname]
Meine Karte

[description]
Grundorf ist ein fiktives DorF mit einer kurzen Buslinie. Sie kinnen hier unter ein

Buslinien:
% F6: Hordspitze, Bauernhof <{=> Einsteindorf, Krankenhaus
[end]

[backgroundimage ]
a

299_999995292925
299.000905202925
a
a

[mapcam]

1

2
186.872017004265
0.8088088895529
152 .BBB76E818643

1| | A

Speichern und schlief3en Sie die Datei.

Starten Sie nun den Karteneditor. Die erste Frage lautet stets ,Would you
like to continue, where you have stopped last time2” Sie kénnen also dort
weitermachen, wo Sie zuletzt aufgehért haben, oder eine andere Karte
6ffnen. Klicken Sie auf ,Nein”, um die neue Karte auszuwdhlen zu
kénnen.

Es erscheint ein Offnen-Dialogfeld. Gehen Sie in den Ordner
~Meine_Karte” und doppelklicken Sie dort auf ,global.cfg”.

Daraufhin 6ffnet sich der Editor mit der Kopie der Grundorf-Karte, die wir
vorerst verwenden wollen.



I aloi =

Mo @l Trafe bhken Eina

BETIEHMIGNT - Telsct Made
FPI: 30.0 - FPI 100Fach geaittelt: 0.0

Die Sichtsteuerung entspricht derselben derjenigen der Kartenkamera-
Sicht im Hauptprogramm. Sie kénnen nun die ganze Karte ansehen. lhnen
wird auffallen, dass die Hilfsmarkierungen fir die Orientierung immer
sichtbar sind und daruber hinaus weitere Objekte sichtbar sind, die als
Hilfs-Objekte dienen und welche nur im Editor sichtbar sind.

10



1.2. Platzieren eines Szenerieobjektes

Eine der einfachsten aber auch wichtigsten Handlungen ist das
Hinzufogen, Bewegen und Léschen von Szenerieobjekten. Jedes
Szenerieobjekt stellt dabei die kleinste Bau-Einheit im Karteneditor dar,
z.B. eine Hecke, ein Haus oder ein Straf3enschild.

Bewegen Sie sich zu einer beliebigen freien Stelle auf der Karte, z.B.
dorthin, wo der Pfeil zeigt.

I alol=]
Bep @ Traffe tekers Coras
BEIICHNOONT - Cwrsarpasition: -620.570, -A78.9%6, Machel: -1
FPI: 30.0 - FPS 100Fach gemittelt: 1.8 e dely=HT
Dialatn i Tha
fﬂli
Crumda Lighirup of fix T
ek Watm | P .-i

|
1}

I

e L e e e e L e e
if
ik
5E
il

BT
H

Sipic haigh

;i

3

Am rechten Rand sehen Sie verschiedene Registerkarten, welche jeweils
fur einen anderen Modus stehen, in welchem der Editor arbeitet. Wenn
Sie eine der Registerkarten auswdhlen, wechselt der Editor in den
entsprechenden Bearbeitungsmodus.

Wechseln Sie auf die Registerkarte ,Objects” fur die Objektbearbeitung:



Tile

All Objects on Tile Hr. 1]

Actual Object Types:

== Buildings =
= Automobile

#-{& Church

= Commercial

= Education

-2 Residential

EHHF?'r High Rize

tize-0

-2 Small Standard
H-E Suizze
#-{Z Crossings ﬂ

— e TE - Y -

Load... Laad all
[T Random B ——

—Object Fropertie

ok
Attach to Object... | AtPrtN.: ||:|

~ ta Spling .. Cont [~]: Labell 7

Distance: ||:| o
Fange: ||:| o

arent tn...l Ii

i

|Debug I Erir. | Priar . |Signal Ris |Spline-Exp. |Tracks&Trips |Trafﬁn: Rules |Terrain |Splines | Ohjects

Auta Bak, All

Ganz oben befindet sich ein Drop-Down-Feld zur Auswahl eines
bestimmten Objektes auf der aktuellen Kachel. Diese Funktion wird im
Allgemeinen nicht bendétigt — hierUber kann aber versucht werden,
.verlorene” Objekte zu finden.

Darunter befindet sich der Baum von Objekttypen.

Wichtig: Nach dem Start des Editor befinden sich hier genau die Objekte,
die in der aktuellen Karte verbaut sind! Sie kénnen aber natirlich Objekte
in die Liste einfigen, indem Sie entweder auf ,Load...” klicken und dann
ein Objekt auswdhlen oder alle installierten Objekte in den Baum laden,
indem Sie auf ,Load all!” klicken.
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Vorerst aber ist das beides nicht nétig, wir verbauen erst einmal nur
Objekte, die sich bereits in der Liste befinden.

Im unteren Bereich werden zahlreiche Parameter des aktuell selektierten
Objektes angezeigt; aktuell ist jedoch keins selektiert.

Wahlen Sie nun wie in der Grafik dargestellt das Objekt ,High Rise-05"
aus.

Dricken Sie nun die Taste [N] (wie ,New”) und bewegen Sie die Maus
Uber die 3D-Ansicht der Karte!

Mo @l Traffe tepan Coiran

BETIEHMIONTees - Erab Wude - Cursorpesitiss: 347.369, 202.5%6, Nachel: B w
#1: 30.0 = FPS 108Fach gemitielt: 0.0 & e nteckon T WL
Fusition: X = 2A7.3697 ¥ = 202.5%6; Height = 0.000

Sie sehen nun, wie sich das Objekt unter lhrem Cursor mitbewegt. Klicken
Sie mit der linken Maustaste oder dricken Sie [Enter], um das Objekt zu
platzieren.

Sie sehen nun, wie sich die Daten am rechten Rand mit Inhalt follen!

Sie kédnnen dort z.B. die Koordinaten und die Rotation auch mit Zahlen
prézise eingeben — geben Sie z.B. im Feld ,rot:” 90 ein. Der Text wird
blau, um Ihnen zu signalisieren, dass die Eingabe noch nicht wirksam ist!
Dricken Sie Enter, um die Elngabe zu bestatigen, das Objekt wird sich
nun um 90° um die Hochachse drehen:

13



I aloi =
Ber 1 Tife Cears Gear

BELIEANIONT++s - Telsct Mede - Cursorpesition: 276.023, 187.75%, Machel: @ o

FPI: 30.0 - FPI 100Fach geadttelt: 0.0 4 Dbeckon Tht B L]
st su-‘]ymummlam_mn_mq_s.su s Tile Be. @

ypr: Free Bbject

Position: X = 247.369; ¥ = ZU2.BAS; Helght = 0.000: Heading = 0.000
& = Grab Mede, 3,0.7 - Iet £.1.7 Coordinate, M -

et Meading

Ebenso kann verfahren werden mit den drei Koordinaten.

Selbstverstandlich kann das Objekt auch mit der Maus verschoben oder
gedreht werden: Dricken Sie [G] (,grab”) oder [R] (,rotate”), bewegen
bzw. rotieren Sie das Objekt wie gewunscht und dricken Sie dann die
linke Maustaste oder [Enter]. Wenn Sie dagegen [Esc] drucken, wird die
Bewegung zurickgesetzt.

Wichtig: Die Z-Koordinate wird meistens relativ zum Boden gemessen. Es
gibt aber Objekte (Kreuzungen, Bricken), bei denen eine absolute Héhe
(gemessen Uberm Nullniveau der Karte) sinnvoller ist, dort wird
entsprechend mit einer absoluten Héhe gerechnet.

Das Objekt ist — solange es rot eingefdrbt ist — selektiert. Soll es nun
deselektiert werden, klicken Sie einfach ins ,Nichts” oder auf ein anderes
Objekt. Méchten Sie das Objekt wieder selektieren, klicken Sie erneut auf
das Objekt: Solange der Mauszeiger tberm Objekt schwebt, férbt sich
dieses blau ein, nachdem Sie es markiert haben, erneut rot.

Wdahrend ein Objekt selektiert ist, kénnen Sie den Typ wechseln, indem
Sie einfach im Verzeichnisbaum einen anderen Typ auswdéhlen.

Léschen kénnen Sie das Objekt, indem Sie einfach auf [Entf] dricken.

Wichtig: Die Taste [N] funktioniert etwas anders, wenn Sie sie driucken,
wdhrend ein Objekt selektiert ist! In diesem Fall wird das selektierte
Objekt kopiert, sodass seine Eigenschaften wie Rotation, Héhe und
Beschriftung Ubernommen werden!

14



1.3. Bdume

Die meisten Baume (bis auf einige Ausnahmen) haben spezielle
Eigenschaften, welche nun demonstriert werden.

Achten Sie darauf, dass kein Objekt selektiert ist und wédhlen Sie den
Obijekttyp ,Trees LQ \ Deciduous \ Medium Size \ Tree Medium 01"“.
Platzieren Sie nun dieses Baum-Obijekit:

Mo Gl Traife tikan Einan

In diesem Fall ist das eigentliche Objekt nur ein kleiner Wirfel am Fufle
des Baumes, welcher ausgewdhlt, bewegt, rotiert und geléscht werden
kann. Der Baum selbst kann nicht ausgewdhlt werden.

Dies hat folgenden Hintergrund: Alle Bdume werden spéter im OMSI
zusammengefasst um die Performance zu verbessern. Aufierdem ist es auf
diese Weise moglich, den Bdumen unterschiedliche Héhen und Breiten zu
geben:

Offnen Sie die ,Optionen...” des Baumes! Wie Sie sehen, kénnen Sie dort
die Textur, die Hé6he und das Seitenverhdlinis einstellen (Breite geteilt
durch Hé6he des Baumes).

Diese Werte werden — ebenso wie die Ausrichtung — zufdllig beim
Neuplatzieren gewéhlt.

Zusdtzlich kédnnen Sie auch noch die Checkbox ,Random” aktivieren:
Wenn Sie nun Baume platzieren, wird der Baumtyp ebenfalls zufallig
gewdhlt: Probieren Sie es aus! Aktivieren Sie ,Random” und fugen Sie
einen ganzen Wald ein — nur durch Driucken von [N] und Platzieren mit
linker Maustaste!

15
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Wie schon eingangs gesagt, sind nicht alle Baumtypen ,intern” ein
~wirklicher” Baum, die drei Typen ,Chestnut 01“ — ,Chestnut 03" sind
.normale” Szenerieobjekte. Das macht aber nichts, sie kénnen lediglich
nicht die Optionen aufrufen.

16



1.4. Splines / StraBen

Al Splinez on Tile Mr. 1]

Actual Spline Types:

s str_2zpur_Bm_altonaer sl

s st 2zpur_Bm_sedan]. sl

- ztr_2epur_Sm_borkurmer 2l
s invis_street. sk

: 1ail_concrete_01.=h

LRy

Load... |

zZ I "
rof; I .
Length: ||:| "
Angel: ||:| .
R adius: ||:| "

Gradient start: ||:|

Gradient end: ||:|

Cart gtart: ||:| 5
Cart end: ||:| 5
[ Wimaor

Complete to... | IEEIEI

|Debug | Ermvir. I Friar. |Signal Rtz |Spline-Exp. |Tracks&Trips |Trafﬁ|: Rules ITerrain | Splines  Chjects I Tile

Neben den Szenerieobjekten gibt es auch die Splines. Hierbei wird ein
durch einen Spline-Typ definiertes Profil entlang einer geraden oder
gebogenen Linie extrudiert; hiermit kénnen variabel Straflen, Gehwege,
Mavuern oder Gleise verlegt werden.

Wechseln Sie auf die Registerkarte ,Splines” am rechten Rand. Der Aufbau
ist ahnlich wie bei den Objekten, allerdings gibt es bisher keinen Button
fur ,Load all”.

17



Auch die Platzierung einer neuen Spline folgt im Wesentlichen demselben
Prinzip wie das Platzieren von Objekten.

Wahlen Sie das Profil ,str 2spur_11m_SeeburgerStr1.sli” aus, drocken Sie
[N] und platzieren Sie das Splinesegment. Dricken Sie zur Bestétigung die
linke Maustaste.

_Pspur_11m_aeburgeritrl. sl ou Tile He. ©

!

Das Rotieren, die Héheneinstellung, das Wechseln des Typs und das
Léschen sowie die Eingabe von Parametern geschehen auf dieselbe Weise
wie bei den Objekten.

Hier kommt natirlich die Verformbarkeit hinzu: Geben Sie zunéchst 100m
Ldnge ein, indem Sie neben ,Length:” ,100” eingeben und Enter dricken.
Sie kdnnen natirlich auch Nachkommastellen verwenden (beachten Sie
aber, dass OMSI stets ein Punkt als Dezimaltrennzeichen verwendet): fir
zehneinhalb Meter Strafie geben Sie dann einfach ,10.5" ein.

18



Wichtig: Ein StraBensegment sollte stets héchstens 300m lang sein!
Andernfalls kann es zu grafischen Problemen kommen (z.B. zu frUhes
Ausblenden, falsche Beleuchtung durch Straflenlaternen, fehlerhafte
Kollisionserkennung usw.).

Die Straf3e kann selbstverstandlich auch verbogen werden: Geben Sie
hierzu einen Radius ein, der ungleich O ist! Positive Radien sind dabei fur
Rechtskurven, negative Radien fir Linkskurven vorgesehen.

Beispiel: Geben Sie ,-200” ein, um eine Linkskurve mit 200m Radius zu
definieren:

I aloi =]
Bep @l Traff telpan Coran

e

19



Auf dieselbe Weise kénnen Sie fur die Strafle auch eine Neigung
(,Gradient”) und eine Uberhéhung (,Cant”). Hierbei gibt es immer zwei
Werte: Einer definiert den jeweiligen Wert am Anfang, der zweite den am
Ende des Segmentes.

Selbstverstdndlich kann die Strafle nun mit einem weiteren Segment
verléngert werden:

Dricken Sie, wdhrend das bisherige Segment markiert (rot eingefdrbt) ist,
die Taste [N]:

Cotnsy | B | Pri. | Srmints | piw s | Tracke Tr: | Trats e | Taran | Siras:
L3
fid
EEE T
Il—.“

b

Ein neues Segment wird angehéngt, welches Uber dieselben Eigenschaften
verfugt wie das vorherige Segment. Sie kénnen nun die Parameter
anpassen, z.B. Ldnge = 50m, Radius = 100:

20
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Wichtig: Das erste Segment ist nun der ,Master”, das zweite (und alle
weiteren) sind ,Slaves”, d.h. eine Starthéhe und Startrichtung kénnen Sie
natirlich nur fir das erste Segment festlegen, die weiteren folgen dem
Verlauf der jeweils vorherigen Segmente. Dasselbe gilt natirlich auch,
wenn Sie nun das erste Segment verformen!

Wichtig: Méchten Sie eine neue ,Kette” von Splines anfangen, muissen Sie
selbstverstandlich wieder [N] dricken ohne dass ein existierendes
Splinesegment selektiert ist!

1.5. Kreuzungen und StraBen
Kommen wir nun zum Verbinden der Straflen mit Kreuzungen!

Kreuzungen sind ebenfalls Szenerieobjekte, die aber Uber sogenannte
Pfade verfiugen. Pfade sind gerade oder gebogene Linien auf
Szenerieobjekten (insbesondere Kreuzungen) oder Splines (insbesondere
Straf3en u.A.) mit einer gewissen Breite, auf der sich Verkehr bewegen
kann.

Es gibt verschiedene Typen von Pfaden, z.B. fir den Straflenverkehr oder
fur Fuflgénger. Auflerdem kénnen Pfade in eine oder in zwei Richtungen
benutzbar sein, kénnen mit Verkehrsregeln belegt werden
(Geschwindigkeitslimit, Vorfahrt oder Blinken), eine Verkehrsdichte
ausweisen und schlief3lich dienen sie auch dem prézisen Verlegen von
Kreuzungen und Strafen, weil sie den ,Einrastpunkt” definieren.

