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Datorplattform
Programmet gér bra att kora i Windows 11, 10 eller 7, kan eventuellt ocksa fungera i aldre versioner.

Installation

Du laddar ned spelet fran SIKs hemsida pa den lank du fatt vid kopet av spelet. Installera spelet
genom att dubbelklicka pa filen SetupSS.exe. Programmet ska da installeras pa din dator med namnet
Stockholm Syd 2022, troligen i Windows programbibliotek Program (x86). En ikon bér komma upp
pa ditt skrivbord.

Ditt antivirusprogram kan eventuellt ge varningar vid installation av typen “okéant program”, litar du
pa leverantoren av programmet?”, osv. I virsta fall kan det séttas i karantan. Detta ar nagot som ofta
hander sma mjukvaruutvecklare. | de allra flesta fall gar det dock att komma forbi dessa varningar
genom att l4sa lankar om Mer information, klicka pa Installera &ndd, Aterstéll eller liknande. Om det
ar omojligt for dig att installera, skriv till info@sjk.se sa forsoker vi hjélpa dig..

Bilder
Omslagsbild — SL Pendeltdg X60 pa nya Arstabron. Den gamla i bakgrunden. Foto Tobias Jaderup
Ovriga bilder ar med fotografernas tillstdnd hamtade ur:

- tobbebilder.se Tobias Jaderup

- jarnvag.net Frederik Tellerup, Markus Tellerup

Tack

SJK tackar alla dem som har medverkat till att simulationen kunnat goras: Den ursprungliga versionen
av SJKs “fjarr”’spel skapades av PK Rusch som idégivare och Jonas Rahm som svarade for
programmeringen omkring 2008. Dagens uppdatering till sparplaner och tagtrafik 2022 i den sodra
delen av Stockholms trafikledningsomrade har gjorts av Lennart Olsen. Manga andra personer har
ocksa hjalpt till med testkorning, teknisk radgivning, bilder mm. Ett stort tack till alla!

Copyright: SIK (Svenska Jarnvagsklubben) har ovillkorlig ensamraétt till denna simulation.
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VALKOMMEN TILL STOCKHOLMSFJARREN SYD 2022

INTRODUKTION

Detta ar ett nytt tagledningsspel om den sodra delen av Stockholms trafikledningsomrade. Det bygger
pa samma tekniska plattform som Svenska Jarnvagsklubbens tidigare spel Hallsbergsfjarren och ar det
attonde i den nya serien av spel sedan 2020. Spelet &r en nastan autentisk trafikledningssimulation om
Stockholms trafikledare och deras intressanta arbete. | detta spel forekommer nastan alla tdg som en
vardag i september 2022 forekom i verkligheten och nagra till.

Systemet med taganmalan (TAM) via telefon fran station till station som férekom forr och som till
stora delar har forsvunnit nu, har ersatts av ett sakrare och mindre personalkrévande system med
fjarrtagklarerare som sitter pa atta platser i Sverige och leder tagtrafiken framfor en lang rad
dataskarmar dar de kan se varije tag, vilka spar som &r lediga och hur vaxlarna ligger. En av dessa drift-
ledningscentraler ligger i Stockholm.

Istéallet for de ganska manga trafikledare som sitter i Stockholm och arbetar i attatimmarspass skall du
ensam skota all tagtrafik fran kl. 04 pa morgonen till kl. 22 pa kvallen! Eftersom Stockholms
trafikledningsomrade har en mycket stor trafik har vi delat det i tva delar, detta spel omfattar endast
den sodra delen fran Stockholms central och Stockholm City och sdderut. Trots detta far du rakna
med tuffa arbetspass.

I den har manualen kan du lasa det mesta du behdver veta for att borja spela och pa sikt bli en skicklig
tagklarerare i Stockholm. Och kanske ocksa litet till. Manualen ar indelad i tre avdelningar:

A. Kom igang — gor en rivstart. Sid 4
For dig som spelat nagot av de tidigare fjarrspelen gor vi forst en kort introduktion om vad
som ar speciellt i Stockholmsfjarren Syd. For dig som inte spelat tidigare ger vi en méjlighet
att kanna pa spelet direkt och lara dig de enklaste handgreppen och metoderna. Genom att
spela igenom barjan av spelet nagra ganger pa en enkel niva kan det vara lattare att ta till sig
instruktionerna i kommande avsnitt av manualen.

B. Grundkursen. Sid 12
En mer grundlig och systematisk genomgang av hur spelet ar uppbyggt och kan spelas. Med
hjélp av denna ska du kunna klara de flesta situationer som uppkommer for att klara att spela
igenom en hel omgang av spelet.

C. Fordjupning. Sid 26
For dig som blir biten och vill férdjupa dina kunskaper och fardigheter. Har finns en
fordjupande kunskapsdel om de jarnvagslinjer och den tagtrafik som tacks av spelet och om
hur tagledningen gar till i praktiken. Vi beréattar ocksa nagot om spelets tillkomst och for den
intresserade litet om hur detta tekniskt ar gjort.

Lycka till!



A KOM IGANG - GOR EN RIVSTART

For dig som spelat tidigare fjarrspel

Du som tidigare spelat ett eller flera av SIKs fjarrspel kommer snabbt att notera att mycket &r sig likt
men att Stockholmsfjarren Syd ocksa till sin karaktar skiljer sig en del fran tidigare fjarrspel.

Spelplanen ar mindre med farre linjer och driftplatser an i de andra fjarrspelen. Men i gengald &r tagen
desto fler, framfor allt alla pendeltag séder om Stockholm som gar tétt och stannar vid manga
stationer. For att du ska kunna hantera detta som ensam tagklarerare har det varit nodvandigt att sa
langt som majligt automatisera trafiken. Detta mojliggors av att de flesta linjer ar dubbel- (eller till och
med fyr-) spariga. Det gor att tagen, sedan du val startat dem till stor del klarar sig sjalva. Du behéver
egentligen bara ingripa vid skiljevéagar. Vi ger i det féljande en kort sammanfattning av de kritiska
punkterna dar du fortfarande maste hantera trafiken manuellt.

Fjarrtag mot Stockholms central

Tag kommer in pa banan vid Katrineholm (tva ingangar), Jarna och Sodertélje Syd. Du behdver har
bara lagga tagvag till forsta utfartssignal® (dubbelpil) och sedan gar tagen vidare automatiskt anda in i
mal vid Stockholms central. Obs dock att nagra godstag ska avvika till Sodertélje hamn vid Jarna eller
till Alvsjo godsbangard efter Stuvsta och méaste bevakas manuellt s att de inte bara glider forbi.
Malartag mot Eskilstuna-Sala maste du ocksa bevaka manuellt da de ska avvika vid Flen.

Nagra forbigangar mellan tag bor ocksa goras sa att de kommer in i ratt ordning vid Stockholms
central, tips om detta finns i manga fall i texten for resp tag.

Fjarrtag fran Stockholms central.

Dessa tag gar ocksa automatiskt sa fort du leder in dem pa linjen (forsta utfartssignalen) vid
Stockholms central. Darefter fortsatter de flesta fjarrtagen automatiskt till strax fore Katrineholm dar
du behover leda in dem manuellt till ratt destination. Malartag mot Eskilstuna ska dock ledas av vid
Sodertalje Syd och mot Nykoping vid Jarna. Malartag mot Hallsberg ska ga in till Gnesta spar P2 for
uppehéll. N&gra godstag ska ledas av redan strax efter starten mot Alvsjo godsbangard.

For att gora det lattare att inte missa nar tag ska avvika finns i spelet separata automater for upp- och
nedspar vid kritiska stationer. Sa att du kan stanga av aktuell automat néar ett tag som ska avvika
narmar sig sa att det inte glider forbi av bara farten. Och detta utan att tdg som kommer i andra
riktningen paverkas. Glom inte att satta pa automaten igen sa snart taget letts in pa avvikande linje.

Aven i denna riktning rekommenderas en del forbigangar i tigtexterna. Dessa maste du da skéta
manuellt.

Pendeltdg fran Stockholm City

Pendeltagen ska forst ledas in pa linjen med en tagvag till forsta utfartssignal . De gar sedan
automatiskt fram till véxeln efter Arstaberg dér tdg mot Vasterhaninge/Nynashamn ska ledas rakt fram
och tag mot Tumba/Sodertalje ga till vanster. Detta maste du géra genom att snabbt lagga manuell
tagvag for kommande tag sa snart framférvarande tag passerat vaxeln.

! Den term som i till exempel Trafikverkets sakerhetshestammelser och linjebok anvands for dessa signaler ut
mot en strdcka med linjeblockering &r "utfartsblocksignal”. Av speltekniska skél, som narmare beskrivs i
avsnittet “Trafikeringssystem och tagledning — i verkligheten och i spelet” senare i manualen, skiljer sig
anvandningen av dessa signaler nagot &t i spelet. Vi har valt att genomgéaende anvanda det enklare ordet
“utfartssignal” i denna manual.
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Pa Nynashamnslinjen gar tdgen sedan automatiskt till Vsterhaninge, dar det framgar av tagtexten vart
taget bor foras. For tdg som ska vidare till Nynashamn lagger du lampligen ut en tagvag direkt till
Hemfosa. Dar moter det norrgaende tag. Sa fort detta passerat kan du lagga en ny tagvég till
Nynasgard och samtidigt en fér métande tag fran Nynashamn till Nynasgard.

Pa Sodertéljelinjen gar tdgen automatiskt fram till Ostertalje. Observera dock att du nér tagen nalkas
Tumba maste vara uppmarksam pa tag med tdgnummer 24xx och 27xx som ska foras in till spar P2
eller P3 och vanda i Tumba. Aven hir har du mojlighet att tillfalligt stdnga av automaten pa nedsparet
nar sadana tag nalkas.

For tdg som gar vidare forbi Tumba upphor automatiken vid Ostertélje och du far darifran lagga
manuell tagvag forst till Sodertélje hamn spar P1 och sedan in till Sodertélje centrum. Obs att du kan
backa taget denna sista bit for att bytet av fardriktning ska ga snabbt. Om du byter fardriktning med
knappen pa menyn tar det fyra minuter innan taget kan starta igen.

Pendeltag mot Stockholm City

Pendeltag fran Nynashamn leds forst till Nynasgard. Efter motet dar kan du lagga en tagvag direkt till
utfartssignalen pa uppsparet efter Hemfosa sa gar taget sedan automatiskt hela véagen in till Stockholm
City. Tag fran Vasterhaninge behdver du bara fora ut till forsta utfartssignal sa gar de automatiskt anda
in till Stockholm City.

For pendeltag fran Sodertalje maste du lagga manuella tagvagar forst till Sodertalje hamn (ibland i tva
etapper) spar P4 eller P3. Och sedan darifran till utfartssignalen efter Ostertalje, s& gar tigen sedan
automatiskt anda in till Stockholm City. Tag fran Tumba behdver bara foras ut pa linje sa gar de sedan
automatiskt.

”Specialare”

Det finns en del tag som har avvikande beteende och som du maste bevaka manuellt. Vi har tidigare
namnt fjarrtdg som ska av till olika stéllen eller forbipasseras. For pendeltagen finns ocksa nagra
specialare. Det galler bl a tjanstetagen (femsiffriga tignummer borjar pa 9) som startar eller slutar vid
nagon av SLs depéer i Sodertalje eller Alvsjo. Det finns ocksa vid 11-tiden ett pendeltag i varje
riktning med avvikande tdgnummer som gar via Stockholms central och ska vika av/foras in pa
pendeltégens spar efter/fore Alvsjo.

Efter eftermiddagsrusningen véxlas pendeltagstrafiken successivt 6ver till korta tag pa alla linjerna,
vilket sker i Sodertélje centrum och Nynashamn. Nagon funktion for delning av tag finns inte i
fjarrspelens program utan det har 16sts med hjélp av vagnparkeringar VP1, VP2 etc vid vissa spar dit
du ska fora in fullangdstagen. Dessa far ses som en del av perrongen dar dven av- och pastigning kan
ske. Efter ett slag blinkar det sedan tva ganger och ut kommer tva korta tag med en kvarts mellanrum.
Det framgar av tagtexterna om tagen ska foras till VP for delning.

For dig som ar nybdrjare

Starta, pausa och avsluta spelet

Du startar spelet genom att dubbelklicka pa ikonen Stockholm Syd 2022 pa ditt skrivbord. Klicka pa
Starta nytt spel och darefter pa Niva 1. Det ar den enklaste nivan dar alla tag foljer sina tidtabeller och
som vi kommer att exemplifiera ur i det har avsnittet (Eventuellt kan det vara en bra idé att skriva ut
atminstone del A av manualen och lasa denna parallellt med att du borjar kdnna pa spelet.)

Avsluta spelet gér du enkelt genom att valja Arkiv Avsluta spel eller helt enkelt klicka pa
stangningsknappen X i 6vre hogra hornet. Du far fragan “Ar det sakert att du vill avsluta?” Svara Ja”.

5



Darefter far du fragan “Vill du spara spelet?” Svara ”Nej” i detta lage. Du kan sedan starta om spelet
pa nytt. Detta kan du behéva gora flera ganger i borjan om tiden skenat ivag och tagen borjar bli
forsenade, da ar det enkelt att bérja om fran borjan!

Du kan ocksa pausa spelet genom att klicka pa Arkiv Pausa/Fortsatt eller, annu enklare, trycka pa F3-
knappen pa tangentbordet. Da star allting stilla &nda till du sétter igang genom att klicka pa samma
knapp igen. Vi rekommenderar dig att pausa spelet medan du laser dessa instruktioner tills det ar dags
att borja, annars kan du komma pa efterkélken. Starta vid behov pa nytt och pausa direkt fram tills du
ar beredd att kora pa riktigt!

Du rekommenderas ocksa att satta pa dina hogtalare om de inte redan ar pa, det ingar ocksé
ljudeffekter i spelet.

En 6verblick dver spelplanen

Arkiv Visa Information Installningar Hjalp
Tid  04:01 | By“,km| Tag: 9402 . Alvsjo godsbangard (G1)

Fart e — GC Biltag med nya Toyotabilar Malmé - Rosersberg. Etapp 1till Alvsjo godsbangard. Avviker fran stambanan efter Stuvsta.
T _D%l Bakgrund Katrineholm mot Norrkdping (1) 04:00 - Alvsjo godsbangard (G1) 05:23

Borja med att ta en 6verblick 6ver spelplanen, det ar den enda vy du kommer att fa se under spelets
gang. Spelplanen &r helt enkelt en stiliserad och nagot forenklad bild av jarnvagsnatet inom den sodra
delen av Stockholms trafikledningsomrade! Detta jarnvagsnat bestar endast av tre huvudlinjer, som till
allra storsta delen &r dubbelspariga och mellan Flemingsberg och Stockholm fyrspariga.

I mitten av spelplanen I6per den dubbelspariga Vastra stambanan fran Katrineholm i sydvast, via Flen,
Jarna och Sodertalje syd évre. Fran Jarna via den relativt nya Grodingebanan till Flemingsberg dar
banan forenar sig med den gamla linjen fran Sodertalje via Tumba som nu i huvudsak trafikeras av
pendeltag. Sodertalje forenas ocksa med Vastra stambanan i Jarna via en station i Sodertéalje syd
undre. Fran Flemingsberg och in mot Stockholm &r banan minst fyrspérig och forenar sig i Alvsjé med
Nynashamnslinjen som ocksa i huvudsak trafikeras av pendeltag.

Titta nu narmare pa spelplanen sa ser du att det trots den tidiga morgonen redan &r ett tag ute pa
linjen, detta syns i dversiktsvyn som en gul pil vid Flens station. Du ser ocksa ett, och kommer snart
att fa se fler, tdg som vill komma in, de syns som blinkande gula punkter nar ankomsttiden narmar sig.
De flesta av dessa tag &r godstag eller tjanstetag, inte s manga resandetag for passagerare har riktigt
kommit igdng an. Det ar dessa tag vi strax ska borja med att satta igang genom att lagga tagvagar for!
(Du ser ocksa flera tdg som Gvernattat vid de storre stationerna och startar senare, mer om dem om en
stund.)



Vaxla vyer

Du kommer upprepade ganger under spelets gang att behova véxla vyer mellan dversiktsvyn som
Oppnas nar du startar spelet och dar du har den bésta dverblicken och detaljvyer av olika avsnitt av
banan som du maste ga over till for att kunna lagga tagvagar. Det kan du gora genom att pa menyraden
uppe till véanster valja Visa Oversiktsskarm respektive Visa Detaljskarm. Det ar dock enklare att &
fram Gversiktsvyn genom att trycka pa nagon av tangenterna F5 eller Page Down pa ditt tangentbord.
En detaljvy visar du enklast genom att klicka pa den del av skarmen du vill se och vid behov forflytta
dig med piltangenterna eller scrolla i listerna till héger och underst pa skarmen..

