A BABO

cimil kalandjaték leirdsa és haszndlati itmutatoja

1. ALTALANOS ISMERTETO

A Babo egy magyar nyelv(, un. hagyomanyos széveges kalandjaték —
az altalaban ismertekhez képest jelentésen tovabbfejlesztett iranyitasi
alaprendszerrel. A jaték igazi kulonlegessége, hogy egyszerre tobb,
maximalisan akar 14 kulénbo6zé f6hést is iranyithatunk benne, s ezeket
raadasul ugy, hogy kozuluk legfeljebb négynek a helyzetét teljesen
egyidejlileg, parhuzamosan attekinthetjiik a képernyén. Ehhez a program
ablakokra osztott, grafikus képerny6ét hasznal (a 640*480*256 szint
modban); ilyen ablakokbol 1, 2 vagy 4 db. lehet egyszerre a képen.
Tulajdonképpen minden egyes szereplonkhoz egy-egy szdveges oldal tartozik,
amelyek kozul barmelyik tetszdlegesen akarmelyik ablakban lathatova
teheté. Az egyes ablakokat a jaték teljesen parhuzamosan kezeli, tgyhogy
egymastol  fliggetlentl torténik a  szikséges valaszok  kiiratasa
valamennyiben, egyszerre akar tébben is... A képernyén az ablakokon kiviil
meég két sort lathatunk: ezek kozul a felsé az tin. allapotsor, mely a jelenleg
kivalasztott ablakhoz tartozo szereplé nevét és helyszinét tartalmazza — a
masik, a legals6 pedig a kovetkezé parancsunk szerkesztésére fenntartott
beviteli mezé helye.

A jaték, mely leginkabb a Nyelvre épul, elsésorban széveges Uzenetek
utjan tartja fenn a kapcsolatat a jatékossal;, menete begépelt utasitasaink
segitségével iranyithato. Ehhez sziikséges, hogy a jaték altal megjelenitett
fantasztikus vilagba képzeletiink révén lehetéleg minél mélyebben beleéljik
magunkat. Az egyes akadalyokon valo tovabbhaladas rendszerint viszonylag
egyszeru cselekvésekhez kotott, melyeket a program szamara kerek, értelmes
mondatok képében kell megfogalmaznunk: pl. ha egy csukott ajté elétt
allunk éppen, ami az utunkat allja el, egy NYISD KI AZ AJTOT utasitassal
probalkozhatunk (ha az ajté zarva van, s nekiink van valamilyen kulcsunk,
amelyet a zarba illének gyanitunk, mondhatjuk, hogy NYISD KI AZ AJTOT A
KULCCSAL stb.). Nyugodtan probalkozzunk barmilyen, hasonlo stilusban
Osszeallitott, felszolito modu paranccsal — akarmi nem tetszik benne a
jatéknak, a megfelel6 tizenettel jelezni fogja azt. Pl. ha nem ért meg egy szot,
akkor figyelmeztet ra: ,Nem értem azt hogy ...” Ha pedig valamilyen fontos
eleme hianyzik a mondatnak, akkor hatarozott kérdéseket tesz fel arra
vonatkozolag, és tovabbi kiegészitéseket var (ha csak azt mondtuk, hogy
NYISD KI, akkor megkérdezi, hogy mit akarunk kinyitni stb.). Ezeket a
parancsokat egy tobb, mint ezer szobol allo, beépitett szotar segitségével
azonositja a jaték, s kiértelmezéstikhoz egy meglehetésen intelligens eljarast
hasznal, mely eléggé sokféle fordulat és szokapcsolat felismerésére képes. Igy



példaul tébb hasonlo targy megkilonboztetéséhez melléknévi jelzéket is
megadhatunk a fénév mellé, vagy a féneveket névmasokkal helyettesithetjuk;
egyetlen mondaton beltl tébb parancs is allhat, melyek esetleg akar 6ssze is
figghetnek egymassal stb.

