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1 Streckeninformation

1.1 Geschichte

Die Bahnstrecke Miinchen-Augsburg wurde von der Miinchen-Augsburger Eisenbahn-
Gesellschaft gebaut und 1840 in Betrieb genommen.

Aus Anlass der Internationalen Verkehrsausstellung in Minchen fuhren zwischen dem
26. Juni 1965 und dem 3. Oktober 1965 tdglich zwei Zugpaare mit 200 km/h Uber
die Strecke. Die Ziige wurden von Loks der Baureihe E 03 gezogen und schafften die
Strecke in 26 Minuten.

Im 42,7 km langen Abschnitt zwischen Lochhausen und Augsburg-Hochzoll wurde
1977 der fahrplanmaRige Betrieb mit einer zuldassigen Hochstgeschwindigkeit von
200 km/h aufgenommen. Erstmals wurde in Deutschland damit im fahrplanmaRigen
Betrieb mit zahlreichen Ziigen diese Geschwindigkeit regelmaRig erreicht.

Am 10. Dezember 2011 wurde die ausgebaute Schnellfahrstrecke nach 13 Jahren
Bauzeit eingeweiht.

1.2 Die Strecke

In westlicher Richtung fluhrt die Strecke durch Laim, wo sie geteilt wird und Richtung
Westen weiter durch Pasing und in Richtung Norden lber Ingolstadt nach Niirnberg
fuhrt. Die Linie S3 der Miinchner S-Bahn verldauft ausgehend vom Miinchner U-
Bahnnetz in Richtung Westen und folgt dann bis Mammendorf der Strecke nach
Augsburg.

Der Augsburger Hauptbahnhof verfiigt iiber neun Durchgangsgleise und einen groRen
Rangierbahnhof sowie einen weiteren Rangierbahnhof auf der anderen Seite des

Hauptbahnhofs.

1.3 Fahrzeuge

Auf der Miinchner S-Bahn-Linie S3 werden regelmalig Triebziige der Baureihen 423
und 440 als Pendlerziige eingesetzt. Auf den anderen Linien werden verschiedene
Zige und Loks eingesetzt: ICE 3, Elektroloks der Baureihe 101, Dieselloks der
Baureihe 218 und viele andere.

1.4 Zeitliche Einordnung

Diese Bahnsimulation basiert auf der Strecke im Jahr 2012.

© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0
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2 Erste Schritte

2.1 Empfohlene Hardware-Mindestanforderungen

Die Strecke Miinchen-Augsburg ist sehr detailliert dargestellt und zeichnet sich unter
anderem auch durch eine genaue Nachtdarstellung aus. Moglichst leistungsstarke
PC-Spezifikationen sind daher von Vorteil.

«  Windows XP mit aktuellem Service-Pack/Windows Vista/Windows 7/Windows 8

» Prozessor: 2,8 GHz Core-2-Duo (3,2 GHz Core-2-Duo empfohlen), AMD
Athlon MP

« RAM: 2,0 GB
e Grafikkarte: 512 MB mit Pixel Shader 3.0 (nur AGP PCle)

*»  Soundkarte: Direct X 9.0c-kompatibel

© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0
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3 AFB-Steuerung

AFB steht fur ,automatische Fahr- und Bremssteuerung®.

Mit AFB kann der Lokomotivfiihrer eine Zielgeschwindigkeit einstellen. Der Computer
in der Lokomotive beschleunigt dann automatisch auf diese Geschwindigkeit und
regelt Beschleunigung und Bremsen selbsttdtig, um die Geschwindigkeit zu halten.
Im Prinzip ist AFB so etwas wie ein Tempomat fiir Zige.

Die Steuerung der AFB verlauft in allen Loks mit AFB nach demselben Muster. Dabei
werden vor allem drei Bedienelemente eingesetzt.

Abbildung 1: BR101-Fiihrertisch

A - AFB-Steller
B - Zugkraftsteller
C - Zugbremse

Die Bedienung der AFB erfolgt folgendermalRen:

1. Stellen Sie den AFB-Steller auf die gewilinschte Geschwindigkeit ein. Auf dem
Tachometer sehen Sie ein kleines rotes Dreieck, das um die eingestellte
Geschwindigkeit angezeigt wird.

2. Losen Sie die Bremsen, bis sie vollstandig geldst sind, und stellen Sie dann die
Zugbremse auf ,Halten” - das ist die erste Stufe nach dem Losen und wird im
Simulator normalerweise als ein Wert um 22 % angezeigt. Wenn die Bremse auf
Halten gestellt ist, kann der AFB-Computer die Bremsen nach Bedarf
einsetzen, um die Geschwindigkeit zu reduzieren. Wenn die Zugbremse in der
Stellung ,Losen” bleibt, kann der Computer die Bremsen nicht einsetzen.

3. Stellen Sie den Zugkraftsteller auf die gewiinschte Beschleunigung ein.
Daraufhin beginnt der Zug, sich zu bewegen und auf die eingestellte
Geschwindigkeit zu beschleunigen.

© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0
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In der Abbildung links ist die AFB auf eine
Zielgeschwindigkeit von 50 km/h eingestellt. Sie wird in
digitaler Form am unteren Tachorand angezeigt und in

Form des roten Dreiecks auf der Tachoscheibe bei
50 km/h.

Jegliche Geschwindigkeitsdnderungen sollten iiber den AFB-Steller erfolgen. Andern
Sie dazu einfach die Zielgeschwindigkeit wie gewiinscht, und der AFB-Computer
tbernimmt die Steuerung von Zugkraftsteller und Bremse.

Wenn Sie die AFP-Steuerung beenden und zur manuellen Steuerung zuriickkehren

mochten, stellen Sie die Zielgeschwindigkeit einfach auf 0 km/h ein. Zugkraftsteller
und Bremse werden dann wieder normal von Hand bedient.

