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CAPÍTULO 1

Legal

1.1 Garantia

NINGUNA GARANTÍA. openrails.org renuncia a cualquier garantía, por su Software. El software OpenRails y herramientas relacionadas, o documentación se proporciona “tal cual” sin garantía de ningún tipo,ya sea expresa o implícita, incluyendo idoneidad para el uso. Usted, como usuario de este software, aceptala totalidad del riesgo de su uso. Consulte la licencia para más detalles

1.2 Reconocimiento de Propiedades

Open Rails, Open Rails Transport Simulator, ORTS, Open Rails trademark, openrails.org, símbolo OpenRails y representaciones gráficas asociadas a Open Rails son propiedad de openrails.org. Todas las demásmarcas de terceros, productos, nombres de servicio, marcas comerciales o marcas de servicio registradasson propiedad de ellos y se utiliza para identificar los productos o servicios de sus respectivos propietarios.

1.3 Derechos de Autor y Licencia de Reconocimiento

© 2009-2018 openrails.org. Este documento es parte de Open Rails. Open Rails es un software libre:usted puede redistribuirlo y/o modificarlo bajo los términos de la Licencia Pública General GNU publicadapor la Fundación para el Software Libre, ya sea la versión 3 de la Licencia, o cualquier versión posterior.
Debería haber recibido una copia de la Licencia Pública General GNU como parte de la distribución OpenRail en DocumentationCopying.txt. De lo contrario, consulte http://www.gnu.org/licenses/.
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CAPÍTULO 2

Nuevo en Open Rails 1.3

Un resumen de las características nuevas ymejoradas se puede encontrar a continuación. Adicionalmente,más de 140 errores han sido corregidos en esta versión. Por favor sigua Informando de errores y sugerirnuevas características para que Open Rails pueda seguir mejorando.

2.1 Titulares

En Timetable pueden unirse y dividirse trenes para formar nuevos trenes
Control con ratón para cabinas 3D
Transbordadores funcionales
Evaluación de la actividad
Archivos separados para extensiones en archivos de actividad

2.2 Lo que se ha añadido

Locomotora de vapor: eyector de freno de vacío y mejoras generales al funcionamiento del frenode vacío
Sonidos en toda la ruta cuando los trenes pasan sobre los desvios
Sonidos en toda la ruta cuando los trenes pasan por curvas de bajo radio
Guardar y reanudar en multijugador
Las funciones de script de señales pueden ser reutilizadas por múltiples tipos de señales
Opción de generador de autos para apoyar a la gente que camina
Disparador de sonido de la radio de la cabina
Herramienta de línea de comandos para cargar todos los formatos de archivo compatibles
Aleatorización de actividad, incluyendo el clima dinámico y problemas mecánicos
Variables persistentes en scripts de señales
Agrupación de trenes disponibles en apartaderos para timetable
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Ajuste explícito de la velocidad del tren en el editor de horarios
Efectos visuales de vapor y humo para locomotoras y vagones
Control en la cabina del medidor de combustible para locomotoras de vapor

2.3 Lo que se ha mejorado

Opción para creador de contenido para mantener a los árboles alejados de carreteras y vías
Las etiquetas de la estación y apartadero se difuminan al acercarse
Múltiples puntos de vista de los pasajeros dentro de los coches del tren
Los trenes IA abren y cierran las puertas en las estaciones
Opciones de simulación de locomotora de vapor y creador de contenido
Sonidos de cruce para creadores de contenido por modelo y nivel por instancia
Varias nuevas funciones de script de señal
Explorar ruta en modo actividad
Mejores comandos para cambiar el clima manualmente
La animación de carga se puede utilizar en vagones y locomotoras para variar las propiedades físicas
Opción de cargar solo texturas día / noche según sea necesario, no ambas
Puede definir tipos de función de señal personalizados
Opciones de creador de contenido para controlar el brillo de la luz de señal
Animaciones adicionales y control con ratón para controles de cabina
Mejora del control del punto de espera del IA en las actividades
Opciones de usuario y creador de contenido para la atenuación del sonido en las vistas de la cabinay los pasajeros
Comandos timetable para creadores de contenido para detener el posicionamiento
Opciones de timetable para creadores de contenido para retrasos aleatorios en varias acciones
Exponer a los usuarios la opción interna para forzar a todos los objetos a proyectar sombras
Opción para creador de contenido para timetable para anular el tiempo de parada predeterminadoen las estaciones
Mejores controles para cuando los trenes paran en estaciones
Simulación de fuerzas de resistencia al viento
Opción para descartar automáticamente valores anormales en locomotoras

2.3. Lo que se ha mejorado 3



CAPÍTULO 3

Introducción

3.1 ¿Que es Open Rais?

Open Rails software (OR) es una comunidad que desarrolla ymantiene el proyecto de openrails.org. Su ob-jetivo es crear una nueva plataforma de simulador de trenes que sea primero, compatible con las rutas, ac-tividades, composiciones, locomotoras y material rodante creados para Microsoft Train Simulator (MSTS);y en segundo lugar, una plataforma para la futura creación de contenidos liberado de las limitaciones deMSTS (En este manual MSTS significa MSTS con extensión a MSTS Bin, si no se indica explícitamente deuna manera diferente).
Nuestro objetivo es mejorar la afición a la simulación ferroviaria a través de un diseño en comunidad y conel apoyo de la plataforma construida para servir como una base duradera para una experiencia precisa yenvolvente de la simulación. Al hacer que el código fuente de la plataforma esté disponible libremente ba-jo la licencia GPL, nos aseguramos de que el software continuamente este evolucionando para satisfacerla técnica, operativa, gráfica, y las necesidades de creación de contenido de la comunidad. La arquitec-tura abierta asegura que nuestra considerable inversión en la construcción de representaciones precisasde rutas y el material rodante no quedará obsoleta. El acceso al código fuente elimina la frustración decomportamiento no documentado y simplifica la comprensión del funcionamiento interno del simuladorsin el juicio y propenso a errores de experimentación y el tiempo que normalmente se necesita hoy.
Software Open Rails es justo lo que el nombre implica – una plataforma de simulación ferroviaria queestá abierta para la inspección, abierta a la mejora continua, abierta a terceros y las empresas comerciales,abierta a la comunidad y, lo mejor de todo, una puerta abierta al futuro.

3.2 Acerca de Open Rails

Para aprovechar, casi una década de contenidos desarrollado por la comunidad de simulación de trenes,Open Rails software es una plataforma de juego independiente que tiene compatibilidad con contenidoMSTS. Al aprovechar la base de conocimientos de la comunidad sobre cómo desarrollar contenido paraMSTS, Open Rails software ofrece un ambiente rico tanto para la comunidad como para distribuidorespayware.
El objetivo principal del proyecto Open Rails es crear un simulador de ferrocarril que proporcione expe-riencia operacional “fiel a la vida”. Open Rails software está dirigido al aficionado serio de la simulación detrenes; alguien que se preocupa por la física de la locomotora, manejo del tren, señales, comportamientode la IA, control del tráfico, y que todos los trenes circulen de manera realista. Mientras que el equipo
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del proyecto se esfuerza por ofrecer una experiencia gráfica sin igual, la “puramente estética” no es elobjetivo principal de software Open Rails.
Mediante el desarrollo de un nuevo simulador de ferrocarril, Open Rails software ofrece la posibilidadde utilizar mejor los recursos actuales y de próximas generaciones de ordenadores, como las unidadesde procesamiento gráfico (GPU), CPUs multi-core, APIs avanzadas como PhysX, y monitores de pantallaancha, entre muchas otras. El software se publica para que la comunidad de usuarios pueda entendercómo funciona el software para facilitar la retroalimentación y mejorar las capacidades del software OpenRails.
Open Rails es publicado bajo licencia GPL, que es “copyleft”[1] para asegurarse de que el código fuentese mantiene siempre a disposición del público.
[1] http://www.gnu.org/copyleft//

3.3 ¿Open Rails requiere que tengas instalado MSTS?

No, no es requerido por el software Open Rails. Sin embargo, una gran parte del contenido utilizado porOR incluye archivos entregados originalmente conMSTS (p.e. vías y sonidos generales). Estos archivos seobtienen a partir de una instalación con licencia de MSTS.
Hay ejemplos en los que no se utiliza ningún contenido MSTS (a menudo de pago) y en tales casos OpenRails no requiere MSTS instalado. Lea aquí para mas detalles.
En todos los casos, todos los archivos de contenido (original oMSTS) deben organizarse en una estructurade carpetas compatibles conMSTS. La estructura se describe aquí. En este manual esta estructura de car-petas se llamará instalación MSTS para mayor conveniencia, aunque esto no es completamente correcto.
Una prueba de que Open Rails no necesita una instalación MSTS en absoluto para funcionar esta en estaruta.

3.4 Comunidad

En la actualidad, el software Open Rails se ofrece sin soporte técnico. Se recomienda a los usuarios utilizarsus foros favoritos de simulación de tren para obtener el soporte de la comunidad. Te sugerimos:
Train-Sim.Com
UK Train Sim
Elvas Tower

Para los usuarios interesados en sesiones multijugador, un foro está configurado para que usted puedabuscar y anunciar sesiones: http://www.tsimserver.com.

3.5 Soporte RailDriver

Open Rails ofrece soporte nativo para el controlador de cabina de tren RailDriver. Las instrucciones paraconfigurar RailDriver en Open Rails están incluidas en el Manual de instalación que se incluye con elInstalador Open Rails.

3.3. ¿Open Rails requiere que tengas instalado MSTS? 5
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3.6 Aspectos destacados de la versión actual

3.6.1 Enfoque compatibilidad

Con la versión 1.0, se alcanzó el objetivo publico de hacer que la mayor parte del contenido de MSTSexistente funcione en Open Rails. El objetivo inicial del equipo de desarrollo ha sido el de proporcionarun sustituto visual bastante completo para MSTS y que cumple con eficacia ese contenido, logrando todola compatibilidad que vale la pena y al mismo tiempo, ofrecer un sistema que es más rápido y más robustoque MSTS.

3.6.2 Enfoque operaciones

La Versión 1.1 allanó el camino para mejorar MSTS de muchas maneras que se pueden resumir comomovimiento de la Fundación al Realismo y, finalmente, a la Independencia. Esa versión ya incluye carac-terísticas que están más allá de MSTS; los trenes IA pueden tener órdenes de movimiento (p.e. cargas,desacoples) basado en archivos de formato MSTS. El jugador puede cambiar el tren conducido. La ope-ración multiusuario también ha estado disponible por algún tiempo.

3.6.3 Centrarse en el contenido realista

La física que subyace a la adherencia, la tracción, los componentes del motor y su rendimiento se basanen un modelo de simulación de clase mundial que tiene en cuenta todos los componentes principales dela tracción diésel, eléctrica y vapor. La versión 1.2 refina elementos como el frenado, donde la fricción defrenado ahora varía con la velocidad, el exceso de frenado ahora conduce al derrape y al deslizamientode la rueda ahora también está simulado para las locomotoras de vapor.
Los modelos existentes que no tienen las capacidades mejoradas de Open Rails continúan, por supuesto,con un buen funcionamiento.
En el paquete de la Versión 1.x, también se entregan programas auxiliares (herramientas), que incluyen:

Track Viewer: un visor de vías completo y editor de itinerarios
Timetable Editor: una herramienta para preparar Timetables

3.6. Aspectos destacados de la versión actual 6



CAPÍTULO 4

Uso de archivos MSTS en Open Rails

4.1 General

4.1.1 Su instalación MSTS y las instalaciones personalizadas para Open Rails

Open Rails sólo lee las carpetas de contenido en cada una de las instalacionesMSTS que decida identificary lo hace sin modificar ninguno de esos archivos. No se requiere ninguno de los archivos de la carpetaMSTS del programa y no hay cambios en el árbol de directorios MSTS.
Open Rails también se pueden utilizar para leer una estructura de directorios no MSTS que se cree.
En este documento se utiliza la carpeta raíz término para designar la carpeta principal de cualquier MSTSo árbol de directorios OR específico (.e.g, Train Simulator is the Root Folder for MSTS).

4.2 Carpetas MSTS utilizadas por Open Rails

El software Open Rails lee y utiliza todos los datos que se encuentran en las carpetas MSTS directories:
\Consists
\Paths
\Services
\Shapes
\Sounds
\Textures
\Terrtex
\Tiles
\Traffic
\Trainset
\World

Open Rails utiliza un analizador de archivos para leer los archivos del MSTS y localiza muchos erroresque se pierden o no son declarados por el software MSTS o por otras utilidades. En la mayoría de loscasos, el software Open Rails ignorará el error en el archivo y se ejecutara correctamente. El softwareOpen Rails registra estos errores en un archivo de registro en el escritorio del usuario. Este archivo deregistro se puede utilizar para corregir los problemas identificados por el softwareOpenRails. El analizadortambién corregir algunos de los problemas que rompe MSTS. Por ejemplo, si una textura falta Open Railsla sustituirá por una textura gris neutro y continua.
7
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4.3 Archivos MSTS utilizados completos o en parte por Open Rails

4.3.1 Archivos Ruta

El software Open Rails utiliza algunos de los datos de varios archivos de las rutas MSTS, dependiendo delas caracteristicas MSTS admitidas por Open Rails:
Archivo Route Database (.rdb) – CarSpawner es soportado.
Archivo Reference (.ref) – Open Rails aún no proporciona un Editor de Rutas.
Archivo Track Database (.tdb) – Soportado
Archivo Route (.trk) – Pasos a Nivel y catenarias son soportados.
Archivo Sigcfg (.dat) – Señales y scripting compatibles son soportados.
Archivo Sigscr (.dat) – Señales y scripting compatibles son soportados.
Archivo Speedpost (.dat) – Soportado
Archivo Spotter (.dat) – Soportado
Archivo Ssource (.dat) – Soportado
Archivo Telepole (.dat) – Soportado
Archivo Tsection (.dat) – Soportado
Archivo Ttype (.dat) – Soportado
Archivo Hazards (.haz) – Soportado

4.3.2 Archivos Environment .env

El software Open Rails no es compatible con los efectos dinámicos de agua avanzada.
Definición de la Climatologia OR

Open Rails utiliza su propio cielo, nubes, sol, luna y efectos de lluvia, desarrollados exclusivamente parael. Al utilizar la función ‘Explorar Ruta’ puede elegir la estación, el clima y la hora del día. Al utilizar lafunción ‘Ejecutar Actividad’ se leen del fichero de la actividad.
Climatologia OR usando compatibiidad MSTS

Open Rails pueden reemplazar las pantallas ambientales MSTS por las suyas propias (p.e., Kosmos)

4.3.3 Actividades

Muchas de las actividades de carga y pasajeros creadas usando el editor de actividades MSTS corren sinproblemas en Open Rails.
Algunas actividades creadas usando el editor de la actividad MSTS tendrán un comportamiento ligera-mente diferente en comparación con los que se ejecuta en MSTS. Esto es a menudo debido a que lasprestaciones del tren son ligeramente diferentes como resultado de la diferencia en las físicas aplicadasal tren de cada simulador.
Algunas actividades no se ejecutan en absoluto. Esto parece ser debido a la creatividad de los diseñadoresde actividades que han encontrado maneras de hacer las cosas en su totalidad no previstas por el Equipode Open Rails. A medida que estos se descubren el equipo Open Rails registrará el error para su futuracorrección.

4.3. Archivos MSTS utilizados completos o en parte por Open Rails 8
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4.4 Usar una estructura de carpetas no MSTS

Open Rails utiliza un subconjunto de carpetas MSTS para funcionar. Debe crear una carpeta raíz concualquier nombre adecuado y debe contener cuatro carpetas, junto con sus subcarpetas afines:
\GLOBAL
\ROUTES
\TRAINS
\SOUND

No se requieren otros archivos o carpetas en la carpeta raíz. En la carpeta \GLOBAL dos subcarpetas serequieren:
\SHAPES
\TEXTURES

En la carpeta \TRAINS dos subcarpetas se requieren:
\CONSISTS
\TRAINSETS

4.5 Archivos originales MSTS generalmente necesarios para con-
tenido agregado compatible con MSTS

4.5.1 Archivos originales MSTS generalmente necesarios para una estructura
no MSTS

Un número de carpetas y archivos MSTS debe colocarse en la instalación que haya creado. Estos puedenser obtenidos de su propia instalación MSTS o, como se señala más adelante, desde foros de simulacionde trenes
\GLOBAL

Dentro de la carpeta \GLOBAL sólo se requiere el archivo tsection.dat. La versión más actual es la mejory se puede descargar desde muchos foros de simulación ferroviaria. Los archivos Sigcfg.dat y sigscr.datson necesarios si hay rutas que no tienen sus propios archivos específicos con los mismos nombres en sucarpeta raíz.
\GLOBAL\SHAPES

Muchas rutas utilizan juegos de vías específicos, como XTRACK, UK-finescale, etc.
Rutas que utilizan exclusivamente este tipo de conjuntos no tienen ninguno de los archivos originalesde MSTS en GLOBAL, ya que todos los archivos necesarios provienen del conjunto de vias actual. Estosconjuntos pueden descargarse desde muchos foros de simulación ferroviaria. También hay muchas rutasque utilizan super-conjuntos de los conjuntos originales de vias MSTS. Estas rutas necesitarán algunos otodos los archivos en los SHAPES y TEXTURES contenidos en subcarpetas dentro de la carpeta GLOBAL de suinstalación MSTS.
\TRAINS

Los requisitos son similares a las rutas. Una vez más, sólo se requieren las carpetas de los trenes que seutilizan en realidad, pero muchos trenes de terceros se refieren a los archivos originales de MSTS como

4.4. Usar una estructura de carpetas no MSTS 9



Open Rails Manual, Release 1.3.1-beta

vistas cabina y, en particular, archivos de sonido.Muchas composiciones refieren a locomotoras o vagonesde las rutas originales MSTS, pero se pueden reemplazarse fácilmente por otras locomotoras o vagones.
\SOUND

Sólo muy pocas rutas proporcionan un conjunto completo de nuevos sonidos, por lo que los archivosoriginales incluidos en esta carpeta suelen ser necesarios.
\ROUTES

Una vez que todos los directorios anteriores se rellenan con los archivos, sólo necesita las carpetas espe-cíficas de las rutas colocadas en \Routes para ejecutar Open Rails desde un directorio no MSTS.
Tenga en cuenta que muchas rutas – en particular rutas gratuitas – utilizan contenido de las rutas origi-nales de MSTS, y por lo tanto al instalar nuevas rutas, en su instalación, requieren archivos de las rutasoriginales de MSTS con el fin de ser instaladas correctamente.

4.5. Archivos originales MSTS generalmente necesarios para contenido agregado compatible
con MSTS
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CAPÍTULO 5

Empezando

Después de haber instalado con éxito Open Rails (ver el manual de instalación), para ejecutar el juegotienes que hacer doble clic en el icono Open Rails en el escritorio o en el archivo OpenRails.exe.
Aparecerá la ventana principal de Open Rails. Esta muestra sus instalaciones MSTS disponibles.

5.1 Instalación en uso

En el caso más simple, cuando usted sólo tiene una instalación de MSTS (véase el párrafo ¿Open Rails
necesitan MSTS para funcionar? para una definición precisa de la instalación MSTS) OR ya debería apuntar

11
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correctamente a ella. Para comprobar esto, usted debe en primer lugar ver en Instalación en uso lacadena - Default -. En Ruta debería ver el nombre de una de las rutas MSTS de su instalación MSTS.
Puede fácilmente agregar, eliminar o moverse a otra instalación MSTS y seleccionarla (p. e. si tiene alguna
mini-rutas instalada.). Haga clic en el botón Opciones y seleccione la pestaña Contenido . Consulte lasección Opciones de contenido a continuación para obtener más instrucciones.

5.2 Actualizar OR

Cuando una nueva versión de OR está disponible y el ordenador está en línea, un enlace Actualizar
a xnnnn aparece en la parte superior derecha. La cadena xnnnn es el número de versión, de la versiónmás reciente, que corresponda a su nivel seleccionado de actualización. Varios tipos de actualizacionesestán disponibles, en función de su perfil de usuario en OR. Puede elegir el nivel deseado en la ventana
Opciones-Actualización , que se describe a continuación.
Al hacer clic en el enlace de actualización OR descargar e instalar la nueva versión. De esta manera suversión Open Rails siempre esta al día. Tenga en cuenta, sin embargo, que las partidas guardadas ante-riormente pueden no ser compatibles con la nueva versiones, como se describe aquí.
Al hacer clic en el enlace ¿Qué hay de nuevo? en la parte superior central de la ventana principal, seconecta a un sitio web que resume los cambios más recientes en el programa OR.

5.3 Otros botones generales

5.3.1 Herramientas

Al hacer clic en este botón se obtiene el acceso a las herramientas auxiliares (ver aquí).

5.3.2 Documentos

Este botón se puede seleccionar sólo si ha actualizado a una versión de prueba o de una versión establesuperior a la 1.0. Al hacer clic en este botón se obtiene acceso inmediato a la documentación OR.

5.3.3 Secciones preliminares

En primer lugar, en Ruta: seleccione la ruta que desea jugar.
Si marcar la casilla de verificación Registro , Open Rails generará un archivo de registro denominadoOpenRailsLog.txt en el escritorio. Dicho archivo de registro es muy útil para documentar e investigar elmal funcionamiento.
En cada reinicio del juego (es decir después de hacer clic en Empezar o Servidor o Cliente) el archivo deregistro se borra y se genera uno nuevo.
Si la casilla de verificación Ventana es seleccionada, Open Rails se ejecutará en una ventana en lugar deen pantalla completa.
Si desea afinar Open Rails para su sistema, clic en el botón Opciones. Vea el Capítulo: Opciones Open Railsque describe el amplio conjunto de opciones OR. Se recomienda que lea el capítulo.

5.4 Modos de juego

Uno de los puntos a favor de Open Rails es la variedad de modos de juego que puede seleccionar.

5.2. Actualizar OR 12
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5.4.1 Actividad, explorar y explorar en modo actividad

De manera predeterminada, encontrará el botón de opción Actividad seleccionado en la ventana deinicio, como anteriormente.
Esto le permitirá ejecutar una actividad o ejecutar dos modos explorador.
Si selecciona - Explorar Ruta - (primera entrada en Actividad:), también tendrá que seleccionar, laruta, la hora de inicio, la estación y el clima con los botones correspondientes.
Si selecciona + Explorar en modo Actividad + (segunda entrada en Actividad:, deberás seleccionarlos mismos elementos que con Explorar ruta, pero en este caso el juego generará automáticamente unaactividad (con el tren de jugador solamente) y lo ejecutará. Al explorar la ruta en este modo, podrá cambiaral modo de piloto automático si lo desea ( ver aquí ) y tendrá acceso a algunas otras características de laactividad como el clima aleatorio si se selecciona.
Para seleccionar la composición tienes dos posibilidades: o haces clic en Composición:, y aparecerá la listade composiciones disponibles, o primero haz clic en Locomotora:, donde puede seleccionar la locomotoradeseada, y luego haga clic en Composición:, donde solo aparecerán las composiciones formadas con esalocomotora.
Si selecciona una actividad específica, usted no tendrá que realizar más selecciones.
Si has seleccionado una actividad. Si la casilla de verificación “Informe Evaluación” se selecciona, durantela ejecución de la actividad, los datos sobre la ejecución de la actividad se almacenan y pueden mostrarseen tiempo real, y al final de la actividad, un archivo de informe proporciona un compendio completo deinformación sobre las habilidades del jugador como conductor de trenes. Informe evaluación se describe
aquí.
Si ha seleccionado la Opción Experimental “Piloto Automático” puede encender y apagar el modo Auto-
piloto durante la simulación en OR, lo que le permite ver, como si fueras un aficionado o un visitante enla cabina. El modo piloto automático no funciona en el modo Explorador.

5.4.2 Modo Timetable

Si selecciona el botón de opción Timetable, la ventana del menú cambiará a la siguiente:

5.4. Modos de juego 13
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Elmodo Timetable es único paraOpen Rails y se basa en un gráfico que se crea en una hoja de cálculo conun formato de una manera predefinida, se definen los trenes y sus horarios, su itinerario, su composición,algunas operaciones que se realizan al finalizar el recorrido del tren, y algunas reglas de sincronización deltren.
Modo Timetable reduce significativamente el tiempo de desarrollo con respecto al de las actividades en elcaso en que no se prevé ninguna operación específica de maniobras o en el tren. La descripción completadel modo timetable se puede encontrar aquí.
La hoja de cálculo tiene un formato .csv, pero debe guardarse en formato Unicode con la extensión .
timetable_or dentro de un subcarpeta Openrails dentro de la carpeta ACTIVITIES de la ruta.
Una herramienta específica (editor Timetable) está disponible bajo el botón “Herramientas” para facilitarla generación de horarios.
Para el jugador, una de las características más interesantes del modo timetable es que puede ser selec-cionado como el tren del jugador cualquiera de los trenes definidos en la gráfica.
La ventana desplegable Juego Timetable: le permite seleccionar un archivo timetable, de entre las quese encuentran en la carpeta Activities/Openrails/ de la ruta.
Ahora usted puede seleccionar en la ventana desplegable Tren: el tren que desee ejecutar como tren deljugador entre todos los trenes con horarios. La temporada y el clima también se pueden seleccionar.

5.4.3 Jugar

Ahora, si quieres jugar, haga clic en Empezar, y OR comenzará la carga de los datos necesarios para eljuego. Al completar la carga, estará dentro de la cabina de su locomotora. Puedes leer más en el capítulo
Conduciendo un tren.

5.4.4 Modo Multijugador

Open Rails también cuenta con este emocionantemodo de juego: varios jugadores, cada uno en un equipodiferente en una red local o a través de Internet, pueden jugar juntos, cada uno conduciendo un tren y ver
5.4. Modos de juego 14
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los trenes de los otros jugadores, incluso interactuar con ellos mediante el intercambio de vagones, bajola supervisión de un jugador que actúa como controlador de tráfico. El modo multijugador se describecon detalle aquí.

5.4.5 Repetición

Esto no es un modo de juego real, pero sin embargo es otra manera de experimentar OR. Después deejecutar un juego se puede guardar, y jugarlo de nuevo: OR guardara todos los comandos que le dio, y seejecutará automáticamente dichos comandos durante la reproducción: es como si usted estuviera viendoun vídeo sobre cómo jugo el juego. Repetir se describe más adelante junto con las funciones de guardary reanudar.

5.4. Modos de juego 15



CAPÍTULO 6

Opciones Open Rails

Al hacer clic en el botónOpciones se abre una ventana demúltiples pestañas. ElMenú >Opciones contienela configuración que se mantiene en vigor durante la simulación. La mayoría de las opciones son fáciles deentender; se pueden ajustar de acuerdo a la configuración de su preferencia y sistema. Por ejemplo, puededesactivar el sombreado dinámico si su sistema tiene bajos FPS (imágenes por segundo). La configuraciónde las opciones que ha seleccionado se guarda cuando se hace clic en Aceptar. Cuando se reinicie OR,utilizará la última configuración de opciones que ha seleccionado.
Hay 10 pestañas de opciones, que se describen a continuación.
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6.1 General

6.1.1 Alerta en cabina

Como en la vida real, cuando se selecciona esta opción, se requiere que el jugador que conduce el trenrealice acciones específicas para demostrar que está vivo, (p. e. pulsar el Botón de Alerta (o pulsar la tecla
<Z>). AComo a veces el jugador utiliza una vista distinta a la Vista de Cabina para seguir su tren y por lotanto no ve la advertencia de alerta, seleccionar la opción También en vistas externas permite la alertar enesas vistas.

6.1.2 Ventana CTC

Se sugiere seleccionar siempre esta opción. Cuando se selecciona esta opción, al pulsar <Ctrl+9> durantela ejecución crea una ventana adicional como la siguiente. Esta ventana convive con la ventana principalde OR y con <Alt+Tab> se cambia entre las ventanas. Ver la opción relacionada con pantalla completa
rapida Alt+Tab.
A través de la ventana se puede controlar la circulación de los trenes y también influir en ella, mediante elestablecimiento de señales y desvíos. Una descripción completa de la ventana CTC se puede encontrar
aquí.

6.1. General 17
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6.1.3 Liberación gradual del freno de aire comprimido

Al seleccionar esta opción permite una liberación parcial de los frenos. En términos generales con la opciónmarcada, equivale al estándar de pasajeros y desmarcada equivale al nivel de mercancías. Una descripcióncompleta de esta opción se puede encontrar aquí.

6.1.4 Maxima memoria RAM operativa

Se sugiere dejar esta opción activada. Cuando no está marcada, Open Rails puede utilizar como máximode 2 GB de RAM. Cuando está marcada, el máximo es de 4 GB para el sistema Windows de 64 bits, y 2o 3 GB para el sistemaWindows de 32 bits. Para extender 2-3 GB la memoria RAMmáxima utilizada porel sistema Windows de 32 bits puede leer aquí.
Tenga en cuenta que la extensión 2-3 GB en sistemas de 32 bits puede ralentizar el funcionamiento delordenador cuando no utilice OR.

6.1.5 Confirmación control

Siguiendo el sistema MSTS, cada vez que haga ajustes en los controles del tren (por ejemplo, abrir elregulador) se muestra brevemente un mensaje en la parte inferior de la pantalla.

6.1. General 18
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Esto es útil para las operaciones que no tienen notificación visible y también le permite controlar el trensin estar en la cabina.
Desmarque esta opción si prefiere controlar los instrumentos de la cabina y no desea ver estos mensajes.
OR utiliza el mismo esquema de mensaje para los mensajes del sistema, como “Juego guardado” o “Repe-tición finalizada” pero estos mensajes del sistema no se pueden suprimir.
Las confirmaciones de control también se pueden activar y desactivar en la simulación utilizando la com-binación de teclas Ctrl-Alt-F10.

6.1.6 Valvula de retención en todos los vagones

El jugador puede cambiar la capacidad de frenado de todos los vagones en la simulación para incluir
Retenedor de freno. Estos hacen que el cilindro de freno en un vagón retenga algo de presión cuando losfrenos del tren se liberan; esto provoca una fuerza de frenado constante en el vagón. Si esta opción no estámarcada, los retenedores de freno sólo se encuentran en los coches que tienen una entrada apropiada,como se describe aquí, en los archivos .wag.

6.1.7 Velocidad de carga de la tuberia de freno

El valor “Velocidad de carga de la tubería de freno (psi/s)” controla la velocidad de carga de la tubería defreno de aire principal. El aumento del valor reducirá el tiempo necesario para recargar el tren (que es laliberación de los frenos después de una aplicación del freno), mientras que disminuye el valor se reducirála velocidad de carga. Véanse también el parrafo donde OR implementa el sistema de freno.
Si este parámetro se establece en 1000, un modelo simplificado de frenado MSTS se implementa, quetendrá la liberación de frenos más rápido y estar menos influenciado por parámetros de frenado incohe-rentes dentro de archivos .eng.

6.1.8 Idioma

OR es un paquete internacionalizado. Es compatible con muchos idiomas, y otros más se pueden añadir,siguiendo las instrucciones contenidas en el Manual de localización que se puede encontrar en la carpeta
Source/Trunk/Documentation.
6.1. General 19



Open Rails Manual, Release 1.3.1-beta

que se puede encontrar en la carpeta System OR selecciona automáticamente el idioma del Windowsinstalado, si este idioma está disponible.

6.1.9 Unidad presión

El jugador puede seleccionar la unidad de medida de la presión de frenado en la pantalla HUD.
Cuando se establece en automatico la unidad de medida es la misma que se utiliza en la Vista Cabina dela locomotora.

6.1.10 Otras unidades

Selecciona las unidades para mostrar la longitud, masa, presión, etc. en F5 HUD en la simulación.
La opción Ubicación del Jugador establece las unidades de acuerdo con la configuración de Región y Len-
guaje de Windows en el ordenador del jugador.
La opción Ruta establece las unidades con base en los datos de los archivos de la ruta. Las otras opcionesson fáciles de entender.
El F5 HUD utiliza abreviaturas stn para toneladas cortas (2,000 libras) y t o tn para toneladas métricas (t).
Tenga en cuenta que las unidades mostradas por el F4 Monitor de Vía (p.e. velocidad y distancia) siemprese basan en los datos leídos en los archivos de la ruta.

6.1.11 Desactivar TCS scripts

Esta opción deshabilita las secuencias de comandos del sistema de control para locomotoras cuando éstoshayan sido implementados.

6.1.12 Habilitar servidor web

Esta opción habilita un servidor web interno que se puede utilizar para mostrar información sobre elestado del juego y el tren en un navegador, diseñado para su uso en una pantalla secundarias. Cuando seactiva, se puede acceder al servidor (solo en una máquina local) en http://localhost:<puerto>, donde
<puerto> es el número de puerto especificado.
Para desarrolladores principales
El servidor web ofrece contenido fuera de la subcarpeta Content\Web de la carpeta OR del programa;cuenta con una API simple para obtener datos del simulador. Las respuestas son estructuras de datos ORserializadas en formato JSON. Las rutas de llamadas a la API distinguen entre mayúsculas y minúsculas.
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Método Llamada
API

Descripción Tipo de respuesta

GET /API/HUD/
<n> Recupera la informaciónpresentada en <F5> HUD, fila porfila,

por páginas, donde <n> es elnúmero de página deseado deHUD.

Orts.Viewer3D.WebServices.WebServer.ORTSApiController.HudApiArray

GET
/API/
TRAINMONITOR

or /API/
TRAININFO

Recupera la informaciónpresentada en el monitor de vía,como la velocidad,
acceleración, gradiente, ypeligros venideros.

Orts.Simulation.Physics.Train.TrainInfo

GET /API/
APISAMPLE Objeto de prueba que demuestrala serialización JSON de varios

tipos de datos.

Orts.Viewer3D.WebServices.WebServer.ORTSApiController.ApiSampleData
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6.2 Opciones Audio

A excepción de los ordenadores muy lentos, se sugiere dejar la opción Sonido compatible con MSTS Binactivada y ajustar a 5 el nivel de detalle de sonido.
La opción% volumen sonido permite regular el volumen del sonido en OR. Por defecto es 40.
El botón de desplazamiento% sonido externo oido en el interior permite definir el porcentaje del volumenoriginal de sonidos externos que se escuchan en las vistas de cabina y pasajero. De hecho, en el mundoreal, los sonidos externos se atenúan cuando se escuchan dentro de un tren. Este porcentaje puede seranulado en el tren establecido tal como se define aquí.

6.2. Opciones Audio 22
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6.3 Opciones Video

6.3.1 Sombras dinámicas

Con esta opción es posible activar o desactivar la visualización de sombras dinámicas. La desactivaciónpuede ser útil si se experimenta bajas velocidades de imágenes.

6.3.2 Sombra para todas los objetos

Cuando se selecciona esta opción y también se selecciona la opción de sombras dinámicas, OR tambiénmuestra una sombra para los objetos que no tienen una sombra definida en el archivo .ref, y también paraárboles forestales. Esto puede reducir el rendimiento del juego.

6.3.3 Pantalla completa Alt+Tab

Cuando se selecciona esta opción y OR se ejecuta en pantalla completa, pulsando Alt+Tab durante laejecución, OR desaparece de la pantalla (pero sigue vivo) y permite que la Ventana CTC se muestre enfrente de ella. Si no se selecciona esta opción OR se minimiza. La opción Ventana CTC también debe serseleccionada y activada con Ctrl+9 para que se muestre. Cada pulsación sucesiva de Alt+Tab alternaráentre la Ventana CTC y la Ventana OR.
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6.3.4 Ventana emergente semitransparente en el juego

Cuando esta opción activada, las ventanas del juego se muestran semitransparentes.

6.3.5 Instancia modelo

Cuando esta opción está activada, en caso de múltiples instancias del mismo objeto se han elaborado,sólo una llamada se envía a la GPU. Esto significa menor carga para la CPU. Se sugiere marque siempreesta opción.

6.3.6 Hilo de catenaria

Esta opción permite activar o desactivar la visualización del cable de la catenaria.

6.3.7 Doble cable aéreo

MSTS usa un solo cable para rutas electrificadas; Puede marcar esta casilla para que OR muestre los doscables principales que son más comunes.

6.3.8 Sincronismo vertical

Cuando se selecciona esta opción, la velocidad de actualización en OR no puede ser mayor que la fre-cuencia de sincronización vertical del monitor (típico 60 Hz). Esto reduce el consumo de energía de laCPU en PCs rápidos.

6.3.9 % estirar cabina 2D

OR no solo gestiona los interiores de las cabinas a partir de imágenes 2D de una manera compatible conMSTS, también es compatible con los modelos 3D. La mayoría de las imágenes de las cabinas 2D siguen elmétodo MSTS, siendo de 1024 x 768 píxeles para adaptarse a monitores con una proporción de aspecto4: 3.
Así, el problema surge cuando hay que mostrar estas cabinas 4: 3 en un monitor 16: 9 o 16:10
Una posibilidad es estirar estas imágenes horizontalmente para que coincida con otras relaciones de as-pecto, como se muestra en la imagen de abajo.

Para respetar las proporciones OR por defecto no tiene estiramiento y muestra el ancho del interior dela cabina perdiendo una porción de la parte superior e inferior de la imagen. Puede utilizar las teclas deflecha arriba y abajo para desplazarse y ver las partes faltantes.
Por lo tanto, el ajuste de “% estirar cabina 2D” tiene un valor predeterminado de 0 por defecto y no seextiende y unmáximo de 100 que extiende la imagen demodo que cubra la pantalla completa. Los valoresintermedios ofrecen una mezcla de panorámico y estiramiento.
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OR también puede colocar pilares o buzones en la cabina al llenar el espacio faltante con barras negras.Puede activar este modo en el juego presionando Ctrl+1. Anula cualquier estiramiento.

6.3.10 Distancia de visión

Esta opción define la distancia máxima en la que se muestra el terreno. A mayor distancia se mostrarán lasmontañas distantes (véase más adelante). Este parámetro aumenta la carga de la CPU y la GPU. Ademásalgunas rutas están optimizadas para la máxima distancia de visualización estándar de MSTS (2000m).

6.3.11 Montañas distantes

Las montañas distantes están soportadas de una forma compatible con MSTS. Las montañas distantesestán presentes en la ruta, si esta tiene una carpeta llamada LO_TILE. Puede activar esta funciónmarcandola casilla Montañas distantes. Adicionalmente a la capacidad de MSTS, puede seleccionar la distancia devisión de las montañas distantes.
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6.3.12 Visión vertical FOV

Este valor define el ángulo vertical del mundo que se muestra. Los valores más altos corresponden apro-ximadamente a un efecto de zoom. El valor por defecto es de 45 grados.

6.3.13 Densidad de los objetos

Este valor se puede ajustar de 0 a 10; cuando se selecciona 10, se muestran todos los objetos definidosen los archivos de la ruta. Con valores más bajos no se muestran algunos objetos.

6.3.14 Resolución pantalla

Este par de valores define el tamaño de la ventana OR. Hay algunos valores pre configurados, sin embargotambién se puede introducir manualmente un tamaño diferente para ser utilizado.

6.3.15 Brillo luz ambiente día

Con este control se puede ajustar el brillo de la luz del día.

6.4 Opciones Simulación

La mayoría de estas opciones definen comportamientos de la física del tren.
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6.4.1 Modo de adherencia avanzado

OR admite dos modelos de adhesión: la básica es similar a la utilizada porMSTS, mientras que la avanzadase basa en un modelo más similar al real.
Para más información puede leer la secciónModelo de Adhesión más adelante en este manual.

6.4.2 Tamaño medio filtro adherencia

Los cálculos relacionados con la adhesión se pasan a través de un filtro de media móvil. Los valores más al-tos provocan un funcionamientomás suave, pero tambiénmenos capacidad de respuesta. 10 es el tamañodel filtro por defecto.

6.4.3 Rotura de enganches

Cuando se selecciona esta opción, si la fuerza en un enganche es superior al umbral establecido en el ar-chivo .eng, rompe el enganche y el tren se divide en dos partes. OR lemostrará unmensaje para informarlede esto.

6.4.4 Resistencia dependiendo curva

Cuando se selecciona esta opción, la resistencia al movimiento del tren está influenciada por el radio dela curva que se está ejecutando. Esta opción se describe en detalle aquí (teoria) y aquí (aplicado en OR).

6.4.5 Limite velocidad dependiendo curva

Cuando se selecciona esta opción, OR calcula si el tren está circulando demasiado rápido en las curvas, yen tal caso, unmensaje de advertencia se registra y se visualiza en el monitor. La velocidad excesiva puedeproducir el volcado de los coches, esto también se muestra con un mensaje. Esta opción se describe endetalle aquí (teoria) y aquí (aplicado en OR). OR no muestra los daños.

6.4.6 Resistencia dependiendo túnel

Cuando se selecciona esta opción, OR tiene en cuenta el hecho de que los trenes en los túneles están su-jetos a unamayor resistencia del aire, y por lo tanto necesita un esfuerzo superior a la velocidad invariante.Esta opción se describe en detalle aquí (teoria) y aquí (OR aplicación).

6.4.7 Resistencia dependiente del viento

Cuando esta opción es seleccionada, la resistencia al movimiento del tren está influenciada por la veloci-dad del viento, y la dirección en la que está soplando. Esta opción se describe en detalle aquí

6.4.8 Permitir simulación eléctrica en rutas no electrificadas

Esta opción permite circular (de forma impropia) locomotoras eléctricas en vías no electrificadas.

6.4.9 Inicio locomotora de vapor en caliente

Esta opción permite iniciar el juego con la temperatura del agua de la caldera ya a un valor que permiteconducir la locomotora. Si no se establece la opción, tendrá que esperar hasta que la temperatura delagua alcanza un valor lo suficientemente alto.
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6.4.10 Forzar rojo al detenerse en la estación

En caso de que una señal esté presente más allá de un anden en la estación y en la misma sección devía (sin desvíos en ella), OR configurará la señal en rojo hasta que el tren se haya detenido y luego lamantendrá en rojo desde ese momento hasta dos minutos antes de la hora de partida. Esto es útil paraorganizar reuniones de trenes y acoplamientos, sin embargo, no siempre corresponde a la realidad ni a laoperación de MSTS. Entonces con esta opción el jugador puede decidir qué comportamiento tendrá laseñal de salida. Esta opción está seleccionada de forma predeterminada. Desmarcar la opción tiene efectoen el comportamiento de la simulación solo si no está en modo Timetable.

6.4.11 Abrir/cerrar puertas tren IA

Esta opción permite que las puertas se abran/cierren en la parada en la estación de los trenes IA quetienen coches de pasajeros con puerta animadas. Las puertas se abren 4 segundos después de la paradadel tren y se cierran 10 segundos antes de la salida del tren. Debido al hecho de que no todas las rutas sehan construido con la indicación correcta del lado de la plataforma con respecto a la vía, esta opción puedeinhabilitarse individualmente o habilitarse por ruta, un ejemplo aquí. Con la opción habilitada, las puertasse abren y cierran automáticamente también cuando el tren del jugador esta en modo pioto automatico.La opción está activa solo en el modo actividad.

6.4.12 Procesamiento del itinerario de paso vinculado a la ubicación

Cuando esta opción NO está seleccionada, ORTS actúa de manera similar a MSTS. Es decir, si se encuen-tran dos trenes cuyos itinerarios comparten alguna sección de vía en una estación, pero ambos estánprovistos de itinerarios de paso definidos en el Editor de actividades MSTS, uno de ellos correrá por elitinerario de paso, por lo tanto, permitiendo el encuentro. Las vías de paso en este caso solo están dispo-nibles para los trenes cuyo itinerario tiene itinerario de paso.
Cuando esta opción es seleccionada, ORTS pone a disposición de todos los trenes el itinerario principaly de paso del tren del jugador. Además, tiene en cuenta la longitud del tren al seleccionar el itinerarioasignar a un tren en caso de encuentro.
Para desarrolladores de contenido
Una descripción más detallada de esta característica se puede encontrar en Proceso de itinerario de paso
vinculado a la ubicación en el capítulo Operaciones Tren Open Rails.
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6.5 Opciones de teclado

En este panel, encontrará una lista de las teclas del teclado que están asociadas a todos los comandosOR.
Usted puede modificarlos haciendo clic en un campo y presionando la tecla deseada. Tres símbolos apa-recerán en la parte derecha del campo: el primero para validar el cambio, el segundo para cancelar y eltercero para regrese al valor predeterminado.
Al hacer clic en Comprobar OR verifica si los cambios realizados son compatibles, es decir que no hayauna tecla que se utilice para más de un comando.
Al hacer clic en Valores pred todos los cambios realizados se deshacen, y los valores por defecto se vuelvena cargar.
Al hacer clic en Exportar un archivo imprimible Open Rails Keyboard.txt se genera en el escritorio,mostrando todos los enlaces entre los comandos y las teclas.
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6.6 Opciones Registro de datos

Seleccionando la opción empezar el registro con el inicio de la simulación o pulsando <F12> un archivo connombre dump.csv se genera en la carpeta de registro Open Rails configurada (colocado en el escritoriopor defecto). Este archivo se puede utilizar para su posterior análisis.
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6.7 Opciones Evaluación

Cuando se inicia el registro de datos (véase el párrafo anterior) también los datos seleccionados en estepanel se registran, lo que permite una evaluación más adelante de cómo la actividad ha sido ejecutadopor el jugador.
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6.8 Opciones Contenido

Esta ventana le permite añadir, eliminar o modificar el acceso a las instalaciones MSTS adicionales oinstalaciones miniroute para Open Rails. Instalaciones ubicadas en otras unidades o en una memoria USB,se pueden añadir, incluso si no están siempre disponibles.
Clic en el botón Añadir y localizar la instalación deseada. OR entrará automáticamente un nombre enel cuadro Nombre: que aparece en la sección Ruta de instalación: en el formulario del menú principal.Modifique el nombre si lo desea, haga clic en Aceptar para añadir la nueva ruta y el nombre a Open Rails.
Para eliminar una entrada (¡tenga en cuenta que esto no elimina la propia instalación!) seleccione la entradaen la ventana y clic en Eliminar, el botón Aceptar cierra la ventana. Para modificar una entrada, utilice elbotón Explorar. . . para acceder a la ubicación, realizar los cambios necesarios y luego Aceptar para guardarlos cambios.
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6.9 Opciones Actualización

Estas opciones controla que forma de actualización está activa (véase también esto). Las distintas opcionesdisponibles se explican por sí mismas.
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6.10 Opciones Experimentales

Algunas de las características experimentales que está introduciendo Open Rails pueden activarse y des-activarse a través de la pestaña Experimental de la ventana Opciones, como se describe a continuación.

6.10.1 Peralte curvas

Si el valor establecido en Nivel es mayor que cero, OR genera peraltes para las vías en curva. El valor de
Longitud mínima determina la longitud de la curva más corta para tener peralte. Usted tiene que elegir lagalga correcta para su ruta, de lo contrario, algunas vías pueden mostrarse incorrectamente.
Cuando se seleccionan peraltes, dos efectos de visualización se producen durante la ejecución:

1. Si se selecciona una vista de cámara externa, la vía y la composición del tren aparecen como incli-nadas hacia la parte interna de la curva.
2. Cuando se selecciona la vista de la cabina, la propia cabina se mostrará inclinada hacia la parteinterna de la curva.
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OR crea vías peraltadas utilizando vías dinámicas. Puede cambiar la apariencia de vías mediante la crea-ción de un archivo en <carpeta ruta>/TrackProfiles/TrProfile.stf. El documento How to Provide
Track Profiles for Open Rails Dynamic Track.docm describe la creación de perfiles de vía y se pue-de encontrar en la carpeta OpenRails /Source/Documentation/. Discusiones sobre los perfiles de víastambién se pueden encontrar en el foro Elvas Tower.

6.10.2 Ajuste autom. Config. Para mantener nivel rendimiento

Cuando esta opción está seleccionada OR tiende a mantener la tasa de imágenes por segundo seleccio-nada. Para ello se disminuye o aumenta la distancia de visualización del terreno estándar. Si se seleccionala opción, seleccione también los FPS deseados en la ventana “Velocidad de fotogramas.
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6.10.3 Mostrar advertencias modelos 3d

Cuando se selecciona esta opción, cuando OR está cargando los archivos modelos 3D (.s) se reportaráerrores en la sintaxis y la estructura (incluso si éstas no causan errores de ejecución) en el archivo Log
OpenRailsLog.txt en el escritorio.

6.10.4 Velocimetro analógico ETCS

Cuando se selecciona esta opción, es posible añadir a la vista de cabina un medidor de velocidad circularde acuerdo con el sistema ETCS europeo de control de trenes estándar.

Para dearrolladores de contenido
El medidor se añade con la inserción de un bloque como la siguiente en el archivo .cvf:
Digital (

Type ( SPEEDOMETER DIGITAL )
Style ( NEEDLE )
Position ( 160 255 56 56 )
ScaleRange ( 0 250 )
Units ( KM_PER_HOUR )

)

6.10.5 Cargar texturas día/noche solo cuando sean necesarias

Por defecto OR carga texturas nocturnas junto con las texturas de día tanto durante el día como durantela noche. Cuando esta opción es seleccionada, para reducir el tiempo de carga y reducir la memoria utili-zada, las texturas nocturnas no se cargan durante el día y solo se cargan al atardecer (si el juego continúahasta el atardecer); de manera análoga, las texturas del día no se cargan en la noche si las texturas noc-turnas relacionadas están disponibles, y solo se cargan al amanecer (si el juego continúa hasta la hora delamanecer).

6.10.6 Brillo luz señal

Cuando esta opción se marca, un efecto brillante se añade a la luz de los semáforos cuando se ven a ladistancia, de modo que sean visibles a una mayor distancia. Hay rutas en las que este efecto ya se haintroducido de forma nativa, para estas, esta opción no es recomendable.

6.10.7 Correjir los parámetros de frenado cuestionables

Cuando la opción esta seleccionada, Open Rails corrige algunos parámetros de frenado si están fuera deun rango razonable o si son incoherentes. Esto es debido al hecho de quemuchos archivos .eng existentestienen tales problemas, que no son un problema para MSTS, que tiene un modelo de frenado mucho mássimple, pero si son un problema para OR, que tiene un modelo de frenado más sofisticado. El problemageneral es que los frenos del tren requieren mucho tiempo para liberar y en algunas veces no liberan enabsoluto.
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Las siguientes comprobaciones y correcciones se realizan si la opción está activada (sólo para el sistemade frenos mono tubo):
si la presión de reinicio del compresor esmás pequeña omuy cerca de la presiónmáxima del sistema,se aumenta la presión de reinicio del compresor y si es necesario la máxima presión del depósitoprincipal;
si el volumen del depósito principal es menor de 0.3 m3 y la masa de la locomotora es superior a 20toneladas, el volumen del depósito se eleva a 0.78 m3;
la tasa de carga del depósito se deriva a partir del parámetro AirBrakesAirCompressorPowerRatingdel archivo .eng (si esto genera un valormayor que 0,5 PSI/seg) en lugar de usar un valor por defecto.

6.10.8 Actividad aleatoria

El cuadro de Nivel relacionado se puede establecer en valores desde de cero a 3. Cuando se seleccionael valor cero, no se inserta ninguna aleatorización. Cuando se selecciona un valor mayor a cero, algunosparámetros de la actividad se cambian aleatoriamente, por lo tanto, provoca diferentes comportamientosde la actividad en cada ejecución. El nivel 1 genera una aleatorización moderada, el nivel 2 una aleatori-zación significativa y el nivel 3 una alta aleatorización, que puede ser poco realista en algunos casos. Estacaracterística se describe con mayor detalle aquí.

6.10.9 Aleatorización del clima de la actividad

El cuadro de Nivel funciona como el de aleatorización de actividad, y tiene los mismos rangos. Cuandose selecciona un nivel mayor que cero, el clima inicial es aleatorio, y además cambia durante la ejecuciónde la actividad. La aleatorización no se realiza si al inicio de la actividad, el tren se encuentra dentro deun rectángulo lat / lon correspondiente a la zona árida de América del Norte (lat de 105 a 120 gradosal oeste y lon de 30 a 45 grados al norte). La aleatorización tampoco se realiza si la actividad contieneeventos de cambio climático.

6.10.10 Ampliar distancia visualización objetos hasta el horizonte

Con esta opción seleccionada todos los objetos pueden verse en la distancia de visión definida en las op-ciones de video. Por defecto ORTSmuestra sólo los objetos hasta una distancia de 2000m. Al seleccionaresta opción, se mejora la calidad de visualización, pero puede reducir la velocidad de fotogramas.

6.10.11 Cargar texturas DDS preferente a texturas ACE

Open Rails es capaz de cargar las texturas ACE y DDS. Si sólo una de los dos está presente, es cargada.Si ambos están presentes, la textura ACE se carga a menos que se haya seleccionado esta opción.

6.10.12 Ambiente MSTS

ORTS por defecto utiliza sus propios archivos y algoritmos de entorno, p.e., del cielo, la noche y las nubes.
Con esta opción esta seleccionada ORTS aplica los archivos de entorno MSTS. Esto incluye soporte deentornos de Kosmos, incluso el efecto final puede ser diferente al de MSTS a partir de ahora.

6.10.13 Corrección factor adherencia

Este factor de porcentaje se multiplica con la adherencia. Por lo tanto, los valores más bajos del deslizantereducen la adherencia y causan el patinaje más frecuente de las ruedas y, por tanto, una experiencia deconducción más difícil, pero más desafiante.
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6.10.14 Nivel detalle bias

Esta opción es una expansión (y reemplazo) de una opción experimental anterior:Utiliza siempre el más alto
nivel de detalle. La nueva opción le permite aumentar o reducir el nivel de detalle en general, se muestrade forma independiente de la distancia de visión y densidad de objeto del mundo.

6.10.15 Adherencia según lluvia/nieve/niebla

Cuando se selecciona esta opción, la adherencia se hace dependiente de la intensidad de la lluvia y lanieve y de la densidad de la niebla. Intensidades y la densidad se pueden modificar durante la ejecuciónpor el jugador.

6.10.16 Cambio aleatorio del factor de adherencia

Este factor hace aleatorio el corrector de factor de adherencia. Cuanto mayor sea el factor, más altas sonlas variaciones de adherencia.

6.10.17 Tamaño caja precipitación

Open Rails simula precipitaciones – p.e. lluvia o nieve, como la caída de partículas individuales. Esto re-presenta un cómputo y sistema de visualización de carga significativa, especialmente para los sistemascon recursos limitados. Por lo tanto, la región en la que las partículas de precipitación son visibles, la Caja
de precipitación, limita en tamaño y se mueve con la cámara. El tamaño de la caja se puede ajustar por lasentradas altura, ancho y longitud. Los valores X y Z se centran en la ubicación de la cámara y la caída departículas “generación” en la parte superior de la caja.
El tamaño máximo para largo y ancho es de 3000 metros o 9.842 pies. Debido a problemas de recursos, acapacidad de usar la longitud y el ancho máximo puede no ser posible. La mejor manera de usar el cuadrode precipitación es definir un cuadrado alrededor de todo el tren, si es lo suficientemente pequeño oalrededor de la mayor parte del tren. Lleve un registro de cómo se están utilizando sus recursos, ya quela nieve consumirá la mayoría de los recursos, por lo que tendrá que ajustar el tamaño hasta que estésatisfecho con los resultados.
La razón para definir una zona alrededor de su tren es minimizar los momentos en que su tren se acercaal borde de la caja de precipitaciones. El peor de los casos es guardar la actividad, salga y vuelva a entraren la actividad ya que al hacer esto, su tren volverá a colocarse en el centro del cuadro de precipitación.
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CAPÍTULO 7

Conducción del tren

7.1 Cargando el Juego

Una vez que presione “Empezar”, Open Rails carga y procesa todos los datos necesarios para ejecutarel juego. Durante esta fase, se muestra la pantalla de inicio de la ruta. Si la misma sesión se ha cargadopreviamente, una barra muestra el progreso de carga en la parte inferior de la pantalla. Durante la carga,si el registro esta seleccionado, el archivo de registro OpenRailsLog.txt, empieza a almacenar datos.

7.2 Entrando en la Simulación

Al final de la fase de carga, se encuentra dentro de la cabina del tren que conduce. (Nota: algunas loco-motoras nuevas tienen cabinas 3D - si no aparece la vista interior de la cabina, presione <Alt+1> paraalternar entre las cabinas 2D y 3D). Dependiendo de la configuración de la actividad (en el caso del modoactividad), el tren estará en movimiento o parado. En este segundo caso, si el tren está dirigido por unalocomotora eléctrica, como primera operación hay que subir el pantógrafo (tecla P). Para mirar a su alre-dedor en la simulación, puede seleccionar diferentes puntos de vista con el teclado, descritos en Cambio
de vista.

7.3 Controles de conducción Open Rails

Open Rails sigue a MSTS muy de cerca, proporcionando controles para conducir locomotoras de vapor,eléctricas y diésel, tanto por cuenta propia o trabajando juntas, además también ofrece capacidades adi-cionales.
Una amplia gama de sistemas e instrumentos están soportados como se especifica en los archivos ENG y
CVF.
Para controlar el tren, usted tiene a su disposición un conjunto de comandos de teclado que son equiva-lentes a los de MSTS, además de algunos nuevos. Usted puede obtener una versión impresa previamentedel conjunto de comandos como se describe en el apartado Opciones de teclado, o pulsando <F1> se ob-tiene de inmediato una ventana desplazable como se muestra y describe a continuación.
Alternativamente, puede utilizar los controles de la cabina con un clic del ratón (pulsadores) y arrastrandocon el ratón (palancas e interruptores rotatorios).
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7.3.1 Control del regulador

Las locomotoras de vapor tienen un acelerador o regulador continuo, pero muchas locomotoras diésely eléctricas tienen un regulador por puntos que sólo se mueve en pasos. Para evitar tirones, algunas deestos puntos pueden ser suaves, para poder ajustarse gradualmente y de forma automática para lograr elajuste.

7.3.2 Freno Dinamico

El frenado dinámico es el uso de los motores de tracción de una locomotora (eléctrico o diésel-eléctrico)como generadores para frenar el tren. Inicialmente, el frenado dinámico se aplicó en territorio montañosodonde los frenos de los vagones de carga convencionales son propensos al sobrecalentamiento en bajadaslargas. También se limita a velocidades superiores a 10 mph. Los mandos de frenado dinámico son demuescas.
En OR, el freno dinámico (controlado con las teclas <,> y <.>) no está disponible a menos que el regula-dor está completamente cerrado y de igual forma el regulador no está disponible a menos que el frenodinámico está totalmente liberado (desconectado).
Tal como se define en el archivo CVF las fuerzas de tracción y de frenado se pueden mostrar en dosinstrumentos diferentes, en un instrumento con dos agujas o en un solo instrumento donde se muestrael frenado por un valor negativo.

7.3.3 Control Combinado

Algunas locomotoras están equipadas con control combinado, donde se usa una sola palanca para pro-porcionar acelerador y freno juntos, las posiciones negativas del acelerador son utilizadas para aplicar elfreno. El elemento de freno puede ser cualquiera de los frenos del tren, dinámico o convencional.
Puede haber un retardo entre el cambio de acelerador y freno, que representa el tiempo necesario paracambiar el funcionamiento de los motores, de la tracción a la generación.

7.3.4 Freno Dinamico Combinado

Algunas locomotoras combinan el freno dinámico, lo que significa que la palanca de freno tren tam-bién controla el freno dinámico. Actualmente esto se implementa para ser compatible con MSTS, elporcentaje de la fuerza del frenado dinámica del tren sigue la presión de la tubería del freno (com-pleto servicio/supresión establecerá el 100% del freno dinámico). El porcentaje de combinación co-rrer arriba / abajo de la siguiente manera la aplicación de frenos de aire MaxApplicationRate(), y ve-locidad de liberación MaxReleaseRate(), y también se respeta el ajuste de retardo de freno dinámico
DynamicBrakesDelayTimeBeforeEngaging() .en parámetros .eng.
BLa combinación también puede funcionar si no hay una palanca de freno dinámico configurado para lalocomotora. Si hay palanca de freno dinámico definido, entonces al superior se aplicará el commando,excepto si OrtsDynamicBlendingOverride( 1 ) se añade al bloque Engine() que hace que la palancaignore la orden de la combinación, si la palanca de freno dinámico no está en la posición de liberacióncompleta.
OrtsDynamicBlendingForceMatch( 1 ) se puede añadir en el bloque Engine() hace que el sistema defreno dinámico trate de lograr la misma fuerza de frenado que tendría el freno de aire (incluso si el frenode aire este recuperado), en la posición actual de la palanca del freno del tren. Ejemplo: si el freno deltren tiene 22 kN de fuerza de frenado en el ajuste 40% freno del tren, entonces el freno dinámico trataráde lograr y mantener la fuerza de frenado de 22 kN, en lugar de sólo la creación de porcentaje de frenodinámico 40%.
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7.3.5 Recarga

Las locomotoras diésel y de vapor deben recargar sus suministros de combustible de vez en cuando, talvez al día, pero las locomotoras de vapor necesitan agua con más frecuencia y tienen una autonomía depoco más de 100 millas. Use la tecla <T> para repostar combustible o agua en los puntos de repostaje.Utilice la tecla <Y> para recoger el agua de un canal de agua en una locomotora en movimiento que lopermita.
Si la locomotora o tender esta al lado del punto de repostaje, por ejemplo, un tanque de agua, el sumi-nistro tiene lugar manteniendo la tecla pulsada. Si la locomotora está más lejos, entonces la distancia a larecogida se muestra.
Tenga también en cuenta que la tecla <Shift+T> proporcionará recarga inmediata en cualquier momento.

7.3.6 Caracteristicas especificas para optimizar la conducción de locomotoras

Se le recomienda calurosamente leer el capítulo Fisicas Open Rails para optimizar su capacidad de con-ducción y lograr una sensación realista de lo que sucede en un tren real en movimiento.

7.3.7 Ejemplos de controles de conducción

Para desarrolladores de contenido
Para regulador continuo, véase el modelo TRAINS\TRAINSET\ACELA\acela.eng

Para un regulador con muescas, consulte TRAINS\TRAINSET\GP38\gp38.eng

Para un regulador y el freno dinámico combinado, consulte TRAINS\TRAINSET\DASH9\dash9.eng

Para un regulador con freno combinado, ver TRAINS\TRAINSET\SERIES7000\series7000.eng

7.4 Ayudas a la conducción

Open Rails ofrece un gran número de ayudas a la conducción, que apoyan al jugador durante el manejodel tren.

7.4.1 Basico Head Up Display (HUD)

Pulsando <F5> obtiene algunos datos importantes que se muestran en la parte superior izquierda de lapantalla en el llamado Head Up Display (HUD). Si usted prefiere que no se muestren tales datos, presione
<F5> de nuevo.
TEl HUD tiene 6 páginas diferentes. La página básica se muestra en el inicio del juego. Para cambiarsecuencialmente a las otras páginas presione <Shift+F5>. Después de haber completado un ciclo a travésde todas las páginas HUD extendidas, la página básica se muestra de nuevo.
Para ocultar o volver a mostrar los datos extendidos actuales del HUD mientras continúa mostrando elHUD básico, presione <Alt+F5>.
La página básica muestra información fundamenta. Las otras páginas entran en detalles, y se utilizanprincipalmente para la depuración o para obtener información más profunda sobre cómo se comportaOR. Se enumeran en el subcapítulo Herramientas de analisis.
La siguiente información se muestra en la pantalla básica:

Versión = La versión del software Open Rails que está ejecutando
Hora = La hora de juego de la Actividad
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Velocidad = La velocidad en Millas/Hr o Kilómetros/Hr.
Pendiente = Pendiente de la ruta en% en ese punto
Dirección = Posición del Inversor - eléctrico, diésel y vapor.
Regulador = Muestra la posición actual del regulador expresado como un porcentaje de la máximaregulación. El regulador utiliza correctamente muescas y configurado% de la potencia para el motordiésel o% del regulador para máquinas de vapor.
Freno tren = Muestra la posición actual del sistema de frenado del tren y el valor de la presión delfreno del tren. Frenado refleja correctamente el sistema de frenos utilizado; mantenimiento/salida,auto chapoteo o liberación gradual. La línea de freno del HUD tren tiene dos números para la presióndel depósito de freno: el primero es la presión del Depósito de Equiparación (EQ) y el segundo delCilindro de freno (BC). Los números BP reflejan la presión de frenado en la locomotora principal yel segundo es él del último vagón del tren. La unidad de medida utilizada para la presión de frenadose define en la opción Unidad de presión.
Freno maquina = porcentaje del freno independiente de la locomotora. No liberar totalmente elfreno de la locomotora afectará a la presión de frenado del tren.
Freno dinámico = al activarlo, muestra% de freno dinámico
Motor = muestra el estado de funcionamiento del motor. En caso de un motor con caja de cambios,después de la línea Motor una línea Marcha aparece mostrando la marcha real. N significa puntomuerto.
FPS = Numero de imagines renderizadas por segundo

Cuando se aplica, se mostrará una línea adicional que indica si el piloto automático está activo o no.
Un ejemplo de la HUD básica para locomotoras diésel sigue:

7.4.2 Locomotora Electrica – Información adicional

Para las locomotoras eléctricas también se muestra información sobre el estado del pantógrafo, así co-mo información sobre el estado del disyuntor y si la locomotora tiene potencia (al menos un pantógrafolevantado y un disyuntor del circuito cerrado) o no.
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7.4.3 Maquina de Vapor – Información adicional

Cuando se utiliza una máquina de vapor la siguiente información adicional se muestra en el HUD:
Uso de vapor en libras/h en base a un totalmente nuevo código de la física desarrollada por el equipode Open Rails. Se calcula analizando los siguientes parámetros del archivo eng: número de cilindros;carrera del cilindro; diámetro de los cilindros; volumen de la caldera; la presión máxima de la caldera;de salida máxima de la caldera; límite de escape; y el uso básico de vapor.
Presión de la caldera.
Nivel de agua en la caldera.
Los niveles de carbón y agua en%.

Un ejemplo de la HUD básico para locomotoras de vapor sigue:

El encendido por defecto es encendido automático. Si se opta por el encendido manual con <Ctrl+F>, seincluye información adicional:

7.4.4 Multijugador – Información adicional

Si una sesión multijugador está activa, la siguiente información adicional se muestra: el estado actual deljugador (controlador, ayudante o cliente) el número de jugadores conectados y la lista de los trenes consus distancias desde el tren del jugador.

7.4.5 Ventana Compas

Software Open Rails muestra una brújula que proporciona un rumbo basado en la dirección de la cámarajunto con su latitud y longitud.
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Para activar la ventana compas pulse la tecla <0> Para desactivar la ventana compas, presione la tecla <0>por segunda vez.

7.4.6 F1 Monitor información

La tecla F1 muestra el siguiente conjunto de paneles en un formato de pestañas, véalos haciendo clic conel ratón sobre el encabezado deseado:
Comandos de teclado: muestra las acciones de las teclas del teclado

Instrucciones: muestra lo que el creador de la actividad ha entrado como información que debe propor-cionarse al jugador sobre la actividad:

7.4. Ayudas a la conducción 44



Open Rails Manual, Release 1.3.1-beta

Timetable: muestra la lista de la estación donde se detiene, si las hay, hora programada y tiempo real dellegada y salida. Durante la actividad el rendimiento real se mostrará en el F10Monitor de Actividad.
Orden de trabajo: si está definida por el creador de la actividad, se enumeran las operaciones de aco-plamiento y desacoplamiento que se deben realizar. Cuando se ha completado una operación, la cadena
Listo aparece en la última columna:

Procedimientos: instrucciones básicas para la conducción de trenes en Open Rails.
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7.4.7 F4 Monitor de vía

Esta ventana, que se muestra al presionar F4 tiene dos diseños diferentes según el modo de control deltren: modo‘‘Auto Señal‘‘, modo Manual o modo Explorador. (Es altamente recomendado seguir el enlacey leer el apartado correspondiente.)
El modo Auto Señal o Auto es el modo predeterminado cuando se ejecutan actividades o timetables.
Hay sin embargo dos casos principales donde deberá cambiar a modo Manual pulsando <Ctrl+M>:

cuando la actividad requiere la desviación sin un itinerario predefinido
cuando el tren se queda sin control debido a SPAD (Señal pasada en peligro o pasar por la señal enrojo) o sale del itinerario predefinido por error; si se producen este tipo de situaciones por lo generaltendrá una parada de emergencia. Para restablecer dicha parada de emergencia y luego corregir elerror, primero tiene que pasar al modo Manual.

Para cambiar al modo manual, pulse <Ctrl+M>. En el modo Timetable, primero debe detener el tren parapasar al modo manual.
Usted puede volver al modo automático pulsando <Ctrl+M> de nuevo cuando la cabeza del tren este denuevo en el itinerario correcto, sin situación SPAD. En situaciones normales también se puede volver almodo automático mientras el tren está en movimiento. Los detalles se describen en el párrafo del enlacemostrado anteriormente.
Vista del Monitor de vía en el modo Auto Señal:

Vista del Monitor de Via en modo Manual /:Explorador:

Monitor de vía: Símbolos que aparecen (comunes para modos Auto y Manual a menos que se indique locontrario) :
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Observaciones sobre el Monitor de vía:
Valor de distancia, sólo se visualiza el primer objeto, y sólo cuando a poca distancia del primermarcador fijo. La distancia no se muestra para la próxima parada en la estación.
Cuando no hay señal dentro de la distancia de visualización normal, pero se encuentra una señal auna distancia mayor, el aspecto de la señal se muestra en el área de la señal por adelantado. Tambiénse muestra la distancia a esta señal. Esto sólo se aplica a las señales, no a los postes kilométricos.
Para el modo Automático:

• Si el tren se está moviendo hacia adelante, la línea que separa el área de información haciaatrás se muestra en rojo, y no se muestra información hacia atrás.
• Si el tren se está moviendo hacia atrás, la línea de separación se muestra en blanco, y la infor-mación hacia atrás se muestra si está disponible.
• Para los puntos de inversión, ver aquí.

Para el modo Manual:
• Si el tren está en su ruta definida (y es posible volver al control automático), el símbolo del trense muestra en blanco, de lo contrario, se muestra en rojo.

El color de las líneas de la vía es una indicación de la velocidad del tren en comparación con lavelocidad máxima permitida:
• Verde oscuro: baja velocidad, muy por debajo de la máxima permitida
• Verde: la velocidad óptima, apenas por debajo del máximo
• Naranja: ligero exceso de velocidad, pero dentro de un margen de seguridad
• Rojo oscuro: exceso de velocidad, grave peligro de descarrilamiento o estrellarse

Tenga en cuenta que la colocación de los objetos en el monitor, con respecto a la distancia de desplaza-miento es sólo indicativa. Si se colocan varios objetos a distancias intermedias cortas, el desplazamientoen la pantalla se incrementa para que los textos no se solapen. Como resultado, sólo el primer objeto semuestra siempre en la posición correcta, todos los demás objetos son tan cerca de su posición como lopermiten otros objetos más cercanos al tren.

7.4.8 F6 Nombres de Apartaderos y Andenes

Pulsa la tecla <F6> puede ver los nombres de apartaderos y andenes dentro de una región. Estos puedenllenar la pantalla, así presionando <Mayus+F6> realizará un ciclo mostrando solo andenes, apartaderos omostrando todo.
Al pulsar <F6> de nuevo elimina los nombres de los andenes y apartaderos.
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7.4.9 F7 Nombre de los Trenes

Pulsando la tecla <F7> se muestran los nombres de los servicios (tren del jugador siempre tiene Playercomo identificación).
Pulsando <Mayus+F7> muestra las identificaciones de los vehículos.
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En una sesión multijugador, el tren controlado por el jugador tendrá el id especificado por el jugador:

7.4.10 F8 Switch Monitor

Utilice el Monitor Desvió, habilitado con la tecla F8, para ver la dirección del desvió delante y detrás deltren.
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Hay 4 formas de cambiar la dirección:
Haga clic en el icono del cambio en el Monitor Desvió;
Pulse la tecla G (o, para desvíos detrás del tren, la tecla <Mayus+G>);
Mantenga pulsada la tecla Alt y utilice el botón izquierdo del ratón para hacer clic en el desvió de laventana principa;
Usando la ventana CTC.

Por favor tenga en cuenta que con los dos últimos métodos usted puede mover cualquier desvió, no sóloel que está delante, sino también el que está detrás del tren.
Sin embargo sepa también que no todos los desvíos pueden ser cambiados: en algunos casos, el itinerariode un tren IA sostiene el desvió en un estado, para permitir que los trenes (especialmente los trenes IA)puedan seguir su ruta predefinida.
La flecha y el símbolo del ojo tienen el mismo significado que en el monitor de vía. El desvió es de colorrojo cuando está reservado u ocupado por un tren, y verde cuando está libre.
El desvió en verde puede ser operado, si el desvió se muestra en rojo está bloqueado.

