
                                                                                El potencial de la CS3 plus – Capítulo 3 

 

Visión de conjunto del menú principal del secuenciador 

El epicentro de la programación de secuencias se encuentra en la CS 3 en la ventana de Eventos (ver imagen). 
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Su estructura es similar a las de locomotoras y artículos. La ventana del Evento en forma de barra transversal, en su parte inferior tiene un pomo  para 
poder redimensionarla. En la parte superior una barra de herramientas combina los comandos más importantes en forma de iconos (ver siguiente imagen). 

 

Por último, los eventos, al igual que las locomotoras y artículos electromagnéticos, se crean en una lista ilustrada gráficamente uno al lado del otro en forma 
de fila. Si hay más eventos de los que pueda mostrar una página, automáticamente se crea otra, es una gran ventaja puesto que se tiene una visión amplia de 
conjunto. La utilización de motivos gráficos es más ilustrativa, y es una forma de encontrar un evento un poco más rápido que buscarlo en una lista. La 
ventana de eventos se abre pulsando el icono Eventos situado en la barra de herramientas de la lista de artículos (ver la siguiente imagen). 

 

La nueva ventana que aparece, también tiene una barra de herramienta en la parte superior (ver imagen superior). 
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Acerca de la  opción  Editar evento situado en la barra de herramientas y la opción Agregar evento o alternativamente el icono del signo  situado en la 
propia lista (ver imagen superior), se crea un nuevo evento. En ambos casos aparecerá la ventana de edición de eventos (ver la siguiente imagen), 
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ahora con arrastrar y soltar se pueden colocar todos los objetos previstos. Locomotoras, artículos electromagnéticos e incluso otros eventos. A continuación, 
todas estas acciones se ejecutan secuencialmente de izquierda a derecha. En el campo Nombre, el evento debe estar claramente nombrado a ser posible con 
un significado de lo que está destinado a hacer. Podemos proporcionar una imagen al evento que quedará en su lado izquierdo. A través del icono Sonido 
podemos colocar un archivo WAV en cualquier punto para que en su momento sea ejecutado. Desde la CS 3 todos los datos son integrados de forma 
automática en intervalos cortos en sus correspondientes archivos, lo suficientemente rápido como para que acto seguido pulse el icono de Cerrar la central. 

Creación manual de itinerarios 
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 ¿Cómo se crea ahora un itinerario manual con la CS 3?  Como ejemplo, podéis usar el circuito denominado Pineda-Barcelona (en la imagen inferior de la Pág. 
4 podéis  ver el circuito que se diseñó en una placa de la CS 3 en el capítulo 2). El circuito real no da para itinerarios largos, puesto que sólo tiene 2,82 m. de 
largo, pero tiene la suficiente longitud para hacer unos cuantos ejemplos.  

Deberemos  partir de la Vía A Estación Pineda y llegar a la Vía B  Estación Barcelona. Para eso hay que posicionar dos desvíos y dos señales.  

Primero creamos un evento. En la lista de artículos pulsar el icono Evento (ver la siguiente imagen) 

 

Ahora tenemos la ventana del evento (ver la siguiente imagen) 

 

Pulsando el icono del signo  os ahorrareis el tener que hacer dos pasos más,  obtendremos la siguiente imagen 

Pág. 5 



 

La ventana del evento se sustituye por una nueva entrada, al mismo tiempo se entra en modo edición y también se abre la ventana correspondiente al 
proceso (barra de proceso de las secuencias). En el apartado Nombre la CS 3 sugiere como tal FS 1. En su lugar escribir simplemente Itinerario 1. Cuanto más 
claro sea el nombre del evento tendréis una visión general más comprensible en el momento que queráis buscar un evento. 
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La mejor visión de conjunto de muchos eventos, es que esté bien resumida. 

Ahora, todos los accesorios del itinerario previsto, desde la lista de artículos mediante arrastrar y soltar los iréis colocando uno al lado del otro en la barra de 
proceso (a partir de ahora la llamaremos de esta forma). Aquí el icono del artículo que estará en una secuencia, deberá mostrar la posición deseada para 
éste. Con una pulsación sobre el icono del artículo deseado se abre la ventana Configuración junto con el nombre del artículo (ver la siguiente imagen). 

 

El artículo DP 9 se ha colocado en la barra de proceso en curva, cuando en realidad tiene que estar recto; en la ventana Configuración DP 9 deberéis pulsar el 
icono Posición, se despliega un menú con las dos posibles posiciones del desvío, deberéis pulsar sobre la recta, ahora el icono de Posición estará de esta 

forma; pulsando el icono  situado en la parte superior derecha de esta misma ventana, ésta se cerrará y el icono del artículo DP 9 situado en el interior 
de la secuencia pasará a recto; esto también habrá que hacerlo con el icono del artículo DP 10. 

Una vez tengáis todos los artículos posicionados, tendréis la siguiente imagen 
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Ahora tenéis todos los artículos en su correcta posición, ya podéis probar el Itinerario 1. Si realizáis un seguimiento con la vista en las imágenes del editor del 
evento, veréis cómo las operaciones de conmutación van a la velocidad del rayo. Para hacer el test de comprobación, la ventana del evento debe tener el 

Pág. 8 



icono  en esta forma, lo cual significa que se está fuera de edición; también el  debe tener esta forma, lo cual significa que está desactivado. Pulsar 

el icono  de ejecución del Itinerario 1 situado en la ventana de la lista de eventos y se ejecutará el itinerario que acabáis de crear. La prueba de 
funcionamiento se inicia siempre en la línea roja de posición vertical. Con la punta del dedo o con el puntero del ratón podéis colocar entre cualquier 

secuencia la línea roja de posición vertical (si ahora pulsáis el icono  de ejecución, la línea roja avanzará desde el punto donde la hayáis  colocado para 
llegar hasta el artículo de la última secuencia y luego colocarse automáticamente al principio de la barra de proceso).  

Pero, tal como se ha creado surgirá un problema; se trata de que al finalizar la ejecución del evento Itinerario 1, los artículos implicados en él quedan con los 
posicionamientos que se les ha otorgado; con lo cual si ahora se crea un nuevo itinerario esto puede traer problemas, puesto que no han sido devueltos a sus 
posiciones por defecto. Por lo tanto habrá que buscar la manera de solucionar dicho problema. 

Hay dos posibles formas de solucionarlo: la primera sería colocar los cuatro artículos del evento Itinerario 1 al principio del siguiente itinerario que en este 
caso será el Itinerario 2, una vez colocados en el inicio de la barra de proceso habrá que ponerlos a sus posiciones por defecto. Todos sabemos que en la 
mayoría de circuitos cuando hay en él sectores que no tienen que pasar locomotoras o que ya han pasado, todos los artículos suelen estar o quedar con sus 
señales en posición • y los desvíos se acostumbra a dejarlos rectos. Si seguís esta norma como posición por defecto las señales del Itinerario 1 colocadas al 
principio de la barra de proceso del Itinerario 2 deberíamos posicionarlas, la SVSP 1 a • y la EB 5-6 a ••, los dos desvíos no hace falta colocarlos ni 
posicionarlos, puesto que según la norma ya están en recto por defecto. Veamos cómo queda el Itinerario 2 si se usa esta primera forma 

 

Pág. 9 



En la imagen de la Pág. 9 tenéis los dos artículos  SVAP 1 y EB 5-6 que venían del Itinerario 1 ahora ya con su posición por defecto y a continuación empiezan 
los artículos implicados en el Itinerario 2, este itinerario partirá de la Vía B de la Estación Pineda y llegará a la Vía B de la Estación Barcelona, para que esto 
sea efectivo los artículos SVBP 2, DP 9, EB 5-6 y DB 10, deberán estar posicionados tal como vemos en la imagen. Cuando hagáis la prueba de este segundo 
itinerario en primer lugar los artículos SVAP 1 y EB 5-6 que en el primer itinerario se habían quedado posicionados en •, ahora quedarán en • el primero y en 
•• el segundo y como es lógico los cuatro artículos restantes implicados en el Itinerario 2 quedarán posicionados tal como están en la barra de proceso, de 
esta forma una locomotora podrá recorrer el Itinerario 2. 

