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Acerca de este documento

RAILROAD & CO. es la principal linea de programas informéticos para maquetas de ferrocarril
controladas digitalmente o de forma convencional. Contiene los siguientes médulos:

o0 TrainController™ es el software lider en el mundo para el control informatico de
maquetas de ferrocarril.

o TrainProgrammer™ es el programa que hace que la programacion de los
decodificadores DCC sea tan sencilla como unos pocos clic con el raton.

0 +SmartHand™ es el sistema de control manual de ferrocarrii de primera calidad
disefiado para maquetas de ferrocarril controladas por ordenador.

0 +4DSound™ es un médulo que recrea efectos de sonido espacialmente realistas para
cada esquema de maqueta ferroviaria controlada por TrainController™ sin necesidad
de instalar sonido a bordo en cada decodificador.

0 +Street™ es un moédulo para el control de sistemas de automdviles con
TrainController™.

o +Net™ es un modulo, que permite controlar su disefio con una red de varios
ordenadores que ejecutan TrainController™.

RAILROAD & CO. TrainController™ Guia del usuario

En esta Guia del Usuario se ofrece una visidbn general de los conceptos basicos de
TrainController™. Leyendo este documento podra obtener informacion sobre las numerosas
caracteristicas del producto. Adicionalmente se le proporciona la informacion de fondo
necesaria para el control por el ordenador de una maqueta ferroviaria con TrainController™,

El documento esta dividido en tres partes. La primera parte ofrece un tutorial de inicio rapido
para los usuarios que tienen prisa y quieren empezar rapidamente. La Parte Il explica los
fundamentos del uso. Conociendo el contenido de esta parte podras controlar sus desvios,
sefiales, rutas y trenes de forma manual y realizar operaciones automaticas basicas. Los
usuarios principiantes deberian centrarse primero en esta parte y poner en practica su
contenido antes de proceder con la Parte Ill. En la Parte lll se explican las funciones ampliadas
del software para que los usuarios avanzados puedan hacer un uso profesional de todas las
funciones.

Los detalles de uso se mencionan soélo si-son necesarios para comprender los temas
relacionados o para sefialar caracteristicas importantes del programa. Si desea conocer en
detalle cémo_se deben utilizar las funciones especificas, consulte el menu de ayuda de
TrainController™.

Algunas secciones o parrafos se resaltan con marcas adicionales para los lectores novatos o
con un toque publicitario o para indicar notas importantes. Las marcas y su significado son:

B

X | Contenido ampliado para usuarios avanzados. Los lectores principiantes deberian
inicialmente ignorar estas secciones.

Contenido basico. Los lectores principiantes deberian centrarse en estas partes.

! Nota importante.

Menu de ayuda

El mend de ayuda instalado con TrainController™ contiene informacion de referencia
detallada necesaria para el uso del programa. Todos los menus, didlogos y opciones estan
completamente descritos y pueden ser consultados en caso de preguntas o problemas.

Nota: la Guia del usuario y el menu de ayuda son complementarios y deben utilizarse
conjuntamente. Si desea saber qué significa un determinado término o qué hace una
determinada funcién, consulte la Guia del usuario. Si desea saber como debe tratarse un
determinado objeto o como debe ejecutarse una funcién especifica, llame al mend de ayuda.




o jEsta guia de usuario no es un manual para el uso practico diario!

o Esta Guia de Usuario deberia servir mas bien para describir los fundamentos, términos
técnicos y las relaciones de importancia de TrainController™,

o0 Debe acostumbrarse a consultar siempre el mend de ayuda durante el trabajo diario.
Esto es especialmente cierto para las preguntas, como hacer algo y, en particular,
cuando surgen problemas. La busqueda de texto completo suele conducir rdpidamente a
la informacion relevante.

0 Préacticamente todos los cuadros de didlogo de TrainController™ estan equipados con
un botén de ayuda. Antes de modificar por primera vez un ajuste en un cuadro de
dialogo, es natural que pulse el boton de ayuda de este cuadro de dialogo para aclarar lo
gue significa cada ajuste que se muestra actualmente.

Las ediciones de TrainController™
TrainController™ se ofrecen en tres variantes:

o TrainController™ Bronce proporciona una entrada de bajo costo en modelos de ferrocarril
controlados por ordenador. Esta disefado principalmente para usuarios con maguetas de
tamafio pequefio y mediano y requisitos medios. Los usuarios novatos, que no conocen
TrainController™, pueden considerar dar sus primeros pasos con TrainController™
Bronce. La funcionalidad reducida de esta variante facilita la identificacién y el aprendizaje
de las funciones basicas de TrainController™.

o TrainController™ Silver es el sucesor de la conocida y establecida version
TrainController™ 5. Se dirige a usuarios con altas exigencias y también a usuarios que no
son reacios al esfuerzo para lograr objetivos individuales.

o0 TrainController™ es el buque insignia de la familia TrainController™ y en una clase
propia. TrainController™ estd disefliado principalmente para usuarios con
requerimientos exigentes, que quieren operar su maqueta como los verdaderos
profesionales. Mientras que TrainController™ Silver ya es capaz de operar incluso en

disefios muy grandes, TrainController™ proporciona mucha mas comodidad,
eficiencia y seguridad para el disefio y la operacion especialmente para disefios mas
grandes.

Este documento ofrece una vision general de las caracteristicas de TrainController™ Silver

y . Las caracteristicas de TrainController™ Bronce se describen en un documento
aparte.
Todas las secciones de texto, que describen caracteristicas de TrainController™ , que

no son proporcionadas por TrainController™ Silver, estan marcadas con una marca
especifica en el lado izquierdo del texto de la misma manera que esta seccion. Los contenidos
marcados de esta manera no se aplican a TrainController™ Silver. Los usuarios de esta
version del programa o los lectores que sélo estén interesados en TrainController™ Silver
pueden ignorar con seguridad estos contenidos.

Todas las secciones de texto, que describen las caracteristicas de TrainController™ Silver,
gue no se aplican a TrainController™ , estan marcadas con una marca especifica en el
lado izquierdo del texto de la misma manera que esta seccion. Los usuarios de esta version
del programa o los lectores que solo estén interesados en TrainController™ pueden
ignorar con seguridad estos contenidos.

A menos que se indigue lo contrario, todas las capturas de pantalla muestran la interfaz de
usuario de TrainController™ . Esto significa, en particular, que pueden mostrarse
opciones de la interfaz de usuario que no estan disponibles en TrainController™ Silver.

Las diferencias entre TrainController™ Oro y Plata

La siguiente seccion enumera todas las caracteristicas, que son exclusivas de
TrainController™



Miscelanea:

1. Comodines en los nombres de los objetos. Vea el menu de ayuda.

2. Se puede afadir un comentario descriptivo a cada objeto. Este comentario se muestra en la
ventana de la punta de la herramienta, cuando se mueve el raton hasta el elemento. El
comentario también se incluye en la impresion de los detalles del objeto.

3. El comando de menu Lock Start evita que TrainController™ termine un estado de
paro de emergencia y reinicie todos los procesos interrumpidos, cuando el boton de inicio
del sistema digital es presionado. Esta opcién es util, si se requiere un sistema digital
alimentado para resolver una determinada situacion de emergencia, y si no se desea, que

TrainController™ continGe su procesamiento, mientras no se resuelve la situacion
de emergencia. La configuracién de esta opcién permite iniciar el sistema digital, mientras
gue TrainController™ permanece detenido.

4. Las propiedades de ciertos objetos (p.ej. desvios, rutas, bloques, horarios, locomotoras y
coches) se pueden modificar fuera del modo de edicién. La condicion previa es que estos
objetos se hayan desmantelado previamente (véase el apartado 14.11).

5. Con el comando Cambios Multiples es posible cambiar el nombre, el color o la direccion
digital de varios objetos al mismo tiempo. El cambio de nombre de varios objetos a la vez es
atil cuando estos nombres utilizan comodines con una construccién similar. En tal caso, los
nombres de una pluralidad de objetos pueden ser cambiados en un solo paso.

Ademas, también es posible modificar las direcciones digitales de varios objetos a la vez.
Entre las posibles modificaciones se encuentran la asignaciéon a otro sistema digital o el
desplazamiento en bloque de las direcciones digitales.

Para editar varios objetos a la vez, normalmente es mas Util seleccionarlos en la ventana
del Explorer.

6. ElI comando Cambios multiples es compatible con la pestafia Memoria de indicadores,
objetos de bandera y marcadores. De esta manera, la memoria de varios indicadores puede
ser cambiada en un solo paso. En este contexto, se pueden configurar varios marcadores,
en particular, para que sean desactivados por su indicador de referencia en un solo paso.

7. Las posiciones actuales de los trenes en los bloques, asi como el estado de los conjuntos
de trenes, pueden almacenarse en un archivo desacoplado y cargarse desde alli. Esto
también es posible si los datos del proyecto no se almacenan al mismo tiempo. Asi, por
ejemplo, ya no es necesario volver a alinear manualmente las posiciones de todos los
trenes con el estado actual del trazado después de una prueba con el simulador sin
conexion con el trazado (véase la pagina 228).

8. El estado de la interfaz de usuario puede almacenarse opcionalmente en un archivo
desacoplado, que se puede utilizar para editar el archivo de proyecto en diferentes
ordenadores con un estado individual de la interfaz de usuario para cada uno de ellos
(véase la pagina 87).

Switchboard:

9. Los simbolos del disefio pueden ser mostrados en cinco tamafnos diferentes que van desde
12x12 a 28x28 pixeles por simbolo / célula del Switchboard.

10. Simbolos de via adicionales: elementos de desvio que ahorran espacio y vias de conexion
y simbolos de cruce adecuados. Estos simbolos de via no s6lo permiten el ahorro de
espacio en la maqueta de los desvios, también la reproduccién de ciertos disefios
prototipicos de paneles de control. Véase la pagina 100.

11. El nombre del bloque asociado puede ser visualizado en las imagenes de bloques o en el
Switchboard, también cuando el modo de edicion esta desactivado.

12. Es posible anular los colores por defecto para el fondo y el marco de los elementos de texto
mediante ajustes individuales para cada elemento de texto en particular.

13. Los elementos de la via en las ventanas de la Switchboard pueden ser coloreados
individualmente.

14. Es posible insertar una nueva linea o columna vacia en cualquier posicion en el Switchboard
con un comando del mend. Las lineas y columnas situadas a la derecha o debajo de la linea o
columna insertada se desplazan en consecuencia. Esta accién también se puede deshacer.
De manera similar, es posible borrar una linea o columna completa del Switchboard.



15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25,

26.
27.

Es posible crear simbolos personalizados para sefiales, pulsadores, interruptores de
encendido y apagado, conmutadores, rutas, indicadores de retroalimentacion, banderas y
contactos virtuales con un editor de mapas de bits integrado y asignar dichos simbolos
personalizados individualmente a cada uno de los objetos del Switchboard. Los simbolos
personalizados del Switchboard pueden ser transferidos entre diferentes archivos de datos
mediante la exportacién e importacion.

Es posible crear simbolos de Switchboard no operativos con un editor de mapas de bits
interno. Ver pagina 108.

La segunda direccion digital de los objetos del Switchboard con mas de dos estados (p. €j.
desvios de tres vias o sefiales de cuatro aspectos) se puede indicar independientemente de la
primera direccion.

Los mini-simbolos pueden ser utilizados para representar los cantones en tramos de via
diagonales.

Los bloques individuales pueden ocultarse en el Switchboard, cuando el modo de edicion esta
desactivado.

La visualizacion de las sefales de bloque en bloques también se puede activar y desactivar
individualmente, es decir, en una base por bloque.

Para las cruces de corazon polarizadas se dispone de un simbolo TCO especial. Estos cruces
pueden no tener un pico. Sin embargo, la polaridad del corazén debe ser cambiada de
acuerdo a la ruta tomada. Para ello, ahora hay simbolos especificos para los cruces
polarizados. Se operan como interruptores.

Con las operaciones de una ruta es posible poner desvios, sefiales y otros objetos en una
posiciébn de proteccion. Mientras la ruta esté activa, los objetos no pueden cambiar de
posicion. Pero pueden utilizarse en otras rutas, siempre que estas rutas utilicen el objeto en la
posicion correspondiente (ver pagina 288).

Con las extensiones personales, cualquier accesorio puede ser operado en el TCO e integrado
en operaciones automaticas. Estos incluyen grias, maquinaria y otros modelos funcionales,
sefiales con mas de 4 luces, accesorios que son controlados por mas de dos direcciones de
interruptor y/o direcciones de locomotoras; productos de Selectrix, que son controlados por
mas de una direccion o en los cuales mas de un bit del bus de direccion debe ser cambiado a

la vez (ver seccion 14.13).

Para el control de posicion de los interruptores con dos locomotoras (por ejemplo, TID o puntos
triples) ahora es posible especificar dos direcciones de realimentacion para cada estado de los
interruptores (véase el apartado 14.12).

Manipulacion de una ruta con un clic con el botén derecho del raton sobre los simbolos de via:
Un clic con el botdn derecho del ratén sobre un simbolo de via en un esquema de vias abre un
menud contextual que contiene, entre otras cosas, el menu de rutas a través de este simbolo.
Seleccionando una ruta en este mend, es posible invertir el estado de la ruta.

Simbolos de cruces de nivel.

Los elementos de texto pueden mostrar contenido basado en HTML para formatear texto o
imagenes.

Train Control:

28.

29.

30.

31.

32.

TrainController™ permite el funcionamiento de las funciones del tren controladas por
decodificadores de funciones sin necesidad de crear una UM artificial como en
TrainController™ Silver.

Es posible asignar a cada locomotora o vagon un periodo de mantenimiento v,
opcionalmente, una operacion que se ejecuta automaticamente al final del periodo.

Para programar comodamente los decodificadores de locomotoras, se puede especificar un
comando de conmutacién. Con este control y un relé apropiado, una porcién de via
seleccionada de la red puede ser conectada automaticamente a la salida de programacion
de la unidad de control digital siempre que se llamen las funciones de programaciéon desde
TrainController™,

Al configurar locomotoras con decodificadores DCC, la direccion de la locomotora puede
leerse directamente de la via de programacién en el registro de la locomotora. A la inversa,
la direccién almacenada en el programa puede ser programada en el decodificador.

Con el funcionamiento del sistema, las funciones de la locomotora (por ejemplo, las luces)
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33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

de todos los vehiculos pueden encenderse o0 apagarse simultaneamente.

Con el funcionamiento del sistema, todas las locomotoras en marcha pueden ser detenidas sin
problemas después de un tiempo ajustable.

Las operaciones del tren (como el encendido de las luces o el acoplamiento de determinadas
locomotoras) también pueden ser activadas por medio de botones o interruptores en el TCO.
Con una operacion de tren, los trenes pueden ser enviados desde su ubicacion actual de forma
automatica a cualquier canton de destino con AutoTrain.

Con una operacién de tren, cualquier viaje puede iniciarse con el tren correspondiente (por
ejemplo, funciones de locomotora desde la Train Window).

Las funciones de la locomotora pueden ser operadas directamente con comandos de menu en
la ventana principal o en el menua contextual después de sefialar el vehiculo en la pantalla. No es
necesario activar primero una Train Window.

A cada funcion de la locomotora se le pueden asignar dos listas de funciones, una para cada
estado de la funcion.

La operacion del tren para realizar una funcién auxiliar proporciona opciones para especificar el
vehiculo cuando se aplica a un conjunto de trenes. Es posible especificar el primer, Ultimo o
todos los vehiculos del conjunto de trenes para aplicar la funcion de propagacion como en las
versiones anteriores o seleccionar el vehiculo marcando una posicién en la descripcion del tren.
El nombre de visualizacion de la operacion del tren permite especificar un nombre de tren
variable para su visualizaciéon en pantalla en funcion de la ruta o de otros aspectos operativos.

La operacion de tren "Short Distance Move" permite mover un tren a corta distancia en una
direccion determinada, incluso si el tren esta bajo control de la ruta.

El Archivo de funciones de locomotoras (véase "Luces, vapor y silbato") ofrece una opcién que
permite aplicar a todos los vehiculos del tren una funcion que esta habilitada o deshabilitada
para un vehiculo del conjunto de trenes en la Train Window. Por ejemplo, es posible activar la
iluminacién interior de todos los vehiculos de un conjunto de trenes con un solo clic en un botén
de funcion de la Train Window.

La medicién del perfil de velocidad puede realizarse con casi cualquier dispositivo de medicion.
La medicién se realiza por defecto utilizando un procedimiento guiado semiautomatico. Pero
también se puede llevar a cabo de forma automatica si el equipo de medicion lo permite.

Gestion de trenes:

44,

45,

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

Es posible crear grupos de trenes para excluir a todos los miembros. Los vehiculos se
incluyen en este grupo si no estan en la lista de grupos.

Potente gestion de trenes. Se pueden definir los vagones y organizar los trenes en cualquier
momento de la operacion. (Ver seccién 11.2)

Los vehiculos pueden ser incluidos en los conjuntos de trenes por una "Operation”. Los sets
de trenes también pueden ser separados usando una "Operation".

Una nueva regla de viaje permite que los trenes que entran en los cantones de destino se
acoplen a los vehiculos que ya estén alli y formen un nuevo conjunto de trenes.

Se pueden manejar varias unidades con el joystick del sistema digital. Los UMs pueden ser
creados y borrados con un minimo de intervencion humana. Basta con girar el mando de la
palanca de mando de uno de los miembros de la UM.

Es posible especificar la longitud de cada vagoén. Esta longitud se tiene en cuenta para el
calculo de la longitud total del conjunto de trenes. Al afiadir o quitar estos vagones de los
trenes durante la operacién se modifica automaticamente la longitud total de cada Train Set y
se tiene en cuenta la nueva longitud para las paradas intermedias o el guiado segun la
longitud del tren.

Para una simulacion realista de la masa del tren es posible indicar el peso en vacio y con
carga de cada vagén. Los vagones pueden ser cargados y descargados manualmente o
automaticamente en cualquier momento de la operacion. El peso actual se tiene en cuenta al
calcular la velocidad maxima o la inercia en la aceleracion del tren.

Es posible definir un punto de contacto para cada vagén para ambas direcciones. Esto se
tiene en cuenta automéaticamente cuando se calculan las longitudes de frenado y las marcas
de desplazamiento cuando un tren esta empujando.

El reenvio de funciones puede activarse o desactivarse para cada tren en cualquier momento
del funcionamiento.



53. Las operaciones de tren se utilizan para iniciar una marcha espontanea con el tren actual o
para finalizar la marcha actual de un tren. Estas operaciones pueden ser llamadas
automaticamente por indicadores, por marcadores de ralentizacion, parada, velocidad o
accion o por macros.

54. Con una nueva "operacion de tren", se pueden definir limites de velocidad temporales.

55. Se puede acceder directamente a la gestion de los grupos de vehiculos desde el menu Tren.

56. Los grupos de vehiculos predefinidos (por ejemplo, para locomotoras de vapor, locomotoras
diesel, locomotoras, todas las locomotoras, etc.) permiten la creacion y el mantenimiento
efectivo de grupos de vehiculos extendidos y su asociacion con otros objetos como cantones,
rutas, vias de cubo, grupos COMBI, etc. (véase el apartado 11.3).

57. 5Los vehiculos individuales o grupos de vehiculos pueden ser excluidos de los grupos de
vehiculos. Mediante el uso de grupos de vehiculos predefinidos, se pueden crear grupos
personalizados muy rapidamente, como el grupo de locomotoras diesel sin los vagones.

58. Con la asociacion de los trenes a otros objetos, también se puede especificar la longitud
minima y maxima de los trenes (véase el apartado 11.3). Esto permite, por ejemplo,
establecer ciertas rutas para trenes de una longitud definida.

59. Cuando se asocian trenes con otros objetos, también se puede especificar el peso minimo y
maximo de los trenes (véase el apartado 11.3). Asi, por ejemplo, la velocidad de los trenes
pesados en una rampa puede reducirse de acuerdo con el peso actual del tren, incluso si ese
peso varia durante la operacion dependiendo de si los vagones estan cargados o
descargados. Donde, los trenes cargados pueden ser dirigidos a otras vias que no sean los
trenes vacios.

60. Con la asociacion de trenes a otros objetos también es posible especificar la velocidad de los
trenes (véase el apartado 11.3). Asi, por ejemplo, es posible evaluar en los disparadores o
condiciones si un tren se esta moviendo y a qué velocidad.

61. También se puede condicionar la asociacién de un tren a otro objeto (véase el apartado 11.3).
Esto permite, por ejemplo, bloquear o liberar temporalmente determinados bloqueos para
ciertos trenes mediante un conmutador en el Switchboard (TCO).

62. Con la asociacion de trenes a otros objetos también es posible especificar el orden y la
orientacion de cada vehiculo de un conjunto de trenes (véase el apartado 11.3).

63. La ventana de dialogo Perfil de velocidad o Perfil avanzado puede abrirse directamente desde
la barra de menu principal.

64. La biblioteca de funciones se puede abrir directamente desde la barra de menu principal.

65. Soporte del portapapeles (copiar, cortar y pegar) para la pestafia Trenes.

Dispatcher y Funcionamiento automatico:

66. Todas las listas de objetos (cantones, rutas, caminos, etc.) en el Dispatcher ofrecen una
opcién de "estructura de arbol". En este modo, los objetos no se visualizan en una lista
completa sino que se estructuran en una estructura de éarbol. Los directorios vienen del
explorador. Estos directorios pueden ser creados o borrados en el Dispatcher y también
apareceran en el explorador y viceversa.

67. Los nombres de los cantones se pueden visualizar en el modo de comando.

68. Es posible abrir mas de una ventana del Dispatcher a la vez. Esto es Uutil si se desea
supervisar diferentes esquemas de bloques simultaneamente.

69. El comando "Viaje de pasajeros" del menu Ver hace que la ventana del Dispatcher siga al tren
mientras viaja por la red. El bloque en el que se encuentra el tren en un momento dado se
resalta automaticamente y se muestra en la ventana del Dispatcher. Si el tren se mueve en
otro Imagen de bloques, se visualiza la Imagen de bloques.

70. Con una opcién, es posible excluir del calculo del diagrama de bloques las rutas que
contienen demasiados puntos. Si dos rutas entre dos cantones contienen un nimero diferente
de agujas, y esta diferencia supera un valor predefinido, se ignora la ruta con el mayor nimero
de agujas. Con esta opcidn, el diagrama de bloques calculado sélo contendra rutas con un
ndamero minimo de conmutadores o un numero de conmutadores que no exceda un limite
determinado.

71. Los marcadores de velocidad permiten un mejor control de los limites de velocidad en los
bloques.

11
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72.

73.

74.

75.

76.

77.

78.

79.

80.
81.

82.

83.

84.

85.

86.

87.

88.

89.

Los marcadores de accion facilitan el inicio de operaciones en cualquier parte del bloque sin
afectar a la velocidad del tren que pasa.

El efecto de todos los marcadores de ralentizacion, velocidad de parada y accion puede limitarse
a ciertos trenes. De esta manera, es muy facil detener los trenes de pasajeros y de carga en
diferentes lugares. También se pueden realizar facilmente otras operaciones.

El efecto de todos los marcadores de desaceleracion, parada de velocidad y accion puede
limitarse a ciertos viajes. De esta manera, es facil detener el mismo tren en diferentes lugares
dependiendo de la ruta que tome. También se pueden realizar facilmente otras operaciones.

Es posible definir diferentes marcadores de desaceleracion y de paradas dependiendo de si las
paradas son programadas 0 no en un cantén. Esto hace posible que el mismo tren se detenga
en medio del bloque para una parada programada y al pie de la sefial para una parada no
programada, por ejemplo.

Es posible asignar indicadores a las agujas para indicar la ocupacién de las rutas que les
conciernen.

Es posible especificar reglas separadas para los viajes en AutoTrain. Estas reglas de viaje
funcionan de la misma manera que las reglas de viaje normales. Sin embargo, pueden ser
editados fuera del modo "Editar" y afectan a todos los viajes futuros del AutoTrain.

Las reglas especificas de los trenes locomotoras impiden la seleccion de bloques o rutas
ocupadas/reservadas por otros trenes, o bloqueadas en una direccibn de viaje o por una
condicion.

AutoTrain puede ser llamado por las operaciones de otros objetos. Por lo tanto, es posible
activar el AutoTrain mediante las teclas de salida y llegada, e incluso mediante los Switchboard
(TCO) externos. Esto permite realizar viajes automaticos en tren de un punto a otro sin
necesidad de crear rutas de antemano.

Las normas de un viaje determinado pueden aplicarse, previa solicitud, a todos los viajes.

Las nuevas reglas de viaje pueden impedir que los viajes se reserven para los cantones o rutas
ocupados, sin necesidad de especificar condiciones adicionales para los cantones y rutas. En las
demas versiones de TrainController™ sélo es posible evitar que los trenes entren en estos
cantones o rutas. Para evitar que esto suceda, es necesario definir condiciones especiales.
También se puede aplicar un modo inteligente adicional como norma para liberar rutas en los
viajes: en este modo, las rutas que tienen su propia deteccion se liberan cuando ya no se
reportan como ocupadas. Las rutas sin deteccion propia se liberan cuando el tren llega a una
seflal de parada en el siguiente bloque. De esta manera, el Modo Inteligente seleccione
automaticamente la politica de liberacién de rutas mas apropiada para una ruta determinada.

Las rutas que ya habian sido activadas, antes de ser reservadas por un viaje, son, a peticion,
liberadas al final del viaje, si asi se desea. En otras versiones de TrainController™, estas rutas
permanecen activas y deben ser desactivadas expresamente. Esto esta controlado por una
nueva regla de ruta.

Una regla de ruta puede, si se desea, mantener activas mas alla del final del viaje las rutas y los
cantones que no se han podido liberar durante el viaje. Estos cantones y rutas se liberan
automaticamente mas tarde cuando es posible. En las demas versiones de TrainController™,
todos los trayectos y cantones necesarios para un viaje, distintos del cantén de tren actual,
siempre se liberan al final del mismo.

Una regla de ruta le permite seleccionar siempre, entre otras cosas, la ruta entre dos cantones
gue contenga el menor niumero de interruptores. Esta regla se activa por defecto en las nuevas
rutas para evitar que un tren pase por cruces no deseados.

Con una regla de ruta especifica, es posible activar un watchdog (perro guardian) para la ruta.
Se trata de un tiempo maximo de activacion entre dos indicadores. Si durante este tiempo no se
activa ningun horario y se supone que el tren circula a una velocidad distinta de cero, se supone
gue el tren esta parado. En este caso, la informacién apropiada se muestra en la pantalla.

Una regla de ruta especifica proporciona una proteccion limitada contra las aberraciones. Si un
tren que circula por esta ruta es detectado en un bloque inesperado, el software toma las
medidas adecuadas.

Con una regla de viaje especial, es posible indicar que un tren s6lo debe tomar el camino que
contiene las rutas o los cantones que han sido recorridos en esa ruta durante mas tiempo
(cantén o ruta "méas antigua"). Esta opcion se puede utilizar para la limpieza de las rutas de los
trenes.

Es posible especificar un retraso al comienzo de cada viaje, que se aplica al principio de cada



viaje y después de cada parada de un tren en un viaje. Este retraso indica el periodo de tiempo
gue transcurrira entre la liberaciéon de una via delante del tren y su salida real. Este lapso de
tiempo simula el tiempo de respuesta del conductor al arrancar.

90. Ademas del retraso global descrito anteriormente, que se aplica por igual a todas las paradas
planificadas y no planificadas de un viaje, es posible definir un retraso individual en cada parada
planificada. Este limite de tiempo se aplica después de una parada planificada y la ejecucion de
las operaciones asociadas, antes de que el tren arranque. Este retraso puede utilizarse para
realizar operaciones adicionales (por ejemplo, tocar un anuncio de la estacién, escuchar el
sonido de las puertas que se cierran o el silbato del conductor) después del final de la parada
programada y antes del inicio real del tren.

91. Es posible evitar que determinados viajes (por ejemplo, viajes utilizados s6lo como sucesores de
otros viajes) se incluyan en la lista de viajes de la ventana del Dispatcher cuando se desactiva el
modo "Editar".

92. Los cantones pueden definirse como unidireccionales. Estos cantones soélo pueden ser
recorridos en una direccion de trafico. A diferencia del bloqueo de entrada temporal (véase mas
abajo), que causa el mismo efecto, este parametro es permanente y sélo puede modificarse en
el modo de edicion.

93. Los bloques, rutas, trenes, conmutadores y otros objetos pueden ser invalidados y excluidos de
la operacion en cualquier momento.

94. Guia de trenes basada en la longitud del tren: se puede evitar que un tren vaya a un bloque de
destino mas corto que el tren.

95. Guiado del tren en funcién de la longitud del mismo: se puede evitar que un tren se detenga en
un bloque mas corto que el suyo.

96. Orientacion de los trenes en funcion de la longitud: se puede indicar que un tren se dirigira
preferentemente al cantén de destino, que sera lo suficientemente largo para acomodarlo.

97. Una regla de ruta permite no liberar cantones y rutas durante un viaje si la longitud del tren
muestra que el siguiente cantdén no es lo suficientemente largo para acomodar a todo el tren.

98. Guia ampliada: un tren puede ser obligado a iniciar un viaje en una determinada direccion. (por
ejemplo, hacia adelante o hacia atras, tirando o empujando). También se puede indicar que el
tren solo arrancara si lo hace en su direccion actual.

99. Opciones ampliadas para la seleccion de trenes en las selecciones de sucesores o rutas: Las
selecciones de sucesores 0 rutas pueden iniciarse con determinados trenes. También puede
utilizar la opcion de iniciar un sucesor con el tren mas antiguo, si desea cambiar de tren.

100. En los casos en que el control de un tren se ha transferido de una ruta a una sucesora sin
detener el tren, una opcion de ruta da lugar a la asignacion de los cantones y rutas de la
sucesora tan pronto como el tren entra en el penultimo cantén de la ruta actual. Normalmente, en
otras versiones de TrainController™, esta asignacion no se realiza hasta que el tren entra en el
canton de destino del viaje. La nueva opcién permite un cambio mas suave de control entre rutas
y mejora el calculo de las sefiales de bloqueo en el momento del cambio.

101. Las secuencias de viaje permiten que los viajes individuales se ejecuten en secuencia, lo cual
es mas flexible que encadenar viajes con sucesores.

102. Cada viaje puede iniciarse con el tren mas antiguo.

103. El comando "Reiniciar el viaje mas reciente" le permite reiniciar el viaje que fue realizado mas
recientemente por un tren determinado. Este comando es Util para continuar un viaje que habria
terminado prematuramente por alguna razon.

104. La aparicién de las sefiales cantonales calculadas no solo puede seleccionarse para cada
cantén o ruta de un viaje determinado, sino que también puede preseleccionarse para cada ruta
0 cantén de cambio, una vez para todos los viajes. Esto permite, entre otras cosas, utilizar la
sefal amarilla para los trenes que circulan bajo el AutoTrain ™.

105. Los limites de velocidad, que dependen de las sefiales de blogue calculadas, no sé6lo pueden
predeterminarse a nivel de bloque para todas las rutas, sino también a nivel de ruta y de
interruptor de una vez por todas. Esto permite, entre otras cosas, hacer cumplir los limites de
velocidad para los trenes que circulan en el AutoTrain ™. Ademas, es posible reducir los limites
de velocidad definidos por el bloque, la ruta o los cambios con parametros individuales para cada
blogue o ruta de un trayecto.

106. Una regla de disparo puede reducir la velocidad del tren a un valor especificado cuando la
sefial de bloqueo para el siguiente bloque es roja debido a una parada no programada. Esto
permite que el tren reduzca su velocidad ya en el cantébn que precede a esta parada no
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programada y permite que el trafico fluya con mayor fluidez.

107. Comprobacion de la posicion de las agujas.

108. Las condiciones y los desencadenantes pueden contener nuevos grupos légicos cuyo
resultado es "verdadero" si al menos o como maximo o un numero determinado de elementos
contenidos en el grupo tienen el estado requerido.

109. Los grupos combinados pueden utilizarse bajo las condiciones y los desencadenantes para
comprobar si determinados trenes se encuentran en determinados cantones y/o si estos trenes
se encuentran en determinadas rutas. También pueden utilizarse para comprobar si
determinados cantones estan implicados en ciertas rutas.

110. El blogueo de todos los bloques es un nuevo control que se puede utilizar para interrumpir las
operaciones sin que los trenes se detengan bruscamente.

111. EI blogueo de todas las rutas es un nuevo control que se puede utilizar para terminar la
operacién de la red sin causar que los trenes se detengan abruptamente.

112. En el caso de AutoTrain por arrastrar y soltar y cada seccién (bloque o ruta) es posible
especificar el amarillo requerido, los limites de velocidad, las acciones y las condiciones. Si, por
ejemplo, se afade un interruptor a la configuracién especifica de un blogue para AutoTrain, el
bloque puede bloquearse o liberarse para AutoTrain en cualguier momento.

113. Para el trafico espontaneo y para cada tramo (bloque o ruta) es posible especificar el amarillo
requerido, los limites de velocidad, las acciones y las condiciones. Si, por ejemplo, se define un
retardo en los parametros especificos de un bloque para los movimientos espontaneos, todos los
trenes bajo control de movimiento espontaneo se detendran en ese bloque.

114. Ademéas de mostrar un mensaje en la ventana de mensajes, ahora es posible, con una
operacién del sistema, mostrar un mensaje en la pantalla en una ventana emergente.

115. Con las nuevas operaciones del sistema, es posible seleccionar automaticamente un objeto
y/o ejecutar cualquier comando de menda.

116. Con una nueva clase de operacion, el control de flujo se puede controlar dentro del
tratamiento de la operacion. Por ejemplo, la ejecucion puede depender de condiciones previas.
Ademas, es posible realizar saltos y bucles dentro de las operaciones.

117. Es posible insertar retardos de tiempo aleatorios en la ejecucion de las operaciones.

118. La ejecucion de las transacciones puede estar sujeta a probabilidades.

119. Opcionalmente, las operaciones pueden realizarse en orden aleatorio.

120. Con los contadores, es posible contar ciertos procesos o eventos y utilizar los recuentos en las
condiciones o desencadenantes de otros objetos.

121. Concatenacion del trafico de AutoTrain: Si un trafico de AutoTrain comienza en un bloque en
el que no hay ningun tren y este bloque es el destino de un tréfico de AutoTrain activo, el nuevo
trafico se puede enlazar como sucesor del trafico activo. Dado que la direccién de viaje puede
cambiarse durante la transicidon al sucesor, también es posible establecer rutas en zigzag con
AutoTrain.

122. Las reglas de la circulacion espontanea se pueden aplicar a todos los trenes a la vez.

123. Una regla de ruta especifica permite la liberacién de los cantones tan pronto como un tren
haya entrado completamente en el siguiente cantén y antes de que llegue a un punto de parada
en ese canton. Esto incluso sin el uso de ejes resistivos o luces de fin de tren o contactos
adicionales en las zonas de conmutacién. Mejor sucesion de los trenes se puede lograr y los
limites de velocidad se establecen antes y por lo tanto son mas realistas.

124. Con una regla de ruta para controlar la longitud de los trenes, se puede evitar que los trenes
entren en cantones cortos.

125. Con una regla de ruta, los retrasos pueden limitarse a los trenes que pueden ser contenidos
dentro del canton.

126. Con una regla de ruta, el cantdn de destino del viaje puede ser reservado a la salida del tren.

127. Con una regla de ruta se puede reservar toda la ruta hasta el cantén de destino al inicio del
viaje. Todos los cantones en el camino hacia el destino son tratados como cantones criticos.

128. Con otra regla empirica, se puede especificar que en todos los casos solo se utilizara el
cantén de destino mas corto, aunque haya cantones de destino mas largos a los que se pueda
llegar méas facil o rdpidamente. Esto permite, por ejemplo, la optimizacion de las vias de la
estacion ocultas, incluso si las vias no estan situadas una al lado de la otra.

129. Con una regla de ruta, la evaluacion de las distancias al canton de destino o al siguiente
obstaculo puede ser desactivada para el calculo de la ruta 6ptima.

130. Con otras cuatro reglas de viaje, la consideracion de los tramos de via que estan ocupados,



utilizados por otros trenes, bloqueados, o para los cuales no se cumple una condicidn, puede ser
desactivada. Estos tramos son tratados como si no estuvieran contenidos en la ruta en absoluto.

131. Con otras reglas del Schedule (ruta) relativas al acoplamiento de los vehiculos que esperan
en el bloque de destino, es posible especificar que debe haber al menos un vehiculo en el
bloque de destino o que s6lo hay vagones pero no locomotoras.

132. Con una regla de ruta diferente para acoplar los vehiculos que esperan en el cantén de
destino del viaje, es posible especificar si el tren entrante se une o se separa de los vehiculos.
133. Con otras reglas del schedule, se puede especificar que la cola de los trenes no debe
detenerse en los cantones criticos. Un tren largo debe proceder detras de una seccién critica

hasta que entre completamente en un bloque mas alla de la seccion critica.

134. Otra regla empirica permite que los trenes que viajan en la misma direcciébn compartan la
misma seccion critica.

135. El seguimiento de trenes operados manualmente es ahora capaz, bajo demanda, de seguir
trenes que invierten su curso en areas de puntos de cambio (movimiento en zigzag).

136. Las distancias y longitudes de los marcadores pueden especificarse en forma de férmulas.
Esto permite, por ejemplo, variar las posiciones de parada en un cantén en funcién de los
vehiculos que ya estan esperando en el mismo. También es posible posicionarse en el espacio
entre dos vehiculos de un tren.

137. Con una operacioén del sistema, todos los cantones pueden ser bloqueados o desbloqueados
simultdneamente.

138. Con el funcionamiento del sistema, todas las rutas pueden ser bloqueadas o desbloqueadas
simultdneamente.

139. Con los botones o interruptores del TCO se pueden iniciar las rutas con una determinada
locomotora o desde un determinado bloque.

140. Para cada bloque de un grupo COMBI se puede indicar si este bloque debe ser el bloque
actual de un tren (como en la versidn 7), o si es suficiente con que el bloque se reserve sin que
sea el bloque actual.

141. Ademas de los cantones, es posible afiadir rutas en los grupos COMBI.

142. El trafico espontaneo puede iniciarse como una operacion cantonal. De este modo, también
pueden iniciarse con un pulsador en el TCO, por ejemplo.

143. Para cada cantén de un viaje, es posible especificar una parada programada sélo para
determinados trenes. Esto también se aplica al AutoTrain y al trafico espontaneo.

144. Dado que las propiedades de AutoTrain pueden ser editadas como las rutas normales, es
posible resaltar las rutas utilizadas por las rutas normales, el trafico de AutoTrain y el trafico
espontaneo en diferentes colores.

145. El resaltado de la ocupacion del cantén puede representar la posicion y el area de los
indicadores activos segun su posicion y area en el editor de cantén.

146. AutoTrain puede ser editado como rutas normales desde su propio esquema cantonal. Es
posible eliminar los bloques y las rutas de este Imagen, lo que los excluira del trafico de
AutoTrain. También es posible editar las propiedades de AutoTrain con casi la misma cantidad
de opciones (como operaciones de inicio y fin, modo de conduccion, reglas, trenes permitidos,
condiciones...) que en un viaje normal.

147. El trafico espontaneo tiene su propio esquema cantonal que puede ser editado como el
esquema cantonal de otras rutas. Es posible eliminar los cantones y las rutas de este esquema,
lo que los excluira del trafico espontaneo. De esta manera es posible limitar el trafico espontaneo
a ciertas partes de la red.

148. Muchos parametros del programa pueden hacerse aln mas flexibles con variables (véase el
apartado "Variables").

149. Los eventos y los estados del sistema pueden ser utilizados en los disparadores y las
condiciones.

150. El comando del menu Reiniciar todas las rutas reinicia todas las rutas que estaban activas
cuando se llamé por ultima vez al comando Terminar todas las rutas, al comando Detener o al
modo Editar.

151. La condicién previa en las operaciones de control de flujo es que no sélo se puede evaluar un
objeto individual sino también evaluar condiciones complejas.

152. El estado activo de un AutoTrain o el trafico espontaneo puede ser evaluado en los
disparadores y condiciones de otros objetos.

153. También es posible registrar bloques y rutas con el registrador (p. €j. al crear una lista de
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operaciones, disparos o condiciones) a través del diagrama de bloques o del diagrama de rutas.

154. El comando Cambios maultiples se aplica a la ficha Reglas de viaje. De esta manera, se
pueden modificar varias reglas a la vez o todas las reglas para viajes multiples.

155. Nueva regla de viaje Desvio maximo (véase el apartado "Resumen de todas las reglas de
viaje").

156. La nueva regla de viaje “utilizacion del cantén de salida como cantén de destino” (véase la
seccion "Resumen de todas las reglas de viaje") permite la especificacion dindmica de los
cantones anfitriones para rutas en bucle.

157. La nueva regla de Incluir Hubs (ver seccion "Resumen de todas las Reglas de Viaje") permite
gue los hubs se limiten a los trayectos en AutoTrain hacia y desde los bloques adyacentes (por
ejemplo, roundhouse).

158. Las reglas adicionales permiten el célculo de sefiales de bloqueo internas (véase el apartado
"Resumen de todas las reglas de disparo").

159. Apilamiento y movimiento automético de varios trenes en un bloque con un solo contacto.

160. Estaciones (véase el parrafo "Estaciones").

161. Caélculo especifico de las sefiales de bloqueo interno para las maniobras (véase el apartado
"Rutas locales y sefiales calculadas").

162. Gestion de boosters y booster (ver seccién "Booster").

163. Se ha ampliado la pestafia Rutas para los marcadores y los contactos virtuales. Ahora es
posible limitar la validez de los marcadores, por ejemplo, no sélo a determinados trayectos sino
también, opcionalmente, a los trenes con o sin control de itinerario, al trafico de AutoTrain, al
tréfico espontaneo, a los trayectos locales o no locales (véase el parrafo "Viajes locales") o viajes
gue controlan trenes con modos de conduccidn especificos.

164. El status Reservado por una ruta local para un canton puede evaluarse en los
desencadenantes y condiciones. Esto da la posibilidad de saber si un canton esta reservado
para un viaje local o no (véase el parrafo "Viajes locales"). Esta opcion es, por ejemplo, util para
establecer una sefializacion especifica u otra légica para las maniobras.

165. EIl aspecto calculado internamente para las sefiales remotas puede ser evaluado en los
triggers y condiciones.

166. Con los accesorios ampliados se pueden realizar complejas secuencias de control de
locomotoras no estéandar a través de las funciones de una locomotora o un vagon.

Horario / Reloj:

167. La hora, la fechay otros ajustes del reloj/horario también pueden modificarse fuera del
modo edicion

168. Es posible especificar un tiempo de restablecimiento, que se aplica durante el
restablecimiento del disefio completo y, opcionalmente, después del comienzo de cada
sesion.

169. La visualizacion del reloj se puede sincronizar con el reloj del sistema del ordenador.

170. El reloj puede ser iniciado y detenido automéaticamente con operaciones del sistema
llamadas por botones, macros o incluso indicadores.

171. En el modo de edicion es posible limitar la visualizacién del horario a las entradas que se
ejecutan en la fecha seleccionada actualmente. Si esto se hace, entonces es posible expandir
la pantalla para mostrar el mismo contenido que en el modo de edicion externa; es decir, para
mostrar el horario operativo completo para la fecha actualmente seleccionada.

172. Con el funcionamiento del sistema, el reloj puede ajustarse a una hora especifica (véase la
pagina 290).

Rotondas:

173. Con el simbolo de una plataforma giratoria, cada plataforma giratoria 0 mesa de
transferencia puede ser operada y controlada también a través de las ventanas de la
plataforma.

174. El célculo automatico del diagrama de bloques cubre también los simbolos de las plataformas
giratorias en las ventanas del Swichboard. También se calculan automéaticamente las rutas que
atraviesan e implican plataformas giratorias o tablas de transferencia. No es necesaria una
programacion especifica o la introduccion de datos para habilitar una plataforma giratoria para el
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AutoTrain o el funcionamiento automatico del tren.

El limite de vuelco, una caracteristica que era dificil de entender en las versiones anteriores, ha sido
sustituida por un nuevo enfoque: cada carril de la placa puede ser marcado como utilizado en avance
0 en retroceso. Esto obliga a la locomotora a salir del puente por estas vias, ya sea hacia adelante o
hacia atras.

Ademas de las posibilidades anteriores, es posible ignorar los parametros de direccion utilizando
los parametros de la ruta.

. Plataformas giratorias de segmentos (véase el apartado 17.7). 178. Soporte de la nueva plataforma
giratoria del segmento NOCH.

Control de Trafico:

9. Es posible abrir mas de una ventana de control de trafico al mismo tiempo.
0. La caja de trafico puede ser asociada a un tren, a un blogue o0 a una ventana determinados. Esto
permite aplicaciones muy utiles. Ver pagina 216.

Ventana de mensajes:

1. Es posible suprimir la visualizacion repetida de mensajes no deseados de Dr. Railroad.
2. El contenido de la ventana de mensajes puede ser ordenado por columnas. Esto es en
particularmente util para clasificar los mensajes registrados segun los trenes.

Hardware y Sistemas Digitales:

B. El sistema Selectrix y sus derivados: Los pulsadores y los interruptores D/A se pueden configurar
para manipular varios bits simultaneamente desde la misma direccion. Esta caracteristica es Util para
operar algunos decodificadores Selectrix que requieren la manipulacion de mas de un bit de la misma
direccion a la vez.

17
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Inicio rapido - Paso 1:

Instalacion e inicio del programa

Ha adquirido TrainController™ para controlar su red con su ordenador. Es facil entender que
usted estd ansioso por administrar su red con el ordenador lo antes posible. Si tiene prisa por
empezar sin leer primero toda la Guia de Usuario, puede hacerlo con este Tutorial de Inicio
Rapido de TrainController™.,

En la Parte Il de este documento se explican detalladamente los conceptos basicos utilizados a
continuacion. Se recomienda encarecidamente que estudie el contenido de esta seccion antes
de trabajar seriamente con TrainController™.
Ahora, empecemos:

Instalacion

El archivo de instalacién para TrainController™, llamado SESUP.EXE para TrainController™
Gold y TCSSESUP.EXE para TrainController™ Silver, puede descargarse del area de
descarga de la pagina de inicio del software (www.freiwald.com) o iniciarse desde un CD ROM.

Después de iniciar SESUP.EXE o TCSSESUP.EXE se muestra una ventana de explicacion. Le
guia a través de los pasos necesarios para instalar TrainController™ en su ordenador.

Railroad & Co. TrainController Gold Installation g|

a/?/ Welcome to / Willkommen bei TrainController Gold

[

Pleaze select your Language: | (®) English

Bitte wahlen Sie lhre Sprache: ', ) Deutsch
d

Welcome to
RAILROAD & CO.® TrainController ™

TrainController™ is the leading program
to control a model railroad with a computer.
It supports the digital control systems
of all popular manufacturers.

Flease press Next to install TrainController™
onyour computer.

<< Back Mest > Cancel

Imagen 1: TrainController™ Pantalla de configuracion

Asegurese de seleccionar el idioma correcto, ya que el idioma seleccionado también
aparecera mas tarde, cuando se ejecute TrainController™,

Antes de comenzar TrainController™ debe conectar su sistema digital que esta utilizando
para controlar su maqueta de tren, al ordenador. Por favor, consulte las instrucciones
proporcionadas por el fabricante de su sistema digital, para ver como se hace.

Inicio del programa

Después de la correcta instalacion de TrainController™ debe haber una entrada en el menu
19
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Inicio de su sistema Windows, que puede utilizar para iniciar el software.

Railroad & Co. TrainController Gold x

? Raiload & Co.® =
A_f TrainController™ Go o .
Copyright © Freiwald Software 1955-2017 E

This is a fully functional unlicensed demo version for evaluation use anly.
if you have purchased a license code for this program already,
then type in your license code.

K you are in possession of a Railroad & Co. license stick instead of a license code,
then plug in this stick now into a free LUSB port of your computer.

Continue ._ Order Now ! Continue in Demo Mode Infa..

Imagen 2: Solicitud de licencia

Cuando el programa se inicia, el software le pide primero su clave de licencia. No se deje
engafar, si aun no posee dicha llave. Presione Continue in Demo Mode, si desea probar el
software antes de comprarlo.

Si ya dispone de una licencia, introduzca aqui la clave de licencia o conecte la memoria de
licencia de Railroad & Co. en un puerto USB libre de su ordenador y pulse Con- tinue.

En el siguiente paso se configura el sistema digital conectado. Normalmente, la siguiente
pantalla aparece automaticamente cuando se inicia el programa por primera vez. Si el
programa se inicia sin que se visualice la pantalla que se muestra a continuacién, entonces
llame al comando Setup Digital Systems de la pestafia Ferrocarril.

Setup Digital Systems s

Connected Digital Systems:

Lenz Digital Plus / USB Oifline OK

Cancel

Help

Add .. Hemove Irfa... Change ...

Options:
Stop on Close:
Stationany Bloclk Decoder: [

Imagen 3: Didlogo de configuracion de sistemas digitales

Si su sistema digital y/o el puerto serie 0 USB de su ordenador, al que esta conectado su
sistema digital, no se visualiza correctamente, pulse Change para seleccionar los ajustes
correctos.

Para comprobar si la conexion al sistema digital estd bien establecida, juegue un poco con el
comando Power On y Power Off de la pestafia Railroad. Estos comandos paran o inician su



sistema digital, respectivamente. Su sistema digital deberia responder de acuerdo a estos
comandos. Si su sistema digital no responde o si aparecen algunos mensajes de error, no
continle hasta que se resuelva el problema. En caso de problemas en esta area, compruebe

muy bien que el sistema digital estd correctamente conectado al ordenador segun las
instrucciones del fabricante.

Si los pasos descritos anteriormente se han realizado correctamente, esté listo para dar los
primeros pasos en el control del ordenador del modelo de ferrocarril.
Inicio rapido - Paso 2:
Control de un tren
Preparacion de un tren para el control por ordenador del modelo de ferrocarril
Primero ponga un tren en las vias y péongalo en marcha con su sistema digital. Este paso se
recomienda para comprobar que el sistema digital y el tren funcionan correctamente y también para

memorizar la direccion del tren. Esto serd necesario en unos momentos.

Ahora asegurese de que la opciéon de Edit Mode (Modo Edicién) en la pestafia de la View (Vista)
esté activa.

E - Railroad Edit Track Accessory Operation View

- T &

}{b i (] ToolTips - Yo ! _ &
| m Y _|[Fx|8 &B-

Edit Made e Metric Units y ¥ | = !
Mode Tool Bars Display Pins Ul Style

Imagen 4: Pestarfia Ver

En este modo es posible introducir nuevos datos en el software o modificar los ya existentes.
Esto es lo que queremos hacer a continuacion.

Llame al comando New Train Window (Nueva ventana de tren) en la pestafia Window

(Ventana). Si esto se hace correctamente, la siguiente ventana aparecera en la pantalla de su
ordenador:

jn. - -E-D
20 HOG0OG 10
mm 120

I|....|...'$...|....II:,::}.

Imagen 5: Train Window

Si desea obtener mas informacién sobre los distintos controles de esta ventana, consulte el
capitulo 3, "Control del tren".

Ahora seleccione las Properties (Propiedades) en la pestafa Edit (Editar).
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Railroad Edit

i‘u A Multiple Changes |

Properties | % Delete L

Edit
Imagen 6: Pestafia Editar y Comando Propiedades
Este es uno de los comandos mas importantes de TrainController™. Se utiliza para todos los

objetos que contiene el software (trenes, desvios, sefiales, rutas, etc.), siempre que se quiera
cambiar la configuracion de un objeto en particular. Ahora se muestra la siguiente ventana:

Engine - Passenger Train

%f General | § Connection | £ Speed i/ Functions [gff Resources 24 Comment

Connection:

Digital System: | Lenz Digital Plus / USE %

Help
Address; ] &
Infa...
.
Read/Wrie Address on Programming Track:
21
Bead Address Write Address Setup Programming Track... =

Imagen 7: Especificacion de la direccion digital

Especifique la misma direccion, que ha estado utilizando anteriormente para controlar el tren
con su sistema digital, en el campo denominado Address (Direccion). Si quieres darle un
nombre a su locomotora que sea mas facil de recordar, seleccione la pestafia denominada
General e introduce un nombre apropiado. A este tren queremos llamarlo “Passenger Train”
(Tren de pasajeros).

Puede ver este nombre introducido en el programa en la imagen que se muestra a continuacion:
Engine - Engine 1

[#F General | & Connection | [ Speed i Functions Flesc-urces =4 Comment

Appearance; l 0K J
d Help
Mame: Paszenger Train
Color: -
.
Dimensions:
. _ = &
Length: 0.0 &l cm Weight: i} + | tons




Imagen 8: Introduccién de un nombre

Usted puede haber notado, que el término "tren" se esta utilizando aqui, mientras que las
imagenes muestran el término "locomotora”. Si desea leer mas sobre esta diferencia, consulte
la seccion 3.2, "Locomotoras". A continuacion continuaremos utilizando el término mas
general "tren".

Ahora presione OK para cerrar el dialogo y confirmar estos cambios. Regresaremos a la
pantalla principal y estaremos listos para controlar el tren:

Control de un tren

@Pass...v—l:lx

Ty

IIIIIIIIIIIIIIIEIl II E:}

l||=%l

Imagen 9: Train Window

Usted puede notar, que el color de algunos controles en la Train Window cambi6. Esto
sucedié debido al hecho de que introdujimos una direcciéon digital para nuestro tren. Ahora el
software sabe como controlar el tren. Para comprobarlo, mueva el ratén hasta el control verde
en el centro de la ventana. Haga clic en él y arrastre el control verde a la derecha. Si todo se
ha hecho correctamente hasta ahora, el tren comenzara a moverse lentamente. jHemos dado
el primer paso exitoso hacia el control por ordenador del modelo de ferrocarril!

Antes de continuar le sugiero que disfrute jugando con el tren. Juegue con el control del verde,
gue en realidad es un acelerador en pantalla. Arrastralo a la derecha y de vuelta a la cero,
luego a la izquierda y mira, como su tren responde a estas acciones. Mira, como la aguja del
velocimetro que esta encima del acelerador indica la velocidad de escala de su tren en
marcha. Observe el odémetro aumentando. Haciendo clic en la flecha verde, invertira la
direccion de su tren. Arrastrando el control rojo, que se encuentra entre el acelerador y la
flecha verde, se ralentizara el tren. Este control es en realidad un control de freno. Puede ser
utilizado por usuarios experimentados, para aplicar el freno a un tren en marcha.

Hay muchas mas cosas que TrainController™ puede hacer para un control realista de sus
trenes. Puedes operar funciones auxiliares (luz, silbato, acoplador, etc.), simular el consumo
de recursos, ajustar el impulso a sus necesidades personales y escalar las medidas de
velocidad y distancia a las caracteristicas fisicas de su tren. Esto se discute en detalle en el
capitulo 3, "Control del tren".

Inicio rapido - Paso 3:
Control de desvios - El Switchboard

Creacion de un pequeiio panel de control del Switchboard

Hasta ahora el area en el fondo de la ventana principal de TrainController™ esta vacia.
Contiene un numero de celdas, que estan dispuestas en filas y columnas. Estas celdas aun
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estan vacias. Queremos llenar esta area vacia con un pequefio panel de control del
Switchboard que corresponde al trazado de vias de la Figura 10:

— ===

Imagen 10: Pequefia muestra del disefio

En el primer paso dibujaremos el esquema de vias en la ventana del Switchboard. Primero
asegurese de que el modo de Edit (edicidn) en la pestafia de la View (Vista) esta todavia
activado (vea el Imagen 4). A continuacion, seleccione el modo Draw en la pestafia Track.

Track AcCcessory Operation View Win

I

n & Cut
k. Sy _;
53 Copy b

Unde Redo e Select Operate | Draw
(4 Paste

Undo Clipboard Mode

Imagen 11: Pestafia Track (Via)

Ahora mueve el raton a la celda de la ventana del Switchboard, donde se encuentra el
extremo izquierdo de nuestro esquema de vias. Haz clic y mantén pulsado el botdn izquierdo
del raton y arrastra el raton unas 25 celdas a la derecha. A continuacion, suelte el botén
izquierdo del ratén. La Imagen 12 deberia ser ahora visible en la ventana del Switchboard:

Imagen 12: Tramo de via recta

Hemos dibujado una seccién de via recta. Ahora mueve el raton a una celda en esta seccion
de la via, que se encuentra aproximadamente a un tercio a la derecha del extremo izquierdo.
Haga clic en el boton izquierdo del raton y arrastre el raton una celda hacia la derecha y otra
hacia arriba. A continuacion, suelte el boton izquierdo del raton. Ahora deberia ver algo similar
a lo siguiente:

I 2 1

Imagen 13: Tramo de via con desvio

El primer desvio en el Switchboard ya ha sido creado. Ahora haz clic en la celda donde
termina la ruta divergente de este desvio y arrastra el raton hacia la derecha hasta una celda
que se encuentra aproximadamente a un tercio a la izquierda del extremo derecho de la
seccion de via recta.

Imagen 14: Ampliacién del esquema de vias



Finalmente haz clic en la celda donde termind el dltimo movimiento del ratén y arrastra el
ratén una celda hacia la derecha y otra hacia abajo.

Imagen 15: El esquema de vias completo

Nuestra pequefia muestra de disefio esta ahora completa y deberia parecerse a la Imagen 15.
Si desea operar los conmutadores en su red con el esquema de vias que se acaba de dibujar,
intente localizar una pequefa parte de su red que contenga una estructura similar a la que
hemos creado. Ahora, opere estos interruptores con su sistema digital. Este paso se
recomienda para comprobar que el sistema digital y los interruptores funcionan correctamente
y para almacenar las direcciones digitales de los interruptores. Esto es necesario para el
siguiente paso.

Preparacién de un desvio para su control por el ordenador

Asegurese de que el Modo Edit en la pestafia de View esté todavia activo (ver Imagen 4).

Ahora haga clic en el simbolo del desvio izquierdo en el esquema de vias y seleccione la
pestafia Properties de la pestafia Edit. ¢Le acuerdas? Este comando se utiliza para
configurar todos los objetos contenidos en el software (trenes, desvios, sefales, rutas, etc.),
siempre que se requiera cambiar los ajustes del objeto en particular. Ahora se muestra la
siguiente ventana:

Left-Hand Turnout - <Switchboard (06/13)>

I

% General | § Connection %Indicators 4 Condition 2§ Comment

Connection:

Digital System:  |Lenz Digital Plus / USB ¥

Cancel

Address: 2 o
Help
Search next free Info...
Decoder Configuration:
Test: =% Nommal State: v .
Switch Time: - msec.
EL

Output Number of Contacts:

Configuration:
Click to the appropnate contact to
change the configuration.
Posttion Control...
Clicar aqui para chequear Clicar aqui para ajustar
el funcionamiento correcto el funcionamiento del
del desvio desvio

Imagen 16: Especificacién de la direccién digital

Especifique la misma direccién, que ha estado utilizando anteriormente para controlar el
desvio real correspondiente con su sistema digital, en el campo denominado Address
(Direccién). Ahora haz clic en el simbolo del desvio, que se encuentra a la derecha de la
etiqueta Test. El desvio real que se encuentra en su maqueta deberia ahora responder.

25



26

Dependiendo del cableado de su desvio es posible que la imagen del software y el desvio
fisico no muestren el mismo estado (recto o desviado). Si este es el caso, haga clic en el
circulo gris de la fila superior del campo Output Configuration (ver Imagen 16). El resaltado
en | Output Configuration debe cambiar ahora y la imagen mostrada del desvio y el estado
del mismo en la realidad deben estar sincronizados cuando vuelvas a probar el desvio. Tenga
en cuenta que la maqueta de esta area puede variar segun el sistema digital conectado.

Alguna informacion de fondo avanzada: en muchos casos, dependiendo del sistema digital
utilizado, el resaltado en la Output Configuration (Configuracién de Salida) reflejara las
teclas, que seran presionas en el dispositivo manual de su sistema digital para poner el desvio
(o cualquier otro accesorio que es operado por los comandos de desvio) en el estado
correspondiente. Si la visualizacién del desvio en la pantalla del ordenador y el estado del
Mismo en su magueta no esta sincronizada, debes manejar el desvio primero con su centralita
digital y recordar las pulsaciones de teclas utilizadas para alcanzar un determinado estado.
Entonces deberias traducir estas pulsaciones de teclas a la Output Configuration de este
desvio.

Si quiere darle un nombre a su desvio, que sea mas facil de recordar, seleccione la pestafa
General e introduce un nombre apropiado en el campo Name.

Presione OK para cerrar la ventana de didlogo y confirmar estos cambios. Ahora
regresaremos a la pantalla principal y estaremos listos para controlar el desvio. Para ello,
desactive el modo de Edit en la pestafia View (véase la Imagen 4), mueva el raton hasta el
simbolo del desvio en el esquema de vias de la ventana del Switchboard, haga clic en este
simbolo y observe como responde el desvio real en su maqueta.

Finalmente, haga lo mismo para el simbolo de desvio derecho en el esquema de vias.

Desde este momento somos capaces de controlar un tren y un pequefio trazado manualmente
con el ordenador. Se sugiere que mueva el tren de un lado a otro en este pequefio trazado y
juegue con diferentes rutas cambiando las posiciones de cada desvio antes de cada recorrido
del tren.

En el siguiente paso aprenderemos, cémo los trenes pueden ser operados automaticamente
bajo el control del ordenador.

Inicio rapido - Paso 4:
Creacion de blogues - Seguimiento de la posicién de los trenes

Equipar la maqueta con sensores de retroalimentacion

El requisito mas importante para controlar los trenes automaticamente con el ordenador o
para supervisar los movimientos de los trenes en la pantalla del ordenador es equipar el
trazado con sensores de retroalimentacion. Estos sensores se utilizan para informar de los
movimientos del tren al ordenador. Basandose en esta informacion TrainController™ es
capaz de tomar las decisiones correctas para dirigir automaticamente los trenes en marcha a
su destino o para supervisar el movimiento de los trenes.

Se pueden utilizar dos tipos de sensores de retroalimentacion: sensores de ocupacion y
contactos de via momentaneos. En el capitulo 4, "Indicadores de contacto”, encontrara mas
detalles sobre esta diferencia e informacibn mas detallada sobre los sensores de
retroalimentacion.

A continuaciéon asumimos que los sensores de ocupacion se utilizan para controlar nuestra
pequefia maqueta y que esta se divide en cuatro secciones de deteccion de acuerdo con la
siguiente imagen:



Seccién no detectada Seccion detectada Seccion entre dos
secciones

Imagen 17: Secciones de deteccion y sensores de ocupacion

Existen otras formas de dividir un trazado en secciones de deteccion o de controlarlo con
contactos de via momentaneos. Ademas, el esquema que se muestra arriba tampoco es
necesariamente la solucién 6ptima. El esquema anterior ha sido elegido para este tutorial
por razones de flexibilidad de la simulacion y porque es suficiente para realizar un inicio
rapido. En el apartado 5.8 se describen con mas detalle otras variantes para equipar su
maqueta con sensores de retroalimentacion.

Dividir la maqueta en bloques

Otra importante condicién previa para controlar los trenes automaticamente con el ordenador
0 para supervisar los movimientos de los trenes en marcha es la separacion de la maqueta en
bloques (cantones) logicos. Los bloques son los elementos bésicos para el control automético
de trenes y el seguimiento de los trenes. Existe una estrecha relacion entre los sensores de
ocupacion y los bloques: cada bloque esta asociado a uno 0 mas sensores de ocupacion.

Existen ciertas pautas para la creacion de blogues (cantones). Se describen en detalle en la
seccion 5.2, "Bloques". De acuerdo con estas directrices, dividimos nuestro pequefio disefio
en bloques como se muestra a continuacion:

—— e e e—

Imagen 18: Dividiendo una maqueta en bloques

Como puede ver, hemos aplicado una relacién 1:1 entre los bloques y las secciones de
deteccién aqui. Tenga en cuenta que no siempre es asi. En muchos casos mas de una
seccion de deteccion o sensor de retroalimentacion se asociara a un blogue. Sin embargo,
también es posible controlar la maqueta o las partes apropiadas de la misma con un sensor
de retroalimentacién por bloque. Por razones de simplicidad y porque es suficiente para el
inicio rapido, aqui también hay una seccion de deteccion por bloque. Sin embargo, tenga en
cuenta que los bloques y las secciones de deteccién no son lo mismo.

En la seccion 5.6, "Bloques e Indicadores", se describen ampliamente méas detalles sobre este
tema.

Introduccion de las ubicaciones de los bloques en el Switchboard

Los bloques estdn representados por TrainController™ en la pantalla del ordenador
mediante simbolos rectangulares. Para introducir los bloques necesarios para controlar el tren
en la maqueta active el modo de Edit en la pestafia View y seleccione el comando Block en
el grupo Block de la pestafia Accessory.
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o Clipboard Mode Switchboard m | Turn | Signals Accessory Indicator | Block

Imagen 19: Pestafia de accesorios

Ahora haz clic en la celda que se encuentra a la derecha de la celda, que contiene el extremo
izquierdo de nuestro esquema de seguimiento. En este lugar aparecera un bloque.

Hoi Eiock1 rai 3 5

Imagen 20: Bloque en el Switchboard o Switchboard

Por favor, haga lo mismo para los otros tres blogues. Tenga en cuenta que la celda en la que
hace clic termina en el extremo izquierdo del bloque. Asegurese también de hacer clic en una
celda que contenga un trozo de via recta.

Puede cambiar el tamafio de cada bloque arrastrando su borde izquierdo o derecho.

Si todo se ha hecho correctamente, el esquema de vias deberia parecerse a la Imagen 21:

[l Block 2 ]
Fol o pordael  Bock T poSdof Ficid ad

Imagen 21: Esquema de vias completo con todos los bloques

Asignacion de sensores de retroalimentacion a los bloques

Existe una estrecha relacién entre los sensores de ocupacién y los blogues: cada bloque esta
asociado a uno o varios sensores de ocupacién. Para asignar un sensor de retroalimentacion
a un bloque, seleccione "Block 1" en el Switchboard y llame al comando Properties de la
pestafa Edit.

A continuacion, seleccione la ficha Block Editor en la ventana de didlogo abierta (Imagen 22).

Block - Block 1

28 % General %BlockEditor b#l Trains |l Condition |2 Comment

x

O~ ~ &

Cancel



Imagen 22: Editor de bloques

Muestra las propiedades del bloque e indica que no hay ningln sensor asignado a este
bloque. Haga clic en ©la barra de herramientas del editor de bloques. Este es el elemento
que se destaca en el Imagen 22. El editor de bloques se muestra de la siguiente manera:

Block - Block 1

% General %BluckEditcr # Trains |} Condition | | 2j Comment

0K
O-@-5 X
Cancel
4 4 4 4
bbb e
Markcer Settings:
Distance: [0 +l cm =
o o
Ramp 0 | cm =

Block Signal Type:

Imagen 23: Editor de bloques con indicador de contacto

El centro del editor de bloques muestra ahora un rectangulo fresa. Este rectangulo se llama
indicador de contacto y representa la seccion de ocupacion dentro del bloque, que es
monitorizada por el sensor de retroalimentacion.

Ahora haga clic en el indicador de contacto (es decir, en el rectangulo rojizo) y luego en el
comando Properties de la barra de ZT'herramientas del editor de bloques. Este es el simbolo
resaltado en el Imagen 23. Se abre la ventana de didlogo que se muestra a continuacion:
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Contact Indicator - Block 1-1

%f General | & Connection | % Operations & Memoery |2 Comment

0K

Connection:

Cancel
Digital System: | Lenz Digital Plus / USE -

Help
Address: 1 s Input: |1 =

Search next free Infao...

Test:
X ®

Imagen 24: Especificacién de la direccion digital de un indicador de contacto

Especifique ahora la direccion digital del sensor de retroalimentacién, que pertenece a este
indicador de contacto. En la mayoria de los casos es la direccion digital del decodificador de
retroalimentacién y el nimero de la entrada de contacto de este decodificador a la que esta
conectado el sensor.

Para probar sus ajustes, ponga una locomotora que sea adecuada para disparar un evento de
retroalimentacién, en la seccion de deteccion de su maqueta que corresponda al "Bloque 1".
El bloqgue debe cambiar ahora su color de amarillo a rojo:

o Block 2 =)
o Block1 o o™ Elock. 3 = o Black 4 veH)

Imagen 25: Indicacion de un bloque ocupado

Ahora cree y asigne indicadores de contacto también a los otros tres bloques.

Si esto se ha hecho correctamente, los bloques del Switchboard cambiardn de color segin
los movimientos de su tren en el trazado. Juegue un poco con su tren y observe como se
muestran los bloques en el Switchboard.

Visualizacion de las posiciones de los trenes en la pantalla del ordenador

Ahora estamos listos para el seguimiento de los trenes, es decir, la visualizacién de las
posiciones de los trenes en la pantalla del ordenador.

Para ello, mueve su tren real al "Bloque 1", si no esta ya situado alli. Asegurarse de que el
tren se dirige hacia los otros bloques, es decir, que tiene que circular hacia delante, para ir al
"Bloque 2" o al "Bloque 3", respectivamente.

A continuacién, desactive el modo Edit en la pestafia de View (ver Imagen 4). A continuacién
seleccione el "Blogue 1" en el Switchboard y llame al comando Assign Train en la pestafia
Operation del menu Block, segun la siguiente imagen:



Accessary Operation View Window F

(@] Assign Train ) -

D0  Train Tracking -

Block

Imagen 26: Pestafia de operacién

En el siguiente cuadro de dialogo seleccione el "Passenger Train" y seleccione la orientacion
del tren marcando la opcion cerca de la flecha que apunta a la derecha.

Assign Train to Block

Block: Block 1
Select Train:
Train |Name = | Block OK
| - ooy Passenger Train
Cancel
Help

Train Orientation: = =

Imagen 27: Asignacion de un tren a un bloque

Después de pulsar OK el simbolo del tren aparecera en el "Blogue 1" en el panel de control
del Switchboard (Imagen 28):

Hoummm oL o oo o

Imagen 28: Visualizacién de las posiciones del tren en la pantalla del ordenador

En lugar de usar el comando Assign Train (Asignar Tren), también puedes arrastrar y soltar
el simbolo del tren con el raton desde otro lugar de la pantalla del ordenador hasta el "Bloque
1", eso si el simbolo del tren es visible en otro lugar.

Ahora mueva el tren con el acelerador de la ventana Train que se muestra en la Imagen 5
Cuando el tren viaja a otro bloque, la pantalla debe actualizarse en consecuencia y el simbolo
del tren debe pasar al simbolo del siguiente bloque.

Esto, en una maqueta mas grande, asegura que el tren no abandone el &rea, que es
controlada por bloques y sensores de retroalimentacién como se ha descrito hasta ahora.

Simulacion de los movimientos del tren en la pantalla del ordenador

Si no hay ninguna maqueta conectada, también se pueden simular los movimientos descritos
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en la pantalla Swichboard. Para ello, llame al comando Simulator en el Menu de Windows de
la pestafia Windows.

Cperation View Window Help

&% Mew Turntable Window D

@ Mew Traffic Cantral
Windows

¢ Mew Explorer =
Window +5martHand Manager -—_

13:27, PM .

Engines + Trains

Inspector

Messages

Simulator

Switchboard

Timetable [Mon, 03.07.2017, 13:27, PM]

5[ HE e B

Imagen 29: Pestafia de la ventana y menu de la ventana

Esto abre la ventana del Simulador como se muestra a continuacion:

| Simulator e ]
ok

L AR

Imagen 30: Simulador

Iniciar el simulador haciendo clic en el simbolo mas a la izquierda de la barra de herramientas
de la ventana del simulador. Este es el elemento resaltado en el Imagen 30.

Si ahora arranca el tren en la ventana Train en direccién hacia adelante, es decir, arrastrando
el acelerador verde-en pantalla en la Train Window a la derecha, notara que el simbolo del
tren se mueve de bloque en bloque en la pantalla del ordenador. Incluso se pueden cambiar
las posiciones de los desvios y observar como se sigue el movimiento del simbolo del tren.

Si hasta ahora todos los pasos se realizan correctamente, entonces podra controlar el
movimiento de su tren y manejar sus desvios con TrainController™. También puede rastrear
las posiciones de los trenes en movimiento en la pantalla del ordenador.



Inicio rapido - Paso 5:
Control automatico de los trenes

Circulacion espontanea

La ultima parte de nuestro tutorial de inicio r&pfio" es el control automético de los trenes en
marcha. En el primer paso un tren situado en el "Bloque 1" de nuestro pequefio disefio de
ejemplo se movera hasta el "Bloque 4" y se detendra alli. Para hacer esto, ejecute nuestro
tren manualmente hasta el "Bloque 1". El seguimiento de los trenes debe asegurar que la
pantalla refleje este movimiento y que finalmente se vea como en la Imagen 28. Por favor,
asegurese de que el modo Edit en la pestafia de View esté desactivado (ver Imagen 4).

Seleccione ahora el "Bloque 1", es decir, el bloque en el que se encuentra la imagen del tren y
pulse sobre el boton que contiene una flecha verde hacia la derecha del grupo Spontaneous
Run de la pestafia Operation.

Operation View Window Help
. e
T =
R E Femove Train |E| o A
se Train Orientation [0 e
ve Blocks Train Tracking - |E| I1§I —_?
Block Block Lock | Spontaneous Run

Imagen 31: Iniciar una carrera espontanea (a la derecha)

La pantalla del Switchboard deberia cambiar y mostrar algo similar a la Imagen 32

D S e

Imagen 32: Circulacion espontanea

Simultdneamente, el tren real de su trazado deberia empezar a moverse ahora y pasar por el
"Bloque 2" o el "Bloque 3" hasta el "Bloque 4", donde deberia disminuir su velocidad y
detenerse.

La misma maniobra puede ser simulada sin tener una red conectada, activando el simulador
(ver seccién anterior).

Ajuste de la ubicacién de la parada

Usted puede haber notado que el tren se detuvo tan pronto como el sensor de ocupacion en el
"Bloque 4" se encendid. Para ajustar la ubicacién donde el tren se detendra en el "Bloque 4",
active el modo Edit a través del menu View (ver Imagen 4), seleccione "Bloque 4" y llame al
comando Properties del menu de Edit.

A continuacién, seleccione la pestafia Block Editor como se muestra a continuacion.

33



34

Block - Block 4

%f General W5 Block Editor | b Trains |1 Condition 4 Comment

OK
O-&-5 X
Cancel
4 4 4 4
bbb 1P
Marker Settings:
Distance: |0 2 em =
.‘ b.. Ramp 0 =i| cm

Block Signal Type:

Imagen 33: Editor de bloques

Haga clic en el rectangulo rojo (indicador de contacto) en el centro del bloque y a continuacion
en el botén P (Insertar marcador de parada a la derecha) (véase Imagen 33). Aparecera
un simbolo de triangulo en el area de trabajo del editor de bloques. Arrastra este tridngulo a la
derecha con el raton.

El editor de bloques deberia tener ahora el aspecto de la siguiente imagen:

Block - Block 4

ZF General %BlackEditDr bl Trains _&Cundition ﬁCamment

OK
O~ -5 X
Cancel
4 14
- Help
| P
Markcer Settings:
Distance: |0 2 em =
s | [ o8]
| &} s 0 2 em

Head of train

Block Signal Type:

Imagen 34: Editor de bloques con marcador de parada

El tridngulo rojo marca el punto donde el tren se detendra en el "Bloque 4". Suponemos que
este punto se encuentra a 80 cm del borde izquierdo de la seccion de ocupacion. Haga clic en
el tridngulo rojo e introduzca 80 en el cuadro de Distance.



Block - Block 4

% General %BlnckEditDr Bl Trains __&Cu:lnd'rtiun ___rﬁCDmment
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Cancel
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Imagen 35: Editor de bloques

Haga clic en el rectangulo rojo (indicador de contacto) en el centro del bloques y a
continuacién en el botén P Insertar marcador de freno a la derecha en la barra de
herramientas del editor de bloques (véase el Imagen 35). Ahora aparecera un segundo
simbolo de triangulo en el area de trabajo del editor de bloques.

El editor de blogues deberia tener ahora el aspecto de la siguiente imagen:

Block - Block 4

ﬁf‘ﬁeneral %BluckEditDr bl Trains __&Cu:lnd'rtiun ___riﬂcumment

T
i F’.j) ~ [ e
Cancel
q 4 4
L. Help
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Marcer Settings:
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) o
Head of train

Cohedulad Ston Onhe
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Block Signal Type:

Imagen 36: Editor de bloques con marcador de freno y de parada
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El triangulo amarillo marca el punto donde tren comenzara a disminuir su velocidad en el
"Bloque 4". Dado que queremos reducir la velocidad del tren en 80 cm a partir del borde
izquierdo de la seccion de ocupacién, haga clic en el triangulo amarillo e introduzca 80 en la
casilla Ramp.

Ahora pulse OK vy repita el procedimiento descrito en el apartado "Circulacion espontanea". El
tren debe comenzar a disminuir su velocidad cuando llegue a la seccién de ocupacion en el
"Bloque 4"y se detendr& en algun lugar dentro del "Bloque 4".

Si el tren no se detiene en el lugar deseado en el "Bloque 4", entonces ajuste los valores de
Ramp (rampa) y Distance (distancia) como se describe arriba. También se puede encontrar
mas informacién en la seccion 5.6, "Bloques e indicadores".

En la préactica posterior, cuando todo esté configurado completamente, esperamos que un tren
se detenga unos 80 cm detras del comienzo de la seccidn de ocupacion, si se especifican 80
cm como distancia para un triangulo rojo. Sin embargo, esto requiere la instalacion de un
sensor adicional en el punto donde se detendran los trenes (véase también la seccién 5.8,
"Organizacién de indicadores y marcas en un bloque") o la calibracion del perfil de velocidad
de la locomotora (descrito en la seccion 5.8 “El perfil de velocidad"). En lo que se refiere a
este tutorial estaremos satisfechos si podemos conseguir que el tren disminuya la velocidad y
se detenga sin problemas en algun lugar dentro de un bloque.

Ahora agregue un tridngulo rojo y uno amarillo, que apuntan a la izquierda, al "Bloque 4" de la
misma manera descrita anteriormente y especifique configuraciones similares para Distance y
Ramp.

Finalmente haga lo mismo para todos los demas bloques "Bloque 1, “Bloque 2"y "Bloque 3".

Creacion de un tren lanzadera

En el siguiente paso queremos que un tren situado en el "Bloque 1" de nuestro disefio de
muestra circule de un lado a otro entre el "Bloque 1" y el "Bloque 4". Para hacer esto lleve su
tren manualmente de vuelta al "Bloque 1". El seguimiento de los trenes debe asegurar que la
pantalla refleje este movimiento y que finalmente se vea como en la Imagen 28. Asegurese de
que el botdn Edit en la pestafia de View esté desactivado (vea el Imagen 4).

Seleccione ahora el "Bloque 1", es decir, el bloque en el que se encuentra la imagen
del tren y pulse el botéon “*/(Reglas para circulaciones espontaneas) en el grupo
Spontaneous Run de la pestafia Operation (Imagen 37)

Operation View Window Help
. o=
T ol
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ie Train Crientation & -
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Imagen 37: Comando de Reglas

A continuacién, marque la opcion Reverse automaticaly (Imagen 38):



Schedule - Spontaneous Run

|=F Rules
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Imagen 38: Reglas para ejecuciones espontaneas

Esto causara que el tren retroceda en el "Bloque 4", porque este es un callejon sin salida en
nuestro pequefo trazado y circule de vuelta al "Bloque 1". De vuelta en el "Bloque 1" se
invertird de nuevo y se volvera al "Bloque 4" y asi sucesivamente.

Pulse OK, seleccione "Bloque 1", es decir, el bloque en el que se encuentra la imagen del
tren, llame al comando Spontaneous Run a la derecha de la pestafia Operation y observe
cémo funciona.

También puede simularse sin una maqueta conectada activando el Simulator (véase la pagina
50).

AutoTrain™ mediante Arrastrar y Soltar

En el siguiente paso queremos que el tren comience en el "Bloque 1" y se detenga en el
"Bloque 3". Esto no se puede lograr con la circulacion espontanea como se ha indicado
anteriormente, porque bajo el control de una ruta espontanea el tren puede seleccionar otro
camino, es decir, por ejemplo, el "Blogue 2" para su recorrido. Ademas, no se detendra hasta
gue llegue a un punto muerto, en nuestro caso el “Bloque 4.

Para hacer esto, lleve nuestro tren manualmente de vuelta al "Bloque 1". El seguimiento de
los trenes debe asegurar que la pantalla refleje este movimiento y que finalmente se vea como
la Imagen 28. Asegurese de que el modo Edit en la pestafia de View esté desactivado (vea el
Imagen 4).

Ahora pulse sobre botén E(AutoTrain mediante arrastrar y soltar) en el grupo
AutoTrain del pestafia Operation (Imagen 39)

Operation View Window Help
. a-
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Imagen 39: AutoTrain mediante Arrastrar y Soltar
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A continuacion, desplace el puntero del ratén hasta el simbolo del tren situado en el "Bloque
1". Apareceran los siguientes simbolos:

R 11

Imagen 40: Determinar el bloque de inicio de AutoTrain™

Haga clic en el simbolo mas a la derecha, mantenga la tecla del ratén pulsada y arrastre el
raton al "Bloque 2" hasta que el puntero del raton muestre los siguientes simbolos:

Imagen 41: Determinar el bloque de destino de AutoTrain™

Mueva el puntero del ratén hacia el simbolo mas a la derecha y suelte la tecla izquierda del
ratén. La pantalla del Switchboard debe cambiar ahora y mostrar algo similar a lo siguiente:

o =3

Imagen 42: Ejecucion automéatica de un tren con AutoTrain™

Simultaneamente, el tren real en su trazado debe comenzar a moverse y circular desde el
"Bloque 1" hasta el "Bloque 3", donde debe disminuir su velocidad y detenerse.

Después de que el tren se haya detenido, usted puede traerlo de vuelta al blogue "Bloque 1"
automaticamente llamando al comando de AutoTrain por medio de arrastrar y soltar y
moviendo el simbolo del tren para bloquear el "Bloque 1". Asegurese de que el puntero, en
este caso, apunta a los simbolos mas a la izquierda antes de hacer clic en el tren y soltar el
botdn del ratdn. El tren debe entonces circular en la direccién opuesta.

Tren Lanzadera con parada intermedia

Como paso final de nuestro tutorial queremas hacer circular el tren automaticamente de ida y
vuelta entre el "Bloque 1" y el "Bloque 4" varias veces. El tren siempre seleccionara el bloque
derecho con respecto a la direccién de la marcha, es decir, al circular hacia la derecha, el tren
pasara por el "Bloque 3", al circular hacia la izquierda el tren pasara por el "Bloque 2".
Ademas, el tren realizard una breve parada intermedia en el "Bloque 2" y el "Bloque 3",
respectivamente, durante cada pasada.

Esto no se puede lograr con AutoTrain por medio de arrastrar y soltar, porque no nos permite
especificar paradas intermedias.

Para ello, lleve el tren manualmente hasta el "Bloque 1". El seguimiento de los trenes debe
asegurar que la pantalla refleje este movimiento y que finalmente se vea como la Imagen 28.
Asegurese de que el modo Edit en la pestafia de View esté apagado (vea la Imagen 4).

Operation View Window Help

Trai Lock Ent
e E Remave Train |E| Lock Exi b oslaEniy

ie Train Orientation &4 Lock Entry
MR Train Tracking ~ |E| Lock Exit ﬂﬁl Lock all Blocks

Elock Block Lock

e Blocks

Imagen 43: Bloqueo de la entrada izquierda de un bloque



Seleccione ahora "Bloque 2" y llame al comando Lock Entry (izquierda) en el grupo Block
Lock de la pestafia Operation. Esto asegura que el tren no pasara por el "Blogue 2" en su
camino hacia el "Bloque 4". A continuacion, seleccione "Bloque 3" y llame al comando Lock
Entry (derecha) en el grupo Block Lock de la pestaiia Operation (Imagen 43)

El Switchboard debe tener ahora el siguiente aspecto (Imagen 44):

o @ =
o oe o s |

Imagen 44: Entradas de bloque bloqueado

Operation View Window Help
[ E Eemove Train |E| e $
.2 Train Orientation [ - 4 8
e Blocks EHR  Train Tracking - |E| Iﬁj _‘}L" =
Block Block Lock | Spontaneous Run | AutoTrain
Imagen 45: Pestafi - operacion
A continuacion, seleccione "Bloque 1" y pulse el botén (AutoTrain) en el grupo

AutoTrain de la pestafia Operation (Imagen 45). Esto abre la barra de herramientas de
AutoTrain™ como se muestra a continuacion:

Fall= Y a¥e Nail .
A Maw, Time: |10 |

Al # 45 &< [a
H » @

Imagen 46: AutoTrain™ Barra de herramientas

Asegurese de que aparezca una marca verde en el lado derecho del "Blogue 1". Esto indica,
gue queremos empezar nuestro tren en este bloque y viajar a la derecha. Si esta marca no
esta configurada, seleccione "Bloque 1"y pulse .

