Olessak Robert: Jatékaim (1987-2001)

A kezdetek... (1987-1988)

1987-ben lettem elsé izben szamitogép-tulajdonos: akkor kezdett kiépiilni,
Iépésenként, az a C64 konfig (elészor még floppy nélkiil, tévével... stb.), ami aztan
joegynéhany évig majd a (sziikebben értelmezett) ,,vilagot” jelentette szamomra. (Ekkoriban
tizennégy-tizendt éves voltam, elsds gimnazista nagyjabol.) Maga az érdeklédés, ami
kivaltotta ezt, még par évvel korabbrol fakadt eredetileg (az 4altalanos iskolai osztalytarsak
koreibdl ragadt ram), s mire erre sor keriilt, immaron a programozas alapjaival is tisztaban
lettem: Dr. Ury Laszlé — sokak altal sokat méltatott, és méltan — hires kétkotetes kézikonyvét
tobbszor oda-vissza végigolvasva, egyediil a konyvbdl, szamitogép nélkiil (!) megtanultam
mindent, amit okvetleniil tudni kell, a C64 Assembly szintli, gépi kodu programozasarél. (Ez
nemcsak a személyes fogékonysagomat mindsiti a témara, hanem a kitlinden megirt konyvet
is, €s utdlag is halaval tartozom a sorsnak €s a szerzének, amiért épp ez keriilt kezembe.)
Mihelyt sajat gépem lett, igy nem tellett sok idobe, hogy nekialljak frissen szerzett tuddsomat
gyakorlatba iiltetni.

Ezel6tt — és ettdl eltekintve — nem vonzottak
talzottan a miuszaki dolgok sosem, hanem inkabb
olyan ,,félhuman” és ,féltudomanyos”, kissé naiv,
koravén és elvont lélek voltam, és akkor éreztem a
legjobban magam, amikor az erdén-mezon
bujkalhattam maganyosan, latszolag céltalanul, vagy
a kiilonféle bizonytalan illetdségli és jott-ment,
utszélérdl  Osszeszedett allatokkal, novényekkel
sz0szmotoltem (lehetdleg szintén egyediil). A hdrom
dolog, ami elsésorban érdekelt: a rovarvilag; a
mikroszkép ¢€s terrarium vildga; és a hazilag is
eldallithatd egyre hatékonyabb robbandanyagok és -
eszkozok gyartasa... (Meg a mindenféle egyéb
kémiai kisérletezés. Ami viszont kronikusan hidegen
hagyott, az a tarsadalmi beilleszkedés vagy szocialis
¢let barminemli formaja. Szerencsére azonban a
terrorista géneknél a terrarista gének bizonyultak
végiil is az erésebbnek a szervezetemben.) Nemcsak
sokat olvasgattam rdluk, hanem eléggé kreativan
tevékenykedtem is ezekkel; érdekes modon azonban az sosem tudatosult bennem, hogy a
valtozatos olvasmanyok nemcsak targya, hanem puszta szévege is éppennyire vonzott
ekozben. Annak ellenére, hogy mar Otévesen tudtam irni-olvasni, és a szamtani
alapmiiveleteket is elsajatitottam, s mar az 6vodaban (ahol pedig egyetlen évig tartozkodtam
mindossze) olyan, tobbi gyerek eldtt teljességgel rejtélyes és folfoghatatlan dolgot miiveltem,
mint példaul szoveges alairasokkal teli képregények szerkesztése sajat szorakoztatasomra (€s
persze a felndttekére); ezt azutan késébb szintén tovabb folytattam. (Azon néhany kivételes
eset, mikor mégis tudatossa valt, és kozvetleniil, intenziven megragadott, egyike volt példaul
egy tiz-tizenegy éves koromban rendszeresen forgatott Edgar Allan Poe-kdtet, a
kozéppontjaban Az aranybogar cimii elbeszéléssel; ugyancsak a tobb tucatnyi rongyossa
szétkoptatott Galaktika, és A gytiriik ura néhany évvel késobb.)




Ezek utdn taldn nem 1is olyan meglepd, hogy a
szamitastechnika kornyezetébe belendve pedig igen gyorsan .
megtaladltam magamnak a szoveges kalandjaték miifajat (és nem is
tagitottam tole sokdig), mely a fantazia kiélésére is egyuttal egy
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korlatlannak tetszé szabadsagot nyujtott szamomra. (Legel6szor : \ BV OLESSAK RoBERT
persze  mindenféle  kezdetleges = BASIC  programokkal ) A A ¢ ‘*“

probalkoztam, &m ezeken hamar talléptem.)

Az 1988-as iskolai nyari sziinet alkalméval irtam meg az elso kettd ilyet, arra késziilve
veliik, hogy a kovetkezd tanév elején az osztalytarsaimat (és a tanarokat és az egész
kornyezetemet) sajatosan szorakoztassam (és részint ,,elkapraztassam”).
Ez a két jaték a Brekk! és a Lord Of The Hell voltak. (Az egyiket egy
hét alatt, a masikat kabé egy-két honap alatt irtam meg, és ez mar
tartalmazott néhany gépi kodu részt.) Utodlag visszatekintve rajuk
természetesen mar egy kissé primitivnek
tinnek. (A ,sztori” tobbi részét pedig mashol — mas oldalrél
bemutatva — szintén leirtam; itt nem szeretném ismételni
foloslegesen, amit nem feltétlen sziikséges.) Ami elsésorban
szamit veliik kapcsolatban, az, hogy ezek kapcsan dontottem el
végképp: ilyen programokat akarok még irni. (Akit érdekel, a
cselekményiik ugyan meglehetds rovid, egyszerli, s tan segitség nélkiil visszafejthetd, de
mindkettének megjelent egy-egy leirdsa is, a CoV 31. és 17. szamaban, amelyeket szintén
részben én irtam; s most Ujra-kivonatolva a 1ényegiik a webhelyen is megtalalhato.)

