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KILLED YNTIL DEUD

LEVEL I. ELEMENTARY MY DEAR WATSON

A KILLED UNTIL DEAD c. kalandj
palydk megoldasihoz sziikség
akik szivesen toltik szabadidej

1. palya

hely: Peter‘s room Claudia - Down by the 6. palya

yilkos: Sydney fegyver: bomb River (A Case for the Birds)
dldozat: Agatha ok: Mike filled your Agatha - Mary Tyler gilkos: Claudia

hely: Mike‘s room chamberpoint with oil Moore dldozat: Mike :
fegyver: bomb Break In Mike - — hely: Mike's room ;
ok: zabpehely (3.), Sydney - Micro. fegyver: bomb y
megette a zabpelyhet Peter - Belgium ok: he blew your bo away
(oatmeet) Claudia - — 5. pilya Break In -

Agatha - Arsenic

4tékhoz nem teljes leirast kozliink. Az egyes szintek teljesitéséhez ismertetjik a
es legfontosabb kulcs-informaciékat. Bizonydra megkedvelik mindazok ezt a jatékot,
iiket az ilyen és ehhez hasonl6 (pl. THE SIDNEY AFFA
Elképzelhets, hogy itt-ott pontatlannak tGinik az informacié
szeretnénk kozreadni, amire mi mar r4jottiink. A jaték megoldas

(Banana Folies)

AIR) detektiv-kaland jatékokkal.
» ez esetben elbre is elnézésiiket kérjilk, mindazt
ahoz sok sikert, j6 nyomozast kivanunk!

Sydney - Vermont

2. pdlya Mike — Dr Fu Matchu gilkos: Agatha Peter - 222
&vilkos: Peter dldozat: Mike Claudia - Humphrey
dldozat: Claudia hely: Mike‘s room Bogart i
hely: Peter's room 4. palya fegyver: poison Agatha - Sparrow / arrow
fegyver: gun gyilkos: Mike ok: 3. Mike - — 1
ok: 3. dldozat: Peter (You WONTED MIKE's _
Break In hely: Agatha‘s room YIPSY ...) 7. palya
1981, The Mousetrap, fegyver: knife (Fast Food Fight)
6400000000:1, Brazil ok: Peter was black Break In gyilkos: Mike

mailing you Sydney - Backgammon dldozat: Sydney
3. pilya Break In Peter - Paul Drake hely: Patio

gyilkos: Agatha M.
dldozat: Mike

Sydney - Poisonid Shot
Peter - The Bobettes

Claudia - no one
Agatha - —

Jfegyver: poison A
ok: He would.... (1.)
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1. SPECTRUM KEPTAR

A szigetorszagban minden évben palyazatot irnak ki
képerny6-grafikak tervezésére, kildnbdzé gép kate-
goriakban. Sok értékes ajandék keriil kisorsolasra,

ként jatékprogramok. A zs(irinek nehéz déntést
hoznia, hiszen nagy a versengés a szebbnél-szebb

llNIOULES

>

SCREEN-ek kozoétt. Most az elmdlt év legjobb
SCREEN-jei kézul mutatunk be néhanyat, melyek —
valljuk be 6szintén — szinvonalukban magasan feliil-
muljak egy-egy napjainkban is piacra kerild jaték-
program cim-képernydgjét.

¥




2. JATEKOK,’CHEA

AIRBORNE RANGER e Microprose

A Microprose cég jatékai eddig a szimuldci6s és stratégiai jatékok kategoridjd-
ban jelentett biztos mérkdt a vdsdrlokdzonség Nemrég gjelent AIR-
BORNE RANGER cimii programj az akcidjaté Sinek kivdntak
néhény kellemes percet szerezni. A jitékban szdmos kuldctés koziil vélaszthat-
juk ki, hogy a kiilonl pzett k i lyikben pré-
bélunk Mi ik kiil elején az akciéteriileten leszérhatunk
hdrom utdnpétldsi csomagot egy helikopterrdl, amelyeket a terepen elSreha-
ladva dsszegyiijthetiink és ezzel biztosithatjuk a felszerelésiink utdntoltését —
azaz nagyobb esélyiink van a kiildetés teljesitésére. A kiildetés annyib6l 4ll,
hogy az adott idSlimit alatt végig kell szdguldanunk a pdly4n, minél tobb ellen-
séges kommand6st lemészérolni, a karabélyunkkal illetve kézigranatjainkkal.
Célszerli néha lehasaldssal védekezni a rdnk tdmadSk ellen, igy kisebb
célpontot nydjtunk (8k is néha fgy tesznek).

Szinvonalas akcijéték az AIRBORNE RANGER, aki szeret a RAMBO és
COMMANDO-tipusi j jétszani, bi dra ezt is megkedv

WAR IN MIDDLE EARTH e Melbourne House

J.R.R. Tolkien reg inek a é lgozdsa mdr két esetben — a HOBBIT
ésa LORD OF THE RINGS — eseteben nay sikert hozott a Melbourne House-nak. A mos
megjelent WAR IN THE MIDDLE EARTH megval6si ban mdr n
elddeitdl, érdekes Gtvozete a mostandban népszeriivé vélt in. "szerepjétsz6” és a stratégial
jdtékoknak. A torténete ugyancsak a "Gyfirik ura” c. trilégidn alapul — ennek az esemén
kell végigjdtszani a jdtékosnak. Nemcsak egy személyt irdnyitunk, hanem egy 9 f3b3] 4116 csa:
patot, amelynek feladata, elpusztitani a birtokukban 1év8 vardzsgyiriit, amelyet az ord
Sauron vardzsld akar visszaszerezni t6liik, mert ennek birtokdban hatalmdba keritheti
egész vildgot. Sauron sereget gyijt, hogy elfoglalja Middle Earth kontinenst és igy konnyeb
ben megtaldlhassa a Gydriit. A jdtékos feladata, hogy a Gy(riit eljuttassa a Végzet Katlandb
(ez a kalandjdték része a torténetnek) és a csapattal sz& ges seregeket g megvé
delmezze a teriiletet Sauron hurdﬁnél (eza stratéglan rész) A jdték egy térképen jéts
amelynek egyes részen kinagyithatjuk, llyel részl b informdcidkhoz juthatunk. A
kor a csap h zhatjuk, hogy melyik emberiink, melyik cllenfé
tdmadjon, azaz a csatat “éldhen” ]étszhatjuk végig. A jéték akkor ér véget, ha a feladatot i
jesitettiik vagy Sauron visszaszerzi a Gyiiriit és eltudja juttatni a bevehetetlen Barad-D uf
vagy Isenguard er8djébe.
Kivél6 jaték, ajénlhatjuk mindenkinek, aki szereti a DARK SCEPTRE-tipusii kaland és stra:
tégia dtvozetd jétékokat.

ROCK STAR e Code Masters

Megprébalni besorolni valamelyik kategéridba ezt a jatékot meglehetSsen bonyo-

lult feladat volna: jellegz gei alapjdn ncnk akdr —, akdr
kaland —, akdr i mis j is. A kivi , a grafika €s az irdnyitds
alapjdn leginkdbb a STIFFLIP hez hasonlithatndnk, de a feladat lényegesen eltér
az ottanitél. A ROCK STAR-ban ként ykediink egy kezdd rock-

sztdr mellett, feladatunk, hogy védenciinket az ismeretlenségb6l eljuttassuk a listdk
€lére. Az elsd dolgunk, hogy megtaldljuk azokat az embereket, akik az egyiittest
fogjdk alkotni, majd egy frappdns nevet kell vdlasztanunk. A banda felfuttatdsdhoz
t8bbféle médszer is kindlkozik: bezavarjuk Sket a stiididba, hogy prébaljanak és
gyakoroljanak, esetleg koncertezni vissziik Sket mindenfelé (a kikot8i kocsmaktSl
kezdve a nagy stadionokig barhové) és a koncertbelépSjegyek drdbol prébalunk
pénzt csindlni (kezdetben csak 50.000£ 4l rendelkezésiinkre), netdn egy kis felhaj-
tdst csapunk koriilottiik. Ez utébbi akdr pozitiv, akdr negativ is lehet, hiszen titkd-
runk, Drop Dead Clive szerint:”...bdrmilyen publicitds csak j6 lehet..”. Minden a
pénz — azaz a bankbeté! — koriil forog: ez csokken, ha szdmldkat fizetiink ki, fel-
1 pd vagy stidiét b iink és novekszik, ha sikeres
turnéra megyiink, a lemezek j6l fogynak, stb. Lemezek megjelentetéséhez vélaszta-
nunk kell a f i lehetSség kindlé | gok aj i koziil, a nagy-
lemezr6l kislemezeket mdsolhatunk ki, videoclipeket gydrtathatunk és igy tovabb.
A jdték akkor ér sikeresen véget, ha megszereztiik a platinalemezt az egyiittesnek,
illetve — sikerteleniit — ha cs8dbe megyiink, azaz az egyittes tagjai elpartolnak
téliink.
Nagyszeri grafika, konnyi kezelés, humoros btletek. Kival6 jaték.
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megfigyelni, hogy a jaték gyar-

en Otleteket "vetnek be", azért

t alkossanak. A "csak" {igyességi

egyre inkabb kihal6félben vannak,

bindlt'-és szerintiink leg-lebilin-

b iigyességi-kaland story-k mind in-
tért hoditanak.

rolhatd be az 1988-ban késziilt THE
(A VONAT) .- ESCAPE FROM
DY (SZOKES NORMANDIABOL)
ek is. A program a nalunk is kiadott
OLT EXPRESSZVONAT" (eredeti
VON RYAN'S EXPRESS) cimii re-
hasonlé torténetet dolgoz fel.
akik ezt nem olvastak - vagy a
@szillt filmvaltozatot nem lattak -
azolnank a torténet lényegét: A /.
bortiban - Olaszorszag kapitulécidja
nappal - egy amerikai pildta - RYAN ezredes - gépét kilvi a légvédelem. Az ezredest elfogjdk, és egy
orba zdrjak. Megérkezését kévetben par nappal a németek az Gsszes foglyot bevagonirozzak, és
a Birodalom egy mésik fogolytébora felé. A talpraesett ezredes tarsai segitségével dtveszi az uralmat a
itt, az 6roket elintézik, a vonat német parancsnokét rabul ejtik, majd a vonatot - a megszallokat dtverve -
a viszik.
ramban nem Olaszorszag, hanem Franciaorszag a szintér, nem Svéjc, hanem a Riviéra - a partraszalld
ek - a biztos menedék, és foglyok helyett miikincs a szallitmany.
ezetés utan igazén itt az ideje, hogy megismerkedjiink a jatékkal!
bejelentkezése utan valaszthatunk az:
s (billenty(izet: Q,A,0,P,ENTER)
pston

lair
sl médok kozott. Sajnos a billenty(izetkiosztas nem definidlhaté, Ugyhogy - ha nincs JOY-STICK
k - kénytelenek vagyunk ezt az eléggé béna kiosztast hassznalni. Valasszunk!
megtortént, akkor a Kiindul6 allomas képét lathatjuk. Itt a feladatunk egyik katonankat fedezni, aki a valtd
raszol, mikozben az allomasépilletbdl, és a bakterhazbol I6déznek ra és persze rank is (Id. fent).
eriink csak akkor halad, ha tiizeliink, kilénben elbujik. A mi feladatunk az ablakokbdl a lesi-géppuskasokat
zedegetnil Ha valamelyik ablak kivilagosodik, és egy fej kérvonalai jelennek meg, célszer(i régvest
orkolni, még miel6tt minket I6nek le.
emberkénk odaér a valtdhoz, akkor valasztanunk kell, hogy:

(k6nny(i)
RMEDIATE (k6zepes)
RT (halado)

ra hajtjiuk végre a feladatot. Miutan ezt megtettilk, emberkénket a visszaltjan is fedezniink kell! llyen
mandvereknél - majd még késébb is nyilik ra alkalom - ajanlott a folyamatos tiizelés, hiszen igy
abban halad védenciink. A I8szeriink nem korlatozott. Ha emberkénk visszatért, mi a mozdonyon talaljuk
agunkat, ahol is elénk tarul a vonat vezetéséhez szilkséges hdbelevancok képe.
A képerny6 aljan lathatjuk az idét, esetle-
gesen a gép Uzenetét, ha a vezetSfulkében
vagyunk az aktudlis kezel6szerv nevét, ha
pedig vonatunkkal kézelediink valamihez:
a targy megnevezését és tavolsagat. Ezen
kijelzések az 6sszes iizemmédban Itha-
toak.
Egy kis fekete haromszéget mozgatva tud-
juk kivalaszztani a nekiink éppen kell§ ke-
zel6szervet. Ha mar megtalaltuuk a meg-
feleldt, akkor a tiizgomb folyamatos nyo-
méséval, és kbzben az iranybillentyiik
hasznélatdval tudjuk hasznalatba venni
azt. Tekintsik 4t tehat, hogy mi micsoda,
és hogy mivel mit lehet mivelni:
THROTTLE: Ezzel a karral tudjuk a sebes-
séglinket szabalyozni négy fokozatban.
Leghatrébb 4llitva adjuk a legnagyobb
gbzt.
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FURNACE DOOR: A tiiztér ajtaja. Ha kinyitjuk, a jobbra irany nyomogatasaval tudunk szenet szorni a tiizre.
BRAKE: Fék. Célszer(i szakaszosan hasznlni, kilénben nagyon erésen kopik. Ha karosodik: a gép egy "EASY
ON THE BRAKES!" (OVATOSAN A FEKEKKEL!) felirattal figyelmeztet.

FORWARD REVERSE LEVER: El6re-hétra irany vélt6. Figyelem! Csak ALLO helyzetben hasznéljuk, kilénben
az &ttétel fogaskerekei leborotvalédnak, és a szerkezet hasznélhatatlanna valik!

STEAM BLOWOFF: Tul nagy nyomas esetén ezzel tudjuk a felesleges gézt Jeereszteni.

WHISTLE: Sip. Amikor jolesik, vidam fiittyentésekkel tudjuk haladasunkat kisérni.

Léathatunk még harom miiszert, melyeknek a rendeltetése a kdvetkezd:

P.S.1.: Nyomasméré. Ha "12-nél" kevesebbet mutat, akkor a gép az alacsony nyomasra hivja fel a figyelmiinket,
ilyenkor ha van, tegyiink a tiizre szenet, vagy zarjuk el a gdzt. Ha "3-4 orat" - vagy tobbet - mutat, akkor
vészesen nagy a nyomas, haszndljuk a biztonsAgi leeresztd szelepet!

M.P.H.: A sebességiinket mutatja mérfld/draban.

Temp.: A hémérsékletiinket jelzi.

Mar emlitettiik, hogy nem csak ezen iizemmaédban miikédik a program, tehat tekintsiik at ezeket is:

Az ’1’ billenty(it lenyomva a vonat eleje felé

irdnyul6 géppuskaallast lathatjuk. A '2-est’

lenyomva a hatrafelé nézét lathatjuk. Ide

akkor kell kapcsolnunk, ha repil6gép ta-

madja a vonatot. Az ilyen tdmadasokra a

gép egy: "ENEMY PLANE ATTACKING

FRONT/REAR" felirattal hivia fel a figyel-

minket. Ha a mondat végén "FRONT' ol-

vashato, akkor el6rél, ha "REAR", akkor

hétulrdl kell tmadast visszaverniink. Saj-

nos a lel6tt repiilé nem robban fel, csak el-

tlinik, ezért nem lehetiink biztosak abban,

hogy eltalaltuk, vagy csak atreplilt a fejiink

felett. Ezért célszer(i az ellenkez$ irranyba

is kinéznlink egy tdmadas utén.

Sajnos, ha mas felirat foglalja el a figyel-

meztetés helyét, akkor csak onnan tud-

hatjuk meg, hogy tamadnak, hogy a
BORDER vor6s szinben villog.

A '3’ billentyii lenyomaséra a vezetéfiilke,
a '4’-re a térkép jelenik meg. :
Ez utobbin (Id. feliebb) a pillanatnyi tar-
tézkodasi helyiinket egy kis ' +* jelzi.
Az '5’ billenty(vel egy inf6 tablat kapunk.
Itt egy igen fontos informéci6hoz jutunk,
mégpedig ahhoz, hogy még mennyi szén
van a szerkocsiban (COAL IN HOPPER)!
A gép gyanlsan 'RND moédszerrel’
molja a tlizre dobott szén menniségét,
minden lapatolas utan célszer(i ide kuk-
kantanunk a mennyiséget ellendrizni.
Ezen kivil még megtudhatjuk, hogy:

- mennyire sériltek meg a FEKEK (BRAKE), a mozdony kazénja (BOILER), és a miikincsek (ART).

- hény repiil6t (FIGHTERS), 6rhaj6t (BOATS), katonat (GUARDS) semmisitettiink meg.

- mennyi a pontszamunk.

- az ellenéllashoz hany hidnal vagy 4llomasnal alitunk meg.

- mennyi javitast vettink igénybe.

Amennyiben ezt a tablat el6hivjuk, akkor a

jaték futdsa megdll.

Ha a program futdsa kozben lenyomjuk a
SPACE-t, akkor az Ujbdli lenyomasig a fu-
tas szlnetel.

A lejatszashoz feltétlenil tudnunk kell azt,
hogy:

- minden hidat 6rhajok Griznek, ezért ott
meg kell dlinunk a hajokat kiléni, és csak
ezutan mehetiink tovabb.

Ez elég nehéz, mert a hajok I6nek, és ne-
kink csak a szemmértékink all rendelke-
2ésiinkre a célzashoz! Ha valamilyen ok-
bél elhaldloznank, akkor a kévetkezd ké-
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apjuk a K.O. okénak ismertetésével egytt:

oknal nem muszaly megallnunk, de megfogyatkozott kész-
et csak itt tolthetjik fel.

,vélténél (switch) nem a megfelel8 iranyba megyiink, akkor all-
k meg, és az ellenkezé iranyba induljunk el!

Az allomasoknal, valtéknal, és a hidaknal
valé megallasokhoz a 0-kilométeres tavol-
sagnal kell a vonatot megallitani.

Ha egy allomasnal megallunk, akkor ismét
fedezniink kell egy katonat, mig az bejut
az épilletbe. A készleteink feltoltése auto-
matikusan megtorténik.

Az épiiletben elolvashatjuk a német jelen-
tést a palya allapotardl és a szovetségesek
helyzetérdl. Itt egy kis nyelvtudés nem hat-
rany, de nem elengedhetetiendl sziiksé-
ges.

tdn megtudhatjuk - ha taviron megkeér-
22ik -:

Gvetkezé allomas nevét, és az id6-
ontot, amikorra oda kell érniink.

kovetkez6é hidhoz vald érkezés id6-
ontjat.

a Javités helyét, idejét.
utolsd opciéval kiléphetink ebbdl a
bol.

a jaték lejatszasahoz - gy véljik - az sszes informéciot megadtuk, a tébbi mar csak a jatékoson mulik!




2.2 DEATH WISH 3 (S21)

Se szeri, se szama azoknak a szamitégépes jaté-
koknak, amelyek sikeres mozi— illetve videofilmek
torténetét dolgozzak fel. llyen jaték a DEATH
WISH Ill. is, amelyben a hasoncimii film esemé-
nyeinek egy részét (a tdmegmészarlast) jatszhat-
juk végig. Charles (Thorson)Bronson bacsi, ex-
kexsiitd kisiparos, ofthonéban iildégéit a hinta-
székben és jol megérdemelt déluténi pipéjat szi-
vogatta. Eme idétoitése kdzben néha az orra pisz-
kéalasaval is foglalkozott, de ennek ellenére nem
volt egy baratsagtalan ember. Ekkor érkezett meg
a szornyd hir, hogy baratjat egy utcai rockerbanda
egy kissé megdorgaélta. Baratja azelétt is megle-
hetésen szétszért egyéniség volt, de a dorgalas-
bl kifolyélag még széjjelebb szérddott. Ezt az el-
jérast hintaszékben (ild6gélé f6hdsiink meglehe-
tésen kifogésolhaténak tartotta és megfogadta,
hogy a varos destruktiv elemeit tajékoztatni fogja
neheztelésérsl. Hogy ennek a véleményének
nyomatékot adjon, magéahoz vett néhany kegytar-
gyat, amit altaldban bevasarlashoz szokott hasz-
nélni: egy pancélokiot, egy vadaszpuskat, egy re-
volvert és egy géppisztolyt. "Munkéra fel!" — kialthatta volna, ha jaratos lett volna a magyar nyelv terilletén, de felesleges kiabalds
helyett inkabb egy divatos, az alkalomhoz ill3 ruhét (egy — darabig — goly6allé mellényt) Sltdtt magara és az utcan termett...

Itt kapcsolédunk be a jatékba. A demoban beigazold az a feltevésiink, hogy nem egy kimondottan nyugalmas kisvarosban talaltuk
magunkat. Erdemes egy kicsit nézni, mert itt megismerkedhetiink a jaték Osszes szereplSjével. A varosban tobb rockerbanda i
garazdalkodik, amelyek harcban élinak (gy egymaéssal, mint a varoska lakéival. A bandéak tagjai bunkdsbottal vagy pisztolyokkal vannak:

felszerelve, ilyen eszkdzok hianyaban puszta kézzel k kiszemelt ald ikra. Ezek kOzé altalaban mas bandéak tagjai,

rockereket — kevés sikerrel — megfékezni probalé rendérok, illetve bevasarlészatyorral al6 mamak tartoznak (ezenkiviil becse!
személyiink). A renddrok pisztollyal védekeznek, a mamak viszont egész é modon probalkoznak testi épségiik védelmével:
néhanyan valésziniileg elolvastak "Az nvédelmi sportok alkal asa bevasarlas kozben” cimii felvilagosité konyvecskét, mert ha egy’

rocker bunkésbottal vagy puszta kézzel tamad rajuk, néha Ggy csapjak fejpe a szatyrukkal, hogy a tamadéjuk rogton elteril.
emlitetteken kiviil még haromféle emberrel talalkozhatunk:

o fontos szerepet jatszanak a NYKV (New York Koztisztasagfenntartd Vallalat) ballonkabétos alkalmazottai, akik kinGzgaljak a hullakata:
képernydrdl

e néhany kétes foglalkozasi hélgyike is besétal néha a képernydre és szoknyaja emelgetésével oszlatja el mesterségiikre vonatkozd:
kételyeinket. Sajnos a prostitua nem keriilhetiink kozelebbi kapcsolatba, az egy masik jaték...

M

e a tlizoltdcsapokra tamaszkodva néhany heveny ré

gség hobo is utunkbakerilhet, de mint az eldbbi ki
szerepld, 6 sem hederit ra a golyézaporra (nem lehet megéini).

