igy késziilt a Monty on the Run
Videoton TV-Computerre

Neki sem allunk

A 2019-ben, 2020-ban és 2021-ben az altalunk megnyert TVC Jatékfejlesztéi versenyek
valamint a 2022-es dobogds helyezéslink utan ugy dontéttliink, 2023-ban nem indulunk a
versenyen.

Négy év alatt 6t szinvonalas jatékot hoztunk &ssze, négyet full assemblyben, egyet C-ben
asm rutinokkal tamogatva és ugy gondoltuk, szlinetet tartunk (aminek nyilvan technikai,
szellemi és érzelmi okai is voltak). Olyannyira komolyan gondoltuk ezt, hogy 2024-ben sem
szandékoztunk indulni. De aztdn Tamas nem hagyott nyugton, ragta a filem, hogy valamit
adjunk mar be... Es mindez november kézepén jutott eszébel!

A projekt

Na jo, de mégis mit csinaljunk, féleg ennyi id6 alatt? Hogy tudjuk tartani a Doberdo Brothers
szinvonalat? Tul egyszeri nem lehet (nyilvan), bonyolultra meg egyszerien nincs idénk
(nyilvan).

Egy darabig valogattunk a félig-meddig meglévd, fiokban heverd és egyéb projekt dtletek
kozul, de ugy lattuk egyik sem lesz megfelel6. Ezek utan Tamas rakérdezett, beleférne-e a
Monty? Akkor ugy lattam, hogy ha mindent félreteszink és idén betiltjuk a karacsonyt a
hozza tartozé egyéb jarulékos ugyekkel egyltt, emellett 48 6rasra huzzuk fel a napokat,
akkor talan igen. Ez rogton négy lehetetlen pontot jelentett, de egy probat talan megér...

Ugy gondoltuk, hogy ismét minimum Commodore 64-es szinvonalra téreksziink (ahogy az
IK+ és Impossible Mission esetében is). A program 256x240-es felbontasban és.. varjunk
csak.. jaaa, négy szinben fog futni... De a biztonsag kedvéért szamoljuk csak gyorsan dssze
a szineket a kezdéképernyén!
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Kezd6képernyd (TV-Computeren és Commodore64-en)



Tile-ok és Sprite-ok

Ebben a projektben a szobdkat felépitd tile-okat és sprite-okat a jaték ZX Spectrumos
valtozatabdl emeltik ki komplett bitmapként, amelyet aztan Photoshopban vagtunk
darabokra (természetesen mindet egyesével, sajat névvel kimentve). Ezek a fajlok lettek
beimportadlva DevToolba, ahol funkcidjuktél figgden, bizonyos logika szerint sorozatokba
rendeztik Sket (amit tdbbszor is meg kellett tenniink). Persze részben at is rajzoltuk 6ket, a
felmerdlt technikai és esztétikai igényeknek megfeleléen.

Elsé korben 326 sprite kerilt be az atlaszba, minden elem tisztan fekete-fehérben, négy
szinl Uzemmddra beallitva (a harmadik szinnel festve). Mar ebbdl latszott, hogy nem
egyszer( projektrél lesz itten sz6...

Palyak

A bejarhaté szobakat a neten talalhato, viszonylag pontosan dsszemasolgatott térképek
alapjan készitettik el. Photoshopban, 8x8 pixeles gridet beallitva, az adott palya képét
kinagyitva, kézzel épitettuk fel mind az 50 darab, 32x20-as palyat, a DevTool
palyaszerkeszt6jében. Mikor az dsszes palya bekerilt, a tool attribltum szerkeszt6jével
minden egyes tile-ra beallitottuk, hogy melyik paletta szinnel kertljenek majd kirakasra.
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Néhany palya



Copperlistak

A jatékmenet alatti palettabdl két szin fixre (0.: fekete, 3.: szlrke) lett beallitva, az 1. és a 2.
palettaszineket pedig fentrdl lefelé 8 pixelenként (tile soronként) atdefinialtuk (és a forrasba
kézzel beirt “db” témbodkben taroltuk (pontosan 50x20x2, azaz 2000db szin beallitasarél van
sz0)). Ez tette lehetévé, hogy négynél tdbb szint tudjunk megjeleniteni képernyénkeént (ez az
eljaras az Amigas copper listakhoz hasonlit, ezért mi is ugy neveztik el ezt a modszert).
Fontos érteni, hogy itt nem csupan a jatéktér és mondjuk a HUD kdz6tti, hanem kdzvetlendl
a jatéktér teljes magassagaban 1évé paletta szinvaltasokrél van szo.

