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2.) OSSZEFOGLALO

Jelen iras két {6 részbdl fog allni. Az elsd részben magat a kalandjaték fogalmat
targyaljuk, illetve 4&ltalanossagban beszéliink annak megvaldsitasi formairol és
1épéseirdl. Foképpen a hagyomanyos szoveges kalandjatékrol esik szo benne, kiilon
koncentralva a magyar nyelvii szovegértés nehézségeire (fénevek €s igék ragozasa,
kotetlen szorend, ékezetes betiik stb.). A masodik rész azzal foglalkozik roviden, hogy
az ismertetett alapelvek milyen formaban keriiltek alkalmazasra a J. R. R. Tolkien: A
babo cimii regénye nyoman irodott kalandjaték elkészitése soran. Az emlitett program
dokumentécidja és kezelési itmutatdja zarja le a tanulményt.

Jatékokkal foglalkozni nem feltétleniil tartozik a lenézendd vagy megvetendd
tevékenységek kozé: minden €l61ény egészséges allapota, ha jatszik, és kiilondsen pedig
a legnagyobb matematikusok mindig is rendkiviil jatékos elmék voltak. Itt van pl.
mindjart Neumann Janos; vagy a John Conway angol matematikus altal kiagyalt
Eletjaték — sejtautomata, mely kialt a szamitogépes megvalositas utan. Allitom, hogy a
kalandjaték is ugyanebbe a kategoriaba tartozik!



3.) SUMMARY

Present writing will consist of two main parts. In the first part, we treat the idea of
adventure itself, respectively talk about its forms and steps of realization. The question
of traditional text adventures comes up mainly, especially concentrating the difficulties
of Hungarian textual analysis (inflection of nouns and verbs, absolutely free order of
words, accented letters etc.). The second part shortly deals with that how the recited
principles were applied while making the adventure The Hobbit adapted from J. R. R.
Tolkien’s novel, the same entitled. The documentation and users’ manual of the
mentioned program closes the study.

Playing games is not necessarily one of those activities we can look down and
despise: every living creatures’ healthy condition if playing, and especially the greatest
mathematicians were always extraordinarily playful minds. For example, John
Neumann at once; or the Life Game thought out by English mathematician John
Conway — a cell automaton crying for computer realization. I state positively that
adventure comes under the same category, too!



4.) KIDOLGOZAS

4.1.) A kalandjaték-készités altalanos tudnivaloi

4.1.1.) A kalandjaték fogalmanak tisztazasa

Az isteni szikra két egyetemista (bizonyos Crowther és Woods nevezetil
uriemberek) fejébdl pattant ki 1977-ben, amikor is elédlltak PDP-10 szamitogépre
készitett — €s akkoriban még teljesen eredetinek szamitod — jatékprogramjukkal, melynek
az ,,Adventure” (magyarul: ,,Kaland”) cimet adtdk. Egy kigyokkal, mandkkal és mas
mesebeli 1ényekkel benépesitett foldalatti labirintusban elszort kincseket kellett a
jatékosnak megtaldlnia. Maga a program a korabeli didksag kedvenc szoérakozéasava
1épett eld; a rdakasztott elnevezés pedig — az azota eltelt két évtized soran — olyan
fogalomma terebélyesedett, melyr6l ma mar szinte mindenkinek mas-mas dolgok jutnak
eszébe. Szamitogépjatékok tizezrei viselik bliszkén vagy kevésbé biiszkén ezt a
besorolast, de ha némelyiket koziilik egymds mellé raknank, hat bizony meg sem
fordulna a fejiinkben a gondolat, hogy ezeknek barmi koziik is lehet egymashoz. Az
egyik képernyén egy kicsinyitett szines csatateret latunk mintegy madartavlatbol,
vezényszora ide-oda rohangéld figurakkal tarkitva; a masikat egy térhatdsu, penészes
falu bortdon hatalmas sotét alaghtja tolti be; a harmadikon mondatokba és bekezdésekbe
tordelt, stirin szedett aprobetiis szoveg olvashato. Pedig valamennyi ugyanarrol a kozos
térdl fakad: amirdl ebben az irasban sz6 lesz, az mindezek Ostipusa, mely mindazonaltal
nem pusztult ki és nem tilint el teljesen ma sem, csupancsak erdsen hattérbe szoritotta 6t
ezer agon fejlodd leszdrmazottainak hihetetlen burjanzdsa — pontos meghatarozas
szerint ez az un. hagyomdnyos szoveges kalandjaték. A ,kalandjaték” szot tehat
mostantdl kezdve ebben az értelemben haszndlom. Még ha masfajta programot
szandékozik késziteni valaki, akkor is errdl az alaprdl kell elindulnia; s noha féképpen
ezekrdl lesz sz6, természetesen a téma alapelvei mindenfajta grafikus jatékra is
vonatkoznak — elvégre a rajzos kiils6 is csak egy burok, amit ha lehdntunk réla, a
program belsejében hasonloan kell nyilvantartanunk a dolgokat. (S minekutdna egy
szinvonalas szoveges jatékot megirni némileg nehezebb programozoéi feladat, mint egy
grafikust, ez egyuttal j6 iskolat is jelent a késObbiek szamara.)

Mihelyt egy ilyen programot elinditunk, rendszerint valamilyen kiilonos
helyszinen, egy fantdziavilag kozepén taldljuk magunkat. Kapunk egy bekezdésrevalo
leirast vagy valamilyen képet tartdzkodasi helylink kozvetlen kdrnyezetérdl — esetleg
némi magyardzatot is arr6l, miképpen keriiltiink oda —, és elindulunk folfedezni
vildgunk ismeretlen titkait. A klasszikus modellben a jaték egyfajta parbeszédes
tizemmodban mitkddik: mi valamit mondunk a szamitogépnek (kérjiik vagy utasitjuk
valaminek a megtételére), 6 pedig ilizenetek utjan értesit benniinket 1épéseink
eredményérdl. De cselekvéstdl fliggetleniil is torténhetnek események. Maga a jaték
lényegében egy kitalalt vilag életének szimulécidja: ez a vildg, hogy kdnnyebben



abrazolhato legyen, hatarozott, kiilonallé helyiségekre oszlik. Egy-egy ilyen helyszin
lehet pl. egy erdei tisztas, egy 1épcséfordulod, egy szoba egy hazban vagy egy to vizén
ringatéz6 csonak — altalanossagban a terep barmely jellegzetes pontja, mely a
folyamatos mozgas szamara megallohelyet, a latvanynak kapaszkodot biztosit; egyediil
a készitok gondossagan mulik, milyen részletességgel tagoljak az egész helyszint kisebb
vagy nagyobb helyiségek sokasidgara. A kiilonalldo helyeket atjarok kotik Ossze
egymassal; megallapodés szerint ezeket égtajakkal szokas azonositani, igy rendszerint
tiz-tizenkét irdnyban haladva keriilhetlink egyikbdl a masikba (a nyolc égtdj, kiegészitve
a FEL/LE/KI/BE lehetoségeivel). Pl. egy folyopartrol észak felé¢ indulva egy erdd
pereméhez érkeziink. Egy helyszinrdl tobbnyire harom-négy kijarat vezet (a tobbi
iranyban pl. fal van, vagy mas gatlo tényezdk), s a vilag térképét megkaphatjuk tigy, ha
ezeket az utakat, mint csomdpontokat Osszekotd halozatot, lerajzoljuk egy papirra.
Hogy ne lehessen rogton az egészet bejarni, ajtok, kapuk és mas nyilaszarok fesziilnek
itt-ott két-két helyiség kozott (ezek nyitva, csukva és zarva lehetnek), de gyakorlatilag
barmilyen tipust akadaly is elképzelhetd: kéomlés, amit el kell takaritani, ellenséges
szerepld, aki eldllja az utat, vagy akar egy vizesarok, egy kerités vagy barmi. A
helyiségeket helyhez kotott diszletek és mozdithato targyak toltik meg — utobbiakat ol
lehet venni, le lehet rakni, el lehet cipelni mashova és a legkiilonbdzObb célokra
alkalmazni 6ket. Tipikus eszkozok pl. a lampa, mellyel sotétben vilagitani tudunk, vagy
a lezart ajtok kulcsai — de itt is akarmi elképzelhet6. Ugyancsak jelen vannak itt a
hozzank hasonl6 (csak a gép altal vezérelt) €ldlények, szereplok. A legvaltozatosabb
moédokon kommunikéalhatunk veliik: beszélgethetiink, megtdmadhatjuk Oket, targyakat
csereberé¢lhetiink; lehetnek helyhez kotottek és passzivak, de mozoghatnak is egyik
helyiségb6l a masikba, sot, hozzank hasonloan ,,sajat akaratukbdl” cselekedhetnek is
ezt-azt; lehetnek ellenségesek vagy baratsagosak. Legegyszeriibb viselkedésiink egy
ilyen vilagban az lehet, hogy céltalanul csavargunk kusza labirintusdnak terein,
mikozben érdeklédve figyeljik elére beprogramozott vagy véletlenszerlien valtozo
¢letét. Ez minden kalandjaték vaza, s kiilonbséget minddssze az tesz egyik vagy masik
kozt, hogy a helyiségek, akadalyok, targyak és szereplok egymashoz vald viszonyat
mennyire Osszetetten és sokoldaluan képes megjeleniteni szamunkra.

M¢ég néhany szot arrdl, miért is jelent egy igényes (!!!) szoveges jaték elkészitése
keményebb megprobaltatast, mint grafikus testvéreié. Egy igazan intelligens
programnak igék ¢és fonevek szazait, ezreit kell megértenie és helyesen alkalmaznia,
koztikk egy rakas, semmilyen szabdlyba sem sorolhato kivétellel: a jatékos ezeket
tetszése szerint varidlhatja egymassal, aminek kovetkeztében a parancsoknak sok tizezer
elképzelheté benniik, s ez rdadasként még a helyszinek ¢és helyzetek szamaval is
igencsak folszorzodik (nem mindegy, hogy hol adjuk ki dket, vagy hogy melyik
1épésiink eldzi meg a masikat) — olyan rengeteg, hogy egyetlen jaték(os) sem képes
akarcsak toredékéig kiakndzni Oket. Ha egy kalandjaték fenn kivanja tartani a
valoszeriiség latszatat (és ezen keresztiil a jatékosok érdeklodését...), tgy ezek a
lehetdségek koziil minél tobbre kell valamilyen értelmes valasszal szolgalnia, azt az
illuzioét keltve, mintha birtokdban lenne valamennyinek — a programozénak lehetdség
szerint minden szambajoheté kombinaciot figyelembe kéne vennie, elvarrnia minden
elképzelhetd szalat. Késobb majd latni fogjuk, hogy az utasitasok kielemzése, a
szOragozas €s a szovegértés nehézségei is micsoda egy bonyolult problémaval keseritik
¢letlinket. Ezzel szemben egy grafikus jaték iranyitdsa ikonokon, meniikdn keresztiil



zajlik, s a minddssze maroknyi alapfunkcié mar onmagaban téredékére zsugoritja a
kiprobalhat6 lehetdségek szamat, melyeket csupan listaszertien végig kell venni. (A
tényleges megjelenités problémaja pedig mar nem is a programozodra, hanem a rajzoléra
tartozik...) A cselekvési térnek éppen ez a besziikiilése magyarazza egyébként azt is,
hogy igazan intelligens jatékokat miért nem lehet grafikusan, hanem kizarolag szoveges
alapuként elkésziteni. (Esetleg olyan keresztezddések formdjadban, mint amilyen pl. a
Maniac Mansion volt, a Times of Lore vagy a Tir Na Nog.) A szdveges jatékok
legnagyobb vardzsat pontosan az nyujtja, hogy sohasem érezhetjiik benniik tigy, hogy
kimeritettilk Osszes rendelkezésre allo lehetdségeiket; elvégre orokké tomegével
maradnak még olyan parositasok, amelyeket egyszerlien nem jutott esziinkbe leirni
(kiilonosen, ha a programozok gondoskodtak rola, hogy ébrentartsdk benniink a
reményt, mindenféle utalasok képében) — egy grafikus jatéknal ez a tagassag érzése
csak sokkal szerényebb mértékben van jelen. (Azonkiviil manapsag mar egy szdveges
jatékkal szemben is alapvetd elvaras, hogy grafikus képernydt kezeljen — legaldbb a
megtervezett betlikészlet és az alloképek erejéig.)

4.1.2.) Kalandjaték és mitologia

Ha valaki szereti a sort, annak nyilvdn nagyobb 6romet okoz elfogyasztani egy
korsényi Soproni Aszokot, mint a szamitogépbe potydgni, hogy IGYAL SORT.
Természetesen a szamitogépes jatékok nem arra valok, hogy helyettesitsék az igazi
dolgokat (helyteleniil teszi, aki erre hasznalja Oket), hanem hogy valami olyasmit
nyujtsanak, amelyet mashol nem taldl meg az ember. Mert mi is tulajdonképpen egy
kalandjaték? Vilagmodell: olyan, mint a Kardcsonyfa a gyertydival, amely a csillagos
égre emlékeztet (a bodk a Tejutat, az liveggdmbok a bolygokat jelképezik rajta stb.). Az
altalunk elképzelt vilagnak egy — ugyancsak éltalunk — létrehozott, kicsinyitett masa. Es
minél gazdagabb, arnyaltabb és részletesebb ez a vildg, anndl nagyobb 6romet jelent
foglalkozni vele.

Minden egyes embernek — hacsak nem kivan maga is elveszni, eltévedni vagy
szétforgacsolddni a nagyvildgban — alapvetden siirgetd igénye van ra, hogy az Ot
koriilvevd vildgot egy egységes egészként lassa at. Mivel pedig ezt a valdsdgban
kivitelezni — tekintettel ra, hogy a Mindenség milyen elképzelhetetleniil roppant
tomegli, szovevényes és boséges valami — nyilvanvaldéan reménytelen és lehetetlen
vallalkozas volna, igy nem marad mas hatra, mint ennek mintdjara egyszerisitett,
stilizalt fantaziaképeket, szimbolumokat teremteni magunkban. Olyanokat, melyek —
végesek 1évén — befogadhatéoan és megemészthetden utalnak vissza a Végtelenségre.
(Maga a Nyelv, amit beszéliink, a leggyonyortibb példaja ennek!)

A mitologia a régiek altal elképzelt hétrétegli vilagegyetem abrazoldsa volt: a
regék és mitoszok tobbsége az egyes csillagképeket és az égitestek mozgasat (és azok
rank gyakorolt hatdsat, a napszakok és évszakok valtozasait) irja le jelképes,
metaforikus megfogalmazasban. A magyar népmeséket elemzd Jankovics Marcell
irasaibol kideriil, hogy részben ugyanez a hagyomany folytatédik a népmesék vildgaban
is: amikor Borsszem Jankd megiili a hatokros szekeret, az eredetileg a Goncdl hét
csillaganak megjelenitése volt. (A hetedik, a leghalvanyabb, a szekér radjanak a
tovében, a Janko.) Az altalunk oly eldszeretettel magunkénak vallott Csodaszarvas
monddja sem kizarolag a miénk, hanem foéként Szibéridban, de gyakorlatilag az egész



¢északi félgdmbon altalanosan elterjedt motivumot alkot; s hogy az éghez kotddik, azt
mi sem bizonyitja jobban, mint hogy e teriilet legtavolabbi vidékein is — egymas 1étérdl
semmit sem tudva — megszolaldsig hasonlo torténeteket szottek az emberek az északi
égbolt bizonyos csillagképei koré. (A Cassiopeia, a Perseus és az Auriga egyiitt egy
szalado szarvashoz hasonlit, s az ezt koriilvevo alakok a torténet tovabbi hdsei. A
kiilonb6z6 népek sajatos valtozatai kozti kiillonbségek pedig jorészt visszavezethetok
arra, ahogy az eltérd foldrajzi koriilmények miatt masképpen latszanak a csillagok az
égen.) Természetesen nem puszta szorakozasbol fektettek tekintélyes mennyiségii
szellemi munkat egy teljes, dsszefiiggd jelképrendszer kialakitasdba, hanem mert elemi
sziikséglik volt ra: irads-olvasds, naptar, irdnytli, térkép €s mas, tdjékozdodast segitd
talalmanyok hijan ezekkel irtdk le a koriilottiik levd vildg naponta, havonta és évenként
ciklikusan visszatérd valtozasait. (Egyes szibériai sdmandobokon példaul olyan
elrendezésben lyukakat furtak, hogy azokon keresztiil az égbolt megfeleld csillagaira
nézve, a dob valamelyik diszitése mutatta az északi iranyt — igy hasznaltak ezeket, mint
tengerész a szextanst.) Nemcsak romantikus dlmodozas hozta 6ket 1étre, de a maguk
kornyezetében komoly gyakorlati jelentdséggel birtak. A blivos szamok, alkimiai,
asztrologiai jelképek, a népi babondban csokonydsen meglapuld szammisztika —
mindezek taldn egy torténelem eldtti, Gsszefiiggd csillagészat és matematika darabokra
hullott, tormelékes maradvanyai.

A szdveges kalandjatékoknak kezdetben még megvolt az az egyediilallo varazsuk,
hogy az archaikus vildgnak erre az elveszitett rendjére emlékezhetett altaluk az ember
(bar persze nem kozvetleniil, hanem csak attételesen: magat az eldébbi alapelvet, a
csillagképek abrazolasat hidba keresné benniik barki — de példaul a kelta mitoldgia
elemeit ezerszer is folhasznaltdk benniik); a hompolygd szdveg és a mellette
illusztracioként alkalmazott képek latvanya régi konyvek hangulatira emlékeztetett; a
szellemes utvesztok, a jol eltaldlt leirdsok — és egyaltalan: a Nyelv, a Beszéd kdzponti
szerepe — pedig tagadhatatlanul némi irodalmi izt adtak neki. Azota lassanként eluralta
Oket a rajzfilm meg az iizlet, s kiadoik ma mar Walt Disney-szerii giccsfigurakkal
keresnek dollarmilliokat. Amikor még joforman csak szovegek voltak benniik, a
jatékosnak (a szerzonek meg aztdn plane!) igencsak meg kellett tornaztatnia a
képzeletét, hogy maga el6tt lassa a mogottiik rejld vildgot; és ezt a vilagot mindenki egy
picit masmilyennek latta, attol fliggden, hogy mennyire és mivel egészitette ki azt
Onmagaban, beliil (amitdl aztan részben a magaénak is érezhette dket). Ha egy 16-millid
szin(l, térhatasi mozgokép jelenik meg a képernydn, az — a tokéletes illtzid lehengerld
erejével birva — joval csekélyebb belsd részvételt igényel a nézotdl, aki ennek
megfelelden nem is csindl egyebet, mint lustan és kdozonydsen kattintgat az egérrel ide-
oda. Ha egy hangzas tokéletes, mar nincs mit kiegésziteni rajta, s a hallgatésagra szinte
nincs is sziikség hozza: az elsd par perc izgalma utdn méla undorba és unalomba fullad
az egesz.

Mivel a kalandjaték, mint olyan, is csak egy jelképes abrazolds, ezért
egyértelmiien a dekadencia jelének tekinthetd, ha a jatékosok attol vannak elragadtatva,
hogy a kép- és hanghatdsoknak kdszonhetden milyen élethiien jelennek meg benne a
fohdsok meg a helyszin — ahelyett, hogy a lényegével torddnének a jatéknak! A készitdk
pedig a divathullimot meglovagolva szorgalmasan csomagoljak szamukra a
latvanyosan ragyogd semmit. ..

Jelenleg szinte alig akad olyan teriilete a PC-s vilagnak, ahol az eredeti szandék
még érvényesiilni képes; de ez is inkabb csak a technikai koriilményeknek (pontosabban



azok korlatainak...) koszonheti 1étét; az Interneten keresztiil jatszhat6 kalandjatékokrol
van sz6. A TELNET egy viszonylag gyors ¢és egyszerli szoveges parbeszédes
kapcsolatot 1étesit egy kozponti gép és a hozza bejelentkezd termindlok kozott — ezt
kihasznalva rengeteg szoveges jatékot irtak és irnak, amelyek egy (rendszerint Linux-os
alaptl) szolgaltatd gépen ¢&jjel-nappal futnak, és a vildg barmelyik pontjarél barki
beléjiik Iéphet. Legkellemesebb vondsa ezeknek a programoknak az, hogy rajtunk kiviil
is még akarhany illetd részt vehet benniik egyidejiileg, a jaték tobbi szerepldjét is igazi
hus-vér emberek irdnyitjak: nincs sziikség tobbé a szamitogép altal jol-rosszul szimulalt
értelemre, hiszen valddi értelem (mégpedig egyszerre akar tobb szdz!) jelenik meg
helyette, a szereplokon, mint szocsoveken 4at. A kiilonb6z  jatékosok
egylittmiikddhetnek, segithetik egymast, csapatokat alkothatnak, vagy akar
versenghetnek is egymassal vagy egymads ellen. Ezekben az élet megszakitas nélkiil
zajlik — hogyha mi kilépiink beldle, az addigi helyzet akkor is 1étezik tovabb. Talalhato
koztiikk néhany szinvonalas alkotas (pl. Holy Mission, Isengard). Hatranyuk viszont,
hogy ezeknek a parancsértelmezdjét — lustasagbol, vagy ki tudja, miért — szinte minden
esetben rendkiviil elhanyagoljak: sokszor csak a legprimitivebb, ,,egy ige meg egy
fonév” tipust utasitasok kiértékelésére képesek, nem lehet egyben t6bb parancsot beirni
¢s igy tovabb. A hidnyzéd mindséget itt a mennyiséggel podtoljak: a nagyszamu
szereploére méretezve rendszerint sokezer helyszint és targyat zsufolnak 6ssze beléjiik;
jollehet otleteik tobbsége nem igazan eredeti. Szintén eléggé rossz tulajdonsaguk még
az is, hogy sablonos mddon valamennyi inkdbb szerepjaték, mint kaland — ami azt
jelenti, hogy kiilonféle ellenségek ledldosése aran begylijtott tapasztalati pontok
segitségével lehet folfelé¢ lépkedni a ranglétran, és ez a ,,fejlodés” képezi a jaték
tulajdonképpeni 1ényegét és céljat. Léteznek beldlilk magyar nyelvii alkotdsok is —
egyszerlien borzalmasak. Nem azért, mert a TELNET-en nem lehet keresztiilzavarni az
¢kezetes betliket, ez még rendben is volna; hanem a szovegek hemzsegnek a
fogalmazasi és helyesirasi hibdktdl — a parancsok szintaktikdjarél nem is szolva...
(Egyik legszerencsétlenebb hiizas volt példaul az angol HELP helyettesitése a SUGO-
val és hasonlok...)

