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STL Angloksscript

Detta dokument ér till for &ngloksbyggare som vill bygga anglok med hytter som anvander sig av
STLs script.

Jag utgar fran att ldsaren har en grundlaggande forstaelse for hur hyttbygge gar till i Trainz, samt en
grundlaggande koll pd Trainz scriptsprak.

All logik 1 STLs angloksscript dr uppdelat i tvd script, ett for loket och ett for hytten. Dessa ér
skrivna fran grunden och drver inte Auran/N3v:s DefaultSteamCabin-script. Det finns dock vissa
likheter. Scripten tillhandahdller standardimplementationer av de vanligaste reglagen i en svensk
anglokshytt, men dr samtidigt tdnkta att ppna for mojligheten att byggas vidare med individuella
16sningar for varje lok. Till exempel finns bara en grundldggande implementation av
belysningsfunktionaliteten for att varje lok ska kunna implementera sin egen beldysning, oberoende
av om det dr gasbelysning, elektrisk belysning eller hur denna belysning faktistk styrs fran hytten.
Hyttscriptet kréver att d&ven loket det anvénds till har STLs hyttscript for anglok, annars kommer ett
exception att kastas vid uppstart.

* Grundldggande reglage som regulator och omkastare, sotare.

* Bromventil av bade system Knorr och New York.

* Lokbroms av bade direktverkande trycklufts- och &ngbromstyp.

* Hastighetsmitare system Deuta/Penta.

* Manometrar konverterade till kg/cm?.

* Hyfsat realistisk implementation av Greshams injektor.

* Realistiska vattenstandsglas med fysikaliska finesser som missvisning pga. banans lutning.
* Fungerande ventilstdll som paverkar de olika &ngbaserade komponenterna.

* Sandning med visuella effekter och mdjlighet till sandning bakom hjulen pé tanklok.
* Sotare och utbldsningsventiler med rok- och ljudeffekter.

* "Spegling" av hyttens dorrar och fonsters 6ppningsgrad pa den exteriéra modellen.

» Stod for roketfekter paverkas av lokets padrag, fyr etc.



Att lagga till i configen

Forst maste du ldgga till STLs scriptbliotek till script-include-table:

script-include-table

{
mscommonsource <kuid2:177292:209000:3>

}
Detta géller for bade hytter och anglok som skall anvidnda sig av STLs angloksscript.

Dessutom skall dessa tva rader in 1 kuid-tablen for loket, vilka redan bor vara dar om loket redan
har STL-koppel:

mstrainmonitor <kuid:177292:204091>
mscommonsource <kuid2:177292:2090060:3>

I hyttens kuid-table skall dessa tva rader in:

mscommonsource <kuid2:177292:209000:3>
controlset <kuid2:328014:3200:1>

Sedan ska naturligtvis dnglokets/hyttens script drva ifrdn STLs script istillet for Auran/N3Vs. De
klasser som ska édrvas heter STLSteamEngine respektive STLSteamCabin. Ingen specifik kod
behdvs implementeras i klassen for att saker ska borja fungera, men se de bifogade templete-scriptet
for detaljer.

De inbyggda reglagenamnen i hytten

Haér dr en lista pd namn de inbyggda reglagen, méitarna och annat i hytten som finns inbyggt i STLs
angloksscript. Genom att namnge en mesh i interiorns mesh table till dessa namn och 1ta interiorns
script drva fran STLs dnglokshyttscript kommer dessa reglage att borja fungera automatiskt. I listan
anges limits och ibland &ven notches som syftar pa taggarna i interiorns mesh table vilka méste ha
de véardena som anges for att fungera ordentligt med scriptet. Oftast ar limits 0,1 och da &r O stangt
och 1 Oppet ldge om ej annat anges i forklaringen.

deuta_speedo
Hastighetsmétare system Deuta/Penta, som visar hastigheten och skiljer pd framat/bakaét.

I configen ska det sta till exempel limits -20, 33.333 (i m/s) om hastighetsméataren gar mellan 120
km/h framat till max 72 km/h bakaét.