Az Alvilag Ura (1989-1990)

A harmadik kalandjatékom Az Alvilag Ura (vagy ,.eredeti” cimén Lord Of The Hell 2.)
volt. A keletkezése (és egy kissé szerencsétlen utdélete) torténeti koriilményeit mar
ugyancsak alaposan végigboncolgattam mashol, mm PagmeT i o Rl
akit érdekel, annak tessék utananéznie és : T &
visszakeresnie ott. Mas szempontbodl viszont ez
az elsé: ez az elsd, amit megvettek ¢és kiadtak,
¢s személyes, szilkkebb kornyezetemen kiviil
ismertté is valt. (Tehat ez az els6, ami igymond
,professzionalisan” is elért valamit.) Nagyjabol
ezt meg is érdemelte, mivel kozel masfél évig
tartd fejlesztdi munkam fekszik benne; ez mar
teljesen Assemblyben (azaz gépi kodban, ami
C64 esetében kabé ugyanaz a fogalom volt)
irodott. (Ha par évvel késobb, tapasztaltabb,
rutinosabb programozéoként allok neki, joval
rovidebb 1d6 alatt letudtam volna persze
ugyanezt a munkat; de hat ilyen
Osszevetéseknek nincsen tul sok gyakorlati
értelme, hiszen épp a munka sziili meg a tapasztalatot, és az id6 és a szandék végsd soron erre
forditodik rd.) A programot az akkoriban egyeduralkodonak szamité szoftver-forgalmazo cég,
a Novotrade Rt. vette meg és adta ki.




Ekkorra mar eltokélt és szilard elhatdrozdsomma valt, hogy minden egyes kovetkezd
dobasomnak lehetdleg egy-egy nagysagrenddel nagyobbnak kell lennie az el6z6hoz képest.
(Programozéstechnikailag még egyelére képes voltam tartani a kivant iitemet.) Az
exponencialis kihivasom ,tragikuma” nem latszédott még, s bar szamos téren sem kovette
még az erdtlen ,test” a tulsdgosan gyorsan tettrekésszé valo szellemet (példaul a program
grafikai megjelenitése tovabbra is szerény volt, és kissé ligyefogyott, amatdr), én mar régen
nem a jelen pillanatot lattam benne, mikor rdnéztem, hanem mindig azt, ami majd utdna fog
jonni. (E végtelenitett formajaban utdbb kissé ijesztdvé valdo gondolatot sikeresen elkaptam
egy grafikai latomasban néhany évvel késobb, ebbdl lett az omindzus csontvazas kép, 1d. ott.)

Ha most — utolag és kegyetleniil — visszafosztjuk rola ezt az eszményitett ginyat,
akkor sziirkébb, atlagosabb, jelentéktelenebb lesz az eredmény. A korabeli magyar
szamitogépjaték-szubkultara (és az azon belil wuralkodo, félamatér, hazilagos
programfejlesztéi mozgalom) atlagteljesitményéhez, annak (egyenetlen) szinvonaldhoz képest
(hisz végiil is ez volt a jatékaim természetes kozege, igy elsésorban ehhez is kell mérni azt)
kimondottan a legjobbak kozt foglalta el helyét. (Relative még jobban ki is emelkedett volna
koztik, amennyiben nem kiséri végig minden egyes népszerlsitési probalkozasomat
kovetkezetesen a balsors.) o

Csakhogy ¢én magamat nem is ehhez mértem, hanem AKALANDPROGRAM
nemzetkozi példaképek lebegtek a szemeim el6tt. Mivel tehetséges %&.ﬂ?gﬂfﬁﬁfﬂﬂ-ﬁﬂ
diakként még hatartalan lehetdségeim voltak, ¢s semmiféle feleldsség e st sisemoomior
nem terhelt (legjobb tanuloként, az iskoldba pusztan bejartam, az
azon kiviil es6 Osszes tobbi idomet és energiamat a sajat céljaimba
fektethettem), konnyli szivvel tliztem ki magamnak tetszdleges
célokat. A kor ,slagerei” voltak a kalandjatékok, ebben tobbféle
tényez0 is egyiittmikodott. Egyfeldl a szamitogépek képességei
(illetéleg azok korlatai pontosabban): a processzorsebességek €s a




grafikai tudas mai szemmel nézve igen kezdetleges szinten allt. (Tehat olyan jatékokat irtak,
ami kevésbé tamaszkodott erre, hanem inkabb oOtletekre, taldlékonysagra, fantaziara.)
Masfeldl a jatékprogramozas teljes egésze is egy aranylag fiatal iparagnak és/vagy alkotoéi
tevékenységi kornek szamitott még, szamos kiaknazatlan lehetdséggel és fejlodési irannyal.
Emellett egy harmadik tényezd is jelen volt, a nyitottsdg: a kalandjaték mifaj mivelése
rendkiviil alacsony és igénytelen szinten is mar elkezdheté (mind szinvonalt, mind anyagi
befektetést értve ezalatt), st pillanatok alatt elérheti barki az elsdé sikerélményt benne —
onnant6l kezdve pedig a végsé hatara a csillagos ég. (Es hat ugye erre vagyott mindenki: ott
¢s akkor — azonnal — belefogni valamibe, melyben késébb tetszdleges szinvonalig fejlédhet.)
Egy negyedik nézOpont: a kalandjaték intellektualis és intelligens miifaj — nemcsak a
készitése és a programozasa, de a vele vald jatszas is.
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végzodnek. A beesoc holdfény egy kerek

kolapot vilagit meg a foldon.
Megsargult csontvazak sorakoznak a
szemkozti fal elott.
>V csontvazat
Nagy tomegben allnak a teremben, csupasz
csontjaik latszolag semmivel nem
kapcsolodnak egymashoz. A hideg futkos
a hatadon, amikor észreveszed, hogy
tétkszengadreikkel egyenesen rad
znek .
csontvazak kozott hirtelen furcsa
Zgolodas tamad.

Tehat amikor Az Alvilag Urat irtam, addigra mar a vilaghirlt Magnetic Scrolls jatékok
voltak a példaképeim (azok koziil is a legelsd, a The Pawn ragadta meg legjobban a
figyelmem). A gyakorlatban ennek természetesen egyeldre csupan félig-meddig feleltem meg,
de erdsen torekedni kezdtem afelé. Miutan a magyar és az angol szovegértelmezés nehézsége
(minthogy a két nyelv nyelvtana is igen eltérd) eléggé kiilonbozo fajta kihivasok elé allitja az
embert, ki kellett dolgoznom a sajat megoldasomat a kérdésre.

A jaték cselekményében foglalt torténetnek ugyanakkor soha nem tulajdonitottam
kiilondsebb jelentdséget, ezt a kezdetektdl fogva hangstlyoztam is, és ebbdl fakadtak a
sokszor nyakatekert, érthetetlen logikdju, Osszefiiggéstelennek is latsz6 dramaturgiai
szovevényeim — pontosan amiatt, hogy ilyen modon keletkeztek, azaz 0Osszevissza
lejegyeztem mindenféle oOtleteket, amelyek épp eszembe jutottak, és ezeket gyurtam holmi
nagyvonald, spontan moddon ,torténetté” egybe. Ezt a részét abszolite nem is vettem
komolyan a jatékprogramozéasnak; bar egy bizonyos szempontbdl — a cselekményszint
elérhetd non-linearitasat tekintve — mégis jelentds €s szerves részét képezte a filozofianak. (Az



Alvilag Ura leirasa a CoV 16-ban jelent meg, ott végigkovethetd ez az aktualis cselekmény;
akarcsak a jaték weblapjan.)