Feladatunk, hogy — a jaték kérnyezetének feltételeihez alkalmazkodva —
lépésrol lépésre eljussunk a végcélhoz: visszaszerezzik a torpék elrabolt
kincsét a sarkanytol. Ekézben azonban nemcsak mi tevékenykediink, hanem
a jaték tobbi, altalunk nem befolyasolt szerepldje is €li a maga é€letét: vannak
koztuk, akik egyszertien szeszélyesen koborolnak annak helyszinein,
mikézben oOnkényesen ajtokat nyitnak-zarnak, targyakat mozditanak el,
vizsgalodnak, beszélgetnek stb. (megfelelé id6 alatt atrendezhetik a teljes
berendezés képét...) — de akadnak olyanok is, akik valamilyen elézetes ,terv”
szerint végzik a tevékenységiiket (bizonyos atjarokat 6riznek és hasonlok).
Szamunkra természetesen ezek éppugy lehetnek ellenségesek, mint
baratsagosak... Egyes eseményei a jatéknak bizonyos fokig, részben a
véletlenen is mulnak. Ha pedig nem csinalunk semmit, csak karbatett kézzel
ulink a képernyé elétt, az id6 akkor is folyamatosan telik benne, s az
emberkék 6nallo élete téluink fuggetlentil zajlik (természetesen akkor is, ha
nem latjuk, vagy éppen masfelé jarunk koézben).

2. A BILLENTYUZET KEZELESE

Mihelyt a programot elinditottuk, mindjart a grafikus képernyén
elhelyezkedd négy darab ablakkal nézink farkasszemet. Az egyes
ablakokban a hozzajuk tartozo oldal szovege foglal helyet (hangulatos
gotbetlis karakterkészlettel), a korulottiik elhelyezkedd egyéb informaciokbol
azonban egyszerre mindig csak a kivalasztott ablakhoz tartozot lathatjuk.
Ezek: folil az allapotsor, alul a beviteli mezd, jobboldalt pedig az
elmaradhatatlan szovegkocka. Ez utobbi a szokvanyos stilusban mutatja az
ablaknak az oldal szévegében valo elhelyezkedését, és mindig pontosan vele
egylutt mozog. A beviteli mezdben szerkeszthetjiik barmikor, folyamatosan a
kovetkezobleg kiadasra szant mondatunk szoévegét. Ezt a billentyltizeten valo
gépeléssel tehetjik meg; a programban hasznalt billentytizetkiosztas
alapallapotban 99%-ban a magyar ékezetes billentytizet pontos kiosztasanak
felel meg (ékezetes bettlk az irasjeleken, Y és Z felcserélve stb.), am
amennyiben ez neklink nem tetszene, gy a CONTROL + CAPS LOCK
billentyikombinacioval tetszdlegesen atkapcsolhatunk a hagyomanyos angol
billentytizet kiosztasara is. Ilyenkor az ékezetes betuket az ALT
valtobillentytivel egytlitt nyomva érhetjiik el (pl. ALT + A = A... stb.), ill. az O,
O, U, U karaktereket a CONTROL + O, I, U, Y kombinaciokkal; ezek
nagybetiis megfelel6i a kisbettisek ,alatt” 1lévé gombokon vannak
hasonléképpen elhelyezve (pl. ALT + Z = nagy A, CONTROL + L = nagy O
stb.); magyar billentytizet esetén mindezek a kombinaciok teljességgel
hatastalanok. Magyar billentylizeten a nagybetiiket egyszertien SHIFT-elve
csalogathatjuk eld; amellett a CAPS LOCK is hasznalhaté a maga szokasos
funkciojaban, ami ezuttal mar az ékezetes billentytikre is érvényes lesz — am
minderre egyszerlien nincsen szukség, tudniillik a program egyaltalaban



nem tesz kulénbséget a kis- és nagybettivel megfogalmazott utasitasok
kozott. Az angol billentytikiosztasrol a magyarra ugyancsak a CONTROL +
CAPS LOCK segitségével térhetink vissza. A NUM LOCK billentyt is
megodrizte elfogadott szerepét.