Se till att visaren gér t hdger (moturs) vid framatging och vinster (medurs) vid backging. Om den
gar fel hall, byt fran positivt virde till negativt varde eller tvirtom for de bada vardena i angles i
configen.

main_reservoir_needle

Manometer for huvudbehéllaren, i kg/cm?2 dvertryck. I configen ska alltsd métaren ha limits mellan
0 till maxtrycket 1 kg/cm2 som manometern dr graderad till.



brake cylinder_needle

Manometer for lokets bromscylinder, i kg/cm2 dvertryck. Limits som ovan. Se dven
loco_steam_brake lever for specialfall ndr angbroms anvinds.

brake pipe needle

brake pipe needle1

Tvéa manometrar for huvudledningen i kg/cm2 &vertryck. Limits som ovan.
boiler_needle

boiler needle1

Tva manometrar for panntrycket i kg/cm?2 dvertryck. Limits som ovan.

steam_chest _needle

Manometer for trycket i &ngléddan i kg/cm?2 dvertryck. Limits som ovan.

steam_heat_needle

Manometer for dngviarmeledningstrycket i kg/cm?2 dvertryck. Limits som ovan.

regulator
reverser
firebox

fire_plates

Dessa reglage fungerar och namnges som de gjort tidigare enligt Auran/N3Vs standard. Motsvarar
regulator, omkastare och fyrbox och fyrboxlucka.

whistle_lever

Spak till 4ngvissla. Limits 0,1.

knorrbrake lever

Knorr forarventil (dock 1 Trainzutférande) Bromsen ansitts gradvis genom att byta till application
och sedan lap. Tekniskt sett samma som den tidigare "trainbrakelap lever".

newyorkbrake_lever

New York-broms forarventil med givna trycksdnkningsligen. Bromsventil med flera forutbestimda
bromslégen dér trycket i huvudledningen automatiskt sinks till ett givet viarde. Tekniskt sett samma
som den tidigare "trainbrake lever". Se Aurans dokumentation for exempel pa configvirden.



loco_steam_brake lever

Angbromsventil (broms verkande enbart pa loket) Har tre ligen, 0=lossar bromsen, 1=mittléige,
2=ansdtter bromsen. I configen ska reglaget alltsa ha notches 0, 0.5, 1 och limits 0,2

Trainz kommer att hantera &ngbroms pd samma sitt som direktverkande tryckluftbroms. Enda
skillnaderna 1 scriptet dr att angbromsen skickar en signal till loket att starta rokeffekten for att
sldppa ut d&nga samt att angbromsen ej kan anvéndas da ventilstéllet &r avstingt. Hyttskaparen far
sjalv se till att angbromsmanometern visar ldampliga viarden vid maxtryck genom att modifiera limits
pa brake cylinder needle.

loco_air_brake lever

Direktbromsventil system Knorr (broms verkande enbart pa loket) for lok med tryckluftsbroms.
Samma ldgen som loco steam brake lever.

handbrake lever

Handbromsskruv. Ska enbart anvéndas som "parkeringsbroms". Fungerar for ndrvarande inte, men
kan komma att fixas i framtiden. I config limits 0,1. (Dér 0 ska forestilla lossad broms och 1 fullt
tillsatt)

blower

Ventil for hjdlpblastern/sotaren. Limits 0,1.

pysare_lever

Spak for utbldsningsventilerna "pysarna". Limits 0,1 notches 0,1.

sanding_valve

Ventil for sandningen med tva flodesnivaer och stdd for sandning framfor eller bakom drivhjulen.
For tenderlok limits 0, 2 och 3 notches. For tanklok limits -2, 2 och 5 notches. Hiar kommer 0 vara
mittldget (ingen sandning) 1 vara lite sand och 2 mycket sand. Minus betyder sandning i backgang
(sandning bakom drivhjulen).

Scriptet kommer att ta hand om att bade dessa typer av sandningsventiler har samma namn, de skiljs
med hjélp av limits och notches.

reverser_lock

Lasspak till omkastaren. Méaste vara upplyft for att omkastaren ska kunna flyttas med musen.
Péverkar inte tangentbordsstyning med F och R. I configen &r 0 last ldge och 1 upplast l4ge. Limits
0,1 notches 0,1.

damper_front

damper_back

Framre respektive bakre damp. Limits 0,1 dar 0 dr helt stingd och 1 &r helt 6ppen i valfritt antal
notches (eller utan notches om de kan stéllas in steglost). Paverkar morkheten pa roken fran loket.
Péverkar ej lokets forbranning.



