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Előszó 
Amint az látható, az előző havi, és a mostani szám 

borítója változott egy kicsit, így most már a kép 

maradhat eredeti színében, a felső és alsó 

szöveghely mögött pedig kék átlátszó háttér van. A 

következő hónapban a lap fél éves lesz, ami még 

nem nagydolog, de pont annyit nyom, hogy 

szerintem nem fogunk elmenni szó nélkül mellette. 

A múltkori számban szerintem nagyon sok volt a 

szöveg, és persze a kép is, de a lapnak e jó szokását 

igyekszem megtartani. Így remélhetőleg minél 

több szöveg lesz, és nem arról lesz híres a lap, hogy 

képregény az egész. Az e havi szám rendhagyó, 

mivel nem egy, hanem kettő interjú is sikeredett, 

így ez aztán igazi ínyenc szám lett. 

Ja, és a másik dolog, hogy phontanka személyében 

már van az újságnak korrektora. A korrektor azt 

jelenti, hogy az író után átnézi a lap szövegét, 

majd az esetleges hibákat javítja, és miután ez 

megtörtént, azután adják ki az éppen aktuálisat. A 

dolog miértje az, hogy bár én mindig ügyelek a 

hibátlan írásra, mégis mindig követek el hibákat, 

és vannak olyanok is, amiket a szerkesztő 

hibakeresője sem tekint hibának, így benne 

maradnak. De ennek a mostani számtól elvileg 

vége, viszont, innentől kezdve előfordulhatnak 

megjelenési csúszások, hiszen neki is idő kell, amíg 

átnézi, és nekem is meg kell addig írnom a 

komplett magazint. Így ez mindenféleképpen plusz 

időt vesz igénybe, cserébe viszont még tökéletesebb 

lapot olvashattok el. 

”SD” 
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Hírek a virtuális világból 

Megjelent OpenBVE alá 15 darab új Fav, 

ezen felül még több újítást is kapott maga 

a modell, és ha ez nem lenne elég, 

bármelyik kocsit kiegészíthetjük egy 3D-s 

kabinnal, amit viszont HLJ alkotott. 

E hónapban is jöttek ki új buszok OMSI alá, 

elsőként például 1.0-ás verzió számmal egy 

Solaris Urbino 12. Ami különösen jó, hogy 

ajtózáródáskor alapból indításjelző mellett 

zárja be az ajtókat.  

Kép: facebook.com 

Másodikként egy újabb Jelcz készült el, 

habár nem végeleges verzióban, ugyanis 

hangja még egyáltalán nincsen. 

Kép: facebook.com 

Harmadikként egy Mercedes Citaro épült, 

sajnos ez a busz sem teljes, nagyon béta 

állapotban van, habár ígéretesnek tűnik. 

Sajnos ajtót nyitni/zárni sem tudunk, illetve 

semmilyen animációval nem rendelkezik. 

Kép: facebook.com 

Elkészült egy újabb nagyszerű pálya, 

ezúttal az MSTS megszállottak 

örülhetnek, ugyanis az Alföld után egy 

másik nagy pályahálózat jelent meg, a 

Budapest-Győr vasútvonal. 

Kép: www.mstsbphh.eoldal.hu 
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Szóval üdvözlünk IST a 

szerkesztőségben, első kérdésem 

pedig, hogy mióta érdekelnek a 

szimulátorok? 

Nem tudom, talán az 1990-es évek 

eleje óta. Még C64-en találkoztam egy 

repülő szimulátorral, az nagyon 

megtetszett anno, bár leszállni 

gyakorlatilag törés nélkül sohasem 

tudtunk a géppel. Vonatos 

szimulátorral PC-n játszottam először, 

de az már kb. 11 éve volt. 

Melyik volt az első szimulátor, 

amelyiket, kipróbáltad, és 

megtetszett? 

A RailSim volt az első. Nem az 

Electronic Arts által néhány éve 

kiadott Rail Simulator, hanem a 

RailSim. Grafika nulla, fizika kellemes, 

csak belső nézet, rengeteg magyar 

pálya. Jó móka volt. 

Elég sokáig aktívan a BVE-vel 

foglalkoztál. Hogy találtál rá erre a 

programra?  

A RailSim kipróbálása után keresgéltem az interneten vasúti 

szimulátorokat és már fogalmam sincs, hogy hol, de még 2002-ben 

rátaláltam a BVE-re. Letöltöttem, kipróbáltam és nagyon-nagyon 

bejött. 

Mi miatt maradtál végülis évekig e program mellett, és 

készítettél hozzá kiegészítőket? 

Röviden? Abban az időben még látványos volt a grafikája, ingyenes 

volt a program, és viszonylag egyszerűen lehetett hozzá építeni. A 

kiegészítő készítésnek meg megvolt az az oka, hogy szerettem volna 

magyar jellegű vonalakon is vezetni és mivel akkor még nem volt 

ilyen, hát kénytelen voltam csinálni. :-) 

Mennyire volt nehéz akkor még magyar leírás nélkül 

elkészíteni bármit is, egy objektumot, egy pályát? 

Nem mondanám, hogy egyszerű volt, de szerintem nem volt túl 

nehéz. Viszonylag jól érthető angol nyelvű dokumentáció létezett 

hozzá, abban az időben még jóval, kevesebb paranccsal, mint most, 

amivel bár kevesebb mindent lehetett megvalósítani, de könnyebb 

volt az építkezés, gyakorlatilag fejben megvolt minden parancs kis 

idő után. Ha valaki ráérzett a logikájára a programnak, akkor 

ment, mint a karikacsapás. Nyilván bénáztunk eleget, de 

szerencsére az interneten kellemes közösség alakult ki a program 

körül, akik mindenben megpróbálták segíteni egymást, így közösen 

túljutottunk a legnagyobb problémákon, amik felmerültek az 

építkezésnél. 

BVE Klub, Vonatmagazin, Virtual 

Transport, Virtuális Vasút Találkozó, BVE, 

MFAV. Csupán pár szó, amiről a virtuális 

vasutasnak IST jut az eszébe. Igen, jól 

olvasod, a következő interjú alanyunk HLJ 

után IST lesz, így másodikként ő jött el 

hozzánk a virtuális szerkesztőségbe. 
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Ha már pálya: Két híres pályád van, a földalatti, és a kettes 

villamos egy része. Miért épp, ez a kettő pálya? 

A földalattinak prózai oka van: rövid és föld 

alatt megy, ráadásul első ránézésre az 

állomások hasonlítanak egymásra. Avatatlan 

szemnek legalábbis. Akkor még nem laktam 

Budapesten, így vicces volt nem fővárosiként 

megépíteni, viszont kaptam valakitől 

pályaadatokat hozzá, amelyek alapján egyszerű volt az építés. Az 

utastájékoztató hangjait a földalattin utazva diktafonnal felvettem, 

egy állomásszerűséget is fabrikáltam hozzá és így gyakorlatilag készen 

is volt az útvonal. Akkor jó volt, sokan kedvelték, de ma már 

szerencsére van belőle a BVEmetrósok által készített milliószor jobb 

verzió. És tényleg milliószor jobb az övék. 