3.1 Tastenfunktionen

Funktion Tastatur

Erhohen Y
Verringern C

© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0
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4 SIFA

SIFA ist kurz fur ,Sicherheitsfahrschaltung®.

Der SIFA-Wachter ist beim Start deaktiviert, kann jedoch durch gleichzeitiges
Driicken der Umschalttaste und der Enter-Taste im Zahlenblock aktiviert oder
deaktiviert werden. Im aktivierten Zustand leuchtet das SIFA-Licht auf dem
Fihrertisch normalerweise nicht. Wenn der Zug in Bewegung ist, muss der Zugfuhrer
alle 30 Sekunden einen Alarm bestdtigen.

Wenn der 30-Sekunden-Alarm ausgeldst wird, leuchtet das SIFA-Licht auf dem
Fiihrertisch, und nach weiteren 4 Sekunden ertont ein Alarmton. Nach weiteren

2,5 Sekunden wird eine Notbremsung eingeleitet. Dies ldsst sich vermeiden, indem
der Alarm durch Driicken der Enter-Taste im Zahlenblock bestatigt wird.

© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0
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5 PZB-Signalsystem

PZB steht fir ,punktféormige Zugbeeinflussung®.

Der Sicherheitsabstand zwischen Ziigen wurde herkdmmlicherweise liber ein
Blocksystem geregelt.

Jede Strecke wird dabei in verschiedene Blocke aufgeteilt, und den einzelnen Ziigen
wird durch (griine oder gelbe) Signale die Einfahrt in den jeweils ndchsten Block
erlaubt. Wahrend sich ein Zug in einem Block befindet, ist das Signal auf Rot gesetzt,
um die Einfahrt weitere Ziige in diesem Block zu verhindern.

Mit der Weiterentwicklung im Bahnverkehr nahmen komplexere Regelungssysteme
und Signalsysteme im Fihrerstand Einzug, um die Sicherheit zu erhéhen und durch
bestimmte Reaktionsmuster sicherzustellen, dass die Zugfiihrer dariiber, was um sie
herum vorgeht, stets genau im Bilde sind.

Das PZB-System ist ein komplexes System, fiir das Sie die verschiedenen
Geschwindigkeitsbegrenzungen und die Notwendigkeit, sofort auf das Signalsystem
zu reagieren, genau verstehen missen.

5.1 Schnittstelle zwischen PZB und Gleis

Das PZB-System nutzt Signale im Fuhrerstand.
Deshalb finden Sie auf dem Fiihrertisch diverse
Anzeigen, Alarme und Schalter, die die
Signalgebung auf der Strecke widerspiegeln. Dies
funktioniert Gber eine Reihe an Balise-Magneten
am Streckenrand. Die Abbildung links zeigt ein
Beispiel eines solchen Magneten.

© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0
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5.2 Anzeigen im Fiihrerstand

Im Flhrerstand weisen, wie in der Abbildung zu sehen, verschiedenfarbige Leuchten
auf den Signalstatus des PZB-Systems hin:

Der weill umrahmte Abschnitt kennzeichnet die Leuchten,
die mit dem PZB-System zu tun haben.

5.3 Bedienelemente im Fiihrerstand

Auf dem Fihrertisch gibt es drei Bedienelemente, die Sie zur Kommunikation mit dem
PZB-System bendtigen.

PZB-Bedienelemente auf dem Fihrertisch einer BR101

Diese drei Bedienelemente links auf dem Flhrertisch der BR101 heiRen
folgendermalRen:

A - Befehl 40 (englisch: PZB Override)
B - PZB Frei (englisch: PZB Release)
C - PZB Wachsam (englisch: PZB Acknowledge)

© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0
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5.4 Zugtypen

Der jeweilige Zugtyp ist wichtig fir das Verstandnis der Funktionsweise des PZB-
Systems und dessen Auswirkung auf die Geschwindigkeitsbegrenzung, die lhnen das
PZB-System wihrend der Uberwachung lhres Zuges auferlegt.

Das PZB-System kennt drei Zugtypen:

Typ O (Obere) - Personenziige
Typ M (Mittlere) - schnellere Glterzige
Typ U (Untere) - langsame/Schwerlast-Giliterziige

Da die Lokomotiven fiir die Strecke Miinchen-Augsburg bereits mit einer PZB
ausgeristet sind, wird der richtige Zugtyp automatisch auf Grundlage der Zugtyp-
Einstellung im Szenario erkannt. Wenn die PZB aktiviert ist, sehen Sie dies an den
PZB-Leuchten, die folgendermaRen verwendet werden:

Typ O - Leuchte 85
Typ M - Leuchte 70
Typ U - Leuchte 55

5.5 Tastenfunktionen

Funktion Tastatur

Aktivieren/Deaktivieren Strg + Enter-Taste
(Zahlenblock)

Bestdtigen Seite nach unten
Freigeben/Ldsen Ende
Befehl 40 Entf
© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0
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5.6 Beispiel

In diesem Beispiel fahren wir einen Passagierzug, also einen Typ-0O-Zug. Die in
diesem Beispiel angegebenen Geschwindigkeitsbegrenzungen sind somit die
Begrenzungen speziell fur diesen Zugtyp.

A B C

In der Abbildung oben sind drei wichtige Punkte verzeichnet:

A - Das Vorsignal steht normalerweise etwa 1,2 km vor der Gefahrenstelle (z. B. einer
Abzweigung).

B - Ein Punkt etwa 250 m vor dem Schutzsignal.

C - Das Schutzsignal steht normalerweise etwa 200 m vor der Gefahrenstelle.