4.1.3.) A szamitogép beszélni tanul

A kalandjaték ,lelke” — azaz legfontosabb, legbonyolultabb és legtobbet
foglalkoztatott része — a beadott mondatokat értékeld programrész (parancsértelmezo,
szovegértelmezd, értelmezd, forditd, vagy angolul ,,parser”, ,.interpreter” stb.). Hidba a
legkaprazatosabb szobor-kompozicid, ha az egy bevakolt szobdban, a latogatok eldl
elzarva hever, ugyhogy kiviilr6l senki sem férhet hozzd. Szdmunkra is egyik
leglényegesebb kérdés, hogy a programunkban taroland6 vilagba miképpen kapjon
betekintést a jatékos. Egy kritikus megjegyzés szerint a kalandjatékok a ,,néma
gyereknek anyja sem érti a szavat” kozmondason alapulnak, és ez eleinte valoban igy is
szokott lenni: ha valaki csak ugy leiil egy ilyen jaték elé, az leginkabb egy iires beviteli
mezovel talalja magat szembe, és fogalma sincs réla, mit varnak el tle. A mas helyeken
altalanossagban kialakult szokasok ugyan segitenek kissé eligazodni egy 0j programban
is, de legjobb egy teljesen laikus felhasznalot feltételezni. Sohasem tudhatjuk eldre,
hogy a — mienkétdl esetleg teljesen eliitd észjarasu — kalandozonak miféle otletei
tamadnak, ezért a jatékok intelligencidjanak fokmérdje, hogy ugyanannak a szandéknak



a megnyilvanulasait milyen sokféle kiilonb6z6 formaban képesek azonositani. Példaul,
ha egy haz kijarata egy délkeletre nyilo ajtod, akkor nem elég a programot csak a DK,
DELKELET, MENJ DELKELETRE... stb. tipusi parancsok fogadasara folkésziteni,
elvégre a szemfiiles jatékos teljes lelki békével nyilatkozhat Ggy is, hogy MENJ KI A
KERTBE, HAGYD EL A HAZAT, TAVOZZ, LEPJ] AT AZ AJTON... — és még
hosszan sorolhatndnk ugyanannak a mozgasnak a kiilonféle megfogalmazasait. Minél
tobb ilyen azonos értékli kifejezéssel elboldogul, anndl szinvonalasabb lesz a
programunk, és a jatékosok is annal jobban fogjak élvezni! Régebben, amikor még a 16-
, 48-, 64-kbyte-os mikroszdmitogépek jelentették — a jatékpiacon — az altalanosan
elfogadott szintet, elegendd volt azok teljesitOképességére hivatkozni, ami a jatékok
lehetdségeit is eleve behatarolta. Ma viszont, amikor egy PC nemritkén akar 32-64 MB
RAM-ot is rejteget, s a processzorok sebessége is hihetetlen értékeket produkal,
rdadasul mindez folytonosan egyre tovabb bdviil (és ki tudja, hova vezet mindez?!...), a
fizikai korlatok egyszerlien megszlinnek 1étezni: egy kalandjaték szinvonalat most mar
egyedill a készitdje lustasdga, vagy fantazidja, szokincsének bdsége (vagy prozaibb
okok koziil: a készitésre raszant id6...) hatdrozza meg. De tény, hogyha egy USD LE A
RABLOT mellett azt is magunkénak akarjuk tudni, hogy LASD EL A BAJAT A
RABLONAK, az nemcsak egyszeriien a szotir bévitését jelenti, hanem efféle
szoviragok kezelésével a kod is egyre bonyolultabba valik...

Na de talsagosan elére szaladtunk (ez lett volna a bevezetd ugyanis...): hogyan is
szolunk egyaltalan egy ilyen jatékhoz? Valamit ugyebar cselekedni 6hajtunk benne, és
ezt a kozvetitd programnak az értésére probaljuk adni: szandékunkat egy megallapodas
szerinti nyelv szabalyain keresztiil kell megfogalmaznunk. Legjobb (volna), ha ez a
nyelv mind kozelebb all(na) a természetes beszElt nyelvhez — de ahhoz, hogy ezt
maradéktalanul megvalésitsuk, egy olyan ,,szamitogépet” kellene épiteniink, melyben —
mint régi szélhamos sakkautomatdkban — benne iil egy ember... Megkdzeliteni azonban
lehet — pontosabban azt a latszatot kelteni, mintha megkdzelitettiik volna.

Altalanos szabaly, hogy mindinkabb egyszertinek, spontinnak és magétol
értetddonek latszik valami a felhasznald szemszogébdl nézve, annal nagyobb apparatust
kénytelen a programozé megmozgatni hozza, hogy egyaltalan miikodjon a dolog. A
kiviilallo szamara természetes a nyelv, amelyen beszél, a legcsekélyebb szellemi
eréfeszités nélkiil helyezi egymas mellé a szavakat. Fogalma sincs réla, milyen egy
irdatlanul bonyolult rendszernek a birtokaban van, s hogy a szerencsétlen programozo
mennyit izzad vele, mig végiil valami, ehhez ugy-ahogy hasonlot nagynehezen kiprésel
magabol. Kiilondsképp érvényes ez a magyar nyelvre. Vilagszerte a kalandjatékok
tulnyomd tobbségét angol nyelven irtdk. Ez nemcsak a nyugati régio egyik
legaltalanosabb nyelve, de egyszersmind a legegyszeriibb nyelvtani szerkezetiiek k6zé
is tartozik — ezért is olyan konnyliszerrel megtanulhato, mint koztudott rola. Az angol
nyelv nem (vagy csak elvétve) hasznal ragokat, jeleket, maguk a szavak tobbnyire
valtozatlanok maradnak, helyette a koztiik fennalld viszonyt az erésen kotott szorend és
az eloljarok mutatjak meg. A foneveknek nincsenek nemeik, és még csak a magéazodast
sem ismeri. Osszetett szavak képzése is gy torténik, hogy egyszerlien egymas mellé
raknak két darab névszot, s legtobbszor még csak egybe sem irjak dket (vagy ha mégis,
akkor kotdjellel). Semminemii ékezetet nem hasznalnak, az 0sszetett hangzokkal sincs
kiilonosebb gond. Egyszoval, akarcsak az akacfa vagy a kaposztalepke, az angol nyelv
is alapvetd igénytelenségének koszonheti azt, hogy vilagszerte elterjedhetett... Nézziik
meg, hogyan hangzik angolul, ha valakit megkériink ra, hogy nyissa ki az ajtot: OPEN
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THE DOOR (esetleg még hozzatehetjiik, hogy PLEASE — de ennek most semmi
jelentdsége nincsen). Az egész felszolitds két egyszerli szobdl tevddik Ossze (a
néveldvel most nem foglalkozunk, azokat szimplan 4t lehet 1épni): OPEN és DOOR,
melyek — barmilyen 6sszefiiggésben is hasznaljuk éket — minden esetben valtozatlanok
maradnak, nem szamitva az idénként a végiikre kertiild ,,-s” betiit vagy ,,-ing” végzddést,
igy egy szotarbol kikeresve szemvillands alatt azonositani lehet Oket. Rdadasul a
mondat szorendje is szigortian kotott (nem mondhatjuk pl. azt, hogy DOOR OPEN),
tehat bizonyosan tudjuk roluk azt is, hogy az els6 az ige és a masodik a fonév. (Itt most
csak a kalandjatékok iranyitasahoz felhasznalt nyelvrdl esik szo6.) Bovitsiik most egy
hatarozoval ezt a mondatot! Tegyiik fel, hogy kulccsal szeretnénk kinyitni az ajtot. Ez
esetben igy hangzik: OPEN THE DOOR WITH KEY. A szorend most is kotott, és
mindossze annyi a kiilonbség, hogy a WITH eloljarot kovetd fonevet, mint
eszkOzhatarozot vessziik figyelembe, nem pedig, mint targyat.

Ugyanez magyarul mar joval keményebb diot jelent. Hogyan is forditanank le az
elébbi példakat tgy, hogy értelmesen Osszefiiggd mondatokat kapjunk? Valahogy igy:
NYISD KI AZ AJTOT (ha netantan magazodunk a programmal, akkor a NYISD helyett
NYISSA all...), vagy ha nem parancsolgatni akarunk, akkor mondjuk KINYITOM AZ
AJTOT. De mi van akkor, ha NYISD KI AZ AJTOT KULCCSAL helyett mi inkabb
gy fogalmaznank, hogy NYISD KI KULCCSAL AZ AJTOT? Vagy: KULCCSAL
NYISD AZ AJTOT KI? Esetleg: AZ AJTOT A KULCCSAL NYITOM KI?...
Folytathatnank a sort: valamennyi értelmes, €s — a hangulati arnyalatoktol eltekintve —
ugyanazt jelentik. A szorend itt mar semmiféle tampontot nem nyujt, hiszen
gyakorlatilag korlatlanul szabad — a szavak értelmét egymastol elszakitva, onmagukban
kell megtalalnunk. De miképpen dontsiik el, hogy egyaltalan melyik szordl van szo?
Hidba szerepel a szotarunkban a NYIT ige, ha egyszer nekiink olyanokat irnak, hogy
NYISD, NYISSA, KINYITOM, NYITOM... — és még vagy szazféle kiilonbozo
ragozott alak. Még ha attol eltekintiink is, hogy az igekot6vel egybe- avagy kiilonirjuk-e
az 1gét, akkor is mennyi lehetéség marad! A fonevek ragozasa ugyancsak egy cifra eset.
Mar maga a legalapvetobb targyrag sem pusztan csak egy ,,-t” betibol all:
magéanhangzos végli szavaknal ékezetet kap az utolsé betii (pl. alma — almat), néha
kimarad egy hangz6 (bokor — bokrot, tiikdr — tiikrot), hosszi magénhangzok
rovidiilhetnek (ég — eget, tliz — tlizet), azutan meg ott vannak a kiilonféle kotéhangok is
(-at, -et, -ot, -6t), minden sz6hoz mas-mas fajta. Minden egyes hatarozonak sajat ragja
van: -ba, -be, -ra, -re, -n, -on, -en, -0n, -bol, -bol, -rél, -rol, -t6l, -t6l, -nak, -nek, -hoz, -
hez, -hoz, -val, -vel, -va, -v¢é, -kor, -ért, -ig... stb. stb. Ebbdl is van vagy negyven-otven
féle! (A KULCCSAL raadasul még egy kiilonleges eset is, hiszen -val, -vel esetén a ,,-
v-"" helyett duplédzodik az utols6 beti, s miutan ,,cs”-r6l van sz6, még csak nem is az
,»S , hanem a ,.c” betli...) Amennyiben emellé még a tobbesszam ¢és birtokos eset jeleit
is engedélyezziik, Ggy az elébbi mennyiség ezek szdmaval szorzodik (!!!), tehat
végeredményben minden egyes fonévnek tobbszaz féle kiilonbozo ragozott alakja lehet!
Ha a szoétarunk mondjuk ezer szobol all, akkor a kereséskor ez tobb szazezer szdval
vald 0sszehasonlitast jelent, ami mar 6nmagaban véve is egy képtelenség; nem beszélve
arrol, hogy lehetetlen volna ennyi alakot mind-mind letarolni. Megabyte-okat foglalna
el, és percekig tartana megtalalni benne valamit. ..

A legegyszeriibb, korai, igénytelen jatékokban még kikeriilték ezt a problémat,
ahelyett, hogy megbirkoztak volna vele. Valamiféle hallgatélagos megéllapodéssal
kialakitottak maguknak egy un. ,csonka magyart” — ezalatt a nyelvnek egy roppant
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alacsony szintre csokkentett valtozata értendd. Az angol forrdshoz igazodva, azonos
sorrendll szoparokat vart el bevitel gyandnt a program, és kizardlag a szavak ragozatlan
szotari alakjat lehetett alkalmazni benne. Az idézett parancsok igy hangzottak ezen a
nyelven: NYIT AJTO, ill. NYIT AJTO KULCS... Némelyest fifikasabb, de éppilyen
gépies ¢és felszines megoldasnak bizonyult az is, amikor a szavak elsd néhany betiije
alapjan kerestek a szotarban (tobbnyire az els6 haromtol az elsd 6tig terjedt ez a hossz).
Példaul egy program az els6 négy betiit vette figyelembe, s ezaltal a NYISS ABLAKOT
utasitasbol ennyit latott csak: NYIS ABLA. A szoétarban ennek alapjan egységesen
négybetlis jelsorozatok voltak tarolva, az ennél rovidebb szavaknak — vagy amelyek
tove megvaltozott, mint a NYIT ige esetében a ,,t” és az ,,s” betli — természetesen {6l
kellett venniiik a ragozott alakjait is. (A CSOMO és a CSOMAG szavakat mar nem is
tudta volna megkiilonboztetni egymastol.) Amennyiben igényesebb programokat
szeretnénk irni, nem elégedhetiink meg ezekkel a primitiv mankokkal! Meg kell
tanitanunk besz¢€lni azt a buta dcskavast...

Sziikség lesz tehat egy algoritmusra, mely a szotarban kiilon-kiilon meglévd
szotovek és ragok alapjan dolgozik, és mindkét irdnyt miikddésre képes: egyrészt a
begépelt szavakat szétbontja szotére és ragokra (ezeket a programon beliil majd
sorszammal fogjuk azonositani), vagyis értelmezi azokat — madsrészt forditva: a
megadott szonak eldallitja a megadott tipust ragozott alakjat. (Erre azért lesz sziikség,
hogy parancsunkra a szamitogép valaszolni is tudjon, azaz ki tudja irni helyesen a
képernyére a neveket.) Figyelembe kell vennie bizonyos szavak kiilonleges
tulajdonsagait is (épp az imént emlitettiik Oket: kulccsal, tiikrét, nyisd...), és
kiilonbséget kell tennie az igék ¢és fonevek teljesen eltérd ragozasa kozt. Fontos
kovetelmény még, hogy megfeleléen gyors legyen: elvégre a legegyszeriibb mondatok
1S min. harom-négy szobol allanak, de mint késdbb latni fogjuk, ennek akér a
sokszorosat is kaphatjuk — a sz6tar pedig nyugodtan allhat akar tobbezer szobol is.

4.1.4.) A szavaktol a mondatok felé

A kalandjatékok utasitdsaira altaladban jellemzd, hogy az alany hidnyzik beldliik
ill. rejtett (elsd vagy masodik személytll), s csaknem kivétel nélkiil valamilyen igei
allitmanyra ¢épiilnek, amihez gyakran kiilonféle targyak, jelzdk és hatarozok
csatlakozhatnak. Utdbbiak onmagukban egyszertiek, egy-két szobdl allanak, s ami még
nagyon jelentds egyszerusités, hogy aléd-, folérendelt tagmondatok sosem fordulhatnak
eld. (Legalabbis eziddig nem volt r4 még példa...) Tipikusan egyszerii parancs pl. az
alabbi: VEDD FEL A KULCSOT. Ebben follelheté mindkét alapvetd sz6faj: az ige és a
fonév — tulajdonképpen az Osszes tobbi szofaj folfoghatd igy is, mintha ezek specialis
esetei lennének. Az ige fontos tartozéka (vagy inkdbb: része) még az igekoto is, hiszen
ha azt mondjuk, hogy VEDD FEL, VEDD LE vagy VEDD MEG, azok teljesen eltérd
cselekvésre utalnak. E kettd egyiittesen donti el, hogy mit akarunk csindlni, a fénevek és
tarsaik pedig a cselekvésilink céljat hatarozzak meg, azaltal, hogy az elérhetd targyak és
szereplok koziil konkrétan kijeldlnek valamit. Ez nem mindig egyértelmii: egyrészt
létezhet a jatékban tobb hasonld nevili targy is, masrészt hasznalhatunk kiilonféle
gyljtoneveket. EIObbi esetre példa lehet az, ha tobbféle kiillonb6zé kulcs van: ilyenkor
mindegyiknek van valamilyen sajatos jelzdje, mely megkiilonbozteti az 9sszes tobbitol
(pl. ,.kis kulcs” vagy ,,nagy kulcs” stb.); a fonevek elé melléknevek jarulnak (VEDD
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FEL A NAGY KULCSOT). Gytjtonév esetén pedig az illetdé szé ugyan pontosan
megjeldli a targyat, 4m egyszerre akar tobbet is — legjobb példa erre a MINDEN szonak
az alkalmazisa: egy VEGYEL FEL MINDENT utasitis egyszerre vonatkozik a
kozeltinkben lathatd valamennyi targyra. Melléknevek szintjén is elképzelhetd hasonlo,
pl. igy: VEDD FEL AZ OSSZES KULCSOT. (Hogy miért is célszerii a melléknevet is
specialis fonévként nyilvantartani, az kitlinik abbol, hogy alkalomadtan ezek is a
fonevekhez hasonléan ragozodhatnak. Egy jolnevelt kalandjaték ugyanis, ha nem
egészen biztos a dolgaban, tovabbi kérdéseket tesz fel: megkérdezi t6liink, hogy melyik
kulcsot szandékozunk folvenni. Erre mi felelhetjiik azt is, hogy a NAGY KULCSOT —
vagy egyszertien ennyit: NAGYOT. A melléknév ilyenkor kifejezetten tigy viselkedik,
mintha fénév lenne; forditott esetben pedig egyes fonevek is allhatnak a melléknévi
jelzok helyén.) Mivel igencsak ritka eset (ugy értem, egy kalandjatékban...) az, hogy
teljesen azonos targyakbol legyen tobb példany ugyanazon a helyen, s rdadasul ezek
koziil tobbre, de nem valamennyire akarunk hivatkozni egyidejiileg, ezért szamnevek
csak elvétve fordulnak eld; ilyenkor, mint sejthetd, a melléknévhez hasonloak, csak
funkcidjuk mas. Ugyancsak fehér hollé egy masikfajta jelzOs szerkezet, nevezetesen a
birtokos jelz6: egyfeldl erre is csak viszonylag ritkan kertil sziikség, masfeldl meg akkor
is kivalthatjuk mas, egyszerilibb jelzOkkel a szerepét. Pl. ha az iménti nagy kulcs egy Or
kezében van: egy VEDD EL AZ OR KULCSAT helyett a FOGD A NAGY KULCSOT
utasitas sokkal egyszertibb. Jollehet ezek kezelése eléggé bonyolult eljarast igényel,
mindenesetre sokat emel egy jaték szinvonaldn, ha — mint értékes egzotikumot —
ilyesmit is beleépitiink. Anndl nagyobb igény lehet ezzel szemben (marminthogy a
jatékosok oldalarol) egy masik, teljes fonévi értékli szofajra, a névmasra: ha leirjuk,
hogy BESZELGESS VELE vagy NEZZ RA, mikozben a legutobbi parancsunk egy
KOSZONJ A MADARIJESZTONEK volt, ez kétségkiviil azt jelenti, hogy ezittal is a
madarijesztére gondolunk — az utolsoként el6fordult fonevet helyettesithetjiik
valamilyen névméssal. Erthetetlen, hogy ezt is csak alig néhany program ismeri, amikor
pedig a megvaldsitasa egyszerl (hisz’ minddssze egy szocserérdl, behelyettesitésrél van
sz0), és igen nagy konnyebbség, ha nem kell a hosszadalmas MADARIJESZTO szot
mindig Gjra és Gjra bepotyogni, hanem helyette ezt a ,,kézredlld” par betiit. ..

A hatdrozok mar nem 06nallé szofajok, hanem csak mondattani egységek —
lényegében a fonevek eltérd ragozasu alakjai. Miutan a szorend szabad, és mas
tampontunk nincsen, egyediil a ragozasuk alapjan tudjuk csoportositani a kiilonféle
kifejezéseket. Tulsdgosan koriilményes ¢és folosleges is volna azonban valamennyi
raghoz kiilon hatarozoét rendelni, igy legcélravezetébb 6t csoportba sorolni dket (az egy
csoportba tartozd ragok nemigen szoktak el6fordulni egy parancsban egyiitt, és
koriilbeliil hasonld dolgot jelentenek, igy nyugodtan tekinthetjiik azonosnak dket): 1.)
targy: -t raggal vagy rag nélkiil; 2.) helyhatdrozo: -n, -ban, -nél, -rél, -bol, -tol; 3.)
célhatarozo6: -ra, -ba, -nak, -hoz; 4.) eszkozhatarozod: -val; 5.) egyéb: -ért, -ig... stb. Pl
az ADJ PENZT A KOLDUSNAK utasitis harom mondatelemet tartalmaz: egy igét, egy
targyat és egy célhatarozot (az, hogy ezt a nyelvtanban részeshatarozonak nevezik, ne
zavarjon tulzottan benniinket...). A ragokon tul hasznilhatunk névutdkat is a fonév
jelentésének modositasara, igy helyhatarozo lehet az is, hogy ASZTAL ALATT, vagy a
KULCCSAL helyett eszkozhatarozé, hogy KULCS REVEN vagy KULCS
SEGITSEGEVEL stb. stb.

