A babo

Bilbd vagy. Erdis viilgy.

A Kandé Kalman Miszaki Féiskolan (ami hadroméves képzést nyujtott) haromszor
felvételiztem, és bo hat esztenddn at alltam valamilyen hallgatéi jogviszonyban naluk (1991
és 1997 kozott). Ezt tigy sikeriilt 6sszehozni, hogy az elso felvételi vizsgadm nem sikeriilt (épp
egy ponttal értem el kevesebbet a hivatalos felvételi ponthatarhoz képest), majd a kovetkezd
évben mar igen (de akkor csak a villamosmérndki szakra vettek fel, ahol el is kezdtem, azutan
halaszottam egy félévet), végiil harmadszor is nekifutottam (ekkor mar az informatikara
vettek fel). Igyekeztem ,,szakaszosan” kinyUjtani minél hosszabbra az ott-tartdzkodast
(tobbszori félév-halasztasokkal... és mas hasonld triikkkokkel), s ezalatt dsszekapcsolni a
kellemest a hasznossal: egyrészt — mivel kellden jo tanulmanyi eredménnyel birtam —
rendszeresen elég Osztondijat kaptam, masrészt pedig tetemes mennyiségli szabadidom volt.
(Még egy érdekesség: hét éven at minden egyes évben behivtak a katonai sorozobizottsag elé
a kotelez6 sorkatonai szolgalat megkezdése céljabol, &m minden egyes alkalommal sikertilt
azt elharitani... A diplomdzas utan persze végiil elvittek.)

A fent emlitett néhany évet foként jatékprogram-fejlesztéssel toltdttem. (Lasd a tobbi
leirast és cikket!) Miutan a halasztasi lehet6ségek mar elfogytak, az utolsd par szemesztert
egyben lehtztam, s a végén persze diplomazni kellett. Csakhogy ekkor is még megtalaltam
ligyesen a — magam — modjat ra, hogy ezt az eseményt is legfontosabb szenvedélyem elényére
forditsam: ugy dontottem, ebbdl irok szakdolgozatot. (Ld. kiilon publikdciomat Szoveges
kalandjatékok készitése cimmel.) A végzett munka tulnyomo része ezen beliil is 4 babo cimii
jatékprogram koré koncentralodott. (Tobb, mint fél évig, mialatt egy sajatos életritmust



alakitottam ki magamnak kiilon e célbol: 48 o6rds napokban éltem, azaz pontosan ¢és
szabalyosan minden masodik ¢&jjelt toltottem csak alvéssal.)

Egy Interactive Fiction (vagy ahogyan ndlunk ink4bb elterjedt a szohasznalat,
szoveges kalandjaték) adaptacio J. R. R. Tolkien hasonlé cimii regényébdl (eredetileg: The
Hobbit). Jopar évvel kordbban elterjedt mar vilagszerte az a Melbourne House szoftverhaz
altal (mas Tolkien-feldolgozasok mellett) elkdvetett valtozat, mely az egyik alapkdvét képezi
ez egész miifajnak. (A nyolcvanas évek elejétdl kezdve tobb kiilonb6z6 szamitogéptipusra is
kiadtdk. Az egyik legnépszeriibb és legismertebb kalandjaték volt.) Szamomra is egyik
legmeghatarozobb alapélményt nyujtotta az eredeti jaték (mint ahogyan maga a konyv is),
tobbek kozott ebbdl kifolyolag esett ra a valasztas.

A helyszinleirdsok és mas bekezdések egy részét kozvetlen a konyv szovegébol
meritettem (Szobotka Tibor kitlind forditasaban, a Ciceré Konyvkiado, az ir6 sziiletésének
szazadik évfordulojara, azaz 1992-ben megjelentetett valtozatabol), némiképpen 6sszekeverve
a sajat szovegeimmel. A cselekmény s a jaték szerkezete némely Osszetevdi pedig a
Melbourne House programkiadasbol szarmaznak. Egyikhez sem maradtam azonban hii: a régi
jatékprogramot mar tul egyszeriinek, elavultnak taldltam, és magasabban 4ll6 technikai
szinvonalra torekedtem helyette.

