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A BVE torténete — Mackoy leirasa alapjan

A torténet 1995-ig nyulik vissza, mikor még a fejleszté kozépiskolas kora volt. Egy /NV8S-
BASIC-ben irt példaprogramot dolgozott at éppen, amivel elég gyakran jatszott is. Nem
csak a programozds 6rome, hanem a kihivas is, hogy miként jelenitse meg a képernydn
egy meghatarozott palyan folyamatosan mozgd objektumokat képrél-képre, sugallta azt,
hogy egy vastti szimuldciés programot hozzon létre. Ugy gondolta, hogy mivel mar

kiskora ota szereti a vonatokat, készit egy ilyen célu programot.

Az els6 verzidban (1996) a képernyd egyszert volt, egy felsévezeték huzodott végig rajta,
egészen a tavoli végtelenségbe. Ezentul egy egyszerli sebességmérdt tartalmazott, mely az
aktudlis sebességet mutatta. A vonat sebességét a billentytizettel lehetett allitani. A
jatékban egyelére az volt a cél, hogy az id6kozonként megjelend peronok mellett a

megfeleld helyen pontosan meg kellett allni.

A vezérallasban levé miszerek, kijelz6k alig voltak megjelenitve, a készit6 nem nagyon
volt tisztaban a vonatok mechanikdjaval, mtikodésével. Eppen ezért, a kozépiskolabol
hazafele menet gyakran kéredzkedett fel a jarmtvek vezet8allasiba, hogy megfigyelje a
kijelz6ket, mutatdkat. Tervei szerint az ujabb, 20%es jarmiisorozatot szerette volna
lemodellezni, viszont nem nagyon volt szerencséje, mert dltalaban csak a //3-as sorozatra
sikeriilt felkeriilnie. Igy, mivel nem sok jarmfit latott kozelebbrdl, gy gondolta, hogy

minden jarm{ vezérallasa egyforma, ennek eredménye egy furcsa vezérallas lett.
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Miutdn fel tudott jutni egy 20%es vezéréallasaba, akkor realizalédott benne a miszerek és
kijelz8k eltéré mivolta. Ekkor jutott eszébe egy kérdés: ,Miért kiillonboznek ennyire a
jarmiivek vezérallasai?” Taldn ez volt az oka annak is, hogy a jarmtivek mechanikajanak
kérdése kezdte el foglalkoztatni. Valamiért azonban a palya nyomvonala ekkor még nem
volt kérdés szamdra, nem érdekelte annyira. A palya egy egyszer( egyenes sinpar volt a
z0ld mez8 kozepén, és nem volt semmiféle hatasa a kivalasztott jarmtre, annak

mozgdasara. Ekkoriban jelent meg a BVE el&szor a k6zonség szdmara is.

A készit6 kozben atvéltott a QuickBasic programozasi nyelvre. Ez lehetdvé tette a
program leforditdsat futtathaté dllomanyba, amely gyorsabb futast eredményezett, ezdltal
a megjelenités is finomodott. Rdaddsul az eddigi & szin helyett mdr 76 szint lehetett

megjeleniteni.

Majd kovetkeztek az fvek: a készit6 bevalldsa szerint az akkori matematikai tuddsaval
gondot okozott neki a koordinatdk kiszdmoldsa. Az ivek végiil is valahogy bekeriiltek a
jatékba, viszont sebességkorlatozas egyel6re még nem volt. A BVE még mindig a ,helyes

poziciéban 4llj meg!” tipusu jaték maradt.
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Megjelent az ATC és az ATS-S is a jatékban. Mivel nem volt még semmiféle miiszaki
tuddsa ezekkel kapcsolatban, ezért kezdetben a rendszer tele volt hibakkal. Rdadasul,

mivel a jaték MS-DOS alatt futott, a hangjelzések is csak a sima sipoldsban meriiltek ki.

Ezutan kovetkezett az dllomdasok elnevezése, a menetrend Osszedllitdsa. Az allomdsokat
ives és egyenes szakaszok kototték Ossze, véletlenszert sorrendben. A jaték célja mar nem
csak a pontos megallas volt, hanem az id6ben valo megérkezés is szamitott. A vezet8

teljesitményét pontozta és a jaték végén értékelte a program.

Kozben a helyi boltokba megérkezett a 7rain Simulator (nem a Microsoft-féle!) program,
amelyet a készit6 is megvasarolt. A jaték képernydje kicsi, a futdsa szaggatott volt, igy

messze elmaradt a készitd altal varttdl.

Mackoy ezutdn, mivel Windows alatt szeretett volna programozni, megvasarolta a Visual
Basic fejleszt8eszkozt, és probalkozni kezdett parszor, de feladta, mivel lassu volt a
leforditott program. A Pentium 120 MHz-es gépe helyett gytjteni kezdett egy gyorsabb,
300MHz-es Celeron processzorra. Kozben tjra megprobalta a Visual Basicet, de nem hozta
meg a kivant gyorsuldst. Majd megvizsgalva az eredményeket, rdjott, hogy bizonyos
BASIC hivasokat WinAPI hivasokra cserélve, a jarmd mozgdsa mar nem volt szaggatott,

igy 1999-re sikeriilt a programot Windowsra 4tiiltetni.
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Valtozas tortént a palya felépitésében is: a palya 50m-enként elhelyezhet$ szakaszokbol
épiilhet fel, igy a nyomvonal tulajdonképpen madr szabadon meghatdrozhat6. A peronok
mar a sinek kozott is elhelyezhetSek lettek, a program kezelte a jelzbket, a
sebességkorldtozdsokat, illetve a talaj is valtoztathaté volt. Mindez egy szoveges
allomanyban volt tarolva, ezt tekinthetjiik a jelenlegi ,route” fijlok el6djének. Az ATS-Pis

implementalva lett.

RIBE  AnlE

A Windows alatt konnyen kezelhet6ek a WAV fijlok, igy az indulast jelzé hangjelzés is
hallhatd lett a jatékban. Mivel a jaték kozben a hangok magassagat is valtoztatni kellett a
sebességtdl fligglen, ezért sziikséges lett a DirectSound haszndlata, ami Visual Basicben

sikeriilt is végiil.

Kozben megjelent a Taito Densha De Go jatéka, sajatos grafikaval és megjelenitéssel, ami
nagyon felkeltette a készit§ érdekl6dését. Azonban a grafika szépsége volt az egyetlen,

amely megfogta ebben a jatékban.
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Majd ismét a BVE megjelenitéshez fordult, véltott Direct3D-re, ami az objektum orientalt

nyelvezet és a szintaxisa miatt kezdetben problémat jelentett szdmara, de tullendiilt ezen a

ponton.

FIRGH  failll Aadeh

1999-ben a Direct3D segitségével megjelent a letisztult vezetdallds, és a texturalt

koérnyezet, beemelve a Densha De Go jatékban is hasznalt pontozasi illetve sugérendszert.

A jaték a tobbé-kevésbé végleges formajit 2000-re nyerte el, ekkor hozta létre Mackoy a

honlapjat, amikor a jaték széles korben a kozonség elé keriilt.

Forras: http://mackoy.cool.ne.jp/trifle/history.html