A kitlizott célhoz vezetd ut egyik 1épcsdjét képezte a fejlddési fokozat, mely megjelent
a programban. A magyar jatékokban aziddig nem volt jellemzd példaul a nyelvtan és a
szoragozas  jelentOségének  egyre hangsulyosabba és

konkrétabba  alakitdsa; vagy a4 @ [oeees kérdésekre valaszolo
parbeszédes ilizemmdd (a mondatbdl || hianyz6 elemekre rakérdez a
program, igy lehet azt utdlag is tovabb pontositani). Ugyancsak

tobbek kozott olyan
dolgot kiilon meg lehessen
fogalmazott leiras); vagy a

kiemelt jelentdséget tulajdonitottam
tényezoknek, hogy minden egyes
vizsgalni (legyen réla individudlisan
targyak pozicidi ¢€s egymdashoz képest . valé elhelyezkedése min¢l
realisabb,  valoszeriibb, arnyaltabb = -] legyen... (Szakzsargonban
ezt szoktak a jatékvilag  — = retegzettsegének 1is hivni.)
Minél kevesebb maradjon benne a logikai ,,iiresjarat” (azaz olyan, elképzelhetd cselekvési
kombinacio, melyre nincs eldre felkészitve a program algoritmusa); ugyanakkor, mégis,
relative minél rugalmasabb mozgasteret kaphasson a cselekvési szabadsag.

A galya (1991-1993)

Tehat mindig amit elképzeltem, azt a kovetkezd fazis soran tudtam megvaldsitani
csak. Elészor teljesen mindig végig kellett csindlnom egy-egy projektet hozza, hogy
kelloképpen megérjen és letisztuljon bennem a készségszintli tudas és a tapasztalat adott
szintje, mely a kovetkezd 1épés megvaldsuladsdhoz volt sziikséges. (Probalgatnom kellett —
nekem magamnak is jatszanom a kész jatékkal —, hogy lassam, hol a gyenge pont, amelyet
javitani kell.) Egy apranként mind-mind tudatosabba valdo — ugyanakkor mindig egyre
hosszabbra is nyul6é — ontanitod, onfejlesztd iranyu épitkezési folyamat bontakozott ki ebbdl
végiil is.

VERENGZO TROLLOK ES ONURALMUKAT

VESZTETT KISHIVATALNOKOK DULJAK ATHAR

. FOLDJET. ISZONYU VECESNENIK TARTJAK

e RETTEGESBEN AZ ORSZAG BECSULETES

) ALLAMPOLGAROKBOL ALLO LAKOSSAGAT, ES

- SZESZELYES ORKEANDAK RAEOLNAK ES

FOSZTOGATNAK GATLASTALANUL CSATTOGO

PROTEZIS, A FOGATLAN VAMPIR
VEZETESEVEL...

EGY MINDEN EDDIGINEL VERESEEE HABORU
VAN KESZULOBEN: A KIRALYI PALOTA ODON
TOLGYFAKAPUJARA VALAKI FESTEKSZOROVAL

FELIRTA, HOGY "LE A KIRALLYAL!" - ES SENKI
SEM VETTE MAGCANAK A FARADSACOT, HOCY
ELTUNTESSE ONNET...




A tobb, mint két évig késziilt 4 galya cimii jaték lett azutan egy olyasféle mérfoldko
vagy allomds ebben (nem mondom, hogy ,.cstcspont”, mivel szakmailag éppenséggel
korantsem), ahol ez a belsd folyamat a tagabb, kiilsé kérnyezetem elvérasaival és a pillanatnyi
lehetdségeivel — mondhatni szerencsésen — Osszetalalkozott: azaz nemcsak kiadtdk (a Com-
Ware Kft. — vagy mas néven a CoV), de relative elég sokan megvették (vagy lemasoltak)
maguknak, igy voltaképpen megismerhette egy orszag is a nevemet. (Még ha ez igy nyilvan
tulzas is, hisz eleve egy réteg-szubkulturardl van szd.) E programban megintcsak egy csomd
ujdonsagot — ujitast — is megvaldsitottam.

Miutan Az Alvilag Ura végeredményét tekintve még
mindig talsagosan kotottnek és meghatarozottnak éreztem a
jatékmenetet (ez amigy a Magnetic Scrolls jatékok esetén is
részint hasonld, és pont az a vonds, ami miatt kissé T
elégedetlennek éreztem ¢és érzem magam veliik is), nekialltam
belegyurni a rendszerbe a masik legnagyobb, és példaképszerii
hatast kivaltdé jatékprogram-csalad, a Melbourne House-féle
Tolkien-feldolgozasok — €s azon beliil is természetesen az elsd helyen allo Hobbit cimi jaték
— néhany, ezzel ellentétes szimpatikus vonasat. Ugymint: a mindenhova beépiil valosziniiség
(és abbol fakado véletlenszerliség), a nem jatékos szereplok széles korti ontevékenysége, és az
allandoan mozgasban ¢és valtozdsban 1évd vilag pillanatnyi kiszdmithatatlansaga. Tovabba
(egy mas szinten): a forgatokdnyv egyes elemeinek ¢és epizddjainak minél lazabb
szétvalasztasa és fiiggetlenitése egymastol, ¢s minél tobbféle alternativ megoldas, vagy ut,
illetéleg ezek mind szabadabb kombinalhatosaga és varidlhatdosaga egymassal. (Vagy mas
szoval kifejezve, ez az Un. non-linearitas.)

Trogatta, teruezactte,

[E) 1994 by Com-lLlare K§t.

végul pedig néhdny hasznos tipp a jduék tellesitéséhez Tekintve, hogy a jiték rendkivil bonyolult és tobbféle modon s végigidtszhatd,

ameliett elég sok olyan dolog Is szerepel benne, ami nem okvetendl szukséges a3
« Minden eiérhetd doigot érdemes megvizsodini, mivel sok hasznos Informacidt (vagy teljesitésénez, alighanem sokdig nem fog unatkoznl, akl arra vetemedik, hogy elkezdjen
poéntl tudhatunk meq igy vele jdrszani. Kellemes kalandozdst és jo szorakozdst kivdn a szerzd:
= SOtet helyeken vildgisunk ldmpdval vagy gyertydval (ki hitte volna?), de ha mar nem
kell, oltsuk ef, mert hamar leég! Olessik Robert
= A boltban nemcsak venni lehet, hanem eladni it De vigydzzunk, mert amit eladtunk,
azt keésdbb csak kétszeres dron visdrolnajuk vissza valamint a kiadd:
= Rengeteg itobb, mint 2501 helylség van, rajzoljunk térképet!
« ElsG feladatunk Raernon Kiszabaditisa lesz; ehnez a kolostor konyvidrdban hasznos A COM-WARE Kft.

