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Tartalom
Mindenek előtt szeretnénk elnézést kérni ami-

att, hogy kénytelenek voltunk szüneteltetni a lap 
folyamatos megjelenését. Olyan technikai prob-
lémák ütötték fel a fejüket a publikálást megelőző 
néhány napban, hogy amellett döntöttünk, inkább 
kihagyjuk a megjelenést. Ezt kihasználva pedig úgy 
gondoltuk, hogy behozzuk azt az egy-két hónapos 
csúszást, amiben idén január óta benne voltunk.  
A tervek szerint mostantól ugyanúgy, a hónap 
elején jelenik meg mindig az aktuális havi szám. 
Ezt, ameddig lehet, igyekszünk megtartani a rend 
kedvéért.

A nemvárt események mellett ez a lap tartalmaz 
várt eseményeket is, de azokról a dolgokról a 4. 
oldalon található cikkben írok bővebben.

Augusztusi számunkban az alábbiakról ejtünk 
szót: sorozatainkban a [JÁTÉKTESZT] -en belül 
ízekre szedjük az Airport Simulator 2014-et, az 
Egzotikus BVE-n belül szerény hazánkba látoga-

tunk egy két részes cikk keretén belül, illetve az 
Ez most komoly? sorozaton belül a New York 
Taxi Simulator-ral borzoljuk az idegeiteket. Ezt 
a szemetet csak nagyon elvetemült, hardcore já-
tékosoknak ajánlom.  A mérce a Garbage Simula-
tor, ha azzal tudtál játszani mindenféle fizikai, és 
lelki maradandó betegség nélkül, akkor ezzel is 
fogsz tudni.

Vasút kategóriában a TS2014-re megjelent legú-
jabb német pályát (Munich - Garmisch) mutatjuk 
be. Mellesleg a pálya elég jóra sikerült, hozza a 
kötelező elvárt szintet.

Közúton az OMSI alá készült Great Grundorf 
2-t, és az OMSI2-es Tettau-t mutatjuk be. Habár 
előbbi véleményem szerint nem tudott újat mu-
tatni, utóbbi, a Tettau annál inkább! 

Kitekintő kategóriánkban pedig Bzmot332 lesz 
a vendégünk.

SD
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A januári számban említet-
tem, hogy többet fogunk 

foglalkozni a virtuális térrel, 
és kevesebbet a valóssal. Véle-
ményem szerint ennek eleget 
is tettünk, ám most megint 
változtatni fogunk a felállá-
son. 

Profilváltás
Történetesen az arányokon 
csiszolunk, radikálisan. Ettől a 
számtól kezdve már kizárólag 
szimulátorokkal foglalkozunk, 

valós pályákról, járművekről 
ezentúl nem számolunk be. 
Ennek az egyik oka az, hogy 
van más, aki helyettünk ír a va-
lós dolgokról, a másik pedig, 
hogy van akkora a szimuláto-
rok világa, hogy azzal hónapról 
hónapra megtöltsünk egy ma-
gazint. Ez viszont egyúttal azt 
is jelenti, hogy ettől a számtól 
kezdve mindenről elképzelhe-
tő, hogy említést teszünk, ami 
még beletartozik a szimulátor 
kategóriába. Szóval lesznek 
autók, kamionok, repülők, ha-
jók, rc programok, minden, ami 
kifér a csövön, mert ahogy én 
látom, szimulátor programok-
kal nem sok magazin foglalko-

zik. Illetve van néhány ugyan, 
ám azok is egy kimondott té-
mából szemezgetnek. Nálunk 
azonban nem lesz válogatás, 
igyekszünk minél több szimu-
látorról írni. 

Ez persze nem jelenti azt, 
hogy az eddigi témák meg-
szűnnek, lásd OMSI, BVE, 
TS2014, és társai, csupán azt, 
hogy a kisebb programokról 
is írunk, beszámolunk.  Aztán, 
hogy melyikről volt érdemes 
szót ejteni, azt majd a jövő el-

dönti.
Másik kicsit technikai jellegű 

újítás, hogy a cikkek szövegdo-
bozait megnöveltük, ezáltal 
néhány sorral több fog elférni 
az oldalakon.

Módosított kategóriák
A másik újítás a kategorizálás, 
az is változik, igaz csak minimá-
lisan. A szimulátorokat külön-
böző kategóriákba soroljuk, 
és a magazinban ez alapján 
fogjuk leközölni őket. Az új el-
rendezés, ahogy előbb is írtam 
nem sokban tér el az eddigitől:

• Közérdekű
• Sorozataink
• Vasút

• Városi vasút
• Közút
• Stratégiai
• Kitekintő
A kategóriákat igyekeztem 

úgy összeállítani, illetve meg-
hagyni, hogy lehetőleg az ös�-
szes létező programot lefed-
jük. 

Új sorozat
A 8-as számtól egy már meg-
lévő cikk-sorozatunkból csi-
nálunk folyamatos sorozatot. 

Ez a sorozat pedig a [JÁTÉK-
TESZT], melyben ahogy meg-
szokhattátok kritikus szemmel 
nézünk meg játékokat. Az el-
következő írásokban sem lesz 
ez másképp, annyi különbség-
gel, hogy havi rendszeresség-
gel fogunk kritizálni.

A [JÁTÉKTESZT] a hetedik 
számtól kezdve lesz sorozat. 
Véleményem szerint kissé 
fura, hogy az elmúlt két évben 
csak 6 tesztet közöltünk le, de 
ez már végülis teljesen mind-
egy is. A lényeg, hogy mostan-
tól ez is havi fix megjelenésű 
lesz.

SD

!
Újabb változások 
a magazin életében

Csatlakozz a szerkesztőséghez!
 

Ha elmúltál 15 éves, és oda vagy a közösségi közlekedésért, 

illetve a szimulátorokért, akkor ne habozz,  

és írj mailt az sdzrt22[kukac]gmail[pont]com címre! 

A részletek jelentkezés után.

Figyelem!
A magazint lelkes amatőrök írják, fejlesztik szabadidejükben, ezért a leendő új kol-

légáknak sem tudunk fizetést, vagy bármilyen egyéb ellenszolgáltatást adni, mivel az 
egész szerkesztőség ingyenesen, pusztán hobbiból működik!
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[JÁTÉKTESZT] 7: Airport Sim 2014

Egy dolgot még az elején 
szögezzünk le, nehogy va- 

laki azt higgye, hogy ez egy 
alapvetően jó játék: nem az. A 
tesztből ki fog derülni, hogy 
nem katasztrofális játékról van 
szó, és ahhoz képest, hogy az 
ember mit vár egy ilyen játék-
tól, meglehetősen komolyan 
veszi magát. Német cég fej-
lesztette, és ugyanaz a cég is 
adta ki. Beszédes információ, 
nem? Nem kimondott hulla-
dék, mint kb. az összes német 
szimulátor, de azért nem egy 
leányálom. Hogy miért? Na-
gyon egyszerű: az embernek 
még játszania sem kell ahhoz, 
hogy tudja, nem érte meg azt 

A repülőterek zárt, látogatók által alig, vagy egyálta-
lán nem ismert részei – mint minden ismeretlen dolog 
– érdekelte, és ma is érdekli az embereket. Bár ma-
napság a repülés jóval általánosabb, és már a huszadik 
század utolsó két-három évtizedében megszűnt stá-
tuszszimbólumnak lenni, még ma is csodálattal tölti el 
a kívülállókat. Ezt a tényt sok más szórakoztató iparág 
mellett a videojáték ipar is kihasználta; a jelen cikkben 
tesztelésre kerülő játék azonban az eddig megszokot-
taktól eltérően nem a pilóták szemszögéből mutatja 
be ezt az érdekes világot, hanem a repülőtéren dol-
gozó, és az azt irányító földi személyzet – mint hama-
rosan kiderül meglehetősen unalmas és egyhangú – 

munkájába enged betekintést nyerni.

a tizenhét eurót, ami kifizetett 
érte Steam-en. Ha rákeresünk 
a játékban Google-on, egyből 
egy Steam-es fórumot fog ki-
dobni a kereső, ahol az első 
kérdés az: „Hogyan kaphatom 
vissza a pénzemet?”. Jó kezdet, 
mi? És a folytatás sem jobb. A 
fórum tele van olyan képek-
kel, amik a játék – általam is 
bemutatásra kerülő – hibáiból 
szemezget: orral földbe állt s 
felfordult repülő, kétkerekező 
autó, összebuggolt repülők és 
járművek – német minőség, 
német precizitással ötvözve. 
Ahogy a németeket ismerem, 
szerintem ezzel a játékkal is 
csak a gyógyszeriparuk nyug-
tatóeladásait akarták növelni. 
Lassan kezd átmenni ez a teszt 
összeesküvés-elméletbe. Mi-
ért blamálja magát ez a játék 
ennyire? Pedig még el sem 
kezdtük igazán.

Megvalósítás
A játék menüje meglehetősen 
ötlettelenre sikerült: gyakor-
latilag egy menetrendkijelző 
táblából áll az egész, amire 
„ízlésesen” fel vannak írva a 

menüpontok. A háttérzene – 
ami a játék további részében 
is folytatódik – egyébként 
borzasztó. Nem is tudom leír-
ni, leginkább a csengő magas 
csilingeléséhez hasonlít, fo-
lyamatosan ismétlődve egy- 
szerűen hallgathatatlan. Vis�-
szatérve a grafikára, a repülők 

merész színösszeállításán kí-
vül nincs vele nagyobb gond, 
még akkor is, ha nem sokat vál-
tozott az előző rész óta. A na-
gyobb baj az, hogy nem lehet 
részletesen beállítani. Van öt 
előre meghatározott „séma”, 
amik közül lehet választani, és 
ennyi. Nagyon jól esett volna, 
ha azért külön-külön is lehe-
tett volna állítani az árnyéko-
kat, a textúrákat, a tükröző-
dést, meg a többit. A hangok 
terén sem jobb a helyzet. A 
játéknak gyakorlatilag nincs 
hangja. A repülőknek felszál-
láskor meg leszálláskor persze 
van, de ezen, és az idegesítő 
háttérzenén kívül semmi más 
nincs. Néha-néha hallható a 
háttérben egy hangosbemon-
dóra emlékeztető valami, de 
a „Dear passengers!”-en kívül 
semmit nem lehet belőle érte-
ni.