A szoveg szerkesztése kozben a kurzorvezérld6 JOBBRA/BALRA
billentytikkel tetszdlegesen elére-hatra haladhatunk a mondatunk karakterei
kozoétt, a CONTROL + JOBBRA/BALRA révén pedig ugyanezt nem bettinként,
hanem teljes szavanként ugralva tehetjik meg. Hogy a szbéveg belsejében
beszurunk-e vagy felulirunk, azt az INSERT kapcsolo megfelelé allapota
donti el. Max. 256 karakternyi hosszusagu szdéveget irhatunk be egy szuszra
— ennyi viszont nem fér ki a beviteli sorban, ezért ilyenkor a program
megfeleléen elére-hatra gorgeti a szoveget, és csak a szikséges részét
lathatjuk beléle. A HOME és END gombokkal a teljes szbéveg elejére/végére
karaktert, a BACKSPACE pedig egyet balra lépve t6rol; kellemes tjdonsag
viszont, hogy a CONTROL + BACKSPACE kombinacioval itt is
kiterjeszthetjuk a torlés szerepét egy egész szora nézve (amiben a kurzor all
vagy balra téle talalhato, plusz a hozza fiz6tt irasjeleket is). A CONTROL +
INSERT a kurzortoél balra, a CONTROL + DELETE pedig a jobbra fekvé teljes
szbévegmennyiséget tlinteti el végérvényesen. Az ENTER-rel tudjuk elktldeni
az elkészult mondatot, a CONTROL + ENTER pedig a mostani és a legutobb
elkildott mondat szovegét felcseréli egymassal - ennek ismeételt
megnyomasara a szovegek ujfent visszacserélddnek. Ezaltal nemcsak az
utols6 mondat ismétlésére nyilik lehetéség, de valtogathatjuk és
parhuzamosan szerkeszthetjik mind a két mondatot, majd a végén
hatarozhatunk, hogy melyikiiket dobjuk el.

S6t, nemcsak ezt a kettét tudjuk ilyen szimultan modon alakitani,
hanem egyenesen mind a négy ablakhoz kulén-kulén inputsorok vannak
rendelve! Ezek kozll természetesen mindig csak a jelenlegi ablakhoz tartozot
lathatjuk itt alant. Az aktualis ablak a szinében kuloénbézik az Osszes
tobbitél, és a TAB ill. SHIFT + TAB billentytikkel lapozgathatunk elére-hatra
az egyes ablakok ko6zott; az F1...F4 altal pedig koézvetlentl valamelyik ablak
kijelzésére valthatunk. Az ablakok cseréjével egytitt az allapotsor, beviteli sor
és a szovegkocka is rendesen a kivalasztottnak megfeleléen ugral.
Emlitetttik, hogy a négy ablak mellett négy oldal is létezik: a oldalakhoz
tartoznak a szerepldk, s az ablakokban jelennek meg az oldalak... Azt, hogy a
jelenlegi ablakban melyik oldalt 6hajtjuk megjeleniteni, a CONTROL + TAB
ill. SHIFT + CONTROL + TAB révén lapozhatjuk, vagy kozvetlenul az F5...F8
billentytikkel kapcsolhatjuk be; ezaltal tetszdlegesen beallithatjuk akar mind
a négy ablakba is ugyanazt az oldalt (és akkor mindenutt ugyanazt a
szoveget latjuk...), de jobb inkabb nem piszkalni, mert kénnyen
O0sszekuszalhatjuk vele a dolgokat. Az ESCAPE hasznalataval ugyanakkor a
pillanatnyi ablakot kinagyithatjuk a teljes képernyé nagysagara (vagy ujabb
megnyomasaval vissza); a CONTROL + ESCAPE és SHIFT + CONTROL +
ESCAPE segitségével pedig a képerny6é négyféle felosztasat valtogathatjuk:
azt, hogy egyetlen ablak foglalja el az egész képernyé6t, ketté legyen
vizszintesen, kett6é fliggbdlegesen, vagy egyszerre tekintstik at mind a négyet.
Akarmekkora meéretti ablakokkal ,dolgozzunk” is, a szdéveg mindig annak



meéreteihez igazitva, megfelel6 hosszusagu sorokra széttérdelve jelenik meg
majd benne, ugy, hogy soha sz6 egy sor végén meg ne torjéon (ha nem fér ki,
akkor a kovetkezd sor elején folytatodik); és mindegy, hogy hany ablakot
latunk at egyszerre, akkor is mind a négyben zavartalanul folyhat a kiiras -
TAB és tarsai is ugyanugy mukoédnek mind ekkor. (Legfeljebb elsére egy
kissé furcsa lesz a latvany.) Ablakok valtogatasakor az iméntiekben emlitett
CONTROL + ENTER sikerrel alkalmazhaté az inputsorban talalhato
szovegnek egyik ablakbol a masikba torténé atvitelére is: elészor kicseréljuk
vele a mondatot, s igy a jelenlegi a ,tartalékba” tolédik, majd a masik
ablakba atlépve 1jbol megnyomjuk — mire a hattérbdl elékertil az eltarolt
mondatunk.

