Spiel mit im Kopfbahnhof!!

Eine Anlage mit Lua-Script und Fahrstrafie

Hallo lieber EEP-Freund, Sie haben sich fiir diese Anlage interessiert. Hier nun ein paar Angaben, was

Sie erwartet.

Anlageninformationen
Format: | AMNL3 f Version 10.20 [ GER
Breite: | 2.00 km
Lange: | 1.00 km
Hohe: | -6.98 to 78.93m
Rasterpunkte pro km: | 300Knotenfkm

Lénge der Schienen;

Lange der Strafien:

Lénge der Tramaleise:

Lange der Wasserwege & Unsichtbaren:
Anzahl aller Modelle:

33,443 km ( £1286)
71.525 km { £2193)
0,000 km ( #0)
17.720 km { £591)
4338

Anzahl des Rollmaterials: | 268
Anzahl Immob. &LS-Elemente: | 4187
Anzahl der Signale: | 433
Anzahl aller Giter: |0

Anlage starten und weitere Einstellungen

Die Anlage erscheint nach dem Laden im 2D-Editor.
Sobald Sie das erste Mal in den 3D-Modus wechseln startet ein ,,Rundflug” Gber die Anlage.
Dort sehen Sie auch Ihren zukiinftigen Wirkungsbereich, den Lokschuppen und den Kopfbahnhof.
Am Ende der ,Fiihrung” werden lhnen die Anlagenstartsignale gezeigt.
Der linke Trafo startet den Betrieb auf der Nebenstrecke. Der rechte ist fiir den Betrieb der
Hauptstrecke zustandig.
Uber die entsprechenden Kameras kdnnen Sie vor dem Start des Betriebs noch einige Einstellungen
vornehmen (indem Sie das angezeigte Signal schalten):
1. 002_Dyn_Kam_BHF_Einf_an-aus
Sie kdnnen wahlen, ob eine dynamische Kamera auf einen Zug fokussiert, der auf den
Kopfbahnhof zufahrt (Signal rot=keine Anzeige von Ziigen — Voreinstellung)
2. 001_Schwierigkeit 1-3 (funktioniert nur wenn die Einstellung vor dem Start des
Hauptstreckenbetriebs vorgenommen wird — voreingestellt ist , leicht)
Hier konnen Sie einstellen, wie ,schwierig” lhre Arbeit wird.
Griin = leicht (2 Zige fahren aus dem Schattenbahnhof auf die Hauptstrecke)
gelb = mittel (2x2 Ziige fahren im Abstand von 50 Sekunden aus dem Schattenbahnhof)
rot = schwer (3x2 Ziige fahren im Abstand von je 50 Sekunden aus dem Schattenbahnhof)
3. 02_Textausgabe_kurz/lang
So ziemlich alles was auf der Anlage geschieht wird lhnen im Ereignisfenster (bitte vor dem
Betrieb 6ffnen) angezeigt. Mit diesem Signal kénnen sie wahlen, ob Sie auf die umfassende
Textausgabe verzichten mochten. (Voreingestellt ist ausfiihrliche Textausgabe)

Um den Betrieb auf der Lua-Anlage zu starten, schalten Sie bitte das Start/Stopp Signal auf Fahrt.
Kurz darauf fahren die ersten Zlige aus dem Schattenbahnhof. Halten Sie den Verkehr auch wieder
mit diesem Signal an. Es bewirkt allerdings nur, dass keine neuen Ziige aus dem SB ausfahren. Der
Verkehr auf der Platte lauft weiter. Auch das Lua-Script arbeitet weiterhin die einzelnen Funktionen
ab.

Im Ereignisfenster welches Sie in den Einstellungen sichtbar machen sollten, erhalten Sie Hinweise,
was gerade wo auf der Anlage passiert.

Alle Abladufe sind automatisch gesteuert, Sie brauchen sich um nichts kiimmern, aulRer...

um den Lokwechsel im Kopfbahnhof!!




Nicht nur gucken sondern selbst aktiv werden...

soll der Spieler auf dieser Anlage.

