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Vorwort

Diese Dokumentation stellt Thnen die Mdoglichkeiten des Loksim-Editors vor und
erlautert die Funktionen. Wir hoffen, Ihnen hiermit die Einarbeitung in den Editor
erleichtern zu kdnnen und Sie dazu zu motivieren, vom Simulatornutzer zum aktiven
Add-on-Entwickler des Loksim zu werden. Das wichtigste Werkzeug fur diesen
Schritt, den Loksim-Editor, haben Sie bereits mit dem Download von Loksim3D
erhalten.

Fur die Entwicklung von Strecken stehen I|hnen hiermit und mit dem
Downloadverzeichnis auf http://www.loksim3d.de alle nétigen Werkzeuge zur
Verfligung. Fir die Erstellung von Objekten und Fihrerstanden empfehlen sich noch
ein Bild- und Tonverarbeitungsprogramm, um Rohdateien in die verwendbaren
Grafik- und Sounddateiformate aufbereiten zu kénnen.

Zur Einarbeitung in die Funktionen des Editors empfiehlt sich, Projekte anderer
Autoren unter die Lupe zu nehmen, achten Sie aber darauf, fremde Dateien bei
Verdnderungen unter eigenem Namen und Angabe des Ursprungsautors
abzuspeichern und vor einer Weitergabe den Autor nach einer Genehmigung zu
fragen.

Da Loksim3D ein reines Freeware-Projekt ist, das von allen Beteiligten in ihrer
Freizeit weiterentwickelt wird, freuen wir uns Uber jedes neue Add-on und jeden, der
sich dafur begeistern kann, einen Beitrag zum Projekt zu leisten. Wenn Sie Interesse
an der Mitarbeit am Projekt haben, freuen wir uns tber Ihre Nachricht, denn es gibt
noch viel zu tun, unter anderem:

» Programmierung neuer oder verbessern bestehender Funktionen: Dafir ist

Erfahrung im  Programmieren  erforderlich.  Insbesondere  sollten
objektorientierte und prozedurale Prinzipien kein Problem sein und C++
beherrscht werden.

» beim Ubersetzen des Programms bzw. der Dokumentation helfen
» Mitarbeit an einer neuen Demo-Strecke oder -Lok

>

Diese Dokumentation stellt nur eine Funktionsbeschreibung des Editors und kein
Tutorial dar.

Tipp: Eine Anleitung fir Anfanger hat Peter Neise erstellt und bietet er auf
http://www.sepelone.de an. Einen Lehrgang zur Objekterstellung mit Blender von
MBT Kuhlmann wird auf http://www.veb-verkehr.de angeboten.

VI
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Haftungsausschluss und Hinweise

Fur Schaden, welche durch die Nutzung des Loksim-Editors entstehen kénnten,
Ubernehmen die Autoren des Loksim-Editors keinerlei Haftung.

Beim Loksim-Editor handelt es sich um ein komplexes Programm, bei dem eine
absolute Fehlerfreiheit nicht garantiert werden kann.

Der Loksim-Editor ist Freeware und darf kostenlos weitergegeben werden.
Die kommerzielle Nutzung oder 6ffentliche Vorfuhrung ist untersagt.

PC-Fahrsimulationen und dazu gehdrende Programme, wie der Loksim-Editor,
dienen der Unterhaltung und sollen nur einen Einblick in die Arbeit des Lokfuhrers
geben. Da sie nicht stéandig an die Regelwerke der Eisenbahnverkehrsunternehmen
angepasst werden und technische oder betriebliche Sachverhalte vereinfacht
dargestellt werden, sind die Simulationen zu Ausbildungszwecken nicht
geeignet.

Verwenden und Andern fremder Dateien

Loksim3D bietet ein vollkommen offenes Dateiformat fur samtliche Add-ons, Dateien
sind auch nicht speziell an ein Package gebunden und kénnen im Loksim-Editor
betrachtet und auch geadndert werden. Je nach den Nutzungsbedingungen des
jeweiligen Add-on-Autors koénnen Teile eines Packages, teilweise auch in
abgeanderter Form, in anderen Packages verwendet werden.

Da der PackageManager bei der Installation von Packages das letzte
Anderungsdatum aller Dateien (iberprift, ist es wichtig, dass Dateien, die gespeichert
werden (auch wenn sie nicht geandert wurden), unter eigenem Namen mit Hinweis
auf den Ursprungsautor abgelegt werden, damit nicht falschlicherweise fremde
Dateien, die in anderen Projekten bendtigt werden, Uberschrieben werden.

Mit Loksim 2.9 wurde eine technische Uberpriifung dafir eingefiihrt. In den Editor-
Optionen (siehe 1.4) kénnen Sie ihren Namen, eine Kurzbezeichnung oder ein
Synonym als Standard-Ersteller festlegen. Ist kein Standard-Ersteller festgelegt,
erhalten Sie beim Speichern einer Datei eine Abfrage.

x

l ) Es ist kein Standard-Dateiautor gesetzt. Soll dieser jetzt gesetzt werden?

Um das Uberschreiben von fremden Dateien zu vermeiden, wird empfohlen jetzt sinen
Standard-Dateiautor zu setzen

Datei trotzdem speichern Speichern abbrechen

VI
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Offnen Sie nun eine fremde Datei und mochten diese speichern, wird Uberprift, ob
Ihr Name unter den Dateieigenschaften (siehe 1.2) als Autor oder Mitautor
eingetragen ist. Ist dies nicht der Fall, erhalten Sie eine Fehlermeldung.

x

:I Sie versuchen eine Datei zu speichern bei welcher Sie selbst
== (Standard-Dateiautor) nicht als Autor eingetragen sind. Wollen Sie die
Dateiautoren jetzt andern?

Um das Uberschreiben von fremden Dateien zu vermeiden, wird empfohlen die Dateiautoren
korrekt einzutragen und nur Dateien zu speichern von denen man selbst Autor ist,

i Dateiautor(en) jetzt dndern Datei trotzdem speichern I Speichern abbrechen |

Sie konnen in jeder Datei auch mehrere Autoren setzen, das heildt, bei der
Veranderung einer Datei auch einfach lhren eigenen Namen hinter den des
Ursprungsautors. Mehrere Autoren werden mit einem Semikolon ( ;) getrennt.

Haben Sie eine Datei erstellt oder geandert, in der kein Autor eingetragen ist, werden
Sie beim Speichern aufgefordert, Ihren Namen einzutragen.

x

IUm das Uberschreiben von fremden Dateien zu vermeiden, wird empfohlen einen Dateiautor zu
setzen

i Dateiautor(en) jetzt setzen Datei trotzdem speichern | Speichern abbrechen |

Versuchen Sie, eine fremde Datei zu Uberschreiben, werden Sie aufgefordert, diese
unter einem anderen Namen zu speichern, sofern Sie nicht selbst der
Ursprungsautor sind.

LoksimEdit.exe

l . Sie iiberschreiben eine fremde Datei.
~  Wollen Sie die Datei wirklich iiberschreiben?

Es scheint als wiirden Sie eine fremde Datei Uberschreiben. Wenn Sie nicht der
Autor der zu Uberschreibenden Datei sind, brechen Sie das Speichern bitte ab
und speichern Sie die Datei unter einem anderen Mamen.

Derzeit sind folgende Autoren in der zu Gberschreibenden Datei eingetragen:
ein Dateiautor; ein anderer Dateiautor

ﬂ Mehr Details Datei nicht Gberschreiben | Datei trotzdem speichern |

Zwar kann dieses Konzept niemals einen vollstandigen Schutz bieten, da nur mit
dem Loksim-Editor bearbeitete Dateiformate Uberpruft werden koénnen, allerdings
verhindert das System unbeabsichtigtes Uberschreiben.

VIl
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1 allgemeine Funktionen

Mit dem Offnen des Editors stehen Ihnen bereits allgemeine Optionen zur Verfugung.
Uber die Menuleiste erreichen Sie folgende Buttons:

Datei » Neu
erstellt eine neue Loksim-Datei

Datei » Offnen
offnet eine bestehende Loksim-Datei

Datei » Package erzeugen
erstellt ein Loksim-Package

Datei » Texturnutzung optimieren
optimiert die Texturen ausgewahlter Objekte

Datei » Editor Optionen
offnet das Optionsmeni

Ansicht » Meniileiste
blendet die Menileiste am oberen Rand ein oder aus

Ansicht » Statusleiste
blendet die Statusleiste am unteren Rand ein oder aus

? » Inhalt
zeigt Links zur Dokumentation an

? » Info liber LoksimEdit
zeigt die Versionsinfo an

= offnet den Dateiauswabhldialog (in den einzelnen Editor-Fenstern)

1.1 neue Datei erstellen

weu x|
Meu

QK
Loksim Strecken :

Loksim Kursbuchstrecken Abbrechen
Loksim Fahrplan

Loksim 3D0bject

Loksim 3DGruppenobject

Loksim 30Font

Loksim Lol

Loksim Schiene
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Mit dem Loksim-Editor kbnnen insgesamt 8 Dateiformate fur den Loksim erstellt und
bearbeitet werden. Auf die einzelnen Dateiformate und deren Mdglichkeiten wird in
den nachfolgenden Kapiteln detailliert eingegangen.

1.1.1 Loksim-Dateiformate

Loksim Strecken L3DSTR
Eine Streckendatei enthélt Gleise, Landschaft und Objekte.

Loksim Kursbuchstrecken L3DKBS
Eine Kursbuchstrecke verbindet mehrere Streckendateien und legt den Fahrweg fest.

Loksim Fahrplan L3DFPL
Die Fahrplandatei enthalt Informationen Uber planmaRige Halte, Abfahrtszeiten,

Informationsansagen und Variablen der Sichtbarkeitssteuerung.

Loksim 3DObject L3DOBJ
ein einfaches 3D-Objekt aus Punkten und Flachen

Loksim 3DGruppenobject L3DGRP
ein komplexes 3D-Objekt, in dem mehrere Objekte, Gruppenobjekte und Schriften

verknupft werden

Loksim 3DFont L3DFONT
eine Schrift, die in Gruppenobjekten verwendet werden kann

Loksim Lok L3DLOK
eine Fuhrerstandsdatei, mit der ein Fahrplan im Simulator befahren werden kann

Loksim Schiene L3DRAIL
ein Schienenobjekt

Loksim Himmel L3DSKY
Himmelsdatei, die eine Auswahl an Wettersituationen fur einen Fahrplan angibt

Loksim Wetter L3DWTH
Wetterdatei mit Informationen tUber Himmelsgrafik, Niederschlag und Helligkeit

1.1.2 externe Dateiformate

Sounddatei WAV
wird fur FUhrerstande und Streckensounds verwendet

Grafikdatei BMP, PNG, TGA
wird fir die Texturierung von Objektflachen, Wetterdateien, Schienen, Schriften und

als Fihrerstandsbild verwendet

3D-0Objektdatei diverse Formate
Es besteht die Mdglichkeit alle von Assimp* unterstitzten externen Objektformate zu

verwenden. Allerdings ist das Objektsystem immer noch auf L3DGRP- und L3DOBJ-
Dateien ausgerichtet. Alles was also nicht mittels L3DGRP- oder L3DOBJ-Dateien
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maoglich ist, kann derzeit auch nicht durch externe Formate umgesetzt werden. Je
nach Bedarf der Objektbauer wird die Unterstiitzung externer Dateiformate noch
erweitert werden.

*siehe http://assimp.sourceforge.net/main_features_formats.html

1.2 Dateieigenschaften festlegen
X

Ersteller: I

[l{s3

Dok Durchzuchen. .. |

FrHEES B |

Bild aus Zwizchenablage kopieren |

Bild/leeren |

0k | Abbrechen |

Ersteller
Geben Sie hier lhren Namen, Kurzbezeichnung oder Synonym ein. Andern Sie eine

Datei, deren Ursprungsautor Sie nicht sind, wird eine Meldung ausgegeben, die Sie
darauf hinweist.

Info
Informationen, die anderen Nutzern beim Aufrufen der Datei angezeigt werden,

insbesondere bei Fahrplanen und Fuhrerstanden von Bedeutung
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Doku
Hier kdnnen Sie eine Datei verlinken, die weitergehende Informationen enthéalt. Bei

Fahrplanen und Fihrerstanden kdnnen Nutzer diese direkt aus der Auswahlmaske
der Simulation 6ffnen.

Vorschaubild
Sie kdnnen ein Bild auswahlen oder aus dem Zwischenspeicher laden, das anderen

Benutzern beim Aufrufen der Datei angezeigt wird, insbesondere bei Fahrplanen und
Fuhrerstanden von Bedeutung

1.3 Texturnutzung optimieren
x|

\Objekte'\s-Bahn Berlin\Fahrzeuge \BR 43 1\BR.48 1-Lieferung.| 3darp

\Objekte'\s-Bahn Berlin\Fahrzeuge \BR 43 1'BR.48 1-Redesign.|3darp

\Objekte\s-Bahn BerlinFahrzeuge\BR 43 1\BR.45 1-5erie. | 3darp

\Objekte\S-Bahn Berlin\Fahrzeuge\BR. 48 1\BR.481-VEE. | 3dgrp

\Objekte'\s-Bahn Berlin\Fahrzeuge \BR 43 1\BR.482-Lieferung.| 3darp

\Objekte'\s-Bahn Berlin\Fahrzeuge \BR 43 1'BR.48 2-Redesign.|3darp

\Objekte\s-Bahn BerlinFahrzeuge \BR 48 1\BR.4562-Serie. | 3darp Objekt hinzufiigen I
\Objekte\S-Bahn Berlin\Fahrzeuge \BR. 43 1\BR.482-VEE.| 3dgrp
\Objekte\5-Bahn Berlin\Fahrzeuge \BR 43 1\BR.43 25-Redesign.| 3darp
\Objekte'\s-Bahn Berlin\Fahrzeuge \BR 43 1\BR.4825-5erie.|3dgrp

I \Objekte\WEE Verkehriga1 Zielordner setzen
Maximale Texturgralfe I 1024
Basis Texturname IBFHBI

¥ Ordnerstruktur iibernehmen

Optimieren starten | Optimieren stoppen |

Diese Funktion optimiert die Texturen ausgewahlter Objekte hinsichtlich besserer
Grafikspeicherauslastung. Dabei werden jeweils mehrere Texturen zu einer
zusammengefasst und alle betroffenen L3DOBJ-Dateien entsprechend angepasst,
wodurch insgesamt weniger Dateien geladen und berechnet werden missen.

Objekt hinzufiigen
Fugen Sie hier die Hauptdateien hinzu, deren Texturen optimiert werden sollen.

Diese Dateien konnen aus unterschiedlichen Ordnern stammen und in mehreren
Schritten hinzugefugt werden.

Zielordner setzen
Alle optimierten Dateien (Hauptdateien und abh&ngige Dateien) werden in den

Zielordner kopiert. Bei der Optimierung werden gleichnamige Dateien im Zielordner
Uberschrieben, Sie erhalten daher beim Start noch eine Rickfrage. Es empfiehlt sich,
die Optimierung zuerst im einen anderen Ordner durchzufihren und die Dateien
nach Uberprufung des Ergebnisses in den richtigen Ordner zu kopieren oder diesen
vorher zu sichern.
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maximale Texturgrofie
Geben Sie an, welche maximale Kantenlange die optimierten Texturen aufweisen

sollen. Empfohlene Werte sind 512 und 1024, nétigenfalls auch 2048.

Basis Texturname
Alle Texturen beginnen mit diesem Namen und werden durchnummeriert.

Ordnerstruktur iibernehmen
Wird dieses Feld deaktiviert, werden alle Hauptdateien direkt in den Zielordner

gelegt, abhéngige Dateien und Texturen werden im Unterordner \ET\ angelegt. Bei
Namenskonflikten werden die Dateien durchnummeriert. Bei Aktivierung dieser
Option wird die bisherige Ordnerstruktur der Hauptdateien und abhangigen Dateien
Ubernommen, ausgehend vom niedrigsten gemeinsamen Ordner. Liegen die
Hauptdateien im selben Ordner, werden die Texturen in diesem Ordner abgelegt,
falls nicht, wird ein zuséatzlicher Ordner \Textures\ angelegt

1.4 ein Package erzeugen

Um erstellte Add-ons weiterzugeben, empfiehlt es sich, diese in ein komprimiertes
Archiv zu verpacken, um die Dateigréf3e zu verringern und nur eine einzige Datei
weitergeben zu mussen. Der Loksim-Editor benutzt dazu das dem ZIP-Format
ahnliche L3DPACK-Format an. Mithilfe der Editor-Option ,Package erzeugen“ kann
ein solches Archiv zur Weitergabe erstellt werden.

Package erstellen... o ] 5]
- Dateien
Hauptdateien Dateien dieser Packages auzschlieBen / vergleichen [Update]

Hinzufiigen... | Lazchen | Hinzufiigen... Lischen

abhangige D ateien

D ateien

«| | i

Abhangige D ateien ermitteln | [ Update Package erzeugen

r~ Erweitert
Infaz zum Package: Diese Dateien [dzchen / Packages deinstallieren:

I Mehrere Packages erzeugen  Gribe I vl ME Datei / Package hinzufugen |
Erstellen... I Schliefen | Einztellungen speicherm... Einstellungen laden... |
Hauptdateien

Wahlen Sie hier die Dateien aus, die Sie archivieren méchten. Der Loksim-Editor
ermittelt alle abhangigen Dateien, daher ist es nur notwendig, die Dateien des jeweils
hochsten Formats anzugeben, dabei hilft das folgende Diagramm:

5
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.
Fihrerstand Fahrplan
L3DLOK L3DFPL
|
|_I_| [ T ™
Grafikdateien Sounddateien Kursbuchstrecke Himmel Sounddateien
BMP/PNG/TGA WAV L3DKBS L3DSKY WAV
Strecke Wetter
L3DSTR L3DWTH
|
[ 1 1 |
Gruppenobjekt Objekt Schiene Sounddateien Grafikdateien
L3DGRP L3DOBJ L3DRAIL WAV BMP/PNG/TGA
Objekt Font Grafikdatei Grafikdatei
L3DOBJ L3DFONT BMP/PNG/TGA BMP/PNG/TGA
Grafikdatei Grafikdatei
BMP/PNG/TGA BMP/PNG/TGA

Daraus folgt:

Add-on-Format Hauptdatei-Formate
Fuhrerstand L3DLOK

Strecke L3DFPL

Objekt L3DGRP, L3DOBJ
Schiene L3DRAIL

Dateien dieser Packages ausschliefRen/vergleichen

nicht empfohlen: Fihrt beim Benutzer oft zu fehlenden Dateien und ist bei
schnellen Internetverbindungen kaum mehr nétig.

Sollen Dateien aus anderen Packages nicht in Ihr Paket eingebunden werden, oder

mochten Sie lediglich gednderte und neu erstellte Dateien einbinden, dann wéahlen
Sie hier die Packages zum Vergleich aus.

abhéangige Dateien
Mit einem Klick auf den Button werden alle bendtigten Dateien ermittelt, sofern sie

nicht ausgeschlossen wurden.

Update Package erzeugen
Wahlen Sie diese Option, wenn Sie nur Dateien, die im Vergleich zu einem anderen

Package geéandert oder neu erstellt wurden, in Ihr Paket aufnehmen méchten.

Infos zum Package
Geben Sie hier einen Text ein, der dem Empfanger angezeigt wird, bevor er das

Package entpackt, zum Beispiel Informationen dber Autor, Inhalt und das
Erstellungsjahr.

Diese Dateien loschen / Packages deinstallieren
Hier geben Sie Dateien oder Packages an, deren Inhalt mit der Installation Ihres

Packages nicht mehr bendtigt wird. Nur bei der Deinstallation ganzer Packages
erfolgt eine Prifung, ob die Dateien von anderen Packages verwendet werden,
einzelne angegebene Dateien werden nicht Gberpruft.
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Mehrere Packages erzeugen
Ihr Paket wird ggf. in mehrere Dateien aufgeteilt, die die angegebene Grol3e nicht

Uberschreiten, dies ist noétig, wenn bei der Datenubertragung die Dateigrof3e
beschrankt ist (bspw. bestimmte E-Mail-Dienste).

Einstellungen speichern/laden
Sie konnen die zuvor getatigten Einstellungen in einer L3DSETTINGS-Datei

speichern und spater wieder abrufen.

1.5 Editor Optionen

Optionen x|

Darstellung | Sonstiges I

r— Grafikqualitat r~ Texturen

Sichtweite: IZDDD m ¥ Texturen glatten {vermindert Flimmem)
[¥ Hohe Farbtiefe

Sichtweite Berge: 5000 m I Nebel =

[v Cache verwenden Textuncache |éschen |
Qualitat : |5: alles zeichnen (hachste Stufe) j

maximale Textungrolbe: |4DEE 'l

[v Landschaft zeichnen

Texturehandling:
[~ Beim Start Landschaftsberechnung sofort starten IIn cigenem Thread laden: j
[V Bei stehendem Zug Landschaft berechnen — Bildschim
[~ Framerate anzeigen 3D-Treber | Direct3D TAL HAL =l
™| Sterecansicht aktivieren
¥ Valbid
Bildschimauflasung fir Vollbild:
™ Fiihrerstand ausblenden |15'2Dx 1080x 32 j

[ Buchplan und Fahmplan ausblenden
I™ 2D Darstellung mittels GDI

Sichtwinksl: |D :

* 0 bedeutet Sichtwinkel der gewahlten Lok verwenden

gultig nach den nachsten Programmstart.

Profil : j

oK Abbrechen

Sichtweite
Entfernung, bis zu der die Darstellung der Objekte erfolgt

Sichtweite Berge
Entfernung, bis zu der die Darstellung der Landschaft und weit sichtbarer Objekte

erfolgt

Nebel
Nebel verdeckt das Ende der Sichtbarkeitsentfernung

Qualitat
gibt an, welche Objekte angezeigt werden (sofern die Funktion vom Streckenersteller

vorgesehen ist)

Landschaft zeichnen
Boden wird angezeigt
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Framerate anzeigen
in der oberen linken Ecke erscheint die Anzahl der Bilder pro Sekunde

Unterhalb dieser Framerate Grafik vereinfachen
empfohlen: bei Standardeinstellung ,,0“ belassen (deaktiviert)
Wird der angegebene Wert unterschritten, werden Objekte ausgeblendet

Texturen glatten (vermindert Flimmern)
Anti-Aliasing einschalten

Hohe Farbtiefe
l&sst eine Anzeige von mehr als 256 Farben (8 Bit) zu

Cache verwenden
Grafikdateien werden zwischengespeichert, um schneller geladen werden zu

kdnnen.

maximale Texturgrofie
maximale Kantenlange der Grafikdateien in der Simulation, bei gré3eren Dateien

sinkt die Qualitat

Texturehandling
legt fest, wie die Grafikdateien berechnet werden sollen

In eigenem Thread laden
Texturen werden im Hintergrund in einem eigenen Thread geladen. Diese

Option fuhrt nur bei wenigen Systemen zu einer Leistungsverbesserung

Alle Texturen laden und im Speicher halten (benétigt viel Speicher)
Samtliche bendétigten Grafikdateien werden in den Arbeitsspeicher geladen,

nachfolgende Ladevorgange laufen schneller ab, solange der Arbeitsspeicher
ausreichend grol3 ist. Ist der Arbeitsspeicher voll, stirzt der Loksim ab. Die
Funktion ist nur bei grolRem Arbeitsspeicher sinnvoll und auch dann nicht,
wenn sehr lange Strecken befahren werden.

Texturen bei Bedarf laden und nicht im Speicher halten
empfohlen
Loksim ladt Texturen von nahen Objekten bei Bedarf und halt sie fur eine

bestimmte Zeit im Speicher. Dies verhindert, dass der Speicher Uberlauft,
kann allerdings vereinzelt zu Nachladerucklern wahrend der Simulation
fuhren.

3D Treiber
Schnittstelle, die die 3D-Darstellung erzeugt

Auflosung
BildgroR3e in Pixel: Breite x HOhe x Farbtiefe
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=

"Darstelung  Sonstiges |

i~ Mlpha-Blending-Efekte ~ Editor Optionen
¥ Himmel |V Standard Dateidialog verwenden

Standard Ersteller:

Standard Dateiinfo:

oK I Abbrechen

Alpha-Blending-Effekte

empfohlen

Aktiviert das Uberblenden mehrerer Wettertexturen fir eine verbesserte
Himmelsdarstellung.

Standard Dateidialog verwenden
nutzt den Windows-Dateiauswahldialog, wird empfohlen

Standard-Ersteller

Geben Sie hier lhren Namen, Kurzzeichen oder Synonym ein. Wenn Sie eine Datei
speichern, deren Ursprungsautor Sie nicht sind, wird eine Meldung ausgegeben, die
sie darauf hinweist.

Standard Dateiinfo
Geben Sie hier den Text ein, der in von Ilhnen erstellen Loksim-Dateien
standardmafig unter Eigenschaften angezeigt werden soll
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2 Der Streckeneditor

Eine Streckendatei ist die Grundvoraussetzung, um im Simulator fahren zu kénnen.
Nach dem Offnen des Streckeneditors erhalten Sie folgende Fensteraufteilung:

SCIE]
~islx|

Sermmrg [t [Sow  [Sgwioptn... |ratepuniae | Samberg... | Gie S [ [amesionng It s .. | b | Somsoges | Bramenega... | Svodhemo... [AT8

[

‘Gleisgigenschaften

D/3D-\

\iorsehauferds|

Gleisiibersicht
Hier werden Ihnen alle Gleise der Streckendatei angezeigt.

Gleiseigenschaften
Eigenschaften des Gleises, die tUber die Topologie hinausgehen

Steuerung
Hier navigieren Sie durch die Streckendatei, Sie kbnnen zu einer bestimmten

Position auf einem Gleis navigieren, oder ein Gleis abfahren.

Ubersicht
Ubersicht tiber die Gleisgeometrie in 4 Stufen

Vorschaufenster
In der 2D-Vorschau werden lhnen wahlweise Gleise, Hohenlinien, Objekte und

Gleiseigenschaften angezeigt. Mit einem Klick auf den 3D-Button gelangen Sie in die
3D-Vorschau. Dort sehen Sie, wie lhre Strecke in der Simulation aussehen wird.

Aktualisieren der Vorschau nach Anderungen

[ #[*] Drehen, Verschieben, Zentrieren der Sichtposition
Q= Helligkeit senken/erhdhen, Scheinwerfer einschalten
ALY Nachstes Signal Fahrt/Halt

s i Nachsten Bahniibergang schliel3en/6ffnen

10
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IRl Informationen einblenden/markiertes Objekt blinkt/Objekte, die nur
angezeigt werden, wenn kein Zug auf der Strecke ist, ausblenden

[& Streckensounds aktivieren

2.1 allgemeine Hinweise zum Streckenbau

Bei der Erstellung von Add-ons sollten gewisse Empfehlungen beachtet werden,
diese wurden in den ,Best Practices fur die Add-on Entwicklung® im Loksim-Wiki
festgehalten.

Eigene Streckendateien sollten im Ordner

\Strecken\AutorName\... Beispiel: \Strecken\MaxM\
oder
\Strecken\Streckenname\... Beispiel: \Strecken\Demo2\

abgelegt werden. Auf Leerzeichen oder Umlaute sowie Sonderzeichen sollte nach
Moglichkeit bei Dateien, die keinen direkten Endnutzerkontakt haben (alle aul3er
Fahrplane und Flhrerstande) verzichtet werden. Bezeichnungen innerhalb von
Streckendateien konnen selbstverstandlich unter Verwendungen von Leer- und
Sonderzeichen sowie Umlauten angelegt werden.

AuBerdem sollten in Hinblick auf die Leistungsfahigkeit beim Streckenbau auch
folgende Punkte Beachtung finden:

- Streckendateien sollten nicht gré3er als 10x10 km sein

- Grofl3e Bahnhofe sollten in separaten Dateien untergebracht werden

- Es sollen keine streckenspezifischen Objekte anderer Strecken verwendet
werden, im Zweifelsfall den Autor befragen

- Objekte, die fur die eigene Strecke angepasst werden, sind unter Angabe des
Ursprungsautors im Ordner mit dem eigenen Namen zu speichern, damit die
Ursprungsdatei nicht Gberschrieben wird

2.2 Grundfunktionen

Folgende Funktionen sind nun tber die Menlleiste zuséatzlich abrufbar:

Datei » Schliefien
Schliefdt die aktuelle Datei

Datei » Speichern
Speichert die aktuelle Datei

Datei » Speichen unter
Speichert die aktuelle Datei unter anderem Namen

11
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Datei » Eigenschaften
Eigenschaften der Datei festlegen

Datei » Standardgleis
Standardgleis der Strecke festlegen

Datei » Grundtextur andern
Bodentextur festlegen

Datei » Himmelsrichtung festlegen
Himmelsrichtung der Strecke festlegen

Bearbeiten » Kilometrierung dndern
Kilometrierung eines Gleises verschieben

Ansicht » Zoom +/Zoom -
Vergrol3ert bzw. verkleinert die 2D-Ansicht

Ansicht » Ansichtsoptionen
Legt fest, was in der 2D-Ansicht dargestellt wird

Ansicht » Erweiterte 3D-Ansichtsoptionen
Legt weitere Parameter flr die 3D-Vorschau fest

2.2.1 Standardgleis festlegen
]

Schiener-Objekt: I"aFE ailz R ainerHflimmerfreit 1 Bholzz: J

Beleuchtung... |

0K | abbrechen |

Schienen-Objekt
Wahlen Sie hier das Gleis aus, das standardmaliig in der gesamten Streckendatei

verwendet werden soll, Abweichungen kdnnen spater detailliert zugewiesen werden.

Xl| 2.21.1  Beleuchtung
[~ spezielle Beleuchtung verwenden Um die Beleuchtung von Gleisen oder

Objekten, zum Beispiel in Tunneln

a

Nachtbeleuchtung T anzupassen, klicken Sie auf den Button,
Tagbeleuchtung |1.3.3 3: es Offnet sich der Beleuchtungsdialog.
¥ Scheinwerfer der Lok wirkt auf Beleuchtung spezielle Bel_el_Jchtung verwenden ) )
muss aktiviert werden, um die Option
oK Cancel | nutzen zu kénnen

12
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Nachtbeleuchtung
Anteil der Helligkeit durch externe Lichtquellen, die dauerhaft einwirken

Tagbeleuchtung
Anteil der eintreffenden nattrlichen Helligkeit in Abhangigkeit von Wetter und Uhrzeit

Scheinwerfer der Lok wirkt auf Beleuchtung
eine zusatzliche Aufhellung durch die Lok-Scheinwerfer ist mdglich

Tipp: Fur Gleise und Objekte, die sich in Tunneln befinden und kein nattrliches Licht
erhalten, sollte die Tagbeleuchtung auf O gesetzt werden, dies gilt auch fur
Tunnelbahnhofe. Die in diesem Dialog getatigten Einstellungen fur Gleise sind
essentiell fur die richtige Funktion der Tag-Nacht-Uberblendung von Fihrerstanden
bei Einfahrten in Tunnel oder zusatzlich beleuchtete Bereiche.

2.2.2 Grundtextur d@ndern

x

Grundbestur

0k | Abbrechen |

Grundtextur
Grafikdatei, die uber den gesamten Boden gelegt wird, mithilfe von
Landschaftsobjekten kdnnen Abweichungen definiert werden.

223 Himmelsrichtung festlegen

x|| Geben Sie hier an, in welche

Himmelsrichtung die Streckendatei
ausgerichtet ist. Dies hat Einfluss auf die
Schattierung der Objekte in  der

Drefimiert in welche Richtung ein Gleiz mit Winkel 0°
wer| 3kt

ID Simulation. Besteht |hre Strecke aus

0 = Morden, 90 = Osten, 180 = Siiden, 270 = Westen mehreren  Modulen, die in einer
Kursbuchstrecke zusammengefugt

0K I Abbrechen | werden, reicht es, die Himmelsrichtung nur

in der ersten Datei, die in die
Kursbuchstrecke eingegeben wird, anzugeben, alle anderen werden in der
Kursbuchstrecke an ihr ausgerichtet.

13
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224 Kilometrierung édndern

x| Gieis

Wahlen Sie ein Gleis aus, dessen
. ﬁ Kilometrierung geé&ndert werden soll und
legen Sie fest, ob Parallelgleise auch
geandert werden sollen.

verzchieben um; IEI ]
verschieben um

&l el sush S Geben Sie die Verschiebung in m an.

oK | I-‘-.I:ul:urechenl

225 Ansichtsoptionen

Streckenansicht... x|| Hier konnen Sie festlegen, welche Informationen in der
Bl = e el 2D-Vorschau angezeigt werden.
¥ Gleize anzsigen Gleise anzeigen
IV Gleisesigenschaften Anzeige der Gleise und deren Hohenlinien
W Streckenobiekte
[v¥ Hihenlinien Gleiseigenschaften
Anzeige aller topographieunabhéngigen
0k | _Abbrechen Gleiseigenschaften
Streckenobjekte

Kanten von Streckenobjekten

Héhenlinien
Kanten von Landschaftsobjekten

2.2.6 erweiterte 3D-Ansichitsoptionen

[m]

 Zeit r~Variablen
= " . Setzen von Variablen, die nicht in der Gruppenobjekt-, Strecken- bzw. Kursbuchdatei selbst gespeichert
1400:00 7 WV Zeit lauft normal weiter werden, aber trotzdem eine Rolle fiir die 30 Darstellung spielen
Zeitraffer I 1
| ﬂ
~Wetterdatei I
I ‘SkyLHYeiter 5.13dwth I
Variable lgsch: |
™ Helligksitswerte von Wetterdatei tibernehmen ariable loschen
Varizble setzen |

Zeit
aktuelle Simulationszeit

Zeit 1auft normal weiter
bei Deaktivierung bleibt die Simulationszeit stehen

14
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Zeitraffer
Sie konnen die Zeit zu Testzwecken auch schneller ablaufen lassen.

Achtung: Das Abfahren von Gleisen Uber die Navigation ist derzeit ebenfalls vom
Zeitraffer abhanaqiq.

Wetterdatei
Waéhlen Sie eine Wetterdatei fur die Vorschau aus.

Ijllelligkeitswerte von Wetterdatei libernehmen
Ubernimmt die Helligkeitseinstellungen der Wetterdatei in Abhangigkeit von der

Simulationszeit.

Variablen
Sie konnen zu Testzwecken beliebige Variablen der Sichtbarkeitssteuerung

definieren, die in der Simulation aus dem Fahrplan, dem Fahrzeug, dem Wetter oder
anderen  Simulationsprozessen  ausgelesen  werden. Die  dynamische
Sichtbarkeitssteuerung wird im Kapitel 11 ndher erlautert.

2.1 Erstellen eines Gleises

E—— Steep-ians lins I Das Wichtigste in einem
B BN °'7ockenmodu! sind die Gleise, auf

Kurve denen der Nutzer spater fahren

Mach Oben ) . . . .

Nach ke fE kann. Mit einem Rechtsklick in das
Vieiche standardmaRig oben links

Ausschneiden Kreuzung d b ichtsfeld k .

Kapieren Gleis verschwenken angeordnete Ubersichtsfeld kann ein

infi Gleis erstellt werden.

ELnFugen Streckenobijekt

Lischen _ ) )
Landschaftsobjekt Achtung: Gleise werden in_einem

Raster von 10 m angeleqt.

2.1.1 Normales Gleis

Name
x| Gg_ben Sig den [\Iamerﬁ des Gleises an, Gleise
PR v =] missen einen eindeutigen Namen haben
Starpostion(syk [0 [0 Hihe [0 Normales Gleis
StartMeter 0 Ein Gleis, das unabhangig von anderen
EndMeter 1000 Gleisen ist und frei in der Streckendatei
Winkel 0 positioniert werden kann. Das erste Gleis
einer Streckendatei ist immer ein Normales
Gleis.
Startposition (x,y)
0K | Abbrechen Anfangsposition des Gleises vom Nullpunkt
der Streckendatei aus

15
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Hohe
Hohe des Anfangspunktes des Gleises uber der Nullebene

StartMeter
Streckenposition am Gleisanfang

EndMeter
Streckenposition am Gleisende (Differenz aus Ende und Anfang ergibt die Lange)

Winkel
Ausrichtungswinkel, mit dem das Gleis beginnt

2.1.2 Parallelgleis

xj| Parallelgleis

Ein Parallelgleis Ubernimmt alle Kurven,
Verschwenkungen und Steigungen seines

Mame |Gleiz 2

At |Parallelgleis | Stammgleises
ZuGleis: | Gleis 1 j 7u Gleis
Startitater | Geben Sie hier das Stammgleis an, zu
Endmeter |00 dem das neue Gleis parallel verlaufen soll.
Abstand -0

StartMeter

Streckenposition am Gleisanfang

(=Streckenposition des Stammgleises)

[ ok | bbrechen Endmeter

Streckenposition am Gleisende
(=Streckenposition des Stammgleises)

Abstand
Abstand vom Stammgleis an der Anfangsposition, bei positiven Werten liegt das
Parallelgleis rechts vom Stammgleis

2.1.3 Beginnt mit Weiche

x| Beginnt mit Weiche
Name |Gleis 3 das Gleis beginnt als Abzweig von einem
At Beairit mit 'weiche ~| | anderen Gleis
Yon Gleis: IGIeis 1 j
P Von Gleis
osition 120 ; . . i
_ . von diesem Gleis zweigt das neue Gleis ab
Richtung: I\-"n:urwalts rechts -
- o ™
Winkel — Position
Weichenname Position des Stammgleises, an der der Abzweig
Starttdeter |120 |Iegt
Endmeter  |240
0K | abbrechen | Richtung

Richtung, in der der Abzweig fuhrt, vom

Stammogleis aus gesehen

16
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Winkel
Abzweigwinkel der Weiche

Weichenname
eindeutiger Name der Weiche, unter dem die Bedienung in der Kursbuchstrecke
maoglich ist

StartMeter
Streckenposition am Anfang des Gleises

Endmeter
Streckenposition am Ende des Gleises

Soll das abzweigende Gleis parallel zum Stammgleis verlaufen, empfiehlt es sich, es
als Parallelgleis zu definieren und die unter 2.4.3 beschriebene Funktion Weiche zu
nutzen.

