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ST-TRAIN Fahrplaneingabe

Allgemeines

Uber den ST-TRAIN Programmiteil 'Eingabe des Fahrplanes’, wird eine Art Ablauf bzw.
Fahrplan erstellt, der nach der Erstellung Giber den ST-TRAIN Programmteil 'Stellwerk und
Fahrplanablauf' ausgefiihrt werden kann.

Uber die Fahrplaneingabe wird bestimmt, was ein Fahrplan im Einzelnen bewirkt. Dies kann
z.B. das Stellen von Weichen sein, wobei manuell gefahren wird oder das Fahren eines Zuges
von A nach B. Der Fantasie des Modellbahners sind hier keine Grenzen gesetzt.

Begriffserklarung

Eine Fahrplandatei ist in ST-TRAIN eine Datei, in der bis zu 64 Sequenzen beinhaltet sind.
Eine Sequenz ist nur ein anderer Begriff flr einen einzelnen Ablauf. Normalerweise wird eine
Sequenz verwendet, um einen Zug kontrolliert von A nach B fahren zu lassen. Da pro
Fahrplandatei bis zu 64 Sequenzen vorhanden sein kdnnen, kénnen also maximal 64 Zige
gleichzeitig von ST-TRAIN kontrolliert werden. Wie oben schon erwahnt, muss eine Sequenz
nicht zwingend einen Zug kontrollieren, sondern kann auch andere Zwecke erflllen, wie z.B.
nur Weichen oder Fahrstra3en zu stellen. Eine Aktion ist ein einzelner Schritt innerhalb einer
Sequenz. In ST-TRAIN besteht jede Sequenz aus bis zu 1999 Aktionen. Diesen Aktionen
werden Kommandos zugeordnet, die dann bestimmen, was die einzelne Sequenz bewirkt.

Genau genommen ist eine einzelne Sequenz also ein Fahrplan bzw. ein Ablauf der aus vielen
Aktionen besteht, die festlegen was diese Sequenz bewirkt. Eine Fahrplandatei dagegen eine
Art Container, der bis zu 64 Sequenzen beinhaltet, die bearbeitet, gespeichert, geladen und
ausgefihrt werden kénnen.

Die Eingabe einer Fahrplan-Sequenz ist also das Zuordnen von Kommandos zu den einzelnen
Aktionen.

Faluplandatei

Sequenz M1 Seguenz 02 Sequenz 63 Sequenz 64

oo
ooz
NK

997
9935
999

ST o0 — = I

Beim Laden eines Fahrplanes wird immer eine komplette Fahrplandatei geladen, also immer
bis zu 64 Sequenzen. Diese kdnnen dann eingegeben, verandert und gespeichert werden.
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Fahrplan laden

Um einen bestehenden Fahrplan zu &ndern, muss er zuvor geladen werden.
Dies geschieht entweder unter dem Menupunkt Datei - Fahrplan laden ... oder tber %,l

Beides offnet das Dateiauswahlfenster:

Fahrplandatei laden H
Suchen in: I — Fahplan j gl
=8| ablauf_1 fpw Anlage_GroB_Ablauf_E.fpw lest.fpw
] Ablauf_2 fpw Arlage_Graf_sblauf_3 fpw
] Ablauf_3 Fpw rlage_Graf_sblauf_d fpw
] Ablauf_4 Fpw Anlage_Klein_sblauf_1.fow
] Ablauf_5 Fow Anlage_Flein_Ablauf_2 fow
] Arlage_GroP_Ablaut_T.fow  [#8] Anlage_Klein_Ablaut_3 fow
4 | i
Dateinarme: Y ] {tfnen I
Diateityp: IFahlpIan Dateien j Abbrechen |
A4

Hier kann nun der zum Laden gewunschte Fahrplan ausgewahlt werden.

Gleisbild laden

Ein Fahrplan wird normalerweise fir eine bestimmte Anlage geschrieben. Damit bei der
Eingabe des Fahrplanes gepruft werden kann, ob die Eingabe sinnvoll ist (ob z.B. die
eingegebene Blocknummer im Gleisplan existiert), sollte der passende Gleisplan geladen
werden.

Dieser muss nattrlich zuvor mit dem ST-TRAIN Programmteil 'Eingabe des Stellwerk-
/Gleisbilds' erzeugt worden sein.

Geladen wird ein Gleisbild entweder unter dem Menipunkt Datei - Gleisbild laden ... oder
Uber El

Aus dem Dateiauswahlfenster kann der gewiinschte Gleisplan ausgewahlt werden.

HINWEIS:

Das Gleisbild wird nicht angezeigt, es dient nur zu Uberpriifung der Eingaben. Wenn mit
Bezeichnungen fir Blocks, Weichen, Signale oder Taster gearbeitet wird, ist es unbedingt
notwendig, dass das entsprechende Gleisbild geladen wird.

Wenn anstatt Nummern mit Bezeichnungen fiir Blocks, Weichen, Signale und Taster gearbeitet
wird, muss unbedingt der entsprechende Gleisplan geladen werden!
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Fahrplan speichern

Ein eingegebener Fahrplan mit all seinen Sequenzen muss vor verlassen des Programms
gespeichert werden.

Dies geschieht entweder unter dem Meniipunkt Datei - Speichern oder iiber [ |

Ein eventuell vorhandener Fahrplan mit gleichem Namen wird Uberschrieben. Deshalb
empfiehlt es sich, den Fahrplan mit  Datei - Speichern unter ... zu speichern.

Fahrplan erzeugen

Ein eingegebener Fahrplan muss, nach dem er eingegeben und bevor er vom 'Stellwerk und
Fahrplanablauf' verwendet werden kann tber den Menlpunkt 'Fahrplan -> Fahrplan erzeugen
in das ST-TRAIN Fahrplan-Format tbersetz werden.

Datei  Bearbeten  Kopie |Eah[plan Hilfe

Dl z(=(m| o «METTCTEEN e | Ao

Loknamen

Lak- I ) ,I =
FaTEn BRET-00 Den:n:uderl_E Verzugerungl 15

Wird Uber dieses Feld eine Lok fiir eine Sequenz bekannt gemacht, so wird bei allen
nachfolgenden einzugebenden Kommandos innerhalb der Sequenz, die einen Loknamen
bendtigen, der hier eingegebene Namen vorgeschlagen.

Dieser vorgeschlagene Namen braucht dann nur noch mit der TAB Taste bestatigt werden.

Es sollten nur Loknamen verwendet werden, die zuvor Uber die 'Eingabe der Lokdaten' bekannt
gemacht wurden.

Sequenzen

Eine Sequenz ist nur ein anderer Begriff fir einen einzelnen Ablauf. Normalerweise wird eine
Sequenz verwendet, um einen Zug kontrolliert von A nach B fahren zu lassen. Da pro
Fahrplandatei bis zu 64 Sequenzen vorhanden sein kénnen, kénnen also maximal 64 Ziige
gleichzeitig von ST-TRAIN kontrolliert werden.

Genau genommen ist eine einzelne Sequenz also ein Fahrplan bzw. ein Ablauf der aus vielen
Aktionen besteht, die festlegen was diese Sequenz bewirkt. Eine Fahrplandatei dagegen eine
Hulse, die bis zu 64 Sequenzen beinhaltet die bearbeitet, gespeichert, geladen und ausgefihrt
werden kdnnen.

Faliplandatei

Seqguenz 01 Sequenz 02 Sequenz 63 Seduenz 64

001
ooz
(110}

97
995
999

20 - - =
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Aktionen

Eine Aktion ist ein einzelner Schritt innerhalb einer Sequenz.

Sie beschreibt einen Teil der Arbeit des Fahrplanes. Um z.B. eine Lok kontrolliert von Punkt A
nach Punkt B zu fahren, missen mehrere Aktionen nacheinander abgearbeitet werden. Um
dies zu verdeutlichen, hier ein Beispiel.

I | -:
I 7| 5 | g1

5 7-
G|

Die Lok 5 soll vom Bahnhof 1 (Block 7) Uber eine freie Strecke (Block 9 und 10) zum Bahnhof 2
(Block 15) fahren. Dazu sind die folgenden Aktionen noétig, wie man sie schriftlich ausdriicken
konnte:

A1 Ist der Block 9 frei befahrbar, steht er also zur Verfligung?
Wenn JA, mache mit Aktion A2 weiter, wenn NEIN warte solange,
bis er befahrbar ist, wiederhole also Aktion A1.

A2 Beschleunige die Lok 5 auf ihre Fahrgeschwindigkeit.

A3 Ist die Lok 5 im Block 9 angekommen, ist der Block also belegt?
Wenn JA, mache mit Aktion A4 weiter, wenn NEIN, warte solange,
bis sie angekommen ist, wiederhole also Aktion A3.

A4 Ist der Block 10 frei befahrbar, steht er also zur Verfliigung?
Wenn JA, mache mit Aktion A5 weiter, wenn NEIN, bremse die Lok ab
und warte, bis der Block zur Verfliigung steht. Danach beschleunige
die Lok wieder und mache mit Aktion A5 weiter.

A5 Ist die Lok 5 im Block 10 angekommen, ist der Block also belegt?
Wenn JA, mache mit Aktion A6 weiter, wenn NEIN, warte solange,
bis sie angekommen ist, wiederhole also Aktion A5.

A6 Ist der Block 15 frei befahrbar, steht er also zur Verfliigung?
Wenn JA, mache mit Aktion A7 weiter, wenn NEIN, bremse die Lok ab
und warte, bis der Block zur Verfligung steht. Dann beschleunige die
Lok wieder und mache mit Aktion A7 weiter.

A7 Ist die Lok 5 im Block 15 angekommen, ist der Block also belegt?
Wenn JA, mache mit Aktion A8 weiter, wenn NEIN, warte solange,
bis sie angekommen ist, wiederhole also Aktion A7.

A8 Lok 5 ist im Block 15 (Bahnhof 2). Lok 5 abbremsen.
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Dieses Beispiel ist sehr einfach gehalten. So ist z.B. das Uberpriifen und Stellen von Weichen,
die sich im Streckenverlauf befinden, vollig weggelassen. Auch das Stellen von Signalen ist

nicht dabei.

Wie man sieht, werden fir dieses Beispiel acht Aktionen bendtigt, die sequentiell abgearbeitet

werden.

Diese Art der langen, schriftlichen Eingabe ware sehr aufwandig und fir einen Computer nur
schwer zu interpretieren. Um die Eingabe zu vereinfachen, ist der Fahrplan-Editor entstanden.
Mit ihm werden Aktionen in Form von Aktionsfeldern eingegeben.

In einem ST-TRAIN Fahrplan sieht dass dann folgendermalien aus:

Akt Fommando | Fommando |l Murmer | Loknamens/Datei  Mummer |1 MHein
1 |Teste Block 9 frei 1
2 |Lok fahren auf Fahrstufe 25 5 20
3 |Teste Block 9 beleqt 3
4 |Block anfardern mit autor. Lakhalt % Freigabe 10 5 10
5 | Teste Block 10 beleqt 5
& |Block anfardern mit autom. Lokhalt & Freigabe 15 5 10
7 |Teste Block 15 belegt ¥
g8 |Lok fahren auf Fahrstufe 1] 5 22
9

Auf den nachfolgenden Seiten werden die einzelnen Kommandos von ST-TRAIN besprochen,

aus denen ein Fahrplan zusammengestellt werden kann.
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Kommando: SX-Adresse

Das Kommando SX-Adresse

Dieses Kommando bewirkt, dass auf dem SELECTRIX Bus der Inhalt einer Adresse verandert
wird.

Je nach dem, was am SELECTRIX Bus auf dieser Adresse angeschlossen ist, kdnnen
unterschiedliche Auswirkungen das Ergebnis dieses Kommandos sein.

HINWEIS: Es wird empfohlen, dieses Kommando nur dann zu verwenden, wenn genigend
Erfahrung mit dem SELECTRIX System vorhanden ist!

SX-Adresse - Bit I6schen (1 von 8)

Kommando I: SX-Adresse

Kommando II: Bit 1ldéschen (1 von 8)
Nummer I: Adr

Loknamen/Datei:

Nummer ITI: Bit

Ja:

Nein:

Dieses Kommando l6scht auf der SELECTRIX Adresse Adr das Bit Bit

Beispiel:

Auf der SELECTIX Adresse 45 ist der folgende binare Wert vorhanden:
45 = 00010101 (21)

SX-Adresse, Bit I6schen (1 von 8), 45, 3

Nach Ausfiihrung dieses Kommandos erhélt die Adresse 45 den binaren Wert
45= 00010001 (17)

Der Bereich von Adr ist dabei von 1 bis 103, der von Bit von 1 bis 8.
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Kommando: SX-Adresse

SX-Adresse - Bit setzen (1 von 8)

Kommando I: SX-Adresse

Kommando II: Bit setzen (1 von 8)
Nummer I: Adr

Loknamen/Datei:

Nummer ITI: Bit

Ja:

Nein:

Dieses Kommando setzt auf der SELECTRIX Adresse Adr das Bit Bit

Beispiel:

Auf der SELECTIX Adresse 45 ist der folgende binare Wert vorhanden:
45 = 00010001 (17)

SX-Adresse, Bit setzen (1 von 8), 45, 3

Nach Ausfihrung dieses Kommandos erhalt die Adresse 45 den binaren Wert
45= 00010101 (21)

Der Bereich von Adr ist dabei von 1 bis 103, der von Bit von 1 bis 8.