Infat szereznetunk. Vigylnk magunkkal kotelet st (Persze, ha dgy jobban tetszik, a
Valuaurnuat Is dsszegyiljtnetiik ﬂr{e ]

melletta g dt Is kutathatjuk. Megéril Flgyelem! A kalandjdtékosok szervezetében a program nem reéndeltetésszerd haszndlata
Péms;-erzpsu lehetdsty: fedezzuk fel az alagutrendszert! kovetkeztében bedlid bdrminemd testi vagy lelkl sérilésekért sem a szerzd, sem a
= A thrangok szeretik az emperhust. forgalmazd feleldsséget nem vallall Szives megértésiket eldre is koszonjk
» .3z 6rok pedig az alkoholt..
= _a vampirok meg nem szeretik a fokhagymdt.

F'TE’ ‘nonnal menjank el a fdmagushoz, & majd eligazit, hogyan tovdbb?
= A7 arany- 85 pzisttargyakat |6 pénzért el lehet adni! (SGL: a kristalyokat Is..)
» A rejtélyes Uzeneteket nem kell dm mindig s2d s2erint értelmeznit

= Aki élruhaL visel, nem biztos, hogy felismerik
= Egy pancél nem veéd meq a blologlal fegyverek ellen...
= Varangybdl nem lesz kirdlyidny, am egy kirdlyng "l'l"jl meg kedvelnet a varangyokat
vagy tan mégsem

. erele madan lesz 3 szoidcukarbol palinka?
=E5 ob jatandces: az eszed €5 a fantdzidd, gondolkod), s a tODbIC
ra|'||ﬂ )fl magadtall Kezdd adventurereknek még annyit. hoay sr'mmm&lmon se dlijanak
nekl mindjart a jdték modszeres és alapos végigidtszdsdnak, Enelvett induljanak el
valamerre, amerre éppen kedvik targa, és probdljanak ki mindenféiét, ami épp az
eszikbe jut, céltalanul &5 felelStienl és ne torddienek a végeregmeénnyel — hiszen
pontosan er az, ami a [dtékot JATEKK teszl, és csakis ezen a madon lehet évezni egy
igazi kalandjatékot

Félig-meddig ezzel Osszefiigg, hogy egyuttal igyekeztem elszakadni attol a
megszokastol is, hogy a legtobb jaték torténete eleve mar egy bizonyos ,,lathatatlan™ (rejtett),
amde kotott, implicite bedrotozott nézdpontbol irddik: tgy is mondhatjuk, hogy szétziizni a
fohds egojat... Jelen esetben ez azt jelenti: két kiillonbozd fOszerepld van, akiket egymassal
parhuzamosan (azaz inkabb felvaltva) lehet és kell iranyitani. (Ehhez persze konkrét nevet és



személyiséget is kellett nekik adni.) A jatékos igy kiléphet a szerepbdl, és megnézheti
,Kiviilrol” is ,,0nmagat”. Azel6tt a kalandjatékokra igen ritkan volt csak jellemz6 az ilyesmi,
hiszen mindez sokkal nagyobb munkat, fejlettebb és alaposabb programozéstechnikai
tervezést és gondolkodast igényel. (Erdekes modon valahogy a szoveges jatékokban azota
sem terjedt el ez annyira, hanem inkabb csak a grafikus jaték jellemzdje volt — valahol ez
érthetd is, hisz a grafikus jatékban mar kezdettdl és eleve is adott ez a kiils6 nézépont. A
szoveges jatékoknal nem annyira magatol értetddd alapbol.)

]_,e orgasa alatt gtEormanyo==a a

partra. [Hopar vadeékelt pJ..le.l'ltd. = mes
ngugdt ele; miEszben a=z= oreg hoz§
veled, ogy majd a4ttt megvarjga, anag
vissSEdersx.

> 1

Fit %é’ nuyugata pardt jan talalod magad,
veszéLgeE, na, ? dar»ab s=akElakEEal
tarkEjtot Vi g en. Elhaguatott,;, ga=os
o vénf andul] délnuugat»a, egy romos
Ea g fTele.

It van egyuy Eomp.

)—[‘.’J

A program szovegértelmezd részét igyekeztem nyelvtanilag tovabbfejleszteni:
megjelentek benne példaul a hasonld targyak megkiilonboztetésére hasznalhatd jelzok (a
fonevekhez illeszthetd melléknevek képében); a ragozassal parban allé szabad szorend; a tobb
utasitds egy mondatban vald Osszeflizésének lehetdsége (vesszdvel elvéalasztva példaul);
n¢hany kezdetleges gylijtonév- és névmas-hasznalat; és egy nemcsak bevitelre, hanem
kiiratasra is szolgald, valamelyest altalanos(abb) céli mondatszerkesztés (egyelére ez is
inkabb félig, kezdetlegesen). Ugyancsak egy szokatlannak tetszd 0jitas, hogy kétféle nyelven
irtam egyszerre: parhuzamosan készitettem el egy magyar és egy angol nyelvii verziot. (Nem
titkolt szandékom volt ezzel, hogy megprobaljam kiilf6ldon is eladni, &m ebbdl sajna semmi
sem valt valora.)

Egyuttal a vilagmodell-szimulacios jelleget is tovabb mélyitettem, erdsitettem: a
targyak és a helyek viszonyai Osszetettebbekké valtoztak (megintcsak a rétegzettség fogalma).
Konkrétabban: a jatéktér barmely egyes targya hozzdkapcsolodhat elméletben barmely
masikahoz, ugy, hogy példaul az egyik rajta van, vagy benne van a masikban (egy papirdarab
rajta van egy asztalon, egy gyufasdoboz benne van egy szekrényben stb.), ami rdadasul
rekurziv, azaz tobbszorosen beagyazva foglalhatjak ezek egymast magukban. (Egytttal ezt
korlatozasok is arnyalhatjdk még jobban: tehat mondjuk be is lehet csukni azt a szekrényt,
hogy a benne 1évo dolog ,.eltlinjon”; vagy suly- és méretbeli korlatok stb.) Megjelent — mint



altalanos jellemz6 — a zart helyeken vilagitas nélkiil jelenlévd sotétség. Szamos Osszekdtod
ajto, kulcsok, labirintus stb. Tobbtényezds, komplex logikai helyzetfeladvanyok, fejtorok.