Eldszor is, magyar nyelvii parsert kellett irni, ami jéval nehezebb, mint angolul. (A
parser a szovegértelmezést végz0 programrész, a magyar nyelvtan pedig sokkal nehezebben
kezelhetd ilyen szempontbol az angolnal.) Tovabba e régi adaptacioban még minddssze Bilbd
¢s Thorin figuraja szerepelt, én pedig belevettem mind a tizenhdrom torpe karaktert.
Eppenséggel utobbi a masik oka valasztasomnak: az irodalmi regény sokszereplds jellege
tette alkalmassa célomra. Ugyanis egy olyan program készitése volt a szandékom, amelyben
tobb kiilonb6z6 fohds kezelhetd egyszerre. Ez a torekvés A gdlya koncepcidjanak szerves
tovabbfejlesztése volt: ott egyeldre két fOszereplot kellett irdnyitani. Mindamellett e két
foszerepld kozott pusztan valtogatni tudtunk, mig 4 babo esetén mar valds iddben, és
ténylegesen parhuzamos médon futnak karaktereink a térben.

Négy ablakra osztott képernydn, a négy ablak mindegyikében a tizennégy fOhds
barmelyikét elhelyezve, egyidejileg tudjuk nyomon kovetni a cselekmény alakuldsat a
szerepldink nézdépontjabol: barmelyikkel barmit tesziink, belsé és kiilsd szemmel latjuk
egyarant. (Azokat a szereploket pedig, amelyeket feliigyelet nélkiil hagyunk, automatikusan
vezérli a szamitogép helyettiink.) A jaték ezen kiviil esé Gsszes tobbi karakterét — legalabbis
tobbé-keveésbé, és feltételektdl is fliggd, korlatozott médon — ugyancsak lehet befolyasolni:
mondhatunk nekik barmit, amit szeretnénk, ha megtennének helyettiink. (Természetesen ez
nem garantalja azt, hogy tényleg mindig megteszik...) Réaadasul maguktol is folyton
cselekednek valamit, igy minden egyes programfutam kissé masként alakul; a jatékmenet —
egészében — sosem marad kiszamithato.

Az értelmezés altaldnos modja hasonld a kordbbi jatékaimban is alkalmazott parser-
valtozatokhoz (pl. A galya és Az Alvilag Ura), azaz felszolit6 modu, teljes
(t8)mondatszerkezet (pl. NYISD KI AZ AJTOT), melynek sziikségtelenebb elemei altalaban
opcionalisan elhagyhatéak (NYISD AJTOT), azonban nem maradhat semmi értelmezhetetlen
Osszetevoje. (Barmit nem ért meg a program, rogton reklamal, és nem hajt végre semmit sem,
mig ki nem javitjuk. Ez al6l kivétel, ha MONDunk valamit egy masik félnek; olyankor az
értelmezés folyamata ténylegesen mar a masik félnél torténik, s mi kdzvetlen nem kapunk
visszajelzést rola. Ezek akar tobbszorosen egymadsba is agyazodhatnak, pl. igy: MONDD
MEG OINNAK, HOGY MONDJA MEG GLOINNAK, HOGY NYISSA KI AZ AJTOT.) Ha
a mondat hianyos (NYISD), akkor célzatosan kérdéseket tesz fel rd a program (,,Mit akarsz
kinyitni?”’), melyre nekiink elég mar csak valaszokat adni (AJTOT). Természetesen csak
olyan dolgokra hivatkozhatunk, amelyek elérhetéek a szdmunkra, s ezt minden masnal el6bb
ellendrzi is a rendszer. (Ha nincs a kozeliinkben ajtd, akkor iizenetet kapunk — ,Nincs itt