Vattenstandsglas av SJ standardmodell under 1900-talet med tre kranar for avstdngning av Gvre
respektive nedre forbindelsen med pannan, samt avloppsror for genombldsning av glasroret.
waterglass_left

Vinster vattenstandsglas vattenniva. Animerad vattenpelare i vattenstdndsglaset. Ska se ut precis
som enligt Aurans/N3Vs standard i configen. Limits 0, 100.

waterglass_left top tap

Ovre avstiingningskran for vattenstdndsglaset. Limits 0,2, notches 0,0.5,1. Dir 0 ir arbetsliiget (i
regel 45 grader nedét), 1 dr avstdngt lage (rakt ut) och 2 &r genomblasning (45 grader uppat).
waterglass_left bottom_tap

Nedre avstingningskran for vattenstdndsglaset. Limits 0,1, notches 0,1 dér O &r arbetsldge (45
grader nedat) och 1 &r avsténgt lage (45 grader uppat).

waterglass_left _drain_tap

Den kran till avloppsroret som sitter ldngst ned pé vattenglashuset vilken 6ppnas nér glaset ska
genomblasas. Limits 0,1 dir 0 ar stdngd och 1 dr 6ppen.

Hoger sida dr samma grej, men med "right" istdllet for "left" i namnet.

Hér kan man véilja om man vill ha enkla eller avancerade vattenstddsglas. Om man bara vill visa
vattenstandet anvdnder man bara waterglass_left/waterglass_right controllerna och har inte med
kranarna. Vill man ha avancerade vattenstandsglas tar man med kranarna. Scriptet krédver att man
antingen har alla eller inga kranar med, annars sldngs ett exception fran hytten nér loket initieras.

Vattenstandsglasen missvisar automatiskt vattennivan nir loket kors 1 backar baserat pa banans
lustning. For att detta ska bli korrekt sa méste variabeln halfBoiler WaterMirrorLength séttas till ett
korrekt vérde 1 hyttens script. Den har ett standardvarde som passar for B-lok, men kan behdva
andras for mindre lok. Se template-scriptet for hytten for detaljer.

Injektorer av Greshams modell. Borde dven gi att anvénda till Friedmanns och andra injektorer med
samma uppbyggnad med vatten- och spillror.
injectorO

Angpadrag till eldarens injektor. Limits 0,1.

injector0_water_tap

Avstiangningskranen till eldarinjektorns ror till vattentanken. Limits 0,1 dér 1 &r 6ppen. Har loket
denna sa sitts den automatisk som 6ppen (1) vid start.



injectorO_overflow_tap

Avstiangningskranen till eldarinjektorns spillrér. Limits 0,1, notches 0,1. Har loket denna sa sitts
den automatisk som 6ppen (1) vid start.

For forarinjektorn giller samma namn, men med en 1:a istdllet for en 0:a 1 namnet.

Injektor O ska vara eldarens injektor och 1 forarens, dé 0 dr standardinjektorn i Trainz och i
verkligheten dr det eldarens injektor som anvinds mest.

Injektorerna kan liksom vattenstandsglasen viljas som enkla eller avancerade. Om man vill ha enkla
injektorer anvdnder man bara injector0/injectorl och da kommer de fungera precis som pa andra
anglok. Vill man ha avancerade maste alla fyra * tap-controllers vara med. Om nigon saknas sldngs
ett exception nér hytten skapas.

crown_main_valve

Huvudventilen for ventilstéllet/kronan. Oftast samma som snabbavstingningen pa 1900-talsanglok.
Kommer att stinga av de saker som &r kopplade till kronan. Limits 0,1 . O &r normalldget (ventilen
till ventilstillet 6ppet) och 1 &r utlost lage (ventilstillet avsténgt och alla saker kopplade till
ventilstillet kommer att vara avstingda).

air_pump_valve

Avstiangningsventil for luftpumpen. Limits 0,1. (Ej kopplad till ventilstidllet som standard) Sétts
automatiskt som Oppen vid start.

steam_heat_valve

Ventil for &ngvérmen pa ventilstillet. Paverkar &ngvirmemanometern. (Péverkar dock ej
angméngden 1 dngpannan) Limits 0,1.

steam_brake_main_valve

Ventil for avstingning av angan till &ngbromsen uppe pa ventilstéllet. Limits 0,1, notches 0,1. Sétts
automatiskt som dppen vid start.

turbo_generator_valve

Avstidngningskran pa ventilstéllet for turbogenerator system Pyle/Sunbeam/ASEA-Stal, Limits 0,1.
Ar stingd vid start.

