+4DSound: eine detaillierte Anleitung

Warum +4DSound? Damit kann ein Raumklang fiir die Modellbahnanlage erzeugt werden be-
stehend aus Hintergrund, stationdaren und einem Zug folgenden Gerauschen. Erst diese
Kombination ergibt ein realistisches Klangbild. Lokgerausche allein erscheinen mir zu isoliert
und irgendwie fremd und werden speziell bei Soundloks relativ rasch wieder abgeschaltet.
Weshalb Soundloks aber trotzdem geeignet sein kdnnen, steht ganz am Ende der Anleitung.

+4DSound ist nicht schwer zu lernen, aber es braucht insbesondere fiir die Vorbereitung und
Einstellung der Klangdateien Erfahrung und sehr viel Zeit. Nachdem ich langere Zeit mit dem
Programm gearbeitet habe und dabei auf Schwierigkeiten gestossen bin, fasse ich hier Wissens-
wertes und Tipps zusammen, um neuen Anwendern den Einstieg zu erleichtern und zu guten
Ergebnissen zu verhelfen. Erfahrungsgemass bereitet die Konfiguration von Dampflok
Maschinengeraduschen die grossten Schwierigkeiten, welche ich demzufolge hier speziell
behandle. Diese Anleitung setzt voraus, dass man das +4DSound Handbuch gelesen und auch
verstanden hat. Ein wenig Erfahrung mit +4DSound und dem Klang-Editor vom TrainAnimator
ist ebenfalls nltzlich.

In Kurzform zusammengefasst kdnnte ein zielgerichteter Arbeitsablauf fiir Maschinengerausche
folgendermassen aussehen:

1. Ein Gerausch finden und identifizieren der interessanten Teilbereiche (z.B. auf Youtube)

2. Abspielen der Teilbereiche bei gleichzeitiger Aufnahme mit einem Audio Aufnahme
Programm und abspeichern als .mp3 Datei.

3. Import der Gerauschdatei in Audacity, Reduktion auf Mono und 16kHz, normalisieren,
eventuell Rauschverminderung (auch zum Entfernen unerwiinschter Gerausche
geeignet) und weiteres Optimieren des gesamten Gerausches.

4. Erstellen einer Textspur mit Markierungen und Bezeichnungen der wichtigen
Klangfragmente, Kopie der Klangfragmente in eine neue Tonspur, einzeln normalisieren,
Audacity Projekt abspeichern.

5. Weiteres Unterteilen der Klangfragmente in die einzelnen, gleich langen Dampfst&sse
und Export derselben in .wav Mono Dateien.

6. Im Klang-Editor vom TrainAnimator die Maschinengerausche aus den Dampfstossen
bilden, Lautstarke, Tonhohe und Umdrehungen pro Minute einstellen fiir ein stimmiges
Gerausch Verhalten bei unterschiedlichen Geschwindigkeiten, Beschleunigung und
Abbremsen. Abspeichern in einer .yra Klangdatei zusammen mit einem Lokbild.

7. Laden der .yra Datei zur passenden Lok und Test des Fahrgerausches (speziell Dampf-
stosse pro Rad Umdrehung). Allfallige Anpassungen im Klang-Editor und Lok Decoder
vornehmen.

Am Ende von all diesen Bemiihungen kommt mit +4DSound eine 4. Dimension zur Anlage und

das schone Ergebnis rechtfertigt den Aufwand.

Was braucht man dazu und wie geht man im Detail vor?
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Grundlagen und Voraussetzungen fiir den Einsatz von +4DSound:

Folgende Software wird bendétigt:

¢ Traincontroller, TrainAnimator und +4DSound mit Lizenzen (ohne +4DSound Lizenz
ist der reale Fahrtest auf der Anlage nicht moglich)

* Audacity (kostenloses Audio Bearbeitungsprogramm, audacityteam.org) fiir Aufnahme,
Schnitt, Lautstarke, Blenden, Rauschverminderung, Normalisierung und sonstige
Optimierungen der einzelnen Gerausche. Flr unsere Zwecke miuissen die Gerdusche mit
Audacity nachbearbeitet werden, denn die spezifischen Gerausche sollten isoliert, klar
und frei von Hintergrund Gerduschen sein. Die Klang Anpassungen und Mischungen fiir
den Anlagenbetrieb erfolgen dann mit dem Klang-Editor vom TrainAnimator und
+4DSound. Die Klangfragmente sollten als .wav Datei, 16bit PCM, Mono mit maximal
16kHz gespeichert werden. Weniger als 16kHz wiirde ich nicht empfehlen, weil sonst
hohe Frequenzen wie Bremsen quietschen beschnitten werden.
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* Apowersoft Streaming Audio Recorder, SoundTab von NCH Software oder ein dhnli-
ches Programm, um Gerdusche verschiedenster Quellen aufzunehmen. Fast alle von der
Computer Soundkarte ausgegebenen Klange kénnen so aufgenommen und in einer
lokalen Audiodatei fiir die weitere Bearbeitung gespeichert werden. Erfahrene Anwender
kénnen auch mit Audacity aufnehmen.

