
ProTrain Perfect User Object Reference Guide 

 

 
     Stand: Mai 2006 
    Version 1.0 für “S-Bahn Leipzig” 
 
Der ProTrain Perfect User Object Reference Guide richtet sich an Aufgabenbauer, 
Objektentwickler und Streckenentwickler, welche die von Blue Sky Interactive zur Verfügung 
gestellten Objekte nutzen möchten. Viele von Blue Sky Interactive gelieferte Objekte sind mit 
zusätzlichen Funktionen ausgestattet, welche vielfältige Möglichkeiten bieten. 
 
Blue Sky Interactive übernimmt für alle hier behandelten Themen und daraus resultierenden 
Probleme keinerlei Support. Alle Objekte dürfen für Ihre eigenen Strecken genutzt werden. 
Eine kommerzielle Nutzung ist nicht gestattet. 
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1. Streckenbau 
 
1.1. Generelle Hinweise 
 
Das Bauen einer realistischen langen Strecke benötigt viel Zeit und Ausdauer. Wenn Sie sich 
vornehmen eine eigene Strecke zu bauen, nehmen Sie sich viel Zeit und Geduld mit. Richten 
Sie sich zum Bauen eigene Schlüsselwort Kategorien ein, um den Überblick über alle Objekte 
zu haben, welche Sie gerade benötigen. Um Ihnen den Umgang mit unseren Objekten zu 
erleichtern, haben wir diesen Guide geschrieben. 
Wir empfehlen Ihnen nicht PTP Addon Strecken zu modifizieren, da alle Streckenobjekte ( 
Signale, Schienen, Auslöser und Weichenlaternen ) miteinander verknüpft sind. Löschen oder 
modifizieren Sie diese Objekte, so können Aufgaben – oder die Strecke an sich 
Fehlermeldungen verursachen, welche Sie nur durch eine Neuinstallation des Addons 
beheben können. Modifizierte Strecken von Blue Sky Interactive dürfen nicht veröffentlicht 
und verbreitet werden. 
 
 
1.2. Funktionierende Uhren 
 
Wie Sie sicherlich gesehen haben, zeigen die Uhren in den ProTrain Perfect Addons immer 
die korrekte Uhrzeit an. Wenn Sie diese Funktion in Ihrer Strecke nutzen möchten, so müssen 
Sie Uhren verwenden, welche für diese Funktion vorbereitet sind.  
Das Objekt „DB Uhr“ mit der Kuid <KUID2:151900:100301:1> ist für diesen Zweck 
ausgerüstet.  
Fügen Sie Ihrer Aufgabe die Regel PTP Zeitgeber hinzu. Beim nächsten Start der Aufgabe 
konfigurieren sich alle unterstützten Uhren selbstständig. Die Zeitgeber Regel ist steuert alle 
Uhren ähnlich wie eine Funkuhr. Die Uhren zeigen nur beim fahren ( nicht im Editor ) die 
korrekte Uhrzeit. 
 
 
1.3.Bahnsteigsystem 

 
1.3.1. Das Konzept 

 
Beim Bau von Strecken stießen wir immer wieder an ein Problem – Bahnsteige. Jeder 
Bahnhof hatte seine eigenen typischen Bahnsteige in unterschiedlichen Längen. Beim Bau 
einer Strecke kamen so bis zu 120 verschiedene Bahnsteigobjekte zum Einsatz. Das kostete 
viel Zeit. Mit Vereinfachungen kamen wir etwas schneller voran, jedoch müssen die 
Eigenschaften eines Bahnhofs vorhanden bleiben. 
Um in ProTrain Perfect dieses Problem zu vermeiden, haben wir das „Dynamische 
Bahnsteigsystem“ entwickelt.  
Das Prinzip besteht darin, den funktionalen Teil (Passagiere be- und entladen) vom optischen 
Teil zu trennen. Gemacht wird dies, indem der funktionale Teil unsichtbar ist. Er enthält 
lediglich eine Schiene und die sich darauf befindenden Passagiere. Der Bahnsteig ist separat 
als Spline vorhanden. Dadurch können Sie ihn so ziehen wie Sie es möchten. Während Sie für 
einen Bahnsteig den gleichen unsichtbaren Bahnsteig verwenden, kann das aussehen sehr 
unterschiedlich sein.  
 