A kettes villamos látványos a valóságban, gondoltam belevágok, 

végülis miért is ne lehetne felépíteni egy picit is 

hasonlót hozzá. Sajnos csak néhány megállóig 

jutottam, utána idő- és kedvhiány miatt 

abbamaradt, de azért kellemesen el lehetett vele 

játszani. Annak örültem a legjobban, hogy bárki 

meglátta azonnal felismerte merre is járunk, ami 

azért nagy szó volt a grafikai gyengesége ellenére.  

Mi indokolta a BVE Klub létrehozását? Kik voltak a kezdeti tagok, 

és hogy jöttek az újak? 

A BVE Klub létrehozásának céljait nem ecsetelném hosszan, jól leírtuk 

a klub honlapján a Bemutatkozás részben.* 
(* A szerk.: Idézet a bveklub.hu-ról: Kis csapatunk 2006 nyarán alakult BVE-t 

szerető és pályaépítésben otthon lévő emberekből. A csapat tagjai fórumbeli 

nevükkel: 

Régiek: Bubu, bvemetro, Csukló, Desiro16, IST, KA, KFMboy, krisz, phontanka, 

pre-zli, Silenth Night, UVmániás, Alex, Stigi. Újak: Barthez, Zaigron, tibi-train, 

Bzmot332, maztro, HLJ. 

Egyik legfontosabb célkitűzésünk a BVE felhasználói táborának informálása, 

útmutatások közzététele, egyfajta adatbázis létrehozása. Tervezzük játszhatósággal 

kapcsolatos tájékoztatók publikálását ugyanúgy, mint pályaépítési tanácsok 

nyújtását, objektumkészítési oktatást.) 

A BVE Klubnak személyes véleményem szerint volt egy fénykora, 

ami ma már megkopott, gondolok itt a weblap frissességére, a 

fórumra, illetve arra, hogy csak phontanka ír ki néha híreket. 

Miért halt meg így a BVE Klub?  

Nem gondolnám, hogy meghalt a BVE Klub, egyszerűen csak 

átrendeződés történik. Hírek továbbra is vannak, a fórum is aktív. Látni 

kell azonban, hogy 6 évvel ezelőtt indult a dolog, annyi idő alatt pedig 

sok minden megváltozik a magánéletben is. Munkahelyek jönnek-

mennek, családok alapítása történik, a fiatal generációt pedig nehéz 

megfogni ezekkel a szűk 

rétegeknek készült programokkal. 

Még ha valaki játszik is ilyenekkel, 

nagyon kevesen kezdenek el 

fejleszteni egy-egy adott játékhoz, 

így nehezebb fenntartani a 

színvonalat. 

Mikor kezdtél el, a 

BVE mellett más 

szimulátorokra is 

kacsingatni? 

Még a BVE előtt. :-) Lásd a 

RailSimet, amivel már 2001-ben is 

játszottam.  

A mikor után a miért a 

következő kérdésem: miért 

kezdtél el más szimulátorok felé 

is kacsingatni? Kíváncsiság? 

Kíváncsiság? Igen, ezt lehet mondani. 

Alapvetően nem szeretek leragadni 

egy program mellett, rengeteg vasúti 

szimulátort kipróbáltam már és 

mindegyikben megfogott valami, 

egyikről sem hirdetem azt, hogy 

minden másnál jobb. Szeretem 

megismerni az újabb és újabb 

programokat, kíváncsian várom, 

hogy miben nyújt többet vagy 

másabbat, mint az addig megismert 

programok. 

Mi a te személyes szimulátor 

rangsorod? 

Nincs ilyen. Anno még a RailSim 

volt, aztán átvette a helyét a Zusi, 

az MSTS, a BVE, hihetetlenül jókat 

játszom a RailWorks-szel, most 

nagy kedvenc a World of Subways 

3. része a londoni Circle Line 

vonalával, de imádom a japán 

Densha De Go sorozatot is. Tényleg 

nincs kedvencem. 
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A virtuális vonatozásban van-e olyan dolog, amit az életművednek nevezel? Amivel valamiért 

különösen sok időt töltöttél el? 

Említhetném a fentebb is szereplő BVE pályákat, mert azok tényleg a szívemhez nőttek. Mondhatnám a BVE 

topikot az index.hu-n, mert én hoztam létre lassan 10 évvel ezelőtt és még mindig üzemel a kisebb-nagyobb 

viharok ellenére, de jó pár ember ennek köszönhetően kezdett el fejleszteni.   

De válaszolhatnám azt is, hogy a virtuális vasúti programokról szóló cikkeimre vagyok a legbüszkébb. 

Rengeteg bemutatót és hírt írtam mind papír alapú magazinokba, mind internetre és szerencsére 

folyamatosan várják is ezeket az infókat a játékosok. Kár, hogy ennek ma már egyre 

ritkábban tudok eleget tenni. 

Említettem már a Virtuális Vasúti Napok rendezését, a kiállításokra járást? Na, az még ide 

kívánkozik, bár itt szerencsére olyan társaim vannak - köztük Te is -*, akik mindig 

segítenek és jönnek, ha hívom, kérem őket. Ez igen nagy szó, nagyon nagyra értékelem. 

(*A szerk.: SD. EJC.) 

Vonatozás mellett mi egyéb érdekel még a virtuális világban? 

A virtuális világban? Hű, ez egy jó kérdés, nem is igazán tudok válaszolni rá. Ha játékokat kérdezel, akkor 

most nagy kedvenc az Elder Scrolls V - Skyrim, előtte a StarCraft 2-vel játszogattam, várom a Diablo 3-at, 

ugyanakkor szeretek néha ütögetni tenisszel a Wii-men. Mindemellett imádok fórumokat olvasgatni, bár 

rengeteg időt vesz ez el az életemből és minden évben megfogadom, hogy leszokok róla. 

Készülsz a közeljövőben valami 

nagy dobásra? 

Nem. A jelen gazdasági helyzetben 

a munkahelyen való helytállás az 

első számú cél. 

Van-e kedvenc pályád, 

járműved? 

Nincs, mindenevő vagyok. A 

szívem azért kissé a brit vasutak 

felé húz. :-) 

Mi az, ami megfogott téged a 

vasútmodellezésben, és miért 

pont az a méretarány, és miért 

pont a japán valóság 

modellezése? 

Gyerekként nekem is volt (mint 

anno szinte mindenkinek) "Piko 

vasútja", azaz H0-s oválpálya egy-

két mozdonnyal és pár kocsival. 

Édesapámmal nagyon jókat 

játszottunk vele a szoba padlóján. 

Valószínűleg ezek az emlékek 

jöttek vissza, amikor belevágtam 

újra. Az N-es építési nagyság (ami 

az esetemben az 1:148 és 1:150-es 

méretarányt jelenti) azért van, 

mert nagyon tetszenek ezek a 

modellek, a méretük ellenére 

nagyon jól kidolgozottak, 

ráadásul kevés helyem is van, így 

aztán ez jól is jön ki. H0-ban egy 

méteres helyre befér egy mozdony 

két kocsival, ami bár a nagy 

magyar valóságnak megfelel, de 

nem néz ki jól, míg N-ben ide már 

a mozdony mögé akár 6 kocsit is 

felpakolhatunk. Nem mindegy. 

