NTERPRISE

.
-
ol

+4 oldal ]

VILAG 20

=
-
o=
e
O
3
A,
%




' er
S\“\“\ PROC S143 '\1 1;&’45 NM‘::;:::LZ
. ‘ : ;
. ‘—‘:\%‘Bd g 7 i 0 ke foﬂ ! -l\‘:_t poder /H‘En)esl48 /
Al SualV 410 Die ALrog Oy Q‘"l.'ba/,l’lo‘ Brevery " o \A 48
pe Must Vectorball 8, Rip, % B/Double Dragod o
Blfcmanc;\j“mms Ranreers /{‘.’e.ig th; “tﬂg S \ye By R!.'x;l 2
?m;‘;\\ \UC"¢ Rawrcct‘:_f‘ lfol'al,:._feem 7 paris Dakar Rally o n;,A B
Tt Ll er L. s X '
Sq Hopp! e m
pase! S Doge City i _(ﬁe‘ .
Tert© Pl AT ol G
yawl Bf{i:f\:‘;i Low Level A
: S149 (128K)
LGH! Af”)“"""nr 128
- : arthlight |28
Backpackers.. b"\\&u\c £ k L : a2
13 Psyrron C o W Pin hallenge |28
CiA/QSIfe AW om (:\ t /Scrabble 128
Hi:,r/"ruf _ Black Lam
&RLB 516: P‘ﬂ;’i&r Z Parge Renegade
‘o, Yag,S0
b, B /
s150
AR Type
Soldier of Fortune .
Quan P
ur More Of
SI‘ m:h- rne Ranger
ANrbo

/

A SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM
c. konyvsorozat 1. kotete mar elfogyott!

A tovabbi kotetek tartalmabol:

SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM 2.:

POKE-ok / Mikrolexikon / ACE / Alien Highway / Benny /
Bombjack / Chickin Chase / Critical Mass / Green Beret /
Helichopper / Jack the Nipsper / Squash / Locomotion / Mikie
/ Ping Pong / Saboteur / Sai Combat / Streethawk / Way of
the Tiger / Turbo Esprit / 'V' the Game / Winter Games / Yie Ar
Kung Fu / Megabasic / Blast / Full Compiler / Integer
Compiller / Mcoder Il / Super C / Load-Save / Turbo / Astron

SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM 3.:

POKE-ok / Mikrolexikon / Three Weeks in Paradise / Spy Vs

gpv If Starion / Arnhem / Laser Basic / Laser Compiler / Laser
enius

SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM 4.:
POKE-ok / Mikrolexikon / Dan Dare / Elite / Enigma Force /
Herbert's Dummy Run / Hunter Killer /| Nomad / Nonamed /
Sceptre of Bagdad / Vu Calc / Omnicalc / Word Pro. / Word
Processor / Tasword I1,1ll / The Writer

SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM 5.:
POKE-ok / Mikrolexikon / Jatékujdonsagok / Platoon / Auf
Wiedersehen Monty / Dark Sceptre / Hunchback the
Adventure /| Comet Game / Trapdoor / The Curse of
Sherwood / Starquake / Dragon's Lair 2 / Shadowfire / Master
?l hr»ilaglc / Hazi javitas / Programozhaté hanggenerator
nterface

A felsorolt konyvek megvasarolhatok, vagy utanvéttel meg-
rendelhetok:
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1.Csillapodo hazai laz