 
 



Unterschiedliche unsichtbare Bahnsteige erfüllen fast jeden Zweck 
 

 
Die Türen öffnen sich nur im funktionalen Teil. Es werden also nicht alle Türen geöffnet. 
Beim realen Vorbild verteilen sich die Fahrgäste in die Mitte des Bahnsteiges und Sie haben 
somit immer unterschiedliche Türen, welche gerade offen sind. 
 

1.3.2 Der Unsichtbare Bahnsteig 
 
Der Unsichtbare Bahnsteig ist ein und zweigleisig vorhanden. Zweigleisig jeweils mit 5 und 8 
Meter Gleismittenabstand. Die Unsichtbaren Bahnsteige sind auch in gängigen Radien 
vorhanden. Die Fahrgäste sind in der Höhe von 1 Meter. 
Um sich die Unsichtbaren Bahnsteige anzeigen zu lassen, wählen Sie als vordefinierten 
Suchfilter „unsichtbar“. 
Splines enthalten den visuellen Bahnsteig. Da Sie Splines beliebig verschieben können, sind 
fast alle Bahnsteigformen möglich. Zwischenstücke ermöglichen auch das Bauen von spitz 
zulaufenden Bahnsteigen.  
Sie finden die Splines mit dem vordefinierten Suchfilter „unsichtbar“.  
Sie können Ihre neuen Bahnsteige dann wahlweise mit Kleinobjekten ( Lampen, 
Abfahrtstafeln ) bestücken. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
Hier sehen Sie die unsichtbaren Bahnsteige von oben mit passenden Splines belegt. Sie können dadurch jede erdenkliche 
Bahnsteigform erschaffen.  

 
Die Unsichtbaren Bahnsteige gibt es mit 150m und 250m Länge. Wenn Sie sehr lange 
Bahnsteige bauen möchten und kurze Züge verwenden, sollten Sie neben den 250m 
Bahnsteigen Haltetafeln mit Entfernungsangaben aufstellen um sicherzustellen, das der 
Lokführer dort hält wo Sie es möchten. Eine Haltetafel mit Entfernungsfunktion finden Sie 
unter dem Namen DR H Tafel Entfernung. 
 



 
1.3.3 Bahnsteigsystem technische Daten 

 
Zusätzlich zu der reinen Passagierfunktionalität bietet der Bahnsteig weitere Einstellungen. So 
ist er zum Beispiel mit dem PTP Soundsystem und der Ebula verbunden.  
Das folgende Bild zeigt zusätzliche Einstellmöglichkeiten. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Bahnsteignummer für DriverDestinations: 
 
Hier können Sie die Gleisnummer eingeben, welche Sie über das Fahrermenü ansteuern 
können. Speziell bei großen Bahnhöfen finden die KI Züge so ihr Zielgleis. Bitte achten Sie 
darauf, Namen für den Bahnsteig nicht mehrfach zu verwenden. Dies kann zu Störungen im 
KI Verkehr führen. 
 
Bahnhofskuerzel fuer Fahrplanauswertung: 
 
Die Fahrzeuge der ProTrain Addons sind mit der Ebula ausgestattet. Um eine Auswertung zu 
ermöglichen prüft das Ebulasystem den angefahrenen Bahnsteig, indem beim Erreichen des 
Bahnsteiges das Ebulakürzel mit denen im Fahrplan verglichen werden. Sofern Sie keine 
Ebula Auswertung für Ihre Strecke möchten, ignorieren Sie diese Einstellung. 
 
