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Előszó 
Az e havi számban elsősorban nem a járműves 

szimulátorokat vesszük górcső alá, hanem olyan 

játékokat, amikben adott egy város, ahol nekünk 

kell a közösségi közlekedést megszerveznünk, úgy, 

hogy az jó legyen az utasnak és jó legyen a cégnek 

egyaránt. Magyarán mondva, most nem a 

járművet fogjuk vezetni, hanem mi leszünk a BKV, 

vagy épp a helyi közlekedési társaság 

vezérigazgatója. Hogy ezzel aztán ki jár jól, az más 

kérdés, bővebben erről az ezzel foglalkozó 

cikkekben. 

Emellett készült egy újabb játék teszt, amilyen 

egyszer már volt idén, akkor a City Bussimulator 

2012 volt az alanyunk, ezúttal egy kicsit régebbi 

alkotás lesz, a City Bus Simulator 2010. 

Majd újabb interjúalanyunkat köszönthetjük a 

szerkesztőségben, phontanka személyében, aki volt 

olyan kedves, és megosztott pár gondolatot 

magáról. 

Végül, pedig megjelent márciusban egy 

fantasztikus pályahálózat BVE-hez, illetve 

OpenBVE-hez, ami mellett nem mehetünk el szó 

nélkül, hiszen atom jó lett. 

”SD”  
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Hírek a virtuális világból 

Ismét örülhetnek az OMSI rajongók, 

hiszen újabb kiváló minőségű pályával 

tölthetik az idejüket, a neve a térképnek 

pedig nem más, mint Langbach. 

Járműből is érkezett egy újabb jövevény, 

ezúttal egy Mercedes Vario 812D típusú 

mikrobusz volánja mögé ülhetünk be. 

És nem utolsó sorban elkészült egy régóta 

várt alkotás is, ez pedig az Ústí nad Labem 

névre hallgat, a rossz hír viszont az, hogy 

megvenni lehet a kiegészítőt, ingyenesen 

letölteni nem. (Képek: omsi.cz) 

Megjelent OpenBVE alá a V2.0 verziós 

Hungaroplan villamos. habár hibák még 

előfordulnak, már most nagyon sok mindenben 

eltér, a legelső kiadástól. 

A napokban jelent meg az első új változat az 

OpenBVE-ből. Az új verzió az 1.4.2 

verziószámot kapta. A frissítést Odakyufan 

készítette a program eredeti fejlesztőinek 

egyike. 

(Forrás: bveklub.hu) 

A VM15 csapat ezúttal is egy újabb 

öreglánnyal állt elő, most egy 442-es 

gőzmozdony virtuális mását készítették el, 

mindjárt 3 pályaszám variánssal: MÁV 

442,003 / MÁV 442,010 /MÁV 442,013 

(Forrás: vm15.hu)  
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Mostani játéktesztünkben ismét egy busz szimulátort veszünk górcső alá, ezúttal a TML Studios City Bus 

Simulator 2010 nevű játék szoftverét. 

Mint azt az előbb említettük, a TML Studios programjáról lesz szó, akiknek ismerős a név, de nem tudják honnan, 

azoknak elmondom, hogy tőlük van a három részes World of Subways sorozat is. Maga a játék nagy durranás volt 

2010-ben, hiszen addig tényleges busz szimulátor nem volt a piacon. Volt Vbus, meg Bus Driver, de egy komoly se. 

Ez aztán 2010-ben változott meg, amikor elkészült a program, amit szinte mindenki várt, egyből mindenki meg is 

vette, ki boltban, ki a neten, hiszen ebből is volt neten vásárolható verzió. A program egy kicsit sokat eszik, az 

átlagosnál kicsit magasabb a gépigénye, de ez nem csoda, hiszen maximum beállításon csak sétálni is hatalmas 

élmény a városban. A házak, a falak, a világítások, reklámok, a forgalom, 

mind-mind nagyszerű lett, az AI nem hibázik, legalábbis a teszt alatt egyszer 

sem zárta el az utat fixen, és nem kellett újra betölteni a játékot azért, mert 

nem tudtunk továbbhaladni. Viszont, akinek nincs meg a kellő erejű 

számítógépe hozzá, az meg se vegye, mert gyenge beállításon élvezhetetlen a 

játék, körülbelül olyan élménye van, mint egy ’99-es játéknak, grafika szinten. 

Tele van homályos textúrákkal, maga a busz is, meg a város is és így igazából 

saját tapasztalatom szerint élvezhetetlen. 

Eddig beszéltünk általánosságban a játékról, most bontsuk le apróbb részekre, 

kezdjük mindjárt a munkaterülettel, illetve a munkaeszközzel. A játékban minket Carlosnak hívnak, és egy 25 év 

körüli buszvezető vagyunk. Jó ötlet, hogy nem vagyunk a buszhoz ragasztva, mint az eddigi játékokban, hanem, ha 

kedvünk tartja, akár végig is sétálhatjuk a vonalat. A busz maga, egy tipikus böhöm nagy amerikai busz, 2 tengellyel, 

hátsó kerékhajtással, lomha fizikával, 2 darab kétszárnyú ajtóval. Emellett 

fontos megjegyezni, hogy elég hosszú eme nagyszerű jármű, ezért a 

végállomásokon való forgolódáskor vegyük figyelembe, hogy nem egy Ikarust 

vezetünk, mert ez annál jóval hosszabb. Miután beültünk a fülkébe, végtelenül 

egyszerű műszerfallal találjuk szembe magunkat, de ez belefér a játékba, hiszen 

a valós busznak sincs bonyolult műszerfala. Emellett segédablakokat is kapunk, 

kilométeróra, váltó, és 

leszállásjelző képében. Ez 

határozottan nem jó ötlet 

ha egy vérbeli szimulátorról beszélünk, hiszen a való életben sem 

úgy látjuk a világot, hogy a látóterünk bal és jobb alsó sarkában 

kis ablakok vannak. E miatt a kis hülyeség miatt esik vissza a 

játék a hobbi busz szimulátorok kategóriájába, hiszen ott van a 

műszerfal, amiről mindent kiválóan le lehet olvasni.   

A busz vezetése billentyűzetről kényelmetlen, addig jó, ameddig 

egyenesen kell menni, de a végállomásokon kanyarodni már 

nehéz, hiszen egyszerre kell nyomni fokozatosan a gáz, a fék, 

illetve a balra, jobbra nyilakat, emellett figyelni kell a tükröket is 

meg a forgalmat is, egyszóval kötöttpályás szimulátorhoz elmegy 



5 
 

a billentyűzet, de ott, ahol kormányozni, és finom mozdulatokat kell csinálni, a billentyűzet felejtős. Szerencsére az út 

90%-a egyenesen vezet, így csak a végállomásokon kell komolyan eltekerni a kormányt. És ezen nem is lehet 

változtatni, hiszen nem képes kormányt, vagy game padot csatlakoztatni, illetve felismerni a játék, így maradnak a 

gombok. 

Amikor már forgalomban vagyunk, akkor 

nem elég csak vezetnünk a buszt, van, 

amikor jegyet is kell adni az utasnak, sőt 

azok köszönnek is, így illik visszaköszönni. 

Emellett van, hogy nagyritkán igénybe 

veszik a buszt mozgássérültek is, nekik a 

kerekes székes rámpát kell leengednünk, és 

felhúznunk, majd leszálláskor ismét 

leengednünk.  

A jármű után következzen a város, amiben vezetünk: ez nem más, mint New York. Itt nálunk, Európában pont azért 

nem lett nagy sikere a szimulátornak, mert sehogy sem kötődik az itteni buszozáshoz. Sem hangulatában, sem 

kinézetében, sehogy sem, így aztán a kezdeti felbuzdulás után egyre többször lehetett azt hallani, hogy így nem jó, 

meg úgy nem jó. Ami emellett még nagyon szembe tűnő, az az, hogy a viszonylaton csak mi vagyunk, ez pedig biztos, 

hogy nem így van a valóságban. Az oké, hogy más buszok is vannak a pályán, de azok nem az M42-n járnak és nem is 

állnak be a megállókba, csupán egyszerű AI autók azok is busznak álcázva.  

Viszont ezt leszámítva, maga a városrész nagyon szép, igényes, teli van részletekkel, még az egyik megállónál be is 

tudunk menni, inni egy kávét. Ennek ugyan semmi köze nincs a játékhoz, de jó kis extra. Nappal is kész élmény 

végigmenni, és este is, ugyanis az éjjeli fényáradat egy 

igazán egyedi dolog, ahhoz hasonlót én még nem 

igazán láttam. Nagyon hangulatos, hiszen minden 

fény, csillogás, tükröződés a helyén van, szóval látszik, 

hogy a városra odafigyeltek. Az időjárás még külön 

bónusz, hiszen tudunk választani esős, ködös, vagy 

tiszta idő közül. Továbbá a pályához tartozik még, 

hogy több induló pont is van, hiszen az M42 mellett 

egy kisegítő vonalra is el tudunk menni, ami 90%-

ban ugyanott megy, mint az M42, csak a végállomása 

van új helyen. De indulhatunk még garázsból is, 

viszont a kijárásnál vigyázni kell, forgalmas főútra 

néz a kijárat, nehogy valaki oldalról belénk jöjjön. 

Ami ezt a képet rontja az a kevés járműtípus és azok 

kidolgozatlansága. Ugyanis az AI autók bár 

csillognak össze-vissza, egyen színűk van, nem fotóalapúak, ráadásul a kevés típus 

azzal is feltűnik, hogy van, amikor már a tízedik Audi TT jön velünk szembe. De ugyanez a helyzet az utasokkal is, 

kevés az ember típus, így egy idő után nagyon idegesítő tud lenni, hogy mindig ugyanazok szállnak fel, és le. 

Visszatérve az járművekhez, a teherautók, és buszok kidolgozása valamivel jobb, azokon ugyanis van már fotó alapú 

textúra, ezért azokra jobb ránézni. Mondjuk – de 

ez csak zárójeles mondat – 2010-ben, amikor a 

játékok már gigabyte-os méretűek voltak bőven 

meg lehetett volna oldani azt, hogy esetleg 40-50 

féle színű, márkájú AI jármű legyen, és legalább 30 

féle utas. Persze, így is lenne ismétlődés, de azért 
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mégis más lenne, mint amikor pár perenként jön veled szembe ugyanaz.   

