bloquesWinDigipetl

La funcion de los bloques en una maqueta digital manejada con el apoyo de WinDigipet es distinta, en su
realizacion y funcionamiento, a los clasicos bloques en un sistema analdgico. Es esta diferencia, la que ma
la enorme diferencia en flexibilidad de uso entre una maqueta analdgica y una maqueta manejada con
WinDigipet.

Si hemos disefiado correctamente los bloques y hemos dotado a la maqueta de suficientes contactos de
retromédulo, podremos cambiar facilmente y con la frecuencia que queramos, la circulacion de nuestros
trenes en la maqueta, consiguiendo asi que no se llegue a producir, aun en las maquetas mas pequenas, L
circulacion repetitiva y monotona.

Recordemos brevemente el esquema clasico analégico de bloque. Es un trayecto de un punto A a un puntc
protegido en su entrada mediante un semaforo y con otro seméforo al final del mismo, que protege a su ve:
entrada en el siguiente bloque. Un tren XX entra en un bloque, cuando el tren que le precede YY ha salido
dicho bloque y ha colocado el semaforo de entrada A en verde. El tren XX a su vez vuelve a colocar el
semaforo A en rojo, una vez lo ha rebasado, evitando asi que un tercer tren que le persiguiera pueda
alcanzarle. Este ciclo se repetird indefinidamente y para cualquier tren que circule por esta via. Ademas
requiere que un tramo de via delante del seméaforo quede sin corriente cuando el semaforo este en rojo. De
esta forma se detendran los trenes frente al semaforo en rojo. Y aqui empieza lo repetitivo de un sistema
analégico. Cada vez que el tren pasa por este punto cambia este seméforo y el siguiente tren se pone en
marcha y &. Si queremos cambiar la rutina solo podemos hacerlo cambiando el cableado&., para acabar
estableciendo de hecho una nueva rutina.

En una maqueta digital con Windigipet los bloques son algo diferente.

Aparentemente son también un trayecto de un punto A a un punto B protegido en su entrada mediante un
seméforo y con otro semaforo al final del mismo, que protege a su vez la entrada en el siguiente bloque.
También aqui un tren XX entra en un bloque, cuando el tren que le precede YY ha salido de dicho bloque,
pero aqui se acaban las similitudes.

Vamos a ver primero como se construye el blogque en WinDigipet y después hablaremos de como funciona.
En el texto siguiente damos por supuesto que se conoce como se conectan los retromédulos (el adecuado
sistema de vias y Central digital). Si no es asi consulte los manuales del Retromddulo correspondiente.
También se da por supuesto que se conoce como conectar los desvios y los seméforos de LED s a su
correspondiente decoder. Si no es asi consulte los manuales de los decoders de impulso y de contacto
respectivamente.

Al abrir el editor de vias de WinDigipet nos aparece una pantalla como la de la imagen en la que
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mediante arrastrar y soltar con el ratén, iremos colocando aquellos simbolos que representan las vias y
accesorios de la maqgueta, en la cuadricula. En el ejemplo un tramo de vias rectas.
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Este va a ser nuestro blogue de ensayo. A continuacién colocaremos, con el mismo procedimiento de
arrastrar y soltar , los semaforos de entrada y salida
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| Senal de dos brazos vertical, trafico por la derecha

colocamos ahora los simbolos de numero de tren . Este concepto es especifico de una maqueta digital
manejada con WinDigipet. En estos cuadros denominados simbolos de numero de tren nos aparecera el
namero de tren que lo ocupa en aquel momento. Utilizando la opcién de afiadir texto, podemos colocar

aquella informacién que después nos ayude a identificar mejor los diferentes espacios de la maqueta y
obtenemos al final el siguiente aspecto en pantalla.
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Ahora solo nos queda informar a WinDigipet de las direcciones digitales de los semaforos y los nimeros de

contacto de los retromdodulos. Nada mas facil. Activamos la herramienta adecuada y se nos abre la ventanz:
Grabar articulos electromagnéticos de la imagen

Grabar articulos electromagné! E
Sefial de dos brazos Direccién decoder 1
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' Posicidn basica
C Test [ r
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Tiempo de conmutacion | [~ Mastrar todas las direcciones