A japán az csak részben japán, egy 

villamos pályám van, ami könnyen 

összerakható, nem igényel 

vasútmodellező képességeket 

(nekem nincsenek is ilyenjeim), 

viszont jól néz ki. Inkább a brit 

témára mozdultam rá itt is, van 

egy kellemes gyűjteményem brit 

járművekből, valamint két brit 

modulból. A brit vonal meg onnan 

jön, hogy jártam már párszor az 

angoloknál, nagyon tetszik a 

vasútjuk a hibái ellenére is. 

Amúgy nem tartom magam 

vasútmodellezőnek, inkább csak 

gyűjtögetem a járműveket és 

nagyra tartom azokat, akik 

építenek egy modult, egy 

terepasztalt, egy járművet vagy 

akár csak egy kiegészítőt ezekhez. 

Mi a terv a vasútmodellezés 

folytatására? Van-e egyáltalán 

terv? Egy fix terepasztal, vagy 

esetleg egy szekrényben 

működő modul? 

Tervből mindig van bőven, jó 

lenne fix asztal, jó lenne egy rakat 

modul, jó lenne bővíteni 

hatalmasra a villamos pályát. 

Aztán felébredek és rájövök, hogy 

a fél életemet munkában töltöm, a 

másik felét pedig a családommal 

kellene.
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Mi a véleményed magadról a virtuális vasutazásban? 

Semmi különös, én is csak egy ember vagyok a sok közül, 

aki ezt a hobbit űzi. 

Van-e olyan dolog esetleg, amire még vágysz, de eddig 

nem sikerült elintézni/megszerezni? 

Hogyne, ultrajó lenne a Ganz metrót megvenni, tárolni 

valami biztonságos helyen és benne vasútmodellező, 

virtuális vasútmodellező klubot működtetni, kiállításokat 

rendezni vasúti anyagokból, mindezt egy kellemes 

kávézóval/teázóval megfejelve. Erre viszont nagyon-

nagyon sokat kellene költeni, nagyon-nagyon sokat lehetne 

bukni rajta, szóval ez nem fog megvalósulni. De azért jó 

lenne, nem igaz? 

Mit tervezel a jövőben? Van-e valami elképzelésed a 

továbbiakban? 

Csomó elképzelésem van, de azok nem a virtuális vasúttal 

kapcsolatosak.

Képek: 

bveklub.hu; freewebs.com; vonatmagazin.hu; stefan-hums.de 

dmg-berlin.info; aerosoft3.com; michalhanzlik.webpark.cz 

wizzywizzyweb.gmgcdn.com;  

http://michalhanzlik.webpark.cz/
http://wizzywizzyweb.gmgcdn.com/
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Egy különleges, az eddigiektől jócskán eltérő szimulátor családról fog szólni a következő 

cikk. Ez pedig a TML-Studios World of Subways nevű játéksorozata, amiben a metrózást 

ismerhetjük meg közelebbről. 

Az egész történet 2008-ra nyúlik vissza, amikor is a 

TML-Studios májusban bejelentette, hogy hamarosan 

metró szimulátort fog megjelentetni. Nem kellett sok 

idő, és már szeptemberben megjelent a játék, igaz csak 

letölthető formában. Az első részben New Yorkban 

vezethetünk ismét, csak úgy, mint a Bus Simulator 2010-

ben, ám most metrót. Maga a játék szép, élethű grafikát 

kapott, az állomások szépek, élethűek, a járművekről is 

ugyanez mondható el. 

Pálya tekintetében elég 

nagy szakaszt kaptunk, 

New Yorkban és New 

Jerseyben vezethetünk, 

természetesen a föld 

alatt. Noha, azért 

vannak olyan 

szakaszok, ahol 

kibújunk a föld alól, de ebből viszonylag kevés van. A 

jármű kezelése könnyen megtanulható, nem igényel 

nagy tudást az üzembe helyezése. A vonalon több típus 

is közlekedik, de ezek első ránézésre egyformának 

tűnnek, pedig biztos, hogy van eltérés, csak ugyebár mi 

nem ismerjük ezt a típust. A vezetés amúgy nagy élmény, 

hiszen az alagutakat is nagyon szépen változatosan 

kidolgozták, jó sötétek, és nem unalmasak. Elsősorban a 

szűk ívek miatt, és a változó sebességkorlátok miatt is 

izgalmas a dolog. És ha ez nem lenne elég, ki is lehet 

siklani, bár ezt csak az elfeketedő képernyő jelzi. Ez 

főleg szűk ívekben fordul elő, ha gyorsan akarjuk őket 

bevenni. De emellett még be lehet állítani a hirtelen 

eseményt is, ami abból áll, hogy egy ember vagy az 

alagútban, vagy az állomáson, a síneken terem, és meg 

kell állítanunk a vonatot, úgy hogy ne üssük el. Ehhez 

mindenkinek sok sikert kívánok! 

Ami az én szememben nagyot dob még a játékon, az a 

váltókon való 3. sín és papucs szikrázása, nagyon jó lett, 

teljesen korrekt. Ami 

viszont hasba vágás, 

az az, hogy az utasok 

nem mozognak, 

tehát nem szállnak 

be. Ezt szerintem 

meg lehetett volna 

oldani, már 2008-

ban is.  

Később jöttek ki javítások, és kijött a programhoz egy 

expansions pack is, ami tartalmaz bónuszküldetéseket, 

és pályabővítéseket, többek közt, például a mosót is. Ez 

2008 decemberében történt. 

A másodikként megjelent WOS 2 (World Of Subways) 

2009. március 13-án jelent meg, szintén először online 

változatban, tehát internetes úton pénzért cserébe 

tudtuk letölteni a programot. Ebben a játékban most 

Európába ugrottunk, pontosabban Berlinbe, ahol a BVG 

(a játékban BVB) közlekedési vállalat U7-es vonalán 

tudunk metrót vezetni. Ez egy elég hosszú, és fárasztó 

útvonal, hiszen 1 óra durván az egyik végállomásból a 
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másikba a menetidő. Nem mellesleg Rudow és Rathaus 

Spandau az előbb említett két végállomás, és Rathaus 

Spandauból, most akár tovább is tudnánk menni egy 92-

es busszal, természetesen OMSI-ban. Maga a program, 

az elsőhöz képest igazából nem változott, a grafika 

ugyanaz, az állomások ugyanazzal a részletességgel 

készültek, és ez a járművekről is elmondható. 

 

Apropó járművek, abból 

ugyanis két típus közül választhatunk: egy régebbi F90-

es és egy újabb H01 típusú szerelvény áll a 

rendelkezésünkre. Figyelni kell, mert a két jármű 

beüzemelése egy kicsit eltér egymástól, ez ugye a korból 

adódik, az egyikben nincsen elektronika olyan szinten, 

mint a másikban. Úgynevezett activity-k ebben a 

játékban is vannak, ugyanúgy, mint az első részben is. 