2.2 Topologie

Nachdem das Gleis erstellt ist, kann nun der Gleisverlauf naher bestimmt und weitere
Eigenschaften gesetzt werden.

2.2.1 Kurve erstellen

o e o x
' Gehe zu Strg-Maus links | 100
Start I
@ s TV e -
da e ende |
a en
Steigung X 3
Mach unten Weiche Winkel I
Ausschneiden OELELTE ¥ sanfter Fadieniibergang [Eierkuree)
Kopieren Gleis verschwenken
E!_nfugen Streckenobjekt
Loschen ok | Abbrechen |
Landschaftsobjekt

Start
Anfangsposition des Gleisbogens

Ende
Endposition des Gleisbogens

Winkel
Winkel, um den das Gleis gekrimmt wird

Tipp: Ist ihnen der Winkel des Bogens nicht bekannt, stattdessen aber der
Halbmesser bzw. Radius (R), berechnen Sie den Winkel folgendermalen:

((Ende - Start) * 180) / (r * R) = Winkel

17
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sanfter Radieniibergang (Eierkurve) )
Am Anfang und Ende des Bogens werden Ubergangsbbgen gesetzt, um eine

ruckfreie Durchfahrt zu gewahrleisten.

Achtung: Kurven werden in einem Raster von 10 m angeleqt.

222 Steigung anlegen

Elﬂ Gleis 1 (0 - 1000)
oy N ropologie [X Neue Steigung anlegen x|
E Eigens:  Gehezu Strg-Maus links |
L. Strecke : Start
i 4 Landsc Meu » Gleis
K |4DD
Mach Oben = re Ende
Mach unten Steigun |5 Promille
Weiche e
Ausschneiden Kreuzung L
[
Kopieren Gleis verschwenken ¥ saniter Fadieniibeigang
E[nfugen Streckenobjekt
Léschen 0K | abbrechen |
Landschaftsobjekt
Start

Anfangsposition der Steigung

Ende
Endposition der Steigung

Steigung
Verhéltnis der Gleislange zur Hohenveranderung

Tipp: 1 %o entspricht 1 m Hoéhenanderung auf 1 km Streckenlange

Achtung: Steigungen werden in einem Raster von 10 m angelegt.

223 Weiche anlegen

F-& Gleis 1(0 - 1000)
=-#& Gleis 2 (0 - 500)

E Eigend  2EhE 2 strg-iaus links i

v ] e
------ A Lands Kurve
Mach Oben :
Steigung
Mach unten —
Swece ]
Ausschneiden Kreuzung
Kopieren Gleis verschwenken
Eirfil
|n HgE Streckenobiekt
Lischen
Landschaftsobjekt

Eine Weiche wird angelegt, um ein Gleis an dessen Anfang oder Ende auf ein
anderes Gleis zu fuhren. Soll ein Gleis direkt mit einer Weiche beginnen, nutzen Sie
die unter 2.3.3 beschriebene Funktion Beginnt mit Weiche.
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x

Kennung IWH — % wieiche durch Annaherung an Gleis .
i i |1 1]
 am Antang des Glsises marimale Krimmung [Grad / 100m

f* am Ende des Gleizes

—{" Nachstes Aufeinandertreffen der Stecken .

Zu Gles:

“winkel |B

[T weichenwinkel automatizch berechnen

— Zu genauer Position =

Positic II:I

ok | ﬁ-‘ul:ul:ureu:henl

Kennung
eindeutiger Name der Weiche, unter dem die Bedienung in der Kursbuchstrecke

maoglich ist

am Anfang/Ende des Gleises
Die Weichenverbindung verbindet entweder den Anfang oder das Ende des Gleises

mit einem anderen Gleis.

Zu Gleis
das Gleis, zu dem die Weichenverbindung hergestellt werden soll

Winkel
Abzweigwinkel der Weiche

Weiche durch Annaherung an Gleis
Das Gleis wird vom definierten Endpunkt an mit der angegebenen maximalen

Krimmung an das Zielgleis herangefihrt.

Néachstes Aufeinandertreffen der Strecken
Das Gleis wird gerade weitergefuihrt, bis es auf das Zielgleis trifft. Ist die Option

Weichenwinkel automatisch berechnen gesetzt, wird die Weiche in dem Winkel
angelegt, in dem die Gleise zueinander liegen.

Zu genauer Position
Geben Sie hier an, an welcher Position des Zielgleises die Weiche liegen soll,

eventuell muss die Gleislage oder der Weichenwinkel angepasst werden.
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224 Kreuzung anlegen

& & Gleis 1(0 - 1000)
=& Gleis 2 (0 - 1000)

El_j.u Topalogie
© i KL Gehe Strg-Maus links |
#-[E Eigar
Ll stre LY 4 Gleis
e Kurve
4 Land Mach Oben .
Nach unte Steigung
A HntEn Weiche
pusseeder Sceng |
Kopieren Gleis verschwenken
EimiFi
|n Hgn Streckenobjekt
Léschen
Landschaftsobjekt

Eine Kreuzung wird an der Stelle zweier kreuzender Gleise angelegt, um entweder
eine realistischere Darstellung der Herzsticke bei einfachen Kreuzungen zu
erreichen, oder um einfache und Doppelkreuzungsweichen anzulegen, die
zusatzliche Fahrmdglichkeiten bieten.

x|
K.ennung IKTE'I Wirkel IE

[ Krevzungswinkel automatizch

Zu Gleis IGIeis 1 j
Fosition ab 420

(G leizverlauf
o Autamatizch e Yan links ' Wah rgchts Paosition bz 500
bestimmen hach rechtz nach links

Kreuzungztyp: IDDppeIkreuzungsweiche j

D oppelkreuzungaweiche

nur Abzweig nach rechts
ok nur Abzweig nach links
reine Kreuzung
gtellbare Freuzung

Kennung
eindeutiger Name der Kreuzung, unter dem ggf. die Bedienung in der
Kursbuchstrecke mdoglich ist

Zu Gleis
das Gleis, mit dem Kreuzung stattfinden soll

Gleisverlauf

In der Regel erkennt der Loksim-Editor den richtigen Gleisverlauf automatisch,
Uberprifen Sie diesen ggf. im Kursbuchstrecken-Editor. Sollte der Gleisverlauf nicht
stimmen und der Fahrweg anders als gewilnscht erfolgen, nutzen Sie eine der
beiden anderen Optionen.
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Winkel
Winkel der beiden kreuzenden Gleise, sollte er nicht diesem Wert entsprechen, wird

die Gleislage des Gleises, auf dem die Kreuzung definiert wird innerhalb der
angegebenen Positionen korrigiert.

Kreuzungswinkel automatisch
Die Kreuzung wird in dem Winkel angelegt, in dem die Gleise zueinander liegen.

Position ab/bis

Innerhalb dieser Gleispositionen befindet sich die Kreuzung, stimmt der angegebene
Winkel nicht mit der tatsachlichen Gleislage uberein, werden innerhalb dieses
Bereiches automatisch Gleislagekorrekturen vorgenommen.

Kreuzungstyp

2.2.4.1 Doppelkreuzungsweiche

N Eine Doppelkreuzungsweiche besteht aus zwei
ineinander liegenden Weichen und Dbietet je
Fahrtrichtung vier Fahrmdglichkeiten: von links nach
links, von links nach rechts, von rechts nach links und
von rechts nach rechts.

\

2.24.2 nur Abzweig nach rechts

\/ Eine einfache Kreuzungsweiche mit Abzweig nach
rechts bietet drei Fahrmoglichkeiten je Fahrtrichtung:
von links nach rechts, von rechts nach links und von
rechts nach rechts.

21



Der Streckeneditor .
L ______________________________________________________________________________________________

2.2.4.3 nur Abzweig nach links

\/ Eine einfache Kreuzungsweiche mit Abzweig nach
links bietet drei Fahrmdglichkeiten je Fahrtrichtung:
von links nach links, von links nach rechts und von
rechts nach links.

\

2244 reine Kreuzung

\ Eine reine Kreuzung bietet keine
Abzweigmadglichkeiten, es kann nur von links nach
rechts bzw. rechts nach links gefahren werden.

\

2.24.5 stellbare Kreuzung

‘ Eine stellbare Kreuzung ist eine Sonderform der
reinen Kreuzung, bei der die Herzsticke in der Mitte
durch Weichenzungen ersetzt wurden, da die
Herzstlucklicken bei kleinen Kreuzungswinkeln sonst
zu lang werden.
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2.2.5 Gleis verschwenken

& Gleis 1(0 - 1000)
o-& Gleis 2 (0 - 1000)
----- _\-‘il | Trnnlaniea

: | Gehe 2u Strg-iMaus links | EI
T - o
b d i ELEIS Start 500
rve
Mach Oben ) I
Mach unten S Ende mn
Weiche 5
&bztand I
Ausschneiden Kreuzung san
Kopieren Gleis verschwenken E.Lrvernmeite 100
ELnFugen Streckenobjekt
Loschen 0K | abbrechen |
Landschaftsobjekt

Eine Gleisverziehung kann angelegt werden, um ein
Gleis fur eine bestimmte Strecke oder dauerhaft in
seinem Verlauf nach rechts oder links zu verlegen.

Start
Anfangsposition der Gleisverziehung

Ende
Endposition der Gleisverziehung

Abstand
gibt an, wie weit das Gleis verschwenkt wird, positive

Werte fihren nach rechts, negative nach links

Kurvenweite
Lange der Verziehungsbégen

Tipp: Soll das Gleis dauerhaft zu einer Seite verschwenkt bleiben und nicht mehr
zurtckschwenken, geben Sie als Endposition einen Wert ein, der sehr viel héher ist
als die Endposition des Gleises.

2.3 Eigenschaften

Zusétzlich zum Gleisverlauf kdnnen noch weitere Eigenschaften definiert werden.
Um eine neue Eigenschaft zu definieren muss in der entsprechenden Spalte ein Feld
mit Rechtsklick angeklickt und danach Neu ausgewahlt werden, daraufhin 6ffnet sich
das entsprechende Fenster. Ist in der Zeile der entsprechenden Gleisposition schon
eine andere Eigenschaft vorhanden, geniigt ein Doppelklick in das entsprechende
Feld zum Aufrufen des Dialogs.
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2.3.1 allgemein

|| offnet einen Dialog fur erweiterte Objekteinstellungen

Erweitere Objekteinste x|

¥ enweiterte Einstellungen werwenden

Position... |

Eigenzchaften... |

Beleuchtunag... |

ok | ﬁ-‘ul:ul:ureu:henl

2.3.2 Bezeichnung

Position: |-| o0

Position
Hier kdnnen Sie die Objektposition anpassen, es

ist eine Verschiebung an allen Achsen, sowie eine
Drehung um alle Achsen mdglich.

Eigenschaften
Hier konnen Sie die Variablen des Objektes

belegen, eine genauere Erklarung dazu erfolgt
unter 2.6.2.1.

Beleuchtung
siehe 2.2.1.1

x|| Hier wird die Bezeichnung eingegeben, die
im Simulator im Buchfahrplan angezeigt
wird.

M ame: I.ﬁ.usfahrsignal

[ o .-'-‘-.I::I:-reu:henl

Position
Gleisposition, an der die Bezeichnung im

Buchfahrplan angezeigt wird

Name

Bezeichnung, die im Buchfahrplan angezeigt wird. Wird hier im Bereich eines
Haltepunkts exakt die gleiche Bezeichnung wie beim Haltepunkt eingetragen,
erscheinen Ankunfts- und Abfahrtszeit in der Buchfahrplandarstellung.

Tipp: Eine Empfehlung, welche Bezeichnungen hier eingegeben werden sollten,

bietet JulianG auf loksimnf.de an.

2.3.3 Streckenlimit

Puosition: I1 200

Geschwindigkeit km/h; {120
bei Neigetechnik km/h: 150

Tafel I—J_‘rl

™ Lirit richt im Buchtahrplan anzeigen

™ Limit hat keine Auswitkung auf Signalstelluung
™ Lirit gilt riur, wenn ein nachfolgendes Signal "Halt" zzigt
™ Lirit immer am Signal (Zs 3v, Zs 3] anzeigen

Indusimagnet 1000 Hz v Ankiindigungstatel
Fosition 1000 —‘ Position: IWDDD

30-Objekt J j Dbkt | _|j

Al Mit einem Streckenlimit legen Sie fest, wie
schnell die Ziige fahren durfen und wie dies
dem Triebfahrzeugfihrer mitgeteilt wird.

Position

Beginn der Geschwindigkeitsbeschrankung

Geschwindigkeit km/h
w Geschwindigkeit, die ab der angegebenen

Einstellungen als Standard festlegen |

Position erlaubt ist

Ahblechenl auf Standardwerte setzen
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bei Neigetechnik km/h
Geschwindigkeit, die fur Zuige mit aktiver Neigetechnik erlaubt ist

Limit nicht im Buchfahrplan anzeigen
Die Geschwindigkeit wird nicht im Buchfahrplan angezeigt und ist nur tber Signale in
der Simulation erkennbar.

Limit hat keine Auswirkung auf Signalstellung
Die Geschwindigkeit wird nicht am ruckliegenden und bis zur nachsten

Geschwindigkeitsbeschrankung folgenden Hauptsignalen angezeigt.

Limit gilt nur, wenn ein nachfolgendes Signal ,Halt” zeigt
Die Geschwindigkeit wird nur aktiv, wenn das nachfolgende Hauptsignal ,Halt!“ zeigt,

ansonsten gilt weiterhin die vorangegangene Geschwindigkeit. Das gilt auch, wenn
das Hauptsignal bereits nach Passieren der Geschwindigkeitsbeschrankung auf
einen Fahrtbegriff wechselt.

Limitimmer am Signal (Zs 3v, Zs 3) anzeigen
Die Geschwindigkeit wird immer an das ruckliegende Hauptsignal Ubertragen

Indusimagnet 1000 Hz
Muss gesetzt werden, wenn die Geschwindigkeitsbeschrankung durch die PZB

uberwacht werden soll

Position
Abstand des 1000 Hz-Magneten vor Beginn der Geschwindigkeitsbeschrankung

3D-Objekt
3D-Objekt des 1000 Hz-Magneten

Ankiindigungstafel
muss gesetzt werden, wenn die Geschwindigkeitsbeschrankung durch ein ortsfestes

Langsamfahrsignal angekiindigt werden soll

Position
Abstand des Ankiuindigungssignals vor Beginn der Geschwindigkeitsbeschréankung

3D-Objekt
3D-Objekt der Ankiindigungstafel

2.3.4 Signal

Mit dieser Option positionieren Sie samtliche Signale, die sich auf die Fahrt
auswirken, auf lhrer Strecke.

Position
Standort des Signals

3D-0bjekt
3D-Objekt des Signals
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I~ Homesignal (Startersignal folgt)

2.3.4.1 Hauptsignal
x
100 : i
Position: I Tup IHauptS|gnaI j Hi karnrt: lﬂ
e Vorsigral Hp2 bis (kevh [40
K.ombisignal .
Schutzsignal Hauptswgna! mit Kennzahl Hp3 bis [kmdh) ID
~ witd clich “r0Y und/oder Frifthat Eg;ﬁg;;'n“;;‘nﬁfggﬁ';'am Hp# bis [kenh) [0
atigekiindigt Schutzsignal
< k. hil igen-bis (kmh |150
£ schaltet vorheriges Yarsignal ab gue'g!gna'!] — eljm.za .anzelger? i fanzh)
¢ i duich “Fribhalt” angetiindigt S;:;hgfgi;nglg”ta t Liris it enasiaen (kv [0
Bedarfshalténzeiger Hz Magnet scharfbis (k) I?D
(

I~ Worbeifahrt bei HpO eraubt
™ Zwischenzignal
™ Gruppensignal

B ahniibergangssteuerung |

I Indusimagnet 2000 Hz
ID
30-Obijekt: I . +|

Position:

500 Hz Magnet scharf biz (km/h] ID

“orsignalkennziffer anzeigen biz (kmdh) ID

" Ankiindigungstatel 1

[0
D-Obiekt | J_+|

Pasition:

I Indusimagnet 500 Hz
Pogition: 250

D-Obijskt: | | |

A Arkiindigungstatel 2
Pagiticn: 175

2D-Objskt: | ) | -

A Indusimagnet 1000 Hz
IEI
3D-Objekt: I o +|

Puosition:

A Arkiindigungstatel 3
Pasition: 250

3D-0bjekt: I - | +

Einstellungen als Standard festlegen |

auf Standardwerte setzen |

0K | Abbrechen |

Vorbeifahrt bei HpO erlaubt

Ein Hauptsignal zeigt an, ob und
unter welchen Bedingungen der
nachfolgende Abschnitt von einem
Zug oder einer Rangierabteilung
befahren werden darf. Folgende
Optionen sind an Hauptsignalen
maglich:

Homesignal (Startersignal folgt)
Das Vorsignal zeigt die jeweils

niedrigste  Geschwindigkeit  von
Home- und Startersignalen. Es
kbnnen mehrere  Homesignale
nacheinander definiert werden. Das
Startsignal ist das erste
Hauptsignal, das kein Homesignal
ist.

Zeigt das Signal HpO, kann die Vorbeifahrt unter Betéatigung der PZB-Befehlstaste
eigenstandig erfolgen, der Simulationsabbruch wird unterbunden.

Zwischensignal

Das Signal zeigt erst dann einen Fahrtbegriff, wenn auch das nachfolgende Signal

einen Fahrtbegriff zeigt.

Gruppensignal

Das Signal zeigt das niedrigste Limit, das nicht nur hinter dem Signal, sondern auch
maximal 1000 m vor dem Signal liegt, der Bereich wird auBerdem durch das
rickliegende Hauptsignal bzw. den riickliegenden Haltepunkt begrenzt.

HpO kommt

Definiert die Wahrscheinlichkeit, mit der das Hauptsignal in der Simulation ,Halt!

zeigt.

Hp2 bis (km/h)

Bis zu dieser Geschwindigkeit wird ,Hp2“ angezeigt

Hp3 bis (km/h)

Bis zu dieser Geschwindigkeit wird ,Hp3“ angezeigt

Hp4 bis (km/h)

Bis zu dieser Geschwindigkeit wird ,Hp4“ angezeigt

Achtung: HpO < Hp2 < Hp3 < Hp4 < Hpl
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500 Hz Magnet scharf bis (km/h)
Oberhalb dieser Geschwindigkeit ist der 500 Hz-Magnet inaktiv.

Indusimagnet 2000 Wird die jeweilige Checkbox aktiviert, wird bei entsprechender
Signalstellung im eingegebenen Abstand vor dem Signal eine Beeinflussung
ausgelost. Die dynamische Sichtbarkeitssteuerung wird bei diesen Objekten nicht
ausgewertet.

Ankiindigungstafel 1/2/3
Hier werden Ankindigungstafeln flr Haupt- und Vorsignale definiert. Die dynamische

Sichtbarkeitssteuerung wird bei diesen Objekten nicht ausgewertet.

2.3.4.2 Vorsignal

Ein Vorsignal zeigt an, welcher Signalbegriff am Hauptsignal zu erwarten ist, es ist
aber nicht bindend, das Hauptsignal muss trotzdem beachtet werden. Folgende
Optionen sind an Vorsignalen moglich:

1000 Hz Magnet scharf bis (km/h)
Oberhalb dieser Geschwindigkeit ist der 1000 Hz-Magnet inaktiv.

2.3.4.3 Kombisignal

Hier wird eine Haupt- und Vorsignalkombination als Kombisignal bezeichnet. Dies
beinhaltet im Loksim alle Signalbauformen, die innerhalb eines 3D-Objektes sowohl
Haupt- als auch Vorsignalbegriffe zeigen kdnnen. Es sind alle Optionen mdglich, die
an Haupt- oder Vorsignalen mdglich sind.

2.3.4.4 Hauptsignal mit Kennzahl

Ein Hauptsignal mit Kennzahl kann zusatzlich zu den Hauptsignalbegriffen
Geschwindigkeitskennzahlen zeigen. Diese Zahl zeigt 1/10 der erlaubten
Geschwindigkeit an. Folgende Optionen sind an Hauptsignalen mit Kennzahlen
zusatzlich zu Hauptsignalen méglich:

Kennzahl anzeigen-bis (km/h)
Oberhalb dieser Geschwindigkeit wird keine Geschwindigkeitskennzahl mehr

angezeigt.

Kennzahl bei diesen Limits nicht anzeigen (km/h)
Unabhangig von der Option Kennzahl anzeigen-bis (km/h) kdnnen hier

Geschwindigkeiten  angegeben  werden, bei denen ebenfalls keine
Geschwindigkeitskennzahl angezeigt wird, die Trennung der Werte erfolgt durch ein
Semikolon ( ;).

2.3.4.5 Vorsignal mit Kennzahl

Ein Hauptsignal mit Kennzahl kann zusatzlich zu den Hauptsignalbegriffen
Geschwindigkeitskennzahlen zeigen. Diese Zahl zeigt 1/10 der erlaubten
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Geschwindigkeit an. Folgende Optionen sind an Hauptsignalen mit Kennzahlen
zusatzlich zu Hauptsignalen méglich:

Vorsignalkennziffer anzeigen bis (km/h)
Oberhalb dieser Geschwindigkeit wird keine Geschwindigkeitskennzahl mehr

angezeigt.

2.3.4.6 Kombisignal mit Kennzahl

Eine Haupt- und Vorsignalkombination, die Geschwindigkeitskennzahlen anzeigen
kann. Es sind alle Optionen moglich, die an Haupt- oder Vorsignalen mit Kennzahl
maglich sind.

2.34.7 Schutzsignal

Ein Schutzsignal unterteilt Fahrstral3en innerhalb von Bahnhofen. Fur den Fall, dass
ein Schutzsignal im Fahrweg ,Halt!“ zeigt, kdnnen folgende Optionen getroffen
werden:

wird durch ,\Vr0“ und/oder ,Friihhalt“ angekiindigt
Das Vorsignal zeigt ,Vr0“.

schaltet vorheriges Vorsignal ab
Das Vorsignal wird abgeschaltet.

wird durch ,Frithhalt“ angekiindigt
Das letzte Hauptsignal zeigt Zs13.

2.3.4.8 Bue-Signal

x| Ein BU-Signal zeigt an, ob ein
| erweiterte Bahniibergangssteuerung verwenden nachfolgender Bahn bergang
verfiigbare Bahnibergénge verknipfte Bahnibergénge geSiCh e rt ISt u nd Oh ne
s Hauptstralie Einschrankungen befahren werden
mtoue verkndofen_ | darf. Die Zuordnung zu

[ —— Bahnubergangen erfolgt in der

Regel automatisch, bei dichter

Folge von Bahniubergéngen ist es

aber empfehlenswert, die erweiterte

Bahniubergangssteuerung Zu

verwenden. Diese ermdglicht das direkte Verknipfen von Bu-Signalen und Bl-
Kontakten mit Bahnubergangen. Wahlen Sie links aus der Liste verflugbarer
Bahnubergange die Bahniuibergdnge aus, mit denen das Bu-Signal verknlpft werden
soll. Es wird erst dann Bul zeigen, wenn alle verknipften Bahnibergéange
geschlossen sind.
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2.3.4.9 Bue-Einschaltkontakt

Der Bu-Einschaltkontakt schaltet den nachsten Tf-Uberwachten Bahnibergang ein.
Mithilfe der erweiterten Bahnibergangssteuerung kdnnen einem Einschaltkontakt
mehrere Bahniibergange zugewiesen oder die richtige Zuordnung gewahrleistet
werden.

2.3.4.10 sonstigeSignale

Sonstige Signale Ubermitteln dem Triebfahrzeugfiuihrer alle Signalbilder, die nicht
durch die vorangegangenen Signale angezeigt werden. Darunter fallen Signale zur
Abfertigung, Zielgleisanzeiger, Beschleunigungs-, Verzogerungs- und
Gleiswechselanzeiger sowie Schutzsignalbegriffe.

2.3.4.11 BedarfshaltAnzeiger

Ein Signal, das dem Triebfahrzeugflihrer anzeigt, dass am folgenden Bedarfshalt
Fahrgaste zusteigen mochten.

2.3.5 Signaloptionen

Signaloptionen regeln die Anwendung von Zusatzsignalen und zusatzlichen
Fahrstral3enoptionen.

Signaloptionen-/beeinflussung |
Position: IEI

—Zuzatzzignale — Beeinfluzzung
 Ersatzsignal = o ; — Rangierfaht
zelten  ofters haufig  immer i
I Ersatzsignal [Zs 1] j [ Rangiertaht Sk 1]
. - gilt ab dem |1_ . Signal davar
I™ Richtungsanzeiger [Zz 2 [v]] Buchstabe: I_ - gilt biz zum IT . Signal dahirter
r Gleizwechselanzeiger / Linksfahrtauftragszsignal [ Zuzatzsignale abschalten

Fruhhaltanzeiger [£z B]
[ Hauptsignal abschalten

Yargichtsignal | = T
zelten  otters auf IFAnEr i
|V|- Worsichtzignal [z F) - : I Vorsignal abschaten
- [T Schutzsignal abschalen
I Falschfaht-Auftragssignal (£ 8] ™| Kein Limit beiiZs 11, 7. 8 anzeigen

[~ Bahniibergangstatel [Z2 9, ex-DF]

[ Stumpfgleis- und Frihhalanzeiger [Fs 13]

" Gleizabhangiges Zuzatzsignal

" Gleizabhangiges Zuzatzsignal Referenzzeichen: I_ k. I Abbrechen

Position
Gleisposition, an der die Signaloption wirkt, wenn sie im Fahrweg liegt

Ersatzsignal (Zs 1)
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Am ruckliegenden Signal wird die Variable Zsl statt eines Fahrtbegriffes mit
entsprechender Haufigkeit aktiviert.

Richtungsanzeiger (Zs2 (v))
Am ruckliegenden Signal wird die Variable Zs2 bzw. Zs2v mit dem entsprechenden

Wert gefillt. Wird auf dem Gleis definiert, fur das die Kennung angezeigt werden soll.

Gleiswechselanzeiger/Linksfahrauftragssignal /Friihhaltanzeiger (Zs 6)
Am ruckliegenden Signal wird die Variable Zs6 aktiviert.

Vorsichtssignal (Zs 7)
Am rickliegenden Signal wird die Variable Zs7 mit entsprechender Haufigkeit

aktiviert.

Falschfahrt-Auftragssignal (Zs 8)
Am rickliegenden Signal wird die Variable Zs8 aktiviert.

Bahniibergangstafel (Zs 9, ex DR)
Erlaubt dem Triebfahrzeugfiihrer am Hauptsignal eigenstandig vorbeizufahren, da es

mit einem Bahnibergang verknupft ist und mit einem Zs9 versehen ist.

Stumpfgleis- und Friihhaltanzeiger (Zs13)
Am rickliegenden Hauptsignal wird Zs13 aktiviert.

Gleisabhangiges Zusatzsignal
Am nachfolgenden Signal wird die entsprechende Kennung angezeigt. Die

Signaloption darf nicht mehr als 1000 m vor dem Signal gesetzt werden.

Rangierfahrt
Die Fahrstral3e wird als Rangierfahrt definiert und statt mit einem Fahrbegriff mit Shl

signalisiert. Wahlen Sie aus, fur wie viele Signale vor und hinter der Signaloption eine
Rangierfahrt stattfinden soll.

Zusatzsignale abschalten
Zusatzsignale an den betroffenen Hauptsignalen werden abgeschaltet.

Hauptsignal abschalten
Das rickliegende Hauptsignal wird fur diesen Fahrweg betrieblich abgeschaltet und

mit einem weilRen Kennlicht gekennzeichnet.

Vorsignal abschalten
Das ruckliegende Vorsignal wird fur diesen Fahrweg betrieblich abgeschaltet.

Schutzsignal abschalten
Das ruckliegende Schutzsignal wird fur diesen Fahrweg betrieblich abgeschaltet.

Kein Limit bei Zs 1, 7, 8 anzeigen
Wird eines oder werden mehrere der Zusatzsignale aktiviert, kann diese Option

eingeschaltet werden, um die Anzeige von Zs3(v) zu unterdrticken.
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2.3.6 Haltepunkte

Haltepunkte geben die Position fur planmafig haltende Ziige an und werden in der
Fahrplan-Datei aktiviert und mit Fahrzeiten und Ansagen versehen.

x
Fiozitior: ID—
M arme: I
Zuglange: I':I
T afel: I JL'
Ankiindiqungstafel 1 Kann Bedarfshalt sein

haufig halten
20-Objekt: I | +| dfters halten
zelten halten

immer halten -
Halttoleranz davwir: I25
Halttoleranz danach: I25

Einstellungen alz Standard festlegen |

2k, I Abbrechen | auf Standardwerte zetzen |

Positian: I'I Qoo W ahrzcheinlichkeit: _

Position
Gleisposition des Haltepunktes

Name
Bezeichnung des Haltepunktes, fir unterschiedliche Haltepunkte je nach Zuglange

konnen mehrere Haltepunkte mit gleichem Namen direkt hintereinander definiert
werden. Zwischen Haltepunkten mit gleicher Bezeichnung darf sich kein Haltepunkt
mit anderer Bezeichnung befinden. Der Name sollte dem Eintrag in der Spalte
Bezeichnung gleichen, damit in der Buchfahrplandarstellung Ankunfts- und
Abfahrtszeit angezeigt werden.

Zuglénge

Pos | Heltepunkte | gibt an, Zuge mit welcher Zuglange an diesem
%Haupﬁ:ahnhof rodonge 8 (s 50m) Haltepunkt halten sollen, wenn mehrere Eintrage
150 Hauptbahnhof zugsnceso(s-wom) Mt demselben  Namen vorhanden sind. Der
20 Hewptbahnhof Zuglange 100 (uber 100m) - Haltepunkt wird ausgewahlt, wenn die Lange des

Zuges kleiner ist, als der hier eingetragene Wert + 50 m.

Tafel
3D-Objekt einer Tafel, die den Haltepunkt markiert

Ankiindigungstafel
Tafel, die den Haltepunkt ankindigt
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Position
Abstand der Ankindigungstafel vor dem Haltepunkt

3D-0bjekt
3D-Objekt der Ankiindigungstafel

Kann Bedarfshalt sein
Der Haltepunkt kann in der Fahrplan-Datei als Bedarfshalt definiert werden.

Wahrscheinlichkeit
Wahrscheinlichkeit, mit der ein Haltewunsch erzeugt wird, wenn der Haltepunkt auch

in der Fahrplan-Datei als Bedarfshalt definiert wird.

Haltetoleranz davor/danach
Bereich in m vor und nach dem Haltepunkt, in dem das Erreichen des Haltepunktes

erkannt wird.

Einstellungen als Standard festlegen
Setzt die aktuellen Einstellungen als Standard-Einstellungen fir neu angelegte

Haltepunkte

auf Standardwerte setzen
setzt alle Einstellungen auf die Standardwerte zurtick

2.3.7 Bahniibergang (nur vorwarts)

Diese Funktion setzt einen Bahnibergang, der mit Streckenobjekten ausgeschmuickt
werden und Uber Signale und Kontakte interaktiv eingebunden werden kann.

x
Paosition IEI

— Definition
¥ eigenstandig Mame I

" werkniipft mit B ahniibergang I j

~Tup Storungzhaufigl eit

' Tfibemwacht il selten dfters haufig

_

£ signalgedeck!

" signalgedeckt [Streckenblock]

k. I Ahbbrechen

Position
Streckenposition des Bahnibergangs

eigenstandig
Erstellt einen eigenstéandigen Bahnibergang mit dem entsprechenden Namen,

innerhalb einer Kursbuchstrecke muss der Name eindeutig sein. Um einen
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Bahnubergang auf mehreren Gleisen zu definieren, erstellen Sie den Bahnubergang
einmal und verknlUpfen die Bahnibergédnge auf den anderen Gleisen mit ihm.

verkniipft mit Bahniibergang
Der Bahnubergang wird mit einem bestehenden Bahnibergang verknupft und

bekommt denselben Namen.

Tf iberwacht
Der Bahnibergang wird durch ein BuU-Signal gesichert und durch einen BU-

Einschaltkontakt geschlossen.

signalgedeckt
Der Bahnubergang wird durch das rickliegende Haupt- oder Kombisignal gesichert.

Der Bahniubergang wird geschlossen, wenn sich der Zug auf 1500 m annahert, oder,
sofern sich weniger als 1500 m vor dem Bahntubergang ein Haltepunkt befindet, 30 s
vor der Fahrtstellung des Ausfahrsignals. Innerhalb 1500 m vor dem Bahniibergang
muss sich ein Signal befinden, ansonsten wird der Bahniibergang nie aktiviert und
das ruckliegende Hauptsignal erreicht nicht die Fahrtstellung.

signalgedeckt (Streckenblock)
Der Bahnibergang wird durch das rtickliegende Haupt- oder Kombisignal gesichert

und durch einen Bu-Einschaltkontakt geschlossen.

Storungshaufigkeit
Gibt an, wie oft der Bahnibergang gestort ist. Bei Bahnibergangen des Typs

signalgedeckt und signalgedeckt (Streckenblock) muss fir das deckende Haupt-
oder Kombisignal ein Zs9 definiert sein, ansonsten ist der Bahnibergang nie gestort.

2.3.8 Gleis (nur vorwairts)

x| Positon
- Fm Streckenposition, an der das neue
Posiion. | Gleis beginnt
o Obikt I J Schienenobjekt
EHIENETRIE: Gleis-Objekt, das ab dieser Position
Eeleuchtung... | verwendet wird
OK | abbrechen |
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2.3.9 Schienenqualitat (nur vorwirts)

]| Position
- Streckenposition, ab der diese Schienen-
Pozition: I'“:":I e,
qualitat gilt
Schienenqualitat: IS'N':"'T'E‘I j Schienenqualitat

Gibt an, wie hochwertig die Gleislage ist.
DK | Abbrechen | StandardméaRig gilt 3, je héher der Wert,
desto schlechter sind die Gleise, ab einer

Quialitat von 4 oder schlechter werden automatisch Schienenstéf3e abgespielt.

2.3.10 LZB
Position
xi| Beginn, Ende oder Aufnahme-
" punkt des LZB-Bereiches
Pazition: II:I
ol 159 i LZB aktiv
AR Ist die Option aktiviert, liegt bis
zur nachsten Position ein
B auart ILZBBEI j ¥ Bereichskennwechsel

Linienleiter, ist die Option
deaktiviert, endet die LZB an
L=B-Obijekt: I'thiekte'xStandard'xLZE.I3u:|gr|:| J dieser Stelle.

0k I Abbrechen Bauart

Wahlen Sie die LZB-Bauart
aus.

Achtunq: Derzeit ist die Auswahlmdglichkeit inaktiv und auf LZB80 festgeleqt.

Bereichskennwechsel
Aktivieren, wenn eine Aufnahme in die LZB an dieser Position moglich sein soll. Die

Aufnahme kann in der Simulation nur erfolgen, wenn der Abstand bis zum letzten
Hauptsignal im LZB-Bereich groRer als 1700 m ist. Die Entlassung aus der LZB
erfolgt am letzten Hauptsignal im ununterbrochenen LZB-Bereich, dieses Signal
muss mindestens 1m vor dem Ende der LZB definiert sein.

LZB-Objekt
Objekt, das wahrend der gesamten LZB-Fihrung als Linienleiter angezeigt und alle
10 m wiederholt wird.
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2.3.11  Kilometrierung (nur vorwirts)

Nutzen Sie diese Funktion, um die Kilometrierung innerhalb eines Gleises zu andern.