Hall reda pa tiden

Alla tdg gar som bekant efter tidtabeller och den aktuella tiden ser du alltid langst upp till véanster i
menyn. Om du inte valjer nagot annat fortskrider alltid spelet i realtid, dvs en minut i spelet motsvarar
en minut i verkligheten. Man kan ocksa fa tiden i spelet att flyta snabbare genom att flytta reglaget
Fart” sa att tiden gar mellan tva och tolv ganger snabbare. Nu i bérjan tror vi att du framst kommer
att jobba i realtid eller méjligen med hdgre hastighet i borjan av spelet. Litet langre fram pa morgonen
kommer det sa manga tag du ska styra att det kan vara svart for den ovane att hinna med ens i realtid!

Varje nystartad spelomgang borjar alltid klockan 04.00 pa morgonen. Det gar inte att starta spelet vid
nagon annan tidpunkt pa dagen. Om du till exempel vill se och styra de tag som gar mitt pa dagen
maste du snallt spela igenom spelet fran 04.00 till den aktuella tidpunkten. Som du forstar kan det ta
ratt s manga timmar och det klarar du sékert inte i ett arbetspass. Det ar darfor, nar du blir litet mer
van, oftast nédvandigt att spara ett pagaende spel och fortsatta vid en senare tidpunkt. Vi ska
aterkomma till hur det kan laggas upp.

DAGS ATT BORJA, STARTA DE FORSTA TAGEN

Las forst igenom denna text sa att du forstar vad du ska gora. Stéll dig sedan i startposition, se till att
tiden uppe till vanster ar 04.00, vid behov genom att starta om spelet. Nu géller det att snarast fa igang
de gula tdg som redan star ute pa linjen eller som vill ut och darfor blinkar gult. Ett tag blir eller
blinkar gult ndr det bara har sex minuter kvar till avgangstid, det ar darfor dem du alltid bor prioritera.
Som exempel foreslar vi att du borjar med det tdg som blinkar gult eller rott i Katrineholm, langst till
vanster pa spelplanen

Godstag 9402 fran Katrineholm
Ga till detaljvyn genom att klicka nara Katrineholms station. Du ser da den gula blinkande portalen
med nummer 1 vid texten ”mot Norrkoping”.

Klicka nu pa portalen. Du ser da att det kommer upp en ruta 6verst i menyraden som ger erforderliga
upplysningar om taget, i forsta hand tagnumret som i detta fall &r 9402. Bredvid tagnumret star tagets
slutstation inom den sodra delen av Stockholms trafikledningsomrade, som i detta fall &r portalen G1
vid Alvsjo godsbangard. | textrutan under finns fler upplysningar om téget, bland annat ser du att det
ska avga omedelbart, i detta fall fran den portal, Katrineholm mot Norrkdping (1) som markerar
gransen mellan Norrképings och Stockholms trafikledningsomraden. Det framgar ocksa att tagets fard
ar indelad i etapper och att den forsta etappen slutar vid Alvsjo godsbangérd. Nu géller det att snabbt
lagga en tagvag sa att taget kan avga fran Katrineholm!

Ett 1ampligt sétt att g vidare &r nu att ta reda pé &t vilket hall taget ska foras, mot Alvsjé godsbangard
vilket &r dsterut, at hoger i spelet. Du ska nu lagga en tagvag pa en del av denna stracka sa att taget
kommer igang.



Att lagga en tagvag innebir att du reserverar en bestdmd striicka av linjen som bara “ditt” tig far kora
pa. Du lagger alltid ut en tdgvag med hjalp av tva klick. Forst klickar du pa tdgsymbolen for taget eller
en blinkande portal i detaljvyn, vilket du alltsa just har gjort. Nar du ser informationen for taget uppe i
menyraden, sager man att ditt tag ar aktivt. Du kan nu lagga en tagvag dit du vill att taget ska ga. Det
g0r du genom ytterligare ett klick pa en av pilarna pa banan. Du kan alltid vélja nagon av de “dubbla”
motriktade pilarna som representerar in- och utfartssignaler fran driftplatserna mot linjen. Du kan
ocksa vélja en enkelriktad pil som representerar en sa kallad mellansignal inne pa en driftplats. Men da
maste du valja en pil som ligger i tagets fardriktning. Om du forsoker lagga tagvag till en pil som
pekar mot fardriktningen far du ett felmeddelande.

I spelet Stockholmsfjarren Syd &r huvuddelen av banorna automatiskt styrda, vilket markeras med ett
A ovanfor driftplatserna. Det racker darfor att du lagger ut en tagvag sa att tdget kommer ut pa en
sadan stracka och sedan forflyttar sig sjalvt automatiskt. | detta fall foreslar vi att du lagger ut en
tagvag genom att klicka pa de dubbelriktade pilarna nagot till hdger om sparet 21 i hogerkanten av
stationen.

Och, fantastiskt, nu ska du om du gjort ratt kunna se den utlagda tagvagen i form av ett lysande gront
streck pa denna relativt korta stracka genom och forbi Katrineholms station. (Jamfor garna med bilden
av oversiktsvyn tidigare i avsnittet). Om du ar nybdrjare ar detta troligen den forsta tagvag du
nagonsin lagt ut? En utlagd tagvag betyder att inga andra tag kan ga dar. Du ser, sa snart du lagt ut
tagvagen att avgangsportalen (1) skiftar farg fran gult till gront (och kan hinna skifta till rétt om du
inte hinner lagga tagvag i tid). Strax darefter borjar taget ocksa rora sig framat langs den grona linjen. |
oversiktsvyn i form av en gron pil mot rod bakgrund i borjan av tagvagen, i detaljvyn i form av tagets
rektangel. Allt eftersom taget ror sig framat blir linjen bakom forst rod och slocknar sedan helt. Nar
det roda strecket bakom taget slocknar &r den delen av linjen ater ledig for andra tag att trafikera.

Godstag 9410 i Flen

Nar du startat det foregaende taget som ville in pa spelplanen &r det dags att ocksa fa igang tag som
redan befinner sig ute pa linjen nar spelet startar kl 04.00. Av tekniska skl aterfinns sadana tag pa den
driftplats och starttid fran denna som taget i verkligheten narmast kommer att passera efter kl 04.00.
Titta noga i Oversiktsvyn, sa hittar du ett sddant tag vid Flens station.

Ga nu till detaljvyn genom att klicka nara Flen och klicka sedan pa taget. Du ser da att det &r ett biltag
pa vag fran Goteborg Savenas till Sodertalje hamn. Nu kan du sétta igang taget genom att klicka en
gang till pa utfartssignalen (den dubbelriktade pilen) omedelbart till hdger om Flens station. Och vips
ser du en gron tagvag som gor att taget strax startar och gar in pa den automatiserade linjen vidare mot
Jarna dar taget ska vika av mot Sodertilje.

Att satta igang dessa tag kan ha tagit en stund nar du ar ovan. Men avsluta garna och starta om spelet
om det behdvs. Nar du ar klar ska spelplanen se ut med tagvéagar som pa bilden i inledningen av det
har avsnittet. Trana garna fler ganger vid behov innan du gar vidare.

Tag som dvernattat vid station

Nar du 6ppnar spelplanen ser du ocksa flera graa tagsymboler vid stationerna Sodertalje centrum och
Nynashamns centrum. Det ar resandetdg som har 6vernattat vid perrong vid dessa stationer. Dessa ska
starta senare, de forsta strax efter 04.30 och sedan successivt. Du behdver alltsa inte géra nagot at dem
just nu, men hall dem under bevakning for att lagga tagvag nar deras avgangstider narmar sig och de
skiftar farg till gult. (Har géller det att se upp, det kan ibland vara svart att se skillnad pa gul och gra
pil i dversiktsmenyn, sa kolla garna ofta. Du kan ocksa provklicka pa tagen for att se nar de ska starta.
En annan méjlighet ar att i menyn klicka pa Information Avgangar, mer om detta senare.)



Speeda upp och koppla av

Nér du tranat nagra ganger och fatt igang de tva tdg som lyser gult vid spelets start kan du koppla av
en stund, blicka ut dver spelplanen, se hur de tag du startat ror sig framét och lagger ut forlangda
tagvagar med hjélp av automaterna. Eftersom nasta tag inte ska in forran kl. 04.24 kan du, om du blir
otélig, dra upp hastigheten en bit sa att taget gar fortare. Dra dock ner hastigheten till 1 igen nar fler
nya tag som vill in borjar blinka gult omkring klockan 04.20.

Nya tag vill in

Din frid blir dock inte langvarig, snart kommer nya tag att pocka pa att komma in pa banan. Du kan
vanta pa att se symbolerna borja blinka, men om du &r den planerande typen som vill ha litet
framforhallning sa kan du klicka pa Information Avgangar i menyn och se vilka avgangar som
kommer hérnast. Grona tag i denna forteckning ar sddana som du redan startat, de svarta de som
kommer att komma. Observera att det ar avgangstiderna som star, tdgen kommer att bérja blinka gult
vid avgangsstationen omkring sex minuter tidigare for att visa att det nu ar dags att borja lagga
tagvagar for dem. Du kan ocksa sarskilt identifiera nar tagen som dvernattat vid perrongspar pa station
ska starta, Dessa har efter stationsnamnen ocksé perrongnumret inom parentes, t.ex. ”Sodertélje
centrum (P1)”. (Att titta pa denna avgangslista kan vara svart att hinna med nar spelet kommer upp i
varv och nya tag pockar pa att komma in i allt snabbare takt. En mojlighet om man anda vill félja
listan ar da att tillfalligt pausa spelet.)

Om du lagt ut tagvagar for de forsta tdgen kommer du i listan att se vilka, fortfarande svarta, som star
narmast i tur att starta. Det forsta ar godstag 62059 som ska avga fran Stockholms central 04.24. Du
ser det ocksa genom att portalen 1 vid Stockholms central borjar blinka gult klockan 04.18. Portalerna
ar runda sma cirklar i &ndarna av banorna eller vid olika stationer dar tag kan ga in i eller ut fran
spelet. Det finns flera olika slags portaler, en fullstandig genomgang av de olika typerna gors i
Grundkursen i nasta kapitel. Vi ska nu som exempel trana pa de tag som star narmast i tur att komma
in via portaler.

Godstag 62059 fran Stockholms Central. Du startar taget enkelt genom att klicka forst pa portalen 1,
lasa texten vart taget ska och sedan klicka igen pa utfartssignalen (den dubbelriktade pilen) omedelbart
till vanster. Taget startar sedan nar avgangstiden &r inne och skéter i detta fall sig sjalv med hjalp av
automaterna anda tills det kommer fram till Katrineholm nastan en och en halv timme senare. Déar
kommer du dock att behdva gora en ny manuell insats for att styra taget ratt den sista biten.

Resandetag (RST) 10002 fran Katrineholm. Du klickar pa portalen 1 som borjar blinka 04.19, sex
minuter fore avgang. Du ser da att det &r SJs nattag 2 (denna dag med tillfalligt tignummer pga
trafiktekniska orsaker) fran Malmo till Stockholm. Du gor pa samma satt som med det forsta taget du
hanterade och lagger ut en tagvag till utfartssignalen till hGger om spar 21 sa gar taget sedan vidare av
sig sjalvt dnda in till Stockholms central.

Resandetag 2804 fran Vasterhaninge. Du klickar pa portalen VP som barijar blinka 04.20, sex
minuter fore avgang. VP betyder “vagnparkering”, vilket ar spelets namn pé de uppstillningsspér som
finns vid manga stationer. Ett resandetag som tas ut fran en vagnparkering ska alltid forst foras till ett
perrongspar for att ta upp passagerarna som ska aka med taget. Du valjer sjalv lampligt perrongspar,
ibland stér det i tdgets text till exempel “Rek spar P2 som en hjélp pa vagen om varifran taget ofta gar
i verkligheten. Tag 2804 &r ett pendeltag som Gvernattat i VVasterhaninge och nu borjar sin dagliga
pendling. Eftersom inga andra tag ar i narheten kan du dven direkt forlanga tagvagen till
utfartssignalen efter Vasterhaninge sa fortsatter taget direkt nar avgangstiden ar inne (ofta 10 minuter,
ibland kortare, efter att taget tagits ut fran VVP). Taget gar sedan automatiskt hela vagen in till
Stockholm City.

Tjanstetag (TJT) 92202, 92902 och 92503 fran SL depd i Alvsjé. Klockan 04.26 och 04.29 avgar tva
tjanstetdg i tat foljd fran SLs depa VP2 i Alvsjo. Det & tomma pendeltag som ska ga in till Stockholm
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City for att ta upp dagens forsta passagerare. Lagg ut en tagvag for det forsta taget till utfartssignalen
efter spar P7 (de ar den dubbelriktade pilen som syns mellan de tva viadukterna i forlangningen av
sparen 5 och 6). Nar detta tag passerat kan du ocksa lagga en tagvag till det andra taget som ska denna
vag. Efter ett slag, 04.38 kommer annu ett tjanstetag som ska till Vasterhaninge for att ta upp
passagerare. For det forst till spar P8 och vanta tills det stannat (blivit gult). Du kan sedan lagga en ny
tagvag till forsta utfartssignalen i riktning Vasterhaninge.

Resandetag 2806 fran Nynashamn. Klockan 04.33 startar det forsta pendeltdget som har dvernattat pa
ett perrongspar. Missa inte detta, taget star ju inne vid perrongen redan vid spelets start. Det skiftar farg
fran gratt till gult sex minuter fore avgang, 04.27, vilket ibland kan vara svart att se, sa hall bade
Nynashamns central och Sodertélje centrum, dar nasta dvernattade tag avgar, under bevakning. Nu pa
morgonen kan du fora Nynashamnstaget direkt till utfartssignalen efter Hemfosa sa att det kommer in
pa en automatiserad stracka. Men senare pa dagen nar det kommer motande tag ska du bara lagga tagvag
till Nynasgard dar tagmote sker.

Resandetag 2904 fran Sodertalje centrum. Bara tre minuter senare 04.36 ska pendeltag 2904 avga
fran Sodertalje centrum. Speltekniskt sett “backar” tiget till Sodertilje hamn, du fr en dialogruta ’Ska
tdget backas” som du svarar Ja pa?. For det forst till spar P4 vid Sodertélje hamn. Och darifran, nar
taget blivit gult och stannat, l4gger du sedan ut en ny tagvag till utfartssignalen efter Ostertalje dar den
automatiserade linjen borjar.

Har du borjat fa in snitsen? Nu ar det bara att fortsatta. Nya tag dyker standigt upp, i ganska maklig
takt i borjan, sedan alltmer intensivt. Alla vill de ha en tdgvég innan deras avgangstider &r passerade!

Forlangda tagvagar for tag som &r igang

Samtidigt som du fortsatter att starta nya tag allteftersom de dyker upp pa skarmen maste du bevaka
att de tdgvagar du redan lagt ut forlangs vid behov. Detta ar sérskilt viktig i andra fjarrspel som
domineras av enkelsparstrackor utan automater. Stockholmsfjarren Syd domineras dock av
dubbelsparsstrackor med automater varfor tagvagarna for de flesta tag forlangs automatiskt. Du maste
dock forlanga tagvagarna manuellt pa den enkelspariga strackan mellan Hemfosa och Nynashamn. Du
maste ocksa gora manuella insatser for att fora tagen i mal den sista strackan vid t.ex. Katrineholm,
Gnesta, Jarna, Sodertélje hamn och centrum, vid Tumba, SL-depén och godshangérden i Alvsjé med
flera stallen. Aven for pendeltdgen mellan Gnesta och Sodertilje maste du ligga manuella tdgvagar
forbi Jarna.

Automater. Pa banor med dubbelspar (vilket ar néstan alla banor i detta spel) finns vid nastan alla
stationer en sa kallad Automat, vilket markeras med ett A vid stationen. Nar ett tag kommer in pa
linjen mot en sadan station kommer du att se att tagvagen forlangs automatiskt forbi stationen till
linjen mot stationen bortom! Detta &r véldigt praktiskt, det betyder att du bara behdéver fora in taget pa
en sadan stracka sa skoter det sig sjalvt en bra stund och du kan koncentrera din uppmarksamhet pa
andra tag. Pa nagra stillen maste du dock lagga tagvagar manuellt, framfor allt pa stallen dar linjen
delar sig. Ett forsta sadant stalle ar for sddergéende pendeltag efter Arstaberg dér du manuellt maste
fora taget antingen mot Sodertélje eller Nynashamn! Las mer om det i grundkursen.