A játékon borzasztóan érző-
dik – mint az előző részben –, 
hogy egy meglehetősen igény-
telen és lusta csapat dobta 
össze, csak hogy küldhessék 
a boltba, és jöjjön a pénz. Jár-
műmodellekből alig van pár, 

AIRPORT SIMULATOR 2014
[JÁTÉKTESZT] 7. rész

...avagy az uncsi ex-Ferihegy szimulátor
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amit ugyanis lehetett, minden 
módosítás nélkül átemeltek az 
elődből, sőt, nem is egyszer: a 
szerelők és a takarítók autója 
gyakorlatilag pontosan ugyan-
úgy néz ki, csak más a festése. 
A busz ezzel szemben teljesen 
újra lett alkotva, rá sem lehet 
ismerni az elődjére. Valljuk be, 
sokkal jobb lett: van ajtaja, ab-
lakai, és belső tere.

Játékmenet
A játék legnagyobb hibája, 
amit már az alcímben is emlí-
tettem, hogy unalmas. Ennek 
legfőbb oka az, hogy minden 
borzasztóan lassú: lassúak a 
repülők, lassúak az autók, a 
csomagok kipakolása, a repü-
lők feltankolása sokáig tart. 
Ennek az az egyszerű követ-
kezménye lesz, hogy a játékos 
kedve kevesebb, mint egy óra 
után elmegy. Én a teszt ked-
véért több órát játszottam 
vele, de azért nem élveztem 
– mondhatjuk azt is, hogy kín-
szenvedés volt. Hiába van le-
hetőség az eszközök fejleszté-
sére, nem köti le az embert.

Még nem beszéltünk a já-
tékmenetről, nem véletlenül. 
A játékmenet gyakorlatilag 
abból áll, hogy leszáll egy re- 
pülő, kiválasztjuk, hogy melyik 
kapuhoz álljon be, a feladato-
kat tartalmazó táblázatban ki-

választjuk, hogy melyik jármű-
vet irányítjuk, beállunk vele az 
arra kijelölt helyre, és kész. Ha 
lejárt hosszabb-rövidebb idő, 
újra kiválasztjuk a járművet, és 
visszavisszük a parkolóhelyé-
re. Ennyi. Nem hangzik izgal-

[JÁTÉKTESZT] 7: Airport Sim 2014
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[JÁTÉKTESZT] 7: Airport Sim 2014

masnak; valóban nem is az.

Összesítés
Mindenki látja, hogy a játék 
borzasztóan fapados. A szo-
kásos típushibákkal természe-
tesen itt is találkozunk, ezen 
kívül azonban semmi más 
hibát nem találtam. Az Air-

port Simulator 2014 legna-
gyobb hibája egyértelműen 
az, hogy ötlettelen és unal-
mas. A repülőtéri munka a já-
tékban bemutatottnál sokkal 
sokszínűbb és élvezetesebb, 
elég, ha az Airport Tycoon so-
rozatra gondolunk. Ez azon- 

ban egy sikertelen próbálko-
zás – vagy még annál is keve-
sebb. Kipróbálásra ajánlom, 
de csak a hangulat átérzése 
végett; szórakozásra ne is szá-
mítsatok.

C.K.

Értékelés:

Grafika: 		  5

Hangok: 		  3

Valósághűség: 	 3

Játékélmény: 	 2

_____________________

Összesen:		  3,25
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Egozitkus BVE 5: magyarország

E cikkben kishazánkba 
látogatunk, ahol sze-
rencsére egy igen ak-
tív fejlesztői csoport 
működik. A bemutató 
cikk két részes lesz, 
mivel annyi pálya van, 
hogy egy cikkbe nincs 
lehetőség belefoglal-
ni az egészet. Az első 
részben a valós vona-
lakat mutatom be, il-
letve fiktív pályák kö-
zül most a nagyvasúti 
pályák kerülnek be-
mutatásra. A máso-
dik részben zömmel 
fiktív pályákkal foglal-
kozom majd, de a vé-
gére néhány ígéretes 
fejlesztésről is hozok 

hírt nektek.

bemutatott villamosjárathoz 
hasonlóan szintén igaz az, 
hogy nem a teljes szakaszt jár-
hatjuk be. Hasonlóság még, 
amiért félig-meddig fiktívnek 
is minősíthető, mert meglévő 
tereptárgyakkal lett felsze-
relve a vonalvezetés, de Kis-
ember, aki készítette járatot 
törekedett rá, hogy visszadja 
a valós terepet. Néhány főbb 
jellemzés: a Fehérvári út - Ki-
rály utca közötti szakasz járha-
tó be. Kicsivel több, mint 5400 
méterről beszélünk. 10 megál-
lóban állunk meg a 4-es villa-
moshoz mára már hozzátársult 
Siemens Combinoval. Legna-

gyobb megengedett sebesség 
50km/h. Az utolsó ismert fris-
sítés 2012-ben volt. 

A sort záró villamos, amit be 
mutatok, a 14-es járat. Káposz-
tásmegyertől jövünk a Lehel 
térre, készítője Leviboy. Szin-
tén a meglévő objektumokkal 
van beépítve a vonal közvet-
len környezete. A hangulatán 
érződik, hogy létező pályáról 
beszélünk és aki jól ismeri a 
járatot az ráismer, hogy hol is 
vagyunk. Sajnos azonban nin-
csen végig kidolgozva, ugyanis 
a Frangepán utcát követően 
már csak a sínek látszanak. 

Városi vasak után most be-
mutatok egy hamisítatlan 
nagyvasúti viszonylatot is. Név 
szerint Budapest–Újszász–
Szolnok-vasútvonal, azaz a 
MÁV 120a. Kétvágányú, villa-
mosított fővonalat járhatunk 
be az első szakaszáig, Mendé-
ig. Barthez művét 25 kilomé-
teren keresztül élvezhetjük. 
Valós vasúti vonalak közül ez 
az egyik leghosszabb pályánk. 
Sajnos azonban sokszor talál-
kozunk objektumismétlődés-
sel.

Létező pályákról mintázott 
vonalak zárásaként ismertet-
ném a már mindenki által szin-
te kívülről tudott BVEmetró 

5/1. rész

magyarország
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Valós pályák és járművek
A bemutatást kezdjük a vil-
lamosvonalakkal, szerencsére 
akad olyan járat amit érdemes 
bemutatni. A mindenki által 
jól ismert budapesti 2-es villa-
mossal kezdem. 

Villamosvonalunk útvona-
la úgy lett kialakítva, hogy 

a főbb látni valókat tekint-
hetjük meg, ha végigutazunk 
rajta. Ezért e járatot szokták 
turistavillamosnak is hívni, jog-
gal, és erre büszkék is vagyunk. 
Szimulátorban azonban nem a 
teljes útvonalat tudjuk bejárni, 
hanem csak egy részszakaszt. 
E szakasz a Fővám tér és az 

Eötvös tér között van. Ist volt a 
járat készítője még 2006-ban. 
Látszik az igényesség, ugyanis 
az akkoriban megépített ob-
jektumok jól türközik vissza a 
valós vonal hangulatát. 

Következő villamosvonalunk 
a szintén budapesti 4-es vi-
szonylat, amelynél az előbb 
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munkásságait. Ahogyan a ké-
szítő csapat neve jól mutatja, 
a budapesti metróvonalakat 
építette meg kiváló, egyedi 
tervezésű objektumokkal.
Oly annyira egyedülálló az al-
kotásuk, hogy más ismert szi-
mulátorok közül is csak a 2-es 
vonal van részlegesen kiépít-
ve. Az openBVE világában im-
máron mind a három egyedi 
jellegzetességű útvonalakat 
élvezhetjük. 

A Kisföldalattinak volt egy 
béta változata, amit még 
anno Ist készített el. Soká-
ig csak e változatban tudtuk 
róni a köröket. Az Ist által el-
készített verzióban volt egy 
hurokvágány, melynek segít-
ségével a Vörösmarty tértől 
Mexikói úti hurokvágány ju-
tottunk el, és vissza a Vörös-
marty térre.  A sebességha-

tárok és az ívek többnyire 
megegyeztek az igaziéval.  Az- 
tán sokak által várt fordulat 
következett be: BVEmetró 
csapata megépítette és egye-
di objektumokkal ruházta fel 
a pályát. Jelen állapotban két 
irányba járható és majdnem 

teljes kidolgozottsági szinttel 
bír.  Az openBVE fejlődésének 
hála, mára már a valóságot 
visszatükröző kidolgozott áll 
rendelkezésünk, amihez HLJ 
-azaz jómagam -  és CSUPA-CS 
fejlesztésével elkészült  a 3D-s 
kabin, melyben körül tudunk 
nézni a vezetőállásban 360 
fokban. Utasnézetes jármű. 

 A piros metró is hosszú utat 
járt be, míg elérte a végleges 
formáját. BVEmetróékkal ké- 
szített interjúból szemezgetve 
lesznek elemezve a metróvo-
nalak. A 2-es metró megszüle-
tése még 2002-re tehető, majd 
2004-ben jött egy modernebb 
nyelvezettel ellátott formáció. 
Az igazi fordulópont 2006-ban 
következett be, amikor már el-
tűntek a Londont idéző objek-
tumok a pályákból. Amikorra 
már a valóságban is megérett 
a hálózat korszerűsítése, ha-
marosan követte ezt a szimu-
lációbeli megújulás is. Termé-
szetesen vannak még hiányos 
pontjai a pályának, de a leg-
jobban fellelhető vonalakról 
beszélünk. 

A kék metrónak is hason-
ló története van, annyi kivé-
tellel, hogy már egyből sa-
ját készítésű objektumokkal 
jelent meg az első változat. 
A 3-as metró szakaszosan 
épült meg, nem lehetett ele-
inte a teljes vonalon haladni; 
okai különbözőek voltak. Mára 

már kihúzóból kihúzóba tu-
dunk száguldani, kisebb, ám 
feldobó animációkkal tarkítva: 
animált óra a peronokon és 
szintén animált mozgólépcső. 