Semmi sem tart orokké, ezt mi is tudtuk, amikor elinditottuk ezt a
kiadvany-sorozatot mintegy két évvel ezeldtt. MielStt megijedne
a Tisztelt Olvasd, szeretnénk elGrebocsatani, hogy ezzel a mon-
dattal nem a SPECTRUM VILAG megsziinését szandékoztuk els-
rejelezni, csak utalni szeretnénk arra a tényre, ami van: a
SPECTRUM gépek iranti érdeklédés folyamatosan csokkend ten-
denciat mutat, ez pedig kihatassal van a kiadvany létére is. A fo-
lyamat mar évekkel ezeldtt megindult Angliaban, kozelebbi or-
szagokban pedig igazan ki sem tudott forrni a tdlzott s megma-
gyarazhatatian COMMODORE nyomas miatt. A SpV 7. részében
mar beszamoltunk az 1987 nyaran aktualis Angliai helyzetrdl, ez
azota tovabb romlott. Sajnos NSZK-ban ill. Ausztriaban mar szin-
te nem is jegyzik a gépet. Ausztriaban a NIEDERMEYER uzlet-
halézat egyes szakuzletei még fujjak a parazsat, de nem torek-
szenek arra, hogy minél elébb megszabaduljanak rendelkezé-
sukre all6 készletuktdl. Ezen sorok irbjat perceken keresztul
 gybzkddte Bécsben a magyarul beszéld eladd, hogy
COMMODORE 64-es gepet kell venni, nem SPECTRUM-ot,
hiszen...

No persze azt nem tudhatta, hogy vannak még megszallottak,
igy felesleges volt taradoznia. Miben rejlik a pangas oka? Ezt
nehéz két szoval megmagyarazni. A fejlddés egy megallithatat-
lan folyamat, nagyon sokan tovabb |lépnek, mar hobby gépnek is
elérhetd aron beszerezhetd egy-egy ATARI ST, AMIGA gép, no
de azok a Spectrumosok, akik szinte hozza nottek kedvenc ge-
pukhoz, tobbszaz, sot ezer programmal rendelkeznek, miért |ép-
jenek tovabb egy teljesen eltérd operacios rendszerrel rendelke-
26 gép irdnyaba, féként, ha ezt pénztarcajuk sem engedi. Talan
a SAM oldhatna fel a pangas hangulatat, de hol van? Miért nem
ontjék el vele a vilagot, Ggy mint annak idején &sapjaval. Am, ha
el is terjed a SAM, varhato-e, hogy olyannyira sikeres lesz, mint a
SPECTRUM, és mennyire fog elterjedni?

Gépeink egyre rosszabb egészségi allapotban vannak, bar orvo-
saink egyfolytaban dolgoznak, de gyakori a faradékonysag, a
kényszeri pihend. A gépek josaga viszont altalaban fuggetien
gazdaja egészségi allapotatdl (kivétel, ha éjjel-nappal pufoljuk, s
ekozben mi is heveny karosodast szenvedink). A Spectrumosok
tabora sajnos mar nem olyan egységes mint régen, a nagy ore-
gek kozil is sokan elpartoltak — ilyen-olyan okok miatt —. Az
okok kolcsonhatasabél mi is részesulunk, az érdekiddés kiadva-
nyunk irant folyamatosan csokken. Mint azt mar bekoszontonk-
ben emlitettik, a kiadvanyunk léte csak, és kizarolag csak Ono-
kon mulik. Az eladési példanyszam egy bizonyos érték ala csok-
kenése esetén mar nekunk kell fizetni azért, hogy egyaltalan
megjelenjen a Spectrum Vilag, ezt pedig a mai gazdasagi hely-
zetben nem tudjuk biztositani. lgaz, voltak negativ rekordok, pl.
a SpV. 7. részét a mai napig a legkevesebben vették meg (kb.
4500-an) (talan azért mert a boritdn ,véletienul” szerepelt a
kiadvany egyik .atyja"?).

A 13. szam megjelenésével sikerult elérnunk, hogy a kiadvany
kb. 9000 péidanyban keljen el, s ekkor jott a gazdasagilag szuk-
ségszerl Aremelés (mi tamogatast sehonnan nem kapunk, sajat
er6bdl és zsebbdl kell fedeznunk kiadasainkat, magankiadasrol
lévén sz6, vagyis a koltségeink hirtelen emelkedése automatiku-
san be kell, hogy épuljon a fogyasztdi arba is).

Két valasztasunk volt: ez, vagy a kiadvany megszintetése. Nos,
mi ezt valasztottuk, melynek eredményeképpen hirtelen mintegy
3000-en meggondoltak magukat, és elfelejtették, hogy ok valaha
is vettek Spectrum Vilag-ot.