Elszakadva a várostól, menetrendünk is van, ezt mindig az adott végállomáson kell kérni a megálló tábla elé állva. Ez 

kezdetnek jó, hiszen az eddigi játékokban ilyen sem volt.   

Ami még plusz pont, az az editor, ugyanis a készítők ez által lehetővé tették a pályakészítést a játékosoknak. Ez egy 

szép gesztus, készült is pár pálya, de ez igazából elenyésző mennyiség. 

Jármű szerkesztőt viszont máig nem kaptunk, de mégis vezethető 

járművekből lett a több. Kaptunk a hivatalos gyártótól több buszt is, de 

emellett magán készítőktől is sok busz érkezett. Ami sajnos ezeket elrontja 

az az, hogy a kettőnél több ajtóval rendelkező buszoknál két ajtónál több 

nem fog kinyílni, hiszen maga a játék ennyit képes kezelni. Erre jó példa az 

Ikarus 260, aminek az első két ajtaja nyílik, a hátsó fixen zárva van. Ennél 

még nagyobb baj, hogy mindegyik busz ugyanazt a hangot használja, így 

mindegyikben a böhöm nagy New yorki busz hangját halljuk, ez pedig úgy, 

ahogy van illúzióromboló. 

Végszóként ez a játék, egy erős közepes, az irányíthatóság, gépigény szempontjából, grafikailag kitűnő, ennek 

azonban ára van. Sajnos az imént említett hibák miatt ezt tényleg csak egy játékprogramnak lehet mondani, akárcsak 

a Bus Drivert is. Ettől függetlenül jól el lehet vele játszani, így egy próbát ez is megér. Akinek kedve lenne megnézni, 

mit is tud ez a 2010-es játék töltse le a demót, abból minden kiderül. 

 

  

Képek: 

http://3.bp.blogspot.com; http://www.world-of-busdriver.com; http://fspilotshop.com, 

http://wn.com; http://ets-turkiye.ucoz.com 
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Bizonyára ez a név most sokaknak megdobbantotta a szívét, és indított el egy nosztalgiajáratot legbelül, 

hiszen ezzel a névvel a virtuális vasutas pályafutása alatt minimum egyszer találkoznia kellett, sőt az is 

lehet, hogy valahol a polcon még meg is van ez a játék. A most következő cikkben a téma a városi közösségi 

közlekedés szimulátor lesz, első körben a Traffic Giant. 

A program 2000-ben jelent meg, az osztrák Jowood gondozásában. Maga a cég 1995-ben indult, és több nagysikerű 

játéka is volt, ilyen példaként a Pokoli Szomszédok. 

Na, de ennyit a cégről, most lássuk a játékot. A célunk az, hogy egy teljesen közösségi közlekedés mentes városban egy 

ezzel foglalkozó céget alapítsunk, és ez által létrehozzunk busz, villamos, gyorsvasút, függővasút, és mágnes vasúti 

vonalakat. A játék elején beállíthatjuk, hogy kampány módban játszunk, ez azt jelenti, hogy időre kell végrehajtani 

bizonyos feladatokat, vagy pedig végtelen játékban, amiben semmi dolgunk nincs, csak tervezni, és építkezni a saját 

tempónkban. Végtelen játékban ellenfelet, vagyis rivális közlekedési 

vállalatot kell választani, illetve azt, hogy könnyű, közepes, vagy nehéz 

módban akarunk-e játszani. Persze ellenfél nélkül is lehet játszani, de akkor 

egy csomó épület inaktív lesz.  

Miután mindent beállítottunk, gyors töltés után a kiválasztott térképen 

találjuk magunkat madártávlati nézetben, és nincs is mire várni, el is 

kezdhetjük lepakolni a buszmegállókat, vagy a villamosmegállókat. A kezdő 

tőkéből inkább a buszra futja, így érdemes azzal kezdeni. Ha valamilyen 

közlekedési ágból az első járatot indítjuk el, akkor mindig egy kis bevezető animációt kapunk, ami röviden tájékoztat, 

hogy mit is hoztunk létre. 

Érdemes a várost egy kicsit mindig szemügyre venni, hiszen teli van csomó-csomó kis jelenettel, finomságokkal, 

apróságokkal. A térkép kinézete nagyon rendszerezett, csak egyenes utak, utcák vannak benne, meg 90 fokos 

kanyarok, így mindegyik város nagyon kockás, olyanról itt ne álmodjunk, hogy szép hosszú kanyarban süvít majd a 

buszunk. Viszont villamosból, és egyéb kötöttpályás járműből később kapunk csuklós típusokat is, de mivel a játékban 

minden csak 90 fokos kanyarokban/ívekben tud kanyarodni, ezért a csuklónak nincs jelentősége. 

Na, de vissza a buszvonalhoz. A játék elején értelemszerűen csak pár buszból tudunk választani, ezek a BAR gyár 

termékei, és ezek mindegyike elég régi, így befogadóképességük csekély, külsejük is a több éves technikát tükrözi, de 

jelenleg csak ebből tudunk gazdálkodni. A buszok MC-2, MC-3 és MC-4 típusúak. Ahogy haladunk előre az időben, 

egyre több vonalat nyitunk, egyre több buszt vásárolunk, sajnos észrevesszük, hiába van már 20 BAR MC-4-sünk egy 

vonalon, az kevés, mert, ha jól csináljuk a játékot, akkor egyre több utas lesz, amit bizony ezekkel a régi típusokkal 
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nem tudunk majd elvinni. Ezért a játékmenetben csak úgy, mint a valóságban bizonyos évenként újabb és újabb 

típusok jelennek meg a piacon, amiket vagy meg tudunk venni, vagy nem, ez csak a saját tőkénktől függ. Ez fontos, 

mert a játék nem úgy van megírva, hogy mindig győz a játékos, tehát nyereséges a cége, egy rossz lépés, és pillanatok 

alatt elfogy a pénzünk, és aztán mínuszba kerülünk, akkor pedig onnan nagyon nehezen tudunk visszakerülni a 

pozitív oldalra. 

A játékban mindent megkapunk, ami a pénzszerzéshez szükséges, végtelen sok statisztikát nézhetünk át, beállíthatjuk 

a jegyek árát, zónánkénti plusz költséget, reklámot adhatunk fel, a vezetők bérét is megpiszkálhatjuk, mindezt viszont 

óvatosan. De ha ez nem lenne elég, minden járműnek saját kasszája van, ahol azokat a jegyeket adják el, amiket mi 

korábban beállítottunk. Ha sok az utas, akkor a saját kasszája nő a busznak, amit mi mindig közvetlenül megkapunk, 

de ha kevés az utas, akkor elképzelhető, hogy mínuszba megy, ami viszont kihat a vonalnak az összesített nyereségére, 

illetve a vállalat nyereségére. Egy, vagy több ilyen jármű vagy vonal már tud komoly gondokat 

okozni, így folyamatosan figyelni kell, hogy mindenünk nyereséges-e. 

Visszatérve a buszokra, a későbbi buszgyárak között lesz a MAM, aminek szintén 3 típusa lesz, ezek a 

MAM Glx-2, Glx-3, Glx-4. Fogunk kapni egy emeletes buszt is, aminek különösen nagy a 

befogadóképessége, ezt az LT gyár szállítja nekünk, és Elephant névre hallgat majd a jószág. De 

később jön majd az MD a maga különös elképzelésű, formájú buszaival, és jönni fog a TP a hibrid 

buszával is. A játékban fontos tényező, hogy csak szóló buszok vannak, csuklósak nincsenek. 

Villamos fronton is kapunk első körben pár régi vasat, majd ugyanúgy az idő 

haladtával jönnek az újabbnál újabb típusok. Majd ugyanez a helyi érdekű 

vasútból, a függővasútból, és a mágnes vasútból is.  

Amire még érdemes, sőt kell is figyelni, azok 

az utasok. Járatainkat jól átgondolva, és az 

utazók igényeihez igazítva kell 

közlekedtetnünk, ebben segítségünkre van az, 

hogy minden házat meg tudunk kérdezni, 

hogy az ott lakók, illetve dolgozók merre felé 

szoktak menni az iskolán, munkahelyen kívül. 

Erre kell a legjobban figyelni, mivel ez a kis 

odafigyelés hatással lehet a játék 

kimenetelére a későbbiekben. De ha ehhez túl lusták vagyunk, akkor alapozhatunk 

puszta logikára. Kell keresni egy lakóövezetet, onnan menjen el a busz pár iskola, 

munkahely, és bevásárlóközpont előtt, ez tutira be fog válni. 

Ahogy haladunk időben előre, és egyre több vonalat nyitunk, észrevesszük, hogy az 

utasforgalom változik mindegyik járaton, hiszen az utasaink megtalálják a 

maguknak a lehető leggyorsabb útvonalat, és ez nagy tömegre kivetítve máris 

változást hozott, hiszen a kezdetben az 1-es vonalon közlekedő 20 buszból 15 

folyamatosan üresen jár (ilyenkor még veszteséges is), ezért ott szükségessé válik 

eladni, vagy átcsoportosítani a buszokat. Erre folyamatosan figyelni kell, nem elég 

egyszer beállítani, de arra is kell figyelni, hogy néha beérik egymást a buszok, 

ilyenkor például újra kell rendezni az adott vonal forgalmát. 

Mint a valóságban is, így itt is vannak balesetek, persze csak a társaságunk járműveivel történhet 

bármi is, de ez ellen lehet tenni valamit. A játék elejétől folyamatosan apránként emelkednie kell a 

fizetésnek, amit a sofőrök kapnak, és így a minimálisra csökkenthetjük a balesetek számát. Ugyanis, 

ha ezt nem tesszük meg, és az elejétől fogva keveset kapnak, rossz kedvük lesz, ezért figyelmetlenek, 

türelmetlenek lesznek, és hibáznak. Ha meg az elejétől fogva magas a fizetésük, elbízzák magukat, és 

azért hibáznak, mert félvállról veszik az egészet. 
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Utasokkal is hasonló a helyzet, az elején kell olcsón adni a jegyet, hogy 

hozzászoktassuk őket a tömegközlekedéshez, majd folyamatában apránként 

emelni kell. Így, habár látják, hogy fokozatosan nő, nem fognak letenni a 

közösségi közlekedésről, mivel már hozzászoktak. Ezt az a tény sem cáfolja 

meg, hogy ha megkérdezed őket, ugyan panaszkodnak, hogy túl magas a 

jegyár, de a nagyon magas céges kassza nem erről fog tanúskodni. Ha viszont 

nem emeled, hanem végig alacsonyan kínálod, fognak jönni, de körülbelül a 

fele a lakosságnak, hiszen olyan kevés az az összeg, hogy „azt már ki se 

akarja fizetni”, inkább autózik, vagy arra panaszkodik, hogy ez még mindig 

magas. És az utolsó variáció, ha kezdettől fogva magasan van a jegyár, akkor 

kevesen fognak megbarátkozni a nagy monstrumokkal, hiszen túl drága a jegy és nincs bevezetője az új rendszernek.  