E három vonal volt eddig a 
leginkább fejlődő, legnépsze-
rűbb pálya. Remélhetőleg egy-
szer a hiányzó részek is fejlesz-
tésre kerülnek idővel.

Fiktív hálózatok
A teljesség igénye nélkül mu-
tatom most be a legnépsze-
rűbb fiktív, azaz a valóságban 
nem létező hálózatokat. A fik-
tív pályákat készítők szerint 
csoportosítom, szerencsére 
akad szép számmal fiktív pá-
lyákat készítő személy.  Ha már 
a hálózat szó előkerült, akkor 
kezdeném Ftrainnel.

Fehér György jóvoltából egy 
elővárosi vasúti pályán vezet-
hetjük a vonatunkat. Mind-
egyik Ftrain verzió a tároló 
vágányokról indul és egy mű-
helyben megállva szigorúan 
csak fékpróba után indulha-
tunk tovább. Csomagra jellem-
ző az „feladatos” üzem is ami 

annyit jelent, hogy különböző 
időpontok, különböző vágá-
nyokra érkezés. A készítő lele-
ményességére utal az is, hogy 
olyan „feladatokat” is meg-
alkotott, amikor bajbajutott 
mozdonyvezető társunkért 
megyünk, mert a gépe gon-

dolt egyet és nem volt ked-
ve tovább dolgozni, valamint 
balesetet szenvedett szerel-
vény utasait visszük tovább. 
Alapvetően a magyaros szájíz 
dominál, de találhatunk rajta 
Japánból származó objektu-
mokat, a pályán találkozunk 
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különböző állatokkal is és az 
állomásokon nagyon jó hang-
effektek fogadnak minket.

Ftrain1 villamosított vonal, 
10.6 kilométer hosszú, a mű-
helyi megállást beleszámítva 
6 állomásból áll. Ftrainhez tar-
tozik még pár teher vonatos 
„feladat” is, amit végre kell 
hajtani. 

Ftrain2-ben már pályabővü-
lésnek lehetünk szemtanúi, 
amit megerősít a kicsivel több, 
mint 21km-re lévő végállomás. 
Nórarétig maradt minden 
ugyanaz, kivéve, hogy kétvá-
gányos lett. Nórarétet elhagy-
va láthatunk angolváltókat 
és egy balra tartó szárnyvo-
nalat. Az alagutak után a há-
romvágányos állomás helyett 
egy rendezőpályaudvarra ér-
kezünk. Engem e rendező a 
Siófok előtti vágányhálózat-
ra emlékeztet. Beérkezünk 
Fehérházára, ahol egy szus�-
szanásnyit pihenünk, mielőtt 
továbbmennénk. Következő 
érdekesség Ménesház, jelleg-
zetessége a 3 vágány és vannak 
olyan szerelvények, amik csak 
eddig közlekednek. Az íveken 
átkelve Nórakút intermodális 
állomására érkeztünk. Vonat-

ról leszállva átszállhatunk a 
Bagolyhegyi kisvasútra. Az 
Ftrain2-ben domináló ívek és 
alagutak után egyetlen pon-
ton találkozunk völgyhíddal, 

a Nórakút utáni szakaszon. 
Nóravár alsónál egy jobb vá-
gány halad tovább Pétervár 
felé, ami már dízelüzem. Sajnos 
e szakasz nem lett openBVE-
re átalakítva. 2007 volt az a 
dátum amikor Fehér György 
már nem fejleszette tovább 
a pályákat. Az idő múlásával 
megváltoztak az igények, illet-
ve az OpenBVE fejlődésének 
köszönhetően szükségessé 
vált az, hogy legyen tovább 
fejlesztve az Ftrain hálózat. 
A fejlesztéseknél még olvas-
hattok róla.

Phontanka alkotásai
Phontanka inkább a nagyvasút 
irányába mozdult, amely mű-
fajban sikerült hangulatos pá-
lyákat varázsolnia. Ezek a pá-
lyák Sólyomvár és Királyliget, 
valamit a kettő pályát össze-
kötő szakasz.

Sólyomvár villamosított, 
egyvágányú mellékvonal. Mel- 

lékvonalakra jellemzően itt is 
kisebb településeket kapcsol 
be egy nagyobb állomáshoz 
ami jelen esetben Sólyomvár. 
Az állomások nevei, kialakítá-
sai is mind azt tükrözik vissza, 
hogy vonalunk mellékvonal. 
A 16km-es távolságot 18 perc 
alatt tesszük meg, 80km/h se-

bességnél nem többel. Veresd 
állomás kétvágányú, jobb ol-
dalról indulunk, fogunk még 
találkozni kétvágányú állomás-
sal, ám inkább az egy vágányos 
a jellemző. Erdők, mezők, ta-
vak mellett és folyón halad a 
kanyargós vonalunk. A pálya 
mentén számtalan kamerané-

zet teszi színessé az utazást. 
Sólyomvári pályának van egy 
téli változata is, ami tél hangu-
latát adja vissza.

Királyligeti vonalunk már 
dízelüzemű és fővonali minő-
sítést kapott. A sebességünk 
maximuma 120km/h lett. Két-
vágányú szakaszon többször 
találkozunk ellenvonattal is 
a bal vágányon. Phontanka 
intermodális vasútállomáso-
kat is létrehozott ahol vonat-
ról leszállva csak peronon kell 
tovább menni és át lehet száll-
ni a várakozó villamosra. 

Sólyomvár-Királyliget a két 
pálya összekapcsolásával szü- 
letett meg, 30km hosszú. Só-
lyomvár után nagyszerű átve-
zetést kapunk Királyligetre, 
ahol már a sín is megváltozik, 
jelezve azt, hogy már más jel-
legű pályáról van szó. Kaptunk 
gyors, InterCity és zónázó jára-
tokat, különböző menetidővel. 

HLJ

Forrás: BVEklub és phontanka valamint a 
BVEmetrós résznél SimWorld online maga-
zin korábbi száma
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A 7. részben New Yorkba 
látogatunk, és a New York 
Taxi Simulator nevezetű 
szörnyűséget fogjuk szem-
ügyre venni. Azért aki ezt 
is kitalálta, megérdemelné, 
hogy megegye az összes 

CD-jét a játéknak…

SimWolrd16 17SimWorld

Újdonság varázsa
Az iménti gondolat az első gon-
dolatom volt a játékkal kap-
csolatban. Aztán tovább gon- 
doltam, hogy akár Sims alap-
ra ezzel még szívesen is ját-
szanék. Lenne egy lakásunk 
(ami inkább csak olyan reggel 
elmegyünk, este hazajövünk 
hely lenne), ahonnan elindu-
lunk a kocsinkkal a városba, és 
gyakorlatilag fuvaroznánk az 
embereket. Majd este go haza, 
és ennyi. A számlákat be kelle-
ne fizetni, a kocsira téligumit, 
vagy bármi mást kellene ven-
ni, egyszóval életszimulátort 
lehetett volna csinálni az alap 
konstrukcióból. Ehhez társult 
volna egy eszméletlen jó gra-
fika, és egy végtelenségig el-
nyűtt részletesség.

Játékban
A valóságban a játék rohadtul 
nem ilyen. Egy nagyon menő 
főmenü után egyből az utca 
közepére kerülünk, ahonnan 
autónkkal mozgásba kell len-
dülnünk, fel kell szedni egy 
kuncsaftot. 4 szint van, ami-
vel arányosan nő az elvégzen-
dő melók száma is. Az utasok 
többfélék. Van, aki időre siet 
valahova, és a Forma 1-es au-
tókat megszégyenítő sebes-
séggel és vezetéstechnikával 
kell eljuttatni őt a céljához, de 
van, aki turista, és lassan, néze-
lődve szeretne menni. És van-
nak az átlag utasok is, akik csak 
simán, rohanás nélkül, normál 
tempóban oda szeretnének 
érni a megbeszélt helyükre.

A játékmenet ennyi, erre azt 
mondanám, hogy csak picit 
unalmas. Nagyon sokat lendít 
ezen az utasok sokszínűsége 
és az, hogy mi melyikükért me-
gyünk oda. A fuvar végén pedig 
értékelést ad csillagok formá-
jában, és egy rövid kommen-
tet, ami vagy jó, vagy rossz. 
A teljesítmény arányában tu-
dunk szintet lépni. Szintlé-
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Ez most komoly? 7: NYC  Taxi Simulator

péssel együtt automatikusan 
új autó is jár, aminek igazából 
annyi az értelme, hogy jobban 
gyorsul, jobban kanyarodik.

Az irányítás elfogadható, az 
egyetlen gond a kormányzás. 
Minimum 90° ki lehet tekerni 
az autó kerekét, ami elég illú-
zióromboló. Ráadásul lassan 
kezdi el tekerni mindig a kor-
mányt, majd a felénél begyor-
sít, és kitekeri 90°-ba. Bár kis 
gyakorlással nem olyan vészes 
az irányítás, de azért ezen le-
hetett volna még csiszolni.

Hangok terén elég gyenge, 
látszik, hogy nem fordítottak 
rá elég időt. Olyan hangok 
vannak benne, amik 10 évvel 
ezelőtt simán elmentek volna, 
de most tuti nem. Irtó gáz, és 
ez is nagyban rontja a játék él-
ményt.

A játékban nagyon elcsesz-
ték az ütközéseket. Minden 
esemény ugyanis baromi or-
mótlan, és gyenge. Ha nekime-

gyünk valaminek, ott egyből 
0-ra csökken a sebessége a ko-
csinak, és elkezd kicsit kicsúsz-
ni a fara valamelyik irányba. Ez 
a csúszás függ a sebességtől 
is. Ha másik autónak megyek 
neki, az is egyből megáll. Azért 
ilyen szarvashibákat elkövetni, 
most komolyan, ehhez már kü-
lön szakértelem kell.

