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S136
A/Eskimo Eddie

Desolator
Kamikaze
Nightflite 2
B/Humphrey

Aspar GP
Flipper'88
k Defend 'A’

Shanghai Karate 1. (levels)
(az $94/B-prg.kiegészitése)
Shanghai Karate 2 ( +part 3)

3D Stock Car Championship
Alien Syndrome ( + part 4)

»

i

..Challenge (part 1-6)
Rommel's Revenge
B/Psycho Pig UXB

I'raxx
‘Typhoon ( + part 6)
0.K.Yah

The Nowotnik Puzzle

Ad Astra

Nl

A/Daley Thompson's Olympic

N

)

o C136

A/Samantha Fox
Tetris
Championship Sprint 2
Predator Pic. (D)
Selector 1(D)
Sprint Pic. (D)
B/I'he Great Giana Sisters
Mandroid

(% S138
A/Rambo I1I. (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..
..Laittle Hodcome

K 3D Space Warship J

C138

\

A/Dance of Vampires I-11-111

Big Fun (D)

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

v

€137

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
Opuimise
Equations
Gauss Elim.
Stat.Tests
Destat
Plot of B.Regr.
Telephone Pad
CGiraphics Demo
Accounts
UDG Maker
Full Width...
..Printer System
ABC Lift Off
Joy
Million
Farben 1-2
OCP Idea

Catalogue
Dictionary

Starquake
Space Warriors
Babylon Four
Intro IV. (D)
B/Cybernoid 2

S139 (128K)

Where Time Stood Still 128
Vindicator 128

C140 (*) 1
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 I1I.
Time Cruncher 3.2
Fast Load 1541
ECA Cruncher V4.0
Speed Backup
Profi Assembler 2.0
MC Converter 2.2
BASIC 64
Promon
Disk Monitor V3
Resident Assembler V2.2
Sound Extractor I-11-I11
BHP Virus
BHP Virus Killer
I'ime Cruncher V4.2
Time Cruncher V5.0

Character Editor 3x3
L Sinus Editor V1.0 _)

Blade Runner
Cobra Tune (D)

Colossus Chess 4.0
Microprose Soccer

Sweevo's World 128

B/Auf Wiedersehen Monty 128

Saboteur 2 - 128

t Helicopter Jagd (D)

David's Sound (D) )

kRamlw [L.demo (D ))

S.D.L

Army Moves 128
Gladiator 128

C139 (CSAK LEMEZEN?!)

A/Rastan
B/The Train!...
...Escape to Normandy




1. SPECTRUM KEPTAR

A szigetorszagban minden évben palyazatot irnak ki
képernyG-grafikak tervezésére, killénbdz6 gép kate-
goriakban. Sok értékes ajandék keriil kisorsolasra, valljuk be Gszintén — szinvonalukban magasan feliil-
fokeént jatékprogramok. A zs(irinek nehéz dontést muljak egy-egy napjainkban is piacra keriild jaték-
hoznia, hiszen nagy a versengés a szebbnél-szebb program cim-képernydjét.

THE

UNT OUCHABLES

SCREEN-ek kozott. Most az elmdlt év legjobb
SCREEN-jei kézil mutatunk be néhanyat, melyek —
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2. JATEKOK,’CHEAT -EK

AIRBORNE RANGER e Microprose

A Microprose cég jdtékai eddig a szimuldcids és stratégiai jatékok kategéridjd-
ban jelentett biztos mdrkdt a vdsdrl6kozonségnek. Nemrég megjelent AIR-
BORNE RANGER cimii programjukkal az akcidjdtékok kedvelSinek kivdntak
néhdny kellemes percet szerezni. A jétékban szdmos killdetés koziil vdlaszthat-
juk ki, hogy a kiilonlegesen kiképzett kommanddst irdnyitva, melyikben pré-
bdlunk szerencsét. Mindegyik kiildetés elején az akcidteriileten leszérhatunk
hdrom utdnpétldsi csomagot egy helikopterrSl, amelyeket a terepen elSreha-
ladva Osszegyljthetiink és ezzel biztosithatjuk a felszerelésiink utdntoltését —
azaz nagyobb esélyiink van a kiildetés teljesitésére. A killdetés annyibdl 4ll,
hogy az adott idSlimit alatt végig kell szdguldanunk a pdlydn, minél tobb ellen-
séges kommandést lemészdrolni, a karabélyunkkal illetve kézigrdndtjainkkal.
Célszeri néha lehasaldssal védekezni a rdnk tdmaddék ellen, igy kisebb
célpontot nydjtunk (6k is néha {gy tesznek).

Szinvonalas akci6jdték az AIRBORNE RANGER, aki szeret a RAMBO és
COMMANDO-tipusi jatékokkal jatszani, bizonydra ezt is megkedveli.

WAR IN MIDDLE EARTH e Melbourne House

J.R.R. Tolkien regényeinek a szimitégépes jatékfeldolgozdsa mdr két esetben — a HOBBIT
ésa LORD OF THE RINGS — esetében nagy sikert hozott a Melbourne House-nak. A most
megjelent WAR IN THE MIDDLE EARTH megvalésitdsban azonban mdr fényévekre van
elddeitdl, érdekes otvozete a mostandban népszeriivé vélt Gin. "szerepjdtsz6” €és a stratégiai
jdtékoknak. A torténete ugyancsak a "Gyirdk ura” c. trilégidn alapul — ennek az eseményeit
kell végigjdtszani a jatékosnak. Nemcsak egy személyt irdnyitunk, hanem egy 9 f6bdl 4116 csa-
patot, amelynek feladata, elpusztitani a birtokukban 1év6 vardzsgyiliriit, amelyet az 6rdogi
Sauron vardzslé akar visszaszerezni t6lik, mert ennek birtokdban hatalmdba keritheti az
egész vildgot. Sauron sereget gydijt, hogy elfoglalja Middle Earth kontinenst €s igy kdnnyeb-
ben megtaldlhassa a Gyirit. A jétékos feladata, hogy a Gyirit eljuttassa a Végzet Katlandba
(ez a kalandjdték része a torténetnek) és a csapattal szovetséges seregeket mozgatva megvé-
delmezze a teriiletet Sauron hord4itdl (ez a stratégiai rész). A jéték egy térképen jdtsz6dik,
amelynek egyes részeit kinagyithatjuk, amellyel részletesebb informdciékhoz juthatunk. Ami-
kor a csapatok Osszecsapnak, meghatdrozhatjuk, hogy melyik emberiink, melyik ellenfélre
tdmadjon, azaz a csatdt "él6ben” jdtszhatjuk végig. A jdték akkor ér véget, ha a feladatot tel-
jesitettiik vagy Sauron visszaszerzi a Gyiriit és eltudja juttatni a bevehetetlen Barad-Dur
vagy Isenguard er6djébe.

Kiv4l6 jték, ajdnlhatjuk mindenkinek, aki szereti a DARK SCEPTRE-tipusi kaland és stra-
tégia Otvozetd jétékokat.

ROCK STAR e Code Masters

Megprébélni besorolni valamelyik kategéridba ezt a jétékot meglehetGsen bonyo-

lult feladat volna: jellegzetességei alapjdn nevezhetnénk akdr menedzser—, akdr

kaland —, akdr valamilyen mds jétéknak is. A kivitelezés, a grafika és az irdnyitds

alapjédn leginkdbb a STIFFLIP-hez hasonlithatndnk, de a feladat Iényegesen eltér

az ottanitél. A ROCK STAR-ban menedzserként tevékenykediink egy kezdd rock-

sztdr mellett, feladatunk, hogy védenciinket az ismeretlenségbél eljuttassuk a listdk

€élére. Az elsd dolgunk, hogy megtaldljuk azokat az embereket, akik az egyiittest

fogjdk alkotni, majd egy frappdns nevet kell vdlasztanunk. A banda felfuttatdsdhoz

tobbféle médszer is kindlkozik: bezavarjuk Sket a stidiéba, hogy prébdljanak és

gyakoroljanak, esetleg koncertezni vissziik 6ket mindenfelé (a kikoti kocsmaktol S
kezdve a nagy stadionokig bdrhovd) és a koncertbelépGjegyek drdbol probdlunk |y IR EENIRARGT LOE
pénzt csindlni (kezdetben csak 50.000£ 41l rendelkezésiinkre), netdn egy kis felhaj- LICITY
tdst csapunk korilottiik. Ez ut6bbi akdr pozitiv, akdr negativ is lehet, hiszen titkd- TS
runk, Drop Dead Clive szerint:”..bdrmilyen publicitds csak j6 lehet...”. Minden a

pénz — azaz a bankbetét — koril forog: ez csokken, ha szdmldkat fizetink ki, fel-

szerelést vdsdrolunk, fellépShelyet vagy stidiét béreliink és novekszik, ha sikeres

turnéra megyiink, a lemezek j6l fogynak, stb. Lemezek megjelentetéséhez vélaszta-

nunk kell a felvételi lehetSségeket kindl6 lemeztdrsasdgok ajdnlatai kozil, a nagy-

lemezrdl kislemezeket médsolhatunk ki, videoclipeket gydrtathatunk és igy tovdbb.

A jéték akkor €ér sikeresen véget, ha megszereztiik a platinalemezt az egyittesnek,

illetve — sikerteleniil — ha cs8dbe megyiink, azaz az egyittes tagjai elpdrtolnak

tSliink.

Nagyszeri grafika, konnyi kezelés, humoros 6tletek. Kivdl6 jaték.




2.1 THE TRAIN (S131)

Erdekes megfigyelni, hogy a jaték gyar-
tok milyen Otleteket "vetnek be", azér
hogy Ujat alkossanak. A "csak" (igyességi
jatékok egyre inkabb kihaléfélben vannak,
de a "kombindlt'-és szerintiink leg-lebilin-
cselébb igyességi-kaland story-k mind in-
kabb tért hoditanak.

Ide sorolhaté be az 1988-ban késziilt THE
TRAIN (A VONAT) - ESCAPE FROM
NORMANDY (SZOKES NORMANDIABOL)
c. jaték is. A program a nélunk is kiadott
"AZ ELRABOLT EXPRESSZVONAT" (eredeti
cimén: VON RYAN'S EXPRESS) cim( re-
gényhez hasonld torténetet dolgoz fel.
Azoknak, akik ezt nem olvastak - vagy a
beldle készilt filmvaltozatot nem lattak -
réviden vazolnank a torténet lényegét: A /l.
viléghéabortban - Olaszorszdg kapituldcidja
el6tt par nappal - egy amerikai pilota - RYAN ezredes - gépét kilbvi a Iégvédelem. Az ezredest elfogjak, és egy
fogolytdborba zdrjak. Megérkezését kivetéen pédr nappal a németek az Osszes foglyot bevagonirozzak, és
elinditjdk a Birodalom egy mésik fogolytabora felé. A talpraesett ezredes tédrsai segitségével dtveszi az uralmat a
vonat felett, az 6rdket elintézik, a vonat német parancsnokat rabul ejtik, majd a vonatot - a megszallokat dtverve -
Svéjcba viszik.

A programban nem Olaszorszag, hanem Franciaorszag a szintér, nem Svdjc, hanem a Riviéra - a partraszallo
szOvetségesek - a biztos menedék, és foglyok helyett mukincs a széllitmany.

Ennyi bevezetés utan igazan itt az ideje, hogy megismerkedjiink a jatékkal!

A jaték bejelentkezése utan valaszthatunk az:

1 - Keys (billenty(izet: Q,A,0,P,ENTER)

2 - Kempston

3 - Sinclair

iranyitdsl modok kozott. Sajnos a billenty(izetkiosztas nem definidlhatd, Ggyhogy - ha nincs JOY-STICK
illesztdnk - kénytelenek vagyunk ezt az eléggé béna kiosztast hassznalni. Valasszunk!

Ha ez megtortént, akkor a kiindul6 alloméas képét lathatjuk. Itt a feladatunk egyik katonankat fedezni, aki a vaité
felé araszol, mikdzben az alloméasépiiletbdl, és a bakterhazbdl I6d6znek ra és persze rank is (Id. fent).
Emberiink csak akkor halad, ha tiizeliink, kildnben elbujik. A mi feladatunk az ablakokbdl a lesi-géppuskasokat
leszedegetni! Ha valamelyik ablak kivilagosodik, és egy fej korvonalai jelennek meg, célszer(i rogvest
odapdrkoélni, még mielétt minket I6nek le.

Ha az emberkénk odaér a valtohoz, akkor valasztanunk kell, hogy:

EASY (konny)
INTERMEDIATE (kdzepes)
EXPERT (haladd)

modjara hajtjuk végre a feladatot. Miutan ezt megtettilk, emberkénket a visszautjan is fedezniink kell! llyen
fedezési mandvereknél - majd még kés6bb is nyilik ra alkalom - ajanlott a folyamatos tiizelés, hiszen igy
gyorsabban halad védenciink. A IGszeriink nem korlatozott. Ha emberkénk visszatért, mi a mozdonyon taléljuk
magunkat, ahol is elénk tarul a vonat vezetéséhez szilkséges hobelevancok képe.

A képerny6 aljan lathatjuk az idét, esetle-
gesen a gép lzenetét, ha a vezetdfiilkében
vagyunk az aktualis kezelGszerv nevét, ha
pedig vonatunkkal kdzelediink valamihez:
a targy megnevezését és tavolsagat. Ezen
kijelzések az Gsszes zemmodban latha-
toak.

Egy kis fekete haromszdget mozgatva tud-
juk kivalaszztani a nekiink éppen kell6 ke-
zelészervet. Ha mar megtalaltuuk a meg-
felel6t, akkor a tizgomb folyamatos nyo-
maséval, és kozben az iranybillentyiik
hasznalataval tudjuk hasznélatba venni
azt. Tekintsik at tehat, hogy mi micsoda,
és hogy mivel mit lehet mivelni:
THROTTLE: Ezzel a karral tudjuk a sebes-
ségiinket szabélyozni négy fokozatban.
nghétrébb éllitva adjuk a legnagyobb
gbzt.
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FURNACE DOOR: A tiiztér ajtaja. Ha kinyitjuk, a jobbra irdany nyomogatasaval tudunk szenet szorni a tiizre.
BRAKE: Fék. Célszerii szakaszosan hasznalni, kilonben nagyon erésen kopik. Ha karosodik: a gép egy "EASY
ON THE BRAKES!" (OVATOSAN A FEKEKKEL) felirattal figyelmeztet.

FORWARD REVERSE LEVER: Eldre-hatra irany vaito. Figyelem! Csak ALLO helyzetben hasznéljuk, kiildnben
az attétel fogaskerekei leborotvalddnak, és a szerkezet hasznalhatatlanna valik!

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

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

Lathatunk még harom miiszert, melyeknek a rendeltetése a kovetkezd:

P.S.1.: Nyomésmérd. Ha "12-nél" kevesebbet mutat, akkor a gép az alacsony nyomasra hivja fel a figyelmiinket,
ilyenkor ha van, tegyiink a t(izre szenet, vagy zarjuk el a gozt. Ha "3-4 Orat" - vagy tobbet - mutat, akkor
vészesen nagy a nyomas, hasznaljuk a biztonsagi leeresztd szelepet!

M.P.H.: A sebességiinket mutatja mérfdld/6raban.

Temp.: A h6mérsékletiinket jelzi.

Mér emlitettiik, hogy nem csak ezen izemmaédban miikodik a program, tehat tekintsiik at ezeket is:

Az '1’ billenty(it lenyomva a vonat eleje felé
irAnyulé géppuskaallast lathatjuk. A '2-est’
lenyomva a héatrafelé néz6t lathatjuk. Ide
akkor kell kapcsolnunk, ha replilogép ta-
madja a vonatot. Az ilyen tdmadasokra a
gép egy: "ENEMY PLANE ATTACKING
FRONT/REAR" felirattal hivia fel a figyel-
miinket. Ha a mondat végén "FRONT" ol-
vashato, akkor el6rdl, ha "REAR", akkor
hatulrdl kell tamadast visszaverniink. Saj-
nos a lel6tt repilé nem robban fel, csak el-
tnik, ezért nem lehetiink biztosak abban,
hogy eltalaltuk, vagy csak atreplilt a fejiink
felett. Ezért célszer( az ellenkezd irranyba
is kinézniink egy tamadas utan.

Sajnos, ha mas felirat foglalja el a figyel-
meztetés helyét, akkor csak onnan tud-
hatjuk meg, hogy tamadnak, hogy a
BORDER voros szinben villog.

A '3’ billenty( lenyomasara a vezetdfiilke,
a '4’-re a térkép jelenik meg.

Ez utébbin (ld. feliebb) a pillanatnyi tar-
toézkodési helyiinket egy kis '+’ jelzi.

Az '5' billentyivel egy inf6 tablat kapunk.
Itt egy igen fontos informéaci6hoz jutunk,
mégpedig ahhoz, hogy még mennyi szén
van a szerkocsiban (COAL IN HOPPER)!

A gép gyantsan 'RND modszerrel’ sza-
molja a tlizre dobott szén menniségét, de
minden lapatolas utan célszer(i ide kuk-
kantanunk a mennyiséget ellenérizni.

Ezen kivil még megtudhatjuk, hogy:

- mennyire sériitek meg a FEKEK (BRAKE), a mozdony kazanja (BOILER), és a mikincsek (ART).

- hény repiil6t (FIGHTERS), 6rhajét (BOATS), katonét (GUARDS) semmisitettiink meg.

- mennyi a pontszdmunk.

- az ellenallashoz hany hidnal vagy alloméasnal alitunk meg.

- mennyi javitast vettink igénybe.
Amennyiben ezt a tablat elShivjuk, akkor a
jaték futasa megall.

Ha a program futasa kdzben lenyomjuk a
SPACE-t, akkor az ujboli lenyomasig a fu-
tas sziinetel.

A lejatszashoz feltétlendl tudnunk kell azt,
hogy: ki :

- minden hidat érhajok driznek, ezért ott

meg kell alinunk a hajokat kiléni, és csak
ezutan mehetiink tovabb.

Ez elég nehéz, mert a hajok |6nek, és ne-
kiink csak a szemmértékink all rendelke-
2ésiinkre a célzashoz! Ha valamilyen ok-
bél elhaldloznank, akkor a kovetkez ké-
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pet kapjuk a K.O. okanak ismertetésével egyiitt:

- az allomasoknal nem muszaly megalinunk, de megfogyatkozott kész-
leteinket csak itt tolthetjik fel.

- ha egy valtonal (switch) nem a megfelel iranyba megyiink, akkor all-
junk meg, és az ellenkezd iranyba induljunk el!

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

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

Az épliletben elolvashatjuk a német jelen-
tést a palya allapotardl és a szovetségesek
helyzetérdl. Itt egy kis nyelvtudas nem hat-
rany, de nem elengedhetetlenil sziiksé-
ges.

Ezutan megtudhatjuk - ha taviron megkér-
dezzik -:

- a kovetkez6 allomas nevét, és az id6-
pontot, amikorra oda kell érniink.

- a kovetkezd hidhoz valé érkezés idG-
pontjat.

- a javitas helyét, idejét.
Az utols6 opcidval kiléphetiink ebbdl a
maodbdl.

Nos a jaték lejatszasahoz - (igy véljik - az 6sszes informaciot megadtuk, a tobbi mar csak a jatékoson mulik!




2.2 DEATH WISH 3 (S21)

Se szeri, se szama azoknak a szamitégépes jaté-
koknak, amelyek sikeres mozi— illetve videofiimek
torténetét dolgozzak fel. llyen jaték a DEATH
WISH Il is, amelyben a hasoncimi film esemé-
nyeinek egy részét (a tomegmészarlast) jatszhat-
juk végig. Charles (Thorson)Bronson bacsi, ex-
kexsutd kisiparos, ofthonaban uldogélt a hinta-
székben és jol megérdemelt délutani pipajat szi-
vogatta. Eme id6toltése kozben néha az orra pisz-
kélasaval is foglalkozott, de ennek ellenére nem
volt egy baratsagtalan ember. Ekkor érkezett meg
a szorny( hir, hogy baratjat egy utcai rockerbanda
egy kissé megdorgaélta. Baratja azelGtt is megle-
hetdsen szétszort egyéniség volt, de a dorgalas-
bél kifolyélag még széjjelebb szérddott. Ezt az el-
jarast hintaszékben uldogélé f6hdsunk meglehe-
tésen kifogésolhatonak tartotta és megfogadta,
hogy a véros destruktiv elemeit tajékoztatni fogja
neheztelésérl. Hogy ennek a véleményének
nyomatékot adjon, magéahoz vett néhany kegytar-
gyat, amit altalaban bevasarlashoz szokott hasz-
nalni: egy pancélokiot, egy vadaszpuskat, egy re-
volvert és egy géppisztolyt. "Munkara fel!" — kialthatta volna, ha jaratos lett volna a magyar nyelv teriletén, de felesleges kiabalas
helyett inkabb egy divatos, az alkalomhoz il ruhat (egy — darabig — goly6allé mellényt) oltott magéra és az utcan termett...