Osszefoglalva tehat, minden egyes begépelt parancs lényegében a kovetkezd
részekbdl tevodik Ossze: az ige (a beleértett igekotdjével egyiitt), valamint a felsorolt
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otféle targy ill. hatarozo. A parancsot akar folfoghatjuk tgy is, mint egy rekordot,
aminek ez a hatféle mezdje van. A programon beliil persze a szavak nem szdvegként
jelennek meg, hanem minden egyes dolgot valamilyen sorszdm azonosit. Pl. ha a
Kinyitni”’ ige a 13-as sorszamot kapta az eldzetes tervezés soran, akkor ez azt jelenti,
hogy az ige valtozojaba egy 13-as szam keriil. Amelyik fajta eleme hidnyzik a
mondatnak, az természetesen a 0-as értéket kapja. Ez gyantsan egyszerlinek latszik,
holott valdjadban egyaltaldn nem az: ugyanis ez a végeredményiil kapott egyszerliség a
valosagban egy hosszu és bonyolult értelmezési folyamatot takar, melynek folyaman a
kiilonféle szokapcsolatok és mas szerkezetek fokozatosan a lehetd legtomdrebb
viszonyokka bomlanak le. Ahhoz, hogy ez megvaldsuljon, tucatnyi eltéré algoritmust
kell egymas utan lefuttatni, amelyek mindegyikének feladata a megfelelé szavak vagy
szoparok cseréje, helyettesitése valamilyen masik, egyszeriibb szoval. Ezek a cserék
tablazatokban valo keresések utjan torténnek. Efféle algoritmus lehet példaul az,
amelyik az igék és igekotok kiilondllo parosat egyetlen Osszetett igére cseréli ki (a
NYISD ¢s a KI szavakat torli, és helyiikre egy KINYITNI szot ir — ha pedig nemlétezd
parositast talal, pl. azt irtuk, hogy NYISD OSSZE, ami nincs benne a tiblazatban, akkor
hibat jelez, és az ige értelmezhetetlen). Vagy egy masik, mely a névmas helyére
elegansan becsempészi az utolsoként alkalmazott fonevet. Egy olyan, mely a
»~melléknév + fénév” szokapcsolatot egyetlen uj fonévvel helyettesiti be (a NAGY és a
KULCS szavak sorszamait kiiktatva, helyettiik egy masik, a NAGY KULCS sz6
sorszamat illeszti a mondatba). Es igy tovabb; minél tobb ilyen funkcidval ellatjuk,
annal intelligensebb lesz a programunk. (Es annal nehezebb lesz megimi...)
Természetesen az sem mindegy, milyen sorrendben hajtjuk végre ezeket az egyes
szabalyokat a mondatban. Pl. ha azt talaljuk leirni, hogy NAGYOT, akkor az eldszor is
felbomlik a — kissé idegenszertien hangz6 — NAGY AZT szokapcsolatra, majd az AZ
helyére bekeriil a KULCS f6név (mint névmas-helyettesités!), s csupan ezutan lehet
beldle NAGY KULCSOT. Egy szoveges kalandjaték értelmezd programjat elkésziteni
koriilbeliil hasonld feladat, mintha mondjuk egy PROLOG forditoprogramot dhajtanank
irni...

A parancs és a mondat kifejezéseket az eddigiekben egy kissé¢ Osszekeverten
hasznaltuk, ugyhogy lassanként ideje lenne szétvalasztanunk dket egymastol: mig egy
parancs mindig egyetlen meghatarozott cselekvésre utal, vagyis 1ényegében tagmondat
(a fentiekben hozott példak mind parancsok voltak), addig egy mondat nyugodtan akéar
tobb parancsbdl is allhat. (Mar amelyik program hajlando6 ezt tudomésul venni...) Vagy
az ellenkezd iranybol megkozelitve a dolgot: egy mondat az a szovegmennyiség, amit a
jatékos egy szuszra begépel a bevitel sordn, s a parancs ennek egy-egy oOnalléan
végrehajthatd része. A mondaton beliili parancsok elvalasztasara irasjeleket (pont,
vessz8 és tarsaik), valamint az ES szécskat vagy annak szinoniméit (MAIJD,
TOVABBA, VALAMINT... stb.) hasznaljuk. A jaték a mondatban 1épésrdl 1épésre
halad elére; mihelyt egy parancsot végrehajtott, utana kezdi el értelmezni a kovetkezot.
Pl. egy tipikus 6sszetett mondat igy hangzik: VEDD FEL A KULCSOT ES NYISD KI
VELE AZ AJTOT. Ebben az esetben a két tagmondatot akar egy-egy kiilon mondatként
is le lehetne irni, de eléfordul olyan is, hogy szorosabb Osszefiiggés kapcsolja Oket
0ssze, mialtal szétvalaszthatatlanok lesznek — ez akkor allhat fenn, mikor a masodik
parancsbol kihagyunk valamit, amit mar tartalmaz az elsd. Pl.: GYUJTSD MEG A
GYERTYAT ES A MECSEST. Itt a méasodik parancsbol kimaradt az ige. Ahhoz, hogy
ezt értelmezni tudjuk, egy aprocska triikkot kell alkalmazni a programban, nevezetesen
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amig a mondatnak nincs vége, addig az aktudlis parancs valtozoit sohasem toroljik,
hanem csak az ujabbik parancs szavai mindig feliilirjak a régit — igy tehat a teljes elsd
parancs valtozatlanul megmarad, minddssze a MECSES, mint targy fogja feliilirni az
eléz6 targyat, a GYERTYA-t. Ezaltal egyetlen allitmany mogé tetszbleges szamu
targyat folsorakoztathatunk. Sokkalta nehezebb volna — éppenhogy a Iépésenkénti
végrehajtas miatt! — ugyanezt az ellenkezd irdnybdl is megcesinalni, valahogy ilyképpen:
NYISD KI ES CSUKD BE AZ AJTOT. Ebben az esetben ugyanis a programnak szinte
»elore kéne gondolkodnia”: amikor odaig jut, hogy NYISD KI, még fogalma sincsen
rola, hogy mire is vonatkozik ez a dolog — jollehet a keresett fonév benne van a
mondatban, csak joval késdbb volna esélye megtaldlni azt. Az eredmény: a szamitogép
megkérdi, hogy ,,Mit akarsz kinyitni?”. Ennek felolddsara be lehetne vezetni egy Un.
Oroklési rendszert, ami abbol allna, hogy még miel6tt hozzaladtna a legelsd 1€pés
végrehajtasahoz, a program végigértelmezné a teljes mondatot, ¢s mindegyik tagmondat
allapotat eltarolnéd valahol, egy rekordokbdl 4ll6 lancban ugy, hogy az aktudlis rekord
mindig 6rokdlné — az iméntiekben leirt médon — az elézének azt a részét, ami nem
valtozott. Azutdn ugyanezt végigcesinalna forditott irdnyban, az utolsotél az elsé felé
haladva is — és ami valahonnan hidnyzik, azt mindig a masikbol vett megfeleld
részekkel potolnd és kiegészitené benne ekkor is. Ekdzben az elsd parancsba, ahonnan
hianyzik a targy, beirédna az utdna kovetkezd tagmondat targya (ami esetleg szintén a
kovetkezobdl orokolte azt, és igy tovabb). Csupan ezt kovetden hajtédnanak végre a
parancsok.

Amivel aztdn el is érkeztlink az értelmezés kovetkezd alloméasdhoz: mi torténjék,
amikor valamilyen sz6 végképp hidnyzik a mondatbol. Erre tobb megoldas is
kinalkozik. Lehet egyszertien a felhasznald képébe vagni, hogy marpedig ez nem egy
értelmes mondat, és legkdzelebb sziveskedjék jobban megvalogatni a szavait... Ennél
valamivel udvariasabb (és intelligensebb) megoldas, amikor a homalyos részekre
vonatkozo kérdéseket tesziink fel, és tovabbi kiegészitéseket varunk. Pl. ha csak annyit
kaptunk parancsként, hogy NYISD, akkor feltessziik neki a kdvetkezd kérdést: ,,Mit
akarsz kinyitni?” — ami utan kovetkezd bevitelként kétféle felelet varhato. A jatékos
vagy begépel egy teljesen 1j mondatot, nagylelkiien elfelejtve az el6z6t — vagy pedig a
kérdésiinkre valaszol, é¢s minddssze a hianyzo targyat adja meg. Hogyan készitsiik fel a
jatékot a helyes reagéldsra mindkét esetben, amikor e kett6t tulajdonképpen nem is
igazan lehet megkiilonboztetni egymastol? Hat Gigy, hogy nem is kiilonboztetjiik dket
meg. Az elobb lattuk, hogy az esetleg Osszefiiggd részmondatok miatt a parancsok
valtoz6it mindig a mondat végén tordljik, amikor egy 10j mondatba kezdiink.
Egyszertien annyit kell tenniink, hogy mikor valamilyen kérdést intéziink a
kalandorhoz, olyankor az t0jabb bevitel megkezdése eldtt nem toroljik ezeket a
valtozokat, azaz nyitva hagyjuk a mondatot — akarmit begépel a tisztelt felhasznalo, az a
jelenleg meglévd parancsot fogja feliilirni, éppugy, mintha az a kdvetkezd parancs
volna. Teljesen mindegy, hogy toredékeket kapunk-e tdle, vagy egy ij mondatba kezd.
fgy akér tobb, eltérd tartalmu kérdés is kovetheti egymast, és mégis valamennyi valasz
ugyanazt a parancsot fogja fokozatosan gazdagitani — szabalyos kis parbeszéd alakulhat
ki a program ¢és a felhasznaldja kozott. Komolyabb probléma akkor adédik, ha mar
bevezettik az elézékben vazolt orokléses rendszert — ilyenkor ugyanis a kérdés
feltevése elott meg kell jegyeziink az egész mondat allapotat, majd a kiegészités
megtétele utan ismételten végigfuttatni rajta oda-vissza a parancsokat Osszeflizd
eljarast.
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Harmadik, és egyben legintelligensebb megolddsa a hidnyos mondatok esetének,
ha a program maga automatikusan megkisérel behelyettesiteni a kimaradt részek
helyére valamit, és ha csak ez végképp nem sikeriil neki, akkor teszi fel a kérdést. Pl. a
NYISD megadasa esetén sorjaban végignézi az dsszes elérhetd targyat, s csak ha nincs
kozottik egyetlen olyan sem, ami nyithatd, akkor kérdi meg a kezeldjét, hogy
voltaképpen mire is gondolt. (Vagy ha tobbet taldlt, akkor azt, hogy melyiket.) Hasonlit
ez némiképpen a gyljténevek kezelésé¢hez. Leggyakoribb gylijténév a korabban mar
megemlitett MINDEN sz6: ilyenkor a parancs végrehajtasat egy kiilsé ciklusba kell
agyazni — sorban egymas utan behelyettesiteni a kivant sz6 helyére az 6sszes elérhetd
targynevet, és mindegyikkel egyesével végrehajtani ugyanazt a parancsot. (Erdemes
elgondolkodni rajta, hogy mi torténik akkor, ha netan a huncut jatékos egyazon
parancson beliil t6bbszér is alkalmazott valamilyen gytjténevet. Pl. igy: MUTASS
MEG MINDENT MINDENKINEK. Ez az, ami a programozo idegeit végképp probara
teszi...)

4.1.5.) Helyiségek osszefiiggo labirintusa

Emlitettiik, hogy a kalandjaték életének teljes szintere egyes, kiilonallo
helyiségekre tagozodik. Ez valahogy ugy néz ki, hogy tartozkodunk valahol, pl. egy
szobdban, ¢és érzékelésiink azokra a dolgokra korlatozodik, amelyek szintén ugyanazon
a helyen vannak — egészen addig, mig at nem haladunk valamelyik szomszédos
teriiletre. Hogyha a jelenlegi szobaban hever egy asztal, akkor azzal, mint targgyal,
elméletileg megtehetlink barmit (megvizsgalhatjuk €és hasonlok), de ha valahol masutt
leirjuk, hogy ASZTAL, akkor mar az alabbihoz hasonldé valasz érkezik: ,Nincs itt
semmiféle asztal.” Miképpen lehet ezt a vilagot a szdmitdgépen keresztiil leképezni a
jatékosok szamara? Minden helyiség egyértelmiien azonosithaté ¢s a tobbitdl
megkiilonboztethetd kell legyen, és a jatékban szereplé valamennyi objektumot
(targyat, €l6lényt, beleértve minket is!) pontosan el kell helyezni valahol a térképen,
ugy, hogy annak helyzete valtoztathatd is legyen. Le kell irni a csatlakozo helyiségek
viszonyat, a mozgast gatldé akadalyokkal és mas tényezdkkel egyiitt.

Természetesen hiiek maradunk eddigi alapelviinkh6z: mindenhol sorszamok ¢€s
tablazatok sarjadnak a lépteink nyoman. Egy jol szervezett kalandjaték-vilag valojaban
igen Osszetett rendszert alkot, annak megfeleléen, amit a filozéfidban is eldszeretettel
hangoztatni szoktak: minden &sszefligg benne minden egyébbel... Emiatt is olyan nehéz
eldonteni, hogy egyaltalan hol kezdjen neki az ember. A parancsok és cselekvések
végrehajtasanak kidolgozasaba bele sem foghatunk addig, amig a jaték teljes leendd
vilaganak leiré adatai holmi adatbazis-szerlien nincsenek letarolva a gépben. Egy
nagyobb lélegzetii miinél ez hosszii honapokig tartd tervezést és elokésziileteket
igényel, mieldtt még egyetlen sort is leirndnk barmilyen programozasi nyelven.
Igazdbdl ez a munka legkellemesebb része, hiszen — jatékrol 1évén szd — jorészt
almodozassal, Otleteink lejegyzésével és Osszerendezésével, az epizddok és jelenetek
kiagyalasaval telik el. Azonban fabatkat sem érne az egész, ha nem mindjart abban a
formaban kezdenénk el az adatok gytijtését, ahogyan azt majd a késObbi programban
felhasznalni fogjuk...

Legelsd feladatunk, hogy folépitsiik a helyiségek rendszerét. Ehhez legjobb, ha
fogunk egy darab iires papirost, és térképet rajzolunk a képzeletiinkben folsejld vilagrol.
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Ez a térkép egy csoppet elvont megjelenéssel bir a szokdsos atlaszokhoz képest: a
helyszineket vazlatos korok jelképezik, az egyikbdl a masikba vezetd utakat a kozéjiik
huzott vonalak. Mindegyik helynek valamilyen nevet adunk (pl.: ,,Erdei tisztas”), ezt a
megfeleld karika belsejébe irjuk; s hogy két-két helyiség kozott melyik irdnyban lehet
kozlekedni, azt a koztiik fesziilé vonal végére biggyesztett nyillal dbrazolhatjuk. A nyil
tovébe irjuk azt is, hogy mi modon kell mozognunk a jelzett helyvaltoztatashoz: ennek
jelzésére — megallapodas szerint, de persze nem kotelezd jelleggel — az iranytli nyolc
égtaja valamint a két fliggdleges irany szolgal. Pl. ha a lakdsunk szobait szeretnénk
abrazolni, ami 6t helyiségbdl all, akkor a papirra 6t darab kort huzunk, a szobak
allasanak megfeleld elrendezésben, beléjiik irkalva egy-két szavas elnevezéseiket; ha
mondjuk a halészoba a nappalitdl nyugatra fekszik, akkor a ,Nappali” felirata
buboréktol a ,,Haloszoba” feliratuig rajzolunk egy nyilat, tovében egy NY betiivel, s
miutan nyilvan visszafelé is vezet ut, a vonal ellenkez6 végét is nyillal latjuk el, a masik
tovébe egy K betiit irva. Ha a két szoba kozt ajtdé is nyilik, a vonal kdzepe t4jat
kiegészitjiik egy kisebb téglalappal, belevezetve az ,,Ajt6” szot... Azutan ezt a modszert
végigvissziik a termek egész haldjan. (Tag kiterjedésii, szabadtéri helyeknél élhetiink
azzal a trikkkel, hogy 6nmagéba visszamutato nyilakat rajzolunk — ameddig a jatékos a
jelzett irdnyban gyalogol, folyton ugyanabban a térben marad.) Amerre egy helyrdl nem
vezetnek nyilak, ott fal van, vagy mas hasonldé athaghatatlan akadaly. Nagyobb
térképeket célszert tobb részre bontva elkésziteni, hogy attekinthetdek legyenek.

Idaig minden pofonegyszerli, barkinek eszébe juthatott volna mindez — csak kar,
hogy a szamitégép egy Osszefirkalt papirlappal semmit sem tud kezdeni. Le kell
forditanunk a szamok nyelvére az egészet. Kezdjiik el ezt azzal, hogy valamennyi
helytlinknek egyt6l novekvd rendben sorszdmokat osztunk: a hélészoba lesz az 1-es, a
nappali a 2-es stb. — irjuk be ezeket a megfeleld buborékokba, a névszovegek mellé. A
valaszthatd iranyokhoz is rendeljiink hasonldéan sorszdmot; a felsorolt tiz égtaj mellé
folvehetjiik még a KI és BE iranyokat is, igyhogy dsszesen tizenkét iranyunk lesz; 1-t6l
12-ig szamozzuk meg Oket — mondjuk az 1-es jelentse az északot, ¢€s igy tovabb. Ezt
kovetden a térképet mar tablazatta lehet alakitani: olyan elrendezésben, ahol baloldalt
fliggdlegesen a helyiségek sorszdmait tiintetjiikk fel sorban, vizszintesen pedig az
iranyok helyezkednek el. A tdblazatban minden helyhez tartozik egy sor, ezeket tigy
kell kitdlteni, hogy a sor mindegyik rubrikdjaba annak a masik helyszinnek a szama
keriil, ahovd a hozza tartozé iranyban az adott szobabol kimozdulva érkeziink. Ha a
jelzett irany sehové sem vezet (lezart irdny — fal), akkor ide nullat irunk, ha 6nmagéaba
kanyarodik vissza, akkor a sajat helyszin szama keriil ide is. Ha arra vagyunk
kivancsiak, hogy a nappalitdl (ez most ugye a 2. helyiség) észak fel¢ (1. irany) mi
talalhat6, akkor egyszertien kiolvassuk a tablazat 2. sordanak 1. oszlopat, ahol tegyiik fel,
egy 4-es szamot taldlunk (legyen ez az eldszoba szama): a nappalitdl északra az
elészoba var rank. Ezt szamitogéppel kezelni igen egyszerii lesz késobb.

4.1.6.) Barangolas a térképen
Mihelyt ezzel megvolnank, ne felejtsiink még egy masodik tablazatot is késziteni,
az egyes utakat lezaré akadalyok nyilvantartisara. Mondanom sem kell, hogy ezek is

tipikus sorszdmokat kapnak, &m itt mar nem art némi rendszert is vinni a dologba: ha
valamibdl tobb hasonld van, ugy célszerii azokat egy csoportba venni, még ha tavol
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esnek is egymastol (pl. 1-t6] valameddig szamozzuk az ajtokat, utana jonnek sorjaban
az ablakok stb.); ezaltal a kés6bbiekben megkonnyitjilk ezek kezelését. Az egy-egy
akadalyhoz tartozé sorokban itt a kovetkezd adatokat sziikséges feltiintetniink: két-két
rubrika az altaluk elvalasztott két-két helyiség szamara (pl. a nappalibdl a haloba nyild
ajto esetén egy l-es €s egy 2-es), valamint egy harmadik mezd, ami pedig az akadaly
jelenlegi allapotat tlikrozi. Ezuttal is szdmokkal kell élniink: legaldbb harom értéket
hasznaljunk (célszerien 0-t6l 2-ig szamozva) annak jelzésére, hogy az ajtd nyitva,
csukva vagy zarva van-e — de ennél joval tobb lehetdség is elképzelhetd (Iehet mondjuk
félig behajtva vagy betdrve az ajtd, vagy fliggdny esetében behtizva vagy elhtizva,
akdrmi az esziinkbe juthat!). Végiil hagyjunk még egy negyedik oszlopot is sajat
megjegyzéseink részére: ide lehet beirni az akadaly nevét (ajtd, kapu stb.), és esetleg
még azt is, hogyan kezel6djék késobb, azaz miképpen nyithatd (milyen cselekvést kell
véghezvinni az allapota megvaltoztatasahoz — mondjuk milyen kulccsal nyithatd egy
zart ajtd). Listankba folvehetiink olyan ,,elvont” akadalyokat is, mint egy kerités, vagy
az utunkat 4ll6 eleven Orszem — csak vigyazzunk ez utobbi esetén, mert 6 az ajtokkal
ellentétben nem két, hanem egyszerre csak egy helyiségben 1étezik, s igy masként kell
majd kezelni késébb. Egyaltalan, az akadalylistdba folvenni azokat a tényezoket
érdemes, amelyeknek allapota valtozik — ha egy falon sohasem juthatunk 4t semmilyen
moddon, azt egyszerlibb inkdbb a masik tablaban a megfeleld irdnyhoz, mint valami
fiktiv, valgjaban nemlétez6 helyszinszamot beirni.

Most mar megtehetjiik elsé — egyeldre csupan képzeletbeli — sétankat kezdetleges
szobdink kis szinpadan. Azt is latjuk, hogy — noha még csak két tabldzatunk van — maris
mennyi mindent kéne ellendriznie egy vezérlé programnak olyan, primitivnek latszo
miivelet elvégzéséhez, mint egy meghatarozott irdnyban valé haladas. El6szor is —
jelenlegi pozicionk tudatdban — a bejarasi tablazatbol ki kell olvasnia az elérendd
célhelyiség szdmat. Meg kell néznie, az akadalyok listajaban szerepel-e olyan objektum,
melynek Osszekapcsolt két helyisége éppen az altalunk igénybe vett két szobaval
egyezik-e meg (rdaadasul duplan is kell vizsgalédnia, mert hatha az ellenkezd iranybol
joviink, a 2-esbdl az 1-esbe, s nem pedig az 1-esbdl a 2-esbe), majd ha talalt egy ilyet,
akkor tajékozddni rdla, nyitva van-e az akadaly. Ha nem jarhat6 az az ut, figyelmeztetd
lizenetet kapunk (,,Az ajtd csukva van.”), ha igen, akkor tovabbi ellenérzések
kovetkeznek: 1étezik-e egyaltalan abban az irdnyban barmi. Nullas célhelyiség esetén:
,»Nem mehetsz abba az irdnyba.” — de lehetnek tovabbi fiktiv sorszamok is, melyek
példaul kiilon jelolik a falat, a sovénykeritést, a vizesarkot stb. S6t, akar még halalos
iranyokat is kiképezhetiink — mondjuk, hogy egy veszélyes hegyi uton az északnyugati
irany végzetes lezuhandssal végzddik... Csak ha minden stimmel, akkor szabad
elvégezni a tényleges mozgatast. (Hogy hogyan, azt is hamarosan meglatjuk.)

Egy kalandjatékban szerepld barmilyen €l6lény alapvetden négyféle mozgési
format kovethet a helyszinen torténd kalandozasa folyaman. Ezek: a kdzvetlen haladas,
a kozvetett haladas, egy tavoli célpont megkozelitése és az un. ,,magikus” bejaras.
Koziliik az els6 harom mindegyike az 6t megel6zdre épiil, és egyre magasabb szinti
cselekvési modokat tesznek elérhetdve.