SX-Adresse - Bit umschalten (1 von 8)

Kommando I: SX-Adresse

Kommando II: Bit umschalten (1 von 8)
Nummer I: Adr

Loknamen/Datei:

Nummer ITI: Bit

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet das Bit Bit auf der SELECTRIX Adresse Adr um

Beispiel:

Auf der SELECTIX Adresse 45 ist der folgende binare Wert vorhanden:
45= 00010001 (16)

SX-Adresse, Bit umschalten, 45, 3

Nach Ausfiuihrung dieses Kommandos erhélt die Adresse 45 den bindren Wert:
45= 00010101 (21)

Nach nochmaliger Ausfiihrung ist der binaren Wert der Adresse 45 wieder:
45= 00010001 (16)

Der Bereich von Adr ist dabei von 1 bis 103, der von Bit von 1 bis 8.
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Kommando: SX-Adresse

SX-Adresse — Wert setzen (alle 8 Bits)

Kommando I: SX-Adresse
Kommando II: Wert setzen
Nummer I: Adr
Loknamen/Datei:

Nummer ITI: Wert

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schreibt der Wert Wert auf die SELECTRIX Adresse Adr
Dadurch kénnen alle 8 Bits auf einmal geandert werden.

Beispiel:

Auf der SELECTIX Adresse 45 ist der folgende binare Wert vorhanden:
45 = 00010101 (21)

SX-Adresse, Wert setzen, 45, 128

Nach Ausfiihrung dieses Kommandos erhalt die Adresse 45 den binaren Wert:
45= 10000000 (128)

Der Bereich von Adr ist dabei von 1 bis 103, der von Wert von 0 bis 255.
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Kommando: Block

Das Kommando Block

Dieses Kommando ist das Herzstlck fiir einen konfliktfreien Blockbetrieb. Bei konsequenter
Anwendung kann es unter normalen Umstanden zu keinen Kollisionen der Ziige kommen. Dies
setzt voraus, dass alle Sequenzen die Zlge steuern, dieses Kommando anwenden, bevor sie
den voraus liegenden Block befahren.

Das Kommando selbst bewirkt keinerlei Anderung auf dem SELECTRIX Bus sondern nur eine
Blockstatusanderung innerhalb von ST-TRAIN.

Hinweis:

Wurde bei der Blockeingabe fiir einen Block eine Block-Bezeichnung eingegeben, so kann
innerhalb des Fahrplanes mit dieser Block-Bezeichnung gearbeitet werden.

Hierbei gilt, dass immer wenn nach einer Block-Nummer gefragt wird, anstatt der Block-
Nummer die Block-Bezeichnung mit vorangestelltem = Zeichen eingegeben werden kann.

Block — anfordern fiir Lok

Kommando I: Block

Kommando II: anfordern flur Lok
Nummer I: Blk
Loknamen/Datei: Lok

Nummer II:

Ja: Aktion ja

Nein: Aktion nein

Dieses Kommando fordert den Block Blk fiir die Lok Lok an.

Da es vorkommen kann, dass ein Block von mehreren Loks (Sequenzen) befahren werden soll,
muss deshalb vorher festgelegt werden, welche Lok ihn befahren darf. Um dies zu
kontrollieren, kann dieses Kommando verwendet werden.

Bei seiner Verwendung wird abhangig vom Zustand des Blockes (Angefordert/Belegt oder
Frei), der Ablauf der Aktionen beeinflusst.

Steht der Block zur Verflgung, ist er also von keiner anderen Lok angefordert und auch
physikalisch frei, wird als nachste Aktion die Aktion ausgefihrt, deren Nummer im Ja Feld
steht. Ist der Block aber schon von einer anderen Lok angefordert oder ist er physikalisch
belegt, wird als nachste Aktion die Aktion ausgefiihrt, deren Nummer im Nein Feld steht.

Das Anfordern von Blocks muss rechtzeitig geschehen, damit im Falle eines blockierten
Fahrweges die Lok noch rechtzeitig zum Stehen gebracht werden kann.
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Kommando: Block

Beispiel: (auf Aktion 107)
Die Lok BR110 muss zur Ausfahrt den Block 16 anfordern. Wenn der Block zur Verfligung
steht, dann soll mit Aktion 108 weitergemacht werden, ansonsten wird auf Aktion 107 gewartet.

107 Block, anfordern fir Lok, 16, BR110, , 108, 107
108 .....

Der Bereich von Blk ist dabei abhangig von der freigeschalteten Blockanzahl (maximal 511).

Hinweis: Nachdem der angeforderte Block durchfahren wurde, sollte er tiber das Kommando
Block-freigeben wieder der Allgemeinheit zur Verfligung gestellt werden.

Block - freigeben von Lok

Kommando I: Block

Kommando II: freigeben von Lok
Nummer I: Blk
Loknamen/Datei: Lok

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando gibt den angeforderten Block Blk fir die Lok Lok wieder frei.

Um einen Block, nachdem er angefordert und befahren worden ist, wieder der Aligemeinheit
zur Verfiigung zu stellen, muss dieses Kommando verwendet werden.

Beispiel: (auf Aktion 123)
Die Lok BR110 gibt den Block 16 frei

123 Block, freigeben fur Lok, 16, BR110

Der Bereich von Blk ist dabei abhangig von der freigeschalteten Blockanzahl (maximal 511)..
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Kommando: Block

Block — anfordern mit automatischem Lokhalt und Freigabe

Kommando I: Block

Kommando II: anfordern mit autom. Lokhalt & Freigabe
Nummer I: Blk

Loknamen/Datei: Lok

Nummer ITI: Verz

Ja:

Nein:

Dieses Kommando fordert den Block Blk fiir die Lok Lok an.

Im Gegensatz zum Block-anfordern Kommando wird bei diesem Kommando keine Ja/Nein
Aktionsauswahl geboten, sondern es wird, wenn der Block nicht zur Verfligung steht - also
wenn er entweder physikalisch belegt oder von einer anderen Lok angefordert ist -, die Lok bis
zum Stillstand abgebremst. Wie schnell dieses Abbremsen der Lok geschieht, kann optional
Uber Verz eingestellt werden. Wird hier nichts angegeben, so wird die Verzégerung aus der
Lokdatenbank genommen.

Im Gegensatz zum Block-anfordern Kommando gibt dieses Kommando nach der Befahrung
des Blocks diesen wieder automatisch frei und stellt ihn damit der Alilgemeinheit wieder zur
Verfligung.

Steht der Block zur Verfligung, ist er also von keiner anderen Lok angefordert und auch
physikalisch frei, wird er von der unter Blk eingegebenen Lok angefordert und der
Fahrplanablauf wird mit der ndchsten Aktion fortgesetzt.

Ist der anzufordernde Block schon belegt oder von einer anderen Lok angefordert, so wird die
Lok abgebremst. Der Fahrplan verweilt dann in der aktuellen Aktion und wartet, bis der Block
zur Verfugung steht. Sobald dies passiert, wird der Block von der unter Blk eingegebenen Lok
angefordert, diese wieder auf ihre vorige Fahrstufe beschleunigt und der Fahrplanablauf wird
mit der nachsten Aktion fortgesetzt.

Das Anfordern von Blocks muss rechtzeitig geschehen, damit im Falle eines blockierten
Fahrweges die Lok noch rechtzeitig zum Stehen gebracht werden kann.

Beispiel: (auf Aktion 111)
Die Lok BR110 muss zur Weiterfahrt den Block 19 anfordern. Wenn der Block nicht zur
Verfugung steht, dann soll die Lok mit einer Verzégerung von 25 abgebremst werden.

111 Block, anfordern mit autom. Lokhalt fir Lok, 19, BR110, 25
112 ...

Der Bereich von Blk ist dabei abhangig von der freigeschalteten Blockanzahl (maximal 511).
Der Bereich von Verz ist dabei von 2 bis 127.

HINWEIS: Dieses Kommando darf nicht verwendet werden, wenn die Lok noch steht. In

diesem Fall muss das Kommando 'Block anfordern' oder 'Block anfordern mit Freigabe'
verwendet werden!
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Kommando: Block

Block — anfordern mit automatischem Lokhalt

Kommando I: Block

Kommando II: anfordern mit autom. Lokhalt fir Lok
Nummer I: Blk

Loknamen/Datei: Lok

Nummer II: Verz

Ja:

Nein:

Dieses Kommando fordert den Block Blk fiir die Lok Lok an.

Im Gegensatz zum Block-anfordern Kommando wird bei diesem Kommando keine Ja/Nein
Aktionsauswahl geboten, sondern es wird, wenn der Block nicht zur Verfligung steht - also
wenn er entweder physikalisch belegt oder von einer anderen Lok angefordert ist -, die Lok bis
zum Stillstand abgebremst. Wie schnell dieses Abbremsen der Lok geschieht, kann optional
Uber Verz eingestellt werden. Wird hier nichts angegeben, so wird die Verzdgerung aus der
Lokdatenbank genommen.

Steht der Block zur Verfligung, ist er also von keiner anderen Lok angefordert und auch
physikalisch frei, wird er von der unter Blk eingegebenen Lok angefordert und der
Fahrplanablauf wird mit der nachsten Aktion fortgesetzt.

Ist der anzufordernde Block schon belegt oder von einer anderen Lok angefordert, so wird die
Lok abgebremst. Der Fahrplan verweilt dann in der aktuellen Aktion und wartet, bis der Block
zur Verfugung steht. Sobald dies passiert, wird der Block von der unter Blk eingegebenen Lok
angefordert, diese wieder auf ihre vorige Fahrstufe beschleunigt und der Fahrplanablauf wird
mit der néchsten Aktion fortgesetzt.

Das Anfordern von Blocks muss rechtzeitig geschehen, damit im Falle eines blockierten
Fahrweges die Lok noch rechtzeitig zum Stehen gebracht werden kann.

Beispiel: (auf Aktion 111)
Die Lok BR110 muss zur Weiterfahrt den Block 19 anfordern. Wenn der Block nicht zur
Verfligung steht, dann soll die Lok mit einer Verzégerung von 25 abgebremst werden.

111 Block, anfordern mit autom. Lokhalt fir Lok, 19, BR110, 25
112 ...

Der Bereich von Blk ist dabei abhangig von der freigeschalteten Blockanzahl (maximal 511).
Der Bereich von Verz ist dabei von 2 bis 127.

HINWEIS: Dieses Kommando darf nicht verwendet werden, wenn die Lok noch steht. In
diesem Fall muss das Kommando 'Block anfordern’ oder 'Block anfordern mit Freigabe'
verwendet werden!

Nachdem der angeforderte Block durchfahren wurde, sollte er tiber das Kommando 'Block
freigeben' wieder der Allgemeinheit zur Verfiigung gestellt werden.
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Kommando: Block

Block — anfordern mit Freigabe fiir Lok

Kommando I: Block

Kommando II: anfordern mit Freigabe fir Lok
Nummer I: Blk

Loknamen/Datei: Lok

Nummer ITI:

Ja: Aktion ja

Nein: Aktion nein

Dieses Kommando fordert den Block Blk fiir die Lok Lok an. Nachdem der Block durchfahren
wurde, wird er automatisch wieder freigegeben.

Da es vorkommen kann, dass ein Block von mehreren Loks (Sequenzen) befahren werden soll,
muss deshalb vorher festgelegt werden, welche Lok ihn befahren darf. Um dies zu
kontrollieren, kann dieses Kommando verwendet werden.

Im Gegensatz zum Block-anfordern Kommando gibt dieses Kommando nach der Befahrung
des Blocks diesen wieder automatisch frei und stellt ihn damit der Alilgemeinheit wieder zur
Verfligung.

Bei seiner Verwendung wird abhangig vom Zustand des Blockes (Angefordert/Belegt oder
Frei), der Ablauf der Aktionen beeinflusst.

Steht der Block zur Verfligung, ist er also von keiner anderen Lok angefordert und auch
physikalisch frei, wird als nachste Aktion die Aktion ausgefiihrt, deren Nummer im Ja Feld
steht. Ist der Block aber schon von einer anderen Lok angefordert oder ist er physikalisch
belegt, wird als nachste Aktion die Aktion ausgefuhrt, deren Nummer im Nein Feld steht.

Das Anfordern von Blocks muss rechtzeitig geschehen, damit im Falle eines blockierten
Fahrweges die Lok noch rechtzeitig zum Stehen gebracht werden kann.

Beispiel: (auf Aktion 107)
Die Lok BR110 muss zur Ausfahrt den Block 16 anfordern. Wenn der Block zur Verfligung
steht, dann soll mit Aktion 108 weitergemacht werden, ansonsten wird auf Aktion 107 gewartet.

107 Block, anfordern fir Lok, 16, BR110, , 108, 107
108 .....

Der Bereich von Blk ist dabei abhangig von der freigeschalteten Blockanzahl (maximal 511).
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Kommando: Centrale

Das Kommando Centrale

Dieses Kommando bewirk, der Fahrstrom am Gleis ein oder ausgeschaltet wird.

Bei ausgeschaltetem Fahrstrom kdnnen keine Loks mehr gefahren werden. Auch wird bei allen
beleuchteten Wagen das Licht ausgehen.

Unabhangig von dem Strom am Gileis ist der SELECTRIX Bus. Alle Gerate am Bus, mit
Ausnahme der Gleisbesetzmelder, da diese auf den Fahrstrom angewiesen sind, bleiben
funktionsfahig. So kénnen z.B., unabhangig ob die Zentrale ein oder ausgeschaltet ist,
jederzeit die Weichen und Signale gestellt werden.

Centrale — Fahrstrom ausschalten

Kommando I: Centrale

Kommando II: Fahrstrom ausschalten
Nummer I:

Loknamen/Datei:

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet den Fahrstrom der SELECTRIX Centrale aus.

Damit bekommen alle mit der Centrale oder Uber Booster (Power-Pack) verbundenen Gleise
keinen Fahrstrom mehr.