Itt kapcsolédunk be a jatékba. A demoban beigazolodhat az a feltevésunk, hogy nem egy kimondottan nyugalmas kisvarosban talaltuk
magunkat. Erdemes egy kicsit nézni, mert itt megismerkedhetiink a jaték osszes szereplSjével. A varosban tobb rockerbanda is
garazdalkodik, amelyek harcban allnak Ugy egymassal, mint a varoska lakoival. A bandak tagjai bunkésbottal vagy pisztolyokkal vannak
felszerelve, ilyen eszkdzok hianyaban puszta kézzel rontanak kiszemelt aldozataikra. Ezek kozé altalaban mas bandak tagjai, a
rockereket — kevés sikerrel — megfékezni probalo renddrok, illetve bevasarldszatyorral szaladgaléo mamak tartoznak (ezenkivil becses
személylnk). A renddrok pisztollyal védekeznek, a mamak viszont egész érdekes méodon prébalkoznak testi épségik védelmével:
néhanyan valoszinileg elolvastak "Az dnvédelmi sportok alkalmazasa bevasarlas kozben" cimi felvilagosité-konyvecskét, mert ha egy
rocker bunkdsbottal vagy puszta kézzel tamad rajuk, néha Ggy csapjak fejpe a szatyrukkal, hogy a tamaddjuk rogton elteril. Az
emlitetteken kiviil még haromféle emberrel talalkozhatunk:

o fontos szerepet jatszanak a NYKV (New York Koztisztasagfenntarté Vallalat) ballonkabatos alkalmazottai, akik kihnizgaljak a hullakat a
képernydrdl

e néhany kétes foglalkozasi holgyike is besétal néha a képernydre és szoknyaja emelgetésével oszlatja el mesterségiikre vonatkozd
kételyeinket. Sajnos a prostitualtakkal nem kerulhetunk kozelebbi kapcsolatba, az egy masik jaték...

o a tlzoltécsapokra tamaszkodva néhany heveny részegség allapotaban tobz6dé hobd is utunkba kerilhet, de mint az eldbbi két
szerepld, & sem hederit ra a golydzéaporra (nem lehet megolni).

Miutdn megismerkedtunk az osszes szerepldvel, allitsuk be a kivant iranyitast ('1': billentylizet ('Z/X/O/K/SPACE'); '2": Kempston-
joystick; '3": Cursor-joystick; '4": Interfacell/128K + 2 -joystick), majd a 'SPACE' megnyomaséval inditsuk el a jatékot. Feladatunk, hogy a
varos bandait és azoknak fénokeit megsemmisitsik. Vigyaznunk kell, hogy — lehetdleg — ne IGjunk le oreg mamat illetve rendért, mert
ez azt eredményezi, hogy az iranyunkban békés renddrok tomege ezutan rank tamad és golyoallé mellényinket az 6 Iovedékeik is
megtépazzak (azonkivil nagy mennyiségi pontlevonast kapunk).

Nézzuk sorban milyen kijelzOket lathatunk a jatékképernyd alatt:

A SCORE felirat utan lathatjuk eredményinket,
ami negativ is lehet, Ezalatt (HIGH SCORE) az
eddigi legmagasabb eredmény lathatd.

Az INJURY felirat mellett 16v6 savbdl kapunk infor-
maciét arrdl, hogy féhésunket mennyire meritette
ki a harc. Ha ez a kijelz6 mar a pirosban van,
nemsokara varhatd lesz elhalalozasunk. Ha egy
csendes helyen alldogalunk egy darabig, ez a sé-
rulésjelzd lassan csokkenni kezd.

A képerny6 bal also sarkaban kicsiny zsebtelexink
kijelzGjét lathatjuk. Ezen jelenik meg annak a va-
rosrésznek a neve, ahol a bandak randaliroznak
(RIOT IN AREA ...). llyenkor ballagjunk el oda és
kezdjik meg a banda, majd a f6nok lemészarola-
sat. Ha ez sikerilt, a telexen a GANG LEADER
KILLED RIOT IS PUT DOWN (A bandavezért
megolted, a lazadas leverve) uzenet jelenik meg.
Az alsé rész kozepén lévd négyzetben Badecker-térképeinket vizsgalhatjuk meg. A kék szinl térképen villogd pont jelzi Charlie helyét, a

fekete pontok jelzik a fegyverek (Id. késdbb) helyét. A sarga térképen egy fekete pont jelzi a maffiavezeér fohadiszallasat. A térképek
kozott az 'M' billentyd megnyomasaval valaszthatunk.
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A térkép alatt lathatjuk a fegyverek kijelzGjét. Mint mar emlitettik négyféle fegyverink van, amelyek kozott a 'C' billentylvel
vélogathatunk. Minden fegyverhez adott szami IGszerink van, amellyel a hozzank legkozelebb lévG személyt IGhetjuk le. Felhivnank a
figyelmet arra, hogy minden rocker-re csak egyet I6junk (ez éppen elég, kulonosen a pancélokolnél kapunk latvanyos eredményt), mert
— mint lathatjuk — minden fegyverhez csak adott szama IGszer van. Ha valamelyik fegyver kimeril és még mindig I8ni akarunk vele,
Charlie tanacstalanul széttarja a kezét, mondvan: "...és most mi a Jéistennel I5jek, bacsi?!” llyenkor valtsunk at egy masik — toltott —
fegyverre, illetve a kék térképen keressink olyan szobat, ahol fegyver van jelolve. Ha szerencsénk van, éppen olyat talalunk, amelyik
éppen kifogyott. Az elrejtett fegyverek teli tarral alinak a rendelkezésunkre, a kiuriiltet kicserélhetjik veluk. Megjegyeznénk, hogy egyes
berendezési targyakon (szék, asztal, televizid) is kiélhetjiik vandal osztoneinket, de mivel ezek szétlovéséért pontot nem kapunk,
felesleges a munici6t pazarolnunk.

Aki jatszott mar a GARGOYLE cég TIR NA NOG,
DUN DARACH vagy MARSPORT cimii jatékaival,
valészinleg ismerdsnek fogja talaini az iranyitas
logikéjat: A képerny jobb oldalan lathatd iranytii
a kozlekedés kozben torténd tajékozodast segiti:
villogva jelzi haladasi iranyunkat. Fordulni a 'fel’ il-
letve 'le’ billentylikkel lehetséges, a ‘jobbra’ bil-
lentylvel a villogé irannyal megegyezd, a 'balra’
billentylvel az ellenkezd iranyban haladhatunk.
Azon helynek, ahol vagyunk, a villogé iranytol 90
fokkal balra |év6 részét lathatjuk {6hdsink mogott,
tehat ha pl. nyugati (W) iranyban haladunk, akkor
a délit (S). Ezeknek az informacioknak az ismere-
tében mar bizonyara senkinek nem okoz gondot a
térképek hasznalata. Az utcakon sétalva valame-
lyik szobaba vezetd ajtokat talalhatunk, amelye-
ken az 'ENTER' hasznalataval mehetink at. A szo-
békon belll is vannak — az utcaiaktol eltéré — aj-
tok, ezek az épulet belsejében torténd kozleke-
dést szolgaljak. It is — az utcakhoz hasonlé —
mozgalmas élet folyik, talalkozhatunk az 6sszes
szereplGvel. Megjegyeznénk, hogy egyes ajtokon nem tudunk az 'ENTER' hasznalataval bemenni. Ezeknél probalkozzunk a kovetkezé
triikkel: forduljunk egyet ('le/fel’ billentyli), és azon a részen, ahol hianyos a szobafal, kisérletezzink a behatolassal.

Ha a szobéaban nagyobb ablakot talélunk, az nagy oromunkre szo|ga|hat sétaljunk oda hozza és nyomjuk meg a 'W' gombot. llyenkor
feltarul elGttink az ablakbdl lathato utcarésziet és — az iranyitd billentylkkel — egy célkeresztet mozgatva mintegy paholybol
lovoldozhetiink mit sem sejtd aldozatainkra. Miutan megintuk ezt a kényelmes mészarlast, a 'W' billentyl Ujbdli megnyomasaval
elléphetiink az ablaktol.

Az iranytl alatt 1évO részen lathatjuk golyoalld mellényunket, amely a rank kilott lovedékek talalataibél kifolydlag egyre jobban
elhasznalédik, lassan egy szitahoz lesz hasonlatos. Miutan teljesen szétiotték, a program kitesz nekiunk egy vadonatujat — valahova.

Mi a jaték célja? Fenntartani a rendet a varosban. Ha megjelenik a telexen, hogy lazadas van valamelyik varosrészben, menjunk el oda,
keressiik meg a bandavezért és oljuk meg (id6kozben irtsuk ki az utunkba keruld rockereket és vigyazzunk, nehogy mamit vagy renddrt
16junk le). A bandavezérek megtalalasaban a sérga térkép van segitséglnkre. A ponttal jelzett szobaban egy irbasztalnal uldogéld
bacsit talalunk, akit annak a rendje és médja szerint a masvilagra kell kildenink. Miutan az urat likvidaltuk, a lazadast levertiik,
mehetiink egy masik varosrészbe rendet tenni. A jatékban a cél minél tobb bandat szétverni, minél tobb — plusz — pontot szerezni és
minél tovabb életben maradni.

A GREMLIN GRAPHICS céget minden elismerés megilleti ezért a jatékért. A grafikai kidolgozas, az animacid, a jaték izgalmai és — nem
utolsésorban — a humoros megoldasok a legjobb arcade-jatékok kozé emelik a DEATH WISH il -at.

Felhivjuk a figyelmet arra, hogy a jaték vazlatos térképét mar kozoltiik a SpV 11. részének 4. oldalan!
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Bizonyara sokan voltak mér olyan héazibulin, ahol

a vendégsereg egynémely tagjai — nem biztos,

hogy teliesen j6zan allapotukban — euférias

amokfutast rendeztek a lakasban. Ezekrél az urak-

rél soha senki sem tudja, hogy hogyan keriiltek

oda, ki hozta Oket, de az egészen biztos, hogy

kirigni ket teljesen lehetetlen. A vendégsereg

ilyenkor altalaban a tavozés nevii eseménnyel pro-

bél védekezni, mig a hazigazda buzgdn imadko-

zik a haz egyik aldugott sarkaban. A VIRGIN

software-haz HOW TO BE A COMPLETE

BASTARD cim{ jatékaban pontosan egy ilyen

amokfuté szerepébe élhetjiik bele magunkat. A

jaték cime (finomitott forditasban: "Hogyan

legyunk teljesen idiotak?") mar elég sok mindent

elarul az elGttiink all6 feladatokrol.

Az el6zmények valahogy az alabbiak szerint ala-

kultak: Adrian Binbag meghivast kap egy régi

ismerGséhez, egy nagyszabasu partira. Mivel az

el6z6t éppen nala tartottak, a tetemes karokbdl

adédban meglehetGsen morcos hangulatban van

és Ugy dont, hogy elérkezett a bosszu édes pilla-

nata. Természetesen O kultirembernek tartia magat, igy tehat Ggy dont, hogy nem személyesen, hanem egy kozvetett eszkozon
keresztiil fogja lerendezni a tartozésat. Ez az eszkoz Adrian Joe Aardvark nevii baratja, akin egy elmeorvos valosziniileg felfedezhetné a
skizofrének, a pszichopatak, a debilek és egyéb ilyen képzédmeények osszes ismertetSjegyét. Talan nem is véletlen, hogy baratai csak
Aarfy-nak becézik, utalva' Joseph Heller "A 22-es csapdaja” cimi konyvének elmebeteg bombazopilotajara. Adrian benne latja a
torlesztés lehetséges kivitelezbjét és vagyaiban valészinileg nem is fog csalatkozni...

A jaték fGszerepldje tehat Aarfy. Adrian csak fiktiv személy, azaz csak Aarfy egyes cselekedeteit kommentalja a maga sajatos , bar
némileg cinikus médjéan. A program betoltése utan a megfeleld szambillentyli megnyomasaval kivalaszthatjuk az iranyitast (KEYBOARD/
KEMPSTON/SINCLAIR/CURSOR), billentyiizet esetén az O-P-Q-A-SPACE billentyikkel iranyitjuk a jatékot. A '6' billentyi megnyomaséra
indul az amokfutas...

A képernyd bal oldalan lathatiuk a DRUNKOMETER-t, azaz a részegség kijelz6jét. A jaték soran Aarfy jonéhany olyan targgyal talalkozik,
amelyek némi alkoholt is tartaimaznak (pl. sor, bor, parfim stb.). Ezeket nyugodtan elfogyaszthatja, de szamolni kell azzal is, hogy
iddvel (amikor a DRUNKOMETER a maximumra emelkedik) be fog rigni. A berigéas magaval vonja azt is, hogy a vilag (és az alsé jaték-
képernyd) forogni kezd vele. Igy kicsit nehézkes lesz a tajékozodas, tehat célszeri a konyhaban talalhato feketekavé (BLACK COFFEE)
vagy a WC-ben 1évé orvossag (MEDICINE) segitségével a részegségét kicsit csokkenteni.

A folyadékok elfogyasztasa altalaban azt eredményezi, hogy Aarfy szervezete megprobalja azokat kivalasztani. Az, hogy erre a kivalasz-
tasra milyen nagy szikség mutatkozik, a WEEOMETER-rél olvashaté le. Ha ez a kijelz6 nem a minimumon all, akkor egyes berendezési
targyaknal (pl. fanal, mosdokagylonal, kadnal, sét — egészen meglepé médon — a WC-kagylénal is) konnyithetiink Aarfy gyotrelmein
az URINATE utasitas segitségével. Ez — a szukség nagysagatol figgéen — 5-70 plusz pontot eredményez nekunk.

Mivel f6hdsiink nemcsak folyékony, hanem szilard halmazallapotu dolgokkal is talalkozik, fennéll az a veszély, hogy ezeket meg is eszi.
A szervezete kénytelen ez ellen a tamadas ellen is védekezni és ezek eltavolitasat egy masik output-nyilason megkisérelni (talan
mindenki érti mirl van sz0...). Ez ismét csak egyfajta szikséget okoz, amelyet a gép a FARTOMETER felirati miszerrel jelez. Ez a
szilkség sajnos nem csokkentheté a WEEOMETER-hez hasonléan, igy vigyaznunk kell, hogy ha a maximumig emelkedett (pl. a hashaj-
16 elfogyasztasakor), ne nagyon fogyasszunk mar ilyen iranya szukséget okozé dolgokat.

A képernyd jobb oldalan lathatd SMELLOMETER azt jelzi (jelezné), hogy az Aarfy Korili levegd penetracio-szintje mennyire tirhetetien,
azaz az altalunk viselt piszkos ruhadarabok illetve magunkra locsolt I6ttyok milyen budosek. A hazankban kozkézen forgd valtozatban
— valésziniileg a jugé cracker-ek jovoltabdl — ez a miszer nem miikodik, ezért nem is ejtunk tobb szét réla.

A képernyd nagy részét a két jatékképernyd foglalja el, ezeken zajlik a tulajdonképpeni jaték. Valoszinlleg senkinek sem fog gondot
okozni a jaték kezdetén, hogy — ha tobb személy is lenne a startképernydn — megtalalja melyik figurat iranyitja: a legveszélyesebb
kinézetl figurat kell keresni, az lesz Aarfy (egyébkeént & all a képernyd kozepén). A program harom dimenzids kivitelezését nagyon érde-
kes, de a térbeli érzékelés szempontjabdl roppant praktikus médon oldottak meg a jaték készitéi: mindkeét képen ugyanazt latjuk, de
mas nézdpontbdl. Mivel alapéllapotban a két nézdpont 90 fokos szoget zar be egymassal, ezért Ugy latjuk, hogy ha pl. Aarfy a felsé
képernyon jobbra mozog, akkor az alson felfelé. Ez igy elmondva kissé érthetetiennek tlinik, de néhany masodpercnyi jaték utan
mindenki vilagosnak fogja érezni a tajékozédast. Néha eldfordulhat, hogy — a berendezési targyak elhelyezkedése miatt — célszerd
nézGpontot valtani: ez a felsé képernydn az '1', az alsdn a '2' billentyli megnyomasaval lehetséges. Kulonosen hasznos ez a szolgalta-
tas akkor, amikor Aarfy bertg: ilyenkor az alsé jatékképernyé nagyon gyorsan "forog" és csak a felsét hasznalhatjuk (azaz nem tudunk
térben tajékozodni). A felsé képernyd nézdpontjanak megfeleld valtogatasaval mégis el tudunk kecmeregni a konyhaig, ahol a kavé -,
illetve a WC-ig, ahol az orvossag hasznalataval a forgas megsziintethetd.

A jaték a lakas halljabdl indul. A hallban — akarcsak a tobbi helyszinen — mindenféle berendezési illetve egyéb targyak lathatbak, pl.
lépcsd, esernydtartd, illetve a ruhafogasokon néhany kabat. Mint a leiras elején mar emlitettik, a jaték célja a vendégek kiutalasa a
hazbdl. Az ehhez szilkséges eszkozok a szobik berendezési tirgyaiban talalhatoak meg (szazegynéhany ilyen eszkoz van). Az
eszkozok utani kutatds a kovetkezGképpen torténik: alljunk a berendezési targyhoz és a targy iranya felé mozgaté billentyii lenyomva
tartasaval nyomjuk meg a 'tliz' gombot (ha az irnybillentyt nem nyomjuk, csak a zsebinkbe nézhetink bele). A program ekkor az alsd
jatékképernydn megjeleniti a targy nevét illetve néhany vélasztasi lehetdséget kinal: kutathatunk (SEARCH IT), esetiegesen valamilyen
dolgot csindlhatunk a berendezési targynal (targgyal), illetve nem csinalunk semmit, hanem folytatjuk a jatékot (DO NOTHING). Ha
kutatast valasztunk, megjelenik az itt talalhatd eszkozok listaja (ha nincs itt semmi, akkor a NOTHING HERE felirat), ahol ugyancsak
kivalaszthatjuk, hogy kivanunk-e manipulaini valamelyikkel (a megfeleld név kivalasztasa) vagy folytatjuk a jatékot (DO NOTHING). Ha
valamelyik targyat kivalasztjuk, akkor megjelennek azok a lehetGségek, amelyekre — itt helyben — felhasznalhatjuk illetve — esetleg —
elvihetjiik (TAKE IT).
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Megjegyzendd, hogy a legtobb eszkozt csak egyszer hasznélhatjuk fel, Ggy helyben, mint — magunkhoz véve — valamelyik mas
helyen. Ez nem vonatkozik a gyufara (MATCH), a kalapacsra (HAMMER), illetve az el nem vihetd ételekre és italokra.

Természetesen nem az Osszes targy szolgal a vendégek kilizésére: néhannyal mas — mellékes — dolgokat mivelhetiink, néhannyal
csak a rendetlenséget lehet novelni (ha eldobjuk vagy széttorjuk), néhany pedig kifejezetten a személylink ellen iranyul. Az emlitett
eszkozoket haromféle moédon hasznalhatjuk fel:

1. Elvisszik magunkkal és valamelyik masik eszkoznél, berendezési targynal vagy a vendégek ellen probaljuk felhasznalni. Ez
természetesen csak olyan eszkozoknél lehetséges, amelyeknél a program az elvitelre (TAKE IT) lehetdséget ad. Osszesen két targy
lehet egyszeme nalunk. A birtokunkban levSket a 'tiz’ gomb megnyomasa utén vizsgélhatiuk meg. A program ekkor két vélasztési
lehet&séget kinal nekiink. Belenéziink a zsebinkbe (LOOK IN YOUR POCKETS) vagy folytatjuk tovabb a maszkalast (DO NOTHING). Ha
az elsd verzidt valasztiuk, akkor megjelenik, hogy eddig mit gydjtottink be (YOU ARE CARRYING...), ha semmit, akkor NOTHING
feliratot lathatunk. Eléfordulhat, hogy valamelyik targyat méar végképp' nem tudjuk felhasznalni (persze ez még nem jelenti azt, hogy
nem is lehet) és meg akarunk szabadulni tle, mert Uj eszkozokkel akarunk probalkozni. llyenkor menjink ki a balkonra (Id. térkép) és
az ott talalhatd valamelyik kukahoz (BIN) allva uritsuk ki a zsebeinket (EMPTY POCKETS INTO BIN). Aarfy ekkor kidobja mindkét
targyat, ami nala van. Ez a két targy a kukabdl azonban mér nem szedhetd ki, tehat az aktualis jatékban errdl a két targyrél
lemondhatunk.