Ami viszont, még mindig nincs, az az utas mozgás, 

ugyanis a szerelvényekben sem, (sem, a mienkben, sem 

az AI-ban) és az állomásokon sem mozognak az 

emberek. Sőt, a járművekben, később sem jelennek meg 

a virtuális utasok. A másik, ami szépséghiba ugyan, de 

egy picit idegesítő lehet a szegecs számlálóknak, hogy az 

előbb már említett BVG helyett a kocsikon BVB jelzés 

van, tehát a német közlekedési cég nem adta meg az 

engedélyt arra, hogy a játékban megjelenjen a logójuk. 

Ez sajnálatos és hiba is, de az élményből nem von le 

semmit.  

A harmadik részre két évet kellett várni, 2011 

áprilisáig, amikor is megjelent a sorozat harmadik, és 

eddig úgy néz ki, utolsó része is, a WOS 3, ahol megint 

Európában találjuk magunkat, méghozzá Angliában, 

Londonban. Igen, a harmadik részben Londonban 

játszhatunk 

metróvezetősdit, 

ráadásul ezúttal 

még több dologra 

odafigyeltek a 

készítők. Például, 

ami már nagyon 

kellett, utasok vannak a kocsik utasterében, illetve az 

állomásokon lévők ténylegesen beszállnak, és persze ki 

is. Sőt vannak olyanok, akik lekésik az adott járatot, 

majd olyan is, aki miután bezártam az ajtót azért is 

továbbmegy, a kocsi falának, majd miután a vonat 

elment, továbbsétálva beesik a sínek közé. Ez a szerző 

tapasztalata, egyszer fordult elő, nem rendszerességgel. 

Továbbá érdemes megemlíteni, hogy választhatunk 

időjárást is, 

választhatunk a 

véletlen, a napos, 

az esős és a ködös 

idő közül. Ami 

viszont mindegyik 

WOS programban 

benne van, az a 

sima gurulás, más néven a futtatás, ugyanis hiába 

vagyunk lejtőn, a vonat akkor sem fog felgyorsulni, de 

fordítva sem, ha emelkedőn megyünk, nem fog megállni.  

 

Essen szó egy kicsit a járműről is. Itt csak egyféle van, 

nincs választás. Mindenki azt tanácsolja, amúgy joggal, 

amikor előszörre indítjuk a játékot, csináljuk végig az 
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első küldetést, abban tanítják meg nekünk, hogy mi mit 

csinál, és hogyan kell beüzemelni a vonatot. Amúgy, nem 

bonyolult, de aki ezt nem nézi meg, az ezt a könnyű 

sorrendet sem fogja eltalálni. Maga a jármű jó, 

kényelmes a vezetése, ha az utastájékoztatást jól állítjuk 

be, akkor beszélni is fog, ráadásul a jó irányba. 

 
A laikus szemével nézve a pálya is hibátlan, legalábbis a 

szerző nem vett észre hibákat, bár nem is a londoni 

metró az erőssége. Egyszóval, ugyanúgy szép, részletes, 

gazdagon felépített, mint az állomások és az alagutak. 

Ha este vagy reggel megyünk, akkor a fényszóró – 

ugyanúgy, mint a valóságban – nem ér semmit, ami nem 

baj, mert így van rendjén.  

Tehát ez volt a TML-Studios metró szimulátoros játéka. 

A különböző verziókon megfigyelhető a változás, persze 

csak jó értelemben. Végszóként azt lehet mondani rájuk, 

hogy kellemes időtöltést nyújtanak, legalábbis aki 

virtuális vasútbarát, az a három közül, az egyikkel 

biztos el tud tölteni pár órát. 

(A szerk.: Kíváncsi lettem volna egy olyan WOS 4-re, 

amiben Oroszországban vagyunk, és 81-717-eseket, 

esetleg pár E típust, és annak altípusát lehetett volna 

vezetni, olyan szinten, mint a WOS 3-ban.) 

  

Képek: http://www.world-of-subways.com 
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Metró után HÉV-vel folytatjuk tovább, pontosabban a szentendrei, illetve új nevén H5-ös vonallal. 

Természetesen virtuálisan, ugyanis Bzmot332 műhelyében elkezdődött valami, ami ha egyszer kész 

lesz, nagyot fog dobbantani. 

Akik openBVE-vel játszanak, azok ismerik az előbb említett nevet, akiknek meg nem ismerős, azoknak csak 

pár mondatban: a nevéhez fűződik a fogaskerekű (szerelvény), a Ganz-Hunslet G2, a PMetro 1-2, az Ikarus 280, 

MIX és MXA típusú HÉV, és nem utolsó sorban az LVII HÉV-Tigris mozdony. Ha valaki, akkor ő bizony azok közé 

tartozik, akik már bizonyítottak, sőt, Bzmot332 a mai napig is folyamatosan bizonyít, hisz most is ügyködik 

valamin. 

Jelen cikkben az általa épített H5-ös HÉV, és az azon közlekedő járművek lesznek a középpontban. 

Először a pályát mutatjuk be, hiszen az sem mellékes, majd utána kitérünk külön a járműre is. Ami amúgy külön 

cikket érdemelne, hiszen egy ilyen részletes járművet csak és kizárólag külön cikkben, teljes figyelmet 

megkövetelve szabad bemutatni. De sajnos kicsi a költségvetés, így ez most kimarad.  

Fontos megjegyezni, hogy nincs kész a projekt, tehát a pályában előfordulhatnak hibák, pontatlanságok, így ezt 

ne vegyétek figyelembe. 

A pálya a Batthyány tértől indul, az állomás pont annyit mutat, hogy teljesen fel lehet ismerni benne azt, amiről 

mintázták. A valóságban meglevő elemek megtalálhatóak az eredeti helyükön, így a jegyautomata, a pékség, 

vagy a plafonról lelógó információs táblák. 1 

Amint az a képeken is jól látható, minden tökéletes, mérethelyes, szép, és maximálisan el tudja hitetni velünk, 

hogy tényleg a Batthyány téri HÉV állomáson vagyunk. Ugyanez elmondható a textúrákról is, profi, nem 

homályos, nem életlen, nem fényhibás, nem torz, egyszerűen tökéletes. 

Az állomásról érdemes még annyit tudni, hogy mindjárt két vágányról indulhatunk, a másodikról, és a 

harmadikról is. Bár a 3. vágányt Bzmot332 egyelőre nem ajánlja, mert túl éles lett az ív és váltó torkolata, és a 

HÉV-ünk, könyörtelenül kiviszi az oldalsó alagútfalat. 

Továbbhaladva az állomásról rövid alagút következik, mindjárt az elején a váltókörzettel, ami amúgy 

leszámítva az előbb leírtakat igen szépre sikeredett. Az nagyon sokat dob rajta, hogy a sín textúra is egy szép 

nagy fotóból készült, nem a régi BVE-s síneket használja a pálya. Ez ugyan apróság, de sokat számít, ezt a 

készítő is elég sokszor mondogatta, és milyen igaza van neki. 
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Mielőtt a felszínre érünk, van még egy állomás, ahol meg kell állnunk, a Margit híd, budai hídfő nevű megálló. 