Wechseln Sie einmal kurz auf die Registerkarte ,Traffic Rules”, um die
Pfade sichtbar zu machen.

21



o=

[t | Erwr. | Pror. | Zonaiftz | pire-2ip. [ Tracka Tria | Trals Mulex Taran | Zeirmz |Coctz | Tin
%

Sie kénnen die Gehweg-Pfade in grion und die Straflenpfade in braun
sehen. Im Editor werden die Pfade nur mit einem Meter Breite dargestellt,
die tatsachliche Breite weicht davon im Allgemeinen ab.

Auflerdem sehen Sie die Ausrichtung der Pfade: Die Straflenpfade sind
jeweils Einrichtungspfade, die Gehwegpfade Zweirichtungspfade.

Wechseln Sie nun in den ,Objects”“-Modus, um eine Kreuzung
hinzuzufiugen.

Wahlen Sie den Kreuzungstyp ,Junction Seeburger Str.” aus, welcher zur
bereits verlegten Spline-Type passt.

Eine aktuelle Schwéche des OMSI-Editors ist die Problematik, die
passenden Kreuzungen und Straflen zueinander zu finden. Notfalls muss
hier experimentiert werden; auf jeden Fall sollten die Pfadverldufe im
JTraffic Rules”-Modus geprift werden! Eine Reihe von Kreuzungen und
zugehdrigen Straflien werden im Anhang aufgefiuhrt. Auf der Grundorf-
Map sind auflerdem einige Standardstraflen und —-Kreuzungen verlegt, hier
kann man sehr leicht nachschauen, welche Kreuzungen und Strafien
miteinander kombiniert werden kénnen.

Dricken Sie [N], Sie haben nun eine Kreuzung ,an der Hand”.

22
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Bewegen Sie nun die Maus in Richtung Straflenende! Wenn Sie den Pfad-
Enden nahe genug kommen, rastet die Kreuzung automatisch ein:
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Diese Position ergibt jedoch wenig Sinn. Sie kénnen naturlich einfach
weiter rechts einrasten, dann sieht es schon besser aus:
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Was aber, wenn die Kreuzung ,quer” liegen soll?2 Nichts einfacher als das:
Dricken Sie einfach so oft auf [F9], bis die Kreuzung wie gewinscht liegt!
(Wéhrend Sie die Kreuzung ,an der Hand haben”l)
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Nachdem Sie mit der linken Maustaste bestdtigt haben, liegt die Kreuzung
perfekt angepasst in der Landschaft!

Erstellen Sie nun im Spline-Modus ein neues Spline-Segment. Auf die
gleiche Weise kénnen Sie dies wiederum an der Kreuzung befestigen:
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Und nun mit den bekannten Methoden auf beiden Seiten jeweils 100m
StrafBe anbauen:

e - Tpline Telset
- FPL 100Fach geait

!

Ein paar Haltestellen, Héuser, ein paar Bdume und schon ist die neue
OMSI-Karte fertig! ;-)

Naja, nicht so ganz — aber ich denke, alleine dies zeigt schon, wie schnell
und einfach ein (zugegebenermafien einfachen) Straflennetz aus
Standardkreuzungen gebaut werden kann!

Aber es geht noch weiter:

Verkurzen Sie die hintere Gerade wieder auf 10m und platzieren Sie eine
weitere Kreuzung wie dargestellt:
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Es kénnte ja sein, dass diese Kreuzung bereits so eingepasst ist und nicht
mehr verédndert werden soll. Wie kénnen Sie jetzt ein Stick Strafie
dazwischen einpassen?

Auch das ist nicht sehr schwer (sofern alle Straflen auf der gleichen Héhe
liegen, diese Einschrdnkung gibt es leider noch) — dafir gibt es die
Funktion ,Complete to...” auf der Spline-Registerkarte. Geben Sie neben
dem Button ,Complete to...” den maximalen Radius ein, der verwendet
werden soll — hier geben wir einen riesigen Radius ein, weil wir kein Limit
haben wollen: 2000000. Klicken Sie nun auf ,Complete to...”, dann auf
das eine Pfadende...

. und dann auf das Gegenstick (selbe Spur! Sonst passt es nichtl):
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Schon wird das fehlende Stuck Strafle gebaut!

Wichtig: In diesem Fall hat es sich leider so ergeben, dass ein sehr kurzes
Spline-Stuck eingebaut wurde. Dies kann eventuell zu Problemen fUhren
mit dem Kl-Verkehr. Hier z.B. kénnte man es so |6sen, indem man die
beiden neuen Segmente l6scht und das erste Stick (was bereits vorher da
war) auf 5m verkirzt:
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Jetzt sieht die Lésung besser aus:
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Wichtig: Momentan gibt es noch einen Bug im Editor, der es nétig macht,
dass die aktuelle Kachel, wo der ,Zentrierpunkt” der Ansicht liegt, stets
dieselbe ist, auf der auch der ,Einrastpunkt” liegt. Andernfalls wird dieser
nicht ,gefunden” bei der ,Complete-to“-Funktion. In so einem Fall einfach
mit der rechten Maustaste jeweils in die unmittelbare Umgebung des
gewunschten Einrastpunktes klicken, sodass die Sicht dorthin zentriert
wird!

Das sieht doch schon gar nicht schlecht aus, oder?
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1.6. Karte speichern

Oben links steht ,DESIGNMODUS ***“1 Die drei Sterne sind ein dezenter
Hinweis: Achtung, die Karte wurde noch nicht gespeichert!

"

Speichern Sie die Karte einfach, indem Sie im Men0 auf ,Map” => ,Save
klicken oder [Strg] + [S] dricken.

1.7. Einstiegspunkt festlegen und Objekte beschriften

Wie wdr’'s mit einem kleinen Ausflug auf der Karte? Naturlich kénnen Sie
sofort den Editor schlief3en, OMSI starten und testen — aber vorerst wollen
wir noch eine Hilfe einbauven:
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Wdhlen Sie den Objekttyp ,Utilities\Entrypoint for Bus” aus und platzieren
Sie ihn gUnstig an der Strafie (nicht auf der Strafle — andernfalls kénnte es
zu Kollisionen mit den Kl-Autos kommenl)

Hierbei handelt es sich um ein Hilfsobjekt, das Sie nachher als
Einstiegspunkt wéhlen kénnen, z.B. wenn Sie einen Bus auswdhlen!

Hierzu muss er jedoch auch beschriftet werden! Selektieren Sie ihn hierfor
und klicken Sie rechts auf ,Optionen...”

o e e e e e e
B People Standing 1x3
@ Route Anow Down
¢ Route Arow Left
£ Route Arow Right
B Route Helper Bus Stop
@ Route Helper Deadend

| | >
b it Load 4ll
[ Random
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Cancel
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Refresh Mr. 31

Labeld

Geben Sie im blau markierten Feld einen Namen ein!
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Wichtig: Sie kénnen spdter mehrere Einstiegspunkte mit demselben
Namen platzieren! Dies bietet OMSI mehrere Alternativen, falls einige von
denen bereits belegt sind. Sehr schén kénnen Sie dies z.B. an der
Endstelle Nordspitze Bauernhof sehen:

e G Traife tikan Einan

Speichern Sie, schlieen Sie den Editor und starten Sie OMSI (mit der
Karte ,Meine Karte”), um eine erste Testfahrt auf lhren Strafien zu fahren!
Wie Sie sehen werden, wird automatisch auf den Pfaden der Straen und
Kreuzungen Verkehr generiert!

Wichtig: Solange Sie die Karte noch nie besucht haben, erscheint Sie
NICHT, wenn Sie ,Letzten Stand” auswdahlen! Wdhlen Sie deshalb besser
,Karte ohne Busse laden”!

B I P L T
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Lektion 2: Erweiterte Bearbeitung von Objekten

2.1. Objekte an Splines befestigen

Zur einfacheren Platzierung von z.B. Straflenlaternen gibt es eine Funktion
in OMSI, die es lhnen erlaubt, Objekte entlang von Splines mehrfach zu
platzieren. Wir verwenden diese nun zum Platzieren von Straflenlaternen
an den bisher erstellten Straflen.

Platzieren Sie ein Objekt vom Typ ,German Street Side \ Lights \ Medium
Neon on small whip pole” (mittlere Neonréhre auf kleinem Peitschenmast)
in der Ndhe der zuerst gebauten Strafle und bestdtigen Sie:

Mep i Traffetean Cairan

Klicken Sie nun auf ,~ to Spline...” und dann auf das erste Splinesegment.
Klicken Sie anschlieBend auf den Anfang der Strafle. Mit [G] kénnen Sie
die Position korrigieren.

Wichtig: Leider lauft der Karteneditor hier noch nicht ganz stabil und
fehlerfrei. Beispielsweise ist die Peitsche beim ersten Platzieren meist
unsichtbar, lassen Sie sich hiervon nicht irretieren sondern stellen Sie sie
dann einfach per Mausklick ab, dann wird sie in der Regel sichtbar. Auch
kann es passieren, dass die Position der Peitsche véllig falsch ist oder dass
sogar der Karteneditor abstirzt. Es empfiehlt sich immer, vor dem
befestigen von Objekten an Splines die Karte zu speichern! Auf3erdem
sollten Sie stets méglichst das erste Segment verwenden, um die Objekte
anzuheften. Notfalls missen Sie ggf. auf die Funktion verzichten.
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Als Néchstes muss noch die Héhe angepasst werden.

Wichtig: Alle Bordsteine haben eine Héhe von 0,25 m! (Bis auf die des
dltesten StrafBentyps, der aber auf keiner der beiden mitgelieferten Karten
zur Anwendung kommt.)

Geben Sie eine Héhe von ,0.25” bei ,z:” ein und bestdtigen Sie.

Wichtig: Die an Splines angehangten Objekte werden mitrotiert! D.h. in
diesem Fall kann die Rotation bei ,,0” bleiben; wollten wir die
Peitschenleuchte auf der anderen Seite der Strafle platzieren, wirden wir
»,180" eingeben.

Nun soll die Méglichkeit genutzt werden, die Leuchte automatisch
mehrfach zu platzieren!

Geben Sie bei ,Distance:” den Wert ,30” ein (alle 30m soll eine Leuchte
platziert werden) und bei ,Range” den Wert ,300” ein (die StrafBe ist
wesentlich kirzer, das macht aber nichts! Auf diese Weise werden die
Leuchten einfach bis zum Ende der Strafie platziert). Bestdtigen Sie mit
[Enter].
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Alle Instanzen bilden nun eine Einheit und kénnen zusammen bearbeitet,
verschoben oder geléscht werden. Beim Verschieben missen Sie
beachten, dass stets das erste Objekt der Reihe als Referenz verwendet
wird! Das Rotieren funktioniert mit der Maus leider nicht fehlerfrei, aber
wie gesagt sind Ublicherweise ohnehin nur die Werte ,,0” und , 180"
sinnvoll, die besser per Tastatur eingegeben werden.

Auf dieselbe Weise konnen Sie auch die anderen Straflen mit Leuchten
ausstatten.

2.2. Objekte an Objekten befestigen

Ahnlich wie beim vorherigen Verfahren, Objekte an Splines zu befestigen,
kénnen Sie auch Objekte an bestimmten dafir ausgestatteten Objekten
befestigen.

Wichtig: HierfUr muss die Reihenfolge des Erstellens stimmen! Erstellen
Sie stets zuerst das ,Mutterobjekt’, danach das ,Tochterobjekt”!

Diese Funktion soll nun anhand einer Haltestelle demonstriert werden.
Beachten Sie: Die Haltestelle, die wir nun platzieren, stellt erstmal nur ein
.normales” Szenerieobjekt dar ohne Interaktionsméglichkeiten! Wie
Jrichtige”, interaktive Haltestellen erstellt werden, behandeln wir spater!

Platzieren Sie erst einmal eine Haltestellenfahne mit Fahrplan und
Namensschild auf dem Gehweg (Objekttyp: ,German Street Side \ BYG \
Bus Stop with name plate and 1 timetable”):
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Nun soll oben eine ,Linecard”, also eine Karte mit einer Busliniennummer
angebracht werden!

Deselektieren Sie die Haltestellenfahne (wichtig! Sonst éndern Sie im
nachsten Schritt die Fahnel), wdhlen Sie nun als Typ ,German Street Side
\ BVYG \ Bus Stop Lineplate yellow 2-digit” aus und dricken Sie [N]. Sie
haben nun die Linienkarte ,an der Hand”, eventuell ist sie so klein, dass
Sie sie nicht sehen kénnen. Klicken Sie nun ohne vorher zu bestdtigen
direkt rechts auf ,Attach to Object...” und dann auf die Haltestellenfahne:
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An dieser Stelle ist es natiUrlich ungunstig. Die Haltestellenfahne hat aber
mehrere Attach-Points, dieser ist for den ,,BUgel”, wenn mehr als vier
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Linienkarten platziert werden sollen. Geben Sie deshalb bei
JAttachPniNr.:” eine ,2” ein!
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Nun befindet sich die Linienkarte an der richtigen Stelle.

Wichtig: Auch hier ist der Karteneditor nicht ganz fehlerfrei: Wenn Sie
namlich das ,Mutterobjekt” verschieben oder rotieren, bewegen sich die
Tochterobjekte erstmal nicht mit. Nach einem Neuladen der Karte aber
stimmen die Tochterobjekte wieder. Wenn Sie also das Mutterobjekt
verschieben wollen, achten Sie entweder nicht auf die Tochterobjekte oder
klicken Sie sie an, dann einmal [G] (was ja eigentlich keinen Sinn hat,
weil das Objekt ja am Mutterobjekt befestigt ist) und dann [Enter].

Tochterobjekte kénnen Ubrigens wieder Mutterobjekte fir weitere
Tochterobjekte sein! Schauen Sie sich einfach mal die Haltestelle
Moritzstr. an, dann werden Sie sehen, dass die Linienkarten auf
~Aufsatzbigeln” befestigt sind, welche ihrerseits auf der Haltestellenfahne
oder sogar einem weiteren Aufsatzbigel befestigt sind. Einige
Haltestellenfahnen sind ihrerseits wieder an Leuchten befestigt.

Aufierdem kénnen Sie auch (z.B. im Falle der Haltestellenfahnen, welche
an Leuchten befestigt sind) das Tochterobjekt verdrehen. Hierbei bedeutet
,0" stets, dass das Tochterobjekt so wie vorgesehen rotiert wird.

2.3. Objekte beschriften

Beschriften Sie nun Linienkarte und Haltestelle nach Belieben! Wdahlen Sie
das entsprechende Objekt aus, klicken Sie auf ,Beschriftung...” und geben
Sie einen Text ein!

Beachten Sie: Ein ,@" dient als Zeilenumbruch. Auflerdem kénnen Sie die
Haltestellen auch mit einem blau unterlegtem ,U” oder einem grin
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unterlegtem ,S” sowie einem violett unterlegtem ,X“ versehen. Hierfur
dienen die Zeichen {, [ und ]. FUr den folgenden Screenshot wurde also
eingegeben: {Walter-@Vogel-Platz

@l Traffe_tabans atran

2.4. Ampeln platzieren

Ampelanlagen bestehen in OMSI aus zwei Teilen: Der Ampelsteuerung,
sie muss in den Kreuzungen integriert sein, und den eigentlichen Ampeln,
die Sie als Busfahrer sehen kénnen.

Da die Steuerung in den verwendeten Kreuzungen eingebaut ist, kénnen
wir durch blof3es Hinzufiugen und Anschlieflen von Ampel-Objekten die
Kreuzungen mit Ampelanlagen ausstatten.