Die Anlage verfligt Uber einige sehenswerte Elemente. Da ware zum einen das Oberdorfim
Nordosten der Anlage. Dort findet sich ein Bach mit Stromschnellen, etwas weiter unten in der Ndhe
des Bahnhofs liegt der Reiterhof mit eigener Landwirtschaft. Weiter stidlich liegt das Parkhotell in
exponierter Lage auf einer Anhéhe mit unverbaubarem Blick zum See. Dort fiihrt auch eine
Bahnbriicke und eine StraBenbriicke liber den See. In der Ndhe von Lauscha ist ein Bauernhof mit
groflen Landereien zu sehen. Hier entspringt auch ein Fluss, der ein wenig weiter stidlich die Mihle
Linden antreibt.

Dennnoch sollen / miissen Sie sich als Dispatcher betatigen.

Sie finden auf der 2 x 1 km groBen Anlage 2 Schattenbahnhofe mit insgesamt 21 Gleisen.

Hier sorgt das steuernde Lua-Script fir reibungslose Ein- und Ausfahrten Die Gleisauswahl fiir die
Ausfahrt erfolgt dabei zufallig so dass nicht vorher gesagt werden kann, welcher Zug als nachster auf
die Strecke kommt.

Im unteren Bereich finden Sie den insgesamt viergleisigen Bahnhof Lauscha mit je 2 Richtungsgleisen
nach Norden und nach Stiden. In Lauscha halten alle Personenziige und die Giterziige fahren soweit
moglich ohne Halt durch.

Sowohl von der Nordstrecke als auch aus dem Bahnhof Lauscha werden Personenziige soweit
moglich auf den flinfgleisigen Kopfbahnhof im linken oberen Bereich der Anlage zufahren.

Wenn Sie die umfassende Ausgabe im Ereignisfenster ausgeschaltet haben, erfahren Sie von einem
neuen Zug erst, wenn dieser sich schon auf dem Zufahrtsgleis befindet und die Steuerung ihn zufillig
in ein freies Gleis geleitet hat. Im Modus ,,Umfassende Ausgabe ein“ werden Sie schon informiert,
wenn der Zug von der Nordstrecke oder aus Lauscha auf den Abzweig vor dem Kopfbahnhof zufahrt.

Zug rein, Zug raus...

Bevor ich Sie (iber Ihre Aufgaben informiere mochte ich einen Hinweis vorweg nehmen. Es verkehren
sowohl Wendeziige auf der Anlage als auch konventionelle Zugverbande.

Wendezlge sind im Kopfbahnhof schnell abgefertigt. Sie brauchen nach dem Aufenthalt nur in
entgegengesetzter Fahrtrichtung wieder aus dem Gleis gefahren werden.

Wenn ein Wendezug in eines der Gleise eingefahren ist, dann erhalten Sie nach ca. 30 Sekunden
einen Hinweis im Ereignisfenster:

In Gleis 2 steht ein Zug Sie erkennen also schon genau was zu tun ist. Den Zug selektieren
zur Ausfahrt bereit Sie durch Anklicken eines Zugteils mit der linken Maustaste bei
Selektieren Sie den Zug und gleichzeitig gedriickter Shift-Taste!! Der Zug ist nun im

driicken Sie die Automatikmodus und wird nach dem driicken der Taste ,G“

IES’tE = S BT zunachst bis zum Ausfahrtsignal des Gleises vorziehen. Dort wird er

von der Steuerungsautomatik ibernommen und verlasst den
Bahnhof entweder in Richtung Nordstrecke oder in Richtung Lauscha. — Fertig —

IlHinweis: Vereinzelt kann es passieren, dass Wendeziige nicht anhalten sondern sofort wieder bis
zum Ausfahrtsignal vorziehen. Dann brauchen Sie nicht auf den Hinweis fiir das entsprechende
Gleis reagieren.

Zug rein, Lok ab, Lok ran, Zug raus...

Sie ahnen sicher schon, dass es bei einem Zug, der von einer Lok gezogen wird und bei dem die Lok
gewechselt werden muss, etwas mehr zu tun gibt.

Zunachst einmal brauchen Sie nichts tun. Der Zug fahrt in ein freies Gleis. Die Lok und ggf. der Tender
kuppeln ab und fahren vor bis zum Gleisende.