Ezen már jobban látszik, hogy építés alatt van, hiszen több minden hiányzik az állomásról, de felismerni már 

ezt is fel lehet. 

Állomás után ismét alagút, de már egyből látjuk a kijáratot, gyönyörűen jön be a fény, és észre sem vesszük, 

máris kint vagyunk, olyan rövid ez a szakasz. Amúgy magáról az alagútról sokat nem lehet mondani, nem 

sablon textúra került bele, hanem egyedi, legalábbis a cikk írója ilyen textúrát még egyik pályában sem látott. 

Na, de térjünk vissza a felszínre, pontosabban az alagút kijáratára, ami megint csak hihetetlenül jól sikeredett, 

a lámpa tartóktól kezdve az oldalt, lent futó vezetéktárolókig, minden. Miután felszínen vagyunk, egyből egyedi 

objektum épületek köszönnek vissza ránk, hiszen Bzmot332 nem csak az eredetiekre hasonlító épületeket tett 

le, hanem mindegyik épületet egyenként készítette el és rakta bele a pályába. És most jön a rossz hír, hogy 

innentől kezdve, kezdenek ritkulni az objektumok, ugyanis a pálya nagyjából idáig van kész, persze még 

párszáz méteren be van objektumozva, de a felszínen az első állomás még nincs meg. De hát valljuk meg 

őszintén, ilyen munkához idő kell, nagyon sok idő, gondoljunk csak arra, hogy a budapesti metróvonalak 

mindegyike milyen sokáig épült. És amúgy is ráfér a BVE-re egy kis „hazai” valódi, ugyanis inkább több van a 

fiktív pályákból, mint a valódikból, és a szimulátorhoz gyártott kiegészítők mennyisége, és minősége ítéli meg 

magát a szimulátort is.  
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A pálya után a hozzá készült szerelvényt vesszük górcső alá. Egy biztos, hogy már első ránézésre is komolynak 

néz ki a jármű, legalábbis az előző verzióhoz képest biztosan. Bemutatónkat először a kabinban kezdjük. Fontos 

megemlíteni itt is, hogy a szerelvény nincs kész, vannak rajta hiányzó dolgok. 

Jól megfigyelhető, a falvastagítás is, ami ma már 

alapkövetelmény lett. Ezen felül a jobb oldali képen 

látható, hogy minden a helyén van és mérethelyes, 

egyáltalán nem torz. Természetesen az animációkban 

sem utolsó a kabin, hiszen működik a kilométerórája, a 

fékkar, és a menetkar. És itt még nincs vége a listának, 

hiszen ugye félkész a kocsi, még ki tudja, mi mindent 

pakol bele a készítője. Amit még magyar járműben nem 

tapasztaltam az az éberségi, működik, van benne, és 

bizonyos idő után be is vészfékezi a járművet, ha nem 

nyugtázzuk. Ami a hangokat illeti, kiválóak, jobb lett, 

mint ami volt, tényleg rá lehet ismerni a hangja 

alapján, hogy ez bizony egy HÉV szerelvény.  

A vezérlőpult mögött sem fogad meglepetés, a 

„gardrób” szekrények is elkészültek és az ajtó is. 

Kint elsőként a vonószerkezetet mutatjuk meg, mivel ez 

megér egy misét, nem semmi, hihetetlenül jól eltalált a 

szerkezetet letakaró ponyva. A készítő elmondása 

alapján nagyon sokat szenvedett, de megérte, mert 

ilyen vonófejjel egy jármű sem rendelkezik. A 

fényszórók természetesen működnek, első kapcsolásra 

elöl fehér, hátul vörös, másodikra hátul fehér, elöl 

vörös, harmadikra kikapcsolt állást tud a jármű. 

Ha már kint vagyunk, érdemes szót ejteni a felhasznált 

textúrákról. A jármű kicsomagolt állapotban 80 MB, ez 

jelent valamit. Nem is akármit, óriási képekből áll össze 

a kocsi, pixeles sarkokat nem lehet találni benne. 

Emellett természetesen a feliratok is jól olvashatóak. A 

forgóváz egyszerű, de nagyszerű, itt ismételten a 

készítő szavait használva a kevesebb néha több. 

Tovább haladva a járművön a tető sem az 

elkapkodásról híres, épp ellenkezőleg, az ívek szépen, 

igényesen készültek, a tetőn lévő dobozok is megállják a 

helyüket. Tényleg már csak azzal lehetne fokozni a 

kiegészítőt, ha az áramszedők külön-külön is animálva 

lennének, erre azonban a készítő nem vállalkozott, meg 

tudom érteni, hogy miért. 
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Külcsín után jöjjön a belbecs. A bel tér teljesen hihető, 

megállja a helyét, kezdve a kapaszkodókkal, amik 

ugyan 2D-sek, de ez elsőre nem is vehető észre. 

Természetesen a falvastagítás itt is látszik, nagyon jól 

sikerült, ugyanez elmondható az ülésekről, amik szintén 

pontosak, szépek. A belső textúrák is természetesen 

nagyon-nagy felbontásúak, ezért itt is minden szöveg 

olvasható. Homályos, életlen, fényhibás részek itt sem 

fordulnak elő.  

Ugyanez mondható el a felszálló részről is, csupa-

csupa hibátlan kép. Az indításjelző természetesen 

működik, ajtózáráskor először bekapcsolódik az 

indításjelző fényjelzéssel, majd bezáródnak az 

ajtók. Pontosan úgy, mint a BVEmetrós Favban. 

És akkor essen szó a hiányokról is, amiknek nagy 

részét, a képek készítése óta már valószínűleg 

pótolta a készítő: 

 világítás az utastérben 

 vezetőpult jobb oldali szekrénye 

Ezek csak azok a hiányosságok, amiket a cikk írója 

észrevett, természetesen ez nem teljes lista a még 

hiányzó alkatrészekről. 

Egy biztos. Mind a jármű, mind a pálya, ha kész 

lesz, nagyot fog szólni, hiszen nem kis munkáról 

van szó. A HÉV például remek utódja lesz a 

korábban elkészített BKV-s Tigris mozdonynak, 

ami pedig a pályát illeti, nos, csatlakozik a 

budapesti metróvonalakhoz, és reméljük, hogy 

egyre több vonalfog csatlakozni hozzájuk. 
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Nálunk kezdetben a BVE, majd az OpenBVE, illetve az MSTS az, amiben metrózni szoktunk. Nos, ez 

Oroszországban nem így van, tőlük elég kevés metrós pálya és jármű készül az előbb említett 

szimulátorok alá. Ott ugyanis más szimulátor van a porondon, ami nálunk nem annyira ismert, jobban 

mondva kisebb az érdeklődők köre. Ez pedig a Trainz játéksorozat, aminek kint kiegészítő gyárosai 

vannak, olyannyira, mint nálunk akár az MSTS-hez. 