Ezekkel a dolgokkal a játék ideje alatt folyamatosan kell foglalkoznunk, folyamatos felügyeletet igényelnek, és így 

igazából folyamatosan leköti az embert. 

Sajnos, mivel régi a szoftver – ugye 12 éves – ezért vannak hibái, és az 

egyik legsúlyosabb hiba a motorja, ugyanis, minél több viszonylatunk, 

és járművünk van, annál jobban szaggat a játék, sajnos a gépigényétől 

függetlenül. Ez például akkor lehet rossz, ha a térkép egyik helyéről a 

másikra akarunk eljutni – ekkor célszerű szüneteltetni a játékot, és 

csak azután navigálni a kívánt helyre, máskülönben akadozva, sokkal 

lassabban, és kevésbé a kiszemelt hely felé fog elvinni a kamera, és 

mindig túl fogunk csúszni. 

Ezt leszámítva, nagyon jó a játék, aki kipróbálja, és amúgy érdeklik az 

ilyen játékok, garantáltan nem fog csalódni, hiszen megvan benne a 

stratégiai rész is, de a játékosság is egyaránt, és egy percig sem kell 

vért izzadnunk, ha mindent jól csinálunk. 

  

Képek: 

btco.net; games.softpedia.com; http://img.brothersoft.com; cracksgamesandetc.blogspot.com;  
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Ez a játék különbözik a Traffic Giantól, illetve a Cities In 

Motiontól, ugyanis a játék középpontjában nem az utasok 

állnak. Hogy mi, az kiderül a most következő cikkből. 

Csak úgy, mint a Traffic Giantot, ezt is a Jowood cég fejlesztette 

ki. A cégről bővebben a Traffic Giant cikkben olvashatnak. 

Amint arról a bevezetőben is szó volt ebben a játékban nem az 

utasok vannak a középpontban, ugyanis ez a szoftver egy gazdaság szimulációs szoftver. Ez annyit 

tesz, hogy gyorsan fejlődni, és sok pénzt keresni, amiből aztán még tovább tudjuk korszerűsíteni a 

vállalatot. 

Ez a játékban úgy mutatkozik meg, hogy 

vállalkozók vagyunk, és adott egy város, amiben 

vannak hiányosságok. Ezek a hiányosságok 

termékek, nyersanyagok, amiket nekünk kell a 

városba vinni. Minden városnak megvan a 

maga szükséglete, tehát nem mindegyikben 

ugyanaz a feladatunk. Van, aminek mondjuk 

irdatlan mennyiségű Edami sajt kell, és van, 

aminek meg barna sportcipők. A szükségleteket 

különböző utakon tudjuk elszállítani, közúton, 

vasúton, vízen, és levegőben. Természetesen 

van, hogy épp nem vezet oda út, ahova kellene, akkor azt is nekünk kel építeni, de saját pénzből, így, 

az elején, amikor még nem állunk biztos talajon érdemes bölcsen megválasztani a legrövidebb 

útvonalat. Vasút sincsen, azt is nekünk kell építeni, a hajókat, repülőket nekünk kell megvenni, 

tehát gyakorlatilag mindenért fizetnünk kell. 

De a nyersanyagokon kívül az emberek is szeretnének 

utazni, így a játékban indíthatunk távolsági buszokat. 

Ez azért fontos, mert nem városi útvonalakat 

tervezhetünk, a buszvonal csupán két végállomás között 

ingázó pár buszt jelent, köztes megállója nincs. Tehát 

csak két város között tud menni. Villamos a játékban 

egyáltalán nincs. Vasútban csak a mozdony után rakott 

kocsi változik, ott nincs különösebb megkötés, csak 

legyen a pályán erre alkalmas állomás, és meg fog ott 

állni a vonatunk. 

Aki a személyszállításért van oda, és az árufuvarozás hidegen hagyja, annak ez a játék nem 

ajánlott, ugyanis a játékmenet alatt világosan kiderül, hogy a nagy pénz bizony a 

teherfuvarozásban van. Tehát, ha mégis inkább a személyszállításra rendezkedne be, ne várjon 

gyors vagyongyarapodást. 
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Maga a játék amúgy nem rossz, kicsit több odafigyelést igényel, mint a Traffic 

Giant, itt is könnyen lehet csődbe jutni. A talpon maradáshoz nem kell mást 

tenni, mint figyelni, hogy mikor mire van szüksége a városoknak, falvaknak, 

és időben kiszolgálni, és ha így teszünk, akkor szép summa üti mindig a 

markunkat.  

Grafikailag szebb, mint a Traffic Giant, a vonatok nem csak 

90 fokos ívben képesek kanyarodni, hanem akár nagyobb 

ívben is, sőt hidat, és alagutat is tudunk építeni. Bár a 

magassága, és mélységén változtatni nem tudunk, az 

mindig fix. Az egyetlen megkötés a hely, ha épp nincs elég 

hely egy feljáróhoz, vagy lejáróhoz, akkor nem tudunk 

építkezni. A kanyarodás a közúton ugyenolyan, mint a 

Traffic Giantben, csak kereszteződések vannak, és 90 fokos 

kanyarok, de a járművek fordulása már valamivel jobban ki 

van dolgozva. A városok szépek, természetesen mind fiktív, nagyjából megegyezik a Traffic Giantos 

városok kidolgozásával. 

A játékmenet itt is választható, van kötött, és 

kötetlen játékmód. A kötöttben mindig van 

feladatunk, amit időre kell megoldanunk, a 

kötetlenben pedig azt csinálunk, amit akarunk. 

Időben 1850-től napjainkig lehet kiválasztani az 

évszámot, és természetesen a térképek kinézete, és 

jármű flottája is korhű. Minél régebbi évet 

választunk, a városok annál kezdetlegesebbek, és ez 

a járművekre is igaz. És a szállítás sebességére is. Így 

értelemszerűen minél inkább a napjainkhoz közeli 

dátumot választunk, annál gyorsabb a szállítás, a 

közlekedés, és annál ismerősebb a városi környezet is.  

Járművek terén jó hír, hogy valós járművek kicsinyített másaival 

dolgozhatunk, így akár Taurusokkal is vontathatunk. 

Természetesen ez nem azt jelenti, hogy minden ország minden 

járműve benn van a játékban, csak azt, hogy ami benne van, 

abból az összes megtalálható a világ valamely pontján.  

Ami a statisztikákat illeti, itt is kapunk párat, amin vissza tudjuk 

nézni az éveket, melyik döntés ártott, vagy használt inkább a 

cégnek. 

A játék inkább a közepesen nehezek közé tartozik, a Traffic Giantnál biztos, hogy nehezebb, és 

többet kell gondolkodni, de aki ezt szereti, az ezt meg se fogja érezni. 

  

Képek: 

phxware.focute.com; games.softpedia.com; armutato.hu; armutato.hu; 

gamespot.com; gamefaqs.com; pobierz.pl; 
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Avagy a Traffic Giant 2 nem hivatalos változata. A most következő 

játékban ugyanis hajszálpontosan ugyanaz az lesz a feladatunk, 

mint a Traffic Giantban, csak persze még annál is több lehetőséggel! 

 

A játék hasonlóan a Traffic Gianthoz, 

ugyanazokat a feladatokat teszi elénk, vagyis 

építsünk, és tartsunk fent egy közlekedési vállalatot. 

Hogy ebből mit sikerül kihozni, az csak rajtunk múlik. 

A program 2011-ben jelent meg a Paradox 

Interactive-tól.  

A két játékprogram között viszont – ha a célja 

ugyanaz is – kismillió különbség van. Első körben a 

megjelenési dátum, hiszen a két program között 10 

év telt el, ezáltal, nagyon látszik a különbség a két 

program megjelenésében és futási stabilitásában. A 

második talán az, hogy a csukló probléma a 

járművekben meg lett oldva, illetve a térkép 

forgatása, és maga a grafika is javult. De ezektől 

függetlenül több újdonság is van a programban, mint 

például a valós városokat teljesen lemásoló pályák, 

valós járművek, de még ott van az évszám is, ami 

1920-tól 2020-ig választható. 

Na, de kezdjük is a program indítását. A főmenü 

animált, nem fix kép, hanem néha elmegy pár 

villamos oda, meg vissza, ez úgy önmagában jól néz 

ki. Sajnos pálya választék terén nincs túl sok, viszont 

ami van, az mind 

valós, ráadásul a 

kiválasztott 

évszámhoz 

igazodnak a 

városok, szóval 

az épületek, 

járművek, de 

maga a város mérete is változik, az évszámtó 

függően. Betöltés után, kezdhetjük is. 

Viszonylatépítésről annyit, hogy ugyanaz a módi, 

mint a Traffic Giantben, először megállókat kell 

lepakolnunk, majd utána azokat összekötnünk. Ezt 

követően ugyanúgy járműveket vásárolnunk és 

elhelyezzük őket a vonalakra. Sajnos végállomás 

alapban itt sincs, tehát mindegyik viszonylatnak oda 

kell visszatérnie, ahonnan elindult, habár ügyesen ezt 

is meg lehet oldani, hogy ne úgy látszódjon mégse. A 

közlekedési ágazatok szinte ugyanazok, lesz buszunk, 

villamosunk, gyorsvasútunk, függővasútunk, és ami 

fontos, igazi metrónk is. A játéknak nagyon jót tett, 

hogy beletették a metrót, mert ugye emlékszünk, a 

Traffic Giantban ilyet nem tudtunk építeni. 

Vonatunkat rendesen levihetjük a föld alá, akár 

enyhén mélyre, akár nagyon mélyre is, az sincs 

megszabva, persze azért határok itt is vannak. 