Maga New York városa is 
szintén közepes. Rengeteg 
épület sokszor ismétlődik, ez-
által teljesen mindegy, hogy 
mikor hol vagyunk, mert sem-
mi egyedisége nincs az egész 
játéktérnek. Viszont a model-
lek egész jók, csak kevés van 
belőlük. Ez megint egy olyan 
hiba, ami 10 évvel ezelőtt el-
ment, ma már nem. Ja, és ne 
beszéljünk, amúgy az utcák 
életéről. Azokon ugyanis mini-
mális a nyüzsgés. Autók persze 
vannak (néhányukra rá is lehet 
ismerni, hogy milyen típusúak), 
de járókelők alig, közúti táblák, 
jelzőlámpák nuku, ugyanez 
igaz az egyszerű utcatáblákra 
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is. Viszont van egy raklapnyi 
tűzcsap, utcai lámpa, és par-
kolóóra. Mondhatom fantasz-
tikus játékot hoztak össze a 
készítők.

De ami leverte a biztit nálam, 
az a kiismerhetetlen sávozás. 
Megyünk, megyünk, majd a 
kereszteződés után nem jobb 
oldalon kell mennünk, hanem 
baloldalon, mert szembe már 
ellentétes közlekedés van. És 
ugyanez fordítva, arról nem is 
beszélve, ha megpróbálom be-
tartani a kötelező haladási irá-
nyokat, akkor soha nem érek 
oda a célhoz, mert megkerü-
löm a fél térképet emiatt a hü-
lyeség miatt. Most komolyan, 
NYC-ben mióta van baloldali 
közlekedés? Ki találta ezt ki?

A másik nagy hibája a játék-
nak a bugok. Vannak a pályán 
lezárt részek, amiket a játék 
egy nagy vörös átlátszó lebe-
gő fallal oldott meg. Na most, 
ezt ki lehet kerülni, és le lehet 
menni a térképről. Őőőő, bo-
csánat mégegyszer, mit lehet 
csinálni? Kikerülni! Persze utá-
na már adott volt, mi van, ha 
legurulunk a semmibe. Hát, a 
TGV 500 km/órás rekordját si-
került kétszer megdönteni, ha 
nem háromszor. És innentől 
a játék nem lépteti ki magát, 
nem tölti be újra a pályát, nincs 
semmi, ez megy áramszünetig. 

Ha kilépünk a főmenübe, és 
vissza, ugyanez fogad, hogy 
esünk a semmibe. A játékot 
újra kell indítani, hogy korább-
ra visszategyen.

De nem ez az egyetlen. Sike-
rült az autóval felborulni. Ez 
az autózással jár, érdekes, más 
fejlesztőnek sikerült megolda-
ni ezt a problémát, nekik nem. 
Ha felborultunk, úgy marad-
tunk. Nincs resetelés, nincs au-
tomatikusan visszadőlő autó, 
akkor úgy vagyunk, megint 
csak az áramszünetig.

A tesztet különben itt hagy-
tam abba, mert egész egysze-
rűen kiakadtam azon a sok 
szerencsétlen hibán, hiányos-
ságon, amiket sikerült beleépí-
teni ebbe a játékba nem ne-
vezhető valamibe.

Emiatt is érzem úgy, hogy ha 
jobban fejlesztik, tovább gon-
dolják, akkor egy jó játék lehe-
tett volna, ami megéri a pén-
zét. De anélkül ez így kevés, 
szörnyű, és borzasztó. Vannak 
szép ház modellek, és egy félig 
sikeres játékmenet féleség.

Az ítélet… Halál
Nos, kedves olvasók csak azt 

tudom mondani, ha kipróbáljá-
tok, akkor ne vegyétek komo-
lyan a játékot, mert fölösleges. 
Ez pont jó arra, ha unatkoztok, 
akkor el lehet ütni az időt ezzel 
a kacattal, de senki se várjon 
tőle csodát.

SD
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Munich to Garmisch
Munich to Garmisch

Május 15-én jelent meg az RSC csapat leg-
újabb TS add-onja, a Munich – Garmisch 
vonal. Legújabb művükben ismét Német-	
országban vezetünk vonatot. Mi kipró-	
báltuk, és véleményünket most meg-	

osztjuk veletek.

A vonal gyakorlatilag a 
München-Augsburg vo-

nal egyik szárnyvonala, ami 
Pasing vasútállomás után 
kezdődik csak igazán el.  
A pályáról röviden annyit le-
het elmondani, hogy hegyi 
beütése van, Münchentől már 
csak emelkedő várható kisebb 
nagyobb megszakításokkal 
mintegy 100 kilométeren és 
25 állomáson keresztül. Utunk 
változatos, ha nem települé-
sen haladunk át, akkor erdőn, 
vagy mezőn. A két végpont 
között körülbelül 50 perc alatt 
lehet teljesíteni a távot. En�-
nyit átfogóan róla, most pedig 
szedjük ízekre!

Mi van a dobozban?
A kiegészítő 1400 Mb méretű 
dobozában mondhatni a szo-
kásos tartalom van. Mint azt 
megszokhattuk, a srácok a pá-
lyákhoz hozzá adják a járművet 
is, jelen esetben a DB426-os 
kétrészes villamos motorvona-
tot. Ezen felül természetesen 
benne van a pálya is, amihez 
7 scenariót adnak, plusz ne fe-
lejtsük ki azt sem, hogy Quick 
drive kompatibilis az újdonság. 
Mindennek az ára a szokásos 
29,99 euró.

Vonat indul Munichről, az 
első vágányról…

TS2014
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Kezdjük meg akkor utunkat 
Münchentől Garmischig. A pá-
lya eleje nem tartalmaz újdon-
ságot, egy az egyben a már 
korábban említett Munich-
Augsburg-i pálya koppintása. 
A másolás egészen Pasing ál-
lomásig tart, ahonnan elég 
látványos módon leválunk a 
fővonalról, és megkezdjük az 
emelkedést a sokat emlege-
tett Garmisch-hoz. Így tehát 
a minőség is a jól megszokott 
RSC-s. Ezalatt azt kell érteni, 
hogy a vágányok közvetlen 
környezete magasan ki van 
dolgozva, míg a pályától 100 
méterre már nem annyira. Jó, 
persze házak, és utak vannak, 
de ennyi az egész. Ez nekem 
régóta szívfájdalmam a TS pá-
lyákkal kapcsolatban. Mielőtt 
telhetetlennek lennék beál-
lítva, nem gondolok túl sokra, 
csupán annyira, hogy legyen 
a távolabbi utcákban is járda, 
illetve közlekedési, és közvi-
lágítási lámpák. Még részle-
teseknek sem kell lenniük, 
csak legyenek ott, nézzen ki 
az az utca, vagy út úgy, mint-
ha tényleg az lenne, és nem 
csak egy 2002-ben készült 
nyolcadrangú MSTS noname 
pálya. Merthogy azért 30 
euróér elvár ezt azt az ember. 
Főleg, hogy a játék grafikája 
kifejezetten szép. Mondjuk 
azért hozzá kell tennem, hogy 
nem mindenhol olyan az ut-

cakép, ahogy lefestettem, de 
erről később. Na, de ennyit a 
panaszkodásról, folytassuk to- 
vább utunkat.

A vonalvezetés változatos. 
Kanyargunk jobbra, balra, a 
döntött ívek nagyon szépen 
emelgetik 426-osunkat, öröm 
nézni az ívekben a járgányt. A 
települések szépek, leszámít-
va az előbb taglalt problémá-
mat, rengeteg az új objektum, 
szóval változatosak az érintett 
városok, falvak. Szokásos hiba, 
vagy lustaság, azért épületis-
métlődések itt is vannak, de 
talán nem is lehet elvárni, hogy 
minden épületből csak egy sze-
repeljen a pályán. Utunk során 
többször keresztezünk folyó-
kat, csatornákat, autóátjáró-
kat, ezek nagy része szeren-
csére alattunk megy át. Ebből 
kifolyólag egyszer hol nagyon 
magas töltésen megyünk, és 
csak a házak tetejét látjuk, 
hol pedig azokkal egy szin-
ten. Különben ezzel is tovább 
színesedik a vonalvezetés. A 
kidolgozottság változó. Mün-
chen – Pasing között, ahogy 
előbb arra már kitértem, olyan 
amilyen, onnantól viszont hol 
jobb, hol ugyanolyan, amilyen 
a pálya kezdetén. Vagyis van-
nak kifejezetten szépen sike-
rült szakaszok, ahol elég szé-
pen valóban megvan minden 
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ami kell, és tényleg úgy néz ki 
az utca, hogy az valóban egy 
utca (sőt, egyenesen megmo-
solyogtató részletek is van-
nak), de ez csak az érem egyik 
oldala. Vannak ugyanis olyan 
települések, ahol a szokásos 
minőségi, de kicsit elkapko-
dott környezetnek lehetünk 
szemtanúi. És mivel a rosszra 
mindenki jobban emlékszik, 
mint a jóra, ezért inkább ez a 
része maradt meg a fejemben, 
mintsem az, hogy milyen szép 
tájakat láthatunk út közben. 
Apropó, tájak. Az ember lak-
ta területek között gyakorla-
tilag mezők és erdők vannak. 
A távolban mindig dombok, 
hegyek, így a látóterünk le is 
van korlátozva. Jó hír, hogy 
azért elég sokáig be vannak 
fásítva a hegyek, szóval elég 
ritkán futunk össze kopasz te-
tejű magaslatokkal. Ezekkel a 
részekkel amúgy nincs is sem-
mi gond, kellően változatos, 
így egyáltalán nem untató.  
A cikk elején már leírtam, hogy 
ezeken a részeken sok ívvel 

van megspékelve a vágány, 
amiknél kiválóan figyelhet-
jük meg a bedöntött piros 
motorvonatunkat. Ezeken a 
részeken általában 90-140 kö-
zött tudunk repeszteni. Mivel 
nem sík terepen vezetünk, 
ezért több odafigyelés szük-
ségeltetik a limit betartására. 
Ez különben teljesen elégnek 
bizonyult a menetek során.