Miutan megismerkedtiink az 6sszes szereplével, allitsuk be a kivant iranyitast (‘1': billenty(izet ('Z/X/O/K/SPACE'); '2': Kempston=
joystick; '3"; Cursor-joystick; '4": Interfacell/128K + 2 -joystick), majd a 'SPACE’ megnyomasaval inditsuk el a jatékot. Feladatunk, hogy
varos bandait és azoknak fGnckeit megsemmisitsiik. Vigyaznunk kell, hogy — lehetéleg — ne Ijiink le Sreg mamat illetve rendart, m rt
ez azt eredményezi, hogy az irdnyunkban békés rendérok tmege ezutan rank tamad és golydallé mellényiinket az & |dvedékeik is
megtépazzéak (azonkivill nagy mennyiségii pontlevonast kapunk).

Nézziik sorban milyen kijelzket lathatunk a jatékképernyé alatt:

A SCORE felirat utan lathatjuk eredményiinl
ami negativ is lehet. Ezalatt (HIGH SCORE) az
eddigi legmagasabb eredmény lathaté.

Az INJURY felirat mellett 16v6 savbél kapunk infol
maciét arrdl, hogy f6hdsiinket mennyire meritette
ki a harc. Ha ez a kijelz6 mar a pirosban van,
nemsokara varhato lesz elhalalozasunk. Ha
csendes helyen alldogalunk egy darabig, ez
rilésjelz6 lassan csokkenni kezd.

A képerny6 bal alsé sarkaban kicsiny zsebtel
kijelzGjét lathatjuk. Ezen jelenik meg annak a vi
rosrésznek a neve, ahol a bandak randaliroznal
(RIOT IN AREA ...). llyenkor ballagjunk el oda
kezdjiik meg a banda, majd a f6nok lemészaro
sét. Ha ez sikeriilt, a telexen a GANG
KILLED RIOT IS PUT DOWN (A bandave
megolted, a lazadas leverve) uzenet jelenik meg
Az alsé rész kozepén 16v6 négyzetben Badecker-térképei izsgalhatjuk meg. A kék szin{i térképen villogé pont jelzi Charlie hel
fekete pontok jelzik a fegyverek (Id. késdbb) helyét. A sarga térképen egy fekete pont jelzi a maffiavezér f6hadiszallasat. A térk )P
kozott az "M’ billentyli megnyomasaval valaszthatunk. 3
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it lathatjuk a fegyverek kijelzGjét. Mint mar emlitettik négyféle fegyveriink van, amelyek kozdtt a 'C' billentydivel

Minden fegyverhez adott szami |Gszeriink van, amellyel a hozzénk legkozelebb 16v6 személyt IGhetjiik le. Felhivnank a

hogy minden rocker-re csak egyet 16jiink (ez éppen elég, killondsen a pancélokolnél kapunk latvanyos eredményt), mert

k — minden fegyverhez csak adott szami |Gszer van. Ha valamelyik fegyver kimeril és még mindig 18ni akarunk vele,

sstalanul széttarja a kezét, mondvan 6s most mi a Joistennel 18jek, bacsi?!” liyenkor véltsunk &t egy masik — toltott —

e a kék térképen keressiink olyan szobat, ahol fegyver van jelolve. Ha szerencsénk van, éppen olyat talalunk, amelyik

oft. Az elrejtett fegyverek teli tarral alinak a rendelkezésiinkre, a tet kicserélhetjiik velilk. Megjegyeznénk, hogy egyes

thrgyakon (szék, asztal, televizid) is kiélhetjik vandal Gsztoneinket, de mivel ezek szétlovéséért pontot nem kapunk,
municiét pazarolnunk.

H vagy MARSPORT cimii jaf
g ismerdsnek fogja talalni az iranyitas
képerny8 jobb oldalan lathaté iranyti

lzi haladasi iranyunkat. Fordulni a 'fel’
billentylikkel lehetséges, a ‘jobbra’ bil-
a villogd irannyal megegyezd, a ‘balra’
az ellenkezd iranyban haladhatunk.
ek, ahol vagyunk, a villogé iranytél 90
ra l6v8 részét lathatjuk f6hésiink mogott,
nyugati (W) iranyban haladunk, akkor
). Ezeknek az informacioknak az ismere-
nér bizonyara senkinek nem okoz gondot a
¢ hasznalata. Az utcakon sétalva valame-
a vezetd ajtokat talalhatunk, amelye-
az 'ENTER' hasznalataval mehetiink at. A szo-
n beliil is vannak — az utcaiaktdl eltérd — aj-
zek az épiilet belsejében torténd kozleke-
olgaljék. Iit is — az utcakhoz hasonlé —
mas élet folyik, talalkozhatunk az osszes
6vel. Megjegyeznénk, hogy egyes ajtokon nem tudunk az 'ENTER' hasznalataval bemenni. Ezeknél probalkozzunk a kovetkezd
: forduljunk egyet ('le/fel’ billentyi), és azon a részen, ahol hianyos a szobatal, kisérletezziink a behatolassal.

obaban nagyobb ablakot talalunk, az nagy Gréminkre szolgalhat: sétaljunk oda hozzé és nyomjuk meg a ‘W' gombot. llyenkor
eléttiink az ablakbél lathaté utcarészlet és — az iranyitd billentylkkel — egy célkeresztet mozgatva mintegy paholybol

iink mit sem sejté aldozatainkra. Miutan megntuk ezt a kényelmes mészarlast, a 'W' billenty( (jbéli megnyomasaval
ink az ablaktol.

rénytli alatt 16v6 részen lathatjuk golyballo mellényiinket, amely a rank Kil6tt 16vedékek taldlataibol kifolyblag egyre jobban
s2naldik, lassan egy szitahoz lesz hasonlatos. Miutan teljesen szétI5tték, a program kitesz nekiink egy vadonatijat — valahova.

6k célja? Fenntartani a rendet a varosban. Ha megjelenik a telexen, hogy lazadas van valamelyik varosrészben, menjink el oda,

ik meg a bandavezért és dljiik meg (id6kdzben irtsuk ki az utunkba kertlé rockereket és vigyazzunk, nehogy mamit vagy rendért

le). A bandavezérek megtaldlasaban a sérga térkép van segitségiinkre. A ponttal jelzett szobaban egy irdasztalnal lldogé

talalunk, akit annak a rendje és médja szerint a masvilagra kell kiildeniink. Miutan az urat likvidaltuk, a lazadast levertill
tiink egy masik varosrészbe rendet tenni. A jatékban a 6l minél tébb bandat szétverni, minél tébb — plusz — pontot szerezni és
| tovabb életben maradni.

EMLIN GRAPHICS céget minden elismerés megilleti ezért a jatékert. A grafikai kidolgozas, az anima jaték izgalmai és — nem
sbsorban — a humoros megoldasok a legjobb arcade-jatékok kozé emelik a DEATH WISH lll.-at.

juk a figyelmet arra, hogy a jaték vazlatos térképét mar kozoltiik a SpV 11. részének 4. oldalan!
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Bizonyéra sokan voltak mar olyan hézibulin, ahol
a vendégsereg egynémely tagjai — nem biztos,
hogy teliesen jézan Aallapotukban — euférias
amokfutast rendeztek a lakasban. Ezekré| az urak-
rél soha senki sem tudja, hogy hogyan keriiltek
oda, ki hozta Sket, de az ageszen bmos hogy
kirdgni &ket telj leh A eg
ilyenkor altalaban a tavozas nevii eseménnyel pré-
bal védekezni, mic a hazigazda buzgén imadko-
zik a héz egyik oldugott sarkaban. A VIRGIN
software-haz HOW TO BE A COMPLETE
BASTARD cimii jatékaban pontosan egy ilyen
amokfutd szerepébe élhetjik bele magunkat. A
jaték cime (finomitott forditasban: "Hogyan
legyiink teljesen idi6tak?") mar elég sok mindent
alérul az elGttiink all6 feladatokrél.
Az el6zmények valahogy az alabbiak szerint ala-
kultak Adrlan Binbag megmvast kap egy régi
egy asi partira. Mivel az
elézét appan nala mnoﬂak a tetames kérokbdl

morcos h | ) van

és Ggy dont, hogy elerkazeﬂ a bossz( édes pilla-
nata. Tar-- 6 k tartja magét, igy tehat dgy dont, hogy nem személyesen, hanem egy kozvetett eszkdzon
fogja asat. Ez az eszkoz Adrian Joe Aardvark nevii baratja, akin egy elmeorvos valésziniileg felfedezhetné:

skizofrének, a pszlchopatak a debilek és egyéb ilyen kepzodmanyak Osszes ismertetSjegyét. Talan nem is véletlen, hogy barétai ¢
Aariy nak beculk utalva' Joseph Hsller "A 22-u eupdﬂn" cimii konyvének elmebeteg bombazépilétajara. Adrian benne lat)

g i gy nem is fog csalatkozni...
A jaték fﬂucuplﬂo tehat Aarfy. Adrian csak ﬁkhv szemoly. azaz csak Aarfy egyes cselekedeteit kommentalja a maga sajatos ,
némileg cinikus médjan. A prog megnyomasaval kivalaszthatjuk az iranyitast (KEYBO

KEMPSTON/SINCLAIR/CURSOR) billentyiizet osaten az O-P-Q-A-SPACE billentylikkel iranyitjuk a jatékot. A '6' billenty(i megnyoméasén
indul az amokfutas...

A képsrnyﬁ bal oldalan lathatjuk a DRUNKOMETER-t, azaz a részegség kijelz5jét. A jaték soran Aarfy jénéhény olyan targgyal talalkozik
amaelyek némi alkoholt is tartalmaznak (pl. sor, bor, parfiim stb.). Ezeket nyugodtan elfogyaszthatja, de szamolni kell azzal is, hi
idével (amikor a DRUNKOMETER a maximumra emetkeuik) be fog ragni. A berugas magaval vonja azt is, hogy a vilag (és az alsd j;
képerny8) forogni kezd vele. gy kicsit nehézkes lesz a taj 6 tehat cé yhaban talalhaté avé (BLACK COFFEE

vagy a WC-ben Iév6 orvossag (MEDICINE) segitség a 6gét kicsit

A folyadé If asa altalaban azt eredményezi, hogy Aarfy szervezete megprébalja azokat kivalasztani. Az, hogy erre a kivélasz
tasra milyen nagy szuksag mutatkozik, a WEEOMETER-rél olvashaté le. Ha ez a kijelz8 nem a minimumon all, akkor egyes berend
targyaknal (pl. fanal, mosdokagyldnal, kadnal, st — egészen meglepd médon — a WC-kagylénal is) kdnnyithetiink Aarfy gydtrelmeir
az URINATE utasitas segitségével. Ez — a szukség nagysagatél figgéen — 5-70 plusz pontot eredményez nekunk.

Mivel f6hésiink nemcsak folyékony, hanam szilard hal all ] is talé fennéll az aveszely, hogy azeket mag Ia 82
A szervezete konytalsn ez ellen a ¢ allen is vé i és ezek eltavolitasat egy masik output:
mindenki érti mirdl van sz6...). Ez ismét csak egyfaj ukséget okoz, lyet a gép a FARTOMETER 1ellratu muszerral jelez. Ez

szuksog sajnos nem csokkenthet a WEEOMETER-hez hasonléan, igy vigyaznunk kell, hogy ha a maximumig emelkedett (pl. a hash]
16 elfogyasztasakor), ne nagyon fogyasszunk mar ilyen iranyd sziikséget okozé dolgokat.

A képernyb jobb oldalan lathaté SMELLOMETER azt jelzi (jelezné), hogy az Aarfy Koriili levegd penetracio-szintje mennyire tirhetetlen
azaz az altalunk viselt piszkos ruhadarabok illetve magunkra locsolt 6ttyok milyen biddsek. A hazankban kézkézen forgd valtozatbar
— valésziniileg a jugé cracker-ek jovoltabdl — ez a miiszer nem miikédik, ezért nem is ejtiink tobb szét réla. {

A képerny8 nagy részét a két jatékképernyd foglalja el, ezeken zajlik a t é i jaték. Valésziniileg senkinek sem fog gondo
okozni a jaték kezdetén, hogy — ha tobb ély is lenne a startképernyén — alja melyik flgurat |rany|t|a a Iegveszilyl b
kinézetl figurat kell keresni, az lesz Aarfy (ogyebkent Galla koperny& kozepén). A prog harom di nagyon érd o
kes, de a térbeli érzékelés pontjabél roppant praktikus médon 4 msg a jaték készitdi: mindkét képen ugy llﬂuk,

mas nézd| 6. Mivel 2 ban a két nézépont 90 fokos szoget zar be egymassal, ezért ugy Iat]uk hogy ha pl. Aarfy a fel

képerny6n jobbra mozog, akkor az alsén felfelé. Ez igy a kissé ér tumk de néhany mésodpercnyl jaték u

mindenki vilagosnak fogja érezni a tajékozodast. Néha elSfordulhat, hogy — a 6 targyak u:" lyez} dése miatt — cél

nizépomm véltani: ez a felsé képernyén az '1', az alsén a ‘2’ bill & I ez a sz0l|
tas akkor, amikor Aarfy borug |Iyank0( az also alekkapomyé nanyon gyoraan ”foroa és csak a felsét hasznalhatjuk (azaz nem t
térben taj 6dni). A felsd képerny ja mégis el tudunk kecmeregni a konyhaig, ahol a
illetve a WC-ig, ahol az orvossag h alataval a forgas

A jaték a lakas hall)abol indul. A hallban — aké a tobbi helyszil i éle b dezési illetve egyéb targyak Iathulédi
lépcss, y illetve a ruhafs nehany kabét. Mlm a Ioaras elején mér emlitettiik, a jaték célja a vendégek kiut

hazbél. Az ehhez sziikséges eszkozok a szobak berendezési targyaiban talalhatbak meg (szdzegynéhany ilyen eszkoz van|
asxkozok utani kutatds a kovetkez&képpen torténik: illjunk a berendezési targyhoz és a lirgy Irmyn felé mozgaté billentyll

nyomjuk meg a 'tdz’' (ha az iranybill nem ny juk cnk a zsebl hetiink bele). A p
jatékképernydn momolonm a targy nevst |Ilotve néhany valaszta & kinal: kutathatunk (SEARCH IT), osetlegeun val
dolgot inalh illetve nem csina semmit, hanem folytatjuk a jatékot (DO NOTHING
kutatnst valasztunk, mag]elonlk az m tllalhato oszkozok Ilstala (ha nincs itt sommn nkkor a NOTHING HERE felirat), ahol ug

juk, hogy yikkel (a megfeleld név k ) vagy f juk a jatékot (DO NOTHI
| lyik targyat kiva akkor megj azok a leh g lyekre — itt helyben — “felh alhatjuk illetve — e:

elvihetjiik (TAKE m).
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dd, hogy a legtobb eszkdzt csak egyszer h alhatjuk fel, Ggy helyb mint — magunkhcz véve — vaiAmolylk mas

‘ném vonatkozik a gyufara (MATCH), a kalapacsra (HAMMER) illetve az el nem vihetd ételekre és italokra.

sen nem az Osszes targy szolgal a 6 kilizésére: néha | mas — mellékes — dolgokat miivelhetiink, néhannyal
detlenséget Iehet novtlnl (ha eldobjuk vagy s26ttorjik), néhany pedig kifejezetten a sxamelyunk ellen iranyul. Az emlitett
ha éle modon h fel:

k és ik méslk 0znél, berendezési ta al vagy a dégek ellen probaljuk felhasznalni. Ez
n csak olyan 6z0kné lyeknél a program ax olvltolrs (TAKE IT) lehetSséget ad. Osszesen két targy
yerre nélunk. A birtokunkban levéket a 'tiz' gomb alhatjuk meg. A program ekkor két valasztasi
kinal nekiink. Belenéziink a zsebiinkbe (LOOK IN YOUR POCKETS) vagy folytatjuk tovabb a maszkalast (DO NOTHING). Ha
verziét vélasztjuk, akkor megjelenik, hogy eddig mit gydijtottiink be (YOU ARE CARRYING...), ha semmit, akkor NOTHING
ithatunk. Eléfordulhat, hogy valamalylk targyat mar végképp' nem tudjuk fclhasznalm (persze ez még nem jelenti azt, hogy
) 6s meg akarunk szab i téle, mert 0j 620 akarunk probalk . llyenkor jink ki a balkonra (Id. térkép) és
lhaté valamelyik kukahoz (BIN) llva iritsiik ki a zsebeinket (EMPTY POCKETS INTO BIN) Aarfy ekkor kidobja mindkét
ami néla van. Ez a két targy a kukab6l azonban mér nem szedhetd ki, tehat az aktualis jatékban err8l a két targyrol
tunk.

ozt & alasi helyen F fel. Altalaban a Ieglobb eszkdz — helyben — e!dcbham szenorhsto illetve valami mas
(?) médon felh alhaté. Ezek a helyb. a legtobb eszko k (SMASH IT, SQUASH

IT, WEAR IT stb.), ltalaban csak ko pontot és agy Adrlan altal elenen fanyar humor( kommentart eradmanyeznek Az
litett utasitasokon kiviil persze még hany mas h gel is de ezeket nem art némi fenntartassal
lehet, hogy az egyik zsebunkben 16vd targy fi asi lehet8ségét tar ék, de az is lehet, hogy csapdat rejtenek. Ha
tleg Ggy kivanja végigjatszani a jatékot, hogy a leiras utan t lalhat6 itsé nem veszi igénybe, akkor | ljuk, hogy

tsen maga mellé egy Orszagh-féle angol sztért (ebbdl is a nagyot, a kicsi nem sokat fog segiteni), mert nem an ha xudja hogy

L 68 MIT fog csinalni...

csinlunk vele semmit (DO NOTHING), mert tudjuk (sejtjiik), hogy nem ezt az eszkozt kell odavinnink valamihez, hanem ehhez
zni egy masikat.

nk az imént elmondottakra egy példat: a startszoba (hall) bal
az elGterében lathaté egy vaza. Menjiink oda hozza és vizs-
eg. Kideriil, hogy ez egy esernyStartd (UMBRELLA STAND).
uk ki (SEARCH IT). Meglepé médon talalunk is egy esernydt
LLA). Probaljunk vele valamit kezdeni. A program azt mondija,
y etorhetjiik (SMASH IT), eldobhatjuk (THROW IT), elvihetjiik
inkkal (TAKE IT) illetve kinyithatjuk (OPEN IT). A hazban nem esik
6 (86t & kertben sem fog), a fiirdészobaban nem zuhanyzé van,
kad, senkit sem szurhatunk héatba vele — azaz ha elvissziik
kkal (TAKE IT), nem jutunk vele semmire. Ha eldobjuk, kapunk
tot és Adrian kozli, hogy beleallt a falba (IT STICKS IN THE
L). Ha széttorjik (SMASH IT) az csak esztelen erdszaknak mindsiil
DLESS VIOLENCE), bar +22 pont. Az eserny3 nem is az el6z6 harom lehetdség miatt van a jatékban, hanem a negyedik miatt:
, hogy a tapasztalatian jatékosok — mivel ez tiinik logikusnak — kinyissék (OPEN IT). Nahat ezt nem kellett volna. Adrian
l8dik, hogy nem tudtunk-e arrdl , hogy ez sxarancsetlensegst okoz (DON'T YOU KNOW THAT BAD LUCK?). De hova lett Aarfy...?!
an még, oft all az esernydtartd mellett — csak éppen & Gizhellyé Igy is j h k tovabb, de kétszer olyan széles,
beri alakban, tehat az ajtoknal neh vele kozlek i. Aki Onallé proballa égigja i a jatékot, szamitson még néhany
kis kedvességre.

mydtartd mogott lathatd a lépcsd. Ez kivételesen igy miikodik a jatékban is, mint ahogy azt a normalis ember elképzeli: ha
llunk hozz4, ezen lehet 1eljutn| az emeletre (GO UP STAIRS), ahol a lakés tovabbi 6t szobéja talalhaté.

my6s példana ap Adrian minden inket bizonyos mennyiségii plusz vagy minusz pontokkal jutal-
Az elért pontok a BASTARD POINTS felirat alatt lathatoak. A jatéknak azonban nem a minél tobb pont elérése a célja, hanem az,
a képerny aljan lathaté COMPLETE BASTARD felirat minden betije kigyulladjon. Ezt csak agy erhsquk el, ha sikeril valamelyik
déget j6I “megtrefalnunk" (egyébkeént ez eredményez sok pontot is). A vendégekre iranyulé tréfak négy csoportba oszthatdak, de
ak kettd iranyul egy személyre (ez eredményezi a kovetkezd betii kugyunnsat)

els6 csoportba egy berendezési targy tartozik, alhaté Ha a aban tartézkodik még
Ira,|tunk kivil, alljunk oda hozza as |atsszunk nekn(k) valami nagyon szépet (PLAY PIANO). Azonnali hatas: a szoba egy mascdperc

I. A hangversenyt a hall g is Ihetjik, minden alkalommal +500 pontot — na és persze lires
at — eredményez.
- a mésodik csoportba azok az eszkdzék tartoznak, lyek a zongora 6an kiliritik a szobat. Ha ilyen targy van a

unkban, a 'tliz' gomb megnyomasa utan nemcsak a zsebiinkbe nézhetiink bele, hanem eivegezhequk a targgyal isa msg'slelo
Gvert. Varjuk meg, mig valaki(k) bejon(nek) a szobaba, aztan nosza rajta... A kovetkezd maésodpercben mar ires a szoba és 500
al tobbel rendelkeziink. llyen targy pl. a lepedd.

~ a harmadik csoportban vannak azok az 020 lyekkel egy idei kigyulladd betiit érhetiink el. Ha egy (esetieg kettd)
targy van nélunk, akkor meg kell egy & Ez L gy torténik, mint a berendezési targyak kikutatasa ('tiiz’' gomb
Irény), csak a vendég mozog. Hal' Istennok mi gyorsabban muzgunk mint 8k. Ha slkcrult alkapnunk a vendéget, akkor a program
a a nevet, illetve azt, hogy a nalunk lévd targgyal mit mévelh vele (pl. a t raonthetjik valakinek a fejére). Ha a
nem alkalmas tréfara (vagy a program MEG NEM engedi hasznalni), akkor csak a DO NOTHING feliratot lathatjuk. Ha a tréfa
kkor a vendég kb. 1 percre lemerevedik és erre az id6re kigyullad a COMPLETE BASTARD kovetkezd betiije. Ha az idd letelt, a

ti kialszik és a vendég Ujra maszkaini kezd. Ezenkiviil még 380-520 kézétti plusz pontot kapunk, attdl fiiggGen, hogy a targy
elét6] szamitoft milyen rovid idGn beliil hasznéltuk fel. A targyak részletes leirasanal ezeket az eszkozoket alahlzassal jeloltik.
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- anegyedlk csoport dzei ég0 betiit eredményeznek, azaz egy éget végleg kiutalnak a partirél. Ezek egy
része ugyanugy kozvetlen hatasu mint az el6bbi csoport (pl. az akk t0lt), azaz a alashoz meg kell fognunk egy

déget és ugy felh . llyen b a vendég nem lemerevedik, hanem azonnal eltlinik és ez 1000 pontot illetve egy
Gjabb — folyamatosan — égé betiit eredményez nekiink. Az ilyen tipusi eszkézék masik része késleltetett hatasi: ezeket valamelyik
borendezem targynal (pl rajzszog). az abban talalt eszkoznél (pl. WC-papir), vagy padlg a masodik csoport m:ma;éra (azaz a 'm

lh alnunk (pl. az &s6). Miutan a mrgyat 380-520 pontért elhelyeztiik a felelé helyen, ta

helyszmrol Kb 10 20 masodperc milva klgyullad a kavetkazo betu és 1000 pomm kapunk, am| jelzi, hagy a trikk bejott. Folamnlﬂ
orzea amint a j elér Bgyf& ossze..