A continuacion, seleccione "Bloque 4"y pulse.lzJ Esto indica que el tren entrara en el "Bloque
4" de izquierda a derecha y se detendra aqui. Ahora presione #3. El software ahora
comprueba si hay un camino desde el “Bloque 1" al "Bloque 4". Como resultado, el "Bloque 2"
y el "Blogue 3" se muestran en la pantalla con la misma intensidad que el "Bloque 1"y el
"Bloque 4". Esto indica que hay un camino desde el “Bloque 1" al "Bloque 4", que pasa por el
"Bloque 2" o el "Blogque 3" respectivamente.

Ahora presione ZF' . TrainController™ abre el siguiente cuadro de dialogo:
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Schedule - AutoTrain
% General | |2p Rules | [ Successors  ##Trains | |1 Condition  §4 Start-Dest  ZfCom 4 »

Schedule Properties:

Name: AutoTrain

Cancel
Type: Shuttle X Epen ) 10 E
Color: - Visible in Edit Mode Only: [ Hebp
Try again: 0 + | Seconds
Operations:
Start: [ none v List...

£

Finish: E| nane ¥ List...
Driving Mode:
Mode: | a0 E &Y &

Imagen 47: Especificacion de un tren lanzadera

Aqui seleccione Shuttle como Type y 10 como Repeat Count. Esto le dice al software que
usted quiere crear un tren, que ira y vendra (lanzadera) diez veces. Puede especificar
cualquier numero como Repeat Count. Confirme sus configuraciones pulsando sobre el boton
OK.

Seleccione ahora el "Bloque 2"y pulse ‘4, TrainController™ abre el siguiente dialogo:

Section Settings - AutoTrain / Block: Block 2

%5 General | 5% Actions | _L Condition

General 0K

Schedule: AutoTrain

Block: Block 2 Cancel

Start / Dest: B . .I:o_!:Idng: Help

Stat Block:  [< []o» || Critical Section

Dest Block: [T [ClC3

Waiting Time: =
E |D0:00:30 = {hh:mm:ss) Additional Start Delay: |0 + | seconds

Trains...
Signal and Speed Limit: Tumtable:

Request Yellow: [ ] )

Ak

Speed Limit: ] kem:h

Imagen 48: Especificaciéon de un tiempo de espera

Introduzca 00:00:30 en la casilla Waiting Time. Esto le dice al software que el tren debe
esperar 30 segundos en el "Blogue 2". Confirme sus configuraciones con OK. Realice los
mismos pasos para el "Bloque 3" para especificar un tiempo de espera para este bloque.

Presione sobre el botén Al El tren comenzara a moverse hacia el "Bloque 3". En el "Bloque
3" disminuye la velocidad y se detiene por un tiempo. Luego comienza de nuevo y entra en el
"Bloque 4". Aqui vuelve a desacelerar, se detiene y comienza en la direccién opuesta. En el
"Bloque 2" se ralentiza y se detiene de nuevo. Después de un tiempo comienza de nuevo y
corre hacia el "Bloque 1", donde se detiene. Luego se repite de nuevo el ciclo completo.



Ahora puede configurar el control de los trenes que circulan automaticamente. A partir de las
rutas espontaneas se puede hacer funcionar facilmente un tren de forma automatica sin
necesidad de tomar medidas adicionales. AutoTrain por medio de arrastrar y soltar
proporciona mas control sobre dénde iran los trenes. La barra de simbolos de AutoTrain, que
utilizamos en el Ultimo paso, proporciona un control total del tren durante su recorrido
automatico.

Sin embargo, TrainController™ es capaz de realizar un control de trenes mucho mas
complejo en trazados de vias mucho més complicados. TrainController™ no puede controlar
sOlo los trenes lanzadera o los trenes, que corren continuamente alrededor de un bucle.
TrainController™ puede realizar paradas intermedias del tren o ejecutar funciones del tren
de forma automatica, como encender luces o reproducir sonidos. TrainController™ puede
operar las estaciones ocultas automaticamente o controlar los trenes segun los horarios. Para
aprender, como se pueden hacer estas increibles cosas con TrainController™ continte
leyendo la parte Il de esta Guia del Usuario.
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Parte I

Fundamentos
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1 Introduccion

1.1 Vista general

TrainController™ es un software que le permite operar una maqueta ferroviaria desde un
ordenador personal con Microsoft Windows 10, 8, 7, Vista o XP.

TrainController™ permite una operacion facil y con un solo clic de sus interruptores, sefiales,
rutas y otros accesorios que se muestran en los paneles diagramas de vias. Los TCO pueden
crearse bajo demanda para cada estacion o seccion de la red. Puede hacer funcionar sus
trenes con controladores en pantalla, controladores externos conectados a su ordenador o los
controladores de su sistema digital. Puede operar trenes con su propio decodificador o
modelos convencionales sin decodificador. Las locomotoras convencionales y digitales pueden
circular por la misma via. Las amplias funciones de automatizacion hacen posible que incluso
las redes de clubes mas grandes sean operadas por una sola persona. Puede ver en la
pantalla en qué parte de la via se encuentran las locomotoras y los trenes.

Sistemas digitales y de control soportados

El software es compatible con los principales sistemas digitales y de control que proporcionan
una interfaz informética. Entre otros, se soportan los siguientes sistemas (la lista no es
exhaustiva):

e Digitrax LocoNet

e Lenz Digital Plus

o North Coast Engineering Master Series (NCE)

e Roco 721, z21, Multizentrale Pro, Interfaz 10785

e Estacion Central Maerklin 1,2y 3

e Maerklin Digital

e ESU ECoS y Navegador

e CTI

e RCI

e Trix Selectrix

e Mait Digirail

e Rautengahaus Digital

e Uhlenbrock Intellibox, Intellibox 2, Intellibox Basic e IB-COM
e Tams Master Control

e Fleischmann Z1, z21, Twin Center, Multizentrale Pro, Profi-Boss
o Littfinski HSI-88

e Zimo

e Doehler & Haas / Control Central del Futuro MTTM

e Yy otros

La lista completa se encuentra en el menu de ayuda de TrainController ™.

Puede operar diferentes sistemas conectados simultdneamente a diferentes puertos USB. Esto
aumenta el numero maximo de trenes, interruptores, sefiales y contactos de retroalimentacion
gue pueden ser operados. Si su sistema digital no puede rastrear el estado de los contactos de
retroalimentacion, puede complementarlo con un segundo sistema que sea capaz de hacerlo.

TrainController™ también ofrece un modo offline que permite realizar operaciones de prueba
sin conexion a una red real. Se pueden conectar hasta doce sistemas juntos.

Para cada sistema, se proporciona informacion adicional que explica el uso de cada sistema en
particular con TrainController™. Esta informacion esta disponible abriendo el mena de ayuda
de TrainController™ e introduciendo el nombre del sistema digital o el nombre del fabricante
como clave de busqueda.
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Modos de funcionamiento de los trenes

Con TrainController™ es posible operar locomotoras digitales asi como locomotoras
convencionales no equipadas con decodificadores. Las locomotoras convencionales funcionan con
decodificadores de blogue estacionario, es decir, decodificadores montados en posiciones fijas en la
red en lugar de estar instalados en cada locomotora.

Esta caracteristica es Util si:

+ Usted tiene una gran coleccion de locomotoras que no estan equipadas digitalmente.

* Usted dispone de una red de funcionamiento analdgico y desea operarla con su ordenador sin
necesidad de instalar primero un decodificador en cada locomotora.

» Sus modelos son muy pequefios y los decodificadores no encajan en las locomotoras (por
ejemplo, la escala Z).

En definitiva, TrainController™ ofrece tres métodos de funcionamiento:

 Operar los trenes con decodificadores instalados en las locomotoras (‘Comando de Control de
Ordenador’).

+ Explotacion de trenes analégicos mediante decodificadores estacionarios de bloque con
asignacién estatica a los tramos de via ("Control Informatizado de Tramos ").

* La explotacion de trenes analogicos mediante decodificadores estacionarios de bloque con
asignacion dindmica a los tramos de via ("In-Cab Computer Control").

Ademas, es posible utilizar estos métodos simultdneamente, es decir, es posible hacer funcionar
locomotoras digitales y analdgicas en la misma via, aunque su sistema digital no disponga de esta
funcionalidad.

Utilice

TrainController™ es facil de usar. Ofrece una interfaz de usuario facil de aprender e intuitiva. Se
desarrolla de acuerdo con los siguientes principios:

* El uso de TrainController™ es posible sin ser un experto en informatica o un programador.
* Se proporcionan simbolos gréaficos en lugar de una sintaxis de comando abstracta

« El funcionamiento se basa en objetos naturales como trenes, interruptores de sefial, etc. mas que
en direcciones digitales o cualquier otra cosa.

* Las actividades son naturales. Apuntando a una sefial y poniéndola en rojo con un solo clic en
lugar de enviar un comando como "ajustar el contacto de salida del decodificador 35 al valor 1".
Acelere el tren a 35 km/h en lugar de escribir "ajuste el nivel de velocidad del decodificador de
la locomotora 16 al valor 7.

« El funcionamiento automético se puede configurar en minutos sin necesidad de aprender primero
un lenguaje de programacion.

Componentes

Cada componente de TrainController™ tiene su propia funcionalidad especial y la mayoria
de ellos pueden ser utilizados por desacoplado. So6lo tiene que concentrarse en los
componentes que decida utilizar. El control de los trenes y el funcionamiento de los desvios y
sefiales estan separados.

Estos son los componentes de TrainController™:

o EI Switchboard: Es el editor de paneles de control de facil manejo para las operaciones
de desvios, sefiales y otros accesorios, con la facilidad de apuntar y hacer clic. Permite el
funcionamiento manual, semiautomatico y totalmente automético de sus accesorios.



e La Train Window: Aceleradores en pantalla y diversos instrumentos en la ventana para un
funcionamiento realista del tren

o EIl Dispatcher:: Supervision y operacion inteligente de su maqueta de trenes, completa o
sélo partes, que puede ser configurado en pocos minutos.
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Imagen 49: RAILROAD & CO. TrainController™

Operacion automatica

Dado que desea controlar su maqueta de trenes con su ordenador, probablemente le interese
operar partes (o toda) su maqueta de forma automatica. TrainController™ no requiere que
usted sea un programador experimentado 0 un experto en computacion para hacer esto. Por
esta razén, TrainController™ no requiere que usted aprenda un lenguaje de programacion
especial para ferrocarriles con una nueva sintaxis. El funcionamiento automatico se puede
lograr con un simple clic en los objetos que van a ser operados o monitoreados. No hay que
aprender la sintaxis del estrato AB. La configuracion de la operacion automatica es tan facil
como dibujar un diagrama de vias.

El nimero, el alcance y la complejidad de las actividades que pueden ser gestionadas por una
persona se amplia sustancialmente. Se proporciona una amplia gama de flexibilidad operativa
que va desde una operacién completamente manual hasta una operacion completamente
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automatica (por ejemplo, control de vias ocultas). Las operaciones manuales y automéaticas
pueden mezclarse simultaneamente. Esto se aplica no sélo a los trenes en diferentes areas de
su ferrocarril, sino también a diferentes trenes en la misma via, e incluso a la operacién de un
solo tren. Los procesos automaticos no estan ligados a trenes especificos. Una vez
especificados pueden ser realizados por cada uno de sus trenes. Las funciones de horario y de
aleatorizacién aumentan la diversidad de su modelo de trafico ferroviario.

1.2 Variantes de Control de Trenes

El control de los trenes, es decir, la circulacidon de trenes es el aspecto clave de las maquetas y,
por lo tanto, también para TrainController™,

TrainController™ ofrece un amplio abanico de posibilidades para hacer funcionar sus trenes,
desde completamente manual hasta completamente automatico con una gran variedad de
situaciones.

La siguiente lista ofrece una breve descripcidn de los diferentes métodos para hacer funcionar
sus trenes con TrainController™:

(1) Hacer circular trenes de forma manual, semiautomatica o automatica con total proteccion,
blogueando y encaminando a TrainController™ a lo largo de trayectos y rutas, que son
activados de forma automatica por el propio tren o de forma manual por el usuario final
durante el recorrido del tren. Los trenes se inician ad-hoc, es decir, sin especificar con
antelacién las posiciones de destino o los trayectos de comunicacién (recorridos
espontaneos).

(2) Hacer funcionar los trenes de forma manual, semiautoméatica o automatica bajo proteccion
total, bloqueo y enrutamiento de TrainController™ especificando las posiciones de inicio y
destino en cualquier momento de la operacion arrastrando un simbolo de tren con el raton
desde su posicién actual hasta la posicibn de destino deseada (AutoTrain™ mediante
arrastrar y soltar).

(3) Haga funcionar los trenes como antes, pero especifique mas de una posicion de salida y
destino, asi como otras opciones con los tiempos de espera programados, los limites de
velocidad, etc. en cualquier momento durante la operacion justo antes de iniciar el tren
(AutoTrain™ Symbol Bar).

(4) Hacer circular los trenes de forma manual, semiautomatica o automatica con total
proteccién, bloqueando y enrutando TrainController™ segln los horarios, es decir,
conjuntos de opciones que especifican varias posiciones de salida y destino, asi como
otras opciones como tiempos de espera programados, limites de velocidad, etc. y que se
crean antes de la sesion de funcionamiento, es decir, durante la configuracion del trazado.
Los horarios pueden iniciarse manualmente, pulsando un botén, mediante las teclas de
inicio y destino, como parte de una cadena secuencial, activada automaticamente o
mediante horarios (Schedules).

(5) Hacer circular los trenes manualmente sin ninguna proteccién, bloqueo y enrutamiento
realizado por TrainController™ (Control manual del tren).

Recorridos espontaneos

Este es el método mas practico para hacer funcionar sus trenes bajo la total proteccion y
enrutamiento de TrainController™. Soélo tienes que poner una locomotora en la via y llamar al
comando del menu Spontaneous Run. El tren comenzara a moverse inmediatamente, siempre
gue la ruta a seguir esté despejada. A continuacién, seleccionard un camino apropiado y
continuard viajando hasta que llegue a un callejon sin salida o hasta que el camino que tiene
por delante esté blogueado por otro motivo. En un callejébn sin salida, se invertir4
automaticamente, si asi lo desea, y continuard viajando en la direccién opuesta.

Las rutas pueden ser tratadas de diferentes maneras para los recorridos espontaneos Es
posible permitir que el ordenador seleccione y active automaticamente todas las rutas



solicitadas por el tren. También es posible dejar esto al operador. En este caso, el tren se para
en bloques con al menos una ruta de salida, hasta que una de estas rutas de salida es
seleccionada y activada por el operador.

Pros:

e Muy adecuado para llevar a cabo actividades practicas en el disefio de su maqueta de
ferrocarril, incluyendo la proteccion, el enrutamiento y la sefializacion con un minimo
esfuerzo.

o Laforma mas facil de hacer funcionar los trenes bajo proteccion y enrutamiento total.

o Puede ejecutarse espontdneamente en cualquier momento durante la operacion.

e La manera mas rapida de arrancar un tren con un +SmartHand™ portatil bajo la
proteccion del software.

Contras:
e En general, se requiere la intervencion humana o medidas especificas para evitar que los
trenes se desvien hacia las vias, donde no deben ir.
e No es adecuado para el funcionamiento totalmente automéatico del trazado sin medidas
adicionales, ya que en general se requiere la intervencion humana para poner en marcha el
tren.

AutoTrain™ por Drag & Drop

Este es otro método muy conveniente para hacer funcionar los trenes bajo la proteccion total y
el enrutamiento de TrainController ™. Basta con colocar una locomotora en la via y arrastrar el
simbolo del tren en la pantalla del ordenador con el ratdon desde su posicion actual hasta la
posicion de destino deseada. El tren comenzara a moverse inmediatamente, siempre que la
ruta a seguir esté despejada. A continuacidn, seleccionara una trayectoria adecuada hasta el
bloque de destino especificado y se desplazara hasta alli, si es posible. Después de llegar al
blogue de destino el tren se detiene.

Pros:

e Muy adecuado para desplazar un tren de forma espontanea a un lugar determinado del
trazado bajo el control total del software, la proteccion, el enrutamiento y la sefializacion,
con un minimo esfuerzo.

» Una manera muy fécil de hacer funcionar los trenes bajo una proteccion y un recorrido
completos.

o Puede ejecutarse espontaneamente en cualquier momento durante la operacion.

e Control total del bloque de destino donde ir& el tren.

Contras:
e Hay que tener cuidado de que haya un posible trayecto entre la posicion actual del tren y el
bloque de destino deseado.
* No es adecuado para el funcionamiento totalmente automatico del trazado, ya que se
requiere la intervencion humana para poner en marcha el tren.

AutoTrain™ Barra de simbolos

Esta es una extension de AutoTrain™ Drag & Drop. En lugar de arrastrar un simbolo de tren
desde su posicion actual hasta el destino deseado, el trayecto del tren y otras opciones se
especifican a través de la barra de simbolos de AutoTrain™. Esta barra de simbolos
proporciona mas opciones que el método mas simple de arrastrar y soltar. La funcionalidad
completa para el funcionamiento automatico de un tren esta disponible aqui. Entre otras
opciones, es posible especificar mas de un bloque de inicio y de destino, imponer la inclusiéon o
exclusion de determinados bloques, especificar los tiempos de espera programados durante el
viaje, especificar las operaciones que se ejecutaran durante el viaje, determinar si el tren se
controlard manualmente, automaticamente o mediante una mezcla de ambos, etc. La barra de
simbolos AutoTrain™ también es util para predefinir los recorridos de los trenes para el
funcionamiento automético del trazado.
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Pros:

e Muy adecuado para desplazar un tren de forma espontanea a un lugar determinado del
trazado con la posibilidad de aplicar toda la gama de opciones disponibles para el control
del tren.

e También es muy adecuado para predefinir los recorridos de los trenes para que funcionen
de forma totalmente automéatica con un minimo esfuerzo.

e Proporciona la gama completa de opciones disponibles para los trenes que circulan bajo proteccion y
enrutamiento.

o Puede ejecutarse espontdneamente en cualquier momento durante la operacion.

e Control total del camino recorrido por el tren.

Contras:
e Hay que tener cuidado de que haya un posible camino entre los bloques de inicio y de destino
especificados.
¢ No es adecuado para el funcionamiento totalmente automatico del trazado sin medidas adicionales,
ya que se requiere la intervencion humana para poner en marcha el tren.

Schedules

Los Schedules ofrecen la posibilidad de predefinir los recorridos de los trenes con antelacion y,
en particular, para un funcionamiento totalmente automatico. A diferencia de los otros métodos,
los horarios no requieren que se inicie la intervencion manual. La funcionalidad completa para
la circulacién automatica de los trenes esta disponible también para los horarios. Entre otras
opciones es posible especificar mas de un bloque de inicio y destino, predeterminar los
trayectos exactos, especificar los tiempos de espera programados durante el viaje, especificar
las operaciones que se ejecutaran durante el viaje, impedir que el tren se controle
manualmente, automaticamente o mediante una mezcla de ambos, etc.

Pros:
e Muy adecuado para la operacién completamente automatica de los trenes sin intervencion humana.
e Proporciona la gama completa de opciones disponibles para los trenes que circulan bajo proteccion
y enrutamiento.
¢ Puede ser iniciado autométicamente sin intervencion humana.
e Control total del camino recorrido por el tren.

Contras:
e Requiere una predefinicion antes de la operacion de la maqueta.

Control manual del tren

El control manual del tren se realiza poniendo un tren en la via y conduciéndolo con el
acelerador del sistema digital, con el acelerador en pantalla de TrainController™ o con un
+SmartHand™ portatil sin tomar ninguna otra medida. Aunque la posicién del tren puede ser
rastreada por el ordenador, el ordenador no activa las rutas delante del tren o toma acciones
correctivas como detener el tren en una sefial roja. El operador es completamente responsable
de la ruta y la parada. Un tren conducido de esta manera, sin embargo, esta protegido contra
otros trenes que circulan bajo el control del ordenador, mientras que otros trenes no estan
automaticamente protegidos contra este tren, es decir, el operador es responsable de asegurar,
que el tren operado por él de esta manera no circula hacia otros trenes.

Pros:
e Muy apropiado para pruebas manuales y funcionamiento basico sin proteccién, enrutamiento
o sefializacion.
o Puede ejecutarse espontaneamente en cualquier momento durante la operacion.

Contras:
e Baja seguridad.
e No hay enrutamiento o sefalizaciéon automatica.



e Control manual de los trenes solamente.

e ElI nimero de trenes operados simultdneamente de esta manera esta limitado por las
habilidades del operador para controlar y vigilar varios trenes al mismo tiempo (normalmente
de 1 a 3 por operador).

Gréafico de comparacion

El siguiente cuadro compara las posibilidades de los métodos particulares y su idoneidad para
ciertos propdésitos:

Caracteristicas (1) 2 | (3 (4) )
>
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Acantonamiento Si Si Si Si No
Planificador de rutas Opcional Si Si Si No
Sefializacion automatica si si si si No
Sistema de guia de trenes si si si si No
Modificacion por reglas si si si si No
Considel_’acion de los limites si si si si No
de velocidad
Funcionalidad completa para
el funcionamiento automatico solo solo Si Si No
LI li I
aves de salida y llegada NoO si No si No
Nimero de cantones de 1 1 >=1 >=1 d
partida posibles
Nimero de cantones de >=1 1 >=1 S=7 .
llegada posibles
Inicigr sin especificar el Si No No No si
destino
Posible predestinacion Indirecta Si Si Si Si
Ejecucior_1 (_as_pontanea contra si si si No si
la predefinicién
Posibilidad de control manual i si si ~ Si
Transferencia de control A E . A
manual/PC en funcion del 1 4 i & el
estado de la sefial
ntrol matico. Posibl
Control automético. Posible si si si si No
Esfuerzo de parametrizacién Minimo Minimo Medio Medio Minimo
_Operacic’)_untomética Sin No No No si No
intervencion humana
Operacion de programacion No No No Si No

Tabla 1: Variantes de control de trenes

Todos los métodos mencionados anteriormente pueden ser utilizados simultdneamente vy
combinados libremente. Los siguientes modos de control manual estan disponibles:

e Haga funcionar los trenes manualmente con el acelerador de su sistema digital.

e Haga funcionar los trenes manualmente con el acelerador virtual en pantalla de
TrainController™,

e Hacer circular los trenes manualmente y totalmente protegidos con los aceleradores fisicos de
la +SmartHand ™ sistema de control manual

Puede aplicarse a cualquier tren operado manual o semiautomaticamente para cualquiera de
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los métodos mencionados anteriormente. También es posible pasar cada tren de la operacion
manual a cualquiera de los modos automaticos listados antes y después o entre los modos
particulares listados arriba en cualquier momento durante la operacion. En resumen: casi no
hay limitaciones.

1.3 Fundamentos de uso

El principio general

TrainController™ permite el funcionamiento manual, semiautomatico y automatico de su
magqueta de trenes, asi como el funcionamiento manual y automético simultaneo.

Las ventanas Switchboards, Trains y Turntables proporcionan los controles para operar
desvios, sefales, rutas, trenes y plataformas giratorias, etc. Estos controles pueden ser
operados manualmente por el operador o automaticamente por el ordenador.

Normalmente, un operador so6lo puede operar uno o dos switchboards y como maximo dos
trenes al mismo tiempo. Si se van a operar varios paneles de control o varios trenes al mismo
tiempo, entonces se requiere el apoyo de operadores adicionales o un ordenador que ejecute
TrainController™. El software contiene un componente especial llamado Visual Dispatcher,
gue puede sustituir a otros operadores humanos.

Al igual que un operador humano, el Visual Dispatcher es capaz de operar desvios, sefales,
rutas y trenes. Esto se llama operacion automatica.

La operacién manual y automatica puede ser mezclada como varios operadores humanos
pueden cooperar para controlar el mismo disefio.

También puede decidir prescindir del Visual Dispatcher, si quiere controlar todo usted
mismo.Interfaz de usuario: Cinta vs. Menus y barras de herramientas

La interfaz de usuario de TrainController™ se controla a través de la cinta conocida de las
versiones actuales de Microsoft Office o a través de menus y barras de herramientas como en
las versiones anteriores de TrainController™ (interfaz de usuario clasica).

Cinta:

Todos los comandos de la nueva interfaz de usuario se organizan en grupos logicos en una
serie de pestafias llamadas Ribbons (Cintas). La Cinta proporciona una interfaz accesible a la
rica funcionalidad que ofrece TrainController™,

Cuando inicie TrainController™ 9 por primera vez notara que la Cinta ha sustituido a los
menuds y barras de herramientas de estilo antiguo. Piense en la Cinta como un conjunto de
pestafias "orientadas a los resultados".

Cada ficha de la Cinta es como una barra de herramientas enriquecida organizada en torno a
una tarea de alto nivel y a los comandos para llevar a cabo dicha tarea. La pestafia Track
(Via), por ejemplo, contiene los comandos de uso frecuente para la edicion del trazado de la
via en el Switchboard, mientras que la pestafia Operation incluye comandos para el
funcionamiento de la maqueta de trenes. Cuando una pestafia esta conectada los comandos
asociados a ella se hacen visibles en la parte superior de la pantalla.

Los comandos de cada pestafia estan ordenados en grupos para organizar aun mas las areas
disponibles. Por ejemplo, la pestafa Edit incluye grupos de comandos llamados Undo,
Clipboard, Train, Schedule, etc. (Deshacer, Portapapeles, Tren, Horario
respectivamente).

Encontrard todos los comandos tradicionales del menu File (Archivo) en el boton del menu
File que se encuentra a la izquierda de todas las pestafas en la esquina superior izquierda de
la Cinta.

Interfaz de usuario clasica:

El menu File también proporciona un comando, que permite cambiar a la interfaz de usuario
clasica con menuls y barras de herramientas conocidas de las versiones anteriores de
TrainController™ para los usuarios que prefieren el estilo antiguo.



Barra de herramientas de acceso répido:

Todo el mundo tiene un conjunto de comandos que utiliza con mayor frecuencia, por lo que es
posible afiadir comandos a la barra de herramientas de acceso rapido, una pequefia barra de
herramientas situada en la barra de titulo de la ventana de la aplicacién. La Quick Access
Toolbar (Barra de herramientas de acceso rapido) proporciona una ubicacién para los
comandos mas utilizados que deben estar disponibles con un solo clic (independientemente del
estado actual de la cinta). Puede agregar cualquier elemento a la Quick Access Toolbar. A
partir de entonces puede acceder al comando desde cualquier lugar de la aplicacion y evitar
situaciones en las que tenga que cambiar repetidamente entre las fichas de la cinta de
opciones para realizar tareas repetitivas.
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Imagen 50: Cinta
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Imagen 51: Interfaz de usuario clésica

Disefio de la interfaz de usuario

La interfaz de usuario de TrainController™ puede ser ampliamente personalizada segun las
necesidades y gustos de cada persona.

La interfaz de usuario puede ser mostrada aplicando diferentes estilos visuales. Entre otros, los
siguientes estilos estan disponibles:

o Varios estilos de Office 2013

o Varios estilos de Office 2010

o Varios estilos de Office 2007

e Visual Studio 2015, 2013 y 2012

e Visual Studio 2010, 2008 y 2005

e Windows 10, Windows 8 y Windows 7
e Nativo de XP

o Oficina 2003

e Oficina Clasica 2000

e Railroad & C0.9,8y7

e Varios estilos adicionales

o Estilo personalizado con la posibilidad de ajustar los colores primarios de la interfaz .

Siéntase libre de seleccionar el estilo que mejor se adapte a su gusto personal.
Manejo de ventanas

Las funciones particulares de TrainController™ estan representadas en diferentes ventanas.
Normalmente se abriran varias ventanas para el mismo trazado de ferrocarril. Si desea dividir
el esquema de vias de su trazado en dos o mas ventanas del Switchboard o si desea
controlar diferentes trenes con diferentes ventanas de tren, puede abrir ventanas adicionales
para el mismo trazado.

Las ventanas adicionales (Switchboards, ventanas de trenes, reloj, etc.) se abren y cierran a
través de la pestafia Windows (Ventana) del software. Cada ventana puede hacerse invisible
en cualguier momento sin pérdida de datos.
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La Imagen 49 muestra un disefio abierto que contiene varias ventanas. El archivo contiene,
entre otros, una ventana del Switchboard, una ventana del Train, una ventana Clock y una
ventana del Dispatcher para el funcionamiento automatico.

El disefio visual general de todas las ventanas esta armonizado y el manejo de todas las
ventanas es consistente. El tamafio de todas las ventanas es variable y puede ser ajustado a
Su gusto personal.

Cada ventana puede aparecer en uno de los siguientes estados:

e Acoplado a uno de los bordes de la ventana principal.

e Acoplado a otra ventana.

e Flotando en cualquier lugar de la pantalla del ordenador; individualmente o
agrupado/acoplado con otras ventanas.

e Tabulados con otras ventanas - como uno de los varios documentos tabulados en el fondo
de la ventana principal o junto con otras ventanas en un marco flotante o anclado.

e Auto-ocultado mientras no esta activo con acceso rapido a través de un botén en cualquier
lado de la ventana principal.

e Las ventanas flotantes se pueden maximizar o acoplar media pantalla a los limites de cada
pantalla de ordenador.

La posibilidad de agrupar ventanas relacionadas entre si en TrainController™, ya sea
acopladas o con pestafias, en la ventana principal o en un marco flotante en alguin lugar de la
pantalla del ordenador abre interesantes posibilidades. Por ejemplo, es posible organizar un
conjunto de ventanas relacionadas para el control de una parte de la presentacién en un grupo
y organizar otro conjunto de ventanas relacionadas para otra parte de la presentacion en otro
grupo. Este grupo de ventanas relacionadas puede ser movido, redimensionado, escondido,
restaurado e incluso acoplado y tabulado junto con otros grupos de ventanas como si fuera
una sola ventana, lo que hace muy conveniente y eficaz la gestion de conjuntos de ventanas
gue van juntas. Un ejemplo de este tipo de ventanas relacionadas es un Switchboard
combinada con una ventana de Dispatcher, que muestra solamente la imagen de bloques de
este Switchboard (TrainController™ permite crear varias imagenes de blogues para
varios Switchboards y abrir mds de una ventana del Dispatcher (Mas sobre esto mas
adelante). No importa cuantas ventanas necesite abrir para representar toda su maqueta,
encontrard un disefio de ventanas que se ajuste a sus necesidades y a su gusto personal.

TrainController™ hace que el acoplamiento de ventanas sea intuitivo y facil, mostrando
marcadores de acoplamiento para cada ventana que se esté arrastrando por la pantalla del
ordenador. Los marcadores de acoplamiento indican de forma intuitiva donde mover el ratén
para acoplar la ventana arrastrada a la ubicacion deseada. Al mover el ratbn a una marca de
acoplamiento, un contorno de acoplamiento adicional proporciona una vista previa clara del
efecto de acoplamiento. Gracias a esta caracteristica, que ha sido prestada de los sistemas de
desarrollo de software profesional de ultima generacion ya no hay mas desconcierto sobre
donde una ventana sera finalmente acoplada.
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Imagen 52: Acoplamiento de una ventana de tren a la derecha de un control de tréfico

Las ventanas flotantes se pueden maximizar o acoplar media pantalla a los limites de cada
pantalla de ordenador. La maximizacion y el acoplamiento, asi como la posterior normalizacién
y desacoplamiento pueden realizarse con el ratbn mediante la funcién de arrastrar y soltar
(similar a la funcién Aero Snap conocida en las versiones actuales de Microsoft Windows).

De esta manera, por ejemplo, una Switchboard flotante y una ventana de Dispatcher flotante se
pueden colocar facilmente una encima de la otra mediante arrastrar y soltar con el ratén,
cubriendo cada una la mitad de la pantalla del ordenador.

TrainController™ almacena el disefio de las ventanas de forma individual para cada proyecto.
Especialmente los usuarios que trabajan con diferentes archivos de datos para diferentes
proyectos apreciaran la posibilidad de crear y guardar un disefio individual de ventanas para
cada proyecto en particular.

Incluso para el raro caso de que las ventanas de la pantalla del ordenador estén desalineadas
y no se sepa como volver a un estado consistente, se han tomado medida.: Es posible, con un
comando del menu, recargar el archivo actual con un estado por defecto a partir del cual se
reconstruird la organizacion personal.

Personalizacion de ventanas

El aspecto de las ventanas que contienen los datos mas completos o que se utilizan con mayor
frecuencia (el Switchboard, el Dispatcher y la ventana Train) pueden ser personalizadas segun
las necesidades y el gusto personal.

Puede jugar con todos los ajustes sin ningun riesgo, porque en TrainController™ todas las
ventanas de tamafo ajustable ofrecen la posibilidad de restablecer los ajustes a los valores
predeterminados de fabrica.

Personalizacion de menus, barras de herramientas y aceleradores de teclado
(Customization of Menus, Tool Bars and Keyboard Accelerators)

También es posible personalizar el contenido de los menus y las barras de herramientas de la
interfaz de usuario clasica, asi como cambiar los aceleradores de teclado para ambos tipos de
interfaz de usuario.

Se pueden crear nuevos menus y barras de herramientas, se pueden afiadir o eliminar
comandos de los menus y barras de herramientas y se pueden cambiar los comandos
existentes. Es posible crear nuevos simbolos de menu y de barra de herramientas para los
comandos, que no tienen un simbolo asociado por defecto o cambiar los iconos existentes con
un editor de iconos incorporado.

Ademas, es posible mostrar todos los iconos del menu y de la barra de herramientas en tamafio

grande.

Los aceleradores de teclado se pueden cambiar. También es posible asignar aceleradores de
teclado a los comandos que no tienen asociado un atajo de teclado por defecto.

Manejo de archivos

Los datos completos de su maqueta de trenes se almacenan en un solo archivo en el disco
duro de su ordenador. Este archivo se llama project file (archivo de proyecto). Puede crear
tantos archivos de disefio como desee. Por ejemplo, esto es Util si tiene diferentes maquetas de
ferrocarril o si quiere intentar almacenar varias variantes del mismo archivo de la maqueta.

El archivo de la maqueta contiene la descripciébn completa del trazado, es decir, todos los
esquemas de vias, rutas, trenes y todos los datos especificados para el control automatico del
trazado, si los hubiera. El archivo también contiene el estado actual de su maqueta de trenes,
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es decir, el estado actual de todos los desvios y sefiales, el estado y las posiciones de los
trenes, la hora actual del reloj, etc. Finalmente, la maqueta actual y los ajustes de la interfaz de
usuario también se almacenan en el archivo de la maqueta. Tenga en cuenta que todos los
datos de la misma maqueta se almacenan en el mismo archivo de maqueta.

Los archivos del disefio se crean, abren y almacenan a través de la pestafia Railroad del
software.

Tenga en cuenta la diferencia entre las ventanas y los archivos. Sélo se puede abrir un archivo
de maqueta al mismo tiempo y el archivo de maqueta contiene todos los datos y ventanas que
pertenecen a la misma maqueta. Las ventanas que pertenecen a la misma maqueta estan
contenidas en un fichero de maqueta.

TrainController™ ofrece la opcién de almacenar el estado de la interfaz de usuario en
un archivo desacoplado, aparte del archivo de proyecto, y de cargar el estado desde este
archivo desacoplado .

El estado de la interfaz de usuario afecta a todas las ventanas existentes, sean visibles o no, su
tamafo y posicién, todas las opciones de personalizacion de las barras de herramientas y los
mendus, etc.

Esta opcidn tiene efecto cuando se almacena o se carga el archivo de proyecto. Si esta opcion
esta activada, entonces el estado de la interfaz de usuario se almacena dos veces - una en el
archivo de proyecto como de costumbre - y otra en el mencionado archivo desacoplado .
Cuando se carga el archivo, TrainController™ carga el estado de la interfaz de usuario desde
el archivo desacoplado , si esté disponible, o desde el archivo de proyecto.

Esto es util si el archivo de proyecto se edita en varios ordenadores. Después de almacenar el
archivo de proyecto y el estado de la interfaz de usuario en un archivo desacoplado en el
ordenador A y de mover el archivo de proyecto (sin el archivo desacoplado ) por primera vez al
ordenador B, se cargara primero el estado reciente de la interfaz de usuario en el ordenador A.
Esto se debe a que el estado de la interfaz de usuario (en este caso la del ordenador A)
todavia estd almacenado en el archivo de proyecto y no hay ningun archivo desacoplado
disponible actualmente en el ordenador B. Después de almacenar el archivo de proyecto y el
estado de la interfaz de usuario en un archivo desacoplado en la ordenador B, y luego de
mover el archivo de proyecto (sin el archivo desacoplado ) al ordenador A, el estado original de
la interfaz de usuario de la ordenador A sera recargado porque hay un archivo desacoplado de
la interfaz de usuario en ese ordenador.

De esta manera es posible ajustar el estado de la interfaz de usuario individualmente a varios
ordenadores (por ejemplo, su configuracion de monitor individual), mover el archivo de
proyecto de un lado a otro entre varios ordenadores y cargar en cada ordenador el estado de
la interfaz de usuario que mejor se adapte a cada uno del los ordenadores. Y si el archivo de
proyecto se proporciona a un nuevo ordenador, donde este archivo nunca se cargd, entonces
el estado mas reciente de la interfaz de usuario de ese ordenador, donde el archivo de
proyecto se almacen6é mas recientemente, se cargara en el nuevo ordenador. Esto causa el
mismo resultado, como si no se utilizara esta caracteristica opcional, que es el caso por
defecto.

Modo de edicidn

Todos los cambios que se realicen en el contenido de su archivo de disefio requieren que
TrainController™ se ejecute en modo de edicidn. Mientras el modo de edicién esta activado,
puede cambiar los datos, afiadir nuevos datos o eliminar los que ya no sean necesarios.
Durante la operacién, el modo de edicidn esta desactivado. Esto protege sus datos durante el
funcionamiento contra cambios no intencionados.

El modo de edicion se puede activar o desactivar en cualquier momento. Cuando se activa el



modo de edicion, se detiene todo el funcionamiento automatico de la maqueta, si lo hubiera.

Para introducir nuevos datos asi como para editar o borrar datos existentes, el modo de
edicion debe estar activado.

Impresion

TrainController™ ofrece funciones muy extensas y flexibles para imprimir los datos contenidos
en un archivo de disefo. Es posible imprimir un solo elemento en una sola hoja de papel, pero
también es posible organizar trabajos de impresién individuales y completos que contengan
elementos seleccionados o imprimir todos los datos contenidos en un archivo de disefio.

Un trabajo de impresién puede contener uno 0 mas de los siguientes elementos:

e Imagenes del Switchboard o de la via.

o Imagenes de bloque y/o de horario del Dispatcher

o Listas de objetos agrupados por tipo (por ejemplo, una lista de todas las sefiales y
ordenadas por nombre o direcciones digitales)

o Listas de objetos agrupados por otros aspectos (p.ej. todos los desvios contenidos en el
mismo Switchboard)

e Amplios detalles del objeto

Los criterios de clasificacion y el orden de las listas de objetos pueden seguir diferentes
aspectos (por: ejemplo, clasificacibn por nombre, direccion digital o fecha de la dltima
modificacion).

Los usuarios, que estan familiarizados con el HTML y las hojas de estilo en cascada (CSS),
pueden incluso personalizar el disefio de los datos impresos segun sus necesidades
personales.

Ir mas alla

Para poder controlar el trazado de su maqueta de ferrocarril con TrainController™, necesita
uno o mas de los sistemas digitales enumerados en la seccién anterior. Estos sistemas digitales
se conectan a un puerto serie, USB o Ethernet disponible en su ordenador.

A continuacién se supone que usted ya esta familiarizado con el uso de su sistema digital. Para
mas detalles sobre su sistema digital, consulte la documentacion proporcionada por el
fabricante.

Para crear un sistema de control informatico con TrainController™ se suelen realizar los
siguientes pasos:

e Creacion de Switchboards con paneles de control basados en imagenes de vias de areas
especificas

e Introduccién de los datos de los locomotoras y trenes existentes

e Creacion de Schedules con el Dispatcher

No es necesario realizar todos los pasos mencionados anteriormente para controlar su maqueta
de trenes con TrainController™. Para los clubes ferroviarios, es posible que sélo tenga que
organizar los Switchboards. En este caso, una persona puede ser responsable de controlar el
trafico operando los desvios, sefiales y rutas mientras otras personas estan usando
aceleradores de mano para controlar los trenes. Si tiene un panel de control, entonces puede
utilizar las ventanas del Train de forma independiente para aprovechar las caracteristicas
realistas de control del tren del programa.
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Switchboards

Normalmente, comenzara a configurar TrainController™ creando una o mas Switchboards. Al
igual que en los ferrocarriles reales, los Switchboards son paneles de control que se utilizan
para controlar desvios, sefiales, rutas y otros accesorios como desacopladores o cruces. Los
Switchboards se fabrican con objetos de simbolos que representan vias, desvios, cruces,
sefales, accesorios, etc.

Los Switchboards se crean normalmente para aquellas partes de la maqueta que contienen
desvios y sefiales. Ejemplos de estas areas son las estaciones, los apartaderos o las
estaciones ocultas.

Primero se introducen los elementos de via en los Switchboards para crear un esquema de
vias que representa el plano de vias de todo el trazado, la estacién principal o cualquier
apartadero, etc. Para disefios de tamafio pequefio y mediano se recomienda crear un solo
Switchboard. Este Switchboardse utiliza como base para una rapida y facil configuracién de la
operaciéon automatica. En el caso de disefios mas grandes y complejos, probablemente creara
un Switchboard por estacion. Puede crear tantas Switchboards adicionales como desee.

Después de colocar todas las vias, desvios, cruces y puentes en las posiciones correctas, se
especifican las direcciones digitales de los desvios.

Una vez hecho esto, podra controlar los desvios de su maqueta de trenes con
TrainController™ y su ordenador.

Su maqueta de trenes puede contener no sélo vias y desvios sino también sefiales y otros
accesorios. Si es asi, el siguiente paso es colocar las sefiales en los lugares apropiados de su
panel de control. TrainController™ proporciona simbolos para sefiales de dos, tres y cuatro
aspectos. Los desacopladores, luces, los pasos a nivel u otros accesorios pueden ser
controlados con simbolos que representan botones pulsadores, interruptores de palanca o
interruptores de encendido y apagado.

Una vez que haya colocado todas las sefiales en las posiciones correctas, especifique las
direcciones digitales de sus sefales y del resto de otros accesorios.

Una vez que haya especificado las direcciones digitales de sus sefiales y otros accesorios,
podra controlar estos objetos manualmente con TrainController™.

Se pueden insertar elementos de texto en posiciones arbitrarias para etiquetar el panel de
control. Las imagenes también pueden ser colocadas en el Switchboard .

Si desea configurar el funcionamiento automatico de sus trenes o visualizar las posiciones de
los trenes en el Switchboard, entonces tendra que insertar bloques (cantones) en su
switchboard, que representan los bloques (cantones) de su magueta de trenes.

Los Switchboards ofrecen aun mas caracteristicas para el control, la supervision y el
funcionamiento semiautomatico. Estos elementos se analizan con mas detalle mas adelante.

Ventanas para trenes

La ventana Train permite el funcionamiento de sus locomotoras y trenes. Para controlar varios
trenes simultdneamente, puede abrir tantas ventanas de tren en la pantalla del ordenador como
desee.

Después de seleccionar la locomotora o tren actual en la Train Window, podra controlar el tren
y monitorear sus operaciones con los instrumentos de control.

Para hacer funcionar una determinada locomotora en su maqueta, cree una Ventana Train y
especifique la direccién digital de la locomotora. No tiene que molestarse con todas las demas
opciones hasta que quiera afiadir mas realismo al funcionamiento de sus trenes.



El Dispatcher

El Visual Dispatcher es un componente que hace que las operaciones ferroviarias a gran escala
sean manejadas por una sola persona, y que coincidan con las operaciones que se encuentran
en los trazados de los clubes mas grandes. Las locomotoras y los trenes pueden ser operados
manualmente o automaticamente.

Al igual que un operador debe conocer la estructura general del modelo de trazado de la via
férrea, el Dispatcher Visual también necesita saber esto. Esta estructura esta representada por
un diagrama que contiene los blogues y las rutas y las conexiones de vias entre ellos. Este
diagrama se denomina main block diagram (Diagrama principal de bloques de la maqueta). El
Diagrama principal de bloques describe el trazado de la via de su maqueta de ferrocarril
completa en un esquema general.

El Visual Dispatcher gestiona el flujo de trafico mediante un sistema de bloques. El bloque
asegura que los trenes no colisionen y permite el seguimiento de las posiciones de los trenes.
Para ello, el trazado del ferrocarril se divide en bloques virtuales y l6gicos. Esto significa que
usted define bloques en los lugares donde se realizara el control del trafico (por ejemplo,
paradas programadas en una estacion).

Por lo general, cada via de una estacion o playa oculta, cada via muerta y las secciones
apropiadas de las conexiones entre dos payas formaran un bloque.

La division de la maqueta en bloques Idgicos no implica necesariamente que sus bloques deban
estar aislados eléctricamente. TrainController™ no requiere dicho aislamiento eléctrico. El
hecho de que sus bloques deban ser aislados 0 no depende Unicamente del hardware utilizado.

Los bloques y las rutas de conexién se disponen graficamente en el Diagrama principal de
bloques para especificar qué trayectos realizaran los trenes. Los Schedules (horarios) describen
los movimientos de los trenes, es decir, cdmo se desplazan los trenes. Esto incluye bloques de
inicio y destino, esperas programadas, limites de velocidad, etc.

AutoTrain™, una caracteristica sobresaliente de TrainController™, le permite arrancar los
trenes automaticamente sin necesidad de definir un horario antes o crear nuevos Schedules
mientras juegue con sus trenes - jprogramando mientras juegal

Los trenes pueden funcionar bajo control manual completo, en cuyo caso el operador sera
responsable de obedecer las sefiales de bloqueo establecidas por el Dispatcher; o bajo control
completo del ordenador o incluso con un nivel intermedio de automatizacion.

Para la maniobra se proporcionan tipos especiales de schedules.

Los schedules y los cuadros de horarios pueden ser configurados con mucha flexibilidad. Dado
que se puede crear una tabla de tiempos para cada dia del afio, se pueden utilizar hasta 365
horarios.

Las funciones de aleatorizacion aumentan la diversidad del trafico ferroviario de su maqueta.
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2 El Switchboard

2.1 Introduccién

Por defecto TrainController™ muestra un Switchboard en la ventana principal del software.
Ademas, es posible visualizar en la pantalla del ordenador tantos Switchboards adicionales
como se desee. Un Switchboard representa un panel de control del esquema de vias o de
partes especificas de su maqueta de trenes, es decir, aquellas partes que contienen desvios y
sefiales. Ejemplos de estas areas son las estaciones, los apartaderos o las estaciones ocultas.
Si tiene la intencibn de controlar un disefio grande, considere la creacion de un panel
desacoplado para cada estacién o playa de vias.

Los Switchboards se utilizan para operar los desvios, las sefales, las rutas y otros accesorios,
como los pasos a nivel, en su maqueta de tren. Los Switchboards se crean utilizando diferentes
elementos de simbolos que estan dispuestos en filas y columnas.
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Imagen 53: Ejemplo de un Switchboard

Se proporcionan varios tipos de simbolos para facilitar la creacion de Switchboard:

Los elementos de via se utilizan para representar las vias de su maqueta de tren, como
por ejemplo vias rectas y curvas.

Los elementos de desvios se suministran como elementos de via especiales para permitir
el funcionamiento de diferentes tipos de desvios como desvios normales, triples o de
union.

Los elementos de sefial se utilizan como sefiales de dos, tres o cuatro aspectos para
representar y operar las sefiales en su maqueta de trenes.

Elementos accesorios de varios tipos - pulsadores, interruptores de conmutacion o
interruptores de encendido y apagado - operan accesorios adicionales como
desacopladores o luces o pueden ser usados para activar otras acciones como la
reproduccioén de archivos de sonido.

Los simbolos de bloque se pueden utilizar para una rapida configuracién del
funcionamiento automatico y la visualizacion de las posiciones de los trenes.

Los elementos de texto pueden utilizarse como etiquetas, por ejemplo, para las vias de las
estaciones.

Se pueden insertar imagenes en los esquemas de vias para mostrar paisajes, edificios,
calles u otros objetos de su maqueta de ferrocarril.

Los siguientes elementos pueden afiadirse adicionalmente a los Switchboards en casos
especificos:



e Los elementos de ruta permiten el manejo manual de la ruta y el bloqueo de los trazados.

e Los elementos indicadores se proporcionan como indicadores de contacto o como
indicadores de flagman mas inteligentes, para permitir la monitorizacion del modelo de
ferrocarril, la creaciébn de mecanismos de control semiautomatico y automatico o el
seguimiento de las posiciones de los trenes.

e Los indicadores de contacto virtual pueden utilizarse para reducir el nimero de contactos
de la via que se necesitan para el funcionamiento automatico.

Los siguientes pasos se llevan a cabo para crear un switchboard de funcionamiento completo:

e Dibujo del esquema de vias de la zona correspondiente
e Conexién de desvios y sefiales

» Insercion de simbolos de bloque

e Colocacion de sefiales y elementos accesorios

o Afadir etiquetas de texto e imagenes

Los siguientes pasos se realizan principalmente en el Switchboard en aquellos casos en los
que se desee monitorizar el trafico en el trazado hasta cierto punto o para conseguir un
funcionamiento semiautomatico del trazado sin ejecutar el Visual Dispatcher. Si se utiliza el
Visual Dispatcher, hay que realizar los siguientes paso en vez de en un Switchboard.

e Creacion de rutas manuales
e Insercion de indicadores de contacto
e Organizar de mecanismos de control semiautomaticos

2.2 Tamafio y apariencia

Para cada Switchboard es posible personalizar el tamafio, es decir, el nimero de filas y
columnas, y la apariencia individualmente.

Los elementos del Switchboard estan dispuestos en un sistema de rejilla compuesto de filas y
columnas (véase la Imagen 53).

Las preferencias individuales con respecto a la apariencia de los paneles de control de los
esquemas de vias son muy diferentes. Por esta razon TrainController™ ofrece muchas
opciones para amortiguar el aspecto de los paneles de control de forma individual segin su
conveniencia y gusto. Hay opciones para seleccionar los colores de fondo y de via, para aplicar
efectos tridimensionales de luz y sombra al fondo y a las vias y para seleccionar los colores en
los que se resaltan los estados de ciertos elementos.

Las posibilidades son practicamente ilimitadas, a continuaciéon se dan algunos ejemplos:

Station

Imagen 54: Formato estandar

La Imagen 54 muestra el formato estandar para la visualizacion de los paneles de control. A
continuacion se dan algunos ejemplos de las ilimitadas posibilidades de personalizar la

apariencia:
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Entre otras, se ofrecen las siguientes opciones:

Se pueden aplicar seis estilos de resaltado de forma general o diferente para vias simples
o desvios, simbolos de vias ocupadas o no ocupadas, asi como simbolos de vias en rutas
activas. Las posibilidades de aplicar diferentes estilos y colores a diferentes aspectos de
resaltado proporcionan practicamente innumerables combinaciones de disefio y permiten
la reproduccion de casi todos los estilos de resaltado de los Switchboards.

El resaltado de los elementos de via ocupados puede ser desactivado globalmente o
puede seguir a la activacion de las rutas, es decir, sélo se resaltan aquellos elementos de
via que estan contenidos en una ruta actualmente activa o el resaltado puede ser
controlado por asignaciones individuales a los indicadores como en versiones anteriores.
El color de realce de las secciones de via ocupadas puede ser controlado por el tren que
las reserva, si lo hay, como en versiones anteriores, o por el color del indicador de
ocupacién o especificando un valor de color constante.

Las rutas activas se pueden resaltar con colores especificados individualmente o con el
color del tren que las reserva, si lo hay, o con un color comdn a todas las rutas activas.
Los simbolos del Switchboard pueden ser mostrados en cinco tamafios diferentes que
van desde 12x12 a 28x28 pixeles por simbolo / celda del Switchboard.

En TrainController™ es posible crear simbolos personalizados para sefiales,
pulsadores, interruptores de encendido/apagado, conmutadores y rutas con un editor de
mapas de bits integrado y asignar dichos simbolos personalizados individualmente a cada
uno de los objetos del Switchboard. Los simbolos personalizados del Switchboard
pueden transferirse entre diferentes archivos de datos mediante la exportacién e
importacién.
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Imagen 65: Personalizacién del resaltado en el Switchboard

2.3 Diagrama del esquema de vias

La creacion de un Switchboard comienza con el dibujo del esquema de vias de la estacion, playa
o apartadero correspondiente. Utilizando los elementos de via disponibles se dibuja en la
pantalla del ordenador una imagen esquematica de las vias del area.

Los siguientes elementos de via estan disponibles:
¢ Recto
e Curva normal o estrecha
e Parachoques
e Cruce diagonal o vertical
e Puente diagonal o vertical
e Desvio a laizquierda o a la derecha, asi como desvio en estrella
e Desvio de tres vias
o Desvio de simple o doble deslizamiento

Puede dibujar su esquema de vias de varias maneras. Sin embargo, primero se debe activar el
modo de edicidn del Switchboard.

Entonces tiene las siguientes opciones:

e Insertar elementos individuales: Puede dibujar su Diagrama de vias insertando
sucesivamente elementos individuales.

e Dibujar un tramo de via recta con el raton: Puede dibujar un tramo de via recta que
consista en mas de un elemento muy rapidamente arrastrando el tramo que desea dibujar
con el ratén.

e Dibujar el esquema de la via con el teclado: Una forma adicional y rapida de dibujar el
Diagrama de vias es el uso del teclado numérico de su ordenador.

Estos métodos se explican en detalle en el menu de ayuda.

Para ajustar los elementos de via con precision, se pueden utilizar funciones de edicion
adicionales como copiar, mover o girar los elementos de via.

Desvios para ahorrar espacio

Ademas de los elementos de via descritos anteriormente, los siguientes elementos de via
estan disponibles en TrainController™



o Desvios que ahorran espacio como desvios a la izquierda y a la derecha, desvios en
estrella y desvios de tres vias

e Vias de conexion para desvios que ahorran espacio

e Cruces simétricos a la derecha, a la izquierda y a la derecha para el uso de desvios que
ahorran espacio y sus vias de conexion.

Los desvios que ahorran espacio necesitan menos espacio en el cuadro en determinadas
situaciones, por ejemplo en el caso de los cruces. Ademds, el aspecto de ciertos
Switchboards, que también utilizan tales simbolos puede ahora reproducirse de forma mas
realista.

Imagen 66: Desvios normales y de ahorro de espacio

El esquema 66 muestra dos situaciones idénticas, en el lado izquierdo dibujado con desvios
normales y en el lado derecho dibujado con desvios de ahorro de espacio. La parte izquierda
requiere mas espacio, aunque alli se puede utilizar un desvio de doble deslizamiento.

Esta Imagen ilustra también que los desvios normales y los desvios que ahorran espacio se
pueden combinar en el mismo esquema de vias sin ningun problema.

TrainController™ deja elegir qué tipo de simbolos de desvio utiliza, el normal, el de
ahorro de espacio o ambos. Esto le permite crear un disefio de diagrama de via que se ajuste
mejor al espacio disponible en la pantalla, al estilo de panel que desea replicar o simplemente a
su gusto personal.

Pasos a nivel inteligentes y puertas de cruce

Los portones son simbolos inteligentes de Switchboard, que pueden utilizarse para el control
automético de los portones de las cocheras o de todos los demas portones por donde pueden
pasar por los trenes como, por ejemplo, los pasos a nivel.

Para que funcione correctamente, una puerta debe estar conectada a un elemento recto o a un
elemento curvo en el Switchboard. La puerta se abre automaticamente si una ruta que pasa por
este disco esta activada. Si esta ruta esta desactivada, la puerta se cierra automaticamente de
nuevo.

Las condiciones de uso permiten influir en el funcionamiento de las puertas.

Los simbolos de puertas de paso pueden utilizarse para el control automatico de puertas de
paso. Las puertas de cruce pueden expandirse sobre mas de una celda del switchboard. Para
gue funcionen correctamente, las celdas del Switchboard cubiertas por una puerta de cruce
deben contener al menos un elemento recto o un elemento curvo. La puerta de cruce se cierra
automaticamente si se activa una ruta que pasa por uno de estos simbolos de trazado. La
puerta se vuelve a abrir automéaticamente si se desactiva la ultima ruta activa que pasa por la
puerta de cruce.

Esta dltima abarca el control adecuado de los cruces ferroviarios de varias vias. Aunque dos
trenes pasen por el cruce de ferrocarril al mismo tiempo, las puertas del cruce permanecen
cerradas, hasta que el dltimo tren haya salido del cruce y haya despejado la ruta a través del
mismo.

Imagen 67: Compuertas de cruce y cruce de ferrocarril de varias vias
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La serie de imagenes de arriba muestran las puertas de un cruce de ferrocarril de
varias vias, que se cierran automaticamente cuando se activa la primera ruta que pasa
por encima del cruce de ferrocarril y se abren de nuevo cuando se desactiva la ultima
ruta.

Cruces

Los simbolos de cruce se pueden utilizar en TrainController™ para formar cruces entre
secciones de vias rectas paralelas. Los simbolos de cruce siempre estdn dispuestos en
parejas.

b4

Imagen 68: Cruce formado por dos simbolos de cruce.

2.4 Conexion de los desvios

Cuando el esquema de vias esta completamente dibujado, se debe especificar la
direccion digital de cada desvio, o desvio de deslizamiento. Esta es la direccion del
decodificador o del dispositivo de salida que controla el desvio especificado. Si se
utilizan varios sistemas digitales, también se debe seleccionar el sistema que controla
el desvio en cuestion.

Esto se hace seleccionando el elemento de desvio y utilizando el comando Properties
de la pestana Edit.

Para cada elemento se puede especificar un nombre. Esto es util para identificar el
desvio cuando se haga referencia a él mas adelante.
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Imagen 69: Especificacién del nombre de un desvio



Los desvios con mas de dos estados, como los desvios de tres vias o los desvios de simple o
doble resbalén con cuatro solenoides, usan dos direcciones digitales. Para simplificar,
TrainController™ siempre utiliza por defecto la direccién siguiente.

En TrainController™ , Sin embargo, también es posible especificar dos direcciones no
posteriores, si se desea.
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Imagen 70: Especificacion de la direccién digital de un desvio

En los desvios de doble deslizamiento es posible especificar si el desvio es operado por dos de
sus cuatro solenoides.

Dependiendo del sistema digital utilizado o de la forma de cableado del desvio, el elemento del
desvio en el Switchboard puede no reflejar la posicién correcta del desvio real. Para corregir
este problema, no es necesario volver a cablear su desvio. El software permite configurar las
salidas de los decodificadores de cualquier manera que sea necesaria para el funcionamiento
del desvio.
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Imagen 71: Configuraciones de decodificadores para un desvio de doble via

En la imagen de arriba se muestran dos posibles configuraciones para un desvio de doble
deslizamiento. En ambos casos se supone que el desvio es operado por dos dispositivos de
doble solenoide con cuatro solenoides en total. Por eso el desvio ocupa cuatro contactos de
salida de un decodificador de accesorios. En la imagen de la izquierda se muestra una situacion
en la que se deben accionar ambos dispositivos de doble solenoide para posicionar el desvio.
En la imagen de la derecha se muestra una situaciéon en la que sélo se debe accionar un
dispositivo de doble solenoide para posicionar el desvio. Los circulos luminosos representan las
salidas de contacto del decodificador de accesorios que se activan para llevar el desvio al
estado correspondiente. Los circulos oscuros corresponden a las salidas del decodificador, que
permanecen inactivas durante el funcionamiento del desvio.

Para ciertos sistemas digitales los circulos brillantes se dibujan en un color o muestran un signo
adicional, que refleja el color o la etiqueta de la tecla, que debe ser presionada en el teclado o
en el mando de este sistema digital para activar la salida de contacto relacionada. Si estas
familiarizado con el funcionamiento de un determinado desvio con el teclado, estas marcas
adicionales le ayudaran a asignar el funcionamiento del teclado a la configuracién correcta en el
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software.

Estas imagenes muestran solo dos situaciones posibles. Las salidas de los decodificadores se
pueden configurar de forma muy flexible segun las necesidades del desvio.

2.5 Sefalesy accesorios

Después de completar el esquema de vias, el siguiente paso es colocar las sefiales en
diagrama, asi como los elementos accesorios como luces de operacién, desacopladores u otros
accesorios.

Se proporcionan los siguientes elementos:

o Sefiales de dos, tres y cuatro aspecto y diferentes estilos
o Pulsadores, interruptores de conmutacion o interruptores de encendido y apagado para
operar sus accesorios

/' n-o\ =]

Attached to the track Not attached to the track

Imagen 72: Fijacién de sefiales y accesorios en la via

Si desea visualizar que una sefal o elemento accesorio situado en el esquema de vias esta
asociado a una seccion de via de su ferrocarril (por ejemplo una sefial que controla una seccion
de via o un pulsador que acciona un desacoplador), puede acoplar este elemento a un
elemento de via. Sin embargo, para el funcionamiento del elemento de sefial o accesorio no es
impartanle si esta conectado a la via o no. El propdsito del accesorio es solamente visualizar la
relacién entre la sefial, o elemento accesorio, y la via correspondiente.

Senales

Las sefiales estan disponibles en diferentes estilos. Los estilos son sefiales luminosas o
mecanicas como las utilizadas por la Deutsche Bundesbahn o sefales luminosas de compariias
ferroviarias internacionales. Ademas, hay disponibles diferentes estilos para sefales domésticas
y distantes.

El propésito de estos diferentes estilos es sélo la indicacion en el Switchboard. Para el
funcionamiento de una sefial no es importante si se seleccione una sefial luminosa americana o
alemana, o si se seleccione una sefial luminosa 0 mecanica. Siéntase libre de usar el estilo que
mejor se adapte a la sefal respectiva en su maqueta de tren.

Es importante para el funcionamiento de la sefal que se diferencie entre el simbolo de una
sefal de dos, tres o cuatro aspectos.

Para cada sefial se puede seleccionar un estilo especial, que permite la visualizacion rotativa
del simbolo de la sefial. Con otro estilo es posible mostrar mdultiples sefiales en celdas
adyacentes del switchboard como si estuvieran fijadas al mismo mastil. Con dos sefiales de
cuatro aspectos combinadas de esta manera es posible mostrar 16 aspectos de sefial
diferentes.
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Imagen 73: Sefiales rotativas y multiples




La Imagen 73 muestra los simbolos de sefial que se giran segun los elementos de la via a los
gue estan unidos. También hay una sefial multiple que muestra un verde sobre una luz
amarilla. Esta sefal multiple esta compuesta en realidad por dos simbolos de sefial separados.
Uno del los dos utiliza un estilo especial que permite que parezca que esta montado sobre la
otra sefial en el mismo mastil.

Accesorios

Los elementos accesorios se utilizan para controlar accesorios como desacopladores, luces o
pasos a nivel. Estan disponibles en tres tipos diferentes:

e Los pulsadores se utilizan para activar temporalmente un determinado contacto, por ejemplo,
para controlar un Desacoplador

e Los interruptores de conmutacion se utilizan para cambiar permanentemente entre dos
contactos relacionados

o Los interruptores de encendido y apagado se utilizan para encender y apagar un
determinado contacto de forma permanente, por ejemplo, para encender y apagar las luces.

Los pulsadores y los interruptores de encendido y apagado no sélo pueden utilizarse para
accionar un contacto especifico, sino también para controlar otros elementos. Es posible, por
ejemplo, manejar un grupo de desvios y sefiales relacionados con un solo clic en un botén
pulsador. En la seccidn 14.4, "Operaciones", se describen mas detalles.

Conexién de sefiales y accesorios

Las sefales y los accesorios se conectan a su contraparte reales de forma muy parecida a los
desvios, tal y como se describe en la seccién 2.4 "Conexion de los desvios". Esto también se
hace seleccionando el simbolo de la sefial o del accesorio en el Switchboard y utilizando el
comando Properties de la pestafia Edit.

En el caso de los pulsadores e interruptores de encendido y apagado, que se utilizaran para
controlar otros elementos, es necesario especificar un conjunto de operaciones en lugar de una
direccion digital. En la seccidn 14.4, "Operaciones", se describen mas detalles.

2.6 Etiquetas de texto

Puede colocar etiquetas de texto en sus paneles de control. Para ello se dispone de elementos
de texto que pueden ser utilizados para etiquetar desvios, sefiales o vias.

2.7 Simbolos e imagenes personalizadas del Switchboard

Simbolos proporcionados por el usuario

Con TrainController™ es posible crear usted mismo simbolos de Switchboard
con un editor de simbolos integrado y mostrarlos en el Switchboard. Este simbolo sdlo
debe dibujarse una vez y puede mostrarse varias veces en el switchboard.

Los simbolos del Switchboard son inoperadles y se utilizan principalmente para
pequefios graficos e iconos del Switchboard, que amplian el stock por defecto de los
simbolos predefinidos del Switchboard.

Los simbolos se pueden colocar en el fondo, es decir, detrds del esquema de vias o en
el primer plano del Switchboard. Los simbolos en el fondo pueden ser cubiertos por
elementos de la via. Los simbolos en primer plano pueden cubrir los elementos de la
via.
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Imagen 74: Creacién de simbolos de Switchboard en el editor de imagenes incorporado

Los simbolos disefiados por el usuario pueden ser transferidos entre diferentes archivos de datos
por medio de la exportacion y el puerto de importacion.

Imagenes

Es posible mostrar imagenes almacenadas en archivos externos de mapa de bits, gif o jpeg en
su Switchboard. Se ofrecen las siguientes opciones:

Las imagenes pueden ser colocadas en el fondo, es decir, detras del esquema de vias, o en la
parte delantera del Switchboard. Las imagenes en el fondo pueden ser cubiertas por elementos
de la via o por-imagenes que se encuentran en el primer plano. Tales imagenes pueden ser
usadas para mostrar estrucsuras de paisajes como prados o rios. Las imagenes en primer plano
pueden cubrir los elementos de la via y pueden ser utilizadas para mostrar edificios, puentes o
tuneles.

Ademas, es posible desvanecer partes de una imagen, es decir, dibujar partes "transparently".
Esto es (til si se dibujan imagenes con formas irregulares. Esto se hace dibujando las partes de
la imagen, que se dibujaran de forma transparente, con un color particular, que no se utiliza en
ninguna otra parte de la imagen.
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Imagen 75: Maqueta de una imagen



2.8 Destacar los tramos de via ocupados

Por defecto, un tramo de via ocupado se marca automaticamente en el Switchboard cuando
una ruta (ver parrafo 5.2, "Bloques y rutas") esta activa en ese momento y pasa por el tramo de
via.

También es posible asignar un conjunto del elementos de via a cada indicador de ocupacién
(véase el capitulo 4, "Indicadores de contacto"). Estos elementos de la via se resaltan cuando
se enciende el indicador. De esta manera es posible, por ejemplo, destacar las secciones de
via ocupadas en el switchboard.

Si hay un tren conocido ubicado en la seccion de la via, cuando el indicador se enciende, el
color de este tren puede ser usado para resaltar. En caso contrario, los elementos de la via se
iluminan en el mismo color del indicador o en un color explicitamente especificado.

Este tipo de indicacion de ocupacion sélo sirve para fines visuales, no afecta al funcionamiento
automaético del trazado.

2.9 Visualizacion de nombres y simbolos de trenes en el Switchboard

Los nombres o simbolos de los trenes que se encuentran en un determinado bloque se
muestran en el switchboard en los simbolos del bloque. Se trata de simbolos, que se asocian a
bloques. Los simbolos de bloque pueden mostrar el estado del bloque relacionado, asi como
una imagen y/o el nombre del tren, que se encuentra actualmente en el bloque, si lo hubiera.
Para mas detalles, consulte el apartado 5.5, "Seguimiento de los trenes".

Los simbolos de blogue también se utlizan para configurar rapida y faciimente el
funcionamiento automatico de sus trenes. Estos simbolos marcan la ubicacion de los bloques
de su trazado en la Imagen de la via.

2.10 Uso del teclado del ordenador como panel de control

Para el manejo comodo de desvios, sefiales, accesorios y rutas, es posible especificar una
tecla de acceso directo en el teclado del ordenador. Una tecla de acceso directo es una de las
teclasdelaAalaZ odela0ala9. Un elemento al que se le ha asignado una tecla de acceso
directo puede ser operado cémodamente pulsando su tecla de acceso directo.

Las teclas de acceso directo se asignan en la pestafia de dialogo que se muestra en la Imagen
69, pagina 103.
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3 Control de tren

3.1 Introduccidén

La Train Window

Las ventanas de trenes (Train Windows) se pueden utilizar para manejar los trenes
manualmente con el ratén o el teclado del ordenador o para ver el estado de los trenes en
marcha durante la operacion.

Las ventanas de los trenes contienen varios controles e instrumentos que se utilizan para operar
0 supervisar cada tren.

A continuacién se muestra un ejemplo de una ventana de tren:

I= Passeng.. ¥ — O X

Locomotora, nombre o

simbolo
Velocidad maxima
permitida
Velocimetro
Odémetro

|l||||l||||l||||l |  Selector de direccion
Acelerador ——4:_‘}3 "‘—‘K

.+ Indicadores de carbony

[ = agua
Freno ‘IIIIIIIII iy

Control de funciones — distante calculada

auxiliares —

5 ‘l'li 3

®  Sefial principal y

Imagen 76: Train Window

Las ventanas de los trenes ofrecen, entre otras, las siguientes caracteristicas:

El tamafio de la Train Window puede ser ajustado continuamente. Esto es posible sobre la
marcha, como cualquier otra ventana, arrastrando los bordes de la Train Window con el
raton.

También es posible definir un tamafo ideal para las ventanas de los trenes. El tamafio ideal
de cada ventana de tren puede ser restaurado en cualquier momento con un solo clic del
raton.

Se puede mostrar el simbolo o el nombre del tren actualmente seleccionado.

Los tamafios de los grupos de instrumentos particulares pueden ser ajustados
individualmente. TrainController™ es capaz de cambiar dinAmicamente entre un modo de
visualizacién pequefio y grande segun el espacio disponible. Ademas, es posible ocultar
grupos de instrumentos individuales y no necesarios para ahorrar espacio en la pantalla del
ordenador.

El nimero de pasos para el funcionamiento del control del acelerador y del freno con el
lechado del ordenador puede ser ajustado individualmente. Un ajuste especifico permite
gue el acelerador siga el nimero de pasos de velocidad fisica del decodificador controlado.
El acelerador se puede disponer con la posicion cero en el centro o a la izquierda.

El acelerador se puede configurar para que funcione orientado al tren o a la maqueta. Un
acelerador orientado al tren hace que el tren siempre se mueva hacia adelante, cuando el
control de direccion estd apuntando a la_derecha, y hacia_atras, cuando el control de
direccion esta apuntando a la izquierda. Un acelerador orientado al trazado hace que el
tren operado se mueva a la izquierda en el trazado, cuando el control de direccion esta
apuntando a la izquierda, y gue se mueva a la derecha en el trazado, cuando el control de




direccién estd apuntando a la_derecha. Este ajuste es solo efectiva para los trenes
actualmenle asignados a un blogue (véase el apartado 5.2, "Bloques y Rutas"). Si el bloque
esta alineado verticalmente en la pantalla del ordenador, entonces el tren se movera hacia
arriba o hacia abajo, cuando el control de direccion esté apuntando hacia la parte superior
o hacia la inferior, respectivamente. Este ajuste emula las caracteristicas de un antiguo
acelerador para ferrocarriles analogicos de corriente continua.

El acelerador se puede ajustar para que funcione a la velocidad del tren (menos realista,
pero mas congénienle) o a la potencia del tren (mas realista, pero menos conveniente). Si
el acelerador controla la velocidad, entonces el tren siempre se acelera con la maxima
potencia de la locomotora. Arrastrar el acelerador a una determinada posicion provoca el
mismo efecto, como si primero se arrastrara el acelerador a la posicion maxima y luego se
redujera a esta posicion, cuando el tren alcanza la velocidad correspondiente. Si el
acelerador controla la potencia, entonces el tren siempre se acelera con la potencia, que
corresponde a la posicion del deslizador. Esto proporciona un control del tren mas realista,
porque muchos aceleradores de ferrocarriles reales realmente controlan la potencia
efectiva en lugar de la velocidad del tren. En estos casos la velocidad "sigue"
indirectamente a la potencia efectiva. Esta opcion, sin embargo, también requiere una
intervencion mas compleja del usuario para el control del tren y es menos conveniente que
el control directo de la velocidad. También es posible ajustar los aceleradores individuales
para operar los trenes sin ningun tipo de impulso.

Los colores y el aspecto del velocimetro y del cuentakilbmetros se pueden personalizar
individualmente con una amplia variedad de opciones.

El velocimetro se puede hacer sensible. En este caso, la velocidad del tren actual puede
ser modificada haciendo clic en la escala del velocimetro con el boton izquierdo del raton.
La velocidad de destino actualmente fijada puede hacerse visible opcionalmente con un
marcador especifico. El color de este marcador puede cambiar automaticamente de
acuerdo con la direccion actual del recorrido, si se desea, 0 puede establecerse en un color
constante.

Todos los ajustes anteriores pueden ser reajustados a los valores de fabrica en cualquier
momento, si- se desea.

La Ventana Engines + Trains

La ventana Engines + Trains de TrainController™ se utiliza para gestionar y operar sus
locomotoras y trenes.

La ventana lista todas las locomotoras y trenes definidos en el software y muestra informacion
adicional de estado para cada tren.

#¥ Engines + Trains * - 0O
Train Marme Type kmih Sig. |Mode State Schedule Block

[ Arntrak Engine oo Hidden Yard 1
ARTETE ER 01 Engine [T

P BR 64 Engine oo

e Coni ail Engirne o oa Hidden Yard 2
e E 03 Engine oo

[ - ey Freight Engine mizo § 04 Al Hidden Yard 3 - Southtown 2 B Hidden vard 3

= = Ty Passenger Engirne [

) ¥100 Engine o

Imagen 77: Ejemplo de la ventana Engines + Trains

La ventana Engines+Trains proporciona la siguiente informacion en formato tablas:

Train: una imagen del tren
Name: nombre del tren
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e Type: tipo de tren

e km/h: velocidad y direccion actual
e Sig. : sefial de corriente

¢ Mode: modo de funcionamiento

¢ State: indicacion de estado

e Schedule: horario actual

e Block: ubicacion actual

En la ventana Engines + Trains se puede seleccionar cada locomotora o tren para cambiar
sus propiedades o para operarlo.

Los datos de locomotoras y trenes pueden ser exportados a un archivo desacoplado e
importados en un proyecto de TrainController™. De esta manera es posible intercambiar
datos de trenes entre diferentes disefios o importar datos de trenes creados en casa en un
archivo de proyecto pertenecientes a un disefio de club.

Cada elemento de esta lista muestra el nombre y la imagen del tren. Para preparar las
imagenes del tren para su exhibicion en TrainController™ se dispone de un programa de
software complementario llamado TrainAnimator™.

TrainController™ espera que los datos de la imagen se almacenen en un cierto formato y se
escalen a un cierto tamafio. Las imagenes deben ajustarse a las proporciones de la pantalla de
visualizacién de TrainController™. Adema4s, las imagenes de varios trenes deben encajar
entre si en cuanto a su escala, independientemente del origen de cada imagen.
TrainAnimator™ es capaz de procesar varios formatos de imagen, entre otros bitmap, JPEG o
GIF. También es capaz de extraer imagenes, que se almacenan en programas de aplicacion o
prelectores de pantalla. TrainAnimator™ convierte los diferentes formatos de datos y tamafios
de imagen a un formato estandarizado y escalado, que puede ser utilizado por
TrainController™ sin necesidad de realizar ninguna otra conversion.

Las imagenes mostradas en la Imagen 77 han sido procesadas con TrainAnimator™. A pesar
de que los formatos y tamafios originales de las imagenes particulares que se muestran arriba
son muy diferentes, han sido convertidos y escalados para que encajen.

3.2 Locomotoras

Una locomotora describe diferentes propiedades de una de las locomotoras de su modelo. Se
trata de atributos como velocidad o potencia maximas o propiedades relacionadas con el
modelo como la direccion digital o las funciones auxiliares.

Para el funcionamiento de sus locomotoras es suficiente con introducir cada locomotora con su
direccion digital en TrainController™. Para especificar la direccion digital u otros atributos
marque la locomotora apropiada en la ventana Engines + Trains o en una Train Window y
seleccione el comando Properties de la pestafia Edit. Una vez que se introduce una maquina
con su direccion digital es posible controlarla con la Train Window.
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Imagen 78: Direccion digital (Address) de una locomotora
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Imagen 79: Propiedades generales de una locomotora
TrainController™ ofrece la posibilidad adicional de programar las address (direcciones)

de las locomotoras con decodificadores DCC en la via de programacién. Es posible leer
directamente la direccion del decodificador y almacenarla en TrainController™ o viceversa
para programar la direccién almacenada en el programa en el decodificador. Sin embargo, para
escribir en el descodificador se requiere una licencia para TrainProgrammer™. Durante la
programacion, las direcciones largas, que estan almacenadas en varias CVs, son convertidas y
procesadas automaticamente y el bit correspondiente de la CV29 es evaluado o ajustado
correctamente de forma automética.

Ademas, existe la posibilidad de disponer una seccion de via adecuada del trazado como via
de programacién temporal. Esto se hace almacenando una direcciéon de solenoide en el
software. A través de esta direccién se puede accionar un relé o algo similar para conectar la
seccion de via alternativamente a la salida normal de via principal de la unidad central o a la
salida para la via de programacion. Siempre que TrainController™ envia un comando de
programacion a la unidad central, previamente acciona el relé para conectar la seccion de via
automaticamente a la salida de via de programacion y después vuelve a poner la seccién a la
potencia normal de via.
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Imagen 80: Maqueta de la via de programacion

Este cambio automatico de la via de programacion también esta disponible para las funciones
de programacion del perfil de velocidad avanzado.

3.3 Throttle (Acelerador) y Brake (freno)

El Throttle (acelerador) se utiliza para controlar la velocidad de cada locomotora. La posicion
cero del acelerador se encuentra en el centro. Cuando el deslizador del acelerador esta en la
posicion mas derecha, el tren avanza con la maxima velocidad. A la inversa, la maxima
velocidad de retroceso se consigue tirando del deslizador hasta la posicién mas a la izquierda.

También es posible ajustar la posicién cero del acelerador a la posicion mas a la izquierda del
control del acelerador. En este modo, la maxima velocidad de avance o retroceso se consigue
tirando del deslizador a la posicion mas derecha. La direccion de la locomotora se controla
mediante el selector de direccion desacoplado.

Las secciones anteriores describen el modo train oriented (orientado al tren) del control del
acelerador. En este modo, el acelerador hace que el tren se mueva siempre hacia adelante,
cuando el control de direccion esta apuntando a la derecha, y hacia atras, cuando el control de
direccion esta apuntando a la izquierda. En el modo orientado a la maqueta, el acelerador
hace que el tren operado se mueva hacia la izquierda en la maqueta, cuando el control de
direccion esta apuntando hacia la izquierda, y que se mueva hacia la derecha de la maqueta,
cuando el control de direccion esta apuntando a la derecha. Este ajuste es efectivo solo para los
trenes asignados actualmente a un bloque (véase la pagina 155). Si el bloque esta alineado
verticalmente en la pantalla del ordenador, entonces el tren se movera hacia arriba o hacia
abajo, cuando el control de direccién esté apuntando hacia la parte superior o inferior,
respectivamente. Este ajuste emula las caracteristicas de un antiguo acelerador para
ferrocarriles analdgicos de corriente continua.

Ademds del acelerador se pueden mostrar, si se desea, dos botones adicionales en la Train
Window, con los que se puede aumentar o disminuir la velocidad de los trenes en pasos
simples, y por lo tanto con mucha precisién. Si se desea, se puede hacer visible un tercer botén,
con el que se puede poner el acelerador directamente en la posicion cero.

Un instrumento adicional para controlar la velocidad de un tren es el freno. Al tirar de la
corredera del freno se desacelera el tren. El freno es una ayuda adicional. Para simplificar, es
posible controlar la velocidad con el acelerador sin necesidad de usar el freno.

Para cada locomotora se puede especificar la velocidad maxima de escala. Este valor se utiliza



como la velocidad maxima con la que se controla un locomotora en TrainController™. Para
hacer funcionar una locomotora con velocidad méaxima, el regulador del acelerador se debe
llevar hasta la posicion maxima.
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Imagen 81: Propiedades de velocidad de unalocomotora

Para cada locomotora también se puede especificar la velocidad umbral. Esta es la velocidad
minima a la que la locomotora funciona con suavidad. La velocidad umbral se utiliza si el
deslizador del acelerador se mueve fuera de la posicion cero. De esta manera se evitan las
"zonas muertas" cerca de la posicion cero de la corredera. Para los locomotoras que
funcionaran automéaticamente bajo el control del Dispatcher (véase el capitulo 5, " Visual
Dispatcher") recomendamos que ajuste la velocidad umbral en consecuencia.

3.4 Velocimetro y Odometro

El velocimetro muestra la velocidad de escala actual de una locomotora o tren. La velocidad de
escala se calcula utilizando la velocidad real en el trazado de la maqueta de ferrocarril y la
escala del modelo. Si un tren con escala 1:87 (HO) circula con una velocidad real de una milla
por hora en el trazado de la maqueta de ferrocarril, entonces esta velocidad corresponde a una
velocidad de escala de 87 millas por hora.

Junto con el factor de escala del Reloj (véase el capitulo 13, "The Clock") se calcula la distancia
simulada. Si el factor de escala del reloj es 12, entonces la duracién de una "hora simulada" es
de 5 minutos reales. Nuestro tren, que funciona con una velocidad de escala de 87 millas por
hora, recorre una distancia de 87 millas simuladas en 5 minutos reales. Este kilometraje
simulado se muestra en el odémetro.

De esta manera es posible simular distancias muy grandes que en realidad no existen en su
maqueta de tren. Nuestro tren, que circula a una velocidad real de 1 milla por hora, recorre 87
millas simuladas en 5 minutos reales o alrededor de 1000 millas simuladas en una hora real,
respectivamente. jEsta es una escala de 1 a 1000!

3.5 El perfil de velocidad

Para que el programa pueda mostrar la velocidad de escala correcta en el velocimetro y realizar
correctamente los calculos de velocidad, recomendamos que ajuste el perfil de velocidad para
cada locomotora.

El perfil de velocidad es una tabla que registra qué paso de velocidad virtual corresponde a qué
velocidad de escala. TrainController™ trabaja internamente con 1000 pasos de velocidad
virtual para cada direccion, independientemente de las caracteristicas del decodificador de la
locomotora utilizado. Cuando se envia un comando de velocidad al decodificador, entonces el
paso de velocidad virtual se ajusta al paso de velocidad fisico apropiado del decodificador.
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Preparacién del decodificador

Antes de ajustar el perfil de velocidad, el decodificador de la locomotora, si lo hay, debe ser
preajustado. Esto debe hacerse para lograr la mejor operacion posible. Realice los siguientes
pasos antes de ajustar el perfil de velocidad:

e Ajustar la tension de arranque a un valor en el que la locomotora empiece a funcionar sin
problemas.

e Recorte la velocidad maxima del decodificador de manera que la velocidad maxima de
escala deseada de la locomotora corresponda al paso de velocidad méas alto del
decodificador. Si, por ejemplo, su decodificador tiene 28 pasos de velocidad y la velocidad
maxima de escala de la locomotora debe ser de 100 mph, entonces ajuste la velocidad
maxima del decodificador de manera que la locomotora corra alrededor de 100 mph al
paso de velocidad 28. El procedimiento para recortar el ajuste de velocidad maxima en el
decodificador se puede realizar convenientemente con el puerto de soporte de
TrainController™, también. Esto se explica con mas detalle en una seccion posterior.

o Ajuste el momento de desaceleracién del decodificador a un valor minimo. Este es sélo el
valor en el cual no se puede notar ningun cambio abrupto de velocidad de la locomotora
real - mas, cuando se cambia de un paso de velocidad a otro.

e Ajuste la tabla de velocidad o la tensién media del decodificador, si la hay, y su momento
de aceleracion a cualquier configuracion, que le parezca conveniente.

Tenga en cuenta que el perfil de velocidad debe ser ajustado de nuevo cada vez que
cambie la velocidad maxima, el momento de desaceleracion, la tensién inicial o media o
la velocidad del decodificador.