Sehen wir uns nun an, was in diesem einfachen Beispiel einer Fahrt vom linken
Bildrand bis zum Schutzsignal am rechten Bildrand vor sich geht. Nehmen wir an,
dass es sich bei der Gefahrenstelle hier um zwei zusammenlaufende Gleise handelt
und die andere Strecke Vorfahrt hat. Das Schutzsignal ist daher ein Haltsignal.

Wenn Sie sich Punkt A ndhern, ist das Signal gelb, um darauf
hinzuweisen, dass das Signal, auf das hier hingewiesen wird (das
Signal an Punkt C) ein rotes Gefahrensignal ist.

Sie sehen auBerdem, dass sich neben diesem Signal ein Magnet
befindet. Dies ist ein so genanter 1000-Hz-Magnet.

Da das Signal nicht auf grin steht, steht der Magnet unter Energie,
um mit dem PZB-System an Bord des Zuges zu kommunizieren. Wenn
der Zug den 1000-Hz-Magneten passiert, hat der Zugfiihrer bis zu

4 Sekunden Zeit, zur Bestdatigung den PZB Wachsam-Schalter (,Seite
nach unten“-Taste) zu driicken. Geschieht dies nicht, greift das PZB-System und
leitet eine Notbremsung ein.

Beachten Sie, dass es hier im Filihrerstand keinen Alarm gibt,
- wenn wir den 1000-Hz-Magneten passiert haben. Es wird
1000 erwartet, dass der Fuhrer weil, dass er ein Vorsignal passiert
Hz hat und entsprechend reagiert. Sobald der PZB Wachsam-
Schalter gedriickt wurde, dndert sich die Anzeige, um zu

© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0
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zeigen, dass die Lok nun im tberwachten Modus fahrt. Da wir einen Typ-0O-Zug
fahren, leuchtet die Leuchte 85 sowie die 1000-Hz-Leuchte.

Beim Passieren des 1000-Hz-Magneten dirfen wir nicht schneller als 165 km/h
fahren - unabhangig von der Geschwindigkeitsbegrenzung auf der Strecke. Wenn wir
schneller fahren, sind wir wahrscheinlich nicht mehr in der Lage, vor dem Signal an
Punkt C vollig zum Stillstand kommen, weshalb das PZB-System eine Notbremsung
einleiten wiirde.

Wir haben jetzt 23 Sekunden, um unsere Geschwindigkeit auf 85 km/h zu reduzieren.
Wenn wir nach den 23 Sekunden noch schneller als 85 km/h fahren, leitet das PZB-
System eine Notbremsung ein.

Wir fahren nun mit einer Héchstgeschwindigkeit von maximal 85 km/h weiter auf das
Schutzsignal zu.

Nach 700 m erlischt die 1000-Hz-Leuchte und wir werden nicht mehr liberwacht.
Jetzt kann der Zugfiihrer seine Entscheidung auf dem basieren, was er sieht. Sehen
Sie das Schutzsignal? Und ist es nach wie vor ein Gefahrensignal?

Wenn ja, verlangsamen wir die Fahrt weiter bis zum kompletten Stillstand. Wenn das
Signal nun freie Fahrt gewdhrt, weil die Gefahrensituation voriber ist, kann der
Zugfiihrer die Uberwachung der Lokomotive beenden und wieder auf normale
Streckengeschwindigkeit beschleunigen. Driicken Sie dazu den PZB Frei-Schalter
bevor der Zug den Punkt B erreicht oder weitere Einschrankungen gemacht werden.

Vorsicht: Achten Sie darauf, den Frei-Schalter nur zu driicken, wenn das Signal freie
Fahrt gewdhrt. Wenn Sie den Frei-Schalter driicken, obwohl das Signal keine freie
Fahrt gewdhrt, wenn Sie Punkt B passieren, nimmt das System an, dass Sie den Zug
nicht sicher fahren kdénnen, und leitet eine Notbremsung ein.

Nehmen wir nun an, das Signal weist immer noch auf eine Gefahrenstelle hin und wir
fahren nach wie vor im tberwachten Modus, wenn wir Punkt B erreichen. Bei Punkt B
gibt es einen weiteren Streckenmagneten, den 500-Hz-Magneten.

Beim Passieren des 500-Hz-Magneten diirfen wir nur noch eine
Hochstgeschwindigkeit von 65 km/h fahren, da wir ansonsten
nicht mehr in der Lage wdren, bis zum Signal zum Stillstand zu
kommen, und deshalb eine Notbremsung eingeleitet werden
wirde. Der 500-Hz-Magnet muss nicht bestdtigt werden. An
diesem Punkt dndern sich die PZB-Leuchten auf dem Fihrertisch und es leuchtet nun
die 500-Hz-Leuchte, um darauf hinzuweisen, in welchem Bereich wir uns nun
befinden.

© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0
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Nach Passieren des 500-Hz-Magneten miissen wir unsere Geschwindigkeit innerhalb
von 153 Metern auf 45 km/h reduzieren.

Danach kénnen wir sicher bis zum roten Signal vorfahren und halten.

Wenn sich das Signal dandert, wahrend wir darauf zu fahren, und nun freie Fahrt
anzeigt, gilt dennoch weiterhin die Geschwindigkeitsbegrenzung auf 45 km/h, da wir
nach wie vor iiberwacht werden. Im 500-Hz-Bereich kann die Uberwachung nicht
beendet werden (PZB Frei). Diese Begrenzung gilt weitere 250 Meter bis nach dem
Schutzsignal. Erst danach kénnen wir wieder auf die normale Strecken-
geschwindigkeit beschleunigen. Das ist der Hauptgrund, warum die Uberwachung
beendet werden sollte, bevor wir Punkt B erreichen (vorausgesetzt, das Signal wurde
auf freie Fahrt gesetzt). Andernfalls gilt die sehr viel niedrigere Hochst-
geschwindigkeit fir weitere 250 Meter und wir kdnnen erst dann wieder auf die
normale Streckengeschwindigkeit beschleunigen.