Centrale — Fahrstrom einschalten

Kommando I: Centrale

Kommando II: Fahrstrom einschalten
Nummer I:

Loknamen/Datei:

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet den Fahrstrom der SELECTRIX Centrale ein.

Damit bekommen alle mit der Centrale oder Uber Booster (Power-Pack) verbundenen Gleise
Fahrstrom.
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Kommando: Sound

Das Kommando Sound

Dieses Kommando bewirkt, dass eine zuvor aufgezeichnete Klangdatei im WAV Format

abgespielt wird. Diese Klangdatei muss dazu im Verzeichnis
C:\Programme\ST_TRAIN\Sound

abgelegt worden sein (vorausgesetzt ST-TRAIN ist in C:\Programme installiert).

Uber Parameter kann beim Laden und Einschalten angegeben werden, ob die Klangdatei
einmal oder wiederholt abgespielt wird. Ferner kann angegeben werden, ob gewartet werden
soll, bis ein zurzeit laufender Klang beendet wurde, oder ob dieser beendet wird und der neue
Klang sofort abgespielt wird.

Um einen endlos laufenden Klang wieder auszuschalten, wird der Sound ausschalten
Kommando verwendet.

Sound - ausschalten

Kommando I: Sound

Kommando II: Sound ausschalten
Nummer I:

Loknamen/Datei:

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet einen Gber Sound-laden gestarteten Sound aus.

Sound - laden und einschalten

Kommando I: Sound

Kommando II: Sound laden einschalten
Nummer I: Para

Loknamen/Datei: SDt

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando ladt eine Sound-Datei SDt und spielt sie ab.

Voraussetzung dafir ist, dass eine Sound-Karte im PC installiert ist, dass die Sound-Datei sich
im Verzeichnis:

C:\Programme\ST_TRAIN\Sound
befindet und dass es sich um eine WAV-Sound-Datei handelt.
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Kommando: Sound

Uber Para kdnnen folgende Einstellungen vorgenommen werden:

1 = sofort einmal ablaufen lassen
2 = mit warten einmal ablaufen lassen
3 = ohne warten endlos ablaufen lassen (stopp mit Kommando: Sound ausschalten)

Wird 1 angegeben, wird, egal ob ein anderer Sound gerade abgespielt wird, dieser
unterbrochen und der aktuelle Sound einmal abgespielt.

Wird 2 angegeben, wird, falls ein anderer Sound gerade abgespielt wird, auf dessen
Beendigung gewartet und dann erst der aktuelle Sound einmal abgespielt.

Wird 3 angegeben, egal ob ein anderer Sound gerade abgespielt wird, dieser unterbrochen und

der aktuelle Sound endlos abgespielt. Dieses wiederholte Abspielen kann Gber das Kommando
Sound-ausschalten beendet werden.
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Kommando: Fahrstrasse

Das Kommando FahrstralRe

Diese Kommandos bewirken, dass eine zuvor Uber 'Eingabe der Fahrstral3en' erstellte
Fahrstrale von einer Lok angefordert und freigegeben werden kann.

Im Gegensatz zum Kommando Block, bei dem immer nur ein einzelner Block verwaltet werden
kann, wird mit diesen Kommandos eine ganze Fahrstralle, bestehend aus mehreren Blocks,
Weichen und Signalen angefordert, gestellt und nach dem befahren wieder freigegeben.

FahrstralRe — anfordern fiir Lok

Kommando I: Fahrstrafe
Kommando II: anfordern fur Lok
Nummer I: FSt
Loknamen/Datei: Lok

Nummer II:

Ja: Aktion ja
Nein: Aktion ein

Dieses Kommando fordert die Fahrstrafte FSt fr die Lok Lok an.

Im Gegensatz zum Kommando Block-anfordern bei dem ein einzelner Block angefordert wird,
wird mit diesem Kommando eine Fahrstralle, meist bestehend aus mehreren Blocks, Weichen
und Signalen angefordert und gestellt!

Alle Blocks innerhalb der Fahrstralle werden fiir die Lok angefordert und alle Weichen und
Signale werden gestellt. Wenn dieser Schritt erfolgreich war, wird als nachstes mit der Aktion,

deren Nummer im ja Feld steht im Fahrplan weitergemacht. War dieser Schritt nicht
erfolgreich, verzweigt der Fahrplan auf die Aktion, die im nein Feld steht.

Hinweis: Nachdem die angeforderte FahrstralRe durchfahren wurde, sollte sie Gber das
Kommando FahrstralRe-freigeben wieder der Allgemeinheit zur Verfliigung gestellt werden.

Fahrstralen werden tber den ST-TRAIN Menlipunkt 'Eingabe der Fahrstralien' erstellt.
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Kommando: Fahrstrasse

FahrstraBe — freigeben von Lok

Kommando I: Fahrstrafie
Kommando II: freigeben von Lok
Nummer I: FSt
Loknamen/Datei: Lok

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando gibt die FahrstralRe FSt von der Lok Lok wieder frei.

Nachdem die angeforderte FahrstralRe durchfahren wurde, sollte sie Uber dieses Kommando
wieder freigeben und der Allgemeinheit zur Verfligung gestellt werden.

FahrstralRen werden uber den ST-TRAIN Menipunkt 'Eingabe der FahrstralRen' erstellt.
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Kommando: Flagge

Das Kommando Flagge

Diese Kommandos bewirkt, dass Flaggen gesetzt und geldscht werden kénnen. Es wird in
zusammen mit dem Kommando Teste-Flagge eingesetzt.

Eine Flagge ist ahnlich einem Signal bei der Eisenbahn. Sie kann gesetzt, geléscht und
abgefragt werden.

Es stehen insgesamt 128 Flaggen zur Verfligung.

Alle 128 Flaggen kénnen von allen Sequenzen verwendet werden. Dadurch wurde ein
Mechanismus geschaffen, Gber welchen man Sequenzen untereinander synchronisieren kann.

So kann z.B. die Sequenz 4 die den Zug 4 steuert eine Flagge setzen, die in der Sequenz 9 die
den Zug 9 steuert abgefragt wird. Solange die Flagge von Sequenz 4 gesetzt bleibt, kann dann
der Zug 9 warten. Erst wenn die Sequenz 4 die Flagge I8scht, fahrt dann der Zug 9 los.

Ein weiteres Beispiel ware, beim Starten des Fahrplanes zuerst alle Weichen und Signale in
eine Grundstellung zu bringen und dann erst den Betrieb aufzunehmen. Dazu kann z.B. in der
Sequenz 1 ablaufen, die alle Weichen und Signale in Grundstellung schaltet. Die anderen
Sequenzen mussen so lange warten, bis Sequenz 1 abgelaufen ist. Diese Synchronisation
Iasst sich mittels Flaggen realisieren. Dazu Testen ganz am Anfang alle anderen Sequenzen
eine bestimmte Flagge (z.B. die Flagge 1). So lange diese nicht gesetzt ist, laufen diese
Sequenzen nicht weiter. Erst wenn die Sequenz 1 alle Weichen und Signale in Grundstellung
gebracht hat, setzt sie die Flagge (z.B. Flagge 1). Erst dadurch laufen die anderen Sequenzen
weiter.

Flagge — l6schen

Kommando I: Flagge
Kommando II: |[6schen
Nummer TI: Flg
Loknamen/Datei:

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando I6scht die Flagge Flg

Eine Flagge ist ahnlich einem Signal bei der Eisenbahn. Sie kann gesetzt, geléscht und
abgefragt werden.

Es stehen insgesamt 128 Flaggen zur Verfligung.
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Kommando: Flagge

Flagge — setzen

Kommando I: Flagge
Kommando II: setzen
Nummer I: Flg
Loknamen/Datei:

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando setzt die Flagge Flg

Eine Flagge ist ahnlich einem Signal bei der Eisenbahn. Sie kann gesetzt, geléscht und
abgefragt werden.

Es stehen insgesamt 128 Flaggen zur Verfigung.

Kommando: Gehe zu

Das Kommando Gehe zu

Um den normalen sequentiellen Ablauf eines Fahrplanes zu unterbrechen, kann dieses
Kommando verwendet werden. Es ermdglicht das Verzweigen oder Springen zu einer anderen
als der nachsten Aktion.

Da Aktionen innerhalb von Sequenzen normalerweise nacheinander abgearbeitet werden, ist
es ohne dieses Kommando schwer, so genannte Schleifen, also Programmteile die sich
wiederholen, einzugeben.

Hinweis: Ein leeres Aktionsfeld ist gleichwertig mit dem Kommando 'Gehe zu Aktion Nummer',
wobei die Aktionsnummer gleich mit der Nummer der leeren Feldes ist. Die ergibt ein 'Geh zu'
auf sich selbst. Dies ist der Grund, warum leere Aktionsfelder nicht im normalen Fahrplanablauf
verwendet werden sollten.
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Kommando: Gehe zu

Gehe zu — Aktion Nummer

Kommando I: Gehe zu
Kommando II: Aktion Nummer
Nummer I: Akt
Loknamen/Datei:

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando ermdglicht das Verzeigen zur Aktion mit der Nummer Akt

Mit dem 'Gehe zu - Aktion Nummer' Kommando konnen leere Aktionsfelder auch
Ubersprungen werden.

Gehe zu - Unterprogramm

Kommando I: Gehe zu
Kommando II: Unterprogramm
Nummer I: Akt
Loknamen/Datei:

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando ermdglicht das Verzeigen zu einem Unterprogrammteil beginnend mit der
Nummer Akt

Um sich wiederholende Fahrplanteile innerhalb einer Sequenz nicht immer wieder eingeben zu
mussen, kann mit diesem Kommando zu einem Unterprogramm verzweigt werden. Ein solches
Unterprogramm muss mit dem Kommando 'Gehe zu — zuriick von Unterprogramm’ beendet
werden.

Beispiel:

Es sollen die Weichen 56 auf gerade, die Weiche 57 auf gerade und die Weiche 60 auf
abbiegen gestellt werden. Es wurde festgestellt, dass dieses im Fahrplan an mehreren Stellen
passieren soll. Das untere Beispiel geht davon aus, dass das Stellen der Weichen zweimal
innerhalb des Fahrplanes geschieht - Auf Aktion 181 und 189. Das Unterprogramm beginnt ab
Aktion 200 und endet bei Aktion 203.

181 |Gehe 2U |Unterprogramm | 2EIEI|
189 |Gehe Zu ‘Untetpmgramm ‘ 2DD|
200 'weiche zchalken auf gerade s
201 "weiche zchalten auf gerade a7
202 'Weiche zchalken auf rund &0
203 |Gehe zu zuruick won Unterprograrmm
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Kommando: Gehe zu

Wenn die Aktion 181 ausgefuihrt wird, verzeigt der Fahrplan zu Aktion 200. Dort werden die drei
Weichen gestellt. Uber 'zuriick vom Unterprogramm'’ kehrt der Fahrplanablauf zur Aktion 182
zurlck (Aktion nach dem Unterprogrammaufruf).

Wird die Aktion 189 ausgefuhrt, verzweigt der Fahrplan auch zur Aktion 200. Dort werden die
drei Weichen gestellt. Uber 'zuriick vom Unterprogramm' kehrt der Fahrplanablauf zu Aktion
190 zuriick (Aktion nach dem Unterprogrammaufruf).

Hinweis: Innerhalb eines Unterprogramms darf kein zweites Unterprogramm aufgerufen
werden.

Gehe zu - zuriick von Unterprogramm

Kommando I: Gehe zu

Kommando II: zurlick von Unterprogramm
Nummer I:

Loknamen/Datei:

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando ermdglicht das Zurtickkehren von einem Unterprogrammteil.
Ein Unterprogramm muss mit diesem Kommando beendet werden. Die Aktion, welche nach

diesem Kommando ausgefihrt wird, ist diejenige, die nach dem 'Unterprogramm' Kommando
steht, durch welche das Unterprogramm aufgerufen wurde.
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Kommando: Hilfe-Text

Das Kommando Hilfe-Text

Um einen Text auf die Statuszeile von ST-TRAIN auszugeben wird dieses Kommando

verwendet. - I
15 | T | T

20-CEE

Bild 1/ 24 |17:14:08 Achtung - Ausfahrt Gleis 4

<] |

Um Textzeilen ausgeben zu konnen, muss die Datei:  ST_TRAIN.HTX
im Verzeichnis: C:\Programme\ST_TRAIN
mit einem Text-Editor (gut geeignet daflr ist das Notepad) erstellt werden.

In dieser Datei werden die auszugebenden Textzeilen untereinander eingetragen. Die
Zeilennummer (Reihenfolge) bestimmt dabei die Nummer des auszugebenden Textes. Der
Text der ersten Zeile hat dabei die Nummer 1, der Text der zweiten Zeile die Nummer 2 usw.
Dies kann z.B. so aussehen:

Achtung - Ausfahrt Gleis

Achtung - Ausfahrt Gleis

Achtung - Ausfahrt Gleis

Achtung - Ausfahrt Gleis

Guterzugdurchfahrt durch
usw.

WS N O

ahnhof Gleis 4

Dann kann mit Hilfe-Text ausgeben 3 die Zeile Achtung - Ausfahrt Gleis 2
ausgegeben werden.

Die maximale Anzahl an Zeilen bzw. Nummern ist 512.
Die Statuszeile am unteren Bildrand kann durch Anklicken mit der linken Maustaste gel6scht
werden.

HINWEIS: Es dirfen im Text keine KOMMAS verwendet werden.

Hilfe-Text — ausgeben

Kommando I: Hilfe-Text
Kommando II: ausgeben
Nummer I: Htn
Loknamen/Datei:

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando gibt die Textzeile Htn in der Statuszeile am unteren Bildrand aus.
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Kommando: Timer (Eieruhr)

Das Kommando Timer

Um in ST-TRAIN mit Wartezeiten arbeiten zu kénnen, gibt es die Timer. Sie kénnen auf zwei
verschiedene Arten eingesetzt werden.