Besondere Kilometrierung

Position; I-I ao

Angezeigte Position: IE'I o0

™ Kilometierng rickwarts

[ wierte in Meilen umrechnen

oK | .-’-‘-.I::I::reu:henl

X

Werte in Meilen umrechnen

Position
Streckenposition,

Kilometrierung gilt

ab der die neue

Angezeigte Position
neue Kilometer-Position

Kilometrierung riickwarts
Die Kilometrierung wird

rackwarts gezahlt

ab hier

Die Kilometrierung erfolgt ab hier in Meilen statt in Kilometern.

2.3.12 Indusi zusatzlich

Diese Funktion ermdglicht es Ihnen, Magneten fir die PZB zu setzen, die nicht
zusammen mit Signalen oder Geschwindigkeitsbeschrankungen gesetzt werden
konnen, aber mit ihnen in Zusammenhang stehen.

Indusimagneten

Pozition; I':I

Frequenz: I 500

30-Obigkt: |

gezteuert durch IGeschwindigkeit

Sianalpmsitian; I':'

Priiflirnit [werbundenes Streckenlimit] kmdh: I':'

aktiv ab Gezchwindigket kmdh: I':'

hei Neigstechnik kmh |D

aktiv biz Geschwindigkeit kmdh I':'

bei Meigetechnik km/h |D

| k. I Ahbbrechen

Position
Position des PZB-Magneten

Frequenz

500, 1000 oder 2000 Hz, hat Einfluss auf die Wirkungsweise
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3D-0Objekt
3D-Objekt des PZB-Magneten

gesteuert durch
Wahlen Sie aus, wodurch der Magnet aktiviert wird.

Vorsignal, Hauptsignal oder Schutzsignal
Der Magnet ist aktiv, wenn das verbundene

- Vorsignal einen Warnbegriff zeigt. Warnbegriffe sind alle Vorsignalbegriffe mit
Ausnahme von Vrl.

- Hauptsignal keinen Fahrtbegriff zeigt.

- Schutzsignal Halt! zeigt.

Signalposition

Geben Sie hier die Streckenposition ein, an der sich das verbundene
Signal befindet. Wird kein Wert eingetragen (= 0), wird das vom Magnet
aus nachste Signal in Fahrtrichtung ausgewertet.

Befindet sich das zu verbindende Signal auf einem anderen Gleis,
muss die Position so eingetragen werden, als befande es sich auf einer
gedachten Verlangerung des Gleises, auf dem sich der Magnet
befindet. Dabei sind auch negative Werte moglich.

immer aktiv
Der Magnet ist immer aktiv.

Geschwindigkeit
Der Magnet wird durch ein Streckenlimit aktiviert.

Priiflimit (verbundenes Streckenlimit)
Wenn eine Geschwindigkeitsbeschrankung mit dem eingegeben Wert

folgt, dann ist der Magnet aktiv. Wird 0 eingegeben, ist der Magnet
immer aktiv (Zustand vor Loksim 2.8). Die geprifte Geschwindigkeit
darf dabei friihestens rund 50 cm hinter dem PZB-Magneten beginnen.
Bei Geschwindigkeiten, die Einfluss auf die Stellung eines Hauptsignals
haben, gilt der Standort des beeinflussten Hauptsignals als Beginn und
nicht die Position des Eintrags des Streckenlimits.

aktiv ab Geschwindigkeit km/h
Ist die Geschwindigkeit des Zuges bei der Vorbeifahrt gleich oder gré3er dieses

Wertes, erfolgt eine der ausgewahlten Frequenz entsprechende Beeinflussung.

bei Neigetechnik km/h
Ist die Geschwindigkeit des mit Neigetechnik ausgeriisteten Zuges bei der

Vorbeifahrt gleich oder groRer dieses Wertes, erfolgt eine der ausgewahlten
Frequenz entsprechende Beeinflussung.
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aktiv bis Geschwindigkeit km/h
Ist die Geschwindigkeit des Zuges bei der Vorbeifahrt gleich oder kleiner dieses

Wertes, erfolgt eine der ausgewdahlten Frequenz entsprechende Beeinflussung.

bei Neigetechnik km/h
Ist die Geschwindigkeit des mit Neigetechnik ausgeristeten Zuges bei der

Vorbeifahrt gleich oder kleiner dieses Wertes, erfolgt eine der ausgewadhlten
Frequenz entsprechende Beeinflussung.

2.3.13 Gleisiiberhohung (nur vorwarts)

Gleisiiberhéhung eingeben x| Position dor

Beginn neuen
Posiior; |0 Gleistiberhdhung
e Keine Uberhdhung
" Keine Ubsthiohun . . . . .
? Das Gleis wird in Bbgen nicht
—% Aus Streckenlimit berechnen — Uberhont.
K.orekturfaktar: II:I'E Aus Streckenlimit berechnen

Der Loksim-Editor berechnet aus

4
I den Gleisradien und der

b aximalwert in Grad:

e Fester Wt Geschwindi.gkeit unter
Bertcksichtigung des
et in Grad: E Korrekturfaktors und der
maximalen Neigung die
[ Ok | Abbrechen | Uberh6hung in Kurven selbst.
Fester Wert

Sie konnen hier die Uberhohung in Grad selbst festlegen, dieser Wert gilt, bis er
durch den Wert 0 aufgehoben wird, auch auf Geraden.

2.3.14 Sonstiges (nur vorwirts)

Mit dieser Funktion setzen Sie grundsatzliche Soundeffekte auf Ihrer Strecke

| posiion

Position: | Beginn oder Ende des Soundeffektes
[~ Tunnel Tunnel. . .
I Briicke Es wird ein Hall erzeugt, der dem in der
I Bafriibergang Fuhrerstandsdatei angegebenen Wert
B S fur Tunneldurchfahrten entspricht.
ak, I Abbrechen
Briicke

Es wird ein Hall erzeugt, der dem in der Fuhrerstandsdatei angegebenen Wert fur
Brickentberfahrten entspricht.
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Bahniibergang
Es wird ein Hall erzeugt, der dem in der Fuhrerstandsdatei angegebenen Wert fir

Bahnubergangsuberfahrten entspricht.

Schienenstof}
Der in der Fuhrerstandsdatei hinterlegte Sound fir Schienensté3e wird unabhangig

von der Gleisqualitat abgespielt.

Um einen Soundeffekt zu beenden, muss das Fenster an der Endposition erneut
geoffnet werden, und ohne den entsprechenden Haken mit OK bestatigt werden.
Wurde kein Haken gesetzt, erscheint in dem Tabellenfeld ,---“.

2.3.15 Bremswegabstand (nur vorwirts)

Sie kénnen den Bremswegabstand
x| .
Ihrer Strecke manuell festlegen. Die
e ID— korre.kte Einstellung | ist fu_r. das
Anzeigen des Zusatzlichtes fur den
Meuer Regelbremzwegabstand: |1EII:IEI m verklrzten BremswegabStand bei
Toleranzwert ab dem ein werklirzter IE— - Vor5|gnalen WIChtlg'
Bremswegabstand vorliegt =
Position
Ok I Abbrechan | Ab dieser Streckenposition gilt der
Bremswegabstand

Neuer Regelbremswegabstand
reguléarer Abstand zwischen Vor- und Hauptsignal

Toleranzwert ab dem ein verkiirzter Bremswegabstand vorliegt
Steht ein Vorsignal dichter an einem Hauptsignal, als es der Toleranzwert zulasst,

leuchtet am Vorsignal das Zusatzlicht fur den verkirzten Bremswegabstand.

2.3.16 Streckensounds

= Sje kOnnen Sounddateien
- I° . hinterlegen, die bei der
abapielon filmasinal [0 Millsckurden, Vo rbe |fah rt an e | ner
oder fiir maximal 0 Meter StreCkenpOSItIOI’]
¥ Sound genau 11 abspielen .
Wahrscheinlichket (Frozent) |10 abgesplelt Werden SOIIen -
j:jz:fei::‘st:‘:nn folgende Bedingung zutifft (Formel maglich z.B.: WetterYars:Sonne || 'Wetterars: Regen]: POSiti 0 n .
I— =l | Startposition der
Sounddatei
Sounddatei

Sounddatei, die abgespielt werden soll

abspielen fiir maximal ... Millisekunden
Zeit in ms, wahrend der die Sounddatei wiederholt abgespielt wird
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oder fiir maximal ... Meter
Strecke in m, wahrend der die Sounddatei wiederholt abgespielt wird

Sound genau 1x abspielen
Die Sounddatei wird nicht wiederholt.

Wabhrscheinlichkeit (Prozent)
Wahrscheinlichkeit, mit der die Sounddatei abgespielt wird.

Abspielbedingung

Hier konnen Sie eine Formel der Sichtbarkeitssteuerung verwenden, um
Bedingungen zu formulieren, unter denen die Sounddatei abgespielt wird. Die
Sichtbarkeitssteuerung wird im Kapitel 11 ndher erlautert.

2.3.17 ATB

Diese Funktion ist derzeit inaktiv.

2.4 Streckenobjekte

E-#& Gleis 1(0 - 1000)
----- _j.!.l , Topologie
H- [E Eigenschaften
_____ E_Si___l.___L.'_I.J._

i s Lz Gehe 2 Strg-Maus links |
= & oo T -
Mach Oben Kur:u'e
Mach unten steigung
Weiche
Ausschneiden Kreuzung
Kopieren Gleis verschwenken
E;_I'I:dl-lqg:nl'l Streckenobijekt
Landschaftsobjekt
Um Objekte um die Gleise zu platzieren, missen Gehe =i BT
Streckenobjekte angelegt werden. Ein Neu R
Streckenobjekt ist abhangig von seiner Position im T ——
Gleis und kann mehrere 3D-Objekte und - Nach Oben
Gruppenobjekte  enthalten, die die gleichen Nach unten
Sichtbarkeitseinstellungen teilen. Streckenobjekte, Ausschneiden
wie auch Landschaftsobjekte (siehe 2.5), kdnnen fupiztan
nach oben oder unten verschoben, oder nach ihrer fg;g:n”

Position auf dem Gleis sortiert werden.
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2.4.1 Position

[N neues Streckenobjekt anlegen 1[
Pasition | Dbieklel
Mame IBahnstaig ~Merschisbung——————— Ratation
B In Fahrtrichtung IU ES ID
Pagition
— rechts/links IEI Y IEI
“wichtigheit |1' zehr wichtiges Objekt (2B Bahnstnj
Hihe: IU z IU
- Abhangigkett von befahrenem Gleis———————————— ~ Richtungzabhangige Darstellung
' Anzsige unabhangig von befahrensm Gleis & Lnabhangig von Richtung
" Objekt nur anzeigen, wenn kein Zug auf der Strecke ist £ Mur darstellen bei Y orveartsiahrt
" Dbjekt nur anzeigen, wenn ein Zug auf Strecke st £ Nur darstellen bei Riickwsitsfaht

i Sichtbarkeitssteuerung

nui sichtbar bei [* Formel miglich 2.B.: 'wetteryars::Sonne || wetterars: Regen]:

I Objgkt in Sichtweite Sndert Sichtbarkeit nicht

Abbrechen |
Name

Name des Streckenobjektes (sollte fir den Streckenbauer aussagekréftig sein)

Position
Gleisposition, an der das Streckenobjekt angelegt wird

Wichtigkeit
Gibt an, wie wichtig das Objekt fiir die Simulation ist, nétig fir die korrekte Funktion
der Auswahl der Qualitat in den Optionen.

Verschiebung
Verschiebung aller enthaltenen Objekte, rechts = positiv, links = negativ

Rotation
Drehung aller im Streckenobjekt enthaltenen Objekte

Abhéngigkeit von befahrenem Gleis
Gibt an, ob Objekte aus- oder eingeblendet werden sollen, wenn der Fahrweg an
dieser Position vorbeifuhrt.

Anzeige unabhéngig von befahrenem Gleis
Das Objekt wird immer angezeigt.

Objekt nur anzeigen, wenn kein Zug auf der Strecke ist
Das Objekt wird nur angezeigt, wenn der in der KBS-Datei festgelegte

Fahrweg nicht Uber dieses Gleis fuhrt. (z.B. Zugobjekte)

Objekt nur anzeigen, wenn ein Zug auf Strecke ist
Das Objekt wird nur angezeigt, wenn der in der KBS-Datei festgelegte

Fahrweg Uber dieses Gleis fuhrt.

Richtungsabhangige Darstellung
Objekt kann nur angezeigt werden, wenn das Gleis in der entsprechenden Richtung
befahren wird

41



Der Streckeneditor .
L ______________________________________________________________________________________________

Unabhangig von Richtung
Das Objekt wird immer angezeigt.

Nur darstellen bei Vorwéartsfahrt
Das Objekt wird nur angezeigt, wenn die in der KBS gewahlte Fahrtrichtung
uber dieses Gleis in Richtung ,vorwarts* fuhrt.

Nur darstellen bei Riickwéartsfahrt
Das Objekt wird nur angezeigt, wenn die in der KBS gewahlte Fahrtrichtung
uber dieses Gleis in Richtung ,ruckwarts® fuhrt.

Sichtbarkeitssteuerung
Objekt wird nur angezeigt, wenn die Formel wahr ist, auf die dynamische
Sichtbarkeitssteuerung wird Kapitel 11 detailliert eingegangen.

Objekt in Sichtweite andert Sichtbarkeit nicht

Der Sichtbarkeitsausdruck wird nur einmalig berechnet, wenn eines der enthaltenen
Objekte in Sichtweite kommt, und Objekte werden danach nicht wieder plétzlich
auftauchen oder verschwinden, wenn sich die Erflillung der Sichtbarkeitsbedingung
andert. Dies fuhrt zur Entlastung der CPU, da die Uberprifung des
Sichtbarkeitsausdrucks fir dieses Objekt dann nicht mehr durchgefuhrt werden
muss.

24.2 Objekte

[l Neues Streckenobjekt anlegen x|

"Pasition  Obiekte I

Meu | Lischen | nach ohen | nach unten | Daleiauswéhlenl Eigenschaften | Zufallswerte. | Beleuchtung | Achze ‘Wiederholung |

|Abst... |Versd’1iebung... ‘Hiihe |H6he relativ zur Landschaft |DfEh.‘. ‘Dreh.‘. ‘Dreh.‘. ‘Sbeigung..‘ |weit..‘
\ObjekteU-Bahn Berlin\U5\Bahnhoefe\Schilingstrasse\Bahnsteig.[3dgrp |6 -1.4 1] 1] 1] 1] X

“Objekteh-Bahn

B erlintU5\B ahnhosefelS chilingstrasee’B ahnsteig.|3dgip
von BA0

bis 664 m

Abbrechen

Neu
legt eine neue Zeile an, pro Objekt/Gruppenobijekt ist eine Zeile notig

Léschen
I6scht die aktuelle Zeile und das entsprechende Objekt aus der Strecke

nach oben/unten
Verschieben einzelner Zeilen

Datei auswéhlen
offnet den Dateiauswahldialog, Doppelklick auf die ,Datei“-Zelle 6ffnet ihn ebenfalls

42



Der Streckeneditor .
L ______________________________________________________________________________________________

2.4.2.1 Eigenschaften
|

Eigenzchalt et

2h_aAbfahrt_hoch
2h_Linie

2h_Leit
2h_Zeit_hoch
2h_Ziel
2h_Ziel_hoch
2h_Ziel_tief
2v_Abfahrt " Mein

:I ' Sichtbarkeitzausduck/Text

2v_pbfakrt_hoch  a
2v_Linie
2v_Teit
2v_Zeit_hoch
2v_Ziel

2v_Ziel_hoch e
2v_Ziel_tief  auz Variable:

Gleiz
Str:Halkerung b ast j Ok I Abbrechen

Eigenschaft

Eine im Objekt vorgegebene Variable. Es gibt Textvariablen und
Sichtbarkeitsvariablen. Sichtbarkeitsvariablen, die Uber die Streckendatei gesteuert
werden sind erkennbar durch das Préafix Str::.

Textvariablen

Fiur Textvariablen konnen Sie entweder einen beliebigen Text definieren, geben Sie
diesen unter Sichtbarkeitsausdruck/Text ein, oder den Text aus einer vordefinierten
Variable auslesen.

Sichtbarkeitsvariablen
Diese sind erkennbar durch den Préafix Str::, Sie kdnnen Sichtbarkeitsvariablen

entweder mit einem dynamischen Ausdruck steuern, den Sie unter
Sichtbarkeitsausdruck/Text eingeben, der Variable starr den Wert Ja oder Nein
zuordnen, oder den Wert aus einer vordefinierten Variable auslesen. Die dynamische
Sichtbarkeitssteuerung wird im Kapitel 11 naher erlautert.

% auz Variable: Folgende vordefinierte Variablen stehen
zur Verfugung:

STRECKEMHEKTOMETER STRECKENHEKTOMETER -
STRECKENMETER zweizeilige Angabe der Streckenposition,
WEICHEMSTELLUMG die obere Zeile enthalt die Kilometer-
ZUFALLSGENERATOR . . . .
BAHNUEBERGAMG Position und die untere Zeile die

Hektometer-Position (flr Textvariablen)

STRECKENMETER
Angabe der Streckenposition in Meter (flr Textvariablen)

WEICHENSTELLUNG
liest die Stellung einer nahen Weiche aus (fur Sichtbarkeitsvariablen)

ZUFALLSGENERATOR
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gibt Zufallig Ja oder Nein aus (fur Sichtbarkeitsvariablen)

BAHNUEBERGANG
liest die Stellung eines nahen Bahniubergangs aus (fur Sichtbarkeitsvariablen)

24.2.2 Zufallswerte

1| Sollen Objekte nicht in
72 Zufallssteuerung aktivieren - =
~positon einer geraden Linie
Variation in x-Richtung (+/-m) [0 wiederholt, sondern
Variation in y-Richtung (+/-m}) IU T . -
Variation in z-Richtung (+/-m) [0 ZUfalllg In emnem
orehr bestimmten  Bereich
Variation x-Drehung (+/- Grad) IEI ve rtei |t we rd en (Z um
Variation y-Drehung (+/- Grad) IU . . ..
Variation z-Drehung (+/- Grad) IU Be|Sp|e| Baume), U m
Initialisierung Zufallsgenerator |2.T‘2B ein authentiSChereS
Anderer Initialisierungswert | B Ild ZUu erhalten’
_OK Abbrechen .
nutzen Sie den

Zufallsgenerator. Geben Sie als Position den Mittelpunkt der Flache an, auf der die
Objekte verteilt werden sollen und jeweils die halbe Ausdehnung im Fenster der
Zufallssteuerung als Variation an der entsprechenden Achse ein. Sollte die
Verteilung nicht lhren Winschen entsprechen, erreichen Sie mit einem Klick auf
»2Anderer Initialisierungswert* eine Neuverteilung.

x-Achse quer zum Gleis
y-Achse in der Hohe
z-Achse langs zum Gleis

24.2.3 Beleuchtung
siehe 2.2.1.1

2.4.2.4  Achse Wiederholung
x|| Diese Option erlaubt die Wiederholung

von Objekten, die nicht parallel zum Gleis
verlaufen. Aktivieren Sie die Option und
Drehung Achse: geben Sie die gewinschten Werte
ausgehend von der Gleisachse ein.

¥ Drehung an benutzerdefinierter Achse aktivieren

X o ¥ |o Z o

QK Cancel |

24.2.5 Inhalt der Tabellenspalten

Position
Position des Objektes ausgehend von der Position des Streckenobjektes
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Anzahl
Anzahl der zu setzenden Objekte, fur Wiederholung von Objekten, oder zufallige
Verteilung

Datei
L3DOBJ- oder L3DGRP-Datei

Verschiebung rechts/links
Verschiebung ausgehend von der Position des Streckenobjektes, positiv = rechts,
negativ = links

Hohe
Verschiebung nach oben oder unten ausgehend von der Position des
Streckenobjektes

Hohe relativ zur Landschaft
Hohe ausgehend von der Bodenflache statt von der Position des Streckenobjektes

Drehung (x/y/2)
Drehung des Objektes

Steigung an das Gleis anpassen
Objekte werden entsprechend der Steigung und der Bogenverlaufe des Gleises
gedreht, insbesondere bei der Aneinanderreihung von Objekten notwendig.

weit sichtbar
Objekt wird bereits bei der Entfernung sichtbar, die in den Optionen als ,Sichtweite
Berge® eingestellt ist.

2.5 Landschaftsobjekte

Mithilfe von Landschaftsobjekten kann die Bodenflache beliebig angepasst werden.

[N Meues Landschaftsobjekt anlegen 1'
Position | Versc...
Mame I
Position ID
Eﬁ Gleis 1 (0 - 1000)
[ . Topologie I
g Eigi_nsfhafhen v Zwischenpunkte Abstandt |20
ﬁ Streckenobjekte 1 Aus Punkten Polygon erstellen —
""" A Gehe zu Strg-aus links | ™| Falyaor mit Texture fiiler
ces tene | = eu | Giher
P —— :g.ve el ) hiach ober hiach Lntes
igung J
Mach unten Weiche
Ausschneiden Kreuzung Beleuchtung... |
FKapieren Gleis verschwenken
Ef_nfugen Streckenobjekt
Loschen 0K | Abbrechen |
Name

Name des Landschaftsobjektes (sollte fur den Streckenbauer aussagekraftig sein)

Position
Gleisposition, an der das Landschaftsobjekt angelegt wird
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Zwischenpunkte
Angabe, ob und wie oft Zwischenpunkte angelegt werden, um das Objekt den

GleisbOdgen anzupassen

Aus Punkten Polygon erstellen
Aus den angegebenen Punkten kann ein Korper erstellt werden, dabei wird der letzte

Punkt wieder mit dem ersten verbunden.

Polygon mit Texture fiillen
Hier kdnnen Sie eine Grafikdatei auswahlen, mit der die erstellte Flache gefiillt wird.

Tipp: Aktivieren Sie den Haken, lassen das Feld aber frei erhalten Sie ein Loch in
der Landschaft.

Skalierung
Ermdglicht die Skalierung der Grafik

Position
Position des Punktes ausgehend von der Position des Landschaftsobjektes

Verschiebung rechts/links
Verschiebung ausgehend von der Position des Landschaftsobjektes, positiv = rechts,

negativ = links

Hohe
Hohe des Punktes ausgehend von der Hohe der Grundlinie des Gleises

Hohe relativ zur Landschaft
Setzen, damit der Hohenwert ausgehend vom Boden gesetzt wird, statt von der

Grundlinie des Gleises. Nutzen Sie diese Option bei allen Punkten, um auf der
vorhandenen Bodenform eine neue Grafik aufzubringen.

Die Punkte werden in der Reihenfolge von oben nach unten verbunden. Ist die
Option Aus Punkten Polygon erstellen aktiv, kann eine komplizierte Formgebung
gebildet werden, ansonsten ist es im Allgemeinen nur moglich, Héhenlinien (Kanten)
zu definieren.

2.5.1 Unterbrechung der Hohenlinie

T e il Mit einem Klick auf Landschaft
E' Eigenschaften i~ Unterbrechung der Hohenlinie———— kon nen S|e dle H(.jhen”nie

----- #y- Streckenobjekte e

&

eines Gleises unterbrechen.
Dies ist notig, da das Gleis an
seiner rechten und linken
Kante jeweils die Landschaft
auf seiner Hohe halt. Soll das Gleis Uber eine Brucke oder in einen Tunnel gefuhrt
werden, ist es notwendig, diese Hohenlinien zu unterbrechen. Klicken Sie auf Neu,
um eine neue Unterbrechung hinzuzufigen, und geben Sie die Anfangs- und
Endposition der Unterbrechung ein. Zwischen diesen Positionen kénnen Sie die
Landschaft nun unabhangig vom Gleis in der H6he variieren.
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3 Der Kursbuchstreckeneditor

3.1 allgemeine Hinweise zu Kurshuchstrecken

Bei der Erstellung von Add-ons sollten gewisse Empfehlungen beachtet werden,
diese wurden in den ,Best Practices fir die Add-on Entwicklung“ im Loksim-Wiki
festgehalten.

Eigene Kursbuchstrecken sollten im Ordner

\Kursbuchstrecken\AutorName\... Beispiel: \Kursbuchstrecken\MaxM\
oder
\Kursbuchstrecken\Streckenname\...  Beispiel: \Kursbuchstrecken\Demo2\

abgelegt werden. Auf Leerzeichen oder Umlaute sowie Sonderzeichen sollte nach
Maglichkeit bei Dateien, die keinen direkten Endnutzerkontakt haben (alle aul3er
Fahrplane und Fuhrerstande) verzichtet werden.

Eine Kursbuchstreckendatei stellt das Bindeglied zwischen den Streckendateien und
dem Fahrplan her, hier legen Sie den Fahrweg fest. Nach dem Offnen des
Kursbuchstreckeneditors erhalten Sie folgende Fensteraufteilung:

CIE]
~islx|

* m| aja)

ﬁl-ms restraen
ubersicht

2D/3D-Vorschaufenster

Fahrstrafleniibersicht
Hier sehen Sie alle hinzugefugten Streckendateien, ihre Verbindungen, den
Startpunkt und die Weichenstellungen.

Steuerung
Hier navigieren Sie durch die Streckendatei, Sie koénnen zu einer bestimmten

Position auf einem Gleis navigieren, oder ein Gleis abfahren.
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Ubersicht
Ubersicht tiber die Gleisgeometrie in 4 Stufen

Vorschaufenster
In der 2D-Vorschau werden Ihnen Gleise, Weichen und Kreuzungen angezeigt. Mit

einem Klick auf den 3D-Button gelangen Sie in die 3D-Vorschau. Dort sehen Sie, wie
Ihre Strecke in der Simulation aussehen wird.

3.2 Grundfunktionen

Folgende Funktionen sind nun tber die Mendlleiste zusatzlich abrufbar:

Datei » Schliefien
Schlie3t die aktuelle Datei

Datei » Speichern
Speichert die aktuelle Datei

Datei » Speichen unter
Speichert die aktuelle Datei unter anderem Namen

Datei » Eigenschaften
Eigenschaften der Datei festlegen

Ansicht » Erweiterte 3D-Ansichtsoptionen
Legt weitere Parameter fur die 3D-Vorschau fest

3.2.1 erweiterte 3D-Ansichtsoptionen

[m]

[ Zeit [ Variablen
= " . Setzen von Variablen, die nicht in der Gruppenobjekt-, Strecken- bzw. Kursbuchdatei selbst gespeichert
1400:00 = WV Zeit lauft normal weiter werden, aber trotzdem eine Rolle fiir die 30 Darstelung spielen
Zeitraffer I 1
| ﬂ
~Wetterdatei I
I ‘sky' L HYheiter 5.13dwth I
Variable lgsch: |
I™ Helligksitswerte von Wetterdatei tbernehmen ariable loschen
Variable setzen |

Zeit
aktuelle Simulationszeit

Zeit lauft normal weiter
bei Deaktivierung bleibt die Simulationszeit stehen

Zeitraffer
Sie konnen die Zeit zu Testzwecken auch schneller ablaufen lassen.

Achtung: Die Navigation per Abfahren von Gleisen ist ebenfalls vom Zeitraffer
abhanaqig.
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Wetterdatei
Waéhlen Sie eine Wetterdatei flr die Vorschau aus.

P_I_elligkeitswerte von Wetterdatei ibernehmen
Ubernimmt die Helligkeitseinstellungen der Wetterdatei in Abhangigkeit von der

Simulationszeit.

Variablen
Sie konnen zu Testzwecken beliebige Variablen der Sichtbarkeitssteuerung

definieren, die in der Simulation aus dem Fahrplan, dem Fahrzeug, dem Wetter oder
anderen Simulationsprozessen ausgelesen werden.

3.3 Streckendatei hinzufiigen

Bevor der Fahrweg festgelegt werden kann, muss mindestens eine Streckendatei
geladen werden. Dazu klicken Sie mit der rechten Maustaste in die
FahrstraRenubersicht, auf Hinzufigen und dann auf Strecke.

x

e Strecken
é----'l.l'erhindunge aEhe 20 Strg-Maus links Shecke: I'\Strecken'\U-Bahn Berlinsal [ 3dztr I
& S:taru:uunkt Hinzufiigen Strecke
R - .
" Bearbeiten Verbindury
L Weichen - 9 (1] 4 | Ahbbrechen |

Lischen

Wahlen Sie anschlieBend lhre Streckendatei aus und bestatigen mit OK. Die
Streckendatei wird nun in der Fahrstralenubersicht angezeigt. Wiederholen Sie den
Vorgang, bis alle fur die Fahrstral3e bendtigten Streckendateien geladen sind. Die
zuerst geladene Streckendatei bestimmt die Lage der gesamten Strecke beziglich
der Himmelsrichtung.

3.4 Streckendateien verbinden

Die einzelnen Streckendateien liegen nun im Vorschaufenster mit ihren Nullpunkten
Ubereinander, sie missen nun noch miteinander verbunden werden. Klicken Sie mit
der rechten Maustaste in die Fahrstral3enibersicht, auf Hinzufiigen und dann auf
Verbindung.

Verbindung definieren x|
—Werbindung 1
Strecke: I\Strecken\U-Bahn Berlinall3dstr j
Gleis: I Gleiz_2 j
" Anfang des Gleises
[=- Strecken & Ende dez Gleizes
o bealladstr
: - Si-FT.13dstr —Werbindung
- Sa-Md.13dstr Ghracke: | “StreckentU-Babn BedinhSiFT 1 3dstr 4|
N - ks Gleis: Gleis_2
E‘ rtpuun ezl TgF RS % Anfang des Gleizes
I v inzufiige " Ende des Gleizes
- Weichen Hinzufigen

Bearbeiten
Léschen

oK I Abbrechen
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Wahlen Sie jeweils unter Strecke die beiden zu verbindenden Streckendateien aus.
Es genugt, die Gleise auszuwahlen, deren Verbindung spater befahren werden soll,
die Verbindung paralleler Gleise ist nicht notwendig. Achten Sie auf die richtige
Auswahl des Gleisendes, da ein Modul ansonsten unter Umstanden falsch herum
verbunden wird.

Wiederholen Sie den Vorgang, bis Sie alle notwendigen Verbindungen hergestellt
haben, die Streckenmodule sind nun in lhrer Gesamtheit in richtiger Lage im
Vorschaufenster zu erkennen.

3.5 Fahrweg festlegen

3.5.1 Startpunkit

Nachdem alle Streckenmodule verbunden sind, legen Sie fest, an welcher Stelle die
Fahrt beginnt, die Position muss nicht exakt der Position des Haltepunktes
entsprechen. Den Start-Haltepunkt wéahlen Sie spéater in der Fahrplan-Datei aus,
zwischen dem Fahrwegstartpunkt und dem Start-Haltepunkt kdnnen auch weitere
Haltepunkte liegen, die Fahrt startet immer am ersten, in der Fahrplan-Datei
aktivierten Haltepunkt.

Doppelklicken Sie auf ,,,,0“ unter der Zeile ,Startpunkt”.

=8 S1_J'E|:ken

e =
- ST I3dstr
i Sg-Md.|3dstr

El- Verhindungen Shecke: I “StreckenhU-Bahn BerlinhAl [E3dstr

- Al.|3dstr Gleis_2->Si-T.|3dstr, Gleis_2
Lo BiFT.I3dstr Gleis_2-=5a-Md.|3dstr, Gleis_2

L L]

Gleis: IGIEis_E

=~ S!‘.arh:uunkt Pozition: II:I
meiﬂ GEehe 2U Strg-Maus links I Riickwirts fahren
Hinzufiigen 3
0K | Abbrechen |
Lischen

Wahlen Sie das Streckenmodul aus, auf dem die Fahrt beginnen soll, das
entsprechende Gleis, die Startposition und die Fahrtrichtung. Die Startposition ist die
Gleisposition im Streckeneditor und unabhangig von zusatzlich festgelegter
Kilometrierung.

Nach dem Bestatigen mit OK wird der Fahrweg in der 2D-Vorschau rot angezeigt und
im Unterpunkt Weichen werden alle Weichen und stellbaren Kreuzungen mit ihrer
Lage angezeigt.

3.5.2 Weichen

Um das vorgesehene Zielgleis zu erreichen, missen Sie unter Umstanden die Lage
der Weichen verandern. Dies geschieht, indem Sie eine Weiche doppelklicken und
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dann die  Richtung T2z
festlegen. Beachten Sie,
dass auch stumpf (vom

Herzstlick aus) — 223
befahrene Weichen die 222 224 25—
richtige Lage haben x|

missen, sonst ist die Weiche: 222

¥ Gerade

Fahrt an dieser Stelle o
beendet.  Sind alle TG s |
Weichen richtig
eingestellt und der rot markierte Fahrweg entspricht Ihren Wiinschen, brauchen Sie
die Kursbuchstreckendatei nur im Ordner \Kursbuchstrecken\ zu speichern.
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4 Der Fahrplaneditor

4.1 allgemeine Hinweise zu Fahrplanen

Bei der Erstellung von Add-ons sollten gewisse Empfehlungen beachtet werden,
diese wurden in den ,Best Practices fir die Add-on Entwicklung“ im Loksim-Wiki
festgehalten.

Eigene Fahrplane sollten im Ordner

\Fahrplan\AutorName\... Beispiel: \Fahrplan\MaxM\
oder
\Fahrplan\Streckenname\... Beispiel: \Fahrplan\Demo2\

abgelegt werden. Diese Zuordnung ist notwendig, damit die Fahrplane im Loksim3D
zur Auswahl angezeigt werden kdnnen.

In der Fahrplandatei legen Sie ausgehend vom Fahrweg einer Kursbuchstrecke die
planméaRigen Haltepunkte und Fahrzeiten fest. Nach dem Offnen des Fahrplaneditors
erhalten Sie folgende Fensteraufteilung:

Li8lx|
~islx|

Optionen

4.2 Grundfunktionen

Folgende Funktionen sind nun Uber die Menduleiste zuséatzlich abrufbar:

Datei » Schliefien
Schliel3t die aktuelle Datei
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Datei » Speichern
Speichert die aktuelle Datei

Datei » Speichen unter
Speichert die aktuelle Datei unter anderem Namen

Datei » Eigenschaften
Eigenschaften der Datei festlegen

4.3 Grundeinstellungen

el el e 4|Ub8mhmen ﬁjsswahl der Kursbuchstrecken-
Khbs: | | datei, sobald die Datei eingestellt
Hirmrmek | | ist, werden links alle Haltepunkte

im Fahrweg angezeigt.

F el [ II] Bremsdaten... | Himmel

Hier konnen Sie eine spezifische
Himmelsdatei einstellen, lassen

Bereich [0 =] fnchsiprogramm) Sie das Feld leer, wird die
Bremsstelung: |—_[H - Standarddatei verwendet.
Zugart: I Perzorenzug [mit Zugbegletpersonal] j Zuggewicht*
Gewicht des vorgesehenen
Hochstgezchwindigkeit des Zuges: IEI Wagenzuges
Zuglange: II:I
_ Bremsdaten*
[tz msE— Bremsdaten des Wagenzuges
b5 einstellen (siehe 8.3.3)
Bearbeiten... | .
- Bereich
Loschen.. | Auswahl der oberen, mittleren oder
nach oben | unteren Zugart der PZB
M Bremsstellung
Auswabhl der vorgesehenen
Benutzerdefinierte Y anablen | Bremsste”ung, Fah rplane der

Bremsstellung R koénnen im Loksim auch mit Fahrzeugen der Bremsstellung P
gefahren werden.

Zugart

Wahlen Sie aus, ob der Fahrplan einen Personenzug mit oder ohne
Zugbegleitpersonal oder einen Guterzug vorsieht. Dies hat Auswirkungen auf die
Abfertigung und Tilrsteuerung an Haltepunkten.
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Hoéchstgeschwindigkeit des Zuges
Geben Sie die Hochstgeschwindigkeit des Wagenzuges ein. Die AFB lasst sich in

der Simulation nicht hoher einstellen und die Uberschreitung wird mit einer
Fehlermeldung quittiert.

Zuglange*
Lange des Wagenzuges in m, ergibt zusammen mit der Lange der Lok die
Gesamtzuglange, die Uber die Variable Sonstige::Zuglaenge abrufbar ist.

Abfahrtszeiten
Geben Sie hier alle Abfahrtszeiten vom Anfangsbahnhof an.

Benutzerdefinierte Variablen
Hier haben Sie die Mdglichkeit, Variablen zu definieren, die in der Simulation

ausgelesen werden konnen, beispielsweise Beschriftungen fur Zugzielanzeigen auf
Bahnsteigen.

*Diese Werte sind bei der Fahrt mit Triebwagen irrelevant.

