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Tutorial para realizar proyectos con el LokPorgrammer de ESU para

Este es un pequeno tutorial en el que se va a explicar cdmo manejarse con el programa
LokProgrammer de ESU.

Modificacién de un proyecto original de ESU

Lo primero, es descargar el programa de la web de ESU, si no disponemos previamente ya
del set referencia 53451 http://www.esu.eu/en/downloads/software/lokprogrammer/

Una vez tengamos instalado el programa en ingles, podemos empezar a trastear con el
mismo para familiarizarnos probando con los decos ESU LokPilot que tengamos en nuestras
maquinas, reajustando los valores de aceleracién, frenado,...

Cuando lo tengamos ya cogido un poco en truco, si tenemos alguna locomotora con
sonajero, os recomiendo, no tocarla, no nos permite copiar el archivo que tiene el deco al pc,
si podéis permitiros comprar en el establecimiento de confianza un deco “ave maria
purisima”, mejor, asi trasteais con el sin ningun problema.

Para la modificacion de un proyecto, vamos a necesitar, un archivo .esu que lo podemos
descargar de la siguiente url: http://www.esu.eu/en/downloads/sounds/ elegimos el tipo de
deco que tenemos en nuestro poder, para que el proyecto nos entre holgadamente.

También, de momento, podemos usar para nuestro disfrute sonidos prestados de los juegos
de Pc del mercado en el tema de las bocinas y alguna cosilla mas.

En este apartado tratare de modificar un archivo de un motor ALCo 244 de 12 cilindros para
que se lo pongamos a nuestras DL500 (1600) y unidades RSC-2/3(1500 de la CP).

Nos vamos a este enlace: http://www.esu.eu/en/downloads/sounds/generation-3/loksound-
v35/us-sounds/ y elegimos cualquiera de las referencias 72400 a la 72407, cualquiera nos
va a servir para nuestras necesidades (podéis escucharlo pulsando un simbolo de play), lo
descargais y luego lo descomprimis de un archivo .rar a un archivo .esu.

Abrimos el archivo, nos saldra primeramente la ventana de configuracién de la direccion del
mismo,
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Tenemos que ir a la pestafia de Sound para poder empezar a tocar la esencia de este
tutorial.
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Folder Project Sounds Sonidos predefinidos en el
Address: | v & Fiename  / Duration Size
= @ Escrtoro PN biemse_extway  08423sec. 13161 Byte
® ) Mis documentos bemse_rtway  131175ec. 20436 Byte
= § MiPC bremse_oopway  083%sec. 14056 Byte
& J3 Disco de 3% (&) cd2 wav 10651 sec.  16330Byte
® < Discolocal(C) cd3wav 10317sec. 16121 Byte
® < Archivos D)) cd wav 11009sec.  172028Byte
% <o Musica [E) o5 wav 11087 sec. 17324 Byte
8- Disco local ) o6 wav 11233sec. 17646 Byte
< videos_para_sonidos (G:) cd7.wav 10163sec.  15679Byte
g Unded DVDRAM 1) copler_extwav  119175ec. 18621 Byte
i Unided OVD AW/ ) copleintway  0306Bsec.  4733Byte
& e Disco exraible () v = Q109 =2t
Max Capaciy 1081344 Bte /63206 sec | Total Capacily 1013353 Byte /64855 sec | RemainingCop: 67385 Byte / 4.351 sec

Desde esta pestana, nos metemos en la que indica User Sounds, que para nosotros es la
mas importante en este momento, porque es en ella donde vamos a poder modificar por
ejemplo las bocinas de la locomotora.

Programmer Edt Settings Help

=2 N » D

ﬂ Vitual Driver's Cab

EdCV's

P A B % R |:Decoder LokSound V35 Project | 8MBt

Stozs donde se alojan loo sonidos de las funciones

Folder Project Sounds
Addeess: | v & Fiename Duration Size % Vokume
= (@ Escritorio bremse_estway  08423sec. 13161 Byte 100%
® () Mis documentos bemse_intwav  13117sec.  204%Byte 100%
= @ MiPC bemse_oopway 0899 sec. 14056 Byte 100%
# J Discode 3% (A) cd2 wav 10451 sec. 16330Byte 100%
# < Discolocal (C) cd3 wav 10317sec 16121 Byte 100%
# <o Atchivos (D) cddwav 11009sec. 172028t 100%
% < Musica [E) od5 wav 11087 sec. 17324 Byte 100%
- Discolocdl [F:) cd6 wav 11233sec. 17645 Byte 100%
# <o wdeospuaserids () o7 wav 10163sec  15879Byte 100%
4 gpbmttl coupler_extwar  11917sec. 18621 Bte 100%
¢ L Ay coupler_intway  03068sec  4733Byte 100%
el it 4 d1.wav 076485ec  11950Byte 0%
G Disco akaibio ) 412 wav 10313sec  16114Byte 100%
& @ Disco akable () 42 wav 08515sec. 13304 Byte 100%
& £ Documentos conpartidos 421.wav 11369sec. 17764 Bte 0%
@ & Mis documenos 423 wav 106155ec  16273Byte 100%
% & Mis siios de red &3 wav 077R2sec  12082Byte 100%
® & RSB0 432 wav 11075sec. 17305 Byte 0%
434 wav 11011 sec. 17204 Byte 100%
Nuestras panticiones en 4 wav 06523sec.  10202Byte 100%
443 wav 11379sec  17773Byte 100%
nwestno eguifo 445 wav 110835 17325Byte 100%
5 wav 085455ec 13351 Byte 100%
654 wav 1.05% sec. 16557 Byte 100%
656 wav 11201 sec  17502Byte 100%
66 wav 09%7sec. 15574 Byte 100%
065 wav 09807sec  15323Byte 100%
667 wav 10213sec 15958Byte 100%
47.wav 08163sec 12764 Byte 100%
476 wav 08573sec.  133%5Byte 100%
de2 wav 10417sec 16276 Byte 100%
de3 mav 1.0090sec. 15765 Bye 100%
Max. Capaciy: 1081344 Byte /63206 sec | Total Capacity 1013359 Byte /64855 sec | RemamingCop: 67385 Byte / 4.351 sec

