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Switch 1.5 sin- és kitér6készitd
leirdsa

1. 1épés — A program letoltése, telepitése

A programot Riidiger Hiilsmann oldalardl tudod letolteni, a bal oldali meniiben a
Downloads majd a Programme/Programs linkekre kattintva, vagy kozvetleniil a
kovetkezd cimrél: http://www.ruedes-bve-seite.de/switch15.zip

gy egy becsomagolt zip-fijl toltsttél le, ezt csomagold ki valamilyen kényvtérba.

Ekkor a kényvtdrad a kévetkez6 fijlokat tartalmazza:

- schotterl.bmp, schotter2.bmp (ez a ballaszt)

- schwellenl.bmp, scwellen2.bmp, weichel.bmp, weichelb.bmp, weiche2.bmp,
weiche2b.bmp (ezek a sintexturdk)

- SWITCH-Liesmich.doc, SWITCH-Readme.doc (ezek német illetve angol nyelvi
leirasok)

- Switch15.exe (értelemszer(ien ez maga a program)

2. 1épés — A program elinditdsa

Elinditva a switch15.exe-t egy konzolos ablakban a nyelvvalasztasra felhivé prompt
jelenik meg. Nyomjuk meg a ’d’ billentytit [ENTER] ha azt szeretnénk, hogy a program
németiil kommunikdljon, vagy a e’ bet{it [ENTER], ha angol nyelvet szeretnénk.

Viélasszuk most az ’e’-t [ENTER], igy tovabbiakban angolul kommunikal a program.
(Megjegyzés: a megfelel6 menii kivalasztasahoz az [ENTER]-t is meg kell nyomni, de gondolom ez
nyilvanvalo)
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3. 1épés — Mit akarunk létrehozni

Ha a 2-es 1épéssel megvagyunk, az 1. abran lathaté szoveg fogad minket. Itt kell
kivélasztani, mit is akarunk csindlni:

- 1. kitéré létrehozasa (3.1)

- 2.1iv1étrehozasa (3.2)

- 3. keresztez6dés létrehozasa (3.3)

- 4-5. angolvalto létrehozasa (3.4)

- 6. kilépés a programbol

Mindenképpen olvasd el a 3.1-es szakaszt, mivel sok olyan kérdés van, amely tobb
meniipontban is megjelenik, ezeket és a rajuk adhato valaszt alt. csak egyszer, a 3.1-es
szakaszban részletezziik, ill. dltalanos informdciokat is tartalmazhat.

3.1 — Kitér8 létrehozisa

A program ekkor a kitérdre vonatkozé adatokat kér be, ezek egy részét a 2. abra
szemlélteti:

2. abra

Please enter the length of the switch (in meters):
A kitér6 hosszat (a) irjuk be, méterben. Ottel oszthaténak kell lennie, a BVE

megjelenitési sajatossagai miatt ajdnlott 25 tobbszoroseit beirni (25, 50 stb). Ellenkezd
esetben toldasokat kell alkalmazni

Please enter x-offset of the right branch ("-"=left, "0"=straight, in m):

A jobb vagany kitérése (b) méterben. Ha a jobb vigany kitér jobbra, akkor értéke egy
>0 pozitiv szdm (mint a 2-es dbran), ha egyenesen folytatddik, akkor 0, ha balra tér,
akkor egy negativ szdmot irjunk ide. Ez utébbival lehet egy duplaives kitérét
létrehozni (a jobb és a bal vagany is balra ivel). Figyeljiink arra, hogy bizonyos értékek
alatt a program hibads kitérétfajlt hoz létre (tipikusan 1,5 méter alatt tapasztalhato ez a
probléma, R. Hiilsmann leirdsa 1,75 m-t ir minimum értéknek).
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Please enter x-offset of the left branch ("-"=left, "0"=straight, in m):
A bal vagany kitérése (c) méterben. (A 2-es dbran ennek mértéke 0). Hasonldan, mint

a jobb vagany kitérésénél. Fontos, hogy a bal vagany kitérésének kisebbnek kell
lennie, mint a jobbénak.

3. abra — Két példa ives kitériokre: a felsé kitéré esetében b>0, c<0, az alsé kitéré esetében O<c<b

Which direction of travel ("r'=right, "I"=left) ?