Ez a szintbeli építés nagyon hasznos és jó dolog, 

hiszen akár a föld alatt, vagy afelett is, mi szabjuk 

meg azt, hogy akár a metró, a gyorsvasút vagy a 

függővasút milyen magasan menjen a város fölött.  

 
Fontos még, hogy megszűnt a „kocka város” kinézetű 

hálózat, és az utcák valamivel szabálytalanabbul 

vannak elrendezve, és a kanyarok sem 90 fokosak, 

hanem van, amelyik élesebb, és van, amelyik lágyabb. 

Eddig nem esett szó a villamosokról, nos, hát ebben 

az ágban is vannak újdonságok. Habár itt is 

önmagába visszatérő vonalakat tudunk építeni, de 
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mégis vannak itt is újdonságok. Például az, hogy a 

villamos pályának nem feltétlen az úton kell lennie, 

ha arra van hely, akkor mehet akár a fűben is. Persze 

egy másik városba vagy faluba füvön nem fogjuk 

tudni elvinni, de érdemes tudni, hogy lehet ilyent is. 

A másik újdonságot a járművek jelentik. Korábban 

volt szó róla, hogy azok is valósak, és ez így is van. 

Sőt, a kiválasztható pályákhoz különböző járművek 

tartoznak, ilyen volt például a Berlin pályában 

szereplő Man SD 200 is, ez persze Párizsban már 

nincs ott. Ahogy haladunk előre 

az időben, a különböző városok 

állományai egyre jobban 

hasonlítanak, hiszen beindul a 

kereskedés, és ugye ezen túl nem 

sajátot vesznek, gyártanak, 

hanem külföldről veszik. Így egy 

idő után, a különböző pályákban 

ugyanazok a járművek fognak 

szerepelni a megvehető járművek 

listáján. A közlekedési ágazatban 

2 új jövevény is van, ugyanis 

indíthatunk vízen, és levegőben is 

járatokat. Ez egy meglehetősen új 

dolog, bár a teszt alatt nem próbáltam ki, így arról 

nincs túl sok információm, hogy mennyire 

működőképes a dolog.  

 
Eddig volt szó az időről, a pályákról, és járművekről, 

most legyen szó az anyagiakról is, persze a játékon 

belül. Itt is rengeteg statisztika segít meghozni egy 

döntést, emeljünk-e, vagy csökkentsünk, esetleg új 

vonalat nyissunk. Sajnos a játék ezen része nagyon 

nehéz, és pillanatok alatt – hamarabb, mint a Traffic 

Giantben – csődbe vihetjük a vállalatot. Így, ami 

elsőre elveheti az újdonsült vállalkozó kedvét, az a 

pénzügyi rész, ugyanis az valami nagyon brutálisra 

sikerült. Ezt többen állítják így, a neten lévő 

tesztekben, más írásokban is szó esik arról, hogy 

bizony ez nehézre sikeredett. És ez nincs másképp az 

én véleményem szerint sem.  

Persze itt is lehetőség van reklámokra, meg egyéb 

díjak beállítására, ilyen a vezetők bére, az utasok 

jegyei, bérletei, vagy éppen a karbantartóké. 

Természetesen itt is van kérdező ablak, meg tudjuk 

kérdezni a házaktól, hogy az ott lakók mikor merre, 

és mire használják járműveinket. Sőt, itt akár 

személyenként is meg tudjuk kérdezni az utcán az 

embereket, nekik mi a véleményük. De ha ez nem 

lenne elég, akár a buszokat is megkérdezhetjük, vagy 

a megállókat. Habár utóbbi 2 a Traffic Giantban is 

benne volt, de azért ezt is meg kell említeni. 

A másik szemet szúró dolog a forgalom, ugyanis sok 

vonallal a város be tud dugulni, nagyon kegyetlenül, 

jobban, mint a Traffic Giantban, ezért érdemes az 

elején nagyon körültekintően kiválasztani a 

nyomvonalakat. Ha a dugó megtörténik, akkor 

mindegyik járművünk megáll, a megállókhoz nem jut 

oda, ellenben a vezetők a fizetéseket felveszik, megy 

az üzemanyag, de az utasoktól nem jön bevétel, és így 

szépen le fog fogyni a pénzünk. Ez gyakori probléma, 

így erre érdemes figyelni.  

Balesetekről még nem volt szó, természetesen ilyen is 

van a játékban, és hasonló dugót tud okozni, mintha 

csak a sok vonal ment volna egymás agyára. Ez ellen 

sokat nem tehetünk, meg kell várni, míg el 

teleportálódik onnan… Persze a bérek megfelelő 

értékével ugyan csökkenthető a balesetek száma, 

megszűnni nem fognak. Lehetnek másféle balesetek 

is, amik hozzánk nem köthetőek, de mégis fel fogják 

tartani a forgalmat.  
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Játékmenetről még nem beszéltünk, pedig van az is. 

Választhatunk, hogy scenario vagy küldetéses 

módban akarunk-e játszani. Előbbiben nincs 

feladatunk, úgy építkezünk, vagy nem, ahogy 

akarunk. Utóbbiban pedig állandó küldetések 

vannak, amiknek meg kell felelnünk, méghozzá időre. 

Ez a része sem új a játéknak, a Traffic Giantban is 

volt ilyen, csak persze itt ez is kicsit jobb, izgibb.  

Végeredményben a játék jól sikerült, a valós városok 

és járművek nagyon tarolnak mindent, a választható 

év is telitalálat, a grafika, amiben ezt 

megvalósították príma! Az újítások is tökéletesek, 

mind a több szintben való építés, mind a metró, a 

csuklós busz, ezek remek szórakozást biztosítanak. 

Viszont kedvtörő talpon tartani a céget, ezt nem 

biztos, hogy egy 10 vagy 12 éves gyerek meg fogja 

tudni csinálni. 

  

Képek: 

citiesinmotion.wikia.com; pcgamer.com; store.steampowered.com; cities-in-motion.en.softonic.com; gamersdailynews.com; 

rockpapershotgun.com; mpulsedriven.com; manapool.co.uk; hookedgamers.com; gamezone.com; neogaf.com; paradoxplaza.com; 

compsimgames.about.com 
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A mostani interjúban phontanka, a magyar BVE Klub oszlopos tagja volt a szerkesztőség vendége, és volt olyan 

kedves, hogy válaszolt pár kérdése. A következőkben ezt olvashatja a Kedves Olvasó. 

 

Mióta érdekel a nagyvasút? 

Tulajdonképpen születésem óta. 

Vasutas családból származom, némi 

túlzással azt mondhatnám, hogy 

vasútállomáson nőttem fel. Rengeteg 

időt töltöttem a régi telex gépek 

között, sokat jártam a gépműhelyben, 

fűtőházban, a vezényleten, a tároló 

vágányokon álló mozdonyok, kocsik 

között, és persze rengeteget utaztam 

vonattal. Beutaztam Magyarország 

vasútvonalainak nagy részét, később 

külföldön is rengeteget vonatoztam. 

Az utóbbi években barátokkal 500+ 

túrákra járunk (ez azt jelenti, hogy 

egy jeggyel ötszáz kilométernél 

nagyobb távot utazunk be az 

országban keresztül-kasul). 

Hogy, és mikor találtál rá a BVE-

re? 

2004-ben találtam rá, amikor vasút 

szimulátort kerestem. Letöltöttem a 

RailSimet, de nem volt az igazi, aztán 

az MSTS-t, de az sem jött be annyira, 

aztán jött a BVE. Ha jól emlékszem, 

egy internetes kereséssel jutottam a 

BVE Train topikhoz az Indexen. 

Letöltöttem az akkori pályákat, 

vonatokat, rengeteget játszottam 

velük. 

Mi fogott meg benne, hogy végül is 

elkezdtél komolyabban foglalkozni 

vele? 

Nos, erről IST „tehet” :). 2005-ben 

elindított egy pályaépítési 

tanfolyamot, ami rendkívül jól 

követhető volt, a teljesen kezdők 

számára íródott, sőt házi feladat is 

járt vele. Ez az anyag a mai napig 

megtalálható a BVE Klubon 

Pályaépítés nagyon kezdőknek 

címmel. A sikerélmény sokat jelent, a 

jól teljesített házi feladatok után 

nekiálltam saját dolgoknak, Krisz 

objektumépítési leírása segítségével 

objektumokat kezdtem építgetni, 

aztán lassan pályába rakni. Ezek nem 

jelentek meg soha, nem is lennének rá 

érdemesek. Idő közben kialakult 

bennem egy kép arról, hogy ha pályát 

építenék, az milyen kellene, hogy 

legyen, ebből lett később a Királyliget 

(amin sajnos a mai napig jól 

meglátszik, hogy BVE-re készült és 

nem OpenBVE-re. Tervbe vettem az 

átépítését, fejben már ez is megvan, 

de rengeteg idő kellene rá.). 

Hogyan találtad ki az imidzsed, 

hogy jött a phontanka név, hogy 

jött az, hogy nagyvasúti irányba 

kezded el a kiegészítők készítését? 

Az Index fórumra kellett egy nicknév 

a pályaépítő tanfolyam miatt. 

Korábban volt már ott egy nevem, 

amit még a fórum indulásakor 

regisztráltam, de nem akartam már 

használni, inkább egy újat kerestem. 

Korábban eltöltöttem egy kis időt 

Szentpéterváron, Oroszországban a 

Herzen Egyetemen. Szentpétervár egy 

gyönyörű város, lenyűgöző 

épületekkel, nálunk sehol sem látható 

méretű sugárutakkal, palotákkal, 

katedrálisokkal, grandiózus terekkel, 

az utcákon kifinomult díszekkel és a 

várost behálózó folyókkal, 

csatornákkal. A városközpontban 

kanyargó folyók egyike a Fontanka, 

amelynek a partján, hídjain gyakran 

megfordultam a városban járva. Azt 

gondoltam, hogy ennek a folyónak a 

neve jó lesz nicknévnek az Indexen, 

aztán később a honlapokon és 

mindenütt. Az írásmódon 

változtattam kicsit, illetve nem 

akartam nagybetűvel kezdeni, így lett 

belőle phontanka. 