En este paso, vamos a buscar el slot de la bocina de este archivo, que en todos los
proyectos esta en el slot 1.



Tutorial para realizar proyectos con el LokPorgrammer de ESU para

rogrammer Edk Settings Help
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wabcoa2_irit wav i) 09807sec  15323Byte 100%
10213sec.  15358Byte 100%
wabcoa2_loop.wav i) 08169sec. 12764 Byte 100%
wabcoa2_ext wayv D] 08573sec 13335 Byte 100%
10417sec 16276 Byte 100%
: 8 ﬁ:x ‘;v; W\l‘;‘ 7 : gg sec.  15765Bye 10
~4 extraible () sec 21257 Byte 100%
; 13711 sec 21424 Bpte 100%
o 13%6255c  212898yte 100%
@ < Disco extaibie M) 16677 sec. 26058 Byte 100%
# (3 Documentos compartidos 63239sec 96811 Byte 100%
# () Mis documentos 08625sec 13476 Byte 100%
% &3 Mis sibos de red 123055 192268yte 100%
# () RSB0 09505sec. 14851 Byte 100%
04282sec 6630 Byte 100%
05143sec.  8036Byte 100%
09143sec  14235Byte 100%
06665sec 10414 Byte 100%
07027sec.  10973Byte 100%
091 sec  14273Byte 100%
55677sec 86935 Byte 100%
10769sec. 16826 Byte 100%
15278sec  23872Bpte 100%
21939sec  280Byte 100%
28679 sec 44811 Byte 100%
08080sec.  12625Byte 100%
00878sec.  1372Byte 100%
ov 00065sec.  103Byte 100%
Max. Capaciy: 1081344 Byte /69206 sec | Total Capacity 1013353 Byte /64855 sec |  Remaining Cap. 67385 Byte / 4 351 sec

CHANGED

Aqui, vemos el nombre dado al slot y los archivos que lo componen, a parte de un botén de
play y otro que es un altavoz, aqui podemos revisar como suena el slot elegido.

Vemos aqui, que cada slot nos permite montar 3 archivos de sonido para crear una funcion,
pues bien, de arriba abajo, la secuencia es la siguiente:

Inicio del sonido (bocina en este caso).
Parte central del sonido que nos permita hacer un bucle.
Terminacion del sonido.

[0A1] [0.41] [01] -
Slotd Slot1 o Slat11
Cada uno de ellos, lo podemos configurar como mas rabia
nos deé, por eso, a la derecha de cada casilla, aparecen
[] Alemate sounds > como unas flechas enlazadas, ahi es donde podemos
i::::on;zsgnamom : configurar varios parametros, entre ellos el volumen.
El siguiente paso, sera definir si queremos que nuestra
Soundslot 1 bocina suene constantemente o sea un sonido normal de
#ahCoa Wt Vi curacion, esto lo conseguiremos mediante las siguientes
wehcoadloopiav 1) caracteristicas:
wabcoaZ_exit.way @ Garci
——
-} Mis documentos
o E Si queremos que suene mucho tiempo hasta que
D s = T queramos desconectar la funciéon de bocina,
[uabea A2 Signaliom © Pepeat Playherk of sound dejamos Loop Mode marcado, si queremos que
i suene con la longitud de los archivos originales,

wabcoaZ_initway
wabcoaZ_loop.way

wabooaZ_exitwayv

O Volume:

(® Volume contal 1 [homAshistle]

e
{5} Mis documentos
4 MiFC
#- & Mis sitios de red
-5 RE800

O Volume contial 2 (hell]
O Volume control 3 (ausilary)

[ This sound needs engine sound

oK Cancel

dejamos esta funcion sin marcar,

Para cambiar la bocina por la de una ALCo
espanola o portuguesa, podemos recurrir al
método anteriormente descrito, pero si tenemos
un programa bueno de ediciéon de audio, pues
podemos, sacarlos de videos del YouTube o de
filmaciones que tengamos de nuestra cosecha.