Die erste und wahrscheinlich auch am meisten verwendete Art ist die, innerhalb einer Aktion
einen Timer einzustellen und zu warten bis er abgelaufen ist. Dadurch erreicht man eine Art
Verzdgerung, bevor mit der nachsten Aktion weitergemacht wird (Eieruhr-Methode). Diese Art
wird z.B. dazu verwendet, einen Zug eine bestimmte Zeit lang warten zu lassen.

Die zweite und wahrscheinlich weniger haufig verwendete Art ist die, innerhalb einer Aktion
einen Timer einzustellen und sofort mit der nachsten Aktion weiterzumachen. Sobald der Timer
eingestellt ist, verringert er seinen Wert im Sekundenrhythmus. Diese Art macht nur dann Sinn,
wenn sie zusammen mit dem Kommando 'Teste ob der Timerstand erreicht ist' verwendet wird.
Man kann damit z.B. Gberpriifen, ob die Lok innerhalb einer bestimmten Zeit auf einem
bestimmten Block angekommen ist.

Es stehen insgesamt 128 Timer zur Verfiigung. Der maximale Wert auf den ein Timer
eingestellt werden kann ist 3600 Sekunden (1 Stunde).

Besonderheit bei Timern:

Es stehen insgesamt 128 Timer zur Verfigung. Jede Sequenz kann jeden Timer
beanspruchen. Dies kann moglicherweise dann zu Problemen fiihren, wenn zwei Sequenzen
mit dem gleichen Timer arbeiten. Aus diesem Grund sollte man vor der Verwendung der Timer
deren Zuordnung genau festlegen. Dies konnte z.B. so aussehen, dass die Sequenz 1 den
Timer 1 und 65 verwendet, die Sequenz 2 den Timer 2 und 66 usw.

Problematisch kann es auch werden, wenn mit dem Kommando 'Nachladen Sequenz aus
Fahrplan' eine einzelne Sequenz aus einem anderen Fahrplan nachgeladen wird, die einen
Timer verwendet, den schon eine Sequenz aus dem aktuell laufenden Fahrplan verwendet.

Timer - Sekunden absetzen

Kommando I: Timer

Kommando II: Sekunden absetzen
Nummer I: Tmr
Loknamen/Datei:

Nummer II: Sek

Ja:

Nein:

Dieses Kommando setzt den Timer mit der Nummer Tmr auf die Sekunden Sek

Um ein Timer (Eieruhr) auf einen bestimmten Wert zu setzen, wird dieses Kommando
verwendet. Der Wert Sek, auf den der Timer eingestellt wird, ist eine Zahl zwischen 1 und 3600
in Sekunden. Sobald der Timer diesen Wert bekommen hat, wird er diesen im Sekundentakt
um eins verkleinern, bis er 0 erreicht hat.
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Kommando: Timer (Eieruhr)

Nach dem Absetzen des Timers arbeitet der Fahrplan sofort mit der nachsten Aktion die
diesem Timer-Kommando folgt weiter.

Dieses Kommando, zusammen mit dem 'Teste -Timer' Kommando kann dazu verwendet
werden, zu Uberprifen, ob ein bestimmtes Ereignis innerhalb einer bestimmten Zeit eingetreten
ist.

Als Beispiel ware hier zu nennen, das Uberpriifen, ob eine Lok innerhalb einer bestimmten Zeit
auf einem bestimmten Block angekommen ist.

Die maximale Anzahl an Timern Tmr ist 128.

Da jede Sequenz jeden Timer verwenden kann, sollte man sich genau einteilen, welchen Timer
man fir welche Sequenz verwendet.

Timer — Millisekunden absetzen und warten

Kommando I: Timer

Kommando II: Millisekunden absetzen und warten
Nummer I: Tmr

Loknamen/Datei:

Nummer II: Msek

Ja:

Nein:

Dieses Kommando setzt den Timer mit der Nummer Tmr auf die Millisekunden Msek

Um ein Timer (Eieruhr) auf einen bestimmten Kurzzeitwert zu setzen, wird dieses Kommando
verwendet. Der Wert Msek, auf den der Timer eingestellt wird, ist eine Zahl zwischen 1 und 9
liegen. Dabei entspricht 1 = 100 Millisekunden, 9 = 900 Millisekunden.

Im Gegensatz zum Kommando 'Sekunden absetzen' wird hierbei nach dem Absetzen des
Timers nicht mit der nachsten Aktion weitergemacht, sondern erst dann, wenn die eingegebene
Zeit abgelaufen ist.

Die maximale Anzahl an Timern Tmr ist 128.

Da jede Sequenz jeden Timer verwenden kann, sollte man sich genau einteilen, welchen Timer
man fir welche Sequenz verwendet.
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Kommando: Timer (Eieruhr)

Timer — Sekunden absetzen und warten

Kommando I: Timer

Kommando II: sekunden absetzen und warten
Nummer I: Tmr

Loknamen/Datei:

Nummer ITI: Sek

Ja:

Nein:

Dieses Kommando setzt den Timer mit der Nummer Tmr auf die Sekunden Sek

Um ein Timer (Eieruhr) auf einen bestimmten Zeitwert zu setzen, wird dieses Kommando
verwendet. Der Wert Sek, auf den der Timer eingestellt wird, ist eine Zahl zwischen 1 und 3600
in Sekunden liegen.

Im Gegensatz zum Kommando 'Sekunden absetzen' wird hierbei nach dem Absetzen des
Timers nicht mit der nachsten Aktion weitergemacht, sondern erst dann, wenn die eingegebene
Zeit abgelaufen ist.

Die maximale Anzahl an Timern Tmr ist 128.

Da jede Sequenz jeden Timer verwenden kann, sollte man sich genau einteilen, welchen Timer
man fir welche Sequenz verwendet.

Kommando: Kommentar

Das Kommando Kommentar

Kommentar

Um in einem Fahrplan mehrere Zeilen Kommentar im Kommentarfeld unterzubringen, sollte
dieses Kommando verwendet werden.

Im Gegensatz zu den anderen Kommandos flihrt dieses Kommando selbst nichts aus.
Im Gegensatz zu einem leeren Kommando | Feld wird aber auf die nachste Aktion verzweigt
(ein leeres Kommando | Feld stoppt die Ausfiihrung der Sequenz).

Dieses Kommando kann auch als NOP Kommando eingesetzt werden (NOP = no operation =
nichts ausfiihren).
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Kommando: Lok

Das Kommando Lok

Um in ST-TRAIN eine Lok oder einen Zug zu steuern verwendet man die Lok-Kommandos.
Wenn mehrere Lok-Kommandos hintereinander folgen, sollte zwischen diesen
Kommandos uber einen Timer wenigstens eine Sekunde gewartet werden!

Lok - fahren auf Fahrstufe

Kommando I: Lok

Kommando II: Fahren auf Fahrstufe
Nummer I: FS
Loknamen/Datei: Lok

Nummer ITI: [Verz]

Ja:

Nein:

Dieses Kommando beschleunigt bzw. bremst die Lok Lok auf die Fahrstufe FS. Mit welcher
Geschwindigkeit (Massensimulation) dies geschieht kann durch den optionalen Parameter Verz
eingestellt werden.

Um eine Lok auf eine bestimmte Fahrstufe zu bringen wird dieses Kommando verwendet. Zu
beachten dabei ist, dass sobald dieses Kommando ausgefiihrt wird, die Lok auf die
eingegebene Fahrstufe beschleunigt oder abgebremst wird und wahrend sie dies noch tut - was
abhangig von dem Beschleunigungswert sehr lange dauern kann -, der Fahrplan mit der
nachsten Aktion weiterarbeitet. Es wird also nicht in der Aktion in der das Kommando
ausgefuhrt wird gewartet, bis die entsprechende Fahrstufe erreicht ist.

Das Beschleunigen bzw. das Abbremsen einer Lok Uber ST-TRAIN kann nur dann richtig
funktionieren, wenn die Verzégerung im Lokdecoder auf 1 programmiert wurde.

Neu ab Version 2.18:

Anstatt einer Fahrstufe FS kann jetzt eine Geschwindigkeit eingetragen werden.

Damit das Ganze auch funktioniert, muss die Lok ausgemessen sein (siehe unter 'Eingabe der
Lokdaten').

Dadurch ist es nun mdglich, einen Lokwechsel einfacher durchzufiihren, denn die einge-
wechselte Lok fahrt dann mit etwa der gleichen Geschwindigkeit wie die urspriingliche Lok.
Um eine Geschwindigkeit anstatt einer Fahrstufe einzugeben, wird vor den Geschwindigkeits-
wert ein = Zeichen gesetzt. Beispiel: =60 far 60 Km/h.

Bei der Umwandlung der Geschwindigkeit in eine Fahrstufe wird immer eine niedrigere
Fahrstufe gewahlt. Wird z.B. =90 eingegeben, versucht ST-TRAIN eine Fahrstufe zu finden, die
dieser Geschwindigkeit am nachsten kommt, ohne sie zu lberbieten. Angenommen, die Lok
wurde wie folgt gemessen:

Fahrstufe Geschwindigkeit
16 82.6
17 89.3
18 98.1
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Da 98.1 groRer als 90 ist, wird die Fahrstufe 17 gewahlt und die Lok fahrt mit 89.3 Km/h.

Kommando: Lok

Lok — auf Vorwartsfahrt

Kommando I: Lok

Kommando II: auf Vorwartsfahrt
Nummer I:

Loknamen/Datei: Lok

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet die Fahrtrichtung der Lok Lok vorwarts

Um die Fahrtrichtung einer bestimmten Lok auf vorwarts zu stellen wird dieses Kommando
verwendet.

Hinweis: Dieses Kommando sollte nur dann verwendet werden, wenn man zuvor lberpriift hat,
ob die Lok steht (Fahrstufe 0). Ansonsten kann es sein, dass die Lok aus voller Fahrt in die
andere Fahrtrichtung fahrt. Dieses Kommando &ndert auch nichts an der Fahrstufe
(Geschwindigkeit) der Lok.

Lok — auf Riickwartsfahrt

Kommando I: Lok

Kommando II: auf Rlckwartsfahrt
Nummer I:

Loknamen/Datei: Lok

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet die Fahrtrichtung der Lok Lok rickwarts

Um die Fahrtrichtung einer bestimmten Lok auf riickwarts zu stellen wird dieses Kommando
verwendet.

Hinweis: Dieses Kommando sollte nur dann verwendet werden, wenn man zuvor tberpriift hat,
ob die Lok steht (Fahrstufe 0). Ansonsten kann es sein, dass die Lok aus voller Fahrt in die
andere Fahrtrichtung fahrt. Dieses Kommando andert auch nichts an der Fahrstufe
(Geschwindigkeit) der Lok.
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Kommando: Lok

Lok — Licht einschalten

Kommando I: Lok

Kommando II: Licht einschalten
Nummer I:

Loknamen/Datei: Lok

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet das Licht der Lok Lok ein

Um das Licht einer bestimmten Lok einzuschalten wird dieses Kommando verwendet.

Lok — Licht ausschalten

Kommando I: Lok

Kommando II: Licht ausschalten
Nummer I:

Loknamen/Datei: Lok

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet das Licht der Lok Lok aus

Um das Licht einer bestimmten Lok auszuschalten wird dieses Kommando verwendet.

Lok — Licht umschalten

Kommando I: Lok

Kommando II: Licht umschalten
Nummer I:

Loknamen/Datei: Lok

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet das Licht der Lok Lok um
Um das Licht einer bestimmten Lok umzuschalten wird dieses Kommando verwendet. Ist das
Licht der Lok bevor dieses Kommando ausgefihrt wird aus, so wird es durch dieses

Kommando eingeschaltet. Ist es bevor dieses Kommando ausgefiihrt wird an, so wird es
ausgeschaltet.
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Kommando: Lok

Lok — Beschleunigung absetzen

Kommando I: Lok

Kommando II: Beschleunigung absetzen
Nummer TI:

Loknamen/Datei: Lok

Nummer ITI: Verz

Ja:

Nein:

Dieses Kommando setzt den Beschleunigungswert Verz der Lok Lok

Um den Beschleunigungswert (Massensimulation) einer Lok zu setzen, wird dieses Kommando
verwendet.

Wird keine Beschleunigung fir eine Lok eingestellt, so wird die aus der Lokdatenbank 'Eingabe
der Lokdaten' im Feld Verzégerung eingegeben Einstellung verwendet.

Dieser Beschleunigungswert gilt fiir das 'Lok - fahren aus Fahrstufe' Kommando und fiir die
Kommandos der Blockanforderung, bei denen die Lok eventuell abgebremst werden muss.
Diese Kommandos haben optional eigene Verzogerungswerte, die eingegeben werden kénnen.
Nur beim Fehlen dieser optionalen Werte wird auf den hier eingestellte bzw. die aus der
Lokdatenbank entnommenen Beschleunigungs-/Verzogerungswert zurtickgegriffen.

Das Beschleunigen bzw. das Abbremsen einer Lok Uber ST-TRAIN kann nur dann richtig
funktionieren, wenn die Verzdgerung im Lokdecoder auf 1 programmiert wurde.

Der Wert fur Verz liegt zwischen 2 und 127.

Lok — Nothalt

Kommando I: Lok
Kommando II: Nothalt
Nummer I:

Loknamen/Datei: Lok
Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando stoppt die Lok Lok sofort
Um eine Lok verzdgerungsfrei und sofort anzuhalten kann dieses Kommando verwendet
werden. Dabei wird die Fahrstufe der Lok auf O gesetzt. Die Lok halt nur dann sofort an, wenn

keine Verzoégerung im Decoder programmiert wurde.