Wenn Sie an das Signal heranfahren und anhalten, weil es weiterhin rot ist, kdnnen
Sie eine Genehmigung zum Uberfahren des Gefahrensignals anfordern. Wenn Sie ein
Signal, das auf rot steht, Gberfahren miissen, missen Sie beim Heranfahren an das
rote Signal den Schalter ,Befehl 40“ betadtigen.

Bei Punkt C befindet sich der dritte und letzte Magnet fiir das Schutzsignal, ein
2000-Hz-Magnet. Dieser Magnet halt den Zug immer an, wenn er tUberfahren wird. Er
dient dazu, Ziige anzuhalten, die ein Haltsignal (iberfahren. Wenn Sie den Befehl-40-
Schalter dricken und gedriickt halten, kann das PZB-System nicht mehr auf den
2000-Hz-Magneten reagieren. Wenn der 2000-Hz-Magnet erkannt wird, beginnt die
Befehl-40-Leuchte zu leuchten und lhre Hochstgeschwindigkeit wird auf 40 km/h
begrenzt. Bleiben Sie die ndchsten 2 km oder bis zum nachsten Signal, das freie
Fahrt anzeigt, bei dieser Hochstgeschwindigkeit. Danach kénnen Sie den PZB Frei-
Schalter betitigen, um die Uberwachung zu beenden und wieder auf die normale
Streckengeschwindigkeit zu beschleunigen.

© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0
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Es gibt einen weiteren Status, der eintreten kann, wenn Sie im Bereich der 1000-
oder 500-Hz-Magneten fahren: die restriktive Uberwachung. Wenn Sie an einem
beliebigen Punkt mindestens 15 Sekunden lang langsamer als 10 km/h fahren oder
vollstdndig zum Stillstand kommen, leuchten auf der PZB-Anzeige zwei der
Geschwindigkeitsleuchten, z. B. die 70- und die 85-Leuchte, im Wechsel, um
anzuzeigen, dass Sie sich nun im Modus der restriktiven Uberwachung befinden. In
diesem Fall werden die Geschwindigkeitsbegrenzungen weiter gesenkt. Im Folgenden
finden Sie einen Uberblick iiber die Geschwindigkeitsbegrenzungen fiir alle Zugtypen
wihrend der normalen und der restriktiven Uberwachung.

PZB-Geschwindigkeitsbeschrinkungen nach Zugtyp

Zugtyp Normale Uberwachung Restriktive Uberwachung
1000 Hz 500 Hz 1000 Hz 500 Hz

O (Obere) 165 km/h -> 65 km/h -> 45 km/h 45 km/h ->
85 km/h 45 km/h konstant 25 km/h
in 23 Sekunden in 153 Metern in 153 Metern

M (Mittlere) 125 km/h -> 50 km/h -> 45 km/h 25 km/h konstant
75 km/h in 35 km/h konstant
26 Sekunden in 153 Metern

U (Untere) 105 km/h -> 40km/h -> 45 km/h 25km/h konstant
55 km/h 25km/h konstant

in 34 Sekunden

in 153 Metern

© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten.
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Diagramm zum obigen Beispiel

Dies ist eine grafische Darstellung unserer Fahrt in obigem Beispiel. Darin werden die
Magneten, die Geschwindigkeitsbegrenzungen und die erwartete Anzeige der PZB-

Leuchten dargestellt.

i _165km/h

t 85km/hi
: : B5km/h

700m!
A ;) C
1000hz i 500hz 2000hz
L] : ] ®
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6 LZB-Signalsystem

Die Einschrankung des herkommlichen Blocksignalsystems ist, dass es so lange
dauert, bis die Ziige nach dem ersten Hinweis auf ein Gefahrensignal ihre
Geschwindigkeit so weit reduzieren, dass sie sicher zum Stillstand kommen kénnen.
Dies wirkt sich auf die Hochstgeschwindigkeit aus, mit der Ziige fahren kénnen, und
hangt von der Lange des Blocks ab. Eine Verldngerung der Blocke ermdglicht zwar
eine hohere Geschwindigkeit der Ziige, ldsst aber auch weniger Ziige zu, wahrend die
Abstinde zwischen den Ziigen immer groRer werden.

Die moderne Losung fiir dieses Problem ist ein Ubergang vom festen Blocksignal-
system hin zu einem dynamischen System, mit verschiebbaren Blocken, bei dem ein
Bereich vor der Lokomotive geschiitzt wird, der sich wahrend der Fahrt dndert.

Die linienférmige Zugbeeinflussung erfolgt iiber eine zentrale Kontrollstation. jede
dieser Stationen lUberwacht etwa 100 Streckenkilometer und gibt dem LZB-Computer
an Bord Vorgaben uber die dynamisch ermittelte Hochstgeschwindigkeit. Die
folgende Abbildung zeigt die Anzeigeelemente fiir die LZB auf dem Fihrertisch einer
BR101-Lokomotive. Die Anzeige ist bei allen LZB-fahigen Lokomotiven einheitlich.

Im Beispiel oben ist die LZB aktiviert und wir sehen folgende Angaben:

A Entfernung bis zur nachsten Geschwindigkeitsdnderung
B Zielgeschwindigkeit unter Beriicksichtigung der LZB-
Geschwindigkeitsbegrenzung
C Zielgeschwindigkeit in digitaler Form
D Anzeige, dass der LZB-Modus aktiviert ist
© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0
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E Leuchtet, wenn automatischer Bremseingriff aktiviert ist
F Leuchtet, wenn LZB-Modus beendet wird
G Anzeige fiir Geschwindigkeitsibertretung
© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0
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An diesen LZB-Schildern (siehe Abbildung) wird der LZB-Modus
automatisch aktiviert.