Még belevettem egy-két irdnyitasbeli érdekességet: egy 1) mozgéasformat, amivel egy
tavolabbi helyre lehet eljutni — a célpont megadasa utdn a program
végigvezeti a jatékost egy altala talalt odavivé uton
(programozastechnikailag ehhez szintén rekurzid kell, ismételten
sajat magat hivé algoritmussal). (Ehhez hasonlité ,,go to” parancs
egyébként a Level 9 jatékokban volt még, példaul a Knight Orc-ban.)

Grafikailag is megprobaltam kissé
latvanyosabb kiilsével felruhazni ezt az
egészet (ehhez sajnos nem volt til nagy
tehetségem, de azért megtettem a télem
telhetot).

Ami pedig foltette majd végiil
minderre a korondt, az az volt, hogy igyekeztem maximumig
kiakndzni a rendelkezésre 4ll6 memoria- ¢és lemeztarhelyet
(nemcsak képeket ¢s szoveget, de programkodokat is toltott
folyamatosan a lemezrdl), ¢és a lehetd leghosszabb ¢és
legbonyolultabb sztorit belezsufolni, a legtobb helyszinnel és
targgyal... Ennek kimondottan megaloman végeredménye is lett,
ugymint tobbek kozt egy harminc oldal koriili terjedelmi (nem is
teljes) megoldas a CoV Evkonyben (1995-ben, plusz kiegészités az ugyanazon évi CoV
Kiilonszdmban), mindekdzben akér teljes napnyi hosszusdgura is nyuld nettd jatékidovel.
(Ekkora meéreteket 61t jatékbol is kevés volt!) Raadasul végig szatirikus torténet (telve
abszurd, fonak helyzetekkel, fordulatokkal, és hiilye poénnal).

A GALYA

A C64 korszak hattyadalai (1993-1996)

Sajnos ez a fenti teljesitmény egyrészt alkotdi kreativitdsomat is egy kissé kimeritette
(és nem tudtam egy ideig mar feljebb 1épni beldle), masrészt pedig addigra a C64 platform is
mar részben elavult, és egyre jobban periféridra szorult kornyezetnek szamitott (melynek
tudésa is kevés lett a késdbbiekhez). Ettdl fliggetleniil azért belefogtam kozvetleniil utana a
jaték folytatasaba is Horsekiller néven, azonban azt mar
nem irtam meg végiil (tulszadrnyalni ugysem tudtam
volna, legfeljebb csak folytatni). (Az az omindzus
csontvazas intré Orzi csak az emlékét.)

Szintén, mivel ugy éreztem, kozel keriiltem a
miifajnak az adott kdrnyezetben elérhetd hataraihoz, ez
masfajta szandékot is indukalt bennem: hogy
megprobaljak mas jellegli programokat irni (az viszont,
hogy atlépjek egy masik, nagyobb platformra, egyeldre
meg sem fordult bennem). A megkezdett folytatdsa mellett tehat belefogtam mindenféle
egyeb oOtleteim tervezésébe. Egyik ilyen volt az Athar munkacimen futd valami (vagy agy is
mondhatjuk, hogy iz¢), melybdl végiil még csak letisztult vagy Ondlldéan Osszefiiggd végsod
terv sem lett; inkabb csupan zlirzavaros jegyzetek és oOtletelés kiilonallé halmazai, meg egy
csomo (azdta mar jorészt sajnos elveszett vagy eltlint) elézetes grafikai képterv. (Kiilonféle




képernyétervek, ¢s képelemek félkész rajzai a rajzoldoprogramban stb.) Ez egy olyasféle
jatékprogram lett volna, mely egy szdmos szigetbdl €s szigetrendszerekbdl allo, képzeletbeli,
tengeri vilag kiterjedt és szovevényes térképein jatszodo afféle bolyongods-felfedezds-
vildgutazos 6tvozetként egyesitette volna magaban a stratégiai, a kaland- és a szerepjaték
stilus mindenféle vonasat. Ami inspiralt, a megeldzé évek (szadmomra a szintén kedvenc
jatékaim kozé tartozo) ,,slagerjatékai” voltak (mint példaul a Pirates, a Seven Cities of Gold, a
King’s Bounty, a Lords of Midnight, a Supremacy, vagy a Bard’s Tale-sorozat); illetleg az a
tény, hogy egyik kedves programozétarsam, Tarndéczky Tamas is egy félig-meddig hasonld
jellegh otletet vitt végig korabban (pont amikdzben én 4 gdlyat irtam), €és a munkafazisait
teszteloként megosztotta velem, Single Extreme Freedom néven (ami sajnos — noha elkésziilt,
¢s tényleg egészen jo jaték sziiletett beldle — végiil mégsem kertilt kiaddsra, s nem is igen lett
utana kozismert).
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Megirtam még kozben egy-két kidolgozott, amde kisebb (inkabb pusztan otletszerit)
jatékot. Egyik ilyen volt az Undoroid cimii logikai jaték, ami voltaképpen nem mas, mint egy
Minesweeper-klon a 64-esre. Ezt afféle elétanulmanynak szantam: felhasznaltam benne egy
akkoriban firott tomoritd algoritmusomat (amelyet a késObbiekben elkésziild jatékokhoz
terveztem, a hatékonyabb tarteriilet-kihasznalas végett), gyakoroltam a rekurziv algoritmus
programozasat (ez a tablan 1évo tres feliiletek onmiikodé bejarasdhoz kellett), tovabba
megrajzoltam azt a karakterkészletet, mely ugyancsak egy masik jaték céljaira késziilt
eredetileg. (Mindketté a kdvetkezd PA2-hoz késziilt, bar a tobbi 1) jatékhoz is felhasznalni
szandékoztam volna 6ket. A tOmoritd eljards a betomdritéshez igen hosszu i1d6t igényelt a
C64 szamitasi kapacitasaval — percekig szamolta az eredményt —, de a kibontasa, ami sokkal
egyszeriibb, csak egy-két madasodpercig tartott; ezért eldre elkészitett, statikusan tarolt
adatelemek helyfoglalascsokkentésére volt jo, a legtipikusabban a képekhez: egy-egy
atlagosabb szerkezetli rajzot akar 50-60%-ara is Ossze tudott nyomni veszteségmentesen. Ha
ez kicsit kordbban jut eszembe, 4 gdlydban is kozel kétszer annyi helyszint tudtam volna
grafikakkal ellatni.)

