Sledy viaki

pomticka pro hrace Ph a Ph-Vs

1. Uvod

Simulace provozu v oblastech ,Praha hlavni nadrazi“ a ,Praha hlavni nadrazi + Praha
VrSovice“ je pomémné narocna. Jde zejména o:
- mnozstvi sou€asné aktivni vlakl (tj. jsou aktualné zobrazeny v ,pragotronu®)
- rGzné typy pozadavkul na zpracovani vlakll — od prostého prujezdu viaku bez
zastaveni az po napf. pfepfahy lokomotiv)
- rGznou dobu pobytu viaku ve stanici.

Na zakladé vlastnich hra¢skych zkuSenosti (viibec se nepovazuji za zkuseného hrace) jsem
si musel vypracovat néjaky zpusob, jak neztracet prehled o situaci a stale védét co a kdy
udélat. Proto vznikl napad jak informace o vlacich (které jsou ulozeny v XML souboru dané
oblasti) pfehledné usporadat do tabulky. Tak vznikl ,Sled vlakd*

2. Coje,Sled viakt“

Sled vlaku je tabulka chronologicky sefazenych aktivit, které hra¢ musi provést, aby uspésné
zpracoval vSechny vlaky v simulaci. Typické aktivity:

- Prljezd vlaku bez zastaveni

- Prljezd vlaku se zastavenim

- Prljezd vlaku s Gvrati

- Prijezd vlaku kongiciho ve stanici s pfechodem na jiny vlak
- Odjezd vlaku vznikajiciho ve stanici

- Manipulace (pfepfah loko, uvrat' s objetim vlaku, spojeni souprav, vlak se déli na dva
pokradujici vliaky apod.

Sled vlaku je zpracovan po jednotlivych dnech v tydnu.

3. Popis tabulky

Zakladem tabulky jsou akce. Kazda akce ma jeden radek. Koncici, vznikajici a vlaky
projizdéjici bez zastaveni maji jeden radek. Zastavuijici vlaky maji samostatny fadek pro
pfijezd a pro odjezd, aby bylo mozno tyto akce spravné chronologicky fadit.

Sloupce tabulky:
- Gas:

o U pfijizdéjicich vlaku je to ¢as vstupu do oblasti (xml: ,casprijezdu®), tj. kdy se
vlak objevi s ,,?“ v ,pragotronu®

o 0 odjizdéjicich je to Cas odjezdu
Podle této polozky je tabulka sefazena.

- typ: typ viaku



vlak: Cislo vlaku; barevné a pozi¢né jsou odliSeny pfijizdéjici a odjizdé&jici viaky.
odkud: vstup/vystupni bod, kde se pfijizdéjici vlak objevi

pfijezd: planovany ¢as pfijezdu do stanice

kolej: planovana kolej

akce:

->| pfijezd konciciho vlaku

-->|> | pfijezd zastavujiciho vlaku

>|--> | odjezd zastavujiciho vlaku
|--> | odjezd zacinajiciho vlaku

------- > | pfijezd projizdéjiciho vlaku

kam: planovany vstup/vystupni bod, kterym ma vlak opustit oblast

pro_vlak: €islo vlaku na ktery kongici vlak pfechazi

od vlaku: Cislo kongiciho vlaku, ze kterého vlak presel

poznamka: pokyny pro manipulaci shodné s textem v okénku ,Detail* (po F1)

Udaje ,pro_vlak* a ,od_vlaku® jsou uvedeny jen v pfipadg, Ze je Ize ze struktury xml zjistit.

4. Vyhody ,Sledu vlaka“

Proti béznému zplsobu hry, kdy je hra¢ odkazan na ,pragotron“ a informace o vlaku po
pouziti ,F1¢ jsou zde jisté vyhody:

Informace o vlacich, zejména poznamky, jsou viditelné trvale, neni potfeba tolik
pouzivat F1

Hra¢ ma k dipozici cely denni grafikon, takze muaze ,vidét* jak do budoucnosti (co ho
Ceka pred tim nez se to objevi v ,pragotronu®), tak i do minulosti.

Akce jsou usporadany chronologicky, takze je mensi riziko zapomenuti viaku na
vjezdu nebo na staniéni koleji a dale rizko vzajemného blokovani viaka.

Ve sledu vlakl je mozno rtzné filtrovat (napf. si zobrazit provoz na konkrétni koleji)

Sled vlakd je mozno pouzit jako “task list“ -viz dale.