Wenn gerade die PZB verwendet wird, wird sie automatisch deaktiviert
und in den LZB-Modus umgeschaltet.

Wenn der AFB-Steller auf 0 gestellt (deaktiviert) ist, gibt das LZB-
System lediglich Anweisungen. Wenn Sie die AFB verwenden, dann ist
die Zielgeschwindigkeit die niedrigste AFB-Einstellung und die aktuelle LZB-
Geschwindigkeitsbegrenzung.

Der LZB-Modus wird automatisch deaktiviert, wenn der Zug
einen LZB-Endmagneten (siehe Beispiel im Bild rechts)
passiert. Wenn vorher die PZB aktiviert war, wird sie nach dem
Ausschalten des LZB-Systems wieder eingeschaltet.

Etwa 1,7 km vor dem Ende des LZB-Modus werden Sie im
Fihrerstand durch die Ende-Leuchte darauf hingewiesen.

© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0

Seite 18



7 Der ICE 3M

Bahnsimulator - Minchen-Augsburg

7.1 ICE 3M (Baureihe 406)

Der ICE 3M der Baureihe 406 ist der erste deutsche Hochgeschwindigkeitszug aus der
InterCityExpress-Familie der Siemens Valero-Ziige, der auch im internationalen
Bahnverkehr eingesetzt wird. Die Ziige fahren in und zwischen Deutschland,
Frankreich, Belgien und den Niederlanden und erreichen dabei Geschwindigkeiten
von bis zu 330 km/h. Die Zuggarnituren bestehen aus zwei Triebwagen und sechs
Mittelwagen mit Wagen der 1. Klasse, Bordrestaurant/-bistro und Wagen der

2. Klasse.

7.2 Technische Daten

Baureihe 406

Wagenreihe 8 Wagen (2 Triebwagen, 6 Waggons)

Achsformel Bo'Bo’

Zuggewicht 435t

Hohe 3,84 m

Lange der Triebwagen 26,14 m

1. Klasse/2. Klasse/Service 24,76 m

Zuglange 200,84 m (8 Wagen)

Breite 2,95 m

Radstand 20,8 m

Stromversorgung Wechselstrom: 8.000 kW, Gleichstrom: 4.300 kW
Anfahrzugkraft 300 kN

Geschwindigkeit Wechselstrom: 330 km/h, Gleichstrom: 220 km/h
Max. Bremskraft 4.799 kN

Bremssysteme Wirbelstrombremse, regenerativ, Scheibenbremsen
Fahrmotoren asynchrone, 3-phasige Wechselstrommotoren
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Anzahl der Fahrmotoren 16 (500 kW pro Motor)

Stromsystem 15 kV 16,7 Hz, 25 kV 50 Hz Wechselstrom aus
Oberleitung, 1500 V und 3000 V Gleichstrom aus
Oberleitung

7.3 Bedienelemente im Fiihrerstand

. Zugkraftsteller

. AFB-Steller

. Fahrtwender

. Stromabnehmer

. PZB-Schalter

Hupe

. Fuhrertisch-Beleuchtung
. Sandstreuer

. Fihrerstand-Beleuchtung

©CONOUTAWN R
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10. Zugbremse

11. SIFA-Reset

12. Scheibenwischer
13. Licht

14. Notbremse
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Zugkraftsteller erhdhen/verringern A/D
Fahrtwender erhbhen/verringern W/S
Zugbremse erhdéhen/verringern Y
Lokomotivbremse erhdhen/verringern [/]
Dynamische Bremse erhéhen/verringern ./,

AFB erhéhen/verringern Y/C
Hupe Leertaste
Fahrgasttiiren 6ffnen T
Erlaubnis zum Durchfahren des nachsten Tab
Signals anfordern

Erlaubnis zum Durchfahren des letzten Strg + Tab

Signals anfordern

Scheinwerfer an/aus

H / Umschalt + H

Stromabnehmer heben/senken P
Notbremse Riucktaste
Scheibenwischer V

Status der ndchsten/vorherigen Abzweigung
dndern

G / Umschalt+G

Manuell koppeln

Strg + Umschalt + C

SIFA umschalten

Umschalt + Enter (Zahlenblock)

SIFA bestdtigen

Enter (Zahlenblock)

LZB umschalten (nicht fur LZB-Strecken
bendtigt)

Umschalt + Strg + Plus (Zahlenblock)

PZB umschalten

Strg + Enter-Taste (Zahlenblock)

PZB Wachsam Seite nach unten
PZB Frei Ende
PZB Befehl40 Entf
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8 DBAG-Baureihe 101

Die Baureihe 101 ist der Star unter den Lokomotiven der Deutschen Bahn. Sie wird in ganz
Deutschland im Personen-Fernverkehr eingesetzt. Sie erreicht Geschwindigkeiten von bis zu 220 km/h
und ist damit eine der schnellsten Lokomotiven im deutschen Bahnverkehr.

Die erste Lokomotive der Baureihe 101 wurde 1996 ausgeliefert. Die Baureihe verdiente sich schnell
einen Ruf als schnelle und zuverlassige Lokomotive. Das moderne Design und zahlreiche
fortschrittliche elektronische Systeme machen die BR101 zu einer sehr effizienten und wirtschaftlichen
Baureihe. Bereits kurze Zeit nach ihrer Einfilhrung wurden die Loks auf Intercity-Strecken und
zahlreichen InterRegio-Strecken eingesetzt.