Nota: Normalmente cuando se dan de alta los artículos, se suele dejar el Tiempo de conmutación en los 200 milisegundos que da la central por defecto. 
Cuando en un evento donde intervienen unos cuantos artículos, las secuencias se ejecutan una tras otra con mucha rapidez, es posible que incluso cuando 
una está conmutando empiece otra con lo cual pueden juntarse varias que estén conmutando casi al mismo tiempo con el perjuicio de tener puntas de 
consumo un poco altas. Para solventar este problema, pulsando en cada artículo de cada secuencia se abre como se ha visto anteriormente la ventana 
Configuración (ver la siguiente imagen) 
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En ella está el apartado Retardo, éste consiste en colocar un tiempo para retrasar la ejecución del artículo de la siguiente secuencia, de esta forma da tiempo 
a conmutarse el primer artículo y después entra la conmutación del siguiente, de esta manera no pueden solaparse varias conmutaciones a la vez. Con un 
tiempo de retardo de 1 s. colocado en el artículo de cada secuencia es más que suficiente para que los artículos se conmuten paulatinamente. 

La segunda forma de solución al problema de los artículos que quedan posicionados una vez ejecutado el itinerario y no vuelven a sus posiciones por defecto 
es crear un evento que ejecutándolo los devuelva a todos a estas posiciones. 

Ahora habrá que crear un nuevo evento, su nombre será  Artículos por defecto, en su barra de proceso deberán estar los ocho artículos que hay en el circuito 
Pineda-Barcelona (ver como quedan en la siguiente imagen) 
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En la imagen de la Pág. 11 podéis ver todos los artículos en la barra de proceso con su posición por defecto, es decir, todas las señales en • o •• y los desvíos 
en recto. Si queréis ver  el desvío DB 10 que en la imagen no aparece, tenéis dos formas de hacerlo: la primera desplazando la barra

 que se encuentra en la parte inferior de la barra de proceso, hacia la derecha la desplazareis hacia el 
principio de la barra de proceso, hacia la izquierda la desplazareis hacia el final de la barra de proceso. La segunda es colocando el puntero encima de la barra 
de proceso y girando el botón del ratón hacia adelante la desplazareis hacia el principio de la barra de proceso, girando el botón del ratón hacia atrás la 
desplazareis hacia el final de la barra de proceso; para mí éste último es el más práctico. 

Veamos otros detalles a tener en cuenta: en todos los artículos de cada secuencia se ha colocado 500 ms. de tiempo de retardo. Si os fijáis en el listado de 

eventos, cada icono  de ejecución de un evento tiene en su fondo el artículo que hay en su primera secuencia, la CS 3 coloca automáticamente este fondo 
en todos sus eventos, también se puede colocar en el  lado derecho del icono Figura por ejemplo, nuevos dibujos que incorpora la última actualización 1.3.1, 
el problema es que si luego queréis eliminarlos deberéis borrar todo el evento y luego volver a crearlo, por tanto es mejor dejar que la CS 3 coloque de fondo 

el icono que se encuentra en la primera secuencia. Otro detalle es el icono  de la mano situado delante de la línea roja de posición vertical, es decir, 
frente a la barra de proceso, ésta significa que la ejecución del evento es manual aunque luego veremos como un evento manual lo podemos colocar en el 
interior de otro evento que lo ejecutará automáticamente. (ver la siguiente imagen)  
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Una vez creado el evento Artículos por defecto, habrá que retornar a la ventana de la lista de eventos, colocarla en modo edición y abrir el Itinerario 1 para 
hacer algunas modificaciones planteadas en la segunda forma de solución al problema de los artículos que se quedan posicionados cuando termina de 
ejecutarse un itinerario. En la imagen de la Pág. 12 podéis ver los artículos posicionados para que el recorrido de este itinerario sea efectivo. (ver la siguiente 
imagen) 
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En la imagen de la Pág. 13 los artículos de la barra de proceso se han reducido a dos y a la vez se ha incorporado al principio de ella el evento Artículos por 
defecto, fijaros que los artículos DP 9 y DB 10 se han eliminado de la barra, os preguntareis el porqué; cuando ejecutemos el evento Itinerario 1, en primer 
lugar se ejecutará la secuencia que en su interior tiene el icono del evento Artículos por defecto con lo cual todas las señales quedarán en • o •• y los desvíos 
en recto, por tanto no hace falta colocar los artículos DP 9 y DB 10 puesto que el evento Artículos por defecto ya lo ha hecho. A continuación se posicionará 
en • el artículo SVAP 1 y finalmente  hará lo mismo el artículo EB 5-6 y ya tendremos el Itinerario 1 en condiciones de ser recorrido por una locomotora. 
Veamos cómo se coloca el evento Artículos por defecto al principio de la barra de proceso: 

Colocar el puntero del ratón encima del icono de ejecución del evento Artículos por defecto, manteniendo el botón pulsado, el icono queda envuelto en azul 

fuerte, empezáis a arrastrar el icono del evento, en este momento el icono se transforma en esta forma , seguir arrastrándolo hasta la barra de proceso y 
lo soltáis justo al principio de dicha barra,  los dos artículos que siguen en la barra de proceso se desplazan para dejar espacio al evento, otro detalle 
importante a tener en cuenta (ver la siguiente imagen) 

 

En la Configuración Artículos por defecto, al ser un evento no se debe colocar tiempo de retardo, en su lugar marcar la casilla Tiempo de espera (en realidad 
debería decirse Espera; si colocáis la central en el idioma alemán pone Warten que traducido al castellano significa Espera); esto hará que hasta que no 
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terminen de conmutarse los artículos que se encuentran en el citado evento no se ejecutara la siguiente secuencia, esto es muy importante porque la 
duración de la conmutación de los ocho artículos que contiene el evento Artículos por defecto es muy larga con lo cual antes de que se terminen ya se han 
ejecutado las siguientes secuencias y esto puede producir errores en el posicionamiento de los artículos implicados en el Itinerario 1, daros cuenta que al 
hacerlo de esta forma el evento queda con la marca de la W; por tanto debéis de tenerlo presente en los demás itinerarios manuales (no olvidaros de colocar 
en el resto de cada secuencia de artículos el retardo de tiempo en 1 s.) finalmente fijaros en el fondo del icono de ejecución del Itinerario 1 que ahora 
aparece con el icono de la primera secuencia y es el signo de un evento cuando éste se coloca dentro de otro evento, todo ello lo podéis ver en las imágenes 
de la Pág. 13 y 14. 

 

Daros cuenta en el trabajo que se ahorra insertando este tipo de evento dentro de otro evento: en primer lugar coloca automáticamente a sus posiciones 
por defecto a todos los artículos implicados en el circuito Pineda-Barcelona y en segundo lugar se ahorra el tener que colocar dos artículos más en la barra 
de proceso,  concretamente en este itinerario. Por tanto creo que queda suficientemente claro que en los siguientes itinerarios manuales la primera 
secuencia deberá ser el icono del evento Artículos por defecto. 

 

Creo que es el momento de que la creación de los tres restantes itinerarios manuales la hagáis vosotros; sólo como referencia tendréis el inicio y el final de  
cada itinerario y en qué forma quedan posicionados el evento y los artículos en la barra de proceso. 
 

Itinerario 2 Inicio en la Vía B de la Estación Pineda, final en la Vía B de la Estación Barcelona (recordar el retardo de 1 s. en cada secuencia de artículos) 
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Itinerario 3 Inicio en la Vía A de la Estación Barcelona, final en la Vía B de la Estación Pineda (recordar el retardo de 1 s. en cada secuencia de artículos) 

 

Itinerario 4 Inicio en la Vía B de la Estación Barcelona, final Vía A de la Estación Pineda (recordar el retardo de 1 s. en cada secuencia de artículos) 

 

 

Antes de entrar en las pruebas, comentaré varios detalles que suceden cuando ejecutamos un itinerario, veamos de que se trata. Cada evento cuenta las 
secuencias que se han creado en su barra de proceso, por ejemplo,  en el evento Artículos por defecto hay un total de 8 secuencias; en el evento Itinerario 1 
hay un total de 4 secuencias (el evento Artículos por defecto al ser la primera secuencia que se ejecuta, ya descuenta automáticamente esta primera 

secuencia, debido a esto en la imagen de la Pág. 17 el círculo  tiene 3 eventos (si os fijáis en las imágenes superiores el evento colocado en la barra de 
proceso,  éste lleva un círculo gris oscuro con un 8 en su interior, éste número significa que dicho evento tiene 8 secuencias).   
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(ver la siguiente imagen) 