Alla dessa ventiler dr valfria. Om loket inte har ndgon crown_main_valve, s kommer de andra
ventilerna som dr kopplade till kronan att fungera som att ventilen till kronan &r ppen.

Foljande namn anvénds pa foremél 1 hytten som ska "spegla" sin animation pa den exteridra
modellens motsvarande mesh, vilken ska ha exakt samma namn 1 lokets mesh table. Anvéands till



exempel for att kunna 6ppna dorren i hytten och fa dérren pa den exteriora meshen att 6ppnas lika
mycket. Antalet frames i animationerna behover inte verensstimma mellan hyttens och den
exteriora modellen, de méts 1 "procent Oppenhet". 0 &r standardldget och 1 motsatt lage. Hur de
definieras ar upp till hyttbyggaren, men den exteridra och interidra animationen maste ha samma
standard- och motsatta ldgen, annars blir speglingen bakvand. Pa detta séttet kan byggaren vélja om
till exempel skyddsglasen ska vara ut- eller inféllda vid start.

door_left

door_right
Vinster/hoger dorr. Limits 0,1.

door_window_left

door_window_right

Vinster/hdger dorrfonster. Limits 0,1.

side_window_left

side_window_right

Vinster/hoger skjutfonster. Limits 0,1.

window_front_left

window_front_right

Vinster/hoger frimre Oppningsbara fonster. Limits 0,1.

window_back_left

window_back_right

Vinster/hoger bakre 6ppningsbara fonster. De flesta tenderlok med 6ppen hytt saknar dessa (eller s
ar de en del av tendern). Limits 0,1.

sight_glass_front_left
sight_glass_front_right
sight_glass_back_left

sight_glass_back_right

Vinster/hoger framre/bakre skyddsglas (De som skyddar lokpersonalen mot farvinden nér de



hianger ut genom sidofonstret) P4 de flesta tenderlok anvidnds enbart de tva front-varianterna. Limits
0,1.

roof vent
Taklucka. Limits 0,1.



Rokeffekter

Scriptet har stod for flera typer av rokeffekter pa loket. Vissa av dessa ér obligatoriska, men de
flesta ar valfria. En del typer som till exempel utblasningsventilerna har stdd for att styra valfritt
antal emitters (smoke-continers i lokets config), medan andra, som turbogeneratorns avlopp bara
kan styra en emitter.

En del av rokeffekternas attribut, s& som storlek, hastighet och ljushet dndras av scriptet. Granserna
for detta kan stéllas in, se nedan.

Nér jag pratar om id:n syftar jag pa det unika tal som rokeffektern har i configen. Till exempel
smoke5 har id 5.

smoke0

Den generella angplymen frén skorstenen av avloppsingan frén cylindrarna. Den dr paslagen nér
det finns tryck i cylindrarna. Fiargen pa denna och storlek styrs fran scriptet och kan stillas in, se
nedan.

smoke1

Téankt att anvindas som en statisk valdigt subtil rok fran skorstenen som alltid ar paslagen. Detta id
ar dock inte kopplat pa ndgot sitt till scriptet.

smoke2

Anga frin sotaren som kommer upp ur skorstenen. Storlek och firg styrs av scriptet och kan stillas
in, se nedan.

smoke3

Lickage fran forarens injektor genom spillroret nir injektorn suger. Bor vara en véldigt liten strom
av anga, knappt mérkbar. Kan stdngas av om den inte onskas, se nedan.

smoke4

Samma som smoke 3, fast pa eldarsidan.

smoke5

Kraftig angstrom fran forarens injektor nir injektorn spiller. Anvénds dels nér injektorns angventil
ar Oppen, men kranen till vattenroret dr stingt och dels en kort stund nér injektorn startas och sténgs
av och angtrycket ar for lagt for att 6ppna backventilen in till pannan. Av och pésténgning styrs av
scriptet sa det ska bara vara en loopande emitter.

smoke6

Samma som smoke 5, fast pé eldarsidan.