&

[l SoundTep von NCH Seftware - (Nicht lizenziest) Nur nicht-gewerbliche Privatautzung — 0 X
SoundTap  Hilfe
ol | =
& W ) &- )
Suchen & Abspielen Optionen Kaufen Teilen Hilfe
0:00:00.0 === Aufnahme beginnen il

.
\

[ wsch vom Mirafon aufnehmen

|SeundTap Streaming Audio-Recorder v 6.05 © NCH Software

* Geeignetes Ausgangsmaterial fiir Gerdusche findet man z.B. bei dampfsound.de oder
salamisound.de oder in Youtube Videos. Man beachte jeweils die Rechte!
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Folgende Hardware wird benétigt (zum Testen allein gentigen die Computer Lautsprecher oder
- fir ein besseres Klangerlebnis - Kopfhorer, dann allerdings nur in Stereo, ein Raumklang ist
nicht moglich):

* Interne oder externe USB 5.1 oder 7.1 Soundkarte,
verschiedene Hersteller. Wichtig sind die entsprechen-
den analoge Audio Ausgange der Soundkarte. Ein
S/PDIF Digitalausgang ist meistens dabei, fiir uns aber b
nicht brauchbar, weil damit nur ein komprimiertes o
Signal ausgegeben wird (Industriestandard).
+4DSound generiert aber ein nicht komprimiertes
Signal. Details zur Installation siehe weiter unten.

* Audioverstarker sind nétig, weil die Ausgangsleis-

2 Es
tung der Soundkarte allein fiir unsere Anwendungzu P
gering ist. Einfache Stereoverstarker mit einem AUX oy, R
Eingang genligen und werden mittels eines 3,5mm !

Gunstig und gut sind z.B. die sehr kleinen LEPY LP- i
808 Stereo Verstarker. Damit konnen Lautstarke,

Hohen und Tiefen von je 2 Lautsprechern unabhan-

gig gesteuert und an die raumlichen Bedingungen —
angepasst werden. Ein Raumklang x.1 Lautsprecher o
System geht nicht, weil die Eingangs Signale
gemischt werden, was flir unsere Anwendung
absolut unerwiinscht ist. Und zudem kann der
Subwoofer als Kanal von +4DSound nicht
angesteuert werden.

il X7 . )
Klinke-Cinch Kabels mit der Soundkarte verbunden. W \#\’\/

* Lautsprecher konnen ziemlich frei gewahlt werden. Sie diirfen ruhig etwas gross sein
(ca. 20X20x20cm) flr eine gute Basswiedergabe. HiFi ist nicht nétig. Man muss nicht
gleiche Modelle fiir gleichen Klang verwenden. Es kann unter Umstanden sogar besser
sein, wenn an einzelnen Orten der Anlage andere Lautsprecher stehen, die den Klang fiir
den Ort passender wiedergeben. Schliesslich tont eine echte Lok auch anders, wenn sie
durch topografisch unterschiedliche Orte fahrt.

Das rechte Bild zeigt einen Teil der
bendtigten bzw. moglichen Hardware.
Welche Lautsprecher tatsachlich passen
hangt stark von den Wiinschen und
individuellen Anlage Bedingungen ab.

Es empfiehlt sich, die Lautsprecher unter
die Anlage zu hangen. Der Klang ist dann
etwas diffuser als bei einer direkten
Beschallung.

Das kleine Lautsprecher Paar rechts eignet
sich eher fiir ein Diorama und kdnnte so
direkt am Line-out des Computers ange-
schlossen werden. Dann ist der Klang
allerdings nur in Stereo, was in diesem Fall
aber okay ist.
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Hinweise zur Installation der Soundkarte

In Windows 10 ist eine Installation der Sound-  Sound
karte Uber Sound System-Steuerung einfach, e e i
weil die benétigten Treiber bereits integriert T o
sind. Die Installation einer zusatzlichen s g -
Software der Soundkarte mit Surround Sound | s esien e b
Einstellmoglichkeiten ist nicht notig, weil sie i g
die Klange fiir einen Raumklang eigenstandig " ) e
mischt (mischen kann). Jeder Lautsprecher soll ' e
aber moglichst diskret ansteuerbar sein, damit | Erweiterte Soundoptionen Q=

xR

Boken 120Em
i

man den Klang mit +4DSound genau dorthin 35 AopLoutstarke- und Gerdteei
kriegt, wo er raumlich sein soll. Je nach Situa- o
tion konnte es trotzdem vorteilhafter sein, _

Verwandte Einstellungen
wenn der Sound auf mehrere Lautsprecher it vt i
vorgemischt wird. S,

Digitade Auiigabe

Kanligurren Als Standard |* Bigenschatten

o Abrmcher

Nach Wahl des Lautsprecher Systems und Konfigurieren kénnen die einzelnen Lautsprecher
getestet werden. Der Subwoofer kann ausgeschaltet bleiben, weil dieser Kanal von +4DSound
nicht angesteuert werden kann. +4DSound stellt keine Frequenzweiche zur Verfligung.