Forsta taget i mal!
Borjar du fa in snitsen och hinner lagga tagvagar bade for nya tdg och dem som redan &r ute pa banan?
Gratulerar, for nu vantar bel6ningen, ditt forsta tag kommer snart att ga i mal! Om du vill vara pa plats

2 Att taget backar kan du se om du studerar det i Gversiktsmenyn, du ser da att pilen pekar i motsatt riktning mot
fardvagen. Att tdget “backar” har en programteknisk forklaring, dé kan det sé snart det kommit fram till
Sodertdlje hamn startas direkt igen i motsatt riktning och blir d& “framéatvéant”. Alternativet hade varit att anvinda
menyknappen ”Byt riktning”, men dé kan inte tiget dterstartas forrén efter fyra minuter. Vi beskriver senare i
manualen hur vandningarna i Sodertalje gar till och varfor vi gjord detta val vid spelets konstruktion.
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vid det historiska 6gonblicket, vand blicken mot Stockholm City dar det forsta tjanstetaget, som
lamnade SL-depan i Alvsj6 04.26 ska ankomma 04.33. D& taget nar dit hor du en glad fanfar som
forkunnar din forsta malgang! | listen nere till vanster kan du lasa uppgifter om tag och station och om
taget kom fram fore utsatt tid, i tid eller var forsenat. Dar anges ocksa dina poang for detta tag. Langst
ner till hoger ser du ocksa hur manga poang du hittills har skrapat ihop sammanlagt. (Mer om
podngberdkningen i del B Grundkursen).

Kor vidare ett slag

Nu har du férhoppningsvis fatt en hum om hur det har spelet fungerar och lart dig nagra elementara
handgrepp. Ta gérna och fortsatt spela ett slag, kanske fram till fem- eller sextiden. Du kommer att
marka att det kommer allt fler tag, bade pendeltag och fjarrtag, och att det snart kommer att bli riktigt
svettigt att hanga med. Tryck garna pa pausknappen da och da, ga till 6versiktsvyn och skaffa dig en
overblick 6ver laget. Da kan du i lugn och ro analysera vilka tdg som har problem, d&nnu inte kommit
ivag eller star och lyser gult eller rétt ute pa linjen. Tappa inte modet, detta hander alla i bérjan, men
med litet 6vning kommer du att bli allt duktigare att hinna med. Gor garna om det nagra ganger sa att
du kanner att du borjar beharska grunderna. Da kan det vara dags att ga éver till nasta kapitel i den har
manualen, del B, Grundkursen. Denna ar systematiskt uppstalld, tar allting fran borjan och forklarar de
flesta grundldggande element du behdver veta for att spela vidare.
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B GRUNDKURSEN

INTRODUKTION

Vad spelet gar ut pa

Olika spelare kan séakert ha skilda motiv att ge sig pa och spela SJIKs olika fjérr”’spel. Gemensamt ar
troligen nagon form av jarnvéagsintresse — i spelen kan du lara dig en hel del om hur svensk jarnvég
fungerar - och i vissa fall fungerar mindre bra. Detta eftersom spelet &r en simulering av verkliga
forhallanden, inget hittepd. De banor du aker pa, stationerna och de tag som trafikerar dessa och deras
tidtabeller finns i verkligheten. Har kan du se, félja och paverka dem direkt i din dator, lara dig mer
om jarnvagen och pa kdpet fa en spannande men ibland ocksa jobbig upplevelse. Precis som det &r i
det riktiga livet! I del C Fordjupning kan du dessutom lasa och lara dig mer om bade de banor och den
tagtrafik som skots av trafikledningscentralen i Stockholm. Detta &r alltsa lika mycket ett bildnings-
som ett nojesspel!

Rent spelmassigt ar det ganska enkelt. Du ska se till att tdgen kommer fram dit de ska och att de sa
langt mojligt gor det i ratt tid! Din prestation mats i de poang du far, de registreras fortlopande i listen
langst ner till hoger pa spelplanen. For resandetag far férseningen vara hogst 5 minuter, da blir det
pluspoang, annars minuspoang enligt en viss skala. For godstag far forseningen vara hogst en timme.
Du far ocksa pluspoéng for resandetdg som stannar vid station for resandeutbyte och kan fa
minuspoang om du missar att fora taget till perrongspar eller for annan oskicklig hantering. Om du
spelar spelet flera ganger kan du forhoppningsvis se hur spelskickligheten ckar, misstagen minskar
och poédngen okar. Mer om poéngberékningen langre fram.

Grundlaggande hantering

Om du last och praktiserat del ”A Kom igang” har du redan lart litet om den grundlaggande
hanteringen av spelet. Starta, pausa, avsluta, vaxla vyer, halla reda pa tiden, lagga tagvagar. Om du ar
osaker, repetera garna dessa avsnitt igen. Har ska vi nu fylla pa med ytterligare nagra grundlaggande
hanteringsfragor.

Val av svarighetsgrad. Nar du startar ett nytt spel far du vélja mellan tre svarighetsgrader, niva 1, 2
eller 3 att spela pa. Niva 1 ar den enklaste, i den startar alla tag enligt den tidtabell som &r bestamd,
alla tag kommer ut pa planen som de ska. Vi rekommenderar den nivan inledningsvis for att lara dig
grunderna i spelet. P& niva 2 och 3 har vissa av tagen medvetet fatt férsenade starter. Skillnaden
mellan niva 2 och 3 &r bara att fler tag blir forsenade och med langre tid pa niva 3. Férseningarna laggs
ut slumpmassigt for varje spel sa att det varierar mellan spelomgangarna vilka tag som drabbats av
inledande forseningar och hur lang férseningen ar. Det kommer att stélla storre krav pa dig som
tagledare att parera forseningarna, till exempel nar tagen inte kan motas dar det &r tankt eller nar ett
snabbt resandetadg hamnar direkt bakom ett langsamt godstag. Detta skapar ocksa variation i spelet,
ingen omgang blir exakt den andra lik.

Spara spel. En spelomgang i Stockholmsfjarren Syd varar fran 04.00 pa morgonen till 22.00 pa
kvéllen. Om du spelar i realtid ar det 18 timmar! Ingen spelare orkar nog halla koncentrationen uppe
under sa lang tid. Darfor ar det nédvandigt att kunna spara spelet sa langt du har hunnit vid en viss
tidpunkt och fortsatta fran den punkten vid ett senare tillfalle. Du sparar ett pagaende spel genom
»Arkiv’, “Spara” i menyn langst upp till vanster (pausa garna spelet forst sa att inte tdgen hinner
ranna ivag okontrollerat medan du haller pa och sparar). Du far da upp en dialogruta dar du valjer i
vilken mapp du vill 1&gga det sparade spelet och vilket namn du vill ge det. Spara l&mpligen alla spel i
en bestdmd mapp, t.ex. med namnet ’Sparade spel Stockholmsfjarren Syd” pa lamplig plats pa din
dator. Du kan med tiden fa manga sparade spel dar, det kan darfor vara en bra idé att tillampa en
strukturerad namngivning av varje spel som skapar en viss ordning och 6verblick 6ver ditt spelande.
Ett forslag ar foljande namngivningsmodell som visat sig fungera bra, vilken illustreras av féljande
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exempel.
9 0500 25 Niva 1

9 ar har numret pa din forsta spelomgang som du vill spara. Nasta omgéng kallas sedan 8 och s
vidare. Detta ar praktiskt eftersom den senaste omgangen, som du just haller pa med, far lagst nummer
och da automatiskt sorterar sig forst och blir lattare att hitta i mappen.

0500 &r tidpunkten vid vilken du sparar. Det kan vara en bra vana att spara spelet atminstone varje
timme, kanske ocksa halvtimme, dven om du avser att fortsétta spela direkt. Inte minst ifall spelet
skulle Iasa sig eller att du kanske gor ndgon dundertabbe och allt kommer i olag, da kan det vara bra
att ha ett sparat spel inte allt for langt bak i tiden att aterga till.

25 ar det poangtal du uppnatt vid den tid du sparar. Om du gatt igenom en hel spelomgang och sparat
varje timme eller halvtimme (sista timmen bor du spara kl 21.59 for prick 22.00 avslutas spelet och du
kan inte spara langre!) har du nu minst 18 sparade spel i din resultatfil och kan se hur ditt poangtal
stadigt 6kade timme for timme. Nésta omgang du kor (med numret 8, se ovan) har du da en
referenslista dar du kan se hur manga poéng du fick ihop vid motsvarande tidpunkt i den forra
omgangen, det blir ett tydligt matt och en sporre att folja dina framsteg.

Nivan behdver du bara skriva ut forsta gangen du sparar i en omgang. Denna foljer sedan med under
hela omgangen, det gar inte att byta niva mitt i en spelomgang.

Spelhastighet. Du kan spela spelet i olika hastigheter. Det regleras av farthallaren langst upp till
vanster under tiden i menyn. Denna star i utgangslaget installd pa hastighet 1, vilket &r realtid. Det vill
saga en timme i verkligheten tar ocksa en timme i spelet. Om du spelar hela spelet fran 4 till 22 i
hastighet 1 tar det alltsa 18 timmar. Om du vill 6ka takten kan du dra upp farthallaren till dubbel-, tre-
och &nda upp till tolvdubbel hastighet. Detta &r knappast att rekommendera i det ordinarie spelet. For
nybdrjaren kan det vara svart nog att hanga med dven i realtid. Den skicklige spelaren brukar kunna
fordubbla eller mojligen tredubbla hastigheten de forsta och sista timmarna nar antalet tag ar farre och
ibland &aven mitt pa dagen. I rusningstid pa morgon och kvall kan det aven for den skicklige spelaren
vara svart att spela snabbare &n realtid.

En snabbare fart kan dock vara bra i vissa fall, t.ex. nér man vill simulera vissa spelsituationer, t.ex. ta
reda pa hur lang tid det kommer att ta for ett visst tag att komma fram till slutstationen om jag
tillfalligt prioriterar det. Da kan man spara spelet, strunta i dvriga tag och bara lata detta tag kora i
snabb fart for att registrera tiden och sedan aterga till det sparade spelet igen.

SPELPLANEN

Spelets sparplan dverensstammer till allra storsta delen med verklighetens. Vissa forenklingar har mast
goras i form av att en del mindre betydelsefulla spar inte finns med och att godsspar och stora
godshangardar representeras av portaler med bokstaven G . Nagra mindre avvikelser har i nagra fall av
speltekniska skal fatt goras fran verklighetens sparutformning. Men i huvudsak kan du vara trygg med
att det ar de spar dina tag trafikerar som fanns i verkligheten under hésten 2022.

I del A fanns en mycket kortfattad beskrivning av de jarnvagslinjer som ingar i den sodra delen av
Stockholmsfjarrens trafikledningsomrade. Férhoppningsvis har du i den inledande rivstarten hunnit
bekanta dig litet grann med dessa. | del C finns ett fordjupningsavsnitt dar vi mer ingaende beskriver
dessa jarnvégslinjer. Litet kort om deras historia, nuvarande status, styrkor och svagheter och
framtidsplaner.

13



Vi borjar nu med att titta litet ndrmare pa de olika element som ingar i sparplanen. Vi borjar med en av
de centrala stationerna, som ocksa ar inkorsporten till spelets omrade soder- och vasterifran.

Katrineholm

1 /
07:35 .—q- 20 =D~/ =
mot Hall: /

Det du ser pa bilden ar i huvudsak Katrineholms personbangard forkortad K.

| Katrineholm finns fem genomgaende spar, varav fyra ligger vid perronger® och har nummer som
borjar pa P. Ett spar (spar 2) ar genomgaende utan anknytning till perrong. Om du ser efter narmare
ser du att varje spar avgransas av enkelriktade pilar i vardera riktningen som ar mellansignaler som
avgransar saval perrongspar som spar utan perrong. Du kan avsluta en tagvag vid en sadan pil genom
att klicka pa den av pilarna som pekar i tagets fardriktning. Du kan dven lagga en langre tagvag som
passerar ett perrongspar till en punkt langre bort pa linjen. De resandetag som enligt tidtabellen ska
stanna i Katrineholm (vilket en del av de resandetadg som passerar gor) gor da ett uppehall pa
perrongsparet och startar igen av sig sjalva nar avgangstiden &r inne.

Du viljer sjalv till eller forbi vilket av sparen du vill fora tagen, i Katrineholm faller det sig dock
ganska naturligt genom att det finns begransade valmojligheter nar du ska fora taget till ratt utfart fran
stationen. Den enda och viktigaste valmajligheten géller inkommande tag fran Hallsberg via portal 1.
Om du lagger en genomgaende tagvag forbi stationen kommer denna att laggas den kortaste véagen via
spar 2 utan perrong. Det passar for tdg som inte ska stanna i Katrineholm. Fér dem som ska stanna
maste du lagga tagvag forst till den hogra mellansignalen vid spar P1 och sedan forlanga denna ut fran
stationen.

Forutom de genomgaende sparen finns ocksa nagra andra element vid stationen:

Portaler mot andra trafikledningsomraden. Fran Katrineholm fortsatter den dubbelspariga Vastra
stambanan véasterut mot Hallsberg medan den dubbelspariga Sodra stambanan avviker séderut mot
Norrkoping. Gransen till dessa linjer markeras med portalerna 1 (for ankommande tag till
Katrineholm) och 2 (fér avgaende tag) pa bada linjerna®.

3 De tva utritade perrongerna i mitten ar i verkligheten bara en perrong, som dock &r extra bred.

4| spelet &r inte triangelspéaret med som forbinder Vastra och Sodra stambanorna for trafik mellan Hallsberg och
Norrkoping. Detta trots att det egentligen tilln6r Stockholms trafikledningsomrade. Detta har gjorts for att i
nagon man halla nere trafikvolymen i spelet for dig som ensam trafikledare att skota. | Norrkopingsfjarren kan
du dock se detta spar och den trafik som gar pa det.
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Portal till Godsspar, forkortat G. | detta fall en ingang till Katrineholms kombiterminal, som &r en
ganska stor anlaggning med ett flertal dagliga godstag. Dessa syns bara en kort stund i spelet da de
fardas till eller fran portalerna mot Hallsberg eller Norrkoping. For att na terminalen fran
Hallsbergshallet anvander du det stora sparkrysset mellan sparen P3 och P4°.

Linjer och driftplatser
Vi ska nu visa nagra ganska representativa avsnitt av sparplanen ute pa banan. Den forsta bilden visar
en del av den enkelspariga banan nara Nynashamn.

KVARNANGEN
Kng

| —
—_—N\— P2 —p ] ——bd— 2311 —bi——d - |G- > ——>¢
E—

(o P1 e / ‘/ \4— P2 —D/

Gdv NYNASGARD o 6smo
Ngd N Ll Oso

GRONDALSVIKEN

Pa sparavsnittet ser du ett par driftplatser och mellan dessa linjer. En driftplats ar enligt Trafikverkets
bestammelser "ett fran linjen avgransat omrade av banan som kan Gvervakas av tagklarerare mer
detaljerat 4n vad som kravs av linjen”. Driftplatser kan vara olika stora frn en hel bangérd till bara en
del av sparet. Driftplatserna avgransas fran linjen av in- och utfartssignalerna, de dubbelriktade
pilarna med spetsarna mot varandra. Osmo pa bilden &r ett exempel pa en sddan driftplats.
Kvarnangen, Nynasgard och Gréndalsviken har ingen linje (avgransad av dubbelriktade pilar) mellan
sig eller vidare not Nynashamn utanfor bilden. Det beror pa att de alla ingar i Nynashamns driftplats,
Kvarnangen som driftplatsdel, Nynasgard och Gréndalsviken som hallstéllen.

Pa en enkelsparig linje som ovan kan en driftplats, driftplatsdel eller hallplats ha eller ligga vid spar av
olika tekniska utformningar. Ett hallstalle, som enbart &r en plattform, kan till exempel ligga vid ett
ensamt spar som vid Grondalsviken eller vid motesspar som i Nynasgard. En driftplatsdel kan vara
bara en vixel som vid Kvarnangen. Osmo ar ett exempel pa en sjalvstandig driftplats med motesspér
och perrong.

