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 1.1 Livraison 9 

 

Chapitre 1 Commencer 
Ce chapitre décrit comment installer et de configuration De RAILY 4 UE décrits en 
détail. Même si vousavez RAILY 4 UE Déjà installé avec succès, il est conseillé d'au 
moins écrémer ce chapitre. 

1.1 Livraison 

 

La livraison physique de RAILY 4 UE se compose d'un étui 
en carton imprimé avec le contenu suivant : 

1 clé USB sur laquelle le programme RAILY 4 UE dans la 
version pour Windows et pour Mac OS X est entièrement 
stocké.  

A l'intérieur du boîtier se trouve un autocollant avec le nu-
méro de licence, qui est valable 
aussi bien pour la version Win-
dows que pour la version Mac OS 
X. 

 

Un guide d'installation rapide chacun pour Windows et Mac 
OS X au format DIN A5. 

  

Figure 1-1 Étui en carton 

Figure 1-2 Clé USB 

Figure 1-3 Installation 
Guide de démarrage rapide 

Figure 1-4 Adhésif avec nu-
méro de licence 
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1.2 Installation De RAILY 4 UE 

Vous trouverez votre numéro de licence sur la deuxième page de l'enveloppe, qui est 
valide pour Windows ainsi que pour Mac OS X. 

1.2.1 installation Windows 

Branchez la clé USB dans un port USB libre de votre ordinateur. La clé USB ne dé-
marre pas automatiquement le programme d'installation, car il est déjà bloqué par la 
plupart des scanners antivirus. Ouvrez l'Explorateur Windows et trouvez la clé USB 
dans les lecteurs. Trouvez et démarrez le programme "SetupRaily4SE.exe". 

Sélectionnez la langue 

 
 
 
 
 
 
 
 

Sélectionnez le dossier d'installation 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 1-5 Sélection de la langue 

Figure 1-6 Installation Sélectionnez 
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Arrêtez l'installation 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.2.2 Installation Mac OS X 

Insérez la clé USB dans un port USB libre. La clé USB Raily ne démarre pas le pro-
gramme d'installation automatiquement comme cela devrait de toute façon être bloqué 
par votre ordinateur pour des raisons de sécurité. Ouvrez la clé USB "Raily 4SE" sur 
le bureau de Mac OS X ou l'ouvrir dans le Finder. Dans les fichiers de la clé USB 
localisez et ouvrez "Raily4SEInstall.dmg". Faites glisser l'icône d'application Raily 
dans le dossier Applications pour installer le programme sur votre ordinateur. 
  

Figure 1-7 Quitter le programme d'installation 

Figure 1-8 Installation de Mac OS X 
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Plus tard, vous pouvez démarrer Raily 4 UE à partir du menu Démarrer 
avec Launch : Raily 4 : Raily 4 UE, sauf si vous avez nommé le groupe 
de programme différemment lors de l'installation (→Chapitre 1.2 à la page 
10) Vous trouverez d'autres possibilités pour démarrer le programme dans 

la documentation de votre d'exploitation. 

1.3 Le premier démarrage du pro-

gramme 

1.3.1 Entrer le numéro de licence 

Si vous ne l'avez pas déjà fait lors de l'installation, 
vous devez saisir le numéro de licence au premier dé-
marrage de RAILY 4 UE. Vous trouverez ce numéro 
sur l'autocollant dans l'emballage. (Figure 1-3 Page 9), 
soit vous le recevrez par e-mail lors de l'achat dans la 
boutique en ligne. Conservez ce numéro en cas de 
nouvelle installation.  

Si vous n'avez pas de numéro de licence, vous pouvez 
utiliser Raily comme version démo en appuyant sur 
l'entête "Démo". La version démo permet le travail 
équivalent comme avec la version complète, il n'est 
pas possible de sauvegarder un plan (Figure 1-10 Page 
12).  

Pour enregistrer un plan créé en mode démo, cliquez 
sur "info..." dans le menu d'aide, le "à propos de Raily 
4 UE- dialogue (Figure 1-11) Appuyez sur le bouton 
"Introduire No" pour afficher la boîte de dialogue " 
Numéro de licence Vérification" (Figure 1-9). Dans 
cette Appuyez sur le bouton "Achetez un numéro de 
licence", vous obtiendrez à notre Page de commande, 
où vous pouvez demander un numéro de licence, qui 
vous sera envoyé par e-mail. Veuillez noter le numéro 

Figure 1-9 Saisie du numéro de li-
cence 

Figure 1-10 Référence à la version 
démo 

Figure 1-11 Saisie du numéro de 
licence 
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de licence avec chaque correspondance avec le logiciel ENIGON, afin que vous nous 
permettiez le traitement optimal de votre demande. 

 

 

 

 

 

 

Quelle que soit la version complète ou démo, une barre jaunâtre apparaît au premier 
démarrage, indiquant les symboles pour l'affichage/modification d'un plan d'échantil-
lonnage, ou pour démarrer votre propre plan. Cette barre restera jusqu'à ce que vous 
cliquiez sur le X sur le côté droit de la barre, et il apparaîtra à nouveau lorsque vous 
cliquez sur "Option par défaut" dans le menu "Extras". 

1.3.2 Configuration du programme 

Bien que le programme soit maintenant prêt pour une utilisation immédiate, il est in-
téressant de faire quelques ajustements pour le moment, ce qui rendra plus facile de 
travailler plus tard. Pour ce faire, utilisez la boîte de dialogue "Paramètres du pro-
gramme", que vous pouvez ouvrir dans le menu "Extras" avec la position "Options..." 
(Figure 1-13 page 14). Sous l'onglet général, vous pouvez sélectionner les cases ap-
propriées pour spécifier si vous voulez ouvrir une boîte de dialogue pour "sélectionner 
ce que vous voulez faire" (Sélection des modules, ou fournir automatiquement une 
table lorsque vous ouvrez une nouvelle feuille (recommandé), ou si le programme 
démarre nouvelle "truc" du jour doit être affichée et si elle doit encore être vérifié 
pour les mises à jour (recommandé).  

Figure 1-12 Vue premier démarrage 
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Sélection des modules préférés 

Les données géométriques de chaque rail d'un système de voie sont regroupées en 
modules dans Raily 4 UE. Le nom 
d'un module contient la jauge, le 
fabricant et, si un fabricant a plu-
sieurs systèmes de voie de la 
même jauge, d'autres attributs 
pour la différenciation. Par 
exemple, le fabricant Fleischmann 
conduit deux systèmes de voie de 
la jauge H0, appelés «H0 
Fleischmann Profi » et «H0 
Fleischmann Modell ». Dans 
Raily 4 UE, plus que 200 modules 
sont inclus. Les modules sont con-
tinuellement mis à jour. Si des 
modules neufs ou modifiés sont disponibles, vous serez informé lorsque le programme 
démarre (→Chapitre   

Figure 1-14  Modules préférés 

Figure 1-13 paramètres du programme 
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1.3.4 L'Assistant mise à jour sur la page 17) et peut être téléchargé gratuitement. Avec 
l'éditeur de module (→Chapitre 14 Page 87) Raily 4UE fournit également un outil 
pratique pour créer vos propres modules. Étant donné qu'un plan normal utilise rare-
ment des éléments de plus de trois ou quatre modules en même temps, il est souhai-
table d'avoir un accès rapide à précisément ces modules. Par conséquent, vous pouvez 
inclure des modules dont vous avez souvent besoin dans une liste de modules préférés. 
Une liste de tous les modules contenus dans RAILY 4 UE est présentée dans l'onglet 
"modules préférés" (Figure 1-14). En cliquant sur la case à gauche du module ou après 
avoir double-cliqué sur le nom du module, un module est ajouté à la liste des modules 
préférés. 

La sélection est un peu plus claire si vous ouvrez la 
boîte de dialogue Sélectionner les modules avec le 
bouton choisir le fabricant (Figure 1-15). Dans les 
menus Fabricant et Echelle, vous pouvez entrer des 
critères de recherche pour vos modules, puis sélec-
tionner les modules préférés dans une liste prétriée. 
En outre, cette boîte de dialogue offre une fenêtre 
dans la partie inférieure avec le titre Aperçu des mo-
dules actifs, dans laquelle vous pouvez voir les mo-
dules précédemment sélectionnés selon vos préfé-
rences. En double-cliquant sur un module dans cette 
fenêtre, vous le supprimerez de la liste des modules 
préférés. Lorsque vous avez fait votre sélection, 
vous quittez la boîte de dialogue de sélection avec OK. Vous pouvez confirmer votre 
sélection avec un autre OK dans la boîte de dialogue Paramètres du programme. Les 
paramètres de plan restants sont expliqués plus loin dans le chapitre paramètres du 
programme à partir de la page 104. 

Aperçu  

Dans RAILY 4 UE, le plan de travail peut être conçu sous le point de menu "Aperçu" 
(Figure 1-18 Page 17). Les différentes représentations sont : 

Figure 1-15 Sélectionner par fa-
bricant 
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• Normal : affiche la représentation la plus couramment utilisée avec "sélection 
à gauche" (1), "Quick Pick" (2), "Status bar" (3).   

• Défini par l'utilisateur : offre l'option "sélection à gauche" (1), "Quick Pick" 
(2), "barre d'État" (3) individuellement, pour allumer ou éteindre au besoin. 

De plus, les "Affiche les 
outils" (4) ou les "infor-
mations de position" (5) 
peuvent être sélectionnés 
dans le menu "Aperçu". 
Lorsqu'un plan terminé 
est ouvert, vous souhaite-
rez également activer la 
commande "Conduite des 
trains" (6). Les informa-
tions détaillées sur l'utili-
sation de ces fenêtres et 
outils peuvent être trou-
vées ici : 

• La sélection de gauche (3.3 La sélection de gauche Page 29) 
• Utilisation de la Sélection rapide (→Chapitre 3.1 La sélection rapide sur la 

page 25) 
• Utilisation complète de la Toolbox (→Chapitre 10 sur la page 72) 
• Informations de position (→Chapitre 12 sur la page 82) 
• Utilisation de la Commande de train (→Chapitre 13 sur la page 84) 

 

 

Figure 1-16 Eléments commutables on/off 
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1.3.3 Enregistrement 

Avec la première ouverture, vous verrez également la fenêtre d'inscription en ligne 
(Figure 1-17). Avec "Voulez-vous vous enregistrer maintenant !" votre navigateur In-
ternet standard s'ouvre sur un site Web avec un formulaire en ligne, où vous pouvez 
vous inscrire. Ceci vous identifie en tant que propriétaire de RAILY 4 UE. 

Si vous cliquez sur "Enregistrer plus tard", la boîte de 
dialogue apparaîtra à nouveau au prochain démarrage 
du programme. Avec "Ne plus afficher ce dialogue", le 
dialogue n'est plus jamais affiché. Vous pouvez toute-
fois vous inscrire à tout moment via le point de menu 
"Extras : Enregistrement Online…". 

 
 
Nous vous conseillons vivement d'enregistrer votre produit. Vous obtenez les avan-
tages suivants grâce à l'inscription : 
Vos coordonnées nous aideront à trouver les causes des problèmes. 
Si votre clé de licence est perdue, nous serons en mesure de vous l'envoyer à nouveau.  
L'enregistrement vous autorise à acheter des mises à niveau réduites. 
 

 
  

Figure 1-18 Sélection de 
l'Aperçu 

Figure 1-17 Inscription en ligne 
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1.3.4 L'Assistant mise à jour 

La version actuelle de Raily 4 
UE n'a pas d'assistant de mise à 
jour réelle, beaucoup plus sera 
noté à chaque démarrage pour 
toute mise à jour existante (Fi-
gure 1-19) si cette fonction n'a 
pas été désactivée dans les ré-
glages du programme (Figure 
1-13 page 14). En cliquant sur 
la barre jaune, vous serez dirigé 
vers notre page de télécharge-
ment pour les mises à jour, là 
vous obtiendrez des conseils sur 
les nouvelles fonctionnalités et 
peut télécharger la version mise à jour directement, vous devez l'installer comme d'ha-
bitude. (→chapitre 1.2.1 installation Windows à la page 10, ou chapitre 1.2.2 instal-
lation Mac OS X à la page 11). Pour vous convaincre que vous travaillez avec la 
version actuelle, vous pouvez à tout moment télécharger la dernière version sur notre 
page d'accueil. 

Pour une nouvelle installation de Raily, nous vous conseillons de télécharger la 

dernière version directement depuis notre page d'accueil. Sinon, les plans déjà 

dessinés peuvent ne pas être affichés correctement en raison d'éléments man-

quants.  

https://www.enigon.com/raily/fr/downloads.html 

1.3.5 Désinstallation de Raily 4 UE  

Si vous souhaitez supprimer RAILY 4 UE de votre système, il est préférable d'utiliser 
le programme "Démarrer : Raily 4 UE : Supprimer Raily 4 UE", qui supprime tous 
les fichiers écrits sur le disque dur pendant l'installation ainsi que toutes les entrées 
dans le registre de votre système. Les fichiers que vous avez créés ou modifiés avec 
RAILY 4 UE ne sont pas supprimée. Outre les plans, cela comprend également les 

Figure 1-19 Note de mise à jour 
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images converties (→Chapitre 6 à la page 51), les géométries d'objets spéciaux et de 
bâtiments (→Chapitre 8 à la page 58), modules que vous avez créé vous-même 
(→Chapitre 14 à la page 87) et les remplacements d'objets (→Chapitre 8.4 à la page 
67). Bien entendu, vous pouvez également utiliser le panneau de configuration ou les 
paramètres Apps & Features comme avec tous les programmes Windows.   
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Chapitre 2  Commencer un nouveau plan 

Avant de pouvoir commencer à poser les pistes dans une nouvelle installation, vous de-
vez sélectionner les modules que vous souhaitez utiliser. Ensuite, vous pouvez spécifier 
la taille de votre salle de chemin de fer ou votre table de chemin de fer, et entrez votre 
inventaire ferroviaire pour définir d'autres conditions limites pour votre maquette de 
train. 

2.1 ouvrir une nouvelle fenêtre de plan 

Via le point de menu Fichier : Nouveau plan ou le bouton correspondant dans 
la barre d'outils supérieure (→Annexe C à la page 115) ouvre une nouvelle 

fenêtre de plan, vide et sans nom. En même temps, la boîte de dialogue Créer un 

nouveau plan apparaît (Figure 2-1). Dans cette boîte de dialogue, vous pouvez spé-
cifier si les boîtes de dialogue Sélectionner modules et Saisir table doivent alors être 
appelées. Dans la vue "Normal", le premier des deux dialogues doit être appelé. 

 

 

 

 

 

Si vous ne voulez pas que cette boîte de dialogue continue d'apparaître lors de l'ou-
verture de nouvelles fenêtres de plan, vous pouvez sélectionner l'élément du bas "Ne 
plus afficher ce dialogue". Si vous en avez besoin ultérieurement, vous pouvez ouvrir 
de nouveau la boîte de dialogue via "Extras" : "Options" :"Général" : "Afficher ce 
dialogue à l'ouverture d'un plan" (→Figure 1-13 sur la page 14). 

Après avoir pressé "Crée le plan", les boîtes de dialogue sélectionnées sont ouvertes 
l'une après l'autre. Les deux sections suivantes expliquent comment fonctionnent ces 
dialogues. 

Figure 2-1 Ouvrir un nouveau plan 
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2.2 Sélection des modules 

Avec le bouton M ou avec le bouton Sélection-
ner les modules disponibles dans la sélection de 
gauche (→Annexe C à la page 115) vous ouvrez 
la boîte de dialogue "Sélection des modules…", 
que vous avez déjà appris lors de la définition de 
la liste des modules préférés (Figure 2-2) vous 
pouvez voir vos modules préférés sous l'onglet 
préféré. Après un double clic sur un module, il ap-
paraît dans la fenêtre inférieure vue d'ensemble 
des modules activés. Un autre double clic le sup-
prime à nouveau. Les rails de tous les modules ac-
tivés sont disponibles pour la construction d'une 
installation. L'onglet tous vous donne accès à des 

modules qui ne figurent pas sur la liste préférée. Les cases de sélection du fabricant et 
de l'échelle vous permettent de faire des pré-sélections qui simplifient la recherche 
d'un module particulier. Les modules peuvent également être activés ou désactivés 
pendant la construction du système. Si vous ne souhaitez pas planifier une pièce jointe 
avec des jauges multiples, il est conseillé de ne disposer que des modules d'une jauge 
en même temps afin que les mélanges indésirables des différentes jauges soient ex-
clus. 

Si vous voulez savoir quels modules ont été utilisés par un plan, appuyez sur ç + 
M. La boîte de dialogue module s'ouvre, affiche les modules activés dans la fenêtre 
vue d'ensemble, qui ont au moins un élément défini dans le plan. Les modules sont 
activés. 

Figure 2-2 Sélectionner le module 
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2.3 Entrée de taille de la table ou de la pièce 

Saisissez l'espace disponible dans la boîte 
de dialogue (Figure 2-3) permet la défini-
tion d'une table standard rectangulaire en 
saisissant sa largeur et sa hauteur. En plus 
de la table rectangulaire standard, Raily 4 
UE a également la possibilité d'utiliser des 
tables ou des pièces librement définies. Pour 
plus d'informations, consultez "Dessin de 

Chambres et tables" (→Chapitre 10 à la page 77). 

2.4 Entrée et gestion de l'inventaire ferroviaire 

Dans l'onglet "Inventaire" de la fenêtre de travail, RAILY 4 UE ajoute automatique-
ment la consommation des éléments du plan courant. Vous pouvez également entrer 
ici le nombre d'éléments dont vous disposez. Une fois l'inventaire entré, il peut être 
sauvegardé et réutilisé dans des systèmes ultérieurs. 

Entrée des éléments existants 

Si vous avez désactivé l'option Afficher tous les éléments, seuls les éléments qui ont 
déjà été utilisés sont affichés. Si vous souhaitez entrer votre inventaire des pistes au 

Figure 2-3 Définition d'une table standard 

Figure 2-4 L'onglet inventaire. 
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début de la planification de l'actif, vous devez activer cette option et vous verrez main-
tenant tous les éléments de tous les modules actuellement actifs dans les séries ascen-
dantes triées par votre numéro de commande. Pour chaque rail, que vous possédez, 
indiquez le nombre dans la case "Disponible". 

Informations sur les prix 

Si vous le souhaitez, vous pouvez entrer le coût par article dans le champ "Prix". De 
cette information, Raily 4 UE calcule la valeur de votre maquette de chemin de fer, et 
si vous prévoyez plus d'articles que vous avez également le manque à payer pour 
compléter le système. 

Lorsque vous spécifiez des prix, il est essentiel d'utiliser un point et non une vir-

gule pour la séparation décimale ! 

Sauvegarder/charger 

Vous pouvez utiliser l'icône Sauvegarder pour enregistrer les données d'inven-
taire que vous avez entrées. Le format de stockage de Raily 4 UE est identique 

à celui des versions antérieures Raily 2.0 et Raily 3.0. 