Masik ilyen otletelésem a Conway Fighter cimii 16voldozds jaték volt. Ebbe egyrészt
beleépitettem a John Conway angol matematikus altal feltalalt Eletjatékot (a sejtautomatat),
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részint mint tervezhetd hatteret, am részint mint a jaték aktiv elemét is egyuttal (a megfeleld
beallitas mellett a hattérben szaporodo6 sejtallomannyal iitkdzni is lehet, ami nem tanacsos,
avagy szétloni az tirhajokkal egyes sejteket — ez a sejtallomdny tovabbi fejlodését nyilvan
szintén befolyasolja). Ezenkiviil kitalaltam hozzé azt, hogy legyen benne négy jatékos, akik
egymas ellen kiizdenek, és mindegyikiik tetszés szerint iranyithato: akar élo személy altal
(joystickkal vagy billentylizetrdl), akar a szamitogép kiilonbozé szintii algoritmusai
segitségével. (Tobbféle ilyen kezdetleges, ma mar kissé talan viccesnek is tiing ,,mesterséges
intelligenciat” leprogramoztam benne, a gydmoltalanul véletlenszeriitél az Ontudatosan
manoverez6ig — melyek akar 6ssze is ereszthetok egymassal).

vuogatra

2A testboltban aAlLlsz.
‘Horvlnézve mindenféle
sgusztustalan emberi
Eszerveket Latsz csinos
Ekis uUveghengerekbe
inyomoritva L(vesék.,
"sZiveHk,; Lépek és hasonldé
anyalanksagok). Az Arus
@egy oreg bdtordarabnak

Ami viszont tobb éven at, gyakorlati céllal lekotott, a Mantis Software felkérése volt,
hogy éalljak be kozéjiik programozonak. Az 1993-as Computer Karacsonyon ismertiilk meg
egymast, ahol én A galyat, 6k pedig a sajat grafikus kalandjatékukat mutattdk be, 4 kastély
cimii jatékot (ami szintén akkor kiadott, €s hasonldan kdzismertté valo helyi ,,sikerjaték™ lett).
Nekik is volt egy madsik, kordbban elkészitett jatékuk, 4 pokol angyala, amelyikhez épp
akkortajt egy folytatast terveztek, és ebbdl lett azutan egy kdzos munkank, 4 pokol angyala 2.
(vagy csak PA2) cimii alkotds. A grafikus alapu ¢€s ikonvezérelt (noha félig-meddig még a
szoveges kalandjatékstilusra is visszahajazo), relative nagyszabasi adventure program kozel
harom évig késziilt, elég komoly munkabefektetéssel, csakhogy végiil mégsem fejeztiik mar
be. Ennek az elsddleges, konkrét oka a kiado6 cég (az 576 KByte) kihatralasa volt a projektbol,
kozvetetten viszont emogott a teljes C64 platform addigra mar végsd és visszafordithatatlan
lehanyatlasa allt értelemszerien (ezt 1994 6ta, azaz miodta a Commodore cég csddje, €s a
gépgyartas leallasa bekovetkezett, latni lehetett, és vartuk persze elére, de reménykedtiink
benne, hogy egy ideig még eltart majd a végso allapot).

(Az itt felsorolt Osszes jatékprogram megtaldlhato a sajat webhelyemen, letéltheto,
Jjatszhato, és szabadon — kizardlag ingyen — tovabbadhato.)
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A bab6 (1997)

Mint ismeretes, 1997 végén diplomaztam le az 6budai Kandé Kalman Miiszaki
Foiskola informatikusi szakan — szoveges kalandjaték témabol. Ez a szakdolgozatom egy bd
fél éves megfeszitett fejlesztéi munka eredménye volt, amelyet mashol szintén ecsetelgettem
mar bévebben. Amit viszont kiemelnék itt: eme munka tilnyomd hanyada A4 babo cimii PC-s
kalandjaték programozasabdl allott (ami amugy nem igazan érdekelt rajtam kiviil ott a kutyat
sem, ¢és éppenséggel kihagyhattam volna, hiszen tigysem nézték meg...), Assembly-ben, DOS
alatt (ami immar sajat webhelyemen hozzaférhetd). A szakdolgozat irott fogalmazvany részét
csak a legutolsd néhany hétben csaptam Ossze mellé futdlag... (Sajnos, ez a része olyan is.)
Ez az irds id6kozben tobb helyen is felbukkant az

interneten  ,,magatol” (a jaték viszont -
mostandig — nem), ¢és félig- meddig inkabb csak
amolyan dokumentécid jellegli, de azért talan
szorakoztatd is bir lenni, legalabbis remélem.
(Természetesen ezt az egész leirast a raforditott és az
eltelt 1d6 fiiggvényében illik olvasni; példaul
akkortajt  még  sokkal nehezebb volt
adatokhoz jutni, nem volt tele ¢jjel-nappal
mindenki az online forrasokkal stb.)

Tizenharom fejezetre osztva, teljes, pontos cime: Szoveges kalandjatékok készitésének
gvakorlati problemai. Két fliggetlen részbdl tevodik Ossze (minddsszesen 43 oldalon). A
masodik és kisebbik rész benne a jatékprogram ismertetése €s leirdsa volt.

Bilbdé vagy. Babdlyuk.

# Babd — magsar nyelvii, szivege
kaland jaték. 3. R. R. Tolkien
hasonlé cimli regénye nsoman irta
65 programozta: Clessdak Rdbert.
(E programnak egy korabbi
valtozata a Kandd Kalman fMiliszaki
Foiskola szamdra, mint
diplomanunka tdmogatd ansaga
késziilt.) © & ® 1997 ffiaori
Studid™.

Thorin Eoriilnéz.

horiilnezel .

# Zold Sarkiny fogudéhun

Z Babd — magusar nyelwii, sziveges
kaland jatek. 3. R. R. Tolkien
hasonld cimli regénye nuoman irta
65 programozta: Olessak Rabert.
(E programnak egys Korabbi
valtozata a Kandd Kalman fiiszaki
Foiskola szamara, mint
diplomanunka tdmogalto ansaga
késziilt.) @ & B 1997 faori
Studid™.

Thorin korilnéz.

Dwalin korilnéz.

Kﬁrﬁlné&gl.

“

fold ala épitett, lakdjos kis
alagit a Domb méluében. Rem holm
dohus, penésszel és

olann kls hmmkl _,_gijdriicske.
amiben leiilni sem lehet: nem. ez
egy vérbeli babdluuk, ami eguenl
a kénselemmel — tdagas, levegds
és mindennenii haztartasi

lakhely valaki széamdra, aki o
egy métert is alig éri el... §
keleti oldalon egy kerek. zd]

Romforttal folszerelt, t.tikél.etes-

# Babd — maguar nuelvii, sziveges
kaland jatéek. 3. R. R. Tolkien
hasonld ciml regénse nyoman irta
és programozta: Olessak Rabert.
(E programnak egy Kordabbi
valtozata a Kandd Kalman fiiszaki
Foiskola szamara, mint
diplomanunka tdmogato ansaga
késziilt.) @ & @ 1997 Maori
Studio™.

lorilngzel.