 

Al ejecutar manualmente el Itinerario 1 automáticamente se activan dos círculos, en el evento Artículos por defecto se coloca este círculo  con el 8 en su 

interior y en el evento Itinerario 1 este otro círculo  con el 3 en su interior. Ya sabemos su significado, un evento tiene 8 secuencias y el otro 3. Nada más 

ejecutar el Itinerario 1 el círculo  del evento Artículos por defecto empieza su recuento hacia atrás a medida que se van ejecutando sus 8 secuencias, al 

llegar a la última secuencia desaparece, acto seguido empieza el recuento hacia atrás en el círculo  de 3 secuencias del evento Itinerario 1, al llegar a la 
última secuencia también desaparecerá, después de todo este proceso el itinerario quedará en condiciones para que una locomotora haga su recorrido. 
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Ahora deberéis hacer la primera prueba para ver si los itinerarios funcionan correctamente, para ello el editor del listado de eventos debe estar cerrado  

y la tecla  desactivada. Colocar una locomotora en cada vía de la Estación Pineda. Ahora pulsar el icono  de ejecución del evento Itinerario 1 y esperáis 
a que todos sus artículos implicados se hayan conmutado a sus pociones correspondientes. Antes de poner la locomotora en marcha deberéis comprobar 
visualmente en el listado de artículos si los que están implicados en el itinerario se han posicionado debidamente, si es así ya podéis  poner en marcha la 
locomotora de la Vía A de la Estación Pineda y hacer el recorrido por dicho itinerario, al llegar al final de la Vía A de la Estación Barcelona la parareis y la dejáis 
estacionada en esta vía; la primera prueba a quedado realizada.  

La segunda prueba consistirá en pulsar el icono  de ejecución del evento Itinerario 2 y esperareis a que todos sus artículos implicados se hayan conmutado 
a sus pociones correspondientes. Antes de poner la locomotora en marcha deberéis comprobar visualmente en el listado de artículos si los que están 
implicados en el itinerario se han posicionado debidamente, si es así ya podéis  poner en marcha la locomotora de la Vía B de la Estación Pineda y hacer el 
recorrido por dicho itinerario, al llegar al final de la Vía B de la Estación Barcelona la parareis y la dejáis estacionada en esta vía; la segunda prueba a quedado 
realizada.  

La tercera prueba consistirá en pulsar el icono  de ejecución del evento Itinerario 3 y esperareis a que todos sus artículos implicados se hayan conmutado a 
sus pociones correspondientes. Antes de poner la locomotora en marcha deberéis comprobar visualmente en el listado de artículos si los que están 
implicados en el itinerario se han posicionado debidamente, si es así, primero deberéis invertir la dirección de la locomotora de la Vía A de la Estación 
Barcelona y a continuación ponerla en marcha y hacer el recorrido por dicho itinerario, al llegar al final de la Vía B de la Estación Pineda la parareis y la dejáis 
estacionada en esta vía; la tercera prueba a quedado realizada.  

Finalmente la cuarta prueba consistirá en pulsar el icono  de ejecución del evento Itinerario 4 y esperareis a que todos sus artículos implicados se hayan 
conmutado a sus pociones correspondientes. Antes de poner la locomotora en marcha deberéis comprobar visualmente en el listado de artículos si los que 
están implicados en el itinerario se han posicionado debidamente, si es así, primero deberéis invertir la dirección de la locomotora de la Vía B de la Estación 
Barcelona y a continuación ponerla en marcha y hacer el recorrido por dicho itinerario, al llegar al final de la Vía A de la Estación Pineda la parareis y la dejáis 
estacionada en esta vía; la cuarta prueba a quedado realizada. Si os fijáis ahora las locomotoras han quedado estacionadas a la inversa en comparación de 
cómo estaban antes de empezar la prueba.   

Habéis realizado todas las cuatro pruebas de forma manual, es decir, en cada prueba habéis tenido que ejecutar manualmente el evento del itinerario 
correspondiente y a su vez también habéis llevado manualmente el control de las locomotoras en cada uno de los itinerarios recorridos; no deja de ser lógico 
pues lo que hasta ahora habéis creado han sido itinerarios manuales y la conducción de las locomotoras exactamente igual puesto que ni el uno ni el otro  
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están automatizados. Creo que con estos cuatro ejemplos de itinerarios manuales, es más que suficiente para que comprendáis su funcionamiento, con ello 
los que queréis usar itinerarios manuales podréis crearlos para adaptarlos a vuestros circuitos. 

En el próximo apartado ya empezaremos a hacer algo, por decirlo de una manera, semiautomático. 

Enlazar funciones de locomotoras 

Las diversas funciones de una locomotora también pueden vincularse a un evento. Como ejemplo tomamos la locomotora de la DB diesel doble  con 

matrícula V 36 402-403 (art. 37355), que se encuentra en el listado de locomotoras de la central y su consola escondida  en el lado izquierdo de la 
pantalla en espera de ser usada. (ver la siguiente imagen) 

              

En primer lugar, en la barra de herramientas del listado de artículos, pulsar el icono  y en la ventana de eventos pulsar el icono . Ahora deberéis 
abrir 
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el listado de locomotoras y arrastrar el modelo mencionado con anterioridad y soltarlo en la barra de proceso. A continuación necesitareis las funciones de la 
locomotora: para eso, sacar la consola de nuestra locomotora escondida en la pantalla hasta que sus funciones estén visibles. Si tenéis ventanas en la pantalla 
que se sobrepongan a otras que debáis usar, podéis desplazarlas con el ratón mediante arrastrar y soltar a un lugar de la pantalla para dejar a la vista la 
ventana que deberéis usar.  

Ruido de circulación, bocina dos veces y finalmente encendido de luces delanteras, todo esto lo arrastráis una por una desde las funciones de la locomotora y 
lo soltáis en la barra de proceso. Ahora la barra de proceso se ha llenado de secuencias con las funciones en su interior, deberéis pulsar en cada símbolo de 

función de las secuencias para establecer su valor de conmutación – función  encendida, función  apagada. Además podéis especificar valores de 

retardo: en el ejemplo, el ruido de circulación  se enciende, seguido de un retardo de 3 segundos. Pasado ese tiempo se enciende la bocina , seguido 

de un retardo de 3 segundos. Ahora entra la función  que apagará la bocina, seguido de un retardo de 3 segundos. Finalmente se encienden las luces 

delanteras de la locomotora y – el viaje puede comenzar! 
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Una vez más, podeis definir este evento como una función de locomotora, para ello debereis abrir el listado de locomotoras y colocarlo en modo  
edición, acto seguido se abre un menú en el cual debereis seleccionar Editar locomotora, automáticamente el listado se coloca de esta forma (ver siguiente 
imagen) 

 

Ahora deberéis pulsar en el icono de la V 46 402-403 y se abrirá la siguiente pantalla (por motivos de espacio sólo veréis la parte superior de la pantalla) 
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En la imagen inferior de la Pág. 21, en su parte superior hay tres pestañas, deberéis pulsar sobre la denominada Puesta a punto y obtendréis la siguiente 
pantalla (ver imagen) 
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En la imagen de la Pág. 22 podéis contemplar en la pestaña Puesta a punto todas las funciones de la locomotora seleccionada, fijaros en el icono de función 
de la parte inferior izquierda que está marcado con una X, pulsar sobre él (ver la siguiente imagen) 
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Ahora configurareis varios aspectos de la imagen de la Pág. 23, en primer lugar al haber pulsado el icono de la parte inferior izquierda, éste ha quedado en 
azul fuerte, en el centro izquierda de la imagen, donde pone Icono ahora aparece uno de vacío; debajo de de él aparecen una serie de tipos de funciones, 
deberéis seleccionar la denominada Función de secuencia, se abre un menú donde seleccionareis Evento como, una vez seleccionado saldréis de la pantalla 

pulsando el icono   de la parte superior derecha de la pantalla, ahora deberéis pulsar el icono , este se convierte en esta forma  con lo cual 

indica que ya estamos fuera de edición. Ahora abrir la consola  de la locomotora, si es necesario deberéis arrastrarla un poco para que salgan sus 
funciones. (ver la siguiente imagen) 

    En la parte inferior de las funciones ahora hay una de nueva , es el evento que denominamos Evento como función, con 

una sola pulsación sobre él ejecutareis dicho evento, lo cual os ahorrará el tener que pulsar el icono ,  y , es decir, con una sola pulsación se 
activarán estos tres iconos, es una buena solución para tener la locomotora preparada para salir a hacer su recorrido. 
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Con este ejemplo habéis visto como crear eventos con funciones de locomotoras para luego colocarlo como una función más en la propia locomotora para 
que pulsando ésta se activen varias funciones a la vez, evitando de esta forma el tener que activarlas individualmente. 