Pa bilden ovan mots tva pendeltdg i Nynasgard, vilket ar det vanliga monstret pa denna linje.

Varje driftplats, etc har ett namn, fran den ort, stadsdel eller annat platsnamn dar den ligger. Namnet
har ocksa en officiell forkortning som framgar av bilden.

Linjen &r den officiella benamningen pa sparet mellan tva driftplatser, den utgér huvuddelen av
fardvagen for tagen. Om du tittar riktigt noga pa manga linjer mellan tva infartssignaler ser du att
linjen ofta har ett eller flera korta avbrott. Det intrdffar om linjen &r indelad i blockstrackor vilket &r
vanligt pa dubbelspar och langa strackor mellan driftplatser pa enkelspar. Det innebar att flera tag med
samma karriktning kan vistas samtidigt pa olika blockstrackor pa linjen, vilket okar kapaciteten pa
banan.

5 Bli inte forvanad nar tdg mot kombiterminalen dyker pa pa nedsparet (portal 2) fran Hallsberg, dvs i
hogertrafik. Det har strax dessforinnan véxlats 6ver till detta spar, vilket dock ligger utanfor spelets granslinje.
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Pa nasta bild fran den dubbelspariga Vastra stambanan visas nagra andra exempel pa driftplatser. Vid
bade Kolke och Gnesta finns extra spar, kallade avvikande huvudspar, som kan anvandas for
forbigang. Kolke ar en under senare ar byggd trafikplats pa en aker, byggd enbart for forbigangar av
godstag. Gnesta ar ju en storre ort med resandeutbyte. Har finns ett vandspar P1 dar pendeltagen
Sodertalje — Gnesta vander. Vid perrongsparen P2 och P4 stannar Malartdgen Stockholm — Hallsberg.
P2 &r ett avvikande huvudspar som det ar viktigt att inte missa for dessa tag, om detta sker far du tre
minuspoang!

A
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BJORNLUNDA KOLKE ""E” MOLNBO
B Koe Mo

I M6Inbo finns ocksa perronger dar Gnestapendeln stannar, bada vid normalhuvudsparet, sa har finns
ingen risk att missa uppehallet. Bjornlunda slutligen &r en ytterligare typ av trafikplats som endast
bestar av ett vaxelpaket med fyra vaxlar som medger sparbyte exempelvis vid storningar pa det ena
sparet eller for forbigang i farten” mellan tva tag.

Automater

Vid néastan alla driftplatser pa de dubbelspariga banorna finns automater, utsatta med A som pa bilden
ovan. Om symbolen &r gulfargad ar en s.k. automat inkopplad for driftplatsen, om den &r gra ar
automaten frankopplad. Genom att enkelklicka pa symbolen kan man inaktivera/aktivera automaten.
Nar automaten ar tillkopplad laggs en genomgaende tagvag automatiskt ut da ett tag narmar sig
stationen.

Automater ar i allmanhet mycket praktiska dar tagen kan fardas langa strackor utan att du manuellt
behover lagga tagvagar for dem. Exempelvis racker det att fora in ett tag pa linjen efter Katrineholm sa
gar det av sig sjalvt anda in till Stockholm C. Och dven i motsatt riktning fran Stockholm C till strax
fore Katrineholm. Automaterna innebar dock samtidigt faror for tag som inte ska fardas hela dessa
vagar utan vika av pa nagon plats. Det galler till exempel godstag fran Katrineholm som ska vika av i
Jarna mot Sodertilje hamn eller efter Stuvsta mot Alvsjé godsbangard. Eller Malartag i samma
riktning som ska avvika redan i Flen mot Eskilstuna. Och i andra riktningen, Malartag som ska avvika
i Sodertélje syd 6vre mot Eskilstuna eller i Jarna mot Nykoping. | Gnesta ska passerande Malartag
vika av for uppehall till spar P2 och Gnestapendeln till spar P1.

Risken dr ganska stor om du inte ser upp att dessa avvikande tag glider forbi utan att avvika om du just
da koncentrerar dig pa en annan del av spelplanen. Ett gott forebyggande rad ar da att tillfalligt stanga
av automaten vid avvikelsestationen nar du ser att ett tdg som ska avvika har kanske 5-10 minuter kvar
till denna. Om det finns nagot annat tag emellan, vilket ofta ar fallet, bor da du samtidigt manuellt
forlanga dettas tagvag forbi avvikelsestationen sa att inte det blir staende ocksa.

For att undvika att dven trafik i motsatt riktning stannar upp har vi vid de kritiska stationerna delat upp
automaterna i tva delar, en for varje riktning, se exempel for Gnesta i bilden ovan. Det racker da att
stdnga av automaten pa nedsparet nar ett tag som ska in till sparen P1 eller P2 narmar sig. Trafiken at
andra hallet kan da fortsatta obehindrat.

Nagra speciella bandelar
Férutom ovan visade ganska “vanliga” bandelar finns det ocksa ndgra omraden som ar mer
komplicerade och som vi har beskriver.
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Alvsjo

Alvsj6 &r en komplicerad trafikapparat av flera skal. Har skiljer sig de dubbelspariga banorna mot
Nynashamn respektive Katrineholm/Sodertalje. Hér finns ocksa Alvsjo godsbangard och SLs depd for
pendeltagen. Allt detta ska hanteras vid och i anslutning till Alvsjo station.

STUVSTA
Sta

ALVSJO GODSBANGARD
Asg

HOGDALEN

Alvsjo har i hojd med plattformarna vid stationen sju spar med sparnumren 2 till 8:

- Sparen 2 och 5 &r fjarrtagssparen fran och till Katrineholm och Sédertélje syd dvre till (2) och fran
(5) Stockholms central. De ar forsedda med automater och for de flesta tag behover du inte vidta
nagon atgard alls for att de ska passera Alvsjd. Undantaget ar de tdg som ska till eller fran
godsbangarden, se vidare nedan.

- Sparen P3 och P4 &r pendeltagens spar pa Sodertaljelinjen till (3) och fran (4) Stockholm City.
- Sparen P7 och P8 &r spar pa Nynashamnslinjen till (7) och fran (8) Stockholm City.

Spéren P3 och P7 mot Stockholm City férenas i en punkt efter Alvsjd till spar P2 i Arstaberg. Dessa
spar ar helt automatiserade och tagen glider vidare in mot Stockholm City utan att du behéver vidta
nagon atgard. Om det kommer tag fran bada hallen prioriteras det tag som forst nar linjen mellan de
tva dubbla pilarna strax fore foreningspunkten.

For att fran Stockholm City na sparen P4 eller P8 maste du dock manuellt lagga en tagvag till en
dubbelriktad pil vid ndgon av de tva dubbelpilarna dar banan delar pa sig. En tagvag rakt fram till den
ovre dubbelpilen bar vidare mot Nyndshamn och en vdg till den undre dubbelpilen béar vidare mot
Sodertalje. Eftersom pendeltagstrafiken ar mycket tat pa den gemensamma strackan mellan Stockholm
City och Alvsjo ar detta en kritisk punkt dar det 4r viktigt att du hela tiden &r pa alerten och lagger ut
tagvag for nésta tag sa snart ett tag passerat véaxeln och sparstumpen fram till denna inte langre lyser
rott. Om du inte h&nger med hér &r risken stor att det blir trafikstockning mellan Stockholm City och
fram till Arstaberg sa att alla tdgen forsenas!

Forutom denna véaxel dar du styr manuellt gar trafiken automatiskt.

Spar 6 ar det spar som leder till SLs depa med portalerna VP1 och VP2 samt till Alvsjo godsbangard
med portalerna G1 och G2. Till och fran dessa gar en, visserligen relativt gles, men viktig trafik som
det ar viktigt att du inte missar s att berérda tag inte bara glider forbi Alvsjo station pa automaterna.

Fran Flemingsbergshallet dr det nagra godstag pa spar 1 (sparnumrering vid Stuvsta) som ska vika
av till vanster efter Stuvsta och ga under dvriga spar ner mot spar 6. Pa spar P2 ar det nagra tjanstetag
(tomma pendeltdg) som ska ga liknande vag ner mot spar 6. Ett bra satt att inte missa detta ar att
stanga av automaten A for uppsparet vid Stuvsta. Gods- och tjénstetag i andra riktningen fran spar 6
for du pa motsvarande satt mot sparen P3 respektive 4 vid Stuvsta, dar du far forsoka passa in dem
mellan nagra tag i den tata trafiken pa dessa spar.
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Frén Stockholms Central kommer ndgra godstag som ska foras till portal G2 vid Alvsjé
godsbangard. Oftast kan ett framforvarande tag hindra att lagga en direkt tdgvag hela véagen dit. Ett bra
“trick” for att godstaget da inte ska glida forbi avfarten fore Arstaberg kan vara att du i en forsta etapp
lagger ut en manuell tagvag till spar P4 vid Stockholms sodra och sedan direkt darifran in mot spar 64
och vidare. Viktigt ar naturligtvis ocksa att du hela tiden kollar texterna for utgaende tag fran
Stockholms central sa att du inte missar nar det kommer ett sadant godstag.

Fran Nynashamnshallet kan det komma bade tjanstetag som ska till depan och godstag till
godsbangarden. For att de inte bara ska halka forbi Alvsjo station utan att ta av kan du i god tid géra
som pa bilden och tillfalligt stanga av automaten vid Hogdalen tills foregdende tag passerat Alvsjé och
du kan lagga en manuell tdgvag. Till SL-depan “backar” du sedan in frn spar P7 (Lis mer om
”backning” i ndsta avsnitt om Sodertilje).

Sodertélje

Det finns hela fyra stationer med Sodertélje i namnet och dessutom en femte Ostertélje. Framfor allt
trafiken till och fran Sodertélje centrum via Sodertélje hamn kan upplevas som komplicerad. Det
gangse monstret &r att pendeltag fran Stockholm gér med hjélp av automaterna direkt fran Alvsjo till
strax fore Ostertélje (du maste dock bevaka och manuellt fora in de tg som véander i Tumba). Fran
Ostertalje far du manuellt l4gga en tdgvag till spar P1 i Sodertilje hamn, vid behov via en
“mellanlandning” pé spar 10. Enligt tidtabellen och i verkligheten star sedan taget fyra minuter i
Sodertélje hamn innan det far vidare i motsatt riktning till Sodertélje centrum. Under uppehallet i
Sodertalje hamn byter taget ocksa forare som stiger pa i den andra anden av taget.
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I spelet rekommenderas du av programtekniska skél att ”backa” tdget mellan Sodertélje hamn och
Sodertélje centrum®. Farden in mot Sodertalje centrum tar enligt tidtabellen tre minuter, det gar nagot
snabbare i spelet. Det &r i huvudsak spar P1 och P2 som anvénds for Stockholmstagen, man for in
taget till det som for tillfallet &r ledigt. | undantagsfall kan dven spar P4 anvéandas.

Tég mot Stockholm som limnar Sodertélje centrum “backas™ forst till spr P4 (aven spér P3 kan
anvandas om inget pendeltag fran Gnesta &r pa ingaende). Aven har star taget enligt tidtabellen i fyra

6 Aven om det &r ndgot oegentligt att séga att tAget backar nar det vander riktning, ar det den tekniska losning vi
har valt vid konstruktionen av spelet. | spelets program (som vi inte kan @ndra, se avsnittet om historik sist i
manualen) dr det mojligt att “backa” ett motorvagnstig sa linge det inte passerar ndgon utfartssignal, vilket &r
fallet i Sodertélje. Backningen kan ocksa igangsattas sa snart taget har stannat och blivit och gult. Alternativet
vore att byta riktning pa tdget med hjdlp av knappen Byt riktn.” i menyn. Da kan inte taget startas igen forrdn
efter fyra minuter. Detta skulle inte Iamna nagon tidsmarginal alls for dig att initiera ett riktningsbyte fran den
sekund taget stannat vid spar P1, vilket i praktiken knappast &r realistiskt da du ju ofta kan ha uppmarksamheten
riktad mot nagon annan del av spelplanen.

7 Att tiget “backar” kan du se i dversiktsvyn da du ser att tagets pil pekar mot korriktningen och tekniskt sett
alltsé “backar”. Nar det sedan ska foras vidare fran Sodertélje hamn ar tdget da réttvant.
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minuter medan férarbyte pagar. Du kan dock s snart tdget stannat pa spéar P4 eller P3 lagga tagvagen
for tagets vidare fard fram till utfartssignalen efter Ostertalje déar sedan automaterna tar éver.
Vid behov kan du ”mellanlanda” pé spar 40.

Tagrorelserna mellan Sodertalje hamn och centrum &r i allmanhet koordinerade genom att
avgangstiderna ar desamma fran bada hallen. Tagen ska alltsd motas mellan stationerna och i
allméanhet ar det hogertrafik som tillampas, vilket ar naturligt beroende pa varifran tagen kommer och
vart de ska i Sodertalje hamn. Eftersom tagvagarna ibland behdver métas maste ibland det ena taget
mellanlanda pa spar 20 eller 30.

Pendeltagen fran och till Gnesta anvander i allmanhet spar P3, och ibland spar P4, i Sodertalje centrum
och spér P2 och P3 i Sodertalje hamn.

Under hela trafikdygnet fram till litet efter 18.00 ar pendeltagen till och fran Stockholm multade, dvs
de bestar av tva tagsatt. Efter 18.00 6vergar man successivt till att kéra korta tag med bara ett tagsatt.
Delningen av tagen sker i Sodertélje Centrum pa det sattet att vartannat inkommande tag delas pa spar
P1 eller P2 och darefter kor delarna i vdg som var sitt tag med en kvarts mellanrum. Vartannat
inkommande tag kors i stallet utan att delas som tjanstetag till depa. Det finns inte i fjarrspelens
program nagon funktion for att dela tag. Darfor har vi i stallet 16st det sa att du for in tag som ska delas
direkt till portalen VVP1 eller VP2 vid Sodertalje centrum, det star i tagets text till vilket av dem (tag
som ska bli tjanstetag fors dock bara till perrongen, dven detta star i tgets text). Ganska snart dyker
sedan tva nya, och da korta, tag ut fran VP med en kvarts mellanrum®.

Avstand och hastigheter

Avstanden mellan olika punkter pa spelplanen ar inte alls proportionella mot avstanden i
verkligheten. Driftplatserna ar, for att deras olika spar, perronger mm ska synas ordentligt, valdsamt
forstorade i forhallande till linjerna mellan driftsplatserna. | verkligheten kan det omrade av banan som
upptas av en driftplats ofta vara mindre an en kilometer medan linjen till nésta driftplats kan vara upp
till det tiodubbla. Men inte heller linjerna mellan driftplatserna ar lika langa fast det ofta ser ut sa pa
spelplanen. | nagra fall ar avstandet bara nagon kilometer, ofta mellan fem och tio kilometer och i
nagra fall annu langre. De verkliga avstanden mellan platserna ar inprogrammerade i programmet och
blir darfor ocksa avgoérande for hur lang tid tagen behover for att avverka olika strackor. | stort sett kan
du se att tdgen passerar driftplatserna ganska snabbt men tar betydligt langre tid pa sig ute pa linjen.

Tagens hastighet ute pa banan bestams av den storsta tillatna hastigheten, forkortat Sth. Bade de
olika bandelarna och tagen har sina egna storsta tillatna hastigheter och vid varje enskilt tillfalle ar det
den lagsta av dessa som bestammer tagets hastighet pa banan. Inom Stockholmsfjarrens omrade ar det
framfor allt delar av Vastra stambanan som tillater den hdgsta hastigheten, 200 km/h. For évriga banor
4r Sth lagre, till exempel 160 eller i négra fall mellan 100 och 140. Annu lagre hastigheter forekommer
ocksa, sarskilt vid de storre stationerna dar storsta tillatna hastigheterna kan vara till exempel 40 eller
70.

De stora variationerna i avstand och Sth gor att det ofta kan vara svart att férutse hur lang tid ett tag
behdver for att avverka ett visst banavsnitt. Det & nagot man far mer erfarenhet av nar man kort ett
slag.

8 Man far i detta fall alltsa forestalla sig VP vid Sodertélje centrum som den inre delen av perrongsparet snarare
an en separat vagnparkering/uppstallningsspar.
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TAGFORINGEN

Om du last och praktiserat del A Kom igang”, har du férhoppningsvis redan skaffat dig en hum om
hur hanteringen av tagen gar till. Har foljer forst en kort snabbrepetition och ytterligare nagra element
du behover veta i den grundlaggande taghanteringen.