El perfil simplificado

El software ofrece dos grupos de opciones para ajustar el perfil de velocidad de cada
locomotora. El primer grupo permite la edicion de un perfil simplificado. Este perfil simplificado
describe las caracteristicas de velocidad de su locomotora de forma muy aproximada y con
idénticos ajustes para ambos sentidos de marcha. Contiene las siguientes entradas:

e Una entrada, que describe la velocidad umbral. Este es el paso de velocidad virtual
minimo (de 1000) en el cual la locomotora comienza a funcionar suavemente. Este valor
se ajusta dejando que la locomotora funcione lo mas lentamente posible, pero también con
suavidad. Si esto se logra, el valor actual de la velocidad se almacena en el software.

e Una entrada que describe el paso de velocidad, que corresponde a una velocidad lenta
preestablecida. Deje que la locomotora funcione a esta velocidad (por ejemplo, midiendo
la velocidad con un cronémetro) y guarde este valor en el software.

e Una entrada que describe el paso de la velocidad, que corresponde a la velocidad maxima
de la locomotora. Este valor se determina y almacena de la misma manera que los otros
dos valores.

e Una entrada que describe la rampa de frenado, que es efectiva, cuando la locomotora se
detiene durante el funcionamiento automatico. Si la locomotora se desacelera demasiado
lentamente o se detiene demasiado tarde durante el funcionamiento automatico, entonces
este valor puede ser facilmente ajustado.
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Imagen 82: Ajuste del perfil simplificado

Este perfil simplificado describe las caracteristicas de velocidad de su locomotora de forma muy
aproximada. Esto es suficiente para las locomotoras operadas manualmente o, en muchos
casos, durante la operacién automatica, si sélo se utilizan indicadores de parada reales.

Los usuarios avanzados que deseen utilizar indicadores combinados de freno y parada (ver
pagina 171) o contactos de parada virtual (ver seccion 15.2), deben ajustar los perfiles de
velocidad de sus locomotoras como se indica a continuacion.

Los ajustes del perfil de velocidad simplificado y el ajuste fino avanzado se afectan
mutuamente. Por esta razén, solo es posible introducir opciones para el perfil
simplificado o para la afinacién avanzada, pero no para ambos.

Ajuste fino del perfil avanzado de velocidad

El perfil de velocidad avanzado se crea midiendo el tiempo que necesita la locomotora afectada
para pasar una determinada seccion de la via. La velocidad de escala se calcula utilizando la

longitud de la seccién y la escala del modelo.

Para cada direccion el perfil de velocidad contiene como méaximo 15 entradas para 15 pasos de
velocidad virtual de un total de 1000. Los valores intermedios se calculan de acuerdo con ello.
De esta manera es posible calcular la velocidad de escala para cada uno de los 1000 pasos de
velocidad virtual.

Las entradas del perfil de velocidad se distribuyen equitativamente en el rango de los
pasos de velocidad virtual disponibles. No hay coherencia entre el nimero de entradas y
el numero de pasos de velocidad del decodificador.

Hay cinco formas alternativas de realizar la medicion:

B R
Medicién manual de un solo paso de velocidad (cronémetro).

T g ¥
Medicion automatica de un solo paso de velocidad haciendo funcionar la locomotora una vez de un

contacto momentaneo con la via a otro. Este método también es (til para determinar la velocidad
maéaxima de escala actual de una locomotora.

B e B P B even
Medicion automatica de un solo paso de velocidad mediante el funcionamiento de la

locomotora en una seccién de la via con tres sensores de ocupacion. Este método también
es util para determinar la velocidad méaxima de escala actual de una locomotora.
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Medicion automética del perfil de velocidad completo con contactos de via momentaneos

i el BT Rveven
Medicion automatica del perfil de velocidad completo con tres sensores de ocupacion

Puede medir los valores individuales del perfil de velocidad manualmente, como si utilizara un
crondmetro o hiciera circular el tren una vez sobre la seccién de medicioén.

TrainController™ también ofrece la posibilidad de medir todos los valores relevantes entre la
velocidad umbral y la velocidad méaxima de forma automatica. Para este propdésito usted tiene
gue configurar una seccion de la via, la cual esta limitada por un sensor de via momentaneo en
cada lado la cual es monitoreada por los sensores de ocupacion de la via. A cada sensor de via
debe asignarse un indicador de contacto (véase el apartado 4, "Indicadores de contacto"). Para
medir el perfil de velocidad, la locomotora se mueve automéaticamente de un lado a otro
mediante TrainController™. El programa inicia la medicién con la velocidad méas baja
relevante. Cada vez que la locomotora ha pasado por la secciébn de la via en ambas
direcciones la locomotora se acelera para medir el siguiente nivel de velocidad. Esto se repite
hasta que la locomotora alcanza su velocidad maxima. Por el seguimiento de los indicadores
de contacto TrainController™ es capaz de determinar cuando la locomotora entra o sale de la
seccion de la via utilizada para esta medicion.

Antes de realizar una medicion automatica del perfil de velocidad, es importante ajustar el umbral
de velocidad de la locomotora. Si el paso de velocidad umbral se reduce més tarde, después de la
medicion del perfil de velocidad, entonces la medicion debe volver arealizarse.

A continuacion se describen los diferentes métodos para realizar una medicién automatica con
contactos de via momentaneos o sensores de ocupacion. Para mas detalles sobre los
diferentes tipos de sensores y su uso, consulte la seccion 5.8, "Organizacion de indicadores y
marcadores en un bloque".

Medicidn con contactos de via momentaneos

Start End
; |
-4 Length >

Imagen 83: Medicion con contactos de via momentaneos

Para la medicidn con contactos momentaneos se necesitan dos contactos momentaneos. Estos
contactos estan asociados a dos indicadores de contacto, llamados "Inicio" y "Fin". La longitud
del tramo de via utilizado para la medicién esta determinada por la distancia entre los dos
contactos de la via.

Para iniciar la medicién ponga la locomotora en la via a una cierta distancia a la izquierda del
indicador "Start" en direccion al indicador "Start". La locomotora se pondra en marcha en la
direccion de avance. Cuando llega al indicador "Start" comienza la medicion del paso de
velocidad actual. Cuando la locomotora alcanza el indicador "End", entonces la locomotora se
desacelera y se detiene. Ahora la locomotora invierte la direccion y se realiza la medicion del
mismo paso de velocidad en la direccidn de retroceso, utilizando ahora el indicador "End" para
el comienzo de la medicion y el indicador "Start" para la terminacion. Después de alcanzar el
indicador "Start", la locomotora se desacelera y se detiene y la medicién se repite para el
siguiente paso de velocidad en ambas direcciones.

Todo el procedimiento se repite hasta que se ha medido el paso de velocidad que corresponde
a la velocidad maxima especificada.



Por favor, aseglrese de que ambos indicadores se apagan cuando la locomotora invierte
la direccion entre dos ejecuciones del procedimiento. Existen opciones adicionales, con
las que se puede ajustar el run-out y la pausa entre dos pasadas de la medicion. Si un
indicador no se apaga cuando la locomotora invierte el sentido de la marcha, entonces
aumente la marcha atras o la pausa, respectivamente.

Medicidén con Sensores de Ocupacion
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Imagen 84: Medicion con Sensores de Ocupacion

Para la medicion con sensores de ocupacién se necesitan tres sensores de ocupacion. Estos
sensores estan asociados a tres indicadores de contacto, llamados "Inicio”, "Centro" y "Fin". La
longitud de la seccion de la via utilizada para la medicion esta determinada por la longitud de la
seccion de ocupacion asociada a "Centro". La duracion de las otras secciones de ocupacion no
importa.

Para iniciar la medicion ponga la locomotora en la via a una cierta distancia a la izquierda de la
seccion "Centro" en direccion a la secciéon "Centro". La locomotora se pondra en marcha en la
direccion de avance. Cuando llega a la seccién "Centro" comienza la medicién del paso de
velocidad actual. Cuando la locomotora llega a la seccién "Final”, entonces la locomotora se
desacelera y se detiene. Ahora la locomotora invierte la direccion y se realiza la medicion del
mismo paso de velocidad en la direccién de retroceso, utilizando ahora el-indicador "Centro"
para el comienzo de la medicion y el indicador "Inicio" para la terminacion. Después de
alcanzar el indicador "Start", la locomotora se desacelera y se detiene y la medicion se repite
para el siguiente paso de velocidad en ambas direcciones.

Todo el procedimiento se repite hasta que se ha medido el paso de velocidad que corresponde
a la velocidad maxima especificada.

| b debe haber ningln "espacio muerto" entre las secciones de ocupacion. Esto significa
* Je los tramos de via deben estar situados muy cerca unos de otros. El tramo de via

"Centro" debe comenzar donde terminan los demas tramos de via y viceversa.

r favor, aseglrese de que el indicador asociado con "Centro" se apaga cuando la

comotora invierte la direccion entre dos ejecuciones del procedimiento. Existen
opciones adicionales con las que se puede ajustar el run-out y la pausa entre dos
pasadas de la medicion. Si el indicador "Centro" no se apaga cuando la maquina invierte
la direccidn, entonces aumente la marcha atras o la pausa, respectivamente.

No importa, sin embargo, si el indicador, que esta asociado con la seccion de la via donde
locomotora so6lo invierte su direccion, se enciende o se apaga, cuando se vuelve a invertir la
direccion.
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Imagen 85: Medicion del perfil de velocidad con sensores de ocupacion

El perfil de velocidad también se puede ver graficamente.

La medicién del perfil de velocidad es especialmente impértanle para todos los locomotoras, que
funcionaran bajo control del Dispatcher (ver capitulo 5, "El Visual Dispatcher"). El Dispatcher utiliza la
velocidad de la escala para controlar las locomotoras. De esta manera, las locomotoras con
caracteristicas diferentes pasan por las mismas secciones de la via con una velocidad idéntica, si el perfil
de velocidad de cada locomotora se ajusta de forma adecuada.

Ajuste de la compensacion del freno

Ademas de los cinco procedimientos para realizar la mediciébn del perfil de velocidad
TrainController™ ' proporciona dos procedimientos mas, que facilitan el ajuste de la
compensacion del freno.

La compensacion del freno es un valor que describe el comportamiento de frenado y el
momento de desaceleracion de la locomotora fisica. Este valor se utiliza para compensar
retrasos adicionales de deceleracién - por ejemplo, causados por el decodificador de la
locomotora o por la inercia cuando una locomotora se desacelera. Si este locomotora tiende a
exceder las rampas de frenado preestablecidas o las distancias de parada cuando se reduce la
velocidad, entonces aumente este valor. El valor por defecto es 0, lo que significa que no se
realiza ninguna compensacion. Tenga en cuenta que la compensacion solo tiene efecto en
relacibn con los marcadores de deceleracidn/parada, las longitudes de deceleraciéon o los
contactos virtuales y s6lo cuando la locomotora decelera antes de llegar a estos puntos.

La compensacion del freno no puede ser medida realmente. El valor optimo debe ser
encontrado por ensayo y error. No obstante, TrainController™ puede ayudarle a encontrar el
valor 6ptimo de la manera mas eficiente. El valor se puede encontrar con uno de los
procedimientos enumerados a continuacion:

:-:Il-.:

Verificar la compensacion de los frenos desacelerando la locomotora de una velocidad
preestablecida a cero. La desaceleracibn comienza cuando se activa un cierto contacto
momentaneo.

C— Iln.. —
Verificar la compensacion de los frenos desacelerando la locomotora de una velocidad
preestablecida a cero. La desaceleracion comienza cuando se activa un determinado sensor de
ocupacion.



El procedimiento puede realizarse con los mismos indicadores y las mismas secciones de la
via, que se han utilizado para la medicién del perfil de velocidad. En el caso de contactos
momentaneos, se puede utilizar el indicador que marca el inicio de la via de medicién (aqui
llamado "Start"). En el caso de los sensores de ocupacion, se puede utilizar el indicador, que
marca la via de medicién en si misma (aqui llamado "Centre").

Para iniciar la marcha de prueba ponga la locomotora en la via a una cierta distancia a la
izquierda del indicador seleccionado ("Start" o "Centre", respectivamente) y seleccione una
velocidad estdndar con la que la locomotora afectada entra en esos blogues donde
normalmente tiene que parar. En el campo Length de la ventana de dialogo, especifique la
longitud de una rampa de frenado media estimada utilizada para sus bloques.

A continuacion, pulse Start, para iniciar la ejecucion de la prueba. TrainController™ acelera
ahora la locomotora a la velocidad especificada y cuando el indicador seleccionado se
enciende, intenta desacelerar y detener el tren en un lugar que corresponde al valor
especificado como Length. Después de que la locomotora se haya parado, mida la distancia
entre el punto en el que se encuentra la locomotora ahora y el punto en el que se encendio el
indicador. Si esta distancia corresponde al valor especificado como Length, esta listo. La
compensacion del freno se ajusta.

Si la distancia real es mayor que la Length especificada, entonces aumente la compactacion
del freno y repita la prueba. Si la distancia real es menor, entonces disminuya la compensacion
del freno y repita también la prueba de conduccion.

Repita la prueba de funcionamiento, hasta que la compensacion del freno se ajuste. Una vez
hecho esto, repita el procedimiento completo para recortar la compensacion del freno también
para la direccién de marcha atrés.

Es importante realizar la medicion completa del perfil de velocidad antes de recortar la
compensacion del freno.

El punto de contacto de la locomotora debe determinarse y especificarse también antes
de recortar la compensacion del freno.

Para lograr la méaxima precision al detenerse al pasar por las marcas de parada (véase el
apartado 5.7, "Marcas de parada, freno, velocidad y accién") se debe tener en cuenta los
siguientes pasos:

e Una locomotora debe entrar en los bloques, donde tiene que detenerse en un
marcador de parada al pasar sobre él a una velocidad uniforme.

o Lalongitud de la rampa de freno en estos bloques debe ser lo mas uniforme posible.
Las diferentes longitudes de los bloques pueden ser compensadas con los
correspondientes ajustes de distancia para las marcas de freno.

e La velocidad y la longitud uniformes de la rampa de freno también deben utilizarse
para compensar el freno.

Ajuste de la velocidad maxima del decodificador

La velocidad méaxima del decodificador debe ser ajustada de manera que la velocidad maxima
deseada de la locomotora corresponda al paso de velocidad mas alto del decodificador. Si, por
ejemplo, su decodificador tiene 28 pasos de velocidad y la maxima velocidad de escala de la
locomotora debe ser de 100 mph, entonces ajuste la velocidad maxima del decodificador de
manera que la locomotora corra alrededor de 100 mph al paso de velocidad 28. El
procedimiento para recortar el ajuste de velocidad méxima en el decodificador puede realizarse
cdmodamente con el apoyo de TrainController™ también.

Si el decodificador de la locomotora puede ser programado de acuerdo con el estandar NMRA
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DCC, entonces TrainController™ puede cambiar directamente las CV del decodificador, que
son las mas importantes para las caracteristicas de funcionamiento de la locomotora. Esto,
junto con la medicion del valor maximo del perfil, que representa la velocidad maxima en el
paso de velocidad méas alto del decodificador, puede utilizarse para ajustar el ajuste de
velocidad méaxima en el decodificador en consecuencia: primero realice una medicién del paso
de velocidad mas alto. Al final de la medicion, la velocidad de la escala se mostrara en
TrainController™. Si esta velocidad de escala no coincide con la velocidad maxima de escala
deseada de la locomotora, entonces cambie el valor de la CV del decodificador reajustada en
consecuencia. Esto puede hacerse directamente a través de la interfaz de usuario de
TrainController™. A continuacion, realice de nuevo la medicion del paso de velocidad méas
alto y ajuste la CV una vez mas, si es necesario, y asi sucesivamente hasta que la velocidad de
la escala coincida. El procedimiento completo puede realizarse comodamente a través de la
interfaz de usuario de TrainController™,
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Imagen 86: Ajustes de velocidad de un decodificador compatible con NMRA DCC

Si su decodificador no es compatible con NMRA DCC o si desea procesar también otros CVs de
decodificadores, entonces esto se puede hacer convenientemente iniciando
TrainProgrammer™, que es un programa avanzado desacoplado para la programaciéon de
decodificadores.

Tenga en cuenta que se requiere una licencia de TrainProgrammer™ para escribir
valores en los CV de un decodificador con TrainController™.

Aunque este procedimiento se ha descrito al final de esta seccion por razones de
contenido, el recorte del paso de velocidad maxima del decodificador y otras CVs del
decodificador relacionadas con la velocidad deben realizarse antes de que se realice la
medicién del perfil de velocidad.

Uso de un sistema de mediciéon de velocidad de terceros

TrainController™ ofrece la posibilidad de realizar todas las mediciones de velocidad con
instalaciones de medicion de terceros, como bancos de prueba de rodillos, tacégrafos,
dispositivos de medicion de velocidad basados en sensores fotoeléctricos, etc. Esto
normalmente puede reducir considerablemente el tiempo necesario para la medicién. Para ello
se requiere un sistema de mediciéon de la velocidad que sea capaz de mostrar la velocidad
medida al usuario final. No es necesaria que la instalacion de medicién de velocidad pueda ser
conectada a un ordenador.

Los siguientes métodos de medicion estan disponibles:
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Medicién del perfil de velocidad completo con una facilidad de medicién de velocidad de
terceros.

Por defecto, la medicion se realizara con un procedimiento guiado semiautomatico. Al principio
el usuario final coloca la locomotora en el carril o en el banco de pruebas de rodillos, por
ejemplo. Entonces comienza la primera prueba con un clic del raton. TrainController™ pone
en marcha la locomotora con la primera velocidad necesaria para ser medida. Tan pronto como
el valor de velocidad medido es mostrado por el dispositivo de medicién y, si es necesario, la
locomotora ha alcanzado una posicion en la que puede comenzar el siguiente recorrido en
direccién opuesta, el usuario final detiene la locomotora con otro clic del ratén. A continuacion,
introduce el valor de velocidad mostrado en TrainController™. Después comienza la siguiente
prueba en direccion contraria. Estas pruebas se repiten con diferentes velocidades hasta que
se miden todos los valores de velocidad requeridos.

TrainController™ ofrece ademas la posibilidad de realizar la medicion completa de todos los
valores de velocidad de forma automatica, sin necesidad de intervencion por parte del usuario
final. Para ello, el dispositivo de medicion de velocidad utilizado debe poder conectarse al
ordenador y debe proporcionar algun software de aplicacion en el ordenador, que sea capaz de
copiar (automaticamente) cada valor de velocidad medido como texto en el portapapeles. Los
proveedores de instalaciones de medicién de velocidad, que estén interesados en facilitar la
medicion automatica del perfil de velocidad con sus productos, deben ponerse en contacto con
Freiwald Software para obtener detalles técnicos.

¢Cuando tengo que hacer el perfil de mi locomotora?

La necesidad de capturar el perfil de velocidad de una locomotora o de ajustar su
compensacion de freno depende de las tareas de esta locomotora durante el funcionamiento del
trazado.

La siguiente tabla proporciona un resumen:

Lalocomotora... Medicion Compensacion
del perfil del freno
de
velocidad
Detenerse exactamente
durar_lte la parada automatica N earic nes s
Funcionamiento con un sensor
por bloque
Parar exactamente durante el
funcionamiento automatico con no es no es
sensores separados para las absolutamente absolutamente
secciones de parada (3 sensores necesario necesario
por bloque)
Lun?gg)gfsn en multiples necesario Nno es necesario
fﬁ;?\j:lr%:i?: controlar no es necesario Nno es necesario

Tabla 2: Cuando tengo que configurar el perfil de mi locomotora

3.6 Faros, Vapor y Silbato

Para cada locomotora se puede definir un nimero arbitrario de controles de funcién (por
ejemplo, luz, sonido, humo, etc.). Cada funcion puede realizar una de las siguientes funciones:

e Activar una funcion incorporada de un decodificador de locomotora
e Reproduccion de un archivo de sonido
e Ejecucién de una lista de operaciones
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Las funciones de la locomotora pueden ser ejecutadas:

e Manualmente mediante el uso de los controles de funciones auxiliares de la ventana Train
e Cuando se ejecuta un programa (véase el apartado 5.11, "Programas")
e Mediante macros (ver seccion 14.8, "Macros")

Si las funciones de la locomotora se ejecutan mediante macros o programas, entonces la
funcién en particular se identifica por su nombre y simbolo (por ejemplo, Luz, Humo, etc.). Si,
por ejemplo, una ruta debe ejecutar el simbolo de la funcién Silbato, se ejecutara la funcién
asignada a la locomotora bajo el nombre de Silbato. Si no se asigna ningun simbolo de funcién
de silbato a la locomotora, no ocurrird nada.

Se puede especificar un consejo individual para cada funcién. Se trata de un texto arbitrario
gue se ejecuta en una pequefia ventana emergente, cuando se mueve el ratén sobre un botén
de funcion en la Ventana Train. Este texto del consejo ayuda a distinguir entre las diferentes
funciones que estan asociadas a simbolos de funciones similares (como Luz 2, Luz 3, ...).

La funcion realmente ejecutada puede diferir de una locomotora a otra. Aqui hay un ejemplo.
Supongamos que una funcion de sonido del decodificador de locomotoras se asigna como
Soundl a una locomotora diesel y la reproduccion de un archivo de sonido con una
caracteristica de sonido de una locomotora de vapor también se asigna como Soundl a una
locomotora de vapor. Si en el funcionamiento automatico se debe ejecutar la funcién Sound1l, la
funcion de decodificador se ejecutard para la locomotora diesel y el archivo de sonido se
reproducira para la locomotora de vapor.

Cada funcién asignada a una funcion de decodificador puede ser activada de forma
permanente (por ejemplo, luces o vapor) o temporal (por ejemplo, silbato o desacoplador). Para
ello, los botones de control de las funciones auxiliares en la Train Window pueden definirse
como interruptores de encendido/apagado o pulsadores, en la locomotora deben disponerse
como interruptores de encendido/apagado o pulsadores.
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Imagen 87: Cuadro de opciones para las funciones auxiliares

También es posible especificar ciertas funciones de la locomotora como ocultas. Estas
funciones no estan asociadas a controles de funcion en la ventanilla del tren y pueden ser
controladas automaticamente por Schedules o macros, etc. sin consumir espacio en la ventana
Train.



Las funciones de la locomotora se pueden asociar a listas de operaciones. Es posible asignar
dos listas de funciones a cada funcién de la locomotora. La primera lista de operaciones se
ejecuta cuando se enciende la funcion de la locomotora; la otra lista, cuando se apaga la
funcién. Las funciones de la locomotora, que estan asociadas a listas de operaciones, pueden
configurarse como pulsadores, interruptores de encendido /apagado u ocultos.

La biblioteca de funciones de la locomotora

La biblioteca de funciones de la locomotora contiene los hombres predefinidos (p. €j. "Luz") y los
simbolos de las funciones disponibles. Cada funcién al ser asignada a una locomotora es
seleccionada de esta biblioteca. TrainController™ contiene un conjunto predeterminado de
funciones y simbolos predefinidos. También puede afadir nuevas funciones y dibujar sus
propios simbolos; también puede personalizar los nombres y simbolos de las funciones
existentes segun sus necesidades (Imagen 88).

Cada funcion de la locomotora esta identificada de manera Unica por el nombre y el simbolo
almacenado en la biblioteca. Si una funcién de la locomotora se ejecuta mediante una macro o
un programa, entonces la funcién en particular se identifica por su nombre y simbolo. La
biblioteca de funciones, sin embargo, permite la asignacién de diferentes acciones a la "misma"
funcion de diferentes locomotoras. De esta manera, diferentes maquinas y trenes pueden
responder de manera diferente al control de las mismos macros y schedules comunes.
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Imagen 88: Biblioteca de funciones de las locomotoras

También es posible cambiar el nombre y el simbolo de una funcién almacenada en la biblioteca
después de que se haya asignado el nombre y el simbolo a una locomotora, macro o programa,
etc. En este caso, todas las referencias a este nombre y simbolo de la funcién se actualizan en
consecuencia.

Al utilizar la opcion Always apply to all Vehicles in a Train Set (Aplicar siempre a todos los
vehiculos de un conjunto de trenes) (ver Ultima linea de la Imagen 88), la funcién
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actualmente seleccionada se aplicara siempre a todos los vehiculos de un conjunto de trenes.
Esta opcién es (til para funciones como las luces interiores de los vehiculos, por ejemplo, que
siempre estaran encendidas o apagadas para todos los vehiculos de un conjunto de trenes al
mismo tiempo. Si esta opcién se establece para un determinado y esta funcion se enciende o
se apaga en la Train Window para un vehiculo de un conjunto de trenes, entonces esta
funcién se conmutara de forma correspondiente para todos los demés vehiculos del mismo
conjunto de trenes, también.

Funcionamiento de los decodificadores de funciones

TrainController™ permite la operacion de las funciones del tren controladas por
decodificadores de funciones adicionales. Esto se logra especificando una direccion alternativa
para cada funcién auxiliar controlada por tal decodificador.

Si una locomotora en patrticular, por ejemplo, esta equipada con un decodificador de locomotora
con direccion digital 3 y un decodificador de funcion adicional con direccion digital 27, entonces
especifique 3 como direccion digital regular para esta locomotora y ajuste la direccion alternativa
a 27 para cada funcion controlada por el decodificador de funcion.

El nimero de direcciones alternativas, que se pueden especificar para cada vehiculo, no esta
limitado. Cada funcion de la locomotora puede llevar su propia direccion alternativa individual.
En otras palabras: TrainController™ puede operar todas las funciones del decodificador,
sin importar si estdn instaladas en el decodificador de la locomotora principal o en un
decodificador de funciones adicional, y sin importar cuantos decodificadores de funciones
adicionales estan instalados en un vehiculo.

3.7 Cambiar el control entre el ordenador y el sistema digital

Inicialmente, el control de cada locomotora se asigna al ordenador. Esto significa que el
software asume que tiene un control total sobre la locomotora.

Con comandos de menu especificos, dependiendo de los sistemas digitales utilizados, es
posible pasar el control del ordenador al sistema digital y viceversa. En algunos sistemas
digitales estos comandos de menu estan desactivados, ya que estos sistemas son capaces de
pasar el control automaticamente (ver mas abajo).

Si el control se pasa del ordenador al sistema digital, entonces el control de la direccion digital
relacionada se pasa a un dispositivo de mano del sistema digital. Adicionalmente - si es
soportado por el sistema digital - TrainController™ comienza a monitorear la velocidad y los
cambios de funciéon de este locomotora y refleja tales cambios en la Ventana Train de la
manera correspondiente.

Para el seguimiento de locomotoras (véase el apartado 5.5, "Deteccién y seguimiento de
trenes"), es importante que el software conozca la direccion y la velocidad de una
locomotora en movimiento. Si se desea controlar una locomotora con el mando del
sistema digital y al mismo tiempo hacer un seguimiento de la misma, primero hay que
asignar el control de la locomotora al sistema digital, cuando la asignacién no es
automética (ver mas abajo).

Si se ejecuta un programa automatico del Dispatcher (ver seccién 5.11, "Programas") con un
locomotora actualmente bajo control del sistema digital, entonces el control de este locomotora
se pasa temporalmente a el ordenador. Después de terminar el programa, el control pasa de
nuevo al sistema digital. Estas transferencias de control son realizadas por el software de forma
automatica si es necesario.

Es necesario asignar el control de una locomotora al ordenador si se desea controlar la
locomotora manualmente con el acelerador en pantalla.

Para aquellos sistemas digitales, en los que la asignacion de control se realiza de forma
automatica, no se requiere ninguna intervencién manual. Los comandos de menu
apropiados estan ahi, bloqueados de antemano.



4 Indicadores de contacto

Si su sistema digital es capaz de reportar el estado de los contactos de via, contactos reed,
sensores Opticos, sensores de ocupacion de via u otros sensores de retroalimentacion al
ordenador, entonces usted puede indicar el estado de estos contactos y sensores con simbolos
indicadores de contacto. Con estos indicadores, usted puede monitorear el estado de los
sensores de retroalimentacion en la pantalla del ordenador.

Los indicadores de contacto se utilizan en TrainController™ para los siguientes propositos:

e Indicacién de ocupacién de los bloques para el seguimiento y control de los trenes (ver
capitulo 5, "Visual Dispatcher I")

e Indicacién de ocupacién de las rutas (ver pagina 345)

e Ejecucion de acciones por el paso de trenes (ver apartado 14.4, "Operaciones")

e Marcacion individual de los tramos de via en el Switchboard (véase capitulo 2.8, "Marcar
tramos de via ocupados")

Si su sistema digital no es capaz de reportar el estado de los sensores de retroalimentacion a el
ordenador, entonces TrainController™ hace posible conectar un segundo o mas sistemas
digitales a su ordenador. Para ello, no es necesario adquirir otro sistema completo que también
sea capaz de operar trenes y desvios. TrainController™ soporta sistemas digitales especiales
de bajo coste dedicados exclusivamente a la monitorizacion de sensores de retroalimentacion.
En la seccién 18.2, "Funcionamiento simultdneo de varios sistemas digitales", se describen mas
detalles sobre el funcionamiento de varios sistemas digitales simultdneamente.

Los sensores de retroalimentacion se dividen en contactos de via momentaneos y sensores de
ocupacién. En TrainController™ se utiliza el mismo simbolo para ambos tipos de contactos. La
diferencia entre ambos tipos de contactos no juega un papel importante mientras los trenes no
sean operados bajo el control del Visual Dispatcher (ver seccion 5, "Visual Dispatcher").

Contactos de via momentaneos vs. Sensores de ocupacion

Los contactos momentaneos de la via se activan durable un corto periodo de tiempo, cuando un
tren pasa por un determinado punto de la maqueta. Permanecen encendidos sélo por un corto
periodo y se apagan tan pronto como el tren se mueve mas lejos. De la Imagen 89 a la Imagen
91 se puede ver un contacto momentaneo disparado por un tren que pasa. Los contactos
momentaneos de las vias indican que un tren esta a punto de pasar por un determinado punto.
Los sensores de ocupacion se encienden cuando un tren entra en una determinada seccion en
la magueta, permaneciendo encendidos hasta que el tren sale completamente de esa seccion.
Los sensores de ocupacion indican que un tren se encuentra dentro de una seccién de la via.
De la Imagen 92 a la Imagen 95 se puede ver un sensor de ocupacién encendido y apagado por
un tren que pasa. Los sensores de ocupacion son capaces de informar de la presencia de un
tren dentro de una determinada seccion de la via, incluso si el tren no se esta moviendo. Los
contactos momentaneos se activan sOlo con los trenes en movimiento. Los contactos
momentaneos se pueden realizar, por ejemplo, mediante contactos mecénicos de via, contactos
Reed o sensores Opticos. Los sensores de ocupacién se basan a menudo en la deteccion del
consumo corriente en secciones de via aisladas y en las que se encuentra una locomotora.

A diferencia de otros programas que requieren sensores de ocupacion para el control
automatico de trenes, TrainController™ también es capaz de controlar los trenes si sélo se
utilizan contactos de via momentaneos. Sin embargo, los sensores de ocupacién son mas
seguros, ya que con los contactos momentaneos se deben tomar medidas especiales contra la
liberacion prematura de los bloques y las rutas.

Las siguientes imagenes muestran el comportamiento de un contacto momentaneo en las
diferentes fases mientras pasa un tren. La posicion del contacto momentadneo esta marcada
con una linea vertical corta.
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Contact Indicator

Imagen 89: El tren se aproxima al contacto momentaneo: el contacto esta apagado

Imagen 90: El tren llega al (‘uacto momenténeo: el contacto se dispara
Contact Indicator

Contact Indicator

Imagen 91: El tren esta dejando el contacto momentaneo - el contacto se apaga

Las siguientes imagenes muestran el comportamiento de un sensor de ocupacion en las diferentes
fases mientras pasa un tren. La seccion de la via detectada por el sensor de ocupacion esta
marcada con una linea horizontal.

Contact Indicator

Imagen 92: El tren se aproxima al sensor de ocupacion: el sensor esta apagado

Contact Indicator

Imagen 93: El tren se encuentra dentro de la seccién: el sensor se enciende

Contact Indicator

Imagen 94: El tren sigue dentro de la seccion con el sensor: el sensor sigue encendido
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Contact Indicator

Imagen 95: El tren ha salido de la seccién con el sensor: el sensor se ha apagado

Como se observa por los esquemas de las imagenes precedentes, hay una gran diferencia
entre los contactos momentaneos y los sensores de ocupacion que hay que recordar: los
puntos en los que se encienden los indicadores. El contacto momentaneo en la via se activa
cuando un tren llega a un determinado punto de la seccién, independientemente de la direccion
de viaje del tren que pasa. De esta manera, un contacto momentaneo de la via representa un
punto de deteccién sencillo en la maqueta. El sensor de ocupaciéon se enciende cuando un tren
llega a cualquiera de los extremos de la seccion de la via detectada, dependiendo de la
direccion actual de viaje del tren que pasa. De esta manera, un sensor de ocupacion
representa dos puntos de deteccion diferentes en la maqueta de tren. Dependiendo de la
direccion de marcha de un tren que entra en la seccion el tren dispara el sensor.

Aunque el software funciona bien con ambos tipos de sensores, momentaneos y de
ocultamiento, es importante asegurarse de que el simbolo indicador, que esta asociado con un
sensor determinado, so6lo se encienda una vez por cada tren que pasa, incluso si el sensor
fisico es disparado dos 0 mas veces por el mismo tren que pasa. Los simbolos indicadores que
se encienden dos 0 mas veces por el mismo tren que pasa ("parpadeo”) pueden confundir el
software y pueden causar un comportamiento inesperado de los trenes afectados. Esto es
especialmente cierto en el caso de los trenes que circulan bajo el control automatico del
ordenador. Cada simbolo indicador, que esté siendo rebasado por un tren bajo control
automaético del ordenador, debe ser encendido una sola vez por el tren que lo rebasa.
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5 El Visual Dispatcher |

5.1 Introduccién

Normalmente, un operador sélo puede operar uno o dos Switchboard y como méaximo dos
trenes al mismo tiempo. Si se van a operar varios paneles de control o un cierto nimero de
trenes al mismo tiempo, entonces se requiere el apoyo de operadores adicionales, o un
componente como el Visual Dispatcher, que es capaz de tomar el lugar de operadores
adicionales.

El Visual Dispatcher (0 en una palabra Dispatcher) es un componente que hace que las
operaciones ferroviarias a gran escala sean manejables por una sola persona, coincidiendo con
las operaciones que se encuentran en los trazados de los clubes mas grandes.

Al igual que un operador, el Dispatcher es capaz de operar desvios, sefiales, rutas y trenes.
Esto se llama operacion automatica.

Se proporciona una amplia gama de flexibilidad operativa, desde el funcionamiento
completamente manual hasta el totalmente automatico (por ejemplo, control de la estacion
oculta). El funcionamiento manual y automatico se puede mezclar simultaneamente. Esto se
aplica no solo a los trenes en diferentes areas de su ferrocarril, sino también a diferentes trenes
en la misma via e incluso a la operacion de un solo tren. Los procesos automaticos no estan
vinculados a trenes especificos. Una vez especificados pueden ser realizados por cada uno de
sus trenes. No es necesario aprender un lenguaje de programacion. Las funciones de horario y
aleatorias aumentan la diversidad de su trafico ferroviario. Las funciones de seguimiento de
trenes incorporadas muestran en la pantalla qué locomotora/tren esta en cada via.

Al igual que un operador debe conocer la estructura general del trazado de la via férrea de la
maqueta, el Dispatcher también necesita saber esto. Esta estructura esta representada por un
diagrama que contiene los bloques y las rutas y las conexiones de las vias entre ellos. Este
diagrama se denomina diagrama principal de bloques de la maqueta. El diagrama principal de
bloques describe el trazado completo de la via de su maqueta de ferrocarril en un esquema
general.

El Visual Dispatcher gestiona el flujo de trafico mediante un sistema de bloqueo. El blogqueo
asegura que los trenes no colisionen y facilita el seguimiento de las posiciones de los trenes.
Para ello, el trazado del ferrocarril se divide en bloques virtuales y légicos. Esto significa que
usted define bloques en los lugares donde se realizard el control del trafico (por ejemplo,
paradas programadas en una estacion). Normalmente cada via de una estacion o zona oculta,
cada apartadero y las correspondientes conexiones entre dos areas formaran un bloque.

Los bloques estan dispuestos graficamente y conectados por rutas para especificar porque ruta
vigjara un tren desde ciertos bloques de inicio hasta los bloques de destino. Los horarios
describen los movimientos de los trenes, es decir,_cuando se desplazan los trenes. Esto incluye
esperas programadas, limites de velocidad, etc.

Los trenes pueden funcionar bajo control manual completo, en cuyo caso el operador sera
responsable de obedecer las sefales de bloqueo establecidas por el Dispatcher; bajo control
completo del ordenador o incluso con un nivel intermedio de automatizacion.

Para la maniobra se proporcionan tipos especiales de Schedules.

Los Schedules y los cuadros de horarios pueden ser configurados con una amplia gama de
flexibilidad. Dado que se puede crear una tabla de tiempos para cada dia del afio, se pueden
utilizar hasta 365 horarios.

Las funciones aleatorias aumentan la diversidad de su trafico ferroviario.

La creacion de un sistema de operaciones con el Dispatcher se realiza mediante los siguientes
pasos:

o Divida el esquema de la maqueta de trenes en bloques e introduzca estos bloques en



TrainController™
e Disponga los bloques y las rutas entre ellos en el diagrama principal de bloques. Este
Diagrama representara el trazado de la via de todo su ferrocarril en un esquema general.
o Organizar los horarios y, opcionalmente, crear Schedules.

Estos pasos se describiran con mas detalle en las siguientes secciones. Lo haremos siguiendo
el modelo que muestra la Imagen 86:

Imagen 96: Ejemplo de disefio

El disefio tiene dos estaciones: "Southtown" ubicada en el lado izquierdo del trazado y
"Northville" ubicado al final de un ramal. Hay una playa oculta adicional que esta cubierto por la
montafia.

Esto se puede ver mejor en el plano de vias que se muestra a continuacion:

Hidden Yard

Narthville

Southtown

Imagen 97: Plan de seguimiento del disefio de muestra

La linea principal, es decir, el bucle que conecta "Hidden Yard" y "Southtown", se operara
autométicamente bajo el control total del Dispatcher. El ramal de "Southtown" a "Northville"
sera operado manualmente.

Las partes del disefio que estan cubiertas por la estructura y por lo tanto son invisibles se
dibujan aqui en un color ligeramente mas brillante.

El primer paso es dibujar un switchboard para la maqueta que se muestra arriba.
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Imagen 98: Switchboard de la maqueta de muestra

Los siguientes pasos, que son necesarios para configurar este disefio en el Dispatcher, se
describen en las siguientes secciones.

5.2 Bloques y rutas

Bloques en la maqueta

El Visual Dispatcher gestiona el flujo de trafico mediante un sistema de blogueo. El bloqueo
asegura que los trenes no colisionen. Para ello, el trazado del ferrocarril esta practicamente
dividido en bloques légicos. Esto significa que se definen bloques en lugares donde se realizara
el control del trafico (por ejemplo, parando dentro de una playa de vias) o donde se estacionan
los trenes. Los bloques también se utilizan para determinar e indicar la posicion de sus
locomotoras y trenes en sus vias.

Ejemplos tipicos de bloques son:

e Vias en una plataforma

Revestimientos en un playa (oculto)
Bloquear secciones en las vias entre dos estaciones

En la mayoria de los casos, los blogues sélo contienen una seccion de via recta y no hay
desvios. Normalmente estan limitadas por dos desvios a ambos lados o por un desvio y un
callejon sin salida. Las secciones de bloque entre dos estaciones estan a menudo limitadas por
sefiales de bloque.

Algunas pautas para organizar sus bloques:

Los bloques pueden estar ubicados en cualquier lugar de su ferrocarril.

Los bloques suelen estar limitados por los desvios. Estos desvios no suelen pertenecer a
los bloques.

Los bloques deben ser lo suficientemente largos para estacionar completamente cada tren
gue se detenga.

Cada lugar donde el Dispatcher podra detener un tren autométicamente (por ejemplo, en
una estacion o delante de una sefal), debe estar ubicado en un bloque desacoplado, es
decir, para poder detener dos trenes al mismo tiempo en diferentes lugares, estos lugares
deben estar dispuestos en bloques diferentes.

Cuantos mas bloques se crean, mas trenes podran circular simultineamente bajo el
control del Dispatcher.

Cada bloque puede ser reservado por un tren como maximo. Un tren especifico puede
reservar varios bloques. Un tren que circula bajo el control del Dispatcher, sélo puede
introducir blogues reservados para este tren.

So6lo es necesario proporcionar blogues para las partes de su maqueta ferroviaria, que
seran controlados por el Dispatcher. Las vias sin bloques no son visibles para el
Dispatcher.



Siguiendo estas directrices, la estructura de bloque de la magueta se muestra en la siguiente
imagen:

Hidden Yard

Narthville

Branch Line

Southtown

Imagen 99: Estructura de bloques de la magueta de muestra

Cada seccidn de via azul representa un bloque desacoplado. Los blogues de la linea principal o
del ramal entre "Southtown" y "Northville" se pueden subdividir en mas bloques si cada uno de
estos bloques es lo suficientemente largo para almacenar el tren completamente. Esto es util si
desea que mas de un tren viaje por estas vias al mismo tiempo.

Diagramas de bloques

Al igual que un operador debe conocer la estructura general del trazado de la via férrea, el
Dispatcher también debe conocerla. Esta estructura estd representada por uno o mas
diagramas que contienen bloques y rutas entre bloques. Estos diagramas también muestran los
diferentes itinerarios de sus trenes. Estos diagramas se denominan diagramas de bloque de la
magqueta. Describen el trazado de la via y de los bloques de todo el modelo ferroviario a
grandes rasgos.

Los diagramas de blogues se muestran en ventanas separadas del Dispatcher.

Normalmente, cada Switchboard que se crea para la maqueta y que contiene bloques,
corresponde a un diagrama de bloques. Estos diagramas de blogues son creados
automaticamente por TrainController™ utilizando el trazado de la via dibujado en el
Switchboard y la informacién sobre los bloques que contiene. Para que TrainController™
pueda crear (“"calcular”) un diagrama de bloques para un Switchboard, es necesario especificar
las posiciones de los bloques en el esquema de vias del Switchboard, si los hay. Esto se hace
con la ayuda de los simbolos de bloque.
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Imagen 100: Switchboard con bloques
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Al crear un Switchboard, dibuja en él un esquema de vias e inserta simbolos de bloque en las
posiciones donde se encuentran los bloques, Entonces TrainController™ calculara
automaticamente un esquema de bloques para esta Switchboard. Todas las rutas de conexion
se calcularan automaticamente con todos los desvios contenidos. No es necesaria ninguna
intervencion extra para realizar esta operacioén.
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Imagen 101: Imagen de bloques en el Dispatcher Visual

Los bloques se muestran en la pantalla del ordenador mediante cajas rectangulares. Los
blogues estan conectados entre si por rutas, que tocan cada caja graficamente en un lado mas
pequefo. Estas rutas se dibujan como lineas.

Tenga en cuenta que el diagrama de bloques representa la maqueta ferroviaria en un esquema
general. La conexion de via actual entre "Main Line West" y "Hidden Yard 3", por ejemplo,
contiene dos desvios. Estos desvios no se dibujan en el diagrama de bloques en detalle o como
objetos separados. En su lugar se crea una linea entre los bloques, lo que indica que hay una
conexion de via entre los bloques.

Para permitir que TrainController™ calcule el diagrama de blogues automaticamente tenga en
cuenta lo siguiente:

o Dibuja el esquema de vias completo de su trazado con todos los desvios y cruces sin
huecos en una ventana del Switchboard.

o Cree simbolos de bloque para todos los blogues de la magueta, coloquelos segun su
ubicacién en la maqueta real y asegurese de que se giran horizontal o verticalmente
segun los simbolos de via a los que estan unidos.

e Asegurese de que los blogues estén conectados entre si por medio de simbolos de via sin
ningun tipo de hueco. Los carriles de conexion deben tocar los bloques en los lados mas
pequefos.

Para fines especificos también es posible en TrainController™ colocar bloques en
simbolos de vias diagonales. Por razones técnicas, el tamafio de estos bloques se reduce
automaticamente a una sola celda del Switchboard. Los elementos de via adyacentes que
conectan estos simbolos de mini bloque con los bloques adyacentes deben tocar el bloque en
las esquinas opuestas adecuadas.

Cuando se trabaja con TrainController™ se puede observar que los Switchboards y sus
correspondientes diagramas de bloques parecen ser casi idénticos a primera vista. Pero en
realidad no es asi. Los Switchboards contienen los detalles del esquema de vias, es decir, cada
uno de los simbolos de vias y desvios y también objetos adicionales como sefales, pulsadores,
etc. Los Switchboards son también la base para que usted pueda operar su maqueta, es decir,



para realizar intervenciones manuales durante la operacion. Por el contrario, los diagramas de
bloques muestran las rutas entre bloques en lugar de los simbolos de via Unica o de desvio y no
hay objetos adicionales como sefiales o botones. Los diagramas de bloques sirven
principalmente para gestionar los bloques y las rutas y para definir y gestionar los itinerarios
predefinidos para sus trenes ("Schedules"). También se pueden utilizar para supervisar el trafico
en su trazado, pero normalmente no se utilizan para la intervencién manual. En muchos casos,
los diagramas de bloques se muestran solo durante el modo de edicion para manipular los
datos, pero se ocultan durante el funcionamiento.

TrainController™ Silver esta limitada a un diagrama de bloques en total, incluso si existe mas
de una Switchboard. El célculo automatico de los diagramas de bloques funciona sdlo para el
Switchboardseleccionado.

TrainController™ permite trabajar con tantos conmutadores y diagramas de bloque como
sea hecesario para representar su disefio completo.

Aunque los diagramas de bloques normalmente son creados autométicamente por el software,
puede ser necesario bajo ciertas circunstancias, sin embargo, integrar una parte de su disefio
en el sistema de bloques del Dispatcher, que no puede ser representado en una ventana del
Switchboard. Para ello TrainController™ permite crear también diagramas adicionales,
dibujados manualmente ("personalizados").

Rutas entre bloques

Para que los trenes puedan circular de un bloque a otro, los bloques deben estar unidos entre
si. Esto se hace con la ayuda de las rutas. En los diagramas de bloques, las rutas se
representan mediante lineas que conectan un bloque con otro adyacente.

Cada bloque tiene una entrada y una salida. Si se trata un bloque horizontalmente, las
entradas/salidas se ubican graficamente a la izquierda y a la derecha del bloque. Si se trata de
un blogue vertical, entonces las entradas/salidas se encuentran en la parte superior e inferior.
Cada ruta comienza la entrada/salida de un bloque y termina a la salida/entrada de un bloque
adyacente.

La siguiente imagen explica los términos una vez mas:

o Southtown 1 |MBp=—emeeei@|  Main Line East o)

Block Route

Imagen 102: Bloques y ruta

En la Imagen 102, los bloques "Southtown 1" y "Main Line East" estadn conectados mediante
una ruta.

En muchos casos, la conexion de via entre dos bloques contiene uno o mas desvios. En la
Imagen 100, por ejemplo, la ruta entre el bloque "Main Line East" y "Southtown 2" contiene dos
desvios. Para que un tren pueda pasar automaticamente de un blogue a otro se activa la ruta
entre ambos bloques. Cuando esto sucede, todos los desvios contenidos en la ruta son
operados de acuerdo a ello. Todos los elementos de la via a lo largo de la ruta permanecen
bloqueados en esta posicidn hasta que la ruta se vuelve a desactivar. Mientras estos elementos
estén blogueados, no pueden ser operados o utilizados por otras vias.

Vinculacion de los Switchboard - Simbolos de conexion

Si trabaja con mas de una Switchboard y hay conexiones de via entre partes de su disefio, que
estan representadas por diferentes Switchboards, entonces estas conexiones de via pueden ser
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representadas por simbolos de conexién.

Los simbolos de conexién se insertan en los esquemas de vias de sus Switchboards de forma
similar a los bloques. Cada simbolo de conexién tiene un nombre de hasta 2 letras o digitos,
gue también se muestra en el Switchboard. Para vincular un determinado simbolo de via en un
Switchboard con un simbolo de via en otra, inserte un simbolo de conexién junto a cada
simbolo de via en ambos Switchboards y asigne las mismas letras o digitos a ambas. Los
simbolos de los conectores asociados se identifican con nombres idénticos. Dos simbolos de
conexion se asocian entre si si tienen el mismo nombre. No es posible crear mas de dos
simbolos de conexién con el mismo nombre.

Los simbolos de conexién situados en un Switchboard también se heredan en el diagrama de
via asociado. Ademéas TrainController™ crea automaticamente una apuesta de ruta
oculta entre ellos. Cada uno ellos tiene asociados dos simbolos de conector. Esta ruta
representa la mencionada conexion de vias entre los dos Switchboard. A partir de ahora
TrainController™ es consciente de que los trenes pueden viajar de una Switchboard a
otro pasando a través estos conectores y la ruta oculta entre ellos.

Si lo desea, también puede utilizar los simbolos de conexién para conectar una parte de su
esquema de vias con otra en mismo Switchboard. En este caso TrainController™
también creard una ruta oculta, si ambos conectores estan contenidos en el mismo Diagrama
del Switchboard. Esto es a veces Util para grandes y complejos diagramas de vias, donde la
omision de ciertas conexiones de vias mejora la claridad de la pantalla.

También es posible insertar los simbolos de los conectores en los diagramas personalizados
para conectar tales diagramas con los Switchboard o de nuevo otros diagramas personalizados.

5.3 Direccidon de viaje y Orientacion de la locomotora

Es importante entender la diferencia entre la direccién de la marcha y la orientacion de una
locomotora.
Direccion de viaje

La direccion del viaje se ve desde el punto de vista del pasajero. Para el pasajero que esta
sentado en un tren es importante saber si el tren va de este a oeste, de la ciudad al campo, o
del mar a las montafias. La direccién de viaje tiene un significado "geogréfico”. Cada bloque
puede ser atravesado en una de las dos direcciones a la vez. Para cada tren controlado por el
Dispatcher este debe conocer la direccion de viaje del tren. Esta informacion es obtenida por el
Dispatcher a partir del diagrama de bloques, en los diagramas relacionados y en las rutas que
conectan estos blogues.

TrainController™ dibuja cada bloque para representar el par de direcciones posibles. Cada
blogue puede ser rebasado horizontalmente (de izquierda a derecha o atras) o verticalmente (de
arriba a abajo o atras).
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Imagen 103: Imagen de bloques de una maqueta circular

En la Imagen 103 se muestra la direccion de desplazamiento de cada bloque que se indica aqui
con una flecha. Sin embargo, TrainController™ no muestra estas flechas, sino que muestra
pequefios simbolos de sefial en dos lados de cada bloque, para marcar la direccion de
desplazamiento que tiene el bloque.

El sentido de marcha correspondera al dibujo del bloque en el diagrama. Un bloque que se
rebasa horizontalmente se dibujard como un rectangulo horizontal, mientras que un bloque que
se rebasa verticalmente se dibujara como un rectangulo vertical. Esto se muestra en la Imagen
103.

Orientacion de la locomotora

La orientacion de la locomotora se ve desde el punto_de vista del maquinista. No es importante
para el pasajero. La orientacion de la locomotora describe la direccion de la cabeza de la
locomotora. Para un maguinista que tiene que hacer funcionar un tren en una determinada
direccion de desplazamiento, también es importante conocer la orientacion de la locomotora, es
decir, la direccion de la cabeza de la locomotora. Dependiendo de la direccion de
desplazamiento y de la orientacion de la locomotora, el maquinista puede decidir si la
locomotora debe funcionar hacia adelante o hacia atras.

Cuando el Dispatcher dirige un tren, actla como un maqguinista. Ambos elementos de
informacién - la direccion de marcha prevista y la orientacion de la locomotora - deben ser
conocidos por el Dispatcher para que el tren arranque correctamente.

La orientacién de cada locomotora se especifica durante la asignaciéon de una locomotora o tren
a un bloque. Existen varios métodos para asignar trenes a un bloque. El método mas
conveniente es arrastrar y soltar un icono de tren al simbolo de un bloque. Por favor,
compruebe siempre que la orientaciéon actual de la locomotora coincide con la
visualizacion de la pantalla. En el caso de que ambos no coincidan, es posible revertir la
visualizacién de la pantalla con los comandos de menu apropiados.

Otro método para la asignacion automatica de trenes a bloques es el uso de la identificacion de
trenes o el rastreo de trenes (véase 5.5, "Rastreo de trenes").
5.4 Chequeo de un Bloque

Los diferentes estados de un bloque se determinan por el hecho de si el bloque esta ocupadoo
si esta reservado para una determinada maquina o tren.

Bloque ocupado

Se supone que un blogue esta ocupado si al menos uno de los indicadores asignados al mismo
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esta encendido.

Blogue reservado

Cada bloque puede ser reservado manual o automaticamente para una locomotora o tren por el
Dispatcher. La reserva sirve para facilitar los siguientes objetivos:

e Dado que un bloque s6lo puede reservarse como maximo para una maquina o tren, las
colisiones de trenes se evitan si los bloques se disponen y reservan correctamente.

e El programa es capaz de determinar en qué bloque se encuentra una determinada
maquina o tren. Esto permite operaciones vinculadas a la localidzacion de los trenes - por
ejemplo, detener un tren delante de una sefal roja.

e El uso de simbolos de bloque permite visualizar de las posiciones de los trenes en el
switchboard.

o La identificacion y el seguimiento de los trenes se basa también en la reserva dinamica y
automatica de bloques (véase 5.5, "Seguimiento de trenes").

Para la realizacion de maniobras o similares es posible reservar manualmente un grupo de
blogues relacionados. En este caso el Dispatcher se encarga de que los trenes controlados
automaticamente no entren en estos bloques. Si los bloques reservados ya no son necesarios,
pueden ser liberados por usted mismo o0 automaticamente por el Dispatcher.

Bloque actual

Entre los bloques que estan reservados para un tren hay un bloque especial en el que se
supone que se encuentra la cabeza del tren. Este bloque se llama el bloque actual del tren. A
través del bloque actual se realizan todas las operaciones relacionadas con el bloque que
afectan a la velocidad de un tren (como la circulacion con velocidad restringida).

Al principio debe asignar manualmente cada locomotora o tren a su bloque actual. Af- lerwards
esta asignacién se ajusta automéaticamente por TrainController™ de acuerdo con los cambios
de posicion de los trenes afectados. Incluso después de terminar y reiniciar el programa, esta
asignacién se actualiza automaticamente. Sdélo si una maquina o tren se mueve a mano a otra
via, debes asignar la maquina o tren a su nuevo bloque actual de nuevo.
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Imagen 104: Asignacion de un tren al bloque actual

Cuando se asigna una locomotora o tren a su bloque actual, se debe especificar la Train
Orientation (orientacion actual) de la locomotora. TrainController™ necesita conocer esta



orientacion para poder determinar si un locomotora funcionara hacia adelante o hacia atras.
TrainController™ ajusta la orientacion de la locomotora, incluso si la locomotora cambia de
orientacion mientras viaja en un bucle de inversion.

TrainController™ proporciona varios métodos para asignar un tren a un bloque. Lo mas
conveniente es arrastrar un tren desde la ventana Engines + Trenes hasta el simbolo de un
blogue. La asignacion inicial de una maquina o tren a un bloque también puede realizarse de
forma automética sin interaccion manual, si se utiliza un dispositivo de identificacion de trenes
(véase el apartado 5.5, "Seguimiento de trenes"). Si este dispositivo esta asociado a un blogue,
entonces cada locomotora o tren desacoplado por el dispositivo de identificacion del tren sera
asignado automaticamente a este bloque.

Un bloque reservado no debe ser necesariamente ocupado. Esto también es cierto para el
bloque actual. Si, por ejemplo, un tren abandona su bloque actual y temporalmente no se
ocupan otros bloques reservados para este tren, entonces no se cambia el blogue actual, antes
de que el tren entre en otro bloque y este bloque se indica como ocupado.

Visualizacion de las posiciones de los trenes

Los estados de un bloque se indican mediante los simbolos de bloque correspondientes en el
Switchboard. De este modo, también puede controlar en el Switchboard si un determinado
bloque esta ocupado o reservado. Los simbolos de blogue muestran el nombre y/o la imagen
del tren, que se encuentra actualmente en el bloque correspondiente, en el Switchboard. Para
mas detalles, consulte el apartado 5.5, "Seguimiento de los trenes".

Bloques unidireccionales

En TrainController™ se puede especificar que cada bloque sea unidireccional. Un
blogue unidireccional sélo se puede pasar en una determinada direccién de marcha.

Bloqueo de las entradas de los bloques

Cada blogue puede bloguearse temporalmente durante el funcionamiento. Los bloques
blogueados no pueden ser ocupados de nuevo por los trenes en marcha. Un tren que ya se
encuentra en un blogue, cuando el bloque esta blogueado, puede quedarse alli sin embargo y
salir del blogue mas tarde. Un blogueo tampoco tiene efecto para un tren que ya ha reservado
el bloque antes de que éste se haya fijado. Este tren puede entrar en el bloque (cantén)
blogqueado.

Los enclavamientos son direccionales. Es posible ajustar un cierre individual para una direccion
de marcha determinada. Esto permite que los trenes pasen el bloque sélo en una direccion de
viaje. Por este motivo, estas cerraduras también se llaman cerraduras de entrada. El blogqueo
impide que los trenes entren en el bloque a través de la entrada blogueada, mientras que los
trenes que se aproximan al bloque desde la direccion opuesta no se ven afectados por este
bloqueo.

Tenga en cuenta que el blogueo de un bloque afecta a todos los trenes.

En TrainController™ el bloqueo de la entrada de un bloque causa un efecto similar al de
un bloque unidireccional (ver arriba), es decir, ambos impiden que los trenes pasen un bloque
en una direccion de viaje determinada. Sin embargo, existen algunas diferencias importantes
entre los bloques unidireccionales y los bloques que estan bloqueados en una direccion de viaje
determinada:

e Un bloqueo de entrada puede ser ajustado y retirado en cualquier momento durante el
funcionamiento. Los blogues unidireccionales so6lo se pueden modificar en el modo de
edicién. Por lo tanto, un bloqueo de entrada impide que un tren pase por el bloque
afectado en una direccion determinada sélo temporalmente, mientras que un bloqueo
unidireccional lo hace de forma permanente.
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e Los bloqueos de entrada se tratan como obstaculos temporales. Es posible establecer un
camino para un recorrido de tren (por ejemplo, a través de AutoTrain™), que pase por un
bloque en una direccién (temporalmente) bloqueada. El tren puede incluso acercarse a un
bloque bloqueado, esperando que este bloque se abra tarde o temprano.

e Los blogues unidireccionales son tratados como obstaculos permanentes. No es posible
establecer un camino para un recorrido en tren (por ejemplo, a través de AutoTrain™),
gue pase por un bloque en direccién permanentemente prohibida.

Si un determinado tramo de via debe utilizarse siempre en una determinada direccion de
marcha, se define el bloque correspondiente como unidireccional. Si desea evitar que los trenes
pasen un bloque en una determinada direcciébn de marcha durante un periodo de tiempo
limitado sélo durante el funcionamiento, utilice un bloqueo de entrada. Un bloqueo de entrada
puede utilizarse, por ejemplo, para bloguear la entrada de un tramo de via Unica bidireccional,
que actualmente esta ocupado por un tren, contra los trenes opuestos. El uso de bloques
unidireccionales para dicha seccion de via no seria adecuado, ya que esto no permitiria operar
la seccion de via alternativamente en ambas direcciones.

Bloqueo de la salida de los bloques

Cada salida de cualquier bloque puede bloquearse temporalmente durante la operacion. No se
puede dejar un blogue a través de una salida blogueada. Los trenes pueden entrar en tales
blogques y pueden quedarse alli, pero no pueden salir de un bloque a través de una salida
blogueada.

Es posible bloquear cualquiera de las salidas de cada blogue de forma individual e
independiente de la salida opuesta.

Tenga en cuenta que el bloqueo de una salida de bloque afecta a todos los trenes.

5.5 Seguimiento de los trenes

TrainController™ es capaz de indicar las posiciones de sus locomotoras y trenes en la pantalla
del ordenador. Esto se hace siempre y de forma automatica en las pantallas del Dispatcher,
como el diagrama principal de bloques o los diagramas particulares.

Los simbolos de bloque en el Switchboard también muestran el estado del bloque asociado y
opcionalmente el nombre y/o imagen del tren que se encuentra en este bloque.

Imagen 105: Simbolo de bloque en el Switchboard

Seguimiento de los trenes

El Dispatcher utiliza el diagrama principal de bloques para realizar el seguimiento automatico de
los trenes.

Siempre que se informa de que un bloque estd ocupado, porque uno de los indicadores
asignados al mismo esta encendido, entonces el Dispatcher comprueba si hay un tren
apropiado en un bloque de adyacente. Un blogue adyacente es un bloque que esta conectado
con el blogue actual mediante una ruta en el Diagama de bloques.

Si hay tal tren, entonces el tren se mueve a este bloque. Esto se hace mediante la sefializacion
automatica del tren al nuevo bloque y la liberacion del bloque anterior.



Como resultado de este movimiento, el nombre y/o la imagen de la maquina o del tren aparece
en el simbolo de bloque del bloque relacionado en el Dispatcher. Ademas, el tren aparece a
partir del simbolo del bloque anterior. Si hay simbolos de bloques en una ventana del
Switchboard asociado a estos bloques, el movimiento del tren también se mostrara en estos
simbolos.

Si hay mas de un tren localizado en blogues adyacentes, entonces el Dispatcher trata de
determinar el candidato mas probable. Para este célculo se tiene en cuenta la velocidad de
cada tren y el sentido de marcha, si se conoce, o el estado de ocupacién de cada bloque
adyacente.

Para lograr resultados precisos es importante asignar correctamente la posicion inicial y la
orientacion de cada tren. Ademas, siempre debe asegurarse de que el software sea capaz de
rastrear la direccién y la velocidad de cada tren. El control de los trenes que usted opera con el
acelerador de su sistema digital debe asignarse correctamente al sistema digital (véase 3.7,
"Control de paso entre el ordenador y el sistema digital").

El seguimiento de los trenes también puede ser desactivado para ciertos bloques o
temporalmente para el trazado completo. Esto es util para zonas o situaciones en las que se
colocan nuevos locomotoras o trenes de forma manual fisicamente en la via y se desea evitar el
seguimiento involuntario de los trenes causado por los mensajes de ocupacion resultantes.

Atencién: el seguimiento de trenes esta activado por defecto. El lanzamiento
involuntario de indicadores asignados a bloques puede provocar el desplazamiento de
las asignaciones de trenes en el diagrama de bloques. Si esto no se desea en
determinadas situaciones, el seguimiento de los trenes puede desactivarse
(temporalmente) para el disefio completo.

e Bajo las condiciones que se enumeran a continuacion, el seguimiento de los trenes
funciona para cada maquina o tren del trazado, que ha sido previamente asignado a un
bloque.

e La asignacion inicial de los trenes a los blogues puede realizarse de forma manual o
automatica mediante la identificacion de los trenes (véase el apartado 15.1, "ldentificacion
de los trenes"). La identificacion del tren le impide realizar la asignacion inicial
manualmente; sin embargo, la identificacion del tren no es una condicion previa para el
seguimiento del tren.

o El seguimiento de los trenes se basa en los diagramas de bloques del Dispatcher y sigue
las rutas especificadas entre los bloques. El seguimiento de los trenes operados
manualmente, como aquellos trenes que usted controla con el mando de su sistema
digital, sélo es posible si crea un Diagrama principal de bloques apropiado que contenga
las rutas adecuadas entre sus bloques.

Para rastrear una locomotora, es importante que el software conozca su direccién y
velocidad mientras se mueve. Si desea controlar una locomotora con el mando de su
sistema digital y, al mismo tiempo, seqguir los trenes, puede ser necesario asignar el
control de la locomotora al sistema digital antes de comenzar a ejecutarlo (véase 3.7,
"Cambio de control del ordenador al sistema digital™).

Rastreo de maniobras de iday vuelta

Durante el seguimiento normal de los trenes, los movimientos de los trenes s6lo se siguen de un
bloqgue a otro cuando los dos blogues son adyacentes, es decir, si estan conectados
directamente por una ruta.

En TrainController™ también existe la posibilidad de seguir los trenes de un bloque a
otra, cuando el tren cambia de direccién en una zona de desvio durante una maniobra
movimiento (‘zigzag"). Si, por ejemplo, una locomotora se mueve de una via en una estacion a
una via paralela, entonces puede ser rastreado a la via paralela incluso si cambia su direccion
en el area del desvio entre los blogues. En este caso, ambos bloques no estan conectados
directamente por una ruta.
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El seguimiento de dichos movimientos se habilita con la funcion de seguimiento de los movimientos
en zigzag entre bloques en el grupo Block de la pestafia Operation.

Sin embargo, sélo se pueden rastrear simples movimientos en zigzag. Esto significa que si la
locomotora cambia el sentido de la marcha més de una vez después de salir del primer bloque
y antes de entrar en el segundo bloque, este movimiento no puede ser rastreado. Después de
un cambio de direccion en el area del desvio, una locomotora de maniobras debe por lo tanto
volver a entrar en un bloque, para ser localizada de nuevo. A partir de aqui puede comenzar, si
€s necesario, la siguiente etapa del movimiento en zigzag y asi sucesivamente.

5.6 Bloques e indicadores
Para una operacion adecuada, el Dispatcher debe ser capaz de detectar si un tren ocupa una

seccion especifica de su ferrocarril 0 cuando un tren pasa por un punto especifico de su
ferrocarril. Esta deteccién se realiza con indicadores de contacto.
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Imagen 106: El editor de bloques

Para establecer un bloque, se crean y asignan al blogue simbolos indicadores de contacto, que
representan a los sensores de via situados en este bloque. Esto se realiza en la pestafa Block
Editor (Imagen 106). Si se enciende al menos uno de los indicadores contenidos en un bloque, se
supone que el bloque esta ocupado. Las posiciones reales de maqueta de los sensores asignados
al bloque determinan también la ubicacion del bloque en su maqueta ferroviaria.

El Block Editor muestra una zona de edicion con la configuracion actual del bloque. Los
indicadores de contacto se muestran como rectangulos rojos en el centro del editor. Normalmente
estos rectangulos representan las secciones de ocupacién asociadas a cada indicador (en el caso
de los sensores de ocupacion) o el punto del bloque donde se dispara el indicador (en el caso de
contactos momentdneos como contactos reed o patines mecanicos, etc.). Cada sefal fisica
situada en el bloque esta representada por un rectangulo indicador. La ubicacion y el tamafio de
estos rectangulos indicadores se pueden personalizar y no tienen ningdn impacto para la
operacién del programa, pero si se sitlan correctamente pueden visualizar la seccién de via que
activa un sensor especifico.

Para tener control sobre la ubicacion exacta donde un tren se detendra o cambiard su velocidad
dentro de un bloque, ciertas secciones pueden ser marcadas como secciones de parada, freno o
velocidad (ver seccién 5.7, "Marcadores de parada, freno, velocidad y accion") o combinaciones de
éstas.

Para establecer un bloque en su maqueta de ferrocarril, es necesario instalar los sensores
necesarios. Dependiendo del principio de deteccion utilizado, puede ser necesario aislar
eléctricamente las secciones adyacentes, la seccidn de la via perteneciente a un contacto. La
necesidad de aislamiento eléctrico depende Unicamente del tipo de contacto que se utilice. El



software no requiere el aislamiento eléctrico de los cantones.

o El software no requiere que un bloque esté aislado eléctricamente de otros bloques. Sin
embargo, los sensores utilizados pueden requerir esto.

e Los blogues suelen contener varios indicadores. Si estos indicadores representan secciones
de via aisladas o separadas, entonces varias secciones de via estan contenidas en el mismo
bloque (véase también 5.8, "Maqueta de indicadores y marcadores en un bloque").

e No se puede asignar el mismo indicador a varios bloques. En particular, usted debe colocar
sSus sensores en su maqueta de tal manera que cada seccion del sensor se asocie con un
blogue como maximo. Ademas, si se utiliza un sistema de identificacion de trenes (véase
5.5, "), cada secciéon o zona de identificacion de trenes, respectivamente, debe estar
asociada a un bloqgue como maximo.

e Aunqgue es posible asignar a un bloque simbolos indicadores que ya estan contenidos en
otras ventanas, esta caracteristica se proporciona principalmente por razones de
compatibilidad con versiones de software anteriores o para fines muy especificos.
Normalmente se debe crear un simbolo de indicador para un bloque con el editor de bloques
visualizado en la Imagen 106.

5.7 Marcadores de Parada, Freno, Velocidad y Accidn

Un bloque se establece creando y asignandole uno o mas indicadores. Si al menos uno de
estos indicadores esta encendido, se supone que el bloque esta ocupado. Los indicadores se
utilizan para indicar la ocupacion.

Puede ser necesario que un tren se detenga o que cambie su velocidad al pasar un determindo
bloque. Este es el caso, por ejemplo, cuando el bloque siguiente no estéa disponible, entonces
el tren se detendra dentro del bloque durante un cierto tiempo o cuando se aplica otro limite de
velocidad en el bloque siguiente. Los lugares exactos, donde los trenes se detendrdn o
cambiaran su velocidad dentro del bloque se determinan marcando ciertos indicadores con
marcadores de parada, freno o velocidad.

Marcadores de paraday de freno

Supongamos gue un tren se acerca a un determinado bloque. Esto significa que ninguno de los
indicadores de asignados fue activado antes y que al menos uno de estos indicadores esta
activado ahora. El blogue esta ahora marcado como ocupado y el tren continda con la misma
velocidad. Si el tren llega a un lugar en efi bloque, que esta marcado con un marcador de freno
para la direccion de marcha actual (ver seccion 5.3, "Direccion de marcha vs. Orientacion de la
locomotora") y el tren tiene que detenerse dentro de este bloque, entonces el tren se desacelera
hasta su velocidad umbral. La rampa de frenado puede ser ajustada como se desee
individualmente para cada marcador de freno. Si el tren llega a una posicién que corresponde a
un marcador de parada para la direccion de marcha actual y el tren tiene que detenerse dentro
de este bloque, entonces el tren se para en él.

Un marcador de parada determina un punto en un bloque, donde se detienen los trenes. Los
marcadores de parada estan representados en TrainController™ por puntas de flecha rojas
gue apuntan a la direccion del recorrido, en la que se aplican. Un marcador de freno determina
un punto en un bloque, donde los trenes, que tienen que detenerse en un bloque, comienzan a
disminuir su velocidad. Los marcadores de freno se representan en TrainController™ con
puntas de flecha amarillas.
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Imagen 107: Como funcionan los marcadores de freno y parada - Sensores de ocupacion

La Imagen 107 muestra un bloque equipado con tres sensores de ocupacion. Las entradas a la
izquierda de los tramos de via correspondientes se denominan B1, B2 y B3.
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Imagen 108: Cdmo funcionan los indicadores de freno y parada - Contactos de la via momentanea

Una alternativa casi equivalente se muestra en la Imagen 108. Contiene un bloque equipado
con contactos momentaneos. Estos contactos también estan etiquetados con B1, B2 y B3.

B3 esta marcado con un marcador de parada ( P) efectivo para los trenes que viajan hacia la
derecha. B2 estd marcado con un marcador de freno ( ) efectivo en la misma direccion. B1,
gue soélo se aplica a la primera seccion del bloque, no estd marcado como freno ni como
marcador de parada, se utiliza s6lo para la deteccion de ocupacion.

La linea roja muestra la velocidad del tren. Se supone que el tren se detendra en este bloque,
en la B3. Cuando el tren entra en el bloque en B1 no ocurre nada, porque Bl sélo se utiliza
para notificar la entrada en el bloque. Cuando el tren llega a B2, se desacelera hasta su
velocidad umbral. La rampa de frenado puede especificarse individualmente para cada
marcador de freno. Después de la desaceleracion el tren procede a la velocidad umbral hasta
gue alcanza B3. Cuando el tren llega a la B3, se para inmediatamente.

El grafico 106 muestra la misma situacion que el grafico 107 configurado en el editor de bloques.

Si el tren no tiene que detenerse en este bloque, entonces pasa todos los indicadores y
marcadores sin ningln cambio de velocidad.

Si falta el marcador de parada B3, entonces el tren correra con velocidad normal hasta B2 y se
detendra alli. Si no se asigna un marcador de parada a un bloque, se utiliza como marcador de



parada el primer marcador de freno apropiado. Si B1 es el tnico indicador y no hay marcadores
en el bloque, entonces el tren se detendra inmediatamente en la B1. Si no se asigna ninguna
marca a un bloque, el primer indicador activado define implicitamente una marca de parada. Si
es necesario, un tren se detiene en un bloque de todos modos, incluso si s6lo se asignan
indicadores y no hay marcas de freno y de parada.

Este ejemplo también ilustra el funcionamiento correcto de los marcadores de freno, que
requiere un ajuste correcto de la velocidad umbral de cada tren afectado! Si no es asi, el
tren serd desacelerado hasta una velocidad umbral no definida. Normalmente esta
velocidad serd demasiado baja para que el tren funcione correctamente y el tren se
detendra antes de llegar al marcador de parada.

Un marcador de parada, freno o velocidad siempre esta asociado a un indicador. Normalmente
se trata de un indicador de contacto que representa una seccién de ocupacién o un contacto
momentaneo instalado en su maqueta. Un marcador de parada, freno o velocidad es valido para
un determinado sentido de marcha. El marcador suele surtir efecto cuando un tren que circula
en esa direccion entra en la seccion de ocupacion asociada o toca el contacto momentaneo
asociado. También es posible especificar una distancia para cada marcador de parada, freno o
velocidad. En este caso el marcador tiene efecto, cuando el tren ha pasado esta distancia
después de entrar en la seccion de ocupacién asociada o después de tocar el contacto
momentaneo asociado. Estos marcadores se denominan marcadores de parada, freno o
velocidad de desplazamiento.

Aunque cada marcador siempre se asocia a un solo indicador, es posible utilizar el mismo
indicador con varios marcadores. La misma seccién de ocupacion, por ejemplo, puede utilizarse
para reducir la velocidad de los trenes que pasan (marcador de freno/ brake marker) y para
detener los trenes a una cierta distancia detras del borde de la seccién (marcador de parada
desplazado/shifted stop marker). Esto se logra afiadiendo un freno y un marcador de parada
al mismo indicador de contactoque representa la seccién de ocupacién y especificando una
distancia apropiada para el marcador de parada. Incluso es posible afiadir mas de un marcador
de freno, parada o velocidad al mismo indicador o al mismo bloque. La asignacion de dos
marcadores de parada al mismo indicador, por ejemplo, es Util si diferentes trenes se paran en
diferentes posiciones (por ejemplo, el avance de los trenes de carga hasta la sefal de bloqueo
al final del blogue mientras que los trenes de pasajeros se paran en el medio del andén). Para
ello, la validez de un marcador de parada, de freno o de velocidad puede limitarse a
determinados trenes.

Tenga en cuenta que un marcador de freno sélo es efectivo si el tren tiene que detenerse
en el mismo bloque. Por consiguiente, las marcas de freno y de parada que pertenecen
al mismo grupo deben estar contenidas en el mismo bloque.

El mismo indicador se puede marcar con marcadores de parada o de freno para uno o ambos
sentidos de marcha. Incluso es posible que un determinado indicador se asocie con un
marcador de parada en una direccion y con un marcador de freno en la direccion opuesta.

Se recomienda que los sensores correspondiente s a los marcadores de parada estén situados
en posiciones gque aseguren gue incluso los trenes largos encajen completamente en el bloque.
Si una maquina o un tren pasa una secuencia de bloques y un determinado bloque no esta
disponible o debe ser pasado a velocidad restringida, entonces el tren se detiene o desacelera
en el blogue anterior. Los marcadores de ralentizacion y parada controlan si un tren puede salir
de un determinado bloque. Por esta razén TrainController™ siempre asume que los
marcadores de parada se encuentran cerca de la salida de cada bloque de acuerdo con la
direccion actual del trafico.

Cuando un tren entra en un bloque, el Dispatcher verifica si hay una ruta antes del siguiente
bloque. En este caso, la ruta se activa si no se ha hecho ya. Si la activacién no se completa
cuando el tren llega al marcador de freno o de parada en este bloque, entonces el tren se
desacelera o se detiene, respectivamente, para esperar la activacion de la ruta. Si sélo hay un
indicador sin marcar en el blogue, este indicador se utiliza para indicar la entrada en el bloque, la
activacion de la ruta e implicitamente como marcador de parada. En este caso, el tren siempre
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se detiene por un corto tiempo porque la activacion de la ruta toma algun tiempo.
Para evitar este tipo de parada, es importante utilizar diferentes lugares en el bloque
paralos marcadores de ralentizacién/frenado y de parada.

Marcadores de velocidad

Un marcador de velocidad determina un punto en un bloque, donde se aplica el limite de
velocidad del blogue siguiente. Los marcadores de velocidad estan representados en
TrainController™ por las puntas de flecha verdes. Si se aplica una velocidad restringida
en un determinado bloque, entonces el tren se desacelera en el primer marcador de velocidad
del bloque anterior. Si no se asigna ningin marcador de velocidad a este bloque previo,
entonces el tren se desacelera en el marcador de freno o de parada, que entre en vigor en
primer lugar.

También es posible especificar una rampa de frenado para cada marcador de velocidad. Esta
ampa funciona de la misma manera que las rampas de frenado de los marcadores de freno
(véase arriba).

TrainController™ asume que un tren listo para ser puesto en marcha se encuentra con su
cabeza cerca de la salida de su bloque actual. También se supone que el tren saldra de su
blogue actual y entrara en el siguiente justo después de haber arrancado. Por esta razon, todas
las condiciones de velocidad hasta el siguiente bloque se aplican al inicio de un programa.

Todos los cambios de velocidad tienen lugar en los marcadores apropiados del bloque
anterior.

Marcadores de Accioén

Todos los marcadores descritos hasta el momento también pueden realizar operaciones
adicionales, por ejemplo, conmutar los faros del tren que pasa o abrir una barrera de cruce, etc.
Estos marcadores, sin embargo, también pueden cambiar la velocidad del tren. Si se desea
realizar operaciones mientras se asegura que la velocidad del tren que pasa no cambia, se
pueden utilizar marcadores de accién. Un marcador de accion determina un punto en un bloque,
donde las operaciones pueden ser preformadas sin afectar la velocidad de un tren. En cierto
sentido, los marcadores de accién comprenden el subconjunto comin de todos los demas
marcadores, es decir, poseen la capacidad de realizar operaciones asi como ciertas otras
propiedades, pero a diferencia de todos los demas marcadores no tienen la capacidad
incorporada de afectar a la velocidad de los trenes que pasan.

Los marcadores de accion estan representados en TrainController™ por las puntas de
flecha grises.

5.8 Organizacion de indicadores y marcadores en un bloque

Esta seccion describe los diferentes tipos de sensores y como usarlos para operar un bloque.

Organizar contactos de via momentaneos y sensores de ocupacion en un bloque

A continuacion se supone que la seccion de via entre los desvios de los siguientes Imagenes
es un bloque. A continuacion se describen varios métodos para organizar los indicadores y
marcadores en un bloque, asi como los pros y los contras de cada método.
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Imagen 109: Bloque con tres sensores de ocupacion

La Imagen 109 muestra un bloque equipado con tres sensores de ocupacién. Cada uno de
estos sensores esta asociado a un indicador de contacto en el software que delimitan las
secciones A, B y C del bloque. Todos los indicadores estan asignados al mismo bloque en el
software. El bloque se indica como ocupado en cuanto un tren entra en la seccion A por la
izquierda o en la seccion C por la derecha. El bloque vuelve a estar ocupado hasta que el tren
abandona la seccion opuesta. Se ha definido un marcador de parada para la seccion A para los
trenes que circulan por la izquierda y la seccion C se ha marcado con un indicador de parada
para los trenes que circulan por la derecha. Los trenes se paran en el limite entre By Ao By C,
respectivamente. La seccion B esta asociado a dos marcadores de freno para ambos sentidos.
Los trenes empiezan a disminuir su velocidad cuando entran en B desde cualquier direccion.
Las secciones Ay C deben ser lo suficientemente largas como para que cada tren se detenga
de manera segura antes de tocar uno de los desvios. En el otro lado, el tren mas largo debe
entrar completamente en el bloque cuando se detenga. Por esta razon, los limites entre By A o
C, respectivamente, donde se paran los trenes, deben estar situados lo suficientemente cerca
de los limites del bloque.

La configuracion que se muestra en la Imagen 109 es la solucion 6ptima y recomendada. El
bloque se indica como ocupado siempre y cuando el tren se encuentre en uno de los tres
tramos o secciones en que hemos dividido el bloque. Ademas, seria posible incluso distinguir
en cual de las tres secciones A, B o C se encuentra un tren. Los coches perdidos o aparcados
también pueden ser detectados si provocan una indicacion de ocupacion. Los trenes con
traccién también pueden ser tratados si el primer vagén genera una indicacion de ocupacion.
Este método requiere el esfuerzo, sin embargo, de cortar los rieles en los limites de cada
seccion de ocupacion.

< D
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Imagen 110: Bloque con un detector de ocupacion y dos sensores momentaneos

La Imagen 110 muestra un blogue equipado con un sensor de ocupacion (B) y dos sen- sores
momentaneos (A y C). Cada uno de estos sensores esta asociado a un indicador de contacto
en el soft- ware llamado A, B y C. Todos los indicadores estan asignados al mismo bloque en el
software. El bloque se indica como ocupado tan pronto como un tren entra en la seccion B
desde cualquier direccién. El bloque permanece ocupado hasta que el tren abandona el tramo
B. El indicador A corresponde adicionalmente a un marcador de parada para los trenes que
circulan por la izquierda, C estd marcado con un marcador de parada para los trenes que
circulan por la derecha. Ambos indicadores estan marcados adicionalmente con marcas de
freno para la direccién opuesta, respectivamente. La ubicacion de A y C debe garantizar que
cada tren se detenga de forma segura antes de tocar uno de los desvios. En el otro lado, el tren
mas largo debe encajar completamente en el bloque cuando se detenga. En este caso, los
sensores A y C respectivamente, donde los trenes estan parados, deben estar ubicados lo
suficientemente cerca de los limites del bloque completo.

La aplicacion de la Imagen 110 ha tenido en cuenta que los contactos momentaneos tienden a
ser menos fiables que los sensores de ocupacion.
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Imagen 111: Simple Block con dos sensores momentaneos

La Imagen 111 muestra una configuracién sencilla de un blogue equipado con dos sensores
momentaneos. Ambos sensores estan asociados a un indicador de contacto en el software
llamados A y C. Ambos indicadores estan asignados al mismo bloque en el software. El
indicador A estd marcado adicionalmente con un marcador de parada para los trenes que
circulan por la izquierda, C esta asociado con un marcador de parada para los trenes que
circulan por la derecha. Ambos indicadores estan marcados adicionalmente con marcas de
freno para la direccion opuesta, respectivamente. La ubicacion de A y C debe garantizar que
cada tren se detenga de forma segura antes de tocar uno de los desvios. En el otro lado, el
tren mas largo debe encajar completamente en el bloque cuando se detenga. Por esta razén, A
o C, respectivamente, donde los trenes se paran, deben estar ubicados lo suficientemente
cerca de los limites del bloque completo.

La configuracién que se muestra en la Imagen 111 es muy simple y econémica, pero también
tiene algunas desventajas. No se indica la ocupacion del bloque. Mientras el bloque esté
reservado para un tren situado dentro de este bloque, esto no causa ningun problema
importante , porque el Dispatcher no permitird que otro tren entre en este bloque. Pero se
deben tomar ciertas medidas para evitar la reserva prematura de este blogue para otro tren
cuando un tren abandona el bloque. También hay una desventaja para los trenes que pasan.
Supongamos que un tren estd pasando el bloque de izquierda a derecha y que se va a activar
una ruta antes del blogue de delante, a la derecha de este bloque. Tan pronto como el tren que
pasa entra en el bloque por A, la ruta se activa. En el mismo momento el tren comienza a
disminuir la velocidad, porque A define también un marcador de freno y el tren tiene que
esperar, hasta que se informe de que la ruta esta activada, lo que lleva tiempo. Esto podria
evitarse afnadiendo un contacto adicional como se muestra en la Imagen de abajo:

= i i I =

Imagen 112: Bloque con tres sensores momentaneos

En la Imagen 112, el indicador A define una marca de parada para los trenes que circulan a la
izquierda, C actia como marca de parada para los trenes que circulan a la derecha. El
indicador B esta marcado con marcadores de freno para los trenes que circulan en ambos
sentidos. En esta configuracion tampoco se indica la ocupacion del bloque y, como en la
Imagen 111, se deben tomar ciertas medidas para evitar la reserva prematura de este bloque
para otro tren cuando un tren sale de este bloque. Pero los trenes pueden pasar este bloque
sin cambios de velocidad, incluso si hay una ruta que debe activarse antes del bloque que hay
delante , siempre que la distancia entre Ay B o C y B, respectivamente, sea lo suficientemente
grande como para que la ruta pueda activarse después de pasar A o C, respectivamente, y
antes de llegar a B.