 

Función de grabación 

Además de las creaciones manuales, existe una manera aún más cómoda de crear un evento: la función de grabación. Gracias a esto, simplemente colocar 

los artículos implicados y un archivo wav en la barra de proceso, pulsar sobre el icono  función grabación y hacer el recorrido directamente en el 
circuito real,  comenzando a conducir la locomotora como deseéis. La CS 3 registra cada detalle hasta el milisegundo, terminado el recorrido cerrar el icono 

 que está grabando, el resultado para el post-procesamiento queda en la barra de proceso en forma de secuencias. Aquí tenéis un ejemplo inmediato: 
(ver siguiente imagen) 
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Pulsando el icono  sonido situado en la ventana de la barra de proceso, se abrirá una pantalla donde deberéis seleccionar el fichero wav.  
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En la imagen inferior de la Pág. 26 podéis ver que una vez terminada la grabación, se puede ajustar el retardo en la velocidad para colocar el tiempo 
adecuado para que la locomotora haga su recorrido desde la Vía A de la Estación Pineda y pare frente la topera de la Vía A de la Estación Barcelona. 

Al ejecutar este evento en primer lugar se colocarán los artículos en sus posiciones adecuadas para que la locomotora pueda hacer el Recorrido prueba, acto 
seguido sonará el sonido wav, terminado éste la locomotora arrancará y estará funcionando durante 26 segundos que es el tiempo que necesita para llegar 
frente a la topera de la Vía A de la Estación Barcelona y pararse. 

Daros cuenta que habéis hecho el primer evento semiautomático (la ejecución de éste es aún manual), donde habéis mezclado artículos posicionados 
para un determinado recorrido, un sonido wav y la locomotora que hará este recorrido automáticamente.  

 

La creación de recorridos para la locomotora 

Cuanto más conozcáis el gran potencial de los eventos que ofrece la CS 3, más fascinante será el mundo de los procesos automáticos. Sin embargo, cuanto 
más compleja es la programación, lo más importante es pensar en una estructura de ordenación. Cuando se construyen eventos extensos, puede ser muy útil 
organizar acciones funcionalmente similares en eventos independientes, como itinerarios o recorridos de locomotoras. De este modo se evitan los eventos 
acumulados, el evento individual se mantiene compacto y es más fácil de manejar. Además, estos eventos parciales pueden ser utilizados en paralelo en 
varios eventos.  

¿Cómo puede ser un diseño? Nuestra V 36 402-403 deberá activar el Itinerario 1 y salir desde la Vía A de la Estación Pineda y finalizar en la Vía A de la 
Estación Barcelona. Por supuesto antes de comenzar el viaje la locomotora diesel tiene que estar a punto. En la Pág. 14 ya habéis creado el Itinerario 1 y en la 
Pág. 19 habéis programado un breve evento denominado Evento como función. 

Desde la pantalla Eventos y pulsando el icono  creáis un nuevo evento. Lo nombráis como Recorrido 1. Luego arrastráis los dos eventos Itinerario 1 y 
Evento como función y los soltáis en la barra de proceso. Debido a que el evento Itinerario 1, su proceso tarda un tiempo, dejamos que la CS 3 espere hasta 
que este sub-evento esté terminado. Para ello, pulsáis sobre el evento situado en la barra de proceso y se abrirá la ventana Configuración de dicho evento,  
poner la marca en Tiempo de espera (ver imagen en Pág. 29), lo mismo deberéis hacer con el Evento como función. Ahora deberéis salir del modo edición y 

en el listado de eventos pulsar el icono  del Itinerario 1 para que éste se ejecute. Una vez tengáis el itinerario activado deberéis tener estacionada  en la Vía 
A de la Estación Pineda la locomotora V 36 402-403, ahora ya se puede empezar a  conducir: Pero primero, arrastrar desde la pantalla del listado de 
locomotoras la V 36 402-403 y la soltáis en la barra de proceso al lado de la secuencia Evento como función;  
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pulsar el icono , empezar dando una velocidad lenta con uno de los dos botones rojos de la central, el que corresponda a la V 36 402-403, una vez 
pasada la señal de salida podéis aumentar la velocidad, cuando la locomotora entre en la Vía A de la Estación Barcelona reducir la velocidad y cuando falten 
unos tres centímetros para llegar a las toperas reducir la velocidad a 0 y pulsar el cambio de dirección; acto seguido deberéis pulsar sobre el icono de 
grabación para pararla, a cada cambio de velocidad la CS 3 crea una nueva secuencia, en la barra de proceso podéis ver las secuencias de las velocidades 
grabadas, ver imagen de la Pág. 28 (el fichero wav y el artículo SVAP 1 después de la grabación de velocidades no debe aparecer, más adelante los colocareis 
en estos lugares que ahora veis en la imagen y comentaremos qué función harán). 

Después de la parada de grabación seguir los siguientes detalles: en la barra de proceso, con el puntero pulsar en el espacio que hay entre las dos secuencias 

de evento, se coloca una línea de inserción, ahora pulsar el icono  de sonido, se abre la ventana del listado de sonidos, seleccionar el único archivo que 

hay y salir de esta ventana pulsando el icono , ahora el archivo a quedado insertado en medio de las dos secuencias de evento (ver imagen en Pág. 28). 
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Para que el artículo SVAP 1 se quede en su posición por defecto (•) una vez la locomotora haya salido de la Estación Pineda, con el puntero marcaremos una 
línea de inserción en el espacio que hay entre la secuencia de la primera velocidad (31) y la secuencia de la segunda velocidad (60), luego desde el listado de 
artículos arrastrar la SVAP 1 y la soltáis en la línea de inserción, el artículo queda ahora insertado entre las dos secuencias de velocidad (recordar que hay que 
posicionarlo en • (verlo ya colocado en la imagen de la Pág. 28). La siguiente imagen muestra el resto de secuencias que estaban escondidas en la parte 
derecha de la pantalla por ser un evento con muchas secuencias 

                                                

Cuando hemos parado la locomotora al final de su recorrido durante la grabación de éste hemos hecho un cambio de dirección el cual sale reflejado como 
secuencia al lado de la velocidad (0). A continuación abriremos el listado de artículos y arrastráis el artículo EB 5-6 y lo soltáis al lado de la secuencia de 
cambio de dirección  (recordar que su posición tiene que estar en ••), de esta manera cuando la locomotora haya llegado a su destino dicha señal se colocará 
a su posición por defecto. Os quedan colocar dos secuencias más de funciones,  las deberéis arrastrar una a una desde la consola de la locomotora V 36 402-
403 y soltarlas al lado de la secuencia del artículo EB 5-6, estas dos secuencias de funciones deberéis dejarlas blancas, es decir, desactivadas ya que cuando la 
locomotora termine su recorrido apagará su luz delantera y el sonido de circulación. Ahora ya habéis comprendido el porqué de estos detalles que hemos 
insertado en diferentes partes de la barra de proceso. 

Con una prueba, comprobareis el curso del evento y si es necesario lo corregiréis  retocando los retardos de tiempo de las secuencias con velocidades. 
Mientras estamos jugando y disfrutando del sistema automático, dependiendo de la temperatura del motor, la distancia recorrida por la locomotora puede 
variar; si resulta que la distancia se alarga algo más que la que ajustamos al principio, deberéis retocar los tiempos de retardo de las secuencias de velocidad y 
reducirlas en algún segundo; si es todo lo contrario, es decir,  que la distancia a quedado algo corta, deberéis aumentar los tiempos de retardo de las 
secuencias de velocidad en algún segundo, todo esto es cuestión de hacer pruebas hasta encontrar el tiempo adecuado para que durante un funcionamiento 
largo no tengamos problemas, sobre todo si el recorrido se alarga más de lo normal. En este apartado habéis aprendido a crear eventos semiautomáticos, ya 
que de momento hay que ejecutar cada recorrido pulsando sobre cada uno de ellos.   
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Para el evento Recorrido 2 que a continuación deberéis  crear, habrá que usar la segunda locomotora estacionada en la Vía B de la Estación Pineda, se trata 
de la locomotora a vapor con tender remolcado BR 41 349, para ello crearemos otro evento similar al Evento como función, pero a éste le daréis el nombre 
de Evento como función 1, deberéis seguir los mismos pasos que hicimos con el evento como función (ver Pág. 19), pero lógicamente alguna función será 
diferente, las podéis ver en la siguiente imagen 

                                                 

Estas son las funciones que usaremos para dejar la locomotora a punto de salir, este evento a diferencia del anterior no lo colocaremos entre las funciones de 
la locomotora debido a que sólo lleva 16 y todas ellas vienen ocupadas de origen  y no se puede añadir ninguna más por tener el decodificador capado, pero 
de todas formas el  Evento como función 1 hará la función perfectamente. 