X >

o | Lautsprecher-Setup « @3 Lautsprecher-5etup
Wihlen Sie Ihre Konfiguration aus. Passen Sie Ihre Konfiguration an.
Wahlen Sie die Lautsprechereinrichtung aus, die Verwenden Sie die Optionen unten um
der Konfiguration des Computers entspricht. E anzugeben, welche Lautsprecher in der

2 - & " Surroundkonfiguration verhanden sind. L Y s N e
Audiokanale:
T Optionale Lautsprecher:
| Stereo
| Quadrophonie = M [ center
R — : P Claueaimere; 9 g

LT U UFIU
| [ seitliches Paar
[#] Hinteres Paar
g X
- 4 &
= Testen
Klicken Sie oben auf einen beliebigen
Lautsprecher, um ihn zu testen. Klicken Sie zum Testen auf einen beliebigen Lautsprecher.
Botrechn seteechen

Tipp:

Bei einer sehr grossen oder langen Anlage in U-Form kdnnten selbst 7 Lautsprecher zu wenig
sein. Es kann wegen zu grossen Abstanden schwierig sein, eine gute Klangverfolgung des Zuges
zu erreichen. In einem solchen Fall hilft die Verdoppelung der Lautsprecher pro Kanal. Wenn man
namlich dem Zug nahe folgt, hort man das Gerausch starker vom aktuell ndheren Lautsprecher,
auch wenn das gleiche Gerausch auf zwei Lautsprecher gleichzeitig ausgegeben wird.

Wenn man trotzdem mehr als 7 Kandle bendtigen sollte, braucht es einen zweiten Computer mit
einer eigenen Soundkarte, eine zusatzliche +4DSound Lizenz und +Net als TrainController
Erweiterung fiir zwei Computer. Dann muss die Anlage zwischen beiden Computern komplett
aufgeteilt werden (z.B. Bhf A in Stellwerk A auf Computer A und Bhf B in Stellwerk B auf
Computer B). Computer A steuert dann die Lautsprecher lGber die Soundkarte A und Computer B
steuert die Lautsprecher tGber die Soundkarte B. Insgesamt sind so 14 (!) unabhdngige Kanadle
moglich. Obwohl dies mdglich ist, wird eine solche Konfiguration offiziell nicht unterstiitzt.

Damit auch unter Traincontroller die Soundkarte angesteuert wird muss sie in den Windows
Sound Einstellungen vor dem TC Start als aktuelles Soundsystem aktiv sein.
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Lautsprecher Setup im +4DSound Fenster

Bei einem 7.1 System befinden sich die Laut- e

sprecher im +4DSound Fenster wie neben- 5 Allgemeines | ¥ Blockeditor M Zoge ) Bedingung | § Sound | G Kommentar 4 » |
stehend dargestellt. Je naher die aktive Mar- Postion TesSond | o o]
kierung bei einem Lautsprecher ist, desto : : - —
lauter tont er. Man beachte aber die Wirkung Aok e -
des blauen Kreises (siehe Handbuch)! Die Distanz

Mitte unten bleibt leer, nutzlos ist diese Stelle L.
trotzdem nicht. Wenn man den Balken von sL o—® SR . &
SBL oder SBR nach Mitte unten ausrichtet, Y

kann ein langsames Ausblenden des i

Maschinen Gerausches erreicht werden. Mit ~ Fures

diesen 7 Lautsprechern ist eine U-férmige N s sgr| | Amnenden
Anlage gut zu beschallen. :

Wichtige Informationen zur Positionierung der Sound-Blécke im Gleisbild Stellwerk:

Damit +4DSound korrekt funktionieren kann und den Zligen die richtigen Lautsprecher
zuordnet, mussen die Sound-Blocke im Gleisbild Stellwerk richtig ausgerichtet sein. Gemass der
nachfolgenden Darstellung kénnen bei einer Anlage die Lautsprecher SL-L-C-R-SR in deren
Ecken stehen, im Falle einer,,An der Wand Anlage” in den Zimmerecken. Oder die Lautsprecher
kdénnen entlang einer U-formigen Strecke aufgestellt sein (untere Abbildung, U-formige Strecke
ist gestreckt). Das +4DSound Fenster zeigt beispielhaft die Markierungen fiir die Lautsprecher
und die Zuordnung des Blocks ,Strecke AB1".

