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Ez lett volna a Mantis Software harmadik jatékprogramja. (Az 1992-ben kiadott 4
pokol angyala és az 1994-ben kiadott A kastély utan.) En 1993 végén csatlakoztam a Mantis
Software-hez (az azévi Computer Karacsony rendezvényen ismerkedtiink meg), majd utana
’94 és ’96 kozt egyiitt dolgoztunk a jatékon. Aki rajtam kiviil (Olessak Robert) részt vett még:
Herédi Attila, Nagy Zoltan és Gaspar Olivér. Sajnos azonban a program végiil sosem késziilt
el. Kezdettdl fogva ugy volt, hogy az 576 KByte fogja megvenni és kiadni: veliik az évek alatt
folyamatos kapcsolatot tartottunk, ¢és vissza-visszatér0 modon targyaltunk, mignem a
legvégére kidertilt, hogy mégiscsak kutba esik itt a szerzédéskotés. (Ez nem feltétleniil az 576
hibdjabol tortént igy; id6kdzben ugyanis — épp *94-t6l kezdve — a C64 egyre jobban
kisodrodott a mainstreambdl, miutan a Commodore cég cs6dbe ment, és nem gyartottak tobbé
mar a gépet sem... Bar a fanatikus jatékosok jo ideig ragaszkodtak hozza.)

Addigra a jaték kb. 80-90%-ban készen volt, és igy is maradt utdna. Azaz lehet vele
jatszani, am egyes funkcidi nem miikodnek benne, ebbdl kifolyolag pedig igen korlatozott
jatékélményt nyujt; no és persze nem is teljesithetd. (Gyakorlatilag a helyszineken tudunk
maszkalni és nézelddni, a targyakat megtaldlni és felvenni, vagy az ajtokat nyitni-csukni...
kabé ilyesmik.) Akarcsak a Mantis Software megel6zd jatékai, ez is alapjaban grafikus (bar
félig-meddig még a szoveges kalandjaték stilusat is tovabbvezetd), ikonvezérlésti kalandjaték
volt. A torténetvezetése a hasonld cimii elsd jaték cselekményét folytatja, &m cyberpunk
kornyezetbe agyazva (a jovobeli Budapesten jatszodik). Lényegében véve minden korabeli,
fontos magyar jatéklapban (az 576-on kiviill még a Guru és a CoV) megjelentek rdla eldzetes



leirasok, ismertetok, kritikdk. Mindazonaltal ezek még a program (szintén eldzetes) demo
verziojan alapultak, amely 1994-ben késziilt el (a kovetkezd, azaz ’94-es Computer
Karacsonyon nyilvanosan be is mutattuk, s a jelenlévé kdzonségnél komoly sikert aratott), és
hiien demonstralta mar a leendd — sajnos végiil meg nem sziiletd — ,,végs0” valtozatot is.

Mind a demd, mind pedig a véglegesnek szant jatékprogram ugyanazzal a tobb
epizddbol 0sszedlld, hosszadalmas, folytonos, és filmszerlien pergd, bevezetd intrdval
kezddédik, mely nemcsak alloképeket és szoveget, de animacidt is tartalmaz (rdadasul teljes
képernyOnyi méretii animdciot!). Stilusban és programozastechnikai hattérben ez erdsen
hasonlit a Horsekiller intrébhoz, mely szintén ugyanakkor irddott, és szintén altalam (mind
véletlen!). Mindazonaltal hosszabb, valtozatosabb és teljesebb (akad benne példaul mar zene
is). Ugyancsak hasonlo fejleszt6i kihivasok elé allitott: vagyis ki kellett jonni valahogy a
rendelkezésiinkre all6 — igencsak sziikds — 64kB-os tarhelybdl. Ennek érdekében mindenféle
technikai trilkkoket és blivészmutatvanyokat kellett bevetni. Mint ahogyan ott is leirtam: a
képkockak kozti fazisvaltas raszter-idozitéssel (a képvillogas elkeriilése végett), a kovetkezd
kocka felépitése pedig ezalatt egy masodlagos, lathatatlan videoteriileten torténik. Tehat ezen
koriilmények miatt még kevesebb szabad RAM-teriilet maradt fenn, ahovd az egyes
képelemek szétdarabolt, tomoritett grafikai részleteit kellett 6sszezsufolni elézetesen, majd
idejében eldszedegetni onnan egyenként. (Miutdn a kezdeti probalkozasok még sehogyan sem
akartak beférni, ezért végiil kényszerliségbdl az animalt betét ténylegesen lefedett, belsd
rajzfeliiletét a teljes képernydméretnél egy kevéssel csekélyebbre kellett szabni, hogy a tarolt
rajzelemek kisebb helyet foglaljanak a memoridban; példaul a mellékelt képeken ez lathato is,
azaz korben olyan, mintha nagyobb lenne kicsivel a keret vastagsaga; pedig az csak liresen
hagyott rész.)

Szintén kizarélagosan ehhez az animalt introhoz taldltam ki egy sajat, specialis
grafikai effektet, amelyet én ,,raszteralagitnak™ hivtam. Ez a matrixba vald belépést, illetve
megforditott valtozataban pedig az onnan valo kilépést jelképezte itt. A triikkk 1ényege abban
mintha sokkal tobb szinarnyalat lenne jelen egyidejiileg a képernydn a C64 altal maximalisan
megjelenithetd dsszesen 16 db. szinnél), melyet azzal értem el, hogy a szineket a fényerdsség
szerint sorba rendeztem (a feketétdl a fehérig — és vissza), majd egymds utdn gyorsan
mozgattam a képernydn. (Ezaltal a szemiink nem tesz kiilonbséget koztiik, hanem -
latszolagos médon — egybeolvadnak egy folyamatos hatdssa.)

Ugyanez a szivarvanyskala jelenik meg a feliratos szovegeink kiiratasainal, csak ott
viszont a hattérszin vékony sévjaiba vannak beleszervezve (minden egyes pixelsorban egy-
egy Ujabb iddzitett raszter-megszakitassal); a szovegek betlii pedig valdjdban inverz
karakterek: a teljesen a feketével kitoltott képernydn minddssze a betiik e ,,lyukain” at lathatd
a folytonosan valtoztatott hattérszin.

Mar csak a fentiekben leirt trilkkkok Onalléan torténd szemrevételezése végett is
érdemes az introt megtekinteni (és persze az aztan kovetkezd jatékot). A webhelyemrdl
letolthetd, ingyenes és eredeti PA2-csomagban mind a demd, mind a félkész jaték verzidja
megtalalhato. Sajnalatos modon azonban az emulétor ala konvertalas kézben valami nem jol
miikodott, és emiatt az eredetileg még hibatlanul futdé program lemezhibés lett (vagy az
emulator kornyezetek rosszul futtatjak...): a két felvonasbol allo intré végén, amikor a
lemezoldal cseréjére keriilne a sor, eldszeretettel kiakad, és nem mindig sikertil tovabblépnie
a jatékra. (A demo verzional ez még hibatlanul miikddik. Igaz, abban nincs is lemezvaltas,
minthogy az az egész egyben, egy oldalon van.) A csomagban, egy mellékelt jegyzetfajlban
leirtam, hogy miként lehet elkeriilni ezt.



A cikk a vilaghdlon: http://istennyila.hu/hun/game/0010/0000.htm
Jatékok: http://istennyila.hu/hun/game/

A szerzé honlapja: http://istennyila.hu/

Olessak Robert (2011)
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