1.) Kozvetlen (vagy magyarul: ,explicit”) haladds esetén olyan mozgasi
utasitasrol van sz, mely pontosan meghatarozza az illeté altal kovetendd haladasi
iranyt. Az ezt kivaltd parancsok példaul a kovetkezOképpen hangzanak: DELKELET
vagy MENJ BE A KUNYHOBA stb. (Ez utébbit az teszi kozvetlenné, hogy szerepel
benne a BE szdcska! Maskiilonben a kovetkezd csoportba tartozna — és akkor is, ha a
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BE iranyt nem vettiik volna fel az iranyok kozé az el6zd fejezetben.) Hogy ezek
megvalositdsa miképpen torténik, azt épp az imént magyardztam el, a tovabbiakrol
pedig a kovetkez6 fejezetben esik némi sz0.

2.) A kozvetett (,,implicit”) mozgas ezzel szemben a kalandozo részérdl egy olyan
kivansagot jelent, amelyben nem fogalmazza meg konkrétan, hogy melyik iranyban
szeretné a kovetkezd 1épést megtenni — hanem csak bizonyos utaldsokat tesz, az
elérendd célpont megjelolésével. Ez mar nehezebb feladat a programunk szamara,
hiszen 6ra harul az irany kivalasztasanak feleldssége: a mondatban megadott célrol el
kell dontenie, melyik irdnyban fekszik t6liink. Ha sikertilt eldontenie, akkor a 1épés mar
egy egyszerll kdzvetlen mozgéassa redukalhat6. Ilyenek rendkiviil sokfélék lehetnek, és
rdadasul valamennyiiik egyéni banasmodot igényel. HASZNALD AZ AJTOT tipusa
felszolitas, pl. MASSZ KERESZTUL A CSAPOAJTON esetében az akadalyok
tablazatabol ki kell keresni a helyszinrdl kivezetd csapoajtot (ha van olyan), azutan
ennek masik helyiségét kell megkeresni a bejarasi tdblazat megfeleld sordban — ezzel
megvan a kovetendod irany (ha esetleg tobb irany is vezet ugyanoda, a program donthet,
melyiket hasznalja); LEPD AT A KUSZOBOT: majdnem ugyanaz, mint az el6z6, azzal
a kiilonbséggel, hogy miutan kiiszobe tobbféle eszkdznek is lehet, ha ugyanott van
mondjuk egy ajté és egy kapu, akkor megintcsak el kell donteniink azt is, hogy melyiket
koptassuk; MASSZ FARA: egyértelmiien a FEL irany helyettesitése; UGORJ:
valosziniileg a LE irdnyt jelenti, de helyzettdl fliggden egészen mas is lehet...
Folosleges sorolni a példakat tovabb, a dolog 1ényege ennyibdl is lathato.

3.) Az eddigi két mozgésfajta egyszerii volt abbdl a szempontbol, hogy mindkettd
egyetlen 1épés megtételére korlatozodott — valamelyik szomszédos terembe ruccanhatott
at segitségiikkel a jatékos. Tavoli célpont megkodzelitése esetén ugyanakkor mar egy
teljes utvonalat sziikséges végigjarnia, méghozza ugy, hogy ennek kivalasztasat is
legnagyobb mértékben a szamitogépre hagyja: MENJ A KASTELYHOZ, KERESS
EGY TISZTAST, KOVESD A VANDORT tipust parancsok ilyenek. Mint valami
taxiba szallo utazo, egyszertien kozli veliink, hova o6hajt elkeveredni, és attol fogva a
jatek idegenvezetésére bizza magat. Ez a legmagasabb szintli, legelvontabb ¢&s
legnehezebben kivitelezhetd haladéasi forma, a kalandjatékok tilnyomo tobbsége teljes
mértékben nélkiilézi. Van azért egy kicsike eldnye is a kdzvetett mozgassal szemben,
az, hogy nem kell olyan sokféle eltérd kivétellel vacakolni, hanem egyetlen altalanos
eljarasba bele lehet foglalni az egészet. Az viszont a maga nemében szép egy darab...
Ismerjiik ugyebar a teljes vilag térképét a rajta elszort akadalyokkal egyetemben, a sajat
pozicionkat és azt, hogy hova kell majd eljutnunk: meg kell taldlnunk az egyiktdl a
masikhoz vezetd legrovidebb (?!) utat. Ha egy ember rapillant egy térképre, a megoldas
szinte dnmagatdl adodik — de egy szdmitogépnek ugyanezt a diét mar sokkal nehezebb
lesz foltornie. Bonyolitja (vagy egyszeriisiti?) a helyzetet az is, hogy esetleg még
magarol a célhelyiségrél sincs pontos tudomasunk; utovégre, ha egy jatékban vagy
harminc ajt6 1ézeng itt-ott elszortan, és a tisztelt jatékos megsugja nekiink, hogy
MENJUNK AZ AJITOHOZ — akkor mégis melyikre gondolt?! Nyilvéan arra, amelyiket
leghamarabb elérjiik — ha legrovidebb utvonalat keresiink, akkor ez egyszersmind a
legkozelebb 1évd. Nincs mas megoldas: el kell indulni, 1épésrdl 1épésre tapogatdzva
elore a helyiségek végtelen 6cedanjaban, s minden Uj helyszinre 1épve ellendrizni, hogy
talaltunk-e a leirasnak megfeleld targyat. Persze nem Osszevissza, hanem moddszeresen:
sorban végigprobaljuk mind a tizenkét irdnyt, s amelyik jarhatd, arra 1épiink tovabb; ha
végképp zsdkutcaba futottunk, ugy mindig visszalépiink az ezt megeldz6 helyre, és a
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kovetkezO irannyal kisérleteziink. Ha visszaértiink a kiindulasra, akkor kudarcot
vallottunk: a célpontot nem tudjuk elérni. Namost ehhez harom dolog sziikségeltetik:
eldészor is maximalizalni kell a megtehetd legnagyobb tavolsdgot, mondjuk 30-40
1épésben (minden wjabb Iépéssel hatvanyozodik a lehetdségek szdma! — ennyi pedig
barmekkora térképhez bdségesen elég lesz); masodszor egy listdban nyilvan kell
tartanunk az eddig megtett Gitvonalat (melyik helyszinrél merre haladtunk tovabb), hogy
legyen hova visszalépniink és tudjuk, merre kell majd menniink; harmadszor pedig —
ugyancsak e lista alapjan — folyton ellendrizniink kell, nehogy egy, mar érintett
helyszinre masodszor is ralépjiink (ilyenkor gy tekintjik az arrafelé¢ nyild irdnyt,
mintha akaddly zarnd el — egyediil igy keriilhetjiik el, hogy Onmagaba visszatérd
hurkokat irjunk le). Ezzel a modszerrel szépen meg is talaljuk a keresett célpontot, csak
éppenséggel egyetlen bokkend lesz vele: korantsem biztos, hogy a legrovidebb
utvonalon jutottunk el oda! Ahhoz, hogy amazt is folleljik, kénytelenek vagyunk a
keresést eldszor egyetlen 1épésre sziikitve elvégezni, s ha nem talaljuk, akkor
fokozatosan (mindig egy-egy 1épéssel) hosszabbra engedni a porazt, minden ilyen
bovités utan Gjra €s ujra végigkeresve — egészen addig, mig el nem jutunk a célba, vagy
el nem érjiik a biivds hatart. Lasst géppel jobb nem belekezdeni... A KOVESD ige (egy
kozelben mozgo illetdnek a nyomaba szegddni) a kozonséges MENJ-t6l annyiban eltér,
hogy hatésugarat mar eleve csak 2-3 1épésre kell zsugoritani — azonkiviil, ha sikeres
volt, addig ismételni, mig az ,,iildozott” személy meg nem allapodik valahol. Ha igazén
nagyon intelligens programmal akarjuk elkaprdztatni a kozonségiinket, ezt az egészet
esetleg még megpakolhatjuk olyan finomsdgokkal, hogy gyaloglas kozben az
emberkénk reflex-szerlien nyissa ki az Utjaba esd ajtokat (majd ha athaladt rajtuk,
csukja is be maga utan oOket...), s6t, ha zarva vannak, el6szor probalja végig benniik a
nala levo kulcsokat, majd kopogtasson rajtuk, és igy tovabb...

4.) A negyedik mozgas, az Un. ,,magikus bejaras” (DaCosta), nem egy nagy szam,
semmi koze az el6z6 haromhoz, és jol hangzo nevével ellentétben minddssze azt jelenti,
hogy a szokasos utvonalakat melldzve, egycsapasra egyik helyrdl a masikra keriiliink.
Tulajdonképp semmi hagyoményos — irdnyokhoz kot6dé — mozgas nem torténik ekkor.
Mindez torténhet valamilyen biib4jos varazsige kimondaséaval, esetleg hasonldé modon,
mondjuk egy vardzslo elteleportdl bennilinket mashova. Ide sorolhatdé az az eset is,
amikor valamilyen, a valosagban hosszabb muveletsort igényld tevékenységet a jaték —
dramaturgiai megfontolasbol — egy 1épésbe stiritve hajt végre. Példaul megfizetiink egy
kocsist, hogy fuvarozzon el minket, s erre a program tényleges utaztatds helyett
minddssze par mondatban ecseteli szamunkra hosszu utunk viszontagsagait — aztdn a
kovetkezd 1épésben mar éppen kiszallunk a kocsibol a célnal. Jellegébdl adoddan ezt a
legkdnnyebb megvaldsitani.

4.1.7.) Lakberendezové valtozunk

A jaték alapkovét letettiik, vilagunk szinterének héalézata megvan — de rajtunk
kiviil senki masnak nem telne benne til sok 6réme, hogy az iires helyszinek kozt
maszkal. A Teremtés csak félkész allapotban van: még fol kell huznunk a falakat,
bevakolnunk 6ket, s a szobakat berendezni diszletekkel, targyakkal és él6lényekkel. E
harom dolog nem is kiilonbozik egymastdl annyira: ugyanabba a szdmozasi rendbe bele
lehet vonni az 0sszeset, s hogy aztan melyik objektum viselkedik mozdithatoként vagy
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¢loként, azt mar csak a konkrét programmiikddés donti el, a megfeleld sorszamokra
reagalod eljarasaink. Azért mindenesetre alaposan megkdnnyitjiik vele a sajat dolgunkat,
ha ezt sem végezziik teljesen logikatlanul. Tapasztalataim alapjan elmondhatom, hogy
ugy a legcélravezetobb a sorszamokat megvalasztani, hogy legelsoként vessziikk a
legmagasabb rendii, legtobb szereppel bird ,targyakat”: az ¢l6lényeket. Amiképpen az
ajtok soroldsakor tettiik, 1-t6] valameddig legyenek sorszdmozva, és ugy, hogy mi
magunk (azaz a fohds, a jatékos!) is csupan egyek legylink koziiliik, semmilyen
kitlintetett szereppel ellaitva — ez majd késébb fog jol jonni, ha azt akarjuk
megvaldsitani, hogy egyszerre tobb szerepld borébe is bele tudjunk bujni. Kozvetlen
utanuk kovetkezzenek az olyan, mozdithatd targyak, eszkozok, amelyeket fol tudunk
venni ¢s magunkkal tudunk vinni Gtjaink sordn — alighanem ezekbdl lesz a legtdbb.
Folytassuk a leltart a mozdithatatlan, de azért még jelentds szerepet jatszd diszletekkel
(pl. egy asztal, amelyet megvizsgalva taldlhatunk rajta valamit, vagy szekrény, amit ki
lehet nyitni stb.), utdnuk azokkal, melyeknek mar nincsen kozponti szerepiik,
ténylegesen csupan diszitd ¢és hangulatfestd hattérelemek gyanant vannak jelen a
jatékban (pokhalok a sarokban, fal, fold, erdd, viz...) — s a legvégére keriiljenek a
rendkiviil nagy példanyszamban tenyészo, teljesen kiilonleges nyilvantartasu elemek
(pl. ajtok). Az egyes csoportok kozott hagyhatunk kisebb hézagokat, kihasznalatlan
tertileteket, mert ha késébb netan kideriilne, hogy kifelejtettiink egy targyat, vagy még
okvetleniil be szeretnénk szurni valamit, akkor ne kelljen utdlag atsorszdmozni az
egészet... Ugyeljiink ezenkiviil arra is, hogy a gyiijténévként dsszevonhatd, hasonld
funkcidji elemek (pl. a kiilonféle kulcsok) lehetdleg egyetlen, nagy tombben hézagok
nélkiil legyenek — nem mindegy ugyanis, ha a jatékos egy hatarozatlan értéktit KULCS
szoOt hasznal valahol, akkor Osszevissza kell-e szaladgalni a kiilonféle fonevek kozott,
vagy csupan az x-diktdl az y-dikig terjedo teriiletet egy rendezett ciklussal végigfutni,
kozelebbi meghatarozas végett.

Az egyes targyak kezelése egy gondosan ¢és koriiltekintéen kialakitott
sorszamozassal rendkiviili médon leegyszeriisddik. Pl. ha éppen egy NYISD AJTOT
utasitas végrehajtasa kozepette vagyunk, s mar eldontottiik, melyik ajtérol van szd, de
az ajto feltarulkoztatasdhoz torténetesen a 28-as szdmu bronzkulcsra van sziikség, akkor
annak ellendrzése, hogy a kalandozo ezt probalja-e hasznélni e nemes célra, minddssze
annyibdl fog allni, hogy megvizsgaljuk a jelenlegi parancs eszkdzhatarozo rekeszét: ha
ez nulla, akkor kiirjuk, hogy ,,Az ajté zarva van.”; ha egyenld 28-cal (ami éppen akkor
fordulhat csak eld, ha a parancshoz hozzafiizte a BRONZKULCCSAL sz6t is!), akkor
sikeres lesz a miivelet, kinyilik az ajtd; mig ha valami mas érték van ott, gy egyszeriien
annyit iizeniink neki, hogy ezt az ajtét nem nyitja az a valami, amelyet probal.
(Természetesen eldtte azért meg kell bizonyosodni arrdl, hogy tényleg zdrva van-e az az
ajto, nem pedig csak — mondjuk — csukva.) Amennyiben nagyon sok ajtonk és hozzajuk
vald kulcsunk van, és mindegyikiik hasonlé modon miikodik, akar ezeket is lehet egy
ujabb tablazatba rendezni, hogy ne kelljen kiilon-kiilon foglalkozni valamennyivel...

Es pontosan errél van itt szo! A targysorszamot indexként (vagy keresendd
adatként) alkalmazva listak és tablazatok valdsdgos daridojat hozhatjuk 1étre, melyek a
targyak kiilonb6zd tulajdonsagainak, elére megadott helyzetekben megfelelden torténd
viselkedésének leirasat szolgaljak. Jelen esetben ezek koziil csak egyet emlitliink: a
legfontosabbat, mely az objektumok térképen valé elhelyezkedésének zaloga. Altalaban
ez egy olyan tdblazat, amelyben a targysorszamot kozvetleniil indexként hasznaljuk
(akarcsak a bejarasi tablazatnal a helysorszdmot), és valamennyi targyhoz tartozik
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benne pontosan egy-egy adat — annak a helyiségnek a sorszdma, ahol a targy éppen
megtalalhato. Egy-egy tetszOleges targyunk elhelyezkedése ebbdl szempillantds alatt
kiolvashat6. Ha a korabbi példainkban felbukkant bronzkulcs teszemazt a halészoba
padldjan hever, akkor ez azt jelenti, hogy eme tablazat 28. eleme a 2-es értékre van
beallitva. Ha valahol a 0-as értékkel taldlkozunk, az szokds szerint azt jelenti: a hozza
tartozé targy ,.eltlint” — semerre sem lathato. Egyes diszitéelemek (pl. fal vagy padlo)
olyan rengeteg helyen el6fordulnak egyszerre, hogy nem érdemes ezeket annyiszor
kiilon folvenni targyként, hanem csupancsak egyszer, s elérésiik specidlis mddon
torténik: mindegyiknek sajat listdja van a hozza tartozd helyekrdl, vagy éppen a fal
esetében erre egyaltalan nincs is sziikség; elvégre a bejarasi tablazatban elézetesen mar
bevezettiink egy sajatos al-sorszamot arra az esetre, ha valamelyik irdnyban fal zarna le
az utunkat, igy most is csak elegendé megvizsgalni, el6fordul-e vajon ez az érték a
pillanatnyi helyiségben valahol (s ha igen, akkor létezik itt a FAL nevl targy). Szintén
sajatos kisebbséget alkotnak az ajtok, kapuk ¢és mas hasonld akadélyok: ezek
mindegyike két helyiségben talalhato egyidejiileg, s ezekért a poziciokért minddssze az
akadalylistaba kell visszanyulni egyszer (ha ligyesek voltunk, itt is a tdrgysorszammal
indexelhetiink). Nem tartozik érték ebben a tablaban a gyljtdnevekhez — azokat ugyis
egy masik, konkrét targyra fogjuk bevaltani, ha pedig nem sikeriilne ez, akkor maga a
gyljtonév-targy sem elérhetd. Az élélényekhez ellenben tartozik még egy masik,
szintigy roppantmdéd fontos tabldzat, amelyben ugyancsak a targysorszammal
indexelhetiink (tobbek kozott ezért is volt érdemes a lista elejére tenni Oket): az
ajtokhoz hasonloan Onekik is allapotuk van! Célzatosan a nulla érték mutassa azt, hogy
valaki ¢él, virul, egészséges és éber — az ennél magasabb szamok pedig kiilonféle
rendkiviili allapotokat jelolnek (pl. alszik, eldjult, részeg, megoriilt vagy meghalt).

Mindebbdl mar megvalaszolasra keriilt az az, el6z6 fejezetben nyitva hagyott
kérdés: miként mozdulunk el egyik helyiségbél a masikba. Ertelemszertien a kalandor
jatszotta szereplonkhoz is tartozik a tdblazatnak egy olyan eleme, amelyik megmondja,
hogy hol van — pusztan csak ezt kell megvaltoztatni a megfeleld 0j értékre (amelyet a
bejarasi tablazatbol olvastunk ki, az iranynak megfelelé oszlopban).

4.1.8.) Hogyan talaljunk meg valamit?

De miel6tt még hozzaszoknank a gondolathoz, hogy milyen egyszerli az életiink,
szembesitslik magunkat egy megdobbentd kérdéssel, mely az egész rendszernek hirtelen
egy nagysagrenddel nagyobb mélységet ¢és bonyolultsdgot ad! Mi torténjék akkor, ha
barmelyik targyunk egyben helyiség is lehet? Talan elsd hallasra nem egészen vilagos a
dolog, ezért megmagyarazom: egy realis vildgban gyakorlatilag tetszdleges targy
hozzékapcsolodhat egy masikhoz, kiillonféle médokon — példaul rajta all egy asztalon,
bent csiicsiil egy szekrényben, vagy éppenséggel a mi keziinkben van. Ilyenkor annak a
targynak a gazdaja tulajdonképpen egy helyiség, ahol a targy tartézkodik. De
ugyanakkor a gazda-targy is egy masik, tdgabb helyiségben létezik, ahonnan — mintegy
kiviilr6l — nézve mind a két targyunk lathat6. Ha a hordozoét, mint helyiséget tekintjiik,
onnan nézve kifelé nemigen latunk sokmindent, viszont befelé, ,,mélyebbre” korlatlan
bepillantést nyerhetiink. Eszerint {6l kell készitenlink a programot rd, hogy mindegyik
objektum hordozhassa a masikat — enélkiil még csak azt sem tudnank megoldani, hogy
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egyaltalan kézbe vegyiink egy kavicsot. Ezeket a targy-helyiségeket természetesen meg
kell kiilonboztetniink a valddiaktol.

Ha alaposabban megvizsgaljuk a kérdést, rajohetiink, hogy bar ennek a
kapcsolodasnak a valdsagban toméntelen modozata elképzelhetd, mégis harom olyan
alapvet6 kategoridra tudjuk lesziikiteni dket, amelyek egy kalandjaték szempontjabdl is
nélkiilozhetetlennek latszanak: vagy ndla van valakinél, vagy rajta van valamin, vagy
pedig benne van valamiben az illetd holmi. Ha ezeket 1-t6l 3-ig sorszammal latjuk el,
azutan 0-as sorszammal hozzavessziikk az alapesetet, amikor kozvetleniil egy
helyiségben leledzik, az pontosan négyféle lehetdség. A helyiségek sorszdmait
leggazdasagosabb 2-byte-os egész szamként nyilvantartani, ami igy legfeljebb 65536-
féle értéket vehet fel; minthogy sem targybol, sem helyiségbdl soha nincsen 16384
darab (rendszerint parszaz szokott lenni...), a 16 bit legfelsd 2 bitjét nyugodtan
fenntarthatjuk ennek az informaciénak a tarolasara. A dolog ekkor ugy all, hogy 0-tol
16383-ig szdmozodnak a valosdgos helyiségek, efolott pedig a fiktiv, targy-jellegli
poziciok helyezkednek el. Ha egy targysorszdmhoz 16384-et hozzdadunk, megkapjuk
azt a helyet, ahol a ndla 1év0 valamiket keresgélni lehet (ennek csak 1ényeknél van
értelme); 32768-at adva hozza, a kiilso feliilete bukkan eld; 49152-vel novelve meg,
pedig a belsejébe mutatunk. Pl. ha egy zseblampa sorszama a 45-0s, a beléje csavart
1zz6¢ pedig 73, akkor az azt jelenti, hogy a 73. targy a 45 + 49152 = 49197. helyiségben
tartozkodik. Ezek az elvont helyiségek igy szervesen és zavartalanul simulhatnak bele a
korabban kialakitott rendszerbe, egyetlen dolgot kivéve: ha valahol egy ilyen értékre
bukkanunk, akkor nem elégedhetiink meg vele, mint normadlis helyszinnel, hanem
tovabb kell kutatnunk azt is, hogy az a targy, amihez kotddik, merrefelé talalhato.
Ennek a szervezésnek a révén szamos targyat eldughatunk a kivancsi jatékosok orra
eldl, akik — mint holmi huisvéti tojasra — igy csak hosszas vizsgalodas utan lelnek végre
rd. (Amikor megvizsgalunk valamit, a program kiirja vele egyiitt a hozza kapcsolodo
targyakat.)