Yo, personalmente, recomiendo algun programa en el que podamos ver en un time line la
secuencia de audio con la de video, asi vemos, como suena el sonido en concreto para
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poderlo imitar lo mejor posible. Uso el programa Sony Audio Studio 9, que nos permite hacer
edicion de audio desde discos LP hasta videos editados con Pinnacle.

Una vez veamos lo que necesitamos para espafiolizar la bocina, y una vez tengamos
extraidos los fragmento(s) que necesitamos(os recomiendo una carpeta con los sonidos
especificos para cada locomotora), pasamos a implementarlos en el programa de la
siguiente forma:

1. Buscamos en la carpeta los sonidos extraidos de alguna fuente sonora.

2. Los pasamos a la lista de los fragmentos de sonido que tiene el archivo en cuestion.

3. Al pasarlos, nos indicara que si queremos sobrescribirlos, le decimos que si,
sabiendo que vamos a machacar los archivos originales.

4. Una vez los tengamos ya pasados, los arrastramos hasta la casilla correspondiente
del slot.

5. Le cambiamos el nombre del archivo para guiarnos en las modificaciones.

Falder Froject Sounds
Address: | D:\sonidos\269.x A S‘J Filename  # Druration Size
&) Bocina_Sway e A £i doBway 1.3625 sec. 21289 By
& Bocina_Bway Slot1 B de? way 16677 sec.  2R053 By
&) bocina_5000.wav [] &ltemate sounds @ 21| detector.way £.3239 zec. 93311 By
€] bosina_centra.wav Comment (-ﬂ ds.way (0.8625 sec. 13476 By
C'ﬂ bocina_salida.wav ‘wabco 42 Signalhom (-ﬂ alocke_exitway 1.2308 zec. 19226 By
+ L‘! br33 esu (-ﬂglocke_loop.wav 0.9505 zec. 14351 By,
5] eentro_bocina WAV 51 | luefter_ewit way 0.4282 sec. BR90 Byt
@] chamartin finalwsy | Soundhlet] Bluehter initway  D5143sec.  BO36 Byt
* L‘F Chopper.esu wabcoa2_init way (-ﬂluefter_loop.wav 0.9149 zec. 14295 By
< compre.sor_440.wav wabcoaZ_loop.way (-ﬂ mzl_exit. way [0.EEES zec. 10414 By
| conexoin_mangueras.w o
2 F oo s wabooa? exilway =3 el _init way 0.7027 zec. 10979 By
T: entrada bocina Wil = (-ﬂ me1_loop.way 0.9135 zec. 142738y
&) trercs wa & ms2.way 5677 sec.  BE395E)
@ freros_440.wav (-ﬂ rail_clack1Z_loop....  1.0769 zec. 16826 By
IBERTREN loco 2200 41015 [RENFEZ200Carbon].zip & swav 1.5278sec. 238728,
- fi] IBERTREN loco 2200 - 41015 [REMFE-2200-Carbén) esu @] sdwav 21939sec.  34280By
|bertren Ref. 4702123 Sound.zip i sm.way 2.8679 sec. 44511 By
= intro_bocina, way 21| zalida_bocinawial' 00740 sec. 4626 Byt
2| zalida_bocina Wl r (-ﬂ intro_bocina, way 0.0230 zec. 1439 Byt
< RRn_ca > 2 centro_bocinawiay 01059 sec. EE21 Byt

En el cuadro de slot los archivos a sustituir, en Project Sound, los nuevos sacados de folder

Project Sounds

b’ 5‘! Filename  # Duration Si

v — A @ldcbmar 13825 sec. 21
sv - - _afii (&t de7 wav 16677 sec. 26
Ly [ Altermate sounds &) ] detectorwar 632, 99
10.wav Comment (-ﬂ ds.way 0.8625 sec. 13
a.wav 'w/ahca 42 Signalhom t-ﬂ glocke_exit way 1.2305 sec 13
t-ﬂ glocke_loop.wav 0.9505 sec. 14

JaiE ~ 1
T Soundslat 1 dluefterﬁex\l.wav 0.4282 sec. EE

06143 sec a0
0.9149 sec. 14
0.66E5 sec. 10
07027 sec 1o
0.9135 sec. 14

t-ﬂ Iuefter_init way
t-ﬂ lugfter_loop. wav
(-ﬂ miz]_ewit.way
(& me1_init way
t-ﬂ ms1_loop.way

| intro_bocina way

latnguul\‘:r:s.w centro_bocina. Wy

salida_bocina Wil

1
Hna Wi

(-ﬂ M3 way 5.5677 sec. 86!
s (&rai_clack12_loop. 1.0764 sec 16!
Eul sway 1.5278 sec 23

loco 2200 41015 [RENFEZ200Carbon]. zip

loco 2200 - 41015 [RENFE-2200-Carbdn] esu 21938 sec. 34

e sdwav

4702123 Saund zip T WaY 2.8679 sec. 441
way
af @ intro_bocina, wav 0.0230 sec. 14

3 (-ﬂ centig_bocina WAy 01059 sec. BE;

Archivos sustituidos
Recomendacion: cada cambio, guardar por si acaso, esto no es como el paquete office que
cada x tiempo, se auto guarda

Ahora, el siguiente paso es, si de momento queremos ver el resultado, es pasarlo al deco y
comprobar su funcionamiento, tanto en tiempo como en volumen con el vehiculo en marcha.