Si vous souhaitez utiliser une liste d'inventaire que vous avez précédemment 
saisie, cliquez sur l'icône "Charger un inventaire". 

Exportation 

Les inventaires peuvent être exportés sous forme de fichiers texte bruts, par 
exemple pour le transfert vers Excel. Bien sûr, les images de la piste sont per-

dues. Les colonnes sont séparées par un caractère de tabulation est exporté en tant que 
fichier .txt. Si vous souhaitez exporter les informations de prix, vous devez sélection-
ner l'option "Imprimer les Infos sur les prix". 

Imprimer 

À propos du bouton "Impression inventaire" a un aperçu avant impression de 
l'inventaire (Figure 2-5). 
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Si plusieurs imprimantes sont installées, vous pouvez utiliser l'option "Choix 
de l'imprimante" dans la prévisualisation pour imprimer l'inventaire avec l'im-

primante désirée. 

Avec "Options", la boîte de dialogue "paramètres du programme" (Figure 1-13 
page 14) s'ouvre avec l'onglet "imprimer/exporter" à partir des, qui vous permet 

d'abord de définir la marge autour de l'inventaire. La hauteur de la ligne et la hauteur 
du texte peuvent également être définies dans cette boîte de dialogue. Vous pouvez 
également choisir de faire imprimer les images de la piste (Figure 2-6). 

Si votre inventaire a plus d'une page, vous pouvez activer "Imprimer le No des 
Page" pour numéroter les pages. 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 2-5 Aperçu avant impression de l'inventaire 
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Chapitre 3 Insérer un rail 

RAILY 4 UE offre de nombreuses possibilités de mettre des rails sur le plan. Selon 
la situation et la technique de travail, parfois l'un, parfois l'autre est plus approprié. 
Grâce à la sélection rapide (→Chapitre 3.1 à la page 25) vous pourrez rapidement 
régler les premiers rails. Les autres utilisateurs du programme préfèrent la sélection 
de gauche pour une planification efficace (→Chapitre 3.3 à la page 29) ou en copiant 
des rails individuels ou des sections entières du plan (→Chapitre 3.5 à la page 31). 
Au cours des travaux de planification, vous réaliserez rapidement la meilleure façon 
de travailler.  

3.1 La sélection rapide 

Dans l'Aperçu "Normale" Ou "Défini par l'utilisateur" : Quick Pick est disponible 
pour une sélection rapide (Figure 3-1). 

Figure 2-6 Paramètres pour imprimer l'inventaire. 

Figure 3-1 sélection rapide (Quick Pick) 
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Les éléments de tous les modules actifs sont affichés dans cette barre. Si vous survo-
lez les éléments, leurs données techniques apparaîtront dans une fenêtre jaune. Les 
éléments peuvent maintenant simplement être traînés de la liste dans la fenêtre de 
feuille à l'aide de la souris. Lorsque vous relâchez le bouton de la souris dans la fe-
nêtre de la feuille, le rail est réglé. Si vous tirez un rail près d'une connexion libre 
d'un rail déjà réglé, sa connexion active Aspire automatiquement à ce port. Si vous 
relâchez maintenant le bouton de la souris, un cercle vert clignotant indique que les 
deux rails ont été connectés. Si vous voulez empêcher l'aspiration des ports libres, 
maintenez la touche ß enfoncée lorsque vous déplacez une piste. 

 La connexion active du rail à la souris peut être modifiée à l'aide de la touche S ou 
du bouton droit de la souris, comme illustré à la Figure 3-2 est montré dans l'exemple 
d'une aiguillage. 

3.2 Le rail actif 

Le rail surligné en bleu dans la sélection rapide est le rail dit actif. Si vous avez besoin 
de ce rail plusieurs fois de suite, vous n'avez pas besoin de le faire glisser encore et 
encore à partir de la sélection rapide, mais vous pouvez utiliser A ou le bouton 

central de la souris pour afficher une nouvelle copie de ce rail dans la fenêtre Plan. 
Si vous avez marqué un ou plusieurs éléments dans le plan d'installation avec au moins 
une liaison libre (les objets marqués sont marqués par un carré rouge) (→Chapitre 3.4 
à la page 30), la nouvelle copie de la piste active apparaît sur un port libre de la sélec-
tion marquée. Si la sélection marquée a plus d'une connexion, vous pouvez utiliser 

Figure 3-2 Modification du port actif avec s ou le bouton droit de la souris 
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A ou le bouton central de la souris pour modifier la connexion à laquelle le nou-
veau rail doit être ajouté (Figure 3-3). Si le rail est correctement positionné, réglez-le 
avec Â ou le bouton gauche de la souris. Un cercle clignotant confirme le 
raccordement du rail. 

 
Figure 3-3 Modifier le port sélectionné à l'aide d'un bouton ou d'une souris centrale 

Insérez une nouvelle copie du rail actif, sans avoir au moins un élément marqué avec 
un port libre, le rail colle au pointeur de la souris, tout comme si vous l'aviez traîné 
directement à partir de la sélection rapide. Utilisez œ ou le bouton gauche de la 

souris pour réinitialiser le rail. 

1 Droite  

2 Courbes  

3 Aiguillage  

4 Croisement  

5 TJD (traversée-jonction)  

6 Eléments spéciaux  

7 Elément de transition 

8 Elément flexible 

Tableau 3,1 : sélection des catégories de rails 
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La piste active peut être sélectionnée d'une part en cliquant sur la sélection rapide. En 
outre, vous pouvez également faire défiler avec Q et W dans une catégorie (droite, 
courbes, aiguillages...). Q active le rail avec le prochain plus haut, W, le rail avec 
le numéro d'ordre inférieur suivant. Vous pouvez sélectionner la catégorie selon le 
tableau 3,1 1-8. Dans la ligne d'État au bas de l'écran (→annexe C à la page 120), 
vous pouvez voir le nom complet de la piste active, son affiliation au module et ses 
données géométriques. 

Avant de confirmer la connexion de deux rails, vous pouvez utiliser Q et W pour 
changer le rail actif. Cela permet, par exemple, de tester très rapidement toutes les 
lignes droites d'un module pour trouver le meilleur rail pour relier une fente ouverte. 

Si vous appuyez sur la touche ç avec le bouton droit de la souris sur une piste 
déjà réglée, elle est automatiquement activée. Donc, si vous voyez exactement le taux 
de participation, la courbe, ou tout ce dont vous avez besoin, vous pouvez l'activer 
très rapidement de cette façon. 
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3.3 La sélection de gauche 

La sélection à gauche se fait par l'élément de menu : Aperçu, 
choix à gauche. Le réglage des rails fonctionne selon des 
principes similaires à ceux de la sélection rapide. 

La sélection du rail actif : la catégorie peut être sélectionnée 
avec les touches 1-8 comme avant. De plus, la sélection 
de gauche dans les éléments de commande (point D de la 
Figure 3-4), boutons qui font également référence aux huit 
catégories. Dans une catégorie, Q et W peuvent être re-
cherchés pour une piste active comme avant. De plus, un rail 
peut également être commandé via la liste des éléments (3. 
Bouton, 1ère rangée de commandes, Figure 3-5) directement 
après le numéro de commande (Figure 3-5). 

En cliquant simplement sur un élément de la liste, la piste 
est activée. En plus de la spécification dans la ligne d'état, 
les données géométriques sont également affichées dans la 
fenêtre donnée géométriques (C dans la Figure 3-4). Une 
image du rail actif est montrée immédiatement.  

 

 

 

 

 

La fenêtre vue d'ensemble : partie A de la Figure 3-4 est un aperçu d'une représenta-
tion réduite de la maquette de train précédemment souscrite. La présentation de cette 
vue d'ensemble exige beaucoup de puissance de traitement. Une mise à jour régulière 
à chaque changement ralentirait le programme délicatement. La mise à jour se déroule 
seulement après un clic avec le bouton droit de la souris dans l'écran. Lorsque vous 
cliquez avec le bouton gauche de la souris dans la fenêtre d'affichage, la zone cliquée 
se déplace immédiatement vers le centre de la fenêtre de plan. Si vous appuyez sur le 

Figure 3-4 : Sélection à 
gauche. A : vue d'ensemble, 
B : prévisualisation, C : 
données géométriques, D : 
contrôles 
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bouton gauche de la souris sur la fenêtre vue d'ensemble, ce mouvement est immé-
diatement reflété dans la fenêtre Plan. Cela permet de garder une vue d'ensemble, en 
particulier pour les grandes plantes. 

Lorsque vous appuyez sur la touche ß et que vous cliquez dans la fenêtre d'affi-
chage, vous pouvez définir le centre de rotation pour l'affichage 3D. Pour plus d'infor-
mations, consultez le chapitre vue 3D (→chapitre 7.2 à la page 55). 

 
Figure 3-5 Sélection d'un rail dans la liste des éléments 

 

3.4 Sélection des rails et des objets 

Chaque objet sélectionné est encadré en rouge dans la représentation 2D lorsqu'il est 
marqué. La façon la plus simple de sélectionner un objet est de cliquer dessus avec le 

bouton gauche de la souris. Si vous voulez sélectionner plusieurs objets, vous pou-
vez faire glisser un rectangle d'un côté avec le bouton gauche de la souris enfoncé. 
Tous les objets qui sont complètement dans ce rectangle sont mis en surbrillance. 

En raison de l'emplacement des objets à marquer, il est souvent impossible de les saisir 
dans un rectangle. Pour sélectionner plusieurs objets individuels, cliquez l'un après 
l'autre avec le bouton de commande ç enfoncé. Ainsi, vous pouvez également 
dessiner plusieurs cases l'une après l'autre. 

Avec ç + A, chaque objet du niveau affiché comme normal ou filaire est marqué 
(→Chapitre 9 à la page 69) de la pièce jointe. En cliquant sur un objet sélectionné tout 
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 en maintenant la touche ç enfoncée, la sélection est perdue. Si, par exemple, vous 
voulez sélectionner tous les objets sauf un, vous devez tout d'abord sélectionner tous avec 
ç + A, puis supprimer ceux qui ne devraient pas appartenir à la sélection en ap-
puyant sur la touche ç avec le bouton gauche de la souris. 

La sélection dans la vue 3D est également possible. Toutefois, un seul objet peut être 
sélectionné à la fois. Par conséquent, une confirmation visuelle de l'objet sélectionné 
n'existe pas. La seule application sensible du marquage dans la vue 3D est la rotation des 
objets (→Chapitre 7.3 à la page 55). 

3.5 copier, couper et coller la sélection 

Les parties marquées peuvent être copiées dans le presse-papiers avec ç + C. 
Appuyez sur ç + V pour insérer les objets du presse-papiers. Les mêmes règles 
s'appliquent comme lors de la fixation du rail actif (→Chapitre 3.2 à la page 26) : si 
au moins un port libre est sélectionné, les rails apparaissent à partir du presse-papiers 
sur l'un de ces ports. Si plus d'un port libre est sélectionné, on peut avec A ou avec 
le bouton du milieu de la souris basculer entre les ports. Si les rails du presse-papiers 
ont plus d'un port libre, vous pouvez utiliser S ou le bouton droit de la souris pour 
basculer entre ces ports. Avec œ ou un clic du bouton gauche de la souris les rails 
sont mis. 

Si vous survolez une sélection, votre curseur se transformera en main. Lorsque la main 
apparaît, maintenez la touche Å enfoncée pour "saisir" la sélection en la faisant glis-
ser avec le bouton gauche de la souris vers le bas. Cela a le même effet que si vous 
aviez copié les rails sélectionnés et les a insérés immédiatement. 
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En plus des combinaisons ç + C / ç + V Peut être fait à partir du menu 
Edition : Copier / Edition : Coller ou du menu contextuel (→Chapitre 11 à la page 
79). Pour couper les sélections, utilisez ç + X. Les objets sélectionnés dispa-
raissent de l'attachement au Presse-papiers. Comme pour la copie, découper est éga-
lement possible via l'élément de menu Edition : Couper ou via le menu contextuel. 

Si vous cliquez et déplacez une sélection, comme lorsque vous copiez, avec le bouton 

gauche de la souris, sans appuyer sur Å, ce sera une coupure avec l'insertion ulté-
rieure de la sélection. Les objets sélectionnés peuvent être déplacés. 

Il n'y a que de l'espace dans le presse-papiers pour une sélection. Si vous copiez 

ou coupez une nouvelle sélection, la sélection qui a été placée sur le presse-papiers 

est définitivement supprimée sans avertissement. 

3.6 Rotation de la sélection 

Si vous déplacez une sélection ou réinsérez une piste sans une piste marquée avec un 
port libre, elle suivra la souris jusqu'à ce que vous relâchiez le bouton gauche de la 

souris, ou cliquez sur. Dans cet État, la sélection peut être tournée avec K et L. La 
sélection tourne toujours autour d'un certain angle. Cet angle peut être modifié dans 
l'onglet "Paramètres du plan" de la feuille de la fenêtre de la feuille sous "Valeurs pour 
l'Editeur" "Delta Angle pour rotations". Si la sélection est proche d'une connexion 
libre lors du tournage, la sélection suce, ce qui dans ce cas est généralement indési-
rable. Pour empêcher la connexion automatique aux connexions libres, il faut appuyer 
sur la touche ß. 

Vous devez déplacer légèrement les parts avec la souris, et tenir la clé de souris gauche 
appuyée comme en décalant et en même temps travailler avec K et L.  

3.7 Supprimer la sélection 

La façon la plus simple de supprimer des objets sélectionnés est avec ƒ. Les al-
ternatives sont disponibles via "Edition" - "Effacer" ou avec le menu contextuel. 
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Si vous supprimez une piste sélectionnée qui a été connectée à d'autres rails, la sui-
vante est automatiquement marquée. Si plusieurs rails y étaient connectés, le choix de 
la marque suivante est aléatoire. Cela permet de supprimer rapidement des pistes en-
tières en appuyant plusieurs fois sur la touche ƒ. 

3.8 Représentation des rails 

RAILY 4 UE connaît toute une gamme de différents 
écrans pour rails, qui peuvent être assignés individuel-
lement à chaque piste. Les rails sélectionnés peuvent 
se faire attribuer un style d'affichage à l'aide du menu 
contextuel (→Chapitre 11 à la page 79). Le menu con-
textuel s'ouvre en cliquant sur le bouton droit de la 

souris dans la fenêtre plane ou avec P. Si vous ou-
vrez le menu contextuel alors qu'au moins une piste est 
sélectionnée, vous trouverez l'affichage avec le point 
"Représentation des voies..." Figure 3-6. Cela vous 
amène à l'affichage du rail de boîte de dialogue (Figure 
3-7), qui vous permet de spécifier à la fois l'affichage 
de tous les rails actuellement marqués, ainsi que la re-

présentation des rails que vous redéfinissez. 

  

Figure 3-6 Le menu contextuel des 
rails sélectionnés 
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 La représentation d'un rail est définie par sept para-
mètres : 

Axe de la voie : Affiche la ligne centrale de chaque 
piste. Si vous travaillez sur des projets très volumi-
neux, il est souvent utile d'afficher uniquement la ligne 
centrale de chaque piste. Cette présentation n'est pas 
particulièrement esthétique, mais consomme beaucoup 
moins de ressources et peut conduire à un soulagement 
visible sur les ordinateurs lents. (Figure 3-8: A et B). 

Ecartement : Affiche la largeur effective des rails. Fi-
gure 3-8: C-F).  

Largeur du ballast : la largeur de la literie indique la 
largeur effective du rail. Si les rails se rapprochent les 
uns des autres ou si d'autres objets sont placés près de 
la piste, cette représentation est meilleure que celle de 
l'écartement. (Figure 3-8: D-F). 

Largeur du ballast remplie : la zone entou-
rée par la largeur de la literie d'un rail peut être 
remplie de couleur. La couleur peut être choi-
sie individuellement pour chaque piste. Cela 
semble très agréable et est également excel-
lent pour distinguer les différentes zones 
d'une installation en couleur. Les ordinateurs 
plus anciens peuvent rapidement atteindre 
leurs limites dans cette présentation élaborée, 
vous ne pourrez donc pas l'utiliser. (Figure 
3-8: F). 

  

Figure 3-7  Représentation des 
voies 

Figure 3-8 Diverses options d'affichage pour 
rails. 
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Traverses : même l'affichage des seuils rend la présentation d'un modèle de chemin 
de fer plus attractive mais malheureusement aussi plus lente. Comme avec la Largeur 
du ballast remplie, la couleur des dormeurs peut également être choisi individuelle-
ment. (Figure 3-8: E et F). 

Elément de connexion : les traits d'Union sont perpendiculaires aux extrémités des 
rails, ce qui rend la transition d'un rail à l'autre visible. Sauf dans les applications 
spéciales, ils sont toujours recommandés. 

Confirmation de la connexion : lorsque deux rails sont connectés, cela est indiqué 
au moment de la connexion par un petit cercle vert clignotant. Si vous le souhaitez, 
les rails connectés sont également affichés avec une ligne perpendiculaire à la con-
nexion. Ceci vous indiquera plus tard si deux connexions sont réellement connectées, 
ou si elles sont seulement proches l'une de l'autre et n'ont pas pu être connectées pour 
une raison quelconque (par exemple parce qu'elles sont à une hauteur différente). Les 
lignes de raccordement sont couvertes par l'axe central lorsqu'il est allumé. Il est for-
tement recommandé de laisser les caractères de connexion allumés. 

3.9 Afficher et déplacer des noms de voies 

3.9.1 Afficher les noms des voies 

Tout comme l'affichage du rail, il peut également être 
allumé pour l'affichage du nom du rail pour chaque 
rail. Comme pour l'affichage du rail, vous pouvez ac-
céder à la boîte de dialogue correspondante via le 
menu contextuel (Figure 3-6), que vous ouvrez avec 
P ou le bouton droit de la souris. Si vous avez sé-
lectionné au moins une piste, vous trouverez le nom de 
la piste de point dans le menu contextuel... via lequel 
vous saisissez le nom de la piste de dialogue (Figure 
3-9). Dans ce menu, vous pouvez choisir si vous sou-
haitez afficher un nom, un nom court ou un nom long 
pour les rails sélectionnés. 

Figure 3-9 Dialogue Nom des 
voies 
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Nom court : le nom court ne montre que le numéro de commande d'un rail. Pour le 
111mm long droit de N FLEISCHMANN PICCOLO c'est par exemple 9101. 

Nom complet : en plus du numéro de commande, le nom long indique également 
l'appartenance au module du rail. Le même rail est alors utilisé avec 9102 

Fleischmann N. Comme le plan est souvent encombré lorsque trop de texte pousse 
autour des rails, il est recommandé que seuls les rails sélectionnés, par exemple, soient 
les premiers d'un arc ou d'une ligne droite. Si vous n'avez qu'un seul module en cours 
d'utilisation, le nom court est certainement suffisant. 

Hauteur du texte en mm : la hauteur du texte est calculée en fonction de l'échelle 
dans laquelle le plan est affiché ou imprimé (→Chapitre 15 à la page 98) est calculée. 
Si vous spécifiez une hauteur de texte de 30mm, elle obtiendra une hauteur de 6mm 
sur une feuille imprimée à l'échelle 1 : 5. Il est conseillé de Hauteur du texte, qui tient 
compte à la fois de la taille du système et de l'échelle des modules utilisés. 