Ez a kitér6 allasira (d) kérdez ra. ,r” jobbra, ,1” balra. Ez némi magyardzatot
igényelhet. Egy valtéonal megszokhattuk, hogy az vagy kitér6 vagy egyenes allasban
lehet. Egy jobbos kitér4 esetében (mint a 2-es dbran), a valtd kitér§ édllasa a jobb, az
egyenes 4llasa a bal. Balos valté esetében pont forditva. fves valtéknal meg érdekesen
értelmezhetd az egyenes — kitérg allas fogalma. Tehat a jobb-bal a tovabbhaladas
iranyat jelzi. Ezzel a dilemmaval nem is kell annyira foglalkozni, kivéve ha az
objektumot sinként hasznaljuk, ilyenkor érdekes lehet, hogy pl. jobbos kitérénél jobb
iranyitasu (azaz kitérd iranyba allitott) valténal mégis egyenesen haladunk tovabb.

Shall the switch have guard rails (y/n)?
Legyenek-e véddsinek. Ez téled fiigg, ha akarsz valaszd az ’y’-t, ellenkez§ esetben az

‘-t
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Legyen-e felsGvezeték a jobb ill. a bal oldali vagany felett 'y’ ha igen, 'n’, ha nem)

A kovetkezd két kérdés akkor jelenik meg, ha az el6z8 két kérdés valamelyikére
igennel vélaszoltal:

Ez a fels6vezeték magassagira kérdez rd. Hagyhatod alapértelmezésben az értékeket
(6+ [ENTER], ill. 7 + [ENTER))

Végiil a fajl nevét ird be, maximum 8 karaktert, a kiterjesztést (.b3d) ne, azt a program
automatikusan hozzdadja

Végiil:

Az objektum létrehozva. Létrehozhatsz tovabbi objektumokat (y — visszaugrik a
fémentibe, 1-es dbra, vagy n-re kilép)

3.2 — v 1étrehozasa

Megjegyz: ivet 1étrehozhatsz a BVE-n belill is, igaz az esztétikailag kivannival6t hagy maga utan

fvet kétféleképp adhatsz meg: a sugaraval (1)vagy az x-kitéréssel (2).

A sugarat méterben kell megadni, negativ érték esetében balos iv, pozitiv esetben
jobbos. 150 m alatti sugar esetében hibas lesz az objektum, nagyobb értékek (>1500)
pedig szinte egyenesnek tiinik az iv. Utana rakérdez a felsvezetékre (1d. 3.1), majd egy
fontos kérdés kovetkezik:

X-érték megadasa hasonlé ahhoz, amikor a kitér6knél adtuk meg az offsetet. Igy ezzel
egyenld, de ellentétes iranyu iveket készithetiink a kitérék eldgazasahoz.

Ha az objektumot sintipusként (.rail(x)) akarjuk felhasznalni, itt mindenképpen
valaszoljunk igennel (y)

Végiil a fajl nevét ird be, maximum 8 karaktert, a kiterjesztést (.b3d) ne, azt a program
automatikusan hozzdadja
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3.3 — Keresztez8dés 1étrehozasa

4. abra

Please enter the length of the crossing:
A keresztez6dés hossza (a) méterben

Please enter the x-offset:
Misik vagany kitérése (b) méterben (b&vebben: 1d. a 3.1-es szakaszt!)

Shall the crossing have guard rails (y/n)?
Shall the crossing have an overhead line (y/n) ?
Please enter a file name (max. 8 characters, without extension):

Ezeket 1d. a 3.1-es szakaszban

3.4 — Angolvalté létrehozésa
Angolvalté (5.abra) létrehozasa hasonld, mint az egyszert keresztez6désé, szinte
ugyanazokra a kérdésekre kell valaszolni

1. normal sin, egyenesen tovabb
2. keresztezd sin, egyenesen tovabb
3. normal sin, kitériben tovabb

5. abra

Please enter the length of the crossing:
Az angolvalté hossza (a) méterben
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Please enter the x-offset:
Masik vagany kitérése (b) méterben (b&vebben: 1d. a 3.1-es szakaszt!)

Direction of travel ("1"=normal track, straight, "2"=normal track, branch, "3"=crossing track,
straight)?
Az utazas irdnya. Ld. az 5. abrat!

Shall the crossing have guard rails (y/n)?
Shall the crossing have an overhead line (y/n) ?
Please enter a file name (max. 8 characters, without extension):

Ezeket 1d. a 3.1-es szakaszban

4. lépés — Kész az objektum
Ha kész az objektum, akkor azt bemasolva a palyad konyvtardba (*.bmp-kel egyiitt),
mar be is sztirhatod a route-fijlodba.

Arrdl, hogy a létrehozott kitéréket hogyan haszndld valédi kitéréként, ne csak statikus
objektumként, a kovetez§ leirasban tdjékozodhatsz:
http://www.freeweb.hu/kriszbve/download.php?id=63

Illetve palyaépitési parancsokrol a BVE klub honlapjan (http://www.bveklub.hu) , az
Informaciok kozott