4.4 Haltepunkteinstellungen

ht o T Nach der Auswahl der
£ hier halten ™ Bedarfshalt [~ Betrihshalt Kursbuchstreckendatei
£ richt halten I~ Zugfolgestele erscheinen links alle
Arkunitzsit fpoooon = verfugbaren  Haltepunkte.
Abfabtszeit oo = Wird ein Haltepunkt
miimale Haledauer:  [o00100 = angeklickt, kénnen diverse
Sourd boi Abfaft [ ] Einstellungen getroffen
Sound bei Ankunft | [ werden.
Ser e e | ] hier halten/nicht halten
BerlEsiiE | [ Geben Sie an, ob an
Sound vor Hal | | enlemungvariat [0 diesem Haltepunkt gehalten
Sound vor [BedarfsHalt | _I Entfamung vorHaltlﬂi werden soll, oder nicht.
=ER TR Bedarfshalt

e Ist der Haltepunkt in der
I™ Einfahrtssignal schaltet erst kurz vor der Einfahrt Streckendatei als m('jglicher

Signal schaltet war Einfahrt: IDD: 00:00 3: BedarfShalt d efl n iert u nd

- dwsfahit:
[ Ausfahrtssignal schaltet erst kurz vor der &bfahit

Signal schaltet var Austahit: IDD: 0000 3:
[~ Tiiren schlieban vor Abfahrt IDD: 0000 3:

dieser Haken gesetzt, ist
der Haltepunkt zufallig aktiv.
Besteht kein zufalliger Ein-
oder Aussteigewunsch,

kbénnen Sie diesen Halt auslassen. Ein Aussteigewunsch wird im FUhrerstand tber
die Meldelampe Haltewunsch angezeigt, ein Einsteigewunsch wird wahlweise von
Bedarfshaltanzeigern an der Strecke oder dem Vorhandensein von
Personenobjekten auf dem Bahnsteig angezeigt. Soll kein Fahrgastwechsel
stattfinden, wird der Haltepunkt auch nicht im Fahrplan auf dem Fuhrerstand

54



Der Fahrplaneditor .
L ______________________________________________________________________________________________

angezeigt. Fehlt der Eintrag Kann Bedarfshalt sein in der Streckendatei hat diese
Option hier keine Auswirkungen, beim Uberfahren des Haltepunktes wird dann die
entsprechende Fehlermeldung ausgegeben.

Betriebshalt
An Betriebshalten erhélt der Nutzer keine Fehlermeldung, wenn er die Tldren des

Zuges nicht freigibt oder vorzeitig schlief3t.

Zugfolgestelle
Soll an diesem Haltepunkt nicht gehalten werden, kann er als Zugfolgestelle definiert

werden. Dadurch ist es mdglich, die Durchfahrtzeit anzugeben und das Signal
entsprechend zu schalten.

Ankunftzeit
planmaflige Ankunftszeit

Abfahrtszeit
planmafige Abfahrtszeit

minimale Haltedauer
minimale Dauer, die nach der Ankunft vergeht, bis die Abfahrt freigegeben wird

(Haltepunkt verschwindet aus dem Fahrplan)

Sound bei Abfahrt
Sounddatei, die bei Erreichen der Abfahrtszeit abgespielt wird

Sound bei Ankunft
Sounddatei, die bei Erreichen des Haltepunktes abgespielt wird

Sound fiir Haltankiindigung
Sounddatei, die nach der Vorbeifahrt oder Abfahrt am riickliegenden Haltepunkt ber

Strg+H abgespielt werden kann

Sound bei Halt
Sounddatei, die wahrend der gesamten Haltezeit in einer Schleife abgespielt wird

Sound vor Halt
Sounddatei, die ... m vor dem Haltepunkt abgespielt wird

Sound vor (Bedarfs)Halt
Sounddatei, die ... m vor dem Haltepunkt abgespielt wird

ohne Abfertigung
Sound bei Ankunft und Abfahrt werden nicht abgespielt, es erfolgt keine Abfertigung

Uber Signale

Signalstellung wie bei einem Haltepunkt
Jeweils das erste Haupt-/Kombisignal vor und hinter dem Haltepunkt ist

durchgeschaltet und erreicht zeitunabhéangig die Fahrtstellung.
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Einfahrtssignal schaltet erst kurz vor der Einfahrt
Das letzte Haupt-/Kombisignal vor dem Haltepunkt schaltet erst ...h...min...s vor der

planmafigen Ankunftszeit.

Ausfahrtssignal schaltet erst kurz vor der Ausfahrt
Das Haupt-/Kombisignal nach dem Haltepunkt schaltet erst ...h...min...s vor der

planmafigen Abfahrtszeit.

Tiiren schliefen vor Abfahrt
...h...min...s vor der planmaRigen Abfahrtszeit wird das Turschlie3signal gegeben,

die Turen kénnen ohne Fehlermeldung geschlossen werden. Bei Verspatung wird die
minimale Haltedauer mit einbezogen.
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5 Der Objekteditor

3D-Objekte sind das Grundgertst fur alles, was sich neben Gleisen und Landschaft
noch in einer Strecke befindet.

Bei der Neuerstellung von Objekten, haben Sie die Mdglichkeit auf 3 vorgegebene
Formen zurtickzugreifen.

x|| Flaches Objekt mit Vorder und Riickseite

Es wird aus den abgefragten Malien ein
rechteckiges Objekt mit einer Vorder- und
einer Rickseite erstellt.

Flaches Objekt mit Yorder und Riickzeite

Quader
Huader Es wird aus den abgefragten MalRen ein
Quader erstellt.
Hauz Haus
Aus den abgefragten MalRen wird ein
ek mreee dles selbst, einfaches Hausobjekt erstellt.

=]

Ich mache alles selbst...
Es wird eine leere Objektdatei

erstellt, alle Punkte und Flachen
mussen per Hand angelegt werden.

R
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Nach dem Offnen des Objekteditors erhalten Sie folgende Fensteraufteilung:

STES)
EE Ostey besbeten Anscht Fensier

=lelx
| Djcs{@| o] ®|

o 't?ftbnx

=
o |30] QjQje|+|

e JEyE—
SchillingstraBe 4

[ ]
...... - SchillingstraBe

Texturfeld —2D/3D-Vorschaufenster

£11] ]

524, v: 190

Punkte & Flachen
Hier werden lhnen alle Punkte und Flachen des 3D-Objektes angezeigt. Bei Punkten
stehen die Koordinaten in Klammern, bei Flachen die zugehdrigen Punkte.

Optionen
Hier stellen Sie die Spezifikationen des Objektes, eines Punktes oder einer Flache
ein (je nach Auswabhl).

Texturfeld
Hier wird Ihnen die verknupfte Grafikdatei angezeigt.

Vorschaufenster

In der 2D-Vorschau werden Ihnen Punkte und Flachen angezeigt. Mit einem Klick auf
den 3D-Button gelangen Sie in die 3D-Vorschau. Dort kénnen Sie das 3D-Objekt mit
Beleuchtung und Textur ansehen.

Aktualisieren der Vorschau nach Anderungen

alale]x| Zoomen, Ausblenden der Beleuchtungsvektoren, Zentrieren der
Sichtposition

[ ®[Q] Drehen, Verschieben, Zoomen, Zentrieren der Sichtposition

2| Andern der Hintergrundfarbe der 3D-Ansicht

58



Der Objekteditor .
L ______________________________________________________________________________________________

5.1 allgemeine Hinweise zum Objektbau

Bei der Erstellung von Add-ons sollten gewisse Empfehlungen beachtet werden,
diese wurden in den ,Best Practices fur die Add-on Entwicklung“ im Loksim-Wiki
festgehalten.

Eigene Streckendateien sollten im Ordner
\Objekte\Kategorie\Name\... Beispiel: \Objekte\Bahnsteige\MaxM
\Signale\...\... Beispiel: \Signhale\DR\MaxM

abgelegt werden. Auf Leerzeichen oder Umlaute sowie Sonderzeichen sollte nach
Maoglichkeit bei Dateien, die keinen direkten Endnutzerkontakt haben (alle aul3er
Fahrplane und Fuhrerstande) verzichtet werden.

AuBerdem sollten in Hinblick auf die Leistungsfahigkeit beim Objektbau auch
folgende Punkte Beachtung finden:

- Texturen sollten nur so grol3 wie nétig und so klein wie moglich sein

- Texturen werden beim Laden auf eine 2er-Potenz vergroRert, eine optimale
Ausnutzung ist also bei Texturgrof3en wie 64x64, 128x64, 256x512, 512x512,
... gegeben, die HGhe muss nicht gleich der Breite sein

- kleine Texturen mehrerer Objekte sollten zu einer grofBeren Textur
zusammengefasst werden, da dies die 3D-Berechnung beschleunigt

- Texturen sollten allgemein keine RandgréRe Uber 512 Px haben (Ausnahmen
sind zwar maoglich, sollten aber begrindet werden kénnen)

- Texturen sollten auf die nétigen Farben reduziert werden (geschieht im PNG-
Format automatisch)

- fremde Objekte, die fur eigene Zwecke angepasst werden, sind unter Angabe
des Ursprungsautors im Ordner mit dem eigenen Namen zu speichern, damit
die Ursprungsdatei nicht tiberschrieben wird

5.2 Grundfunktionen

Folgende Funktionen sind nun tber die Menlleiste zuséatzlich abrufbar:

Datei » SchliefRen
Schliefdt die aktuelle Datei

Datei » Speichern
Speichert die aktuelle Datei

Datei » Speichen unter
Speichert die aktuelle Datei unter anderem Namen

Datei » Eigenschaften
Eigenschaften der Datei festlegen
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Bearbeiten » Punkte verschieben/zoomen
Mit dieser Funktion kdnnen Sie ausgewahlte Punkte verschieben oder im Verhéltnis

zum Nullpunkt skalieren

Bearbeiten » Normalenvektoren automatisch berechnen (Standard)
berechnet alle Beleuchtungsvektoren der Objektflachen so, dass sie senkrecht auf

der Flache stehen und setzt die Option Normalenvektor pro Flache

Bearbeiten » Normalenvektoren automatisch berechnen (rundes Objek)
berechnet die Beleuchtungsvektoren punktspezifisch fir runde Objekte, sie stehen

dabei nicht senkrecht auf den Flachen

Achtunqg: Diese Funktion berechnet die Vektoren nur aus den Mittelwerten
angrenzender Flachen eines Punktes. Bei Randpunkten und Ubergangspunkten
zwischen runden und geraden Bereichen miuissen die Werte daher ggf. manuell
korrigiert werden.

Bearbeiten » Objekt am Nullpunkt zentrieren
setzt den Objektmittelpunkt in den Nullpunkt

Ansicht » Zoom +/Zoom -
VergroRert bzw. verkleinert die 2D-Ansicht

Ansicht » 3d-Einstellungen
Hier kdnnen Sie die Ansichtsposition in der 3D-Vorschau festlegen

5.3 ein 3D-0bjekt erstellen

Ein Objekt bestent aus Punkten und Flachen. Die Punkte werden im
Koordinatensystem positioniert und durch die Flachen verbunden. Auf die Flachen
wird dann die verknupfte Grafikdatei projiziert.

5.3.1 Grundeinstellungen des 3D-0bjekts

Nach der Neuerstellung des Obijekts ist dieses in der Punkte- und Flachenibersicht
selektiert, damit werden im Optionenbereich die Auswahlmdglichkeiten fir das
gesamte Objekt angezeigt.

=
Textur

T estur: I | Wabhlen Sie hier eine ZU
Transparenz Veranpfende Grafikdatei aus, die
Inicht transparent ~|| spater die die Objektflachen gelegt
Transparenthitnam I | wird.

™ Riickseiten sichtbar Transparenz

I™ selbst leuchtend gibt an, ob und wie Transparenz

[ Obijekt dreht mit dem Eetrachter mit dargeste”t wird

[ Momalerwektar pro Flache
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nicht transparent
es gibt keine durchsichtigen Flachen(teile)

Schwarz ist transparent
alle schwarzen Pixel (RGB 0/0/0) der Grafikdatei werden durchsichtig

dargestellt

Transparenzfarbe ist die Farbe des Pixels links/oben
der obere linke Pixel und alle Pixel des gleichen Farbwertes in der Grafikdatei

werden durchsichtig dargestellt

Transparenz aus Bitmap (Weif3 undurchsichtig...)
Aus einer zweiten Grafikdatei, die die gleichen Malle wie die Texturgrafik

haben muss, werden Werte in Graustufen ausgelesen, die angeben, ob Pixel
durchsichtig oder nicht durchsichtig dargestellt werden. Weil3e Pixel der
Transparenzbitmap werden nicht durchsichtig dargestellt, schwarze Pixel
komplett durchsichtig, andere Pixel entsprechend ihrer Helligkeit mehr oder
weniger durchsichtig

Transparenz aus Alphakanal - alle Transparenzwerte méglich
Die Transparenz wird aus der Texturgrafik ausgelesen, diese muss

entsprechend bearbeitet worden sein. Es sind dabei alle Transparenzwerte
moglich.

Transparenz aus Alphakanal - nur sichtbar/unsichtbar
Die Transparenz wird aus der Texturgrafik ausgelesen, diese muss

entsprechend bearbeitet worden sein. Es sind dabei nur komplett sichtbare
bzw. komplett unsichtbare Pixel mdglich.

Transparentbitmap
Grafikdatei fur die Verwendung der Option Transparenz aus Bitmap (Weil3
undurchsichtig...), sollte nur Graustufen beinhalten.

Riickseiten sichtbar
nicht empfohlen
Alle Flachen sind von beiden Seiten sichtbar. Regular sind Flachen nur von der Seite

aus sichtbar, von der aus sie im Uhrzeigersinn (Reihenfolge der Punkte) gezeichnet
werden. Diese Option sollte nur in Ausnahmefallen verwendet werden und macht nur
bei selbst leuchtenden Objekten Sinn, da die Beleuchtung fir beide Seiten der
Flache dieselbe ist.

selbst leuchtend
Das Objekt wird ganzlich und unabhangig der Uhrzeit oder Beleuchtungsoptionen in

einer Strecke mit voller Helligkeit dargestellt, empfohlen fir Scheinwerfer oder
dauerhaft (hintergrund)beleuchtete Objekte wie Werbeplakate. Sollen nur bestimmte
Flachen beleuchtet sein, muss das Objekt in zwei Objekte aufgeteilt und durch ein
Gruppenobjekt oder im Streckenobjekt wieder zusammengeflgt werden.

61



Der Objekteditor .
L ______________________________________________________________________________________________

Objekt dreht mit dem Betrachter mit
Unabhangig von seiner Position sieht der Betrachter immer die Vorderseite des

Objektes, da es sich entsprechend um die Y-Achse mitdreht, empfiehlt sich bei
kleinen oder sehr gro3en runden Objekten wie Zaunpfahlen oder Schornsteinen.

Normalenvektor pro Flache
Die Beleuchtungsvektoren wirken pro Flache und nicht pro Punkt. Diese Option

empfiehlt  sich, wenn die Objektkanten eindeutig erkennbar  sind.
Beleuchtungsvektoren sollten immer senkrecht von der Flache in Richtung der
sichtbaren Seite wegzeigen, mit der Option Normalenvektoren automatisch
berechnen werden alle Normalenvektoren entsprechend gesetzt. Bei Objekten, die
rund erscheinen
sollen, empfiehlt es
sich, diese Option
nicht zu verwenden
und stattdessen die
Beleuchtungsvektoren
in den Punkten zu
definieren, sodass sie
ebenfalls in Richtung
der sichtbaren Seite
der Flache senkrecht
wegzeigen.

Normalenvektoren pro Flache Normalenvektoren pro Punkt

5.3.2 Punkte erstellen

Um einen Punkt anzulegen, klicken Sie in der

Punkte- und Flachenubersicht mit ReChtk“Ck,

Flache wéhlen Hinzufigen und dann Punkt. Der Punkt ist
Ausschneden . ; . e .
—— Riickseite nun selektiert und kann positioniert werden.
Eimfiigemn
Laschen
J Geben Sie oben die Koordinaten des Punktes an:
Purkt 1 ) .
~ Pasition X — Verschiebung rechts/links
b I':I W I':I F I':I

Y — Héhenverschiebung

— Mormalerelktor
. I1 y I1 ) I1 Z — Verschiebung in Fahrtrichtung

Darunter kdnnen Sie die Beleuchtungsvektoren des Punktes festlegen. Dies ist nur
notwendig, wenn die Beleuchtung nicht anhand der Flachen berechnet werden soll,
weil das Objekt rund ist.
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5.3.3 Fldchen erstellen

=- -' 30-Objekt 5’:
- M Punkt 1(1; 0; 0) Flsche:

X 200 Flachenpunkte Testurkoordinaten
- X Punkt 3 (0; 1; 0) -
(o W Punkt 4 (1; 1; 0) Lischen | =
i h b W ‘
ke owten| [T

Fl.:u:hn-' hach unten Fiir alle Flachen |
Ausschneiden
Kogieren R'—":k5'3't'3 Flache enthalt zu wenige Punkle
Einfiigen Mormalervelktor
Loschen ’7 |0 AL z |0

Nachdem Sie geniigend Punkte erstellt und positioniert haben, kdnnen Sie die erste
Flache erzeugen. Rechtsklicken Sie dazu wieder in die Punkte- und
Flachenubersicht, wahlen Sie Hinzufligen und dann Flache. Die erstellte Flache ist
nun wieder selektiert und kann bearbeitet werden.

x|| Mit Klick auf Neu konnen Sie die

bendtigten Punkte zur Flache zuweisen.
Sie mussen der Flache alle Randpunkte
zuweisen. Damit die Flache von der
richtigen Seite dargestellt wird, ist es
notig, die Randpunkte so zuzuweisen
oder im Nachhinein zu sortieren, dass
sie aus Sicht des Betrachters, aus
dessen Seite die Flache sichtbar ist, im
[ o< | abbrechen | | Uhrzeigersinn angeordnet sind. Die
Punkte werden in der Reihenfolge
hinzugeflgt, in der Sie sie selektieren,

{4731,

JFE: 1 diese Reihenfolge kdnnen Sie in der
Fléichenpurkte g [ New |/ Testukooinaten oberen Zeile Uberprifen, bevor Sie
4 Loschen | * o = fortfahren. Haben Sie weniger als drei

na,:h,jben| G = Punkte hinzugeflgt, wird Ihnen

nach unten|  Fii ol Flichen | angezeigt, dass die Flache zu wenige

Fléche nicht planar Punkte enthalt. Ebenso wird ein Hinweis

Momalerwektor——————————— | | angezeigt, wenn Sie Punkte SO
L o o 20 hinzugefugt haben, dass die Flache nicht

planar ist. In solchen Féallen empfiehlt es
sich, die Flache aufzuteilen. Punkte planarer Flachen liegen alle auf einer Ebene (bei
Dreiecken ist dies immer der Fall, bei Vielecken ist daher Vorsicht geboten) und
beinhalten keine Winkel Gber 180°.
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Texturkoordinaten

CTTTT— Wenn Sie alle Punkte hinzugefugt haben,
JEI%IEIEIE = missen Sie ihnen die entsprechende Position
O & 30-Objekt a

X Punkt 1(0; 0; 0)
- X Punkt 2 (0; 0.3; 0)
X Punkt3(0.3; 0.3; 0)
- X Punkt 4 (0.3; 0; 0)
[ Fléche 1(3,4,1,2)

auf der verknipften Objektgrafik zuweisen,
dabei wird die Pixelposition angegeben. Die
Texturkoordinaten und die Kanten der Flache
werden im Texturfeld angezeigt.

Die Punkte koénnen im Bereich der
Texturvorschau einzeln per Maus bewegt
werden, bei gedrickter ALT-Taste werden alle
Punkte der Flache zusammen bewegt, ohne
dass sich dabei ihr Abstand andert.

Uber den Button Fiir alle Flachen werden die gewahlten Texturkoordinaten des
angewahlten Punktes fir diesen Punkt in allen anderen Flachen des Objekts
Ubernommen. Somit muissen die Koordinaten nicht fir jede Flache einzeln
eingegeben werden und es wird sichergestellt, dass sich die Textur ohne Spriinge
Uber das Objekt verteilt.

Ab Version 2.91 werden aus Optimierungsgrinden Texturdaten direkt in
Objektdateien gespeichert. Soll die verwendete Grafikdatei in ihren Kantenlangen
geandert werden, ist es notwendig, das Objekt noch einmal zu 6ffnen und zu
speichern, damit die Anderungen iibernommen werden, ansonsten kann es zu
Fehldarstellungen kommen.

Bei der Darstellung der Texturen auf den Flachen wird zwischen zwei
Pixelmittelpunkten ein Farblibergang erzeugt. Wird eine Textur verwendet, deren
Kantenlange eine Potenz von 2 ist (4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024, ... Pixel),
sind die Nachbarpixel der Randpixel die Pixel am gegenuberliegenden Rand.
Werden also die Texturkoordinaten bis zum Rand der Textur eingegeben, wird am
Rand bereits zur Farbe des Pixels am gegeniberliegenden Rand tbergeblendet. Ist
die Kantenlange keine Potenz von 2 liegen die Nachbarpixel der Randpixel
aul3erhalb der Textur, fur sie wird u.U. die Farbe schwarz oder weild angenommen,
sodass bei entsprechenden Texturkoordinaten ebenfalls helle oder dunkle Rander an
den Flachen entstehen. Aus diesem Grund wird empfohlen, keine Randpixel der
Textur in die Flachen zu projizieren, sondern einen Rand von mindestens einem
Pixel zu lassen (bei kleinen Texturen und groR3en Flachen kann auch mehr nétig sein,
da die Textur beim Wegzoomen vom Objekt unter Umstanden nicht mehr jeden Pixel
berechnet).

Normalenvektor
Hier kénnen Sie den Beleuchtungsvektor der Flache angeben, wenn er nicht

automatisch berechnet werden soll, oder vom berechneten Vektor abweicht.

Sind Punkte, Texturen und Vektorkoordinaten richtig zugewiesen, kénnte das
Ergebnis so aussehen. Je nach Komplexitat wiederholen Sie die genannten Schritte.

64



Der Objekteditor .
L ______________________________________________________________________________________________

Ein 3D-Objekt muss kein komplettes Objekt beinhalten, im n&chsten Kapitel wird
erklart, wie Sie mehrere 3D-Objekte zu einem Gruppenobjekt zusammenfugen. Fur
einen Reisezugwagen erstellen Sie zum Beispiel ein Drehgestell und den
Wagenkasten jeweils als ein 3D-Objekt und fligen das Drehgestell zweimal sowie
den Wagenkasten spater zusammen.

5.4 Hinweise zu Normalenvektoren

Normalenvektoren geben Informationen Uber die Beleuchtung von Objektflachen
wieder. Bis Loksim 2.8.3 hatten falsch gesetzte Normalenvektoren kaum
Auswirkungen, dadurch hat sich dies weit verbreitet. Bei der geplanten
Implementierung einer neuen Grafikengine wird sich dies aber schlagartig andern,
daher wurde mit Loksim 2.9 die Funktion Normalenvektoren pro Flache eingefuhrt.
Diese soll den Arbeitsaufwand, der bei eckigen Objekten nétig ware, um die in
Punkten definierten Normalenvektoren korrekt zu setzen, vermindern. Auf3erdem
kénnen die den Flachen zugewiesenen Normalenvektoren auch automatisch
berechnet werden, was den Aufwand weiter minimiert. Generell sollten
Normalenvektoren, wie der Name schon sagt, normal zu Flache stehen, das heif3t
senkrecht von ihr weg zeigen. Genauso werden sie vom Editor berechnet.
Selbstverstandlich kénnen manuelle Anderungen vorgenommen werden, zum
Beispiel, wenn die Flache sich unter einem Vordach befindet, daher schattiert ist und
der Normalenvektor noch einen negativen Y-Anteil bendtigt. Wie bereits erwahnt
missen die Normalenvektoren bei runden Objekten weiterhin in jedem Punkt
definiert werden, damit die Ausleuchtung korrekt berechnet wird.

Loksim wird in Zukunft ein verbessertes Beleuchtungssystem erhalten, dabei wird
davon ausgegangen, dass alle Objekte, die mit Loksim 2.9 oder neuer erstellt oder
geandert wurden, korrekte Normalenvektoren besitzen. Fir altere Objekte wird eine
andere Berechnung erfolgen, sodass falsch gesetzte Normalenvektoren dort auch
weiterhin keine grof3en Auswirkungen haben.

falsch gesetzte Vektoren richtig gesetzte Vektoren Vektoren pro Flache
(8 Punkte)

(24 Punkte) (8 Punkte, ab Loksim 2.9
il
L .
‘24

Eine weitere Einfihrung zu dem Thema ist unter
www.loksimulatoren.de/index.php/Thread/5898-Anwendung-von-
Normalenvektoren/?postlD=101463#post101463 zu finden.
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6 Der Gruppenobjekteditor

Gruppenobjekte fassen mehrere 3D-Objekte und Fonts zu komplexen Gebilden
zusammen. Somit missen grol3ere oder detaillierte Objekte nicht in einem 3D-Objekt
gebaut werden, wodurch die Ubersichtlichkeit der Punkte und Flachen stark sinken
wirde und auch die Mdglichkeit der Texturierung stark eingeschrankt ware, da jedem
3D-Objekt nur eine Grafik zugewiesen werden kann.

Seit Loksim 2.9 ist es nicht nur mdoglich, Loksim-3D-Objekte und -Fonts in
Gruppenobjekte aufzunehmen, sondern zusatzlich auch Loksim-Gruppenobjekte
selbst, sowie zahlreiche externe Dateiformate flr 3D-Objekte (siehe 1.1.2).

Nach dem Offnen des Gruppenobjekteditors erhalten Sie folgende Fensteraufteilung:

aiglx|
~islx|

Optionen

30| RlQj+e

2D/3D-Vorschaufenster

Objektiibersicht
Hier werden lIhnen alle 3D-Objekte und Fonts angezeigt, die Sie dem Gruppenobjekt

hinzugeflgt haben.

Optionen
Hier stellen Sie die Spezifikationen des Objektes oder Fonts ein (je nach Auswabhl).

Vorschaufenster
In der 2D-Vorschau werden Ihnen die Kanten der Flachen angezeigt. Mit einem Klick

auf den 3D-Button gelangen Sie in die 3D-Vorschau. Dort kbnnen Sie das fertige
Gruppenobjekt ansehen.

E Aktualisieren der Vorschau, Objekteigenschaften
alal| Zoomen, Zentrieren der Sichtposition
2|v| Andern der Hintergrundfarbe der 3D-Ansicht, markiertes Objekt blinkt
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¥ Andern der Helligkeit

6.1 allgemeine Hinweise zu Gruppenobjekten

Bei der Erstellung von Add-ons sollten gewisse Empfehlungen beachtet werden,
diese wurden in den ,Best Practices fur die Add-on Entwicklung® im Loksim-Wiki
festgehalten.

Eigene Gruppenobjekte sollten im Ordner
\Objekte\Kategorie\Name\... Beispiel: \Objekte\Bahnsteige\MaxM
\Signale\...\... Beispiel: \Signale\DR\MaxM

abgelegt werden. Auf Leerzeichen oder Umlaute sowie Sonderzeichen sollte nach
Maoglichkeit bei Dateien, die keinen direkten Endnutzerkontakt haben (alle aul3er
Fahrplane und Fuhrerstande) verzichtet werden.

fremde Objekte, die flr eigene Zwecke angepasst werden, sind unter Angabe des
Ursprungsautors im Ordner mit dem eigenen Namen zu speichern, damit die
Ursprungsdatei nicht Gberschrieben wird

6.2 Grundfunktionen

Folgende Funktionen sind nun Uber die Menlleiste zusatzlich abrufbar:

Datei » SchliefRen
Schlief3t die aktuelle Datei

Datei » Speichern
Speichert die aktuelle Datei

Datei » Speichen unter
Speichert die aktuelle Datei unter anderem Namen

Datei » Eigenschaften
Eigenschaften der Datei festlegen

Bearbeiten » Punkte verschieben/zoomen
Mit dieser Funktion kbnnen Sie ausgewahlte Objekte und Fonts verschieben

Bearbeiten » Objekt am Nullpunkt zentrieren
setzt den Objektmittelpunkt in den Nullpunkt

Ansicht » Zoom +/Zoom -
Vergrof3ert bzw. verkleinert die 2D-Ansicht

Ansicht » 3d-Einstellungen
Hier kdnnen Sie die Ansichtsposition in der 3D-Vorschau festlegen

67



Der Gruppenobjekteditor .
L ______________________________________________________________________________________________

Ansicht » Erweiterte 3D-Ansichtsoptionen
Legt weitere Parameter flr die 3D-Vorschau fest

6.3

Nachdem Sie das neue Gruppenobjekt erstellt haben, kdénnen Sie es mit 3D-
Objekten, anderen Gruppenobjekten und Fonts fullen. Rechtsklicken Sie in der
Objektibersicht und wahlen Sie Neu und das entsprechende Dateiformat.

ein Gruppenobjekt erstellen

e 30-Gruppenobjekt 21 30-Gruppenobjekt

Meu Objekt hinzufiigen
Schriftzug hinzufiigen

Mach Cbhen Mach Oben
Mach Unten Mach Unten
Susschneiden Susschmeiden
Kopieren Kapieren
Einfiigen Einfiigen
[Gschen [LEschen

Nach dem Hinzufligen eines Objekts oder Fonts ist dieses selektiert und die

entsprechenden Eigenschaften kdnnen festgelegt werden.

|
D atei: I _I
Position Direhung Skaligrung
’;: IU W IU z IU ’73: IU " IU z ID ’73: I1 " I1 z |1
™ weit sichtbar

1_

‘Wergralerungsfaktor bei 1000m Entfermung

Blinkintervall in = [O=kein blinken] 0

Sichtbarkeitzsteuening

nur sichthar bei [* Formnel moglich 2 B - Wetter/ars:5 onne || Wettet/ars: Regen]:

[~ Obiekt in Sichtweite dndert Sichtbarkeit nicht

Datei
Wahlen Sie hier das einzufiigende 3D-Objekt oder Gruppenobjekt aus.

Position
Verschiebung an den Achsen innerhalb des Gruppenobjekts

Drehung
Drehung um die Achsen innerhalb des Gruppenobjekts

Skalierung
Skalierungswert des Objekts

weit sichtbar
das Objekt wird bereits bei Unterschreiten der Entfernung Sichtweite Berge

dargestellt

VergrofRerungsfaktor bei 1000m Entfernung
Faktor, um den das Objekt je 1000m Entfernung zum Betrachter vergrof3ert wird.

Wird verwendet um kleine Objekte als Lichtschein darzustellen, die bei Entfernung
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groBer werden, damit der Lichtschein (insbesondere bei Lichtsignalen) aus
ausreichender Entfernung erkannt werden kann.

Blinkintervall in s (O=kein blinken)
Geben Sie an, in welchem Intervall das Objekt blinken soll. Fir Wechselblinken oder

ungleichméafiige Blinkintervalle nutzen Sie die Sichtbarkeitssteuerung.

Sichtbarkeitssteuerung
Hier kdnnen Sie die Bedingungen eingeben, die erfillt sein missen, damit das

Objekt bzw. Gruppenobjekt wéhrend der Simulation angezeigt wird. Die dynamische
Sichtbarkeitssteuerung wird im Kapitel 11 ndher erlautert.

Objekt in Sichtweite dandert Sichtbarkeit nicht
Der Sichtbarkeitsausdruck wird nur einmalig berechnet, wenn das Objekt in

Sichtweite kommt, es wird nicht wieder verschwinden oder auftauchen, wenn sich die
Erflllung der Sichtbarkeitsbedingung &ndert. Dies fuhrt zur Entlastung der CPU, da
die Uberprifung des Sichtbarkeitsausdrucks fiir dieses Objekt dann nicht mehr
durchgefiihrt werden muss.

Dratei: I _I
Position Drehung - Mormalenvektoren
’7 " IU W IU z IU ’7 ¥ IU W IU z ID e aben ID . ID ) |_1

Farbe

Fonthihe: |U-2 (Fﬂu A B0 wiahl.. ” links urten 5 |0 w0 2|1

- . o [ i

I~ selbst leuchtend Blinkinter+all in & [O=kein blinken] I SO ID v ID - |'1
Auzrichtung horizontal: ILiNkS b

Ausrichtung vertikal IDben - rechts ohen ID ¥ ID z I"I
™ Werikale Schrift
 Text

Standardtext: ’

Text aus Eigenschaft der Guppe: I j

— Sichtbarkeitssteuerung

| =
I~ Objekt in Sichtweite andert Sichtbarkeit nicht
nur sichtbar bei [ Formel miglich z.B.: 'WetterYars:: Sonne || wWettervars:Fegen):

Datei
Wahlen Sie hier die einzufiigende Schrift aus.

Position
Verschiebung an den Achsen innerhalb des Gruppenobjekts

Drehung
Drehung um die Achsen innerhalb des Gruppenobjekts

Fonthohe
GrolRe der Schrift

Farbe
Farbe der Schrift, wird mit der Farbe der Grafik der Fontdatei gemischt, ist diese

weil3, haben Sie hier die komplette Farbpalette zur Auswahl, ist sie schwarz, bleibt
die Schrift schwarz.
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selbst leuchtend

Die Schrift wird ganzlich und unabhangig der Uhrzeit oder Beleuchtungsoptionen in
einer Strecke mit voller Helligkeit dargestellt, empfohlen fir LED-Anzeigen oder
dauerhaft (hintergrund)beleuchtete Schriften auf Zielanzeigen oder selbst
leuchtenden Flachen.

Blinkintervall in s (O=kein blinken)
Geben Sie an, in welchem Intervall die Schrift blinken soll. Fir Wechselblinken oder

ungleichméafiige Blinkintervalle nutzen Sie die dynamische Sichtbarkeitssteuerung.

Ausrichtung horizontal/vertikal
gibt an, an welcher Stelle des Schriftfeldes sich der Punkt befindet, der unter Position

angegeben wurde

vertikale Schrift
die Schrift wird von oben nach unten dargestellt

Standardtext
Text, der standardmaRig dargestellt wird

Text aus Eigenschaft der Gruppe
Name des Textfeldes. Damit ist es moglich, dem Textfeld innerhalb einer

Streckendatei andere Werte zuzuweisen oder bereits automatisch auslesen zu
lassen. Im Popup-Fenster erscheinen Bezeichnungen, die dann in der Streckendatei
automatisch mit einem entsprechenden Wert belegt werden konnen. Die
Bezeichnung des Textfeldes darf nicht gleich mit einer Variable aus der
Sichtbarkeitssteuerung im selben Gruppenobjekt sein, da es sonst zu
Fehldarstellungen kommen kann. Bei verschachtelten Gruppenobjekten muss dies
fur alle Gruppenobjekte bertcksichtigt werden.

Normalenvektoren
Beleuchtungsvektoren der Eckpunkte des Schriftfeldes

Sichtbarkeitssteuerung
Hier kbnnen Sie die Bedingungen eingeben, die erflllt sein missen, damit die Schrift

wahrend der Simulation angezeigt wird. Die dynamische Sichtbarkeitssteuerung wird
im Kapitel 11 naher erlautert.

Objekt in Sichtweite dandert Sichtbarkeit nicht
Der Sichtbarkeitsausdruck wird nur einmalig berechnet, wenn die Schrift in Sichtweite

kommt, sie wird nicht wieder verschwinden oder auftauchen, wenn sich die Erflllung
der Sichtbarkeitsbedingung andert. Dies fuhrt zur Entlastung der CPU, da die
Uberpriifung des Sichtbarkeitsausdrucks fiir dieses Objekt dann nicht mehr
durchgefiihrt werden muss.
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7 Der Fonteditor

7.1 allgemeine Hinweise zu Fonts

Bei der Erstellung von Add-ons sollten gewisse Empfehlungen beachtet werden,
diese wurden in den ,Best Practices fir die Add-on Entwicklung“ im Loksim-Wiki
festgehalten.

Eigene Fonts sollten im Ordner
\Fonts\AutorName\... Beispiel: \Fonts\MaxM\

abgelegt werden. Auf Leerzeichen oder Umlaute sowie Sonderzeichen sollte nach
Moglichkeit bei Dateien, die keinen direkten Endnutzerkontakt haben (alle aulRer
Fahrplane und Fuhrerstande) verzichtet werden.

Bei BMP-Dateien empfiehlt es sich, die Farben auf das benétigte zu reduzieren,
generell sollte eine Kantenlange von 512 Pixel nicht Uberschritten werden.

Mit dem Fonteditor kdnnen Sie L3DFONT-Dateien erstellen, die sie als Schriftart in
Gruppenobjekten einsetzen kdnnen.

7.2 eigene Fonts erstellen

Wenn Sie eine neue Schrift erstellen, werden Sie zuerst aufgefordert, den
Dateispeicherort auszuwéhlen, daraufhin folgt die Mdglichkeit, eine Schriftart von
Ihrem PC umzuwandeln:

Neuer 3DFont x|

enthaltene Zeichen: |bedefahikimnoparstuvmnyzA BCDEFGHIKLMNOPIRSTLVWYZ 01234567t

Schriftart. .. |
Dies ist ein Test mit der Schriftart

i Abbrechen |

Mit einem Klick auf Schriftart kébnnen Sie samtliche auf lhrem PC installierten
Schriftarten auswahlen. Je groRer Sie die Schriftgréf3e wahlen, desto groRer wird die
Auflosung des Loksim-Fonts, aber auch die GrbéRe der erzeugten Bitmap steigt
entsprechend.