Das Beschleunigen bzw. das Abbremsen einer Lok tiber ST-TRAIN kann nur dann richtig
funktionieren, wenn die Verzégerung im Lokdecoder auf 1 programmiert wurde.
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Kommando: Lok

Lok — Pfiff aktivieren

Kommando I: Lok
Kommando II: Pfiff aktivieren
Nummer I:

Loknamen/Datei: Lok

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando spielt den Pfiff der Lok Lok ab
Uber 'Eingabe der Lokdaten' kann jeder Lok ein Pfiff zugeordnet (geladen) werden. Wurde

dieses flr die entsprechende Lok getan und ist im PC eine Soundkarte installiert, so kann mit
diesem Kommando die WAV Datei abgespielt werden.

Lok — Horn einschalten [Zusatzfunktion]
(nicht vorhanden im 66830 Decoder).

Kommando I: Lok

Kommando II: Horn einschalten
Nummer I:

Loknamen/Datei: Lok

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet das Horn (Zusatzfunktion) der Lok Lok ein

Um die Hornfunktion einer bestimmten Lok einzuschalten wird dieses Kommando verwendet.
Diese Zusatzfunktion ist nicht auf allen Decodern verfugbar

Lok — Horn ausschalten [Zusatzfunktion]

Kommando I: Lok

Kommando II: Horn ausschalten
Nummer I:

Loknamen/Datei: Lok

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet das Horn (Zusatzfunktion) der Lok Lok aus

Um die Hornfunktion einer bestimmten Lok auszuschalten wird dieses Kommando verwendet.
Diese Zusatzfunktion ist nicht auf allen Decodern verfiigbar.
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Kommando: Lok

Lok — Horn umschalten [Zusatzfunktion]

Kommando I: Lok

Kommando II: Licht umschalten
Nummer I:

Loknamen/Datei: Lok

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet das Horn (Zusatzfunktion) der Lok Lok um
Um die Hornfunktion einer bestimmten Lok umzuschalten wird dieses Kommando verwendet.
Ist die Funktion der Lok bevor dieses Kommando ausgefiihrt wird aus, so wird sie durch dieses

Kommando eingeschaltet. Ist sie bevor dieses Kommando ausgefuhrt wird an, so wird sie
ausgeschaltet.
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Kommando: Markierung

Das Kommando Markierung

Dieses Kommando ermoglicht es, beim konventionellen Anfordern von Blockstrecken zu einer
FahrstralRe, die Verwaltung zu vereinfachen.

Beim konventionellen Suchen von FahrstraRen werden die der Fahrstrafl’e zugehdrigen
Blockstrecken einer nach dem anderen angefordert. Wenn nach dem erfolgreichen Anfordern
einiger Blockstrecken nun ein Block nicht angefordert werden kann, da er z.B. belegt ist, so
mussen alle die bis dahin mit Erfolg angeforderten Blockstrecken, sofern sie nicht zu einer neu
zu suchenden Fahrstralle gehéren, normalerweise wieder einer nach dem anderen frei
gegeben werden. Um diese Freigabe zu vereinfachen, stehen die Markieren-Kommandos zur
Verfugung.

Dazu muss vor der ersten Anforderung die Markierung eingeschaltet werden. Sobald dies
geschehen ist, werden alle Kommandos, die etwas anfordern aufgezeichnet. Diese
Aufzeichnung kann spater dazu verwendet werden, um alles was aufgezeichnet wurde, mit
einem einzigen Kommando wieder freizugeben.

Markierung — setzen

Kommando I: Markierung
Kommando II: setzen
Nummer I:

Loknamen/Datei:

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando startet die Aufzeichnung fur andere Kommandos innerhalb der Sequenz,
die etwas Anfordern, wie z.B. das 'Block anfordern fiir Lok' Kommando.
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Kommando: Markierung

Markierung — freigeben

Kommando I: Markierung
Kommando II: freigeben
Nummer I:

Loknamen/Datei:

Nummer IT:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando beendet die Aufzeichnung fur andere Kommandos innerhalb der Sequenz.
Gleichzeitig wird die vorangegangene Aufzeichnung geldscht.

Hinweis:
Die angeforderten Blockstrecken werden hierbei NICHT freigegeben!

Markierung — zuricksetzen

Kommando I: Markierung
Kommando II: zurlcksetzen
Nummer I:

Loknamen/Datei:

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando beendet die Aufzeichnung fiir andere Kommandos innerhalb der Sequenz.
Gleichzeitig werden alle, seit dem Setzen der Aufzeichnung angeforderten Blockstrecken
freigegeben. Danach wird die Aufzeichnung geldscht.

37 von 70



Kommando: Nachladen

Das Kommando Nachladen

Da ein Fahrplan, bestehend aus einer oder mehreren Sequenzen, immer nur einen bestimmten
Ablauf beschreibt, kann tUber die Nachlade-Kommandos ein Wechsel von einem zu einem
anderen Fahrplan vorgenommen werden.

Dabei wird entweder der gesamte Fahrplan ausgetauscht, oder nur eine bestimmte Sequenz.
Bevor das Kommando eingegeben wird, sollte der zu ladende Fahrplan im Verzeichnis:

C:> Programme\ST_TRAIN\Fahplan

vorhanden sein und zwar im ST-TRAIN Fahrplan-Format. Siehe ’Fahrplan erzeugen’

Nachladen — gesamten Fahrplan

Kommando I: Nachladen
Kommando II: gesamten Fahrplan
Nummer I:

Loknamen/Datei: FDt

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando ersetzt den vorhandenen Fahrplan durch den Fahrplan FDt

Dabei ist FDt der Name des neuen Fahrplanes. Der aktuell ablaufende Fahrplan wird dabei
komplett entfernt (alle Sequenzen).

Der neu geladene Fahrplan wird dann sofort gestartet.

HINWEIS: Dieses Kommando sollte nur dann ausgeflihrt werden, wenn man sicher ist, dass
keine Lok mehr fahrt (dies kann z.B. Uber die Flagge-Kommandos geschehen).
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Kommando: Nachladen

Nachladen — Sequenz aus Fahrplan

Kommando I: Nachladen
Kommando II: Sequenz aus Fahrplan
Nummer I:

Loknamen/Datei: FDt

Nummer IT: Seq

Ja:

Nein:

Dieses Kommando ersetzt die aktuelle Sequenz durch die Sequenz Seq aus dem Fahrplan
FDt

Dabei ist Seq die Sequenznummer, FDt der Name des Fahrplanes, aus welchem die
Sequenz geladen wird. Die aktuell ablaufende Sequenz wird dabei komplett durch die neue
Sequenz ersetzt.

Die neu geladene Sequenz wird dann sofort gestartet.
Theoretisch kann jede Sequenz eines anderen Fahrplanes geladen werden. Dies kann aber zu

Problemen flihren, z.B. bei der Verwendung von Timern usw. Aus diesem Grund sollten nur
Sequenzen geladen werden, die die gleiche Nummer haben, wie die aktuelle Sequenz.

HINWEIS: Dieses Kommando sollte nur dann ausgefuhrt werden, wenn man sicher ist, dass
keine Lok mehr fahrt (dies kann z.B. Uber die Flagge-Kommandos geschehen).
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Kommando: Loknamen

Das Kommando Loknamen

Eine einzelne Sequenz ist fir den Ablauf einer Zugfahrt eines bestimmten Zuges zustandig.
Dabei ist innerhalb der Sequenz der Name der Lok eingetragen, damit die Sequenz die
entsprechende Lok aufrufen kann.

Um nun dieselbe Sequenz fiir eine andere Lok zu verwenden, muss der eingetragene Name
der Lok durch einen anderen ersetzt werden. Um diese Funktionalitat in eine Sequenz zu
integrieren, sind die Loknamen Kommandos entstanden.

Dabei gibt es drei Moglichkeiten, den Namen der Lok zu bestimmen.
1.) Die neue Lok steht bereits auf einem Block
2.) Die neue Lok im Fahrplan wahrend der Ausfiihrung fest eingetragen
3.) Die neue Lok wird wahrend der Ausflihrung ber die Tastatur abgefragt

Loknamen - iiber Block absetzen

Kommando I: Lonamen

Kommando II: tiber Block absetzen
Nummer I: Blk
Loknamen/Datei:

Nummer II: Anp

Ja:

Nein:

Dieses Kommando setzt den Loknamen Uber den Block Blk fir die gesamte Sequenz ab.

Dabei wird der Name der Lok verwendet, die den Block Blk angefordert hat. Dieser Lokname
wird von dem entsprechenden Block gelesen und die Sequenz steuert dann ab sofort diese
Lok.

Wir far Anp 1 eingegeben, so erfolgt eine Geschwindigkeitsanpassung der neuen Lok an die
Geschwindigkeit (Fahrstufen) der alten Lok. Dies setzt allerdings voraus, dass beide Loks
ausgemessen sind (Uber die Lokdatenbank - siehe 'Eingabe der Lokdaten').
Da die Geschwindigkeiten der Loks untereinander meistens stark differieren, wird versucht,
eine passende Fahrstufe zu finden, bei der die neue Lok mit etwa gleicher Geschwindigkeit wie
die alte Lok fahrt. Dabei wird die immer eine niedrigere Fahrstufe gewahlt.
Beispiel: Die alte Lok fahrt mit Fahrstufe 20 - dies entspricht (da ausgemessen) 95.4 Km/h.

Die gemessenen Geschwindigkeiten der neuen Lok sind:

Fahrstufe Geschwindigkeit

16 82.6
17 89.3
18 98.1

Da 98.1 groRer als 95.4, wird die Fahrstufe 17 gewahlt.
Dies bedeutet, dass die alte Lok mit 95.4, die neue Lok mit 89.1 Km/h fahrt.

Hinweis: Fir den Fall, dass der Block Blk von keiner Lok angefordert ist, wartet dieses
Kommando so lange, bis dies geschieht!
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Kommando: Loknamen

Loknamen - direkt absetzen

Kommando I: Loknamen
Kommando II: direkt absetzen
Nummer I:

Loknamen/Datei: Lok

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando setzt den Loknamen Lok flir die gesamte Sequenz ab.

Dabei wird der Name Lok verwendet. Sobald dies geschehen ist, wird die Sequenz die Lok mit
dem Namen Lok ansteuern.

Loknamen - Giber Tastatur absetzen — Im Ablauf

Kommando I: Loknamen

Kommando II: tiber Tastatur absetzen
Nummer I:

Loknamen/Datei:

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando setzt den Loknamen (ber eine Abfrage wahrend der Ausfiihrung fir die
gesamte Sequenz ab.

Dabei wird der Name der Lok Uber ein Abfragefenster ermittelt.

Loknamen - Eingabe

Sequenz 1 Il jv
Aktion 1

Sobald die gewlinschte Lok hier eingetragen mit OK bestatigt wurde, wird die Sequenz die
eingetragene Lok ansteuern.
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Kommando: Loknamen

Loknamen — Uiber VAnzeige absetzen

Kommando I: Loknamen

Kommando IT: Uber VAnzeige absetzen
Nummer I: VAn

Loknamen/Datei:

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando setzt den Loknamen flir die gesamte Sequenz ab, der in der VAnzeige VAn
steht.

Sobald dies geschehen ist, wird diese Sequenz die Lok deren Namen in VAn steht ansteuern.

Kommando: Taster

Das Kommando Taster

Mit diesen Kommandos konnen die, Gber den Programmteil 'Eingabe des Stellwerk-
/Gleisbildes' eingegebenen Taster, ein- oder ausgeschaltet werden.

Zusammen mit dem Kommando 'Teste ob Taster gedrickt (Bld)' kann man Uber die Taster z.B.
den Ablauf einer Sequenz beeinflussen. Dies kdnnte wie folgt ablaufen:

Akt Fommando | Kommando |l Mummer | Loknamen/Datei Mummerll Ja Mein
1 |Teste ob Tazter gedriickt [Bld.] 4 2 1
2 | Taster auszzchalten [Bildschirm] 4

3 |Block anfordern fur Lok 12 BRE1-00 4 3
4 Lok fakren auf Fahrstufe 15 BRE1-00 22

In Aktion 1 wird so lange gewartet, bis der Taster 4 gedriickt ist. Erst wenn dieses geschehen
ist, wird mit Aktion 2 weitergemacht.
In Aktion 2 wird dann der Taster wieder ausgeschaltet.

Verwendet wird der obere Ablauf dazu, die Lok BR110 erst dann abfahren zu lassen, wenn
der Taster 4 gedrickt wurde.

Hinweis:

Wurde bei der Tastereingabe fiir einen Taster eine Taster-Bezeichnung eingegeben, so kann
innerhalb des Fahrplanes mit dieser Taster-Bezeichnung gearbeitet werden.

Hierbei gilt, dass immer wenn nach einer Taster-Nummer gefragt wird, anstatt der Taster-
Nummer die Taster-Bezeichnung mit vorangestelltem = Zeichen eingegeben werden kann.
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Kommando: Taster

Taster — ausschalten [Bildschirm]

Kommando I: Taster

Kommando II: ausschalten (Bildschirm)
Nummer I: Tst
Loknamen/Datei:

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet den Taster Tst am Bildschirm aus.

igsser

ipen (B

Taster — einschalten [Bildschirm]

Kommando I: Taster

Kommando II: einschalten (Bildschirm)
Nummer I: Tst
Loknamen/Datei:

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet den Taster Tst am Bildschirm ein.

Wasser
(=
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Kommando: Signal

Das Kommando Signal

Um in ST-TRAIN Signale zu steuern verwendet man die Signal-Kommandos.