3.9.2 Noms de pistes mobiles 

Raily 4UE mettra les noms des pistes dans une 
zone de texte non visible. Vous pouvez modifier 
la position du coin supérieur gauche pour déter-
miner l'emplacement du nom de la piste. Pour ce 
faire, vous devez afficher les outils et sélection-
ner les outils de texte. Les outils se trouvent dans 

la barre d'outils supérieure (→Annexe C à la page 115) (Figure 3-10). Si vous avez 
sélectionné exactement une piste, vous pouvez déplacer le coin supérieur gauche de 
la zone de texte avec le bouton texte (4. Bouton des outils de texte) comme une petite 
boîte coulissante (Figure 3-11). Si vous survolez Cette boîte coulissante, le curseur 

change en dans une croix coulissante. Si cette Croix est 
visible, vous pouvez déplacer la boîte avec le bouton 

gauche de la souris sur l'écran. Cela vous permet de 
regrouper des noms dans des endroits de haute densité 
de rail de sorte que l'information qui est important pour 

vous devient visible sur la feuille. 

Figure 3-11 Outil de dessin pour dépla-
cer un nom 

Figure 3-10 Déplacer un nom de 
piste 
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3.9.3 Représentation textuelle 

La représentation des rails nom obligatoire beaucoup de puissance de calcul. Si vous 
affichez plusieurs noms de pistes, vous remarquerez un scintillement notable du texte 
lors du zoom ou de la modification de la vue plan, en fonction des performances de 
votre ordinateur. Par conséquent, dans l'onglet "Paramètres du plan", vous pouvez 
trouver des options sous "Représentation du texte" quelques options qui facilitent le 
travail avec de nombreux textes affichés. 

Si vous choisissez "Ne pas afficher de texte", les textes ne sont plus affichés sur 
l'écran, mais sont conservés et peuvent être rendus visibles à tout moment en sélec-
tionnant une option d'affichage différente. Les deux options suivantes, "Texte court 
affiché" et "Texte long affiché", entraînent l'affichage des textes après un certain délai 
après une modification du plan. Si vous choisissez "Texte présent de suite", les textes 
sont redessinés immédiatement après chaque changement au plan, ce qui peut con-
duire au scintillement mentionné dans de grandes installations. Dans la plupart des 
cas, il est préférable de travailler avec "Texte court affiché". 

3.10 Insérer voie flexible 

3.10.1 Courbes à Bézier 

Beaucoup de fabricants de rail offrent voie flexible pour la 
conception de voie. Les voies flexibles sont sélectionnées 
à 8 et d'abord déplacé comme des pistes normales. Pour 
plier une voie flexible, vous devez avoir sélectionné exac-
tement une voie flexible et ouvrir le menu contextuel avec 
P ou le bouton droit de la souris. Sélectionnez le point 
à convertir en voie flexible. 

Les cases de défilement s'affichent sur la voie flexible sé-
lectionné. Pour une voie flexible en longueur, ce sont leurs 
deux à la fin, et tous les autres voie flexible leurs cinq. Les 
boîtes coulissantes de la voie flexible en longueur permet-
tent de changer la longueur de la piste, mais pas sa forme. 
Vous pouvez utiliser les cases sur les autres pistes pour les 

Figure 3-12 Le menu contex-
tuel lorsqu'exactement une 
voie flexible est sélectionné. 
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amener à n'importe quelle forme selon les principes d'une courbe de Bézier1. Les deux 
connexions peuvent être déplacées de quelque manière que ce soit. S'ils sont placés 
près des connexions libres, une connexion est suggérée qui peut être supprimée avec 
ß comme toujours. 

Si vous tombez en dessous d'un rayon minimum lorsque vous pliez la voie flexible, 
la position correspondante de la piste est de couleur rouge. Le rayon minimum peut 
être déterminé dans l'onglet "Paramètres du plan" sous "Valeurs pour l'Éditeur" chez 
"Rayon minimum pour voie flex...". Selon l'échelle du plan et le type de voiture que 
vous conduisez un rayon différent est recommandé. Le rayon minimum respectif peut 
être calculé à partir des normes des chemins de fer modèles européens. Pour des ins-
tructions, reportez-vous à l'annexe (→Annexe A à la page 110). 

3.10.2 Rail flexible avec angle et rayon fixes 

Avec l'élément de menu "Intro-
duire : Segment de courbe..." Ou-
vrez la feuille de dialogue "Saisie 
d'une courbe" (Figure 3-13). Dans 
cette boîte de dialogue, vous pou-
vez entrer exactement le rayon et 
l'angle d'arc d'un segment d'arc. 
Ces deux paramètres déterminent 
la longueur de l'arc. Si vous chan-

gez la longueur à la main, l'angle d'arc s'ajuste alors que le rayon reste inchangé. 

Si vous avez activé un module avec au moins une voie flexible réel (pas de voie 
flexible en longueur), l'option "Saisir comme voie flexible" est sélectionnée. Si plu-
sieurs voies flexibles réels sont actives, vous pouvez sélectionner dans "Type de voie 
flexible" avec le numéro de commande de la voie flexible à insérer. Avec OK, vous 
fermez la boîte de dialogue. Le voie flexible défini peut maintenant être positionné et 
placé avec œ ou le bouton gauche de la souris. 

                                         
1 D'après Pierre Bézier, 1910-1999 

Figure 3-13 Définir la voie flexible par l'angle et le rayon 
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Si les modules activés ne contiennent pas de voie flexible réel ou si vous avez désac-
tivé l'option "Saisir comme voie flexible", l'arc défini est inséré en tant qu'élément de 
dessin. Ces éléments ont également des ports qui s'alignent avec les connecteurs des 
rails déjà réglés ou d'autres éléments de dessin. Cependant, une vraie connexion 
(cercle vert clignotant) n'est pas établie. Les éléments de dessin ne peuvent pas être 
modifiés dans leur représentation (→Chapitre 3.8 à la page 33) ne Changé et aussi 
pas être passé avec des trains (→Chapitre 13 à la page 84). 

3.10.3 Straight voie flexible à longueur exacte 

Sous "Introduire - Segment de droite ..." vous pouvez destiner une voie straight 
flexible à une longueur précise, analogue au segment d'arc. S'il n'y a pas de voie 
flexible en longueur sous les modules activés, la ligne droite définie-tout comme lors 
de l'insertion de segments d'arc-est insérée comme élément de dessin (Figure 3-14). 

3.10.4 Insert de segment de Bézier 

Analogue aux possibilités, arcs et 
lignes droites, vous pouvez égale-
ment insérer des segments de Bé-
zier comme un élément de dessin 
sous "Introduire – Courbe de Bé-
zier ..." Si vous avez au moins une 
voie flexible activé, vous devez 
désactiver l'option "Saisir comme 
voie flexible". 

  

Figure 3-14 Définissez une piste de longueur flexible sur 
la longueur exacte. 
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3.10.5 autoflex 

RAILY 4 UE offre la possibilité de fermer des espaces 
entre deux connexions automatiquement par voie 
flexible. Des points de référence sont nécessaires pour 
cela. Un point de référence se compose de trois flèches 
(Figure 3-15), qui sont perpendiculaires les uns aux 
autres. Ils peuvent être copiés, déplacés et pivotés 
comme des rails, et ils sucent également automatique-
ment sur les connexions libres. Vous pouvez insérer 
un nouveau point de référence à l'aide de "Introduire : 
point de référence". 

 
Si vous souhaitez connecter auto-
matiquement deux ports libres, 
vous devez joindre un point de ré-
férence aux deux ports libres. En-
suite, vous devez marquer les deux 
points de référence. Pour ce faire, 
il suffit de maintenir enfoncé le 
bouton ç et de cliquer sur les 
deux points l'un après l'autre (Fi-
gure 3-16). Puis ouvrez le menu 
contextuel avec P ou cliquez avec le bouton droit de la souris. S'il est possible de 
créer une connexion flexible sans tomber sous le rayon minimum pour voie flexible, 
l'élément de menu "Auto Flex" apparaît. Si vous avez activé un module avec au moins 
une voie flexible réel, une sélection apparaît, vous permettant de sélectionner le type 
de rail avec lequel la connexion À créer. Si vous n'avez pas activé de voie flexible, la 
connexion est créée en tant qu'élément de dessin. 

  

Figure 3-15 un point de référence 

Figure 3-16 Préparation pour autoflex. 
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3.10.6 Construction de rails parallèles avec autoflex 

Grâce à autoflex, le Raily 4 UE permet également de régler les pistes parallèles. Au 
début d'une piste parallèle, vous devez définir deux voies flexibles dans la distance 
désirée et l'alignement parallèle. En Figure 3-17 création de voie flexible parallèles 
cela a été réalisé en attachant deux points de référence à deux droites séparées par une 
construction souple. Dans le chapitre Informations sur le poste (→Chapitre 12 à la 
page 82), vous pouvez lire comment vous pouvez également utiliser vos coordonnées 
de chambre pour déplacer les deux points de référence à la position de départ désirée. 
Sélectionnez les deux points de référence et copiez-les. La façon la plus rapide de 
faire une copie est de cliquer sur les ports marqués avec la souris tout en maintenant 
la touche Å enfoncée et de faire glisser une copie loin d'eux (→Chapitre 3.5 à la 
page 31). Vous pouvez maintenant faire pivoter les points de référence avec K et 
L les placer dans un endroit désiré. 

 

Figure 3-17 Création de voie flexible parallèles 

Ensuite, vous connectez deux des points de référence avec autoflex. À l'extrémité, 
faites pivoter le point de référence en le supprimant et en l'attachant à nouveau. Vous 
pouvez continuer la conception avec une autre copie des deux points de référence. 
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Les pistes définies avec autoflex conservent la distance spécifiée sur toute la route 

uniquement si aucune des coupes de route connectées à autoflex n'a un point 

tournant (courbe S). 

3.11 Editer des rampes 

Une pente ne peut être attribuée qu'à une voie ferrée si les rails individuels sont reliés 
entre eux. La connexion de deux rails est indiquée par un cercle vert clignotant lorsque 
les rails sont réglés. Plus tard, les rails connectés peuvent être détectés sur un panneau 
de raccordement élément de connexion2 -une petite ligne au milieu de la poussée du 
rail. 

Sélectionnez la piste et ouvrez avec le bouton droit de la 

souris ou avec P le menu contextuel, dont le menu en bas 
est maintenant "Hélicoïde / Rampe...". Si cet élément de 
menu n'apparaît pas, toutes les pistes que vous avez mar-
quées ne sont pas connectées, ou la sélection contient une 
branche. L'élément de menu "Hélicoïde / Rampe..." ouvre 
la boîte de dialogue "Création de Rampe/Hélicoïde" (Fi-
gure 3-19). 

Dans cette boîte de dialogue, vous verrez la section de l'iti-
néraire que vous avez marqué en mode 3D. Vous pouvez 
modifier la vue en maintenant enfoncé le bouton gauche 

de la souris dans la vue, et les deux icônes de la loupe vous 
permettent de zoomer sur la vue (→Chapitre 7.2 à la page 55). 

Une extrémité de la section marquée de l'itinéraire est marquée d'un point rouge. La 
même extrémité est marquée d'un point de référence dans la fenêtre de la feuille. Cette 
fin correspond au port A, tandis que l'extrémité opposée est appelée connexion B. 

  

                                         
2 L'apparence de ce élément de connexion doit être activée (Chapitre 3,8 à la page 34) 

Figure 3-18  Le menu con-
textuel lorsqu'un chemin est 
sélectionné.. 
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Pente fixe dans la moitié gauche de la boîte de dialogue "Création de Rampe/Héli-
coïde", vous pouvez choisir entre les options de la "pente/rampe constante" et "Placer 
hauteurs de Raccords particulières". La pente fixe crée une rampe uniforme entre les 
extrémités de la piste marquée et est dans la plupart des cas Installé. Pour modifier ce 
dégradé, vous pouvez spécifier des valeurs pour les hauteurs des deux extrémités A 
et B. Les hauteurs sont entrées en millimètres. Lorsque vous appuyez sur "Appliquer", 
la pente entre les deux extrémités est calculée automatiquement. La pente qui résulte 
des données est indiquée dans le champ 1/1000 in per mille. 

 

Figure 3-19 Production de Hélicoïde 

D'autre part, vous pouvez également entrer un dégradé dans per mille dans le champ 
1/1000. Alors que la hauteur a reste inchangée, la hauteur B, après avoir appuyé sur 
"Appliquer", prend la valeur résultant du dégradé défini. 

Placer des hauteurs de raccords particulières. Cette option vous permet d'assigner 
une hauteur spécifique à chaque port. Dans le champ numéro de port, sélectionnez le 
numéro du port dont vous souhaitez déterminer la hauteur. La connexion marquée en 
rouge est le numéro 0 et est à la hauteur A. En saisissant le numéro de port dans ce 
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champ, vous sélectionnez la hauteur du port à modifier. Une sphère bleue affiche le 
port actuel dans la vue 3D du chemin sélectionné. 

Dans le champ hauteur, vous pouvez maintenant entrer une hauteur pour chaque port 
individuel. Les modifications sont immédiatement affichées dans la vue 3D. Si vous 
appuyez sur OK ou sélectionnez un autre port, vous acceptez la nouvelle hauteur de 
réglage. Annuler annule la dernière modification. 

3.11.1 Spirale de voie 

Instructions générales 

Un élément fréquemment utilisé dans la planification d'une maquette de chemin de 
fer est la spirale de voie. Quelques conseils sur la façon de concevoir ce motif popu-
laire sont notés ici. 

Afin que vous ne soyez pas en conflit avec d'autres, déjà prévu des éléments de votre 
maquette de chemin de fer dans la construction de l'hélicoïde, il est conseillé de ne 
pas construire la spirale à l'emplacement final, mais quelque chose à l'extérieur ou 
même dans une nouvelle fenêtre de plan pour le rendre Puis insérez-le à sa destination. 
Il est préférable de commencer par la construction d'un demi-cercle à partir des 
courbes à partir desquelles la spirale de la voie doit être formée. Vous assignez main-
tenant une pente fixe à cette bobine de piste. Assurez-vous que la spirale n'est pas trop 
raide et qu'il y a suffisamment d'espace pour le matériel roulant en même temps entre 
les différentes transitions. Comme pente maximale, généralement 25‰ est recom-
mandé. Vous pouvez calculer la hauteur de contact à partir des valeurs de la limite 
pour l'espace lumineux (NEM 102, numéro 1979), de la hauteur de vos rails et de 
l'épaisseur de la planche à partir de laquelle vous voulez façonner la spirale. 

Si, avec les 25‰ recommandés, la hauteur B du demi-cercle n'atteint pas au moins la 
moitié de la valeur calculée pour la distance de contact, vous devez soit sélectionner 
un rayon plus grand, soit ajouter des pièces droites au cercle. Si la hauteur B atteint la 
moitié de la hauteur de la distance, copiez la demi-spirale et suspendez-la sur la pre-
mière partie. Répétez ce processus aussi souvent que possible jusqu'à ce que la spirale 
atteigne la hauteur désirée. 
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Lorsque vous calculez le dégradé, la dernière piste sélectionnée est toujours 

créée sans dégradé. Cela se produit de sorte que plus tard sur le dernier rail 

d'une pente des rails attachés viennent également à se trouver (en général, les 

rails supposent le vecteur de pente du connecteur auquel ils être attachés). Pour 

compenser ces niveaux, marquez l'intégralité de la spirale finie et appuyez sur 

le bouton appliquer à nouveau dans la boîte de dialogue "Création de 

rampe/hélicoïde" sans modifier les valeurs des hauteurs ou des gradients. La 

pente de la spirale est attribuée aux éléments de niveau jusqu'ici, ce qui rend la 

spirale régulièrement. Cependant, cette action n'a aucune influence sur le ni-

veau de contact ou sur la pente, mais sert simplement l'esthétique. 
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Chapitre 4 Paramètres du plan 
Vous avez déjà appris la signification de certains paramètres de l'onglet Paramètres 
du plan au cours du dernier chapitre. Un aperçu systématique est donné dans ce cha-
pitre. 

4.1 Grille 

Une grille peut être activée dans Raily 4 UE pour 
aider à orienter les rails et les objets. Lors du dé-
placement ou de la réinsertion, tous les rails, ob-
jets, points de référence et boîtes coulissantes de 
polygones (mais pas de Voie flexible !) sont con-
figurés selon cette grille. Si nécessaire, cette 
orientation peut être supprimée à l'aide de la 
touche ß. 
Indépendamment que la grille soit activée, vous 
pouvez afficher une grille en tant que points ou en tant que lignes dans la fenêtre 
de la feuille. 
Habituellement, une grille carrée avec des distances égales dans les directions X et Z 
est préférable. Vous pouvez déterminer librement l'espacement des grilles. Les me-
sures sont entrées en millimètres. Si vous le souhaitez, vous pouvez désactiver l'option 
"X et Z identiques". Cela permet de définir des grilles rectangulaires à différentes 
distances dans les directions X et Z. 

4.2 Représentation du Texte 

Si vous avez défini de nombreux noms de 
pistes de texte ou commentaires-sur le plan, il 
peut y avoir un scintillement désagréable dans 
l'affichage du plan. De sorte que ces effets dé-
sagréables ne vous distrait pas trop pendant la 
planification, vous ne pouvez pas montrer les 
textes du tout, ou seulement après un certain 
retard (Figure 4-2). Même si les textes ne sont 

Figure 4-1 Les paramètres de la grille. 

Figure 4-2 Options pour Représentation du 
texte. 
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pas affichés, ils restent stockés et peuvent être rendus visibles à tout moment. Si l'af-
fichage est retardé, l'ordinateur ne prend en charge que la structure du texte après 
quelques secondes, aucune modification n'a été apportée au plan. Même si vous devez 
vous habituer aux textes retardés à l'écran, ce réglage offre le confort de travail le plus 
élevé dans la plupart des cas. Dans la fenêtre "taille du texte en polygones", vous 
pouvez définir la taille des nombres automatiquement affichés pour les polygones 
dimensionnés (y compris les tables). 

4.3 Échelle 
La spécification de l'échelle du plan permet de 
s'assurer que les véhicules ferroviaires sont cor-
rectement dimensionnés lorsqu'ils sont ferrés. 
Pour en savoir plus sur les possibilités de con-
duire des locomotives sur l'maquette de chemin 

de fer dans le chapitre "Naviguer de l'maquette de train" (→Chapitre 13 à la page 84). 
Les normes prévues possibles sont les tailles nominales définies selon NEM 010 (Édi-
tion 1987) : Z, N, TT, H0, S, 0, I et II. 

4.4 Tailles de l'éditeur 

Dans les tailles de l'éditeur, la masse est déterminée qui influencent directement l'usi-
nage des rails et des objets : 

Delta Angle pour rotation : l'angle auquel la rotation d'un objet avec K et L doit 
être tourné peut-être défini ici. La valeur par défaut est 5° et s'est avérée appropriée 
dans la plupart des cas. 