7.4.11 F9 Monitor operaciones tren

La ventana Open Rails operaciones tren es similar en función a la ventana F9 en MSTS, pero incluyecaracterísticas adicionales para controlar las conexiones de frenos de aire de los vagones. Por ejemplo,es posible controlar la conexión de las mangueras de freno de aire entre los vagones, para desacoplar losvagones sin perder la presión de aire en la manguera de frenos de aire del tren, o desacoplar vagones consus frenos de aire libre para que se muevan por inerciat.
La unidad que el jugador ha seleccionado como la unidad desde la que controlar el tren, es decir, la unidadprincipal, se muestra en rojo.
Los vagones se numeran según su UID en el archivo composición (.con) o UID en el archivo de Activi-dad (.act). El desplazamiento se realiza haciendo clic en las flechas en las esquinas inferiores izquierda oderecha de la ventana.

Al hacer clic en el icono de acoplamiento entre dos coches desengancha la composición en ese punto.
Usted puede desenganchar los coches del tren del jugador también pulsando la tecla <U> y haciendo cliccon el ratón sobre los enganches en la ventana principal.
Al hacer clic en cualquier coche en la ventana anterior, aparece el Menú de Operación del Vagón. A travésde este menú es posible:
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aplicar y liberar el freno de mano del coche;
encender o apagar (si es una locomotora). Esto es válido tanto para las locomotoras eléctricas comodiésel;
encender o apagar la locomotora del jugador;
conectar o desconectar las mangueras de aire del vagón del resto de la composición;
abrir o cerrar las llaves de paso de las mangueras de aire en cada extremo del vagón;
cambiar la válvula de purga del vagón y ventilar la presión de aire del depósito del vagón y soltar losfrenos de aire para mover el coche sin frenos (p.e. empujando, etc.).

Alternando las llaves de paso en los vagones individuales es posible cerrar las llaves de paso seleccionadasde las mangueras de aire de modo que cuando los vagones están desacoplados, la presión de aire en elresto de la composición (y opcionalmente en vagones desacoplados) se mantiene. No entrando en estadode emergencia el resto de la composición.
Cuando se trabaja con los vagones en la clasificación, los coches se pueden acoplar, moverlos y desacoplar,sin conectarlo al sistema de freno de aire del tren (ver F5 HUD para Fernos). El frenado debe entonces serproporcionado por el freno independiente de la locomotora. Un vagón o un grupo de vagones se puedandesenganchar con los frenos de aire activos para que puedan ser reconectados después de un cortoperíodo de tiempo sin recargar toda la línea de freno (Aire Embotellado). Para ello, cerrar las llaves depaso en ambos extremos del vagón o grupo de vagones antes del desacoplamiento. Vagones desacopladosmientras que la composición se está moviendo, que han tenido su presión de aire reduce a cero antes deldesacoplamiento, se moverán libremente.
En Open Rails, abriendo la válvula de purga en un coche o un grupo de coches realiza dos funciones:se elimina la presión de aire del sistema de frenos de los coches seleccionados, y también se puenteael sistema de aire alrededor de los coches si no están en el extremo de la composición de modo que elresto de vagones siguen conectados al sistema principal. En los sistemas reales, la acción de derivaciónse realiza mediante una válvula separada en cada coche. En la pantalla F5 HUD de Frenos el texto Abriraparece en línea del vagón hasta que la presión atmosférica ha caído a cero.
Más información acerca de la manipulación de los frenos durante el acoplamiento y desacoplamiento sepuede encontrar aquí.

7.4.12 F10 Monitor actividad

El Monitor de actividad es similar en función al de MSTS. Registra la hora de llegada prevista de su treny la hora real de llegada, así como la hora de salida prevista y la hora de salida real.
Un mensaje de texto alerta al conductor de que es la hora de salida adecuada, junto con un silbato u otrosonido de salida.
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7.4.13 Odómetro

La pantalla del odómetro aparece en el centro de la ventana principal, se activa o desactiva con las teclas
<Mayus+Z>. La dirección de la cuenta se alterna con las teclas <Mayus+Ctrl+Z>, y el odómetro se reinicia oinicializa con <Ctrl+Z>.
Cuando se establece para la cuenta atrás, inicializa a la longitud total del tren. Cuando el tren se mueve,el odómetro cuenta atrás, llegando a cero cuando el tren se ha movido su longitud. Cuando se ajusta paracontar hacia adelante, se restablece a cero, y mide el movimiento total del tren.
Por ejemplo, si el odómetro se establece para la cuenta atrás y pulsa <Ctrl+Z> cuando la parte delanteradel tren pase por un lugar, cuando se llega a cero sabrás, sin cambiar el puntos de vista, que el otro extremodel tren acaba de alcanzar el mismo punto, por ejemplo, la entrada de un apartadero, etc.

7.4.14 Evaluación de informes

DescripCión

Esta funciónmuestra una evaluación en tiempo real del rendimiento del jugador durante la ejecución de laactividad y un informe final al final de una actividad. La evaluación informa sobre varios parámetros paraproporcionar información al jugador con el fin de mejorar su capacidad de conducción del tren. Mientrasla actividad se está ejecutando, los datos relevantes se almacenan y se muestran. Los datos almacenadosse utilizan para generar un informe al final de la actividad.
Como funciona

La evaluación de la actividad está habilitada solo para el modo actividad, y requiere que la casilla deverificación “Informe Evaluación” en la ventana del menú principal esté habilitada. Marcar algunas casillasde verificación dentro de las distintas pestañas de opciones del menú principal proporciona parámetrosadicionales para la evaluación de la actividad.
Aquí un ejemplo sobre la pestaña Opciones/General:

Y aquí un ejemplo de la pestaña Opciones/Simulación:
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Las casillas de verificación mostradas sin marcar en las dos imágenes anteriores pueden estar marcadaso no, pero no tiene efecto en la evaluación de la actividad.
Una pestaña llamada “Evaluación” está presente en el Monitor de información de ayuda F1. Una vez quela actividad se está ejecutando se muestra información dinámica sobre el rendimiento del tren del jugadorhasta ese momento.
Si la casilla de verificación “Informe Evaluación” no está marcada, un mensaje lo recuerda.

En caso de que la Informe de Evaluación haya sido verificada, Actual status: (↓ ), se visualiza.
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Clic en Actual status: (↓ ) Expande la pantalla en tiempo real.

Clic en Actual status: (↑ ) contrae todos los elementos.
Una vez que la actividad ha terminado, el archivo de informe se crea y una nueva ventana lo muestra.
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Este informe está compuesto por varias secciones.
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Al guardar la actividad (F2) también se guardaran los datos de evaluación, Si la casilla de verificación“Informe Evaluación” fue marcada. En tal caso, la actividad guardada tendrá la casilla de verificación ‘Eval’marcada en la ventana de Partidas guardadas.

7.5 Ventana Controlador

La ventana controlador es una herramienta muy útil para el seguimiento y control del tren. La opción
Ventana CTC debe seleccionarse.
La ventana ctc se abre presionando <Ctrl+9>. La ventana se abre minimizada, así que para que aparezcaen frente de la ventana OR debe pulsar <Alt+Tab> y seleccionar el icono de la ventana ctc o haga clic enuno de los iconos o en la barra de tareas. Si está ejecutando OR en modo de pantalla completa, tambiéndebe tener la opción pantalla completa Alt+Tab seleccionada para que tenga tanto OR y la ventana ctcvisibles al mismo tiempo. Después de que la ventana ctc ha sido seleccionada con <Alt+Tab>, sucesivas<Alt+Tabs> alterna entre la ventana OR y la ventana ctc.
La ventana es de tamaño variable y también se puede maximizar, p.e., en una segunda pantalla. Puededefinir el nivel de zoom ya sea cambiando el valor en el cuadro “Res” o usando la rueda del ratón. Puededesplazarse por la ruta pulsando el botón izquierdo del ratón y moviendo el ratón. Manteniendo pulsadala tecla de mayúsculas mientras haga clic con el ratón en un lugar en el mapa, se centrara de forma rápidaen ese lugar. Puede mantener pulsado Ctrl mientras hace clic con el ratón en un lugar del mapa, y alejarála imagen para mostrar toda la ruta. Manteniendo pulsada la tecla Alt y hacer clic con el ratón, el zoomcambiará para mostrar parte de la ruta.
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La ventana ctc muestra el diseño de la ruta y controla el movimiento de todos los trenes. Mientras el trendel jugador es identificado por la cadena 0, Los trenes IA se identifican por el número OR (que se muestratambién en el HUD extendido de información CTC), seguido por el nombre del servicio. Las composicionesestáticas son identificadas como en MSTS.
Se muestra el estado de las señales (sólo tres estados se dibujan, es decir

Parada – en rojo
Libre – en verde
mientras que todas las señales con aspecto restrictivo se dibujan en amarillo.

También se muestra el estado de los desvíos. Un desvió se muestra con un punto negro que indica rutaprincipal, mientras que un punto gris indica ruta desviada.
Cuando se dibuja el itinerario se verifica, la primera parte de la ruta que el tren sigue se dibuja enrojo. Si un desvió en la trayectoria no está en la posición correcta para el itinerario, una X de color rojo semuestra en él.
Cuando haga clic derecho o izquierdo en una señal, aparece el siguiente menú emergente:

Usando el ratón puede forzar la señal en Parada, Precaución o Libre. Más tarde se puede volver al modode Sistema Controlado.
Cuando hace clic con el botón derecho o izquierda o en un desvió, aparece un pequeño menú emergentecon las dos selecciones “ruta principal” y “ruta desviada”. Al hacer clic en ellos se puede mover el desvió,
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siempre que el controlador OR IA lo permita.
El uso de la ventana del CTC para los trenes IA se describe a continuación.
Las dos casillas de verificación Escoger Señal y Escoger Desvió están seleccionadas por defecto. Puededesmarcar uno de ellos cuando una señal y un desvió se superponen de manera que es difícil seleccionarel elemento deseado.
Puede hacer clic en un desvió (o señal) en la ventana ctc y pulsar <Ctrl+Alt+G> para saltar a ese interruptorcon la cámara de libre movimiento (tecla 8).
Si hace clic en View Self la ventana ctc se centrará en el tren del jugador. Sin embargo, si el tren se mueve,se perderá el centrado.
Puede seleccionar un tren hacer clic con el botón izquierdo del ratón en la marca verde en la ventanactc, aproximadamente a mitad de camino entre la cabeza del tren y de su nombre. El cuerpo del tren semuestra en rojo. En ese momento, si hace clic en el botón Ver en el juego la ventana principal de ORmostrará ese tren en las cámaras 2, 3, 4 o 6 (y la cámara 5 si esta disponible en ese tren). La visión delnuevo tren necesito algo de tiempo para que OR compute la imagen si el tren está muy lejos de la vistaprevia de la cámara.
Tenga en cuenta que el cambio continuo de un tren a otro, sobre todo si los trenes están muy lejos, puedeproducir desbordamientos de memoria.
Si después de la selección de un tren hace clic en Seguir la ventana ctc permanecerá centrada en el tren.

7.5.1 Usando la ventana del CTC para los trenes IA

Lo que se describe aquí es válido solo para el modo actividad y para explorar en el modo actividad.
Hay casos en los que sería aconsejable reencaminar un tren IA para gestionar los cantones, pasos deltren, prioridades del tren. En este caso, usando la ventana del CTC es posible reencaminar un tren IA(p.e. en un apartadero) y luego volver a la ruta original. De todos modos, la característica también permitereencaminarla sin recuperar la ruta original.
Se sugiere mirar este video que explica algunos casos prácticos https://youtu.be/-f0XVg7bSgU antes desegur leyendo.
Para realizar esto correctamente y de unamanera parecida a la realidad, algunas reglas deben ser seguidas.El concepto es que los desvíos se deben operar manualmente solo si no están reservados por un tren. Paraestar seguro de esto, es necesario forzar la detención en la última señal (es) entre el (los) tren (s) y el desvió,en caso de que dicha señal no esté ya parada. Una vez que el desvió se opera manualmente, la señal enfrente del tren que debe ser redirigida debe establecerse en el estado ‘Controlado por el sistema’ si fueforzada a detenerse antes. En ese punto OR rompe la ruta del antiguo tren y vuelve a calcular una nueva,teniendo en cuenta el desvió movido. Se pueden forzar más desvíos en la ruta (p.e. tanto los desvíos paraentrar al apartadero como los desvíos para regresar a la línea principal).
Las señales nunca deben ser forzadas a libres o aproximación.
Si un tren IA se redirige en una ruta que no está reingresando en este momento a la ruta original, lainformación de su ruta en la información del HUD CTC se muestra en amarillo.
Las paradas en los andenes de las estaciones se reasignan a los andenes adyacentes, si es posible. Seperderán los eventos y puntos de espera en la parte abandonada de la ruta.
El tren reencaminado puede ser también el tren del jugador (ya sea con piloto automático o no).

7.6 Comandos adicionales conducción tren

OR admite una interesante gama de comandos adicionales de operaciones del tren. Los más importantesse describen a continuación.
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7.6.1 Encendido/apagado motor Diésel

Con las teclas <Mayus+Y> se enciende o apaga alternativamente el motor de la locomotora diésel deljugador. Al inicio del juego el motor está encendido.
Con las teclas <Ctrl+Y> se encienden o apagan alternativamente los motores de las locomotoras diéselauxiliares. Al inicio del juego los motores están encendidos.
Tenga en cuenta que usando el menú Operaciones Tren también se puede encender y apagar las locomo-toras auxiliares individualmente.

7.6.2 Reiniciar frenos

Al utilizar este comando en cualquier momento libera totalmente los frenos del tren. Por lo general, el trendebe estar detenido por completo para que esto se permita. Esta acción por lo general no es la correcta.Compruebe la asignación de teclado para las teclas a pulsar. El comando puede ser útil en tres casos:
Una buena cantidad de locomotoras tienen valores incorrectos en algunos parámetros de freno enel archivo .eng; MSTS ignora esto; Sin embargo OR usa todos estos parámetros, y puede ocurrir queno liberar los frenos; por supuesto que sería más aconsejable corregir dichos parámetros.
Puede suceder que el jugador no quiere esperar el tiempo necesario para recargar los frenos; sinimportar que el uso del comando en este caso no es lo propio.
El jugador puede desear conectar inmediatamente las líneas de freno y frenos de recarga despuésde una operación de acoplamiento; de nuevo, el uso del comando no es apropiado.

Tenga en cuenta que este comando no funciona si el botón freno de emergencia se ha pulsado – el botóndebe ser presionado de nuevo para cancelar la condición de frenado de emergencia.

7.6.3 Conexión/desconexión manguera de freno

Este comando se debe utilizar después de un acoplamiento o desacoplamiento. Como el código dependede la disposición del teclado, compruebe las teclas que deben pulsarse como se describe en opciones
de teclado o pulsando F1 durante la ejecución. Más información sobre la conexión de los frenos y lamanipulación de las conexiones de las mangueras del freno se puede encontrar aquí y aquí.

7.6.4 Comandos puertas y espejos

Tenga en cuenta que las teclas normales para estos comandos en OR son diferentes de las de MSTS.

7.6.5 Restablecer patinaje

Con las teclas <Ctrl+X> se restablece de inmediato el patinaje.

7.6.6 Alternar adherencia avanzada

Adherencia avanzada se puede activar o desactivar pulsando <Ctrl+Alt+X>.

7.6.7 Solicitud autorización de rebase

Cuando el tren del jugador tiene una señal roja delante o detrás de él, a veces es necesario pedir autoriza-ción para pasar la señal. Este puede ser solicitado pulsando <Tab> para la señal delantera y <Mayus+Tab>para la señal trasera. Oirá un mensaje vocal declarar si tiene autorización o no. En la ventana del monitorde vía el color de la señal cambia de rojo a rojo/blanco si hay autorización.
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7.6.8 Cambio Cabina

Todas las locomotoras y también algunos coches tienen una cabina que se configura a través de unaentrada en el archivo ENG. Por ejemplo, en el archivo Dash9MSTS TRAINSETDASH9dash9.eng contienela entrada:
CabView ( dash9.cvf )

Cuando un vehículo tiene una cabina en ambos extremos, el archivo ENG también puede contener unaentrada para una cabina trasera:
CabView ( dash9_rv.cvf )

OR reconoce el sufijo _rv como una cabina trasera y ponerla a disposición de la siguiente manera.
Cuando doble tracción, múltiples unidades de pasajeros o de conducción (DMU y EMU), su tren con-tendrán más de una cabina y OR le permite desplazarse por las cabinas para conducir el tren desde unaposición diferente. Si cambia a una cabina que mira hacia atrás, entonces usted estará conduciendo eltren en la dirección opuesta.
Si hay muchas cabinas en el tren, al pulsar <Ctrl+E> se mueve en orden por todas las cabinas hasta laúltima cabina del tren. Si termina en una cabina que mira hacia atrás, su nuevo hacia adelante será suantigua dirección hacia atrás. Así que usted ahora puede conducir el tren en dirección opuesta.
Un dispositivo de seguridad impide cambiar de cabina a menos que el tren está parado y el inversor enneutro con el regulador cerrado.

7.6.9 Oscilación Tren

Usted puede tener vagones del tren oscilantes pulsando <Ctrl-V>; si quiere más oscilación, haga clic en
<Ctrl-V> de nuevo. Cuatro niveles, incluido el nivel sin oscilación, están disponibles repitiendo <Ctrl+V>.

7.7 Movimiento de un puente giratorio o un transbordador

Los puentes giratorios y los transbordadores es posible su movimiento en modo exploración, modo deactividad y modo timetable.
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El jugador puede mover un puente giratorio o un trasbordador solo si lo ve en la pantalla. Si hay másde un puente giratorio o trasbordador a la vista, el más cercano puede ser movido. El tren (o trenes)para girar o trasladar debe estar completamente en el puente giratorio o transbordador para comenzar elmovimiento. Mensajes como “Frente tren en puente giratorio” y “Trasera tren en puente giratorio” ayudaindicando que el tren está completamente en el puente giratorio o transbordador. Antes de comenzara girar o trasladar, el tren debe detenerse por completo, con inversor en posición neutral y regulador acero. Además, si está en modo de actividad o Timetable, el jugador debe pasar primero a modo manualpulsando <Ctrl+M>. En este punto, puede girar la plataforma giratoria en el sentido de las agujas del reloj(o mover el transbordador a la derecha de su origen) con las teclas <Alt+C>, y hacia la izquierda (o moverel transbordador a la izquierda de su origen) con las teclas <Ctrl+C>. Debe mantener presionadas lasteclas para continuar la rotación o la traslación. Cuando el primero de los dos carriles del puente giratorioo del transbordador se encuentre entre los dos cariles en los que desea detenerse, suelte las teclas. Larotación o la traslación continuarán hasta la alineación perfecta. Si es necesario salir del modo manual (siesta de nuevo en un itinerario en el modo actividad) y ha movido la locomotora fuera del puente giratorioo transbordador. Durante la rotación, el tren está en estado Puente Giratorio (esto se puede ver en el
Monitor de vía).

También es posible girar o trasladar vagones independientes. Deben empujarse y soltarse en el puentegiratorio o transbordador, la locomotora debe salir del puente giratorio o transbordador y el vagón puedegirarse o trasladarse. Se sugiere leer también este parrafo para comprender mejor lo que es posible hacercon los puentes giratorios y transbordadores.

7.8 Modo piloto automatico

Cuando está en modo Actividad o en Explorar en modo de actividad, a través de esta función es po-sible permanecer en la cabina del tren del jugador, pero deja que Open Rails pilote el tren, respetandoitinerarios, señales, velocidad y paradas en estaciones.
Es posible cambiar el tren del jugador entre el modo piloto automático y el modo pilotado por el jugadoren la ejecución.
El modo piloto automático no es una simulación de un tren en circulación con control de crucero; es enprimer lugar una forma de probar las actividades más fácil y rápidamente; Sin embargo, también puedeser utilizado para ejecutar una actividad (o parte de ella, ya que es posible activar y desactivar el modo depiloto automático durante la ejecución) como un aficionado o visitante en la cabina.
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Elmodo de piloto automático sólo se activa en elmodo actividad (no en losmodos explorador o timetable).
Cuando se inicia el juego con cualquier actividad estando en modo jugador. Al pulsa <Alt+A>, se introduceelmodo de piloto automático: usted está en la cabina de la locomotora con el tren enmovimiento de formaautónoma de acuerdo a la ruta y se detendrá en las estaciones y, por supuesto, respetando los límites develocidad y las señales. Usted todavía tiene control sobre la sirena, la campana, las luces, las puertas, yalgunos otros controles que no afectan al movimiento del tren. Los controles principales están controladospor el piloto automático, y las indicaciones son correctas.
Usted puede en cualquier momento cambiar de nuevo al modo jugador, presionando <Alt+A>, y puedecambiar de nuevo al modo de piloto automático pulsando de nuevo‘‘<Alt+A>‘‘.
Cuando está en modo jugador también puede cambiar de cabina o de dirección. Sin embargo, si ustedvuelve al modo de piloto automático, usted debe estar en el itinerario del tren; otro caso no se gestionara.Cuando está en modo jugador también puede cambiar los desvíos manualmente, pero antes de regresaral modo piloto automático primero debe regresar al modo desvió automático.
Parada estación, puntos de espera y puntos inversión se sincronizan en la medida de lo posible en los dosmodos.
Los vagones también se pueden desacoplar en el modo de piloto automático (pero compruebe que eltren se detenga el tiempo suficiente, de lo contrario es mejor pasar al modo jugador). Una composiciónestática también puede ser acoplada en el modo piloto automático.
La solicitud para rebase de señal (tecla <Tab>) funciona en el sentido de que la señal autoriza. Sin embargo,en el modo piloto automático en el momento en que el tren se detiene, debe pasar al modo jugado parapasar la señal y luego se puede volver al modo piloto automático.
Tenga en cuenta que si se circula con Adhesión Avanzada activado, puede tener patinaje al pasar del modopiloto automático al modo jugador.
Los movimientos bruscos de las palancas en el modo piloto automático se deben a la forma que OR pilotael tren.

7.9 Cambio del tren pilotado por el jugador

7.9.1 General

Esta función sólo funciona en el modo actividad, y permite al jugador seleccionar otro tren (existente) deuna lista y empezar a conducirlo.
Esta función se puede llamar más de una vez. Una nueva ventana de información ha sido creada paraapoyar esta función: la ventana Lista Trenes (abrir con <Alt+F9>) Contiene una lista de todos los trenesde IA y de los trenes estáticas equipadas con una locomotora con cabina, más el tren del jugador.
Aquí un ejemplo de una situación inicial:
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El tren actual del jugador se muestra en rojo. La estrella al final de la línea indica que las cámaras (la cámarade la cabina se gestiona de diferente manera) están actualmente vinculadas a este tren.
Los trenes IA cuya locomotora al menos tienen una cabina se muestran en verde. Son elegibles para laconmutación por el tren del jugador.
Los trenes estáticas con locomotora y cabina se muestran en amarillo.
Otros trenes IA se muestran en blanco.
Hacer un clic izquierdo en la lista primero en un tren IA, las cámaras se vinculan a ese tren. Una estrellaroja aparece al final de la línea. Esto es parcialmente equivalente a pulsar <Alt+9>, pero con este métodose selecciona inmediatamente el tren deseado y puede convertirse en el tren del jugador.
Aquí está la situación intermedia:
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Clic izquierdo por segunda vez en el tren IA (por lo general cuando se completa aparece en la pantalla,si el tren está lejos del jugador esto puede requerir varios segundos para cargar el mundo alrededor deltren.) el cambio del control se produce.
El nombre del tren IA ahora se cambia a rojo y se desplaza a la primera posición. El tren puede ser con-ducido, o pasar al modo piloto automático. El antiguo tren del jugador se convierte en un tren IA.
Esta es la situación final:

Si un segundo clic izquierdo se realiza con la tecla Mayus pulsada, el tren ex jugador también se convierte
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en un tren IA, pero se pone en modo suspendido (solo si la velocidad es cero). No se moverá hasta quese convierte de nuevo en tren del jugador. Un tren suspendido se muestra en color naranja en la ventanaLista de trenes.
El nuevo tren del jugador puede cambiarse al modo manual, también puede solicitar revasar señales enrojo con la tecla <TAB> y se puede mover fuera de su trayectoria original. Sin embargo antes de pasarel control a otro tren, el nuevo tren del jugador debe ser devuelto a la ruta original o poner en modo desuspensión; o de lo contrario desaparece, como ocurre con los trenes IA que circulan fuera de su itinerario.
La secuencia puede ser repetida para cambiar a un nuevo tren o para volver al tren del jugador inicial.
El cambio de tren también funciona en modo actividad junto al modo multijugador, en el sentido de queel jugador ctc puede cambiar su tren y la información relacionada se envía a los jugadores clientes.
La ventana “Lista trenes” también está disponible en modo Timetable. En este caso se muestran los nom-bres de todos los trenes, excepto el tren del jugador en blanco (no pueden ser conducido), sin embargo,con un solo clic en un tren en la ventana las cámaras de visión externa es vinculado a ese tren, comoocurre con el comando <Alt+9> descrito mas abajo.

7.9.2 Cambio a un tren estatico

En la ventana Lista trenes las composiciones estáticas manejables (es decir las que al menos tienen unamaquina provista de cabina) también se enumeran (en color amarillo).
Para facilitar el reconocimiento de las composiciones estáticas se muestra ESTÁTICO más el número queestá presente en el archivo .act (p.e. ESTATICO – 32769).
El procedimiento para seleccionar una composición estática con el fin de conducirla es similar a la utilizadapara conducir otro tren no estático: primero, clic en la línea de la composición estática en la ventana “Listatrenes”, la cámara (si no esta la vista Cabina activa) se mueve a la composición estática. Con el segundoclic el jugador entra en la cabina de la composición estática. Si el segundo clic se produce con la teclaMayus presionada, el viejo tren del jugador entra en un estado de suspensión (otra cosa es que entre enmodo de piloto automático, autónomo en movimiento en sí, a lo largo de su itinerario).
La composición estática se convierte en un tren normal sin un itinerario - tren sin itinerario. Se conduceenmodomanual por lo que se puedemanejar con toda la emoción y los volantes disponibles para el modomanual. Las señales se pueden liberar en la ventana ctc o, alternativamente, las solicitudes de autorizaciónse pueden emitir, los desvíos mover, cambiar la dirección, acoplar o desacoplar vagones. Si el tren pierdeel control (p.e. debido a SPAD), CTRL+M tiene que ser presionado primero para liberar el frenado deemergencia.
Con un tren detenido sin itinerario - si se selecciona un nuevo tren del jugador en la ventana “Lista trenes”,los trenes sin itinerarios vuelve a ser una composición ESTÁTICA.
Un tren sin itinerario también puede acoplarse a otro tren (p.e. un tren IA o el tren inicial del jugador). Eltren se incorpora junto al tren sin itinerario, pero ahora más posibilidades están disponibles:

El tren sin itinerario incorporando el tren IA continúa siendo conducido como un tren sin itinera-rio, más adelante en el recorrido podría desacoplar el tren incorporado, que continuaría de formaautónoma si todavía está en su itinerario.
Al hacer clic una vez en la línea del tren IA incorporado en la ventana “Lista trenes”, el tren sinitinerario, se absorbe en el tren IA, que ahora puede operar en su itinerario en el modo de pilotoautomático o en modo de conducción.
Una vez que el tren sin itinerario se ha acoplado al tren IA, la operación desacoplar se puede realizarcon la ventana F9 (entre cualquier par de vagones). El tren sin itinerario se puede continuar condu-ciendo (con la composición modificada) y también el tren IA puede seguir circulando, siempre queambos tengan por lo menos una locomotora.
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7.9.3 Consideraciones del punto de espera

Un icono de punto de espera que muestra una mano se ha añadido en el Monitor de Vía, that is shownwhen WPs (waiting points) que se muestra como WP (puntos de espera) cuando el tren de jugador seencuentre en el itinerario. Esto debido a que el jugador debe saber que su tren (cuando se ejecuta comotren IA) parara en un punto durante un cierto tiempo. ElWP es de color rojo cuando se acerca a él. Cuandoel tren se detiene en él, se vuelve amarillo y desaparece cuando se alcanza la hora de partida. Cuando elnuevo tren del jugador se ejecuta enmodo piloto automático, el tren se detiene automáticamente duranteel tiempo requerido en el WP.
Si la actividad prevé que el nuevo tren del jugador tiene que ejecutar una función deManiobras extendidastren IA, OR permite ejecutar esta función. Cuando el tren se ejecuta en modo piloto automático dichasfunciones se ejecutan de forma automática; cuando se ejecuta en modo jugador, el jugador debe actuarpara desacoplar coches, en este caso, los mensajes emergentes en la ventana de eventos de la actividadpueden ayudar al jugador.
Se ha tenido cuidado cuando el jugador está conduciendo un tren que esta previsto que desaparezcadebido a una función Maniobras extendidas tren IA, como p.e. cuando se funde en otro tren o cuando esparte de una función join-and-split y se incorpora dentro de otro tren. En estos casos, cuando se produceel acoplamiento, el jugador se desplaza automáticamente al tren que sigue vivo.

7.10 Cambio de vista

Open Rails proporciona todas las vistas de MSTS más opciones adicionales de visualización:
Una opción vista Cabina 3D interior (donde un archivo CabView 3D está disponible);
El control de la dirección de la vista con el ratón (con el botón derecho pulsado);
Las vistas exteriores (teclas 2,3,4,6) y vista interior (tecla 5) se puede conectar a cualquier tren enla simulación con la tecla Alt+9 como se describe a continuación;
Las teclas <Alt+F9> muestran la ventana Lista trenes que no sólo permite la fijación de las vistasexteriores a cualquier tren, sino también, en el modo Actividad pasar a la cabina y conducir cualquier
tren en la simulación;
Cuando en vista del pasajero (tecla 5) es posible alternar el punto de vista de un lado al otro delvagón, y saltar a otros puntos de vista si están definidos, como se describe a continuación.
Se encuentra disponible una cámara de ‘vista especial’ junto a la pista, como se describe a continua-ción.

Todas las pulsaciones de teclas necesarias se muestran mediante la tecla Ayuda F1 en el juego. Tenga encuenta que algunas de las combinaciones de teclas son diferentes en Open Rails que en MSTS. Por ejem-plo, en Open Rails la vista de cabina Cabeza fuera desde el punto de vista de la cabina son seleccionadospor las teclas Inicio y Fin, y la dirección de la vista es manipulada por las cuatro teclas de flecha, o conel ratón pulsando el botón derecho.
Los comandos para cada una de las vistas se describen a continuación.

La tecla <1> abre la vista de cabina desde el interior de la cabina de control de la locomotora deljugador. - En caso de que se seleccione la vista 2D, la vista 2D se puede alternar entre la vista fijaizquierda, frente, y derecha con las teclas de flecha <Left> y <Right> . La cabina en sí se puedeocultar con la tecla <Shift+1>. (La cabina 2D se construye a partir de tres imágenes 2D, por lo quela posición real de la cámara solo se puede modificar editando el contenido del archivo .cvf.) Sihay una falta de coincidencia entre la relación de aspecto de la cabina opcionalmente estirada y larelación de aspecto del monitor, OR recortará la cabina y mostrará solo la parte que cabe dentrode la pantalla, como se describe en estirar cabina 2D. Esta imagen se puede desplazar para ver elresto de la cabina con las teclas <Up>, <Down>, <Alt+Left>, y <Alt+Right>. Alternativamente, si secoloca en modo pantalla panorámica, que se activa con la tecla <Ctrl+1>, OR representará la cabinacompleta sin recorte y cubrirá el espacio restante con barras negras. - En caso de que se seleccione
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la vista 3D, la posición de la cámara y la dirección de la vista son totalmente controlables por eljugador.
La tecla <Alt+1> cambia entre cabinas 2D y 3D si ambas están disponibles.
La vista completa de la cabina se puede mover a otras cabinas (si están disponible) en el tren deljugador por sucesivas pulsaciones de <Ctrl+E>; el tren debe detenerse y el inversor estar en puntoneutro.
Las vistas principales (si están disponible) son seleccionados con <Home> (lado derecho, mirandohacia adelante) o <End> (lado izquierdo, mirando hacia atrás) y la dirección de la vista de cabecerase controla con el ratón presionado el botón derecho . Si hay varias locomotoras, <Alt+PgUp> y
<Alt+PgDn> para mover las vistas de cabecera.

La rotación de la vista de la cámara en cualquier dirección es controlado por el ratón con el botón derechopulsado (o, alternativamente, por las cuatro teclas de flecha). La posición de la cámara se mueve haciadelante o hacia atrás a lo largo del eje del tren con las teclas RePág y AvPág y se desplaza a izquierda,derecha, arriba o abajo con <Alt> y las cuatro teclas de flecha. La vista cabeza fuera (si esta disponible) sonseleccionadas con <Inicio> (derecha, mirando hacia adelante) o <Fin> (izquierda, mirando hacia atrás) yla dirección de la vista cabeza fuera es controlado por el ratón con el botón derecho pulsado.
Teclas <2> y <3>muestran la vistas exterior que se mueven con el tren; estos puntos de vista se cen-tran en un coche “objetivo” sobre todo el tren. El vagón o la locomotora destino se pueden cambiarpulsando <Alt+RePág> para seleccionar un objetivo más cerca de la cabeza del tren y <Alt+PgDown>para seleccionar un objetivo hacia la parte trasera. La vista 2 selecciona la cabeza del tren comoobjetivo inicial, la vista 3 el último coche. <Alt+Inicio> restablece el objetivo en la parte delantera,
<Alt+Fin> a la parte trasera del tren.

La posición de la cámara con respecto al coche objetivo es manipulado por las cuatro teclas de flecha -flechas izquierda o derecha giran la posición de la cámara hacia la izquierda o la derecha, flechas arriba oabajo girar la posición de la cámara hacia arriba o hacia abajo sin dejar de estar a una distancia constante dela meta. La distancia de la cámara al objetivo se cambia haciendo zoom con las teclas <RePág> y <AvPág>.El giro de la dirección de la vista de la cámara sobre la posición de la cámara se controla manteniendopulsada la tecla <Alt> mientras utiliza los botones de flecha, o moviendo el ratón con el botón derechodel ratón pulsado. La rueda de desplazamiento del ratón acerca la imagen en pantalla; el campo de visiónse muestra brevemente. <Ctrl+8> restablece los ángulos de visión a su posición por defecto en relacióncon el coche objetivo actual.
Tecla <4> es una vista en tierra desde una posición de cámara fija con un control limitado del jugador -la altura de la cámara se puede ajustar con las teclas de flecha arriba y abajo. Presione repetidamentela tecla 4 puede cambiar la posición a lo largo de la vía.
Tecla <5> es una vista interior que se activa si el tren activo tiene una declaración vista del pasajero encualquiera de sus coches (o en el furgón de cola). La dirección de la vista se puede girar por las teclasde flecha o el ratón con el botón derecho pulsado. La posición de la cámara se mueve hacia delanteo hacia atrás a lo largo del eje del tren con las teclas <RePág> y <AvPág> y se trasladó izquierda,derecha, arriba o abajo con <Alt> y las cuatro teclas de flecha. Las pulsaciones sucesivas de la tecla
<5>moverá la vistas en coches sucesivos (si es que existen) dentro del tren activo. Tenga en cuentaque el tren activo puede ser un tren IA seleccionado con <Ctrl+9>. Presionando <Mayus+5> El puntode vista se puede cambiar al otro lado del vagón (si fuera el lado derecho, se mueve hacia el ladoizquierdo y viceversa). Si se definen más puntos de vista para dicho vagón como se explica aquí,pulsando <Mayus+5> se desplaza por los distintos puntos de vista.
Tecla <6> es la vista del guardafrenos; la cámara se supone que esta en cada extremo del tren,seleccionada por <Alt+Inicio> y <Alt+Fin>. La rotación se controla mediante las teclas de flechao el ratón con el botón derecho presionado. No hay ningún punto de vista guardafrenos para unalocomotora aislada.
Tecla <8> es la vista de la cámara libre, la cámara comienza a partir de la posición de la vista Tecla-2 o Tecla-3 y se mueve hacia adelante (tecla <RePág>) o hacia atrás (tecla <AvPág>) a lo largo de ladirección de la vista. La dirección se controla con las teclas de flecha o el ratón con el botón derechopresionado. La velocidad de movimiento es controlado por las teclas <Mayus> (aumento) o <Ctrl>
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(disminución). Open Rails guarda la posición de los puntos de vista anterior a la tecla <8> y puederecuperarla pulsando repetidamente <Mayus+8>.
<Alt+9> es una característica ORTS: controla la posición de las teclas 2, 3, 4, 5 y 6 puntos de vista deltren durante las actividades o timetables. Si hay más de un tren activo o declarada una composiciónen la actividad para recoger, pulsar esta combinación de teclas fijará la vista para mostrar cada treno composición a su vez. Para volver al tren del jugador, pulsar la tecla <9>. Puede haber una demorapara cada cambio de vista al tener Open Rails que calcular la nueva imagen. Los valores de vista decabina y de datos en la ventana F4 siempre permanecen con el tren del jugador. Para seleccionardirectamente que tren debe ser mostrado, o bien usar la Ventana CTC o la opción <Alt+F9> que sedescribe a continuación. En la ventana CTC, localizar el tren que desea ver y hacer clic con el ratónsobre él hasta que el bloque que lo representa se vuelva rojo, a continuación, haga clic en el botónMostrar en juego en la ventana ctc y luego volver a la ventana Open Rails.
<Alt+F9> es una mejora de la función <Alt+9> que muestra la ventana Lista trenes que muestra losnombres de todos los trenes actualmente activos. Haga clic en el nombre del tren que desee paramover la vista exterior al tren seleccionado. En el modo Actividad, doble clic sobre el nombre de untren en esta ventana transfiere la vista cabina y controles del tren seleccionado al jugador. En modoTimetable, sólo se seleccionan las vistas exteriores.
Tecla <9> restablece la posición en el tren de las principales vistas (2,3,4,5 y 6) al tren jugador.

Manteniendo pulsada la tecla <Mayus> con cualquier comando de movimiento, se acelera el movimiento,mientras mantiene la tecla <Ctrl> se ralentiza.
Tenga en cuenta que el control de dirección de la vista, con el botón derecho del ratón pulsado difiereligeramente de usar <Alt> y las teclas de flecha - la dirección de la vista puede pasar por el cenit o nadiry la dirección de movimiento vertical se invierte entonces. Al pasar de nuevo a través del cenit o nadirrestaura el comportamiento normal.
Si la velocidad de cuadro cae a niveles inaceptables se aconseja al jugador ajustar posiciones de cámarapara sacrificar algunos modelos de estar en la vista y ajustar la cámara de nuevo para incluir más modeloscuando la velocidad de cuadro sea más alta.
Algunas vistas de cámara (entre ellas Cabina 2D, Cabina 3D y vista de pasajero) con el comando <Ctrl+8>restablece la posición de la vista a la posición predeterminada.

7.11 Alternar entre modo ventana y pantalla completa

Puede alternar en cualquier momento entre el modo ventana y pantalla completa pulsando <Alt+Enter>.

7.12 Modificar el entorno del juego

7.12.1 Hora del día

En el modo actividad Open Rails lee el StartTime de los archivos .act MSTS para determinar cuál es la horade juego para la actividad. En combinación con la longitud y latitud de la ruta y de la temporada, OpenRails calcula la posición real del sol en el cielo. Esto proporciona una representación muy realista de lahora del día seleccionada para la actividad. Por ejemplo, las 12 horas en el invierno tendrá una posición delsol más baja en el hemisferio norte que a las 12 horas del verano. Open Rails representará con precisiónestas diferencias.
Una vez iniciada la actividad, el software Open Rails permite al jugador avanzar o retroceder el tiempohora del día, independientemente de la circulación de los trenes. Por lo tanto, el tren del jugador puedeestar estacionario mientras que la hora del día se mueve hacia delante o hacia atrás. Las teclas de co-mando dependen de los ajustes nacionales de teclado, y se pueden ver en la lista de asignación obtenidapresionando <F1>.
Además, Open Rails ofrece una funcionalidad similar al conmutador de tiempo de aceleración para MSTS.
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Utilice las teclas <Alt+RePag> o <Alt+AvPág> para aumentar o disminuir la velocidad del reloj del juego.
En una sesión multijugadores, todas las selecciones del tiempo, el clima y la temporada de los clientes sonestablecidos por el servidor.

7.12.2 Clima

En el modo actividad el software Open Rails determina el tipo de clima para mostrar a partir del parámetroWeather en el archivo .act MSTS. En los otros modos del clima se puede seleccionar en el menú de inicio.Un Evento cambiar tiempo en la actividad puede ser incluido en una actividad para modificar el tiempodurante la actividad.

7.12.3 Modificación de clima durante la ejecución

Los siguientes comandos están disponibles durante la ejecución (teclas no se muestran aquí pueden verseen la lista de asignación de teclas obtienen presionando F1):
Nublado aumento/descenso: aumenta y disminuye la cantidad de nubes
niebla aumento/descenso
precipitación aumento/descenso
Precipitación ‘liquidez’ (es decir, selección entre lluvia y nieve con estados intermedios) aumentar /disminuir.

Estos comandos están activos comenzando desde cualquier estado meteorológico inicial (despejado, llu-via, nieve).
Seleccionando la liquidez de precipitación deseada antes de aumentar la precipitación, es posible decidirpasar de despejado a la lluvia o del tiempo despejado al nevado.
Además presionando <Alt+P> puede cambiar el tiempo de despejado a llovioso, a nieve y de nuevo adespejado.

7.12.4 Tiempo aleatorio en actividades

Al activar la opción experimental relacionada como se describe aquí el jugador puede experimentar unclima inicial que varía cada vez que se ejecuta la actividad, y eso varía de forma aleatoria durante laejecución de la actividad.

7.12.5 Estaciones

En el modo actividad el softwareOpen Rails determina la estación amostrar a partir del parámetro Seasonen el archivo actividad MSTS. En los otros modos la estación se puede seleccionar en el menú de inicio.

7.13 Actividades aleatorias

Al activar la opción experimental relacionada, tal como se describe aquí el jugador puede experimentarcomportamientos de actividad leve o significativamente diferentes en cada una de las diferentes activi-dades ejecutadas. Debe indicarse que no se garantiza que cada aleatorización conduzca a una actividadrealista y/o manejable.. Sin embargo, se debe considerar que el uso de características como cambio de
tren de jugador y ajuste manual de desvíos y señales muchas situaciones pueden ser resueltas. Esto inclusocontribuye a generar una actividad placentera.
Las siguientes características de la actividad son aleatorias:
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purga del compresor de la locomotora diésel: cuando esto ocurre, se muestra un mensaje, potenciade salida y fuerza caen a cero, y el humo se pone blanco (para tener un cambio de color del humodiésel dieselsmoke.ace debe ser reemplazado por unomejor; hay algunos disponibles gratuitamenteen el sitio web de algunos proveedores de trenes de payware. Además, el parámetro de la terceralínea de parámetros en el bloque Exhaust1 dentro del archivo .eng de la locomotora diésel debetener al menos el valor de 0.3, que por cierto mejora en general el aspecto del humo). Cuandoocurre este evento, el tren debería detenerse tan pronto como sea posible, la locomotora defectuosadebería desconectarse de la cadena MU y luego apagarse (estas dos operaciones se pueden hacercon la ventana de operaciones del vehículo). La locomotora estropeada se evidencia en rojo en laventana de operaciones del tren.
locomotora diésel o eléctrica, bogue sin motor; cuando esto ocurre, se muestra un mensaje, y lapotencia de salida y la fuerza se reducen a la mitad. La locomotora averiada se evidencia nueva-mente en rojo en la ventana de operaciones del tren. El tiempo total de tracción se acumula. En losprimeros 30, 15, 10 minutos de tracción (para los niveles de aleatorización 1, 2, 3) no ocurren fallasde locomotoras. Después de eso para cada loco y en cada actualización del simulador (que tienela misma frecuencia que el FPS) se genera un número aleatorio entre 0 y 199999. Si es mayor que199998, 199992, 199899 para los tres niveles de aleatorización, se genera el fallo. El fallo tambiénpuede ocurrir en la locomotora del jugador. No es posible más de una locomotora defectuosa en untren.
vagón de carga con frenos atascados: en este caso, aumenta el tiempo total de frenado y el tiempototal de frenado continuo. En este caso, el tiempo sin fallos seguramente varía de aproximadamen-te 20 a 7 minutos para el tiempo de frenado total y de aproximadamente 10 a 3,5 minutos parael tiempo total de frenado continuo. Después de ese tiempo para cada automóvil, se genera unnúmero aleatorio entre 0 y 199999 en cada actualización del simulador. Si el número es superiora 199996, 199992 y 199969 para los tres niveles de aleatorización, se genera el error. El vagónfrenará continuamente, se mostrará en rojo en la ventana de operaciones del tren y sonará, si lo hayun archivo .sms llamado BrakesStuck.sms en la carpeta <Train Simulator\Sound>. Aquí un ejemplode tal archivo. Por supuesto, cuando ocurre este evento, es aconsejable desacoplar el vagón tanpronto como sea posible del tren. No más de un vagón fallará.

Todos estos fallos de trenes ocurren solo en el tren del jugador.
Eficiencia del tren IA: la eficiencia inicial del tren IA (que determina las aceleraciones y desacelera-ciones máximas y en algunos casos también la velocidad máxima) es aleatorio, es decir, se puedeaumentar o disminuir alrededor de su valor preestablecido para un máximo del 20%, solo en res-pectivamente 70%, 60% y 50% de los casos cuando el nivel de aleatorización es 3, 2 o 1, y elaumento y disminución se calcula con una curva de distribución pseudonormal, es decir, las varia-ciones más pequeñas son más probables que las variaciones más grandes. La misma aleatorizaciónde la eficiencia del tren IA se produce después de cada parada en la estación.
hora de salida de la estación: en el mismo 70%, 60% y 50%de los casos, el número de pasajeros queembarcan en una estación aumenta o disminuye en una cantidad aleatoria que también dependedel nivel de aleatorización. Por lo tanto, se puede anticipar el tiempo de salida o, más a menudo,retrasarlo.
retraso del punto de espera: en el mismo 70%, 60% y 50% de los casos se introduce un retrasoen el punto de espera, que puede tener un valor máximo de 25 segundos para los WP estándary de 5 minutos para los WP absolutos. Dichos valores máximos también dependen del nivel dealeatorización.

7.14 Captura de pantalla - Impr Pant

Pulse la tecla <Impr Pant> para capturar una imagen de la ventana del juego. Esta se guardará, por defecto,en el archivo C:\Users\<username>\Imagenes\Open Rails\Open Rails <fecha y hora>.png

Aunque la imagen se toma inmediatamente, puede haber una breve pausa antes de que aparezca la con-firmación. Si mantiene pulsada la tecla Imprimir pantalla, toma varias imágenes tan rápido como pueda.
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La clave para capturar la ventana actual – <Alt+Impr Pant> – no es soportada por OR.

7.15 Suspender o sair del juego

Puede suspender o salir del juego pulsando la tecla ESC en cualquier momento. Aparecerá la siguienteventana.

La ventana se explica sola.
Si está ejecutando OR en una ventana, también puede salir simplemente haciendo clic en la x en la partesuperior izquierda de la ventana OR.

7.16 Guardar y Continuar

Open Rails puede Guardar y Reanudar partidas y las mantiene todas hasta que decida eliminarlas.
Durante el juego se puede guardar la sesión en cualquier momento pulsando <F2>.
Puede ver las sesiones guardadas, seleccione una actividad y luego pulse el botón Reanudar/Repetir.

7.15. Suspender o sair del juego 72



Open Rails Manual, Release 1.3.1-beta

Esto lleva a una lista de cualquier actividad Guarda que hizo para esta actividad:

Para ayudarle a identificar una partida Guardar, la lista proporciona una captura de pantalla, la fecha, lahora, la distancia recorrida en metros y la posición del tren del jugador. Esta ventana se puede ampliarpara mostrar toda la longitud de las cadenas en el panel izquierdo.
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7.16.1 Partidas guardadas de versiones anteriores de OR

Usted debe ser consciente de que estas partidas guardadas sólo será útiles en un corto plazo, ya que cadanueva versión de Open Rails marcará la partida guarda de versiones anteriores como potencialmente noválida (p. e., la segunda entrada en la lista siguiente).

Al reanudar desde un juego guardado, habrá un mensaje de advertencia.

La partida guardada se pondrá a prueba durante el proceso de carga. Si se detecta algún problema, en-tonces se le notificará.

Esta partida guardada y cualquiera del mismo tiempo no será más de ningún valor más adelante y semarcarán como no válidas de forma automática (p. e., la tercera entrada en la lista). El botón de la esquinainferior izquierda del menú borra todas de las actividades guardadas inválidas en Open Rails.

7.17 Guardar y volver a jugar

Así como la reanudación de una partida guardada, también puede jugarla de nuevo al igual que un vídeo.Todos los ajustes realizados en los controles (por ejemplo, abrir el acelerador) se repiten en el momentoadecuado para recrear la actividad. Así como los controles del tren, también se repiten los cambios en lascámaras.
Al igual que una caja negra registradora de vueloOpen Rails esta permanentemente en modo de grabación,así que usted puede realizar una grabación en cualquier momento con sólo pulsar <F2> Guardar.
Normalmente, se elige la opción de repetición usando Menú > Reanudar > Volver al principio.
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Una segunda opción Menú > Reanudar > Repetir ultimo guardado le permite reproducir una grabaciónmás corta. Se reanuda desde el Guardado más reciente que puede encontrar y repite desde ese punto enadelante. Usted puede usarlo para reproducir un segmento de 5 minutos que comienza una hora en unaactividad.
Una advertencia se da cuando se inicia la repetición y una cuenta atrás de reproducción aparece en la pan-talla F5 HUP.

Figura 1: Warning

Por defecto, la simulación se detiene cuando se agotala repetición. Use Pausar la partida reanudada al finalen la ventana Partidas guardadas para cambiar esto.
Poco provecho se puede lograr con el ajuste de loscontroles del tren durante la repetición, pero los con-troles de la cámara se pueden ajustar libremente. Sise realizan cambios (por ejemplo, el cambio a una vis-ta de cámara diferente o reducir el zoom), entoncesla repetición de los controles de la cámara se suspen-de mientras que la repetición de los controles del trencontinúa. El resultado es un poco como la edición de un vídeo. Para reanudar la reproducción de los con-troles de la cámara, simplemente pulse Esc para abrir el menú de pausa y luego seleccione Continuarjugando.

Figura 2: Countdown

En un futuro desarrollo puede ser posible editar el archivode reproducción para ajustar los tiempos o para agregarmensajes para proporcionar un comentario. Esto permitiráconstruir demostraciones y tutoriales.
Repetir es una característica que es única deOpenRails. Sepuede utilizar para hacer sus propias grabaciones y OpenRails proporciona una forma de intercambio con otros ju-gadores.
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7.17.1 Exportar e importar archivos guarda-
dos

Para exportar el archivo Guardado, use el comando: Menu> Opciones > Reanudar/Repetir > Importar/Exportar >
Importar paquete guardado

OR va a empaquetar los archivos necesarios en un únicoarchivo con la extensión ORSavePack y los coloca en la carpeta Open Rails\Save Packs.
El archivo ORSavePack es un archivo zip que contiene los comandos de la repetición, una captura de pan-talla en el momento de guardado, un archivo Guardado (por lo que Open Rails puede ofrecer su opciónReanudar) y un archivo de registro. Este significa que el archivo ORSavePack es ideal para adjuntar a uninforme de error.
Puede utilizar el botón Importar paquete guardado en la misma ventana para importar y desempaque-tar un conjunto de archivos de un archivador ORSavePack. A continuación, aparecerá en la ventana departidas guardadas.

7.18 Herramientas de analisis

Los HUDs extendidos ofrecen una abundante cantidad de información para el análisis, evaluación y paraayudar en la solución de problemas.
Puede moverse a través de la secuencia de pantallas HUD pulsando repetidamente <Shift+F5>.
Puede desactivar cualquier HUD extendida, sin dejar de mostrar el HUD básico, pulsando <Alt+F5>. Alpulsar <Alt+F5> de nuevo vuelve la visualización del HUD extendido actualmente activo.
En los HUDs extendidos los trenes (locomotores y vagones) se identifican por el conjunto de datos UiDdefinidos en el archivo consist, precedido por una identificación de tren.

7.18.1 HUD extendido con información de la Composición

Esta página muestra en la primera línea de datos sobre todo el tren. En Jugador encuentra el número deltren del jugador que le es asignado por OR seguido de una D si se ha seleccionado la cabina delantera, yuna T si se ha seleccionado la cabina trasera.
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Pendular es Si en caso de que el nombre de la composición termine con _tilted (p. e. ETR460_tilted.
con), en cuyo caso significa que es un tren pendulante.
Modo control muestra el modo de control actual. Lea más sobre esto aquí.
Estado Señal muestra el aspecto de la siguiente señal.
El resto de datos que se muestran en las líneas son de los vagones del tren. Los datos son bastante autoexplicativo. Bajo Drv/Cabs aparece una D si el vehículo se puede conducir, y una F y/o R si el vehículo tieneuna parte frontal y/o posterior con cabina.

7.18.2 HUD Extendido con Información Locomotora

La siguiente pantalla HUD extendido muestra información de la Locomotora.

Como se puede ver en esta captura de pantalla relacionada con un tren ficticio con una locomotora diésel,una eléctrica y una de vapor, la información sobre la locomotora diésel y eléctricos está contenida enuna sola línea, mientras que la información sobre la locomotora de vapor incluye un amplio conjunto deparámetros, que muestra la sofisticación de la física de vapor de OR.
En la parte inferior de esta HUD dos gráficos en movimiento muestran la evolución en el tiempo del valordel regulador y de la alimentación de la locomotora del jugador (en el que reside la cabina activa).
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7.18.3 HUD Extendido Información frenos

Esta pantalla HUD ampliada incluye toda la información del HUD básico más la información del estadode los frenos. En la primera parte se muestra información específica para locomotoras, mientras que enel segundo se muestra información general de todos los vagones. Después del UiD coche la siguientecadena alfanumérica muestra el sistema de frenos (1P: sistema de un solo tubo, V: vacio etc.) y el estadoactual de los frenos de aire en la unidad. Puede encontrar más información sobre esta pantalla en Frenos
Open Rails y F9 Monitor operaciones tren.

7.18.4 HUD Extendido Información Fuerza Tren

En la parte superior de esta pantalla se muestra algo de información relacionada con la locomotora deljugador. El formato de información difiere si la adherencia avanzada ha sido seleccionada o no enOpciones
Simulador.
La línea media de información que se muestra (siempre que se seleccione la resistencia dependiente delviento en elmenú opciones) muestra la velocidad y dirección del viento, la dirección del tren, y los vectoresde trenes/vientos resultantes para la velocidad y la dirección.
La parte inferior de la tabla de la información anterior, muestra las fuerzas relevantes que actúan sobrelos locos/vagones del tren.
Las columnas son las siguientes:
Vagón - La UiD del vagón, tal como se define en el archivo composición.
Total - la fuerza total que actúa en el vagón. Esta es la suma de las otras fuerzas después de que los signosse ajustaron correctamente.
Motriz - la fuerza motriz que solo debería ser distinta de cero para locomotoras, y se vuelve negativodurante el frenado dinámico.
Freno - fuerza freno.
Fricción - la fuerza de fricción (o resistencia) calculada a partir de la ecuación de Davis. Esto es AUN enaire solamente.
Gravedad - la fuerza debido a la gravedad.
Curva - las fuerzas de resistencia debido a que el vagón está en una curva.
Tunel - las fuerzas de resistencia debido a que el vagón está en un túnel.
Viento - las fuerzas de resistencia debido a que el vagón se ve afectado por el viento.
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Enganche - la fuerza del enganche entre este vagón y el próximo (negativo es tirar y positivo es empujar).El simbolo F o R indica si el enganche es un enganche flexible o rígido respectivamente.
Holgura - indica la cantidad de holgura (distancia debida al movimiento del enganche entre los vagones).
Masa - masa del vagón en kg.
Pendiente - gradiente de la pista debajo del coche.
Curva - el radio de la curva.
Brk Frict - la fricción de los frenos del vagón.
Brk Slide - indica si el vagón está patinando debido a la aplicación excesiva del freno.
Todos los valores de fuerza estarán en Newtons, o la unidad de medida seleccionada por el jugador.
Muchos de estos valores son relativos a la orientación del vagón, pero algunos son relativos al tren. Sicorresponde, aparecen dos campos más: el primero es Verdadero si el vagón esta invertido con respectoal tren o Falso de lo contrario, mientras que el segundo campo señala la sobrecarga del acoplador.

En la parte inferior de la imagen se muestran dos gráficos en movimiento.

El gráfico superior muestra la fuerza motriz en% de la locomotora del jugador. El color verde significa lafuerza de tracción, color rojo significa la fuerza de frenado dinámico.
El gráfico inferior se refiere – en términos generales - al nivel de refinamiento utilizado para calcular lafuerza del eje.

7.18.5 HUD Extendido Información Controlador

El siguiente HUD extendido muestra información Controlador. Es muy útil para solucionar actividades uhorarios. El tren del jugador y todos los trenes IA se mostrarán en la Información de Controlador, unalínea para cada tren.
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Una explicación detallada de las distintas columnas sigue:
Tren: Número interior del tren, con P = Pasajero y F = Carga.
Desplazado: Distancia recorrida. Da una indicación de si todo está bien. Si un tren empezó hace unahora y ‘desplazado’ sigue siendo 0.0, algo claramente es erróneo.
Velocidad: velocidad actual.
Max: maxima velocidad permitida.
Modo IA: da una idea de lo que el tren IA ‘hace’. Posibles estados:

• INI: el tren se está inicializando Normalmente no verías esto.
• STP: el tren se detiene en una estación. La razón de la parada se muestra en F.Aut.
• BRK: el tren se está preparando para parar. No quiere decir que en realidad este frenando, pero“sabe” que tiene que parar, o al menos reducir la velocidad, pronto. La razón y la distancia a laposición relacionada, se muestran en F:Aut y Distancia.
• ACC: el tren está acelerando, ya sea debido a una parada o a un aumento en la velocidadpermitida.
• RUN: el tren está circulando a la velocidad permitida.
• FOL: el tren está siguiendo a otro tren en la misma sección de la señal. Su velocidad es ahoraderivada de la velocidad del tren delantero.
• STA: el tren se detuvo en la estación.
• WTP: el tren se detiene en un punto de espera.
• EOP: el tren se acerca al final del itinerario.
• STC: el tren es un tren estático, o el tren está enmodo inactivo a la espera de la próxima acción.

AI data : muestra las posiciones cuando el tren IA está acelerado (primeros tres dígitos) o frenando(tres últimos dígitos), pero muestra la hora de salida (reservado) cuando el tren se detuvo en unaestación o punto de espera (estado STC).
Modo:

• SIGN (Señal)
• NODE
• MAN: el tren está en modo manual (solo tren jugador, ver aquí)
• OOC: el tren está fuera de control
• EXPL: el tren está en el modo explorador (solo tren jugador) En su caso, este campo tambiénmuestra retardo (en minutos), por ejemplo, S+05 significa en modo señal, 5 minutos de retraso.

Auth: Fin de la “autorización” info - es decir, la razón por la que el tren se está preparando paradetener o reducir. Las posibles razones son :
• SPDL: límite de velocidad impuesto por señal velocidad.
• SIGL: límite de velocidad impuesto por señal.
• STOP: señal establecida en el estado “STOP”.
• REST: señal fijada en estado “RESTRINGIDO” (el tren reduce la velocidad al acercarse a estaseñal).
• EOA: final de la autoridad - en general, sólo se produce en rutas o zona no señalizada, dondela autoridad se basa en el modo de nodo y no en modo SEÑAL.
• STAT: estación.
• TRAH: tren por delante.
• EOR: final de la ruta del tren, o subruta en caso de que el tren se acerca a un punto de inversión.
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• AUX: todos los demás tipos de autorización, incluidas las autorizaciones de acciones auxiliares(p.e. puntos de espera).
Cuando el modo de control es NODE la columna F.Aut puede mostrar lo siguiente:

• EOT: fin de vía
• EOP: fin de itinerario
• RSW: desvió reservado por otro tren
• LP: el tren esta en bucle
• TAH: tren por delante
• MXD: vía libre de al menos 5.000 metros
• NOP: sin itinerario reservado.

Cuando el modo de control es OOC la columna F.Aut puede mostrar lo siguiente:
• SPAD: señal pasada en peligro
• RSPD: señal pasada en peligro
• OOAU: límite autoridad pasado
• OOPA: fuera del itinerario
• SLPP: patinaje en itinerario
• SLPT: patinaje al final de la vía
• OOTR: fuera de la vía
• MASW: desvió desalineado.

Distancia: distancia a esta señal.
Señal: aspecto de la siguiente señal (si la hay).
Distancia: distancia a esta señal. Tenga en cuenta que si el estado de señal es de parada, y es elsiguiente límite de autorización, hay una diferencia de unos 30 metros entre la autorización y ladistancia de la señal. Este es el margen de seguridad que los trenes IA mantienen para evitar queaccidentalmente pasen una señal de peligro.
Composición: la primera parte del nombre del servicio del tren. Sólo para el jugador, siempre semuestra la cadena JUEGO.
Itinerario: el estado del itinerario del tren. La figura de la izquierda del signo “=” represente contadorsubtrazado del tren: el itinerario de un tren se divide en subtrazados cuando su ruta contiene puntosde inversión. Los detalles entre {y} es el subtrazado real. Tras el último } puede ser x<N>, esto indicaque al final de este subitinerario el tren pasará al número subitinerario N :

• La ruta muestra todas las secciones de circuitos de vía que construyen el itinerario. Las seccio-nes de circuitos de vía están delimitadas por nodos, señales o cruces, o el final de la vía. Cadasección está indicado por su tipo:
∘ - es la sección del tren normal.
∘ > es un desvió (no se hace distinción entre desvió delantero y trasero).
∘ + es un cruzado.
∘ [ es el final de la vía.

• Después de cada sección esta el estado de la sección. Los números en este estado se refieren alos números de tren como semuestra en el inicio de cada fila. Debajo, <n> indica un tal número.
∘ <n> la sección ocupada por el tren <n>.
∘ (<n>) la sección reservada para el tren <n>.
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∘ # (ya sea con <n> o por propia) sección reclamada por un tren que está a la espera de unaseñal.
∘ & (siempre en combinación con <n>) la sección está ocupada por más de un tren.
∘ Datos de punto muerto (siempre vinculado a un nodo de conmutación):

◇ * ubicación posible estancamiento - inicio de un solo tramo de vía compartida conun tren de circulación en sentido inverso.
◇ ^ activo estancamiento - tren desde la dirección opuesta está ocupando o se hareservado al menos parte de la sección de vía única y común. Tren se detuvo eneste lugar - por lo general en la última señal antes de este nodo.
◇ ~ estancamiento activo en ese lugar para otro tren - puede ser importante comoeste, el otro tren puede bloquear el camino de este tren.

El controladormundial reserva nodos de vía de vectores para cada tren. A un tren IA se le permitirá mover-se (o empezar) sólo si todos los nodos hasta la siguiente posición potencial de cruce no están reservadospara otro tren. Si esta condición no se puede cumplir, en Modo Timetable, el tren IA no se genera.
Hay otras razones por las que un tren IA podría no aparecer en Modo Timetable. El controlador actualsupone que todos los itinerarios no están señalizados. El controlador emite una vía autorizada (que essimilar a una orden de vía) a todos los trenes. Para que un tren IA inicie la vía es necesario que no estéya reservada para otro tren. El controlador compara los itinerarios de los trenes para identificar posiblespuntos de paso y vías reservadas a un tren hasta un punto de paso. Cuando un tren se acerca al próximopunto de paso la reserva se extiende al siguiente. El resultado final en Modo Timetable es que a un trenIA no se le permitirá comenzar en una vía si ese tramo de vía ya está ocupado o reservado para otro tren.Una sección de vía es cualquier vía delimitada por un desvió o una señal.
También, un tren no se crea si se superpone en parte o totalmente a un tren ya existente, o si su itinerariono es suficientemente largo para él. Esto se aplica tanto en Modo Timetable como en Modo Actividad.

7.18.6 HUD extendido Información de depuración

La última pantalla HUD extendida muestra la información de depuración.
La primera línea (registro activado) se refiere a la explotación como se describe en los apartados 6.6 y6.7.
Se muestra una amplia variedad de parámetros como imágenes por segundo, uso de memoria, la utiliza-ción de la CPU y otros procesos del sistema. Son muy útiles en caso de que OR se atasque, para averiguardonde esta el cuello de botella.
Los valores en la línea Cámara se refieren a las dos coordenadas del mosaico y las tres coordenadas dentrode la baldosa.
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En la parte inferior de la imagen, se muestran algunos gráficos en movimiento que muestran la carga realdel equipo.
En referencia al uso de memoria, al menos 400 MB deben seguir estando libres para evitar excepcionesdesbordamientos de la memoria

7.18.7 Visualización de elementos interactivos de vía

Al pulsar <Ctrl+Alt+F6> en tiempo de ejecución se obtiene una imagen como ésta que le permite tomarnota de los ID interactivos para fines de depuración.

7.18.8 Viendo el estado de señales y desvios

Al pulsar <Ctrl+Alt+F11> se obtiene una imagen como la siguiente que muestra el estado de las señalesy los desvíos del itinerario.
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7.18.9 Ventana depuración de sonidos

Pulsando <Alt+S> se abre la siguiente ventana:
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Se muestra en la parte superior la lista de todos los archivos .sms activos (sonidos de vía aparte); al entraren los detalles de un archivo .sms específico, se muestra la lista de todos los flujos de sonido, así como suestado. Por el valor de la izquierda de las variables de sonido analógico se muestra el archivo seleccionado.sms. El volumen se refiere a la primera corriente del archivo de sonido seleccionado.
Sonidos activos e inactivos cambian al pasar de la vista interna a la externa y viceversa.

7.19 Archivo de registro OpenRailsLog.txt

Cuando en la ventana principal está marcada la opción Registro, se genera un archivo de registro llamadoOpenRailsLog.txt. Este archivo contiene rica información acerca de la ejecución de la sesión del juego, loque permite identificar los problemas críticos. Este archivo debe estar siempre unido a las solicitudes deapoyo en caso de problemas.
El contenido del archivo se explica a menudo por sí mismo, y por lo tanto puede ser evaluado por elmismo desarrollador de contenido. Incluye informes de diversos errores en los archivos MSTS que sonignorados por OR, incluyendo la falta de archivos de sonido, términos no reconocidos en algunos archi-vos, etc. Seleccionando la opción experimentales Mostrar advertencias modelos 3D OR reportar erroresencontrados en los archivos de modelos 3D en el archivo de registro. También incluye informes sobre elmal funcionamiento de la sesión de juego, tales como los trenes que pasan señales en rojo, así como malfuncionamiento de OR .
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7.20 Opciones de registro de codigo embebido

El código fuente OR se puede descargar gratuitamente; consultar la página web http://www.OpenRails.org para esto. Dentro del código hay algunas opciones de depuración que, cuando se activan, generanarchivos específicos de registro extendido, por ejemplo, para el análisis de las señales y de comporta-miento de trenes IA. Información específica sobre este punto se puede proporcionar a las personas conconocimientos de programación.

7.21 Pruebas en Modo Piloto Automatico

Modo piloto automatico es una poderosa herramienta para ayudar en la prueba de actividades.
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CAPÍTULO 8

Fisicas Open Rails

La física Open Rails está en una etapa avanzada de desarrollo. La estructura de la física está divididaen clases lógicas; clases más genéricas son las clases padre, las clases más especializadas heredan laspropiedades ymétodos de su clase padre. Por lo tanto, la descripción de la física de los vagones es ademásválida también para las locomotoras (porque una locomotora es un caso especial de vagón de tren). Todoslos parámetros se definen dentro del archivo wag o eng. La definición se basa en el formato de archivosMSTS y algunos parámetros adicionales basados en ORTS. Para evitar posibles conflictos en MSTS, elprefijo ORTS se añade a los parámetros específicos de OpenRails (como ORTSMaxTractiveForceCurves).
El archivowag o eng se colocan como enMSTS en la carpeta TRAINSET\TRAINS\VagónTren\ (donde vagón-tren es el nombre de la carpeta del vagón del tren). Si se utilizan parámetros específicos OR, o si diferentesarchivos wag o eng se utilizan para MSTS y OR, la solución preferida es colocar el archivo específico ORwag o eng en la carpeta TRAINSET\TRAINS\VagónTren\OpenRails\ (ver aquí para esto).

8.1 Vagón de tren (Wag o parte Wagon en archivo ENG)

El comportamiento de un vagón de tren se define principalmente por una fuerza de resistencia / resistiva(la fuerza necesaria para tirar de un vagón). La física de los vagones del tren también incluye la holgura delenganche y el frenado. En la descripción siguiente, se discute la sección Wagon del archivo WAG / ENG.

8.1.1 Fuerzas resistivas

La física Open Rails calcula la resistencia basada en la física del mundo real: gravedad, masa, resistencia ala rodadura y opcionalmente la resistencia en la curva. Esto se calcula individualmente para cada vagón deltren. El programa calcula resistencia a la rodadura, o fricción, sobre la base de los parámetros de fricciónen la sección Wagon del archivo wag / eng. Open Rails identifica si el archivo wag utiliza la utilidad FCalcu otros datos de fricción. Si se utilizó FCalc para determinar las variables de fricción dentro del archivo.wag, Open Rails compara esos datos con las ecuaciones Open Rails Davis para identificar la medida máspróxima con la ecuación Open Rails Davis. Si no hay parámetros de fricción FCalc en el archivo wag, OpenRails hace caso omiso de esos valores, sustituyendo sus valores por los reales de la ecuación de Davis parael vagón del tren.
La fórmula básica (simplificada) la fórmula Davis utiliza el siguiente formulario:
Fres = ORTSDavis_A + speedMpS * (ORTSDavis_B + ORTSDavis_C * speedMpS2)
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Donde Fres es la fuerza de fricción del vagón. La resistencia a la rodadura se puede definir por FCalc ocomponentes ORTSDavis_A, _B y _C. Si uno de los componentes ORTSDavis es cero, se utiliza FCalc. Porlo tanto, si los datos no contienen, por ejemplo, la parte B de la fórmula Davis, un número muy pequeñose debe utilizar en lugar de cero.
Cuando un coche se extrae del estado de reposo, se necesita una fuerza adicional. La situación se simplifi-ca utilizando un cálculo diferente a baja velocidad (ORTSMergeSpeed o inferior). Fuerzas de fricción estáticasempíricas se utilizan para diferentes clases de masas (menos de 10 toneladas, de 10 a 100 toneladas y demás de 100 toneladas). Además, si las condiciones meteorológicas son malas (si esta nevando), la fricciónestática se incrementa. Esta fuerza de fricción a baja velocidad se puede especificar manualmente con
ORTSStandstillFriction.
Cuando se ejecuta en una curva y si la opción Resistencia dependiendo curva está habilitada, se calcula unaresistencia adicional, basado en el radio de la curva, distancia entre ejes rígidos, ancho de vía y peralte. Laresistencia a la curva tiene su valor más bajo a la velocidad óptima de la curva. Circulando a una velocidadmayor omenor, la resistencia en la curva esmás alta. La peor situación es arrancar un tren desde velocidadcero. El valor de ancho de vía se puede ajustar mediante el parámetro ORTSTrackGauge, de lo contrario seutiliza 1,435 mm. La distancia entre ejes rígidos también se puede establecer por ORTSRigidWheelBase,de lo contrario el valor se estima. Más detalles se explican más adelante.
Cuando se ejecuta en una pendiente (cuesta arriba o cuesta abajo), una resistencia adicional se calcula enbase a la masa del vagón teniendo en cuenta la elevación del propio vehículo. Interacción con la función
de vibración del vagón es un problema conocido (si el vagón vibra el valor de la resistencia oscila).

8.1.2 Holgura del enganche

La acción de los enganches se introduce y se calcula de la misma manera que en el MSTS.