Az ablakokat nem véletlentil hivjak ablaknak, hiszen az oldalnak
mindig csak egy részét latjuk benntk. Ezt az ablakot az oldalon beltl
szabadon f6l-le tologathatjuk a kurzor FOL/LE vezérlébillentytiivel, illetve
ugralhatunk is benne a PAGE UP/PAGE DOWN segitségével; a CONTROL +
HOME és CONTROL + END az oldal elejére és végére lépteti az allast. A
CONTROL + PAGE UP/PAGE DOWN ugyancsak egy-egy oldalnak megfelelé
mennyiséget halad, de nem ugrik, hanem folyamatosan goérgeti el azt. A
CONTROL + FOL/LE pedig folyamatosan gorgeti az ablakot a szdveg
elejéig/veégéig. (Probaljuk ki: ezekkel akar egyidejuleg mozgathatjuk mind a
négy ablakot is kulénb6dz6 iranyokba! Olyan, mintha a paternoszter filkéi
haladnanak...) Igazi kuloénlegessége a programnak, hogy a szdvegek
gorgetése nem karakteresen, hanem finoman, képpontokra bontva toérténik!
Ennek a sebességét (pontosabban a finomsagat) allithatjuk is: 1, 2, 4, 8, 16,
32, 64 vagy 128 pixeles lépéskozokkel is vonulhat a latvany. Az F11-gyel
lehet gyorsitani (durvitani), az F12-vel pedig lassitani (finomitani). Minthogy
bettiink 16 képpont magasak, ez 1 képpontos mozgas esetén azt jelenti, hogy
16 fazisban tolodik ki a képre egyetlen karaktersornak megfelel6 mennyiség
(ez a legfinomabb, egyenletes mozgas — 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 hasznalni, ha valami kitilénésen lassu gépunk van, ami
egyszerlen nem birja szuflaval a gorgetést...). A megjelenités a
képernydfrissités elektronsugar-visszafutasahoz van szinkronizalva (ami a
legtobb monitornal 50-70 Hz), igy ennek és a processzor gyorsasaganak
megfeleléen allithatjuk be magunknak a legkellemesebb verziot. Az
atmenetileg térténé lassitasra van meég egy lehetéség, az, hogyha PAUSE
allapotba tessziik a gépliinket (mi massal, mint a PAUSE billentytivel): ennek
meglétét a szovegkocka invertalodé benyomodasa jelzi (kikapcsolni ismételt
megnyomassal lehetséges): ilyenkor valamennyi mozgas kb. az eredeti
egytizenhatod-részére lassul, és példaul a tul gyorsan tavozo szoveget
kivaloan el lehet olvasni kézben.

A kiiras soran igen lényeges szerepe van még a SCROLL LOCK
kapcsolonak is: ameddig ez bekapcsolt allapotban van, addig a gép
automatikusan tordeli nekiink a hosszu széveget, vagyis ha nem fér ki
egyben a képernydre, akkor egy oldal utan megtorpan, és egy ENTER
lenyomasara varakozik a tovabbléptetése érdekében; addig is az ablak jobb
als6 sarkaban megjelené kis behajtott szamarful jelzi ezt (ill. karakteres



képernyénél a <Tovabb> felirat). Mig ellenben kikapcsolt SCROLL LOCK
mellett semmi ilyesmi nem térténik: a szévegek megallas nélkul vagtaznak
kereszttll a képernyén - ilyenkor jén jol az iménti PAUSE funkcié. Ha az
ablakunk ilyen varakoz6 allapotban van, akkor addig nem tudunk uj
parancsot elkuldeni, amig elézetesen tovabb nem léptettik a szbéveget (az
ENTER ilyenkor foglalt erre az 1j szerepkdrre). De mas modokon is
léptethetjik tovabb: a KURZOR LE vagy a PAGE DOWN gombokkal — esetleg
egy CONTROL + END-del azonnal a legaljara pottyanunk. (Akkor is
megszUnik a varakozas, hogyha folfelé haladunk, am ekkor mar nekuink
magunknak kell legérgetniink majd.) Ha sokaig nem nyualunk hozza, az
ablak idénként oOnmagatél is araszolgat egy-egy sort (kb. tizenot
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 6sszes
ablakot egyszerre alapallapotba hozza (leugrik az aljara, és mindenfajta
késleltetést megszintet).

