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 tilzottan a miiszaki dolgok sosem, hanem
inkabb olyan ,,félhuman” ¢és ,,féltudomanyos”, kissé naiv, koravén ¢és elvont I€lek voltam, és
akkor éreztem a legjobban magam, amikor az erddn-mezdén bujkalhattam maganyosan,
latszolag céltalanul, vagy a kiilonféle bizonytalan illetdségli ¢és jott-ment, utszélérdl
Osszeszedett allatokkal, novényekkel szoszmotoltem (lehetdleg szintén egyediil). A harom
dolog, ami elsdsorban érdekelt: a rovarvilag; a mikroszkdp €s terrarium vilaga; és a hazilag is
eldallithatd egyre hatékonyabb robbandanyagok és -eszk6zok gyartasa... (Meg a mindenféle
egyéb kémiai kisérletezés. Ami viszont kronikusan hidegen hagyott, az a tarsadalmi
beilleszkedés vagy szocidlis élet barminemii forméja. Szerencsére azonban a ferrorista
géneknél a ferrarista gének bizonyultak végiil is az er6sebbnek a szervezetemben.) Nemcsak
sokat olvasgattam réluk, hanem eléggé kreativan tevékenykedtem is ezekkel; érdekes modon
azonban az sosem tudatosult bennem, hogy a véltozatos olvasmanyok nemcsak targya, hanem
puszta szovege is éppennyire vonzott ekozben. Annak ellenére, hogy mar 6tévesen tudtam
irni-olvasni, és a szdmtani alapmiiveleteket is elsajatitottam, s mar az 6vodaban (ahol pedig
egyetlen évig tartézkodtam minddssze) olyan, tobbi gyerek eldtt teljességgel rejtélyes és
folfoghatatlan dolgot miiveltem, mint példaul szoveges aldirdsokkal teli képregények
szerkesztése sajat szorakoztatdsomra (és persze a felndttekére); ezt azutdn késobb 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-kotet, a kozéppontjdban Az aranybogar cimii elbeszéléssel;
ugyancsak a tobb tucatnyi rongyossa szétkoptatott Galaktika, és A gytiriik ura néhany évvel
késdbb.)

Ezek utdn talan nem is olyan meglepd, hogy a szdmitastechnika kornyezetébe
belendve pedig igen gyorsan megtalaltam magamnak a széveges kalandjatek mifajat (és nem
is tagitottam tdéle sokaig), mely a fantdzia kié¢lésére is egyuttal egy korlatlannak tetszo
szabadsagot nyujtott szamomra. (Legel0szor persze mindenféle kezdetleges BASIC
programokkal probalkoztam, &m ezeken hamar talléptem.)

Az 1988-as iskolai nyari szlinet alkalmaval irtam meg az elsd 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.) Utolag visszatekintve rajuk
természetesen mar egy kissé primitivnek tlinnek. (A ,,sztori” tobbi részét pedig mashol — mas
oldalr6l bemutatva — szintén leirtam; itt nem szeretném ismételni foloslegesen, amit nem
feltétlen sziikséges.) Ami elsdsorban 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. szdmaban, amelyeket szintén részben én irtam;
s most ujra-kivonatolva a Iényegiik a webhelyen is megtalalhatd.)

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, akit érdekel, annak tessék utananéznie és
visszakeresnie ott. Mas szempontbol viszont ez az elsd: ez az elsd, amit megvettek és kiadtak,
¢s személyes, szlikebb kornyezetemen kiviil ismertté is valt. (Tehat ez az elsd, 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 programozoként allok neki, joval rovidebb id6 alatt letudtam volna persze
ugyanezt a munkat; de hat ilyen sszevetéseknek nincsen til sok gyakorlati értelme, hiszen
épp a munka sziili meg a tapasztalatot, és az 1d0 és a szandék végsd soron erre forditodik ra.)
A programot az akkoriban egyeduralkodénak szamito 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 kihivdsom ,tragikuma” nem latszédott még, s bar szamos téren sem kovette
még az erftlen ,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 ijesztové 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.)