Desde la pantalla Eventos y pulsando el icono , creáis un nuevo evento. Primero arrastráis  los dos eventos Itinerario 2 y Evento como función 1 y los 
soltáis en la barra de proceso. Debido a que el evento Itinerario 2, su proceso tarda un tiempo, dejamos que la CS 3 espere hasta que este sub-evento esté 
terminado. Para ello, pulsáis sobre el evento situado en la barra de proceso y se abrirá la ventana Configuración de dicho evento,  poner la marca en Tiempo 

de espera, lo mismo deberéis hacer con el Evento como función 1.  Ahora deberéis salir del modo edición y en el listado de eventos pulsar el icono  del 
Itinerario 2 para que éste se ejecute. Una vez tengáis el itinerario activado deberéis tener estacionada  en la Vía B de la Estación Pineda la locomotora BR 41 
349, ahora ya se puede empezar a  conducir: Primero, arrastrar desde la pantalla del listado de locomotoras la BR 41 349 y la soltáis en la barra de proceso al 

lado de la  secuencia Evento como función 1; pulsar el icono , empezar dando una velocidad lenta con uno de los dos botones rojos de la central, el que 
corresponda a la BR 41 349, una vez pasada la señal de salida podéis aumentar la velocidad, cuando la locomotora entre en la Vía B de la Estación Barcelona 
reducir la velocidad y cuando falten unos tres centímetros para llegar a las toperas reducir la velocidad a 0 y pulsar el cambio de dirección; acto seguido 
deberéis pulsar sobre el icono de grabación para pararla, a cada cambio de velocidad la CS 3 crea una nueva secuencia, en la barra de proceso podéis ver  
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las secuencias de las velocidades grabadas, ver siguiente imagen (el fichero wav y los artículos SVBP 2 y DP 9, después de la grabación de velocidades no 
deben aparecer, más adelante los colocareis en estos lugares que ahora veis en la imagen y comentaremos qué función harán). 

Después de la parada de grabación seguir los siguientes detalles: en la barra de proceso, con el puntero pulsar en medio del espacio de las dos secuencias de 

evento, se coloca una línea de inserción, ahora pulsar el icono  de sonido, se abre la ventana del listado de sonidos, seleccionar el único archivo que hay 

y salir de esta ventana pulsando el icono , ahora el archivo a quedado insertado en medio de las dos secuencias de evento. Para que los artículos SVBP 2 
se quede en su posición por defecto (•) y DP 9 se quede en recto una vez la locomotora haya salido de la Estación Pineda, con el puntero marcaremos una 
línea de inserción en el espacio que hay entre la secuencia de la primera velocidad (37) y la secuencia de la segunda velocidad (65), luego desde el listado de 
artículos arrastrar la SVBP 2 y la soltáis en la línea de inserción, el artículo queda ahora insertado entre las dos secuencias de velocidad (recordar que hay que 
posicionarlo en •, a continuación arrastrar el artículo DP 9 y lo soltáis al lado del anterior artículo (verlo ya colocado en la siguiente imagen).  

                                             

La siguiente imagen muestra el resto de secuencias que estaban escondidas en la parte derecha de la pantalla por ser un evento con muchas secuencias 
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Cuando hemos parado la locomotora al final de su recorrido durante la grabación de ésta,  hemos hecho un cambio de dirección el cual sale reflejado como 
secuencia al lado de la velocidad (0) (lo podéis ver en la imagen inferior de la Pág. 32. A continuación abriremos el listado de artículos y arrastráis el artículo 
EB 5-6 y lo soltáis al lado de la secuencia de cambio de dirección  (recordar que su posición tiene que estar en ••), también deberéis arrastrar el artículo DB 
10 y lo soltáis al lado del anterior artículo, éste debe estar recto, de esta manera cuando la locomotora haya llegado a su destino dichos artículos se colocarán 
a su posición por defecto. Os quedan colocar tres secuencias más de funciones,  las deberéis arrastrar una a una desde la consola de la locomotora BR 41 349 
y soltarlas al lado de la secuencia del artículo DB 10, estas tres secuencias de funciones deberéis dejarlas blancas, es decir, desactivadas ya que cuando la 
locomotora termine su recorrido apagará su luz delantera, el sonido de circulación y el generador de humo. Ahora ya habéis comprendido el porqué de estos 
detalles que hemos insertado en diferentes partes de la barra de proceso. 

Tener presente que este recorrido empieza en la Vía B de la Estación Pineda y termina en la Vía B de la Estación Barcelona. 

Con una prueba, comprobareis el curso del evento y si es necesario lo corregiréis  retocando los retardos de tiempo de las secuencias con velocidades. 
Mientras estamos jugando y disfrutando del sistema automático, dependiendo de la temperatura del motor, la distancia recorrida por la locomotora puede 
cambiar; si resulta que la distancia se alarga algo más que la que ajustamos al principio, deberéis retocar los tiempos de retardo de las secuencias de 
velocidad y reducirlas en algún segundo; si es todo lo contrario, es decir,  que la distancia a quedado algo corta, deberéis aumentar los tiempos de retardo de 
las secuencias de velocidad en algún segundo, todo esto es cuestión de hacer pruebas hasta encontrar el tiempo adecuado para que durante un 
funcionamiento largo no tengamos problemas, sobre todo si el recorrido se alarga más de lo normal.  

Hay dos itinerarios más por hacer que son los retornos de las locomotoras a la Estación Pineda, son del mismo estilo que estos ejemplos. Debéis recordar que 
después de la prueba del Recorrido 1 y la del Recorrido 2, las locomotoras ahora están estacionadas en la Estación Barcelona y ya tienen la inversión de 
marcha realizada, es decir, que para devolverlas a la Estación Pineda no es necesario que hagáis el cambio de dirección para salir de dicha Estación; pero, si 
que lo tendréis que hacer cuando las locomotoras lleguen a la Estación Pineda, además quedarán estacionadas en vías opuestas de cuando salieron por 
primera vez. Si usáis este tipo de eventos en un circuito en forma de óvalo, en cada llegada de una estación no deberéis hacer el cambio de sentido de 
marcha, puesto que cuando vuelva a salir de la estación deberá seguir con la misma dirección de marcha.  Creo que con los dos ejemplos de recorridos 
semiautomáticos de las dos locomotoras es más que suficiente para que hayáis comprendido toda la mecánica de creación de un evento de este tipo, si 
queréis usarlo en vuestra maqueta es cuestión de adaptarse a vuestro circuito. Sólo para recordarlo, en este tipo de evento se han colocado dos sub-eventos 
que cuando ejecutéis manualmente el evento Recorrido 1 o Recorrido 2 éstos ejecutarán automáticamente a los dos sub-eventos (de ahí recorridos 
semiautomáticos). En la Pág. 34 y 35 tenéis una guía de la barra de programación de los dos recorridos que quedan en el caso de que los queráis crear. 
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Recorrido 3 Inicio en la Vía A de la Estación Barcelona, final en la Vía B de la Estación Pineda. 