A nagyvasúti irány érdeklődésemből 

adódóan természetes volt. Vidéken 

élek, ahol a síneket csak a nagyvasút 

képviseli (és a környékbeli 

kisvasutak), és bár mindig örömmel 

nézem a villamosokat Debrecenben, 

Szegeden vagy Budapesten, nem 

ismerem a belső világukat, nem 

kötődöm hozzájuk személyesen. 

Kedvelem a metrót is, de nagyon 

ritkán használom, így nincsen 

kapcsolatom azzal sem, a HÉV-vel 

pedig összesen két alkalommal 

utaztam, így csak az Index fórum HÉV 

topikja alapján van róla némi 

ismeretem. 
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Mi volt az első kiegészítőd, ami 

napvilágot látott? 

Azt hiszem, a Királyliget pálya. Ma 

már nem adnám ki ilyen állapotban, 

ez még tipikusan a BVE „csak előre 

látunk, oldalra alig” korlátja szerint 

készült. Többször gondoltam már, 

hogy le is törlöm a honlapomról, de a 

Sólyomvár-Királyliget kombináció 

számomra elég izgalmas ahhoz, hogy 

ezt ne tegyem meg. Emiatt tehát így 

marad addig, amíg a felújítására sor 

nem kerül. 

Mennyi időt szántál az első 

kiegészítődre, mennyire tudtad 

megérteni a leírásokat, már ha 

akkor még voltak magyar leírások? 

IST akkori oldalán volt jónéhány 

leírás, ezeket használtam a 

pályaépítés során. Krisz 

objektumépítési leírása szintén 

alapmű. Számomra ezek könnyen 

érthetőek voltak, bizonyára amiatt is, 

hogy vizuális beállítottságú vagyok, 

de gyakorlottságot kellett szereznem 

ahhoz, hogy leírás nélkül, „fejből” 

menjenek a parancsok. Erre szolgált a 

Királyliget pálya, ami annak idején 

körülbelül másfél évig épült. A 

Sólyomvár pályát utána már egy 

hónap alatt hoztam össze, de egyes 

részei annak is igényelnének egy kis 

kipofozást. 

Hogy sikerült beleásni magad a 

BVE vasmagjába (BVE Klub)? 

Mennyi idő kellett ehhez? 

2006-ban IST-től kaptam egy levelet. 

IST azt írta: Megpróbálom leírni min, 

töprengek mostanában... – a 

töprengés tárgya a BVE Klub 

létrehozása volt honlappal, fórummal, 

leírásokkal, segítségnyújtással a 

kezdők felé. Ugyanezt a levelet kapta 

meg a klub összes alapító tagja is 

azokban a napokban. Ez számomra 

óriási megtiszteltetés volt. Aztán 

felmerült a kérdés, hogy ki készítse el 

a csapat honlapját. Mivel nekem volt 

korábbról ebben némi tapasztalatom, 

vállaltam, Krisz pedig a 

fórummotornak állt neki. Ez a szerep 

igazából hozta magával a további 

történéseket. 

 Szerintem nem vagyok egyedül, 

bizonyára más is észrevette azt, 

hogy egy kicsit kihalt a BVE Klub. 

Ez szerinted is így van? 

Igen, valamelyest így van. 2009. 

augusztusáig teljes gőzzel pörgött a 

fórum, aztán elkezdett meredeken 

lefele menni az új hozzászólások 

száma. 2011-ben ez a csökkenő 

tendencia megállt, egyenletesebb lett 

a látogatottság és a hozzászólások 

száma is nőtt, de nem érte el azt a 

mennyiséget, ami a korábbi években 

volt. Ez bizonyára valamilyen szinten 

betudható a szigorú moderációnak is. 

Szeretném azért kiemelni, hogy a 

honlap látogatottsága nem változott 

lényegesen az elmúlt évek során. 

Gondolok itt a kicsit gyakoribb 

hírek kirakására, pár havonta 

téma cserére, fórumhasználatra, 

egyszóval 3-4 évvel ezelőtt nem 

ilyen volt ott az élet, kicsit 

pezsgőbb volt. Mi erről a 

véleményed? 

A hírek ritkasága a kezdetektől fogva 

probléma. Az első honlapunk még 

egyszerű HTML fájlokból állt, nem 

volt mód a többfős szerkesztésre. 

Aztán áttértünk Wordpressre, ami 

erre lehetőséget ad. Van, akinek van 

már írási joga, de tény, hogy rajtam 

kívül ezt a lehetőséget még senki sem 

használta ki. Többször gondolkodtunk 

már azon, hogy meghirdetjük, hogy 

aki kedvet érez, írhat, de végül ez 

eddig elmaradt. Mindenesetre azt 

gondolom, hogy akinek van 

mondanivalója, tud fogalmazni és 

helyesen írni, az bátran megkereshet, 

szívesen adunk írási jogot. 

Témát cserélni nem szeretek, mert 

macerás dolog, és figyelembe kell 

venni rengeteg dolgot. A témacsere 

mindig CSS hekkeléssel jár, időnként a 

php kódba is bele kell nyúlni, vagy 

valamiért pluginokat készíteni a 

Wordpresshez. Ez pedig mind idő. 

Mivel az emberek egyre gyakrabban 

használják az internetet okos 

telefonokról vagy táblagépekről, 

szükségünk van egy mobil 

készülékeken jól olvasható 

honlapváltozatra. Ez hamarosan el is 

készül. A közösségi oldalak idejét 

éljük, így igazából szükség volna egy 

olyan megjelenésre, ami jobban 

támogatja az integrációt ezekkel. Ezt 

a saját honlapomon valamilyen 

szinten megvalósítottam, előbb-utóbb 

a BVE Klubon is meg kell. [Nos, ezt a 

választ néhány hónappal ezelőtt 

írtam, azóta az említett honlap 

megszűnt.] 

Fejlesztők, játékosok jönnek és 

mennek. Van, akiben elmúlik az 

érdeklődés, másnak az 

életkörülményei nem teszik lehetővé 

az aktív jelenlétet a fórumokon. 

Mindig érkeznek új fejlesztők és 

játékosok is. A BVE Klubnak van egy 

aktív magja, akik a döntéseket 

meghozzák, egyes feladatokat 

elvégeznek, ez korábban is így volt és 

most is így működik. 

Munka, család, pihenés, hobbi. Ezt 

mennyire sikerül 

összeegyeztetned? 
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A munka elég sok időt igénybe vesz, 

de szeretem csinálni. A család több 

időt igényelne... Pihenés nem nagyon 

van... A hobbi pedig általában 

éjszaka... 

Esetleg gondolkodsz más 

szimulátorban is, mint a BVE? 

Szemezgettem korábban a Loksim3D-

vel és néha az MSTS-t is elindítom, de 

nem fejlesztek rájuk. 

Ha most utólag beleszólhatnál a 

múltba, akkor a BVE-s részében 

csinálnál-e valamit másképp? 

Készítenék grafikus pályaépítőt, 

illetve terepépítőt a programhoz, egy 

alap objektumtárat, amibe 

minőségellenőrzés után bárki 

beküldheti a munkáját. A szemben 

közlekedő vonatokra is szükség volna, 

de ez rajta van a listán. 

Látszólag kicserélődött a BVE 

készítői listája, és megjelentek az 

„újak”. Szerinted ez inkább ártott a 

BVE-nek, vagy inkább azért 

használt valamennyit, gondolok itt 

a fiatalabb készítőkre is? 

A fiatalok mindig használnak, a 

kívülről érkezők mindig hoznak jót, 

ezt már Szent István király is leírta 

majdnem ezer éve a fiához, Imre 

herceghez intézett intelmeiben. 

Rendkívül fontos, hogy legyenek új 

emberek. Koruktól független, de az 

elmúlt években érkező fejlesztők 

döntöttek le korábbi falakat: amíg 

tibi-train ki nem adta a Nohabot és 

Ron el nem készítette a Taurust 

mindenki azt gondolta, hogy BVE-ben 

csak szabályos geometriai formákból 

álló dolgokat lehet modellezni, 

hajlított felületeket nem. Ez a két 

modell bebizonyította, hogy ez nem 

igaz. Szintén tibi-train nevéhez 

kötődik az animált dízelfüst, ami egy 

zseniális dolog, a valósághoz nagyban 

közelíti a játékot. Bzmot332 a 

Tigrissel zseniális, világszínvonalú 

munkát adott ki a kezéből. 

Fantasztikus benne a mozdony 

aljának az árnyéka: tulajdonképpen 

egy rém egyszerű PNG fájl, ami 

elképesztően nagyot dob az 

élethűségen. Ezek csak példák, sok 

más tehetséges fejlesztő is van a 

körünkben. Nem véletlenül dicsérte a 

magyar BVE közösséget Viktor 

Mihaljević és fcancalon is. 

Amikor valami új projektbe vágsz, 

azt hogy döntöd el, hogy mi legyen 

a következő? Mi alapján? Kedv, 

érdekes, vagy olyat még nem 

csináltál, vagy mi a döntő érv? 

Kedv, érdekesség, amilyent még nem 

csináltam – igazából e három. 

Tervezni csak fejben tervezek, nem 

rajzolom le előre a pályákat. 

Eddig melyik kiegészítődet tartod a 

legnagyobb munkádnak, melyik 

sikerült a legjobban, melyikbe 

adtál bele mindent? Melyiket érzed 

az életművednek? 

Abba, amelyik még meg sem jelent. A 

Királyliget a tanulópénz, a Sólyomvár 

már jobb, a most épülő pályámban 

igyekszem még alaposabb lenni. 

Részekben fejlesztek, ha bizonyos 

célok megvalósulnak, kiadom az új 

verziót. Ez történt a Sólyomvárral az 

elmúlt év végén. Van még mit 

fejleszteni rajta, de az majd a 

következő változatban jön. Nem 

csinálok egyszerre végig egy dolgot, 

sokszor egyszerre több mindenen 

dolgozom. Van egy olyan pályám is, 

amiből vagy tíz kilométer már 

elkészült, de nem adtam ki, mert még 

nem jutott el arra a szintre és közben 

másnak álltam neki (utoljára a 

Sólyomvár elkezdése előtt nyúltam 

hozzá, még a BVE-s időszakban épült, 

az OpenBVE előtt). Így életművemnek 

egyelőre nem nevezném egyiket sem, 

inkább a munkámhoz kapcsolódóan 

vittem véghez olyan dolgokat, 

amelyekhez kapcsolódóan sok 

elismerést kaptam, és amelyekre 

büszke vagyok. 