Obwohl sie nur bis 1999 hergestellt wurde, ist die BR101 nach wie vor ein Aushéngeschild fur
zuverlassigen und effizienten Hochgeschwindigkeits-Bahnverkehr. Diese Allzweck-Lokomotive lasst
sich fur schnelle Passagier- und Guterzige gleichermalfien einsetzen und hat die Erwartungen der
Deutschen Bahn voll und ganz erfiillt.

Technische Daten

Anzahl 145

Gewicht 87t

Lange 19,1 m

Motorleistung 6.400 kW

Hdéchstgeschwindigkeit 220 km/h

Treibstoffkapazitat -
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8.1 Bedienelemente im Fiihrerstand

A - PZB Befehl 40 G - Scheinwerfer

B - PZB Frei H - Zugleistungsmesser

C - PZB Wachsam | - Tacho

D - AFB-Steller J - Stromabnehmer heben/senken
E - Zugkraftsteller K - Fahrtwender

F - Sandstreuer

A - Zugbremse
B - Dynamische Bremse
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C - Lokbremse
D - Hupe
E - Bremsdruckanzeigen

8.2 Tastenbelegung
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Zugkraftsteller erhdhen/verringern A/D
Fahrtwender erhbhen/verringern W/S
Zugbremse erhdéhen/verringern Y
Lokomotivbremse erhdhen/verringern [/]
Dynamische Bremse erhéhen/verringern ./,

AFB erhéhen/verringern Y/C
Hupe Leertaste
Fahrgasttiiren 6ffnen T
Erlaubnis zum Durchfahren des nachsten Tab
Signals anfordern

Erlaubnis zum Durchfahren des letzten Strg + Tab

Signals anfordern

Scheinwerfer an/aus

H / Umschalt+H

Stromabnehmer heben/senken P
Notbremse Ricktaste
Scheibenwischer V

Status der ndchsten/vorherigen Abzweigung
dndern

G / Umschalt+G

Manuell koppeln

Strg + Umschalt + C

SIFA umschalten

Umschalt + Enter (Zahlenblock)

SIFA bestdtigen

Enter (Zahlenblock)

LZB umschalten (nicht fur LZB-Strecken
bendtigt)

Umschalt + Strg + Plus (Zahlenblock)

PZB umschalten

Strg + Enter-Taste (Zahlenblock)

PZB Wachsam Seite nach unten
PZB Frei Ende
PZB Befehl40 Entf
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DBAG-Baureihe 294

Die Baureihe V90 ist eine dieselbetriebene Rangier- und Verschiebelokomotive der Deutschen Bahn
und wurde von 1966 bis 1971 gebaut. Sie gilt als besonders vielseitig und zuverlassig. Auch heute
noch sind die Lokomotiven der Baureihe V90 unter der neuen Bezeichnung Baureihe 294 in ganz
Deutschland zu finden.

Technische Daten

Anzahl 511

Gewicht 78t

Lange 14 m

Motorleistung 1.007 kW

Hoéchstgeschwindigkeit 80 km/h

Treibstoffkapazitat 2.2731)
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8.3 Bedienelemente im Fiihrerstand

A - Bremszylinderdruck

B - Hauptbremsleitung

C - Notbremse

D - Hupe

E - Kombinierte Zugbremse und Zugkraft
F - Sandstreuer
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A - PZB Befehl 40
B - PZB Frei

C - PZB Wachsam
D - Scheinwerfer
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A - PZB-Leuchten
B - Tacho
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Zugkraftsteller erhdhen/verringern A/D
Fahrtwender erhbhen/verringern W/S
Zugbremse erhdéhen/verringern s
Lokomotivbremse erhdhen/verringern [/]
Dynamische Bremse erhéhen/verringern ./,

Hupe Leertaste
Fahrgasttiiren 6ffnen T
Erlaubnis zum Durchfahren des nachsten Tab
Signals anfordern

Erlaubnis zum Durchfahren des letzten Strg + Tab

Signals anfordern

Scheinwerfer an/aus

H / Umschalt + H

Notbremse

Riucktaste

Scheibenwischer

Vv

Status der ndachsten/vorherigen Abzweigung
andern

G / Umschalt+G

Manuell koppeln

Strg + Umschalt + C

PZB umschalten

Strg + Enter-Taste (Zahlenblock)

PZB Wachsam

Seite nach unten

PZB Frei

Ende

PZB Befehl40

Entf
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9 Szenarien

9.1 Waschanlage

Tageszeit: 12:00 Uhr

Wetter: klar, Sommer

Lok: ICE 3M

Beschreibung: Die Fahrt beginnt auf einem Umfahrgleis in Laim und fihrt zunachst zur ICE-
Waschanlage und dann weiter zum Hauptbahnhof Miinchen. Von dort geht es weiter nach
Augsburg.

9.2 Im Eiltempo nach Miinchen

Tageszeit: 20:30 Uhr

Wetter: windig, Regen, Herbst

Lok: ICE 3M

Beschreibung: Sie fahren einen ICE 3M bei sehr widrigen Wetterbedingungen von Augsburg
nach Minchen.

9.3 Regionalbahn im Schnee Richtung Westen

Tageszeit: 07:30 Uhr

Wetter: Schnee, Winter

Lok: BR101

Beschreibung: Eine morgendliche Regionalbahn von Miinchen nach Augsburg. Um das
Szenario erfolgreich abzuschliefen, missen Sie den Fahrplan einhalten.

9.4 Lumpensammler nach Miinchen

Tageszeit: 00:30 Uhr

Wetter: klar, Sommer

Lok: BR101

Beschreibung: Die Fahrgdste mochten nach Hause nach Miinchen gebracht werden. Einigen
hat das Bier in der Fuggerstadt etwas zu gut geschmeckt. Hoffentlich verursachen die feucht-
frohlichen Fahrgaste keine Probleme. Sie sollten jedoch unterwegs aufpassen, um alle sicher
nach Miinchen zu bringen.