Grundlaggande taghantering

Nar du ska hantera ett tag klickar du en gang pa dess symbol i detaljvyn, vilken kan vara antingen en
blinkande cirkel vid ndgon av portalerna till spelet eller tagets rektangel ute pa sparet eller vid ndgon
station. Du ska da se informationsrutan om taget uppe i menyn. Dar framgar tignummer, slutstation,
namnet pa tagoperatoren och typ av tag samt avgangstider fran forsta stationen och ankomsttid till
slutstationen. Och ibland litet ytterligare information, t.ex. om godstagens laster som kan vara
intressant att veta.

Om du i stallet dubbelklickar pa taget far du aven upp en ruta med mer information. Dar framgar bland
annat tagets storsta tillatna hastighet, STH, vilket i vissa lagen &r bra att veta. For resandetagen
framgar ocksa avgangstiderna fran alla mellanstationer taget ska stanna vid. Allteftersom taget nar
dessa fors ocksa den verkliga ankomst- och avgangstiden in inom parentes bredvid tidtabellens
avgangstid. Det kan ibland vara viktig information nar du ska lagga upp tagets fortsatta fard.

Ett persontdg kan aldrig avga fran en station innan dess avgangstid enligt tidtabellen &r inne, annars
skulle ju sena passagerare kunna bli akterseglade. Det kan ibland upplevas som irriterande om det
harigenom blockerar linjen nér efterféljande eller métande tag pockar pa att komma forbi. Genom att
kolla i tidtabellen far du veta nar taget kommer att starta och kan da fa ett forbattrat underlag for beslut
till exempel om var ett tagmate bor ske.

Nér du har klickat pa en tdgsymbol och rutan i menyn syns for taget betyder det att detta nu ar det tag
som du aktivt haller pa att hantera. Du kan nu som nasta drag valja att lagga en tagvag for taget. Det
gor du genom att klicka pa den punkt dit du vill att taget ska ga i nasta etapp. En sadan punkt kan vara
av tva slag. Det ena kan vara en cirkel som utgér en portal till nagon station vid slutet av en linje eller
vid stationer pa linjen med godsportaler, markta G, vagnparkeringar, markta VP eller portaler till
stickspar eller bibanor, ofta markta med siffror. Den andra typen av symbol du kan lagga tagvéagar till
ar signalerna ute pa banan i form av enkla eller dubbelriktade pilar. Observera att du bara kan lagga
tagvagar till de enkelriktade pilar som pekar i tagets fardriktning, forsoker du annat kommer ett
felmeddelande.

Nar du lagt ut tagvagen nollstalls ocksa vanligen spelet pa sa satt att detta tag inte langre &r aktivt och
informationen om det forsvinner ur rutan Tag i menyn. Du &r da redo att ta itu med nasta tag. Men, se
upp. Om du bara klickat pa ett tag exempelvis for att se dess tidtabell utan att lagga ndgon tagvag ar
taget fortfarande aktivt. Du maste da forst nollstélla det innan du gar vidare. Det gors enklast genom
att klicka var som helst pa den svarta spelplanen eller genom att trycka pa ESCAPE-knappen. Om
spelet inte lyder order eller du far upp skylten ”Kunde inte skapa tagvag”, kontrollera da att spelet ar
nollstallt, dvs att textrutan Tag i menyn &r tom. Och, se upp, om du missar att du har ett tag aktivt och
forsoker lagga en tagvag pa nagot helt annat stélle pa spelplanen far du ett varningsmeddelande och
kan till och med fa minuspoéng.

Du kan ocksa angra en redan lagd tagvag. Det kan bli aktuellt om du lagt ut alltfor langa tagvéagar.
Nya tag eller snabbare tag kan dyka upp och da kan en tidigare lagd tdgvag vara till hinder. Skulle du
av misstag lagga en alltfor lang tagvag eller lagga en tagvag alltfor tidigt, sa kan du angra dig genom
att hogerklicka pa den signal dar tdgvéagen ska sluta (ej utfartssignal mot linje) och darefter svara ja pa
den fraga du far. Den felaktiga tagvagen forsvinner da. Om en tagvag atertas alltfor sent, dvs nar taget
borjar narma sig punkten dar du vill sluta, kan du fa minuspoang.
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Innan du forsoker angra en tagvag, stang forst dialogrutan med tagets (eller nagot annat tags)
tidtabell om en sadan ruta ar 6ppen, annars finns risk att spelet laser sig. Om det skulle intraffa ar det
dock latt att atgarda, se fotnot®

Backning och riktningsbyte, Loktag far backas bara i samband med véxling inne pa en station. Det
blir nédvandigt for godstag pa stationen i Jordbro och for vissa resandetag nar de ska in till en
vagnparkering som inte ligger i ratt riktning. Detta gar bra utan poangavdrag. Om du vill andra
riktning med ett tag (t.ex. for att ratta till ett gjort misstag) sa kan detta i vissa fall goras genom att du
stoppar taget pa ett spar vid nagon driftplats och sedan trycker pa knappen Byt riktning i menyn. Du
far da information om detta & mojligt och om det leder till ndgot poangavdrag, vilket &r fallet med
loktdg men inte med motorvagnstag.

Framvéaxling av resandetdg (RST) till perrongspar. Resandetdg maste ibland vaxlas fram fran
vagnparkeringar (VP) da de inte nyligen varit ute i trafik. | spelet tas de i allménhet fram cirka 10
minuter fore avgangstid till perrongspar sa att passagerarna kan stiga ombord, i nagra fall dock kortare
tid. Du blir varskodd nar det ar dags att ta fram ett resandetag genom att \VP-symbolen bérjar blinka.
Du kor da fram det till en lamplig perrong. Nar ett resandetag stannat vid perrong gar det inte att flytta
taget fore avgangstiden. Avgangstiden fran perrongen ser du i rutan om du dubbelklickar pa taget.

Ankommande och vandande tag. Tag som ankommer till sin slutstation kan hanteras pa i princip tre
olika satt.

Alla godstag och de resandetag som har slutstation vid en portal (“cirkelsymbol”) (t.ex. G for godstag,
eller vid andstationerna for den sodra delen av Stockholmsfjarrens trafikomrade som vid Stockholms
central, Stockholm City, Katrineholm, Sodertélje mot Eskilstuna och Jarna mot Nykoping) fors direkt
till dessa cirklar och ”forsvinner” dir. Det vill sdga att de tas om hand av personal inom
godsbangarden eller stationen de kommer till eller fortsatter sin fard inom ett annat
trafikledningsomrade. Ditt ansvar for taget ar under alla forhallanden slut.

Resandetag som ska till en vagnparkering (\VP) maste du sjalv kora dit, sedan du forst stannat vid ett
perrongspar och slappt av passagerarna. Det framgar av informationen om taget om det ska foras till
en vagnparkering och i sa fall inom vilken tid.

Manga resandetag ska ocksa sta kvar vid slutstationen och avga igen som ett nytt tdg. De byter da
nummer nar de ankommer till slutstationen, dven detta framgar av taginformationen i menyn. Om du
kan vélja mellan flera perrongspar att parkera taget, forsok da vélja det spar dar taget star minst i
vagen for eventuella andra tdg som ska passera innan taget ater avgar. Nar du val parkerat vid ett
perrongspar gar taget inte att flytta fore sin nya avgangstid med ett nytt nummer!

Tagtyper, operatorer och tdgnummer
I informationsrutan du far upp i menyn nar du enkelklickar pa taget, och annu mer i rutan som
kommer upp nar du dubbelklickar, framkommer en del information om taget.

Forst framgar vilken som &r tagets operator dvs det tdgbolag som ansvarar for driften av detta tag,
alternativt under vilket varumarke taget kor. Till exempel SJ, Malartag och SL for resandetag eller GC
(Green Cargo) eller HR (Hector Rail) for godstag. Det framgar ocksa vilken typ av tag det ar, t.ex.
snabbtag, nattag, tjanstetag eller olika slags godstag. For den specialintresserade framgar ocksa
tagets/fordonets littera (typbeteckning), t.ex. X2, X31, Y31 i rutan som kommer fram om man

9 Lasningen beror p4 en bugg i programmet. Buggen bestér i att dialogrutan ”Avbryt tdgvig” hamnar under
dialogrutan med ett tags tidtabell och att det da inte gér att trycka pa dialogrutan och bekréfta att tgvagen ska
avbrytas. Det enklaste, om detta intraffar, 4r da att bara klicka var som helst pa spelplanen och sedan trycka pé
knappen Enter. Da stings ocksa dialogrutan ”Avbryt tagvig” och spelet kan ga vidare.
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dubbelklickar pa taget. | del C Fordjupning kan du ldsa mer om de tagoperatérer, tagupplagg och
fordonstyper som forekommer i spelet.

Tagnumren &r en ganska besvarliga historia men kan dnda vara bra att lara sig litet om da det &r ett
bra satt att snabbt identifiera ett tdg ute pa linjen och veta litet mer om vart det ska och dess
uppehallsmonster.

Tag med jamna nummer gar norrut (till hdger pa spelplanen) och tdg med udda nummer gar soderut, i
princip. Godstag som byter riktning eller gér langre uppehall for vagnutbyte vid Alvsjé godsbangard
kan dock tekniskt etappuppdelas i tva eller flera tag och da far dessa alltid skilda tAgnummer for att
kunna skilja dem at.

Tagnumren bestams genom att Trafikverket tilldelar varje operatér tignummerserier som de senare
anvander for sina tag'®. Tresiffriga tignummer ar alltid resandetag, till exempel har SJ snabbtag mellan
Stockholm och Malmé nummer i 500-serien. Resandetag kan dock vara bade fyr- och femsiffriga.
Godstagen kan ha bade fyr- och femsiffriga tignummer. | del C Fordjupning beréttar vi litet mer om
de tagupplagg och deras tAgnummerserier som &r vanliga i det har spelet.

Tagens nummer, operator, littera, etc, kan vara till viss hjalp men har i allménhet mindre betydelse for
deras faktiska beteende pa sparet. Har ar det harda fakta som styr, bland annat den storsta tillatna
hastigheten, Sth. Dessa ser du i informationsrutan om du dubbelklickar. Observera dock att det alltid
ar den lagsta av tagets Sth och banans Sth som galler, ett tdg som kan ga 160 km/h kan dnda inte ga
fortare dn 100 km/h om inte banan tillater det!

Nagra grundlaggande strategier

Nar du lart dig grunderna for hur tagen tekniskt ska beharskas och tagvagar laggas ut, med mera, ar det
dags att fundera Gver nagra strategier for hur du ska lagga upp spelet. Har féljer nagra grundlaggande
tips.

Skaffa dig en 6verblick. Prioritera. Nar du atertar spelet efter ett uppehall eller om det karvar till sig
pa banan kan det vara bra att pausa spelet, ta en 6verblick 6ver spelplanen i 6versiktsvyn och tanka
igenom hur du ska ga vidare. Det &r givetvis bra att gora dven under pagaende spel. Mest prioriterat ar
oftast att hantera och lagga tagvagar fran de portaler eller tag som blinkar eller lyser rott for att deras
avgangstid har passerats. Nast viktigast ar sedan oftast att ta hand om portaler eller tag som lyser gult
och snart vill komma ivdg. Det senare ar dock inte helt sjalvklart, ett gult tag kan ha fem minuter kvar
till start och under den tiden kan det ibland vara viktigare att forlanga tagvagarna for tag vars tagvag
haller pa att ta slut. Ett tdg som stannat da tagvagen tagit slut blir annars gult och tar minst en minut att
fa igang igen, en minut som i slutanden kan avgora hur manga poang du far eller mister nar taget gar i
mal.

Resandetag bor i allmanhet prioriteras fore godstag och andra tdg som inte har passagerare. Som
tidigare sagts far du minuspoang om du férsenar ett resandetadg mera &n 5 minuter. Godstagen och
tjanstetagen far forsenas upp till 60 minuter innan du far minuspoang. Vid tagmoten och trangsel pa
sparen lonar det sig alltsa oftast att ge fritt spar at resandetagen. Det ar dock inte alltid sjalvklart om du
vill maximera dina poang. Det kan till exempel ibland vara sa att ett resandetag har mycket goda
tidsmarginaler och hinner fram i tid &nda medan det kan hanga pa minuterna om ett godstag kommer
fram en minut fore eller efter sin ankomsttid, vilket kan ge en pataglig poangskillnad, se vidare
kommande avsnitt om podngberakning.

10 Trafikverkets system for tagnummer genomgick forandringar fran tidtabellsskiftet i december 2022. | detta
spel tillampas dock de tagnummer som gallde i det gamla systemet.
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Lagg ut lagom langa tagvagar. Detta ar en av karnfragorna i spelet och som ar nagot du lar dig allra
bast i praktiskt spel, dvning ger fardighet. Har dock nagra allméanna synpunkter. En risk med att lagga
mycket langa tagvagar och/eller att gora det mycket tidigt ar att det senare visar sig att de helt eller
delvis maste atertas. Det kan komma motande tag eller tag fran sidan eller tag som pl6tsligt dyker upp
vid négon ingang i spelet och som man vid narmare eftertanke finner bor prioriteras. Det gar
visserligen att aterta redan lagda tagvagar, men om du gor det alltfor sent finns risk for minuspoéang.
Det tar ocksa tid om du ofta maste &terta for langa eller for tidigt lagda tdgvagar. A andra sidan kan det
ocksa finnas tidsméassiga skal att faktiskt ldgga langre tdgvagar i de fall dar du kéanner sig tamligen
saker pa att det inte finns eller kommer att dyka upp nagot hinder pa vagen. Darigenom spar du tid
jamfort med om du bara lagger ut korta snuttar i taget. | det senare fallet finns ocksa risken att du
tappar bort taget sa att det blir stdende pa linjen medan du fokuserar pa andra delar av spelplanen. Det
ar alltsa en avvagning som du lar dig bast i praktiskt spel®!.

Skicka ivag tagen i ratt riktning. Kolla textrutan noga nar du har klickat pa ett tag sa att du skickar
ivag taget i ratt riktning! Om du t.ex frdn SLs depé i Alvsjo skickar i vag ett tjanstetag till Stockholm
City som ska till Vasterhaninge kanske det verkar ga bra till att borja med, men sen far du problem.
Och minuspoéng. Spelet varnar normalt inte om du véljer fel vag eller riktning. Om du skulle raka
skicka ivdg ett tag at fel hall (det ar latt gjort i borjan) sa maste du ga in pa ett sidospar eller
perrongspar vid nagon driftplats och byta riktning dér. Du kan inte byta korriktning ute pa linjen. Om
du for sent upptacker att du skickat ett tag at fel hall och maste byta kérriktning, far du manga
minuspoang om det ar ett loktag. FOr motorvagnstag far du inga minuspoéng for sjalva riktningsbytet,
men troligen nar du starkt forsenad kommer fram till ratt station. Att bara fortsétta och ga i mal vid fel
station ger dock alltid tio minuspoang och ar ju inte heller sarskilt ansvarsfullt mot tagets passagerare
eller dem som vantar pa lasten!

En annan majlighet ar att stoppa spelet och aterga till senast sparade spel och sen gora rétt. Vi
rekommenderar att man ofta sparar spelet, garna en gang varje halvtimme sa blir inte tidsforlusten sa
stor.

Kolla taguppehall, missa inte perrongspar. For resandetagen ar det viktigt att du kollar var de enligt
tidtabellen (dubbelklicka) ska gora uppehall. Vid de flesta stationer &r det inget problem nar
perrongsparen ligger pa den genomgaende linjen och darigenom angors nar du lagger ut langre
tagvagar forbi stationen. Men vid Gnesta i riktning mot Katrineholm maste du vara uppméarksam. Har
ar det viktigt att lagga tagvagarna ratt for de tdg som ska stanna vid dessa stationer.

Tagmoten. Pa enkelspariga strackor maste tagmoten ske vid en driftplats med minst tva spar.
Tidtabellerna ar lagda sa att tagmote ska kunna ske vid nagon métesstation utan alltfor stora
tidsforluster. |1 Stockholmsfjérren Syd &r det nastan bara den korta strdckan mellan Hemfosa och
Nynéashamn som &r enkelsparig. Méte mellan nord- och sydgaende pendeltdg ska enligt tidtabellen
alltid ske i Nynasgard, darfor ar det lampligt att 1agga tagvag dit nar sydgaende tag lamnar Hemfosa.
Samtidigt kan du passa pa att lagga tagvag for nordgadende tag fran Nynashamn, dven om avgangstiden
for detta &nnu inte riktigt &r inne.