Platzieren Sie zuerst an jeder rechten Ecke ein Objekt vom Typ ,German
Street Side \ Lights \ Whip beam for traffic light”. (Die Halterungen der
Ampeln werden bei uns unter ,Lights” gefGhrt, weil sie teilweise mit
StraBBenlaternen kombiniert werden.) Stellen Sie jeweils eine H6he von
0.25m ein.
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Da auch Fufigéngerampeln an ihnen befestigt werden, sollten diese
Tréger jeweils in der Mitte der Fuflgéngerfurten platziert werden.

Jeweils gegeniber platzieren Sie nun einen ,Single pole for traffic light”,
auch wieder in 0.25m Héhe:
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Somit sind die Aufhdngungen erst einmal geschafft. Kommen wir nun zum
Platzieren der Ampeln selbst. Zuerst werden wir die ,Overhead”-Ampeln
platzieren, da diese direkt an den drei Peitschenmasten befestigt werden
kénnen.

Erstellen Sie ein Objekt vom Typ ,,German Street Side \ Traffic Lights \
Traffic Light Cars Overhead w. Blind” und befestigen Sie es mit der
Attach-Funktion wie im Bild dargestellt am Peitschenmast:
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Sie werden feststellen, dass die Ampel noch nicht funktioniert. Das ist
auch kein Wunder: Sie ,weif3” ja auch noch nicht, zu welcher Kreuzung sie

u

gehért! Klicken Sie deshalb auf ,Parent to...” und danach auf die
Kreuzung. Neben dem Feld ,Parent to...” wird nun der sogenannte
IDCode der Kreuzung eingetragen. Dies ist eine eindeutige Nummer, die
nur einmal vergeben wird und woriuber Objekte, Splines usw. identifiziert
werden kénnen. Sie kénnen bei jedem Objekt den IDCode direkt unter der
Typauswahl ablesen, wenn es selektiert ist.

Die Ampel beginnt zwar noch nicht sofort zu arbeiten, aber spétestens,
wenn Sie die Karte weiter bearbeiten und dadurch die Objekte aktualisiert
werden.

Sie mussen sich nun noch vergewissern, dass die Ampel der richtigen
Fahrtrichtung zugewiesen wurde. Klicken Sie hierzu auf ,Optionen...":
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Im grauen Feld sehen Sie eine Liste von méglichen Verkehrsstrémen: Main
(Hauptrichtung), Side (Nebenrichtung, in diesem Fall die einmindende
Strafle), die entsprechenden parallelen FuBgédngerfurten und schliefllich
den grinen Linksabbieger-Rdumpfeil (VacArrow) fur die Hauptrichtung.

Wichtig: Wenn hier nichts eingetragen ist, haben Sie der Ampel keine
gultige Kreuzung mit Ampelschaltung zugewiesen (mit ,Parent to...”)!
Nicht alle Kreuzungen sind hierfur vorgesehen!

Wie Sie sehen, stimmt die ,, 0 bereits: Die Ampel steht ja an der
Hauptverkehrsrichtung.

Dricken Sie nun [N] wdhrend die letzte Ampel selektiert ist, sodass Sie
eine weitere Overhead-Ampel erstellen, die dieselben Eigenschaften hat,
d.h. insbesondere bereits die Kreuzung als ,Parent” hat. Befestigen Sie sie
am gegeniUberliegenden Peitschenmast.

Prifen Sie erneut unter ,Optionen” die zugewiesene Verkehrsrichtung, sie
sollte naturlich immer noch ,0” sein.

FOUgen Sie eine dritte Ampel auf dieselbe Weise ein und befestigen Sie sie
am Peitschenmast der EinmiUndung!
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Diese Ampel nun muss unter ,Optionen...” eine ,1”“ bekommen, damit sie
auch entsprechend dem einmindenden Verkehr schaltet!

Beobachten Sie nun die Ampelanlage, zundchst im Editor, dann auch in
OMSI: Sie sollte nun den Verkehr zuverlassig regeln!

Wichtig: Die Ampelanlage der Kreuzung wird aktiv, sobald Sie die erste
Ampel per ,Parent” mit der Kreuzung verknipfen! Vorher gilt rechts-vor-
links oder aber (wie spéter erklért wird) eine andere Vorfahrtsregelung.

Wir wollen nun die noch fehlenden Ampeln platzieren.

Alle weiteren Ampeln sind ,normalhoch” und werden nicht direkt an den
Masten befestigt sondern nur geschickt platziert. Dies bietet eine
wesentlich héhere Flexibilitdt gegentber der direkten Mastbefestigung wie
im Fall der Overhead-Ampeln.

Selektieren Sie eine bestehende Ampel (damit die Parent-Eigenschaften
Ubernommen werden) und platzieren Sie sie zunéchst in der Ndhe eines
Peitschenmastes. Wdahlen Sie als Typ diesmal ,Traffic Light Cars” aus:
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Geben Sie nun als Héhe die Standardhéhe for alle Ampeln ein - ,2.8" -
und drehen Sie sie so, dass sie in etwa Richtung Straflenverkehr schaut:
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Nun platzieren Sie die Ampel prédzise am Mast. Hierzu sollten Sie die
Perspektive wie dargestellt einstellen, damit es besonders gut klappt:
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Am Besten ist es, wenn die beiden Halterungen gerade ein wenig in den
Mast ,eintauchen”.

Auf dieselbe Weise platzieren Sie an den beiden anderen Masten auch
Ampelanlagen. Geben Sie bei der Ampel der Einmindung wieder eine ,1"
unter ,Optionen...” ein.
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Schlief3lich sollen noch die Fufigdngerampeln platziert werden. Diese
werden wie folgt angeordnet und erhalten eine ,2” fUr die Furt Gber der
EinmiUndung / parallel zur Hauptrichtung bzw. eine ,3" fur die beiden
Furten Uber der Hauptrichtung, die parallel zur Einmindung verlaufen.
Die Héhe ist wieder 2.8:
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Jetzt ist es wohl mal an der Zeit, die Ampelanlage im Betrieb in OMSI
auszuprobieren! ©

[t e Eaxy  F A EABEEL O 0 s =X

2.5. Verkehrsregeln

Als ndchstes sollen ein paar Verkehrsregeln for den Kl-Verkehr eingestellt
werden.

Gehen Sie auf die Registerkarte ,Traffic Rules”. Es erscheinen daraufhin
die Verkehrspfade.
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Rechts sehen Sie nun eine Liste verschiedener Verkehrsregeln.

Zundachst wollen wir das Linksabbiegen for nichtfahrplanmafiigen Verkehr
verbieten (beachten Sie: Fahrplanmdéfliiger Verkehr achtet grundsatzlich
nicht auf dererlei Verbote - Er fahrt stets die vorgegebene Routel!). Hierzu
wdhlen Sie ,No Unscheduled Traffic” und klicken (oder ,malen”) Gber die
betroffenen Linksabbiegerpfade. Achten Sie darauf, dass Sie auch das
kurze gerade Stick an der Einmindung jeweils mitmarkieren! Wenn Sie
die Markierung zuricknehmen méchten (z.B. wenn Sie sich vermalt
haben), dann halten Sie zusdtzlich die Umschalt-Taste gedrickt!
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[t | Erwr. | Pror. | Zonaiftz | pire-2ip. [ Tracka Tria | Trals Mulex Taran | Zeirmz |Coctz | Tin

Nun wollen wir die FuBgdngeriberwege so einstellen, dass dort weniger
Leute entlanglaufen als auf den restlichen Gehwegen.

45



Klicken Sie auf ,Unscheduled Traffic Density V. Low”. Die bisher
markierten Pfade werden nun gelb: Das bedeutet, dass ihnen zwar bereits
eine bestimmte Verkehrsdichte zugewiesen wurde, diese jedoch nicht mit
der aktuell ausgewdhlten Ubereinstimmt! (Kein Wunder: Wir hatten ja im
vorherigen Schritt bestimmt, dass dort kein Verkehr fahren soll, jetzt
wollen wir lediglich sehr geringen Verkehr zuweisen. Bemalen Sie nun die
Fufl,géngerfurten, achten Sie wieder darauf, auch wirklich von
Verzweigungspunkt bis Verzweigungspunkt zu markieren:

" urms & ke e

[t | Erwr. | Pror. | Zonaiftz | pire-2ip. [ Tracka Tria | Trals Mulex Taran | Zeirmz |Coctz | Tin
5 1

Das Prinzip rot/gelb-Markierung wird auch sehr gut deutlich beim
Zuweisen von Héchstgeschwindigkeiten. Wir weisen der Strafie an der
EinmiUndung eine Hochstgeschwindigkeit von 30 km/h zu: Wéhlen Sie
~Speed Limit” und geben Sie 30 ein (bzw. brauchen Sie das nicht, weil ja
bereits 30 eingetragen ist).

Markieren Sie nun die Pfade der Einmindung:
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Angenommen, wir wollen nun der Hauptstrafle 60 km/h zuweisen. Geben
Sie ,60” ein. Sobald Sie dies getan haben, wird die bisherige Markierung
gelb werden. Wieder ist die Bedeutung dieselbe: Zwar verfigen auch
diese Pfade Uber eine veranderte Héchstgeschwindigkeit, diese weicht
aber vom eingegebenen Wert ab.

Hier nun die Bedeutung sémtlicher Verkehrsregeln:

e Speed Limit: Verdndern Sie die Héchstgeschwindigkeit. Die
Standardgeschwindigkeit betragt auf Straflen 50 km/h. Geben Sie
dahinter den gewUnschten Wert ein.

e Overtaking Prohib: Inaktiv, das Uberholen wird vom KlI-Verkehr
nicht unterstitzt.

¢ No Unscheduled Traffic: Auf den markierten Pfaden bewegt sich
kein nichtfahrplanméfiger Verkehr

¢ Unscheduled Traffic Density Extreme Low/Very Low/Low/High:
Verdandern Sie die Verkehrsdichte. Dies beeinflusst sowohl die
Platzierungsdichte an den Endsticken, entlang des gesamten Pfades
bei Anndherung und auch die Entscheidungen des
nichtfahrplanmdafigen Verkehrs, for welche Richtung er sich
entscheidet.

e Higher/Lower Priority: Setzt die Vorfahrt des Verkehrs hinauf oder
hinunter vom Durchschnittswert. Das bedeutet: Pfade mit ,Higher
Priority” haben vor nichtmarkierten Pfaden Vorfahrt, diese wiederum
haben vor Pfaden mit ,Lower Priority” Vorfahrt.

e Cars prohibited: Auf diesem Pfad diurfen keine Pkw fahren.
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e Trucks allowed: Auf diesem Pfad diurfen Lkw oder Taxen fahren.

e Buses & Cabs allowed: Auf diesem Pfad diurfen Busse oder Taxen
fahren.

Eine Busspur ist also markiert mit ,Cars prohibited” und ,Buses & Cabs
allowed”, eine Lkw-Spur mit ,Cars prohibited” und ,Trucks allowed” und
normale Pfade, auf denen aber Lkw-Verkehr zuldssig ist, nur mit ,Trucks
allowed”.

2.6. Karten-Prioritdt

Zum Abschluss dieser Lektion wird demonstriert, wie die Karten-Prioritdten
zugewiesen werden.

Offnen Sie die Registerkarte ,Prior.”:

o=

e g Deben Comas
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Wie Sie sehen, werden alle Szenrieobjekte blau eingeférbt.

Sie kénnen nun die Priority auf 1 oder 2 einstellen und ,malen” (entweder
im Modus ,Selection direct” (prézise objektweise) oder ,Selection via
Circle” (grof3flachig mit gegebenen Radius). Im Beispiel wurde das Haus
mit der Prioritdt 1 und die Peitschenleuchten mit der Prioritat 2 versehen:
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Lektion 3: Neue Karte anlegen und
Terrainbearbeitung

Nach den ersten Ubungen auf der Kopie der Grundorf-Karte soll nun eine
ganz neue Karte angelegt werden.

3.1. Neve Karte anlegen

Im Grunde funktioniert das Anlegen einer neuen Karte so dhnlich wie das
Anlegen einer Kopie: Der einzige Unterschied besteht darin, dass Sie als
Ausgangspunkt fir die Kopie nicht die Grundorf-Karte verwenden sondern
die ,NewMap” im Template-Ordner. Die folgenden Schritte stellen
deshalb nur eine kurze Zusammenfassung dar. Gegebenenfalls schauen
Sie bitte oben nach, wie der Kopier- und Umbenennungsvorgang im Detail
funktioniert.

Offnen Sie den OMSI-Ordner und wechseln Sie ins ,template”-
Verzeichnis. Sie finden dort den Ordner ,NewMap”. Markieren Sie diesen
und kopieren Sie ihn ([Strg] + [C]). Gehen Sie zurick in den OMSI-Ordner
und dann in das ,Maps“-Verzeichnis (zur Kontrolle: Dort befinden sich
bereits die Ordner ,Berlin-Spandau_89“ und ,Grundorf” sowie vom
Tutorial auch ,Meine_Karte”. Figen Sie dort den vorher kopierten Ordner
~NewMap” ein ([Strg] + [V]). Sie sollten nun den Ordner ,NewMap” neben
den anderen erwdhnten Ordnern sehen.

Benennen Sie den Ordner in einen Namen lhrer Wahl um, z.B.
,Klein_Kleckersdorf”. Offnen Sie wie oben beschrieben die global.cfg in
diesem Ordner und schreiben Sie dort unter [name] und [friendlyname]
ebenfalls jeweils ,Klein Kleckersdorf”.

Starten Sie wieder den Editor, beantworten Sie die Frage aber mit ,Nein”
und wdhlen Sie die Datei ,global.cfg” im Ordner ,Klein_Kleckersdorf” aus.

Da diese Karte aus der leeren Vorlage kopiert wurde, sehen Sie nur eine
Kachel ohne irgendein Objekt:
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Wir werden nun zundchst ein paar Kachel- und Terrain-Funktionen
ausprobieren.

3.2. Kacheln

Jede OMSI-Karte setzt sich wie ein Puzzle aus einer Reihe von Kacheln
zusammen, welche 300m x 300m grof3 ist. Jede Kachel stellt intern eine
eigene Datei dar, sodass es theoretisch méglich wére, mehrere Karten

zusammenzukleben (im Rahmen des 300m-Rasters), dies ist aber praktisch
noch nicht vorgesehen.

Klicken Sie zum besseren Verstdndnis im Men0 auf ,Helpers” => ,Show
Grid”:
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Wie Sie sehen, haben Sie genau eine Kachel vor sich. Diese Kachel hat
sogar noch eine ganz besondere Eigenschaft: Es ist die Null-Kachel im
Ursprung, also mit der Koordinate ,0/0".

3.3. Hintergrundbild

Weil gerade von der Null-Kachel die Rede war, soll an dieser Stelle
lediglich kurz darauf hingewiesen werden (ohne konkretes Beispiel, bei
Problemen bitte dann im Forum nachfragen!), wie das Einbinden von
Hintergrundbildern geschieht:

HierfGr miUssen Sie folgendes wissen bzw. festlegen: Wie hoch (Nord-Sud-
Richtung) und wie breit (Ost-West-Richtung) ist das Hintergrundbild in

Metern? Und: an welchem Punkt, gemessen in Prozent der Gesamtbreite/-
héhe, von Nord-West ausgehend, soll sich die Ursprungskachel befinden?

Dann muissen Sie lediglich auf der oben dargestellten Registerkarte ganz
unten diese Werte eingeben und das Luftbild mit ,Load...” auswéhlen. Es
wird aber nur im Editor angezeigt, in OMSI wird es automatisch
ausgeblendet.