Két kuldnleges szerepu billentylt maradt ki csupan a felsorolasbol: az
egyik a PRINT SCREEN (= CONTROL + §SYS REQ), amelyik egy
SCRNxxxx.TXT file képében elmenti a jelenlegi ablak oldalanak teljes
szbévegét a programkényvtar MENTES alkényvtaraba (ahol xxxx egy 0000-t6l
9999-ig terjedd sorszam, ugyhogy rengeteg ilyen lehet); a masik pedig a
CONTROL + ALT + DELETE — nem kell megijedni, nem fogja RESET-elni a
gépet, minddssze a jatékbol valo azonnali kilépésre szolgal (visszatérés DOS-
ba). A program emellett még egy beépitett, 6onmukdédéd képernyéveédd
funkcioval is rendelkezik: ha 6t percig nem nyulunk a billentyltizethez, akkor
lekapcsolja a képerny6t, amelyen egy — a Norton Commander-éhez hasonlo —
csillagmezét latunk a kovetkezd lenyomasig tindoékolni.

3. A PARANCSOK MEGFOGALMAZASA

Most mar tehat be tudjuk gépelni a programnak a kiadni ohajtott
utasitasainkat — igen am, de hogyan is fogalmazzuk meg 6ket? Felszolito
modban kialakitott, lehetéleg tomoér és lényegretéré mondatokat var el
téliink a jaték, ugymint MENJ ESZAKRA vagy GYUJTSD MEG A LAMPAT A
GYUFAVAL stb. Az egyes utasitasok leggyakrabban egy igébél (allitmanybol)
valamint a hozza kapcsolodo kulonféle fénevekbdl (targyakbol és
hatarozokbol) tevédnek 6ssze. Az igéhez ezenkivil sokszor még valamilyen
igeko6tdé is tartozik (mint az iménti példaban a MEG szocska), s ennek
alkalomadtan jelentés modositd szerepe is lehet: ha azt mondjuk, hogy
VEDD FEL, VEDD LE vagy VEDD MEG, azok — azonos téige mellett — teljesen
eltéré cselekvésre utalo Osszetett igéket adnak. Az egyszertiség kedvéeért, ha
nincs ilyen kitlintetett szerepiik, olyankor akar el is hagyhatjuk ezeket,
csakugy, mint a fénevek el6tt allo néveléket is — az idézett példa ezaltal a
GYUJTSD LAMPAT GYUFAVAL alakra rovidiil, és kénnyebben begépelhetd.
Ehhez hasonlo kiegészitése lehet a fénévnek a melléknév, melyre olyankor
kertlhet sziikség, amikor t6bb hasonlé targy megnevezésére is ugyanaz a
fénév alkalmazhato. Egy ilyen példa: a jatékban toébbféle kuilonb6zé szinu



csuklya szerepel, s amennyiben kézulik tobb is kérulétttink lézeng, gy nem
eleg a CSUKLYA sz6t hasznalni az egyértelmt megadashoz, mert a program
nem tudna eldonteni azt, hogy melyiktikre gondoltunk: a hozza tartozo jelzé
beszarasaval kell tehat pontositanunk a targyat (VISELD A KEK CSUKLYAT
vagy VEDD LE A ZOLD CSUKLYAT stb.). Amennyiben ezt a pontositast
elhagyjuk, automatikusan a sorrendben legelsé kerul behelyettesitésre az
elérheték kozul.