Nagyon sokan elitéltek bennunket ezért, nyomdafestéket nem ti-
ré hangon, dorgald szavakkal. A levelekbdl arra a kovetkeztetés-
re kellett jutnunk, hogy egyes Olvasdink a fatél nem latjak az
erddt, ugyanis sokan fordulnak hozzank javaslatokkal, miszerint
a fogyasztdi ar emelésével parhuzamosan igazéan novelhetnénk
az oldalszamot is. No persze az vilagos, hogy ez maga utan
vonna a nyomdai koltségek tovabbi novelését (technikailag csak
16 oldalanként tudnank az oldalszamot novelni), ez pedig ismé-
telt aremelést eredmeényezne, ennek igy semmi értelme.

Es itt jon a fa az erdében. Mi folyamatosan megprébaltunk tobb
informaci6t adni a rendelkezésunkre alld 32 oldalban, kisebb be-
timéretet és sortavolsagot valasztva (egyben véllalva a nehe-
zebben olvashatdsagot is). Elég, ha csak annyit jegyzunk meg,
hogy a SpV. 1. részében kb. 80000 karakter szoveges informacio
volt (39,- Ft-ért), az utobbi részek atlaga kb. 200000 karakter, va-
gyis ez az indulashoz képest mintegy két és félszeres informaci-
onovekedést jelent (49,- Ft-ért), s az aremelés ota plusz szolgal-
tatasként megjelend A/3 méretl térképlapot nem is emlitjuk.

A nagyobb méretl informéacid és a nagyobb ,méreti” ar egyut-
tesébdl ugy tinik az utobbi kerllt ki gy6ztesen, az eladott pél-
danyszamunk folyamatosan csokkent (vagyis nétt a remitten-
dank), melynek eredményeként a Posta Hirlap-Kereskedelmi
Osztilya kevesebb példanyszamot (7000) vett at t6lunk. A keve-
sebb példanyszam miatt Ujabb levélozon arasztott el benniunket,
am tehetetlenek voltunk. Az kiderult, hogy azok kozul, akik nem
jutnak hozzé a hirlaparusoknal a kiadvanyhoz, sajnos csak keve-
sen szanjak ra magukat, hogy a postakoltséggel egyutt dragabb
pénzért rendeljék meg tdlunk (mi minden szamban kozzétesz-
szuk, hogy a kiadvanyok nalunk is megrendelhetdk).

Kulonbozé madarak elcsicseregték, hogy ujabban a Spectrumo-
sok mar 4-5-en vesznek 1 példanyt, s mindenki fénymasolja, ill.
kitépi maganak a megfelelé oldal(aka)t. Az elGbbi jogilag tilos,
az utdbbi pedig bunkdsag. Itt szeretnénk megjegyezni azt is,
hogy nem illik 10-20 Ft-ért a térkép-lap fénymasolatat klubokban
és egyéb helyeken arulni, egyaltalan nem azér, mert birésagi
pert fogunk inditani (jogilag megtehetnénk), ha valakit ezen raj-
takapunk, hanem azért, mert ez is mind a SpV mielGbbi kipusz-
tulasat hivatott elGsegiteni.

A 19. szam esetében a példanyszamot tovabb csokkentették
5900-ra, koszonhetGen a  jelentds" érdekiGdésnek, igy dolgain-
kat ismét at kellett értékelni