Hinweis:

Wurde bei der Signaleingabe fiir ein Signal eine Signal-Bezeichnung eingegeben, so kann
innerhalb des Fahrplanes mit dieser Signal-Bezeichnung gearbeitet werden.

Hierbei gilt, dass immer wenn nach einer Signal-Nummer gefragt wird, anstatt der Signal-
Nummer die Signal-Bezeichnung mit vorangestelltem = Zeichen eingegeben werden kann.

Um Vorsignale mit eigener Adresse zu schalten, werden HpO als Vr0, Hp1 als Vr1 und Hp2 als
Vr2 verwendet.

Signal — schalten auf HPO

Kommando I: Signal

Kommando II: schalten auf HPO
Nummer I: Sig
Loknamen/Datei:

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet das Signal mit der Nummer Sig auf HPO (Halt) oder VrO.

Signal — schalten auf HP1

Kommando I: Signal

Kommando II: schalten auf HP1
Nummer I: Sig
Loknamen/Datei:

Nummer II:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet das Signal mit der Nummer Sig auf HP1 (Fahrt) oder Vr1.
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Kommando: Signal

Signal — schalten auf HP2

Kommando I: Signal

Kommando II: schalten auf HP2
Nummer I: Sig
Loknamen/Datei:

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet das Signal mit der Nummer Sig auf HP2 (Langsam) oder Vr2.

Signal — schalten auf SH1

Kommando I: Signal

Kommando II: schalten auf SH1
Nummer I: Sig
Loknamen/Datei:

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet das Signal mit der Nummer Sig auf SH1 (Rangierfahrt).

Signal — anfordern fir Lok

Kommando I: Signal

Kommando II: anfordern fir Lok
Nummer I: Sig
Loknamen/Datei: Lok

Nummer II:

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando fordert das Signal mit der Nummer Sig fiir die Lok Lok an. Ist das Signal

von keiner anderen Lok angefordert, wird als nachstes die Aktion deren Nummer im Feld 'Ja’'
steht aktiviert. Ist das Signal bereits von einer anderen Lok angefordert, wir als nachstes die

Aktion deren Nummer im 'Nein' Feld steht aktiviert.

Die Kommandos 'anfordern’ und 'freigeben' missen normalerweise nicht verwendet werden, da
Signale in ST-TRAIN nur optische Bedeutung haben.
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Kommando: Signal

Signal — freigeben von Lok

Kommando I: Signal

Kommando II: freigeben von Lok
Nummer I: Sig
Loknamen/Datei: Lok

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando gibt das Signal mit der Nummer Sig fir die Lok Lok wieder frei, damit es
anderen Loks zur Verfligung steht.

Die Kommandos 'anfordern’ und 'freigeben’ miissen normalerweise nicht verwendet werden, da
Signale in ST-TRAIN nur optische Bedeutung haben.

Kommando: Teste

Das Kommando Teste

Dieses Kommando ist das wichtigste Kommando, um einen Fahrplan geregelt ablaufen lassen
zu kénnen. Mit ihm kann innerhalb des Fahrplanes, abhangig von dem getesteten Ereignis, auf
unterschiedliche Aktionen verzeigt werden.

Jedes der Teste Kommandos Uberprift ein bestimmtes Ereignis oder Zustand und, abhangig
davon, ob das Ereignis bzw. der Zustand wabhr ist oder nicht, wird als nachste Aktion die Aktion
ausgefuhrt, deren Nummer in 'Ja' (wenn wahr) oder im 'Nein' (wenn falsch) Feld steht.

230 |Teste  |Black | 78]  beleat | | 231 282

In diesem Beispiel wird in der Aktion 230 der Block 78 auf belegt Gberprift. Wenn diese
Uberpriifung wahr ergibt, der Block also belegt ist, wird die nachste Aktion die Aktion 231, da
diese Nummer im 'Ja' Feld steht. Ergibt die Uberpriifung, dass der Block frei ist, wird das
Ergebnis falsch und die nachste Aktion ist die Aktion 252.

46 von 70



Kommando: Teste

Teste — ein Bit der SELECTRIX Adresse

Kommando I: Teste

Kommando II: Bit der SX Adresse
Nummer I: Adr
Loknamen/Datei:

Nummer ITI: Bit

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob das Bit mit der Nummer Bit auf der SELECTRIX Adresse Adr
gesetzt ist.

Ist das Bit gesetzt, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in 'Ja' Feld steht. Ist es
nicht gesetzt, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im 'Nein' Feld steht.

Teste — ob Block ...

Kommando I: Teste
Kommando II: ob Block
Nummer I: Blk
Loknamen/Datei: ob

Nummer II:

Ja: Aktion Ja
Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob der Block mit der Nummer Blk, abhdngig davon was in ob
eingetragen wurde - 'belegt’, 'frei', 'angefordert' oder 'verfligbar' - ist.

Wenn die Bedingung fur den Block zutrifft, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer

im 'Ja' Feld steht. Ist dies nicht der Fall, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im
'Nein' Feld steht.
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Kommando: Teste

Teste — ob Centrale auf ’Ein’ steht

Kommando I: Teste

Kommando II: ob Centrale eingeschaltet
Nummer I:

Loknamen/Datei:

Nummer ITI:

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob die SELECTRIX Centrale eingeschaltet ist. Eingeschaltet
bedeutet, dass Strom auf den Schienen liegt.

Ist die Centrale eingeschaltet, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in 'Ja' Feld
steht. Ist sie ausgeschaltet, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im 'Nein' Feld
steht.

Teste — ob der Zahler auf 0 steht, dann neu absetzen

Kommando I: Teste

Kommando II: ob Zdhl = 0 - dann neu absetzen
Nummer I: Zlr

Loknamen/Datei:

Nummer II: Wert

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob der Zahler mit der Nummer ZIr den Wert 0 hat.
Hat der Zaher den Wert 0, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in 'Ja' Feld steht

und der Zahler wird automatisch auf den Wert Wert eingestellt. Ist der Wert unterschiedlich zu
0, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im 'Nein' Feld steht.
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Kommando: Teste

Teste — ob die Fahrstrasse gestellt ist

Kommando I: Teste

Kommando II: ob Fahrstrafle gestellt
Nummer I: FSt

Loknamen/Datei: [Lok]

Nummer II:

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob die Fahrstral’e mit der Nummer FSt von der Lok gestellt ist.
Dabei ist der Lokname optional, muss also nicht eingegeben werden. Der Lokname wird nur
dann eingeben, wenn getestet werden soll, ob eine bestimmte Lok die Fahrstrale gestellt hat.

Ist die Fahrstral3e (von der Lok) gestellt, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in
'Ja' Feld steht. Ist sie nicht gestellt, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im 'Nein
Feld steht.

Teste — ob die Lok die Fahrstufe erreicht hat

Kommando I: Teste

Kommando II: ob Lokfahrstufe erreicht
Nummer I: FS

Loknamen/Datei: Lok

Nummer II:

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob die Lok Lok die Fahrstufe FS erreicht hat.
Ist die Lok auf der Fahrstufe, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in 'Ja' Feld

steht. Ist die sie dies nicht, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im 'Nein' Feld
steht.
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Kommando: Teste

Teste — ob das Lokhorn an ist [Zusatzfunktion]
Kommando I: Teste

Kommando II: ob Lokhorn an

Nummer I:

Loknamen/Datei: Lok

Nummer II:

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob die Lok Lok das Horn (Zusatzfunktion) an hat.

Hat die Lok das Horn an, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in 'Ja' Feld steht.
Ist das Horn aus, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im 'Nein' Feld steht.

Teste — ob der Timerstand erreicht ist

Kommando I: Teste

Kommando II: ob Timerstand erreicht
Nummer I: Tmr

Loknamen/Datei:

Nummer ITI: Sek

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob der Timer mit der Nummer Tmr den Wert Sek erreicht hat.
Ist der Wert erreicht oder Uberschritten, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in

'‘Ja' Feld steht. Ist der Wert noch nicht erreicht, wird mit der Aktion weitergemacht, deren
Nummer im 'Nein' Feld steht.
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Kommando: Teste

Teste — ob die Flagge aktiv ist

Kommando I: Teste

Kommando ITI: ob die Flagge aktiv ist
Nummer TI: Flg

Loknamen/Datei :

Nummer ITI:

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob die Flagge mit der Nummer Flg auf aktiv ist.

Ist die Flagge aktiv, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in 'Ja' Feld steht. Ist sie
nicht aktiv, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im 'Nein' Feld steht.

Teste — ob das Loklicht an ist

Kommando I: Teste

Kommando II: ob Loklicht an
Nummer I:

Loknamen/Datei: Lok

Nummer ITI:

Ja: Aktion Ja
Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob die Lok Lok das Licht an hat.

Hat die Lok das Licht an, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in 'Ja' Feld steht.
Ist das Licht aus, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im 'Nein' Feld steht.
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Kommando: Teste

Teste — ob der Lokname auf dem Block steht

Kommando I: Teste

Kommando II: ob Lokname auf Block steht
Nummer I: Blk

Loknamen/Datei: Lok

Nummer II: Phy

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob die Lok mit dem Namen Lok auf dem Block mit der Nummer Blk
steht.

Der Wert fir Phy bestimmt, ob eine Blockanforderung ausreicht (0), ob der Block auch wirklich
belegt sein muss (1) oder ob der Lokdecoder (2) abgefragt werden soll. Die Lokdecoder-
Abfrage funktioniert nur dann, wenn der Belegtmelder dies unterstutzt (8i Belegtmelder) und in
der Lok ein DHL Lokdecoder vorhanden ist.

Ist die Lok auf dem Block, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in 'Ja' Feld steht.
Ist sie nicht auf dem Block, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im 'Nein' Feld
steht.

Teste — ob der Taster am Bildschirm gedriickt ist

Kommando I: Teste

Kommando ITI: ob Taster gedrtckt (Bld.)
Nummer I: Tst

Loknamen/Datei:

Nummer II:

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob der Taster mit der Nummer Tst gedruckt (angeklickt) ist. Es
handelt sich hierbei um einen Taster im Gleisplan/Stellwerk auf dem Bildschirm.

Ist der Taster gedruckt, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in 'Ja' Feld steht. Ist
er nicht gedruckt, so wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im 'Nein' Feld steht.
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Kommando: Teste

Teste — ob Signal ...

Kommando I: Teste
Kommando ITI: ob Signal
Nummer I: Sig
Loknamen/Datei: ob

Nummer II:

Ja: Aktion Ja
Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob das Signal mit der Nummer Sig, abhéngig davon was in ob
eingetragen wurde - 'HPQ', 'HP1', 'HP2', SH1' oder 'angefordert' - ist.

Wenn die Bedingung fur das Signal zutrifft, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer
im 'Ja' Feld steht. Ist dies nicht der Fall, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im
'Nein' Feld steht.

Teste — ob die Taste der Tastatur gedriickt ist

Kommando I: Teste

Kommando IT: ob Taste gedrltckt (Kbd.)
Nummer I: Tas

Loknamen/Datei:

Nummer ITI:

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob der Taste mit dem Buchstaben Tas gedruckt ist. Es handelt sich
hierbei um einen Taste an der Tastatur.

Ist die Taste gedriickt, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in 'Ja' Feld steht. Ist
sie nicht gedrickt, so wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im 'Nein' Feld steht.
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Kommando: Teste

Teste — ob die Uhrzeit erreicht ist

Kommando I: Teste

Kommando II: ob Uhrzeit erreicht
Nummer I: Zeit
Loknamen/Datei:

Nummer II:

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob die Zeit Zeit erreicht ist.

Ist die Zeit erreicht, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in 'Ja’ Feld steht. Ist
noch nicht erreicht, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im 'Nein' Feld steht.

Teste — ob die Lokrichtung vorwarts ist

Kommando I: Teste

Kommando II: ob Lokrichtung vorwarts
Nummer I:

Loknamen/Datei: Lok

Nummer ITI:

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob die Lok Lok auf Fahrtrichtung vorwarts steht.
Ist die Lok auf Fahrtrichtung vorwarts, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in 'Ja’'

Feld steht. Steht sie auf Fahrtrichtung riickwarts, wird mit der Aktion weitergemacht, deren
Nummer im 'Nein' Feld steht.
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Kommando: Teste

Teste — ob Weiche ...

Kommando I: Teste
Kommando II: ob Weiche
Nummer I: Weil
Loknamen/Datei: ob

Nummer II:

Ja: Aktion Ja
Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob die Weiche mit der Nummer Wei, abhangig davon was in ob
eingetragen wurde - 'gerade’, 'rund' oder 'angefordert’ - ist.

Wenn die Bedingung fur die Weiche zutrifft, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer
im 'Ja' Feld steht. Ist dies nicht der Fall, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im
'Nein' Feld steht.

Teste — ob der Zahlerstand erreicht ist

Kommando I: Teste

Kommando II1: ob Zahlerstand erreicht
Nummer I: Zlr

Loknamen/Datei: [Test G / K]

Nummer ITI: Wert

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando testet, ob der Zahler mit der Nummer ZIr den Wert Wert erreicht hat.
Optional kann auf 'G' fiir gréRer oder 'K’ fiir kleiner getestet werden. Wird bei Test keine
Eingabe gemacht, wird auf Gleichheit getestet.

Hat der Zaher den Wert, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer in 'Ja' Feld steht. Ist
der Wert unterschiedlich, wird mit der Aktion weitergemacht, deren Nummer im 'Nein' Feld
steht.

(Bei Test = leer).
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Kommando: Uhr

Das Kommando Uhr

Um die ST-TRAIN interne Uhr zu kontrollieren wird dieses Kommando verwendet.