Blockierung aufheben: 
 
Beim anhalten am Bahnsteig übernimmt der Computer die Kontrolle um zu verhindern, das 
ein Zug vor der planmäßigen Abfahrt den Bahnsteig verlässt. Unter bestimmten Umständen 
ist diese Kontrolle störend. Starten Sie mit Ihrem Zug direkt an einem Bahnsteig, so möchten 
Sie Ihren Zug aufrüsten. Ein weiteres Beispiel ist das Wechseln der Führerstände an 
Bahnhöfen. Auch hier wollen Sie während Fahrgäste den Zug besteigen und verlassen das 
neue Fahrzeug aufrüsten.  



Daher können Sie mit dieser Einstellung diese Blockierung aufheben. Beachten Sie bitte, dass 
Sie dennoch nicht vor Abfahrt den Bahnsteig verlassen dürfen.  
 
Soundsystem: 
 
Der unsichtbare Bahnsteig ist an das Soundsystem verknüpft. Dieses Soundsystem spielt wav 
Dateien in einer beliebigen Reihenfolge, wahlweise bei erreichen oder bei verlassen des 
Bahnsteiges. Die wav Dateien werden in einem Eingabefenster mit Semikolon getrennt und 
ohne Endung eingegeben. Die Dateien ankunft.wav und ansage1.wav würden Sie 
folgendermaßen eingeben: „ankunft;ansage1“ . Sollte eine Datei nicht gefunden werden 
können, erscheint eine Fehlermeldung. 
 
Sounddatei Quelle: 
 
Hier geben Sie das HTML Asset an, welches die Sounddateien enthält. Standardmäßig ist das 
PTP Soundsystem gewählt. Eine Liste aller verfügbaren Dateien finden Sie weiter unten in 
diesem Dokument, wo beschrieben wird wie Sie eigene Sounds erstellen.  
 
Fahrzeug, welches die Sounds aktiviert:  
 
Hier können Sie wählen ob jeder Zug die Sounds auslösen soll oder nur ein bestimmter. 
Hinweis: Die Sounds sind lokal begrenzt. Wenn ein KI Zug vor Ihnen an diesem Bahnsteig 
hält, brauchen Sie keine weiteren Einstellungen vorzunehmen. Die Sounds werden Sie nur 
hören, wenn Sie am Bahnsteig sind. 
 
Sounds nur einmal abspielen: 
 
Hier können Sie einstellen, ob die Sounds nur einmal, oder immer gespielt werden sollen, 
wenn ein Zug am Bahnhof anhält.  
 
Sounds bei Ankunft spielen: 
 
Hier stellen Sie ein, welche Sounds bei der Ankunft des Zuges gespielt werden sollen. 
Standardmäßig ist hier keiner aktiv. Sie könnten hier eine Ansage über die weiteren 
Reisemöglichkeiten einfügen, oder die Durchsage, dass der Zug hier endet. Diese 
Soundvorlagen finden Sie auch im PTP Soundsystem. 
 
Starte Abfahrsounds 0 Sekunden vor Abfahrt: 
 
 
Wenn Sie möchten, dass sich die Türen schließen, wenn die Abfahrtsanzeige beendet ist, 
können Sie hier bei längeren Abfahrtsansagen eine Verzögerung eingeben.  
Wenn Sie wissen, dass Ihre Sounds in etwa 15 Sekunden gesprochen werden, so fügen Sie 15 
Sekunden hier ein. Die Abfahrtsansage startet so, dass diese 15 Sekunden vor Abfahrt 
beginnt. 
Bei kleineren Ansagen kann dies vernachlässigt werden. 
 
 
 
 
 



Sounds bei Abfahrt spielen: 
 
Wie bei der Ankunft können Sie auch hier Abfahrtssounds eintragen. Der Pfiff ( die 
Abfahrtspfeife ist hier standardmäßig voreingestellt). 
 
 
 
1.4 Fahrleitungssystem 
 
Das PTP Fahrleitungssystem hat eine Standardhöhe von 6.2 m über Schienenoberkante. Die 
meisten Teile bestehen aus Splines, wobei es hierbei Fahrleitungen mit Masten, sowie reine 
Fahrleitungen gibt. Da es schwierig ist, die Höhe immer exakt einzuhalten, haben wir uns ein 
Hilfsmittel entwickelt, welches unsichtbar immer noch vorhanden ist. Wir zeigen Ihnen wie 
Sie es nutzen. 
 