Eso lo hacemos yéndonos a la siguiente pestafia, == (escritura de sonidos), nos saldra la
siguiente secuencia de imagenes:



Tutorial para realizar proyectos con el LokPorgrammer de ESU para

Update sound

Updsting the sound data of the Loksound Decoder Detecting decader information

This may take some minutes, dependi of your Please be patiert...
compuler snd the decoder pe

1 New > 2 | Cancel

Una vez tengamos terminada la transferencia de datos, nos vamos a la siguiente ventana:

Aqui, elegimos la direccion de la
[o] esomersco| | oot locomotora con nuestro teclado,
Activate Vitual Driver's Cab Una VeZ eSte SeleCCionadO, Ie
Dhr N decimos cuantos pasos de
e e i velocidad queremos (14, 28 o
Timouceota ool : SLW . 128) y le damos al botdn go, nos
Speed Step Mode F1 F
et o i ponemos en la F1 y la
(& 28 Spesd Steps 0T OFs Cez marcamos con un tic, entonces
(128 Spesd Steps (DCE) |- g P arrancaria el motor de la
O Motarola [JFs [OFs .
R o maquina.
OF7 Orz
Ez S:: Si tenemos un testeador de
OFo Orao decos, mucho mejor, porque
0 podemos poner la barra

deslizante lateral al maximo y

poder ver si la Fx
correspondiente a nuestra nueva bocina, con el ruido del motor eléctrico mas el que nos da
el propio deco, es lo suficientemente alto como para que se escuche con claridad y no
distorsione.

Si este no es de nuestro agrado, podemos, o desde la grabacién de la que lo hemos
extraido, subirle el volumen, o directamente desde el proyecto (recomiendo desde el
programa de edicién de audio)

Una vez tengamos la modificacion realizada a nuestro gusto, renombramos el archivo,
cambiandole en nombre original por el que nosotros deseemos, os recomiendo guardarlo
como proyecto de 16mb, ya que todos los decos nuevos son de 16mb de memoria flash, lo
hacéis de la siguiente manera:

Pioject | GME v

‘8 MBit

o En esta pestana elegis el tamano del archivo, le ponéis 16MBit.

o En la pestana de File, en el desplegable veréis que pone save as, le podéis cambiar
el nombre y ponerle el que mas os cuadre con el tipo de archivo correspondiente a la
locomotora, en este caso una DL500 o una RSC-2/3.

De esta forma, en muestra carpeta de archivos tendremos guardado con la referencia para
proximas actualizaciones de modelos

&i 55002-L5¥35-REMFE-269, 200-Mitsubishi-Caf  esu

ﬂi 55003-L5Y35-REMFE-269, 200-Mitsubishi-Abeinsa-Cercanias. esu
E 55004-L5Y35-ELok-Renfe-269-600-Mitsubishi-CAF esu

E F2400-LSV35-ALCO244-12 650

ad S
Mombie: | 72400L5v35.ALCODLEA0 v
[ ©

Tipo: ESU - Files [“esu) b

\DDDDDDDD

Realizacion de un proyecto de un deco virgen

En este apartado, se va a crear un archivo de sonido para una de nuestras maquinas
huérfanas de sonido, las japonesas, en el cual, voy a describir los pasos principales a
seguir.
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Lo primero, necesitamos un archivo genérico de una locomotora eléctrica, ya sea gala o
germana, para cosillas como la subida o bajada de pantos, el compresor, mangueras de
aire, chirridos de frenos,. . ., si no disponemos de ellos, si tenemos videos de estas partes,
mucho mejor.

Para empezar, yo parto de un archivo de la locomotora ASTRIDE de la Sncf/1300 del Sncb,
porque hay partes de los sonidos que se corresponden (son parecidos). Abrimos el archivo
.Zip y lo descargamos a .esu, una vez tengamos este proceso, procedemos a abrirlo
haciendo doble click.

Lo primero, es guardarlo como archivo de 16Mb y con el nombre de una japo, por ejemplo
269.200, asi ya lo tenemos para empezar a trastear con el montaje de archivos de sonido
nuevos, manteniendo algunos originales.

@t Settings Help

> P PB4 QY :Decode LokSound V35 Poject | [EETNN v
Sound Schedule

Vs cao | 8.8 (B N~ o]

EdR OV

Decoder

Al
& b
oA [ oA
3
27

Sound Schedue

Random Sounds
m .
User Sounds 128
o) 07))
cD1 DC1

(ORI

o |

i s

Propct Sound

CELELELLELELELELELELELELLELE »

14293 Byte 100%

Max Capaciy. 2162688 Byte / 138412 sec | Total Capacity 651041 Byte / 41 667 sec Remainng Cap. 1511647 Byte / 96.745 sec.
Ventana principal de sonidos

Lo primero que vamos a hacer, es revisar lo que tenemos en las casillas S, SD, DS y D1, las
cuales tendremos que dejar vacias para sustituir por los nuevos archivos, esto es lo que nos
encontrariamos en la casilla S:

Estos archivos, los marcamos
en azul y los eliminamos
dando a la tecla Supr del
teclado, ya que no nos inte-
resan.