Levelezésinkben nagyobb szamban kaptunk mar eddig is leve-
leket Commodore 64-gyel rendelkezdktdl, mint Spectrumosok-
t6l. Ok is hianyoltak, és mi is szikségszerinek lattuk, hogy egy
— a SpV-hoz hasonld — kiadvany jusson el hozzajuk. Mind a
nyomda, mind a Posta illetékesei a gyartast, ill. terjesztést csak
olyan feltétellel vallaltak, hogy valtott hénapokban jelentetjuk
meg ezeket a kiadvanyokat. Ezek figyelembevételével megkap-
tuk a lehetdséget, hogy a SpV-ot — a CoV-hoz hasonléan —
12000 példanyban jelentessuk meg, elsGsorban arra alapozva,
hogy kéthavonta talan jobban felszivja a piac. Mi ezt reméljuk, és
mar itt szeretnénk eldrebocsatani, hogy a tovabbi siker csak
Onoken mulik. Amennyiben gazdasagi egyenlegink a SpV haza-
tajan megis romiani fog, ugy elképzelhetd, hogy a jovd évtdl to-
vabb' slritjuk a CoV, ill. tovabb ritkitjuk a SpV megjelenését,
melynek kiszamithatok a vegsd kovetkezményei.

Mégis csak igaz lenne, hogy a Commodore taborban nagyobb
az Osszetartas?7?



2. JATEKISMERTETOK

STORMLORD e Hewson

A Hewson software-haz mar elég régdta ugy van jelen a jatékprogram-
piacon, hogy a nevével fémjelzett programok megvasarioi (lemasoloi)
egészen biztosak lehetnek benne: a programmal valé fél oranyi jaték
utan Uj joystick utan nézhetnek. A Hewson nevéhez olyan shoot'em up-
klasszikusok fizddnek, mint példaul az URIDIUM. Jelenlegi elsé szamu
programozojuk, Raffaelle Cecco (szép angol neve van...) is a lovoldo-
z6s "mifajban” kezdte (aztan folytatta) munkassagat, nem is akarho-
gyan: 6 alkotta példaul a CYBERNOID-ot (majd elég érdekes modon a
CYBERNOID II.-t is) illetve az EXOLON-t. Ezek mindannyian Nr.1. lovol-
dozds Gruletek lettek, minekfolytan Mr. Cecco ugy dontott, hogy egy
masik — a shoot'em up-nal kicsit tagabb lehetdséget nyujté — katego-
ridban is kiprobalja tehetségét. Legujabb programja, a STORMLORD
ugyanis mar az arcade/adventure kategoria stilusjegyeit viseli magan
(azt csak egész halkan jegyezzik meg,hogy e kategoriaban is kb. annyi
eredeti otietet hoztak a WALLY- és a JET SET WILLY- sorozat 6ta, mint a shoot'em up-ban az URIDIUM vagy a COMMANDO oéta...).
Cecco batyd neve most is garancianak bizonyult: a grafikai kivitelezes tekintetében most is a maximumot sikerult kihoznia a Spectrum-
bol (hm, bar lehet, hogy annal egy kicsit tobbet is...).

A kerettorténet a JO és a Gonosz hagyomanyos harcan alapszik (csak a nevek valtoztak...): Stormlord bacsi a Boldogsag Erdejében
éldegeélt néhany kedves nimfa tarsasagaban. Bar a holgyeknek egy apro testi hibajuk is volt (miszerint a hatukon szarnyakat novesztet-
tek a kozlekedés praktikusabba tétele céljabol), ezt béven ellensilyozta az a tény, hogy barmiféle ruhazat viselését nem részesitették til
nagy eldnyben. Figyelembe véve azt a dolgot, hogy Stormlord volt az egyetien a Boldogsag Erdejében, akinek egyessel kezddott a
személyi szama, konnyen belathato, hogy a helyszin elnevezése — legalabbis szamara — tokeletesen fedte a valésagot. Az idill
természetesen csak addig tartott, mig meg nem jelent a porondon a Sotétég Gonosz Urndje. Fent nevezett S.G.U. a nimfakat aljas
modon elrabolta és most fogsagban tartja 6ket, hogy mindenféle rit praktikakat Gzzon veluk (hogy mik ezek, arrél nem szdl a fama...).
Stormlord elészor egészen jol érezte magat a feminin képzédmenyek nélkul, de aztan idGvel rajott, hogy az élet egészen unalmas
nélkulik — elindult hat, hogy megkeresse és kiszabaditsa oket..