1.4.1 Fahrleitungssystem „Ausrichtungshelfer“ 
 
Jedes Fahrdraht Splineobjekt besitzt einen Ausrichtungshelfer, der sichtbar gemacht werden 
kann. Um dies zu tun, öffnen Sie ein Objekt im Editor zum Bearbeiten.  
Entfernen Sie die Datei helper.tga . Es handelt sich dabei um eine transparente Textur welche 
den Ausrichtungshelfer ausblendet. Durch das entfernen ( machen Sie bitte eine Kopie der 
Textur ), wird dieses Objekt sichtbar.  
Beim Übertragen des Objektes erscheint jetzt eine Fehlermeldung ( da Sie die Textur gelöscht 
haben ). Wenn Sie fertig sind, öffnen Sie das Objekt erneut und kopieren Sie die Textur 
wieder hinein. 

Der Ausrichtungshelfer 
gibt Ihnen zwei 
Informationen. Zum einen 
gibt er Ihnen die korrekte 
Höhe an, zum anderen 
zeigt er, wo sich der 
Fahrdraht befindet. Die 
Hilfslinie befindet sich an 
der gleichen Position wie 
der Fahrdraht. Wenn Sie 
diese Linie immer 
zwischen den Schienen 
halten, ist der Fahrdraht 
korrekt. Die richtige Höhe 
erreichen Sie, wenn die 
Linie gerade sichtbar wird. 
Machen Sie diese nicht zu 
hoch, da ansonsten die 
Masten schweben. 
 
 
 
 
 
 

 



1.5. Streckenmonitor Schnittstelle für Vorsignale 
 
 
 
Wenn Sie eigene Signale in Ihren Strecken einsetzen und den Streckenmonitor einsetzen 
möchten, kann es vorkommen dass der Streckenmonitor diese Vorsignale als rote Signale 
erkennt. Um dies zu ändern, müssen Sie den Vorsignalen einen speziellen Rückgabewert 
geben, sodass der Streckenmonitor entscheiden kann, ob dieses Signal ein Vorsignal ist.  
Sie müssen weiterhin in den Eigenschaften des Streckenmonitors die Option PTP Addon 
aktivieren, da der Streckenmonitor nur dann die Unterscheidung Vorsignal / Hauptsignal 
vornimmt. 
 
  public string GetPropertyValue(string propertyID) 
  { 
   if(propertyID == "streckenmonitor") 
    return "true"; 
   return ""; 
  } 
  
 
1.6. Erstellung von Tunneln mit Hilfe des Tunnelschneidwerkzeuges 
 
Tunnel in ProTrain Perfect zu erstellen ist nur eingeschränkt möglich. Tunnel werden als eine 
Art Brückenspline genutzt. Das Problem dabei ist, dass diese nur in spezielle Richtungen 
gebaut werden können und für reale Strecken nicht brauchbar sind. 
Aus diesem Grund haben wir eine andere Methode gewählt. Wir bauen Tunnel nicht als 
ganzes Objekt, sondern einzeln. 
Zunächst haben wir ein Schneidwerkzeug, welches eine Kachel entfernt. Dieses Objekt – als 
T gekennzeichnet – ist nur im Editor, nicht aber im Spiel sichtbar. Danach können Sie die 
Schienen ganz normal legen ( eventuell benötigen Sie die Drahtgitteransicht F9 ). Nutzen Sie 
dann ein Spline als Tunnelwand, sowie ein Objekt als Portal. Sie können so beliebige Tunnel 
bauen. 

ACHTUNG Sofern Sie die 
„Schnellfahrt“ im Editor 
nutzen, sind die Objekte 
immer noch da. Die 
Objekte werden nicht 
dargestellt, wenn Sie über 
den Fahrer eine Aufgabe 
laden. 
 