Todos los ejemplos expuestos hasta ahora se pueden aplicar a los bloques que pasan los
trenes en ambas direcciones. La configuracion se puede simplificar si los trenes pasan un
blogue sélo en una direccién. Esto se muestra a continuacion:



Imagen 113: Bloque con dos sensores de ocupacion

La Imagen 113 se ha derivado del Imagen 109 eliminando el sensor A. Se supone que el
bloque sélo se pasa de izquierda a derecha. B actia como marcador de freno y C como
marcador de parada para los trenes que circulan por la derecha.

Las diferentes configuraciones expuestas en esta seccioén son sélo ejemplos. Configuraciones
similares a la Imagen 113 también se pueden hacer con contactos momentaneos en lugar de
sensores de ocupacién o con una mezcla de ambos tipos similar a la Imagen 110. Se puede
pensar también en otras configuraciones. No hay una mejor manera de configurar un bloque.
La solucién éptima no sélo depende de los requisitos técnicos, sino también de los equipos que
ya tiene y de cuanto dinero quiere gastar en equipos nuevos.

Un sensor por blogue: Marcadores de freno o de parada

En los ejemplos expuestos hasta ahora, todos los lugares donde los trenes se detienen o
comienzan a frenar son idénticos a la entrada de una seccién con sensor de ocupacion o el
punto donde se dispara un contacto momentaneo de via. En la Imagen 112 incluso instalamos
un sensor extra para distinguir el punto donde se informa de la entrada al bloque del punto
donde comienza a frenar el tren y ganar tiempo para la activacion de rutas posteriores.

Pero no es esencial instalar sensores adicionales para este propodsito. También es muy facil
especificar que un marcador de parada se encuentra a una cierta distancia del punto en el que
se activa el sensor asociado. Esto se hace especificando una distancia para dicho marcador.
Este crea un marcador de parada desplazado.

Imagen 114: Marcador de parada desplazado

Si sus trenes circulan con mucha precisién y se han perfilado de forma adecuada, no es
necesario instalar un sensor desacoplado para marcar el punto de parada C. En su lugar, es
posible utilizar unl sensor de ocupaciéon B y asignarle un marcador de freno y otro de parada
desplazada en el punto C.

Suponga que en el ejemplo anterior el punto de parada deseado C esta situado a una distancia
de 50 cm. del borde izquierdo de la seccidon de ocupacion B. Si se desea que los trenes
desaceleren y se detengan dentro de los 50 cm. después de entrar en B, entonces el contacto B
esta marcado con un marcador de parada (desplazado) con una distancia de 50 cm. Ademas,
se debe agregar un marcador de freno a B con una rampa de frenado de un poco menos de 50
cm. para lograr una deceleracion suave.

Si un tren, que tiene que detenerse en este bloque, entra en la seccién de ocupacion B por la
izquierda, ird desacelerado a la velocidad umbral durante 50 cm. del borde izquierdo de B.
Cuando llega al punto C, que estd a 50 cm. de la entrada a B el tren se detendra
automaticamente.
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En otras palabras: el marcador de parada desplazado asociado con B funciona exactamenle
como un sensor de adicidbn marcado con un marcador de parada ubicado 50 cm. detrds de la
entrada a la seccion B.

Este principio también puede aplicarse a la direccion opuesta. De esta manera, un solo sensor
de emergencia (en este ejemplo el sensor B) puede ser marcado con marcas de freno y marcas
de parada desplazadas para ambas direcciones. Por razones de simplicidad se han omitido las
marcas para la direccién opuesta en la Imagen 114.

En la Figura 114, cada tren que se requiere que se detenga en el blogue comenzara a disminuir
su velocidad justo cuando entre en la Seccion B. Como se menciond anteriormente, esto puede
causar una desaceleracion temporal de los trenes si se tiene que activar una ruta. Para evitarlo,
también es posible especificar una distancia para el marcador de ralentizacion que conduce a
la creacién de un marcador de desplazar, ralentizar y parar. El principio se muestra a
continuacion:

H
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Imagen 115: Desplazamiento de los marcadores de freno y de parada
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Imagen 116: Edicién de marcadores de freno y parada desplazados en el editor de bloques

La Imagen 116 muestra como se disponen las marcas de freno y de parada desplazadas para
ambas distancias en el editor de bloques (Block Editor). Los trenes que se detendran en este
bloque comenzaran a disminuir su velocidad 10 pulgadas (inch) detrds de la entrada de la
seccion de ocupacion. La rampa de frenado se ajusta a 40 pulgadas, por lo que los trenes
alcanzaran la velocidad umbral 50 pulgadas detras de la entrada, donde también se detienen,
porque esta es exactamenle la distancia de las marcas de parada desplazadas.

La configuracion completa que se muestra arriba puede crearse en un abrir y cerrar de ojos con
el editor de bloques para ambas direcciones con unos pocos clics de raton.

Los marcadores de freno o de parada desplazados permiten el funcionamiento de un
blogue completo con un solo sensor y simbolo indicador. El funcionamiento correcto de
las marcas de freno y de parada requiere un perfil adecuado de las locomotoras
afectadas.



Detener un tren en medio de un andén

Con el editor de blogues es bastante sencillo y directo realizar una parada de tren en medio de
un andeén.

a. Crear un bloque que represente la via que pasa por la plataforma.

b. Abra el editor de bloques y cree un indicador que represente el sensor instalado en este
bloque.

c. Marque el indicador con una marca de parada y una marca de freno para cada direccion de
marcha afectada.

d. Especifique las distancias apropiadas para estos marcadores y una rampa apropiada para
el marcador de freno.

e. Aplique la opcién Middle of train en el cuadro de opciones de la seccién Indicator Setting.
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Imagen 117: Especificar un marcador de parada desplazado para parada centrada

Eso es todo. Cada tren que tenga que detenerse en este blogue se detendra automaticamente
centrado con respecto a la ubicacién determinada por el marcador de parada.

Ubicaciones de paradas variables en un bloque - Paradas para enganchar y alinear

Utilizando los parametros de Head, Middle or Tail of Train (Cabeza, Medio y Cola del Tren)
es posible detener los trenes en un lugar fijo como una sefial 0 en medio de un andén. Para la
maniobra y el cambio de locomotoras, a menudo es necesario dejar que el tren se deTenga en
un punto determinado con un vagon en particular, o para tener en cuenta la longitud y la
posicion de los vagones que ya estdn esperando en un bloque, cuando el tren entra en el
bloque.

Para ello es posible en TrainController™ , especificar una férmula para cada marcador en
un bloque para el calculo de distancias variables para los marcadores y el célculo de longitudes
de desaceleracion variables.

Tal formula se establece de acuerdo con las reglas habituales de las malematicas. Puede
contener nimeros y los operadores +, -, * y /. Como es habitual, primero la multiplicacion y la
divisién, y luego la suma y la resta. Pero también es posible, con la ayuda de paréntesis (y ) dar
prioridad a ciertos operadores. Los numeros también pueden contener puntos decimales con el
fin de especificar incluso una fraccién de las unidades basicas de centimetros o pulgadas.
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Ademads, cada formula puede contener comodines. Asi, se puede considerar la longitud del tren
gue entra en el bloque o la longitud de los vehiculos que ya se encuentran alli. Es hasta posible
que un comodin se refiera s6lo a una parte del tren o a vehiculos individuales.

Los comodines comienzan con uno de los caracteres %, # 0 ?.
El comodin representa la longitud total de los vehiculos a los que se refiere este comodin.
# Este comodin representa el nimero de los vehiculos a los que se refiere.

? Este comodin se sustituye por el valor 1, si uno o més vehiculos se refieren a él. Si ningan
vehiculo se refiere a este comodin entonces el valor es 0.

A continuacion sigue la letra B (para el bloque) si el comodin se refiere a los vehiculos, que ya
se encuentran en el bloque. Si no se especifica el caracler B, el comodin se refiere al tren que
esta entrando en el blogue.

A continuacion, un cédigo de tipo que determina los vehiculos a los que se refiere el comodin.
Existen los siguientes tipos:

R: Todos los vehiculos del tren

L: Las locomotoras tractoras

H: Las locomotoras en doble traccién (‘ayudanles'). Se trata de locomotoras en un conjunto
de trenes que estan separadas de las locomotoras de traccién por lo menos por un vagon.
Si no hay coches en un tren, entonces no hay locomotoras en dobvle traccion. Si s6lo hay
coches delante de la primera locomotora (visto en la direccion de marcha actual), entonces
s6lo hay locomotoras que apoyan la traccion, pero no que tiran. Por lo tanto %L es siempre
0 para este tipo de compaosiciones

C: coche/vagon.

Si el cbdigo de tipo va seguido de la letra R, entonces el comodin se refiere a los ultimos
vehiculos del tipo especificado (vistos en la direccion del tren que entra). Si no se especifica R,
el comodin se refiere a los primeros vehiculos en direcciéon de marcha.

Al final del comodin puede seguir un nimero opcional. Este nimero indica a cuantos vehiculos
se refiere el comodin. Si no se especifica ningin nimero, se entiende que todos los vehiculos
de ese tipo.

Ejemplos:
e 100:

100

Esta férmula funciona de la misma manera que la opcion estandar de 100 cm con Cabeza de
Tren. El resultado de una férmula se aplica siempre a la cabeza del tren que entra en el bloque.

e 100+%A/2:

:ﬁnmw:lt Sy MR,
100

Esta féormula puede utilizarse, por ejemplo, para detener un tren en el centro a 100 cm. Esta
férmula funciona de la misma manera que la opcién estandar 100 con Middle of Train.

e 100+%L+%C/2:

| m:ﬁﬂflmwm':f>
100

Esta formula puede utilizarse, por ejemplo, para detener los vagones de un tren centrado a 100
cm. No importa la longitud de la locomotora o locomotoras de traccion.

e 100-%BC/2:



100 >

Si los vagones de un tren fueron detenidos centrados a 100 cm con la formula especificada en
el ejemplo anterior, entonces puedes usar esta formula para detener una locomotora en el otro
extremo de los vagones estacionados.

e 100-%L-%BA:

I - . N I
| 4 100

Esta férmula es (til cuando se mueve una locomotora al extremo opuesto del tren. Si el tren
entrante fue detenido con su cabeza a 100 cm con un marcador de parada normal, entonces la
locomotora puede ser detenida con esta férmula en el otro extremo de los vagones.

e 100+%L 100-%BC:

| 100 |
I - N _ — I
P 100

Estas formulas son Utiles para el cambio de locomotoras, cuando la nueva locomotora se
detendra en la parte trasera de los vagones en espera y las longitudes de las locomotoras
involucradas en el intercambio pueden ser diferentes. Con la primera férmula, el primer vagén
del tren que entra se detiene a 100 cm. Con la segunda férmula, la nueva locomotora se
traslada al otro lado al final de los vagones de espera. Esto funciona incluso si la locomotora
original permanece en el bloque.

e 100+%L+%C1:

I I o >
100 4

Con esta formula se puede separar un tren con una via de desacoplamiento situada a 100 cm detras

del primer vagon.
o 100+%A-%CR1:
I ’I - >
100

Con esta férmula se puede separar un tren con una via de desacoplamiento situada a 100 cm
antes del altimo vagon.

Para entender una férmula con signos de mas y menos, es util primero que se mueva el tren
hacia adelante segun la parte positiva de la formula y luego hacia atras segun la parte negativa.
En el ejemplo anterior, usted mueve mentalmente el tren inicialmente hacia la derecha de
acuerdo con su longitud total. La parte trasera del tren esta entonces (mentalmente) situada en
la marca roja. Luego mueve el tren hacia atras por la longitud del ultimo vagén.

e 100+%A-%H-%CR1:

I ——— |::>
100 | 4

Con esta férmula se puede separar un tren empujado con una via de desacoplamiento situada
a 100 cm antes del primer vagon.

e 100+%A-%AR2:
I II ——
100 4
. I —
| 4

| 100
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Con esta formula se puede separar un tren con una via de desacoplamiento situada a 100 cm.
antes de los dos dultimos vehiculos, independientemente de que estos vehiculos sean
locomotoras o coches.

L8

| 100 3

e 100-%BA-?BA*10:
Esta féormula puede utilizarse para la alineacidon de vehiculos en un bloque (véase también la
pagina 253). EI BA*10 describe el espacio entre los vehiculos alineados.

sty PR, BER R,

| 100 P10 10 |

L TR,

| 100 P10 |

Cuando el primer tren entra en el bloque, %BA y ?BA son ambos 0 y el tren se detiene a 100
cm.

Cuando el segundo tren entra en el blogue, %BA es igual a la longitud del primer tren y ?BA es
1. Esto hace que el segundo tren se detenga 10 cm detras del primero.

Cuando el tercer tren entra en el bloque, el %BA equivale a la longitud total de los vehiculos en
espera (incluyendo la distancia entre ellos) y el ?BA sigue siendo 1. Esto hace que el tercer tren
se detenga 10 cm detras del segundo.

La interpretacion de todas las distancias como cm o pulgadas depende de la configuracion del
comando Unidades métricas en la pestafia Vista. Si las unidades métricas se apagan,
entonces todos los valores se relacionan como pulgadas. Los ejemplos anteriores se aplican en
consecuencia utilizando pulgadas como unidad en lugar de cm.

En estas férmulas también se puede utilizar el comodin variable %V (véase la pagina 328).
Tiene un significado especifico aqui. Estos comodines se sustituyen en la primera pasada del
calculo por el contenido de la variable correspondiente. La férmula resultante se calcula
entonces en la segunda pasada de la manera habitual como una férmula sin comodines %V.

Detener diferentes trenes en diferentes posiciones

Los trenes de pasajeros se detendran en el medio del andén mientras que los trenes de carga
avanzaran y se detendrdn al final del bloque? Esto se puede lograr facilmente con
TrainController™ , también:

¢ Afada otro marcador de parada a la configuracion descrita en el apartado anterior.

e Aplique la opcién Head of Train a este marcador adicional.

e Seleccione esta marca de parada y llame al comando Propierty de la barra de
herramientas situada en la esquina superior derecha del editor de bloques.

e Seleccione los trenes (de carga) a los que se aplicara el marcador de parada adicional.

¢ Repita los dos ultimos pasos para el marcador de parada creado en el apartado anterior,
gue se encarga de parar los trenes en el centro del andén y especifique los trenes (de
pasajeros) a los que se aplicara este marcador.

Si esto se ha hecho correctamenle, todos los trenes de pasajeros se detendran
automaticamente centrados con respecto a la posicion determinada por el primer marcador de
parada, mientras que los trenes de carga se moveran y se detendran en la posicién definida por
el segundo marcador de bloque.

No sélo es posible especificar que un determinado marcador so6lo es vélido para determinados
trenes, sino que también es posible especificar que un determinado marcador sélo se activa en
conjuncion con determinados horarios. Estos horarios se especifican de manera similar a los
trenes asociados. Limitar los marcadores a horarios especificos es (til, por ejemplo, si el mismo
tren se detendra en diferentes lugares dependiendo del horario que se ejecute actualmente.



También puede ser Util en los casos en que es mas sencillo seleccionar unos pocos horarios en
lugar de una pluralidad de trenes para especificar diferentes puntos de parada para diferentes
trenes.

Si un determinado marcador esti limitado a trenes especificos y a horarios especificos,
entonces el marcador sélo se activa si uno de estos trenes pasa por este marcador bajo el
control de uno de estos horarios. El marcador permanece apagado, si el tren no coincide o si el
horario no coincide o ambos.

Es posible definir un namero arbitrario de marcadores de parada, freno y velocidad en un
bloque. También es posible especificar que un determinado marcador sélo tiene efecto bajo
ciertas condiciones. De esta manera es posible, por ejemplo, definir diferentes puntos de
parada para diferentes situaciones operativas.

Las caracteristicas descritas anteriormente y sus combinaciones proporcionan posiciones
virtualmenle ilimitadas para determinar donde se detendran, reduciran la velocidad o cambiaran
su velocidad los trenes en los blogues parciales.

Marcadores para paradas programadas vs. Marcadores para paradas no
programadas

Es posible especificar diferentes marcadores de freno y de parada para las paradas
programadas y no programadas en el mismo bloque.

Las marcas especificadas para las paradas programadas so6lo se activan si el tren tiene que
realizar una parada programada en este bloque. Si el tren se detiene por otro motivo, por
ejemplo porque la salida del bloque esta actualmente bloqueada, entonces no se activa dicha
marca.

Si se especifica al menos una marca de parada en un bloque para paradas programadas,
entonces todas las demas marcas de parada en este bloque, que no se especifican para
paradas programadas, sélo se activan para paradas no programadas. Esto también es valido
para los marcadores de freno.

Esta caracteristica se puede utilizar para especificar diferentes puntos de parada para el mismo
tren en el mismo bloque, que dependen de si el tren tiene que realizar una parada programada
0 una parada no programada en este bloque. Un buen ejemplo es un tren de pasajeros, que a
veces hara una parada programada en medio de un determinado bloque, y que pasara por este
bloqgue sin que haya una parada programada de otra manera. Esto puede lograrse
especificando un marcador de parada situado en el centro del bloque para las paradas
programadas y otro marcador de parada en la ubicacion de la sefal del bloque para las
paradas no programadas. Un tren que pasa, que tiene que hacer una parada programada en
este bloque, se detendra en medio de este bloque. En otros casos, cuando este tren no tenga
gue realizar una parada programada, pero deba detenerse aqui por cualquier otra razon
operativa, el tren se detendra en la sefial de blogueo.

59 Sefales de bloque

General

El Bloqueo del tréfico se utiliza en ferrocarriles reales para evitar que dos trenes choquen entre
si, dividiendo la via en tramos protegidos por sefales. Estas sefiales (aqui llamadas sefiales de
blogue) indican a un tren si puede entrar en el bloque que comienza mas alla de la sefial. Si el
bloque de delante esta ocupado, el conductor de un tren que se aproxima a la sefal de
proteccion de ese bloque ve una luz roja de parada. Si la seccion de delante esta desocupada y
el tren tiene permiso para entrar en ella, el conductor ve una luz verde. Ademas de la sefial para
el siguiente bloque, al conductor se le suele presentar también una sefial avanzada que indica
el estado del bloque mas alla del que se estd introduciendo. Si la sefal avanzada indica verde,
significa que el bloque siguiente esta libre para entrar; de lo contrario, el bloque siguiente esta
ocupado y el tren debe avanzar hacia el siguiente bloque con precaucion y estar preparado para
detenerse en una luz roja.
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Cuando un tren estd en marcha bajo el control del Dispatcher, TrainController™ calcula
automaticamente los aspectos de la sefial teniendo en cuenta la disponibilidad de los bloques y
las rutas delante del tren. Estos aspectos de las sefiales se muestran en las imagenes de
bloques y como sefales de origen y de destino en la Train Window (véase el capitulo 3,
"Tren"). Las sefales indican si se puede dejar el bloque actual y como se debe introducir el
siguiente. Los indicadores de freno y parada asignados a un bloque aseguran que un tren se
detenga en el lugar adecuado. Dado que TrainController™ asume que los indicadores de freno
y parada pertenencientes a un bloque estan situados cerca de la salida del bloque, esto también
se asume para la ubicacién imaginaria de las sefiales de bloque.

TrainController™ muestra el aspecto de la sefial que actualmente es valido para un bloque,
cuando se alcanza el primer indicador asighado a este bloque. Se puede decir: "El ingeniero es
capaz de ver la sefial de bloqueo del final de un bloque cuando el tren entra en el bloque".

Aspectos de la sefal

TrainController™ utiliza, en la representacion de los bloques, cinco aspectos de sefiales
diferentes, cada uno esté asociado a un color especifico:

Color Significado
Rojo Parada
Verde Avance
Amarillo Avance con velocidad reducida
Blanco Maniobras
Gris Senfial no disponible

Tabla 3: Aspectos de la sefial

[ zin Ling wiest [role—almd]  Soutrtown 1 rol—efed] Main Line East el

Imagen 118: Sefiales del bloque

En el ejemplo anterior, un tren puede salir de "Southtown 1" y dirigirse a "Main Line East". El
simbolo de la sefial en el lado derecho del bloque se muestra en verde. La sefal del otro lado
se muestra en rojo, porque se supone que el tren no debe entrar en "Main Line West".

Los estados de la sefial pricipal y avanzada (si esta disponible) se indican adicionalmente en
los controles de sefal de la cabina de la Train Window (Train Window) (véase el capitulo 3,
"Control del Tren") cuando un tren esta en marcha bajo el control del Dispatcher.

Como utilizar las sefiales en la maqueta

TrainController™ no necesita ninguna sefial en su maqueta de ferrocarril para controlar los
trenes. Pero para un funcionamiento realista debe ser posible indicar los aspectos de la sefial
calculada utilizando modelos de sefiales apropiados en su maqueta de ferrocarril. Para ello es
posible crear dos sefales dentro de cada bloque, una para cada sentido de marcha. Estas
sefiales se denominan sefiales de bloque integradas. Las sefiales integradas se pueden
vincular a las sefiales fisicas que ha colocdado en su maqueta. Se operan automaticamente de
acuerdo con los aspectos de sefial calculados del bloque al que pertenecen.

Estas sefiales s6lo se utilizan como decoracion, no para manejar los trenes como por ejemplo
utiliza WinDigipet. Los trenes son controlados por el Dispatcher.

Tampoco importa si los modelos de sefal utilizados representan sefales principales o
avanzadas, ya que los modelos sélo se utilizan como decoracién. Seleccionando el modelo de
sefal apropiado la ubicacién es libre siempre que ean visibles. Estos modelos de sefial se
operan, por supuesto, en funcién de la direccion de la marcha. Por esta razén puede crear una
sefial para cada direccion de viaje.
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Cdémo funcionan las sefiales de bloque

El siguiente ejemplo muestra las sefales de los bloques A a D que son utilizados por dos
trenes.

1 A BB @reen) B ) 2 cHB (ellow
Block A Block B Block C Block D

(green/ (yellow/
red) @ (red) green)

Imagen 119: Sefiales de bloque

Los aspectos de la sefal calculados internamente se indican dentro de los rectangulos negros
debajo del nombre del bloque. Estas sefales también se indican como sefales de cabina en la
Train Window, mientras el tren esta dentro del bloque correspondiente. Encima de la via estan
las sefiales fisicas controladas segun estos aspectos. Por ejemplo, la sefial de bloque
etiquetada como "B" pertenece al blogue B.

El tren 1 puede entrar en el blogue B pero no en el bloque C, porgue el blogue C esta todavia
reservado y bloqueado por el tren 2.

La sefial de bloque calculada para el tren 1 en el bloque A es verde, porque el tren 1 puede
salir del bloque A y entrar en el bloque B sin ninguna restriccion. Esto también se indica
mediante la sefial A, que se supone que pertenece al blogue A.

Dado que el tren 1 no debe entrar en el bloque C, la sefial de bloqueo del bloque B se calcula
en rojo (en este caso no se indica una sefial avanzada en la Trin Window). Este estado se
indica mediante la sefial B del bloque B.

El tren 2 puede salir del blogue C y entrar en el bloque D s6lo con velocidad restringida. Por
este motivo, la sefal de bloqueo calculada para el tren 2 en el bloque C es verde/amarilla. Este
estado se indica con la sefial C que pertenece al bloque C.

Notas adicionales

El sistema de sefalizacion interna de TrainController™ no pretende simular sistemas de
sefializacion realistas en la maqueta. Para cada bloque, el software sélo calcula si un tren
puede salir de este bloque en la direccion correspondiente y si se aplica alguna restriccion de
velocidad. Este calculo sélo se realiza para aquellos bloques que se encuentran actualmente
en una ruta activa.Al vincular las sefiales integradas en la imagen de bloque a las sefales
fisicas instaladas en la maqueta, los aspectos calculadosse hacen visibles en | a maqueta. Este
sistema de sefializacion simplificado es facil de organizar.

Si se desea un sistema de sefializacion segun la normativa de tren real, se puede conseguir
utilizando las sefiales de bloque calculadas, los estados de reserva y ocupacién de los blogues
reestablecidos, las posiciones de los desvios, asi como las asociaciones légicas basadas en
disparos y conexiones, tal y como se describe en el apartado 14.7, "Sefializacion real".

5.10 Circulacion espontanea

Después de organizar el sistema de bloques en TrainController™ tal y como se ha descrito en
las secciones anteriores, es posible hacer circular los trenes bajo la proteccién y el enrutamiento
total del ordenador. Al colocar una locomotora en la via, asignar su simbolo al bloque
correspondiente y llamar al comando de menu Funcionamiento espontaneo (Spontaneous
Run), el tren comenzara a moverse inmediatamente, siempre que la ruta a seguir esté
despejada. A continuacion, seleccionarad un camino apropiado y el tren continuara viajando

117



hasta que llegue a un callején sin salida o hasta que el camino que tiene por delante esté
bloqueado por otro motivo. En un callején sin salida, se invertira la marcha automaticamente, si
se desea, y continuara viajando en la direccién opuesta.

Con este método las rutas pueden ser tratadas de diferentes maneras. Es posible permitir que
el ordenador seleccione y active automaticamente todas las rutas solicitadas por el tren.
También es posible dejar esto al operador. En este caso, el tren se para en blogues con al
menos una ruta de salida, hasta que una de estas rutas de salida es seleccionada y activada
por el operador.

Si no se toman mas medidas, los trenes pueden circular por cualquier parte de su trazado.
Permitiendo ciertos bloques para ciertos trenes solamenle, es posible dirigir los trenes a lugares
especificos. Otra forma de controlar el recorrido de cada tren es la definicion de horarios. Esto
se describe en la siguiente seccion.

5.11 Schedules (Rutas)

Diagramas de Schedules

B Después de dibujar el diagrama de blogues se especifican los movimientos de tren deseados.
Esto se hace con la ayuda de los schedules.

Las rutas o schedules describen cémo se desplazan los trenes desde los bloques de inicio
seleccionados ' hasta los bloques de destino.

La base de cada ruta es un diagrama de ruta. Este diagrama contiene todos los bloques y
rutas del diagrama principal de blogues que el tren utilizard en su viaje. Este diagrama también
puede ser visualizado en la pantalla del ordenador. Esto se hace mostrando aquellas partes del
diagrama principal de bloques que no pertenecen a la ruta de forma transparente en el fondo
de la pantalla del ordenador, tal y como se muestra a continuacion:

Imagen 120: Diagrama de un Schedule

[ Hidden vard 3 Mel—— \
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La Imagen 120 muestra el diagrama de un schedule que comienza en "Hidden Yard 3", pasa
por "Mainline East" y termina en "Southtown 1". Los bloques y las rutas que pertenecen a este
schedule se muestran con intensidad normal, mientras que los bloques que no pertenecen al
schedule se muestran de forma transparente en el fondo. En un modo especifico del software
puede seleccionarlos y afiadirlos facilmente a la ruta actual con un clic del ratén sobre estos
objetos.

Adicionalmente se deben especificar uno 0 mas bloques de inicio y opcionalmenle uno o mas
bloques de destino. Los bloques de inicio se marcan en el diagrama de programacién con una
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pequefia marca verde, los bloques de destino con una marca naranja o roja. En la Imagen de
arriba "Hidden Yard 3" esta marcado como un blogque de inicio y "Southtown 1" est4d marcado
como un bloque de destino.

Para iniciar una ruta, asigne un tren arbitrario para bloquear "Hidden Yard 3", seleccione la ruta
en la pantalla del ordenador y llame al comando de inicio apropiado de TrainController™. El
Visual Dispatcher asignard automaticamente los bloques y activara las posibles rutas que
pertenecen a esta ruta y pondra en marcha el tren automaticamente. Cuando el tren llega al
indicador de parada en "Southtown 1", la ruta termina.

Una ruta soOlo puede contener elementos que también estdn contenidos en el diagrama
principal de bloques. La ubicacion de cada elemento en la pantalla estd determinada por la
ubicacién del elemento referido en el diagrama principal de bloques. Si un elemento el diagrama
principal de bloques se modifica se desplaza o se elimina, esta modificacién se refleja en todos
los diagramas de rutas. De esta manera se pueden mantener varias rutas mediante cambios
en el diagrama principal de bloques

Inicio y destino de una ruta

Cada diagrama contiene uno o0 mas bloques de inicio y uno o mas bloques de destino. Los
blogues de inicio se marcan en la Ruta con una pequefia marca verde, los bloques de destino
con una marca naranja.

Es necesario que marque los bloques de inicio y destino deseados, ya que de lo
contrario la ruta no podré iniciarse.

En la Imagen 120, "Hidden Yard 3" esta marcado como bloque de inicio a la derecha y
"Southtown 1" esta marcado como bloque de destino a la izquierda.

El inicio, el destino y otras configuraciones de secciones especificas de la ruta se introducen en
el cuadro de diadlogo que se muestra a continuacion.

Seckion Options - Hidden Yard 3 - Southtown 1 [ Block: Hidden Yard 3

& eneral | 55 Actions | L Conditian

General

Schedule: Hidden *'ard 3 - Southtovn 1

Block: Hidden *'ard 3 Cancel

Start / Dest: Locking: Help

Start Block: fom Il Critic:al 5ection

Dest Block: (| (|

W/ aithirne: =
2 o|o0oco0 % | (hhemmoss) Additional Start Delay: |0 zeconds
Signal and Speed Limit: Turntable:

Request Yellow: O

Speed Limit: 0 = | mph

Imagen 121: Ajustes de bloques especificos de la ruta

Paso por cada bloque

El sentido en el que pasan los trenes que circulan desde un blogue de salida hasta un bloque
de destino de la ruta estd marcado con un color gris y resaltado en las salidas de cada bloque.
Los trenes de esta ruta pasan cada bloque desde el gris hasta la salida resaltada. Un tren que
recorre la ruta del esquema mostrado en la Imagen 120 desde "Hidden Yard 3" hasta
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"Southtown 1" pasara por "Main Line East", por ejemplo, desde la salida gris en la parte
superior hasta la salida resaltada en la parte inferior. Los bloques que se pasan en ambas
direcciones en la misma ruta se ejecutan con ambas salidas resaltadas. Los bloques que no
estan incluidos en la ruta o que no pueden ser alcanzados por un tren que realice esta ruta, se
dibujan con dos salidas grises. Si un bloque incluido en la planificacion se dibuja con dos
salidas grises, no hay ninguna ruta de salida de un bloque de inicio a un bloque de destino que
lo toque.

Tenga en cuenta que las rutas también pueden iniciarse en sentido contrario, es decir, desde

un bloque de destino a un bloque de inicio. En este caso, cada blogue pasa de la salida
resaltada a la salida gris.

Caminos alternativos

Una de las caracteristicas mas destacadas del Visual Dispatcher es la facilidad de especificar
alternativas para el trayecto que debe tomar un tren al ejecutar una ruta.

=mH| Hidden “ard 3 (HOE—— \
—— e Hitiden Yard 2 e |
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| |
2 2
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Imagen 122: Esquema con rutas alternativas

La Imagen 122 muestra un programa de movimientos de trenes, gue comienzan en uno de los
tres bloques en "Hidden Yard", van a la linea principal en sentido horario, pasan por
"Southtown" a través de uno de los dos bloques y terminan de nuevo en "HiddenYard".

Para iniciar el trayecto, asigne un tren a uno de los bloques de "Hidden Yard", seleccione la ruta
en la pantalla del ordenadory llame al comando de inicio apropiado de TrainController™. El
Dispatcher asignara automaticamente los bloques y activara las rutas que pertenecen a este
trayecxto y pondra en marcha el tren automaticamente. Si hay mas de un tren ubicado en
"Hidden Yard" y ambos pueden ser utilizados con este horario, uno de los trenes sera
seleccionado automaticamente. También es posible que usted preseleccione el tren antes de
comenzar la ruta.

El Dispatcher también buscara un camino apropiado a través de "Southtown" y dara paso en un
bloque de "Southtown" asi como a las rutas apropiadas a este trayecto que estén disponibles. Si
ambos blogques de "Southtown" estdn actualmente disponibles, entonces el Dispatcher realizara
una seleccion al azar. De la misma manera se selecciona un bloque apropiado en "Hidden
Yard" cuando el tren se aproxima al destino.

Ademds, cada ruta puede iniciarse en cualquier direccién. Si el programa se inicia en la
direccién opuesta, entonces los bloques de destino especificados del programa se utilizan
como bloques de inicio y los bloques de inicio se convierten en bloques de destino. El esquema



de la Imagen 122 también puede iniciarse en el sentido contrario a las agujas del reloj.

Como los bloques de inicio y destino son idénticos en este ejemplo, los trenes comenzaran y
terminaran en "Hidden Yard". En la Imagen 120, sin embargo, un tren comenzara en "Hidden
Yard 3" y terminara en "Southtown 1", si el horario se inicia en la direccion normal. Si se inicia
el mismo trayecto en la direccién opuesta, estos dos bloques intercambiaran su sefialesd de
inico y destino. "Southtown 1" se convertira en el bloque de salida y el tren terminara en
"Hidden Yard 3".

Los términos inicio y destino se usan principalmenle para describir desde los trenes viajan en
un trayecto y donde los trenes terminan. El bloque de salida real de un tren también puede ser
localizado en el interior de la ruta. En la Imagen 122 el Dispatcher primero intentar4 encontrar
un tren disponible en "Hidden Yard". Si no hay un tren apropiado en "Hidden Yard", el
Dispatcher puede ser programado para iniciar un tren en espera en "Southtown", si lo desea.
Si selecciona un tren en espera en "Southtown" y comienza una ruta con ese tren, el
Dispatcher utilizara este tren, aunque no esté ubicado en el blogue de inicio del horario.

Los bloques de destino se utilizan siempre como punto final de cada ruta. En otras palabras: un
tren puede arrancar en cualquier blogue de la ruta y siempre llegard a un bloque de destino
apropiado, al que se puede llegar desde el lugar donde se arranca.

rando la Imagen 122 nos damos cuenta de que con un solo diagrama de ruta y
cogiendo algunos bloques y rutas del diagrama principal de bloques, podemos

describir todos los posibles movimientos de trenes en ambas direcciones en la linea
principal de este trazado.

¢ Los blogues de inicio y destino de cada programa deben especificarse manualmente.

e Por ejemplo, en la Imagen 122 se puede indicar explicitamenle "Southtown 1" como bloque
de destino adicional. Si Southtown 1 esta disponible, entonces cada tren procedenle de
"Main Line East" seleccionarq "Southtown 1" como su destino. Si "Southtown 1" no esta
disponible, el tren procedera automaticamente a través de "Southtown 2" a "Hidden Yard".

e No es posible invertir un tren dentro de una ruta. Si, por ejemplo, un tren entra en
"Southtown 1" desde "Main Line West", no es posible salir de "Southtown 1" a "Main Line
West" sin terminar primero el trayecto actual y comenzar otro. programa. Sin embargo, esta
otra ruta puede ser otra ejecucién de la misma ruta.

¢ No es posible cambiar un tren dentro de una ruta.

Las rutas describen los movimientos de un tren de un bloque a otro sin cambios de

bnes y sin cambios de direccién.

Puede crear tantas rutas como necesite.

Las rutas no estan vinculadas a trenes especificas. En principio, cada ruta puede ser
ejecutada por cualquier tren. De esta manera, al especificar sélo unas pocas rutas es
posible lograr una operacion variada para muchos trenes diferentes. Para iniciar una
ruta con un tren especial, el tren debe, sin embargo, estar actualmente ubicado en un
blogue de esta ruta.

Para que sus trenes funcionen a una velocidad realista es muy importante que se ajuste
el perfil de velocidad de cada locomotora (véase el apartado 3.5, "El perfil de velocidad").

5.12 Ejecucion de las rutas

ara operaciones variadas 0 situaciones especiales puede especificar, entre otros, los
guientes atributos para cada trayecto:
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o Si el programa se ejecutara manualmente o automaticamente controlado por el ordenador.

e Un periodo de tiempo durante el cual el Dispatcher intentara repetidamente iniciar la ruta, si
el primer intento de iniciar la ruta esta falla por cualquier motivo

o Si ciertos bloques o rutas del trayecto seran pasados con velocidad restringida.

e Operaciones que se ejecutan al principio, al final o durante el trayecto.

e Con qué frecuencia se repetird la ruta como un ciclo o por un tren lanzadera.

e Una seleccion de otras rutas que se inician después de terminar la ruta, teniendo en cuenta
su disponibilidad o por seleccién aleatoria

Iniciar una ruta o trayecto

Cada ruta puede iniciarse en cualquiera de las dos direcciones posibles, es decir, desde el

blogue de inicio hasta el de destino o viceversa.

Cuando se inicia una ruta el Dispatcher busca los bloques de inicio (destino) hasta que
encuentra un bloque con un tren que no esté ya en marcha en otra ruta.

Si no existe tal bloque, el Dispatcher puede opcionalmente continuar la busqueda en otros
blogues, que se encuentran en el camino desde un blogue de inicio hasta un bloque de destino
(o de vuelta) para encontrar un tren que pueda arrancar desde alli. Los atributos de cada
horario contienen una opcion con la que se puede especificar si el Dispatcher puede arrancar
un tren desde otros blogues que no sean los bloques de inicio (destino) marcados
explicitamente o no.

Si no se encuentra ningln tren en un bloque del Schedule o si todos los trenes ya estan
funcionando en otros schedules, entonces el inicio del schedule falla. Es posible especificar un
periodo de tiempo para el cual el Dispatcher intentard repetidamente iniciar el programa si el
primer intento de iniciar el programa falla.

Siempre un schedule se inicia con un tren. Si desea comenzar el mismo schedule con
varios trenes, entonces el inicio del schedule debe ejecutarse varias veces de acuerdo
con el numero de trenes que se iniciaran. Este inicio repetido puede automatizarse
mediante operaciones de botones y macros (consulte la seccién 14.4 Operations).

Reserva de Bloques y Rutas

Cuando un tren se pone en marcha en un schedule, el Dispatcher trata de reservar al menos el
bloque actual y el siguiente blogue delante del tren. Ademas, cuando un tren entra en un

bloque, el bloque que esta delante estéa reservado.
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Imagen 123: Reserva del Bloque siguiente

En la situacibn mostrada arriba el tren acaba de entrar en el bloque "Main Line East"
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(reproducido en rojo). El blogue de delante esta reservado para el tren.

La ruta que se encuentra entre el bloque actual y el siguiente también esta activada (amarillo).
Se supone que una ruta estd ubicada entre dos blogues si conecta estos bloques en el
diagrama de schedule.

Si no es posible reservar al menos un bloque por delante del tren o si ho se puede activar la
ruta hacia este bloque, la sefal en la salida del bloque correspondiente se pone en rojo y el
tren no debe seguir adelante.

El Dispatcher sigue diferentes estrategias para reservar los siguientes bloques y rutas.

De forma predeterminada, el Dispatcher aplica un modo inteligente. Esto significa: cuando un
blogque directamente delante del tren estd a punto de ser reservado, entonces el Dispatcher
comprueba si hay una ruta delante del bloque que esta delante. Si este es el caso, esta ruta y el
bloque que se encuentra delante de esta ruta estan reservados. Esto se hace para reservar y
activar la ruta a tiempo para evitar paradas de tren involuntarias causadas por la activacion de
una ruta de larga duracion.

El diagrama de la imagen 123 muestra el modo inteligente. En la entrada del bloque "Main Line
East" el Dispatcher no sélo reserva el bloque "Southtown 2" en la parte inferior. El Dispatcher
también comprueba si hay una ruta del directamente delante de "Southtown 2". Dado que este
es el caso, esta ruta y el bloque que se encuentra delante de esta ruta también estan
reservados. Esto se hace para evitar paradas involuntarias del tren en "Southtown 2" debido al
hecho de que el tren no debe salir de "Southtown 2" antes de que se active la ruta a "Main Line
West".

La reserva inteligente evita paradas involuntarias del tren causadas por la larga duracién
de laruta.

¢ Qué sucede si la "Main Line Wes" no esta disponible en esta situacion? Esto no es un
problema. El Dispatcher sdélo intentara reservar la ruta adicional y el bloque delante de
"Southtown 2". Si esto no es posible en este momento, entonces el tren puede simplemente
proceder a "Southtown 2".

También es posible indicar al Dispatcher que no aplique el modo inteligente a un schedule. En
este caso es posible especificar un nimero fijo de bloques que el Dispatcher tratara de reservar
durante la ejecucién del horario correspondiente. Si, por ejemplo, el nimero de bloques a
reservar delante se establece en dos, entonces el Dispatcher siempre intentara mantener los
dos bloques siguientes delante del tren reservados para este tren. Si no es posible volver a
reservar el nUmero especificado, entonces el Dispatcher permitira que el tren siga su marcha si
al menos un bloque delante del tren esta disponible.

El uso de un namero fijo de dos como reserva de bloque asegura que la sefial de desactivacion
asignada al bloque anterior siempre muestre un estado correcto. Si se desea instalar la
sefalizacién en base a aspectos de las sefales calculadas por el Dispatcher esta opcion puede
ser muy util, especialmente si se utilizan sefales avanzadas.

Al aumentar la vigilancia de avance en ciertas rutas, también puede dar mayor prioridad a
ciertos trenes. Si un tren puede reservar todo el trayecto hasta su destino cuando sale del
bloque de salida no puede ser bloqueado por otros trenes durante su viaje. Por lo tanto, se le
dard prioridad hasta que llegue a su destino.

Seleccion de la ruta de acceso

El Dispatcher sigue una estrategia inteligente, cuando tiene que seleccionar una de varias rutas
posibles. En la Imagen 122, por ejemplo, el Dispatcher tiene que seleccionar una de tres
posibles rutas cuando un tren se aproxima a "Hdiden Yard" desde el oeste o0 desde el este.

A continuacién se enumeran los criterios que influyen en la selecciéon de una ruta. Los aspectos
siguientes disminuyen la posibilidad de elegir una determinada ruta o impiden que una ruta
nunca sea elegida:

e Hay otros trenes, que reservan uno o mas bloques y rutas antes del tren.
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e Hay bloqueos aplicados a la entrada o salida de determinados bloques.

o Hay blogues o rutas que informan como ocupados por objetos desconocidos; mas grave, si
las reglas especificadas para el schedule no permiten la entrada de blogues o rutas
ocupadas.

e Hay condiciones que impiden que se reserve un bloqueo o que se active una ruta (ver
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apartado siguiente).
e Ladistancia a un bloque de destino apropiado e muy larga.
e Loops superfluos.

También hay criterios que aumentan la posibilidad de que se seleccione una determinada ruta

e Bloques delante del tren que ya han sido reservados para este tren.
e Rutas activadas delante del tren que no estan reservadas por otros trenes.
e La distancia al obstaculo mas cercano que aparece en la lista anterior.

Al principio, el Dispatcher evalia cada posible ruta de acceso de acuerdo con los criterios
listados anteriormente. Dos rutas son equivalentes con respecto a estos criterios, si se aplican
exactamente los mismos aspectos. Si dos rutas son equivalentes, entonces el Dispatcher
realiza una seleccion aleatoria.

Los criterios mencionados anteriormente no impiden gue se seleccione una ruta. Sin
embargo, reducen las posibilidades de seleccion, pero el Dispatcher puede elegir un
camino con un criterio negativo si no tiene una alternativa mejor.

Se debe prestar especial alegacion a la distancia a un bloque de destino apropiado. Si las
distancias a los blogues de destino apropiados de dos rutas alternativas son diferentes,
entonces el Dispatcher probablemente seleccionara la ruta mas corta. Si el camino mas corto
esta actualmente bloqueado por un obstaculo, entonces depende de la diferencia de estas
distancias, si el Dispatcher usa el camino mas largo o decide intentar pasar por la ruta mas
corta con la esperanza de que el obstaculo desaparezca pronto. En otras palabras: el
Dispatcher no selecciona una ruta libre en algunas circunstancia, especialmente si el camino
libre es mucho més largo que otras alternativas que no estan disponibles actualmente.

Liberacion de blogques y rutas

En general, un bloque o ruta reservado por un schedule se libera cuando el tren ha llegado a un
bloque anterior a este bloque/ruta y cuando este bloque/ruta no esta indicado como ocupado

En la Imagen 122, por ejemplo, el bloque "Main Line East" no se libera antes de que un tren
procedente de "Hidden Yard" haya llegado a "Southtown". Si "Main Line East" todavia se indica
como ocupado cuando el tren llega a "Southtown", la liberacién de "Main Line East" se retrasa
aln mas hasta que se apague la indicacion de ocupacién de "Main Line East".

En detalle, se aplican las siguientes reglas:

e Por defecto se supone que se alcanza un bloque cuando el tren llega a una sefial de parada
asignada a este bloque. Algunos ajustes, sin embargo, permiten prevalecer este punto (ver
“Liberacion de Bloques y Rutas").

e Nunca se libera un bloque o ruta ocupada. (Una excepcién a esta regla se describe a
continuacion).

e Un bloque o ruta no se libera hasta que el tren ha alcanzado un bloque detras de este
bloque/ruta.

e Cuando un tren llega a un bloque, todos los bloques/rutas no ocupados que se encuentran
antes de este bloque, pero que no se encuentran detras de otro bloque/ruta ocupado y
reservado, se vuelven accesibles. Si, por ejemplo, "Main Line East" en la Imagen 122
todavia esta reservada y ocurre cuando el tren llega a "Main Line West", entonces el bloque
"Southtown" no se libera, independientemente de si estd ocupado o no. Si ambos, "Main
Line East" y el bloque relacionado en "Southtown", estan desocupados cuando el tren llega
a "Main Line West", entonces ambos bloques son liberados.



e Cuando el tren llega a la posicion de destino del schedule actual, es decir, al indicador de
parada en un bloque de destino de este schedule, entonces se liberan todos los blogues y
rutas excepto este ultimo bloque, independientemente de si estan ocupados actualmente o
no.

Sefiales de bloqueo y limites de velocidad preestablecidos

Como se indica en la seccibn 5.9, "Bloquear sefiales" TrainController™ calcula
automaticamente los aspectos de las sefales de todos los trenes que circulan bajo el control
del Dispatcher. Los aspectos de la sefial tienen en cuenta la disponibilidad de los bloques y las
rutas por delante del tren. Si el tren no debe entrar en un bloque, entonces la sefial del bloque
anterior se pone en "rojo". Si el tren puede terminar el bloque, entonces la sefal se pone
normalmente en "verde". Ademas, es posible, sin embargo, hacer que TrainController™
muestre "amarillo” en lugar de "verde", si se desea.

Para ello es posible seleccionar un aspecto de la sefial individual (amarillo o verde) para cada
bloque o cada ruta de un schedule. Dependiendo de este ajuste, TrainController™ aplicara
automaticamente el color selecciénelo a la sefial de bloqueo calculada, si el tren puede
proceder.

Estos ajustes de sefial se especifican a nivel de bloques y rutas en un programa. Esto significa
que el mismo bloque o ruta puede tener diferentes configuraciones de sefial en diferentes
horarios.

Ademas, es posible adaptar la velocidad del tren al aspecto de la sefial seleccionada. Esto se
hace especificando los limites de velocidad para el aspecto de la sefial verde y amarilla en las
propiedades de cada bloque. Para cada blogue se preselecciona de esta forma a qué velocidad
méaxima puede pasar cada tren por este bloque en funcion de la sefial seccionada en ese
momento.

Asuma un blogue con la velocidad méxima (sefial verde) fijada en 80 mph y la velocidad
restringida (sefial amarilla) fijada en 30 mph. Si la sefial de este bloque en el schedule "A" se
pone en verde, entonces el tren pasara este bloque a 80 mph, cuando se ejecute el horario "A".
Si la sefial de este blogue en el schedule "B" se pone en amarillo, entonces el tren pasara este
bloque a 30 mph, cuando se ejecute el horario "B".

Los limites de velocidad disponibles para el aspecto de la sefial verde y amarilla se especifican
globalmente en el nivel de cada bloque. A continuacién, en un schedule se selecciona cual de
los dos limites de velocidad se aplica a este blogue del schedule.

Lo anterior describe el proceso por defecto. TrainController™ ofrece alun mas
posibilidades para adaptar las sefiales de bloque calculadas y los limites de velocidad
aplicados a las necesidades personales.

TrainController™ no solo es posible seleccionar la indicacion de la sefal deseada
(verde o amarilla) para cada bloque o ruta de un schedule, sino que también es posible
especificar una vez para todos los schedule, de forma que la sefial de bloque calculada de
ciertos bloques o rutas serd de més bajo nivel de esta. Y alin mas: es posible preseleccionar la
indicacion de la sefal amarilla individualmente para cada posicién particular de un desvio. La
indicacion de la sefial especificada para una determinada posicién del desvio se propaga
entonces de la forma correspondiente a todas las rutas, que contienen este desvio en esta
posicién.

La jerarquia de los diferentes ajustes de sefiales es la siguiente: para calcular la indicacion de
sefial de blogue para una determinada ruta o bloque en un horario, TrainController™
comprueba en primer lugar, si la sefial amarilla ha sido seleccionada para este blogue o ruta en
los ajustes. Si no es asi, se comprueban las propiedades del bloque o de la ruta. En una ruta
se comprueban también las sefales de bloqueo preseleccionadas para las posiciones
correspondiente s de todos los desvios de esta ruta. Si al menos uno de los objetos verificados
solicita una sefial de blogueo amarilla, la sefial de bloqueo resultante también serd amarilla. En
todos los demas casos la sefial de bloqueo resultante es verde.

La posibilidad de preseleccionar las indicaciones de sefial a nivel de blogues, rutas o desvios ofrece
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varias ventajas:

e En los casos en los que un bloque o ruta especificos siempre seran pasados con la misma
indicacion de sefial, es mucho méas conveniente preseleccionar la indicaciéon de una vez por
todas en las propiedades del bloque o ruta.

o La posibilidad de preseleccionar una sefial a nivel de desvios es Util, si siempre se pasaran
desvios especificos con la misma indicacion de sefial. Es mucho mas conveniente
preseleccionar esta indicaciébn una vez para todas las rutas y schedule que utilizan este
desvio en las propiedades del mismo, en lugar de verse obligados a repetir la misma
seleccién en todas las rutas u horarios afectados.

e La posibilidad de especificar indicaciones de sefiales diferentes para las posiciones
particulares de un desvio es Util, si la indicacion de la sefial calculada dependera de la
posicién del desvio.

e La indicacion de sefial preseleccionada para un bloque, ruta o desvio también se aplica a los
trenes que circulan por AutoTrain™. En otras versiones de TrainController™ la indicacién
de la sefial para los trenes que circulan por AutoTrain™ es siempre verde en todos los
blogues o rutas y no puede ser modificada.

Como ya se ha dicho, existe una estrecha relacion entre las sefiales de blogue calculadas y los
limites de velocidad. La velocidad permitida de un tren depende de la indicacion de sefial valida
en ese momento (verde o amarilla). Mientras que otras versiones de TrainController™ sélo
permiten especificar los limites de velocidad a nivel de bloques, TrainController™
permite especificar los limites de velocidad también a nivel de preseleccioner, rutas e incluso
posiciones de desvio. La jerarquia de los distintos ajustes es similar a la de los ajustes de sefial
descritos anteriormente. Para calcular el limite de velocidad para una determinada ruta o
bloque de un preseleccioner, TrainController™ determina en primer lugar el limite de
velocidad especificado para este bloque o ruta en los ajustes del preseleccionar. Ademas, el
limite de velocidad preestablecido en las propiedades del bloque o de la ruta también se
desactiva. En el caso de una ruta se determinan también los limites de velocidad para las
posiciones correspondientes de todos los desvios contenidos en esta ruta. El limite de
velocidad final resulta del minimo de todos los limites determinados. Si no se especifica un
limite de velocidad para un determinado objeto de esta cadena, los ajustes de este objeto no
afectan al limite de velocidad resultante.

La posibilidad de preestablecer limites de velocidad a nivel de rutas o desvios proporciona las
mismas ventajas que se han enumerado anteriormente. Especialmente es posible con
TrainController™ reproducir los limites de velocidad validos para una determinada
posicién de un desvio a todos los schedule afectados y también a los trenes que circulan con
AutoTrain™,

Limites de velocidad temporales

Se puede lograr un limite de velocidad temporal ejecutando una operacién de tren especifica,
por ejemplo, mediante un marcador en un blogue. Se pueden aplicar limites de velocidad
temporales para los trenes que circulan bajo el control de un horario, un AutoTrain o un
recorrido espontaneo.

Si la velocidad actual del tren, a la que se aplica el limite de velocidad, excede del valor
especificado, entonces la velocidad del tren se reduce a la velocidad especificada tan pronto
Ccomo se ejecuta esta operacion. Si se especifica 0 como velocidad, entonces se borra el limite
de velocidad efectiva, si lo hay. Cuando un tren termina un schedule, entonces el limite de
velocidad efectivo, si lo hay, también se desactiva automaticamente. Esto también se produce
si el control del tren se pasa a un schedule sucesor. Los limites de velocidad temporales sélo
son efectivos en el @mbito del recorrido actual del tren afectado.

Tiempo de espera

Puede especificar un tiempo de espera para cada bloque contenido en un schedule para
formar paradas programadas en determinados bloques de un horario.

En TrainController™ es posible ademas especificar un retraso individual para cada



parada programada. Este retraso se aplica después de una parada programada, mientras se
ejecutan las operaciones asociadas y antes de que el tren se ponga en marcha. Este lapso de
tiempo puede ser utilizado para realizar operaciones adicionales (por ejemplo, tocar un anuncio,
el ruido del cierre de puertas o el silbato del conductor) después de que una parada programada
haya terminado y antes de que el tren se ponga en marcha (ver mas abajo).

En TrainController™ es posible ademas especificar los trenes que se ven afectados por
el tiempo de espera. De esta manera se puede especificar, por ejemplo, que los trenes de
pasajeros se detengan durante la ejecucién del schedule mientras los trenes de mercancias
pasan. La definicion se hace con una descripcion del tren (ver seccion 11.3, "Trenes
aprobados").

En TrainController™ se puede especificar un tiempo de espera para cada bloque para
las ejecuciones de AutoTrain y también para las ejecuciones espontaneas.

Operaciones adicionales

Finalmente es posible, asignar Operaciones a cada bloque de una ruta. Las posibles
operaciones son encender o apagar una funcion de la maquina (véase la seccién 3.6, "Faros,
vapor y silbato"), la ejecuciéon de ciertas operaciones del tren o la ejecucién de una lista de
operaciones en orden para realizar una secuencia de acciones.

Estas operaciones pueden realizarse opcionalmente cuando:
e ¢l tren entra en el bloque
o el tren que llega a un indicador de freno tiene que reducir su velocidad
e el tren tiene que parar
e el tren se pone en marcha de nuevo después de una parada
o el blogue se libera después de que el tren haya salido de la seccién

Ademas, es posible realizar operaciones antes de comenzar o después de terminar la ruta

Section Options - Schedule 1 [ Block: Main Line East

[ General | actions | () Conditian

- Actions = OK
LAk [Ertry 4 Light

none

Cancel

Sle =:I [glelyi= HB||3
Continue [ hane -
Release & Wwhistle

] -

Imagen 124: Especificaciones de la seccion de una lista

En el ejemplo que se muestra arriba, cada tren que entre en el bloque correspondiente
encendera la luz. Ademas, haré sonar su silbato cuando se libere el bloque méas tarde.

Si un simbolo de funcién especificado en la Section Opcions no esta configurado para un
locomotora, entonces este locomotora no hard nada, cuando ejecute esta ruta. Si, por ejemplo,
el simbolo de funcién Whistle (Silbato) sélo se asigna a las maquinas de vapor en el ejemplo
gque se muestra arriba, entonces las maquinas diesel permaneceran silenciosas al ejecutar esta
programacion.
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Estas operaciones se especifican en una base de datos por ruta. Es posible especificar
diferentes operaciones para diferentes rutas.

En TrainController™ también se pueden especificar tales operaciones para las
ejecuciones de AutoTrain y las ejecuciones espontaneas.

Tipo de Schedules - Lanzadera y Bucles

Hay diferentes tipos de Schedules. Normalmente, cuando no se seleccione ningun tipo especial,
el viaje del tren termina en el bloque de destino de la ruta.

Si un tren repite el schedule como un tren lanzadera, se pondra en marcha de nuevo después
de llegar a un bloque de destino y volvera a circular en direccién opuesta a un bloque de inicio
apropiado. Es posible especificar un recuento de repeticion para controlar con qué frecuencia se
repetira el schedule.

También es posible repetir el programa como un bucle en un schedule circular. En este caso, el
tren se pone en marcha de nuevo en el mismo schedule después de llegar al bloque de destino
del schedule. El tren repite el viaje en el schedule en la misma direccién que el anterior. En
cuanto a los trenes lanzadera, es posible especificar cuantas veces se volvera a repetir ciclo.

Cuando se repiten los Schedules como un ciclo es necesario que las rutas sean
circulares, es decir, los bloques de destino también deben ser los bloques de inicio.
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Maniobras

Un tipo adicional de schedule es el de maniobras.

Si una ruta esta dedicada a maniobras, todos los bloques y rutas del schedule se reservan
cuando el Dispatcher inicia la ruta. Los bloques pueden ser recorridos en cualquier direccion.
Los trenes de maniobras se operan manualmente y también es posible hacer retroceder un tren
mientras se maniobra y se deja un bloque en el lado opuesto. El Dispatcher no interviene, sélo
se ocupa de que las deméas locomotoras o trenes bajo su control no entren en los blogues de
maniobras.

Si se proporciona un schedule para las maniobras, entonces_todos los bloques contenidos en
€l se reservan cuando se pone en marcha un tren. Dado que cada bloque puede reservarse
para un solo tren, como maximo un tren puede funcionar simultdneamente en este schedule.

Ejecucion manual de trenes bajo control de un schedule

Para cada schedule puede especificar su modo de conduccion. Si lo desea, puede controlar
las locomotoras y los trenes en el schedule de forma completamente manual. En este caso el
ordenador reserva los bloques, activa las rutas y calcula las sefiales de bloqueo. Usted es -
como un verdadero conductor - responsable de obedecer las sefiales indicadas y seguir las
condiciones de velocidad. Pero también es posible transferir el control sobre el schedule
completamente al maquinista. En este caso, todas las locomotoras y trenes de este schedule
se operan automaticamente. Finalmente, también es posible compartir el trabajo del ingeniero
con el ordenador. De esta manera es posible, por ejemplo, que el tren esté corriendo bajo su
control manual, pero que el maquinista sea capaz de intervenir para detener un tren frente a
una sefial roja.



Modo de Explicacion
conduccion
Los trenes estan completamente controlados por el ordenador
El ordenador interviene cuando se prescribe una velocidad restringida o
!? cuando el tren se aproxima a una sefial roja que pide que el tren se detenga
! El ordenador interviene, cuando el tren se acerca a una sefial solicitando
! que el tren se detenga .
Los trenes se controlan casi completamente de forma manual. Si el
TI operador no logra detener el tren a tiempo antes de llegar al marcador de|
. parada frente a una sefial roja, entonces el ordenador realiza una parada de|
emergencia del tren.
i Los trenes se controlan completamente de forma manual.

Tabla 4: Modos de conduccion de un schedule

Es posible utilizar diferentes modos para diferentes schedule, independientemente de que
estos schedules compartan o no los mismos bloques y rutas. Esto permite el funcionamiento
totalmente automatico de una parte de su trazado y la circulacién de los trenes de forma
manual bajo el control de un ordenador en otra parte cualquiera.

También se pueden organizar diferentes schedules con diferentes modos para la misma parte
de su disefio. Por ejemplo, es posible crear dos schedules para la via principal de su disefio. El
primer se utiliza para la circulacion automéatica de los trenes, mientras que el segundo, que
utiliza la misma via, para los trenes operados manualmente bajo el control del ordenador. De
esta manera, puede manejar su tren favorito manualmente mientras que los otros trenes que se
encuentran delante o detrds de este tren se controlan autométicamente.

Los modos de conduccién también pueden especificarse individualmente para cada locomotora
en particular. Si esto se hace, entonces el modo de conduccién de la locomotora anula el ajuste
del schedule. Esto es Util si se desea hacer funcionar diferentes trenes en diferentes modos de
conduccién con el mismo schedule.

5.13 AutoTrain - Inicio de recorridos de forma sencilla

AutoTrain™ es otra caracteristica destacada de TrainController™. Con AutoTrain™ puede
hacer funcionar trenes automaticos en cualquier momento sin necesidad de definir schedules
por adelantado.

AutoTrain™ es especialmente Gtil en los siguientes casos:

e Siun tren va a circular automaticamente en algun lugar de la maqueta y no especificé un
schedule apropiado para realizar esta tarea con antelacion.

e Sidesea definir un nuevo schedule rapidamente desde cero.

Tren automatico mediante arrastrar y soltar

La forma mas rapida de ejecutar AutoTrain™ es arrastrar y soltar con el raton:

e Seleccione la pestafia Operation (o el mend Schedule en la interfaz clasica de usuario) y
llame al comando AutoTrain mediante arrastrar y soltar.

o Desplace el puntero del raton hacia el bloque de inicio.

e Mantenga pulsado el bot6n izquierdo del raton en uno de los siguientes simbolos:
si quiere que el tren salga del bloque de salida por la izquierda.

si quiere que el tren salga del bloque de salida por la derecha.
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e Mantenga el boton izquierdo del ratén pulsado y arrastre el raton hasta el bloque de el
Diagrama de bloques o en el Switchboard, donde el tren se detendra .

e Suelte el boton izquierdo del ratén sobre uno de los siguientes simbolos:
si desea que el tren entre en el bloque de destino de derecha a izquierda.

Si desea que el tren entre en el bloque de destino de izquierda a derecha.
e Eltren se pondra en marcha y llegara automéaticamente al bloque de destino.

Algunas opciones adicionales estan disponibles:

Haga clic en esta opcidn, si desea dejar activado AutoTrain mediante arrastrar y soltar,
después de soltar el botén del ratén. En este caso, se puede iniciar otra ejecucién de
AutoTrain mediante arrastrar y soltar, sin necesidad de volver a llamar al comando de
AutoTrain mediante arrastrar y soltar.

Manteniendo pulsada la tecla del ratén sobre este simbolo se pueden visualizar todos los
bloques de una estacién (véase el apartado 15.7, "Estaciones") como bloques de inicio
con salida del tren hacia la izquierda. Esta estacion esta determinada por el bloque hacia
el que apunta el raton. Esta opcién funciona de la misma manera que si todos los bloques
de dicha estacién se especifican como blogues de inicio de un schedule.

H

Igual que arriba pero con la salida del tren a la derecha.

Al soltar la tecla del raton sobre este simbolo se pueden indicar todos los bloques de una
estacion como bloques de destino con entrada del tren de derecha a izquierda. Esta
estacion esta determinada por el bloque al que se ha arrastrado el ratén. Es la estacion,
donde se encuentra el bloque. Esta opcion funciona de la misma manera que si se
especifican todos los bloques de dicha estacion como bloques de destino de un schedule.

Igual que arriba pero con la entrada del tren de izquierda a derecha.

11l

Haga clic en esta opcion si desea realizar una ejecucion local de AutoTrain (consulte
“Programas locales").

Las opciones anteriores permiten realizar una ejecucion de AutoTrain desde una estacion a
otra con una sola operacion de arrastrar y soltar. También es posible mezclar las opciones de
bloques y estaciones. De esta forma, se puede realizar una ejecucion de AutoTrain desde un
blogue individual a una estacion o viceversa.

Los simbolos anteriores son validos para los bloques horizontales. Los simbolos de los bloques
verticales se ven de forma acorde.

Barra de herramientas de AutoTrain

Con la barra de herramientas AutoTrain™ tiene mas opciones para la personalizacion del
recorrido antes de que el tren se ponga en marcha. Para ejecutar un tren con la barra de
herramientas AutoTrain™ se realizan los siguientes pasos:

e Abra la barra de herramientas de AutoTrain™ .

o Seleccione las ubicaciones (bloques) en el trazado, donde el tren se pondra en marcha.

o Seleccione las ubicaciones (bloques) en el trazado, dondel tren se detendra.

e Opcionalmenle, especifique opciones adicionales que influyan en la ejecucion del
AutoTrain™, como el tiempo de espera, las operaciones, el ciclo, la lanzadera, etc.

e Inicie AutoTrain™.

{0 Cp [ 0 1 BT | Ay Max. Time: (10 2  dd &4 e 2 S 9;”

Imagen 125: Barra de herramientas AutoTrain
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Tras el inicio, AutoTrain™ intentara automaticamente encontrar una ruta desde el bloque de
inicio especificado hasta los bloques de destino especificados. Si un tren se encuentra en el
bloque de inicio, se pone en marcha automaticamente para circular en la direccion
seleccionada.

Un AutoTrain™ iniciado es muy similar a un schedule que se estd ejecutando actualmente.
Dispone de un bloque de inicio y otra de destino que se seleccionan antes de iniciar
AutoTrain™.

Hay algunas opciones adicionales:

o Después de seleccionar los blogues de inicio y destino, puede dejar que AutoTrain™ intente

encontrar un trayecto desde el bloque de inicio hasta el bloque de destino sin poner en
marcha un tren. Esto es til en el modo de edicion, especialmente si no hay ningun tren en el
bloque de inicio. Esto también es util si desea comprobar el trayecto resultante antes de que
el tren se ponga en marcha.Esta opcién le permite almacenar el actual AutoTrain™ como
un schedule permanente para su uso posterior, este es un método muy rapido para crear
nuevos schedules dejando que el software calcule las rutas apropiadas para usted.

o Es posible seleccionar determinados bloques o rutas para incluirlos en el schedule antes de

iniciar la busqueda de una ruta adecuada. Cada camino encontrado pasara por estos
bloques o rutas, si es posible. Esto le da mas control sobre el trayecto resultante.

e También es posible excluir ciertos bloques o rutas de AutoTrain™ antes de iniciar la

busqueda de un trayecto apropiado. Esto también le da un control adicional sobre la
trayectoria resultante.

o También se puede especificar si sélo se tendran en cuenta los trayectos mas cortos posibles

desde el inicio hasta los bloques de destino o todos los trayectos posibles.

e Ademas, es posible limitar el tiempo de busqueda. Esta opcién es util en el caso de disefios

grandes o complejos y ordenadores lentos, donde la busqueda puede tardar un tiempo.

Mientras un AutoTrain™ esta activo, también puede almacenarlo como un schedule para ejecutarlo

mas tarde, por ejemplo, como parte de una tabla de tiempo.
AutoTrain™ requiere el calculo previo o la creacion de un diagrama de bloques.

En cuanto a la seleccion de bloques y rutas AutoTrain™ puede seguir las mismas politicas que
son validas para los schedules. Esto significa que: ademas de permitirle incluir bloques o rutas,
gue estan actualmente blogueados, en un schedule en modo de edicién, AutoTrain™ puede
incluir blogues o rutas que no estan actualmente disponibles. De esta manera es posible crear
schedules con AutoTrain™ para su uso posterior que contienen bloques o rutas que
actualmente no estan disponibles. Sin embargo, con ciertas configuraciones es posible hacer
gue AutoTrain™ Tenga en cuenta so6lo las rutas o bloques que estan disponibles actualmente
para un recorrido.

AutoTrain con teclas de inicio y destino

En TrainController™ también es posible realizar AutoTrain™ como operacion de otros
objetos. Esto es especialmente util si desea iniciar AutoTrain™ con simbolos de pulsadores
utilizdndolos como teclas de inicio y destino.

Las operaciones de AutoTrain™ siempre estan asociadas a determinados bloques.

Las operaciones de AutoTrain™ no distinguen entre el inicio y el destino de la ejecucién. Si se
llaman a dos operaciones AutoTrain™ para el bloque A primero y luego para el bloque B,
entonces el tren va de A a B. Si se llaman las mismas operaciones en el orden opuesto,
entonces el tren va de B a A. Las operaciones AutoTrain™ siempre deben ser llamadas en
pares. La primera operacion determina el bloque de arranque y la direccién en la que arranca el
tren. La segunda operacién especifica el bloque de destino y la direccion en la que el tren entra
en el blogue de destino. La segunda operacion también pone en marcha el tren.

Puede utilizar las operaciones de AutoTrain™ en una macro, por ejemplo, para hacer pasar un
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tren de un blogue de su maqueta a otro. Sin embargo, en este caso debe asegurarse de que la
macro contenga dos operaciones AutoTrain™, una para especificar el bloque de inicio y otra
para especificar el bloque de destino.

Un uso interesante de estas operaciones y la razén real por la que se proporcionan estas
operaciones, es el uso de pulsadores como teclas de inicio y destino. Para ello, asigne una
operacién de AutoTrain™ a las operaciones de cada tecla de empuje relacionada. Las
operaciones de AutoTrain™ deben ser ejecutadas en parejas. Esto se logra durante la
operacién presionando un boton con dicha operacién asignada y luego otro. El primer pulsador
determina el bloque de inicio y la direccion en la que el tren comienza. El segundo pulsador
determina el bloque de destino y la direccion en la que el tren entra en el bloque de destino. El
segundo pulsador también pone en marcha el tren. Es el orden en el que se ejecutan las
operaciones lo que es relevanle para la determinacién del inicio y el destino, no las operaciones
en si mismas.

AutoTrain™ con teclas de inicio y destino es util para hacer funcionar los trenes de forma
predeterminada, es decir, sin ninguna accién adicional especifica, en las conexiones punto a
punto. No es necesario definir previamenle los shedules, o que mantiene la lista de schedules
menos llena. Asignando las operaciones de AutoTrain™ a las operaciones de los simbolos de
los indicadores de retroalimentacion, que también estan asociados a los pulsadores de los
paneles de control exlernos, es posible incluso activar AutoTrain™ desde dichos paneles
remotos.

Ademas de las posibilidades descritas anteriormente, también es posible en TrainController™
9 realizar el AutoTrain con las teclas de inicio y destino también desde un bloque
arbitrario en una estacion. Estas operaciones también se aplican a bloques como las
operaciones descritas anteriormente y funcionan de forma similar. Pero en lugar de seleccionar
s6lo el bloque en el que se aplica esta operacién, se seleccionan todos los blogues de una
misma estacion, en la que se encuentra este bloque. Por lo tanto, estas operaciones adicionales
no so6lo seleccionen un Unico bloque como bloque de inicio o destino de la ejecucién de
AutoTrain, sino todos los blogues de la misma estacién. También es posible mezclar las
operaciones efectivas para bloques individuales con las operaciones efectivas para todos los
blogues de una estacion. De esta forma, es posible realizar una ejecucion de AutoTrain desde
un bloque individual a una estacion o viceversa.

5.14 Secuencias de programacion

Con las secuencias de schedules se pueden ejecutar una serie de schedules en
TrainController™ uno tras otro con el mismo tren. Las secuencias del schedule contienen
una lista de otros schedules. Cuando se inicia la secuencia, también se inicia el primer schedule
de la lista. Después de la terminacion del primer schedule, el segundo de la lista se inicia con el
mismo tren y sin detenerlo, si es posible. Tras la finalizacion del segundo schedule de la
secuencia, se inicia el tercero y asi sucesivamente hasta que se complete el tltimo schedule de
la lista.

Con las secuencias de schedules es posible crear schedules largos combinando varios
schedules cortos. Las secuencias son, por ejemplo, Utiles para crear una pluralidad de reglas de
schedule largo con una biblioteca de varios schedules cortos como bloques de construccién.

5.15 Sucesores de un schedule
Para cada schedule es posible especificar un conjunto de schedules sucesivos, uno de los
cuales se iniciara una vez finalizado el schedule principal.

Varias opciones permiten especificar cdmo se pasa el control del tren de un schedule a su
sucesor:

e El sucesor puede ser seleccionado por orden o al azar.



e Ademas, puede seleccionar mantener el tren, es decir, hacer que el sucesor continde con
el mismo tren que antes, o hacer un cambio de tren.

e TrainController™ también permite especificar una descripcién del tren. Si se
especifica una descripcién del tren, el sucesor se pone en marcha con un tren al que se
aplica la descripcién del tren.

e Ademas, se puede especificar que el schedule siguiente se iniciard con el tren mas
antiguo. El tren més antiguo es el que no ha sido operado por un schedule por méas tiempo.
TrainController™ le permite combinar esta opcién con las demas opciones. Si esta opcion
se combina con la opcion de realizar un cambio de tren, entonces el sucesor se inicia con el
tren mas antiguo, que difiere del tren anterior. Si esta opcibn se combina con la
especificacion de una descripcion del tren, entonces se inicia el tren mas antiguo al que se
aplica la descripcién del tren.

o También es posible especificar que se inicien todos los sucesores listados. Estos
sucesores se inician simultaneamente cuando el schedule anterior estda a punto de
terminarse.

Con los sucesores del schedule es posible controlar automéaticamente una playa oculta. Un tren
que llega a ella puede ser habilitado para seleccionar otro tren en espera, el cual saldra de la
playa oculta.

Si se pretende iniciar el sucesor con el mismo tren, se recomienda que el sucesor
empiece con un bloque de destino del schedule anterior. En este bloque el control del
tren se transfiere al sucesor.

Si se ejecutan varios programas en una secuencia, por ejemplo, el programa 2 se
ejecutard después del programa 1y el programa 3 se ejecutara después del programa 2,
entonces el programa 2 debe ser especificado como sucesor del programa 1 y el
programa 3 como sucesor del programa 2.

Dado que no es posible anular un tren o cambiar de tren durante la ejecucién de un schedule,
se deben utilizar sucesores si:

e un tren sera invertido en su sentido

e se cambiaran los trenes

Secuencias de schedule vs. sucesores de schedule vs. schedules largos

¢ Se especificaran las ejecuciones complejas de trenes como secuencias de schedules, como
una cadena de sucesores de schedule o como un schedule complejo? La respuesta a esta
pregunta depende del caso individual y es también una cuestion de gusto personal.

Por ejemplo, un recorrido de un tren que comienza en la playa oculta del diagrama de bloques
gque se muestra en la Imagen 101, pasa por ambos bloques en "Southtown" y termina
nuevamenle en la playa oculta, puede especificarse como una secuencia de schedule con tres o
cuatro schedules, como una cadena de sucesores de schedule o como un gran schedule que
alterna caminos en "Southtown".

Estos son los pros y los contras de estos tres enfoques particulares:
Secuencias de schedules:

e Solo disponible en TrainController™

e No es posible realizar ningin cambio de trenes entre dos schedules posteriores de la
secuencia.

« Normalmente se utiliza como sustituto de un schedule Unico mas complejo. Los schedules
pueden ser utilizados para crear una pluralidad de schedules mas largos y complejos
utilizando varios schedules mas cortos y menos complejos como bloques de construccion.

e No hay un enlace estatico entre un schedule y el schedule siguiente en la secuencia. Un
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schedule puede preceder a diferentes schedules posteriores en diferentes secuencias de
schedule.

e La vista hacia adelante para seleccionar un camino optimo entre varios posibles caminos
alternativos esta limitada por el final del schedule actual en la secuencia. Esto puede
mejorar el rendimiento de la seleccion del trayecto, pero puede llevar a la seleccion de
trayectos no 6ptimos.

e Las secuencias de schedule pueden iniciarse en sentido inverso, es decir, comenzando
con un bloque de destino del dltimo schedule de la secuencia y terminando con un bloque
de inicio del primer schedule de la secuencia.

e Durante el cambio de un schedule de la secuencia a otro, pueden aplicarse ciertas
limitaciones menores con respecto al calculo de los aspectos de las sefiales de bloqueo y
los limites de velocidad por razones técnicas.

Programe los sucesores:

o El cambio de tren es posible entre dos schedules posteriores en la cadena de schedules de

clasificacion sucesiva.

e Vinculacion estatica entre un schedule y los schedules subsiguienles en la cadena de

sucesion.

e Al igual que las secuencias de schedules, la mirada hacia adelante para seleccionar una
ruta optima de entre varias rutas posibles esta limitada por el final del schedule actual,
con las mismas consecuencias que con las secuencias de programacion.

e Las cadenas de sucesores de schedules no pueden iniciarse en sentido inverso.

e Durante el cambio de un schedule a un schedule sucesor sin cambio de tren, pueden
aplicarse ciertas limitaciones menores con respecto al calculo de los aspectos de las
sefiales de bloqueo y los limites de velocidad debido a razones técnicas.

Schedules largos y simples:

El cambio de tren no es posible hasta que no se termine el schedule.

La mirada hacia adelante para seleccionar un camino éptimo entre varios posibles caminos
alternativos puede tener en cuenta el camino completo hasta el bloque, donde el tren
finalmente se detendra. Esto apoya la seleccion de rutas Optimas a expensas del
rendimiento del schedule.

Los schedules individuales pueden iniciarse en sentido inverso, es decir, desde un bloque de
destino a un bloque de inicio.

Los schedule individuales pueden repetirse como bucle o como tren lanzadera.

Conclusiones:

Si desea madificar el tren en marcha entre dos schedules posteriores, ambos schedules
deben encadenarse como sucesores. Esto es Util, por ejemplo, si un tren que entra en una
playa oculta provocara que otro tren salga de esta playa.

Si no se va a cambiar el tren, entonces suele ser mejor crear una secuencia de schedules
(TrainController™ solo) o un schedules complejo y largo en lugar de una cadena de
sucesores de schedules.

Si un schedule se va a repetir como un bucle o un tren lanzadera, entonces utilice un Unico
esguema para este proposito.

Las secciones criticas no pueden abarcar diferentes schedules. Deben estar completamente
contenidos en el mismo schedule.

Si un schedule Unico se vuelve muy complejo o largo, entonces considere dividirlo en una
secuencia de schedules de varios schedules méas simples.

Si el esquema de vias de su maqueta permite derivar una pluralidad de reglas de schedules
mas complejas a partir de un conjunto relativamente pequefio de schedules basicos simples,
entonces considere crear los schedules complejos como secuencias de estos schedules
simples.



Es posible, aunque no muy recomendable, mezclar sucesores de schedules y secuencias de
schedules. El software lo trata de la siguiente manera: el encadenamiento por sucesores tiene
mayor prioridad que el encadenamiento por secuencias. Esto significa que si se especifica el
schedule B como sucesor del schedule A, y el schedule Ay un tercer schedule C se enumeran
consecutivamente en una secuencia de schedule, A se ejecuta primero con esta secuencia y
luego B (como sucesor de

A) Yy finalmente C (como segundo miembro de la secuencia).

5.16 Seleccion de Schedules

A veces es deseable seleccionar uno de varios schedules. Esto es soportado por las
selecciones del esquema de reglas. Una seleccion de schedules permite la seleccién de ciertos
schedules de una seleccién de varios otros schedules. Aunque no hay ningin Esquema de
schedule asociado a una seleccion de schedules, dicha seleccion puede iniciarse como
cualquier otra unidad de esquema normal. Se puede utilizar en cualquier lugar donde se pueda
usar un schedule normal. Cuando se inicia la seleccién de un schedule, se seleccionan e inician
uno o més de los schedules contenidos en la seleccion. Esta seleccion también puede incluir
otras selecciones de schedules.

5.17 Interrupcion de la operacién - Terminacion de los schedules

Existen varios métodos para interrumpir la operaciéon en curso o para terminar los schedules.
Se puede acceder a estos métodos mediante diferentes comandos de menu. Se describen a
continuacion:

e Stop Global: Este comando realiza una parada de emergencia de todos los sistemas
digitales conectados y termina todos los schedules de funcionamiento. Este es el método
mas drastico para la operacién en curso y s6lo debe ser usado en casos muy raros y de
extrema emergencia. Como todos los schedules se terminan, el ordenador libera el
control de todos los trenes en circulacion. Si la parada de emergencia del sistema digital
conectado se libera més tarde, entonces el software no tiene control sobre ningun tren.

o Freeze/Congelar: Este comando realiza una parada de emergencia de todos los sistemas
digitales conectados e interrumpe todos los schedules de funcionamiento. Este es el
método recomendado para detener la operacion en casos de emergencia. El software
mantiene el control sobre todos los trenes que han circulado anteriormente. Después de
resolver la situacion de emergencia y de desconectar el estado de congelacion del
software, la operacion puede continuar en la posicion en la que se interrumpi6. Todos los
trenes que han circulado anteriormente se reinician automaticamente.

o Stop Tain/Detener el tren: Este comando detiene el tren seleccionado de forma abrupta,
pero no termina ningun schedule de funcionamiento. Se puede utilizar para atender una
emergencia en la que solo se vea afectado un unico tren.

o Stop All Trains/Detener todos los trenes: Este comando detiene todos los trenes de
forma abrupta, pero no termina ningun schedule de funcionamiento. Todos los trenes
afectados deben ser puestos en marcha manualmente mas tarde.

e Terminate Schedule / Run // Termine el Schedule/Ejecucion: Este comando detiene el
tren seleccionado de forma abrupta y termina su programacion actual o su ejecucion
espontanea, respectivamente. Puede utilizarse para cancelar un plan de ejecuciéon o una
ejecucion espontanea prematura.

¢ Terminate all Schedules /Termine todos los Terminate Schedules: Este comando
detiene todos los trenes de forma abrupta y termina sus Schedules actuales o recorridos

espontaneos, respectivamente.

o Lock all Blocks / Bloquea todos los bloques: Los métodos mencionados anteriormente
paran el tren afectado siempre de forma abrupta. Para que los trenes se detengan sin
problemas, se deben tomar medidas adicionales o métodos personalizados y ser

configurado por el usuario final en versiones distintas a TrainController™

En
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TrainController™ , Sin embargo, este método puede utilizarse para interrumpir la
operaciéon de la maqueta, deteniendo todos los trenes sin problemas en el siguiente lugar
apropiado. Si se aplica este método, se evita que todos los bloques que actualmente no
estan reservados lo estén. Cada tren, que en este momento esté controlado por un schedule
o recorrido espontaneo, procesara los bloques que ya ha reservado y luego se detendré
suavemente sin reservar ningun bloque adicional.

e Lock all Schedules / Bloquea todos los Schedules: Este método puede ser usado para
terminar la operacion en a maqueta mientras se detienen todos los trenes suavemente en el
destino de su schedule actual. Si se aplica este método se impide que se inicien todos los
schedules. Cada tren, que estd actualmente controlado por un schedule, procesara hasta el
siguiente bloque de destino de su schedule actual y luego se detendra sin problemas sin
iniciar ningun schedule adicional.

Especialmente los dos ultimos métodos, que estan disponibles en TrainController™. Soélo

son muy adecuados para interrumpir o terminar la operacion sin causar que los trenes
realicen una parada abrupta. Si se aplica Freeze adicionalmente después de que todos los
trenes se hayan detenido sin problemas, es posible terminar la sesidn operativa completamente
y comenzar la siguiente sesion de nuevo en otro dia y en la misma posicion.

5.18 Poniendo todo junto - La Ventana de Dispatcher

La ventana del Dispatcher sirve como visualizacion del sistema de bloques de su maqueta.
Enumera y muestra todas las imagenes, blogues, rutas y horarios.

En TrainController™ la ventana del Dispatcher muestra ademas todas las estaciones
(véase el apartado 15.7, "Estaciones") y los boosters (véase el apartado 15.8, "Booster").

TrainController™ permite abrir tantas ventanas de Dispatcher como se desee. Es
posible, por ejemplo, abrir una ventana de Dispatcher separada para cada Diagrama de
bloquese existente. Agrupando una ventana del Dispatcher junto con una ventana del
Switchboard dentro de la misma ventana principal (ya sea acoplada una al lado de la otra 0 en
forma de pestana) es posible crear varias ventanas agrupadas, que contienen un switchboard
cada una junto con el diagrama de bloques asociado. Sobre todo si estas ventanas tienen
pestafias, es posible alternar entre la vista del Switchboard y la vista del Diagrama de bloques
de la parte correspondiente de su disefio.
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Imagen 126: Ventana del Dispatcher
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La ventana del Dispatcher se divide en dos partes. En la parte izquierda se enumeran los
bloques, las rutas o los horarios de la maqueta.

En la parte izquierda de la ventana del Dispatcher de TrainController™ se muestran
ademas todas las estaciones y boosters.

Con los controles particulares del navegador de paginas es bastante facil cambiar de una vista a
otra. Dependiendo de la vista seleccionada, también estd disponible informacion detallada
adicional. La vista de bloque y ruta, por ejemplo, proporciona adicionalmente una vista opcional
de los indicadores y marcadores contenidos en el bloque o ruta actualmente seleccionados. La
vista de schedule proporciona listas opcionales de los bloques y rutas contenidos en un
schedule seleccionado y también le permite mostrar una vista de todos los indicadores y
marcadores, que estan contenidos en un determinado bloque o ruta de este schedule.

La vista de indicadores opcional ofrece ademas otra caracteristica interesante: en el modo
offline, es decir, si los simbolos indicadores de la vista no estan actualmente conectados a un
sistema digital real, es posible activar y desactivar el estado de estos simbolos haciendo clic en
ellos con el botdn izquierdo del ratdn. De esta manera, los eventos de los sensores generados
por el paso de los trenes pueden ser convenientemente simulados.