Amig a copperlista kezel6 és (nagyon mélyen a rendszerbe integralt) megjelenité kéd
készilt, mind az 50 palyardl fekete-fehér screenshotot készitettliink a tool-bdél, amelyeket
egyesével photoshopba to6ltéttlink és ugy szineztik at éket (tile-felbontasban), ahogyan majd
TVC-n is meg fognak jelenni. Erre a plusz munkafazisra feltétlendl szikség volt, hogy
késébb semmiképp ne legyen szin-lUtkézés TVC-n és ezek alapjan lettek beirva a
copperlistaba is a szinek.

A feladat egy laikus szdmara egyszerlnek tiinik, de nagyon nem az és nem kis odafigyelést
igényelt: mikbzben az (eleve kihivast jelentd) izléses sokszinlUségre torekedtlnk, arra is
ugyelnunk kellett, hogy a felveheté targyak minden palyan fehérek, a pénzérmék pedig
sargak lehessenek. Csak érzékeltetésként, hogy ne feledjik: minden tile sorban maximum
négy szin lehet 6sszesen, ebbdl a fekete és szirke fix, igy csak a maradék kettével lehet
varialni. Tovabbi korlat volt, hogy a fligg6legesen mozgé spriteok nagy %-ban szlrkék
lehettek csak, mert a copperlistaval csak flggblegesen és csak tile soronként
manipulalhatok a szinek.

Ezzel a technikaval (és az eredeti palyak finom és igencsak gondolkodés modositasaival) el

tudtuk érni, hogy minden palyan atlagosan minimum 6-7, vagy akar tdbb szin legyen lathato
(a kezdbkép rogton 8 szind, a legutolson pedig 14-et jelenit meg az engine egyszerre).
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Balra: palya el6szinezés Shopban, kézépen: ahogy a DevToolban kinéz harom paletta szinnel
jobbra lent: a copperlista és jobbra fent: ahogy emulatorban kinéz



NPC-k, targyak és tag-ek

A palyakra kerllé 6sszes interaktiv elemet nem tile, hanem “stuff’-ként tettik be. Minden
ilyen stuffnak sajat tag-értéket allitottunk be, amelyek tartalmazzak az objektum szinét,
sebességét, x/y mozgas iranyat, a mozgas hatarértékeit, elindulasi iranyat és kezdé
pozicidjat. Ez a tag egy kétbajtos, “bit-kapcsolds” érték, amelyhez kulon kalkulator
programot irtunk (igy allitottuk be az 6sszes felvehetd targyat, npc-ket és préseket is). Mivel
minden palyan atlagosan harom npc és két pénzérme/egyéb targy van, nagyjabdl
kiszamolhatdé, mekkora munka volt ezeket kiszamolni (nagysagrendileg kb. 1500 érték
beallitasardl van szo).

& Monty NPC Tag calculator — O *
NPC
Szin: ||:| fehér ~ | TAG:
Mozgds irény: |Ftlggﬁleges - |
Mozgés kezdete fentrdl: |6 | Vége: | 12 | Szamaol
Kezdd mozgés irény: |FeIfEIé - |
Sebesség:
Prés
Szin: ||:| fehér ~ TAG:
Mozgas tav (tile-ban): -
Varakozas (game ckl.): sz
Random faktor {1-63):

Tag kalkulator

Animaciok

Az animaciokat harom f6é csoportba osztottuk: az elsé csoportba Monty animaciéi tartoznak:
(futas, maszas, hatirakétazas, autézas, cseppes szétreplilés, stb), a masodikba az NPC-k
négy fazisu elbrefelé jatszott és harom fazisu ping-pong animacioi, a harmadik csoportba
pedig a palyan |év6 egyéb, helyet nem valtoztatd objektumok animacioi (hullamos, tlskés
“vizek”) kertltek. Ehhez a csoporthoz egy igen specidlis kéd készilt, ami minddssze két
pixelsort mozgat meg mindegyik viz-tile tetején (ez sem mondhatd szokvanyos effektnek
jatékokban TVC-n).

Igen am, de nagyon gyorsan fogyott a hely és at kellett gondolni, melyik animaciokbaol
tudunk “vagni”. igy sok “négy kockasbdl” lett harom, sét néhany NPC minddssze két kockas
animaciora lett redukalva. Persze mindezt ugy kellett csinalni, hogy a jatékosok tébbsége ne
vegye észre mindezt, még az eredeti verzidkhoz hasonlitva sem.

Egyébként pont a helyhiany miatt lett menet kézben kifejlesztve az alapbdl két szinben
tarolt, de a képernyén mar négy szinben megjelenitd sprite rutin is (amit eredetileg csak
statikus a tile-ok kirakasara akartunk hasznalni). Nem volt mese, kénytelenek voltunk a
memodria oltaran felaldozni némi gameplay sebességet.