2. Az eszkozt a megtalalasi helyen hasznaljuk fel. Altalaban a legtobb eszkoz — helyben — eldobhaté, széttorhetd, illetve valami mas
értelemszeri (?) modon felnasznalhaté. Ezek a helyben végezheté miiveletek a legtobb eszkoznél megtalalhatoak (SMASH IT, SQUASH
IT, THROW IT, WEAR IT stb.), altalaban csak kevés pontot és egy Adrian altal elejtett fanyar humori kommentart eredményeznek. Az
elébb emlitett utasitasokon kivil persze még jonéhany mas lehetdséggel is talalkozhatunk, de ezeket nem art némi fenntartassal
kezelni: lehet, hogy az egyik zsebunkben lévé targy felhasznalasi lehetdségét tartalmazzak, de az is lehet, hogy csapdat rejtenek. Ha
valaki esetleg gy kivanja végigjatszani a jatékot, hogy a leiras utan talalhatd segitséget nem veszi igénybe, akkor javasoljuk, hogy
készitsen maga mellé egy Orszagh-féle angol sz6tart (ebbdl is a nagyot, a kicsi nem sokat fog segiteni), mert nem art, ha tudja, hogy
MIVEL és MIT fog csinélni...

3. Nem csinalunk vele semmit (DO NOTHING), mert tudjuk (sejtjuk), hogy nem ezt az eszkozt kell odavinnunk valamihez, hanem ehhez
kell idehozni egy masikat.

Nézzink az imént elmondottakra egy példat: a startszoba (hall) bal

oldalénak az eldterében lathatd egy vaza. Menjunk oda hozza és vizs-

géljuk meg. Kiderlil, hogy ez egy esernydtarto (UMBRELLA STAND).

Kutassuk ki (SEARCH IT). Meglepé médon talalunk is egy eserny6t

(UMBRELLA). Probaljunk vele valamit kezdeni. A program azt mondija,

hogy Osszetorhetjik (SMASH IT), eldobhatjuk (THROW IT), elvihetjik

magunkkal (TAKE IT) illetve kinyithatjuk (OPEN IT). A hazban nem esik

az esd (sbt a kertben sem fog), a furdészobaban nem zuhanyz6 van,

hanem kad, senkit sem szirhatunk hatba vele — azaz ha elvisszik

magunkkal (TAKE IT), nem jutunk vele semmire. Ha eldobjuk, kapunk

+7 pontot és Adrian kozli, hogy beleallt a falba (IT STICKS IN THE

WALL). Ha széttorjuk (SMASH IT) az csak esztelen erdszaknak mindsul

(MINDLESS VIOLENCE), bar +22 pont. Az esernyd nem is az el6z6 harom lehetdség miatt van a jatékban, hanem a negyedik miatt:
azért, hogy a tapasztalatlan jatékosok — mivel ez tiinik logikusnak — kinyissak (OPEN IT). Nahat ezt nem kellett volna. Adrian
érdekiddik, hogy nem tudtunk-e arrél , hogy ez szerencsétlenséget okoz (DON'T YOU KNOW THAT BAD LUCK?). De hova lett Aarfy...?!
Megvan még, oft all az esernyGtarto mellett — csak éppen atalakult gaztizhellyé. Igy is jatszhatunk tovabb, de kétszer olyan széles,
mint emberi alakban, tehat az ajtoknéal nehezebb vele koziekedni. Aki onalléan probalja végigjatszani a jatékot, szamitson még néhany
ilyen kis kedvességre...

Az esernyGtartd mogott lathatd a Iépcsd. Ez kivételesen igy mikodik a jatékban is, mint ahogy azt a normalis ember elképzeli: ha
odaallunk hozza, ezen lehet feljutni az emeletre (GO UP STAIRS), ahol a lakas tovabbi ot szobaja talalhato.

Az esernyGs példanal emlitettik a pontokat. Adrian minden cselekedetiinket bizonyos mennyiségi plusz vagy minusz pontokkal jutal-
mazza. Az elért pontok a BASTARD POINTS felirat alatt |athatoak. A jatéknak azonban nem a minél tobb pont elérése a célja, hanem az,
hogy a képerny6 aljan lathatd COMPLETE BASTARD felirat minden betije kigyulladjon. Ezt csak Ggy érhetjik el, ha sikeril valamelyik
vendéget joI "megtréfalnunk” (egyébkeént ez eredményez sok pontot is). A vendégekre iranyuld tréfak négy csoportba oszthatoak, de
csak kettd iranyul egy személyre (ez eredmeényezi a kovetkezd betl kigyljtasat):

— az elsd csoportba egy berendezési targy tartozik, nevezetesen a zeneszobéban talalhato zongora. Ha a szobaban tartézkodik még
valaki rajtunk kivil, alljunk oda hozza és jatsszunk neki(k) valami nagyon szépet (PLAY PIANO). Azonnali hatéas: a szoba egy masodperc
alatt kiuril. A hangversenyt a hallgatosagnak tobbszor is megismetelhetjuk, minden alkalommal +500 pontot — na és persze ures
szobat — eredményez.

— a masodik csoportba azok az eszkozok tartoznak, amelyek a zongorahoz hasonléan kiuritik a szobat. Ha ilyen targy van a
birtokunkban, a 'tiz' gomb megnyomasa utan nemcsak a zseblnkbe nézhetink bele, hanem elvégezhetjiik a targgyal is a megfeleld
mandvert. Varjuk meg, mig valaki(k) bejon(nek) & szobaba, aztan nosza rajta... A kovetkezé masodpercben mar ures a szoba és 500
ponttal tobbel rendelkezink. llyen targy pl. a lepedd.

— a harmadik csoportban vannak azok az eszkozok, amelyekkel egy ideiglenesen kigyulladé betiit érhetink el. Ha egy (esetleg kettd)
ilyen targy van nalunk, akkor meg kell fognunk egy vendéget. Ez ugyan(gy torténik, mint a berendezési targyak kikutatasa ('tiz' gomb
+ Irdny), csak a vendég mozog. Hal'lstennek mi gyorsabban mozgunk, mint &k. Ha sikerlilt elkapnunk a vendéget, akkor a program
kiirja a nevét, illetve azt, hogy a nalunk lév targgyal mit mivelhetink vele (pl. a mosogatolevet radnthetjiik valakinek a fejére). Ha a
targy nem alkalmas tréfara (vagy a program MEG NEM engedi hasznélni), akkor csak a DO NOTHING feliratot lathatjuk. Ha a tréfa
bejott, akkor a vendég kb. 1 percre lemerevedik és erre az iddre kigyullad a COMPLETE BASTARD kovetkezd betiije. Ha az idd letelt, a
beti kialszik és a vendég Ujra maszkalni kezd. Ezenkivil még 380-520 kozotti plusz pontot kapunk, attél figgden, hogy a targy
felvételétdl szamitott milyen rovid iddn beliil hasznaltuk fel. A targyak részletes leirasanal ezeket az eszkozoket alahizassal jeloltiik.
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— a negyedik csoport eszkozei folyamatosan égd betiit eredményeznek, azaz egy vendéget véglegesen kiutalnak a partirdl. Ezek egy
része ugyanlgy kozvetlen hatas(, mint az elébbi csoport (pl. az akkumulatortoltd), azaz a felnasznalashoz meg kell fognunk egy
vendéget és gy felhasznalni. llyen esetben azonban a vendég nem lemerevedik, hanem azonnal eltinik és ez 1000 pontot illetve egy
Ujabb — folyamatosan — ég0 betlit eredményez nekunk. Az ilyen tipusi eszk6zok masik része késleltetett hatasi: ezeket valamelyik
berendezési targynal (pl. rajzszog), az abban talalt eszkoznél (pl. WC-papir), vagy pedig a masodik csoport mintajara (azaz a 'tiz
gombot megnyomva) kell felhasznalnunk (pl. az 4s6). Miutan a targyat 380-520 pontért elhelyeztilk a megfeleld helyen, tdvozzunk a
helyszinrél. Kb. 10-20 masodperc mulva kigyullad a kovetkezd beti és 1000 pontot kapunk, ami jelzi, hogy a trikk bejott. Felemeld
érzés, amint a jatékban elérehaladva egyre kevesebb vendéggel talalkozunk ossze...

Mint az eddigiekbdl is kiderilt néhany csapda is var becses személyunkre. A jaték addig tart, ameddig ki nem pusztitjuk magunkat (pl.
megisszuk a féregirtot), vagy annyira el nem foglaljuk magunkat valamivel (pl. pornéfilmet néziink a videon), hogy a partira mar nem is
tudunk figyelni. Ha ilyen dolog kovetkezik be, akkor a jaték véget ér és Adrian kozli, hogy milyen besorolast értunk el (YOUR RATING
1S...). Ez nem a pontszamtdl figg, hanem attdl, hogy hany beti ég a COMPLETE BASTARD feliratbdl. Az alabbi megtisztelé cimeket
kaphatjuk meg (a forditas szabadon):

COMPLETE NON-ENTITY — teljesen alkalmatlan

YUPPIE — majdnem teljesen normalis

WIMP — féinotas

GIRLIE — néies (hat ez tényleg nem valami hizelgg...)
NOB-END — elég lokott

LIBERACHE — faraszté

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

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

BUZZARD — kellemesen kretén

COLONEL GADDAFY — Kadhafi ezredes (kommentar nem sziikséges)
BASTARD — teljesen idiota

MAGGIE THATCHER — kommentar nem szikséges

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

COMPLETE BASTARD — SZUPERHULYE!

Néhany megjegyzés a jatékhoz:

o Eldfordulhat, hogy a tetteink pontozasa "megbolondul”, azaz nem azokat a plusz pontokat kapjuk, mint a leiras végén szerepld
listaban, hanem kétszer annyi minuszt. Sajnos nem jottink ra, hogy ezt milyen dsszefiiggés alapja:: muveli a program, de csak a mellé-
kes cselekményeknél (targy eldobasa, viselése, 6sszetorése, stb.) fordul eld, a sok pontot eredményez6 mandvereknél soha.

o Pontjainkat a WC-ben éllandéan novelhetjuk + 50 ponttal, ha a WC-ben levé toalettszekrénynél (CABINET) nyomkodjuk a pattana-
sainkat (SQUEEZE YOUR ZITS).

o A gyufaval illetve a kalapaccsal felgyujthatunk (BURN IT) illetve szétverhetjuk (SMASH IT) a berendezési targyak legtobbjét + 100
pontért. Ezutan romhalmaz (PILE OF RUBBLE) lesz beldlik, de a benniik 1év6 targyak nem vesznek el, tehat tovabbra is kutathatunk
bennik. Ha viszont a berendezési targynak a funkcidjara van szikségunk, akkor a szétverése utdn méar nem hasznalhatunk fel ott
targyat; pl. nem tudjuk lejatszani a videokazettakat, ha mar romhalmazza valtoztattuk a Hl FI AND VIDEO berendezést.

e Nem lehetséges a jatékot csak az égd betiit eredményezd targyak felhasznalasaval teljesiteni, ugyanis egyrészt a program nem
mindig engedélyezi a pillanatnyi felhasznalasukat, masrészt — ha nem gyarapitjuk folyamatosan pontjaink szamat a mellékes cseleke-
detekert kapott pontokkal — egy id6 utan a folyamatosan égé betiket is elkezdi elvenni. Célszer(i tehat kb. csak 2000 pontonként
bevetni egy nagyobb triikkot és megfontoltan elérehaladni.

e Ha az 0sszes vendéget sikerdlt kiutalnunk a partirél, Adrian gratulél és kozli, hogy teljesitettik a feladatot (CONGRATULATIONS! YOU
HAVE DONE IT). :

o A kovetkezGkben ismertetésre kerulnek az 0sszes targgyal végezheté dolgok. Ez az ismertetd nem teljesen tokéletes, mert néhany
targy hasznalatara nem jottink ra (bar a programban kotoraszva megtalaltunk néhany olyan szot is, amivel mi még nem talélkoztunk; pl.
a bambuszpalcaval meg lehet valamit tni, és igy tovabb), de igy is nagy segitséget nyujthat minden jatékosnak. A targyak neveit illetve
Adrian kommentarjait — angolul nem tudok részére — angolul és magyarul is feltuntettuk, akarcsak a hatasukat iletve az értuk jaré pont-
szamot. Hat...sok szerencsét kivanunk minden jatékosnak!
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HALL

eUmbrella
STAND)

SMASH IT: széttorni. MORE MINDLESS VIOLENCE (mar megint
az esztelen erszak) — mondja Adrian és +6 pont.

THROW IT: eldobni. Mivel az esernyd teteje alapvetéen hegyes,
beleéll a falba (IT STICKS IN THE WALL); +7 pont.

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

OPEN IT: kinyitni. Adrian érdekiGdik, hogy nem tudtunk-e arrél,
miszerint egy esernyé kinyitdsa meglehets szerencsétienséget
okoz (DON'T YOU KNOW THAT'S BAD LUCK), aztan szeretettel
gaztiizhellyé valtoztat minket. A jatékot igy is tovabb jatszhatjuk,
csak nehezebb a sitgépet iranyitani, mint Aarfy-t; +21 pont.

(esernyd): az esernyStartdban (UMBRELLA

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

SMASH IT: széttorni. DESTRUCTION AGAIN (mar megint a
rombolés...) kommentalja Adrian a + 16 pontot.

THROW IT: eldobni. A toll elrepil a tavolba (IT DISAPPEARS
INTO DISTANCE); +22 pont.

TAKE IT: elvinni. A tollal felfegyverkezve menjunk oda valamelyik
vendéghez és szil csatakialtassal vagjuk bele a hataba (STAB
HER/HIM WITH THE PEN). A toll késként valé hasznélata meg is
hozza a kivant eredményt, mert a vendég atmenetileg agéniaba
esik (THE GUEST SCREEMS IN AGONY) és egy ideig kigyullad a
COMPLETE BASTARD egyik betije; +500 pont.

ePack of Fags (cigarettacsomag): valamelyik kabatban
(COAT), esetleg mas helyeken is.

EAT IT: megenni. Nem kimondottan hatékony eljaras, mert Adri-
an kozli, hogy ez nem cigaretta-ragégumi (YEUCH! THIS ISN'T
CHEWING TOBACCO); -52 pont.

SQUASH IT: szétnyomni. Adrian véleménye szerint ez nem egy
j6 otlet (THAT'S THE WRONG IDEA), de azért +12 pont

THROW IT: eldobni. Eltinik a tavolban (IT DISAPPEARS INTO
DISTANCE); +22 pont.

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

WEAR IT: viselni. Adrian kozli, hogy véleménye szerint hasznal-
hatonak tlinik (HMM! USEFULL); mindenesetre meglehetdsen
feltind jelenségnek fogunk szamitani, ha ebben paradézunk fel
s ala, ezért -22 pont.

EAT IT: megenni. Erdekes elképzelés a gumiévszer célszerii fel-
hasznalésarol, kissé ragoszeriinek tlnik (CHEWY!), viszont +6
pont.

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

TAKE IT: elvinni. Ha az dvszerrel felszerelkezve atmegyink a
konyhéba és megkeressik a joghurtot, feltolthetjik vele az
évszert (FILL CONDOM WITH YOGHURT). Ez Adrian szerint
nagyon valésaghi (VERY REALISTIC), de diszndsagnak ming-
sul, ezért -40 pont.
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KONYHA

eMonster get pissed Fast Lager (finomitott forditasban:
kis dolog végzésére késztetd sor): a fridzsiderben (FRIDGE)

DRINK IT: inni. Sor esetében ez a célravezetd eljaras, amit Aarfy
is jolesé sbhajjal dijaz: "Ah, az istenek nektarja..." (AH, NECTAR
OF THE GODS). Novekszik a DRUNKO- és a WEEOMETER;
+17 pont. Tobbszor is fogyaszthaté, de mértékkel, mert berd-
gunk.

DRINK ALL OF IT: meginni az 0sszeset. Hazibulik sorkészletével
valéban ezt kell tenni, de esetiinkben ez nem hatésos, ugyanis
ezzel megoljuk magunkat (YOU HAVE KILLED YOURSELF —
GAME OVER) és a jaték véget ér.

elce Cubes (jégkockak): a fridzsiderben (FRIDGE)

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

SMASH THEM: szétverni Oket. Sikerul novelni a rendetlenséget
(IT SMASHES INTO SMITHEREENS); +20 pont

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

e#So0ap Suds (szappanlé): az egyik szekrényben (UNIT)

EAT IT: megenni. A fogmosésnak egy kevésbé ismert modja és
annyiban kellemetlen, hogy a "bekebelezés” sz6 kimondasa
kozben permanensen szappanbuborékokat fogunk fujkalni. A
gép altal kit szoveg (BUBBLE BUBBLE BUBBLE) magyar fordi-
tasban korulbelil igy hangzik: "glu-glu-glu”. Novekszik a
FARTOMETER és + 3 pont (néha -6)

TAKE IT: felvenni. Ha odavissziik a sarokban all6é moségéphez
(WASH MACHINE), nagymosast végezhetink (DO THE
WASHING). Adrian meg is dicsér minket (GOODY GOODY
BASTARD, LOSE BASTARDS POINTS) és azt allitja, hogy ponto-
kat vesztettiink, mégis +15 pont.

oFAYREE LIQUID (folyékony mososzer): a mosogatoban
(SINK)

DRINK IT: meginni. Nem rossz modja a gyomormosasnak, de
noveli a WEEOMETER-t és -6 pont az eredménye (néha +3)
TAKE IT: felvenni. Ha odavisszik valamelyik vendéghez, raont-
hetjik a lottyot (SQUIRT THE LIQUID AT HIM/HER), mire &
sopankodva megjegyzi: "Micsoda mocsok!" (WHAT A MESSI). A
vendég egy ideig megbénul és erre az idétartamra kigyullad a
felirat egyik betdje; +500 pont.

eBleach (fehérité): a mosogatéban (SINK)

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

eoCustard Powder (tejpor): egy szekrényben (UNIT)

EAT IT: megenni. Nem hatasos eljaras, Adrian szerint legkoze-
lebb célszeriibb lenne elébb megsutni (YEUCH! COOK IT FIRST
NEXT TIME). Novekszik a FARTOMETER és -54 pont.

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

TAKE IT: felvenni, Adrian mar kozolte, hogy célszeri a tejport
fogyasztas el6tt megsutni, vigylk oda a sutéhoz (COOKER),
ahol tejtortat készithetunk bel6le (MAKE CUSTARD PIE). A suto-
getés kivald szaggal arasztja el a hazat, amit Adrian — "kis
BASTARD-szakacs"-nak nevezve minket — jblesGen nyugtaz
(LITTLE BASTARD CHEF). Targyaink kozott ezentil a tejpor
helyett a tortat (PIE) talaljuk, de ezzel mar nem tudtunk semmit
se csinalni, tehat célszeri rovid Gton elhelyezni a kukaban,
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o Curry (curry-szész): a siitében (COOKER)

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

EAT ALL OF IT: megenni az Osszeset. Bar egy-egy adag curry
még jol esik hésinknek, de az Gsszes elfogyasztasa hasonld
eredmeényt sziil, mintha az 6sszes sort megittuk volna: megaljik
magunkat és vége a jatéknak.

oSticky Tape (ragasztészalag): egy fiokos szekrényben
(CHEST OF DRAWERS)

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

TAKE IT: felvenni. Ha magunkkal visszik az emeleten lévé 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 fiokos szekrényben (CHEST
OF DRAWERS)

THROW IT: eldobni. Szokas szerint eltinik a tavolban (IT
DISAPPEARS...) +22 pontért.

TAKE IT: felvenni. Ha bevisszik a tarsalgbba és ratesszik az
egyik karosszékre (PUT THE PIN ON THE CHAIR), Adrian 500
pontért megelSlegezi a bizalmat és kozli, hogy "Lyukas alfél
mindenkinek” (SPIKEY BOTTIES FOR EVERYBODY). Ezutan
tdvozzunk a helyiségbdl és nemsokara kigyullad az egyik
betlink, jelezvén, hogy a triikk bejott, mert valaki elhelyezkedett
a székben. Ez még + 1000 pontot eredményez. A kigyuijtott betd
égve is marad.

eDirty Pants (piszkos gatyak): a mosdgépben (WASHING
MACHINE)

WEAR THEM: viseini Gket. Meglehetdsen érdekes lépés, és Adri-
an szerint is kicsit tisztak hozzank (BIT CLEAN FOR YOU), min-
denesetre + 16 pont.