Mint az eddigiekbdl is kideriilt néhany csapda is var becses szamelyunkro A jaték addlg tart, ameddig ki nem pusztitjuk magunkat (ﬂ,
megisszuk a féregirtét), vagy annyira el nem foglaljuk | (pl. p ilmet nézunk a videdn), hogy a partira mar nem is
tudunk figyelni. Ha ilyen dolog kdvetkezik be, akkor a jaték véget ér és Adnan kazli, hogy milyen besoralast értink el (YOUR RATING

1S...). Ez nem a pontszamtél fiigg, hanem attél, hogy hany betli 6g a COMPLETE BASTARD feliratbél. Az alabbi megtiszteld cimeket
kaphatjuk meg (a forditas szabadon):

COMPLETE NON-ENTITY — teljesen alkalmatlan

YUPPIE — majdnem teljesen normalis

WIMP — féinbtas

GIRLIE — néies (hat ez tényleg nem valami hizelgd...)
NOB-END — elég Ikstt

LIBERACHE — farasztd

COMPLETE ARSHOLE — nem forditandé (a NAGY szétarban benne van...)
PLANT POT — "viragcserép”, ez olyan debil-szint lehet

NOT EVEN HALF A BASTARD — még nem él-BASTARD, de reményteljes
JUST ABOUT HALF A BASTARD — kb. félérait

BUZZARD — kellemesen kretén

COLONEL GADDAFY — Kadhafi des (k ar nem sziikséges)
BASTARD — teljesen ididta

MAGGIE THATCHER — kommentar nem sziikséges

EVIL SON OF A BITCH — aforditas ugyanott, ahol az ARSHOLE
ALMOST A COMPLETE BASTARD — majdnem teljesen BASTARD

COMPLETE BASTARD — SZUPERHULYE!

Néhany megjegyzés a jatékhoz:

e Eléfordulhat, hogy a tetteink pomozasa "megbolondul”, azaz nem azokat a plusz pontokat kapjuk, mint a leiras végén sz
listaban, hanem ketszer annyi minuszt. Samcs nem |ottunk ré, hogy ezt milyen &sszefiiggés alapja: miiveli a program, de csak a
kes ényeknél (targy eldoba orése, stb.) fordul el8, a sok pontot eredményezé mandvereknél soha.

o Pontjainkat a WC-ben éllandéan novelhetjiik +50 panttal, ha a WC-ben levé toalettszekrénynél (CABINET) nyomkodjuk a paf
sainkat (SQUEEZE YOUR ZITS). ;
e A gyufaval illetve a kalapaccsal felgydjthatunk (BURN IT) illetve szétverhetjiik (SMASH IT) ab dezési targyak obbjét +10(
pontért. Ezutan romhalmaz (PILE OF RUBBLE) lesz beléliik, de a benniik 1év8 targyak nem vesznek el, tehat tovabbra is kutathatunk
bennik. Ha viszont a b dezé targynak a fu iojara van sziksé "\", akkor a ése utan mar nem hasznalhatunk fel oft
targyat; pl. nem tudjuk‘ j i a vid ha mér romhall a k a HI FI AND VIDEO berendezést.

o Nem lehetséges a jatekot csak az 6gé betiit eredmenyezo targyak lelhasznalasaval teljesiteni, ugyanis egyrészt a program
mindig engedalyezi a pillanatnyi felnasznalasukat, masrészt — ha nem g ink szdmat a

detekért kapott pontokkal — egy idé utan a folyamatosan 696 betukat Is alkezdl elvannl Celszaru tehat kb. csak 2000 ponton
bevetni egy nagyobb triikkot és megfontoltan elérehaladni.

© Ha az Gsszes vendéget sikeriilt kiutalnunk a partirél, Adrian gratulal és kozli, hogy teljesitettiik a feladatot (CONGRATULATIONS! Y( ~*
HAVE DONE IT).

o A kovetkezGkben lsmenatesre kerllnek az Gsszes targgyal vegezhalo dolgok. Ez az ismertetd nem teljesen (okelmt. mert
targy hasznélatara nem jottiink ra (bar a p g néhany olyan szét is, amivel mi még nem talalkozt
a bambuszpalcaval meg lehet valamit utnl és |gy tovabb) de |gy is nagy segitséget nyujthat minden jatékosnak. A targyak neveit
Adrian kommentarjait — angolul nem tuddk reszere — angolul és magyarul is feltiinteftiik, akarcsak a hatasukat iletve az értiik jard
szamot. Hat...sok minden j&




yé): az yétartéban  (UMBRELLA

uerzak) mondja Adrian és +6 pont.

Idobni. Mivel az esernyd teteje alapvetSen hegyes,
falba (IT STICKS IN THE WALL); +7 pont.

2 elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

| IT: kinyitni. Adrian erdeklédm hogy nem tudtunk-e nrrol

KONYHA
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eMonster get plssed Fast Lager (finomitott forditasban:
kis dolog végzé 6 sor): a iderben (FRIDGE)

DRINK IT: inni. Sor esetében ez a célravezetd eljaras, amit Aarfy
is j6lesd sbhajjal dijaz: "Ah, az istenek nok(ar]a " (AH, NECTAR
OF THE GODS) Novekszik a DRUNKO- 6s a WEEOMETER;

+17 pont. To or is fogyaszthato, de ékkel, mert beri-

gunk.
DRINK ALL OF IT: meginni az 6 Hazibulik
I6ban ezt kell tenni, de esetiinkben ez nem hatasos, ugyanis

egy esernys kiny s szer
ON'T YOU KNOW THAT'S BAD LUCK), aztan szeretettel
ellyé valtoztat minket. A jétékot igy is tovabb jatszhatjuk,
nehezebb a siitdgépet iranyitani, mint Aarfy-t; +21 pont.

den (toltétoll): valamelyik falon 16g6 kabatban (COAT)

IT: széttorni. DESTRUCTION AGAIN (méar megint a
olas...) kommentalja Adrian a + 16 pontot.

ROW IT: eldobni. A toll elrepiil a tavolba (IT DISAPPEARS
0 DISTANCE); +22 pont.

IT: elvinni. A tollal felfegyverkezve menjiink oda valamelyik
\déghez és szil csatakiéltassal vagjuk bele a hataba (STAB
IM WITH THE PEN). A toll késként valo hasmalata meg is

ezzel megoljik magunkat (YOU HAVE KILLED YOURSELF —
GAME OVER) és a jaték véget ér.

elce Cubes (jégkockak): a fri ben (FRIDGE)

EAT THEM: megenni. Kicsit darabosnak tinik (LUMPY WEE
WEES), de frissiti a lehelletet; +14 pont

SMASH THEM: szétverni Gket. Sikeriil névelni a rendetlenséget
(IT SMASHES INTO SMITHEREENS); +20 pont

TAKE THEM: felvenni. Ha ezutan odamegyiink az egyik vendég-
hez, elhelyezhetjiik a vendég alsonemmaben (PUT THE CUBES
DOWN HIM/HER UNDIES), minekfolytan rajon a hideglelés (I
SHIVER AT THOUGHT OF IT) és egy id5re lemerevedik. Ere az
idére kigyullad az egyik betiink és +500 pont.

®Soap Suds (szappanlé): az egyik szekrényben (UNIT)

EAT IT: megenni. A fogmosasnak egy kevesbe ismert mod]a és
annyiban kellemetien, hogy a "bekebel " 26 kimonda

kozben permanensen szappanbuborékokat fogunk fljkéini. A
gép altal kiirt szoveg (BUBBLE BUBBLE BUBBLE) magyar fordi-

tasban korilbelil igy hangzik: "glu-glu-glu”. Novekszik a
FARTOMETER és + 3 pont (néha -6)

TAKE IT: felvenni. Ha odavissziik a  4ll6 mosdgéph
(WASH MACHINE), nagymosast végezhetink (DO THE

WASHING). Adrian meg is dicsér minket (GOODY GOODY
BASTARD, LOSE BASTARDS POINTS) és azt allitja, hogy ponto-

za & kivant eredményt, mert a vandsg
(THE GUEST SCREEMS IN AGONY) és egy ideig klgyullad a
IPLETE BASTARD egyik betiije; +500 pont.

g); velamelyik kabitban

dack of Fags (cigar
T), esetleg mas helyeken is.

1T: i. Nem ki d h y eljaras, mert Adri-
Kkozll, hogy ez nem cigaretta-ragdgumi (YEUCH! THIS ISN'T
IEWING TOBACCO); -52 pont.
UASH IT: szétnyomni. Adrian véleménye szerint ez nem egy
(THAT'S THE WRONG IDEA), de azért +12 pont
IT: eldobni. Eltlinik a tavolban (IT DISAPPEARS INTO
'ANCE); +22 pont.

eCondom (gumidvszer): néha az egyik kabatban (COAT),
/a mas helyeken is

WEAR IT: viselni. Adrian kozli, hogy véleménye szerint hasznal-
aténak tinik (HMM! USEFULL); mindenesetre meglehetdsen
tiind ]Ilenségnak fogunk szamitani, ha ebben paradézunk fel
s al4, ezért -22 pont.

EAT IT: mnganm Erdekes elképzelés a gumibvszer célszeri fel-
ol, kissé rago {inek tlinik (CHEWY!), viszont +6

pont.

THROW IT: eldobni. Adrian azonnal sajnalkozasat fejezi ki:
"Milyen kérl” (WHAT WASTE); +6 pont

TAKE IT: elvinni. Ha az dvszerrel felszerelkezve atmegylink a
_konyhaba és megkeressiik a joghurtot, feltolthetjiik vele az
‘bvszert (FILL CONDOM WITH YOGHURT). Ez Adrian szerint
nagyon valésaghii (VERY REALISTIC), de disznésagnak ming-
* sill, ezért -40 pont.

kat tink, mégis + 15 pont.
oFAYREE LIQUID (folyékony mosbszer): a mc
(SINK)

DRINK IT: meginni. Nem rossz médja a gyomormosésnak, de
néveli a WEEOMETER-t és -6 pont az eredménye (néha +3)
TAKE IT: felvenni. Ha odavissziik valamelyik vendéghez, radnt-
hetjiik a I8ttydt (SQUIRT THE LIQUID AT HIM/HER), mire 8
sopankodva megjegyzi: "Micsoda mocsok!" (WHAT A MESS!). A
vendég egy ideig megbénul és erre az iddtartamra kigyullad a
felirat egyik betdje; +500 pont.

eBleach (fehérits): a mosogatéban (SINK)

THROW IT: eldobni. Ezzel sikeriil 6sszepiszkolni mindent (IT
MAKES A MESS ALL OVER PLACE); +23 pont.
TAKE IT: felvenni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

eCustard Powder (tejpor): egy szekrényben (UNIT)

EAT IT: megennl Nem hatasos euaras Adrian szerint legkoze-
lebb cé {ibb lenne eldbb ttni (YEUCH‘ COOK IT FIRST
NEXT TIME). Novekszik a FARTOMETER és -54 pont.

THROW IT: eldobni. Elrepiil a messzeségbe (IT DISAPPEARS
INTO DISTANCE); + 22 pont.

TAKE IT: felvenni. Adrian mar kozdlte, hogy célszerii a tejport
fogyasztas elétt megsiitni, vigylk oda a siitéhz (COOKER),
ahol tejtortat készithetiink beléle (MAKE CUSTARD PIE). A suto-
getés kivald szaggal érasztja el a hazat, amit Adrian — "kis
BASTARD-szakéacs"-nak nevezve minket — jélesden nyugtaz
(LITTLE BASTARD CHEF). Targyaink kozott ezentdl a tejpor
helyett a tortat (PIE) talaljuk, de ezzel mar nem tudtunk semmit
se csinlni, tehat célszerli rovid Gton elhelyezni a kukéab
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e Curry (curry-sz6sz): a siitében (COOKER)

EAT IT: enni belSle. A curry egy igen markans izii martas, bar
ugy latszik Aarfy-nak izlik, mert "Ah, az élet eledele ..." (AH THE
FOOD OF THE LIFE) kialtas szakad fel beldle. Novekszik a
FARTOMETER és + 15 pont. Tobb izben is fogyaszthaté.

EAT ALL OF IT: megenni az 0sszeset. Bar egy-egy adag curry
még jol esik hGsinknek, de az dsszes elfogyasztasa hasonld
eredményt sziil, mintha az dsszes sort megittuk volna: megéljiik
magunkat és vége a jatéknak.

eoSticky Tape (ragasztoszalag): egy fibkos szekrényben
(CHEST OF DRAWERS)

THROW IT: eldobni, minekfolytan + 22 pontért elrepiil a tavolba
(IT DISAPPEARS INTO DISTANCE)

TAKE IT: fel . Ha kkal visszilk az 1 16v6 WC-
be és ott odamegyiink vele a csaphoz (SINK), akkor beragaszt-
hatjuk a csapot vele (TAPE UP TAPS). Bar Adrian szerint ez egy
j6 triikk (THAT'S A GOOD TRICK), mégsem vagyunk elkapraztat-
va a +5 ponttél.

®DRAWING PIN (rajzszog): egy fidkos szekrényben (CHEST
OF DRAWERS)

THROW IT: eldobni. Szokas szerint eltiinik a tavolban (IT
DISAPPEARS...) +22 pombn

TAKE IT: fel i. Ha bevisszik a t és rat ik az
egyik klrosszbkre (PUT THE PIN ON THE CHAIR), Adrian 500
pontért megelSlegezi a bizalmat és kozli, hogy "Lyukas alfél
mindenkinek” (SPIKEY BOTTIES FOR EVERYBODY). Ezutan
tavozzunk a helyiségbSl és nemsokara kigyullad az egyik
betiink, jelezvén, hogy a triikk bejott, mert valaki elhelyezkedett
a székben. Ez még + 1000 pontot eredményez. A kigyujtott betd
égve is marad.

eDirty Pants (pi
MACHINE)

WEAR THEM: viselni 6ket. MeglehetSsen érdekes lépés, és Adri-
an szerint is kicsit tisztak hozzank (BIT CLEAN FOR YOU), min-
denesetre +16 pont.

THROW THEM: eldobni ket a szokasos +22 pontért (IT DISAP-
PEARS...)

TAKE THEM: magunkkal vinni 8ket. Nem talaltunk olyan helyet,
ahol fel lehetett volna hasznélni Gket.

gatyék): a 6gép (WASHING

eBlack Coffee (feketekavé): egy fidkos szekrényben (CHEST
OF DRAWERS)

DRINK IT: meginni. A kévé kdzismerten részegség csokkentésé-
re szolgalé 1étyd, tehat-ha ber(gtunk és forog veliink a vilag,
igyunk belSle és csokken a DRUNKOMETER. Természetesen ezt
a pazarlast Adrian korhold szavai (ALL THAT LAGER GONE
WASTE — Az Osszes sorocske karbaveszett) illetve -33 pont
kiséri. Tobbszor is fogyaszthatd.

oCLING FILM
rényben (CHEST OF DRAWERS)

THROW IT: eldobni, +22 pont (IT DISAPPEARS...)

TAKE IT: felvenni. Ha elvisszik a WC-be, ott raragaszthatjuk az
illemhely iil6kéjére (COVER THE TOILET WITH FILM). Ez megle-
hetSsen piszkos triikk — bar Adnannak Mszlk  (THAT" S A GOOD

g): egy fidkos szek-

eYoghurt (oghurt): egy szekrényben (UNIT)

EAT IT: megenni. Adrian szerint ettd| allandé és erés émelygés

fog benniinket kinozni (YOU PUKE UP VIOLENTLY AND

INSTANTLY) Ha ugy maszkalunk a hazban, mint egy amatér
indleg tdl feltlinG jelenségek lesziink, tehat

60 pont Ievonas azonkiviil novekszik a FARTOMETER

THROW IT: eldobni. Osszepiszkol mindent (IT MAKES A MESS

EVERYWHERE); +23 pont.

TAKE IT: Nem tudtuhk vele mit kezdeni.

eColeslaw (kelkaposzta): egy szekrényben (UNIT)

EAT IT: megenni. Hasonl6 émelygés hatasa van, mint a joghurt-
nak (YOU PUKE UP..) és noveli FARTOMETER-t. Mindez -60
pontot ér.

THROW IT: eldobni. Adrian azt mondja, hogy ez kb. annyit ér,
mintha megettiik volna (JUST LIKE PUKING UP; ha még nel
ettiink beldle, akkor +15 pont, ha méar evés utan dobjuk el -30
pont.

©Scissors (oll6): egy szekrényben (UNIT)

THROW IT: Adrian szerint ezt nem kellett volna (THAT WASN'T
CLEVER), de azért kapunk + 15 pontot. k
TAKE THEM: mi egy kivald zam: a leghuncutabb dol-

gok jutnak az eszébe az embernek réla, mégsem tudtunk vele
mit kezdeni... g

e Matches (gyufa): egy szekrényben (UNIT)

THROW THEM: Sikeresen Gsszepiszkolhatunk vele +17 pontért
mindent (IT MAKES A MESS EV'RYWHERE), de ha egy kis fanta:
ziank van talan magunktél is rajchetiink, hogy van ennél job
felhasznalasl teriilete is egy |Iyen nemes, piromanidra

szer
TAKE THEM Segitségével 1elgyu]thaquk a fabol készilt beren:
dezési targyakat Illetve a fakat a kenbsn egyenkent 100 pom‘n
Ahol némi pi iara nyilik let g, ott a targyhoz éllva a.
program BURN IT (gydjtsd fel) feliratot is megjelenit. A targyak
ezutan romhalmazza (PILE OF RUBBLE) valnak, de ezutan is
kutathatunk bennuk men az aredemng benniik lavo targyak nel

k el.A g Idva az egyes berendezési tér
gyakon, elég szopen atalaknhatwk a lakas eredeti arculatat.
keseredjen el senki, ha valamelyik targyat nem tudja felgyjtani
ami meguszta a tlizvészt, azt majd szétverjik a kalapaccsal!
A hifi-toronynal levd lemezeket a gyufaval nem felgyuitjuk,
megmelegitjik (MELT THE RECORD) +20 pontért; Adrian sze-
rint ez BLUE PETER ASH TRAYS, de sajnos 6t nem szinkronizal
ta gy senki, igy pi ilag fogalmunk sincsen arrdl,
hogy mirél beszél...
Meg]egyaznenk hogy ha a gyufa nalunk van. és a hallban,

TRICK) —, mert amikor a mellékhel

ja az eltolton kellemes percek utan megprobal tavozni, abban a
meglepetésben részesul, hogy az ll8ke is vele kivan menni. A
film elhelyezése utan 500 pontot kapunk, majd miutan tavozunk,
egy id6 utan — mikor valaki rault a WC-re — Gjabb 1000-t, egy
betii kigyullad és égve is marad.

talalunk egy csomag clgarcml (PACK
FAGS), raayunha(unk egyre (SMOKE A FAG). Ugy tiinik, hogy
nem tul egészséges dolog, mert -78 pontot kapunk és Adri
— kohogeést hallva — az irant érdeklSdik, hogy vajon gon
tunk-e mar a haldlra (COUGH SPLUTTER! EVER THOUGHT OF
QUITTING?).



(tégla): az egyik fanal (TREE)

/ IT: eldobni. +22 pontért eltlinik a r égben (IT
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oCAN OF OIL (
BOARD)

DRINK IT: msglnnl Nem nyero, -54 pont. Adrian is 4gy szol
hozzank mint az erzo szivil atya klsse utodcm gyarmekehez

na): egy ényben (CUP-

it olvlnn Nem tudtunk vele mit kezdeni, pedig olyan szi-
beitottiink volna valakit...

g (szemétzsék): a kukaban (BIN)
elvinni. It is volt néhany kivalo otletiink, de egyik sem

ITOHAZ

rozen Chicken (fagyasztott csirke): a hiitdladaban

R)

kiviil talalhaté a hiit6ben még fagyasztott pizza illetve

fitokzatos fagyasztott test, de ha elvittik magunkkal nem

velilk semmit sem kezdeni, pedig mindent elkdvettiink a

gy érdekében. Ezért célszer(ibb mindegyiket eldobalni
IT) +17 pontért, mert Adrian szerint ez sokkal érdeke-

mint a hégolyézas (BETTER THAN SNOWBALLS).

AMMER (kalapécs): egy fali ényben (CUPBOARD)

IT: eldobni. +22 pontot sredmenysz és elrepul a tavol-
[T DISAPPEARS...), de nem ez a’ "cé

az Oz (WHO
DO VOU THINK YOU ARE THE TIN MAN?).
THROW IT: eldobni. Ez is elrepiil +22 pontért.
TAKE IT: felvenni. Ismét el kell csipniink valamelyik vendéget,
mert a kanna tartalmat ra fogjuk onteni a fejére (POOR THE OIL
OVER HER/HIM HEAD). Azonnali eredmény: a vendég eltlinik és
mi +1000 pontot illetve egy folyamatosan égd betlit kapunk.
Adrian humorosan megjegyzi, hogy a hatas olyan, mintha az
4aldozatunk pomadézta volna a hajat (YUCK! GREASY HAIR).