L C R Black - Strechor Al
 Allgemenes W Blockedtor il Zoge _LBedingung  J Scurd | Kommentw 1 b
o Hinten ""‘-—‘"»\z Postion: Test Sound
/ “ Dampfung oK
N L Cc R
{ ; 2 =
i 1 A 100
o I e
= 2 = Diatane
b =
3 B 200 om @
1 T )
8 ) e L 25
N g sL SR
51 e Vome PO SR o
0 Undendich
Anwenden
SL L & [ SR
[ Strecke AB4 oo Strecke AB3 oo StreckeAB2 o fod Strecke AB1 el

Bei Einsatz von +4DSound muss die Anlage im Gleisbild Stellwerk zwar nicht 100% vorbildgetreu
gezeichnet werden; aber die Ausrichtung der Bldcke (oben zu oben, links zu links usw.) muss den
Gegebenheiten auf der Anlage entsprechen. Die Lage der Sound Markierungen (links/oben bzw.
rechts/unten) muss mit der jeweiligen Ausfahrt des Blocks (links/oben bzw. rechts/unten)
entsprechen. Dies gelingt, wenn man sich an den Randern des Stellwerks die Lautsprecher
Positionen gleich wie im Fenster im Blockregister Sound vorstellt. Die Blocke der Anlage miissen
im Stellwerk genauso eingezeichnet werden wie sie im Raum zu den entsprechenden
Lautsprechern ausgerichtet sind.

Zur besseren Veranschaulichung zeige ich ein Beispiel einer U-férmigen Anlage mit einer
doppelgleisigen Paradestrecke zwischen den Schattenbahnhdéfen A und B. Die Zeichnung stellt
die raumliche Situation dar mit den Anschliissen der Lautsprecher im Inneren des U.
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Wir betrachten eine Zugfahrt von Schattenbahnhof A nach B,

also die Streckenblécke AB1 nach AB4. Die Lautsprecher (rot) | f::__-:-,_l[
folgen von rechts nach links der Paradestrecke AB1-AB3. SchaMux A F+ 1]
=7 7 Wl =Y f

In der Sound Konfiguration des Blocks AB1 muss an der Seite, ]r

wo der Zug einfahrt, der Lautsprecher SR und bei der Aus- I
i
I
L

fahrtseite der Lautsprecher R angewahlt sein, bei AB2 bei der
Einfahrt C und bei der Ausfahrt L. Schliesslich stellt man am

Ende der sichtbaren Paradestrecke bei der Ausfahrt von Block L BAS -!,_—13_5-' Eh
AB3 den Lautsprecher SL ein. Der Streckenblock AB4 ist nicht TLARL L ARSI
sichtbar, der Sound wird dort also abgeschaltet. Trotzdem | Clote t" Ap & 5ih
sollte auch bei diesem Block die LS Zuordnung eingestellt AL -~
werden.

Aus Platzgriinden ist die Paradestrecke im folgenden des dazu gehérenden Gleisbild Stellwerks
in Form eines S gelegt (Blockbezeichnungen ,Strecke AB 1-4” und ,Strecke BA 1-4“). In der
Realitat ist diese S-Form der Paradestrecke aber nicht vorhanden, also auch nicht bezliglich den
Lautsprechern entlang der Strecke. Die Lautsprecher sind wie in der oberen Zeichnung linear zur
Strecke verteilt. Kleine Ubung: Tragt doch in der unteren Darstellung die Lautsprecher gemass
der oberen Zeichnung an den Enden der Blocke AB1 bis AB4 ein (zum Beispiel entspricht das
rechte Blockende AB1 dem Lautsprecher Anschluss SR).

Schauen A 01
Schatten A 02 — o~ Kreisfahrt N
Schatten A 03 7 A " Kreisfahrt S
Schatten A 04
Schatten A 05
Schatten A 06
Schatten A 07

Ausfahrt A

o Strecke AB 1 |
[:' Strecke BA 4 |
o Strecke BA 3 = Strecke BA 2
Strecke AB 2 o Strecke AB 3

_—-'— Schatten B und Kreisfahrt D'-'-\

| Schatten A1l |
| | Schatten A Lok Lo

[E -> SchBhi B
[El -» Kopl Bhi
o Strecke AB 4

L= Schatten B 0 e A e Strecke BA 1
B Bhf Zufahrt 4’
Q;— Bhi Wegfahrt “e—m4 NS Wegfahrt 7#\-#
Schatten B 1 ra :}-——~—7 = -> SchBhf A N NS Zufahrt o )
Schatten B 2 ro- _|=-=—r M 5 >BhGLa
Schatten B 3

LLL
f_ NS Unterfiihrung -1 NS Briicke —/ \—L e NS Pendelfahrt

Wenn man sich nun die Lautsprecher an den Randern des Stellwerks vorstellt (wie in der Skizze
weiter oben angegeben), kdnnen die Zuordnungen der Lautsprecher zu den Strecken Blécken
nicht korrekt funktionieren.