8.1.3 La adherencia de las locomotoras – Ajustes dentro de la sección Wagon
del archivo ENG

MSTS calcula los parámetros de adherencia sobre la base de un conjunto de parámetros muy extrañollenos de una gama aún más extraña de valores. ORTS no es capaz de imitar el cálculo de MSTS, unmétodo estándar basado en la teoría de adherencia se utiliza con algunos problemas conocidos en usocon el contenido MSTS.
El parámetro MSTS Adhesión no se utiliza en ORTS. En lugar, un nuevo conjunto de parámetros se utiliza,que debe ser insertado dentro de la sección wagon en el archivo .eng:
ORTSAdhesion (

ORTSCurtius_Kniffler (A B C D )
)

Los valores A, B y C son coeficientes de una formula estándar de diversas fórmulas empíricas, p.e. Curtius-Kniffler o Kother. El parámetro D se utiliza en el modelo de adherencia avanzada y se describe más ade-lante.
De A, B y C un coeficiente CK se calcula, y el límite de fuerza de adherencia se calcula entonces por lamultiplicación de CK por la masa del vagón y la aceleración de la gravedad (9,81), como se explica mejormás adelante.
El límite de la adherencia solo se considera en la adherencia de las locomotoras.
El modelo de adherencia se calcula de dosmaneras posibles. El primero – el modelo de adherencia sencilla– se basa en una condición de umbral muy simple y funciona de manera similar al modelo de adherenciaMSTS. El segundo – el modelo avanzado de adherencia – es un modelo dinámico simulando las condi-ciones reales de un contacto entre rueda y carril y se describirá más adelante. El modelo de adherenciaavanzada utiliza algunos parámetros adicionales, tales como:
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ORTSAdhesion (
ORTSSlipWarningThreshold ( T )

)

donde T es el porcentaje del patinaje considerado como un valor de advertencia que se mostrará al con-ductor, y:
ORTSAdhesion(

Wheelset (
Axle (

ORTSInertia (
Inertia

)
)

)
)

donde Inertia es el modelo de inercia en kg.m2 y se puede configurar para ajustar los modelos avanzadosde adherencia dinámica. El valor considera la inercia de todos los ejes y las unidades de tracción. Si no seestablece el valor se estima a partir de la masa de la locomotora y potencia máxima.
El primer modelo – modelo simple de adherencia – es un simple cálculo basado en la condición de lafuerza de tracción. Si la fuerza de tracción alcanza su máximo real, el deslizamiento de la rueda se indicaen la vista HUD y la fuerza de tracción cae al 10% del valor anterior. Al establecer el acelerador hasta latransición la adherencia se renueva. Esto se llama el modelo de adherencia sencilla.
El segundo modelo de adherencia (adherencia avanzada) se basa en una teoría de adherencia dinámicasimplificada. Muy brevemente, siempre, hay alguna diferencia de velocidad entre la velocidad de la ruedade la locomotora y la velocidad longitudinal del tren cuando la fuerza de tracción es diferente de cero.Esta diferencia se llama patinaje rueda/fluencia rueda. El estado de la adherencia se indica en el HUD
Información fuerza por el parámetro Patinaje y con una advertencia en el área general de la opinión deHUD. Para simplificar, sólo un eje del modelo se calcula (y anima). La función de inclinación y el modelode adherencia de ejes independientes se introducirán en el futuro.
El corazón del modelo es las características de deslizamiento (foto de abajo).

El patinaje describe el área estable de las características y se utiliza en la mayor parte del tiempo de laoperación. Cuando la fuerza de tracción alcanza el máximo real de las características de deslizamiento, lafuerza de transición cae y más potencia se utiliza para acelerar las ruedas, llamado patinaje de las ruedas.
Para evitar la pérdida de la fuerza de tracción, usar el acelerador en combinación con el arenero para
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regresar a la zona estable (zona de arrastre rueda). Una posible secuencia del desarrollo de patinaje delas ruedas se muestra en las fotos de abajo. El valor de patinaje de la rueda se muestra como un valorrelativo a las mejores condiciones de adherencia para la velocidad real y clima. El valor de 63% significamuy buena fuerza de transición. Para valores superiores ( ORTSadhesion ( ORTSSlipWarningThreshold )
) o 70% por defecto, se muestra en Patinaje peligro, pero la fuerza de transición sigue siendo muy buena.Esta indicación debe advertirle de utilizar el acelerador con mucho cuidado. Superior a 100%, se muestrael mensaje Patinaje y las ruedas están empezando a acelerar, lo que puede verse en el velocímetro o lavista externa 2. Para reducir el patinaje de las ruedas, moderar la marcha, utilice el arenero o el freno dela locomotora.

Lamáxima real de la fuerza de tracción se basa en la teoría de adherencia Curtius-Kniffler y puede ser ajus-tada por el ya mencionado parámetro ORTSCurtius_Kniffler ( A B C D), donde A, B, C son coeficientesde Curtius-Kniffler, Kother o fórmula similar. Por defecto, se utiliza Curtius-Kniffler.
𝐹𝑎𝑑ℎ𝑀𝐴𝑋 = 𝑊 ·𝑚 [kg] · 9,81

[︁m
s2

]︁
·

(︃
𝐴

𝐵 + 𝑣
[︀
km
h

]︀ + 𝐶

)︃

Donde W es el coeficiente del agua. Esto significa que el máximo está relacionado con la velocidad deltren, y a las condiciones climáticas.
El parámetro D se utiliza en el modelo de adherencia avanzada y debe ser siempre 0.7.
Hay algunos parámetros adicionales en la vista HUD Información fuerza. El eje/rueda es impulsada porla Fuerza eje motriz y el freno por Fuerza freno eje. Fuerza eje motriz es la fuerza de salida del modelo deadherencia (utilizado para tirar del tren). Para calcular el modelo correctamente, la tasa de FPS necesita serdividida por el valor Solver dividing en un rango de 1 a 50. Por defecto, el solucionador de Runge-Kutta4se utiliza para obtener los mejores resultados. Cuando el valor Solver dividing es superior a 40, con el finde reducir la carga de la CPU se utiliza el solucionador de Euler modificado.
De todos modos, en algunos casos, cuando la carga de la CPU es mayor, el paso del tiempo para el cálculopuede llegar a ser muy alto y la simulación puede comenzar a oscilar (la tasa de deslizamiento de las ruedasdel cambio (en los corchetes) se convierte en muy alto). Hay una función de corrección de la estabilidadque modifica la dinámica de las características de adherencia. Inestabilidad superior puede causar unenorme patinaje de las ruedas. Usted puede utilizar el comando DebugResetWheelSlip (teclas Ctrl+X pordefecto) para restablecer el modelo de adherencia. Si experimenta este tipo de comportamiento la mayorparte del tiempo, por favor, utilice el modelo básico de adherencia DebugToggleAdvancedAdhesion (teclas
<Ctrl+Alt+X> por defecto).
Otra opción es utilizar el filtro Tamaño medio adherencia disponible en las Opciones Simulación. Con elvalor más alto, más estable será la simulación. Sin embargo, el valor más alto es el más lento de respuestadinámica. La gama recomendada es entre 10 y 50.
Para coincidir con algunas de las características del mundo real, el evento patinaje de la ruedapuede causar ajustes automáticos del punto cero del regulador. Utilice la opción Engine (ORTS
(ORTSWheelSlipCausesThrottleDown)) valor booleano del archivo ENG.

8.2 Locomotoras - Clases de Fuerza Motriz

El Software Open Rails prevé diferentes tipos de motores: diésel, eléctrico, vapor y por defecto. Si esnecesario, clases adicionales se pueden crear con características únicas de rendimiento.
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8.2.1 Locomotora diésel general

El modelo de locomotora Diésel en ORTS simula el comportamiento del motor diésel de dos tipos bá-sicos de locomotoras – diésel-eléctrica y diésel-mecánica. El modelo del motor diésel es el mismo paraambos tipos, pero actúa de forma diferente debido a los diferentes tipos de carga. Controles básicos (in-versor, acelerador, freno dinámico, frenos de aire) son comunes en todos los modelos de locomotoras.Los motores diésel pueden arrancarse o pararse pulsando la tecla START/STOP <Mayus+Y>. La secuenciade arranque y parada es impulsada por una lógica de arranque, que se puede personalizar, o se estima porlos parámetros del motor.
La locomotora eléctrica diésel utiliza un motor diésel principal para generar electricidad (usando gene-radores naturalmente) y esta electricidad se usa para alimentar motores electricos para girar las ruedas.Los otros tipos de locomotoras diésel son similares desde la perspectiva de que tienen un motor primariodiésel, y luego algún tipo de mecanismo de transmisión para transferir la potencia de salida del motorprimario a las ruedas de la locomotora.
Al configurar la locomotora correctamente, es importante utilizar los valores correctos de potencia/fuerza.Los valores clave requeridos en el archivo ENG para una locomotora diesel (independientemente del tipode transmisión) son los siguientes:
ORTSDieselEngineMaxPower ==> establece la salida de potencia máxima en el eje del motor diésel (o motorprincipa).
MaxPower ==> establece la potencia máxima en el carril (proporcionada a las ruedas).
MaxForce ==> establece la fuerza que la locomotora puede aplicar a las ruedas al arrancar.
MaxContinuousForce ==> es la fuerza máxima que la locomotora puede suministrar continuamente a lasruedas sin exceder las especificaciones de diseño. Por lo general, esto está vinculado a una velocidad enparticular (ver siguiente parámetro).
ORTSSpeedOfMaxContinuousForce ==> es la velocidad a la que se aplicará la fuerza máxima.
MaxVelocity ==> es la velocidad nominal máxima de diseño de la locomotora. Algunas locomotoras tienenuna alarma de velocidad maxima que aplica los frenos, o ajustan el acelerador a un valor más bajo. Estose puede modelar usando la función OverspeedMonitor.
ORTSUnloadingSpeed ==> es la velocidad de la locomotora cuando el generador alcanza su voltajemáximo,y debido a la velocidad del tren, el motor comienza a ‘bajar la carga’. Típicamentemás allá de esta velocidad,la potencia de salida de la locomotora disminuirá.
Si usa tablas de potencia/fuerza, entonces algunos de los valores anteriores no serán necesarios, ver lassecciones a continuación para más detalles.
Arrancar el motor diésel

Para arrancar el motor, simplemente pulse la tecla START/STOP una vez. El inversor debe estar en la posi-ción neutral (de lo contrario, aparece un mensaje de advertencia). Las revoluciones del motor aumentaránde acuerdo a los parámetros de la curva de velocidad (descrita más adelante). Cuando las revolucionesllegan al 90% de StartingRPM (67% de IdleRPM por defecto), el combustible comienza a fluir, así comola emisión del escape. Las revoluciones continúa aumentando hasta StartingConfirmationRPM (110% deIdleRPM por defecto) y las revoluciones se ajustan al ralentí. El motor se pone en marcha y listo parafuncionar.
Parar el motor diésel

Para apagar el motor, pulse la tecla START/STOP una vez. El inversor debe estar en la posición neutral(de lo contrario, aparece un mensaje de advertencia). El flujo de combustible se corta y las revolucionesempezaran a disminuir de acuerdo a sus parámetros de la curva de velocidad. El motor se considera comototalmente detenido cuando las revoluciones sean cero. El motor puede reiniciarse incluso mientras seestá parando (RPM no son cero).
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Arrancar o parar los motores diésel auxiliares

Pulsando la tecla Diésel auxiliar START/STOP <Ctrl+Y>, los motores diésel de locomotoras auxiliares pue-den ser arrancados o detenidos. También considere la posibilidad de desconectar las unidades múltiplesde la señal (MU) en vez de parar el motor (vea aquí, Alternar conexión MU).
También es posible operar una locomotora con el propio motor y el motor auxiliar.
ORTS definición especifica motor diésel

Si no se encuentra una definición específica ORTS, una definición de un solo motor diésel se crea enbase a la configuración MSTS. MSTS introduce un modelo sin ninguna verificación cruzada de datos, elcomportamiento de MSTS y locomotoras diésel ORTS puede ser muy diferente. En MSTS, Maxpower nose considera de la misma manera y se puede obtener un rendimiento mucho mejor de lo esperado. EnORTS, los motores diésel no se pueden sobrecargar.
No importa que se utilice la definición del motor, el motor diésel se define por sus características de carga(potencia de salida máxima vs. velocidad) para el flujo de combustible óptimo y/o características mecá-nicas (par de salida vs. velocidad) para el flujo de combustible máximo. El modelo calcula la potencia/parsegún estas características y la configuración del acelerador. Si no se definen las características (comose cambian está en el ejemplo a continuación), que se construyen sobre la base de los datos MSTS ycaracterísticas normalizadas comunes.

En muchos casos el acelerador frente a la curva de velocidad se personaliza porque el poder vs. velo-cidad no es lineal. El acelerador lineal predeterminado vs. características de velocidad está incorporadopara evitar sobrecargar el motor en las posiciones más bajas del acelerador. No obstante, se recomiendaajustarse a la tabla de abajo para conseguir un comportamiento más realista.
En ORTS, los motores individuales o múltiples se pueden establecer para una locomotora. En caso de quehaya más de un motor, otros motores actúan como motores auxiliares (controles iniciar/detener <Ctrl+Y>por defecto). La potencia de cada motor activo se añade a la potencia de la locomotora. El número de losmotores diésel no tiene límite.
Si se utiliza la definición específica ORTS, se realiza un seguimiento de cada parámetro y si uno no seencuentra (excepto en el caso de los marcados con Opcional), la simulación utiliza de nuevo parámetrosMSTS.
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Engine(
...
ORTSDieselEngines ( 2
Diesel (

IdleRPM ( 510 )
MaxRPM ( 1250 )
StartingRPM ( 400 )
StartingConfirmRPM ( 570 )
ChangeUpRPMpS ( 50 )
ChangeDownRPMpS ( 20 )
RateOfChangeUpRPMpSS ( 5 )
RateOfChangeDownRPMpSS ( 5 )
MaximalPower ( 300kW )
IdleExhaust ( 5 )
MaxExhaust ( 50 )
ExhaustDynamics ( 10 )
ExhaustDynamicsDown (10)
ExhaustColor ( 00 fe )
ExhaustTransientColor(

00 00 00 00)
DieselPowerTab (

0 0
510 2000
520 5000
600 2000
800 70000
1000 100000
1100 200000
1200 280000
1250 300000

)
DieselConsumptionTab (

0 0
510 10
1250 245

)
ThrottleRPMTab (

0 510
5 520
10 600
20 700
50 1000
75 1200
100 1250

)
DieselTorqueTab (

0 0
510 25000
1250 200000

)
MinOilPressure ( 40 )
MaxOilPressure ( 90 )
MaxTemperature ( 120 )
Cooling ( 3 )

TempTimeConstant ( 720 )
OptTemperature ( 90 )
IdleTemperature ( 70 )

)
Diesel ( ... )

Sección Engine en archivo eng

Número de motores

Ralentí RPM
Máximas RPM
Arranque RPM
Arranque confirmado RPM
Aumentar tasa cambio RPM/s
Disminuir tasa cambio RPM/s
Tirón subir cambio RPMpS RPM/s^2
Tirón bajar cambio RPMpS RPM/s^2
Máxima potencia salida
Núm. partículas escape al ralentí
Núm. partículas escape máx. RPM
Mult. partículas escape transitorio
Mult. para bajo transitorio (Opc.)
Color escape en estado ralenti
Color de escape al acelerar

Tabla potencia motor Diesel
RPM Potencia en vatios

Tabla consumo combustible motor
RPM Vs consumo l/h/rpm

Tab RPM motor Diesel vs. acelerador
Acelerador % Demanda RPM

Tabla RPM del motor Diesel vs. par
Fuerza RPM Fuerza en Newtons

Mínima presión aceite PSI
Máxima presión aceite PSI
Máxima temperatura Celsius
Refrigeración 0=No, 1=Mecanica,
2= Histéresis, 3=Proporcional
Ratio cambio de temperatura
Temperatura normal Celsius
Temperatura en reposo Celsius

lo mismo que anterior o diferente
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Comportamiento velocidad del motor Diésel

El régimen del motor se calcula en base a las RPM y sus tasas de cambio. Se muestra entorno ha-bitual y el resultado correspondiente a continuación. ChangeUpRPMpS significa la pendiente de RPM,
RateOfChangeUpRPMpSS significa la rapidez con que las RPM se acercan a las RPM exigidas.

Consumo de combustible

Siguiendo el modelo MSTS, ORTS calcula el consumo de combustible del motor diésel basado en losparámetros del archivo eng. El flujo de combustible y el nivel se indican en la vista HUD. El consumo decombustible final se ajusta de acuerdo con la corriente salida de potencia diésel (carga).
Escape Diésel

La característica de escape del motor diésel se puede modificar según sea necesario. La idea principal deesta característica se basa en el motor de combustión general de escape. Cuando se opera en un estadoestable, el color de los gases de escape está dado por el nuevo parámetro ENG ‘’engine (ORTS (Diésel(ExhaustColor)))’‘.
La cantidad de partículas emitidas se da por una interpolación lineal del valor de engine (ORTS (Diésel
(IdleExhaust))) y engine (ORTS (Diésel (MaxExhaust))) en el rango de 1 a 50. En un estado transitorio,el importe de los aumentos de combustible pero la combustión no es óptimo. Así, la cantidad de laspartículas temporal es mayor, p.e. multiplicado por el valor engine(Orts (Diésel (ExhaustDynamics)))y se muestra con el color dado por engine(ORTS (Diésel (ExhaustTransientColor))).
El formato del valor es color (aarrggbb) donde:

aa = intensidad de la luz;
rr = componente de color rojo;
gg = componente de color verde;
bb = componente de color azul;

y cada componente está en formato de número HEX (00 a ff).
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Sistema refrigeración

ORTS introduce un simple sistema de refrigeración y de aceite dentro del modelo de motor diésel. Latemperatura del motor se basa en la potencia de salida y del sistema de refrigeración. El valor máximo de100 ° C se puede alcanzar sin ningún impacto en el rendimiento. Es sólo un indicador, pero el impacto enel rendimiento del motor se llevará a cabo más tarde. La función de la presión de aceite es simplificada yel valor es proporcional a las revoluciones. Habrá nuevas mejoras del sistema más adelante.

8.2.2 Locomotoras diésel-eléctricas

Las locomotoras diésel-eléctricas son impulsadas por motores de tracción eléctricos suministrados porun conjunto diésel-generador. El grupo electrógeno es la única fuente de alimentación disponible, porlo tanto la potencia del motor diésel suministros los sistemas auxiliares y otras cargas. Por lo tanto, lapotencia de salida será siempre inferior a la potencia del motor diésel.
En ORTS, la locomotora diésel-eléctrica puede utilizar tablas ORTSTractionCharacteristics o tablas de
ORTSMaxTractiveForceCurves para proporcionar una mejor aproximación a un rendimiento real. Si no seutiliza la tabla, la fuerza de tracción es limitada por MaxForce, Maxpower y MaxVelocity. El ajuste delacelerador se pasa a la ThrottleRPMTab, donde se selecciona la demanda de RPM. La fuerza de salidaaumenta con el Control de acelerador, pero el poder sigue la potencia de salida máxima disponible (enfunción RPM).

8.2.3 Locomotoras diésel-hidraulicas

Locomotoras diésel-hidráulicas no están implementadas en ORTS. Sin embargo, utilizando cualquiera delas tablas ORTSTractionCharacteristics u ORTSMaxTractiveForceCurves, el rendimiento deseado se pue-de lograr, mientras que la caja de cambios no está en uso y DieselEngineType es electric.

8.2.4 Locomotoras diésel-mecánicas

ORTS cuenta con una función de cambio mecánico que imita el comportamiento en MSTS, incluyendoel cambio automático o manual. Algunas características no están bien descritas en MSTS. Aún no se hanimplementado, como GearBoxBackLoadForce, GearBoxCoastingForce y GearBoxEngineBraking.
El rendimiento de salida es muy diferente comparado con MSTS. La fuerza de salida se calcula utilizandolas características de par motor diésel para obtener resultados más precisos.

8.3 Locomotoras electricas

En la actualidad, los cálculos de la física de las locomotoras eléctricas y diésel utilizan la física del motorpor defecto. La física Motor predeterminado simplemente utiliza los parámetros Maxpower y MaxForcepara determinar la potencia de tracción del motor modificado por la posición del inversor y el regulador.La física de la locomotora puede ser reemplazada por características de tracción (velocidad en mps vs.fuerza en Newtons) como se menciona a continuación.
Algunos parámetros específicos OR están disponibles para aumentar el realismo de las maquinas eléctri-cas.

8.3.1 Pantografos

Los pantógrafos de todas las locomotoras de una composición son activados por el comando Control
Pantograph First y Control Pantograph Second ( <P> y <Shift+P> por defecto ). El estado de los pantógrafosestá indicado por el valor pantógrafos en la vista de HUD.
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Desde el simulador no sabe cuándo el pantógrafo en el modelo 3D esta arriba o abajo, puede configuraralgunos parámetros adicionales para añadir un retraso entre el momento en que se da la orden de elevarel pantógrafo y cuando el pantógrafo en realidad se eleva.
Para hacer esto, usted puede escribir en la sección Wagon de su archivo .eng o archivo .wag (ya que elpantógrafo puede estar en un vagón) esta estructura opcional:
ORTSPantographs(

Pantograph( << Este va a ser su primer pantógrafo.
Delay( 5s ) << Ejemplo: un retardo de 5 segundos

)
Pantograph(

... parametros para el segundo pantógrafo ...
)

)

Otros parámetros se añadirán a esta estructura más tarde, como las limitaciones de potencia o restriccio-nes de velocidad.
8.3.2 3rd y 4th Pantografo

Open Rails soporta hasta 4 pantógrafos por locomotora. Si están presentes tres o cuatro pantógrafos, elbloque de arriba ORTSPantographs() es obligatorio, y debe contener un número de bloques Pantograph() igual al número de pantógrafos en la locomotora. Los nombres de animación de los pantógrafos 3 y 4siguen las mismas reglas válidas para Pantograph 2 (reemplazando 2 por 3 y 4). El tercer panto se muevecon Ctrl-P, mientras que el cuarto panto se mueve con Ctrl-Shift-P. Los controles de cabina deben sernombrados ORTS_PANTOGRAPH3 y ORTS_PANTOGRAPH4.
8.3.3 Cortacircuitos

El disyuntor de todas las locomotoras de una composición puede ser controlado con los comandos Control
Circuit Breaker Closing Order, Control Circuit Breaker Opening Order y Control Circuit Breaker Closing Autho-
rization ( <O>, <I> y <Shift+O> por defecto ). El estado del distuntor está indicado por Valor de disyuntoren la vista HUD.
Dos comportamientos predeterminados están disponibles:

Por defecto, el disyuntor automático del tren cierra tan pronto como la tensión está disponible enel pantógrafo.
El disyuntor también puede ser controlado manualmente por el conductor. Para obtener este com-portamiento, ponga el parámetro ORTSCircuitBreaker( Manual ) en la sección Engine del archivoENG.

Para modelar un comportamiento diferente del disyuntor, un interfaz de scripting esta disponible. El scriptse puede cargar con el parámetro ORTSCircuitBreaker( <nombre del archivo> ).
En la vida real, el disyuntor no se cierra al instante, puede agregar un retraso con el parámetro opcional
ORTSCircuitBreakerClosingDelay( ) (por defecto en segundos).
8.3.4 Fuente de alimentación

El estado de alimentación se indica mediante el valor Potencia en la vista HUD.
La demora de tiempo de la secuencia de encendido se puede ajustar con la opción ORTSPowerOnDelay( )(por ejemplo: ORTSPowerOnDelay( 5s )) dentro de la sección Motor del archivo .eng (valor en segun-dos). La misma demora para los sistemas auxiliares se puede ajustar mediante el parámetro opcional
ORTSAuxPowerOnDelay( ) (por defecto en segundos).
Un interfaz de scripting para personalizar el comportamiento de la fuente de alimentación también estádisponible.
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8.4 Locomotoras de vapor

8.4.1 Introducción general a las locomotoras de vapor

Principios para el movimiento del tren

Puntos claves para recordar:
En la locomotora de vapor el esfuerzo de tracción debe ser mayor que la fuerza de resistencia deltren.
Resistencia del tren se ve afectado por el propio tren, curvas, pendientes, túneles, etc.
Esfuerzo de tracción se reduce con la velocidad, y llegará a un punto en que es igual a la resistenciadel tren, por lo que el tren no va a ser capaz de ir más.
Este punto variará según la resistencia del tren varíe debido a las condiciones cambiantes de la vía.
El esfuerzo de tracción teórico se determina por la presión de la caldera, el tamaño del cilindro, eldiámetro de las ruedas motrices, y variará entre locomotoras.
Los bajos Factores de Adherencia causarán que las ruedas de la locomotora patinen.

Las fuerzas que afectan al movimiento del tren

La locomotora de vapor es un motor térmico que convierte la energía térmica generada por la quema decombustible, como el carbón, en calor y en última instancia en vapor. El vapor se utiliza para hacer el
trabajo mediante la inyección de vapor en los cilindros para accionar las ruedas y mover la locomotorahacia adelante. Para entender cómo un tren se mueve hacia adelante, es necesario entender la fuerzamecánica principal que actúan en el tren. El siguiente diagrama muestra las dos fuerzas fundamentalesque afectan a la capacidad de un tren para moverse.

La primera fuerza es la fuerza de tracción producida por la locomotora, mientras que la segunda fuerza esla resistencia presentada por el tren. Cuando la fuerza de tracción es mayor que la resistencia del tren, eltren continuará moviéndose hacia adelante, una vez que la resistencia es superior a la fuerza de tracción,el tren comenzará a disminuir la velocidad y finalmente, dejará de avanzar.
Las secciones siguientes describen con más detalle las fuerzas de la fuerza de tracción y la resistencia deltren.
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Resistencia del tren

Al movimiento del tren se oponen un número de diferentes fuerzas que se agrupan entre sí para formarcolectivamente la resistencia del tren.
Las principales fuerzas resistivas son las siguientes (los primeros dos valores de resistencia se simulan através de las fórmulas de Davis, y solo se aplican en la vía recta y plana):

La fricción
Resistencia al aire
Resistencia a la inclinación – los trenes que suben colinas experimentarán mayores fuerzas de re-sistencia que las encontradas en vías a nivel.
Resistencia curva – se aplica cuando el tren está circulando en una curva, y se verá afectada por elradio de la curva, la velocidad, y la distancia entre ejes fijos del vehículo.
Resistencia tunel – se aplica cuando un tren se desplaza dentro de un túnel.

Esfuerzo de tracción

El esfuerzo de tracción se crea por la acción del vapor de agua contra los pistones, que, a través de lasbielas hacen que las ruedas giren y la locomotora avance.
El esfuerzo de tracción es una función de la presión media efectiva del cilindro de vapor y se expresa porla fórmula siguiente para una locomotora simple. Las locomotoras “Geared” y “Compound” tendrán unafórmula ligeramente diferente:
TE = Cyl/2 x (M.E.P. x d2 x s) / D

Donde:
Cyl = número de cilindros
TE = esfuerzo de tracción (lbf)
M.E.P. = presión media efectiva del cilindro (psi)
D = diámetro del cilindro (in)
S = golpe de pistón del cilindro (in)
D = diámetro ruedas motrices (in)

Esfuerzo teórica de tracción

Para permitir la comparación de las diferentes locomotoras, así como la determinación de su capacidadde tracción relativa, un valor aproximado teórico de esfuerzo de tracción se calcula utilizando la presiónmanométrica de la caldera, e incluye un factor para reducir el valor M.E.P.
Así, nuestra fórmula anterior se convierte en:
TE = Cyl/2 x (0.85 x BP x d2 x s) / D

Donde:
BP = Presión de la caldera (presión manométrica - psi)
0.85 – factor para tener en cuenta las pérdidas en el motor, por lo general los valores entre 0,7 y0,85 fueron utilizados por diferentes fabricantes y empresas ferroviarias.
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Factor de adherencia

El factor de adherencia describe la probabilidad de la locomotora a patinar cuando se aplica fuerza a lasruedas y los raíles, y es una relación de esfuerzo de tracción a partir del peso en las ruedas motrices de lalocomotora:
FoA = Wd / TE

Donde:
FoA = Factor de Adherencia
TE = Esfuerzo de tracción (lbs)
Wd = Peso en las ruedas motrices (lbs)

Normalmente, el Factor de Adherencia debería ser idealmente entre 4,0 y 5.0 para las locomotoras devapor. Los valores por debajo de este rango normalmente patinan sobre el carril.
Indicador caballos de potencia (IHP)

Indicador Caballos de potencia es la potencia teórica producida por una locomotora de vapor. La fórmulageneralmente aceptada para obtener los caballos de potencia es:
I.H.P. = Cyl/2 x (M.E.P. x L x A x N) / 33000

Donde:
IHP = indicador caballos de potencia (hp)
Cyl = número de cilindros
M.E.P. = presión media efectiva del cilindro (psi)
L = golpe de pistón del cilindro (ft)
A = área del cilindro (sq in)
N = número de golpes del pistón del cilindro por min (NB: dos golpes de pistón por cada vuelta derueda)

Como se muestra en el siguiente diagrama, el IHP incrementa con la velocidad, hasta que alcanza un valormáximo. Este valor se determina por la capacidad de los cilindros para mantener un rendimiento eficientedel vapor, así como para la capacidad de la caldera para mantener la generación de vapor suficiente paraque coincida con el uso de vapor por los cilindros.
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Capacidad de tracción de la locomotora

Por lo tanto, puede verse que la capacidad de tracción se determina por la suma de la fuerza de traccióny la resistencia del tren.
Diferentes locomotoras fueron diseñadas para producir diferentes valores de fuerza de tracción, y portanto las cargas que eran capaces de transportar estarían determinadas por las condiciones de la vía, sobretodo la pendiente de la sección, y el peso del tren. Por lo tanto la mayoría de las empresas ferroviariasy fabricantes de locomotoras desarrollaron tablas de carga para las diferentes locomotoras dependiendode sus esfuerzos de tracción teóricos.
La siguiente tabla es un ejemplo que muestra la capacidad de acarreo de una locomotora americana (4-4-0) del catálogo Baldwin Locomotive Company listando las cargas relativas en nivel de vía y otros grados,como el tamaño del cilindro, diámetro de la rueda de accionamiento, y el peso de la locomotora es variada.

Normalmente, el gradiente de fallo se define como el grado máximo de pendiente frente a un tren enuna sección particular de la ruta, y este grado típicamente determinar la carga máxima admisible que eltren podría transportar en esta sección. La carga admisible podría variar dependiendo de la dirección dedesplazamiento del tren.
Operaciones elementales de la locomotora de vapor

La locomotora de vapor es una pieza de maquinaria muy compleja que tiene muchos componentes, cadauno de los cuales influirán en el rendimiento de la locomotora de diferente manera. Incluso en la cúspidede su desarrollo a mediados del siglo 20, el diseñador de locomotora sólo tenía a su disposición, unaserie de factores y fórmulas sencillas para describir su rendimiento. Una vez diseñada y construida semedía el rendimiento de la locomotora y ajustado por medios empíricos, es decir, por medio de pruebas yexperimentación en la locomotora. Incluso locomotoras de la misma clase pueden exhibir diferencias enel rendimiento.
Una descripción simplificada de una locomotora de vapor se proporciona a continuación para ayudar aentender algunos de los fundamentos esenciales de la operación.
Como se indicó anteriormente, la locomotora de vapor es un motor térmico que convierte el combustible(carbón, madera, aceite, etc.) en calor; este se utiliza entonces para realizar trabajo en la conducción delos pistones para girar las ruedas. El funcionamiento de una locomotora de vapor se puede pensar entérminos de los siguientes componentes generales:

Caldera y Fuego (Conversión de calor)
Cilindro (Trabajo realizado)

Caldera y fuego (conversión de calor)

La cantidad de trabajo que una locomotora puede hacer será determinado por la cantidad de vapor quees capaz de producir (evaporada) por la caldera.
La producción de vapor de la caldera depende del Área de la rejilla, y el Área de evaporación de la Caldera.

Area de la rejilla - la cantidad de energía calorífica liberada por la combustión del combustible esdependiente del tamaño de la zona de la parrilla, corriente de aire que fluye a través de la rejilla
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para soportar la combustión de combustible, el valor calorífico del combustible, y la cantidad decombustible que puede alimentar al fuego (un fogonero humano sólo puede palear tanto carbónen una hora). Algunas locomotoras pueden tener buen tamaño de parrilla, pero fueron “de vaporpobre” porque tenían pequeños proyectos de capacidades.
Area de evaporación de la caldera - consiste en la parte de la caja de fuego en contacto con la calderay los tubos de calor que se ejecutan a través de la caldera. Esta área determina la cantidad de calorque podría ser transferido al agua en la caldera. Como regla general una caldera podría produciraproximadamente 12-15 lbs/h de vapor para cada ft2 del area de evaporación.
Area sobrecalentamiento caldera - consiste en la parte de la caja de fuego en contacto con la calde-ra y los tubos de calor que circulan a través de la caldera, mientras que las locomotoras mayoresutilizan solo vapor saturado. Sobrecalentamiento es el proceso de poner más calor en el vapor sincambiar la presión. Esto proporcionó más energía en el vapor y la locomotora puede producir mástrabajo, con una reducción en el uso de vapor y combustible. En otras palabras una locomotora consobrecalentado tendía a ser más eficiente que una locomotora con saturado.

Cilindro (Trabajo realizado)

Para conducir la locomotora hacia adelante, el vapor se inyecta en el cilindro que empuja el pistón haciaatrás y hacia delante, y esto a su vez hace girar las ruedasmotrices de la locomotora. Normalmente, cuantomás grandes las ruedas motrices, más velocidad tendrá la locomotora.
Cuanto más rápido se mueve la locomotora más vapor se necesitaba para conducir a los cilindros. El vaporcapaz de ser producido por la caldera se limita típicamente a un valor finito dependiendo del diseño de lacaldera. Además, la capacidad de inyectar el vapor de escape desde el cilindro también tiende a alcanzarlímites finitos. Estos factores típicamente se combinan para poner límites al poder de una locomotoradependiendo de los factores de diseño utilizados.
Tipos de locomotoras

Durante el curso de su historia, se han desarrollado muchos tipos diferentes de locomotoras, algunas delas categorías más comunes son las siguientes:
Simple – las locomotoras simples sólo tenían un único ciclo de expansión en el cilindro
Compound (Doble expansión) – estas locomotoras tenido múltiples ciclos de expansión de vapor ynormalmente tenía un cilindro de alta y de baja presión.
Saturated (Saturado) – el vapor apenas se calienta por encima del punto de ebullición del agua.
Superheated (Sobrecalentado) – el vapor se calienta por encima del punto de ebullición del agua, ypor lo tanto es capaz de generar más trabajo en la locomotora.
Geared (Engranaje) – estas locomotoras se orientaron para aumentar el esfuerzo de tracción produ-cida por la locomotora, esto sin embargo reduce la velocidad de funcionamiento de la locomotora.

Locomotora con sobrecalentado

A principios de 1900, los recalentadores se aplicaron a algunas locomotoras. Como su nombre implica unsobrecalentado fue diseñado para elevar la temperatura del vapor por encima de la temperatura del vaporsaturado normal. Esto tuvo un número de beneficios para los ingenieros de locomotoras porque eliminala condensación del vapor en el cilindro, reduciendo así la cantidad de vapor requerido para producir lamisma cantidad de trabajo en los cilindros. Esto repercute en la reducción del consumo de carbón y aguaen la locomotora, y en general mejoró la eficiencia de la locomotora.
El sobrecalentamiento se logró mediante la instalación de un elemento sobre calentador con el que seincrementó la zona de calentamiento de la locomotora.
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Locomotoras de engranajes

En ferrocarriles de tipo industrial, como los utilizados en la industria maderera, las minas de carbón amenudo fueron construidas a estándares muy baratos. Como consecuencia de ello, dependiendo del te-rreno, a menudo con curvas cerradas y pendientes pronunciadas en comparación con los estándares de
línea normales.
Las típicas locomotoras de línea principal con bielas no se podían utilizar en estas líneas, debido a la largadistancia entre los ejes fijos (ruedas gemelas) y su esfuerzo relativamente bajo de tracción no era rival paralas pendientes pronunciadas. Así las locomotoras con engranajes encontraron su terreno en el mundoferroviario.
Locomotoras con engranajes usaban típicamente juegos de ruedas en bogíes, lo que permitió una distanciaentre ejes rígidos reducida comparada con las locomotoras de biela, lo que le permite la negociación decurvas cerradas. Además el engranaje permitió el aumento de nivel de esfuerzo de tracción para manejarlas pendientes más pronunciadas en comparación con las principales vías de línea general.
Mientras que el engranaje permite que se produzca más esfuerzos de tracción, también significó que sellegó a la máxima velocidad del pistón a una velocidad de vía anterior.
Como se sugirió anteriormente, la velocidad máxima en la vía dependerá de las cargas y las condicionesde la vía. Como se colocaron a la ligera este tipo de líneas, velocidades excesivas podrían dar lugar adescarrilamientos, etc.
Los tres tipos principales de locomotoras utilizadas fueron orientadas:

Shay Locomotives
Climax
Heisler

8.4.2 Operación locomotora de vapor

Para conducir con éxito una locomotora de vapor es necesario tener en cuenta el rendimiento de lossiguientes elementos:
Caldera y fuego (conversión de calor)
Cilindro (trabajo realizado)

Para más detalles sobre estos elementos, consulte las “operación elementos de la locomotora de vapor”
Resumen de los consejos de conducción

Siempre que sea posible cuando se conduce normalmente el regulador esta al 100%, y utilizar elinversor para ajustar el uso del vapor y velocidad.
Evite movimiento desigual al iniciar o conducir la locomotora, lo que reduce las posibilidades deromper enganches.
Al arrancar siempre el inversor totalmente desplazado, y abrir el regulador lenta y suavemente, sinpatinar las ruedas.

Funcionalidad vapor Open Rails (fogonero)

La funcionalidad de la locomotora de vapor Open Rails ofrece dos opciones de funcionamiento:
Fogonero automático: En el modo control automático o control ordenador la gestión del fogoneroy la caldera de la locomotora se realiza mediante procedimientos Open Rails, dejando al jugadorconcentrarse en conducir la locomotora. Sólo los controles básicos tales como el regulador y elinversor están disponibles para el jugador.
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Fogonero manual: En manual toda la gestión de la caldera y la locomotora debe realizarse por eljugador. Toda la gestión de la caldera y controles de cocción, tales como soplador, inyector, tasa decombustible, están disponibles para el jugador, y se puede ajustar en consecuencia.
Una lista completa de los controles por teclado para su uso cuando se encuentra en modo manual seproporciona en la pestaña teclado en el Panel Opciones Open Rails.
Use las teclas <Crtl+F> para cambiar entre los modos fogonero manual y automático.
Inicio en caliente o frío

La locomotora se puede iniciar enmodo caliente o frío. Modo caliente simula una locomotora que ya tienela caldera llena de vapor y está lista para el servicio.
Modo Fría simula una locomotora que no ha hecho más que encender el fuego, y todavía tiene que con-seguir la plena presión de la caldera, antes de tener toda la potencia disponible.
Esta función se puede seleccionar a través del menú de opciones de Open Rails en la pestaña Simulación.
Controles principales locomotora vapor

En esta sección se describirá el control y gestión de la locomotora de vapor en base a la suposición de queel fogonero automático participa. Los siguientes controles son los típicamente utilizados por el conductoren este modo de operación:
Purgar cilindros - permite eliminar la condensación de agua de los cilindros. (Tecla Open Rails: <C>)
Regulador - controla la presión del vapor inyectado en los cilindros. (Teclas Open Rails: <D> aumenta,
<A> disminuye)
Inversor - controla el engranaje de la válvula y cuando se ‘corta’ el vapor. Normalmente se expresacomo una fracción de la carrera del cilindro. (Teclas Open Rails: <W> incrementa, <S> disminuye). Elfuncionamiento continuado de la tecla W o S, finalmente, invertirá la dirección de desplazamientode la locomotora.
Freno - controla el funcionamiento de los frenos. (Teclas Open Rails: <'> aplica, <ñ> afloja)

Configuración de opciones recomendada

Para mayor realismo de la actuación de la locomotora de vapor, se sugiere que los siguientes ajustes seanconsiderados en la sección opciones en el menú de Open Rails:
Rotura enganches
Dependencia velocidad en curva
Resistencia velocidad curva
Arranque en caliente
Dependencia resistencia túnel

NB: Consulte las secciones pertinentes del manual para una descripciónmás detallada de estas funciones.
Puesta en marcha de la locomotora

Abrir las purgas de los cilindros. Deben permanecer abiertas, hasta que el motor haya franqueado unadistancia de alrededor de la media de la longitud del tren, por seguridad.
La locomotora siempre debe iniciarse en plena marcha (inversor hasta lo más alto posible), de acuerdocon el sentido de la marcha, y mantener allí durante las primeras vueltas de las ruedas motrices, antes deajustar el inversor.
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Después de asegurarse de que todos los frenos se liberan, abrir el regulador lo suficiente como paramover el tren, se debe tener cuidado para evitar el patinaje, no abra el regulador demasiado antes de que lalocomotora coja velocidad. El patinaje excesivo causa desgaste excesivo en la locomotora, la perturbaciónde la cama de fuego e inertización de las chispas. Si ocurre el patinaje, en este caso el regulador debecerrarse, y aplicar la arena si es necesario.
También, cuando se inicia, un incremento lento de la energía permitirá a todos los enganches a lo largodel tren extenderse poco a poco, y por lo tanto reducir el riesgo de roturas de enganches.
Conducir Locomotora

Teóricamente, cuando se conduce, el regulador debe estar siempre totalmente abierto y la velocidad de lalocomotora controlada, según se desee, por el inversor. Para el uso económico de vapor de agua, tambiénes deseable operar a los valoresmás bajos de corte como sea posible, por lo que el inversor debe funcionaren valores bajos, especialmente circulando a altas velocidades.
Cuando se conduce una locomotora de vapor mantener un ojo en los siguientes parámetros clave en elHeads Up Display (HUD – <F5>), ya que se ofrece al conductor una indicación de la situación actual y elrendimiento de la locomotora en lo que se refiere a la conversión de calor (calderas y fuego) y los procesosde trabajo (cilindro). También tenga en cuenta los consejos de conducción siguientes.

Dirección - indica el ajuste en el inversor y la dirección de desplazamiento. El valor está en porcen-taje, por lo que por ejemplo, un valor de 50 indica que el cilindro está cortando a la mitad de lacarrera.
Regulador - indica el ajuste del regulador en porcentaje.
Uso vapor - este valor representa la tasa de uso de vapor actual por hora.
Presión caldera - este debe mantenerse cerca de la presión máxima de trabajo de la locomotora.
Nivel agua cadera - indica el nivel de agua en la caldera. En condiciones de funcionamiento en modofogonero automático, el fogonero debe gestionar esto.
Niveles combustible- indicar los niveles de carbón y agua de la locomotora.

Para obtener información sobre los otros parámetros, como los frenos, consulte las secciones correspon-dientes en el manual.
Para el conductor de la locomotora, los dos primeros parámetros de vapor son las claves para centrarseen ellos, si opera la locomotora durante largos períodos de tiempo con el uso de vapor, el exceso delvalor de generación de vapor se traducirá en la disminución de la presión de la caldera. Si esto se permiteque continúe la locomotora en última instancia, perderá de presión de la caldera, y ya no será capaz decontinuar tirando de su carga.
El uso de vapor aumentará con la velocidad de la locomotora, por lo que necesitará el conductor ajustarel regulador, inversor, y la velocidad de la locomotora para asegurar que se mantiene la presión de vaporóptima. Sin embargo, finalmente se alcanzará un punto en el que la locomotora no puede ir más rápidosin el uso de vapor superior a la generación de vapor. Este punto determina la velocidad máxima de lalocomotora y puede variar dependiendo de las condiciones de carga y de la vía.
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El fogonero automático en Open Rails no es proactivo, es decir, no puede mirar hacia adelante para gra-dientes, etc, y por lo tanto, solo agregará combustible al fuego una vez que el tren esté en la gradiente.Este enfoque reactivo puede provocar una caída de presión de la caldera mientras el fuego se acumula.Del mismo modo, si se elimina el uso de vapor (debido a una disminución del acelerador, como acercar-dose a una estación) entonces el fuego necesita tiempo para reducir en calor, por lo tanto, la presión dela caldera puede llegar a ser excesiva.
Para darle al jugador un poco más de control sobre esto, y para facilitar el mantenimiento de la presiónde la caldera, se han agregado los siguientes controles clave a la función fogonero automatico:
AIFireOn - (<Alt+H>) - Obliga al fogonero automatico a dejar de agregar combustible al fuego (permite queel calor de la caldera disminuya a medida que el fuego cae) - usado al acercase a una estación para permitirque el calor del fuego disminuya, y así disminuir la presión de la caldera antes de exceder el máximo. Estafunción se desactivará si AIFireOn, AIFireReset se activan o si la presión de la caldera o BoilerHeat bajademasiado.
AIFireOff - (<Ctrl+H>) - Obliga al fogonero automatico a dejar de agregar combustible al fuego (permiteque el calor de la caldera disminuya a medida que el fuego cae) - usado al acercase a una estación parapermitir que el calor del fuego disminuya, y así disminuir la presión de la caldera antes de exceder elmáximo. Esta función se desactivará si AIFireOn, AIFireReset se activan o si la presión de la caldera oBoilerHeat baja demasiado.
AIFireReset - (<Ctrl+Alt+H>) - apaga las dos funciones anteriores cuando lo desee.
Si no se utilizan estos controles, el fogonero automatico funciona de la misma manera que anteriormente.
Pérdida de radiación de calor en la caldera de vapor

Se pierde una cierta cantidad de calor en la caldera de una locomotora de vapor. Una caldera sin aislamien-to podría perder mucho calor y esto afectaría al rendimiento de la locomotora, por lo tanto, las calderasestaban aisladas para reducir las pérdidas de calor.
La cantidad de calor perdido dependerá de la superficie expuesta de la caldera, La diferencia de tem-peratura entre la caldera y la temperatura ambiente. La cantidad de calor perdido también aumentará amedida que aumenta la velocidad de la locomotora.
OR simula la pérdida de calor de una caldera con algunas configuraciones predeterminadas estándar, sinembargo, el modelo se puede personalizar para adaptarse a la locomotora ajustando la siguiente configu-ración.

ORTSBoilerSurfaceArea - Superficie de la caldera / caja de fuego que impacta la pérdida de calor.Por defecto UoM - (ft2)
ORTSFractionBoilerInsulated - Parte de la superficie de la caldera cubierta por aislamiento (menorque 1)
ORTSHeatCoefficientInsulation - Coeficiente de transmisión térmica. Por defecto UoM - (BTU /(ft2 / hr.) / (1 (in. / F))

Purga de la caldera de vapor

Con el tiempo, a medida que se evapora el vapor de la caldera, se acumulará una concentración de im-purezas en la caldera. La válvula de purga de la caldera se utilizó para eliminar estos sedimentos de lacaldera que podrían afectar a su eficiencia. Dependiendo de la calidad del agua de alimentación utilizadaen la caldera, la purga podría ser necesaria regularmente cuando la locomotora esta en funcionamiento.
La válvula de purga se puede operar alternando la tecla <Mayús+C> encendido y apagado. Alternativamen-te, se puede configurar un control de cabina utilizando <ORTS_BLOWDOWN_VALVE ( x, y, z )>.
También se puede agregar un efecto especial de vapor. Vea la sección sobre efectos de vapor.
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Locomotora vapor - Simulación calefacción de vapor del vagón

Información general

En los primeros días de vapor, los coches de viajeros se calentaban con el fuego en hornos dentro delcoche, pero este tipo de calefacción demostró ser peligrosa, ya que en varias ocasiones los coches seincendiaron y quemaron.
Se adoptaron una serie de sistemas de calefacción alternativos como un sustituto más seguro.
El modelo Open Rails se basa en un modelo de vapor directo, p.e. uno que tiene tuberías de vapor ins-talados en cada vagón y bombas de vapor en cada vehículo para elevar la temperatura interna en cadacoche.
Elmodelo de calor en cada vehículo está representado a continuación por la Figura 1. Los parámetros claveque influyen en el funcionamiento del modelo son los valores tc, a, tp, que representan la temperaturadentro del coche, temperatura ambiente fuera del coche y la temperatura de la tubería de vapor debidoal vapor que pasa a través de ella.
Como semuestra en la figura, el modelo de calor tiene un número de diferentes elementos como siguiente:

Figura 1: Modelo de calor para el coche de pasaje-ros

i. Masa de calor interno – la masa de aire en elcoche (representado por la nube) se calienta auna temperatura que sea cómoda para los pa-sajeros. La energía requerida para mantener latemperatura se determinará por volumen deaire en el coche
ii. Pérdida de calor – Transmisión – con el tiempose perderá calor a través de las paredes, te-cho y el suelo del coche (representada por lasflechas naranjas salientes) esta pérdida de ca-lor reducirá la temperatura de la masa de aireinterno.
iii. Pérdida de calor – Infiltración – También con eltiempo a medida que se abren y se cierran laspuertas del coche en las paradas de las esta-ciones, un poco de aire fresco, entrará en elcoche (entrada representada por flechas azu-les), y reduce la temperatura de lamasa de aireinterno.
iv. Vapor Calefacción – para compensar las pér-didas de calor, el vapor se canaliza a travésde cada uno de los coches (representado porlas flechas rojas circulares). Dependiendo dela entrada de calor desde el tubo de vapor, latemperatura se equilibramediante la compen-sación de la calefacción de vapor contra laspérdidas de calor.

Aplicación Calefacción en coches en Open Rails

La calefacción por vapor se puede configurar en laslocomotoras de vapor, o en motores diésel con cal-deras de vapor, o alternativamente con vagones especiales que tenían calderas de vapor instaladas enellos.
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Para activar la calefacción de vapor para trabajar en Open Rails el siguiente parámetro se debe incluir enla sección engine de la locomotora de vapor en el archivo ENG:
MaxSteamHeatingPressure( x )

Donde: x = la presión de vapor máxima en la tubería de la calefacción – no debe exceder de 100 psi
Si el parámetro anterior se añade a la locomotora, a continuación, aparecerá una línea adicional en el HUDextendido para mostrar la temperatura en el tren y la presión del tubo de calefacción de vapor, etc.
La calefacción a vapor solo funcionará si hay coches de pasajeros conectados a la locomotora, o vagonesque se han configurado como que requieren calefacción.
Se mostrarán mensajes de advertencia si la temperatura dentro del coche cae por debajo de los límitesde temperatura.
El jugador puede controlar la temperatura de tren utilizando los siguientes controles:

<Alt+U> – aumentar la presión del tubo de vapor (y por tanto la temperatura)
<Alt+D> – disminución de la presión de la tubería de vapor (y por lo tanto la temperatura)

La válvula de control de la calefacción de vapor se puede configurar agregando un controlador al engllamado ORTSSTeamHeat ( w, x, y, z). Se debe configurar como un controlador de 4 valores estándar.
El propósito principal de este modelo es calcular el uso de vapor para la calefacción, y en el caso de unalocomotora de vapor, esto reducirá el vapor disponible para el uso de la locomotora. El uso de agua ycombustible para producir calor también reducirá la masa de la locomotora o el furgón con caldera devapor.
Debe tenerse en cuenta que el impacto del vapor de calefacción variará dependiendo de la temporada,longitud del tren, etc.
Se incluye un conjunto de parámetros predeterminados estándar en Open Rails que permitirán que lacalefacción por vapor funcione una vez que se hayan implementado los cambios anteriores.
Para aquellos que deseen personalizar la calefacción por vapor, se pueden insertar los siguientes pará-metros en la sección del archivo del vagones y se pueden ajustar de la siguiente manera.
El pasajero (u otros vagones con calefacción) se pueden ajustar con los siguientes parámetros:

ORTSHeatingWindowDeratingFactor - es la fracción del lado del automóvil que está ocupada porventanas.
ORTSHeatingCompartmentTemperatureSet - es la temperatura a la que está configurado el termos-tato del coche.
ORTSHeatingCompartmentPipeAreaFactor - es un factor que ajusta el área de calentamiento del ca-lentador de vapor en el compartimiento de pasajeros.
ORTSHeatingTrainPipeOuterDiameter - diámetro exterior de la tubería de vapor principal que correa lo largo del tren.
ORTSHeatingTrainPipeInnerDiameter - diámetro interno de la tubería de vapor principal que correa lo largo del tren.
ORTSHeatingConnectingHoseOuterDiameter - diámetro exterior de la manguera de conexión entrecoches.
ORTSHeatingConnectingHoseInnerDiameter - diámetro interno de la manguera de conexión entrecoches.

Para locomotoras diésel o furgones con caldera de vapor, los siguientes parámetros se pueden utilizarpara establecer los parámetros de la caldera de calefacción de vapor:
ORTSWagonSpecialType - se puede usar para indicar si el vehículo es una furgón con caldera (set =HeatingBoiler), o si el vagón tiene calefacción (set = Heated).
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ORTSHeatingBoilerWaterUsage - es el uso de agua de la caldera de vapor, y es una tabla con unaserie de parámetros x e y, donde x = uso de vapor (lb / hr) e y = uso de agua (g-uk / hr).
ORTSHeatingBoilerFuelUsage - es el uso de combustible para la caldera de calefacción de vapor,y es una tabla con una serie de parámetros x e y, donde x = uso de vapor (lb / hr) e y = uso decombustible (g-uk / hr).
ORTSHeatingBoilerWaterTankCapacity - es la capacidad del tanque de agua de alimentación parala caldera de vapor.
ORTSHeatingBoilerFuelTankCapacity - es la capacidad del tanque de combustible para la calderade vapor. Se aplica solo a calderas de calefacción a vapor.

También se pueden agregar efectos especiales para apoyar el modelo de calefacción por vapor, vea lasección llamada Efectos visuales especiales para locomotoras o vagones para obtener más información.

8.4.3 Locomotoras vapor – Parámetros físicos para el óptimo funcionamiento

Entradas requeridas en los archivos ENG y WAG

La locomotora de vapor OR modelo (SLM) debe trabajar con archivos predeterminados MSTS; sin embar-go, sólo se logrará un rendimiento óptimo si los siguientes ajustes se aplican dentro del archivo ENG. La
siguiente lista sólo describe los parámetros asociados con la SLM, todavía necesitan otros parámetros
tales como frenos, luces, etc., para ser incluidos en el archivo. Como siempre, asegúrese de que mantieneuna copia de seguridad del archivo original de MSTS.
Open Rails ha sido diseñado para hacer la mayoría de los cálculos para la simulación, y por lo generalsólo se requiere los parámetros clave para ser incluidos en el archivo ENG o WAG. Los parámetros quese muestran en la sección Ajustes de rendimiento locomotora sólo deben incluirse cuando se requiere unresultado específico de rendimiento, como parámetros “por defecto” debería proporcionar un resultadosatisfactorio.
Al crear y ajustar el archivos ENG o WAG, debe llevarse a cabo una serie de pruebas para garantizar queel rendimiento coincide con la locomotora real en la mayor medida posible. Para más información sobrelas pruebas, así como algunas herramientas de prueba sugeridas, ver este this sitio.
NB: Estos parámetros están sujetos a cambios al estar Open Rails en continúo desarrollando.
Notas:

Nuevo – nombres de parámetros que comienzan con ORTS significan agregados como parte deldesarrollo de OpenRails
Existen – Los nombres de parámetros que no comienzan con ORTS son originales de MSTS o seagregaron a través de MSTS BIN

Posible Info Referencia Locomotoras:
i. Datos de la locomotora de vapor
ii. Ejemplos datos de la locomotora de vapor en Wiki
iii. Recursos de prueba para locomotoras de vapor Open Rails

Parametro Descripción Unidad recomendada Ejemplo tipico
General información (Sección motor)ORTSSteam-LocomotiveType (x )

Describe el tipo de lo-comotora Simple, Compound,Geared (Simple)
(Compound)
(Geared)

Continued on next page
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Cuadro 1 – continued from previous page
Parametro Descripción Unidad recomendada Ejemplo tipicoWheelRadius ( x ) Radio de la ruedas mo-trices Distancia (0.648m)

(36in)
MaxSteamHeating-Pressure ( x ) Max presión en el sis-tema de calefacción devapor para coches

Presión, NB: normal <100 psi (80psi)

Parametros de la caldera (Sección motor)ORTSSteamBoilerType( x ) Describe el tipo de cal-dera Saturated, Superhea-ted (Saturated)
(Superheated)

BoilerVolume ( x ) Volumen caldera . Esteparametro no es dema-siado critico.
Volumen, donde un ac-to. el valuemen es n/a,use approx. EvapArea /8.3

(“220*(ft^3)”)(“110*(m^3)”)

ORTSEvaporationArea( x ) Area evaporación cal-dera Area (“2198*(ft^2)”)(“194*(m^2)”)MaxBoilerPressure ( x ) Max presión de trabajo(calibre) Presión (200psi)
(200kPa)

ORTSSuperheatArea (x ) Sobrecalentamientozona calentamiento Area (“2198*(ft^2)”)(“194*(m^2)” )
Info Tender locomotora (Sección motor)MaxTenderWaterMass( x ) Agua en tender Masa (36500lb)

(16000kg)
MaxTenderCoalMass (x ) Carbón en tender Masa (13440lb)

(6000kg)
IsTenderRequired ( x ) Locomotora requiereun tender 0 = No, 1 = Si (0)

(1)
Fuego (Sección motor)ORTSGrateArea ( x ) area de la rejilla de fue-go Area (“2198*(ft^2)”)(“194*(m^2)”)ORTSFuelCalorific ( x ) Valor calorífico delcombustible Para carbón use 13700btu/lb (13700btu/lb)(33400kj/kg)ORTSSteamFireman-MaxPossibleFiringRate( x )

Combustible maximoque el fogonero puedesacar en 1 h (Masa defuego

Valor por def:UK:3000lb/hUS:5000lb/hAU:4200lb/h

(4200lb/h)(2000kg/h)

SteamFiremanIs-MechanicalStoker ( x)
Alimentador mecanicgran tasa de alimen decarbón

Boolean, 0=no-stoker1=stoker ( 1 )

Cilindro vapor (Sección motor)NumCylinders ( x ) Numero de cilindros devapor Boolean ( 2 )
Continued on next page
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Cuadro 1 – continued from previous page
Parametro Descripción Unidad recomendada Ejemplo tipicoCylinderStroke ( x ) Recorrido carrera cilin-dro Distancia (26in)

(0.8m)
CylinderDiameter ( x ) Diametro cilindro Distancia (21in)

(0.6m)
LPNumCylinders ( x ) Numero cilindros LP devapor (solo locos com-puestas)

Boolean ( 2 )

LPCylinderStroke ( x ) Longitud carrera ci-lindros LD (solo locoscompuestas)
Distancia (26in)

(0.8m)
LPCylinderDiameter ( x) Diametro cilindros LP(solo locos compuestas)

Distancia (21in)
(0.6m)

Fricción (Sección vagón)ORTSDavis_A ( x ) Mangueta o cojinete +fricción N, lbf. Use FCalc paracalcular (502.8N)
(502.8lb)

ORTSDavis_B ( x ) Brida fricción Nm/s, lbf/mph. UseFCalc (1.5465Nm/s)(1.5465lbf/mph)ORTSDavis_C ( x ) Resistencia fricción ai-re Nm/s^2, lbf/mph^2Use FCalc (1.43Nm/s^2)(1.43lbf/mph^2)ORTSBearingType ( x ) Tipo rodamiento pre-determinado o fricción Roller,
Friction,
Low

( Roller )

Fricción (Sección motor)ORTSDriveWheel-Weight ( x ) Peso total de las ruedasmotrices de la locomo-tora
Masa, Dejar de lado sino se conoce (2.12t)

Limite velocidad en curva (Sección vagón)ORTSUnbalanced-SuperElevation ( x)
Determina la cantidadde inclinación deficien-te

Distancia, Dejar de la-do si no se conoce (3in) (0.075m)

ORTSTrackGauge( x ) Ancho de vía Distancia, Dejar de la-do si no se conoce (4ft 8.5in)
( 1.435m )
( 4.708ft)

CentreOfGravity ( x, y,z ) Define el centro de gra-vedad de una locomo-tora o vagón
Distancia, Dejar de la-do si no se conoce (0m, 1.8m, 0m)

(0ft, 5.0ft, 0ft)
Fricción curva (Sección vagón)

Continued on next page
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Cuadro 1 – continued from previous page
Parametro Descripción Unidad recomendada Ejemplo tipicoORTSRigidWheelBase( x ) Distancia ejes rijidosdel vehículo Distancia, Dejar de la-do si no se conoce (5ft 6in)

(3.37m)
Engranajes locomotora (Sección motor - Solo es necesario si la locomotora los tiene)ORTSSteamGearRatio( a, b ) Relación engranaje Numerico (2.55, 0.0)
ORTSSteamMaxGear-PistonRate ( x ) Max velocidad del pis-tón ft/min ( 650 )
ORTSSteamGearType (x ) Engranaje fijo o caja decambios Fixed, Select (Fixed)

(Select)
Ajustes de rendimiento de la locomotora (Sección motor - Opcionall, para modeladores expertos)ORTSBoiler-EvaporationRate (x )

Factor multi para ajus-tar al maximo la salidade vapor de la caldera
Entre 10–15, Dejar delado si no se usa (15.0)

ORTSBurnRate ( x, y ) Tabla entradas: Carbónquemado (y) vapor ge-nerado (x)
x – lbs, y – kg, serie devalores x & y. Dejar delado si no se usaORTSCylinder-EfficiencyRate ( x)

Factor multipli. vaporcilindro (fuerza) salida Sin limite, Dejar de ladosi no se usa (1.0)

ORTSBoilerEfficiency(x, y) Entradas tabla: eficien-cia caldera (y) por car-bón consumido (x)
x – lbs/ft2/h, serie va-lores x & y. Dejar de la-do si no se usaORTSCylinderExhaust-Open ( x ) Punto en el que se abrela lumbrera de escape entre 0.1–0.95, Dejarde lado si no se usa (0.1)

ORTSCylinderPort-Opening ( x ) Tamaño de la aperturade la lumbrera de esca-pe
entre 0.05–0.12, Dejarde lado si no se usa (0.085)

ORTSCylinderInitial-PressureDrop ( x, y)
Entrada tabla: veloci-dad rueda (x) factor cai-da presión (y)

x – rpm, serie de valo-res x & y. Dejar de ladosi no se usaORTSCylinderBack-Pressure ( x, y ) Entrada tabla: aumen-to potencia locomotora(x) contrapresión (y)
x – hp, y – psi(g), seriede valores x & y. Dejarde lado si no se usa

8.4.4 Efectos visuales especiales para locomotoras o vagones

El vapor agotado en una locomotora de vapor, y otros efectos visuales especiales se pueden reproduciren OR definiendo los efectos visuales apropiados en la sección SteamSpecialEffects del archivo ENG dela locomotora de vapor, la sección DieselSpecialEffects del archivo ENG de la locomotora diesel, o enla sección SpecialEffects de un vagón relevante (incluyendo diésel, vapor o locomotoras eléctricas).
OR admite los siguientes efectos visuales especiales en una locomotora de vapor:

Cilindros vapor (llamados CylindersFX y Cylinders2FX) – se proporcionan dos efectos que repre-sentarán el vapor agotado cuando se abren las llaves del cilindro de vapor. Se proporcionan dosefectos para representar el vapor agotado en la parte delantera y trasera de cada carrera del pistónpiston. Estos efectos aparecerán siempre que se abran las llaves del cilindro, y hay suficiente presiónde vapor en el cilindro para hacer que el vapor salga, típicamente el regulador está abierto (> 0%).
Stack (llamado StackFX) - representa las emisiones de humo. Este efecto aparecerá todo el tiempoen diferentes formas dependiendo de las condiciones de cocción y de vapor de la locomotora.
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Compresor (llamado CompressorFX) - representa una fuga de vapor del compresor de aire. Solo apa-recerá cuando el compresor esté funcionando.
Generador (llamado GeneratorFX) - representa la emisión del turbo-generador de la locomotora.Este efecto opera continuamente. Si no se instala un turbo-generador en la locomotora, se reco-mienda que este efecto quede fuera de la sección de efectos, lo que garantizará que no se muestreen OR.
Válvulas de seguridad (llamado SafetyValvesFX) - representa la descarga de las válvulas de vapor sise excede la presión máxima de la caldera. Aparecerá siempre que la válvula de seguridad funcione.
Silbato (llamado WhistleFX) - representa la descarga de vapor del silbato.
Inyectores (llamado Injectors1FX y Injectors2FX) - representa la descarga de vapor del tubo dedesbordamiento de vapor de los inyectores. Aparecerán siempre que funcionen los respectivos in-yectores.
Válvulas de purga de la caldera (llamado BlowdownFX) – representa la descarga de la válvula de purgade la caldera de vapor. Aparecerá siempre que la válvula de purga funcione.

OR admite los siguientes efectos visuales especiales en una locomotora diésel:
Escape (llamado Exhaustnumber) – es un escape motor diésel. Múltiples escapes se pueden definir,simplemente mediante el ajuste del valor numérico después de la palabra clave de escape.

OR admite los siguientes efectos visuales especiales en un vagón (también en la sección wagon de unarchivo ENG):
Caldera de calefacción por vapor (llamado HeatingSteamBoilerFX) – representa el escape de unacaldera de vapor de calefacción. Por lo general, esto se instalará en un tren diésel o eléctrico, ya quese proporcionó calefacción a vapor directamente desde una locomotora de vapor..
Vagón generador (llamado WagonGeneratorFX) – representa el escape de un generador. Este gene-rador se usó para proporcionar energía auxiliar adicional al tren, y podría haber sido utilizado paraaire acondicionado, iluminación de la calefacción, etc.
Vagón con humo (llamado WagonSmokeFX) – representa el humo que proviene de, digamos, un fuegode leña. Esto podría haber sido una unidad de calefacción ubicada en el furgón del jefe del tren.
Manguera de calefacción (llamado HeatingHoseFX) – representa el vapor que escapa de una cone-xión de tubería de vapor entre vagones.
Trampa de vapor del compartimiento de calefacción (llamado HeatingCompartmentSteamTrapFX) –representa el vapor que escapa de la trampa de vapor debajo del compartimento de pasajeros.
Trampa de vapor de tubería principal de calefacción (llamado HeatingMainPipeSteamTrapFX) – repre-senta el vapor que escapa de una trampa de vapor en la tubería de vapor principal que se encuentradebajo del coche.

NB: Si un efecto de vapor no está definido en la sección SteamSpecialEffects, DieselSpecialEffects, o
SpecialEffects del archivo ENG/WAG, no se mostrará en la simulación. Del mismo modo, si cualquierade las coordenadas es cero, entonces el efecto no se mostrará.
Cada efecto se define insertando un bloque de código en el archivo ENG/WAG similar al que se muestraa continuación:
CylindersFX (

-1.0485 1.0 2.8
-1 0 0
0.1

)

El bloque de código consta de los siguientes elementos:
Nombre efevto – como se describió anteriormente,
Ubicación del efecto en la locomotora (dado como un desplazamiento x, y, z en metros desde elorigen del modelo 3d del vagón)
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Dirección de emisión del efecto (dado como un normal x, y, z)
Ancho de la boquilla de efecto (en metros)

8.4.5 Tender auxiliar de agua

Para aumentar la capacidad de carga de agua de una locomotora de vapor, el tender auxiliar (o como seconoce en Australia como water gin) a veces se acopla a la locomotora. Este tender auxiliar proporcionaraagua adicional al tender de la locomotora a través de tuberías de conexión.
Por lo general, si las tuberías de conexión se abrieron entre el tender de la locomotora y el tender auxiliar,el nivel del agua en los dos vehículos se igualaría a la misma altura.
Para implementar esta característica enOpen Rails, un vehículo adecuado que transporta agua debe tenerel siguiente parámetro incluido en el archivo WAG.
ORTSAuxTenderWaterMass ( 70000lb ) Las unidades de medida están en masa.
Cuando el tender auxiliar se acopla a la locomotora, la línea del tender en el HUD INFORMACIÓN LO-COMOTORA mostrará las dos tenders y la capacidad de agua de cada una. El agua (C) es la capacidad deagua combinada de las dos tenders, mientras que el agua (T) muestra la capacidad de agua del tender dela locomotora, y Agua (A) la capacidad del tender auxiliar (como se muestra a continuación).

Para permitir que la carga auxiliar se llene en un punto de abastecimiento de agua, una animación de cargade agua también deberá ser agregada al archivo WAG. (Consulte Freight Animations para mas detalles).

8.5 Motores - Múltiples unidades en mismas composición o moto-
res IA

En OR una locomotora es controlada por el jugador, mientras que las otras unidades son controladaspor señales MU del tren para el frenado y la posición del acelerador, etc.. La locomotora controlada porel jugador genera las señales MU que pasan a lo largo de cada unidad en el tren. Para los trenes IA, elsoftware de inteligencia artificial genera directamente las señales MU p.e. no hay locomotora controladapor el jugador. De esta manera, todos los motores utilizan el mismo código de física para la fuerza y lafricción.
Este Software se asegurará de que los modelos de los motores no jugador controlados se comportaránexactamente del mismo modo que el controlado por el jugador.

8.6 Open Rails Frenos

Software Open Rails ha puesto en marcha su propia física de frenado en la versión actual. Se basa enlos sistemas Westinghouse 26C, sistema de frenos de aire y el controlador 26F. El frenado Open Railsanalizará el tipo de freno del archivo eng para determinar si la física de frenado utilizada en pasajeros omercancías es estándar, auto-chapoteo o no. Esto se controla en el menú de opciones como se muestraen Opciones Generales a continuación.
Seleccionar Liberación gradual de frenos de aire en Menú > Opciones que permite una liberación parcialde los frenos. Algunas válvulas de freno 26C tienen una válvula de corte que tiene tres posiciones: depasajeros, mercancías y cut-out. Con control es equivalente al estándar de pasajeros y sin control esequivalente al estándar de mercancías.
La opción Liberación gradual de frenos de aire controla dos características diferentes. Si el controladorde freno del tren tiene una muesca auto-chapoteo y la casilla Liberación gradual de frenos de aire estáseleccionada, entonces la cantidad de presión de frenado se puede ajustar hacia arriba o hacia abajo,cambiando el control en esta muesca. Si la opción Liberación gradual de frenos de aire no está seleccionada,
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los frenos sólo pueden ser aumentados en esta categoría y una de las posiciones de liberación es necesariapara soltar los frenos.
Otra capacidad controlada por la casilla Liberación gradual de frenos de aire es el comportamiento de losfrenos en cada vagón del tren. Si la casilla Liberación gradual de frenos estámarcada, entonces la presión delcilindro de freno está regulada para mantenerla proporcional a la diferencia entre la presión de reservade emergencia y la presión de la tubería del freno. Si la casilla Liberación gradual de frenos de aire noestá marcada y la presión de la tubería del freno se eleva por encima de la presión del depósito auxiliar,entonces la presión del cilindro del freno se libera por completo a una velocidad determinada por laconfiguración de retención.
Los siguientes tipos de frenos se aplican en OR:

Vacío simple
Aire tubería simple
Aire tubería doble
EP (Electro-neumático)
Tubería de transferencia simple (aire y vacío)

Aquí debajo en general se describe el funcionamiento de los frenos de aire tubería simple.
Así que el depósito auxiliar debe ser cargado por el tubo del freno y dependiendo de la configuraciónde los parámetros del archivo WAG, esto puede retrasar la liberación del freno. Cuando la casilla Libera-
ción gradual del freno de aire no está marcada, el depósito auxiliar también es cargado por la reserva deemergencia (hasta que ambos son iguales y luego ambos se cargan desde la tubería). Cuando la casillaLiberación gradual del freno de aire esta seleccionada, el depósito auxiliar solamente se carga desde latubería de freno. El software Open Rails implementa esta manera porque el depósito de emergencia seutiliza como la fuente la presión de referencia para la regulación de la presión del cilindro de freno.
El resultado final es que usted obtendrá una liberación más lenta cuando se marca la casilla Liberación
gradual del freno de aire. Esto no debería ser un problema con los sistemas de frenos de aire de dos tuberíasdebido a que el segundo tubo puede ser la fuente de aire para la carga de los depósitos auxiliares.
Software Open Rails simula la mayor parte de este comportamiento graduado de liberación del frenodel vagón sobre la base de la válvula de control 26F, pero esta válvula está diseñada para su uso enlocomotoras. La válvula utiliza un depósito de control para mantener la presión de referencia y softwareOpen Rails simplemente reemplaza el depósito de control con la reserva de emergencia.
El aumento del valor de Velocidad de carga de tuberia de freno (psi/s) controla la velocidad de carga. Elaumento del valor reducirá el tiempo necesario para recargar el tren; mientras que si disminuye el valorse reducirá la velocidad de carga. Sin embargo, esto podría verse limitado por los ajustes de los parámetrosdel control de frenado del tren en el archivo ENG. La presión de la tubería del freno no puede ir más rápidoque el depósito de compensación.
El valor predeterminado, 21, debería hacer que el tiempo de recarga de un conjunto completo sea apro-ximadamente de 1 minuto por cada 12 vagones. Si el valor de la velocidad de carga del tubo del freno(PSI/Segundo) se establece en 1000, las características de gradiente de presión del tubo se desactivará ytambién desactiva algunas de las otras características nuevas de frenos, pero no todos ellos.
El tiempo de carga del sistema de frenos depende de la longitud del tren como debe ser, pero demomentono hay simulación de las principales, reservas y compresores.