Csakhogy ez igy még mindig tulsdgosan egyszeri volna, ugyhogy azért még
bonyolitunk rajta egy keveset... Utdvégre is, egyetlen ember sem egy Samson vagy egy
Herkules, és mindennek van valahol hatidra! Az olyannyira &hitott valdsaghiiség
érdekében a targyak befogadoképességét korlatozni kell — egy szatyorba talan mégse
lehessen belezstfolni tobbet, mint amennyi belefér vagy amit a fiilei elbirnak. Ha
valamit oda szeretnénk tenni, ahol mar nincs szdmadara hely, vagy tobbet probalunk
folemelni a karjaink erejénél, figyelmeztetést kell kapnunk a jatéktol, hogy nem
tehetjiik meg (pl. ,,Nem birsz mar el annyi sulyt.”’). De ennek a luxusnak komoly éra
van: minden egyes targyunkhoz tovabbi harom tulajdonsagértéket kell bevezetniink
hozza; ezek: a sajat stulya, a teherbirasa ¢és a pillanatnyi terheltsége. Az els6 kettd
ugyebar egy alland6 érték (nem muszdj, hogy valosagos mértékegység legyen,
tetszéleges viszonyszamként alkalmazhatd); a harmadik meg folyton valtozik, de nem
néhet magasabbra a masodikénal. Egy targy terheltségét ugy kaphatjuk meg, hogy sajat
sulyahoz az 0sszes hozza csatlakoz6 targy terheltségét hozzaadjuk — azért a terheltségét,
¢s nem pedig a sulyat, mert igy az az érték mar Osszegezve tartalmazza a kapcsolodo
targy tovabbi kapcsolodasait. Kovetkezik ebbdl, hogy mikor egy targy ,iires”, azaz
terheletlen, akkor a terheltsége nem nulla, hanem pontosan a tulajdon sulyaval egyezik
meg (a teherbirast is ennek figyelembevételével sziikséges megallapitani, és 1ényegében
csak emiatt van sziikség magdara a sulyra).
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Tobbnyire egy kalandjaték leggyakoribb eljarasainak egyike egy bizonyos targy
elérhetdségének a meghatarozdsa: mi megadjuk neki a helyiséget, amelyen beliil
vizsgélni ohajtjuk, és a keresett targy sorszamat — ¢ visszaadja azt, hogy a helyszin
»felségteriiletén” hany darabot talalt beldle. (Egynél tobb is lehet, hogyha gytijténevet
adtunk meg, vagy tobb ugyanolyan targy is szerepel a jatékban.) Ha Iétezik ilyen targy,
akkor azt mondjuk, hogy azon a helyszinen jelen van, vagy arrdl a helyrdl elérhetd stb.
Rendesen egy jelenlévd targyhoz kapcsolodd tovabbi targyak is elérhetéek szoktak
lenni. Természetesen egy szerepld kizarolag jelenlévé holmikkal cselekedhet barmit is
(néhany kivételtdl eltekintve, pl. amikor kérdeziink valakit egy témarol), ezért mieldtt
még barmilyen parancsot is kiadni merészelne, legelsé teendénk az lesz, hogy a benne
1év6 osszes fonév elérhetdségét ellendrizziik. Ha pl. azt mondja nekiink, hogy HAJTSD
FEL A SZONYEGET egy szényeg nélkiili szobaban, akkor mi keményen visszavagunk
neki azzal, hogy ,,Nincs itt semmiféle szOnyeg.” — az utasitds végrehajtasaig (vagy
egyaltalan: az ige eldvételéig — lehet, hogy nincs is benne ige!) még csak el sem jut a
program, hanem mindenfajta cselekvés nélkiil, hatastalanul tovabbugrik a kovetkezd
parancsra. (Kovetkezésképpen nyugodt szivvel irhatja akar azt is, hogy EDD MEG A
SZONYEGET, vagy csak egyszertien SZONYEG — ugyanazt a feleletet kapja ra ugyis.)
Ezzel csirdjaban elfojtunk mindenféle illegalis targyra vald hivatkozast, s mire a
végrehajtashoz ériink, addigra garantaltan megvan az Osszes fonév — tehat ezzel késdbb
mar nem kell torédniink a programban. Fontos még, hogy az is mindig jelen van, ami az
altalunk iranyitott héshéz, mint ,targyhoz” kapcsolodik — vagyis a nalunk 1évo cuccok,
rajtunk viselt ruhadarabok. Ugyanide tartozik az is, hogy a tobbi szereplék mind-mind
féltekenyen 6rzik eldliink a naluk 1évd dolgokat, ergo ha egy 6rdognél 1év6 barmilyen
targgyal probalnank meg babralni valamit — kivéve, ha csupancsak megszemléljiik azt —,
akkor: ,,Az 06rdog nem engedi.” (De ha az 6rdog elaludt vagy meghalt, akkor
zavartalanul elvehetiink tole barmit!)

Latjuk viszont, hogy a szOnyeg most mar nemcsak a padlon, hanem akar egy
asztal tetején is heverhet — mi tobb, még annak a tetején is allhat egy lada, s a ladaban
egy torpe, a kezében egy taskaval, ami egy erszényt rejteget, €s elképzelhetd, hogy mi
éppen az erszényben csondben meglapuld aranypénzt szeretnénk kiemelni onnan...
Hogy a helyzet még bonyolultabb legyen, a térpe diihdsen becsaphatja az orrunk el6tt a
taskat, és akkor a benne 1év0 erszény, a pénzdarabbal egyiitt, eltiinik a szemiink el6l; ha
erre mi bosszibol racsukjuk a torpére a lada fedelét, akkor mar az egészbdl semmit sem
latunk, csupéan egy asztali szOnyeg tetején fekvd, lecsukott 1adat... (De ha a ladaban
benne lennénk mi is, akkor megintcsak latnank a torpét, eltekintve attol, hogy odabent
sOtét van.) Magyarul, a targyak tetszéleges mélységig egymasba agyazddhatnak, s
hogyha benne van egy targyban valami, akkor még azt is figyelniink kell kozben, hogy
nyitva van-e a hordozé vagy csukva. Ahhoz, hogy a pénzérme elérhetdségét megtudjuk,
elészor is az erszény elérhetdségét kellene ismerniink, ami viszont a taskaétol fiigg, és
igy tovabb — ezt a keresést tehat egyediil egy rekurziv eljardssal tudjuk megoldani,
olyannal, mely minden egymasba dgyazddas esetén ujra és jra Onmagat hivja meg. Ha
ekdzben barmelyik szinten negativ valasszal tér vissza, akkor az végigvonul a teljes
lancon, ¢és az eredménylink elutasitd lesz; ha nagynehezen mégiscsak elvergddiink a
gyokérelemig, azaz egy valdsagos helyiségig (és az megegyezik a keresett
helyiséggel!), akkor megvan a targy, és elérhetd.

Az igazsaghoz hozzétartozik, hogy ennek az egész targy-kezelésnek van egy elég
komoly korlatja. (Nem a rekurziv keresésre gondolok, hanem az el6zd fejezetben
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kifejtett tablazatos nyilvantartasra!) Csak akkor alkalmazhaté hatékonyan, ha
mindegyik targybol egy vagy tobb — de konkrétan elére meghatirozott szdmu darab
1étezik. Pl. egy farol leszediink egy almat — az egy darab. Leszediink egy masikat — most
mar kettd van a keziinkben. De ha leszediink szazat, akkor szaznak kéne lennie — ami
viszont ebben a rendszerben kizarélag ugy oldhaté meg, ha mar eleve, a jaték
inditasakor is 1étezik valahol mind a szaz alma, pontos, kiilon sorszamokkal ellatva. Ha
azt szeretnénk, hogy barmelyik targybol lehessen hasonldéan szdz darab, akkor mar
eleve mindegyikbdl legalabb ennyit kellene a jatékba beletervezniink. Parszaz targy
helyett igy lenne tobb tizezer — iszonyatos pazarlas a tarral és az idével! Egyszoval, ez a
kezelési rendszer, bar egyszerli, de tilsagosan merev. Az esetek tilnyomo tobbségében
ugyan tokéletesen bevalik, de ha valamivel igényesebbek vagyunk, akkor meg kell
probalnunk ugyanezt valahogy dinamikusabban megvaldsitani. Erre megoldas lehet,
hogyha egyetlen, statikus tablazat helyett egy amolyan valtoz6é hosszasagu puffer-
tablazatot készitlink. Ennek minden eleméhez joval tobb adat tartozna, mint eddig:
lenne egy, mely megadja, hogy milyen targyrdl van szd (tehdt az eddig hasznalt
targysorszam), s egy masik, mely azt jelolné, hany darab van beldle. A harmadik volna
a helyszin, amelyen megtalalhato — ez annyiban moédosulna, hogy a fiktiv targy-
helyiségek alapjat most méar nem a targysorszam jelentené, hanem egy, a pufferon beliili
masik elemre mutatna tovabb. (Negyedikként pedig hozzdjonne még az aktudlis
terheltsége — a suly és a teherbiras elég, ha tovabbra is a targysorszamhoz kapcsoléddan
van meg, ugyanis azok allandé értékek. Ellenben ne felejtsiik, hogy az 6sszeadandodkat
itt még a darabszammal is szorozni kell!) Ha 0j targy bukkanna eld valahonnét, eldszor
mindig helyet kéne neki foglalni a pufferban, s hogyha betelne az egész tertilet, akkor
lehetne sorjaban eldobalni a régebbicket. A szdz alma igy minddssze egyetlen
bejegyzést foglalna el, amiben 100 volna a darabszam (amikor tovabbi almakat
gyljtlink a mar meglévok mellé, azokat egyszerlien hozza kellene adni ehhez). Ha
kettesével szétpakolndnk Oket Otven kiilonbozd helyiségbe, akkor mar Otven
bejegyzésiink lenne, 2-es darabszamokkal. Amikor keresiink egy targyat, a kdzvetlen
indexelés helyett végig kellene olvasnunk a puffer teljes méretét, vizsgalva, hogy
melyik elemben egyezik a targysorszam a kivanttal; amikor egy targyat torliink, az az
Osszes Ohozzd kapcsolddot is magaval rantand. Vigydzni kéne, hogy a fontosabb
targyak ne tlinjenek el.

4.1.9.) ,,Sokasodjatok és novekedjetek!”

Az eddigiek folyaman egy meglehetdsen kihalt és sivar valdsagot épitettiink fol —
egyelore ugy fest az egész, mint az dstengerek, a benniik uszkald egysejtiick nélkiil.
Hianyzik bel6le valami, ami elevenné teszi azt: a jaték szerepldi még nincsenek
bekapcsolva az események vérkeringésébe. Az ¢ldlényeket nemcsak az kiilonbozteti
meg a tobbi targytol, hogy a sorszamozas legelején foglalnak helyet, hanem hogy
sokkal valtozatosabb modokon lehetséges érintkezésbe keriilni veliik, illetve a mi
kozremiikddésiink nélkiil is mindenféle ,,akcidokra” ragadtatjadk magukat. Szélséséges
esetben ezek akar valosdgos személyek is lehetnek — Id. a masodik fejezetben
megemlitett halozatos kalandjatékokat —, maskiilonben nekiink kell a program
segitségével emuldlnunk Oket. Az egyes ¢€lolényeket leginkabb az kiilonbozteti meg
egymastol, hogy kiilonféle kozeledési kisérleteinkre eltérd mddon reagalnak. Vannak
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bizonyos alapvetd magatartds-formak, amelyeket egy jo kalandjatéknak ol sziikséges
ismernie, ¢és altalanos jelleggel lekezelnie Oket: agressziv cselekedetek (megiitni vagy
megtamadni valakit), a beszélgetés kiillonbozé formai (koszonni, beszédbe vegyiilni
altalaban, vagy pontosan meghatarozott dolgokat mondani, esetleg faggatozni jol
koriilirt témakrol) és a targy-csere jellegli dolgok (megmutatni, odaadni vagy elkérni
egy targyat, netaldntan pénzt). Ezeket valamennyi szerepldre nézve kiilon-kiilon ki kell
dolgozni, ugy, hogy latszolag egyéni modon reagéljanak.

Sajnos, a legtobb kalandjaték tgy késziil, hogy mar eleve egy szilardan
lebetonozott nézOépontbdl mutatja a benne zajlo eseményeket. Ez azt jelenti, hogy
létezik egy e célra kivalasztott f6hds, és mi mindent egyediil az 6 szemein keresztiil
latunk. Kétségteleniil ez a legkényelmesebb megoldés, am sokkal izgalmasabb a jaték,
hogyha kiviilrél is megfigyeljiik benne 6nmagunkat kdzben. Programozéstechnikailag
legjobb, ha — a manapsag divatos objektumorientalt programozashoz hasonléan — a
jaték szerepldinek mindegyike egy 0Ondllo, zart egységet alkot, s valamennyilikhoz
tartozik egy-egy, a magatartasukat generaldé program vagy programrész, amirdl a
vezérld fOprogram gyakorlatilag semmit nem tud, csupancsak az altaluk jelzett
cselekvési szandékaikat latja. Ebben a felallasban — a fOprogram szempontjabol
legalabbis — maga a jatékos, ,,a” fohds is csak ,.egy a sok koziil”, a tobbiekkel
egyenrangu lény, aki hasonld korlatokkal és lehetdségekkel rendelkezik, akércsak
balsorsaban o0sztozd tarsai; mas kérdés, hogy — valodi 1éténél fogva — ezekkel a
lehetdségekkel hasonlithatatlanul sokoldalibban képes €lni és cselekedni, mint 6k. Ez
egyuttal azt is jelenti, hogy barmilyen 1épésre képesek vagyunk, azt akarki mas is
megtehetné helyettiink ugyanebben a helyzetben — elméletileg —, mas szdval a tobbieket
is aktivan bevonhatjuk a jaték feladvanyainak teljesitésébe; ahelyett, hogy magunk
tennénk meg valamit, megkériink ra valaki mast. (Pl. NYISD KI AZ AJTOT helyett
igy: KERD MEG AZ ORT, HOGY NYISSA KI AZ AJTOT.) Etté] egyrészt mindjart
valtozatosabb lehetéségeink nyilnak, hiszen ha tobbszor probalkozunk valamivel, nem
kell mindig ugyanazon a médon megfogalmaznunk, amit szeretnénk; masrészt pedig
meglehet, vagy a program netan el is varja toliink, hogy masokat is megmozgassunk a
végsod siker érdekében: lehetnek benne olyan epizddok, amelyek felolddsa kizardlag
csapatmunka aran lehetséges. Példaul all valahol egy Orszem, aki egy bizonyos ponton
nem enged atlépni senkit — de ha egy szereplonkkel ligyesen eltereljiilk a figyelmét a
feladatar6l, akkor masvalaki észrevétleniil elsurranhat a hata mogott kozben...
Egycsapasra érdekesebbé valnak ily modon a jatékunk feladvanyai! Arra is lehetdséget
nyujt ez a rendszer, hogy akar egyszerre tobb szerepld borébe is belebujjunk, allanddéan
valtogatva azt, hogy melyikiiket alakitjuk éppen. Egy jaték résztvevdinek viselkedése az
alabbi forrasokbol szarmazhat:

1.) Kozvetleniil a billentylizetrél begépelt utasitdsok hatdrozzdk meg szamara a
kovetkezd 1épést. Tipikusan a fOszereplé magatartdsa ilyen. Egy féhés személyének
kivalasztasa nem is olyan bonyolult, mint hinnénk: adott a szerepldk listdja, amelyek
koziil valasztani lehet, s minddssze egy valtozoban folyton nyilvan kell tartani annak
sorszamat, akik jelen pillanatban éppen vagyunk. Amikor a jatékos azt mondja, hogy
EN, MAGAMAT, ENGEM... stb., ezeket a személyes névmasokat kicseréljiik az itt
tarolt sorszdmra, iizenetek kiiratasa kozben pedig annak neve helyett a ,te” (On),
,magad” (maga)... stb. alakokat kell — persze helyesen felragozott formaban —
hasznalni. Na ez utobbival szokott inkabb gond lenni — szeretjiik az {izeneteket kész
szovegként, rogzitetten tarolni, és nemigen flilik a fogunk hozza, hogy mindenféle

26



képlékeny kifejezésekkel bonyolitsuk Oket. Elvégre ez nemcsak egyetlen szonak a
cseréjét jelenti, de a teljes szOvegkornyezetet is hozza kell igazitani ehhez. (Pl. ,,Valaki
kinyitja az ajtot.” helyett ,Kinyitod az ajtét.” — az alany mellett az allitmany is
megvaltozik stb.) Ha azt akarjuk elérni, hogy egyes tevékenységekre csak bizonyos
»Kkivalasztottak” legyenek képesek, nem kell mast tenni, mint eldtte ellendrizni, hogy
éppen Ok vagyunk-e mi.

2.) Osztonds sugallatait egy kiilon e célra készitett, irdnyité programrésztél kapja.
Ez kétféle modon torténhet: vagy adott helyzetben egy eldre lerdgzitett cselekménysort
hajt végre (pl. van valahol egy ¢&jjelidr, aki bizonyos idOkézonként egy hatarozott
utvonalat végigjar, és ellendrzi, minden rendben van-e arra — napkdzben meg lefekszik
aludni, ¢és ki lehet figyelni az Orségvaltds idejét stb.), avagy pedig részben
véletlenszeriien allitja eld ezeket a program (egyes alakok a jatékban szeszélyesen
koborolnak ide-oda, mikdzben idonként az ,,esziikbe jut” valami — mondjuk becsukni
egy ajtot vagy eldobni egy targyat stb.). Esetenként ez az eldbbi ponttal kombindlodhat,
olyképpen, hogy a sajat figurankon keresztiil megkériink ra valaki mast, hogy tegyen
meg szamunkra valamit (az emlitett KERD MEG AZ ORT... kezdetii példa!), s ha jo
kedvében taldljuk a fickot, akkor lehet, hogy még engedelmeskedik is... Nem konnyt —
de igen halas! — feladat minden egyes szereplénkhoz kiilonb6zd programokat irni, és
bizony komoly eldzetes tervezést igényel Osszhangba hozni szdmos olyan eseményt,
amelyek egyidében, de a jatéktér kiilonb6zd pontjain mennek majd végbe...

3.) Valahonnan ,.kiviilrél”, a szamitogép szamara ismeretlen kiilvilagbol érkeznek
a parancsai — rendszerint mar eléértelmezett, azaz a legrovidebb, legtomorebb alakra
faragott forméban. Ez az eset akkor allhat eld, amikor egy olyan programot irunk,
amivel egyszerre tobb felhasznalo is lizekedhet — az egymassal 0sszekottetésben allo
felek a halozaton keresztiil kommunikalnak egymassal. Vegyiik észre, hogy ez alig
kiilonbozik az elsé ponttdl, szinte csak annyiban, hogy itt egyszerre tobb kalandorhoz
kell hozzarendelt sorszamokat nyilvantartani.

Ezenkiviil gondoskodni kell még arrél, hogyha egy szereplé valamilyen moédon
,wonkivileti” allapotba keriilt (meghalt vagy eldjult), akkor az eredeti irdnyitas ne
érvényesiiljon nala, és ne is kommunikalhasson a kornyezetével tobbet (de bizonyos id6
elteltével azért ujra magdhoz térjen — kivéve, ha meghalt). Az eddigiek konkrét
megvalositdsa nehéz, de nem tulsdgosan bonyolult programozoéi feladatot jelent (meg
lehet irni egy altaldnos szervezd programot, ami minden lehetséges bemenetet lekezel),
sokkal keményebb mogyoré azonban ennek a forditottja, vagyis az egyes résztvevok
tajékoztatasa a kiilonféle torténések hatasairol. A gyakorlatban ez annyit tesz, hogy a
kozponti résznek a jaték vilagaban végbemend minden egyes eseményt figyelnie kell, és
err6l az 6sszes szerepld felé valamilyen iizenetet tovabbitania — mégpedig minden egyes
szerepld felé mas-mas tartalmu iizenetet! Réadasul az egyes események is — mintegy
kovetkezmény gyanant — tovabbi eseményeket vonhatnak maguk utdn. Egy nagyon
egyszerl példaval illusztralva a dolgot: ha valahol egy Tompika nevii szerepl6 pl. kinyit
egy ajtot (hogy tovabbra is ennél az oly slriin foélbukkané motivumnal maradjunk),
akkor nem elég az ajtd allapotat nyitottra valtoztatni, hanem az illet6t értesiteni is kell
réla: ,Kinyitod az ajtot.” (Az egyszereplds kalandjatékok meg is elégednek ennyivel!)
A vele azonos helyszinen tartézkodokat ugyanakkor mar arrdl kell tajékoztatni, hogy
,»lompika kinyitja az ajtoét.” — mig végiil a tdvol maradoknak abszolite semmit nem
szabad megszimatolniuk errél az egész cselekményrdl. S6t, még egy negyedik csoport
is van: az ajtd tuloldalan allok nem tudhatjak, ki cselekszik, igy minddssze annyit
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¢észlelnek beldle, hogy ,,Valaki kinyitja az ajtot.” Ezenkiviil a helyzetet még tovabb
bonyolithatja, ha teszemazt a kétféle helyiség koziil valamelyikben sotér van: ekkor
tudniillik az ott-tartozkoddk nem ldthatjak, amidén Tompika kinyitja az ajtot, tehat
akkor ezeket nem is szabad értesiteni rola... Viszont megeshet, hogy a masik szobabol,
az immaron nyitott ajton keresztiil bearad a fény, aminek kdvetkeztében ezek a bacsik
nemcsak hogy az ajté kinyitdsarol szereznek tudomast, de raaddsul még megpillantjak
azokat a dolgokat is, amiket eddig a teremben honold sotétség eltakart a szemiik eldl.
(Tehat mindjart a helyszinleirast is ki kell nekik irni, és az egész szoba kezelése
megvaltozik.) Es akkor akar ez még folytatodhat azzal, hogy mondjuk a hirtelen
vildgossagban valaki folismeri az ellenségét, és azonnal ratdmad... Vagy néla van egy
tekercs film, ami fényt kap és tonkremegy stb. Egy ilyen egyszerli dontés is, mint
amilyen egy ajtonak a kinyitdsa, alkalmasint a torténések egész lancolataval (vagy
inkabb: halojaval) jarhat egyiitt — amirdl pedig szintén mindig tuddsitanunk kell az
érintett felek mindegyikét. Egy dinamikusan szervezddd kalandjatékban 1épten-nyomon
el6fordulhatnak hasonld jellegli problémédk, ahol rengeteg, egymadstol latszolag
fiiggetlen kiils6 koriilmény egyiittes hatasat kell figyelembe venni.