3.4. Kachel hinzufigen

Nach diesem kurzen Exkurs nun wieder zurick zur Lektion: Die eine
Kachel ist zu klein. Wir wollen eine weitere Kachel hinzufigen:

Klicken Sie mit rechts auf die ,leere Fléche” neben der existierenden
Kachel, sodass die Kamera dort zentriert:
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Oben wird angezeigt: ,Tile x = 1, y = 0“, das sind die Kachelkoordinaten
der Kachel, auf der zur Zeit die Kartenkamera zentriert ist. Klicken Sie auf
.Create New Tile Here".

o=

North

South

Das war schon alles! Jetzt steht Gbrigens hinter ,x = 1, y = 0 auch ,Nr.
1“, die Kachelnummer.

Wichtig: Bisher haben wir keine Funktion zum Léschen einer Kachel
eingebaut... Wir haben es nie selbst gebraucht! © Der Button ,Delete this
Tile” ist daher leider bisher ohne Funktion. Im Rahmen eines gréf3eren
Updates des Karteneditors (es ist ja nicht der einzige Bug) werden wir das
hoffentlich dann endlich nachholen! ©

3.5. Terrain formen
Wechseln Sie nun auf die Registerkarte ,Terrain”. Lassen Sie ,Size” = 50,

.Speed” = 200, ,Terrain/Water” auf ,Terrain” und ,Higher”. Wenn Sie
nun Uber das Terrain ,malen”, erhéhen Sie es an der jeweiligen Stelle!
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Wenn Sie dagegen ,Set Height to:” auswdhlen, kénnen Sie eine Sollhéhe
eingeben, z.B. 10m:
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Und wenn wir jetzt schon so ein schénes Loch haben, kénnen wir ja
schnell mal ,Wasser” aktivieren: Klicken Sie, wéhrend sich der
Zentrierpunkt der Kartenkamera auf der richtigen Kachel befindet, auf der
Registerkarte ,Tile” auf ,Add Water”:

Mo @l Traffe tepan Cairan

BELIEHMMT s - Cursorpesitie: 205.677, 71.943, Machel: 1
FPI: 30.0 < FPS 100Fach geadttelt: 0.0

Mit denselben Terrain-Bearbeitungsfunktionen, die wir auch oben genutzt
haben, kénnen Sie im Modus ,Water” auch das ,Wasser” verformen:
Jedoch nur an den jeweiligen Kachelecken! Auf diese Weise kénnen Sie
bspw. mit ,Set Height to:” den Wasserspiegel auf -1 einstellen! Beachten
Sie aber, dass Sie das Wasser nur an den Kachelecken anheben kénnen,
andernfalls wird nichts passieren.
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3.6. Terrain bemalen

Auf der aktuellen Registerkarte befinden sich auflerdem die
Méglichkeiten, das Aussehen des Terrains zu beeinflussen. Hierzu gibt es
ein System von Layern.

Malen wir nun eine Kopfsteinpflasterflache:

Bewegen Sie zunéchst die Kartenkamera an ein unbenutztes Stick Terrain.
Waéhlen Sie dann ,Paint on Layer”, ,Size” auf 2m und wéhlen Sie als
».Ground Layer” das Layer ,1: str_k_kopfstein.bmp” aus! Malen Sie nun auf
dem Terrain:

o=
Bep @ Traffe Heipen Eerar

BELIEHMMNTees — Torrain Wode — Curserpesitisa: S0.79%, 188339, Machel: 1
FPI: 30.0 < FPS 100Fach geaittelt: 0.0
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Wenn Sie dagegen ,Rubber on Layer” auswéhlen, kénnen Sie das im
ausgewdhlten Layer Gemalte wieder wegradieren!

Sie kénnen naturlich weitere Layer hinzufiugen, bestehende Layer
bearbeiten oder auch l6schen (allerdings natirlich nicht das Layer 0).

Klicken Sie auf ,Edit Act. Layer...”, wdhrend das Layer ,1:
str_kopfstein.bmp” noch markiert ist.

=101x]

urezhr k. kopfstein.bmp ﬂl R epeating: |2|:|
Dretail Texture: ITE:-:ture"-.nl:uise_Iuw.l:ump Cearch... | Repeating: |1

Rezalution: I 512512 j

b ain Tewture:

k. Cancel |

Sie sehen die Parameter des gewdhlten Layers. In der ersten Zeile ist die
Haupttextur eingetragen sowie wie oft sie entlang der 300m Kantenlénger
eine Kachel wiederholt wird. Darunter die Detailtextur (die allerdings hier
~grofiflachig” genutzt wird) mit ihrer Wiederholung. Darunter befindet sich
die Auflésung, mit welcher gemalt werden kann. Kopfsteinpflaster u.A.
sollten hier natirlich eine relativ hohe Auflésung haben, z.B. 512x512,
damit sie nicht zu unscharf wirken. Andere, natirliche Oberfldchen
kénnen naturlich geringere Auflé6sungen haben.

Wichtig: Die Auflésung kann nachtraglich nicht verandert werden! Nur,
wenn Sie ein neues Layer erstellen!

I " "

Klicken Sie auf ,Cance um ein weiteres

Layer hinzuzufigen!

i
b air T esxture: I CrhgEEs T Repeating: I'I
Dretail Texture: I Search... I Repeating: IEEI

R esolution; I EduEd j

und auf ,Create New Layer...

k. | Cancel |

Suchen Sie als ,Main Texture” im ,Texture”“-Verzeichnis die Datei
»str_asphdrk.bmp” und geben Sie eine Wiederholung von 20 ein und
suchen Sie die Datei ,noise_low.bmp” als Detailtextur mit einer
Wiederholung von 1. Lassen Sie die wesentlich geringere Auflésung von
64x64 eingestellt.
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Main Texture: Ie:-:ture'xstr_asphdrk.bmp Search... I Repeating: |2EI
Detail Texture: ITE:-:ture"-.nl:uise_Iuw.l:ump Cearch... | Repeating: |1|

R esolution; I EduEd j

k. Cancel |

Sie sehen nun das neue Layer! Malen Sie testweise damit auf die Karte:

o=

Sie sehen die wesentlich geringere Auflésung (weichere Ubergénge) sowie
die Reihenfolge: Layer 2 wird nach Layer 1 gezeichnet!

Wichtig: Die Reihenfolge kann (bisher) nicht verdndert werden! Es ist also
sinnvoll, wenn Sie sich vor dem Bau der Map schon mal grob UGberlegen,
welche Layer Sie brauchen.

Wichtig: Es sind zwar theoretisch beliebig viele Layer denkbar — aber
schlagen natiurlich auf die Performance, wenn sie alle gleichzeitig auf
einer bestimmten Kachel zur Anwendung kommen! Sie sollten also nur so
viele Layer verwenden, wie sie auch brauchen — oder zumindest bei
grofleren Layeranzahlen dennoch pro Kachel nur die nutzen, die sie auch
wirklich brauchen. Aufierdem sollten Sie die Auflésungen nur so hoch wie
nétig einstellen, weil jedes bemalte Layer pro Kachel eine Textur in der
jeweiligen Auflésung darstellt.
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Lektion 4: Anlegen einer neuen Busstrecke

Kommen wir nun zum eigentlichen Sinn und Zweck: Wir wollen nun eine
eigene Busstrecke anlegen!

In den vorangegangenen Kapiteln haben Sie ja schon die nétigen
Funktionen zum Bau der Landschaft gelernt. Wenden Sie diese nun an, um
eine erste kurze Busstrecke zu bauen!

4.1. Bau der StraBe und der Kreuzungen

Im ersten Schritt gehen Sie auf die Registerkarte ,Objects” und klicken Sie
auf ,Load alll” und bestdtigen Sie die Sicherheitsabfrage mit ,Ja“. Es
dauert eine Weile und dann sind alle Objekte in der Liste, die mit OMSI
installiert wurden — ggf. natirlich auch weitere hinzugefigte Objekte.

Die Liste ist natirlich nun etwas umfangreicher als vorher. Aber Sie haben
ja bereits Ubung! ©

Die Spandau-Karte verwendet eine Vielzahl von Kreuzungen. Gewisse
Kreuzungen und Straflentypen aber kénnen wie ein ,Baukastensystem”
verwendet werden. Dem Anhang kénnen Sie entnehmen, welche Straflen
und Kreuzungen dafur besonders geeignet sind!

Als Hauptstrafle werden wir die Seeburger Str. mit 11m Breite verwenden.
Leider gibt es hierfUr keine Buswendeschleife, das macht aber nichts, die
kédnnen wir auch aus bestehenden Straflen zusammenbasteln, auf denen
wir dann den normalen Straflenverkehr ,verbieten”.

Suchen Sie die Kreuzung ,,Crossings \ Junction Seeburger

Str./Johannastr.” und platzieren Sie sie wie im Screenshot:
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Direkt daneben platzieren Sie eine weitere:
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Dahinter kommen nun erstmal 200m Strafle. Klicken Sie auf der

"

Registerkarte ,Splines” auf ,Load...” und suchen Sie nach der Datei
~Marcel\str_2spur_11m_SeeburgerStrl.sli” und klicken Sie auf ,,Offnen”.

Fugen Sie nun 200m dieses Splinetyps links an:
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Dahinter kommt noch mal eine Kreuzung, damit man spéter auch ein
bisschen weiterbauen kann! ;-) Verwenden Sie hierfur diesmal ,Junction
Seeburger Str./Pawesiner Weg da diese auch for Ampelanlagen geeignet
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Dahinter kommt wieder ein Stuck Straf3e, damit Sie noch ,die Kurve
kriegen”! Geben Sie hierfir zundchst 150m als Radius ein (falls Sie damit
~fumkommen”, sonst wdhlen Sie einen entsprechend passenden Wert oder
fugen eine weitere Kachel an und geben Sie diesmal statt einer Ldnge
direkt ,90“ bei ,Angle” ein! Sie erhalten damit eine perfekte 90°-Kurve!
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Schlief3lich fUgen Sie noch mal zwei Kreuzungen des Typs ,Johannastr.”
an:
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Nun kommen die beiden Wendeschleifen:

Mit den bereits demonstrierten Hausmitteln kann man natirlich OMSI
nach der korrekten Lésung suchen. Dies hat jedoch einen Haken: mehr als
179° kénnen nicht ,gefunden” werden, weshalb man das erste Stuck
selbst machen muss.

Hier aber ist es viel einfacher: Da die Ldnge der Kreuzungen meistens
ganzzahlige Meter-Ldngen haben, kann man den richtigen Radius ,raten”
und dann einfach 180° als Winkel angeben:
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Wahlen Sie die Spline ,Marcel\str_ 2spur_8m_borkumer1.sli” (méglich sind
hier Obrigens auch ,str_2spur_8m_altonaer1.sli” (Asphalt) oder
»str_2spur_8m_sedan1.sli” (Kopfsteinpflaster) und fogen Sie ein Segment
an:
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Geben Sie nun als Radius ,15" ein, bestdtigen Sie mit [Enter] und geben
Sie dann ,, 180" als Winkel ein:
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Fertig! Dasselbe nun am anderen Ende, vielleicht mit einem anderen Typ?
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Die Strecke ist nun erstmal fertig!
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4.2. Terrainlightmaps & Registerkarte , Envir”
An dieser Stelle ein kleiner Exkurs zu den beiden genannten Themen.

Platzieren Sie bitte zuerst eine Reihe von Laternen an der Strafle! Sie
haben jo eine Menge zur Auswahl; bspw. kénnen Sie den Typ ,Large
Sodium on large whip pole” verwenden (zu finden unter ,German Street
Side \ Lights”):
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Wechseln Sie nun auf die Registerkarte ,Envir.”:

Hier finden Sie einige Einstellméglichkeiten, um sich die Karte unter
verschiedenen Bedingungen anzusehen!

Ganz oben finden Sie einen Regler for die Uhrzeit, darunter einen fir das
Datum. Stellen Sie diesen zunéchst an den Anfang:
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So sieht die Karte im Winter aus! Darunter finden Sie eine Checkbox
~Snow”, Uber welche Sie Schnee hinzufugen kénnen:

Lo

Wichtig: Diese Einstellungen werden natirlich nicht gespeichert - sie
dienen lediglich der Anschauung!

Stellen Sie nun den Schnee wieder ab und dafir den Tageszeitenregler
ganz oben ganz an den Anfang (Nacht):
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Wie Sie sehen, leuchten zwar die Straf3enlaternen, die Strafle ist aber
véllig unbeleuchtet!

Hier kommt nun ein weiteres Feature von OMSI hinzu: Die sogenannte
Terrainlightmap! Hierbei handelt es sich um kachelweise gespeicherte
Nachttexturen, die vom Editor auf Anforderung automatisch erzeugt
werden kénnen und automatisch dafir sorgen, dass die Strafien, Objekte
und das Terrain von Beleuchtungen erhellt werden.

Die Terrainlightmaps missen Sie fiUr eine korrekte Darstellung erzeugen
lassen, nachdem Sie z.B. Stra3enleuchten hinzugefigt, verschoben oder
geléscht haben. Bei grofien Karten kann dieser Vorgang einige Zeit in

Anspruch nehmen. Deshalb kénnen Sie auch testweise einzelne Kacheln
aktualisieren (den Button hierfir finden Sie auf der Registerkarte ,Tile”).

Hier jedoch wollen wir naturlich gleich beide Kacheln mit neuen
Terrainlightmaps ausstatten. Klicken daher im Meni ,Map” auf ,Create
lightmap”. Es kommt eine Frage, die Sie auffordert, den Schritt zu
bestdtigen und die Sie darauf hinweist, dass die Karte vorher automatisch
gespeichert wird. Bestatigen Sie mit ,Ja”.

Bevor die Lightmaps jedoch wirksam werden, missen Sie die Karte neu
laden. Tun Sie dies nun bitte — entweder, indem Sie den Editor schlieflen
und erneut 6ffnen oder unter ,Map” auf ,Change” klicken und die Karte
erneut auswdahlen.

AnschlieBend kénnen Sie auf der Envir-Registerkarte nun erneut den
Regler ,Daytime” ausprobieren:
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So sieht es doch schon wesentlich besser aus, oder2 ©

4.3. Verkehrsregeln anpassen

Nun mUssen die Wendeschleifen fir normalen Verkehr gesperrt werden.
Wenn tatséchlich keinerlei nichtfahrplanmaéafliger Verkehr dort fahren soll,
dann wahlt man am Besten die Variante ,No unscheduled Traffic”.
AufBerdem deaktivieren wir auch einige Fuflgénger-Pfade:
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Ebenso am anderen Ende:

68



alol ]

™

Jostnsg | Erwr. | Pric. | Sgraints | ol p. | Tracks s Trs | Trate fuz Taran | Spires: | Ctiectz |
-

Auflerdem wollen wir vermeiden, dass der parkende Bus sich bereits die
Ausfahrt reserviert. Dafur setzen wir die Prioritat der Wendeschleifen-
Einmindungen herab. Wahlen Sie ,Lower Priority” und markieren Sie die
entsprechenden Pfade in beiden Wendeschleifen:
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4.4. Haltestellen platzieren

Wie Haltestellen mit Linienkarten platziert werden, wurde ja bereits
erklart. Nun aber geht es darum, die Haltestellen auch so auszustatten,
dass sie tatséchlich genutzt werden kénnen!

Wadhlen Sie den Objekttyp ,Utilities \ Bus Stop”. Hierbei handelt es sich
um einen roten Wirfel mit der Beschriftung ,Bus Stop”. Es handelt sich
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dabei um ein Helfer-Objekt, welches nur im Editor sichtbar ist und die
interne Bushaltestelle darstellt.

Platzieren Sie den Wuirfel wie im Bild sichtbar in der nérdlichen
Warteschleife. Achten Sie dabei bitte insbesondere auf die richtige
Ausrichtung der Pfeilel

Mo @l Traffe tepan Cainan

e
I Sphe. Court [~} Labufi?
T
Rlarge: l_

] =u-nn__“—

Als ndchstes wollen wir die Eigenschaften der Bushaltestelle bearbeiten.
Klicken Sie auf ,Optionen...”:

=1 0bject Labels

Even ling = one label, pleaze tupe &' to
add further lines to a label.