8.6.1 Adherencia de la zapata del freno

El frenado de un tren se ve afectado por los siguientes dos tipos de adherencias (coeficientes de fricción):
Zapata – el coeficiente de fricción de la zapata de freno varía debido al tipo de zapata, y el aumentode la velocidad de la rueda. Típicamente, las zapatas de freno de hierro fundido más antiguas teníancoeficientes de fricción más bajos que las zapatas de freno compuestas más modernas.
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Rueda – la adherencia o el coeficiente de fricción entre la rueda y el carril también variarán segúnlas diferentes condiciones, como si la vía esta seca o mojada, y también variará con la velocidad derotación de la rueda.
Por lo tanto, un tren que viaje a alta velocidad tendrá una adherencia menor a la zapata de freno, lo quesignifica que el tren tardará más tiempo en detenerse (o alternativamente, se necesita aplicar más fuer-za a la zapata de freno para lograr el mismo efecto de desaceleración de la rueda, como a velocidadesmás lentas). Viajar a altas velocidades también puede ocasionar que no haya suficiente fuerza para dete-ner el tren, y por lo tanto, en algunas circunstancias, el tren puede volverse incontrolable (imparable) odesbocarse en pendientes pronunciadas.
Por el contrario, si se aplica demasiada fuerza a las zapatas de freno, entonces la rueda podría bloquearse,y esto podría ocasionar que la rueda se deslice a lo largo del carril una vez que la fuerza de adhesiva (pesodel vagón x coeficiente de fricción) del vagón es superado por la fuerza de frenado. En este caso, lafricción estática entre la rueda y la vía cambiará a fricción dinámica, que es significativamente más bajaque la fricción estática, y así el tren no se detendrá en el tiempo y la distancia deseados.
Al diseñar las fuerzas de frenado, los ingenieros ferroviarios deben asegurarse de que la máxima fuerzade frenado aplicada a las ruedas tenga en cuenta los factores de adherencia anteriores.
Implementación en Open Rails

Open Rails simula los aspectos descritos anteriormente y opera dentro de uno de los siguientes modos:
Adherencia avanzada NO seleccionada - la fuerza de frenado funciona según la funcionalidad ORanterior, p.e. - fuerza de frenado constante independientemente de la velocidad.
Adherencia avanzada SELECIONADA y archivos WAG heredados, o NO hay datos de fricción adi-cionales definidos en el archivo WAG - OR supone que el coeficiente de fricción asignado por elusuario se ha establecido en un coeficiente de fricción del 20% para los frenos de hierro fundido,e invierte la fuerza de frenado, y luego aplica la curva de fricción predeterminada a medida que lavelocidad varía.
Adhesión avanzada SELECIONADA y se han definido datos de fricción adicionales en el archivoWAG - OR aplica la curva de fricción / velocidad definida por el usuario.

Cabe señalar que el parámetro MaxBrakeForce en el archivo WAG es la fuerza real aplicada a la ruedadespués de la reducción por el coeficiente de fricción.
Opciones iii) anterior es el método recomendado ideal para operar, y naturalmente requerirá incluir ar-chivos, o variaciones en el archivo WAG.
Para configurar el archivo WAG, se deben establecer los siguientes valores:

usar el parametro ORTSBrakeShoeFriction ( x. y ) para definir una curva de fricción / velocidadapropiada, donde x = velocidad en kph, e y = fricción de las zapatas de freno. Este parámetro debeincluirse en el archivo WAG cerca de la sección que define los frenos. Este parámetro permite alusuario personalizar cualquier tipo de freno.
Defina el valor MaxBrakeForce con un valor de fricción igual al valor de velocidad cero de la curvaanterior, p.e. en el caso de la curva de abajo de este valor seria 0.49.

Por ejemplo, una definición de curva de muestra para un COBRA (COmposition BRAkes) zapatas de frenopodría ser la siguiente:
ORTSBrakeShoeFriction ( 0.0 0.49 8.0 ................ 80.5 0.298 88.5 0.295 96.6 0.289 104.6
0.288 )

El HUD INFORMACIÓN FUERZA ha sido modificado con la incorporación de dos columnas adicionales:
Brk. Frict. - La columna muestra el valor de fricción actual de la zapata de freno y variará según lavelocidad. (Se aplica sobre el modo ii) y iii)). En el modo i) mostrará una fricción constante de 100%,que indica que la MaxBrakeForce definido en el archivo WAG se está utilizando sin alteración, esdecir, es constante independientemente de la velocidad.
Brk. Slide - indica que las ruedas del vehículo se deslizan a lo largo de la vía bajo la aplicación delfreno. (Ref. Al patinaje debido a la excesiva fuerza de frenado )
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Se debe tener en cuenta que el control deslizante Corrección del factor de adhesión en el menú de op-ciones variará el coeficiente Brakeshoe por encima y por debajo de 100% (o la unidad). Se recomiendaque esto se establezca en el valor predeterminado de 100%.
Estos cambios presentan un desafío adicional para el frenado del tren, pero proporcionan una operaciónde tren más realista.
Por ejemplo, en muchos sistemas de frenos normales de Westinghouse, se aplicó una reducción de pre-sión mínima moviendo el controlador de freno a la posición LAP. Típicamente, Westinghouse recomiendavalores de entre 7 y 10 psi.

8.6.2 Perdidas de los tubos de freno del tren

La tubería de freno del tren está sujeta a pérdidas de aire por fugas en las juntas, etc. Típicamente cuandoel control del freno está en la posición de FUNCIONAMIENTO, la presión de aire semantiene en la tuberíadesde el depósito. Sin embargo, en algunos sistemas de frenos, especialmente los más antiguos como elA6-ET, cuando el control del freno está en la posición LAP, la tubería del freno está aislada del depósitode aire, y por lo tanto con el tiempo la tubería sufrirá caídas de presión debido a fugas. Esto dará comoresultado que los frenos se apliquen gradualmente.
Los sistemas de frenos más modernos tienen una característica de autolimpieza que compensa las fugasde la tubería del freno independientemente de la posición en la que se encuentre el control de frenos.
Open Rails simula esta función siempre que el parámetro TrainPipeLeakRate esté definido en la seccióndel motor del archivo ENG. Por lo general, la mayoría de las compañías ferroviarias aceptaron tasas defuga de alrededor de 5 psi / min en la tubería del freno del tren antes de tomar medidas correctivas.
Si este parámetro no se incluye en el archivo ENG, no se producirá ninguna fuga.

8.6.3 Patinaje debido a la excesiva fuerza de frenado

La aplicación de una fuerza de frenado excesiva sobre una rueda puede hacer que se bloquee y empiecea deslizarse a lo largo de los carriles. Esto ocurre cuando la fuerza de frenado del vagón excede la fuerzade adherencia del peso de la rueda del vagón, es decir, se supera la fricción entre la rueda y el carril, y larueda ya no se agarra al carril.
Por lo general, esto sucede con vehículos ligeramente cargados a velocidades más bajas, y de ahí la ne-cesidad de garantizar que las fuerzas de frenado se ajusten a las normas de diseño. El patinaje será másprobable que ocurra cuando la adherencia entre la rueda y el carril es baja, por lo que, por ejemplo, eldeslizamiento es más probable en clima húmedo que en clima seco. El valor Wag Adhesion en el HUDINFORMACIÓN DE FUERZAS indica este valor de adherencia, y variará con las condiciones climáticasrelevantes.
Cuando un vehículo experimenta derrapaje de ruedas, se proporciona una indicación en el HUD INFOR-MACIÓN DE FUERZAS. Para corregir el problema, los frenos deben ser liberados, y luego se aplica len-tamente para asegurar que las ruedas no esten bloqueadas. El patinage de la rueda solo ocurrirá si seselecciona la adhesión AVANZADA en el menú de opciones.

8.6.4 Usando el F5 HUD Información de frenos expandido

Esto ayuda a los usuarios de Open Rails a comprender el estado de frenado en el juego y ayuda en formarealista al acoplamiento y desacoplamiento de vagones. La física de frenado Open Rails es más realistaque MSTS, ya que simula la conexión, la carga y el escape de las líneas de freno.
Cuando se acopla a una composición estática, tenga en cuenta que la línea de freno de los vagones reciénañadidos normalmente no tiene ningún tipo de presión. Esto es porque la línea/manguera de frenado deltren aún no ha sido conectada. Las últimas columnas de cada línea muestra el estado de la conexión dela manguera de frenos de aire de cada unidad de la composición.
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Las columnas GrifoTF describir el estado de la Llave de freno, una válvula manual en cada uno de los tubosde freno de un vagón: A es la llave de la parte delantera, B es la llave de la parte trasera del vagón. Elsímbolo +``indica que el grifo está abierto y el símbolo ``- que está cerrado. La columnaencabezada por T indica si la manguera en la locomotora o vagón está interconectada: T significa que nohay conexión, I significa que está conectado a la línea de presión de aire del tren. Si dos llaves de frenosconsecutivos son B+ y A+ respectivamente, pasarán la línea principal de presión de aire entre los dosvagones. En el ejemplo siguiente note que las líneas de los frenos de aire de la locomotora comienzancon A- (cerrado) y terminan con B- (cerrado) antes de que las mangueras de aire estén conectadas a losnuevos vagones acoplados. Todos los nuevos vagones acoplados en este ejemplo tienen su llave frenoabierta, incluyendo los que están en los extremos, por lo que sus presiones de frenado son cero. Esto senotifica como estado de Emergencia.
Acoplar vagones

También tenga presente que, inmediatamente después del acoplamiento, puede encontrar que los frenosde mano de los vagones recién añadidos están al 100% (ver columna FreMano). Presionar <Mayus+ñ> libe-rara todos los frenos de mano de la composición, como se muestra a continuación, presionando <Mayus+>(Mayus más acento) apretara todos los frenos de mano. Vagones sin frenos de mano no tendrán unaentrada en la columna freno de mano.
Si los vagones acoplados recientemente deben ser movido sin usar sus frenos de aire y estacionarlos enlas cercanías, la presión de frenado en su manguera de aire se puede dejar en cero: p.e. sus manguerasno están conectadas a la manguera de aire del tren. Antes de que los coches estén desacoplados en sunueva ubicación, sus frenos de mano deben apretarse. Los vagones continuarán informando “Emergency”mientras estén acoplados a la consistir porque su valor BC es cero; no van a tener ningún freno. Losfrenos de la locomotora se deben utilizar para el frenado. Si se desacoplan los coches en movimiento,estos seguirán rodando.
Si los frenos de los vagones de nuevo acoplamiento deben ser controlados por la presión de aire del trencomo parte de la composición, sus mangueras deben estar unidas entre sí con la manguera de aire del treny sus llaves de paso configurados correctamente. Al pulsar la tecla <ç> conecta las mangueras de frenoentre todos los coches que han sido acoplados a la locomotora y se ajusta las llaves de paso intermediaspara permitir que la presión del aire suba gradualmente a la misma presión en todas las mangueras. Estasoperaciones son realizadas por la tripulación del tren. La pantalla del HUD cambia para mostrar el nuevoestado de las conexiones de las mangueras de freno y llaves de paso:

Todas las mangueras están ahora conectados; sólo las llaves de paso en la locomotora delantera y delúltimo vagón están cerradas, como se indica por -.El resto de las llaves están abiertas (+) y las manguerasde aire unidas entre sí (todo I) para conectar el suministro de aire en la locomotora.
Tras la conexión de las mangueras de los nuevos vagones, la recarga de la línea de freno del tren seinicia. Open Rails utiliza por defecto una velocidad de carga de aproximadamente 1 minuto por cada12 vagones. La pantalla HUD puede informar que la composición está en estado de emergencia; esto esporque la presión del aire cayó cuando se estaban conectando los sistemas de freno de los vagones vacíos.Finalmente la presión de freno alcanza su valor estable:
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Si no quieres esperar a que la línea de frenado del tren se cargue, pulsar <Mayus+->. Ejecuta Inicialización
frenos, que de inmediato carga por completo la línea de freno del tren al estado final. Sin embargo, estaacción no es prototípica y tampoco permitir el control de los dispositivos de retención de freno.
El estado de las llaves de paso, las conexiones de las mangueras y la presión de los frenos de aire delos vagones acoplados se puede manipular utilizando F9 Tren Operaciones Monitor, descrito aquí. Estopermitirá el desacoplo más realista de vagones en playas de carga.
Desacoplando vagones

Al desacoplar los vagones de una composición, utilice la pantalla F5 HUD de freno ampliado en conjuntocon la pantalla F9 Monitor operaciones tren permitiendo al jugador ajustar los frenos de mano en loscoches que desacopla y desenganchar sin perder la presión de aire en los coches restantes. Antes deldesacoplamiento, cerrar la llave de paso en la parte trasera del coche por delante del primer coche pa-ra desacoplarse de forma que la presión del aire en el resto de la composición no se pierde cuando lasmangueras de aire de los vagones desacoplados sean desconectadas. Si este procedimiento no se sigue,el sistema de frenado del tren pasará al estado de Emergencia y requerirá presionando <\> (barra inver-tida) para conectar las mangueras de aire correctamente y luego esperar a que la presión de frenado seestablezca de nuevo.
Configuración retenedores de freno

Si una composición larga debe circular por una larga o empinada cuesta el operador puede elegir estable-cer los “retenedores de freno” en parte o en la totalidad de los vagones para crear una fuerza de frenadofija para esos vagones cuando los frenos del tren se liberan. (Esto requiere que la capacidad de retenciónde los vagones sea activada; ya sea por la opción en el menú Valvula de retención en todos los vagones, omediante la inclusión de una palabra clave correspondiente en el archivo .wag del vagón.) El tren debedetenerse totalmente y los frenos principales deben aplicarse de manera que existe una presión adecua-da en los cilindros de freno. Presionando <Mayus+]> controla la cantidad de vagones en la composiciónque han puesto sus retenedores, y el valor de la presión que se mantiene cuando los frenos del tren seliberan. Los ajustes se describen en Retenedores de frenos más abajo. Presionando <Mayus+[> cancela losajustes y agota todo el aire de los cilindros de freno cuando los frenos se liberan. La pantalla F5 muestrael símbolo ZZ RV para el estado de la válvula de retención en todos los vagones, donde ZZ es: EX para
escape o LP para baja presión o HP para alta presión. Cuando los frenos se liberan del sistema y no hayretenes establecidos, el aire en los cilindros de freno en los vagones se libera normalmente. La presión de
CF para los vagones con retenedores no caerá por debajo del valor especificado. Para cambiar la configu-ración de retención, el tren debe estar completamente parado. Una vista de F5 con 50% LP se muestra acontinuación:
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8.6.5 Freno dinamico

Software Open Rails soporta el frenado dinámico de las locomotoras. Para aumentar el freno dinámicopulsar punto (.) y coma (,) para disminuirlo. El freno dinámico por lo general esta desconectado en elarranque del tren (sin embargo esto puede ser anulado por la configuración en el archivo .eng), el reguladorfunciona y no se muestra ningún valor en la línea de freno dinámico en el HUD. Para activar el frenodinámico colocar el regulador a cero y pulse Punto; Pulsando Punto sucesivas veces aumenta la fuerza delfreno dinámico. Si el valor n del parámetro MSTS DynamicBrakesDelayTimeBeforeEngaging (n) es mayorque cero, el freno dinámico se activará sólo después de n segundos. El regulador no funciona cuando elfreno dinámico esta activado.
La fuerza del frenado dinámico como una función de ajuste de control y la velocidad puede ser definida enuna tabla DynamicBrakeForceCurves que funciona como laMaxTractiveForceCurves table. Si DynamicBra-keForceCurves no está definido en el archivo ENG, uno se crea basándose en los valores de los parámetrosMSTS.

8.6.6 Parametros nativos frenos Open Raild

Open Rails ha implementado parámetros de frenado adicionales específicos para para hacer más real elrendimiento de frenado en la simulación.
Lo que sigue es una lista específica de parámetros OR y sus valores por defecto. Los valores por defectose utilizan en lugar de los parámetros de frenado MSTS; sin embargo, los parámetros MSTS se utilizanpara el estado de liberación: MaxAuxilaryChargingRate y EmergencyResChargingRate.

wagon(brakepipevolume – Volumen del tubo de freno de vagón en pies cúbicos (por defecto 0.5).Esto depende de la longitud del tren calculada a partir del ENG hasta el último vagón del tren. Estefactor agregado se utiliza para aproximar los efectos de la longitud de los trenes sobre otros factores.En sentido estricto este valor debe depender de la longitud del vagón, pero el equipo de DesarrolloOpen Rails no cree que valga la pena la complicación adicional o tiempo de CPU que se necesitaríapara calcularlo en tiempo real. Vamos a dejar que la comunidad personalice este efecto ajustandoel servicetimefactor freno en su lugar, pero el equipo de Desarrollo Open Rails no cree que valga lapena el esfuerzo por parte del usuario para el mayor realismo.
engine(mainreschargingrate – Tasas de variación de presión principal reserva en PSI por segundocuando el compresor está activado (por defecto 0.4).
engine(enginebrakereleaserate – Tasa de disminución de la presión del freno motor en PSI porSegundo (Por defecto 12.5).
engine(enginebrakeapplicationrate – Tasa de incremento de la presión del freno motor en PSIpor segundo (Por defecto 12.5).
engine(brakepipechargingrate – Tasa de aumento de presión de la tubería del freno motor en PSIpor segundo (por defecto 21).
engine(brakeservicetimefactor – Tiempo en segundos para que la presión de la tubería del frenomotor caiga a alrededor de un tercio de la aplicación de servicio (por defecto 1.009).
engine(brakeemergencytimefactor – Tiempo en segundos para que la presión de la tubería delfreno motor caiga a alrededor de 1/3 en caso de emergencia (por defecto 0.1).
engine(brakepipetimefactor – Tiempo en segundos para una diferencia de presión en la tuberíaentre los vagones adyacentes que se iguale a alrededor de un tercio (por defecto 0.003).

8.6.7 Retenedores de freno

Los retenedores de un vagón sólo estarán disponibles si se selecciona la opción general Valvula retención
en todos lao vagones o el archivo .wag del vagón contiene una declaración de la válvula de retención. Paradeclarar un retenedor la línea BrakeEquipmentType ( ) debe incluirse en el archivo .wag ya sea el elemento
Retainer_4_Position o el Retainer_3_Position. Un retenedor de 4 posiciones incluye cuatro estados:
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escape, baja presión (10 psi), alta presión (20 psi) y directo lento (disminución gradual a cero). Un retenedorde 3 posiciones no incluye la posición de baja presión. El uso y la visualización de los retenedores sedescriben en HUD extendido para información del freno.
El ajuste de la presión del retenedor y el número de retenedores se controla mediante las teclas Ctrl+[y Ctrl+] (Ctrl mas corchete izquierdo y derecho ([ y ]) en un teclado Inglés). La tecla Ctrl+[ restablecerála retención en todos los vagones de la composición a vacío (la posición por defecto). Cada vez que latecla Ctrl+] se presiona el ajuste de retención se cambia en la secuencia definida. En primer lugar seselecciona la fracción de los coches fijada a una presión baja (25%, 50% y luego 100% de los vagones)a continuación, se selecciona la fracción de los vagones a alta presión en su lugar, a continuación, lafracción en lenta directa. Para el dispositivo al 25% de retención se encuentra en cada cuarto vagonescomenzando en la parte trasera del tren, 50 conjuntos de cada dos vagones y 100 cada vagón. Estoscambios sólo se pueden hacer cuando se para. Cuando la retención se establece se utiliza el valor de latasa de liberación establecido en el archivo ENG, de lo contrario las presiones y tasas de liberación estáncodificadas basándose en algún tipo de documentación del freno AB utilizado por el equipo de desarrollode Open Rails.

8.6.8 Tecla aplicación freno de emergencia

Se utiliza la tecla Retroceso’, como en MSTS, se aplican los frenos del tren en una situación de emergenciasin necesidad de utilizar la palanca de freno del tren. Sin embargo, en OR mover la palanca del freno denuevo a la posición de Liberado sólo causará el mensaje Aplicado freno de emergencia pulsar botón. La teclade retroceso se debe presionar de nuevo para cancelar la aplicación de la emergencia, a continuación, sepuede reanudar el funcionamiento normal. Cuando el botón está activo, el HUD F5 mostrará Pulse seta
freno emergencia en la línea Freno del tren.

8.6.9 Frenos de vacío

El frenado de vacío se ha implementado en Open Rails en una de las dos siguientes formas:
Direct Vacuum - en esta forma, mientras que el tubo de freno (BP) está conectado a los eyectores ola bomba de vacío, dependiendo de la capacidad operativa de los eyectores, se mantendrá o crearáel vacío. Normalmente, esto será cuando el controlador de freno esté en una posición de FrenoDesconectado.
Equalising Reservoir (EQ) - de esta forma, se coloca un depósito de vacío principal en la locomotora,junto con el depósito compensador. Normalmente, el depósito principal se mantiene en un vacíolo suficientemente alto como para crear el vacío en el BP para liberar los frenos. El vacío de BP seigualará en el vacío establecido por el conductor en el depósito de compensación.

En general, los frenos (en particular un sistema con un depósito de compensación) tendrán tres tiempospotenciales que afectan la aplicación o la liberación de los frenos.
i) En el depósito de compensacion ya que el controlador de freno es variado
ii) En la tubería del freno del tren a medida que aumenta o disminuye el vacío
iii) En el cilindro de freno cuando se aplica o se libera.

En el caso de los frenos sin un depósito compensador, solo los puntos ii) y iii) son válidos en la lista anterior.
El código OR intenta modelar los tres elementos anteriores, sin embargo, es posible que se necesitenalgunos compromisos, y se sugiere que se logrará el mejor resultado cuando se considere un enfoque entiempo global, en lugar de considerar cada uno de los componentes individuales por separado.
Para habilitar la opción del depósito de compensación anterior, debe establecerse BrakesTrainBrakeTypeen vacuum_single_pipe_eq en la sección del motor del archivo ENG.
A continuación se muestra una lista de parámetros OR específicos y sus valores predeterminados. Losvalores predeterminados se pueden sobrescribir incluyendo los siguientes parámetros en la sección devagón correspondiente del archivo WAG o ENG.
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wagon(BrakePipeVolume – Volumen de tubo de freno instalado en el vagón en pies cúbicos (valorpredeterminado calculado a partir de la longitud del vagón, y suposición de 2 pulgadas BP).
wagon(ORTSAuxilaryResCapacity – Volumen del depósito de vacío auxiliar (acoplado al cilindro defreno) en pies cúbicos (valor predeterminado calculado sobre la base del depósito de 24 pulgadas).
wagon(ORTSBrakeCylinderSize – Tamaño de los cilindros de freno montados en el vagón en pulga-das (por defecto asume un cilindro de freno de 18 pulgadas).
wagon(ORTSNumberBrakeCylinders – Cantidad de cilindros de freno montados en el vagón, como unnúmero entero (predeterminado 2).
wagon(ORTSDirectAdmissionValve – El vagón tiene válvulas de admisión directa instaladas, 0 = No,1 = Si (predeterminado No).
wagon(ORTSBrakeShoeFriction – define la curva de fricción para la zapata de freno según velocidad(curva predeterminada para las zapatas de freno de hierro fundido incluidas en OR).

Otros parámetros de freno estándar tales como MaxBrakeForce, MaxReleaseRate , MaxApplicationRate,
BrakeCylinderPressureForMaxBrakeBrakeForce también se puede usar.
Adicionalmente, los siguientes están definidos en la sección engine del archivo ENG:

engine(ORTSBrakePipeChargingRate – establece la velocidad a la que se carga la tubería de frenoen InHg por segundo (por defecto 0.32) Este valor debe calcularse sobre la base de alimentar aun sistema de frenos de 200ft^3, OR ajustará el valor dependiendo del volumen conectado de loscilindros de freno y el tubo de freno.
engine(ORTSBrakeServiceTimeFactor – Tiempo para que la presión del tubo de freno de la loco-motora principal disminuya en segundos (predeterminado 10.0)
engine(ORTSBrakeEmergencyTimeFactor – Tiempo para que la presión de la tubería de freno de lalocomotora principal caiga en condiciones de emergencia, en segundos (predeterminado 1.0)
engine(ORTSBrakePipeTimeFactor – La propagación de controles aumenta el tiempo a lo largo de latubería del tren a medida que aumenta el vacio, es decir, cuando se soltaron los frenos, en segundos(predeterminado 0.02)
engine(TrainPipeLeakRate – Velocidad a la que se vacía el tubo del freno del tren, en InHg porsegundo (predeterminado no hay fugas)
engine(ORTSVacuumBrakesMainResVolume – El volumen del depósito principal de freno de vacío enpies cúbicos (predeterminado 110.0, solo funcionamiento EQ)
engine(ORTSVacuumBrakesMainResMaxVacuum – El vacío máximo en el depósito principal de freno devacío. Cuando se alcanza esta presión, la bomba de vacio dejará de funcionar automáticamente, enInHg. (predeterminado 23 , solo funcionamiento EQ)
engine(ORTSVacuumBrakesExhausterRestartVacuum – Presión por debajo de la cual la bomba devacio comenzará a funcionar para recargar el depósito principal, en InHg (predeterminado 21 , solofuncionamiento EQ)
engine(ORTSVacuumBrakesMainResChargingRate – Velocidad a la que el depósito de vacío principalse carga, en InHg por segundo (predeterminado 0.2, solo funcionamiento EQ)

Nota: Se recomienda encarecidamente que se utilice UoM cuando unidades como InHg, etc. están es-
pecificados en los parámetros anteriores.
Otros parámetros de freno estándar tales como VacuumBrakesHasVacuumPump,
VacuumBrakesMinBoilerPressureMaxVacuum, VacuumBrakesSmallEjectorUsageRate,
VacuumBrakesLargeEjectorUsageRate se puede definir también.
Al definir los controladores de freno para locomotoras con freno de vacío, solo los siguientessentencias BrakesController se deben usar - TrainBrakesControllerFullQuickReleaseStart,
TrainBrakesControllerReleaseStart, TrainBrakesControllerRunningStart,
TrainBrakesControllerApplyStart, TrainBrakesControllerHoldLappedStart,
TrainBrakesControllerVacuumContinuousServiceStart, TrainBrakesControllerEmergencyStart,
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EngineBrakesControllerReleaseStart, EngineBrakesControllerRunningStart,
EngineBrakesControllerApplyStart.
Si TrainPipeLeakRate se ha establecido en el archivo ENG, entonces se requerirá el pequeño eyector paracompensar la fuga en la Tubería de Freno. Las teclas J y Shft-J se puede usar para aumentar/disminuir elnivel de operación del pequeño eyector.
Se puede configurar un controlador de motor para personalizar el funcionamiento del pequeño eyector.Este controlador se llama ORTSSmallEjector ( w, x, y, z ), y se configurará como un controladorestándar de 4 valores.
También se puede configurar un controlador de motor para personalizar el funcionamiento del eyectorgrande. Este controlador se llama ORTSLargeEjector ( w, x, y, z ), y se configurará como un controladorestándar de 4 valores. El eyector grande necesita ser operado para liberar los frenos. Las teclasAlt-J yCtrl-Jse puede usar para disminuir / aumentar el nivel de operación del eyector grande.
En locomotoras diésel y eléctricas, Vacuum Exhauster realiza una función similar al eyector grande ypequeño, pero de manera “automatizada”. La tecla J puede usarse para hacer funcionar el aspirador aalta velocidad para facilitar una liberación más rápida de los frenos. Un controlador del eng llamado
ORTSFastVacuumExhauster ( x y z ), y se configurará como un controlador estándar de 3 valores.
Si no se desea operar el eyector grande, Se puede utilizar una operación de freno simplificada seleccio-nando la opción “Fisicas y controles simples” en el menú de opciones (Pestaña Simulación). Esta opcióntambién se puede usar si hay un “desajuste” entre la locomotora y los frenos del vagón para establecerun conjunto de frenos estándar predeterminado.
Los frenos del motor también se pueden configurar para locomotoras según sea necesario. Funcionaránde manera similar a los que están equipados con locomotoras con frenos de aire.

8.7 Fuerza de tracción dinámicamente evolutiva

El equipo de desarrollo Open Rails ha estado experimentando con max/continua fuerza de tracción, don-de se puede alterar de forma dinámica durante el juego utilizando el parámetro MaxTractiveForceCurvescomo se ha mostrado anteriormente. Los parámetros se basan en el Manual dinámica del vehículo ferro-viario. Esto dice que el aumentado de la tracción del motor aumento la resistencia que disminuye la fuerzade tracción actual. Se utilizó una media móvil de la fuerza de tracción real para aproximar el calor en losmotores. La fuerza de tracción se le permite estar en el máximo del archivo ENG, si el cálculo de calormedio esta cerca de cero. Si el promedio es de cerca de la calificación continua de la fuerza de tracciónse-clasificar de la calificación continua. Hay un parámetro llamado ORTSContinuousForceTimeFactor queaproximadamente controla el tiempo durante el cual se promedia la fuerza de tracción. El valor predeter-minado es 1.800 segundos.

8.8 Resistencia curva - Teoria

8.8.1 Introducción

Cuando un tren se desplaza dentro de una curva, debido a la resistencia de la vía a la dirección de despla-zamiento (p.e., el tren quiere seguir en línea recta), experimenta una resistencia que aumenta a medidaque se empuja dentro de la curva. A través de los años ha habido mucha discusión sobre la forma de cal-cular con precisión la fricción en la curva. La metodología de cálculo presentado (y utilizado en OR) estádestinada a ser representante de los impactos que la fricción en la curva tendrá.

8.8.2 Factores que impactan en la fricción en la curva

Un número de factores que influyen en el valor de la resistencia que la curva presenta al movimiento delos trenes, son los siguientes:
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Radio curva – cuanto menor sea el radio de la curva mayor es la resistencia al tren
Distancia entre ejes rígidos vehículos – cuanto mayor sea la distancia entre los ejes rígidos delvehículo, mayor es la resistencia del tren. Los moderna Bogues tienden a tener valores de distanciaentre ejes rígidos más cortas y no es tan mala como los mayores de los vagones de 4 ruedas.
Velocidad – la velocidad del tren dentro de la curva tendrá un impacto en el valor de la resistencia,típicamente por encima y por debajo de la velocidad de equilibrio (es decir, cuando todas las ruedasdel material rodante están perfectamente alineados entre las vías). Vea la sección Impacto del peralte.

El impacto de la resistencia del viento en la fricción de la curva se se calcula en los cálculos generales deresistencia al viento.

8.8.3 Impacto de la distancia entre ejes rijidos

La longitud de la distancia entre ejes rígidos del material rodante tendrá un impacto en el valor de la resis-tencia en la curva. Los vehículos típicos con distancias entre ejes rígidos experimentará un mayor gradode roce o resistencia a la fricción en curvas cerradas, en comparación con los vehículos con distanciasentre ejes más pequeñas.
Las locomotoras de vapor generalmente crean el problema más grande en lo que se refiere a esto comosus ruedas motrices tendían a tener una sola distancia entre ejes rígidos como se muestra en la figura.En algunos casos en las rutas con curvas cerradas las ruedas intermedias de la locomotora se hacen aveces sin pestaña para que puedan flotar en la cabeza de vía. Las locomotoras articuladas, como la Shays,tendían a tener sus ruedas motrices agrupan en bogues similares a las locomotoras diésel y por lo tantose vieron favorecidos en las rutas con curvas cerradas.

Figura 2: Diagrama fuente: The Baldwin Locomotive Works – Locomotive Data – 1944 Ejemplo de dis-tancia entre ejes rígidos en locomotora de vapor
El valor utilizado para la distancia entre ejes rígidos se muestra como W en la figura

8.8.4 Impacto del peralte

En cualquier curva cuyo carril exterior esta elevado hay, para cualquier vehículo, una velocidad de ope-ración en la que las ruedas no tienen tendencia a desplazarse hacia cualquier carril, como la que tienenen una recta, donde ambas cabezas del carril están al mismo nivel (conocido como la velocidad de equi-librio). A baja velocidad las ruedas tienden constantemente a desplazarse contra el carril interior de lacurva, y con ello aumentar la fricción con él; mientras que a velocidades más altas se desplazan hacia elcarril exterior, con el mismo efecto. Esto puede hacerse más claro con referencia a la siguiente figura, querepresenta las fuerzas que operan en el centro de gravedad de un vehículo.
Con el vehículo en la curva es el componente del peso W quien tiende a mover el vehículo hacia el carrilinterior. Cuando el vehículo se mueve a lo largo de la vía la fuerza centrífuga Fc entra en juego y la accióndel vehículo es controlada por la fuerza Fr que es la resultante de W y Fc. La fuerza Fr tiene igualmenteun componente que, todavía tiende a mover el vehículo hacia el carril interior. Esta tendencia persistehasta que, al aumentar la velocidad, el valor de Fc se vuelve lo suficientemente grande para hacer quela línea de operación de Fr coincida con la línea central de la vía perpendicular al plano de los carriles. Aesta velocidad de equilibrio ya no hay ninguna tendencia de las ruedas para desplazarse contra ningúncarril. Si aumenta más la velocidad, el componente Fr aumenta de nuevo, pero ahora en el lado opuesto
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de la línea central de la vía y es de sentido opuesto, haciendo que las ruedas tienden a desplazarse haciael exterior en lugar del carril interior, y reviviendo así la fricción adicional de la pestaña. Cabe destacarque la fricción que surge del juego de fuerzas aquí en discusión es distinta y por encima de la fricciónque surge de la acción de forzar a la rueda para seguir la curvatura de la vía. Este exceso es un elementovariable de la resistencia a la curva, podemos esperar encontrar que la resistencia a la curva alcance unvalor mínimo cuando este exceso se reduce a cero, es decir, cuando el vehículo alcanza el valor críticoque se refiere. Esta velocidad crítica depende sólo del peralte, el ancho de vía, y el radio de curvatura dela vía. La variación resultante de la resistencia de la curva con la velocidad se indica en la figura.

Figura 3: Fuerzas que transmite el material rodante en una curva

8.8.5 Calculo de la resistencia de la curva

R = W F (D + L) 2 r
Donde:

R = resistencia de la curva,
W = peso del vehículo,
F = coeficiente de fricción, - 0.1 – 0.3 para carril húmedo - 0.5 para carril seco y liso
D = ancho de vía,
L = distancia entre ejes rígidos,
r = radio curva.

(Fuente: La locomotora moderna, por C. Edgar Allen - 1912)

8.8.6 Calculo de la velocidad de impacto en la vía

El valor anterior representa la cantidad del valor menor de la resistencia, que se produce a la velocidadde equilibrio, y como se describe anteriormente se incrementará a medida que se aumente la velocidaddel tren y disminuye a partir de la velocidad de equilibrio. Este concepto se muestra gráficamente en elsiguiente gráfico. Open Rails utiliza la siguiente fórmula para simular la velocidad de impacto sobre laresistencia de la curva:
𝑆𝑝𝑒𝑒𝑑𝐹𝑎𝑐𝑡𝑜𝑟 = 𝑎𝑏𝑠 ((𝑣𝑒𝑞𝑢𝑖𝑙𝑖𝑏𝑟𝑖𝑢𝑚 − 𝑣𝑡𝑟𝑎𝑖𝑛) · 𝑣𝑒𝑞𝑢𝑖𝑙𝑖𝑏𝑟𝑖𝑢𝑚) ·𝑅𝑒𝑠𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑒𝐹𝑎𝑐𝑡𝑜𝑟𝑠𝑡𝑎𝑟𝑡
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Figura 4: Generalización de la variación de la resistencia de la curva con la velocidad
8.8.7 Otras lecturas de fondo

http://en.wikipedia.org/wiki/Curve_resistance_(railroad)

8.9 Resistencia de la curva - aplicación en OR

Open Rails simula esta función, el usuario puede especificar los parámetros de distancia entre ejes, o seutilizarán los valores estándar predeterminados anteriores. OR calcula la velocidad de equilibrio en el mó-dulo de velocidad de curva, sin embargo, no es necesario seleccionar ambas funciones en las opcionesTAB del simulador. Sólo seleccione la función deseada. Mediante el estudio de la tabla “Información fuer-zas” en el HUD, usted será capaz de observar el cambio en la resistencia de la curva al variar la velocidad,el radio de la curva, etc.

8.9.1 Valores parametros OR

Los valores típicos de los parámetros OR pueden ser introducidos en la sección wagon del archivo wag oeng, y tienen el siguiente formato.:
ORTSRigidWheelBase ( 3in )
ORTSTrackGauge ( 4ft 8.5in) // (also used in curve speed module)

8.9.2 Valores predeterminados OR

Los valores anteriores se pueden introducir a los correspondientes ficheros, si no están presentes, enton-ces OR utilizara los valores por defecto como se describe a continuación.
Rigid Wheelbase – por defecto OR utiliza las cifras indicadas a continuación en la sección Valores típicos
distancia entre ejes rígidos. A partir del valor de resistencia en curva se ha asumido para ser el 200%, yse ha incorporado en las curvas de impacto velocidad. OR calcula la resistencia en curva basada en ladistancias entre ejes reales proporcionados por el jugador o los valores predeterminados apropiados. Seutilizará este como el valor en Equilibrium Speed, y luego dependiendo de la velocidad de equilibrio realcalculado (del módulo de límite de velocidad) que será factor de la resistencia, según correspondiera, a lavelocidad actual del tren.
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Aproximación distancia entre ejes en locomotora vapor – la siguiente aproximación se utiliza para deter-minar el valor por defecto de la distancia entre ejes fijos de una locomotora de vapor.
𝑊ℎ𝑒𝑒𝑙𝐵𝑎𝑠𝑒 = 1,25 · (𝑎𝑥𝑙𝑒𝑠− 1) ·𝐷𝑟𝑣𝑊ℎ𝑒𝑒𝑙𝐷𝑖𝑎𝑚𝑒𝑡𝑒𝑟

8.9.3 Valores tipicos distancia entre ejes rigidos

Los siguientes valores se utilizan como predeterminados cuando los valores reales no son proporcionadospor el jugador.
Tipo de Vehículo Valor típicoBogue Mercancías tipo (2 rue-das bogue ) 5’ 6” (1.6764m)
Bogue Pasajeros tipo (2 ruedasbogue) 8’ (2.4384m)
Bogue Pasajeros tipo (3 ruedasbogue) 12’ (3.6576m)
Típico vagón 4 ruedas rígido 11’ 6” (3.5052m)Típico vagón 6 ruedas rígido 12’ (3.6576m)Tender (6 ruedas) 14’ 3” (4.3434m)Locomotoras Diésel y Eléctri-cas Similar to passenger stock
Locomotoras Vapor Dependiendo # ruedas motrices Puede ser hasta 20’+, p.e. grandeslocomotoras 2–10–0

Publicaciones recientes sugieren que una asignación de aproximadamente 0.8 libras por tonelada (US)por cada grado de curvatura para las vías de trocha estándar. A velocidades muy lentas, por ejemplo 1 o2 mph, la resistencia en curva está más cerca de 1.0 lb (o 0.05% Up-grade) por tonelada por cada gradode la curva.

8.10 Peralte (limite velocidad en curva) - Teoria

8.10.1 Introducción

Cuando un tren pasa una curva, tiene una tendencia a querer viajar en línea recta y la vía debe resistir estemovimiento, y forzar al tren a moverse dentro de la curva. El movimiento opuesto del tren y el resultadode la vía esta en juego un número de diferentes fuerzas.

8.10.2 Diseño ferrocarril siglos 19 y 20 vs Actual

En los primeros días de la construcción del ferrocarril, las consideraciones financieras fueron un factorimportante en el diseño y selección de rutas. Teniendo en cuenta que la velocidad del transporte concaballos y el transporte fluvial no era muy rápido, la velocidad no era vista como un factor importante enel proceso de diseño. Sin embargo, como el transporte ferroviario se convirtió en una necesidad más vitalpara la sociedad, la necesidad de aumentar la velocidad de los trenes se hizo más y más importante. Estollevó a muchas mejoras en las prácticas del ferrocarril y la ingeniería. Un número de factores, tales comoel diseño del material rodante, así como el diseño de la vía, influyen en la velocidad máxima de un tren. Lasrutas de ferrocarril de alta velocidad de hoy en día están diseñadas específicamente para las velocidadesesperadas del material rodante.
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8.10.3 Fuerza centrifuga

Locomotoras, vagones y coches, denominado en lo sucesivo vehículos, al tomar una curva, entran bajo lainfluencia de la fuerza centrífuga. La fuerza centrífuga se define como:
La fuerza aparente que siente un objeto que se mueve en una trayectoria curva, que actúa haciafuera desde el centro de rotación.
Una fuerza hacia el exterior sobre un cuerpo en rotación alrededor de un eje, que se supone igualy opuesta a la fuerza centrípeta y postula para dar cuenta de los fenómenos observados por unobservador en el cuerpo rotativo.

Para este artículo se entenderá el uso de la frase centrífuga como una fuerza aparente como se definióanteriormente.

8.10.4 Efecto de la fuerza centrifuga

Figura 5: Fuerzas que transmite el material rodanteen una curva

Cuando el material rodante toma una curva, si losraíles de la vía están en el mismo plano (p.e. losdos carriles están en el mismo nivel) la combina-ción de la fuerza centrífuga Fc y el peso del mate-rial rodante W producirá una fuerza Fr resultanteque no coincide con la línea central de la vía, lo queproduce una fuerza hacia abajo en el carril exteriorde la curva que es mayor que la fuerza hacia abajoen el carril interior (Ver la Figura 1). Cuanto mayorsea la velocidad y menor el radio de la curva (al-gunos ferrocarriles tienen curva de radio tan bajocomo 100 m) se desplaza más lejos la fuerza resul-tante Fr alejándose de la línea central de la vía. Lavelocidad de equilibrio es la velocidad de un trenpara negociar una curva con balanceo del peso delvehículo distribuido por igual en todas las ruedas.
Si la posición de la fuerza resultante Fr se acercaal carril exterior, entonces el material rodante estáen riesgo de volcar fuera de la vía. El siguiente di-bujo, ilustra el concepto básico descrito. El despla-zamiento lateral del centro de gravedad permitidopor el sistema de suspensión del material rodanteno se ilustra.

8.10.5 Usando peraltes

Figura 6: Esto ilustra el concepto.

Con el fin de contrarrestar el efecto de la fuerzacentrífuga Fc el carril exterior de la curva puedeser elevado por encima del carril interior, movién-dose de manera efectiva el centro de gravedad delmaterial rodante lateralmente hacia el carril inte-rior.
Este procedimiento se conoce generalmente co-mo peralte. Si la combinación de desplazamientolateral del centro de gravedad proporcionada porel peralte, la velocidad del material rodante y el ra-dio de la curva es tal que la fuerza resultante Frqueda centrada y perpendicular a una línea a tra-vés de los carriles, la presión en el carril exterior y
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carriles interior de la curva será la misma. El peral-te que produce esta condición para una velocidady el radio de curva dada se conoce como elevaciónequilibrada o de equilibrio.

8.10.6 Limitación del peralte en rutas
mixtas pasajeros y mercancias

La operación típica de los primeros trenes resul-tó en el material rodante poder funcionar a menosque la velocidad de equilibrio (igualmente todas las ruedas compartir el peso vehículo), o llegar a una pa-rada completa en las curvas. Bajo tales circunstancias el exceso de peralte puede conducir a una fuerzadescendente suficiente para dañar el carril interior de la curva, o causar el descarrilamiento de materialrodante hacia el centro de la curva cuando se aplica la fuerza de tiro a un tren. La operación de rutina conlos trenes de mercancías cargados a baja velocidad en una curva peraltada que permite el funcionamien-to de trenes de pasajeros a mayor velocidad se traducirá en un desgaste excesivo del carril interior de lacurva por los trenes de mercancías.
Por lo tanto en este tipo de rutas, el peralte está generalmente limitada a no más de 6 pulgadas.

8.10.7 Limitación de peralte en rutas de alta velocidad para pasajeros

En las rutasmodernas de pasajeros de alta velocidad, no circulan los trenes demenor velocidad, ni esperanque los trenes se detengan en las curvas, por lo que es posible operar estas rutas con valores de peraltesuperior. Las curvas en estos tipos de ruta también están diseñados con radio relativamente suaves, y sontípicamente de radio de 2000 m (2km) o 7000m (7km) en función del límite de velocidad de la ruta.
Parámetros Francia Alemania España Korea JapónValocidad (km/h) 300/350 300 350 300/350 350Radio curva horizontal(m) 10000(10km) 7000 (7km) 7000 (7km) 7000(7km) 4000 (4km)
Peralte (mm) 180 170 150 130 180Max Grado (mm/m) 35 40 12.5 25 15Cant Gradiente (mm/s) 50 34.7 32 N/A N/AMin radio vertical (m) 16000(16km) 14000(14km) 24000(24km) N/A 10000(10km)

Tabla: Parámetros de la curva para operaciones de alta velocidad (Railway Track Engineering by J. S.
Mundrey)

8.10.8 Velocidad máxima de la curva

La velocidad máxima en una curva no puede exceder la velocidad de equilibrio, sino que debe limitarsepara proporcionar un margen de seguridad antes de volcar, la velocidad que se alcanza o una fuerzadescendente suficiente para dañar el carril exterior de la curva se desarrolla. Esta velocidad se conocegeneralmente como la velocidad máxima segura o velocidad segura. Aunque la operación a una velocidadmáxima de seguridad evitará el vuelco del material rodante ferroviario o daños, un pasajero que viajaen un coche convencional experimentará la fuerza centrífuga percibida como una tendencia a deslizarselateralmente en su asiento que creara una sensación incómoda de inestabilidad. Por lo tanto, para evitarmolestias a los pasajeros, la máxima velocidad en una curva se limita a lo que se conoce generalmentecomo la velocidad máxima cómoda o la velocidad cómoda. La experiencia operacional con los cochesconvencionales ha llevado a la general práctica aceptada, alrededor de 1980, de designar a la velocidadmáxima de una curva dada para ser igual al resultado del cálculo de la velocidad de equilibrio con unacantidad extra añadido al peralte real que se aplica a la curva. Esto se conoce como peralte desequilibradoo insuficiencia de peralte. Los trenes basculantes se han introducido para permitir la circulaciónmás rápida
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del tren en vías no diseñados originalmente para la circulación de “alta velocidad”, así como la circulaciónde trenes de alta velocidad. La inclinación de la cabina del pasajero permite que se utilicenmayores valoresde peralte desequilibrado.

8.10.9 Limitación de la velocidad en vía curvada en cruces a nivel

El concepto de velocidad máxima cómoda también se puede utilizar para determinar la velocidad máximaa la que se permite al material rodante para recorrer una curva sin peralte y se mantiene a nivel de crucepor cero. La curva de un desvió, situada entre el talón del desvió y el dedo del pie de la rana es un ejemplode una vía curvada que generalmente no esta peraltada. Otros lugares similares incluirían las vías de zonasde clasificación y vías industriales donde un posible aumento de la velocidad por el peralte no se requiere.En tales circunstancias, la velocidad máxima para una curva dada también puede ser la velocidad máximapermitida en la vía adyacente tangente de la curva.

8.10.10 La altura del centro de gravedad

La circulación en una curva a resultados de la velocidad de equilibrio en el centro de gravedad del materialrodante que coincide con un punto en una línea que es perpendicular a una línea a través de los carrilesde rodadura y el origen de las cuales está a medio camino entre los carriles. Bajo estas condiciones laaltura del centro de gravedad no tiene ninguna consecuencia con el resultado de la fuerza, Fr coincidecon la línea perpendicular descrita arriba. Cuando el material rodante se detiene en una curva peraltadao toma una curva bajo cualquier condición de no equilibrio, la fuerza resultante Fr no coincidirá con lalínea perpendicular descrita anteriormente y la altura del centro de gravedad se convierte entonces enconsecuencia en la determinación de la ubicación de la fuerza resultante Fr con respecto a la línea centralde la vía. La elasticidad del sistema de suspensión del material rodante en condiciones de no equilibrio,introducirá un elemento de rodillo que efectúa el desplazamiento horizontal del centro de gravedad quetambién deben tenerse en cuenta al determinar la ubicación de la fuerza resultante Fr.

8.10.11 Calculo de la velocidad en curva

La fórmula genérica para el cálculo de las diversas velocidades en la curva es la siguiente:
𝑣 =

√︀
𝐸 · 𝑔 · 𝑟 ·𝐺

Donde:
E = Ea (peralte vía) + Ec (peralte desequilibrado)
g = aceleración de la gravedad
r = radio de la curva
G = ancho vía

8.10.12 Valores tipicos de peralte y velocidad de impacto - Rutas mixtas pasa-
jeros y mercancias

Los valores indicados a continuación son “típicos” pero pueden variar de un país a otro.
El peralte de la vía normalmente no superara las 6 pulgadas (150mm). Naturalmente, dependiendo delradio de la curva las restricciones de velocidad pueden aumentar.
Normalmente el peralte desequilibrado está restringido a 3 pulgadas (75mm), y por lo general sólo estapermitido para coches de pasajeros.
Trenes pendulantes pueden tener valores de hasta 12 pulgadas (305mm).
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8.10.13 Valores de peralte tipicos y velocidad de impacto – Rutas de alta veloci-
dad para pasajeros

Cant D (Pe-
ralte) (mm)

Insuficiencia peralte (Desequi-
librio peralte) I (mm)CEN (draft) – Trenes pendulares —————————–– Czech Rep. – Trenes pendulares 180–200 300150 270France – Trenes pendulares 180 260Germany – Trenes pendulares 180 300Italy – Trenes pendulares 160 275Norway – Trenes pendulares 150 280Spain – Trenes pendulares (indicador estándar equi-valente) 160 (139) 210 (182)

Sweden – Trenes pendulares 150 245UK – Trenes pendulares 180 300
Tabla: Limites peraltes (fuente - Vías para trenes pendulares - Un estudio dentro de los trenes rápidos y
cómodos (FACT) Proyecto B. Kufver, R. Persson)

8.11 Peraltes (Limite velocidad en curva) aplicación en OR

Open Rails implementa esta función, y tiene valores estándar aplicados por defecto. El usuario puedeelegir, para especificar, algunos de los parámetros estándar de la fórmula anterior.

8.11.1 Parametros peralte OR

Los parámetros típicos OR se pueden introducir en la sección del vagones en los archivo WAG o ENG, ytienen el formato siguiente.
ORTSUnbalancedSuperElevation ( 3in )
ORTSTrackGauge( 4ft 8.5in)

8.11.2 Valores predeterminados peraltes OR

Los valores anteriores se pueden introducir en los correspondientes archivos, o alternativamente OR ten-drán por defecto la siguiente funcionalidad.
OR utilizará inicialmente el valor límite de velocidad a partir del archivo .trk de la ruta para determinar sila ruta es de mercancías, de pasajeros, mixta, convencional o de alta velocidad.

Limite velocidad < 200km/h (125mph) – Ruta mixta pasajeros y mercancías
Limite velocidad > 200km/h (125mph) – Ruta alta velocidad pasajeros

Valores predeterminados de peralte se aplicarán sobre la base de la clasificación anterior.
El ancho de vía será por defecto el valor estándar de 4’ 8.5” (1435mm).
Peralte desequilibrado (Cant deficiencia) se determina a partir del valor introducido por el usuario, o pordefecto a los siguientes valores:

Mercancías convencional – 0” (0mm)
Pasajeros convencional – 3” (75mm)
Locomotoras y tenders – 6” (150mm)
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Los trenes pendulares requieren la adición de la información peralte desequilibrado relevante en los ar-chivos de material rodante pertinentes.

8.12 Fricción tunel - Teoria

8.12.1 Introducción

Cuando un tren se desplaza dentro de un túnel experimenta una mayor resistencia al movimiento haciadelante.
A través de los años ha habido mucha discusión sobre la forma de calcular con precisión la resistenciadel túnel. La metodología de cálculo presentada (y utilizada en OR) tiene por objeto proporcionar unarepresentación indicativa del impacto que la resistencia del túnel tendrá en los vehículos.

8.12.2 Factor de impacto de la fricción del tunel

En general, la aerodinámica del tren están relacionadas con la resistencia aerodinámica, las variaciones depresión en el interior del tren, las corrientes inducidas por el tren efectos con viento cruzado, los efectosde tierra, las ondas de presión en el interior del túnel, ondas de impulso a la salida del túnel, el ruido, lasvibraciones, etc.. La resistencia aerodinámica depende del área de sección transversal del cuerpo del tren,longitud del tren, la forma delantera y trasera del tren, rugosidad de la superficie del cuerpo del tren, y lascondiciones geográficas por donde el tren viaja. Los flujos inducidos del tren pueden influir a los pasajerosen un andén y también se asocia con el área de la sección transversal del cuerpo del tren, la longitud deltren, la forma delantera y posterior del tren, la rugosidad de la superficie del cuerpo del tren, etc.
Un tren de alta velocidad al entrar en un túnel genera una onda de compresión en la boca de entrada quese mueve a la velocidad del sonido delante del tren. La fricción del aire desplazado con la pared del túnelproduce un gradiente de presión y como consecuencia, un aumento de la presión en la parte delantera deltren. Al llegar a la boca de salida del túnel, la onda de compresión se refleja como una onda de expansión,pero parte de ella sale del túnel y se irradia fuera como una onda de micro presión. Esta onda podríacausar una explosión sónica que puede producir una vibración estructural y la contaminación acústica delentorno. La entrada de la cola del tren en el túnel produce una onda de expansión que se mueve a travésdel espacio anular entre el tren y el túnel. Cuando la onda de presión de expansión alcanza la boca deentrada, se refleja hacia el interior del túnel como una onda de compresión. Estas ondas de compresión yexpansión se propagan hacia atrás y hacia delante a lo largo del túnel y la experiencia de más reflexionesal reunirse con la nariz y la cola del tren o de llegar a las bocas de entrada y salida del túnel hasta quefinalmente se disipan por completo.
La presencia de este sistema de ondas de presión en un túnel afecta el diseño y operación de los trenes,y son una fuente de pérdidas de energía, de ruido, vibraciones y molestias auditivas para los pasajeros.
Estos problemas son aún peores cuando dos o más trenes están en un túnel al mismo tiempo. El confortauditivo es uno de los principales factores que determinan el diseño de los nuevos túneles o la velocidadmáxima del tren en los túneles ya existentes.

8.12.3 Importancia del perfil del tunel

Como se describió anteriormente, un tren que viaja dentro de un túnel creará una ola de movimientodel aire en frente de él, que es similar a un efecto pistón. La magnitud y el impacto de este efecto seránprincipalmente determinadas por el perfil del túnel, el perfil del tren y la velocidad.
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Los perfiles de túnel típicos se muestran en los diagramas.
Como puede verse a partir de estos diagramas Cuanto menor sea el área de la sección transversal deltúnel en comparación con el área de la sección transversal de tren, menos aire puede ‘escapar’ alrededordel tren, y por lo tanto mayor es la resistencia experimentada por el tren. Por lo tanto, se puede entenderque un solo tren en un túnel de vía doble experimentará menos resistencia que un solo tren en un túnelde vía única.

8.12.4 Calculo de la resistencia del tunel

𝑊𝑡 =
𝐴𝐿𝑡𝑟

(𝑃 +𝐺)
𝑣2

⎛⎝1− 1

1 +
√︁

𝐵+𝐶(𝐿𝑡−𝐿𝑡𝑟)
𝐿𝑡𝑟

⎞⎠2

Donde
𝐴 =

0,00003318 · 𝜌 · 𝐹𝑡

(1− 𝐹𝑡𝑟/𝐹𝑡)2
,

𝐵 = 174,419(1− 𝐹𝑡𝑟/𝐹𝑡)
2,

𝐶 = 2,907
(1− 𝐹𝑡𝑟/𝐹𝑡)

2

4𝐹𝑡/𝑅𝑡
.

Ft – área sección transversal del túnel (m2) Ftr – área sección transversal del tren (m2)
𝜌 – densidad del aire ( = 1.2 kg/m3) Rt – perímetro del túnel (m)Ltr – longitud del tren (m) Lt – longitud del túnel (m)
v – velocidad del tren (m/s) P – masa locomotora (t)Wt – resistencia aerodinámica adicional en el túnel (N/kN) G – masa del tren (t)

Fuente: Coeficiente de compensación razonable de mayor pendiente en los túneles ferroviarios de gran
longitud por Sirong YI *, Liangtao NIE, Yanheng CHEN, Fangfang QIN
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8.13 Fricción tunel - Aplicacion en OR

Para activar esta función es necesario seleccionar la opción Resistencia dependiente del tunel en el menúOpen Rails. La implicación de la resistencia del túnel está diseñada para simular el impacto relativo, y notoma en cuenta los múltiples trenes en el túnel al mismo tiempo.
Valores de resistencia de túnel se pueden ver en el HUD Fuerza Tren.
El perfil del túnel predeterminado se determina por la velocidad de ruta registrada en el archivo TRK.

8.13.1 Parametros OR

Los siguientes parámetros se pueden incluir en el archivo trk para sobrescribir los valores predeterminadosestándar utilizados por Open Rails:
ORTSSingleTunnelArea ( x ) – Área transversal túnel vía única – unidad área
ORTSSingleTunnelPerimeter ( x ) – Perímetro túnel vía única – unidad distancia
ORTSDoubleTunnelArea ( x ) – Área transversal túnel vía doble – unidad área
ORTSDoubleTunnelPerimeter ( x ) – Perímetro túnel vía doble – unidad distancia

Para insertar estos valores en el archivo trk, se sugiere que se agreguen, justo antes del último paréntesis.También puede utilizar un método de archivo ‘Incluir’, que se describe aquí.

8.13.2 OR Predeterminados

Open Rails utiliza los siguientes valores predeterminados estándar, a no ser anulados por los valores in-cluidos en el archivo TRK.
Velocidad 1 vía 2 vías
Perimetro Tunel< 160 km/h 21.3 m 31.0 m160 < 200 km/h 25.0 m 34.5 m200 < 250 km/h 28.0 m 35.0 m250 < 350 km/h 32.0 m 37.5 m
Area Transversal Tunel< 120 km/h 27.0 m2 45.0 m2
< 160 km/h 42.0 m2 76.0 m2
200 km/h 50.0 m2 80.0 m2
250 km/h 58.0 m2 90.0 m2
350 km/h 70.0 m2 100.0 m2

8.14 Resistencia al viento

La fórmula predeterminada de resistencia de Davis predeterminada solo es válida para el funcionamientodel tren SIN ENVARGO en el aire. A altas velocidades del tren, y especialmente para trenes muy rápidos,el impacto del viento puede ser bastante significativo, y se requiere una consideración especial al diseñarel material rodante, etc. Si el viento está presente, entonces el impacto de las fuerzas de arrastre en eltren variará, y aumentar los valores calculados en las condiciones predeterminadas (o aún en aire).
La resistencia al viento en OR está simulada por los siguientes dos componentes:
Resistencia al arrastre del viento - Si un tren se dirige hacia un viento en contra, entonces el tren experi-mentará una mayor resistencia al movimiento, de manera similar si el tren tiene viento de cola, entoncesla resistencia del tren disminuirá a medida que el viento provea una “mano amiga”. A medida que el viento
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oscile desde la cabeza del tren hacia atrás, la resistencia disminuirá. Cuando el viento es perpendicular altren, el impacto de arrastre debido al viento será cero.
Resistencia a la fuerza lateral del viento - Cuando el viento sopla desde el lateral del tren, el tren seráempujado contra el carril de la vía exterior, aumentando así la cantidad de resistencia experimentada porel tren.
Para activar el cálculo de la resistencia al viento, seleccione la casilla “Resistencia dependiente del viento”en la PESTAÑA de simulación del menú de opciones. Como el viento solo se vuelve significativo a velo-cidades del tren más altas, el cálculo de la resistencia del viento solo comienza una vez que la velocidaddel tren supera las 5 mph.
La cantidad de resistencia al viento que está experimentando el tren se muestra en el HUD INFORMA-CIÓN DE FUERZAS. (ver la captura de pantalla adjunta) Las condiciones actuales del viento también semuestran en el HUD, e incluye la velocidad y dirección del viento, dirección del tren, y los vectores resul-tantes para la combinación del tren y la velocidad del viento. El valor en la columna de Fricción es el valorpredeterminado de condiciones de aire estático según lo calculado por la fórmula de Davis. El valor enla columna Fricción es el valor predeterminado en condiciones de aire estático según lo calculado por lafórmula de Davis, y, por lo tanto, es posible que los valores en la columna Viento sean negativos en oca-siones. Esto es más probable cuando el viento sopla desde la parte trasera del tren, es decir, la direcciónde ResWind es mayor que 90°C grados, y por lo tanto, el viento en realidad está ayudando al movimientodel tren, y, en efecto, reduce la cantidad de resistencia al aire quieto.
El modelo de viento se ha ajustado de la siguiente manera:

Velocidad de actualización del viento - 1 sec
La dirección del viento siempre estará dentro de +/- 45°C grados del valor predeterminado selec-cionado al azar al inicio
La velocidad del viento está limitada a aproximadamente 10mph.

El modelo Resistencia del Viento usará información predeterminada, como el ancho y la altura del stock dela declaración Tamaño, por lo tanto, por defecto no es necesario agregar ningún parámetro adicional parasu funcionamiento. Sin embargo, para aquellos a quienes les gusta personalizar, los siguientes parámetrospueden ingresarse a través del archivo o sección WAG.
ORTSWagonFrontalArea – El área frontal de la sección transversal del vagón. Las unidades predeterminadasestán en ft^2, así que si ingresas metros, incluir la unidad de medida.
ORTSDavisDragConstant – OR por defecto usa las constantes estándar de Davis Drag. Si se usan cons-tantes de arrastre alternativas para calcular la resistencia al aire inmóvil, entonces podría valer la penaingresar estos valores.

8.15 Resistencia de arrastre de locomotora

Normalmente solo se permite un conjunto de parámetros de resistencia para cada archivo WAG. En elcaso de las locomotoras, esto puede crear problemas, ya que la locomotora principal tendrá una mayorresistencia al arrastre que la locomotora secundaria.
OR ajusta automáticamente la resistencia de arrastre para locomotoras en función de la proporción de lafórmula original de Davis.
Sin embargo para aquellos que les gusta personalizar, El siguiente parámetro se puede introducir a travésdel archivo o sección WAG.
ORTSTrailLocomotiveResistanceFactor – El valor constante por el cual la resistencia de la locomotoraprincipal debe reducirse para la operación de arrastre.
Para los tenders de locomotoras de vapor puede ser necesario ingresar este valor dependiendo de laconstante de arrastre utilizada para calcular la resistencia del tender.
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8.16 Archivos de inclusión específicos OR para modificar archivos
parámetros MSTS

8.16.1 Modificaciones en los archivos .eng y .wag

En los párrafos precedentes muchas referencias se han hecho a los parámetros y las tablas específicosde OR para ser incluido en los archivos eng y wag. MSTS es en general bastante tolerante si encuentraparámetros e incluso bloques desconocidos dentro de los archivos eng y wag, y continúa funcionandocon normalidad. Sin embargo, esta forma de actuar no es apoyada por el equipo de OR. En cambio, unenfoque más claro, tal como se describe aquí, se ha implementado.
Dentro de la carpeta vehículo que contiene los archivos eng y wag crear una subcarpeta denominada
OpenRails. Sólo OR leerá los archivos de esta carpeta. Dentro de esta subcarpeta un archivo de textollamado xxxx.eng o xxxx.wag, donde xxxx.eng o xxxx.wag son los nombres de los archivos originales,tienen que ser creados.
Este nuevo archivo puede contener:

el archivo contiene toda la información incluida en el archivo original (utilizando piezas modificadascuando se desee) más las partes específicas OR en su caso, o:
este nuevo archivo en principio sólo incluyen referencia al archivo original, seguido de las partes mo-dificadas y de las partes específicas OR. Esto no se aplica a la sentencia Name () y Loco DescriptionInformation, donde en cualquier caso se mantiene el archivo de datos en la base del .eng.

Un ejemplo de un archivo OR específico bc13ge70tonner.eng se coloca en la subcarpeta OpenRails y queutiliza la segunda posibilidad es la siguiente:
include ( ../bc13ge70tonner.eng )
Wagon (

MaxReleaseRate ( 2.17 )
MaxApplicationRate ( 3.37 )
MaxAuxilaryChargingRate ( .4 )
EmergencyResChargingRate ( .4 )
BrakePipeVolume ( .4 )
ORTSUnbalancedSuperElevation ( 3in )

Engine (
AirBrakeMainresvolume ( 16 )
MainResChargingRate ( .5 )
BrakePipeChargingRate ( 21 )
EngineBrakeReleaseRate ( 12.5 )
EngineBrakeApplicationRate ( 12.5 )
BrakePipeTimeFactor ( .00446 )
BrakeServiceTimeFactor ( 1.46 )
BrakeEmergencyTimeFactor ( .15 )
ORTSMaxTractiveForceCurves (

0 (
0 0 50 0 )

.125 (
0 23125
.3 23125
1 6984
2 3492
5 1397
10 698
20 349
50 140 )

.25 (
0 46250
.61 46250
1 27940

(continues on next page)
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(continued from previous page)
2 13969
5 5588
10 2794
20 1397
50 559 )

.375 (
0 69375
.91 69375
2 31430
5 12572
10 6287
20 3143
50 1257 )

.5 (
0 92500
1.21 92500
5 22350
10 11175
20 5588
50 2235 )

.625 (
0 115625
1.51 115625
5 34922
10 17461
20 8730
50 3492 )

.75 (
0 138750
1.82 138750
5 50288
10 25144
20 12572
50 5029 )

.875 (
0 161875
2.12 161875
5 68447
10 34223
20 17112
50 6845 )

1 (
0 185000
2.42 185000
5 89400
10 44700
20 22350
50 8940 )

)
)

)

Tenga en cuenta que la primera línea debe estar en blanco (antes de la línea de include).
Los ORTSMaxTractiveForceCurves están formados por bloques de pares de parámetros que representanla velocidad en metros por segundo y la fuerza de tracción en Newtons; estos bloques están cada unorelacionado con el valor de la posición del acelerador presente en la parte superior de cada bloque. Paravalores intermedios de la velocidad se calcula un valor interpolado para obtener la fuerza de tracción, yel mismo método se aplica para los valores intermedios de la válvula reguladora.
Si el parámetro que se ha modificado para OR se encuentra dentro del bloque de la llamada (es decir,entre paréntesis) en el archivo original, a continuación, en el archivo OpenRails debe ser incluido en un
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bloque de adaptación entre paréntesis. Por ejemplo, no es posible reemplazar sólo una parte del bloque
Lights().Debe ser reemplazado en su totalidad. Por ejemplo, para utilizar una diferente Cabview (), debeencerrarse en un Engineblock:
Engine ( BNSF4773

CabView ( dash9OR.cvf )
)

Esto también es necesario en el caso de ciertos parámetros de freno, para gestionar correctamente lareinicialización de los parámetros de freno, todo el bloque que los contiene debe estar presente en elarchivo .eng en la carpeta OpenRails.
Este uso de la opción include se puede extender a aplicar a los puntos de grupos de archivos .wag o .engque el usuario desea sustituir por un bloque específico de datos - los parámetros pueden ser proporcio-nados por un archivo de texto situado fuera de las carpetas habituales MSTS; p.e. parámetros freno.

8.17 Sistema de control del tren

El sistema de control del tren es un sistema que garantiza la seguridad del tren.
EnMSTS, se definieron 4monitores TCS: elmonitor de vigilancia, el monitor de sobre velocidad, elmonitorde parada de emergencia y el monitor AWS. Open Rails no es compatible con el monitor AWS.
Con el fin de definir el comportamiento de los monitores, debe agregar un grupo de parámetros paracada monitor en la sección Engine del archivo .eng. Estos grupos se denominan VigilanceMonitor(),
OverspeedMonitor(), EmergencyStopMonitor() y AWSMonitor().
En cada grupo, se pueden definir varios parámetros, que se describen en las siguientes tablas.
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Parametro Descripción Unidad
recomen-
dada

Ejem-
plo
tipico

Parametros generalesMonitoringDeviceMonitor-TimeLimit( x ) Período de tiempo transcurrido para que se ac-tiva la alarma o la sanción se dispara Tiempo (5s)

MonitoringDeviceAlarmTi-meLimit( x ) Período que suena la alarma antes de que seaplique la sanción Tiempo (5s)

MonitoringDevicePenalty-TimeLimit( x ) Período en segundos antes de que la penaliza-ción se pueda restablecer una vez que se active Tiempo (5s)

MonitoringDeviceCritica-lLevel( x ) Velocidad a la que controlar los factores desen-cadenantes Speed (200kph)

MonitoringDeviceResetLe-vel( x ) Velocidad a la que el monitor se restablece Velocidad (5kph)

MonitoringDeviceApplies-FullBrake( x ) Establece si se aplica una frenada Boolean –0 o 1 (0)

MonitoringDeviceAp-pliesEmergencyBrake( x)
Establece si se aplicará el frenado de emergen-cia Boolean –0 o 1 (1)

MonitoringDeviceApplies-CutsPower( x ) Establece si la energía es cortada a la locomo-tora Boolean –0 o 1 (1)

MonitoringDeviceAp-pliesShutsDownEngine( x)
Establece si el motor se apagará Boolean –0 o 1 (0)

MonitoringDeviceRese-tOnDirectionNeutral( x)
Establece si se restablece el monitor cuando lavelocidad es nula Boolean –0 o 1 (0)

MonitoringDeviceRese-tOnResetButton( x ) Establece si se reinicia el monitor cuando sepulsa el botón de reinicio Boolean –0 o 1 (0)

MonitoringDeviceRese-tOnZeroSpeed( x ) Establece si el monitor se reinicia cuando la ve-locidad es nula Boolean –0 o 1 (1)

Parámetros específicos del monitor de exceso de velocidadMonitoringDeviceAlarm-TimeBeforeOverSpeed( x)
Período para que suene la alarma antes de quese aplique la sanción Tiempo (2s)

MonitoringDeviceTrigge-rOnOverspeed( x ) Velocidad máxima permitida Velocidad (200kph)

MonitoringDeviceTrigge-rOnTrackOverspeed( x)
Activa el control de margen de velocidad exce-siva Boolean –0 o 1 (1)

MonitoringDeviceTrigge-rOnTrackOverspeedMar-gin( x )
Velocidad excesiva permitida Velocidad (5kph)

El TCS utiliza otros dos parámetros en la sección Motor del archivo ENG:
DoesBrakeCutPower( x ) establece si aplicar el freno en la locomotora corta la tracción (1 parahabilitado, 0 para deshabilitado)
BrakeCutsPowerAtBrakeCylinderPressure( x ) establece la presión mínima en el cilindro de frenoque corta la tracción (by default 4 PSI)
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CAPÍTULO 9

Proximos rasgos vehículos Open Rails

9.1 Luces locomotoras

OR es compatible con el conjunto de luces aceptado por MSTS.

9.2 Inclinación de los trenes

OR soportes trenes pendulares. Un tren se inclina cuando el nombre del archivo .con contiene el sufijo
tilted: p.e. ETR460_tilted.con.
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9.3 Animacion cargas y repostajes

9.3.1 OR implementación de animaciones de carga y repostaje MSTS

OR soporta las animaciones de carga como lo haceMSTS (repostaje de agua, carbón y diésel); Al repostar,desde una columna de agua se admite la animación del brazo de la columna; el nivel de carbón en el tenderde la locomotora del jugador disminuye con el consumo y aumenta al repostar.
Los siguientes parámetros de recogida se tienen en cuenta por OR para las animaciones MSTS:

Tipo suministro
Rango velocidad
Longitud Animación

La velocidad de fotogramas de animación del suministro se calcula como el cociente entre el número deimágenes definidas en el archivo .s, dividida por la longitud de la animación.
Al igual que en MSTS, Animaciones de Carga tienen diferente consideración para los tender que paraotros vehículos.
Tenders:

Primer parámetro numérico: posición vertical modelo 3d cuando está lleno, en relación a su origen,en metros
Segundo parámetro numérico: posición vertical modelo 3d cuando está vacío, en relación a su ori-gen, en metros.
Tercer parámetro numérico: ajustado a cualquier valor positivo, o se omite, hace el modelo 3d de lagota - ver abajo.

• Mientras el segundo parámetro sea menor que el primero y el tercer parámetro se omita, yasea o tenga un valor distinto a cero, el modelo 3d se reducirá, basado en el consumo de com-bustible.
• Si el segundo parámetro no es más bajo que el primero, ningún movimiento se llevará a cabocon independencia del tercera parámetro.

Otros vehículos:
Los parámetros numéricos no se utilizan.

9.3.2 Especificaciones OR animación de cargas y repostaje

General

Además de soportar las animaciones del repostaje MSTS, Open Rails ofrece una gran extensión paraanimaciones de cargas (llamados OR freightanims a continuación) y repostaje.
Las siguientes son las características nativas que Open Rails ofrece:

dos tipos de OR freightanims: continuo y estático
continuo OR freightanims está relacionado con la carga de los productos básicos, como el carbón ola piedra: el nivel de carga en el vehículo varía de acuerdo con la cantidad de carga
estático OR freightanims son en realidad formas adicionales que se pueden conectar a la formaprincipal vehículo. Tales formas también pueden incluir una animación (independiente del compor-tamiento del tren);
ambos tipos de OR freightanims pueden estar presentes en el mismo vehículo y puede coexistir conanimaciones de carga originales de MSTS
ambos tipos de OR freightanims pueden estar relacionados con locomotoras o vagones
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más de un OR freightanim estático puede estar presente en una única composición
un vagón puede ser cargado con diferentes productos en diferentes momentos
los productos se pueden cargar (en las estaciones de recogida) y descargarse (en estaciones dedescarga).
los vagones soportan continuos OR freightanims que pueden estar provistos de una animaciónfísica que se desencadena cuando se descarga el vagón (como la apertura de su fondo o totalmentegiratoria)
OR freightanims se definen con un bloque ORTSFreightAnims () dentro del .wag o dentro de lasección wagon de un archivo .eng. Se sugiere que este bloque se define dentro de un archivo deinclusión tal como se describe aquí.