4.1.10.) Az ido6 kerekéhez kotve

Egyaltaldban nem mindegy, hogy egy kalandjatékban miféle iitemhez igazitva
telik-mulik az id6. A legegyszeribb megoldéds, kiilondsen az egyszereplOs
kalandjatékokra leginkabb jellemz6, hogy mindig egy-egy sikeres parancs végrehajtasa
1épteti tovabb az egész rendszert egyetlen idéegységgel, mintha valamiféle, valtozékony
hosszlisagu orajelet adna neki ezzel. Ameddig gépeliink, a kdvetkez6 mondatunkat
szerkesztjlik, addig a jatékban 4ll az id6 — mihelyst azonban leiitjiik az ENTER-t (és be
is irtunk neki valamit), egycsapasra mindenki 6regebbé valik, mondjuk egy negyed
oraval. Tulajdonképpen nem is id6hoz, hanem 1épésszamhoz vannak szinkronizalva egy
ilyen jaték torténései — pl. olyan idézitéseket alkalmaznak benniik, hogy — mondjuk egy
kopogtatast kovetden — 6t 1épés muillva kinyitja nekiink az ajtot valaki. Tetszoleges ideig
lehet toprengeni a pillanatnyi helyzet megoldasa folott, és hidba ugrik a nyakunkba egy
vérszomjas démon, nyugodtan elmehetiink megvacsorazni, miel6tt végképp az arcunkra
fagyna az az utols6 vigyor... A program belsd szamlaloit, amelyek az eljovendd
események titkos el6hirnokei, a végrehajtott utasitasok csokkentik rendszeresen eggyel.
Es ez nagyon helyesen van igy! Egy elsdsorban képzeletre és gondolkodasra épiild
jatéknal ez egy idedlis helyzet — tokéletesen megengedhetd ¢és elfogadhato, hogy ki-ki a
sajat belso ritmusa szerint haladjon eldre a feladatok megoldasaban. (Hogy is nézne ki,
ha egy gyakorlott gyors- és gépird illetéktelen elényre tenne szert a lassukezilivel
szemben...)

Csakhogy egy tobbszereplds kalandjatékban mar egyszeriien tarthatatlanna valik
ez az éallapot. Ha a program mondjuk hat kiilonb6z6é jatékos parancsait fogadja
parhuzamosan, akik mind eltéré ritmus szerint gépelnek, akkor mégis melyikiikhéz
alkalmazkodjon a tobbi? Amikor az egyik semmit nem csindl, hanem csak karbatett
kézzel és Osszerancolt homlokkal bamulja a képerny6t, akkor is kotelessége a
programnak, hogy pontosan a torténések idejében haladéktalanul értesitse 6t a masik
1épéseirdl, ha az éppen akkor halad el mellette, vagy ugyanazon a helyszinen
tevékenykedik. Az efféle programokban eszerint nem tehetiink mast: valos idejii
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1dozitéseket vagyunk kénytelenek alkalmazni benniik. Ez viszont maga utan vonja,
hogy a bevitel és kiirads funkcidjat az eddigieknél sokkal élesebben el kell hatarolnunk
egymastol — mert mi torténjék, hogyha véletleniil éppen akkor érkezik valakihez egy
fontos kiirandé iizenet, amikor 0 sajat mondata szerkesztésének a kellds kdzepénél tart;
esetleg 6l sem pillantva a képernydre, keresi a megfeleld billenty(it? Nem lehet csak
ugy otromban kettévagni a félig begépelt mondatot, és a kdzepébe belenyomtatni a
szoveget! (De lehet: a TELNET-es jatékok sajnos pontosan ezt teszik...) Okvetleniil
kétfelé kell bontanunk a képerny6t, ugy, hogy kiilon legyen egy feliilet a kiirds és
szintén kiilon a bevitel szamara (utobbinak két-harom sor is elég lesz). Igy azok maér
nem zavarjak egymast — vagy mégis?! Mit tehetiink akkor, ha a megjelenités mezejében
egy kiilondsen hosszu leirds kezd el szépen, megfontoltan kibontakozni az
ismeretlenség homalyabdl, mialatt mi szorgosan a parancsunkat gépeljiik? Bevett
gyakorlat, hogyha egy szoveg hosszabb annal, mint amennyi a képernydre egy adagban
kifér, akkor oldalanként meg-megszakitva, minden oldal végén egy billentyii-
lenyomasra varakozva fokozatosan Iéptetjiik azt tovabb (<More> vagy magyarul
<Tovabb> funkcid). De még ha ez az eset nem is forog fenn, akkor is az ablak gorgetése
tobb madsodpercig is eltarthat, és rendkiviil illuziorombold lenne, ha erre az iddére
hirtelen megakadna az als6 sorokban a bevitel. Masik probléma: mi van, ha a kiirds-
ablakban egy félig megjelenitett szoveg éppen ENTER-rel vald tovabbléptetésre var, de
mi nem torddiink vele, és zavartalanul csak a mondatunkra figyeliink — hol véarakozzon
addig a szoveg hatralevd része, €és ha kiiras kézben 0jabb iizenetek érkeznek, azokat
miképpen varakoztassuk? Meg kell oldanunk tehat azt is, hogy a kétféle funkcid ne csak
térben, de idOben is egymastol teljesen fiiggetlen és parhuzamos legyen: mialatt
gépeliink, rényleg akdzben folyjon odaat a kiiras! A még kiiratlan, de a kiild6t6l mar
atvett ,,sz(z” szoveget pedig addig is egy atmeneti pufferban kell tdrolnunk, ahol egy
bizonyos hatarig gytilhetnek és halmozodhatnak a sorok és a mondatok, de ha a puffer
betelt, akkor haladéktalanul ki kell gorgetniink Oket a képernydre — akar tetszik a
felhasznalonak, akar nem. Kiilondsen mékas tud lenni, amikor a szereplét a jatékban
egy sulyos baleset érte, de 0 még valahol tiz oldallal f6ljebb tart a szdvegek
olvasasaban, mikdzben a tobbiek mar réges-régen értesiiltek rdla, hogy 4jultan hever a
foldon, ¢és apranként kipakoljak a hatizsakjabol az értékesebb cuccokat. ..

Egyetlen megoldas Iétezik a legsimabb parhuzamossag elérésére, az, ha a program
kozponti, vezérld része sohasem ,,ragad le” valamilyen szubrutinnél, hanem egy 6rokdos
végtelen ciklusban megallas nélkiil kering harom alapvetd tevékenység: a beviteli mezd
szerkesztése, az események végrehajtasa (beleértve természetesen a sajat és a tobbiek
altal kiadott utasitasok végrehajtasait is) és a szovegkiiras alapvetd fazisai kozt. Ehhez
az sziikséges, hogy valamennyi funkciot aprd, szétvalaszthato és onalloan végrehajthatd
kis Iépésekre tagoltan valositsuk meg. A szdvegkiirds esetében ilyen épitdkocka lehet
pl. az atmeneti puffer egyetlen soranak kiléptetése a képernydablakba, vagy a beviteli
rutin esetében egyetlen lenyomott billentyli beolvasasa a billentytizet-pufferbodl (ha van
olyan), ¢s annak megfeleléen a beviteli mez6 modositasa. A program tehat ugy fog
miikddni, hogy folyton figyeli, térténnie kell-e valamilyen eseménynek, s ha igen, akkor
végrehajtja azt, és a neki megfeleld szoveget a puffer als6 végéhez hozzéacsapja (ez
egyetlen szemvillanas alatt megvan); majd rogton tovabbadja a vezérlést a kiird
rutinnak, amelyik a szovegpuffer legfelsd sorat kigorgeti a képre (hacsak nem fires a
puffer éppen akkor); ezt kovetden a beviteli szubrutin 1€p szinre, mely pedig egyetlen
karaktert beolvas, ha képes; végezetiil pedig vissza az elejére, és ez igy megy tovabb
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megallas nélkiil... Nem kis feladat elérni, hogy ez az egész igy egyben kelloképp
Osszehangoltan fusson — kiilondsen, hogyha grafikus képernyét hasznalunk a
megjelenitéshez, ami mar eleve alaposan lelassitja a kiirdsokat. (Ajanlott az
ASSEMBLY nyelv hasznalata példaul.)

Tobbek kozott emiatt is szamit, hogy mind az értelmezd szubrutin, mind pedig a
program mas egy¢b végrehajto eljarasai igen-igen serényen végezzek a dolgukat — mert
miért ne fordulhatna eld, hogy husz kiilonbozd jatékos egyszerre adja ki, egyenként
hatszaz betlib6l és harminc parancsbol 4ll6 mondatait? Amibdl mindjart egy masik
szempont is kovetkezik, nevezetesen hogy az egyes jatékosok teenddit is hasonlo
pufferokban kell elézetesen nyilvantartani — elvégre mindnydjan kiadhatnak tobb
parancsbol all6 mondatokat is, amibdl egyelére még csak az elsd vagy a masodik
hajtodik végre, amelyeket addig is tarolni kell valahol, de 6 gonosz mosollyal az ajkan
tiistént begépeli maris a kovetkezd adagot, és lehet, hogy ezt egyszerre akar tobben is
megteszik...

Es ne gondoljuk azt sem, hogy mindezek a szornyiiségek kizarélag halozatos
kalandjatékokban fordulhatnak eld! Ha egy olyan kalandot készitiink, amiben ugyanazt
az egyetlen szamitogépet hasznald jatékos tobb szerepldt is iranyithat egymadssal
parhuzamosan, mondjuk ESC-pel vagy TAB-bal kapcsolgatva az egyik vagy a masik
kozott (esetleg osztott képernydn megjelenitve egymdas mellett egyidejiileg akar tobbet
is), mikozben valds idejii megjelenitést alkalmaztunk benne, az pontosan ugyanakkora
galibakat teremthet, mintha ezren kiildozgetnék az utasitasaikat a komputernek
egyszerre! De megéri a belefektetett munkat a dolog, mert rendkiviil latvanyos lesz a
végeredmény.

Ezaltal tehat elértiik, hogy — elméletileg — akarhany jatékos ténykedését le tudjuk
kezelni egyidejlileg, mikozben sem a végrehajtas, sem a folyamatosan a hattérben zajlo
szOvegkiirds nem zavarja egymast, ¢és fOképpen pedig a bevitel mindekdzben
zokkendémentes marad. De nyitva maradt még egy probléma: a kiilonboz6 jatékosok
kiilonbozd sebessége. Ha valaki gépir, mint a villam, annak a parancsai is fokozott
iitemben hajtédnak végre, amire még rafoghatjuk, hogy megérdemli ezt a kis eldnyt,
még ha a tobbiek nemhogy reagélni rd, de még csak figyelemmel kdvetni se nagyon
birjak kozben; de ha egy tobb parancsbol all6 mondatot irt be valaki — erre ugyebar egy
lassubb illetd is képes —, akkor mar igazan tisztességteleniil mandverezd vagtazasba
kezdenek az utasitisai — ennek egymast kovetd Iépéseit a program mindenfajta
késleltetés nélkiil, teljesen egybefolyva, mondhatni szinte egyszerre vagja a tobbiek
képébe. Fokozott mértékben all ez a szamitdgép altal iranyitott szereplokre (in. NPC-k:
ez a ,,Non Player Character” — ,nem jatékos szerepld” — angol nyelvi kifejezés
roviditése): Onaluk tudniillik abszolute semmiféle gépirdsrol nincsen sz6 — az illetd
ficko cselekvési szandékai a masodperc tortrésze alatt alakulnak ki egy kiilon e célra
berendezett ,,mithelyben”. Ennek eredményeképpen aztdn ezek olyan kovethetetlen
amokfutasba kezdenek, hogy szinte latni se nagyon fogjak ket a tobbiek, amint
nagyritkdn foltlinedeznek egy-két tizedmasodpercre itt-ott... A megoldas kézenfekvo:
minden egyes ¢€l6lénynek — fiiggetleniil attol, valodi-e vagy NPC — osszunk ki
valamilyen maximalis sebességértéket, amivel haladhat. Ez pl. ugy néz ki, hogy
mindenkihez tartozik egy-egy szamlald, melyeket bizonyos id6kdzonként csokkentiink,
s ha nullara csokkent, akkor kovetkezik 1épésre az az illetd. Ezeket egyt6l néhany
masodpercig terjedd tartamokra célszerli beallitani, midltal mindenkinek személyre
szabott sebessége lehet — bizonyos jatékosokat vagy NPC-ket tetszélegesen
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folgyorsithatunk vagy lelassithatunk, amivel a helyzetek nehézségét is Iehet
némiképpen allitani. Az emlitett értékeket akar dinamikusan is valtoztathatjuk: pl. minél
jobban meg van pakolva stlyos targyakkal valaki vagy minél faradtabb és kimeriiltebb,
annal jobban lelassul a mozgasa stb.

4.1.11.) Néhany jotanacs és tovabbi lehetéségek

Az eddigiek sordn eléggé nagyvonaliian és magas szinten kezeltliik a témat — ha
ugyanezt részletekbe menden kéne kifejteni, egy egész konyvet sem volna nehéz
megtdlteni a kalandjaték készitésérél. (F. DaCosta megtette mar ezt, de 6 csak az
egésznek az alapjaival foglalkozott.) Most befejezésiil minddssze néhany hasznos
jotanacsot szeretnék felsorolni azok szdmara, akik komolyabban szeretnének
foglalkozni ilyesmivel, illetve egy kicsit eltoprengeni rajta, hogy mire is lehetne még
folhasznalni a lesziirt tapasztalatokat.

Eldszor is, a kalandjatékok vilagaban kezdettdl fogva l1éteznek bizonyos kialakult
szokdsok és elvarasok, amiknek nem art, ha az ujdonsiilt jovevények is megprobalnak
eleget tenni. Nem elég egy helyiségekbdl allo térképrendszert folépiteni, és megtdlteni
targyakkal és ¢él6lényekkel — ahhoz, hogy ez igazan kézzelfoghatéan megjelenjen a
jatékosok szamara, az is sziikséges, hogy az informécidoknak lehetéleg minél
bdségesebb tomegével elhalmozzuk dket azok milyenségét illetden. Mint ahogy a valo
vilagban, itt is a szemét haszndlja leggyakrabban, azaz mindent, ami csak elérhetd,
vizsgélni és tanulmanyozni igyekszik: kétségteleniil a mozgasi parancsok mellett a
leggyakrabban alkalmazott funkciojuk a VIZSGALD ige. Ugy kell megoldanunk, hogy
ezzel minél tobbmindent elérjen, és lehetdleg minden targyrdl, amelyet megvizsgal,
hosszi ¢és részletes leirasokat bocsdssunk a rendelkezésére. Ha mondjuk egy
helyszinnek a leirasaban hangsulyozottan szerepel, hogy ,,az erddben, egy hatalmas
fenyéfa tovénél allsz”, akkor nem tilzottan szerencsés, ha egy NEZD MEG A
FENYOFAT probalkozasra valami ilyesmi lesz a valasz: ,Nem értem azt, hogy
fenydfat.” — vagy: ,Nincs itt semmiféle feny6fa.” Ilyesmi a legjobb kordkben is
eléfordul néha, elvégre mindent belezsufolni még a legbdvebb memoridba sem
lehetséges, de torekedniink kell rd, hogy minél ritkabban forduljon eld. Ha pedig mar
folvettiik a szotarba, €s vizsgalni is engedi a program, akkor ne csak valami olyasmi
kétszavas kozhelyet vessiink oda neki, hogy ,,Sz¢ép nagy fa.” — hanem aprolékosan irjuk
le, ahogy a kérge pikkelyei repedésekkel tarkitva boritjak a torzsét, amelyet egyébként
tomény, bodito illat vesz kortl, f61dbol kialloé gydkerei koriil arasznyi vastagon fedik a
talajt a tobbéves, bomld fenydtiiskék, itt-ott kibuggyant beldle a ragacsos gyanta, €s
egészen elszédiiliink, amikor a magasban eredd legals6 agaira néziink... Ennek nemcsak
oncélu szorakoztatd szerepe van a jatékban, hanem igy burkoltan utalunk esetleges
tovabbi targyakra, melyeket a jatékos €szrevesz, ha egy kicsit is kisérletez6 hajlamu. PI.
az emlitett avart folpiszkalva egy odahullott fenydtobozt taldlhat, amire majd a jaték
valamelyik masik pontjan lesz sziiksége, vagy a torzsrdl lekapart gyantat ragasztoként
alkalmazhatja mashol stb. A 1ényeg az, hogy nem szabad mindent direktben az orra elé
tarni, hanem el kell rejteni az értékesebb dolgokat, és a jatékosra bizni, hogy apranként
elmélyedve folfedezze dket. Lattuk, miképpen lehet a targyakat egymashoz kapcsolni és
egymasba agyazni, igy most mar nem a szoba kozepére helyeziink majd mindent
egyetlen halomban, hanem szétosztva mindenféle asztalokkal, polcokkal ¢és
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szekrényekkel toltjiik meg a falakat, melyek mindegyike akar egy egész kiilon kis
vilagot is tartalmazhat elrejtve magaban. Ez a helyiségek elrendezésére is vonatkozik,
azaz ne egyetlen kijelolt utvonalon lehessen végighaladni rajtuk, sét, még csak
egyaltalan ilyen ,utvonalak” se létezzenek a jatékban, hanem olyan legyen az egész,
mint egy nagy, kerek, zegzugos arborétum, varatlanul egymadsba visszakanyarodo
osvényekkel, és egyediil a jatékoson muljon, hogy merrefelé mozog rajtuk — ne akarjuk
a szajaba ragni semmilyen eldzetes elképzelésiinket. (Vagy ha igen, akkor azt tigy
tegyiik, hogy 6 ezt ne vegye észre...) A jatékban éppenhogy az elrejtett, nem lathato
dolgok jelentik a legfobb vonzerdt — ha tudjuk, hogy ott vannak, és mégse talaljuk meg
Oket...

Nagyon sokan elrontjak a jatékot azzal, hogy mindenaron valamilyen torténetet
akarnak elmesélni altala; holott egy kalandjaték egyaltalan nem errdl szol! Az persze
nem baj, ha van ilyen — s6t, egy jol kitalalt kerettorténet sokat emel a jaték szinvonalan
—, de vegyiikk tudomasul, hogy ez egy masodlagos dolog: kicsit szigor@ian azt is
mondhatnank, hogy a bevezeténél tovabb nem szabad(na) menni ezzel. Miért? Ha mi
elejétol a végéig kimodoljuk a cselekményt, majd a szerepldket arra kényszeritjiik, hogy
1épésrol 1épésre ezen az uton haladjanak végig, azzal elvessziik toliikk azt az illuziot,
amiért voltaképpen leliltek a szamitogép elé: hogy a jaték toliik fiigg, hogy szabadon 6k
alakitjdk az eseményeket. Ha igy tesziink, azzal nyiltan uralkodni akarunk a f6hdson,
amivel bizony konnyen elvehetjiik a kedvét a jatéktol — az ilyesmi csakis ellenérzéseket
sziilhet. Az efféle tulszerkesztést leggyakrabban att6l valo félelem motivalja, hogy a
jatékos esetleg atsiklik a kedvenc otleteink folott, egyszerlien nem veszi észre azt, amit
mi a legnagyobb poénnak szantunk — s ennek -elkeriilése végett mindendron
megprobaljuk bebiztositani a dolgot, mintegy szajbaragni a kovetkezé 1épést. Es ezzel —
akaratlanul is — agyoncsapjuk az egészet: kapkodva lerantjuk a leplet az Gsszes titokrol,
mig végiil szegény kalandor ott 4ll teljesen kidbrandultan. Egy kalandjaték tartalmat
nem egy torténetnek az elmesélése adja, hanem hogy tulajdon képzeletiinkbdl meritve
folépitiink egy miniatlir vilagot, ami a megfeleld eszkozokkel azt a latszatot kelti
magardl, hogy ¢l — s ennek a célnak kimondottan jot tesz, ha az 6t alkoto részletek €s
epizddok lazan szétszortan hevernek, és minél kevesebb 0Osszefiiggést mutatnak
egymassal a felszinen. (Hosszu ideig eltart, mire az ember megsejti a latszolagos kdosz
mogott mélyen meghuzddd rendet.) A jol sikeriilt jaték nem egy vagy tobb, eldére
elrendelt utvonalat jelent, hanem ugyszolvan egyszerre terjeszkedik valamennyi
iranyban.