Sobald dies geschehen ist wird die Kamera auf das Ende des Kopfbahnhofs gelenkt (Meni ,Kamera —
Wechsel durch Kontaktpunkte” bitte anhaken) und Sie erhalten den folgenden Hinweis im

Bitte wihlen Sie eine Ersatzlok Ereignisfenster: . . . .

im Lokschuppen aus indem Sie Nach 5 Sekunden wird die Meldung wiederholt und die Kamera

das Stabsignal zeigt den Lokschuppen. Tun Sie wie lhnen geheifen wurde und
unter der Schuppentuer

auf Grin schalten!
[ ]




wahlen Sie eine (moglichst passende) Lok aus den dort stehenden Loks aus.

,Besetzte” Lokschuppen erkennen Sie an den roten Quadraten vor der Lokschuppentir. Um eine Lok
zu wahlen, klicken Sie eines dieser Quadrate (Stabsignale) mit gehaltener Shift Taste an. Es wechselt
sofort auf griines Licht und kurz danach dreht die Drehscheibe in Richtung des ausgewahlten
Schuppens. Nun kénnen Sie sich wieder anderen Aufgaben zuwenden, denn die Lok wird nun
selbststandig auf die Drehscheibe fahren, gedreht werden und mit dem Heck voran nach einiger Zeit
wieder von der Drehscheibe fahren.

Bitte beachten Sie unbedingt das griine Stabsignal unter dem Baum. Wenn hier eine rote Anzeige zu
sehen ist sollten Sie keine Lok ausfahren lassen, es kommt eine andere Lok auf den Lokschuppen zu.
Sollte diese Anzeige wechseln, wahrend Sie gerade eine Lok ausfahren lassen, dann schalten sie bitte
unverziglich zur Kamera ,,05_Auswahl_Gleis...

fi wahm’@ SieReinlGleis ausMinNdaskdie EK:)(!@ l!,[njk aen HG“-’Sbha”e-n She bitie des Signel avfl Falhit
(linksk= Gleis I iethts = Gle SH5) NP W G- H

und wahlen Sie mit einem der fiinf roten Quadrate das Gleis aus, zu dem Sie die neue Lok schicken
wollen. Dadurch sichern Sie die Strecke fiir Ihre Wechsellok und sobald die Anzeige wieder auf Rot
wechselt, kénnen Sie sich entspannen. Allerdings sollten Sie es vermeiden, dass es zu solchen
Situationen kommt. Wie Sie das machen erfahren Sie spater.

Vorsicht bei der Ausfahrt...

Sie haben eine Lok aus dem Lokschuppen gewahlt und diese wird nach dem Verlassen der
Drehscheibe die Kamera ,,05_Auswahl_Gleis...” aufrufen. Ihnen wird ein Hinweistext im 3D Fenster
gezeigt und Sie kénnen wie oben schon beschrieben das Zielgleis fir lhre Lok wahlen. Sobald die
Anzeige wieder auf Rot wechselt ist Ihre FahrstralRe geschaltet (Sie erkennen das auch an den Kasten
neben den Weichen auf der Strecke. Zeigen diese griines Licht, so wird die Weiche nicht
beansprucht, zeigen die Anzeigen rotes Licht, dann ist eine FahrstralRe Gber die Weiche(n) aktiv.

Die neue Lok wird sich nun vor die Waggons setzen und kuppelt an.

Ist das geschehen, so bekommen Sie den Hinweis ,,in Gleis xy steht ein Zug zur Ausfahrt bereit...” im
Ereignisfenster.



Wechseln Sie nun am besten zur Kamera , 06_Kopfbahnhof Ausfahrt”. Selektieren Sie den Zug wie
oben beschrieben und driicken sie dann die Taste ,G“.

Aber seien Sie bitte vorsichtig und machen Sie sich klar, dass in diesem Augenblick der Zug nicht
mehr von lhnen beeinflusst werden kann (nicht ohne die Steuerung durcheinander zu wirbeln).

Die nachfolgenden Abldufe sollten lhnen immer bewusst sein:

Fahrt ein Zug nach einem Lokwechsel aus einem der Gleise aus, so wird sofort nach der Ausfahrt die
nun freie Lok vom Ende des Gleises in Richtung Ausfahrtsignal fahren und dort bei der Steuerung die
Fahrstralle zum Betriebswerk anfordern. Gleichzeitig geht auch das rote Licht unter dem Baum vor
der Drehscheibe an.

