简易的行车任务教程：

当我们下载一条新的线路的时候，往往要把线路文件夹里的ACTIVITIES、PATHS、SERVICES、TRAFFIC文件夹里的文件删掉，才能保证线路能顺利打开（对于常常下载线路的朋友来说这是个惯例）。但是，当删掉这些文件之后，线路里就没有PATH了，没有畅游这条线路的路径，我们就得亲手为它建立。建立PATH就等于编一个简单的任务，那么如何编任务呢？我们以JBJ线路为例：
第一节：本务机
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单击“开始”—“程序”—“Microsoft Games”—“Train Simulator”—“Train Simulator Editors & Tools”。打开“Activity Editor”任务编辑器，单击“File” —“New”，在下拉列表中选择“JBJ”线路，按“OK”开始新建任务（如上图）。

其中左边是线路的走向和站名等等，右边“Player service”就是本务机了。“Start time”就是本务机的始发时间，假设本务机在12:00开车，于是不用更改。其他的先不用管它。单击“New”弹出对话框（如右图），在“Name”和“Display

name”中分别输入本务机的名字，假设同用“SS1”。下面 “Consist”是编组，我们选择或按“New”新建一个编组作为本务机。这步相信大家都会了，这里新建了一个编组为“SS1”。编组为SS1+10节25B。而最重要的一步来了！下面是“Path”，也就是本务机的路径。单击“New”，弹出两个对话框，同样输入“SS1”按“OK”弹出对话框（如下图）：
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我们看见一条圆滑的线路走向图，可以下手了！首先按住鼠标右键的同时上下拖动鼠标，把线路放大一些。然后松开右键。看到一个“黑点”比较密集的地方，说明那里的道岔非常多，不用说，那里就是个车站！OK，我们就用那个做本务机的始发点。先把那个位置拖到屏幕正中，然后重复刚才放大动作，把那个地方越放越大，最后，一个车站的轮廓出来了！（如下图）：
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假设我们找到这个车站做起点，我们的车要从站台出发，那么我们选择靠边的一条股道末端，单击鼠标右键，选择“Place start point”，屏幕立刻出现了一条射线！绿色外圈+蓝色实心点就是我们本务机的始发点，高亮的绿色线条就是本务机的走向（如果你发现射线的方向不是你心目中的走向，你可以对着屏幕任一位置单击鼠标右键，选择“Toggle start direction”，把射线方向弄反）。这样，本务机就向着这个方向进发！但是，这只是我们工作的刚刚开始。因为我们还要设计这趟车要经过哪些地方，终点站是哪里，哪些站要进侧线停车呢……！那么，我们就按住右键把线路缩小一点，于是整条路径就出来了！我们发现，绿色的线条变成了一个线段，除了一边有绿色外圈蓝色实心点外，另一边有红色外圈的紫色实心点，这就是本务机的默认终点（路径默认的终点是一段轨道的尽头）。我们开始编辑列车的总路径。假设本务机是一列快速列[image: image4.jpg]Hame: SSlinecte
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车，中途不停站，以最接近线路尽头的一个大站作为列车的终点站。那么，列车的停站基本上就不用管了。但是，JBJ线路是一条以单线为主的线路，我们就要为它制定“凡进入‘小乘将所’，列车靠左侧线运行”这么一条规则！按住鼠标右键上下拖动，寻找单线中出现双线的地方。假设我们找到了这个“小乘降所”（如右图）：

我们发现列车没有靠左行驶，那么就要使它经道岔向左转。屏幕中有个绿色小圆点，那就是道岔（路径不经过的道岔为黑色圆点）。把鼠标接近它就会有一个小圆圈吸附在上面，单击鼠标右键，选“Take other exit”，路径就转了向，我们的列车靠左行驶了！于是下面所经过的“乘降所”我们都以同样办法靠左行驶（当然你可以设为靠右行驶了）。最后，我们要为列车设置终到站和停车点。相信大家都会做了，这里不再讨论（如下图）：
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本务机路径就编好了，细心检查后，按对话框中的“Leave path editor”保存返回刚才第一页右下角的对话框，我们发现下面多了很多站名，表示我们将经过这些站。选中的话我们就要停那个站了。按“OK”退出返回主界面。

第二节：TRAFFIC
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我们做好了本务机的路径以后，其实已经可以顺利地畅游这条线路了。但是，从头到尾都是本务机在开，是不会看见会车的，旁边的铁路都是空空如也，这种感觉非常乏味。那么，我们就需要为任务加入TRAFFIC，也就是人们常说的“交会车”。一个成功的任务，TRAFFIC的编辑才是精髓所在！