                                               

                                             

Recorrido 4 Inicio en la Vía B de la Estación Barcelona, final Vía A de la Estación Pineda. 
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Control automático de la ejecución de los recorridos sin contactos de retroalimentación 

Otra forma de automatizar los recorridos de las locomotoras sin tramos de contacto de vía es la siguiente: 

Al final de la última secuencia de cada recorrido se le coloca el evento del siguiente recorrido y así sucesivamente en los tres eventos primeros, el último 
evento no se le debe poner en su última secuencia ningún evento, de esta forma termina la secuencia de los cuatro recorridos. Esto lo podéis ver en las 
siguientes imágenes 

                                                

En ella podéis comprobar que el evento Recorrido 1 al final de su última secuencia con la imagen de la función desactivar sonido circulación se le ha añadido 
el evento del Recorrido 2, esto significa que cuando la secuencia de la desactivación del sonido de circulación se haya procesado automáticamente pasará a 
la secuencia del evento Recorrido 2, y éste se activará. 
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En ella podéis comprobar que el evento Recorrido 2 al final de su última secuencia con la imagen de la función desactivar generador de humo se le ha 
añadido el evento del Recorrido 3, esto significa que cuando la secuencia de la desactivación del generador de humo se haya procesado automáticamente 
pasará a la secuencia del evento Recorrido 3, y éste se activará. 

                                               

En ella podéis comprobar que el evento Recorrido 3 al final de su última secuencia con la imagen de la función desactivar sonido circulación  se le ha añadido 
el evento del Recorrido 4, esto significa que cuando la secuencia de la desactivación del sonido de circulación se haya procesado automáticamente pasará a 
la secuencia del evento Recorrido 4, y éste se activará. 

El evento del último Recorrido 4 no es necesario colocar al final de la última secuencia ningún evento, esto hará que termine la secuencia de los cuatro 
recorridos. 
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Con todos estos ejemplos terminamos los eventos manuales o semiautomáticos, con ellos, los que queráis implantarlos en vuestras maquetas ya tendréis una 
referencia de cómo hacerlo. En el próximo apartado ya entraremos en la automatización de eventos a través de tramos de vía de contacto. 

Nota: Los eventos de los Recorrido 1-2-3 cuando haya que usarlos en recorridos automáticos con tramos de vía de contacto,  habrá que eliminar los eventos 
2-3-4 que se colocaron en la última secuencia en cada uno de ellos. 

 

Control del tren lanzadera con un solo contacto de retroalimentación   

 

Con la función de grabación de la CS 3, se pueden crear secuencias impresionantes. Sin embargo, si un tren es programado con el control de tiempo (retardo) 
para repetir un recorrido tanto de ida i vuelta o en bucle,  pequeñas desviaciones de tiempo en el transcurso del recorrido se le van sumando distancias más 
largas; como resultado del cual las colisiones pueden existir tarde o temprano.  

Una solución simple la proporcionan los contactos de retroalimentación. Con ellos, esta inexactitud puede evitarse sincronizando la secuencia en el centro de 
control y lo que sucede en el circuito real del sistema ferroviario. Por lo tanto, ahora damos otro paso e incluimos contactos de retroalimentación en la 
programación. Con su ayuda, podemos determinar con precisión la posición de nuestra locomotora. En la pista del circuito Pineda-Barcelona crearemos un 
itinerario pendular de vuelta entre la Vía A de la Estación Barcelona y la Vía A de la Estación Pineda, puesto que para la ida ya tenemos el Recorrido 1. Para 
ello, en el circuito real ya están montados los tramos de vía de contacto, concretamente el del final de la Vía A de la Estación Barcelona es el C 8, éste es el 
que vamos a usar.  La longitud del tramo de contacto es lo suficientemente larga para la desaceleración de la locomotora y su respectiva parada, con lo cual si 
el retardo de tiempo es correcto la locomotora no debe chocar con el bloque de la topera. Ahora se debe crear el contacto en la CS 3. Para ello, pulse el icono 

 de la lista de artículos, se abre una ventana donde debe seleccionar  Vía de contacto S88. En el campo Dispositivo, seleccione GFP3-1 si ha conectado el 
módulo S88 directamente al CS 3plus; si utiliza el módulo Link S88, aparece una opción de selección correspondiente a dicho módulo. Es mejor asignar un  

nombre individual para el contacto. Tan pronto como confirme con  el contacto se agrega como C 8 a la lista de artículos y además se almacena en un 
lugar cualquiera de la placa del circuito Pineda-Barcelona. 
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Lugar del contacto 

 

Ahora el contacto debe colocarse en el circuito de la CS 3, debe coincidir aproximadamente con el mismo sitio donde está el tramo de vía de contacto real en 

la maqueta. Esto requiere el modo de edición de esquema de vías. Pulse el icono , se abre un menú donde seleccionará Editar esquema de vías. Coloque 
el puntero del ratón en el contacto situado en la placa del circuito, manteniendo el botón pulsado  arrastrarlo hasta llegar cerca de la topera de la Vía A de la 

Eswtación Barcelona y lo soltáis  encima de la vía (ver en la imagen superior). Ahora hay que salir del modo edición pulsando el icono .  

Para que algo suceda cuando el contacto es activado, éste debe estar conectado a un evento. Pasemos a programar el evento del tren pendular de vuelta.   

 

 

 

Pág. 38 



Para ello, en la ventana de la lista de eventos deberéis  pulsar el icono , se abre la lista de eventos, pulse el icono  y se abrirá un nuevo evento con su 

ventana en modo edición. En la parte izquierda frente a la barra de proceso está el campo   funcionamiento manual. Desde el listado de artículos 
arrastrar el contacto C 8 y soltarlo en el campo anteriormente mencionado. Un símbolo de locomotora encima de un tramo de vía y el nombre del contacto 
de dicho tramo aparece en el campo, con lo cual la ejecución automática este evento será activada al ocupar la locomotora dicho contacto. Se deberá asignar 
un nombre al evento, por ejemplo Pendular de vuelta. Para editar los ajustes relacionados con el contacto del evento, pulse el icono de la locomotora con C 
8. Aparecerá el menú de Configuración de las propiedades de contacto: La selección Entrando permite que el evento se ejecute tan pronto como el primer 
eje de la locomotora entre en el tramo de vía de contacto (cambio de nivel positivo). La opción Saliendo, a su vez, no ejecuta el evento hasta que el último eje 
de la locomotora no abandone el tramo  de vía de contacto (cambio de nivel negativo). Dejamos Entrando para ejecutar el evento tan pronto como sea 
posible (ver siguiente imagen). 
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 Desde el punto de vista de la infraestructura, está todo preparado. De la lista de artículos deberéis arrastrar uno a uno y soltarlos en la barra de proceso los 

artículos SVAB 7 y EP 3-4, el primero deberá estar • y el segundo también •; a continuación pulsar el icono  sonido, se abrirá una ventana donde 

seleccionareis el único archivo que hay, saldréis de dicha ventana pulsando el icono  y el archivo quedará colocado en la barra de proceso. Ir a la ventana 
del listado de evento, arrastrar el evento denominado Evento como función y lo soltáis en la barra de proceso. Todavía falta seleccionar la locomotora para 
colocarla en la barra de proceso. Desde la ventana del listado de locomotoras arrastrar la V 36 402-403 y la soltáis en la barra de proceso del evento Pendular 

de vuelta. Ahora es el momento de comenzar a grabar: en la ventana de la barra de proceso, toque el botón . Empezar dando una velocidad lenta con 
uno de los dos botones rojos de la central, el que corresponda a la V 36 402-403, una vez pasada la señal de salida podéis aumentar la velocidad, cuando la 
locomotora entre en la Vía A de la Estación Pineda dejar la misma velocidad y cuando falten unos tres centímetros para llegar a las toperas reducir la 
velocidad a 0 y pulsar el cambio de dirección; acto seguido deberéis pulsar sobre el icono de grabación para pararla, a cada cambio de velocidad la CS 3 crea 
una nueva secuencia, en la barra de proceso podéis ver las secuencias de las velocidades grabadas, (ver siguiente imagen) 
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En las imágenes de la Pág. 40, las secuencias de artículos intercaladas entre las secuencias de velocidad, vosotros de momento no las deberéis tener, luego 
hablaremos de ellas como intercalarlas y para qué sirven. Antes de hacer la prueba de ajuste de las velocidades, deberéis eliminar provisionalmente el icono 

de la locomotora con C 8 que se encuentra en dicho evento. Por tanto primero deberéis salir del modo edición del evento y a continuación pulsar el icono  
del evento Recorrido 1 que en definitiva es el recorrido de ida, dejar que la locomotora llegue a su destino, ésta activará el contacto C 8, pero al estar 
eliminado provisionalmente del evento Pendular de vuelta éste no se ejecutará automáticamente. Seguimos, por lo tanto ahora deberéis pulsar 

manualmente el icono  del evento Pendular de vuelta, la locomotora se pondrá en marcha y empezará su recorrido; seguramente no llegará al final de la 
Vía A de la Estación Pineda, en cualquier caso donde se pare continuara con la luz delantera encendida y el sonido de circulación activado; estas dos 
funciones las deberéis de desactivar a través de las correspondientes funciones de la consola de la locomotora. Si no ha llegado a su final deberéis hacerla 
llegar manualmente. Ahora deberéis volver al modo edición del evento Pendular de vuelta y ajustar los tiempos de retardo de las velocidades para que la 
locomotora haga el recorrido completo, terminado el ajuste deberéis salir del modo edición del evento. 