Continuos OR Freightanims

Una descripción de esta característica se logra mejor mostrando un ejemplo de un archivo de inclusión (eneste caso llamado AECX1636.wag y situado en una subcarpeta Openrails dentro de la carpeta del vagón).Tenga en cuenta que la primera línea del archivo debe estar en blanco.:
include ( ../AECX1636.wag )

Wagon (
ORTSFreightAnims
(

MSTSFreightAnimEnabled (0)
WagonEmptyWeight(22t)
IsGondola(1)
UnloadingStartDelay (7)
FreightAnimContinuous
(

IntakePoint ( 0.0 6.0 FreightCoal )
Shape(Coal.s)
MaxHeight(0.3)
MinHeight(-2.0)
FreightWeightWhenFull(99t)
FullAtStart(0)

)
FreightAnimContinuous
(

IntakePoint ( 0.0 6.0 FuelCoal )
Shape(Coal.s)
MaxHeight(0.3)
MinHeight(-2.0)
FreightWeightWhenFull(99t)
FullAtStart(0)

)
)

)

El bloque ORTSFreightAnims está compuesto por un conjunto de parámetros generales seguido por ladescripción de los OR freightanims. A continuación se describen los parámetros generales:
MSTSFreightAnimEnabled especifica si animaciones eventuales de carga MSTS dentro del vehículoestán habilitadas (1) o no (0). Esto es útil si se quiere utilizar un vagón donde la carga ya se muestracon una animación (estática) de carga MSTS. En tal caso, la animación de carga MSTS debe estardesactivada, para utilizar el OR freightanim, permite modificar la posición vertical del modelo 3d dela mercancía.
WagonEmptyWeight define la masa del vagón cuando está vacío. Si el parámetro no se encuentra, elpeso de la carga no se considera y el peso del vagón es siempre el valor presente en el archivo .wagraíz.
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IsGondola especifica (en caso de que sea 1) si la carga tiene que ser girada durante la descarga,como sucede en un vagón góndola. Si está ausente el parámetro se establece en 0.
UnloadingStartDelay específica, si esta presente, el tiempo transcurrido en segundos tras pulsarla tecla T para iniciar la descarga. Esto se debe al hecho de que pueden ser necesarios algunossegundos antes de que el vagón se encuentre en un diseño de la descarga. Por ejemplo, una góndoladebe girar más de un determinado número de grados antes de que la carga comienza a caer.

Puede haber más de un subbloque FreightAnimContinuous uno para cada tipo posible de carga. Los pa-rámetros de la subbloque se describen a continuación:
IntakePoint tiene el mismo formato y el mismo significado que la línea IntakePoint dentro delas animaciones de carga estándar MSTS. Son aceptadas los siguientes tipos de cargas: Freight-Grain, FreightCoal, FreightGravel, FreightSand, FuelWater, FuelCoal, FuelDiesel, FuelWood, Fuel-Sand, FreightGeneral, FreightLivestock, FreightFuel, FreightMilk, SpecialMail. Todos estos tipos decargas se pueden definir. Algunos de los tipos de recolección (a la derecha de FuelDiesel) debencodificarse en archivos de texto W.
Shape define la ruta del modelo 3d que se muestra para la carga
MaxHeight define la altura del modelo 3d por encima de la posición 0 a plena carga
MinHeight define la altura del modelo 3d por encima de la posición 0 a carga cero
FreightWeightWhenFull define la masa de la carga cuando el vagón está lleno: la masa del vagón secalcula sumando la masa del vagón vacío a la masa real de la carga
FullAtStart define si el vagón está completamente cargado (1) o está vacía (0) al inicio del juego,si hay más continuos OR freightanims que tienen FullAtStart se establecen en 1, sólo el primero seconsidera.

Como ya se ha esbozado, el vagón puede tener una animación física vinculada a la operación de descarga.
En una góndola esto podría ser utilizado para hacer girar el vagón entero, mientras que en una tolva podríaser utilizado para abrir la parte inferior del vagón.
La base de la matriz dentro del modelo 3d del vagón que tiene que ser animada debe tener un nombreque comienza por UNLOADINGPARTS. Puede haber más de uno, como UNLOADINGPARTS1, UNLOADINGPARTS2y así sucesivamente. Su velocidad de fotograma es fija y es de 1 fotograma por segundo como para losotros tipos de OR animaciones vehículos.
Para definir un punto de recogida como un punto de descarga, su modelo 3d se debe insertar en el archivo.ref de la ruta como un objeto pickup. He aquí un ejemplo del bloque .ref:
Pickup (

FileName ( rotary_dump.s )
Shadow ( DYNAMIC )
Class ( "Track Objects" )
PickupType ( _FUEL_COAL_ )
Description ( "Rotary dumper" )

)

cuando se ponga en la ruta con el Editor de Rutas MSTS, su velocidad de llenado se debe establecer enun valor negativo.
Este tipo de cargador (que en realidad es un descargador) puede ser animado también. Lamatriz base den-tro de la forma del vagón que debe ser animada debe tener un nombre que comience con ANIMATED_PARTS.Puede haber más de una, como ANIMATED_PARTS1, ANIMATED_PARTS2 etc. En cuanto a los MSTS estándardescargadores, la velocidad de fotogramas de animación de recogida se calcula como el cociente entre elnúmero de tramas definidas en el archivo .s, dividida por la longitud Animación.
Al combinar una animación física del vagón con un descargador con efectos de animación, como el de uncarro dentro de un descargador rotatorio, puede lograr el efecto que se ve en la imagen siguiente.
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La carga y descarga de un tren se activan pulsando la tecla <T> cuando la composición este en el lugar delcargador-descargador.
Freightanims estaticos en OR

Sólo los dos parámetros generales que se muestran a continuación se utilizan para los OR freightanimsestáticos:
MSTSFreightAnimEnabled (0)
WagonEmptyWeight(22t)

El sub-bloque (que se inserta dentro del bloque ORTSFreightAnims) tiene el siguiente formato:
FreightAnimStatic
(

SubType(Default)
Shape(xxshape.s)
Offset(XOffset, YOffset, ZOffset)
FreightWeight(weight)
Flip()
Visibility ( "Outside,Cab2D,Cab3D" )

)

Donde:
SubType no se utiliza actualmente
Shape es la ruta al archivo modelo 3d.
XOffset, YOffset y ZOffset es la posición del modelo 3d con respecto a la posición cero y son útilespara colocar el modelo 3d con precisión.
FreightWeight es el peso específico de la carga. Este peso se añade al valor WagonEmptyWeight (siexiste) para proporcionar el peso total del vagón. Si más OR freightanims estáticos están presentes,cada uno de sus pesos se añade para definir el peso total del vagón.
Flip(), si está presente, voltea el modelo 3d alrededor de su punto de giro.
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Visibility, si está presente, cambia la visibilidad predeterminada del freightanim estático. El va-lor predeterminado es visible solo desde cámaras externas y desde cualquier cámara interna delocomotoras diferentes de la que aloja el freightanim estático.
Si la subcadena Outside es presente, el freightanim estático es visible desde cámaras externas y desdecualquier cámara interior de locomotoras diferentes de la que aloja el freightanim estático; si esta presente
Cab2D , el freightanim estático es visible desde la cámara 2D en la vista de cabina de la loco que aloja elfreightanim; si esta presente Cab3D , el freightanim estático es visible desde la cámara 3D en la vista decabina de la loco que aloja el freightanim. 1, 2 o 3 subcadenas pueden insertarse en la linea Visibilitypermitiendo cualquier combinación de visibilidad.
Porque más de un OR freightanims estático puede definirse para un vagón, en el caso de un vagón pla-taforma que es capaz de transportar más de un contenedor, incluso en doble piso, es posible utilizar unOR freightanim estático para cada contenedor, definiendo su posición dentro de la plataforma.

9.3.3 Variación de la fisica con la carga

Cargas variables (Animación de carga continua)

Open Rails admite la variación de los parámetros de física clave en el vagón ya que la carga varía dentrodel vagón. Los parámetros que se pueden cambiar son:
Masa
Fuerza de freno y freno de mano
Fricción - (general y viento)
Centro de grabedad (impacto en el rendimiento de la curva)
Peso de la rueda motriz (impacto sobre el peso de adhesivo de la locomotora)

Las locomotoras y los tender que también estén configurados tendrán sus cargas, los parámetros de físicaanteriores se ajustan a medida que se utiliza el carbón y el agua. El peso de adherencia (peso de la ruedamotriz) también se ajustará a medida que la carga cambie.
Para admitir el funcionamiento correcto de esta función, se requiere un punto conocido de inicio y fina-lización de la física, es decir, el estado de estos parámetros cuando el vagón o la locomotora esta vacío, ycuando está lleno.
Para configurar correctamente el vehículo, se deben incluir los siguientes parámetros vacío y lleno en elarchivo ORTS- FreightAnims. El valor vacío se incluyen en el primer bloque, y el valor lleno se incluyen enel segundo bloque de código. A continuación se muestra un bloque de código de ejemplo.:

ORTSFreightAnims
(

MSTSFreightAnimEnabled (0)
WagonEmptyWeight(10.0t-uk)
EmptyMaxBrakeForce ( 29.892kN )
EmptyMaxHandbrakeForce ( 9.964kN )
EmptyORTSDavis_A ( 580.71 )
EmptyORTSDavis_B ( 5.0148 )
EmptyORTSDavis_C ( 0.694782 )
EmptyORTSWagonFrontalArea ( 10.0m )
EmptyORTSDavisDragConstant ( 0.0003 )
EmptyCentreOfGravity_Y ( 1.41 )
IsGondola(0)
UnloadingStartDelay (5)

FreightAnimContinuous
(
IntakePoint ( 0.0 6.0 FreightCoal )
Shape(H_Coal.s)

(continues on next page)
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(continued from previous page)
MaxHeight(0.1)
MinHeight(-0.85)
FreightWeightWhenFull(26.0t-uk)
FullAtStart( 0 )
FullMaxBrakeForce ( 89.676kN )
FullMaxHandbrakeForce ( 9.964kN )
FullORTSDavis_A ( 748.61 )
FullORTSDavis_B ( 18.0157 )
FullORTSDavis_C ( 0.838530 )
FullORTSWagonFrontalArea ( 15.0m )
FullORTSDavisDragConstant ( 0.005 )
FullCentreOfGravity_Y ( 1.8 )
)

)

Nota para vagones cerrados, como furgones de carga, el modelo 3d de animación de la carga puede noser necesaria, y, por lo tanto, los parámetros Shape, MaxHeight y MinHeight pueden quedar fuera delarchivo.
La declaración IntakePoint es necesaria para garantizar un funcionamiento satisfactorio de la función.
Open Rails admite los siguientes tipos de carga o de combustible:

FreightGrain = 1,
FreightCoal = 2,
FreightGravel = 3,
FreightSand = 4,
FuelWater = 5,
FuelCoal = 6,
FuelDiesel = 7,
FuelWood = 8,
FuelSand = 9,
FreightGeneral = 10,
FreightLivestock = 11,
FreightFuel = 12,
FreightMilk = 13,
SpecialMail = 14

La palabra clave, p.e. FreightMilk, se usa para definir el tipo de carga en la declaración IntakePointmientras que el número se usa para definir el punto de recolección en la ruta (Reemplaza el primer númeroen la declaración PickupType ( 1 0 )).
Para la variación de carga en una locomotora, se usa una configuración similar con respecto a los pará-metros lleno y vacío, pero como la declaración IntakePoint normalmente se incluye en otra parte delarchivo ENG o tender (o tender auxiliar) WAG estas declaraciones pueden quedar fuera de la sección deanimación de carga.
Por ejemplo, el siguiente bloque de código se aplicaría a una locomotora de vapor (tenga en cuenta laausencia de la declaración Intakepoint):
ORTSFreightAnims
(

WagonEmptyWeight(76.35t-uk)
EmptyMaxBrakeForce ( 29.892kN )

(continues on next page)
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(continued from previous page)
EmptyMaxHandbrakeForce ( 9.964kN )
EmptyORTSDavis_A ( 580.71 )
EmptyORTSDavis_B ( 5.0148 )
EmptyORTSDavis_C ( 0.694782 )
EmptyCentreOfGravity_Y ( 1.41 )

FreightAnimContinuous
(
FreightWeightWhenFull(10.34t-uk)
FullMaxBrakeForce ( 89.676kN )
FullMaxHandbrakeForce ( 9.964kN )
FullORTSDavis_A ( 748.61 )
FullORTSDavis_B ( 18.0157 )
FullORTSDavis_C ( 0.838530 )
FullCentreOfGravity_Y ( 1.8 )
)

)

Notas:
Intake points debe definirse dentro de la raíz del archivo WAG
Intake points, las animaciones de carga no deberían definirse dentro del archivo INCLUDE
El peso vacío del tender será la masa completa menos el peso del carbón y el agua
FreightWeightWhenFull será la suma del peso del carbón y el agua.
Los valores de física completos serán aquellos valores para el peso combinado del tender, agua ycarbón.
Los parámetros para la resistencia al viento ( ORTSWagonFrontalArea y ORTSDavisDragConstant )se puede omitir si el área y la resistencia no cambian entre los estados lleno y vacío.

Vagón estatico (Animación de carga estática)

Los vagones estáticos se pueden definir con un estado lleno y vacío, sin embargo, solo una animación decarga debe tener valores completos asignados, como OR no puede calcular el estado completo conocido.
Un bloque de código de configuración típico será el siguiente:
ORTSFreightAnims
(

MSTSFreightAnimEnabled (0)
WagonEmptyWeight(6.5t-uk)

FreightAnimStatic
(

SubType(Default)
Shape( 15ft_3p_HumpSheet2.s )
Offset( 0, 0, 0)
FreightWeight( 9.0t-uk )
FullMaxBrakeForce ( 19.43kN )
FullMaxHandbrakeForce ( 6.477kN )
FullORTSDavis_A ( 358.37 )
FullORTSDavis_B ( 7.7739 )
FullORTSDavis_C ( 0.718740 )
FullORTSWagonFrontalArea ( 15.0m )
FullORTSDavisDragConstant ( 0.005 )
FullCentreOfGravity_Y ( 1.8 )
)
)
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El valor vacío para el vagón se leera a partir de los parámetros de archivo WAG de base normal.

9.4 Múltiples puntos de vista pasajeros

Se pueden agregar puntos de vista adicionales de pasajero dentro de un coche que se proporcionan comopunto de vista de pasajero.
Estos puntos de vista adicionales de pasajero se definen dentro de un archivo de inclusión con el formatoque se muestra en el siguiente ejemplo para el legado oebarcar.wag (ubicado en la carpeta 380) vagónMSTS:
include ( ../oebarcar.wag )

Wagon (
ORTSAlternatePassengerViewPoints (

ORTSAlternatePassengerViewPoint (
PassengerCabinHeadPos ( -0.0 2.85801 -6.091 )
RotationLimit ( 50 270 0 )
StartDirection ( 0 0 0 )

)
ORTSAlternatePassengerViewPoint (

PassengerCabinHeadPos ( -0.5 2.35801 -1.791 )
RotationLimit ( 50 270 0 )
StartDirection ( 0 0 0 )

)
ORTSAlternatePassengerViewPoint (

PassengerCabinHeadPos ( 0.9 2.35801 -1.791 )
RotationLimit ( 50 270 0 )
StartDirection ( -5 -90 0 )

)
)

)

En la ejecución, cuando está en la vista de pasajero, el jugador puede pasar de un punto de vista a otropresionando Mayus-5.

9.5 Animación campana

Open Rails admite la animación de la campana. La matriz de animación de campana debe llamarse ORTS-BELL dentro del archivo .s de la loco. La velocidad de fotogramas predeterminada es de 8 fotogramas porsegundo. La velocidad de fotogramas predeterminada se puedemodificar mediante el parámetro opcionalESD_ORTSBellAnimationFPS (n), para insertar dentro del archivo .sd relacionado con el archivo .s. n definelos FPS de la animación. Es recomendable que la secuencia de sonido relacionada dentro del archivo .smsesté sincronizada con la animación visible. Para lograr esto, el archivo .wav debe contener dos golpes decampana, cuyo intervalo de tiempo es igual al intervalo de tiempo de un giro de campana desde un puntofinal de oscilación hasta el punto final opuesto. El primer golpe de campana no debe sonar de inmediato,pero cuando la campana está al máximo del columpio, el primer trazo dentro del archivo .wav debe estara la distancia de tiempo equivalente a la oscilación desde el punto central a un punto final de oscilación.El archivo debe tener un punto de referencia al comienzo y uno después del intervalo de tiempo de ungiro completo de la campana hacia adelante y hacia atrás, y debería tener un desvanecimiento final paraobtener el mejor resultado.

9.6 C# secuencias de comandos del motor

Para simular comportamientos especialmente complejos, Open Rails proporciona una interfaz de scriptingC # para varios sistemas en la locomotora del jugador. Al igual que el programa Open Rails en sí, estos
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scripts están escritos en archivos .cs que contienen clases de C #, pero se compilan y vinculan en tiempode ejecución, por lo que no dependen de los cambios en el programa principal en sí y pueden distribuirsecon contenido de material rodante. Las secuencias de comandos se ejecutarán si se hace referencia a loscampos específicos de OR en el archivo .eng.
Cuadro 1: Sistemas de locomotoras actualmente programables

Sistema C# class Bloque .engFrenos ORTS.Scripting.Api.
BrakeController

Engine (
ORTSTrainBrakeController (
"DemoBrakes.cs") )Disyuntor ORTS.Scripting.Api.

CircuitBreaker
Engine ( ORTSCircuitBreaker (
"DemoBreaker.cs") )Suministro de energíaeléctrica ORTS.Scripting.Api.

ElectricPowerSupply
Engine ( ORTSPowerSupply (
"DemoPower.cs") )Sistema de control deltren ORTS.Scripting.Api.

TrainControlSystem
Engine ( ORTSTrainControlSystem
( "DemoTCS.cs") )

Las secuencias de comandos residen en una subcarpeta Script dentro de la carpeta de la locomotora ydeben contener una class con el nombre del propio nombre de archivo de la secuencia de comandos. Porejemplo, si el nombre de archivo del script es AmtrakTCS.cs, OR buscará una sola class llamada AmtrakTCS.(También es posible colocar el script en otra ubicación, scomo una carpeta Common.Script en la carpeta
TRAINSET, al anteponer la cantidad adecuada de tokens de directorio principal ..\ relativo a la carpeta
Script de la locomotora.) El código del script se ejecuta en el hilo del proceso de actualización. Esteejemplo, debería colocarse en un archivo llamado DemoTCS.cs, ilustra el código mínimo requerido para unscript de Sistema de control del tren:
using System;
using ORTS.Scripting.Api;

namespace ORTS.Scripting.Script
{

class DemoTCS : TrainControlSystem
{

public override void HandleEvent(TCSEvent evt, string message) {}
public override void Initialize()
{

Console.WriteLine("TCS activated!");
}
public override void SetEmergency(bool emergency) {}
public override void Update() {}

}
}

Observe que el script’s classmust reside en ORTS.Scripting.Script espacio de nombres y que subclasificala class abstracta del sistema deseado. También hace referencia a conjuntos externos con directivas using.OR pone a disposición los siguientes ensamblados .NET para los scripts:
System
System.Core
ORTS.Common
Orts.Simulation

Las secuencias de comandos se comunican con el simulador invocando métodos en la clase base. Porejemplo, este script puede invocar el método TrainLengthM() de la clase TrainControlSystem, que de-vuelve la longitud del tren del jugador. Más métodos están disponibles en la clase ORTS.Scripting.Api.
AbstractScriptClass, que es en sí una subclase de TrainControlSystem.
Finalmente, si un script contiene una sintaxis o un error de escritura, OR registrará una excepción duranteel proceso de carga y ejecutará la simulación sin el.
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9.6.1 Desarrollando scripts con Visual Studio

Si bien es posible desarrollar scripts con un editor de texto sin formato, Las ayudas de finalización decódigo y depuración disponibles en un IDE como Visual Studio hacen que la experiencia de programaciónsea mucho más cómoda. Si tiene un entorno de desarrollo configurado para construir Open Rails, puedesusar Visual Studio para editar tus scripts con estas comodidades. Lo que sigue es un flujo de trabajosugerido.:
1. Primero, en su copia del código fuente OR, haga una copia del archivo Source\ORTS.sln. Manten-galo en la carpeta Source\, pero dele un nuevo nombre como ORTS_Scripts.sln. (También puedemodificar la solución ORTS original, pero luego tendría que recordar no marcarlo en el control de lafuente.) Agregue un nuevo proyecto a la solución y seleccione el proyecto .NET vacío.
2. En el diálogo de configuración, configurar el nuevo proyecto para agregarlo a la solución existente,establezca su ubicación para que sea la carpeta de la locomotora que está creando, y establecesu nombre en “Script”. (Por ahora, debe usar “Script”, pero puede cambiar el nombre del proyectodespués de que se haya creado.) Puede dejar la versión de .NET Framework establecida en su valorpredeterminado. Luego, cree el proyecto.

3. La nueva carpeta del proyecto se convierte en la misma subcarpeta Script en la que OR buscará losscripts. Agregue referencias a los ensamblajes ORTS.Common y Orts.Simulation, que habilitará lasfunciones de IntelliSense dentro de su editor cuando edite scripts. Ahora puede cambiar el nombredel proyecto como desee (que no cambiará el nombre de la carpeta) y elimine el archivo App.configpregenerado.

9.6. C# secuencias de comandos del motor 149



Open Rails Manual, Release 1.3.1-beta

4. Finalmente, abra el Administrador de configuración de compilación y configure el nuevo proyectode script para que no se cree tanto para las configuraciones de Depuración como de Lanzamiento.

Con esta configuración, Visual Studio revisará sus scripts y hará sugerencias cuando use la API de OpenRails. También puede establecer puntos de interrupción dentro de su script, que será capturado por Ru-nActivity.exe si se ejecuta dentro de Visual Studio.

Tenga en cuenta que Visual Studio usa rutas relativas, así que si alguna vez mueve alguna carpeta, deberáarreglar las referencias por a mano.

9.6.2 Control de frenos

El script del controlador de frenos personaliza el comportamiento de los frenos del tren., permitiendo unamayor fidelidad de los sistemas en comparación con lo que es posible con el modelo heredado de MSTS.
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Para este propósito, El script puede leer el estado de los controles de freno y establecer las presiones deaire de los depósitos de freno.
Use el siguiente parámetro .eng para cargar un script de controlador de freno:
Engine (

ORTSTrainBrakeController ( "YourBrakes.cs" )
)

o:
Engine (

ORTSEngineBrakeController ( "YourBrakes.cs" )
)

La extensión .cs es opcional.. “MSTS” carga la implementación predeterminada compatible con MSTS, asíque no use este nombre para su propio script.

9.6.3 Disyuntor

Disponible solo para locomotoras eléctricas. El script del disyuntor controla el comportamiento del dis-
yuntor de la locomotora.
Use el siguiente parámetro .eng para cargar un script de disyuntor:
Engine (

ORTSCircuitBreaker ( "YourCB.cs" )
)

La extensión .cs es opcional. “Automatico” y “Manual” cargar la implementación genérica del interruptorOR, así que no use estos nombres para su propio script.

9.6.4 Suministro de energía eléctrica

Disponible solo para locomotoras eléctricas. El script de suministro de energia determina si la locomotora
está o no en servicio dado el voltaje de línea actual, posición del pantógrafo, estado del disyuntor, etc.
Use el siguiente parámetro .eng para cargar un script de suministro de energia eléctrica:
Engine (

ORTSPowerSupply ( "YourEPS.cs" )
)

La extensión .cs es opcional. “Default” cargará la implementación genérica del suministro de energia deOR, así que no use este nombre para su propio script.

9.6.5 Sistema de control del tren

General

El script Sistema de Control del Tren, o TCS (Train Control System), está destinado a modelar la seguridaddel tren y los sistemas de señalización de la cabina. Puede manipular los controles de la locomotora y laspantallas de límite de velocidad, imponer aplicacion de frenos de penalización, leer los aspectos de laspróximas señal y los límites de velocidad, y reproducir sonidos de advertencia.
Use los siguientes parámetros .eng para cargar un script TCS:
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Engine (
ORTSTrainControlSystem ( "YourTCS.cs" )
ORTSTrainControlSystemParameters ( "YourTCS.ini" )
ORTSTrainControlSystemSound ( "YourTCSSounds.sms" )

)

ORTSTrainControlSystem se refiere a la secuencia de comandos TCS en la subcarpeta Script de la loco-motora. Para este campo, la extensión .cs es opcional.
ORTSTrainControlSystemParameters, un campo opcional, se refiere a un archivo .ini, también enla subcarpeta Script, cuyos parámetros estarán disponibles para el script TCS a través de
GetBoolParameter(), GetIntParameter(), GetFloatParameter(), y GetStringParameter() métodos dela clase TrainControlSystem. Este archivo .ini proporciona una fácil personalización del comportamientodel script TCS por parte de los usuarios finales.
Este es un extracto de un archivo .ini:
[General]
AWSMonitor=true
EmergencyStopMonitor=false
VigilanceMonitor=true
OverspeedMonitor=false
DoesBrakeCutPower=true
BrakeCutsPowerAtBrakeCylinderPressureBar=
[AWS]
Inhibited=false
WarningTimerDelayS=3
BrakeImmediately=false
TrainStopBeforeRelease=false
ActivationOnSpeedLimitReduction=true
SpeedLimitReductionForActivationMpS=11.176
BeaconDistanceToPostM=1186
AppliesCutsPower=true

Como se puede ver, el archivo .ini se divide en subgrupos. Como ejemplo, parámetro [AWS]Inhibited seleería siguiendo la línea de código en el script:
AWSInhibited = GetBoolParameter("AWS", "Inhibited", false);

donde el final false es el valor predeterminado, si no se puede encontrar el parámetro.
ORTSTrainControlSystemSound, un campo opcional, se refiere a un archivo .sms en la carpeta SOUND de lalocomotora o en el carpeta global SOUND. Si se proporciona, OR cargará esta biblioteca de sonidos juntocon los sonidos estándar de la cabina de la locomotora. El script TCS puede reproducir sonidos usandocualquiera de los métodos TriggerSound... de la clase base, que a su vez activan el TCS relacionado
disparadores discretos numerados del 109 al 118.
Otros 8 disparadores de sonido discretos genéricos están disponibles, llamado GenericEvent1 a Generi-cEvent8 y accesible para el script por líneas como la siguiente:
SignalEvent(Event.GenericEvent1);

Acceso a los métodos y variables de simulación

La clase abstracta para los scripts de TCS proporciona una cantidad significativa de métodos para accedera variables de interés para el TCS: como ejemplo:
public Func<int, Aspect> NextSignalAspect;

podría llamarse dentro del script de la siguiente manera:
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var nextSignalAspect = NextSignalAspect(1);

que devolvería el aspecto de la segunda señal normal frente al tren del jugador.
Sin embargo, es bastante imposible prever todas las necesidades que tiene un script TCS y proporcionarun método para cada una de estas necesidades. Por esta razón, el siguiente método está disponible:
public Func<MSTSLocomotive> Locomotive;

que devuelve un identificador para la instancia de locomotora del jugador de la clase MSTSLocomotive. Através de dicho manejo, todas las clases públicas, se puede acceder a los métodos y variables del entornode simulación OR dentro del script.
Controles genéricos de cabina

A menudo, los sistemas de control de tren tienen un DMI bastante sofisticado (interfaz conductor-máquina), que puede incluir un (pantalla táctil) pantalla y botones. Siendo los campos e íconos de vi-sualización y los botones específicos de cada TCS, hay disponible un conjunto de controles genéricos decabina, que se pueden personalizar dentro del script TCS. Más precisamente 48 controladores genéricosde cabina, están disponibles desde ORTS_TCS1 a ORTS_TCS48. Los 48 pueden usarse como controlesde dos estados o de varios estados, como p.e.:
MultiStateDisplay (

Type ( ORTS_TCS13 MULTI_STATE_DISPLAY )
Position ( 405 282.3 36.3 20.8 )
Graphic ( ../../Common.Cab/Cruscotto_SCMT/Ripetizioni_estese.ace )
States ( 6 3 2

State (
Style ( 0 )
SwitchVal ( 0 )

)
State (

Style ( 0 )
SwitchVal ( 1 )

)
State (

Style ( 0 )
SwitchVal ( 2 )

)
State (

Style ( 0 )
SwitchVal ( 3 )

)
State (

Style ( 0 )
SwitchVal ( 4 )

)
State (

Style ( 0 )
SwitchVal ( 5 )

)
)

)

Cada uno de los primeros 32 también se puede usar como comandos/pantallas de dos estados, como e.g.:
TwoState (

Type ( ORTS_TCS7 TWO_STATE )
Position ( 377 298 9 7.8 )
Graphic ( ../../Common.Cab/Cruscotto_SCMT/Button_SR.ace )

(continues on next page)
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(continued from previous page)
NumFrames ( 2 2 1 )
Style ( PRESSED )
MouseControl ( 1 )

)

El script recibe los comandos de forma asíncrona a través de este método:
public override void HandleEvent(TCSEvent evt, string message)

donde evt puede estar TCSEvent.GenericTCSButtonPressed o TCSEvent.GenericTCSButtonReleased y elmensaje es una cadena va de “0” a “31”, que corresponden a controles de ORTS_TCS1 a ORTS_TCS32.Los comandos solo pueden ser activados por el ratón, excepto los dos primeros que también pueden seractivados por las combinaciones de teclas Ctrl+, (coma) y Ctrl+. (punto). Aquí un extracto del códigodel script que gestiona los comandos:
public override void HandleEvent(TCSEvent evt, string message)

{
if (message == String.Empty)
{

switch (evt)
{

case ...
...

break;

case ...
...

break;
}

}
else
{

var commandEvent = TCSCommandEvent.None;
var messageIndex = 0;
if (Int32.TryParse(message, out messageIndex))
{

commandEvent = (TCSCommandEvent)(messageIndex + 1);
switch (evt)
{

case TCSEvent.GenericTCSButtonPressed:
TCSButtonPressed[(int)commandEvent] = true;
break;

case TCSEvent.GenericTCSButtonReleased:
TCSButtonPressed[(int)commandEvent] = false;
TCSButtonReleased[(int)commandEvent] = true;
break;

}
}

}
}

Dentro del método de actualización del script, se pueden probar TCSButtonPressed y TCSButtonRelea-sed, p.e.:
if (TCSButtonPressed[(int)(TCSCommandEvent.Button_Ric)] )

Después de haberlo probado, TCSButtonPressed debe establecerse en falso por el código del script.
También puede usar TCSEvent.GenericTCSSwitchOff y TCSEvent.GenericTCSSwitchOn para un control decabina que represente un interruptor (estilo ONOFF en lugar de PRESSED en el archivo CVF).
Para solicitar una visualización de un control de cabina, el metodo:
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public Action<int, float> SetCabDisplayControl;

tiene que ser usado, donde int es el índice del control de la cabina (de 0 a 47 correspondientes deORTS_TCS1 a ORTS_TCS48), y float es el valor que se utilizará para seleccionar entre cuadros.
Cuando el jugador mueve el ratón sobre los controles de cabina vinculados a los comandos, el nombrede dicho control aparece brevemente en la pantalla, como p.e. “speedometer”, como recordatorio para eljugador. En el caso de estos comandos genéricos, aparecerían cadenas de ‘ORTS_TCS1’ a ‘ORTS_TCS32’,que no son mnemotécnicos. Por lo tanto, el siguiente método está disponible:
public Action<int, string> SetCustomizedCabviewControlName;

que se puede usar de esta manera dentro del script:
// Initialize customized TCS cabview control names
SetCustomizedCabviewControlName(0, "AWS acknowledge"); // Establece el nombre "AWS acknowledge"␣
→˓para el control de cabina ORTS_TCS1

para que, en lugar de ORTS_TCSnn, se muestre la cadena mnemónica relacionada.

9.6.6 Clases auxiliares

3 clases auxiliares están disponibles en el Orts.Scripting.Api namespace:
Clase temporizador
Clase odómetro
Clase intermitente

Temporizador

El temporizador se puede usar para ejecutar algún código después de que haya transcurrido un tiempo.Para usar el temporizador, debe crear una propiedad en su clase de script para almacenar el objeto.
public Timer MyTimer;

En el constructor de su clase de script, debe instanciar el objeto y establecer el retraso del temporizador.
MyTimer = new Timer(this);
MyTimer.Setup(5f); // Establece el retraso del temporizador en 5 segundos

Luego, cuando desee iniciar el temporizador, use la función Start

MyTimer.Start();

Si desea restablecer el temporizador, use la función Stop

MyTimer.Stop();

Cuando se alcanza el retraso, la propiedad Triggered del temporizador se convertirá en true.
if (MyTimer.Triggered)
{

// Hacer algo
}

Tenga en cuenta que, cuando se detiene el temporizador, la propiedad Triggered es false.
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Odómetro

El odómetro se puede usar para ejecutar algún código después de que el tren haya recorrido una distancia.Para usar el odómetro, tiene que crear una propiedad en tu clase de script para almacenar el objeto.
public Odometer MyOdometer;

En la construcción de su clase de script, debe instanciar el objeto y establecer la distancia a la que seactivará el odómetro.
MyOdometer = new Odometer(this);
MyOdometer.Setup(200f); // Establece el valor de activación del odómetro en 200 metros.

Luego, cuando desee iniciar el odómetro, use la función Start

MyOdometer.Start();

Si desea reiniciar el odómetro, use la función Stop

MyOdometer.Stop();

Cuando se alcanza la distancia, la propiedad Triggered del odómetro se convertirá en true.
if (MyOdometer.Triggered)
{

// Hacer algo
}

Tenga en cuenta que, cuando se detiene el odómetro, la propiedad Triggered es false.
Intermitente

El intermitente se puede usar para hacer que un control de vista de cabina parpadee. Para usar el inter-mitente, debe crear una propiedad en su clase de script para almacenar el objeto.
public Blinker MyBlinker;

Al construir su clase de script, debe instanciar el objeto y establecer la frecuencia con la que parpadearáel control de cabina.
MyBlinker = new Blinker(this);
MyBlinker.Setup(6f); // Sets the blinker frequency to 6 Hz

Luego, cuando desee iniciar el parpadeo, use la función Start

MyBlinker.Start();

Si desea restablecer el intermitente, use la función Stop

MyBlinker.Stop();

La propiedad del intermitente On alternará entre true y false a la frecuencia establecida.
SetCabDisplayControl(0, RSOBlinker.On ? 1 : 0);

Tenga en cuenta que, cuando se detiene el intermitente, la propiedad On es false.
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CAPÍTULO 10

Operaciones tren en Open Rails

Tenga en cuenta que este documento detalla el comportamiento, en el modo de un solo jugador. Para
modo multi-jugador, se pueden aplicar diferentes reglas.

10.1 Actividades Open Rails

OR tiene el objetivo de operar de una manera compatible con la mayoría de las actividades escritas paraMSTS.
Además, se pueden crear actividades específicamente para OR, utilizando las funciones adicionales ORcaracterísticas, con maniobras IA extendidas. Las discusiones sobre la ejecución de algunas funciones enORTS y MSTS se dan aquí.

10.1.1 Itinerario jugador, itinerario IA y como se manejan los desvios

Si el itinerario del jugador requiere que un desvió sea alineado en ambos sentidos, la alineación en elitinerario es lo último que se hace. Si un tren IA cruza el itinerario del jugador antes que el tren del jugadorllega allí, el tren IA dejará los desvíos alineados para el itinerario principal (el ajuste por defecto para lamayoría de los desvíos)
Si usted mueve un desvió para entrar en una vía muerta, el desvió en el otro extremo del apartadero sealinea para que su tren sea el primero en abandonar el apartadero. Pero después de eso no se mueve denuevo a su configuración original. Si el desvió se mueve a la inversa, se puede dejar el apartadero conel desvió alineado incorrectamente. Si desengancha y vuelve a enganchar el tren, mientras que ocupa eldesvió mal alineado, la parte trasera del tren cambiará de vía.

10.2 IA en Open Rails

Funcionalidad basica IA
OR soporta trenes IA. El sistema de IA cada vez es más y más avanzado con nuevas características.
OR es compatible con dosmodos distintos de controlar los trenes: soporta las tradicionales activida-des en compatibilidad con MSTS, y también es compatible con el modo Timetable Tenga en cuentaque las diversas opciones y ajustes son a veces limitados a cualquier modo Actividad o Timetable.
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Los trenes IA pueden cumplir si ambos itinerarios han de pasar secciones definidas en el mismolugar o si sus caminos los llevan a diferentes vias en la estación se encuentran.
Los puntos de espera y reverse funcionan. Puntos de inversión se pueden utilizar en ambos mo-dos Actividad y Timetable, mientras que los puntos de espera sólo se pueden utilizar en el modoActividad.
El tren IA mueve los desvíos no alineado correctamente antes de llegar a ellos.
En el modo actividad los trenes IA pueden realizar maniobras.
Prioridades: los trenes IA deben comenzar en la hora prevista, siempre y cuando no hay otro trenIA ya en un itinerario y cree conflicto.

10.3 Modo de control

Modo de control define qué interacciones existen entre el jugador y el sistema de control, y el nivel decontrol del jugador en las señales y desvíos.
Hay dos modos básicos: modo automático y modo manual.
Utiliza la tecla <Ctrl+M> para cambiar entre estos modos.

10.3.1 Modo automatico

En el modo automático el sistema de control establece el itinerario del tren y las señales, y el jugador nopuede cambiar la configuración de los desvíos o cambiar una señal en rojo por verde. La ruta del tren setoma del itinerario definido en el Editor Actividad o Timetable, y el sistema intentará despejar el itinerariopor delante del tren de acuerdo con las normas de señalización y la interacción con otros trenes.
No hay ruta dispuesta en la dirección inversa como que se supone que el tren no correrá hacia atrás.Seleccionando la cabina inversa o cambiando la posición del inversor no cambia la dirección de la ruta.De hecho, la ruta solo se invertirá en los puntos de inversión tal como se define en el itinerario del tren.En estos puntos de inversión, la ruta se invierte automáticamente tan pronto como el tren se detiene.
Si el tren circula accidentalmente hacia atrás, por ejemplo, debido al deslizamiento o al retroceso despuésdel rebasamiento de un andén, sólo los controles de seguridad se llevan a cabo para el extremo posteriordel tren con respecto a las señales, la alineación del desvió, otros trenes y el final de la vía. No hay controlsobre el límite velocidad detrás del tren.
La configuración de desvíos utilizando la ventana F8 o <G>/<Mayus+G> no está permitido. Configuraciónde desvíos utilizando Alt+clic botón izquierdo del ratón es posible, pero no permitido para desvíos en elitinerario del tren. Sin embargo, ningún desvió establecidomanualmente en forma automática se restable-cerán para un tren que se aproxima de acuerdo con la trayectoria de ese tren. Así, en el modo automáticoel tren no puede desviarse del itinerario definido.
Una petición para rebasar una señal con el comando Tab sólo se permite cuando la vía por delante estáocupada por otro tren, que está paralizado, y cuando la vía se encuentra en el itinerario del tren. Unapetición para rebasar una señal que llevaría al tren fuera de su itinerario no está permitida. Una peticiónpara rebasar una señal detrás del tren usando Mayus+Tab Tampoco es posible.
Modo automático está diseñado para el funcionamiento normal bajo el control de señales o el control deltráfico. Pueden realizarse movimientos de maniobras si se ha definido totalmente en el itinerario del tren,utilizando puntos de inversión etc..
Detalles modo automático: Auto señal y auto modo

Hay dos sub-modos en modo automático: Auto Señal y Auto Nodo.
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Auto señal es el modo normal en las rutas señalizadas. El itinerario del tren generalmente se libera de señala señal. Sólo en situaciones específicamente definidas los itinerarios puede ser liberado de la señal comose detalla a continuación.
Auto Nodo se establece cuando el tren no ha encontrado ninguna señal todavía, p.e. en las rutas sin seña-lización o en el inicio del itinerario cuando no hay señal a lo largo del itinerario del tren como la medida enque se puede liberar - p.e. en las playas de vías donde el tren empieza pero aún no tiene ningún itinerarioclaro hasta la primera señal.
Auto Node también se puede configurar si el itinerario por delante no se puede liberar hasta la próximaseñal, y se permite la liberación parcial.
Un número de sub-estados se definen en Auto Nodo, dependiendo de la distancia donde la liberacióntermina. En la siguiente lista, (A) indica un subtipo que puede ocurrir si todavía no se ha encontradoninguna señal, (B) indica un subtipo cuando un itinerario con señal se libera parcialmente.
Los siguientes estados son posibles :

(A) itinerario por delante esta libre en la distancia máxima por lp que la vía se libera. El modo decontrol se establece en Auto Nodo – Distancia máxima.
(A) itinerario por delante esta bloqueado por un desvió que está alineada ocupado o reservado porotro tren. Modo de control se establece en Auto Nodo – Desvió desalineado.
(A)(B) – sólo si la señal permite el acceso a la vía ocupada, o después del comando Tab) itinerariopor delante está ocupada por un tren parado o tren que se mueve en la misma dirección. Modo decontrol se establece en Auto Nodo – Tren por Delante.
Tenga en cuenta que, para (A), no debe ser posible que el itinerario por delante está ocupada por untren que se mueve en dirección opuesta - en ese caso, siempre debe haber un desvió desalineadoen el camino del tren.
Para (B), una señal nunca se liberara cuando el tren de delante se mueve en dirección contraria,tampoco el rebase solicitado con TAB será concedido.
(A)(B) trayectoria definida del tren termina a corta distancia de la siguiente señal, o hay un puntode inversión a corta distancia de la siguiente señal, y hay al menos un desvió entre este punto y lasiguiente señal. El modo de control cambia a Auto Nodo – Fin del itinerario. Tenga en cuenta quesi no hay un desvió entre la terminación o punto de inversión y la siguiente señal del itinerario seextiende automáticamente a la siguiente señal.
(A)(B) el tren ha pasado la última señal antes del final de la vía, o el tren ha llegado al final de la víasin encontrar ninguna señal. El modo de control cambia a Auto Nodo – Fin del itinerario.

Cambios de Auto Nodo a Auto Señal y viceversa son automáticos y no pueden ser efectuados por eljugador.

10.3.2 Modo manual

Cuando se requiere que un tren se mueva fuera de su itinerario definido, un jugador puede cambiar sutren al modo manual. Esto permitirá al jugador mover los desvíos y petición para liberar las señales de suitinerario. Sin embargo, hay una serie de restricciones al ejecutar un tren en Modo Manual.
En modo manual, el itinerario se libera en ambas direcciones del tren, por delante y por detrás del tren.La ruta se libera a una distancia más corta en comparación con el modo automático, y nunca se liberaautomáticamente después de la primera señal. Si un tren se mueve y pasa una señal en dirección opuesta,la ruta detrás del tren se retraerá automáticamente a esa señal ya que es ahora la siguiente señal en elitinerario inverso. Las mismas restricciones se aplican con respecto a las señales por delante cuando eltren está en marcha inversa.
La orientación del itinerario no cambiará cualquiera que sea la dirección del tren que está en circulación.Se fija la orientación del itinerario ya que era el momento en que el jugador cambia al modo Manual. Así,el cambio de cabina o cambiando la posición del inversor de la locomotora no cambia la dirección de laorientación del itinerario. Esto no es una limitación al comportamiento del tren, los itinerarios siempre se
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borran en ambas direcciones. Lo hace, sin embargo, afecta a la visualización de las ventanas F4 y F8, yaque la dirección de la parte superior de estas ventanas está vinculada a la dirección del itinerario y por lotanto no cambiará si el tren invierte. Para ayudar al jugador en su orientación en la dirección que el trenestá en movimiento, un “ojo” se ha añadido a estas pantallas que simboliza la dirección de la vista cabina,y una “flecha” se ha añadido para simbolizar la dirección del inversor.
El jugador puede mover todos los desvíos en el itinerario del tren usando la ventana F8 o las teclas <G>/ <Mayus+G>. La tecla G moverá el primer desvió por delante del tren (según la definición de la direccióndel itinerario), Mayus+G mueve el desvió detrás del tren. También es posible ajustar los desvíos comosea necesario con el comando Alt+clic botón izquierdo ratón. Los desvíos pueden ajustarse incluso si seencuentran en el itinerario del tren y una señal este libre sobre ese itinerario. Los desvíos no pueden, porsupuesto, desplazarse si ya está establecidos como parte de un itinerario autorizada para otro tren.
Las siguientes reglas se aplican a la configuración de los desvíos :

todos los desvíos permanecerán en la posición que estableció el último tren que paso sobre esedesvió. si el tren todavía no ha pasado sobre el desvió, estará en su posición predeterminada.
En el modo Manual, desvíos de arrastre no se alinean automáticamente cuando el tren del jugadorse acerca, excepto :
cuando un itinerario se libera a través de una señal, mientras que en el modo manual, los desvíosde final en el itinerario del tren hasta el final autorizado (p. e. siguiente señal) se alinearán. Tenga encuenta que en este caso, detrás de los desvíos en el itinerario liberado por la señal ya no se puederestablecer.

Las señales cerca del tren no se liberan automáticamente. El jugador debe solicitar la autorización detodas las señales encontradas utilizando las teclas <Tab> o <Mayus+Tab>.
La tecla <Tab> autorizara la señal por delante del tren (de acuerdo a la dirección de la ruta), la tecla
<Mayus+Tab> autorizara la señal detrás del tren. El uso repetido de (<Mayus+>) <Tab> autorizara la siguienteseñal más allá de la primera señal liberada etc., pero sólo hasta la distancia máxima de liberación.
Las señales siempre serán liberadas a petición, salvo cuando la sección inmediatamente detrás de la señalya esté libre para un tren en la dirección opuesta. Las limitaciones normales de configuración del itinerarioetc. son ignoradas. La señal sólo se liberara al primer aspecto disposición más restrictiva anterior.
Tenga en cuenta que, en contraste con la situación en el modo automático, ya que la señal se libera inclusosi el itinerario completo detrás de la señal no está disponible, una señal liberada no es indicativo de quela vía esta despejada más allá de esa señal. Puede ser que el primer desvió más allá de la señal ya estélibre para otro tren. Por lo tanto, en el modo manual, es esencial el uso de la ventana F4 o de la ventanadel ctc para comprobar la disponibilidad de la ruta cuando se ejecuta en una zona con tráfico IA.
Cuando está en modo manual, el procesamiento de la prevención de interbloqueo se desconecta. Estoes debido a los cambios en el itinerario y la dirección del tren que puedan producirse en el modo manualpodría poner en peligro la estabilidad del procesamiento de bloqueo. Así que se debe tener cuidado alutilizar el modo manual en una zona con tráfico IA, específicamente en las secciones de vía única.
El único requisito para cambiar del modo automático al modo manual es que el tren está parado. La tecla
<Ctrl+M> cambia entre el modo automático y modo manual. Cuando se cambia de modo automático almodo manual, todas las señales ya liberadas cambia, y los nuevos itinerarios se liberan por delante y pordetrás del tren para la máxima distancia, si es posible, o hasta la primera señal.
Para volver a cambiar del modo manual al modo automático la parte delantera del tren debe estar en elitinerario definido en el Editor de Actividad. Si el itinerario contiene puntos de inversión, el tren debe estarentre los mismos puntos de inversión en los que estaba cuando se cambió al modo manual (p.e. mismosubitinerario).
Si el tren se está moviendo en la dirección que el itinerario define, cambiar de nuevo al modo automáticose puede hacer mientras el tren está en movimiento. La parte trasera del tren no tiene por qué estar enel itinerario definido, solamente el frente.
Si el tren se está moviendo en la dirección opuesta, debe estar en un punto muerto con el fin de volver almodo automático. Si la orientación del itinerario del tren de alguna manera se invirtió (p. e. moviéndose através de una línea de circunvalación o una sección Y) y difiere de la dirección en el itinerario definido, la

10.3. Modo de control 160



Open Rails Manual, Release 1.3.1-beta

parte delantera y trasera debe estar en el itinerario definido. En esta situación, la orientación se cambiade nuevo a la dirección que se define en el itinerario.

10.3.3 Modo fuera de control

Este es un modo especial. Normalmente, el tren del jugador no debería estar en este modo. El modo fuerade control se activa cuando el jugador viola una regla de seguridad. Esto sucede:
cuando el tren del jugador rebasa una señal de peligro (SPAD);
cuando el tren del jugador pasa por encima de un desvió desalineada;
cuando el tren del jugador circula más allá del final del itinerario autorizado.

Tales acciones coloca al tren del jugador en modo fuera de control. En esta situación, el freno de emer-gencia se activa y se mantiene hasta que se detenga el tren. El jugador no tiene control sobre su trenhasta que esté en punto muerto.
Una vez que el tren se ha detenido, el jugador puede cambiar a modo manual para tratar de volver a unasituación correcta (p.e. un retroceso hasta la señal de peligro, solicitar autorización de rebase etc.). Unavez que la situación se haya normalizado, el jugador puede cambiar de nuevo al modo automático. Si laacción llevó al tren del jugador a una sección de la vía despejada para otro tren, el tren también se detiene.

10.3.4 Modo explorador

CuandoOR se inicia enmodo Explorador en lugar de una actividad, el tren se pone en el modo Explorador.El jugador tiene un control total sobre todos los desvíos. Las señales estarán abiertas, pero las señalesse pueden liberar en el itinerario que no están normalmente disponibles mediante el comando <Tab> o
<Mayus+Tab>.

10.4 Reglas acceso vía

Todos los trenes despejan su propio itinerario. Cuando en el modo Señal Auto, parte de esa función setransfiere a las señales.
En el modo Auto Nodo, los trenes despejaran su itinerario hasta 5.000 metros, o la distancia recorrida en2 minutos. a la velocidad máxima permitida, lo que mayor sea. En el modo de Auto Señal, el número deseñales se libera antes de que el tren tome del valor del parámetro SignalNumClearAhead que se defineen el archivo sigcfg.dat para la primera señal por delante del tren.
En modo manual, la distancia de liberación es 3.000 metros máximo, o como limitada por señales.
Las distancias en el modo Explorador son similares a los de modo automático.
Si un tren se detuvo en una señal puede reclamar la vía por delante asegurándose conseguir prioridadcomo próximo tren en esa sección, pero para evitar el bloqueo innecesario de otras posibles rutas, no sehace ninguna reclamación si el tren por delante también se detiene.
No se hacen distinciones entre tipos de trenes, y no hay reglas de prioridad.

10.5 Procedimiento Bloqueo Mutuo

Cuando se inicia un tren, comprobará su itinerario contra el resto de trenes (incluidos los que aún no seha iniciado). Si una sección se encuentra este tren y otro tren en direcciones opuestas, los límites de esetramo común total vienen determinadas, y ‘trampas de punto muerto ‘se fijan en esos límites, para cadatren en la dirección apropiada. Estos límites siempre cambian nodos. Cuando un tren pasa un nodo quetiene una ‘trampa de estancamiento ‘de ese tren, la trampa se salta. Cuando un tren se acerca a un nodoque tiene un interbloqueo activo, se detiene en ese nodo, o en la última señal por delante de él si la hay.
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Este tren ahora también tiene sus trampas de punto muerto, y reclamará la sección común completa deese callejón sin salida para asegurarse de que será el próximo tren permitió en esa sección. Las trampasde bloqueo mutuo se eliminan cuando un tren pasa el nodo final de una sección de bloqueo mutuo.
Cuando un tren se inicia, y la ruta del tren incluye uno o más puntos de inversión, bloqueos mutuos sólose verifican para la parte de la ruta hasta el primer punto de inversión. En inversión, puntos muertos secomprueban para la parte próxima etc..
Las trampas de bloqueomutuo se eliminan cuando un tren pasa al modomanual. Cuando el tren se vuelveal modo Auto, el chequeo se realiza de nuevo.
No hay controles de punto muerto en el modo Explorer como no hay trenes IA cuando se ejecuta en esemodo.
Si se define un itinerario alternativo (usando la definición Passing Path en MSTS Actividad Editor), y eltren está estableciendo una ruta al nodo de partida de esta ruta alternativa, comprobará si un callejón sinsalida está fijado para el nodo final relacionado. Si es así, y la ruta alternativa esta libre, tomará el caminoalternativo, permitiendo que el otro tren utilizar la ruta principal. Si la ruta alternativa ya está ocupada, eltren esperará corte del nodo donde empieza el itinerario (o la última señal de frente, en su caso); esto espara evitar el bloqueo de las dos vías que dejaría el tren opuesto sin dónde ir.
Las nuevas normas de uso de los itinerarios alternativos :

Los trenes de ambas direcciones deben tener el mismo itinerario principal a través de la zona.
Si sólo hay un tren que tiene un itinerario alternativo definido, y los trenes han de pasar, ese trensiempre usara el itinerario alternativo, el otro tren utiliza siempre el itinerario principal, indepen-dientemente de que tren llegue primero.
Si ambos trenes tienen un itinerario alternativo definido, y los trenes están para pasar, el primer trenpara despejar su itinerario tomará el camino alternativo. Tenga en cuenta que esto no tiene que sersiempre el primer tren en llegar - podría ser el tren que primero despeja su camino toma mucho mástiempo para realmente llegar al bucle de paso.

10.6 Puntos de inversión

Si se define un punto de inversión, la ruta se extenderá más allá de ese punto hasta el final de la sección,esto es la siguiente desvió, señal o el final de vía.
El punto divergente se determina – este es el nodo de conmutación en el itinerario inverso se desvía delitinerario de entrada. Desde este punto, se hace una búsqueda de la última señal orientada en la direccióninversa que está situada de tal manera que el tren completo se ajusta entre la señal y el final del itinerario.Si hay una señal de este tipo, esta se convertirá en el punto divergente. Para que un tren sea capaz deinvertir, la parte trasera del tren debe estar libre del punto divergente.
La inversión de los trenes IA se produce como enMSTS; eso es, cuando el primer coche del tren IA alcanzael punto de inversión. Si en ese momento la parte trasera del tren aún no ha librado el punto divergente,la inversión tiene lugar más tarde, cuando se elimina el punto divergente.
Para el tren del jugador la inversión puede tener lugar a partir de 50 metros antes del punto de inversiónsi el punto divergente se libera. El color del icono del punto de inversión en el Monitor de Vía es verde siel punto de inversión esta despejado (lo que significa que el tren del jugador ya puede invertir, incluso siaún no ha alcanzado el punto de inversión), Pero es blanco en el caso contrario (lo que significa que eltren del jugador debe avanzar más hacia el punto de inversión, Llegando a ese punto si el color no cambiaa verde, antes de invertir).
Al igual que en MSTS, dos puntos de inversión puede ser utilizada para establecer una señal en rojodespués de tales puntos de inversión. Sin embargo, se recomiendan puntos la espera para esto, como seexplica en el siguiente párrafo.
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10.7 Puntos de espera

10.7.1 General

Puntos de espera (WP) establecidos en un itinerario utilizado por un tren IA se respetan regularmentepor el tren, y se ejecutan cuando la cabeza del tren llega al WP.
A diferencia deMSTS, puntos de espera no influyen en la longitud del itinerario reservado, excepto cuandoelWP es seguido por una señal en la misma sección de vía (no hay nodos – es decir desvíos – en el medio).
WPs establecidos en un itinerario usado por el tren del jugador no tienen ninguna influencia en la circu-lación del tren, con la excepción – de nuevo – cuando el WP es seguido por una señal en el mismo tramode vía. En tal caso, tanto para los trenes IA y tren del jugador, la señal se establece en rojo cuando el trense acerca al WP.
Para los trenes IA la señal vuelve a verde (si las condiciones de bloque después de la señal permiten esto)un segundo después de la expiración del WP.
Tren jugador debe detenerse antes del WP. Para el tren de jugador la señal vuelve a verde 5 segundosdespués de la expiración del WP.
Si hay más WP en el tramo de vía en el que reside la señal, sólo la última influye en la señal.
Los puntos de espera no se pueden utilizar en el modo Timetable.

10.7.2 Punto de espera absoluto

Puntos de espera con un tiempo de espera entre 30000 y 32359 se interpretan como tiempo absoluto deldía, con el formato 3HHMM, donde HH y MM son hora y minuto del día en notación decimal estándar.
Si el tren IA llegará al WP antes de esta hora del día, el WP expirará en HH: MM. Si el tren IA llegará alWP más tarde, el WP ya habra expirado. Este tipo de WP también se puede usar junto con una señal enla misma sección de la vía, como se explica en el párrafo anterior.
Una vez más, tales puntos de espera no tendrán efecto en el tren del jugador si no hay una señal en lamisma sección; si en cambio hay una señal, esta permanecerá en rojo hasta que el WP haya expirado.
Los puntos de espera absolutos es una forma cómoda de operación de sincronización y programación detrenes.

10.8 Señal de parada en la estación

Si la opción experimental Forzar rojo en parada estación se ha seleccionado, y si hay una señal en el extremode una plataforma, dicha señal estara en rojo hasta 2 minutos antes de la salida prevista. Si la parada dela estación es menor de 2 minutos, la señal se liberara cuando el tren se pare. Esto se aplica tanto a lostrenes IA y al tren del jugador.
Sin embargo, si la longitud del andén es menor que la mitad de la longitud del tren, la señal no actúa yse libera de forma normal para permitir que el tren se coloque correctamente a lo largo del andén. Lasseñales que sólo protegen vía corriente tampoco actuaran.
En algunos sistemas de control de trenes no se obtiene una luz roja en la estación a partir de la señalcuando tienen que parar en esa estación. En estos casos la opción anterior debe estar desactivada.
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10.9 Señales velocidad y limites de velocidad programados por
señales

Los límites de velocidad que elevan la velocidad permitida, según lo establecido por señales de velocidad,sólo se hacen válidas cuando la parte trasera del tren haya pasado la posición de la señal.
Cuando un límite de velocidad establecido por una señal es menor que el límite de velocidad establecidopor la anterior señal de velocidad, el límite de velocidad se establece en el valor más bajo. Sin embargo,cuando un límite de velocidad según lo establecido por una señal es mayor que el presente límite develocidad establecido por la última señal de velocidad, se mantendrá el límite de la señal de velocidad.Si un límite de velocidad menor estaba en vigor debido a un límite establecido por otra señal, el límitepermitido se establece según la definición de la señal de velocidad.
En modo timetable si una señal de velocidad establece un límite que es superior a la fijada por la últimaseñal, el límite establecido por la señal será revocado y el límite permitido se establece por el definido porla señal de velocidad.
En el modo actividad en el caso anterior, el menor de los dos límites se convierte en válido.

10.10 Otras caracteristicas de control de trenes IA

El tren IA siempre trabaja en modo control automático.
Los trenes IA ignorarán cualquier ajuste manual de los desvíos y se restablecerán todos los desvíoscomo se define en su itinerario.
Los trenes IA pararán en las estaciones y respetaran los horarios de salida, si es posible.
Los trenes IA se detendrán en un andén de talmanera que el centro del tren se encuentra en el centrodel andén. Si el tren es más largo que el andén, la parte delantera y trasera del tren se mantendráfuera del andén. Si el andén tiene una señal en el extremo, y esta señal se mantiene en rojo (véasemás arriba), y el tren es demasiado largo para el andén, se detendrá en la señal. Pero si la longitudde los trenes es más del doble de la longitud del andén, no se respeta la señal.
Los trenes IA respetan a los límites de velocidad.
Los trenes IA se detendrán aprox. 30 m. ante de una señal en rojo en modo Timetable, y a unadistancia más corta en modo actividad.
Cuando se permita a los trenes IA seguir a otros trenes en la misma sección que pasan señales conpermiso, el tren va a ajustar su velocidad a la del tren delantero, y seguirlo a una distancia de aprox.300m. Si el tren por delante se ha detenido, el tren trasero se detendrá a una distancia de unos 50metros. Sin embargo, si el tren por delante se detiene en una estación y el tren trasero también estáprogramado para parar en esa estación, el tren parara detrás del primer tren en una distancia deunos pocos metros.
El control de trenes IA antes del inicio de una actividad es similar al control normal durante la acti-vidad, excepto que la frecuencia de actualización se reduce de la velocidad de actualización normala sólo una vez por segundo. Pero todas las reglas con respecto a límites de velocidad, paradas enestaciones, punto muerto, la interacción entre trenes IA (señales, etc.) se mantienen. La posición detodos los trenes IA en el inicio de una actividad, por tanto, es lo más cercano posible a lo que habríasido si la actividad se había iniciado en el momento de inicio del primer tren IA.

10.11 Procesamiento de itinerario unido por posición de paso

Itinerarios pasantes (Passing paths) pueden ser utilizados para permitir que los trenes rebasen unos aotros en las rutas de vía única. Los itinerarios pasantes requeridos se definen por train path en el EditorActividad MSTS o en el editor de itinerarios nativo ORTS incluido en Visor de Vías.
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La presente versión es una etapa ‘intermedia’ que lleva a completar el nuevo procesamiento. La estructurade datos y el procesamiento ya se han preparado para la siguiente etapa, cuando (por lo que no sólo unúnico itinerario de paso, sino múltiples itinerarios a través de un área determinada) se definirán ‘itinerariosalternativos’ por la ubicación, y no por tren.
La presente versión, sin embargo, todavía se basa en la actividad y la definición de itinerario MSTS, y porlo tanto todavía se basa en la definición de itinerarios alternativos por tren.
La instalación de esta versión se detalla a continuación :

Itinerarios de paso definidos para el tren del jugador están a disposición de todos los trenes – enambas direcciones. El itinerario ‘a través del’ tren del jugador se toma como el itinerario ‘principal’a través de ese lugar. Esto sólo se aplica al modo actividad, ya que no hay tren jugador predefinidocuando se ejecuta el modo Timetable.
Cada tren tiene definiciones de itinerarios de paso adicionales, éstos estarán disponibles sólo paraese tren. Tenga en cuenta que esto implica que no puede haber más de un itinerario de paso por laubicación.
Cuando las posibles ubicaciones de paso se determinan para cada par de trenes, las longitudes delos trenes se tienen en cuenta. Una ubicación sólo es ‘válida’ como una ubicación de paso si al menosuno de los trenes encaja en el más corto de los itinerarios de paso disponibles.
El orden en que se seleccionan los itinerarios de paso:

• Si no hay ningún tren que se acerca desde la dirección opuesta (a través de la ruta):
∘ El propio itinerario del tren.
∘ Itinerario “Principal”.
∘ Cualquier itinerario alternativo.

• Si otro tren se aproxima en dirección opuesta (ruta de paso):
∘ En el propio itinerario del tren (si no es el mismo que el itinerario “principal”).
∘ Itinerario alternativo.
∘ Itinerario “principal”.

Sin embargo, en la situación en la que el tren no cabe en todos los itinerarios, para el primer tren parareclamar un itinerario a través de la zona, se da preferencia a los itinerarios (si los hay) donde el tren seadapte.
El ajuste de la trampa ‘bloqueo mutuo’ (la lógica que impide a los trenes conseguir en una sola vía deambas direcciones) también se ha cambiado.
En la versión ‘anterior’, la trampa fue ‘saltó’ como un tren reclama su itinerario a través de una posible áreade paso.
Sin embargo, esto a menudo conduce al bloqueo de los trenes en dirección opuesta.
En esta versión de la trampa se ‘salta’ cuando un tren en realidad dice que tiene itinerario en el tramo devía única en sí.
Un pequeño fallo en esta lógica es que esto puede llevar a que el tren que se va a asignar a la ruta ‘principal’que espere, mientras que el tren que puede pasar es dirigido por el ‘bucle’. Esto puede suceder cuandodos trenes se acercan a un único tramo de vía casi al mismo tiempo, cada uno reclamando su trayectoriaa través de las zonas de paso en cada extremo antes de la trampa de estancamiento en realidad surja.
Si un lugar de paso contiene andenes y hay trenes de pasajeros que deben parar allí, OR va a tratar delocalizar un andén alternativo en el itinerario de paso, y si lo encuentra, este andén sustituirá al originalcomo el andén de parada. Este comportamiento se produce sólo si la opción Permitir proceso itinerario de
paso ha sido seleccionada.
La selección de este tipo de itinerarios de paso con el procesamiento de la opción experimental relacio-nada puede provocar considerables cambios en el comportamiento de los trenes en las rutas de vía únicay el comportamiento que es ciertamente muy diferente del de MSTS.
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10.12 Otras comparaciones entre ejecutar actividades en ORTS o
MSTS

10.12.1 Fin de la marcha de los trenes IA

Los trenes IA terminan su recorrido en el punto final de su itinerario, como enMSTS. Sin embargo, siempreterminan su carrera deteniendose.

10.12.2 Representación estandar y parametros de representación

Si el tren IA no hace paradas en las estaciones, su máxima velocidad (sin considerar la señal de velocidady la velocidad de la ruta) viene dada por el primer parámetro MaxVelocity en el archivo .con, expresadaen metros por segundo, multiplicado por el parámetro “Default performance” (dividido por 100) que sepueden encontrar y modificado en el MSTS EA en el “Editor de servicios”. Tal parámetro dividido por 100está escrito por el EA en el archivo .srv como “Efficiency.
Si el tren IA se detiene en la estación, su velocidad máxima depende del parámetro “Performance” paracada sección de la ruta, como se puede ver y definido en el horario del tren IA (es decir lamáxima velocidades el producto del primer parámetro MAxVelocity por el parámetro “Performance” dividido por 100).
Dicha lista de parámetros de rendimiento está escrito (dividido por 100) por la EA en el bloque “Servi-ce_Definition” en el editor de la actividad, de nuevo como “Efficiency” (por cada parada en la estación).
Desde el lugar de partida del tren IA hasta la primera estación, el “Performance” vinculado se utiliza co-mo estación; desde la primera estación a la segunda, el “Performance” ligada a la segunda estación seutiliza y así sucesivamente. Desde la última estación hasta el final de la ruta se utiliza el ‘rendimientopredeterminado’ mencionado anteriormente.
Esto se corresponde con el comportamiento MSTS.
Además, el parámetro Efficiency se utiliza también para calcular las curvas de aceleración y de frenado.

10.12.3 Cálculo del limite de velocidad del tren

Para el tren del jugador: el límite de velocidad es el más bajo entre:
límite de velocidad de ruta definido en el archivo .trk
límite de velocidad de la señal local
límite local de velocidad de la señal velocidad
límite local de velocidad de la señal temporal
primer parámetro MaxVelocityA en el archivo .con, si es mayor que cero y no es igual a40
límite de velocidad de la locomotora en el archivo .eng en otros casos.

For the AI trains: speed limit is the lowest among:
límite de velocidad de ruta definido en el archivo .trk
límite de velocidad de la señal local
límite local de velocidad de la señal velocidad
límite local de velocidad de la señal temporal
primer parámetro MaxVelocityA en el archivo .con, si es mayor que cero y no es igual a40
límite de velocidad de la locomotora en el archivo .eng en otros casos.
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primer parámetro MaxVelocityA en el archivo .con, si es mayor que cero, multiplicadopor la Eficiencia como se explicó :ref:aquí <operation-performance>.

10.12.4 Inicio ejecución tren IA en una sección reservada por otro tren

El tren IA se crea como enMSTS. Corresponde al creador de la actividad no generar bloqueos. La creaciónde un tren en una sección donde reside otro tren es posible solo si el tren creado no está de frente al trenexistente.

10.12.5 Tiempo parada en estación

El número de pasajeros en el andén como se define en el editor de actividades MSTS es leído por OR.
Cada pasajero requiere 10 segundos para subir. Este tiempo se debe dividir por el número de vagonesde pasajeros dentro de los límites del andén. También locomotoras con la línea PassengerCapacity en suarchivo .eng como vagones de pasajeros (EMU, DMU). El criterio para definir si un vagón de pasajeros seencuentra dentro de los límites del andén es diferente para el tren del jugador y el tren IA. Para el tren deljugador un chequeo individual se hace en cada vagón de pasajeros para comprobar si está dentro de loslímites del andén (he supuesto que esto está bien si al menos dos tercios del coche se encuentran dentro).Para el tren IA en lugar del número de locos + coches dentro del andén se calcula, el número de los cochesde pasajeros en la composición son considerados como coches de pasajeros. El tren del jugador o IA elembarque se agrega a la hora de llegada real, dando una nueva hora de salida; la nueva hora de salida secompara con la hora de salida prevista y la más alta se selecciona como hora de salida real.
Un tren se considera que es un tren de pasajeros si al menos un vagón (o motor) transporta pasajeros.
Los trenes de carga real IA (0 coches) paran 20 segundos en las estaciones, como en MSTS, si el progra-ma de hora de inicio no están presentes. Si está presente los trenes de carga se detendrá hasta la horaasignada, o hasta la hora de llegada real más 20 segundos, el que sea mayor.
Un comportamiento especial se ha introducido para los trenes con más de 10 vagones y que tiene unsolo coche de pasajeros. Este tipo de trenes ha sido utilizado en MSTS para tener la posibilidad de definirhorarios en los trenes de mercancías. Estos trenes son manejados, comoMSTS, como trenes de pasajeroscon las normas anteriormente mencionadas. Sin embargo una simplificación para el jugador se ha intro-ducido para el tren del jugador: si tal tren se detiene con un solo coche de pasajeros fuera del andén, laparada se considera de todos modos válida.
Todo esto es compatible con las operacionesMSTS; sólo el hecho de que la hora de salida prevista tambiénse considera para el tren IA difiere, ya que se considera una mejora.

10.12.6 Zonas de velocidad restringida definidas en las actividades

OR gestiona las zonas de velocidad restringida definidos en actividades como MSTS. El inicio de unazona de velocidad restringida se puede reconocer en la ventana Monitor de Vía debido a que la velocidadmaxima se muestra en rojo; la velocidad maxima en el otro extremo de una zona de velocidad restringidase muestra en verde.

10.13 Maniobras extendidas tren IA

10.13.1 General

Tener trenes IA que realicen operaciones de maniobras garantiza actividades más interesantes y variadas.
Tenga en cuenta que esta función no está disponible en el modo horario, que tiene otras formas de realizarmaniobras con trenes IA.
Las siguientes funciones adicionales de maniobras están disponibles:
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1. El tren IA acopla composiciones estáticas y se desplaza con ella.
2. El tren IA acopla con el tren del jugador o tren IA y se convierte en parte de él; el tren IA acopladorsigue su itinerario.
3. El tren IA acopla al tren del jugador o tren IA y deja sus vagones; los acoplados y tren acopladorcontinúan sus itinerarios.
4. El tren IA acopla con el tren de jugador o tren IA y roba sus vagones; el acoplado y tren acopladorcontinua su itinerario.
5. El tren IA desacopla cualquier número de sus vagones; la parte desacoplada se convierte en unacomposición estática. Con la misma función, es posible acoplar cualquier número de vagones deuna composición estática.
6. El tren IA acopla al tren del jugador o tren IA; el tren combinado resultante circula por parte delitinerario, luego se detiene; el tren se divide allí en dos partes que siguen sus propios itinerarios(función unirse y dividirse).
7. El tren IA puede obtener permiso para rebasar una señal de peligro.

Estas funciones se describen en detalle a continuación.
Se puede encontrar una actividad demuestra en Documentation\SampleFiles\Manual\Show_AI_shunting_eng.
zip.

10.13.2 Diseño de actividades para las funciones de maniobras extendidas de
trenes IA

El diseño de actividades se puede realizar con el Editor de Actividad MSTS y no necesita de post-procesamiento de los archivos creados.
Funciones experimentales IA 1 a 4 (todas implican acoplamientos)

No siempre se desea que el tren IA se acople a otros trenes, p.e. la actividad podría haber sido diseñadapara que los trenes circulen separados, pero entonces, en la ejecución, podrían estar en el mismo lugar enel mismo momento, debido a problemas de tiempo. En tal caso no sería deseable que los trenes acoplen.Así el acoplamiento sólo se activa si se cumplen ciertas condiciones.
En general se aplican las normas de protección de la señal, eso es, un tren IA encuentra una señal enrojo si su itinerario conduce directamente a otro tren. Así que, en general, estas funciones sólo se puedenutilizar si no hay señales entre los trenes a acoplar. Sin embargo, al menos en algunos casos, esto se puedesuperar en dos modos:

por el desarrollador de la actividad, mediante la inserción de un doble punto de inversión entre laseñal y el tren a acoplar (esto sólo funciona si el doble punto de inversión no está en el tramo de víaocupada por el tren a acoplar).
por el jugador, forzando la señal al estado libre mediante el uso de la ventana ctc.
o incluso mejor, mediante el uso de la función # 7 ampliada de maniobras AI, que se describe másadelante, que permite que el tren IA para revasar una señal en rojo.