Beim Block,Strecke AB1“ ist die Lautsprecher Zuordnung noch korrekt. Wegen der Regel ,oben
zu oben, links zu links” und wegen der S-Form der Paradestrecke im Gleisbild Stellwerk sind die
Lautsprecher Zuordnungen bei den Blécken ,Strecke AB2" und ,Strecke AB3” iber Kreuz gelegt.
Deren linke Blockenden im Stellwerk entsprechen der Lautsprecher Position rechts und
umgekehrt. +4DSound bekommt somit ein Problem mit der Zuordnung, denn +4DSound kann
eine solche Uiber Kreuz Legung nicht auflosen. Fiir +4DSound ist die oben skizzierte LS
Orientierung links- rechts bzw. oben-unten im Stellwerk immer gleich.
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Es hilft nicht, wenn man z.B.
die Blocke ,Strecke AB1”
und ,Strecke BA4" in eine
fortgesetzte Linie zu den
anderen Strecken Blocken
bringt. Die Strecken Blocke l |
AB2 und AB3 sind im Gleis- s

Ausfahrt A

Strecke BA 4 ==-1 ' Strecke BA 3 “='-'I“ Streck BA?

. . . Strecke AB 1 o= Strecke AB 2 Me—  Strecke AB 3
bild Stellwerk weiterhin = ' = s
falsch bezliglich der raumli-
chen Lautsprecher Position "——--I Schatten B und Kreisfahrt I-IIP\ F//TH ) Strecke AB 4

I'I Schatten B 0 Strecke BA 1

Strecke AB1.

Wie erreicht man in diesem Fall eine fur +4DSound korrekte Darstellung der Blocke im Stellwerk?

7/ o I R | _ N} Manrichtet die Strecken
i o i e I N, | Blocke raumlich korrekt aus,
/ Y|  also z.B. so wie links darge-
| stellt. Jetzt sind die Strecken
Blocke AB1 bis AB3 raumlich
korrekt ausgerichtet, namlich
5 von rechts nach links. Dass
F anstelle langer Gleislinien
_j (Verbindung zu den Blocken
Srece A0S AB4 bzw. BA1) in diesem
Beispiel Konnektoren
eingesetzt sind, spielt fur
+4DSound keine Rolle. Entscheidend ist jeweils die Ausrichtung der Blocke (oben zu oben, links
zu links usw.) im Stellwerk und sie muss den Gegebenheiten auf der Anlage entsprechen.

[Fr=od  SteckeAB3 @  SweckeAB2  |@ Stecke AB1 =/,
[C=—  Strecke BA 2 b SteckeBA3 M@ Strecke BA4  p@=

i Schatten B und Kreisfahrt b=,

[ Schatten B 0 Strecke BA 1 ro

& Strecken - -ox|  Alternativ kann der ge-
O ]| e i i o samte Plan mit Konnek-
by Strecke AB 3 —od Stracke AB 2 | ' -
C———=t SreckaBAZ. be—wd  SreckeBA3 ba—ed S p— o || torenundneuen Stell

B>A werken in passende
Em-‘ NS Briicke ra=— NS Unterfilhrung el NS Zeche II:'—I-—lgl TeilbereiChe angete"t
werden (Beispiel links).
Haupt- und Nebenstrecken Blocke Damit liegen die

LSound-Blocke” richtig.

Egal wie man es macht, es ist immer auf die korrekte Ausrichtung der Blocke bezliglich den
Lautsprechern im Stellwerk zu achten. Das gilt sowohl fiir Blocke, in welchen Maschinen-
gerausche abgespielt werden sollen als auch fiir die unmittelbar anschliessenden,stummen”
Blocke. Ich empfehle zudem, die Lautsprecher Zuordnungen von allen weiteren unsichtbaren
Bereichen wie Schattenbahnhofe ebenfalls zu definieren. Denn nur dann kann +4DSound das
Gerausch dem Zug sprungfrei folgen lassen. +4DSound merkt sich die Lautsprecher in allen
Blocken, also unabhangig davon, ob das Maschinengerausch eingeschaltet ist oder nicht.
Zusatzgerausche ertonen immer.
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Praxisbezogene Betrachtungen zur Dampfstoss Dauer und Rad Umdrehung

Eine mit TC eingemessene HO Dampflok fahrt bei 30km/h etwa 10cm weit (30km/h = 8.33m/s,
entspricht 9,6cm/s bei 1:87). Eine Treibradumdrehung bendtigt je nach Durchmesser zwischen
0,5 und 0,7sec. Ein Dampfstoss ist also zwischen 100 bis 200ms lang. Das erste Bild auf Seite 2
zeigt, wie verschieden lang die Dampfstoss Dauer je nach Geschwindigkeit ist.