Schluzzel I'W'ert
MHame

Einzteigende Fahrgaste [me 10

=10l x|

Einzteigende Fahrgaste [mi 0
Auzsteigende Fahrgaste
dack_dist a0

Cancel |

Sie kédnnen nun zundéchst einen Namen eingeben! Da dem Kl-Verkehr der
Vorlage ,NewMap"” zunéachst standardméflig die ,Spandau”-Hofdatei
zugewiesen wird, sollten wir einen Namen einer Endstelle aus der
Spandau-Hofdatei verwenden, damit Sie und die KI-Busse nachher dieses
Ziel auch anzeigen kénnen. Wir werden spdter darauf eingehen, wie man
eine eigene Hofdatei anlegen kann!
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Geben Sie als Namen ,Harzer Str” ein (auf die korrekte Schreibweise
achtenl!) (Rollband-Nr. 13, IBIS-Code 165).

Die folgenden beiden Werte steuern, wie viele Leute héchstens oder
mindestens an dieser Haltestelle stehen werden. Da es aber eine
Endhaltestelle ist, geben Sie bitte zweimal ,0” ein.

Bei ,Aussteigende Fahrgdste” kéonnen Sie das Feld entweder leer lassen
(dann wird der Mittelwert der Einsteiger verwendet) oder — wie in diesem
Fall - einen Richtwert vorgeben (naturlich hédngt das auch davon ab, wie
viele Leute im Bus sind). Geben Sie ein ,10".

Der Wert fOr ,dock_dist” steuert, wie weit vor der Haltestelle der Bus
.anlegt”. Dieser Wert kann im Allgemeinen behalten werden. An
bestimmten Stellen (z.B. Reimerweg) kann er aber dazu verwendet
werden, das An- und Ablegeverhalten der KI-Busse zu optimieren.

=

Evemy line = one label, please tppe 't to
add further lines to a label.

Schliizzel IWert I
M amne Harzer Str

Einsteigende Fahrgaste [me 0
Einzteigende Fahrgaste [mi 0
Auzsteigende Fahrgaszte 10
dock_dist a0

aF. Cancel

Platzieren Sie nun einen weiteren Wirfel dort, wo der Bus die neuen
Fahrgdste aufnehmen sollen:
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Auch diese Haltestelle soll denselben Namen tragen. Hier geben Sie aber
bitte bei ,Einsteigende Fahrgdste (max)” den Wert 10 und bei ,(min)” den
Wert 2 ein. Aussteigende Fahrgdste dagegen sollen auf 0 gesetzt werden.

Nun platzieren Sie an der Kreuzung zwei weitere Bus-Stop-Wurfel, nennen
Sie z.B. ,Goethestr” und geben ihnen héchstens 10, mindestens 0
Einsteiger und 10 Aussteiger.

A Con o vzl
# Eriocin for e i MAH LI
Facpln Starng 16

T

|

Schlief3lich platzieren Sie zwei weitere Wirfel genauso wie am nérdlichen
Ende auch am sudlichen. Allerdings muss der Wirfel for die Einsteiger

etwas anders platziert werden aufgrund der anders gestalteten
Wendeschleife:
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Der Warteplatz in der Schleife hat wieder 0 Einsteiger (max und min) und
10 Aussteiger und der Wurfel weiter nérdlich an der Strafie hat wieder 10
Einsteiger (max), 2 (min) und keine Aussteiger. Als Namen wéhlen wir

hierfor diesmal ,Brixpl”, Rollband-Nr. 16, IBIS-Code 168.

Als néchstes platzieren Sie die Haltestellenfahnen. Verwenden Sie hierfur
»Bus Stop with name plate and 1 timetable” fur die normalen Haltestellen
und ,Bus Stop Terminus” fur die Wendeschleifen-Haltestellen. Wie Sie sie
beschriften, wissen Sie ja schon. Wenn Sie wollen, kénnen Sie ihnen
natirlich auch noch Linienkarten fur die neue Linie ,104” geben! Da es
sich dabei um eine dreistellige Liniennummer handelt, missen Sie im
Gegensatz zu weiter oben die Linienkarte ,Bus Stop Linepart yellow 3-

digit” verwenden!

e Tl teban Coran
BEIRMMONTes — Telsct Meds — a-wrslu—. 68,306, 126529, Machel: @
FPI: 30.0 - FPT 100Fach gemittelts 0.
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Wichtig: Die Bezeichnungen, die Sie fUr die roten Wirfel eingegeben
haben, sind die ,offiziellen” internen Bezeichnungen der Haltestellen! Sie
werden bspw. zur Erkennung der Endstelle, in den Fahrpldnen und in den
Hof-Dateien verwendet. Was Sie dagegen auf die ,optischen” Haltestellen
schreiben, ist véllig egall Das sollte aber natirlich passend sein, damit es
der ,menschliche” Fahrer nachher versteht!

Was jetzt noch fehlt, sind Positionen, an denen die Fahrgdste warten
kénnen! Platzieren Sie einfach die Objekte vom Typ ,Utilities \ People
Standing 1x3“ in der Ndhe jener Haltestellen, wo auch Personen
einsteigen diUrfen. Achten Sie aber auf die Ausrichtung (Schriftzug!), damit
die Fahrgaste auch in Richtung des ankommenden Busses schauen!

Ve g Traffetan Cairan

Sie kénnen aber zusatzlich auch ein Wartehduschen platzieren - dieses
verfugt ja auch Uber Platze, sogar Sitzplatze! (,German Street Side \ BYVG
\ Bus Stop Hut”) Auch diese kénnen beschriftet werden! Und die richtige
Héhe (0,25) nicht vergessen!
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Platzieren Sie nun Wartepositionen an allen Haltestellen, wo dies nétig
ist!

Wichtig: Solange es keinen einzigen Fahrplan in der Karte gibt (so wie es
jetzt ist), werden Sie im OMSI immer Fahrgéaste an den Haltestellen
antreffen! Erst, wenn Sie einen Fahrplan definieren, werden die Fahrgéste
nur noch erscheinen, wenn auch in der ndchsten Zeit planméflig ein Bus
zu erwarten ist!

Bevor Sie aber zu einer ersten Testfahrt schreiten, sollten Sie noch einen
Entrypoint in der nérdlichen Wendeschleife platzieren und mit ,Harzer
Str.” beschriften!

Mo @l Traffe tepan Cainan
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Wechseln Sie nun zu OMSI und testen Sie lhre erste Busstrecke! Sie
werden bemerken, dass die Fahrgdste bereits darauf reagieren, wo Sie mit
welchem Ziel ankommen! (Zur Erinnerung: Brixplatz = Rollband-Nr. 16,
IBIS-Code 168, Harzer Str. = Rollband-Nr. 13, IBIS-Code 165)

Lektion 5: FahrplanmaBiger Kil-Verkehr

In der letzten Lektion zum Karteneditor wollen wir auf der soeben
erstellen Strecke einen Fahrplan einrichten, sodass auch fahrplanmafliger
KI-Verkehr méglich ist!

Zuerst aber wollen wir uns mit der Datei ,ailists.cfg” beschéftigen, die die
Fahrzeugzuweisung steuert.

5.1. Einfihrung in den Aufbau von
Konfigurationsdateien

Offnen Sie die Datei ,ailists.cfg” aus dem Ordner ,maps \
Klein_Kleckersdorf” mit dem Windows-Editor/Notepad! Wie das geht,
haben Sie bereits ganz am Anfang beim Anlegen der Karte ,Meine Karte”
gelernt.
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[ ailists.cfg - Editor =101 x|

Datei Bearbeiten Format  Ansicht 7

Irailist] -
a

-1

23

vehicles\HAN_SDZ2A@8\HAN_SD77 .bus
vehiclesyWHAN_SDZA@8\HAN_SD8B.bus
vehiclesyHAN_SDZ@8WHAN_SD81.bus
vehicles\HAN_SD2A0\HAN_SD82 .bus
vehicles\HAN_SD2@0\HAN_SD83 .bus
vehiclesyHMAN_SDZ2@8\MAN_SD83_RLB.bus
vehiclesyHAN_SDZ2A@8vHAN_SD84.bus
vehiclesyWHAN_SDZ2@0vHAN_SD8S .bus
vehicles\HAN_SD282\HAN_D86.bus
vehicles\HAN_SD282\HAN_D87 .bus
vehiclesyHAN_SDZ282\HAN_D8S8 .bus
vehicles\HAN_SDZ@2\HAN_D92 .bus
vehiclesyHAN _F98vAI HAN F98 Wechselbruecke.bus
vehicles\HB_ W23 23BENAI_mb_wi123_238e_cab.bus
vehicles\UW_Golf_2N\AI_UW Golf_2.bus
vehicles\UU Golf 2%AI_UW Golf_2._bus
vehiclesyUWW Golf_2vAl_UW Golf_2Z.bus
vehiclesyHB_ W23 238ENAL mb w123 238e.bus
vehiclesyHB_ W23 23BENAL_mb_wi123_230e.bus
vehicles\HB_WHM23_23BENAI_mb_wi23_2308e .bus
vehicleshUU _T3\UW T3 Uan.owvh

vehiclesy0Opel Hanta_Bhai_opel_manta_b.ovh
vehicles\Citr BX\BX.ouvh

[aigroup]
Busses
12

L= - B I RV R ]

18
1 —
Spandau

4] 20

Konfigurationsdateien sind all jene Dateien, die Karten, Busse,
Wetterszenarien usw. beschreiben. Sie enden oft mit ,*.cfg”, aber nicht
immer: auch die Fahrzeugdateien (*.ovh oder *.bus), die Szenerieobjekte
(*.sco) oder auch die Splinetypen (*.sli) sind Konfigurationsdateien.

Zuerst einige ganz allgemeine Grundlagen, die fur alle
Konfigurationsdateien von OMSI gelten:

Entscheidend sind sogenannte ,Schlisselworte”! Die Schlusselworte oder
engl. Keywords variieren unter den verschiedenen Konfigurationsdateien.
Die ,ailists.cfg” enthalt z.B. andere Schlisselworte als die vorhin geéffnete
~global.cfg”.

Erst, wenn OMSI ein guUltiges Schlisselwort ,findet”, liest er automatisch
die folgenden Zeilen (je nach Aufbau des zu erwartenden Datensatzes).
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Wenn OMSI keine weiteren Daten erwartet, sucht er wieder nach weiteren
SchlUsselworten.

Solange OMSI auf der ,Suche” nach Schlisselworten ist, werden alle
anderen Dinge ignoriert, entsprechen also Kommentaren.

Wichtig: Schlisselworte missen richtig geschrieben werden!
e Grof3- und Kleinschreibung beachten!

e Keine Leerzeichen erlaubt! Weder vor, noch zwischen, noch hinter
SchliUsselworten!

e |n derselben Zeile darf nichts anderes stehen! Auch nicht hinter dem
SchlUsselwort!

Nehmen wir nun die gedffnete ,ailists.cfg”. Jeder Karte kann Uber eine
solche Datei verfigen. In ihr wird beschrieben, welche Fahrzeuge am Ki-
Verkehr (engl.: Al-Traffic, daher auch der Name der Datei) teilnehmen.
AufBerdem verwenden die Funktionen ,Zufdlliger Bus” und ,Nur passende
Nummern anzeigen” eine der Kl-Fahrzeuglisten als Grundlage.

Zuerst finden Sie einen Eintrag ,[ailist]”. Hierbei handelt es sich um ein
SchlUsselwort! Es folgen nun also relevante Parameter:

0 = Fahrzeugklasse. Wird aber nicht verwendet, hier soll immer eine 0
stehen.

-1 = Fahrzeuggruppe, welche als Grundlage fur nicht-fahrplanmafiigen
Verkehr gewdhlt werden soll. Da hier eine ,-1” eingegeben wurde,
werden alle Fahrzeuge verwendet, die sich in keiner Gruppe befinden!

23 = Anzahl der Fahrzeugeintrdge, die nun folgen
Dann sehen Sie eine Reihen von Fahrzeugen.

Als ndchstes Schlusselwort kommt ,[aigroup]”. Hiermit wird eine neue KI-
Gruppe begonnen:

.Busses” = Name der Gruppe
12 = Anzahl der Fahrzeugtypen

0...11 = Indizes aus der [ailist], d.h. 0 = MAN _SD77.bus, 1 =
MAN_SD80.bus usw.

~Spandau” = Hof-Datei, welche fir die Busse verwendet werden soll.

Alle restlichen Fahrzeuge, d.h. der Golf, der Mercedes, der Bulli usw.
wurden in keiner Gruppe erwdhnt. Sie werden somit quasi automatisch
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zur Gruppe -1 hinzugefugt und somit als nichtfahrplanméfliige Fahrzeuge
ausgewdhlt.

5.2. Hinzufiigen einer neuen KI-Gruppe

Legen Sie nun eine neue KI-Gruppe an! Sie soll lediglich Busse vom Typ
D92 enthalten!

Fogen Sie deshalb am Ende der Datei hinter ,Spandau” und einer
Zeilenschaltung einfach folgenden Eintrag an:

[aigroup]

Hof Kleckersdorf
1

11

Spandau

D.h. eine Gruppe mit dem Namen ,Hof Kleckersdorf”, die nur Uber einen
Typ verfugt: Index 11 = MAN_D92.bus:

[ ailists.cfg - Editor =101 %]

Datei Bearbeiten  Formakt  Ansicht 7

L=~ - R I = TN o I L L]

18
11
Spandau

[aigroup]

Hof Kleckersdorf
1

11

Spandau

|
] o 4

5.3. Erstellen der ersten Fahrplan-KI-Fahrt

Zundchst einmal eins vorweg: Wie schon éfter sichtbar wurde, ist es
durchaus noch méglich, den Karteneditor weiter zu verbessern... Hier
beim Erstellen von Fahrpldnen zeigt sich eine weitere Schwéche:

Wichtig: Wenn méglich, nach dem Erstellen von Fahrplénen keine
Verdnderungen mehr an der Strafle vornehmen! Oder andernfalls: Alle
Fahrplandaten l16schen und nach den Verdnderungen an den Strafien neu
erstellen! Zumindest kann es zu Abstirzen kommen, wenn der
Karteneditor versucht, Fahrpléne zu bearbeiten, die Gber nicht mehr
vorhandene Straflen fUhren!
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Also erstmal die Strafien bauen, dann die Kreuzungen. Dann lieber
erstmal mit einem einfachen ,Testfahrplan” testen, den man vor dem
Weiterbau wieder mit gutem Gewissen |6schen kann.

Und das zweite Manko:

Wichtig: Loéschen von Linien, Tracks und Trips (was das genau ist, wird
gleich erklért) ist aus dem Editor heraus noch nicht méglich! Alle Dateien
liegen aber im ,TTData”-Verzeichnis im jeweiligen Map-Verzeichnis der
Karte und kénnen dort geléscht werden. Hierbei aber Vorsicht walten
lassen — oder gleich alle Dateien im TTData-Verzeichnis l6schen.
Andernfalls versucht eventuell eine Linie auf schon geléschte Tracks oder
Trips zuzugreifen, was dann wiederum zum Absturz fohren kann...

Wechseln Sie nun auf die Registerkarte ,Tracks & Trips”, welche fir die
komplette Fahrplangestaltung genutzt wird, wieder werden die Pfade
sichtbar.

Zundchst missen wir einen Track definieren, also eine Strecke, die von
der einen Haltestelle zur anderen fUhrt. Damit der Bus anschlief3end
.sauber” an den Endhaltestellen von dem einen Track zum anderen
wechseln kann, miUssen sich die Tracks dabei an den Endstellen um ein
Pfadsegment Uberlappen.