Um die Bitmap nicht unndtig aufzubléahen, kdnnen Sie den Zeichensatz bearbeiten
und nicht benétigte Zeichen Iéschen. Mdchten Sie die Grafik fur die Zeichen selbst
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erstellen, weil zum Beispiel die bendtigte Schrift nicht auf Ihrem PC installiert ist, oder
Symbole dargestellt werden sollen, léschen Sie einfach alle nicht benétigten
Referenzzeichen und bestéatigen mit OK.

@0 Datei Bearbeiten Ansicht Fenster ?
R Daraufhllln wird eilne Bitmap mlt. der
Bﬁf‘#m“.a. [ sttt 7ans ausgewahlten Schrift erzeugt. Im linken

A Zeichen'b’

A secara O ~| Bereich tauchen alle Referenzzeichen auf, im

A Zeichen'e' . . . .

ﬁﬁ::;; 2 rechten Bereich sehen Sie die Auswahl der
Zeichen'h' —IUbEmEhmEn - . . s - . I

p Grafik und die Zeichenhdhe in Pixel. Méchten

A Zeichen'f
A Zeichen ¥

Azont Sie eine selbst erzeugte Grafik verwenden,
p ersetzen Sie die vom Editor erzeugte Grafik
einfach.

A Zeichen'o'
A Zeichen !
A Zeichen'q’
A Zeichen
A Zeichen's'
A Zeichen't
A Zeichen'u'
A Zeichenv'
A Zeichen'w
A Zeichen'x'
A Zeichen'y'
A Zeichen'z'
A Zeichen s’
A Zeichen '8’
A Zeichen'C'
A Zeichen'D'
A Zeichen E
A Zeichen P
A Zeichen G’

FUr Fonts empfiehlt sich die Verwendung des
PNG-Formats, da alle Grafiken maximal zwei
Farben haben sollten. Die Hintergrundfarbe

entspricht der Farbe des linken oberen Pixels
A e und wird spater transparent, die Zeichenfarbe
Ao ist beliebig, ist sie wei3, kann sie spater jeden
Farbwert annehmen.

@ Datei Bearbeiten Ansicht Fenster ? . . .
NECIEK Haben Sie nun eine selbst erstellte Grafik,
=8 30-Font F zum Beispiel fur den Richtungsanzeiger an

----- A Zeichen 0 Zeichen:

----- A zeichen't einem Hauptsignal, erstellt, missen Sie die

----- A Zeichen'? Posiion |52 : |123 . " .
Az ’ Zeichen erneut positionieren.

----- A Zeichen's ERi |28_

o fZemen Uberhnen| Wenn Sie ein Referenzzeichen angeklickt

e ® haben, kénnen Sie dessen Position im Bitmap

e eingeben, dabei wird die Position des oberen

Az linken  Pixels des  Zeichenbereiches
angegeben und die Breite des Zeichens. Der
ausgewahlte Bereich ist dann auf der Grafik

markiert.

----- A Zeichen 'E'
----- A Zeichen '
----- A Zeichen'G'
..... A
----- A Zeichen'T

----- A Zeichen'?

----- A Zeichen 'K
----- A Zeichen '

----- A Zeichen'M'
----- A Zeichen'N'
----- A Zeichen 'O
----- A Zeichen P’
----- A Zeichen'Q'
----- A Zeichen R
----- A Zeichen's'
----- A Zeichen T
----- A Zeichen 'V’

Haben Sie versehentlich ein Referenzzeichen
A zeden i geldscht, kbnnen Sie es mit einem Rechtsklick
----- A Zeichen'X in den linken Bereich und dann auf

----- A Zeichen v
----- i;ﬁien:i' Hinzuflgen -2 Zeichen wieder erstellen.
_____ cichen

----- A Zeichen '\
----- A Zeichen'{
----- A Zeichen '}

Die Ho6he ist fur alle Zeichen identisch und
wird zusammen mit der Grafikdatei fur die
gesamte Schrift definiert.
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8 Der Lokeditor

8.1 allgemeine Hinweise zu Fiihrerstinden

Bei der Erstellung von Add-ons sollten gewisse Empfehlungen beachtet werden,
diese wurden in den ,Best Practices fir die Add-on Entwicklung“ im Loksim-Wiki
festgehalten.

Fuhrerstande werden ausnahmsweise nicht nach Autor, sondern nach ihrer Baureihe
zugeordnet.

\Lok\LokTyp\Baureihe\... Beispiel: \Lok\Dampf-Loks\BR 52\
\Lok\Diesel-Loks\MAK 1206\
\Lok\E-Loks\BR 143\
\Lok\S-Bahn Hamburg\BR 471\
\Lok\Steuerwagen\BDnrzf 463\
\Lok\Triebwagen-E\BR 420\
\Lok\Triebwagen-VA\VT 650\
\Lok\U-Bahn Berlin\HK\

Bei BMP-Dateien empfiehlt es sich, die Farben auf das bendtigte zu reduzieren.

Als zeitgemald empfiehlt sich eine Auflésung im Format 16:9 in FullHD (1920x1080
Pixel), auch 4:3 (1280x960) und 5:4 (1280x1024) sind noch verbreitete
Monitorgréf3en, werden aber immer mehr verdrangt.

Zusatzlich zu dem in der Simulation angezeigten Bereich muss unter oder neben
dem Fuhrerstandsbereich noch Platz fur Zustandsanzeigen gelassen werden.
AuBerdem sind zwei Grafiken nétig, um die Funktion der automatischen Tag-/Nacht-
Uberblendung nutzen zu kénnen.

Zur Aufbereitung der Grafik ist es auRerdem notwendig, samtliche Flachen, durch die
hindurch die 3D-Darstellung erfolgen soll, transparent zu gestalten. Dies kann durch
Einfarben mit einer Farbe, die mdglichst nicht woanders auf der Grafik vorkommt
erfolgen, im Lokeditor wird der Farbwert dann ausgewahlt und entsprechende
Flachen nicht mehr dargestellt. Die zweite Mdglichkeit ist die Verwendung von Alpha-
Kanalen in PNG- oder TGA-Dateien, hier kann auch eine teilweise Transparenz zur
Simulation von Staub o.A. auf der Frontscheibe verwendet werden.
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8.2 Grundfunktionen
Folgende Funktionen sind Uber die Menlleiste zusatzlich abrufbar:

Bearbeiten » Antriebsdaten
Offnet den Dialog zur Konfiguration der Antriebseigenschaften.

Bearbeiten » Bremsdaten
Offnet den Dialog zur Konfiguration der Bremseigenschaften.

Bearbeiten » PZB Einstellungen
Offnet den Dialog zur Konfiguration der Eigenschaften der PZB bei Verwendung der

PZB90.

8.3 Konfiguration des Fiihrerstandes

Nachdem Sie die Grafik aufbereitet haben, kénnen Sie mit der Arbeit im Lokeditor
beginnen. Auf der linken Seite des Lokeditors sehen Sie ihre Einstellmdglichkeiten,
rechts das Fuhrerstandsbild, die transparenten Flachen sind mit einem grauen
Schachbrettmuster versehen.

& Loksimi

TR

Egenschaften do Lok _ Ubersoen | =
Bimap [oteg ——— | i
Bimap Necht [HoT Nactieng
Kenfigurat
Aoy i
Erstees/uscr s kel
Lokfuhrersicht

Hiehe ] ]

fochisfioks [/ ) ]

Sichtvirkely [Grad] 5]

Sichwrkei 6] ]

Ausschattowinkel (Grad] B

Linge ds Lokachnsuze L]
Grunddaten

Lokyp [Tieowagen =]

nge 7

chearaatl ]

Gewicht [=]

Bembomet B0 [Froginioie ]

AneohiEirsatze L]

gelehvens K ]

[ r

Fodsung | R
Fahrplananzeigen
‘Anzelge Buchtanrplan w

Puien

Fate [zl

Farbe Hacht

reeige s EBuLa. r

Schhgiste |

Zelenabitand

Aresh de BiiZeten
| pePin Snstn o 1w - _J’J

610790
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8.3.1 Art der Instrumente

8.3.1.1 Instrumente

Alle animierten Anzeigeelemente konnen in 8 verschiedenen Konfigurationen
angelegt werden.

Instrument Kraft ¥
At I Rundzeiger j
ZiekPasition I~ Rechtsbiindia
Zeigerfarbe _I

Zeigerfarbe Macht _I

Lange

2. Lange { Dig. Anz5t.

R [
on

Ereite

kleinzter et 140
qrafiter wiert
Winkel kleinster Wert [Rundz.] 128
YWinkel grafiter wWert [Rundz.]

Setzen Sie den Haken, um das Instrument zu aktivieren.

Art
Geben Sie an, wie die Anzeige aussieht. Die Markierungen in den Farben M
zeigen den entsprechenden Konfigurationswert auf der nachsten Seite.

horizontaler Zeiger
veraltet, soll nicht mehr verwendet werden

Rundzeiger Digital

vertikaler ZeigerHorizontal-Balken

Vertikaler-Balken AussendreieckLZB-vert. Balken horiz. Zeiger (neu)

e —

Ziel-Position
Die Position wird im Fiuihrerstandsbhild mit einem Kreuz markiert.

Rundzeiger und AuRendreieck
Mittelpunkt, um den sich der Zeiger bzw. das Dreieck dreht
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Digital
obere linke Ecke

vertikaler und horizontaler Zeiger
Mitte des Zeigers am Nullpunkt

horizontaler Balken
obere Kante am Nullpunkt

vertikaler Balken und vertikaler LZB-Balken
linke Kante am Nullpunkt

Zeigerfarbe
Farbe des Zeigers, Balkens, Dreiecks oder der Zahlen

Zeigerfarbe Nacht
Farbe des Zeigers, Balkens oder der Zahlen bei abgedunkeltem Fihrerstand

Linge Il
Rundzeiger und Au3endreieck
Entfernung der Zeigerspitze vom Mittelpunkt

Digital
Schriftgrof3e

andere Zeiger und Balken
Lange der Skala bis zum Maximalwert

2. Lange / Dig. AnzSt.
Rundzeiger und Auiendreieck
Entfernung des Zeigeranfangs vom Mittelpunkt

Digital
Anzahl der Ziffern, die mindestens angezeigt werden

vertikaler und horizontaler Zeiger
Breite des Zeigers

Breite
Rundzeiger und Auiendreieck
Breite des Zeigers

vertikaler und horizontaler Zeiger
Lange des Zeigers

vertikaler, horizontaler und vertikaler LZB-Balken
Breite des Balkens

kleinster/ grofiter Wert
Wert am Anfang bzw. Ende der Skala

Winkel kleinster/ grof3ter Wert (Rundz.)
Winkel des Zeigers am Anfang bzw. Ende der Skala
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8.3.1.2  Zustandsanzeigen

Zustandsanzeigen werden animiert, in dem alle bendtigten Stellungen in der
Fuhrerstandsgrafik vorhanden sind.

Anzeige dyn. Bremsleist. 7
Zie-Position [az0][442][18 |[1a |
Apz-Pozition
25%-Position
B0%-Position
75%-Position
100%-Pasition

Setzen Sie den Haken, um die Anzeige zu aktivieren.

Ziel-Position
Linke obere Ecke des zu animierenden Bildausschnittes und dessen GroRRe, der
Bereich wird im Fihrerstandsbild als Rechteck markiert.

Aus-Position
Linke obere Ecke des Bildausschnittes flr das Element im ausgeschalteten Zustand,
die Position wird im Fihrerstandsbild mit einem Kreuz markiert.

Ein-Position
Linke obere Ecke des Bildausschnittes fur das Element im eingeschalteten Zustand,
die Position wird im Fihrerstandsbild mit einem Kreuz markiert.

25/50/75/100%-Position

Das Anzeigeelement kann mehrere Stellungen einnehmen, fir jeden Zustand muss
wieder die linke obere Ecke des Bildausschnittes fiir das Element angegeben
werden. Die Position wird im Fihrerstandsbild mit einem Kreuz markiert.
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8.3.2 Antriebsdaten
X
Arzahl Fahrstufen: IE Dizgrarmnmm: ILeistung j Alktualizieren |

Charakteriztik. der Fahrztuten |

I ar20
Whiax: 120

b ax. b otorzpannung [+) 520
Metar PHI (7] |37

Paw. Leistung [Kw) |372U 2976
Max. Maotarstrom &) I-I"‘M':":I

tatarztrom berechhen |

2232
Trafophi (%) |9?
Oberspannung [ | 15000
bz, Zugkraft kM) |240
1485

b4 otor Parameter 1 2.115962

Moatar Parameter 2 | 055

b4 otor Parameter 3 I':'-45 744

“Werte optimieren |
[
Standardwerte fiir E-Loks _||
=
Standardwerte fiir Drehstromlok s 0
Standardwerte fir Dieselaks - 0 24 48 & 3 1<0
Der Uberlastbereich ist rob gekennzeichnet
ok, I Abbrechenl Die blaue Linie zeigt den maximal moglichen wert
Anzahl Fahrstufen
Anzahl der Schaltstufen des Motors
Charakteristik der Fahrstufen
= Linear
D‘ef*f‘“‘e”“”d Die Fahrstufen werden mit gleichem
= Logarithmisch AbStand angeordnet
" Benutzerdefiniert
Fahrstufe Spannung (%a) Loga "th m ISCh X .
1 5.705704 Die Fahrstufen werden mit steigendem
2 7.407407
3 11111112 Abstand angeordnet
4 14.814815
5 18.518518 .
s 2222225 Benutzerdefiniert
ativechen | Sie konnen die Fahrstufen per Hand
zuweisen
VMax

Hochstgeschwindigkeit des Fahrzeugs

Max. Motorspannung (V)
maximale Spannung an den Fahrmotoren
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Motor PHI (%)
Wirkungsgrad des Motors

Max. Leistung (kW)
maximale Leistung der Fahrmotoren

Max. Motorstrom (A)
maximaler Strom, der durch den Motor fliel3t

Motorstrom berechnen
berechnet aus Spannung und Leistung automatisch den Motorstrom

Trafophi (%)
Wirkungsgrad des Transformators

Oberspannung (V)
Spannung der Oberleitung/Stromschiene

Max. Zugkraft (kN)
maximale Kraft, die durch die Rader auf die Schiene Ubertragen werden kann

465815 Motor Parameter

Mithilfe der Motorparameter geben Sie an,
wie sich die Motorsteuerung verhalt.

372652

Motor Parameter 1 (orange)
Dient der Einstellung der Stufe, bei der der
Motor Parameter 2

+¢T¢. maximale Fahrmotorstrom erreicht wird.
Motor Parameter 2 (griin)

moorparameters Legt  fest, ab  welchem  Punkt der

I Fahrmotorstrom der héchsten Fahrstufe in

273489

7

-

186326

93629

Bezug auf eine bestimmte Geschwindigkeit
% + Wwieder absinkt. Durch Veranderung kann
—————— (der Kreuzungspunkt zwischen der Linie des
maximalen Fahrmotorstroms und der Kennlinie der hdchsten Fahrstufe so
verschoben werden, dass er bei der gewtinschten Geschwindigkeit liegt.

0

=1
[
o

Motor Parameter 3 (blau)
Bestimmt den Fahrmotorstrom, der bei maximaler Geschwindigkeit auf der héchsten

Fahrstufe flie3t. Parameter 2 und 3 beeinflussen sich gegenseitig und mussen ggf.

noch etwas nachkorrigiert werden, um ein korrektes Verhalten zu erreichen.
x|
Werte optimieren

Hier kbénnen Sie Ihnen bekannte Kennwerte des
I Fahrzeugs eingeben, um eine realistischere

Simulation zu erreichen.

i Standardwerte fiir E-Loks/Drehstromloks/Dieselloks

— setzt die Motorparameter auf Idealwerte
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8.3.3 Bremsdaten

i
Beschreibung der Bremsanlage der Lok oder des ENE | - eumatizche Bremse Bremsart i Aktualizieren |
Triebwagenz

pheumnatizche Bremse

Bremsart, R P G
Bremsgewicht (1] |1|:I2 I85 IBEI 204
F.omigiertes Bremsgewicht fur kleine Geschwindigheiten [t):
|2n4 |1?n |1sn
E ckgeschwindighkeit |3U 163.2
hohe Abbremaung [G/P/R]: Inein / hein ¢ 5.5 bar j
weiters Bremsen; Magnetsch. dyn.

(1) kWi :\\
maw. Bremzgewichtleiztung IIJ |22DD 1224 “-..,_h___\-‘___‘_x_
Anfangzbremskraft I':I “‘“'-ﬂ-__-‘\_\———ﬁ.___
witkt ab Kin/h [0 [2 E\‘R\\?

Lingarer Anteil ID ID 1.6007 %___
Quadr, Antei Is |15 -n-u,“hﬂ—__—_—_‘“—‘—-———__
‘_._‘_\_\_\_\__\_‘—‘—\—,_\_\_‘_\_\_\_\_‘_
Kubischer Anteil |1n— |2n— e

‘-l-._._l_.

ZBS Auslasung bei kmh: IU - :
Anzahl der Bremsstufen I? - - |
n_ .
Haltbremsze vorhanden [ bis Kméh ID I

Schrellbremse varhanden [ \“——.__,_‘_‘-—_,

0
max. Bremzkraft (kM) |-| a5 ] 24 48 72 3& 120
Reqgelung optimiert Bremskraft v

Bremsen immer bedienbar [

Standardwerte fiir Flotzbremsen

prieu. Bremse in 0.7 Schiitten [rot=4.9, grin = 4.5, gelb = 4.0, lla = 3.5]

Standardwerte flr Scheibenbremsen dyn Bremse in Stufen [rat =1, grun = 5, gelb =10, lila = 15]

Standardwerte flir dynamizche Bremzsen

0K | Abbrechen |

Standardwerte fiir M agnetbremse

Bremsgewicht
Geben Sie hier die Bremsmasse der Druckluftoremse fir die verschiedenen

Bremsarten ein. Die Bremsmasse ist in der Regel am Fahrzeug angeschrieben.

R
Reisezug mit hoheren Schnellbremsdriicken bei hohen Geschwindigkeiten

P
Personenzug

G
Guterzug mit langsamerer Full- und Bremswirkung

korrigiertes Bremsgewicht fiir kleine Geschwindigkeiten
Geben Sie hier das Bremsgewicht bei niedrigen Geschwindigkeiten ein.
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Eckgeschwindigkeit
Geschwindigkeit, unter der das Bremsgewicht fur niedrige Geschwindigkeiten wirkt

hohe Abbremsung (G/P/R)
definiert, ob und mit welchem Druck die hohe Abbremsung wirkt

max. Bremsgewicht/-leistung
Bremsmasse der Magnetschienenbremse/ max. Bremsleistung der

elektrodynamischen Bremse

Anfangsbremskraft
minimale Bremsmasse der Magnetschienenbremse bei niedrigen Geschwindigkeiten

wirkt ab km/h
Geschwindigkeit, unter der keine Bremswirkung durch die Magnetschienenbremse

und elektrodynamische Bremse mehr erfolgt. Die elektrodynamische Bremse ist im
Loksim generell unter 5km/h wirkungslos.

Linearer/Quadratischer/Kubischer Anteil
Parameter zur Einstellung der Bremsleistung in Abhangigkeit von der

Geschwindigkeit

ZBS-Auslosung bei km/h
Unterhalb dieser Geschwindigkeit wird die Magnetschienenbremse bei

Zwangsbremsungen wieder gelost.

Anzahl der Bremsstufen
Anzahl der Bremsstufen der elektrodynamischen Bremse

Haltebremse vorhanden
Aktivieren, um den Zug ohne manuelle Betatigung der Druckluftoremse zum Stehen

zu bringen.

bis km/h
Unterhalb dieser Geschwindigkeit wird die Haltebremse angelegt.

Schnellbremse vorhanden
nicht aktiv

max. Bremskraft
maximale Bremskraft der elektrodynamischen Bremse
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Regelung optimiert Bremskraft
Die Leistung der Bremsstufen wird nach Mdoglichkeit Uber den gesamten

Geschwindigkeitsbereich linear gehalten.

135 135
108 108

a1 i

54 54 /
el 7 /
0 0

0 24 48 72 36 120 1} 24 a3 72 96 120

nicht optimiert optimiert

Bremsen immer bedienbar
Die Druckluftoremse lasst sich auch l6sen, wenn der Hauptschalter nicht

eingeschaltet wurde.

Standardwerte fiir Klotzbremsen/Scheibenbremsen
Passt das korrigierte Bremsgewicht fur kleine Geschwindigkeiten, die

Eckgeschwindigkeit und die hohe Abbremsung an Standardwerte an.

Standardwerte fiir dynamische Bremsen
setzt die Parameter und Bremsstufen auf Standardwerte

Standardwerte fiir Magnetbremse
setzt die Parameter auf Standardwerte
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8.3.4 PZB-Einstellungen
Hier konnen Sie bei der
Verwendung der PZB90
PZE90Vesion |20 = weitere Einstellungen
vornehmen.
{+ Befehlstaste ist ein Schalter
" Befehlstaste ist ein Taster PZB 90 Version

Zet Wachsamkeitstaste zu dricken in me I"rDDD

Befreiung aus Awangsbremsung...

{* kann gleichzeitig Befreiung aus 1000Hz Uberwachung bewirken
" bewirld niemals gleichzeitig Befreiung aus einer Uberwachung

Geben Sie an, welche
Softwareversion installiert ist.
Aktuell ist 2.0, soll ein alterer
Betriebszustand simuliert
werden, stehen die Versionen

1.5 und 1.6 zur Verfigung.

— Dauerbetatigung PZE Tasten
Taste verdiert - - Befehlstaste ist ein Schalter
Zett {ms) Listanz {m}) ” ) .
IR Die Indusi-Befehlstaste wird
Wachsamksistaste |0 |0 mit  einmaligem  Driicken
Freitaste |[:- |[:- aktiviert, und mit nochmaligem
Driicken deaktiviert.
Befehlstaste o o
Befehlstaster ist ein Taster

Die Indusi-Befehlstaste st
solange  aktiv, wie sie
& gedrickt gehalten wird.

[ Status befreit’ wird an iiberlagerte Uberwachung weitergegeben

Sonderform Keine (Standard)

Zeit Wachsamkeitstaste zu driicken

ok | Abbremen| .

Zeit in ms, in der nach einer
1000 Hz-Beeinflussung die
Indusi-Wachsamkeitstaste betatigt werden muss. Wird sie innerhalb der Zeitspanne
nicht betatigt, wird der Zug zwangsgebremst.

kann gleichzeitig Befreiung aus 1000Hz Uberwachung bewirken
Bei Betatigung der Indusi-Freitaste nach einer Zwangsbremsung kann eine Befreiung

aus einer abgelaufenen 1000 Hz-Uberwachung erfolgen. Lauft die Beeinflussung
noch im Hintergrund, kann eine weitere Zwangsbremsung aufgrund unerlaubter
Befreiung folgen.

bewirkt niemals gleichzeitig Befreiung aus einer Uberwachung
Bei Betatigung der Indusi-Freitaste nach einer Zwangsbremsung bleibt die 1000 Hz-

Uberwachung aktiv und muss durch erneutes Dricken der Indusi-Freitaste
zuruckgesetzt werden.

Dauerbetatigung PZB-Tasten
Geben Sie an, nach welcher Zeit bzw. Strecke dauerbetatigte PZB-Tasten

unwirksam werden. Somit kann verhindert werden, dass eine Beeinflussung bestatigt
wird, wenn die Taste schon weit davor betétigt und gehalten wird.
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Status ,befreit‘ wird an iiberlagerte Uberwachung weitergegeben )
Wird diese Option gesetzt, wird nach der Befreiung aus einer 1000 Hz-Uberwachung

der Status befreit an eine darauffolgende 1000 Hz-Beeinflussung weitergegeben,
wenn die befreite Beeinflussung noch im Hintergrund aktiv ist. Dabei wird an einem
aktiven 500 Hz-Magneten im Bereich der zweiten Beeinflussung eine
Zwangsbremsung aufgrund unerlaubter Befreiung ausgelost. Das heil3t, dass eine
Befreiung aus einer 1000 Hz-Beeinflussung erst erfolgen darf, wenn die passive
Phase der Uberwachung abgelaufen ist, oder erkennbar, dass innerhalb dieser
Strecke keine weitere 1000 Hz-Beeinflussung folgt.

Sonderform
Keine (Standard)
normale PZB90-Bauform

Stadtbahn (Gleichblinken)
Bei der AVG verwendete Sonderform der PZB90 fiur kurze Haltabstéande. Wird

innerhalb von 500 m nach einer 1000 Hz-Beeinflussung angehalten, blinken
die blauen LM 85 und 70 nicht abwechselnd, sondern gleichzeitig. Damit sind
65 statt 45 km/h erlaubt und ab dem aktiven 500 Hz-Magnet die
Uberwachungskurve von 65 auf 45 km/h statt von 45 auf 25 km/h.

8.3.5 Bitmapeinstellungen

Eitmap IHEI'I.png | Bitmap

Bitmap Macht [HOT_Nacht prg ] Grafikdatei fur die Darstellung des
FiUhrerstandes

Shreckenfenster ||:| ||E| ||1E|2[||'|EIB[|

zusatzliche Grafikdatei fur die

Tranzparentfarbe EI EI _I Bitmap Nacht
I

Tranzparenz auz Alphakanal

Aufldsung Nachtdarstellung
Ersteller/éutar |Klaus Mickel |
Streckenfenster

der Bereich des Fuhrerstandsbildes, in dem die transparenten Bereiche zur Sicht auf
die Strecke liegen

Transparentfarbe
RGB-Farbwert der Flachen, die als transparent zu behandeln sind

Transparenz aus Alphakanal
aktivieren, um eine PNG-, oder TGA-Datei mit Alphakanal zu verwenden

Auflosung
Aufldsung des gesamten in der Simulation anzuzeigenden Fihrerstandsausschnittes

Ersteller/Autor
Ihr Name, Kirzel oder Synonym
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8.3.6 Lokfiihrersicht

Lokfiihrersicht Hohe [m] .
Hihe [m] Hohe der Augen des Triebfahrzeugfuhrers Uber

der Nulllinie (i.d.R. Sichthéhe uber

e s i) Schienenoberkante + 0,37 m)

Sichbwinkel v [Grad]
Sichtwinkel x [Grad] rechts/links [+m/-m]
Verschiebung des Lokfuhrersitzes von der

Auzschnitswinkel [Grad] Glei h
elsacnse

AEEEIE

Lange der Lokzchnauze

Sichtwinkel y [Grad]
Neigungswinkel nach oben oder unten

Sichtwinkel x [Grad]
Drehwinkel nach rechts oder links

Ausschnittswinkel [Grad]
Winkel, der durch das Streckenfenster wahrgenommen werden kann

Lange der Lokschnauze
Lange des Vorbaus vor dem Fuhrerstand, notwendig zur korrekten Berechnung von

Haltepunkttoleranzen oder PZB-Beeinflussungen

8.3.7 Grunddaten

Grunddaten Loktyp
Loktyp [Lok ~| Lok oder Triebwagen, bei Triebwagen werden
Lénge die Eintragungen des Wagenzuges im
Achsenzahl Fahrplan ignoriert.
Gewicht
Betriebswerl: [Biw) Lénge .
Araahl Eineéizs o] Ggsamtlange der Lok(s) oder des
PP, o] Triebwagen(zuges)
Meigetechnik r Achsenzahl
Federung 4 *l Anzahl der angetriebenen Achsen

Gewicht

Gesamtmasse der Lok(s) oder des Triebwagen(zuges)

Betriebswerk (Bw)
Beheimatung des Fahrzeugs

Anzahl Einsatze*
Anzahl der erfolgten Einsatze

gefahrene Km*
bereits zuriickgelegte km

*werden bei der Auswahl des Fahrzeugs im Simulator angezeigt, bei Fahrten im
Simulator werden diese beiden Werte intern in der Lokstatistik aktualisiert.
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Neigetechnik
Fahrzeug ist

Geschwindigkeiten in Gleisbogen)

Federung

Neigetechnik ausgestattet (erlaubt bis zu 30 % hohere

Harte der Federung, von 0 — Hart bis 10 — Weich

8.3.8 Fahrplananzeigen
Fahrplananzeigen
Anzeige Buchfahrplan I
Position EI EI
e [
Farbe Macht El El EJ
Anzeige als EBuLa r
Schiiftardbe
Zelenabstand
Anzahl der BfplZeilen
%-Pasiion 1. Spalte [0 ]™ Rechtsbiidig
% Position 2. Spalte W Rechtshiindig
#-Pogition 3. Spalte
w%-Pasition 4. Spalte [0 ]™ Rechtsbiidig
*-Pasition 5. Spalte [0 ™ Rechtshiindig
Anzeige Fahrplan r
Pozition EI EI
e o
Farbe Macht EI EI EI_I
Schiiftardbe
Zelenabstand
»-Pasition 1. Spalte [0 ] Rechtshiindig
%-Posiion 2. Spalte ¥ Fechtsbiindig
#-Poszition 3. Spalte

Zeilenabstand

Abstand der Zeilen in Pixel

Anzahl der Bfpl-Zeilen

Anzeige Buchfahrplan
Der Buchfahrplan gibt dem

Triebfahrzeugfuhrer wichtige Informationen
uber die Positionen  von Signalen,
Geschwindigkeitsbeschrankungen,
Weichenbereichen und Haltepunkten.

Position

obere linke Ecke der Buchfahrplan-
Darstellung

Farbe

RGB-Farbe fir die Schrift

Farbe Nacht
RGB-Farbe fur die Nachtdarstellung der

Schrift

Anzeige als EBuLa
Buchfahrplan  wird im

angezeigt

EBulLa-Format

Schriftgrofie
Schriftgréf3e in Pixel

gibt an, mit wie viele Zeilen des Buchfahrplans angezeigt werden

X-Position 1./2./3./4./5. Spalte
Abstand der Spalten von der Position

Rechtsbiindig

Text innerhalb der Spalte wird rechtsbiindig dargestellt

Anzeige Fahrplan

Die Fahrplananzeige zeigt den nachsten Halt mit Ankunfts- und Abfahrtszeit an.

Position

obere linke Ecke der Fahrplan-Darstellung

86



Der Lokeditor .
L ______________________________________________________________________________________________

Farbe
RGB-Farbe fiir die Schrift

Farbe Nacht
RGB-Farbe fiir die Nachtdarstellung der Schrift

Schriftgrofie
Schriftgréf3e in Pixel

Zeilenabstand
Abstand der Zeilen in Pixel

X-Position 1./2./3. Spalte
Abstand der Spalten von der Position

Rechtsbiindig
Text innerhalb der Spalte wird rechtsbiindig dargestellt

8.3.9 weitere Antriebsdaten

Schaltwerk dynamisch e
Die Fahrstufen kénnen ohne  Schalwerk dnamisch o
Schaltverzégerung geschaltet werden. At der Sehaltwerkst Nachiuis. ]
Auf-Schaltverz. [s]
Art der Schaltwerkst. Ab-Schaltverz. [s]
Gibt an, wie sich das Schaltwerk* verhalt. Schallradgerdusch .| 2]
Schaltwerkaer. [auf] ’—|J§|
NaChIanSt' Schaltwerkger. [ab] ’—|J§|
Durch den Triebfahrzeugfiihrer wird  gutiibewachung v
eine Ziel-Stufe vorgegeben und das = schieudeischut V
Schaltwerk lauft unter Beachtung der  atder Kisftanzeige [Beschl+dyn Bre x|
Schaltverzégerung bis zu dieser Stufe. = Kembiebel [kein =]
Zugkraftsteller umzchaltbar [
AUF/AB-St.

Dem Triebfahrzeugfihrer stehen die Stufen Auf, Halten und Ab zur Verfiigung.
In der Stufe Auf lauft das Schaltwerk kontinuierlich hoch, in Stufe Halten wird
die aktuelle Schaltstufe beibehalten und in Stufe Ab lauft das Schaltwerk
zurick.

Fahrtaster
Der Fahrtaster ist hat ahnlich der AUF/AB-St. die Stufen Auf und Ab, es gibt

allerdings keine Maoglichkeit, die aktuelle Schaltstufe beizubehalten. Er wird
vorrangig in Stadtbahnen mit kurzen Haltabstanden eingesetzt.

Halbstufenst.
In der Halbstufensteuerung ist jede zweite Stufe eine Halbstufe, die aufgrund

zusatzlicher Vorwiderstande nicht als Dauerfahrstufe genutzt werden darf. Der
Schaltzustand wird tber eine Meldelampe angezeigt.

*Im Loksim wird die Antriebssteuerung generell als Schaltwerk bezeichnet. Ein
Schaltwerk im eigentlichen Sinne ist eine elektromechanische Steuerung mit festen
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Stufen und einer gewissen Schaltverzogerung. Loksim erlaubt tber die Option
Schaltwerk dynamisch aber auch die Simulation elektronischer Steuerungssysteme
wie Thyristoren, Gleichstromstellern oder Wechselrichtern, die eigentlich stufenlos
und ohne Verzégerung arbeiten.

Auf/Ab-Schaltverz. [s]
Schaltverzogerung fur das Auf- und Ablaufen des Schaltwerkes, nur wirksam, wenn

Schaltwerk dynamisch nicht aktiviert ist.

Schaltradgerausch
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn das Antriebssteuerelement (z.B.

Schaltrad, Kombihebel, Fahrtaster) betatigt wird. Uber einen Klick auf die Glocke wird
die Sounddatei im Standard-Programm ged6ffnet und kann angehort werden.

Schaltwerkger. (auf)
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn das Schaltwerk um eine Stufe nach

oben lauft

Schaltwerkger. (ab)
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn das Schaltwerk um eine Stufe nach

unten lauft

GW-Uberwachung
Das Schaltwerk lauft erst weiter nach oben, wenn dabei der maximale

Fahrmotorenstrom nicht Uberschritten wird. Ist die Option nicht aktiviert, l6st bei zu
schnellem Aufschalten der Hauptschalter (Starkstromsicherung des
Motorenstromkreises) aus und der Fahrstromkreis wird unterbrochen.

Schleuderschutz
Der Schleuderschutz verhindert das Durchdrehen der Rader beim Beschleunigen,

indem das Schaltwerk die Kraftibertragung auf die Rader entsprechend begrenzt.

Art der Kraftanzeige
Gibt an, welche Kréfte das Instrument Kraft (8.3.10) anzeigt.

Beschl.+Bremse
zeigt Beschleunigungs- und gesamte Bremskrafte in unterschiedliche

Richtungen an

Beschleu.
zeigt nur die Beschleunigungskréfte an

dyn. Bremse
zeigt nur die elektrodynamischen Bremskrafte an

kpl. Bremse
zeigt die gesamten Bremskrafte an

Beschl.+dyn. Bremse
zeigt Beschleunigungs- und  elektrodynamische Bremskrafte  in

unterschiedliche Richtungen an
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100% dyn. Bremse
zeigt den prozentualen Wert der elektrodynamischen Bremskrafte an

100% kpl. Bremse
zeigt den prozentualen Wert der gesamten Bremskrafte an

100% Beschl.
zeigt den prozentualen Wert der Beschleunigungskrafte an

100% Beschl.+dyn. Bremse
zeigt den prozentualen Wert der Beschleunigungs- und elektrodynamischen

Bremskrafte an

100% Beschl.+kpl. Bremse
zeigt den prozentualen Wert der Beschleunigungs- und gesamten
Bremskrafte an

Kombihebel
Gibt an, ob ein Kombihebel vorhanden ist, und welche Bremssysteme damit

angesteuert werden. Ein Kombihebel ermdéglicht die Fahr- und Bremssteuerung tber
dieselben Tasten und Uber prozentuale Vorgaben in 10er-Schritten von +100
(maximale Beschleunigung) bis -100 (maximale Bremsleistung). Bei Auswahl der
Schaltwerksteuerung Fahrtaster ist zur Beschleunigung nur die Stufe +100 verfugbar.

kein
Kombihebel ist nicht vorhanden, Steuerung von Antrieb und Bremse erfolgt
komplett getrennt

Pneumatische Bremse
Uber den negativen Stufenbereich wird die Druckluftbremse angesteuert, -100

entspricht dabei einer Schnellbremsung.

Pneu+dyn Bremse
Uber den negativen Stufenbereich werden Druckluft- und elektrodynamische

Bremse gemeinsam und in gleicher Weise angesprochen, -100 entspricht
dabei einer Schnellbremsung.

dyn. Bremse
Uber den negativen Stufenbereich wird die elektrodynamische Bremse

angesprochen, auch bei -100 wird die pneumatische Bremse nicht aktiviert.