@ PAINT (festék): egy faliszekrényben (CUPBOARD)

DRINK IT: meginni. (gy latszik, nem nagyon izlik Aarfy-nak, mert
az egészet kikopi a foldre (YOU SPIT ALL OVER THE PLACE)
Biztos nagyon rossz lehet, -62 pontot ér ez a rossz mandver.
THROW IT: eldobni. Osszefrécskdl mindent, ami Adrian szerint
nagyon pszmhedollkus hatast (VERY PSYCHEDELIC); + 16 pont.
TAKE IT. elvinni. J6 hizas, mert az elsd utunkba keril§ vendég-
nek radntjiik a fejére (POOR THE PAINT OVER HER/HIM HEAD).
A hatas hasonldé az olajos omogetéshez a vendég eltlnik,
+1000 pont és egy folyamatosan 696 betli. Adrian is lelkende-
zik:"Micsoda mocsok!” (WHAT A MESS!).

eStock OI Booze (egy rakas pia): egy faliszekrényben
SMASH 1T 5rni. Adrian sajnalk allapitj meg, hogy

IT: elvinni. A pacs a g h
am: amit nem sikeriilt 1slgyu‘tanunk amazzal, azt szétver-
ik +100 pontért I. Amelyik targynal ez lehetség
ogram SMASH IT (verd szét) felirattal jelzi, hogy a targy
ithaté romhalmazza (PILE OF RUBBLE). Akarcsak a gyufa
en, a kalapaccsal gyogykezelt targyak is kikutathatéak a
bbiekben.
lapacs segitségével még betit is szerezhetiink, ha a hallban
lépcsdrdl eltavolitjuk a karpitot (REMOVE CARPET TACKS).
szerint ez piszkos tritkk (THAT 'S A NASTY TRICK), viszont
20r +500 pontot kapunk érte, ma;d amikor — tavozasunk
y vendég annak a rend]e és modija szerint legurult a
81 Gjabb + 1000 pontnak és egy kigyujtott betlinek is orill-
nk. Ha tudjuk mar, hogy hol talal|uk a fontosabb targyakat,
erli a jaték els]en a gyufaval és a kalapaccsal végigszaladni
| hdzon & as az Gsszes berendezési targyat lerendezni velilk. Ez
| teremt a lakasban, masrészt legalabb magv
k, hogy mire szamith k a ko

Chamsaw (lancfiirész): faliszekrényben (CUPBOARD)

éttorni. Noveli a d éget (IT SMASHES...),
kiviil +20 pontért

IT: eldobni. Elrepiil a tavolba (IT DISAPPEARS...) +22

felvenni. A sziviink szakadt meg, hogy egy ilyen kivalo
iszerrel nem tudtunk semmire se menm Talan heavy metal-

ngok vi ék stilusos fityegSként...

yBATTERY CHARGER (akkumulétortoltd): egy faliszekrény-
ben (CUPBOARD)
SMASH IT: szé . Noveli a rer
neg a pontjaink szamat +20-szal
THROW IT: eldobni. Szokas szerint elrepiil +22 pontért.

(IT SMASHES...),

r szornyli kért okoztunk (WHAT WASTE) de azért latja
benniink a rossz szandékot és ezt +6 ponttal dijazza.

TAKE IT: elvinni. Egy nagy rakas plaval nem szabad egy hazibu-
lin mert a G megi El kell rejteni
valahol (pl. a WC-tartalyban), aztan onnan majd megisszuk mi. A
jatékban ez nem lehetséges és mast sem tudtunk kezdeni vele.
DRINK IT: meginni. Ha az volt a célunk, hogy teljesen beragjunk,
akkor ez sikeriilt, mert a WEEO- és a DRUNKOMETER azonnal a
maximumra ugrik (viszont kapunk +17 pontot). Mivel berdgtunk,
az egész szoba forog veliink, célszer(i tehat valahogy elvergddni
a konyhaig, ahol némi kavét fogyasztva a forgas megallithatd
(persze néhany minusz pontért). Adrian Ggy véli ez tal kemény
1tty volt szamunkra (WOW! THIS IS A HARD STUFF).

eSpare Tyre (tartalék autogumi): egy faliszekrényben

(CUPBOARD)

THROW IT: eldobni. Adrian szerint ez roppant mulatsagos
(WHEE! THAT WAS FUN), ezért 14 pontot adomanyoz

TAKE IT: elvinni. Az esetek tobbségében nem jon be ez a trikk,
de néhanyszor mar sikerlilt egy vendégre rahGznunk, ami 500
pomot egy ideig 6gé betiit és a vendég ideiglenes ledermedé-
sét eredményezte.

e Bucket (vodor): egy faliszekrényben (CUPBOARD)

SMASH IT: szétverni. Erdszak (MINDLESS VIOLENCE), +2 pont.
THROW IT: eldobni. Mar megint elrepiilt valami +22 pontért...
TAKE IT: elvinni. Vigyiik oda egy vendéghez és egy frappans
mozdulattal hizzuk a fejére (PUT THE BUCKET ON HER/HIM
HEAD) Ez a vendég ideiglenes ledermedésének idejére egy
6gé betlit, illetve +500 pontot eredményez. Adrian kajanul meg-
jegyzi, hogy az atrocitas aldozata "vodorfeji" lett (IT'S BUCKET
HEAD).

E IT: elvinni. Mivel akkumulator nem talalhaté a
valészin(ileg nyilvanvald, hogy mit, azaz kit fogunk feltSlteni vele.
vendéget. Miutan megvan a kiszemelt aldozat, kapjuk el és
akoztassuk szépen az aramkorbe (CONNECT HER/HIM TO
E CHARGER). A vendég sz6 szerint "felvillanyozott” hangulat-
a keriil, mert azonnal eltdinik a iben. Adrian is eléged

olyog és kozli, hogy Ujabb éldozata van az esztelen erd-
szaknak (HA HA MINDLESS VIOLENCE). Kivalo cselekedetiinkért
é onnll 1000 pontot kapunk illetve egy folyamatosan égé betit.

@ SHEARS (nyesdoll6): egy ényben (CUPBOARD)

THROW THEM: eldobni. Elrepiil, +22 pont.

TAKE THEM: elvinni. Ez a trilkk eddig csak kétszer jott be
nekiink, akkor viszont elég hatékony volt: odamentiink egy ven-
déghez és egy kis fazonigazitast végeztiink a frizurdjan (GIVE
HER/HIM A HAIRCUT). Erre a vendég eltiint, kaptunk + 1000
pontot és egy folyamatosan égé betit. Adrian is kozélte veliink,
hogy a vendég pironkodva tavozott (EMBARRASSED, THE
GUEST LEAVES).




4 2.3 How to be a Complete Bastard (S3(

eScrewdriver (csavarhizé): egy faliszekrényben
BOARD)

THROW IT: eldobni. Elrepiil, +22 pont.
TAKE IT: elvinni. Sajnos nem tudtunk senkit lesz(rni vele.

(CUP-

® SUPER GLUE 7 (folyékony ragaszts): egy faliszekrényben
(CUPBOARD)

EAT IT: megenni. Aarfy elcsamcsog rajta egy ideig (YUM YUM),
de a szipuzas nem kifizet6d8: csak +6 pont.

THROW IT: eldobni. Adrian széryiilkédve felkidlt: "Micsoda
kar!!l" (WHAT A WASTE) Talan ennek kdszonhetd a -12 pont
TAKE IT: elvinni. Ha felvissziik a fiirddszobaba, ott a WC-né|
(TOILET) radpthetjik a WC-papir tartdjara (PUT GLUE ON LOO
SEAT), minekfolytdn a kovetkezd nagy dolgat végzd vendég
nem tudja azt kivenni onnan. Ez azonnal +500 pontot eredmeé-
nyez nekink, majd +1000-t és egy folyamatosan égé betiit,
amikor valamelyik vendég "megstte” a triikkot. Adrian szerint ez
egy mocskos trikk (THAT'S A NASTY TRICK). Hm, hat ha bele-
gondolunk, tényleg az...

®DRILL (far6): egy faliszekrényben (CUPBOARD)

SMASH IT: széttérni. "Mar megint csak a rombolas, "
(DESTRUCTION AGAIN) — soéhajt fel Adrian, de azert kapunk
+15 pontot.

THROW IT: eldobni. Noéveli a rendetlenséget (IT SMASHES...),
+20 pont.

TAKE IT: elvinni. Mivel Ugyis a ragaszté mellett van, célszeri
azzal egyltt elvinnink, mert ugyanott (a WC-nél) togjuk felhasz-
nélni. A faréval ugyanis lyukat farhatunk a WC-papirba (DRILL A
HOLE IN THE LOO), hogy ha a szorongatott helyzetben 16vé
&ldozatunk — neadj'isten — mégiscsak kitépné a tartébdl az
imént emlitett trilkkel odaragasztott papirt, akkor annak rendelte-
tésszerli hasznalatakor (jabb kellemetlen meglepetésben része-
sdljon. Ez a lyuk flrasakor +500 pontot jelent nekiink, majd
késébb +1000-t és egy folyamatosan 690 betlit. Adrian szerint
ez mar megint egy piszkos triikk volt (THAT'S A NASTY TRICK).
Hat valéban elég kinos helyzetbe keriilhetett a kedves vendég...

e Nails (szogek): egy faliszekrényben (CUPBOARD)

THROW THEM: eldobni Sket. +15 pont &s Adrian kozli, hogy
szogesd hullik (IT'S RAINING NAILS).
TAKE THEM: elvinni 8ket. Nem jutottunk velilk semmire. ..

NAPPALI

eBam Bee Video (rajzfimes videokazetta): a kandallén
(SOFA)

SMASH IT: széttorni. Noveli a rendetienséget, + 20 pont.
THROW IT: eldobni. Elrepiil +22 pontért.

TAKE IT: elvinni. Ha odavisszik a videomagnoéhoz (TV AND
VIDEO), lejétszhatiuk (WATCH THE VIDEQ). Adrian gy
gondolja, hogy PANSY AREN'T YOU (magyarul most éppen nem
gondolt semmit...). Azt is hozzateszi, hogy elvesztettink a
pontokbél, aztan kapunk +17 pontot — vagy -34-et.

eSicko’s Video (navajonmiaz): a szekrény (WALL UNIT) jobb
oldalan

SMASH IT: széttérni. +6 pont, de Adrian szerint ezért kar volt
(WHAT WASTE).

THROW IT: eldobni. Eltlinik a tavolban, +22 pont.

TAKE IT. elvinni. Ezt is lejatszhatjuk a videén (WATCH THE
VIDEQ) +20 pontért, mire Adrian megjegyzi, hogy osszecsinal-

tuk magunkat a szoryl ijedtségtél (YOU ARE SCARED
FARTLESS)

ePlaying Cards (jatékkartya): a szekrény (WALL UNIT) jobb
oldalén

EAT THEM: megenni. "Nem tdl j6 Gtlet” (THAT WASN'T CLEVER)
— mondja Adrian. Novekszik a FARTOMETER és -28 pont.
THROW THEM: eldobalni. +23 pont és Aarfy elégedetten kons-
tatdlja, hogy pont Ggy csinal, mint egy hazaspar (OH | DO LIKEA

WEDDING), i
TAKE THEM: elvinni. Nem jutottunk z6ld agra vele.

o Dirty Video (oktatsfilm): az asztal (TABLE) jobb oldalén

SMASH IT: széttorni. Adrian mar megint a szérnyli kar miatt
karog (WHAT WASTE) és csak +6 pont.

THROW IT: eldobni. Szokas szerint elrepiil + 22 pontért.

TAKE IT: elvinni. A videdkazettak j6 szokasa szerint ezt is berak-
hatjuk a videdmagnéba (WATCH THE VIDEOQ) és ez +33 pontot
er. Van azonban egy kellemetien mellékhatasa is: Adrian kaazli,
hogy annyira elfoglaltuk magunkat, hogy elmulasztottuk a buli
hatralévé részét és eredmaényteleniil tértink haza — a jaték
végst ért (YOU GET SO INVOLVED...). Jaj...

eCoal (szén): a kandalléban (FIREPLACE)

EAT IT: megenni. Aarfy elcsamcsog rajta egy darabig (YUM
YUM), amitdl egyrészt novekszik a FARTOMETER, masrészt
ugyanigy tesznek a pontok is, méghozza + 7-tel

THROW IT: eldobni. A szokasos +22 pontos elrepiilés.

TAKE IT: elvinni. Sajnos nem tudtunk kezdeni vele semmit.

TARSALGO

eParty Record (tanczenés lemez): a hi-fi toronynal

SMASH IT: széttdrni. +20 pontért néveli a rendetlenséget (IT
SMASHES...) ‘
THROW IT: eldobni. + 22 pontért elrepiil a tavolba, I
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni,

eClassical Record (klasszikus zenei lemez): a hii torony-

nal i
4

SMASH IT: széttérni. +20 pontért noveli a rendetlenséget (IT

SMASHES...) 3

THROW IT: eldobni. +22 pontért elrepiil a tavolba,

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

e Tape (kazetta): a hi-fi toronynal

SMASH IT: széttdrni. +20 pontért néveli a rendetlenséget (IT
SMASHES...) ;
THROW IT: eldobni. + 22 pontért elrepiil a tavolba.
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

oGirlie Book (anyokrél sz616 konyv): a konyvespolc
(BOOK SHELF)

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. =
TEAR UP: belelapozni. +32 pont és Adrian kajanul megkérde
hogy IS THAT NEAREST YOU CAN GET TO ORIGAMI? (Hm, h
ezt inkabb nem forditjuk...) e

e Punch (puncslikér): az asztalon (TABLE)

DRINK IT: meginni. Ugy latszik, nem nagyon izlik Aarfy-nak
az egeszet kikopi a foldre (YOU SPIT ALL OVER THE PLACE)
pont levonas és novekszik a WEEOMETER.
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. (folyt
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WECTRUM

mér mindenki profi médon tud SPECTRUM
mokat beolvasni, jogosan vetddik fel a tisztelt fel-
ban a kérdés, hogy az dtmenekitett adatokkal
djen. Egyszéval: hogyan tovdbb ?

kez§ 1épesdfok az el6z6 részben leirt médon em-
bé tett programok olyan kornyezetbe helye-
ami minél ink4bb emlékeztet egy SPECTRUM-ra.
royezet legfontosabb eleme a képernyd. Enélkiil a
amok nagy része meglehetSsen egysikava valik. El-
 egyben legmagasztosabb feladatunk elkovetni egy
 képernyd formiciot, ami kisértetiesen hasonlit a
TRUM-ra. Ez meglehetdsen nehéz feladat, mivel a
“LAIR gép eléggé Istentdl elrugaszkodott médon
i a kép kirakdsit. Vegyiik sorra a jellegzetessége-

 Attributum iizemméd. Ez magyarra forditva annyit
plent hogy a megjelenitett kép két helyrdl épiil fel.
Az egyik hely az un. bittérkép. Ez a képerny6n lat-
hat6 informaci6 kétszinfi levonata. Mivel — mint
‘koztudomédst — a SPECTRUM szines szamitogép,
 fgy kell egy masik adatmez3 is, ami a szininforméci-
.~ Okat hordozza. Ezt a memoriateriiletet hividk attri-
" bitummemoérianak. Esetiinkben nyolc egymais alatt
‘elhelyezkedd bittérkép byte-hoz tartozik egy attri-
‘biitum-byte. Ebbs] kovetkezSen nyolcszor annyi bit-
- térkep byte van, mint attribitum-byte. Az attri-
~ bitum-byte megadja, hogy a bittérkép byte-okban 1¢-
v60és1 értéki bitek milyen szint képviseljenek. A 0
érték bitek szinét szokés papirszinnek (PAPER), az
- 1 értékd bitek szinét pedig tintaszinnek (INK) ne-
' vezni. Az ENTERPRISE szerencsére ismeri ezt a
~ sziniizemmodot.
® A sorok elhelyezkedése. Nos, itt kezdGdnek a problé-
‘mék | Mig az ENTERPRISE esetében az elsd sor a 0-
~ 31 tartomanyban, a méisodik a 32-63 tartomanyban
van, addig a SPECTRUM egy sajatsagos logika sze-
- rint kezeli a sorokat. Itt a képernyd fel van bontva
- litszélagos karakterekre, egy ilyen karaktersor fiig-
golegesen 8 pixelsorbol 4ll, a karaktersoron beliil a
sorok kozott 256 byte kiilonbség van. Ez igy szép és
j6 lenne, ha csak egy ilyen karaktersorb6l 4llna a
képernyd (8 pixelsorb6l). A valosagban 192 pixel a
fiiggtleges felbontés, azaz 24 ilyen 4l karaktersor van
- aképernydn. Ez azért j6, mert oszthat6 nyolccal, ily
mé6don lehetSség volt a képernySt harmadokra oszta-
- ni. Egy harmadon beliil az egyes karaktersorok elsd
~ pixelsorai kozott pontosan 32 byte a kiilonbség.

wwogrameok dtirdsa 2.

Ha ez igy nem volt egészen vilagos - amit meg lehet
érteni - tanulmanyozzuk 4t ezt a kis tabl4zatot:

O.sor 0 8.sor 32
1.sor 256 9.sor 288
2.s0r 512 10.sor 544
3.sor 768 11.s0r 800
4.sor 1024 12.s0r 1056
S.sor 1280 13.sor 1312
6.sor 1536 14.sor 1568
7.sor 1792 15.sor 1824

Ez két karaktersorra lebontva tartalmazza a pixelso-
rok relativ cimeit.
e A VIDEO meméria cime. Az el6z8ekben bemutatott
bittérkép a 16384-cs (4000H), az attribiitummemoria
a 22528 (5800H) cimen helyezkedik el. A bittérkép
hossza 6144, az attribitummemoria hossza pedig 768
byte.
® A papir- és a tintaszin byte-on beliili megoszlasa:
b5-b3 papirszin
b2-b0 tintaszin.
A b6 bit az un, BRIGHT,
a b7 bit pedig a FLASH bit. :
Ha a BRIGHT bit be van éllitva, a megjelend szinek
nem a normdl szinek lesznek, hanem valamivel fénye-
sebbek. Ha a FLASH bit van beallitva, akkor a tinta-
€s a papirszin ciklikusan valtakozik (villog).

Ennyi bevezetéd utdn
miikodésére:

El8szor szerez egy kis memoéridt, majd emuldlja a
SPECTRUM video iizemmddjat. Ezt 192 db LPB
segitségével teszi (az LPT felépitésérsl mar volt sz6 e
hasibokon). Ezutdn betdlt két file-t. Az ADDRI,
BYTEL1 ill. ADDR2, BYTE2 cimkéket a betoltendd
programtol fiiggSen kell értékkel feltlteni,

ADDRI az elsd blokk, ADDR2 a méisodik blokk betoltési
cime. BYTE1 az els6 blokk, BYTE2 a mésodik blokk
hossza. A betdltott program inditdsi cime a USR
szimb6lumban kell hogy legyen térolva.

Ha ezzel a betoltdvel felfegyverkezve a vallalkozobb
szellemd Olvasé betolt egy jatékprogramot, a betoltési
képet meglatva valsziniileg eldtkozza eme sorok {réjat.
Annak, hogy a tapasztalt szépséghibdnak mi az oka,
hogyan lehet kikiiszobolni, a kovetkezd részben
olvashatjak a téma irdnt érdekl&d6k!

térjink ra programunk



:NTER
FACUIE

Tank

Kz az ENTERPRISE (SPECTRUM) jaték Ggy, mint
a lovoldozds jatékok altalaban, nem igényel kiilo- |
nosebb szellemi erdfeszitést. Mivel azonban, elég ‘
j6 grafikailag és az ENTERPRISE atirata nem is olyan régen késziilt el, ezért kozoljik a jaték térképét (térkép melléklet) és a
legszikségesebb informacibkat ahhoz, hogy a jatékot eredmeényesen jatszhassuk végig. |
A jaték lényege az, hogy az ellenség teriiletén attdrve minél tobb ellenséget, ellenséges fegyvert és lizemanyag raktart semmisitsiink
meg. A kiildetés egy partraszallitd hajérél indul és egy masik szallité hajét elérve fejezédik be.

E ket esemény kozott, csekély 45 palyan kell attorni, és ehhez rendelkezésiinkre All egy tank, 8 |6szer az agylnkhoz (B), 8 darab
kézigranat (G), valamint 3 egész élet. Miutan a program készitdi szerint az aki szereti a lovéldozGs jatékokat, egy rettenthetetlen bétor
ficko, ezért a mar elhagyott palyara visszatérni nem lehet.

Utunk soran, itt-oft I8szert és kézigranatot talalunk, egyes helyeken plusz .életet szerezhetiink be. A program minden 5. palya utén
értékeli az addigi teljesitményiinket.

Command

Lassuk tehdt a program gyakorlati részét,

A betdltddés utan megjelend meniibél kivalaszthatjuk, hogy mirél akarunk tajékoztatast: a feladatrél, vagy a tankunkrél. Amennyiben ezt
nem kérjiik, Ggy a jatekot indithatjuk el. Ebben az esetben Gjabb meniit kapunk, ahol bedllithatjuk az iranyitast. A fegyver valtas minden
esetben a 'T' billentydivel torténik. A ‘SPACE' kilépést engedélyez a program elejére.

Tekintsiik 4t az egyes palyikat:

1. Partraszallas. A parton egy agyu var rank. Ez még nem okoz gondot, de arra vigyazzunk, hogy ne essiink bele a vizbe, mert nem
csak vizesek leszunk de egy eletink azonnal elveszik.

2. Két agyl és két raktér. A raktarak nem rombolhatéak le, sem itt, sem a tobbi palyén.

3. Ujabb két agyl és egy ltakadaly, ez mar egy kicsit razésabb. Az Gtakadalyt elemenként kell szétldni, de legalabb két elemet kel
lebontanunk, hogy a tankunk atférjen.

4. Egy erdd, egy agyuval. Ez az agyu azonban mar egy terileten belil koveti a mozgasunkat a tizelésével. Két raktar, H jeld helikopter
leszélldhely egy helikopter. Ezek egyike sem I6hetd szétl A harom lila tartalyért azonban pontokat kapunk. It potolhatiuk a |
granatkészletunket (G), ha réhajtunk a tankunkkal. A I6szerpétias minden esetben csak 8 db.-ig torténik. Itt jegyezzik meg, hogy =
csak a lila szind épitmények I0hetSk szét, illetve a tiizeld ellenség semmisithetd meg. Az egyéb épiletek es jarmlvek ceak & =
bosszantas kedvéért vannak, hogy a sz{ikds I6szerkészletiinket pocsékoljuk az eredménytelen prébalkozasokkal.

5. Két eréd, egy-egy mozgd agyival. Egy tartaly. Harom raktar.

Bls6 z6na vége, pénztargép indul, bonus pontok elszamolasa.

6. Hidfeljaré. Két kis naszad. (B) vételezés. A naszddokat félig a vizben allva I&hetjiik ki. '

7. A hidon vagyunk. Ujabb két kis naszad varja, hogy kirojtolja a nadragunkat. Mivel az agyank pocsékul félrehord, ezért nem kell
egészen a tuzvonalukig menni, hanem egy kicsit elobb feisjiik fordulunk és Mi rojtolunk. s

8. A hid vége. A parton két erdd, két-két mozgd Agyuval, és 6h mennyei boldogsag, Gtakadaly is van. Az (takadalyt csak lgy lehet
:zétlﬁni, hogy fél lanctalppal lelégunk a hidrol. Az agylk pocsékolasig 6nek, nekik nincs korlatozva a I&szeriik. Ezen a pélyAn sokan

iesnek!