-.:. 0 msec
n Guardar | Cerrar |

1

En el cuadro correspondiente se escribe el nUmero de la direccién digital, en el ejemplo 1, y guardamos la
informacién. Después de repetir lo mismo para el siguiente semaforo (por ejemplo direccion 2) solo nos falt

afadir los numeros de contacto de retromodulo. También aqui se abrird una ventana después de elegir la
herramienta adecuada.
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Borrar | Cerrar l

Si estamos utilizando, por ejemplo, retromédulos s88 el primer contacto del primer modulo sera el numero :
como en el ejemplo. Dos cliks del ratén y ya nos aparecen identificadas las dos zonas con el numero 1. Ei
la solucion mas basica de bloque solo nos hara falta identificar el tren cuando alcance el final de dicho blog
al que podriamos conectar por ejemplo el cuarto contacto del primer retromédulo, es decir el numero 4
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Modulo s88: Conexidn:

h = J« =

Borrar | Cerrar |

A B

Mucho mejor sera si identificamos un tramo anterior, en el podamos decirle al tren que reduzca su velocida
pues esta a punto de alcanzar el final del bloque. (Esta puede ser una utilizacién de este contacto, pero no
Unica ni siempre la misma. Como todos los contactos de retromodulo, puede tener un uso distinto cada vez
gue un tren lo alcance. Aqui podemos empezar a intuir la enorme flexibilidad de una maqueta digital con
WinDigipet)

Contactos dere B

Bloc 1 Numero de contad b
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Modulo s88: Conexidn:

h = [ =

Borrar | Cerrar |

A B

Pero si estamos manejando un tren digital, puede que queramos aprovechar muchas otras de sus prestaci
por ejemplo hacer sonar el silbato de la locomotora al pasar por un determinado punto o activar un articulo
electromagnético mediante el tren en marcha, asi que colocamos un nuevo niamero de contacto de

retromodulo dentro del bloque, por ejemplo el 2

Contactos de rel E

Bloc 1 Numero de contad a @
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Modulo s88: Conexidn:

h = 2 =

Borrar | Cerrar l
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Cuando ahora volvamos a la pantalla principal tendra el siguiente aspecto
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Bloc 1

Llegado este punto podemos manejar la magueta manualmente, pero si queremos una circulacién controla
por WinDigipet, sin tramos aislados en los semaforos, nos falta definir como es el bloque digital y cuando
se va a recorrer.

Como los semaforos no son funcionales (no tienen un tramo desconectado al que se le corta la corriente
cuando estan en rojo, gracias a lo que la locomotora recibe constantemente electricidad para el sonido las
funciones, etc., aunque esté detenida frente al semaforo), el criterio de entrar en el bloque no sera que el
semaforo este verde, sino que el trayecto a recorrer no tenga obstaculos, es decir que no haya otro tren
utilizandolo en todo o en parte, y que el usuario haya establecido que aquel tren debe recorrer aquel trayec
en aquel momento.

Para ello accederemos al editor de trayectos. Esta es la base de todos los movimientos en la maqueta. Se
abrird una ventana como la de la figura y desplazando el raton por encima del trayecto a recorrer por el trer
el ordenador recoge la informacion necesaria que después nos encargaremos de utilizar. En la siguiente
pantalla establecemos donde empieza el recorrido, donde acaba y las condiciones de libre , ocupado de
los contactos de retromddulo para que pueda recorrerse el trayecto.

I
Tipo de locomotora/P... 8812
Cond. de conmut... Desbloqueos Conmut. engarzadas
Condiciones de conmutacion Contactos de inicio/frenada 004
Inicio: .ini menos:
ik 1 v o C9 [~ [— ==)IW_I
Bloc 1 £ W L - C1 Tramo:  V.ini +/--
1 2 2 33 4 C3: 3 L Cit: r
AN N] (AN EN NN NENN] e ==>|0 v
D & C4: 4 7 L C1z r b ——
3 LNl +7--
cs: Loz r ,ﬂc' “>|Un—L|
A B c6: - L ci r
frenar: .ini menos:
C7: I~ C15: r [— "’[—_I
Cs: I C16: r Dest:
[ Todos 4 =

En este ejemplo, solo cuando los contactos 2,3 y 4 estén libres (no haya ningun tren en ellos), podra entrar
tren en el bloque digital y recorrer el trayecto.

Este es el principio de control de bloque digital. Ya no se trata de que el tren precedente haya puesto el
semaforo en verde, sino de que en el momento en que el usuario haya decidido que el tren debe recorrer e
trayecto, este trayecto y los articulos electromagnéticos que contiene, estén disponibles.