Na, de még mielőtt belevágnánk, előbb egy kis történelem. A program teljes neve Trainz Railrood Simulator, az 

Auran cég egyik szoftvere, a legelső verzió 2001 decemberében jelent meg, majd kis szünet után kijött a Trainz 

2004, amiben elég sok mindent változtattak, javítottak. A TRS 2004 2003 szeptemberében jött ki, rá 2 évre 

dobták piacra a TRS 2006-ot, majd 2007-ben a Trainz Classic jött, majd következő évben, 2008-ban a TRS 2009 

jött soron. Majd 2009-ben jött ki a TRS 2010 Engineers, és tavaly, 2011-ben jött ki a TRS 2012, jelen cikkünk 

témája. A sorozatnak elég sok tagja van, ezért az elsőhöz képest nagyon sokat változott a program, egyedül 

talán a hangokat nem kezeli olyan jól, mint az elvárható lenne, de semmi sem késő. 

Ennyit a történelemről, most foglalkozzunk ténylegesen is a TRS 2012-höz készített metrókkal. Egészen 

pontosan a 81-7172.5M típusú metró és a Ljublinskaja nevű vonal lesz a témája ennek a cikknek. A „legjobb” 

jelzőt, azért kapja meg ez a kiegészítő, mert nem csak kimagaslóan élethű objektumilag, textúrailag, hanem az 

irányítás, a tényleges metróvezetés is szinte 100%-ban visszaadja azt az érzést, amilyen lehet egy ilyen metrót 

vezetni. 

Csak pár példa, az élethűen működő ARSZ, ami nálunk az AVR-nek felel meg. Egy percre nem hagyja figyelmen 

kívül a vonatot, ha túlléped a sebességet, sipákol, majd fékezi a vonatot, addig, amíg le nem nyugtázod a 

sípolást. Vagy a játék elején nem csak „simán” el kell indulnunk a szerelvénnyel, hanem be kell üzemelnünk, úgy, 

ahogy az orosz gépeket is. Ezt ennyire pontosan, élethűen jelenleg egyik játék sem tudja. A vonat dinamikája is 

hűen tükrözi az eredetit, és ami még kiemelendő, az ajtónyitás. Ugyanis nem egy gombot megnyomunk, és nyílik 

az ajtó, hanem először a zárót, kell felkapcsolni, utána tudunk ajtót nyitni. Majd ajtót zárunk, és az egész 

kezdődik elölről. A menet és fék fokozatokról is ugyanezt lehet elmondani, az eredetit tükrözi, és az openBVE 

vagy MSTS után beülni egy ilyen szekérbe, mindennemű előképzés nélkül esélytelen, szinte ugyanúgy, mint a 

World Of Subways 3-nál. 

Jogosan merülhet fel az a kérdés, hogy hogyan is sikerült ilyet létrehozni, és ez nem véletlen, ugyanis a pálya és 

a jármű készítője metróvezető, így érthető, hogy ha valaki, akkor ő biztos, hogy tudja, mi merre hány méter. 

Összegezve, egy nagyon jó kiegészítőről van szó, aki metrókedvelő, annak ez a játék kötelező darab, hiszen ha a 

motor hangok nem is a legjobbak, de minden más perfekt! Kiváló élményt nyújt, 40 perc tömény metrózást, így 

mindenképp ajánlani lehet a programot. A játék maga fizetős, boltban kell megvenni, de a jármű, és a pálya 

ingyenes hozzá. Természetesen több pálya és jármű is létezik a programhoz, csak keresni kell.  

  

Képek: hrtteam.wordpress.com; wn.com 
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Virtuális szerkesztőségünkben ezúttal a Szabadmadár cég vezérigazgatója, Lajka volt, aki volt olyan 

kedves interjút adni a Szabadmadár buszgyártó cégről. Akik esetleg nem ismernék a nevet, elöljáróban 

annyi, hogy a Szabadmadár cég, hasonlóan az SD. EJC-hez, járműgyártó, a különbség annyi, hogy amíg 

ők fiktív, saját tervek alapján készült buszokat adnak ki kezeik közül, addig mi (SD. EJC.) a valóságban 

létező járművekkel foglalkozunk. 

 

Miért éppen a busz, mi az, ami 

megfogott benne? 

Édesapám hivatásos gépjárművezető, 

így kamionok, teherautók és buszok 

között nőttem fel. Amikor belekezdtem 

a formatervezésbe, akkor is egy Ikarus 

266-os volt a munkaeszközöm.  

Mikor jött az ötlet, hogy egy 

virtuális buszgyárat alapíts? 

Hát 2006-ban elkészítettem az első 

buszt, a 18 WOS - Pedal To The Metal-

hoz és a VirtualBus-hoz. Ekkor jelent 

meg a Szabadmadár név, mint egy 

fiktív busz neve. Ezután már futott 

felfelé az egész. Új típusok, új 

változatok, új ember Dani 

személyében. Kicsit olyan hangulatú 

lett az egész, mint egy valódi gyár. 

Mi a gyár előélete? Mit kell tudnunk 

róla elöljáróban?   

2001 környékén egy Ikarus Eag E98-

at rajzoltam át saját ötleteim alapján. 

Ezt lehet tekinteni a Szabadmadarak 

ősanyjának. Utána azokkal a 

stílusjegyekkel rajzoltam még pár kézi 

rajzot, majd ahogy az a valóságban is 

van, jöttek az újabb ötletek, új rajzok. 

2006 környékén pedig sikerült 

megtanulni a zModeler 2 nevű 

programot, amivel már 3D-s 

modelleket csinálhattam. 

Mi volt az első busz, ami kigördült a 

gyár kapuján? 

 

Az első busz a CitySolo 12 volt. 

Háromajtós városi szóló busz alacsony 

padlóval. 

Mennyire volt nehéz az első típust 

megalkotni? Mik voltak a 

nehézségek a modellnél? 

Mint első darab, nagyon lassan, 

nehézkesen jött létre. Paint-ben 

készült rajzok alapján csináltam, de 

közben is sokat változtattam rajta. 

Azon tanultam meg, hogy mit hogyan 

csináljak meg, hogyan lesz jó. A 

nehézsége az volt, hogy mindent a 

nulláról kellett megcsinálni, és előtte 

még sosem modelleztem le semmit. 

Mik voltak az észrevételek az 

elsővel kapcsolatban? Mik voltak a 

tapasztalatok? 

Sokaknak tetszett, mert egyedi 

kinézetével egy érdekes színfoltja lett 

a VirtualBus-os járműparknak. Sok 

hibája volt még, sok mindent 

elnagyoltam, de akkoriban még a 

többi modell is gyengébb minőségű 

volt, mint most. A legmeglepőbb 

számomra az volt, hogy olyan 

helyeken is letöltötték a buszokat, 

mint Németország, Oroszország, 

Spanyolország, USA, stb... Sok 

visszajelzést is kaptam hiányokról, 

hibákról, sokat én is utólag vettem 

észre, így tudtam később jobbat 

alkotni. 

Mit szimbolizál a Szabadmadár 

név? 

 

A függetlenséget, a szabadságot, hogy 

nem másolok konkrétan senkit. Nem 

egy átdolgozott MAN, vagy Volvo, 

hanem egy teljesen saját tervezésű 
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forma. Arról nem is beszélve, hogy a 

műszaki megoldásoknál sem mindig a 

megszokott utat jártam. 