Ha az el6z6 palyan sikeriilt &tjutni, akkor cseréljiink LIBERO-t és folytassuk. 3
9. Egy erdd, két mozgd agyival. Egy akna, négy tartaly, hat raktér, két auté. Az aknat is IGjiik kil Pontokat kapunk érte! Ha rahajtunk,
akkor zenés temetest. - : b !
10. Betonerdd, rogzitett agydval. Erdd, egy mozgéd agylval. Utakadaly. (B) utanpétlas. Itt a keritést kell szétiénil
Masodik zona vége, pénztargép ismét be.
11. Orszaglt kezdete. Két rogzitett agy, egy akna, egy raktér, és végre egy plusz élet.

12. Aki idaig eljut, az eimondhatja magarél, hogy mend-mand| Azonban Itt kicsipkézik a fiilét. Csak harom tank kereszttiizébe kerill
13. Amennyiben az el628 palyat tuléituk, akkor most kapaszkodjunk! Két eréd, harom mozgd agyval, (telzaras. (G) vételezés. A kerités
mogott négy tartaly. Csak az egymas mellett allé harom tartaly szedhetd szét granattal. A negyedik tartaly csak bosszantésbél van,

14. Egy csendes palya kovetkezik. Nyolc tank acsorog a parkoloban. Nekik nem kell parkolasi dijat fizetni. Ezt Mi fizetjik, ha az el
sorban a masodik tank csdve elé keriilink. Ebben Ul a parkold 6r. Egy rogzitett agyu is segit a pénzbeszedésben. Két raktér, va
8in, s 1250 jutalom pont, ha rahajtunk. Aki szétfogad, az a sinen megy tovabb. 1

15. Hat tank, egy er8d harom mozgo agyival, pancelvonat a sinen, rejtett agyikkal, Gtelzaras. Csupa élvezetes dolog, Szerencsére a
program irdi is belattak, hogy til sok a j6bol. Ezért az erédnek csak a kozepsd agylja izemel, és a tankok legénysége az erdéb n
epreszik. Azonban a pancélvonat igen aktiv lesz ha eléje megyiink. Ezért révid iGgyakorlatot tarthatunk a sinen haladva. Ezuté
kiegészithetjik (B) készletiinket.

A harmadik zéna vége. Szokasos elszamolas,

16. Az eprész6kbdl kettd muzsikal, hason fekve. Gyenge muzsika.

17. Ugyan az a néta, ugyanaz a létszam.

18. Az otddik természetbarat szdlézik. 4

19. Két hid, egy naszad, és végre egy plusz élet. No meg a hianyzé hatodik csellengé, aki ezek szerint pecazni volt. Most kifogtal Az
eljarasunk a megszokott. A plusz élet begyiijtése utan javasoljuk a vasuti hid igénybevételét. A

20. Aki nem fogadott sz6t, az most rafazik. Egy nagy naszad, forgd agylval, egy betonerGd rogzitett agyival, egy akna és egy raktar.
Aki szétfogadott, attél az ellenség fazik ra. Tovabbhaladas az orszaguton! ;

Negyedik zona vége. Szokasos elszamolas.

21. Akl a sineken |ott tovabb, annak végéllomas! Ha meg Is (ssza a két &gy tlizét, akkor sem tud mit tenni mint, hogy megnyom|
'‘SPACE'-t. Mivel tolatni nem lehet. A nyolc tartaly, és a akna kivégzése utan, foglalkozhatunk az elsd agydval, ha van még Iészerr
A masodik agya csak cukkedli, mert nem tudjuk elérnil ;

22. Eréd, két mozgé agylval, de csak a jobboldali miikadik, mert a baloldali legénysége napozott. Azt hitték, hogy az az egy dara
akna elegendd védelem. Most hasalnak, de rafaznak, mert rafazik aki infrazik.

23. Kis hidacska, patakocska, napozgatd katona parocska. A vizen barhol atkelhetiink, mert csak bokaig ér. A katonak nem féltek, hogy
megfaznak ezert most rafaznak! ]

24, Az atkelési lehetdség ugyanaz mint az elébb. Egy betonerdd, rogzitett agylval. Harom beasott tank. Miutan végeztiink az erddde
assuk mélyebbre a tankokat. 3




sasott tank, két eréd harom-harom mozgé agydval, harom tartaly.
utinpétlas. A fegyelem itt is laza, mert csak a baloldali tank, és az
 jobboldali egy-egy agyuja tiizel. A tartalyok koziil csak az egy-
 mogott allo kettd érheto el granattal. A harmadik a szokasos szi-
yl. Az Gtelzaras mar nem okozhat gondot.

20na vége. A milsor a szokasos.

na kovetkezik.

béizis, tele tartalyokkal. Tombolhatunk ha van mivel. (G) utanpétlas.

két mozgé agyival, egy akna. Ha az arnyékban kozelitunk, rovid céllovészet utan johet a kovetkezd palya.

bézis, erd egy mozgd agylval, tizenhat tank. 1250 bonus pont. Nem kell megijedni, csak az éjjeli &r van az erédben. A
ok legénysége moziba ment. Az Grrel beadatjuk a kulcsot, és kozelebbrél is megnezhetjuk a tartalyok tartalmat, amint kulturalt
bekopogtatunk az ajtén.

pﬁrk:lélp, ellenség sehol. Egy arva akna. Az ajtét szét kell |18ni, mert a portas is szabadnapos. A tankokat és a helikoptereket
oljuk el.

harom mozgd agyuval, 6t autd és két akna. Az elsé két agyd mikodik. Miutan csendet teremtettiink, foglalkozzunk az
al, és az ajtoval. A baloldali hidfeljarén menjunk tovébb.

z6na vége. Pénztar indul.

Harom nagy naszéd, de csak a baloldalon a masodikat tudjuk lerendezni. Mentsiik az irhankat! A jobboldali lanctalppal a viz
lott haladjunk.
id vege. Két nagy naszad, a parton (G) potids és plusz élet, ha elérjik.
hid, egy tank, egy kis naszad, 1250 bonus pont. Rovid célicvészet. ) .
tank, egy akna. Az eddig szerzett harctéri tapasztalatok utan ez a pélya csak vidam kirandulés.
er6d, ket-két mozgd agyuval. Egy akna. A baloldali erddnek csak az elsé agydja miikodik.
20na vége. Szokasos elszamolas. )
Fszagut kezdete. Harom tank. 1250 bonus pont. Udul§ dvezet.
7. Erdd, egy mozg6 agydval, egy tank, egy akna. Két autd a vicc kedvéért.
B, Két tank. (B) utantoltes, .,
egy tank. Csak ésszel essiink nekik, mert igy jarunk mint a Moszkvics az (rvezetdvell
Ket forgétornyos pancélerdd. Igyekezziink mert rafazunk! (G) utanpétlas.
zona vége. Ertékelés indul.
Egy nagy naszad, a vicc kedvéért két agydval. Ha nincs kedviink kotekedni, akkor a bal lanctalppal a viz felett haladva tiinjiink el.
gy tank, plusz élet begyiijtés. | )
om repuldgép, nekunk hattal, plusz élet vételezés.
Négy na%y pancélerdd, forgé agyltoronnyal. it kénnyen kivégeznek! !

ols palya. Var mar a 25-6s szami szallitd hajo. Csak a hidfeljarérél kell az aknét eltiintetni, no meg a két nagy naszadot kell
csendesiteni! Ha ez mind sikeriil, akkor mar csak ra kell parkolni a szallité hajéra, annélkil hogy megfirdenénk. Amint ez sikeriilt, a
0 kidszik veliink a képbdl.

sikeres teljesitéséért kitiintetések hullanak. Jutalmul felithatjuk neviinket az eredménytablara.
8z6rakozast kivanunk!

gebben nagy divat volt, hogy a jatékok
reen-jében szuper grafikak voltak,..de
aga a jaték kozel sem volt olyan szinvo-
u. Nos, nem a BUGGY BOY-az a prog-
ram amelyre ez igaz ! A screen gra [kata
‘majdnem sz6r6l-sz6ra megegyezik a jaték-
ban n_}eg]eiené cuccok képével.
A betoltés alatt béven van id6énk a grafikan
elmélkedni, mert a progkram eri]tt tolti be
az Osszes palyat, a fokoddal egytt, igy
kb. 80K hossz. :
Minden dicséret megilleti az 4tirét, hiszen
E %aﬂka tokéletesen megegyezik az ere-
detlvel, és ,természetes”, hogy 128K mdod- .
ban zenél, az orokéletrdl mar nem is beszélve, tehat ha valaki taldlkozik az atiréval, kéretik a "MESTER'-
negszolitast hasznalni !
Véleményiink szerint, a nekiink szimpatikus billenty(izet / botkormény kivalasztdsa nem okozhat gondot,
ugyhogy ezt kar kilon taglalni. Amint az iranyitas kivalasztasaval megvagyunk, a palya kivalasztasa lesz a
kovetkez feladatunk. )
Az elsd eiOFFFI()AD) egy korpalya, a tobbi pedig szakaszokra osztott, kanyargos versenypélya.
‘Ha ez2zel is megvagyunk, indul a verseny.
\Jarganyunk vezetese egyszerii, csak ket fokozat( a valtéja. Az alacsonyabb fokozatban "LO", a magasabban
“HI'felirat diszeleg felette. A kezelése a TUZ + FEL/LE modon torténik.
Ha a JOBBRA/BALRA iranyok mellé tlzelink is, élesen nagyot fordul a jargany, ezért ezzel 6vatosan kell
‘bannunk, ha ,kétkerekeziink", ugyanis kdnnyen borulas lehet a vége.
A Iétéy sordn toreked|iink a kilonb6zé kapuk alatti athaladasra, vagy azok letaroldsara. Kiildnosen a "TIME"
- fellratd kapuk érnek sokat ! 3
Haladas kdzben ngyeiemmel kisérhetjik a bal felsé sarokban lévé pélyavaziaton a pillanatnyl tartézkodasi
. helyiinket. A "TIME"- kijelzés alatt IévG "LEG" azt mutatja, hogy hanyadik szakaszt gyiirjik le éppen. Ha az
- "OFFROAD"-palyat valasztottuk, akkor a megtett korok szama lathato itt.
~ AJobb fels sarokban Iév6 zaszlécskak az életeink szamat, a "TIME" a m?‘grrendelkezésre allo iddt jelenti.
rszoként szeretnénk megjegyezni, hogy ez a kis tajékoztatd csak az ENTERPRISE verziéra vonatkozik!

|
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L1

ORG 256

; A program kezdete

; A verem kijelGlése

LD SP,STACK

; A "FIXBIAS" EXOS

; véltoz6 0-ra dllitdsa

LD B,1

LD C,28

LD D,0

EXOS 16

; Az FAh szegmens felszabaditdsa...
LD C,0FAH

EXOS 25

j . €sbelapozdsa a 2-es lapra
; Ugyanez az FCH szegmenssel
LD A, 0FAH

OUT (0B2H),A

LD C,0FCH

EXO0S 25

LD A,0FCH

OUT (0B1H),A

; A SPECTRUM képernys

; létrehozdsa

LD A,192

; A képernyd 192 sorbél

; dll, az "A" regiszter a

; ciklusvéltoz

LD-DE,4000H

; DE az LPT aktudlis

; blokkjdra mutat

EXX

; Uj véltozék bevezetése:

i DE az aktudlis képernyd cimre,
; HL a blokk LD1 regiszterére
; mutat. (Attribdtum cim)
LD DE,4000H

LD HL,4004H

LD BC,13

; Az "A" regiszter elmentése
; (ciklusvdltozd)

EX AF AF

EXX

; Egy LPT blokk létrehozédsa
; Attribitum lizemmaéd, 32 byte
; széles ablak

LD HL,LINE

LD BC,16

LDIR

EXX

; Az LD1 regiszter bedllitdsa
; a sor attribitum cimére

; amelyet a bittérkép cimébél
; szamit ki.

LD (HL),E

INC HL

LDAD

RRA

RRA

RRA

AND 3

OR 58H

; Az attribitum memoria az

; 5800H-SAFFH

; cfmtartoményban helyezkedik el
LD (HL),A

INCHL

; Az LD2 (bittérkép cime) regiszter
; bedllitdsa az aktudlis cimre
LD (HL),E

INCHL

LD (HL),D

; A kovetkezd LPB LDI

; regiszterének cime HL.-ben
ADD HL,BC

; A kovetkezd bittérkép sor

; cimének szdmfitdsa

INCD

LDAD

AND 7

JRNZ,L12

LDAE

ADD A,32

LDEA

CCF

SBCAA

L2

AND 0F8H

ADDAD

LDDA

; A ciklusvdltozé visszatdltése
EX AF.AF

; €s csOkkentése

DECA

JRNZ,L1

; Kész van mind a 192 sor,

; mdr csak a szinkronozds

; van hdtra

EXX

LD HL,SYNC

LD BC,HOSSZ

LDIR

; Az igy el8készitett LPT

; cimét a NICK chip tudomdsdra
; kell hozni.

XOR A

OUT (82H),A

LD A192

OUT (83H),A

; Az LPT az FCH szegmens

; aljdn van, igy a NICK dltal

; ldtott c¢im a 0000

LD C,0FDH

EXOS 25

LD C,0FBH

EXO0S 25

LD A,0FBH

OUT (0B3H),A

LD A,0FDH

OUT (0B1H),A

; Két szegmens felszabaditdsa
; és belapozdsa a 2-es és 3-as

; lapokra. Az FDH szegmensen van
; @ képernySmemoria

; Most mdr van egy SPECTRUM
; képernyénk, egy SPECTRUM-hoz
; hasonl6 memoriatérkép.

; Mér csak be kell télteni a

; programot, és elinditani

LD DE,NAME1

LD A,

EXOS1

; A NAMEI cimen lerakott nev{
; file szdmdra egy csatorna

; megnyitdsa

LD DE,ADDRI

LD BC,BYTEI

LD A1

EXOS6

; Blokk beolvasdsa a megadott

; cimre. ADDRI1 helyére az elsd
; blokk betdltési cimét, BYTE1

; helyére pedig a modul hosszat

; kellbeirni. Ez dltaldban egy

; SCREEN szokott lenni, amelynek
; betdliési cime 16384, hossza 6912
; byte.

LD A1

EX0S3

; A csatorna lezdrdsa

LD A1

LD DE,NAME2

EXOS1

; A mdsodik modul betdltése

; hasonléan

; Ez dltaldban a kod rész

LD DE,ADDR2

LD BC,BYTE2

; A SPECTRUM rendszerben

; megszokott 50Hz-es megszakitdst
i VIDEO megszakitdssal 4llitjuk

; €16. A VIDEO megszakitds

i engedélyezése a DAVE chipben
LD A48

OUT (0B4H),A

;A hang emuldldsdhoz sziikséges

; hangerd értékek bedllitdsa

; Err8l késébb lesz sz6

NAME1 DEFB NAME2-§-1

NAME2 DEFB LINE-§-1

SYNC DEFB 0F5H,02H,0,0,0,0,0,0

HOSSZ EQU $-SYNC
STACK EQU $+200

i il il B .
LA L L T I Iy I
L) - L

LD A,20H

OUT (0A8H),A

OUT (0ACH),A

; Ha a program bet&1t8dott, nines.
; mds teendd, csak elindftani

JP USR

; A USR helyére kell irnia

; program inditdsi cimét

DEFM "SCREEN"

; A blokkok nevei

; A DEFM utasitds utdn az

; idézdjelek kozé kell frni a blokk
; nevét (Nem kotelezd betartani a
; példdnak szdnt neveket !)

DEFM "CODE"

i A képernyd adatok

DEFB 255,14H,15,2FH,0,0,0,0 ]
DEFB 0,32,72,104,144,176,216,248
; Egy soros attribdtum iizemméda
; 32 byte széles LPB

DEFB 0,0,0,0,0,0,0,0

; 11 iires sor a kép alatt
DEFB 247,8,11,73H,0B8H,0FEH,
DEFB 0E9H,1,0,216,216,0,0,0,0,0
; Egy normdl ENTERPRISE

; stdtuszsor hogy toltés kozben

; lehessen ldtnia "SEARCHING"
; Stb, lizeneteket

DEFB 217,12H,63,0,0,0,0,0
DEFB 0,0,0,0,0,0,0,0

;39 iires sor

DEFB 253,16,63,0,0,0,0,0

DEFB 0,0,0,0,0,0,0,0

; 3 sor, a szinkronizdcid

; kikapcsolva

DEFB 252,16,6,63,0,0,0,0

DEFB 0,0,0,0,0,0,0,0

; 4 sor, a szinkronizdcié

; bekapesolva

DEFB 255,90H,63,32,0,0,0,0
DEFB 0,0,0,0,0,0,0,0

; 1 sor, a szinkronizdci6 a sor

; felénél kikapcsol, a NICK chip

; enn€l a sorndl ad megszakitdst
DEFB 252,12H,6,63,0,0,0,0
DEFB 0,0,0,0,0,0,0,0

;4 lres sor

DEFB 207,13H,63,0,0,0,0,0
DEFB 0,0,0,0,0,0,0,0 .

; 49 sor, ez hatdrozza mega felsﬁ_f;‘.
; margo nagysdgdt, a NICK itt
; ugrik vissza az LPT elejére, mivel
; a RELOAD bit (a 0-4s bit) be van
; dllitva i

; A szinkron byte-ok szdma

; A verem 200 byte nagysdgd
END

; A program vége



1. HARDWARE OTLETEK

FOYSTICK illesztése 2.

Az illesztdegység elkészitése

pesolasi vazliatnak megfeleld, kétoldalon huzalozott panel rajza, valamint a beiiltétési rajz a kévetkezékben

' Beliltetési oldal Forrasztasi oldal NYAK cscnakozo‘

j IIUIII _ lllglllllllllg LI

A3}
\;ﬁl s [[’f:\TT/

qmm o

X - huzal athidalasok a két oldal kozott, ha a panel nem furatgalvanizalt

a NYAK elkésziilt, a vezetésavokat 6nozzuk be, kizben ellendrizziik, nincs-e szakadéas, vagy a gépre még
lyesebb rovidzariat! Ha mindent rendben talaltunk, forrasszuk be a huzal-4thidaldsokat. A sokpolusti
atlakozd barmilyen kétsoros, 2,54 mm osztasl, wreppelhetd NYAK csatlakozdsav lehet, melybdl kivagunk egy
0 csatlakozopart tartalmazo darabot. Megfelel6 tipus pl. a Kontakta DS 2582-296-5, a SOCAPEX C261, de
alkalmasak a SECUREX ill. ITT tipusok is. (A 20 poluspar az adott feladathoz elegendd: a csatlakozdsav rajzan is
lathat6 2x28 polusi csatlakozofelllet szamunkra hasznos szakaszat partvonalak hataroljak.)
A csatlakozosorbdl eltavolitiuk a harmadik kapocspart, és helyére 1,5 mm vastag mlanyaglemezt ragasztunk,
‘majd a kivezetéseket kb. 12 mm-re lerdviditve a csatlakozot mindkét oldalon a panelhez forrasztjuk. A kdvetkezd
|8pésben forrasszuk be a stabilizator alkatrészeit, majd ideiglenes huzaldarabkakkal késsiik &ssze a 0V-os és a
' +9V-0s pontokat a ZX haldzati tapegységével. Ugyeljiink a helyes polaritasra: a tapegység-csatlakozé dugasz
bels6 érintkezdje a negativ, a kbpeny a pozitiv pdlus!
,A stabilizatort egy 270 Ohm-os ellenallassal terhelve ellendrizzilk a kimenéfeszilltséget, amely semmilyen
korulmenyek kozétt sem haladhat|a meg a +5,1V-ot, de ne legyen kevesebb 4,8V-nal sem. Ha a mért fesziiltség
" nem esik a fenti hatarok kozé, ugy a Z1-et cseréljik ki.
Ha a stabilizator rendben van, forrasszuk be a tébbi alkatrészt is, majd Ujra ellendrizziik a stabilizatort, és Gjbdl
 alaposan nézziik at az egész panelt.

Egy zarlatot okoz6 hibas forrasztas, vagy figyelmetlenségb6l szarmazé elkdtés a szamitogép életébe
keriilhet!
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Az élesztést is ennek figyelembevételével, rendkivilli Koriltekintéssel végezzik! Egy hibatlannak latszd, de még
kiprobalasra nem kerdilt lllesztbegyséq esetében a helyes sorrend a kdvetkezd:

a) Csatlakoztassuk a ZX-et a bekapcsolt TV-hez, és hal6zati tépegységhez Ha a gép j6, rovid idén belil
megjelenik a copyright felirat.

b) HGzzuk ki a tapfesziiltség csatlakozét, és dugaszoljuk a gépbe az illesztGkartyat.

c) Csatlakoztassuk ismét a tapegységet! Ha a gép nem ugy viselkedik, mint ahogy szokott, azonnal sz(intessik
meg a tapellatast!

Méréseket, javitdsokat csak a szamitdbgéphez nem csatlakoztatott kartyan végezziink. Az ullesztoegység
csatlakoztatasa, illetve eltavolitasa el6tt a gépet minden esetben aramtalanitani kell!
Amennyiben a Spectrum az illesztéegységgel is normalisan m(ikodik, gépeljik be a kévetkezd programot:

10 PRINT IN 31: PAUSE 10: CLS: RUN

A program inditasa utan egy villogé 0 jelenik meg a képernyén. A P0...P7 portvonalakat rendre a testpontrq;
kotve a képernydn ezek decimalis értékei jelennek meg (1,2,4...128).
A port vonalainak és a joystick egyes funkcidinak egymashoz rendelését a kévetkezé abra mutatja:

i

Aktivalt .= _
bemeneti vonall PO P1 P2 P3 P4 PS5 P& PT [
Dec.adat (x) ] 2 4 8 16 32 64 128

D
Funkcio !:> Q:l @ 1} X 7 : -

A P0...P3 a négy elmozditasi iranyt jelzi, a P4 a "t(iz".
Ez a vonalkiosztas talan énkényesnek tlinhet, de azokhoz a gépi kédban megirt, kereskedelmi forgalomban,
kazettan beszerezhetd jatékprogramokhoz, melyekben vélasztasi lehetéségink van a billenty(izet vag
joystick hasznalata kozott, az elGbbiek szerint kodolt rendszer a program minden atalakitasa nélkil kozvetle
hasznalhaté. (llyen jatékok pl. az ULTIMATE szarnyai alait megjelent ARMAGEDDON, a TRANZ AM, a JETPA
stb.)