Csakhogy én magamat nem is ehhez mértem, hanem nemzetkozi példaképek lebegtek
a szemeim el6tt. Mivel tehetséges diakként még hatartalan lehetdségeim voltak, és semmiféle
feleldsség nem terhelt (legjobb tanuldként, az iskolaba pusztan bejartam, az azon kiviil es6
Osszes tobbi idomet és energidmat a sajat céljaimba fektethettem), konnyt szivvel tiiztem ki



magamnak tetszOleges célokat. A kor ,slagerei” voltak a kalandjatékok, ebben tobbféle
tényezd is egylittmikodott. Egyfeldl a szamitogépek képességei (illetleg azok korlatai
pontosabban): a processzorsebességek ¢s a grafikai tudds mai szemmel nézve igen
kezdetleges szinten allt. (Tehat olyan jatékokat irtak, ami kevésbé tdmaszkodott erre, hanem
inkabb oOtletekre, taldlékonysagra, fantaziara.) Masfel6l a jatékprogramozas teljes egésze is
egy aranylag fiatal iparagnak és/vagy alkotoi tevékenységi kornek szédmitott még, szamos
kiaknazatlan lehetdséggel és fejlddési irannyal. Emellett egy harmadik tényezd is jelen volt, a
nyitottsag: a kalandjaték miifaj miivelése rendkiviil alacsony és igénytelen szinten is mar
elkezdheté (mind szinvonalt, mind anyagi befektetést értve ezalatt), sot pillanatok alatt
elérheti barki az els6 sikerélményt benne — onnantol kezdve pedig a végso hatara a csillagos
ég. (Es hat ugye erre vagyott mindenki: ott és akkor — azonnal — belefogni valamibe, melyben
késobb tetszdleges szinvonalig fejlédhet.) Egy negyedik nézdpont: a kalandjaték intellektualis
¢s intelligens miifaj — nemcsak a készitése és a programozasa, de a vele valo jatszas is.

Tehat amikor Az Alvilag Urat irtam, addigra mar a vilaghiri 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 el¢ allitja az
embert, ki kellett dolgoznom a sajat megoldasomat a kérdésre.

A jatek cselekményében foglalt torténetnek ugyanakkor soha nem tulajdonitottam
kiilondsebb jelentséget, ezt a kezdetektdl fogva hangstlyoztam is, és ebbdl fakadtak a
sokszor nyakatekert, érthetetlen logikaju, Osszefiiggéstelennek is latsz6 dramaturgiai
szovevényeim — pontosan amiatt, hogy ilyen modon keletkeztek, azaz 0Osszevissza
lejegyeztem mindenféle Otleteket, amelyek épp eszembe jutottak, és ezeket gyirtam holmi
nagyvonall, spontdn moddon ,torténetté” egybe. Ezt a részét abszolite nem is vettem
komolyan a jatékprogramozasnak; bar egy bizonyos szempontbol — 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 végigkdvethetd ez az aktualis cselekmény;
akarcsak a jaték weblapjan.)

A kitlizott célhoz vezet6 Ut egyik 1€pcsdjét képezte a fejlodési fokozat, mely megjelent
a programban. A magyar jatékokban azidaig nem volt jellemzd példaul a nyelvtan és a
szoragozas jelentdségének egyre hangsulyosabba és konkrétabbé alakitisa; vagy a kérdésekre
valaszolo parbeszédes tizemmod (a mondatbdl hianyzo elemekre radkérdez a program, igy
lehet azt utolag is tovabb pontositani). Ugyancsak kiemelt jelentséget tulajdonitottam tobbek
kozott olyan tényezdknek, hogy minden egyes dolgot kiilon meg lehessen vizsgélni (legyen
réla individuélisan fogalmazott leirds); vagy a targyak pozicioi és egymashoz képest valo
elhelyezkedése minél redlisabb, valoszeriibb, arnyaltabb legyen... (Szakzsargonban ezt
szoktak a jatékvilag rétegzettségének is hivni.) Minél kevesebb maradjon benne a logikai
»uresjarat” (azaz olyan, elképzelhetd cselekvési kombindcio, melyre nincs elére 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. El6szor teljesen mindig végig kellett csindlnom egy-egy projektet hozza, hogy