Zugkraftsteller umschaltbar
Ist diese Option aktiviert, ist es moglich, wahlweise Uber die Fahrstufen oder tber die

Zugkraft (prozentual in 10er-Stufen von 0 bis +100) zu Beschleunigen.

8.3.10 Instrumente und Anzeigen

Instrument Kraft
zeigt die Beschleunigungs- und Bremskréfte an
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Instrument Zugkraftsteller
zeigt die eingestellte Zugkraft an

Anzeige Zugkraftsteller aktiv
zeigt an, ob der Zugkraftsteller aktiviert wurde

Instrument V-Solisteller
zeigt die vorgewéahlte Geschwindigkeit an

Anzeige Schleudern
zeigt an, dass der Zug schleudert

Anzeige Hauptschalter
zeigt an, ob der Hauptschalter ein- oder ausgeschaltet ist

Anzeige Richtungsschalter
zeigt an, ob der Richtungsschalter in vorwarts, aus oder rickwarts liegt

Richtungsschaltergerausch
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn der Richtungsschalter

geschaltet wird

Anzeige Licht
zeigt an, dass die Spitzenbeleuchtung eingeschaltet wurde

Normallicht 0 - 100%
Starke der Spitzenbeleuchtung

Anzeige Fernlicht
zeigt an, dass das Fernlicht eingeschaltet wurde

Fernlicht 0 - 100%
Starke des Fernlichts

Anzeige Sanden
zeigt an, dass gesandet wird

Sound Sanden
Sounddatei, die wiederholt abgespielt wird, wahrend gesandet wird

Anzeige Pfeifen
zeigt an, dass das Signalhorn betéatigt wird

Pfeife
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn das Signalhorn betétigt wird

Glocke
Sounddatei, die wiederholt abgespielt wird, wahrend die Glocke eingeschaltet

ist

Anzeige Biigel/Panto.
zeigt die Stellung des Stromabnehmers an (wird bei Dieselloks auch als

Kraftstoffpumpe verwendet)
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Anzeige Liifter ein/aus
zeigt an, dass der Lufter eingeschaltet wurde

Anzeige Liifterstatus
zeigt an, dass der Lufter lauft

Anzeige Halbstufe
zeigt an, dass das Schaltwerk auf einer Halbstufe steht

Anzeige Traktion gesperrt
zeigt an, dass die Antriebsleistung nicht aufgeschaltet werden kann, well

beispielsweise die Bremsen angelegt, oder die Turen nicht geschlossen sind

Anzeige Bedarfshalt
zeigt an, dass Fahrgaste aussteigen moéchten

8.3.11  Sifa

Sifa (TB blau)
Meldelampe Sicherheitsfahrschalter

Anzeige Sifa-Taster
zeigt an, ob der Sicherheitsfahrschalter betétigt wird

Art der Sifa
Wabhlen Sie aus, welches Sicherheitsfahrschaltersystem installiert ist.

keine Sifa
kein Sifa vorhanden

Sifazz
zeitabhéangiger Sifa, nach 30s optische Meldung, nach weiteren 4s

akustische Meldung, nach weiteren 2 s Zwangsbremsung

SIFAZW
zeit- und wegabhangiger Sifa, nach 30 s optische Meldung, nach weiteren

75 m akustische Meldung, nach weiteren 75 m Zwangsbremsung

SIFA 66
zeitabhangiger Sifa, nach 25s optische Meldung, nach weiteren 10 s

akustische Meldung, nach weiteren 5 s Zwangsbremsung

SIFA 86
zeit- oder wegabhangiger Sifa, nach 800 m oder 40 s optische Meldung, nach

weiteren 4 s akustische Meldung, nach weiteren 6 s Zwangsbremsung

tsch. Sifa (TB)
zeitabhangiger tschechischer Sifa, nach 13 s optische und akustische

Meldung, nach weiteren 5s Zwangsbremsung, Quittierung erfolgt auch mit
Bedienung der Bremsen
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Dauer-Sifa
Sifa muss wahrend der Fahrt dauerhaft betatigt werden (Totmannschalter)

Achtung: Der Dauer-Sifa ist derzeit fehlerhaft und lasst sich mit Tastatur nicht
richtig bedienen!

OeBB-Sifa Zeit/Weg
zeit- und wegabhéngiger 6sterreichischer Sifa, nach 30 s optische Meldung
und Summer, nach weiteren 75 m akustische Meldung, nach weiteren 75 m
Zwangsbremsung

0OeBB WW
wegabhangiger 0Osterreichischer Sifa, nach 900 m Summer, nach weiteren

75 m akustische Meldung, nach weiteren 75 m Zwangsbremsung

OeBB 2Z
zeitabhéngiger Osterreichischer Sifa, nach 30 s optische Meldung, nach
weiteren 2,5 s akustische Meldung, nach weiteren 2,5 s Zwangsbremsung

OeBB Kombi WW/ZZ
Kombination weg- und zeitabhéngiger 6sterreichischer Sifa-Systeme, unter

160 km/h gleiches Verhalten wie OeBB WW, lber 160 km/h nach 20s
optische Meldung und Summer, nach weiteren 2,5s akustische Meldung,
nach weiteren 2,5 s Zwangsbremsung

SBB-Sifa WW
wegabhangiger Schweizer Sifa, nach 1600 m akustische Meldung, nach

weiteren 200 m Zwangsbremsung mit Auslésung des Hauptschalters,
Quittierung erfolgt auch durch Bedienung von Bremsen, Fahrschalter oder
AFB

SBB-Sifa WWZ
unter 100 km/h wie SBB-Sifa WW, Uber 100 km/h nach 48 s akustische

Meldung, nach weiteren 6s Zwangsbremsung ohne Auslésung des
Hauptschalters

Sifa
Sounddatei fur die akustische Meldung, die wiederholt abgespielt wird

Sifa-Summer (OBB)
Sounddatei fur den Summer der &sterreichischen Sifa-Systeme, die wiederholt
abgespielt wird

Zwangsbr.-Sifa
Sounddatei, wahrend einer Sifa-Zwangsbremsung wiederholt abgespielt wird

Zwangsbr.-Sifa nur einmal
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn eine Sifa-Zwangsbremsung

ausgeldst wurde
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8.3.12  Indusi/PZB

Art der Indusi
Wahlen Sie aus, welches induktive Zugsicherungssystem installiert ist.

keine Indusi
es ist keine Indusi installiert

I6GOR/180
Indusi der Deutschen Bundesbahn mit LZB-Anlage

160
Indusi der Deutschen Bundesbahn ab 1960

PZ8OR
rechnergestitzte punktférmige Zugbeeinflussung der Deutschen Reichsbahn

tsch. LVZ
LVZ-System der Tschechischen Staatsbahn

PZ80
punktférmige Zugbeeinflussung der Deutschen Reichsbahn

Fahrsperre
einfaches Sicherungssystem fur U-, S- und Stadtbahnen, das nur auf

2000 Hz-Magnete reagiert

SBB-Signum
Integra-Signum der Schweizerischen Bundesbahn

NL
nicht aktiv

SBB-Signum o. HS
Integra-Signum der Schweizerischen Bundesbahn ohne Auslésung des

Hauptschalters

PZB90 I60R
I60R-Bediengerat mit in den 1990er Jahren entwickelter neuer Software

PZB90 160/ER24
160-Bediengerat mit elektronischer Unterstitzung und neuer PZB90-Software

PZB90 PZ80R
PZ80R-Bediengerat mit neuer PZB90-Software

PZB90 180
I80-Bediengerat mit neuer PZB90-Software

Indusihupe (WT, FT)
Sounddatei, die abgespielt wird, die Indusi-Wachsam- oder Indusi-Freitaste betatigt

wird
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Indusibefehl
Sounddatei, die abgespielt wird, wenn die Indusi-Befehlstaste betatigt wird

Zwangsbr.-Indusi
Sounddatei, wahrend einer Indusi-Zwangsbremsung wiederholt abgespielt wird

Zwangsbr-Indusi nur einmal
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn eine Indusi-Zwangsbremsung

ausgelost wurde

Ende 500Hz-Uberwachung
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn die 500 Hz-Uberwachung beendet ist

Uberschreiten V-Pruef
Sounddatei, die wiederholt abgespielt wird, wenn die Prufgeschwindigkeit

uberschritten wird

Indusi 1000Hz (LVZ gelb)
gelbe 1000 Hz-Meldelampe der PZB, gelbe Meldelampe der LVZ, 60-Meldelampe

der PZ80 oder Aufforderung zur Quittierung der SBB-Signum

Indusi 500Hz (LVZ rot)
rote 500 Hz-Meldelampe der PZB, rote Meldelampe der LVZ, 40-Meldelampe der

PZ80 oder Zwangsbremsungsanzeige der SBB-Signum

Indusi 95 (LVZ griin)
blaue 95- oder 85-Meldelampe der PZB, grine Meldelampe der LVZ oder

Meldelampe der Fahrsperre, PZB-Ein-Meldelampe der PZ80 und PZ80R

Indusi 75 (LVZ gelb/schwarz)
blaue 75- oder 70-Meldelampe der PZB oder gelb-schwarze Meldelampe der LVZ

Indusi 60 (PZ80 Loschmelder)
blaue 60- oder 55-Meldelampe der PZB oder Léschmelder der PZ80

Anzeige IndusiVZiel
digitale Anzeige der Zielgeschwindigkeit bei der PZ80R

Leuchtmelder Indusibefehl
Meldelampe Befehl 40

Anzeige Ind.-Befehlstaster
zeigt an, dass die Indusi-Befehlstaste betatigt wird

Anzeige Ind.-Wachsamtaster
zeigt an, dass die Indusi-Wachsamtaste betatigt wird

Anzeige Ind.-Freitaster
zeigt an, dass die Indusi-Freitaste betatigt wird
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83.13 LZB

Leuchtmelder LZB-Betrieb
zeigt an, dass die LZB betriebsbereit ist

LZB-Art
Geben Sie an, welches Linienzugbeeinflussungssystem installiert ist.

LZB80
Linienzugbeeinflussung der Deutschen Bundesbahn/Deutschen Bahn AG

CIR-ELKE
Weiterentwicklung der LZB80 mit kirzeren Streckenbldcken fur eine hohere

Leistung und eine Hochstgeschwindigkeit von 280 km/h

CIR-ELKE Il
Weiterentwicklung der CIR-ELKE fur Geschwindigkeiten bis 300 km/h

Leuchtmelder LZB-G
zeigt an, dass die LZB-Geschwindigkeit tiberschritten wird

G-Melder
Sounddatei, die wiederholt abgespielt wird, wenn die LZB-Geschwindigkeit

uberschritten wird

Leuchtmelder LZB-U )
zeigt an, dass die LZB-Ubertragung stattfindet

Leuchtmelder LZB-Ende
zeigt an, dass die LZB-Fuhrung beendet wird

LZB-Ende
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn die LZB-Fuhrung beendet wird

Leuchtmelder Indusi E40
Entlassung aus der LZB erfolgt mit Ersatzauftrag auf Zs1

Leuchtmelder Indusi V40
Entlassung aus der LZB erfolgt mit Vorsichtsauftrag auf Zs7

Anzeige Schnellbremsung
zeigt an, dass eine LZB-Zwangsbremsung eingeleitet wurde

S-Melder
Sounddatei, die bei einer LZB-Zwangsbremsung wiederholt abgespielt wird

Leuchtmelder El
zeigt bei CIR-ELKE Il EI-Signale an

Instrument LZBVZiel
zeigt die Zielgeschwindigkeit der LZB an

Inst. LZBVZielAbstandDigital
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zeigt die Entfernung bis zum Erreichen der LZB-Zielgeschwindigkeit an (vorgesehen
fur die Digitalanzeige)

Inst. LZBVZielAbstandBalken
zeigt die Entfernung bis zum Erreichen der LZB-Zielgeschwindigkeit an (vorgesehen

fur den vertikalen LZB-Balken)

VSoll-AFB/LZB
Im LZB-Betrieb zeigt das Instrument AFB normalerweise die Sollgeschwindigkeit der

LZB, mit Strg + A kann die Anzeige wieder auf die vorgewahlte Sollgeschwindigkeit
der AFB umgeschaltet werden, dann ist die Anzeige VSoll-AFB/LZB aktiv.

8.3.14 AFB

Anzeige AFB
zeigt an, dass die AFB eingeschaltet ist

AFB-Art
Wabhlen Sie die Wirkungsweise der automatischen Fahr- und Bremssteuerung aus

keine AFB
es ist keine AFB installiert

nur Beschl.
die AFB regelt den Antrieb zum Erreichen und Halten der vorgewahlten

Geschwindigkeit, ein Einbremsen bei Uberschreiten der Geschwindigkeit ist
nicht moglich

Beschl.+Bremsen
die AFB regelt Antrieb und Bremssysteme zum Erreichen und Halten der

vorgewahlten Geschwindigkeit, bei Uberschreiten der Geschwindigkeit bremst
der Zug ab

Wabco, Deuta, Wabco+Bremse
veraltet, soll nicht mehr verwendet werden

Fahren nur mit AFB méglich
die AFB ist beim Programmestart eingeschaltet und kann nicht ausgeschaltet werden

AFB mit Zugkraftsteller
Vorwahlgeschwindigkeit und Beschleunigung kdnnen separat eingestellt werden

AFB incl. Druckluftbremse
die AFB nutzt zum Bremsen auch die Druckluftbremse

AFB-Min
minimale Vorwahlgeschwindigkeit

AFB-Max
maximale Vorwahlgeschwindigkeit
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AFB-Step
Schrittweite der Geschwindigkeitsvorwahl

Instrument AFB
Anzeige der vorgewahlten AFB-Geschwindigkeit, im LZB-Betrieb wird die LZB-

Sollgeschwindigkeit angezeigt, mit Strg + A kann die Anzeige auf die AFB-
Geschwindigkeit umgeschaltet werden.

SoundAFB Ein
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn die AFB eingeschaltet wird

SoundAFB Aus
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn die AFB ausgeschaltet wird

8.3.15 Bremsen

Art der Bremssteuerung
dynamische Steuerung
die Druckluftbremse ist stufenlos regelbar

Stufensteuerung
die Druckluftbremse ist in festen Stufen regelbar

Bremsgerausch
Sounddatei, die abgespielt wird, wahrend die Druckluftoremse angelegt wird

Startposition/Endposition
Samplepositionen, zwischen denen die Sounddatei wiederholt wird, bis die
Veranderung des Bremsdrucks abgeschlossen ist

Gerausch Bremsen l6sen
Sounddatei, die abgespielt wird, wahrend die Druckluftoremse geldst wird

Startposition/Endposition
Samplepositionen, zwischen denen die Sounddatei wiederholt wird, bis die
Veranderung des Bremsdrucks abgeschlossen ist

Bremsgerausch am Rad
Sounddatei, die abgespielt wird, wahrend der Zug bei niedrigen Geschwindigkeiten

Uber die Druckluftbremse gebremst wird (fur das Quietschen der R&ader vorgesehen)

Bremshebelgerausch
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn die Druckluftboremse bedient wird

dyn. Bremshebelgerausch
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn die elektrodynamische Bremse

bedient wird

Instrument Bremsdruck
zeigt den Druck in der Hauptluftleitung (HLL) an
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Instrument (2.) Bremszylinderdruck
zeigt den Druck in den Bremszylinder an

Anzeige pneu. Bremse aktiv
zeigt an, dass die Druckluftoremse wirksam ist

Anzeige Federspeicherbremse
zeigt an, dass die Federspeicherbremse eingelegt ist

Instrument dyn. Bremsstufe
zeigt die Bremsstufe der elektrodynamischen Bremse an

Anzeige dyn. Bremse angewahlt
zeigt an, dass eine elektrodynamische Bremsstufe angewahlt ist

Anzeige dyn. Br. max Stufe
zeigt an, dass die hochste elektrodynamische Bremsstufe angewahlt ist

Anzeige dyn. Bremsleist.
zeigt an, wie stark die elektrodynamische Bremse wirkt (0/25/50/75/100 %)

Mg-Bremsgerausch
Sounddatei, die bei Betatigung der Magnetschienenbremse abgespielt wird

Mg Ende Absenkpos.
Sampleposition, bis zu der bei Aktivierung der Magnetschienenbremse nur

einmalig abgespielt wird, danach folgt der wiederholbare Bereich

Mg Ende Fahrpos.
Sampleposition, an der wahrend der Fahrt mit aktivierter

Magnetschienenbremse zuriick zur Sampleposition von Mg Ende Absenkpos.
gesprungen wird

Anzeige Magnetbremse aktiv
zeigt an, dass die Magnetschienenbremse aktiviert ist

Anzeige Magnetbremse
zeigt an, dass die Magnetschienenbremse manuell eingeschaltet wurde

Anz. hohe Abbremsung vorh.
zeigt an, dass die Schnellbremsverstarkung in Bremsstellung R aktiv ist

Anz. Haltebremse aktiv
zeigt an, dass die elektropneumatische Festhaltebremse aktiviert ist

Haltebremse Ein
Sounddatei, die beim Anlegen der Festhaltebremse einmalig abgespielt wird

Haltebremse Aus
Sounddatei, die beim Lésen der Festhaltebremse einmalig abgespielt wird
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8.3.16 Instrumente und Anzeigen der Fahrsteuerung

Instrument Tacho
zeigt die aktuelle Geschwindigkeit an

Instrument Ist-Stufe
zeigt die aktuelle Schaltwerkstufe an

Instrument Soll-Stufe
zeigt die Schaltwerk-Stufe an, zu der geschaltet werden soll

Instrument Motorstrom
zeigt den Fahrmotorstrom an

Instrument Oberstrom
zeigt den Strom an, der am Stromabnehmer fliel3t

Instrument Fahrspannung
zeigt die Spannung an, die am Stromabnehmer anliegt, der gré3te Wert wird in kV

angegeben

Uhr Anzeige
zeigt die aktuelle Simulationszeit an

Sekundenzeiger
Sekundenzeiger ist vorhanden

Anzeige Mess
nicht aktiv

8.3.17 Motorsound

Motorgerausche
Soundart Motor
keine
es gibt keinen Motorsound

Motor
Der Motorsound wird bei eingeschaltetem Hauptschalter abgespielt und l&uft

entsprechend der Schaltwerkstufe schneller.

Lufter
Der Motorsound wird bei eingeschaltetem Hauptschalter abgespielt, die

Abspielgeschwindigkeit &ndert sich nicht.

Lastgeregelt
Der Motorsound wird abgespielt, wenn das Schaltwerk nicht auf O steht und

lauft entsprechend der Schaltwerkstufe schneller.

Last 0. Drehzahlst.
Der Motorsound wird abgespielt, wenn das Schaltwerk nicht auf O steht, es

erfolgt aber keine Regelung der Abspielgeschwindigkeit.
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MitV geregelt
Der Motorsound wird abgespielt, wenn sich der Zug bewegt und l&uft
abhangig von der Geschwindigkeit schneller.

Motorgerausch
Sounddatei, die als Motorsound abgespielt wird.

auch bei dyn. Bremse
Motorsound wird auch abgespielt, wenn die elektrodynamische Bremse aktiv ist

Anlasspos./Fahrgerauschpos.
Zwischen diesen beiden Samplepositionen lauft der Motorsound in einer Schleife,

davor liegt der Anlauf, dahinter der Auslauf.

max. Drehzahlfaktor
Gibt an, wie stark der Motorsound bei ErhOhung der Schaltwerkstufe bzw.

Geschwindigkeit schneller wird, die Wirksamkeit ist abhangig von der Bitrate und
Abtastrate (Frequenz) der Sounddatei, sind diese Werte niedriger (=die Qualitat
schlechter) wirkt der Drehzahlfaktor starker als bei héherer Sounddateiqualitat. Ein
Drehzahlfaktor von 0 bewirkt keine Veranderung, desto hoher der Drehzahlfaktor,
desto schneller wird die Sounddatei abgespielt.

V Lastregl. ab [km/h]
ab dieser Geschwindigkeit beginnt bei Mit V geregelt die geschwindigkeitsabhangige

Regelung des Motorsounds

V Lastregl. bis [km/h]
bei dieser Geschwindigkeit endet bei Mit V geregelt die geschwindigkeitsabhéngige

Regelung des Motorsounds

%Volume bei (bis [km/h])
Lautstarke des Motorsounds bei der unter V Lastregl. bis [km/h] eingetragenen
Geschwindigkeit

%Volume bei (ab [km/h])
Lautstarke des Motorsounds bei der unter V Lastregl. ab [km/h] eingetragenen

Geschwindigkeit

Motorgerausch (ohne Last)
Sounddatei, die bei Lastgeregelt und Mit V geregelt abgespielt wird, wenn das

Schaltwerk auf O steht, ist dieses Feld leer, wird die unter Motorgerdusch
eingetragene Datei weiter abgespielt.

Liifter
Sounddatei, die abgespielt wird, wenn der Lifter lauft

Liifter ein, ab [km/h]
ab dieser Geschwindigkeit lauft der Lfter immer

Liifter ein, ab Fahrstufe
ab dieser Schaltwerkstufe lauft der Lifter immer
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Liifter Iauft Sek. nach
Zeit, die der Lufter nachlauft, wenn kein Einschaltzwang mehr vorliegt

Liifter ein, bei DynBremse
Lafter wird auch aktiviert, wenn eine elektrodynamische Bremsstufe anliegt

Anlasspos./Fahrgerauschpos.
Zwischen diesen beiden Samplepositionen lauft der Liftersound in einer Schleife,

davor liegt der Anlauf, dahinter der Auslauf.

Standgerausch
Sounddatei, die bei eingeschaltetem Hauptschalter unter etwa 35 km/h abgespielt

wird

Fahrgerausch
Sounddatei, die wahrend des Rollens abgespielt wird

max. Fahrger. bei [km/h]
ab dieser Geschwindigkeit wird das Fahrgerausch mit voller Lautstarke abgespielt

Sound Weiche )
Sounddatei, die bei der Uberfahrt von Weichen einmalig abgespielt wird

Sound Schienenstof3
Sounddatei, die bei der Uberfahrt von SchienenstéRen einmalig abgespielt wird

Sound Kurvenfahrt
Sounddatei, die beim Durchfahren von Gleisb6gen und Weichen abgespielt wird

Sound ab Krimmung
gibt an, unterhalb welches Bogenradius Sound Kurvenfahrt abgespielt wird

Sound ab [km/h]
gibt an, oberhalb welcher Geschwindigkeit Sound Kurvenfahrt abgespielt wird

Soundverz. f. Tunnelf.
Soundverzdgerung in Sample, die bei der Durchfahrt von Tunneln einen zusatzlichen

Hall erzeugt

Soundverz. f. Briickef. )
Soundverzdgerung in Sample, die bei der Uberfahrt von Bricken einen zusatzlichen

Hall erzeugt

Soundverz. f. Ubergang
Soundverzogerung in Sample, die bei der Uberfahrt von Bahniibergangen einen

zusétzlichen Hall erzeugt
8.3.18 Tiirsteuerung

Anzeige Tiir 1/2
zeigt an, dass die Turen freigegeben sind
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Anzeige Tiirschalter ein
zeigt die Position des Turschalters an

Turschalter
Sounddatei, die beim Bedienen des Tirschalters einmalig abgespielt wird

Anzeige Tiirverriegelung
zeigt an, dass die Turen verriegelt sind

mind. Tiirschliefzeit [s]
Mindestzeit, die zum Schliel3en der Turen bendtigt wird

deaktiver Tiirmelder (Gz)
Gibt den Zustand an, den die Anzeige Turverriegelung bei der Fahrt mit Guterziigen

hat.

Tiirsnd (schliessen)
Sounddatei, die wahrend des Turschliel3vorgangs wiederholt abgespielt wird

Tiirsnd (geschlossen)
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn alle Turen geschlossen sind

Tiirsnd (6ffnen)
Sounddatei, die einmalig abgespielt wird, wenn die Turen gedtffnet werden

Sondersound 1/2
benutzerdefinierte Sounddatei, die in der Simulation abgerufen werden kann (zum

Beispiel zugspezifische Ansagen oder Warneinrichtungen), wird einmalig abgespielt

8.3.19 Wegmessung

Sound Wegmessung Beginn
Sounddatei, die beim Beginn der Wegmessung einmalig abgespielt wird

Sound Wegmessung Ende
Sounddatei, die nach einer Zuglange einmalig abgespielt wird

Wegmessung aktivierbar ab x km/h
Geschwindigkeit, oberhalb der die Wegmessung gestartet werden kann

8.4 Soundpositionen

Fir einige Sounddateien mussen Sie fir bestimmte Félle Soundpositionen angeben,
bis zu der die Datei abgespielt wird. Die Sampleposition kdnnen Sie mit einem
geeigneten Soundbearbeitungsprogramm, zum Beispiel Audacity herausfinden,
indem sie an die entsprechende Stelle navigieren. Die Position ist abhangig von der
Bitrate und der Abtastrate (Frequenz) der Sounddatei und kann daher auch vom
angezeigten Wert abweichen, im Zweifelsfall muss etwas experimentiert werden. Bei
niedrigen Bildraten werden die Endpositionen u.U. auch nicht exakt eingehalten.
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9 Der Schieneneditor

9.1 allgemeine Hinweise zu Schienen

Bei der Erstellung von Add-ons sollten gewisse Empfehlungen beachtet werden,
diese wurden in den ,Best Practices fir die Add-on Entwicklung“ im Loksim-Wiki
festgehalten.

Eigene Gleise sollten im Ordner
\Rails\AutorName\... Beispiel: \Rails\MaxM\

abgelegt werden. Auf Leerzeichen oder Umlaute sowie Sonderzeichen sollte nach
Moglichkeit bei Dateien, die keinen direkten Endnutzerkontakt haben (alle aulRer
Fahrplane und Fuhrerstande) verzichtet werden.

Bei BMP-Dateien empfiehlt es sich, die Farben auf das benétigte zu reduzieren,
generell sollte eine Kantenlange von 512 Pixel nicht Uberschritten werden.

Mit dem Schieneneditor haben Sie die Mdglichkeit, eigene Gleise fur Loksim-

Strecken zu entwickeln.

9.2 eigene Schienen erstellen

Der geoffnete Schieneneditor bietet folgendes Bild:

rIE]
-islx|

e Texturfeld

Textunechbeck Schienencbersels:

Hehemner der Beflung

I™ Hemalanvehtoren serkrecht
I™ Kesine D-Dasichung

Einstellungs-
bereich

Textur
Grafikdatei aus, die auf die Schienen und das Gleisbett gelegt wird.
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Transparenz
gibt an, ob und wie Transparenz dargestellt wird

nicht transparent
es gibt keine durchsichtigen Flachen(teile)

Schwarz ist transparent
alle schwarzen Pixel (RGB 0/0/0) der Grafikdatei werden durchsichtig
dargestellt

Transparenz aus Alphakanal - alle Transparenzwerte méglich
Die Transparenz wird aus der Texturgrafik ausgelesen, diese muss

entsprechend bearbeitet worden sein. Es sind dabei alle Transparenzwerte
maoglich.

Transparenz aus Alphakanal - nur sichtbar/unsichtbar
Die Transparenz wird aus der Texturgrafik ausgelesen, diese muss

entsprechend bearbeitet worden sein. Es sind dabei nur komplett sichtbare
bzw. komplett unsichtbare Pixel méglich.

Spurbreite
Abstand der Innenkanten der beiden Fahrschienen

Achtung: in Loksim wird die Spurweite von Schienenmitte zu Schienenmitte
gemessen. Fiur eine korrekte Darstellung musste daher der realen Spurweite die
Schienenbreite addiert werden. Zur Wahrung der Kompatibilitdt mit anderen Add-ons
sollte der Wert 1,435 m aber beibehalten werden.

Bettungsbreite
Breite des gesamten Oberbaus

Schienenhdhe
Hohe der Fahrschienen von der Oberkante der Bettung aus

Schienenbreite
Breite einer Fahrschiene

Texturrechteck Bettung
Wahlen Sie aus der Textur den Bereich der Bettung aus, dieser Bereich erhalt einen

roten Rand. Sie geben jeweils die X- und Y-Werte des oberen linken und des unteren
rechten Punktes ein.

Texturrechteck Schienenoberkante
Der Bereich der Textur, mit dem die Oberseite der Fahrschiene gezeichnet wird. Sie

geben jeweils die X- und Y-Werte des oberen linken und des unteren rechten
Punktes ein.

Texturrechteck Schienenseite
Der Bereich der Textur, mit dem die Seite der Fahrschiene gezeichnet wird. Sie

geben jeweils die X- und Y-Werte des oberen linken und des unteren rechten
Punktes ein.
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Achtungq: Bettung und Schienenoberseite werden von oben nach unten gezeichnet,
die Schienenseite allerdings von rechts nach links.

_{é LoksimEdit - [Betonschwellen1.13drail]

EH Datei Bearbeiten Ansicht Fenster ?
Dl=[a] 5] 2]

Eigenschaften der Schiene

Textur: lo!otealistisch\B etonschwellenl.png . |
Transparenz:
ISchwalz ist transparent =l

Spurbreite: |1 .505

Bettungsbreite: I“
Schienenhthe: |U-1 7
I 0.07

Schienenbreite:

Texturrechteck Bettung:
|1 ISSB |398 |2
Texturrechteck Schienenoberseite:

[ [ [ [oss

Texturrechteck Schienenseite:

[ [z o

i~ Hohenwerte der Bettung

Neu

Loschen |

I~ Nomalenvektoren senkrecht
™ Keine 3D-Darstellung

Ubernehmen I

Hohenwerte der Bettung
x-Pos.
seitlicher Abstand von der Gleismitte (Gleis ist symmetrisch, Angabe in eine
Richtung geniigt

y-Pos.
Hohe Uber der Nulllinie

Normalenvektoren senkrecht
Bis Version 2.9.2 wurden alle Normalenvektoren auf 0/1/0 gesetzt, wird diese

Funktion aktiviert, werden die Normalenvektoren korrekt berechnet.

Keine 3D-Darstellung

Dieses Gleis wird nicht dargestellt, es kann somit als Hilfsgleis zur Positionierung von
Strecken- und Landschaftsobjekten oder anderen Gleisen verwendet werden, ohne
dass dadurch zusatzliche Ladezeiten fur dieses Gleis anfallen.

Tipp: Die gegebenen Werte fir Spur-, Bettungs- und Schienenbreite sowie
Schienenhthe sind Standardwerte des Schienenprofils S49. Fir die Bettung
empfiehlt sich aus Kompatibilitdtsgriinden eine maximale Héhe von 0,2 m und daraus
resultierend eine Schienenoberkantenhdhe von 0,37 m Uber dem Boden.
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10 Der Wettereditor

Himmelsdateien bieten lhnen die Mdglichkeit, Fahrplanen eine Auswahl passender
Situationen zur Verfigung zu stellen. Eine Himmelsdatei enthalt eine oder mehrere
Wetterdateien.

10.1 allgemeine Hinweise zu Wetterdateien

Bei der Erstellung von Add-ons sollten gewisse Empfehlungen beachtet werden,
diese wurden in den ,Best Practices fur die Add-on Entwicklung® im Loksim-Wiki
festgehalten.

Eigene Wetterdateien sollten im Ordner
\Sky\Name\... Beispiel: \Sky\MaxM\sonnigerTag

abgelegt werden. Auf Leerzeichen oder Umlaute sowie Sonderzeichen sollte nach
Maglichkeit bei Dateien, die keinen direkten Endnutzerkontakt haben (alle aul3er
Fahrplane und Fuhrerstande) verzichtet werden.

AuBerdem sollten in Hinblick auf die Leistungsfahigkeit auch folgende Punkte
Beachtung finden:

- Texturen sollten nur so grof3 wie nétig und so klein wie moglich sein

- Texturen werden beim Laden auf eine 2er-Potenz vergroRert, eine optimale
Ausnutzung ist also bei TexturgroRen wie 64x64, 128x64, 256x512, 512x512,
... gegeben, die Hohe muss nicht gleich der Breite sein

- kleine Texturen mehrerer Objekte sollten zu einer groBeren Textur
zusammengefasst werden, da dies die 3D-Berechnung beschleunigt

- Texturen sollten allgemein keine Randgréf3e Uber 512 Px haben (Ausnahmen
sind zwar madglich, sollten aber begrindet werden kdnnen)

- Texturen sollten auf die ndtigen Farben reduziert werden (geschieht im PNG-
Format automatisch)

- fremde Dateien, die fur eigene Zwecke angepasst werden, sind unter Angabe
des Ursprungsautors im Ordner mit dem eigenen Namen zu speichern, damit
die Ursprungsdatei nicht tiberschrieben wird

10.2 Grundfunktionen

Folgende Funktionen sind nun Uber die Mendleiste zuséatzlich abrufbar:

Datei » Speichern
Speichert die aktuelle Datei

Datei » Speichen unter
Speichert die aktuelle Datei unter anderem Namen
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Datei » Eigenschaften
Eigenschaften der Datei festlegen

10.3 eine Himmelsdatei erstellen

Uber Datei » Neu » Himmelsdatei 6ffnet sich eine neue Himmelsdatei.

E Loksim WetterEdit

Datei Bearbeiten 7

Dfad- | |
l|. Meue Wetterdatei hinzufiigen
X Wetterdatei entfernen heinlichkeit: I

4 Nach ohen
¥ Nach unten

& Ausschneiden Strg+X
Kopieren Strg+C
D Einfiigen Strg+V

Mit einem Rechtsklick auf das Wetterdateifeld kbnnen Sie der Himmelsdatei eine
neue Wetterdatei hinzufiigen. Jeder Wetterdatei kann dann rechts ein
Wabhrscheinlichkeitswert  zugewiesen  werden, der angibt, mit welcher
Wabhrscheinlichkeit die Auswahl auf diese Datei fallt, wenn beim Simulationsstart
zufallige Auswahl gewahlt wird. Wenn alle gewiinschten Wetterdateien hinzugeflugt
sind, speichern Sie die Himmelsdatei am gewilnschten Ort und weisen Sie in lhrem
Fahrplan zu.
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10.4 eine Wetterdatei erstellen

Uber Datei » Neu » Wetterdatei 6ffnet sich eine neue Wetterdatei.

E Loksim WetterEdit =10l x|
Datei Bearbeiten ?

Uberschrift (Text fur Wetterauswahl) I

Beleuchtung

FS

Beginn Morgengrauen 03:00:00 - Ende Morgengrauen 09:00:00 % Beginn Abendddmmerung 17:00:00 % Ende Abenddimmerung 23:00:00 3
Helligkeit Tag 1 Helligkeitacht Iﬂ
r Zeitbereiche
Beginn 17:00:00 5 Ende 09:00:00 4 Helligkeitsfaktor |1 Sichtweite IIUUUU
17:00:00 09:00:00
03:00:00 23:00:00 ~Skybox Variablen
Texturdatei h. Kacheln  v. Kacheln
MName -I
Textur vorne (Norden) |1 Il
Wert
Textur rechts (Osten) | | e |1 I1
Textur hinten (Siiden) |1 Il
Textur links (Westen) | | |1 Il Niederschlag (Alpha)
Textur oben |1 |1 (richneefa\l

Test

Zu testende Zeit: 21:00:00 : Sichtrichtung: INorden - Helligkeit: IIJ;BD Sichtweite: I'.:l:l:l:l ‘

Uberschrift (Text fiir die Wetterauswahl)
Bezeichnung, unter der die Auswahl beim Simulationsstart angezeigt wird

Beginn Morgengrauen
Uhrzeit, bei der der Ubergang von HelligkeitNacht zu Helligkeit Tag beginnt

Ende Morgengrauen
Uhrzeit, bei der der Ubergang von HelligkeitNacht zu Helligkeit Tag endet

Beginn Abenddammerung
Uhrzeit, bei der der Ubergang von Helligkeit Tag zu HelligkeitNacht beginnt

Ende Abenddammerung
Uhrzeit, bei der der Ubergang von Helligkeit Tag zu HelligkeitNacht endet

Helligkeit Tag
maximaler Helligkeitswert bei diesem Wetter [0-1]

HelligkeitNacht
minimaler Helligkeitswert bei diesem Wetter [0-1]
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Zeitbereiche
Hier kdnnen Sie entsprechend fur bestimmte Uhrzeitbereiche andere Grafiken fur die

Himmelsdarstellung auswahlen

Helligkeitsfaktor
Faktor, mit dem die Helligkeit in diesem Uhrzeitbereich multipliziert wird

Sichtweite
Sichtweite innerhalb dieses Uhrzeitbereiches

Textur
Grafikdatei fur die entsprechende Himmelsrichtung

h./v. Kacheln
Anzahl der Kacheln der Textur horizontal bzw. vertikal

Variablen
Uber Rechtsklick » Neue Variable kann eine neue Wettervariable zugewiesen

werden, die wahrend der Simulation fir die Sichtbarkeitssteuerung ausgelesen
werden kann. Die Sichtbarkeitssteuerung wird im Kapitel 11 n&her erlautert.