A parancsok szorendje majdnem teljesen szabad, tehat az elézé példat
akar beirhatjuk a kévetkezéképpen is: A GYUFAVAL A LAMPAT GYUJTSD
MEG... Vagy barmilyen mas sorrendben - egyetlen megkotés, hogy az
igekotének az igénél hatrébb kotelezé allnia valahol, s a melléknévnek pedig
a fénévnél 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 hasonléot). Ennek fejében azonban mindig
lUgyelnink kell majd a szavak megfelel6 ragozasara — miutan egyedil ez
szolgalhat tampontul a jelentéstik meghatarozasahoz. Cserébe viszont
tovabbi kényelmes egyszerUisitésekre is lehetéség nyilik: az utolsoként
alkalmazott fénevek bizonyos névmasokkal helyettesitheték (AZT, OT és
MAGAD és ezek masféle ragozasu alakjai). A haromféle ktilonb6zé névmas
kozil az elsé (AZT, ANNAK, AZZAL, VELE, BELE, RA stb. alakok) sz6 szerint
mindig - az eléz6 parancsban - utolsoként eléfordult barmilyen targyat
azonositja; a masodik, személyes névmas (OT, NEKI, ONEKI, OVELE, ORA
stb.) viszont ezek koztil mar kiszGri az ,eleven targyakat”, vagyis az
elélényeket, és egyedul az azokra (bocsanat: rajuk...) valo hivatkozast 6rzi. A
harmadik (EN, ENGEM, TE, TEGED, MAGAD, MAGAM stb.) tertilete még
pontosabb és sztikebb: ez mindig az altalunk éppen iranyitott szerepld neve
helyett allhat.

Egyetlen mondaton beltll akarhany ktlénb6z6é parancs is szerepelhet
(ponttal, vesszével vagy ES-sel elvalasztva), és természetesen az Osszes
felsorolt mondatelemet kombinalhatjuk is egymassal. Pl. igy: VEDD FEL A
NAGY KULCSOT ES NYISD KI VELE A KOAJTOT. Ha valami hianyzik a
mondatbol, akkor a gép célzatosan rakérdez: VEDD LE hatasara pl. ugy,
hogy ,Mit akarsz levenni?” — ezekre a kérdésekre elegendé mar csak a
hianyz6 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 és néhany mas, sokszor hasznalt ige is
a kezdébettiivel révidithets. (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 iranyithato — szereplék koézul ugy
valaszthatunk ki valakit, hogy egyszertien, ige és ragozas nélkul leirjuk a
nevét. A valaszthato szerepldk listaja: Bilbo, Thorin, Dwalin, Balin, Fili, Kili,
Dori, Nori, Ori, Oin, Gléin, Bifur, Bofur és Bombur. Hogyha teszemazt
valamelyik ablakban leirjuk, hogy GLOIN, akkor attol kezdve abban az
ablakban (illetdleg az ahhoz az ablakhoz tartoz6 oldalon) 6t fogjuk iranyitani.

De drajtuk kivil is még tovabbi illetéket bevonhatunk a jaték
menetébe, azaltal, hogy kulénféle kéréseket vagy parancsokat intézink
hozzajuk (pl.. MONDD MEG GANDALFNAK, HOGY ADJA NEKEM A
TERKEPET), s igy koézvetve manipulalhatjuk éket is. Ezeknél a parancsoknal



lényeges, hogy a kéré utasitas (MONDD, KERD, UTASITSD) és a tényleges
tennivalo ko6zo6tt valamilyen elvalasztojelet hagyjunk: példaul egy vesszét, egy
idézdjelet vagy egy HOGY szocskat — mint az az idézett példaban is lathato.
Mi tobb, akar még tébb ilyen parancsot is egymasba agyazhatunk, mondjuk
valahogy igy: MONDD MEG OINNAK, HOGY SZOLJON GLOINNAK, HOGY
KERJE MEG BIFURT, HOGY NYISSA KI AZ AJTOT... Az emberkék majd
szépen egymasnak adogatjak tovabb a mondatot, mig végul az le nem bomlik
a végs6 mondanivaloig, ami mar kézvetlentl is végrehajthato. A megszolitott
fél nem mindig engedelmeskedik a kéréstinknek, igy megeshet, hogy azt
tébbszor is meg kell ismételni szamukra. Erdemes kiemelten foglalkozni egy
specialis cselekvéssel, mely a KOVESD, KISERD stb. igékkel hivhato elé:
hatasara a megjelolt személyt a helyiségek kozti elmozdulasaban folyton
kovetni fogjuk ezutan, mialatt persze barmilyen egyéb cselekvést is
vegrehajthatunk. Ezaltal akar egész kis csapatokat is kialakithatunk (pl.
SZOLJ BEORNNAK, HOGY KOVESSEN ENGEM stb.), s tarsakkal vaghatunk
neki a tovabbi Utnak. A kovetés feloldasa a HAGYD ABBA, MARADJ ITT,
ALLJ MEG stb. utasitassal térténhet; ugyanez érvényes arra az esetre is, ha
harcban allunk valakivel.