Dabei kann die Uhr auf eine bestimmte Zeit eingestellt werden. Um aber im Modellbahnbetrieb
eine annahernd realistisch laufende Uhr zu bekommen, kann zusatzlich noch ein
Beschleunigungsfaktor angegeben werden. Dieser bestimmt, um wie viel Mal schneller die ST-
TRAIN Uhr gegenuber der normalen Uhrzeit gehen soll.

Der Bereich fur die Uhrzeit geht dabei von 0 (entspricht 00:00) bis 2359 (entspricht 23:59)
Der Bereich fir den Faktor geht von 1 bis 20.

Dabei bedeutet ein Faktor von 1 keine beschleunigte ST-TRAIN Uhr, ein Faktor von 20 eine um
das 20-fache beschleunigte Uhr.

Fur die Spur HO empfiehlt sich ein Faktor von 4, wobei dann 15 reale Sekunden einer Minute
der ST-TRAIN Uhr entsprechen. Fir die Spur N empfiehlt sich ein Faktor von 6, wobei 10 reale
Sekunden einer Minute in ST-TRAIN entsprechen.

Wenn die ST-TRAIN Uhr eingestellt und gestartet ist, wird sie in der ST-TRAIN Statusleiste am
unteren Fensterrand angezeigt.

1
16 | EI—

M:0611:10 X [09.06.01 21:53:54 _ ~
M 4

L ST-TRAIN Uhr

M:06 zeigt an, dass ein Faktor von 6 eingestellt wurde.
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Kommando: Uhr

Uhr — ausschalten

Kommando I: Uhr
Kommando II: ausschalten
Nummer I:

Loknamen/Datei:

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando schaltet die ST-TRAIN Uhr aus.

Uhr — absetzen und einschalten

Kommando I: Uhr

Kommando II: absetzen und einschalten
Nummer I: Zeit
Loknamen/Datei:

Nummer II: Fakt

Ja:

Nein:

Dieses Kommando setzt die Zeit Zeit und den Faktor Fakt in die ST-TRAIN Uhr und schaltet
sie ein.

Der Bereich fur die Uhrzeit geht dabei von 0 (entspricht 00:00) bis 2359 (entspricht 23:59)
Der Bereich fur den Faktor geht von 1 bis 20.
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Kommando: VAnzeige

Das Kommando VAnzeige

Bei VAnzeigen handelt es sich um eine Kombination aus Variablen und Anzeigen.

Die VAnzeigen kénnen dazu verwendet werden, um Textanzeigen auf das Gleisbild zu bringen.
Dazu muss die VAnzeige Uber 'Eingabe des Stellwerk-/Gleisbildes' im Gleisbild eingegeben
worden sein. Uber das VAnzeige Kommando kann nun verschiedener Text in der VAnzeige
angezeigt werden.

VAnzeige — von Block iibernehmen

Kommando I: VAnzeige

Kommando II: von Block Ubernehmen
Nummer I: VAn

Loknamen/Datei:

Nummer II: Blk

Ja:

Nein:

Dieses Kommando tbernimmt den Loknamen aus dem Block Blk in die VAnzeige VAnN.

VAnzeige — von Tastatur libernehmen

Kommando I: VAnzeige

Kommando II1: von Tastatur Ubernehmen
Nummer I: VAn

Loknamen/Datei:

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando tbernimmt den Uber die Tastatur (im Ablauf) eingegebenen Text in die
VAnzeige VAn.
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Kommando: VAnzeige

VAnzeige — auf Wert setzen

Kommando I: VAnzeige
Kommando II: auf Wert setzen
Nummer I: VAn
Loknamen/Datei: Wrt

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando Ubernimmt den Wert (Text) welcher in Wrt eingetragen
ist, in die VAnzeige VAn.
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Kommando: Weiche

Das Kommando Weiche

Um in ST-TRAIN Weichen zu steuern verwendet man die Weichen-Kommandos.

Die Kommandos 'anfordern’ und 'freigeben' mussen normalerweise nicht verwendet werden, da
eine Weiche nur dann geschaltet werden sollte, wenn der Block in welchem sie sich befindet
zuvor erfolgreich angefordert wurde.

Hinweis:

Wurde bei der Weicheneingabe fiir eine Weiche eine Weichen-Bezeichnung eingegeben, so
kann innerhalb des Fahrplanes mit dieser Weichen-Bezeichnung gearbeitet werden.

Hierbei gilt, dass immer wenn nach einer Weichen-Nummer gefragt wird, anstatt der Weichen-
Nummer die Weichen-Bezeichnung mit vorangestelltem = Zeichen eingegeben werden kann.

Weiche - schalten auf gerade

Kommando I: Weiche

Kommando II: schalten auf gerade
Nummer I: Wei

Loknamen/Datei: [Test: W / TI]
Nummer ITI: [KZt]

Ja: [Aktion Jal

Nein: [Aktion Nein]

Dieses Kommando schaltet die Weiche mit der Nummer Wei auf gerade.
Hierbei kdnnen optionale Parameter Uber Test angegeben werden:

W fur Warten. Wenn mehrere Weichen hintereinander geschaltet werden sollen,
kann hieriiber die Schaltverzdégerung erreicht werden. Dazu muss in KZt die
Wartezeit von 0.1 bis 9.9 Sekunden eingegeben werden.

T  fur Testen ob Weiche geschaltet hat. Hierbei wird gleichzeitig ein Schalttest
der Weiche durchgefiihrt. Da die Weiche zum Schalten eine gewisse Zeit
bendtigt, muss in KZt diese Schaltzeit eingeben werden. Wenn die Weiche
innerhalb der in KZt eingebenden Zeit geschaltet hat, wird als nachste Aktion
die im 'Ja' Feld eingetragen Aktion aktiviert. Wenn nicht, die im 'Nein' Feld.
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Kommando: Weiche

Weiche - schalten auf rund

Kommando I: Weiche

Kommando II: schalten auf rund
Nummer I: Wei
Loknamen/Datei: [Test: W / T]
Nummer ITI: [KZt]

Ja: [Aktion Ja]

Nein: [Aktion Nein]

Dieses Kommando schaltet die Weiche mit der Nummer Wei auf rund (abbiegen).
Hierbei kdnnen optionale Parameter Uber Test angegeben werden:

W flr Warten. Wenn mehrere Weichen hintereinander geschaltet werden sollen,
kann hiertiber die Schaltverzégerung erreicht werden. Dazu muss in KZt die
Wartezeit von 0.1 bis 9.9 Sekunden eingegeben werden.

T  fur Testen ob Weiche geschaltet hat. Hierbei wird gleichzeitig ein Schalttest
der Weiche durchgefuhrt. Da die Weiche zum Schalten eine gewisse Zeit
benbtigt, muss in KZt diese Schaltzeit eingeben werden. Wenn die Weiche
innerhalb der in KZt eingebenden Zeit geschaltet hat, wird als nachste Aktion
die im 'Ja' Feld eingetragen Aktion aktiviert. Wenn nicht, die im 'Nein' Feld.

Weiche — umschalten

Kommando I: Weiche
Kommando II: umschalten
Nummer I: Wei
Loknamen/Datei: [Test: W / TI]
Nummer ITI: [KZt]

Ja: [Aktion Jal]
Nein: [Aktion Nein]

Dieses Kommando schaltet die Weiche mit der Nummer \Wei auf die andere Seite.
Hierbei kdnnen optionale Parameter Uber Test angegeben werden:

W fir Warten. Wenn mehrere Weichen hintereinander geschaltet werden sollen,
kann hieriiber die Schaltverzdégerung erreicht werden. Dazu muss in KZt die
Wartezeit von 0.1 bis 9.9 Sekunden eingegeben werden.

T  fur Testen ob Weiche geschaltet hat. Hierbei wird gleichzeitig ein Schalttest
der Weiche durchgefiihrt. Da die Weiche zum Schalten eine gewisse Zeit
bendtigt, muss in KZt diese Schaltzeit eingeben werden. Wenn die Weiche
innerhalb der in KZt eingebenden Zeit geschaltet hat, wird als nachste Aktion
die im 'Ja’ Feld eingetragen Aktion aktiviert. Wenn nicht, die im 'Nein' Feld.

61 von 70




Kommando: Weiche

Weiche - anfordern fiir Lok

Kommando I: Weiche

Kommando II1: anfordern flur Lok
Nummer I: Wei
Loknamen/Datei: Lok

Nummer ITI:

Ja: Aktion Ja

Nein: Aktion Nein

Dieses Kommando fordert die Weiche mit der Nummer Wei fur die Lok Lok an. Ist die Weiche
von keiner anderen Lok angefordert, wird als nachstes die Aktion deren Nummer im Feld 'Ja’

steht aktiviert. Ist die Weiche bereits von einer anderen Lok angefordert, wir als nachstes die

Aktion deren Nummer im 'Nein' Feld steht aktiviert.

Die Kommandos 'anfordern’ und 'freigeben’ missen normalerweise nicht verwendet werden, da
eine Weiche nur dann geschaltet werden sollte, wenn der Block in welchem sie sich befindet
zuvor erfolgreich angefordert wurde.

Weiche - freigeben von Lok

Kommando I: Weiche Kommando Teil I
Kommando II: freigeben von Lok Kommando Teil II
Nummer I: Wei Nummer der Weiche
Loknamen/Datei: Lok Name der Lok
Nummer ITI: [freil

Ja: [freil]

Nein: [frei]

Dieses Kommando gibt die Weiche mit der Nummer Wei fur die Lok Lok wieder frei, damit sie
anderen Loks zur Verfiigung steht.

Die Kommandos 'anfordern’ und 'freigeben' missen normalerweise nicht verwendet werden, da

eine Weiche nur dann geschaltet werden sollte, wenn der Block in welchem sie sich befindet
zuvor erfolgreich angefordert wurde.
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Das Kommando Zahler

Mit den Zahler Kommandos kann ein Zahler abgesetzt, um eins erhdht oder um eins verringert
werden. Dies kann dann zusammen mit dem Kommando 'Teste ob Zahlerstand erreicht' dazu
verwendet werden, den Ablauf einer Sequenz von einer bestimmten Anzahl an Durchlaufen
abhangig zu machen.

Z.B. kénnte man einen Zug drei Runden drehen lassen und ihn dann in den Bahnhof einfahren
lassen.

Besonderheit bei Zahlern:

Es stehen insgesamt 128 Zahler zur Verfligung. Jede Sequenz kann jeden Zahler
beanspruchen. Dies kann moglicherweise dann zu Problemen fihren, wenn zwei Sequenzen
mit dem gleichen Zahler arbeiten. Aus diesem Grund sollte man vor der Verwendung der Zahler
deren Zuordnung genau festlegen. Dies kdnnte z.B. so aussehen, dass die Sequenz 1 den
Zahler 1 und 65 verwendet, die Sequenz 2 den Zahler 2 und 66 usw.

Problematisch kann es auch werden, wenn mit dem Kommando 'Nachladen Sequenz aus
Fahrplan' eine einzelne Sequenz aus einem anderen Fahrplan nachgeladen wird, die einen
Zahler verwendet, den schon eine Sequenz aus dem aktuell laufenden Fahrplan verwendet.

Zahler — plus 1

Kommando I: Zahler
Kommando II: plus 1
Nummer I: Zlr
Loknamen/Datei:

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando erhoht den Wert des Zahlers mit der Nummer Zlr um eins.
ZIr kann dabei von 1 bis 128 gehen
Hinweis:

Ist der Wert des Zahlers bevor dieses Kommando ausgefiihrt wird 999, dann ist der Wert nach
Ausfuhrung des Kommandos 0!
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Zahler — minus 1

Kommando I: Zahler
Kommando II: minus 1
Nummer I: Zlr
Loknamen/Datei:

Nummer ITI:

Ja:

Nein:

Dieses Kommando verringert den Wert des Zahlers mit der Nummer ZIr um eins.
ZIr kann dabei von 1 bis 128 gehen
Hinweis:

Ist der Wert des Zahlers bevor dieses Kommando ausgefiihrt wird 0, dann ist der Wert nach
Ausfuhrung des Kommandos 999!

Zahler — auf Wert setzen

Kommando I: Zahler
Kommando II: auf Wert setzen
Nummer I: Zlr
Loknamen/Datei:

Nummer II: Wrt

Ja:

Nein:

Dieses Kommando stellt den Zahler mit der Nummer Zlr auf den Wert \Wrt

ZIr kann dabei von 1 bis 128 gehen, Wrt von 0 bis 999.
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Beispiel |

Sie haben Uber den Programmteil 'Eingabe der Lokdaten' die Lok mit der Loknummer BR110 in
die Lokdatenbank eingegeben.

Das erste Beispiel lasst diese Lok anfahren, 20 Sekunden lang fahren und dann, egal wo sie
ist, wieder abbremsen. Die Massensimulation, also der Faktor der bestimmt, wie schnell die Lok
beschleunigt bzw. abgebremst wird, bezieht dieses Beispiel aus der Lokdatenbank

|.-’-'-.kt. Fommando | Kommandao |l Murnmer | Loknamen/Datei Mummer [l Ja Me
1 Lok fabiren auf Fahrstufe 22 BR110
2 | Timer Sekunden abzetzen und warten 1 20
3 |Lok fahren auf Fahretufe 0 BR110
Aktion 1 Lok BR110 auf Fahrstufe 22 fahren.
Aktion 2 Timer 1 (Eieruhr) aus 20 Sek. aufziehen und warten, bis er abgelaufen ist.
Aktion 3 Lok BR110 auf Fahrstufe 0 fahren, also anhalten.

Beim Ablauf dieses Beispieles wird man sehen, dass der Timer schon lauft, wahrend die Lok
noch beschleunigt.