Delta pour déplacement : cette valeur est requise lors-
que vous déplacez des objets dans la vue 3D (→Chapitre 
7.3 à la page 55). 

Rayon minimum pour voie flex : le rayon minimum 
pour le nouveau Flex détermine le rayon à partir duquel 
une voie flexible est marquée en rouge lors de la flexion 
sur Bézier (→Chapitre 3.10.1 à la page 37). Le rayon mi-
nimum spécifié ici est également utilisé pour calculer si 

Figure 4-3 Réglage de l'échelle du plan. 

Figure 4-4 Déterminer la taille de l'édi-
teur. 
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la connexion de deux connexions avec Autoflex (→Chapitre 3.10.5 à la page 40) est 
possible. 

Une modification du rayon minimum n'a d'effet que sur les voies en flexion nou-

vellement définies. Les voies flexibles déjà installées ne sont pas affectées par 

une modification. 

Tolérance distance : lors de la planification du chemin de fer modèle, il est souvent 
le cas que les boucles ne peuvent pas être précisément fermé en raison de la géométrie 
des rails individuels. Il y a un écart de quelques millimètres entre deux connexions. 
En raison de la souplesse des rails réels, de telles lacunes peuvent généralement être 
fermées facilement. Pour que cette connexion soit également représentée dans la pla-
nification, vous pouvez utiliser la tolérance de distance pour spécifier les intervalles 
entre deux ports pour créer une connexion. Cette distance dépend, bien sûr, de 
l'échelle de plan que vous avez choisie. Pour les pistes H0, une tolérance de 10mm 
permet une planification réaliste. Pour des dimensions nominales plus petites, la to-
lérance doit être réduite en conséquence. 

Tolérance angulaire : analogue à la tolérance de distance, il est également possible 
de spécifier quelle inexactitude angulaire doit être acceptée lors de la connexion de 
deux connexions. Tandis que dans la construction du système des déviations assez 
grandes dans la distance peuvent généralement être compensées sans aucun problème, 
il faut faire attention en spécifiant la tolérance angulaire. Les déviations supérieures 
à 1° ne devraient généralement pas être tolérées. 

4.5 Mâts : 

Si vous placez des mâts (→Chapitre 10.2 à la 
page 74), ils prennent une certaine distance du 
centre du rail. Vous pouvez définir cette dis-
tance ici. Un changement de cette distance 

n'affecte que les nouveaux mâts et ne change pas la position des mâts déjà placés. 

Figure 4-5 Distance à l'axe de la voie. 
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Chapitre 5 Informations sur le plan 
Le quatrième onglet de la fenêtre feuille fournit beaucoup d'informations sur le plan 
actuel. La signification de cette information est expliquée dans ce chapitre. 

5.1 Statistiques ferroviaires 

Désignation complète du fichier de données : la première ligne des "Infos sur le 
plan" (Figure 5-1) affiche le nom de fichier complet du plan. Si vous n'avez pas 
sauvegardé la version actuelle du plan, le nom du fichier est écrit en rouge et la 
ligne "le plan n'est actuellement pas sauvé" apparaît. 

 
Figure 5-1 Informations sur le plan 

Nombre de voies : indique le nombre de rails utilisés jusqu'à présent dans le plan. 
Vous pouvez voir les types de rails que vous avez utilisés dans l'onglet inventaire 
(→Chapitre 2.4 à la page 22) 
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Nombre d'éléments : le nombre de pistes est ajouté au nombre d'objets tels que les 
arbres, les maisons, les polygones de table, etc. 

Longueur des voies : la longueur totale de l'maquette de train prévu est indiquée ici 
en mètres. 

Longueur en nature : Si vous avez assigné une échelle à votre système (→Chapitre 
4.3 à la page 47), le programme calcule la longueur des rails posés dans leurs dimen-
sions d'origine. 

Dimension : Les dimensions des longueurs latérales du carré autour de l'ensemble de 
l'installation sont indiquées ici en mètres. 

5.2 Informations sur l'auteur 

Auteur : ce champ est libre de donner votre nom en tant qu'auteur de ce plan. 

Commentaires : juste en dessous de la boîte de l'auteur est une zone de texte que 
vous pouvez remplir avec des commentaires et des informations supplémentaires sur 
le plan. 

5.3 Statistiques de rendu 

Les statistiques de rendu fournissent des informations sur le nombre d'objets 3D, les 
triangles, les lignes et les points qui doivent être calculés pour représenter la pièce 
jointe dans la vue 3D (→Chapitre 7.2 à la page 55). Si la vitesse d'affichage au cours 
de la planification de l'maquette de train se répartit sensiblement, cela pourrait être un 
grand nombre d'objets à calculer. Dans ce cas, il est conseillé de se référer à la vue 
filaire (→Chapitre 7.4 à la page 56), ou de référencer les objets à forte intensité de 
calcul dans des niveaux distincts (→Chapitre 9 à la page 69), puis masquer ces ni-
veaux ou les afficher sous forme d'image filaire uniquement. 
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Chapitre 6 Formats et répertoires dans RAILY 4 UE 

Les fichiers utilisés et produits par Raily 4 UE ont leurs propres formats et sont situés 
à certains endroits sur votre disque dur. Un aperçu de l'endroit où vous pouvez trou-
ver les fichiers et la façon dont les formats de fichier ressemblent sera donné dans ce 
chapitre. 

6.1 Sous-répertoires 

RAILY 4 UE organise tous les fichiers associés dans le dossier 
Program dans différents sous-répertoires du dossier Enigon 
(Figure 6-1). Le répertoire modules contient tous les modules 
inclus. Dans objets sont stocké les objets individuels et la ges-
tion des objets. Pictures contient les images qui peuvent être 
utilisées pour projeter des bâtiments, des arbres et des objets 
spéciaux. Dans plans sont sauvegardés les plans finis. La mise 
à jour contient des fichiers qui ont été téléchargés depuis Inter-
net à l'aide de l'Assistant Mise à jour (→chapitre 1.3.4 à la page 
18). -Figure 6-1. 

Si vous avez les normes standard proposées par Raily 4 UE, 
pour modifier les répertoires des feuilles, des objets, des images et des modules, vous 
pouvez le faire à tout moment sous le menu "Extras : options… : répertoires". Seules 
les informations de mise à jour doivent être stockées à l'emplacement spécifié par 
Raily 4 UE. 

6.2 Le format des plans et modules 

Tous les plans, objets, gestion des objets et modules ont l'extension. ARF (Advanced 
Raily format). Les données sont stockées dans une sorte de langage de balisage (dans 
le type de HTML) et peuvent ainsi être ouvertes et lues avec un éditeur de texte ordi-
naire et également édité avec l'expertise nécessaire. 

  

Figure 6-1 Répertoires 
standard de Raily 4 UE 
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6.3 Le format des inventaires 

Les inventaires sont stockés sous la forme d'un fichier .inv dans le sous-répertoire 
plan. Le format est compatible avec les inventaires des versions Raily 2.0, Raily 3.0 
et Raily 4.0. les inventaires que vous avez entrés dans les versions précédentes de 
Raily peuvent être facilement réutilisés. 

 

6.4 Photos dans RAILY 4 UE. Le format. R16 
Des photographies peuvent être projetées sur des maisons, des arbres et des objets 
spéciaux (→Chapitre 8 à la page 58). RAILY 4 UE utilise son propre format d'image. 
Chaque bitmap Windows (.bmp) peut être converti de Raily 4 UE en image. R16. La 
boîte de dialogue d'assignation d'image est identique dans chacun des trois éditeurs et 
est donc expliquée ici pour tous les autres. 
Si vous souhaitez attribuer une image dans l'un des éditeurs pour les bâtiments, les 
maisons ou les objets spéciaux, la boîte de dialogue convertir bitmap (Figure 6-2). 
Cette boîte de dialogue affiche dans la moitié gauche la liste de tous les fichiers .r16 
stockés dans le sous-répertoire "plans". Si vous avez déjà converti l'image que vous 
souhaitez projeter dans l'objet, vous pouvez la sélectionner dans cette liste. Lorsque 
vous cliquez sur l'image, un aperçu de l'image apparaît dans la moitié droite de la 
boîte de dialogue. Utilisez OK pour assigner l'image. 
Pour convertir une image bitmap Windows, appuyez sur Convertir image. Ensuite, 
vous pouvez rechercher et ouvrir le fichier bitmap à convertir dans une boîte de dia-
logue de fichier standard. Maintenant, vous serez invité pour le nom que vous souhai-
tez assigner à l'image .r16. (Figure 6-3). 
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Figure 6-2 convertir des bitmaps Windows en fichiers .r16 et les assigner à des objets 

   

Figure 6-3 Spécifiez le nom du fichier ..r16 
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Chapitre 7 Vues du plan 
Ce chapitre explique en détail comment vous pouvez mieux visualiser votre plan ou 
un extrait de celui-ci dans les vues en deux et trois dimensions. 

7.1 Vue 2D 

L'affichage dans la fenêtre de la feuille (→annexe C à la page 115) est déterminé par 
le facteur de zoom et la découpe que vous regardez. Il existe plusieurs façons de mo-
difier ces deux paramètres. 

7.1.1 Zoom 

Dans la barre d'outils vous trouverez deux outils de loupe (Fi-
gure 7-1), qui augmentent ou diminuent la taille de la découpe. 
Vous pouvez également obtenir le même effet avec les boutons 
“ et ”. 
Si vous tracez avec le bouton gauche de la souris un cadre dans 
votre plan avec la touche ß pressé, cette section sélectionnée sera agrandie de telle 
sorte que la fenêtre de la feuille entière remplit. Avec cette technique, vous pouvez 
agrandir et voir précisément un détail de votre plan très commodément et ponctuelle-
ment. 
Si vous souhaitez visionner l'intégralité du plan, appuyez sur le bouton Afficher tout 
(bouton situé à côté des loupes de la Figure 7-1) 
7.1.2 Sélection de la découpe 

La fenêtre de feuille est équipée de deux barres de défilement que vous pouvez utiliser 
pour déplacer le volet de vue sur la feuille. 

Si vous avez affiché la sélection de gauche (→chapitre 3.3 à la page 29), vous pouvez 
sélectionner le centre d'affichage en cliquant dans la vue d'ensemble du plan. 

Lorsque vous cliquez sur un objet avec la touche ß enfoncée, elle se déplace im-
médiatement vers le centre de l'écran. 

Figure 7-1 Zoom 
Tools. 
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7.2 Vue 3D 

Utilisez l'icône mode 3D pour passer à la vue 3D. Si vous déplacez la souris dans cette 
vue avec le bouton gauche de la souris enfoncé, vous tournez Toute la plante. 
D'autre part, si vous appuyez sur les boutons de la souris gauche et droite et déplacez 
la souris verticalement, vous zoomez sur l'objet central (Figure 7-2). 

 

Figure 7-2 Faire pivoter le plan et zoomer Dans la vue 3D 

Vous pouvez sélectionner l'objet central tout comme en mode 2D-en cliquant sur 
l'aperçu du plan de la sélection de gauche, ou vous pouvez cliquer sur un objet avec 
la touche ß appuyée. Cet objet est automatiquement retourné au centre de la vue. 
Lorsque vous faites pivoter la vue, cette rotation se déroule autour de l'objet central 
sélectionné. 

7.3 Déplacement d'objets dans la vue 3D 

Dans la vue 3D, vous pouvez sélectionner exactement un objet en cliquant dessus. 
Malheureusement, cet objet n'est pas marqué. La position de l'objet sélectionné peut 
être modifiée avec les boutons et dans le plan. Vous pouvez utiliser “ et ” pour 
modifier la hauteur de l'objet. La taille de la modification après chaque frappe peut 
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être saisie dans l'onglet "Paramètres du plan" sous "Valeurs pour l'Editeur" : Delta 
pour déplacement. Si vous maintenez la touche ß enfoncée lorsque vous déplacez 
l'objet, un décuplé du déplacement spécifié est appliqué. Si le positionnement d'un 
objet avec les touches flèches n'est pas assez précis, vous pouvez également le posi-
tionner via des coordonnées spatiales (→chapitre 12 à la page 82). 
Lorsque vous appuyez sur la touche Å tout en appuyant sur les touches fléchées, 
“ et ”, vous faites pivoter l'objet autour d'un axe spatial. Vous définissez l'angle 
de rotation dans l'onglet "Paramètres du plan" sous "Valeurs pour l'Editeur" : Delta 
Angle pour rotations. Comme pour le décalage, le fait d'appuyer sur le bouton ß 
entraîne également la rotation de la tour en incréments de dix fois plus importants. 
Avec l'aide des possibilités de rotation des objets, vous pouvez, par exemple, afficher 
des rampes inclinées ou aussi des arbres inclinés par le vent (Figure 7-3). 

 

Figure 7-3 Rampe est créée en inclinant une table en mode 3D 

7.4 grillage métallique 

Les rotations et le zoom dans la vue 3D sont affichés en augmentant 
Nombre de polygones remplis à dessiner est plus lent. Pour accélérer la vue, vous 
pouvez utiliser le bouton grillage de la barre d'outils pour masquer toutes les surfaces 
remplies. Tous les objets sont maintenant affichés comme de simples polygones 
(Figure 7-4). 
Si vous souhaitez que seuls les objets sélectionnés soient affichés dans cette vue, vous 
pouvez les assigner à un niveau et définir l'option d'affichage du niveau sur filaire 
(→chapitre 9 à la page 69). 
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Figure 7-4 Une pièce jointe pour la comparaison en mode normal (supérieur) et filaire (ci-dessous). 
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Chapitre 8 Bâtiment, Arbres Objets spéciaux 

8.1 Éditeur de l'arbre 

RAILY 4 UE propose un éditeur simple 
pour la création rapide d'arbres. Vous pou-
vez ouvrir cet éditeur sous l'élément de 
menu "Introduire - Arbres..." (Figure 8-1). 
Les paramètres suivants déterminent l'ap-
parence d'un arbre : 

Hauteur : détermine en mm la hauteur de 
l'arbre du haut vers les racines. 
Largeur : définit la largeur de l'arbre à son 
point le plus large, c'est-à-dire à la hauteur 
des branches les plus basses. 
Segments : un arbre se compose d'un n-Corner. Le nombre de coins est déterminé par le 
nombre de segments. Un arbre normal semble assez bon avec six segments. Mais appor-
tez la variété à votre maquette de train en utilisant des arbres de nombre de segments 
différents ! 
Couleurs : la boîte de dialogue standard de Windows vous permet d'assigner une couleur 
à l'arborescence. 
texture Bitmap : vous pouvez sélectionner une image R16 à partir de la boîte de dialogue 
convertir un bitmap (→Chapitre 6 à la page 51). Cela est étiré à la hauteur et la largeur 
de l'arbre. Pour les arbres, les images sont toujours rendues transparentes, ce qui signifie 
que la couleur noire RVB 0, 0, 0 est translucide. Pour obtenir l'impression d'un arbre 
tridimensionnel, plusieurs images sont insérées les unes dans les autres. Le nombre 
d'images peut être déterminé par le numéro de segment. Pour les arbres avec une bitmap 
projetée, environ trois images suffisent. 
Prétraitement de photos : Les images des arbres que vous avez photographiés ou scan-
nés vous-même doivent être converties en bitmap Windows avant de pouvoir être utili-
sées dans RAILY 4 UE. C'est une bonne idée de rogner l'image de sorte que l'arbre de 
chaque côté touche juste le bord de l'image. Maintenant, tout ce qui n'appartient pas à 
l'arbre doit être coloré avec le noir exactement la valeur de couleur RVB 0, 0, 0. Les 
programmes graphiques commerciaux proposent des outils qui soutiennent ce processus. 

Figure 8-1 Dialogue sur l'édition des arbres 
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Pour vous assurer que vos arbres n'utilisent pas trop de puissance de calcul, assurez-vous 
que les images ne dépassent pas un besoin de stockage d'environ 20 kB à 50 kB. Pour 
réduire l'espace requis, vous devez réduire la taille de l'image. Ceci est bien sûr au détri-
ment du détail de votre image. Trouver des compromis entre la fidélité des détails et les 
besoins en mémoire est une tâche éternelle dans ce genre de travail. 

8.2 Editeur de maison 

"Introduire – Maisons…" 
ouvre l'Editeur de bâti-
ment (Figure 8-2). La 
partie droite de la boîte de 
dialogue affiche le bâti-
ment en mode 3D tel qu'il 
est défini à partir des pa-
ramètres entrés dans la 
partie gauche. 

Le Corps du bâtiment : 
dans la partie inférieure 
de la boîte de dialogue de 
gauche, vous pouvez spé-
cifier la longueur, la lar-
geur et la hauteur du 
Corps du bâtiment. Vous 
pouvez appliquer une 

couleur à le Corps du bâtiment. 
La toiture : un peu plus de paramètres que la structure a le toit, que vous pouvez définir 
dans les paramètres juste au-dessus. La hauteur du pignon détermine la distance entre 
le sommet de la structure et la crête du toit. Par conséquent, si vous entrez une hauteur 
de 0mm, vous recevrez une maison de toit plat. 
Avec la longueur faîte, vous déterminez l'angle de la surface avant du toit. Si vous spé-
cifiez une longueur de faîte de 0 mm, les surface avant et latérales du toit sont combinées 
pour former une toiture pointue. 

Figure 8-2 L'éditeur du bâti ment. 
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Le front du toit détermine la hauteur du bord inférieur de la surface avant du toit au-
dessus du sol. Si cette valeur est égale à la hauteur du bâtiment, la surface avant du toit 
se termine exactement au sommet de la structure. Si l'avant du toit est plus bas que la 
structure, les surfaces avant du toit sont étendus au-delà du bord du bâtiment, menant à 
la formation d'un auvent. Si l'avant du toit est plus haut que la structure, le surface avant 
du toit se termine avant d'atteindre le bâtiment, menant à une ouverture dans la verrière. 
Ce réglage est rarement utile. 

Avec la hauteur de l'avant-toit, la surface latérale peut également être tiré vers le bas à 
une certaine hauteur, analogue à la surface avant du toit. 
L'auvent est créé en prolongeant le bord de l'extrémité du faîte du toit jusqu'au point 
d'angle de la structure. Cette rallonge élargit la voilure lorsqu'elle est tirée vers le bas. La 
largeur de la verrière surplombant l'avant du bâtiment est donnée. Une largeur de 0 mm 
signifie que les murs latéraux se terminent à fleur avec le bord supérieur du bâtiment. 
Comme la largeur et la hauteur de la voilure sont liées, vous ne pouvez choisir librement 
qu'un seul de ces deux paramètres, la valeur de l'autre est automatiquement ajustée. 

Convertir en Bitmap : sous les paramètres du bâtiment, vous pouvez sélectionner l'une 
des quatre portes avant, arrière, gauche ou droite dans la vue professionnelle. Convertir 
en Bitmap ouvre la boîte de dialogue pour assigner des images .r16 et convertir des bit-
maps Windows (→Chapitre 6.4 à la page 52). 
Les images sont projetées sur le bâtiment mais pas sur le toit. 