Erstellen Sie zuerst einen neuen Track: Klicken Sie oben bei ,Tracks” auf
.Create...” und geben Sie als Namen ,104_Harzer_Brix” ein:

T aloi =

bep gl TraiTe uan Conan

e
Comstn o i et Tack .
| -]

"

Achten Sie nun darauf, dass als ,Mode” immer noch ,Add Trackentry
aktiv ist! Markieren Sie zundchst die erste Zeile ,< - >":
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Klicken Sie dann auf das erste Segment:

Dok oo Bk | g P

Ed Tietathe

Wie Sie sehen, ist das Segment gelb markiert.

Klicken Sie nun auf das ndchste Segment:
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Das vorherige Segment ist nun rot, das aktuelle (in der Liste markierte)
Segment ist gelb!

Wichtig: Natirlich ist die Reihenfolge wichtig, in der Sie die Segmente
anklicken!

Arbeiten Sie sich nun weiter durch die Strecke bis zur Endstelle. Achten
Sie darauf, dass Sie die Segmente in der richtigen Reihenfolge anklicken!
Sie kénnen das aktuelle Segment (gelb!) auch wieder aus der Liste
entfernen, indem Sie unterhalb der Liste auf ,Delete act. Track Entry”
anklicken!

Dobiewc Sakn| i ol

Ed Tiratabde
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Und so weiter... bis zum letzten Segment an der Endhaltestelle Brixplatz:
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Sie kénnen nun kontrollieren, ob Sie alles richtig gemacht haben! Klicken
Sie auf ,Find Errors”! Im Idealfall kommt die Meldung

Lorormationen -4

= Mo errors!
1)

Es kann aber auch passieren (wenn Sie z.B. ein Segment vergessen
haben), dass folgende Meldung erscheint:

Fehler i

@ This path is not conecked with next path!

(,Der aktuelle Pfad ist nicht mit dem ndchsten Pfad verbunden!”)

Es wird automatisch das vorherige Segment markiert, sodass Sie (wenn es
tatsdchlich blof3 ein fehlendes Segment war) einfach das fehlende
Segment anklicken brauchen. Wenn dagegen die Reihenfolge fehlerhaft
war o.A., dann kann es auch sein, dass Sie vorher Segmente aus der Liste
entfernen mussen.

Auf die gleiche Weise erstellen Sie jetzt das Gegenstick, den Track
»104 _Brix_Harzer”:
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T aloi =
ep @l Traffc peipen Corar

BEIICHNGNTess - Cursorpesitien: 120.579, 118.982, Machel:
P33 30.0 - FPS 100Fach gemittelts 0.0

e g TraTe oeban Comen

BETIEHMIONTees - Cursoepesitie: 317.917, 2H1.365, Machel: 1
FPI: 30.0 < FPS 100Fach geadttelt: 0.0

Als ndchstes missen wir sogenannte Trips anlegen. Ein Trip basiert stets
auf einem Track und zusétzlich einer Haltestellenliste, einem Zielschild,
einer Linie und einem oder mehreren Profilen. Ein Profil wiederum ist eine
Liste von Durchfahrtzeiten an den einzelnen Haltestellen: Es kann z.B. ein
Profil fur die Hauptverkehrszeit geben und eines fur den Nachtverkehr (wo
der Bus dann schneller durchkommt).

Aber zuerst zu den beiden nétigen Trips: Wahlen Sie den Track
»104_Harzer_Brix” aus. Klicken Sie dann weiter unten bei ,Trips” auf
.,Create New with act. Track...” und geben Sie als Namen wiederum
»104_Harzer_Brix” ein:
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Geben Sie bei Terminus ,Brixpl” ein (Schreibweisel!), als Linie ,104”. Nun
wollen wir Haltestellen hinzufigen:

Wdhlen Sie ganz oben den Modus ,,Add Station”. Dann wdhlen Sie in der
Liste mit den Tracksegments dasjenige Tracksegment aus, welches genau
neben der ersten Haltestelle liegt. Es erscheint dann gelb:

)
<5y 15 152 T8

-5
> _Zk

5

Klicken Sie nun auf den Haltestellenwirfel! Achten Sie dabei immer
darauf, dass das dazugehérige Tracksegment gelb markiert ist, sonst

kommt es zu Fehlern beim Kl-Verkehr! Die Haltestelle erscheint nun in der
unteren Liste:
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83112 =l
Delete act. Track Entiy I
—Trip:
Create Mew with act, Track... |
104_Harzer_Bris j
Terminus: IB'i“pl
Line: 104

]
0: 3045 - Harzer Sk

Delete ac. Stationl Edit Prafiles... |

e e |

[ Debug [ Envir. | Prior. | Signal Rts | Spline-Exp. | Tracks & Trips

Refresh Nr. 3

Wahlen Sie nun das Segment aus, was neben der nachsten Haltestelle
,Goethestr” liegt und klicken Sie dort die Haltestelle an:
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Wichtig: Die Reihenfolge der Haltestellen wird automatisch sortiert —
hergeleitet aus der Reihenfolge der Segmente. Sie brauchen sich darum
also nicht zu kimmern und kénnen auch nachtréglich Haltestellen

zwischendurch einfigen.

Nun die Endhaltestelle in der sidlichen Wendeschleife:
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T aloi =]

e g TraTe oeban Comen

BETIEHMIONTess - Cursoepesitie: 79.589, 96.53%, Kachel: §
FPI: 30.0 < FPS 100Fach geadttelt: 0.0

[stasg | Erw. | Pris. | Sgraifts | Spine-2op. | TrckaTier Trasc Russ |Tarran | spines | copectz | o
B 3 3 i

Sie kénnen nun wahlweise eine der Haltestellen auswéhlen: Sie wird
daraufhin markiert und in der Karte rot eingefdrbt (ok, der Wurfel ist
schon rot... die Schrift wird dann auch rot! © ), auBerdem wird auch das
zugehérige Tracksegment mitmarkiert, sodass Sie jederzeit prufen kénnen,
ob die richtigen Tracksegmente mit den richtigen Haltestellen ,verbunden”
sind. Wenn dies einmal nicht stimmt, |6schen Sie einfach die ,falsche”
Haltestelle und figen Sie sie neu ein!

Als ndachstes muss ein ,Profil” angelegt werden. Klicken Sie auf ,Edit
Profiles...”. Es erscheint folgendes Fenster:

=
Editing prafilez of Trp M* 0: 104_Harzer_Brix
Profile Crt: 0 New

—Prafile; I j
Time from stark bo kerminus;

Arrival: Departure:
I ) it .

Autom.; i Autom.; i

=

“HATTEHTION: There iz no Cancell All
2l Changes will be azsigned immediately!
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Noch gibt es kein einziges Profill Erstellen Sie eins mit ,New”. Geben Sie
ihm irgendeinen Namen (,standard” tut es auch). Die Ansicht dndert sich

entsprechend:

=1 Edit Profiles

Editing prafilez af Trp M™0: 104_Harzer_Brix
Profile Crt: 1

=10] x|

—Prafile: I standard

=

Tirne from stark ba kermius:

Departure:

Autam.: it

IW - Arrival:
Aukarn.: ity
Harzer Sk v IF
Goethestr v W
Bripl v IF

ID.1 21
II:I.435|
II:I.ElEH

v
v
v

L]

Close |ATTENTIDH: There iz no Cancell All
Changes will be azsigned immediately!

Sie sehen nun die Zeit vom der Anfangs- bis zur Endhaltestelle. Genauer:
vom ersten bis zum letzten Tracksegment. Zundchst wurde eine Minute
angenommen. Darunter befindet sich die Haltestellenliste. Da alle Haken
vor den Ankunfts- und Abfahrtszeiten gesetzt sind, werden diese auch
automatisch berechnet. Geben Sie nun als Gesamtfahrtzeit 5 min ein:

=1 Edit Profiles

Editing prafilez af Trp M™0: 104_Harzer_Brix

=10] x|

Departure:

Autam.: it

Profile Crt: 1 New
—Prafile: I standard j
Tirne from start bo bermirus: -
=000 . Arrival:
i Aukarn.: ity
Harzer St [+ ||:|.5|:|5
Goethestr [+ |2.1 95
Erixp v |4.9cu3

v |u.sc|5
v |2.195
v |4.9cu3

L]

Close |ATTENTIDH: There iz no Cancell All
Changes will be azsigned immediately!
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Nach dem Bestdatigen mit [Enter] wurden die Haltestellenzeiten neu
berechnet!

Sie kénnen jederzeit einen Haoken entfernen und eine manuelle Zeit
vorgeben. Die anderen Zeiten werden dann entsprechend angepasst. Dies
ist aber in diesem kleinen Beispiel nicht nétig, hier tun es auch die
automatischen Zeiten.

SchlieBen Sie das Fenster wieder mit ,Close”. Der Trip ist fertig!

Legen Sie nun bitte analog den ,Gegen-Trip” 104 _Brix_Harzer an! Geben
Sie als Terminus ,Harzer Str” ein und verfahren Sie wie eben (inklusive
Profil-Erstellung)! In diesem Fall gibt’s aber eine Besonderheit: ,Brixplatz”
und ,Goethestr.” liegen auf demselben Tracksegment! Das macht aber
nichts.

BELIEHONTsee
FPL: 30.0 - PP 100Fach gemittelt: 0.0

Ecking prfies of Tip ' 1: T4_Brin Haroer

| _Daletn ct Track Eray
e
Comsn o i ch Trnd
| 104 B Hrme =

Tawius e

| Babus | . | i | i | S | TCEESTIER T R | v [z |ttt | T

|

3

Nach diesen Vorbereitungen kann nun endlich der eigentliche Fahrplan
angelegt werden! Klicken Sie nun auf ,Edit Timetable...”
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=
Line

Create |

[~ Useris allowed to drive this line

PFricrity: 1 J— 4

—Tour

| =

Create |

Al eh, -Group:

| [~ |
Conditions:

[~ Mon [~ Sat [~ MoHals
[ Tue [~ Sun [~ Hals

[~ wed [ Holiday

[~ Thur
[~ Fii
—Trip Mr. #
oo \
Delete | NEW == |
Dep. Time: [Edit  [Edit  [Edi
Trip: I ,l
Time Profile: I ,l
First Stop:
Last Stop:
End Time:
Repeat. ——————— Zoom [hrs]: I J
..Jast |2 entries |1_ time... Midpoirt [hrs} I J
with intervall FE T G S Vo
IBD minutes Dot |
View Graphic | Close |ATTENTIIZIN: There is no Cancell All Ch will be assigned i

Jede Fahrplanfahrt gehért zu einem Umlauf (,Tour”), welche wiederum zu
Linien (,Lines”) zusammengefasst werden. Die ,Lines” sind dabei aber nur
eine Gliederungsméglichkeit. Sie sind nicht verpflichtet, “linienreine”
Umld&ufe zu erstellen. Sie kénnen aber die Eigenschaften ,darf der User
benutzen” und ,Prioritdt” nur pro Linie festlegen!

Erstellen Sie nun eine neue Linie und benennen Sie sie mit ,104". Weil Sie
ja auch selbst auf der Linie fahren wollen, aktivieren Sie die Checkbox
JUser is allowed to drive this line”. Die Prioritat kann auf 1 stehenbleiben.

Als ndchstes missen Sie einen Umlauf erstellen. Ein Umlauf ist quasi ,ein
Bus”, welcher nacheinander bestimmte Fahrten durchfuhrt. Klicken Sie auf
.Create” unter ,Tour” und geben Sie ihm als Namen ,1“:
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=ioix

Line 230]0:00 [1:002:00 {300 |4:00 |5:00 |E:00 |7:00 [2:00 |9:00 [10:0011:0012:0013:0014:0015:0016:0017:0018:0019:00 20:00 2100 22: 0023200 000
104 =
Create |

[~ Useris allowed to drive this line

PFricrity: 1 J— 4
—Tour

1 JE3

Al eh, -Group:

Conditions: 1

¥ Mon [ Sat ¥ MaoHals

¥ Tue ¥ Sun ¥ Hals

¥ wed [V Holiday

¥ Thur

v Fii
—Trip Mr. #

oo .

Delete | NEW == |

Dep. Time: IEdit 1|Edit 1|Edit

Trip: I ,l

Time Profile: I ,l

First Stop:

Last Stop:

End Time:

Repeat. ——————— Zoom [hrs]: I J

|2 e [

..Jast entries I_ time... Midpoirt [hrs} I J

with intervall FE T G S Vo

IBD minutes Dot |

View Giraphic | Cloze |ATTENTIIZIN: There is no Cancell All Ch will be assigned immediately!

Die grofle Grafik zeigt auf der x-Achse die Stunden des Tages und
untereinander die Umldufe - hier gibt’s natirlich nur einen bisher, der
noch véllig leer ist.

Unterhalb des ,Create”-Buttons kédnnen Sie nun die zuvor erstellte
Fahrzeuggruppe auswdéhlen, die auf diesem Umlauf verwendet wird.
Waéhlen Sie also ,Hof Kleckersdorf” aus!

Da Sie jedem Umlauf einen eigenen Hof zuweisen kénnen, haben Sie die
maximal mégliche Flexibilitdt bei der Fahrzeugzuweisung: Entweder
fahren alle Busse zufdllig verteilt auf allen UmléGufen oder aber jeder
Umlauf mit einer bestimmten Gruppe, die vielleicht nur Gber jeweils eine
Wagennummer verfigt! (Dazu spéter mehrl)

Unterhalb der Fahrzeuggruppe kénnen Sie per CheckBoxes entscheiden,
wann der Umlauf fahren soll: Nur an bestimmten Wochentagen und/oder
an Feiertagen (Holiday) (wobei ein Feiertag nicht als normaler Wochentag
gilt); auflerdem, ob er nur in den Ferien (aktivieren Sie dann nur ,Hols")
oder gerade nicht in den Ferien (aktivieren Sie dann nur,No Hols”) oder in
beiden Fallen (aktivieren Sie dann ,Hols” und,No Hols") fahren soll!

Darunter wiederum befinden sich die Steuerelemente zum Anlegen der
einzelnen Fahrten (Trips): Klicken Sie auf ,New =“. Es wird nun eine Fahrt
um 0:00 eingefugt. Wir wollen aber die erste Fahrt um 4:02:00 starten
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lassen! Geben Sie daher 4:2:0 ein. Zoomen / verschieben Sie ggf. die
grafische Ansicht mit den Reglern unterhalb der Ansicht, um das Bild
genaver zu betrachten:

-ioix
Line 2300 0:00 1:00 200 200 4:00 500 E:00 700 200 500 10:00
| 104 B
Create |
[~ Useris allowed to drive this line
PFricrity: 1 J— 4
—Tour
I =l
Create |
Al eh, -Group:
IHof Kleckersdorf j
Conditions: 1

¥ Mon [ Sat ¥ MaoHals
¥ Tue ¥ Sun ¥ Hals
¥ wed [V Holiday

¥ Thur

¥ Fii

—Trip Mr. #
1

Delete |  NEW == |

Dep. Time: |4 5 |2 : ID
Trip: |1D4_Harzer_Brix vl
Time Profile: I standard vl

First Stop:  Harzer Str

Last Stop:  Brixpl
End Time: 4:7:0
Repeat.————— Zoom [hrs): I.J.
..Jast |2_ entries |1_ time... Midpaint (hrs: | J
..t intervall S LU JONS OE < B AT
IBD minutes Dot |

Yiew Graphic | Cloze | ATTENTION: There iz no Cancell All Ch will be igned i Iyl

Als Trip wurde Harzer-Brix ausgewdhlt — das kann erstmal so bleiben. Als
Profil wurde ,standard” ausgewdahlt, es gibt nur dieses eine, das ist also so
auch in Ordnung. Darunter kénnen Sie ablesen, welche die erste und die
letzte Haltestelle sind und wann die Fahrt zu Ende ist: um 4:07.