Undantag géller om sydgée.r)de tag ar kraftigt forsenat, fem minuter eller mer, da kan det vara lampligt
att i stallet 1ata motet ske i Osmo. Det kan visserligen innebéra att sydgaende tag kommer for sent till

1] just detta spel, Stockholmsfjarren Syd med sina manga dubbelspér och automater, ar utmaningen att lagga
lagom langa tagvagar dock inte lika betydelsefull som i andra spel med manga enkelsparslinjer. | allménhet
racker det att lagga en kort tagvag in pa en linje s& gar tget sedan vidare av sig sjalvt med hjalp av automaterna.
Ibland kan det dock vara viktigt att [agga en ldngre tdgvag forbi en automat som du tillfalligt stangt av for att
forhindra att ett efterféljande tdg missar att det ska avvika vid stationen.
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Nynashamn och far minuspoédng, men det kan troligen bli stérre problem om nordgaende tag blir
kraftigt forsenat mot Stockholm City och da dra med sig annu fler foljdforseningart?.

Ytterligare en mycket kort enkelsparstracka ar vid infarten till perrongsparen i Jarna soderifran. Har
kan du ibland behdva prioritera mellan nord- och sydgaende pendeltéag till Gnesta.

Forbigang. Hastighetsskillnaden mellan olika tdg kan bli ett problem for dig. Snabbtagen gar ju ofta
dubbelt sa fort som godstagen, d4ven nagot langsammare resandetdg gar oftare betydligt snabbare. De
snabbare tdgen maste darfor kunna kora om de langsammare. Det kallas forbigang. Det brukar tillga sa
att det langsammaste taget gar at sidan och stannar pa nagon av de stationer som har avvikande spar
medan det snabbare taget passerar.

Det ar framfor allt pd Vastra stambanan som det forekommer blandad trafik av tdg med manga olika
hastigheter. | de langsammare tagens menytexter star det ofta vid vilken station som de
rekommenderas stanna for forbigang av snabbare tag. Detta ar da forbigangar som &r planerade i
tagplanen och de langsammare tagens tidtabeller tar héjd for sadana uppehall. Om du vill ha en
oversiktlig och mer fullstandig bild av vilka férbigangar som planeras i tdgplanen rekommenderar vi
att studera den grafiska tidtabellen for strackan. Den hittar du i avsnittet Praktiska avvisningar pa
spelsidan pa SJKs hemsida, f.n. pa www.sjk.se/kop-spel/

Dar det ar dubbelspar har man ytterligare en maojlighet: Det ena taget, vanligen det langsammaste, kan
vaxlas over till hdgersparet om detta ar ledigt medan det snabbare taget passerar pa vanstersparet.
Taget pa hogersparet bor darefter snarast vaxlas tillbaka till vanstersparet (men det far garna fortsatta
pa “fel” spar till nésta storre station, det dr du som bestimmer). Den hir metoden tjanar du lite tid pa
eftersom inget av tagen behover stoppas.

OVRIGT
Menyn

I menyn 6verst pa spelplanen finns flera valmojligheter, varav vi redan har berattat om vissa. Har ar
ytterligare nagra.

Information Meddelanden. En lista 6ver alla de meddelanden som under spelets gang visas i listen
langst ner till vanster i spelet. Bland annat hur manga poéng du fatt for alla tdg som gatt i mal eller
minuspoang om de varit alltfor forsenade. Kan vara bra att studera i efterhand for att se var du kan ha
forbattringspotential. Till exempel ser du ocksa om du ofta missat att fora in taget till perrongspar i
Gnesta. Varje gang far du tre minuspoang!

Instéllningar. Genom att klicka pa menyn “Instéllningar” ar det méjligt att andra installningar for:
e ljud
e skarmuppl6sning (justering av storlek pa dversiktshild)

2 MTR, som driver pendeltagstrafiken, har en riktlinje att om ett sddergdende tag till Nynashamn &r mer &n 4
minuter forsenat s& bor mote ske i Osmo i stéllet for i Nynasgard. Om ett norrgdende tag fran Nynashamn &r mer
an 6 minuter forsenat i Vasterhaninge bor norrgdende 28xx-tag fran Vasterhaninge slappas ivag fore
Nynashamnstaget. Om det ar mindre an 6 minuter forsenat bor dock Nynashamnstaget forst fa passera.
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Poangberakning

Du far pluspoéng varje gang:

e ett resandetadg kommer till sin slutstation och & maximalt 5 minuter forsenat. Om taget ar
exakt i tid far du 3 pluspoédng, kommer det for tidigt blir det 4 poang och fran en till fem
minuter forsenat 2 poédng.

e ett godstag kommer till sin slutstation. Samma berékningsmodell men tidsgransen ar 60
minuter.

e du reducerar en tidigare uppkommen forsening. Da kan du fa 5 poang, galler framfor allt spel
pé niva 2 och 3.

e da ett resandetag stannar vid perrongspar. Da far du 1 poang. Resandetdg som gor manga
uppehaill blir di extra “virdefulla”. Detta géller ju framfor allt pendeltdgen som kan ha ett
tiotal stopp eller fler.

Du far minuspoéng
e varje gang ett resandetag forsenas mer an 5 minuter och ett godstag mer an 60 minuter. Korta
forseningar ger sma och langa forseningar ger stora poangtapp pa en skala fran -1 till -10
poang.
e om du for in ett tag till en felaktig slutstation. Kan ge upp till -10 poang.
e om du missar att fora tdg som ska gora uppehall vid en station till ett perrongspar. Ger -3
poéng.

Du kan ocksa fa minuspoang
e om du forsoker skicka ut ett tag i fel riktning eller till fel destination.
e om du backar med ett loktag utan godkéand anledning.
e om du alltfor sent angrar en felaktig eller for tidigt lagd tagvag.
o for felaktigt lagd tagvag i vissa fall (kolla alltid att inte nagot annat tag ar aktivt, dvs syns i
rutan, nar du ska lagga en tagvag).

Betyg

Vid en spelomgangs slut klockan 22.00 far du ditt betyg i en femgradig skala med ett omdome,
alltifran betyg 1 Du far sparken” till 5 Suverant. Du star i tur att bli befordrad”. Betygsskalan &r
inlagd direkt i spelets program (s k hardkodning) och darfor svar att andra mellan de olika spelen, som
anvander samma programvara. Just for Stockholmsfjarren Syd blir betygen tyvarr litet missvisande
eftersom den tata trafiken av pendeltag med manga uppehall bidrar att generera upp till
storleksordningen 7500 poang for en skicklig spelare, vilket ar dubbel sa mycket som i de andra
fjarrspelen som betygsskalan ar anpassad for. Rékna darfor med att du kommer att fa hogt betyg aven
om du kanske inledningsvis gér manga nybdrjarmisstag.

Om du sparar spelen tim- eller halvtimmesvis som vi rekommenderat far du en bra jamforelse nar du

sedan kor en ny omgang och forhoppningsvis kan se hur ditt poangtal 6kar i férhallande till
foregaende spelomgang!
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C FORDJUPNING

I den har delen av manualen far du fordjupad information pa ndgra omraden som syftar till en dkad
kunskap om banorna, trafiken, och hur spelet kan spelas. Vi tar upp féljande omréaden

Trafikeringssystem och tagledning — i verkligheten och i spelet Sid 26

Banorna inom den sddra delen av Stockholmsfjarrens omrade. Sid 28
Ytterst kort historik, litet om nuldge, sparstandard, kapacitetsproblem, mm och framtidsplaner.

Tagtrafiken. Sid 32
Om tagoperatorer, tagomlopp och tdg mm i dagens trafik. For att fa en dverblick, det kan annars bli
svart att ”’se skogen for bara trdd” ndr man kor spelet och tigen bara ramlar in hela tiden.

Spelets historia och uppdatering. Sid 38
Litet om spelets bakgrund och historik och om den uppdatering som nu foreligger. Nagot om
programmet och de datatekniska forutsattningarna.

TRAFIKERINGSSYSTEM OCH TAGLEDNING — | VERKLIGHETEN OCH | SPELET

I verkligheten

Det absolut vanligaste systemet ar System H. System H innebér att all trafik pa huvudspar regleras av
signaler. Sparen ar utrustade med sa kallade sparledningar som, nar de kortsluts av tagen, forhindrar
att korsignal visas till samma sparstracka som ett visst tag befinner sig pa. Ute pa linjen kallas detta
system for linjeblockering. Pa driftplatser styrs vaxlar och signaler fran signalstallverk. Dessa
kommunicerar med lokférarna genom olika signalbesked i huvudsignaler. Signaler ute pa linjen, sa
kallade blocksignaler, fungerar helt automatiskt. Om sparledningen reagerar pa att ett tag finns pa
strickan, visar tillhdrande blocksignal “Stopp”. Ar sparledningen fri, visas “Kor”. Dessutom finns ett
sakerhetssystem (ATC) som dvervakar att tagen inte framfors med for hog hastighet eller att de
passerar en stoppsignal utan tillstand. ATC-systemet ombord i tdgen matas med uppgifter fran baliser,
som ligger i sparet vid hastighetstavlor och signaler. Sparledningarna ar kopplade till ett
indikeringssystem, som majliggor att tagklarerare kan folja tagrorelserna pa bildskarmar.
Signalstallverken kan antingen vara bemannade med lokal tagklarerare pa plats. Eller sa fjarrstyrs de
fran en trafikledningscentral..

Det finns ocksa andra trafikeringssystem, framfor allt system M, Manuellt och S, Sparrfard. Da dessa
inte finns inom den sodra delen av Stockholms trafikledningsomrade redogor vi inte for dem i denna
manual.

Man skiljer ocksa mellan olika slags trafikplatser. En driftplats ar en plats pa banan dar tagklareraren
genom signaler och sparledningar har en storre kontroll pa trafiken. De kan vara bade med och utan
perronger och resandeutbyte. De avgransas av in- och utfartssignaler. Mellan driftplatserna gar den sa
kallade linjen”. Aven pa linjen kan det forekomma perronger och resandeutbyte vid sa kallade
hallplatser. Vid héllplatserna finns inga signaler som styr var taget ska stanna utan det ar helt upp till
foraren. Det galler bade inom system H och M.
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Trafikcentralen eller fjirren” for Stockholms trafikledningsomrade finns, som framgar av namnet, i
Stockholm. Har jobbar utover ett flertal tagklarerare/fjarrtagklarerare bland annat dven infopersonal
som skoter stationernas skyltar och utrop och viss annan personal. Fjéarren styr i forsta hand direkt all
trafik pa banor med system H. Vid trafikcentralen arbetar ett flertal tagklarerare i skift, dar var och en
ansvarar for en viss bana eller banavsnitt.

Eftersom Stockholms trafikledningsomrade gransar mot flera andra fjarrar ar det i verkligheten av
yttersta betydelse att fjarrtdgklareraren kommunicerar med sina grannar. Stockholms
trafikledningsomrade gransar mot Norrkdpings, Hallsbergs och Gavle trafikledningsomraden.

I spelet

| spelet gar det inte av programtekniska skal att gora atskillnad mellan olika trafikeringssystem eller
mellan om en trafikplats ar en driftplats eller en hallplats. I spelet ser de ganska lika ut och all trafik
styrs av dig som ensam tagklarerare. For att fa automatiken att styra si mycket av tagrérelserna som
mojligt har vi ocksa gjort vissa forandringar av signalerna i spelet genom att vissa mellansignaler
(enkelriktade pilar) ersatts med in/utfartssignaler i spelet, vilket ddrmed ocksa skapat ”linjer” mellan
dessa, vilka inte finns i verkligheten. Orsaken till detta &r att automaterna A endast klarar att forlanga
en tagvag mellan sadana linjer. Bytet har framfor allt gjorts pa nagra stallen mellan Stockholm och
Alvsjo med sin tata trafik for att dar kunna lagga in tita automater som for tdgen vidare och darmed
undvika trafikstockningar.

Likheter och skillnader

Hur annorlunda ar det da att tjanstgora som tagklarerare i verkligheten jamfort med i spelet? Vid en
forsta anblick kan ju spelplanen se ganska lika ut dem som tagklarerarna sitter framfor pa
tagledningscentralen. Och flera grundelement i tagklareringen som att lagga tagvagar, planera méten
och forbigangar mm ér ju lika.

En forsta uppenbar skillnad &r arbetsbelastningen. | spelet ar du helt ensam och gor ett stort antal
personers jobb. Du ersétter flera fjarrtagklarerare som arbetar parallellt med varsin bana eller
banavsnitt. For att du ska klara det ar det givet att det i spelet finns manga férenklingar och problem
du inte behdver ta stallning till.

Gar man lite djupare ar det mycket som skiljer. For det forsta har spelet en valdigt forenklad
simulering av stallverken och mandversystemet. Till exempel slipper vi i spelet tanka pa alla de
restriktioner som i verkligheten finns i stallverken. Till exempel kan man ibland inte slappa in tva tag
samtidigt fran varsitt hall*®. Vi behover i spelet inte heller géra nagon skillnad pa tagvagar och
vaxlingsvégar, vi kan inte lokalfrigora eller lasa upp véxlar. Vi slipper dven tanka pa plankorsningar i
spelet. Och inte minst kan vi stélla alla tag var vi vill i spelet — alla sparen ar tillrackligt langa! Tank
om vi hade den lyxen i verkligheten.

Det finns dock ocksa atgarder som &r enklare i verkligheten &n i spelet. En sadan ar bevakningen av att
tag som ska avvika fran ett automatiserat spar inte fors forbi avvikelsepunkten av automaterna. I spelet
maste du bevaka detta sjalv pa satt som vi tidigare beskrivit. | verkligheten kan man programmera in
avvikelsepunkterna for varje enskilt tag, sa att till exempel ett Malartag pa vag mot Eskilstuna fors in
automatiskt till spar P8 nar det kommer till Sédertélje syd ovre.

Nagot som vi ser betydligt mer av i verkligheten an i spelet ar fel i infrastrukturen och banarbeten. Det
ar sallan man som tagklarerare (TKL) arbetar ett helt skift utan att fa hantera nagot av detta. Mindre
underhalls- och reparationsarbeten &r i allmanhet direktplanerade och TKL far sjélv avgora hur mycket
tid som kan avséttas for arbetet pa ett visst spar innan det paverkar tagtrafiken. Ibland kan man vara

13 Dock ett mindre problem i detta spel da nastan alla banor ar minst dubbelspariga.
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rejalt nedringd nar flera arbetslag vill ut samtidigt, och da &r det viktigt att man har god
planeringsformaga sa att man inte lovar ut mer tid an man egentligen har!

I verkligheten ser vi dessutom aven en del vaxlingsrorelser pa framst de storre stationerna. Detta
slipper vi till stor del i spelet da vi kommit fram till att det blir en alltfor stor arbetsborda da vi redan
styr ett mycket stérre omrade an varje TKL gor i verkligheten.

En annan stor skillnad mot verkligheten &r att i spelet behover vi i stort sett bara tanka pa tagforingen,
medan verklighetens tagklarerare dven har en hel del administrativa sysslor. Till exempel maste alla
tag och banarbeten dokumenteras skriftligt, vilket kan vara en betydande arbetsborda da det hander
mycket. Detta kanske later onddigt, men anledningen &r att om systemet gar omkull maste vi ha koll
pa var alla tag befinner sig for att undvika en potentiellt farlig situation. TKL ansvarar dven for att
rapportera alla forseningar for statistikens skull, och ar i vissa fall ocksa ansvarig for skyltning och
utrop pa stationerna. Det blir &ven en hel del ringande, bade till tig, arbetslag ute pa sparet, angransade
TKL osv. Vid vissa tider kan telefonbelastningen vara avsevard — det ar inte ovanligt att ha mer &n 10
véantande samtal i ko!

Trots dessa skillnader ger spelet en god insyn i tagklareringens varld och de problem och utmaningar
som kan uppsta i jarnvagens spannande varld!

BANORNA INOM OMRADET

K

De banor som ingar i den sodra delen av Stockholmsfjarrens trafikledningsomrade framgar av
ovanstaende skiss med de officiella férkortningarna av namnen pa driftplatserna dar banor méts och
dar de slutar eller 6vergar i andra trafikledningsomraden.