Beispiel Il
Ein zweites Beispiel lasst das Licht der Lok im Sekundentakt blinken.
Akt Fommando | Kommando | Mummer |  LoknamensDatei Mummerll  Ja  He
1 Lok Licht einzchalten BR110
2 | Timer Sekunden abzetzen und warten 1 1
3 |Lok Licht auzzchalten BR110
4 | Timer Sekunden abzetzen und warten 1 1
5 |Gehezu Akction Murnmmer 1
Aktion 1 Licht der Lok 1101 einschalten
Aktion 2 Eine Sekunde warten
Aktion 3 Licht der Lok 1101 ausschalten
Aktion 4 Eine Sekunde warten
Aktion 5 Zurtick zur Aktion 1 und solange wiederholen, bis der Fahrplan ausgeschaltet
wird.
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Beispiel Il

Uber den Programmteil 'Eingabe des Stellwerk-/Gleisbildes' wurde folgende kleine Anlage
eingegeben:

L _B_".-BIEH —

W45 1671 | o _?_".-?I1,l'1 L

Die Anlage besteht aus Blockstrecken und Weichen, die Uuber Belegtmelder bzw.
Weichenmodule (Funktionsdecoder) an das SELECTRIX System angeschlossen sind.

Aufgabe:
Es soll ausgehend vom Gleis 46 entweder ins Gleis 7 (wenn Taster 7 gedrickt wird) oder ins
Gleis 8 (wenn Taster 8 gedrickt wird) eingefahren werden.

Akt Kommando | Kommando || Mummer | Loknamen/Datei Mummer |l Ja  Mein  Kommentar

1 | Teste ob Tagster gedriickt [Bld.) 7 3 2| Taster 7 gedruckt? Wenn ja -» Akt 3
2 |Teste ob Tagster gedriickt [Bld.) 2 E 1| Tazter 8 gedriickt? Wenn ja -» Akt B
3 Weiche zchalten auf gerade = W &5 ‘weiche 1 auf gerade - 0.5 Sek warter
4 | Taster auzschalten (Bildzchirm) 7 Tasgter 7 ausschalten

5 |Geheau Aktion Murmmer 1 und zuriick zur Sklion 1 - >

E |Weiche schalten auf rund =i W 5 ‘wieiche 1 auf rund - 0.5 Sek warten
7 |Weiche schalten auf rund =2 W 5 ‘wieiche 2 auf rund - 0.5 Sek warten
8 | Taster auzschalten (Bildzchirm) 2 T agter 8 ausschalten

9 |Geheau Aktion Murmmer 1 ung 2uriick zur Akbion 1 - >

10

Aktion 1 Teste, ob Taster 7 gedrickt ist. Wenn ja, mache mit 3 weiter, wenn nein, mit 2

Aktion 2 Teste, ob Taster 8 gedrickt ist. Wenn ja, mache mit 6 weiter, wenn nein, mit 1

Aktion 3 Schalte Weiche 1 auf gerade, Verzégerung auf 0,5 Sekunden

Aktion 4 Taster 7 ausschalten

Aktion 5 Gehe zuriick nach 1 (wieder von vorne)

Aktion 6 Schalte Weiche 1 auf rund, Verzégerung auf 0,5 Sekunden

Aktion 7 Schalte Weiche 2 auf rund, Verzégerung auf 0,5 Sekunden

Aktion 8 Taste 2 ausschalten

Aktion 9 Gehe zuriick nach 1 (wieder von vorne)

Hier passiert folgendes:

Wenn die Taster 7 und 8 nicht gedriickt sind, befindet sich diese Sequenz immer zwischen
Aktion 1 und 2, denn beide Aktionen liefern immer Nein. Da im Feld Nein der Aktion 1 eine 2
steht, wird bei nicht gedriicktem Taster 7 als nachste Aktion die Aktion 2 angesprungen. Bei

dieser steht im Feld Nein ein 1. Da der Taster 8 auch nicht gedrtickt ist, wird dadurch wieder
auf Aktion 1 verzweigt.

Wenn Taster 7 gedriickt wird, liefert diese Aktion ein Ja zuriick. Da im Feld Ja der Aktion 1
eine 3 steht, wird dadurch zur Aktion 3 verzweigt. Die Aktion 3 stellt die Weiche 1 auf gerade,
wartet dann 0,5 Sekunden und wird beendet. Dadurch ist die nachste Aktion die Aktion 4. Diese
stellt den Taster 7 auf aus und wird dann beendet. Die nachste Aktion ist dann die Aktion 5. Sie
verzweigt direkt zurlick zur Aktion 1, um das Ganze wieder von vorne zu beginnen.

Wenn also Taster 7 gedrickt wurde, wird Weiche 1 auf gerade gestellt.
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Wenn Taster 8 gedriickt wird, liefert diese Aktion ein Ja zurlick. Da im Feld Ja der Aktion 2
eine 6 steht, wird dadurch zur Aktion 6 verzweigt. Die Aktion 6 stellt die Weiche 1 auf rund,
wartet dann 0,5 Sekunden und wird beendet. Dadurch ist die nachste Aktion die Aktion 7. Diese
stellt die Weiche 2 auf rund, wartet dann 0,5 Sekunden und wird beendet. Dadurch ist die
nachste Aktion die Aktion 7. Diese stellt den Taster 8 auf aus und wird dann beendet. Die
nachste Aktion ist dann die Aktion 9. Sie verzweigt direkt zurtick zur Aktion 1, um das Ganze
wieder von vorne zu beginnen.

Wenn also Taster 8 gedriickt wurde, werden Weiche 1 und 2 auf abbiegen gestellt.

Beispiel IV

Um auf dieser kleinen Anlage einen Zug automatisch nach Fahrplan fahren zu lassen, hier ein
kleines Beispiel.

o T

f==] oo

O a—————

iz 4

Die Lok BR110 soll vom Bahnhof (Block 1) Uber eine freie Strecke (Block 6, 4 und 8) zum
Bahnhof (Block 1) fahren. Dazu sind die folgenden Aktionen nétig, wie man sie schriftlich
ausdriicken kénnte:

A 1) Istder Block 6 frei befahrbar, steht er also zur Verfugung?
Wenn JA, mache mit Aktion 2 weiter, wenn NEIN, warte solange,
bis er befahrbar ist, wiederhole also Aktion 1.

A 2) Block 6 steht zur Verfligung, stelle Weiche 4 auf gerade.
A 3) Beschleunige die Lok BR110 auf ihre Fahrgeschwindigkeit.

A 4) Istdie Lok BR110 im Block 6 angekommen, ist der Block also belegt?
Wenn JA, mache mit Aktion 5 weiter, wenn NEIN, warte solange,
bis sie angekommen ist, wiederhole also Aktion 4.

A5) Lok BR110 ist im Block 6 angekommen.
Ist der Block 4 frei befahrbar, steht er also zur Verfigung?
Wenn JA, mache mit Aktion 6 weiter, wenn NEIN, bremse die Lok
ab und warte, bis der Block zur Verfligung steht.
Danach beschleunige die Lok wieder und mache mit Aktion 6 weiter.
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A 6) Istdie Lok BR110 im Block 4 angekommen, ist der Block also belegt?
Wenn JA, mache mit Aktion 8 weiter, wenn NEIN, warte solange,
bis sie angekommen ist, wiederhole also Aktion 7.
A7) Block 1 fur andere Loks freigeben.
A 8) Lok BR110 ist im Block 4 angekommen.
Ist der Block 8 frei befahrbar, steht er also zur Verfligung?
Wenn JA, mache mit Aktion 9 weiter, wenn NEIN, bremse
die Lok ab und warte, bis der Block zur Verfligung steht.
Dann beschleunige die Lok wieder und mache mit Aktion 9 weiter.
A 9) Schalte Weiche 2 auf gerade.
A 10) Block 6 fur andere Loks freigeben.
A 11) Istdie Lok BR110 im Block 8 angekommen, ist der Block also belegt?
Wenn JA, mache mit Aktion 12 weiter, wenn NEIN, warte solange,
bis sie angekommen ist, wiederhole also Aktion 11.
A 12) Lok BR110 ist im Block 8 angekommen.
Ist der Block 1 frei befahrbar, steht er also zur Verfligung?
Wenn JA, mache mit Aktion 13 weiter, wenn NEIN,
bremse die Lok ab und warte, bis der Block zur Verfligung steht.
Dann beschleunige die Lok wieder und mache mit Aktion 13 weiter.
A 13) Istdie Lok BR110 im Block 1 angekommen, ist der Block also belegt?
Wenn JA, mache mit Aktion 14 weiter, wenn NEIN, warte solange,
bis sie angekommen ist, wiederhole also Aktion 13.
A 14) Lok BR110 ist im Block 1 (Bahnhof) angekommen.
Lok abbremsen
Akt Kommando | Kommanda |l Mummer |  Loknamen/Datei Mummerll  Ja  Mein
1 |Block anfordern fur Lok g ER110 2 1
2 |Weiche zchalten auf gerade 4 W 5
3 Lok fahren auf Fahretufe 20 ER110 20
4 |Teste Block B belegt 5} 4
5 |Block anfordern mit autom, Lokhalt & Freigabe 4 ER110 40
E |Teste Block 4 belegt 7 g
7 |Block freigeben won Lok 1 ER110
2 |Block anfordern mit autom, Lokhalt & Freigabe g ER110
9 |Weiche zchalten auf gerade 2 W 5
10 |Block freigeben won Lok g ER110
11 |Teste Block g belegt 12 11
12 |Block anfordern mit autom, Lokhalk fur Lok 1 ER110 13 12
13 |Teste Block 13 belegt 14 13
14 |Lok fahren auf Fahretufe 1] ER110
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Mit diesem kleinen Beispiel lassen sich einige Besonderheiten von ST-TRAIN darstellen. Da
z.B. jeder Block, bevor er befahren wird, angefordert wird, kann es, wenn der Fahrplan richtig
eingegeben wurde, zu keinen Unféllen kommen. Um dies zu demonstrieren, braucht man z.B.
nur auf den Block 4 eine andere Lok zu stellen. Die Lok BR110 wird im Block 6 abgebremst, da
der Block 4 beim anfordern belegt ist (Aktion 5).

Wird die Lok zu schnell oder zu langsam abgebremst, kann in Aktion 5 der optionale
Abbremsfaktor eingegeben werden. Das Selbe gilt fur die LF Kommandos. Setzt man vor das
Abbremsen der Lok in Aktion 14 (LF) noch ein Timer Kommando (IW), so wird die Lok erst
nach Ablauf dieser Zeit abgebremst.

Es empfiehlt sich auch, die Lok schon im Block 8 auf eine geringere Fahrstufe zu bringen,
damit sie schon langsam in den Bahnhof einfahrt.

Hier passiert folgendes:

Die Lok BR110 steht im Gleis 1. Sobald der Fahrplan aktiviert wird, versucht diese Sequenz in
der Aktion 1 das Gleis 6 anzufordern. Gelingt ihr das nicht, verweilt sie in Aktion 1 (Nein Feld =
1). Gelingt es ihr (Gleis 6 ist von keiner anderen Lok angefordert und auch nicht physikalisch
belegt), wird die Aktion 1 beendet und es beginnt die Aktion 2.

Aktion 2 schaltet die Weiche 4 auf gerade und wartet 0,5 Sekunden.

Die Aktion 3 beschleunigt die Lok BR110 auf Fahrstufe 20.

Die Aktion 4 wartet, bis die Lok physikalisch im Gleis 6 ist und erst dann beginnt die Aktion 5.
Die Aktion 5 fordert das Gleis 4 an. Die Besonderheit hierbei ist, dass fir den Fall, dass das
Gleis nicht frei ist (angefordert von anderer Lok oder physikalisch belegt), die Lok automatisch
abgebremst wird und erst nach Freigabe des Blocks durch die andere Lok wieder anfahrt.

Die Aktion 6 wird also erst dann erreicht, wenn die Aktion 5 erfolgreich war.

In der Aktion 6 wird gewartet, bis die Lok im Gleis 4 ist.

Aktion 7 wiederum gibt das Gleis 1 fiir andere Loks frei.

Ist dies geschehen, fordert die Aktion 8 das Gleis 8 an. Auch hier wirde die Lok bei belegtem
Gleis 8 automatisch abgebremst.

Aktion 9 wird erreicht, wenn Gleis 8 zur Verfigung steht. Die Aktion 9 schaltet die Weiche 2 auf
gerade und wartet 0,5 Sekunden.

Aktion 10 gibt den Block 6 frei.

In Aktion 11 wird gewartet, bis die Lok im Gleis 8 ist.

Aktion 12 wird das Gleis 1 mit automatischem Lokhalt anfordern.

In Aktion 13 wird gewartet, bis die Lok im Gleis 1 (Bahnhof) ist.

Ist dies geschehen, wird sie in Aktion 14 auf Fahrstufe 0 abgebremst.

Auch hier kann eine ST-TRAIN Eigenheit sichtbar gemacht werden:
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Beim Eintreffen der Lok in einem Block wird immer der nachste Block angefordert und der
zurickliegende Block freigegeben, wie z.B.:

A 11 Teste Gleis 8 belegt
Die Aktion 11 wird erst dann verlassen, wenn die Lok vom
Gleis 4 in das Gleis 8 einfahrt

A 12 Anfordern Gleis 1
Hier wird das nachste Gleis angefordert

Normalerweise sollte dann das zurlickliegende Gleis freigegeben
werden. Dies ware im obigen Beispiel das Gleis 4.

Da dieses aber mit automatischer Freigabe angefordert wurde,
kann dieser Schritt hier entfallen.

Es muss noch darauf hingewiesen werden, dass dies ist nur eine von vielen verschiedenen
Arten ist, in ST-TRAIN einen Ablauf zu erstellen!
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