 
 
Hier sehen Sie, dass 4 
Tunnelscheidwerkzeuge 4 
Quadrate entfernen. 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 

2. Aufgabenbau: 
 
2.0. Generelle Hinweise 
 
Aufgaben sind das A und O einer Strecke. Erst damit kann der Eisenbahnbetrieb realisiert 
werden. Um möglichst spannende Aufgaben zu erzeugen, benötigen Sie Regeln und 
Fahrerbefehle, welche Ihnen neue Einfluss und Steuermöglichkeiten geben. Da wir viele neue 
Funktionen einführen werden, benötigen wir neue Regeln um diese Vorgänge zu steuern. In 
diesem Bereich des Guides, wollen wir die Funktionsweise der Regeln erklären, damit auch 
Sie diese nutzen können. 
 
   2.0.1    Abhängigkeiten 
 
Wie Sie wissen, können Sie Regeln schachteln ( Kind / Tochter Regeln ) um mit dem 
Auslösen einer Regel eine zweite zu steuern. Ein Beispiel wäre hier eine Auslöser Regel, 
welche einen Sound spielt 
 
Root 
| 
|-> Auslöser Auslösen 
 | 
 |-> Spiele Sound 
 
Die PTP Regeln müssen etwas anders gehandhabt werden. Möchten Sie, dass eine PTP Regel 
eine weitere Regel auslöst, so müssen Sie diese in einer geordneten Liste ausführen. 
 
Root 
| 
|-> Geordnete Liste 
 | 
 |-> Spiele Sound 
 | 
 |-> PTP Wartezeit 
 | 
 |-> PTP Signalsteuerung 
 
Sofern Sie original Regeln als Elternregel nutzen, ist dies nicht nötig 
 
Root 
| 
|-> Auslöser Auslösen 
 | 
 |-> PTP Mitteilung anzeigen 
 
 
 



 
 

2.1.11. PTP Aufgabenauswertung 
 
Die Aufgabenauswertungsregel wertet Ihre Aufgabe, wahlweise Personen oder Güteraufgabe 
aus. Für die korrekte Auswertung im Personenverkehr, werden Ebula Fahrpläne benötigt. 
Die Regel sollte Idealerweise an den letzten Auslöser verknüpft sein, da diese dann beim 
nächsten Stillstand des Zuges angezeigt wird. Achten Sie darauf, dass Computergesteuerte 
Züge diese nicht irrtümlich auslösen. Dies kann zu einer Fehlermeldung führen. Auch sollten 
Sie vermeiden, einen Zug im Radius des Auslösers zu platzieren. Dies kann zur sofortigen 
Auslösung führen. 
 
|-> Auslöser Überprüfen 
 | 
 |-> PTP Aufgabenauswertung 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
2.1.12. PTP Befehl 40 
 
Die Befehl 40 Regel wird benötigt um den PZB Befehl 40 zu nutzen. Mittels dieses Befehles 
können Sie ein Rotes Signal überfahren. 
Anwendung: 
 
Verlinken Sie die Regel an einen Auslöser kurz vor dem gewünschen zu überfahrenden Signal 
( eta 1000 – 2000m ). Diese ist dann für das nächste ( und nur für das ) rote Signal aktiv.  
Ohne aktiver PZB kann das Signal einfach überfahren werden. Mit PZB muss dies mittels des 
Tasters PZB Befehl getan werden. 
 
2.1.13. PTP Ebula 
 
 
Die Ebula Regel ist die Schnittstelle zwischen EbuLa Fahrpläne und Fahrzeug. Alle EbuLa 
Fahrpläne die Sie hier hinzufügen, können Sie im Fahrzeug auswählen. Bitte beachten Sie, 
das Sie die Fahrpläne manuell in ein CDP hinzufügen müssen, da diese nicht mittels 
„Abhängige Objekte Hinzufügen“ gefunden werden. 
 