Planen Sie daher genau in welcher Reihenfolge Sie Ihre , Auftrage” abarbeiten.

Wenn voll dann voll

Sind alle 5 Gleise im Kopfbahnhof besetzt, sei es durch einen Zug oder durch eine noch nicht ins BW
gefahrene Lok, dann fahren keine weiteren Personenziige mehr in Richtung des HBF sondern werden
Uber die Hauptstrecke abgeleitet.

Es kann ganz schén hektisch werden ©

... denn je nach eingestellter Schwierigkeit kommen innerhalb von 3 Minuten bis zu 6 Ziige auf die
Anlage. Und solange das rechte Startsignal auf Fahrt steht, fahrt flr jeden Zug der in den SB einfahrt
auch wieder ein anderer heraus.

Hinweise

Sollte sich im Spielbetrieb einmal etwas verstellen, so kdnnen Sie alle Anzeigen und Kontrollsignale
im Bereich der Kopfbahnhofzufahrt im Haus des Streckenpostens (Kamera ,,07_Reset...“)
zurlicksetzen. Dort blinkt eine hellblaue Flache in der Tiire. Ein Linksklick bei gedriickter Maustaste
stellt alle Anzeigen auf griin, schaltet aber auch alle Kontrollsignale aus. Bitte nicht dran spielen ©
Der Schattenbahnhof hat noch Platz fiir zusatzliche Ziige. Bitte setzen Sie diese irgendwo auf der
Strecke zwischen Lauscha und dem nérdlichen Tunnel ein. Achten Sie bitte darauf, dass der
Zuganfang nicht bis auf die Weiche 57 reicht.

Bei Personenziigen wahlen Sie bitte als Route ,,Personen”. Fiir Gliterziige unbedingt die Route
,Guter“ wahlen.

Der Zugname wird bei verschiedenen Kontaktpunkten gefiltert. Daher bitte unbedingt beachten:
Nach der Raute ein GroRbuchstabe fir die ,Gattung”

P = Personen, W = Wendezug, G = Gliterzug

Nach dem GroRbuchstaben eine Ziffer fiir die Anzahl ziehender Rollmaterialien (auch bei Tendern)
Beispiel.

P2Da_irgendwas = Personenzug mit 2 Rollmaterialien, die beim Kuppeln nicht getrennt werden
dirfen.

Damit Sie im Chaosfall eine intakte Anlage in Reserve haben, rate ich, die Originalanlage unverdandert
zu lassen. Arbeiten Sie nur mit und an einer Kopie.

Bitte beachten Sie, dass bei niedriger Framerate (<10) evtl. nicht alle KP ordnungsgemanR
abgearbeitet werden. Sie kdnnen die Framerate erhéhen indem Sie die Sichtweite reduzieren,
Modelle wie kinematisch animierte Tiere und Landwirtschaftsmodelle [6schen.

Nachfolgend erfahren Sie noch, welche Modelle in der Anlage verwendet wurden. Bei den LS-
Menschen habe ich einige Modelle von Norbert Popp verwendet. Diese kdnnen Sie beliebig
tauschen. Ebenso kdnnen sie die animierten Tiere und Menschen auch |6schen oder durch andere
ersetzen.

Viel Spal

Dieter (DH1)



Shopmodelle

Bestelinr.-Trendshop Kurze Bezeichnung Konstrukteur Preis
V70NNP10005 Landstr.-Set 1 NP1 2,99
V70NNP10002 Stadtstr.-Set 1 NP1 2,99
V70NNP10003 Stadtstr.-Set 2 NP1 2,99
V70NNP10012 Ampel Set 1 NP1 2,99
V70NNP10061 Ampel Set 2 NP1 3,29
V70NNP10052 * Bahnpersonal Set 1 NP1 3,29
V70NNP10062 Bahnsteige ab EPIII NP1 3,79
V70NNP10047 * BW Arbeiter Set 1 NP1 2,99
V70NNP10053 * Passanten Frauen Setl | NP1 3,49
V70NNP10055 * Passanten Manner S1 NP1 3,49
V70NNP10050 * Reisende Frauen Set1 | NP1 3,29
V70NNP10051 * Reisende Manner Setl | NP1 3,29
V70NSM10004 Kreiskrankenhaus Set SM1 2,99
V70NGP10009 Mihle Set Linden GP1 3,99
V70NHW10006 Wohnblock 1920 HW1 1,49
V70NLW10003 Schattenbahnhoftools | LW1 2,49
V70NDU10031 Stadtpark-Module DU1 8,99
V70NUB30005 Tafelberge UB3 2,99
V70NAH10005 Schrankenset 4 AH1 1,39
V70NAH10006 Schrankenset 5 AH1 1,39
V8ONPA10032 Friedhof Set 1 PA1 1,99
V8ONPA10033 Friedhof Set 2 PA1 1,99
V8ONSM20012 Parkhotel Harz Grunds | SM2 2,99
V8ONSM20013 Parkhotel Harz Erw.Set | SM2 2,49
V10NSP10023 Animierte Menschen SP1 5,99