4. A KESZITESROL PAR SZO

A jaték a hangzatos Maori Studio feddénév alatt irodott, bar valéjaban
egyetlen ember muve. Készitette: Olessak Robert, 1997-ben. A szerz6 korabbi
alkotasai (Az Alvilag Ura, A Galya, A Pokol Angyala 2. stb. — ez utobbi a
Mantis Software-rel valéo koézremukédésben, az &6 korabbi jatékuk
folytatasaként), évekkel ezel6tt, még C64-es szamitogépre készuiltek; hazai
forgalmazoja Az Alvilag Uranak a Novotrade Rt., A Galyanak pedig a Com-
Ware Kft. (alias CoV) volt. E jatékok tébbsége emellett — C64-emulator ala
konvertalt valtozatban — a CD Ultra 96/2-es kiadvanyara is félkertlt, azon
keresztil hozzaférhet6. A Babd c. program PC Assembly nyelven, mintegy
féléves megfeszitett munka eredmeényeként jott létre. Eredetileg a Kando
Kalman Muszaki Féiskola szamara, mint diplomamunka tamogat6é anyaga,
irodott — a jelenlegi valtozat ennek egy kissé atalakitott és tovabbfejlesztett
verzidja. A jatékban megjelend vilag és cselekmény alapjaul J. R. R. Tolkien
hasonlo ciml regénye szolgalt.

A program futasahoz nem igényel kuilonleges hardware-t. Ha csak
szoveges karakteres képerny6vel ohajtjuk hasznalni, tugy barmilyen PC
tipusu szamitogépen mukédnie kell (DOS-os kérnyezetben termeészetesen),
elmeéletileg egy Hercules monitoros XT-n is akar... De ha a - lényegesen
szebb és igényesebb — grafikus koérnyezetét is csodalni szeretnénk koézben,
akkor mar min. egy 386-0s processzorra és 100% VESA-kompatiblis VGA-
kartyara is sziikségliink lesz hozza. Ma mar ez alapkdévetelmény, de ha olyan,
régebbi tipusu kartyank van, ami a VESA BIOS bdvitést nem tartalmazza
ROM-ba égetve, akkor persze elézetesen a VESA.EXE (vagy mas hasonlo)
meghajtoprogramot is el kell inditanunk hozza. A program ugyan
onmukodden azonositja az alatta fekvé hardware-t, és alkalmazkodik hozza,
a gyakorlat mégis azt mutatja, hogy némelyik régebbi és megbizhatatlan



videokartya nem hajlando egylUttmtkdédni vele: idénként problémak
adodhatnak, ha a kartyank csak 256 Kbyte-os vagy nem 100% VESA-
kompatibilis. (Eddig csak két esetben fordult el6 hasonlo, és érdekes modon
mindkét kartya Realtek tipusu volt...) llyenkor a szokasos BABO.EXE file
helyett a BB.EXE-t kell elinditani, és maris pompas karakteres képernydén
csodalhatjuk a jatékot... Lényeges, hogy a program elinditasa el6tt
semmilyen, billentytizet-kiosztast atalakité rezidens program ne maradjon a
tarban. A DOS-emulacio révén tetszéleges Microsoft operacios rendszer
(Windows 95/98/ME/NT/2000/XP) alol is indithaté a program (s6t, ha
karakteres Ulizemmodban hasznaljuk, akkor akar még egy ablakban is
futhat), am ekkor a jaték némelyik billentyijje nem mukodik rendesen: azok,
amelyeket feltilbiralhatatlan vezeérlébillentytiként alkalmaz a Windows (pl.
CONTROL + ESCAPE). DOS-os kornyezetben a jaték garantaltan sohasem
fagy le.

Kellemes szorakozast mindenkinek!

A babé: http:/ /istennyila.hu/hun/game/0011/0000.htm

Honlap: http://istennyila.hu/

0. R. (1997-2011)