- 2 2 2 = +4DSound verandert die Dauer
e eines Klangfragmentes mittels
o TR RO R R R R Einfligen einer Pause bei

S 42 niedriger und Verkurzen des
Kz v 18 Klangfragmentes bei héherer

Stumm | Adsing

e e o o o TR AR Or Geschwindigkeit. Das Bild links
. ' zeigt die Trainanimator Simula-

Links 44100z | g 54

el P tion bei ansteigenden

S Geschwindigkeiten eines 50,
JR T o B S S S ST 100 und 200ms Rauschens. Ist
e das Fragment zu kurz werden
P immer Pausen eingeschoben.
— ] Track24 mit 200ms Rauschen
o oo A A A A e AR scheint optimal zu sein. Bisher
e | 7 gemachte Erfahrungen mit

x T~/ 18 realistischen Dampfstossen

Stumm | Aboing
—@

ey e ey | o0cn ebentalls gezeigt, dass

i daoe: 200ms ein guter Richtwert flir
e deren Dauer ist.

0,54

Im weiteren sollte die Dampfstossdauer und -art eines primaren und sekundaren Maschinen-
gerausches nicht zu unterschiedlich sein. Ansonsten ist der Ubergang zu pragnant und stérend.
Nicht geeignet sind z.B. die langen und tiefen Dampfstdsse beim Anfahren als erste und die
wesentlich kiirzer und heller tonenden Dampfstosse bei Schnellfahrt als zweite Maschinen-
gerdusche. Aber egal was man schliesslich wahlt, am Ende soll es einfach gut tonen.
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Bereitstellung von Klangfragmenten mit Audacity

Zwecks Ubersichtlichkeit empfiehlt sich, eine lange Gerduschdatei mit Hilfe der Textspur in
interessante Bereiche einzuteilen und davon Ausziige zu erstellen, wie unten dargestellt.
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Die normalisierten, auf einheitliche Lautstarke e | 1]
gebrachten Auszlige (oben) kénnen in die x[Fm2s = 19
einzelnen Klangfragmente (Dampfstosse) ?‘"“_“o”“l“ 05
unterteilt werden (rechts). Bei einer 2-Zylinder oo
Lok sind es 4, bei einer 3-Zylinder Lok 6. Diese Moo, 16000Kz | 5

JZ-bi Flefkomma

einzelnen Dampfstosse werden dannim Klang- | alaswned |10
Editor des TrainAnimators als Maschinen-
gerausche in die verschiedenen Phasen eingesetzt.

Aus der langen Gerauschdatei kénnen auch andere Gerausche wie Pfeifen, Zylinder ausblasen,
Kohleschaufeln usw. isoliert werden. Diese werden dann z.B. in der Phase ,Auf Anforderung”
eingesetzt.
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Einstellungen im Klang Editor des Trainanimators fiir ein Dampflok
Maschinengerausch

*;h"e””“ s Die Lautstdrke Schieber
e Sl e soma wirken dampfend (gilt
Pl fir alle Phasen). Die Stel-
Selandies Hastioerga@nsh lung ganz rechts ent-
Fms22 . spricht der Lautstarke
P it O E des Klangfragmentes
Lautstake [min Geschw, ). Lautstaks [max. Geschw,): Lautstirke: Ausldser, ohn eD émpfun g Man
Hiohe [mindmax. Geschw): Umdrehungen (min/mas) Hizhe [min/max. Geschw. | I:t:j:i [Min 7 Mas Sek. beaChte’ daSS beide
ey . o e ~ Schieber in ihrer Wirkung
— s T addierend wirken. Wenn
- Kohieschaufeln eimal also das Gerausch insge-

samt leiser sein soll,
muss die Summe der beiden Werte unter 100% eingestellt sein. Ein passendes Klangbild erreicht
man, wenn die Lautstarke bei der Beschleunigung maximal, bei Fahrt 1-2 Stufen weniger und
beim Abbremsen nochmals 1-2 Stufen weniger eingestellt ist. Dabei sollten die genau gleichen
Fragmente in den Phasen Beschleunigung, Fahrt und Abbremsen eingesetzt werden. Im wei-
teren ist zu beachten, dass alle Gerausche grundsatzlich um etwa 7,6dB leiser sind als das
Original. Das ist fast halb so laut.
Die dargestellte Einstellung des Hohenschiebers entspricht etwa der originalen Tonhéhe des
Klangfragmentes. Anpassungen fir die minimale und maximale Geschwindigkeiten kdnnen das
Klang Erlebnis weiter verbessern.