Niederschlag (Alpha)
bei Aktivierung des entsprechenden Niederschlags wird dieser in der Simulation

dargestellt

Test
Sie kdnnen lhre Einstellungen mit der entsprechenden Uhrzeit und Blickrichtung

testen.
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11 Die Sichtharkeitssteuerung

Die Sichtbarkeitssteuerung bietet die Mdoglichkeit, Anzeigeoptionen  flr
Streckenobjekte aus Eigenschaften der Strecken, Fahrplane oder Fuhrerstande
auszulesen, damit mussen Objekte oder ganze Streckenmodule fir bestimmte
Fahrplane nicht mehrfach erstellt werden. Auch die Darstellungsoptionen fir diverse
Signalbegriffe beruhen auf der Sichtbarkeitssteuerung.

Mit Version 2.9 wurde die Sichtbarkeitssteuerung grundlegend Uberarbeitet, die bis
Loksim 2.8.3 existierenden Eingabefelder nur sichtbar bei und nur unsichtbar bei
wurden entfernt und zusammen mit der dynamischen Sichtbarkeitssteuerung in die
Sichtbarkeitssteuerung integriert. Alte Dateien werden beim Laden automatisch in
das neue Format konvertiert und missen nicht erneut bearbeitet werden.

11.1 Festlegung im Gruppenobjekt

Teile eines Gruppenobjektes koénnen mit der Sichtbarkeitssteuerung ein- oder
ausgeblendet werden. Dafir muss in das Feld Sichtbarkeitssteuerung ein logischer
Ausdruck eingegeben werden, dabei koénnen alle nachfolgend aufgefiihrten
Operanden verwendet werden.

i~ Sichtbarkeitssteuerng
nur sichtbar bei [* Formel moglich 2.B.: Wetterars::S onne || W ettertars: Regen):
IStr::Masl j [

I~ Objekt in Sichtweite Sndert Sichtbarkeit nicht

r— Sichtbarkeitssteuerung
nur sichtbar bei [* Formel moglich .B.: Wetteryars::5 onne || Wettervars: Regen]:
|Sim::HpD j [

I~ Objekt in Sichtweite Sndert Sichtbarkeit nicht

11.1.1 Arten der Variablen

Str::Variable
benutzerdefinierte Variable, deren Wert in der Streckendatei gesetzt werden kann

Sim::Variable
Variable fur die Signallogik

Simulation::Variable
liest einen Wert aus der Simulation aus

Sonstige::Variable
Kategorie fur alle nicht weiter bestimmten Variablen

Funktionen::Variable
Funktionen zur Berechnung bestimmter Werte

WetterDaten::Variable
liest Daten aus der Wetterdatei aus

110



Die Sichtbarkeitssteuerung .
L ______________________________________________________________________________________________

WetterVars::Variable
liest benutzerdefinierte Variablen aus der Wetterdatei aus

FahrplanDaten::Variable
liest Variablen aus den Daten des Fahrplans aus

FahrplanVars::Variable
Variable, die durch den Ersteller im Fahrplan vorgegeben wird

11.1.2 Formel definieren

Die Anzeige des Objektes erfolgt immer dann, wenn die eingegebene Formel einen
Wert = 1 ausgibt, ansonsten bleibt das Objekt unsichtbar. Die Berechnung jedes
einzelnen Sichtbarkeitsausdrucks in Sichtweite erfolgt in der Simulation mehrmals
pro Sekunde. Durch Nutzung der Funktion Objekt in Sichtweite andert Sichtbarkeit
nicht wird die Berechnung nur einmal durchgefiihrt, wenn das Objekt in Sichtweite
kommt, dies entlastet die CPU. Folgende Formelzeichen stehen zur Berechnung zur
Verfuigung:

Operator | Bedeutung Alternative

! logisches Nicht, wandelt einen Wert ungleich 0 in O um und | not
umgekehrt

* Multiplikation

/ ganzzahlige Division

% Modulo (Rest der Division)

+ Addition

- Subtraktion

< logischer Vergleich: kleiner

<= logischer Vergleich: kleiner oder gleich

> logischer Vergleich: groRRer

>= logischer Vergleich: gro3er oder gleich

== logischer Vergleich: gleich

I= logischer Vergleich: ungleich <>

&& logisches und, liefert wahr, falls beide Operanden wahr sind and

[l logisches oder, liefert wahr, falls einer der Operanden wahr ist or

() Klammern dienen zur Bestimmung der Rechenreihenfolge

Fur den Vergleich von Zeichenketten statt nur reiner Zahlen muss der gewtinschte
Text in Anfihrungszeichen gesetzt werden, dabei sind auch Leerzeichen mdglich,
zwischen Klein- und Grol3buchstaben wird unterschieden. Es ist zu beachten, dass
bei Zeichenketten aber nur die Operanden == und != einen sinnvollen Vergleich
ergeben. Beispiel:

FahrplanVars::Ziel == “<Endbahnhof>“
ist wahr, wenn die im Fahrplan hinterlegte Variable Ziel den Wert <Endbahnhof> hat

11.1.3 vordefinierte Variablen

FahrplanDaten::Abfahrtszeit(“<halt>“)
gibt die geplante Abfahrtszeit fir den Haltepunkt <halt> in Sekunden aus [0-86399]
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FahrplanDaten::Ankunftszeit(“<halt>“)
gibt die geplante Ankunftszeit fur den Haltepunkt <halt> in Sekunden aus [0-86399]

FahrplanDaten::NextHalt(" <halt>")
liefert den Namen des Haltepunktes nach <halt>

Zwischen den Anfihrungszeichen muss der exakte Name des Haltepunkts
angegeben werden, enthalt dieser selbst Anfihrungszeichen, missen diese durch \*
ersetzt werden, also wird St. Pélten “Hbf* zu St. Polten \"HbA*.

FahrplanDaten::LastHalt
liefert den Namen des letzten Haltepunktes, der kein Betriebshalt ist

WetterDaten::HelligkeitProzent
gibt die Helligkeit in der Simulation aus der Wetterdatei an [0-100]

Simulation::ZeitInSekunden
gibt die aktuelle Simulationszeit in Sekunden an [0-86399]

Sonstige::Zufall
gibt einen zufalligen Wert zwischen 0 und einer sehr groRen Zahl aus

Sonstige::ZufallGruppenObjekt
gibt einen zufalligen Wert aus, der innerhalb des gesamten Gruppenobjekts gleich ist

Achtunq: Sonstige::ZufallGruppenObijekt ist derzeit nicht in Fonts verwendbar!

Sonstige::Zuglaenge

gibt die Zuglange in m aus (Lok & Wagen oder Triebwagen), geeignet fur die
automatische Steuerung von Zugzielanzeigern, die die Zuglange oder
Bahnsteigabschnitte anzeigen

Funktionen::TimeDif(<SekundenEnde>, <SekundenBeginn>)
Berechnet die Zeitdifferenz zwischen zwei Zeitpunkten in Sekunden, die beiden

Operanden konnen selbst Zeitfunktionen, wie die geplante Ankunftszeit und
Simulationszeit sein. Diese Funktion beachtet den Tageswechsel und gibt daher
immer einen positiven Wert aus.

11.1.3.1 Sichtbarkeitsvariablen

Diese Variablen werden durch den Simulationsablauf und die Signallogik beeinflusst.

Sim::HpO, Sim::Hp1, Sim::Hp2, Sim::Hp3, Sim::Hp4

Hauptsignalbegriffe ,Halt!, ,Fahrt‘, ,Fahrt mit Geschwindigkeitsbeschrankung®, im
Streckeneditor (siehe 2.3.4.1) kann eingestellt werden, bis zu welcher
Geschwindigkeit Hp2, Hp3 und Hp4 aktiv werden.

Sim::S1G20, Sim::SIG40, Sim::SIG60, Sim::SIG100
Hauptsignalbegriffe ,Fahrt mit 25/40/60/100 km/h*, diese Variablen werden vorrangig
fur das deutsche HI-Signalsystem verwendet. SIG20 ist dabei bis 25 km/h aktiv und
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dient der Anwendung des Signals Ral2 (DR)/Sh1l (DB) mit inaktivem 2000 Hz-
Magnet.

Sim::Vr0, Sim::Vr1, Sim::Vr2, Sim::Vr3, Sim::Vrd

Vorsignalbegriffe .Halt! erwarten®, .Fahrt erwarten®, .Fahrt mit
Geschwindigkeitsbeschrankung erwarten®, die Variablen sind entsprechend der
Stellung des zugehdrigen Hauptsignals aktiv, im Streckeneditor (siehe 2.3.4.1) kann
eingestellt werden, bis zu welcher Geschwindigkeit Vr2, Vr3 und Vr4 aktiv werden.

Sim::VSIG20, Sim::VSIG40, Sim::VSIG60, Sim::VSIG100
Vorsignalbegriffe ~ ,Fahrt mit  25/40/60/100 km/h  erwarten, analog zu
S1G20/40/60/100.

Sim::Zp9
optischer Abfahrauftrag

Sim::Zp10
optischer Turschliel3auftrag

Sim::ShO
Schutzhalt

Sim::Sh1l
Rangierfahrtsignal

Sim::Zs1, Sim::Zs6, Sim::Zs7, Sim::Zs8, Sim::Zs13
Variablen flr Zusatzsignale, Steuerung tber Signaloptionen (siehe 2.3.5)

Sim::Zs4
Beschleunigungsanzeiger

Sim::Zs5
Verzogerungsanzeiger

Sim::Kennlicht
Variable fur Kennlicht an betrieblich abgeschalteten Hauptsignalen und Zusatzlicht

an Vorsignalen im verklrzten Bremswegabstand

Sim::Bue0, Sim::Buel
Variablen fir Bahnibergangssignale an Bahnibergédngen, die durch den
Triebfahrzeugfuhrer Uberwacht werden

Sim::WeichenStellung1, Sim::WeichenStellung2
Variablen fir Weichensignale, aktiv wenn die naheliegende Weiche in der

entsprechenden Stellung liegt

Sim::Bedarfshalt
Variable fur Bedarfshaltanzeiger, aktiv, wenn der folgende Halt Bedarfshalt ist, und

Fahrgaste zusteigen moéchten
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Sim::BueLicht, Sim::BueSchranke
Variablen fur Bahniibergangsobjekte, BueLicht wird aktiv, wenn der Bahnubergang

eingeschaltet wurde, BueSchranke wird aktiv, sobald der Bahnibergang komplett
gesichert ist

Sim::VsigKennzahlKleiner
aktiv, wenn eine Haupt- und Vorsignalkombination Kennziffern besitzt und die

Vorsignalkennziffer kleiner als die Hauptsignalkennziffer ist, dient zum Ausblenden
der Vorsignalkennziffer, wenn diese grof3er als die Hauptsignalkennziffer ist

11.1.3.2 Textvariablen

Diese Variablen werden durch den Simulationsablauf und die Signallogik beeinflusst,
der Name muss im Feld Text aus Eigenschaft der Gruppe eines Fonts eingegeben
oder ausgewahlt werden.

GIAbhZSig
Variable fur das gleisabhéngige Zusatzsignal (siehe 2.3.5)

Signalkennziffer
Geschwindigkeitsanzeige eines Hauptsignals

Streckenlimit
Anzeige des Streckenlimits geteilt durch 10

Streckenlimitlang
Anzeige des Streckenlimits

Vorsignalkennziffer
Geschwindigkeitsankiindigung eines Vorsignals

Zs2
Richtungsanzeiger

Zs2v
Richtungsvoranzeiger

11.1.4  Beispiele

Ein Objekt soll nur zwischen 22:00 und 05:00 Uhr angezeigt werden, oder wenn die
Helligkeit kleiner als 20 % ist:

Simulation:: ZeitInSekunden >= 22:00 || Simulation:: ZeitInSekunden <
= 05:00 || WetterDaten:: HelligkeitProzent < 20

Ein Sound soll nur zur vollen Stunde abgespielt werden, aber nicht nach 20:00 bzw.
vor 06:00 Uhr:

Simulation:: ZeitInSekunden % (60 * 60) <= 2 &&!(Simulation:: ZeitInSekunden
> 20:00 || Simulation:: ZeitInSekunden < 06:00)
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Eine optimierte, gleichwertige Version ware:

Simulation:: ZeitInSekunden % 3600 <= 2 && Simulation:: ZeitInSekunden <
= 20:00 && Simulation:: ZeitInSekunden >= 06:00

Erklarung: Zu jeder vollen Stunde ist der Wert Simulation::ZeitinSekunden durch
3600 ohne Rest teilbar. Dies bedeutet Simulation::ZeitinSekunden % 3600 ergibt O.
Wenn man nun dies exakt mit O vergleicht, wirde der Sound nur abgespielt, falls es
exakt die volle Stunde ist. Fur uns ist jedoch ein kleiner Spielraum von 2 Sekunden
ok, also wird mit <= 2 geprift, sodass der Sound auch 1 oder 2 Sekunden nach der
vollen Stunde gestartet werden kann.

Ein Objekt soll mit 60 %iger Wahrscheinlichkeit angezeigt werden:
Sonstige:: Zufall % 100 < 60

Erklarung: Zufall liefert eine zufallige Zahl im Bereich O bis sehr gro3e Zahl. Rechnet
man diese Zahl modulo 100 (Rest der Division der Zahl durch 100) bekommt man
eine zufallige Zahl im Bereich [0;100[ In 60 % der Falle ist diese Zahl kleiner als 60,
und in den anderen 40 Prozent grof3er gleich 60. Also hat man genau die 60 %ige
Wahrscheinlichkeit.

Differenz zur Abfahrtszeit des Halts <hO "ui">:
Funktionen::TimeDif ( FahrplanDaten:: Abfahrtszeit("h0 \"ui
\""), Simulation: : ZeitInSekunden) / 60)

11.1.5 dynamische Schriften

Text
Standardtest:

Text aus Eigenschaft der Gruppe: IZs2 j

Bei Fonts kénnen Sie in das Textfeld entweder einen starren Text oder auch eine
Formel fir einen dynamischen Text eingeben. Dynamische Texte werden aus
benutzerdefinierten Fahrplan- oder Simulations-Variablen oder Eigenschaften des
Zuges ausgelesen. Die Formel fur die dynamische Schrift kann entweder direkt im
Gruppenobjekt oder Uber die Textfeldbezeichnung in der Strecke eingegeben
werden.

11.1.5.1 Syntax in EBNF

dyn_font_expr = '‘DynStr(’, func, )"

func = strarg | strfmt | expr;

strarg = 'FahrplanVars::', var_chars | 'WetterVars::', var_chars ||
'FahrplanDaten::NextHalt("', halt_chars, ™)';

strfmt = 'Fmt(", fmt_chars, ™, func_args, )’

func_args = func_args, ',', func | func;

expr = 'Expr(’, logic_expr, ")}
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logic_expr = Ausdruck dynamische Sichtbarkeitssteuerung

var_chars Gultiger Variablennamen

fmt_chars Gultiger printf Format-String

halt_chars = Gultiger Haltname, Etwaige Anfihrungszeichen " im
Halthamen mussen durch \" ersetzt werden

11.1.5.2 einfache Schriften

Einfache dynamische Schriften lesen die Werte von Wetter- oder Fahrplandateien
oder Zugdaten aus. Alle dynamischen Schriften sind im Format DynStr(Formel)

aufgebaut.

Im Fahrplan wird die Variable Zugziel definiert, diese kann folgendermalien
ausgelesen werden:

DynStr(FahrplanVars:: Zugziel)

11.1.5.3 komplexe Schriften

Alle dynamischen Schriften, die sich aus Formeln errechnen mussen mit der
Funktion Fmt aufgerufen werden, evtl. ist die Funktion Expr notig, die das
Ausgabeformat festlegt.

Verbleibende Minuten bis zur Abfahrt:

DynStr (Fmt(Abfahrt in %d Minuten,
Expr((Funktionen::TimeDif (FahrplanDaten:: Abfahrtszeit("h0"),
Simulation:: ZeitInSekunden)) / 60)))

Digitalzeit im 24h-Format, Nummern mit fihrender O:

DynStr(Fmt("%02d: %02d: %02d", Expr (Simulation: : ZeitInSekunden / 60
/ 60), Expr(Simulation:: ZeitInSekunden
/ 60 % 60), Expr(Simulation:: ZeitInSekunden % 60)))

11.2 Werle setzen

* Haben Sie ihr Objekt in eine

Eigenschaft

h_Linie
2h_Zeit
2h_Zeit_hach
2h_Ziel
2h_Ziel_hoch
2h_Ziel tief
2v_Abfahit
2_Abfahrt_hoch
2v_Linie
2v_Zeit
2v_Zeit_hach
2v_Ziel
2v_Ziel_hoch
2v_Ziel_tief

Gleiz

Yalert

2h_Abfeht_hoch 2 & SicbakeissuschuckeTen

" Nein
C Ja

" aus Yariable:

Abbrechen |

Strecke eingebunden, kbnnen Sie
die Werte setzen. Textfelder
werden mit ihrem  Namen
angegeben und die von lhnen
selbst definierten Variablen mit
Sim::Variable oder Str::Variable.
Fur Textfelder kdnnen Sie unter

Sichtbarkeitsausdruck/Text einen starren oder dynamischen Text (siehe 11.1.3)
eingeben, oder diesen aus einer vorgegebenen Variable auslesen (siehe 2.6.2.1), fur
die benutzerdefinierten Variablen koénnen Sie entweder eine Sichtbarkeitsformel
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eingeben, den Wert fest auf Ja oder Nein setzen oder ebenfalls aus einer
vorgegebenen Variable auslesen (siehe 2.6.2.1).

Simulationsvariablen (Sim::Variable) werden bei der Definition des Objektes als
entsprechendes Signal selbst gesetzt, ihre Eingabe hat dann keinen Einfluss.

11.3 Beispiel Zugzielanzeiger

Im folgenden Beispiel wird erklart, welche Formeln in einem Zugzielanzeiger zum
Einsatz kommen kénnen. Als Grundlage dient ein Zugzielanzeiger von JPB, der
entsprechend veréandert wird.

Achtung: Die Veradnderung von Objekten ist i.d.R. nur fur eigene Zwecke erlaubt.
Beachten Sie die Nutzungsbedingungen des jeweiligen Autors. Soll ein verdndertes
Objekt eigenstandig oder zusammen mit _einer Strecke weitergegeben werden,
fragen Sie den Autor um Erlaubnis und speichern Sie das gednderte Objekt unter
Angabe des Ursprungsautors unter eigenem Namen.

Zuerst wird das zu dndernde Objekt im eigenen Ordner gespeichert

I e gy B D [ Iu y IU z |U

L e )
Rechts -
Oben rechls oben « [0 w0 20

|

& )= [1 - Computer - Caten £ + Proqramm « LoksiniD ~ Obiekte - Gahnsieie - Kaush ~ Zugzelniziger ¥ - (3| [ 2agestenzeige 5 crcouc. . E‘

|—ZZ— Organisiersn =  Neuer Ordner = - @
v Favoriten =1 MName * Anderungsdatum Typ |GroBe | |

der Gruppe: |Emhelter Bl Desktop Es wurden keine Suchergebnisse gefunden,
| & Downloads

g =il Zuletzt besucht

Bl Desktop
4 Bibliotheken
i% Heimnetzgruppe
A Klaus
1M Computer
(= Diskettenlaufiverk (a:)
& Lokaler Datentrager (C:)
u Daten (E:)
% DVD-RW-Laufwerk (Fz) DVD 1
\__u, BD-RE-Laufwerk (G:) LI

ite andert Sichtbarkeit r
el moglich 2 B - Welle

Dateiname: | ZzA_digital_5-5zhn_1]i3darp

LelLe

Dateityp: ILokslm 3DGruppenobject (*13darp)

“ Ordner ausblenden Speichern I Abbrechen |

i

in 1min

Wartenberg i

Dateieigenschaften x|
und die Anderung wird in den  cum [cuRzD et )
Dateieigenschaften vermerkt. Infor

Digitaler Zugzielanzeiger fiir 5-Bahnen
mit 5 Displays pro Seite

NaCh dem N amen des ++++ mit Gleizangabe ++++
Eine Bedienungzanleitung zu diezen Anzeigem

Ursprungsautors koénnen Sie ihren befndet sich im Verzeichris disses Objekles,
eigenen Namen getrennt mit einem ; ©JFB 2010

(Semikolon) eintragen. Dok Duchushen.. |

Anderes Bid.. |

Bild aus Zwizchenablage kopieren |

Bild lzeren |
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11.3.1 Anpassung der Textfelder

Die Formeln, die jetzt in die Textfelder eingetragen werden, kdnnen unter gleichem
Ergebnis natiurlich auch im Streckeneditor nach Einbau der Datei eingegeben
werden. Lediglich fur den letzten Schritt, die automatische Auslesung der Zuglange,
ist eine Anpassung der Fonts zwingend im Objekt notwendig.

Die Textfelder werden wie folgt bearbeitet:

11.3.1.1 Zuglauf

QynStr(FahrpIanDaten::NextHaIt(“<haIt>“))
Uber diese Variable kann der Name des nachsten Haltepunkts ausgegeben werden.

Zwar sind im Zuglauf meist mehrere Stationen angegeben, hier soll uns der nachste
Halt aber erstmal gentgen.

Text
Standardtest: DynSt(F ahrplanDater: M extH alt{ W uhletal"]]

Text aus Eigenschaft der Gruppe: IZugIauf j

Als <halt> wird der Name des aktuellen Halts, in dem Fall Wuhletal eingetragen.

11.3.1.2 Zugziel

Die Anzeige des Zielbahnhofs kann tber zwei Varianten erfolgen. Zum einen kann
der letzte Halt im Fahrplan, der kein Betriebshalt ist, ausgelesen werden oder zum
Beispiel bei abweichender Schreibweise im Fahrplan eine Variable hinterlegt werden.

DynStr(FahrplanDaten::LastHalt)
Zeigt den letzten fahrplanmaBigen Halt aus der Fahrplandatei an, der kein

Betriebshalt ist. Ist die Schreibweise auf der Zugzielanzeige eine andere, zum
Beispiel durch Abklrzungen oder Sonderzeichen, muss zum Auslesen aus dem
Fahrplan eine Variable manuell definiert werden.

DynStr(FahrplanVars::Zugziel)
Das Zugziel wird im Fahrplan manuell definiert. Bei der Definition manueller

Variablen darf die Kategorie FahrplanVars:: in der Fahrplandatei nicht angegeben
werden.

Text
Standardtext: DynStilF ahrplantyars: Zugziel]

Text aus Eigenschaft der Guppe: IZugzneI j

Um diese Variable auslesen zu kénnen, muss sie im Fahrplan definiert werden.

Dazu klicken Sie in den Fahrplaneigenschaften auf Benutzerdefinierte Variablen,
geben anschlieBen den Namen ein (hier: Zugziel) und klicken auf Variable setzen.

118



Die Sichtbarkeitssteuerung .
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= Fahrplans der eingegebene Text
agoen [ oewam | ausgelesen und im Zugzielanzeiger
e [T e dargestellt.

Bremsstellung: m

on
Die hier definierten Variablen befinden sich im Namensbereich Fahrplanvars

120430 Neu..
000430

Zugziel

Zugziel

rh, Mahisdorf

Benutzerdefinierte Variablen

11.3.1.3 Linie

DynStr(FahrplanVars::Linie)
Die Verfahrensweise ist dieselbe, wie fur das Zugziel. Auch diese Variable muss

manuell im Fahrplan definiert werden.

Text
Standardtext: DynStr(F ahrplant/ars: Linie)

Text aus Eigenschaft der Gruppe: ILinie j

11.3.1.4  Abfahrtszeit

DynStr(Fmt("in  %d min", Expr((Funktionen::TimeDif(FahrplanDaten::Abfahrtszeit(,Wuhletal”)
Simulation::ZeitInSekunden)) / 60)))
Hier wird es ein wenig komplizierter. Da der Inhalt des Textfeldes zum Teil statisch

und zum Teil dynamisch ist, missen die Funktionen Fmt und Expr verwendet
werden. Der statische Teil in und min wird entsprechend eingegeben, der
dynamische Teil (die Differenz zur Abfahrtszeit) wird mit dem Platzhalter %d gefullt.
Nach der Angabe des Ausgabeformats in %d min muss noch angegeben werden,
wie sich der Platzhalter berechnet, dazu dient die Expr-Funktion (Expr kurz fir
Expression = engl. Ausdruck). In dieser wird ganz einfach die Formel angegeben, die
zur Berechnung des Platzhalters dient. In diesem Falle wird die Differenz zwischen
der geplanten Abfahrtszeit aus dem Fahrplan und der aktuellen Simulationszeit
gebildet. Da die Ausgabe in Sekunden erfolgt, muss der Wert durch 60 geteilt
werden, um die Differenz in Minuten zu erhalten. Soll die Angabe der Zeit mit
fuhrender O erfolgen, wird statt %d beispielsweise %02d verwendet. Die 2 steht fur
die Anzahl der Stellen, die die Zahl immer hat. Werden in einem Ausdruck mehrere
Platzhalter bendgtigt, werden alle in ihrer Reihenfolge danach durch die Expr-Funktion
definiert, die Expr-Funktionen werden durch Kommata getrennt.

Text
Standardtest:

DynStrFmt{"in %02d min", E=pri[Funktionen:: TimeDif[F ahrplanD aten:Abfahtszeit "wuhletal] , Simulation:: ZeitlnS ekunden]] / 60]))

Text aus Eigenschaft der Gruppe: IAbfahrstzeit j

Die Abfahrtszeit kann auch als absolute Zeit angegeben werden.
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DynStr(Fmt("%02d:%02d", Expr(FahrplanDaten::Abfahrtszeit("Wuhletal") / 60 /  60),
Expr(FahrplanDaten::Abfahrtszeit("Wuhletal") / 60 % 60)))
Mit dieser Formel wird die geplante Abfahrtszeit aus dem Fahrplan ausgelesen und

im Digitaluhr-Format mit fihrender O wiedergegeben.

11.3.1.5 automatische Zuglangenangabe

Sonstige::Zuglaenge

Mithilfe dieser Variable kénnen die Anzeigen flr die Zuglange automatisiert werden.
Das Verfahren wird nur fur Triebwagenziige im U-, S- und Regionalbahnverkehr
empfohlen, da héhere Zuggattungen in der Regel unterschiedliche Wagentypen, die
am Wagenstandsanzeiger erkennbar sind, mit sich fihren.

Fur die Automatisierung kann keine dynamische Schrift verwendet werden, es muss
die Sichtbarkeitssteuerung verwendet werden. Dazu muss das entsprechende
Textfeld fur alle vorgesehenen Zuglangen kopiert werden.

Text
Standardtext:
[ Stacheln_S.13dob] Text aus Eigenschalt der Gruppe: [Einheiten -
- 8l Stacheln_5.|3daby
A 7za_113dfont nur sichthar bei* | j ‘
A 72A_2 I3dfont
- i unsichitbar bei: ~
- A 72A_213dfont | J ‘
A 77A_2.13dfont
- * Formed rmdglich 2 B Hp1 and notiyr orYr2)
A 77A_2I3dfont
-~ A 77A_2I3dfont D:
224 _4I3dfont
i ZEAYEDS jFﬁt rur sichthar bei (* Formel miiglich 2 B .- WetterVars: Sonne | ' etter ars: Riegen)
- A 77A_a.l3dfont [Sonstige: Zuglasnge = 80 & Sonstige: Zuglaenge < 120 !
A 724_4.3dfont I~ Objekt in Sichtweite ndsrt Sichtbarkeit nicht

Im Beispiel bestehen die Zige aus 1-4 Einheiten mit einer Lange von etwa 36m pro
Einheit (Berliner S-Bahn). Die Zuglangenanzeige muss also 4x eingefugt werden,
jeweils mit dem Wagenstand entsprechend der Haltetafel fir diese Zuglange als
Text. Jedem Font wird dann dber die dynamische Sichtbarkeitssteuerung die
entsprechende Zuglange zugewiesen.

Sonstige::Zuglaenge >= 120
fur 4 Einheiten

Sonstige::Zuglaenge >= 80 && Sonstige::Zuglaenge < 120
fur 3 Einheiten

Sonstige::Zuglaenge >= 40 && Sonstige::Zuglaenge < 80
fur 2 Einheiten

Sonstige::Zuglaenge < 40
fur 1 Einheit

Je nachdem, welchen Fihrerstand der Benutzer dann in der Simulation auswahilt,
wird der entsprechende Wagenstand angezeigt.

11.3.2 Testen der Eingaben

Nach der Bearbeitung aller Felder ist es mdglich, die Eingaben Utber die Funktion
Ansicht » erweiterte 3D-Ansichtsoptionen zu testen.
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=]

it [~ Variablen
- L . Setzen von Variablen, die nichtin der Gruppenobjekt-, Strecken- bzw. Kursbuchdatei selbst gespeichert
144425 = [ Zeit lauft normal weiter werden, aber trotzdem eine Rolle firr die 30 Darstellung spielen
Zeitraffer 1
| [~
Variable l6schen
Variable setzen

Uber das rechte Feld kdnnen beliebige Variablen vordefiniert werden, wie sie spéater
aus dem Fahrplan oder anderen Daten ausgelesen werden. Die gleiche Mdglichkeit
besteht auch nach dem Einbau der Objekte in der Strecke.

Fur den wie oben bearbeiteten Zugzielanzeiger setzen wir nun folgende Variablen:

Simulation::ZeitinSekunden
15:02

FahrplanVars::Linie
S5

FahrplanVars::Zugziel
Mahlsdorf

FahrplanDaten::NextHalt(“Wuhletal®)
Kaulsdorf

FahrplanDaten::Abfahrtszeit(“Wuhletal®)
15:04

Sonstige::Zuglaenge
117

Nun erhalten wir die folgende Anzeige:

=8l

B5 Dot Bewbeiten Anscht Fenster ? —isix]

Dl={a] 30| 2|

Varabien
Setzen yon Varsblen, de nich n der Gruppenabiekt:, Svecken- baw. Kussbuchdater sebst gespechert
e D Darstatung soen

Kaulsdorf

Mahlsdorf
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Sie kdnnen auch andere Eingaben testen, um zu erfahren, wie sich diese auf das
Ergebnis auswirken.

Soll das Objekt universeller einsetzbar sein, definieren Sie die dynamischen Schriften
in der Streckendatei, statt im Objekt. Die Anpassung der automatischen
Zuglangenanzeige muss allerdings im Objekt vorgenommen werden.

Um die Wagenstandsanzeige fahrplanabhangig zu gestalten, kann im Streckeneditor
einfach die Eingabe

DynStr(FahrplanVars::Wagenstand)
verwendet werden. Im Fahrplan wird dann Uber die Variable der entsprechende

Wagenstand definiert, beachten Sie zu den entsprechenden Referenzzeichen die
Dokumentation. Beachten Sie aul3erdem, dass es dann bei der Verwendung von
Triebwagen zu falschen Anzeigen kommen kann. Es kann aber allgemein gesagt
werden, dass nie alle Anwendungsfalle abgedeckt werden kénnen.

11.4 weitere Moglichkeiten

11.4.1 Abfahriszeit am Zugzielanzeiger

Die Abfahrtszeit im Zugzielanzeiger kann auf 3 Wegen definiert werden.

11.4.1.1  spezifisches Gruppenobjekt

Dies ist die oben beschriebene Variante, in der die Formel fir die Ausgabe der
Abfahrtszeit im Gruppenobjekt direkt auf einen speziellen Bahnhof gemunzt wird.

DynStr(Fmt("in  %d min", Expr((Funktionen::TimeDif(FahrplanDaten::Abfahrtszeit(,Wuhletal”)
Simulation::ZeitinSekunden)) / 60)))
Gibt die Abfahrtszeit vom Halt Wuhletal an.

11.4.1.2 variables Gruppenobjekt mit vorgegebenem Ausgabeformat

Statt der Abfahrtszeit aus einem festgelegten Bahnhof wird einfach eine Variable
definiert, die spater in der Streckendatei genauer bestimmt werden kann.

DynStr(Fmt("in %d min", Expr((Funktionen::TimeDif(Str::Abfahrtszeit, Simulation::ZeitinSekunden)) /
60)))
Die Variable Str::Abfahrtszeit kann nun nach Einbau des Objektes in der Strecke nun

mit Hilfe der Sichtbarkeitssteuerung mit einer Abfahrtszeit gefullt werden. (siehe
2.4.2.1). Es wird empfohlen, das Feld Text aus Eigenschaft der Gruppe leer zu
lassen, damit die Formel nicht versehentlich beim Streckenbau tberschrieben wird.

FahrplanDaten::Abfahrtszeit("Jena Paradies Hp")
Die Variable Str::Abfahrtszeit nimmt nun die geplante Abfahrszeit vom Halt Jena

Paradies Hp an.
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11.4.1.3 frei verwendbares Gruppenobjekt

Die dritte Mdoglichkeit besteht darin, dem Streckenbauer die freie Definition zu
ermdglichen. Der Objektersteller muss keine Formel eintragen, der Streckenbauer
muss dann den gesamten DynStr-Ausdruck fur das Objekt in der Streckendatei
definieren.

11.4.2 Kilometertafel mit zusatzlicher Meterangabe

Da Kilometertafeln teilweise nicht exakt an der angegebenen Position installiert
werden konnen, befindet sich meist rechts unten auf der Tafel die genaue Position in
Form der letzten 3 Stellen der exakten Meterangabe. Um dies korrekt umzusetzen,
bendotigt eine Kilometertafel nun zwei Schriften.

Die erste Schrift gibt wie gewohnt die groRe Hektometerangabe auf der Tafel an.
Diese Schrift muss lediglich unter Text aus Eigenschaft der Gruppe einen Namen
bekommen, unter diesem wird in der Streckendatei die Variable
STRECKENHEKTOMETER vorgegeben.

Bei der zweiten Schrift fir die kleine Meterangabe wird die Formel

DynStr(Expr(Str::Meterangabe % 1000))
eingesetzt. Meterangabe kann dabei durch eine beliebige Bezeichnung ersetzt

werden. Hier sollte bei Text aus Eigenschaft der Gruppe nichts eingetragen werden,
um ein versehentliches Uberschreiben durch den Streckenbauer zu verhindern. In
der Streckendatei wird fur die Variable Str::Meterangabe nun einfach aus Variable
STRECKENMETER ausgewahlt.

Die aufgezeigten Moglichkeiten der Kombination von dynamischen Schriften und
Streckenvariablen funktioniert nicht nur mit Schriften, sondern auch mit der
Sichtbarkeitssteuerung.
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12 Loksim fiir Entwickler

Loksim bietet Entwicklern die Méglichkeit, Daten der Simulation tber eine TCP- und
eine OLE-Schnittstelle auszulesen und diese zu beeinflussen. Eine Uberarbeitung
der Schnittstellen-Dokumentation ist derzeit in Arbeit und wird zukilnftig unter
https://github.com/Loksim3D verfligbar sein.
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13 Richtlinien fiir den Betatest

Wenn Sie lhr Add-on fertiggestellt und es der Offentlichkeit zuganglich machen
mochten, besteht die Moglichkeit es in das Add-on-Verzeichnis auf www.loksim.de
aufzunehmen. Dazu ist es notwendig, den Loksim-Betatest zu absolvieren.

Grundsatzlich gibt es zwei Méglichkeiten der Aufnahme auf die Loksim-Homepage:

- reine Verlinkung auf einen eigenen Webspace oder das Package auf eigenem
Webspace

- direkter Upload auf der Homepage, Ihnen selbst entsteht dann kein weiterer
Aufwand zur offentlichen Bereitstellung

Der Betatest findet in einem zugangsbeschrankten Teil des offiziellen Loksim-Forums
www.loksim.de/smf statt. Inr Werk wird dann den Betatestern zur Verfigung gestellt
und Sie erhalten in der Regel selbst einen Zugang.

Was oder wer ist ein ,Betatester”?
Betatester sind alle Mitglieder des offiziellen Loksim-Forums, die einen Zugang zum

Betatest-Bereich haben. Dieser kann aus verschiedenen Griinden gewéhrt worden
sein, zumeist durch das Einreichen eines Add-ons zur Begutachtung, aber auch
durch Mitwirkung an der Programm-Entwicklung oder fachliche Kompetenz in
verschiedensten Bereichen des Systems ,Eisenbahn®.

Was sollte ich beachten?
Bevor Sie ein Add-on in den Betatest einreichen, sollten Sie sicherstellen, dass die

Ordnerstruktur beibehalten wurde, diese wurde in den Kapiteln zu den
entsprechenden Editoren erklart. In Datei- und Ordnernamen sollte auf Leer- und
Sonderzeichen sowie Umlaute moglichst verzichtet werden, lediglich in Dateien mit
direktem Endbenutzerkontakt (Fuhrerstande und Fahrplane) gilt diese Einschrankung
nicht.