En la parte derecha de la ventana del Dispatcher se muestra el bloque o el diagrama del
schedule actualmente seleccionado.

En la parte derecha de la ventana del Dispatcher de TrainController™ también se puede
mostrar la estacion seleccionada o el booster actualmente seleccionado.

Es posible cambiar de un esquema a otro utilizando el menu de seleccién de diagramas en la
esquina superior derecha de la ventana del Dispatcher. Haga clic en el nombre del diagrama
actual, que se muestra con letras bien visibles en la esquina superior derecha de la ventana del
Dispatcher, para abrir el mena de diagramas disponibles y cambiar a otro.

Todas las rutas que se muestran en la ventana del Dispatcher, tanto si se muestran en la lista
de rutas como en la del diagrama de bloques, también se pueden manejar con un clic del ratén
cuando el modo de edicién esta desactivado.

5.19 Personalizacién de la ventana del Dispatcher

General

La ventana del Dispatcher se puede redimensionar y ampliar liboremente. Esto permite la
ventana se ajuste de forma éptima a las dimensiones del diagrama de bloques visualizado.

Los colores del fondo de las ventanas, los blogues y las rutas de conexion también se pueden
ajustar al gusto personal.

La visualizacion de las sefiales de bloqueo y de las imagenes de los trenes puede ser activada o
desactivada.

Ademas de estas caracteristicas generales de personalizacion, que también estaban
disponibles en versiones anteriores del software, TrainController™ proporciona las siguientes
caracteristicas adicionales de personalizacion:

e Una nueva opcidén permite el restablecimiento de todas las opciones de visualizacion a los
valores predeterminados de fabrica.

e Las rutas activas pueden maostrarse con colores especificados individualmente (como en las
versiones anteriores), o con el color del tren de reserva, si lo hay, o con un color comun a
todas las rutas activas.

e El color de realce de los recorridos ocupados puede ser controlado por el tren que reserva,
si lo hay, como en versiones anteriores, o por el color del indicador de ocupacién o por la
especificacion de un valor de color constante.
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e La intensidad de la pantalla de los bloques y rutas que no pertenecen a la programacion
seleccionada actualmente puede ser atenuada para adaptarse al gusto personal y para
soportar entornos de pantalla de bajo contraste.

e Opcionalmente, cuando el modo de edicién estd desactivado, se pueden visualizar los
nombres de los bloques en la Imagen de bloques. Otras versiones del software mostraban
los nombres de los bloques Unicamente en el modo de edicion.

Visibilidad de los schedules

La visibilidad de los schedules en la ventana del Dispatcher puede limitarse durante la
operacién a aquellos schedules que realmente desea ver listados en ese momento. Esto se
controla con la opcion Visibilidad en el modo de edicion s6lo en las propiedades de cada
schedule. Si esta opcién esta activada, entonces el schedule no aparece en la lista de
schedules de la ventana del Dispatcher, cuando el modo de edicion estd desactivado. Esto es
atil, por ejemplo, si quiere excluir de la lista aquellas reglas del schedule que se inician como
sucesoras de otros schedules o por claves de inicio/destino o si quiere limitar la lista a aquellos
schedules que quiere iniciar explicitamente después de seleccionarlas de la lista.
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6 El control del trafico

Durante la operacion de una maqueta, el Traffic Control (Control de Trafico) muestra el status
del tren, bloque o ruta seleccionados actualmente y el status actual de los indicadores que han
sido asignados al objeto actual.

E:I Southtown 2 * - O x

B

Freight

Imagen 127: Control de trafico

Aqui se reune toda la informacion importante sobre el tren seleccionado actualmente y su
ubicacion actual. Cuando se seleccione un tren en la pantalla del ordenador, este tren y el
bloque en el que se encuentra se muestran. Cuando se seleccione un tramo o una ruta, se
visualiza este tramo o ruta y el tren que se encuentra en ese momento, si lo hay.

La velocidad del tren se hace visible con un rectangulo de color. También se visualiza el estado
del bloque, ocupado o no, y el estado de las sefiales de bloqueo en ambas salidas.

Ademas, se visualizan los indicadores y marcas que se han asignado al bloque o a la ruta. El
estado de cada indicador, ocupado o no, y el tipo de cada marcador como marcador de freno o
de parada para una direccién determinada también se muestran en esta ventana.

Si el sistema digital, al que pertenecen estos indicadores, se ejecuta en modo offline, se puede
conmutar el estado de cada indicador haciendo clic sobre él con el ratébn. De esta manera se
pueden simular los movimientos de los trenes de forma muy cémoda: basta con seleccionar el
bloque que desea mirar en la pantalla del ordenador y hacer clic en el indicador de ocupacion,
freno o parada para simular lo que sucede si un tren pasa este indicador. Consulte también el
capitulo 9, "El Simulador", para mas detalles sobre la simulacion.

En TrainController™ posible ademas, abrir tantas ventanas de control de trafico
como se desee. Otras versiones del software estan limitadas a la visualizacién de una sola
ventana de control de trafico a la vez.

Las siguientes opciones estan disponibles adicionalmente en TrainController™

o Fijar en la ventana actual: Con esta opcidn el control de trafico se asocia a la ventana
activa en ese momento. Incluso si esa ventana se vuelve inactiva, el control de trafico sélo
mostrara los objetos que estén seleccionados en esta ventana. Esta opcidn puede ser
utilizada para observar permanentemente el estado de los objetos, que estan seleccionados
en una determinada ventana. Por ejemplo, si un control de trafico esta fijado a una ventana
de tren determinada, entonces este control de trafico mostrara solo aquellos trenes que son
conducidos por esta ventana de tren. Esto es muy Uutil, por ejemplo, si un control de trafico se
agrupa con una determinada ventana de tren (por ejemplo, acoplado uno al lado del otro o
con pestafas). De esta manera es posible crear una "super" ventana de tren, que contiene
una ventana de tren regular combinada con un control de trafico, que siempre muestra el
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estado del tren, que esta actualmente seleccionado en la ventana de tren.
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Imagen 128: Ventana de tren agrupada y control de trafico

Enganchar al Tren actual: Con esta opcion el control de trafico se asocia al tren
seleccionado actualmente. Incluso si se selecciona otro objeto, este control de trafico
seguira mostrando el estado de este tren. Esta opcion puede utilizarse para observar
permanentemente el estado de un determinado tren.

Enganchar al bloque actual: Con esta opcién el control de trafico se asocia al bloque
actualmente seleccionado. Aunque se seleccione otro objeto, este control de trafico seguira
mostrando el estado de este bloque. Esta opcién puede utilizarse para vigilar
permanentemente el estado de un determinado bloque (por ejemplo, la entrada de una

estacion).



7 El Inspector

El Inspector le ayuda a tener una visién general de los objetos de su maqueta de trenes, esto
es especialmente muy Uutil en el caso de grandes trazados con muchos desvios, sefiales, rutas,
locomotoras, trenes, bloques, horarios, etc. El Inspector muestra claramente las propiedades
del objeto actualmente seleccionado. Las referencias a otros objetos (por ejemplo desvios en
rutas o bloques en horarios, etc.) también son visibles. Con un clic es posible saltar a otros
objetos referenciados, para ver sus propiedades. Atributos importantes como el nombre o la
direccién digital de los objetos pueden ser editados del directamente en el Inspector sin
necesidad de pasar por cuadros de didlogo separados.

g5, Inspector * -0

EF [ Hidden vard 1
- Block.
- Max Speed: 7Smph
- Restricted Speed: 25mph
= B Indicatars and Markers
EI O Indicatars
. @ Hidden vard West 1
@ Hiddenrard 1
¢ @ Hidden'fard East 1
=4l Brake Markers
- b Hidden'vard 1
- 4 Hidden'vard 1
=8 4 Stop Markers
“ 4 Hidden*tard 1
“ I Hiddenard 1
[=F |5z Contained in Schedules
- [B S chedule 1

Imagen 129: Inspector
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8 Laventana de mensajes y enganches
8.1 Laventana de mensajes

Con la ventana de mensajes puede mantenerse al dia sobre los eventos que ocurren en
TrainController™ mientras opera su maqueta de ferrocarril con el ordenador. En ciertas
situaciones TrainController™ muestra mensajes informativos, de advertencia o de error en la
ventana de mensajes.

La mayoria de estos mensajes son generados por el Dispatcher (ver capitulo 5, "El Visual
Dispatcher "). Un modo especial permite la visualizacién de mensajes informativos adicionales
gue son Utiles para buscar errores durante la creacion de su sistema de control automatico con
el Dispatcher.

Mediante las operaciones del sistema es posible ademés mostrar mensajes de usuario
clasificados en la Ventana de mensajes.

Los diferentes tipos de mensajes se marcan con diferentes simbolos.

Simbolo Significado

Mensaje informativo. Este tipo de mensaje se muestra a
menudo cuando una determinada operacién se ha
completado con éxito.

Advertencia. Se realiza la accion relacionada, pero pueden
ocurrir ciertos problemas.

(=2

Error. Se aborta la ejecucion de la accion correspondiente.

o

Error fatal. Este mensaje se muestra, por ejemplo, cuando

0 el usuario ha borrado un objeto necesario para realizar la
accion actual. Normalmente es necesaria la intervencion del

usuario para corregir los datos.

Pregunta. Recomendacién para comprobar si un

@ determinado ajuste es intencionado o no.

T Espera planificada.
Una locomotora o tren esta listo para ser controlado
f manualmente.
7 Mensaje personalizado, generado por el funcionamiento del
sistema.
Mensaje detallado. Los mensajes de este tipo se pueden
o mostrar opcionalmente para facilitar la busqueda de errores
cuando se crea el sistema de control.
@ Informacion adicional.

También es posible copiar el texto de los mensajes al portapapeles o guardarlo en un archivo de
texto.

Dr. Railroad

Dr. Railroad es otra caracteristica sobresaliente de TrainController™. Esta funcién
comprueba todos los datos introducidos en TrainController™ con inteligencia artificial y
detecta fallos I6gicos automaticos y de otro tipo, los enumera en la ventana de mensajes
y da vias para corregirlos.



En TrainController™ es posible almacenar un mensaje de Dr. Railroad con texto propio
en las propiedades de cada objeto. Cuando se llama a Dr. Railroad, este mensaje se reproduce
junto con el nombre del objeto en la ventana de mensajes.

De este modo, puede, por ejemplo, marcar objetos que aun deben ser tratados. Con la ayuda
de Dr. Railroad, estos objetos se muestran en la ventana de mensajes y se puede acceder a
sus propiedades directamente.

8.2 Marcadors (Pines)

Los pines, puntos de referencia o marcadores son una caracteristica sobresaliente y Unica
de TrainController™. Los pines hacen que el diagnéstico y la depuracién de errores sean
significativamente mas faciles y mucho mas intuitivos al mostrar la informacién, donde ocurren
los eventos, en lugar de una lista simple como en la ventana de mensajes. De este modo, la
resolucién de problemas se convierte literalmente algo mucho mas especifico.

Los pines son una expresion importante de nuestras aspiraciones de hacer que las operaciones
del tren no sélo sean lo mas realistas posible, sino también de hacer que el camino hacia este
objetivo sea lo mas facil e intuitivo posible.

Los pines se muestran en diferentes tipos y colores en la pantalla del ordenador con pequefios
marcadores.

Los pines pueden hacerse visibles con los comandos del grupo Pins de la pestafia View de
TrainController™. Mientras que los pines son visibles, el color de las ventanas, donde se
muestran los pinesse muestra en escala de grises. De esta manera es mas facil localizar los
pines.
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Imagen 130: Visualizacién de un pin en la Ventana de Dispatcher

Haciendo clic sobre la imagen del pin, éste se puede expandir y colapsar. Un pin expandida
muestra una ventana con la informacién asociada.
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Imagen 131: Pin expandido en la Ventana de Dispatcher

La Imagen 130 muestra un schedule activo, que contiene los bloques "Southtown 1" y
"Southtown 2" en la parte inferior. El tren elige "Southtown 1" por una determinada razén y se
muestra un pin amarillo en el bloque "Southtown 2". Si quieres saber por qué el tren no eligié
"Southtown 2", haz clic en el pin. El pasador se expande y muestra el motivo (Imagen 131):
"Southtown 2" no fue elegido, porque su entrada estaba cerrada.

Este es un ejemplo muy simple, pero en situaciones mas complejas llegara a apreciar, la
informacion importante que se muestra en lugar donde ocurren los eventos.

Existen los siguientes tipos de pines:

e Pines del sistema
e Pines del Dr. RailRoad
e Pines de usuario

Pines del sistema

Los pines del sistema son creados automaticamente por TrainController™ durante el
funcionamiento de la maqueta. En muchos casos, los pines del sistema se crean junto con los
mensajes, que pueden hacerse visibles en la ventana de mensajes. Pero también hay muchos
pines que no tienen un mensaje asaociado.

Los pines del sistema se asocian implicitamente al contexto de la ventana donde se ejecutan. Al
seleccionar un tren determinado en la ventana del Switchboard o del Dispatcher, por ejemplo,
s6lo se muestran los pines del sistema asociados a este tren. El diagrama de un schedule en la
ventana del Dispatcher, por ejemplo, muestra sélo los pines que fueron generados por la
ejecucién de este schedule. Los pines del sistema también pueden filtrarse explicitamente a los
pines generados en la sesion actual o durante la ejecucion mas reciente de un schedule.

Los pines del sistema se muestran en tres colores:

e Rojo / Error:
Los pines rojos aparecen si falla una determinada operacion, por ejemplo, la ejecucion de un
programa.

. /Advertencia:
Los pines amarillos aparecen si se realiza una determinada operacién con limitaciones o si
se elige otra operacién en su lugar.

e Verde/OK:
Los pines verdes indican la ejecucion exitosa de las operaciones. Los pines verdes pueden
utilizarse, por ejemplo, para seguir la ruta de un tren bajo control de un schedule.
La visualizacion de los pines verdes esta desactivada por defecto para permitirle centrarse
en los posibles problemas.
La siguiente Imagen muestra la misma situacién que la imagen 130, esta vez con la pantalla
de pines verdes activa. El camino elegido por el tren es ahora claramente visible.
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Imagen 132: Pines verdes que marcan el recorrido de un tren en la Ventana de Dispatcher

Pines del Dr. RailRoad

La informacion generada por el Dr. Railroad también puede hacerse visible con pines. Estos
pines corresponden a los errores y preguntas de Dr. Railroad que normalmente se muestran en
la ventana de mensajes. Los pines de Dr. Railroad aparecen en la ubicacién de los objetos
erréneos en la pantalla del ordenador.

Los pines de Dr. Railroad se muestran en dos colores:

e Rojo / Advertencia
e Amarillo / Pregunta

Pines de usuario

Los pines de usuario pueden ser creados por el usuario. Después de seleccionar un objeto en la
pantalla del ordenador y crear un pin de usuario aparece un marcador en la ubicacion de este
objeto. El texto, que pertenece a cada pin de usuario, puede ser editado libremente.

Los pines de usuario se muestran con color azul. Se pueden borrar en cualquier momento y se
almacenan en el archivo de proyecto.

Los pines de usuario son muy utiles para dejar notas para el procesamiento posterior de los
datos por parte del usuario final o para otros usuarios.

Si un usuario final tiene que interrumpir la edicién de los datos de un objeto especifico, por
ejemplo, puede crear un pin de usuario para este objeto con una nota “qué hacer a
continuacion”, cuando retome el trabajo.

Si un usuario final tiene un problema con la ejecucion de un determinado schedule por parte de
un determinado tren y quiere consultar a un usuario experto, por ejemplo, puede crear uno o
mas pines de usuario con detalles sobre su problema, por ejemplo, para el bloque del schedule,
donde el tren se encuentra actualmente, dejar estos pines expandidos, almacenar el archivo de
proyecto y enviar el archivo al usuario experto. Cuando el usuario experto abre el archivo del
proyecto, los pines del usuario que muestran la ubicacion asi como la informacién detallada del
problema se hacen visibles en estado ampliado en la pantalla. Esto es una mejora significativa
para el intercambio de informacién relevante en estos casos.
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9 El Simulador

Con TrainController™ es posible simular el funcionamiento de una maqueta de ferrocarril de
forma automatica y sin intervencion humana.

El control de trafico (ver capitulo 6, "El control de trafico") le permite simular el movimiento de
los trenes en marcha mediante la activacion de los indicadores de contacto que pertenecen a
los bloques particulares. La activacion simulada de los indicadores de contacto se realiza
haciendo clic con el ratén en los indicadores concretos.

La ventana del simulador puede ejecutar dicha simulacion automaticamente sin necesidad de
hacer clic en los indicadores. Para iniciar la simulacion, abra la ventana del simulador a través
de la pestafia Windows y pulse el botdén Start en la ventana del simulador.

E]__Simulatur ot e |

Imagen 133: La ventana del simulador

Para ejecutar la simulacion deben cumplirse las siguientes condiciones previas:

« El software debe funcionar en modo offline, es decir, el ordenador no debe estar conectado
a un sistema digital.
o El software debe funcionar fuera del modo de edicién.

El simulador solo simula la activacion de los indicadores mediante la circulacion de los trenes.
No opera nada. En particular, no afecta a la velocidad ni a la direccion de los trenes que circulan
del directamente, ni tampoco pone en marcha o detiene ningun tren. La velocidad de los trenes
se fija por los medios habituales. - p.ej. mediante los horarios de funcionamiento o utilizando los
controles de la Train Window. Sin embargo, en el caso de los trenes en marcha, el simulador
es capaz de calcular qué indicador de contacto se activara a continuacion y cuando. Estos
calculos se basan en la posicion actual de cada tren en marcha y el camino que esta a punto de
tomar. Tenga en cuenta que solo se simulan aquellos indicadores de contacto que se asignan
del directamente a un bloque (véase el apartado 5.6, "Bloques e indicadores").

Iniciar el programa en el modo fuera de linea

Si se pulsa y mantiene pulsada la tecla “END” del techado al inicio de una sesion o cuando se
est4 cargando un archivo, la sesién se iniciard en modo offline. Esto es util para trabajar con el
simulador o cuando los Ultimos sistemas digitales utilizados estan actualmente apagados o no
estan conectados. En este caso, se evita una conexién errbnea con posibles errores
posteriores. Ademas, todos los ajustes de los sistemas digitales (por ejemplo, los nUmeros de
puerto COM) permanecen inalterados para su posterior funcionamiento en linea.

Guardar y restaurar las posiciones de los trenes

En relacién con el simulador, pero no soélo, es Gtil poder guardar y volver a almacenar las
posiciones actuales de todos los trenes de los bloques, asi como las composiciones de los
conjuntos de trenes, en archivos separados.

TrainController™ soporta esto con comandos de menu especiales.

Al final de una sesidn, incluso las posiciones actuales de los trenes y las configuraciones de los
conjuntos de trenes se almacenan y se vuelven a cargar al principio de la siguiente sesion. Esto
so6lo funciona porque los datos de la maqueta no suelen cambiar entre sesiones.



Sin embargo, se pueden observar esfuerzos adicionales en los siguientes casos:

Si se cierra la conexion con la maqueta con fines de prueba, para probar nuevos ajustes con
el simulador, las posiciones de los trenes o la composicion de los conjuntos de trenes en el
programa pueden cambiar en la simulacién. Después de la reconexién con la maqueta
puede ocurrir que las nuevas posiciones de los trenes almacenadas en el programa ya no
coincidan con las posiciones reales de los trenes en la maqueta. En lugar de actualizar todas
las posiciones de los trenes y posiblemente todas las composiciones de los conjuntos de
trenes a mano, ahora es posible en TrainController™ guardar el estado de los trenes
en un archivo desacoplado con un comando especial del menl antes de comenzar la
prueba, y restaurar el estado del tren después de la prueba y antes de que se continte la
operacion con el trazado real.

Sin embargo, esta caracteristica no soélo es util cuando se realizan pruebas con el simulador.
A veces, los nuevos ajustes se introducen primero en el proyecto a modo de prueba y su
prueba se realiza por cada disefio conectado. Aqui, las posiciones reales de los trenes en el
trazado se cambian, por supuesto. Si los nuevos ajustes se descartan posteriormente por
algin motivo, simplemente se carga el Ultimo estado guardado del proyecto. Aqui, sin
embargo, también se restauran del estado de proyecto anterior, las antiguas posiciones de
tren y la composicion de los juegos de trenes. Los cambios de las posiciones de los trenes
en el trazado realizados a través de la prueba deben ser actualizados de nuevo a mano. En
su lugar, también es posible guardar las nuevas posiciones de los trenes en un archivo
desacoplado justo antes de volver al estado original del proyecto. Después de cargados los
datos originales del proyecto, las posiciones actuales de los trenes se restauran a partir de
ese archivo.
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10 Un ejemplo de maqueta

General

El disefio que se muestra a continuacion se operara con TrainController™:

Imagen 134: Disefio de muestra

El disefio tiene dos estaciones: "Southtown" ubicado en el lado izquierdo del trazado y
“Northville" ubicado al final del ramal. Hay un playa oculta adicional que esta cubierto por la
montafia.

Esto se puede ver mejor en el plano de vias que se muestra a continuacion:

Hidden Yard

Northville

Southtown

Imagen 135: Plan de seguimiento del ejemplo de disefio

La linea principal, es decir, el bucle que conecta "Hidden Yard" y "Southtown", se operara
automaticamente bajo el control total del Dispatcher. El ramal de "Southtown" a "Northville" sera
operado manualmente.

A continuacion se explican los pasos necesarios para controlar esta maqueta.
TrainController™ se instala con un conjunto de archivos de muestra llamados
SLEP1.YRR a SLEP5.YRR. Cada uno de estos archivos corresponde al contenido de una
de las siguientes secciones. Cargando estos archivos en TrainController™ este puede
reconstruir por si mismo todos los pasos del disefio.



Paso 1: Creacion del Switchboard

Los primeros pasos son la creacion y el dibujo del Switchboard.
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Imagen 136: Switchboard Southtown

La Imagen 136 muestra el disefio e la maqueta del jemplo. Todos los desvios reciben nombres
apropiados. También se asignan las direcciones digitales relacionadas.

En esta etapa podemos controlar todos los desvios en nuestro disefio de muestra.

Paso 2: Definicion de las locomotoras

Nuestro Switchboard ya esta terminado y vamos a crear las entradas para las locomotoras que
queremos que funcionen en el maqueta. Queremos tener tres trenes, un tren de pasajeros y
uno de carga que so6lo pueda circular por la linea principal y un tren adicional que también

pueda ir a Northville. Los trenes se introducen en la Windows Train (Ventana de Tren) como
se muestra a continuacion:

[*¥ Engines + Trains * -0
Fain Mame Type mph Sig. Mode State Schedule Block

[ PE——. Freight Engine [

[ D= Local Engine [HI|

| - ==y Passenger Enging o0

Imagen 137: Lista de locomotoras

Al editar las propiedades de cada locomotora asignamos una direcciéon digital a cada una y
ademas podemos especificar las funciones de la locomotora, medir la velocidad umbral, el perfil
de velocidad y editar otras propiedades. Esto no se detalla aqui, porque no es importante para
la comprension de este disefio de muestra. Encontrara mas detalles en el capitulo 3, "Control

del tren".
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Las imagenes han sido preparadas con TrainAnimator™.

A través de la pestafia Window/Ventana del software puede abrir ventanas de tren adicionales
si desea controlar cada tren a través de una ventana de tren separada.

En esta etapa del disefio podemos controlar nuestros trenes manualmente con el ordenador en
todas las partes del mismo.

Paso 3: Creacion de bloques

Al principio dividimos nuestra maqueta en bloques |6gicos. Seguimos las directrices expuestas
antes. La estructura de bloque resultante tiene el siguiente aspecto:

Hidden Yard

Northville

Branch Line

Southtown

Imagen 138: Estructura de bloques de la maqueta de la muestra

Cada seccion de via azul representa un bloque desacoplado.

Basandonos en esta imagen, insertamos un simbolo de bloque para cada bloque en el
Switchboard. El switchboard resultante se muestra en el siguiente Imagen:
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Imagen 139: Switchboard con bloques

En base a este switchboard, el Visual Dispatcher calcula automaticamente la siguiente Imagen de
bloques:
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Imagen 140: Imagen de Bloques en el Dispatcher Visual

Tenga en cuenta que el diagrama de bloques representa la maqueta de la via en un esquema
general. La conexion de via actual entre "Main Line West" y "Hidden Yard 3", por ejemplo,
contiene dos desvios. Estos desvios no se dibujan en el diagrama de bloques en detalle. En
lugar de eso se crea una ruta entre ambos bloques.

Todas las rutas necesarias entre todos los bloques se crean y se registran automaticamente.

Paso 4: Indicadores de contacto

Queremos equipar cada bloque del lazo principal con tres sensores de ocupacion. El rango de
indicadores de cada bloque sigue la Imagen 109. El sensor de ocupacion en el centro de cada
blogue (zonas rojas oscuras en la Imagen 141) se usara como indicador de freno para ambas
direcciones; los sensores en ambos lados de cada blogue se usaran como indicador de parada
para la direccién relacionada (zonas rojas claras en la Imagen 141).

El ramal a "Northville" contiene 3 bloques. Dado que no queremos hacer funcionar trenes
automaticos alli, es suficienle con instalar un sensor de ocupacién en cada uno de estos
bloques para el seguimiento de los trenes manuales.

Hidden Yard 1, 2, 3

Northville

Southtown 1, 2

Imagen 141: Maqueta del indicador de la maqueta de la muestra

Las vias grises de la Imagen 141 no estan contenidas en ningun bloque. Forman parte de las
rutas, que se supone que estan sisuadas entre los bloques.

Los indicadores se crean para cada bloque de acuerdo con la siguiente tabla:
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Bloque Indicador Marcadore
s
Playa ocultal [ Playaocultal
1
Hidden Yard East 1
b
Playa oculta West 1 y
Playa oculta2 | Playaoculta2
1
Hidden Yard East 2
b
Hidden Yard West 2 q
Playa oculta3 [ Playa oculta 3
1
Hidden Yard East 3
b
Hidden Yard West 3 q
Linea Principal | Linea Principal East B
East -
Entrada este de playa
e
oculta
Entrada Southtown East
-
Linea Principal | Linea Principal West o
West —
Entrada Oculta de la a
playaWest
Entrada del West de
v
Southtown
Southtown 1 | Southtown 1
Il
Southtown East 1
b
Southtown West 1 q
Southtown 2 | Southtown 2
Il
Southtown East 2
b
Southtown West 2 q
Northville 1 Northville 1
[ 4b
Northville 2 Northville 2
X 1.
Linea del Linea del ramal
ramal b 4b

Tabla 5: Configuracién del indicador

Los pequefios iconos indican en qué direccion de desplazamiento un determinado indicador es
efectivo como marcador de freno o de parada. El indicador "Hidden Yard 1", por ejemplo, esta
marcado por y 'se utiliza como marcador de freno del bloque "Hidden Yard 1" para ambos
sentidos de marcha. El indi®dor "Southtown East Entry", marcado por se utiliza como indicador
de parada del bloque "Main Line East" para los trenes que pasan por este bloque desde la
parte superior a la inferior del trazado, es decir, desde Hidden Yard hasta Southtown. Para los
trenes que van en direccién contraria, este indicador vuelve a indicar que el tren entra en el
bloque.



Paso 5: Creacién de schedules

Un solo schedule es suficiente para describir todos los movimientos de los trenes en la linea
principal del trazado de muestra:

=~ Hidden Yard 3 |HEF— \
_— ":f— o4 Hidden Yard 2 HOb————
—do{ Hidden vard 1 pa——"

bor —
bo| — —

1283 2T Uisyy

—— | Main Line West

Southtoven 2 M p—————
Southtown 1 H@——

|
|
|
-1
[
28

Imagen 142: Imagen de programacion del disefio de muestra

Los bloques en "Hidden Yard" estan marcados como bloques de inicio del schedule. Dado que
el schedule forma un bucle cerrado, estos blogues también se calculan automaticamente como
blogues de destino. El schedule puede iniciarse en ambos sentidos, es decir, los trenes pueden
circular en el sentido de las agujas del reloj o en sentido contrario bajo el control de este
schedule. Dependiendo de una configuracion especifica de este schedule, permite o0 bien
movimientos de trenes que empiezan en Hidden Yard o bien movimientos de trenes que
empiezan en cualquier otro bloque del bucle principal. Sin embargo, todos los movimientos del
tren terminaran en "Hidden Yard".

Operation manual

El ramal de "Southtown" a "Northville" y viceversa se operara manualmente.

Todas las precauciones para el seguimiento de los trenes ya se han realizado integrando los
blogues de la linea secundaria en la Imagen de blogues principal de forma adecuada.

Los trenes que esperan en "Southtown" y se dirigen a "Northville" liberaran el bloque
"Southtown 2" tan pronto como salgan de "Southtown®. Seran automaticamente rastreados
hasta "Northville" y vuelta. Todo es el resultado de un adecuado dibujo del esquema de bloques
principal, no se necesitan mas acciones. Un tren que viene de "Northtown" y llega a
"Southtown" reservara automaticamente el bloque "Southtown 2" de nuevo.

Desde alli se puede iniciar con el schedule mostrado en la seccion anterior y viajar
automaticamente a “Hidden Yard”. Esto puede incluso hacerse automaticamente al llegar a
"Southtown" sin mas intervencion del operador.

Pasos a seguir

Ahora que se ha completado el marco basico, podemos afiadir una operacién variada.

Por ejemplo, es posible asignar el schedule a las operaciones de un pulsador en un cuadro
eléctrico para iniciar la operacion automatica manualmente cuando se desee.

Se puede afadir otro schedule con "Southtown 2" como bloque de destino. Este horario
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conducird un tren a "Southtown 2" donde se puede tomar para realizar un viaje operado
manualmente a "Northville".

También es posible iniciar los programas creados aqui segun una tabla de tiempos.

Un consejo en el caso de que haya configurado un funcionamiento automatico sin fin:
afadiendo un simbolo de interruptor de encendido y apagado situado en algun lugar del
Switchboard para las condiciones de algunos o de todos sus schedules puede implementar un
mecanismo de apagado global. Supongamos que los schedules sélo pueden iniciarse si este
interruptor global de encendido y apagado esta activado. Si este interruptor se apaga durante la
operacion automatica, entonces todos los trenes terminaran la ejecucion del schedule actual y
no iniciaran otra ejecucion de ningln schedule que esté restringido por este interruptor de
encendido y apagado. De esta manera, usted puede apagar suavemente su operacion
automatica de una manera muy limpia.

Estas y otras técnicas mas avanzadas se explicaran en la Parte 11l de esta Guia del Usuario.



Parte Il

Complementos

X
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Esta Parte 1l de la Guia del Usuario explica las caracteristicas ampliadas de
TrainController™. Estas caracteristicas permiten a los usuarios avanzados hacer un uso
profesional del software.

Los usuarios principiantes deberian centrarse primero en la Parte Il y no deberian leer mas,
antes de poner en practica el contenido de la Parte Il. Con las posibilidades descritas en la
Parte Il puede controlar manualmente todo el trazado y realizar el funcionamiento automatico
basico de sus trenes.



11 Control avanzado de trenes

111 Juegos de trenes en TrainController™ Silver

Un conjunto de trenes se compone de un par de locomotoras. Los sets de trenes pueden
crearse, disponerse y borrarse en cualquier momento durante la operacién con la maqueta.

Los conjuntos de trenes se utilizan para lograr una operacion realista de unidades multiples, es
decir, la operacién de trenes que contienen mas de un locomotora.

De manera similar a los ferrocarriles reales, cada locomotora individual, que se opera por
desacoplado, o cada vagoén, que se encuentra aislado en su trazado, también puede ser visto
como un tren. Por esta razon, el término tren se utiliza normalmente en TrainController™ como
un término genérico para cada locomotora, coche isolermo o conjunto completo de trenes.

Los conjuntos de trenes se pueden organizar en la ventana Engines + Trains arrastrando los
simbolos de las locomotoras con el ratbn. También se pueden organizar con el cuadro de
didlogo Train Set dialog box (Conjunto de trenes).

Para operar la velocidad o la direccion de un conjunto de trenes, seleccione una locomotora
arbitraria actualmente contenida en este conjunto de trenes en la Train Window. El cambio de
la velocidad o direccidén de este vehiculo también se aplicard de acuerdo con todos los demas
locomotoras contenidos en el conjunto de trenes. Los controles de velocidad y direccion de la
Train Window siempre reflejan el estado del vehiculo individual seleccionado en lugar del
conjunto de trenes completo. Si hay varios locomotoras con diferentes caracteristicas de
velocidad asignadas a un conjunto de trenes, es decir, los locomotoras funcionan con diferentes
velocidades en el mismo paso de velocidad, entonces TrainController™ es capaz de equilibrar
el diferente comportamiento de los locomotoras. Sin embargo, para ello es necesario ajustar
correctamente el perfil de velocidad de cada uno de los locomotoras afectadas (véase el
apartado 3.5, "El perfil de velocidad").

El manejo de varias unidades a través de los juegos de trenes también es posible con el joystick
de su sistema digital. Para utilizar la velocidad o direccion de un tren, seleccione una de las
locomotoras del tren en su joystick. EI cambio de velocidad o direccion de este vehiculo con el
joystick serd aplicado por TrainController™ a todas las demas locomotoras del conjunto de
trenes.

Para manejar las funciones auxiliares de una determinada locomotora, selecciénela en la Train
Window. El manejo de las funciones, sin embargo, sé6lo se aplica a la locomotora seleccionada.
Los botones de funcién de la Train Window siempre reflejan el estado del vehiculo
seleccionado. En otras palabras: para la operacién manual de funciones, independientemente
de si el vehiculo esta en un tren o no. El efecto se limita a este vehiculo.

Al igual que en los trenes reales, un vehiculo determinado sé6lo puede ser parte de un tren a la
vez. Si se aflade un vehiculo a un conjunto de trenes, se elimina automéaticamente de su
conjunto de trenes anterior, si lo hay.

Funcionamiento de los decodificadores de funcion solamente en TrainController™ Silver

Los decodificadores de funciones se utilizan a menudo para afadir funciones adicionales a una
locomotora con decodificador o0 a otro material rodante. Un ejemplo es la iluminacién en los
coches de pasajeros. Estos decodificadores pueden ser controlados con TrainController™
Silver también.

Esto se hace mediante la configuracion de un "locomotora ficticia" con la direccion digital de la
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funcion del decodificador de encendido. La configuracién de la velocidad de este decodificador
no importa en este caso. La configuracion de la funcién de este decodificador se realiza como
se indica en la seccion 3.6, "Faros, Vapor y Silbato".

Esto se hace mediante la configuracion de una locomotora "ficticia" con la direccion digital del
decodificador de funciones. Los parametros de velocidad de esta locomotora no tienen sentido.
La parametrizacion de este decodificador se realiza segun el apartado "Luces, Vapor y Silbato".

Para el funcionamiento automatico de las funciones adicionales proporcionadas por un
decodificador de funciones es necesario disponer un tren y configurar la "locomotora ficticia"
gue representa el decodificador de funciones junto con la locomotora real como unidad multiple.
Si se utilizan diferentes simbolos de funcién para las funciones de la locomotora real y las
funciones proporcionadas por el decodificador de funciones, entonces es posible seleccionar y
activar las funciones especificas del decodificador de funciones automaticamente sin afectar a
las funciones de la locomotora real.

Ejemplo: lluminacién automética de coches en TrainController™ Silver

El siguiente ejemplo demuestra cdmo se puede preparar un tren en TrainController™ Silver

para que la iluminacion del vagon de este tren funcione automaticamente. Se supone que la

iluminacion es controlada por un decodificador de funciones adicionales. Realice los siguientes

pasos:

o Crear y configurar una locomotora "Loco" para la locomotora real que dirige el tren.

« Crear una locomotora adicional "Dummy" y especificar la direccion digital del decodificador
de funciones.

o Configure los simbolos de funcion para las funciones proporcionadas por el decodificador de
funciones en la locomotora "Dummy". Utilice un simbolo de funcién Unico para la iluminacion

del vagon gue no se haya utilizado ya para funciones de la locomotora real "Loco".
¢ Disponga las dos locomotoras creadas como un conjunto de trenes.

e Asigne el simbolo de funcién que representa la iluminacion del vagon a las operaciones de un

schedule, una macro o un indicador (véase también la fig. 124 o la fig. 166) .

112 Coches y trenes

Coches/Vagones

Los vagones representan los vehiculos de la red que no estdn equipados con motores, por
ejemplo, coches o vagones. Para cada vagon, se pueden definir, entre otros, los siguientes
atributos:

» direccion del decodificador digital, si el coche esta equipado con un decodificador de funciones

e nombre e imagen

e longitud y peso

e maxima velocidad permitida

o funciones auxiliares (por ejemplo, luz, humo o acoplador)

Los vagones se utilizan principalmente en trenes cuya composicion cambia durante la operacion
y para realizar las siguientes tareas:

e la velocidad maxima de una determinada locomotora variara y dependera de los vagones

arrastrados (por ejemplo, tren rapido de pasajeros vs. tren lento de carga, ambos
arrastrados por la misma maquina en diferentes momentos)

la misma locomotora se dirigira a diferentes vias segun los vagones de los que esté tirando
actualmente (por ejemplo, un tren de pasajeros puede ir a la via del andén mientras que un
tren de mercancias tirado por la misma locomotora en otro momento no debe ir alli)

los trenes se dirigiran a diferentes vias segun su longitud actual

los trenes siempre podran detenerse en medio de un bloque (por ejemplo, un andén),




incluso si tiran de trenes de longitud variable
o ¢l tonelaje de los trenes se simulara de forma realista segun el peso actual de los vagones

contenidos en el tren.
Los coches se necesitan principalmente para cumplir con los propésitos descritos
anteriormente y en general para la operacion avanzada de su maqueta de ferrocarril. Por
razones de simplicidad, los usuarios novatos deberian posponer el uso de los coches hasta que

se familiaricen con el programa.

Aunque es posible crear tanto vagones como se desee, se recomienda trabajar con el
menor numero de coches posible.

Si un cierto tren no cambia su formacién durante la operacién, entonces es suficiente
con crear un simple registro de locomotora para dicho tren. Las locomotoras también
tienen una longitud y un peso y si estos atributos no cambian durante la operacion, se
puede especificar la longitud o el peso del tren completo tirado por esta locomotora en
las propiedades del mismo.

Si un determinado conjunto de coches siempre esta acoplado pero es arrastrado por
diferentes locomotoras, entonces uno deberia crear un solo objeto de coche en

TrainController™ para este conjunto y asigharle un nombre, una imagen, una longitud y
un peso adecuados, que represente los atributos correspondientes del conjunto

completo de coches.
Juegos de trenes

Un conjunto de trenes se compone de un par de locomotoras o coches. Los sets de trenes
pueden crearse, variarse y separarse en cualquier momento durante el funcionamiento en la
magqueta.

Los trenes no sélo se utilizan para operar vagones con locomotoras para el propdsito descrito
anteriormente. También se utilizan para lograr operaciones realistas de unidades multiples.

De manera similar a los ferrocarriles reales, cada locomotora individual que se opera por
desacoplado , o cada vagon que se encuentra aislado en su trazado, también puede ser visto
como un tren. Por esta razén, el término tren se utiliza normalmente en TrainController™
como un término genérico para cada locomotora, coche aislado o conjunto completo de trenes.

Los conjuntos de trenes se pueden organizar en la ventana Engines + Trenes arrastrando los
simbolos de locomotoras y coches con el raton. También se pueden organizar con el cuadro de
didlogo Train Set que se muestra a continuacion:

Train Set
-Train Set:-
Axailable Engines and Cars: Uzed Engines and Cars: Help
& Passenger = Local
=% Freight
B Freight Car
-
Ei
Mame:
Add Toggle Direction Fiemove Remove &l

Imagen 143: Maqueta de un conjunto de trenes

Las opciones de este didlogo permiten afiadir locomotoras o coches a un tren, eliminar

159



160

vehiculos, cambiar la direccion de un vehiculo dentro del tren o dividir los trenes en otros dos
trenes.

Para operar la velocidad o la direccion de un conjunto de trenes, seleccione una locomotora
actualmente contenida en este conjunto de trenes en la Train Window. El cambio de la
velocidad o direccién de este vehiculo también se aplicard de acuerdo con todas los demas
locomotoras contenidas en el Train Set. Los controles de velocidad y direccion de la Train
Window siempre reflejan el estado del vehiculo seleccionado en lugar del conjunto de trenes
completo. Si hay varios locomotoras con diferentes caracteristicas de velocidad asignadas a un
conjunto de trenes (unidad mudltiple), es decir, los locomotoras funcionan con diferentes
velocidades en el mismo paso de velocidad, entonces TrainController™ es capaz de
equilibrar el diferente comportamiento de los locomotoras. Sin embargo, para ello es necesario
ajustar correctamenle el perfil de velocidad de cada uno de los locomotoras afectados (véase el
apartado 3.5, "El perfil de velocidad").

El funcionamiento de varias unidades a través de los trenes también es posible con el
acelerador de su sistema digital. Para operar la velocidad o direccion de un tren, seleccione una
locomotora contenida en este tren en el acelerador de su sistema digital. EI cambio de velocidad
o direccion de este vehiculo con el acelerador digital también se aplicard& de manera
correspondiente por TrainController™ a todos las demas locomotoras contenidos en el
Train Set.

Para operar las funciones auxiliares de una determinada locomotora o coche, seleccione
también este vehiculo en particular en la Train Window. Sin embargo, el funcionamiento de las
funciones sélo se aplica al vehiculo seleccionado recientemente. Los botones de funcién de la
Train Window siempre reflejan los estados del vehiculo seleccionado. En otras palabras: para
la operacion manual de las funciones no importa si el vehiculo esta contenido en un tren o no.
El efecto se limita al vehiculo en particular.

Al igual que en los ferrocarriles reales, un determinado vehiculo sélo puede funcionar como
parte de un tren a la vez. Si un vehiculo se afiade con éxito a un conjunto de trenes, entonces
se elimina automaticamente de su conjunto de trenes anterior, si lo hubiera.

Coches de control

Los coches también se pueden caracterizar como coches de control. Los coches de control se
diferencian de los coches normales por las siguientes caracteristicas:

e También pueden enviar comandos de direccién a un decodificador asociado. De este modo
es posible manejar las funciones dependientes de la direccion (por ejemplo, los faros o la luz
trasera) también en un coche o vagon.

e Cuando se incluyen en un Train Set, pueden seleccionerse en la Train Window al igual que
las locomotoras para controlar la velocidad y la direcciéon de todo el Train Set.

Coches y carga

Para una simulacion realista del tonelaje del tren es posible especificar el peso completo y el
peso en vacio de cada vagon. Con un comando especifico del menul es posible alternar entre
ambos pesos, es decir, es posible simular la carga y descarga de los coches. El peso
seleccionado actualmente (condicion de carga) de cada vagon se aplica al célculo de la
velocidad maxima o del momento de aceleracion de los trenes afectados.

Los coches también pueden ser cargados o descargados automaticamente durante la
operacioén, por ejemplo, durante un programa de ejecucion.

La carga y descarga automatica de los vagones ofrece también la posibilidad de disminuir el
momento de aceleracién de los trenes que circulan en zonas ocultas del trazado, si se desea.
Para completar esto automaticamente, especifique las operaciones de programacion
apropiadas, que descarguen todos los coches cuando entren en el &rea oculta y que vuelvan a
cargar todos los coches, cuando salgan de estas areas.



Reenvio de funciones en los conjuntos de trenes

El funcionamiento automético de las funciones auxiliares que se requieren para un conjunto de
trenes se realiza normalmente sélo con la primera locomotora o coche. La primera locomotora o
coche de un conjunto de trenes es aquella que se muestra en la posicién mas a la derecha en la
imagen del conjunto de trenes en la ventana Engines + Trains.

Para permitir que las funciones auxiliares sean activadas también por otros vehiculos de un tren
es posible activar el reenvio de funciones. Esto se logra con una cierta operacion del tren, con
la cual el reenvio de la funcién puede ser activada o desactivada. Esta operacidén se utiliza
normalmente en las macros. Supongamos una macro con una primera operacion que activa la
funcién de avance y una segunda operacion para llamar a una funcién auxiliar que encvienda
las luces. Si se llama a esta macro para un conjunto de trenes, entonces se encienden las luces
en todos los vehiculos del conjunto de trenes, que son capaces de realizar esta funcion.

La operacion opuesta, es decir, desactivar el reenvio de funciones, también esta disponible para
volver a la politica por defecto.

Union y separacion de conjuntos de trenes

Los vehiculos pueden ser afiadidos y eliminados de los conjuntos de trenes utilizando ciertos
comandos de menu. Ademas TrainController™ es capaz de afadir o quitar vehiculos de
los trenes automaticamente durante la operacion sin intervencion humana explicita.

Para lograr esto, cada conjunto de trenes puede ser desacoplado a la vez en dos partes. Esto
puede hacerse manualmente llamando a un comando de menu correspondiente o
autométicamente. Si un tren estd desacoplado, entonces TrainController™ dibuja un
marcador triangular rojo entre los dos vehiculos separados. También es posible unirse a un
conjunto de trenes separados.

Si se cambia la velocidad de una locomotora contenida en un conjunto de tren desacoplado,
entonces este cambio s6lo se aplica a las locomotoras contenidas en la misma parte del
conjunto de tren desacoplado . Si, por ejemplo, se desacopla un conjunto de trenes compuesto
por dos locomotoras.y la primera maquina se acelera, entonces la segunda maquina se queda
quieta. Si se detecta la primera maquina en un blogue adyacente, entonces el conjunto del tren
se cancela y la segunda maquina permanece en su bloque actual.

Tenga en cuenta que, por razones de simplicidad, sélo se admite un desacople por cada tren. Si
un conjunto de trenes, que esta desacoplado entre el segundo y el tercer vehiculo, por ejemplo,
esta desacoplado adicionalmente entre el quinto y el sexto vehiculo, entonces el marcador rojo
se mueve de su posicion anterior al espacio entre el quinto y el sexto coche y el segundo y el
tercer coche se unen de nuevo.

Si un tren se divide en tres o incluso mas partes, entonces tiene que ser desacoplado en dos
partes primero. Antes de que sea posible separar mas una de estas partes es necesario que la
otra salga primero del bloque actual.

Organizar los conjuntos de trenes con seguimiento de los trenes

Si una parte de un conjunto de trenes desacoplados se desplaza manualmente a otro bloque y
se detecta alli por el seguimiento del tren, entonces los vehiculos desplazados se eliminan
automaticamente del conjunto de trenes. Los demas vehiculos forman un nuevo tren que
permanece en el bloque anterior. Los vehiculos desacoplados también forman un nuevo tren
gue ahora se encuentra en el nuevo bloque.

La caracteristica opuesta, es decir, la union de trenes mediante la conduccién manual de una
locomotora o un tren en un bloque reservado con otros vehiculos esperando alli, también es
posible. Para ello, marque el punto de mend Enable Join by Train Tracking en el grupo Train
Set de la pestafia Operation para una locomotora 0 un vagon determinado. Si dicha
locomotora es conducida manualmente a un blogue reservado con otros vehiculos que ya se
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encuentran alli, entonces la locomotora y los vehiculos se unen automaticamente y forman un
nuevo conjunto de trenes.

El proceso de unién comienza cuando el tren que se aproxima entra en el blogque donde ya se
encuentra otro tren. En este momento ambos trenes se muestran en el bloque con un triangulo
rojo entre ellos. En realidad, ambos trenes forman ahora un Gnico conjunto de trenes, que sin
embargo sigue estando desacoplado. El conjunto de trenes separados se une finalmenle y el
rectangulo rojo desaparece cuando el tren que se aproxima se detiene. A partir de este
momento, todas las locomotoras del nuevo conjunto de trenes funcionan juntas.

La maniobra descrita anteriormente incluso funciona, cuando el tren que se aproxima es
operado con el acelerador de su sistema digital. Una vez completada la unién, todos los
locomotoras del nuevo conjunto de trenes pueden ser accionados con el acelerador del sistema
digital operando una de los locomotoras con el acelerador. La velocidad de las otras
locomotoras se sincroniza automaticamente por el software del ordenador. De esta manera se
pueden crear mdltiples unidades de forma muy cdémoda y sin intervencién adicional,
simplemente conduciendo los trenes a las posiciones donde ya se encuentran otros trenes.

Aunque la opcién de menu Enable Join by Train Tracking se puede configurar sélo para
locomotoras o coches, también tiene un efecto sobre los conjuntos de trenes. Si la locomotora
es movida manualmente a un bloque reservado por otros vehiculos que ya se encuentran alli la
locomotora y los demas vehiculos se acoplan automéaticamente para formar un nuevo conjunto
de trenes.

Para que la maniobra anterior funcione correctamente es necesario que el tren que entre en el
blogque pueda ser detectado en este bloque. Por esta razén es necesario que el tren entrante
pueda activar un indicador en este bloque, aunque ya haya otros vehiculos situados alli.

Organizar conjuntos de trenes por schedules

También es posible iniciar un viaje con un tren desacoplado. Dependiendo de la direccién de la
marcha, soélo la parte correspondiente del tren comenzard a moverse. Cuando esta parte del
tren entre en el siguiente bloque, el tren original se deshara, dejando los vehiculos no
desplazados en el bloque al inicio del viaje.

También es posible la funcionalidad inversa, es decir, la creacion de un tren al final de un viaje.
Esto se hace con una regla de ruta que permite la entrada en los bloques de destino que son
reservados por otros trenes. Si el tren que realiza un viaje con esta regla activada, introduce un
bloque de llegada de ese viaje reservado por otro tren, los dos trenes se acoplan
autométicamente para formar un nuevo conjunto de trenes. Esta es la Unica excepcion a la regla
bésica de que ningln tren puede entrar en un bloque reservado por otro tren. Esta excepcion
s6lo es valida para los bloques a los que llegan los viajes. Para que esta maniobra funcione
correctamente, es necesario que el tren que realiza el trayecto, que debe acoplarse al otro tren
ya situado en el bloque de destino, pueda ser detectado en el bloque de destino. Por esta
razon, el tren entrante debe ser capaz de disparar un marcador de desaceleracién y un
marcador de parada en el bloque de llegada, incluso si ya hay otro tren en ese bloque.

Organizar conjuntos de trenes por operaciones

Los conjuntos de trenes también pueden ser unidos o separados por operaciones, macros y
funciones de locomotora. Las siguientes acciones son posibles:

e unirse a un conjunto de trenes separados

e separar la primera locomotora situada en un extremo determinado del tren del conjunto de
trenes

e separar todas las locomotoras situadas en un extremo determinado del tren del conjunto de
trenes

o separar el vehiculo (locomotora o coche) situado en un extremo determinado del tren del
conjunto de trenes

e separar un conjunto de trenes en un determinado lado de un vehiculo
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El extremo posterior de un tren a desacoplar se define siempre en funcién del sentido relativo de
marcha en la red (izquierda/derecha, arriba/abajo). Por ejemplo, es posible desacoplar la
primera locomotora en el extremo derecho del tren. Esto puede ser, por ejemplo, Gtil en un
escenario en el que se afiade temporalmente una locomotora auxiliar a un conjunto de trenes
para proporcionar asistencia de empuje en una rampa. El sentido de marcha, en el que el
blogue de la parte superior de la rampa es pasado por los trenes que vienen desde el pie de la
rampa, es siempre el mismo (por ejemplo, de derecha a izquierda). Asi, la locomotora de
empuje siempre se encuentra en el extremo derecho del tren, independientemente de si la
locomotora principal se desplaza hacia adelante o hacia atras. Por lo tanto, es mas practico
poder desacoplar la locomotora del extremo derecho del tren que la locomotora del extremo
posterior del tren, que puede apuntar hacia arriba si el tren viaja en reversa.

En la lista anterior, se pueden aplicar cuatro operaciones a los trenes, normalmente como
operaciones 0 macros ejecutadas al principio, al final o durante la ejecucion de un viaje.

La quinta operacion sélo puede realizarse en vehiculos (locomotora o vagon) que ya forman
parte de un conjunto de trenes. Generalmente se hace con una macro llamada como funcion
auxiliar de la locomotora o el coche. Esta operacion permite realizar maniobras interesantes.
Supongamos que un tren tiene que ser desacoplado a la izquierda de la furgoneta cuando entra
en un bloque determinado. Si la operacion de desacoplamiento de un tren situado a la izquierda
de un vehiculo se afiade a una macro y esta macro se define como una funcién auxiliar de la
furgoneta, cada tren que contenga la furgoneta puede desacoplarse a la izquierda de la
furgoneta llamando a la funcién auxiliar, por ejemplo, al final de un viaje. No importa en qué
posicién se coloca la furgoneta en el tren.

NOTA.- Tenga en cuenta que las caracteristicas descritas en esta seccion son caracteristicas
I6gicas. Son necesarias para que el software pueda hacer un seguimiento de las composiciones
de los trenes. Es necesario tomar medidas para el acoplamiento y desacoplamiento fisico de los
trenes. Esto no esta cubierto por el software.

Como funcionan los decodificadores de funciones con TrainController™ Gold

Los decodificadores de funciones se utlizan para tener funciones adicionales para una
locomotora u otros vehiculos. Por ejemplo, pueden utilizarse para la iluminacion de los coches
de pasajeros. Estos decodificadores pueden ser utilizados con TrainController™.

Todo se hace mediante la configuracion de un vagon con la direccion digital del decodificador
de funciones. La parametrizacion de las funciones del decodificador se realiza como se describe
en el apartado 3.6, "Fuego, Vapor y Silbato".

La implementacién manual de las funciones del decodificador se realiza seleccionando el vagon
en la Ventana del tren y pulsando los botones de funcién del vagoén.

Ejemplo: lluminacién automética del un coche con TrainController™ Gold

El siguiente ejemplo muestra cémo preparar un tren para que funcione automaticamente la
iluminacion del vagén. Se supone que la iluminacion es operada por un decodificador de
funciones. Estos son los pasos a seguir:

» Crear y configurar una locomotora que corresponda a la locomotora real que estara a la
cabeza del tren.

» Cree un vagon con la direccion digital del decodificador de funciones como su direccion
digital.

e Colocar en el vagon los simbolos de las funciones que proporciona el decodificador de
funciones. Para ello, utilice un simbolo de funcién que no se utilice para la locomotora real.
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» Ponga la locomotora y el vagon en un tren.

» Asigne el simbolo de funcién utilizado para la iluminacién a las operaciones de una
trayectoria, una macro o un indicador (véase la Figura 119), dependiendo del método que
desee utilizar para operar la iluminacion.

Apilamiento de vehiculos y trenes en un bloque

| TrainController™ TrainController™ Gold es posible apilar varios vehiculos o trenes en un
solo bloque sin conectarlos a un conjunto de trenes. Es, por ejemplo, util para aparcar varias
locomotoras en una sola via en una estacion oculta. Para ello, es necesario combinar varias
caracteristicas de TrainController™

En primer lugar, se debe utilizar la regla Line up in destination block (pila en un bloque de
llegada en una ruta). Esta regla funciona como Enter reserved destination block for joining,
con la diferencia de que los vehiculos que entran deben detenerse a una cierta distancia de los
vehiculos presentes. Se debe definir la distancia para activar la regla. Los vehiculos entrantes
no estan conectados a los vehiculos presentes para formar un tren continuo. Los dos grupos de
vehiculos permanecen separados. También es posible apilar los vehiculos en mas de dos
grupos separados.

Si un tren operado manualmente entra en un bloque en el que ya hay varios vehiculos apilados
en grupos separados, los vehiculos entrantes se afladen como un nuevo grupo que permanece
separado de los demas.

Nétese que el apilamiento de vehiculos en un bloque sélo se puede hacer con una ruta y la
regla indicada anteriormente y no siguiendo los trenes. Una vez que los vehiculos se apilan en
el bloque en al menos dos grupos separados, cada tren operado manualmente seguido en ese
blogue por el rastreo del tren formara un nuevo grupo separado.

El apilamiento por trayectoria requiere que los parametros de distancia y longitud de las marcas
de ralentizacién y de parada del bloque estén correctamente ajustados. Deberian utilizarse
férmulas adecuadas para calcular el espacio que realmente ocupan los vehiculos en espera y el
intervalo entre los vehiculos presentes y los que llegan. Esto es muy importante porque cada
tren que entra bajo el control de una ruta debe ser detenido a una distancia que ha sido
especificada en la regla de apilamiento.

Las distancias asumidas se utilizan cuando se mueven vehiculos apilados. Esto ocurre
automaticamente cuando un grupo de vehiculos en un extremo del blogue sale del mismo. Si un
grupo de vehiculos en un extremo de la cola se mueve a otro bloque, el grupo que estaba en la
segunda posicion se mueve al final del bloque. La longitud de este desplazamiento es igual a la
longitud de los vehiculos del primer grupo sumada al intervalo entre ambos. Una vez que el
segundo grupo ha completado su movimiento, el grupo que estaba previamente en el tercer
lugar hace el mismo movimiento y asi sucesivamente. Para que el software pueda calcular las
longitudes de este desplazamiento, es muy importante definir correctamente todas las
distancias y longitudes. Esto también incluye la longitud maxima de trenes permitida en el
blogue, todas las distancias y longitudes de las balizas involucradas y la longitud de cada
vehiculo, locomotora o vagon involucrado.

Tenga en cuenta también que el apilamiento y el movimiento de vehiculos sélo puede hacerse
en una direccion a la vez.

| 220 »10 120 |

Imagen 144: Line-Up - Paso 1

Supongamos, por ejemplo, que un tren con una longitud de 100 cm es dirigido por un horario
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de izquierda a derecha hacia un bloque de destino con una longitud maxima de tren de 350 cm
y que otro tren con una longitud de 120 cm ya esta esperando alli.

La distancia especificada en la regla de programacién para la alineacion es de 10 cm. En este
caso el software asume, que el tren en espera se encuentra en el extremo derecho del bloque y
el espacio restanle en la parte izquierda del blogue es de 220cm (350 cm menos 120 cm
menos 10cm).

—— N e —
| 10 »10 100 P10 120 |

Imagen 145: Line-Up - Paso 2

El tren entrante se detendra a una distancia de 10 cm del tren en espera. Ahora 110 cm (220
cm menos 100 cm menos 10 cm) estan todavia disponibles en la parte izquierda del bloque.
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Imagen 146: Linea - Paso 3

Con el mismo horario se puede dirigir aqui un tercer tren con una longitud de hasta 110 cm -
pero también sélo si entra en el bloque de izquierda a derecha.

. e e
| 10 »10 100 P10 120 |

Imagen 147: El primer tren ha salido del bloque.

Cuando el primer tren (longitud 120 cm) abandona el bloque a la derecha mas tarde, entonces
se dispone de un espacio libre de 130 cm (120 cm mas 10 cm) en la parte derecha del bloque.

I _— B = 130
| 10 »10 »|

Imagen 148: Subir - Paso 1

El segundo tren de la cola se desplazaréd ahora automaticamente 130 cm hacia la derecha.

- i W —
[ > 10 100 »|

Imagen 149: Subir - Paso 2
Una vez hecho esto, el tercer tren realizara el mismo movimiento.

_—x - ——
| 120 1o 10 P10 100 »|

Imagen 150: Moverse hacia arriba

Finalmente ambos trenes estan situados en el lado derecho del bloque con 120 cm de espacio
libre en la parte izquierda del bloque. Ahora se puede dirigir aqui otro tren con una longitud de
hasta 120 cm - si entra en el bloque de izquierda a derecha.

La alineacion y el desplazamiento hacia arriba para un determinado bloque solo puede
realizarse en una direccién - siguiendo un principio estricto FIFO (first in - first out).

Por razones de simplicidad, el software no registra informacion sobre la direccién en la
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gue se realizd el ultimo apilamiento y movimiento. S6lo compara el espacio disponible y
el espacio requerido para cada uno. Supone que los trenes en espera se encuentran siempre
en las posiciones correctas del bloque y deduce la duracion del viaje de los trenes restantes de
la longitud e intervalo del tren saliente.

Para realizar el apilamiento y el desplazamiento correctamente, proceda de la siguiente manera:

» Especifique la longitud maxima de los trenes que pueden entrar en el blogque.

» Especifique correctamente la longitud de cada vehiculo implicado - locomotora y vagoén -.

» Realizar el perfil de velocidad y la compensacion del freno para cada locomotora involucrada.

» Especifique una longitud suficiente para el espacio entre cada grupo de vehiculos en la regla
empirica (al menos 10 cm o 4 pulgadas - mas es mejor).

» Especifique las férmulas correctas para las distancias y longitudes de todos los marcadores
involucrados. Con las formulas correctas, el apilamiento en un bloque puede ser controlado
con una sola marca de desaceleracion y una sola marca de parada.

» Asegurese de que los marcadores se activen. El apilamiento puede realizarse con un solo
contacto en el blogue. Sin embargo, el contacto que activa los marcadores utilizados para el
apilamiento no debe ser ocupado por los trenes en espera.

» Apilado completo y desplazamiento en una direccién (principio FIFO).

Informacion adicional: El valor por defecto asumido por el software para el intervalo entre los
vehiculos apilados por el tren siguiente es de 10 cm (4 pulgadas). Por lo tanto, si esta dirigiendo
manualmente un tren a un blogue donde se apilaran los vehiculos en espera, asegurese de que
el tren se detenga aproximadamente a 10 cm (4 pulgadas) de esos vehiculos.

113 Trenes autorizados

El uso de bloques, rutas, schedules, etc., asi como la realizacion de otras funciones puede
limitarse a determinadas locomotoras, vagones o conjuntos de trenes. De esta manera se
puede asegurar, por ejemplo, que ciertos schedules se llevaran a cabo con los trenes de
pasajeros o que las locomotoras eléctricas no entren en los tramos de la via sin linea aérea.

Si desea, por ejemplo, abrir bloques en la playa de maniobras sélo para determinados trenes,
introduzca los trenes en las propiedades de los bloques correspondientes. Como resultado so6lo
estos trenes entraran en estos bloques, mientras que los demas trenes se dirigen a otros
lugares.

Entre otros, cada bloque, ruta, schedule, marcador de freno o de parada, o ciertas vias de una
plataforma giratoria pueden asociarse con los trenes. Dependiendo de la clase de objeto esta
asignacion sirve para diferentes propositos. En el caso de los bloques, rutas y schedules que
controla qué tren puede utilizar el bloque, la ruta o el schedule. En el caso de los marcadores de
freno o de parada se determina asi a qué tren se aplica el marcador. Junto con los puenles
giratorios, esto puede utilizarse para girar las locomotoras en una direccion determinada.

Descripciones de los trenes en TrainController™ Silver

En TrainController™ Silver es posible para bloques, rutas y schedules especificar aquellos
locomotoras o conjuntos de trenes que estan autorizados a utilizar el objeto en cuestiéon. Esto se
hace con las descripciones de los trenes.

La descripcion de un tren consiste en una lista de locomotoras.

Para la descripcion de un tren también se puede especificar si al menos un vehiculo o si todos
los vehiculos de un conjunto de trenes deben estar incluidos en esta lista. Si un tren consiste en
una locomotora, esta informacion no juegua ningin papel. Pero cuando se trata de un Train
Set, se puede determinar asi si el Train Set puede contener locomotoras, que no estan
contenidos en la lista, o si todos los locomotoras del Train Set deben estar cubiertos por esta
lista.

Si, por ejemplo, todos los trenes del trazado no contienen mas de una maquina y el ramal no
electrificado sdlo esta abierto para locomotoras de vapor y diesel, entonces esto puede cubrirse
con una descripcion del tren que sélo contiene locomotoras de vapor y diesel. Para un tren con



una locomotora eléctrica, pero sin locomotora de vapor y diesel por otro lado, la descripcion no
se aplica.

También es posible excluir entradas individuales de la lista de vehiculos en una descripcion de
tren.

Si se debe introducir una misma (extensa) lista de vehiculos para varios objetos, esto puede
simplificarse con la ayuda de grupos de vehiculos. Un grupo de vehiculos consiste en uno o
mas locomotoras y/o de nuevo mas grupos de vehiculos. En lugar de asignar una lista de
locomotoras individuales a un objeto también es posible almacenar una lista que contenga
grupos de vehiculos en los que estos vehiculos estén contenidos directa o indirectamente. Un
locomotora se incluye en un grupo de vehiculos cuando la locomotora se introduce del
directamente en el grupo de vehiculos, o si el grupo de vehiculos contiene otro grupo de
vehiculos, en el que se incluye en la locomotora.

Grupos de vehiculos en TrainController™

En TrainController™ hay varios grupos de vehiculos predefinidos. Cada locomotora o
tren se asigna automaticamente a los grupos apropiados segun su tipo.

Estan disponibles los siguientes grupos de vehiculos predefinidos:

e Grupo de todas las maquinas de vapor

e Grupo de todos los locomotoras diesel

e Grupo de todos los locomotoras eléctricos

e Grupo de todos los locomotoras (= locomotoras de vapor + locomotoras diesel + locomotoras
eléctricos)

e Grupo de todos los vagones de carga

e Grupo de todos los coches de pasajeros

o Grupo de todos los coches (= vagones de carga + coches de pasajeros)

e Grupo de todos los vehiculos (= locomotoras + coches+vagones)

Exclusion de vehiculos de grupos de vehiculos

En TrainController™ también es posible, excluir vehiculos de un grupo.

Para formar, por ejemplo, un nuevo grupo de vehiculos de todos los locomotoras diesel, que no
contiene los buses de ferrocarril, el grupo predefinido de todos los locomotoras diesel se afiade
a este nuevo grupo asi como todos los buses de ferrocarril. Las entradas para los coches de
ferrocarril en este nuevo grupo estan marcadas adicionalmente como excluidas.

Por supuesto, también es posible excluir un grupo entero de vehiculos de otro grupo. En el
ejemplo anterior también es posible formar un grupo con todos los coches de ferrocarril,
introducir este grupo en el nuevo grupo en lugar de los coches de ferrocarril individuales y
marcar la entrada para el grupo de coches de ferrocarril como excluido.

Descripciones de los trenes en TrainController™

En TrainController™ no sélo es posible para los bloques, rutas y schedules, sino también
para muchos otros objetos y funciones especificar aquellos locomotoras, coches o conjuntos de
trenes, que estan autorizados a utilizar el objeto en cuestion o para los que la funcién en
cuestion es vélida.

Por ejemplo, las siguientes especificaciones son posibles (la lista no es exhaustiva):

e Qué trenes estan autorizados a usar ciertos bloques y rutas. Esto se puede utilizar para

dirigir ciertos tipos de trenes a vias especificas.

e Con qué trenes se pueden ejecutar determinados schedules.

e A qué trenes se aplican los marcadores especificos de un bloque. Esto permite, por ejemplo,
que ciertas acciones sean llevadas a cabo por los trenes seleccionados o que se
especifiquen diferentes puntos de parada en el mismo bloque para diferentes tipos de

trenes.
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e Con qué trenes se ejecutan los programas sucesivos de ciertos schedules.

e A qué trenes se aplica un tiempo de espera en un bloque de un schedule.

e Cudles son las locomotoras que se giran en una direccion determinada, cuando salen del
puente de una plataforma giratoria por una via determinada.

Sin embargo, estas especificaciones no se limitan a simples listas de vehiculos. En particular,
cuando se utilizan juegos de trenes, también es posible describir con precision las
caracteristicas y la composicién del Train Set. Esto se hace con las descripciones de los
trenes.

Descripciones simples de los trenes

Una descripcion sencilla del tren consiste en una lista de locomotoras y coches. Esta lista
también puede incluir grupos de vehiculos en clister, donde se incluyen otras locomotoras,
coches o, de nuevo, grupos de vehiculos.

Para en una sencilla descripcion del tren también es posible especificar si al menos un vehiculo
o si todos los vehiculos de un conjunto de trenes deben ser incluidos en esta lista. Si un tren
consiste en una sola locomotora, esta informaciéon no juega ningun papel. Pero cuando se trata
de un Train Set, se puede determinar si el Train Set puede contener vehiculos que no estan
contenidos en la lista, o si todos los vehiculos del Train Set deben estar cubiertos por esta
lista.

Si, por ejemplo, todos los conjuntos de trenes de la maqueta no contienen mas de una maquina
y la linea secundaria no electrificada sélo esta abierta para locomotoras de vapor y diesel, esto
puede cubrirse con una simple descripcion del tren, que contiene sélo locomotoras de vapor y
diesel y que prescribe que al menos uno de estos vehiculos debe incluirse en el conjunto de
trenes. Los juegos de trenes con vagones adicionales también se incluyen en esta descripcion.
Para un tren con una locomotora eléctrica, pero sin locomotora de vapor y diesel por otro lado,
la descripcion no se aplica.

Si desea crear una descripcion de tren para un conjunto de trenes con una determinada
locomotora diesel X con varios coches del tipo Y, por ejemplo, lo cual no se aplica cuando la
locomotora diesel X tira de otros coches que no sean Y, introduzca X y todos los coches del tipo
Y en la descripcion del tren y especifique que todos los vehiculos del conjunto de trenes deben
coincidir con la lista.

De forma similar a los grupos de vehiculos, también es posible excluir entradas individuales de
la lista de vehiculos en una simple descripcién del tren.

La descripcion del tren para los blogues del ramal no electrificado puede contener
alternativamente el grupo de todas las maquinas y una entrada excluyente para el grupo de
todas las maquinas eléctricas.

Las descripciones de los trenes se editan en la pestafia Trains.
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Imagen 151: Edicién de una descripcion simple del tren
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Esta pestafia esta dividida en las siguientes areas:

o EIl &rea superior izquierda contiene el inventario de vehiculos disponibles. Esta area en si
consta de tres pestafias. En la ficha Groups se pueden seleccionar grupos de vehiculos. Se
puede acceder a los grupos mediante una estructura de arbol. En el nivel mas bajo del arbol
también se pueden seleccionar los vehiculos individuales. La estructura de arbol permite no
sélo la transferencia de grupos de vehiculos a otras areas, sino también localizar vehiculos
individuales segun su tipo. En la ficha Vehicles, todos los vehiculos se presentan en una
lista.

Para introducir un vehiculo o grupo de esta area en otra area, seleccionelo aqui y haga clic
en la opcién de afiadirlo en el area de destino o arrastre el simbolo con el ratén hasta alli.

o El area de la derecha contiene los vehiculos y grupos de vehiculos, que estan asignados a
la descripcion del tren.

o En el area inferior izquierda es posible componer conjuntos de trenes virtuales para fines de
prueba. Las marcas verdes y rojas indican si la descripcion del tren se aplica a este tren o
no. De esta manera, la validez de la descripcion de un tren puede ser probada muy

comodamente.

La Imagen 151 muestra tres conjuntos de trenes en el area de prueba. El primer tren es una
locomotora de vapor con un vagon de pasajeros. El segundo tren consiste en una sola
locomotora diesel. El tercer tren consiste en una maquina de vapor con un vagon de carga. La
descripcion del tren prescribe que cada tren debe tener al menos una locomotora de vapor o
diesel. Como esto es valido para los tres trenes, en todas partes aparecen marcadores verdes.

Descripciones de trenes como objetos independientes

Las descripciones de los trenes también pueden crearse como objetos independientes si, por
alguna razon, la misma descripcion del tren debe utilizarse varias veces. Para asignar las
locomotoras de vapor y diesel a todos los bloques de la linea de derivacion se crea primero una
descripcion d simple el tren, que contiene las locomotoras de vapor y diesel, como un objeto
independiente. A continuacion, en los ajustes de los blogues se introduce esta descripcion del
tren como desacoplado. Si esta descripcibn se modifica posteriormente, esta madificacion
afecta automaticamente a todos los bloques en los que se ha utilizado esta descripcion del tren.

Las descripciones de los trenes, que se crean como objetos separados ofrecen posibilidades
adicionales para especificar las siguientes caracteristicas de los trenes afectados:

« la longitud minima y maxima
« el peso minimo y maximo
- el rango para la velocidad actual de los trenes

Esto permite, por ejemplo, habilitar o deshabilitar selectivamente ciertos bloques para los trenes
gue caen por debajo o exceden de una longitud predeterminada.

También es posible crear una descripcion del tren para los trenes de carga pesada
especificando un peso minimo. Asignando esta descripcion del tren a un marcador de accion,
que a su vez pertenece a un blogue en una pendiente, los trenes pesados pueden entonces
desacelerar realistamente en esta pendiente. También funciona si no se modifica la
composicion del tren pero el peso del tren cambia debido a las operaciones de carga o
descarga.

Ademas, se pueden activar acciones especificas cuando un tren que pasa cae por debajo o
excede un cierto rango de velocidad.

Descripciones de trenes condicionales

Para las descripciones de los trenes, que se crean como objetos separados (véase la seccidn
anterior), también se puede especificar una conexion. Si esta condicion no se cumple ningun
tren se ajusta a la descripcién del tren. Por lo tanto, incluso un tren que cumple con todos los
demas criterios de la descripcién del tren no se ajustara a la descripcién del tren si la condicién
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no se cumple.

De esta manera es posible, por ejemplo, desactivar o habilitar ciertos bloques, rutas, etc. para
trenes especificos con una condicién. Asuma que las descripciones de los trenes de carga y los
de pasajeros estan separadas. Supongamos ademas que un determinado conmutador del
Switchboard esta contenido en las condiciones de la descripcion del tren para los trenes de
mercancias. Si ambas descripciones del tren se asignan a un bloque, entonces el bloque puede
ser habilitado para los trenes de pasajeros solamente o para ambos tipos de trenes. Esto
depende de la posicién del interruptor de conmutacion. Lo que da lugar a otras oportunidades
interesantes de intervenir en la operaciéon en curso.

Descripciones ampliadas de los trenes

En la pestafia Trains también es posible especificar si la descripcion del tren es una simple
descripcion, como se describe en la seccién anterior, o si se trata de una descripcion ampliada
del tren, que ofrece mas posibilidades que se tratan en esta seccion.

Las descripciones ampliadas de los trenes se utilizan, por ejemplo, para especificar las
referencias a las descripciones de los trenes creadas por desacoplamiento, tal como se ha
descrito anteriormente. En el ejemplo de la seccidén anterior, la descripcién de tren creada por
desacoplamiento se asigna a un bloque activando primero la descripcion de tren ampliada en la
ficha Trains del bloque y, a continuacién, introduciendo la referencia a la descripcién externa
del tren.

Las descripciones de tren ampliadas también le permiten determinar la configuraciéon de los
sets de trenes hasta el Ultimo detalle.

Si los trenes no se utilizan en un trazado o no se modifican durante la operacion, entonces
todos los requisitos necesarios ya se cumplen mediante las descripciones simples de los trenes
gue se han descrito anteriormente. Por lo tanto, no se requiere el estudio de las posibilidades
que se explican a continuacion.

Una descripcién de tren ampliada consiste en una o varias lineas. Cada una de estas lineas
representa un patron para la composicion de un conjunto de trenes. Este patron, a su vez,
consiste en una cadena de posiciones, que representa la cadena de vehiculos en el conjunto
de trenes. Cada posicién en un patron se asocia a su vez con una lista de vehiculos (consisten
en locomotoras, coches o grupos de vehiculos) y el nimero de veces que los vehiculos
especificados ocurriran en esa posicion.

Alternativamente, introduzca la referencia a una descripcion de tren separada en una linea de
tren en lugar de una etiqueta. Por lo tanto, una descripcién del tren es una coleccién de
etiquetas y referencias a otras descripciones del tren.

Si la descripcion de un tren incluye mas de una linea, entonces toda la descripcion del tren
coincide con un tren si al menos una linea se ajusta a este tren.

Las descripciones ampliadas de los trenes también se editan en la pestafia Trains. Después de
cambiar a una descripcion la ficha ampliada tiene la siguiente estructura:
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Imagen 152: Tratamiento de una descripcién ampliada de un tren

Esta pestafia esta dividida en cuatro areas:

El area superior izquierda contiene el inventario de vehiculos disponibles. Esta area en si
consta de tres pestafias. En la pestafia Groups se pueden seleccionar grupos de vehiculos.
En la pestana Vehicles, todos los vehiculos se presentan en una lista.

La pestafia Descriptions contiene todas las descripciones de trenes creadas como objetos
separados.

Para introducir un elemento de esta area en otra area, seleccionelo aqui y haga clic en la
opcién de afadirlo en el area de destino o arrastre el simbolo con el raton hasta alli.

La zona superior derecha contiene los vehiculos y grupos de vehiculos, que estan asignados
a una posicion de la descripcion ampliada del tren.

La parte inferior derecha contiene las lineas individuales de la descripcion del tren. Si se
seleccione una posicion en una linea de esta descripcion, entonces los vehiculos que
pertenecen a esta posicion se listan arriba.

En el area inferior izquierda es posible componer conjuntos de trenes virtuales para fines de
prueba. Las marcas verdes y rojas indican si la descripcién del tren se aplica a este tren o
no. De esta manera, la validez de la descripcion de un tren puede ser probada muy
comodamenle.

Aqui solo se comprueban las composiciones puras de los trenes; las longitudes y los pesos
de los trenes no se tienen en cuenta.

Después de esta explicacion, las caracteristicas seran discutidas con mas detalle.

Las posiciones individuales de un tren estan representadas por un simbolo que incluye una
imagen de un vehiculo asi como una indicacion numeérica.

La descripcién del tren en la Imagen anterior contiene dos lineas. La primera consta de dos
posiciones, la segunda de tres posiciones. Las lineas se leen de derecha a izquierda en cada
caso Yy la posicion mas a la derecha corresponde a la cabeza del conjunto del tren visto en la
direccion de avance.

En el ejemplo anterior, se selecciona la posicion delantera, mas a la derecha, de la primera
linea. La lista de vehiculos que pertenecen a esta posicién consiste en el grupo de vehiculos
predefinido de todas las locomotoras de vapor.
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La imagen en una posicion siempre intentara representar los vehiculos contenidos en la lista
asociada. El software siempre intentara encontrar un simbolo para cada posicion, que refleje
los contenidos de esta posicién con la mayor precision posible. Si se utiliza un grupo de
vehiculos predefinido se utilizara una de las imagenes que se muestran en la siguiente tabla.

Simbolo Grupo de vehiculos predefinidos

Todas los locomotoras de vapor

Todas los locomotoras diesel

Todas los locomotoras eléctricos

Todas los locomotoras

Todos los vagones de carga

Todos los coches de pasajeros

Todos los coches

Todos los vehiculos

EEEEEDED

Tabla 6: Simbolos para grupos de vehiculos predefinidos utilizados en las descripciones de los trenes

Si se utilizan vehiculos individuales o grupos de vehiculos definidos por el usuario en lugar de
grupos de vehiculos predefinidos, el programa mostrara la imagen de cualquier vehiculo
asignado. Este es el caso, por ejemplo, en la posicién mas a la derecha de la segunda linea de
la Imagen anterior. Aqui se ha asignado un motivo de locomotora con el simbolo =%

Los numeros que se muestran en una posicién indican la frecuencia con la que desea que los
vehiculos asociados aparezcan en la posicion correspondiente.

Simbolo Significado

Exactamenle 1 maquina de vapor
L0 il

Al menos 1 y como maximo 3 locomotoras diesel

Exactamenle 5 coches
Bl 5

Al menos 2 vagones de carga
i i i

Como maximo 5 coches de pasajeros
i (05 (no es posible que haya coches de pasajeros, también)

Cualquier nimero de vehiculos

B Eim o (no es posible ningun vehiculo también)

Tabla 7: Datos numéricos en las descripciones de los trenes

A partir de las posiciones se elaboran las descripciones de los conjuntos de trenes correspondientes:
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Simbolo Significado
Tren de pasajeros con 1 locomotora y

s | 1-00| =y, 1] al menos 1 coche de pasajeros
Tren de carga con 1 o 2 locomotoras
10| s [1-2 dicsel
, — Tren arbitrario tirado por locomotoras
|M|CD"______|1-III| eléctricas

Tren de carga con doble direccién y

(= [ 1/ [ 1-00| =2 2], iante

- Tren con 2 maguinas de vapor pero
sin coches
Tabla 8: Ejemplo de descripcién de un tren
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Imagen 153: Prueba de una descripcion ampliada de un tren

En la parte inferior izquierda de la pestafia Trains se ensamblan los conjuntos de trenes virtuales
para ver si las descripciones de los trenes creados encajan con los deseos de su autor.

Una marca de verificacion verde indica que la descripcion se ajusta al tren en cuestion,
mientras que una marca roja indica que la descripcién no se ajusta. Una bandera verde-blanca
indica que la linea actualmente seleccionada de la descripcién cabe en el tren (ver Imagen
152). Con la ayuda de los diferentes marcadores verdes se puede determinar, si es necesario,
en qué linea en particular cabe en un tren.

En la Imagen 153, en el area de prueba, se dispusieron tres juegos de trenes. El primer tren es
una locomotora de vapor con dos vagones de carga. Este tren encaja exactamente en la
primera linea de la descripcion del tren. Aparece un marcador verde.

El segundo tren que se esta probando es una Unica locomotora de vapor. La descripcidon siempre
requiere al menos un coche. Por lo tanto, aqui aparece una marca roja.

El tercer tren coincide con la segunda linea de la descripcion del tren. Esta linea contiene
coches de pasajeros en la posicion central, pero debido a que el niimero minimo de coches de
pasajeros en esta posicion es 0 y, por lo tanto, pueden faltar coches de pasajeros, la entrada
cabe en este tren y aparece un marcador verde.

Descripciones de trenes direccionales

Los usuarios muy avanzados también tienen las siguientes opciones:
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o Por defecto, todas las lineas de la descripcidon de un tren no son direccionales. Esto significa
gue no importa la direccion del viaje del tren en cuestion, es decir, si la locomotora tira o
empuja el tren. No importa si un tren coincide con las posiciones de la entrada de derecha a
izquierda o de izquierda a derecha. Si desea distinguir esto también, existe la posibilidad de
definir la descripcion del tren como direccional. Una descripcion direccional del tren
considera las posiciones de los vehiculos en un tren establecido s6lo en el orden de las
posiciones mostradas en la pantalla. Con la descripcion del tren direccional se pueden
distinguir los trenes tirados y empujados. Esta especificacion de la direccion sélo se evalla
cuando el tren se mueve realmente. La descripcién de un tren direccional no cabe en un
tren, cuando el tren se mueve en la direccidn equivocada. En el caso de un tren detenido, no
importa si la descripcion del tren es direccional o no. Es suficienle si se aplica a una de las
dos direcciones posibles.

o Por defecto, todas las posiciones dentro de una linea de la descripcion de un tren no son
direccionales. No importa si la locomotora hace funcionar el tren con la locomotora o con la
ténder primero. Si desea distinguir esto también puede fijar cada posicion individualmente ,
asi como hacia delante o hacia atrds. Con esta informacion es posible, por ejemplo,
Especificar que la descripcion de un tren sélo se aplica a un tren si es arrastrado por un
locomotora de vapor con ella delante. Si un conjunto de trenes incluye posiciones
direccionales, entonces la orientacion de los vehiculos individuales también juegue un papel
en un tren detenido.

Los marcadores de color 4Fen la ventana de prueba consisten en puntas de flecha que

representan las dos posibles direcciones del tren. En una descripcion simple de tren o no

direccional, ambos marcadores siempre muestran el mismo color, porque la direccién no tiene
importancia. Con la descripcién del tren direccional puede comprobar si la relaciéon con la
direccién se ha ajustado correctamente.

En una linea de descripcion de tren no direccional, el icono ¥ se muestra en el lado izquierdo
de la linea. Al hacer clic en el icono, se invierte el orden de las posiciones de las lineas. Sin
embargo, esto no cambia el efecto de la descripcion del tren.

En una linea de descripcion del tren direccional, el icono ® se muestra en el lado izquierdo de
la linea. Al hacer clic en este icono, se invierte el orden de las posiciones en esta linea. Esto
cambia el efecto de la descripcion del tren en los trenes en funcionamiento.

Tenga en cuenta que las descripciones ampliadas de los trenes s6lo son necesarias en casos
muy especificos. En la mayoria de los casos, basta con utilizar descripciones sencillas de los
trenes que son mucho més faciles de establecer.

Descripciones de trenes con posiciones de vehiculos marcadas

Para fines especificos es posible marcar las posiciones seleccionadas en una descripcién del
tren. Las marcas se pueden utilizar para aplicar ciertas operaciones del tren a los vehiculos
individuales de un conjunto de trenes.

Los ejemplos son:
e Ejecucion de una funcién del vehiculo (por ejemplo, funcionamiento de las luces interiores
solo por los coches individuales de un conjunto de trenes).
e Separar un conjunto de trenes a la izquierda o a la derecha de un determinado vehiculo.
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Imagen 154: Descripcion del tren con las posiciones de los vehiculos marcadas

La Imagen 154 muestra una descripcion del tren, que se aplica a los trenes con una locomotora
y uno o mas vagones. La posicién del primer coche estd marcada. Esto se indica con una
marca azul en la zona inferior derecha del cuadro de dialogo.