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

TAKE THEM: magunkkal vinni 6ket. Nem talaltunk olyan helyet,
ahol fel lehetett volna hasznalini Sket.

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

DRINK IT: meginni. A kévé kozismerten részegség csokkentésé-
re szolgald létyd, tehat ha berigtunk és forog velink a vilag,
igyunk beldle és csokken a DRUNKOMETER. Természetesen ezt
a pazarlast Adrian korholé szavai (ALL THAT LAGER GONE
WASTE — Az Osszes sOrocske karbaveszett) illetve -33 pont
kiséri. Tobbszor is fogyaszthato.

oCLING FILM (kétoldalas ragasztészalag): egy fiokos szek-
rényben (CHEST OF DRAWERS)

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

TAKE IT: felvenni. Ha elvissziuk a WC-be, ott raragaszthatjuk az
illemhely Gl6kéjére (COVER THE TOILET WITH FILM). Ez megle-
hetBsen piszkos trikk — bar Adriannek tetszik (THAT'S A GOOD
TRICK) —, mert amikor a mellékhelyiség legkozelebbi hasznalé-
ja az eltoltott kellemes percek utan megprobal tavozni, abban a
meglepetésben részesil, hogy az Ulke is vele kivan menni. A
film elhelyezése utan 500 pontot kapunk, majd miutan tavozunk,
egy idé utan — mikor valaki railt a WC-re — Gjabb 1000-t, egy
beti kigyullad és égve is marad.

eYoghurt (oghurt): egy szekrényben (UNIT)

EAT IT: megenni. Adrian szerint ettdl allandé és er6s émelygés
fog benninket kinozni (YOU PUKE UP VIOLENTLY AND
INSTANTLY). Ha Ugy maszkélunk a hazban, mint egy amatér
flvészenekar, valészinileg tul feltind jelenségek leszunk, tehat
60 pont levonas, dzonkiviil 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. Hasonlé émelygds 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 nem
ettiink belSle, akkor +15 pont, ha mar evés utan dobjuk el -30
pont.

@ Scissors (ollé): egy szekrényben (UNIT)

THROW IT: Adrian szerint ezt nem kellett volna (THAT WASN'T
CLEVER), de azért kapunk + 15 pontot.

TAKE THEM: micsoda egy kivalé szerszam: a leghuncutabb dol-
gok jutnak az eszébe az embernek réla, mégsem tudtunk vele
mit kezdeni...

e Matches (gyufa): egy szekrényben (UNIT)

THROW THEM: Sikeresen Osszepiszkolhatunk vele +17 pontért
mindent (IT MAKES A MESS EV'RYWHERE), de ha egy kis fanta-
ziénk van talan magunktdl is rajohetiink, hogy van ennél jobb
felnasznalasi terilete is egy ilyen nemes, piromaniara
kivaltképpen alkalmas szerszamnak...

TAKE THEM: Segitségével felgyujthatjuk a fabél készult beren-
dezési targyakat illetve a fakat a kertben, egyenként 100 pontért.
Ahol némi piromaniara nyilik lehetéség, ott a targyhoz allva a
program BURN IT (gyujtsd fel) feliratot is megjelenit. A targyak
ezutan romhalmazza (PILE OF RUBBLE) valnak, de ezutan is
kutathatunk benniik, mert az eredetileg benniik levd targyak nem
vesznek el.A gyufaval végigszaguldva az egyes berendezési tar-
gyakon, elég szépen atalakithatjuk a lakas eredeti arculatat. Ne
keseredjen el senki, ha valamelyik targyat nem tudja felgyujtani:
ami meguszta a tlizvészt, azt majd szétverjuk a kalapaccsal!

A hifi-toronynal levé lemezeket a gyufaval nem felgyujtjuk, csak
megmelegitjuk (MELT THE RECORD) +20 pontért; Adrian sze-
rint ez BLUE PETER ASH TRAYS, de sajnos 6t nem szinkronizal-
ta magyarra senki, igy pillanatnyilag fogalmunk sincsen arrél,
hogy mirdl beszél...

Megjegyeznénk, hogy ha a gyufa nalunk van és a hallban
valamelyik kabatban taldlunk egy csomag cigarettat (PACK OF
FAGS), ragyujthatunk egyre (SMOKE A FAG). Ugy tlnik, hogy ez
nem tul egészséges dolog, mert -78 pontot kapunk és Adrian a
— kohogeést hallva — az irant érdekidik, hogy vajon gondol-
tunk-e mar a halalra (COUGH SPLUTTER! EVER THOUGHT OF
QUITTING?).
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BALKON

e Brick (tégla): az egyik fanal (TREE)

THROW IT: eldobni. +22 pontért eltinik a messzeségben (IT
DISAPPEARS...)

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni, pedig olyan szi-
vesen fejbeutottiink volna valakit...

o Bin Bag (szemétzsak): a kukaban (BIN)

TAKE IT: elvinni. It is volt néhany kivalé otletunk, de egyik sem
vélt be...

HUTOHAZ

eFrozen Chicken (fagyasztott csirke): a hiitdladaban
(FREEZER) :

A csirkén kiviil talalhaté a hiitében még fagyasztott pizza illetve
egy titokzatos fagyasztott test, de ha elvittik magunkkal nem
tudtunk velik semmit sem kezdeni, pedig mindent elkovettink a
rossz Ugy érdekében. Ezért céiszeribb mindegyiket eldobalni
(THROW IT) +17 pontért, mert Adrian szerint ez sokkal érdeke-
sebb, mint a hdgoly6zas (BETTER THAN SNOWBALLS).

@ HAMMER (kalapacs): egy faliszekrényben (CUPBOARD)

THROW IT: eldobni. +22 pontot eredményez és elrepiil a tavol-
ba (IT DISAPPEARS...), de nem ez a "célszer(" felhasznalasa...
TAKE IT: elvinni. A kalapacs a gyufahoz hasonl6 "lakasatalakit6"
szerszam: amit nem sikerlilt felgydjtanunk amazzal, azt szétver-
hetjik +100 pontért emezzel. Amelyik targynal ez lehetséges,
oft a program SMASH IT (verd szét) felirattal jelzi, hogy a targy
atalakithaté romhalmazza (PILE OF RUBBLE). Akércsak a gyufa
esetében, a kalapaccsal gyogykezelt targyak is kikutathatoak a
késdbbiekben.

A kalapacs segitségével még betiit is szerezhetink, ha a hallban
16v6 16pcsdrdl eltavolitiuk a karpitot (REMOVE CARPET TACKS).
Adrian szerint ez piszkos trikk (THAT'S A NASTY TRICK), viszont
elészor +500 pontot kapunk érte, majd amikor — tavozasunk
utdn — egy vendég annak a rendje és modja szerint legurult a
16pcsdrdl Gjabb + 1000 pontnak és egy kigyujtott betlinek is oriil-
hetiink. Ha tudjuk mar, hogy hol talaljuk a fontosabb targyakat,
célszerl a jaték elején a gyufaval és a kalapaccsal végigszaladni
a hazon és az Osszes berendezési targyat lerendezni velik. Ez
egzotikus hangulatot teremt a lakasban, masrészt legalabb meg-
tudjak a vendégek, hogy mire szamithatnak a kovetkezdkben...

eChainsaw (lancfiirész): faliszekrényben (CUPBOARD)

SMASH IT: széttorni. Noveli a rendetlenséget (IT SMASHES...),
azonkivul + 20 pontért

THROW IT: eldobni. Elrepil a tavolba (IT DISAPPEARS...) +22
pontért.

TAKE IT: felvenni. A szivink szakadt meg, hogy egy ilyen kivalo
miszerrel nem tudtunk semmire se menni. Talan heavy metal-
rajongok viselhetnék stilusos fityegokent...

eBATTERY CHARGER (akkumulatortoltd): egy faliszekrény-
ben (CUPBOARD)

SMASH IT: szétverni. Noveli a rendetlenségest (IT SMASHES...),
meg a pontjaink szamat + 20-szal

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

TAKE IT: elvinni. Mivel akkumulator nem talalhatd a lakasban,
valészinileg nyilvanvalé, hogy mit, azaz kit fogunk feltélteni vele.
Egy vendéget. Miutan megvan a kiszemelt aldozat, kapjuk el és
csatlakoztassuk szépen az aramkorbe (CONNECT HER/HIM TO
THE CHARGER). A vendég sz6 szerint "felvillanyozott” hangulat-
ba keril, mert azonnal eltinik a semmiben. Adrian is elégedetten
mosolyog és kozli, hogy Ujabb aldozata van az esztelen erd-
szaknak (HA HA MINDLESS VIOLENCE). Kivalo cselekedetinkért
azonnal 1000 pontot kapunk illetve egy folyamatosan égé bett.

oCAN OF OIL (olajoskanna): egy faliszekrényben (CUP-
BOARD)

DRINK IT: meginni. Nem nyerd, -54 pont. Adrian is ugy szél
hozzénk, mint az érzé szivi atya kissé uUtédott gyermekéhez:
kedélyesen az badogemberéhez hasonlit benninket (WHO
DO YOU THINK YOU ARE, THE TIN MAN?).

THROW IT: eldobni. Ez is elrepul +22 pontért.

TAKE IT: felvenni. Ismét el kell csipnink valamelyik vendéget,
mert a kanna tartalmat ra fogjuk onteni a fejére (POOR THE OIL
OVER HER/HIM HEAD). Azonnali eredmény: a vendég eltinik és
mi +1000 pontot illetve egy folyamatosan égd betit kapunk.
Adrian humorosan megjegyzi, hogy a hatas olyan, mintha az
aldozatunk pomadézta volna a hajat (YUCK! GREASY HAIR).

o 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 Iehet, -62 pontot ér ez a rossz mandver.
THROW IT: eldobni. Osszefrocskol mindent, ami Adrian szerint
nagyon pszichedelikus hatasi (VERY PSYCHEDELIC); + 16 pont.
TAKE IT. elvinni. J6 hizés, mert az elsd utunkba keriild vendég-
nek raontjik a fejéere (POOR THE PAINT OVER HER/HIM HEAD).
A hatas hasonlé az olajos ontogetéshez: a vendég eltinik,
+1000 pont és egy folyamatosan égd beti. Adrian is lelkende-
zik:"Micsoda mocsok!" (WHAT A MESS!).

e Stock of Booze (egy rakas pia): egy faliszekrényben

SMASH IT: 6sszetorni. Adrian sajnéalkozva allapitia meg, hogy
micsoda szornyl kart okoztunk (WHAT WASTE), de azért latja
benniink a rossz szandékot és ezt +6 ponttal dijazza.

TAKE IT: elvinni. Egy nagy rakas piaval nem szabad egy hazibu-
lin mutatkozni, mert a vendégkoszori megissza. 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 berigjunk,
akkor ez sikerult, mert a WEEO- és a DRUNKOMETER azonnal a
maximumra ugrik (viszont kapunk + 17 pontot). Mivel berigtunk,
az egész szoba forog veliink, célszerii tehat valahogy elvergédni
a konyhaig, ahol némi kavét fogyasztva a forgas megallithaté
(persze néhany minusz pontért). Adrian Ggy veéli ez til kemény
Iotty volt szamunkra (WOW! THIS IS A HARD STUFF).

eSpare Tyre (tartalék autégumi): 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 sikerult egy vendégre rahGznunk, ami 500
pontot, egy ideig égd betit és a vendég ideiglenes ledermedé-
sét eredményezte.

e Bucket (vodar): egy faliszekrényben (CUPBOARD)

SMASH IT: szétverni. Er6szak (MINDLESS VIOLENCE), +2 pont.
THROW IT: eldobni. Mar megint elrepiilt valami +22 pontért...
TAKE IT: elvinni. Vigyuk oda egy vendéghez és egy frappans
mozdulattal huzzuk a fejére (PUT THE BUCKET ON HER/HIM
HEAD). Ez a vendég ideiglenes ledermedésének idejére egy
6g0 betdt, illetve +500 pontot eredményez. Adrian kajanul meg-
jegyzi, hogy az atrocitas aldozata "vodorfeji” lett (IT'S BUCKET
HEAD).

o SHEARS (nyesdoll6): egy faliszekrényben (CUPBOARD)

THROW THEM: eldobni. Elrepul, +22 pont.

TAKE THEM: elvinni. Ez a trikk eddig csak kétszer jott be
nekiink, akkor viszont elég hatékony volt: odamentiink egy ven-
déghez és egy kis fazonigazitast végeztink a frizurajan (GIVE
HER/HIM A HAIRCUT). Erre a vendég eltint, kaptunk + 1000
pontot és egy folyamatosan égé betit. Adrian is kozolte velink,
hogy a vendég pironkodva tavozott (EMBARRASSED, THE
GUEST LEAVES).
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eScrewdriver (csavarhizd): egy faliszekrényben (CUP-
BOARD)

THROW IT: eldobni. Elrepil, +22 pont.
TAKE IT: elvinni. Sajnos nem tudtunk senkit leszirni vele.

oSUPER GLUE 7 (folyékony ragaszté): egy faliszekrényben
(CUPBOARD)

EAT IT: megenni. Aarfy elcsamcsog rajta egy ideig (YUM YUM),
de a szipuzas nem kifizet6d6: csak +6 pont.

THROW IT: eldobni. Adrian szornyilkodve felkialt: "Micsoda
karl!l" (WHAT A WASTE) Talan ennek koszonhetd a -12 pont
TAKE IT: elvinni. Ha felvisszik a furdészobaba, ott a WC-nél
(TOILET) raonthetjik a WC-papir tartéjara (PUT GLUE ON LOO
SEAT), minekfolytan a kovetkezé nagy dolgat végzé vendég
nem tudja azt kivenni onnan. Ez azonnal +500 pontot eredmé-
nyez nekink, majd +1000-t és egy folyamatosan égé betiit,
amikor valamelyik vendég "megette” a trikkot. Adrian szerint ez
egy mocskos trilkk (THAT'S A NASTY TRICK). Hm, hat ha bele-
gondolunk, tényleg az...

oDRILL (fird): egy faliszekrényben (CUPBOARD)

SMASH IT: széttorni. "Mar megint csak a rombolés..."
(DESTRUCTION AGAIN) — sohajt fel Adrian, de azért kapunk
+15 pontot.

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

TAKE IT: elvinni. Mivel ugyis a ragaszté mellett van, célszerl
azzal egyitt elvinnink, mert ugyanott (a WC-nél) fogjuk felhasz-
nélni. A furéval ugyanis lyukat furhatunk a WC-papirba (DRILL A
HOLE IN THE LOO), hogy ha a szorongatott helyzetben |évd
aldozatunk — neadj'isten — mégiscsak kitépné a tartobol az
imént emlitett triikkel odaragasztott papirt, akkor annak rendelte-
tésszer(i hasznalatakor Gjabb kellemetlen meglepetésben része-
siljon. Ez a lyuk furasakor +500 pontot jelent nekiink, majd
késGbb +1000-t és egy folyamatosan égé betit. Adrian szerint
ez mar megint egy piszkos trikk volt (THAT'S A NASTY TRICK).
Hat valéban elég kinos helyzetbe keriilhetett a kedves vendég...

e Nails (szogek): egy faliszekrényben (CUPBOARD)

THROW THEM: eldobni Gket. +15 pont és Adrian kozli, hogy
sz0gesd hullik (IT'S RAINING NAILS).
TAKE THEM: elvinni Sket. Nem jutottunk velik semmire...

NAPPALI

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

SMASH IT: széttorni. Noveli a rendetlenséget, + 20 pont.
THROW IT: eldobni. Elrepul +22 pontért.

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

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

SMASH IT: széttorni. +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 videon (WATCH THE
VIDEO) +20 pontért, mire Adrian megjegyzi, hogy osszecsinal-
tuk magunkat a szornyl ijedtségtdl (YOU ARE SCARED
FARTLESS)

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

EAT THEM: megenni. "Nem tal j6 6tlet” (THAT WASN'T CLEVER)
— mondja Adrian. Novekszik a FARTOMETER és -28 pont.
THROW THEM: eldobalni. +23 pont és Aarfy elégedetten kons-
tatalja, hogy pont igy csinal, mint egy hazaspar (OH | DO LIKE A
WEDDING).

TAKE THEM: elvinni. Nem jutottunk zold agra vele.

o Dirty Video (oktatéfilm): az asztal (TABLE) jobb oldalan

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

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

TAKE IT: elvinni. A videokazettak j6 szokasa szerint ezt is berak-
hatjuk a videémagnéba (WATCH THE VIDEO) és ez +33 pontot
ér. Van azonban egy kellemetlen mellékhatasa is: Adrian kozli,
hogy annyira elfoglaltuk magunkat, hogy elmulasztottuk a buli
hétralévd részét és eredmeénytelenil tértink haza — a jaték
véget ért (YOU GET SO INVOLVED...). Jaj...

o Coal (szén): a kandalléban (FIREPLACE)

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

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

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

TARSALGO

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

SMASH IT: széttorni. +20 pontért noveli a rendetlenséget (IT
SMASHES...)

THROW IT: eldobni. +22 pontért elrepul a tavolba.

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

eClassical Record (klasszikus zenei lemez): a hi-fi torony-
nal

SMASH IT: széttorni. +20 pontért noveli a rendetlenséget (IT
SMASHES...)

THROW IT: eldobni. +22 pontért elreplil a tavolba.

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

e Tape.(kazetta): a hi-fi toronynal

SMASH IT: széttorni. +20 pontért noveli a rendetlenséget (IT
SMASHES...)

THROW IT: eldobni. +22 pontért elrepul a tavolba.

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

oGirlie BOOk (lanyokrdl szolo konyv): a konyvespolcnal
(BOOK SHELF)

THROW IT: eldobni. +23 pont és Adrian kozli, hogy olyan, mint-
ha visszatértunk volna az iskolaba (JUST LIKE BEING AT
SCHOOL)

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

TEAR UP: belelapozni. +32 pont és Adrian kajanul megkérdezi,
hogy IS THAT NEAREST YOU CAN GET TO ORIGAMI? (Hm, hat
ezt inkabb nem forditjuk...)

e Punch (puncslikdr): az asztalon (TABLE)

DRINK IT: meginni. Ugy latszik, nem nagyon izlik Aarfy-nak mert
az egészet kikopi a foldre (YOU SPIT ALL OVER THE PLACE). 62
pont levonas és novekszik a WEEOMETER.

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

(folytatjuk)
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SWECTRUM

programok dtirdsa .

Miutén mér mindenki profi médon tud SPECTRUM

programokat beolvasni, jogosan vetddik fel a tisztelt fel-

hasznél6kban a kérdés, hogy az dtmenckitett adatokkal
mit kezdjen. Egyszéval: hogyan tovdbb ?

A kovetkezd 1épesdfok az el6zd részben leirt médon em-

berkozelibbé tett programok olyan kornyezetbe helye-

zése, ami minél inkdbb emlékeztet egy SPECTRUM-ra.

A kornyezet legfontosabb eleme a képernyd. Enélkiil a

programok nagy része meglehetdsen egysikiva valik. El-

s és egyben legmagasztosabb feladatunk elkovetni egy

olyan képerny§ forméciét, ami kisértetiesen hasonlit a

SPECTRUM-ra. Ez meglehetdsen nehéz feladat, mivel a

SINCLAIR gép eléggé Istentdl elrugaszkodott médon

végzi a kép kirakédsat. Vegyiik sorra a jellegzetessége-

ket:

e Attributum iizemméd. Ez magyarra forditva annyit
jelent, hogy a megjelenitett kép két helyrdl épiil fel.
Az egyik hely az un. bittérkép. Ez a képernydn lat-
hat6 informéci6 kétszini levonata. Mivel — mint
koztudomasi — a SPECTRUM szines szamitogép,
igy kell egy masik adatmez is, ami a szininforméci-
oOkat hordozza. Ezt a memoriateriiletet hivjdk attri-
batummeméridnak. Esetiinkben nyolc egymas alatt
elhelyezkedd bittérkép byte-hoz tartozik egy attri-
batum-byte. Ebbdl kovetkezGen nyolcszor annyi bit-
térkep byte van, mint attribGtum-byte. Az attri-
biatum-byte megadja, hogy a bittérkép byte-okban 1¢-
v8 0 és 1 értékd bitek milyen szint képviseljenck. A 0
értéki bitek szinét szokés papirszinnek (PAPER), az
1 értékd bitek szinét pedig tintaszinnek (/NK) ne-
vezni. Az ENTERPRISE szerencsére ismeri ezt a
szinizemmédot.

o A sorok elhelyezkedése. Nos, itt kezdGdnek a problé-
mék ! Mig az ENTERPRISE esetében az elsg sor a 0-
31 tartoményban, a masodik a 32-63 tartomédnyban
van, addig a SPECTRUM egy sajatsagos logika sze-
rint kezeli a sorokat. Itt a képerny6 fel van bontva
latsz6lagos karakterekre, egy ilyen karaktersor fiig-
gblegesen 8 pixelsorbdl 4ll, a karaktersoron beliil a
sorok kozott 256 byte killonbség van. Ez igy szép és
j6 lenne, ha csak egy ilyen karaktersorb6l éllna a
képerny6 (8 pixelsorb6l). A valésagban 192 pixel a
figgtleges felbontas, azaz 24 ilyen 4l karaktersor van
a képerny6n. Ez azért j6, mert oszthat6 nyolccal, ily
modon lehet8ség volt a képernyst harmadokra oszta-
ni. Egy harmadon beliil az egyes karaktersorok elsé
pixelsorai kdzott pontosan 32 byte a kiilonbség.