Klicken Sie nun zum EinfGgen der Ricktour erneut auf ,New =", wahlen
Sie als Trip Brix-Harzer aus. Sie sehen, dass die Startzeit bereits
automatisch eine Minute nach der vorherigen Ankunft ist. Wir wollen aber
lieber fUnf Minuten Pause einbauen und lassen den Bus erst um 4:12
losfahren:
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=11 Time Table Editor

Line

| 104 B

Create |

[~ Useris allowed to drive this line

) I—

PFricrity:

—Tour

I1 =

Create |

Al eh, -Group:
IHof Kleckersdorf j

Conditions:

¥ Mon [ Sat
¥ Tue ¥ Sun
¥ wed [V Holiday
¥ Thur

¥ Fii

¥ MaoHals
¥ Hals

Trip Mo. 1

] I

Delete |  NEW == |

|4 : |12 : ID
Trip: |1D4_Brix_Harzer vl
Time Profile: I standard vl

First Stop:  Brixpl
Last Stop: Harzer Str
End Time: 4:17:0
Fepeat.

..Jast |2 entries |1_ time...
..t intervall
IBD minutes Dot |

Dep. Time:

2300

0:00

1:00

200

200

400

500

E:00

a0

=10l x|

a:00 200 10:00

Wiew Graphic |

Zoom [hrs]:

Midpaint [hrs); |

Clase | ATTENTION: There is no Cancell All Ch

will be

Nach 20 Minuten (inkl. Pause) kann nun alles von vorne beginnen. Hierfor
gibt es eine sehr praktische Funktion, die sich ganz unten befindet: Sie
erlaubt es, die letzten x Eintrage y mal mit dem Intervall t zu wiederholen;
standardmaflig sind die Werte x = 2, y = 1 und t = 60 eingetragen.

FUr unseren Fall muss lediglich das Intervall auf 20 min eingestellt
werden. Klicken Sie dann auf ,Do It!“:
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-loix

Line

| 104 B

Create |

[~ Useris allowed to drive this line

Friority: 1 J— 4

—Tour

I =l
Create |

Al eh, -Group:

IHof Kleckersdorf j

Conditions:

¥ Mon [ Sat ¥ MaoHals
¥ Tue ¥ Sun ¥ Hals
¥ wed [V Holiday

¥ Thur

¥ Fii

Trip Mo. 1
E 1

Delete | NEW - |

Dep. Time: |4 5 |‘|2 : ID
Trip: |1D4_Brix_Harzer vl
Time Profile: I standard vl

First Stop:  Brixpl
Last Stop: Harzer Str
End Time: 4:17:0
Fepeat.

..Jast |2 entries |1_ time...
..t intervall
|2D minutes Dot |

2300 0:00 1:00 200 00 400 500 £:00 700 800 %00 10:00
7

Zoom [hrs]: I J

Midpaint fhis): | J

Wiews Graphic | Close | ATTENTIOHN: There iz no Cancell All Ch will be i di

Kontrollieren Sie nun mal die bisherigen Eintrdge: Bewegen Sie den
Schieberegler Gber ,Delete / New 2 “ und betrachten Sie die Ansicht
sowie die Eintrdage!

Die Funktionen ,Delete” und ,New =" funktionieren stets nur, wenn der
Regler am Ende steht! Es ist also bisher nicht méglich, Fahrten
zwischendurch einzufigen. Dies ist aber auch im Allgemeinen nicht nétig.
Léschen Sie dann bitte ggf. die nachfolgenden Eintrége. Mit der
Wiederholungsfunktion ganz unten lassen sich die Eintrdge im

Allgemeinen recht schnell wieder ergéanzen.

Zoomen Sie nun zurick, dass Sie den ganzen Tag betrachten kénnen:
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Line

104

Create |

=

[~ Useris allowed to drive this line

Priority: J— 4
—Tour

[ JE3

Create |

Al eh, -Group:

IHof Kleckersdorf j
Conditions:

¥ Mon v Sat ¥ MoHals
¥ Tue [¥ Sun v Hols

v ‘wed v Holiday

¥ Thur

v Fii
Trip Mo. 1

T 1

Delete | NEW - |

Dep. Time: |4 5 |‘|2 : ID
Trip: |1D4_Brix_Harzer vl
Time Profile: I standard vl
First Stop:  Brixpl

Last Stop: Harzer Str

End Time: 4:17:0

Fepeat.

..Jast |2 entries |1_ time...
..t intervall
|2D minutes Dot |

~i0ix
= 0023:000:00 {1:00 (2:00|3:00 | 4:00 |5:00 |6:00|7:00 [2:00 900 | 10:0011: 001 2001 3001 4:001 5: 001 €001 7001 8: 001 9:0020:0021: 00 22: 0023 0§0:00 {1:1
i
Zoom [hrs]:
Midpoint [hrs]:
Wiew Graphic | Cloze | ATTENTION: There iz no Cancell All Ch will be assigned i liately!

Fiugen Sie nun mit der Wiederholungsfunktion weitere Fahrten ein:
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=7 Time Table Editor 10l =|
Line 50023 000:00 (1:00 {2:00)3:00 (4:00 {500 |6:00 | 700 {200 | 59:00 |1 0:007 10017 2:001 2007 4: 0011 50071 6:000 7: 001 8: 0071 9:0020:0021: 0022 00023: 00:00 | 1:1

104 |
Create |

[~ Useris allowed to drive this line

Friority: 1 J— 4

—Tour

I =l
Create |

Al eh, -Group:

IHof Kleckersdorf j

Conditions: 1

¥ Mon [ Sat ¥ MaoHals

¥ Tue ¥ Sun ¥ Hals

¥ wed [V Holiday

¥ Thur
v Fii

Trip Mo. 1
I

Delete | NEW - |

Dep. Time: |4 5 |‘|2 : ID
Trip: |1D4_Brix_Harzer vl
Time Profile: I standard vl

First Stop:  Brixpl
Last Stop: Harzer Str
End Time: 4:17:0
FRepeat.,.————— Zoom [hrs]: | J

...Iastl entries I_ time... Midpaint (b I J
..t intervall [ 5 o0 o
|2g minutes Dot |

Wiews Graphic | Close | ATTENTIOHN: There iz no Cancell All Ch will be i di

Wichtig: Es sind Abfahrts-/Ankunftszeiten Gber 24:00 méglich, wenn z.B.
eine Fahrt erst am Morgen des Folgetags endet! Dieses Prinzip wird bspw.
in Spandau angewendet. Ein Umlauf kann sogar lédnger als 24 Stunden
dauern! Dann trifft quasi der ,gestrige” Bus auf den ,heutigen” Bus!
Allerdings darf keine Fahrt spater als um ,48:00” enden, mehr als
zweitdgige Fahrten sind also nicht zuldssig.

Sie kénnen nun die Ansicht mit ,Close” schlief3en.
Speichern Sie und starten Sie die Karte in OMSI!

Wenn alles geklappt hat, sollten Sie einen D92 als KI-Bus umherfahren
sehen!
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Leider geht der Bus nicht sehr nett mit den Passagieren und
Haltestellenfahnen um:

[tmaEams v s0a0858L07 05 =X

biensteg = 9.2.1998 - 10 1138

Dies kénnen Sie aber beheben, indem Sie den jeweiligen
Haltestellenwirfel einfach etwas weiter zur Straflenmitte schieben!

Grundsétzlich aber sollte der Fahrplanverkehr schon gut funktionieren.
Auflerdem sollte es jetzt auch fur Sie méglich sein, mit einem
selbsterstellten Bus eine Fahrplanfahrt zu unternehmen.

5.4. Hinzufigen eines eigenen Repaints zum Bus

Auch wenn es eigentlich nicht in dieses Handbuch gehért, wird nun
erklért, wie Sie einen eigenen Repaint hinzufigen. Der Hintergrund
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hierfOr ist, dass im Anschluss demonstriert werden soll, wie Sie eine Kl-
Fahrzeugliste mit bestimmten Wagennummern und Anstrichen erstellen.

Dank des mitgelieferten Repaint-Tools ist es sehr einfach, eigene Repaints
anzufertigen!

Beide Doppeldecker SD200 und SD202 verfigen Uber jeweils zwei
Auflentexturen, _1 und _2. _1 enthdlt die Seiten, Front und Heck, _2 nur
das Dach.

Wenn Sie also (wie in diesem Fall) lediglich eine Werbung an der Seite
anbringen wollen, reicht es, die _1-Textur zu ersetzen.

Wechseln Sie ins SDK-Verzeichnis und dort in den Ordner ,,R_epain’r_TooI \
SD202“. Sie finden dort eine Reihe von Repainter-Dateien. Offnen Sie die
D92 _1.rpc mit dem Windows-Editor!

_ioix]
Datei Bearbeiten Format  Ansicht 2
templates\D22_81_BS_bmp =

templatesi\D92_81_AL.bmp

templatesiD88_81_HA.bmp

templatesi\D22 81 _AD.bmp

templatesiD92 81 _HMU_.bmp

MAN D92-Repaint Set Fiir D92

363636 36 363636 36 363636 -3 363636 3 363636 36 363636 -3 363636 3 363636 36 363636 -3 363636 3 363636 MM

Referenzwert: 178

Entscheidend sind die ersten Fiinf Zeilen:

die Basic—, Alpha-, HMask-, Add- und Hultiply-Template-Bitmap
Alles, was danach kommt, wird ignoriert und kann fiir Kommentare genutzt werden.

4] 2

Diese Datei verwendet der Repainter als Information dafir, welche
Dateien aus dem Templates-Ordner er fir den D92 verwenden soll, wenn
die _1-Textur (also fur Ruckseite, Front und Seiten) generiert werden soll.

Zu theoretisch? Gleich wird’s praktisch!

Kopieren Sie die Datei ,D92 01 _BS.bmp“ aus dem Templates-Verzeichnis
in das ,,Repaini_TooI\SDZ"OZ”-Verzeichnis und benennen Sie sie um in
.D92_01_Testbus.bmp”! Offnen Sie sie nun z.B. in Paint:
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Das Original dieser Textur, die ,092 01 _BS.bmp” wird als Untergrund
(Base) verwendet, weitere andere Dateien in der rpc-Datei dienen als
Uberlagerung additiver (AD) oder multiplikativer (MU) Art oder als Maske
(MA) bzw. Reflexions-Alphakanal (AL).

Malen Sie nun hieraus lhren ersten Testanstrich! Flaéchen, die nachher
nicht ,beklebt” werden sollen, bemalen Sie mit reinem Magenta:
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SDK-Testhus SDK-Testhus

Am Ende sollte nichts mehr der Originaltextur sichtbar sein:
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SDK-Testhus SDK-Testhus

SDK-Testhus SDK-Testhus

Starten Sie nun ,RepaintTool.exe”:

=10l
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Klicken Sie auf ,Button1” und wéhlen Sie zuerst die zugehérige rpc-Datei
fur Ihren Anstrich aus (welche fUr die restlichen SD200 und SD202
zustdndig sind siehe bitte Anhang!): ,D92_1.rpc”. AnschlieBend wdhlen
Sie ,D92 01 Testbus.bmp” aus:

JRI=TEY

Buttan

Bestadtigung El
P } Convert this repaint?
L]

-

4 3 v

Bestdtigen Sie mit ,Ja”. Das Repaint-Tool legt nun die Datei
,D92 01 Testbus.dds” an.

Schauen Sie nun bitte in das Verzeichnis ,Omsi \ Vehicles \ MAN_SD202 \
Texture”! Sie finden dort einen Werbung-Ordner fur jede SD202-Serie!
Kopieren Sie nun die Datei ,webungenl1_zugelassen.cti” aus dem Ordner
~Werbung D87" in den Ordner ,Werbung D92" und benennen Sie sie um
in ,repainttest.cti”.

Wichtig: Diese Datei enthélt die nétigen Informationen fur einen oder
mehrere Repaints fur OMSI. OMSI sucht dabei immer nach samtlichen cti-
Dateien in einem Ordner, d.h. Sie kénnen und sollten stets fur lhre
eigenen Repaints auch eine eigene cti-Datei anlegen und nicht die
existierenden bearbeiten!

Offnen Sie die Datei mit dem Windows-Editor/Notepad:
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Datei Bearbeiten Format  Ansicht 7

63636 36 36 36 36 36 363636363636 363636363636 IE-IE-IE-IE I3 -IE-IEIEIE I I I

.
Ueltins
3E 36 3E 36 3 I I 36 I 36 I3 I3 I3 IE I IE I I I3 I IE I3 I I IE I I

[item]

Ueltins
farbschema_tex1
D87 A1 UVeltins.dds

-,

4] 2

Da es sich wieder um eine Konfig-Datei handelt, ist der ,Header” (***
Veltins ***) komplett als Kommentar zu verstehen, erst ab [item] geht’s
los:

e Veltins = Name (fUr ailists.cfg und for das Fahrzeugauswahlfenster)

e farbschema _tex1 = interne Kennung, damit OMSI weif3, wie die
Textur zu interpretieren ist

e D87 01 Veltins.dds = Austauschtextur

Es gibt je einen [item]-Eintrag pro Anstrich und pro Textur — bei einer
Vollwerbung, die auch Ubers Dach geht, braucht man also zwei Eintrége.

Die Datei muss nun also folgendermafien angepasst werden:

[P repainttest.cti - Editor -0 x|

Datei Bearbeiten Format  Ansicht 7

3636363636 3636 36 36 36 3636 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 3636 36 36 3636 36 363636 363

SDE-Repainttest

363636 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 3636 36 36 36 3636 3636 I 3636 36 3636363636363 I I I

[item]
SDKE-Repainttest
farbschema_tex1
D92 81 Testbus.dds

4] 2

AuBerdem muss die ,D92 01 Testbus.dds” in das Werbung D92-
Verzeichnis verschoben/kopiert werden!

Dann aber sollte der neue Repaint bereits im Fahrzeugauswahldialogfeld
auftauchen:

105



=i Fahrzeug auswihlen... =10] x|

Bezchreibung:

1992 wurden letztmalig 40 W agen des Typs SDE0Z &
it Dienst gestellt. Dieze Fahrzeuge sind bereitz
; werkzeitig mit ABS und ASH ausgestattet und

~ gDl Testhus SOK-Tusbe8 verfiigen im Zuage einer Yerbesserung der

e F Fahrgastinformation uber Haltestelen-lnnenanzeigen,
o die uber ein weiterentwickeles IBIS-2-Gerat
E angestevert werden. Meu izt ebenfallz die geanderte
W Fensteraufteilung im Oberdeck und das zu (-
= Reinigungszwecken dienende Schiebefenster.
Wieitere Detailz zind der glatte Mabendeckel an der
Hinterachze zovie die Halogen-5potstrahler im
worderen Unterdeckbereich. A Fahrerartbeitzplatz

ergeben sich einige Anderungen wie die seit Baujahr
1991 eingebaute Mebelzchlussleuchte, eine

Hersteller: IM'&'N j wergroferte Haltewunzchlampe, der sogenannte
20h-Schalter sowie die im Funktionsumfang
Tup I SO0 . D2 j reduzierten Gangwahltazter. ;I
Auzsehen:  [ppgEp" Nurnmes: 2928 |
Betriebshof: I Spandau j
0K Abbrechen |

Wenn Sie nun daraus einen Vollanstrich machen, miUssen Sie sich aus der
D90 02 BS.bmp (diese gilt auch fOr den D92, siehe Anhang) eine
Dachtextur erstellen, die dann konsequenterweise ,D92_02_Testbus.bmp”
bzw. nach dem Konvertieren (,D92 2.rpc”) ,D92 02 Testbus.dds” heif3en
sollte.