Uram, a paripa előállt!
A pályán kizárólag DB426-os 
villamos motorvonatok közle-
kednek. Akinek ismerős a név, 
azok valószínűleg a 423-424-
es sorozattal keverhették 
össze idáig, ám ez azoknak 
véleményem szerint egy lebu-
tított változata. A 426-os két-
részes, oldalanként 2-2 darab 
kétszárnyú kifelé nyíló ajtóval 
van felszerelve. Legnagyobb 

sebessége 160 km/h. Menet-
dinamikája kicsit elmarad a 
423-424 kombótól, mert amíg 
azok 1,0 m/s² gyorsulnak és 
140 kN a fékezési teljesítmé-
nyük, addig a 426-nak csupán 
0,88 m/s², a gyorsulása. Fé-
kezési teljesítménye ugyanaz 
szerencsére. A modell kellően 
ki van dolgozva, itt is mond-
hatom az RSC minősége, mi-
szerint a modell külseje csil-
lagos ötös, a fülke négyes, és 
az utastér hármas. A pulton a 
szokásos dolgok működnek 
és nem működnek, vagyis 
érdemi újítás nincs, kaptunk 
még egy sablon vonatot. És 
ahogy jellemeztem számok-
kal az imént, úgy az utastér is 
igazából a 2001-2002-es évek 
színvonalán van bánatomra.

Feladataink
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7 scenarió van mellékelve, ez 
szintén olyan kötelező meny-
nyiség szagú, ha engem kér-
deztek, de hát legalább van. 
Van szokásos pályabejárós, 
reggeles, délutános, estés, vi- 
haros, és hétvégés vezetős 
scenariós szórakozós. Az ext-
rémebbek biztos majd a fanok-
tól fognak jönni idővel. Illetve 
a pálya (és a jármű) quick drive 
kompatibilis, szóval lehet min-
den nyűg nélkül csak úgy simán 
vonatozni bele a vakvilágba.

Száz szónak is egy a vége
Az RSC legújabb műve össze-
foglalva tehát jogosan érdemli 
meg a helyét a többi pálya kö-
zött, a srácok itt sem múlták 
alul önmagukat, hozták a kö-
telezőt. A vonalválasztás jó-
nak bizonyult, ugyanis az, hogy 
hegyre megyünk fel, és jövünk 
le onnan, eleve megdobja a 
már-már monoton síkterepen 
megszokott vonatozást. Ami 
a járművet illeti, nincs új a nap 
alatt, mivel a DB426-hoz hason-
lót már eddig is vezethettünk, 
és mivel 85%-ban a fülkében 
töltjük időnket, onnan tökéle-
tesen ugyanúgy néz ki, mint a 
423 és 424 társa. Ha odavagy a 
német vasútért, vagy ha unod 
a végtelen Alföldön való veze-
tést, akkor nem fogsz csalódni, 
viszont ha annyira nem, akkor 
szerintem ne adj ki érte pénzt.
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Jól áll neki a távolság, szokták mondani a kevésbé szép lányokra.	
A Great Grundorf 2-vel is pontosan ugyanez a helyzet. Ha messziről 
nézzük, jó pályának ígérkezik, de amint közelebbről vesszük szem-
ügyre, már más a helyzet. Most elkészült, és kipróbáltam. Aztán oda 

lett a varázs… Hogy miért, azt a cikkben bővebben kifejtem.

GG-történelem
Az OMSI 2011. februárban je-
lent meg, benne a mára már 
klasszikusnak mondható Ber-
lin pályával, és a kistesóval, 
a Grundorfal egyetemben. 
Az akkori pálya gyakorlatilag 
egyfajta gyakorló, bemutató 
pálya volt, egy viszonylattal, a 
76-ossal.

Rá egy hónapra jött ki a Gre-
at Grundorf, ami gyakorlatilag 

a megvehető alappálya kibőví-
tett verziója volt nyolc viszony-
lattal. Kidolgozását tekintve 
nem volt túl a toppon, a Ber-
linhez képest semmiképp, de a 
közönség mégis nagyon meg-
szerette. Igazából akkor nem 
volt ettől nagyobb ingyenesen 
elérhető pályakomplexum a 
neten. Később még érkeztek 
a pályához ilyen-olyan módo-
sítások, de egészen 2014-ig a 

3DTranstudio nem jelentetett 
meg újabb verziót a pályáról. 
Ellenben képeket, és videókat 
publikáltak, amiről arra követ-
keztethettünk, hogy itt valami 
nagyon nagy dologról van szó.

GG2: 300, 1200, 34, 202
Fura alcímválasztás, nem igaz? 
Segítek annyit, hogy konkré-
ten megmondom, mit jelen-
tenek a számok. 300 Mb a le-
tölteni kívánt csomag mérete, 
ebből kitömörítés után több 
mint 1200 Mb lesz, a pályába 
belépve 34 vonal közül tudunk 
választani, és az alap MAN 
SD202-es buszokkal tudjuk 
szállítani az utasokat. Területi-
leg nagyjából húszszor akkora 
terület áll a rendelkezésünkre.

Kicsomagolás után
Mint azt korábban is írtam, én 
is nagyon vártam már a GG2 
megjelenését, de amikor el-
sőre próbáltam volna játszani 
vele, az addon el sem akart 
indulni. Egyrészt a manualt el-
olvasva (mert ugye azt luxus 
elolvasni) kiderült, hogy kel-
lenek még külön letölthető 
cuccok, másrészt kellett még 
itt-ott utólag csiszolni rajta 
annak érdekében, hogy végre 
birtokba vehessen a Grundorf 
2-t. Innentől kezdve pedig a ki-
egészítő elég nagy hátrányból 
indult nálam.

A képeken a pálya gépigénye miatt előfordulhat néhány hibásan megjelenő pálya objektum!
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Használatban
Miután sikerült működésre 
bírni, és már rendesen be-
töltött, maradt egy apró ide-
gesítő probléma: a grafikus 

megjelenítésre panaszkodva 
a program, néha egymás után 
többször is megemlíti a hibát, 
amit enterrel nyugtázhatunk. 
Persze addig áll a játék ugye-
bár. Ennek következménye, 
hogy egész egyszerűen van-
nak objektumok, amikre rá se 
húzza a textúrát, emiatt azok 
ott virítanak fehéren, nyersen. 
Na mármost, a készítők azt 
elismerik, hogy a pálya gép-
igénye szokatlanul nagy, és 
miután eltöltöttem vele jó pár 
”munkaórát”, egyáltalán nem 
értek egyet, mert a pálya iga-
zából nem részletgazdag. Két-

ség sem fér hozzá, hogy ez a 
valaha eddig volt legnagyobb 
alapterületű kiegészítő OMSI-
hoz, és azt is el kell ismerni, 
hogy a viszonylatok vonalve-
zetése is rendkívül változatos. 
A vonalak hosszát és fajtáját 
tekintve sem lehet panaszunk, 
hiszen van normál A-ból B-be 
tartó, van körjárat, van távol-
sági, és van reptérjárat is. Az 
addon azonban sajnos egy-
általán nem részletgazdag. 
Hogy mire gondolok, és hogy 
mi a legnagyobb bajom a GG2-
vel? Elsősorban, sajnálatomra 
maradtak az alap szürke út-

nál a hozzá tartozó járdával, 
ami az autópályák kivételével 
mindenhol ott van. Az utcák/
utak üresek, a gyalogosokon 
és az autósokon kívül semmi-
lyen egyéb objektum nincs. 
Egy nyavalyás utcatábla, kuka, 
hirdetőtábla, ilyenek nincse-
nek. Továbbá, mivel a széles 
alap utakat választották, a vá-
rosok nem nevezhetőek túl-
zsúfoltnak. Az átlagos utcakép 
annyiból áll, hogy van az út, a 
járda, a füves föld, és rajta a 
ház. Amik között van, hogy ak-
kora az üresség, hogy ki lehet 
látni a pályából, ami megint 
nagyon nem szerencsés. Fá-
ból egy-két féle lehet össze-
sen, bokor, vagy bármi egyéb 
növényzetnek nyoma sincs. 
A városokban még egyébiránt 
kevés épület objektum is ta-
lálható, ami azért baj, mert 
nagyon sokszor ismétlődik az 
a kevés, amit használ a pálya. 
Ráadásul ezeknek az épüle-
tek a nagy része szintén alap 
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objektum. Ez gáz, mert az el-
múlt években rengeteg épület 
objekt jött ki, tehát lenne mi-
ből válogatni. Ami még nagyon 
aggaszt, hogy a régebbi része-
ket gyakorlatilag úgy hagyták, 
semmi újítás nincs. Persze van 
kivétel, mint a Grundorf Bay, 
de alapjába véve általánosan 
elmondható, hogy a pálya nem 
túl kidolgozott, és üres.

Az új részek, mint autópá-
lya, repülőtér, tengerpart jók, 
szépek és örvendetesek, de 
részleteket itt se keressünk. A 
pálya készítői inkább abba fek-
tették az energiájukat, hogy 
egy hatalmas világot építse-
nek fel, és nagyon úgy gondol-
ták, ez majd elviszi az amúgy 
elnagyolt városrészeket. Hát 
nálam nem vitte el. A baj az, 
hogy az építők megmaradtak 
annál a szintnél, ami 2011-ben 
elkezdődött, csak hogy akkor 
még nem volt annyira nagy ob-
jektumtár, mint most. Elég, ha 
a Breslau 0.2-re, vagy a Szcze-
cinre gondolunk. Eselteg az 
Omninskra. Azért nem lett vol-
na lehetetlen feladat az előbb 
említett pályák szintjére meg-
csinálni a GG2-t. Igaz, akkor 
lehet, hogy még mostanra se 
készül el, és könnyen lehet az 
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is, hogy még nagyobb lett vol-
na a gépigénye, viszont biztos, 
hogy utána az egy olyan pöpec 
pálya lenne, hogy olyat, és ak-
korát jó ideig nem építene sen-
ki.

Mindent egybevetve…
Véleményem szerint a Great 
Grundorf 2 árnyéka az első 
résznek, és ez elsődlegesen 
azért van, mert ahogy koráb-
ban is írtam, a városok kidolgo-
zatlanok, kevés objektumok-
ból épülnek fel. A minőség 
ugyanaz, mint három évvel 
ezelőtt, csakhogy azóta már 
láttunk ettől jobbat is. Tovább 
ront az összképen a nehéz mű-
ködésre bírás. Nekem egy pá-
lyánál kulcsfontosságú, hogy 
el tudja hitetni velem, hogy 
”igen, most valóban Bécsben 
vagyok, igen most valóban a 
fiktív Ahlheim-ben vagyok” 
stb, stb. Sajnos ez a pálya nem 
tudta elhitetni velem, hogy va-
lóban létezhet ilyen hely.