El acoplamiento con una composición estática no está sujeto a otras condiciones, ya que si el diseñadorde la actividad decidió que el itinerario conduciría a un tren IA hasta encontrar una composición estática,también se desea que el tren IA se acople a la misma.
El acoplamiento con otro tren IA o con el tren del jugador está sujeto a las siguientes condiciones. Ya sea:

el acoplamiento ocurre en la última sección de recorrido del tren IA acoplado y el punto final delitinerario está bajo el tren acoplado o más allá de él en la misma sección, o
el acoplamiento ocurre en el último tramo antes de un punto de inversión del tren IA acoplador y elpunto inversión está bajo el tren acoplado o más allá de él en la misma sección.
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De esta manera se evitan los acoplamientos no deseados en el caso de que el tren IA tenga su itinerarioen la misma dirección más allá del tren acoplado.
Justo después del acoplamiento OR realiza otra verificación para definir lo que sucederá a continuación.
En el caso donde el tren acoplado es un estático:

si hay al menos un punto inversión aún más en la trayectoria o si hay más de 5 tramos de vía másen el itinerario, el tren acoplara con el tren estático y luego el tren resultante reinicia siguiendo elcamino del tren acoplador, o
si no, el tren acoplara con el tren estática y se convierten en parte del tren estático (es absorbidopor ella), parando el movimiento.

En caso de que el tren acoplado es el tren de jugador o un tren IA:
si hay al menos un punto de inversión debajo del tren de acoplamiento o más en la misma secciónde la vía, el tren a acoplar se acopla con al tren acoplado; en ese punto hay dos posibilidades:
1. El conjunto del tren acoplador al tren acoplado es un vagón: en este caso, el tren acopladorune al tren acoplado todos los coches entre su locomotora y el tren acoplado, desacopla y semueve por su propio itinerario (sólo puede invertir debido a las condiciones anteriores). El trenacoplado sigue su propio camino.
2. El conjunto del tren acoplador al tren acoplado es una locomotora: en este caso el tren acopla-dor “roba” del tren, todos los vagones entre la locomotora del tren acoplado y el tren acoplador,desacopla y se mueve por su propio itinerario (sólo puede invertir debido a las condiciones an-teriores). El tren acoplado sigue su propio itinerario.

o si no tiene punto de inversión más en el itinerario del tren acoplador, el tren acoplador acopla conel tren acoplado y se convierte en parte del (es absorbido por el). El tren acoplado sigue su propiocamino.
Ahora sobre cómo diseñar itinerarios:

Si uno quiere que el tren acoplador sea absorbido por el tren acoplado, simplemente poner el puntofinal del itinerario del tren acoplador debajo del tren acoplado o más, pero en la misma sección devía.
Si se quiere que el tren acoplador semuevamás adelante en su itinerario después de haber acopladocon el tren acoplado: poner en el itinerario del tren acoplador un punto de inversión por debajo deltren acoplado. Si también quiere que el tren acoplador no se reinicie de inmediato, sino que realizauna pausa, tiene que ser añadido un punto de espera en el itinerario del tren acoplador, con poste-rioridad al punto de inversión. Se sugiere poner el punto de espera cerca del punto inversión y encualquier caso en la misma sección de vía. OR ejecutará el punto de espera, aunque no es exacta-mente por debajo de lo que queda del tren acoplador después del acoplamiento / desacoplamientosólo la locomotora.
Si el tren acoplado es un tren IA, es obvio que debe estar detenido en un punto de espera cuandotiene que ser acoplado al tren acoplador.

Funcion extendida IA 5 (tren IA desacopla cualquier numero de sus vagones)

Para desacoplar un número predefinido de vagones de un tren IA, un punto de espera especial (WP) hayque insertar.
El formato de este punto de espera (en notación decimal) es generalmente 4NNSS, dondeNNes el númerode vagones en la parte delantera del tren IA que no serán desacoplados, incluida locomotora, y SS es laduración del punto de espera en segundos.
El formato 5NNSS también se acepta. En este caso el tren IA restante está formado por NN coches (loco-motoras incluidas) a partir de la parte trasera del tren. Por supuesto debe haber al menos una locomotoraen esta parte del tren.

10.13. Maniobras extendidas tren IA 169



Open Rails Manual, Release 1.3.1-beta

Debe tenerse en cuenta que el “frente” del tren IA es la parte que está en la parte delantera del tren enla dirección real de avance. Por lo tanto, si la composición ha sido creada con la locomotora en el primerlugar, la locomotora será la parte delantera hasta el primer punto inversión. En ese momento, el últimovagón se convertirá en “el frente”.
Surgen las siguientes posibilidades:

El tren IA avanza y se detiene con la locomotora en la parte delantera y quiere desacoplar y conti-nuar en la misma dirección: un WP con el formato 4NNSS se inserta donde el tren IA se detendrá,contando vagones a partir de la locomotora.
El tren IA avanza con la locomotora en la parte trasera y quiere desacoplar y continuar en direccióninversa: un punto de inversión tiene que ser puesto en el punto en el que el tren a de detenersey un WP 4NNSS tiene que ser puesto secuencialmente después del punto de inversión, en algúnlugar debajo de la parte del tren que permanecerá con el tren, con el formato el anterior. A medidaque el tren ha cambiado de dirección en el punto de inversión, de nuevo los vagones son contadosa partir de la locomotora.
La locomotora IA procede y acopla con una composición estática y quiere llevarse sólo una partede ella: un punto de inversión se inserta bajo la composición estática y un WP 4NNSS se insertasecuencialmente después del punto de inversión, en algún lugar debajo de la parte del tren quepermanecerá con el tren, con el formato anterior.

Lo que NO es posible en la actualidad es acoplar un tren AI al tren del jugador o a otro tren AI y “robar”de él un número predefinido de vagones. Con las funciones disponibles en la actualidad sólo es posiblerobar todos los vagones o pasar todos los vagones. Si se desea que sólo un número de vagones pasende un tren IA o del jugador para otro, primero el tren IA tiene que desacoplar estos vagones como sedescribe anteriormente, mover un poco hacia adelante y luego hacer que el segundo tren IA engancheestos coches.
Función 6 (unir y dividir)

Introducción

Unir y dividir significa que dos trenes (IA o jugador) cada uno empezará a circular por su propio itinerario, acontinuación, se unen y circulan correctamente acoplados una parte de su trayectoria y luego se separany siguen circulando cada uno en por su propio itinerario (en la misma dirección o en direcciones opuestas).
Esto puede tener las siguientes aplicaciones de ejemplo:
Aplicación 1:

Un par de locomotoras de apoyo se acopla a la parte trasera o en la parte delantera de un largo tren;
El tren resultante circula cuesta arriba;
Cuando llegan al final de la cuesta, las locomotoras auxiliares se desacoplan del tren.

• Si las auxiliares se acoplaron en la parte trasera del tren, el tren sigue adelante con su itinerario,mientras que las locomotoras auxiliares regresan cuesta abajo.
• Si las auxiliares se acoplaron en la parte frontal, las auxiliares entrarán en un apartadero y separaran, el tren seguirá adelante por su itinerario y cuando el tren ha pasado, las auxiliarespueden invertir y volver cuesta abajo.

Esto significa que un ciclo completo de auxiliar se puede simular.
Aplicación 2:

un tren de pasajeros está formada de dos ramas que se unen (p.e. dos ramas de HST);
el tren llega a una estación intermedia y las dos ramas desacoplan;
Una sección toma la línea principal, mientras que la otro toma un ramal (esto puede suceder encualquier dirección para ambos trenes).

10.13. Maniobras extendidas tren IA 170



Open Rails Manual, Release 1.3.1-beta

Tanto el tren a unirse (el que se mueve y al acoplado para el otro tren – el tren unido) y el tren a serunido puede ser el tren del jugador o un tren AI.
Desarrollo de actividades

1) Los dos trenes empienzan como trenes separados, acoplan juntos y desacoplan más tarde en eljuego. Después de que, por supuesto, estos trenes puede acoplar a otros trenes, etc.
2) El tren acoplador se convierte en un tren ‘Incorporado’ después del acoplamiento, es decir que notiene más vagones o locomotoras (todos se convierten en parte del tren acoplado) y es una especiede tren virtual. En esta fase no se muestra en el HUD información CTC. El volverá a la vida cuandose emite un comando de desacoplamiento (automático o manual.
3) Para convertirse en un tren “Incorporado”, el tren acoplador de tipo IA debe pasar en su itinerarioantes de acoplar sobre un punto de espera con el valor 60001(el tiempo de espera efectivo es 0segundos); tal WP no es necesario si el tren de acoplamiento es el tren de jugador.
4) Para que el tren acoplador, acople, a la parte trasera del tren acoplado no hay ningún requisito espe-cífico; sin embargo, si quiere tener recorridos muy cortos el tren acoplador se inicia en el momentodel acoplamiento, podría ser necesario insertar un par de puntos de inversión intermedios, o de locontrario el tren podía parar y evitar el acoplamiento. Por favor, no desdeñar dobles inversiones: aveces son la única manera de limitar el rango de autoridad de un tren.
5) Si el tren acoplador tiene que acoplar a la parte delantera del tren acoplado, obviamente, se nece-sita un punto de inversión para el tren acoplador: que debe colocarse en algún lugar bajo el trenacoplado, o incluso más adelante en el mismo tramo de vía; también en este caso no puede haberun problema de la autoridad, que requiere que el tren acoplado tiene un par de puntos de inversióndespués del punto en el que espera para ser acoplado.
6) El tren incorporado tiene su propio itinerario, pero desde el punto de acoplamiento al de desacopla-miento se debe pasar por encima de los mismos tramos de vía del itinerario del tren que incorpora.El tren incorporado no debe tener puntos de espera ni se detiene en estación en la parte comúndel itinerario (el tren acoplado puede tenerlos). Si hay retrocesos en la parte del itinerario común,deben estar presentes en ambos itinerarios.
7) En el punto de desacoplamiento el número de coches y locomotoras para ser desconectados deltren puede ser diferente del número del tren original.
8) La parte entera del tren a desacoplarse debe encontrarse en el mismo tramo de vía. Después deldesacoplamiento, el tren “incorporado” vuelve a ser un tren AI estándar.
9) Desacoplamiento manual (para el tren del jugador) se produce mediante la ventana F9; desacopla-miento automático se produce con los comandos 4NNSS y 5NNSS (véase el párrafo anterior); elprimero tiene que ser utilizado cuando la parte a desacoplar esta en la parte trasera del tren y elsegundo cuando la parte se encuentra en la parte delantera del tren.

10) En el caso estándar donde la parte principal del tren continúa en la misma dirección, los siguientescasos pueden ocurrir:
Si la parte desacoplada está en el frente, esta parte desacoplada sólo puede circular haciaadelante en la misma dirección (por delante de la parte principal del tren). Para evitar el inicioinmediato después de la separación, es conveniente establecer un WP de algunas decenasde segundos en el recorrido del tren desacoplado. Este WP se puede fijar al comienzo de lasección donde se produce el desacoplamiento; OR se moverá bajo la parte separada, por loque no es necesario ser preciso posicionándolo.
Si la parte separada está en la parte trasera, dos casos son posibles: ya sea que la parte des-acoplada invierte o la parte desacoplada continúa en la misma dirección. En el primer caso, unpunto de inversión tiene que ser puesto en cualquier parte de la sección donde se produce eldesacoplamiento (mejor hacia el final de la sección) y OR se desplazará hasta el lugar adecua-do para que el tren se invierta en el punto donde se produjo la separación; además, tambiénse recomienda poner un WP de algunas decenas de segundos, de manera que el tren no seponga en marcha de inmediato. Este WP debe estar ubicado lógicamente después del puntode inversión y en el mismo tramo de vía; OR se moverá bajo el tren desacoplado.
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Si la parte separada continúa en la misma dirección, ni WP ni PR son necesarios. Esta parte deltren esperará a que la parte delante del tren despeje el itinerario antes de empezar.
Sugerencias para ejecutar la actividad

Cuando se circula como jugador, hay que desacoplar el tren donde se prevé en la actividad (el trendesacoplado debe sentar en una sección de la ruta actual en el itinerario) Si no desacopla en untramo de vía presente en el itinerario del tren desacoplado, el tren desacoplado se convertirá en untren estático, porque no esta en su itinerario.
Puede conducir un tren formado por el tren original más el tren incorporado desde cualquier cabina(también en una cabina del tren acoplado). Sin embargo antes de desacoplar (terrible) el tren, tieneque volver a una cabina del tren original.

Función 7 (Permiso para rebasar señal de peligro para el tren IA)

Durante las maniobras de un tren IA hay casos en los que es necesario que el tren IA pueda rebasar unaseñal en rojo, de una manera similar al tren del jugador al presionar TAB.
Esto se puede lograr mediante la definición de un WP específico con valor 60002 que se establezca enel itinerario del tren IA antes de la señal a rebasar).

10.14 Archivos relacionados con las señales

Para desarrolladores de contenido

OR gestiona las señales como se define en los archivos sigcfg.dat y sigscr.dat de una manera que esaltamente compatible conMSTS. Una descripción de su contenido y de cómomodificar estos dos archivosestá contenida en el documento de Word How to make Signal config and Script files.doc que seencuentra en la carpeta TECH DOCS de la instalación MSTS. Tenga en cuenta que estos archivos deben sereditados con un editor de texto Unicode.

10.14.1 SignalNumClearAhead (numero de señales abiertas por delante)

Normas específicas sin embargo se aplican en sigcfg.dat al parámetro SignalNumClearAhead (), que nose gestiona de una manera coherente por MSTS.
En este apartado se analiza el caso estándar, donde se encuentran sigcfg.dat y sigscr.dat en la raíz de laruta.
Si el tipo de señal para un único SignalNumClearAhead () se define (de serie en los archivos MSTS), en-tonces este parámetro define el número de cabezas de señal normal (no señales!) que se liberan por elcamino, incluyendo los signalheads de la señal en la que reside el tipo de señal. Esto no es exactamentecomo en MSTS, donde bastantes cálculos complejos y extraños se desempeñasen y en algunos casospodrían conducir a muy pocas señales en verde para una operación satisfactoria de tren. Además, MSTSno considera el valor de SignalNumClearAhead () relacionado con la señal, pero el máximo SignalNum-ClearAhead () encontrado en los tipos de señal utilizados en la ruta. Por lo tanto, si se desea que OR seacerque a la operación MSTS, el valor de SignalNumClearAhead () de todas las señales debe establecerseen el mismo valor máximo. Para evitar afectar también el funcionamiento de MSTS, hay dos enfoquesque se describen a continuación.
Si para una SignalType se añade un segundo parámetro SignalNumClearAhead () justo antes del existente,OR lo interpreta como el número de señales normales que se liberan por la ruta, incluyendo la señal dondereside el SignalType.
MSTS se saltarán este primera SignalNumClearAhead () y tendrá en cuenta únicamente el segundo. Deesta manera este cambio en sigcfg.dat no afecta a su uso en MSTS.
Sin embargo, en lugar de modificar la copia del archivo sigcfg.dat que reside en la raíz de la ruta, serecomienda lo descrito en el párrafo siguiente.
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10.14.2 Localización archivos sigcfg y sigscr específicas para OR

Simplemente copiando los sigscr.dat y sigcfg.dat originales en una subcarpeta denominada OpenRailscreada dentro de la carpeta principal de la ruta, OR ya no considerar el par de archivos que se encuentranen la carpeta raíz de la ruta y que interpretar la (única) línea SignalNumClearAhead () como la definicióndel número de señales libres. Si OR interpreta sigscr.dat de una manera diferente, dependiendo de si hayuna copia de este archivo en la subcarpeta OpenRails o no. De esta manera el problema de muy pocasseñales libres para una satisfactoria circulación del tren por lo general se resuelve.
Sin embargo, si esta única línea sigscr.dat estándar no se comporta demanera satisfactoria incluso contan-do las señales (una razón ha sido descrita en el párrafo anterior), tendrá que ser optimizado o modificandoel parámetro SignalNumClearAhead () para las señales insatisfactorias; si se prefiere la línea puede per-manecer como está y una línea optimizado puede ser añadido antes de la existente y que volverá a contarseñales. En este caso el archivo sigscr.dat se comporta de la misma que si se encuentra en la carpeta raízde la ruta.
Sigcfg.dat debe mantener su nombre, mientras que los archivos sigscr también pueden tener otros nom-bres, a condición de que dentro de sigcfg.dat haya una referencia a estos otros nombres.

10.14.3 Valores OR únicos para SignalNumClearAhead ()

OR solo reconoce dos valores únicos adicionales del parámetro SignalNumClearAhead (), cuando esteparámetro se encuentra en una línea anterior a la línea con el valor MSTS, o si el archivo sigcfg.dat seencuentra en la subcarpeta OpenRails:
0 : no hay señal libre más allá de esta señal hasta el tren pase esta señal.
-1: esta señal no cuenta cuando se determina el número de señales libres.

10.15 Funciones de señalización específicos OR

Un conjunto de funciones de señalización poderosas específicas para OR están disponibles. Los archivossigcfg y sigscr referentes a estas funciones deben estar ubicados como se describe en el párrafo anterior.

10.15.1 Señales de velocidad – nuevo tipo de función de la señal

El tipo de función de la señal de VELOCIDAD permite un marcador de objeto señal para ser utilizadocomo una señal de velocidad.
Las ventajas de este uso son :

El objetomarcador señal sólo se aplica a la vía en la que se coloca. Las señales de velocidad originalessiempre afectan las líneas cercanas, por lo que es difícil y veces imposible establecer un límite develocidad específico en una sola vía en áreas complejas.
Como objeto de señal, La señal de VELOCIDAD puede tener múltiples estados definidos y unafunción de script para seleccionar el estado requerido, p.e. basado en la selección de ruta. Estopermite diferentes límites de velocidad que se definan para las diferentes rutas por la zona, p.e. Nohay límite para la líneas principales, pero si limites específicos para una serie de rutas divergentes.

La señal de VELOCIDAD está totalmente procesada como un límite de velocidad y no como una señal, yno tiene ningún efecto sobre cualquier otra señal.
Limitación : no es posible definir diferentes velocidades relacionadas con el tipo de tren (de pasajeros ode carga).
Definición y uso

La definición es similar a la de cualquier otra señal, con SignalFnType establecido en SPEED.
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Permite definición de drawstates y aspectos como cualquier otra señal. Los diferentes valores de velocidadpueden ser definidos por aspecto tan normal.
Un aspecto se puede establecer para no tener un límite de velocidad activo. Si este aspecto está activo,no se cambiará el límite de velocidad. Esto puede, por ejemplo, ser utilizado si se requiere un límite develocidad de ruta ligado. Este aspecto se puede ajustar para una ruta para la que no se requiere un límitede velocidad.
Un aspecto también se puede configurar para no tener un speedlimit activo pero con una bandera señalespecial : OR_SPEEDRESET.
Si se establece este indicador, el límite de velocidad se restablecerá hasta el límite fijado por la última señalde límite de velocidad. Esto se puede utilizar para restablecer cualquier límite impuesto por un aspectoespecífico de la señal. Tenga en cuenta que esto no invalida los límites de velocidad establecidos por otraseñal de velocidad que se procesan esos límites como si se establece por un signo speed limit.
Ejemplo 1:
SignalType ("SpeedSignal"

SignalFnType ( SPEED )
SignalLightTex ( "ltex" )
SignalDrawStates ( 5

SignalDrawState ( 0
"speed25"

)
SignalDrawState ( 1

"speed40"
)
SignalDrawState ( 2

"speed50"
)
SignalDrawState ( 3

"speed60"
)
SignalDrawState ( 4

"speed70"
)

)
SignalAspects ( 5

SignalAspect ( APPROACH_1 "speed25" SpeedMPH ( 25 ) )
SignalAspect ( APPROACH_2 "speed40" SpeedMPH ( 40 ) )
SignalAspect ( APPROACH_3 "speed50" SpeedMPH ( 50 ) )
SignalAspect ( CLEAR_1 "speed60" SpeedMPH ( 60 ) )
SignalAspect ( CLEAR_2 "speed70" SpeedMPH ( 70 ) )

)
SignalNumClearAhead ( 2 )

)

Notas:
El valor SignalNumClearAhead debe ser incluido para satisfacer la sintaxis, pero no tiene ningunafunción.
La velocidad real se puede establecer mediante la selección de aspecto fija a través de funciones deusuario, o puede ser vinculado a la ruta.

El uso real se define en el script relacionado y la definición de forma relacionada.
Ejemplo 2:
SignalType ( "SpeedReset"

SignalFnType ( SPEED )
SignalLightTex ( "ltex" )
SignalDrawStates ( 1

(continues on next page)
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(continued from previous page)
SignalDrawState ( 0

"Red"
)

)
SignalAspects ( 1

SignalAspect ( STOP "Red" signalflags (OR_SPEEDRESET) )
)
SignalNumClearAhead ( 2 )

)

En este ejemplo se restablece la velocidad al límite establecido por el último límite de velocidad y sustituyelos límites de velocidad establecidos por aspectos de la señal.

10.15.2 Funciones de control de aproximación

Se utilizan señales de control de aproximación, específicamente en el Reino Unido, para mantener unaseñal en ‘rojo’ hasta que el tren se encuentra a una distancia específica antes de la señal, o que ha reducidosu velocidad a un valor específico. Este control se utiliza para las rutas divergentes, para asegurar quela velocidad del tren se reduce lo suficiente como para negociar con seguridad los desvíos en la rutadivergente.
Dos funciones de script para su uso han sido definidas y pueden utilizarse para controlar la señal hastaque el tren ha llegado a una posición específica o ha reducido su velocidad.
Estas funciones son:
APPROACH_CONTROL_POSITION(posición)
APPROACH_CONTROL_SPEED(posición, velocidad)

Estas funciones son funciones booleanas, el valor devuelve es ‘verdadero’ si un tren se aproxima a laseñal y está a la distancia requerida de la señal y para APPROACH_CONTROL_SPEED, si ha reducido suvelocidad por debajo del valor requerido.
Parámetros :

posición : distancia requerida del tren que se aproxima a la señal, en metros
velocidad : velocidad requerida, en metros/seg

Tenga en cuenta que la velocidad sólo se comprueba cuando el tren está dentro de la distancia definida.
Nota importante : aunque la secuencia de comandos utiliza ‘float’ para definir las variables locales, es-tos son, de hecho, todos números enteros. Esto también es cierto para los valores utilizados en estasfunciones : si se utilizan valores directos, estos deben ser valores enteros.
Los valores se pueden establecer directamente en el signalscript, ya sea como variables o como númerosde la llamada a la función.
Sin embargo, también es posible definir los límites requeridos en el archivo sigcfg.dat como parte de ladefinición de señal.
La definición de sintaxis para esto es:
ApproachControlLimits ( <definición> )

Definiciones permitidas :
Posición :

• Positionm : posición en metros.
• Positionkm : posición en kilómetros.
• Positionmiles : posición en millas.
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• Positionyd : posición en yardas.
Velocidad :

• Speedkph : velocidad en km / hora.
• Speedmph : velocidad en millas / hora.

Estos valores son referenciados en el archivo script con los siguientes nombres de variables :
Approach_Control_Req_Position

Approach_Control_Req_Speed

Estas variables no deben definirse como flotantes etc., pero se pueden utilizar directamente sin una de-finición previa.
Tenga en cuenta que los valores definidos en el archivo sigcfg.dat se convertirán en metros y m/s y re-dondeados al valor entero más cercano.
El siguiente ejemplo es para una señal de tres cabezales luminosos, que utiliza control de aproximación,si la ruta se establece en la cabeza ‘inferior’.
Route La selección de ruta es a través de señales de selección de ruta de tipo DISTANCIA ‘ficticias’.
Definición señal:
SignalType ( "SL_J_40_LAC"

SignalFnType ( NORMAL )
SignalLightTex ( "bltex" )
SigFlashDuration ( 0.5 0.5 )
SignalLights ( 8

SignalLight ( 0 "Red Light"
Position ( 0 6.3 0.11 )
Radius ( 0.125 )

)
SignalLight ( 1 "Amber Light"

Position ( 0 6.3 0.11 )
Radius ( 0.125 )

)
SignalLight ( 2 "Green Light"

Position ( 0 6.3 0.11 )
Radius ( 0.125 )

)
SignalLight ( 3 "Red Light"

Position ( 0 4.5 0.11 )
Radius ( 0.125 )

)
SignalLight ( 4 "Amber Light"

Position ( 0 4.5 0.11 )
Radius ( 0.125 )

)
SignalLight ( 5 "Green Light"

Position ( 0 4.5 0.11 )
Radius ( 0.125 )

)
SignalLight ( 6 "Amber Light"

Position ( 0 2.7 0.11 )
Radius ( 0.125 )

)
SignalLight ( 7 "White Light"

Position ( 0 2.7 0.11 )
Radius ( 0.125 )

)
)
SignalDrawStates ( 8

(continues on next page)
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(continued from previous page)
SignalDrawState ( 0

"Red"
DrawLights ( 1

DrawLight ( 0 )
)

)
SignalDrawState ( 1

"TopYellow"
DrawLights ( 1

DrawLight ( 1 )
)

)
SignalDrawState ( 2

"TopGreen"
DrawLights ( 1

DrawLight ( 2 )
)

)
SignalDrawState ( 3

"TopYellowMidGreen"
DrawLights ( 2

DrawLight ( 1 )
DrawLight ( 5 )

)
)
SignalDrawState ( 4

"MidYellow"
DrawLights ( 2

DrawLight ( 0 )
DrawLight ( 4 )

)
)
SignalDrawState ( 5

"MidGreen"
DrawLights ( 2

DrawLight ( 0 )
DrawLight ( 5 )

)
)
SignalDrawState ( 6

"LowYellow"
DrawLights ( 3

DrawLight ( 0 )
DrawLight ( 3 )
DrawLight ( 6 )

)
)
SignalDrawState ( 7

"LowWhite"
DrawLights ( 3

DrawLight ( 0 )
DrawLight ( 3 )
DrawLight ( 7 SignalFlags ( FLASHING ))

)
)

)
SignalAspects ( 8

SignalAspect ( STOP "Red" )
SignalAspect ( STOP_AND_PROCEED "LowWhite" SpeedMPH(25) )
SignalAspect ( RESTRICTING "LowYellow" SpeedMPH(25) )
SignalAspect ( APPROACH_1 "MidYellow" SpeedMPH(40) )

(continues on next page)
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(continued from previous page)
SignalAspect ( APPROACH_2 "TopYellowMidGreen" )
SignalAspect ( APPROACH_3 "TopYellow" )
SignalAspect ( CLEAR_1 "MidGreen" SpeedMPH(40) )
SignalAspect ( CLEAR_2 "TopGreen" )

)
ApproachControlSettings (

PositionM ( 500 )
SpeedMpH ( 10 )

)
SignalNumClearAhead ( 5 )

)

Función señal (reducida para demostrar el uso de sólo el control de aproximación). Esta función utiliza elcontrol de aproximación para la ruta ‘inferior’.:
SCRIPT SL_J_40_LAC

// Searchlight Top Main Junction
extern float block_state ();
extern float route_set ();
extern float def_draw_state ();
extern float next_sig_lr ();
extern float sig_feature ();
extern float state;
extern float draw_state;
extern float enabled;
//
// Returned states
// drawn :
// SIGASP_STOP
//
// Top Cleared :
// SIGASP_APPROACH_3
// SIGASP_APPROACH_2
// SIGASP_CLEAR_2
//
// Middle Cleared :
// SIGASP_APPROACH_1
// SIGASP_CLEAR_1
//
// Lower Cleared :
// SIGASP_RESTRICTING
// SIGASP_STOP_AND_PROCEED
//
// User Flags
//
// USER1 : copy top approach
// USER2 : top approach junction
// USER3 : copy middle approach
// USER4 : no check block for lower
//
float clearstate;
float setstate;
float diststate;
float adiststate;
float nextstate;
float routestate;
float blockstate;

blockstate = 0;
clearstate = 0;

(continues on next page)
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(continued from previous page)
routestate = 0;
setstate = 0;
nextstate = next_sig_lr(SIGFN_NORMAL);
diststate = next_sig_lr(SIGFN_DISTANCE);
adiststate = diststate;

if (diststate ==# SIGASP_CLEAR_1)
{

diststate = SIGASP_CLEAR_2;
}
if (diststate ==# SIGASP_APPROACH_1)
{

diststate = SIGASP_APPROACH_3;
}

// get block state
if (!enabled)
{

clearstate = -1;
}

if (block_state () ==# BLOCK_JN_OBSTRUCTED)
{

clearstate = -1;
}

if (block_state() ==# BLOCK_OCCUPIED)
{

blockstate = -1;
}

// check if distant indicates correct route
if (diststate ==# SIGASP_STOP)
{

clearstate = -1;
}

// top route
state = SIGASP_STOP;

if (blockstate == 0 && clearstate == 0 && diststate ==# SIGASP_CLEAR_2)
{

// aspect selection for top route (not shown)
.......

}

// middle route
if (blockstate == 0 && clearstate == 0 && diststate ==# SIGASP_APPROACH_3)
{

// aspect selection for middle route (not shown)
.......

}

// lower route
if (blockstate == 0 && clearstate == 0 && diststate ==# SIGASP_RESTRICTING)
{

if (Approach_Control_Speed(Approach_Control_Req_Position, Approach_Control_Req_Speed))
{

state = SIGASP_RESTRICTING;
}

}

(continues on next page)
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(continued from previous page)
// Get draw state
draw_state = def_draw_state (state);

10.15.3 Funciónes TrainHasCallOn y TrainHasCallOn_Advanced

Esta función está pensada específicamente para permitir que los trenes ‘llamados’ en modo Timetablecuando se les permite hacerlo como se define en la Timetable. El uso de esta función permite a un tren‘llamada en’ un andén en modo Timetable sin poner en peligro la funcionalidad en modo actividad normal.
La función TrainHasCallOn will abre la señal solo si el tren ha llegado al bloque delante de la Señal. Si laSeñal se abre antes, use la Función TrainHasCallOn_Advanced en su lugar, la apertura de la Señal seguirálas reglas de Sigcfg.dat, Parametro SignalNumClearAhead().
Se trata de una función booleana y devuelve el siguiente estado:

Modo Actividad :
• Devuelve verdadero si :

∘ Ruta de la señal no lleva a un andén.
Modo Timetable :

• Devuelve verdadero si :
∘ Ruta de la señal no lleva a un andén.
∘ Ruta de señal está conduciendo a un andén y el tren tiene una parada programada en eseanden, y alguno de los siguientes estados es cierto:

◇ El tren tiene conjunto comandos $CallOn para esa estación.
◇ El tren tiene conjunto comandos $Attach para esa estación y el tren en el andén es eltren que tiene que acompañar a.
◇ El tren tiene comando RunRound, y es para insertarse en el tren actualmente en elandén.

El uso de esta función debe combinarse con un control de:
blockstate ==# BLOCK_OCCUPIED

Nota : Esta función NO debe ser utilizado en combinación con:
blockstate ==# JN_OBSTRUCTED

El estado JN_OBSTRUCTED se utiliza para indicar que la ruta no es accesible para el tren (p.e. desvió contrael tren, tiene lugar movimiento opuesto etc.).
Algunas secuencias de comandos de señales permiten a las señales despejar el blockstate ==#
JN_OBSTRUCTED. Esto puede dar lugar a todo tipo de situaciones incorrectas. Estos problemas no se debena errores de programación, sino a errores de script de la ruta de la señal.
Ejemplo (sólo parte del script):
if (enabled && route_set() )
{

if (block_state == #BLOCK_CLEAR)
{
// normal clear, e.g.

state = #SIGASP_CLEAR_1;
}
else if (block_state == #BLOCK_OCCUPIED && TrainHasCallOn() )

(continues on next page)
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(continued from previous page)
{
// clear on occupied track and CallOn allowed

state = #SIGASP_STOP_AND_PROCEED;
}
else
{
// track is not clear or CallOn not allowed

state = #SIGASP_STOP;
}

}

10.15.4 Funciónes TrainHasCallOn_Restricted y TrainHasCa-
llOn_Restricted_Advanced

Esta función se ha introducido ya que las señales de llamada en los aspectos se pueden utilizar no solocomo señales de entrada para las estaciones, y también en las secciones ‘línea libre’, es decir lejos de lasestaciones.
La Función TrainHasCallOn_Restrictedwill abra la señal solo si el tren ha llegado al bloque antes de la señal.Si la Señal se abre antes, usa la Función TrainHasCallOn_Restricted_Advanced en su lugar. La apertura dela señal seguirá las reglas del parámetro Sigcfg.dat SignalNumClearAhead().
En las siguientes líneas, donde TrainHasCallOn aparece, significa TrainHasCallOn y
TrainHasCallOn_Advanced ; análogamente, cuando TrainHasCallOn_Restricted aparece, significa
TrainHasCallOn_Restricted y TrainHasCallOn_Restricted_Advanced.
TrainHasCallOn siempre permite llamar si la señal está en una sección ‘línea libre’. Esto es para permitirun buen funcionamiento de las señales de permiso tipo EE.UU.
Sin embargo, algunos sistemas de señales utilizan estas señales en las secciones en las que no se permitellamada. Para este caso, la función TrainHasCallOn_Restricted se ha introducido.
Al acercarse a una estación, ambas funciones se comportan igual, pero en las secciones ‘línea libre’,
TrainHasCallOn_Restricted() jamás permiten llamar.
Así, en pocas palabras :

Usado en las estaciones:
• TrainHasCallOn() y TrainHasCallOn_Restricted():

∘ Actividad : llamada no permitida
∘ Timetable : llamada permitido en situaciones específicas (con comandos $callon, $stableo $attach)

Usado en ‘línea libre’ :
• TrainHasCallOn():

∘ Actividad o Timetable : llamada siempre permitida
• TrainsHasCallOn_Restricted():

∘ Actividad o Timetable : llamada siempre permitida
Estas señales pueden ser establecidas con el MSTS RE. En el archivo .tdb se escribe sólo una referenciaal nombre SignalType, en el archivo world sólo una referencia a la cabeza de la señal está escrito. Comose trata de acuerdo a las normas MSTS, no existe ninguna necesidad de editar manualmente los archivosde rutas.
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10.15.5 Función de señalización NEXT_NSIG_LR

Esta función es similar a NEXT_SIG_LR, excepto que devuelve el estado nth de la señal delantera.
Llamada de función:
state = NEXT_NSIG_LR(MstsSignalFunction fn_type, int n).

Valor devuelto:
estado nth de señal delantera, excepto,

• Cuando hay menos de n señales por delante del tren.
• Cuando cualquiera de las señales intermedias está en rojo.

En estas situaciones, la función devolverá SIGASP_STOP.
Uso: Tomemos, por ejemplo, la secuencia de señales que se muestra a continuación.

La distancia entre las señales B y C, así como entre C y D, es más corta que la distancia de frenado. Porlo tanto, si D está en rojo, tanto C como B deben mostrar amarillo; igualmente, si C está en rojo, tanto Acomo B deben mostrar amarillo.
El problema ahora es qué aspecto se debe mostrar A: si B muestra amarillo, debido a que C está en rojo,por lo que A también debe mostrar amarillo, porque C esta en amarillo como D está en rojo - en cuyocaso A mostrara verde. Se podría, por supuesto, utilizar dos estados diferentes de color amarillo en C,pero que es bastante complicado, y también pronto se quedará sin aspectos disponibles.
Con la nueva función, se hace más sencillo: si B está en amarillo, A puede comprobar directamente elestado de C, y así decidir si se puede cambiar a verde o debe mostrar amarillo.
Supongamos estado SIGASP_STOP muestra rojo, SIGASP_APPROACH_1 muestra amarillo y SIGASP_CLEAR_1muestra verde para todas las señales, la parte correspondiente del guion podría ser el siguiente:
if (next_sig_lr(SIGFN_NORMAL) == SIGASP_APPROACH_1)
{

if (next_nsig_lr(SIGFN_NORMAL, 2) == SIGASP_STOP)
{

state = SIGASP_APPROACH_1;
}
else
{

state = SIGASP_CLEAR_1;
}

}

La función también es muy útil cuando una señal lejana refleja el estado de más de una señal principal,pero dist_multi_sig_mr no se puede usar porque no hay señal lejana más adelante.

10.15.6 Función de señalización HASHEAD

Esta función se puede utilizar para cualquier SIGNAL_HEAD opcional como se define para la signalshaperelevante en sigcfg.dat, para comprobar si eso ha sido seleccionado para esta señal o no.
El uso de cabezas ficticias ‘DECOR’, esto permite que estas cabezas que se utilizarán como configuraciónde usuario adicionales, y como tales, son una especie de extensión a las cuatro banderas SIGFEAT_USERdisponibles.
Tenga en cuenta que esta función es todavía experimental.
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Función llamada:
state = HASHEAD( n );

donde n es el SignalSubObj-Number en cuestión. La función devuelve 1 si se estableceHead SignSSubObj,de lo contrario 0.

10.15.7 Bandera de señalización OR_NOSPEEDREDUCTION

A diferencia de MSTS, un tren AI predeterminada pasa las señales con el aspecto RESTRICTED o
STOP_AND_PROCEED a velocidad reducida. Para proporcionar también una operación compatible con MSTSy tener en cuenta los sistemas de señalización donde no se requiere una reducción de velocidad al pasartales señales, la bandera OR_NOSPEEDREDUCTION ha sido introducida. Este es un ejemplo del uso de estabandera:
SignalAspects ( 7

SignalAspect ( STOP "Red" )
SignalAspect ( STOP_AND_PROCEED "LowYellowFlash" SpeedMPH(25) signalflags (OR_

→˓NOSPEEDREDUCTION) )
SignalAspect ( RESTRICTING "LowYellow" SpeedMPH(25) signalflags (OR_

→˓NOSPEEDREDUCTION) )
SignalAspect ( APPROACH_2 "TopYellowMidGreen" )
SignalAspect ( APPROACH_3 "TopYellow" )
SignalAspect ( CLEAR_1 "MidGreen" )
SignalAspect ( CLEAR_2 "TopGreen" )

)

Con este indicador configurado, no se aplica reducción de velocidad al pasar la señal.

10.16 Ampliaciones OR especificas para archivos de actividades

Las ampliaciones descritas a continuación serán ignoradas por MSTS. Dado que los archivos de actividadno se utilizan en el modo Timetable, ninguna de las siguientes características funcionará en ese modo.Puede hacer estas adicciones de tres maneras diferentes, que se describen en los siguientes párrafos.

10.16.1 Modificación manual del archivo .act

Haga estas adiciones modificando el archivo .act con un editor Unicode. Tenga en cuenta que estas adi-ciones serán eliminadas por el Editor de Actividades de MSTS si el archivo de actividad .act es abierto yguardado como un archivo .act por el EA. Sin embargo, si la actividad se abre en el EA y se guarda en unpaquete de actividades .apk, las adiciones se incluirán en su lugar.

10.16.2 Usar las capacidades de edición de actividades de TSRE5

El Editor de Rutas TSRE5 incluye capacidades de edición de actividades. Estas capacidades incluyen laadición de algunas se las adiciones específicas deOR a los archivos de actividad descritos en los siguientespárrafos. Una nota está presente donde esto no aplica.

10.16.3 Generando un archivo de extensión actividad

Si el editor TSRE5 no se usa, y si se desea evitar el problema de que las adiciones específicas de OR sepierdan modificando posteriormente la actividad con el Editor de Actividades de MSTS, se recomiendausar esta tercera posibilidad: una subcarpeta OpenRails debe ser creada dentro de la carpeta ACTIVITIESde la ruta, y un archivo .act que incluye solo las extensiones específicas de OR utilizadas puede crearse
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con un editor Unicode y luego ubicarse allí. Un ejemplo de un archivo .act no modificado y de un archivo.act de extensión dentro de la subcarpeta OpenRails de la ruta se incluye en el archivo ORActivityExten-sionFileSample.zip, que se puede encontrar en la subcarpeta Documentation\SampleFiles\Manual dentrode la carpeta OpenRails. Como se puede ver, el nombre de dicho archivo .act de extensión debe ser elmismo que el del archivo base .act. Re eventos, para garantizar una correspondencia cruzada correctaentre las definiciones de eventos dentro del archivo base y dentro del archivo extensión, en el archivo deextensión dentro del bloque EventCategory de cada evento modificado, la primera línea debe ser el ID (),y el ID debe corresponderse con el presente en el archivo base .act. Solo las líneas agregadas dentro dedicho bloque EventCategory deben estar presentes en el archivo de extensión .act.

10.16.4 Cuadro de mensaje sin detener la actividad

Las actividades MSTS pueden contener instrucciones que se muestran en un cuadro de mensaje cuandoel tren del jugador llega a una ubicación específica en la actividad o a una hora específica. Normalmente sedetiene la simulación cuando se muestra el cuadro de mensaje hasta que el jugador cierra manualmenteel cuadro. Este comportamiento puede ser modificado si la línea:
ORTSContinue ( nn )

Donde nn = número de segundos para que aparezca el cuadro, se suma a la declaración de evento(EventTypeLocation or EventTypeTime) en el archivo .act.
Por ejemplo:
EventCategoryLocation (

EventTypeLocation ( )
ID ( 1 )
Activation_Level ( 1 )
Outcomes (

DisplayMessage ( "Test nopause." )
)
Name ( Location1 )
Location ( -146 14082 -1016.56 762.16 10 )
TriggerOnStop ( 0 )
ORTSContinue ( 10 )

)

Ahora, la actividad continúa ejecutándose mientras se muestra la ventana del mensaje. Si el jugador nohace nada, la ventana desaparece automáticamente después de los nn segundos. El jugador puede cerrarla ventana manualmente o pausar la actividad haciendo clic en el botón correspondiente en la ventana.Tenga en cuenta que esta modificación no funciona en el caso de la terminación de la actividad.

10.16.5 Sonar bocina tren IA

Toque bocina para un tren IA se realiza mediante la inserción en el itinerario del tren IA de un punto deespera con un valor de tiempo de espera entre 60011 (1 segundo bocina) y 60020 (10 segundos bocina).
El tren IA no se detendrá en estos puntos de espera y continuará en su velocidad normal.
Si un punto de espera “normal” sigue a un punto de espera toque de bocina, el bocinazo debe terminarseantes de alcanzar el punto de espera normal (por si acaso).
Por otra parte, un punto de espera de bocinazo puede ser colocado justo después de un PE normales(logrando así el efecto de que el tren hace sonar la bocina cuando arranca).
Si la locomotora principal del tren IA tiene el parámetroDoesHornTriggerBell establecido en 1 en el archivo.eng, la campana sonara durante 30 segundos más después del final del toque de la bocina.
Para implementar esta característica, no es necesario proceder como se describe en los primeros trespárrafos de este capítulo. Es suficiente insertar los puntos de espera dentro de las rutas con MSTS AE omediante el Visor de Vías.
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10.16.6 Toque bocina tren IA en paso a nivel

En la linea:
ORTSAIHornAtCrossings ( 1 )

a continuación se inserta la línea siguiente en el archivo de la actividad:
NextActivityObjectUID ( 32768 )

(tenga en cuenta que el número entre paréntesis puede ser diferente), los trenes IA tocaran la bocina enlos pasos a nivel por un tiempo aleatorio entre 2 y 5 segundos. El paso a nivel se debe definir como talen el editor de ruta MSTS. Simple cruce de carretera, no se definen como pasos a nivel, También puedenestar presentes en la ruta. El tren IA no tocara la bocina en estos cruces. Examinar la ruta con el Visor deVías permite la identificación de los verdaderos pasos a nivel. Si se desea también un toque de bocina enun simple cruce de carreteras, la función de Sonar bocina tren IA, descrito anteriormente, se debe utilizar.
Si la locomotora principal del tren IA tiene el parámetroDoesHornTriggerBell establecido en 1 en el archivo.eng, la campana sonara durante 30 segundos más después del final del toque de la bocina.

10.16.7 Evento de ubicación desencadenado por Tren IA

Bajo MSTS, los eventos de ubicación solo se pueden activar cuando el tren del jugador los alcanza. ORtambién proporciona eventos de ubicación que son activados por los trenes IA. En este caso se debeagregar una línea como la siguiente dentro de EventCategoryLocation block:
ORTSTriggeringTrain ( "TestEventAI" 43230 )

donde “TestEventAI” es el nombre de servicio del tren IA, y 43230 es la hora de inicio del día (en segundos)del tren IA. El segundo parámetro se puede omitir en caso de que solo haya un tren IA con el nombre delservicio presente en la línea anterior.
Esta característica en relación con elModificación del punto de espera del tren IA a través del evento permitela sincronización entre los trenes IA o también entre un tren IA y el tren del jugador.
Esta característica aún no está gestionada por TSRE5.

10.16.8 Ubicación evento y tiempo evento para archivos de sonido

Un archivo de actividad puede ser modificado de manera que se reproduce un archivo de sonido cuandoel tren llega a una ubicación especificada en un evento EventTypeLocation en el archivo .act o cuando uncierto intervalo de tiempo especificado en un evento EventTypeTime ha transcurrido desde el inicio de laactividad. Dentro del subbloque Outcomes() del evento agregar siguiente subbloque:
ORTSActivitySound (
ORTSActSoundFile ( Filename SoundType )
ORTSSoundLocation ( TileX TileZ X Y Z )
)

en el evento EventCategoryLocation o EventCategoryTime, donde:
Filename = nombre, entre comillas, de un archivo .wav ubicado en la carpeta SOUND de laruta. (Si el archivo .wav se encuentra en otras partes del ordenador, la cadena debe contenertambién la ruta en la carpeta de “sonido” a la ubicación donde se encuentra el sonido.)
Soundtype = cualquiera de los siguientes strings:
• Everywhere – el sonido se reproduce en todos los puntos de vista al mismo volumen, sinefectos de desvanecimiento
• Cab – el sonido se reproduce sólo en la cabina
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• Pass – el sonido se reproduce sólo en la vista activa de pasajeros
• Ground – el sonido se reproduce externamente desde una posición fija, el que la locomo-tora ha alcanzado cuando se activa el evento. El sonido también se escucha en las vistasinternas de una forma atenuada y se atenúa al alejarse de la posición.
• Location – el sonido se reproduce externamente desde una posición fija definida en elparámetro ORTSSoundLocation parameter.

Nota: El parámetro ORTSSoundLocation se necesita solo cuando Soundtype es Location.
Por ejemplo:
EventCategoryLocation (

EventTypeLocation ( )
ID ( 7 )
Activation_Level ( 1 )
Outcomes (

DisplayMessage ( "Won't be shown because ORTSContinue = 0")
ORTSActivitySound (

ORTSActSoundFile ( "milanogrecopirelli.wav" "Ground" )
)

)
Name ( Location6 )
Location ( -146 14082 -1016.56 762.16 10 )
TriggerOnStop ( 0 )
ORTSContinue ( 0 )
ORTSActSoundFile ( "x_Next_stop_MiClei.wav" "Pass" )

)

Incluyendo la línea ORTSContinue (explicado anteriormente) inhibe la detención normal de la actividadpor el evento de localización. Además, si el valor 0 se inserta en la línea como en el ejemplo anterior, lavisualización del mensaje de evento se suprime completamente. Sólo se permite un archivo de sonido porevento.
Esta característica aún no está administrada por TSRE5 en este formato.

10.16.9 Cambio metereologia en actividad

Una actividad puede ser modificada de modo que se produzcan cambios de tiempo al ejecutar la activi-dad en ORTS. MSTS no se ve afectada por estos eventos WeatherChange. El siguiente bloque se puedeagregar dentro del bloque Outcomes () en el Event Block (ya sea una ubicación o un evento de tiempo)en el archivo .act:
ORTSWeatherChange (

ORTSOvercast (
final_overcastFactor(float)
overcast_transitionTime(int)

)
ORTSFog ( final_fogDistance(float) fog_transitionTime(int) )
ORTSPrecipitationIntensity (

final_precipitationIntensity(float)
precipitationIntensity_transitionTime(int)

)
ORTSPrecipitationLiquidity (

final_precipitationLiquidity(float)
precipitationLiquidity_transitionTime(int)

)
)

El tiempo cambiará en consecuencia durante la actividad. Los rangos de los factores son los siguientes:
final_overcastFactor: valor de 0 a 1.
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final_fogDistance: valor de 10 a 100.000 (metros).
final_precipitationIntensity: valor de 0 a ,020 (sujeta a 0.010 si se utiliza una tarjeta gráfica 16 bits).
final_precipitationLiquidity: valor de 0 a 1.

El tipo de clima va a cambiar de acuerdo a las siguientes reglas:
cuando precipitationIntensity cae a 0, el tipo de tiempo se establece en despejado.
cuando precipitationIntensity se eleva por encima de 0, el tipo de tiempo se selecciona de acuerdoa final_precipitationLiquidity.
cuando precipitationLiquidity está por encima de 0,3 el tipo de clima se ajusta a Lluvia.
cuando precipitationLiquidity es inferior o igual a 0,3, tipo de tiempo se establece en nieve.

El parámetro ORTSPrecipitationLiquidity permite una transición suave de la lluvia (ORTSPrecipitation-Liquidity = 0) a la nieve (ORTSPrecipitationLiquidity = 1) y viceversa.
El xx_transitionTime se expresa en segundos, e indica el tiempo necesario para pasar desde el valor inicialfunción del tiempo (overcastFactor, fogDistance etc.) al valor final del mal tiempo. Si xx_transitionTimese establece en 0, la característica de tiempo inmediatamente toma el valor final. Esto es útil para iniciaractividades con características climáticas en estados intermedios.
El evento también puede incluir una línea ORTSContinue (0), por lo tanto no mostrara mensajes y nosuspenderá la ejecución de la actividad.
Comandos manuales relacionados con el tiempo de interrupción del cambio de clima provocado por loseventos anteriores.
Cada bloque de eventos en el archivo de la actividad puede incluir sólo un bloqueWeatherChange y cadabloque WeatherChange puede incluir uno para todas las líneas especificadas anteriormente.
Bloques de eventos, incluyendo bloques WeatherChange pueden ser entrelazados en parte (la ejecuciónde un bloque puede estar todavía activa en el momento que un nuevo bloqueWeatherChange se dispara).La ejecución de los diversos cambios en los parámetros del tiempo siguen siendo independientes. Si unparámetro de tiempo está presente en ambos eventos, la ejecución de los parámetros del comandado delprimer bloque se detienen y el comando del segundo bloque se inicia.
Nota: editando el archivo .act con el Editor de ActividadMSTS tras la inclusión de eventosWeatherChan-ge, estos serán eliminarlos, por lo que deben ser respaldados por separado. Abrir un archivo .act quecontiene eventos WeatherChange con el Editor de Actividad MSTS y sin editarla genera un archivo .apk,este si contiene los eventos WeatherChange.
Esta característica no es administrada por TSRE5 en este formato.

10.16.10 Modificación del punto de espera del tren IA a través del evento

Propósito de la característica

Está disponible un resultado del evento que modifica el tiempo de caducidad del punto de espera cuandose golpea el evento (p.e. cuando el tren del jugadores lo alcanza, en caso de un evento de ubicación).
Esto resuelve los problemas de sincronización de los trenes IA. Si, p.e., un tren IA se debe acoplar odesacoplar los vagones hacia o desde el tren del jugador, se debe asegurar que los dos trenes estén en ellugar correcto en el momento correcto. Sin embargo, si esto ocurre después de un largo recorrido del trendel jugador, este podría estar retrasado, por lo que es difícil garantizar que la cita ocurra correctamente.En este caso, se puede colocar un punto de espera de larga duración en la ruta del tren IA. El tren IAesperará ahí para que el jugador llegue. En la ubicación de sincronización (generalmente pocos antes delpunto donde el tren de jugador debe ser tocado por el tren IA) un evento de ubicación está posicionado,que indica el valor del punto de espera actualizado para el tren IA (generalmente un corto punto deespera). Cuando el tren del jugador golpeará dicho evento de ubicación, el punto de espera del tren IA seactualizará y dicho tren se reiniciará después de que el punto de espera actualizado haya expirado, y seunirá al tren del jugador.
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La característica se puede usar también para otros propositos, como tener un tren IA conectado al tren deljugador como ayudante, o como garantizar una conexión del tren de pasajeros en una estación, o comotener un acoplamiento del tren IA a otro tren IA (como el evento también puede ser activado por un trenIA, ver Evento de ubicación desencadenado por Tren IA.
Sintaxis de la característica

Para hacer uso de esta característica, se sugiere generar un Archivo de extensión de actividad . Aquí hay unejemplo de un archivo de actividad de extensión que utiliza dicha función:
SIMISA@@@@@@@@@@JINX0a0t______

Tr_Activity (
Tr_Activity_File (

Events (
EventCategoryLocation (

ID ( 1 )
ORTSContinue ( 3 )
Outcomes (

ORTSRestartWaitingTrain (
ORTSWaitingTrainToRestart ( "TesteventWP_ai_longerpath

→˓" 23240 )
ORTSDelayToRestart ( 60 )
ORTSMatchingWPDelay ( 31500 )
)

)
)

)
)

)

Descripción de los parámetros:
1) 1) ORTSWaitingTrainToRestart tiene como primer parámetro el nombre de servicio del tren IAcuyo punto de espera debe modificarse, y como segundo parámetro (opcional) la hora de iniciodel tren IA.
2) ORTSDelayToRestart es el nuevo retraso para el punto de espera. Se expresa en segundos.
3) ORTSMatchingWPDelay indica el valor original del punto de espera del tren IA; esto se usa paraasegurar que se modifiqua el punto de espera correcto.

El archivo anterior también está disponible como el archivo TesteventWP_longerpath_extension.zip,que se puede encontrar dentro del la carpeta Documentation\SampleFiles\Manual dentro de la carpe-ta OpenRails. Una actividad de muestra que utiliza dicho archivo está disponible ewn el archivo teste-ventwp_longerpath.zip en la misma subcarpeta. Es un archivo .apk.
La actividad utiliza la ruta original MSTS USA1 y los trenes originales.
El tren de jugadores sale del túnel y se detiene en la estación de Baltimore. Justo antes de esto, se golpeael evento ubicación que configura el WP del tren IA. Más tarde, un tren IA entrara en la estación y sedetendrá. Este tren alcanza unWP absoluto justo después de terminar la descarga de pasajeros. Como eltren del jugador llegó antes, dicho WP absoluto se pone a cero y el tren IA se reinicia sin esperar más.
Si, en cambio, el tren del jugador se detiene antes de entrar en la estación, y se queda allí hasta que eltren IA haya entrado en la estación y haya descargado a los pasajeros, el tren IA se mantendrá allí hastaque el tren del jugador reanude la marcha, golpea el evento de ubicación y el tiempo del WP modificadohaya expirado.
Esta característica aún no está gestionada por TSRE5.
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10.16.11 Formatos antiguos

Los siguientes formatos alternativos son aceptados por OR para los archivos de sonido de eventos ycambio de clima. These formats are not recommended for new activities.
Eventos en archivos de sonido: El archivo de sonido puede ser definido por una sola línea:
ORTSActSoundFile ( nombre archivo SoundType )

para ser insertado directamente en el bloque EventCategoryLocation () o EventCategoryTime (), en lugarde ser insertado dentro del subbloque Outcomes(). En este formato alternativo la Ubicación SoundTypeno es soportada.
TSRE5 gestiona este formato.
Eventos de cambio de clima: el bloque ORTSWeatherChange () puede ser insertado directamente en elbloque EventCategoryLocation () o EventCategoryTime (), en lugar de ser insertado dentro del subbloqueOutcomes().
TSRE5 gestiona este formato.
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CAPÍTULO 11

Modo Timetable

11.1 Introducción

El concepto de timetable no es un sustituto de la definición actividad, pero es una forma alternativa dedefinir al jugador y los trenes (IA y estáticos) controlado por ordenador.
En una actividad, el tren del jugador se define explícitamente, y todos los trenes IA se definen en unadefinición de tráfico. Los trenes estáticos se definen por separado.
En un timetable todos los trenes se definen de manera similar. Al iniciar una carrera timetable, el tren deljugador se selecciona de la lista de los trenes disponibles. En la definición de timetable en sí, no se hacedistinción entre los trenes que circulan - cualquiera de los trenes que circulan se puede seleccionar comotren del jugador, y si no es seleccionado, como tal, se ejecutarán como trenes IA. Trenes estáticas tambiénse definen de la misma manera pero no se pueden seleccionar como tren del jugador.
Como resultado, el número de diferentes ‘actividades’ que se pueden reproducir usando el mismo archivotimetable es igual al número de trenes que se definen en la timetable.
El desarrollo del concepto timetable sigue siendo en gran medida un trabajo en progreso. Este documentodetalla el estado, en este momento, pero también incluye artículos que aún no se ha producido, o losartículos que aún no se han desarrollado más aún.
Para distinguir entre estos elementos, los siguientes estilos se utilizan en la descripción del modo timeta-ble.
Los artículos que aparecen en cursiva negro están disponibles, pero sólo en una aplicación provisional, o en un
contexto limitado. Un mayor desarrollo de estos elementos todavía se requiere.

Aspectos importantes en el uso de determinados artículos OR o MSTS para horarios difieren significa-
tivamente de su uso en una actividad se muestran en negrita.
Además de los elementos indicados, debe tenerse en cuenta que a medida que continúe el trabajo, todoslos artículos están sujetos a cambios.
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11.2 General

11.2.1 Definición de datos

Los datos de la timetable se definen en una hoja de cálculo, y se guarda como un archivo *.csv (archivoseparado por carácter) en formato Unicode. Como carácter de separación, cualquiera de los dos ‘,’ (coma)o ‘;’ (punto y coma) deben ser utilizados.
No utilice el espacio o el tabulador como carácter de separación.
Como ‘;’ o ‘,’ son posibles caracteres de separación, estos símbolos no deben ser utilizados dentro de losdatos reales. Encerrar el texto entre comillas (simples o dobles) no tiene efecto. Además, el carácter ‘#’ nose debe utilizar en los nombres de los trenes, ya que es el prefijo de palabras reservadas en la timetable.

11.2.2 Estructura archivos

Los archivos *.csv guardados deben ser renombradas con la extensión *.timetable_or. Los archivostimetable deben ser colocados en una carpeta llamada OpenRails creada en la carpeta Activities de laruta.

11.2.3 Selección de archivo y tren

Al iniciar una actividad timetable, se selecciona el modo Timetable en el menú. El archivo timetable desea-do debe ser seleccionado en el desplegable Juego Timetable.
Después de seleccionar la timetable requerida, se muestra una lista de todos los trenes contenidos en esetimetable y se puede seleccionar el tren requerido.
Temporada y clima también se pueden seleccionar, estos no están predefinidos dentro del timetable.

11.3 Definición Timetable

11.3.1 General

Una timetable consiste en una lista de trenes, y por tren, el tiempo requerido por estos trenes. El tiempopuede ser limitado sólo a la hora de inicio, o puede incluir tiempos intermedios.
En la actualidad, los tiempos intermedios se limitan a las ubicaciones de los andenes tal como si fuese creado
con el Editor de Ruta MSTS.

Cada columna en la hoja de cálculo contiene datos para un tren y cada fila representa una ubicación. Lacelda en la intersección de un tren y una ubicación contiene los datos de horario para ese tren particular,en esa ubicación.
Filas y columnas especiales se pueden definir para información general o comandos de control.
La primera fila de cada columna contiene la definición de tren.
La primera columna de cada fila contiene la definición de ubicación.
La celda en la intersección de la primera fila y la primera columna debe estar vacía.
Este párrafo sólo muestra el esquema principal, una descripción completa y detallada seguirá en los si-guientes párrafos.
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11.3.2 Definición de columnas

Una columna se define por el contenido de la primera fila.
Por defecto, la primera fila define el nombre del tren.
Columnas especiales se pueden definir con la siguiente sintaxis :

#comment: la columna contiene sólo comentario y se ignora cuándo se lee la timetable.
<blank>: la columna es la extensión de la columna anterior.

11.3.3 Definiciones fila

Una fila se define por el contenido de la primera columna.
Por defecto, la primera columna define la ubicación de la parada.
Columnas especiales se pueden definir con la siguiente sintaxis :

#comment: fila contiene sólo comentario y se ignora cuándo se lee la timetable
<blank>: fila es la extensión de la fila anterior
#path: define el itinerario del tren
#consist: define la composición del tren
#start: define el tiempo de inicio del tren
#note: define notas generales sobre el tren
#dispose: : define cómo se maneja el tren después de que haya finalizado

11.3.4 Detalles de los tiempos

Cada celda que está en la intersección de una columna y una fila de ubicación de tren, puede contenerdetalles del horario para ese tren en esa ubicación.
Actualmente, sólo los detalles de parada pueden ser definidos. Más adelante, También se definen los tiempos
de paso, estos tiempos de paso pueden utilizarse para determinar el retraso de un tren.

Los comandos de control se pueden establecer en los lugares donde se detiene el tren, pero también sepuede configurar para lugares donde no se ha insertado ningún horario mientras el tren pasa por ese lugarsin parar.

11.4 Timetable detalles de los datos

11.4.1 Descripción Timetable

Aunque filas y columnas #comment son generalmente ignoradas, el contenido de la celda en la intersecciónde la primera fila #comment y la primera columna #comment se utiliza para la descripción de la timetable yaparece el nombre de la timetable en el menú Open Rails.

11.4.2 Detalles tren

El nombre del tren que se define en la primera fila debe ser único para cada tren en un archivo timetable.Este nombre también se utiliza para hacer referencia a este tren en un comando de tren, ver detalles acontinuación.
La secuencia de los trenes no es importante.
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11.4.3 Detalles ubicación

En la actualidad, las posibles ubicaciones se limitan a ‘andenes’ tal como se definen en el Editor de RutaMSTS.
Cada lugar debe establecerse en el ‘Nombre de la estación’ como se define en las definiciones del andén.
El nombre utilizado en la timetable debe coincidir exactamente con el nombre que se utiliza en el (archivo*.tdb) de la ruta, de lo contrario la ubicación no se puede encontrar y por lo tanto no se puede procesar.
Además, cada nombre de ubicación debe ser único, ya que de lo contrario su posición en el trazado de untren podría ser ambigua.
La secuencia de las localizaciones no es importante, ya que el orden en el que pasa las estaciones un trense define en la trayectoria de ese tren. Por la misma razón, el camino de un tren se puede configurar parafuncionar sólo entre algunos de los lugares, o fijarse en eludir ciertas estaciones.

11.4.4 Detalles horarios

Cada célula en una intersección de tren y ubicación puede contener los datos detallados de ese tren enesa ubicación.
Los tiempos se definen como HH: mm, y se deben utilizar el reloj de 24 horas.
Si se inserta solo una vez se toma como la hora de salida (excepto en la ubicación final).
Si se define tanto la hora de llegada y de salida, estas deben estar separadas por ‘-‘.
Comandos de control adicionales pueden ser incluidos. Estos comandos también se pueden configurarpara lugares donde el tren no se detiene y por lo tanto no tiene datos detallados, pero el tren debe pasarpor ese lugar para que los comandos sean eficaces.
Aunque una ubicación en sí se puede definir más de una vez en un calendario, no es posible definir datosdetallados para los trenes para un lugar más de una vez. Si un tren sigue una ruta que lo lleva a través delmismo lugar más de una vez, el tren debe ser ‘dividido’ en entradas separadas del tren.

11.4.5 Columnas especiales

Columna #Comment.
Una columna con la definición #comment en la primera fila es una columna de comentario y seignora cuándo se lee la timetable, a excepción de la celda en la intersección de la primera columnacomentario y la primera fila comentario.
Columna <Blank>.
Una columna con una celda en blanco (vacía) en la primera fila se toma como la continuación dela columna anterior. Puede ser utilizado para insertar instrucciones de control que se aplican a losdetalles en la columna precedente. Esto puede ser útil cuando los tiempos se obtienen automática-mente a través de fórmulas en la hoja de cálculo como la inserción de comandos en la propia celdamomento que excluiría el uso de dichas fórmulas.

11.4.6 Filas especiales

Fila #Comment.
Una fila con la definición #comment en la primera columna es una fila comentario y se ignora cuándose lee la timetable, a excepción de la celda en la intersección de la primera columna comentario y laprimera fila comentario.
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Fila <Blank>.
Una fila con una celda en blanco (vacía) en la primera columna se toma como la continuación de lafila precedente.
Fila #Path.
La fila #path define el itinerario de ese tren. El itinerario debe ser un archivo *.pat según se defineen el Actividad Editor MSTS o el Visor de Vías, y debe estar ubicado en el directorio Path de la ruta.Este campo es obligatorio.
La timetable utiliza los mismos itinerarios que los definidos para las actividades.
Sin embargo, los puntos de espera no se deben definir en el itinerario para su uso en timetables
porque los puntos de espera no se admiten en el concepto timetable. Los puntos de espera dentro
de un timetable deben definirse mediante los comandos de control específicos.
La declaración #path puede tener la clasificación: /binary.
Grandes timetable pueden requerir muchos itinerarios, y la carga de esos itinerarios pueden llevarun tiempo considerable (varios minutos). Para reducir este tiempo de carga, los itinerarios puedenser almacenados en un formato binario procesado. Este formato es el mismo que el utilizado en elcomando ‘save’. Tenga en cuenta que a la información binaria del itinerario no se puede accederdirectamente por el usuario, ya sea para lectura o para escritura. Cuando se activa /binary, el pro-grama comprobará si existe un itinerario binario. Si es así, se leerá ese itinerario. Si no, va a leer elitinerario ‘normal’, y luego guardar esto como binario para su uso futuro. Los itinerarios binarios sealmacenan en el subcarpeta OpenRails que debe ser creada en la carpeta Paths de la ruta.
Importante:

• Si se edita un itinerario, la versión binaria debe eliminarse manualmente, de lo contrario elprograma seguirá utilizando la versión anterior.
• Si se edita una ruta, de manera que él .tdb se ha cambiado, se deben eliminar todos los itine-rarios binarios.

Fila #Consist
La fila #consist define la composición a utiliza para ese tren. Este campo es obligatorio.
Sin embargo, si el tren se ejecuta como un tren AI y está ‘formado’ de otro tren (ver más abajo), lainformación de la composición se ignora y el tren utiliza la composición del tren de la que se formó.
Para el tren del jugador, la composición siempre se utiliza incluso si el tren está formado de otrotren. La definición de la composición debe ser un archivo *.con tal como se define en el ActividadEditor MSTS o el editor de composiciones TSRE5 y debe estar almacenado en el directorio consist.
También es posible una sintaxis más compleja de la definición de la composición, según se describea continuación.
Esto permite que definición de la composición no sólo sea una única cadena directamente en refe-rencia a un archivo, pero una combinación de cadenas, con la posibilidad de utilizar (parte de) unacomposición en reversa.
TLa sintaxis general es:
consist [$reverse] [+ consists [$reverse] [+ ...] ]

Ejemplo : una locomotora arrastra un tren usando el mismo conjunto de vagones, circulando enambas direcciones. Las dos composiciones ahora se definen: c_loco y c_wagons. Las definiciones delas composiciones que ahora se pueden utilizar son:
c_loco + c_wagons, y para el inverso:
c_loco $reverse + c_wagons $reverse

Tenga en cuenta que $reverse siempre se aplica solo a la sub-composición con la que se define, nopara la completa composición combinada.
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Si este tren a veces tiene algunos vagones adicionales, por ejemplo, durante las horas punta, la com-posición se puede definir de la siguiente manera (con c_add la definición de los vagones adicionales):
c_loco + c_wagons + c_add, y para el inverso:
c_loco $reverse + c_add $reverse + c_wagons $reverse

Claramente, esto puede ahorrar en la definición de la total requerida composición, en particular,ahorra la tediosa tarea de tener que definir la composición ‘inversa’. Al utilizar varias unidades, estoes aún más útil.
Supongamos que hay dos conjuntos de unidades múltiples, ya sea corriendo trenes individuales ocombinados. Normalmente, seis composiciones diferentes serían necesarias para cubrir todos lostrenes, pero ahora con sólo dos será suficiente : set_a y set_b. Las diversas combinaciones son:

set_a, inversa set_a $reverse.
set_b, inversa set_b $reverse.
set_a + set_b, inversa set_b $reverse + set_a $reverse.

Composiciones que contienen ‘+’ o ‘$’ no se pueden utilizar en los horarios sino que debe estarencerradas por < >. Por ejemplo:
<loco+wagon>+<$loco+wagon>$reverse

Fila #Start
La fila #start define el momento en que el tren empieza. Debe definirse como HH: mm, y debe serutilizado el reloj de 24 horas. Este campo es obligatorio.
Uso de la hora de inicio en los trenes IA:

• Cuando se forma un tren fuera de otro tren y este otro tren se incluye para ejecutar en latimetable, el tiempo definido en #start sólo se utiliza para definir cuando el tren se activa.
Uso de la hora de inicio para el tren del jugador :

• El tiempo que se define en #start se utiliza normalmente como el tiempo de inicio de la ‘acti-vidad’ timetable.
Si un tren se formó a partir de otro tren y este tren está incluido en el timetable, si este tren seretrasa y no llega antes de la hora de inicio definida, la puesta en marcha de este tren también seretrasa hasta que el tren del que se forma llegue. Esto se aplica tanto al tren del jugador como al AI.Esto significa que el inicio de la actividad del jugador se puede retrasar.
Para más detalles acerca de partida y el funcionamiento de los trenes alrededor de la medianochever el siguiente párrafo.
El campo #start también puede contener el siguiente comando:
$create[=<time>] [/ahead=<train>]

El comando $create creará ese tren en el momento, que se indica. Si no hay ningún tiempo esta-blecido, el tren se creará antes del inicio del primer tren. El tren será ‘estático’ hasta la hora, quefiguran como hora de inicio. Las reglas normales para la colocación del tren se aplican, por lo queun tren no se puede colocar en una sección de vía ya ocupada por otro tren.
Sin embargo, las vías de apartado a menudo tienen múltiples trenes. Para permitir esto, y para ga-rantizar que los trenes se colocaran en el orden correcto (primero en salir delante), el parámetro
[/ahead=<train>] se debe utilizar.
El tren a continuación se coloca por delante del tren de referencia, en la dirección de la trayectoriadel tren. Múltiples trenes se pueden colocar en un solo apartadero, pero se debe tener cuidadopara establecer las referencias adecuadas. La referencia debe estar siempre al tren anterior - dostrenes no pueden hacer referencia al mismo tren en el parámetro /ahead, ya que ello provocaría unconflicto..
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Si la longitud total de todos los trenes supera la longitud del apartadero, los trenes se ‘extienden’en lo que sea este a continuación.
Tenga en cuenta que un tren de referencia en un parámetro /ahead debe ser creado antes o al mismotiempo que el tren que utiliza esa referencia.
Fila #Note
La fila #note se puede utilizar para comandos de control definidos que no son de ubicación rela-cionada pero se aplican a la ejecución completa del tren. También se puede utilizar para configurarcomandos para los trenes que no se detienen o que atraviesan cualquier ubicación definida. Estafila es opcional.
Los siguientes comandos se pueden insertar en el campo #note de cada tren:
$acc=n
$dec=n

Estos comandos establecen factores de multiplicación para la aceleración ($acc) y desaceleración($dec) utilizados para ese tren.
El programa utiliza los valores promedio de aceleración y desaceleración para todos los trenes (va-lores de diferencia de los trenes de carga, de pasajeros y de alta velocidad). Sin embargo, estosvalores no siempre son adecuados, especialmente para los trenes modernos. Esto puede dar lugara retrasos al intentar ejecutar un horario verdadero.
Utilizando los comandos $acc y $dec los valores utilizados pueden ser modificados. Tenga en cuentaque estos comandos no definen un valor real, pero definen un factor, el valor predeterminado serámultiplicado por este factor. Sin embargo, establecer un valor mayor para la aceleración y desacele-ración no significa que los trenes siempre aceleren y desaceleren más rápido a medida de acuerdocon el valor establecido. La mayoría de las veces, el comportamiento del tren, es a través de la físi-
ca. Pero sobre todo el factor $dec tiene un importante efecto colateral. El valor de desaceleracióntambién se utiliza para calcular la distancia de frenado requerida esperada. Configuración de unadesaceleración mayor reducirá la distancia de frenado necesaria, permitiendo que el tren siga fun-cionando a la velocidad máxima permitida para distancias más largas. Esto puede tener un efectosignificativo sobre el tiempo. Tenga cuidado, sin embargo, para no establecer el valor demasiado alto- la distancia de frenado calculado, por supuesto, ser suficiente para permitir el frenado adecuada,de lo contrario el tren no puede detenerse a tiempo resulta en SPADs etc.
Un valor típico para el material moderno para el comando $dec es 2 o 3.
Fila #Dispose
La fila #dispose define lo que le sucede a un tren IA cuando ha llegado al final de su recorrido, p.e.se ha alcanzado el final del trayecto definido. La información de la fila #dispose puede detallar siel tren se va a formar en otro tren, y, en caso afirmativo, cómo y dónde. Para más detalles ver loscomandos como se describe más abajo.
Esta fila es opcional y si se incluye, el uso por tren también es opcional. Si la fila no está incluida, niel campo se establece por un tren en particular, el tren se retira de la actividad después de que haterminado.
La fila #dispose actualmente no afecta a la final del viaje para el tren del jugador.