kelloképpen megérjen és letisztuljon bennem a készségszintli tudds és a tapasztalat adott
szintje, mely a kovetkezd 1épés megvalosulasdhoz volt sziikséges. (Probalgatnom kellett —
nekem magamnak is jatszanom a kész jatékkal —, hogy lassam, hol a gyenge pont, amelyet
javitani kell.) Egy apranként mind-mind tudatosabbd valo — ugyanakkor mindig egyre
hosszabbra is nyuld — Ontanitd, onfejlesztd iranyt épitkezési folyamat bontakozott ki ebbdl
végiil is.

A t6bb, mint két évig késziilt 4 gdlya cimii jaték lett azutan egy olyasféle mérfoldkd
vagy allomas ebben (nem mondom, hogy ,csucspont”, mivel szakmailag éppenséggel
korantsem), ahol ez a belso folyamat a tagabb, kiilsé kornyezetem elvarasaival és a pillanatnyi
lehetdségeivel — mondhatni szerencsésen — Osszetaldlkozott: azaz nemcsak kiadtak (a Com-
Ware Kft. — vagy mas néven a Col), 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 sz6.) E programban megintcsak egy csomod
ujdonsagot — yjitast — is megvalodsitottam.

Miutan Az Alvilag Ura végeredményét tekintve még mindig talsdgosan kotdttnek és
meghatarozottnak éreztem a jatékmenetet (ez amugy a Magnetic Scrolls jatékok esetén is
részint hasonld, és pont az a vonas, ami miatt kissé elégedetlennek éreztem és érzem magam
veliik is), nekidlltam belegyurni a rendszerbe a masik legnagyobb, és példaképszerti hatast
kivalto jatékprogram-csaldd, a Melbourne House-féle Tolkien-feldolgozasok — és azon beliil
is természetesen az elsd helyen allo Hobbit cimii jaték — néhany, ezzel ellentétes szimpatikus
vonasat. Ugymint: a mindenhova beépiilé valdsziniiség (és abbol fakado véletlenszeriiség), a
nem jatékos szereplok széles kori ontevékenysége, €s az allandéan mozgasban és valtozasban
1év6 vilag pillanatnyi kiszdmithatatlansdga. Tovabba (egy mas szinten): a forgatokonyv egyes
elemeinek és epizodjainak minél lazabb szétvalasztasa és fiiggetlenitése egymastol, és minél
tobbféle alternativ megoldas, vagy ut, illetéleg ezek mind szabadabb kombinalhatosaga ¢€s
varialhatosaga egymassal. (Vagy mas szoval kifejezve, ez az un. non-linearitas.)

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 bedrétozott nézOpontbdl irddik: tigy is mondhatjuk, hogy szétzzni a
fohos egojat... Jelen esetben ez azt jelenti: két kiilonb6zo fészerepld van, akiket egymassal
parhuzamosan (azaz inkabb felvaltva) lehet és kell irdnyitani. (Ehhez persze konkrét nevet és
személyiséget is kellett nekik adni.) A jatékos igy kiléphet a szerepbdl, és megnézheti
,LKivilrol” is ,,0nmagat”. Azel6tt a kalandjatékokra igen ritkan volt csak jellemzo 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 nézdépont. A
szoveges jatékoknal nem annyira magatol értetddo alapbol.)

A program szovegértelmezd részét igyekeztem nyelvtanilag tovabbfejleszteni:
megjelentek benne példaul a hasonlod targyak megkiilonboztetésére hasznalhato jelzok (a
fonevekhez illeszthetd melléknevek képében); a ragozassal parban all6 szabad szorend; a tobb
utasitds egy mondatban valo 0Osszefiizésének lehetdsége (vesszOvel elvalasztva példaul);
né¢hany kezdetleges gylijténév- és névmas-hasznalat; és egy nemcsak bevitelre, hanem
kiiratasra is szolgald, valamelyest altalanos(abb) céli mondatszerkesztés (egyelore ez is
inkabb félig, kezdetlegesen). Ugyancsak egy szokatlannak tetszo ujitas, 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, 4m ebbdl sajna semmi
sem valt valodra.)