Mest central i sparplanen ar den dubbelspariga Vastra stambanan fran Stockholms central (Cst) i
nordost till Katrineholm (K) i sydvast. Banan gar idag via den, relativt sett, nybyggda Grédingebanan
mellan Flemingsberg (Flb) och Jarna (Jn). Pa den gamla strackan av banan mellan Flemingsberg (Flb)
och Sodertalje hamn (S6d) och centrum (S6c) gar idag nastan bara pendeltag fran Stockholm City
(Sci). Sodertélje har aven en forbindelse med Jérna (Jn) via Sodertélje syd undre.

Vastra stambanan avgrenar sig pa tre stallen mot banor i andra trafikledningsomraden. | Sodertalje syd
Ovre (S66) mot Eskilstuna, i Jarna (Jn) mot Nykdping och i Flen (Fle) mot Eskilstuna.

Fran Alvsjo (As) gar den dubbelspariga Nynisbanan mot Nynashamn (Nyh). Den sista delen av banan,
mellan Hemfosa och Nynashamn ar enkelsparig.
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Véstra stambanan

Véstra stambanan mellan Stockholm och Géteborg stod klar i sina forsta delar 1856-1860 och kunde
invigas i sin helhet 1862. Resan mellan Stockholm och Géteborg tog da 14 timmar. Restiderna sjonk
sedan successivt i takt med att kraftfullare anglok kunde séttas in. Banan elektrifierades i sin helhet
1926 och 1948 var restiden nere pa 6 timmar med motorvagnstag typ X5. ldag har restiden forkortats
till tre timmar med de kurvlutande snabbtagen X2.

Banan ligger idag i huvudsak kvar pa samma plats som nar den byggdes med ett stort undantag.
Trafiken pa gamla strackningen fran Flemingsberg via Tumba, Sodertélje hamn (tidigare Sodertélje
sodra) till Jarna blev genom utbyggnaden av pendeltagstrafiken sa tat att fler spar blev nddvandiga.
Dessa byggdes i en ny banstrackning kallad Grodingebanan fran Flemingsberg via en ny station
Sodertalje syd Gvre till Jarna. Den 6ppnades for allman trafik 1995. Banan gar till stor del genom
tunnlar och skérningar, via en ny hogbro vid Sodertélje, och &r dimensionerad for 250 km/tim.

Fran att fran borjan ha haft mycket lokal trafik med manga stationsuppehall lades manga stationer ned
men pa senare ar har vissa aterigen dppnats i samband med en utbyggnad av den regionala trafiken
som idag ar livlig pa manga avsnitt. Blandningen av snabba fjarrtag, langsammare regionaltag och
godstrafik ar idag en stor utmaning for trafikledningen pa Vastra stambanan. Vissa atgarder for att
starka kapaciteten har gjorts, till exempel ett relativt nytt forbigangsspar vid Kolke. Den sa kallade
Getingmidjan mellan Stockholms central och Stockholms sddra upprustades 2018-20 med bland annat
nya broar 6ver Norrstrom och Soderstrom. Ett standigt forbattringsarbete i mindre skala har ocksa
genomforts, till exempel vaxelbyte i Bjoérnlunda och Stjarnhov under 2022 och ny férstarkningslina
och transformatorer mellan Katrineholm och Flen 2021.

Planerade atgarder de narmaste aren ar bland andra forbéattringsatgéarder vid Stockholms central och
tva nya forbigangsspar 6ster om Katrineholm. Det storsta pagaende projektet som paverkar banan &r
dock Ostlanken som planerats lange och dér byggstart planeras till 2024. Projektet, som &r en del av
projektet nya stambanor ar en ny dubbelsparig jarnvag dimensionerad for 250 km/tim mellan Jarna
och Linkoping. Nar det star klart kommer det avlasta Vastra stambanan mellan Jarna och Katrineholm
fran all fjarrtrafik soderut pa denna stracka.

T.v. Katrineholms central. Foto Markus Tellerup.
T.h. Sodertalje syd 6vre, stadens nya fjarrtagsstation som skapades i samband med tillkomsten av
Grodingebanan. Foto Markus Tellerup.
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T.v. MTR Express pa den nya Grodingebanan med tunnlar och skarningar, dimensionerad for 250
km/tim. Foto Markus Tellerup.

T.h. Alvsj6 godsbangard sedd fran den nya hogbro som leder norrgdende fjarrtagstrafik till gamla
Arstabron och Stockholms central. Foto Tobias Jaderup.

Gamla banan via Sodertalje

Den ursprungliga delen av Vastra stambanan fran Jarna via Sodertélje sédra och Tumba anvéands idag
nastan bara for pendeltagstrafik och nagra enstaka godstag. Dessutom vid enstaka tillfallen for
omledning vid banarbeten pa Grédingebanan. Narmare Stockholm férenas banan ater med Vastra
stambanan i Flemingsberg dar banan blir fyrsparig anda in till Stockholm. Pendeltagstrafiken anvander
da de tva mittsparen fram till Alvsjo for att darefter g& dver den nya Arstabron och darefter den 2017
fardigstéllda Citybanan till den underjordiska stationen Stockholm City.

I samband med att den nya Groédingebanan fardigstalldes bytte Sodertélje sédra namn till Sodertélje
hamn. Stationen byggdes ocksa om rejalt sa att resendrerna nu kan sitta kvar i pendeltaget som byter
fardriktning infor den sista dryga kilometern in till slutstationen Sodertélje Centrum. Tidigare var man
tvungen att byta tag, som dessutom avgick fran en annan perrong med mycket trappspring, det sa
kallade ”Sodra-eléandet”.

Fran Sodertélje hamn gar den gamla banan vidare via en ny station Sodertélje syd undre pa samma
plats som den nya fjarrtagsstationen Sodertalje syd 6vre och darifran vidare mot Jarna déar den ater
forenar sig med Véstra stambanan.

Storstockholms Lokaltrafik, SL, har tva stora depéer soder om Stockholm, i Alvsj6 och vid Sodertélje
hamn.
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T.v. Det sa kallade Glantansparet var ursprungligen bérjan pa den gamla banan fran Sodertélje sodra
mot Eskilstuna. Tagen fran Eskilstuna pa Svealandsbanan kor numera via Sodertalje syd 6vre och
Grodingebanan. Men Glantansparet anvénds fortfarande av enstaka godstag. Och ibland som hér i
samband med omledning vid banarbeten. Foto Tobias Jaderup.

T.h. Den nya lyftbron éver Sodertalje kanal mellan Sédertalje hamn och Ostertélje. | verkligheten
finns tidtabellslagda fasta 6ppningstider nar bron (kan) dppnas. | spelet ar det av programtekniska
skal tyvarr inte mojligt att simulera éppningar av bron. Foto Markus Tellerup.
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T.v. SL-depén vid Alvsjo. Ytterligare en depa ligger vid Sodertélje hamn. Foto Tobias Jaderup.
T.h. Den vackra infarten till Stockholm vid Arsta dar pendeltdgen gér pa den hitre nya bron in till
Stockholm City och fjarrtagen pa den bortre gamla bron in till Stockholms central. Foto Markus
Tellerup.

Nynéasbanan

Nynashamns utveckling &r intimt forknippad med hamnen och jarnvégen som kom till ungeféar
samtidigt vid forra sekelskiftet. Tanken var att 1agga en lattillgdnglig hamn néra Stockholm dar man
kunde slippa de langa och tranga transporterna in till staden. Bygget av jarnvagen var klar 1901 och
den drevs av Stockholm — Nynés Jarnvéag (SNJ). Stora kunder var hamnen och trafiken till Gotland
samt oljeindustrin som byggdes ut i Nyndshamn. Transporten av oljeprodukter har sedermera upphort.
Idag trafikeras banan till storsta delen av pendeltag, men ett par godstag gar dagligen till Jordbro och
till den nya hamnen i Norvik, dit ett industrispar fran Kvarnangen blev klart 2020.

Nynéasbanan forstatligades 1957 och fick eldrift 1962. Aren 1992 till 1996 genomgick banan en
omfattande upprustning med bland annat dubbelspar till Vasterhaninge. Dubbelsparet har senare
forlangts i etapper och blev klart till Hemfosa 2016.
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T.v. Den nya pendeltagsstationen vid Vega mellan Skogas och Handen. Har ska ett helt nytt samhélle
vaxa fram, kring stationen, sa har langt hade man kommit 2019. Foto Tobias Jaderup.

T.h. Ett pendeltdg passerar nara Tungelsta station 2015 dar utbyggnaden till dubbelspar pagick som
bast. Foto Tobias Jaderup

T.v. Det kulturminnesskyddade stationshuset i Osmo. Manga stationshus vid banan férsags med den
karaktéristiska fjallpanelen. Foto Markus Tellerup

T.h. Slutstationen i Nynashamn. | bakgrunden syns skorstenen pa en Gotlandsfarja. Foto Tobias
Jaderup.

TAGTRAFIK

Pa banorna inom den sodra delen av Stockholmsfjarrens omrade bedrivs en i manga fall intensiv
tagtrafik. Du kan har lasa om nagra av de viktigare tdgomloppen for bade personer och gods som du
under hand ocksa kommer att upptacka under spelets gang. Persontagen kallas i spelet i enlighet med
vedertagen nomenklatur for resandetag.

Snabbtag och annan langvaga resandetrafik

Snabbtég kallas ett resandetag, i allmanhet i fjarrtrafik, som har en topphastighet pa 200 km/h eller
mer (i Sverige far dock inget tag kora snabbare an 200 km/h i reguljar trafik). Inom den sodra delen av
Stockholmsfjarrens omrade bedrivs en omfattande trafik till och fran Stockholm med snabbtags- och
annan langvaga trafik med destinationer Malmo/Kopenhamn, Goteborg och Karlstad/Oslo. Trafiken
bedrivs av flera olika operatorer.
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SJ bedriver trafik med snabbtag med varunamnen X 2000 (fordonstyp X2) och SJ 3000 (X55) pa flera
olika linjer fran Stockholm:
- Mot Malmo och Képenhamn. | allménhet ett tag i timmen hela trafikdygnet med tagnummer i
serien 5xx. Viss tag stannar i Sodertalje syd dvre, annars direkttrafik Stockholm — Norrkdping.
- Mot Goteborg med tdgnummer 4xx. | allmanhet ett tag i timmen med nagra forstarkningstag i
hogtrafik. Ett av dessa avviker till Boras i Herrljunga och ett annat, direkttag, fortsatter fran
Gateborg till Trollhattan och Uddevalla. Oftast uppehall i Katrineholm och ibland i Sodertélje
syd dvre.
- Mot Karlstad och Oslo med tagnummer 6xx. Tag var eller varannan timme till Karlstad, varav
nagot fortsatter till Oslo. Varvat snabbtag och InterCity med lok och vagnar. Vanligen
uppehall i Katrineholm och Sodertalje syd Gvre.

SJ bedriver aven InterCity-trafik med ”dubbeldickaren” X40 pa striackan (Ljusdal -) G&vle — Stockholm
- Linkoping med tagnummer i serien 257 — 297.

SJ driver aven nattag i kommersiell trafik Stockholm — Malmo — Stockholm med de forpliktigande
numren 1 och 2.

Nytt fran hosten 2022 ar dnnu ett SJ Nattagspar, 497 och 496, denna gang med tillnamnet EuroNight
Stockholm — Hamburg Altona — Stockholm. Tagparet ar upphandlat av Trafikverket som foljd av
politiskt initiativ att ater fa igang nattagstrafik till kontinenten. De dagar da Snalltaget till Berlin gar,
kor SJ taget kommersiellt.

MTRX kor MTR Express mellan Stockholm och Goteborg, dar sommartid ett par tag forlangs till
Bastad. Taget kors med motorvagnstypen X74 ungefar varannan timme med tagnummer 20xx, tatare i
hogtrafik. Varierande uppehallsmonster i Katrineholm, Sodertalje syd dvre och/eller Flemingsberg.

Flixtrain kor tre dagliga tagpar mellan Stockholm och Géteborg med uppehall i Sodertélje syd Gvre.
Tagnummer 2300x.

Snalltaget bedriver trafik med tre snalltagspar dagligen mellan Stockholm och Malmo med
tagnummer i serien 3930 — 3943. Vissa dagar, framfor allt sommartid, med forlangning som nattag till
Berlin. Oftast uppehall i Sodertélje syd Gvre.

T.v. SJ X2000 (X2) i Valla mellan Katrineholm och Flen. Foto Tobias Jaderup

T.h. SJ InterCitytdg Oslo - Stockholm vid Stenhammars slott 2007. SJs trafik till Oslo har varierat i
omfattning och upplagg under senare ar med bade snabbtag X2000 och loktag. De senaste aren har
trafiken varit nerdragen pga stora banarbeten pa den norska sidan, men fran och med 2023 kommer
man ater att kora med 5 tagpar per dag, blandat snabbtag SJ 3000 och loktag. Foto Markus Tellerup
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T.v. Flixtrain mellan Katrineholm och Flen. Foto Tobias Jaderup.
T.h. Snalltaget i Valla mellan mellan Katrineholm och Flen. Foto Tobias Jaderup.

Regionaltag

Lanstrafik. I de flesta l&n ansvarar regionerna (tidigare bendmnda landsting) fér den regionala
trafiken, vilken numera oftast bedrivs i forvaltningsform dar trafiken kors pa entreprenad av olika
entreprendrer. | vissa fall samverkar narliggande regioner om tagupplaggen. Inom den sédra delen av
Stockholmsfjarrens omrade syns flera tdigomlopp med regionaltrafik, dar den storsta aktoren &r
Malardalstrafik som ansvarar for flera viktiga strackor inom tagledningsomradet under namnet
Malartag. Malardalstrafik ansvarar dven for periodbiljetten Movingo. Malartag kors fr o m december
2021 av MTR i huvudsak med Stadlers nya dubbeldackare av typ DOSTO, med litterabeteckningen
ER1, men dven nagra andra tag forekommer.

Tag pa foljande linjer syns inom den sodra delen av Stockholmsfjérrens tagledningsomrade med
angivna uppehall inom omradet:

Stockholm — Hallsberg med uppehall i Flemingsberg, Sodertalje syd Gvre, Gnesta, Flen och
Katrineholm med tag ungeféar varannan timme. Tagnummer i serien 118-151.

Nykopingsbanan Stockholm — Nykdping — Norrkoping med uppehall i Flemingsberg och Sodertalje
syd 6vre, avviker fran Vastra stambanan i Jarna. | huvudsak entimmestrafik hela dagen, med nagra
insatstdg mellan Nykdping och Stockholm under hogtrafiktid. Tagnummer i serien 210-256.

Svealandsbanan Stockholm — Eskilstuna — Arboga. | hogtrafik forlangs linjen till Orebro. | huvudsak
entimmestrafik men i hogtrafik forstarks trafiken med insatstag framst mellan Stockholm och
Eskilstuna. Tagnummer i serien 900-999.

Sala — Linkdping via Vasteras — Eskilstuna — Flens 6vre — Katrineholm - Norrkoping. | spelet syns
endast delen mellan Flen och Katrineholm. I huvudsak entimmestrafik men i hogtrafik satts ocksa
insatstag in pa delar av strackan. Tagnummer i serien 2100-2199.
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T.v Ett ER1 Mélartdg Hallsberg — Stockholm ankommer till Katrineholm. Foto Tobias Jaderup.
T.h. ER1 Mélartag passerar Alvsjo. Foto Markus Tellerup.

Pendeltag

Trafiken med pendeltag i Stockholms (och i nagra fall ocksa angransande) lan ar synnerligen tat och
omfattande. | den sodra lansdelen omfattar trafiken framfor allt tva huvudlinjer fran Stockholm till
Tumba — Sodertalje och till Vasterhaninge — Nynashamn. Pendeltagen som ar genomgaende via den
nya Citybanan anknyter pa norrsidan i olika kombinationer mot Kallhall — Kungsangen — Balsta
respektive Upplands Vasby — Marsta/Uppsala. Mellan Sodertalje och Gnesta finns ocksa en
anknytande linje med glesare trafik.

Pendeltagen drivs av Stockholmsregionen genom sin trafikforvaltning med varunamnet SL,
Storstockholms Lokaltrafik. Trafiken bedrivs av en upphandlad entreprendr som for nérvarande &r
MTR. Man har nu ett nastan helt enhetligt fordonsbestand dar motorvagnstypen X60 ar helt
dominerande. Ett tagsatt X60 bestar av sex vagnar. Tva tagsatt sammankopplas vanligen till 12
vagnar. Pa kvallar och helger kors dock vanligen korta tdg med bara sex vagnar.