8.3 Éditeur d'objets spéciaux 

Vous ouvrez l'éditeur d'objets spéciaux sous "Introduire : objets spéciaux" (Figure 
8-3) un objet spécial se compose d'un ou de plusieurs sous-objets. Un sous-objet se 
compose d'un certain nombre de polygones placés l'un sur l'autre. Les polygones d'un 
sous-objet ont le même nombre de sommets. 
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Figure 8-3 L'éditeur d'objets spéciaux. 

8.3.1 Insertion de sous-objets 

En vertu de la section Sous-objets Les propriétés de chaque objet de pièce peuvent 
être définies. 

L'icône "Ajoute un nouvel objet partiel" crée un sous-objet composé de deux 
polygones, chacun avec quatre sommets. Un numéro est assigné au sous-objet, 

qui apparaît dans la liste des sous-objets. Le nouveau sous-objet lui-même apparaît 
au milieu de la zone de l'éditeur. Les propriétés "Fermé (dessus)", "Fermé (dessous)", 
"Transparent" et la "Couleur" d'un "Objet partiel" être définies avec les cases de la 
zone sous-objets si vous avez cliqué sur le numéro de l'objet correspondant dans la 
liste. Les deux cases couvertes déterminent si l'objet a un couvercle ou un plancher. 
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La transparence détermine si les images qui sont assignées à l'objet doivent être trans-
parentes. La transparence signifie que les pixels avec la valeur de couleur RVB 0, 0, 
0 sont rendus transparents. 

8.3.2 Détermination du nombre et de la hauteur des polygones d'un 

sous-objet 

Si vous double-cliquez sur le numéro d'un objet part, les deux polygones créés lorsque 
le sous-objet est inséré apparaissent sous forme de nombres 0 et 1 dans la zone Poly-
gones du sous-objet. Si vous cliquez sur le numéro d'un polygone, vous verrez la 
hauteur du polygone sélectionné dans le champ hauteur. Vous pouvez également en-
trer une nouvelle valeur dans le champ hauteur et définir le polygone à la hauteur 
appropriée avec un clic sur la hauteur. 

L'icône "Place un polygone dans l'objet partiel courant" vous permet d'ajouter 
plus de polygones que vous le souhaitez. Un nouveau polygone est toujours 

inséré à la hauteur du polygone précédemment le plus haut. La hauteur peut alors être 
modifiée par le champ hauteur (Définir la hauteur). 

L'icône "Efface le polygone actif" supprime le polygone sélectionné. 

8.3.3 Modification de la position et du nombre de points d'angle 

d'un polygone 

Le polygone que vous avez sélectionné dans la section polygones de la liste polygones 
apparaît dans la section rouge de l'éditeur. 3 Vous pouvez cliquer et déplacer les som-
mets du polygone sélectionné dans la zone de l'éditeur avec la souris. Dans la zone posi-
tion en mm dans le coin supérieur droit de l'éditeur d'objets spéciaux, vous pouvez voir. 
Les coordonnées de l'espace exact du dernier point sélectionné en millimètres. Vous 
pouvez également modifier les positions des polygones individuels en saisissant de 

                                         
3 Si vous avez sélectionné un polygone et qu'il n'y a toujours rien de marqué en rouge dans la zone d'édition, 

un deuxième polygone avec exactement la même géométrie peut se trouver au-dessus du polygone sélectionné 
et masquer ce polygone. 
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nouvelles coordonnées dans les champs de position. Ainsi, vous pouvez également le 
définir pour ne plus avoir tous les points d'un polygone à la même hauteur. 

Vous pouvez voir le numéro du dernier objet sélectionné dans la barre située au-des-
sus de la zone de l'éditeur sous le point actuel. 

Le bouton "Ajouter un point" insère un nouveau point dans le sens des aiguilles 
d'une montre à côté du dernier sommet sélectionné. Un nouveau vertex est 

ajouté à tous les polygones de l'objet part actif. 

Le point courant peut être supprimé à l'aide du bouton "Effacer point d'angle". 
Le point correspondant pour tous les polygones du sous-objet actuel est égale-

ment supprimé. 
Pour vous aider à déplacer les sommets dans la zone de l'éditeur, vous pouvez activer 
une grille avec un espacement de points définissable. La grille peut également être 
affichée, selon vos besoins. 

 
Figure 8-4 Arrangement correct et incorrect des sommets sur les polygones. 

Si vous colorez un point du polygone sélectionné, les points avec le même nombre 

d'autres polygones dans le sous-objet sélectionné seront marqués avec une zone 

légèrement plus grande. Lors du déplacement des sommets, il est important de 

s'assurer que les points du même nombre de tous les polygones restent dans le 

voisinage suivant (Figure 8-4). 

Il faut aussi veiller à ce que le point numéro 0 (marqué d'un angle vert) occupe 

le coin inférieur gauche de l'objet et que les points restants soient disposés dans 

le sens des aiguilles d'une montre en nombre ascendant.) 
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8.3.4 Afficher l'aperçu 

Vous pouvez afficher un aperçu de l'objet spécial créé 
jusqu'à présent dans la zone Prévisualisations. Lorsque 
vous désactivez la rotation automatique, vous pouvez 
faire pivoter et zoomer la vue dans le volet de visuali-
sation comme vous le feriez dans une fenêtre d'affi-
chage de feuille. 

Si vous sélectionnez l'option Actualiser sur modifica-
tion, l'aperçu n'est pas mis à jour au moment de la mo-
dification, mais la prochaine fois que vous modifiez 
l'angle de visualisation ou la distance de visualisation 
dans l'aperçu. Si vous sélectionnez cette option, vous 
devez également désactiver la rotation automatique. Désactiver ces deux options offre 
un niveau de confort de travail plus élevé pour les ordinateurs lents. 

8.3.5 Assignation d'images 

En principe, les images peuvent être assignées de deux manières : 

Pages individuelles : de cette façon, vous pouvez assigner quatre images différentes 
aux surfaces latérales et projeter une autre image sur la couverture de l'objet spécial. 
Auparavant, vous devez définir les quatre faces latérales auxquelles vous souhaitez 
projeter les images. La zone de la page entière d'un objet de pièce est toujours du bord 
inférieur (polygone 0) au bord supérieur (polygone avec le nombre le plus élevé). 

La limite gauche de la zone de la première page est spécifiée par la connexion 
de tous les sommets des polygones individuels avec le numéro 0 Fix. 

Vous pouvez maintenant définir le nombre de points qui seront utilisés pour 
définir la limite droite de la première face et la limite gauche de la face droite. 

Si vous augmentez le nombre dans la zone correspondante, vous verrez un angle vert 
qui saute au nombre spécifié. 

Figure 8-5 Aperçu de l'objet spé-
cial 
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De même, le sommet suivant détermine les points que la seconde doit séparer 
de la troisième face latérale. 

La quatrième surface latérale commence par le nombre spécifié dans ce champ 
et se termine à nouveau au point de départ du polygone 0. 

 Maintenant, vous pouvez utiliser les cinq boutons qui symbolisent un côté du 
sous-objet pour appeler la boîte de dialogue pour l'assignation et la conversion 

des images (→Chapitre 6.4 à la page 52). 

Les angles doivent recadrer l'objet spécial après les avoir assignés, tels que les 

photo angles. Si ce n'est pas le cas, les sommets ont été gâchés lors de leur place-

ment, de sorte qu'ils ne sont plus disposés dans le sens des aiguilles d'une montre. 

Dans ce cas, vous devez déplacer les sommets jusqu'à ce que la séquence correcte 

soit garantie. (Figure 8-6) 

 

Figure 8-6 Angle de contour de zone avec arrangement correct et incorrect des sommets 

 

Seulement d'en haut : alternativement, vous ne pouvez avoir qu'une seule image proje-
tée sur le plan. Cette technique est particulièrement utile si vous voulez appliquer une 
texture à une colline, par exemple. 
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8.3.6 chargement et sauvegarde 

Vous pouvez sauvegarder les données géométriques des objets spéciaux créés. 
RAILY 4UE n'a pas d'extension spécifique ni de répertoire spécial à cet effet. 

Si vous acceptez un objet spécial avec OK, il est inséré dans le plan actuellement 

ouvert. Il n'est pas possible d'ouvrir et de modifier l'objet ultérieurement dans 

l'éditeur d'objets spéciaux. Il est donc fortement recommandé de sauvegarder 

l'objet avant de l'insérer dans la pièce jointe. 
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8.4 Utilisation de remplacements d'objets 

8.4.1 Insérer à partir du plateau d'objets  

Des maisons, des arbres et des objets spéciaux déjà créés sont à la disposition 
des utilisateurs dans les plateaux d'objets. Avec "Introduire : Ajout d'objets…" 
Ouvre la boîte de dialogue "Famille d'objets" (Figure 8-7) à partir du Plateau 
d'objets. 

 
Figure 8-7 Insertion d'objets à partir d'un presse-papiers. 

Vous pouvez sélectionner un presse-papiers dans la liste "Famille d'objets dispo-
nibles". RAILY 4 UE, par exemple, est livré avec un plateau à arbres. Vous pouvez 
maintenant voir les objets individuels de ce presse-papiers dans la sélection Objets 
disponibles. Si vous cliquez sur un objet, vous le verrez dans l'aperçu dans la partie 
droite de la boîte de dialogue. 
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Chaque objet a été créé à une échelle spécifique. Si vous planifiez maintenant 
une pièce jointe qui n'est pas conforme à cette échelle, vous pouvez automati-
quement mettre à l'échelle l'objet pour qu'il corresponde à la taille des pistes 
que vous avez déplacées. Pour ce faire, vous devez sélectionner l'option "Ho-
mothétie lors de la saisie" et spécifier votre échelle de placement dans le champ 
échelle finale. Vous pouvez maintenant utiliser le "calculer le facteur" pour cal-
culer le facteur de mise à l'échelle par lequel l'objet est étiré ou compressé lors-
qu'il est inséré dans votre système. 

8.4.2 Gérer les référentiels d'objets 

Ajouter des objets dans un presse-papiers 

Si vous avez sélectionné exactement une maison, un arbre ou un objet spécial, vous 
trouverez l'élément "Ajouter à l'objets…" dans le menu contextuel (→Chapitre 11 à 
la page 79). Dans la boîte de dialogue qui apparaît, vous pouvez choisir à quel dossier 
l'objet sélectionné doit appartenir. Avec le bouton "Nouveau", vous pouvez définir 
un nouveau presse-papiers. Le nom et l'échelle de l'objet doivent également être spé-
cifiés. 

Tous les objets stockés dans un rack avec la préfixe "drive." sont disponibles comme 
matériel roulant lors de l'accès au système (→chapitre 13 à la page 84). Ainsi, si vous 
avez créé vos propres locomotives ou wagons, vous n'avez qu'à les mettre dans un 
fichier avec la préfix approprié pour pouvoir les faire fonctionner sur une carte. 

Gérer un dépôt 

Vous pouvez supprimer des objets ou des plateaux d'objets entiers à tout moment, 
ou changer leur nom. Pour ce faire, ouvrez "Extras : options : Gestion des objets". A 
partir de cette boîte de dialogue très simple, vous avez accès à tous les objets de 
stockage. 
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 8.5 Mise à l'échelle d'objets 

Si vous avez sélectionné exactement un objet, l'option 
"Homothétie..." apparaît dans le menu contextuel, ce qui 
ouvre un dialogue correspondant (Figure 8-8). Dans cette 
boîte de dialogue, vous pouvez soit entrer un facteur ma-
nuellement, soit le convertir d'un écartement de voie à un 
autre en entrant une source et une échelle cible. 

Chapitre 9 Organisation de la plante 

en niveaux 

Afin de garder l'Aperçu pour les grandes plantes, il est conseillé de combiner des 
objets structurellement liés en niveaux. Vous pouvez afficher ou masquer les niveaux 
au besoin, ce qui vous permet d'afficher uniquement les parties de la pièce jointe que 
vous modifiez. 

9.1 Affectation d'objets aux niveaux 

Chaque objet d'une feuille est associé à un niveau. Les ob-
jets nouvellement insérés apparaissent dans le niveau 0. 
Lorsque vous copiez un objet, la copie est donnée le niveau 
de l'original. Si vous avez sélectionné un ou plusieurs ob-
jets, vous pouvez les assigner à un autre niveau à l'aide du 
menu contextuel. Utilisez l'élément de menu niveau pour 
ouvrir la boîte de dialogue affecter une layer (Figure 9-2). 

Dans ce menu, vous pouvez attribuer la sélection à l'un des 
plus de 1000 niveau. Si les niveaux ont déjà un nom, 

  

Figure 8-8 Mise à l'échelle 
d'un objet 

Figure 9-1 Menu contextuel. 
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 il apparaît dans la sélection à côté du numéro de niveau, ce qui permet de mapper 
plus facilement la sélection actuelle. Pour savoir comment nommer les niveaux, con-
sultez la section suivante. 

9.2 Options de niveau 

La dénomination des niveaux et la définition de leurs propriétés d'affichage sont dé-
finies dans la boîte de dialogue "Configuration des Niveaux" (Figure 9-3). Ouvrez 
cette boîte de dialogue avec E ou avec le deuxième bouton (Layer) de la première 
ligne de la sélection de gauche (→ annexe C à la page 115). Cliquez sur le niveau 
dont vous souhaitez modifier les propriétés. Dans la zone "Nom du Niveau" vous 
pouvez nommer le niveau. Vous pouvez ensuite lui assigner l'une des quatre repré-
sentations : 

Normal : Tous les objets sont affichés normale-
ment et peuvent être édités. 

Contour : les visages remplis des objets sont re-
présentés uniquement par leurs lignes hiérar-
chiques. Il en résulte une augmentation significa-
tive de la vitesse d'affichage. Cette représentation 
est recommandée pour les niveaux avec de nom-
breux objets tels que des arbres, des maisons ou 
des rails avec des largeurs de literie ou des seuils 

remplis. 

Figure 9-2 Assigner un Sélection à un 
niveau 
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Intouchable : les niveaux indiqués sont 
affichés comme wireframes, mais ne 
peuvent pas être marqués. Si vous pla-
nifiez une installation à plusieurs 
étages, il est recommandé de présenter 
tous les niveaux qui ne sont pas actuel-
lement édités de cette façon. Bien que 
vous puissiez voir les objets des autres 
niveaux, il n'est pas possible que vous 
marquiez accidentellement un rail sur 
l'un de ces autres niveaux et que vous le 
changiez par inadvertance. 

Invisible : les niveaux masqués ne sont pas affichés du tout, ils ne peuvent donc pas 
être modifiés. 
Il est utile de prendre en compte le nombre de rangs dont vous avez besoin et la ma-
nière dont ils doivent être nommés au début de la planification d'une division plus 
grande. En cas de doute, il est préférable d'utiliser trop de niveaux plutôt que trop peu. 
Définitivement propres niveaux devraient : 

• Tracés de différents niveaux spatiaux 
• Les objets tels que les mâts, les arbres et les maisons sont préservés 

Des autres subdivisions sont toujours recommandées. Il est également possible de 
stocker différentes versions par exemple une station dans différents niveaux. Vous 
pouvez également modifier l'apparence de plusieurs niveaux en même temps. Pour ce 
faire, vous devez cliquer sur le premier niveau afin qu'il soit déposé avec une barre 
bleue. Avec la touche ç enfoncée, vous pouvez maintenant ajouter plus de ni-
veaux à la sélection. Si vous voulez marquer plusieurs niveaux de nombre consécutif 
- par exemple, le niveau 5-15 - cliquez sur le niveau 5 afin qu'il soit déposé avec une 
barre bleue. Avec la touche ß appuyée, vous pouvez maintenant cliquer sur le 
dernier niveau de la série, qui est, le 15. La sélection de l'affichage s'applique à toutes 
les niveaux sélectionnés. 
  

Figure 9-3 Nommez les niveaux et assignez leurs 
propriétés d'affichage. 
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Chapitre 10 Les outils de dessin 
Dans d'autres chapitres, une ou l'autre fonction de la palette d'outils a déjà été expli-
quée. Ces explications sont systématiquement résumées et complétées dans ce cha-
pitre. 

10.1 Outils Polygone 

 
Figure 10-1 L'outil Polygone 

RAILY 4 UE dispose de nombreux outils pour définir et éditer des polygones. 

Avec "Nouveau polygone" définit un nouveau polygone composé de trois 
points et d'un polygone ouvert. Après avoir défini le polygone, vous pouvez 

ajouter des points supplémentaires, attribuer une épaisseur, définir la couleur du con-
tour et la couleur de remplissage. 

Vous pouvez également insérer un nouveau n-Corner. Un polygone fermé avec 
un nombre définissable de sommets est toujours inséré. Les sommets sont ap-

pliqués uniformément sur un arc circulaire d'un rayon et d'un angle d'arc que vous 
définissez (Figure 10-2). 

Vous pouvez déplacer la position des sommets individuels d'un polygone avec la sou-
ris. Lorsque vous allumez la grille, les points s'alignent avec les sommets. 

Si vous avez sélectionné exactement un polygone, vous pouvez y ajouter un 
autre point d'angle à l'aide de l'outil Ajouter point. Pour ce faire, cliquez près 

de l'arête où vous souhaitez voir un autre point d'angle 
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Figure 10-2 insérer un n-coin 

Tout comme vous ajoutez des points, vous pouvez également les supprimer. 
Cliquez sur le point que vous voulez faire disparaître. 
Vous pouvez utiliser l'outil "changer la couleur du contour" pour déterminer la 
couleur des bords du polygone. Pour ce faire, une boîte de dialogue couleur 

Windows s'ouvre 
Comme la couleur de contour, la couleur de la surface de polygone peut être 
définie à l'aide de l'outil "changer la couleur de remplissage". Pour rendre la 

couleur de remplissage visible, vous devez sélectionner l'option "Polygone rempli". 

Le bouton "Polygone rempli" remplit le polygone avec la couleur sélectionnée. 

Vous pouvez utiliser l'option de "Polygone avec cotation" pour afficher la 
longueur de chaque bord du polygone en millimètres. La taille de police cor-

respond à la taille de texte que vous avez définie pour l'affichage des "noms des 
voies" (→Chapitre 3.9.1 à la page 35). 

Dans Raily 4 UE, vous pouvez utiliser l'outil "Épaisseur de de la table" pour 
appliquer une épaisseur à chaque polygone. L'épaisseur n'est affichée que lors-

que le polygone est rempli. L'épaisseur est affichée dans la boîte de dialogue de la 
Figure 10-3 assignés. 

 
Figure 10-3 Appliquer une épaisseur à un polygone. 
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10.2 Outils de mât 

10.2.1 Editer un mât 

Avant de placer les mâts, vous devez utiliser la boîte de dialogue Éditeur de 
mât (Figure 10-4) définissent leur apparence. Un mât est défini par ses para-

mètre "hauteur", par la longueur de la perche "potence", et par la largeur et la hauteur 
de sa base "Haut. socle" et "larg. socle". Vous pouvez suivre le résultat directement 
dans la fenêtre d'aperçu à droite. 