Dann figen Sie einen weiteren [item]-Eintrag hinzu:
[item]
SDK-Repainttest

farbschema_tex2
D92 02 _Testbus.dds

5.5. KI-Gruppen mit speziellen Nummern

Wir haben ja bereits an den KI-Gruppen gearbeitet. Nun wollen wir die
bestehende KI-Gruppe so umdandern, dass wir gezielt sagen kénnen,
welche Wagennummer mit welcher Werbung umherfahrt.

Offnen Sie die ailists.cfg im Ordner der Map ,Klein Kleckersdorf”.

Fugen Sie der [aigroup] ,Hof Kleckersdorf” noch ein ,_depot” an und
I6schen Sie die beiden Zahlen 1 und 11:
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B ailists.cfg - Editor

Datei Bearbeiten Format  Ansicht 7

=10] x|

L= R = |

18
11
Spandau

[aigroup_depot]
Hof Kleckersdorf
Spandau

4

2l

OMSI erwartet nun, dass Sie eine Wagennummernliste einfGgen!

Diese sieht so aus: Sie beginnt mit dem Eintrag

»laigroup_depot_typgroup]”. Dann folgt der Index des Fahrzeugtyps (hier

wieder also 11 fior ,MAN_D92.bus”.

Anschlieflend kommen beliebig viele Pdrchen ,Wagennummer — Werbung*

4

und ganz am Ende eine [end]-Markierung, der die Liste abschlief3t:

[ ailists.cfg - Editor

Datei Bearbeiten Format  Ansicht 7

=10l x|

Spandau

[aigroup_depot]
Hof Kleckersdorf
Spandau

[aigroup depot typgroup]
11

3958

3961

SDE-Repainttest

3962

[end]

4

[
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Das heifit also, dass es jetzt drei Busse gibt: Den Bus 3960 ohne Werbung,
den Bus 3961 mit der soeben erstellten Repaint-Test-Werbung und den
Bus 3962 ohne Werbung.

Wichtig: Die Schreibweise der Werbeanstriche muss (abgesehen von dem
Fall, dass es gar keiner sein soll) exakt Ubereinstimmen mit der
Schreibweise in der cti-Datei (bzw. im Fahrzeugauswahldialog)!

Wenn Sie — nach dem Speichern — nun OMSI starten, dann werden Sie,
wenn alles klappt, feststellen, dass nur noch einer der drei Busse auf lhrer
Strecke fahren wird!

B I .2 P O = i

_ e 5K Iestbus it Oeshls o

Sie kdnnen wiederum beliebig viele Listen vom Typ

.[aigroup_depot _typgroup]” einfugen! Z.B. noch eine Liste mit zwei SD85
mit der LFH-Vollwerbung:

I ailists.cfg - Editor 1ol x|

Datei Bearbeiten Format  Ansicht 7

[aigroup_depot]
Hof Kleckersdorf
Spandau

[aigroup_depot_typgroup]
11

3960

3961

SDK-Repainttest
3962

[end]
[aigroup_depot_typgroup]
7

3413
LFH (Pop)
3434
LFH (Pop)
[end]

kil H
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5.6. Eigene Hof-Datei

Abschliefend soll nun noch kurz angerissen werden, wie man fir den
SD202 eine eigene Hof-Datei erstellt.

Gehen Sie in den Ordner ,MAN _SD202“ und kopieren Sie die Datei
.Grundorf.hof” und benennen Sie sie um in ,Kleckersdorf.hof”.

Offnen Sie die Datei im Windows-Editor/Notepad!

Lassen Sie sich nicht irritieren von den zahlreichen Kommentaren! Wichtig
sind — wie immer — nur die Schlisselworte.

Als erstes kommt das Schlusselwort [name], gefolgt vom Namen. Andern
Sie diesen auf ,Kleckersdorf”!

Der néchste Eintrag [servicetrip] ist nétig, damit OMSI weif3, welches
Zielschild fur Betriebsfahrten (wenn ein Bus ausgesetzt wird) verwendet
werden soll. Dieser kann so bleiben.

Es folgt nun das SchlUsselwort (diesmal ohne eckige Klammernl)
»stringcount_terminus”, gefolgt von der Anzahl von Strings (Textvariablen),
die pro Zielschild reserviert werden sollen. Darunter (als Kommentar) die
Aufschlisselung:

String_0: IBIS-Displayanzeige (max. 16 Zeichen, nur Grof3buchstaben)
String_1: Matrixanzeige, Front, 1. Zeile (max. 16 Zeichen, nur
Grof3buchstaben)

String_2: Matrixanzeige, Front, 2. Zeile (max. 16 Zeichen, nur
Grof3buchstaben)

String_3: Matrixanzeige, Seite beim SD200 (max. 16 Zeichen, nur
Grof3buchstaben)
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String_4: Rollbandtextur (nur beim SD200 relevant, Zeile muss aber
reserviert werdenl!)

String_5: IBIS2-Displayanzeige (beim D92! 20 Zeichen, auch
Kleinschreibung)

Schlielich das Schliusselwort ,stringcount_busstop” mit der Anzahl der
Textvariablen pro Haltestelle (4). Die Aufschlisselung hierzu:

String_0: IBIS-Displayanzeige (max. 16 Zeichen, nur Gro3buchstaben)
String_1: Haltestelleninnenanzeige, 1. Zeile (Grof3- und Kleinschreibung)
String_2: Haltestelleninnenanzeige, 2. Zeile (falls wechselnd, sonst ,“)
String_3: IBIS2-Displayanzeige (max. 20 Zeichen, auch Kleinbuchstaben)

Es folgen nun sémtliche Ziele. Die Reihenfolge ist dabei insbesondere im
Rollband-SD wichtig! Dort némlich werden die Ziele genau in der
Reihenfolge eingebaut, wie sie hier aufgelistet sind!

Es gibt zwei Typen von Eintragen: ,[addterminus]” fir normale Ziele,
.laddterminus_allexit]” fur Zielschilder, bei denen die Fahrgéste uberall
aussteigen bzw. nicht einsteigen wollen (z.B. Betriebsfahrt)

Dem Schlusselwort folgt jeweils der Zielcode furs IBIS-Gerdt, dann die
zugehdrige Haltestelle (Schreibweise entspricht der beim Beschriften der
roten Haltestellenwirfel bzw. der Angabe beim Anlegen von Tripsl).
Darauf folgt die am Anfang festgelegte Anzahl von Strings.

Beispiel:
[addterminus] SchlUsselwort
102 IBIS-Kodierungszahl
Saganoallee Zugehoérige Haltestelle
SAGANOALLEE IBIS-Anzeige (IBIS 1)
Erste Zeile Front-Matrix
SAGANOALLEE Zweite Zeile Front-Matrix
SAGANOALLEE Zeile Seiten-Matrix SD200
Gru Saganoallee.tga Texturname fUr die Rollbandtextur (SD200)
Saganoallee IBIS-2-Anzeige
................ Nur 16 Punkte als Markierung fur die
maximale Breite in Matrix und IBIS-1 (keine
Funktionl!)

Wenn eine Hof-Datei fur Rollband-SD200 angelegt werden soll:

Die zugehérigen Rollbandtexturen befinden sich im Verzeichnis ,Vehicles \
Anzeigen \ Rollband SD79“; dort kénnen also auch Texturen ergénzt
werden.

Diese mussen aber in einem Format mit Alpha-Kanal vorliegen (z.B. tga),
und es darf nicht die gesamte Flaéche mit einem Alpha-Kanal = 255
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versehen werden sondern mindestens ein Pixel muss z.B. mit 254 versehen
werden, andernfalls kommt es zu Darstellungsfehlern!

Hinter der Liste von Zielen folgt eine Liste von Zwischenhaltestellen. Diese
haben folgenden Aufbau:

[addbusstop] SchlUsselwort

Einsteindorf Ausbau Zugehoérige Haltestelle

D.DORF AUSBAU IBIS-Anzeige (IBIS 1)

Einsteindorf Haltestellenanzeige, 1. Zeile

Ausbau Haltestellenanzeige, 2. Zeile (Wechsell)

Einsteindorf Ausbau IBIS-2

.................... Punktlinie als Referenz fur 20 Zeichen
Punktlinie als Referenz fur 16 Zeichen

Schlief3lich folgen die Routen. Diese bestehen immer aus zwei Teilen:
Einem ,[infosystem_trip]” und einem ,[infosystem busstop_list]-Eintrag:

[infosystem trip] Schlusselwort

7602 Linie + Route (Linie 76, Route 02)
KRANKENHAUS-BAUERNHOF | (unbenutzt)

107 Zugehériger Zielcode

76 (unbenutzt)

Der folgende ,[infosystem busstop_list]”“-Eintrag besteht dagegen nur aus
der Anzahl der folgenden Eintrédge und der Eintrége selbst. Hierbei
handelt es sich wieder um die Haltestellennamen der roten
Haltestellenwirfel, die ja auch in den vorangegangenen [addbusstop]-
Eintrégen verwendet wurden.

Es wirde jetzt zu weit fUhren, anhand eines Tutorials noch mal Schritt fir
Schritt zu erkléren, wie eigene Ziele, eigene Haltestellen und eigene
Routen eingebaut werden — mittlerweile reicht hoffentlich die bisherige
Erfahrung aus, dies selbst auszuprobieren! Wie bei allen anderen
Problemen auch stehen wir (und die anderen, die ja vielleicht auch ihre
Erfahrungen gesammelt haben) ja for Fragen im Forum zur Verfigung!



Anhang 1: Kreuzungen mit den dazu passenden

Spline-Typen

Kreuzung:

Kreuzende Splines:

bue_falks_ohe.sco

Bahniubergang Uber
str_éspur_falkenseer1 .sli

Einm_Altonaer.sco

str_2spur_8m_altonaerl sli,
str_2spur_8m_borkumer1.sli oder
str_2spur_8m_sedanl .sli

Einm_Blasew_Obst_Sand.sco

str_2spur_12m_Sandstr.sli oder
str_ 2spur_12m_SeeburgerWeg] .sli

Einm_Blasew_Reclam.sco

str_2spur_12m_Sandstr.sli mit
str_ 2spur_9m_Reclamweg] .sli

Einm_Borkumer.sco

str_2spur_8m_altonaerl .sli,
str_2spur_8m_borkumer1.sli oder
str 2spur 8m_sedanl .sli

Einm_Brunb_Whv.sco

str_2spur_10m_brunsbuetteler1 .sli
mit str_2spur_8m_altonaerl1 .sli,
str_2spur_8m_borkumer1.sli oder
str 2spur 8m sedanl .sli

Einm_erzgebirgs.sco

str_2spur_ém_erzgebirgs.sli (oder
str 2spur_6m _freud1.sli)

Einm_falks_remscheider.sco

str_6spur_falkenseer1.sli mit
str 2spur_ém_erzgebirgs.sli

Einm_falks_steigerwald.sco

str_6spur_falkenseer1.sli mit
str 2spur_ém_erzgebirgs.sli

Einm_frankenwald_erzgebirgs.sco

str_2spur_9m_westerwald1.sli oder
str_2spur_9m_frankenwald1.sli mit
str 2spur_ém_erzgebirgs.sli

Einm freud kraepelin.sco

str 2spur 6m freud]1.sli

Einm_Sedan.sco

str_2spur_8m_altonaerl .sli,
str_2spur_8m_borkumer1.sli oder
str 2spur 8m sedanl .sli

Einm See.sco

str 2spur_11m_SeeburgerStr1 .sli

Einm_see_johanna.sco

str_2spur_11m_SeeburgerStr1.sli mit
str_2spur_8m_altonaerl sli,
str_2spur_8m_borkumer1.sli oder
str_2spur_8m_sedanl .sli

Einm_See Paewesiner.sco

str_2spur_11m_SeeburgerStr1.sli mit
str_2spur_8m_altonaerl .sli,
str_2spur_8m_borkumer1.sli oder
str_2spur_8m_sedanl .sli

Einm see seeckt.sco

str 2spur 11m SeeburgerStrl.sli mit
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str_2spur_8m_altonaerl .sli,
str_2spur_8m_borkumer1.sli oder
str_2spur_8m_sedanl .sli

Einm_westerwald _erzgebirgs.sco

str_2spur_9m_westerwald1.sli oder
str_2spur_9m_frankenwald1.sli mit
str_ 2spur_ém_erzgebirgs.sli

Extra_002 Wendel.sco

str_2spur_é6m_freud1.sli (oder
str 2spur 6m_erzgebirgs.sli)

Kreuz_Altonaer.sco

str_2spur_8m_altonaerl sli,
str_2spur_8m_borkumer1.sli oder
str_2spur_8m_sedan] .sli

Kreuz_Borkumer.sco

str_2spur_8m_altonaerl .sli,
str_2spur_8m_borkumer1.sli oder
str 2spur 8m sedanl .sli

Kreuz_erzgebirgs.sco

str_2spur_6ém_erzgebirgs.sli (oder
str 2spur_6m _freud1.sli)

Kreuz_falks_frankenwald.sco

str_6spur_falkenseer1.sli mit
str_2spur_6ém_erzgebirgs.sli (oder
str_2spur_6m_freud1.sli) und
str_2spur_9m_westerwald1.sli oder
str 2spur 9m frankenwald1.sli

Kreuz_falks_kiesteich.sco

str_6spur_falkenseer1.sli mit
str_2spur_9m_westerwald1.sli oder
str_2spur_9m_frankenwald1.sli und
str 2spur 12m kiesteich1.sli

Kreuz_falks_westerwald.sco

str_6spur_falkenseer1.sli mit
str_2spur_9m_westerwald1.sli oder
str_ 2spur_9m_frankenwald]1 .sli

Kreuz_Sedan.sco

str_2spur_8m_altonaerl .sli,
str_2spur_8m_borkumer1.sli oder
str_2spur_8m_sedanl .sli

Kreuz_See_Elsflether.sco

str_2spur_11m_SeeburgerStr1.sli mit
str_2spur_8m_altonaerl sli,
str_2spur_8m_borkumer1.sli oder
str_2spur_8m_sedanl .sli

Kreuz_see_schmknob_lutoner.sco

str_2spur_11m_SeeburgerStr1.sli mit
str_ 2spur_12m_SeeburgerWeg] .sli

Kreuz_westerwald_erzgebirgs.sco

str_2spur_9m_westerwald1.sli oder
str_2spur_9m_frankenwald1.sli mit
str 2spur_ém_erzgebirgs.sli

Verzieh falks zeppl.sco

str_éspur_falkenseerl1 .sli

Verzieh falks zepp2.sco

str_éspur_falkenseerl1 .sli

Wende_Borkumer_R.sco

str_2spur_8m_altonaerl sli,
str_2spur_8m_borkumer1.sli oder
str 2spur 8m sedanl .sli

Wende_ Erzgebirgs L.sco

str_2spur_6ém_erzgebirgs.sli (oder
str 2spur_6m _freud1.sli)
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Wende_Erzgebirgs_R.sco

str_2spur_ém_erzgebirgs.sli (oder
str_ 2spur_ém_freud1.sli)

Anhang 2: Repainter-Dateien fir SD200 und SD202

SD200:
Front/Seite/Heck Dach

SD77 SD77 _01.rpc SD77_02.rpc
SD80 SD80_01.rpc SD80_02.rpc
SD81 SD81_01.rpc

SD81-82 02.rpc
SD82 SD82 _01.rpc
SD83 SD83 _01.rpc

SD83_02.rpc
SD83_RLB SD83_RLB_01.rpc
SD84 SD84 _01.rpc

SD85_02.rpc
SD85 SD85 01.rpc
SD202:

Front/Seite/Heck Dach

D86 D86_1.rpc

D86_2.rpc
D87 D87 _1.rpc
D88 D88_1.rpc

D88_2.rpc
D89 D89 1.rpc
D92 D92 1.rpc D92 2.rpc
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