Az 1., 2., 3. gombok a P5...P7 vonalakat aktivaljak, és a gyari botkormanyokhoz képest tdbbletszolgaltatés
jelentenek. Funkcidjukat a felhasznalé szabja meg a programban. Alkalmasak pl. a program Ujrainditasa
nehézségi fokozatanak valtasara, stb. Aki Ugy gondolja, hogy nincs rajuk sziiksége, nyugodtan el is hag
ezeket.

A kész illesztGkartya paneljan 4 db M2,5 szegecselhetd anyat is bediltetiink, melyek segitségével az
miianyag lemezbdl ragasztott dobozba csavarokkal rogzithetd. Mivel az aramkor az illesztGkartyat és @
botkormanyt elektromosan Osszekotd vezeték minbségére és hosszdra egyéltalan nem kényes, a
barmilyen hajlékony, kilenc egymastdl elszigetelt vezetéket tartalmazd tipus lehet. A mintakészilékber
legegyszerlibbnek latsz6 - és a legelegansabb - megoldast vélasztottuk: a két egységet egy kilen
szalagkabellel kapcsoltuk Ossze. A szalagkabelt kih(iz6dés ellen gy biztositottuk, hogy beforrasztas el
panelen kialakitott két hosszlkas nyilldson buijtattuk at. A botkormany fel6li kéabelvégzédés is
kialakitasu.

A botkormany mechanikus felépitése

A K1..K5 kapcsolok botkormannyal torténd mikodtetésére szamtalan megoldas kinalkozik. Az altalt
megvaldsitott, és az alabbiakban bemutatasra keriilé szerkezet ugyan nem az elképzelhetd legegyszer(ib
minden bizonnyal az egyik leghosszabb élettartam(i véltozat. A joystick lényegesebb elemét a kovet
oldalon lathat6 abran szemléltetjiik.

A P0...P3 vonalakra kapcsolddé iranymeghatarozé kontaktusokat 4 db mikrokapcsoldval realizaltuk, mel
egy alaplemezre szereltiink fel (a). Az alaplemezen hosszUlkéas kivdgasokat készitettiink, hogy a mikrokapc
elmozditasaval és a megfelelé helyzetben vald rogzitésével a legoptimélisabb eléfeszités beallithatd legy
mikrokapcsolék kivélasztasanal torekedjiunk arra, hogy azok mikodtetéséhez minél nagyobb nyo

legyen sziikség. :
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A mikrokapcsolokat kétcsapos, négyzetkeresztmetszetii kardanikus csuklé (b) miikodteti. Ez az elem harom,
gfelelden megmunkalt 15x15 mm keresztmetszet(i, AIMgSi anyagbol kesziilt alkatrészbél all, melyek csuklés
pesolatat 2 db & 3 mm-es csapszeg biztositja. A baloldalt Iathaté als6 rész a joystick alaplemezéhez van
sitve, a fels6 rész pedig a kdzdarab és a csapok kdzbeiktatasaval az alsdhoz képest két, egymasra
Oleges tengely koriil kismértékben elfordithatd, igy az barmelyik mikrokapcsolot egyenként, vagy barmelyik
egymashoz képest 90 fokban elhelyezett mikrokapcsolét egyidejlleg is miikddtetni képes. A miikddtetd
elem felsé részére kemény, tikorsima feliletli miianyaglemezkéket ragasztottunk, hogy az elmozditas kdzben
minél kedvezGbbek legyenek a surlédasi viszonyok. Szintén a felsé részben talalhaté az a menetes furat,
melybe a (c) hively csavarhaté be. A hivelyre kiviirgl illeszkedik a (d) nyél, melyet egy autésboltban
zerzett, fabol készilt sebességvalto-fogantylbol készitettiink. (Ez nem a legmegfelelébb megoldas: egy

kapcsol6szar, melynek felsé részén a nyomoérugé és a mianyag nyomogomb, az oldalsd, bemunkalt részén
pedig a hivellyel stabil elektromos kontaktust teremté érintkez6rugo taldlhatd. Bar az 4bran nem latszik, de a
kapcsoloszar alsd végébe sajtoltuk a ‘tiiz" gomb mozgd kontaktusat képezd érintkezdszegecset. Az all6
kontaktust - szintén egy érintkezGszegecset - egy szigetelégy(riibe sajtoltuk (f). Osszeszereléskor elészér a
hiivelyt rogzitjiik a fogantyiban - csavarozassal vagy ragasztassal - majd beszereljiik a mozgé kapcsol6szarat.
A szigetelGgy(iriit az 4ll6 érintkezGvel behelyezzilk a kardancsuklé menetes furataba, az érintkez8szegecshez
forrasztott szigetelt huzalt a csuklé oldalsé furatan vezetjik ki. A kardancsuklét az alsd elembe készitett menetes
furatokon keresztill csavarokkal rogzitiik az alaplemezhez. A mikrokapcsoldkat hordozé lemez szintén az
alaplemezhez van erSsitve 4 db, megfelelé hosszlsagl menetes tavtartd csévecske segitségével. A "t(iz"
gombbal parhuzamosan kapcsolt nyomoégomb, valamint az 1., 2., és 3. gombok szintén lehetnek
mikrokapcsolok, melyeket vagy az alaplemezhez, vagy a joystick dobozahoz erdsitiink, de felhasznalhatok egy
‘meghibasodott zsebszamol6gép gombjai is. Ez utébbira lathatunk peldat az eléz6 abran is: a nyomégombokat
az eredeti konstrukciohoz hasonlé modon épithetjiik be. A (g) abran az erre a célra késziilt kontaktuspanel az
eredeti gombokkal, a (h) abran a fémbdl késziilt tasztatira-maszk, mellette szintén eredeti érintkez6rugok
léthatok. A négygombos tasztatdrét a botkormany miianyag dobozéanak felsé lapjara szereltiik. A m(ianyag

2

dobozt csavarokkal erésiettilk az alaplemezhez, és a tetején kiképzett nyildson keresztill becsavartuk a szerelt
fogantyt.




P2 4 HARDWARE OTLETEK

BASIC programok itirasa joystick-re

A program atirasat célszer( egy konkrét példaval illusztralni.

Mintaprogramunk a legtébb Spectrum-tulajdonos rendelkezésére all, a gyarl és egyben a 48K-s gépekhez
mellékelt '"HORIZONS® "Software starter pack" programkazettan. A kazetta "B" oldaldn taldlhaté a "Wall' nevil
jatékpogram, melyben egy viszaverd fellletet kell jobbra, ill. balra elmozditani (igy, hogy arrél a falbonté "labda"
visszapattanhasson. A normal sebességli mozgatas az "O" és "P" billentylikkel, a gyors mozgatds pedig az
el6bbi gombokkal egyidejlileg megnyomott 'CAPS SHIFT’ billenty(ivel lehetséges. ('O’ és 'P’ karakterek)

A programnak a billentylik mikddtetését figyeld részlete jellegzetes, minden BASIC jatékprogramban tobbé-
kevésbé hasonléan van megoldva: ‘

80 PAUSE 1: LET a$ =INKEY $: IF a$="0" THEN GO SUB 220
81 IF a$="0" THEN GO SUB 224

85 IF a$ ="p" THEN GO SUB 230

86 IF a$ ="P" THEN GO SUB 234

90 GOTO 60

Joystick-re &tirva:

80 IF.IN 31 =2 THEN GO SUB 220
81 IF IN 31 =18 THEN GO SUB 224
85 IF IN 31 =1 THEN GO SUB 230
86 IF IN 31 =17 THEN GO SUB 234
90 GOTO 60

A 80.sor a normal sebességii balra mozgatas, a 85. sor pedig a normal sebességli jobbra mozgatés szubrutinjat
hivia meg. A gyors mozgatas szubrutinjait a 81., ill. 86. sorok aktivaljak. Lathatd, hogy a botkormanny:
egyidében mikodtetett kontaktusok eredé decimalis kodjat gy kapjuk meg, hogy az egyes érintki
decimalis kodjait 6sszeadjuk. Ha pl. egy programban jobbra-felfelé (45 fokban) akarunk elmozdulast |étrehozni,
és kozben tlizeliink is, az ennek megfelel6 decimélis adat: D=1+8+16=25. !

Eddig tartott tehéat a botkormény illeszt6 okfejtésiink, reméljik nem hiaba, és szivesen visszatériink
erre a téméra, ha igény mutatkozik ra.




. PROGRAMOZASTECHNIKA [P

1. SCREEN a MULTIFACE formatumban

akori probléma, hogy egy jaték masolasa gondba Utkdzik, ez esetben a MULTIFACE tulajdonosok egyszer(i
omassal megoldjak a problémat. Ennek a mddszernek viszont van egy 6riasi hatranya, a szép SCREEN
, mivel a MULTIFACE azt nem menti ki a megfelel6 helyre. Most ismertetiink egy lehetséges modszert,
el megdrizhetjik elveszettnek hitt képernySnket. A modszer a MULTIFACE 128 azon verzidjahoz
hat6, amely a betdltét 211 byte-ban menti ki, ill. az egyes file-ok elé fejlécet is ment le.
mikor kiderill, hogy a jaték masolasa nem fog Gsszejonni, toltsiik be a jatékot egészen addig, amig a SCREEN
nem jelenik. Ez manapsag gyari programoknal hirtelen el6t(inik a képernydn, és megindul a betéltési idé
szamlalasa. Ekkor nyugodtan nyomjuk meg a varazsgombot, majd mentsik le a SCREEN-t egy
ges kazettara. Ezutan RESET-eljiik a gépet, majd toltsiik be a jatékot telies egészében. A bejelentkezd
tban ismét nyomjuk meg a varazsgombot, és mentsik le a jatékot is egy masik kazettara. Amikor ez is
rént, készitsilk ki a — célszerien — harmadik kazettat, amire éssze fogjuk féstlni a kész programot.
Oként toltsilk be a MULTIFACE-es bet6ltét, majd BREAK-eljiik le a gépet. Adjuk ki INK 7 (ENTER), hogy
nk is valamit. EI6 fog tlnni egy 0-&s sor értelmetlen z(irzavarokkal, ezt hivjak gépi kodnak, valojaban & a
It0. Ha kiadjuk: LIST 1 (ENTER), elétlnik néhany utasitds (kilonbdz6 MULTIFACE-128-as Valtozatokban
y az 1-es, vagy a 10-es sorban), itt rja ki a betolté az ‘M128 LOADING' kézismert feliratot, ill. bedllitja a
OP-ot, és inditja a gépi kdd( betditét. Most, amikor csak a 0-as sor Iétezik, irjuk be: 10 REM ill. a REM
elyezziink el 29 db. SPACE karaktert, majd ENTER.
ifjuk be a kovetkezd sorokat is:
FOR i=23894 TO 23922: READ a: POKE i,a: NEXT i
30 DATA 205,127,92,221,33,0,64,17,0,27,62,255,55,205,127,92,221,33,0,0,17,17,0,175,55,205,127,92,201
Adjuk ki: RUN (ENTER), aminek hatasara kis kitéré gépi kodunk beirddik a 10 REM utani 29 db. SPACE
helyére.
it adjuk ki a kdvetkez6t: POKE 23799,86: POKE 23800,93 (ENTER)
iért volt sziikség? Nos, azért, mert egy CALL utasitds utani cimhivatkozést atirunk, atvezéreljik az eredeti
t a mi rutinunkra, ez végrehajtia a SCREEN (fejléces) betditését, RET-re pedig visszatér a ledgazashoz,
minden folytatddik a régiben.
. @s 30. sorokra mar nincs sziikségiink, nyogodtan torélhetjik ezeket: 20 (ENTER), 30 (ENTER).
gl pedig az automatikus inditas start soréat kell definiainunk, legyen ez:
0 BORDER 0; PAPER 0: INK 0: CLEAR 25047: RANDOMIZE USR 23760
betditdnket mentsik ki végleges formaban: SAVE “prg.név" LINE 20 (ENTER), majd masoléval vegyiik fel
na a SCREEN-t, és a MULTIFACE-os lementés tovabbi harom file-jat (ez utébbi 2352 byte hossz(l).
esz jatékot most mar a SCREEN-jével egyiitt, problémamentesen betélithetjiik.

2. Uj karakterkészletek

Bizonyara sokakban felvetédott mar a kérdés, milyen j6 lenne egyszer(i modszerrel jopofi kis karaktereket
eralni a képernyGre, am amikor megléttak azt az adathalmazt, ami az (j karakterek képét tarolta, azonnal
meghatréitak. Most egy nagyon egyszerii és latvanyos moédszert ismertetiink U] készletek eléallitasara.
Ehhez legel&szor is a ROM-ba beépitett karakterkészietet fogjuk atmenteni a RAM-ba, a késébbi modositasok
céljabol. Elészor tehat gépeljilk be az alabbi kis mintaprogramot:
10 DATA 17,0,161,33,0,61,1 ,0,3,197,126,71,31,176,0,0,18,19,35,193,11,120,177,32,240,201
20 CLEAR 29999: FOR f=30000 TO 30025: READ a: POKE f,a: NEXT f
30 RANDOMIZE USR 30000: POKE 23607,160
Ezt futtassuk is.
Az eredmény nem fog elmaradni, de egy kis kiegészitéssel még latvanyosabba tehetjiik a programot:
40 FOR f=0 TO 95: PRINT INK INT (f/16);CHR$ (f + 32): NEXT f
50 LET a$ ="TENGS LENGS OPERATIONS 1989": LET a$=a$+""+a$+""+a$
60 PLOT 4,52: DRAW 245,0: DRAW 0,-12: DRAW -245,0: DRAW 0,12: FOR f=1TO LEN a$/2; PRINT AT 16,1:
INK (RND*6);a$ (f TO f+29);: PAUSE 5: NEXT f
70 PAUSE 70: GO TO 60
“Nyugodtan magunkhoz térhetiink, s definialhatunk még néhany karakter tipust. Ehhez minddssze annyira van
szilkség, hogy a 10. DATA sorban a kiemelt, ill. alahuzott néhany kédot a kovetkezdkkel helyettesitjiik:
pupia vastag: ...,71,31,176,0,0,... ; Times: ...,71,31,176,230,237,... ; Emeletes: ...,35,182,43,0,0,...
Emeletes/bevagott: ...,35,182,43,230,251,... ; Computer I.: ...,71,31,176,31,0,... ;
Computer Il.: ...,71,31,176,31,176,... ; ltalic: ...,71,31,31,0,0,... ; German: ..., 71,31,31,176,0,... :
..... 131,35,182,143,0,... (ez utébbiak nem szerencsések)
‘Az adatok 2. és 3. eleme a karakterek memoriabeli helyét szabja meg. Ez jelenleg: 40960 + 256.
Atovabbi médositasokhoz, egyéni felhasznéaldshoz sok sikert kivanunk!



Az itt lathaté BASIC programmal elsGsor-
ban azoknak szeretnénk kedvezni, akik
nem eléggé jartasak a gépi kodd progra-
mozasban, s sajat felnasznaloi karaktere-
iket egyszeri mddon, BASIC segédprog-
ram segitségével kivanjak megszerkesz-
teni. Ha a programot bepotyogtiik (ami
nem kis teljesitmény), ne a RUN utasitas-
sal inditsuk, mert semmi nem fog torténni.
A programban harom inditasi mod all ren-
delkezésiinkre. Ha egy - mar elzéleg ki-
mentett - karakterkészlettel kivanunk to-
vabb dolgozni, ugy adjunk ‘GO TO 3' uta-
sitast. A 768 byte hossz( karaktermezd a
31744 memoriacimtél fog betdltédni.

1 LET 1=2: GO TO 4
2 CLEAR 31743: LET 1=0: GO TO 4
3 CLEAR 31743: LET 1=1
4 LET cl=5: LET cc=5: BORDER 7:
PAPER 7: INK 0: CLS: PRINT INVE
RSE 1;TAB 31;" "'TAB 7;“"KARAKTER
GENERATOR";TAB 31;" "'TAB 31;"
": IF 1=2 THEN GO TO 7
5 IF 1=1 THEN POKE' 23689,98: LO
AD "“"CODE : GO SUB 83: GO TO 7
6 FOR i=1 TO 767: POKE 31744+i,
PEEK (15616+i): NEXT i
7 DIM a$(10,10): GO SUB 43: GO
SUB 16: GO SUB 18: GO SUB 20: GO
SUB 19: GO SUB 32
8 BEEP .01,24: GO SUB 21: IF c$
="5" OR c$="6" OR c$="7" OR c$="
8" THEN GO SUB 23: GO TO 8
9 IF c$="9" THEN GO SUB 29: GO
TO 8
10 IF c$="0" THEN GO SUB 31: GO
TO 8
11 IF c$="2" THEN GO SUB 43: GO
SUB 18: GO SUB 20: GO SUB 19: GO
TO 8
12 IF c¢$="3" THEN GO SUB 44: GO
TO 8
13 IF c$="4" THEN GO SUB 49: GO
TO 8
14 IF c$="1" THEN GO SUB 84
15 GO TO 8
16 PRINT AT 16,0;: FOR i=32 TO 6
3: PRINT PAPER 6;CHR$ i;: NEXT i
¢+ PRINT AT 18,0;: FOR i=64 TO 95
: PRINT PAPER 6;CHR$ i;: NEXT i:
PRINT AT 20,0;: FOR i=96 TO 127
: PRINT PAPER 6;CHR$ i;: NEXT i
17 POKE 23607,123: PRINT AT 17,0
7+ FOR i=32 TO 63: PRINT CHRS i;
: NEXT i: PRINT AT 19,0;: FOR i=
64 TO 95: PRINT CHR$ i;: NEXT i:
PRINT AT 21,0;: NEXT i: PRINT A
T 21,0;: FOR i=96 TO 127: PRINT
CHR$ i;: NEXT i: POKE 23607,60:
RETURN
18 FOR i=5 TO 14: PRINT BRIGHT 1
;AT i,5;a$(i-4);: NEXT.i: RETURN
19 FOR i=48 TO 112 STEP 8: PLOT
i,63: DRAW 0,64: NEXT i: FOR i=6
3 TO 127 STEP 8: PLOT 48,i: DRAW
64,0: NEXT i: RETURN
20 PRINT AT cl,cc; FLASH 1; BRIG
HT 1;" ";: RETURN
21 LET c$=INKEY$: IF c$="" THEN
GO TO 21
22 RETURN
23 LET cln=cl: LET ccn=cc: IF c$
="5" THEN LET ccn=ccn-l
24 IF c$="8" THEN LET ccn=ccn+l
25 IF c$="6" THEN LET cln=cln+l
26 IF c$="7" THEN LET cln=cln-1
27 IF ccn<5 OR ccn>l4 OR cln<5 O
R cln>14 THEN RETURN
28 PRINT AT cl,cc; BRIGHT l;a$(c
1-4,cc-4);: LET cl=cln: LET cc=c

6. BASIC
Karakter generitar  1

Amennyiben még nem 4ll rendelkezé-
slnkre készlet, ugy elsd inditashoz a
‘GO TO 2' utasitast kell kiadnunk. llyenkot
eldszor atmasolddik a felhasznaldi teriilet-
re a ROM beépitett karakterkészlete, és
ezt definialhatjuk tovabb. Mindkét inditasi
modot kovetden - amennyiben kiszallunk
a BASIC operaciés rendszerhez -, a RUN
utasitassal mar Gjraindithaté a rendszer.

Indulaskor alul felrajzolodik a ROM-beli
(alap), és a szerkeszthetd karakterkészlet
fent pedig megjelenik a szerkeszts mezé
és egy villogé kurzor, amely az '5,6,7,8'
billentylikkel mozgathaté a mezében. A
'9' billentyli alkalmas egy pont elhelyezé-

cn; GO SUB 20: GO SUB 19: RETURN
29 IF cl=5 OR cl=14 OR cc=5 OR ¢
c=14 THEN RETURN

30 LET a$(cl-4,cc-4)="H": RETURN
31 LET a$(cl-4,cc-4)=" ": RETURN
32 FOR i=0 TO 9: PRINT AT i+5,16
jis". ";: GO SUB 33+4i: NEXT i: R
ETURN

33 PRINT "Pont torlese": RETURN
34 PRINT "Menu": RETURN

35 PRINT "Mezo torlese": RETURN
36 PRINT "Kar.toltes": RETURN

37 PRINT "Kar.mentes": RETURN

38 PRINT "Kurzor balra": RETURN
39 PRINT "Kurzor le": RETURN

40 PRINT “Kurzor fel": RETURN

41 PRINT “"Kurzor jobbra": RETURN
42 PRINT "Pont kirakasa": RETURN
43 FOR i=1 TO 10: LET a$(i)="

": NEXT i: RETURN

44 INPUT “"Karakter: "; LINE b$
:+ IF LEN b$<>1 THEN GO TO 44

45 IF b$<" * OR bs>"©" THEN GO T
0 44

46 LET a=31488+8*CODE b$: FOR i=
0 TO 7: LET v=PEEK (at+i): FOR j=
0 TO 7: LET d=INT (v/2): LET m=v
-d*2: LET v=d: IF m=0 THEN LET a
$(i+2,9-3)=" *: GO TO 48

47 LET a$(i+2,9-j)="H"

48 NEXT j: NEXT i: GO SUB 18: GO
SUB 20: GO SUB 19: RETURN

49 INPUT "Karakter: “; LINE bg
: IF LEN b$<>1 THEN GO TO 49

50 IF b$<" " OR b$>"©" THEN GO T
0 49

51 LET a=31488+8*CODE b$: FOR i=
0 TO 7: LET v=0: FOR j=0 TO 7: I
F a$(i+2,9-j)="H" THEN LET v=v+2

J
52 NEXT j: POKE a+i,v: NEXT i: G
O SUB 17: RETURN
53 INPUT "File neve: "; LINE
d$: IF LEN d$<l OR LEN d$>10 THE
N GO TO 53
54 RETURN
55 FOR i=5 TO 15: PRINT AT i,0;"

": NEXT i: RETURN
56 LET te=0: LET tl=5: LET tc=0:
LET tln=5: LET tcn=0: PRINT OVE
R 1;AT 5,0;".%;
57 BEEP .01,-6: GO SUB 2l: IF c§
=CHR$ 7 THEN RETURN
58 IF te=0 THEN GO TO 68
59 IF c$=" AND " THEN LET c$="["
60 IF c$=" OR " THEN LET c$="]"
61 IF c$=CHR$ 34 THEN LET cg="o"
62 IF c$=" STOP " THEN LET cg=""
"

63 IF c$="NOT " THEN LET c$="|"
64 IF c$=" STEP " THEN LET c$="\
-

65 IF c$=" TO " THEN LET c$="{"
66 IF c$=" THEN * THEN LET c$="}

sére, mig a '0' annak torlésére. A '2'-vel

torolhetjuk a szerkesztd mezét, a '3-mala
szerkeszt6 mezdbe masolhatjuk az elér-
hetd karaktereinket, a kész karakter pedig
a ‘4" billentyi megnyomasat kdvetéen
megadott helyre masolodik be. Az ‘1'

megnyomasakor egy al-menube |éphe-
tink be. Itt lehet8segunk nyilik karakter-
készlet kimentésére (‘'1'), betdltésére (2},
a teljes program kimentésére (‘3'), a teljes.
program és a karakterkészlet kimentésere
(‘4'), a karakterek tesztelésére ('5'), a
szerkesztdhoz vald visszalépésre ('6),
végll az operacids rendszerhez vald k
pésre ('0'). J6 munkét kivAnunk!