 
Figure 10-4 éditer un mât 

Vous pouvez également enregistrer les mâts nouvellement définis. Pour ce 
faire, il suffit d'entrer un nom pour le mât dans la ligne d'entrée, puis appuyez 

sur l'icône du disque. Vous trouverez le mât enregistré sous le nom que vous avez 
spécifié dans la liste de sélection. 

 Le symbole de poubelle efface le mât actuellement sélectionné. La suppression 
est définitive. 
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La sélection des mâts stockés n'est nettoyée que par les mâts supprimés lorsque 

vous ouvrez à nouveau la boîte de dialogue Modifier les mâts la prochaine fois. 

Si vous appuyez sur la corbeille, le mât ne disparaît pas immédiatement. 

Ajouter du Bitmap : vous pouvez attribuer une image bitmap aux trois unités d'une 
Socle, d'un Mât et d'un Potence. La conversion et l'assignation des bitmaps se font 
selon les règles générales, qui sont expliquées dans la section formats et répertoires 
de Raily 4 UE (→Chapitre 6 à la page 51). Les bitmaps sont toujours rendus transpa-
rents. C'est-à-dire que la coloration RVB 0, 0, 0 est transparente. Cela permet la cons-
truction de pylônes de fer. 

10.2.2 Mise en place des mâts 

Chaque fois que vous cliquez sur le mât, un nouveau mât apparaît sur le curseur 
de votre souris. Si vous amenez maintenant ce mât près des rails, il s'alignera 

automatiquement avec les rails. Avec le bouton gauche de la souris, vous pouvez 
régler le mât. Vous pouvez spécifier la distance du mât au centre du rail dans l'onglet 
Paramètres du plan dans les mâts : distance au centre du rail en millimètres champ. 
Changer cette distance n'a d'influence que pour les nouveaux mâts à régler. Les mâts 
déjà placés restent en place. 

10.3 Outils de texte 

Dans Raily 4 UE vous pouvez créer, forma-
ter, éditer et modifier la position des nou-
veaux textes. Les textes sont ligne simple et 
peuvent être environ 250 caractères longs. 
Les textes sont affichés ainsi que les noms 
des pistes en fonction du mode défini dans la 

section "Paramètres du plan" – "Représentation du texte" (→Chapitre 3.9.3 à la page 
37). 

Utilisez l'icône "Ajouter du texte" pour ouvrir une boîte de dialogue appropriée 
(Figure 10-6), qui vous permet d'entrer le nouveau texte. L'entrée de texte est 

terminée avec OK. Le nouveau texte est maintenant symboliquement attaché au cur-
seur de la souris. Le texte sera placé là où vous cliquez sur la prochaine fois. 

Figure 10-5 Les outils de texte. 
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Sélectionner des textes : Si vous voulez 
éditer les textes, vous devez pouvoir les sé-
lectionner. Étant donné que la taille d'un 
texte est variable en fonction de la mise en 
forme et la longueur du texte, il ne peut être 
vérifié avec un effort de calcul élevé si un 

mot a été cliqué. Pour que ce temps de calcul soit enregistré, chaque texte est ajouté 
avec un caractère de position. Il s'agit d'une ligne verticale au début du texte, dont la 
taille est toujours la même quel que soit le texte attaché. Pour sélectionner un texte, 
vous devez cliquer sur son caractère de position ou utiliser la souris pour l'encadrer. 
Un caractère de position sélectionné peut être supprimé, copié et découpé comme tout 
autre objet (→Chapitre 3.5 à la page 31). 

Si vous souhaitez modifier un texte, seul le caractère de position de ce texte 
peut être sélectionné. Avec le bouton Modifier le texte, la même boîte de dia-

logue apparaît lorsque vous définissez un nouveau texte (Figure 10-6), mais le texte 
précédemment défini est spécifié dans la ligne d'entrée. Si vous confirmez le change-
ment avec OK, il sera appliqué. La position du texte reste inchangée. 

Vous pouvez modifier le formatage de plusieurs textes simultanément. Si vous 
appuyez sur le bouton "Style du texte", la boîte de dialogue "fontes" n'apparaît 

que si vous n'avez sélectionné que des textes. La boîte de dialogue "fontes" fait partie 
des boîtes de dialogue Windows standard. Il vous permet de sélectionner n'importe la-
quelle des fontes installées sur votre ordinateur et de déterminer leur taille et leur style. 
Vous pouvez également souligner et rayer un texte ou changer sa couleur. 

Vous pouvez également modifier la couleur du texte à l'aide du menu contextuel : 
"Couleur contour…" (→Chapitre 11 à la page 79). 

Vous pouvez déplacer un ou plusieurs textes de la même manière que tous les 
autres objets. Si vous déplacez le curseur près d'un caractère de position mar-

qué, il se transforme en une main. Vous pouvez maintenant déplacer le caractère avec 
le bouton gauche de la souris. Le bouton "Déplacer du texte" n'est donc pertinent 
que pour le déplacement des noms ferroviaires (→Chapitre 3.9.2 à la page 36). 

Figure 10-6 Saisissez le nouveau texte. 
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Assignation de textes à des niveaux : comme tout objet, les textes peuvent également 
être assignés à un niveau spécifique (→Chapitre 9 à la page 69). 

10.4 Dessin de Chambres et tables 

À l'aide de l'outil définir la table standard, 
ouvrez la boîte de dialogue entrer l'espace 
disponible, que vous connaissez déjà dans le 
chapitre début d'une nouvelle installation 
(→Chapitre 2.3 à la page 22). Cette boîte de 
dialogue ne produit rien de plus qu'un poly-
gone carré avec les longueurs de page spéci-
fiées. La place peut être une forme de départ 
utile pour la planification d'un chemin de fer 

modèle. Dans la plupart des cas, cependant, la table de chemin de fer finie est donnée 
une forme différente. Comme un polygone, vous pouvez ajouter des sommets à une 
table pour créer d'autres formes de table. Afin de créer des masses d'angles sensibles, 
il est conseillé d'allumer la grille (→Chapitre 4.1 à la page 46) et de la montrer éga-
lement. Il est également préférable d'afficher les dimensions du polygone (→Chapitre 
10.1 à la page 72) afin que vous soyez toujours informé sur les longueurs de bord de 
la table.  

Tables, il est important d'appliquer une épaisseur de sorte que vous pouvez obtenir le 
meilleur effet dans la vue en trois dimensions ainsi. La meilleure façon du faire est de 
choisir l'épaisseur que le vrai Conseil de chemin de fer prendra également. 

Si vous souhaitez créer plusieurs tables les unes sur les autres, vous devez modifier la 
coordonnée de hauteur des tables dans les informations de position (→Chapitre 12 à 
la page 82).  

10.5 Organisation des objets 

Dans la vue 2D, les objets sont dessinés dans l'ordre dans lequel ils ont été édités sur 
la feuille. Ainsi, lorsque vous modifiez la table, il obtient au bas de l'ordre de dessin 
et est dessiné comme le dernier et donc au sommet. Cependant, il couvre tous les 

Figure 10-7 Définition d'une table standard 
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objets qui sont sur la table. Cet effet indésirable peut être substitué en changeant 
l'ordre de dessin. 

Utilisez le bouton "vers en bas" pour déplacer l'objet sélectionné vers l'avant 
d'une position dans l'ordre de dessin, c'est-à-dire qu'il est dessiné plus tôt et est 

donc peint par un plus grand nombre d'autres objets. Une table doit être au bas de 
l'écran, ce qui signifie la première place dans l'ordre de dessin. Vous pouvez lui attri-
buer cette position en cliquant sur le bouton enfoncé tout en maintenant la touche 
ç. 

Vous pouvez faire tout le contraire avec le bouton "vers en haut" l'objet de 
dessin sélectionné est dessiné une position plus tard et est donc couvert par 

moins d'autres objets. Avec ç, l'objet sélectionné est dessiné en dernier et apparaît 
ainsi en haut. 

Une aide pratique pour la réallocation de l'ordre de dessin à tous les objets, le 
bouton "SL" offre, cela assigne à chaque objet un ordre qui correspond à l'alti-

tude respective de l'objet dans le plan.  

10.6 Groupe d'objets 

Si vous avez sélectionné plusieurs objets-mais pas des rails - vous pouvez les 
combiner avec le bouton "Grouper des polygones" à une unité. Lorsque vous 

cliquez sur un objet appartenant à un groupe, les autres sont également sélectionnés 
en même temps. Toutes les actions telles que déplacer, faire pivoter, supprimer ou 
copier se réfèrent à tous les objets appartenant au groupe. 

Si vous souhaitez annuler un groupe, vous pouvez utiliser le bouton "Annuler 
les groupes". 

Un groupe peut essentiellement contenir autant d'objets que vous le souhaitez. 

Il est également possible de combiner des groupes entiers en groupes plus 

grands. Cependant, il est souvent plus facile de garder la hiérarchie des groupes 

aussi plat que possible et de travailler davantage avec les niveaux. 
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Chapitre 11 La Menu contextuel 
De nombreux paramètres des objets sélectionnés peuvent être rapidement modifiés 
via le menu contextuel. Dans les chapitres précédents, cela a été abordé, par exemple, 
dans le cadre du changement des représentations ferroviaires ou de l'édition des gra-
dients. Ici, les éléments de menu sont regroupés selon le type d'objets sélectionnés. 

11.1 Rails et objets 

Niveau : toute sélection peut être référencée à partir du 
menu contextuel vers un niveau (→Chapitre 9 à la page 69). 

Couleur contour : la couleur de maille de fil de chaque 
objet peut être réglée ici. Le texte modifie la couleur de la 
police. Pour tous les objets avec des polygones, seules les 
couleurs de contour, mais pas les couleurs de zone, sont 
modifiées. 

Coller : Les objets du presse-papiers sont insérés. La même 
chose est également ç+V Atteint. 

Copier : analogique à ç + C Les objets sélectionnés 
sont copiés dans le presse-papiers. 

Couper : tout comme ç + X La sélection sélectionnée est coupée, c'est-à-dire 
qu'elle est copiée dans le presse-papiers, puis supprimée sur la feuille. 

Effacer : supprime tous les objets sélectionnés. Alternativement, ƒ peut être uti-
lisé. 
  

Figure 11-1 Le menu contex-
tuel. 
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11.2 Rails seulement 

Représentation des voies... : l'affichage des rails sélectionnés peut être modifié. Les 
paramètres individuels des représentations ferroviaires sont expliqués en détail sous 
présentation des rails (→Chapitre 3.8 à la page 33). 

Nom des voies... : cet élément de menu vous permet d'afficher le numéro de com-
mande en plus des rails sélectionnés. Pour plus d'informations, voir affichage des 
noms de pistes (→Chapitre 3.9.1 à la page 35). 

Hélicoïde / rampe... : cet élément de menu apparaît uniquement si vous avez sélec-
tionné une série continue non ramifiée de rails contigus. Ensuite, vous obtenez à l'édi-
teur de pente via cet élément de menu, qui vous permet d'assigner un dégradé à l'iti-
néraire sélectionné. Pour plus d'informations, consultez Modification des dégradés 
(→Chapitre 3.11 à la page 42). 

11.3 Un objet 

Ajouter à l'objet... : Raily 4 UE vous permet de combiner des 
objets dans des bibliothèques. Si vous avez créé un nouvel ob-
jet et que vous souhaitez le stocker dans un tel bac d'objets, 
utilisez cet élément de menu pour ouvrir la boîte de dialogue 
correspondante. Vous pouvez en savoir plus sur l'Organisation 
des armoires d'objets à l'aide du bac d'objets (→Chapitre 8.4 
à la page 67). 

Homothétie... : l'Assistant de mise à l'échelle pour modifier 
la taille de l'objet sélectionné est ouvert via cet élément de 
menu. Pour une description détaillée, voir (→Chapitre 8.5 à la 
page 69). 

 

11.4 Plusieurs objets/groupes 

Groupe : deux ou plusieurs objets peuvent être regroupés ensemble. Les objets ne 
peuvent être marqués et modifiés que dans le pansement. Si vous avez sélectionné un 

Figure 11-2 Le menu con-
textuel à Un Sélectionné 
Objet. 
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groupe et des objets individuels, il est suggéré que les objets individuels et le groupe 
soient regroupés en un nouveau groupe volumineux. Cependant, cette structure né-
cessite une mémoire et une puissance de traitement inutiles. Il est donc conseillé de 
résoudre le groupe en premier. 

 

 

Figure 11-3 Le menu contextuel Plusieurs objets sélectionnés. 

 
Défaire groupe : pour résoudre une équipe, vous devez le marquer seul. À partir de 
l'élément de menu "grouper" en bas du menu contextuel, vous "Défaire groupe" auto-
matiquement.  
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Chapitre 12 Informations de position 

Avec l'information de position, vous pouvez non seulement demander les coordonnées 
de pièce de n'importe quel objet, mais vous pouvez également les changer. Vous pouvez 
également utiliser des points de référence pour mesurer les distances sur le plan. 

12.1 Modifications de la position d'un objet 

Vous ouvrez les informations de position à l'aide de l'icône appropriée dans la 
barre d'outils. La boîte de dialogue est divisée en trois sections, que vous pouvez 

afficher ou masquer en sélectionnant la sélection sur la première ligne. 

La section supérieure affiche Absolue : 
les coordonnées d'espace de l'objet ou de 
la piste sélectionné. Lorsque vous sélec-
tionnez plusieurs objets, les coordonnées 
du premier objet sélectionné s'affichent. 
Vous pouvez cliquer directement dans 
les cases de coordonnées et modifier les 
valeurs. Une fois que vous appuyez sur 
"Appliquer", l'objet se déplace vers les 
coordonnées modifiées. 

Sous le titre Delta : vous pouvez spéci-
fier un changement de position pour les 
objets sélectionnés. Par exemple, si vous 
voulez soulever une table de 50cm, spé-
cifiez pour Delta-y 500mm et appuyez 
sur "Appliquer". Tous les objets sélectionnés seront soulevés par 50cm. 

. 

Si vous avez sélectionné plusieurs objets et modifiez les coordonnées absolues, les 
mêmes coordonnées s'appliquent à tous les objets sélectionnés après leur application. 
Les objets seront donc au-dessus de l'autre. Pour modifier la position de plusieurs ob-
jets, utilisez toujours le changement de position relatif sous Delta. 

Figure 12-1 Les informations de position. 
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12.2 Distances aux points de référence 

Vous avez déjà rencontré les points de référence dans la section Autoflex (→Chapitre 
3.10.5 à la page 40). Ici, la chose la plus importante à résumer à nouveau : 

• Un point de référence est inséré sous "Introduire : point de référence". 

• Un point de référence peut être pivoté, déplacé, supprimé et copié comme n'im-
porte quel autre objet. 

• Le menu contextuel peut être utilisé pour assigner une couleur au point de réfé-
rence. 

• Un point de référence est absorbé par les connexions ferroviaires gratuites. 

Dans les informations d'emplacement, dans la fenêtre "distance au point de référence", 
vous pouvez voir la distance de la souris à chacun des points de référence de la feuille. 
La couleur du point de référence est utilisée pour distinguer les points de référence. 

La distance est toujours la distance de ligne d'air en millimètres du point de référence 
au curseur de souris. La distance dans la direction X et Z est alors spécifiée entre pa-
renthèses derrière. 

12.3 Information et position 

Dans la barre d'état de la dernière fenêtre, la position du curseur de la souris en coor-
données X et Z est indiquée, dans la fenêtre le numéro interne et le nom de l'objet sont 
affichés, pour les rails en plus du fabricant et du numéro du rail, ainsi que leurs don-
nées les plus importantes. 
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Chapitre 13 Naviguer sur la maquette de train 
Dans Raily 4 UE, vous pouvez avoir des locomotives conduites sur votre système. 
Vous pouvez regarder les locomotives de l'extérieur, ou vous pouvez profiter de la 
randonnée du point de vue du conducteur. 

13.1 Conduite des trains 

Afin de piloter un plan, vous devez d'abord afficher la "conduite 
des trains" (Aperçu -) (Figure 13-1). Ici vous trouverez trois 
zones principales. D'un, tout en haut, les véhicules sont sur le 
plan. Chaque véhicule est énuméré avec un nombre et son nom 
ici et peut être influencé dans la direction et la vitesse de con-
duite, mais plus tard plus. 

La partie droite intéressante est juste en dessous : Voici toutes 
les locomotives disponibles énumérées dans la liste des véhi-
cules disponibles. Maintenant, en faisant glisser le nom d'une 
locomotive de cette liste sur les rails du plan, vous tracez la lo-
comotive. La balustrade doit être faite dans la vue 2D. Pour 
vous assurer que la taille de la locomotive est proportionnelle à 
celle des rails, il est important d'entrer l'écartement des rails po-
sés dans l'onglet "Paramètres du plan" sous Échelle. Dans la 
fenêtre Véhicules de la carte, la locomotive sélectionnée appa-
raît avec le chiffre 0. 

Pour régler la locomotive en mouvement, appuyez sur le 
bouton "Démarrer l'animation" de la barre d'outils. À la 

commande de vitesse sous la fenêtre de véhicules sur le plan vous pouvez maintenant 
changer la vitesse et la direction du voyage du véhicule. Si vous avez plus d'un véhi-
cule sur le plan, utilisez le curseur pour changer toujours la vitesse du véhicule que 
vous avez cliqué en dernier dans la fenêtre des véhicules sur la feuille (fond bleu). 
Comme alternative au curseur, vous pouvez également utiliser les touches fléchées 
pour modifier la vitesse de conduite. 

Figure 13-1 la conduite 
des trains 
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Utilisez l'icône poubelles pour retirer le véhicule actif du plan. 

Le symbole d'arrêt à côté de la fenêtre des véhicules sur la feuille définit la 
vitesse du véhicule actif, de dépôt bleu à 0. Vous pouvez également trouver le 

même symbole "Stoppe l'animation" dans la barre d'outils où l'icône "Démarrer l'ani-
mation" a été précédemment trouvée. Ce bouton désactive toutes les animations. 

Tous les véhicules disparaissent après le premier changement que vous appor-

tiez au plan. 

13.2 Commuter un aiguillage 

Pour modifier la position d'un aiguillage, il vous suffit de double-cliquer sur la repré-
sentation de celui-ci dans la zone de travail. La position prise par l'aiguillage est alors 
indiquée en rouge.  

Pendant la simulation de conduite, la position du prochain appareil de voie que ren-
contrera la locomotive courante vous est présentée dans une fenêtre d aperçu. Celle-
ci est située tout en bas des icônes de la Conduite des trains. Il vous est également 
possible de commuter la position de la prochaine aiguille que va rencontrer la loco-
motive courante en pressant sur la touche d'espacement ð de votre clavier. 

13.3 Conduite depuis la cabine avant 

Vous pouvez vous asseoir dans la position de conduite de la locomotive active 
en appuyant sur le bouton "Mode 3 D (depuis cabine de conduite)" dans la 

barre d'outils. Avec les touches fléchées, vous pouvez maintenant choisir la vitesse 
de la locomotive, avec la barre d'espace ð commuter les aiguillages suivants. 