Egyuttal a vildgmodell-szimulacios jelleget is tovabb mélyitettem, erdsitettem: a
targyak és a helyek viszonyai Osszetettebbekké valtoztak (megintcsak a rétegzettség fogalma).



Konkrétabban: a jatéktér barmely egyes targya hozzékapcsolodhat elméletben barmely
masikdhoz, ugy, hogy példaul az egyik rajta van, vagy benne van a masikban (egy papirdarab
rajta van egy asztalon, egy gyufidsdoboz benne van egy szekrényben stb.), ami rdadésul
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 1év6 dolog ,.eltlinjon”; vagy suly- és méretbeli korlatok stb.) Megjelent — mint
altalanos jellemz6 — a zart helyeken vilagitas nélkiil jelenlévd sotétség. Szamos Osszekotd
ajto, kulcsok, labirintus stb. Tobbtényezds, komplex logikai helyzetfeladvanyok, fejtorok.

Még belevettem egy-két iranyitasbeli érdekességet: egy 1) mozgasformat, amivel egy
tavolabbi helyre lehet eljutni — a célpont megadésa utan a program végigvezeti a jatékost egy
altala talalt odavivd uton (programozastechnikailag ehhez szintén rekurzié kell, ismételten
sajat magat hivo algoritmussal). (Ehhez hasonlitd ,,go to” parancs egyébként a Level 9
jatékokban volt még, példaul a Knight Orc-ban.)

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

Ami pedig foltette majd végiil minderre a koronat, az az volt, hogy igyekeztem
maximumig kiakndzni a rendelkezésre all6 memoria- és lemeztarhelyet (nemcsak képeket €s
szoveget, de programkddokat is toltott folyamatosan a lemezrdl), és a lehetd leghosszabb ¢és
legbonyolultabb sztorit belezstfolni, 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 akar teljes napnyi hosszisagura is nyuld nettod
jatékidovel. (Ekkora méreteket 61t jatékbol is kevés volt!) Raadasul végig szatirikus torténet
(telve abszurd, fonak helyzetekkel, fordulatokkal, és hiilye poénnal).

A C64 korszak hattyudalai (1993-1996)

Sajnos ez a fenti teljesitmény egyrészt alkotoi 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
tudasa is kevés lett a késdbbiekhez). Ettol fiiggetleniil azért belefogtam kdzvetleniil utana a
jaték folytatasaba is Horsekiller néven, azonban azt mar nem irtam meg végiil (tilszarnyalni
ugysem tudtam volna, legfeljebb csak folytatni). (Az az omindzus csontvazas intrd 6rzi csak
az emlékét.)

Szintén, mivel ugy éreztem, kozel keriiltem a miifajnak az adott kornyezetben elérhetd
hataraihoz, ez masfajta szandékot is indukalt bennem: hogy megprobaljak mas jellegii
programokat irni (az viszont, hogy atlépjek egy masik, nagyobb platformra, egyelére meg
sem fordult bennem). A megkezdett folytatdsa mellett tehat belefogtam mindenféle egyéb
Otleteim tervezésébe. Egyik ilyen volt az Athar munkacimen futdé valami (vagy ugy is
mondhatjuk, hogy iz¢), melybdl végiil még csak letisztult vagy Onalldéan Osszefiiggd végsod
terv sem lett; inkabb csupan zlirzavaros jegyzetek és oOtletelés kiilonallo halmazai, meg egy
csomo (azdta mar jorészt sajnos elveszett vagy eltlint) elézetes grafikai képterv. (Kiilonféle
képernybtervek, és képelemek félkész rajzai a rajzoloprogramban stb.) Ez egy olyasféle
jatékprogram lett volna, mely egy szamos szigetbdl és szigetrendszerekbdl allo, képzeletbeli,
tengeri vilag kiterjedt és szovevényes térképein jatszodo afféle bolyongods-felfedezds-
vilagutazos 6tvozetként egyesitette volna magaban a stratégiai, a kaland- és a szerepjaték



stilus mindenféle vonasat. Ami inspiralt, a megel6zé évek (szamomra 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 programozdtarsam, Tarndczky Tamas is egy félig-meddig hasonlo
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).