Solamente vamos a dejar vivos las casillas MS y SM con los archivos panto_up y
panto_down, son los que nos interesa dejar para la secuencia de arranque de la locomotora.

El siguiente paso, es abrir nuestro archivo de fragmentos de sonidos que hemos sacado de
las fuentes descritas anteriormente, en la que tendriamos que tener los sonidos mas reales
de este tipo de locomotoras, como son los del arranque y paro de los ventiladores, los

ventiladores de los motores de traccion con su arranque y parada, unas cuantas bocinas,....
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Todos los archivos, los tenemos que localizar en la ventana inferior izquierda que se llama
Folder, como muestra la siguiente imagen: Foldr ¢

Address: | D:hsonidos v 5“,
05 263600 -~

Vamos a usar los archivos que se llaman, en S et iy
este casi269xxx, del resto, incluido el que se g 2o ey
llama 269silbatograve, le excluimos, ya que 2 Foteig

H 4| 2E9paroway
tendremos en otra carpeta todos los silbatos 2 E
(-ﬁ R2E69_asfawav
de los modelos de todas las locomotoras @ 83 o
= q 2] Fi269_contactar wav
espanolas que podamos conseguir. 8 283 Fonbre_iustonax
& R269_molorwav
&3] RZE9_PH.uav
(-ﬁ R2E9_silbato.way
(-ﬁ R2E9_silbatod. way
(-ﬁ R2E69_silbatoh.way
@] R269_silbatob way
& R263_silbato? way
& Fi263_sibatod way
&1 R263_sibata way
&) R2E9 teloc.way

@-g 311
@0 333 B

< ) >

Mar. Capacity: F1R2RE8 Byte / 136 412 ses | Total Capaciy B51041 Byte / 41 BT sen

La operacion es sencilla, una vez hemos eliminado todos los sonidos que no queremos, nos
va a quedar un gran espacio para pasar estos al archivo del deco,

Folder Fhoject Sounds
Address: | Dr\sonidos ~| & Fileniame Duration Sizz % Valume

() 263600 A @)biske_eitwar 17921 sec. 20001 Byte 100 % T

B 289 &l brake_initway 04543500 TI0BByte 100% Y

269 @lbrake_loopway  11d6Bsec. 17919 Bye 100 % T

@lbrskercloaseway 21031 sec. 32651 Byte 100% y

260ananque.way Ebrakesetwav 457185ec. 71435 Byte 100 % ¥

263marcha.way ©lcompressor_extway 01468 sec.  2233Byte 100 % X

269paral.way ©lcompressor_init way 02430 ses. 3797 Byte 100% T

263pain.nay @lcompresso_loopw... 09148 sec 14233 Byte 100 % Y

263sibatagrave. waw @lpanto_downway  33039sec 51624 Byte 100% y

Fi26_asfanay @ panto_up.wav 14182 sec. 22160 Byte 100 % T

Fi253_compresor v @ shor_sir_le_ofiway 1.2052sec. 18832 Byte 100% }

Fi269_contactorway
Fi263_hombre_muerlo.viav
Fi263_marchawav
FiZ63_motor.wav
FZ63_PM.war
FZ69_sibatod wav
FZ69_sibatod. wav
FZ69_sibato5 wav
FiZ69_sibatob wav
FZ69_sibato7 wav
FZ69_sibatof wav
FZ69_sibato.wav
FZ69_teloc.wav

2 PR EEEEEEEEEEEEEEE

oo

v
< bd

Ventanas de archivos y destino de los mismos a la derecha

Los arrastramos de la izquierda a la derecha sin miedo de uno en uno, asi hasta llevar los
que nos interesan.

Folde Project Sounds

Address: | D:\eonidos v| & Fiename Duration Size % Volume
# ) 269.600 ~ brake_suil wav 1.7921 sec 28001 Byte 100 %
5 269x brake_inil wav 04543sec 7108 Byte 100%

@) 269 int_PM.wav bioke_loopwav  11468sec  17913Byte 100%

@] 769_oul_FMwav

@] Z6%ananque wav

@) 26%marcha wav

@) 269paro! wav

@] 259paio wav

@] 26%ibatogravemay

&) A263_asfawav

@] RZE3_compresor wav

@] R269_cortactor wav

@] Ri269_hombre_muetto.wav

bickersleaseway 2103 sec 32061 Byte 100%
brakeset wav 45718sec.  71435Byte 100%
compresso_edtway 01468 sec. 2293 Byte 100%
compressol_intwav  02430sec. 3797 Byte 100 %
compressol_loopw.. 09148sec. 14293 Byte 100%
panlo_downway  33033sec. 51624 Byle 100%
panlo_upway 1.4182sec 22160 Byte 100%
short_ai_lel_off wav 12052sec 18332 Byte 100%
int_Ph 0E 431E

r 431
0.3384 48
01344 sec 2403 Byte

1269_matcha wav
| 269_motor wav

LLELLLLELLLLELEELE

PM_ wav
@) RZ59._sibetod wav )
@) R259_sibatod wav 09 95 !
@) A259_sibaloS wav RS PMway  06304sec  43152Byte 100 %

@] Fi269_sibatob. wav
@] Fi269_sibato7. wav
@] Ri269_sibatod waw
@] Ri269_sibato wav
@] Fi269_teloc wav
B m
B3 a3
< >

Resultado después de pasar los archivos al proyecto

Realizado este paso, guardamos los cambios como explique en el apartado anterior, para no
perder los cambios que hemos hecho en el proyecto.