9.5 Giterzug nach Pasing

Tageszeit: 14:30

Wetter: neblig-triib, Regen, Sommer

Lok: BR294

Beschreibung: Sie fahren einen Schwergiiterzug vom Augsburger Rangierbahnhof zum
Rangierbahnhof in Pasing. Dazu missen Sie in Laim umsetzen. Es herrscht viel Verkehr auf
der Strecke. Rechnen Sie also damit, vom einen oder anderen Haltsignal aufgehalten zu
werden. Der Regen macht die Sache nicht leichter. Gehen Sie daher vorsichtig mit den
Bedienelementen um.
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9.6 Erhohe Sicherheit

Tageszeit: 08:45 Uhr

Wetter: bewdlkt, Sommer

Lok: BR101

Beschreibung: In einem anonymen Telefonanruf wurde angekiindigt, dass mindestens ein
Brandsatz in einer der S-Bahnen hinterlegt wurde, die diese Strecke normalerweise bedienen.
Deswegen wurden alle normalen Ziige aus dem Verkehr gezogen, um sie einer genauen
Prifung unterziehen zu kénnen. Als Ersatz werden Loks der Baureihe 101 an beiden
Zugenden eingesetzt. Das wird kein einfacher Tag, doch die Bahnen miissen nun einmal
fahren. Tun Sie lhr Bestes, um die Fahrgadste sicher und zuverldassig von Mammendorf und den
anderen Bahnhofen zum Miinchner Tiefbahnhof zu bringen.
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10 Signalsystem

Das Signalsystem des deutschen Streckennetzes wirkt sehr kompliziert und ist anfangs
schwer zu verstehen. Doch eigentlich besteht jedes Signal aus einem oder mehreren
einfachen Signaltypen

In diesem Handbuch soll nicht versucht werden, alle moglichen Signaltypen und Variationen
zu erklaren. Es soll jedoch ausreichend Hintergrundinformation vermittelt werden, damit Sie
die einzelnen Teile der Signale kennen und spater leichter herausfinden, was die einzelnen
Signale bedeuten. Ob sich das Signal an einem Mast, auf dem Boden, liber dem Gleis oder an
einer anderen Stelle befindet, hat librigens keinerlei Bedeutung - die Funktion des Signals
bleibt davon unberihrt.

Beachten Sie auch, dass in den folgenden Beispielen die Signale mit allen Lichtern abgebildet
werden, damit deutlich wird, wo sich diese befinden. In der Beschreibung zu den Signaltypen
werden unterschiedliche Kombinationen und deren Bedeutung beschrieben. Das Kiirzel vor
der Beschreibung ist die technische Bezeichnung, unter der die Signalkombination bekannt
ist.

Signaltyp: Hp (Hauptsignal)
Dieses Signal schiitzt die Einfahrt in einen Block.

HpO - rot - Halt, nicht weiterfahren

Hp1 - griin - freie Fahrt

Hp2 - gelb und griin - Vorsicht, weiterfahren mit 40 km/h
Sh 1 - rot und doppelt weil - Rangieren erlaubt

Signaltyp: Vr (Vorsignal)

Vr-Signale sind Vorsignale und geben an, was das ndchste aktive Signal zeigt.
Vr0 - zweimal gelb - Vorsicht, Haltsignal erwarten

Vr1 - zweimal griin - freie Fahrt

Vr2 - grin/gelb - Warnsignal mit 40-km/h-Begrenzung erwarten

Das X-Schild am FuB des Signals weist darauf hin, dass es sich bei dem Signal
um ein Vorsignal handelt.
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Kombinierte Signaltypen: Hp Vr

Dies ist ein Beispiel fiir ein kombiniertes Signal - in diesem Fall handelt es
sich um eine Kombination aus einem Hp- und einem Vr-Signal. Die beiden
Signale befinden sich zwar am selben Mast, beide Signale bedeuten jedoch
das gleiche, wie wenn sie einzeln vorkommen.

Signaltyp: Ks (Kombinationssignal)

Das Ks-Signal ist neuer als das Hp-Signal, erfiillt jedoch dieselbe Funktion.

HpO - einmal rot - Halt, nicht weiterfahren

Ks2 - einmal gelb - Vorsicht, Gefahrensignal erwarten

Ks1 - einmal griin - mit Streckengeschwindigkeit weiterfahren
Ks1 - Blinken - weiterfahren und beim nachsten Signal
Geschwindigkeitsbeschrankung erwarten

HpO + Sh1 - einmal rot + zweimal weil - Rangieren erlaubt

Kombinierte Signaltypen: Ks Zs3v

Das Ks-Vorsignal hat in dieser Kombination seine normale Funktion.

Zs3v -Signale sind Vorsignale fiir Geschwindigkeitsbegrenzungen. Das heiRt
Sie kdnnen am ndchsten Signal eine Reduzierung der Geschwindigkeits-
begrenzung erwarten. Um die Geschwindigkeitsbegrenzung in km/h zu
ermitteln, muss die Ziffer in der Anzeige einfach mit 10 multipliziert werden.
Im Signal Zs3v ist dies z. B. eine 3, das heiRt beim nadchsten Signal ist eine
Geschwindigkeitsbegrenzung von 30 km/h zu erwarten.

Die Zs3v-Signale sind daran zu erkennen, dass sie ge/b sind und sich unter
dem eigentlichen Signal befinden.

Beachten Sie, dass feste Geschwindigkeitsbegrenzungen haufig durch ein
dreieckiges Schild mit gelbem Hintergrund anstelle des hier abgebildeten
LED-Signals angezeigt werden. Ein Beispiel sehen Sie weiter unten.