Megirtam még kozben egy-két kidolgozott, amde kisebb (inkabb pusztan otletszerti)
jatékot. Egyik ilyen volt az Undoroid cimii logikai jaték, ami voltaképpen nem mas, mint egy
Minesweeper-klon a 64-esre. Ezt afféle eldtanulmanynak szantam: felhasznéltam benne egy
akkoriban firott tomoritd algoritmusomat (amelyet a késdbbiekben elkésziild jatékokhoz
terveztem, a hatékonyabb tarteriilet-kihasznalas végett), gyakoroltam a rekurziv algoritmus
programozasat (ez a tablan 1évo iires feliiletek onmiikodo bejarasdhoz kellett), tovabba
megrajzoltam azt a karakterkészletet, mely ugyancsak egy masik jaték céljaira késziilt
eredetileg. (Mindketté a kdvetkezd PA2-hoz késziilt, bar a tobbi 0j jatékhoz is felhasznalni
szandékoztam volna dket. A tomoritd eljards a betomoritéshez igen hosszu idot igényelt a
C64 szamitasi kapacitasaval — percekig szdmolta az eredményt —, de a kibontdsa, ami sokkal
egyszerlibb, csak egy-két masodpercig tartott; ezért eldre elkészitett, statikusan tarolt
adatelemek helyfoglalascsokkentésére volt jo, a legtipikusabban a képekhez: egy-egy
atlagosabb szerkezetli rajzot akar 50-60%-ara is 0ssze tudott nyomni veszteségmentesen. Ha
ez kicsit korabban jut eszembe, 4 galyaban is kozel kétszer annyi helyszint tudtam volna
grafikakkal ellatni.)

Masik ilyen otletelésem a Conway Fighter cimi 16v6ldozds jaték volt. Ebbe egyrészt
beleépitettem a John Conway angol matematikus altal feltalalt Eletjatékot (a sejtautomatat),
részint mint tervezhetd hatteret, am részint mint a jaték aktiv elemét is egyuttal (a megfeleld
beallitds mellett a hattérben szaporodo sejtallomannyal {itkézni is lehet, ami nem tandcsos,
avagy sz¢étloni az lrhajokkal egyes sejteket — ez a sejtdllomany tovabbi fejloddését nyilvan
szintén befolyasolja). Ezenkivill kitalaltam hozza azt, hogy legyen benne négy jatékos, akik
egymads ellen kiizdenek, és mindegyikiik tetszés szerint irdnyithatd: akar €16 személy altal
(joystickkal vagy billentylizetrl), akar a szamitégép kiilonb6zé szintli algoritmusai
segitségével. (Tobbféle ilyen kezdetleges, ma mar kissé talan viccesnek is tiing ,,mesterséges
intelligenciat” leprogramoztam benne, a gyamoltalanul véletlenszeriitél az Ontudatosan
mandverezdig — melyek akar 0ssze is ereszthetok egymassal).