Observar que en la grabacién del trayecto en la figura anterior, el seméaforo A esta en verde. Es decir, el
semaforo se colocara en verde cuando se active el trayecto. No seré el tren precedente, sino el sistema de
control WinDigipet quien dara verde cuando se cumplen las condiciones para la circulacion en la via.
Cuando esto ocurra, el tren que recorrerd el trayecto entra en el bloque y con ello reserva para si esta zon
de circulacion y los articulos electromagnéticos que contiene. Solo desbloqueara esta reserva cuando alcat
el final del recorrido. Esta es la informacién que entramos en la siguiente pantalla
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Es decir, al alcanzar el contacto de destino 4, libera todos los bloqueos (reservas) establecidos al activar el
trayecto.

De la misma simple manera que hemos registrado esta informacion, podemos afiadir detalles que hagan m
realista la circulacion. Por ejemplo podemos emplear el contacto 2 para que una vez alcanzado este contac
rebasado por lo tanto el semaforo A, el tren ponga en rojo dicho semaforo A, cerrando con ello el blogue
detras suyo. Obsérvese que es un efecto estético. El resultado seria el mismo aungue no hiciéramos esto,
que ningun tren entrara en el blogue mientras sus vias estén ocupadas. (Para grabarlo basta arrastrar y

soltar con el ratén el semaforo que queremos accionar hasta la casilla correspondiente).
|
Tipo de locomotora/P...

Cond. de conmutacion Desblogueos Conmut. engarza... 003
004

001

Sefales de conmutacién engarzados
C15 BF Direccign C:6-10 B-F Direccién

' |;|23|051 .. [ 2 0%001 L

A B rof r

[ |— [ T

—ru= [rr

I I L

Igual de facil resulta introducir, si se desean, otras restricciones al uso del bloque, en el ejemplo siguiente s

ha cerrado el acceso, por ejemplo, a trenes arrastrados por maquinas de maniobras. Como consecuencia (

esta restriccion ningun tren arrastrado por una locomotora de este tipo 0 una locomotora de maniobras sole
no podran hacer nunca uso de este trayecto. (Solo si el usuario lo fuerza). Esto evita, por ejemplo, que en

circulaciones automaticas nos aparezca una locomotora haciendo maniobras en medio de la via principal d

estacién, o que una locomotora eléctrica circule por un tramo sin catenaria, 0&, un montén de situaciones ¢

seguro se le estan ocurriendo.

T T

I
Desbloqueos Conmut. engarzadas 0m
. ., ||002
Tipo de locomoto... Cond. de conmutacién 003
Desbloquear trayecto para: 004 |
Tipo de locomotora Tipo de tren Longitud del tren
v Vapor IV ICACE v Muy corto
V Loc. eléctrica V' Interregio v Corto
‘ ?IOS 1 s s [V Diesel IV Regional v Media
OO0 OO R RO e [V Tren automotor [V S-Bahn v Largo
I~ Maniobra v Mercancias
A B Desbloquear solo para direcciones de locomotal Todos |
| 0o m ] 0o r | 0o | Noseha
eleaido
Conmutar a través de pulsador en Keyboard externo:
Conmuta trayecto, cuando esté cerrado el contacto de
[ RM [Pulsador):

Ahora si, nuestro bloque esta listo!
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Ademas siempre podremos cambiarlo, afiadir nuevas restricciones, afiadir otras conmutaciones encadenac
etc. Bastara llamarlo y con un par de cliks del ratén dispondremos de un nuevo automatismo sin tocar
un solo cable. Aqui se nos muestra claramente la ventaja de una maqueta digital con WinDigipet. Una vez
cerrado el editor de trayectos y volviendo a la pantalla principal, si intentamos llamar el trayecto para la
locomotora 80, mientras otra locomotora se encuentra dentro del "bloque digital”, tendremos por ejemplo et
situacion. Las lineas rojas en el trayecto entre A y B nos indican que un tren lo estéa recorriendo todavia. La
maquina 80, parada frente al seméforo A (color rojo y numero en el "simbolo de tren"), no obtiene via libre
por parte de WinDigipet. El semaforo sigue en "rojo". Solo cuando se cumplan las condiciones que hemos
indicado més arriba (contactos 2,3 y 4 libres), la locomotora obtendra via libre y el seméforo se colocaréa en
"verde". La locomotora iniciara automaticamente la marcha. En la pagina siguiente se describe la secuenci:

Bloc 1
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Anterior  Siguiente

En la siguiente secuencia es la locomotora 12 la que ha llegado al punto de acceso al bloque. Debe recorre
y como ahora no hay obstaculo se ha activado el trayecto

El recorrido que realizara aparece en amarillo. El

Bloc 1 semaforo A se ha colocado en verde. El simbolo
VA s S s numero de tren nos informa que la locomotora que lo
ocupa (color rojo en la via) y que va a realizar el
A B trayecto es la 12. El tren se pone en marcha

automaticamente.

En la siguiente imagen de pantalla, se ha iniciado el
recorrido. El tren ha alcanzado el contacto 2 (observar el
color rojo de la via) y el semaforo A cambia a rojo. El color A B
amarillo nos sigue indicando que el trayecto esta activo y

nadie puede acceder a el.

El tren ha alcanzado el final del recorrido. El

2Ll trayecto se ha desbloqueado (ha desaparecido el

N Control

color amarillo) y ahora el numero de 12 nos
aparece en el Simbolo de nimero de tren ala
m| salida del bloque.

oo | . o] > | St |
el el nlels|ulslellel - En el Control de locomotora podemos ver
A B . como WinDigipet ha detenido automaticamente

la marcha al alcanzar el final del trayecto.
También nos muestra que la locomotora sigue
con las luces encendidas.

Simplemente encadenando trayectos podremos establecer un sistema de bloque y con ello la base de un
automatismo de circulacion mediante horario o por contactos de demanda
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Una forma muy facil de iniciarse es adquirir una DEMO de WinDigipet y montar un ovalo con via de paso
(por ejemplo la caja de iniciacién PIKO 57180).

Necesitaremos ademas, 12 contactos de retromodulo, es decir un Retro—s88—-3C si estamos en un sistema
carriles tipo Marklin (Central Méarklin o Intellibox), o dos retromddulos tipo Retro—s88-2C o Retro—RS-2C
segun la Central DCC utilizada (Por ejemplo Intellibox, Twin—Center o Lenz respectivamente). Si
empleamos semaforos Viessmann 4011 y 4012 necesitaremos 2 decoders de Contacto (DCC o Motorola
segun Central) y para los dos desvios 1 decoder de Impulso (DCC o Motorola segun Central). El esquema
quedara asi

2, Win-Digipet

+ ___ Control
Blogue . :
o~ TS =
L)
=
g
@ func| <> | Stop
Estacion Via 1 AERREEEE)
Via 2

Trayectos Opciones
Blogue 1 BEX @WK.E“? » t ?ﬂ

N Texto ID Descripcidn
= 4 v Salida estacion via 1 al blogue 1 k)
% Ev2>B1 Salida estacién via 2 al bloque 1 i
16 |B1>B2 Blogue 1 a bloque 2 [y
Estacion Via1 17 |[B2>Ev1 Entrada de bloque 2 a estac. via 1 | i
m 18 |B2yEv2 Entrada de bloque 2 a estac. via 2 | i

Via 2

y enriquecer el juego, por ejemplo para hacer que un tren pase la estacion sin detenerse, mientras un tren
histérico de vapor espera en la via secundaria, se reduce a definir un nuevo trayecto como el siguiente

EfiEditor de trayectos

Trayectos Opciones
Blogue 1 DE X & ™= =02 L 2 1+ A
S D [TextoID | Descripcion |
= |4 Ev1>B1 Salida estacion via 1 al bloque 1 ')
|:|2: | |15 [Ev2B1 Salida estacion via 2 al blogue 1 W&
: 4 |16 |B1>B2 Bloque 1 a bloque 2 i)
Estacion Via 1 17 [B2Ew Entrada de bloque 2 a estac. via 1 | i’
| 18 B2>Ev2 Entrada de bloque 2 a estac. via 2 | i
m m B2>B1 De blogque 1 a 2 sin detenerse i
Via 2

gueda para una nueva Colaboracion comentar como definir estos trayectos y construir un horario a
partir de ellos, aungque no tengo ninguna duda que consultando el manual en castellano le sera facil hacerlc
sin esperar a esta nueva publicacion.
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