Ha ez igy nem volt egészen vilagos - amit meg lehet
érteni - tanulmanyozzuk at ezt a kis tdblazatot:

0.sor 0 8.sor 32
1.sor 256 9.sor 288
2.s0r 512 10.sor 544
3.sor 768 11.sor 800
4.sor 1024 12.sor 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 elz6ekben bemutatott
bittérkép a 16384-es (4000H), az attribitummemoria
a 22528 (5800H) cimen helyezkedik el. A bittérkép
hossza 6144, az attribGtummemoria hossza pedig 768
byte.
® A papir- és a tintaszin byte-on beliili megoszldsa:
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 4llitva, a megjelend szinek
nem a normél szinek lesznek, hanem valamivel fénye-
sebbek. Ha a FLASH bit van beéllitva, akkor a tinta-
és a papirszin ciklikusan véltakozik (villog).

Ennyi bevezetd utén
mikddésére:

Elészor szerez egy kis memoriat, majd emulalja a
SPECTRUM video iizemmoédjit. Ezt 192 db LPB
segitségével teszi (az LPT felépitésérSl mar volt sz6 e
hasdbokon). Ezutin betolt két file-t. Az ADDRI,
BYTE1 ill. ADDR2, BYTE2 cimkéket a betdltendd
programt6l fiigg6en kell értékkel feltolteni.

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

Ha ezzel a betoltdvel felfegyverkezve a viéllalkozobb
szellemd Olvasd betolt egy jatékprogramot, a betoltési
képet meglatva val6szintleg elatkozza eme sorok iréjat.
Annak, hogy a tapasztalt szépséghibdnak mi az oka,
hogyan lehet kikiiszobolni, a kovetkezS részben
olvashatjék a téma irdnt érdekl6dok!

térjink ra programunk



ENTER
FACE

Tank

Ez az ENTERPRISE (SPECTRUM) jaték Ggy, mint
a |ovoldozds jatékok altalaban, nem igényel kulo-
nosebb szellemi erdfeszitést. Mivel azonban, elég
j6 grafikailag és az ENTERPRISE atirata nem is olyan régen késziilt el, ezért kozdljiik a jaték térképét (térkép mellékiet) és a
legsziikségesebb informaciokat ahhoz, hogy a jatékot eredmenyesen jatszhassuk végig.

A jaték lényege az, hogy az ellenség teruletén attorve minél tobb ellenséget, ellenséges fegyvert és izemanyag raktart semmisitsink
meg. A kiildetés egy partraszallitd hajérél indul és egy masik szallit hajot elerve fejezddik be.

E ket esemény kozott, csekély 45 palyan kell attorni, és ehhez rendelkezésiinkre all egy tank, 8 IGszer az agylnkhoz (B), 8 darab
kézigranat (G), valamint 3 egész élet. Miutan a program készitdi szerint az aki szereti a lovoldozds jatékokat, egy rettenthetetien bator
ficko, ezért a mér elhagyott palyara visszatérni nem lehet.

Utunk soran, itt-ott IGszert 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 betoltédés utan megjelend meniibdl kivalaszthatjuk, hogy mirdl akarunk tajékoztatast: a feladatrol, vagy a tankunkrél. Amennyiben ezt
nem keérjiik, Ugy a jatekot indithatjuk el. Ebben az esetben Ujabb meniit kapunk, ahol bellithatjuk az iranyitast. A fegyver vaitas minden
esetben a 'T' billentylvel torténik. A ‘SPACE' kilépést engedélyez a program elejére.

Tekintsiik 4t az egyes palydkat:

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

2. Két agyu és két raktar. A raktarak nem rombolhatoak le, sem itt, sem a tobbi palyan.

3. Ujabb két agyu és egy utakadaly, ez mar egy kicsit razésabb. Az Gtakadalyt elemenként kell szétidni, de legalabb két elemet kell
lebontanunk, hogy a tankunk éﬁerien.

4. Egy erdd, egy agylval. Ez az agyu azonban mar egy teriileten belul koveti a mozgasunkat a tiizelésével. Két raktar, H jeld helikopter
leszallohely egy helikopter. Ezek egyike sem |0hetd szétl A harom lila tartalyért azonban pontokat kapunk. ltt pétolhatjuk a
granatkészletinket (G), ha rahajtunk a tankunkkal. A I8szerpdtias minden esetben csak 8 db.-ig torténik. Itt jegyezzuk meg, hogy
csak a lila szini épitmények Iohetdk szét, illetve a tiizeld ellenség semmisithetd meg. Az egyéb épliletek es jarmivek csak a
bosszantéas kedvéért vannak, hogy a szikos |6szerkészletiinket pocsekoljuk az eredménytelen probalkozasokkal.

5. Két eréd, egy-egy mozgo agyuval. Egy tartaly. Harom raktar.

Elsd z6na vége, pénztargép indul, bonus pontok elszamolasa.

6. Hidfeljard. Két kis naszad. (B) vételezés. A naszadokat félig a vizben allva IGhetjuk ki.

7. A hidon vagyunk. Ujabb ket kis naszad varja, hogy kirojtolja a nadragunkat. Mivel az agyink pocsékul félrenord, ezért nem kell
egészen a tuzvonalukig menni, hanem egy kicsit elobb feléjuk fordulunk és Mi rojtolunk.

8. A hid vége. A parton két eréd, két-két mozgc’) agyaval, és 6h mennyei boldogsag, Utakadély is van. Az (takadalyt csak Ugy lehet
s2z6étl6ni, hogy fél lanctalppal lelégunk a hidrol. Az agyuk pocsékolasig I6nek, nekik nincs korlatozva a |&szerik. Ezen a palyan sokan
kiesnek!

Ha az el628 palyan sikeriilt atjutni, akkor cseréljink LIBERO-t és folytassuk.

9. Egy erdd, két mozgo agyival. Egy akna, négy tartaly, hat raktar, két auté. Az aknat is Ijik kil Pontokat kapunk érte! Ha rahajtunk,
akkor zenés temetest. 2

10. Betonerdd, rogzitett agylval. Eréd, egy mozgé agylval. Utakadaly. (B) utanpétlas. Itt a keritést kell szétidni!

Masodik zona vége, pénztirgép ismét be.

11. Orszagit kezdete. Két rogzitett agyu, egy akna, egy raktar, és végre egy plusz élet.

12. Aki idaig eljut, az eimondhatja magérél, hogy meno-mané! Azonban itt kicsipkézik a fiilét. Csak harom tank kereszttiizébe keriil!

13. Amennyiben az el6zG palyat taléituk, akkor most kapaszkodjunk! Két erdd, harom mozgé agyival, Gtelzaras. (G) vételezés. A kerités
mogott négy tartaly. Csak az egymas mellett alld harom tartaly szedhetd szét granattal. A negyedik tartaly csak bosszantasbol van.
14. Egy csendes palya kovetkezik. Nyolc tank acsorog a parkoloban. Nekik nem kell parkolasi dijat fizetni. Ezt Mi fizetjiik, ha az elsd
sorban a masodik tank csove elé kerulink. Ebben ul a parkol6 &r. Egy rogzitett agyu is segit a pénzbeszedésben. Ket raktar, vasiti

sin, és 1250 jutalom pont, ha rahajtunk. Aki szétfogad, az a sinen megy tovabb.

15. Hat tank, egy erdd harom mozgo agyuval, pancélvonat a sinen, rejtett agyukkal, utelzaras. Csupa élvezetes dolog. Szerencsére a
program iréi is belatték, hogy til sok a j6bol. Ezért az erddnek csak a kozépsd agylja iizemel, és a tankok legénysége az erddben
eprészik. Azonban a pancelvonat igen aktiv lesz ha eléje megyink. Ezért rovid IGgyakorlatot tarthatunk a sinen haladva. Ezutan
kiegészithetjlk (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 otodik természetbarat sz616zik.

19. Két hid, egy naszad, és végre egy plusz élet. No meg a hianyzd hatodik csellengd, aki ezek szerint pecazni volt. Most kifogta! Az
eljarasunk a megszokott. A plusz elet begyujtése utan javasoljuk a vasuti hid igénybevételét.

20. Aki nem fogadott sz6t, az most rafazik. gy nagy naszad, forgd agyival, egy betonerdd rogzitett agyival, egy akna és egy raktar.
Aki szétfogadott, attdl az ellenség fazik ra. Tovabbhaladés az orszaguton!

Negyedik zona vége. Szokasos elszamolds.

21. Ak a sineken jott tovabb, annak végallomas! Ha meg is Ussza a két gy tlizét, akkor sem tud mit tenni mint, hogy megnyomja a
‘SPACE'-t. Mivel tolatni nem lehet. A nyolc tartaly, és a akna kivégzése utxn. foglalkozhatunk az elsé agyuval, ha van még I6szerunk.
A masodik agyi csak cukkedli, mert nem tudjuk elérni!

22. Erdd, két mozgb agyival, de csak a jobboldali miikodik, mert a baloldali legénysége napozott. Azt hitték, hogy az az egy darab
akna elegendd védelem. Most hasalnak, de rafaznak, mert rafazik aki infrazik.

23. Kis hidacska, patakocska, napozgaté katona parocska. A vizen barhol atkelhetiink, mert csak bokaig ér. A katonak nem féltek, hogy
megtaznak ezért most rafaznak!

24. Az atkelési lehetdség ugyanaz mint az elébb. Egy betonerdd, rogzitett agyuval. Harom beasott tank. Miutan végeztink az eréddel,
assuk mélyebbre a tankokat.

e ——



25. Két beasott tank, két eréd harom-harom mozgé agyuval, harom tartaly.
(B) utanpétias. A fegyelem itt is laza, mert csak a baloldali tank, és az
erddok jobboldali egy-egy agyja tiizel. A tartalyok kozil csak az egy-
més mogott allé kott% érheto el granattal. A harmadik a szokasos szi-
vattyl. Az Gtelzaras méar nem okozhat gondot.

Otodik zona vége. A miisor a szokasos.

Nyugis zéna kovetkezik.

26. Raktarbazis, tele tartalyokkal. Tombolhatunk ha van mivel. (G) utanpétias. 4 : %

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

28. Raktarbazis, eréd egy mozgé agyuval, tizenhat tank. 1250 bonus pont. Nem kell megijedni, csak az éjjeli 6r van az erddben. A
tankok legénysége moziba ment. Az rrel beadatjuk a kulcsot, s kozelebbrdl is megnezhetjik a tartalyok tartalmat, amint kulturalt
modon bekopogtatunk az ajton. % >

29. Nagy parkold, ellenség sehol. Egy arva akna. Az ajtét szét kell 16ni, mert a portas is szabadnapos. A tankokat és a helikoptereket
hanyagoljuk el.

30. Ergd. harom mozgé agyuval, ot auté és két akna. Az elsé két agyu mikodik. Miutan csendet teremtettiink, foglalkozzunk az
aknéakkal, és az ajtéval. A baloldali hidfeljaron menjink tovabb.

Hatodik zona vége. Pénztar indul.

31. Hid. Harom nagy naszéad, de csak a baloldalon a masodikat tudjuk lerendezni. Mentsiik az irhankat! A jobboldali lanctalppal a viz
folott haladjunk.

32. Hid vége. Két nagy naszad, a parton (G) pétlas és plusz élet, ha elérjuk.

33. Kis hid, egy tank, egy kis naszad, 1250 bonus pont. Rovid céllovészet.

34. Két tank, egy akna. Az eddig szerzett harctéri tapasztalatok utan ez a palya csak vidam kirandulés.

35. Két erdd, ket-két mozgd agyuval. Egy akna. A baloldali erddnek csak az elsd agyuja mikodik.

Hetedik zona vége. Szokasos elszamolas.

36. Orszagut kezdete. Harom tank. 1250 bonus pont. Udul6 ovezet.

37. Eréd, egy mozgé agydval, egy tank, egy akna. Két autd a vicc kedvéért.

38. Két tank. (B) utantoltes.

39. Négy tank. Csak ésszel essunk nekik, mert Ggy jarunk mint a Moszkvics az urvezetdvel!

40. Két forgbtornyos panceélerdd. Igyekezzink mert rafazunk! (G) utanpétias.

Nyolcadik zona vége. Ertékelés indul.

41. Egy nagy naszéd, a vicc kedvéért két agyuval. Ha nincs kedvink kotekedni, akkor a bal lanctalppal a viz felett haladva tlnjunk el.
42. Egy tank, plusz élet begyiijtés.

43. Harom repiil6gép, nekunk hattal, plusz élet vételezés.

44. Négy nagy pancélerdd, forgé agyutoronnyal. Itt kdnnyen kivégeznek!

45. Utolsd palya. Var mar a 25-0s szamu szallitd hajo. Csak a hidfeljarorél kell az aknat eltuntetni, no meg a két nagy naszadot kell

lecsendesiteni! Ha ez mind sikeriil, akkor mar csak ra kell parkolni a szallitd hajéra, annélkil hogy megfiirdenénk. Amint ez sikeriilt, a
hajé kiGszik veliink a képbdl.
A 2 i

Jg&ik sikeres
szbrakozast kivanunk!

hullanak. Jutalmul felirhatjuk neviinket az eredménytablara.

ﬂuggy ”Oy

Régebben nagy divat volt, hogy a jatékok

screen-jében szuper grafikdk voltak,..de

maga a jaték kozel sem volt olyan szinvo-

nalu. Nos, nem a BUGGY BOY-az a prog-

ram amelyre ez igaz ! A screen gra [kéta

majdnem sz6rél-széra megegyezik a jaték-

ban megjelené cuccok képével. ;

A betdltés alatt b6ven van id6nk a grafikan

elmélkedni, mert a prog:am eri'm tolti be

az Osszes palyat, a fokoddal egyitt, igy

kb. 80K hosszu.

Minden dicséret megilleti az atirét, hiszen

a q‘rlaﬂka tokéletesen megegyezik az ere-

detivel, és ,természetes”, hogy 128K maod-

ban zenél, az Grokéletrdl mar nem is beszélve, tehat ha valaki talalkozik az atiroval, kéretik a "MESTER"-

megszolitast hasznalni !

Véleményiink szerint, a nekink szimpatikus billenty(izet / botkormany kivalasztasa nem okozhat gondot,

ﬂge/hogy ezt kar kulon taglaini. Amint az iranyitas kivalasztasdval megvagyunk, a palya kivéalasztasa lesz a

kovetkezo feladatunk.

Az elsb JOFFROAD) egy kﬁgpélya. a tobbi pedig szakaszokra osztott, kanyargos versenypalya.

Ha ezzel is megvagyunk, indul a versenz. E

Jarganyunk vezetése egyszer(, csak két fokozatu a vélgﬂa. Az alacsonyabb fokozatban "LO", a magasabban

"HI"felirat diszeleg felette. A kezelése a TUZ + FEL/LE médon torténik.

Ha a JOBBRA/BALRA iranyok mellé tuzelunk is, élesen nagyot fordul a jargany, ezért ezzel vatosan kell

bannunk, ha ,kétkerekeziink”, ugyanis konnyen borulas lehet a vége.

A lété!( soran toreked]ink a kilonboz6 kapuk alatti athaladésra, vagy azok letarolasara. Kilénésen a "TIME"

feliratd kapuk érnek sokat !

Haladas kdézben flgyelemmel kisérhetjilk a bal felsé sarokban lévé pélYavézlaton a pillanatnyi tartézkodasi

helylinket. A "TIME'- kijelzés alatt 16v0 "LEG" azt mutatja, hog‘ hanyadik szakaszt gydrjik le éppen. Ha az

"OFFROAD"-palyat valasztottuk, akkor a megtett korok szama lathato it.

A jobb felsd sarokban Iévé zészlocskak az életeink szamat, a "TIME" a még rendelkezésre 4ll6 idét jelenti.
rsz6ként szeretnénk megjegyezni, hogy ez a kis tajékoztatd csak az ENTERPRISE verzi6ra vonatkozik!




L1

ORG 256

; A program kezdete

; A verem kijelolése
LD SP,STACK

; A "FIXBIAS" EXOS
; véltoz6 O-ra dllitdsa

baditdsa

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

OUT (0B2H),A

LD C,0FCH

EXOS 25

LD A,0FCH

OUT (0B1H),A

; A SPECTRUM képernyd

; létrehozdsa

LD A192

; A képernyd 192 sorbdl

; dll, az "A" regiszter a

; ciklusvdltozd

LD DE 4000H

; DE az LPT aktuilis

; blokkjdra mutat

EXX

; Uj véltozék bevezetése:

; DE az aktudlis képernyd cimre,
; HL a blokk LD1 regiszterére
; mutat. (Attribitum cfm)
LD DE4000H

LD HL,4004H

LD BC,13

; Az "A" regiszter elmentése

; (ciklusvdltozd)

EX AFAF

EXX

; Egy LPT blokk létrehozdsa

; Attribitum izemméd, 32 byte
; széles ablak

LD HL,LINE

LD BC,16

LDIR

EXX

; Az LD1 regiszter bedllitdsa
; @ sor attribitum cimére

; amelyet a bittérkép cimébsl
; szamit ki.

LD (HL).E

INCHL

LDAD

RRA

RRA

RRA

AND 3

ORS8H

; Az attribitum memoéria az

; S800H-SAFFH

; cimtartomdnyban 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 LD1

; regiszterének cime HL-ben
ADD HL,BC

; A kovetkezd bittérkép sor

; cimének szdmitdsa

INCD

LDAD
AND7
JRNZL12
LDAE
ADD A,32
LDEA
CCF
SBCAA

L2

AND 0F8H

; A ciklusvdltozé visszatoltése
EX AFAF

; €s csokkentése

DECA

JRNZL1

; Kész van mind a 192 sor,

; médr csak a szinkronozds
;van hdtra

EXX

LD HL,SYNC

LD BC,HOSSZ

LDIR

; Az igy elSkészitett 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 4dltal

; ldtott cim a 0000

LD C,0FDH

EXOS 25

LD C,0FBH

EXOS 25

LD A,0FBH

OUT (0B3H),A

LD A, 0FDH

OUT (0B1H),A

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

; lapokra. Az FDH szegmensen van
; a képerny6meméria

; Most mér van egy SPECTRUM
; képernybnk, egy SPECTRUM-hoz
; hasonlé memoriatérkép.