Manga av rokeffekterna ér frivilliga. Vissa kanske bara finns pa en del lok och andra kan variera i



antal. Dessa méste pekas ut 1 lokets egna script genom att sétta ett par variabler 1 lokets init-metod.
Det finns tva varianter pa variabler, antingen &r de integers eller stringar. P4 integers kan man bara
ha ett id, alltsé bara en rokemitter. P4 de som é&r strdngar kan man déremot valfritt antal rokeftekter
anvindas. Integers har defaultvérde -1 vilket markerar att de inte anvénds. Sétts ett positivt heltal s&
anvéinds motsvarande smoke-effect fran lokets config.

Stdngarna ska vara pa samma form som den sting som skickas som minor nér roken ska slas till,
dvs alla smoke-idn med + tecken framfor varje. Till exempel "+10+11+12" om rokeffekterna 10, 11
och 12 ska anvéndas. Ldmnas strangen tom, "" sé stings den effekten av.

Alla smoke-effects ska vara av typ speed och alltséd normalt loopas. Scriptet skoter sjalv om att
stanga av och sld pa dem. Eventuellt kan typ anim anvéndas for att synka med drivhjulens
animation.

Foljande variabler finns:

SMOKE_ID_STEAM_HEAT_SAFETY

(integer) Den rokeffekt som slds pa nir sékerhetsventilen till &ngvérmen blaser. Sitter normalt som
ett litet ror som sticker upp genom taket pa loket, vid sidan om visslan.
SMOKE_ID_TURBO_GENERATOR

(integer) Avloppsroken frén turbogeneratorn. Slds pa nir turbogeneratorn slas pa.

SMOKE_ID_STEAM_ BRAKE

(integer) Avloppsanga fran dngbromsen. Effekten kors under en viss tid och stings sedan av.
Langden styrs av scriptet och beror pa hur hogt tryck det var i bromscylindern. Normalt ett ror som
sitter under hytten riktat nedat.

SMOKE_ID PYSARE_ON

(string) Alla de smoke effects som ska slds pa nar utbldsningsventilerna blaser. Storlek och hastighet
styrs av scriptet, se nedan.

SMOKE_ID _SAND_FRONT_ON

(string) De smoke effects som ska slds pd nir sandning sker framfor drivhjulen, alltsé da loket kors
framat.

SMOKE_ID _SAND_BACK_ ON

(string) De smoke effects som ska slés pa nir sandning bakom drivhjulen sker, allsta vid backgang.
Anvinds normalt inte pa tenderlok.

SMOKE_ID _CYLINDER_LEAK ON

(string) Lackage fran cylindrar. Slds pa nér det finns anga i cylindrarna. Hiar kan mode anim med
fordel anviandas pa smoke-effecten i lokets config for att sa dngan att 6ka eller minska i intensitet
med drivhjulsvarvet.

SMOKE_ID_AIR_PUMP_ON

(string) Avloppsrok och lickage fran luftpumpen. Slas pé under en kort stund nér pumpen gor ett
slag. Normalt har man en emitter i skorstenen for avloppet och en eller flera pa sjdlva pumpen for
lackage fran otéta packningar.



Om man inte vill att det ska komma &nga fran injektorerna nér de kors s kan man sétta
SMOKE ID INJECTOR LEFT respektive RIGHT till -1 1 init()-metoden pa lokets script. Smoke3
respektive smoke4 kan dérefter anvindas till andra rokeffekter.

Pa en del av lokets rokeffekter styrs vissa attribut fran STLs script. Typiska sadana attribut ér
storlek och hastighet som partiklarna emitteras. Aven firgen pa skorstensroken kan justeras. For att
detta ska bli sa generellt som mojligt kan man enkelt i varje loks script bestimma mellan vilka
véirden dessa attribut far justeras av scriptet.