2.1.14. PTP Erw. Fahrer Setup 
 
Das erweiterte Fahrersetup ähnelt der Funktion des normalen Fahrersetups, hat aber die 
zusätzliche Eigenschaft die Befehle von einem zu einem anderen Zug zu kopieren. Sinnvoll 
ist dies, wenn mehrere KI Züge zeitversetzt den gleichen Weg zurücklegen. 



2.1.15. PTP Kein Zugwechsel 
 
Mittels dieser Regel sperren Sie das wechseln von Zügen. Dies ist sinnvoll wenn Sie KI 
gesteuerte Züge haben, welche nicht vom Spieler kontrolliert werden sollen, da diese 
ansonsten Aktionen nicht mehr ausführen können. 
 
2.1.16. PTP Mittelung anzeigen 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Mit dieser Regel können Sie einfache Anweisungen im Spiel anzeigen ohne extra HTML 
Assets dafür erstellen zu müssen. 
Neben dem Feld Text, können Sie den Text eingeben. Sie müssen dann das Fenster noch 
Positionieren. 
X=0 Y=0 heißt, das Fenster beginnt ganz oben links in der Ecke. Bei X=50 Y = 50 würde es 
etwas weiter nach rechts versetzt werden. 
Dann bestimmen Sie noch die Größe des Fensters. Mittels „Vorschau anzeigen“ können Sie 
sich das Fenster anzeigen lassen und die Dimensionen verändern. 
 
 
2.1.17. PTP PZB Modusauswahl 
 
 
Die PZB Modus Auswahl definiert welches Fahrzeug in welchem PZB Modus gesetzt ist. 
Sie wählen die Lokomotive aus, und dann den dazugehörigen Modus. 
O für Personenzüge, M für Güterzüge und U für schwere langsame Güterzüge.  
Diese Regel muss nur für die vom Spieler gesteuerten Züge konfiguriert werden. 
Beim laden der Aufgabe fragen alle Fahrzeuge ihren PZB Modus ab. Sollte für eine Lok keine 
Auswahl gewählt sein, setzt diese Lok ihren Modus automatisch auf O. 
 
2.1.18. PTP Signalsteuerung 
 
Mittels der Signalsteuerung, können einfach Signale gezielt angesprochen werden. Sie können 
damit rote Signale erzeugen oder auch grüne Signale (z.B. Rangierfahrten in gesperrte Blöcke 
) erzwingen. 
Hierbei können Sie wählen, ob Sie das Signal zeitabhängig oder aktionsabhängig steuern 
möchten ( zB. über Auslöser ). 



Wenn Sie mit PZB fahren empfehlen wir Ihnen, das Signal so auf Halt zu schalten, dass der 
Spieler schon am Vorsignal dies sehen kann und die PZB dementsprechend reagiert.  
 
2.1.19 PTP Switch Junction ( Update ) 
 
Die Switch Junction Regel ist eine einfache Regel zum steuern von Weichen. Sie können die 
Änderung sofort sehen. 

 
2.1.20 PTP Weichen sperren ( Update ) 
 
Mittels der Regel Weichen sperren, können Sie alle Weichen blockieren. Sinnvoll ist dies, 
wenn Sie nicht möchten, das der Spieler selbst Weichen steuert. Sie können in der Liste 
Weichen auswählen, welche nicht gesperrt sind. 
 
2.1.21 PTP Zeitgeber 
 
Diese Regel stellt die Uhrzeit für die Uhren im Spiel zur Verfügung. Fügen Sie diese Regel 
einfach als Hauptregel hinzu ( also ohne Abhängigkeit ) und die Uhren zeigen die korrekte 
Zeit an. 
 
2.1.22 PTP Zugwechsel CFG 
 
Sie können die Sperrung des Zugwechselns mit dieser Regel aufheben um, z.B. an einem 
Bahnhof eine Lok zu wechseln. Wenn der Lokwechsel erfolgte können Sie auf dem neuen 
Ausfahrgleis die Regel erneut an einen Auslöser verknüpfen um das Zugwechseln wieder zu 
sperren. 
 