Minden lehetséges eszkozzel akadalyozni kell, hogy vilagunkrél pontos, részletes
térkép késziiljon! Alljon minél nagyobb szamu helyiségbdl az egész, és azok is minél
bonyolultabban kapcsolddjanak egymashoz (pl. ne csak vizszintesen, hanem
fliggdlegesen is keresztiil-kasul, akéar egy tobbszintes barlangrendszer esetében) —
ugyhogy ha valami vakmerd nekidllna &brdzolni Oket, hat minimum Al-es papirra
legyen hozza sziiksége... Minél tobb valtozo koriilmény legyen! (Pl.: sotét helyek, ahol
vilagitani kell, de a lampaban egy id0 mulva kimeriil az elem; véletlen utakon
bolyongd, csavargd szerepldk; pénz, amivel vasarolni lehet, de igencsak sziikében
mérjiik szamara; vizalatti zugok, melyekben csak rovid ideig tartozkodhatunk
megfulladas nélkiil; napszakok valtakozasa — éjszakara bezarnak a boltok, becsukjak a
varoskaput — stb.) Sz¢lsOséges esetben akar még az is elképzelhetd, hogy napszakok
szerint valtozik a helyszinek leirdsa, ugyhogy ha éjszaka jarunk ugyanazon a helyen,
akkor meglehet, egészen mas dolgokat talalunk ott, mint nappal... Csak részletesebb
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vizsgalodas aran folfedezhetd rejtekutak kellenek (festmény mogotti rejtekajto,
csapdajtd az agy alatt, 1étra a kutban...), lelakatolt ajtok, egyirdnyu atjarok, helyiiket
valtoztatd drszemek. Sok-sok csukott ajtd legyen, és mas hasonld akadalyok, s még az
sem kizart, hogy némelyik ajtdt netdn sohasem lehet kinyitni, igy a kalandor 6rokké
csak talalgathat, mi is lehet mogotte. Roppantul 1ényeges, hogy minél tobb olyan epizod
szerepeljen benne, melynek nemcsak egyféle megoldasa van! Ha mondjuk be
szeretnénk jutni egy fallal koriilkeritett varosba, akkor cselekedhetiink ugy is, hogy
bizonyos Osszeget fizetiink a fokapu 6rének, aki erre kinyitja nekiink a fokaput; esetleg
ha elég erdsek vagyunk, megodlhetjiik €s elvehetjiik tole a kulcsokat; valahol, egy masik
ponton atmaszhatunk a koéfalon; vagy akar egy foldalatti alagiton keresztiil is
behatolhatunk, hogy aztan az egyik lakoéhaz pincéjében bukkanjunk eld... stb. stb. Sose
felejtsiik el, hogy minél nagyobb szabadsagot kap tdliink a jatékos, annal jobban élvezi
majd a jatékot — igaz, masik fele a dolognak, hogy ez sajnos nagysdgrendekkel
megneheziti szamunkra a jatékprogram megtervezését és elkészitését. ..

torekszik. Rendkiviil sokat art ennek a szandéknak, hogy bizonyos konkrét célok
elérésére iranyuld vonalakba rendezddik a cselekmény — azt a hamis illuziot keltve,
mintha az egész vilagnak egy bizonyos célja és értelme lenne... Ha a jatékos elérte a
végsd céljat, akkor egyszercsak mintha elvagtdk volna: nincs tovabb, leallt,
filmszakadas, drama... Attdl kezdve mar nem is érdekelheti tovabb az egész. Segithet
ezen valamennyire a sokféleség, az, hogy mindennek tobbféle megoldasa van; igy
legalabb van értelme mindig Gjrakezdeni, és az jabb és Gjabb valtozatokat probalni,
folfedezni az elrejtett, mellékes kis részleteket is. De a legjobb (és persze
legnehezebben elképzelhetd) megoldas az volna, ha egyaltalan nem lenne sem eleje,
sem pedig vége az eseményeknek. Ez esetben ténylegesen is fol lehetne hasznélni a
valosag jelenségeinek éabrazoldsira. Lehetne példdul egy programot irni, ami —
valdsagos tényekre és tapasztalatokra épitve — megjelenitené egy erdd mindennapos
¢letét. Az alapszintér sokezer, egymashoz nagyon hasonld helyszinbdl allna, amely
lassan ¢és fokozatosan, de nem sziind kovetkezetességgel folyton-folyvast valtozna:
bizonyos 0svényeket lassanként bendne a csalan, mig elébb-utdbb teljesen eltiinnének, s
ekdzben mashol uj, friss csapasok képzddnének az allatok labai nyoméan — nem lehetne
egy allando térképet rajzolni a vilagunk folépitésérél, mert mire elkésziilnénk ezzel,
addigra talan mar teljesen megvaltozna a helyiségek elrendezése; sot, maguk a
helyiségek is eltinnének id6vel, hogy azutan hasonloak, de nem pontosan
benniiket megtoltd targyak és ¢€l6lények is: természetesen ehhez min. hetekig vagy
honapokig kellene futtatni a programot, de ennyi id6 alatt az oszlopos fak is szépen
kioregednének és kiddlnének (ha szerencsés a fohds, akkor éppen olyankor tartdozkodik
egy ilyen érdekes esemény helyszinén, amikor az megtorténik, s igy néha-néha
kozvetleniil figyelemmel kisérheti azt), hogy aztan jabb hossza ideig korhadjanak a
foldon, mialatt a friss nyiladékban fejlodik a kovetkezd nemzedék. A keletkezett
tisztasokat bendnék a cserjék és a virdgok, rajtuk madarak és rovarok csapataival, esd
utan elébujnanak a csigdk €s szeptemberben bdgnének a szarvasok... Természetesen az
1idé mulasa is figyelemmel kisérhetd lenne — alaposan felgyorsitva, pl. egy masodperc
alatt milna el ott egy perc, egy perc alatt egy ora, kovetkezésképpen 24 perc alatt egy
nap; a napszakok valtakozasai nyoman valtoznanak a helyiségek leirdsai és a benniik
talalhato él6lények Osszetétele; kb. fél nap leforgasa alatt pedig mar egy teljes honap
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peregne le a szemeink el6tt — hat nap alatt telne el egy év... Ezalatt mind a négy évszak
megtenné a magaét: téli dlomba vonulnanak a medvék, leesne a ho és a fak lombjai,
februarban malacokat ellene a vaddiszn6, majd ezutdn a kovetkezd tavasszal wjra
kezdddne minden. Ebben a jatékban maszkalva nem azon mesterkedne a kalandor, hogy
valamilyen célhoz keriiljon mindegyre kozelebb, hanem elsdsorban a nagysagaval és a
gazdagsagéaval nyligozné le 6t: barmekkora kiranduloutakat tenne is benne, sohasem
fedezhetné ol egészen, és képtelen volna egyszer s mindenkorra emlékezetben tartani
annak a seregnyi allat- és ndvényfajnak a nevét, amelyek életciklusa mind-mind paranyi
részét nydjtand a végleges képnek — koztiik akar olyan ritkasagok is, amivel jo, ha egy
¢letben egyszer taldlkozik az ember, vagy a teljes év folyaman minddssze néhany 6raig
vagy napig taldlhatd szabadon... Sohasem lehetne megunni, elvégre 6rokké mas-mas
lenne benne minden, és a kissé részletesebb megismeréshez is rendkiviil hosszu ideig
kéne foglalkozni vele. Bar Oszintén megvallva, a valosdgos természetjaras azért
valamivel izgalmasabb id6toltés ennél... Nem is ez volna benne az igazi kihivads —
hanem egy ilyen programot elkésziteni!

Ez volna az egyik 1t, amelyen tovabb lehetne Iépni innen; a masik pedig a jatékok
is mar ez iranyban kiilonféle kisebb-nagyobb probalkozasok; de az elfuseralt fordito- és
beszélgetdprogramok — minden beléjiik fektetett szorgalmas és kemény munka ellenére
is — igen szanalmas latvanyt nyujtanak... Nem csoda, ugyanis ez még az elébbinél is
joval hatalmasabb feladat volna, és nem tudom, hogy egyaltalin megvaldsithato-e.
Roppant érdekes adalékok ehhez a téméahoz Noam Chomskynak, az amerikai
nyelvésznek és filozofusnak magyarul csak nemrég megjelent Mondattani szerkezetek
valamint Nyelv és elme cimii irdsai — elébbiben az emberi beszédnek egy pontos
matematikai modelljét igyekszik folallitani, 6sszetevokkel és un. nyelvi transzformaciok
segitségével; utdobbiban azt foglalja dssze, milyen hatdssal volt és lehet a nyelvészet az
emberi elme kutatasara. Szamtan és nyelvtan Osszekapcsoldsdra masok is tettek mar
kisérletet, pl. a magyar Kiss Dénes is — de az 6vé joval kevésbé modszeres és alapos,
mint a Chomsky¢, inkdbb amolyan 0sztonosen ide-oda csapongo.

4.2.) Masodik rész: A babotabor a szamitégépbe megy

4.2.1.) A program miikodésének leirasa

Ehhez a szakdolgozathoz program is késziilt — J. R. R. Tolkien: A bab6 cimil
regénye alapjan, azonos cimmel. Még annak idején, C64-en irtam egy — hivatalosan is
forgalmazasra kertiilt — kalandjatékot (A Galya volt a cime), mely egy, a lehetdségekhez
képest eléggé intelligens szovegértelmezOt tartalmazott (az ismertetett szoragozod
algoritmusok alkalmazasaval), benne volt a tdvoli célpont megkozelitése, a rekurziv
targy-keresés, tobbszaz helyiséggel és targgyal és hosszu és szovevényes cselekménnyel
volt ellatva, és jelentds ujdonsaga pedig az volt, hogy egyszerre (pontosabban csak
felvaltva) két fohost lehetett iranyitani benne egymastol filiggetleniil: ennek a
programnak az elkészitése majdnem kereken két évig tartott. (Igaz, hogy grafika is volt
benne, amelyet szintén én magam rajzoltam meg hozza, azonkiviil két nyelven irtam
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egyszerre, magyarul és angolul...) Nyilvanvaldéan egy diplomamunka elkészitéséhez
rendelkezésre all6 par honap alatt nem lehet hasonl6 szinvonalt végeredményt elvarni,
ezért A Babo c. jaték ennél valamivel egyszeriibb. Illetéleg maga az alapvetd iranyitasi
rendszer joval fejlettebb és bonyolultabb, de a jaték tartalma toredéke sincs a masiknak.

A szOveg — irdsos — abrazoldsanak alapegysége a betli, s nyilvan én is innen
indultam el. A hagyomanyos 4bécé ¢és az erre alapuld6 ASCII-kodrendszer eléggé
megneheziti a szavak kezelését bizonyos koriilmények kozott: mar eleve is vegyesen
vannak benne a maganhangzok és a massalhangzok, s miutan az ASClI-rendszer
alapvetden az angol abécére épiil, a PC-s karakterkészletbdl a magyar ékezetes betlik
egy része hidnyzik is, a tobbi pedig, ami megvan, teljesen Osszevissza, elszortan
helyezkedik el. A fontosabb irasjelek is teljesen ésszertitleniil 1ézengenek erre-arra...
fgy egy karakterrél eldonteni, hogy pl. az abécébe tartozik-e egyaltalan, eléggé maceras
dolog, olyan finomsagokrol, mint a szotar szavainak abécé-sorrendbe vald rendezése,
nem is beszélve. Ezért én egy teljesen sajat kodrendszert alkalmaztam helyette: ez ugy
néz ki, hogy az elején vannak a maganhangzok, azok is szétvalasztva (elébb az
alacsony, majd a magas hangrendtiek), ill. a nullas karakter a szo6koz, s mogottiik jonnek
a massalhangzok, aztdn egy ugyanilyen blokkban a nagybetiik, a szdmok, végiil pedig
az irasjelek zarjak a sort — minddsszesen éppen 128 karakter. Annak eldontése, hogy
egy karakter betli-e, szam vagy irasjel, vagy hogy egy betli maganhangzd vagy
massalhangzo-e, egyetlen Osszehasonlitassal torténik mindenféle tablazatokban vald
keresgélések helyett.

A szotar szavai eszerint az Uj abécé szerint blokkokba és szegmensekbe
csoportositva helyezkednek el. Egy blokkba tartozik az dsszes olyan sz6, aminek az elsd
két betiije egyezik (kis- és nagybetiik kozt nem tesz kiilonbséget), egy szegmensbe
pedig az Gsszes olyan blokk, aminek a legelsé betlije egyezik. Van még egy specidlis,
un. vegyesblokk is, amibe az esetleg nem betlivel (hanem mondjuk szammal stb.)
kezdddd, valamint az egybetlis szavak keriilnek. Ezzel a mddszerrel barmilyen hatalmas
szotar is villamgyorsan kezelhetévé valik: ha egy ismeretlen szot szeretnénk
azonositani, az els6 két betlije maris kijeloli a blokkot, amiben keresni kell — azonos
blokkba pedig még egy sokezer szavas szotar esetén is max. néhany tucatnyi kertilhet.
Ezt a par darab szotarbéli szot az értelmezé program minden lehetséges méddon
végigragozza, s az alakokat sorban egymas utdn Osszehasonlitja a beadott szdval. (Erre
azért van sziikség, mert a szavaknak néha eléggé sokféle ragozott alakja lehet.) Az
ellenkezd iranybdl ugyanez az Gt nem volna jarhatd, vagyis egy ismeretlen szd végérol
nem lehetséges lehasitani semmiféle ragot, miutan képtelenek volnank megéllapitani,
hol végzédik a szotd és kezdddik a rag. (Pl. a KOVET szd egyarant lehet a KO
targyesete vagy a KOVETNI ige alakja — de ha ezt altaldnositani probalnank, akkor a
program esetleg a LOVET igébél is levezetne egy nemlétezd LO fonevet stb.) Minden
egyes szOt egy-egy sorszam azonosit, ezt kapjuk vissza végeredményiil, valamint a
ragozasnak a tipusat. A szavak mellett szerepel a szotarban mindegyiknek a sorszama,
tovabbd még egyéb informacidk is: a szofaja (ige, fonév, melléknév...), hogy milyen
tipust ragozést igényelnek és hasonlok. A kiilonbozé szoéfajok a szotarban abszolut
vegyesen helyezkednek el, a kezddbetiik torvényének engedve, de a sorszamozas
alapjan mar kiilonvalnak egymastol: az elején a fonevek (azon beliil is az él6l1ények,
targyak stb. — 1d. a korabbi fejezeteket), majd a melléknevek, az igék, az igekotdk, s
végiil a specidlis, ragozatlan szavak jonnek (néveldk, kotdszok stb.). A parancsok
1gébol, targybol, helyhatarozobdl és eszkdzhatarozobol allnak, és lekezeli a program a
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,melléknév + fonév” tipusu jelzds szerkezeteket a gyljtdnevek pontositasara (pl.
szerepel benne tizennégy kiillonbozd szinii csuklya: zold, sarga... stb.). A legutdbbi
fonév helyettesitésére névmasok is alkalmazhatok (kiilon van az ¢élok és élettelenek
szamara is egy-egy: OT és AZT), és egy mondaton beliil t5bb parancs is allhat (ezeket
1épésenként hajtja végre). A hidnyos mondatokat is lekezeli a program: ha egy fontos
fonév vagy ige hidnyzik, akkor kiegészitendd jellegli kérdéseket tesz fol arra
vonatkozolag. A jaték teljes szotara kb. 1000 szot tartalmaz — jollehet ezek tobbsége
nem igazan van kihaszndalva, a jelenlévo fonevek és targyak tilnyomo része inkabb csak
leiro, diszlet jellegii.

Az egyes szoOfajok kezelése ¢s megkiilonboztetése Ugy torténik, hogyha
kiértelmeztiik a soron kovetkezd szot, akkor megvizsgaljuk, hogy az ige-e vagy igekotd
— s ha igen, akkor még mieldtt elraknank a megfelelé valtozo rekeszébe, ott helyben
megprobaljuk az ,ige + igekotd” szokapcsolatot egy Osszetett igévé alakitani. Ha
melléknevet taldltunk, Ggy azt azonnal eltessziik a melléknév valtozdjaba. Innen csak
akkor vessziik eld legkdzelebb, ha mar egy fonév is érkezett, s akkor — az igekotokhoz
hasonldéan — megprobaljuk ezt a jelzds szokapcsolatot is atalakitani. Ezek a lehetséges
szoparok valamennyien egy-egy tablazatban fordulnak eld, ahol egyrészt el vannak
tarolva az igék ¢és igekotdk (ill. melléknevek és fonevek) dsszerendelt parjai, masrészt
az ezekhez tartozé 1j, kicserélendd igék (ill. fénevek). A tablazat elsd részével sorra
Osszehasonlitjuk a keresett szavak sorszamait, s ha valahol egyezést talalunk, akkor az
ahhoz tartozd 0j szora cseréljik ki a régit. Hogy a beazonositott fonév targy,
helyhataroz6 vagy eszkozhatdrozo lesz-e, azt annak ragozisa donti el, s ennek
megfelelden a sziikséges valtozoba keriil. A névmasok behelyettesitésekor egy
kisebbfajta triikkot kellett alkalmazni, mert ha csak gy egyszertien kicserélnénk azt a
legutébbi fonévre, akkor példaul az ADD ODA A KULCSOT NEKI utasitas esetén
(ahol a NEKI a legutobbi ¢él6lény neve helyett allhat) az els6ként megtalalt KULCS
fonév tarolddna el legutobbiként (feliilirva a korabbiakat), majd az is helyettesitddnék
be, s igy helyteleniil az ADD KULCSOT KULCSNAK parancsot kapnank beldle
végeredményiil... Ennek elkeriilése érdekében a névmasokat két példanyban kell
tarolni: kiilon van a régi, ahonnan a behelyettesitéskor mindig kiolvasunk, valamint az
Uj, ahova pedig mindig beirjuk az éppen megtalalt fonév sorszdmat; a parancs végére
érve azutan az Ujbol attdltjiikk az ott tarolt értéket a régibe, s igy a kovetkezO parancs
mar azt veszi majd at. Ezenkiviil rdadasul kétféle kiilonb6zo névmast vezettem be az €16
((3, OT, NEKI, ONEKI, OVELE... stb.) és az altalanos (nemcsak élettelen, hanem
mindent, igy az ¢él6ket is magéaba foglald) objektumok szamara (AZT, ANNAK, VELE,
AZZAL... stb. alakok). S6t, még egy harmadik tipust személyes névmas is 1étezik, ez
pedig magat a jatékost, tehat az altala iranyitott jelenlegi szereplot helyettesiti (EN,
ENGEM, TE, TEGED, MAGAD, MAGAM... stb. alakok). Az eddigiekben
elmondottak lehetdvé teszik szamunkra, hogy a megfogalmazott utasitasaink teljesen
szabad szorendiiek legyenek — elvégre is a végrehajtas nem kezdédik meg mindaddig,
mig a teljes parancsot be nem olvasta a program, €s valamennyi sz6faj és mondatelem
egymastol fiiggetlen médon kezelddik. (Leszdmitva, hogy a melléknévnek a fénévnél
elébb, az igekotdnek pedig az igénél hatrébb musz4j allnia.)

Ez a program tipikusan egy tobbszereplds kalandjaték: akar tizennégy fohdst is
alakithatunk benne, amennyiben kedviink tartja (az eredeti torténet fOszerepldit), s
mindig kovethetjiik a tobbiek szemével is azt, hogy mit csinal az egyik. Ezt rdadasul
ugy oldottam meg, hogy egy, ketté vagy négy, egymadstodl teljesen fiiggetlen ablakra
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oszthatjuk a képernydt, s valamennyi ilyen ablakban egy-egy kiilon szerepldt
irdanyithatunk: ezeknek az ablakoknak a kezelése teljesen parhuzamosan zajlik — akar
mind a négyben egyidejlileg (!!!) is torténhet kiilonb6zo szovegeknek a folyamatos
kiiratasa. Mindekozben szakadatlanul szerkeszthetjiik a képernyd legaljan fonntartott
beviteli mezdben a kdvetkezé6 mondatunkat, s azt barmelyik ablak szdmara el lehet
kiildeni. Mindebbdl kovetkezik, hogy a program természetesen valdsidejii iddzitéseket
alkalmaz. A masodpercenként kb. 18.2-szer végrehajtodd IRQ megszakitasra
raszinkronizalva egy megszakitas-alprogram kb. 1/3 masodpercenként general egy
orajelet az 0sszes szerepld szamadra, s valamennyi szereplohoz tartozik egy szamlalo,
ami azt tartja nyilvan, hany db. ilyen orajel mulva kovetkezik lépésre. Az egyes
szereplok szamlaloi 2-5 masodperces idokozokre vannak bedllitva, személyenként
kiilonbozéképpen (pl. a testes Bombur mozgasa lassubb, mint a fiirge Bilb6é). Minden
szerepld szamara fOnntart a program egy-egy sajat puffert, ahova a végrehajtando
utasitasai keriilnek (ilyenkor még szovegesen, kiértelmezetleniil), s innen veszi eld
egyesével Oket. Ha az aktudlis szerepldnknek egy friss mondatot begépeliink, mikdzben
az el6z6t még nem hajtotta végre teljesen, akkor a végrehajtasra vard 1épései elvesznek,
feliilirja Oket az Uj mondat. Mind a négy ablakban 1évé szereplonknek kiilon
utasitdsokat adhatunk, s azutdn hatraddlve leshetjiik, ahogyan egymassal versengve
végrehajtjak azokat...

Az ablakokba torténd kiiratas ugyancsak — tobbszordsen — pufferelten torténik,
részben ez teszi lehetdéve, hogy egymassal parhuzamosan hasznalhassuk Oket. Az
ablakok itt valoban ablakot jelentenek, amelyeket a hozzédjuk tartoz6 — joval nagyobb
méretli — szovegpufferok teriiletén folfelé-lefelé egyarant mozgatni lehet (igy pl.
visszanézhetjiik a koradbban kiirt szovegeinket is). Négy ablak létezik és négy puffer,
ezek koziil barmelyik puffer barmelyik ablakban megjelenhet (egyszerre tobben is
akar). A szovegpufferok tartalmat kiilonféle mutatok tartjdk karban: 1étezik egy-egy a
szoveg kezdetének és végének meghatarozasara, arra, hogy hol helyezkedik el éppen az
ablak a szovegen, és hogy a szoveg mely pontjatoél kezdddik annak még érintetlen,
,SZUz” része, ami még sohasem volt a képernyon, s ezért azt kiilon felszolitas nélkiil is
ki kell iratni. Egy-egy masik valtozé Orzi a pufferban 1évd foglalt és szabad teriilet
méretét. Egy lizenet kiirdsa a pufferba ugy torténik, hogy eldszor is folszabaditjuk
szamara a sziikséges helyet, majd onnant6l bemasoljuk a karaktereket, s ez hozzaépiil az
alsé ,,sztiz” részhez (hozzaigazitjuk a megfeleld mutatokat). Ezutin kezd el ez
soronként innen kiaraszolni a képernyére — ha tobb volna, mint amennyi egyszerre
kifér, akkor a jobb als6 sarokban egy kis szamarfiil jelenik meg, ¢és ENTER-re
folytatodik a kiirds (de bizonyos id6 elteltével magatol is tovabblépteti a szoveget). Az
ablakok megjelenitésére a program grafikus képernyOt hasznal, a ma mar alapnak
szamitd 640*480*256 szinli SVGA ilizemmodban (ill. ha ez nem elérhetd, akkor a
320*%200*256 szinii moddban). Az ablakokban levé szoveg gorgetése nem
karakterenként, hanem képpontokként torténik! (Allithatéoan 1,2,4... stb. pixelenként
egy lépésben.) A program karakterkészlete 8*16 pontos karakterekbdl all. Hogy mind a
négy ablakban parhuzamosan torténhet a kiiras, az annak koszonhetd, hogy egyszerre
mindig csak egy pixelsornyit mozditunk rajta, majd vessziik a kdvetkezé ablakot és
azon is, és igy tovabb. Ehhez még hozz4jon a beviteli sornak a szerkesztése is, valamint
a szereplok beiddzitett Iépéseinek a végrehajtasa — pontosan a 4.1.10. fejezetben
elmondottaknak megfeleléen. Hogy ne d6cdgjon és normalis tempdval haladjon mind a
négy szoveg, ehhez igen nagy sebességre van sziikség, ami ASSEMBLY nyelvi
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programozast €s a 386-os kodu 32-bites regiszterek hasznalatat vonja maga utan. 386-
osnal ocskabb gépen (vagy ha nincsen hozza VGA) emiatt nem grafikus, hanem csak
sima szoveges karakteres képernyodn jeleniti meg a program. (Tehat elméletileg még egy
Hercules monitoros XT-n is milkddnie kell — bar kiprobalni sajnos nem volt
lehetéségem.) Egyébként is, az egész program szintiszta ASSEMBLY -ben késziilt. ..