Ahora volver a pulsar el icono  del evento Recorrido 1, dejar que la locomotora llegue a su destino. Una vez ha llegado deberéis pulsar de nuevo el icono  
del evento Pendular de vuelta para comprobar el resultado del ajuste de retardo. Si no hace el recorrido completo, deberéis repetir las mismas operaciones 
que hemos estado haciendo, hasta que logréis que lo haga. 

Ahora toca hablar de los artículos que están intercalados entre las secuencias de velocidad, la secuencia con velocidad 35 tiene un retardo de 14 segundos, 
esto da tiempo a que la locomotora haya rebasado el artículo SVAB 7 el cual estaba en • este artículo insertado después de la velocidad hará que el citado 
artículo quede a su posición por defecto, es decir en •; lo mismo ocurrirá con el artículo EP 3-4 que está en •, al llegar la locomotora al final del recorrido y 
después de haber hecho el cambio de sentido de dirección, este artículo insertado colocará al EP 3-4 a su posición por defecto, es decir, en ••. 

Las siguientes secuencias de funciones lo que hacen es desactivar la luz delantera de la locomotora y el sonido de circulación de ésta. 

Antes de hacer la prueba definitiva deberéis volver a colocar el tramo de vía de contacto C 8 delante de la barra de proceso del evento Pendular de vuelta, 

para ello deberéis arrastrar desde el listado de artículos el tramo de vía de contacto C 8 y soltarlo donde está la , recordar que esto lo deberéis hacer 
teniendo dicho evento en modo edición, una vez hecho salir del modo edición. 

La prueba definitiva consistirá en que ejecutéis manualmente a través del icono  el evento Recorrido 1, la locomotora V 36 402-403 saldrá de la Vía A de la 
Estación Pineda y finalizará su recorrido al final de la Vía A de la Estación Barcelona, al llegar a dicho final activará el tramo de vía de contacto C8 y 
automáticamente se ejecutará el evento Pendular de vuelta, la locomotora volverá  a ponerse en marcha y emprenderá su viaje de vuelta a la Vía A de 
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la Estación Pineda quedando estacionada en dicha vía. 

Como habéis podido comprobar hemos realizado una primera ejecución manual del evento Recorrido 1 (que en este caso es el recorrido de ida), gracias al 
tramo de vía de contacto C 8 colocado frente a la barra de proceso del evento Pendular de vuelta, éste  ha activado automáticamente a dicho evento con lo 
cual ha producido la vuelta de la locomotora a la Vía A de la Estación Pineda. A partir de aquí daros cuenta las posibilidades que ofrecen los eventos 
automáticos, por ejemplo, imaginaros un circuito donde haya tres o cuatro estaciones; el primer recorrido lo ejecutaríamos manualmente, pero los otros tres 
o cuatro podrían ser automáticos, de esta forma se podrían ir ejecutando recorridos de varias locomotoras entre las estaciones y todo a través de tramos de 
vía de contacto colocados estratégicamente en cada estación. Todo lo que se puede hacer ya es cuestión de imaginar, planificar y finalmente programar.    

 

Control del tren lanzadera con dos contactos de retroalimentación   

 

Con un contacto de retroalimentación, se puede configurar un servicio de tren lanzadera atractivo, como se puede ver en este último ejemplo que se ha 
creado. Dependiendo de la condición del circuito real, como puede ser la longitud del recorrido; puede ocurrir que haya desviaciones del tiempo de retardo, 
con lo cual el recorrido de la locomotora puede alterarse, y como es normal uno lo quisiera evitar para dar un resultado más exacto. Esta es la razón por la 
que reconstruiréis  el recorrido de tren pendular, pero esta vez usaremos un segundo tramo de vía de contacto. Para esto colocamos la ventana del listado de 

eventos en modo edición, a continuación abriremos la configuración del evento Pendular de vuelta pulsando el icono  , no confundir con el icono  de 
ejecución del evento, una vez lo tengáis abierto insertáis entre la secuencia con velocidad 61 y la secuencia con velocidad 0  el contacto C 1.  
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También deberéis colocar el tramo de contacto C 1 en el circuito de la CS 3, lógicamente estando el circuito en modo edición. Ver imagen Pág. 42 

Este es el evento con dos tramos de vía de contacto de respaldo, el primer contacto (C 8) sirve para ejecutar el evento, el segundo contacto (C 1) hace que si 
el tiempo de retardo de la secuencia con velocidad 61 alarga el recorrido de la locomotora, ésta al tocar con la primera rueda el contacto C 1 hace que éste 
automáticamente pase a la secuencia con velocidad 0,  de esta forma la locomotora se para y a continuación se ejecutan el resto de secuencias que quedan). 

                                              

                                              

En la imagen inferior veréis colocado el tramo de vía de contacto C 1, éste es el responsable de hacer lo que acabamos de comentar. Fijaros que dicho 
contacto se le debe colocar la W de espera, a través de su configuración en el apartado donde podemos seleccionar Tiempo de espera  (en realidad debería 
decirse Espera que es la traducción del alemán Warten, puesto que en este apartado no hay que colocar ningún tiempo) o Continuar; en nuestro ejemplo 
colocareis Tiempo de espera (si colocáis Continuar no se pasará a la secuencia de velocidad 0, con lo cual la locomotora sigue su recorrido, choca con la 
topera y  al estar retenida por éstas las ruedas de la locomotora siguen funcionando aunque ahora patinando (esto comportaría que tuviéramos que 
intervenir nosotros a través de la consola de la locomotora para colocar la velocidad a 0, desactivar las funciones de luz delantera y de sonido de circulación, 
así como pulsar la inversión de sentido de marcha que no se habrían colocado automáticamente)).   
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Fijaros que poco a poco vamos afinando más la circulación de la locomotora a través de tramos de vía de contacto y a la vez automatizando parte del 
recorrido. Si os habéis dado cuenta en la prueba, el  inicio del recorrido de ida ha sido manual, es decir, vosotros habéis tenido que ejecutar manualmente el 
Recorrido 1, mientras que la vuelta ya ha sido automática debido a que  el evento Pendular de vuelta a sido ejecutado a través del tramo de vía de contacto 
C 8 y regulado al final de su recorrido por el contacto C 1 para parar la locomotora en el caso de que pudiera haber una variación en el retardo de tiempo en 
la velocidad final.  

 

Juego completo de recorridos automáticos 

Automático simple: para que dos locomotoras puedan hacer alternativamente el recorrido de cuatro itinerarios diferentes aunque con tramos compartidos. 
El hecho de que los trenes con destinos muy diferentes compartan secciones de la misma ruta ferroviaria es una situación muy normal en el sector 
ferroviario. Con el control automático de la CS 3, esto puede ser fácilmente implementado en su propio sistema. La belleza de tal solución, por ejemplo,  a 
diferencia del control de una estación en la sombra; es que como todo está por encima de la maqueta, es decir, a la vista, se puede seguir en detalle el juego 
de las locomotoras.  

El Recorrido 1, que es el que inicia el recorrido de estos cuatro itinerarios lo dejaremos exactamente igual, es decir, no colocaremos ningún contacto en el 

campo de la  ya que al ser el primero deberemos ejecutarlo manualmente. El tramo final de vía de contacto de la Vía A de la Estación Pineda que en 
teoría es el C 1 y que esta dado de alta en el circuito de la CS 3 no hace falta que lo borréis.  A los tres recorridos restantes para que se ejecuten 
automáticamente sí que deberemos colocar el contacto determinado que luego veremos en dicho campo. Por tanto vamos a crear un nuevo evento que 
denominaremos Recorrido 2 auto, veamos la siguiente imagen 
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La simplicidad del evento está a la vista en la imagen de la Pág. 44, bastan dos pasos, el primero es arrastrar desde el listado de eventos el Recorrido 2 y 
soltarlo en la barra de proceso (no hace falta ni marcar en su Configuración la casilla de Tiempo de Espera (la W de espera). El segundo paso consiste en 

arrastrar desde el listado de artículos el contacto C 8 y soltarlo frente a la barra de proceso (donde está la ), ésta se convierte en una locomotora 
entrando en un tramo de contacto que en este caso es el C 8. El contacto C 8 que está situado al final de la Vía A de la Estación Barcelona, será el responsable 
cuando éste se active a la llegada de la locomotora de ejecutar automáticamente el evento Recorrido 2 auto. Más fácil no puede ser. 