 
2.2. Unsichtbare Signale: Die gelbe Pyramide 
 
Sie haben diese im Editor mit Sicherheit gesehen, diese gelben Pyramiden, doch was hat es 

damit aufsich? 
 
Das Problem: 
 
Wenn Sie beim Rangieren in einen gesperrten 
Block möchten ( z.B. Wagen abholen ) so 
bekommen Sie stets ein rotes Signal.  
 
Lösung: 
Um trotzdem hinein zu können gibt es diese gelben 
Pyramiden. Diese fungieren als unsichtbare 

Signale. Wenn Sie die Eigenschaften der Pyramide aufrufen, können Sie den Namen sehen. 
Stellen Sie dieses Signal durch die Signalregel auf Grün und Sie können nun in das Gleis 
einfahren. 
An Ihrem Wunschgleis gibt es diese Pyramide nicht? Kein Problem. Suchen Sie in dem 
gewünschten Gleis das nächste Signal was für Sie gilt. Klicken Sie auf die Eigenschaften und 
stellen Sie dieses auf Fahrt. 
 
 
 



 
2.3.            Bahnsteigsoundsystem in eigenen Aufgaben nutzen 

 
Um das Soundsystem in Ihren Aufgaben zu verwenden, müssen Sie an den gewünschten 
Bahnsteig bei Ankunft und Abfahrzeit die gewünschten Sounds eintragen. Welche Sounds 
verfügbar sind, sehen Sie unter Punkt 2.3.1 . 
Sie geben die Sounds der Reihe nach ohne Leerzeichen und mit Semikolon getrennt ein. 
Der Name der Sounds richtet sich nach dem Dateinamen.  
 
Die Sounds willkommen.wav, leipzig.wav sollen eingegeben werden. 
Es wird eingetragen: willkommen;leipzig 
 
Bitte achten Sie auf die richtige Schreibweise. Sollte sich ein Fehler einschleichen gibt der 
entsprechende Bahnsteig eine Fehlermeldung aus. 
 
 2.3.1. Vorhandene Sounds ( Liste ) 
 
Hier finden Sie die Auflistung aller in S-Bahn Leipzig verfügbaren Sounds. Bitte beachten 
Sie, die Eingabe immer ohne wav erfolgt. 
Wir verwenden ein modulares Soundsystem um möglichst wenig Speicherplatz zu 
verbrauchen. Daher müssen für eine korrekte Angabe mehrere Sounds abgespielt werden. Das 
System wird dadurch auch sehr Flexibel.  
Möchten Sie z.B. einen Sound für den Bahnhof Wurzen West erstellen, so müssen Sie nur den 
Text „Wurzen West“ aufzeichnen. Alles andere ist bereits vorhanden. 
 

1.wav 
10.wav 
11.wav 
12.wav 
13.wav 
14.wav 
15.wav 
16.wav 
17.wav 
18.wav 
19.wav 
2.wav 
20.wav 
21.wav 
22.wav 
23.wav 
24.wav 
25.wav 
26.wav 
3.wav 
4.wav 
5.wav 
6.wav 
7.wav 
8.wav 
9.wav 
 

amgleis.wav 
anschluss.wav 
ausgleis.wav 
borna.wav 
config.txt 
delay10.wav 
delay20.wav 
delay5.wav 
delaystart.wav 
einsteigen.wav 
gruss1.wav 
gruss1b.wav 
ic1547.wav 
ic2036.wav 
ice1510.wav 
leipzig.wav 
leipzigkomplett.wav 
miltitz.wav 
pfiff.wav 
plagwitz.wav 
rb17621.wav 
re17139.wav 
richtungswechsel.wav 
sbahnnach.wav 
sounds.txt 
willkommen.wav 
wurzen.wav 

zugendet.wav 
 



2.3.2. Erstellung eigener Sounds 
 
Eigene Sounds zu erstellen ist recht einfach. Sie benötigen lediglich ein Mikrofon und eine 
Aufnahmesoftware. Windows hat standardmäßig eine einfache dabei, dieser wird unter 
Zubehör -> Unterhaltungsmedien -> Audiorekorder. 
Die Sounds müssen in Mono aufgenommen werden, Stereosounds werden nicht abgespielt. 
Eine Aufnahmequalität von 22kHz ist für Sprache vollkommen ausreichend. 
Nachdem nun die Sounds aufgenommen sind geben Sie diesen bitte Aussagekräftige Namen 
ohne Leer und Sonderzeichen ( Ü, Ä usw…). 
Nun müssen Sie die Sounds in PTP integrieren. Dafür gibt es mehrere Möglichkeiten, je nach 
dem was Sie machen wollen. 
 