; Mdr csak be kell tdlteni a

; programot, €s elinditani

LD DE,NAME1

LD A1

EXOS1

; A NAMEI cimen lerakott nevil
; file szdmdra egy csatorna

; megnyitdsa

LD DE,ADDRI1

LD BC,BYTEI1

LDA1

EXOS 6

; Blokk beolvasdsa a megadott

; cimre. ADDR1 helyére az elsé

; blokk betdltési cimér, BYTE1

; helyére pedig a modul hosszét

; kellbeirni. Ez dltaldban egy

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

LD A1

EXO0S3

; A csatorna lezdrdsa

LDA1

LD DE,NAME2

EXOS 1

; A mdsodik modul betdltése

; hasonléan

; Ez dltaldban a kod rész

LD DE,ADDR2

LD BC,BYTE2

LDA

EXOS 6

LDA,

EXOS3

; A SPECTRUM rendszerben

; megszokott 50Hz-es megszakitdst
; VIDEO me itdssal dllitjuk
; el6. A VIDEO megszakitds

; engedélyezése a DAVE chipben
LD A48

OUT (0B4H),A

; A hang emuldldsdhoz sziikséges
; hangers értékek bedllitdsa

; Err8l késébb lesz sz6

LD A20H

OUT (0A8H),A

OUT (0ACH),A

; Ha a program bet&1t&dott, nincs
; mds teendd, csak elinditani

JP USR

; AUSR helyére kell irni a

; program inditdsi cimét

2
NAME1 DEFB NAME2-§-1

DEFM "SCREEN"

; A blokkok nevei

; A DEFM utasitds utdn az

; idézGjelek kozé kell irni a blokk
; nevét (Nem kotelezs betartani a
; példdnak szdnt neveket 1)

NAME2 DEFB LINE-§-1

LINE

DEFM "CODE"

; A képerny® adatok

DEFB 255,14H,15,2FH,0,0,0,0
DEFB 0,32,72,104,144,176,216,248
; Egy soros attribitum iizemmo6da
; 32 byte széles LPB

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

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

; 11 iires sor a kép alatt

DEFB 247,8,11,73H,0B8H,0FEH,
DEFB 0E9%H,1,0,216,216,0,0,0,0,0
; Egy normdl ENTERPRISE

; statuszsor hogy toltés kozben

; lehessen ldtnia "SEARCHING"
; stb. iizeneteket

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

; kikapesolva

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

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

;4 sor, a szinkronizdcié

; bekapcsolva

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 kikapesol, a NICK chip

; ennél a sorndl ad megszakitast
DEFB 252,12H,6,63,0,0,0,0

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

; 4 tires sor

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

;49 sor, ez hatdrozza meg a fels
; margo nagysdgdt, a NICK itt

; ugrik vissza az LPT elejére, mivel
; a RELOAD bit (a 0-4s bit) be van

; dllitva
HOSSZ EQU §-SYNC

; A szinkron byte-ok szdma

STACK EQU § +200

; A verem 200 byte nagysdgu
END
; A program vége



4. HARDWARE OTLETEK

FOYSTICK illesztése 2.

Az illesztdegység elkészitése

1

A kapcsolasi vaziatnak megfeleld, kétoldalon huzalozott panel rajza, valamint a bediltétési rajz a kdvetkezékben
lathaté:

Bediltetési oldal Forrasztasi oldal NY/\K csdlakozo
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X - huzal athidalasok a két oldal koz6tt, ha a panel nem furatgalvanizait

Ha a NYAK elkésziilt, a vezetdsavokat 6nozzuk be, kozben ellendrizziik, nincs-e szakadds, vagy a gépre még
veszélyesebb rovidzariat! Ha mindent rendben taléltunk, forrasszuk be a huzal-athidalasokat. A sokpdlusi
csatlakoz6 barmilyen kétsoros, 2,54 mm osztasu, wreppelheté NYAK csatlakozosav lehet, melybdl kivagunk egy
20 csatlakozopart tartalmazé darabot. Megfeleld tipus pl. a Kontakta DS 2582-296-5, a SOCAPEX C261, de
alkalmasak a SECUREX ill. ITT tipusok is. (A 20 pdluspar az adott feladathoz elegendd: a csatlakozésav rajzan is
lathatd 2x28 pdlus csatlakozofelillet szamunkra hasznos szakaszat partvonalak hataroljak.)

A csatlakozésorbdl eltavolitjuk a harmadik kapocspart, és helyére 1,5 mm vastag mianyaglemezt ragasztunk,
majd a kivezetéseket kb. 12 mm-re lerdviditve a csatlakozét mindkét oldalon a panelhez forrasztjuk. A kovetkezd
Iépésben forrasszuk be a stabilizator alkatrészeit, majd ideiglenes huzaldarabkakkal kossik dssze a 0V-os és a
+9V-0s pontokat a ZX halozati tapegységével. Ugyeljiink a helyes polaritasra: a tapegység-csatlakozd dugasz
belsé érintkezGje a negativ, a kdpeny a pozitiv polus!

A stabilizatort egy 270 Ohm-os ellendllassal terhelve ellendrizzilk a kimendfesziiltséget, amely semmilyen
korilmények kozott sem haladhatja meg a +5,1V-ot, de ne legyen kevesebb 4,8V-nél sem. Ha a mért feszliltség
nem esik a fenti hatarok kozé, ugy a 21-et cseréljiik ki.

Ha a stabilizator rendben van, forrasszuk be a tobbi alkatrészt is, majd Ujra ellendrizzilk a stabilizatort, és Gjbol
alaposan nézziik at az egész panelt.

Egy zérlatot okozd hibas forrasztas, vagy figyelmetlenségb6l szarmazé elkotés a szamitogép életébe
keriilhet!




4. HARDWARE OTLETEK

Az élesztést is ennek figyelembevételével, rendkiviili Korilltekintéssel végezzik! Egy hibatlannak latszé, de még
kiprébalasra nem ker(ilt illesztéegység esetében a helyes sorrend a kdvetkezd:

a) Csatlakoztassuk a ZX-et a bekapcsolt TV-hez, és hal6zati tdpegységhez. Ha a gép |6, rovid idén beldl
megjelenik a copyright felirat. !

b) Huzzuk ki a tapfesziitség csatlakozot, és dugaszoljuk a gépbe az illesztokartyat.

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

Méréseket, javitdsokat csak a szamitogéphez nem csatlakoztatott kartyan végezziink. Az illesztéegység
csatlakoztatasa, illetve eltavolitasa el6tt a gépet minden esetben aramtalanitani kell!
Amennyiben a Spectrum az illesztéegységgel is normalisan mikodik, gépeljik be a kovetkezd programot:
10 PRINT IN 31: PAUSE 10: CLS: RUN
A program inditasa utan egy villogd 0 jelenik meg a képernyén. A P0...P7 portvonalakat rendre a testpontra

kotve a képernydn ezek decimalis értékei jelennek meg (1,2,4...128).
A port vonalainak és a joystick egyes funkciinak egymashoz rendelését a kovetkezé abra mutatja:

Aktivalt
bemeneti vonal PO P1 P2 P3 P4 P5 P& P7
Dec.adat (x) i 2 4 8 16 32 64

@
Funkcid :> <~ @ ﬁ

A P0...P3 a négy elmozditasi iranyt jelzi, a P4 a "t(iz".

Ez a vonalkiosztas talan 6nkényesnek tiinhet, de azokhoz a gépi kédban megirt, kereskedelmi forgalomban,
kazettdn beszerezhetd jatékprogramokhoz, melyekben vélasztasi lehetéségiink van a billenty(izet vagy a
joystick hasznalata kozott, az el6bbiek szerint kddolt rendszer a program minden atalakitasa nélkdl kdzvetlendl
hasznalhatd. (llyen jatékok pl. az ULTIMATE szarnyali alatt megjelent ARMAGEDDON, a TRANZ AM, a JETPAC,
stb.)

Az 1., 2., 3. gombok a P5...P7 vonalakat aktivaljak, és a gyari botkormanyokhoz képest tbbletszolgaltatast
jelentenek. Funkcidjukat a felhasznalé szabja meg a programban. Alkalmasak pl. a program Ujrainditaséara,
nehézségi fokozatanak valtasara, stb. Aki igy gondolja, hogy nincs rajuk szilksége, nyugodtan el is hagyhatja
ezeket.

A kész illesztékartya paneljan 4 db M2,5 szegecselhetd anyat is bedltetiink, melyek segitségével az egy
miianyag lemezbdl ragasztott dobozba csavarokkal rogzithetd. Mivel az aramkor az illesztGkartyat és a
botkormanyt elektromosan Osszek6té vezeték mindségére és hosszara egyaltalan nem kényes, a kabel
barmilyen hajlékony, kilenc egymastdl elszigetelt vezetéket tartalmazd tipus lehet. A mintakésziilékben a
legegyszer(ibbnek latsz6 - és a legelegansabb - megoldast vélasztottuk: a két egységet egy kilenceres
szalagkabellel kapcsoltuk Gssze. A szalagkébelt kih(zodas ellen gy biztositottuk, hogy beforrasztas elétt a
panelen kialakitott két hosszukas nyfldason bujtattuk at. A botkormany fel6li kabelvégzédés is hasonld
kialakitasu.

A botkorméany mechanikus felépitése

A K1..K5 kapcsolok botkormannyal torténé miikodtetésére szdmtalan megoldas kinalkozik. Az altalunk
megvalositott, és az alabbiakban bemutatasra keriil6 szerkezet ugyan nem az elképzelhet6 legegyszer(ibb, de
minden bizonnyal az egyik leghosszabb élettartami véltozat. A joystick Iényegesebb elemét a kovetkezd
oldalon lathat6 abran szemléitetjiik.

A PO...P3 vonalakra kapcsolédé6 iranymeghatéarozé kontaktusokat 4 db mikrokapcsoléval realizaltuk, melyeket

egy alaplemezre szereltiink fel (a). Az alaplemezen hosszikas kivagasokat készitettiink, hogy a mikrokapcsolok

elmozditasaval és a megfeleld helyzetben val6 rogzitésével a legoptimélisabb elSfeszités beallithatéd legyen. A

mikrokapcsol6k kivalasztasanal torekedjink arra, hogy azok mikodtetéséhez minél nagyobb nyoméerére
legyen sziikség.
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A mikrokapcsolokat kétcsapos, négyzetkeresztmetszetii kardanikus csukld (b) mikodteti. Ez az elem harom,
megfeleléen megmunkalt 15x15 mm keresztmetszet(, AIMgSi anyagbol késziilt alkatrészbdl all, melyek csukiés
kapcsolatat 2 db @ 3 mm-es csapszeg biztositja. A baloldalt lathatd alsé rész a joystick alaplemezéhez van
erGsitve, a fels6 rész pedig a kozdarab és a csapok kozbeiktatasaval az alsohoz képest két, egymasra
merdleges tengely koril kismértékben elfordithato, igy az barmelyik mikrokapcsolét egyenként, vagy barmelyik
két, egymashoz képest 90 fokban elhelyezett mikrokapcsolét egyidejlleg is mikodtetni képes. A miikodtetd
elem fels6 részére kemény, tilkdrsima fellileti mlianyaglemezkéket ragasztottunk, hogy az elmozditas kdzben
minél kedvezébbek legyenek a slriédasi viszonyok. Szintén a felsd részben taldlhatdo az a menetes furat,
melybe a (c) hively csavarhatd be. A hiivelyre kiviilrdl illeszkedik a (d) nyél, melyet egy autésboltban
beszerzett, fabol késziilt sebességvalto-fogantyubdl készitettink. (Ez nem a legmegfeleldbb megoldas: egy
kisebb tomeg(i fogantyl talan jobb lenne.) A hiively furatdban tengelyiranyban mozdulhat el az (e)
kapcsol6szar, melynek fels6 részén a nyomoérugd és a miianyag nyomégomb, az oldals6, bemunkalt részén
pedig a hiivellyel stabil elektromos kontaktust teremté érintkez6rugé taldlhat6. Bar az abran nem latszik, de a
kapcsol6szar alsd végébe sajtoltuk a "tiz' gomb mozgd kontaktusat képezd érintkezGszegecset. Az allo
kontaktust - szintén egy érintkezészegecset - egy szigeteldgy(iriibe sajtoltuk (f). Osszeszereléskor elészér a
hiivelyt rogzitjiik a fogantylban - csavarozassal vagy ragasztassal - majd beszereljilk a mozg6 kapcsoldszarat.
A szigetel6gydiriit az all6 érintkezével behelyezzilk a kardancsuklé menetes furatdba, az érintkezG6szegecshez
forrasztott szigetelt huzalt a csukl6 oldalsé furatan vezetjik ki. A kardancsuklot az alsé elembe készitett menetes
furatokon keresztil csavarokkal rogzitjik az alaplemezhez. A mikrokapcsoldkat hordozé lemez szintén az
alaplemezhez van erGsitve 4 db, megfeleld hosszlisdgi menetes tavtartd csivecske segitségével. A "t(iz"
gombbal parhuzamosan kapcsolt nyomogomb, valamint az 1., 2., és 3. gombok szintén lehetnek
mikrokapcsoldk, melyeket vagy az alaplemezhez, vagy a joystick dobozahoz erésitiink, de felhasznalhatok egy
meghibasodott zsebszamol6gép gombjai is. Ez utdbbira lathatunk példat az el6z6 abran is: a nyomégombokat
az eredeti konstrukcidhoz hasonlé6 modon épithetjik be. A (g) abran az erre a célra késziilt kontaktuspanel az
eredeti gombokkal, a (h) abran a fémbdl késziilt tasztatura-maszk, mellette szintén eredeti érintkez6rugdk
lathatok. A négygombos tasztat(rat a botkormany mianyag dobozanak felsé lapjara szereltik. A m(ianyag
dobozt csavarokkal erGsiettilk az alaplemezhez, és a tetején kiképzett nyllason keresztill becsavartuk a szerelt
foganty(t.
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BASIC programok dtirdsa joystick-re

A program atirasat célszer(i egy konkrét példaval illusztralni.

Mintaprogramunk a legtébb Spectrum-tulajdonos rendelkezésére all, a gyari és egyben a 48K-s gépekhez
mellékelt 'HORIZONS' "Software starter pack' programkazettan. A kazetta "B" oldalan talélhaté a "Wall' nev(i
jatékpogram, melyben egy viszaverd felliletet kell jobbra, ill. balra elmozditani Ggy, hogy arrdl a falbont6 "labda"
visszapattanhasson. A norméal sebességli mozgatés az "O" és "P" billenty(ikkel, a gyors mozgatas pedig az
elébbi gombokkal egyidejiileg megnyomott ‘CAPS SHIFT’ billenty(ivel lehetséges. ('O’ és 'P’ karakterek)

A programnak a billenty(ik m(ikddtetését figyel6 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 atirva:

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 sebességli balra mozgatés, a 85. sor pedig a normal sebesség(i jobbra mozgatas szubrutinjat
hivia meg. A gyors mozgatds szubrutinjait a 81., ill. 86. sorok aktivaljak. Lathat6, hogy a botkormannyal
egyidében miikodtetett kontaktusok eredé decimalis kodjat ugy kapjuk meg, hogy az egyes érintkezdk
decimélis kodjait Gsszeadjuk. Ha pl. egy programban jobbra-felfelé (45 fokban) akarunk elmozdulast létrehozni,
és kozben tiizellink is, az ennek megfeleld decimalis adat: D=1+8+ 16 =25.

Eddig tartott tehat a botkormény illeszté okfejtésiink, reméljitk nem hidba, és szivesen visszatériink még
erre a témara, ha igény mutatkozik ra.
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1. SCREEN a MULTIFACE formatumban

Gyakori probléma, hogy egy jaték masolasa gondba itkozik, ez esetben a MULTIFACE tulajdonosok egyszer(i
gombnyomassal megoldjak a probléméat. Ennek a modszernek viszont van egy Oriasi hatranya, a szép SCREEN
elvész, mivel a MULTIFACE azt nem menti ki a megfelel6 helyre. Most ismertetiink egy lehetséges mddszert,
amellyel megdrizhetjiik elveszettnek hitt képernyGnket. A modszer a MULTIFACE 128 azon verzidjahoz
alkalmazhato, amely a betdlt6t 211 byte-ban menti ki, ill. az egyes file-ok elé fejlécet is ment le.

Amikor kiderdl, hogy a jaték masolasa nem fog dsszejonni, toltsiik be a jatékot egészen addig, amig a SCREEN
meg nem jelenik. Ez manapsag gyari programoknal hirtelen elétlinik a képernydn, és megindul a betéltési id6
visszaszamlalasa. Ekkor nyugodtan nyomjuk meg a varazsgombot, majd mentsiik le a SCREEN-t egy
tetszdleges kazettara. Ezutan RESET-eljiik a gépet, majd téltsiik be a jatékot teljes egészében. A bejelentkezd
allapotban ismét nyomjuk meg a varazsgombot, és mentsik le a jatékot is egy masik kazettara. Amikor ez is
megtortént, készitsilk ki a — célszerlien — harmadik kazettat, amire dssze fogjuk fésiiini a kész programot.
Els6ként toltsik be a MULTIFACE-es betdltét, majd BREAK-eljik le a gépet. Adjuk ki INK 7 (ENTER), hogy
lassunk is valamit. EIS fog tinni egy 0-4s sor értelmetlen ziirzavarokkal, ezt hivjak gépi kodnak, valéjaban O a
bet6lté. Ha kiadjuk: LIST 1 (ENTER), el6tlinik néhédny utasitds (kilonb6z6 MULTIFACE-128-as véltozatokban
vagy az 1-es, vagy a 10-es sorban), itt irja ki a betolté az ‘M128 LOADING' kozismert feliratot, ill. beéllitia a
RAMTOP-ot, és inditja a gépi kodu betoltét. Most, amikor csak a 0-as sor létezik, irjuk be: 10 REM ill. a REM
utan helyezziink el 29 db. SPACE karaktert, majd ENTER.

Ezutan irjuk be a kovetkezd sorokat is:

20 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 hataséra kis kitéré gépi kodunk beirédik a 10 REM utani 29 db. SPACE
helyére.

Most adjuk ki a kdvetkez6t: POKE 23799,86: POKE 23800,93 (ENTER)

Erre miért volt sziikség? Nos, azért, mert egy CALL utasitas utani cimhivatkozast atirunk, atvezéreljiik az eredeti
rutint a mi rutinunkra, ez végrehajtia a SCREEN (fejléces) betoltését, RET-re pedig visszatér a ledgazashoz,
azaz minden folytatodik a régiben.

A 20. és 30. sorokra mar nincs sziikségiink, nyogodtan torélhetjiik ezeket: 20 (ENTER), 30 (ENTER).

Végiil pedig az automatikus inditas start sorat kell definiainunk, legyen ez:

20 BORDER 0; PAPER 0: INK 0: CLEAR 25047: RANDOMIZE USR 23760

A betdlténket mentsiik ki végleges formaban: SAVE "prg.név' LINE 20 (ENTER), majd masoléval vegyiik fel
utana a SCREEN-t, és a MULTIFACE-os lementés tovabbi harom file-jat (ez utobbi 2352 byte hossz().

A kész jatékot most mar a SCREEN-jével egyditt, problémamentesen betdithetjiik.

2. Uj karakterkészletek

Bizonyara sokakban felvet6dott mar a kérdés, milyen j6 lenne egyszer(i modszerrel jopofi kis karaktereket

generalni a képernydre, am amikor meglattak azt az adathalmazt, ami az (j karakterek képét tarolta, azonnal

meghatraltak. Most egy nagyon egyszerii és latvanyos médszert ismertetiink U] készletek elGallitaséara.

Ehhez legel6szor is a ROM-ba beépitett karakterkészletet fogjuk atmenteni a RAM-ba, a kés6bbi modositdsok

céljabol. El6szor tehat gépeljiik 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 tehetjilk a programot:

40 FOR =0 TO-95: PRINT INK INT (/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=1 TO 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 definidlhatunk még néhany karakter tipust. Ehhez mindéssze annyira van

szliikség, hogy a 10. DATA sorban a kiemelt, ill. alahzott néhany kodot a kévetkezékkel helyettesitjiik:

Dupla vastag. ...,71,31,176,0,0,... ; Times: ...,71,31,176,230,237,... ; Emeletes: ...,35,182,43,0,0,... ;

31,35,182,143,0,... (ez utdbbiak nem szerencsések)

Az adatok 2. és 3. eleme a karakterek memériabeli helyét szabja meg. Ez jelenleg: 40960 + 256.
A tovabbi médositasokhoz, egyéni felhasznéldshoz sok sikert kivanunk!
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Karakter generitor

Az itt lathaté BASIC programmal elsdsor-
ban azoknak szeretnénk kedvezni, akik
nem eléggé jartasak a gépi kbdu progra-
mozasban, s sajat felnasznaldi karaktere-

iket egyszeri modon, BASIC segédprog-.

ram segitségével kivanjak megszerkesz-
teni. Ha a programot bepotyogtik (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 - mér eldzéleg ki-
mentett - karaktarkoulottol kivanunk to-
vabb dolgozni, Ggy adjunk ‘GO TO 3' uta-
sitast. A 768 byte hosszu karaktermezd a
31744 memoériacimtdl fog betoltédni.