Si le trajet est trop lent ou trop saccadé, nous vous conseillons de simplifier la 
conception du système en activant la vue filaire ou en réduisant la taille de la 

fenêtre d'affichage. En l'absence de seuils remplis et de largeurs de literie dans l'affi-
chage du rail (→Chapitre 3.8 à la page 33), une augmentation significative des per-
formances est nécessaire. 
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Si vous voulez revenir de la cabine du conducteur, relâchez le bouton correspondant 
dans la barre d'outils. 

Avant de continuer à travailler, il est important d'arrêter l'animation ! Après le 

premier changement, tous les véhicules disparaissent, mais tant que l'animation 

reste allumée, Raily 4 UE continuera à réserver une grande partie de la puis-

sance de traitement pour calculer les mouvements. Cela peut provoquer un scin-

tillement désagréable. 

13.4 Véhicules 

Tous les objets qui se trouvent dans un stockage d'objets dont les noms commencent 
par "drive.xxx…."  par exemple "drive.train.arf" ou "drive.loc_à_vapeur.arf" -sont 
répertoriés dans la sélection des véhicules disponibles. Chaque véhicule a été généré 
en tant qu'objet spécial (→Chapitre 8.3 à la page 60) et a été stocké dans un bac d'ob-
jets correspondant (→Chapitre 8.4 à la page 67). Ainsi, vous pouvez concevoir vos 
propres véhicules et les laisser conduire sur le plan.  
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Chapitre 14 L'éditeur de module 
Si vous souhaitez utiliser des rails neufs ou auto-construits pour la planification 
dans Raily 4 UE, vous pouvez les saisir dans l'éditeur de module lui-même. Vous 
pouvez envoyer les modules que vous avez saisis dans RAILY 2.X ou RAILY 3.X à 
support@enigon.com pour les convertir en modules RAILY 4 UE. 

14.1 Remarques préliminaires 

Les modifications apportées aux modules sont généralement d'une grande impor-
tance, car la modification ou la suppression d'un élément influence tous les plans 
qui se rapportent à ce module. Par conséquent, dans les versions antérieures de 
Raily, l'éditeur de modules n'était disponible que dans une vue professionnelle spé-
ciale. Vous ne pouvez pas ouvrir une fenêtre de feuille lorsque vous effectuez des 
modifications aux modules. Si vous fermez toutes les fenêtres de planification, vous 
trouverez sous "Extras" les rubriques de menu "Convertir les modules..." (uniquement 
disponibles dans les versions précédentes) et "Gestion des Modules... ". 

Veuillez ne pas apporter de modifications aux modules existants. Si vous sou-

haitez apporter des modifications ou des ajouts aux modules existants, copiez 

le fichier de module correspondant et donnez-lui un nouveau nom. Dans le cas 

des mises à jour du programme, nous compléterons ou remplacerons les fi-

chiers de modules modifiés. Ainsi, il peut arriver que vos changements soient 

écrasés et donc irrévocablement perdus. 

14.2 création de nouveaux modules dans Raily 4 UE 

 
Figure 14-1 Changer des Modules. 
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Sous le menu "Extras : Gestion des mo-
dules..." de nouveaux modules sont créés 
ou existants sont modifiés. Dans la boîte de 
"Gestion de Module" (Figure 14-1) vous 
pouvez sélectionner un module existant 
dans la liste des modules ou utiliser le bou-
ton "Nouveau" pour créer un nouveau module. Si vous souhaitez démarrer un nou-
veau module, une boîte de dialogue s'affiche, vous demandant le nom du nouveau 
module. Après confirmation, la boîte de dialogue se développe pour gérer les mo-
dules et vous avez maintenant toutes les possibilités de créer de nouveaux rails ou de 
modifier ceux existants. 

14.2.1 Informations sur le module 

Dans la région "Information sur ce module" Saisissez les données qui s'appliquent 
à tous les éléments du module. 

Figure 14-2 Ouvrez le module Nouveau. 
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Figure 14-3 éditer des Modules 

Nom du fichier : Sous nom du fichier, vous pouvez voir le Plein Chemin d'accès au 
fichier du module chargé. 

Fabricant : ici vous pouvez choisir le fabricant des rails à partir d'une liste donnée. 
Si le fabricant n'apparaît pas dans la liste, vous êtes libre de spécifier votre propre 
nom. 
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Echelle : Pour la jauge de voie, vous devez spécifier l'une des distances de jauge 
officiellement définies. Une vue d'ensemble des largeurs de piste se trouve dans Table 
18-1 Page 110. 

Auteur : En tant qu'auteur, vous spécifiez votre propre nom. 

Ecart. voies : Si vous laissez le champ de jauge vide, Raily 4UE prendra en charge 
la jauge officielle en millimètres entiers tels que définis à la page 110. Si vous vou-
lez spécifier votre propre jauge, saisissez-la dans ce champ sans unité de mesure. 

Larg. ballast : la largeur de la literie exigeait la largeur effective du rail. Cette indi-
cation est également nécessaire comme un simple nombre en millimètres entiers. 

Remarques : Ce champ est disponible pour tout commentaire sur le module. 

14.2.2 Éléments 

Au bas de la boîte de dialogue "Gestion de module", vous pouvez voir une liste de 
tous les éléments appartenant au module à ce jour. Si vous cliquez sur l'un des mo-
dules, une image de l'élément apparaît dans la zone du milieu. Sur la droite vous avez 
trois champs "Rayon", "Longueur" et "Angle". Ces trois champs sont à des fins 
d'information uniquement pour les utilisateurs ultérieurs du module et n'affectent pas 
la géométrie effective de l'élément. Pour vous aider à tirer le meilleur parti de celui-
ci plus tard, c'est une bonne idée de remplir ces champs autant que possible lors de la 
création de nouveaux éléments. Il est complètement libre d'insérer des unités de me-
sure ou même des commentaires courts dans l'un des champs. 

En dessous de ces trois champs d'information, vous trouverez les huit différents types 
de rails affichés symboliquement. L'Association des types de rails détermine le 
nombre de ports que l'élément doit avoir. Donc un crossover doit avoir exactement 
trois, une intersection exactement quatre connexions. Si ce n'est pas pris en compte, 
l'élément peut ne pas être correctement conduit. Également Détermine le type de rail 
dans lequel la catégorie l'article doit apparaître plus tard. La seule exception à cela est 
l'option "Long. voie flex" en longueur, que vous pouvez sélectionner si vous assignez 
un élément de la catégorie de rail Voie flexible : Si l'option "Long. voie flex" est 
cochée, l'élément ne peut en fait être modifié que dans sa longueur, tandis que les 
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voies flexibles qui n'ont pas été marquées comme "Long. voie flex" peuvent être 
pliées dans toutes les directions en utilisant la méthode BÉZIER. 

14.2.3 Créer un nouvel élément 

Utilisez le bouton "Nouveau" pour ouvrir une boîte de dialogue qui requiert le nom 
du nouvel élément. 

Sélectionnez soigneusement les nouveaux noms et évitez les fautes  

d'orthographe ! Étant donné que les plans stockent exactement le nom entré ici, 

la correction ultérieure du nom entraîne la non-recherche de l'élément par les 

plans. 

Après avoir entré le nom, vous êtes le mieux à remplir les trois champs d'information 
et de déterminer la catégorie de rail. Ouvrez ensuite l'éditeur d'éléments avec le bou-
ton ouvert dans l'éditeur (Figure 14-4). 

 
Figure 14-4 L'éditeur d'éléments. 
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D'une part, il y a un élément de ses connexions. Chaque port a une position définie 
par deux coordonnées dans le plan et une direction définie par un angle. Les différents 
ports sont connectés par des éléments d'arc et de droite. Vous pouvez également dé-
corer un élément avec des polygones. La plupart des fonctionnalités de l'éditeur d'élé-
ments sont déjà connus de l'éditeur de plan. Les techniques suivantes décrivent com-
ment vous pouvez créer des rails à l'aide de diverses techniques. 

Exemple 1 : courbe avec rayon et angle connus 

Supposons que vous voulez créer une courbe Avec un rayon de 800mm et un angle 
de 30°. 

Si vous avez des angles précis et des informations de rayon, il est préférable 
d'ouvrir la boîte de dialogue "Nouvel élément de courbe". La boîte de dialogue 

correspond à celle que vous avez rencontrée lors de la création de Rail flexible avec 
angle et rayon fixes (→Chapitre 3.10.2 à la page 38). Entrez le rayon et l'angle dans 
les champs spécifiés et créez l'objet en appuyant sur "OK". L'élément arc colle main-
tenant à la souris. Dans cet État, la direction de l'ARC peut être modifiée avec le 

bouton droit de la souris, comme vous êtes habitué à la configuration des courbes 
dans l'éditeur de plan. Avec le bouton gauche de la souris ou œ, vous pouvez 
placer l'éditeur d'éléments. 

Pour compléter la piste, fixez un port à chaque 
extrémité de cet élément d'arc. Avec le bouton 

"Nouvelle connexion", vous ouvrez la boîte de dia-
logue "Connector" (Figure 14-5), qui permet le posi-
tionnement d'un connecteur en spécifiant les coordon-
nées et l'angle. Bien sûr, vous pouvez calculer les 
coordonnées et la direction des connexions, connais-
sant l'élément arc. Cependant, Raily 4 UE vous sauve 
cette tâche. Il est préférable de placer la connexion 
dans n'importe quelle direction et à n'importe quelle 
position. Saisissez ensuite le connecteur avec la souris 
et lancez-le près d'une extrémité libre de l'élément 

Figure 14-5 Définissez les coor-
données et les angles d'un nouveau 
port. 
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d'arc. La connexion Aspire automatiquement à l'extrémité libre et prend l'angle cor-
rect. Créez un deuxième port comme celui ci-dessus et ajoutez-le à l'autre extrémité. 
Même si Raily 4 UE le permet, ne copiez jamais un port. Un port copié a assigné 

le même numéro de référence interne que l'original et ne peut donc pas être 

différenciés. De nouvelles connexions sont toujours à créer via le bouton nou-

velle connexion ! Il est préférable de placer la première connexion de chaque rail 

uniformément sur la position 0/0 et de lui assigner un angle de 180. Cela garantit 

que les rails peuvent être affichés uniformément dans la prévisualisation du rail. 

Le nouveau rail se compose maintenant de l'élément Bow et des deux connec-
teurs. Ces trois éléments doivent maintenant être combinés avec l'élément But-

ton combiner à l'extrême droite de la barre d'outils de l'éditeur d'éléments à un en-
semble et les chemins pour la conduite du rail sont calculés. 

Si les différentes parties du nouvel élément ont été fusionnées avec succès, vous 
pouvez accepter le nouvel élément avec Accepter les modifications. 

 Si le changement d'un élément n'est pas à votre goût, vous pouvez toujours 
annuler les changements maintenant et revenir à la dernière version sauvegar-

dée. 

Exemple 2 : Un aiguillage normal avec longueur, rayon et angle connus 

Un branchement normal se compose d'un élément droit et d'un arc. Ces participations 
n'offrent généralement aucun problème. Il semble différent avec le branchement de 
proue, mais plus sur cela plus tard. 

Comme précédemment, vous pouvez spécifier les données géométriques de l'arc 
aiguillage dans la feuille de dialogue "Nouvel élément courbe".  

Saisissez ensuite la longueur de la ligne droite de commutation sous "Nouvel élé-
ment droit". Si vous rapprochez l'élément de ligne droite de l'arc, il aspire dans les 

connexions libres de l'arc. L'angle de connexion change lorsque vous déplacez la souris 
de 180° d'avant en arrière. Placez l'élément de ligne droite dans la position correcte. 

Maintenant, tout ce que vous avez à faire est de définir un port sur chacune des 
trois extrémités. Nous vous rappelons que les connexions ferroviaires ne doivent 

en aucun cas être copiées. 
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La combinaison des différents éléments d'un rail complète le processus de pla-
nification de la participation. 

Exemple 3 : Planification d'un aiguillage courbe 

 Les aiguillages d'arc sont des fichiers d'équilibre géométrique entre deux rayons. Ils 
consistent souvent en plus d'éléments que ceux spécifiés par le fabricant dans les cata-
logues. Si, selon les spécifications du fabricant, les raccords en position et en angle ne 
correspondent pas au rail d'origine, il est souvent plus efficace si vous déterminez la 
position et l'angle des connexions ailleurs. C'est une bonne pratique de placer l'archet en 
question sur un papier afin de marquer les positions des connexions avec un crayon. La 
meilleure façon est de marquer les extrémités des deux brins de rail aussi précisément 
que possible sur chaque connexion. Connectez les deux points et réglez le point central. 
Vous construisez un angle droit directement sur le centre de connexion. À partir de 
l'angle des points d'intersection de chaque ligne, vous déterminez les angles des con-
nexions. Vous pouvez déterminer vos coordonnées en mesurant les distances horizon-
tales et verticales. Un exemple d'un tel dessin peut être vu dans la Figure 14-6. 
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A partir de ce dessin, les données suivantes peuvent être obtenues pour les trois con-
nexions : 

• Port A : x = 0, y = 0, =-180° 
• Port B : x = 200, y = 54, = 22,5° 
• Port C : x = 175, y = 97, = 45° 

Créez ces trois ports en saisissant les données extraites du dessin dans la boîte de dia-
logue du connecteur. Maintenant, les connexions sont définies et les lignes de connexion 
entre les deux doivent être créés. Pour ce faire, sélectionnez deux ports à connecter (par 
exemple : Port A et C). Vous pouvez sélectionner deux ports si vous cliquez dessus-tout 
comme dans l'éditeur de plan-avec la touche ç maintenue enfoncée. Avec le bouton 

droit de la souris ou avec P vous ouvrez maintenant le menu contextuel dont l'entrée 
inférieure est Autoflex (→Chapitre 3.10.5 à la page 40). Si vous sélectionnez cette option 
de menu, Raily 4 UE connecte automatiquement les deux connexions. Le rail créé de 
cette manière est illustré à la Figure 14-7 

Figure 14-6 Détermination de la position des raccords un branchement d'étrave. 



96 L'éditeur de module 

 
Figure 14-7 Branchement de proue Créé dans Raily 4 UE. 

14.2.4 Modification de modules dans un éditeur de texte 

Les modules sont stockés au format ARF et peuvent donc être édités dans n'im-
porte quel éditeur de texte. Toutefois, cela nécessite beaucoup de connaissances 

sur la façon dont les données de piste sont stockées. Affiche le code de la participation à 
l'arc créé dans l'exemple 3. Les positions des rails qui sont généralement donnés à 15 
décimales. Vous pouvez utiliser l'icône modifier comme texte pour appeler ce code à 
partir de l'éditeur d'éléments. 
<Plan> 

< Rail Name = "branchement d'ARC"Kind =" commutateur "> 
< Connector pos = "0, 0, 0" dir = "-1, 0, 0" up = "0, 1, 0" name = "C0"/> 
< Connector pos = "200, 0, 54" dir = "0,92, 0, 0,38" up = "0, 1, 0" nom = "C1"/> < Connector pos = "175, 0, 
97" dir = "0,71, 0, 0,71" up = "0, 1, 0" name = "C2"/> < path name = "P0" a = "C0" b = "C1" > 

< CSeg pos = "0, 0, 0" dir = "1, 0, 0" up = "0, 1, 0" rad = "350,07" arc = "22,5" track = "true" name = "9"/> 
< LSeg pos = "200, 0, 54" dir = "-0,92, 0,-0,38" up = "0, 1, 0" len = "71,48" track = "true" name = "10"/> 

</Path> 
< Path name = "P1" a = "C0" b = "C2" > 

< CSeg pos = "0, 0, 0" dir = "1, 0, 0" up = "0, 1, 0" rad = "188,31" arc = "45" track = "true" name = "11"/> 
< LSeg pos = "175, 0, 97" DIR = "-0,71, 0,-0,71" up = "0, 1, 0" len = "59,18" track = "true" name = "12"/> 

</Path> 
< Setting Name = "S0" 

< AP name = "Ap0" from = "c0" to = "C1"/> 
< AP name = "Ap1" from = "C1" to = "C0"/> 

</Setting> 
< Setting Name = "S1" 

< AP name = "Ap0" from = "c0" to = "C2"/> 
< AP name = "Ap1" from = "C2" to = "C0"/> 

</Setting> 
</Rail> 
< Layers name = "1"/> 

</Plan> 
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Chaque piste commence par la ligne "<Rail>". Cette ligne est utilisée pour "name=" 
Le nom de la piste est défini et avec "kind" la catégorie. Le code d'un rail se termine 
par le "</rail>". Pour supprimer un rail d'un module, il suffit de tout supprimer depuis 
le début du rail à supprimer jusqu'au "</rail>" correspondant dans le fichier.arf du 
module. 

Les lignes qui définissent les ports commencent par "<Connector>". sous "pos=" les 
coordonnées de l'espace sont définies, sous "dir=" la direction dans le sens de la liai-
son dans un vecteur normalisé est spécifiée. Avec "up=", la position du vecteur à cette 
position est déterminée avec un vecteur normalisé. Sous "name=" chaque port reçoit 
un numéro différent. Lors de la copie de ports, le nombre est également copié, ce qui 
signifie que les connexions sont indiscernables. C'est pourquoi vous pouvez toujours 
régénérer des ports dans l'éditeur de module et ne jamais les copier. 

Sous "<Path>", les liaisons entre les différentes liaisons de longueur "LSeg" et les 
segments de courbe "CSeg" sont assemblées. Chaque chemin a un nom et deux ports 
"a" et "b". Chaque segment a une position de sortie, un nom, un vecteur de direction 
et un vecteur de position. Les segments de longueur sont définis sur une longueur 
exacte, les segments de courbe sur un angle et un rayon. Si le chemin est praticable 
est déterminé avec "track=" "true" ou "false. 

Pour les aiguillages ou les croisements, les différentes positions sont définies avec 
"<Setting>". Chaque réglage se compose de différents "APs" qui déterminent la con-
nexion entre deux noms de port. Lorsqu'un train s'approche d'une branche du bran-
chement, sa position détermine sur quelle branche le train doit quitter à nouveau le 
rail. En conséquence, un chemin est recherché, qui relie les deux connexions. Les 
segments spécifiés dans le chemin d'accès sont ensuite descendus. 
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Chapitre 15 Impression des plans 

RAILY 4 UE permet une impression faite sur mesure des plans. Si plusieurs pages 
sont requises pour l'impression, le fractionnement de page est effectué automatique-
ment. 

15.1 Imprimer tout 

Appuyez sur le bouton "imprimer le plan…" pour entrer l'aperçu avant impres-
sion (Figure 15-1). Dans l'aperçu avant impression, toutes les niveaux visibles 

sont suggérés pour l'impression. 

 
Figure 15-1 Aperçu avant impression d'un plan. 