返回主界面后，右下角“Traffic pattern”就是会车编辑项。单击“New”，弹出两个对话框，这里需要输入代表这个任务TRAFFIC的名字，同样输入“SS1 TRAFFIC”，按“OK”。这时“Traffic pattern”下边的下拉列表就出现了“SS1 TRAFFIC”的字样，单击“Edit”弹出对话框（如右图）：单击“New”弹出与第一页右下图完全相同的对话框。这说明TRAFFIC路径的编辑与本务机路径的编辑方法是完全相同的！只是TRAFFIC所走的方向与本务机相反，所走的路径不同罢了（但也有同向的，用于追车或超车任务）。既然做法相同，这里就不再讨论了。假设我们要设计三列车在多个时间与本务机交会。那么我们先新建第一列，取名“SS1 TRAFFIC”。编组是“SS8+10节YZ25K”、第二列“SS1 TRAFFIC2”，编组是“SS8+10节YZ25G”。第三列“SS1 TRAFFIC3”，编组为“双SS3B+20节货车”，分别在本务机终点的附近设置起点，在本务机起点附近设为终点，在双线铁路中设为靠左行驶，选择本务机的起点站作为终点站并停车。那么，所有TRAFFIC路径都做好了。返回右上图对话框。需要注意的是：无论你要建立多少列会车，都可以用同一个编组名字（Consist），但不可以用相同的路径名字（Path）。如果想重复上一列车的路径，可以按“Use as template”，出来的路径与刚才完全一样，但文件名就自动改掉了。切记各车不可用同一PATH名字啊！不然所有车之中只有一列会出现，其它的都不翼而飞了！
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做好了TRAFFIC的路径后，不等于进入游戏就能看到会车了。我们还需要为它编个“时刻表”（如左下图）：我们知道本务机已设定为12点发车，那么所有TRAFFIC都要在这个时间后与本务机交会。但我们怎么知道第一趟会车在什么时候发车才会与本务机交会呢？而且我们希望开车后马上就要看到第一列会车，那么这个时间怎么控制呢？很简单，刚才我们不是设定了TRAFFIC都要停本务机始发的那个站吗？那么，就来预算一下第一列TRAFFIC到达这个站的时间。方法是选中下拉列表中某列车的名字，如选中“SS1 TRAFFIC1”，单击下面“Insert selected service”，在弹出的文本框中输入一个时间，三个空格分别是时、分、秒。假设我们输入10:0:0按“OK”。然后在时刻表中就出现了一个时间。对准它单击一下弹出另一时间表（如右图）：按“Recalculate this”，稍等片刻将出现两个时间，这两个时间就是第一列会车到达这个站和从这个站开出的时间！我们看到它在12:0:40秒到，刚好是我们开车不久就到了，说明刚才我们假设的时间不用修改。于是就以这个时间为基准，陆续编出下面TRAFFIC的始发时间。选中“TRAFFIC 2”，设为“10:30:0”开，选中“TRAFFIC 3”，设为“11:0:0”开……如此类推，同一列TRAFFIC可以给出多个不同的开车时间，那么我们在游戏里就能多次与它交会了。在全线复线的线路里TRAFFIC时间间隔可以小些，但JBJ是以单线为主的，我们只能设为至少30分钟的间隔，不然本务机在很多地方都要待避较长的时间。一直把时刻编至本务机到达终点前的时间为止，这里就要测试本务机到达终点站的时间了。

好了，TRAFFIC的时刻编好了，这个任务的编辑已经进入尾声。按对话框上的“X”返回主界面，我们还要加入一些停在站上不会动的列车，很简单，只要把鼠标放到线路图上，把线路放大，在需要加车的地方按右键，选“Place consist”加入一个编组就行了，可以加入刚才用过编组名字，也可以新建。然后在主界面右边分别单击“Edit activity description”和“Edit activity brief”输入一些任务的描述，可以乱打一通。到这里，整个任务就编好了，可以按下边“Play”测试一下，没问题就单击“File”菜单—“Compute and save”（存盘及创建）。这时下边就会显示创建进度，完了就可以退出任务编辑器，打开MSTS，进入激动人心的游戏任务！

如果想发布这个任务，先在桌面新建两个目录“ROUTES\JBJ_R1”和“TRAINS\CONSISTS”，然后把游戏目录的“ROUTES\JBJ_R1”里的“ACTIVITIES”、“PATHS”、“SERVICES”、“TRAFFIC”文件夹全部复制到新建的“ROUTES\JBJ_R1”里，再把游戏目录里“TRAINS\CONSISTS”有关的所有CON文件复制到新建的“TRAINS\CONSISTS”里面，OK，用WINZIP把新建的“ROUTES”和“TRAINS”一起压缩后就可以发布了。这样别人就可以直接把它们解压到对应的地方。

第三节：提高任务编辑技巧简介：

以上介绍的是最基本的任务编辑方法，但我们还想制造些更复杂的场景，比如让车、超车、交路等，这就需要你对任务编辑有一定的思维，想到什么就做什么。虽然MSTS欠缺的东西还很多，比如“交路”，那么我们就需要以假乱真。又比如超车，虽然存在这种情况，但很少机会能创造出来。这些都需要慢慢去摸索，一条好的线路还需要好的任务去点缀。要编辑出好的任务不难，难在需要你有很好的耐性。我们一起努力，共同编出令人赏心悦目的任务吧！

有关更复杂的调车任务，请参看www.trainsimchina.com的《调车任务教程》。