Einzelne Sounds: 
 
Wenn Sie nur einzelne Sounds hinzufügen möchten, so integrieren Sie diese einfach in unser 
vorgefertigtes Soundsystem.  
Öffnen Sie dafür den Content Manager Plus und suchen Sie nach PTP Soundsystem.  

Klicken Sie dann mit der rechten Maustaste auf Bearbeiten und wählen Sie dann im Explorer 
bearbeiten. 
Ein neues Fenster mit den wav Dateien geht auf. Kopieren Sie dort Ihre Dateien hinein und 
wählen Sie dann Bearbeiten -> Übertragen. 
Ihre neuen Dateien sind nun vorhanden. 



Bitte beachten Sie, wenn Sie Ihre Aufgabe anderen zugänglich machen wollen, so müssen Sie 
die Sounds mitliefern und ihm erklären wie diese einzubauen sind. 
 
 
Neues Soundsystem: 
 
Sie können allerdings auch ein alternatives Soundsystem erstellen. Gehen Sie hier vor wie 
oben beschrieben. Kopieren Sie dann den gesamten Inhalt in einen neuen Ordner.  
Das originale Soundsystem sollten Sie nun übertragen. In dem neuen Ordner müssen Sie 
einige Anpassungen an der Config TXT machen wie hier beschrieben. 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
Geben Sie bei Username den Namen Ihres neuen Soundsystems ein. 
Den Eintrag Kind, lassen Sie unverändert. 
Bei Kuid geben Sie bitte Ihre eigene Kuid ein. Auf keinen Fall darf die 151900 bestehen 
bleiben, da ansonsten unvorhergesehene Fehler auftreten können. 
Geben Sie bei Asset Filename den Usernamen ohne Leerzeichen ein.  
 
Sie können nun die verschiedensten Sounds einfügen. Wenn Sie fertig sind, ziehen Sie den 
Ordner in den Content Manager und übertragen Sie das neue Asset. 
Im Bahnsteig wählen Sie dann bei Soundsystem Ihr eigenes System aus. Nun können Sie auf 
Ihre neuen Sounds zugreifen.  
Bitte beachten Sie, dass der Bahnsteig immer nur auf ein Soundsystem zugreifen kann, nicht 
auf zwei. 
Bedenken Sie, das neue Soundsystem mitzuliefern, sofern Sie Ihre Aufgaben anderen 
zugänglich machen möchten. 
 



3. Fahrzeugbau: 
 
3.2 Schnittstelle „Streckenmonitor im Führerstand aktivieren“  
 
Sofern Sie in Ihren Führerständen eine Schnittstelle integrieren möchten um den 
Streckenmonitor ein und auszuschalten, so benötigen Sie ein Skript welches Mitteilungen an 
den Streckenmonitor sendet: 
 
Mittels dieses Befehls, aktivieren Sie den Streckenmonitor. Mit dem 2. wird er deaktiviert. 
 
Router.PostMessage(me.GetId(),Router.MESSAGE_BROADCAST,"TrackMonitor","active",0.0); 
 
 
 
Router.PostMessage(me.GetId(),Router.MESSAGE_BROADCAST,"TrackMonitor","inactive",0.0); 
 
 
 
 
 
Wir hoffen diese Erklärungen helfen Ihnen beim Entwickeln eigener Sachen. Wir wünschen 
viel Spaß und viel Erfolg. 
 
 
Ihr Bluesky Interactive Team. 
 