Kombinierte Signaltypen: Ks Zs3

Ein Zs3-Signal hat eine dhnliche Funktion wie die Zs3v-Signale mit dem
Unterschied, dass die Geschwindigkeitsbegrenzung ab diesem Signal gilt.
Beim Befahren einer Strecke ist es nicht ungewdhnlich, dass ein Ks Zs3v auf
eine Geschwindigkeitsbegrenzung von 30 km/h ab dem nachsten Signal
hinweist und das ndchste Signal dann ein Ks Zs3 ist, das angibt, dass die
30km/h-Begrenzung ab nun gilt.

Die Zs3-Signale sind daran zu erkennen, dass sie wei8 sind und sich dber
dem eigentlichen Signal befinden.
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Beachten Sie, dass feste Geschwindigkeitsbegrenzungen haufig durch ein
dreieckiges Schild mit weiRem Hintergrund anstelle des hier abgebildeten
LED-Signals angezeigt werden. Ein Beispiel sehen Sie weiter unten.

Kombinierte Signaltypen: Ks Zs3 Zs3v

Diese Kombination aus bereits beschriebenen Signalen zeigt die
Geschwindigkeitsbegrenzung im Abschnitt, in den Sie gerade einfahren, sowie
die Geschwindigkeitsbegrenzung im darauf folgenden Abschnitt an, damit Sie
Ilhre Fahrtgeschwindigkeit entsprechend anpassen kdnnen.

Kombinierte Signaltypen: Hp Vr Zs3 Zs3v

Dieses Beispiel zeigt, wie schnell ein Signal Gberaus kompliziert wirken kann.
Eigentlich handelt es sich jedoch nur um vier Signaltypen, die hier gemeinsam
an einem Mast angebracht wurden. Bedeutung:

» Das Hp-Signal gewdhrt die Einfahrt in den nachsten Block.

« Das Vr-Signal kiindigt den Signalstatus des nachsten Signals an.

« Das Zs3-Signal ganz oben weist auf die ab hier geltende
Geschwindigkeitsbegrenzung hin.

« Das Zs3v-Signal ganz unten kiindigt die ab dem nachsten Signal
geltende Geschwindigkeitsbegrenzung an.

Kombinierte Signaltypen: Vr Zs3v

Diese Sighalkombination vereint das Vr-Vorsignal mit dem Geschwindigkeits-
Vorsignal Zs3v.

© Copyright RailSimulator.com Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Version 1.0

Seite 35




Bahnsimulator - Minchen-Augsburg

Signaltyp: Hp Rangiersignal

Dieses dulerst einfache Signal ist oft auf dem Boden oder auf kleinen Masten
anzufinden - insbesondere in Rangierbahnhéfen und an Umsetzgleisen. Es
kann zwei Bedeutungen haben:

zweimal rot - Halt, nicht weiterfahren
zweimal weill - weiterfahren

Tafel: Ne4 Schachbretttafel

Die Ne4-Schachbretttafel weist darauf hin, dass ein Signal, das sich
normalerweise an dieser Stelle befinden sollte, versetzt wurde - es kann
weiter weg vom Gleis sein oder auf der anderen Seite des Gleises.

Die Ne4-Tafel befindet sich immer dort, wo man normalerweise ein Signal
erwarten wiirde.

Tafel: Lf6 - Geschwindigkeits—Ankiindetafel

Diese Geschwindigkeitstafel kiindigt eine baldige Geschwindigkeitsdnderung
an. Im abgebildeten Beispiel wird die Geschwindigkeit demnéachst auf

40 km/h gedndert. Nach einer Lf6-Tafel kénnen Sie mit einer Lf7-Tafel
rechnen, die den Beginn der neuen Geschwindigkeitsbegrenzung markiert.

Tafel: Lf7 - Geschwindigkeitstafel

Diese Geschwindigkeitstafel markiert den Beginn einer neuen
Geschwindigkeitsbegrenzung. Im abgebildeten Beispiel gilt ab hier eine 40-
km/h-Begrenzung, die beim Passieren der Tafel nicht tiberschritten werden
sollte.
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Tafel: Hinweispfeil

Wenn nicht ganz klar ist, fiir welches Gleis ein Signal gilt, wird ein kleiner
Hinweispfeil angebracht, um fir Klarheit zu sorgen. In diesem Beispiel gilt die
Lf7-Geschwindigkeitsbegrenzung fiir das Gleis links von der Tafel.

Tafel: Zs10 - Ende der Geschwindigkeitsbegrenzung

Diese Tafel weist auf das Ende einer Geschwindigkeitsbegrenzung hin, die mit
einer Zs3-Tafel begonnen hat.

Tafel: Zs3 - Geschwindigkeitstafel

Eine neue Geschwindigkeitsbegrenzung gilt ab hier. Die weiRe Zahl auf dem
Schild ergibt multipliziert mit 10 die ab diesem Punkt zuldssige
Hochstgeschwindigkeit. Diese Tafel ist normalerweise in Verbindung mit
einem Hauptsignal anzutreffen. Permanente Geschwindigkeitsbegrenzungen
werden stattdessen normalerweise mit Lf-Signalen angezeigt.

Tafel: Zs3v - Geschwindigkeitsvoranzeiger

Die gelbe Zahl auf dem Schild ergibt multipliziert mit 10 die ab dem néachsten
Zs3-Signal zuldssige Hochstgeschwindigkeit. Diese Tafel ist normalerweise in
Verbindung mit einem Vorsignal (z. B. Vr) anzutreffen.
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Tafel: Zs6 - Gleiswechseltafel

Diese Gleiswechselanzeigetafel zeigt an, dass ab dieser Tafel auf dem
Gegengleis gefahren wird. Sie wird nur gemeinsam mit Hauptsignalen
verwendet und nur dort, wo Gleiswechselbetrieb haufiger vorkommt.
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