Sollten Sie fur Ihr Add-on auch Dateien anderer Entwickler bendtigen, dirfen diese
nicht verandert oder auch ohne Anderung gespeichert werden, ansonsten kénnten
dadurch fremde Dateien wieder mit einer alteren Version Uberschrieben werden.
Missen Anpassungen vorgenommen werden, missen die Dateien im Ordner mit
dem eigenen Namen unter Angabe des Ursprungsautors in den Dateieigenschaften
gespeichert werden, beachten Sie dabei die Nutzungsbedingungen und fragen Sie
ggf. beim Autor nach. Dies gilt auch fiur Grafik- und Sounddateien, die mit den zu
verandernden Dateien im Zusammenhang stehen.

In dem Loksim-Package, das eingereicht wird, sollten alle notwendigen Dateien
enthalten sein. Bei heutigen Up- und Downloadgeschwindigkeiten ist der Zeitvorteil
durch das Herauslassen bereits im Download befindlicher Dateien minimal, eventuell
mussen diese Dateien sogar erst noch von den Betatestern gesucht werden, das
erhoht den Testaufwand.
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Wie kommt mein Package in den Betatest?
Um ein Package in den Betatest einzureichen, senden Sie dieses einfach per E-Mail

an albrecht.hoenisch@Iloksim.de. Alternativ kbnnen Sie vor ersten Betatest auch
einen anderen Betatester zu Rate ziehen, der lhren Test eroffnet, bis Sie selbst
Zugang erhalten. Sie konnen das Package auch auf eigenem Webspace
bereitstellen.

Wie lange dauert der Betatest?
Wie auch bei der Entwicklung von Add-ons kann fur einen Betatest kein Zeitrahmen

vorgegeben werden, es ist aber je nach Komplexitat mit einer Testzeit von mehreren
Wochen bis zu mehreren Monaten zu rechnen. Da auch die Betatester nur in ihrer
Freizeit aktiv sind kann von ihnen genauso wenig eine zeitnahe Ruckmeldung
erwartet werden, wie vom Add-on-Ersteller bei nétigen Anderungen.

Was passiert nach dem Betatest?
Hat kein Betatester mehr etwas an |lhrem Add-on auszusetzen, wird der Betatest

nach einer angemessenen Wartezeit beendet und das Add-on wird auf
www.loksim.de verlinkt bzw. zum Download angeboten. Auch dies kann einige Zeit in
Anspruch nehmen.

13.1 Begleitetes Bauen

Was ist das begleitete Bauen?
Die Betreiber des Forums loksimulatoren.de haben einen Bereich geschaffen, der

vorwiegend unerfahrenen Nutzern Hilfestellung bei der Add-on-Entwicklung bieten
soll.

Das begleitete Bauen dient vor allem Add-on-Entwicklern, die ihr erstes Projekt am
Entwickeln sind oder auch erfahrenen Add-on-Entwickler, die sich mit anderen
Loksimmern Uber den aktuellen Entwicklungsstatus des eigenen Projekts
austauschen moéchten, um auch schon im Voraus einige Tipps, Tricks und Kniffe zu
erhalten, die einem den spateren Betatest deutlich erleichtern kdénnen. Vom
Grundaufbau kann man das begleitete Bauen durchaus mit dem Betatest
vergleichen, mit dem Unterschied, dass hier nicht nur fertige, sondern auch
anfangliche oder nicht zur Veroéffentlichung bestimmte Add-ons eingestellt und von
anderen getestet werden durfen. Aul3erdem darf man hier auch gerne grobe
Schnitzer machen, die dann nicht gleich in strenger Manier geahndet werden - das
begleitete Bauen steht fur einen offenen, ehrlichen und freundlichen Umgang
miteinander.

Wer darf am begleiteten Bauen teilnehmen?
Grundsétzlich jeder, der méchte. Das gilt sowohl fur "Add-on-Einreicher", als auch fir

"Add-on-Tester". Gewlnscht ist eine kenntnisreiche und wohlwollende Begleitung.
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Dies bedeutet, das dem Hilfesuchenden Mittel, Tipps und Tricks an die Hand
gegeben werden, das er sein Projekt erfolgreich zum Abschluss bringt.*

13.2 Loksim3D AddOn-Lizenz

Um die Bedingungen der Nutzung von AddOns im Sinne des Urheberrechts
klarzustellen, insbesondere wenn der Autor nicht mehr erreichbar ist, sollen kinftig
alle AddOns, die auf loksim.de veroffentlicht werden, eine eindeutige Lizenz erhalten.
Im Betatest wird abgefragt, unter welche Lizenz das AddOn gestellt werden soll,
dabei kann zwischen der Loksim3D AddOn-Lizenz, einer anderen vorgefertigten oder
einer komplett eigenen Lizenz gewahlt werden. Bei selbstgewahlten Lizenzen muss
der Autor sicherstellen, dass die Lizenzbedingungen einsehbar sind. Vorzugsweise
wird der Lizenztext dem AddOn (in einer Dokumentation) beigelegt, sofern er nicht
auf einer eigenen Homepage verdoffentlicht wird.

13.2.1 Alilgemeines

Die Loksim3D AddOn-Lizenz soll dem freien Austausch aller unter diese Lizenz
fallenden AddOns dienen und beschreibt das allgemeinibliche Verfahren zum
Austausch von Loksim3D-AddOns innerhalb der Community. AddOns unterliegen
dem Urheberrecht und sind geistiges Eigentum der Urheber. Die Urheberschaft ist
durch einen Eintrag in den Eigenschaften der Loksimdateien oder durch den
Verzeichnisnamen gekennzeichnet.

Die Nutzung der AddOns ist kostenfrei und fur nicht kommerzielle Zwecke gestattet.
Fur die kommerzielle oder gewerbliche Nutzung ist die ausdriickliche Zustimmung
des Urhebers notwendig. Die offentliche Vorfliihrung von Strecken bzw. Verfilmung
zur Veroffentlichung fur kommerzielle oder gewerbliche Zwecke bedarf der
ausdrtcklichen Zustimmung durch den Urheber.

13.2.2 Angebot und Weitergabe

Das AddOn wird auf der Loksim-Homepage (http://www.loksim3d.de) oder in der
Loksim-Community (http://www.loksimulatoren.de) zum kostenfreien Download
angeboten, sofern das AddOn nicht (mehr) auf dem eigenen Online-Speicherplatz
des Urhebers zum Download angeboten wird.

Die unveranderte Weitergabe des AddOns - auch deren Bestandteile - mit anderen
AddOns, sofern dies fur Funktion des anderen AddOns relevant ist (z.B. Signale oder
Objekte bei Strecken, bendétigte Einzelteile oder Fonts bei Objekten, Sounds bei
Fuhrerstadnden), ist grundsatzlich gestattet.

1 https://lwww.loksimulatoren.de/index.php/Thread/5578-NEU-Das-Begleitete-Bauen-f%C3%BCr-
Loksim-Entwickler/?postID=97066#post97066
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13.2.3 Verdnderungen

Die Veranderung von AddOns ist unter folgenden Bedingungen moglich:

» Verénderte Objekte und Texturen sind nicht im Ursprungsordner zu speichern,
hierbei ist die Ordnerstruktur zu beachten. Weiterhin ist der Originalautor/-
urheber in den Dateieigenschaften zu nennen. Sollen die veranderten Objekte
als eigenstandiges Addon veroffentlicht werden, also nicht als Bestandteil
einer Strecke, so ist hierfur eine Freigabe des Urhebers notwendig.

» Verdnderte oder erweiterte Strecken sind nicht im Ursprungsordner zu
speichern. Sollen diese Strecken veréffentlicht werden, so ist hierfir eine
Freigabe des Urhebers notwendig.

» Veranderte oder erweiterte Fulhrerstande sind unter einem anderen
Dateinamen bzw. in einem gesonderten Ordner zu speichern. Sollen diese
Fuhrerstande veroffentlicht werden, so ist hierfir eine Freigabe des Urhebers
notwendig.

Generell nicht erlaubt sind Veranderungen, die die Qualitdt des AddOns
beeintrachtigen oder solche, die den Ruf des Autors schadigen konnten.

Version: 07-2019
Stand: 24.06.2019 um 15:58 Uhr23

2 https://www.loksimulatoren.de/index.php?loksim3d_addonlizenz/
3 https://www.loksim3d.de/de/taxonomy/term/23
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14 Versionshistorie

Version 2.9.5 September 2019

kleinere Anderungen
» Objekteditor: Normalenvektoren werden immer auf Ladnge 1 normiert

Fehlerkorrekturen
» Simulation/Editor: Lagekorrektur der Fligelschienen an einfachen Weichen

» Simulation/Editor: Bugfix Checkbox "Objekt in Sichtweite &ndert Sichtbarkeit
nicht" wenn Funktion in Signalen verwendet wird
» Editor: Standard-Dateiinfo und -autor wird bei jedem Dateityp tbernommen

Version 2.9.4 Juli 2018
neue Funktionen
» Simulation: Erweiterung der Joystick-Schnittstelle. Es sind mehrere Joysticks
maoglich

» Simulation: Joysticksteuerung erweitert

» Simulation: Erweiterung der TCP-Schnittstelle, Zustand der LM ,55/70/85"
wird gesondert Ubertragen.

» Objekteditor: Ubernahme von Texturkoordinaten fiir selben Punkt in alle
Flachen

» Objekteditor: Verschieben der Texturkoordinaten aller Punkte einer Flache
mit der Maus, ohne dass sich die Beziehung zueinander andert

kleinere Anderungen
» Simulation/Editor: verbesserte Weichendarstellung

» Simulation: LM ,Befehl 40 im TCP-Protokoll nachgeristet

» Simulation: Restriktiver Modus der PZB90 wird nun korrekt an TCP, OLE und
Fahrtenschreiber gemeldet

» Simulation: Abfrage der aktuellsten Loksim-Version tber HTTPS anstatt
HTTP

Fehlerkorrekturen
» Simulation/Editor: kleiner Bugfix bei der DKW-Darstellung

» Simulation: Bugfix PZB90: LM ,85/70/55" leuchtet wahrend restriktiver
1000Hz-Beeinflussung nicht mehr

» Simulation: Korrektur der Fahrplandarstellung

» Simulation: Mit Indusi zusatzlich verlegte Magnete, die signalabhéngig
(signalabhéngige GU/GPA) sind, funktionieren nun korrekt, wenn ein Gleis
entgegen der Kilometrierung befahren wird.

» Editor: Bugfix Package erstellen: Abwahlen von Dateien funktioniert wieder.

» Editor: Abstiirze beim Offnen des 3D-Fensters oberhalb einer Auflésung von
1920x1080 Pixel behoben.
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Version 2.9.3 November 2016

neue Funktionen
» Simulation: Angepasste Sichtweite fur Fahrplan

» Editor: vollstandiger Dateipfad von Dateien, die nicht geladen werden kdnnen,
wird angezeigt

» Streckeneditor: Loschen aller Objekte auf einem Gleis auf einmal moglich

» Strecken-/Kursbuchstreckeneditor: Anzeige der Position tber Info-Button

» Schieneneditor: Neue Optionen: Keine 3D-Darstellung, Normalenvektoren
senkrecht, Transparenz

» Gruppenobjekteditor: externe Objekte kdnnen selbstleuchtend sein

» Gruppenobjekteditor: Liste von Variablen in Zwischenablage kopierbar

» Objekteditor: Anzeige von Fehlern in Flachen

» Objekteditor: Normalenvektoren fiir runde Flachen berechnen

kleinere Anderungen
» Simulation: paths.ini kann auch <Registry> statt Pfad enthalten

» Simulation: neues System fur Rendering von Rails

» Editor: Bessere Kennzeichnung von fehlerhaften Eingaben an einigen Stellen

» Editor: FahrplanDaten::LastHalt ist jetzt auch in Sichtbarkeitsausdriicken
verwendbar

» Editor: LastWork-Ordner enthalt bis zu 500 Dateien und Backups noch nicht
gespeicherter Dateien

Fehlerkorrekturen

» Simulation: bei ausgeblendeten Kennziffern wird ein Limit am Hauptsignal
dennoch aktiv

» Simulation: Korrektur 1000Hz-Uberwachungsgeschwindigkeit von 160 in
oberer Zugart

» Simulation: Probleme bei LZB-Ende behoben

» Simulation: Verschwinden von Objekten

» Editor: Absturz bei GPA behoben

» Editor: Absturz beim Laden von Objekten aus externen Dateiformaten, die
Punkte oder Linien enthalten

» Streckeneditor: Eigenschaftsname mit Sonderzeichen

» Objekteditor: Abstlirze bei L3DOBJ-Objekten mit nicht-planaren Flachen
behoben

» Fonteditor: Textur zoombar

Version 2.9.2 September 2015

neue Funktionen
» Simulation: Zeichenketten in logischen Ausdricken

» Editor: Texturnutzung optimieren
» Streckeneditor: Zufallsdrehung bei Objekten auf Strecke mdglich
» Objekteditor: Neuer Dialog fur Punkte zu Flache hinzufiigen
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kleinere Anderungen
» Simulation: Indusi-Einstellung PZ80R wird automatisch auf PZB90 PZ80R

umgestellt

» Simulation: Kommandozeilen-Argument /renderstats:1 zeigt Anzahl von
DrawCalls und Triangels

» Simulation: Optimierung bei externen Objektmodellen, wenn kein Alphakanal
in der Textur verwendet wird

» Simulation: Reihenfolge der Gleise bei Verwendung von verknipften B nicht
mehr relevant

» Editor: Beleuchtung mehr an Simulation angenahert

» Editor: Dateien, die Uber Doppelklick im Editor gedffnet werden, erscheinen in
der Liste zuletzt verwendeter Dateien

» Editor: Erstellung von Logs

» Editor: Loschen in Baumansichten mittels Entf

» Editor: Vorschaubild wird bei Speichern unter kopiert

» Gruppenobjekteditor: Auswahl nach dem Léschen eines Objektes
verbessert

» Fonteditor: Speichern unter tiberschreibt keine existierenden Texturen mehr

» PackageManager: Anzeige von Fehlern bei Installation riickgdngig machen

Fehlerkorrekturen
» Simulation: Korrekturen in der Sichtbarkeitssteuerung

» Objekteditor: Verschwinden von Objekten in seltenen Fallen korrigiert

» Objekteditor: Texturkoordinaten werden bei Erstellung der Riickseite richtig
gesetzt

» Streckeneditor: Setzen von Inhalt bei Textfeldern ohne Name bzw.
Textfeldern mit dynamischer Sichtbarkeit

» Streckeneditor: Bi deren Name Teil des Namens anderer B ist, kann nun
auch im Editor angelegt werden

Version 2.9.1 12. Januar 2015

neue Funktionen
» Streckeneditor: Strecken- und Landschaftsobjekte kbnnen nach Position

sortiert werden

kleinere Anderungen
» Simulation: Fehlermeldung bei fehlenden Sounds wird nicht mehr angezeigt

» Simulation: Optimierung Option Alle Texturen beim Start laden

» Editor: ,-0" wird als gultige Eingabe akzeptiert

» Editor: VergroR3erung des Auswabhldialogs fur neue Dateien

» Streckeneditor: Button Rollmaterial anzeigen in Rollmaterial ausblenden
umbenannt

» Streckeneditor: Laden von Objekten fur 2D-Ansicht im Hintergrund

» Streckeneditor: VergroR3erung des Eingabefeldes fir Unterbrechung der
Hohenlinie
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» Kursbuchstreckeneditor: bei neuen Verbindungen wird jetzt standardmafig
bei Verbindung 1 Ende des Gleises ausgewahlt

» Schieneneditor: VergroR3erung des Eingabefeldes fur Hohenwerte der
Bettung

» PackageManager: Performanceverbesserungen Package-Installation

Fehlerkorrekturen
» Simulation: Behandlung nicht planarer Flachen in Objekten die bis inkl. v2.9

erstellt wurden wie in v2.8.3

» Simulation: Einlesen 2. Lange bei diversen Instrumenten von alten
Fuhrerstande

» Simulation: Korrektur bei gleichzeitigem Einsatz von Objekt dreht mit dem
Betrachter mit und Zoomfaktor # 1 in Gruppenobjekten

» Simulation: Streckenobjekte an Achse wiederholen

» Simulation: Texturen laden auf kurzen Strecken

» Editor: Anzeige fehlender Dateien beim Erstellen von Packages

» Editor: Gehe-Zu-Dialog aktualisiert 3D-Ansicht nicht

» Editor: mehrere 3D-Fenster bedienen

» Editor: Neu-Dialog bei gedffneter 3D-Ansicht

» Editor: Rotation beim Konvertieren externer Objekte

» Streckeneditor: Dialog Schienenqualitat

» Streckeneditor: Editieren erweiterter Objekteigenschaften bei Signalen

» Streckeneditor: Fehler bei Achse Wiederholung/Drehung an
benutzerdefinierter Achse aktivieren korrigiert

» Streckeneditor: HelligkeitProzent wird nicht von manuell Giberschriebener
Helligkeit beeinflusst

» Streckeneditor: Hohe tber Landschaft bei global gesetzter Verschiebung in
Y-Richtung

» Streckeneditor: Offnen-Dialog in Streckeneigenschaften zeigt nun alle
unterstitzten Objektdateiformate

» Streckeneditor: Setzen von Eigenschaften verschachtelter Gruppenobjekte
maoglich

» Streckeneditor: Setzen von ,Sim::“-Objekteigenschaften

» Objekteditor: beim Kopieren einer Flache werden die Punkte wieder mit
kopiert

» Objekteditor: GréRenanderung einer Textur wird mit Ubernehmen-Button
erkannt

» Gruppenobjekteditor: nicht gesetzte Eigenschaft wird nicht mehr
standardmalf3ig zu wahr ausgewertet

» Gruppenobjekteditor: Objekte auf/ab

» Gruppenobjekteditor: Punkte verschieben/zoomen wirkt wieder auf Fonts

» Gruppenobjekteditor: Skalierung von mitdrehenden Objekten

» Gruppenobjekteditor: Texteigenschatt fur Fonts

» Lokeditor: Undo/Redo
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Version 2.9 09. November 2014

neue Funktionen
» Editor: Konvertieren externer 3D-Objektmodellformate

» Editor: Uberarbeitung und Erweiterung der Sichtbarkeitssteuerung

» Editor: Unterstlitzung externer Dateiformate

» Editor: Warnung beim Uberschreiben fremder Dateien

» Streckeneditor: Objekte kbnnen in Strecken an beliebiger Achse wiederholt
werden

» Objekteditor: Funktion Berechnung Normalenvektoren

» Objekteditor: Funktion Rickseite einer Flache automatisch erstellen

» Objekteditor: Normalenvektoren kdnnen pro Flache gesetzt werden

» (Gruppen)Objekteditor: Funktion Gruppenobjekt/Objekt am Nullpunkt
zentrieren

» Gruppenobjekteditor: Gruppenobjekte kénnen selbst Gruppenobjekte
beinhalten

» PackageManager: Funktion Dateiabhangigkeiten anzeigen im
Expertenmodus des PackageManager

kleinere Anderungen
» Simulation: Expertenoption zur Steuerung der Objektsichtweiten

» Simulation: Option Windows 8 Vollbildmodus

» Simulation: Performanceverbesserungen

» Simulation: plétzliches Auftauchen von Objekten minimiert

» Simulation: Systemvoraussetzung: Windows Vista SP2 oder neuer

» Simulation: Variable FahrplanDaten::LastHalt fir dynamische Schriften

» Simulation: Variablen FahrplanDaten::Halt, BedarfshaltBahnsteig und
BedarfshaltZug

» Simulation: Wegfall der Option Graphik unter x fps vereinfachen

» Editor: Anzeige fehlender Dateien beim Erstellen eines Packages

» Streckeneditor: Beleuchtungsoptionen per Zahleneingabe

» Streckeneditor: Parameter von dynamischen Schriften

» Streckeneditor: Streckenmeter als Objekteigenschaft

» Objekteditor: Objektflachen mussen nicht konvex sein

Fehlerkorrekturen
» Simulation: AFB ohne LZB-Fuhrung nur bis 160

» Simulation: Indusi Fahrsperre: Uberwachungsgeschwindigkeit 2000Hz von
40km/h auf 10km/h reduziert

» Simulation: Korrektur Befreiungsmaglichkeit PZB90 1000Hz-Beeinflussung

» Simulation: Korrektur OLE-Variable Wechselblinken

» Simulation: Probleme mit Nachtfiihrerstand auf Standardgleis behoben

» Simulation: PZB-Befehl Gber Joystick wieder mdglich

» Lokeditor: Editieren vom Instrument Weglangenmessung korrigiert

» Lokeditor: Fehler beim Abspeichern benutzerdefinierter Charakteristik der
Fahrstufen korrigiert

133



Versionshistorie .
L ______________________________________________________________________________________________

» PackageManager: Fehler bei Deinstallation von Packages behoben

Version 2.8.3 02. April 2014
neue Funktionen
» Simulation: Uberblendung von Fiihrerstanden entsprechend der
Gleishelligkeit

» Simulation: Wegmessung der Zuglange

» Editor: Sichtbarkeitssteuerung Variable VsigkennzahlKleiner
» Editor: Transparenz aus Alphakanal (PNG, TGA)

» Streckeneditor: Signal-Option Gruppensignal

» Streckeneditor: Signaloptionen gleisabhangiges Zusatzsignal

kleinere Anderungen
» Simulation: Anpassung der Uhrzeit-Werte im TCP-Protokoll an die Zusi2-

Ausgaben (IDs 10, 11, 12, 50)

» Simulation: bei fehlender Fahrplandarstellung wird der erfolgreiche Halt im
Buchfahrplan/EBulLa angezeigt

» Simulation: Dialog fur den Aufruf der Hilfedateien

» Simulation: Erweiterung des Fahrtenschreibers um PZB-Tasten und LZB-
Status

» Simulation: Stdrschalter fir PZB90

» Simulation: unverriegelte Turen 6ffnen sich bei jedem Halt (auch auf3erhalb
der Haltetoleranz von Haltepunkten)

» Simulation: Verbesserung Verhalten PZB90 im LZB-Betrieb

» Editor: Wegfall des 16Px-Randes flr transparente Texturen

» Lokeditor: digitale Instrumente kdnnen rechtsbindig dargestellt werden

Fehlerkorrekturen
» Simulation: Fehlerkorrektur bei Uberlagerung zweier 1000Hz-
Beeinflussungen der PZB90
» Simulation: Korrekturen bei G- und S-Melder im LZB-Betrieb
» Simulation: Sound Ende 500Hz-Uberwachung
» Streckeneditor: Problem bei gleisabhangiger Sichtbarkeitssteuerung
behoben

Version 2.8.2a 26. Juli 2013

» Simulation: Geschwindigkeiten Giber 160km/h im LZB-Betrieb wieder mdglich
» Streckeneditor: bedingtes Abspielen von Streckensounds

Version 2.8.2 18. Juli 2013

» Simulation: AFB + Kombihebel
» Simulation: CrashReport-Sprache wird anhand der bei der Installation bzw.
im PackageManager gesetzten Sprache gewahlt
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Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:
gespeichert
Simulation:
Simulation:
Simulation:

Darstellung Bedarfshalt in der Fahrplananzeige geandert
diverse Korrekturen bei LZB und AFB

doppelter Nullstellungszwang

englische Version des Simulators

Fehler in der Fahrplananzeige behoben

gefahrene km und Anzahl Aufrufe werden auch pro Fahrplan

Indusi-Magnet des Schutzsignals wird eigenstandig ausgewertet
Joystick-Achsen umkehrbar
Joystick mit Funktion Kombibremshebel (inkl. Beschleunigung)

bei Fuhrerstanden mit Kombibremshebeln verwendbar

Simulation:
frih)

Simulation:
Simulation:
nach

Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:

Korrektur Anzeige Bedarfshalt im Fuhrerstand (kam manchmal zu

Leerzeilen in der Buchfahrplananzeige unterdrickt
Lufter [&uft nur bei Verwendung der elektrodynamischen Bremse

Liufter schaltet mit Hauptschalter aus

Mausradsteuerung

Multimonitor-Support bei gleichen Treibernamen
Neuimplementierung der PZB90 inkl. Stadtbahn-PZB90
Sondersounds werden mit der Lautstarke fir Ansagen abgespielt
TCP: Soll-Fahrstufe und Oberstrom

verbesserte Auswabhl fur Standardauflésung und 3D-Treiber
verschleppte Bezeichnung aus Nebengleis korrigiert

verzerrter Sound im Stand

Zs1 im LZB-Betrieb

Editor: Bugfix beim Offnen zuletzt verwendeter Dateien, die nicht mehr

existieren

Editor: Datei-Offnen-Dialog enthalt ,Doku“-Button
Editor: Fehler in L3dEditLauncher bei mehreren Loksim-Installationen

behoben

Editor: Testen von Wetterdateien, dynamischer Schrift und dynamischer
Sichtbarkeitssteuerung verbessert

Streckeneditor: Zufallsvariable Sonstige::ZufallGruppenObjekt pro
Gruppenobjekt

Fahrplaneditor: Standard-Himmelsdatei wird nicht mehr automatisch im
Fahrplan gesetzt

Objekteditor: Fehler bei Speichern unter — Textur kopieren behoben
(Gruppen)Objekteditor: Kameraposition im (Gruppen)Objekt bleibt nach
Update erhalten

Gruppenobjekteditor: Eigenschaften von Gruppenobjekten bleiben nach
Update erhalten

Fonteditor: Fonts kdnnen sdmtliche Unicode-Zeichen enthalten
Lokeditor: 4. und 5. Spalte des Buchfahrplans kénnen rechtsbiindig
dargestellt werden
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Lokeditor: Anzahl der Buchfahrplanzeilen kann bestimmt werden
Lokeditor: Anzeige des Buchfahrplans als EBuLa méglich, vorbildahnlich
Lokeditor: Anzeige LlUfterstatus verzdgert anhand von Sound

Lokeditor:
Lokeditor:

fette Uberschriften
Tippfehler und Texte Uberarbeitet

Wettereditor: Schneefall (Alpha-Status) Giber Wetterdateien steuerbar
PackageManager: Deinstallation von Packages wahrend der Installation
neuer Packages maoglich

PackageManager: Installation riickgdngig machen bei schreibgeschutzter

Datei

Version 2.8.1a

Simulation
Simulation
Simulation
Simulation

07. Dezember 2012

: AFB ohne LZB nur bis 160 km/h

: Bugfix Haltansagen

: Senden der Daten in Fehlerberichten optimiert

: Texturhandling standardmafig auf Bei Bedarf laden und nicht im

Speicher halten

Simulation

Fonteditor:

: Variable Sonstige::Zuglaenge
Bitmap wird wieder automatisch generiert

PackageManager: funktioniert nun auch auf FAT32-Partitionen
PackageManager: kleinere Bugfixes

Version 2.8.1

Simulation
Simulation
Simulation
Simulation

26. Oktober 2012

: Anpassung der Benutzerkontensteuerung

: Anzeige Indusi-Art in Fahrtenschreiber und Lok-Info korrigiert
. automatisches Erstellen von Fehlerberichten

: bei der Fahrplan- und Lokauswahl kann Gber den Button Doku

eine verlinkte Datei gedffnet werden

Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:

Berechnung der Zugléange im Bremszettel geandert
Bugfix fir Anzeige Schnellbremsung bei OLE und TCP
(dis)connect-Buttons fir TCP-Anbindung eingebaut
diverse Tippfehler korrigiert

dynamische Schriften moglich

Erweiterung der logischen Ausdriicke

FahrplanDaten::Ankunftszeit“<halt>*, FahrplanDaten::Abfahrtszeit“<halt>*
FahrplanVars::, FunktionenTimeDif(<argl>, <arg2>)

Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:
Simulation:

Fahrtende-Anzeige Uberdeckt nicht mehr Fahrtauswertung
Fehler bei Planabfahrt kurz nach 00:00 Uhr behoben

Fehler F11 bei kurzen Haltabstanden behoben
Fehlermeldung keine Soundkarte wird nur einmal angezeigt
Gebaeudel_FFS von RainerH in Standard-Package 2.8.1

aufgenommen

136



Versionshistorie .
L ______________________________________________________________________________________________

» Simulation: Im Wetterauswahldialog ist standardmafig Zufallig ausgewahlt
und nicht mehr die klassische Darstellung

» Simulation: Installer rAumt Registry- und Startmenteintrage bzw. Dateien des
alten Installers (bis 2.7.2) auf

» Simulation: Installer registriert LoksimControl.exe

» Simulation: Joystickfunktionen Zugkraftregler (+/-) und AFB-Ziel (+/-) an
Verhalten von Fahrstufe (+/-) angeglichen

» Simulation: Joystick Slider (Schubregler) ist nutzbar

» Simulation: Leuchtmelder Halbstufe wieder aktiviert

» Simulation: Loksim(Edit) About-Dialog zeigt Verwendung von SSE2 an

» Simulation: LZB-Verbesserungen: Bereichskennwechsel und realistischere
Bremskurven

» Simulation: neue Icons

» Simulation: Speicherlimit fir Simulation und Editor auf 3 bzw. 4 GB
angehoben (32, bzw. 64 Bit-OS)

» Simulation: Steuerung S-Melder angepasst

» Simulation: Trennung von Daten- und Programmverzeichnis méglich

» Simulation: Vorsichtssignal Zs7 ermdglicht ebenfalls die Abfahrt

» Simulation: Zeitpunkt, an dem die Bedarfshalt-Anzeige im Fuhrerstand
aufleuchtet wird zufallig bestimmt

» Editor: Absturz bei Touch-Monitor behoben

» Editor: Beim Erstellen von Packages kénnen auch TXT-, PDF- und XPS-
Dateien ausgewahlt werden

» Editor: Texturen im PNG- und TGA-Format werden unterstutzt

» Editor: Uber den Eigenschaften-Dialog kann jeder Datei eine Doku
zugewiesen werden

» Streckeneditor: Bedarfshaltanzeiger kann mittels nachstes Signal grin/rot
getestet werden

» Streckeneditor: Bedarfshalt immer zu Testzwecken einstellbar

» Streckeneditor: Indusi zusatzlich: Geschwindigkeitsprifabschnitte auch
signalabhangig maoglich

» Streckeneditor: Streckensound im selben Ordner wie Streckendatei nun
maoglich

» Fahrplaneditor: Definition benutzerdefinierter Variablen mdglich

» Fahrplaneditor: ein durchfahrener Halt kann als Zugfolgestelle definiert
werden

» Fahrplaneditor: ein planmaRiger Halt kann als Betriebshalt definiert werden

» Objekteditor: Normalenvektoren kdnnen ausgeblendet werden

» (Gruppen)Objekteditor: neue Mausgesten bei der 3D-Vorschau

» Gruppenobjekteditor: Fonts sind Uber statische Zustandsvariablen schaltbar

» Lokeditor: 1. und 2. Spalte der Fahrplandarstellungen sind rechtsbindig
maoglich

» Wettereditor: Kachelung von Texturen in Skyboxen madglich

» Wettereditor: quadratische Texturen bei seitlichen Flachen méglich und
empfohlen
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» Wettereditor: Absturze behoben

» PackageManager: Anpassung an kleinere Auflésungen

» PackageManager: kann installierte Dateien mit Doppelklick sofort 6ffnen
» PackageManager: zeigt Readme von L3DPACK-Dateien

Version 2.8 11. Marz 2012

» Simulation: ab Windows Vista werden Loksim-Dateien bei der Installation in
den Suchindex aufgenommen

» Simulation: ab Windows Vista wird der PreviewHandler bei der Installation
registriert

» Simulation: Auflosung des Nullstellungszwangs tuber Zugkraft 0 moglich

» Simulation: Ausgabe Streckenlimit so gesetzt, dass auch 99km/h die
Kennziffer 9 ergibt

» Simulation: Bugfixes an der SBB-Signum

» Simulation: Bugfix beim Bestimmen des relativen Pfads von Loksim-Dateien
gegenuber anderen Loksim-Dateien

» Simulation: Einsatz des SSE2-Befehlssatz bei neueren CPU

» Simulation: In den Optionen kann eingestellt werden, ob beim Uberfahren
eines Halt zeigenden Signals ein Programmabbruch erfolgt

» Simulation: Joysticksteuerung bei Beschl+Bremsen mit Zugkraftregler
korrigiert

» Simulation: keine Geschwindigkeitsuberwachung in der PZB bei
Wechselblinken ohne 500Hz- oder 1000Hz-Melder

» Simulation: Real-Sifa-Taste auch auf Joystick einstellbar

» Simulation: SBB-Sifa mit und ohne Hauptschalter-Auslésung

» Simulation: Schaltverzogerung zwischen BueLicht und BueSchranke

» Simulation: Standard-3D-Einstellungen gedndert: max. Texturgrof3e 1024,
Alle Texturen laden und im Speicher halten, Hohe Farbtiefe, Cache
verwenden

» Simulation: Unterstitzung von Crash-Dumps

» Simulation: Wetter-/Himmelstextursteuerung

» Simulation: zusatzliche und erweiterte Signalfunktionen

» Editor: auch Kommas (, ) werden akzeptiert

» Editor: L3dEditLauncher startet bei mehreren Loksim-Installationen den Editor
im richtigen Ordner

» Editor: Standarddateiauswahldialog auch unter Windows XP verwendbar

» Streckeneditor: Bu-Namen kdnnen zusatzlich zur Auswahl aus einer Liste
auch per Hand eingegeben werden (falls Bl in anderer Streckendatei definiert
ist)

» Streckeneditor: Geschwindigkeitsprifabschnitte

» Streckeneditor: logische Ausdriicke zur Sichtbarkeitssteuerung bzw.
Soundsteuerung

» Streckeneditor: Signal-Option Zwischensignal

» Kursbuchstreckeneditor: Endlosschleife Weichenstellung verhindert

138



Versionshistorie .
L ______________________________________________________________________________________________

» Fahrplaneditor: es kann ein Sound definiert werden, der in bestimmtem
Abstand vor einem (Bedarfs)halt abgespielt wird

» Gruppenobjekteditor: Fonts auch vertikal darstellbar

» Lokeditor: Kombihebel mit Option nur dyn. Bremse

» PackageManager: fur (De)lnstallation von Packages

Version 2.7.2 12. Dezember 2010

» Lokeditor: fehlende Eingabefelder fur Instrumente behoben

Version 2.7.1 29. November 2010

» Simulation: Auswertungsbitmap funktioniert nun auch bei GDI-Darstellung

» Simulation: bei der Installation von Packages werden die Zeitstempel beim
Versuch des Uberschreibens schreibgeschiitzter Dateien angezeigt

» Simulation: Bug bei Deinstallation behoben

» Simulation: Bug bei Laufleistung km-Protokollierung behoben

» Simulation: Bug bei Stérungshaufigkeit von Bu mit signalgedeckt und
Simulation: Bug bei Zs1 behoben

» Simulation: Bug Haltestellenansage nach letztem Halt behoben

» Simulation: Bug in der Fahrtenschreiberauswertung behoben (Bewertung)

» Simulation: Button Texturecache I6schen funktioniert wieder

» Simulation: Einbau Indusi SBB-Signum

» Simulation: im Buchfahrplan nicht anzuzeigende Limits knnen tber
Optionen fur Anfanger wieder eingeblendet werden

» Simulation: Infofeld fir Fahrplan- und Lokauswahl vergrof3ert

» Simulation: PZB-Befehl auf Maustaste mdglich

» signalgedeckt (Streckenblock) behoben

» Simulation: Streckensounds bei mehreren Modulen funktioniert nun

» Simulation: Zs9-Meldung kommt nur mehr bei gestértem B

» Editor: ab Vista kann der Standard-Windows-Dateiauswahldialog verwendet
werden

» Editor: Standard-Dateiinfo und -autor kann angegeben werden

» Editor: unnétige Anderungen tibernehmen-Nachfrage bei weit sichtbar
behoben

» Streckeneditor: erweiterte Bahnibergangssteuerung

» Streckeneditor: Streckensounds standardmafig stummgeschaltet

» Lokeditor: Farbe und Breite fir Sekundenzeiger bei Analoguhren einstellbar

» Lokeditor: Sifa/Indusi-Zwangsbremsungssound kann nur einmal abgespielt
werden

Version 2.7 01. Juli 2010

» Simulation: 2D-Darstellung standardmélf3ig mit DirectX
» Simulation: Fehlerkorrekturen bei der Package-Installation

139



Versionshistorie .
L ______________________________________________________________________________________________

» Streckeneditor: Sounds kénnen auf der Strecke eingebunden werden
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15 weiterfiihrende Links

http://www.sepelone.de
Lehrgang fur Anfanger zum Loksim-Editor

http://www.loksimnf.de
Hinweise zur Buchfahrplanerstellung

http://www.loksim3d.de/smf
Offizielles Forum zum Loksim3D

http://www.loksimulatoren.de
deutschsprachiges Forum mit Loksim-Community

https://github.com/Loksim3D
Dokumentation der OLE- und TCP-Schnittstellen (wird derzeit GUberarbeitet)
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