Ahora viene lo interesante, crear un sonido lo mas real posible, con lo cual, los archivos que
hemos pasado y guardado ya en el proyecto, los vamos a implementar con la secuencia que
tenemos pensado que funcione y que nos permita imitar a una locomotora real.
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En las casillas MS y SM, tendremos que poner los archivos referentes al arranque y
apagado de la locomotora, en este caso llamados 269_in y 269_out, para que cuando le
demos al boton de F1, después de “subir” el pantografo, arranque el punto muerto de la
magquina.

2
5

3]

CENEEEH:E .|
(i

70| = 10A1] —| ol

D1

e
'(
128
o] [ @A)
oct
0
[ I
e

\Diecuments and S etings\Faul Tremiio G aicis\E seritoio ~ & Fil y Duraiion
oo ﬁﬂ_--t_PM O | 0BSMsec s and Sellings\Raul Tremifio Garcia\Esciloric v
W documerdos 2
WiFC &)
s silios dered & potas

En la casilla S, ponemos como en la imagen, el archivo principal del punto muerto de la
maquina, para cuando este parada esperando a partir a algun destino

12¢ ‘

- 1072
a0 0/1]

- @ ‘-128

[ Altemate sounds [071] 101]
Soundslat 1 CD1 D1
) =
o
RZ69_PM.wav @
) oA &0 I
Soundslot 2
2 Project Sounds
and Se| ] v| & Filerame Duration Size 5 Ve
D) @125 in_PMwaw  0E904sec.  43152Eue 100%
“tos @269 out_PMway  0E904sec.  43152Eue 100%
@l ZE%ranqueway 03984 sec. 24835 Eule 100%
red @)% nachawar  01344sec. 5403 Eyte 100%
&) 255parc.wav 09378 sec.  GEE15Byle 100%
&) 255parcl.way 036B3see. 22835 Byle 100%
(2] brake_exitwav 1792 sec. 280071 Byle 100%
{&2] brake_initwav 045435ec. 7108 Eyie 100%
©lbrake_loopwaw  11488sec 17313 Byte 100%
Elbrakerelease way 21031 sec 32851 Byls 100%
(&) brakeset wav 4571Bsme. 71435 Byte 100%
(& ompressor_edtnay 01466sec 2233 Byte 100%
(& compressor_initway  02430sec. 3757 Byte 100
Eeompressor_loopw.. D148sec 14293 Byts 100%
Elpento_downwaw  3303Fsec  H1624Byts 100%
14182580 22160 Byte 100 %

E panto_up.way

13152 Byte

18832 Byts 100%

0.6904 sec
1.2052 sec

& short_sir_let_off.way

Guardamos los cambios para no tener ningun problema de que se pueda reiniciar el equipo
en cualquier momento

En las casillas SD y DS, pondremos, respectivamente el arranque y apagado de los
ventiladores de las resistencias de traccion, para asi, en el momento que le demos marcha
con el regulador, se pondran en marcha, y la misma iniciara la marcha como su hermana
mayor.
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i | |
V)-i) r e
D1
[0/2]
- < ns |
Fom— | '@
D
[ &hernate sounds [01]] 041
Soundslot 1 Cco [n]e]
P
ul
2B3anangue. wav
o/ 30

Soundslot 2

FRERE EBEE E

Project Sounds
Filename  +

(&2 269 _int_PM.wav
iZ-ﬂ 269_aut_PM.wav
5 289ananque.way
& 255marcha wav
iZ-ﬂ 269paro.way

Q] 269paroT.way
o . .

127 |
_)r) )r e
D1
] < J<
R = | N
D
[ Alternate sounds [0:1] [041]
Soundslot 1 CD1 DCl
D) 7
|
269paral.way
@ oA 3 |
Soundslat 2
[ Project S ounds
3 and S @ v| & Filename  #
Q‘] 269_int_PM. wav
stas ) &) 259_out_PM.wav
Q‘] 2B9ananque. wav
s red @l zs5marchaway

way

) ey
Gﬂ brake_exit. way

Duration

0E904 sec.
0.6904 sec.
0.3984 sec.
01344 sec
0.9379 sec.

Duration
0.5904 sec.
0.5904 sec.
0.3984 sec.
01344 e
0.9378 sec.

1.7921 sec.