Ugye a szoló kocsikon kívül vannak 

csuklósak is. Az ő gyártásuk 

mennyiben tért el a szólóktól? 

Kellett-e valamire pluszban 

odafigyelni esetleg? 

Igen, majdnem minden típusnak van 

csuklós változata is. Ezek általában 

úgy készülnek, hogy a szóló buszt, két 

példányát "vágjuk" szét és illesztjük 

össze egy csuklószerkezettel. 

Nehezebb volt? 

Nem. Csak kicsit több munka van vele. 

A buszokon kívül, ha jól tudom, volt 

egy kísérleti metrószerelvény is. 

Miért állt le a fejlesztése? 

 

Igen, el kezdtünk egy szerelvényt 

készíteni MSTS alá. Balu002 volt, aki 

elvállalta, hogy a forgózsámolyt, 

csatló szerkezeteket megcsinálja és 

bekonvertálja a szimulátorhoz. Én 

megcsináltam a karosszériát és a bel 

teret, aztán átadtam Balunak. Nála 

valami probléma folytán a 

konvertálás nem sikerült, a játék nem 

fogadta be a metrót. Végül ő kilépett a 

projektből és az óta nincs senki, aki 

értene hozzá és be is fejezné. Azóta 

egyébként találtam egy hibát is rajta, 

kimaradt a front oldali vészkijárat, 

ezért a homlokfalat át kéne dolgozni. 

Ez már papíron elkészült, illetve új, 

szebb, modernebb homlokfalról is 

elkészültek a tervek. 

Terveztetek volna több 

kötöttpályás járművet is? 

A metrószerelvény sikeressége esetén 

készült volna belőle egy motorvonat is. 

Valamint Dani nekikezdett egy 

villamosnak is a Lina alkatrészeinek 

felhasználásával, de ez nem lett jó, így 

abbahagyta. 

Van-e kedvenc típusod a 

teremtményeid közül? 

 

Mondanám, hogy mindegyiket 

egyformán szeretem, de ez nem igaz. 

Persze mindig az aktuális projekt az 

egyik jobban szeretett darab. Emellett 

az egyik kedvencem a CitySolo, hiszen 

az volt az első, az a gyár ikonja. Van 

még egy kedvencem is, a Lina, mert az 

minden tekintetben más, mint a többi 

busz. 

A tervezés során milyen 

szempontokat vettél figyelembe? 

 

Próbáltam úgy tervezni mindegyiket, 

hogy ne legyen túlságosan 

futurisztikus, illeszkedjenek a mai kor 

járművei közé. Műszakilag legyen 

modern, néhol olyan megoldásokkal, 

amik már léteznek, de nem használják. 

Ilyen például az, hogy a buszokba 

eredetileg fokozatmentes automata 

váltót álmodtam meg. A műszerfal és 

környékének kialakítása édesapám 

segítségével történt. A Lina tervezése 

során pedig már az egyik legfontosabb 

a környezetvédelem volt. Később a 

környezetvédelemre építettem fel a 

Hottan rendszert. A Hottan a 

"Harmony Of The Technics And 

Nature" rövidítése és lényege, hogy 

mindent úgy kell megtervezni és 

üzemeltetni, hogy az a környezetre a 

lehető legkisebb terheléssel járjon. 

Gondolok itt az alternatív 

hajtásláncon át a környezetre 

ártalmatlan anyagok használatára, 

minden olyan dologra, ahol meg lehet 

szüntetni a természetre káros 

dolgokat. Ennek jegyében láthatóak a 

video animációban a gyár tetején lévő 

napelemek és a gyár melletti 

szélerőművek is. Nem látszódik ugyan, 

de a gyárudvaron álló céges buszok 

mind üzemanyagcellásak. A Hottan 

rendszer szerint már csak két diesel 

üzemű busz készül el, az egyik a 

hamarosan kiadható CityDouble, 

illetve egy meglepetés, amit nem 

árulok még el. Az összes többi jármű 

elektromos hajtású lesz. 

Egy-egy modell mennyire 

valósághű? Mármint mennyire 

lehetne ezeket igazából 

működőképesre legyártatni? 

Próbáltam úgy tervezni mindent, hogy 

esetleg valóságban is gyártásba 

mehessenek. Ezért van mindegyikben 

motor, váltó, stb.. Biztos, hogy sok 

mindent át kéne dolgozni, hogy a 

valóságban is jó legyen. Például a 

számítógépen nem tudok töréstesztet 

csinálni, nem tudom, hogy a 

vázszerkezet mennyire lenne jelen 

formájában masszív. A motor és 
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sebességváltó rögzítései, méretei is a 

típusától függőek. Ami műszakilag 

komolyabb megoldás lenne a 

valóságban is, az pont a Lina család. A 

vázszerkezet moduláris felépítésű, 

hasonlóan a Scania egyik 

tanulmányában. A meghajtásról 

üzemanyagcella és kerékagyba épített 

villanymotorok gondoskodnának. A 

műszerfal teljesen érintőképernyős 

rendszerű, a visszapillantó tükrök 

helyett kamerás megoldás, a világítás 

100%-ban LED-es lenne. Ezek mind 

már létező technológiák, csak össze 

kell őket gyúrni egy járműbe és kész a 

jövő autóbusza. 

Ha már a tervezésnél tartunk, 

milyen programmal dolgozol? A 

kezelhetősége inkább könnyebb, 

vagy nehezebb kategóriába 

tartozik? 

A modellek készítéséhez a ZModeler 2-

t használom, ami számomra elég 

érthető, könnyű. A videók és 

renderképek készítésekor 3dsmax-ot 

nyúzok.  

Vállalsz-e esetleg egyedi 

megrendeléseket is? 

Sokan kerestek fel azzal, hogy 

csináljak neki egy Ikarust, vagy bármi 

mást. Legutóbb valaki a Knight Rider 

KITT-jét akarta megcsináltatni. 

Ezeket nem szoktam elvállalni. Viszont 

ha valaki egy Szabadmadár buszt 

akart egyedi igényekre alakíttatni, 

akkor arra igent mondtam. Viszont 

most az egyedi igényeket azért nem 

vállalom el, mert nem tudom 

biztosítani, hogy rövid időn belül kész 

lesz. 

Egyedül, vagy többen vagytok a 

cégben? 

Egyedül kezdtem el, majd később az 

egyik Szabadmadár rajongó, Dani545 

csatlakozott a céghez. Az ő dolga lett a 

különböző altípusok és csuklósok 

elkészítése. Az én dolgom a tervezés, a 

prototípus és az egyedi darabok 

elkészítése, a buszok festése. Ezen 

kívül a cég marketing feladatait is én 

végzem. Gondolok itt a weboldal 

szerkesztésére, a Windowsos és 

mobilos tartalmak készítésére, a 

különböző renderképek alkotására. Az 

oldal nyitólapján látható videó is saját 

készítésű. 

Sajnos olvastam, hogy kénytelen 

voltál hanyagolni a céget, de 

egyúttal meg is tudom érteni. Hogy 

képzeled el a jövőjét a gyárnak? 