A helyiségek és a térkép tarolasa pontosan a 4.1.5. fejezetben ismertetett bejarasi
tablazat formatumanak megfelelden torténik. A jatékban mintegy 120 helyiség talalhato.
A targyak térképen valo elhelyezése ¢és nyilvantartasa szintén a 4.1.7. és 4.1.8.
fejezetekben leirt statikus sorszdm- €s rekurziv tablazatkezelés elve alapjan zajlik. Ha
egy helyiségben masodszor jarunk, utdna mar a teljes leiras helyett csupan par szavas
nevét irja ki nekiink a program. A targyak befogadoképessége is suly szerint korlatozva
van.

Az egyes igékhez kiilonboz6 belso eljarasai vannak hozzarendelve a programnak,
ezeknek kezddcimei egy tabldzatba foglalva varjak, hogy az ige sorszaméaval
kiindexeljiik és végrehajtsuk Oket. Még az ige végrehajtasa elbtt ellendrzi azonban,
hogy a megadott fonevek helyesek-e és elérhetdek, s ha minden stimmel, akkor ugrik
tovabb a megfeleld eljarasra. Itt még tovabbi ellendrzéseket végez, s ha sikeriilt
végrehajtania, akkor a tajékoztatd jellegli lizeneteket egy specidlis kiird eljarason
keresztiil vezeti 4t az ablakok puffereibe — ez a szubrutin mindig végigteszteli mind a
négy ablakot és azok ,tulajdonosait”, s amelyik ezek koziil ugyanazon a helyszinen
tartozkodik, annak szdmara irja ki a megfelelden atalakitott iizeneteket. (PI. ,,Felveszed
a lampat.” helyett ,,Bilbd felveszi a ldmpat.” stb.) Ha olyan fénév szerepel benne,
amelyik tobb helyszinen is jelen van egyszerre (pl. egy ajto két szobat kot dssze), akkor
a vele tortént eseményrél valamennyi helyen tudoésit — de ugy, hogy a mondatban
szerepld tovabbi fonevek koziil, ha valamelyik nem elérhetd, akkor helyette a ,,valami”
ill. ,,valaki” szot hasznalja a program (attol fliggden, hogy €161ényrdl van-e szo). Pl. ha
kopogtatunk egy ajton, akkor annak tuloldalan a ,,Valaki kopog az ajtoén.” ilizenetet
kapjuk. Akkor is ezek a hatirozatlan névmasok keriilnek eld, ha a kiirds egy sotét
helyen torténik; és minden ilyen esetben a fonévvel egyiitt az ige ragozasa is modosul
(,.felveszed” helyett ,felveszel” — targyas helyett alanyi ragozast kap — stb.). Ha a
hivatkozas az ablakban irdnyitott szerepldre vonatkozik, az 6 neve helyett a ,,te” névmas
megfeleléen ragozott alakjai (,,téged”, ,,neked”... stb.) jelennek meg; és hasonloképpen
banik a ,,maga” (ha a cselekvo egyezik a targgyal) ill. a ,,magad” (ha mindhdrom fonév
— tehat a cselekvd, a szemléld és a targy — is ugyanaz) személyes névmasokkal is. Kiilon
érdekessége a jatéknak, hogy az eredeti regényben szerepld varazslatos Gytrli az 6t
viseldnek lathatatlansagot ad — ez a szerepl0 tehat egyszerien barmit megtehet a
jatékban anélkiil, hogy a tobbieket errdl értesitenie kéne. (Kovetkezésképpen bizonyos
akadalyokon is atmehet, pl. ha valahol egy 6rszem senkit nem enged at, ott dneki akkor
is szabad bejarasa kell legyen, mert nem lathatjdk, amikor &thalad; vagy elveheti
barkitdl a nala levo targyakat stb.)

A végrehajtast kovetden a vezérld foprogram minduntalan visszatér a beviteli-
megjelenitési végtelen fociklusba, ahonnan csak az egyes szereploknek adott kdvetkezd
orajelek mozditjadk majd ki a programot. (Kicsit emlékeztet ez a miikodés a Windows
eseménykezeldire: mindig a kivant esemény bekovetkezte inditja el a hozza tartozo
lekezeld eljarast.)
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4.2.2.) Hasznalati utmutaté

Mihelyt a programot elinditottuk, mindjart a grafikus képernydn elhelyezkedd
négy darab ablakkal néziink farkasszemet. Az egyes ablakokban a hozzajuk tartozo
puffer szovege foglal helyet (hangulatos gotbetiis karakterkészlettel), a koriilottiik
elhelyezkedd egyéb informéciokbdl azonban egyszerre mindig csak a kivalasztott
ablakhoz tartozot lathatjuk. Ezek: foliil az allapotsor, alul a beviteli mez6, jobboldalt
pedig az elmaradhatatlan szovegkocka. Ez utobbi a szokvanyos stilusban mutatja az
ablaknak a puffer szovegében vald elhelyezkedését, és mindig pontosan vele egyiitt
mozog. A beviteli mezOben szerkeszthetjiik barmikor, folyamatosan a kovetkezdleg
kiadasra szant mondatunk szovegét. Ezt a billentylizeten vald gépeléssel tehetjiikk meg; a
programban hasznalt billentylizetkiosztas alapallapotban 99%-ban a magyar ékezetes
billentylizet pontos kiosztasdnak felel meg (ékezetes betilk az irasjeleken, Y ¢és Z
felcserélve stb.), 4am amennyiben ez nekiink nem tetszene, 1igy a CONTROL + CAPS
LOCK billentylikombinacidval tetszélegesen atkapcsolhatunk a hagyomanyos angol
billentylizet kiosztasara is. Ilyenkor az ¢kezetes betliket az ALT valtobillentytivel egyiitt
nyomva ¢érhetjiik el (pl. ALT + A = A... stb.), ill. az O, 0, U, U karaktercket a
CONTROL + O, I, U, Y kombinaciokkal; ezek nagybetlis megfeleldi a kisbetlisek
,alatt” 1évé gombokon vannak hasonloképpen elhelyezve (pl. ALT + Z = nagy A,
CONTROL + L = nagy O stb.); magyar billentylizet esetén mindezek a kombinaciok
teljességgel hatastalanok. Magyar billentylizeten a nagybetiiket egyszerlien SHIFT-elve
csalogathatjuk eld; amellett a CAPS LOCK is hasznilhat6 a maga szokasos
funkcidjaban, ami ezlttal mar az ékezetes billentyiikre is érvényes lesz — am minderre
egyszerlien nincsen sziikség, tudniillik a program egyaltalaban nem tesz kiilonbséget a
kis- ¢és nagybetiivel megfogalmazott utasitasok kozott. Az angol billentylikiosztasrol a
magyarra ugyancsak a CONTROL + CAPS LOCK segitségével térhetiink vissza. A
NUM LOCK billentyli is megdrizte elfogadott szerepét.

A szdveg szerkesztése kozben a kurzorvezérl6 JOBBRA/BALRA billentytikkel
tetszOlegesen eldre-hatra haladhatunk a mondatunk karakterei kozott, a CONTROL +
JOBBRA/BALRA révén pedig ugyanezt nem betlinként, hanem teljes szavanként
ugralva tehetjiik meg. Hogy a szoveg belsejében beszurunk-e vagy feliilirunk, azt az
INSERT kapcsolo megfeleld allapota donti el. Max. 256 karakternyi hosszisagu
szOoveget irhatunk be egy szuszra — ennyi viszont nem fér ki a beviteli sorban, ezért
ilyenkor a program megfeleléen eldre-hatra gorgeti a szoveget, és csak a szlikséges
részét lathatjuk beléle. A HOME és END gombokkal a teljes szoveg elejére/végére
BACKSPACE pedig egyet balra lépve tordl; kellemes ujdonsag viszont, hogy a
CONTROL + BACKSPACE kombinacidval itt is kiterjeszthetjiik a torlés szerepét egy
egész szora nézve (amiben a kurzor 4all vagy balra téle talalhato, plusz a hozza flizott
irasjeleket is). A CONTROL + INSERT a kurzortol balra, a CONTROL + DELETE
pedig a jobbra fekvd teljes szovegmennyiséget tiinteti el végérvényesen. Az ENTER-rel
tudjuk elkiildeni az elkésziilt mondatot, a CONTROL + ENTER pedig a mostani és a
legutobb elkiildott mondat szovegét felcseréli egymassal — ennek ismételt
megnyomasara a szovegek ujfent visszacserélddnek. Ezaltal nemcsak az utols6 mondat
ismétlésére nyilik lehetdség, de valtogathatjuk és parhuzamosan szerkeszthetjiikk mind a
két mondatot, majd a végén hatarozhatunk, hogy melyikiiket dobjuk el.
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S6t, nemcsak ezt a kettét tudjuk ilyen szimultan moddon alakitani, hanem
egyenesen mind a négy ablakhoz kiilon-kiilon inputsorok vannak rendelve! Ezek koziil
természetesen mindig csak a jelenlegi ablakhoz tartozot lathatjuk itt alant. Az aktualis
ablak a szinében kiilonbozik az Osszes tobbitél, és a TAB ill. SHIFT + TAB
billentylikkel lapozgathatunk elére-hatra az egyes ablakok kozétt; az F1...F4 altal pedig
kozvetleniil valamelyik ablak kijelzésére valthatunk. Az ablakok cseréjével egyiitt az
allapotsor, beviteli sor és a szdvegkocka is rendesen a kivalasztottnak megfeleléen
ugral. Emlitettem, hogy a négy ablak mellett négy puffer is létezik: a pufferokhoz
tartoznak a szereplOk, s az ablakokban jelennek meg a pufferok... Azt, hogy a jelenlegi
ablakban melyik puffert 6hajtjuk megjeleniteni, a CONTROL + TAB ill. SHIFT +
CONTROL + TAB révén lapozhatjuk, vagy kozvetleniil az F5...F8 billentytlikkel
kapcsolhatjuk be; ezaltal tetszolegesen beallithatjuk akar mind a négy ablakba is
ugyanazt a puffert (és akkor mindeniitt ugyanazt a szoveget latjuk...), de jobb inkdbb
nem piszkadlni, mert konnyen Osszekuszalhatjuk vele a dolgokat. Az ESCAPE
hasznalatdval ugyanakkor a pillanatnyi ablakot kinagyithatjuk a teljes képernyd
nagysagara (vagy ujabb megnyomasaval vissza); a CONTROL + ESCAPE ¢és SHIFT +
CONTROL + ESCAPE segitségével pedig a képernyd négyféle felosztasat
valtogathatjuk: azt, hogy egyetlen ablak foglalja el az egész képernydt, kettd legyen
vizszintesen, kettd fliggdlegesen, vagy egyszerre tekintsik at mind a négyet.
Akarmekkora méretli ablakokkal ,,dolgozzunk™ is, a szoveg mindig annak méreteihez
igazitva, megfeleld hossziisdgl sorokra széttérdelve jelenik meg majd benne, tigy, hogy
soha sz6 egy sor végén meg ne torjon (ha nem fér ki, akkor a kovetkezd sor elején
folytatddik); és mindegy, hogy héany ablakot latunk 4t egyszerre, akkor is mind a
négyben zavartalanul folyhat a kiiras — TAB és tarsai is ugyanugy miikodnek mind
ekkor. (Legfeljebb elsore egy kissé furcsa lesz a latvany.) Ablakok valtogatdsakor az
iméntiekben emlitett CONTROL + ENTER sikerrel alkalmazhatdo az inputsorban
talalhato szovegnek egyik ablakbol a masikba torténd atvitelére is: eldszor kicseréljiik
vele a mondatot, s igy a jelenlegi a ,.tartalékba” tolodik, majd a masik ablakba atlépve
1jbol megnyomjuk — mire a hattérbdl eldkeriil az eltarolt mondatunk.

Az ablakokat nem véletlentil hivjak ablaknak, hiszen a puffernak mindig csak egy
részét latjuk benniik. Ezt az ablakot a pufferon beliil szabadon f6l-le tologathatjuk a
kurzor FOL/LE vezérlébillentytivel, illetve ugralhatunk is benne a PAGE UP/PAGE
DOWN segitségével; a CONTROL + HOME és CONTROL + END a puffer elejére és
végére 1épteti az allast. A CONTROL + PAGE UP/PAGE DOWN ugyancsak egy-egy
oldalnak megfeleld mennyiséget halad, de nem ugrik, hanem folyamatosan gorgeti el
azt. A CONTROL + FOL/LE pedig folyamatosan gdrgeti az ablakot a szoveg
elejéig/végéig. (Probaljuk ki: ezekkel akar egyidejiileg mozgathatjuk mind a négy
ablakot is kiilonb6zd irdnyokba! Olyan, mintha a paternoszter fiilkéi haladnénak...)
Igazi kiilonlegessége a programnak, hogy a szdvegek gorgetése nem karakteresen,
hanem finoman, képpontokra bontva torténik! Ennek a sebességét (pontosabban a
finomsagat) allithatjuk is: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64 vagy 128 pixeles 1épéskozokkel is
vonulhat a latvany. Az F11-gyel lehet gyorsitani (durvitani), az F12-vel pedig lassitani
(finomitani). Minthogy betliink 16 képpont magasak, ez 1 képpontos mozgas esetén azt
jelenti, hogy 16 fazisban tolédik ki a képre egyetlen karaktersornak megfeleld
mennyiség (ez a legfinomabb, egyenletes mozgds — de az esetek tobbségében a
leglassubb is egyben); 16 képpontosnal éppen karakterenként halad; mig a 128 pixeles
esetében mar egyenesen 8 karaktersoronként ugral (ezt csak akkor van értelme
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hasznalni, ha valami kiilondsen lasst gépilink van, ami egyszeriien nem birja szuflaval a
gorgetést...). A megjelenités a képernydfrissités elektronsugar-visszafutasahoz van
szinkronizdlva (ami a legtobb monitornal 50-70 Hz), igy ennek és a processzor
gyorsasaganak megfeleléen allithatjuk be magunknak a legkellemesebb verzidt. Az
atmenetileg torténd lassitdsra van még egy lehetdség, az, hogyha PAUSE allapotba
tesszilk a gépilinket (mi madssal, mint a PAUSE billentylivel): ennek meglétét a
szovegkocka invertalodd benyomodasa jelzi (kikapcsolni ismételt megnyomadssal
lehetséges): ilyenkor valamennyi mozgas kb. az eredeti egytizenhatod-részére lassul, és
példaul a tal gyorsan tavozé szoveget kivaldan el lehet olvasni kozben.

A kiiras soran igen lényeges szerepe van még a SCROLL LOCK kapcsolonak is:
ameddig ez bekapcsolt allapotban van, addig a gép automatikusan tdrdeli nekiink a
hosszli szOveget, vagyis ha nem fér ki egyben a képernyére, akkor egy oldal utan
megtorpan, ¢s egy ENTER lenyoméasara varakozik a tovabbléptetése érdekében; addig
is az ablak jobb als¢ sarkaban megjelend kis behajtott szamarfiil jelzi ezt (ill. karakteres
képernydnél a <Tovabb> felirat). Mig ellenben kikapcsolt SCROLL LOCK mellett
semmi ilyesmi nem torténik: a szovegek megallas nélkiil vagtaznak keresztil a
képernydn — ilyenkor jon jol az iménti PAUSE funkci6. Ha az ablakunk ilyen varakozo
allapotban van, akkor addig nem tudunk 11j parancsot elkiildeni, amig elézetesen tovabb
nem léptettiik a szoveget (az ENTER ilyenkor foglalt erre az 0j szerepkorre). De mas
modokon is 1éptethetjiik tovabb: a KURZOR LE vagy a PAGE DOWN gombokkal —
esetleg egy CONTROL + END-del azonnal a legaljara pottyanunk. (Akkor is
megsziinik a varakozas, hogyha folfelé haladunk, am ekkor mar nekiink magunknak kell
legorgetniink majd.) Ha sokdig nem nyulunk hozzé, az ablak idénként dnmagatol is
araszolgat egy-egy sort (kb. tizendt masodpercenként egyet). Ha viszont nem kivanunk
egyesével vacakolni mind a négy ablakkal, akkor vagy kapcsoljuk ki a SCROLL
LOCK-ot, vagy hasznaljuk a BREAK (= CONTROL + PAUSE) billentytit, amely az
Osszes ablakot egyszerre alapallapotba hozza (leugrik az aljara, és mindenfajta
késleltetést megsziintet).

Két kiilonleges szerepti billentyli maradt ki csupan a felsorolasbol: az egyik a
PRINT SCREEN (= CONTROL + SYS REQ), amelyik egy SCRNxxxx.TXT file
képében elmenti a jelenlegi ablak pufferének teljes szovegét a programkonyvtar
MENTES alkonyvtaraba (ahol xxxx egy 0000-tol 9999-ig terjedd sorszam, tgyhogy
rengeteg ilyen lehet); a masik pedig a CONTROL + ALT + DELETE — nem kell
megijedni, nem fogja RESET-elni a gépet, mindossze a jatékbol vald azonnali kilépésre
szolgél (visszatérés DOS-ba). A program emellett még egy beépitett, onmiikdodd
képernydvédd funkcioval is rendelkezik: ha 6t percig nem nyulunk a billentytizethez,
akkor lekapcsolja a képerny6t, amelyen egy — a Norton Commander-¢hez hasonlo —
csillagmezdt latunk a kdvetkezd lenyomadsig tiindokolni.

Most mar tehat be tudjuk gépelni a programnak a kiadni 6hajtott utasitasainkat —
igen am, de hogyan is fogalmazzuk meg 6ket? Felszolitd moddban megfogalmazott
mondatokat var el t6liink a jaték, tigymint MENJ ESZAKRA vagy GYUJITSD MEG A
LAMPAT A GYUFAVAL stb. A parancsok szérendje majdnem teljesen szabad, tehat
az el6z6 példat akar beirhatjuk a kovetkezéképpen is: A GYUFAVAL A LAMPAT
GYUITSD MEG... Vagy barmilyen mas sorrendben — egyetlen megkétés, hogy az
igekdtonek az igénél hatrébb kotelezd allnia valahol, s a melléknévnek pedig a fonévnél
elébb (nem mondhatjuk pl. azt, hogy MEG GYUJTSD vagy CSUKLYAT ZOLD, de
ezeknek amugy se lenne értelme, ezért nem is jutna eszébe senkinek sem leirni
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hasonlot). Mivel ez nagyrészt az el6z0 fejezetben mar elhangzott, itt csak réviden
Osszefoglalnam a tovabbiakat. Tehat tobb hasonlé targy megkiilonboztetésére
melléknévi jelzdket alkalmazhatunk (FOGD MEG A NAGY KULCSOT vagy DOBD
EL A CIFRA KULCSOT stb.), a legutobbi fonevek pedig névmasokkal helyettesithetok
(AZT, OT és MAGAD és ezek masféle ragozasu alakjai). Egyetlen mondaton beliil
akarhany kiilonboz6 parancs is szerepelhet (ponttal, vesszével vagy ES-sel elvalasztva),
¢s természetesen az 0sszes felsorolt mondatelemet kombinalhatjuk is egymassal. Pl. igy:
VEDD FEL A NAGY KULCSOT ES NYISD KI VELE A KOAJTOT. Ha valami
hidnyzik a mondatbol, akkor a gép célzatosan rakérdez: VEDD LE hatasara pl. ugy,
hogy ,,Mit akarsz levenni?” — ezekre a kérdésekre elegendd mar csak a hidnyzo
mondatelemeket megadni (pl. KABATOT). De valami teljesen 1j mondatot is
beirhatunk akar. Természetesen, ha nem ért meg egy szot, azt is jelzi a program. A
mozgasi parancsok €s néhany mas sokszor hasznalt ige is a kezddbetliivel rovidithetd.
(PL. ESZAK, mint E, VIZSGALD, mint V, VEDD FEL, mint VF, RAKD LE, mint R,
LELTAR vagy LISTA, mint LI vagy rovidebben I... stb.) Az egyes — altalunk is
iranyithaté — szereplok koziil ugy valaszthatunk ki valakit, hogy egyszeriien, ige és
ragozas nélkiil leirjuk a nevét. A valaszthatd szereplok listaja: Bilbo, Thorin, Dwalin,
Balin, Fili, Kili, Dori, Nori, Ori, Oin, Gl6in, Bifur, Bofur és Bombur. Hogyha teszemazt
valamelyik ablakban leirjuk, hogy NORI, akkor att6l kezdve abban az ablakban
(illet6leg az ahhoz az ablakhoz tartoz6 pufferban) 6t fogjuk irdnyitani. De 6rajtuk kiviil
1s még tovabbi illetéket bevonhatunk a jaték menetébe, azaltal, hogy kiilonféle
kéréseket vagy parancsokat intéziink hozzajuk (pl.. MONDD MEG GANDALFNAK,
HOGY ADJA NEKEM A TERKEPET), s igy kozvetve manipulalhatjuk oket is.
Ezeknél a parancsoknal lényeges, hogy a kér6 utasitas (MONDD, KERD, UTASITSD)
és a tényleges tennivald kozott valamilyen elvalasztojelet hagyjunk: példaul egy
vesszOt, egy idézdjelet vagy egy HOGY szocskat — mint az az idézett példaban is
lathat6. Mi tébb, akar még tobb ilyen parancsot is egymdsba agyazhatunk, mondjuk
valahogy igy: MONDD MEG OINNAK, HOGY SZOLJON GLOINNAK, HOGY
KERJE MEG BIFURT, HOGY NYISSA KI AZ AJTOT... Az emberkék majd szépen
egymasnak adogatjdk tovabb a mondatot, mig végiil az le nem bomlik a végsd
mondanivaldig, ami mar kdzvetleniil is végrehajthato.
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