403 Bule
50515 Byte
22895 Byte

Size

43152 Byte
43152 Byte

Size
43152 Byte
43152 Byte
24892 Byte
8403 Byte
GEE15 Byte
Ite

28001 Byte

%
100%
100%
100%
100%
100%

EEEN

100%

(MER"

“Yolume

Ya tenemos el arranque y el paro de traccion, ahora nos queda la marcha de la misma, que
realizaremos en la casilla D1 con el archivo marcha

[] &temnate sounds
Soundsiot 1

2B9arrangue. wa

[0/2]

EEE @

v &

ntos

rad

Guardamos y grabamos los sonidos en el deco, si tenemos que ajustar los mismos el
volumen, lo podremos hacer, en la lista, subiendo la barra de volume.

Praject Sounds

Filename  #
Gﬂ 2B9_int_PM.wav

I

Duration
0 B304 sec:

Size
43152 Byte

b4

100 %
100 %

Ann s

Wolum

Una vez tengamos bien ajustada esta parte, vamos a otra muy importante, que es “un paro
inesperado de la maquina”, eso lo hacemos de la siguiente forma, CD1, DC1 y CX llevan el

mismo archivo que D1, y CS el mismo que DS, parecera no importante, pero probarlo sin
ellos, veréis que hay un corte de sonido que no queda nada real. Asi nos tiene que quedar

toda la secuencia, en azul de relleno:

10
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Sound Schedule

#a[g] Fx # »-|

[0/1]

Al

h
[0/1] 101]
DAY AD1
=
127

oo —

Con este paso y ajustado el volumen si es necesario, tenemos nuestra japo casi a punto
para la salida a via, nos faltan dos cosas muy importantes, las bocinas, y os preguntareis,
¢donde van las bocinas?, pues sefiores, seguimos los mismos pasos descritos en la parte
de la modificacién del archivo para nuestras ALCo, pero, aqui ya nos vamos a meter un
poco mas adentro, porque con la insercion de las bocinas, os ensefare a hacer un efecto
real de las luces, el desvanecimiento de encendido y apagado.

Si recordais, os comente como se cambiaban las bocinas, en este caso, vamos a hacer lo
mismo, pero vamos a decir con que numero de funcién van a sonar, porque con este paso,
empieza una de las cosas mas bonitas de la programacién de decos.

Empezamos por el Slot 1, vamos a poner una bitono tipico de las japos de la subserie 200,
pues hacemos como en el anterior apartado, arrastrando hasta la casilla central del slot(os
podéis apuntar lo que habéis puesto en cada uno)

104] 104] 10/ 1041]
Slot? Slotd Slot? Slota
101]
Slotd

101] 101] [0A1] [0A1]

Slotl2 Slotl3 Slot14 Slotl5
[x]
[ Atemate sounds =
Comment
Folder bocina 1 Project Sounds
Address: | Dihsonidosh269.x Filename  + Duration Size % ol

92427-L5v35-DieseHbertren| 5 aundslot 1 2] 263 _int_PM.wav 0.6304 zec. 43152 Buyte 100 %

4B esu ) ©]263 outPMway  0.5S04sec. 43152 Byie 00 %
&) armanque_compresor wav @) 263amanqueway 0334550 24898 Byte 100%
@] AVE_sibato wav Bocina_1.WAY ¥ ©marchanay  01344sec.  $403Byte 00 %
@] AVISD.waw B @] 255psromaw 0937850 58615 Bute 100%
@] Bitono.waw (&) 263part.wav 0.3663sec. 22895 Byie 00 %
@] bocina aguda jape.way &) brake_exitwav 17921 sec. 28001 Byte 100%
@] bocina Wit @] brake_init warv 04543sec. 7108 Byte 100%
S g;z:::—l t‘m‘([ ©lbiake_loopway  11488sec. 17919 Byte 100%
2 L @) brakersleaseway 21091 550 32861 Byte 100%
S g;z:::—gt‘m‘c &) brakeset.wav 45718sec. 71435 Byte 100 %
&) Bocna_ 3wy @) compressor_skit wav 01468580 2293 Byte 100%
& Bocina dwav & compresso_intwar  0.2430sec. 3797 Byte 00 %
& Bocin 5wy @] compressor_loopw.. 0.9748ssc 14293 Byte 100%
@] Bocina_6.wav ©lpanto_downway  3303sec.  G1624 Byie 00 %
&) bocina, 5000 way @] panto_up.wav 14182550 22160 Byte 100%
&) bocina_centro.wav ]R85 PM wav 059045 43152 Byte 00 %
@] bocina_salidaway &l I waw 16832 Byte: 100%

%blaaesu Jocina_1.WAY 7445 Bute
&) centro_bocina Wiy &) Bocina 2 100 %
&1 chamartin finalwav BN AVISN vy 141R0 Rute: 0N

En el siguiente slot, podemos poner otra larga de un solo tono, repitiendo el mismo proceso
que anteriormente, y en slot 4, pondremos un aviso, este es un poco especial.

Como veis, el nombre esta puesto en castellano, lo podéis hacer en el resto de slots para
saber lo que tenéis sin tener que escuchar para averiguar, este tiene la peculiaridad, de que

11
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va a ser continuo mediante un bucle, asi nosotros cuando lo activemos, este no parara hasta
el momento en el que no volvamos a dar otra vez al numero de la funcién que le tenemos
asignado, esto se hace dando a las flechitas verdes, y nos sale otra ventana que pone
Sound Settings, ahi tenéis que marcar Loop Mode(como en la imagen), asi, tenemos que,
una vez cargado en el deco, y activada la funcion, va a sonar constantemente hasta que no
la apaguemos.