semmiféle ajtd.” —, kizarolagosan és azonnal, mieldtt még barmi egyéb torténne.) Ossze lehet
fiizni t6bb mondatot egyben (vesszoével vagy ES-sel elvalasztva). Es igy tovibb: mindezek a
fejlett, intelligens parser altalanos jellemzdi, tobbségében ugyanilyen szintre jutottak el
nagyjabol a vilaghirii, ismert, angol nyelvii IF jatékvilag legkitiinébb alkotasai. (Azzal a
kiilonbséggel, hogy mivel a magyar ragozo nyelv, mig az angol pedig nem, igy magyarul ez
nehezebb és bonyolultabb feladat. Ugyancsak a ragozasbol szarmazik egy masik fontos
eltérés, a magyarban a szérend szabadsaga, ami angolul kotott.)

Egy-egy IF viszont nem kizardlag szovegbevitelbdl (és arra adott valaszokbol) all,
hanem van mogotte valamilyen felépitett hattérvilag, amit leképeznie kell a szdmunkra ezen
keresztiil. Egyfajta szimuldci6: ugy is mondhatjuk, hogy vildgmodell-szimulacid. Ezzel
Osszefiiggésben szokas haszndlni a rétegzettség fogalmat, mely azt fejezi ki, hogy milyen
mélységben ¢és finomsagban sikeriil e vilag szovetének abrazolasa. Szamos tényezd és
alkalmazott eszkoz egylitthatasabol alakul ez ki (bdvebb kifejtését 1d. mashol), s 4 baboban
igyekeztem ezt is minél fejlettebbre formalni. Példaul: minden egyes hely vagy dolog
részletesen megvizsgalhaté vagy atkutathatd, és tetszéleges mélységben — rekurzivan —
beagyazva tartalmazhat mas tovabbi rejtett, folfedhetd dolgokat. A torténet kulcsmotivuma, a
varazsgyurli ezt még egy ujabb, specidlis dimenzioval gazdagitja jelen esetben: ama
lathatatlansaggal, melynek révén adott szerepldvel egyrészt eltlinlink a tobbiek eldl, mésrészt
pedig egy flist alatt atlathatobba is valnak szdmunkra. (Példdul a program megmutatja nekiink
a naluk 1évo targyakat is, ami alapjaban rejtett volna egyébként — ezeket raadasul észrevétlen
modon el is tudjuk venni stb.) Valamint hozzatehetjiik a teljességgel rugalmasan alakithato és
non-linedris jatékmenetet, mely amigy a régi jatéknak is jellemzdje volt.

A program MS-DOS kornyezetben, x86 Assembly-ben irodott (MASM Assembler
forditoprogram hasznalataval). (Az Assembly szintli optimalizaciora feltétleniil sziikség volt,
ugyanis az akkori, igen gyenge fejlettségii hardver kdrnyezetben, egy atlagos 486-os gépen
programozva, nem lehetett volna elérni még mdasként a fenti eredményeket, hozzajuk
szamitva a grafikus képernyokezelést is, mely a négy ablak egymastol fiiggetlen és
parhuzamos, realtime megjelenitéséhez kellett.) Mindazonaltal némi korlatozottsaggal azért
Windows kornyezetben is szokott miikddni, bar nem mindig. (Egy f6 probléma, hogy a
magyar ¢kezetes billentylizetkiosztas ilyenkor ,.elakad”, tehat vagy a Windows-t kell angol
kiosztasra allitani eldtte, vagy a jatékot kell atkapcsolni, ehhez 1d. a mellékelt hasznalati
utmutatoban a leirast. Egy masik gond, hogy a program hasznalna a Scroll Lock billentytit,
amit nem enged neki automatikusan beallitani a Windows, ezt is kézzel kell.)

Vagy pedig egy masik lehetéség Windows kdrnyezetben (sét tovabbi operacids
rendszereken) valo futtatasra, ha nem nativ modon tessziik ezt, hanem un. DOS Box emulator
kornyezeten keresztiil.

A cikk a vilaghalon: http://istennyila.hu/hun/game/0011/0000.htm
Jatékok: http://istennyila.hu/hun/game/

A szerzd honlapja: http:/listennyila.hu/
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