11.4.7 Comandos de control

General

Los comandos de control se pueden configurar para controlar el comportamiento y las acciones del treny la señalización. Hay cuatro conjuntos de comandos disponibles:
Comandos ubicación
Comandos de control del tren
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Comandos creación
Comandos disponer

Sintaxis de los comandos

Todos los comandos tienen la misma sintaxis básica. Los comandos se componen de:
Syntax name : define el comando de control.
Syntax value : establecer el valor relacionado con el comando. No todos los comandos tienen unvalor.
Syntax qualifiers : agrega información adicional al comando No todos los comandos tienen califica-dores. Algunos calificadores pueden ser opcionales, pero otros pueden ser obligatorios, u obligatoriosólo en combinación con otros calificadores.
Syntax qualifier values : un calificador puede requerir un valor

Sintaxis del comando:
$name = value /qualifier=value

Varios valores pueden establecerse, separados por ‘+’. Tenga en cuenta que los calificadores se aplicansiempre a todos los valores.
Referencia tren

Muchos comandos requieren una referencia a otro tren. Esta referencia es el nombre del otro tren comose define en la primera fila.
Comandos ubicación

Los comandos de ubicación son:
$hold
$forcehold
$nowaitsignal
$terminal

Estos comandos también están disponibles como comandos de control del tren y se detallan en dichoapartado.
Comandos de control del tren

Todos los comandos de control de trenes disponibles se detallan a continuación.
Estos comandos se pueden establecer para cada celda de temporización, p.e. en cada intersección dela columna tren y la fila ubicación. Los comandos se aplicarán a y desde la ubicación en adelante (si esaplicable).
Algunos comandos también se pueden ajustar en la fila #note, en cuyo caso se aplican desde el inicio deltren. Estos comandos se indican a continuación con un asterisco (*) detrás del nombre del comando
Los comandos $hold y $nosignalwait también se puede configurar como comandos de ubicación.
$hold, $nohold y $forcehold

Si $hold se pone, se define que la señal de salida para esa ubicación debe mantenerse en rojohasta 2 minutos antes de la salida del tren.
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Una señal de salida se asigna a un andén si la señal está más allá del marcador de final delandén (en el sentido de la marcha), pero todavía está dentro del mismo nodo de vía - así queno debe haber ningún punto etc. entre el marcador del andén y la señal.
Por defecto, la señal no se mantendrá.
Si se establece por ubicación, se aplicará a todos los trenes, pero puede ser invalidado porcualquier tren determinado mediante la definición $nohold en la columna de ese tren. Si seestablece por tren, se aplicará a ese tren sólo.
$forceholdmarcará la primera señal más allá del andén como señal de ‘espera’, incluso si estaseñal no se asigna al andén como señal de salida. Esto puede ser muy útil en lugares condiseño complejo donde las señales no esta en los extremos del andén, pero la no retención delas señales podría dar lugar a retrasar a otros trenes.

$callon

Esto permitirá que un tren haga una ‘llamada’ en un andén ocupada por otro tren.
Para más detalles, ver la discusión anterior sobre la relación entre la señalización y la timetable.

$connect

Sintaxis : $connect=<train> /maxdelay=n /hold=h

Define que un tren espere en una estación hasta que otro tren llegue, a fin de permitir que lospasajeros hagan la conexión entre ambos trenes.
El tren ajustara el horario, para permitir esta conexión, y el comando $connect se establecepara mantener esta conexión si el tren que llega está retrasado.
Tenga en cuenta que el comando $connect no bloqueará la señal. Si el itinerario de este tren yel segundo tienen conflicto, el segundo tren alcanza la estación, comandos adicionales $waito $hold deben ajustarse para evitar puntos muertos.
Valor comando: referencia al tren que va a ser esperado, esto es obligatorio.
Calificadores de comando :

/maxdelay=n : n es el retardo máximo (en minutos) del tren entrante para que estetren se retenga.
Si el retraso del tren que llega supera este valor, el tren no va a esperar. Elretardo máximo es independiente del propio retraso de este tren.
Este calificador y su valor son obligatorios.

/hold=h : h es el tiempo (en minutos) que el tren aún se mantiene tras la llegada delotro tren, y se refiere al tiempo requerido por los pasajeros para hacer la conexión.
Este calificador y su valor son obligatorios.

$wait

Sintaxis : $wait=<train> /maxdelay=n /notstarted /owndelay=n

Define que un tren espere al tren al que se hace referencia para permitir que este tren lerebase. El tren al que se hace referencia puede ir en la misma o en dirección opuesta a estetren en sí. Una búsqueda se realiza para la primera sección de vía que es común a ambostrenes, iniciando en el lugar definido en $wait o al comienzo de la trayectoria si está definidoen la fila #note.
Si la ubicación de inicio es común para ambos trenes, primero se realiza una búsqueda para laprimera sección que no es común a los dos trenes, y la espera se aplica a la siguiente primerasección común más allá de eso.
Si la espera se establece, la sección de este tren no se borrará hasta que el tren que hace refe-rencia esta sección ha pasado. Esto obligará a que el tren espere. El tren al que hace referenciadebe existir para que la espera sea válida.
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Sin embargo, si se establece /notstarted, la espera se realizara, aunque todavía no se ha ini-ciado el tren de referencia. Esto puede ser usado cuando la posición de espera está muy cercade la posición de inicio del tren de referencia, y hay un riesgo de que el tren pueda borrar lasección antes de que se inicie el tren referenciado.
Se debe tener cuidado al definir un $wait en un lugar donde el tren invierte la marcha. Comoque se realiza la búsqueda del subtrazado activo sólo, un $wait definido en un lugar donde eltren invierte no será eficaz al ser la sección común en el próximo subtrazado después de lainversión. En tal situación, el tren se debe ‘dividir’ en dos definiciones separadas, una hasta laubicación de la inversión y la otra a partir de ese lugar.
Valor comando : tren de referencia, es obligatorio.
Calificadores del comando :

/maxdelay=n: n es el retardo máximo (en minutos) del tren de referencia para el quela espera es aún válida.
Este retraso es compensado con cualquier retraso del tren al que se espera,p.e. si maxdelay es de 5 minutos y el tren de referencia tiene un retraso de8 minutos, pero este tren en sí tiene un retardo de 4 minutos, el retrasocompensado es de 4 minutos y así que la espera aún es válida.
Este parámetro es opcional, si no se establece, un maxdelay de 0 minutosse establece como predeterminado.

/notstarted: la espera también se aplicará si el tren de referencia aún no ha comen-zado.
/owndelay=n (n es el retraso enminutos); el comando calificador owndelay hace queel comando sea válido sólo si el tren en cuestión tiene un retraso de al menos el totalde minutos según lo establecido para el calificador owndelay.

Esto puede ser usado para mantener un tren llegando tarde de forma queesté no causa retrasos adicionales a otros trenes, en particular en las sec-ciones de vía única.
$follow

Sintaxis : $follow=<train> /maxdelay=n /owndelay=n

Este comando es muy similar al comando $wait, pero en este caso se aplica a cada seccióncomún de ambos trenes más allá de una parte de la ruta que no era común. El tren se controlade tal manera que en cada sección en la que la trayectoria de los trenes se reincorpora despuésde una sección que no era común, el tren sólo procederá si el tren de referencia ha pasado esaposición. El comando trabaja como $wait y se repite para cada sección.
El comando sólo se puede establecer para los trenes con la misma dirección. Cuando se en-cuentra un lugar de espera y el tren está previsto que se detenga, de forma especial, se llevaa cabo para asegurar que la parte trasera del tren no está en la ruta del tren de referencia o,si esta, el tren de referencia ya ha librado que la posición. De lo contrario, resultaría un puntomuerto, con el tren de referencia no ser capaz de pasar al tren que está a la espera de quepase.
Valor comando : tren de referencia, esto es obligatorio.
Calificadores de comando:

/maxdelay=n: n es el retardo máximo (en minutos) del tren de referencia para el quela espera es aún válida. Este retraso es compensado con cualquier retraso del trenal que se espera, p.e. si maxdelay es de 5 minutos y el tren de referencia tiene unretraso de 8 minutos, pero este tren en sí tiene un retardo de 4 minutos, el retrasocompensado es de 4 minutos y así que la espera aún es válida.
Este parámetro es opcional, si no se establece, un maxdelay de 0 minutosse establece como predeterminado.
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/owndelay=n (n es el retraso enminutos); el comando calificador owndelay hace queel comando sea válido sólo si el tren en cuestión tiene un retraso de al menos el totalde minutos según lo establecido para el calificador owndelay.
Esto puede ser usado para mantener un tren llegando tarde de forma queesté no causa retrasos adicionales a otros trenes, en particular en las sec-ciones de vía única.

$waitany

Syntax : $waitany=<path> /both

Este comando creará una espera para cualquier tren que está en la sección del itinerario quese define.
Si el calificador /both se expresa, la espera se aplicará para cualquier tren independientementede su dirección, de lo contrario la espera se establece sólo en los trenes en la misma direcciónque la definición del itinerario.
El itinerario de acceso definido en el comando waitany debe tener una sección común con elitinerario del propio tren, de lo contrario ninguna posición de espera puede ser encontrada.
Este comando se puede configurar para controlar que los trenes esperen más allá de la señalnormal o reglas de punto muerto. Por ejemplo, puede ser utilizado para realizar una compro-bación para un tren que va a dejar un apartadero o una zona de clasificación, la comprobaciónde la línea del tren es unirse para cualquier tren que se aproxime en esa línea, para una dis-tancia posterior a una señalización normalmente libre, a fin de garantizar que no se meta enel camino de cualquier tren que se aproxima en esa línea.
El calificador /both, puede ser utilizado en el extremo final de líneas de vía única para asegu-rarse que un tren no entra en esa sección más allá del último bucle que pasa si hay otro trenya en esa sección, ya que esto podría conducir a puntos muertos irrecuperables.

$[no]waitsignal

Sintaxis:
$waitsignal $nowaitsignal

Normalmente, si un tren se detiene en una estación y la siguiente señal por delante aún seencuentra en rojo, el tren no parte. Sin embargo, hay situaciones en las que esto debe serrevocado.
Algunas estaciones son estaciones ‘línea libre’ - es decir, que no son controlados por señales(generalmente pequeñas paradas, sin ningún cambio). La siguiente señal probablemente es unaseñal de bloqueo ‘normal’ y puede haber cierta distancia desde la estación. En esa situación,el tren no tiene que esperar a que la señal se libere para salir.
Otra situación son los trenes de carga, auto motores y material vacío, que normalmente noesperan a que la señal se libere con el fin de tomar tan poco tiempo sea posible para salir dela estación.
El calificador $nowaitsignal se puede ajustar por estación (en la columna de la estación), opor tren. Si se establece por estación, puede ser revocada por $waitsignal por tren.

$terminal

El comando $terminal cambia el cálculo de la posición de la parada, y hace que la paradadel tren sea en el extremo de terminación del andén. Si el andén es realmente un andén determinal, y en el que termina la línea está determinada por un cheque de la trayectoria deltren.
Si el andén está en la primera sección de la trayectoria de un tren, o no hay cruces en el caminoque conduce a la sección que contiene el andén, se supone que el tren se inicia en un andénde la terminal y el final del tren se coloca cerca al inicio del andén.
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Si el andén está en la última sección de la ruta o no hay desvíos más allá de la sección quesostiene el andén, se asume que el andén está en el extremo de la trayectoria del tren y el trense ejecutará hasta cerca del final del andén en la dirección del viaje.
Si no se cumple ninguna de estas condiciones, se supone que no es un andén terminal despuésde todo, y la posición de parada normal se calcula.
La opción $terminal se puede configurar para una estación, o para los trenes individuales. Sise establece para una estación no puede ser anulada por un tren.
Sin embargo, a causa de la lógica que se describe anteriormente, si se establece para unaestación que tiene ambos andenes terminales, así como a través de andenes, los trenes contrayectorias continuas a través de eses andén tendrán las posiciones normales de parada.

11.4.8 Comandos Dispose

Los comandos dispose se pueden establecer en la fila #dispose para definir lo que se debe hacer con eltren después de que ha terminado. Ver notas especiales abajo en el comportamiento del tren del jugadorcuando se formó a partir de otro tren por un comando dispose, o cuando el propio tren del jugador tieneun comando dispose.
$forms

Sintaxis : $forms=<train> /runround=<path> /rrime=time /setstop

$forms define qué nuevo tren se va a formar de este tren cuando el tren termina. La composi-ción del nuevo tren se forma fuera de la composición del tren terminado y cualquier definiciónde composición se ignora en el nuevo tren. El nuevo tren será ‘estático’ hasta el momento quese defina en la fila #start para ese tren. Esto significa que el nuevo tren no va a tratar dedespejar su itinerario, señales, etc., y no se moverá, incluso si no está en una estación.
Si el tren entrante está retrasado, y su tiempo de llegada es más tarde que la hora de inicio delnuevo tren, el inicio del nuevo tren también se retrasa, y el nuevo tren se activará de inmediatotan pronto como se forme.
Para la locomotora arrastran trenes, se puede definir que la loco(s) ronde al tren para que eltren se mueva en la dirección opuesta. El calificador runround necesita un camino que definela ruta de la loco(s) a tomar cuando se realiza runround. Si el tren tiene más de una locomotoraprincipal, todas las locomotoras ejecutan la ronda. Cualquier otra locomotora dentro del trenno se moverá.
Para conocer las reglas y condiciones específicas para que runround trabaje, véase el debatesobre la relación entre la señalización y el concepto timetable.
Si se define runround, el tiempo en el que runround va a tener lugar se puede definir. Si es-te tiempo no se ha establecido, runround se llevará a cabo inmediatamente después de laterminación del tren entrante.
Valor comando : referencia tren, esto es obligatorio.
Calificadores comando:

/runround=<path>: <path> es el itinerario que debe usar la locomotora para realizarel recorrido.
Este calificador es opcional; si se establece, el valor es obligatorio.

/rrtime=time: time es la definición de la hora a la que runround se llevará a cabo.El tiempo debe ser definido en HH: mm y debe usar el reloj de 24 horas.
Este calificativo sólo es válida en combinación con el calificador /runround,es opcional, pero si se establece, el valor es obligatorio.

/setstop: si este tren en sí no tiene paradas en las estaciones definidas pero el trena formar comienza en una estación, este comando copiará los detalles de la primera
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parada de la estación del tren formado, para garantizar que este tren se detendráen la posición correcta.
Para que este calificador funcione correctamente, el itinerario del tren en-trante debe terminar en el área del andén del tren saliente.
Este calificador es opcional y no toma ningún valor.

$triggers

Syntax : $triggers=<train>
$triggers también define el nuevo tren que se va a formar de este tren cuando el tren termina.
Sin embargo, cuando se usa este comando, se formará el nuevo tren usando la definición decomposición del nuevo tren y se elimina la composición vigente.
Valor comando : referencia tren, esto es obligatorio.

$static

Sintaxis : $static
El tren se convertirá en un tren ‘estático’ después de que haya terminado.
Valor comando : ninguno.

$stable

Syntax: $stable /out_path=<path> /out_time=time /in_path=<path> /in_time=time
/static /runround=<path> /rrtime= time /rrpos=<runround position> /
forms=<train> /triggers=<train>

$stable es una forma extendida de $forms, $triggers o $static, donde el tren se mueve a otraubicación antes de realizar el comando relacionado. En caso de /forms o /triggers, el trenpuede volver a la misma o a otra ubicación donde el nuevo tren se inicia en realidad. Tengaen cuenta que en estos casos, el tren tiene que hacer dos movimientos, hacia fuera y haciaadentro.
Un runround se puede realizar como define /formsis.
Si /triggers se define, el cambio de composición se llevará a cabo en la posición “stable”.Cualquier inversión(es) en la trayectoria hacia adentro, o en la posición hacia dentro definitiva,se tienen en cuenta cuando el nuevo tren se construye, de tal manera que la composiciónestá orientada en la dirección correcta cuando se forma el nuevo tren en la posición interiordefinitiva.
$stable puede utilizarse cuando un tren forma otro tren, pero cuando el tren se debe sacardel andén antes de que pueda formarse el nuevo tren para permitir que otros trenes puedanutilizan este anden. También se puede utilizar para mover un tren a un apartadero después decompletar su última tarea, y ser ‘establecido’ allí como tren estático.
Tiempos distintos se pueden definir para cada movimiento; si no se define un tiempo, el tras-lado se llevará a cabo inmediatamente después de que se complete el movimiento anterior.
Si se definen los tiempos, el tren será ‘estático’ después de la finalización del movimientoanterior, por el tiempo requerido.
Si el tren formado tiene una parada de una estación válida y la ruta de retorno del comandoestable (in_path) termina en la zona del andén de la primera parada de la estación del trenformado, la marca ‘setstop’ (ver calificador setstop del comando $forms) se añadirán automá-ticamente
Valor comando: ninguno.
Calificadores comando :

/out_path=<path>: <path> es el itinerario que debe utilizar el tren para desplazarsehasta la posición ‘estable’. El inicio del itinerario de acceso debe coincidir con el finaldel itinerario del tren entrante.
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/out_time = time: define el momento en que debe iniciarse el viaje de ida. El tiempose define como HH: mm y debe usarse el reloj de 24 horas.
/in_path=<path>: <path> es el itinerario que debe utilizar el tren para el viaje deregreso desde la posición ‘estable’ al inicio del nuevo tren. El inicio del itinerariode acceso debe coincidir con el final de out_path, el final de la vía de acceso debecoincidir con el inicio del itinerario para el nuevo tren.
/in_time = time: define el momento en que debe iniciarse el viaje de retorno. Eltiempo se define como HH: mm y debe usarse el reloj de 24 horas.
/runround=<path>: <path> es el itinerario a ser utilizado por la loco para realizar larunround. Para obtenermás información, consulte la definición del comando $formsde la hora a la que el runround se llevará a cabo. El tiempo debe ser definido en HH:mm y debe usarse el reloj de 24 horas.
/rrtime=time: time es la definición del momento en que el runaround se llevará acabo. El tiempo se define como HH: mm y debe usarse el reloj de 24 horas.
/rrpos = <runround position>: la posición dentro del movimiento ‘estable’ en laque runround se llevará a cabo.

Valores posibles:
out: runround se llevará a cabo antes de que se inicie el movimiento deida.
stable: runround se llevará a cabo en la posición estable.
in: la runround se llevará a cabo después de la finalización del movi-miento de retorno.

/static: el tren se convertirá en un tren ‘estático’ después de completar el movi-miento de ida.
/forms=<train>: el tren formará el nuevo tren después de la finalización del movi-miento de retorno. Ver el comando $forms para detalles.
/triggers=<train>: el tren desencadenara en el nuevo tren después de la finaliza-ción del movimiento de retorno. El tren va a cambiar a la composición del nuevotren en la posición ‘estable’. Ver el comando $triggers para más detalles.

Uso calificadores de comando :
En combinación con /static:

/out_path: obligatorio
/out_time: opcional

In combination with /forms:
/out_path: obligatorio
/out_time: opcional
/in_path: obligatorio
/in_time: opcional
/runround: opcional
/rrtime: opcional, sólo es válido si se establece /runround
/rrpos: obligatorio si se establece /runround, de otra manera no es válido

En combinación con /triggers :
/out_path: obligatorio
/out_time: opcional
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/in_path: obligatorio
/in_time: opcional

11.5 Notas adicionales de Timetable

11.5.1 Tren estático

Un tren estático se puede definir mediante el establecimiento de $static en la fila de arriba (p. e. comoel ‘nombre’ de ese tren). La composición y el itinerario todavía se requieren, el itinerario se utiliza paradeterminar dónde se coloca la composición (extremo posterior del tren al inicio del itinerario). No serequiere hora de inicio. El tren se creará desde el inicio de la timetable, pero no puede ser utilizado paracualquier otra cosa dentro del timetable. No puede ser referenciado en ninguna orden, etc., ya que no tienenombre. En la actualidad, tampoco es posible enganchar un tren estático, ver abajo para más detalles.
Tenga en cuenta que hay algunas diferencias entre el modo timetable y el modo actividad en la forma enque los trenes estáticos se generan. En el modo actividad, el tren es una instancia de la clase tren, contipo ESTATICO.
En el modo timetable, el tren es una instancia de la clase Tren (al igual que todos los trenes en el mo-do timetable), tipo IA, movimiento IA_ESTATICO. Esta diferencia puede conducir a un comportamientodiferente con respecto al sonido, humo y luces.

11.5.2 Tratamiento del comando #dispose para el tren del jugador

Cuando el jugador finaliza el tren un comando #dispose se establece para ese tren para formar otro tren(ya sea $form, $trigger o $stable), el tren de hecho forma el próximo tren tan detallado, y que el próximotren será ahora el nuevo tren del jugador. Así el jugador puede continuar con ese tren, por ejemplo, en unviaje de regreso.
En la formación del nuevo tren, el tren se convertirá en ‘inactivo’. Se trata de un nuevo estado, en el queel tren no está autorizado a desplazarse.
Tenga en cuenta que la información de F4 monitor de vía no se actualiza cuando el tren está ‘inactivo’.La ventana ‘Próxima Estación’ visible con F10 monitor actividad mostrará detalles sobre cuando el trenestá previsto que empezar. El tren se convertirá en ‘activo’ a la hora de inicio que se define para el trenformado. Para obtener información, la ventana Monitor de actividad muestra el nombre del tren que eljugador conduce.

11.5.3 Terminación de la ejecución de una Timetable

Al llegar al final de una viaje timetable, el programa no terminara de forma automática, tiene que serterminada por el jugador.

11.5.4 Cálculo retardo de ejecución

Un valor aproximado de la demora se actualiza continuamente. Esta aproximación se deriva de la horade llegada reservada en la siguiente estación. Si la hora actual es posterior a la de llegada prevista, y esadiferencia supera el actual retraso, el retardo se ajusta a la diferencia. El tiempo requerido para alcanzaresa estación no se tiene en cuenta.
Esta aproximación se traducirá en una mejor regulación, donde se utilizan parámetros /MaxRetraso o/conretraso.
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11.5.5 Acoplamiento no automatico

Hay una lógica dentro del programa que para cualquier tren detenido si está lo suficientemente cerca aotro tren para acoplar a este tren. Es esta lógica la que permite al tren del jugador acoplar a cualquier trenestático.
Sin embargo, esta lógica contiene algunas acciones que no coinciden con el procesamiento de los trenestimetable. Por lo tanto esto ahora se ha inhabilitado para el modo Timetable. En la actualidad, por lo tanto, el
acoplamiento de trenes no es posible en el modo timetable, excepto para los comandos runround en opciones
dispose.
También el desacoplamiento a través de la ventana F9 podría desactivarse en un futuro próximo para el modo
timetable. A su debido tiempo, las nuevas funciones enganche/desenganche serán incluidas en el concepto
timetable para reemplazar las funciones existentes.

11.5.6 Requisitos de señalización y concepto Timetable

General

El concepto de timetable es más exigente con la actuación del sistema de señalización que las actividades‘normales’. La razón principal de esto es que la timetable a menudo tiene trenes IA que correr en ambasdirecciones, incluyendo trenes que circulan por delante del tren del jugador en la misma dirección que eltren del jugador. Hay muy pocas actividades con este tipo de situaciones ya que ningún esfuerzo sería,por supuesto, pueden hacer para definir los trenes en una actividad que nunca sería visto, sino tambiénporque MSTS podría no siempre manejar adecuadamente esta situación.
Cualquier fallo en la señalización, por ejemplo, señales que liberan el itinerario de un tren demasiado lejos,tendrán un efecto inmediato en el funcionamiento de un timetable.
Si las señales liberan también muy por delante en una línea de vía única, por ejemplo, significa que los tre-nes liberaran bucles demasiado pronto, lo que conduce a muy largas esperas para los trenes en direccióncontraria. Esto, a su vez, puede conducir a atascos cuando varios trenes convergen en un único bucle depaso.
Situaciones similares pueden ocurrir en las grandes estaciones, si los trenes despejan su itinerario a travésde una estación de este tipo antes de tiempo, que dará lugar a que otros trenes se mantengan a la esperapara entrar o salir de la estación.
Si se utilizan los comandos $forms o $triggers para unir los trenes de marcha atrás, el problema se agravaya que cualquier retraso en el tren entrante va a repercutir en el trabajo de inversión.
Llamar aspecto de la señal

El sistemas de señalización puede permitir a un tren “llamar a”, p.e. permite a un tren en una sección dela vía ya ocupada por otro tren ((También conoce como trabajo permisiva).
La diferencia entre ‘llamar a’ y ‘señales permisivas’ (aspectos STOP y PROCEDER) es que este últimotambién se permite si el tren en la sección está en movimiento (en la misma dirección), pero ‘llamada a’ engeneral, sólo se permite si el tren en la sección está en un punto muerto.
Cuando una señal permite ‘llamar a’, trenes IA siempre pasarán esta señal y corren hasta una distanciapredefinida detrás del tren en la sección.
En zonas de las estaciones, esto puede llevar a un verdadero caos ya que los trenes pueden operar enandenes ocupados por otros trenes de tal manera que la longitud total de ambos trenes sea superior ala longitud del andén, por lo que el segundo tren bloqueará la ‘entrada de la estación’ parar el resto detrenes. Esto puede conducir fácilmente a un completo bloqueo de todo el tráfico en los alrededores de laestación.
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Para evitar esto, la invocación debe ser bloqueada en las zonas de las estaciones, incluso si la señalizaciónlo permitiría. Para permitir el tren ‘a llamar’ cuando ello sea necesario en la timetable, el comando $callondebe establecerse para anular el bloque general. Esto se aplica tanto al tren del jugador como a los IA
En caso de que el tren tenga que unirse a otro tren en el andén, “llamar a” se ajusta automáticamente.
Debido a la incapacidad de los trenes IA en MSTS para detenerse correctamente detrás de otro tren si‘llamar a’ sobre una vía ocupada, la mayoría de los sistemas de señalización no admiten ‘llamar a’ aspectossino que se basan en el uso de las “peticiones de permisos”. Los trenes IA no pueden emitir una solicitudde este tipo, por lo tanto, en este tipo de sistemas $callon no funcionará.
En esta situación, se adhieren comandos que no pueden trabajar en zonas de las estaciones.
Tenga en cuenta que el comando ‘runround’ también requiere ‘llamar a’ capacidad para el movimientofinal de la loco para agregarla al tren. Para ello, cuando se realiza en zonas de las estaciones, tambiénrunround sólo puede funcionar si ‘llamar a’ es soportado por la señalización.
Las funciones de señalización especiales están disponibles para adaptar las señales para funcionar co-mo se describió anteriormente, que puede ser utilizado en las secuencias de comandos para las señalespertinentes en el archivo sigscr.
The function “TRAINHASCALLON()” will return ‘true’ if the section beyond the signal up to the next signalincludes a platform where the train is booked to stop, and the train has the ‘callon’ flag set. This functionwill also return ‘true’ if there is no platform in the section beyond the signal.
La función “TRAINHASCALLON ()” devolverá ‘verdadero’ si la sección más allá de la señal hasta la próximaseñal incluye un andén en la que este reservada la parada del tren, y el tren tiene el función ‘callon’. Estafunción también devolverá ‘verdadera’ si no hay un andén en la sección más allá de la señal.
Ambas funciones se deben utilizar en combinación con BLOCK_STATE = BLOCK_OCCUPIED.
Comandos Wait y Passing paths

Desde el lugar donde ‘wait’ o ‘follow’ se define, se realiza una búsqueda de la primera sección común paraambos trenes, a raíz de una sección donde los itinerarios no son comunes.
Sin embargo, en las rutas de vía única con bucles de paso donde se definen ‘passing paths’ para los dostrenes, el itinerario principal de los trenes se ejecutará sobre las mismas vías en los bucles de paso y paraello hay secciones no-comunes que se encuentran. Como resultado de ello, el punto de espera no puedeencontrar un lugar para el tren que esperar y por lo tanto no va a funcionar.
Si se utilizan puntos de espera en las líneas de vía única, los trenes deben tener sus itinerarios de pasosobre distintas vías a través del bucle de paso con los puntos de espera para que funcione correctamente.
Es una cuestión de elección por el creador de la timetable a cualquiera de los lugares de paso predeter-minados mediante los comandos de espera, o dejar que el sistema opere los lugares de paso utilizandolos itinerarios de paso.
Comandos de espera y señales permisivas

Los comandos ‘wait’ y ‘follow’ se procesan a través de la ‘blockstate’ de control de señal. Si en el lugardonde el tren ha de esperar se utilizan señales de permiso, y estas señales permiten un aspecto ‘proceder’en blockstate JN_OBSTRUCTED, los comandos ‘wait’ o ‘follow’ no funcionará si el tren no está parado.
Ejecución de trenes alrededor de la medianoche

Una timetable se puede definir para un día completo de 24 horas, por lo que incluiría trenes que circulanalrededor de la medianoche.
Las siguientes reglas se aplican para el tren del jugador:

Tren reservado para empezar antes de que se inició la medianoche al final del día, pero seguiráfuncionando si la terminación es después de la medianoche.
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Los trenes formados por otros trenes que comiencen antes no se iniciará tras la medianoche si eltren entrante se retrasa y como resultado la hora de inicio se mueve a después de la medianoche.En esta situación, la actividad se aborta.
Los trenes reservados para empezar después de la medianoche en su lugar se iniciaron a principiosdel día.

Las siguientes reglas se aplican para los trenes IA :
Trenes reservados para empezar antes de que se inició la medianoche al final del día, continuaránfuncionando si la terminación es después de la medianoche.
Los trenes formados de otros trenes que comiencen antes de la medianoche todavía se iniciará si eltren entrante se retrasa y como resultado la hora de inicio se mueve a después de la medianoche.
Los trenes reservados para empezar después de la medianoche en su lugar se iniciaron a principiosdel día.

Como resultado de estas normas, en realidad no es posible ejecutar una actividad alrededor o a través dela medianoche con todos los trenes IA requeridos.
Visualización de los otros trenes activos en la Timetable

Para cambiar al tren que se muestra en los puntos de vista externos, haga clic en <Alt+F9> para mostrarla Lista de trenes y seleccione el tren que desee en la lista de los trenes activos, o haga clic en <Alt+9>como se describe en Como cambiar la vista para ver los trenes activos.

11.5.7 Problemas conocidos

Si un comando #dispose se procesa para el tren del jugador, y el nuevo tren corre en sentido con-trario, el inversor ‘saltará’ a la situación inversa en la formación de ese nuevo tren.
Un comando run-round definido en un comando #dispose no puede aún ser procesado. Será nece-sario cambiar a Manual para realizar ese movimiento.
Si dos trenes se van a colocar en un solo apartadero usando el calificador $create with /ahead, ylos trenes tienen itinerarios en direcciones opuestas, los trenes pueden ser colocados en posicioneserróneas.
Si el calificador /binary se establece para #PATH, pero la carpeta OpenRails no existe en la carpetaPaths, el programa no será capaz de cargar ningún itinerario.

11.6 Ejemplo de archive Timetable

He aquí un extracto de un archivo timetable (se muestra en una Excel):
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11.7 ¿Qué herramientas están disponibles para elaborar una Ti-
metable?

Se recomienda utilizar un programa independiente potente (Excel no se requiere), llamado Editor Timeta-ble. Se incluye en el paquete de OR, y se accede desde el botón Herramientas en el menú de OR.
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CAPÍTULO 12

Open Rails Multi-Jugador

12.1 Meta

El modo multi-jugador implementado en esta etapa está destinado a los amigos para jugar en conjunto,cada uno asumiendo el papel de un maquinista en una explotación ferroviaria. Hay una manera integradapara redactar y enviar mensajes de texto, pero no existe una herramienta integrada de chat, por lo tantose anima a los jugadores a utilizar Skype, Teamspeak u otras herramientas para comunicarse vocalmente.
Cada jugador debe comenzar y correr OR en su computadora. El servidor de red puede ser un espe-cial servidor público por lo que es posible que no necesite configurar un servidor de red desde su propiacomputadora, o la computadora del CTC (vea abajo).

12.2 Inicio

Un jugador comienza como el CTC (desde un punto de vista de red, su computadora puede ser un clientede red o un servidor de red, como se explicó anteriormente), y luego los otros comienzan como jugadoresestándar. Siempre son clientes de red y, por lo tanto, también se les llama simplemente clientes. Cadajugador (CTC incluido) elegirá y operará su propia composición (y locomotora), pero también puede saltarpara ver a los demás jugadores, o en pareja con otros para trabajar como líder y DPU a través de una rutadifícil, o incluso actuar como una ayuda de CTC para controlar señales y desvíos manualmente.

12.3 Requisitos

El CTC puede iniciar una actividad u optar por explorar. Los clientes deben elegir la exploración (o unaactividad simple con horario, pero sin trenes IA).
El cliente debe seleccionar la misma ruta que utiliza el CTC.
No se requiere que todos tengan el mismo conjunto de itinerarios, vehículos y composiciones.
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12.4 Problemas tecnicos

Si se inicia el servidor en casa, será necesario que usted sepa su dirección IP pública. También es posibleque tenga que configurar el router para el reenvío de puertos. Detalles para llevar a cabo esto se dan enlas siguientes secciones.
Se recomienda que no ejecute un servidor durante un tiempo prolongado ya que no se ha reforzado laseguridad del código. Sólo comunique a la gente de su confianza que ha puesto en marcha un servidor.

12.5 Soporte tecnico

Puede hacer preguntas en los siguientes foros: trainsim.com, elvastower.com, uktrainsim.com, etc.
Un foro en la web se ha creado para que usted pueda publicar preguntas y anuncia servidores. Tambiénpuede solicitar un club privado para que sólo sus amigos sepan de su servidor. El foro es libre para unirsey postear: http://www.tsimserver.com/forums

12.6 Iniciando una sesión multijugador

12.6.1 Iniciando como CTC

Para comenzar como CTC, debes ser el primer jugador en ingresar a la sesión de varios jugadores.
En el menú principal seleccionar de una manera estándar, como se describe en el capítulo Primeros pasosen el lado izquierdo, la ruta, actividad o explorar ruta, y en caso de explorar ruta seleccionar como decostumbre la locomotora, composición, itinerario, clima, estación y hora.
En el lado inferior derecho introducir su nombre de usuario y la dirección de host y el puerto. Si deseaejecutar como servidor local independiente, o si usted quiere tener más de un OR abierto ejecutándose

12.4. Problemas tecnicos 210

http://www.tsimserver.com/forums


Open Rails Manual, Release 1.3.1-beta

en modo MP en el mismo equipo, debe establecer Puerto a 127.0.0.1:30000. 30000 es el puerto pordefecto, pero se puede cambiar a cualquier número entero entre 10000 y 65536.
Si desea ejecutarlo en una red de área local, generalmente las direcciones de host válidas son 192.168.1.2o 192.168.1.1.
Si usas el especial servidor publico necesitas marcar el botón de opción Cliente. Si en cambio su compu-tadora actúa como servidor, marca el botón de radio Servidor.
Después de haber introducido el Usuario y el Puerto hacer clic en Iniciar MP.
Tenga en cuenta que al utilizar el especial servidor público, después de empezar, El Cotafuegos deWindowspuede preguntarle si desea permitir a OR acceder a Internet. Si es así, haga clic en Permitir. Si utiliza otrosoftware de cortafuegos, Es posible que deba configurarlo para permitir que OpenRails acceda a Internet.
No hay límite integrado de que muchos jugadores pueden conectarse; un servidor con buen ancho debanda de subida a Internet se puede esperar que pueda manejar al menos 10 conexiones de cliente.

12.6.2 Iniciando como cliente

En el lado izquierdo del menú principal debe introducir una única ruta, el itinerario y la composición. Losotros parámetros se reciben desde el servidor.
En el lado derecho introduzca el nombre de usuario, dirección IP y puerto del servidor, marca el botón deopción Cliente y hacer clic en Iniciar MP.

12.7 Controles en el juego

Una vez que el CTC y los clientes han comenzado y conectado, para mostrar el estado Multijugador debepresionar F5 para visualizar el HUD básico, en el fondo del mismo verá la información. Usted puede verel número de jugadores y trenes que está presentes y la distancia que los separa. También puede ver siusted está actuando como controlador (el servidor siempre es el controlador) o como cliente.

Un jugador que se una tendrá el mismo clima, hora y la estación que el CTC, no importa cuáles son susopciones originales.
El tren del jugador puede unirse a la ruta y encontrar que está dentro de otro tren. No tenga miedo, tienedos minutos para mover su tren antes de que OR piense que deseas acoplar con ese tren.
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Los trenes IA son agregados por la computadora del CTC (si se ejecuta en modo actividad) y transmitirlosa todos los jugadores. Como cliente, no iniciar una actividad con trenes IA; además, se recomienda que elcliente comience en modo Explorador.
Usted puede desplazarse para ver otros trenes en secuencia presionando <Alt+9>. OpenRails cambiaracíclicamente a través de todos los trenes activos con cada pulsación de tecla. Si está ejecutando unaactividad OpenRails incluirá en el ciclo los trenes IA y las composiciones estaticas que se utilicen en laactividad. Como algunos trenes pueden estar muy lejos, OpenRails puede necesitar unos segundos paracargar el paisaje circundante. Por lo tanto es posible que vea temporalmente la pantalla en blanco. Puedepulsar F7 para ver el nombre de los trenes. Usted puede pulsar 9 para volver a ver su propio tren.
La posición de los trenes de otros jugadores se envía a través de Internet. Debido a que las rutas deInternet varían un momento a otro puede haber un cierto retraso, y los trenes pueden saltar un pococuando OpenRails intenta actualizar la ubicación con la información recibida.
Puede acoplar/desacoplar como de costumbre. Como el acoplamiento se controla en el ordenador delCTC, un jugador necesita conducir lentamente para que el ordenador CTC tenga información precisa de laposición del tren. Si dos jugadores acoplan juntos, uno de ellos se convertirán en ayudante, y unmensaje semuestra a la izquierda indicando que el juego está enmodoAyudante. Un jugador en el modoAyudante nopuede controlar su composición al estar bajo el control de la locomotora principal. Presionando <Mayus+E>puede intercambiar el estado Ayudante con el otro jugador en el tren. Pulse siempre <\> y <Mayus+-> pararestablecer frenos cada vez después del acoplamiento/desacoplamiento. Tenga en cuenta que dos trenesno pueden acoplarse antes de que pasen dos minutos de su presencia en la computadora del CTC.
Los jugadores pueden desacoplar sus propios trenes. Jugadores en los trenes desacoplados pueden te-ner que pulsar <Mayus+E> para hacerse con el control; de lo contrario, los trenes no acoplados puedenconvertirse en una composición suelta. Hay que detenerse por completo antes del desacoplamiento, delo contrario pueden suceder cosas extrañas. Los jugadores también pueden necesitar presionar las teclaspara reiniciar el estado del freno después de desacoplar (ver aquí).

Los jugadores pueden mover cambios pulsando <G> o <Mayus+G>, y el estado del cambio se moverá paratodos los jugadores en el servidor. El servidor tiene una opción para no permitir a los clientes movercambios manualmente.
Cambios y señales se sincronizan a través del servidor (por defecto cada 10 segundos).
Las acciones del jugador, como hacer sonar la bocina o timbre, encender o apagar los faros, mover elpantógrafo de arriba abajo, abrir y cerrar puertas, mover los espejos se transmiten a otros jugadores.Actualmente, sólo el tren controlado por el jugador muestra el cono de luz.
Una Ventana CTC separada ( se muestra a continuación) muestra la ruta, las señales y los trenes se puedeactivar pulsando <Ctrl+9>. Por defecto, se minimiza y deberá hacer clic sobre ella en la barra de tareasdel escritorio para activarla. Puede ocultarla pulsando <Ctrl+9> de nuevo o presionando <Esc> cuandoesa ventana esta abierta. Esta ventana es una versión ampliada de la Ventana Controlador.
Puede ampliarla y reducirla haciendo girar la rueda del ratón, o mediante la pulsación simultanea de los
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botones izquierdo y derecho del ratón ymoviendo el ratón (si usted no tiene una rueda en el ratón). Puedemantener la tecla mayúsculas mientras hace clic con en el ratón en un lugar del mapa, que se desplazararápidamente al centro de la ventana. Puede mantener Ctrl mientras hace clic con el ratón en un lugardel mapa, que alejará la imagen para mostrar toda la ruta. Manteniendo la tecla Alt y haga clic, el zoomcambiará para mostrar parte de la ruta.

Una línea roja se crea para cada tren para que pueda ver su itinerario previsto.
Puede seleccionar un tren haciendo clic sobre el nombre en la barra de la derecha, o en el mapa haciendoclic en el cuerpo verde del tren. Después de eso, puede hacer clic en el botón Eliminar para eliminar esetren del juego.
Puede desplazar la ventana arrastrando con el botón izquierdo del ratón.
Uno puede hacer clic en un interruptor (o señal) y pulse <Ctrl+Alt+G> para saltar a ese interruptor con lacámara libre.
El jugador Controlador puede hacer clic en un cambio (punto negro) y elegir Main Route o Side Route delcambio. También puede hacer clic en una señal (punto verde, rojo o naranja) y optar por cambiar el estadode la señal.
El controlador puede elegir a un jugador y darle al jugador permiso para mover cambios y modificar lasseñales, haciendo clic en el botón Asistente. El derecho puede ser revocado haciendo clic en el botón
Normal.
El Controlador puede elegir a un jugador de la lista y eliminar este jugador del juego.
Puede enviar un mensaje de texto al escribir en el área de entrada de texto superior izquierda, y ver los10 mensajes más recientes en el área de visualización. Se puede enviar un mensaje a todos después deescribirlo, o seleccionar a algunos nombres y enviar el mensaje a los seleccionados.
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12.8 Resumen de los procedimientos multi-jugador

1. CTC puede iniciar una actividad o Exploración. Los clientes deben elegir explorar ruta o empezarcon una actividad sin trenes IA.
2. La falta de vehículos en la composición de otros jugadores será sustituido automáticamente por losvehículos existentes en el directorio local. Esto puede llevar a composiciones extrañas.
3. Tiene dos minutos después de unirse al juego para separar el tren de otros trenes.
4. Utilice <Alt+9> para ver el resto de trenes, 9 para ver a su propio tren <Ctrl+9> para ver/ocultar laventana controlador. Utilice la rueda del ratón para hacer zoom y el botón izquierdo del ratón paradesplazarse por la ventana controlador.
5. Puede enviar y leer mensajes de la ventana controlador
6. Utilice <Ctrl+Alt+F11> para ver los itinerarios que seguirán los trenes <F7> para ver el nombre delos trenes
7. Mover el tren lentamente al intentar acoplar.Los trenes no se acoplan durante sus primeros dosminutos de vida.
8. Utilice <\> y <Mayus+-> justo después de que su tren este acoplado o desacoplado, o cuando acabade recuperar el control de su propio tren.
9. Utilice <Mayus+E> para obtener el control de su propio tren después de desacoplar.

10. Utilice otras herramientas de comunicación (como Ventrillo o Skype) para comunicarse con otrosjugadores.
11. Siempre detenga completamente los trenes antes del desacoplamiento con dos jugadores acopladosentre sí

12.9 Posibles problemas

Un servidor puede no ser capaz de escuchar el puerto especificado. Reiniciar el CTC y los clientesy elegir otro puerto.
Si no puede conectar con el servidor, asegurarse de que tiene la dirección IP y número de puertocorrecto, y que el servidor ha abierto el puerto.
Si otro jugador utiliza un vehículo que usted no tiene, ese vehículo se reemplazará automáticamentepor vehículos de su propia carpeta, y esta sustitución puede hacer una composición interesante.
Usted puede entrar en el juego y ver que ha seleccionado el mismo punto de inicio que otra personay que su tren está dentro del otro tren. Mueva el trenes antes de dos minutos y todo estará bien.
Si el tren se está moviendo demasiado rápido cuando se trata acoplar el proceso puede no funcionary cosas extrañas pueden suceder.
Como el CTC tiene el control absoluto, los clientes pueden notar desvió que acaba de cambiar, secambiará de nuevo unos segundos más tarde si el tren controlado por el servidor quiere pasarlo.
El enganche/desenganche del mismo conjunto de trenes puede terminar con cosas raras.
<Ctrl+E> cambio locomotora puede haber coches del tren volteado.

12.10 Utilizando un servidor publico

Un servidor público especial esta disponible para que usted no tenga que utilizar su propio equipo comoservidor, evitando los problemas de instalación que puede encontrar. Usted puede encontrar los númerosde IP y de puerto aquí.
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Para conectarse a este servidor público debe actuar como se describe aquí, el uso de números IP y depuerto que se encuentra en el enlace de arriba, con sólo una diferencia: el primer jugador que entra lasesión tiene que entrar haciendo clic en Cliente y no en Servidor, incluso si él tiene la intención de ser elcontrolador. Si el puerto no tiene jugador, quien se conecta primero es declaró como controlador, el restoserán jugadores normales.
El servidor público ejecuta un código especial que no forma parte de OR. Si quiere ejecutar un servidor deforma gratuita, por favor póngase en contacto en el correo electrónico que aparece en http://tsimserver.com/forums/showthread.php?2560.

12.10.1 Información adicional sobre el uso del servidor público

Si el PC del jugador que actúa como controlador tiene un accidente o si la conexión se rompe, elservidor público tratarán de nombrar a otro jugador como controlador. Dicho jugador recibirá en sumonitor el siguiente mensaje: Usted es el nuevo controlador. ¡Disfrute!
Si un cliente se bloquea o se pierde la conexión, su posición es sostenida por el servidor duranteunos dos minutos. Si el cliente vuelve a entrar en el juego dentro de ese plazo de tiempo, volverá aentrar en el juego en la posición donde se encontraba en el momento del accidente.

12.11 Guardar y reanudar

Los juegos en red pueden ser propensos a los accidentes, y no es agradable que sufras un crash en mediode un juego de larga duración y tengas que reiniciar el juego desde el principio.
Por lo tanto, también para el modo multijugador, la función Guardar y reanudar está disponible: es reco-mendable que el CTC guarde la sesión regularmente presionando F2 durante el juego.
Si ocurre un accidente, el procedimiento para reanudar el juego se describe a continuación. Cuando elCTC quiera reanudar la sesión desde el último guardado, todos los jugadores deben estar fuera del juego.
El CTC debe tener en su menú principal la ruta, itinerario y composición de la sesión guardada. Hacerclic en el botón Continuar MP y, en la ventana de reanudar, selecciona la sesión que desea y hace clic enel botón Reanudar dentro de ella. Cuando vuelva a estar en el juego, verá en la ventana del CTC que lostrenes de otros jugadores se muestran en gris en la ruta. Ahora los otros jugadores tienen 10 minutospara volver a entrar al juego donde estaban cuando se guardó el juego. Ellos también deben tener ensu menú principal la ruta y la composición que tenían en el momento en que se guardó el juego. Debenseleccionar Iniciar MP para volver a entrar en el juego. Volverán a entrar en el juego en el lugar dondeestaban y con la composición que tenían cuando se guardó el juego. Sin embargo, si el tren esta a menosde 1 Km del punto de inicio del juego, el jugador volverá a entrar en el juego al comienzo del itinerariocon su composición original.
Como hay muchos casos posibles, es posible que algunas de ellas no estén cubiertas.

12.12 Configuración de un servidor desde tu propio PC

Como cualquier juego en línea, usted tiene que hacer un poco de trabajo extra si quieres ser anfitrión deuna sesión multijugador.

12.12.1 Dirección IP

Si está ejecutando en casa y utiliza un router, puede que no tenga una IP fija. Por lo tanto antes de empezarcomo servidor, debe encontrar su IP. Las maneras más rápidas son las siguientes:
Usando Google: escriba find ip address, entonces Google le dirá
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Si lo anterior no funciona, pruebe http://whatismyipaddress.com/ip-lookup/, que muestra su IP enmedio de la página.
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12.12.2 Reenvió puerto

Si está usando un router en casa con varios ordenadores, el router necesita saber qué equipo de la reddoméstica debe recibir los datos de la red Open Rails. Esto se hace al permitir el reenvío de puertos en elrouter. El puerto por defecto utilizado por Open Rails es el 30.000. Si cambia el número de puerto en eljuego debe cambiar el número de reenvió de puerto en el router. El router debe ser ajustado para reenviarlos datos que llegan de Internet al puerto correcto de la dirección IP de la red del equipo donde se ejecutaOpenRails. Para obtener más información sobre Network Address Translation (NAT) y cómo funcionael reenvió de puertos, vea este sitio: http://www.4remotesupport.com/4content/remote_support_NAT.html Here the following are the steps:
1. Ir a http://portforward.com/english/routers/port_forwarding/, que contiene una gran cantidad deanuncios, centrarse en el centro de esta página.
2. Busque el nombre del fabricante de su router, por ejemplo Airlink y clic en él:

3. Una página aparece que le permite seleccionar su modelo específico de router:

4. A continuación, muestra todos los programas (juegos) que necesitan reenviar puertos. Simplementehaga clic en ‘Default Guide’:
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5. Una página como la siguiente debería aparecer. No haga caso de la parte tachada pero preste espe-cial atención a la parte encerrada en el recuadro rojo:
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6. A continuación, siga los pasos que se indican en la pantalla. Recuerde que usted quiere remitir elpuerto 30.000 por defecto, pero si cambia esto tendrá que remitir el puerto correcto.
Si usted todavía no puede conseguir que los demás se conecten a su PC, por favor vaya a http://www.tsimserver.com/forums y pregunte.
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CAPÍTULO 13

Gestión de sonidos en Open Rails

13.1 OpenRails vs. MSTS gestión de sonidos

OR ejecuta archivos .sms a un muy alto grado de compatibilidad con MSTS.

13.2 Conjunto de instrucciones .sms

OR reconoce y gestiona el conjunto de instrucciones .sms, de una manera general, compatible con MSTS.Las diferencias se describen a continuación.
La instrucción Activation () se comporta de manera diferente que en MSTS con respecto a las cámaras(CabCam, ExternalCam y PassengerCam): en general, OR no consideran que las cámaras se activan de formaexplícita en los archivos .sms. En su lugar, utiliza una especie de activación implícita, que funciona porregla general de la siguiente manera:

cuando se está en una vista interior (vista cabina o pasajero) lo relacionado dentro de los archivos.sms es escuchado, más todos los archivos .sms externos (con la excepción de los relacionados conel tren donde la cámara está en ese momento): el volumen de esos archivos externos es atenuadopor un factor de 0,75.
Al estar en una vista externa se escuchan todos los archivos .sms externos.

Para que un archivo .sms se oiga, debe estar dentro de la distancia de activación que se define en lainstrucción relacionada.
Un truco está disponible con el fin de escuchar sólo en la vista cabina algunos archivos .sms que residenfuera de la vista cabina del tren. Esto se puede utilizar, p. e., para poner en práctica los mensajes de radio.Para que esto funcione el archivo .sms relacionado debe ser llamada dentro de un archivo .wag, debecontener una declaración de activación (CabCam), y el vehículo relacionado debe estar dentro de unacomposición suelta, dentro de un tren IA todavía no se ha iniciado o dentro de la composición dondereside la CabView del tren.
La instrucción ScalabiltyGroup () se comporta diferente que enMSTS para los trenes IA.MientrasMSTSutiliza ScalabiltyGroup ( 0 ) para los trenes IA, OR usa para los trenes IA el mismo ScalabiltyGroup queutiliza en el tren del jugador. Este modo de sonido del tren IA puede beneficiarse de los muchos factoresdesencadenantes activos para los trenes IA en ORTS. P.e. La variable de disparo 2 no es activa en MSTSpara trenes IA, mientras que si lo es en ORTS.
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Si una línea Stereo() está presente dentro de ScalabiltyGroup, y un sonido .wav mono se llama, MSTSreproduce el sonido a doble velocidad. Con el fin de hacer que se reproduzca a la velocidad correcta, unacurva de frecuencia reducir a la mitad la velocidad tiene que ser insertada. OR se comporta igual queMSTS en este caso.

13.2.1 Disparadores discretos

A diferencia de MSTS, OR no restringirá la operación de algunos factores desencadenantes discretosrelacionados con locomotoras sólo para el archivo .sms CabView relacionados (normalmente llamado ar-chivo . . . cab.sms). En OR todos ellos son activos también en el archivo relacionado con la vista exterior(generalmente llamado archivo . . . eng.sms).
OR gestiona los siguientes disparadores MSTS discretos:

Disparados Función2 DynamicBrakeIncrease (currently not managed)3 DynamicBrakeOff4 SanderOn5 SanderOff6 WiperOn7 WiperOff8 HornOn9 HornOff10 BellOn11 BellOff12 CompressorOn13 CompressorOff14 TrainBrakePressureIncrease15 ReverserChange16 ThrottleChange17 TrainBrakeChange18 EngineBrakeChange20 DynamicBrakeChange21 EngineBrakePressureIncrease22 EngineBrakePressureDecrease27 SteamEjector2On28 SteamEjector2Off30 SteamEjector1On31 SteamEjector1Off32 DamperChange33 BlowerChange34 CylinderCocksToggle36 FireboxDoorChange37 LightSwitchToggle38 WaterScoopDown39 WaterScoopUp41 FireboxDoorClose42 SteamSafetyValveOn43 SteamSafetyValveOff44 SteamHeatChange45 Pantograph1Up46 Pantograph1Down47 Pantograph1Toggle48 VigilanceAlarmReset54 TrainBrakePressureDecrease
Continued on next page
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Cuadro 1 – continued from previous page
Disparados Función56 VigilanceAlarmOn57 VigilanceAlarmOff58 Couple59 CoupleB (currently not managed)60 CoupleC (currently not managed)61 Uncouple62 UncoupleB (currently not managed)63 UncoupleC (currently not managed)

ArchivosMSTS .sms para los cruces (crossing.sms), error de control y anuncios de permisos (ingame.sms)junto con sus factores desencadenantes y para surtidores de fuel son gestionados por OR.
MSTS disparadores por el descarrilamiento actualmente no son gestionados por OR.
Se gestionan archivos MSTS .sms relacionados con el tiempo (clear_ex.sms, clear_in.sms, rain_ex.sms,
rain_in.sms, snow_ex.sms, snow_in.sms) son gestionados por OR.
El archivo de la señal (signal.sms) y su disparador discreto 1 se gestionado por OR.
Además OR gestiona el conjunto extendido de disparadores discretos proporcionada por MSTSbin.

13.2.2 OR disparadores discretos específicos

OR gestiona el siguiente conjunto de nuevos disparadores discretos que no estaban presentes bajoMSTS.Si MSTS (o MSTSbin) ejecuta un .sms que utilicen esos disparadores discretos, simplemente hace casoomiso de los correspondientes estados.
Además, OpenRails extiende los disparadores 23 y 24 (encendido / apagado de la locomotora eléctrica),que fueron introducidos por MSTSbin en los motores diesel. Teclas <Shift+Y> (para motor diésel deljugador) y <Ctrl+Y> (para motores diésel auxiliares), aparte de encender y apagar físicamente los motoresdiésel, lanzan los disparadores anteriores.

Dis-
pa-
ra-
dor

Función

101 GearUp : paramotores con caja de cambio; que son disparados por la tecla <E> que se propagana todos los motores diésel con caja de cambio de un tren y correr también para los trenes IA102 GearDown : para motores con caja de cambio; que son disparados por la tecla <Mayus+E> quese propagan a todos los motores diésel con caja de cambio de un tren y correr también paralos trenes IA103 ReverserToForwardBackward : inversor movido hacia adelante o hacia atrás104 ReverserToNeutral : inversor movido hacia la posición neutral105 DoorOpen : Disparado por las teclas <Q> y <Mayus+Q> y propagado a los vagones de la compo-sición106 DoorClose : Disparado por las teclas <Q> y <Mayus+Q> y propagado a los vagones de la compo-sición107 MirrorOpen : Disparado por la tecla <Mayus+Q>108 MirrorClose : Disparado por la tecla <Mayus+Q>
Los triggers de 109 a 118 se utilizan para TCS scripting, de la siguiente manera:
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Disparador Función109 TrainControlSystemInfo1110 TrainControlSystemInfo2111 TrainControlSystemActivate112 TrainControlSystemDeactivate113 TrainControlSystemPenalty1114 TrainControlSystemPenalty2115 TrainControlSystemWarning1116 TrainControlSystemWarning2117 TrainControlSystemAlert1118 TrainControlSystemAlert2
Los triggers de 121 a 136 se utilizan para sincronizar el escape de la locomotora de vapor con la rotaciónde las ruedas. Los dieciséis disparadores se dividen en dos rotaciones de las ruedas. Por lo tanto cadadisparador está separado del anterior por un ángulo de rotación de 45 grados.
Los triggers 137 y 138 se utilizan para las llaves de los cilindro de las locomotoras de vapor:

Disparador Función137 CylinderCocksOpen : lanzado cuando las llaves del cilindro se abren138 CylinderCocksClose : lanzado cuando las llaves del cilindro se cierran
Los disparadores del 139 al 143 se pueden usar para hacer sonidos de frenos en bucle:

Dis-
pa-
ra-
dor

Función

139 TrainBrakePressureStoppedChanging : paramaterial rodante equipado con frenos de tren, parausar con los disparadores 14 y 54, que se activan cuando la presión de frenado automática dejade cambiar140 EngineBrakePressureStoppedChanging : para locomotoras con independientes motor/frenos,para usar con los disparadores 21 y 22, que se activan cuando la presión del freno del motordeja de cambiar141 BrakePipePressureIncrease : para material rodante equipado con frenos de tren, que se activacuando aumenta la presión del tubo de freno/línea de freno142 BrakePipePressureDecrease : para el material rodante equipado con frenos de tren, que seactiva cuando disminuye la presión del tubo de freno/línea de freno143 BrakePipePressureStoppedChanging : para material rodante equipado con frenos de tren, quese activa cuando la presión del tubo de freno/línea de freno deja de cambiar

Dispara-
dor

Función

147 SteamGearLeverToggle : Alterna cuando se mueve la palanca del engranaje de vapor.148 AIFiremanSoundOn : Modo fogonero IA esta activado.149 AIFiremanSoundOff : Modo fogonero IA esta desactivado, p.e. en modo Fogonero Ma-nual.
Los disparadores 150 a 158 se utilizan para los sonidos del disyuntor.
Los siguientes disparadores se activan cuando cambia el estado del disyuntor:

Disparador Función150 CircuitBreakerOpen151 CircuitBreakerClosing152 CircuitBreakerClosed
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Los siguientes disparadores se activan cuando el conductor mueve los botones o interruptores en la ca-bina:
Disparador Función153 CircuitBreakerClosingOrderOn154 CircuitBreakerClosingOrderOff155 CircuitBreakerOpeningOrderOn156 CircuitBreakerOpeningOrderOff157 CircuitBreakerClosingAuthorizationOn158 CircuitBreakerClosingAuthorizationOff

El disparador 161 se activa cuando la luz de la cabina está encendida o apagada.
Los siguientes disparadores se activan cuando cambia el estado de la radio de la cabina (ver aquí):

Disparador Función162 Radio cabina encendida163 Radio cabina apagada
Los siguientes disparadores se activan cuando el estado de los motores secundarios cambia de estado enuna locomotora diésel (ver aquí):

Disparador Función167 Motor secundario arranque on168 Motor secundario arranque off
Los siguientes disparadores se activan cuando se encuentran presentes un 3 ° y un 4 ° pantógrafo en lalocomotora:

Disparador Función169 Pantograph3Up170 Pantograph3Down171 Pantograph4Up172 Pantograph4Down
Los siguientes disparadores se utilizan para activar las posiciones de las velocidades:

Disparador Función200 GearPosition0201 GearPosition1202 GearPosition2203 GearPosition3204 GearPosition4205 GearPosition5206 GearPosition6207 GearPosition7208 GearPosition8

13.2.3 Variable Disparadores

ORTS

Los objetos de sonido adheridos a un vehículo (vagón o locomotora) puede responder en volumen yfrecuencia a cambios en las propiedades del vehículo. Hay 7 propiedades:
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distancia al cuadrado de una fuente de sonido (m2)
velocidad (m/s)
presión en el cilindro de freno (psi)
fuerza centrífuga debida al atravesar una curva (N)
3 variables en rango 0 - 1:

• Variable1 refleja el acelerador
• Variable2 refleja las RPM del motor (diesel) o fuerza de tracción (electrica) o presión del cilindro(vapor)
• Variable3 refleja el freno dinámico (diesel | electrica) o tasa de combustible (vapor)

Nota: Por separado, para toda una ruta, Los sonidos para todas las curvas por debajo de un cierto radiose pueden activar automáticamente cuando los vehículos pasan por ella - ver abajo.
Comparación con MSTS

OR gestiona todos los disparadores de variables gestionadas por MSTS. No puede haber ninguna di-ferencia en la relación entre las variables físicas de la locomotora (por ejemplo, la fuerza) y la variablerelacionada. Esto se aplica a Variable2 y Variable3.
Nuevas variables introducidas por OR:

BrakeCyl, variable se ha añadido, que contiene la presión del cilindro de freno en PSI. Al igual quelas variables tradicionales MSTS, que puede ser utilizado para controlar las curvas de volumen ola frecuencia (BrakeCylControlled) y dentro de los disparadores variables (BrakeCyl_Inc_Past and
BrakeCyl_Dec_Past).
CurveForce, en Newtons cuando el material rodante se encuentra en una curva. Puede ser utilizadopara el sonido de la pestaña en la curva, con dos curvas de volumen: una es SpeedControlled,lo cual hace que el sonido dependa de la velocidad y CurveForceControlled. Por supuesto
CurveForce_Inc_Past, y CurveForce_Dec_Past también están disponibles para activar y desactivarel sonido.

13.2.4 Gestión bucle de sonido

Las instrucciones de gestión de bucle de sonido se ejecutan de la siguiente forma en OR:
StartLoop / ReleaseLoopRelease: el archivo .wav se reproduce continuamente de principio a fin;cuando se ejecuta la instrucción ReleaseLoopRelease, el archivo .wav se juega hasta el final y sedetiene.
StartLoopRelease / ReleaseLoopRelease: el archivo .wav se reproduce desde el principio hasta elúltimo CuePoint, y luego en bucle continuamente desde el primer al último CuePoint; cuando seejecuta la instrucción ReleaseLoopRelease, el archivo .wav se juega hasta el final y se detiene.
StartLoopRelease / ReleaseLoopReleaseWithJump: el archivo .wav se reproduce desde el principiohasta el último CuePoint, y luego en bucle continuamente desde el primer al último CuePoint; cuan-do se ejecuta la instrucción ReleaseLoopReleaseWithJump instruction is executed, the .wav file isplayed up to the next CuePoint, el archivo .wav se reproduce hasta el próxima CuePoint, luego saltaal último CuePoint y se detiene. Se recomienda utilizar este par de instrucciones sólo cuando el sal-ta sea efectivamente necesario, como p. e., en las bocinas; porque este par de instrucciones es decómputo intensivo y puede dar lugar a cortas interrupciones del sonido en el caso de altas cargasde CPU.

13.2.5 Prueba de archivos de sonido en tiempo real

La ventana de depuración de sonido es una herramienta útil para las pruebas.
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13.3 Sonidos automáticos para desvios y de chirrido en la curva

Con esta característica, se reproduce un sonido de vía específico cuando un tren pasa por encima decualquier desvió o cruce, o sobre una curva con un radio bajo, quemejora mucho la experiencia de sonido.Si esta función está habilitada, ya no es necesario establecer regiones de sonido específicas o fuentes desonido sobre cada desvio o sobre las curvas.. Esto es una tarea larga, y, de hecho, la mayoría de las rutasno están equipadas con tales regiones o fuentes de sonido. Tres sonidos automáticos son compatibles:
- switch sound
- curve squeal sound
- curve + switch sound (cuando el vagón está en la curva del desvió).

Es posible definir también solo uno o dos de estos sonidos automáticos. Si el sonido del desvió y el sonidode chirrido de curva están definidos, y no se define ningún sonido de curva + desvió, el sonido de chirridode la curva se reproduce cuando un vagón está en la curva del desvió. El umbral de radio de la curvapor debajo del cual se reproduce el sonido de chirrido de la curva es de 350 metros para los vagones demercancías y de 301 metros para todos los demás trenes.
Para habilitar esta función, se deben seguir los siguientes pasos:

1. Deben estar disponibles los sonidos automáticos externos e internos adecuados ( srchivos.sms);generalmente se encuentran en la carpeta SOUND. de la raíz. A menudo ocurre que los sonidos desiseo de vía y curva de cambio están disponibles en las rutas modernas. Si no, deben ser creados obuscados en la web. Se puede descargar un conjunto de sonidos de prueba desde aquí.
2. Para cada ruta, se debe verificar que haya una referencia a los tres sonidos automáticos de segui-miento en el archivo ttype.dat de la ruta. Si estan, puedes pasar al siguiente paso. De lo contrario,debe insertar tres nuevas líneas al final de ttype.dat, agregando la referencia a los sonidos auto-máticos de la vía, y debe sumar 3 al número en la parte superior del archivo. A continuación, sepuede encontrar un ejemplo de un archivo ttype.dat predeterminado, donde tres nuevas líneasrefiriéndose a sonidos de prueba anteriores se han agregado en la última posición:

SIMISA@@@@@@@@@@JINX0t1t______

13
TrackType ( "Default" "EuropeSteamTrack0In.sms" "EuropeSteamTrack0Ex.sms" )
TrackType ( "Concrete Supported" "EuropeSteamTrack1In.sms" "EuropeSteamTrack1Ex.sms" )
TrackType ( "Wood Supported" "EuropeSteamTrack2In.sms" "EuropeSteamTrack2Ex.sms" )
TrackType ( "In Tunnel" "EuropeSteamTrack3In.sms" "EuropeSteamTrack3Ex.sms" )
TrackType ( "Steel Bridge" "EuropeSteamTrack4In.sms" "EuropeSteamTrack4Ex.sms" )
TrackType ( "Girder Bridge" "EuropeSteamTrack5In.sms" "EuropeSteamTrack5Ex.sms" )
TrackType ( "Under Bridge" "EuropeSteamTrack6In.sms" "EuropeSteamTrack6Ex.sms" )
TrackType ( "Concrete Bridge" "EuropeSteamTrack7In.sms" "EuropeSteamTrack7Ex.sms" )
TrackType ( "Crossing Platform" "EuropeSteamTrack8In.sms" "EuropeSteamTrack8Ex.sms" )
TrackType ( "Wooden Bridge" "EuropeSteamTrack9In.sms" "EuropeSteamTrack9Ex.sms" )
TrackType ( "Switch" "switchtrack7in.sms" "switchtrack7ex.sms" )
TrackType ( "Switch" "DemoAutoSound/switchtrackin.sms" "DemoAutoSound/switchtrackex.sms" )
TrackType ( "Squeal Curve" "DemoAutoSound/curvesquealtrackin.sms" "DemoAutoSound/
→˓curvesquealtrackex.sms" )
TrackType ( "Squeal Switch" "DemoAutoSound/curveswitchtrackin.sms" "DemoAutoSound/
→˓curveswitchtrackex.sms" )

3. Para cada ruta debe decir a OR cuáles de los archivos de sonido ttype son los relacionados con lossonidos automáticos. Esto se hace insertando la siguiente línea en el archivo .trk de la ruta:
ORTSSwitchSMSNumber ( 10 )
ORTSCurveSMSNumber ( 11 )
ORTSCurveSwitchSMSNumber ( 12 )

Una mejor solución, para dejar inalterado el archivo .trk es crear una subcarpeta OpenRails dentrode la carpeta de la ruta, y poner un archivo .trk de integración, nombrado como el de base, y conel siguiente contenido de muestra (suponiendo que el archivo .trk base se llama ITALIA13.trk:
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include ( "../ITALIA13.trk" )
ORTSDefaultTurntableSMS ( turntable.sms )
ORTSSwitchSMSNumber ( 10 )
ORTSCurveSMSNumber ( 11 )
ORTSCurveSwitchSMSNumber ( 12 )

Tenga en cuenta que la línea de arriba incluye una línea en blanco que debe estar presente. Tengaen cuenta también que con el mismo archivo .trk de integración también se define el sonido pre-determinado de los puentes giratorios, en caso de que esta ruta tenga puentes giratorios o trans-bordadores.
Como ya se dijo, también puede definir en ttype.dat y en el archivo .trk solo uno o dos tipos desonidos automáticos.

13.4 Reducir el % de sonido externo que se escucha internamente
para un conjunto de trenes específico

Los sonidos externos se reproducen a un volumen menor cuando se escuchan dentro de una vista decabina o pasajero. El% del sonido externo que se escucha internamente se define en la ventana del menú
Opciones de audio Este porcentaje puede ser anulado para cualquier tren insertando en la secciónWagonde cualquier archivo .eng o .wag (o en su archivo “include” como se explica aquí) con la siguiente línea:
ORTSExternalSoundPassedThroughPercent ( 50 )

donde el número entre paréntesis puede ser cualquiera desde 0 (nada se escucha internamente) hasta100 (el sonido externo se reproduce en el volumen original).

13.4. Reducir el % de sonido externo que se escucha internamente para un conjunto de trenes
específico
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CAPÍTULO 14

Cabinas Open Rails

OR soporta cabinas compatibles 2DMSTS, así como cabinas 3D nativas, incluso en la misma locomotora.

14.1 Cabinas 2D

OR soporta con un alto grado de compatibilidad todas las funciones disponibles en MSTS para la cabina2D y permite alguna mejora significativa que se describe en los siguientes párrafos.
OR añade soporte para el ETCS, tal como se describe aquí.

14.1.1 Controles para encender y apagar los motores diésel

Las teclas para encender y apagar los motores diésel son las siguientes:
Ctrl+Y enciende y apaga el primer motor diésel de la locomotora del jugador
Shift+Y enciende y apaga los otros motores diésel de la locomotora del jugador, además de todoslos motores diésel de las demás locomotoras en el tren, si están MUed, (que están bajo el controlde la locomotora del jugador) que es lo predeterminado.