Ami viszont tobb éven at, gyakorlati céllal lekotott, a Mantis Software felkérése volt,
hogy éalljak be kozéjiik programozonak. Az 1993-as Computer Kardcsonyon ismertiik meg
egymast, ahol én 4 galyat, 6k pedig a sajat grafikus kalandjatékukat mutattak be, 4 kastély
cimi jatékot (ami szintén akkor kiadott, és hasonléan kézismertté valo helyi ,,sikerjaték™ lett).
Nekik is volt egy madsik, kordbban elkészitett jatekuk, 4 pokol angyala, amelyikhez épp
akkortajt egy folytatast terveztek, és ebbdl lett azutan egy kdzos munkank, 4 pokol angyala 2.
(vagy csak PA2) cimi alkotas. A grafikus alapu és ikonvezérelt (noha félig-meddig még a
szoveges kalandjatékstilusra is visszahajaz6), relative nagyszabdsu adventure program kozel
harom évig késziilt, elég komoly munkabefektetéssel, csakhogy végiil mégsem fejeztiik mar
be. Ennek az elsddleges, konkrét oka a kiado cég (az 576 KByte) kihatralasa volt a projektbdl,
kozvetetten viszont emogott a teljes C64 platform addigra mar végséd €s visszafordithatatlan
lehanyatlasa allt értelemszertien (ezt 1994 o6ta, azaz midta 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 végsd allapot).

(Az itt felsorolt oOsszes jatékprogram megtaldlhato a sajat webhelyemen, letéltheto,
jatszhato, és szabadon — kizardlag ingyen — tovabbadhato.)



A bab6 (1997)

Mint ismeretes, 1997 végén diplomaztam le az o6budai Kanddé Kalman Miszaki
Féiskola informatikusi szakan — szoveges kalandjaték témabol. Ez a szakdolgozatom egy bd
fél éves megfeszitett fejlesztdi munka eredménye volt, amelyet méashol szintén ecsetelgettem
mar bévebben. Amit viszont kiemelnék itt: eme munka tilnyomoé hdnyada A babo cimii PC-s
kalandjaték programozasabdl allott (ami amiigy 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 futolag... (Sajnos, ez a része olyan is.)
Ez az iras idokozben tobb helyen is felbukkant az interneten ,,magétol” (a jaték viszont —
mostandig — nem), és félig-meddig inkabb csak amolyan dokumentacio jellegili, de azért talan
szorakoztatd is bir lenni, legalabbis remélem. (Természetesen ezt az egész leirast a raforditott
¢s az eltelt id6 fliggvényében illik olvasni; példaul akkortajt még sokkal nehezebb volt
adatokhoz jutni, nem volt tele éjjel-nappal mindenki az online forrdsokkal stb.) Tizenhdrom
fejezetre osztva, teljes, pontos cime: Szoveges kalandjatékok készitésének gyakorlati
problémai. Két fiiggetlen részbdl tevddik 0ssze (minddsszesen 43 oldalon). A mésodik és
kisebbik rész benne a jatékprogram ismertetése és leirdsa volt.

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 ¢&s
programozdé 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 6sszekotottem
a kellemest a hasznossal... Nem akartam elvesztegetni a didkként még rendelkezésre allo
1d6t, hanem annak keretében fogtam bele azt kdvetd munkamba.)

Ennek koszonhetd az a fura kettdsség, hogy mig rendszer szintjén ez a jatékprogram
jelentdsen magasabb és fejlettebb az 0sszes altalam irt kordbbihoz képest, ugyanakkor mégis
elég rovid futami, és hamar teljesithetd, s6t egy kissé hidnyosnak, félkésznek is tind
alkotmany. (Grafikaja pedig egyaltalan nincs is.) A sztori és a cselekménye még csak nem is
sajat alkotasom, hanem feldolgozas, mivel annak kitaldldsara sem akartam az id6t aldozni.
Tehat hamarjaban el6kaptam egyik kedvenc regényemet, J. R. R. Tolkien 4 babo (azaz
Hobbit) cimli konyvét, illetéleg annak régi, 8-bites kdrnyezetben elkdvetett feldolgozasat, s
abbol kiindulva, vazlatként is alkalmazva, megvoltak a tervek — lehetett a technikai
kidolgozasara koncentralni helyette.