Megjelent az OpenBVE. Milyen 

véleménnyel fogadtad a 

megjelenését, és azt, hogy mit tud a 

régihez képest? 

Megkönnyebbüléssel fogadtam. 

Akkoriban jelent meg a Windows 

Vista, amin a BVE egyik változata sem 

működött, és előbb-utóbb a világ 

továbblépett volna a BVE-n. Az első 

VVT-n Kriszszel és KA-val azon 

kísérleteztünk, hogy hogyan lehet a 

B3D objektumokat úgy exportálni, 

hogy más szimulátorban teljes 

értékűen használhatóak legyenek. Az 

OpenBVE ezt az aggodalmat 

eloszlatta. Nagy pozitívum, hogy 

Michelle tartja a kapcsolatot a 

közösséggel, figyel a véleményekre, 

javítja a jelzett hibákat. A program 

tudása folyamatosan fejlődik, és ez 

egyenesen arányos a kiegészítők 

minőségének a fejlődésével [Nos, 

azóta e téren történtek változások…]. 

Az OpenBVE megjelenésével a BVE-

t használók száma egyenlő lett a 

nullával. Te még szoktál néha 

vonatozni az igazi BVE-n? 

Nem igazán. Amikor HLJ-vel 

dolgoztunk az Ftrain kijavításán, 

akkor elővettem, hogy lássam, hogy is 

kell a problémás szakasznak kinézni, 

de ettől eltekintve nem használom 

már. Ennek a fő oka, hogy általában 

Ubuntut használok a számítógépeken, 
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nem Windowst és Ubuntun nem 

működnek a BVE különböző 

változatai. 

Te milyen funkciókat tennél még 

bele az OpenBVE-be? 

Nagyon fontos dolog a nemrég 

elkészült tartalomkezelő az OpenBVE-

ben. Én értékelési rendszert is 

építenék be a tartalomkezelőbe. Jó 

volna, ha lehetne a pályákat, 

mozdonyokat értékelni, mondjuk 

csillagokkal egytől ötig, mint például 

az Ubuntu Software Centerben. A 

további kívánt funkciók már rajta 

vannak az OpenBVE roadmapjén. 

Ezeken kívül a 2.0-ás változat után a 

grafikus pályaépítőre illetve grafikus 

terepépítőre koncentrálnék. [Azóta a 

tartalomkezelő már meg is szűnt…] 

Utolsó előtti kérdésként: MSTS, 

WOS, TRAINZ, OMSI, RAILKWORKS, 

van, amelyik neked is befigyel a 

polcodon? 

Sajnos ezek közül a programok közül 

csak az MSTS működik jól a gépemen, 

azt néha használom. Ha erősebb 

számítógépem lenne, elsőként az 

OMSI-t venném meg. 

Van-e jövőkép? Merre szeretnéd 

továbbvinni a fejlesztéseket? 

Nincsen különösebb jövőképem. 

Amihez kedvem van, azt csinálom. 

Szeretném kiadni a Schlieren kocsit, 

aztán a most fejlesztés alatt álló – 

még név nélküli – pályámat. Az 

évekkel ezelőtt készített pályával is 

lehetne kezdeni valamit, de lehet, 

hogy azt inkább kiadom Public 

Domainként vagy Creative Commons 

licensz alatt alfa változatként, és ha 

valaki lát benne fantáziát, az kezdhet 

vele valamit. 

Ezen túl várom a szemből jövő AI 

vonatok lehetőségét. Ez hoz majd 

ismét új színt a játékba és talán növeli 

az érdeklődők számát. A grafikus 

terep- és pályakészítő pedig a 

fejlesztők számát növelhetné. 

phontankának köszönjük, hogy válaszolt a kérdéseinkre, és, hogy a vendégünk volt! 
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Nemrég megjelent egy új pálya, egy szép, ígéretesnek tűnő pálya BVE alá, majd egyből OpenBVE alá is. 

Ez a pálya pedig a Menvár nevet viseli, fiktív, és elképesztően jól lett megcsinálva. A következőkben ezt 

a pályát nézzük meg, mutatjuk be. 

A pálya építője, Kimo, egy eddig ismeretlen készítő, akinek ez az első publikus műve. A pályáról tudni kell, 

hogy vidéki hangulatú, és nem a mai időket idézi, a pályán vezethető járművek sem mai darabok. Érdekesség 

csupán, hogy a pályában helyet kapott az SD. EJC., akkori nevén SD: Zrt. egyik járműve, az 1625-ös pályaszámú 

villamos is. 

Mivel a két viszonylat elég hosszú, és tele van tömérdek aprósággal, ezért nem egyben beszélünk róla, hanem a 

két viszonylatról külön-külön. 

16 
Először a 16-os viszonylattal kezdjük. Rögtön háromféle menetként tudunk forgalomba állni: Forgalmi 

menetek, Próbamenetek, és Nosztalgia menetekként tudunk villamost vezetni. Fontos dolog megjegyezni, hogy a 

vonal oda-vissza járható, sőt még oda-vissza-oda menetet is tudunk vállalni. Ilyennel eddig a PZMA pályában 

találkozhattunk. Nevesítve pedig Kodály tér az egyik végállomás, és Gábor Dénes utca a másik végállomás. A 

vonal körülbelül 9 km hosszú, így ha a Kodály tér-Kodály tér menetet választjuk, úgy készüljünk, hogy nagyjából 

50 percig fogunk vezetni. Ez azt jelenti, hogy oda 20 perc az út, vissza pedig nagyjából 25 perc. A vonalon 15, 

20, 40, és 50 km/h-s korlátozások vannak, így ne számítsunk majd 50-el, vagy 60-al való száguldozásra, de ez a 

vonal nem is arról szól. A Gábor Dénes utcai végállomásról még érdemes tudni, hogy nem kihúzó segítségével 

fordulunk meg, hanem egy nagyobb kört ír le ott a pálya, így gyakorlatilag észre sem vesszük, hogy fordulunk, 

egészen addig, amíg már ismét ismerős tájat látunk. Na, akkorra már rég visszafelé jövünk. 

A pályát betöltve egy nyugis, kétvágányos végállomás képe fogad minket. A 

pályában egyaránt vannak amúgy új, és régi objektumok is, sajnos van, amikor egy 

objektum ismétlődik, de szerencsére ez itt nem zavaró, hiszen mindig akkor 

változik a táj, amikor már kiszűrnénk, hogy megint ugyanaz jön szembe velünk. A 

menetrend nem sok időt hagy nekünk a pálya részletesebb szemügyre vételére, 

mert betöltés után 10 mp van arra, hogy üzembe helyezzük a járművet, és 

menjünk. Mivel a pálya eredetileg BVE-hez készült, ezért animált objektumokat nem találunk benne. 

Tovább haladva folytatódik a főút, kiderül, hogy lakótelep közepén vagyunk, 

hiszen elég sok az emeletes ház. Ugyanakkor meglepően sok a zöld rész, ezért a 

házak szürkesége egyáltalán nem nyomasztó. Ahogy haladunk az egyenes 

szakaszt egy S ív töri meg, majd utána egy kereszteződés következik. A 

kereszteződés igazán szépre sikerült. Mindezt feldobja az a pár Ikarus, aminek az 

egyike itt is jelen van, a korhoz illő ráncajtókkal együtt. Természetesen itt is szót 

kell ejteni a zöldről, ugyanis míg jobb oldalt szürke beton, addig bal oldalt egy 

erdő kezdete látható. Folytatjuk utunkat, ami 

főút formájában megy tovább, de nem sokáig, 

ugyanis hamar megint egy kereszteződésen kell 

átverekednünk magunkat, ám ez a kereszteződés 

sokkal nagyobb, mint az előző, itt másik villamos 

vonalat is keresztezünk. 
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Ez egy igazi nagy kereszteződés, lámpákkal, 

zebrákkal, kisegítő lámpákkal, és a hangulatot 

csak fokozzák az ott sorakozó járműtípusok. 

Találkozunk ismét Ikarusokkal, de villamos 

fronton két UV lesz a társaságunk, amíg ott 

elhaladunk. 

A kereszteződés után folytatódik még a lakótelepi fíling, csak most zöld 

házak váltják fel a szürkéket. Itt viszont már az út jobban beleolvad a 

vágányokba, hiszen azt is betonnal fedték le, eddig látszottak talpfák és 

az ágyazat. Az utat kisebb utcák szakítják meg időnként, de ezek nem 

bírnak nagy forgalommal. Majd jön a vasúti híd, amin egy Csörgő halad 

épp, pár teherkocsival, és ezen a ponton 

van egy hangulatváltás, amikor is a 

lakótelepi házak eltűnnek, és helyettük 

belvárosi emeletes házak lesznek. 

Természetesen vannak szembe jövő (álló) 

villamosok is, ezek Bengálik és UV-k. De 

feltűnik majd a kocsiszínekben még 

nosztalgia kocsi, illetve Muki, utóbbival 

forgalomban is találkozhatunk. 

Nyílegyenesen vezető pályánkat enyhe 

balos ív zavarja meg, amiből jobb oldalt 

szinte sugár irányban több utca is 

kiágazik. Közben megváltozik a 

felsővezeték rögzítése, felsővezetéktartó 

oszlopok helyett a lámpaoszlopokban 

végződnek a tartószerkezetek. 

A balos ív után egy buszvégállomáshoz 

érkezünk, ahol ugyan épp egy busz sincs, de 

indulási időpontok a tartóoszlopokon 

vannak.  Ötletes, és jó gondolat, a 

megvalósítás is páratlan, ugyanis 

valószínűleg ezek új objektumok, hiszen 

ezelőtt ilyeneket a cikk írója egy pályában 

sem látott. 

Utunkat tovább folytatva a pályán a vonal 

átmegy az úton, ugyan nem elsőre, de nem is utoljára, és így az út már a 

vonal jobb oldalán fut. Az épület stílusok még mindig ugyanazok 

(belvárosi épületek), de így hogy megváltozott az út elrendezése, az 

elénk táruló kép is megváltozott, még akkor is, ha az objektumok 

részben ugyanazok.  