For varje instéllbart attribut finns tva variabler, en vars namn slutar med Base och en vars namn
slutar med Factor. For varje attribut sa dr Base det minsta virdet och Factor anger det maximala
vardet som far laggas till Base. Det vill sdga sa antar attributet ett virde mellan Base upp till
Base+Factor. Ifall ett attribut ska varieras mellan 0 upp till ndgot vérde s sitts Base till 0 och
Factor till det maximala vardet. For attribut som man vill ha konstanta si viljs Base till det 6nskade
vérdet och Factor till 0.

stackMaxSize* (stackMaxSizeBase & stackMaxSizeFactor)

Styr den slutliga storleken pa rokpartiklarna fran skorstenen (smoke0). Storleken vid emission
(alltsé vid skorstenen) styrs med min-size 1 configen som vanligt. Storleken dr beroende av trycket i
cylindrarna.

stackVelocity* (stackVelocityBase & stackVelocityFactor)

Styr hastigheten som rokpartiklarna frén skorstenen har nir de emitteras i m/s. Hasstigheten &r
sedan beroende av trycket i cylindrarna.

blowerMinSize* (enligt ovan...)

Storleken pa sotarens rokpartiklar nir de emitteras frin skorstenen. Ar beroende av sotarens padrag.

blowerMaxSize*

Storleken som sotarens rokpartiklar fir innan de forsvinner. Ar beroende av sotarens padrag.

blowerVelocity*

Hastigheten som sotarens rokpartiklar emitteras med i m/s. Ar beroende av sotarens padrag.

blowerLifetime*

Livstiden for sotarens rokpartiklar. Ar beroende av sotarens padrag.

pysareMaxSize*

Den storlek som pysarnas rokpartiklar fir innan de forsvinner. Ar beroender av trycket i
cylindrarna.

pysareVelocity*

Den hastighet som pysarnas rokpartiklar emitteras med i m/s. Ar beroende av trycket i cylindrarna.



Instillningarna av attributen gors lampligen i Init()-metoden efter att inherited() anropats.

Alla dessa variabler har standardvéirden som passar bra for de flesta relativt stora lok. Man behover
darfor inte sitta dem for varje lok om default-vardena fungerar bra.

For roken ur skorstenen, bade avloppsroken och sotar-roken kan fargen pé rokeftekten styras. For
detta finns fyra objekt, blowerDark, blowerLight, stackDark och stackLight. Dessa ér av typen
RGBA och ir sdledes ett objekt med rod-, gron-, bla- och alphakanal. Dessa kan sdttas Init-metoden
med foljande sitt:

stackDark.SetValues(R, G, B, A);

dir R, G, B och A ar flyttal som talar om kanalens intensitet med ett virde mellan 0 och 255.
Scriptet kommer att interpolera mellan dark och light-fargerna beroende pd bland annat damparnas
lagen och fyrens temperatur.



Ljudeffekter

Pé loket anvinder scriptet flera sound-events for att kunna starta och stinga av ljud. Det &r upp till
lokbyggaren att forse loket med alla de sound-events som den ska ha och ldagga till dessa i
soundscript-containern i lokets config. Pa detta sitt gir det att ha olika ljud pa olika lok. Men man
kan ockséa anvinda de standardljud som anvénds pa STLs dnglok.

cylinder_drain

(loop) Den ljudloop som slés péd nér utblasningsventilerna blaser ut dnga.
blower_low
blower _med

blower_high

(loop) Tre ljudloopar som kors nér sotaren gar. De dr olika kraftighet pé ljuden, s low anvédnds nér
sotaren kort latt, med ndr den kors mellankratigt och Aigh nér den kors néra fullt. Med fordel kan
samma ljudfil anvindas, men med olika volym pé ljudet som stélls in i soundscript-containern i
configen.

injector_left_on

(loop) Den ljudloop som kdrs ndr injektorn suger.

injector_left_spill

(loop) Den ljudloop som kors ndr injektorn spiller. (frasande ljud)

injector_left_hiss

(Ej loop) Det ljud som later nér injektorn slés pa eller av och spiller pa grund av att trycket &r for
lagt for att 6ppna backventilen in till pannan. Anvind taggen repeat-delay 0.01 i soundscript-
containern for att ljudet inte ska loopas. Kort frisande/pysande ljud pé ca 1 sek.