5. ,,Sled vlaka“ pri hie

Pfi simulaci, kdy je v oblasti pravé vétsi pocet vlaku (coz na ,hlavaku® je cely den), byva
obtizné udrzet si pfehled o tom co je zrovna potfeba udélat. Tomu napomoct byl také muj
prvotni zamér. A v tom mize Sled vlakd vyznamné pfispét. ZpusobU bude jisté vicero.
Popisu ten co po jistych pokusech a omylech pouzivam nyni. Abych se pfi hfe nemusel
zdrzovat poznamenavanim jakychkoli informaci, pozivam pouze barevného znaceni. Stav
znacim do sloupce ,Cas".

Pro hru si zkopiruju pfislusny den.

Pfi vstupu vilaku do oblasti ho ve sloupci ,as“ oznacim zluté. Zaroven zluté
zvyraznim u kongicich vlaku €islo ,pro_vlak® (napf. vlak 9000) a u vSech vlaki
s manipulaci zvyraznim ,poznamku® (9523).

Pak vlaku postavim vlakovou cestu.



- Pokud vlak pouze prochazi, pfezna¢im ,Cas” zelen&(121), vyhledam jeho odjezd (Eas
je v poznamce) a u odjezdu zvyraznim ,Cas” Zluté (j. vlak ¢eka na postaveni
odjezdové cesty)

- Pokud vlak manipuluje nebo méni Cislo provedu potfebné a kdyz je vlak v kyzeném
stavu, pfeznacim ho na pfijezdu zelené, odznadim ,poznamku® nebo ,pro_vlak®,
vyhledam pfislusny odjezd a ozna€im ho Zluté.

Priibézné sleduji podle aktualniho ¢asu, zda odjizdéjici viaky (hnédé v poli ,vlak®) maji ,zluty*
,cas’.

V Case odjezdu postavim vlakovou cestu a pole ,€as” u odjizdéjiciho vlaku pfezna&im na
zelenou.

Takze prubézné: co je zelené je hotovo, co je Zluté je rozdélano. Zelené je mozno
odmazavat pro snazsi rolovani na zacatek rozdélanych akci.

Priklad:
M57 v i Jx
A B C D E F G - | J K
éas typ |viak odkud | pfijezd kolej akee kam pro_vlak |od_vlaku |poznamka
1 - - - - - - - - - - -
0509 | SwR 941 vs3 28 >|-> Li1 Su/R zPh
52 prochazi v Ph 4:52-5:09
53| 05:09 Ex [121 Vs3 05:13 148 ->|> Li1 prochdzi v Ph 5:13-5:19
54| 05:12 Os 8807 PV1 85 >|—> Lil prochazi v Ph 5:09-5:12
05:15 | SvOs 8808 L2 1 >|—> PV2 Sv/0s z Ph
535 prochazi v Ph 4:41-5:15
56 05:16 Sv 9904 Li2 > PV2 Sv prochazi v Ph 5:22
v Ph rozpojit:
05:16 Os |9523 Bal 05:20 32s ->| 0 motor. viiz na 34k pro 0s9524 z 305 (6:46-Ba)
57 Bdtn pro 059502 (5:48 Ba)
05:16 Lv |71073 Vs3 05:20 125 ->| 0 e .
58 v Ph pro R921 (6:09-Li)
59| 05:19 Ex 121) Vs3 145 >|—> Lil prochazi v Ph 5:13-5:19
05:20 | SvEx |273 vss | 0524 | 1as | > Li1 Su/Exz Ph
60 prochazi v Ph 5:24-5:44
61| 05:21 Os 2509 Bal 28] >|--> Vsl prochazi v Ph 5:03-05:21
05:21 | SvOs 9401 Vs3 265 | >|-> | Ba2 Sv/Os 2 Ph
62 prochazi v Ph 5:09-5:21
Sv/R z Ph
05:22 SvR 618 Vs3 24s >|--> Bal prochdzi v Ph 4:55-5:22
63 Ph-Ba P
64 | 05:25 Qs 19003 133 |—-> Vs5 15000
# S5v/Os z Ph
05:25 | SvOs [9502 Li2 05:31 328 ->|> Ba2 prochazi durati v Ph 5:31-5:48
65 privéiuje Bdin od 059523
05:26 | SWR (698 Vi3 | 0s:30 | 268 | —|> Ba2 Sv/R 2 Ph
66 prochdzi v Ph 5:30-5:45
7 | 05:30 Os |9000 Vs3 05:34 1la ->| 9001 pro 0s9001 (5:55-Vs)
68 05:31 Os 9103 30) |—-> Vsl 2502
69| 05:31 Os |2504 Vs2 05:35 28) | 2511 pro vlakovou 0s2511 (5:51-Vs)
7 05:34 R |1001 Vs3 05:38 24s ->|> Li1 prochazi v Ph 5:38-5:50
71| ns-R4 N= |gR10 182 N5-4n al -l P2 nrachszi v Ph 540545
patek + -y ]
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