Ugyanazt a logikai szalat vettem ujra fel, amit 4 galya utan egy iddre letettem, és
onnan folytattam tovabb. Mivel a pécés kornyezet mar jelentdsen tagabb lehetdségeket kinalt
fel a Commodore-hoz képest (sokkal nagyobb sebesség- és memoriakapacitas elsédlegesen),
vagy legaldbbis — az akkori fejlettségli hardverviszonyokhoz képest — Assembly-ben
maradéktalanul kiakndzva minden képességét, el lehetett érni altala, igy nyilvan engem sem
hagyott hidegen a kihivds, hogy nekildssak ennek. Tehat a megeldzé elképzeléseimet
épitettem tovabb az 01j kdrnyezetben, immar azok gatlo korlatai nélkiil.



A két szerepld 1étét kibdvitettem benne elméletben tetszéleges szamira — a
gyakorlatban ez a regény tizennégy fOszerepldjét jelentette itt és most. Ezen tilmendleg, itt
most mar a nem jatékos szereplok (az Un. NPC-k) is kozvetetten irdnyithatdakka valtak,
példaul a nekik adott kéréseken keresztiil. Egyuttal igyekeztem minél sokrétiibben sajat
cselekvési lehetéségekkel felruhazni Oket: nemcsak Ondlléan maszkaltak, mint kordbban, a
térben, hanem — elméletben — megsziint teljesen a kiilonbségtétel a valos és a virtudlis
szereplok kozott: e szempontbol minddssze csak az tesz kiilonbséget koztiik, aktualisan épp
honnan kapjak parancsaikat; ami viszont tetszés szerint cserélgethetd. Azt jelenti mindez,
hogy a jatékban benne foglalt valamennyi cselekvési lehetéség olyan moédon programozott,
mely az alany kilététdl kozvetleniil nem fliggd, és barmelyikkel 6sszekothetd: minden, amit
megtehetiink, megtehetd volna akarmelyik masik szereplével is. Valamilyen szinti
»~mesterséges intelligencidval” azt is beleprogramoztam az altalunk épp nem vezérelt
(ilyenkor a szamitogép altal irdnyitott) szereplok belsd viselkedésgeneratoraba, hogy a
1épéskombinacioik elérhetd minél nagyobb hanyadara magatol is ,,r4j6jjon” (ez esetben itt ez
tulnyomorészt véletlenszertien kialakult dontéseket jelentett).

Ehhez még egy masik (korabban még jelenlévd) korlat dthagasa sziikségessé valt: a
felhasznaloi beavatkozasra valo varakozas megsziintetése. Mdas szoval: a jaték cselekményét
mindenképpen valos idejiivé (realtime) kellett alakitani. Erre én még ratettem egy lapattal: a
grafikusan négy részre osztott képernydn a jaték szerepldi koziil tetszdleges kivalasztott négy
karakter szemével tudjuk egyidejlileg nyomon kovetni a zajlé eseményeket. Vagyis, a tobb
szerepld megléte mar nemcsak felvaltva, de ténylegesen parhuzamos médon érvényesiilhetett.
(A meghaladott, régi, 8-bites kornyezetben ezt mar holmi nehézkes és visszafogott — ebbdl
kifoly6lag pedig élvezhetetlen — mddon lehetett volna csupdn elérni; itt azonban végre
megnyilt rd a lehetéségem.)

Véleményem szerint ez a jaték mai szemmel megnézve is élvezetes, szorakoztato; sot,
mindorokké az marad. (Persze nyilvan el kell hozza szakadni és vonatkoztatni 1élekben a
haromdimenzids €s az internetes mennyiségi erdfitogtatastol, és az eltelt évek soran kialakult
mas kényelmi berendezkedésektdl... Egy kis idére megéri.) A magyar nyelvi kdrnyezetben
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 ketté kozti kiillonbség, ha 1étezik ilyen
egyaltalan, vagy mit is értiink alattuk, hiszen egymas szinonimajaként is alkalmazzak dket;
nézeteim szerint az IF — amellett, hogy tagabb, tobbmindent is magéaban foglal6é kategoria —
kicsit talan kozelebb talalhat6 az irodalomhoz.)