  

A készítő leírása a 16-os villamosról 

Menvár 16-os villamosa. A 16-os villamos elődje 

az 1923-ban elindított 6-os villamos, amely az 

akkor újonnan kiépült Költő utcai vágányon 

szolgálta ki az egyre inkább benépesülő kertvárosi 

övezetet. A járat a Bíróságtól közlekedett a 

fővonalból a Költő utcai megállónál kiágazva. A 6A 

a Vasútállomástól közelítette meg az új 

végállomást. Az akkor Petőfi térig kiépített vonal 

végpontjánál egy tároló kocsiszínt is felépítettek. 

1942-től a 6 es 6A megszűnt és helyette a 6A 

meghosszabbított vonalán a 16-os villamos 

közlekedett immár a Népkertig. Ezzel megszűnt a 

közvetlen belvárosi kapcsolat így a vonal forgalma 

jelentősen lecsökkent. 1953-ban átadták a Lajos 

utcai villamost, amely a Költő utcai vonalból 

ágazott ki az ekkorra már elsődleges szerepű 

Petőfi Kocsiszín mellett. A Lajos utcai vonal 

kiépítésének fő oka az 1948-ban felszámolt 

belvárosi villamos vonal pótlása volt, hiszen a 

városközpontot már nem lehetett kötött pályán 

elérni. A Lajos utcai vonalat egy évvel később a 

Kemény utcáig hosszabbították ahol kapcsolódott 

az akkori villamos fővonalhoz. Ezen a vonalon a 

10-es villamos közlekedett. 1962-ben indul meg a 

forgalom a 24-es villamoson. A Népkerti vonalat 

az újonnan kiépült Ifjúság úti Lakótelepig 

hosszabbították a 24-es villamos e vonalat 

szolgálta ki. A 16-os villamos ezután a Petőfi tértől 

a Megye utcáig közlekedett. Két évvel később 

összevonták a 10-es villamossal. Az így útjára 

indított hosszú 16-os a 24-es villamos elágazó 

járata lett ám a rekordsűrűségű követés a szintbeli 

vasúti keresztezés és a rövid egyvágányú szakasz 

együttes megléte jelentős forgalmi káoszhoz 

vezetett. Ugyanakkor a 16-os villamos egy 16 éve 

hiányzó kapcsolatot pótolt a Vasútállomás és a 

Városközpont között. Hogy e kapcsolat 

megmaradjon, de a forgalom mégis zavartalanul 

tudjon haladni egy körülbelül 600 méteres 

szakaszt építettek ki a Vágány utcában. A 16-os 

villamos 1966-tól erre közlekedett a Gábor Dénes 

utcai végállomásig ahol a 47-es villamos fordult. A 

Megye utcáig tartó szakaszán az újonnan indított 

36-os villamos közlekedett. E rend hosszú időkre 

stabilizálódott. 1982-ben a Kemény utcától a 

Kodály térhez helyezték a járat végállomását majd 

1987-ben hurokvágányt építettek a megszüntetett 

47-es villamos önálló szakaszán, hogy a terület ne 

maradjon kiszolgálatlanul. 
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Majd az ezek után jön a kocsiszín, ahol bepillantást nyerhetünk, annak életébe. 

Láthatunk UV-t, Mukit, sőt, a szemfülesebbek megfigyelhetik a nosztalgia kocsit 

is. A kocsiszín kialakítás tökéletes, a Kodály tértől jövet, tökéletesen belátni a 

kocsiszínbe, és az előtte levő váltórengetegbe. 

Majd a kocsiszín után éles ívben balra megyünk, ha tovább mennénk, egyenesen, 

akkor a 24-es villamos vonalán mennénk tovább. 

A pálya háttere elég jól megválasztott, mindig jól kiemeli az előtte levő aktuális 

objektumokat, olyan érzetet kelt, mintha sütne mögötte a nap, és ez megint csak 

sokat dob a pályán. 

A balos ív után megint környezetváltás jön, elhagyjuk a belvárost, és 

kertvárosban folytatódik a vonal. Bal oldalt egy nagy templom tűnik fel, ami 

ismét egy kereszteződés sarkán van. Erről a részről elmondható, hogy nagyon 

kevés a forgalom, hiszen alig lehet látni autót, vagy buszt. Magát a helyet 

különösképp feldobja a széles út, a levegősen elhelyezett fák és házak. Persze ez 

sem két méter, így a villamosból nézve, akár véget nem érőnek is tűnhet, de ez 

nem így van. 

A kertvárost egy jobbos ív váltja le és az ív után egy vasútállomás mellé 

érkezünk, ezzel újabb nagy löketet adva érdeklődésünknek. Hiszen újból 

témaváltás volt, és már csak jobb oldalon vannak lakóházak. 

Az állomás ötlete kifejezetten jó, és a megvalósítás is, hiszen ezzel, hogy 

baloldalra bekerült egy amúgy méreteiben nem is kicsi állomás, ismét 

megváltozott a hangulat, és új városrészbe csöppentünk. Természetesen a 

vasútállomás mellet meg kell állnunk, van ott is megállónk, így akár jobban 

szemügyre is tudjuk venni továbbindulás előtt. Ezután véget ér az út is 

mellettünk, mi pedig jobbra haladunk tovább, jól figyeljük meg ezt a képet, mert 

később még ismerős lehet. A környezet megint változott, most egy raktáros 

városrészen lehetünk, hiszen omladozó, összefirkált házak, és falak várnak itt 

minket. Ha éppen szerencsénk van, akkor szembe jön velünk egy újabb Benga, és 

már a második Mukit is megpillanthatjuk, ha épp jókor vagyunk jó helyen. 

Jobbra tovább ismét út van mellettünk, ám a raktáros városrész még folyatódik. 

A készítő itt is figyelt a részletekre, és „elveszett síneket” rakott az útra – 

valószínűleg régen, az úton ment a villamos két vágányon, és nem tett egy kört, 

mielőtt visszafordult volna. Mert bizony ez volt az a pont, ahol kezdődik a 

hatalmas kör, és az előbb látott szemben levő megálló a végállomás, így oda 

fogunk érkezni. 

A gyár- és raktárépületek között mi ismét helyet váltunk, ezúttal az út jobb 

oldalára megyünk át, és balra újabb rejtély vár minket, ugyanis egy vaskapuhoz 

érnénk, ha éppen nem jobbra mennénk az út másik oldalára. 

Az itt levő megálló valami csodálatos, igazán szép lett az elhelyezkedése, szóval 

úgy 
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minden. Természetesen a városrészhez igazodva 

visszakaptuk a régi zöld felsővezetéktartókat. 

Az út élesen balra kanyarodik, a vágány is követi, 

és itt újabb, ezúttal 100%-ban szürke 

gyárépületek, raktárak közé csöppenünk, egy 

árva fát se látni, mindenhol csak falak, épületek, 

keskeny utcák, amik amúgy nagyon jól 

mutatnak, és csak tovább emelik a színvonalat. 

Itt jóval nagyobb a nyüzsgés, erre a forgalomból lehet következtetni, de hát mit is vártunk gyárak között. 

A betonszürkeséget csak baloldalon egy kis parkszerűség töri meg, de az se sokáig. Pont annyira, hogy már el is 

mentünk mellette. Amúgy ez a rész a cikk írója szerint a legjobban sikerült rész, nagyon hangulatos, korhű, és 

valósághű. 

Majd megint éles bal kanyar, megszűnik a gyárházak sokasága, és egy főútra kerülünk, elég éles 

környezetváltozással, hiszen itt már irodaházak vannak, mi pedig egy 4 sávos főút közepén megyünk 

villamosunkkal. A helynek megint egyedi fílingje van, az előbbi koszos, büdös gyárak, raktárak után, most egy 

szép, tiszta modern főútra kerültünk. A főút mellettünk felüljárón keresztül eltávolodik, mi pedig ismételten egy 

balos ívet veszünk, visszakanyarodunk a gyárépületek közé, ahol most még szűkösebb az utca, amin haladunk. 

És már csak párszáz méter, és megérkeztünk oda, ahol előbb voltunk, most viszont a másik vágányon vagyunk, 

és a végállomáson. Innentől megyünk visszafelé, ha megyünk, és innentől már ugyanaz a pálya, mint idefelé, 

csak persze fordítva. 

Összességében a vonalról elmondható az, hogy sokszínű, hiszen szinte minden percben teljesen más 

környezetben halad villamosunk, ugyanakkor kellően hosszú, hiszen ilyen hosszú villamosvonal BVE-hez idáig 

nem épült. A készítője remek munkát végzett, sok időt töltött el vele, és ez meg is látszik a pályán. Ami 

sajnálatos, hogy emberek itt sincsenek, kivétel a megállókban, de ez vajmi kevés negatívum a sok pozitíum 

mellett. 

  

A 24-es villamos bemutatója a következő oldalon kezdődik! 
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24 
Ez a vonal 8 km hosszú, nagyjából 25 perc a menetideje. A 16-os vonalhoz hasonlóan itt is tudunk oda-vissza 

menni. A vonal két végállomása a Kodály tér és az Ifjúság úti lakótelep. 

A vonal a Kodály tértől nézve ugyanazon a nyomvonalon halad, mint a 16-os, így arról a részről itt már nem 

ejtünk szót. És ugyanúgy, mint a 16-osnál itt is 3 menet közül választhatunk: Forgalmi menetek, Próbamenetek, 

és Nosztalgia menetek. 

A pálya bemutatását a Kodály tér felől nézve az elágazástól kezdjük, mivel az ez előtti szakasz megegyezik a 

16-os vonallal.  

Tehát, az elágazásnál most egyenesen folytatjuk utunkat, ami nem sokáig 

megy egyenesen, mivel ismét egy jobbos enyhe ív következik, és a város 

külvárosként folytatódik tovább. Mind jobb, mind bal oldalt kertes házak, a 

készítő ezt a részt nagyon jól eltalálta, átjön nagyon a külvárosi érzet.   

Innentől, sajnos a pálya állapota hagy némi kívánnivalót maga után, mivel 

OpenBVE-n a kocsiszekrényt a pálya nagyon szétrázza, ezért – habár a pálya 

itt is 40-es – helyenként 20 km/h-val lehet csak haladni, de igazából ajánlott a 

végállomásig 20 km/h-t tartani. 