En la ventana de prueba, en el area inferior izquierda del cuadro de didlogo, los coches
correspondientes se marcan con una marca azul para cada direccion de marcha. Tenga en
cuenta que los coches correspondientes pueden ser diferentes para las distintas direcciones de
viaje.

Si la descripcion de un tren contiene mas de una linea, entonces las posiciones marcadas en la
primera linea, que coincide con un tren determinado, se aplican a los vehiculos de este tren.

En la Imagen 154 en el area de prueba, se dispusieron tres juegos de trenes. El primer tren es
una locomotora de vapor con dos vagones de carga. Este tren encaja exactamenle en la
primera linea de la descripcion del tren. Aparece una marca verde. El primer coche esta
marcado con una flecha azul para ambos sentidos de marcha, porque este coche coincide con
la posicion marcada en la primera linea para ambos sentidos de marcha.

El segundo tren que se esta probando es una unica locomotora de vapor. La descripcion
siempre requiere al menos un coche. Por lo tanto, aqui aparece una marca roja y no hay marcas
azules.

El tercer tren coincide con la segunda linea de la descripcion del tren, pero sélo en la direccion
delantera. Por lo tanto, el coche correspondiente se muestra con una marca azul sélo para la
direccion de la sala de espera.

114 Aceleracién y tonelaje del tren

Una caracteristica adicional de TrainController™ es la simulacion realista del momento, es
decir de la aceleracion y desaceleracién de locomotoras y conjuntos de trenes.

Para cada locomotora se puede especificar la potencia (véase también la Imagen 81). La
potencia afecta a la aceleracion de la locomotora. Una locomotora con mas potencia es capaz
de acelerar mas rapido. La aceleracién también se ve afectada por el tipo de locomotora. Por lo
general, una locomotora eléctrica es capaz de acelerar mas rapido que una maquina de vapor
con idéntica potencia. Este hecho también se tiene en cuenta cuando se calcula la aceleracion.

Los coches y los trenes proporcionan una simulacién ain mas realista del momento. Es decir,
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es posible especificar el peso de cada coche. Cuanto mayor sea el peso total de todos los
vehiculos de un conjunto de trenes, mayor sera el tiempo necesario para acelerar el tren hasta
una cierta velocidad o para desacelerar el tren. La velocidad méxima de un tren también esta
limitada por el peso total del tren.

Si varias locomotoras estan funcionando como una unidad mdltiple, entonces la potencia de
cada locomotora se afiade a la potencia total de la unidad mdultiple. Dado que la potencia total
es mayor que la potencia individual de cada locomotora en particular, la unidad mdultiple es
capaz de acelerar mas rapido y de funcionar con un determinado tonelaje de tren a una
velocidad méaxima mas alta.

El tiempo necesario para acelerar o desacelerar una locomotora o conjunto de trenes se escala
y acorta adicionalmente usando el factor de escala del Reloj de Ferrocarril. Si, por ejemplo, la
escala del reloj es 10, entonces los tiempos calculados se reducen a la décima parte. Sin
embargo, incluso este acortamiento da como resultado una sincronizacién, que a menudo se
considera demasiado lenta. Por esta razén, es posible ajustar la inercia de cada locomotora
individualmente . De esta manera es posible acelerar o desacelerar un locomotora sin inercia o
con la inercia de un locomotora real. Se puede seleccionar cualquier ajuste entre estos casos
extremos. También es posible ajustar la inercia para la aceleracion y la desaceleracién por
desacoplado (ver Imagen 81).

No se preocupe si esto suena demasiado complicado - especialmente al principio. Para cada
locomotora que se crea TrainController™ asume los ajustes de potencia por defecto, tonelaje
e impulso del tren. No es necesario que lo configure. Los valores predeterminados dan como
resultado un comportamiento moderado para la aceleracion y la desaceleracion, que puede ser
ajustado con la inercia que se desee. Las funciones adicionales que se tratan en esta seccion
s6lo son necesarias si desea simular el comportamiento de trenes reales.

115 Carbén, Aguay Diesel

Puede especificar el tipo de cada locomotora. Este atributo describe cémo la locomotora es
potenciada. Las opciones posibles son: la maquina de vapor, la locomotora diesel o la
locomotora eléctrica. Utilizando este tipo de locomotora TrainController™ calcula el consumo
de carbdn, aceile, agua o diesel, si se desea. Es posible especificar la capacidad y el consumo
por cada 100 millas de carbdn, petréleo, diesel o agua.
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Imagen 155: Organizar el consumo de carbén y agua

El célculo puede ser activado o desactivado. Si estd activada, TrainController™ calcula el
consumo de recursos mientras la locomotora esta en marcha. El repostaje puede realizarse
mediante opciones de menu cuando la locomotora ha pasado por el depésito, por ejemplo.



Si una locomotora esté seca, se detiene y debe ser reabastecida antes de que pueda ser puesta
en marcha nuevamente.

En el caso de las locomotoras eléctricas, no hay ningun calculo de consumo.

116 Supervision del intervalo de mantenimiento

Para cada locomotora y coche, el tiempo de funcionamiento transcurrido desde el dltimo
mantenimiento es seguido por TrainController™ . Este tiempo se incrementa en
consecuencia cuando un vehiculo esta en marcha.

Basandose en las recomendaciones del fabricanle de su locomotora o coche, puede determinar
cuando es el momento de lubricar las ruedas o de cambiar las escobillas de carbono. Después
del mantenimiento se puede poner a 0 el tiempo transcurrido (ver Imagen 156).

Para cada vehiculo es posible especificar un intervalo de mantenimiento individual y una
operacion opcional, que se realizaré automaticamente, cuando el intervalo de mantenimiento
expire. Las siguientes operaciones son posibles:

Parada del vehiculo.

Visualizacién de un mensaje en la ventana de mensajes.
Ejecucion de una macro.

Ejecucién de un programa.

Especialmente este dltimo permite caracteristicas muy interesantes. Es posible, por ejemplo,
especificar un cierto schedule (programa de mantenimiento), que dirige cada vehiculo
autométicamente a una cierta via de su trazado, cuando el intervalo de mantenimiento expira. Si
se aplica esta regla a un coche, el conjunto de trenes al que pertenece el coche en ese
momento se pone en marcha segun el programa de mantenimiento. El programa de
mantenimiento debe estar ajustado con un tiempo de prueba adecuado. Esto asegura, que el
programa también se ejecuta en los casos, donde el vehiculo esta actualmente ocupado en otro
trayecto, cuando el intervalo de mantenimiento expira. En este caso el vehiculo primero
terminara sus schedules activos y luego comenzara el programa de mantenimiento.
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Imagen 156: Mantenimiento de vehiculos
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12 El Explorador de Objetos

El Explorador de Objetos permite una gestion y edicion eficaz de todos los objetos almacenados
en TrainController™ de una manera similar a la del Archivos del Explorador de Microsoft
Windows. El Explorador es especialmente Util para usuarios experimentados con disefios
complejos.
A través de la pestafia de Windows se pueden abrir varias ventanas del Explorador
simultdneamenle. La ventana del Explorador muestra tres paneles de ventana:

e ¢l panel de carpetas en la esquina superior izquierda

o el panel de lista en la parte inferior

o el panel de detalles en la esquina superior derecha
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Imagen 157: Explorador de objetos

12.1 Carpetas

Todos los objetos se agrupan por carpetas en el Explorador. Estas carpetas son similares a las
carpetas de archivos del Explorador de Windows. Cada objeto esta contenido en una sola
carpeta.

Por defecto, todos los objetos se agrupan por tipo; es decir, hay carpetas separadas para
desvios, rutas, bloques, locomotoras y trenes, etc. Estas carpetas por defecto no pueden ser
eliminadas, son la carpeta de inicio por defecto para todos los objetos recién creados del tipo
correspondiente.

También es posible crear carpetas de usuario adicionales y organizar todos los objetos en una
estructura de carpetas personalizada. Las carpetas de usuario pueden ser creadas en cualquier
lugar de la estructura de carpetas, cada objeto puede ser movido a cada carpeta. De esta
manera es posible, por ejemplo, crear una carpeta separada para cada Switchboard, donde se
almacenan todos los objetos que se encuentran en esta Switchboard.



Dado que todos los objetos recién creados necesitan una carpeta inicial no es posible eliminar
las carpetas predefinidas por defecto. Sin embargo, si desea trabajar con una estructura de
carpetas completamente propia, puede mantener las carpetas predeterminadas vacias y
moverlas a una carpeta de usuario auxiliar separada de su estructura de carpetas. Tenga en
cuenta, sin embargo, que todos los objetos que se creen en otra ventana, se almacenaran
inicialmente en la carpeta por defecto que pertenece al tipo de objeto. Desde aqui el objeto
debe ser explicitamente movido a otra carpeta en su estructura de carpetas personalizada, si
asi lo desea.

12.2 Objetos y enlaces

En el segundo panel se enumeran todos los elementos contenidos en una carpeta v,
opcionalmente, sus propiedades mas importantes. Esto proporciona una rapida vision general
de los grupos de objetos relacionados y sus atributos mas importantes; por ejemplo, qué
direccion digital esta siendo utilizada por qué locomotora o qué rutas han sido modificadas mas
recientemente.

Los objetos se almacenan directamente en el Explorador o indirectamente con los llamados
enlaces. Un enlace se asocia a un objeto, que se almacena en otra ventana. Los desvios, por
ejemplo, que siempre se encuentran en las ventanas del Switchboard, se listan como enlaces
en el Explorador. Cada vez que se crea un nuevo desvio en un Switchboard, se crea
automaticamente un enlace asociado a este desvio en la carpeta de desvios predeterminada
del Explorador. Si se borra un desvio de una Switchboard, también desaparece el enlace
asociado en el Explorador. Lo mismo ocurre con todos los demas objetos alojados en otras
ventanas, como sefiales, bloques, rutas o schedules, etc.

De esta manera se asegura que todos los objetos almacenados en TrainController™ sean
también visibles en el Explorador.

Aunque un enlace al objeto no representa al objeto en si mismo, es posible editar las
propiedades de un objeto a través de su enlace asociado. De esta manera es posible ver y
acceder con el Explorador a las propiedades de todos los objetos almacenados en
TrainController™.

Tenga en cuenta, sin embargo, que no es posible crear o eliminar enlaces en el Explorador. La
creacion de un enlace de desvio, por ejemplo, no es posible, porque no estaria claro en qué
cuadro y en qué posicion de este cuadro este desvio debe ser lo- cado. Lo mismo ocurre con
todos los demas objetos situados en ventanas distintas del Explorador. El borrado de los
enlaces tampoco es posible porque tales enlaces desaparecerian para siempre y harian que
estos objetos fueran inaccesibles en el Explorador, lo que de nuevo violaria la regla de que
todos los objetos deben ser accesibles en el Explorador. Si intentara eliminar un enlace del
Explorador, el enlace no se borraria realmente, sino que se mueve a la carpeta predeterminada,
que pertenece al tipo de objeto asociado (p. ej. la carpeta del desvio, si el enlace apunta a un
desvio). Por motivos de simplificacion, en el Explorador hay exactamente un enlace a cada
objeto almacenado en otra ventana. No es posible borrar este enlace ni crear enlaces
adicionales al mismo objeto.

TrainController™ muestra todos los enlaces y ciertas referencias a objetos listados en una
ventana que en realidad estan almacenados en otra ventana con la misma pequefia marca que
utiliza el Explorador de Archivos de Microsoft Windows para distinguir los enlaces a los archivos
de otros elementos.

Sin embargo, el Explorador no sélo almacena los enlaces, sino que también es posible crear y
almacenar ciertos tipos de objetos directamente en el Explorador. Entre otros, los siguientes
objetos pueden ser creados y almacenados del directamente en el Explorador:

e Carpetas

e Locomotoras, trenes y grupos de vehiculos

¢ Contacto, Flagman e Indicadores Virtuales

¢ Botones pulsadores, interruptores de encendido y apagado e interruptores de palanca

e Rutas (s6lo rutas manuales)
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e Macros
e Objetos sonoros (+4DSound ™)

Esto permite crear objetos especialmente para el funcionamiento semiautomatico o automatico
sin ocupar espacio en otras ventanas como los Switchboard o el Dispatcher. Por ejemplo, es
posible crear rutas en el Explorador para el funcionamiento manual con las teclas de inicio y
destino, que a su vez se encuentran en una Switchboard, sin necesidad de ningun espacio en el
Switchboard para el propio simbolo de ruta.

Los indicadores que se utilizan para supervisar el estado de ocupacion de las rutas para un
funcionamiento automatico fiable, por ejemplo, y que no estan contenidos en un blogue,
también se pueden crear en el Explorador. De esta manera no ocupan ningun espacio en el
Switchboard.

Otros objetos son los pulsadores, interruptores de encendido y apagado o interruptores de
conmutacion, que se crean para controlar las salidas de los decodificadores de accesorios de
forma automatica, pero que s6lo son operados por otros objetos (por ejemplo, rutas 0 macros)
en lugar de manualmente y que no ocuparan ningun espacio en un switchboard.

En general, el Explorador puede actuar como contenedor de ciertos objetos, que no ocuparan
espacio en otra ventana. Tenga en cuenta, sin embargo, que a diferencia de los enlaces, el
borrado de objetos directamente almacenados elimina realmente estos objetos de los datos de
TrainController™, ya que no hay otra ubicacién donde estos objetos se almacenan.

Tenga en cuenta también que el Explorador sirve para la gestion y edicién de objetos. No es
posible manejar los objetos manualmente a través del Explorador.

12.3 Detalles del objeto

El tercer panel muestra los detalles del objeto, que esta actualmente seleccionado en el panel
de lista. Hay dos modos de ver estos detalles. La primera vista es la Vista del Inspector. Esta
vista muestra los detalles del objeto seleccionado de la misma manera que la ventana
separada de Inspeccion (véase el capitulo 7, "El Inspector"). La segunda vista es la Vista de
Propiedades, permite editar y ver las propiedades del objeto actualmente seleccionado, como
si se abriera la ventana separada de Propiedades de ese elemento.

Como se pueden abrir varias ventanas del Explorador simultaneamente, es posible ver y editar
las propiedades de diferentes elementos al mismo tiempo. Esto es por ejemplo util si la
comparacion de las propiedades de diferentes objetos es un problema.

La vista de propiedades también esta disponible cuando el modo de edicién esta desactivado.
Esto permite ver las propiedades de cada objeto incluso durante el funcionamiento de la
maqueta, sin embargo-no es posible editar los datos mientras el modo de edicion esta
desactivado.



13 El Reloj

TrainController™ puede mostrar un reloj rapido en la pantalla de su ordenador. Usando un
reloj rapido los espacios de tiempo se alargan artificialmente. Esto simula una sincronizaciéon
mas realista.
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Imagen 158: La ventana del reloj

El reloj se usa para realizar una operacidn basada en el schedule con el Dispatcher (ver cap.
15, "El Dispatcher Visual 11"). También se utiliza para la simulacion realista de la inercia cuando
un tren se acelera o desacelera. Las distancias simuladas se calculan también con el reloj.

Ademas, el reloj proporciona un calendario perpetuo, con el que se puede seleccionar una
fecha arbitraria entre 1830 y 2030. De esta manera es posible jugar en su época favorita y
ejecutar diferentes schedule, por ejemplo, variando entre dias laborables o dias de vacaciones.

El reloj esta permanentemente activo y se ejecuta siempre en el fondo del programa. Si lo
desea, puede visualizar el reloj en la pantalla del ordenador. Si el reloj esta visible, se puede
detener, si se desea, 0 se pueden modificar sus ajustes, como el factor de escala, la hora actual
o la fecha.

Una caracteristica util adicional es la de saltarse los intervalos de tiempo sin funcionamiento. Si
se ejecuta un horario en el que no circulan trenes por la noche, puede saltarse dicho periodo.
De esta manera se pueden acortar esos intervalos como se desee.
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14 Funciones de control y supervision ampliadas

Con los mecanismos descritos en este capitulo puede ir del control manual al control
semiautomatico de su magueta con Switchboards. Ademas, algunos de los mecanismos
explicados aqui pueden ser aplicados al Visual Dispatcher o pueden ser usados para activar el
control automatico individualmente.

Esta es la razén por la que se describe en un capitulo separado.

14.1 Simbolos indicadores en los Switchboard

Los simbolos indicadores no s6lo pueden crearse en el editor de bloques (véase el apartado
5.6, "Bloques e indicadores"), sino que también es posible, para fines especificos, crear
simbolos de indicacion en un switchboard o en el explorador (véase el capitulo 12, "El
explorador de objetos"). La ubicacion de un simbolo indicador en un switchboard es
especialmente util en los casos en que no se utiliza el Visual Dispatcher o si el switchboard
representa un area de su disefio que no esta controlada por el Visual Dispatcher. La
localizacién de un simbolo indicador en el Explorer es util para los indicadores auxiliares, que
no deberian ser visibles en un switchboard.

14.2 La memoria de los indicadores

En el caso més sencillo, un indicador se enciende y apaga automéaticamente por el contacto de
via o el sensor de ocupacién asociados (véase el capitulo 4, "Indicadores de contacto").
Ademas, los indicadores proporcionan una memoria en la que el evento, que ha ocurrido,
puede ser "almacenado" por un periodo mas largo. Esta posibilidad es especialmente util para
evitar que un indicador parpadee de forma indeseada durante el funcionamiento automéatico
(véase mas abajo).

Para ello puede seleccionar uno de los siguientes métodos para desactivar el indicador:

o Automatico: este es el método por defecto. En este caso, el indicador se enciende y apaga
automaticamente por el contacto de via o el sensor de ocupacion asociados.

e Manual: en este caso el indicador permanece encendido hasta que lo apague haciendo clic
en él con el raton.

e Temporizador: en este caso, el indicador permanece encendido durante un cierto tiempo.
Esto puede utilizarse para restablecer una sefial unos segundos después de que un tren la
haya rebasado.

e Por tren: si se seleccione esta opcién, el indicador permanecera encendido hasta que un
tren haya pasado por el contacto de via o el sensor de ocupacién asociado o por otro punto
de su disefio. Con esta opcion es posible, por ejemplo, utilizar un contacto de via
momentaneo para la Indicacion de Ocupacion Virtual.

e Por indicador: si se seleccione esta opcion, el indicador permanece encendido hasta que
se encienda_otro indicador.

e Con Indicador: si se seleccione esta opcion, el indicador permanece encendido hasta que
se apague otro indicador. Las versiones de software anteriores sélo proporcionaban la
opcion de dejar el indicador encendido, hasta que se encendia otro indicador.

o Toggle: si se seleccione esta opcidn, el indicador se enciende y se apaga alternativamente.
Con esta opcion, es posible crear un detector de ocupacion de via con dos contactos de via
momentaneos. Esto se explica con mas detalle en el "Deteccion de ocupacién de una sola
via".
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Imagen 159: Memoria de un indicador

Normalmente, el indicador se apaga cuando la condiciéon que causa la activacién del indicador
ya no se aplica, por ejemplo, si se selecciona Timer y ha pasado el periodo de tiempo
especificado, entonces el indicador se apaga solo si la condicion ya no se aplica. Si la condicion
sigue siendo valida, el indicador permanecera encendido aunque haya transcurrido el periodo
de tiempo especificado. A veces es Util apagar el indicador independientemente de la
condicion. Para ello se puede marcar la opcién adicional Forced Reset.

Tenga en cuenta que el estado de un indicador almacenado en la configuracion de la Memory
sélo es valido hasta el final de la sesién actual. Si TrainController™ se termina y se inicia de
nuevo, entonces el indicador puede ser configurado en otro estado después del comienzo de la
siguiente sesion.

Ejemplo: CoOmo evitar que un indicador parpadee

En el siguiente ejemplo se asume que un cierto contacto momentaneo de la via es disparado
por cada eje de un tren que pasa. El ejemplo muestra cémo se puede evitar que el simbolo del
indicador parpadee. El indicador se encendera s6lo una vez por cada tren que pase.

e Cree un indicador de contacto y vinculelo al contacto momentanea de la via.
o Ponga la Memory del indicador en Timer a 2 segundos.

Memory
Reiniciar:

. después
Indicador de 2

segundos

Tabla 9: Cémo evitar que un indicador parpadee

Cuando el primer eje de un tren que pasa toca el contacto de la via, entonces el indicador se
enciende. Cuando este eje sale del contacto de la via, el indicador permanece encendido hasta
que hayan pasado los 2 segundos. Si el siguiente eje del tren toca el contacto de la via antes
de que el temporizador expire, el indicador permanecera encendido durante otros 2 segundos y
asi sucesivamente. El indicador se apaga cuando ningun otro eje del tren toca el contacto de la
via, es decir, cuando el tren ha pasado completamente el contacto. En el software, el indicador
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se enciende solo una vez, independientemente del nUmero de vagones y ejes que contenga el
tren.

Se recomienda especialmente evitar que los contactos parpadeen cuando se utilizan
indicadores para el control automatico de los trenes. Cada simbolo indicador que es
activado por un tren bajo control automatico del ordenador, debe ser encendido s6lo una
vez por cada tren que pasa. Los indicadores que se encienden dos 0 mas veces por el mismo
tren (parpadeo) pueden confundir al software y pueden causar un comportamiento inesperado
de los trenes afectados.

14.3 Proteccion y bloqueo con condiciones

Ademas de los mecanismos de bloqueo que ofrecen las rutas, existen aln mas posibilidades
de bloqueo y proteccion. Es posible restringir el funcionamiento de los desvios, sefales,
accesorios y rutas a ciertas condiciones llamadas Conditions. Por ejemplo, es posible
especificar que un determinado desvio so6lo puede ser operado si una determinada sefial
dependiente es roja. Se pueden especificar condiciones aun mas complejas que dependen de
la combinacién de varios objetos. Por ejemplo, es posible especificar que una determinada
sefial s6lo se puede poner en verde si el desvio detras de la sefial esta cerrado y la seccion de
via detras del desvio esta desocupada.

Tales condiciones se especifican asignando una Condition al elemento respectivo. Esto se
hace seleccionando el simbolo del elemento y utilizando el comando Properties de la pestaia
Edit. En el siguiente cuadro de dialogo, seleccione la ficha Condition. Ahora seleccione el
estado que se vera afectado por la condicion - en el segundo ejemplo mencionado
anteriormente, el estado verde de la sefial - asi como los elementos que se comprobaran para
verificar si la condicién se aplica o no. También en el ejemplo, habria que seleccionar el desvio
gue se va a cerrar y un indicador de contacto apropiado que indique, si la seccién de la via
posterior al desvio esta ocupada.
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Imagen 160: Condiciones de una sefial

Seleccionando and/or en la primera entrada de la condicién es posible ajustar la Condition a
sus necesidades especiales. Si se selecciona and entonces todos los elementos listados deben
tener el estado requerido para cumplir con la condicion. Si se selecciona or la condicion se
aplica si al menos uno de los elementos listados tiene el estado requerido.



En el ejemplo mostrado arriba, es posible poner la sefial en verde soélo si el desvio "Hidden
Yard East 1" esta cerrado y el indicador de contacto "Hidden Yard" esta apagado.

Los elementos que forman parte de la condicién y el elemento que se va a restringir, pueden
estar ubicados en lugares arbitrarios de su maqueta ferroviaria. Hay que tener en cuenta que
no es necesario que los elementos se coloquen en la misma ventana del switchboard.

Condiciones complejas

También es posible crear condiciones complejas mezclando 'and' y 'or'. Esto se hace
incluyendo grupos AND o grupos OR en una condicion. Estos grupos también pueden contener
otros grupos AND u OR, respectivamente. De esta manera es posible crear condiciones de
complejidad virtualmente ilimitada. Si un grupo esta contenido en otro grupo, entonces se
verifica primero el grupo interno (contenido), el resultado de este calculo se tiene en cuenta
para el célculo del grupo externo que lo contiene. Y asi sucesivamente, si este segundo grupo
esta contenido en otro.

Cada condicién se establece como un grupo AND u OR. La Imagen 160 muestra una condicion
que es un grupo AND. La condicién ES simple en este ejemplo, pues no contiene ningan otro

grupo.

También puede anular el significado de cada condicion verificada de un grupo o de la condicién
completa con la opcion NOT. Si esto se hace, el elemento relevante de la condicion se cumple
cuando el objeto en cuestién no esta en la condicién requerida. Si la opcion NOT se aplica a un
grupo o a la propia condicién, la condicion se cumplira si el resultado del célculo para el grupo o
la condicion es ‘falso’. La opcion NOT es interesante con objetos con mas de dos estados
posibles. Por ejemplo, si para que una condicién se cumpla, un desvio triple debe estar alineado
a uno de sus dos estados desviados, en lugar de poner ambos estados desviados en la
condicion, el tercer estado (via recta) se utilizara con la opcion NOT (la condicién se cumplira si
el interruptor no esta en la posicion recta).

Grupos numeéricos

Ademas de los grupos AND y OR proporcionados por otras versiones TrainController™
ofrece tres tipos adicionales de grupos:

e Grupo AT- LEAST: Con este grupo, la condiciébn se cumple si por lo menos un namero
determinado de elementos del grupo se encuentran en el estado requerido.

e Grupo AT-MOST: Con este grupo, la condicién se cumple si como méaximo un ndmero
determinado de elementos del grupo se encuentran en el estado requerido.

e Grupo EXACT: Con este grupo, la condicién se cumple si el nimero de elementos del grupo
en el estado requerido corresponde exactamente a un numero dado.

Estos grupos se pueden utilizar para evaluar si el numero de los elementos, que estan en un
estado requerido, excede, cae por debajo o se ajusta a un cierto numero preestablecido. Esta
opcién es util, por ejemplo, para iniciar un cierto horario, cuando al menos tres trenes estan
esperando en una estacion, o para evitar que los trenes circulen a un playa oculta, si al menos 5
trenes ya estan almacenados alli, etc.

Grupos Combinados

Utilizando grupos numeéricos o légicos en condiciones o disparadores se puede comprobar, por
ejemplo, si algun tren se encuentra actualmente en un bloque, pero no es posible determinar de
qué tren se trata. Esto es posible en TrainController™ con grupos COMBI.

Un grupo COMBI consiste en una lista de bloques, rutas u horarios y siempre estd asociado a
una descripcién del tren (ver seccién 11.3, "Trenes aprobados").
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Con los grupos COMBI se puede comprobar si determinados trenes se encuentran en
determinados bloques, si determinados tramos (bloques o rutas) estan reservados para eso0s
trenes y/o si determinados horarios se ejecutan con esos trenes. También se puede determinar
si ciertas secciones estan siendo utilizadas por ciertos programas.

e Un grupo COMBI cumple la condicion cuando un tren al que se aplica la descripcién del tren
del grupo COMBI reserva al menos una de las secciones (bloques o rutas) especificadas y
cuando este tren esta controlado por uno de los horarios especificados. Un grupo COMBI se
aplica a un tren cuando la descripcién del tren, que est asociada al grupo COMBI, se aplica
en el tren.

e Sino se especifica ningun bloque y ruta, entonces el grupo COMBI cumple la condicién si un
tren al que se aplica el grupo COMBI es controlado por uno de los horarios especificados.

e Sino se introduce ningun horario, entonces el grupo COMBI cumple la condicién si un tren al
que se aplica el grupo COMBI reserva al menos una de las secciones especificadas
(bloques o rutas).

e Sino se ha dado una descripcion del tren, entonces el grupo COMBI se aplica a todos los
trenes. En este caso el grupo COMBI cumple la condicién, si al menos una de las secciones
especificadas sera utilizada por al menos uno de los horarios especificados.

e Para un blogue es posible especificar adicionalmente si el bloque tiene que ser el bloque
actual del tren correspondiente o si es suficienle cuando el bloque esta reservado, pero no
el bloque actual.

Esto puede sonar mas complicado de lo que realmente es. Los siguientes ejemplos le ayudan a
entender:

Ejemplos:

e Un grupo COMBI, que es valido para los trenes de mercancias y que contiene el bloque
"Main- line East" y el horario "Local Freight", cumple la condicién, si un tren de mercancias
se encuentra en el blogue "Mainline East" y si este tren esta ejecutando actualmente el
horario "Local Freight".

e Un grupo COMBI, que es valido para la locomotora "Big Boy" y que contiene el bloque

"Northville Branch" como bloque reservado, cumple la condicion, si el "Big Boy" reserva el
blogue "Northville Branch".

Un grupo COMBI, que es valido para el coche "Coche de pasajeros” y el horario "Rheingold",
cumple la condicién, si "Coche de pasajeros" esta ejecutando actualmente el horario
"Rheingold".

Un grupo COMBI, que contiene la ruta "Southtown Branch" y el horario "Southtown - Northville",
cumple la condicion, si la ruta esta reservada por un tren, que esté actualmente ejecutando el
horario "Southtown - Northville".

Las siguientes caracteristicas y limitaciones se aplican a los grupos COMBI:

Los grupos COMBI pueden ser incluidos en otros grupos (como los grupos AND o los grupos
OR). Los grupos COMBI son el Unico tipo de grupos que se asocian con las descripciones
de los trenes. Ademas de la descripcién del tren asociado, los grupos COMBI sélo pueden
contener bloques, rutas u horarios. Otras entradas, incluyendo otros grupos ldégicos,
contenidas en los grupos COMBI son ignoradas.

Eventos y estados del sistema

Con TrainController™ es posible evaluar en las condiciones o disparadores de objetos
(flagman o sefales), la ocurrencia de ciertos eventos o estados globales.

Un evento o condicién ocurre globalmente y no esta relacionado con la condiciéon de un objeto
individual.

Los eventos del sistema sefialan la ocurrencia de una cierta situacion en todo el sistema. Sélo



son visibles durante un corto periodo de tiempo y sbélo pueden evaluarse en los
desencadenantes de los objetos.

Los estados del sistema indican que el sistema se encuentra en un estado determinado en un
momento determinado. Los estados del sistema pueden evaluarse en los desencadenantes y
también en las condiciones de objeto.

Entre otros, se pueden evaluar los siguientes eventos y estados del sistema:

e Comienzo de la Sesion (Evento):
Este evento ocurre al principio de una sesion, después de que el archivo de proyecto se
haya cargado completamente y se haya inicializado todo. Utilizando este evento en un
trigger de un flagman, por ejemplo, es posible ejecutar ciertas operaciones de forma
automatica al principio de cada sesion.
e Continle después de Stop o Freeze (Evento):
Este evento ocurre cuando la operacién se continla después de la congelacion o la parada.
» Fueradel modo de edicién (estado):
Este estado indica si el software se esta ejecutando fuera del modo de edicidn.
» Modo fuera de linea (estado):
Este estado indica si el software se esta ejecutando en modo offline o no.
» Conexion abierta a los sistemas digitales (evento):
Este evento ocurre cuando se han abierto las conexiones a los sistemas digitales
conectados.
» Pérdida de conexidn a un sistema digital (evento):
Este evento ocurre cuando se pierde la conexidén con uno de los sistemas digitales
conectados.
» Reloj en marcha (Estado):
Este estado indica si el reloj estd en marcha o no.
» Schedules activos (estado):
Este estado indica si al menos un schedule estéa actualmente en funcionamiento o no.
» Programar la aberracion (evento):
Este evento ocurre cuando la proteccion de aberracion detecta una aberracion en un
programa activo.
» Programar el coche perdido (Evento):
Este evento ocurre cuando se detecta un aparente coche perdido durante un horario activo.
» Programar el Watchdog (Evento):
Este evento ocurre cuando el Watchdoj (perro guardian) del horario detecta un tren bajo
control de un horario que aparentemenle se ha atascado.
» Control de la posicion del desvio (Evento):
Este evento se produce cuando el control de posicién de un desvio utilizado en una ruta
activa detecta una posicion errénea del mismo.

or razones de seguridad, el sistema pide al usuario permiso para evaluar eventos o
¢lstados en los triggers cuando se carga un archivo de proyecto que contiene este tipo de
givaluacion. Este problema de seguridad puede ser desactivado. Pero sdélo debe
desactivarlo si esta subiendo uno de sus propios archivos de proyecto o un archivo de
alguien de su confianza.

14.4 Operaciones

Es posible asignar varias Operations a un pulsador o interruptor de encendido y apagado en
lugar de una direccion digital. De esta manera, usted es capaz de operar varios elementos con
un solo botén o interruptor de encendido y apagado. Por ejemplo, es posible cambiar el estado
de varias sefiales, simultdneamente, con un solo interruptor de encendido y apagado.

Cada pulsador o interruptor de encendido y apagado proporciona dos conjuntos de Operations
- un conjunto para cada estado (encendido/apagado) del pulsador o del interruptor de
encendido y apagado. De esta manera, puede convertir un grupo de sefiales reestablecidas en
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verde al encender un determinado interruptor de encendido y apagado. Las sefales se pueden
volver a poner en rojo apagando este interruptor.

Las Operations se especifican seleccionando el simbolo del pulsador, o interruptor de
encendido y apagado, en el switchboard y utilizando el comando Properties de la pestafia Edit.
En la siguiente Imagen, seleccione la pestafia Operations, seleccione ahora el estado que
activara la operacién - por ejemplo, el estado "on" de un interruptor de encendido y apagado -
asi como los elementos que seran operados.
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Imagen 161: Funcionamiento de un pulsador

En el ejemplo mostrado arriba, un desvio y una sefial relacionada se accionan pulsando un
boton.

Las operaciones no solo se pueden ejecutar mediante pulsadores e interruptores de encendido
y apagado, sino también mediante otros elementos como indicadores, rutas o durante la
ejecucion de los horarios.

Si se asignan Operations a los indicadores de contacto, los trenes que pasan pueden
desencadenar otras operaciones automaticamente. Por ejemplo, un tren que pasa puede abrir 0
cerrar automaticamente pasos a nivel. Otra posibilidad es la reproduccion de archivos de sonido
activados por el paso de trenes. Dado que las operaciones también pueden contener
caracteristicas del Dispatcher - por ejemplo, el inicio de un horario (ver capitulo 5, "El Visual
Dispatcher ")- se proporcionan posibilidades virtualmente ilimitadas para la operacion
automatica.

Una aplicacion especial de las Operations se realiza por rutas. Los desvios, sefiales y otros
elementos que son operados por las rutas pueden ser bloqueados hasta que la ruta
correspondiente se vuelva a activar. Mientras estén bloqueados con la ruta, los objetos
afectados no pueden cambiar su estado ni ser utilizados en otras rutas. Por lo tanto, los objetos
bloqueados también se tratan como desvios que se encuentran en el camino de la ruta.

TrainController™ ofrece la posibilidad adicional de colocar otros objetos en una posicion
de proteccion a través de la operacion de una ruta, lo que permite el uso de los objetos en
otras rutas. La posicién de seguridad permanece activa hasta que la ruta se desactiva. Los
objetos no pueden cambiar su estado, pero pueden ser utilizados en otras rutas, siempre y
cuando las otras rutas utilicen los objetos en el estado apropiado.



Operaciones del sistema

Una caracteristica adicional son las operaciones del sistema o System Operations.

Con estas operaciones del sistema, puede crear, por ejemplo, un pulsador de parada de emergencia
en su Switchboard.

Entre otras, las siguientes operaciones del sistema estan disponibles:

Reproduccioén de archivos de sonido

Ejecucién de un programa externo

Salida de un tono de aviso por el altavoz del ordenador

Desconectar la alimentacién del sistema digital

Parada de emergencia de todos los trenes

Visualizacién de un mensaje en la ventana de mensajes.

Visualizaciéon de un mensaje como informacion de herramienta de aparicion temporal .

Detener todos los trenes con un retardo ajustable (parada de emergencia suave).

Blogueo y desbloqueo de todos los blogues.

Bloqueo y desbloqueo de todos los horarios.

Inicio y parada del reloj

Poner el reloj a una hora determinada.

Funcionamiento de las funciones de la locomotora en todos los vehiculos: Con esta
operacién, una funcién arbitraria de la biblioteca de funciones de la locomotora puede ser
activada o desactivada en todos los vehiculos en los que se especifique esta funcién. De
esta manera es por ejemplo posible cambiar las luces interiores de todos los vagones con
una sola pulsacién de botén. Junto con la Tabla de tiempo Timetable esto también puede
hacerse automaticamente en momentos especificos.

Seleccionare un objeto.

Ejecutarle un comando del menu:

Esta operacion puede activar automaticamente cualquiera de los comandos del menu.
Mediante una operacién previa también se puede seleccionar el objeto, que es el objeto del
siguiente comando del menu. Por lo tanto, en el modo automatico también se pueden formar
por desacoplado aquellas funciones del software a las que solo se puede acceder a través del
menud. Tenga en cuenta, sin embargo, que la seleccién del objeto, o la ejecucién del comando
de menu se ejecutan exactamente como si ambos se llamaran a través de la interfaz de usuario
(incluyendo el cambio de ventanas al objeto seleccionado, la llamada de los cuadros de dialogo
de subordinacion, etc.). Pero estos efectos secundarios también pueden ser utilizados para, por
ejemplo, cambiar de una ventana a otra seleccionando un objeto.

Varias operaciones del sistema permiten utilizar una variable o formula como valor (véase el
apartado 14.14, "Variables"). Puede encontrar mas informacién en el mend de Ayuda
TrainController™

Operaciones de control del flujo

Con las operaciones de control del flujo es posible influir sobre la ejecucion de las operaciones.

TrainController™ proporciona las siguientes operaciones para controlar el flujo de
operaciones:

Retraso:
Con esta operacion es posible insertar un retardo de duracion fija entre dos operaciones.
Retraso aleatorio:
Esta operacion es similar al retardo. Sin embargo, el retardo causado por esta operacion se
varia aleatoriamente entre 0 y el tiempo especificado.
Para lograr un retardo aleatorio con una duracién minima (por ejemplo, de 5 a 7 segundos),
especifique un retardo fijo de 5 segundos seguido de un retardo aleatorio de 2 segundos.
Goto y Label:
Estas dos operaciones se utilizan siempre juntas. Con Goto la operacién puede ser combinada
con otra operacién en lugar de la siguiente de la lista.
Esta otra operacion estd marcada por una operacion que coloca una etiqueta en la lista de
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operaciones. Es posible saltar hacia adelante, es decir, hacia una etiqueta que se coloca en la
lista debajo de la operacion Goto. Y también es posible saltar hacia atras, es decir, hacia una
etiqueta, que esta situada encima del Goto. En el segundo caso se forma un bucle. Una
etiqueta se identifica con un nombre de hasta 4 caracteres. Las letras mayusculas y mintsculas

no importan.

e Prerrequisito:
Esta operacion siempre est& asociada a una condicion. Si la condicion es vélida, se ejecuta
la operacion que sigue directamente a la condicion previa. Si la condicién no es valida en el
momento de la ejecucion de la operacion se ignorara la siguiente operacién y se ejecutara la
siguiente.
Si la operacion inmediatamente posterior a una condicion previa es un Goto, la ejecucion de
bloques de operaciones puede hacerse dependiente de la condicion previa.

e Probabilidad:
Con esta operacion se puede influir en la probabilidad de ejecucion de las operaciones que
se especifican a continuacion. Normalmente, todas las operaciones especificadas en una
lista se realizan con una certeza del 100%. Con esta operacion, puede influir en la
probabilidad de operaciones posteriores. Estas operaciones se ejecutaran entonces soélo con
la probabilidad especificada. La probabilidad afecta a todas las operaciones subsiguientes
de la lista hasta que se especifica una nueva operacion de probabilidad. La probabilidad
actla individualmente. Es decir, dependiendo de la probabilidad especificada se realizan
algunas de las operaciones posteriores y otras no. Si se especifica una operaciéon con un
100% de probabilidad, todas las operaciones posteriores se realizan como de costumbre. De
esta manera también es posible especificar probabilidades diferentes a las operaciones en
una lista.

e Orden aleatorio / Orden secuencial (Random Order / Sequential Order):
Con estas operaciones se puede influir en el orden conque se ejecutan las siguientes
operaciones. Normalmente, todas las operaciones se realizan en el orden listado. La
operacion Orden Aleatorio permite afectar la ejecucion de las siguientes operaciones de
manera que se elija un orden aleatorio. El orden de las operaciones subsiguientes se
mezclard hasta que se apliqgue una nueva operacion de Orden Secuencial.
Las operaciones para insertar retrasos o establecer probabilidades no se ven afectadas por
el cambio en el orden. Mantienen su posicién en la lista. Asi, si por ejemplo, tres Schedule
comienzan con un intervalo de un minuto y el segundo horario se ejecuta con una
probabilidad del 50%, entonces con esta operacién el orden de los schedules puede ser
aleatoriamente combinado. Los retrasos entre los schedules permanecen intactos, asi como
el hecho de que el schedule que se inicia como segundo sélo se ejecutara con una
probabilidad del 50%.

e Acceso aunavariable:
Esta operacién permite acceder a una variable (ver apartado 14.14, "Variables").

Tenga en cuenta que, por ciertas razones técnicas, la Unica operacion de flujo de control que
puede realizarse por rutas es la operacion de Retraso.

Algunas operaciones de control del flujo permiten utilizar una férmula como valor. Puede
encontrar mas informacion en el menu de Ayuda de TrainController™

Operaciones de trenes

Las operaciones de los trenes (Train Operations) pueden aplicarse a los trenes. A menudo se
ejecutan mediante indicadores, marcadores o programas. También pueden ser ejecutadas por
macros que a su vez son ejecutadas por schedules o como una funcion de tren.

Entre otros, se dispone de las siguientes operaciones de tren:
e Ejecucion de una funcién de tren

En TrainController™ esta operacion de tren permite especificar a qué vehiculo se dirige



la operacion, si esta ha sido llamada para un conjunto de trenes.
Primer vehiculo:
La funcién auxiliar del primer vehiculo del conjunto de trenes se pone en marcha.
El dltimo vehiculo:
La funcién auxiliar del altimo vehiculo del conjunto de trenes se activa.
Todos los vehiculos:
La funcién auxiliar de todos los vehiculos del conjunto de trenes se activa.
Reenvio:
Los vehiculos estan determinados por el estado de la funcién de reenvio.
Descripcion:
Los vehiculos estan determinados por una descripcion del tren con las posiciones de los
vehiculos marcadas:

e Detener un tren con o sin impulso.
Fijar la direccion del tren.
Iniciar una carrera espontanea con un tren
Terminacion del schedule que actualmente es ejecutado por el tren
Establezca un limite de velocidad temporal.
Activar o desactivar el reenvio de funciones.
Unir o separar trenes.
Carga o descarga automatica de vagones.
Iniciar un recorrido de AutoTrain desde el bloque actual del tren hasta cualquier
bloque de destino. Para esta operacion se especifica el bloque de destino y la
direccion de la entrada a este bloque. Al ejecutar la operacion del tren (por ejemplo,
mediante un botdén o un indicador) un AutoTrain funciona desde la ubicacién actual
del tren correspondiente hasta el destino especificado.
De esta manera es posible, por ejemplo, especificar un bloque de estacionamiento
individual para cada tren. Al ejecutar la operacion del tren (por ejemplo, al final de una
sesibn), cada tren puede ser movido automaticamente a su bloque de inicio.
Otra aplicacion es la de llevar un tren en ocasiones especiales a un bloque
determinado (por ejemplo, para mantenimiento).

Ejecucién de un schedule determinado.
Con este funcionamiento del tren es posible, por ejemplo, iniciar un schedule con un tren
especifico fuera de la Train Window.
Esta operacién también permite iniciar un determinado schedule después de la finalizacion
de otro schedule con el mismo tren que antes. Con la capacidad de integrar estas
operaciones de tren en el control de flujo de las operaciones, existen otras posibilidades
gue van mucho mas alla de las posibilidades existen en la funcion sucesora de los
schedules.

Nombre de la pantalla:
Esta operacion de tren fija un nombre de visualizacion para el tren correspondiente. Este
nombre se utiliza en lugar del nombre almacenado del tren para su visualizacién en la
pantalla del ordenador. Esta operacion permite visualizar los nombres de los trenes
variables, que dependen de los schedules, por ejemplo, de la amplitud o de otros aspectos
operativos. Este funcionamiento del tren sélo puede ser utilizado para los trenes bajo control
de un schedule (por ejemplo, al principio de un schedule). Cuando el tren termina su
schedule actual el nombre de la pantalla se borra.

Un movimiento de corta distancia:
Realiza un movimiento del tren a velocidad lenta por la distancia especificada a la direccion
especificada. A diferencia de todas las demas operaciones de trenes, que fijan directamente
la velocidad o la direccion del tren, esta operacion también esta permitida para los trenes
bajo control de un schedule. Sin embargo, un tren bajo control de un schedule debe realizar
una espera programada, cuando esta operacion se inicia y el movimiento de corta distancia
debe ser completado, antes de que la espera programada termine. Ademas, un tren bajo
control de un schedule no debe salir de su bloque actual debido a la ejecucion de esta
operacién.

Esta operacion de tren puede ser utilizada para maniobras de acoplamiento durante schedules
activos.
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En TrainController™ las operaciones del tren se pueden realizar mediante botones o
interruptores en el Switchboard. Para ello es posible asociar cualquier botdn o interruptor a un
bloque. La operacién de tren es ejecutada por ese tren, que se encuentra actualmente en el
bloque.

De esta manera es posible, por ejemplo, instalar un pulsador en un cuadro eléctrico, con el que
se puede accionar la luz o el acoplamiento de esa locomotora que se encuentra actualmente en
el bloque.

Si se combina la posibilidad de asignar un botén a un bloque con la operacién del tren para
iniciar un schedule, entonces se produce otra posibilidad intereseante: Al pulsar el botén, el
schedule iniciara con el tren que se encuentre en ese momento en el bloque.

De esta manera es posible crear un botén que no sélo inicia el schedule, sino que también
seleccione el bloque de inicio de este schedule.

Ciertas operaciones del tren no se ejecutan cuando el tren en cuestion esta bajo el
control de un schedule activo. EIl momento de la ejecucidn juega un papel importante,
pero no desde donde se invoca la operacion del tren. Asi, por ejemplo, es posible llamar
a una operacion de tren para ejecutar otro schedule de un horario schedule, si los
retrasos apropiados aseguran que esta operacién de tren se ejecute realmente después
de que termine el schedule activo actual. Las siguientes operaciones del tren se ven
afectadas (lista no exhaustiva):
e Operaciones de tren que establecen directamente la velocidad o la direccién del tren
e Operaciones de tren para la ejecucion de otro schedule (o0 ejecuciéon de AutoTrain o
ejecucion espontanea)
Varias operaciones del tren permiten utilizar una variable o formula (véase el apartado 14.14,
"Variables") como valor. Puede encontrar mas informacion en el mend de Ayuda de
TrainController™

Listas de operaciones

Las listas de operaciones pueden ser utilizadas en ciertas partes del software para ejecutar una
secuencia de acciones o para ejecutar operaciones muy especificas, que no estan disponibles
en la seccion predeterminada o en las operaciones proporcionadas en ella. Entre otras cosas,
las listas de operaciones se pueden asignar como funciones de la locomotora (véase el
apartado 3.6, "Faros, vapor y silbato") o se pueden ejecutar como parte de los programas.

Ejemplo: Reinicio automatico de las sefiales
El siguiente ejemplo explica como se puede restablecer una sefal a rojo después de que un
tren haya salido de una seccién de ocupacion.

Coloqgue o seleccione una sefal en el panel de control.

Cree un indicador de contacto y enlacelo a la seccién de ocupacion.

3. Especifique la sefial en estado "rojo" como una operacion del indicador. Esto se forma
por cuando el indicador se apaga.

Operations
Indicator T On I -

@® Off '@ Sional

Tabla 10: Reinicio automatico de las sefiales

Cuando el tren llega a la seccion de ocupacién, entonces el indicador se enciende. Cuando el
tren sale de la seccién, el indicador se apaga. Esto también restablece la sefial a rojo. Se
realiza mediante las operaciones del indicador.

Ejemplo: Botén de parada de emergencia



El siguiente ejemplo explica como se puede utilizar un simbolo de botdn pulsador para realizar
una parada de emergencia de la maqueta de ferrocarril. También se muestra como se puede
activar la parada de emergencia pulsando una determinada tecla (aqui 'S") en el teclado del
ordenador.

1. Coloque o seleccione un simbolo de botén pulsador en el panel de control.

Asigne una "S" como tecla rapida al botdn pulsador (véase el apartado 2.6).

3. Especifique la operacion del sistema "Apagado” como una operacion del botén
pulsador. Esto se realiza cuando se presiona el botdn pulsador.

n

Hot Key Operations
Push Button s’ @ on : @ Power Off (System Operation)

off | -

Tabla 11: Boton de parada de emergencia

Cuando se pulsa el boton, ya sea haciendo clic en él con el ratobn o presionando la 'S' del
teclado del ordenador, entonces se detiene la maqueta ferroviaria.

14.5 Mecanismos de control semiautomatico con Flagman (Indicadores)

El Flagman

Con las posibilidades descritas en los apartados anteriores, ya es posible crear muchos y
diversos mecanismos de control semiautomatico. Funciones alin mas potentes son las que
proporcionan los indicadores de flagman que se presentan en esta seccion. Esto se aclarara
con los ejemplos proporcionados en esta seccion. Los indicadores Flagman funcionan como los
relés inteligentes que se encienden bajo ciertas condiciones. Son capaces de indicar ciertos
eventos y de ejecutar operaciones automaticamente.

Los indicadores de banderas (Flagman) son algo similar a los indicadores de contacto. Mientras
gue un indicador de contacto indica si un determinado sensor de retroalimentacion esta activado
0 no, un indicador de bandera indica que ha ocurrido un determinado evento mas complejo. Un
flagman es capaz, por ejemplo, de indicar que un tren esta esperando delante de una sefial
roja. El evento para monitorear esto se asigna a cada flag como un disparador. Un trigger
contiene un conjunto de elementos cuyos estados deben ser monitorizados. En el ejemplo
mencionado anteriormente, el disparador contendria la sefial roja y un indicador de contacto
gue monitoriza la seccién de la via delante de la sefial. Cuando la sefial es roja y un tren toca el
indicador de contacto, entonces el flagman se enciende por su disparador.

Un disparador se especifica seleccionando el simbolo del flagman y usando el comando
Properties de la pestafia Edit. En el siguiente cuadro de dialogo, seleccione la pestafia
"Trigger". Ahora seleccione los elementos que seran monitoreados.
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Imagen 162: Disparo de un Flagman

Seleccionando and o or en la primera entrada del disparador (Checked Elements o elementos a
chequear) se dispone de posibilidades adicionales. Si se selecciona and, entonces todos los
elementos listados en el trigger deben estar en el estado requerido para encender el flagman. Si
se selecciona or entonces el flagman se enciende, si al menos uno de los elementos tiene el
estado requerido.

En el ejemplo mostrado arriba, el flagman se enciende si una sefial es roja y una seccion de la
via esta ocupada.

También es posible crear desencadenantes complejos mezclando 'and' u 'or'. Esto se hace
usando grupos AND y OR. Estos grupos se describen en detalle en paginas anteriores.
Trabajan de la misma manera en los disparadores que en las condiciones.

Ademas, es posible incluir un banderin en el desencadenante de otros banderines. Esta funcién
proporciona la capacidad de especificar condiciones de disparo con una complejidad
virtualmente ilimitada.

En TrainController™ también es posible utilizar grupos numéricos o grupos COMBI- en
los triggers.

Banderas y operaciones

Es posible asignar un conjunto de operaciones a cada estado (encendido/apagado) de un
flagman (ver seccion 14.4, "Operaciones"). De esta manera es posible operar un conjunto de
elementos de forma automatica cuando se produce un determinado evento. Esta caracteristica
permite una semiautomatizacion flexible de sus Switchboard.

Banderas y condiciones

También es posible asignar una Condicion a un banderin (véase el apartado 14.3, "Proteccion
y bloqueo con condiciones"). La condicion se comprueba adicionalmente cada vez, después de
gue se haya activado el disparador del flagman y antes de que se encienda el flagman. Si la
condicion no se aplica, el flagman permanece apagado. Lo mismo ocurre con los disparadores
y las condiciones de las sefiales (véase el apartado 14.7).



El siguiente ejemplo demuestra una aplicacion de esta caracteristica.

Ejemplo: Detecciéon de la direccion del tren

La condicién de un flagman puede utilizarse para detectar la direccién de un tren que pasa.

e ol

Trigger Flagman Condition

Imagen 163: Deteccion de la direccion del tren

En el tramo de via que se muestra arriba, una operacion debe ser realizada por los trenes que
corren de izquierda a derecha. Si un tren pasa de la derecha a la izquierda, entonces no
deberia pasar nada. Para ello, sGlo se necesita un mecanismo de deteccién que se activa
cuando los trenes circulan de izquierda a derecha.

Para crear este mecanismo de deteccion, se colocan dos sensores de via en la seccidn de via.
La distancia entre estos sensores debe ser menor que la longitud del tren mas corto que pase
por esta seccion.

Se deben ejecutar los siguientes pasos:

a) Cree un switchboard y dibuje la Imagen de vias que se muestra arriba.

b) Coloque dos indicadores de contacto (véase el apartado 4, "Indicadores de contacto") en la

Imagen de la via e indique las direcciones digitales de los respectivos sensores de via.
c) Cree un banderin (flagman).
d) Especifique el contacto izquierdo en el estado "on" como el disparador del flagman.
e) Especifique el contacto correcto en el estado "apagado” como la condicion del flagman.

Trigger Condicion
Flagman Contacto @ Contacto
izquierdo derecho

Tabla 12: Deteccién de la direccién del tren

Si el sensor izquierdo es pasado por un tren que viene de la izquierda, entonces este evento es
reportado al flagman por el disparador (Trigger). El flagman comprueba entonces su estado y
detecta que el contacto derecho estd apagado. Como la condicion es aplicable, el flagman se
enciende cuando se vuelve a pedir.

Si un tren que viene por la derecha pasa por el sensor de la derecha, entonces no pasa nada
porque el contacto de la derecha no es parte del disparador. Si el tren pasa el contacto
izquierdo unos momentos después, entonces este evento es reportado nuevamente al flagman
por el trigger. El flagman comprueba de nuevo su estado y detecta que el contacto correcto
sigue encendido. Como la condicién no se aplica, el flagman no se enciende.

Asignando operaciones al flagman, es posible operar otros elementos en funcién de la
direccion del paso de los trenes.
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Ejemplo: Deteccién de coches desacoplados

El siguiente ejemplo demuestra cémo se pueden detectar los coches desacoplados de forma
involuntaria. Este mecanismo es util en la entrada a las estaciones ocultas.

Para este mecanismo son necesarios un detector de ocupacion de via y dos indicadores

adicionales de flagman. En lo sucesivo estos flagran se denominaran "temporizador " y
"alarma”.

Track Qccu pan cy Detector

Trigger — Condition

F—H‘

T|m er Alarm

Imagen 164: Deteccion de coches desacoplados

a. Coloque o seleccione un indicador de contacto en el esquema de vias y especifique la
direccion digital de su respectivo detector de ocupacion de vias.

b. Crear los dos flagran: "Temporizador " y "Alarma”.

c. Especifique el detector de ocupacién en el estado "on" como disparador del flagman "Timer".

d. Ajuste la memory del flagman "Timer" para que se apague después de 30 segundos y
seleccione la opcién Forced Reset

e. Especificar en el estado "off" "Timer" como disparador del flagman "Alarma”.

f. Especifique el detector de ocupacion de via en el estado "on" como condicion del flagman
"Alarma”.

g. Especificar las operaciones adecuadas que se deben realizar cuando se enciende el
flagman "Alarma" (por ejemplo, la parada de emergencia de todos los trenes).

Trigger Condiciones Operation Memory
Temporizador o S Forced
® cI?etector Reset
e . Después
Ocupacion de 30
Segundos
Alarma =2 q emergencia -
Temporizador c?:tecmr apropiada
Ocupacién operaciones

Tabla 13: Deteccidn de coches desacoplados

Cuando un tren pasa por el detector de ocupacion de via, el "temporizador " del flagman se
activa con su disparador. Permanece encendido durante 30 segundos. Después de 30
segundos, el "temporizador " se apaga de nuevo, incluso si el detector de ocupacién de via
todavia estd encendido - esto se hace porque la opcion Forced Reset estd seleccionada. La
desactivacion del "temporizador " de la bandera es reportada a la "alarma" de la bandera por el
disparador de "alarma". La "alarma" del flagman comprueba ahora su estado, es decir, si el
detector de ocupacién de via sigue encendido por algunos coches desacoplados
inadvertidamente. En este caso, se activa la "alarma" y se realizan las operaciones de
emergencia.

El periodo de tiempo especificado como memoria del flagman "temporizador " debe ser lo
suficientemente grande como para permitir que el tren mas largo/lento salga del detector de
ocupacion. De lo contrario, se dispararia una falsa alarma. Por otra parte, el periodo de tiempo



debe ser mas corto que el intervalo entre dos trenes sucesivos. De lo contrario, podria suceder
gue el siguiente tren ya haya encendido el sensor de ocupacién cuando el "temporizador " esté
apagado.

Es obvio que este mecanismo sélo funciona si los coches desacoplados pueden ser detectados
por el detector de ocupacion de la via. Si es necesario, los ejes al final de cada tren pueden
hacerse conductivos usando una resistencia apropiada.

Ejemplo: Deteccion Simple de Ocupacién de Vias

El siguiente ejemplo muestra cémo se hace posible una deteccion de ocupacion de via
mediante sensores de via temporales.

=

Trigger “Or*

Imagen 165: Deteccion de Ocupacion de Via Simple

Ademas de los indicadores de contacto, se necesita un indicador de bandera adicional para
indicar la ocupacion.

a. Coloque o seleccione los indicadores de contacto en la Imagen de vias y especifique las
direcciones digitales de los respectivos sensores de vias.
b. Cree un flagman para indicar la ocupacion.

c. Especifiqgue ambos indicadores de contacto como disparador del flagman utilizando la opcion OR.

d. Ajuste la memoria del flagman a Toggle (conmutador).

Trigger Memoria
Flagman ) Toglee
Izquierdo
OR (Conmutador)
Derecho

Tabla 14: Deteccion de Ocupacion de Via Simple

Cuando un tren entra en la seccion de via entre los sensores de via, el flagman se enciende
por su disparador. Cuando el tren abandona la seccibn de la via, se enciende la
correspondiente indicacion de contacto. Este evento es reportado nuevamenle al flagman a
través de su disparador. La opcion Toglee se asegura de que el flagman esté apagado.

Este mecanismo también funciona si el tren entra y sale del tramo de via por el mismo lado.

14.6 Contador

Los contadores son simbolos especiales en el Switchboard de TrainController™
Pueden utilizarse para contar eventos y procesos y para evaluar su humero en condiciones y
conmutarlos.
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Cada contador tiene un valor de inicio variable, un valor de conexion y un valor de desconexion.
Inicialmenle el valor de inicio se almacena en el contador. Con cada clic del raton el valor
almacenado en el contador se incrementa en 1. Cuando el valor alcanza el valor de conexion,
entonces el contador se enciende. Si el valor sigue aumentando y supera en algiin momento el
valor de desconexién, entonces el contador se apaga.

El uso de los contadores es especialmente interesante en el funcionamiento automatico. Para
ello existen operaciones especiales, con las que se puede aumentar o disminuir el valor del
contador en 1 o reiniciarlo al valor inicial. Ademas, es posible evaluar en condiciones y
desencadenantes de otros objetos, si el contador esta activado o desactivado.

Con el valor de conexidn se puede determinar a qué valor se conecta el contador. De esta
manera es posible evaluar ciertos niimeros minimos en las condiciones o desencadenantes de
otros objetos.

Con el valor de desconexion se puede determinar con qué valor se desconecta el contador. De
esta manera es posible evaluar ciertos numeros maximos en las condiciones o
desencadenantes de otros objetos.

Al reiniciar el contador, éste se pone a cero al valor inicial. El valor de inicio es también el valor
minimo que puede ser almacenado en el contador. Si el valor almacenado en el contador es
igual al valor inicial, entonces el valor no puede reducirse mas.

El valor de conexién debe ser siempre tan alto como el valor de inicio, el valor de desconexién
debe ser siempre tan alto como el valor de conexion.

Cuando se desea evaluar un valor de contador fijo especifico, los valores de conexion y
desconexion se ajustan a este valor fijo.

14.7 Sistema de Sefalizacién Real

Casi todos los sistemas de sefializacién real pueden ser creados aplicando los Trigger y
Conditions (Ver seccién 14.3) a las sefales. Ademas de los elementos Flagman (véase el
apartado 14.5), las sefales son otro tipo del elementos a los que se pueden aplicar estas
caracteristicas.

Especialmente mediante la aplicacion de triggers a los estados particulares de un simbolo de
sefal es posible dejar que este simbolo de sefal responda a situaciones concretas con la
visualizacion de un aspecto apropiado.

Las siguientes reglas se aplican a los disparadores de sefales:

e La sefial puede cambiar su aspecto cada vez que un elemento contenido en un disparador de
aspecto de la sefial cambia de estado.

¢ Silos disparadores de dos aspectos son aplicables al mismo tiempo, el software seleccionara
aleatoriamente uno de los aspectos

Los disparadores vacios.siempre se aplican. Sin embargo, si un trigger no vacio es aplicable al
mismo tiempo, el software elegira el aspecto correspondiente al trigger no vacio. Por lo tanto, los
desencadenantes no vacios tienen prioridad sobre los vacios.

Las condiciones no verificadas pueden impedir que se active un disparador. Si la condicion se
comprueba mas tarde, el disparador de la sefial no se activard de nuevo. Una sefial siempre
muestra el aspecto correspondiente a la ultima activacion de su disparador. Por lo tanto, no
siempre refleja la situacion actual.

De acuerdo con lo anterior, se aplican las siguientes recomendaciones:

Especifique los disparadores particulares asignados a los distintos aspectos de la misma
sefial de manera que no sean validos dos disparadores distintos no vacios al mismo tiempo.
Utilice la opcibn NOT para excluir los disparos de otros aspectos de la sefal de un
disparador en particular.

Deje el disparador de un aspecto de la sefial vacio, si es posible. Este es el caso "else" y
especifica el aspecto de la sefial en todos los casos en los que no se aplica el disparo de



otro aspecto de la sefial.

o Para ampliar el sistema de sefalizacién simplificado, que se introdujo en el apartado 5.8, y
que se basa en un mapeo 1 a 1 de los aspectos de las sefiales de bloque calculadas
internamente, con sus propias reglas se pueden aplicar estos aspectos calculados
internamente a los disparos y condiciones de las sefales (y otros elementos), también, y
combinarlos con el estado de otros elementos.

Evaluacion del estado de las sefiales avanzadas

El aspecto calculado internamente de las sefiales avanzadas puede ser evaluado directamente
en TrainController™ en los triggers y conditions. Esto es Util para las sefiales
avanzadas, que reflejan el estado de mas de una sefial principal.

Supongamos una sefal avanzada situada a la entrada de una estacion con cinco vias. El
estado de la sefial avanzada refleja el estado de la sefial principal ubicada en esa via, que
sera pasada por el tren. En total hay cinco sefiales principales. Para evaluar la sefial principal
correcta en el disparo de la sefial avanzada es necesario combinar el estado de todas las
sefales principales con el estado de las posibles rutas a las cinco vias. Esto resulta en una
estructura compleja de condiciones AND y OR que contiene los aspectos de las cinco sefiales
principales, asi como el estado de todas las posibles rutas a las cinco vias. Dicha estructura
debe ser creada para cada aspecto de la sefial avanzada.

Para facilitar esto TrainController™ ofrece la posibilidad de evaluar directamente el
aspecto calculado internamente de la sefial de distancia para dicho blogue de entrada. En el
trigger de cada aspecto de la sefial avanzada situada a la salida de un determinado bloque, la
compleja estructura descrita anteriormente puede ser sustituida por una Unica entrada, que
representa el aspecto calculado internamente de la sefial avanzada para este bloque.

14.8 Macros

Las macros se utilizan para operar otros elementos.

Son muy similares a los pulsadores del switchboard (véase el apartado 2.5, "Sefales y
accesorios"). Al igual que los botones pulsadores, también pueden realizar operaciones (véase
el apartado 14.4, "Operaciones"”). A diferencia de los pulsadores no se colocan en un
switchboard. En su lugar se utilizan macros, por ejemplo, en las operaciones llamadas por otros
elementos (véase el apartado 14.4, "Operaciones") ejecutadas en Schedules (véase el apartado
5.11, "Schedules"), ejecutadas en horarios (véase el apartado 16, "Schedules") o asignadas a
los locomotoras como parte de sus funciones (véase el apartado 3.6, "Faros, Vapor y Silbato").

De esta manera, las macros son invisibles y funcionan en el fondo del programa.

Las funciones de locomotoras asignadas a las macros sélo pueden realizarse en el contexto de
una locomotora. Este sera el caso si, por ejemplo, se asigna una macro a una funcion de otra
locomotora (en este caso una funcién de locomotora puede ser activada indirectamente por una
funcién de otra locomotora) o si la macro se asigna a una ruta. Si la macro no se ejecuta en el
contexto de una locomotora (por ejemplo, en un schedule), no se ejecutaran todas las funciones
de locomotoras contenidas en la macro.

Ejemplo: Silbato de locomotora automatico
La locomotora o los trenes que funcionan en un schedule haran sonar su silbato durante
exactamente dos segundos al pasar por una determinada seccion.

Esto se hace de la siguiente manera:
a. Abra la lista de macros y cree una nueva macro llamada "Silbato".

b. Especificar "Silbato encendido”, "Retraso 2000 milisegundos” y "Silbato apagado” como
Operations de la macro segun el Imagen 166.

c. Asigne la macro "Silbato" como funcion de la locomotora o como una operacion a realizar
por un programa.
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Imagen 166: Configuracién de la macro Pitido

Para una discusion detallada sobre las funciones de la locomotora, consulte la seccién 3.6,
"Faros, vapor y silbato".

Macros vs. Listas de operaciones

Las listas de operaciones se utilizan para reducir el nimero de macros necesarias. La mayoria
de las secuencias de operaciones de proposito Unico o de proposito especial se pueden aplicar
directamente, como una lista de operaciones, a las funciones de la locomotora (véase la
seccion 3.6, "Faros, vapor y silbato") o a las operaciones de schedule. Se pueden utilizar
macros para crear secuencias de propésito general de operaciones donde sea necesario.
Ademaés, es posible limitar el uso de las macros especificando las condiciones adecuadas
(véase el apartado 14.3, "Proteccion y blogueo con condiciones").

14.9 Operacion de la ruta extendida

Simbolos de ruta en el Switchboard

En los casos en los que no se utilice el Dispatcher, pero se desee operar las rutas manualmente
a través de una Switchboard, también es posible crear rutas en switchboards. Estas rutas se
utilizan para operar y bloquear las vias, desvios y sefiales que pertenece n a la ruta. Las rutas
son operadas en el switchboard como interruptores de encendido y apagado. Si la ruta esta
activada, se activan todos los desvios y sefiales de la ruta. Todos los elementos de la via y las
sefales a lo largo de la ruta permanecen bloqueados en esta posicion hasta que el elemento de
la ruta se apaga de nuevo. Mientras estos elementos estén bloqueados no pueden ser
operados o utilizados por otras vias.

Rutas manuales vs. Rutas automaéaticas

TrainController™ distingue entre rutas manuales y rutas automaticas. Las rutas automaticas
pueden ser operadas automaticamente por el Visual Dispatcher. Las rutas manuales sélo
pueden ser operadas a través de su control de ruta. No pueden ser operados automaticamente
por el Visual Dispatcher.



Una ruta manual se crea insertando un simbolo de ruta en una Switchboard en un lugar
cualquiera. La ubicacién del simbolo de ruta en una Switchboard no tiene importancia.
Especialmente la ubicacién del simbolo de ruta no debe estar relacionada con la ubicacion de
las vias, desvios y sefiales contenidas en esta ruta. Se crean rutas manuales si el Visual
Dispatcher no se esta utilizando en absoluto o para aquellas areas de su disefio que sélo se
controlan manualmente con conmutadores pero no con el Visual Dispatcher.

Una ruta automatica siempre se crea como parte de un Diagrama de blogues del Visual
Dispatcher (para més detalles, véase el apartado 5.2, "Bloques y rutas").

Con la excepcion de que las rutas manuales no pueden ser operadas automaticamente por el
Visual Dispatcher, no hay mas diferencias entre las rutas manuales y las automaticas.

Grabacion de rutas

Todas las rutas que no se crean mediante el calculo automéatico del Diagrama de bloques en el
Dispatcher (ver seccion 5.2, "Bloques y Rutas") requieren el registro de la ruta. Esto se hace
seleccionando la ruta y utilizando el comando Properties de la pestafia Edit. En el siguiente
cuadro de didlogo, seleccione la pestafia denominada Route y luego presione el boton
etiquetado como Record.

Este procedimiento inicia el grabador del Switchboard y el itinerario de la ruta puede ser
grabado. La grabadora del Switchboard en marcha muestra el pequefio panel de control que
se muestra a continuacion:

Imagen 167: El panel de control de la grabadora del Switchboard

El panel de control contiene cuatro botones con el siguiente significado (de izquierda a derecha):

e Breack: La grabacion se interrumpe y no se graba ningun elemento hasta que se vuelva a
pulsar este botdn

e Paraday Salvar: La grabacion se termina y los elementos grabados se almacenan.

e Cancelar: La grabacion se termina y los elementos grabados no se almacenan.

e Ayuda: Mostrar informacién de ayuda sobre la grabadora.

Después de iniciar la grabadora del Switchboard podra grabar la ruta. Seleccione primero el
Switchboard en el que se encuentra la ruta prevista. A continuacion, haga clic en la via donde
comenzara la ruta. Finalmente, haga clic en el elemento de via, donde terminara la ruta.
TrainController™ muestra las vias a lo largo de la ruta como si la ruta estuviera activada, pero
sélo si es posible llegar a la via de destino desde la via de inicio.

Imagen 168: Ruta activa con desvio y sefial

Si especifica el inicio y el final de una ruta de esta manera, entonces TrainController™
intentara encontrar un camino adecuado arbitrariamente. Alternativamente, también puede
especificar un itinerario desde el inicio hasta el destino de la ruta. Para ello, mueva el ratén a la
via de inicio, mantenga pulsado el boton izquierdo del raton y arrastre el ratén por el itinerario
deseado hasta el destino de la ruta. Después de llegar al destino, suelte el boton izquierdo del
ratén. De nuevo TrainController™ indica las vias a lo largo de la ruta como si la ruta estuviera
activada.

Para extender una ruta existente ademas pulse y mantenga pulsada la tecla Shift durante el
proceso descrito anteriormente.
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Tenga en cuenta que las rutas que se generan autométicamente por el célculo del
diagrama de bloques en el Dispatcher (véase el apartado 5.2, "Bloques y rutas") no
requieren ningun registro manual. Las trayectorias de estas rutas se registran
automaticamente durante el calculo del Diagrama de bloques.

Sefiales en Rutas y Proteccion de Rutas

Si se van a utilizar sefiales ademas de los desvios de la ruta, puede afadir las sefales
correspondiente s a las operaciones de la ruta. Se pueden encontrar mas detalles sobre las
operaciones en la seccién 14.4, "Operaciones". Las sefales incluidas en estas operaciones
pueden bloquearse si se desea hasta que la ruta especifica se vuelva a desactivar.

De esta manera también puede proteger la ruta. Todos los desvios fuera de la ruta, que han
sido asignados adicionalmente a las operaciones de la ruta, son operados de acuerdo a las
normas y pueden ser bloqueados hasta que la ruta se desvie. De este modo, puede bloguear
los desvios fuera de las rutas en las posiciones adecuadas para proteger los trenes que circulan
por la ruta contra las colisiones.

Funcionamiento de las rutas con las teclas de inicio y destino

En los paneles de control de los ferrocarriles reales, las rutas se operan a menudo pulsando
primero una tecla cerca del punto de inicio de la ruta prevista y luego pulsando una tecla cerca
de su punto de destino. La operacién de las rutas de esta manera también se puede hacer con
TrainController™.

Para ello es posible asignar una clave de inicio y una de destino a cada ruta. Esto se hace
seleccionando la ruta y utilizando el comando Properties de la pestafia Edit. En el siguiente
cuadro de dialogo, seleccione la pestafia denominada Start-Dest.

Route - Hidden Yard Eask 1

“r Gereral | 7 Route | W Indicators | ! Operations | 8 Trains | |1 Condition || G4 Start-Des 4 »

- Start and Destination Feys - 3 Cancel
Start: O ke B Help
Dlestination: . [ Key 2 W
Record ...
R ezet Route, when Destination key iz prezzed -

Djrection Senzitive
Reszet both Keps, when Destination Key iz preszed.
Start Key must be on, when Destination Fey iz pregzed,

Imagen 169: Asignacion de la clave de inicio y destino a una ruta

e Es posible seleccionar pulsadores, interruptores de encendido y apagado e indicadores de
contacto (véase la seccion 4, "Indicadores de contacto") como teclas de inicio y destino.
Especialmente con los indicadores de contacto es posible operar rutas con teclas de inicio y
destino en un panel de control externo (ver seccién 14.10, "Paneles de control externos").

e Se proporcionan varias opciones para ajustar la operacion con las teclas de inicio y destino
segun sus necesidades. Por ejemplo, es posible especificar que la ruta se libere cuando se
vuelva a pulsar la tecla de destino tras la activacion de la ruta. También es posible
especificar que se debe pulsar la tecla de inicio hasta que se pulse la tecla de destino.



14.10 Paneles de control externos

La ejecucion de un panel de control externo simultdneamente con su ordenador es posible
gracias a TrainController™. Una solucion es no conectar los botones de su panel de control
externo  directamente a su maqueta de tren, sino indirectamente a través de los
decodificadores de retroalimentacién de su sistema digital. Si se pulsa un botén del panel de
control externo, el sistema digital informa de este evento al ordenador como una sefal de
retroalimentacion. Con TrainController™, puede crear indicadores de contacto apropiados
para monitorear estas sefiales de retroalimentacion. Asignando las operaciones adecuadas a
estos indicadores de contacto, los accesorios de su maqueta de trenes pueden ser operados
como se desee.

Tenga en cuenta que un pulsador o interruptor de su panel de control externo esta
asociado a un indicador de contacto en TrainController™.,

Para manejar un desvio con dos botones en un panel de control externo, realice los siguientes
pasos:
a. Cree un simbolo de desvio en su Switchboard.
b. Conecte los pulsadores reales de su panel de control externo con dos contactos de entrada
de un decodificador de retroalimentacion de su sistema digital.
c. Cree dos indicadores de contacto y asigne las direcciones de los dos contactos de entrada
a los mismos.
d. Asignar el primer estado del simbolo del desvio a las operaciones del primer contacto en el
indicador y el segundo estado del simbolo del desvio a las operaciones del indicador del
segundo contacto.

Una aplicacién muy Uutil es la operacion de rutas. Sin utilizar un ordenador seria necesario la
instalacion de un costoso equipo para operar las rutas con un panel de control externo. La
opcion de asignar indicadores de contacto como teclas de inicio y destino a las rutas (ver
parrafo 14.9, "Ruta extendida") también es muy Uutil.

Para operar una ruta con teclas de inicio y destino en un panel de control externo, realice los
siguientes pasos:
a. Cree un simbolo de ruta en su Switchboard.
b. Conecte los pulsadores reales de su panel de control externo con dos contactos de entrada
de un decodificador de retroalimentacion de su sistema digital.
c. Cree dos indicadores de contacto y asigne las direcciones de los dos contactos de entrada
a los mismos.
d. Asigne los indicadores de contacto como teclas de inicio y destino al simbolo de ruta.

14.11 Desactivacion de objetos

Los bloques, rutas, horarios, trenes, desvios y otros objetos se pueden desactivar en
TrainController™ en cualquier momento durante la operacion. Los objetos desactivados
se excluyen de la operacion. Por ejemplo, no se pueden poner en marcha los schedules
desactivados, no se pueden activar las rutas desactivadas, no se pueden conducir los trenes
retirados. Un desvio desactivado no puede cambiar su estado; sin embargo, se puede seguir
utilizando en las rutas si el estado actual del desvio coincide con el estado del desvio requerido
por la ruta.

La desactivacion es (til para cada objeto que no podré ser operado durante el funcionamiento
de la maqueta. Un objeto puede ser desactivado en cualquier momento durante la operacion.
No es necesario activar el modo de edicién antes.

Los objetos se desmantelan haciendo clic el objeto con el botéon derecho del ratén y
seleccionando el comando Decommission en el menu que aparece. Si este comando se aplica
a un objeto ya decomisado (desactivado) entonces el objeto se pone en funcionamiento de
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nuevo.

Aunqgue los objetos decomisados (desactivados) no pueden ser operados, todavia se puede
acceder a ellos y seleccionarlos en listas o referirse a ellos mediante otros elementos sin
limitacion. En particular, estos objetos siguen existiendo.

La desactivacion de objetos también sirve para editar las propiedades de ciertos objetos cuando
el modo de edicién estd desactivado. Para modificar un bloque, una ruta, un schedule, una
locomotora o un coche durante la operacién de marcha, primero se retira el objeto del servicio.
Mientras el objeto esta decomisado es posible cambiar sus propiedades sin necesidad de
activar el modo de edicion. Las operaciones en curso no se ven afectadas por ello. Sin
embargo, el objeto tratado no puede participar en la operacion.

14.12 Control de la posicion del desvio

El control de posicién de desvio se puede usar para proteger los desvios que actualmente estan
blogqueados en rutas, contra interferencias externas o fallas de operacion.

El control de posicion de desvio se basa en diferentes categorias de estado de los mismos:

a) El sistema digital almacena e informa sobre el ultimo comando del desvio (estado légico del
desvio). Esta informacién puede ser utilizada, por ejemplo, para detectar si un desvio es
operado por un dispositivo portatil externo.

b) El decodificador de desvios puede informar sobre el estado eléctrico del accionamiento del
desvio. Esta caracteristica normalmente requiere un decodificador de desvios que es capaz
de informar al sistema digital sobre su estado actual y ciertos circuitos asociados con el
accionamiento del desvio que informan sobre el estado del desvio al decodificador. Con esta
informacién se puede detectar si el accionamiento del desvio no ha ejecutado un comando
de desvio emitido por el sistema digital

c¢) El estado eléctrico del desvio se reporta al sistema digital o al ordenador respectivamente,
por medio de contactos de entrada de retroalimentacion, los cuales estan asociados con un
codificador de retroalimentacion desacoplado. Esta informacién también se puede utilizar
para detectar si el accionamiento del desvio no ha ejecutado un comando de desvio emitido
por el sistema digital.

TrainController™ también proporciona control de la posicion de los desvios. Para ello,
soporta todos los métodos (a) a (c) mencionados anteriormente.

El control de posicion de los desvios suele ser relevante sélo para los desvios que se
encuentran actualmente bloqueados en las rutas. Dado que las rutas son soélo la herramienta
para asegurar ciertas posiciones de los desvios, no deberia importar, si un desvio cambia de
posicién si no esta blogueado por una ruta. Por ello, el control de posicién de los desvios en
TrainController™ s6lo se aplica a los desvios bloqueados en las rutas.

Si el control de desvios esta activado para un desvio especifico, TrainController™
automaticamente evalla el estado del desvio reportado por el sistema digital (método (a) y (b))
para determinar si la posicion del desvio esta en linea con la ruta asociada, si la hay.

Si el sistema digital no es capaz de informar al ordenador sobre el estado de los desvios, 0 en
ciertas otras situaciones puede ser (til, afiadir el método (c). Para facilitar este método
TrainController™ permite asignar una direccion de feedback individual y un estado de
feedback (activado o desactivado) a cada posicién particular de un desvio. El estado de
retroalimentacion se evalla entonces de forma direccional para determinar si la posicion del
desvio esta en linea con la ruta asociada o no.

Si se especifica un retraso determinado para cada desvio, se puede hacer que
TrainController™ compruebe si un desvio solicitado por una ruta esta en linea con la ruta,
cuando el retraso especificado haya pasado. La ruta s6lo se activa cuando han pasado los
retrasos de todos los desvios de la ruta y si cada desvio esta en linea con la ruta.

Ademas de la comprobacion retrasada de las posiciones de los desvios antes de la activacion



final de cada ruta TrainController™ también reacciona a los informes de desvios o de
retroalimentacién, que indican, que un determinado desvio ha cambiado su posicién y que ya no
esta en linea con la ruta que actualmente bloquea el desvio.

En desvios con dos accionamientos (p.ej. interruptores dobles o desvios de tres vias) es
posible utilizar dos direcciones de retroalimentacion para cada estado individual del desvio.

Sin embargo, Tenga en cuenta lo siguiente: cuando el estado de uno de los dos sensores de
retroalimentaciéon cambia, el software espera un breve tiempo antes de que se produzca una
reaccion o un tratamiento de error. En la practica, a menudo sucede que el segundo
accionamiento y, por lo tanto, la segunda retroalimentacion cambia su estado posteriormente.
Solo después del funcionamiento del segundo accionamiento el estado final de los dos
sensores de retroalimentacion monitoreados es valido. Por lo tanto, la reaccién no tiene lugar
hasta que haya pasado un cierto periodo corto sin que los sensores implicados reaccionen.

Procesamiento de errores

El control de la posicién de los desvios no tiene ningln sentido si no hay reaccion a los fallos de
los desvios.

Una de las siguientes reacciones obligatorias debe ser seleccionada individualmente para cada
desvio. La reaccion seleccionada se realiza cuando el desvio esta bloqueado por una ruta para
un tren en un schedule:

e Buscar ruta alternativa: si esta opcion estd seleccionada, TrainController™ intentara
continuar el schedule afectado con una ruta alternativa.

o Bloquear la salida del bloque: si se seleccione esta opcién, TrainController™ bloquea la
salida del bloque en el que se encuentra actualmente el tren afectado. Esto hara que el tren
se detenga en este bloque y permitira que el operador resuelva el problema de los desvios.

o Detener el schedule: si se seleccione esta opcion, entonces TrainController™ termina el
schedule de afectado. Esta es otra medida mas drastica para evitar que el tren pase por el
desvio que falla y para permitir que el operador resuelva primero el problema.

Adicionalmente y de manera opcional es posible desactivar el desvio averiado en su posicion
de actual y/o ejecutar una macro para realizar otras acciones. Tenga en cuenta que la
desactivacién del desvio no impide que este sea utilizado por rutas que coincidan con la
posicion actual del mismo. Si un desvio que no ha llegado a la posicién correcta, por ejemplo,
es retirado, entonces puede ser solicitado por otras rutas en la posicion en que ha quedado
averiado.

Limites del control de posicion de los desvios

Los métodos de la a a la ¢ descritos anteriormente se aplican al estado l6gico o eléctrico de un
interruptor. Esta condicion puede diferir de la condiciébn mecanica, es decir, de la posicién real
del punto de conmutacion. Este seria el caso, por ejemplo, si el motor ha hecho su trabajo
correctamente pero un grano de lastre impide que la cuchilla siga completamente al motor.
Estos problemas mecanicos normalmente no se detectan o requieren modificaciones complejas
y costosas de la estructura del interruptor para permitir que el punto del interruptor se mueva
hacia arriba a través del método c. Por esta razon, el control de posicion normalmente sélo se
utiliza para resolver problemas relacionados con el estado l6gico o eléctrico del interruptor, por
ejemplo, relacionados con la operacién de un interruptor bloqueado por una manija externa, o
relacionados con problemas eléctricos con el decodificador del interruptor o el motor del
interruptor. El control de posicién no puede resolver generalmente los problemas mecéanicos de
los interruptores.

Debido a estos problemas mecanicos no detectados y a que el tratamiento de errores de
desvios defectuosos detectados por el control de posicion del desvio siempre causa una
intervencion real no deseada en el funcionamiento normal del trazado, se deben utilizar primero
todas las medidas para evitar que los desvios fallen. El control de la posicion del desvio es una
medida que se puede afadir como medida de seguridad adicional para desvios que funcionan
normalmente de forma fiable. No _debe ser malinterpretado como un Carol exacto para
desvios que trabajan de forma poco fiable!
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14.13 Accesorios ampliados, gruas y modelos funcionales

En TrainController ™ , los tipos de simbolos predefinidos del switchboard (p. Ej., desvios,
sefales, interruptores, botones, etc.) pueden ampliarse mediante tipos de simbolos creados por
uno mismo. Los llamados accesorios extendidos se pueden usar para controlar los siguientes
elementos:
e Accesorios con mas de dos direcciones digitales.
e Accesorios (p.ej. sefiales) con mas de cuatro estados.
e Accesorios, que estan equipados con decodificadores de locomotoras y que se accionan
con comandos de velocidad, direccion o funcion.
e Accesorios, que se controlan con diferentes decodificadores y comandos (comandos de
desvios y locomotoras).
e Accesorios, que no soélo se controlan con comandos, sino que también devuelven la
retroalimentacion al PC.
e Accesorios de Selectrix, que son controlados por varias direcciones de bus o en los
cuales mas de un bit de una direccién de bus debe ser cambiado simultaneamente.