Ahora deberemos dar de alta en el listado de artículos dos contactos más que en realidad ya están instalados en el circuito real, son los tramos de vía de 
contacto C 9 y C 12. El primero de ellos lo deberéis  situar en el circuito de la CS 3 al final de la Vía B de la Estación Barcelona, el segundo lo situareis  al final 
de la Vía B de la Estación Pineda (ver imagen en Pág.47). Así quedarán los eventos de los demás recorridos automáticos 
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Nota: Antes de la prueba final de los cuatro recorridos, tengo que comentaros que si movéis alguna locomotora manualmente y ésta pasa por encima de 
alguno de los contactos que se han colocado en los tres eventos de recorridos auto, éstos se pueden disparar con lo cual lo que tendría que ser una secuencia 
de cuatro recorridos seguidos quedará desbaratada, por lo que recomiendo que si queréis mover manualmente una o varias locomotoras por dichos 
recorridos, coloquéis el listado de eventos en modo edición o bien provisionalmente eliminéis los tres contactos puestos en los eventos de recorridos auto. 

Pasemos a la prueba, locomotora V 36 402-403 estacionada en Vía A de la Estación Pineda y locomotora BR 41 349 estacionada en Vía B de la misma 
estación. 

Pulsar manualmente el icono  de ejecución del evento Recorrido 1, en primer lugar los artículos se posicionan para que se cumplan las condiciones para 
recorrer el Itinerario 1, a continuación hay el aviso de la próxima salida, seguido del encendido de la locomotora V 36 402-403 con sus correspondientes 
funciones de sonido de circulación, sonido de bocina y encendido de luces delanteras; ahora la locomotora se pone en marcha, una vez haya rebasado la 
locomotora la señal de salida SVAP 1 que está en •, ésta se colocará automáticamente en •; la locomotora seguirá su recorrido hasta llegar al final de la Vía A 
de la Estación Barcelona donde quedará estacionada, ésta hace el cambio del sentido de dirección, la señal de entrada EB 5-6 que está en •, ésta se colocará 
automáticamente en ••,  se apagan las funciones de luces delanteras y el sonido de circulación; a la vez la locomotora al estar situada encima del tramo de 
vía de contacto C 8, éste activa automáticamente el Recorrido 2 auto. 

En primer lugar los artículos se posicionan para que se cumplan las condiciones para recorrer el Itinerario 2, a continuación hay el aviso de la próxima salida, 
seguido del encendido de la locomotora BR 41 349 con sus correspondientes funciones de generador de humo, sonido de circulación, sonido de silbato y 
encendido de luces delanteras; ahora la locomotora se pone en marcha, una vez haya rebasado la locomotora la señal EP 3-4, la señal SVBP 2 que está en •, 
ésta se colocará automáticamente en • y el desvío DP 9 que está en curva, automáticamente se colocará en recto; la locomotora seguirá su recorrido hasta 
llegar al final de la Vía B de la Estación Barcelona donde quedará estacionada, ésta hace el cambio del sentido de dirección, la señal de entrada EB 5-6 que 
está en ••, ésta se colocará automáticamente en ••,  el desvío DB 10 que está en curva, se colocará automáticamente recto, se apagan las funciones de luces 
delanteras, el sonido de circulación y el generador de humo; a la vez la locomotora al estar situada encima del tramo de vía de contacto C 9, éste activa 
automáticamente el Recorrido 3 auto. 

En primer lugar los artículos se posicionan para que se cumplan las condiciones para recorrer el Itinerario 3, a continuación hay el aviso de la próxima salida, 
seguido del encendido de la locomotora V 36 402-403 con sus correspondientes funciones de sonido de circulación, sonido de bocina y encendido de luces 
delanteras; ahora la locomotora se pone en marcha, una vez haya rebasado la locomotora la señal  SVAB 7 que está en •, ésta se colocará automáticamente 
en •;  la locomotora seguirá su recorrido hasta llegar al final de la Vía B de la Estación Pineda donde quedará estacionada, ésta hace el cambio del sentido de 
dirección, la señal de entrada EB 3-4 que está en ••, ésta se colocará automáticamente en ••,  el desvío DB 9 que está en curva, se colocará 
automáticamente en recto, se apagan las funciones de luces delanteras y el sonido de circulación; a la vez la locomotora al estar situada encima del tramo de 
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contacto C 12, éste activa automáticamente el Recorrido 4 auto. 

En primer lugar los artículos se posicionan para que se cumplan las condiciones para recorrer el Itinerario 4, a continuación hay el aviso de la próxima salida, 
seguido del encendido de la locomotora BR 41 349 con sus correspondientes funciones de generador de humo, sonido de circulación, sonido de silbato y 
encendido de luces delanteras; ahora la locomotora se pone en marcha, una vez haya rebasado la locomotora la señal EP 5-6, la señal SVBB 8 que está en •, 
ésta se colocará automáticamente en • y el desvío DP 10 que está en curva, automáticamente se colocará en recto; la locomotora seguirá su recorrido hasta 
llegar al final de la Vía A de la Estación Pineda donde quedará estacionada, ésta hace el cambio del sentido de dirección, la señal de entrada EB 3-4 que está 
en •, ésta se colocará automáticamente en ••, se apagan las funciones de luces delanteras, el sonido de circulación y el generador de humo; finalmente al no 
tener ninguno de los cuatro eventos de recorrido el contacto C 1, la locomotora por más que lo esté activando no va a ejecutar automáticamente ningún 
evento, por tanto, aquí se terminarán las cuatro secuencias de los recorridos que se han efectuado automáticamente uno tras otro a excepción de la puesta 
en marcha del primer recorrido que ha sido manual. En la siguiente imagen podemos ver el circuito Pineda-Barcelona con los cuatro contactos colocados en 
el circuito y además dados de alta en la ventana de artículos. 

 

 

 

Automático con control de regulación de la velocidad final: en caso de tener problemas de variaciones de tiempo debido al problema ya mencionado con 
circuitos de una cierta longitud, deberéis colocar tramos de contacto entre la secuencia de la última velocidad XX y la secuencia con velocidad 0. Ver en las 
siguientes imágenes que contactos deberéis colocar en los eventos de Recorrido 1-2-3-4 
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En las tres imágenes de la Pág. 48 y la imagen superior de esta página podéis ver en qué lugares de cada evento se han insertado los contactos para regular 
los posibles desvíos de retardo de tiempo en las correspondientes secuencias de la casilla con velocidad XX y la casilla con velocidad 0. De esta forma si el 
recorrido se alarga el correspondiente contacto hace procesar inmediatamente la secuencia con velocidad 0 y de esta forma la locomotora se detiene y 
terminan procesándose el resto de secuencias que quedan.  

De esta forma evitaremos los posibles desvíos que tengan en recorridos largos las locomotoras, sobre todo al final de su recorrido.   

 

 

Hay muchas más formas de usar eventos en otras partes de un circuito, como por ejemplo, en las llamadas estaciones en la sombra, para el control de 
encendido por sectores por ejemplo en grandes estaciones, en pequeños o grandes pueblos, en edificios, etc. que merecen otro capítulo aparte. Creo que 
con estos tres capítulos dedicados exclusivamente a una maqueta real concreta, tenéis en vuestras manos una guía completa que siguiéndola podéis sacar los 
conocimientos necesarios para adaptarlos a vuestras maquetas y de esta forma aprovechar el potencial que tienen los eventos en la CS 3.  

Han sido muchas horas de trabajo, pero el hecho de que le podáis sacar provecho en beneficio de tener más conocimientos para poder aplicarlos a este 
hobby tan apasionante que es el mundo del ferrocarril en miniatura, con esto sólo me doy por satisfecho. 
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