SD
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Tettau

A következő OMSI	
pályánál kiszakadunk a 

városból, és vidéken ves�-
szük föl a szolgálatot. A kiegé-	

szítő neve Tettau, és egészen más-
fajta vezetési élményt fog nyújtani an-

nak, aki kipróbálja. Nos, irány a természet!

Tettau
OMsI 2
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Mielőtt elkezdjük, szeret-
ném leszögezni, hogy a ki-

egészítő kizárólag OMSI2-ben 
működik. Az addon az egykori 
Frankföldön, ma Bajorország-
ban helyezkedik el. A pályán 
két viszonylat van, a 8342, 
és 8343. A 8342-esnek több 
végállomása is van (Tettau 
– Kehlbac; Tettau – Pressig; 
Tettau – Kronach) míg a 43-nak 
csak a szokásos kettő (Tettau 
– Sonneberg). A menetrend 
jól tartható, ha nem hibázunk. 
A legrövidebb menetrend 20 
perc, a leghosszabb pedig 55 
perc. A 250 Mb-os dobozból ki-
csivel több, mint 1 Gb méretű 
pálya bontható ki. Mindkét vi-
szonylat igencsak hangulatos, 
ez az a pálya, ahol 40-nél, vagy 
50-nél többel fölösleges is haj-
tani a gépet, mert egyrészt 
nincs nagy forgalom, másrészt 
az út állandóan kanyarog. Ezek 
meg vannak még spékelve 
dombokkal, ahova felmenni ki-
csit bajos, de onnan legurulni 
maga a tömör gyönyör.

Környezet
A játékban lévő környezet 
rendkívül igényes, részletes, 
és szép. Nem sok pályában 
van ilyen szintű odafigyelés a 
növényvilágra. Az aljnövény-
zettől kiindulva a kisebb na-
gyobb gazokon át a rendes 
füveken keresztül a bokrok, 
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fákig bezárólag korrekten el 
van készítve mindenhol a ter-
mészet. Ami a domborzatot 
illeti, az gyakorlatilag kimerül 
a lankák, síkságok világában. 
Egy-két meredekebb emelke-
dő azért van, meg is küzd vele 
rendesen a Merci. A lankákat 
pedig néhol erdők, néhol pe-
dig szántóföldek (a környező 
falvak mezőgazdasággal fog-
lalkoznak), esetenként folyók, 
tavak gazdagítják tovább. 
Az ilyen szintű részletesség 
hátránya mindig a gépigény, és 
bizony gondolva a gyengébb 
gépekre, a kidolgozottság csak 
a közvetlen környezetben van 
jelen. 10-20 méterre az úttól 
gyakorlatilag már semmi sincs. 

Buszból nézve a tájat azonban 
nem látunk ki a pályáról, szóval 
emiatt igazán nem kell aggód-
nunk.

Faluról falura
Ami a környező falvakat illeti, 
egymástól hozzávetőlegesen 
5-10 percnyire vannak, ahol 
rengeteg egyedi objektum-
mal is találkozhat a szemfüles 
buszvezető. Utcatáblák, te-
lefonfülkék, szemetesek, és 
a kötelező falusi hangulatú 
házak, mind-mind megtalálha-
tóak a falvakban. A települése-
ken (és egyébként is) az utcák, 
utak eléggé szűkek, és kanyar-
gósak, itt-ott még centizget-
ni is kell, mert annyira szűk a 
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hely. Az idillt a háttérzajok te-
szik még teljesebbé.

Mivel megyünk?
A pályán a készítők a Mercedes 
O307 típusú kézis buszt válasz-
tották, amit a DB szolgáltat. 
A választás jónak bizonyult, 
ugyanis az előbb említett szűk 
kanyarok mellett az utasszám 
sem túlzottan magas. Mit is 
várnánk, hiszen a falvakban 
eleve kevesen élnek, és ha 
mégis valakinek mehetnéke 
lenne, az úgyis csak a szom-
széd faluba menne át. A jármű 
azonban kellően fordulékony 
és a menetrend is jól tartható 
vele.

Emellett természetesen na-
gyon jól beillik a környezetbe a 
jó öreg kézis Ikarus is, én leg-
alábbis csak ajánlani tudom.

Amivel nem megyünk
Az AI autók, habár kevés van 
belőlük sajnos a jól megszo-
kott alap járművek. De mivel, 
mint mondtam, gyér a forga-
lom, ezért nem is annyira zava-
ró, ha a jól ismert VW kisbusz, 
vagy fekete Golf elsuhan mel-
lettünk. Szintén amiatt, hogy 
kevés van belőle, nagyon véle-
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ményt sem tudok alkotni, hogy 
mennyire bénák, vagy sem, 
mert általában mindig akkor 
találkoztam velük, amikor a kö-
zelben sem volt egy kereszte-
ződés sem.

Happy Endings
Mindent összefoglalva, a Tet- 
tau egy remek távolsági bu-
szos pálya, elképesztően rész-
letes szép környezettel, és 
domborzattal. A vonalhosz- 
szok kellően hosszúak, az aján- 
lott busz hozzá pedig tökéle-
tes választás. Megért rá várni. 
Én mindenképpen ajánlom a 
pályát mindenkinek.

SD



SimWolrd44 45SimWorld

Ki
te

ki
n

tő

Ki
te

ki
n

tő

Interjú -bzmot332

Mindenek előtt a név vá-
lasztásról beszéljünk. Miért 
épp Bzmot332?
Régen, még kiskoromban a 
nagyszüleim telente kiköltöz-
tek a nagyapám Mátraderecs-
kei házába, és rendszerint mi is 
kimentünk oda, hogy ott ünne-
peljük meg a Karácsonyt és az 
Új Évet. Eljutni oda kocsi híján 
a legegyszerűbben  vonattal 
lehetett, a Nyugatiból Kál-Ká-
polnáig, onnan pedig Mátrade-
recskéig a 84-es vonalon, amin 
nevezetesen Bzmot-ok járnak. 
Már akkor is nagy vonat rajon-
gó voltam, és különösen meg-
kedveltem ezeket a kis motor-
vonatokat. Amikor elkezdtem 
komolyabban a BVE-vel fog-
lalkozni, arra gondoltam, hogy 
jó lenne valami vasúttal kap-
csolatos nick nevet választani, 
ekkor jutott eszembe a kis Bz.

A 332-es szám csak úgy jött, 
azt sem tudtam, hogy létezik-e 
még ez a kocsi, azóta megtud-
tam, hogy még mindig üzem-
ben van, méghozzá a Miskolci 
üzemegység szárnyai alatt.

Mikor, és hogyan ismerked-
tél meg a BVE-vel?
2008 vagy 2009-ben egy BKV-s 
rajzpályázatra szerettem vol-
na benevezni, és úgy döntöt-
tem, hogy egy metrót fogok 
rajzolni (név szerint egy Ev3-
ast). Keresgéltem a neten 

képeket, mire kilyukadtam a 
wikipédián. Ott tovább olvas-
va láttam, hogy van egy prog-
ram, amiben meg van építve a 
teljes budapesti metróhálózat 
- ez volt a BVE. Fogtam, letöl-
töttem, és egyből beleszeret-
tem a programba.

Miért érdekelt az objektum-
építés? Kíváncsiság, eset- 
leg unalom?
Amikor már áttértem az open- 
BVE-re, nagyon zavart, hogy 
egy rakás járműnek nem volt 
külső nézete. Amikor Peti- 

817172M fogas pályáján men- 
tem, gondoltam megnézem, 
mit lehet tenni az ügy érdeké-
ben. A végeredmény egy na- 
gyon gyengén átfestett Bz-
mot lett, ugyanis nem talál-
tam méretben megfelelőbb 
modellt az SGP fogashoz. Mi- 
után beláttam, hogy ez azért 
még sem az igazi, elhatároz- 
tam, hogy megtanulok objek- 
tumot építeni, és csinálok egy 
rendesebb verziót belőle.
Mennyi ideig készültél, ta-
nulmányoztad a leírásokat? 
Miután kitaláltam, hogy meg-

Nulla lobortis quam mauris, vel volutpat leo vulputate quis. Vestibulum vel urna 
dui. Vivamus ornare convallis rutrum. Mauris vel placerat elit, at interdum urna. 
Gertus, constra, senti, quam et ad rei conscer fecrum escipio haedo, consulv itelina 
tisquos tervid mantid di, abester udent. Ser inati peris clum, tessederbit; nonihilius 
verit

tanulok modellezni, elkezd-
tem keresgélni a neten leírá-
sokat, így kerültem a Bveklub 
oldalára. Ott átolvasgattam 
Krisz objektumépítési leírását, 
és úgy egy-két nap után bele-
fogtam a munkába.

Mi volt az első objektumod, 
és az mennyi idő alatt ké-
szült el?
Az első objektumom egy kez-
detleges Ganz-Hunslet G2-es 
metró kocsi volt. Elég kocka 
volt, a belsejében is csak falak 
meg padló volt, meg persze 
az egész méretileg is pontat-
lan volt. Viszont kipróbáltam 
benne mindent, amiről olvas-
tam a leírásban (textúrázás, 
átlátszó felületek, primitívek, 
...stb.). A forgóváz textúráját 
Bvemetróék 81-eséből sze-
reztem, a többit paintben raj-
zoltam meg. Az egész modellt 
egy este alatt raktam össze, 
és mondanom sem kell, hogy 
akkor nagyon büszke voltam 
magamra, hogy ilyen gyorsan 
sikerült.

Hogyan kezdesz el egy jár-
művet építeni? Mik a főbb 

lépcsőfokok, amik alapján 
felépíted?