Si vous cliquez de nouveau sur le bouton imprimer à partir de l'aperçu avant 
impression, le plan sera émis à partir de l'imprimante en cours, comme indiqué 

dans l'aperçu. 
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Si votre plan nécessite plus d'une page, vous pouvez utiliser le bouton "Impres-
sion de toutes les pages" pour déterminer que toutes les pages sont toujours 

imprimées. Si ce bouton n'est pas enfoncé, seule la page affichée dans l'aperçu sera 
imprimée. 

L'icône suivante vous permet de sélectionner votre imprimante et d'entrer les 
paramètres des pilotes d'imprimante installés (Figure 15-2). Dans cette boîte de 

dialogue, vous sélectionnez également l'orientation et le format du papier. 

 
Figure 15-2 Installations d'impression. 

Avec la fonction tout sur une page, le plan est positionné et mis à l'échelle 
pour s'adapter exactement sur une page. Vous pouvez souvent faire un 

meilleur usage de l'espace en utilisant le format papier dans la boîte de dialogue 
Configuration de l'imprimante (Figure 15-2). 

Dans les paramètres du programme de dialogue : imprimer/exporter (Figure 
15-3) dans les paramètres des lignes, vous devez déterminer l'épaisseur de 

la ligne. D'autre part, vous pouvez avoir les plans imprimés en noir et blanc seu-
lement. 

Par ailleurs, vous pouvez également accéder à la boîte de dialogue "imprimer/exporter" 
via l'option menu "Extras : options… : imprimer/exporter". 
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Si l'impression de votre plan ne montre pas les rails ou est très faible, il est con-

seillé de changer la valeur de l'épaisseur de la ligne comme première mesure. 

Vous pouvez changer l'échelle de pression souhaitée du système de la manière la plus 
simple en entrant dans le champ 1 : n'importe quelle valeur (Figure 15-4). 

 
Figure 15-3 Paramètres de l'imprimante. 

RAILY 4 UE divise le système en nombre de pages 
résultant de l'échelle souhaitée. Juste à côté de la 
boîte pour entrer l'échelle, vous pouvez choisir la 
page à afficher dans l'aperçu avant impression. 

  

Figure 15-4 Réglez l'échelle de 
l'impression. 
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Comme une autre option, vous pouvez avoir une sortie de numéro 
de page sur chacune des feuilles. C'est certainement une aide utile 
pour les plans avec des exigences de grande page. À côté de lui vous 
pouvez choisir si et dans quel coin vous voudriez avoir imprimé les 
informations de plan. Les informations de plan spécifient le nom de 
fichier, la paternité et l'échelle d'impression de la feuille. Ce champ 
est également imprimé une seule fois dans le coin désiré de la feuille pour les 
feuilles de plusieurs pages. 

Si vous souhaitez quitter l'aperçu avant impression sans imprimer, vous pou-
vez trouver le bouton "Fermer l'aperçu" à l'extrême droite de la boîte de dia-

logue Aperçu avant impression. 

15.2 Sélection d'impression 

Il est parfois souhaitable d'imprimer uniquement des rails ou des zones individuelles. 
Dans ces cas, vous pouvez sélectionner les éléments que vous souhaitez imprimer, et 
sous "Edition : imprimer la sélection..." afficher un aperçu avant impression avec uni-
quement les éléments sélectionnés. Les options d'impression des découpes sont les 
mêmes que lors de l'impression de l'ensemble du système.  

Figure 15-5 Im-
primer les numé-
ros de page 



102 Importation et exportation de contours 

Chapitre 16 Importation et exportation de contours 

Afin de développer davantage les dessins dessinés dans Raily 4 UE dans d'autres pro-
grammes de dessin, il est possible d'exporter les plans sous Windows bitmap ou DFX, 
EMF ou fichier HPGL. Vous pouvez importer des fichiers DXF et 3DS. 

16.1 Export 

Avec : "Données – Exporter un plan …" 
vous amène à une boîte de dialogue de 
stockage standard. Dans cette boîte de 
dialogue, vous pouvez choisir entre PNG, 
DXF, HTML (SVG), HPGL et BMP sous 
le type de fichier d'élément. Après avoir 
spécifié le nom de fichier souhaité, utili-
sez "Sauvegarder" pour ouvrir la boîte de 
dialogue Exporter (Figure 16-1). 

Ici vous pouvez choisir si l'intégralité du 
plan ou tous les objets sélectionnés doivent être exportés. Sous "Dimensions en pixel 
pour la destination", vous spécifiez la taille planifiée de l'image à exporter. Le plan 
est exporté avec "OK". 

16.2 Importation 
Avec "Données : Importer contour ..." vous ouvriez une boîte de dialogue pour ouvrir 
des fichiers. Ici vous pouvez choisir si vous voulez importer des fichiers DXF, 3DS 
ou STL sous type de fichier. Lorsque vous importez les contours avec "Ouvrir", les 
contours s'en tenir à la souris afin que vous puissiez les positionner sur la feuille. 
Utilisez le bouton œ ou gauche de la souris pour définir les contours. 

  

Figure 16-1 Plan d'exportation 
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16.3 Créer des fils de contact  

Pour fixer un fil de contact entre les mâts, vous devez sélectionner les rails que vous 
voulez enjamber avec le fil. Pour l'affichage du rail, sélectionnez uniquement la ligne 
centrale (→Chapitre 3.8 à la page 33). Maintenant, exportez la sélection sous forme 
de fichier DXF. Importez le fil de contact et placez-le aussi précisément que possible 
sur les rails. Avec les informations de position (→Chapitre 12 à la page 82), vous 
pouvez maintenant placer le fil à la hauteur désirée au-dessus des rails.  
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Chapitre 17 Paramètres du programme 

L'importance de l'un ou l'autre paramètre du programme a été mentionnée plus sou-
vent. Ce chapitre résume les possibilités de création et d'ajout de points non encore 
mentionnés. 

17.1 Modules préférés 

Sous "Extras : Options : Module(s) préférés" vous pouvez éditer la liste des modules 
préférés. Avec "Choisir par fabricant", vous trouverez une aide qui présélectionne les 
modules selon le fabricant et/ou la jauge. 

17.2 Générales 

Dans les paramètres généraux du programme, vous déterminez si la boîte de dialogue 
"Créer un nouveau plan" vous permet de sélectionner les modules et de définir le 
plateau de base lors de l'ouverture d'une nouvelle fenêtre de plan et si le "truc du jour" 
doit apparaître au démarrage. Vous pouvez également déterminer si une mise à jour 
doit être recherchée sur Internet au démarrage du programme. 

Ci-dessous vous pouvez voir les langues dans lesquelles Raily 4 UE est disponible. 
En cliquant simplement sur l'une des langues proposées, Raily 4 UE sera réinitialisé. 

17.3 Imprimer/Exporter 

Vous pouvez trouver trois zones sous impression/Export : 

Paramètre pour les lignes : ici, vous pouvez spécifier l'épaisseur des lignes à affi-
cher sur la feuille et si le plan doit être transmis à l'imprimante en noir et blanc. 

Général : la taille des numéros de page détermine l'ampleur des numéros de page à 
imprimer. 

Avec inventaire : l'exportation des en-têtes déterminent s'il faut exporter les titres 
de chaque colonne. Inventaire : les noms de fichiers d'impression déterminent que 
l'inventaire imprime également le nom de fichier de l'inventaire. 

Imprimer l'inventaire : spécifie la marge laissée vide lorsque l'inventaire est im-
primé. En dessous de cela, la hauteur des cellules et la hauteur du texte déterminent 
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la taille des données d'inventaire à imprimer et le montant des lignes individuelles à 
prendre. 

L'option imprimer les images de piste détermine si l'inventaire imprimera une petite 
icône des rails. 

17.4 Répertoires 

Les répertoires standard dans lesquels Raily 4 UE stocke les modules, plans, images 
et objets sont définis ici. 

17.5 Journal des programmes 

Pendant l'opération, Raily 4 UE enregistre toutes les actions dans un fichier journal. 
Vous pouvez voir ce fichier log file ici et l'enregistrer sous forme de fichiers texte. 
Si Raily 4 UE émet des messages d'erreur inexpliqués, vous pouvez essayer de sa-
voir quelles actions déclenchent le message à l'aide des entrées de journal. Si vous 
nous demandez de l'aide pour un tel problème, nous vous recommandons de toujours 
nous envoyer une copie du fichier log file. 
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17.6 Gestion des objets 

Dans cette zone, vous pouvez renommer ou supprimer des plateaux d'objets et des 
objets individuels dans un plateau. 

17.7 Réinitialiser les paramètres 

Avec le Menu "Extras" : "Option par défaut" tous les réglages sont réinitialisés aux 
réglages de base définis avant de l'installation.  
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Chapitre 18 Foire aux questions 

Q : Les anciennes versions de Raily doivent-elles être supprimées avant l'installation 
de RAILY 4 UE ? 
R : non, il est possible d'exécuter plusieurs versions de Raily en même temps. 
Q : Comment puis-je convertir les plans dans les anciens formats de rampe pour le 
nouveau format ? 
R : les plans des anciennes versions de Raily peuvent être facilement ouverts dans 
Raily 4 UE. La prochaine fois que vous enregistrez, les plans sont automatiquement 
sauvegardés au format Raily 4 UE. 
Q : puis-je utiliser des modules fabriqués dans des versions antérieures de Raily 4 
UE ? 
R : Si vous souhaitez utiliser des modules RAILY 2.X ou RAILY 3.X créés par vos 
soins dans Raily 4 UE, ils doivent être convertis, envoyez-les par e-mail avec la 
commande correspondante à support@enigon.com. 
Q : le plan peut-il être imprimé sans la grille ? 
R : les feuilles sont toujours imprimées au fur et à mesure qu'elles sont affichées. Si 
vous ne souhaitez pas imprimer la grille, vous pouvez la désactiver dans l'onglet Pa-

ramètres du plan (→Chapitre 4,1 à la page 46). Vous pouvez également masquer 
les niveaux individuels que vous ne souhaitez pas imprimer avant l'impression 
(→Chapitre 9 à la page 69). 
Q : Comment l'impression peut-elle être affichée en pleine page ? 

R : lors de l'impression, la première suggestion doit être affichée en tant que 
remplissage de feuille. Si vous avez défini le format paysage à portrait ou vice 

versa, ou si vous avez modifié le préréglage de l'échelle, vous pouvez utiliser le bou-
ton All sur un côté pour ramener tout à une page dans l'aperçu avant impression. Gar-
dez à l'esprit que la mesure est basée sur les objets les plus à l'extérieur de l'image (par 
exemple les bords de la table). 
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Q : Comment puis-je changer l'affichage du rail ? 

R : dans Raily 4 UE, les noms des rails doivent être réglés séparément pour chaque 
rail, contrairement aux versions antérieures. Par conséquent, l'affichage du rail est 
déterminé à l'aide du menu contextuel (→chapitre 11 à la page 79). Dans Raily 4 UE 
vous avez également beaucoup plus de possibilités pour l'affichage du rail (→chapitre 
3.8 à la page 33). 

Q : Les locomotives s'arrêtent toujours lorsqu'elles circulent sur le réseau. 

R : les locomotives ne peuvent être actionnées que par des rails correctement connec-
tés. Lorsqu'elle est réglée, un cercle vert clignotant indique la connexion de deux rails. 
Les rails correctement connectés peuvent également être détectés sur un caractère de 
connexion via le port (→chapitre 3.8 à la page 33). 

Q : qu'est-ce que le caractère <ou> qui sont affichés dans la sélection rapide de cer-
tains modules signifie ? 

R : si les pièces ont été montrées dans la sélection rapide à l'échelle, vous ne pouviez 
percevoir les plus petites parties comme un point, de sorte que l'échelle a été ajusté à 
une taille moyenne, ce qui indique si l'élément sélectionné est plus grand que dans la 
sélection rapide, c'est-à-dire, le <, que vous obtenez un élément plus petit que s'af-
fiche.  
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Annexe A : Détermination du rayon minimum 

selon NEM 
Le rayon minimal d'un modèle Web est calculé à partir de la longueur et de la dis-
tance de pivot du matériel roulant qui doit être conduit sur la piste et dépend égale-
ment de la jauge du chemin de fer modèle. Les wagons sont répartis en trois groupes 
selon NEM 103 (édition 1985) : 
Voiture groupe A : Longueur Jusqu'à 20m et la distance de pivot à 14 m. 
Voiture groupe B : Longueur Jusqu'à 24,2m et la distance de pivot jusqu'à 17,2m. 
Voiture groupe C : Longueur Jusqu'à 27,2 m et la distance de pivot jusqu'à 19,5m. 

 
Table 18-1 Masse limite de la longueur de caisse des trois catégories de wagons Masse en[mm]. 

Taille nominale  Z N Tt H0 S 0 I 
Groupe de voitures A  91 125 167 230 313 460 625 
Groupe de voitures B  110 151 202 278 378 556 756 
Groupe de voitures C  124 170 227 313 425 625 850 

 

 Table 18-2 Jauges 

Vous pouvez diviser les wagons de votre modèle de che-
min de fer dans l'une de ces catégories sur la base de la 
longueur de la boîte de voiture en utilisant le Table 18-1. 
La taille nominale de la jauge G est indiquée en NEM 
310 (sortie 1977) comme indiqué au Table 18-2. Avec la 
jauge G et le groupe auto, vous pouvez calculer les 
rayons minimums recommandés selon NEM 111 (sortie 
1989) dans le Table 18-3. Pour chaque groupe de wa-
gons, un facteur multiplié par le nombre de millimètres 

de sa jauge indique un rayon minimum en millimètres. En 
plus des rayons minimaux, un rayon minimum est également recommandé dans le 
NEM 111 pour différents types de chemins de fer modèles 

Taille no-

minale 
Jauge 

Z 6,5 mm 
N 9mm 
Tt 12mm 
H0 16,5 mm 
S 22,5 mm 
0 32mm 
I 45mm 
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Table 18-3 Calcul des rayons minimaux de la jauge de voie 

 Voiture de jauge normale 
 A B C 

Jauge  

étroite 

Rayon d'arc le plus petit possible 22* G 25* G 30* G 15* G 
Rayon d'arc le plus petit recommandé 

- pour voies secondaires dans les gares 25* G 30* G 35* G 20* G 
- pour les voies principales sur les em-

branchements 
30* G 35* G 40* G 25* G 

- pour les voies principales sur les 

lignes principales 
35* G 40* G 45* G 30* G 

 
A l'aide de ces trois tableaux, vous pouvez déterminer le rayon minimum que vous 
pouvez utiliser sur votre système. Deux exemples de calcul : 

Question : quel est le rayon minimum sur une ligne de jauge Z pour les wagons d'une 
longueur de boîte de 112mm ? 

Réponse : les wagons de la voie Z avec une longueur de 112mm appartiennent à la 
catégorie C (→Table 18-1). La jauge Z est de 6,5 millimètres (→Table 18-2). Il en 
résulte un rayon minimum de 6,5 mm * 30 = 195mm (→Table 18-3). 

Question : quel rayon minimum est recommandé pour les wagons de la jauge H0 
avec la longueur de la boîte 250mm sur les voies ferrées ? 

Réponse : les voitures appartiennent à la catégorie A. La jauge H0 est de 16,5 milli-
mètres. G * 25 est recommandé pour les voies latérales aux gares. Cela signifie que 
le rayon minimum est de 16,5 mm * 25 = 412,5 mm 
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Annexe B : Explication du clavier 

B.1 Vue 2D 

1 Sélectionne les rails Droites dans la liste des modules activés. 
2 Sélectionne les rails Courbe dans la liste des modules activés. 

3 Sélectionne les Aiguillage Dans la liste des modules activés. 

4 Sélectionne les Croisements Dans la liste des modules activés. 

5 Sélectionne les Aiguillages de carrefour Dans la liste des modules activés. 

6 Sélectionne les Eléments spéciaux Dans la liste des modules activés. 

7 Sélectionne les Transition Dans la liste des modules activés. 

8 Sélectionne les Voies flexible Dans la liste des modules activés. 

Q Rail suivant Dans la liste des modules activés. Comparaitre + 
W Le rail précédent Dans la liste des modules activés. Comparaitre - 

E Ouvre La fenêtre Configuration des Niveaux (→Chapitre 9.2 à la page 70). 

P Ouvre La Menu contextuel (→Chapitre 11 à la page 79). 

A Remplace la fonction du bouton central de la souris lors de l'ajout de rails sur 
les ordinateurs dont le bouton central de la souris est désactivé ou inexistant. 

S Remplace la fonction du bouton droit de la souris lors de l'ajout de rails. 

K Fait pivoter la sélection et Le collage de la souris Sélection sens horaire.  

L Permet pivoter la sélection sélectionnée dans le sens antihoraire et de la coller 
à la souris.  

M Ouvre le dialogue pour Sélection des modules. 

ÇA Tous les objets du niveau active sont sélectionnés. 

ÇX Couper La sélection 
ÇC Copier la sélection 

ÇV Insérer La sélection 
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˜ Accélère le véhicule actuel 

¿ Freins véhicule actuel 
¯ Accélère le véhicule actuel 
➔ Freins véhicule actuel 
+ Rail suivant de la catégorie en cours 
- Dernière piste de la catégorie courante 
“ Agrandir l'image 

” Réduire l'image 

B.2 Vue 3d 

˜ Déplacer l'objet sélectionné positif sur l'axe z 

¿ Déplacer l'objet sélectionné négatif aussi axe z Sélectionné Objet positif  
¯ Déplacer vers l'axe des abscisses 
➔ Déplacer le négatif de l'objet sélectionné sur l'axe y 
“ Déplacer l'objet sélectionné positif sur l'axe y 

” Déplacer le négatif de l'objet sélectionné sur l'axe y 

Å˜ L'objet dans le sens horaire autour de X-Axe Tourner. 

Å¿ Rotation de l'objet dans le sens anti-horaire autour de l'axe x 

Å¯ Rotation de l'objet vers la droite autour de l'axe y 
Å➔  Rotation de l'objet dans le sens anti-horaire autour de l'axe y  

Å“ L'objet dans le sens horaire autour de Z- Rotation de l'axe  

Å” Rotation de l'objet dans le sens antihoraire autour de l'axe z 
ß˜ 10x vitesse lors du déplacement 

ß¿ 10x vitesse lors du déplacement 

ß¯ 10x vitesse lors du déplacement 
ß➔ 10x vitesse lors du déplacement 



114 Foire aux questions 

ß“ 10x vitesse lors du déplacement 
ß” 10x vitesse lors du déplacement 

Å˜ 10x vitesse lors de la rotation 

Å¿ 10x vitesse lors de la rotation 

Å¯ 10x vitesse lors de la rotation 

Å➔ 10x vitesse lors de la rotation 

Å“ 10x vitesse lors de la rotation 

Å” 10x vitesse lors de la rotation 
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Annexe C : L'écran 

 

A Barre d'outils supérieure 
B Sélection rapide (→Chapitre 3.1 à la page 25) 
C Contrôle du véhicule (→Chapitre 13 à la page 84) 
D Fenêtre de feuille 
E Sélection à gauche (→Chapitre 3.3 à la page 29). 
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