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$="3" THEN GO SUB 44: GO
TO 8
IF c$="4" THEN GO SUB 49: GO
8
IF c$="1" THEN GO SUB 84
GO TO 8
16 PRINT AT 16,0;: FOR i=32 TO 6
3: PRINT PAPER 6;CHR$ 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
;¢ FOR i=32 TO 63: PRINT CHR$ 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-1
24 IF c$="8" THEN LET ccn=ccn+l
25 IF c$="6" THEN LET cln=cln+l
26 IF c$="7" THEN LET cln=cln-1
27 IF ccn<5 OR ccn>14 OR cln<5 O
R cln>14 THEN RETURN
28 PRINT AT cl,cc; BRIGHT 1l;a$(c
1-4,cc-4);: LET cl=cln: LET cc=c

Amennyiben még nem all rendelkezé-
sUnkre készlet, ugy elsd inditashoz a
‘GO TO 2' utasitast kell kiadnunk, llyenkot
el6szor atmasoldodik a felnasznaloi teriilet-
re a ROM beépitett karakterkészlete, és
ezt definialhatjuk tovabb. Mindkét inditasi
modot kovetden - amennyiben kiszéllunk
a BASIC operacids rendszerhez -, a RUN
utasitassal mar ujrlmdnhnto a rendszer.

Indulaskor alul felrajzolodik a ROM-beli
(alap), és a szerkeszthetd karakterkészlet
fent pedig megjelenik a szerkesztd mezé
s egy villogé kurzor, amely az '5,6,7,8'
billontyukkel mozgathatd a mezdben. A
‘9" billentyl alkalmas egy pont elhelyezé-

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

30 LET a$(cl-4,cc-4)="l": RETURN
31 LET a$(cl-4,cc-4)=" ": RETURN
32 FOR i=0 TO 9: PRINT AT i+5,16
3is". ";: GO SUB 33+i: 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$<" " OR b$>"©" THEN GO T
0 44

46 LET a=31488+8*CODE b$: FOR i=
0 TO 7: LET v=PEEK (a+i): FOR j=
0 TO 7: LET 4=INT (v/2): LET m=v
-d*2: LET v=d: IF m=0 THEN LET a
$(i+2,9-j)=" ": GO TO 48

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

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

49 INPUT "Karakter: "; LINE b$
: 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$: FOR i=
0 TO 7: LET v=0: FOR j=0 TO 7: I
E a$(i+2,9-j)="M" THEN LET v=v+2

52 NEXT j: POKE a+i,v: NEXT i: G
O SUB 17: RETURN

53 INPUT “File neve: "; LINE

d$: IF LEN d$<1 OR LEN d4$>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 21: 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 c$="o"
62 IF c$=" STOP " THEN LET c$=""
"

63 IF c$="NOT " THEN LET c$="|"

64 IF c$=" STEP " THEN LET c$="\
L

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

sére, mig a '0' annak torlésére. A '2"-vel
torolhotjuk a szerkesztd mezét, a ‘3-mal a
szerkeszté mezdbe muolmmuk az elér-
hetd karaktereinket, a kész karakter pedig
a ‘4 billentyl mognyomaut kovetSen
megadott helyre masolodik be. Az ‘1
megnyoméasakor egy al-menube léphe-
tiink be. Itt lehetSsegink nyilik karakter-
készlet kimentésére ('1'), betoltésére ('2'),
a teljes program kimentésére ('3'), a
program és a karakterkészlet kimenté:
('4'), a karakterek tesztelésére ('5'), a
szorkesztéhoz valo visszalépésre ('6), s
végiil az operacios rendszerhez valo kilé-
pésre ('0'). JO munkat kivanunk!

67 LET te=0

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

GO TO 57

69 IF c$>=" " AND c$<=" " THEN L
ET 1i=0: LET ci=1: GO SUB 77: GO
SUB 82: PRINT AT tl,tc;c$;

70 IF c$=CHR$ 13 THEN LET 1i=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,tcn;" ": GO SUB 82

72 IF c$=CHR$ 8 THEN LET 1i=0: L

ET ci=-1: GO SUB 77: GO SUB 82
73 IF c$=CHR$ 9 THEN LET 1i=0: L
ET ci=l: GO SUB 77: GO SUB 82

74 IF c$=CHR$ 10 THEN LET 1li=1:
LET ci=0: GO SUB 77: GO SUB 82
75 IF c$=CHR$ 11 THEN LET li=-1:
LET ci=0: GO SUB 77: GO SUB 82
76 LET tl=tln: LET tc=tcn: GO TO
83

77 LET tln=tl+li: LET tcn=tct+ci:
IF tcn<0 THEN LET tcn=31: LET t
In=tln-1

78 IF tcn>31 THEN LET tcn=0: LET
tln=tln+l

79 IF tln<5 THEN LET tln=14: LET
ten=31

80 IF tln>14 THEN LET tln=5: LET
ten=0

81 RETURN

82 PRINT OVER 1;AT tl,tc;".": PR
INT OVER 1;AT tln,tcn;".": RETUR

N

83 PRINT #0,AT 1,0;"

";AT 1,0;: RETURN

84 GO SUB 55

85 PRINT AT 6,0;"1. Karakterek m
entese"'"2. Karakterek toltese"'
"3, Program mentese"'"4. Program
es karakterek mentese"'"5. Tesz
t"'"6. Vissza a szerkesztohoz"'"
0. Quit": BEEP .l1,-1: GO SUB 21:
IF c$="1" THEN GO SUB 53: SAVE d
$CODE 31744,768

86 IF c$="2" THEN POKE 23689,98:
LOAD ""CODE 31744,768: GO SUB 1
7: GO SUB 83

87 IF c$="3" THEN SAVE "KarGen"
LINE 2

88 IF c$="4" THEN GO SUB 53: SAV
E "KarGen" LINE 3: SAVE d$CODE 3
1744,768

89° IF c$="5" THEN GO SUB 55: PRI
NT #0;AT 1,0;"CAPS SHIFT-1 za ko
nec";: POKE 23607,123: GO SUB 56
: POKE 23607,60: GO SUB 83: GO T
0 84

90 IF c$="6" THEN GO SUB 55: GO
SUB 18: GO SUB 20: GO SUB 19: GO
SUB 32: RETURN

91 IF c$="0" THEN STOP

92 GO TO 85
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Az eddig bemutatott micro-PROLOG alkalmazasok altalaban a
PROLOG rendszer adatbéziskezeld lehetdségeit hasznaltak ki. A
most kovetkezGkben masik két alaptulajdonsagat, a

és a visszalépéses keresést mutatjuk be.

A mesterséges intelligencia kutatasok egyik legkorabban vizsgalt
terilete a . Ha nincsen j6 hatasfoku specialis al-
goritmus egy feladat megoldasara, akkor a legkézenfekvobb -
gyakran az egyediili - lehetdség a szisztematikus probélgatas.
Ehhez az szukséges, hogy feltérképezzik a szoba johetd meg-
oldasjelolteket, majd kiprobaljuk, hogy eleget tesznek-e a fela-
dat koveteiményeinek. Az elvileg lehetséges megoldasok halma-
zat a feladat llapotterének nevezve tehat fel kell sorolnunk az
éllapottér elemeit és tesztelnink kell Sket. Amelyek ezek kozul
megfeleldnek bizonyulnak, azok és csak azok a feladat meg-
oldasai. Egy konkrét feladattal kapcsolatban nagyon fontos az

megadasa (a lehetd legkisebbre kell valasz-
tani, kényelmesen kezelhetdnek és szemléletesnek kell lennie)
és az elemeit felsorold ill. a tesztelést végzo algoritmus. Ez
utébbi kettd, a generalas és tesztelés gyakran egybeépiil, hiszen
amikor mar latszik egy (akar csak részlegesen eldallitott) meg-
oldas jelolt alkalmatiansaga, akkor visszalépve ettdl az agtol je-
lentds id6- és tarnyereséget érhetink el. A PROLOG alkaimazasa
ilyenkor, amikor inkabb keresni, mint szamolni kell, kilonésen
el6nyos.

A RUBIK Stidié tavaly megjelent GUBANC nevi logikai jatéka
idedlis példa lehet ilyen jellegli alkalmazasokra. Konnyen étte-
kinthetd, mégis a megoldas megtalalasa eléggé bonyolult fela-
dat, a probélgatasnal jobb stratégia nincs ra.

A jaték kilenc egyforma nagysagi négyzet alaki lapocskabdl all,
amelyek mindkét oldalan szines kotéldarabok rajzolatai helyez-
kednek el. Az oldalak éleinél kezdédben két-két kotél rajza kez-
dddik ill. végzédik. A feladat a lapocskakat Ugy rakni 0ssze 3x3-
as négyzetté, hogy a belsd csatlakozd éleknél azonos szinii ko-
télvégek talalkozzanak, mintegy folytatodjanak.

A GUBANC a kirakds (puzzle) jatékok csaladjaba tartozik, jellem-
z6je, hogy egyforma és onmagéba forgathaté alakzatot (négy-
zetet) hasznal alapformanak, s a kialakitandd abra is absztrak-
tabb a szokasosnal. Hasonld jatékok elézdleg is megjelentek,
ezeken lepkeék, repiildk stb. voltak a kis négyzetek éleivel elvag-
va.

Mivel minden lapot 8-féleképpen (mindkét oldalanak 4 allasa
van) lehet 9 poziciéra elhelyezni, az allapottér 9*8 ~9 = 48.7 bil-
li6 (0.48705*10 ~14) elembdl &ll. Mar ebbdl is lathatd, hogy az
osszes lehetdség eldallitisa és ellendrzése sziszifuszi feladat
lenne. Nem mindenki szereti az ilyen feladatokat, de sokan talal-
koznak hasonlokkal a munkajukban is. Szerkezete szerint hason-
16k el6fordulhatnak kisérletek tervezésében, aramkorok osszeil-
lesztésében és masutt.

Elképzelhetd, hogy erre a konkrét feladatra |étezik hatékonyabb
megoldd algoritmus a keresésnél, mi mindenesetre ezt fogjuk
hasznélni. A legegyszeriibb megoldasi eljaras a kovetkezd: He-
lyezziink le egy négyzetlapot a leendd 3x3-as négyzet bal felsé
elemeként. Keressiink egy masik lapot, amely ennek jobb olda-
lahoz illeszthetd. Ha sikeriilt, akkor illesszink még egy lapot az
eddigiekhez. Ha nem, akkor véltoztassuk meg az eléz8leg lehe-
lyezett lap allasat és igy kisérletezziink tovabb. Ha egy lap egyik
helyzete sem megfeleld, akkor cseréljik ki egy még nem hasz-
nélt masik lapra, 8 azzal folytassuk az eljarast. (Tulajdonképpen
most a visszalépéses keresést irtuk le egy konkrét feladat kap-
csan.) Nyilvanvalé, hogy sokkal kevesebb elemet kell tesztelni,
mintha az llapottér 0sszes elemét megvizsgalnank, hiszen most
egy-egy visszalépésnél minden olyan alternativat toroltink,
amelyben az adott helyen az adott allasban szerepelt volna egy
négyzet.

Eltéréen a micro-PROLOG sorozat eddigi részeitél, most nem
adjuk meg a feladat megoldasat elére, hanem |épésrdl-lépésre
épitjiik fel, megmutatva a lehetséges alternativakat is. Mivel az
allapottér reprezentalasa a négyzetlapok abrazolasatél fugg,
alulrl felfelé épitjuk fel programunkat.

Az egyszeriség kedvéért jeloljik a lapocskak élein végzédd
szines koteleket a megfeleld szinek kezddbetiivel: P (piros), K
(kék), S (sarga), G (20ld). (A zold azért nem Z, mert az a micro-
PROLOG-ban valtozoként érteimezédne.) Lehetne a szinek jelo-
lésére a teljes neviiket is hasznalni, mi a rovidség érdekében va-
lasztottuk a kezddbetiiket.

E jelolésekkel egy-egy lapocska sematikusan a kovetkez&kép-
pen éabrazolhatd:

K G S P
K S P G
P P G K
G S S K
A oldal B oldal

1. lap

A kovetkezkben mindvégig a micro-PROLOG SIMPLE bdvitését
fogjuk hasznaini, betoltését és kezelésének alapjait a Spectrum
Vilag 14., 16. és 17. részében ismertettik. A micro-PROLOG
adatbazisaba nyilvan a szinek listajaként kerulhet be a lapok
szerkezete, pl.:

&add(1 Lap (KPGSPSGKPGSKKGPS))

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

Nem latszik vilagosan, mely szinek vannak az elsé ill. masodik
oldalon, s konnyen elnézhetd az is, hogy egy élen melyik két
szin szerepel egyutt. Valasszunk egy struktiraltabb adatabrazo-
last! Minden lap alljon egy kételem listabdl (az elsd és a hatsé
oldalbél), amelyek négyelemii listaként abrazoljak az éleket,
azon belll pedig az egymas melletti szinparok szerepelnek.

&.add(1 Lap (((KP) (G S) (P S) (GK)) ([P G) (SK) (KG) (P §))))
&.add(2 Lap (((KS) (G P) (KP) (SG)) (S K) (PG) (KP) (S G))
%.add(3 Lap (((SP) (GK) (G P) (KS)) (S K) (PG) (PS) (KG))
&.add(4 Lap (((PS) (P G) (SK) (KG)) (G ) (G P) (KS) (PK)))
&.add(5 Lap (((G S) (P S) (G K) (KP)) (KP) (S G) (S K) (PG))
&.add(6 Lap (G P) (KG) (S P) (S K)) (G P) (KS) (S P) (GK))
&.add(7 Lap (((G S) (K G) (P S) (P K)) (S K) (P G) (P §) (KG)))
8.add(8 Lap (((G S) (G P) (K S) (PK)) (S K) (G P) (KG) (S P)))
&.add(9 Lap (K §) (G P) (KP) (SG)) (KG) (PS) (P K) (G §))

Mivel csak a felil lévé abra illeszkedésével torddunk, sziksé-
gunk van a lapok A és B oldalanak megkulonboztetésére ill. eld-
allitasara. Egy lap A oldalanak a fenti adatbazis listaparjabél az
elsd listat, B oldalanak pedig a masodikat tekintjuk. Ezek meg-
valésitasa:

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

Egy kivélasztott oldalt négyféleképpen helyezhetiink le: 0, 90,
180 vagy 270 fokkal elforgatva az alapéllasahoz képest. Egy for-
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gatas az elemek ciklikus felcserélését jelenti. Készitsuk el 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)) Forgatas (x3 x4 x1 x2))
&.add((270 (x1 x2 x3 x4)) Forgatas (x4 x1 x2 x3))

Vagyis a 0 fokkal valé elforgatasnal a szinparok listaja valtozat-
lan, a 90 fokosnal az elsd szinpar a lista végére kerul, és igy to-
vabb. Vegyik észre, hogy a fenti Forgatas relacio négy elemi
listaiban tetszGleges elemek szerepelhetnek, igy az altalunk
hasznalt szinparok mellett mas négy elemdi listak ciklikus forga-
taséra is hasznalhatd.

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 relacio:

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

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

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

Az Osszes lap A oldalanak alapallasa:

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

Egy oldal osszes elfordulasa:

&which(X: (1 AY) Helyzet X)
((KP) (GS) (PS) (GK))
(GS) (PS) (GK) (KP))
((PS) GK) (KP) (GS))
(GK) (KP) (GS) (PS))

No (more) answers

Egy relacié elkészultekor érdemes ellendrizni, hogy az elképze-
léseinknek megfelelGen miikodik-e. (Ha nem, akkor pedig javi-
tanil) Jellemz6 a PROLOG-ra, hogy néha igen nehéz - kiilonosen
kezdetben - megj6solni egy relacio viselékedését. Nem azért,
mintha nem lennének egyértelmi szabalyai, hanem mert a logi-
kéja jelentdsen eltér a hagyomanyos nyelvekétdi.

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

Nézzuk az egymas melletti lapok esetét:

Ez Ggy irhaté le, hogy megallapitjuk: a bal oldali lapon a harma-
dik szinpar (P S) 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((X Y) llleszkedik (Y X))

Most mar konny 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 mikodik ez? Az X -szel és Y -nal azonositott lapok
(sorszam, oldal, elforgatas) megfelel§ oldalanak helyzetét meg-
vizsgalva megallapitja, hogy a szinparok listai kozul az elsd ne-
gyedik eleme illeszkedik-e a méasodik elsé eleméhez. Ez ponto-
san az az eljaras, amelyik két lap Osszes lehetséges egymas
mellé helyezésérdl eldonti, mikor illeszkednek. Javithatunk a
modszeren, ha az elsdként lehelyezett (baloldali) lap megfeleld
(3.) szinparjat figyelve probalunk neki megfeleld szinpart keresni.
Ez jelentdsen gyorsitja keresést. Irjuk at e szerint a Mellé relaci-
otl

&.KILL Mellé

&.add(X Mellé Y if

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

Y Helyzet (y1 y2 y3 y4))

Hasonléan készithethetjik el az Ala relaciot is. Mivel az egymas
ala helyezett lapoknal a masodik és a negyedik szinparnak kell
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 kiprobaini az elkészult relaciokat!
&.is((1 A 0) Mellé (2 B 180))
NO

&.which(x:(1 A 0) Mellé x)

(3AD)

No (more) answers

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

No (more) answers

A legutobbi kérdéssel olyan lapharmasokat kerestink, amelyek
illeszkednek a kozépen alapallapotban szerepld elsé lap A olda-
lahoz. Szinte mar készen is vagyunk, hiszen ehhez hasonl6an te-
hetjlk fel a vegso kérdést is. A biztonsag és az ellendrizhetdség
érdekében azonban el&szor oldjuk meg a 2x2 -es négyzet 6sz-
szeallitasat. (Hogy ne legyen til sok megoldas, szoritkozzunk
csupan az els ot lapra, pl. nevezziik at a tobbit Lap -rol lap -ra.)

&.add((x11 x12 x21 x22) Kirakva1 if
x11 Mellé x12 and

x11 Ala x21 and

x21 Mellé x22 and

x12 Ala x22)

Vegyuk észre, hogy ugyanaz a relacié a kulonbozé helyeken
mas funkciot 1at el. Az elsd feltételnél x11 és x12 mindegyike
szabad valtozd, tehat csak keresni kell egymas mellé illeszthetd
lapokat. A masodik és harmadik feltételben az Ala és a Mellé re-
laciok els6 argumentuma kotott, tehat egy adott helyzetii laphoz
keres illesztheté part. Az utolsé feltételben mar mindkét relacié
kotott, ott csak ellendrzést haijt végre.




7ISMERETLEN NYELVEK

Probaljuk kil

& which(x:x Kirakva1)

((1A180) (4B 270) (4A0) (2A0))
((1 A 180) (4 B 270) (1 B 270) (2 A 0))
((2A0) (4 B 270) (2 B 180) 2A 0))

Megdobbenéssel vehetjuk észre, hogy a megoldasokban egyes
lapok tobbszor is szerepelnek. Arrdl sajnos eddig nem gondos-
kodtunk, hogy csak egy példany keruljon be a megoldasba a la-
pok mindegyikébdl. (A tobb példanyos jaték is értelmes feladat,
pl. ha tobb készlet felnasznalasaval dolgozhatunk.) A lapok tobb-
s20ri eldfordulasat legegyszeribben az ismétiddés megtiltasaval
lehet kizarni. Ehhez az adott lap helyzetét azonosito listabdl a
lap szama kell. Ezért a kovetkezd, javitott megoldasban a lap
azonositd listakban kiirjuk a listafejet és a lista farkat is.

&.add(((x11]y11) (x12|y12) (x21|y21) (x22|y22)) Kirakva2 if
(x11]|y11) Mellé (x12|y12) and

not x11 EQ x12 and

(x11|y11) Ala (x21|y21) and

not x21 EQ x11 and not x21 EQ x12 and

(x21]y21) Mellé (x22|y22) and

not x22 EQ x11 and not x22 EQ x12 and not x22 EQ x21 and
(x12]y12) Ala (x22]y22))

Probaljuk kil

&.which(x:x Kirakva2)

((2 A 180) (1 B 90) (4 B 90) (5 A 270))
((3A90) (2B0) (5B0) (4 B 180))
((3A90) (5B 180) (2 B 180) (4 B 180))
((5A90) (4 B270) (1B270) (2A0))
((1BO) (5A180) (2A90) (4 B 0))

((2 B 270) (3 A 180) (4 B 270) (5 B 270))
((2 B 270) (4 B 90) (3A 0) (5 B 270))
((4B0)(2B0) (5B0)(3A270)
((4BO0) (5B 180) (2 B 180) (3 A 270))
((4 B 180) (2A 270) (5A0) (1 B 180))

((5 B 90) (3 A 180) (4 B 270) (2 B 90))
((5 B 90) (4 B 90) (3A0) (2 B90))
No (more) answers

A megoldasban hibalehetéséget rejt a listak fej és farok részé-
nek kiirasa, amelyet az ismétlodés elkerilésére vezettiink be.
Emiatt, s kulonosen a 3x3-as feladat leirasanak méretét csok-
kentendd, térjunk vissza az eredeti jeloléshez, s inkabb a lapok
azonossagara és kulonbozéségére vezessink be Uj relaciokat.