Zene

Ahogy az IK+ esetében, a Monty on the Run-ban is teljes hosszaban megirtuk a zenét. Azt
gondolhatnék, hogy az utdbbi években ez kdnnyebbé valt, de 2024-ben is épp olyan
kizdelmes volt mint 2019-ben. Pontosan ugyanugy, kézzel kellett megirni minden
track-patternt, bedllitani a hangszereiket, aztan exportalni a zene datat, azt bemasolni a C
forrasba, leforditani, a cas-t bedobni az emulatorba és alt+w-vel felgyorsitva-lelassitva
nagyjabol “odatekerni”, amelyik részét meg akartuk hallgatni a zenének, hogy egyaltalan
hogyan szél. Hozzavetblegesen 2000-szer végeztik el a fenti folyamatot mire a zene kész
lett.

Mindehhez egyszere két DevTool, Sound Forge, TVC emulator és Fasttracker futott a
hattérben napokig, hajnali harom 6ras fekvésekkel “tarkitva” a munkat.

Mindehhez vegylk hozza a zene .sid-bdl .txt-be és .wav-ba exportjat, a .txt feldolgozasat, a
.wav zenei és technikai nyomonkdvetését Forge-ban, a zene irasa kdzbeni, adott ponton
lévé bajtsporolas/zeneiség elébbrevalésaganak mérlegelését, kisérletezéseket, hogy
egylatalan milyen effekt hogyan valésithatd meg, stb, igy a fentiekkel mar kdnnyebben
elképzelhetd mibe is kerilt a zene felépitése - a nullarol.

igy lett a zene 7db hangszerrel, 75db patternbe rendezett dallamsorbél dsszerakva, ami
egyutt 6sszesen 4383 note pozicid-sort tesz ki.
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Balra: az egyik DevToolban a C forras, a tomoritett zene kéddal, alatta a FastTracker2
kozépen: a masik DevTool a zeneszerkesztovel, jobbra: SoundForge a SID-b6l wav-val

Valtoztatasok

Természetesen tobb dolgon is valtoztatnunk kellett menet kézben. Az egyik példaul a
Monty’s freedom kit-et érintette. Az eredeti C64-es és ZX-Spectrumos valtozatban az ebbe a
kit-be valo targyakat a cimképen Kkellett 6sszevalogatni. Mivel ezektdl a targyaktol
drasztikusan fliggétt a végigjatszhatdsag (értsd: felesleges szivatas volt), ezeket mi inkabb a
palyakon helyeztik el (az egyébként sziukségtelen targyak kihagyasaval), kdnnyen lathatéan
és felvehetéen. Ez gordilékenyebb gameplayt, kevesebb memdria hasznalatot és kevesebb
kodolast is jelentett (Ezen felll és ugyanilyen okokbdl mas valtoztatasokat is eszkdzoltink,
amiket itt hosszu lenne felsorolni).



DevTool fejlesztés

A fejlesztés alatt “természetesen” drasztikusan hozza kellett nyulni a DevToolhoz (példaul a
palyaépit6 és a palyaelemeket beallité/manipulalé eszkbdzeihez - a négy szini moédot
tamogaté eljarasok és adattarolasok is jobbara a Monty alatt lettek hozzafejlesztve) és a
gépi kédu library rutingyljteményhez is, vagyis a jaték mellett, azzal parhuzamosan mind
programozastechnikailag, mind jaték kodolastechnikailag is fejl6dott a teljes rendszer (igy
kerilt be példaul a zenét zx7-tel tdmdrité exportalas is). Mindezekhez persze tegyik hozza a
kdzben felhalmozddo hibak javitasait is.

Statisztika

A végére pedig egy kis Monty on the Run statisztika: A C forraskéd 4500 soros, ami
assembly forrasban mintegy 18000 sort tesz ki (kommentekkel egyutt). A jatékhoz 50 palya
készllt, amiken 6sszesen 2000 szinbeallitast végzink. A palyak tdomdritetlentl 65782
(zx7-tel 8750), a palyabejarasi térkép 200 elemdi, a grafika 7867, a 6 perces, kétcsatornas
zene tOmoritetlentl 3580 (zx7-tel 1720) bajtot foglalnak. A beletett munkadrak szamanak
kiszamolasara ha lehet, nem vallalkoznank...

Utdészo

A Monty on the Run a 1985-0s év egyik “sztarjatéka” volt annak idején. Ez a program is
‘kivarta”, hogy tébb mint harminc év mdulva elkészitsik a magunkét. Ahogy a tdbbi
jatékunkba (InterKarate Plus, PacMan, Impossible Mission, BattleField, Fitter, stb), ebbe is
rengeteg energiat és munkat tettink, kifacsarva a gépbdl, amit csak lehet (ahogy mindig),
csurig téltve a memodria minden szegletét, szép és hasznos dolgokkal. Reméljuk mindenki
aki jatszik vele, legalabb annyira élvezni fogja, mint mi az elkészitését.

Ajanljuk is, mert keményen megszenvedtunk vele! (=

DOBERDO
BROTHERS