10411 [0/1]
Slot? Slote
1041] 1041]
Slotd Slot12

‘ 1041]

‘ [041]

‘ 1041]

Slot13 Slot14 Slot1h
i
[ —-'z— (#) Loop Mode
[ &temnate sounds @
Comment () Repeat Playback of sound
avisn
Folder () Wolume: ds
Address: |D:hsorf Soundslat 1 ) P
BY vz oos 100% | P wae
AVIS0.way @ - _PM.wa
1 Wolurne contral 1 (horndwhiste) qUe. W
@ (1 Wolume control 2 [bel) ha.way
é Bitoro.way () Wolume control 3 [ausilary] '_‘w:’:v
=] bocina aguda japo. way [] This zound needs engine sound .
il w3y
& bocina Wiy twav
(-ﬂ Bocina_1.\WAY
- 0p. WY
(-ﬂ Bocina_TtWwWay eapse wa
& Bocina_2 Wy twa\;'
@ﬂ Bocing_2twiay oK, Cancel sor_eit
@ﬂ Bocina 3. \wa
&) Bocina_4.wav E‘f"n]u compressor_!mt.\

Ahora que ya tenemos esta operacion terminada, guardamos los cambios y nos metemos a
asignar con que tecla del mando lo vamos a activar, para eso nos vamos a la pestana
decoder y dentro a la pestana de functions que es donde realmente vamos a asignar las
funciones.

Queremos que nuestras bocinas suenen con la F2, F3 y F3, pues en la parte baja donde los
4numeritos, ponemos lo que aparece en la siguiente imagen, en las F2 y F3, solamente las
asignamos una sola posicion, dejando la otra a 0, ya que no hemos descompuesto las
bocinas en varios archivos para que dure mas o menos, asi con una pulsacién nos basta.

Pondremos el numero de slot en el que hemos montado las bocinas, que también pueden
ser otras cosillas como por ejemplo una megafonia del tren, cierre de puertas,...

12
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Programmer Edit Settings Help
28 § i B |4 X9 |iDecoder LokSound V35 Project | 16MBit v

Functions

4' Virtual Driver's Cab Function Outputs

EROE FSU) FSM FFM)  FFM)  FLM) FLW  FI®  FI@  F200  F20  F3(  F3@  FAM  FAW  FS()
Decoder Front Light o O o X O
8 Rear Light O [} 1 X
AUX1

Address

It -

Diiving Characteristics [AUX3)

f [AUX4)

Diesel notching up

Motor
o Diesel notching down
233
Analog / DCC Acceleration/Brake Time
d) .FJ‘ Shunting Mode/Shunting Speed | ) -
It
Sound Settings Sound on/off O 0O O L O O X X
o8 Shift Mode e M =
s O ] ]
Functions Fan Sound
& Doppler

Monual CV Input Volume Control / Mute

G@@ Dynarmic Brake [ i 1 | ] ) r - O . X

Special Options Sound Slots 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 0 4 4 7

Identification

Output Configuration Front Light
Function (Front Light) Dimmer =
Brightness 0

15

Output Configuration Rear Light

Function (Rear Light) Deiai =
4 JI Sound
Brightness )
CHANGED sébado, 06 de febrero de 20
v = = T

Oftra cosa que podemos ajustar aqui, la intensidad de las luces, lo haremos con las
siguientes pestanas:

Dutput Configuration Frant Light

Function [Frant Light] Dimmer -
Brightniess ")
1 Las 2 primeras, nos permiten controlar la
Dutpus Confgation e Ligh intensidad de las luces con la barra deslizante, y
Funcion [er iht) D .1 con los desplegables, podemos poner distintos
Biighmess 3 efectos de encendido, destello,...
15
Output Configuration ALK
Function (U=1] Dirnrmer i
itz 5 Elresto, funcionan de la misma forma que las
s luces de posicidn de los testeros, pero no
R solamente para luces, sino para fumigenos, luces
o 0 — . estroboscopicas,. . ., y se asignan como |os slots,
— ,  pero en este caso, activando con una x en la

= funcién que nos interese que las active y
desactive a través de las AUX 1, 2, 3 0 4.

[Dutput Configuration AL
Funstion [AL13) Diramer =

Brightness )

[Dutput Configuration AL1X4]
Function [aLd4] Dimmer hd

Brightness )

13
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Tabla comparativa de decodificadores LokSound

Tipo de decodificador Tamano de la memoria interna  Existencia comercial actual

LokSound V3.0/V3.5 8Mb/16Mb, 1 canal de audio Si

LokSound Select 32Mb y 2 canales de audio Si, solo en EEUU de momento
LokSound 2 8Mb

LokSound No

Realizado para Modelismo Ferroviario Artesanal
® Raul Tremifio Garcia, Madrid 6 de Febrero de 2009
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