Általában elkezdek infókat 
gyűjteni a járműről, utána ol-
vasok a neten, és kitalálom, 
hogyan szerezzek textúrá-
kat hozzá. Ez sokféleképpen 
történhet, van, hogy mástól 

szerzem be a képeket (konk-
rétan valakitől, vagy az MSTS-
ből kölcsönzök el egy-két dol-
got), máskor meg kimegyek a 
járműhöz, és csinálok magam 
képeket hozzá. Ezután a saját 
magam által lemért vagy az in-
terneten talált adatok alapján 
rajzolok egy vázlatot, amire 
szépen feljegyzetelem a jármű 
pontosabb méreteit, koordi-
nátáit.

Miután ezzel megvagyok, el-
kezdem a külső falak textúráit 
összevágni, mostanság ez ügy-
ben a Photoshop nyújt segít-
séget. Miután megvannak az 
alapok, elkezdem a tényleges 
modellezést, általában a jármű 
elején. Ahogyan szépen lassan 
elkészülnek a jármű falai, rend-
szerint a tetővel, majd az alváz 
szerelvényekkel folytatom, és 
így készül el egy-egy modell. 
Ezután szoktam nekiállni az 
ablakkereteknek, ablakoknak, 
és a belsőtérnek. Ha szüksé-
ges, a legvégén kezdem el a 
vezetőállást, miután már meg-
van a jármű többi része, vagy 
legalább is a fülkéhez szüksé-
ges részek.

BZMOT332, A NÉV KÖTELEZ
iNTERJÚ
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Mi alapján választod ki a kö-
vetkező projektet?
Igazából elég véletlenszerű-
en történik, amiről azt gon- 
dolom, hogy vagy nincs egy-
általán modell, vagy a meglé-
vő nem üt meg egy bizonyos 
szintet, ugyanakkor tetszik, ér-
dekesnek találom a járművet, 
akkor elkezdek utána nézni, 
és végül vagy belefogok, vagy 
nem.

Amikor elkezdesz egy ob-
jektumot/járművet építeni, 
átlagosan mennyi idő alatt 
készül el a jelenlegi tudá-
soddal?
Hát ez főként eléggé kedv-
függő. Amikor igazán olyan 
kedvemben vagyok, 2-3 nap 
alatt megépítem egy jármű 
külsejét, de van, mikor annyira 
nincsen kedvem egyszerűen az 
egészhez, hogy hetekig, hóna-
pokig hozzá sem nyúlok a mo-
dellhez.

Járműépítés mellett építet-
tél pályát is, PMetro néven. 
Azóta nem kezdtél bele a 
HÉV-en kívül új pályába. Mi 
ennek az oka?
Amikor elkezdtem a Szent-

endrei HÉV pályáját, szembe-
sülnöm kellett a ténnyel, hogy 
nekem egyszerűen nincsen tü-
relmem a pályaépítéshez. Jár-
műépítésnél a dolgok viszony-
lag gyorsan haladnak, nagyon 
látványos, ha akár csak egy-két 
új elem is bekerül a modellbe, 
de a pályaépítés egy teljesen 
más dolog. Az ember napokig, 
hetekig csinálja az egyedi ob-

jektumokat, pályaelemeket, 
és így is csak pár száz métert, 
esetleg egy fél-egy kilométert 
halad. Ráadásul mivel a BVE-
ben jelenleg nagyon macerás 
pályát építeni, nincsen sem-
milyen editor, grafikus segít-
ség (a pályanéző programot 
leszámítva), egyszerűen néha 
nagyon unalmas tud lenni.

Van, hogy az embernek ked-
ve támad ahhoz, hogy csi- 
náljon egy pályát, elkezdi a 
síneket, felsővezetékeket csi-
nálni, és miután összerak pár 
száz métert, rájön, hogy ez 
nem fog menni - így jártam 
az FHÉV-vel, vagy a PMetro 
2-vel, mindkettőhöz csináltam 
fotótextúrás egyedi modelle-
ket, aztán pár száz méter után 
vége a pályának.

A mostani kérdésért előre 
is bocs, de meg kell kérdez-
nem: Mi a helyzet a HÉV-pá-
lyával?
Mint ahogyan fentebb emlí-
tettem, egyszerűen nincsen 
kedvem, nincsen türelmem a 
pályaépítéshez. Tisztában va-
gyok vele, hogy ha csak rajtam 
múlna, a pálya sosem látna 

napvilágot, ugyanis ilyen szin-
ten rövid, BÉTA állapotú dol-
gokat nem szívesen adnék ki a 
kezeim közül.

Én fenntartom a lehetősé-
gét annak, hogy átadjam va-
lakinek a pálya építését, mi-
közben esetleg beszállok a 
modellezésbe, de sajnos na-
gyon kevés olyan ember van, 
akire személy szerint őszintén 
azt mondanám, hogy jó a pá-
lyaépítésben. Ráadásul ezek-
nek az embereknek a zöme 
vagy nem foglalkozik már a 
BVE-vel, vagy ha igen, akkor 
is van bőven más projektje, 
nem szeretne még valamibe 
belekezdeni. Arra pedig nem 
vagyok hajlandó, hogy valami 
kezdő kezébe jusson a pálya, 
és elcsúfítsa rengeteg paint-
es ócska modellel. Úgyhogy 
sajnos azt kell mondanom, 
hogy nagy valószínűséggel 
egy darabig legfeljebb a KMO-
kon találkozhat a pályával a 
nagyérdemű.

És ha HÉV, akkor beszéljünk 
egy kicsit magáról a vona-
tokról. Az MX/A és a Tigris 
atom király lett. Szerinted? 

Lehetett-e volna még vala-
mit kidolgozni ezeken a jár-
műveken?
Igen, ez a két jármű engem 
is nagy büszkeséggel tölt el, 
szerintem önfényezés nélkül 
mondhatom, hogy igazán a 
minőségi kiegészítők közé tar-
toznak. Mindig hangsúlyozom 
mindenkinek, hogy a kidolgo-
zott modell csak egy része a 

minőségi kiegészítőnek, ehhez 
társulnia kell a megfelelő mi-
nőségű textúráknak, és kis le-
leményességnek, különben a 
végeredmény vagy ronda lesz, 
vagy rettentően optimalizálat-
lan, gép zabáló.

Nem sok olyan dolog van, 
amire azt mondanám, hogy 
„igen, ez meg az hiányzik eb-
ből”, ezen dolgok egyike ugye 
az MXA fülkéjében a D12-es 
fékszelep csővezeték renge-
tege, esetleg az animált áram-
szedő lehetősége. De igazá- 
ból egyikhez sem volt már se 
kapacitásom, se kedvem, ha 
vacakolás címszóval nálam ma- 
rad az MXA, talán még most 
sem lenne kiadva.

Mostanában ha jól tudom 
sokat OMSI-zol. Várható, 
hogy a jövőben buszos 
kiegeket fogsz készíteni?
Az az igazság, hogy lehet, de 
ebben még nem vagyok biz-
tos. Elkezdtem az OMSI-ba 
megépíteni azt a BKV vona-
lat, amit nap mint nap haszná-
lok, ez pedig az Óbudai 34-es. 
Magának az útnak a harmada 
körülbelül megvan, de ezen 
felül semmi, csupán a békási 
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lakótelep egy része. Nem ré-
giben elkezdtem foglalkozni 
a „rendes” modellezéssel is, 
ugyanis rengeteg alapvető do- 
log hiányzott a pályához (lásd 
HÉV felsővezeték tartó osz-
lop, drótkerítés, egyedi utak, 
...stb), de egyenlőre még sem- 
mi bonyolultabbat nem mo-
delleztem hozzá. Egyszer talán 
kiadom a pályát, ha úgy sike-
rül, de inkább nem állítanék 
biztosat, nem mutatnék róla 
képeket, videókat, mert a vé-
gén még úgy járnék, mint a 
BVE világában, azaz állítanék 
valamit, aztán hónapokkal  ké-
sőbb is csak állna a dolog.

Maga a busz építés egyéb-
ként fel sem merült bennem, 
ahhoz végképp nem lenne 
tü-relmem, se kitartásom, ezt 
meghagyom inkább a profik-
nak.

Számomra az OMSI a BVE 
fölött áll kilométerekkel. 
A Te HÉV objektumodat be-
importálták a játékba, ne-
ked ez mit jelent? Büszke 
vagy rá?
Nagyon is. Az MXA azon kevés 
vasúti járműveknek az egyike, 
amihez egyáltalán nem ké-
szült még rendes modell sem 
az MSTS-hez, sem a Trainz-hez. 
Miután megkerestek az üg�-
gyel, megpróbáltam átrakni 
a modellt .x formátumba, ez 
kisebb-nagyobb sikerrel össze 
is jött (a textúrákat egyáltalán 
nem tette rá, mivel a modell-
hez png kiterjesztésű képeket 
használtam, továbbá az ülé-
seket sem sikerült átraknom, 
mivel azok külön modellként 
vannak megcsinálva, teljesen 
más koordinátákkal). A vonat 
Benyához került, akinek azon-
ban később le kellett monda-
nia róla, ezután LMG-123-hoz 
került az objektum, akinek 
bőven volt már előtte tapasz-
talata e téren, lásd az magyar 
AI packokat. Szerencsére sike-
rült a nulláról feltextúráznia a 

modellt, és betudta rakni a já-
tékba az egészet, így legalább 
ennyivel több városi vasúti jár-
művel több van az OMSI világá-
ban (persze ez nekem is kapó-
ra jött, hiszen a 34-es a H5-as 
HÉV mellett halad az útvonala 
felén, de természetesen nem 
ez volt az első szempont.)

Mi a véleményed az OMSI 
első részéről?
A „Der Omnibussimulator” sze-
rintem bőven a valaha készült 
legjobb, legreálisabb busz szi- 
mulátor. Az összes többi ha- 
sonló program egy vicc ehhez 
képest - olyan, mint ha egy 
húsz évvel ezelőtti programot 
hasonlítgatnál egy maival. 
Egyszerűen hihetetlen, hogy 
az a két egyetemista srác mire 
volt képes, szerintem teljesen 
lealázták a többi ilyen prog-
ramot fejlesztő céget, holott 
azért ott nem tíz és nem húsz 
ember foglalkozik ezzel.