Las caracteristicas anteriores se pueden utilizar en cualquier combinacion. Esto permite
controlar desde el Switchboard cualquier equipo (grdas, maquinas, modelos funcionales,
iluminacion, etc.) con posibilidades ilimitadas.

Todos los accesorios también pueden ser integrados en procesos automaticos..

Uso de accesorios extendidos

Los accesorios extensos siempre tienen dos componentes. El aspecto y la funcionalidad del
equipo, por ejemplo, como responde el equipo a qué comando de conmutacién, se almacenan
como datos separados. Estos datos pueden ser creados por cada usuario, pero también pueden
ser creados por el fabricante del equipo o por usuarios experimentados y estar disponibles. Esto
hace posible almacenar la informacion en archivos separados y distribuirla a través de Internet.

El usuario de hardware sélo necesita cargar el accesorio extendido apropiado en su proyecto. A
continuacion, puede colocar uno o mas iconos para el accesorio ampliado en el Switchboard y
simplemente especificar las direcciones digitales correspondientes. Esto es suficiente para
controlar el equipo. Para el usuario final el uso de un accesorio extendido es casi tan facil como
el uso de los tipos estandar (sefiales, inversores, botones, etc.).

La separacion de la funcionalidad de creacion de equipos permite que este proceso sea
realizado una sola vez por un experto, mientras que los usuarios principiantes pueden utilizar el
equipo en sus proyectos con mucha facilidad.

El usuario final especifica una o mas direcciones digitales para cada instancia del elemento de
su proyecto. Segun la configuracién del accesorio, se trata de una direccion de interruptor, una
direccién de locomotora y/o la direccion de un contacto de realimentacién. Si el accesorio
requiere varias direcciones del mismo tipo, las diferentes direcciones se forman afiadiendo una
muesca a la direccién basica. El valor de la muesca es almacenado por el experto en los datos
para cada accesorio. Los usuarios de los accesorios que no crean tales datos no necesitan
preocuparse por esto.

Creacion de accesorios ampliados

El aspecto y la funcionalidad de los accesorios ampliados, por ejemplo, cdmo responde el
articulo a qué comando de conmutacion, se almacenan en datos separados y también pueden
ser distribuidos en archivos separados (por ejemplo, por el fabricante del equipo).

Los accesorios extendidos siempre consisten en bloques basicos (controles). Para estas
composiciones, no hay restricciones y se puede crear cualquier combinacion.

Los siguientes controles estan disponibles:
* Inversores para cambiar de estado con el ratén. Estos interruptores tienen al menos dos



posiciones (encendido/apagado, o izquierda/derecha, o rojo/verde, etc.). Los inversores
también pueden tener mas de dos estados. Esto puede ser usado, por ejemplo, para
controlar sefiales con cualquier nimero de aspectos.

» Pulse los botones para activar temporalmente un estado con el raton.
» Indicadores de contacto asociados a los contactos de retroalimentacion.

» Los deslizadores de velocidad con los que se pueden alcanzar los pasos de velocidad en un
decodificador de locomotora, se pueden alcanzar moviendo el cursor con el raton.

+ Verificaciones de indicacion para visualizar los informes. Tienen al menos dos estados, pero
pueden tener mas como inversores. Pero a diferencia de los inversores, se utilizan para fines
de visualizacién y no se pueden manejar con el raton.

Organizar el aspecto de un accesorio ampliado

Los autores de los accesorios extendidos estan provistos de muchas caracteristicas para
organizar el aspecto del accesorio.

En primer lugar, el tamafo del accesorio se puede seleccionar libremente. El tamafio se utiliza
para definir cuantas columnas y lineas ocupan los simbolos que representan estos accesorios
en el Switchboard.

Ademas, para cada tamafio de rejilla disponible 12x12, 16x16, 20x20, 24x24 y 28x28 se puede
crear una imagen de fondo en el tamafio total del accesorio con el editor de imagenes
incorporado. Si el accesorio sirve para el control de una graa, por ejemplo, entonces se puede
seleccionar una imagen estilizada de una cabina de griia como imagen de fondo.

Para cada control del accesorio y cada estado del control se pueden asignar simbolos
individuales. Estos simbolos pueden seleccionarse del depésito de simbolos incorporados o
crearse con el editor de imagenes incorporado.

Si el autor del accesorio no proporciona una imagen de fondo o de simbolo para un tamafio de
cuadricula especifico, entonces se utiliza la imagen para el siguiente tamafio de cuadricula
mas adecuadoy se escala en consecuencia.

Por dltimo, también es posible ocultar los controles individuales de un accesorio. Esto es util si
estos controles s6lo son necesarios para la logica interna del accesorio, pero no se vuelven a
solicitar para su operacion o supervision por parte del usuario final. Estos controles ocultos no
son visibles para el usuario final. También hay que tener en cuenta que los controles ocultos
no se tienen en cuenta al calcular el ancho real de la columna y la altura de la fila de los
accesorios. Por lo tanto, es muy posible crear un accesorio complejo con varios controles que
ocupe una sola celda del Switchboard.

Operaciones

Los controles de los accesorios extendidos pueden realizar las siguientes operaciones:
e Control de otros controles del mismo accesorio.

e Controlar las operaciones de flujo

¢ Operaciones especiales para accesorios extendidos.

En particular, las Ultimas operaciones para los accesorios extendidos son esenciales, ya que
estas operaciones especifican qué desvios o locomotoras comandan el control respectivo que
se envia al decodificador conectado.

Las siguientes operaciones para los accesorios extendidos estan disponibles:
e Comando de conmutacién para cambiar entre los dos estados de un decodificador de
desvios (p.ej. de la posicién roja a la verde, de mas a menos, de cerrado a lanzado, etc.).

¢ Orden de conexion o desconexion de la corriente de conmutacién a un solo contacto de un
decodificador de apagado (por ejemplo, conectar la corriente de conmutacion para la
posicion roja).
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e« Comando de velocidad para establecer el paso de velocidad en un decodificador de locomotora.
e Comando de direccion (adelante / atras) para los decodificadores de locomotoras.

e Comando de funcién (por ejemplo, encender la luz/F0, apagar la F3, etc.) para los decodificadores

de locomotoras.

e Cambio simultdneo de uno o mas bits de una direccion de bus Selectrix (sélo para sistemas
compatibles con Selectrix).

Estos comandos pueden combinarse entre si y con los demas comandos mencionados
anteriormente en secuencias arbitrarias.

Teobricamente es posible, por ejemplo, enviar varios comandos de desvios y locomotoras con
un solo interruptor.

Para cada comando digital se debe especificar un offset de direccién. Este valor describe qué
namero se afiade a la direccion base especificada por el usuario final para determinar la
direccion digital real a controlar. Supongamos un decodificador de sefales controlado por
cuatro direcciones de desvio sucesivas. El usuario final puede programar el decodificador para
gue se adapte a una direccién basica (por ejemplo, 31). El decodificador se asocia
automaticamente a las direcciones 31 a 34. En las operaciones que controlan la direccion 33
(direccién base mas 2), la direccién mas 2 es especificado por el autor del accesorio extendido.
Si el usuario final del accesorio especifica 31 como direccidon base del desvio, entonces todas
las operaciones con direccion mas 2 se aplicaran automaticamente a la direccién 33.

Para los controles de pulsador y de realimentacion se pueden asignar conjuntos de
operaciones separados a los dos estados (on y off) del control. Para los interruptores y
controles de indicadores se puede asignar un conjunto individual de operaciones a cada estado
del control.

Los controles del cursor de velocidad no pueden realizar operaciones. Solo se utilizan para
enviar una orden de velocidad a un decodificador de locomotora segin la posicién del cursor.

Con las operaciones anteriores se describe la légica interna de un accesorio extendido
(operaciones internas). Ademas, el usuario final de los accesorios puede afadir operaciones
con las que se pueden controlar otros objetos de su proyecto individual (operaciones externas).
Las operaciones internas siempre son especificadas por el autor de un accesorio extendido. Las
operaciones externas siempre son especificadas por el usuario final. Supongamaos un accesorio
extendido para una sefial con mas de cuatro aspectos. Con las operaciones internas, el autor
especifica como funciona la sefial internamente, por ejemplo, qué comandos de conmutacién se
envian al decodificador para qué aspecto de la sefial. Ademas, el usuario final puede especificar
con una operacion externa que la salida de un determinado bloque se bloguee cuando un
determinado simbolo de sefial de este tipo se muestra en rojo. De esta manera, los accesorios
ampliados pueden ser integrados en los procesos de automatizacién.

Triggers (Disparadores)

Para los controles de interruptor e indicador es posible especificar los triggers, con los que se
pueden evaluar los estados de otros controles del mismo accesorio ampliado. Esto es
particularmente esencial para los controles de los indicadores, porque es la Unica manera de
utilizarlos eficazmente.

Para cada estado de un interruptor o control de indicador se puede especificar un conjunto
individual de triggers. Sin embargo, un trigger debe dejarse en blanco; describe el estado por
defecto del control que se establece si no se aplica ninguno de los otros disparadores.

Con los triggers anteriores, se puede describir la logica interna de un accesorio ampliado
(disparo interno). Ademas, el usuario final también puede afadir desencadenantes individuales
a un interruptor o controles de indicador, con los que se pueden evaluar los estados de los
objetos de su proyecto individual (desencadenante externo). Supongamos un accesorio
extendido para una sefial con mas de cuatro aspectos. Con los triggers internos el autor del
accesorio puede especificar como funcionan internamente las sefiales de este tipo. Ademas, el
usuario final puede especificar con un trigger externo. La sefial se muestra en rojo cuando no se



puede dejar un determinado blogue. Esta es una forma mas de integrar los accesorios
ampliados en el sistema automatico.

Los disparadores internos y externos estan vinculados por OR, es decir, el estado asociado del
control se establece si se cumplen los triggers internos y externos o ambos.

Condiciones

Con la excepcion de los controles de contacto de retroalimentacién, las condiciones pueden ser
especificadas para todos los controles de un accesorio extendido. En estas condiciones, se
evallan los estados de otros controles del mismo accesorio.

Para cada estado de un interruptor o un control de indicador se puede establecer una condicién
propia. Para los controles del botén pulsador y del control de velocidad, la condicion describe si
el botén puede activarse o si la posicién del control puede cambiarse.

Con las condiciones anteriores, la l6gica interna de un accesorio extendido puede verse
afectada (condiciones internas). Por ejemplo, se puede prescribir que una sefial se cambie de
verde a amarillo sélo si entretanto se cambia a rojo. El usuario final también puede especificar
condiciones adicionales, con las que se pueden evaluar los estados de otros objetos de su
propio proyecto (condiciones externas). Puede, por ejemplo, prescribir que el permiso de paso
de una sefial solo se muestre cuando se pueda dejar un determinado bloque.

Las condiciones internas y externas estdn combinadas por AND, es decir, la condicion se
cumple cuando se cumplen tanto la condicién interna como la externa.

Utilizacion en operaciones, triggers y condiciones

Los controles de un accesorio ampliado no sé6lo pueden utilizarse internamente, es decir, en las
operaciones, triggers y condiciones de otros controles del mismo accesorio.

Para el usuario final, también es posible, utilizar los controles de una instancia de este
accesorio en el Switchboard en las operaciones, triggers y condiciones de otros objetos de su
propio proyecto. Esta vinculacién bidireccional de los accesorios extendidos con los demas
objetos de su propio proyecto permite una integracion practicamente ilimitada de modelos
funcionales, sefiales complejas y otros equipos avanzados en los procesos automaticos.

Uso de accesorios extendidos en las funciones de la locomotora

Para entender la siguiente descripcion, asumimos un decodificador de locomotora ficticio en el
cual las funciones especificas no son controladas por comandos de funciones digitales, sino
por comandos de velocidad o direccién. En aras de la simplicidad, asumimos un decodificador
con el cual los acoplamientos de una locomotora son controlados por la funcion de la
locomotora F1. El lado (delantero o trasero) del vehiculo se selecciona ajustando la direccion
de desplazamiento en el decodificador a adelante (para seleccionar el acoplador delantero) o
atras (para el acoplador trasero) antes de llamar a F1.

Suponemos que este decodificador se instala en una locomotora ademas del decodificador
para el control de la locomotora.

Los acoplamientos de la locomotora deben ser controlados ahora por los botones de funcion de
la locomotora.

Los dos decodificadores no pueden ser controlados como una unidad multiple o conjunto de
trenes, ya que de lo contrario el control de los acopladores influiria en la direccion de
conduccion de la locomotora, lo que por supuesto no es deseable. Tampoco es posible
transmitir comandos digitales para la direccion del viaje directamente a través de operaciones
de tren o similares.

Sin embargo, se pueden utilizar accesorios ampliados para este propésito. Para ello, es
suficiente un simple accesorio extendido con un interruptor con dos estados ("acoplador
delantero" y "acoplador trasero") como Unico control. En las operaciones para el estado
"acoplador delantero" se introducen operaciones para ajustar la direccion de marcha hacia
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adelante y para activar la F1 y, si es necesario, después de un retardo, para desactivar la F1.
Las operaciones para el estado de "acoplador trasero" estan en consonancia.

Para cada locomotora en el que se instale este decodificador como decodificador de funciones
adicionales, se debe crear un simbolo de este accesorio extendido con la correspondiente
direccion de la locomotora como direccion basica. La llamada a este simbolo se introduce
entonces como una operacién para una funcién de la locomotora correspondiente.

Supongamos, por ejemplo, que se trata de tres locomotoras con las direcciones 14, 24y 34,y
que la direccion digital del decodificador de funciones es uno mas alta (es decir, 15, 25 y 35).
Para controlar los acoplamientos de estas tres locomotoras, se deben crear tres simbolos del
accesorio extendido que controlan las direcciones 15, 25 y 35 de acuerdo con sus operaciones,

La llamada del simbolo para la direccién 15 se introduce entonces como una operacion para
una funcion de la locomotora 14. Los demas locomotoras estan configurados de acuerdo con
ello.

Accesorios ampliados y variables

En el ejemplo del apartado anterior, por cada locomotora adicional con decoder de funciones
afiadido debe crearse de nuevo un simbolo del accesorio ampliado.

Seria mas elegante y claro si un solo simbolo de este accesorio ampliado pudiera utilizarse para
todos estos locomotoras. Sin embargo, para este propdsito, la direccién de la locomotora que
llama tendria que ser evaluada cuando se llama el simbolo en una locomotora.

Para facilitar esto, se pueden utilizar férmulas con variables en lugar de valores fijos en ciertas
operaciones de los accesorios extendidos (ver seccién 14.14, "Variables").

Los valores que resultan del calculo de estas férmulas no s6lo pueden contener los parametros
del comando digital (como el paso de velocidad o el numero de funcion), sino también el offset
de direccion, que se afiade a la direccion base del accesorio extendido para determinar la
direccion digital real que se debe controlar.

Si dicho comando se ejecuta mediante las operaciones de un accesorio extendido, que de
nuevo es llamado por una funcién de la locomotora, entonces es incluso posible almacenar la
direccion digital del vehiculo que estad ejecutando actualmente estas operaciones en una
variable. El valor de esta variable puede ser usado para calcular el desplazamiento de la
direccion para el comando digital emitido.

A corto plazo: La direccion digital de un vehiculo que llama a un accesorio extendido en sus
funciones, puede utilizarse para calcular la direccion para que el accesorio extendido emule los
comandos digitales.

Asi, en el ejemplo descrito anteriormente, es posible utilizar un solo simbolo del accesorio. La
direccion digital del decodificador de funciones correspondiente (15, 25, o 35) siempre puede
derivarse de la direccion de la locomotora que llama (14, 24 o 34).

También es posible evaluar la posicién y la orientacién de un vehiculo en el conjunto del trenes
actual (si lo hay) con variables. Esta informacién puede utilizarse en el ejemplo descrito
anteriormente para controlar no sélo el enganche en términos de "parte delantera" y "parte
trasera”, sino también en términos de "parte derecha o izquierda de la locomotora”,
independientemente de cémo se encuentre el conjunto del tren en la via y de como se
encuentre la locomotora en el tren.



14.14 Variables

General

Méas flexible. Utilizando una variable en lugar de un valor fijo para una opcion especifica, es
posible cambiar el valor de esta opcion en tiempo de ejecucién y en funcién de la situacion
operativa actual.

Se pueden utilizar variables

e para contar los eventos que suceden durante la operacion y evaluar el status

e para cambiar el nombre de los trenes que se muestran en los bloques de forma dinamica

e para realizar célculos aritméticos y evaluar el resultado

e seleccionar un objeto de un conjunto de objetos idénticos para su funcionamiento con una simple
macro genérica

e para cambiar dinamicamente los retrasos o probabilidades de las operaciones en una lista de
operaciones

. para afectar la velocidad de los limites de velocidad temporales de forma dinamica

. afectar dinamicamente a las distancias o rampas de los marcadores o a las distancias de los
movimientos a corta distancia

. y asi sucesivamente...

Las posibilidades son practicamente ilimitadas.

Las variables se crean normalmente editando las operaciones que acceden a las variables. A
excepcion de las variables locales, todas las demas se pueden crear, editar y borrar a través de
la ventana del explorador.

Tipo de variables

Cada variable tiene un tipo especifico, que se determina durante la creacion de la variable. Los
siguientes tipos de variables estan disponibles:

e Numero:
Las variables numéricas se utilizan para almacenar valores numéricos. Las variables numéricas
pueden utilizarse, entre otras cosas, como contadores para calculos numéricos y para las
opciones del programa a las que se asignan valores numéricos (por ejemplo, el limite de
velocidad temporal de operacién del tren con un ajuste de velocidad variable).

e Texto:
Las variables de texto se utilizan para almacenar cadenas de texto. Las variables de texto se
pueden utilizar, entre otras cosas, para los mensajes o para otras opciones del programa a las
gue se asignan cadenas de texto (nombres de los archivos de sonido, etiquetas de las
operaciones de goto, nombre de visualizacion de los trenes, etc.).

e Tiempo:
Las variables de tiempo se utilizan para almacenar valores de tiempo. Las variables de tiempo
se pueden utilizar entre otras para operaciones que utilizan un valor de tiempo (por ejemplo,
para ajustar la hora actual del reloj, operaciones de retardo, etc.). La unidad de los valores
almacenados en las variables de tiempo es el milisegundo.

e Objeto:
Las variables de objeto se utilizan para almacenar referencias a objetos. Las variables de
objeto pueden ser utilizadas para realizar operaciones con los objetos almacenados en ellas.
Las variables de objeto siempre estan ligadas a un tipo especifico de objeto (por ejemplo, una
seflal de dos aspectos), que se determina durante la creacion de la variable. Sélo las
referencias a objetos de este tipo pueden ser almacenadas en la variable. Con las variables de
objeto es posible, por ejemplo, crear macros multipropésito.

Supongamos una macro, que contiene una operacién de una variable para sefiales de dos
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aspectos en su lista de operaciones. Esta operacién pone en verde la sefial que actualmente se
encuentra almacenada en la variable. Este macro Unico puede ser utilizado para operar una
pluralidad de sefiales de dos aspecto, una a la vez. Si la referencia a una sefial especifica se
asigna a dicha variable antes de la llamada de la macro, entonces esta sefial sera operada por
la macro. Asignhar otra sefial antes de la siguiente llamada de la macro hard que la macro opere
la otra sefial.

Objetos de contexto de las variables

Si una operacién de tren es ejecutada por un marcador en TrainController™, entonces esta
operacién se aplica al tren que reserva el bloque en el que se encuentra el marcador. En el
momento de la operacion, este es el tren del contexto. Este principio ya conocido se extiende
para las variaciones de la siguiente manera:

Las variables se utilizan principalmente en las operaciones, los desencadenantes o las
condiciones de los objetos. Esto elimina también los objetos de contexto a los que se aplica el
acceso a una variable.

La siguiente tabla describe la relacion entre el acceso de una variable y los objetos de contexto
particulares para los casos mas comunes:

Uso de una Tren contextual Bloque contextual Ruta contextual Ruta contextual
variable para:

J Schedule actual del
Operaciones ol trer i bloque actual del tren : |
del tren tren contextua

El tren que lo El actual El recorrido
Funcién de la contiene o la bloque del tren - actual del
locomotora propia contextual tren
locomotora. contextual
El tren aue El recorrido
Bloque ’q El propio bloque - actual del
reservo el
bloque g
q contextual
Marcador o El tren que El bloque que El recorrido
indicador reserva el contiene el - actual del
en un bloque bloque marcador o tren
contextual indicador contextual
botén o El bloque asociado ]
- El tren que El recorrido
interruptor al pulsador o
] reserva el interfuptol . actual del
asociado a un blogue e
bloque contextual contextual
oR— El actual El recorrido
Ruta a bloque del tren La ruta en si actual del
reserva la F
contextual misma tren
ruta
contextual
El tren que
’ = El actual - ,
Schedule realiza el viaje El viaje en si
. } bloque del tren .
(sélo después de - mismo
. contextual
la salida)
El tren que . El recorrido
. La ruta activa a
Desvio reserva el - A B actual del
L . través del desvio
itinerario tren
contextual contextual
La ruta activa a El recorrido
El tren que El bloque .
| 2do al través del actual del
Puente giratorio | 'eServae asociado a puente tren
bloque del puente
contextual
puente
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Tabla 15: Objetos de contexto

El vehiculo del contexto existe sélo en conjuncion con la ejecucion de las funciones de la




locomotora. Es el vehiculo el que ejecuta estas funciones. Tenga en cuenta que, en muchos
casos, la locomotora de contexto y el tren de contexto pueden ser idénticos.

Ademds, hay estaciones de contexto y potenciadoras de contexto. Se trata soOlo de las
estaciones (véase el apartado 15.7, "Estaciones") y de los boosters (véase el apartado 15.8,
"Booster"), respectivamente, en los que se encuentra el bloque de contexto (véase arriba).

Operaciones para el acceso a las variables

El acceso a los valores de las variables se realiza mediante la operacion de flujo de control
Access to variable.

Entre otros, estan disponibles los siguientes tipos de operaciones de acceso:
e = (Asignacién):
Esta operacién esta disponible para todo tipo de variables.
Asigna a una variable un valor fijo o el contenido de otra variable.
Para las variables de nimero y de tiempo también es posible asignar el resultado de un
calculo basado en una férmula.
Ademas, es posible asignar valores de status en todo el sistema, el status del reloj del
sistema o del reloj rapido, o ciertos valores de status de objetos contextuales (como la
velocidad del tren contextual o el nimero de trenes situados en el area del amplificador de
contexto) a una variable. Puede encontrar més detalles en el menu de Help de
TrainController™.
e +(Afadir):
Esta operacion esta disponible para variables de nimero, texto y tiempo.
Incrementa el valor almacenado en la variable en un valor fijo o el contenido de otra variable.
En el caso de las variables de texto, el valor se afiade al texto ya almacenado en la variable.
En el caso de las variables de nimero y de tiempo también es posible incrementar el valor
almacenado por el resultado de un célculo basado en una férmula.
o - (Restar):
Esta operacion esta disponible para las variables de namero y de tiempo.
Disminuye el valor almacenado en la variable por un valor fijo, el contenido de otra variable o
el resultado de un calculo basado en una férmula.

1. Al azar:
Esta operacion esta disponible para las variables de nimero.
Asigna a una variable un nimero aleatorio entre 0 y un valor especificado. Este valor puede
ser un numero fijo almacenado en otra variable o el resultado de un calculo basado en una
formula.
Si, por ejemplo, el valor especificado es 12, entonces se asignara un nimero aleatorio entre
0 y 11 a la variable. Con una operacion + (Afadir) posterior, también es posible crear un
valor aleatorio en un rango con un limite inferior que difiere de 0.

e ! (Operation):
Esta operacion sélo esta disponible para las variables de objeto.
Realiza una operacion especifica (por ejemplo, poner la sefal en verde) con el objeto
actualmente almacenado en la variable.
e = (Consulta):
Esta operacién solo se puede aplicar a las variables de objeto.
Esta disponible en varios formularios, entre otros = (Query Train), = (Query Block), =
(Query Schedule):
La operaciéon puede utilizarse para recuperar un objeto actualmente enlazado con un objeto
determinado,
Por ejemplo, el tren que esté reservando un bloque determinado o el schedule actual de este
tren u otro objeto. Este objeto se almacena entonces en la variable.
Para encender las luces de ese tren, que actualmente esta reservando el blogue "Southtown
3", se ejecutan las siguientes operaciones:
Primero se ejecuta la operacion = (Query Train) con la especificacion del bloque "
Southtown 3" con una variable de objeto. Asi, el tren que esta reservando actualmente el
bloque " Southtown 3" se almacena en esta variable. Luego la operacion ! (Operation) con
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la especificacion de la operacion de tren "light on" se ejecuta con esta variable. De esta
manera se enciende la luz de ese tren, que actualmente esta almacenada en la variable, es
decir, el tren, que actualmente se encuentra en " Southtown 3".

@ (Referencia):

Esta operacién esta disponible para todo tipo de variables. Asigna a una variable una
referencia a otra variable.

Esta operacion debe ser utilizada sélo por usuarios muy experimentados. Si se asigna a la
variable Y una referencia a la variable X, entonces la variable Y actla como una especie de
"puntero” a la variable X. Siempre que se accede a la variable Y o se evalla, entonces la
variable X es realmente accedida o evaluada. Si la referencia a X se almacenaen Y e Y se
incrementa en 5 con la operacion + (Afadir), por ejemplo, entonces el valor almacenado en
X se incrementa.

Uso de las variables en las operaciones

Muchas operaciones soportan el uso de formulas en lugar de valores fijos. Un ejemplo es la
operaciéon de flujo de control de retardo. En lugar de especificar un retraso fijo, también es
posible especificar una formula. Durante la ejecucion de esta operacion el valor que resulta del
calculo de la féormula determina el tiempo del retraso.

Dicha férmula consiste en un texto que contiene niumeros, operadores aritméticos +, -, *, y
/ o paréntesis como una férmula matematica ordinaria. La formula también puede contener
varios comodines (véase mas abajo).

Evaluacion de las variables en triggers y conditions

El contenido de las variables puede evaluarse en triggers o condiciones.

e Variables numéricas, de tiempo y de texto:
El valor almacenado en las variables numéricas, de tiempo o de texto puede ser evaluado
con las operaciones logicas = (igual), <> (no igual), >= (mayor o igual), > (mayor que), <=
(menor o igual), < (menor que) con valores fijos o el valor almacenado actualmente en
una u otra variable.
Para las variables numéricas y de tiempo también es posible comparar con el resultado de
un célculo basado en una formula.
Para los valores de texto la comparacién no distingue entre mayusculas y minasculas.

e Variables de objeto:
Se puede probar el objeto al que se refieren las variables de objeto, tanto si es igual 0 no
a un objeto fijo como al objeto al que se refiere otra variable.
También es posible evaluar los estados del objeto almacenado.
Para las variables de objeto con el tipo de objeto tren es ademés posible comprobar si el tren
almacenado actualmente en'la variable coincide con una determinada descripcion del tren.

Variables Wildcards

En muchas opciones del programa con texto como valor también es posible insertar el
contenido de las variables en el texto mediante comodines. Siempre que se utilice este texto (p.
ej. durante la ejecucion de la operacion de sistema Message), el comodin se sustituye por el
contenido actual de la variable.

El contenido de las variables de nimero y tiempo se convertira en texto. El contenido de las
variables de objeto se convertir4 en texto vacio.

Para introducir un comodin variable en un campo de texto, escriba los dos caracteres %V. Si el
campo de texto de la particion soporta el comodin de la variable, estos dos caracteres son
inmediatamente extendidos a %V[?]. A partir de ahora este comodin so6lo puede ser editado en
su totalidad, como un solo caracter. Haciendo doble clic en este comodin se abre un cuadro de
didlogo en el que se puede seleccionar la variante que se puede utilizar para el comodin.



Después de confirmar la seleccion, el "?" en el comodin se sustituye por el nombre de la
variable.

Si el fragmento de texto %V no se extiende automaticamente a %V[?], entonces la opcién de
texto correspondiente no soporta comodines variables.

Ejemplo:

Suponga que el siguiente mensaje debe ser visualizado durante la operacién con el Message:
"Horarios actualmente activos X - Rutas actualmente activas Y", donde X e Y seran
reemplazados por los niUmeros correspondientes.

Supongamos que el nimero de horarios activos se cuenta en la variable numérica "Count-S"; y
el nUmero de rutas activas se cuenta en la variable "Count-R".

Cree una Operation de sistema de mensajes y escriba el siguiente texto: "Horarios activos
actualmente %V - Rutas activas actualmente %V"

Este texto se ampliara automaticamente a

"Horarios actualmente activos %V[?] - Rutas actualmente activas %V[?]"

Haz doble clic en la instancia izquierda de %V[?] y seleccione la variable "Count-S". Haz doble
clic en la instancia derecha de %V[?] y seleccione la variable "Count-R".

El texto ahora cambia a

"Horarios actualmente activos %V[Recuento-S] - Rutas actualmente activas %V[Recuento-R]".
Supongamos que el valor almacenado en "Count-S" es 5 y el valor almacenado en "Count-R" es
11, cuando se ejecuta la operacion del sistema de mensajes. Entonces el siguiente texto sera

reproducido:
"Horarios actualmente activos 5 - Rutas actualmente activas 11",

Los comodines variables estan soportados por las siguientes caracteristicas (lista no
exhaustiva):
¢ Operaciones del sistema con texto como valor (como Mensaje, Archivo de Sonido, etc.).
o Contenido de las etiquetas de texto en el Switchboard.
e Formulas de rampas y distancias de marcadores en bloques.

e Asignaciones a variables o evaluacion de variables con texto o una férmula como

operandos.

Alcance

El alcance de una variable describe en qué contexto puede evaluarse el valor de la misma. Las
variables pueden almacenar mas de un valor. El alcance de una variable especifica cual de
estos valores es accesible en la situacion actual.

Existen los siguientes alcances:

e Global:
Las variables con alcance global pueden almacenar un valor Gnico. Se puede acceder a este
valor en todas las ubicaciones del programa donde se pueden utilizar las variables. Si el
valor de una variable global se cambia en una ubicacién del programa este cambio se hara
efectivo en todas las demas ubicaciones, también donde se accede a esta variable.

e Privado:
Las variables con alcance privado pueden almacenar un valor individual ("privado") para
cada objeto del programa. Este valor puede ser fijado por las operaciones realizadas por
este objeto y evaluado en condiciones o triggers del mismo objeto.
La misma variable privada puede ser utilizada por diferentes objetos. Sin embargo, el valor
privado almacenado en esta variable para un objeto especifico no es visible para otro objeto.

Supongamos, por ejemplo, tres pulsadores. El primer pulsador puede ser pulsado una vez,
el segundo dos veces y el tercero tres veces. Para ello, la misma variable de &mbito privado
puede ser incrementada (en uno) en las operaciones de cada pulsador. Esto almacenara un
valor privado para cada pulsador de la variable. En las condiciones de cada pulsador, la
variable puede ser comparada con el limite individual (1, 2, o 3, respectivamente) de cada
pulsador. El valor real utilizado para esta comparacion es el valor de prioridad de este
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pulsador almacenado en la variable.

Las macros son una excepcion. Para las macros no se almacena ningun valor privado. Si se

utiliza una variable con alcance privado en las operaciones o condiciones de una macro,

entonces se utiliza el valor privado de ese objeto, que ha llamado a la macro. Esto permite,

por ejemplo, crear los contadores privados de los tres pulsadores mencionados

anteriormente en una macro llamada por estos pulsadores.

e Tren:
Las variables con el alcance de trenes pueden almacenar un valor individual para cada tren en
el programa. El valor almacenado en esta variable para un tren en particular puede ser utilizado
en cada objeto que actualmente esta asociado con este tren.
Ejemplos de estos objetos son los bloques o rutas reservadas por este tren; indicadores o
marcadores contenidos en bloques reservados por un tren; desvios contenidos en las rutas
servidas por este tren; etc.
Si, por ejemplo, una variable con alcance de tren esta contenida en la condicion de un
marcador, entonces se utiliza el valor almacenado en esta variable de ese tren que esta
reservando actualmente el bloque en el que esta contenido el marcador.

e Bloque:
Las variables con ambito de aplicacion de bloques pueden almacenar un valor individual para
cada bloque en el programa. El valor almacenado en esta variable para un determinado bloque
puede ser utilizado en cada obyecto, el cual se encuentra actualmente asociado a este bloque.
Ejemplos de estos objetos son el tren que se encuentra en este bloque; indicadores o
marcadores contenidos en este bloque; pulsadores vinculados a este bloque, etc.

e Schedule:
Las variables con el alcance del programa pueden almacenar un valor individual para cada
programa en el programa. El valor almacenado en esta variable para un programa determinado
puede ser utilizado en cada objeto, que actualmente esta asociado a este programa. Ejemplos
de estos objetos son los trenes que estan ejecutando este schedule; los bloques reservados
por un tren que esta ejecutando este horario, asi como todos los indicadores y marcadores que
contiene; los recorridos reservados por un tren que esta ejecutando este horario, asi como
todos los desvios que contiene; etc.

e Ruta:
Las variables con el indicador de ruta pueden almacenar un valor individual para cada ruta en
el programa. El valor almacenado en esta variable para una ruta particular puede ser usado en
cada objeto, el cual esta actualmente asociado con esta ruta. Ejemplos de estos objetos son
los desvios contenidos en esta ruta.

e Accesorio extendido:
Las variables con alcance de accesorios ampliado pueden almacenar un valor individual para
cada simbélico de un accesorio ampliado en el programa. El valor almacenado en esta variable
para un accesorio extendido particular puede ser usado en cada control del accesorio
extendido.

e Local:

Las variables con alcance local pueden almacenar un valor individual. Las variables locales se
crean en el contexto de las listas de operaciones. Sélo se puede acceder a su valor mediante
operaciones de la misma lista de operaciones. Las variables locales no se gestionan a través
de la ventana del explorador. Una variable local se borra autométicamente, cuando ya no hay
operacién, que hace referencia a ella. TrainController™ trata de encontrar referencias a
los valores de las variables en cuanto a la posicion. Si, por ejemplo, se utiliza una variable con
alcance de schedule en las operaciones de una macro, que es llamada por un marcador en un
blogue, entonces el software intentara averiguar qué tren esta reservando este bloque y qué
schedule est4 controlando el tren. Si existe tal programa, entonces se utiliza el valor
almacenado en esta variable para este programa. Si no existe tal esquema, entonces se utiliza
un valor vacio (0, cadena vacia, etc.).



15 El Visual Dispatcher Il

15.1 Identificacion del tren

Los sensores de via se utilizan normalmente para determinar si una seccién de via esta
ocupada por una locomotora o un tren. Algunos sistemas digitales, sin embargo, no sélo pueden
informar sobre la ocupacién, sino también sobre la identidad del tren ocupante. Ejemplos de
estos sistemas son RailCom, Digitrax Transponding, Muet o HELMO. Si se asocia un bloque a
un dispositivo de identificacion de tren apropiado, entonces es posible determinar el tren que
estd ocupando una determinada seccién de la via 0 zona de deteccion, respectivamente. La
asociacion de bloques con dispositivos de identificacion de trenes se denomina identificacion de
trenes en TrainController™.

Es muy sencillo configurar un sistema de identificacion de trenes en TrainController™.,

En primer lugar, active la opcién Use Train Identification en el Setup Digital Systems para
ese sistema digital, donde se conectan los dispositivos de identificacion de trenes (lectores,
detector es, etc.).

En la pantalla del ordenador cada dispositivo de identificacion de trenes/zona de identificaciéon
de trenes esta vinculado a un bloque. Para configurar dicho dispositivo o zona en
TrainController™ simplemente introduzca la direccion digital del dispositivo/zona de
identificacion del tren en las propiedades del bloque (Imagen 170).

Block - Main Line East

% General | W5 Black Editor || 438 Train Identification | & Trains | 1 Condition | | 2 Comment

~ Connection:

Cancel

Digital System: . 1: LucnﬁNet - A4 Transponder Zone ¥
) Help
Address: 2 = lnput: (1 =

Imagen 170: Especificar la direccién digital de un dispositivo de identificacién de trenes

Finalmente, las identificaciones de los trenes se introducen en las propiedades de las
locomotoras o trenes relacionados. Las propiedades de cada maquina y tren (véase el Capitulo
3, "Tren") ofrecen opciones especiales para especificar un ID de tren individual para cada
magquina o tren. Esto se muestra en la siguiente imagen.
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Engine - Passenger

“fGeneral || & Connection | B2 Speed | i Funckions EResources 4 Comment:

- Connection;

Cancel

Digital Syster: | 1: Locob et i
- Help
Addresz: 2345 &
~ ReadMwWiite Address on Programming Track: .
O =
Bead Addreszs Write Address Setup Programming Track...
S i
~ Train |dentification:
System: 1: LocoMet \
Train ID: _2-_"' =

Imagen 171: Especificar la conexion digital y la identificacion del tren de una locomotora

En este ejemplo, la ID del tren 27 esta asignada a la maquina de vapor con la direccion digital
2345. Por supuesto, la direccion digital y el nimero del transponedor no tienen por qué ser
idénticos. Especialmente en el caso de multiples unidades o si el transponedor esta montado
en un coche en lugar de un locomotora es muy Uutil, que las direcciones del decodificador y los
nameros de transponedor se obtenga de forma independiente.

Para los trenes en TrainController™Silver (ver seccion 11.1, "Juegos de trenes") se
proporciona una opcion adicional, Use ID of Engines. Si esta opcién esta activada, entonces el
tren no esta asociado con un ID de tren propio. En su lugar se utilizan las identificaciones de las
maquinas que se han asignado a este tren. Si el tren estd en marcha y se detecta el ID de uno
de sus locomotoras, entonces este ID se asigna al tren en marcha.

La pantalla que se muestra arriba puede cambiar ligeramente su apariencia dependiendo de las
capacidades de actuacion del sistema de identificacion de trenes conectado. En algunos
sistemas de identificacion de trenes no es necesario asignar explicitamente un identificador de
tren, sino que existe una especie de mecanismo de auto-captura, con el que los identificadores
de tren pueden ser leidos automaticamente desde un tren que pasa.

Si se conecta ma&s de un sistema digital (TrainController™ permite el funcionamiento
simultdneo de hasta 12 sistemas digitales), entonces es posible incluso utilizar diferentes
sistemas digitales para la direccion e identificacion de trenes. De esta manera es posible utilizar
un sistema como Digitrax como un sistema adicional de identificacion de trenes, incluso si un
sistema digital de otro fabricante ya esta instalado. Ademas, es posible utilizar un sistema de
identificacion de trenes como Digitrax en maquetas de trenes que se controlan de forma
convencional (en cuyo caso so6lo se deben especificar los numeros de transponedor y no las
direcciones del decodificador digital para las locomotoras concretas).

Especificar la identificacién del tren para cada locomotora afectada es el Unico esfuerzo
adicional con respecto a la configuracién de las locomotoras o trenes. No hay nada mas que
hacer.

A continuacion se presenta de nuevo una lista de los pasos necesarios para configurar la
identificacion del tren:

e Active la opcién U Use Train Identification en el Setup Digital Systems para el sistema
digital donde estan conectados sus dispositivos de identificacion de trenes (lectores, detector

es, etc.).
e Asignar la direccién digital del dispositivo de identificacion del tren/zona de transponedor a
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las propiedades del bloque asociado.

¢ Especifiqgue el ID de locomotoral/tren de cada locomotora o tren que desea utilizar para la

identificacion del tren, en las propiedades de cada locomotora o tren relacionado.

Una vez realizados estos pasos, el nombre y/o la imagen del tren que pasa por un determinado
dispositivo de identificacion de tren o zona de detecciébn aparecerd automaticamente en el
simbolo de bloque del Visual Dispatcher. Si hay uno o mas simbolos de bloque opcionales en
una ventana del Switchboard asociados a este bloque, el tren también aparecera en estas
cajas.

Al asignar la direccion digital de un dispositivo de identificacion de trenes/zona de deteccion a
un blogue se establece una relacion entre dicha zona de deteccion y un bloque en
TrainController™. Esta relacién se utiliza para realizar una asignacién automética tren-a-
bloque, cuando se detecta un tren en una zona de identificacion de tren.

Esta relacion también debe tenerse en cuenta cuando se realiza el cableado de la instalacion.
Al igual que un sensor de ocupacion de espacio, cada dispositivo de identificacion de trenes o
zona de deteccion sélo pertenece a un blogue en TrainController™ (véase también el apartado
5.8, "Organizar indicadores y marcadores en un bloque"). Cuando se detecta un tren en una
zona de identificacion de trenes, debe ser posible determinar claramente el blogue al que se va
a asignar el tren.

TrainController™ no sélo utiliza la identificacion de trenes para la asignacion automatica de
trenes a bloques, sino también para funciones de seguridad mas complejas. El Dispatcher utiliza
la identificacion del tren como una proteccién anticolision redundante, ademas de los algoritmos
de seguimiento de trenes implementados en el software (véase la siguiente seccion). Si se
informa de un tren en un blogue que no corresponde a una de las posiciones "esperadas”
calculadas por el software, entonces se avisa al usuario y se paran los trenes afectados si se
desea.

Registro de trenes desconocidos

Si un dispositivo conectado de identificacion de tren identifica un ID de tren que no pertenece a
un locomotora conocida por TrainController™, entonces este ID de tren se muestra en el
bloque simbdlico que pertenece al blogue asociado. Esto se ilustra en la imagen siguiente:

—L o [ e

Imagen 172: Identificacion de un tren desconocido

Esta informacion puede ser utilizada para determinar identificaciones de trenes desconocidos o
direcciones digitales de trenes, respectivamente. También es posible utilizar esta informacion
para la creacién rapida de nuevos registros de la locomotora. Mientras que el tren desconocido
se encuentra en el bloque y su ID de tren es visible en el simbolo de bloque asociado, es
posible crear un nuevo registro de locomotora muy rapidamente haciendo clic en el simbolo de
blogque con el boton derecho del raton y llamando al comando Create Engine for detected
Train ID. Esto crea un nuevo registro de la locomotora, asignando el simbolo del nueva
locomotora al bloque y abre el cuadro de didlogo de Engine Properties de la locomotora, con
el que es posible especificar un nombre y un simbolo para la nueva locomotora o para otros
atributos. De esta manera es posible registrar comodamente nuevas locomotoras en
TrainController™,
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15.2 Contactos Virtuales e Indicacion de Virtual Ocupacion

General

Los contactos virtuales son similares a los indicadores de contacto normales (véase la seccion

4, "Indicadores de contacto"). Pero a diferencia de los indicadores de contacto, no hay un
contacto de via relacionado o un sensor real en el modelo de ferrocarril. En cambio se supone
que los contactos virtuales estan situados a una distancia especifica de otro indicador que se
llama el indicador de referencia.

Los contactos virtuales pueden utilizarse para reducir el nUmero de sensores de via necesarios
en su maqueta de tren. Las aplicaciones tipicas son la activacion de operaciones al pasar los
trenes a una distancia determinada de un sensor existente (véase también el apartado 14.4,
"Operaciones").

Después de la creacidn de un contacto virtual se especifican las siguientes propiedades:

e un maximo de dos indicadores de referencia, uno para cada direccion de marcha
(véase el apartado 5.3, "Direccion de marcha vs. orientacion de la locomotora").
Estos indicadores ya deben estar asignados a un bloque.

e ladistancia del indicador de referencia especificado.

e si el contacto virtual se encendera cuando la cabeza, el medio o la cola de un tren
pase por el punto donde se supone que se encuentra el contacto virtual.

Wirtual Contact - Southtown 1 Center
Zfceneral | WReference | _L Condition | “§' Operations | 2 Memory | d# Trains | [ Schedu 4 ¥

- Triggered by trainz pazsing the reference block, to the nght or battam

OL

i _ _ Cancel
Indicator: @ Southtown West 1 w
Diztance: 5EIEI = | inch als
Alignment: Head of train v
~ Triggered by traing paszsing the reference block to the left or top .

LO

o=

|icator; @ Southtown 'wWest 2 b
Digtance: EEIEI 3 inch
Alignment; I-.Ieadnaf train b

Imagen 173: Configuraciéon de un contacto virtual

Localizacién del contacto
virtual

Imagen 174: Contacto virtual con dos indicadores de referencia
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La imagen de arriba muestra un contacto virtual (rectangulo blanco) con dos indicadores de
referencia (marcadores rojos oscuros). Cuando un tren pasa el indicador izquierdo de izquierda
a derecha, entonces la velocidad actual de la escala del tren y la distancia del contacto virtual a
este indicador se tiene en cuenta para calcular el tiempo en el que el tren pasa la ubicacion
supuesta del contacto virtual. Si el tren cambia su velocidad después de pasar el indicador de
la izquierda esto se tiene en cuenta y el tiempo resultante se ajusta en consecuencia. Cuando
un tren pasa el indicador izquierdo de derecha a izquierda, el contacto virtual no se enciende.

Los contactos virtuales funcionan sélo bajo las siguientes condiciones:

e si un tren se detiene o cambia de direccion después de pasar el indicador de referencia y
antes de llegar a la ubicacion supuesta del contacto virtual, entonces el contacto virtual no
se enciende, incluso si el tren sigue viajando en la direccién original y pasé por esta
ubicacion.

e es muy importante que la velocidad de escala de las locomotoras y trenes que pasan pueda
ser calculada correctamente. Por esta razon se recomienda ajustar el perfil de velocidad de
cada locomotora afectado de forma adecuada (véase el apartado 3.5, "El perfil de
velocidad").

e es muy importante, que se conozca la direcciéon de viaje de cada maquina o tren que pasa.
De lo contrario, los contactos virtuales podrian ser activados por trenes que viajan en la
direccion equivocada. Por esta razon, también es esencial determinar qué maquina o tren
pasa los indicadores de referencia asignados al contacto virtual. Esto sélo es posible si los
trenes afectados estan corriendo bajo el control del Dispatcher y si los indicadores de
referencia estan asignados a bloques.

Los contactos virtuales s6lo pueden ser activados por la locomotora y los trenes que
circulan bajo el control del Visual Dispatcher. El indicador de referencia debe asignarse
a un bloque.

Junto con los contactos virtuales, hay que tener en cuenta la diferencia entre los contactos
momentaneos y los sensores de ocupacion. Si se utiliza un indicador que representa un
contacto momentaneo como indicador de referencia de un Contacto Virtual, entonces el Unico
punto de deteccién representado por el contacto momentaneo se utiliza como base de la
distancia del indicador de referencia al Contacto Virtual.

Si un indicador que representa un sensor de ocupacion se utiliza como indicador de referencia
de un Contacto Virtual, entonces el punto de deteccion alcanzado primero por los trenes que
corren en la direccién particular se utiliza como la base de la distancia desde el indicador de
referencia hasta el Contacto Virtual. En la Imagen 93, por ejemplo, el limite izquierdo de la
seccion de la via detectada se utiliza como la base de la distancia para los trenes que corren de
izquierda a derecha.

Uso de contactos virtuales como indicadores en un bloque

Los contactos virtuales pueden utilizarse para detener los trenes en un bloque en los casos en
gue el sensor de ocupacion real en este bloque ya esta encendido, por ejemplo, por los coches
en espera. El contacto de referencia de dicho contacto virtual podria ser un indicador del bloque
anterior, en cuyo caso la entrada en el bloque relacionado se indica un cierto tiempo después
de que un tren haya pasado el indicador del bloque anterior.

Indicacion de ocupacién virtual

Si un indicador esta asociado a un contacto momentaneo, este contacto se puede actualizar
con la memoria del indicador a un sensor de ocupacion virtual (véase el apartado 14.2, "La
memoria de los indicadores"). Si esto se hace, el indicador permanece encendido después de la
activacion del contacto hasta que el tren completo haya pasado el punto donde se encuentra el
contacto. Es posible tener en cuenta el punto en el que se activa el contacto o el punto en el
gue se desactiva el contacto. De esta manera es posible, por ejemplo, evitar la liberacion
prematura de las rutas en los casos en que los trenes largos pasan por una ruta y solo se
utilizan contactos momentaneos. Esta opcién funciona solo para los trenes bajo control del
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Dispatcher y se basa en la correcta especificacion de la longitud de cada tren.

Los Contactos Virtuales también pueden ser combinados con la Indicacién de Ocupacién
Virtual. La memoria esta disponible, en particular, para los contactos virtuales. De esta manera
un Contacto Virtual se activar4 cuando un tren llegue a un punto determinado del trazado y
permanecera encendido hasta que el dltimo vagén del tren haya pasado por este punto.

Tenga en cuenta la diferencia entre Contactos Virtuales y Ocupacion Virtual. Un
Contacto Virtual marca un cierto punto en su maqueta de ferrocarril, es decir, un
Contacto Virtual se activa cuando se supone que un tren llega a un cierto punto. La
Indicacion de Ocupacion Virtual se utiliza para desactivar un determinado Contacto real
o Virtual cuando un tren ha pasado completamente por un determinado punto.

15.3 Control del flujo de trafico en los Schedules

Limitacion de la reserva de blogues y rutas en determinados schedule

Para cada blogue y cada ruta de un programa es posible especificar una condicién. Esta es una
condicion que debe ser valida cuando un bloque o una ruta estan a punto de ser reservado
durante un plan de viaje. Mientras no se cumpla esta condicién no es posible reservar el bloque
o la ruta. La forma en que funcionan las condiciones se describe en la seccion 14.3,
“Proteccion y bloqueo con condiciones".

Esta caracteristica proporciona un control adicional. Por ejemplo, se puede especificar que un
determinado bloque sélo puede reservarse si un determinado interruptor de encendido/apagado
esta desactivado. Apagando o encendiendo este interruptor se puede intervenir en el flujo de
trafico en cualquier momento y bloquear o liberar el bloqueo afectado.

Tales condiciones pueden especificarse en una base global o por schedule. Las condiciones
globales se especifican como parte de las propiedades de los bloques o rutas como se indica
en la seccion 14.3, "Proteccién y blogueo con condiciones". Son validos para todos los
schedules que utilizan los bloques o las rutas.

Las condiciones también pueden ser especificadas en base a cada schedule, mientras se edita
el diagrama de un schedule. Las condiciones especificadas de esta manera se aplican sélo
cuando se est4 ejecutando_este schedule. Tales condiciones locales por programa son siempre
validas so6lo para el schedule para el que se han especificado, otros schedules nunca se ven
afectados por estas condiciones locales.

En TrainController™ es posible especificar condiciones, que se aplican solo a
las ejecuciones de AutoTrain o solo a las ejecuciones espontaneas.

Secciones criticas

En la Imagen que se muestra a continuacion se especifican "Linea Principal Este" y "Linea
Principal Oeste" como secciones criticas. Las secciones criticas se muestran en la pantalla del
ordenador con una marca azul.
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Imagen 175: Secciones criticas

La aplicacién mas usual de las secciones criticas es proteger los trenes opuestos para que no
se bloqueen entre si. Si el Dispatcher encuentra durante la reserva de los siguientes bloques
gue un bloque esta marcado como seccion critica, continuara reservando mas bloque hasta que
se alcance un bloque que no esté marcado como seccion critica.

Si en la Imagen anterior, el bloque "Main Line East" esta reservado para un tren que esta a
punto de dejar un bloque en "Hidden Yard", entonces el Dispatcher continta con la reserva de
un bloque en "Southtown". Si no es posible actualmente reservar un bloque en "Southtown",
porque ambos blogues en "Southtown" ya estan reservados por otros trenes, entonces el
Dispatcher ni siquiera reservara "Main Line East" y el tren no obtendra permiso para salir de
"Hidden Yard".

Un tren puede entrar en una seccion critica sélo si esta seguro de que puede salir de la
seccion critica por el otro lado.

Si una seccion critica contiene mas de un bloque, entonces o bien se reservan todos los
bloques de esta seccion més el primer bloque detras de esta seccion en un solo paso o bien no
se reserva ningun bloque en absoluto y el tren no debe continuar.

Un ejemplo tipico de una seccién critica es una linea de via Unica entre dos estaciones, que
puede ser recorrida en ambas direcciones. Si hay uno o mas bloques entre estas dos
estaciones entonces estos blogues deben ser marcados como secciones criticas. Un tren que
esta a punto de salir de una de las dos estaciones en direccion a la otra no saldra de esta
estacién si no esta seguro de que haya un bloque en la otra estacion, es decir, si no esta
seguro de poder salir de la seccién critica por el otro lado. Esto evita que los trenes se
bloqueen entre si en la via de una sola linea entre las estaciones.

Sin embargo, hay una opcién especifica que permite a los trenes que estan ejecutando el
mismo esquema al mismo tiempo, compartir una seccion critica. De esta manera es posible
hacer una cola de varios trenes que se dirigen en la misma direcciébn en la misma seccion
critica, mientras que los trenes opuestos deben esperar, hasta que la seccion critica completa
esté despejada. Esto permite que varios trenes se sigan unos a otros en una linea de una sola
via mientras se bloguean los trenes opuestos.

Las secciones criticas pueden asignarse a los bloques en una base de datos por horario o,
alternativamente, en la Imagen de bloques principal. Un bloque marcado como seccién critica en la
Imagen del bloque principal se tratar& como tal en todas las programaciones que lo contengan. Un
bloque que esté marcado como seccién critica en ciertos horarios so6lo afectara a aquellos trenes que
estén controlados por este horario.
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El sistema de guia de trenes

El uso de los bloques, rutas y schedules puede ser restringido a ciertas locomotoras, trenes o
grupos de vehiculos. De esta manera se puede asegurar gue ciertos horarios s6lo se inicien
con trenes de pasajeros o evitar que las locomotoras eléctricas entren en las vias sin que se
produzcan sobrecargas. Esta caracteristica también se puede utilizar para asegurarse de que
los trenes que entran autométicamente en una playa oculta se dirigen a las vias, que son lo
suficientemente largas como para contener el tren.

Si no se especifica explicitamente ninguna maquina o tren como tren permitido, entonces el
blogque, la ruta o el schedules pueden ser utilizados por todos los trenes.

Un schedules solo puede iniciarse cuando un tren se encuentra en un bloque de este
schedules y este tren tiene el permiso para utilizar este schedules.

Si desea definir blogues “casa” para determinados trenes, por ejemplo en una playa oculta,
asigne estos trenes a sus blogues “casa’” deseados como trenes permitidos. Como
consecuencia, solo los trenes entrardan y se detendran en los bloques afectados, mientras que
los demds trenes se dirigirdn automaticamente a otros bloques.
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Imagen 176: Especificacion de los trenes autorizados a utilizar un schedule

Los grupos de vehiculos son utiles en conjunto con los schedules para armar grupos de
locomotoras o trenes relacionados. Por ejemplo, puede crear el grupo de todos los trenes de
pasajeros, o todos los trenes de carga o todas las locomotoras eléctricas. Si desea crear varios
programas solo para trenes de mercancias no tiene que especificar los trenes particulares como
trenes permitidos para cada programa afectado. Es mucho mas conveniente crear un grupo de
vehiculos para sus trenes de carga y asignar sélo este grupo a los horarios afectados.

Los grupos de vehiculos pueden contener también otros grupos de vehiculos. De esta manera,
el grupo de vehiculos de todos los trenes de pasajeros puede contener el grupo de todos los
trenes de cercanias y el grupo de todos los trenes express.

Para cada bloque, ruta o programa es posible especificar adicionalmente una condicién. Esta es
una condicion que debe ser valida cuando se reserva el bloque, se activa la ruta o se inicia el
programa. Mientras no se aplique la condicién, no es posible utilizar el bloque, la ruta o el
schedule. La forma en que funcionan las condiciones se describe en la seccién 14.3,
"Proteccion y bloqueo con condiciones".



Esta caracteristica proporciona un control adicional. Por ejemplo, es posible especificar que un
cierto schedule s6lo puede ser usado si un cierto interruptor de encendido/apagado esta
desactivado. Apagando o encendiendo este interruptor se puede intervenir en el flujo de trafico
en cualquier momento y bloquear o liberar el horario afectado. No es posible iniciar un
programa bloqueado.

Guia de trenes basada en la longitud del tren

La longitud de las locomotoras, los vagones y las composiciones de trenes puede afectar a la forma
en que se ejecutan los schedules.

Para ello es posible especificar una longitud méxima de tren para cada bloque. Esta longitud
méaxima del tren describe hasta qué longitud deben tener los los trenes que caben en el bloque
en cuestion. Junto con la longitud especificada para cada tren y coche o calculada para cada
conjunto de trenes, respectivamente, TrainController™ puede determinar si un tren cabe
en un bloque patrticular o no.

Esto se utiliza para lograr los siguientes objetivos:

e Se puede evitar que los trenes se dirijan a los bloques destino de schedules que son mas
cortos que la longitud del tren.

e Se puede evitar que los trenes realicen paradas no programadas en bloques que son mas
cortos que la longitud del tren. Si tales bloques son reservados por trenes mas largos
entonces estos bloques seran tratados de manera similar a los bloques criticos.

e Se puede indicar a los trenes que prefieran el bloque de destino mas corto que es lo
suficientemente largo como para almacenar el tren.

Las caracteristicas enumeradas anteriormente pueden activarse especificando una longitud maxima
del tren para los bloques en cuestion y comprobando determinadas reglas de programacion.

Estas caracteristicas son especialmente Utiles en conjuncién con los conjuntos de trenes, que
cambian su formacion durante el funcionamiento. Si tales cambios también afectan a la longitud
del tren establecido, entonces esto puede cambiar el destino, a qué trenes se dirige o donde los
trenes realizan paradas no programadas. Si los trenes que entran en una playa oculta siempre
prefieren ir al bloque de destino mas corto, que es méas largo que el propio tren, es posible
utilizar el espacio de via disponible de forma 6ptima. En este caso, ningun tren desperdiciara
espacio en las vias por circular hacia una via que es mas larga de lo necesario.
TrainController™ es capaz de calcular la longitud de los conjuntos de trenes; el espacio
de la via en la playa oculta puede ser incluso utilizado opcionalmente para conjuntos de trenes
que cambian su formacién durante la operacion.

También hay que sefialar los siguientes aspectos:

e La longitud maxima de los trenes especificada para cada bloque no tiene ningun efecto
sobre la rampa de frenado de los trenes o sobre el lugar donde los trenes se detienen en el
blogque. No existe ninguna correlacion entre la longitud maxima del tren de un bloque y las
distancias especificadas para las marcas de freno y parada desplazadas.

o Si se especifica una longitud cero para un vehiculo o todos los vehiculos de un conjunto de
trenes respectivamente, entonces este tren cabe en todos los bloques. La longitud cero es el
ajuste inicial predeterminado para cada vehiculo.

e Si se especifica una longitud cero para un blogue, entonces todos los trenes caben en este
bloque. Se supone que el bloque tiene una "longitud ilimitada”. La longitud cero es el ajuste
inicial por defecto para cada bloque.

Obligar a un tren ainiciar un schedule en una determinada direccién

Normalmente cada tren, que es adecuado para ejecutar un determinado schedule, puede
arrancar en ambas direcciones, es decir, hacia adelante o hacia atras. Por lo tanto, no importa
con qué orientacion esté el tren sobre la via. Se iniciar4 en el sentido correcto de la marcha en
cada caso.

Sin embargo, con reglas de schedule especificas, es posible forzar a todos los trenes iniciados
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por el schedule en cuestion a arrancar en una direccion determinada, es decir, hacia adelante,
hacia atras o por el mantenimiento de su direccion actual.

Si se activa la regla de inicio en direccion hacia adelante, por ejemplo, un tren no se iniciara por
el schedule correspondiente , si tuviera que circular en direccién hacia atras. Lo anterior es
correcto para las locomotoras individuales. En el caso de los juegos de trenes, la regla funciona
de forma ligeramente diferente. En la union con los conjuntos de trenes, "adelante" se
interpreta como "tirar" y "atras" significa "empujar". Si se activa la regla de arrancar en direccién
hacia adelante, por ejemplo, entonces un tren s6lo se pondra en marcha en el schedule
correspondiente, si una locomotora se encuentra al final del tren que corresponde a la direccion
de marcha solicitada. En otras palabras: el conjunto de trenes sélo arrancara, si hay una
locomotora, que tirara del conjunto de trenes. Si se activa la regla de arrancar en sentido
inverso, entonces un tren solo arrancara si hay una locomotora, que empujara el tren. Hay que
tener cuidado, si hay locomotoras situadas en ambos extremos de un conjunto de trenes. En
este caso el tren sera tirado y empujado, independientemente de la direccién en la que se
ponga en marcha. En este caso, la regla no tiene ninglin efecto y no impedira que este conjunto
de trenes se ponga en marcha, independientemente del sentido de marcha solicitado.

Rutas con indicacion de ocupacién separada

La liberacion de rutas puede ser controlada individualmente e independientemente del estado
de ocupacién de los blogues adyacentes. Es posible asignar un conjunto de indicadores a cada
desvio o ruta. Estos indicadores determinan si una ruta esta ocupada o no. Si al menos uno de
estos indicadores se enciende, entonces se supone que la ruta esta ocupada. Es posible

asignar el mismo indicador a mas de un desvio o ruta.
La asignacion de los indicadores a los desvios solo es soportada por TrainController™

e Se supone que una ruta esta ocupada si al menos uno de los indicadores, asignados a la
ruta, estan encendido, los cuales.

e También se supone que una ruta est ocupada si contiene uno o mas desvios y se enciende
al menos uno de los indicadores que se asignan a estos desvios.

No importa si un indicador determinado se asigna directamente a una ruta o se asigna a un
desvio contenido en esta ruta (asignacion indirecta). La asignacion de indicadores a los desvios
es mas conveniente en los casos en que muchas rutas pasan por el mismo desvio comun. Para
realizar la indicacion de ocupacion de todas estas rutas en un solo paso es suficiente asignar el
indicador al desvio comun. La asignacion de indicadores a las rutas, por otro lado, es util para
las rutas que no contienen desvios o si la indicacién de ocupacion de la ruta depende de
indicadores que no pueden ser asociados a los desvios.

Los indicadores asociados a los desvios y rutas, respectivamente, deberian crearse
preferentemente en TrainController™ como parte de las propiedades de cada desvio o ruta,
respectivamente, mas bien que como simbolos separados del Switchboard.

La indicacién de ocupacion de las rutas permite liberar las rutas independientemente del estado
de ocupacion de los blogues adyacentes. Los bloques o rutas no suelen ser liberados hasta
gue el tren llega a un indicador de parada en un bloque posterior. Si sus rutas estan equipadas
con una indicacion de ocupacién propia, es posible desactivar esta regla. En este caso, las
rutas no ocupadas pueden liberarse ya, cuando el tren alcanza el primer indicador en la entrada
de un bloque posterior. En este caso, el area de la via cubierta por dichas rutas esta disponible
para otros trenes con anterioridad.

La regla para liberar bloques y rutas precedentes de un cierto schedule en la indicacion de
parada de bloques subsecuentes debe ser apagada solamente si las rutas contenidas en este
esquema estan equipadas con una indicacion de ocupacién propia. Ademas, la cola de cada
tren debe ser capaz de activar los sensores utilizados para la indicacion de la ocupacion de las
rutas. Por lo general, esto requiere que los vagones de los trenes afectados estén iluminados o
gue los ejes de ruedas de estos vagones sean conductores.



La indicacion de ocupacion de las rutas también se puede utilizar para detectar coches
perdidos en una zona de desvio o para evitar que las rutas se liberen prematuramente, cuando
un tren largo llena por completo el bloque siguiente, pero la cola del tren todavia esta situada
en la ruta. En este caso no se libera el recorrido, aunque este tren largo haya llegado al
indicador de parada de este bloque (excepcion: el bloque es el bloque de destino de un
schedule, en cuyo caso todas las rutas contenidas en este schedule pueden ser liberadas).

Schedule de vigilancia (Watchdog ) y proteccion limitada contra aberraciones

Con una regla especifica de schedule es posible especificar un schedule vigilante (Watchdog).
Esta es el periodo de tiempo maximo entre la activacion de dos indicadores. Si no se activa
ningun indicador dentro del periodo de tiempo especificado y el tren estd configurado para
funcionar a una velocidad no nula, entonces se supone que el tren se ha atascado. En estos
casos, se muestra una advertencia en la ventana de mensajes y una indicacion de error en la
ventana Engines + Trains.

Ademas, es posible activar una proteccién de aberracion limitada para cada schedule. Si el tren
gue esta bajo control de este schedule es detectado por el seguimiento de trenes en un bloque
gue no pertenece al schedule, entonces el tren se para inmediatamente, se muestra una
advertencia en la ventana de mensajes y se muestra una indicacion de error en la ventana de
Engines + Trains. Esta condicion puede ocurrir, por ejemplo, si un desvio contenido en el
schedule no funciona correctamente y el tren es dirigido a un bloque equivocado.

La proteccidon de aberracion limitada puede detectar ciertas situaciones erréneas, pero
no todas las situaciones posibles donde los trenes se topan con bloques equivocados.
Normalmente no puede proteger un tren contra una colision si el bloque equivocado ya
estd ocupado por otro tren. La protecciédn contra la aberracion no debe ser mal
entendida como proteccion contra colisiones y no le libra de tener que hacer arreglos
para que el hardware funcione de manera fiable.

Deteccion de coches perdidos

En TrainController™ una regla de schedule especial permite el monitoreo de los coches
0 vagones perdidos. Cuando un nimero preestablecido de bloques detras del bloque actual del
tren permanecen ocupados, entonces la sefial calculada internamente del bloque actual se
pone en rojo y el tren se detiene.

De esta manera, los coches perdidos pueden ser detectados cuando tienen ejes conductores y
cuando provocan un evento de ocupacion en el bloque o en la ruta, donde se atascaron. No se
liberan las secciones apropiadas y tarde o temprano se alcanza el nimero minimo de bloques
no liberados. A continuacion, el tren se detiene y se muestra en la pantalla la informacién de
estado correspondiente.

Trenes de limpieza de vias

Con una regla de schedule especifica es posible controlar que siempre se seleccione ese
camino que contiene rutas o bloques que han sido visitados por el tren bajo control de este
schedule hace més tiempo (bloque o rutas "mas antiguas").

Si dos 0 mas rutas idénticas en un schedule estan disponibles, entonces la seleccion se realiza
generalmente al azar. Al utilizar la opcién de seleccionar el bloque o la ruta mas "antigua", el
programa se realizara de forma mas regular o sistematica. Esta opcién asegura que un tren bajo
control de este generalmente seleccione otro camino cada vez que pase por una determinada
ramificacién. La opcidén también es efectiva segun el schedule y la base del tren. Esto significa
en particular que todas las marcas de tiempo se borran cuando finaliza el programa. Por lo
tanto, esta opcion solo es util si el tren pasa la misma ramificacion en el mismo schedule que se
ejecuta varias veces; por ejemplo en schedules circulares o lanzaderas.

Esta opcién también se puede utilizar para organizar los schedules automaticos de los trenes
de limpieza de vias. Debido al factor de que el tren preferird ir a los bloques o rutas que han
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sido visitados por este tren hace mas tiempo, tarde o temprano visitara todos los bloques y rutas
gue pueda alcanzar en este schedule, asumiendo que el schedule se especifica como ciclo o
lanzadera con un nimero apropiado de repeticiones. Esta es una buena opcién para la limpieza
completa y sistemética de la via.

15.4 Vista general de todas las reglas del schedule

En TrainController™ Silver y , la ejecucién de los schedules, el AutoTrain o las rutas
espontaneas se pueden personalizar, segun las necesidades individuales, con una variedad de
reglas.

Las reglas se dividen en las siguientes categorias:

Inicio del schedule

Esta categoria incluye normas que especifican las condiciones en las que se puede poner en

marcha el tren.
Solo seleccione los trenes en los bloques de inicio (Train may stay in start block):
Sélo se ponen en marcha los trenes que se encuentran en un bloque de inicio del schedule.
Si esta regla no esta activada, la ejecucion puede iniciarse también con los trenes que se
encuentran en un bloque arbitrario del schedule.
El tren puede permanecer en el bloque de salida:
El schedule también puede ser ejecutado incluso si el tren no puede salir del bloque actual.
Iniciar el retraso (Start Delay):
Esta regla especifica un retraso (en segundos) después de despejar la via delante del tren y
antes de poner en marcha el mismo. Se aplica al principio del schedule y después de cada
parada.
Poner en marcha el tren mas antiguo (Start the oldest train):
Esta regla es efectiva si es posible ejecutar el schedule con mas de un tren. Especifique el
namero de trenes mas antiguos de donde se seleccionara el tren que va a arrancar. Los
trenes mas antiguos son aquellos que se sitlan en su posicion actual durante mas tiempo.
Si se especifica 0 para esta regla, entonces esta regla se desactiva y el tren que se va a
arrancar se activa al azar con los trenes disponibles. Sin embargo, con un schedule que
comienza y termina en una playa oculta y que se repite permanentemente este ajuste podria
causar que un tren se ponga en marcha de nuevo muy pronto después de terminar un
recorrido o que no se ponga en marcha durante mucho tiempo.
Si se especifica 1 para esta regla, entonces en realidad el tren mas antiguo siempre se pone
en marcha. Sin embargo, con un schedule que comienza y termina en una playa oculta y que
se repite permanentemente, este ajuste hace que los trenes se inicien en un orden predecible
gue puede llegar a ser aburrido después de un tiempo.
La especificacion de un valor apropiado mayor que 1 puede proporcionar un buen equilibrio
entre la coincidencia y la previsibilidad.
No restablecer el tiempo de descanso (Do not reset resting time):
Esta regla es (til junto con el uso de la regla Poner en marcha el tren méas antiguo (Start
the oldest train) en este u otros schedules. Los trenes mas antiguos son aquellos que se
sitian en su posicién actual durante mas tiempo. Este tiempo de descanso se reajusta
normalmente cuando se termina un schedule con el tren en cuestién. Al establecer esta regla,
el tiempo de descanso no se vuelve a establecer cuando se termina este schedule. Esto es
util para los schedules que controlan la entrada de los trenes en un playa oculta 0 maniobras
locales similares. Por ejemplo, el tren que entré primero en una determinada playa sigue
siendo el tren mas antiguo de esta playa aunque se mueva dentro de ella por un schedule
con esta regla establecida.
El tren sélo puede arrancar en la direccién actual (Train may only start in current
direction):
Los trenes solo se ponen en marcha si mantienen su actual direccién de viaje.
El tren sOlo puede arrancar en direccion hacia adelante (Train may only start in forward
direction):



Las locomotoras individuales sé6lo se ponen en marcha en direccion hacia adelante. Los
conjuntos de trenes sélo se ponen en marcha si esto resulta en un tren tirado.

e El tren sélo puede arrancar en sentido contrario (Train may only start in backward
direction:
Las locomotoras individuales sélo se ponen en marcha en sentido contrario. Los conjuntos
de trenes sélo se ponen en marcha si esto resulta en un tren empujado.

e Control de coches tractores (Control car pulls):
Esta regla s6lo es efectiva junto con la regla El tren sélo puede arrancar en direccion
hacia adelante. Los conjuntos de trenes no sélo se ponen en marcha si esto resulta en un
tren tirado, sino también si esto resulta en un tren con un vagon de control a la cabeza.
En otras palabras: Si ambas reglas estan activadas, entonces sélo se inician los conjuntos
de trenes, si esto existe en un tren con una locomotora o un coche de control a la cabeza.
Si sblo se activa la regla El tren sé6lo puede arrancar en direccidon hacia adelante,
entonces los conjuntos de trenes sélo se arrancan si esto resulta en un tren con una
locomotora a la cabeza.

Reserva de Bloques y Rutas

Esta categoria incluye reglas que especifican cémo los bloques y las rutas en cabeza se
reservan e introducen.

e Introduzca los blogues ocupados (Enter occupied blocks):
Los trenes pueden entrar en los bloques ocupados.

e Introduzcalas rutas ocupadas (Enter occupied routes):
Los trenes pueden y entran en las rutas ocupadas.

o Reservar blogues ocupados (Reserve occupied blocks):
Los bloques ocupados pueden ser reservados para este schedule.

e Reservar las rutas ocupadas (Reserve occupied routes):
Las rutas ocupadas pueden ser reservadas para este schedule.

e Seleccione laruta con menos desvios (Select route with least turnouts):
Si hay mas de una ruta entre dos bloques se selecciona la ruta con el numero de desvios
menor. Esta regla es util para cruces dobles entre dos bloques, por ejemplo, para evitar
que el tren cambie de via mientras viaja de un bloque a otro.

e Seleccione el blogue o la ruta mas antigua (Select oldest block or route):
El software selecciona el camino a través de aquellos blogues y rutas que no han sido
visitados por el tren actual durante mucho tiempo. Esta regla se puede utilizar para la
limpieza de las vias de los trenes o para realizar operaciones mas variadas.

e Ignorar distancias (Ilgnore distances):
Las distancias a los bloques y obstaculos de destino, es decir, el nimero de bloques y
rutas entre el tren y el bloque u obstaculo de destino no importan a la hora de seleccionar
el trayecto 6ptimo.

e Desvio maximo (Maximun Detour):
Esta regla especifica el nUmero maximo de bloques, que se aceptan como desvio en la
ruta al bloque de destino. Esta regla es util en todos los casos, donde se permite al tren
seleccionar una ruta, que es mas larga que la ruta mas corta (en términos de nameros de
bloques), cuando la ruta mas corta esta bloqueada por un obstaculo. La regla previamente
existente Ignorar distancias también podria usarse en tales casos. Pero esa regla a
menudo conduce a desvios largos inaceptables y requiere también mucha capacidad de
CPU. Laregla de Desvio méaximo es una opcion de intervencion mucho mas precisa.

e Bloques y rutas no disponibles (Unavailable Blocks and Routes):
Las secciones (blogues o rutas) que no estan disponibles actualmente, se consideran
normalmente como utilizables para el calculo de los trayectos hacia el destino. Se asume
que solo estan temporalmente no disponibles y que se puede establecer un camino a
través de tales secciones si no existe un camino mejor y libre. El tren entonces selecciona
un camino a través de tales secciones, pero puede eventualmente detenerse hasta que el
supuesto obstaculo ya no exista. Este era el comportamiento por defecto en la version 7.
Con las reglas de esta seccion, la inclusién de tales secciones se puede desactivar en
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funcidon de la naturaleza del obstaculo. Esto tiene un efecto como si las secciones no
formaran parte del schedule o fueran a ser desmanteladas. Sin embargo, hay que tener en
cuenta que si un tren adelanta a otro tren, puede impedir el inicio de un schedule con
facilidad.

e Incluir ocupado/Include occupied:
Los bloques y rutas ocupadas se incluyen en la busqueda de rutas.

e Incluir reservado/ Include reserved:
Los bloques, que son reservados por otro tren se incluyen en la busqueda de caminos.

e Incluir bloqueado/Include locked:
Los bloques con entradas bloqueadas se incluyen en la busqueda de rutas de acceso.

e Incluir restringido/Include restricted:
Los bloques y las rutas que no pueden reservarse debido a una condicién de llenado
incompleto se incluyen en la blisqueda de rutas.

e Mirada inteligente hacia adelante (Smart look ahead):
Siempre se reserva al menos un bloque por delante del tren. Si hay una ruta detras del
siguiente bloque, esta ruta y el siguiente bloque también se reservan junto con el siguiente
bloque.

¢ Fijala mirada hacia adelante (Fixed look ahead):
El software reserva siempre un numero fijo de bloques delante del tren.

e Reservar el blogue de destino al inicio (Reserve destination block at start):
El bloque de destino seleccionado ya esta reservado al inicio del tren. El tren no debe
abandonar el bloque actual si no se puede reservar el bloque de destino.

e Reservar el camino completo hasta el destino (Reserve complete path to
destination):
El tren s6lo se pone en marcha si el camino hacia el bloque de destino puede reservarse
coémodamente. Todos los bloques que no son de destino del schedule se tratan como
“criticos". Dado que se trata de una intensificacion de la regla anterior, sélo se puede
activar una de estas dos reglas.

e Utilizar el bloque de inicio como bloque de destino (Use start block as destination
block):
Esta regla obliga a un tren controlado por un schedule a circular con varios bloques de
inicio y destino que son idénticos a los bloques de inicio, para usar ese bloque como
destino del schedule desde donde comenzé el tren. Esta regla es util, por ejemplo, para
schedules que comienzan y terminan en una playa oculta. De esta manera, es posible
definir un "pseudo bloque de inicio" implicito en esta playa para cada tren que comienza y
regresa alli sin necesidad de especificar este bloque explicitamente como el inicio de cada
tren. Al usar esta regla, el pseudo bloque de origen se asigna automaticamente
(implicitamente) al tren, cuando el tren se encuentra en este bloque o cuando los trenes
intercambian su posicién (de origen) en la playa manualmente.

¢ Incluya las rotondas (Include turntables):
Esta regla sélo se aplica a las ejecuciones de AutoTrain. Si se establece esta regla, se
incluyen las plataformas giratorias en la busqueda de rutas, aunque no estén directamente
conectadas a un bloque de inicio o destino de la ejecucion de AutoTrain.
Desactivando esta regla se evita que las rotondas se incluyan en trayectos desde un
blogue de inicio distante hasta un destino lejano. Las plataformas giratorias estan limitadas
para ser usadas en rutas que empiezan o terminan en un bloque de destino adyacente
(por ejemplo, en la rotonda adjunta).

Liberacion de bloques y rutas
Esta categoria incluye reglas que especifican como se liberan los bloques y las rutas ya
pasadas. Por ejemplo, es posible especificar diferentes variantes para el momento en que se
liberan los bloques o las rutas pasadas.

e Tiempo de liberacion - En el marcador de parada (Time of Release - At Stop Marker):
Los bloques y rutas de este schedule no se liberan antes de que el tren llegue a un
marcador de parada en un bloque posterior.

e Horade laliberacion - Al completar la entrada (Time of Release - Upon complete Entry):
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Los bloques y rutas rebasados en este schedule no se liberan antes de que el tren haya
terminado completamente el bloque siguiente. Esta regla supone que se conoce la longitud
del tren. Si no se ha especificado la longitud del tren, entonces las secciones liberan
cuando el tren llega a una marca de parada en un bloque posterior.
Tiempo de liberacion — Inteligente (Time of Release — Smart):
Los tramos rebasados que poseen indicadores de ocupacion propia se liberan si ya no estan
ocupados. Las secciones sin indicadores se liberan en la marca de parada del bloque
siguiente. Esta regla sélo puede utilizarse si los trenes estan equipados con ruedas
conductoras en la parte trasera.
Tiempo de liberacion - Inteligente o al entrar (Time of Release - Smart or upon Entry):
Los tramos rebasados con indicadores de ocupacion propia se liberan si ya no estan
ocupados. Los tramos sin indicadores se liberan cuando el tren ha entrado completamente en
el bloque subsiguiente (si se conoce la longitud del tren) o en el marcador de parada en un
bloque posterior (si se desconoce la longitud del tren). Esta regla sélo puede utilizar también
si los trenes estan equipados con ruedas conductoras en la parte trasera.
Tiempo de liberacion - Por ocupacion (Time of Release - By Occupancy):
Se liberan los bloques o rutas rebasadas si no estan ocupados, independientemente si
contienen indicadores propios o no. Esta regla sélo esté disponible para la compatibilidad con
versiones anteriores. Si es posible liberar secciones utlizando sensores de ocupacion,
entonces normalmente no hay nada que decir en contra del uso del ajuste Smart.
Tiempo de liberacion - Offset de entrada (Time of Release - Entry Offset):
Si se liberan secciones al entrar el tren por completo, entonces el punto en el que se informa
de la entrada completa puede desplazarse una cierta distancia dentro del blogque por razones
de seguridad.
Liberar el bloqueo de destino (Release destination block):
El bloque de destino se libera cuando se cancela el schedule. Esta regla es util si el tren se
mueve a una parte del trazado que no es supervisada por el ordenador.
Mantener las Rutas previamente activas (Release destination block):
Las rutas que ya estaban activas antes de la reserva por el schedule, permanecen activadas
cuando se dejan o cuando se termina el schedule. Si no se cumple esta regla, todas las rutas
se desactivan cuando se dejan o cuando se termina el schedule.
No hay liberacion forzada de bloques o rutas al terminar (No enforced release of blocks
or routes upon termination):
Normalmente, todos los bloques y rutas, excepto el blogue actual del tren, se vuelven a
liberar al final de un schedule (a menos que se utilice la regla anterior). Si esta regla esta
activada, todos los bloques o rutas que no pueden liberarse durante la ejecucién normal del
schedule tampoco se liberardn cuando el schedule se termine.

Longitud del tren

Esta categoria incluye reglas que especifican como la longitud de los trenes afecta a la

ejecucion del schedule.

e Los trenes deben caber en los bloques de destino (Trains must fit into destination
blocks):
Solo se utilizan como bloques de destino aquellos bloques que son lo suficientemente
largos como para contener al tren.

e Preferir el bloque de destino mas corto (Prefer shortest destination block):
Los trenes se dirigen preferentemente al bloque de destino mas corto disponible que es lo
suficientemente largo para contener el tren. Sin embargo, este es un criterio muy débil;
s6lo es efectivo si los bloques de destino disponibles son "comparables" con respecto a
otros criterios o condiciones. Esta regla es, por ejemplo, Gtil para seleccionar la via de
ajuste mas corta en una playa oculta con mdultiples vias paralelas (y por lo tanto
"comparables™).

e Aplicar al bloque de destino mas corto (Enforce shortest destination block):
Los trenes se ven obligados a ir al bloqgue de destino mas corto disponible que es lo
suficientemente largo para contener el tren. Por lo general no se consideran los bloques
de destino mas cortos y mas largos, independientemente de si estan disponibles o no. Si

231



se utiliza esta regla, también se activa autométicamente la regla "Los trenes deben caber
en los bloques de destino". En muchos casos, cuando se utiliza esta regla, también tiene
sentido activar la regla Reservar bloque de destino al inicio para asegurar que el blogue
de destino correcto esté disponible antes de la salida del tren o de la ejecucion del horario.

¢ No entrar en bloques cortos (Do not enter short blocks):
Los trenes no deben entrar en bloques demasiado cortos. Estos bloques se tratan como si
no estuvieran incluidos en el schedule. Esta regla solo afecta a los blogues para los que se
especifica una longitud maxima de tren.

e No se detenga en blogues cortos (Do not stop in short blocks):
Los trenes no deben detenerse en bloques que son demasiado cortos. Estos bloques se
tratan como bloques "criticos".

e No hay paradas programadas en bloques cortos (No scheduled stop in short
blocks):
Los trenes no deben realizar una parada programada en blogues demasiado cortos. Los
tiempos de espera especificados son ignorados en tales bloques.

e Eltren debe caber en bloques no criticos (Train must fit in uncritical blocks):
La cola del tren no debe ser detenida en un bloque critico. Después de pasar una seccién
critica, un tren largo debe ir hasta el punto en que encaje completamente en los bloques
gue se encuentran mas alla de la seccion critica. Los bloques que se encuentran detras de
una seccion critica, pero que son demasiado cortos para tomar el tren, también se
consideran "criticos".

e No liberar blogues o rutas bajo trenes largos (Do not release blocks or routes under
long trains):
Los bloques o rutas no se liberan si el tren no encaja completamente en los blogues
siguientes. Si desea que los tramos afectados permanezcan reservados incluso después
de la finalizacién del schedule, también debe activarse la regla No liberar forzosamente
bloques o rutas al finalizar el schedule.

Conjunto de trenes

Esta categoria incluye normas que especifican como se tratan los conjuntos de trenes.

e Union en bloques de destino: introduzca el bloque de destino reservado para la unién
(Joining in destination blocks - Enter reserved destination block for joining):

Los trenes en este schedule pueden entrar en los bloques de destino reservados para unirse a los
vehiculos que se encuentren en ellos. Si se utiliza esta regla, también se deben activar las reglas
gue permiten reservar e introduccion en bloques ocupados.

e Unidn en blogques de destino - Unidn en bloque de destino (Joining in destination blocks -
Join in destination block):

Después de entrar en el blogue de destino, el tren entrante se une a los vehiculos que ya estan alli.
Si esta regla esta desactivada, entonces el tren que entra y los vehiculos que esperan permanecen
separados. Esto puede utilizarse, por ejemplo, para mover una locomotora de maniobras a un
bloque con vehiculos que ya estan esperando sin unirlos entre si.

e Union de bloques de destino - Utilice s6lo los bloques de destino reservados (Joining in
destination blocks - Use only reserved destination blocks):

Los bloques de destino soélo se utilizan si estan reservados para vehiculos que ya se encuentran
alli. Con esta regla es posible prescribir que un schedule, que se utiliza para el acoplamiento a los
vehiculos en espera, termina sélo en los bloques de destino donde los vehiculos estan localizados
de forma conjunta. Si esta regla no esta activada el tren también puede ser dirigido a un bloque de
destino vacio.

e Unir en bloques de destino - Unir con coches (Joining in destination blocks - Join with cars):
Los bloques de destino solo se utilizan si estadn reservados para coches que ya se encuentran alli
pero no para locomotoras. Con esta regla es posible prescribir que un schedule que se utiliza para
el acoplamiento de los vehiculos en espera termina sé6lo en los bloques de destino, donde sélo los
coches se encuentran realmente, pero no las locomotoras. Si esta regla no esta activada entonces
el tren también puede ser dirigido a los bloques de destino en los cuales las maquinas estan
esperando o estan vacios.
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Con las siguientes reglas es posible actuar sobre el calculo del aspecto de las sefales internas

Alinearse en el bloque de destino (Line up in destination block):

Esta regla permite que los trenes se alineen con otros trenes que ya estan esperando en el
bloque de destino. De esta manera se pueden aparcar varios trenes (normalmente
locomotoras) en una via de paso sin que se conecten entre si en un conjunto de trenes
continuos. El valor introducido para esta regla especifica el espacio entre los vehiculos que
ya estan esperando y los que llegan.