67 LET te=0
68 IF c$=CHR$ 14 THEN LET te=1:

GO TO 57
69 IF c$>=" " AND c$<=" " THEN
ET 1i=0: LET ci=1: GO SUB 77: GO
SUB 82: PRINT AT tl,tc;cs; -
70 IF c$=CHR$ 13 THEN LET li=l:
LET ci=-tc: GO SUB 77: GO SUB 8

2
71 IF c$=CHR$ 12 THEN LET 1i=0:
LET ci=-1: GO SUB 77: PRINT AT t
ln,ten;" ": GO SUB 82 !
72 IF c$=CHR$ 8 THEN LET 1i=0: ?
ET ci=-1: GO SUB 77: GO SUB 82
73 IF c$=CHR$ 9 THEN LET li=0: L
ET ci=1: GO SUB 77: GO SUB 82
74 IF c$=CHR$ 10 THEN LET li=1l:
LET ci=0: GO SUB 77: GO SUB 82
75 IF C$=CHR$ 11 THEN LET li=-|
LET ci=0: GO SUB 77: GO SUB 82
76 LET tl=tln: LET tc=tcn: GO
57
77 LET tln=tl+li: LET tcn=tctc
IF tcn<0 THEN LET tcn=31: LET
In=tln-1 4
78 IF tcn>31 THEN LET tcn=0:
tln=tln+l
79 IF tln<5 THEN LET tln=14: |
tcn=31
80 IF tln>14 THEN LET tln=5:
tcn=0
81 RETURN
82 PRINT OVER 1;AT tl,tc;".":
INT OVER 1;AT tln,tcn;".": R
N
83 PRINT #0,AT 1,0;" r
";AT 1,0;: RETURN
84 GO SUB 55
85 PRINT AT 6,0;"1., Karakterek
entese"'"2. Karakterek tolte
"3. Program mentese"'"4. Prog
es karakterek mentese"'"s.
t"'"6. Vissza a szerkesztohoz"
0. Quit": BEEP .1,-1: GO SUB
IF c$="1" THEN GO SUB 53: SA
SCODE 31744,768
86 IF c§="2" THEN POKE 23689,
LOAD ""CODE 31744,768: GO 8
7: GO SUB 83
87 IF c$="3" THEN SAVE “KarGen"
LINE 2 i
88 IF c$="4" THEN GO SUB 53
E "KarGen" LINE 3: SAVE d$COI
1744,768
89 IF c$="5" THEN GO SUB 55: P
NT #0;AT 1,0;"CAPS SHIFT-1 za
nec";: POKE 23607,123: GO S
: POKE 23607,60: GO SUB B83:
0 84
90 IF c$="6" THEN GO SUB 55
SUB 18: GO SUB 20: GO SUB
SUB 32: RETURN
91 IF c$="0" THEN STOP
92 GO TO 85



ig bemutatott micro-PROLOG alkalmazasok altalaban a
rendszer adatbaziskezeld lehetdségeit hasznaltak ki. A
tkezOkben masik két alaptulajdonsagét, a rekurzivitast
ralépéses keresést mutatjuk be.

rséges intelligencia kutatasok egyik legkorabban vizsgalt
feladatmegoldas. Ha nincsen |6 hatasfok( specilis al-
nus egy feladat megoldésara, akkor a legkézenfekvébb -
an az egyediili - lehetéség a szisztematikus probalgatas.
az sziikséges, hogy feltérképezziik a szoba johetd meg-
Glteket, majd kiprobaljuk, hogy eleget tesznek-e a fela-
setelményeinek. Az elvileg lehetséges megoldasok halma-
ladat &llapotterének nevezve tehat fel kell sorolnunk az
6r elemeit és tesztelniink kell Sket. Amelyek ezek kdziil
slének bizonyulnak, azok és csak azok a feladat meg-
Egy konkrét feladattal kapcsolatban nagyon fontos az
megfeleld megadasa (a lehetd legkisebbre kell valasz-
nyelmesen kezelhetdnek és szemléletesnek kell lennie)
elemeit felsorolé ill. a tesztelést végzé algoritmus. E:z
bi kettd, a generalas és tesztelés gyakran egybeépiil, hiszen
or mar latszik egy (akér csak részlegesen elSallitott) meg-
das jelolt alkalmatiansaga, akkor visszalépve ettél az agtdl je-
§idG- és tarnyereséget érhetiink el. A PROLOG alkalmazasa
kor, amikor inkabb keresni, mint szamolni kell, kiilonésen
/08.

BIK Stdio tavaly megjelent GUBANC nevii logikai jatéka
8 példa lehet ilyen jellegdi alkaimazasokra. Kénnyen étte-
etd, mégis a megoldas megtaldlasa eléggé bonyolult fela-
rébalgatasnal jobb stratégia nines ra.

aték kilenc egyforma nagysag( négyzet alak( lapocskabél all,
melyek mindket oldalan szines kotéldarabok rajzolatai helyez-
dnek el. Az oldalak éleinél kezd&dden két-két ktél rajza kez-
cill. vegzddik. A feladat a lapocskakat ugy rakni dssze 3x3-
gyzettd, hogy a belsd csatlakozd éleknél azonos szini ko-
ek talalkozzanak, mintegy folytatédjanak.

: a kirakés (puzzle) jatékok csaladjaba tartozik, jellem-
hogy egyforma és 6nmagéaba forgathaté alakzatot (négy-
) hasznal alapformanak, s a kialakitandé abra is absztrak-
a szokasosnél. Hasonlé jatékok eldzéleg is megjelentek,
n lepkék, repiilSk stb. voltak a kis négyzetek éleivel elvag-

Mivel minden lapot 8-féleképpen (mindkét oldalanak 4 allasa
an) lehet 9 pozicidra elhelyezni, az allapottér 9*8~9 = 48.7 bil-
{0.48705*10 ~ 14) elembdl all. Mar ebbdl is lathaté, hogy az
88 lehetség eldallitasa és ellendrzése sziszifuszi feladat
. Nem mindenki szereti az ilyen feladatokat, de sokan talal-
ak hasonlékkal a munkajukban is. Szerkezete szerint hason-
sléfordulhatnak kisérletek tervezésében, aramkérok osszeil-
lesztésében és méasutt.

Elképzelhetd, hogy erre a konkrét feladatra létezik hatékonyabb
oldé algoritmus a keresésnél, mi mindenesetre ezt fogjuk
nélni. A legegyszeriibb megoldasi eljaras a kovetkezd: He-
ziink le egy négyzetiapot a leendd 3x3-as négyzet bal felsé
meként. Keressiink egy masik lapot, amely ennek jobb olda-
z lleszthetd. Ha sikeriilt, akkor illessziink még egy lapot az
giekhez. Ha nem, akkor véltoztassuk meg az elzéleg lehe-
ott lap Allasat és igy kisérletezziink tovabb. Ha egy lap egyik
elyzete sem megfelelS, akkor cseréljilk ki egy még nem hasz-
nalt masik lapra, s azzal folytassuk az eljarast. (Tulajdonképpen

ost a visszalépéses keresést irtuk le gy konkrét feladat kap-
.) Nyilvanvalé, hogy sokkal kevesebb elemet kell tesztelni,
mintha az allapottér 0sszes elemét megvizsgalnank, hiszen most
egy-egy visszalépésnél minden olyan alternativat torditink,
amelyben az adott helyen az adott &llasban szerepelt voina egy
_négyzet.
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Eitéréen a micro-PROLOG sorozat eddigi részeitdl, most nem
adjuk meg a feladat megoldasat elére, hanem |épésrdl-lépésre
épitjiik fel, megmutatva a lehetséges alternativakat is. Mivel az
éllapottér reprezentdlasa a négyzetlapok abrazolasatél fugg,
alulrdl felfelé épitjik fel programunkat.

Az egyszerliség kedvéért jeldljik a lapocskak élein végz8ds
szines kételeket a megfeleld szinek kezdédbetiiivel: P (piros), K
(kék), S (sarga), G (zold). (A z6ld azért nem Z, mert az a micro-
PROLOG-ban valtozéként értelmez&dne.) Lehetne a szinek jeld-
Iésére a teljes neviiket Is hasznalni, mi a révidség érdekében va-
lasztottuk a kezddbetiiket.

E jellésekkel egy-egy lapocska sematikusan a kovetkez&kép-
pen abrazolhatd:

B oldal
1. lap

A kovetkezékben mindvéglg a micro-PROLOG SIMPLE bévitését
fogjuk hasznalni, betditését és kezelésének alapjait a Spectrum
Vilag 14., 16. és 17. részében ismertettik. A micro-PROLOG
adatbazisaba nyilvan a szinek listajaként keriilhet be a lapok
szerkezete, pl.:

&add(1 Lap (KPGSPSGKPGSKKGPS))

Ez a megoldas nem a legszerencsésebb, bar dolgozhatunk vele.
(Programunk elsé véltozataban még ez szerepelt.)

Nem latszik vilagosan, mely szinek vannak az elsé ill. masodik
oldalon, s kénnyen einézhetG az is, hogy egy élen melyik két
szin szerepel egyiitt. Valasszunk egy struktiraltabb adatabrazo-
last! Minden lap alljon egy kételemi listabdl (az elsé és a hatsd
oldalbdl), amelyek négyelemii listaként abrazoljak az éleket,
azon belil pedig az egymas maelletti szinparok szerepelnek.

8.add(1 Lap (((K P) (G 8) (P S) (G K)) (P G) (S K) (K G) (P S))))
8.add(2 Lap (((K S) (G P) (K P) (S G)) ((S K) (P G) (K P) (S G))))
%.add(3 Lap (((SP) (G K) (G P) (K S)) (S K) (P G) (P S) (K G)))
8.add(4 Lap (((P S) (P G) (S K) (K G)) ((G S) (G P) (K S) (P K))))
&.add(5 Lap (((G S) (P §) (G K) (K P)) (K P) (S G) (S K) (P G}))
&.add(6 Lap (((G P) (K G) (S P) (S K)) ((G P) (K S) (S P) (G K)))
&.add(7 Lap (((G 8) (K G) (P 8) (P K)) ((S K) (P G) (P S) (K G))))
&.add(8 Lap (((G 8) (G P) (K S) (P K)) ((S K) (G P) (K G) (S P))))
&.add(9 Lap (K S) (G P) (K P) (S G)) (K G) (P S) (P K) (G S)))

Mivel csak a felil l1év6 abra illeszkedésével torddiink, sziksé-
gunk van a lapok A és B oldalanak megkulénboztetésére ill. eld-
allitasara. Egy lap A oldalanak a fenti adatbazis listaparjabél az
elsé listat, B oldalanak pedig a masodikat tekintjik. Ezek meg-
valositasa:

&.add((X A) Oldal Y it X Lap (Y 2))
&.add((X B) Oldal Z if X Lap (Y 2Z))

Egy kivalasztott oldalt négyféleképpen helyezhetink le: 0, 90,
180 vagy 270 fokkal elforgatva az alapélldsahoz képest. Egy for-
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gatas az elemek ciklikus felcserélését jelenti. Készitsiik ol négy
elem forgatasait!

&.add((0 X) Forgatas X)

&.add((90 (x1 x2 x3 x4)) Forgatas (x2 x3 x4 x1))
&.add((180 (x1 x2 x3 x4)) Forgatés (x3 x4 x1 x2))
&.add((270 (x1 x2 x3 x4)) Forgatas (x4 x1 x2 x3))

Vagyis a 0 fokkal vald elforgatasnél a szinparok listaja valtozat-
lan, a 90 fokosnal az elsS szinpar a lista végére keriil, és igy to-
vébb. Vegyik észre, hogy a fenti Forgatas relacié négy elemi
listaiban tetszéleges elemek szerepelhetnek, igy az altalunk
hasznalt szinparok mellett mas négy elemii listak ciklikus forga-
tasara is hasznalhaté.

Egy lap helyzetét egyértelmiien meghatarozhatjuk a sorszama-
val, hogy A vagy B oldala van felil, s hogy mennyire van elfor-
gatva. Ennek rogzitése a Helyzet relacié:

&.add((X Y Z) Helyzet x if (X Y) Oldal y and (Z y) Forgatas x)

Probaljuk kil Nézzik meg az elsé lap B oldalat 270 fokkal elfor-
gatva:

&which(x: (1 B 270) Helyzet x)
((P S) (P G) (S K) (KG))
No (more) answers

Az Bsszes lap A oldalanak alapallasa;

&which(XY: (X A 0) Helyzet Y)
1((KP)(GS) (PS) (GK)
2((K8) (GP)(KP)(SG))
3((SP) (GK) (GP)(K8))
4 ((P8) (PG) (SK) (KG))
5((GS) (P S) (GK) (KP)
6(GP) (KG)(SP)(SK)
7 ((G 8) (KG) (P 8) (PK))
8 ((G 8) (G P) (K S) (P K))
9((KS)(GP)(KP)(SG))
No (more) answers

Egy oldal 6sszes elfordulasa:

&which(X: (1 AY) Helyzet X)
{(KP) (G S) (PS) (GK))
((GS) (P 8) (G K) (KP))
((PS) (GK) (KP) (G S))
(GK)(KP)(GS) (PS))

No (more) answers

Egy relacié elkésziiltekor érdemes ellendrizni, hogy az elképze-
léseinknek megfeleléen miikodik-e. (Ha nem, akkor pedig javi-
tanil) Jellemz& a PROLOG-ra, hogy néha igen nehéz - killonésen
kezdetben - megjésolni egy relacio viselékedéset. Nem azért,
mintha nem lennének egyértelm{ szabalyai, hanem mert a logi-
kéja jelent&sen eltér a hagyomanyos nyelvekétdl.

Mindeddig az adatbazis elkészitbsével, az abrazolas megvalasz-
tasaval foglalkoztunk. Térjiink ra a feladat megfogalmazasara,
Az a 3x3-as négyzet kirakasanak feltétele, hogy az egymas mel-
letti ill. alatti négyzetlapokon szinhelyesen illeszkedjenek a kotél-
végek. Mit jelent ez?

Nézzik az egymas melletti lapok esetét:
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Ez (gy irhaté le, hogy megallapitjuk: a bal oldali lapon a harma-
dik szinpar (P 8) illeszkedik a jobb oldali lap elsé szinpérjaval (S
P). Az illeszkedés maga azzal jellemezhetd, hogy a két szinpar-
ban forditott sorrendben szerepelnek a szinek. !

&.add((XY) lleszkedik (Y X)) ; :

Most mar kénny leirni az egymas mellé illesztést:

&.add(X Mellé Y if

X Helyzet (x1 x2 x3 x4) and
Y Helyzet (y1 y2 y3 y4) and
x3 llleszkedik y1)

Hogyan is milkédik e2z? Az X -szel és Y -nal azonositott lap
(sorszam, oldal, elforgatas) megfelels oldalanak helyzetét m
vizsgélva megallapitja, hogy a szinparok listai kéziil az elsd
gyedik eleme illeszkedik-e a masodik elsé eleméhez. Ez POl
san az az eljaras, amelyik két lap Gsszes lehetséges egym.
mellé helyezésérdl eldonti, mikor illeszkednek. Javithatunk
médszeren, ha az elséként lehelyezett (baloldali) lap megfel
(3.) szinpérjat figyelve prébalunk neki megfeleld szinpért kere!
Ez jelentSsen gyorsitja keresést. Irjuk 4t e szerint a Mellé re
otl

& KILL Mellé

&.add(X Mellé Y if

X Helyzet (x1 x2 x3 x4) and
x3 lleszkedik y1 and

Y Helyzet (y1 y2 y3 y4))

Hasonlban készithethetjiik el az Ala relaciét is. Mivel az eg'
ala helyezett lapoknal a masodik és a negyedik szinpérnak
illeszkednie:

&.add(X AlA Y if

X Helyzet (x1 x2 x3 x4) and
x2 llleszkedik y4 and

Y Helyzet (y1 y2 y3 y4))

Most is érdemes kiprébalni az elkésziilt relacidkat]
&.is((1 A 0) Mellé (2 B 180))
NO

& which(x:(1 A 0) Melié x)

(3AD)

No (more) answers

&which(XY: X Mellé (1 A0) and (1 A 0) Melle Y)
(4B90) (3A0)

No (more) answers

A legutdbbi kérdéssel olyan lapharmasokat kerestiink,
illeszkednek a kdzépen alapéliapotban szerepld elsd lap
lahoz. Szinte mar készen is vagyunk, hiszen ehhez haso
hetjlk fel a végsé kérdést is. A biztonsag és az ellendri
érdekében azonban el&szor oldjuk meg a 2x2 -es négyze
szedllitasat. (Hogy ne legyen tll sok megoldas, szo
csupén az elsd ot lapra, pl. nevezziik at a tobbit Lap -rél

&.add((x11 x12 x21 x22) Kirakvai if
x11 Mellé x12 and

x11 Ala x21 and

x21 Mellé x22 and

x12 Ala x22)

Vegyiik észre, hogy ugyanaz a relacid a kiilonbzé
mas funkciot lat el. Az elsd feltételnél x11 és x12
szabad valtozé, tehat csak keresni kell egymas mell
lapokat. A masodik és harmadik feltételben az Ala és |
lacidk elsé argumentuma kotott, tehat egy adott hel
keres illesztheté part. Az utolsé feltételben mar min
kotott, ott csak ellendrzést haijt végre.
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((5B90) (3A180) (4 B 270) (2 B 90))
((5B90) (4 B90) (3A0) (2 B 90))
No (more) answers

A megoldasban hibalehetdséget rejt a listék fej és farok részé-
nek kiirasa, amelyet az ismétiGdés elkeriilésére vezettiink be.
Emiatt, s kilondsen a 3x3-as feladat leirdsanak méretét csdk-
kentend@, térjiink vissza az eredeti jeldléshez, s inkabb a lapok
bbenéssel vehetjiik észre, hogy a megoldasokban egyes azonossagara és kiilonboz8ségére vezessiink be (j relacidkat.
obbszdr is szerepelnek. Arrdl sajnos eddig nem gondos-
k, hogy csak egy példany keriiljon be a megoldasba a la- &.add((X Y Z) Ugyanaz (X y z))
egylkébdl. (A tobb példanyos jaték is értelmes feladat, &.add(X Kulonbozik x if not X Ugyanaz x)
bb készlet felhasznalasaval dolgozhatunk.) A lapok t3bb-
elbfordulasat legegyszeriibben az ismétiddas megtiltasaval Ezt felhasznélva:
zémi. Enhez az adott lap helyzetét azonositd listabdl a
z8ma kell. Ezért a kovetkezd, javitott megoldasban a lap &.add((x11 x12 x21 x22) Kirakva3 if
onositd listakban kiirjuk a listafejet és a lista farkat is. x11 Mellé x12 and
x11 Kllonbdzik x12 and
(x11]y11) (x12|y12) (x21|y21) (x22|y22)) Kirakva2 if x11 Ald x21 and
1) Mellé (x12]y12) and %21 Kiilonbozik x11 and
1EQx12 and x21 Kulonbozik x12 and
y11) Ala (x21]y21) and %21 Mellé x22 and
1 EQ x11 and not x21 EQ x12 and x22 Kiilonbozik x11 and
y21) Mellé (x22|y22) and x22 Kiilénbbzik x12 and
22 EQ x11 and not x22 EQ x12 and not x22 EQ x21 and x22 Kulonbozik x21 and
2]y12) Ala (x22|y22)) x12 Alé x22)

Ezzel dolgozva természetesen ugyanazokat a megoldasokat
kapjuk, mint elSbb:

&.which(x:x Kirakva3)
((2 A 180) (1 B 90) (4 B 90) (5 A 270))
90) (4 B 270) (1 B 270) (2 A 0)) ((3A90) (2B0) (5B 0) (4 B 180))
10) (5A 180) (2 A 90) (4 B 0)) ((3 A 90) (5 B 180) (2 B 180) (4 B 180))
B 270) (3A 180) (4 B 270) (5 B 270)) :
B 270) (4 B 90) (3 A 0) (5 B 270))
0) (2B 0) (5B 0) (3A270)) Sikerilt végre korrekt megoldasokat taldini, A program tovabbi
B0) (5B 180) (2 B 180) (3 A 270)) javitasdval és az eredeti (3x3-as) feladat megoldasaval a kovet-
(4B 180) (2 A 270) (5 A 0) (1 B 180)) kezd részben fogunk foglalkozni,
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XIV. A megszakitdsi rendszert kezels utasitdsok

A Spectrum szamitégép miikodése nem lenne lehetséges a megszakitasi rendszer létezése nélkil. Mint mas szamitégépes
rendszerekben, itt is tobb megszakitasi mod all rendelkezesre, bar annyi sajnos nem, mint amennyire gyakran szikség lenne. A

itasi rendszerét a Spectrum szamitdgépekben hét utasitas kezeli, most ezeket fogjuk attekinteni:

mikroprocesszor megszaki
1. Az EI utasitas

Az utasitas formaja a kévetkezd:

B0
]y

bl |
FB 251 El imegszakitasok engedélyezése

Amikor a szamitogépet tépfesziiltség ala helyezzik, a maszkolhaté megszakitasi rendszer tiltott allapotba fog keriilni. Ez az allapoot

egészen addig jelen lesz, amig a processzor végre nem hajt egy 'El' utasitast. A megszakitasokat egy 50 Hz-es orajel impulzus fog

szolgaltatni, azaz az 'El' utasitast kovetden &l a maszkolhaté megszakitas, A Spectrum esetében a maszkolhaté megszakitas a 'real-
time® rat lépteti, ill. a billentyiizet leolvasasat hajtja végre. 7

2. A DI utasitas

Az utasitas formaja a kovetkezé:

F3 243 DI ;megszakitasok tiltasa

Ezzel az utasitassal tilthatd a maszkolhaté megszakitas (gyakorlatilag ezt kivetéen a processzor az 'INT* labara érkezd jelet figyelmen
kiviil fogja hagyni. Ezt az utasitast helyezték el a ROM-ban pl. a LOAD, SAVE, VERIFY, MERGE ill. BEEP végrehajtasa eldtt is, s ez az
oka annak, hogy ezeknek az utasitasoknak a végrehaitasa idejére a belsé dra is 4ll, -