Nem tartasz attól, hogy esetleg 

véglegesen le kell húzni a rolót? 

Hát igen, a kislányom születése 

megváltoztatta az életemet, a 

szabadidőm beosztását, meg sok 

egyebet. Jelenleg a gyár jövőjéről nem 

mernék semmit jósolni. Abba nem 

hagyom, mert folyton van ötlet, amit 

ki kell adnom magamból. Ezen kívül 

van még több olyan típus is, amit 

szeretnék megcsinálni. Hamarosan 

kész leszek az első emeletessel is, 

nagyjából kész, csak pár dolgot kell 

még helyre tenni.  

Utolsó előtti kérdésem, hogy 

szerinted miben változott meg a 

virtuális világ, amióta a pályán 

vagy? 

A valósághoz hasonlóan itt is nagy a 

fejlődés. Új szimulátorok, szebb 

grafikák, szebben, jobban kidolgozott 

modellek. Itt is fejlődni kell, hogy fent 

maradhass. Elég csak megnézni az 

első és az utolsó CitySolo kidolgozását, 

sokat változott. 

És utolsó kérdésként nekem az az 

érzésem, mintha a céged egy olyan 

virtuális Ikarus buszgyár lenne. Mi 

erről a véleményed, jó a 

meglátásom? 

Jól esne az Ikarushoz hasonlítani a 

Szabadmadarat, de szerintem az 

Ikarus egy más dimenzió. Nem azért 

mert az nem virtuális, hanem az 

Ikarus sikerei, a gyártott típusok 

száma, az ottani mérnöki és dolgozói 

tudás, minden fényévekkel előttünk 

jár. Az viszont tény, hogy ha azt 

vesszük, hogy annak idején az Ikarus 

sem dolgozott licencre, próbáltak 

mindig újat kitalálni, és sokat adtak a 

kinézetre is, akkor van némi 

összefüggés. Ha én egy Ikarus szintű 

csapat élén lennék, akár csak 

virtuálisan is, azt hiszem, egyik nagy 

álmom teljesülne. 

  

Képek: www.szabadmadar.atw.hu/ 
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A most következőkben egy olyan szimulátort fogunk megnézni közelebbről, ami nélkül nem is lenne 

olyan minőségben magyar virtuális nagyvasút, mint ahogy most van. Ez pedig nem más, mint a 

Microsoft cég 2001-ben megjelent Train Simulator nevű játéka. 

Nos, 2001-et írtunk, az aktuális szimulátorok ezek voltak akkor: Vbus, BVE, Zusi. Ezek közül ma sem tolonganak 

egyik játékban sem tonna számra a magyar pályák, járművek és egyéb kiegészítők. És akkor megjött a csoda, 

ami akkor még nem is volt csoda, csak utólag, hiszen megjelent a Train Simulator, ami 2001-ben nem is tűnt 

annyira ki a tömegből. Majd, telt múlt az idő, egyre többekhez jutott el ez a játék, egyre többeket kezdett el 

foglalkoztatni. Sajnos a szerkesztőségnek nincs információja arról, hogy mi volt a legelső free kiegészítő, és 

hogy az mikor jelent meg, de ahogy az megjelent, utána szinte gombamód szaporodtak a kiegészítők, több-

kevesebb sikerrel. És hogy miért futott be aztán ilyen fényes karriert? A cikk írója szerint, csupán jókor volt jó 

helyen, hiszen aki játszik MSTS-el, az hamar rájött, hogy nagyon hisztis, és törékeny a program, képes magától 

tönkremenni, meghibásodni, az újra telepítés pedig macerás, hiszen az alap játékon kívül rengeteg egyéb 

kiegészítőt kell felpakolni, ahhoz, hogy kedvenc magyar vonataink, pályáink előjöjjenek. De valamiért, mégis ez 

lett a magyar virtuális nagyvasút alap játéka, hiszen az egész Szili és 

Gigant park kész hozzá, több valós nagy terjedelmű pályán mehetünk, 

rengeteg kilométeren át. És ami ellentmondásos még a sikerével, hogy 

nem nehezebb ide egy modellt legyártani, a semmiből, mint mondjuk 

az OMSI alá, hiszen ugyanazon modell szerkesztővel tudjuk elkészíteni 

a modellt, mint bármi máshoz. Viszont mellette szól, hogy ha bármi 

hibát is talál, azt pontosan kiírja, és ez nagyon jó dolog, hiszen van olyan 

játék, ami ki sem írja a bajait. És ami még a sikere mellett szól, az a 

látványvilága, hiszen ha idejétmúlt is, a pályák, járművek kidolgozásának 

csak a készítője szabhat határt, el lehet menni igazából a végletekig, már 

ami a kidolgozást érinti. Szóval ki tudja miért, talán a könnyű kezelés, de 

mégis többé-kevésbé élethűsége miatt, vagy éppen a részletgazdagsága 

miatt, de emellett tették le voksukat a készítők, és a játékosok is egyaránt. És mára sikerült elérni, azt, hogy egy 

több mint 10 éves játék még mindig sikeres, és még mindig készülnek hozzá a kiegészítők. Mert azért valljuk be, 

olyan játék is van, amihez már nem készül semmi, mert eljárt az idő felette. De ennek a programnak sikerült azt 

elérnie, amit talán még az openBVE-nek, hogy sose menjen ki a divatból. 

Azóta persze maga a játék is változott, hiszen mint azt említettük egy csomó kiegészítő kell, ahhoz, hogy 

pályáink, járműveink elfussanak, ugyanis az alap játékon nagyon kevés modell lenne képes elfutni. A 

legnagyobb dobást az MSTS Bin néven futó ingyenes patch jelentette, ami nélkül lehet, hogy mégsem lett volna 

ilyen nagy játék, mint amilyen most. Többek közt ebben van benne az ajtónyitás lehetősége, a második 

áramszedő animálása, és még sok minden más is, ami már a motorháztető alatt zajlik.  

Eddig a múltról, és a jelenről beszéltünk, most jöjjön a jövő. Elkezdték fejleszteni az MSTS2-t (MicroSoft Train 

Simulator 2), ám ez sajnos abbamaradt, pedig érdekes lett volna a folytatás. Több hír arról is szólt, hogy 

megváltozik a mappaszerkezete, és hogy a modellek, amelyek az első verzióhoz készültek nem lesznek 

kompatibilisek a 2-vel, de ennek az ellenkezőjét is hallottuk már. Tehát a messzi jövőkép a Microsoft részéről 

semmi, magánrészről viszont nagyon is van, készül lassacskán egy olyan keretprogram, ami szebb grafikát, 

nagyobb üzembiztonságot, és egyszerűbb kezelést ígér. Ez azonban a jövő zenéje, hiszen még nincs kész teljesen 

és elég sok dolog hiányzik. De ha elkészül, akkor egy biztos: hatalmas vérfrissítést fog kapni ez a játék, hiszen új 

dimenziókat nyit meg, és még egy nagy adag löketet fog adni a készítőknek, hogy ide fejlesszenek, hiszen 

nagyon, még jobban meg fogja érni nekik, mint most. 
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