# Zold Sarkany fogaddban
tartozkodsz éppen, italozd,
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Amikozben irtam, a kozvetlen €s azonnali célom vele nyilvanvaloan a diploma
megszerzése volt (természetesen ezt sikeresen teljesitettem), &m nem pusztan csak ez az egy
cél vezérelt... Ismételten ott lebegett mar eléttem a kovetkezd fazis: egy nagyszabasu,
részletesen kidolgozott, aprolékos, intelligens, ugyanakkor rugalmasan tovéabbalakithato és
fejlett kalandjaték-rendszer PC-re; azaz nemcsak egy-egy konkrét jaték, hanem sokkal inkabb
altalanos fejlesztéi kornyezet; olyan, mint egy sajat programnyelv, ¢és szerkesztd ¢és
programozd keretrendszer egybeépitve; melyben aztan tetszéleges kalandjaték konnytliszerrel
kivitelezhetd lesz késébb. (Mai széval élve ugye motornak hivnank ezt.) Mivel tudtam, hogy
ez tobb év munkdja, igy eleinte vissza kellett fognom magam benne, és a legelemibb alapokat
érinteni csak: annyit, ami néhadny hoénap (azaz végil bd fél év) leforgasa alatt
véghezvihetének marad még a szakdolgozat céljara. (Ugy
is mondhatjuk, hogy 0Osszekotottem a kellemest a
hasznossal... Nem akartam elvesztegetni a didkként még
rendelkezésre allo id6t, hanem annak keretében fogtam
bele azt kovetd munkamba.)

Ennek koszonheté az a fura kettdsség, hogy mig
rendszer szintjén ez a jatékprogram jelentdsen magasabb és
fejlettebb az Osszes altalam irt korabbihoz képest,
ugyanakkor mégis elég rovid futamt, és hamar teljesithetd, sét egy kissé hidnyosnak,
félkésznek is tind alkotmany. (Grafik4ja pedig egyaltalan nincs is.) A sztori és a cselekménye
még csak nem is sajat alkotdsom, hanem feldolgozas, mivel annak kitaldlasara sem akartam
az 1d6t aldozni. Tehat hamarjaban elokaptam egyik kedvenc regényemet, J. R. R. Tolkien 4
babo (azaz Hobbif) cimii konyvét, illetdleg annak régi, 8-bites kdrnyezetben elkdvetett
feldolgozasat, s abbdl kiindulva, vazlatként is alkalmazva, megvoltak a tervek — lehetett a
technikai kidolgozasara koncentralni helyette.

Ugyanazt a logikai szalat vettem ujra fel, amit 4 gdlya utdn egy iddre letettem, és
onnan folytattam tovabb. Mivel a pécés kdrnyezet mar jelentdsen tagabb lehetdségeket kinalt
fel a Commodore-hoz képest (sokkal nagyobb sebesség- és memoriakapacitas elsédlegesen),
vagy legalabbis — az akkori fejlettségli hardverviszonyokhoz képest — Assembly-ben
maradéktalanul kiaknazva minden
képességét, el lehetett érni 4altala, igy
nyilvdin engem sem hagyott hidegen a
kihivas, hogy nekilassak ennek. Tehat a
megelozo elképzeléseimet épitettem tovabb
az Uj kornyezetben, immar azok gatld
korlatai nélkiil.

A két szerepld létét kibOvitettem
benne elméletben tetszéleges szamura — a
gyakorlatban ez a regény tizennégy
foszerepl6jét jelentette itt és most. Ezen
tulmendleg, itt most mar a nem jatékos
szereplok (az un. NPC-k) is kozvetetten iranyithatoakkéd valtak, példaul a nekik adott
kéréseken keresztiil. Egyuttal igyekeztem minél sokrétlibben sajat cselekvési lehetdségekkel
felruhazni 6ket: nemcsak onalléan maszkaltak, mint korabban, a térben, hanem — elméletben
— megsziint teljesen a kiilonbségtétel a valds és a virtudlis szereplok kozott: e szempontbol
minddssze csak az tesz kiilonbséget koztiik, aktudlisan épp honnan kapjak parancsaikat; ami
viszont tetszés szerint cserélgethetd. Azt jelenti mindez, hogy a jatékban benne foglalt
valamennyi cselekvési lehetdség olyan modon programozott, mely az alany kilététdl
kozvetleniil nem fiiggd, és barmelyikkel 0sszekothetd: minden, amit megtehetiink, megtehetd
volna akarmelyik masik szereplovel is. Valamilyen szintli ,,mesterséges intelligenciaval” azt
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is beleprogramoztam az altalunk épp nem vezérelt (ilyenkor a szamitogép altal iranyitott)
szereplok belsO viselkedésgeneratoraba, hogy a 1épéskombinacidik elérhetdé minél nagyobb
hanyadéara magatol is ,,r4jojjon” (ez esetben itt ez tilnyomoérészt véletlenszeriien kialakult
dontéseket jelentett).

Ehhez még egy masik (korabban még jelenlévo) korlat athagasa sziikségessé valt: a
felhasznaloi beavatkozasra vald varakozds megsziintetése. Mas szoval: a jaték cselekményét
mindenképpen valds idejiivé (realtime) kellett alakitani. Erre
én még ratettem egy lapattal: a giss grafikusan négy részre osztott

képernyén a jaték szerepldi
négy karakter szemével tudjuk
zajlo eseményeket. Vagyis, a
nemcsak felvaltva, de
érvényesiilhetett. (A
kornyezetben ezt mar holmi
kifoly6lag pedig élvezhetetlen —

c.' 64 » Amiga « Plus4

koziil tetszOleges kivalasztott
egyidejiileg nyomon kovetni a
tobb  szerepldé megléte mar
ténylegesen parhuzamos modon
meghaladott, régi, 8-bites
nehézkes és visszafogott — ebbdl
moédon lehetett volna csupan

elérni; itt azonban  végre megnyilt rd a lehetdségem.)