Los siguientes controles de cabina están disponibles:
ORTS_PLAYER_DIESEL_ENGINE: el primer cuadro se muestra cuando el motor diésel de la locomotoradel jugador se encuentra detenido, mientras que el segundo cuadro semuestra cuando está en ejecución oiniciado. El control se puede usar con el ratón y arranca / detiene el (primer) motor diésel de la locomotoradel jugador, y es útil cuando se usa una sola palanca de dos estados para iniciar / detener el motor.
Ejemplo:
TwoState (

Type ( ORTS_PLAYER_DIESEL_ENGINE TWO_STATE)
Position ( 150 446 27 26 )
Graphic ( graphic1.ace )
NumFrames ( 2 2 1 )
Style ( ONOFF )
MouseControl ( 1 )

)
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ORTS_HELPERS_DIESEL_ENGINES: el primer cuadro se muestra cuando otros motores diésel de la lo-comotora del jugador y / o los motores diésel de las locomotoras auxiliares se encuentran en detenidos,mientras que el segundo fotograma se muestra cuando están en ejecución o iniciados. El control se pue-de usar con el ratón y enciende / detiene más motores diésel de la locomotora del jugador y los motoresdiésel de las locomotoras auxiliares, y es útil cuando se usa un botón o palanca de dos estados. Tenga encuenta que este comando se puede usar también para locomotoras del jugadores con más de un motor.
Ejemplo:
TwoState (

Type ( ORTS_HELPERS_DIESEL_ENGINES TWO_STATE)
Position ( 190 446 27 26 )
Graphic ( graphics2.ace )
NumFrames ( 2 2 1 )
Style ( ONOFF )
MouseControl ( 1 )

)

ORTS_PLAYER_DIESEL_ENGINE_STATE: este control selecciona respectivamente los cuadros 0, 1, 2, 3para los estados del motor de la locomotora del jugador Parada, arranque, marcha y parado. Es un controlsolo de pantalla.
Ejemplo:
MultiState (

Type ( ORTS_PLAYER_DIESEL_ENGINE_STATE TRI_STATE)
Position ( 270 446 39 40 )
Graphic ( cd_363_zberace.ace )
NumFrames ( 4 4 1 )
Style ( NONE )
MouseControl ( 1 )
Orientation ( 0 )
DirIncrease ( 1 )

)

ORTS_PLAYER_DIESEL_ENGINE_STARTER: muestra el segundo cuadro cuando el motor diésel del ju-gador está arrancado, y el primero en todos los demás casos. Se puede usar con el ratón y solo puedeencender el motor, por lo tanto, es útil junto con el comando ORTS_PLAYER_DIESEL_ENGINE_STOPPERcuando se inicia y se detiene el motor con comandos separados (p.e. 2 botones).
Ejemplo:
TwoState (

Type ( ORTS_PLAYER_DIESEL_ENGINE_STARTER TWO_STATE)
Position ( 310 446 27 26 )
Graphic ( graphics3.ace )
NumFrames ( 2 2 1 )
Style ( PRESSED )
MouseControl ( 1 )

)

ORTS_PLAYER_DIESEL_ENGINE_STOPPER:muestra el primer cuadro cuando el motor diésel del jugadorestá parado, y el segundo en todos los demás casos. Se puede usar con el ratón y solo puede detener elmotor, por lo tanto, es útil cuando se inicia y detiene el motor con comandos separados (p.e. 2 botones).
Ejemplo:
TwoState (

Type ( ORTS_PLAYER_DIESEL_ENGINE_STOPPER TWO_STATE)
Position ( 350 446 27 26 )
Graphic ( Bell.ace )
NumFrames ( 2 2 1 )
Style ( PRESSED )

(continues on next page)
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(continued from previous page)
MouseControl ( 1 )

)

14.1.2 Radio cabina

OR admite el control de la radio de la cabina. Presionando las teclas <Alt + R> enciende y apaga la radiode la cabina. El encendido y apagado de la radio de la cabina permite los lanzadores de sonido discretos162 y 163, como se explica aquí. Aquí hay un ejemplo de un bloque de control de radio de cabina dentrodel archivo .cvf:
TwoState (

Type ( CAB_RADIO TWO_STATE )
Position ( 150 425 30 21 )
Graphic ( Horn.ace )
NumFrames ( 2 2 1 )
Style ( ONOFF )
MouseControl ( 1 )

)

14.1.3 Luz cabina

OR soporta el control en cabina de la luz de la cabina. Al presionar la tecla L se enciende y apaga la luzde la cabina de la misma forma que en MSTS. Encender y apagar la luz de la cabina permite el disparadorde sonido 161, como se explica aquí. Este es un ejemplo de un bloque de control de la luz de la cabinadentro del archivo .cvf:
TwoState (

Type ( ORTS_CABLIGHT TWO_STATE )
Position ( 120 425 30 21 )
Graphic ( Horn.ace )
NumFrames ( 2 2 1 )
Style ( ONOFF )
MouseControl ( 1 )

)

14.1.4 Señalización Control Tracción - Frenado

Este control en vista de cabina muestra el signo del valor de la fuerza (muestra + o -, pa-ra tracción o frenado dinámico) como se muestra en muchas cabinas reales. El control esORTS_SIGNED_TRACTION_BRAKING. Para comparacion, el control de cabina TRACTION_BRAKINGcompatible conMSTSmuestra el valor absoluto de la fuerza. Aquí hay un ejemplo de un bloque de controlde luz en cabina dentro del archivo .cvf:
Dial (

Type ( ORTS_SIGNED_TRACTION_BRAKING DIAL )
Position ( 319 223 3 32 )
Graphic ( ../../Common.Cab/CabE464/AgoDin.ace )
Style ( NEEDLE )
ScaleRange ( -761 1600 )
ScalePos ( 190 70 )
Units ( AMPS )
Pivot ( 36 )
DirIncrease ( 0 )
)
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14.1.5 Señalización Control Tracción total - Frenado

El control ORTS_SIGNED_TRACTION_TOTAL_BRAKING se comporta y se define comoORTS_SIGNED_TRACTION_BRAKING, con la única diferencia de que la fuerza de frenado incluyetambién la fuerza de frenado del tren además de la fuerza de frenado dinámica.
14.1.6 Otros controles OR de cabina

OR permite el control en cabina para abrir/cerrar las puertas de la izquierda, las puertas de la derecha ylos espejos.
Los bloques de control son como el que se muestra para la luz de la cabina. Las cadenas en Type sonORTS_LEFTDOOR, ORTS_RIGHTDOOR and ORTS_MIRRORS.
14.1.7 Fondos y controles de la cabina en alta resolución

La resolución en MSTS del fondo de la imagen de la cabina se limita a 1024x1024; esta limitación no estápresente en OR, como resultado de un mejor manejo de OR de las grandes texturas.
El fondo de la cabina 2D puede alcanzar al menos 3072x3072; sin embargo resultados muy finos sepueden obtener con una resolución de 2560x1600. La imagen no tiene que ser cuadrada.
Las animaciones en cabinas 2D también se han mejorado en gran medida; se recuerda aquí que hay dostipos de medidores de animación rotativos, p.e. medidores normales y animaciones generales utilizandovarios marcos; en este segundo caso en MSTS, todos los marcos tenían que estar presentes en una solatextura con una resolución máxima de 640x480. En OR estos marcos pueden ser tan grandes como unogusta y OR los escalara al tamaño correcto. En general, no es necesario utilizar una resolución mayor que200x200 para cada trama.
La sintaxis para ser utilizado en el archivo .cvf es el estándar definido por MSTS.
Para aclarar un poco los parámetros de posición de un bloque de la aguja de la muestra se describen aquí.
En la declaración Position, los 2 primeros números son la posición de la parte superior izquierda de latextura de la aguja en unidades CabView con la aguja en la posición vertical. En el tipo Dial las 2 últimascifras son el tamaño de la textura de la aguja. El último número (50 en el ejemplo) controla el escalado dela textura de la aguja, es decir, cambiar esto cambia el tamaño de la aguja en la pantalla OR.:
Dial (

Type ( SPEEDOMETER DIAL )
Position ( 549 156 10 50 )
Graphic ( Speed_recorder_needle_2.01.ace )
Style ( NEEDLE )
ScaleRange ( 0 140 )
ScalePos ( 243 115 )
Units ( KM_PER_HOUR )
Pivot ( 38 )
DirIncrease ( 0 )

)

Lo siguiente es un ejemplo de una animación de control, ésta es una animación sencilla de 3 marcos. Losejemplos que se muestran en las siguientes imágenes son los dos interruptores giratorios a la derecha delos dos medidores de freno más bajos, siendo ambos de 3 posiciones. (El interruptor más de la izquierdaes para los faros) Para estas animaciones se hizo el gráfico en 1600x1600; cuando se terminó cada cuadrose redujo a 200x200 y se coloca la textura de la animación. Tenga en cuenta la extrema nitidez de estoscontroles en la imagen insertada.
Añadir una pequeña cantidad de desenfoque, 2x2 píxel, ayuda a mejorar la mezcla de animación con elfondo (esto se ha hecho a las agujas del calibre).
A continuación se muestra la parte apropiada del CVF. La escala es controlada por los dos últimos dígitosde la sentencia Position:
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TriState (
Type ( DIRECTION TRI_STATE )
Position ( 445 397 35 35 )
Graphic ( Switch_nob_3.0_Transmission.ace )
NumFrames ( 3 3 1 )
Style ( NONE )
MouseControl ( 1 )
Orientation ( 0 )
DirIncrease ( 0 )

)

Tenga en cuenta que la luz ‘Airbrake On’ (en el panel superior izquierdo) también ha sido animada. Se tratade una animación simple de 2 marcos.
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Encima se muestran dos imágenes de una CabView 2D, una muestra toda la cabina, y la otro muestrael detalle de algunos controles. En este ejemplo, la imagen de fondo de la cabina utilizada se redujo a2560x1600. La textura de la aguja registradora de velocidad es 183x39 y el indicador del freno 181x29,Tenga en cuenta el número impar para el ancho. Esto es necesario enOR (yMSTS) asumir que la aguja estáen el centro de la imagen. Los marcos de marcha atrás y animación interruptor de los faros son 116x116.
Todavía no hay herramientas específicas para crear estas cabviews; un programa de manipulación deimágenes estándar para hacer todas las texturas necesarias, y crear nuevos artículos, p.e. el indicador decaras, un programa de dibujo estándar se puede utilizar. Para la actual puesta a punto de CabView y paraposicionar las animaciones del archivo .cvf se modifica con un editor estándar, y OR se utiliza como unvisor utilizando un tramo recto de la vía en una ruta de carga rápida. A través de algunas pruebas sucesivasse llega muy rápido a un resultado satisfactorio.
14.1.8 Configuración Fuentes

OR soporta la configuración de la fuente, con la selección del tamaño de la fuente y la selección entreestilo regular y negrita. Más de una fuente o tamaño pueden ser utilizados en la misma CabView. Esto noafecta a la pantalla en MSTS.
Una línea opcional de formato ORTSfont ( tamaño estilo familia ) tiene que ser insertado en el bloque.cvf de los controles digitales o relojes digitales, donde tamaño fuente es un flotador (valor por defecto10), estilo*un número entero con valor 0 (por defecto) para regular y 1 para negrita, y *familia es una cadenacon el nombre de familia de fuentes (ej. “Times New Roman”, por defecto “Courier New”). Una fuenteconveniente, si está disponible, es “Quartz MS” o “Quartz”, que modela un display de 7 segmentos.
Este es un ejemplo que muestra un reloj digital con una fuente en negrita de tamaño 12 y de familia SansSerif:
DigitalClock (

Type ( CLOCK DIGITAL_CLOCK )

(continues on next page)
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(continued from previous page)
Position ( 40 350 56 11 )
Style ( 12HOUR )
Accuracy ( 1 )
ControlColour ( 255 255 255 )
ORTSFont ( 12 1 "Sans Serif" )

)

Es aceptable si sólo el primer parámetro de ORTSFont debe estar presente, o los dos primeros o los tres.Tenga en cuenta que no puede utilizar el editor de MS Cabview en el archivo .cvf después de haberinsertado estas líneas opcionales, porque debería eliminar estas líneas.

14.1.9 Rotación controles digitales

Uno de los inconvenientes de representar una vista de cabina en 2D es que algunas partes no semuestrancon una vista frontal, horizontal. Mostrar un control digital horizontal en él genera un efecto irreal. Estaes la razón de la siguiente entrada, para agregarse en un bloque de control de cabina digital en el archivo.cvf:
ORTSAngle ( 5 )

El número entre paréntesis es el ángulo en grados con respecto a la horizontal (positivo para rotación ensentido antihorario).
Aquí un ejemplo de una indicación roja de velocidad máxima que se ha girado 5 grados

Se puede aplicar rotación, con la misma sintaxis, también a los controles de cabina DigitalClock.
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14.2 Cabina 3D

Si la locomotora tiene cabina 3D, será seleccionado por defecto por el simulador. Puede presionar la tecla
<1> para entrar en la cabina. En caso de que la locomotora proporcione cabinas 2D y 3D, la tecla <Alt+1>se puede utilizar para cambiar entre las cabinas 2D y 3D.

14.2.1 Normas de desarrollo

La cabina 3D está formada por un archivo .s, el archivos .ace o .dds asociados y un archivo .cvf quetienen el mismo nombre que el archivo .s. Todos estos archivos residen en una carpeta CABVIEW3Dcreado dentro de la carpeta principal de la locomotora.
Si el archivo .cvf no se puede encontrar en la carpeta CABVIEW3D, la cabina 3D se asocia con el archivo.cvf de la cabina 2D.
Los instrumentos se denominan de la misma manera que en la cabina 2D, p.e., FRONT_HLIGHT,
SPEEDOMETER, etc.
Una cabina puede tener múltiples instancias de los mismos instrumentos, por ejemplo varios relojeso velocímetros.
Los instrumentos son primero ordenados en base a su aparición en el archivo .cvf, por ejemplo
SPEEDOMETER:0 corresponde al primer velocímetro en el archivo .cvf, SPEEDOMETER:1 .
Un instrumento puede tener varios subgrupos para hacer la animación realista, por ejemplo,
TRAIN_BRAKE:0:0 y TRAIN_BRAKE:0:1 pertenecen al instrumento TRAIN_BRAKE:0. Sin embargo, si elinstrumento es un dispositivo digital, el segundo número se utiliza para indicar el tamaño de la fuen-te utilizada, por ejemplo SPEEDOMETER:1:14 significa que el segundo indicador de velocidad (que esdigital como se define en .cvf) se representará con la fuente 14pt. Esto se puede cambiar en futuroslanzamientos OR. La información importante para un dispositivo digital es su ubicación, por lo quese puede definir como un objeto con una cara pequeña sola en el modelo 3D.
Los rangos de animación también deben estar de acuerdo con el archivo .cvf
Dentro de la sección Wagon del .eng un bloque como el siguiente tiene que ser generado:
ORTS3DCab(

ORTS3DCabFile ( Cab.s )
ORTS3DCabHeadPos ( -0.9 2.4 5.2 )
RotationLimit ( 40 60 0 )
StartDirection ( 12 0 0 )

)

También es posible animar los limpiaparabrisas, inserte en el archivo .s una animación llamada
EXTERNALWIPERS:0:0

Medidores de tipo sólido tienen que ser llamado AMMETER:1:10:100; donde los tres números indicanque este es el segundo amperímetro, que tiene una ancho de 10 mm y una longitud máxima de 100mm. El color y la dirección/orientación están definidos en el archivo .cvf.
Los dígitos de cabina 3D ahora pueden utilizar los archivos ACE; p.e. nombrar a la pieza como
CLOCK:1:15:CLOCKS. Para ello se utilizará el segundo reloj con la dimensión de la fuente de 15 mm,donde el archivo CLOCKS.ACE en CABVIEW3D contiene la fuente. Si no se especifica, ace se usará elvalor por defecto.
Los espejos y puertas se pueden operar desde cabinas 3D. Los nombres utilizados son LEFTDOOR,
RIGHTDOOR y MIRRORS.
Como las cabinas 2D, las cabinas 3D también pueden tener una versión nocturna. Las texturasnocturnas, nombradas como las texturas de día correspondientes, deben estar ubicadas dentro deuna subcarpeta NIGHT de la carpeta CABVIEW3D. Para habilitar la cabina nocturna, un archivo .sd conel mismo nombre que el archivo del modelo 3d de la cabina 3D debe estar presente en la carpeta
CABVIEW3D. Este archivo .sd tiene un formato estándar y debe contener la siguiente línea:

14.2. Cabina 3D 235



Open Rails Manual, Release 1.3.1-beta

ESD_Alternative_Texture ( 256 )

La versión actual de control de la vista 3D en una cabina se describe aquí.
Un tren demo con una cabina 3D, que pueden ser útil para los desarrolladores, se puede descargar en:http://www.tsimserver.com/Download/Df11G3DCab.zip.

14.2.2 Un ejemplo práctico de desarrollo de un velocímetro digital

Supongamos que desea que crear un velocímetro digital utilizando una fuente de tamaño 14.
Para explicarlo en gmax, debe tener un objeto llamado SPEEDOMETER en la vista de cabina y debe estarcompuesto por al menos una cara.
Como nuestra la cabina tiene sólo un velocímetro digital, debe ser nombrado SPEEDOMETER_0_14.
El número 0 indica que este es el primer velocímetro en la cabina y el número 14 indica el tamaño de lafuente a mostrar. Tenga en cuenta que un guion se utiliza para separar los números como la herramientade exportación LOD no admite el uso de los dos puntos en los nombres de objetos al exportar. Más sobreesto más adelante.
La velocidad no se muestra donde se encuentra la cara del objeto SPEEDOMETER se muestra donde seencuentra el punto de pivote para el objeto SPEEDOMETER. Normalmente se coloca el objeto SPEEDOMETERen algún lugar de la cabina en el que no se ve.
Con el objeto SPEEDOMETER_0_14 seleccionado en gmax, ir a la pestaña Jerarquía, seleccione Affect Pivot
Only y haga clic en Align to World para restablecer la orientación de coordenadas mundo. A continuación,utilice la herramienta Select and Move para mover el eje a donde se desean que aparezcan los númerosen la cabina. Como usted ha alineado el punto de pivote para las coordenadas Mundial los números semostrarán en vertical. Como la mayoría de las pantallas principales de las locomotoras normalmente estánen ángulo puede que tenga que girar el punto de pivote para que se alinee con el ángulo de la pantalla.
Exportar el archivo .S para la cabina con normalidad.
A continuación, tendrá que descomprimir el archivo .s de la cabina con Shape File Manager o la herra-mienta de descompresión de archivos .S de su elección.
A continuación, abra el archivo .S con un editor de texto y busque las letras “speed” hasta encontrar laprimera instancia de SPEEDOMETER_0_14 y cambiarlo por SPEEDOMETER: 0: 14. Buscar de nuevo y encuentrela segunda instancia de SPEEDOMETER_0_14 y cambiar también por SPEEDOMETER: 0: 14. Guarde el archivo.S con el editor de texto.
Ahora sólo una cosa más. Descargue la demo DF11G3DCab. En la carpeta CABVIEW3D de la descarga seencuentra un archivo de ace llamado SPEED.ACE. Copie ese archivo y pegarlo en la carpeta CABVIEW3D desu modelo.
Ahora, abra OR y pruebe su velocímetro.

14.2.3 Medidor de gasoil para locomotoras de vapor

El dial FUEL_GAUGE está disponible también para locomotoras de vapor. Se puede usar para mostrar elnivel de combustible para las locomotoras de vapor que queman gasoil (también en cabinas 2D), y animarel nivel de carbón en un locomotora tanque. La unidad de medida predeterminada es Kg; la unidad demedida alternativa puede ser LBS.
A continuación, un ejemplo de la entrada para una cabina 3D:
Dial (
Type ( FUEL_GAUGE DIAL )
Style ( POINTER )
ScaleRange ( 0 5000 )

(continues on next page)
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(continued from previous page)
Units ( LBS )
)
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CAPÍTULO 15

Características de ruta específicas para OR

Como regla general, y como ya se ha dicho, Open Rails proporciona todas las funcionalidades de la rutaque ya estaban disponibles para MSTS, además de algunas oportunidades como la aceptación de lastexturas en formato .dds.

15.1 Modificaciones archivo .trk

Muchas de las características descritas en este capítulo requieren agregar parámetros adicionales en elarchivo .trk de la ruta. Los parámetros adicionales se pueden agregar directamente al final (justo por en-cima del último paréntesis) del archivo .trk de la ruta que reside en la carpeta raíz de la ruta. No agreguedichos parámetros en otras posiciones del archivo, porque esto crearía problemas si quiere usar los edi-tores de MSTS con la ruta relacionada. Sin embargo, para evitar modificar el archivo original, rl metodo
Include descrito aquí también es aplicable al archivo .trk, creando un nuevo archivo .trk insertado en unacarpeta OpenRails en la carpeta raíz de la ruta. Como ejemplo, en el caso del parámetro necesario paraevitar árboles forestales en las vias (ver aquí)), este archivo .trk adicional contendrá:
include ( ../Surfliner2.trk )

ORTSUserPreferenceForestClearDistance ( 2 )

Solo OR buscará en la carpeta Openrails.

15.2 Repetición de las texturas de terreno con nieve

OR proporciona una forma sencilla de añadir texturas de terreno nevadas: los siguientes nombres pordefecto de textura de nieve son reconocidas: ORTSDefaultSnow.ace y ORTSDefaultDMSnow.ace, para sercolocado dentro de la carpeta TERRTEX\SNOW de la ruta en cuestión. Para las texturas de nieve que faltan enla subcarpeta SNOW y sólo para ellos, ORTS utiliza estos archivos para mostrar la nieve, si están presentes,en lugar de utilizar el archivo blank.bmp.
Para tener un conjunto de textura de nieve mínima de trabajo, el archivo microtex.ace también debeestar presentes en la subcarpeta SNOW.
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15.3 Texturas de nieve con texturas de noche

MSTS no permite el uso de texturas de nieve con texturas nocturnas. Esto significaba tener edificiososcuros cuando se ejecuta una actividad nocturna cuando el clima se establece en nieve. Resulta que ORes capaz de correr con texturas de nieve y texturas nocturnas. Para hacer esto, tiene que crear la carpeta
Night\ en la carpeta Textures\Snow\ y copiar las texturas necesarias en la carpeta Night\. Al hacer esto,las texturas nocturnas serán visibles cuando se opera en la nieve durante la noche. Tenga en cuenta quelas texturas nocturnas actuales, como los edificios, no incluyen nieve, por lo que habrá que crear nuevastexturas.
Una advertencia, si decides hacer esto, existe la posibilidad de experimentar problemas de rendimiento.

15.4 Puentes giratorios y transbordadores operativos

Una característica interesante disponible en OR es la de operar puentes giratorios y transbordadores.En MSTS son estáticos, y no puede girar y transferir vehículos. Puentes giratorios y transbordadores segestionan de manera similar en OR, y comparten también una porción significativa del código. Por lotanto aquí se hará referencia a los puentes giratorios, y luego solo se describirán las diferencias para lostransbordadores.
Precaución Puentes giratorios y transbordadores no pueden conectarse directamente a un desvió prin-cipal. Una sección de vía de al menos 1 metro debe colocarse entre ellos.

15.4.1 Puentes giratorios

La mejor manera de hacer que un puente giratorio sea operativa es consultar un ejemplo. Aquí estánlas instrucciones y los archivos para probar esta función, tanto para la ruta Catania-Messina (SICILIA 1)como otras rutas que utilizan a1t27mturntable.s. La ruta Catania-Messina se puede descargar aquí .Unarchivo .ws dentro del subdirectorio World debe reemplazarse por el archivo w-005631 + 014158.zipdisponible en el paquete Open Rails en la subcarpeta DocumentationSampleFilesManual. (esto no tienenada que ver con el puente giratorio, es un archivo que contiene datos incoherentes que pueden causarun bloqueo). Por favor, tenga en cuenta que también los otros archivos de muestra citados en este párrafoestán disponibles en dicha subcarpeta.
Dos itinerarios de prueba, incluidas en el archivo Turntable_PATHS.zip, uno por cada puente giratoriode la ruta, que se pueden usar en modo exploración o en actividades están disponibles en el paqueteOpen Rails. Dentro de la carpeta de la ruta se debe crear una subcarpeta OpenRails, que debe contener 2archivos. El primero es el archivo turntables.dat, que contiene los datos necesarios para que OR localicelos puentes giratorios.
turntables.dat:
2
Turntable(
WFile ( "w-005625+014198.w" )
UiD ( 1280 )
XOffset ( 0 )
ZOffset ( 13.4 )
TrackShapeIndex ( 253 )
Animation ( "TRACKPIECE" )
Diameter ( 27 )
)
Turntable(
WFile ( "w-005631+014158.w" )
UiD ( 638 )
XOffset ( 0 )
ZOffset ( 13.4 )

(continues on next page)
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(continued from previous page)
TrackShapeIndex ( 253 )
Animation ( "TRACKPIECE" )
Diameter ( 27 )
)

Para crear este archivo para otras rutas, debe tenerse en cuenta:
la primera línea debe estar en blanco
el número en la segunda línea (2 en el archivo anterior) es el número de puentes giratorios operativasdentro de la ruta
WFile es el nombre del archivo .w donde está presente el puente giratorio
El número en la línea UiD es el número UiD del bloque TrackObj () dentro del archivo .w relacionadocon el puente giratorio
XOffset, YOffset y ZOffset son los desplazamientos del centro de rotación del puente giratorio conrespecto al cero de la forma del puente giratorio
TrackShapeIndex es el índice del bloque TrackShape () dentro de tsection.dat que se refiere al puentegiratorio; tenga en cuenta que si se necesita un nuevo bloque TrackShape () para e puente giratorio,no es necesario modificar tsection.dat; es posible proceder como se describe aquí
El parámetro Animation es el nombre de la Matriz de la parte giratoria dentro del archivo .s
el valor Diameter es el diámetro de la plataforma giratoria en metros.

El archivo anterior se refiere a puente giratorio con del modelo 3d a1t27mturntable.s.
El segundo archivo que se insertará dentro de la subcarpetaOpenrails de la ruta es un pequeño archivo .trkde integración que indica el nombre del archivo de sonido .sms que se asociará a la plataforma giratoria..Para la ruta SICILIA 1, dicho archivo se denomina SICILIA 1.trk, como su archivo principal. Aquí está elcontenido del archivo.
SICILIA 1.trk:
include ( "../Sicilia 1.trk" )

ORTSDefaultTurntableSMS ( turntable.sms )

La primera línea debe estar vacía.
El archivo a1t27mturntable.s se debe modificar para agregar los datos de la animación, comoMSTS lo haproporcionado como un archivo estático. Para hacer esto, descomprímalo con Route Riter o Shapefilema-nager e inserte justo encima del último paréntesis el contenido del archivo a1t27mturntable_animations.
zip. Si se deben utilizar otros archivos .s para puentes giratorios, o se deben desarrollar nuevos, se debeconsiderar que la animación de rotación debe ser la siguiente:

animation ( 3599 30
anim_nodes ( ..

..

..

..
anim_node TRACKPIECE (

controllers ( ..
tcb_rot ( 5

tcb_key ( 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 )
tcb_key ( 900 0 0.7071068 0 0.7071067 0 0 0 0 0 )
tcb_key ( 1800 0 1 0 0.0 0 0 0 0 0 )
tcb_key ( 2700 0 -0.7071068 0 0.7071067 0 0 0 0 0 )
tcb_key ( 3600 0 0 0 -1 0 0 0 0 0 )

)

o como sigue:
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animation ( 3599 30
anim_nodes ( ..

..

..

..
anim_node WHEEL1 (

controllers ( 1
tcb_rot ( 5

slerp_rot ( 0 0 0 0 1 )
slerp_rot ( 900 0 0.7071068 0 0.7071067 )
slerp_rot ( 1800 0 1 0 -1.629207E-07 )
slerp_rot ( 2700 0 -0.7071066 0 0.7071069 )
slerp_rot ( 3600 0 0 0 1 )

)
)

)

Los nombres anteriores de anim_nodes son, por supuesto, de libre elección. La dirección de rotación dela animación como se define arriba debe ser en sentido antihorario.
Dentro de la carpeta Sound general (no la de la ruta) el archivo .sms tornamesasSOUND.zip tiene que seragregado para proporcionar sonido cuando gira el puente giratorio. Utiliza los dos archivos .wav MSTSpredeterminados para el sonido. Tienen muy poco volumen. Está abierto a todos para mejorar dichosarchivos. El disparador discreto 1 se activa cuando el puente giratoria comienza a girar vacía, Disparadordiscreto 2 se activa cuando el puente gira con el tren a bordo, y el disparador discreto 3 se activa cuandose detiene la rotación.
Para ayudar a generar las entradas tsection.dat para nuevos tipos de puentes giratorios,una hoja de cálculo de .xls aproximada (turntable_sectionidxs.xls) se puede encontrar en
Documentation\SampleFiles\Manual. Calcula los parámetros X, Z y grados que se insertarán en laslíneas SectionIdx del bloque TrackShape dentro del archivo tsection.dat. Solo tiene que insertar eldiámetro del plato giratorio y el paso en grados. Por supuesto, solo debe tomar las líneas hasta la queprecede a la que tiene degrees = 180.
Ya se han animado con éxito muchos puentes giratorios existentes y se han creado muchos otros nuevos..Se puede leer más en este hilo del foro .

15.4.2 Transbordadores

La información para transbordadores se almacena en el archivo turntables.dat también. Este archivopuede contener información para transbordadores y puentes giratorios juntos. Aquí hay un ejemplo dedicho archivo para un puente giratorio y un transbordador:
2
Turntable(
WFile ( "w-005625+014198.w" )
UiD ( 1280 )
XOffset ( 0 )
ZOffset ( 13.4 )
TrackShapeIndex ( 253 )
Animation ( "TRACKPIECE" )
Diameter ( 27 )
)
Transfertable(
WFile ( "w-005578+014976.w" )
UiD ( 72 )
XOffset ( 0 )
ZOffset ( 15.0)
TrackShapeIndex ( 37300 )
Animation ( "TRACKPIECE" )

(continues on next page)
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(continued from previous page)
Length ( 29.4 )
)

Los parámetros tienen el mismo significado que para el puente giratorio. “Length” es la longitud del puentetransbordador (por lo tanto, la longitud de la pista por encima o un poco menos, dependiendo de lasdimensiones de la cuenca del transbordador).
El formato de archivo .trk de integración descrito en el párrafo anterior se puede usar también para lostransbordadores, usando el mismo sonido.
En el tsection.dat estándar no hay transbordadores utilizables definidos. Por lo tanto, debe crearse almenos un nuevo bloque Track-Shape. También en este caso, se sugiere definir el bloque adicional en el
tsection.dat específico de la ruta.
HA continuación, se muestra un ejemplo de tsection.dat específico de una ruta que contiene un TrackS-hape para un transbordador:
include ( "../../../Global/tsection.dat" )
_INFO ( Track section and shape addition for transfer table derived from turntable 27m )
TrackSections ( 40000
_SKIP ( No change here )
)
TrackShapes ( 40000
_INFO(TrackShape for for 30 m transfer table derived from turntable 27m)
TrackShape ( 37300
FileName ( A1t30mTransfertable.s )
NumPaths ( 9 )
SectionIdx ( 1 0 -0.18 -1.1 0 339 )
SectionIdx ( 1 4.985 -0.18 -1.1 0 339 )
SectionIdx ( 1 9.97 -0.18 -1.1 0 339 )
SectionIdx ( 1 14.955 -0.18 -1.1 0 339 )
SectionIdx ( 1 19.94 -0.18 -1.1 0 339 )
SectionIdx ( 1 24.925 -0.18 -1.1 0 339 )
SectionIdx ( 1 29.91 -0.18 -1.1 0 339 )
SectionIdx ( 1 34.895 -0.18 -1.1 0 339 )
SectionIdx ( 1 39.88 -0.18 -1.1 0 339 )
)
)

La primera línea debe estar vacía.
El bloque de animación para el transbordador anterior es el siguiente:

animations ( 1
animation ( 3600 30

anim_nodes ( 2
anim_node BASIN (

controllers ( 0 )
)
anim_node TRACKPIECE (

controllers ( 1
linear_pos ( 2

linear_key ( 0 0 -1.92177 0 )
linear_key ( 3600 39.88 -1.92177 0 )

)
)

)
)

)
)

3600 no es un valor obligatorio, sin embargo, para tener una velocidad de transferencia razonable, sedebe seleccionar un número de teclas de animación de 60 a 90 por metro.
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15.4.3 Consideraciones de instalación y operación de itinerario

Al construir una ruta que entre en un puente giratorio o transbordador, sale por el lado opuesto y tiene unpunto de inversión pocos metros después del final del puente giratorio o transbordador, es posible usarel puente giratorio o transbordador en modo actividad. El jugador conducirá la composición en el puentegiratorio o transbordador y lo detendrá. En ese punto, el punto de inversión tendrá efecto y lógicamentecolocará a la composición en el sub itinerario de retorno. El jugador pondrá la composición en modomanual, gire el puente giratodio (en caso de usar uno) 180 grados y volver al modo automático. En estepunto, la composición esta nuevamente en la trayectoria de la actividad.
Si, en cambio, el jugador quiere que la composición salga a otra vía, debe conducir la composición enmodo manual fuera del puente giratorio o transbordador. Si más adelante quiere volver a conducir lacomposición en el puente giratorio o transbordador y rotar o trasladar el tren para que salga del puentegiratorio o se pueda transferir a la pista donde lo introdujo inicialmente, puede devolver el tren al modoautomático después de la rotación, siempre que el itinerario esté construido como se define arriba.
Al usar la función para cambiar el tren del jugador también es posible moverse dentro y fuera de cualquierlocomotora en cualquier pista p.e. una rotonda o usar un transbordador para desviar un carro dentro yfuera de una caja transportable.

15.5 Modificaciones archivo .w

Se puede crear una subcarpeta Openrails dentro de la carpeta World de la ruta. Dentro de esta subcarpeta,fragmentos de archivos .w se pueden ubicar. ORTS primero leerá los archivos base .w y luego corregirádichos archivos con los fragmentos de archivos de la subcarpeta Openrails. Esto se puede usar tanto paramodificar parámetros como para agregar parámetros específicos de OR. Aquí un ejemplo de un trozo dearchivo .w para el archivo .w USA1 w-011008 + 014318.w:
SIMISA@@@@@@@@@@JINX0w0t______

Tr_Worldfile (
CarSpawner (

UiD ( 532 )
ORTSListName ( "List2" )

)
CarSpawner (

UiD ( 533 )
ORTSListName ( "List3" )

)
Static (

UiD ( 296 )
FileName ( hut3.s )

)
)

Con los dos bloques de bloque CarSpawner OR interpreta los CarSpawners con el mismo UiD presenteen el archivo base .w como los extendidos (ver aquí). Con el bloque estático OR reemplaza el modelo 3ddefinido en el bloque estático con el mismo UiD dentro del archivo .w base con el definido en el fragmen-to de archivo .w. WAny Pickup, Transfer, Forest, Signal, Speedpost, LevelCrossing, Hazard, CarSpawner,Static, Gantry pueden tener parámetros modificados o agregados por el archivo .w “modificado”.
Precaución Si la ruta se edita con un editor de rutas, los UiD podrían cambiar y, por lo tanto, los fragmentosdel archivo .w podrían estar desactualizados y deberían modificarse.
Precaución Ingresar datos incorrectos en los fragmentos del archivo .w puede ocasionar fallos en el pro-grama.
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15.6 Multiples listas car spawner

Con esta función específica de OR, es posible asociar cualquier generador de automóviles a una de laslistas de automóviles adicionales, por lo tanto, permite, tener diferentes vehículos que aparecen en unacarretera o en un pequeño camino rural.
Las listas de automóviles adicionales deben definirse dentro de un archivo llamado carspawn.dat para serinsertado en una subcarpeta Openrails dentro de la carpeta raíz de la ruta. Dicho archivo debe tener laestructura como en el siguiente ejemplo:
SIMISA@@@@@@@@@@JINX0v1t______

3
CarSpawnerList(
ListName ( "List1" )
2
CarSpawnerItem( "car1.s" 4 )
CarSpawnerItem( "postbus.s" 4 )
)
CarSpawnerList(
ListName ( "List2" )
3
CarSpawnerItem( "policePHIL.S" 6 )
CarSpawnerItem( "truck1.s" 13 )
CarSpawnerItem( "postbus.s" 6 )
)
CarSpawnerList(
ListName ( "List3" )
2
CarSpawnerItem( "US2Pickup.s" 6 )
CarSpawnerItem( "postbus.s" 13 )
)

El primer 3 definen la cantidad de listas adicionales de generadores de automóviles. Para asociar un bloqueCarSpawner a una de estas listas, una línea como esta:
ORTSListName ( "List2" )

tiene que insertarse en el bloque CarSpawn, en cualquier posición después de la línea UiD.
Si el bloque CarSpawner no contiene dicha línea adicional, se asociará con el archivo base carspawn.datpresente en el directorio raíz de la ruta.
Precaución Si la ruta se edita con el editor de rutaMSTSmodificando los archivos .w que hacen referenciaa los generadores de automóviles adicionales, la línea anterior será eliminada.
Para evitar este problema, otras dos posibilidades están disponibles para insertar la línea adicional. Unaes la descrita aquí. La otra es usar el editor de rutas TSRE específico para OR, que maneja de forma nativaesta característica. También en el último caso, sin embargo, si la ruta se edita posteriormente con el editorde ruta MSTS, la línea anterior será eliminada.

15.7 Car spawners usados para personas que caminan

El editor de rutas TSRE específico para OR puede generar rutas de car spawner también fuera de lascarreteras. Esto tienemuchas aplicaciones, uno de los cuales es generar caminos para personas que andan.Las personas que caminan tienen la peculiaridad de que en un camino inclinado no se inclinan como lohace un vehículo, en cambio, permanecen verticales. Para habilitar OR para manejar estos autos (o mejorpersona) reproductores específicamente, el parámetro IgnoreXRotation () debe insertarse en la lista carspawner, justo después de la cantidad de elementos del car spawner.
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Aquí hay un ejemplo de un archivo CarSpawner específico para personas que andan que se insertará enla subcarpeta de Openrails de la ruta ( ver aquí ):
SIMISA@@@@@@@@@@JINX0v1t______

1
CarSpawnerList(
ListName ( "People1" )
3
IgnoreXRotation ()
CarSpawnerItem( "walkingperson1.s" 3 )
CarSpawnerItem( "walkingperson2.s" 1 )
CarSpawnerItem( "walkingperson3.s" 1 )
)

15.8 Ruta específica TrackSections y TrackShapes

Con bastante frecuencia ocurre que para rutas especiales también se necesitan TrackSections y TrackSha-pes especiales. Siendo el archivo tsection.dat único para cada instalación, para tales rutas se necesitabauna instalación llamada mini ruta. La característica presente supera este problema. La ruta aún usa eltsection.dat común, pero puede agregarle TrackSections y TrackShapes específicos para la ruta, y puedemodificar los comunes. Esto ocurre al colocar una subcarpeta OpenRails dentro de la carpeta raíz de laruta, con un fragmento específico de tsection.dat para la ruta, que incluye TrackSections y TrackShapespara agregar omodificar. Aquí un ejemplo ficticio para la ruta USA1 (la primera línea debe estar en blanco):
include ( "../../../Global/tsection.dat" )
_INFO ( Track sections and shapes specific for USA1 )
_Skip (
Further comments here
)
TrackSections ( 40000
_Skip (
Comment here
)
_SKIP ( Bernina )

(continues on next page)
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(continued from previous page)
TrackSection ( 33080

SectionSize ( 0.9 1.5825815 )
)
TrackSection ( 19950

SectionSize ( 0.9 12 )
)

)
TrackShapes ( 40000
_Skip (
Comment here
)
-INFO(Bernina Pass narrow gauge sections / wood tie texture)
_INFO(by Massimo Calvi)
_INFO(straight sections)

TrackShape ( 30000
FileName ( track1_6m_wt.s )
NumPaths ( 1 )
SectionIdx ( 1 0 0 0 0 33080 )

)
TrackShape ( 19858

FileName ( track12m_wt.s )
NumPaths ( 1 )
SectionIdx ( 1 0 0 0 0 19950 )

)
)

En este ejemplo ficticio, el primer TrackSection y TrackShape también están presentes en Global tsec-tion.dat, por lo que el efecto es que TrackSection y TrackShape originales se modifican; los segundos noestán presentes, por lo que se agregan a las listas.
Nota Para poder utilizar estos elementos modificados con el MSTS RE y AE real, es necesario que estoselementos modificados estén presentes también en el archivo tsection.dat original. Sin embargo, cuandofinalice el trabajo con el RE y se distribuye la ruta, es suficiente distribuir la tsection.dat específico de laruta anterior.

15.9 Extensiones de cables aéreos

15.9.1 Doble cable

OR proporciona una función experimental que habilita el cable superior para las rutas electrificadas. El pa-rámetro opcional ortsdoublewireenabled en el archivo .trk de la ruta puede forzar la activación o des-activación de la opción anulando la configuración del usuario en el panel de opciones.
En este ejemplo, el cable superior está habilitado anulando la configuración del usuario:
OrtsDoubleWireEnabled ( On )

mientras que en este el cable superior está forzado a ser deshabilitado:
OrtsDoubleWireEnabled ( Off )

Otro parámetro (ortsdoublewireheight) especifica la altura del cable superior en relación con el cable decontacto; si no se especifica, el valor predeterminado es de 1 metro. En este ejemplo, el cable superiorestá 130 cm por encima del cable principal (como en la mayoría de las rutas italianas):
include ( "../tures.trk" )

OrtsTriphaseEnabled ( Off )
OrtsDoubleWireEnabled ( On )
OrtsDoubleWireHeight ( 130cm )
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Por supuesto, puede usar cualquier unidad de medida de distancia compatible con OR.

15.9.2 Lineas trifasicas

Las locomotoras eléctricos modernas son alimentados por CC o CA monofásica, pero hace algunos añosexistían locomotoras trifásicos AC. Un circuito trifásico necesita tres cables (uno para cada fase, no senecesita cable para el neutro); en los sistemas ferroviarios, dos cables están arriba y el tercero está hechopor los raíles.
OR puede habilitar el segundo cable aéreo con el parámetro ortstriphaseenabled habilitado de estamanera:
OrtsTriphaseEnabled ( On )

Si falta el parámetro o su valor está desactivado, se muestra el cable individual habitual.
Otro parámetro (ortstriphasewidth) especifica el espacio entre los dos cables con un valor predetermi-nado (si el parámetro no está declarado) es de 1 metro.

15.10 Cargando pantalla

En el archivo .trk de la ruta, se puede usar el parámetro ´´loadingscreen´´ como en el ejemplo:
LoadingScreen ( Load.ace )

Si en el directorio principal de la ruta hay un archivo con el mismo nombre pero con la extensión .ddsy el soporte de textura DDS está habilitado, este último se muestra en lugar de con la extensión .ace. Sise omite el parámetro, se carga el archivo load.ace (como en MSTS) o load.dds (si está presente y, denuevo, el soporte dds está habilitado).
La imagen de la pantalla de carga puede tener cualquier resolución y relación de aspecto; se mostrará enforma de letra en la pantalla manteniendo la relación de aspecto.
Otro parámetro opcional ortsloadingscreenwide, puede especificar la imagen para mostrar cuando elusuario carga la ruta en una pantalla ancha (16:9). Este parámetro se ignora cuando se utiliza una pantalla4:3 tradicional.

15.11 Indexación de semáforos compatible con MSTS

Cuando un modelo 3d de señal tiene un semáforo (parte movil), y su definición de animación dentro delarchivo .s tiene solo dos líneas (p.e lineas slerp_rot), MSTS interpreta las líneas SemaphorePos () dentrode sigcfg.dat de acuerdo con la siguiente regla:
- SemaphorePos (2) is executed as SemaphorePos (1)
- SemaphorePos (1) is executed as SemaphorePos (0)
- SemaphorePos (0) is executed as SemaphorePos (0).

Open Rails sigue esta regla, en caso de que una de las líneas de SemaphorePos tenga 2 como parámetro.No sigue esta regla en caso de que solo 1 y 0 como parámetros estén presentes, porque en tal caso,siguiendo la regla anterior, ambos se ejecutarían como SemaphorePos (0) y, por lo tanto, el semáforosería estática.
Sin embargo, se recomienda encarecidamente tener siempre tres líneas de animación dentro del archivo.s, donde generalmente la tercera línea repite los parámetros de la primera línea. (a excepción del paso deanimación).
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15.12 Apertura/cierre automática de puertas en trenes IA

La característica se explica aquí.
Para anular la selección realizada en la ventana de opciones experimentales, se debe insertar una línea decomando en un pequeño archivo .trk de integración, debe estar ubicado en una subcarpeta Openrailsdentro de la carpeta de la ruta, y debe tener el mismo nombre que la carpeta base. A continuación, unejemplo de dicho archivo:
include ( "../Platformtest.trk" )

ORTSOpenDoorsInAITrains ( 1 )

La primera línea debe estar vacía.
ORTSOpenDoorsInAITrains ( 1 ) fuerza la apertura/cierre de puertas en esta ruta incluso si la opción enla Ventana de Opciones Experimentales no está marcada.
ORTSOpenDoorsInAITrains ( 0 ) deshabilita la apertura/cierre de puertas en esta ruta incluso si la opciónen la Ventana de Opciones Experimentales está marcada.

15.13 Eliminar árboles forestales de vías y caminos

OR yMSTS determinan de forma diferente la posición de los árboles en los bosques. Esto puede ocasionarque los árboles aparezcan en las vías o carreteras. Para evitar los árboles en las vias un parámetro ORespecifico se puede agregar al archivo .trk de la ruta:
ORTSUserPreferenceForestClearDistance ( 2 )

donde el parámetro representa una distancia mínima en metros desde la vía para la ubicación de losarboles. Alternativamente, el archivo .trk original puede dejarse sin modificar, y un nuevo archivo .trk seinserta en una carpeta OpenRails en la carpeta raíz de la ruta. Esto se explica aquí.
Evitar también los árboles forestales en las carreteras con la siguen línea:
ORTSUserPreferenceRemoveForestTreesFromRoads ( 1 )

debe agregarse debajo de la línea:
ORTSUserPreferenceForestClearDistance ( 2 )

ya sea en el archivo .trk raíz de la ruta o en el archivo “Include” .trk.
No es posible eliminar árboles solo de las carreteras y no de las vias.

15.14 Varios sonidos para pasos a nivel

Esta característica permite que los sonidos de pasos nivel sean diferentes de los predeterminados paraun nivel de cruce específico en una ruta o para un modelo 3d específic de paso a nivel. Para obtener unsonido de paso a nivel diferente del sonido predeterminado para un paso a nivel específico en una ruta,debe insertarse una línea como la siguiente en el bloque LevelCrObj del archivo .w:
ORTSSoundFileName ( "differentcrossingsound.sms" )

donde “differentcrossingsound.sms” debe reemplazarse por el nombre del archivo .sms deseado.
Precaución Si la ruta se edita con el editor de ruta MSTS modificando los archivos .w que contienen dichalínea, la línea anterior se eliminará.
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Para evitar este problema, otras dos posibilidades están disponibles para insertar la línea adicional. Unase describe aquí. La otra es usar el editor de rutas TSRE específico para OR, que maneja de forma nativaesta característica. También en este último caso si la ruta se edita posteriormente con el editor de rutaMSTS, la línea de arriba será eliminada.
Para obtener un sonido de paso a nivel diferente del predeterminado para un modelo 3d específico depaso a nivel, debe insertarse una línea como la siguiente en el archivo .sd del modelo 3d del paso:
ESD_ORTSSoundFileName ( "differentcrossingsound.sms" )

Si ambas líneas están presentes, la primera anula a la segunda. Para el primer caso, se sugiere colocarel archivo de sonido en la carpeta sound de la ruta, aunque también se buscará en la carpeta generalTrain Simulator Sound. Para el segundo caso no hay sugerencia. El archivo volverá a buscarse en ambascarpetas.

15.15 Definición del peralte de las curvas

Esta característica permite que las curvas dentro de la ruta se asignen a un valor para el peralte. Se insertaen el archivo .trk raíz de la ruta o en el archivo .trk “Include”.
Cabe señalar que actualmente esta información solo se aplica a los cálculos de física para el peralte. Elmovimiento visual del tren debido a la peralte se establece dentro del menú de opciones.
Los valores se asignan insertando el siguiente parámetro:
ORTSTrackSuperElevation ( x y .......... )

donde x e y son una serie de parámetros pareados que especifican el radio de la curva en metros (valor x),y la cantidad de peralte en metros (valor y). La declaración tomará tantos valores pareados como se desee.Cada conjunto de valores emparejados debe tener un valor de x e y presente. Si se desea ‘mantener’ uncierto valor de peralte para varias curvas de radio diferente, entonces se debe utilizar el mismo valor ypara los sucesivos valores del radio de curva. Cuando el valor de y cambia con los radios de la curva, luegoOpen Rails extrapolará el valor de y entre los dos puntos.

15.16 Cable aéreo (catenaria)

Open Rails usa la textura overheadwire.ace para mostrar el cable aéreo. Dicha textura debe estarpresente en la carpeta TEXTURES de la ruta. Si la textura no se encuentra allí, Open Rails la bus-ca en la carpeta GLOBAL\TEXTURES. Si la textura tampoco está ahí, Open Rails selecciona la textura
GLOBAL\TEXTURES\diselsmoke.ace. Sin embargo, se recomienda encarecidamente utilizar una textura es-pecífica para mostrar el cable aéreo. Una posible textura para ser utilizada se puede descargar aquí:
Documentation\SampleFiles\Manual\overheadwire.zip.

15.17 Lámparas de señal con desvanecimiento

En Open Rails, las lámparas de señal se encienden y apagan para un efecto de transición visualmenteagradable. El tiempo de desvanecimiento predeterminado es un quinto de segundo. Se puede personalizaren el bloque SignalType del archivo sigcfg.dat utilizando la propiedad ORTSOnOffTimeS:
SignalTypes( ...

SignalType ( "AM14Light"
...
ORTSOnOffTimeS ( 0.2 )

)
)
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El valor es el tiempo de desvanecimiento en segundos.. Use 0 para deshabilitar completamente el efecto.

15.17. Lámparas de señal con desvanecimiento 250



CAPÍTULO 16

Desarrollo contenido OR

Open Rails ya tiene algunas herramientas de desarrollo propias y está definiendo y desarrollando otras.Un editor de itinerarios está disponible en TrackViewer bajo el botón Herramientas en la ventana delmenú principal. Un editor para el modo Timetable también está disponible en el botón Herramientas. Eleditor de ruta y el editor de composiciones están en una etapa avanzada de desarrollo y es posible queya se hayan probado. Puede leer y descargar el editor de composiciones here . Puede leer y descargar eleditor de rutas TSRE5 en este link
Por supuesto, ya es posible desarrollar contenido para OR (vehículos, rutas, objetos 3D, actividades) usan-do las herramientas usadas para desarrollar contenido de MSTS, gracias a la alta compatibilidad que ORtiene con MSTS. A continuación, se describen algunas de las ventajas del contenido específico para OR.

16.1 Material rodante

OR es capaz de mostrar modelos 3d con muchos más polígonos que MSTS. Modelos 3d con másde 100.000 polígonos se han desarrollado y los muestra sin problemas.
Gracias a los parámetros adicionales de la descripción física, se consigue un comportamientomuchomás realista del material rodante.
Las cabinas en 3D añaden realismo.
Los gráficos OR rinden mucho mejor los resultados del trabajo de los desarrolladores de materialrodante.
El material rodante se conduce y se ve mejor en las vías peraltadas mejorando la experiencia deljuego.

16.2 Rutas

Las rutas se muestran con alta la resolución .
Gracias a la posibilidad de ampliar la distancia de visión, es posible mucho más realismo.
El doble cable aéreo añade mucho realismo en las rutas electrificadas.
Incorpora línea eléctrica aérea trifásica.
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Características de señalización extendidas permiten comportamiento de las señales más realista.
Pantalla de carga en pantalla ancha y alta resolución.

16.3 Actividades

Modo Timetable es un nuevo tipo de actividad Open Rails que permite el desarrollo de las sesionesde juego basado en horarios.
Utilizando la ventana controlador, el HUD controlador, y la capacidad de cambiar la cámara a cual-quier tren IA, el jugador puede controlar más de cerca y controlar la ejecución de las actividadesconvencionales.
Maniobras extendidas IA aumenta en gran medida las interacciones entre los trenes.
Nuevas OR especificaciones adicionales en los archivos actividad (.act) mejoran las actividades.

16.4 Herramientas de pruebas y depuración

Listado aquí, de un rico y poderoso conjunto de herramientas de análisis facilita la prueba y depuraciónde contenidos en fase de desarrollo.

16.5 Open Rails mejoras prácticas

16.5.1 Polígonos vs. llamadas gráficos - Que es lo que importa

El número de polígonos siguen siendo importantes en el software Open Rails, pero con las tarjetas devídeomás nuevas sonmuchomenos importantes que en los primeros días deMSTS. Lo que es importanteentonces para los entornos es Draw Calls.
A Draw Call ocurre cuando la CPU envía un bloque de datos de la Tarjeta de Video. Cada modelo visuali-zado, además de terreno, evocará una omás DrawCalls por fotograma (p.e., una velocidad de 60/segundosignifica que todas los draw calls necesarios para mostrar una escena se repiten 60 veces por segundo).Dado el gran número de modelos que aparecen en cualquier escena y una velocidad razonable, el nú-mero total de Draw Calls por segundo crea una demanda muy grande en la CPU. Open Rails softwareajustará la frecuencia de imagen de acuerdo con el número de Draw Calls requeridas. Por ejemplo, si suCPU puede manejar 60.000 Draw Calls por segundo y la escena a la vista requiere 1.000 Draw Calls, lavelocidad de fotogramas por segundo será de 60. Por la misma CPU, si la escena requiere 2.000 DrawCalls, la velocidad de fotogramas por segundo será de 30. Los nuevos diseños de CPU pueden hacer másDraw Calls por segundo que el diseño anterior de CPU.
En términos generales, cada Draw Call envía uno o más mallas poligonales para cada ocurrencia de unarchivo de textura para un modelo (y normalmente más cuando hay múltiples tipos de materiales). Lo queesto significa en la práctica es que si usted tiene un modelo que utiliza dos archivos de texturas y haytres instancias de ese modelo a la vista habrá seis draw calls – una vez para cada uno de los modelos (3 ala vista) veces una vez por cada archivo de textura (2 archivos usados), los resultados en seis Draw Calls.Como ayuda al rendimiento Open Rails examinará una escena y emitirá Draw Calls sólo de los modelosque son visibles. A medida que gira la cámara, otros modelos vendrán a la vista y algunos que estabana la vista dejarán la escena, lo que resulta en un número variable de Draw Calls, los cuales afectan a lavelocidad de fotogramas.
Se aconseja a los constructores demodelo que el mejor rendimiento no resultará por la mezcla de diferen-tes tipos de material en un archivo de textura, así como usando el menor número de archivos de texturacomo sea posible.
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16.6 Soporte

El soporte se puede solicitar en el foro de OR en http://www.elvastower.com/forums.
El equipo de desarrollo de OR, dentro de los límites de sus posibilidades, está dispuesto a apoyar a losdesarrolladores de contenido.
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CAPÍTULO 17

Versión 1.3 Problemas conocidos

17.1 Sección Effects vacía en el archivo .eng

Si se utiliza un archivo .eng que tiene una sección Effects() sin datos, la locomotora no será cargado porORTS. En este caso, se sugiere eliminar por completo Effects().

17.2 Curly brackets en el archivo sigscr.dat

Open Rails no maneja correctamente, y también genera un mensaje de error engañoso en el archi-vo OpenRail-sLog.txt, cuando hay un corchete al final de un enunciado condicional dentro del archivosigscr.dat p.e.:
if ( next_hp ==# 0 && next_gue !=# 2 ) {

Por lo tanto, el archivo debe editarse de la siguiente manera para ser interpretado correctamente porOpen Rails:
if ( next_hp ==# 0 && next_gue !=# 2 )
{

17.3 Falso frenado de emergencia en modo Timetable

En el modo Timetable, si una señal de velocidad con un límite de velocidad mayor sigue a una señalcon un límite de velocidad menor, La velocidad permitida en el Trackmonitor aumenta a la velocidadmostrada en la señal de velocidad. Esto ocurre de acuerdo con las especificaciones del modo timetable (ydiferentemente del modo de actividad).
Sin embargo, el exceso de velocidad considera la velocidad de la señal reducida, coherentemente con elmodo actividad. Por lo tanto en este caso si, en el modo timetable, el tren se acelera por encima de lavelocidad de la señal, el exceso de velocidad del monitor puede provocar un frenado de emergencia.
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CAPÍTULO 18

En caso de mal funcionamiento

18.1 Introducción

Cuando tenga un problema con Open Rails (ORTS), no importa lo que sea, el equipo de desarrollo ORsiempre esta agradecido por la información de posibles errores. Por supuesto, le corresponde a los desa-rrolladores decidir si algo es un fallo real, pero en cualquier caso, que nos informe es un paso importantepara ayudar al equipo de desarrollo para mejorar Open Rails.

18.2 Resumen de los tipos de errores

El equipo de desarrollo utiliza dos formas de hacer el seguimiento de errores:
1. Los llamados “Maybe-Bugs” se reportan en un sencillo mensaje en el foro; ver siguiente párrafopara los enlaces. Esto se hace con el fin de dar a los desarrolladores la oportunidad de filtrar losproblemas causados por las circunstancias que el equipo de desarrollo no puede controlar, como elcontenido dañado.
2. Errores categóricos publicados se han visto por el desarrollador y se ha encontrado que son unverdadero problema en el código del programa de Open Rails. Según los informes, en nuestro BugTracker en https://bugs.Launchpad.net/or/ (requiere registro).

18.3 Maybe-Bugs

Si encuentra un problema en Open Rails primero debe presentar un informeMaybe-Bug en cualquiera delos siguientes foros monitorizados por el equipo de desarrollo Open Rails:
Elvas Tower, Sección “Maybe it’s a bug” del sub-foro Open Rails. Este foro que se comprueba conmayor frecuencia por el equipo de desarrollo de OR;
TrainSim.com, Sección “Open Rails discussion” del foro Open Rails
. . .más foros se pueden añadir en el futuro

Un informe Maybe-Bug consiste en un simple post en un nuevo tema en el foro. El título del tema debeser de esta forma “Open Rails V#### Bug: +++++”, donde #### es el número de versión de Open Rails
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donde está teniendo problemas, y +++++ es una rápida descripción del problema que tiene. Este formatoayuda a los desarrolladores a obtener una idea rápida de la cuestión que se informa.
El primer mensaje en este hilo recién iniciado debe dar más información sobre su problema: Comiencecon exactamente cuál es el problema que está recibiendo, y lo describe en la narrativa y complementaresta descripción con capturas de pantalla, mensajes de error producidos por Open Rails, etc.
A continuación dar una indicación clara del contenido que estaba usando (es decir: Ruta, Actividad, Iti-nerario, Composición, Locomotora y vehículos; todo lo que sea aplicable), si es freeware o payware, elnombre exacto del paquete descargado y dónde se puede obtener. Por supuesto, la publicación de unenlace de descarga de un sitio de confianza o directamente los archivos correspondientes en el mensajetambién está bien.
Continuar con una descripción exacta de lo que estaba haciendo cuando surgió el problema (esto ya sepuede incluir en el párrafo primero, si el problema está relacionado con operaciones del tren). Una vezmás, capturas de pantalla, etc. pueden ser útiles para describir mejor la situación.
Por último, echar un vistazo a su escritorio para un archivo de texto titulado OpenRailsLog.txt. Adjuntareste archivo al final de su mensaje. Esto es muy importante porque el archivo de registro contiene todoslos datos relevantes del programa que el usuario no tiene la oportunidad de ver a veces, y por lo tanto esuna de las fuentesmás importantes de información para el desarrollador que intenta resolver su problema.
Una vez que su mensaje ha sido enviado, seguir añadiendo más información sólo en mensajes adicionales,con el fin de evitar el riesgo de que las personas no vean sus ediciones. También, por favor sea pacientecon los desarrolladores para responder a su informe. La mayoría de los foros se revisan sólo una vez aldía, por lo que puede tomar algún tiempo para que un desarrollador vea su informe.
Importante: Cuanta más información obtenga un desarrollador en el primer mensaje, más rápido serácapaz de localizar, identificar y eventualmente resolver un error. Por otra parte, los informes de la forma,” Tengo un problema con XYZ recientemente instaladas Open Rail. ¿Me puedes ayudar?” es de pocautilidad, ya que toda la información requerida tiene que ser mostrada primero.
Importante: Por favor, no se apresure a informar de un fallo decidido en nuestro Bug Tracker ante undesarrollador ha declarado su problema de un fallo real!
La descripción anterior está disponible en una lista de control condensada siguiente formulario.

18.4 Errores categóricos

La mayoría de los informes de errores nunca llegaran a la situación de un error categórico, ya sea debido aresolverse demasiado rápido para ser digno de una entrada en el Bug Tracker o ser un error de contenido ousuario. AlgunosMaybe-Bugs, sin embargo, con el tiempo se declararon Errores categóricos. Tales errorescategóricos deben ser reportados en nuestro Bug Tracker, cuando el desarrollador toma el informe.
El Bug Tracker Open Rails se encuentra en https://bugs.Launchpad.net/or/, siguiendo el enlace Report a
bug en la mitad superior a la derecha de la pantalla. Usted tendrá que registrarse en Launchpad con el finde ser capaz de informar de un error.
Una vez hecho esto, siga los pasos del software que le guiara: En Summary copiar y pegar la descripciónrápida del error que ha introducido como nombre del hilo del foro para el informe Maybe-Bug.
A continuación, mirar la lista de temas Launchpad, piense que su error puede estar relacionada ya - ¿talvez su problema ya ha sido reportado?
Si no puede referirse a cualquiera de los informes sugeridos, haga clic en el botón “No, I need a new bugreport” y continuar.
En el campo “Further Information”, introducir la misma información que se dio en el informe Maybe-Bug(copiar y pegar). Imágenes pueden necesitar ser añadidas como archivos adjuntos, y usted también tendráque volver a cargar el archivo OpenRailsLog.txt. No te olvides de incluir toda la información que agregóen mensajes adicionales al informe original Maybe-Bug, y también añadir un enlace a esta última en laparte inferior del campo “Further Information”.
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Una vez que su error se ha presentado, seguir añadiendo más información sólo en mensajes adicionales,a fin de evitar el riesgo de que a los desarrolladores les falte información adicional.
La descripción anterior está disponible en una “lista de control” condensada.
La descripción anterior está disponible en una “lista de control” condensada. Importante: No digas ‘Toda lainformación se incluye en el hilo vinculado’ porque hojear un hilo como parte crucial de la información esuna tarea realmente molesta. En su lugar, proporcione un resumen conciso pero completo del Maybe-Bugen el campo “Further Information”.
Importante: Por favor, no se apresure a informar de un fallo categórico en nuestro Bug Tracker antes queun desarrollador haya declarado su Maybe-Bug como un error real!

18.5 Notas adicionales

Por favor no ingrese requerimientos de características como unMaybe-Bug al Bug Tracker en Launchpad!
Por favor, no reportar los mismos errores varias veces, sólo porque el primer informe no llama la atenciónen un corto período de tiempo. La confusión resultante puede ralentizar las cosas aún más.
Por favor, no informar de los errores directamente al Bug Tracker cuando usted no está seguro 100% quees un verdadero, error significativo.
No se ofenda por el estado del error, que a menudo suenan más dura de lo que realmente quieren decir,como “inválido”.
No hay que esperar una respuesta rápida en general - las cuestiones se miran cuando las personas tienentiempo.
Esté preparado para ampliar el informe inicial - esmuy fácil olvidar algún detalle crucial que otros necesitanpara encontrar y corregir su error, por lo que esperan que se le hagan más preguntas antes de que puedacomenzar a trabajar.
Trate de evitar los comentarios que no añaden ningún detalle técnico o relevante - si usted desea dejarconstancia de que el error le afecta, Launchpad tiene un botón dedicado en la parte superior: “Does thisbug affect you?”.
Si desea seguir el progreso del informe del error de otra persona y obtener notificaciones por correoelectrónico, puede suscribirse al correo bug de la barra lateral.

18.6 Resumen: Informe Bug listas de verificación

“Maybe-Bug”
Nuevo tema en el sub-foro apropiado
Título del tema: “Open Rails V<versión> Bug: <descripción>”
Descripción del problema, complementado por las capturas, etc.
Contenido utilizado (Ruta, Actividad, itinerario, Composición, Locomotora Vehículos utilizado);¿Freeware / Payware?; Nombre del paquete y ubicación descarga / enlace descarga
Narración de acciones poco antes en el momento de problema, complementado por capturas, etc.
Adjuntar archivo log (Escritorio: “OpenRailsLog.txt”)
Añadir más información sólo en mensajes adicionales
Ser paciente

Decided Bug
Informe al Bug Tracker sólo si lo solicita
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https://bugs.Launchpad.net/or/ (Registration required) -> “Report a bug”
“Summary”: Descripción del título del tema informado en Maybe-Bug
Busque similares, ya se informó error
Condensar todo el hilo Maybe-Bug en el campo “Further information”
Añadir un enlace al informe original Maybe-Bug
Re subir y adjuntar OpenRailsLog.txt, imágenes explicativas, etc.
Añadir más información sólo en mensajes adicionales
Ser paciente

18.7 Estado Error en Launchpad

New – aquí es donde empiezan todos los errores. En este punto, el error no se ha mirado por lagente adecuada para comprobar si está completo, o si se necesitan más detalles.
Incomplete – un miembro del equipo Open Rails ha decidido que el error necesita más informaciónantes de que pueda ser solucionado. La persona que creó el informe de error no tiene que ser la queproporcione los detalles adicionales. Un error que queda incompleto durante 60 días consecutivosse elimina automáticamente.
Opinion – el error se ha identificado como una opinión, lo que significa que no está claro si enrealidad hay un error o cómo deberían las cosas comportarse.
Invalid – unmiembro del equipo considera que el informe no es en realidad un informe de error. Estopuede ser porque Open Rails está funcionando como se diseñó y se espera o simplemente podríaser el spam. El error puede ser puesto de nuevo al nuevo estado si más información o claridad seproporciona en los comentarios.
Won’t Fix – un miembro del equipo ha decidido que este error no se solucionara en este momento.Si el informe de error es una ‘solicitud de función’, entonces ellos han decidido que la función no sedesea en este momento. Este estado no significa algo que nunca va a pasar, pero por lo general unamejor razón para corregir el error o la adición de la función será necesario primero.
Confirmed – un miembro del equipo ha sido capaz de experimentar el error, siguiendo las instruc-ciones en el informe de error.
Triaged – un miembro del equipo ha asignado el nivel de importancia al error o lo ha asignado a unhito. Los errores en general necesitan llegar a este estado antes de que los desarrolladores quieranverlos en detalle.
In Progress – uno o más miembros del equipo están planeando actualmente o trabajando en elinforme de error. Ellos serán identificados por el campo asignado.
Fix Committed – la revisión de la solicitud de informe de error o función se ha completado y sehaya registrado en el sistema de control de código fuente, Subversión. Una vez allí, la solución sueleaparecer en la próxima versión experimental.
Fix Released – El código que contiene la corrección de errores se ha lanzado en una versión oficial.

18.8 Renuncia

Después de haber publicado un informe de error en un foro o en Launchpad no genera ninguna obligacióno responsabilidad o compromiso para el equipo de desarrollo OR para el examen y corrección del error.El equipo de desarrollo OR decide si va a examinar y corregir el error de forma completamente voluntariay autónoma.
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CAPÍTULO 19

Open Rails Software Platform

19.1 Architecture

To better understand how the Open Rails game operates, performs, and functions, the architecture dia-gram below lays out how the software code is organized. The architecture of the Open Rails softwareallows for modular extension and development, while providing standardized methods to customize thesimulation experience.
Note: Please note that this diagram includes many capabilities and functions that are yet to be imple-mented.
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19.2 Open Rails Game Engine

The Open Rails software is built on Microsoft’s XNA game platform using XNA Framework 3.1 and .NETFramework 3.5 SP1. Source code is developed in Microsoft’s Visual C# programming language.
The XNA Framework is based on the native implementation of .NET Compact Framework for Xbox 360development and .NET Framework on Windows. It includes an extensive set of class libraries, specific togame development, to promote maximum code reuse across target platforms. The framework runs on aversion of the Common Language Runtime that is optimized for gaming to provide a managed executionenvironment. The runtime is available for Windows XP, Windows Vista, Windows 7, Windows 8, andXbox 360. Since XNA games are written for the runtime, they can run on any platform that supports theXNA Framework with minimal or no modification of the Game engine.
Warning: A license fee is payable to Microsoft to use XNA Game Studio for Xbox 360 games. At thistime, the Open Rails team has not investigated whether the Open Rails software is suitable for Xbox.

19.3 Frames per Second (FPS) Performance

FPS rate is as default not linked to the sync rate of the monitor. However, with this option FPS rate maybe set at the value of the monitor refresh rate.
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19.4 Game Clock and Internal Clock

Like other simulation software, Open Rails software uses two internal clocks; a game clock and an inter-nal clock. The game clock is required to synchronize the movement of trains, signal status, and presentthe correct game environment. The internal clock is used synchronize the software process for optimalefficiency and correct display of the game environment.
The Open Rails team is dedicated to ensuring the game clock properly manages time in the simulation,so that a train will cover the proper distance in the correct time. The development team considers thisvital aspect for an accurate simulation by ensuring activities run consistently across community members’computer systems.

19.5 Resource Utilization

BecauseOpen Rails software is designed forMicrosoft’s XNA game framework, it natively exploits today’sgraphics cards’ ability to offload much of the display rendering workload from the computer’s CPU.

19.6 Multi-Threaded Coding

The Open Rails software is designed from the ground up to support up to 4 CPUs, either as virtual orphysical units. Instead of a single thread looping and updating all the elements of the simulation, thesoftware uses four threads for the main functions of the software.
Thread 1 – Main Render Loop (RenderProcess)
Thread 2 – Physics and Animation (UpdaterProcess)
Thread 3 – Shape and Texture Loading/Unloading (LoaderProcess)
Thread 4 – Sound

There are other threads used by the multiplayer code as each opened communication is handled by athread.
The RenderProcess runs in the main game thread. During its initialization, it starts two subsidiary threads,one of which runs the UpdaterProcess and the other the LoaderProcess. It is important that the Updater-Process stays a frame ahead of RenderProcess, preparing any updates to camera, sky, terrain, trains, etc.required before the scene can be properly rendered. If there are not sufficient compute resources for theUpdaterProcess to prepare the next frame for the RenderProcess, the software reduces the frame rateuntil it can catch up.
Initial testing indicates that stutters are significantly reduced because the process (LoaderProcess) asso-ciated with loading shapes and textures when crossing tile boundaries do not compete with the mainrendering loop (RenderProcess) for the same CPU cycles. Thread safety issues are handled primarily th-rough data partitioning rather than locks or semaphores to maximise performance.
Ongoing testing by the Open Rails team and the community will determine what and where the practicallimits of the software lie. As the development team receives feedback from the community, improve-ments and better optimization of the software will contribute to better overall performance – potentiallyallowing high polygon models with densely populated routes at acceptable frame rates.
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CAPÍTULO 20

Planes y Hoja de ruta

Éstos son algunos aspectos destacados que la comunidad puede esperar del equipo Open Rails despuésde v1.0. Una hoja de ruta más completa se puede encontrar en https://launchpad.net/or/+milestones

20.1 Interfaz del Usuario

Una nueva interfaz gráfica de usuario (GUI) en el juego.

20.2 Operaciones

Además del nuevo concepto Timetable descrito en este documento, se han previsto algunas mejoras:
Posibilidad de personalizar las señales para dar cabida a las diferencias regionales, geográficas o defuncionamiento extendido
Capacidad para utilizar entornos de señal mixta – desde territorio oscuro para el control totalmenteautomático en la cabina del tren en la misma ruta
Especificando las variaciones aleatorias para trenes IA en composiciones y retrasos.
Especificando el perfil de velocidad separado para trenes de pasajeros o mercancías.
Horario de los trenes IA que pueden depender de otros trenes (por ejemplo, esperar un tiempolimitado).

20.3 Editor de Rutas Open Rails

El editor de rutas Open Rails (llamado TSRE5) está de camino, y se espera que en un tiempo razonablereemplazará al MS Route Editor. Sin embargo, no hay una fecha disponible para este trabajo. El editor derutas ya puede usar datos GIS. será posible colocar piezas de vía y vía procedural. TSRE5 es capaz deleer archivos de ruta creados con MS Route Editor, sin embargo, amplía la estructura de archivos MSTSpermitiendo nuevas funciones. Las rutas que usen estas extensiones en general no se ejecutarán enMSTS.
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CAPÍTULO 22

Apendices

22.1 Unidades de medida

Open Rails soporta las mismas unidades de medida predeterminadas en MSTS que son en su mayoría,pero no exclusivamente del sistema métrico.
Al crear modelos sólo para Open Rails, le recomendamos que no utilice los valores predeterminados peroespecífique unidades para todos los valores que representan cantidades físicas.
Como se muestra a continuación, Open Rails ofrece una gama más amplia de unidades que MSTS.

Medida Unidad
defec-
to

Aplica a OR
acepta

MSTS
acepta

Comentario

Masa kg kg kgt t Tonelada metrica(1000 kg)lb lbt-uk Tonelada imperial(2240 lb)t-us Tonelada US (2000 lb)Distancia mmcm cmm m mkmin inin/2 in/2 media pulgada – uni-dad histórica para diá-metros de llantaftmileArea m^2*(m^2) *(m^2)ft^2 ft^2*(ft^2) *(ft^2)
Continued on next page
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Cuadro 1 – continued from previous page
Medida Unidad

defec-
to

Aplica a OR
acepta

MSTS
acepta

Comentario

Volumen l diesel fuel l litrosm^3*(m^3)in^3*(in^3)ft^3 otro *(ft^3) *(ft^3) p.e. Volumen calderag-uk Galones imperialesg-us Galones USgal Galones USgals gals Galones USTiempo s smhCorriente amp ampAVoltaje volt VkVFlujo de masa g/hkg/hlb/h lb/h lb/hVelocidad m/s otro m/s m/s metros por segundokm/hkph kph Kilometros por horakmh kmh error ortográfico acep-tado MSTSkmphmph dinamico freno mph mph Millas por horaFrecuencia Hz Hz Herciosrps revoluciones por se-gundorpmFuerza N N N NewtonkN kNlbf Pounds forcelbPotencia W W VatioskWhp horsepowerRigidez N/m N/m N/m Newton por metroResistencia N/m/s N/m/s N/m/s Newton por metro porsegundoNs/m Newton segundo pormetroResistencia angular N/rad/s N/rad/sPresión psi aire presión psi libras por pulgada cua-dradabar AtmosferaskPa KiloPascalesinHg vacio inHg Pulgadas de mercurioTasa cambio de presión psi/s psi/sbar/skpa/s
Continued on next page
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Cuadro 1 – continued from previous page
Medida Unidad

defec-
to

Aplica a OR
acepta

MSTS
acepta

Comentario

inHg/sDensidad de energía kJ/kg kJ/kg Kilojulios por kilogra-moJ/gbtu/lb Board of Trade Unitsper poundDiferencia temperatu-ra degC degC
degFAngulo radianes –degVelocidad angular rad/s – rad/sOtro – lb/hp/h p.e. Consumo carbón
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