Permiso de arranque sin locomotora (Permit start without Engine):

El schedule puede iniciarse con trenes que contienen sélo coches. Esto permite utilizar los
schedules para el control de las jorobas.

Sefales

de bloque:

Solicite el amarillo (Request yellow):

Esta regla solicita la sefial amarilla para todos los bloques y rutas del schedule.

Solicite el amarillo para el schedule local (Request Bellow for local schedule):

Igual que la anterior, pero s6lo si el schedule es un schedule local (Ver "Local
schedules").

Rechaza el amarillo (Reject yellow):

Todas las solicitudes de la sefial amarilla emitida por bloques, rutas o desvios del
schedule son rechazadas. La sefial de bloqueo interno siempre se pondra en verde
cuando el tren pueda proceder.

Rechaza el amarillo para el schedule local (Reject yellow for local schedule):

Igual que el anterior, pero sélo si el schedule es un schedule local (Ver "Local
schedules").

Sustituir el verde por el blanco (Replace green by White):

La sefal interna de blogueo se establece en blanco siempre que el célculo de la sefal
vuelva a tener un aspecto verde. Esta regla proporciona un aspecto de sefal alternativo
opcional para el verde. Por ejemplo, para la sefializacion alternativa de los movimientos
de maniobras.

Reemplazar el verde por el blanco para el schedule local (Replace verde by White
for local schedule):

Igual que el anterior, pero sélo si el schedule es un schedule local (Ver "Local
schedules").

Sustituir el amarillo por el blanco (Replace yellow by White):

La sefal interna de blogueo se establece en blanco siempre que el calculo de la sefal
vuelva a tener un aspecto amarillo. Esta regla proporciona un aspecto de sefial alternativo
opcional para el amarillo. Por ejemplo, para la sefalizacion alternativa de los movimientos
de maniobras.

Reemplazar el amarillo por el blanco para el horario local (Replace yellow by White
for local schedule):

Igual que el anterior, pero soélo si el schedule es un schedule local (Ver "Local
schedules").

Seguridad

En esta categoria se incluyen las reglas que aumentan la seguridad de la operacion.

Perro guardian (Watchdog):
Esta regla prescribe un periodo de tiempo (en segundos). Si este periodo pasa sin ninguna

actividad de retroalimentacion esperada entonces se asume que el tren se atasco en algun lugar.

En este caso aparece un marcador de advertencia en la pantalla.
Proteccién Limitada de Aberracion (Limited Aberration Protection):

El tren se detiene si es visto por el seguimiento del tren en un bloque donde no se espera que

esté de acuerdo con el plan de ruta. Con esta regla se pueden detectar posibles aberraciones,

pero no todas.
Detectar coches perdidos (Detect lost Cars):
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El tren se detiene si no se pueden liberar un nimero determinado de bloques detras del tren.
Si se establece el valor a 0 se desactiva esta regla.

Miscelanea

Esta categoria incluye reglas que no encajan en otras categorias.

Frenado adaptativo (Adaptive Braking):

Esta regla activa el Procedimiento de Frenado Adaptativo (ABP) para el schedule. ABP
mejora la exactitud de las ubicaciones de las paradas calculadas. EI ABP hace que el tren
disminuya su velocidad con valores individuales de velocidad y rampa cuando tiene que
detenerse en un bloque. Estos valores se adaptan a las caracteristicas individuales del
tren para detener el tren lo mas exactamente posible en el lugar de parada deseado.

Sin embargo, ABP puede causar que cada tren disminuya la velocidad en bloques
anteriores al bloque donde el tren tiene que detenerse. Si no se desea este efecto, se
puede desactivar el Frenado Adaptativo para cada schedule.

Secciones criticas - Comparta las secciones criticas en este programa (Critical
Sections - Share critical sections in this schedule):

Cuando dos trenes son controlados por el mismo schedule al mismo tiempo, entonces
pueden entrar en las mismas secciones criticas.

Secciones criticas - Comparta las secciones criticas en la misma direccién (Critical
Sections - Share critical sections in the same direction):

Cuando dos trenes circulan en la misma direccién al mismo tiempo pueden entrar en las
mismas secciones criticas.

Anticiparse a la parada (Anticipate Stop):

Con esta regla se puede reducir la velocidad del tren a la velocidad especificada, cuando
la sefial avanzada esta roja debido a una parada no programada. Esto ayuda a la
conduccion previsora de los trenes y reduce el "efecto acordeén" si los trenes se siguen
demasiado cerca.

Circulacion espontanea

TrainController™ proporciona las siguientes reglas para las rutas espontaneas. Estas reglas
estan disponibles en todas las ediciones de TrainController ™:

Anular automaticamente (Reverse automatically):

Con esta regla los trenes se invierten automaticamente en los callejones sin salida. Si no
se fija esta opcidén la ejecucién termina en un callejon sin salida.

Retrocede después de la parada (Reverse alter stop):

Con esta regla se puede fijar una hora. Si un tren en una ejecucién espontanea no puede
continuar durante el periodo de tiempo especificado, se anula automaticamente. Esta regla
es util para resolver automaticamente los bloqueos de los trenes opuestos.

Activacion automatica de la ruta (Automatic route activation):

Si se establece esta regla, las rutas se seleccionen automaticamente y se activan segun
sea necesario. Si esta opcién no estd configurada, entonces todas las rutas deben ser
activadas manualmente.

Local (Local):

Esta regla hace que el tren asociado realice un recorrido local espontaneo (véase "Horarios
locales").

15.5 Ejemplos

Ejemplo: Control manual de entrada en una estacion

Los trenes se ejecutaran automaticamente en la pequefia maqueta que se muestra a
continuacién. Antes de entrar en la estaciéon los trenes esperaran hasta que el operador
seleccione una via de destino con las teclas de inicio y destino.
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Imagen 177: Control manual de la entrada a una estacion

Esta situacion puede ser controlada con un solo schedule que se muestra en la Imagen 177.
Los bloques de inicio y destino de este schedule se encuentran en el bloque "South 1"y "South
2". Dado que cada schedule puede iniciarse en dos direcciones, este schedule es capaz de
controlar los trenes que viajan en el sentido de las agujas del reloj, asi como los trenes que
viajan en sentido contrario a las agujas del reloj.

Cuando el horario se inicia en cualquier direccion, entonces nos encargamos de que la entrada
a ambos, "South 1"y "South 2" esté bloqueada. El tren puesto en marcha procedera a "East" u
"West" respectivamente y se detendra si hasta entonces no se ha liberado el bloqueo.

Al activar una ruta puede preseleccionar una ruta hacia el "South 1" o el "South 2"
respectivamente. Esta ruta se puede asociar a un par de teclas de inicio y destino. Si ademas la
liberacion de ambos blogueos en "South" se realiza como operacién también por cada ruta, no
sélo se puede preseleccionar una ruta con la tecla de inicio y destino, sino que también se
puede liberar el blogueo que hace que el tren continde su viaje.

Existen varias variantes posibles. En lugar de bloquear las entradas a "South 1"y "South 2",
también puede bloquear las salidas inferiores de "East" y "West", respectivamente. También
puede terminar el schedule en "East" u "West" e iniciar otro schedule con la tecla de inicio y
destino que dirija el tren desde "East"/"West" a "South 1" 0 "South 2".

Ejemplo: Control manual de la salida de la estacion

La salida de la playa oculta se controlara manualmente de la siguiente manera: se podra
seleccionar el tren que se pondra en marcha por un schedule, seleccionando la via desde la
que partira el tren.
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Imagen 178: Control manual de la salida de la estacién

La solucién mas simple es asignar una operacion que inicia el schedule a las operaciones de todas
las rutas, que conectan los blogues en "Hidden Yard" con los bloques "Main Line East" o "Main
Line West", respectivamente. Los detalles sobre las operaciones se pueden encontrar en la
seccion 14.4, "Operations". En lugar de iniciar el schedule directamente activamos la ruta. A
través de las operaciones de la ruta el schedule se inicia después de la activacion de la ruta. Esta
configuracion utiliza adicionalmente un truco que fue explicado anteriormente: Al seleccionar una o
varias alternativas para iniciar o continuar un schedule TrainController™ prefiere seleccionar una
alternativa que prefiera una ruta ya activada. Dado que activamos primero la ruta deseada antes
de que se inicie el schedule, la ruta activada se seleccionara como la ruta a utilizar por el schedule
y se iniciara el tren que estéd esperando en el blogue junto a esta ruta.

Una solucién alternativa utiliza macros (ver seccion 14.8, "Macros") y la posibilidad de bloquear
la salida de cada bloque. Para cada posible trayectoria y cada ruta se define una macro.
Ademas, las salidas de cada bloque en "Hidden Yard" se mantienen bloqueadas por defecto.
Esto puede hacerse bloqueando manualmente todas las salidas al principio. Se asignan a la
macro operaciones adecuadas que primero eliminan el bloqueo de la salida del bloqueo
correspondiente y luego inician la programacion. Por ejemplo, la macro que controla la salida de
"Hidden Yard 2" a la derecha, ejecuta la eliminacién del bloqueo de salida de "Hidden Yard 2" a
la derecha més el inicio del horario. De la misma manera se configuran las otras macros, una
macro para cada via y cada lado del "Hidden Yard". Con una operacion adecuada, que
devuelva el bloqueo a las salidas y ejecutada por el schedule cuando se libere el bloque,
podemos asegurar que el blogueo de salida del bloque de inicio se restaura al valor
predeterminado.

En el primer caso se inicia una ruta en lugar del schedule y en el segundo caso una macro. En
cualquiera de los casos, el schedule se inicia indirectamente por la ruta o la macro,
respectivamente, por sus operaciones. Las acciones realizadas antes de que el schedule se
inicie realmente aseguran que el tren correcto salga de la "playa oculta”.

En ambos casos podemos activar adicionalmente la ruta o la macro, respectivamente, mediante
las teclas apropiadas de inicio y destino desde un Switchboard o un panel de control externo.
Esto ofrece la posibilidad de seleccionar el tren que se va a poner en marcha desde dicho panel
también.

Ejemplo: Playa oculta con control de longitud de tren y bypass automatico

La playa oculta que se muestra a continuacion se operara automaticamente de la siguiente manera:
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Imagen 179: Playa oculta con control de longitud de tren y bypass

a. Los trenes entran a la playa oculta a través del blogque "Entry" a la izquierda y salen de la
playa a través del bloque "Exit" a la derecha.

b. Los trenes largos deben ir al bloque 1, si esta via esté disponible. Si la via 1 ya esta ocupada,
los trenes largos evitaran la playa oculta a través del bloque "Bypass" y saldran de la playa
oculta de inmediato. Los trenes largos no deben entrar en la via 2.

c. Se supone que dos trenes cortos caben en la via 2. Los trenes cortos se detendran en el
bloque "2 B", si la via 2 esta disponible. Si ya hay un tren que esta ocupando "B 2", entonces
el siguiente tren corto entrara también en la via 2 y se detendré en el bloque "2 A". Si ya hay
dos trenes esperando en la via 2, entonces el siguiente tren corto ird a la via 1. Si las dos vias
1y 2 estdn completamente llenas, entonces un tren corto pasara por la playa oculta a través
del blogue "Bypass" y dejara la playa oculta sin detenerse.

d. Cuando un tren corto que ha estado esperando en "2 B" sale de la estacion oculta, entonces
otro tren corto que ha estado esperando en "2 A", si lo hay, se movera automaticamente hasta
"2 B".

Para ello se crean los siguientes schedules:
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Imagen 180: Schedule de trenes largos "Entrada de Trenes largos"

El schedule para describir la entrada de los trenes largos se muestra en la Imagen 180. El
bloque de inicio de este programa es el bloque "Entry". Los bloques de destino son
alternativamente el bloque "1" o el bloque "Exit" mediante "Bypass".
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Imagen 181: Schedule de trenes cortos "Entrada de Trenes cortos

El schedule de trenes cortos se muestra en la Imagen 181. El bloque de inicio de este esquema
es el bloque "Entry" de nuevo. Los bloques de destino son alternativamente el bloque "2A", el
bloque "1" o el bloque "Exit" mediante "Bypass".

Las condiciones enumeradas en la siguiente tabla aseguran que las vias se llenen segun lo
requerido:
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Schedule Bloque Condicién Observacion

Entrada de trenes || | Bybass LE Blogue 1 Puede ir a "Bypass",
largos T ] so6lo si el bloque "1" esta en uso

| |Blogue1 |[@lBlogue2a |Puedeiral"Bloguel’,
solo si el bloque "2A" esta en uso
Entrada de trenes

Puede ir a "Bypass", soélo si el bloque "1"
cortos

i_i Bypass IE Bloque 1
—BYP L Blog y el blogue "2A" estan en uso

~_and
(8| Blogue 2A

Cuadro 16: Condiciones de reserva de bloque

A continuacion se muestra el schedule que controla la salida de los trenes en espera:
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Imagen 182: Schedule "Exit"

Para subir los trenes del bloque "2A" al "2B" necesitamos otro schedule:
Imagen 183: Horario "2A a 2B"
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Este schedule puede enlazarse con el schedule "Exit" como sucesor. De esta manera, cada tren
que salga de la estacion oculta controlada por el schedule "Exit" intentara ejecutar el horario
"2A a 2B", cuando llegue al bloque "Exit". Si hay un tren esperando en "2A" y si "2B" estd libre
en este momento entonces este tren ira a "2B".

Los dos schedules “Entry” pueden ser enlazados como sucesores de otros schedules que
muevan un tren de cualquier lugar para bloguear "Entry". De la misma manera, otros schedules
gue mueven un tren del bloque "Exit" a cualquier lugar pueden ser enlazados como sucesores
del schedule "Exit". De esta manera, la pequefia configuracion que se muestra aqui puede
integrarse en el funcionamiento de una maqueta comun.

En TrainController™ la guia de tren ampliada basada en la longitud del tren puede ser
usada para dirigir trenes cortos y largos a diferentes vias. No aplicamos estas posibilidades aqui
e ilustrar un ejemplo que funcionara en TrainController™ Silver también.

Ejemplo: Control 6ptimo de la longitud para playas ocultas

Los trenes que entren a una playa oculta siempre seran dirigidos al bloque mas corto posible en
el que puedan caber.

En primer lugar, se introducen en el schedule las longitudes de todos los vehiculos y trenes y



las longitudes maximas de los blogues de la playa oculta.

La solucion méas simple es ahora marcar la regla Preferir el bloque de destino mas corto en
todas las programaciones que terminan en la playa oculta. Ademas, la regla Los trenes deben
encajar en los bloques de destino también debe ser establecida para asegurar que todos los
bloques de destino utilizados sean realmente lo suficientemente largos.

Esto funciona para playas ocultas simples donde todas las vias estan localizadas una al lado de la
otra.

Pero si por ejemplo dos playas escondidas estan ubicadas una detras de otra y se deben pasar
por secciones adicionales (bloques o rutas) para llegar a la segunda playa, entonces los trenes
se dirigen a las vias libres suficientemente largas de la primera playa. La regla Preferir blogque
de destino méas corto es tan débil que no puede superar la distancia mayor a la segunda
playa. En tal caso, tiene sentido activar la regla "Forzar el bloque de destino mas corto". Esto
asegura en cualquier caso que siempre se apuntara al blogue de destino apropiado mas corto
sin importar la distancia o los obstaculos en el camino.

Pero esta regla es problematica en los casos en que el Unico bloque destino que mejor se
ajusta es el que esta listo para ser utilizado por otro tren. El tren entrante se desplazaria de
todos modos a este bloque y esperaria en “Entry” hasta que el bloque de destino quede libre.

Para manejar este caso también de manera Optima se crean dos schedules que terminan en
ambas playas ocultas. Estos schedules se introducen como sucesores de los schedules que
terminan en la playa oculta. Las siguientes reglas se establecen en estos dos schedules:

Schedule 1:
e Aplicar el bloqueo de destino mas corto
e Reservar el bloque de destino al inicio
« El tren puede permanecer en el bloque Exit, no debe ser ajustado.

Schedule 2:

* Preferir el bloque de destino més corto
* Los trenes deben encajar en los bloques de destino

Estos dos schedules se enumeran en este orden como sucesores de otros schedules con la
opcion Por orden.

Durante el funcionamiento, el software intentara iniciar primero el schedulel para cada tren que
llega. Este schedule busca el mejor bloque de destino que coincida en una de los dos playas
ocultas y lo reserva de inmediato. Si esto no es posible, por ejemplo porque este bloque de
destino ya esta siendo utilizado por otro tren, entonces el tren no debe continuar. Como la regla
"El tren puede permanecer en el blogue de arranque" no esta fijada, el schedulel falla. Por
lo tanto, ahora se inicia el schedule 2 y se seleccione otro blogue de destino adecuado.

El orden de los schedules asegura que un bloque de destino no 6ptimo se utilice s6lo cuando
realmente no hay un bloque de destino éptimo disponible en ambos playas.

157 Estaciones

General

Las estaciones pueden utilizarse como caracteristica opcional para controlar el trafico en su
trazado y los aspectos de las sefiales calculadas para los movimientos de maniobra.

Las estaciones pueden controlar el flujo de trafico evitando que los trenes ejecuten o terminen
los schedules en una estacion en determinadas situaciones. Ademas, las estaciones pueden
perjudicar el calculo de los aspectos de las sefiales de blogueo internas para los schedules que
se limitan al &rea de una sola estacion (movimientos de maniobras).

Las estaciones se establecen asignando blogues y rutas a las mismas. Esto se hace de manera
similar a la asignacion de bloques y rutas a los schedules. Cada bloque o ruta s6lo puede ser
asignado como méximo en una estacion. No es posible asignar un bloque o una ruta a dos o
mas estaciones. Una ruta, sin embargo, puede conectar dos blogues, que se encuentran en
diferentes estaciones.
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Las estaciones se muestran en la vista de estacion de la Ventana de Dispatcher
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Imagen 184: Vista de la estacion en la ventana del Dispatcher

La Imagen 184 muestra una maqueta con tres estaciones. La estacion "Hidden Yard" esta
actualmente seleccionada y el diagrama de la estacion "Hidden Yard" esta actualmente visible
en la parte derecha de la ventana del Dispatcher. Los bloques "Hidden Yard 1", "Hidden Yard 2"
y "Hidden Yard 3" se encuentran en la estacién "Hidden Yard".

NUumero minimo y maximo de trenes

Para cada estacion es posible especificar un nUmero minimo y maximo de trenes. Esto permite
controlar el inicio y la finalizacién de los schedules en una estacion.

El nimero minimo y maximo de trenes esta relacionado con los trenes inactivos, es decir, con
los trenes que no estan bajo control de un schedule.

Si el nimero de trenes inactivos que se encuentran actualmente en la estacién es menor o igual
que el numero minimo de trenes, entonces no se puede iniciar ningun schedule con uno de
estos trenes. Si el nimero de trenes inactivos que se encuentran actualmente en la estacion es
mayor o igual que el nUmero méximo de trenes, entonces no se puede terminar ningln schedule
en esta estacion.

Tenga en cuenta que el paso de los trenes por una estacion no se ve afectado por estos niUmeros.
Esto significa que un tren siempre puede pasar por una estacion, independientemente de los
valores de estos numeros.

Condiciones
Para cada estacion se pueden especificar dos condiciones, una para el inicio de los schedules
en esta estacion y otra para la terminacién de los schedules en esta estacion.

Si la condicion para iniciar los schedules en esta estacion no es verdadera, entonces no se
puede ejecutar ningun schedule con un bloque ubicado en esta estacion como bloque de inicio.

Si la condicion para terminar los schedules en esta estacion no es cierta, entonces no se puede
ejecutar ningun schedule con un bloque situado en esta estacion como bloque de destino.

Tenga en cuenta que el paso de los trenes por una estacidbn no se ve afectado por estas
condiciones. Esto significa que un tren siempre puede pasar por una estacion,
independientemente de si estas condiciones son verdaderas o no.
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Estaciones, trenes y schedules

También es posible asignar trenes y schedules a una estacion.

Si se asignhan trenes a una estacion, entonces sélo estos trenes pueden iniciar o terminar un
schedule en esta estacion.

Si se asignan schedules a una estacion, entonces sélo estos schedules pueden ser iniciados o
terminados en esta estacion.

Schedules Locales

Un schedule local es un schedule que contiene sélo bloques situados en la misma estacion, asi
como bloques no situados en una estacion que estan conectados directamente por rutas con
bloques de esta estacion. En otras palabras: un schedule local contiene sélo bloques ubicados
en la misma estacién o directamente adyacentes a la misma estacion.

Un schedule con bloques ubicados en diferentes estaciones no es un schedule local. Este es un
schedule que conecta diferentes estaciones.

Un schedule con rutas que conectan dos bloques no contenidos en una estacion no es un
schedule local. Este es un schedule con rutas en una via principal.

Los trenes controlados por un schedule local s6lo pueden moverse dentro de una estaciéon o en
bloques adyacentes a esta estacion. Ejemplos tipicos son los movimientos de maniobras.

Los schedules regulares se hacen implicitamente locales o no locales por sus diagramas de
schedules, es decir, por los bloques y rutas contenidos en el schedule y las estaciones, donde
se encuentran estos bloques y rutas.

Un schedule establecido por AutoTrain (véase el apartado 5.13) puede ser forzado a ser local
con una opcién especifica. Dicha ejecucion de AutoTrain sélo contendra aquellos bloques y
rutas que se incorporen a un schedule local de acuerdo con la descripcion anterior. Esta opcion
es util para obligar a que una ejecucion de AutoTrain se limite a una determinada estacion.

Los recorridos espontaneos también pueden ser forzados a ser locales, aplicando una regla
especifica para los recorridos espontaneos a los trenes seleccionados.

Schedules locales y sefiales calculadas

Los schedules locales se utilizan a menudo para realizar movimientos de maniobras. En el
mundo real las sefiales a menudo se establecen de forma diferente para los movimientos de
maniobra en un lado y los viajes de una estacion a otra en el otro lado. Por estas razones
TrainController™ proporciona un conjunto de reglas de programacion con las que las
seflales de bloque calculadas internamente pueden ser afectadas especificamente para los
schedules locales.

158 Booster
General

Los boosters pueden ser utilizados como una caracteristica opcional para establecer una
gestion de booster para su maqueta. Esta gestion de boosters permite, entre otras cosas, parar
automaticamente los trenes, evitar que los trenes se pongan en marcha o bloquear y liberar
determinadas zonas del trazado en funcién de la carga de la via o del estado de los boosters
fisicos.

Los boosters se establecen asignando bloques y rutas a los mismos. Esto se hace de una
manera similar como la asignaciéon de bloques y rutas a los schedules. Cada bloque o ruta sélo
puede asignarse a un maximo de un booster. No es posible asignar un blogue o una ruta a dos
boosters o0 mas al mismo tiempo. Una ruta, sin embargo, puede conectar dos bloques, que
estan asignados a diferentes boosters.

Los boosters son mostrados en la vista de boosters de la Ventana del Dispatcher (vea péarrafo
5.18)
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Imagen 185: Vista del Booster en la Ventana de Dispatcher

La Imagen 185 muestra una maqueta con dos boosters. ElI Booster "Hidden Yard" esta
actualmente seleccionado y la Imagen de blogues de "Hidden Yard" esta actualmente visible en
la parte derecha de la ventana del Dispatcher. Los bloques "Hidden Yard 1", "Hidden Yard 2"y
"Hidden Yard 3" se asignhan al booster "Hidden Yard".

Los boosters pueden utilizarse para controlar el trafico en la maqueta de trenes en funcién de la
carga que se coloca actualmente en las vias o del niamero de trenes que estan ocupados en
determinadas zonas del trazado. En muchos casos el manejo de los boosters se establece para
evitar que los boosters fisicos se sobrecarguen. Para ello, los objetos boosters de
TrainController™ suelen estar asociados a boosters fisicos conectados a la via. También es
posible, sin embargo, establecer una gestién de boosters para el control del trafico basada en
boosters virtuales sin existencia fisica.

Estados de un Booster

Cada booster permite los siguientes estados:

Simbolo Estado Significado
5 El booster esta encendido. No hay problemas en la zona
B 10| n p
'% de amplificacion. Este es el estado normal.
i El booster esta apagado. El trafico es actualmente se detuvo en el
|I-T-" area del booster.
- F El booster estd encendido. Ciertas acciones pueden ser requerirse
o Advertencia > .
| 5 para evitar problemas posteriores.

Se produjo un problema grave en el area del booster (por ejemplo,
m Error un cortocircuito o una sobrecarga del
booster, demasiados trenes activos, etc.)

Todas las caracteristicas del objeto booster estan desactivadas. El

. § Desactivado objeto booster no perjudica el trafico en el area como se ha visto.

Tabla 17: Estados de un Booster

Los colores asociados a cada estado del booster también se muestran en las casillas “Exit” de
los bloques en el Diagrama de bloques de este booster (ver Imagen 185).

Reglas
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En TrainController™ , el efecto de cada booster puede ser personalizado con una
variedad de reglas segun las necesidades individuales.

Las reglas se dividen en las siguientes categorias:

Fuera del estado:

Esta categoria incluye reglas que especifican el comportamiento del objeto booster, cuando esta
desactivado:

e Trenes parados (Freeze Trains):
Todos los trenes situados en los bloques asociados al objeto booster se paran cuando el
booster se apaga. Los trenes parados se detienen. Los schedules que controlan estos
trenes permanecen activos.

e Detener trenes y schedules (Stop Trains and Schedules):
Todos los trenes situados en los bloques asociados al objeto booster se paran cuando el
booster se apaga. Los schedules que controlan estos trenes se terminan.

e Bloquear las salidas (Lock EXxits):
Las salidas de todos los bloques asociados con el objeto booster se bloquean cuando se
apaga el booster. Esto hace que todos los trenes en el area del booster se detengan
cuando lleguen al siguiente marcador de parada en su blogue actual (a menos que el
booster fisico asociado con el objeto booster corle la energia). Los trenes que se
encuentran actualmente detenidos no pueden ser puestos en marcha por los schedules.

¢ Bloguear entradas (Lock Entries):
Todas las entradas de los bloques situados en el limite del area del booster estan
bloqueadas cuando el booster se apaga. Esto evita que los trenes que actualmente no se
encuentran en el &rea del booster entren en ella.

Estado de error:

Esta categoria incluye reglas que especifican el comportamiento del objeto booster, cuando se
encuentra en estado de error:

e Trenes parados (Freeze Trains):
Todos los trenes situados en los bloques asociados al objeto booster se paran cuando el
booster cambia al estado de error. Los trenes parados se detienen. Los schedules, que
controlan estos trenes permanecen activos.

o Detener trenes y schedules (Stop Trains and Schedules):
Todos los trenes situados en los blogues asociados al objeto booster se paran cuando el
booster cambia al estado de error. Los schedules que controlan estos trenes se terminan.

o Bloquear las salidas (Lock Exits):
Las salidas de todos los bloques asociados al objeto booster se bloquean cuando el
booster cambia al estado de error. Esto hace que todos los trenes en el area del booster
se detengan cuando lleguen al siguiente marcador de parada en su bloque actual (a
menos que el booster fisico, junto con el objeto booster, corte la energia). Los trenes que
se encuentran actualmente detenidos no pueden ser puestos en marcha por los schedules.

e Bloguear entradas (Lock Entries):
Todas las entradas de los bloques situados en el limite de la zona del booster se bloguean
cuando el amplificador pasa al estado de error. Esto evita que los trenes que actualmente
no se encuentran en el area del booster entren en ella.

e Apagado (Off):
El booster se apaga cuando cambia al estado de error.

Estado de alerta:

Esta categoria incluye reglas que especifican el comportamiento del objeto booster cuando se
encuentra en estado de advertencia:
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Mantener los trenes parados (Keep Frozen Trains):

Los trenes parados en estado de error no se liberan. Esta opcion es util para evitar que el
booster vuelva al estado de error justo después de pasar del estado de error al de
advertencia.

Bloguear las salidas (Lock Exits):

Las salidas de todos los bloques asociados al objeto booster se bloquean cuando el objeto
booster pasa al estado de advertencia. Esto hace que todos los trenes en el area del
booster se detengan cuando lleguen al siguiente marcador de parada en su bloque actual.
Los trenes que se encuentran actualmente detenidos no pueden ser puestos en marcha
por los schedules.

Bloguear entradas (Lock Entries):

Todas las entradas de los blogues situados en el limite del area del booster se bloquean
cuando el booster cambia al estado de advertencia. Esto evita que los trenes que
actualmente no se encuentran en el area del booster entren en ella.

No ejecutar los schedules (Do not execute Schedules):

No ejecute ningun schedule adicional con los trenes ubicados en el area del booster,
mientras el booster esté en estado de advertencia.

Valores umbrales:

En esta categoria se incluyen los valores umbrales que hacen que el booster cambie al estado
de error o de advertencia cuando el valor real alcanza el valor umbral:

Trenes en marcha (Running Trains):

El estado de advertencia o de error se activa cuando el nUmero de trenes que circulan en
el area del booster a una velocidad distinta de cero es mayor o igual que el valor umbral
especificado. Esta opcién es til para evitar la sobrecarga del booster fisico asociado
cuando no se dispone de otra informacion del booster (como la corriente o la temperatura).
Actual (Curent):

El estado de advertencia o de error, respectivamente, se activa cuando la corriente de via
del booster fisico asociado es mayor o igual al valor de umbral especificado.

La Temperatura (Temperature):

El estado de advertencia o de error, respectivamente, se activa cuando la temperatura del
booster fisico asociado es mayor o igual al valor umbral especificado.

Conexiones fisicas de un booster

Para implementar una gestion de booster en conjunto con boosters fisicos, se pueden
especificar las siguientes direcciones para cada objeto booster:

Direccion del booster: esta direcciéon permite asociar el objeto booster de TrainController™
directamente a un booster fisico conectado a la maqueta. Esto ofrece la posibilidad de
encender o apagar el booster fisico o de determinar los valores de la corriente o la temperatura
del amplificador fisico.
La disponibilidad de ciertas caracteristicas depende del tipo de booster fisico. Actualmente se
admiten los siguientes tipos de booster:

- El booster interno de las estaciones Marklin CS2 /CS3

- El booster interno de la estacion Roco 221

- El booster interno de la estacion Intellibox Il

- Otros boosters de Uhlenbrock como el Power 4
Encontrard mas informacion en el mena de ayuda de TrainController™.
Comandos de desvios: para el estado de encendido y apagado es posible especificar un
comando de desvio individual (direccion y estado del desvio). Este comando se envia a la
direccién de desvio especificada, cuando el objeto booster se enciende o se apaga. Esta
opcidn es util para aquellos boosters fisicos que ofrecen la posibilidad de encender o apagar el
circuito a distancia mediante un comando de desvio.
Direcciones y estado de la retroalimentacion: Para cada estado de un objeto booster



(encendido, apagado, error y advertencia) es posible especificar una direccién y un estado de
realimentacion individual. Esto hace que el objeto booster cambie al estado correspondiente
cada vez que el contacto de realimentacion especificado cambia al estado especificado. Esta
opcion es util para aquellos boosters fisicos que reportan su estado a través de eventos de

retroalimentacion regulares.

Trigger

Para cada estado de un objeto booster (encendido, apagado, error y advertencia) es posible
especificar un disparador individual. Esto hace que el objeto booster cambie al estado
correspondiente cada vez que el disparador especificado para este estado se hace realidad. Esta
caracteristica es Util para aquellos boosters fisicos, que reportan su estado con informacion mas

compleja que los simples eventos de retroalimentacion.

Esta caracteristica también puede utilizarse para implementar una gestion del booster virtual sin

boosters fisicos (ver mas abajo).

Gestion del Booster Virtual

TrainController™ ofrece la posibilidad de establecer una gestion de booster para el control del
mismo sin la existencia de boosters fisicos, o también donde no hay posibilidad de especificar
una conexion a un booster fisico.

Esta gestion virtual del booster puede realizarse especificando un trigger para cada estado de
un objeto booster. De esta manera es posible convertir automaticamente un objeto booster en
un estado de error y detener el trafico en una determinada zona del trazado, por ejemplo,
cuando se cumple una determinada condicion l6gica en TrainController™.

La opcién de cambiar el booster a estado de advertencia o error cuando el nimero de trenes
activos en el area del booster alcanza o supera un determinado valor umbral, deteniendo
posteriormente el trafico en esta area. Es otra forma de controlar el trafico en su maqueta de
tren que puede ser utilizada sin la existen de boosters fisicos o sin una conexion con ellos.

Boosters y otros objetos

Cada estado de un objeto booster puede ser evaluado en el trigger o en las condiciones de
otros objetos. Ademas, los objetos de booster pueden realizar operaciones cuando cambian de
estado. Estas caracteristicas ofrecen posibilidades practicamente ilimitadas para integrar
objetos booster en el control automatico de la red y para realizar una gestion inteligente de los
booster o del control del trafico.
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16 Timetables (Horarios)

Es posible ejecutar schedules o macros (véase el apartado 14.8, "Macros") en momentos
especificos. Usando una “entrada” en la ventana Timetable (Tabla de tiempos) puede
especificar en qué dias o en qué momento se ejecutard un schedule o una macroinstruccion.

Los schedules pueden ser iniciados diariamente, en dias especificos de la semana o en una
fecha determinada, segin se desee. Esta Ultima caracteristica permite la creacién de hasta 365
horarios diferentes. En este caso el horario valido se selecciona ajustando la fecha del Relo;.

Timetable - Timetable
[ Timetable | | <4 Comment
~ Operatior;
= — — : =
Element; [# Schedule 1 | 1 v | Macros... |
- - — - Cancel
~ Execution: 5
Probabilty: 100 2% M amirurm Delay: |0 = | Minutes ‘ Help
~Day:
Timetable:  |Each Day v
- :
han Tug wied Thus Erni Sat <1¥g]
Ol
Date:
~Giatt Time:
Time: g0 2|
~Repeat Until:
Tirne: [oe:00 - : Eack: [0 2 MirLites

Imagen 186: Especificar la hora de inicio de un schedule

Utilizando estas especificaciones TrainController™ crea un horario para el dia actual. El dia
actual estd determinado por la fecha que muestra el reloj (ver capitulo 13, "El reloj").
TrainController™ inicia los horarios particulares o macros dependientes de la hora que
actualmente muestra el Reloj.

_E) Timetable [Fri, 10.10.2008, 07:50, AM] * - 0O
10.10.2008 == | E5] *3

Time Schedules/Macros b

0&:00 Southtown - Morthville

0&:30 |i| Southtown - Mortheville

0700 |i| Southtown - Naortheille

07:30 M Southtown - Morthville

000 =ax |i| Southtown - Morthrille

03:30 M Southtown - Naortheille

0900 |i| Southtown - Morthville

09:00 = church Eells

09:30 M Southtown - Morthville

10:00 |i| Southtown - Mortheville

10:30 M Southtown - Naortheille

11:00 |i| Southtown - Morthville

11:30 |i| Southtawn - Morthille

12:00 M Southtown - Morthville W

Imagen 187: Ventana de Horarios

El uso de macros en los horarios permite efectos interesantes. Por ejemplo, es posible encender
o apagar las luces de la maqueta de trenes o reproducir archivos de sonido en determinados
momentos.

Las caracteristicas adicionales para ejecutar entradas de horario sélo por casualidad o para
insertar retrasos aleatorios proporcionan ain mas variedad.



17 Plataformas giratorias y mesas de transferencia

17.1 Introduccion

Las plataformas giratorias y las mesas de transferencia se utilizan en TrainController™ para
operar con el ordenador plataformas giratorias y mesas de transferencia reales en su maqueta
de ferrocarril. En este documento, el término "plataforma giratoria" se utiliza como sinénimo
tanto de plataformas giratorias como de tablas de transferencia.

TrainController™ proporciona una ventana de Turntable y Transfer Table separadas, que
ofrece una representacion grafica de cada plataforma giratoria o tabla de transferencia que
puedan existir en su maqueta y que permite la operaciéon manual de las mismas.

Se pueden abrir simultaneamente diferentes ventanas para controlar varios puentes
giratorios/mesas de transferencia al mismo tiempo. El nimero de ventanas sélo esta limitado
por la capacidad de su ordenador.

Cada objeto de la plataforma giratoria puede ser configurado para operarla tal y como se
muestra a continuacion:

2% Turntable * - O x

L G| & Turntable

Imagen 188: Ventana de la plataforma giratoria

2% Transfer Table * - O x

24 i & | Transfer ..

Imagen 189: Tabla de transferencia
Las caracteristicas especiales son:

o hasta 80 vias en cada plataforma giratoria 0 mesa de transferencia,

e cada via puede ser configurada individualmente como activa o inactiva, asi como eliminada
completamente,

e cada plataforma giratoria puede ser operada manualmente a través de la ventana de la
plataforma giratoria,

e controladores de software predefinidos para los tipos principales de plataformas giratorias,

o Las plataformas giratorias genéricas y las tablas de transferencia permiten la adaptacién a los
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dispositivos accionados por el cliente,

e cada plataforma giratoria/tabla de transferencia puede ser operada de forma semiautomatica
mediante operaciones de pulsadores, macros, indicadores o rutas,

o el funcionamiento de las plataformas giratorias y las mesas de transferencia pueden integrarse
facilmente en los schedules, AutoTrain™ o rutas espontaneas.

Comandos de plataforma giratoria/tabla de transferencia soportados

TrainController™ soporta los siguientes comandos de plataforma giratoria/tabla de
transferencia:

e movimiento permanente en cualquier direccién,

o Parada del movimiento permanente con alineacién automatica a la siguiente via activa,

e paso a la via activa siguiente o anterior,

o seleccion directa de vias especificas (indexacion),

e Giro de 180° (solo en los platos giratorios),

o ajuste especifico de la direccion de la locomotora durante el funcionamiento automatico
(sélo en las plataformas giratorias).

Integrar plataformas giratorias en el Switchboard y en la operacion de la maqueta

En TrainController™ las rotondas se crean insertando un simbolo de rotonda en un lugar
apropiado de una Switchboard. Este simbolo permite manejar la rotonda con el ratén a través
del Switchboard. También es posible abrir opcionalmente una o mas ventanas TurnTable a
través de la pestafia Window de TrainController™. El simbolo del plato giratorio en el
Switchboard estd optimizado para ahorrar espacio en la pantalla. Por este motivo, las vias
inactivas, es decir, las vias sin conexiéon con el trazado, no se visualizan mediante simbolos de
rotonda en el Switchboard. Debido a que el simbolo tiene ademas que encajar en la parrilla de
las celdas del switchboard, la imagen de los simbolos de las plataformas giratorias es
obligatoriamente un poco esquematica. Por otro lado, la visualizacién en la ventana TurnTable
es mas realista. Ambas vistas pueden utilizarse de forma alternativa o simultanea para la
operacién manual y el control de las plataformas giratorias.

El simbolo de la plataforma giratoria en el Switchboard proporciona algunas ventajas, sin
embargo que no son proporcionadas por la ventana de la plataforma giratoria:

o el simbolo de la plataforma giratoria se integra mas facilmente en la operacion manual del
switchboard que la operacién manual a través de una ventana separada,

« el simbolo de la plataforma giratoria visualiza la union con los bloques adyacentes,

e el simbolo de la plataforma giratoria permite una integracion sencilla de la plataforma
giratoria en la operacién automatica de la maqueta, ya que los simbolos de la plataforma
giratoria se tienen en cuenta en el célculo automatico del Diagrama de bloques (véase el
apartado 5.2, "Bloques y rutas"). Todas las posibles trayectorias desde el puente giratorio
hasta los bloques adyacentes o de vuelta se capturan automaticamente como rutas

o Los simbolos de las plataformas giratorias también son visibles en los diagramas de bloques
calculados asociados

e Dado que los simbolos de las plataformas giratorias suelen estar asociados a blogues,
también pueden mostrar qué tren se encuentra actualmente en el puente y cdmo esti
orientado el tren.

o Tiack 1 jo)
o Tiack2 jo)
o Track 3 o)
o Track4 el
o _Tracks |l

Imagen 190: Simbolo de la plataforma giratoria en el switchboard



2% Turntable * - 0O x
2 @ b | 3 Turntable

Imagen 191: Ventana de plataforma giratoria correspondiente

Disponer el simbolo de rotonda en el Switchboard

En TrainController™ es posible cambiar a su propio gusto el disefio de color del simbolo
del rotonda en el Switchboard.

También es posible influir en el contenido de la indicacion. Dentro del simbolo de la rotonda se

puede visualizar lo siguiente:

e so0lo el bloque (como en la versién 7),

e unaimagen en miniatura de la plataforma giratoria 0 mesa de transferencia como en la ventana
de la plataforma giratoria,

e 0 ambos.

El contenido también puede disefiarse de forma diferente dependiendo de si el puente estd en
movimiento o no. Por ejemplo, es posible mostrar la vista en miniatura durante el movimiento
del puente para seguir visualmente el cambio de posicion. Durante la parada, el bloque es
visible para indicar la orientacion de los vehiculos en el puente.

Imagen 192: Simbolo de la plataforma giratoria con imagen en miniatura de la misma

Imagen 193: Simbolo de la plataforma giratoria con el bloque visualizado
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Imagen 194: Simbolo de rotonda con imagen en miniatura y bloque

17.2 Configurar una plataforma giratoria o tabla de transferencia

Para configurar una plataforma giratoria 0 una tabla de transferencia, utilice el comando
Properties de la ficha Edit. A continuacion, seleccione si desea controlar una rotonda o una
mesa de transferencia y cuantas vias pueden conectarse a la rotonda/tabla de transferencia.

Ademas, puede especificar un nombre para la plataforma giratoria/tabla de transferencia Esto
es til para identificar la plataforma giratoria/tabla de transferencia cuando se hace referencia a
ella mas adelante. Al especificar o medir el tiempo de giro de la plataforma giratoria/tabla de
transferencia, puede asegurarse de que el movimiento del puente en la pantalla del ordenador

esté sincronizado con el movimiento del puente real.

Turntable - Turntable

%' General | & Connection | 20 Customize | 2 Tracks | 8 Trains | 7 Operations | ] Comme 4 »
~ Froperties:
Type: Turntable
- e Cancel
Mame: Turntable
' Help
Turntable |« Tranzfer Table | Tracks: |24 2
~ Orientation / Defaulk Position;:
Horizontal (=) & Vertical | §]
.
o~ Turk Time:
Tirne: '3 % | Seconds Start Measurent ..

17.3

Un rotonda se denomina rotonda digital si es movida por un decodificador de rotonda digital

Imagen 195: Especificacion de las propiedades generales de una plataforma giratoria

El tipo de una plataforma giratoria/tabla de transferencia

Plataforma giratoria digital

(incorporado). Ejemplos de rotonda digitales son:

+ Plataforma giratoria digital Marklin 7686 y compatibles
e Plataforma giratoria Marklin 7286 con decodificador de mesa giratoria digital 7687



o Plataforma giratoria accionada por el decodificador de mesa giratoria digital Raulengahaus
SLX815

Las rotondas digitales soportan todos los comandos anteriormente. En concreto,
soportan la seleccién directa de vias especificas (indexacion). Dado que laindexacion es
vital para la operacion automaética, las plataformas giratorias digitales pueden ser
operadas automaticamente sin limitaciones o medidas especiales a ser tomadas.

Turntable - Turntable

S General | § Conmection | 27 Customize | (2 Tracks | 88 Trains | 37 Operations | |2 Comme 4 *

- Tupe:
Tupe: td aerklin Digital Turntable Y686 and compatible W Cancel
; .Eu-nnec:t-i-on: Hiela
Digital System: . Lenz Digital Plus / LITOTF w
Address 2 i
; : Tirnirug: o

Switch Time: 100 & Step Time: | 1000

~ Position Control:

Feedback: hahe w

Imagen 196: Especificar el tipo y la direccion digital de una plataforma giratoria

Se debe especificar una direccion digital para cada rotonda digital. Esta es la direccién del
decodificador digital de rotonda.

Plataformas giratorias analdgicas/tablas de transferencia

Una plataforma giratoria/tabla de transferencia se denomina plataforma giratoria/tabla de
transferencia analdgica si admite el siguiente subconjunto limitado de comandos de mesa
giratoria:

e movimiento permanente en cualquier direcciéon
e parada del movimiento permanente

Ejemplos de plataformas giratorias analogicas/tablas de transferencia son:

¢ Plataforma giratoria Marklin 7186
o Plataforma de transferencia Marklin 7294

Las plataformas giratorias/tablas de transferencia mencionadas anteriormente no estan
disefiadas por el fabricante para ser operadas por un sistema digital. Sin embargo, se pueden
hacer controlables por el ordenador. En este caso, deben ser cableadas a decodificadores
accesorios y, opcionalmente, a las reubicaciones de enclavamiento. Cuando se cablea de esta
manera, se accede a ellos a través de una direccion digital de desvio. Para obtener detalles
sobre las direcciones digitales y ejemplos de cableado para los tipos de plataformas
giratorias/tablas de transferencia analdgicas en particular, consulte el menl de ayuda de
TrainController™, por favor.

Las plataformas giratorias analdgicas no suelen admitir la indexaciéon y no pueden
utilizarse para el funcionamiento automatico sin medidas adicionales.
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También es posible configurar plataformas giratorias/tablas de transferencia analdgicas que
soporten la indexacion. De esta manera es posible actualizar una rotonda analégica a una
rotonda pseudo-digital por medio del software. Si se hace esto, se pueden utilizar para el
funcionamiento automéatico como las rotondas digitales. Para mas detalles, consulte la seccion
17.6, "Operaciones de la plataforma giratoria".

Plataformas giratorias genéricas

Las plataformas giratorias/tablas de transferencia genéricas son todas las plataformas
giratorias/tablas de transferencia que no estan explicitamente listadas como dispositivos
soportados por TrainController™. Un ejemplo es una rotonda casera manejada por hardware
personalizado.

Las rotondas genéricas no estan asociadas a una determinada direcciéon digital. Sélo pueden
realizar ciertas operaciones cuando admiten uno de los comandos de la plataforma
giratoria/tabla de transferencia que se enumeran mas arriba. Si no se especifica ninguna
operacion para un determinado comando, entonces una mesa giratoria/tabla de transferencia
genérica no hace nada cuando se activa este comando.

Normalmente asignara el funcionamiento de los pulsadores, interruptores de encendido y
apagado o interruptores de conmutacién ubicados en cualquier lugar de una de sus
Switchboards a un comando de rotonda/tabla de transferencia. De esta forma, el elemento
asociado se opera cuando se da la orden. El elemento asociado puede entonces operar de
nuevo la plataforma giratoria real en el trazado de la maqueta de ferrocarril de acuerdo con el
modelo.

Las plataformas giratorias genéricas pueden configurarse para que funcionen como plataformas
giratorias analdgicas y, si se agregan también operaciones para la indexacion, incluso como
plataformas giratorias digitales.

Para mas detalles sobre las operaciones asignadas a una plataforma giratoria genérica,
consulte el apartado 17.6, "Operaciones de la plataforma giratoria”.

17.4 Funcionamiento automatico de las plataformas giratorias

Tenga en cuenta que la plataforma giratoria/tabla de transferencia debe poder ir a vias
especificas (indexacién), si asi se solicita. Si utiliza una plataforma giratoria/tabla de

transferencia analdégica o genérica, configure esta plataforma giratoria para la
indexacion de acuerdo con la seccion 17.6, "Operaciones de la plataforma giratoria". Las
plataformas giratorias digitales soportan la indexacion y no es necesario realizar mas
mediciones.

Operacién automéatica en TrainController™

En TrainController™ las plataformas giratorias y las mesas de transferencia de oro se
pueden integrar facilmente en el funcionamiento automatico mediante el uso de simbolos de
plataformas giratorias en los Switchboard. Estos simbolos se asocian con un bloque y se tienen
en cuenta en el calculo automéatico del Diagrama de bloques (véase el apartado 5.2, "Blogues y
rutas". Todas las posibles trayectorias desde el puente hasta los bloques adyacentes o de
vuelta se capturan automaticamente como rutas.

Inmediatamente después de configurar un simbolo de plataforma giratoria en un Switchboard,
es posible hacer circular los trenes automaticamente por la plataforma giratoria. Las rutas, que
conectan el puente (mas concretamente: el bloque asociado a la plataforma giratoria) con los
bloques adyacentes, pueden ser utilizadas por AutoTrain o en otros schewdules como
cualquier otra ruta. En realidad, en lo que respecta al funcionamiento automatico no hay
ninguna diferencia fundamental entre las plataformas giratorias y los desvios.

Para cada via es posible especificar que ciertas locomotoras pueden salir del puente a través
de esta via so6lo con una cierta orientacion (hacia adelante o hacia atras). De esta manera es
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posible forzar a las locomotoras de vapor a entrar en el cocherén sélo con una cierta
orientacion, mientras que las locomotoras diesel o eléctricas pueden entrar en el cocherén con
una orientacion arbitraria.

17.5 Disefio de via de una plataforma giratoria/tabla de transferencia

Vias activas y pasivas de las plataformas giratorias

Cada rotonda fisica o decodificador de rotonda, respectivamente, puede soportar un nimero
maximo de salidas o vias. El nUumero méaximo de vias de la rotonda digital Maerklin 7686, por
ejemplo, es de 48. Por lo general, s6lo una fraccion de las vias posibles se utiliza
habitualmente.

Las vias utilizadas se dividen en vias activas y vias pasivas.

Las vias activas corresponden a las salidas de las vias de la plataforma giratoria que estan
conectadas a las vias de salida del trazado. Las locomotoras pueden entrar y salir de la rotonda
a través de vias activas.

Las vias pasivas corresponden a aquellas salidas de la plataforma giratoria a las que se puede
girar el puente de la plataforma, pero que no estdn conectadas a vias existentes en el trazado.
En muchos casos sélo hay una corta via asociada a una via pasiva. Las locomotoras no pueden
entrar y salir del rotonda a través de vias pasivas.

La Imagen 191, por ejemplo, muestra un rotonda con 6 vias activas y 4 pasivas. El niUmero total
de vias activas y pasivas debe ser siempre parejo.

Tenga en cuenta que todas las vias activas y pasivas suelen ser importantes junto con el control
fisico del puente de la plataforma y el decodificador de la misma. Al decodificador no le importa
si una locomotora puede salir del puente a través de una salida de via determinada o no. Por
esta razon, la diferencia entre las vias activas y pasivas es irrelevante para el decodificador.
Pero el puente debe ser capaz de girar hacia cada salida de via existente, independientemente
de si la salida es pasiva 0 no. En el esquema 191, por ejemplo, hay 10 posiciones de via, donde
el puente puede iry por lo tanto las 10 posiciones, es decir, el nimero de vias activas y pasivas,
deben ser programadas en el decodificador, si las hay, como posiciones diferentes.

Sincronizacion del simbolo de la plataforma giratoria

El simbolo del rotonda en el Switchboard de TrainController™ s6lo muestra las salidas
de las vias activas. En el Switchboard es importante guardar el lugar y visualizar como se
conectan los rieles de la plataforma giratoria al trazado de rieles circundantes. Por este motivo,
las vias de paso, que no tienen conexion con el trazado de la via, no se muestran mediante el
simbolo de rotonda en el switchboard.

Para que funcione correctamente el simbolo de la plataforma giratoria en el switchboard, debe
estar sincronizado con el trazado de las vias de la plataforma giratoria fisica.

La Imagen 197 ilustra como se hace esto:
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Imagen 197: Sincronizacién del simbolo de la plataforma giratoria

La imagen de la izquierda en la ventana superior (Imagen 197) representa el disefio de las vias
de la rotonda fisica. Tiene 6 vias activas y 4 pasivas, 10 posiciones de via significativas en total.
La imagen de la derecha muestra el esquema de vias del simbolo de la plataforma giratoria en
el switchboard. El nUmero de vias activas debe ser idéntico en ambas imagenes. Las salidas de
via pasivas de la plataforma giratoria fisica, que pueden ser direccionadas con el puente o el
decodificador de la plataforma giratoria, respectivamente, pero que no tienen una conexion de
via con el resto del trazado, no se muestran y no son tenidas en cuenta por el simbolo de la
plataforma giratoria esquematica que se muestra en el switchboard. Esto se hace para reducir el
espacio del Switchboard necesario para mostrar el simbolo de la rotonda.

Para realizar la sincronizacion asegurese primero de que el niumero de vias activas en ambas
ventanas sea idéntico. A continuacién, seleccione una via en la imagen de la izquierda y una via
en el simbolo de la derecha, que serdn mapeadas una a la otra. Luego presione Assign. El
procedimiento siguiente se mueve automaticamente en el sentido de las agujas del reloj a
través de las vias activas de ambos simbolos y asigha automaticamente las vias de la rotonda
fisica que se muestra en la imagen de la izquierda a las vias adecuadas de la imagen de la
derecha.

Trayectoria de las plataformas giratorias hacia adelante y hacia atras

Cada via activa de la rotonda fisica, es decir, aquellas vias que estan realmente conectadas al
trazado, puede marcarse como via de avance o de retroceso.

Estas marcas se tienen en cuenta en el funcionamiento automatico de las plataformas
giratorias, pero no se aplican a las tablas de transferencia. Si una via estd marcada como via de
avance, todas las locomotoras que salgan del puente en esa via seran giradas
automaticamente con la cabeza apuntando a esa via para que salgan del puente en direccién
hacia adelante. Si una via esta marcada como inversa, las locomotoras se giran de manera que
su extremo trasero apunta hacia esa via, es decir, salen del puente en sentido inverso.

Ademas, es posible especificar qué locomotoras se veran afectadas por esta marca. Esto se
hace rellenando la lista de trenes autorizados. De esta manera las locomotoras de vapor
pueden, por ejemplo, ser forzadas a entrar en la rotonda en una direccién, mientras que las
locomotoras diesel o eléctricas entraran en cualquier direccion.



Girar las locomotoras automaticamente a una direccién individual

Si la plataforma giratoria es operada manualmente, entonces los comandos previstos proveen
un control total sobre la direccién en la que las locomotoras son giradas.

Para el funcionamiento automatico es posible marcar cada via activa de la plataforma giratoria
como via de entrada o de salida, tal y como se ha descrito en el apartado anterior. Este ajuste
es valido normalmente para todos los trenes que salen de la plataforma giratoria a través de las
vias que estdn marcadas de esta manera. Esta caracteristica es Qtil para las vias, que siempre
se pasaran en una determinada direccion, por ejemplo, si ciertas locomotoras entraran en una
rotonda siempre en direccion hacia adelante. En particular, estas opciones se aplican a todos
los schedules que contienen a la rotonda

Las vias que no estan marcadas como direccion de avance o retroceso suelen ser accedidas
por el puente giratorio por el camino mas corto posible. Para estas vias no se puede predecir la
direccion en la que la locomotora sale de la plataforma giratoria. A veces es deseable, sin
embargo, tener control sobre la direccién segun el caso. Por esta razén existe una opcion con la
cual la direccion en la que las locomotoras salen de la plataforma giratoria puede ser fijada en
base a un schedule. De esta manera, los trenes que realizan un determinado schedule pueden
salir de la plataforma giratoria hacia adelante; mientras que los trenes que realizan otros
schedules pueden salir de la plataforma giratoria por las mismas vias hacia atras.

El siguiente esquema de prioridades se aplica a todas las locomotoras que pasan por una
plataforma giratoria bajo el control de un schedule:

e Si en el schedule se establece una direccion determinada para la salida de la plataforma
giratoria, que pertenece a la plataforma giratoria, todas las locomotoras bajo control de este
schedule salen de la plataforma giratoria en la direccion especificada. Esta configuracion se
aplica a todas las vias de la rotonda.

e Si lo anterior no es aplicable, la locomotora sale de la plataforma giratoria en la direccion
especificada para la via de la plataforma giratoria correspondiente.

¢ Si no se especifica ninguna direccién ni para el schedule ni para la via de salida, entonces
se accede a esta via por el puente giratorio por el camino mas corto posible. En este caso
no se puede predecir si la locomotora sale del puente en direccion hacia adelante o hacia
atras.

17.6 Operaciones de la plataforma giratoria

Para cada comando listado anteriormente es posible especificar una determinada operacion,
gue se ejecuta cuando se da este comando (véase también el apartado 14.4, "Operaciones").
Estas operaciones estan principalmente destinadas a ser utilizadas para la mejora de las
rotondas analdgicas para operar como rotonda digitales. Esto se hace afiadiendo operaciones
para la indexacion.

Y estas operaciones se utilizan para configurar una plataforma giratoria/tabla de transferencia
genérica para que funcione como una plataforma giratoria analégica o digital.

Pueden ser utilizados adicionalmente por rotonda digitales para propdsitos especiales también
si estan desactivadas

Normalmente asignara el funcionamiento de los pulsadores, interruptores de encendido vy
apagado o interruptores de conmutacién ubicados en cualquier lugar de uno de sus
Switchboards a un comando de rotonda/tabla de transferencia. De esta forma, el elemento
asociado se opera cuando se da la orden. El elemento asociado puede entonces operar la
plataforma giratoria real, por ejemplo, a través de relés conectados a decodificadores de
accesorios.
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Imagen 198: Asignacion de operaciones de botones a una plataforma giratoria

Si, por ejemplo, se asignan operaciones a una plataforma giratoria genérica segun la Imagen
198, entonces esta plataforma giratoria puede ser operada como una plataforma giratoria
analégica. Con esta configuracion de operaciones, una rotonda genérica puede realizar
exactamente los mismos comandos que una rotonda analdgica.

También es posible operar con macros. Junto con la evaluacion de los elementos indicadores y
la ejecucion restringida de las operaciones (véase 14.3, "Proteccion y blogqueo con
condiciones"), es posible incluso configurar la indexacion para tablas de transferencia/rotondas
analdgicas o genéricas. Esto se muestra en el siguiente ejemplo.

Ejemplo: Indexacion de una plataforma giratoria analégica

Este ejemplo explica como se puede configurar una plataforma giratoria analégica como la
plataforma giratoria Fleischmann o la plataforma giratoria Marklin 7186, para su indexacién y
control automatico. Se supone que el disefio de vias de la plataforma giratoria es idéntica a la
del Imagen 191. A continuacion se explica como se configura la indexacion para la via 1. La
configuracion de las otras vias se hace de acuerdo con ello.

a. Conecte la rotonda analégica segun las instrucciones del menu de ayuda de
TrainController™,

b. Crear una ventana de plataforma giratoria y configurar el disefio de la via de la
plataforma giratoria.

c. Crear un indicador de retroalimentacién "Via 1" que se enciende cuando el puente fisico
de la rotonda alcanza la posicion de la via 1. Por supuesto que usted necesita un
dispositivo de deteccion fisica apropiado en su maqueta de ferrocarril que sea capaz de
detectar y reportar cuando el puente alcanza esta posicion. Este indicador se utiliza para
activar la parada del puente en la posicion de destino.

d. Crear un interruptor de encendido y apagado "Via 1". Este interruptor de encendido y
apagado se utiliza para activar el movimiento del plato giratorio y para actuar como
memoaria con el fin de detener el puente en la posicion correcta.

e. Asigne el movimiento del puente giratorio (en cualquier direccion) como operaciones al
interruptor de encendido y apagado "Via 1".

f. Asigne el interruptor de encendido y apagado "Via 1" como funcionamiento de la
plataforma giratoria segin la imagen siguiente.

g. Cree una bandera "Via 1" y asigne el indicador "Via 1" como disparador. Este banderin se
utiliza para detener el rotonda cuando el puente llega a la via "1".

h. Asigne el estado "on" del interruptor de encendido y apagado "Via 1" como condicién

para el flagman. De esta manera se asegura que el puente se detenga en la via "1" sélo
si asi lo desea.
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i. Asigne el comando para detener la plataforma giratoria como operacién al flagman.
j. A través de las operaciones del flagman el interruptor de encendido y apagado "Via 1"
debe ser apagado de nuevo para volver al estado inicial.
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Imagen 199: Asignacion de operaciones de un interruptor de encendido y apagado a una plataforma giratoria

Como funciona;

Si se le indica a la rotonda que vaya a la via 1, entonces el interruptor de encendido y apagado
"Via 1" esta activado. Este interruptor de encendido y apagado hace que el puente se mueva.
Cuando el puente fisico de la rotonda alcanza la via 1, el indicador de retroalimentacion "Via 1"
se enciende. Esto vuelve a activar el flagman, que se enciende, porque el interruptor de
encendido y apagado "Via 1", que actia como memoria, sigue encendido. El flagman entonces
detiene la rotonda.

Notas:

Esta es una explicacion muy aproximada de la configuracion. Las instrucciones detalladas no se
incluyen en las secciones correspondientes de este manual. Este ejemplo deberia darle una
primera idea de cémo funciona el mecanismo en principio.

La clave es el uso del interruptor de encendido y apagado como memoria. Se enciende al
principio del movimiento hacia la via de destino y asegura que la rotonda se detenga
correctamente en la via adecuada.

Normalmente se crean dos interruptores de encendido y apagado para cada via, uno para cada
direccion.

Puede surgir un problema debido al hecho de que en muchos casos la parada del puente debe
realizarse justo antes de gue el puente llegue a la via de destino en lugar de justo después de la
llegada para detener el movimiento a tiempo.

Las tablas de transferencia estan preparadas para la indexacion en consecuencia.

La configuracion de una plataforma giratoria genérica para la indexacién se hace de la misma
manera. La Unica medida adicional que se debe tomar es la configuracion de operaciones
adicionales para los comandos normalmente soportados por las rotondas analégicos como se
muestra en la Imagen 198.
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17.7 Plataformas giratorias de segmentos

En TrainController™ se pueden configurar las rotondas como rotonda de segmentos.
En este caso se especifican la primera y la Ultima de esas vias a las que no se puede llegar por
el puente.

Una rotonda de segmentos siempre gira el puente a todas las vias activas. Las vias de avance y
retroceso, asi como el giro a una determinada via con una determinada orientacion del puente
no son posibles.

Imagen 200: Plataforma giratoria de segmento pequefio con tres vias

Las plataformas de segmentos con un pequefio angulo entre las dos vias mas externas se
muestran como se muestra en la Imagen 200. El puente no se visualiza en esta variante por
razones de espacio.

Si la rotonda de segmentos tiene muchas vias o si el angulo entre las dos vias mas externas es
grande, entonces la rotonda se visualiza como se muestra a continuacion:

Imagen 201: Plataforma giratoria de segmentos grande

Como se puede ver en ambas Imagenes, al puente de una plataforma giratoria de segmentos
s6lo se puede acceder desde un lado. TrainController™ lo tiene en cuenta
automaticamente en la calibracion y el control de las vias que atraviesan el puente.

La maqueta de una plataforma giratoria de segmentos y, en particular, la sincronizacién con los
simbolos de un Switchboard funciona, ademas de identificar las dos vias que marcan la zona
no cubierta de la plataforma giratoria.



18 Aplicaciones especiales

181 Funcionamiento mezcla manual y automatica

TrainController™ no le sustituird a usted: el operador. El software puede hacer que las
operaciones ferroviarias a gran escala sean manejables por una sola persona, coincidiendo con
las operaciones que se encuentran en los trazados de los clubes mas grandes. En muchos
casos, varios trenes funcionardn automaticamente bajo el control del ordenador mientras que
otros trenes permanecen bajo el control manual del operador.

Muy a menudo ciertas partes de la maqueta son controladas de forma totalmente automatica
por el ordenador (por ejemplo, playas ocultas), mientras que otras partes de la maqueta
permanecen bajo el control completo del operador (por ejemplo, playas de maniobras). En esta
seccion se describe cdmo se puede pasar los trenes de control manual a control automatico o
viceversa.

En la siguiente Imagen de bloques se muestra un ejemplo tipico:

RN

I e = P -
I

Imagen 202: Mezclado de funcionamiento manual y automatico

En el lado izquierdo del trazado se encuentra una playa oculta. Esta playa oculta es operada de
forma totalmente automatica por el ordenador. En el lado derecho del trazado se encuentra un
pequefio playa que se maneja manualmente.

La parte izquierda - la parte automatica del disefo - esta equipada con indicadores en cada
lado. Se ha creado un Diagrama de bloques con bloques y rutas y horarios adicionales para
controlar la entrada y salida de trenes en la parte izquierda del trazado de forma automatica.

La parte derecha - la parte manual del disefio - no esta incluida en el Diagrama de bloque
principal. El trazado de la via se indica en la Imagen 202 con lineas grises.

Pasar los trenes de control manual a control automatico

La clave es el blogue marcado con una "A" marca la interfaz entre la parte manual y la parte
automatica de la maqueta. Si los trenes que salen de la parte manual del trazado pasan al
control automatico sin mas interaccién, se necesita aqui un dispositivo de identificacién de
trenes (véase el apartado 5.5, "Seguimiento de trenes"). Este dispositivo es capaz de detectar
gqué tren esta a punto de entrar en la parte automatica del trazado. Si el bloque "A" esta
asociado con el dispositivo de identificacion de tren segun la Imagen 170, TrainController™
formara automaticamente la asignacién de cada tren detectado al bloque "A".

Ademas, puede asignar un schedule del Dispatcher como operacién a un indicador flagman que
se activa cuando se reserva el bloque "A". Si se hace esto entonces el tren operado
manualmente que pasa por el dispositivo de identificacion de tren no solo es detectado y
asignado al bloque "A", sino que también se inicia un schedule del Dispatcher que dirige el tren
de forma automatica a un bloque libre en la playa oculta.

De esta manera el tren pasa del control manual al automético sin mas interaccion.

En muchos casos, la parte manual del disefio ni siquiera es conocida por TrainController™. En
efecto, no es necesario incluir en el diagrama de bloques las partes del disefio que no son
operadas por el ordenador. Sélo la parte automatica del trazado, incluyendo todas las maquinas
y trenes que deben ser operados por el ordenador, debe ser conocida por el Visual Dispatcher.
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El control de cada locomotora se puede asignar al sistema digital (véase el apartado 3.7,
"Control de paso entre el ordenador y el sistema digital"). Cuando una locomotora pasa el
bloque "A" en su camino desde el manual a la parte automatica de la maqueta y se inicia un
schedule con este locomotora en el bloque "A", entonces el software obtendra el control de la
locomotora automaticamente. Cuando el programa se termina, el control se devuelve al sistema
digital y la locomotora puede ser controlada manualmente.

Pasar los trenes de control automéatico a control manual

Con las caracteristicas descritas anteriormente, el paso automatico de las locomotoras de
control manual a control automatico esta soportado.

También hay una opcion especial para la direccién opuesta. Esta opcion se denomina Release
Last Block (Liberacion del ultimo bloque) y deberia establecerse como una propiedad de
todas los schedules automaticos que terminan en el bloque "A". Normalmente - si esta opcion
no esta configurada - cada locomotora que termine un schedule en el bloque "A" mantendra
este bloque reservado de forma permanente - incluso después de que la locomotora haya sido
tomada por el control manual. Mientras este bloque permanezca reservado nhinguna otra
locomotora podra realizar otro programa que termine en este bloque. Para evitar que se le
obligue a volver a liberar estos blogues manualmente, configure esta opcién para todos los
schedules automaticos que terminen en bloques donde las locomotoras pasan a control manual.
Si esta opcion esta configurada para un schedule, el bloque de destino se liberara
automaticamente cuando el schedule haya terminado.

Control de paso de trenes sin sistema de identificacion

También es posible pasar trenes de control manual a control automatico sin el uso de un
sistema de identificacion de trenes. Esto se hace mediante el seguimiento de los trenes. En este
caso, la parte del trazado que se maneja manualmente debe estar equipada con sensores de
via y esta parte del trazado debe incluirse también en el Diagrama de bloques.

182 Operar varios sistemas digitales simultaneamente

Con TrainController™ es posible operar varios sistemas digitales en paralelo. Esto es por

ejemplo util, si:

e Su sistema digital favorito no soporta el monitoreo de sensores de via y eventos de
retroalimentacion.

e Todas las direcciones digitales proporcionadas por sus sistemas digitales ya estan en uso y
usted necesita mas capacidad para operar elementos adicionales.

e Su sistema digital es demasiado lento para una supervision eficiente de los sensores de via,
especialmente en el caso de grandes maquetas de trenes.

o Desea utilizar sistemas digitales separados para el funcionamiento de la locomotora y los
accesorios.

TrainController™ soporta la operacion simultanea de hasta 12 sistemas digitales. Durante el
funcionamiento no importa a qué sistema se conectan determinados elementos.
TrainController™ maneja todos los sistemas digitales conectados como un gran sistema.
Todos los equipos pueden ser utilizados sin ninguna condicion, como si s6lo se conectara un
gran sistema. No importa, por ejemplo, si los desvios contenidos en una ruta determinada
estan conectados al mismo sistema digital o a sistemas diferentes. S6lo cuando se especifica la
direccion digital de un locomotora, desvio, sensor de via, etc., hay que tener cuidado de que se
seleccione el sistema digital correcto (ver Imagen 78).

183 Funcionamiento de maquetas modulares

Los disefios modulares pueden ser controlados con todas las ediciones de TrainController™,



Sin embargo, si la compaosicién de los mddulos cambia con frecuencia y el esquema de vias del
trazado cambia también habitualmente, entonces solamente esta soportado por
TrainController™ . Para ello, se crea un esquema de vias de Switchboard independiente
para cada modulo concreto y el correspondiente esquema de bloques es calculado
automaticamente por el software. Estos médulos estan vinculados entre si con los llamados
simbolos de conector disponibles en TrainController™ . Si se modifica la composicion de
los médulos, basta con cambiar el nombre de los simbolos de los conectores.
TrainController™ calcula entonces el nuevo mapa resultante de todo el sistema de
modulos de forma instantanea y automatica. El seguimiento de los trenes en la pantalla del
ordenador es entonces posible inmediatamente sin mas manipulaciones.

Si los trenes van a ser controlados por el ordenador, entonces los recorridos espontaneos (ver
seccion 5.10, "Recorridos espontaneos”) son muy adecuados en tales trazados. A diferencia de
los schedules, las ejecuciones espontaneas no dependen de los itinerarios predefinidos que
pueden cambiar si la composicién de los médulos cambia. El uso de los schedules requeriria
ajustes adicionales después de cada cambio de la composicion del modulo, que no son
necesarios para las ejecuciones espontaneas. La operacién manual de las rutas, los bloqueos
de entrada, la limitacién de los bloqueos a trenes especificos o a una direccién de viaje
especifica proporcionan una variedad de posibilidades para que los recorridos espontaneos
hagan fluir la operacién automatica o para intervenir.

184 Funcionamiento de locomotoras convencionales sin decodificador

Decodificadores estacionarios de bloque

TrainController™ ofrece la posibilidad de controlar locomotoras convencionales, es decir,
locomotoras sin un decodificador interno propio. Esto se hace con decodificadores estacionario
de bloque, es decir, un decodificador controlado por ordenador que se montan en posiciones
fijas en su maqueta de tren en lugar de en cada locomotora.

Esta caracteristica es util,

e sitienes una gran coleccion de locomotoras y no todas estan digitalmente actualizadas,

e si usted tiene un modelo de ferrocarril convencional - es decir, no digital - y quiere controlarlo
con su ordenador sin instalar primero un decodificador en cada locomotora,

e si los modelos de sus locomotoras son muy pequefos y los decodificadores no encajan en
las maquinas (p.ej. cuando usted posee el Marklin Mini Club).

En total, TrainController™ ofrece tres métodos para operar sus trenes que se explican a
continuacion:

e Operar los trenes con decodificadores de locomotoras individuales (*Compuler Command
Control").

e Operar los trenes con decodificadores de bloque estacionario con asignacion estatica a las
secciones de la via ("Control de secciones de la via").

e Operar los trenes con decodificadores estacionarios de bloque con asignacion dindmica a
los tramos de via ("Compuler Cab Control").

Ademas, es posible utilizar todos estos métodos simultaneamente, es decir, es posible hacer

funcionar locomotoras convencionales y locomotoras digitales al mismo tiempo.

Control mediante Comandos de Ordenador

Este es el método soportado por la mayoria de los sistemas digitales de hoy en dia. Este es
también el método de funcionamiento que soportado en las primeras versiones de
TrainController™. En este caso, cada locomotora esta equipada con un decodificador
individual que ser operado directamente enviando comandos de velocidad o de funcion al
decodificador. M&s detalles se explican en la documentacion del sistema digital.
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Control de la Seccion por el ordenador

Este método también se llama "Control de Bloques por Ordenador" o "Acelerador por seccion”.
En TrainController™ este tipo de operacion se basa en los bloques del Dispatcher. Al igual que
el Control mediante comando de Ordenador, es posible operar locomotoras convencionales con
él.

En este caso, todos los blogues en los que deben poder circular las locomotoras
convencionales deben estar aislados eléctricamente entre si. Ademas, cada blogue esta
conectado eléctricamente a un decodificador especifico que se monta en una posicion fija de su
magqueta de trenes. La potencia en cada bloque es controlada por el decodificador asociado.
Esto da como resultado una asignacién estatica entre cada bloque y un decodificador
estacionario. Para asignar un bloque a su propio decodificador estacionario, debe asignar una
direccion digital a cada bloque, es decir, la direccion del decodificador de bloque estacionario
conectado. Siempre que se reserva un bloque para una maquina o un tren, todos los comandos
consecutivos de la maquina se envian al decodificador de bloque estacionario que esta
conectado al bloque en lugar de a la propia maquina. Dado que se pueden reservar varios
blogques para una maquina o un tren, TrainController™ envia comandos de maquina a todos
los blogues afectados.
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Imagen 203: Control de secciones por ordenador - Especificacion de la direccién digital de un bloque
Control de la cabina por ordenador

Este método también se llama "Control progresivo de la cabina". En TrainController™ este tipo
de operacién se basa en los bloques del Dispatcher. A diferencia de Control mediante Comando
de Ordenador, es posible operar locomotoras convencionales con él. Este método permite
también la posibilidad de utilizar locomotoras digitales y convencionales en la misma via.

A diferencia del Control de Blogues por Ordenador, no existe una conexion eléctrica
permanente entre los bloques y los decodificadores estacionarios de bloques. Por este motivo,
el nimero de descodificadores de blogue estacionario puede ser inferior al nUmero de bloques
afectados.

Todos los bloques en los que las locomotoras convencionales deben poder circular, deben estar
aislados eléctricamente entre si. La conexién eléctrica entre los blogues y los decodificadores
se realiza cuando es necesario. Esto da como resultado una asignacién dinamica entre cada
bloque y uno de los varios decodificadores estacionarios de bloque que se montan en
posiciones fijas de su maqueta de trenes. La corriente en cada bloque se controla mediante un




decodificador asignado dinamicamente.

Para organizar el Compuler Cab Control para un bloque especifico, tiene que especificar una
lista de direcciones digitales, es decir, las direcciones digitales de los decodificadores
estacionarios de bloque de las cuales se debe seleccionar una de forma dinamica. Pero hay
una cosa mas que hacer: cuando se seleccione un decodificador estacionario de bloque para un
bloque especifico, entonces la corriente generada por este decodificador debe dirigirse al
bloque. Para establecer la conexién eléctrica hay que especificar un interruptor de encendido y
apagado (véase el apartado 2.5, "Sefales y accesorios") para cada decodificador estacionario
de bloque, que se utilizard para encender o apagar la conexion entre el bloque y el
decodificador. En la mayoria de los casos, para establecer la conexion entre un blogue y un
decodificador estacionario se debe realizar una secuencia de operaciones de conmutacion (por
ejemplo, una secuencia de varios relés). En este caso, utilice la posibilidad de asignar un
conjunto de operaciones (véase el apartado 14.4, "Operaciones") a un interruptor de encendido
y apagado.

Siempre que un blogue se reserva para una maquina o un tren, el Dispatcher busca un
decodificador estacionario apropiado. Si se encuentra un decodificador, entonces el interruptor
de encendido y apagado, que esta asociado con la conexion entre el bloque y el decodificador,
se enciende automaticamente. Al liberar el bloque este interruptor de encendido y apagado se
vuelve a desconectar automaticamente.

Si ha ordenado sus bloques correctamente no tiene que ocuparse de la asignacion dinamica de
los decodificadores a los bloques y del enrutamiento de la energia eléctrica de los
decodificadores a los bloques afectados. Esto lo hace automaticamente el Dispatcher.

Por supuesto, es posible organizar los blogques de manera que un decodificador pueda controlar
varios bloques simultaneamente que estan reservados para el mismo tren.
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Imagen 204: Diagrama de un bloque para el control de la cabina del ordenador

Ajuste de la polaridad de cada bloque

Para dirigir cada tren a la direccion correcta del trayecto y para evitar atajos TrainController™
aplica un atributo de polaridad logica a cada bloque. Para cada bloque TrainController™
asume que lo siguiente es cierto:
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Si un tren se encuentra en un bloque que se dirige a la derecha/abajo y si el tren se
desvia para avanzar, entonces el tren se mueve a la derecha/abajo.

A diferencia del control mediante comandos del ordenador, donde esta condicion suele ser
cierta, si el decodificador se instala correctamente esto no siempre es cierto cuando se utilizan
decodificadores estacionarios. La direccién en la que se mueve el tren depende del cableado de
cada blogue. Para que cada bloque cumpla con la regla anterior sin necesidad de recablear su
disefio, TrainController™ posee una opcién para ajustar la polaridad légica de cada bloque en
el software (ver Imagen 203 y Imagen 204).

Es muy facil ajustar la polaridad de cada bloque en TrainController™. Realice los siguientes
pasos:

Ponga un tren en la via dentro del bloque.

Asegurese de que el tren se dirige hacia la derecha o hacia abajo, respectivamente.
Asigne el tren al bloque en el Visual Dispatcher.

Aseglrese de que la imagen del tren en el simbolo de bloque del Visual Dispatcher
también se dirige a la derecha o a la parte inferior, respectivamente.

Seleccione el tren en la Train Window.

Arrastre el control deslizante de velocidad en la Train Window a la derecha.

g. Si el tren actual en el trazado se mueve ahora hacia la derecha o hacia abajo,
respectivamente, entonces la polaridad del bloque esta correctamente ajustada. En caso
contrario, abra las propiedades del bloque y cambie la polaridad del mismo conmutando
la opcion Polaridad inversa.
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Mire el siguiente ejemplo:
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Imagen 205: Imagen de bloques de una maqueta circular

Se puede asumir que el cableado fisico del trazado mostrado arriba se hace de manera que la
corriente de la via no cambie su polaridad cuando un tren circule por el bucle. En otras
palabras: la polaridad_fisica de todos los bloques de la Imagen anterior puede asumirse como
idéntica.

La situacion es diferente en TrainController™. TrainController™ no quiere depender del hecho
de que la red haya sido cableada de cierta manera. Ademas, la estructura de muchas redes es

mucho més complicada. Contiene bucles de inversion o diferentes niveles o puede ser modular,
etc.

Por esta razén TrainController™ utiliza el esquema de polaridad I6gica descrito anteriormente.
Si el trazado que se muestra arriba esta cableado de manera que la corriente de la via no
cambia su polaridad cuando un tren circule por el bucle, entonces el tren pasara por "Hidden
Yard 1" y "Southtown" a diferentes direcciones logicas (izquierda o derecha), aunque la



polaridad fisica de la corriente de la via permanezca inalterada. Un tren que pase "Hidden Yard"
a la derecha en la polaridad positiva de la via pasara "Southtown 2" a la izquierda en la misma
polaridad de la via. Como consecuencia, "Hidden Yard 1" y "Southtown 2" tienen una polaridad l6gica
diferente desde el punto de vista del software. Las diferencias con respecto a la polaridad I6gica de los
blogues particulares se marcan con una flecha amarilla o azul en la Imagen que se muestra arriba.

Circular locomotoras convencionales y digitales en la misma via

Esto se soporta mediante una opcion adicional. Cada bloque, en el que podran funcionar tanto
los locomotoras convencionales como los digitales, debe estar dispuesto para el decodificador
dindmico (Control de la cabina del ordenador, a menos que se utilice el sistema RCI - véase
mas abajo). Como complemento, es posible asignar un interruptor adicional de encendido y
apagado a cada bloque afectado (ver Imagen 204). Este interruptor adicional de encendido y
apagado se utiliza para encender y apagar la "alimentacién digital" de este bloque. Siempre que
el bloque se reserva para una locomotora convencional, entonces el bloque se conecta
automaticamente a un decodificador estacionario apropiado como se describe en la seccion
anterior. Cuando el blogue se reserva para una locomotora digital, entonces el interruptor
adicional de encendido y apagado se utiliza para activar la "corriente digital" para este bloque.

De esta manera, es posible incluso hacer funcionar locomotoras convencionales y digitales en
diferentes bloques de la misma via al mismo tiempo.

Las tarjetas controladoras de via del sistema RCI proporcionan una funcién para dirigir la
corriente DCC directamente a los puntos de entrada. Esta funcion se utiliza cuando un bloque
se asigna estaticamente a un decodificador estacionario en una tarjeta de conductor de via
(control de seccién del ordenador). Siempre que se reserva un bloque para una locomotora con
su propio descodificador DCC, el modo DCC se activa para la salida de la tarjeta de control
conectada al blogue. Al liberar el bloque, el modo DCC se desactiva.

Notas

Puede utilizar los decodificadores de locomotora normales de cualquier sistema digital como
decodificadores estacionarios. Para utilizar un decodificador de locomotora como decodificador
estacionario méntelo en una posiciéon fija de su maqueta de trenes y conecte los cables, que
normalmente estan conectados a la locomotora a la via. Para estar seguro, debe preguntar al
distribuidor o al fabricante del decodificador si se puede utilizar como decodificador estacionario
sin el riesgo de que se estropee.

TrainController™ también soporta sistemas digitales, que proporcionan aceleradores
controlados por ordenador dedicados a ser usados como decodificadores estacionario de
blogue (por ejemplo, los sistemas RCI o CTI).

El funcionamiento de las locomotoras convencionales con decodificadores estacionarios se
basa en los blogques del Dispatcher (ver capitulo 5, "El Visual Dispatcher "). Como
consecuencia, las maquinas o trenes sélo pueden ser operados con decodificadores
estacionarios si estan funcionando bajo el control del Dispatcher. A cambio, el Dispatcher
garantiza que las maquinas y trenes que viajan son operados por los decodificadores
estacionarios apropiados. Debido a que el Dispatcher es capaz de reservar bloques
automaticamente de acuerdo con el recorrido de las locomotoras y de los trenes bajo su control,
también puede asignar automaticamente a las locomotoras los decodificadores estacionarios
apropiados.

Opciones adicionales

Para operar los decodificadores estacionarios de bloque, seleccione la opcién Stationary Block
Decoder en la ventana de dialogo Setup Digital Systems (ver Imagen 206).
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Setup Digital Systems

Connected Digital Systems:

0k oK
Cancel
Help
Add .. Chahge ..
Dptions:
Stop on Cloge: J
Slabionan Block Decoder: o)

Imagen 206: Configurando los sistemas digitales para utilizar decodificadores estacionarios

Cuando se utilizan decodificadores estacionarios de bloque aparece una pestafia adicional
denominada Connection, en el cuadro de dialogo Block. Aqui se deben especificar las
direcciones digitales de los decodificadores estacionarios que estan asociadas a este bloque.

Para cada locomotora convencional seleccione la opciébn No Connection en la pestafa
Connetion del cuadro de diadlogo Engine.

Engine - Freight

#f General | & Connection | B Speed | L Functions Resources = Comment

~ Connechion:
. Cancel
Digital Sy=ztem:
_ : Help
Address: 2 Use Stationary Block Decoder:
o=

Imagen 207: Introduccién de un decoder estatico

Cuando se asigna un tren a un bloque que esta configurado para el control de la cabina del
ordenador a través del cuadro de dialogo Assign Train to Block, se proporciona la opcién
adicional Connect with stationary block decoder (Conectar con el decodificador
estacionario de bloque). Seleccione esta opcion si el bloque debe conectarse a un
decodificador estacionario de bloque disponible durante esta asignacién. En este caso, el
decodificador de bloque esta reservado para este tren. Hasta que se libere el bloque este
decodificador no puede ser utilizado por otros trenes. Si esta opcidbn no estd seleccionada,
TrainController™ intentard reservar un decodificador estacionario apropiado cuando el tren
empieza a funcionar segun un schedule o cuando se reservan bloques adicionales para este
tren.
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Imagen 208: Reserva de un bloque por una locomotora convencional
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