Die mit Abstand wichtigste aber auch schwierigste Einstellung betrifft die Umdrehungen (pro
Minute). Zu Beginn wahlt man eine minimale und maximale Stellung.

Der Gerausch-Simulator im TrainAnimator bildet den TC internen Geschwindigkeitsbereich
0-1000 ab. Nach Anklicken des Reglers kann mit den links und rechts Pfeiltasten die Geschwin-
digkeit in 50er Schritten (mit Ctrl-Pfeil im Einzelschritt) verandert werden. Bei sehr kleinen inter-
nen Geschwindigkeiten 1 bis 10 ist die simulierte Dampfstoss Frequenz sehr niedrig. Sie ent-
spricht aber nicht derjenigen wahrend einer Kriechfahrt der Lok. Die reale Frequenz hangt nam-
lich von der eingestellten internen Kriechgeschwindigkeit der Lok ab. Ist die interne Geschwin-
digkeit der Lok hoch ist auch die Frequenz wahrend der realen Kriechfahrt hoch. Erst durch das
Beobachten der Radumdrehung und zdhlen der Dampfstosse erkennt man, ob die Dampfstdsse
radsynchron sind. Meiner Erfahrung nach ist die Dampfstoss Frequenz aber meistens zu hoch
(die Dampfstosse kommen zu schnell).

Es gibt zwei zusatzliche Mdglichkeiten, die Frequenz niedriger zu machen, wenn der Umdrehun-
gen Regler schon auf der minimalsten Stellung ist:

1. Man verwendet weniger Fragmente pro Umdrehung (3 statt 4 flr eine Zweizylinder Lok).
Dass man vorbildwidrig nur 3 Dampfstdsse pro Umdrehung einsetzt spielt im Endeffekt
keine Rolle, entscheidend sind 4 beobachtete radsynchrone Dampfstdsse. Nur zwei
Fragmente sind unter Umstanden nicht angebracht, weil dann die Frequenz im obersten
Geschwindigkeitsbereich zu langsam sein kann. Leider niitzen mehr Fragmente im
zweiten Maschinengerausch nichts, weil sich die Umlaufzahl allein nach dem ersten
Maschinengerausch richtet. Um die zu geringe Frequenz bei hohen Geschwindigkeiten
zu beheben kann die vom Vorbild vorgegebene Hochstgeschwindigkeit der Lok reduziert
werden, jedoch nur auf die auf der Anlage maximal gefahrene Geschwindigkeit. Damit
nutzt man den internen Geschwindigkeitsbereich besser aus, die Dampfstossfrequenz ist
relativ zur gefahrenen Hochstgeschwindigkeit hoher.
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2. Falls diese erste Anpassung nicht genigt, die Frequenz also noch weiter reduziert werden
muss, sollte die interne Fahrstufe flr die Kriechgeschwindigkeit mdglichst klein sein.
Damit erténen wahrend der realen Anfahrt die Dampfstdsse auch relativ langsamer. Die
Lok sollte also bereits bei Fahrstufe 1 des Digitalsystems sicher losfahren. Dazu ist unter
Umstanden der CV2 Wert im Lok Decoder entsprechend hoher zu setzen.

Aber Achtung:

Wenn die interne Kriech Fahrstufe zu gering ist ertonen die Dampfstosse wahrend einer starken
Beschleunigung der Lok nur verzogert, bei Anfangswerten kleiner als 30 fast gar nicht. Erst bei
Erreichen der Zielgeschwindigkeit kommen die Dampfstdsse in der nun hohen Frequenz.
Warum? Die Fragmente des primaren und sekundaren Maschinengerauschs werden zur Laufzeit
in einem einzigen Gerausch zusammengemischt, bevor sie abgespielt werden. Sie werden also
nicht als zwei voneinander getrennte Gerausche abgespielt. Dadurch ist die Ausgabe neuer
Gerausche fur eine gewisse Zeit blockiert. Die Beschleunigung sollte nur schwach sein (z.B.
schwerer Zug) oder zu Beginn nur schwach und erst spater starker, damit die Dampfstdsse
immer ertonen. Oder man setzt die Kriech Fahrstufe der Lok um den Wert 70. Dann erténen die
Dampfstdsse ohne Unterbruch, allerdings mit dem Nachteil der vielleicht zu hohen Frequenz am
Anfang.