Véleményem szerint ez a Tc jaték mai szemmel megnézve is
élvezetes, szorakoztatd;  sot, mindorokké az marad. (Persze
nyilvan el kell hozz4 szakadni és vonatkoztatni l1élekben a hdromdimenzids és az internetes
mennyiségi erbfitogtatastol, ¢és az eltelt évek soran kialakult mas kényelmi
berendezkedésektdl... Egy kis idore megéri.) A magyar nyelvi kornyezetben meghonosult
szoveges kalandjaték kifejezés helyett, érzéseim szerint, ez mar inkabb kozel all a —
klasszikusan, tisztdn — eredetileg még Interactive Fiction néven emlegetett fogalomhoz.
(Noha sokszor eleve is nehéz meghatarozni, hogy mi a kettd kozti kiilonbség, ha létezik ilyen
egyaltalan, vagy mit is értiink alattuk, hiszen egymads szinonimdjaként is alkalmazzak oket;
nézeteim szerint az IF — amellett, hogy tagabb, tobbmindent is magédban foglal6 kategoria —
kicsit talan kozelebb talalhat6 az irodalomhoz.)

A vér mesei (1997-2001)

A diplomazas utan sajnos gyokeresen megvaltoztak az ¢életkoriilményeim. Egészen
odaig ¢és addig — éveken at — elegendd volt a megélhetéshez a fdiskolai 6sztondijam és a
Jjatékprogramozoi tevékenységeim szerény
bevételeinek a kombinacidja (ehhez nyilvan az is
hozzajarult, hogy nem volt egyeldre sajat lakasom,
¢s nem kellett egy teljes haztartdst sem naprol
napra Onalléan vezetnem); innentdl ez megsziint.
Réadasul hamarosan el is vittek sorkatonanak
(akkoriban ez még ugye kotelezd volt, és évrol
évre kizarolag a felsdoktatdsban valo részvételem
okdn UuUsztam mindig Ujra meg egy Ujabb
halasztassal),  foloslegesen ¢és  teljességgel
értelmetlentil, igy a kovetkezd egy év soran alig-
alig tudtam csak a fejlesztésre gondolni. Mégsem hagytam abba, amennyire birtam,
folytattam, de rettentden lasstiva és kinkeservessé valt az eldrehaladas. Utana mar féallasu
munkat kellett vallalnom, és egyaltalan, megélni — amit pedig sehogyan sem sikeriilt az
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¢letcéljaimmal Osszeegyeztetni, legalabbis tartosan. Vagy a ,,munka” mellett folytattam a
,munkat” (milyen viccesen is hangzik!), az §sszes szabadidomet (s6t, ha lehetett, a hivatalos
munkaidét is...) erre forditva; vagy ha masként nem ment, akkor szakaszosan: hol egyiket,
hol masikat feldldozva egymasért. Eleinte azt gondoltam, ilyen koriilmények kozott ez csak
azt jelenti, hogy majd tovabb tart. Csakhogy egyre kesertibben kellett raébrednem, mégsem
megy: ugyanis az alkotds egy egész embert kivan, olyasvalakit, aki teljes lénnyel erre
koncentral, és folyamatosan. Azaz tovabbra is a jatékprogramozasbol kellett volna megélnem
— erre viszont nem taldltam semmiféle gyakorlati lehetdséget.

Tobb éven at tartott ez a fajta vergddés, amit — ha nem lett volna épp elég — én még
direkt tovabb nehezitettem a magam szamadra az eltilzottan magasropti, irrealis célkitlizéssel:
elszdntan torekedtem ra, hogy ,tokéletes” programkodot sziiljek, azaz legvégsdkig
optimalizalt és csiszolt rendszert, minimalis hardverigény mellett stb. (Részint ez a 8-bites
korszak beidegzddése is volt, és részint meg a sajat nagyravagyasom.) Mindezt ugy, hogy
soha nem dokumentéaltam le semmit sem, €¢s mindent mindig fejben csindltam. Képzeljiink
most magunk elé példaul egy tobb tizezer soros, dmlesztett és szikdr Assembly kodot,
egyetlen beillesztett komment, megjegyzés vagy magyarazat nélkiil; addig, amig folytonosan
foglalkoztam vele, mindez €16 tudott maradni a fejemben, de amikor gy alakult, hogy tobb
honapig nem tudtam ranézni, vagy massal (is) kellett foglalkoznom kézben, utana mar egyre
rémiiltebben szembesiiltem vele, hogy egyre nehezebben tudok kiigazodni rajta, sorra
elvesznek a fogdodzok... Es kezdek eltévedni lassanként a sajat labirintusomban. (Két-harom
¢v mulva még mindig ott tartottam, hogy a rendszer alapjait tokéletesitem, és a részletekkel
piszmogok.)
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Elébb-utobb pedig elérkezett az az allapot, hogy betelt a pohar — kiborulva ott
hagytam, és felrigtam az egészet. (,,Véletleniil” mindez tobbszori lakhelyvaltoztatds utan
kovetkezett be, és ugyanakkor pedig mas célok és elképzelések is foglalkoztatni kezdtek
addigra — dobkészités, épitkezés stb.)

A tervek szerint A4 vér meséi lett volna a cime
(Lucian Blaga egyik versébdl) a nagyszabasu
jatékprogramnak, mely magyarul és angolul is
egyszerre késziilt volna el, egy hatalmas (jopar ezer
részletesen felépitett helyszinbdl allo), kidolgozott,
tagolt, minden addiginal valdésagosabb és ¢l6bb, akar
tobb jatékossal (haldézatban, MUD-szertien) jatszhato
mesterséges univerzummal, egy minden addiginél
intelligensebb és természetesebb ¢és sokoldaluibb
szovegértelmezOd algoritmussal, rdadasként ehhez
hozzédadott, intuitiv grafikus iranyitasi feliilettel (amit
persze nem lett volna kotelezd hasznalni, de
jelentésen megkonnyitette volna a jatékot), tonndkban
mérhetdé mennyiségli  irodalmi  szoveggel, ¢és
mitologiai  hattértartalommal, komplex logikai
feladvanyokkal és fejtorokkel, a végtelenbe nyuld
jatékmenettel és jatékidovel... Mindezt tigy, hogy egy
kozonséges 486-oson is elfut (azon fejlesztettem
ugyanis); a vildg legnagyobb és legjobb szoveges kalandjatéka. Nem valdsult meg, mert annyi
kellett volna hozza, hogy valaki biztositson szdmomra egy szerény anyagi hatteret a néhany
¢vig tartd fejlesztéséhez. (Aztan persze lehet, hogyha megvaldsul, nem is jatszott volna vele
mar a kutya sem...)

Esetleg, egy mas jellegi — modernebb ¢és masként programozott — kornyezetben,
masféle hozzaallassal és filoz6fidval, még megismételhetd és feljithatd volna ez az egész
,kaland”; talan egyszer, ki tudja... (Csak amolyan L’Art pour L’Art...)

A cikk a vilaghalon: http://istennyila.hu/hun/program/0004/0000.htm

Olessak Robert (2010)




