Vorschlag fur die Lautsprecheranordnung an einer Modellbahn

anhand eines Beispiels mit Surrount-System 5.1 und TC7gold +4DSound (Softwaremodul fur TrainController) .

Ermaoglicht an einer Modellbahn einen realistischen und raumlichen 4D-Klangeffekt.
(Dabei sollten die Lautsprecher moglichst nahe an der Plattenkante und sehr nahe innerhalb eines Rechtecks angeordnet werden und
V|_Fr die hinteren Lautsprecher in einer Flucht zur Plattenkante und Zuhoérer aufgestellt sein). VR
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Schnellansicht fur eine Soundeinstellung fur einen Block hier als Beispiel
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Grundriss d len Anl
r 7. Jetzt kénnen wir mit dem oblgen "‘

Testblock (nattrlich Deine eigene Anlage)
die Soundeinstellungen beginnen.

8. Den ,,Startpunk akustisch auf der
Anlage orten (1. Punkt im Sound Editor mit der
Mouse verschieben)

siehe (grin) im Gleisplan und gestrichelte Linie
von dort sollte der Testton horbar sein

9. Den ,Zielpunkt® akustisch auf der
Anlage orten (2. Punkt im Sound Editor mit der
Mouse verschieben)

siehe (gelb) im Gleisplan und gestrichelte Linie
von dort sollte der Testton horbar sein

10. Jetzt nur noch die Distanz (Gleislange)
eingeben und schon ist der erste Block fur
die Soundeinstellung mit OK
abgeschlossen

1. Oben links ein Muster-Anlagenplan
als Beispiel mit TC7gold Gleisplan

2. Im Gleisplan ist ein Test-Block
markiert extra hier flir den Sound
gekennzeichnet (grin)

weiters eine Kennzeichnung fur
»Start” und ,,Ziel“ und dazwischen
befindet sich die ,,Gleisstrecke® auch
grun

3. Unten links ist das Register eines
Blocks (unser Musterblock) und hier
bendtigen wir den Zugang ,,Sound*
um den Block mit den Sound-Test
den gekennzeichneten Block im
linken Gleisplan zu bearbeiten.

4. Unten links im Sound Editorfenster
,Heckchen Test Sound*

und dann einen der beiden Punke mit
der PC Mouse innerhalb des Fenster
positionieren. Jetzt muften wir aus
den Lautsprechern bereits den
Testton je nach Punktposition horen.

5. Wichtig, zur Einstellung der 4D-
Sonds sollte man immer am gleichen
Punk (Zuhorer) sein

6. Wichtig, das Sound-Editor Fenster
moglichst grol3 aufziehen um eine
sehr feine Einstellung mit der PC
Mouse zu erreichen da die Sound-
Testpunkte sehr dich beieinander
liegen kdénnen je nach AnlagengroiRe




Hier noch nachtréaglich einige Zusatzinfos zu +4DSound von Herrn Freiwald

Dieses 4DSound-Thema wurde im TC deutsches Forum unter Railroad & Co. Software (D) Thema: 4D Sound TC7gold E2 einige Fragen und Wiinsche diskutiert.

Herr Freiwald schrieb im Forum:

Hallo "Dieter-MUC",

Dieter-MUC hat Folgendes geschrieben:

Ich hoffe Sie sind mit meiner Kurzfassung einverstanden und fur das TCWiki ist das auf jedem Fall sehr Hilfreich obendrein sind hier doch viele Punket richtig gestellt..

Ich finde lhre Beschreibung gut.
Mir ist dazu noch ein Punkt eingefallen, der seinerzeit bei der Konzipierung von +4DSound eine Rolle spielte.

Der Punkt muss im Soundeditor nicht unbedingt per Gehér da eingestellt werden, wo der Sound tatsachlich her kommt, sondern wo Sie wollen, dass er her
kommt. Was heisst das? Denken Sie an das Modellbahnklischee mit Nordsee und Hafen an der vorderen Anlagenkante und Alpenpanorama im Hintergrund. Ein
Zug, der an der hinteren Anlagenkante entlangfahrt, ist tatsachlich vielleicht nur 1,50m vom Zuhérer entfernt. Trotzdem mdchte der Zuhorer vielleicht, dass der
Zug sich so anhort, als ware er km-weit entfernt. Im Gegensatz zu einem in die Lok eingebauten Sounddecoder sind solche Effekte mit +4DSound auf Wunsch
moglich (das ist Gibrigens auch der Grund, warum der Soundeditor solch eine geringe Auflésung hat: damit namlich scheinbar sehr weit entfernt liegende
Gerauschquellen ebenfalls simuliert werden kénnen; siehe auch mein obiges Beispiel vom Fussballplatz im Wohnzimmer). Weil die Geschmécker nunmal
verschieden sind, lasst +4DSound Ihnen die Wahl, ob der Zug sich so anhort, als ob er 1,50m weit entfernt ist (tatséchlicher Ort auf der Anlage) oder km-weit
(simulierte Entfernung; passend zum Alpenhintergrund).

Also langer Rede kurzer Sinn: die Soundpunkte werden nicht unbedingt nach Gehér auf den Ort eingestellt, wo die Gerausche tatsachlich entstehen,
sondern wo Sie wollen, dass Sie scheinbar entstehen.

Herr Freiwald schrieb im Forum:

Die Datei RAILROAD.INI befindet sich in dem Verzeichnis, in dem TrainController installiert ist.
Fugen Sie einfach folgende zwei Zeilen am Ende der Datei hinzu:

Code:

[Sound]
SoundMinDistance=10000

Madglicherweise wird jetzt die Auflosung des Soundeditors besser und die Lautstarkeverteilung gleichmassiger.

Best regards / Mit freundlichem Gruss
Juergen Freiwald
Railroad & Co.


http://www.freiwald.com/forum/viewforum.php?f=5
http://www.freiwald.com/forum/viewtopic.php?t=13595

	4D_Soundsurrount-system_TC_seite1.pdf
	4D_Soundsurrount-system_TC_seite2.pdf
	freiald-info.doc