Persze a megfelelő játékél-
ményhez nem árt, ha van az 
embernek egy jó játékvezérlő-
je, szerencsére az elmúlt évek 
alatt sikerült szereznem egy 
Logitech kormányt, ami nél-
kül bizony igen csak küzdenék 
az irányítással. A játéknak az 
egyetlen negatívuma (a néha 
zakkant AI-n kívül) a gépigé-
nye - ezért is várom igazán a 
folytatást, hiszen bizonyos 
trükkökkel sikerült elérniük a 
srácoknak, hogy lényegesen 
jobban futhasson a játék.

Szoktál más szimulátorok-
kal is játszani? MSTS, ETS, 
Zusi?
Régen játszottam az MSTS-el, 
azóta is itt figyel a polcon, de 
egyszerűen nagyon megutál-
tam azt a programot. Nem 
szeretnék senkit sem vérig 
szégyeníteni, de az MSTS az 
én szememben egy rémes 
program, rettentően hisztis, 
mindenért hiba üzeneteket 
meg fagyást produkál. Az Ki
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egyetlen dolog, ami életben 
tartja ezt a 12 éves progra-
mot a fejlesztői közösség - ha 
nem jelentek volna meg olyan 
külsős fejlesztések, mint a Bin 
Patch, és a különböző kis ki-
egészítések, még játszhatat-
lanabb lenne. Én is szívesen 
vonatozgattam Rőfi Ákos Al-
föld pályáján az ActHu-s szi- 
livel vagy csörgővel, de az 
MSTS sok kis hibája, hibaüze-
nete egyszerűen megutáltatta 
velem a programot.

Próbáltam már a Trainz-t is, 
de őszintén szólva nem raga-
dott meg igazán a program, 
nem beszélve arról, hogy azt 
sem nevezném valami igazán 
gépbarát programnak. Ját-
szottam már a World of Sub-
ways-zel is, de a program 
zártsága, a vágányút állítható-
ságának a hiánya és egyéb ap-
róságok miatt az sem az igazi 
számomra.

Kanyarodjunk vissza a BVE-
re. Ezt a kérdést eddig sze-
rintem mindenkinek fel-
tettem: Mi a véleményed a 
magyar BVE-s közösségről?
Na látod, ez egy jó kérdés.  
Az az igazság, hogy szerintem 
sajnos gyorsan fogynak a jó 
készítők, és igen csekély az 
utánpótlás. Vannak a régi mo-
torosok, gondolok itt főleg a 
Bveklub tagokra, azokra, akik 
segítőkészek, sokat tettek az 
egész közösségért, és értik is 
amit csinálnak.

Rengeteg jó és minőségi ki-
egészítő látott napvilágot ál-
taluk, azonban sajnos a több- 
ségük már vagy inaktív, vagy 
ha jelen van még a BVE vilá-
gában, akkor is inkább a fó-
rumokon nyújt segítséget a 
kezdőknek, esetleg van valami 
aktuális projektje, amivel szé-
pen lassan haladgat.

Aztán vannak azok, akik bár 

nem olyan régen foglalkoz-
nak ezzel, mint az előbbiek, 
de meglepő módon nagyon 
belejöttek. Nem akarok sze-
mélyeskedni, de ott van példá-
ul Gcs7e7 - amikor elkezdte a 
„szakmát”, azt hittem, megint 
jött egy kis srác, aki azt hiszi, 
tud mindent, pedig nem ért 
semmihez sem, és láss csodát, 
nagyot tévedtem. Amit mosta-
nában művel a villamosokkal, 
az valami hihetetlen, örömmel 
látom, hogy van olyan „újonc”, 
aki tényleg odateszi magát, és 
tényleg képes túllépni a kez-
dők szintjén, képes tényleg 
minőségi cuccokat összehozni.

Aztán sajnos vannak azok, 
akiktől az ember egyszerűen 
falra mászik, olyan idegesí-
tőek. Vannak, akik 9-10 éves 
létükre azt hiszik, ők fogják 
megváltani ezt a közösséget, 
pedig olyan katasztrofális, 
vagy nevetséges a munkássá-

guk, hogy jobb nem is hozzá-
szólni. Aztán ott vannak azok, 
akik bőven nem a kisgyerek 
kategóriába tartoznak, mégis 
mindent mindenkinél jobban 
tudnak, mindenkit fikáznak, 
pedig ők még a harmadára is 
képtelenek lennének. És per-
sze vannak azok, aki igazából 
tisztában sincsenek azzal, mit 
jelent egyáltalán a koordináta 
rendszer fogalma, mégis csak 
azért sem hagyják abba, csak 
azért is idegesítik a jónépet.

Nyilván a negatív példákhoz 
nem neveznék meg embere-
ket, biztos vagyok abban, hogy 
az olvasók zöme úgy is rá fog 
ismerni, kikre gondoltam, de 
igazán a jókhoz se említenék 
példákat, nehogy kihagyjak 
valakit.

Van kedvenc pályád, jármű-
ved a BVE-ben?
Pályák közül kifejezetten 
tetszenek a budapesti met-

róvonalak, a különböző vil-
lamos pályák (lásd Menvár, 
vagy Szigetújfalu), de lenyű-
göznek egyes angol pályák 
is, mint például a „Network 
West Midlands”, a „Northern 
Line”,  vagy némelyik egyéb 
metrópálya. Úgy igazából ked-
venc pályám nincsen, mert bár 
szívesen látnék valami ter-
jedelmesebb, valós magyar 
nagyvasúti pályát, esetleg va- 
lami városi vagy városkö-
zi vonalat, sajnos egyenlőre 
ilyenből elég kevés akad, a 
többségük még a BVE 2/4-
hez készült, ezért közel sem 
használják ki azt, amit tud ez 
a program (gondolok itt a sok 
fény effektre, a különböző kis 
trükkökre, vagy szimplán a na-
gyobb fotótextúrákra).

Kedvenc járművem sincsen 
igazán, bár szívesen vezetge-
tek a fentebb említett pályá-
kon a hozzájuk tartozó jármű-
vekkel. Mint a pályáknál, itt 

is igazán azt hiányolom, hogy 
a kiegészítők többsége nem 
használja ki a program lehető-
ségeit, például nagyon kevés 
járműhöz készült 3D-s vezető-
állás, a többség még mindig a 
BVE-s panelképet használja, 
esetleg az 1024-es felbontá-
sú 2D-s panelképeket, ami bár 
jobb, mint az előbbi, így sem 
az igazi. Sőt, a kiegészítők egy 
részénél még az olyan alapve-
tő dolgokkal is problémák van-
nak, mint a külsőnézet, vagy 
egész egyszerűen a realiszti-
kus hang, menettulajdonság. 

Sajnos megállt az openBVE 
fejlesztése. Te mit hiá-
nyolsz, mit tennél bele a 
programba, utólag?
Engem ami igazán zavar, az az, 
hogy még az olyan alapvető 
dolgokhoz, mint a fényszóró, 
ilyen-olyan világítás is csak kül-
ső pluginokkal oldható meg. 
Sőt, még azok a dolgok sem 
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valósíthatók meg, amik szimp- 
lán a jármű menetdinamiká-
jából adódnak, nem külső té-
nyezőből, például jelenleg 
egy rendes sebességfüggő 
hangjelzést szinte lehetet-
len létrehozni (akár a MÁV-os 
mozdonyok kattogó sebes-
ségmérője, akár a metrók se-
bességtúllépés hangjelzésére 
gondolok). Amit még igazán 
hiányolok, az a többféle fék-
rendszer, igazán kár, hogy nin- 
csen külön villamos- és légfék, 
csak a kettő keveréke. Vagy ha 
már létezik rendes fékszelep, 
miért nincs több fokozata, csu-
pán egy.

Hiányzik még a rendes be-
üzemelés lehetősége, hogy ne 
csak „irányváltó, fék ki ‚oszt jó 
napot” legyen az elindulás, ha-
nem rendesen kell-jen áram-
szedővel, főmegsza-kítóval 
vacakolni, motort beindítani a 
dízeles gépeknél, és a többi.

Ezek után kár a bonyolultabb 
dolgokat részletezni, mint az 
AI, a napszakváltás, esetleg 
az egérrel kapcsolgatás, egy 
esetleges utastér nézet, vagy 
bármi más.

Egy kérdés erejéig beszél-
jünk a BVE 5.3-ról. Kipróbál-
tad, játszottál vele? Szerin-
ted hogy sikerült?

Egyszer kipróbáltam, több-
szöri próbálkozásra sem akart 
elindulni, csak hibaüzenete-
ket dobált, én itt abba is hagy- 
tam. Nem volt kedvem ez-
zel vacakolni, nem éreztem 
szükséget arra, hogy egy-két 
újdonság miatt órákig kutas-
sam a hiba okát. Azok alapján, 
amiket hallottam róla, nem 
lehet rossz, de lévén, hogy 
ezekhez az új funkciókhoz az 
alapjaiban kellett Mackoy-
nak megváltoztatnia a prog-

ramot, ezért egyáltalán nem 
kompatibilis a jelenlegi vona-
tokkal, és szerintem ezt ne- 
vezhetjük egyfajta melléfo-
gásnak a készítő részéről. Per- 
sze léteznek angol, illetve ja-
pán nyelvű leírások a vonat- 
és pályaépítéshez, de kétlem, 
hogy a közeljövőben sok ki-
egészítő jelenne meg a BVE 
5.3-hoz.

Végül pedig mit várhatunk 
legközelebb Tőled?
Ha egyszer eljut odáig, talán 
HLJ is kiadja a kettőnk ál-
tal épített Bzmot-ot. Aho-
gyan az index fórumon emlí- 
tettem, talán csinálok majd 
egy átfogóbb magyar fel-
sővezeték csomagot, ehhez 
egyébként már szereztem leí- 
rásokat, hogy a lehető leg-
élethűbb legyen, azonban in-
kább befejezném előbb a jár-
műveket. Később nem tudom, 
inkább nem vágnék bele egy 
darabig semmi komolyabba 
sem, mert mint a példa mutat-
ja, így is nagyon belassult ná-
lam a fejlesztés.

SD
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