Trafiken ar upplagd sa att det oftast &r 15-minuterstrafik till Sodertélje men med extra insatstag under
hogtrafik och darutéver ocksa tag som vander i Tumba. Till Vasterhaninge ar det ocksa 15-
minuterstrafik som stannar vid alla mellanstationer. Déarutéver gar tag varje halvtimme till och fran
Nynishamn som ir “snabbtig” genom att hoppa &ver fyra stationer mellan Visterhaninge och Alvsjo.
Pa tidig morgon och kvall kan trafiken vara glesare.

I spelet ar det framfor allt pendeltagen som avgar fran Stockholm City som ar viktiga att halla reda pa
sa att de styrs till ratt adress. Det ar framfor allt vid nagra stationer som tagen ska ta olika végar:
Arstaberg/Alvsjo, Tumba och Vasterhaninge. Slutstationen for tdgen framgdr av menytexterna, men
annu enklare &r det att titta pa tignumren, som man ganska snart lar sig:

Tag till Sodertalje C: Tagnummer 22xx, 26xx och 29xx. 26xx gar endast i hogtrafik

Tag till Tumba: Tagnummer 24xx och 27xx. 24xx gar endast i hogtrafik

Tag till Nynashamn: Tagnummer 23xx, 123xx och i nagra fall aven 25xx

Tag till Vasterhaninge: Tagnummer 25xx (nagra vidare till Nynashamn), 28xx
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T.v. Pendeltdg X60 i Skogds, en av manga pendeltagsstationer. Foto Frederik Tellerup
T.h. Pendeltag X60 vid Alvsjo. Foto Markus Tellerup.

Tjanstetag

| spelet forekommer flera sa kallade tjanstetag. Det ar tag som vid tillfallet inte for passagerare eller
last men som behover forflyttas mellan tva olika platser. Det finns flera sorters tjanstetag. Absolut
vanligast i den sodra delen av Stockholms trafikledningsomrade ar pendeltag ut fran SLs depaer i
Sodertalje hamn till Sédertélje centrum och fran depén i Alvsjo till Vasterhaninge dar tégen ska ta upp
passagerare och borja sin dagliga pendling mellan de sédra och norra lansdelarna. Och motsvarande pa
kvéllen &t andra hallet. Dessa tag har liknande tagnummer som pendeltagen pa den linje de ska
trafikera men med prefixet 9 fore, t.ex. 92806.

Aven ndgra andra tjanstetdg forekommer i spelet, bland annat for Malartag till Eskilstuna.

Godstag

Godstagstrafiken inom den sodra delen av Stockholms trafikledningsomrade ar relativt begransad. De
stora varuflédena mellan norra och sddra Sverige tar i allménhet andra végar, langre vésterut. Det
finns ocksa relativt fa start- och malpunkter for godstrafik inom Stockholmsomradet. Det beror ytterst
pa att omradet i huvudsak producerar tjanster och har relativt fa varuproducerande industrier.

Godstrafiken pa jarnvag till omradet omfattar darfor framst konsumtionsprodukter dar de storsta
mottagningspunkterna ar Arsta godshbangérd i den sodra delen och Rosersbergs kombiterminal norr om
Stockholm. Manga tag till den senare passerar Stockholms central.

Dessa omstandigheter gor att det finns ett begransat antal godsportaler och tag som gar till dessa i
spelet.

Langst i vaster, i Katrineholm, finns en kombiterminal med tva delar. En del med langa spér och
upplagsytor for hantering av trailers och containrar, en del for vagnslasttrafik, strategiskt placerad dar
Vastra och Sodra stambanorna forenas och dit ett antal tag gar varje dag.

| godsdelen av Sodertalje hamn hanteras framfor allt nya bilar som ska séljas i Stockholmsomradet.
Det forekommer ocksa viss vagnslasttrafik, bland annat till Jarna dit ett dagligt tag gar till
Lantméannens fabrik.

14 Ett antal tomma Malartdg fors ocksa som tjanstetdg mellan tdgens uppstaliningsplatser vid Alvsjé godsbangard
och Stockholms central. Vi har inte tagit med dem i spelet d detta inte ar nddvandigt for att fa in och ut tagen
fran spelet och vi har efterstravat en begransning da spelet d&ven dem forutan kan upplevas som kravande av vissa
spelare.
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Vid Alvsjd godsbangdrd hanteras framst containrar och trailers, bland annat till partihallarna i Arsta
men ocksa vagnslasttrafik som mellanstation pa vag till eller fran Jordbro eller Tomteboda och
Rosersberg norr om Stockholm.

Langs Nynashanan finns tva godsportaler. 1 Jordbro hanteras trafik till och fran foretag i Jordbro och
omnejd. Strax fore Nynashamn, vid Kvarnangen, avviker ett industrispar till den nya hamnen i Norvik,
strax norr om Nynashamn, som ar tankt att bli Stockholms nya uthamn med férhoppningsvis en 6kad
godstrafik aven pa Nynasbanan.

T.v. DB godstag fran Tyskland mellan Katrineholm och Flen. Troligen pa vag till Rosersberg med
varor bland annat till Lidl. Foto Tobias Jaderup.

T.h. En omtalad handelse néar ett posttag pa véag till Tomteboda sparade ur nara Huddinge station
2014. Senare har postens terminal flyttats till Rosersberg, varifran flera dagliga posttag gar via
Stockholms central mot Malmé och Goteborg. Foto Tobias Jaderup

T.v. Godsstationen vid Jordbro servar det lokala naringslivet 1angs Nynéasbanan. Foto Markus
Tellerup.

T.h. Vid Kvarnangen avviker industrisparet mot Norvikshamnen till hoger pa bilden. Har fotograferad
vid en utfard med Svenska Motorvagnsklubben. Foto Tobias Jaderup.
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HISTORIK OCH UPPDATERING — SA SKAPADES STOCKHOLMSFJARREN SYD

De ursprungliga spelen

Spelet Stockholmsfjarren Syd, som du nu har kopt, ar byggt pa samma tekniska plattform som
Hallsbergsfjarren som gavs ut av Svenska Jarnvagsklubben (SJK) forsta gangen 2008. Spelplanen da
visade (forenklat) hur sparnatet sag ut i Hallsbergsfjarrens trafikledningsomrade 2005 och tagtrafiken
var hamtad fran en dag i september 2005. Idén till spelet gavs av jarnvagsentusiasten PK Rusch,
boende i Tranas, som ocksa skrev manualen. PK Rusch hade tidigare tillsammans med en
programmerare gjort ett spel om Nassjo station. Han intresserade SJK for att géra fler spel och for
detta behdvdes en programmeringskunnig person da den som gjort Nassjo inte ville fortsatta. En
annons sattes ut och Jonas Rahm, som da studerade till programmerare tog uppdraget som praktik och
extraknack. PK Rusch och Jonas Rahm gjorde tillsammans flera spel, Ange station, Norrképingfjarren
och Hallsbergsfjarren. Jonas bror Jakob gjorde ocksa programmeringen for ett spel om Kils station.
Spelen saldes av SIK i form av nedladdningsbara CD-romskivor.

De forsta upplagorna av dessa spel kom ut aren kring 2008. Hallsbergsfjarren saldes slut och darfor
gav SJK ut en nyutgdva 2012, som dock fortfarande visade trafiken 2005.

Hallsbergsfjarren blev popular hos manga jarnvagsintresserade och darfor kom det fran tid till annan
forfragningar till SJK om det kunde goras en uppdaterad version av spelet med aktuell sparplan och
jarnvagstrafik och dven om det kunde goras spel fran andra trafikledningsomraden. En intresserad
medlem av SJK, Bjorn Lillpers, gjorde 2012 en inofficiell uppdatering av Hallsbergsfjarren som dock
aldrig publicerades.

En ny generation av fjarrspelen borjade ges ut 2020. De ar skapade av Lennart Olsen, pensionerad
ekonom och jarnvagsentusiast i Upplands Véasby. Utgivningen hittills omfattar Hallsbergsfjarren 2020,
Gavlefjarren 2020, Norrkopingsfjarren 2021, Goteborgsfjarren 2021 (tre spel i ett!), Angefjérren 2022
och Malmofjarren Nord 2022. Dessutom har ett historiskt fjarrspel Géteborgsfjarren 1985 getts ut
2022, skapat av Anders Karlsson med teknisk assistans av Lennart Olsen. Nu kommer alltsa ytterligare
ett spel i serien, Stockholmsfjarren Syd 2022, skapat av Lennart Olsen.

| det foljande beréattar Lennart sjalv varfor han gjort detta arbete och hur det har gatt till:

Lennart Olsens berattelse

”Jag har i hela mitt liv varit jarnvagsintresserad och lekte som sékert manga andra édldre SJK-are med
Marklintag som barn. Jag har alltid varit mest intresserad av sjalva systemaspekten av jarnvagen —
sparplaner, tidtabeller, etc — och naturligtvis ocksa att resa med tag, som jag gjort mycket.
Marklinanlaggningen var inte sa stor och majligheten att bygga storre och mer varierade system
naturligtvis begransad. Nar den forsta upplagan av SJK:s spel Hallsbergsfjarren kom ut blev jag genast
biten da den gav en mojlighet att vara med och lagga tagvagar och styra trafiken i ett storre geografiskt
omrade med manga tag i en komplex trafikmiljo. Jag skaffade programmet och kérde sedan fjirren”
ganska manga ganger i olika svarighetsgrader och tavlade med mig sjalv om att forbattra mina
fardigheter och uppnadde successivt hogre poangtal.

Efter ett antal ars spelande med den ursprungliga Hallsbergsfjarren tyckte jag dock att jag borjade
kunna den och att det inte langre var lika frascht att fortfarande spela pa en spelplan fran 2005. Jag
funderade darfor lange 6ver om det inte skulle kunna goras en uppdatering av spelet till mer aktuella
forhallanden. Fragan stélldes till Svenska Jarnvéagsklubben, som var tillmétesgaende men hanvisade
till att det verkade valdigt svart att gora en sadan uppdatering. Den ursprungliga idégivaren PK Rusch
var tyvérr avliden, man hade tappat kontakten med programmeraren Jonas Rahm och dokumentation
saknades. Det var da jag borjade undersoka om jag sjalv skulle kunna gora en uppdatering.

38



Jag har inga egna programmeringskunskaper och ar nog inte sarskilt mer van med min dator &n manga
andra. Vill att programmen ska fungera nér man behdver dem men funderar sallan 6ver vad som ligger
bakom. Nu gick jag i alla fall in i datorns programarkiv och kunde konstatera att i mappen Windows
Program (x86) lag en undermapp med namnet Hallsberg och i denna ett antal filer insorterade i olika
undermappar. Sjalva programmet hallsb.exe lag i en undermapp med namnet Bin. | en annan
undermapp med namnet Data fanns ett flertal datafiler som verkade intressanta med namn som
places.xml, tracklayout.xml, trainclasses.xml och trains.xml. Det maste ju rimligtvis vara i dessa filer
sparplanen for Hallsbergsfjarren och ocksa tidtabeller och 6vriga data for alla tdg som trafikerar spelet
fanns.

Med viss teknisk hjalp fran mer datakunniga personer borjade jag med en uppdatering av
Hallsbergsfjarren och de forandringar i sparplanen som skett sedan 2005, dri ingick aven att lagga in
forbindelselanken Kil — Stalldalen som numera har fjarrblockering och styrs fran Hallsberg. Sedan
uppdaterade jag ocksa alla tagen till 2020 ars tagomlopp och tidtabeller och kunde med
tillfredsstéllelse konstatera den starka utveckling av tagtrafiken som skett.

Efter detta arbete fick jag blodad tand och ténkte att om man kan gora om Hallsbergsfjarren pa det har
sattet borde det ju kunna ga att gora ett helt nytt program pa samma bottenplatta men med sparplan
och tag fran ett helt annat trafikledningsomrade, t.ex Gavle. Det gjorde jag darfor ocksa och stallde till
SJKs forfogande. Responsen pa dessa spel blev positiv bade i form av forsaljningssiffror och glada
tillrop, fragor och synpunkter fran spelarna. Darfor fick jag inspiration att ga vidare och har nu alltsa,
inklusive detta spel, skapat sju nya fjarrspel, som vid det har laget tdcker en stor del av Sveriges yta.
Dessutom har jag bitratt Anders Karlsson att skapa &ven ett nytt, historiskt fjarrspel.

For att bygga om sparplanen i Hallsbergs trafikledningsomrade och skapa helt nya i de andra spelen
behovdes naturligtvis information om hur det ser ut i verkligheten. Som underlag har jag framfor allt
anvant fyra olika dokument och hjalpmedel. Trafikverkets kartor Gver respektive trafikledningsomrade
och deras transportnatverk (NJDB pa webb) gav den grundlaggande strukturen med alla spar och
driftplatser. Linjeboken gav detaljerad information om avstand mellan driftplatser, tillatna hastigheter,
sparnumrering och signaler. For att fa ytterligare en detaljerad uppfattning om hur det sag ut i
verkligheten anvande jag ocksa kartorna i hitta.se som man vanligtvis anvander for att hitta adresser.
Men jag fann snart att kartorna var mycket anvandbara, alla spar verkar utsatta och i satellitvyn kan
man till och med se var perrongerna &r beldgna!

Nasta steg var att i filen trains.xml fora in de tdg som gar idag i respektive omrade. Jag tog grunddata
fran Trafikverkets grafiska tidplaner fran en bestamd dag, for de forsta fjarrarna 14 februari 2020, for
de darpa foljande fredagen den 12 februari 2021 och torsdagen den 17 februari 2022. Detta spel
baseras pa den grafiska tidtabellen for torsdagen den 22 september 20225, Jag bestéllde de dagliga
graferna for de dagarna for de linjer som ingick i respektive omrade och fick dem redan dagen darefter
med mail fran Trafikverket. Tala om snabb service! Sen var det bara att borja, jag skrev ut alla
graferna och borjade att systematiskt lagga in uppgifterna for tag efter tdg samtidigt som jag prickade
av pa graferna vilka jag lagt in.

Allt detta var naturligtvis ett stort pillejobb som tog sin tid med narmare fyrahundra tag i varje omrade
som skulle tidsattas exakt, sarskilt for regional- och pendeltdgen med stopp pa manga mellanstationer.
Jag har provkort flera ganger och ocksa fatt hjalp av ndgra andra jarnvagskunniga testpersoner att
provkora, ett stort tack till dem!

15 For tydlighets skull bor upplysas om att &ven om de angivna datumen var utgangspunkter och sakert 99
procent av tagen ar sddana som planerades att ga den dagen, s& har jag dven fort in ndgra andra tdg som inte gar
da, men som jag beddmde kan ha ett stort intresse for jarnvégsintresserade.

39



Efter detta arbete med programmet kom jag ocksa 6verens med SJK om hur distributionen av fjarrarna
ska ske och uppdaterade ocksa manualerna till dem. Jag ar val medveten om att manualen &r lang, 40
sidor, och att alla antagligen inte kommer att vilja lasa allt. Jag har dnda velat lagga in
fordjupningsdelen for dem som ar intresserade att inte bara spela spelet rakt av utan ocksa samtidigt
lara sig mer om dagens jarnvag och tagtrafik.

Jag vill slutligen ocksa beratta om nagra tekniska begransningar som vallat problem vid skapandet av
spelen och som nagra av mina testpersoner reagerat pa nar de provkort det. Orsaken till den tekniska
begransningen &r att jag bara kunnat andra i de datafiler som jag tidigare beskrivit, inte i sjalva
programmet. En sadan begransning ar en bugg som i sallsynta fall kan lasa spelet (beskrivs i fotnot pa
sid 19). Ett annat exempel &r att programmet inte medger att tag byter nummer nar de 6vergar fran en
nord- till en sydgaende bana eller tvartom, vilket de ofta gor i verkligheten. Det gar inte heller att fa
tagen att avga tva ganger fran samma station. Daremot lyckades jag till slut I6sa problemet med att fa
nattparkerande tag vid flera av de storre stationerna att sta kvar pa perrongen med nytt nummer genom
tilldgg av en siffra framfoér det nummer det ska ha nasta morgon och sétta ett plus framfér de tidiga
avgangstiderna da sa att de inte avgar redan i borjan av spelet!

Jag hoppas att renlariga jarnvagssakkunniga som skulle kunna irritera sig pa sadana avvikelser fran
verkligheten dnda ska visa forstaelse for de tekniska problem jag mott vid mina uppdateringar. Och
att de kan uppskatta att de nu kan leva ut sitt jarnvags- och spelintresse med sparplan, tigomlopp och
tidtabeller som &nda till nittionio procent stimmer med dagens verklighet!”
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