Bemerkung:
Langere Klangfragmente | s aeee
haben keinen Einfluss auf

die Umdrehungen pro s tso0m_ | g5
i = a|duswahien |10

Minute, d.h. Iangere Frag- ===

mente senken die St Adeee

Dampfstoss Frequenz .
nicht. Das Bild zeigt eine Moo, 160002

32-bit Flalkomma

Beschleunigung mit An-  [Ee== e

X ER0isssCEw 1)

fahrt bei der internen = T R | :
Geschwindigkeit 50. L D.H b mmw

Mono, 160004z
32-t4 Fealikomma
| Augwihien |10

1

o
RO

0,

5
B5-

0
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Mir erscheint der radsynchrone Dampfstoss zwischen 10 und 30km/h wichtig. Langsamer als
10km/h fahre ich selten (iber eine langere Zeit und tGber 30km/h erkennt man die Anzahl
Dampfstosse pro Rad Umdrehung nicht mehr genau. Daflir muss dann der Klang fiir das Ohr
passen. Man stellt also mit den Schiebern fiir die Umdrehungen, der Anzahl Fragmente und den
Decoder CV-Werten eine optimale Dampfstoss Frequenz fiir den ganzen
Geschwindigkeitsbereich der Lok ein.

Ubrigens: Wird die Lok mit dem Handregler vom Digitalsystem gesteuert, erténen keine
Beschleunigung oder Abbremsen Maschinengerausche.

Feststellung fiir die Schieberstellungen (TrainAnimator Version 9, B2):

Die Uber die Schieber eingestellten Umdrehungswerte werden abgespeichert. Beim erneuten
Laden der Datei oder auch beim Wechsel der Phase werden die Schieber nicht richtig gestellt.
Man meint dann, dass die Einstellungen falsch gesetzt sind. Wenn man jedoch einen Schieber
kurz anklickt, ohne ihn zu verschieben, werden die Schieber wieder auf die gespeicherten Werte
gefihrt. Dies trifft auch auf die Hohen- und eventuell Lautstarkeschieber zu.

Dies ist ein Fehler der Software, welcher hoffentlich bald behoben wird.
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Bemerkungen zur Start Phase:

Mit Dampfstossen als erstes Maschinengerausch in der Start Phase gelingt leider kein guter
Ubergang zu Beschleunigung oder Fahrt, obwohl die gleichen Klang Fragmente wie in Beschleu-
nigung, Fahrt und Abbremsen eingesetzt sind. Sie werden viel zu schnell abgespielt. Im weiteren
gibt es unerwiinschte Effekte auf die Einstellungen der anderen Phasen. Die Maschinen Gerau-
sche in der Start Phase also leer lassen. Zylinder ausblasen als Zusatzgerausch zu Beginn der
Phase funktioniert hingegen sehr gut und wird gleichzeitig mit der Beschleunigung Phase
abgespielt, was super klingen kann.

Bemerkungen zu den Phasen Ein- und Ausschalten, Stand, Stopp und auf Anforderung:

Diese Phasen sind relativ einfach mit passenden Gerauschen zu fiillen. Zu beachten ist, dass
beim Maschinengerausch nur ein Klang eingesetzt wird, da er nur einmal abgespielt wird. Das
Bremsquietschen kann bei Phase Stand als Zusatzgerausch ,Zu Beginn der Phase” eingesetzt
werden. Eventuell miissen beim Decoder weitere Verzégerungen programmiert werden, damit
das Bremsquietschen zur richtigen Zeit kommt. Oder als kleiner Tipp: Das Bremsquietschen in
»auf Anforderung” hinterlegen und mittels Aktionsmarkierung kurz vor Lokhalt anfordern. Dann
passt es immer.

Wie bereits in der Einleitung erwahnt noch eine Bemerkung zu Loks mit Sounddecoder.

Eine Einschrankung furr den Einsatz von +4DSound gibt es aus meiner Sicht dann, wenn man den
Jperfekten” Loksound héren moéchte, denn hier kann der Aufwand fir die Gerauschkonfiguration
extrem ansteigen. Falls ein ganz in der Nahe der Lok stehender Modellbahner in der Rolle des
Lokflihrers ein absolut realistisches Lok Gerausch horen mochte (insbesondere radsynchrone
Dampfstosse bei allen Geschwindigkeiten, unterschiedliche Lautstarken und Gerdauscharten bei
Lastfahrten oder Beschleunigen und anderem PiPaPo), dann ist der Einsatz von Sound
Lokomotiven neuester Generation angebracht. Fiir solche aufwendigen Soundprojekte ist
+4DSound namlich nicht ausgelegt. Wenn man sich aber vorstellt, was man von der realen Lok
im Abstand von etwa 50m hort (im Modellbauzimmer entspricht das einer Distanz von etwa
60cm bei einer HO Lok), dann ist +4DSound meiner Meinung nach gut geeignet. Ubertragen auf
die Realitdt ist man dann eben kein Lokflihrer mehr sondern Zuschauer bzw. Zuhorer.

Eine Kombination von Soundloks mit +4DSound fir stationdre Gerdusche ist natUrlich trotzdem
moglich und auch empfehlenswert.

Ich wiinsche allen viel Zeit und viel Erfolg !

Marek Spalinger
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