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USO DEI SEGNALI IN BVE

1. Dati necessari per attivare i segnali

Route.RunInterval  (secondi)

Secondi = secondi d’anticipo di partenza del treno “Fantasma”.

Track.signal  numero;Etichetta; x; y; tipo

Permette di inserire un segnale sulla linea.

Numero = aspetto del semaforo. Si possono avere i seguenti tipi



0 = segnale doppio verde/rosso



1 = segnale quadruplo rosso/giallo/giallo-verde



2 = segnale doppio giallo/rosso



3 = segnale triplo rosso/giallo/verde



4 = segnale quadruplo rosso/doppio giallo/giallo-verde



5 = segnale quintuplo.

Etichetta = descrizione che appare sotto il semaforo

X = distanza (orizzontale) dai binari 

Y = altezza (verticale) dai binari

n.b.: se x=0 e Y=-1 il segnale è nascosto. Se x diverso da 0 e Y= -1 il segnale è posto su un palo.

Tipo = tipo del segnale (1= brock, 2=home, 3=partenza).

Route.Signal (colore) velocità

Limiti di velocità dei vari segnali.

Colore =  1 - rosso, 2 - giallo, 3 - verde

Velocità = limite di velocità massimo dei vari colori in km/h

Sta. Nome stazione; ora arrivo; ora partenza; allarme di superamento; lato della piattaforma; segnale della stazione; ecc……

Si inserisce una fermata al treno (Tralasciando momentaneamente gli altri valori in questa sede ci focalizziamo sul parametro n° 6)

Segnale della stazione = attiva o disattiva il segnale posto dopo la stazione. Si può valorizzare in due modi:



0 = il segnale è sempre verde

1 = il segnale è rosso e diventa verde quando il treno si ferma alla stazione oppure  entro 23 secondi dall’orario di partenza.

2. attivazione dei segnali

Dopo aver inserito i segnali lungo la linea, nella sequenza preferita, l’attivazione degli stessi è effettuata da un treno « fantasma » che parte prima del vostro treno BVE.

Attivando il valore di Route.Runinterval superiore a zero, tutti i segnali collocati lungo la linea saranno inizializzati con il ROSSO (invece del verde) e pertanto non possono essere superati; l’immagine dei segnali apparirà nel simulatore del colore pari al segnale fino a 500 metri prima del segnale stesso sulla destra con indicato sotto l’eventuale etichetta che è stata inserita in programmazione. 

Il treno “fantasma” è quindi utilizzato per modificare  i segnali lungo la linea.

Il treno “fantasma” parte normalmente 5 metri dopo il comando Track.sta (stazione) di partenza che voi collocate sulla linea. 

Il treno “fantasma” partirà in anticipo rispetto al vostro treno BVE di un numero di secondi pari al numero di secondi che avete definito in Train.Runinterval.

La velocità del treno “fantasma” è un algoritmo del programma che è proporzionale alla distanza prevista fra due stazioni che prevedono una fermata del vostro treno e dal numero di minuti di percorrenza previsti dalla stazione di partenza a quella di arrivo.

La velocità del treno “fantasma” in ogni caso non supererà MAI i 100 Km/h.

Prevedere una tempo di percorrenza troppo corto spinge al massimo il treno “fantasma”: al contrario un tempo di percorrenza troppo lungo lo rallenta fino a fargli percorrere velocità bassissime per rispettare l’orario d’arrivo. E’ poi da tenere presente che la velocità del treno “fantasma” è fissa e quindi indipendentemente dalla tortuosità della linea e dagli eventuali limiti di velocità stabiliti da segnali o  sulla linea.

Non appena il treno “fantasma” avrà superato il secondo segnale (attenzione il secondo!!), a questo punto il primo segnale diventerà verde, permettendo al vostro treno di poterlo superare. 

Se il primo segnale che viene collocato ha più di 2 luci (numero 1,3,4,5) , allora, sempre al superamento del secondo segnale,  potranno attivarsi le luci gialle intermedie del primo che potrà essere superato ma limiterà la velocità del vostro treno.

Il segnale numero 2, con sole 2 luci, ha invece la particolarità di diventare rosso o giallo ma non verde (inserendo quindi il limite di velocità stabilito dal segnale giallo).

Il treno “fantasma” che percorre la linea vi precederà alla velocità detta prima attivando i segnali e si arresterà esattamente 5 metri dopo la prossima stazione che avete progettato sulla linea in cui è prevista una fermata. Il treno “fantasma” partirà successivamente il numero di secondi previsto dal valore di Train.Runinterval. per la stazione successiva e così via fino al termine della vostra linea dove deve essere collocato l’ultimo segnale.

3. Alcuni suggerimenti

Se volete inserire i segnali lungo la linea, in base alla lunghezza della linea ed alla velocità del Treno “fantasma”, dovete calcolare che il treno fantasma sia abbastanza veloce da attivare il segnale davanti a voi prima che il vostro treno passi, altrimenti vi trovereste a percorrere una linea a “singhiozzo”.

Per ovviare a quello inconveniente, si possono collocare segnali nascosti che si attiveranno al passaggio del treno “fantasma”, ma che non verranno mostrati nel simulatore.

Quest’ultimo suggerimento è poi quello consigliato per attivare il primo segnale. Ponendo ad esempio che il primo treno parta ad esempio 10-15 secondi prima della partenza del vostro treno e la linea sia sufficiente lunga per dare velocità al treno “fantasma”, collocando un secondo segnale nascosto a circa 200-300 metri dalla stazione di partenza, il primo segnale potrà diventare verde prima dell’orario di partenza del vostro treno.

Altra avvertenza è quello di collocare il segnale di partenza appena dopo la stazione, per permettere al treno di fermarsi con il rosso e quindi di ripartire con il verde dopo che il treno “fantasma” avrà superato il secondo segnale dopo la stazione come già detto prima. 

Consiglio infine di usare il solo segnale numero 0 e il tipo 3, che ritengo sia più simile alla realtà italiana. Inoltre non ho nemmeno parlato del segnale di track.relay (ripetizione) previsto dal simulatore di BVE che non ritengo sia applicabile ad una linea non giapponese.
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