Freemodelle (werden mit der Anlage intalliert)

Bezeichnung Kon Homepage / Link

Bruchsteinmauer_neu_12m | RE1 http://www.dbbase-eep.de/index.php/dl-b/dI-
kategorien/summary/254-eep7/2288-v70bruchsteinmauer-
neu-rel.html

Gras RE1 http://www.dbbase-eep.de/index.php/dl-b/dI-
kategorien/summary/254-eep7/2297-v700rel-gras.html

Gras RE1 http://www.dbbase-eep.de/index.php/dl-b/dI-
kategorien/summary/254-eep7/2317-v70rel-gras-a-b-c.html

Gartenmauer HB3 http://pelalok.pl/EEP7Downloads/V70XHB3F003.zip

Bahnarbeitersiedlung HB3 http://pelalok.pl/EEP7Downloads/V70XHB3F016.zip

Gasthaus Rossli HB3 http://pelalok.pl/EEP7Downloads/V70XHB3F026.zip

Hotel Villa Verde HB3 http://pelalok.pl/EEP7Downloads/V70XHB3F020.zip

Villa Nova HB3 http://pelalok.pl/EEP7Downloads/V70XHB3F025.zip

Villa am Hang HB3 http://pelalok.pl/EEP7Downloads/V70XHB3F024.zip

Atma HB3 http://pelalok.pl/EEP7Downloads/V70XHB3F019.zip

Stadtblock Set HB3 http://pelalok.pl/EEP7Downloads/V70XHB3F017.zip

Stadtblock Set 2 HB3 http://pelalok.pl/EEP7Downloads/V70XHB3F023.zip

Lausitzbahn HB3 http://pelalok.pl/EEP7Downloads/V70HB3 Ostern2012 0l.rar

StraRenlaterne gusseisen PA1 http://eep.peterahne.de/V70PAlstrassenlaternegusseisen.zip

Altes Postamt NP1 V80FreeNP1_017

Reanult_LKW SM1 | http://www.sve-eep.de/V80Renault-Magnum-mit-
Planeauflieger SM1.zip

R21 Taxi SM1 | http://www.sve-eep.de/V75Taxi-R21 SM1.zip

PKW Sparset SM1 | http://www.sve-eep.de/V75Pkw-Sparset SM1.zip




Gehweg Splines SM1 | http://www.sve-eep.de/V70Gehwege-V7 SM1.zip
Bezeichnung Kon Hompage / Link
Feldweg Splines SM1 | http://www.sve-eep.de/V70Feldwegsplines SM1.zip
Parkweg Module SM1 | http://www.sve-eep.de/V70Parkweg-Module-Set SM1.zip
Hintergrundkulissen SM1 | http://www.sve-eep.de/V700Waldkulissen SM1.zip
Ladiva SM1 | http://www.sve-eep.de/V75Ladiva-Tauschtextur SM1.zip
Zahlsignale BH2 http://emaps.de.vu/files?V70Zaehlersignale BH2.zip
Einfamilienhaus Gabi03 AS1 http://www.dbbase-eep.de/index.php/dl-b/dI-
kategorien/summary/285-eep7/2745-efh-gabei03.html
Einfamilienhaus Gabi01/02 | AS1 http://www.dbbase-eep.de/index.php/dl-b/dI-
kategorien/summary/285-eep7/2749-efh-gabi01-02.html
Flachkrauter UB3 http://www.dbbase-eep.de/index.php/dl-b/dI-

kategorien/summary/259-eep7/2285-v700flachkraeuter.html