‘A maszkolhaté megszakitasok valés és tiltott allapotat teszteljiik le a belsé éra allapota alapjan:

50001 AF 175 XOR A Az A regiszter torlése

50002 32785C 50,120,92 LD (23672),A ;A belsd ora

50005 3279 5C 50,121,92 LD (23673),A lenullazasa

50008 32 7A5C 50,122,92 LD  (23674)A

50011 06 00 6,0 LD B,0 ;Klsd ciklus i
50013 C5 197 PUSH BC ;Regiszter tarolasa .
50014 06 00 6,0 LD B.0 ;Belsd ciklus

50016 10 FE 16,254 DJNZ 50016 ;256 Ures belsd ciklus

50018 C1 193 POP BC ;Regiszter eléhivasa

50019 10 F8 16,248 DJNZ 50013 ;256 ures kulsd ciklus

50021 3A 78 5C 58,120,92 LD A,(23672) ;A belsd éra

50024 32 40 9C 50,64,156 LD (40000) A ;256*256 ciklus uténi y
50027 3A795C 58,121,92 LD A,(23673) ;értéket ;
50030 32 41 9C 50,65,156 LD (40001),A ;atmentjik |
50033 3A7ASC 58,122,92 LD A,(23674) ,a 40000-40002 a
50036 32429C 50,66,156 LD (40002),A ;memériacimekre )
50040 (of] 201 RET ;Rutin vége -4

&

Futtassuk a rutint (RANDOMIZE USR 50001), majd nézzilk meg, hogy milyen értékeket talalunk a 40000, 40001 és 40002 cimeker

Lathat6 az eredmény: a 256 ciklus alatt a belsé éra tovabb |épkedett (40000 = 13). )

Most illessziik be a rutinba a megszakitast tilté és engedélyezd utasitasokat: .!'-
50000 F3 243 DI

imegszakitas tiltasa
50033 FB 251 El

;megszakitas engedélyezése

Ezt kovetden pedig Gjra futtassuk a rutint (RANDOMIZE USR 50000), és Gjra nézziik meg a 40000
tartalmat. Lam most itt zérust talalunk, azaz az ora valdban megallt a megszakitasok tiltasa alatt,

3. Az IM 0 utasitas

Az utasitas formaja a kdvetkezd:

, 40001 és 40002 memériacimel

ED 46 237,70 IM O ;0-4s megszakitasi rendszer

A harom létez8 megszakitasi méd kozil ebbe az allapotba keriil a rendszer a bekapcsolast kdvetGen kozvetlendl, iil. az ‘IM0'u
kiadasakor. Ez gyakorlatilag egy varakozé modba allitja a processzort, az 'INT*' vonalra érkezd maszkolhaté megszakitast ki

kulsd peritéridlis eszkozrdl varja a rendszer, hogy melyik rutint hajtsa végre a mikroprocesszor. A Spectrum rendszerben ezt az
altalaban nem szoktuk hasznalini,

4. Az IM 1 utasitds

Az utasitas formaja a kovetkezd:

ED 56 237,86 IM 1 ;1-es megszakitasi rendszer

A Spectrum rendsszer alaphelyzetben ezt a megszakitasi rendszert hasznalja. Egy 'IM 1' utasitas kiadasakor az 'INT* vonalra
megszakitas kéréskor (azt is feltételezve, hogy a maszkolhatd megszakitas engedélyezett), automatikusan az 'RST 56 (hex.
restart’ rutin hajtédik végre, azaz megtortenik a billentylzet leclvasasa, és léptetjik a belsd Grat, Az 1-as megszakit:

kiadésakor, ill. mas megszakitasi médbél az 1-es magszakitasi modra valé attéréskor a kdvetkezd utasitasokat kell hasznalnunk:

XXXX +00 3E 3F 62,63 LD AB3
XXXX +02 ED 56 237,86 IM 1
XXX + 04 ED 47 237,71 LD LA

XXXX + 06 o1} 201 RET
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az 'I' regiszter tartalmat is fel kell tolteniink 63-mal, az alapértékkel.
IM 2 utasitas

sitds formaja a kovetkezd:

ED 5E 237,94 M 2 ;2-8s megszakitasi rendszer

pectrum esetében ezzel a megszakitasi moddal érhetjik el a leglatvanyosabb eredményeket. Sajat felhasznaldi rutinokat

thatunk a hattérben, legyen az grafikai animacio, vagy zene, stb., mikdzben hagyomanyos médszerekkel hajtjuk végre az alap

Jramozasi miveleteket.

egszakitas-kezelt rutinunk induld cimét picit bonyolult definidlni, az elvét tekintsik at egy egyszerli mintapélda bemutatasén

sziiil. 2-as megszakitasi rendszerben allitsuk a kepernyd keretét kékre, vagyis megszakitassal adjuk ki a BORDER 1 utasitast.
eredményekeppen a BASIC BORDER utasitas hatastalan lesz.

8 megszakitasi modra vald atkapesold utasitasok altalanos formaja a kovetkezd:

XXXX +00 3EN 62.n LD An
XXX + 02 ED 47 237,71 LD 1A
XXAXX+04 - ED 5E 237,94 M 2
XXXX + 06 Cg 201 RET

5201 Is azt kell tisztaznunk, hogy a felhasznaléi rutinunk kezd&cimének alsé/felsé byte-jat el kell helyezni egy 'Z'

2l pataznu cimen, amely a
tkezokeppen szamithaté:

Z=(256+%n) + 255

értéke tetszéleges 8 bites szam lehet, ez viszont azt mutatja, hogy a 'Z' cim értéke nem tetszéleges, az csak 256 féle lehet. A 'Z' cim
9z6sének megkonnyitéséhez most ismertetink egy tablazatot, amely 'n’ lehetséges értékei mellett mutatja a szikséges 'Z' cimeket:

n r4 n z n z n z

0 255 64 16639 128 33023
1 511 65 16895 129 33279
2 767 66 17151 130 33535
3 1023 67 17407 131 33791
4 1279 68 17663 132 34047
5 1535 ’ 69 17919 133 34303
6 1791 70 18175 134 34559
7 2047 71 18431 135 34815
8 2303 72 18687 136 35071
9

2559 73 18943 137 35327
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45 11775 109 28159 173 44543 237 60927
46 12031 110 28415 174 44799 238 61183
47 12287 111 28671 175 45055 239 61439
48 12543 112 28927 176 45311 240 61695
49 12799 113 29183 177 45567 241 61951
50 13055 114 29439 178 45823 242 62207
51 13311 115 29695 179 46079 243 62463
52 13567 116 29951 180 46335 244 62719
53 13823 17 30207 181 46591 245 62975
54 14079 118 30463 182 46847 246 63231
55 14335 119 30719 183 47103 247 63487
56 14591 120 30975 184 47359 248 63743
57 14847 121 31231 185 47615 249 63999
58 15103 122 31487 186 47871 250 64255
59 15359 123 31743 187 48127 251 64511
60 15615 124 31999 188 48383 252 64767
61 15871 125 32255 189 48639 253 65023
62 16127 126 32511 190 48895 264 65279
63 16383 127 32767 191 49151 255 65535

Ebbél adéddan a 2-es megszakitas rutinja 3 kiilonallé blokkbol épiil fel, a kapcsoldbél, a baziscim also/fels byte-jat tarolé 2 byte-bél,
és a végrehajtd részbdl. Programozastechnikailag ezeket célszerd (igy dsszeflizni, hogy egymas magott helyezkedjenek el:

65279 OF 15 DEFW 65295 ;Gyakorlatilag ez a 'Z'

65280 FF 255 ;¢im, amely tartalmazza
;a rutin indité cimének
;alsd/felsd byte-jat

65281 3E 3F 62,63 LD A,63 Az 1-es megszakitasi
65283 ED 56 237,86 M1 ;rendszer bekapcsolasa
65285 ED 47 237,71 LD 1A visszatérés a 2-es
65287 ce 201 RET ;megszakitasi rendszerbdl
65288 3E FE 62,254 LD a,254 JAttérés a 2-es
65290 ED 47 237,71 LD LA ;megszakitasi rendszerre
65292 ED 5E 237,94 IM 2 ;’n' =254 szerint a 'Z'
65294 c9 201 RET ;cim = 65279
65295 FF 255 RST 56 ;Gondoskodunk a

) ;billentyiizet leolvasasarél
65296 F3 243 DI i Tiltjuk @ megszakitast
65297 Cs 197 PUSH BC ;Kimentjuk a regisztereket
65298 D5 213 PUSH DE ;az azonos visszatérési !
65299 ES 229 PUSH HL ;allapot biztositasahoz 4
65300 F5 245 PUSH AF ]
65301 DD E5 221,229 PUSH IX i
65303 3E 01 62,1 LD A1 ;A kék szin kodja i
65305 CD 9B 22 205,155,3¢  CALL 8859 ;BORDER szin beéllitasa

i (ROM rutin)

65308 DD E1 221,225 POP IX ;Visszatoltjuk a
65310 F1 241 POP AF iregisztereket
65311 E1 225 POP HL ;megfeleld
65312 D1 209 POP DE ;sorrendben
65313 C1 193 POP BC
65314 FB 251 El ;Engedélyezziik a megszakitast
65315 (of] 201 RET iKilépés

Kapcsoljuk be a 2-es megszakitasi rendszert (RANDOMIZE USR 65288), amire a keret kékre valt és nem is tudjuk a BORDER utas
megvaltoztatni. A RANDOMIZE USR 65281 utasitassal visszaléphetiink az 1-es megszakitasi rendszerbe.

6. A RETI utasitas
Az utasitas formaja:
ED 4D 237,77 RETI

Ezt a specilis RET utasitast maszkolhaté megszakitast vizsgald szubrutinok végére szoktuk elhelyezni. Ha a rutin végén a proce
talalkozik ezzel az utasitassal, a rendszer visszatér a maszkolhatd megszakitas elétti allapotba.

7. A RETN utasitas

Az utasitas formaja:

ED 45 237,69 RETN i

A RETI-hez hasonlé, azzal a kiilonbséggel, hogy ezt a nem-maszkolhaté megszakitast vizsgélé szubrutinok végén kell elhelyezni. _




Kalyazati rejtvény

zintes: 1. IBM mereviemezes héattartarold
Tancos vigjaték 17. Azsiai hegycsics 18,
SIC utasitds 19. Peti egynemi betlii 21.
ptomi féisten 22. Elezi 23. DW. 24. Go-
napisten 27. Norvég és magyar gk.-k nem-
ozi jelzése 29. Jégkrém fajta 30. Maga-
francidul 32. Sir 33. Béke egynemii betiii
Angol software forgalmazé cég neve 37.
ortmez 39. Eres! 41. Szolgat 42. Egyenle-
45, Rakat 47. Az egyik vallas rov. 49.
zszaki varosunk lakéja 51. ElStag: fold, talaj
Személyes névmas 54. Iskolabdl hianyzik-
56. Lesotho gk. nemzetkozi jelzése 58. A
izérelem istene 60. Jugoszléviai varos

umi 66. OAR 67. A kélium és a szén vegyjele
Sport Club 71. Mars betli keverve 72. Fél
col 74. Azonos betlik 76. Ritka néi név 79.
6zve, 6desség 80. ErShatast fejt ki ra 82.
Osziild 84. Kiejtett betli 85. Torok varoska a
Dardanellakon 86. Ausztrélia szovetségi allama
B89, Kulsd jelleg 91. Az ARTIST |l. ltal hasznalt
prog ezériési technika

Fuggdleges: 1. IBM PC szgvegszerkeszid prog-
ram 2. .. intelmei (i.e. 2200 korili egyipomi
papirusz) 3. A neon és a nitrogén vegyjele 4.
Enter masképpen 5. Hobort, régeszme 6. Va-
ros Egyiptomban 7. Szent, rov. 8. Ismert film-
“hds (foldontali 1ény) 9. Tlizhely siitérésze 10.
Katonai szallitd oszlop 11. Az ABC elsd betiii
12. RJ.F. 13. Tojaslepény idegen szoval 14. ]
\Vonalzé régiesen 15. Ezeket a PC-ket olcsdn
adjik az osztrak kereskeddk 20. A kiér vegyjele
24, Aranycsinalé 25, Irodalmarok 26. Folyd a SZU.-ban 28. Haté betii keverve 31. Az urén és az iridium vegyjele 34. Szamargyerek
36. Chilei nemzeti hés, kiejtve 38. Az SZTK elddje 40. Iskola szlovakul 43. M.S.M. 44. Ultra betiii keverve 46. Szélharfa 48. Covek
50.12J 53. Jarmiivet vezetd 55. Véget nem éré terv! 57. Néhany rajzoléprogram plusz szolgaltatasa 58. A programozd teszi kész file-
jdval 50. Rideg 61. Arra a helyre 65. Héber férfinév 68. Company 70. Argentin teniszezd 73. Testrész 75. Homokbucka 77.
Repiilégéptipus betiljele 78. Angol hiivelyk 81. MMN 83. Gybtrelem, szenvedés 85. Rémai 151 87. Ramadarab! 88. AU 89. Aden
‘egynem(i betiii 90. Megsokal

Bekilldendd a vizszintes 1., 91., valamint a fiigg6leges 1., 15., 57., 58. sorok. A helyes megfejtést bekilldék
 kbziil 5 nyertesnek elk(ildink egy-egy darab - altaluk elére kivalasztott, és a megfejtéssel egyitt megjeldlt -

SPECTRUM vagy COMMODORE programkazettat!

Megfejtéseket csak a SpV kdvetkezd részének megjelenéséig fogadunk el.

A nyereményeket postazzuk!
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Theisz Gyo
C-16, PLUS/4 BASIC

egjelenés elStt) 200 oldal, 180 Ft

iskoldkban a legelterjedtebb szamitogép a C-16 és a
US/4, amit a gyerekek fSleg BASIC nyzlven progra-
nak. Magyar nyelvii szakirodalom van ugyan, de
b konyvet kell elolvasni, hogy valaki a sziikséges
nivalékat mind megtaldlja.

Lapozgaté sorozat C-16, PLUS/4 BASIC c. kétete
n a gondon segit. Tomoren, mégis érthetden irja le
 programozdshoz hasznalt kulesszavak szintaxisat, ér-
elmezését. Ismerteti a killonboz6 paramétereket, és
r az esetleges buktatdkra is. A kényvbSl minden
lormdcio konnyen, gyorsan kikereshetd.

Tantalom:

526 [ BevezetS (A BASIC és a szintaxisleirdsok ele-
ci, a gép dltaldnos tulajdonsdgai) / Kulcsszavak /

)

Bucsi Szabé Zsolt
Microsoft Word 3.0
(lapozgato sorozat)

(megjelenés elstt) 240 oldal, 180 Fi

A lapozgat6 sorozatnak az a célja, hogy az adott szofl-
ver felhaszndl6ja gyorsan megkereshetd informacict
| kapjon problémdinak megolddsdhoz.
A Microsoft Word 3.0 c. konyv elterjedt szovegszer-
keszt6 programot tdrgyal, amellyel mind a szdmitds-
technikai szakemberek, mind az érdekl&ddk professzi-
| ondlis kiviteli dokumentumokat készithetnek. A pa-
rancskataldgus felsorolja a parancsokat, és megma-
| gyardzza mikodésiiket. A Szolgdltatdsok c. fejezet ot-
[ leteket ad pl. a tartalomjegyzék, ill. a térgymutaté

| szerkesztéséhez. A konyv kitér az egér haszndlatdra is.

| Tartalom:

| Rendhagy6 ajanlds / Installdlds / Indftdsi lehetSségek /
| AképernyS / Az MS Word elemei / Uzemmédok / Sza-

(1 kaszkijeldlés / Parancskatalégus / Szolgdltatdsok /
Fliggelék

A MUSZAKI KONWKIADO konyvajanlata

A felsorolt kbnyvek megrendelhetok, ill. megvasdrolhatok:
MUSZAKI KONYVKIADO Kandé Kdalman Konyvesboltja
Budapest, V.Bajcsy Zs. it 20. - 1051

4 Zimdnyi - Fadgyas - Kdlmdn
A LISP programozasi nyelv

Kozépfoku, 240 oldal, 148 Fu

A LISP ma reneszdnszdt €16, a programnyelvek csaldd-
jdban killonleges helyet elfoglald, tiszta matematikai
alapokra tdmaszkod6 nyelv. Az 1960-as évek elején fej-
lesztették ki, az akkori hardware lehet&ségek mellett
azonban alakalmazdsa meglehet8sen korldtozott ma-
radt. A mai technolégiai szinvonal mdr szabad utat ad a
LISP-nek, amely igy a nemzetkozi érdeklddés hom-
lokterében 4116 6todik generdcids szamitdgép-fejlesz-
tés €s az ezzel kapesolatos mesterséges intelligencia-
kutatdsok egyik legfontosabb eszkodzévé vdlt. Bdr nem
tartozik a legelterjediebb nyelvek kozé, elméleti jelen-
tOsége igen nagy. €s mar a személyi szamitdgépes LISP-
vdltozatok is forgalomba keriiltek. A konyv a
legfrissebb eredményeket is beépitve ad ismereteket a
nyelv alapfogalmairdl €s eszkozeirdl, majd példdakon
keresztill mutatja be a legfontosabb alkalmazasi lehe-
téségeket.

Tartalom:

Alapfogalmak / Egyszeril fiiggvények / Rekurziv fiigg-
vények / Aritmetikai lehetSségek / Az értelmezéprog-
ram / Végrehajthaté utasitdsok / Listaszerkezetek ta-
roldsa és médositdsa / Be- €s kiviteli miveletek / Prog-
ramfuttatds / Alkalmazasi példdk / Kitekintés mas lis-
takecseld nyelvekre / A fontosabb LISP-védltozatok lei-

krzisa _/

. =
Kohegyi Jénos

Ismerd meg a BASIC nyelvjarasait!

(Commodore-16, Commodore PLUS/4,

Commodore-128, Videoton TV-Computer)

156 oldal, 135 Ft

A BASIC nyelv a szamitdgépet haszndlék kérében
kdzismert nyelv, amelynek géptipusként sajdtos vélto-
zatai vannak. A kényv Donald Alcock: Ismerd meg a
BASIC nyelvet c. kozismert konyvére tdmaszkodva a
Commodore-16, Commodore PLUS/, Commodore-
128 és Videoton TV-Computer BASIC nyelvjdrdsait is-

merteti,

o
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Az elso rész tartalmabol:
JATEKPROGRAMOK

B e e C64, PLUS 4, Amiga
EALCONUOAN OF ARC KRISTAT oot L Amiga
THE LAST NINJA, TOTAL ECLIPSE ----ceeceemmm e C64, Amiga
NEUROMANCER, POOL OF RADIANCE, TIMES OF LORE -~~~ ceeeeeeeeeeeee Co4
SPIRYHAROLD - L L L emssiens ot L OE SN L
FELHASZNALOI PROGRAMOK, PROGRAMOZASTECHNIKA
Ismerkedés a ’C’ nyelvvel €s verzi®ival ——------mmmmm e Co4, C128
Fényljsag —--mmmmmmm e e Cle, PLUS 4
Lemezes AUTOSTART ------caceeeeeee e e Co4
SOUNDTRACKER V2.3, VIR U S oo oneae e LTI Amiga )

+ Palyazati rejtvény
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S136
A/Eskimo Eddie
Shanghai Karate 1. (levels)
(az S94/B-prg kiegészitése)
Shanghai Karate 2 ( +part 3)
Desolator
Kamikaze
Nightflite 2
B/Humphrey
3D Stock Car Championship
Alien Syndrome ( +part 4)
Aspar GP

Flipper'88
Defend 'A’ J

S137
A/Daley Thompson's Olympic
...Challenge (part 1-6)
Rommel's Revenge
B/Psycho Pig UXB
Tz

raxx
‘Typhoon ( +part 6)
O.K.Yah

The Nowotnik Puzzle
Ad Astra

C136
A/Samantha Fox
Tetris
Championship Sprint 2
Predator Pic. (D)
Selector 1 (D)
Sprint Pic. (D)
B/T'he Great Giana Sisters
Mandroid
Blade Runner
Cobra Tune (D)

L Helicopter Jagd (D)
David's Sound (D) J

S138
A/Rambo 1. (part 1-3)
Skate Crazy 2 (+part 4)

Hot Shot
Daylight Robbery
NIM

Find the Mate
Towers of Hanoi
Krakatoa
B/Butragueno Football
Sophistry
Black Beard (+part 1)
Poke City 8
Lazer Tag
The Secret of...
...Littie Hodcome

3D Space Warship

°138
A/Dance of Vampires [-11-111
Big Fun (D)

Star Destroyer (D)
B/Microprose Soccer 2
Pacmania
Draconus
Mad Mix. the...
...Pepsi Challenge

C137
A/l.ed Storm

-

S140 (*)
A/Slow Scan Television
Gamma Ext.Basic
Supercode 3.5
DBase
Spreadsheet
Busyman
Busygraph
Designer's Pencil...
..(+ 12demo)
B/Sprite Movie (+demo)
Sprite Maker
Graphics
Viewpoint
Graph It
Superdraw
Renumber
Inverz Matrix
Matrix
Optimise
Equations
Gauss Elim.
Stat.Tests
Destat
Plot of B.Regr.
Telephone Pad
Graphics Demo
Accounts
UDG Maker
I'ull Width...
...Printer System
ABC Lift Off
Joy
Million
Farben 1-2
OCP Idea
Catalogue

Starquake
Space Warriors
Babylon Four
Intro IV, (D)
B/Cybernoid 2
Colossus Chess 4.0
Microprose Soccer

S.D.L
Rambo [1.demo (D)

Sweevo's World 128
B/Auf Wiedersehen Monty 128
Saboteur 2 - 128
Army Moves 128

S139 (128K)
A/Where Time Stood Still 128

Dictionary

(" cuom
A/Copy 190
Sketch & Paint
EXBASIC Level I1.
Profi Assembler
Monitor
Profi Monitor
Help +
Auto Start
Gigaload
Renew
Copy 220
Music Maker
Hehrfarb Editor
Print Paint
Heureka Sprint
File Copier
Smonex
Smonfl
Ultraboot
Sprite Machine
B/Drive Monitor 64
Rockmonitor I11.
Time Cruncher 3.2
Fast Load 1541
ECA Cruncher V4.0
Speed Backup

Disk Monitor V3
Resident Assembler V2.2 |
Sound Extractor I-II-ITT
BHP Virus
BHP Virus Killer
I'ime Cruncher V4.2
‘Time Cruncher V5.0
Character Editor 3x3
Sinus Editor V1.0

Vindicator 128

Gladiator 128

C139 (CS/}A/K LEMEZEN!) |

...Escape to Normandy

Rastan
B/The Train!... |
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