injector_right_on
injector_right_spill

injector_right_spill

Samma som ovan, men for hoger sida. Samma ljudfiler kan med fordel anvéndas pa bada sidorna,
men bada behdver finnas i soundscript-containern i configen.

steam_heat_safety

(loop) Den ljudloop som kdrs nar maximala trycket for &ngvérmeledningen overstigs och
sdkerhetsventilen gar. Pysande ljud, likt det fran de vanliga sdkerhetsventilerna, men lugnare da
trycket bara uppgar till 4.5 kg/cm®. Behovs €j pa lok som saknar dngvirme.

turbo_generator

(loop) Den ljudloop som kdrs ndr turbogeneratorn anvénds. Normalt ett hogfrekvent



vinande/visslande ljud. Behovs ej pa lok som saknar elektrisk belysning.

air_pump

(loop) Den ljudloop som kors nér luftpumpen géir. Motsvarar en hel cykel, vilket f6r enkla eller
tvastegs Knorrpumpar motsvarar ett dubbelt slag (ca 1.5 sek)

steam_brake release

(Ej loop) Den ljud som later ndr &ngbromsen sldpps. Ett ganska kraftigt pysande ljud pé ca 1-3
sekunder. Anvénd taggen repeat-delay 0.01 i soundscript-containern for att ljudet inte ska loopas.
Behovs ej pa lok med direktverkande tryckluftsbroms istillet for angbroms.



Extra scriptfunktioner

For att underlétta for angloksbyggare har STLs angloksscript en del praktiska metoder som man kan
anvénda.

Genom att overrida SteamThreadUpdate()-metoden 1 scriptet till sitt &nglok kan denna anvindas for
att uppdatera loket pa olika sitt med jaimna intervall. Metoden anropas med ca 2 sekunders intervall
av STLs éngloksscripts uppdateringsloop nér den uppdaterar alla rokeftekter. I denna metod kan
enklare uppdateringar av loket goras. Den kan till exempel anvéndas for att sld pa eller av egna rok-
och ljudeftekter. Notera att inga tyngre berdkningar bor goras i denna metod dé det kan paverka
prestandan negativt. Undvik att ha grejer hir som kan uppdateras med event istéllet. (Ha till
exempel inte checkar for att sla pa rokeffekter som styrs med en ventil. SI4 istéllet pd dem nér
ventilen stdlles om) Anropa aldrig denna metod fran lokets script.

STLs angloksscript har ocksa funktionalitet for att styra belysning. Det finns stod for bade elektrisk
och gas(/fotogen-)belysning. Dessa tvd metoder kan overridas i anglokhyttens script:

void OnLightMainSwitchChanged()
void OnLightChangedFromUI()

Glom inte att anropa inherited() forst i bada dessa metoder!

Dessa metoder anropas av STLs interna script da belysningen dndras. Den forsta anropas nér
huvudbrytaren dndras. Med huvudbrytare menas pa ett lok med elektrisk belysning angpadraget till
turbogeneratorn. Har inte loket ndgon sddan kommer denna metod aldrig att anropas.

Den andra metoden anropas av STLs script for alla typer av lok sa fort stralkastarna slés pa eller av
fran UL, eller om helljuset slas pa eller av fran UlL:t. I denna metod bor anglokshyttsscriptaren se till
knappar i hytten uppdateras.

Niér belysningen éndras av egna script i &nglokhytten s maste tva variabler i STLSteamCabinData
héllas uppdaterade. Dessa ar:

bool cabinData.highBeamsOn

bool cabinData.headlightOn

Dessa skall uppdateras sé fort belysningen dndras med knappar i hytten. Dessa sétts automatiskt av
STLs script innan OnLightChangedFromUI() anropas nér ljuset dndrats frdn Ul:t och kan dérfor
anvindas for att ta reda pa vad ljusbilden dndrats till.



STLs angloksscript har ett eget control set som later anviandaren definiera egna
tangentbordsknappkombinationer for att styra grejer 1 &ngloken. For att dessa ska aktiveras méste
foljande tagg laggas till 1 &nglokhyttens config:

controlset <kuid2:328014:3200:1>

Denna kuid skall givetvis laggas till i kuid-tablen ocksa.

// Korvtiger 2017-02-22
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