&.add((XY 2) Ugyanaz (Xy z))
&.add (X Kulonbozik x if not X Ugyanaz x)

Ezt felhasznalva:

&.add((x11 x12 x21 x22) Kirakva3 if
x11 Mellé x12 and

x11 Kulonbozik x12 and
x11 Ala x21 and

x21 Kilonbozik x11 and
%21 Kilonbozik x12 and
x21 Mellé x22 and

x22 Kulonbozik x11 and
x22 Kiilonbozik x12 and
x22 Kulonbozik x21 and
x12 Ala x22)

Ezzel dolgozva természetesen ugyanazokat a megoldasokat
kapjuk, mint el6bb:

& which(x:x Kirakva3)

((2 A 180) (1 B 90) (4 B 90) (5 A 270))
((3A90) (2B0) (5B0) (4 B180))
((3A90) (5B 180) (2 B 180) (4 B 180))

Sikerult végre korrekt megoldasokat talalni. A program tovabbi
javitasaval és az eredeti (3x3-as) feladat megoldasaval a kovet-




8. GEPI KOD TANFOLYAM

XIV. A megszakitdsi rendszert kezel§ utasitasok

A Spectrum szamitdgép miikodése nem lenne lehetséges a megszakitasi rendszer létezése nélkul. Mint mas szamitégepes
rendszerekben, itt is tobb megszakitasi mod all rendelkezesre, bar annyi sajnos nem, mint amennyire gyakran szilkség lenne. A Z80
mikroprocesszor megszakitasi rendszerét a Spectrum szamitogépekben hét utasitas kezeli, most ezeket fogjuk attekinteni:

1. Az El utasitas
Az utasitas formaja a kovetkezo:
FB 251 El ;megszakitasok engedélyezése

Amikor a szamitogépet tapfesziltség ala helyezzik, a maszkolhaté megszakitasi rendszer tiltott allapotba fog keriilni. Ez az allapoot
egészen addig jelen lesz, amig a processzor végre nem haijt egy 'El' utasitast. A megszakitasokat egy 50 Hz-es orajel impulzus fogja
szolgaltatni, azaz az 'El' utasitast kovetGen él a maszkolhaté megszakitas. A Spectrum esetében a maszkolhaté megszakitas a 'real-
time' 6rat lépteti, ill. a billentylzet leolvasasat hajtja végre.

2, A DI utasitas
Az utasitas formaja a kovetkezo:
F3 243 DI ;megszakitasok tiltasa

Ezzel az utasitassal tilthaté a maszkolhaté megszakitas (gyakorlatilag ezt kovetden a processzor az 'INT*' labara érkezd jelet figyelmen
kivil fogja hagyni. Ezt az utasitast helyezték el a ROM-ban pl. a LOAD, SAVE, VERIFY, MERGE ill. BEEP végrehajtasa elétt is, s ez az
oka annak, hogy ezeknek az utasitasoknak a végrehajtasa idejére a belsd ora is all.

A maszkolhaté megszakitasok valos és tiltott allapotat teszteljik le a belsd éra allapota alapjan:

50001 AF 175 XOR A 1Az 'A' regiszter torlése
50002 3278 5C 50,120,92 LD (23672),A ;A belsé ora

50005 32795C 50,121,92 LD (23673),A Jlenullazasa

50008 327A5C 50,122,92 LD (23674) A

50011 06 00 6,0 ;Kuilsé ciklus

50013 Cs 197 ;Regiszter tarolasa
50014 06 00 6,0 D ;Belsd ciklus

50016 10 FE 16,254 ;256 Ures belsd ciklus
50018 C1 193 ;Regiszter elGhivasa
50019 10 F8 16,248 1256 ures kulsé ciklus
50021 3A785C 58,120,92 ;A belsd éra

50024 32409C 50,64,156 1256*256 ciklus utani
50027 3A795C 58,121,92 ;értékeét

50030 32419C 50,65,156 ;atmentjuk

50033 3A7A5C 58,122,92 ;a 40000-40002
50036 32429C 50,66,156 ;memériacimekre
50040 (o] 201 ;Rutin vége

Futtassuk a rutint (RANDOMIZE USR 50001), majd nézzik meg, hogy milyen értékeket talalunk a 40000, 40001 és 40002 cimeken.
Lathaté az eredmény: a 256 ciklus alatt a belsé 6ra tovabb lépkedett (40000 = 13).

Most illessziik be a rutinba a megszakitast tilto és engedélyezd utasitasokat:
50000 F3 243 DI ;megszakitas tiltasa
50033 FB 251 El ;megszakitas engedélyezése

Ezt kovetGen pedig Gjra futtassuk a rutint (RANDOMIZE USR 50000), és Gjra nézzik meg a 40000, 40001 és 40002 memoériacimek
tartalmat. Lam most itt zérust talalunk, azaz az 6ra valdban megéllt a megszakitasok tiltasa alatt.

3. Az IM 0 utasitas
Az utasitas formaja a kovetkezd:
ED 46 237,70 IMO ;0-4s megszakitasi rendszer

A harom létez8 megszakitasi mod koziil ebbe az allapotba keriil a rendszer a bekapcsolast kovetden kozvetiendl, ill. az 'IM 0 utasitas
kiadasakor. Ez gyakorlatilag egy varakozé mddba allitja a processzort, az 'INT*' vonalra érkezd maszkolhaté megszakitast kovetSen
kiilsd periférialis eszkozrdl varja a rendszer, hogy melyik rutint hajtsa végre a mikroprocesszor. A Spectrum rendszerben ezt az utasitast
éltalaban nem szoktuk hasznalni.

4. Az IM 1 utasitas

Az utasitas formaja a kovetkezd:

ED 56 237,86 M1 ;1-es megszakitasi rendszer

A Spectrum rendsszer alaphelyzetben ezt a megszakitasi rendszert hasznalja. Egy 'IM 1' utasitas kiadasakor az 'INT*' vonalra érkezd
megszakitas kéréskor (azt is feltételezve, hogy a maszkolhatdé megszakitas engedélyezett), automatikusan az 'RST 56 (hex. RST 38)
'restart’ rutin hajtodik végre, azaz megtortenik a billentylizet leoclvasasa, és Iéptetjik a belsd orat. Az 1-es megszakitasi mod
kiadasakor, ill. mas megszakitasi modbél az 1-es megszakitasi modra valé attéréskor a kovetkezd utasitasokat kell hasznéinunk:

XXXX +00 62,63 LD A63
XXXX +02 237,86 IM1

XXXX +04 237,71 LD LA
XXXX +06 201 RET
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Vagyis az 'I' regiszter tartalmat is fel kell toltenink 63-mal, az alapértékkel.
5. Az IM 2 utasitas
Az utasitas forméaja a kovetkezd:
ED SE 237,94 IM 2 ;2-es megszakitasi rendszer
A Spectrum esetében ezzel a megszakitasi moddal érhetjik el a leglatvanyosabb eredményeket. Sajat felhasznaloi rutinokat

futtathatunk a hattérben, legyen az grafikai animacio, vagy zene, stb., mikozben hagyomanyos médszerekkel hajtjuk végre az alap
programozasi miveleteket.

A megszakitas-kezelt rutinunk indulé cimét picit bonyolult definialni, az elvét tekintsiik at egy egyszeri mintapélda bemutatasan
keresztill. 2-es megszakitasi rendszerben allitsuk a kepernyd keretét kékre, vagyis megszakitassal adjuk ki a BORDER 1 utasitast.
Ennek eredményekeppen a BASIC BORDER utasitas hatastalan lesz.

A 2-es megszakitasi modra valo atkapcsold utasitasok altalanos formaja a kovetkezd:

XXXX +00 3EN 62,n LD An
XXXX +02 ED 47 237,711 LD LA
XXXX +04 ED 5E 237,94 IM2
XXXX +06 Co 201 RET

El6szor is azt kell tisztaznunk, hogy a felhasznaléi rutinunk kezdGcimének also/felsG byte-jat el kell helyezni egy 'Z' cimen, amely a
kovetkezéképpen szamithato:

Z=(256%n) + 255

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

n z 4 n Z n v 4

OCONOOBEWN -0




11775 28159
12031 28415
12287 28671
12543 28927
12799 29183
13055 29439
13311 29695
13567 29951
13823 30207
14079 30463
14335 30718
14591 30975
14847 31231
15103 31487
15359 31743
15615 31999
15871 32255
16127 32511
16383 32767

Ebbdl adéddan a 2-es megszakitas rutinja 3 kiilonallo blokkbdl épiil fel, a kapcsoldbél, a baziscim also/felsd byte-jat tarold 2 byte-bdl,
és a végrehajto részbdl. Programozastechnikailag ezeket célszerl igy osszeflzni, hogy egymas mogott helyezkedjenek el:

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

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

65281 62,63 ;Az 1-es megszakitasi
65283 237,86 IM 1 ;rendszer bekapcsolasa
65285 237,71 LD ,visszatérés a 2-es

65287 201 ;megszakitasi rendszerbdl

65288 62,254 LD Attérés a 2-es

65290 237,71 LD ;megszakitasi rendszerre
65292 237,94 M2 ;'n' =254 szerint a 'Z'
65294 C9 201 RET ;cim = 65279

65295 FF 255 RST ;Gondoskodunk a
;billentylzet leolvasasardl

65296 F3 243 DI ;Tiltjuk a megszakitast

65297 Cs 197 PUSH ;Kimentjik a regisztereket

65298 D5 213 PUSH ;az azonos visszatérési

65299 ES 229 PUSH ;allapot biztositasahoz

65300 F5 245 PUSH

65301 DD E5 221,229 PUSH

65303 3E01 62,1 LD ;A kék szin kodja

65305 CD 9B 22 205,155,3¢  CALL ;BORDER szin beallitasa
;(ROM rutin)

65308 221,225 POP :Visszatoltjik a

65310 241 POP ;regisztereket

65311 225 POP ;megfeleld

65312 209 POP ;sorrendben

65313 193 POP

65314 251 El ;Engedélyezzik a megszakitast

65315 201 RET ;Kilépés

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

6. A RETI utasitas
Az utasitas forméja:

ED 4D 237,77 RETI

Ezt a specidlis RET utasitast maszkolhato megszakitast vizsgald szubrutinok végére szoktuk elhelyezni. Ha a rutin végén a processzor
talalkozik ezzel az utasitassal, a rendszer visszatér a maszkolhato megszakitas elétti allapotba.

7. A RETN utasitds
Az utasitas formaja:
ED 45 237,69 RETN

A RETI-hez hasonl6, azzal a kiilonbséggel, hogy ezt a nem-maszkolhaté megszakitast vizsgalé szubrutinok végén kell elhelyezni.
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Bekildendd a vizszintes 1., 91., valamint a fiigg6leges 1., 15., 57., 58. sorok. A helyes megfejtést bekiildék
kozll § nyertesnek elkildiink egy-egy darab - altaluk elGre kivlasztott, és a megfejtéssel egyiitt megjelolt -
SPECTRUM vagy COMMODORE programkazettat!

Megfejtéseket csak a SpV kévetkezd részének megjelenéséig fogadunk el.
A nyereményeket postazzuk!




Tartalomjegyék

SPECTRUM képtdr

Jatékok, CHEAT-ek

The Train (Electronic Arts)

Death Wish 3 (Gremlin Graphics)
How to be a Complete Bastard (Virgin)
ENTERFACE (Enterprise melléklet)
Hardware otletek (JOYSTICK illesztése 2.)

Programozéstechnika (Multiface SCREEN, Uj karakterkészletek)
BASIC (Karakter generdtor)

Ismeretlen nyelvek (‘GUBANC' a micro-PROLOG-ban 1.)
Gépi kbd tanfolyam
Rejtvény

KILLED YNTIL DEAD

LEVEL 1. ELEMENTARY MY DEAR WATSON

A KILLED UNTIL DEAD c. kalandjatékhoz nem teljes leirast kozliink. Az egyes szintek teljesitéséhez ismertetjiik a
palydk megoldédsahoz sziikséges legfontosabb kulcs-informacitkat. Bizonydra megkedvelik mindazok ezt a jatékot,
akik szivesen toltik szabadidejiiket az ilyen és ehhez hasonl6 (pl. THE SIDNEY AFFAIR) detektiv-kaland jatékokkal.
Elképzelhetd, hogy itt-ott pontatlannak ttinik az informacié, ez esetben elére is elnézésiiket kérjilk, mindazt
szeretnénk kozreadni, amire mi mér rajottiink. A jaték megolddsdhoz sok sikert, j6 nyomozast kivanunk!

1. palya

gilkos: Sydney
dldozat: Agatha

hely: Mike‘s room
fegyver: bomb

ok: zabpehely (3.),
megette a zabpelyhet
(oatmeet)

2. palya

gilkos: Peter

dldozat: Claudia

hely: Peter‘s room
fegyver: gun

ok: 3.

Break In

1981, The Mousetrap,
6400000000:1, Brazil

3. palya
gilkos: Agatha M.
dldozat: Mike

hely: Peter‘s room
fegyver: bomb

ok: Mike filled your
chamberpoint with oil
Break In

Sydney - Micro.

Peter - Belgium
Claudia - —

Agatha - Arsenic

Mike — Dr Fu Matchu

4. palya

gilkos: Mike

dldozat: Peter

hely: Agatha‘s room
fegyver: knife

ok: Peter was black
mailing you

Break In

Sydney - Poisonid Shot
Peter - The Bobettes

Claudia - Down by the
River

Agatha - Mary Tyler
Moore

Mike - —

5. palya

(Banana Folies)

gilkos: Agatha

dldozat: Mike

hely: Mike‘s room
fegyver: poison

ok: 3.

(You WONTED MIKE's
YIPSY ...)

Break In

Sydney - Backgammon
Peter - Paul Drake
Claudia - no one
Agatha - —

6. palya

(A Case for the Birds)

gilkos: Claudia

dldozat: Mike

hely: Mike‘s room

fegyver: bomb

ok: he blew your bo away

Break In

Sydney - Vermont

Peter - 222

Claudia - Humphrey
Bogart

Agatha - Sparrow / arrow

Mike - —

7. palya

(Fast Food Fight)
gilkos: Mike
dldozat: Sydney
hely: Patio

fegyver: poison

ok: He would.... (1.)

Felel6s kiadd: Rucz Lajos, Székely Laszlo

A cimlapterv: Kodrean Zoltan munkaja
A Spectrum Vilag eddig megjelent részei utanvéttel
megrendelhetdk a kovetkezd cimen:
Postafiok

Spectrum Vilag, 1519 Budapest,

K. F. eng.-sz.: 18974
8200 - 907467 Patria Nyomda
Felel6s vezets: Vass Sandor vezérigazgat6d




A MUSZAKI KONYVKIADO kényvajanlata
A felsorolt konyvek megrendelhetok, ill. megvasdrolhatok:
MUSZAKI KONYVKIADO Kandé Kalman Konyvesboltja
Budapest, V.Bajcsy Zs. ut 20. - 1051

# Theisz Gyorgy
C-16, PLUS/4 BASIC

(megjelenés elstt) 200 oldal, 180 Ft

Az iskoldkban a legelterjedtebb szamitogép a C-16 és a
PLUS/4, amit a gyerekek f6leg BASIC nyzlven progra-
moznak. Magyar nyelvii szakirodalom van ugyan, de
tobb konyvet kell elolvasni, hogy valaki a sziikséges
tudnival6kat mind megtaldlja.

A Lapozgaté sorozat C-16, PLUS/4 BASIC c. kotete
ezen a gondon segit. Tomoren, mégis érthetden irja le
a programozdshoz haszndlt kulcsszavak szintaxisdt, €r-
telmezését. Ismerteti a killonboz6 paramétereket, €s
kitér az esetleges buktatdkra is. A konyvbSl minden
informdcié konnyen, gyorsan kikereshetd.

Tartalom:

El6sz6 / Bevezetd (A BASIC és a szintaxisleirdsok ele-
mei, a gép dltaldnos tulajdonsdgai) / Kulcsszavak /

Figgelék

[ )

Bucsi Szabo Zsolt
Microsoft Word 3.0
(lapozgatd sorozat)

(megjelenés eldtt) 240 oldal, 180 Ft

A lapozgaté sorozatnak az a c€lja, hogy az adott szoft-
ver felhaszndl6ja gyorsan megkereshetd informaciot
kapjon problémdinak megolddsdhoz.

A Microsoft Word 3.0 c. konyv elierjedt szovegszer-
keszt8 programot tdrgyal, amellyel mind a szdmitds-
technikai szakemberek, mind az érdekl6dSk professzi-
ondlis kiviteli dokumentumokat készithetnek. A pa-
rancskatalégus felsorolja a parancsokat, és megma-
gyardzza mikodésiiket. A Szolgdltatdsok c. fejezet ot-
leteket ad pl. a tartalomjegyz€k, ill. a tdrgymutaté
szerkesztéséhez. A konyv kitér az egér haszndlatdra is.

Tartalom:

Rendhagy6 ajdnlds / Installdlas / Inditdsi lehetGségek /
A képernyS / Az MS Word elemei / Uzemmdédok / Sza-
kaszkijelolés / Parancskatalogus / Szolgdltatdsok /

Zimdnyi - Fadgyas - Kdlmadn
A LISP programozasi nyelv

Kozépfoka, 240 oldal, 148 Ft

A LISP ma reneszdnszdt €16, a programnyelvek csaldd-
jdban kilonleges helyet elfoglald, tiszta matematikai
alapokra tdmaszkodo nyelv. Az 1960-as évek elején fej-
lesztették ki, az akkori hardware lehetSségek mellett
azonban alakalmazdsa meglehetSsen korldtozott ma-
radt. A mai technoldgiai szinvonal mdr szabad utat ad a
LISP-nek, amely igy a nemzetkozi érdekl6dés hom-
lokterében dll6 016dik generdcids szamitégép-fejlesz-
tés €s az ezzel kapcsolatos mesterséges intelligencia-
kutatdsok egyik legfontosabb eszkozévé vdll. Bar nem
tartozik a legelierjediebb nyelvek kozé, elméleti jelen-
t6sége igen nagy. €s mdr a személyi szamitégépes LISP-
viltozatok is forgalomba keriltek. A konyv a
legfrissebb eredményeket is beépitve ad ismereteket a
nyelv alapfogalmairdl €s eszkozeirdl, majd példakon
keresztul mutatja be a legfontosabb alkalmazési lehe-
t8ségeket.

Tartalom:

Alapfogalmak / Egyszeri fiiggvények / Rekurziv fugg-
vények / Aritmetikai lehetSségek / Az értelmezSprog-
ram / Végrehajthaté utasitdsok / Listaszerkezetek ta-
roldsa és mdédositdsa / Be- és kiviteli miveletek / Prog-
ramfuttatds / Alkalmazdsi példdk / Kitekintés mas lis-
takezeld nyelvekre / A fontosabb LISP-vdltozatok lei-

Fuggelék
S

rdsa
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Kohegyi Janos

Ismerd meg a BASIC nyelvjarasait!
(Commodore-16, Commodore PLUS/4,
Commodore-128, Videoton TV-Computer)

156 oldal, 135 Ft

A BASIC nyelv a szdmitégépet haszndlok korében
kozismert nyelv, amelynek géptipusként sajdtos valto-
zatai vannak. A konyv Donald Alcock: Ismerd meg a
BASIC nyelvet c. kozismert konyvére tdmaszkodva a
Commodore-16, Commodore PLUS/4, Commodore-
128 és Videoton TV-Computer BASIC nyelvjdrdsait is-

merteti.
L
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Az elso rész tartalmabol:
JATEKPROGRAMOK

ELITE Co64, PLUS 4, Amiga
FALCON,JOAN OF ARC, KRISTAL Amiga
THE LAST NINJA, TOTAL ECLIPSE C64, Amiga
NEUROMANCER, POOL OF RADIANCE, TIMES OF LORE Co4
SPIKY HAROLD PLUS 4
FELHASZNALOI PROGRAMOK, PROGRAMOZASTECHNIKA
Ismerkedés a 'C’ nyelvvel és verzidival Co4, C128
Fényiijsig Cl16, PLUS 4
Lemezes AUTOSTART ---- Co4
SOUNDTRACKER V2.3, VIRUS! Amiga

+ Palyazati rejtvény
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