A vér meséi (1997-2001)

A diplomazas utan sajnos gyoOkeresen megvaltoztak az életkoriillményeim. Egészen
odaig ¢és addig — éveken at — elegendd volt a megélhetéshez a foiskolai Gsztondijam és a
jatékprogramozoi tevékenységeim szerény bevételeinek a kombinécidja (ehhez nyilvan az is
hozzajarult, hogy nem volt egyeldre sajat lakdsom, és nem kellett egy teljes haztartast sem
naprol napra onalléan vezetnem); innentdl ez megszliint. Rdadasul hamarosan el is vittek
sorkatonanak (akkoriban ez még ugye kotelezd volt, €s évrol évre kizarolag a felsdéoktatasban
vald részvételem okan Usztam mindig Ujra meg egy Ujabb halasztassal), foloslegesen és
teljességgel értelmetleniil, igy a kdvetkezd egy év soran alig-alig tudtam csak a fejlesztésre
gondolni. Mégsem hagytam abba, amennyire birtam, folytattam, de rettentéen lassuva és



kinkeservessé valt az elérehaladas. Utdna mar féallasi munkat kellett vallalnom, és
egyaltalan, megélni — amit pedig sehogyan sem sikeriilt az ¢€letcéljaimmal Osszeegyeztetni,
legalabbis tartésan. Vagy a ,,munka” mellett folytattam a ,,munkat” (milyen viccesen is
hangzik!), az 6sszes szabadidémet (sOt, ha lehetett, a hivatalos munkaidoét is...) erre forditva;
vagy ha maésként nem ment, akkor szakaszosan: hol egyiket, hol masikat felaldozva
egymasért. Eleinte azt gondoltam, ilyen koriilmények kozott ez csak azt jelenti, hogy majd
tovabb tart. Csakhogy egyre keserlibben kellett raébrednem, mégsem megy: ugyanis az
alkotas egy egész embert kivan, olyasvalakit, aki teljes lénnyel erre koncentral, ¢és
folyamatosan. Azaz tovabbra is a jatékprogramozasbol kellett volna megélnem — erre viszont
nem talaltam 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 szamara az eltilzottan magasroptii, irrealis célkitiizéssel:
elszantan torekedtem 14, hogy ,tokéletes” programkodot szilljek, azaz legvégsokig
optimalizalt és csiszolt rendszert, minimalis hardverigény mellett stb. (Részint ez a 8-bites
korszak beidegzddése is volt, és részint meg a sajat nagyravagydsom.) Mindezt Uigy, hogy
soha nem dokumentaltam le semmit sem, é¢s mindent mindig fejben csinaltam. Képzeljiink
most magunk elé példaul egy tobb tizezer soros, Omlesztett 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
hénapig nem tudtam rdnézni, vagy massal (is) kellett foglalkoznom kdzben, utdna 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.)

El6bb-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 4 ver 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 valosagosabb ¢és ¢lobb, akar tobb jatékossal (hdlozatban, MUD-szertien) jatszhato
mesterséges univerzummal, egy minden addigindl intelligensebb ¢és természetesebb ¢és
sokoldalubb szovegértelmezd algoritmussal, rdadasként ehhez hozzaadott, intuitiv grafikus
iranyitasi feliilettel (amit persze nem lett volna kotelezd hasznalni, de jelentdsen
megkonnyitette volna a jatékot), tonnakban mérhetd mennyiségii irodalmi szoveggel, €s
mitoldgiai hattértartalommal, komplex logikai feladvanyokkal és fejtorokkel, a végtelenbe
nyuld jatékmenettel és jatékidovel... Mindezt ugy, hogy egy kézonséges 486-oson is elfut
(azon fejlesztettem ugyanis); a vilag legnagyobb és legjobb szdveges kalandjatéka. Nem
valdsult meg, mert annyi kellett volna hozza, hogy valaki biztositson szamomra egy szerény
anyagi hatteret a néhany évig tartd fejlesztéséhez. (Aztan persze lehet, hogyha megvalosul,
nem is jatszott volna vele mar a kutya sem...)

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

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

Olessak Robert (2010)