Ezt a külvárosi utat is sok helyen zavarja meg egy-egy kereszteződés, ami azért 

jó, mert nem tűnik egyhangúnak, unalmasnak a szakasz, hiszen itt is, 

ismétlődnek az objektumok – bár ez nem a pályaépítő hibája, egyszerűen kevés 

objektum van ahhoz, hogy egy pályában mindegyik csak egyszer szerepeljen. 

Majd megálló jön, és utána balos ív, és a távolban felsejlenek magasabb 

irodaházak is, így valószínű, hogy a lakóövezetnek vége. 

Ahogy közeledünk, bal oldalt gyárépületek sorakoznak megint, talán 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

a közelben lehet a 16-os villamos is? Itt újabb megálló lesz, és a villamos pálya 

pedig az út közepére kerül. Jobb oldalra tőlünk autóút, és ugyanez baloldalt is. A 

vágányoktól balra fasort rakott a készítő, illetve jobb oldalra az út mellé is, így 

nyilván ez a főút, mivel a bal oldali fasor mellett is van egy út, ami 

párhuzamosan elég sokáig követi a főutat a vágányokkal együtt. Ez elég sokáig 

így marad, csak a házak változnak, ugyanis bal oldalt a gyárépületeket néha 

felváltja egy-egy családi ház – biztos nagyon jó lehet két gyár között lakni.  

Majd egy nagyobb kereszteződéshez érünk, ahol kiszélesedik az út, megszűnnek 

a fasorok, és a gyárépületek is eltűnnek, helyükön irodaházak, és belvárosi házak 

jelennek meg. Ugyanis megint egy fő-főúton vagyunk, ezzel ismét 

környezetváltozás történik, és a külvárosi csendből, gyárakkal vegyítve most egy 

forgalmas belvárosi fő ütőérben folytatódik a vonal. 
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A helyet különösen feldobja az itt levő felüljáró, ami keresztben szeli át ezt a 

hatalmas utat. Kiváló ötlet volt és kellően hangulatos, hogy a következő megálló 

a felüljáró alatt van, ahol szembe találkozunk egy UV-val. Aki szemfülesebb az 

kiszemelheti, hogy a felüljárón egy lengőajtós 260-as halad, ez az eddigi 

ráncajtósok között igazi kuriózumnak számít! 

Ezekhez az apró finomságokhoz hozzáadódnak a felsővezetéktartók, hiszen itt is 

a lámpaoszlopok tartják a drótot felettünk, és ez így teljesen bele is illik az 

összképbe, szinte így a tökéletes. Amíg haladunk ezen a főúton, több nagyobb 

kereszteződésen is áthaladunk, látszik, hogy ez a rész igazán nagy forgalmú. 

A forgalom is elég változatos, hiszen több Ikarus 260, 280 is megjelenik, mind 

BKV-s, mind Volános színekben. A személyautók, teherautók is ugyanazok, mint a 

16-oson, így ezen a téren nincs újdonság. 

Miután vége ennek a belvárosi résznek, hirtelen ritkulni kezdenek a házak, és 

ismét családi házak, egyszintes épületek jönnek az előbbiek helyett. Ettől 

függetlenül a főút ugyanolyan széles marad, ugyanolyan nagy forgalommal. 

Majd áthaladunk egy kis hídszerűségen, amit nem is biztos, hogy észreveszünk, 

  

hiszen egy kis csatornát hidalunk át, arról lehet tudni, hogy rajta vagyunk, 

hogy az út két oldalán zöld korlát van. Emellet a hatalmas vezetéktartók is itt 

megvannak, rajtuk vezetékek, bennük magas feszültséggel. 

Aztán megálló, ami szinte egy vérbeli budapesti villamosmegállóra hasonlít, a 

széles peronjával, és a mindkét oldalon ellentétesen korlátozott széleivel. 

Közben ismét helyszínváltás volt, és most jóval több a zöld, a bal oldalon már 

szinte egy erdő van, de végülis a jobb oldalról is ugyanezt mondhatjuk el. 

Sokkal barátságosabb lett a környék, ellentétben az előbbi betondzsungellel.  

De ez még nem minden, ugyanis a megálló után, egy kis kihúzó épült, ahol egy 

nosztalgia kocsi áll. Azt ugyan nem tudjuk, hogy forgalmi okokból áll, vagy 

csak az indulási idejére vár, egy biztos: ennek a közlekedési vállalatnak elég 

sok nosztalgia kocsija van. 

Folytatódik tovább a vonal, és véget ér ez a széles út, egy jobb kanyaros 

kereszteződéssel, amit a pálya is követ. A kereszteződéstől két irányba lehet 

menni, enyhén balra, vagy enyhén jobbra, fel, amerre mi is tartunk. 

Maga az ív 20 km/h korlátozott, majd utána emelkedő következik, és emeletes 

házak tűnnek elő. Újból lakótelepre érkezünk. Körülöttünk az út most jóval 

kisebb, 2-2 sávos, ismét külvárosi hangulatú, a vezetéktartó oszlopokat a 

készítő megint kicserélte, az ide illő zöldekre. Az utat a házaktól fasorok 

választják el, utánuk járda, majd a házak. 
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Ez az emelkedő nem tart sokáig, 

követi ugyanis egy újabb 

kereszteződéssel egybekötött balos ív, 

ami után egyből megálló jön. 

A készítőt nagy dicséret illeti többek 

közt a kereszteződések miatt, ugyanis 

nagyon realisztikusak, és hihetetlenül 

jól meg tudta csinálni azokat. 

Az ív után be is értünk a lakótelepre, 

baloldalon emeletes házak, jobb 

oldalon szintúgy. Az út két oldalán 

lévő fasor és járda ugyanúgy 

megmaradt, pont úgy, mint az 

emelkedőn. 

Ismét megálló jön, aminek ott, a 

vágány mellett saját peronja is van, 

onnan pedig zebrán tudnak az utasok 

átmenni a járdára. Természetesen ez a 

megálló is kereszteződésnél van, ez 

most „csak” egy sima normál 

kereszteződés, semmi extra nincs 

benne. Az ellenkező megálló stílusosan 

a kereszteződés túloldalán kapott 

helyett, ez így elég szépen mutat. 

A megálló után enyhe jobbos ív jön, a városrész pedig még ugyanaz. Itt tart még 

mindig a lakótelep, már a második megálló közeledik, ami még a lakótelepben van. 

A megállóban a másik vágányon egy UV áll, kifejezetten jó helyen, és időben, hisz 

rég jött szembe velünk már villamos. A megálló után fokozottan kell figyelni, 

ugyanis a vágányok újfent keresztezik az utat, és átmegyünk az út bal oldalára. 

Ezzel egyúttal a 4 sávos útból 2 lesz, és csak a vágányok jobb oldalán folytatódik 

tovább. A nagy zöld emeletes házakat felváltják a kisebbek, kevesebb szinttel 

rendelkezők, lakóházak, iskolák, vagy kisebb irodaházak. A zöld fasor megszűnik, 

marad megint csak a szürke beton. Még egy érdekesség, hogy szembe jön velünk egy 

Ikarus 280, aminek lengőajtaja van, ez már a második ilyen busz, a vonalon. Ez a 

környezet nem folytatódik sokáig, ugyanis felsejlik egy UV, illetve előtt egy X váltó, 

és középen a peron. A vonal itt ér véget, kihúzó nélküli középperonos megállóval, 

fedett rész és ülések nélkül. Valószínűleg itt nem nagy az utaslétszám, ezért nem 

kerültek kiépítésre. 

A végállomással együtt a házak is megszűnnek, a lakótelep eddig tart, pontosabban 

a villamos tart a lakótelep végéig. Van körülöttünk még egy buszvégállomás is, ahol 

a 260-asok, 280-asok mellett egy 415 is megmutatja magát. Kicsit messzebb pedig 

egy focipálya van lelátóval, és reflektorokkal, sajnos éppen most nem játszanak 

rajta.  

Végszóként itt el lehet mondani, hogy a 16-os vonallal szemben – amiben van egy 

kis ipari rész – a 24-es teljesen a hétköznapi utasoké és itt csak a városrészek 

A készítő leírása a 24-es villamosról 

Menvár 24-es villamosa. 1942-ben a 

viszonylatszámrendszer reformja után a 6-os és 6A 

villamos helyett az újonnan indított 16-os villamos látta el 

a külvárosi övezetet. A Petőfi téri vonalat 

meghosszabbították a Lajos utcán át a Népkertig. A 6-os 

villamossal ellentétben azonban a 16-os nem biztosított 

összeköttetést a belvárossal hiszen "belső" végállomás a 

Vasútállomásnál volt. Ezáltal kihasználtsága nem volt túl 

nagy a legjellemzőbb a hétvégi kiránduló forgalom volt. 

1962-ben a Népkerti vonalat az újonnan felépített Ifjúság 

úti lakótelepig építették ki. A várható nagy forgalomra 

számítva nem a 16-os villamost vezették ide, hanem a 

Belvárosból a 10-es villamos útvonalán vezetve indítottak 

egy új járatot. Ez lett a 24-es villamos. A 24-es villamos a 

kezdetektől UV szerelvénnyel közlekedett, az első 

hónapokban pótkocsis szerelvényekkel kiadva (ekkoriban a 

pótkocsis 45-ös vonalon az új csuklós villamosok 

szállították az utasokat, de ez a kapacitás nem bizonyult 

elégségesnek, így ismét 2 pótot vontató UV 

szerelvényekkel adták forgalomba). 1970-től rövid időre a 

kétirányú Bengálik jelentek meg azonban ezeket egy éven 

belül más vonalakra csoportosították át. 1982-ig a 24-es 

villamos változatlan útvonalon közlekedett, amikor is a 16-

os villamossal együtt a Kodály térig hosszabbították. 
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váltják egymást. A részletesség itt is ugyanazon szinten van, mint a 16-oson, mégis teljesen más élmény azon 

végigmenni, mint ezen. 

Végeredményben a pálya maga kiváló, és minden hiba ellenére (objektumok elcsúszása) mégis egy új 

kiegészítővel bővült a magyar BVE közösség. Nem szabad elfelejteni ugyanakkor, hogy Kimo a pályát eredetileg 

BVE-re építette ahol kevesebb a látóterünk, így amik ott rejtve maradtak, azok OpenBVE-ben már nem. 

Reméljük, hogy a jövőben Menvár villamoshálózata bővülni fog, és még több új helyre látogathatunk majd el. 
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