Az eddigiekbdl talan senkinek nem lesz nehéz rajonnie, hogy a vallalkozd kedvl jatékos Stormlord szerepét jatsza. A képernyd aljan 5
ablak lathatd, amelyek — balrdl jobbra haladva — az alabbi informaciokat tartalmazzak:

e az elso ablakban lathato hatralévé életeink szama, amelyek — hala Mr. Cecco nagylekliségének — a késSbbiekben novelhetdek.

e a masodik ablak a jelenlegi napszakot mutatja, egy napocska valamint egy holdacska virtualis scrollozasaval.

e a harmadikban lathaté eddig elért eredményunk, amelyet az ellenségek elpusztitasaval, a nimfak kiszabaditasaval, illetve a bonus
palyan novelhetunk -

e a kovetkezd ablak tartalmazza a nalunk |évo targy képét, illetve a bonus palyan azt lathatjuk itt, hogy hany puszit I6ttunk el, és hany
konnycseppet gyUjtottunk ossze

e az utolso ablakban egy nimfa uldogél, akinek az alfele alatt levo szambél azt lathatjuk, hogy még hany kollégandjét kell kiszabadita-
nunk.

Minden szinten ot holgy varja, hogy a S.G.U. altal rajuk bocsajtott varazslatot megtorve, megszabaditsuk Sket fasult Lldogélésikbél. A
varazsiat hatastalanitasa meglehetésen érdekes médon torténik: a bator harcos halalt megvetd batorsaggal RAUGRIK a holgyekre (a
kozmondas szerint: rossz az, aki a rosszra gondol...).

Természetesen ehhez elobb mindenféle akadalyokat kell lekuzdenunk, illetve targyakat kell felnasznalnunk. Talalkozhatunk példéaul
ugrodeszkakkal, amelyek tavolsagok athidalasat teszik lehetéve, kulcsokkal (nehéz lesz kitalaini mire szolgainak!), illetve mézesbodo-
nokkel. ElGrehaladasunkat mindenféle dolgok akadalyozzak: izeltlabuak és egyeb repkedd/maszkalo éldlények, halalt leheld novények,
savas es0 illetve a labunk alol eltind platformok

Ha egy szinten sikerult mind az ot nimfat kiszabaditanunk, a bonus palya kovetkezik. Ezen a nimfak korulottunk repkednek és nekink
puszikat kell dobalnunk feléjuk. Valoszinlleg elég siralmasan festhetink, mert ettdl a holgyek sirva fakadnak. A konnycseppekbdl 10
darabot 6sszegyljtve plusz élethez juthatunk.

A STORMLORD bar nem tul eredeti, mindenesetre |atvanyosan kivitelezett, szorakoztatd jaték. Az animacio, a grafika, a zene és a hang-
effektusok Uugyszintén megelégedéssel tolthetnek el mindenkit, aki kedveli a maszkalos jatékokat.




2. JATEKISMERTETOK

STALINGRAD ¢ CCS

A CCS software-haz, a stratégiai jatékok doyenje,
mar évek 6ta egyeduralkodonak szamit a katego-
ria eurdpai piacan. Alapvetden két szerzd munkaés-
sagara tamaszkodik, akiknek programjai, stilusuk
szinte elsd latasra felismerhetd, egyfajta "véd-
jegy”. Robert T. Smith (talan nem kell kulonoseb-
ben bemutatnunk a stratégiai jatékok kedveldinek)
leginkabb a precizen kidolgozoft, mindségi jaté
kokra épit, amelyek a Il.Vilaghabori epizodijait
dolgozzak fel — tokéletes modon. Természetesen
a preciz munkahoz idS is kell, igy évente csak
egy-egy programmal lepi meg a piacot, de azok
biztos Nr. 1 jatékok (1986: ARNHEM; 1987:
DESERT RATS; 1988: VULCAN). Talan jellemzd
adat, hogy a stratégiai jatékok 1989. augusztusi
TOP10-listajan mindharom jatéka szerepel: a
VULCAN mar tavaly 6ta az 1. helyen, de még a 3
éve () megjelent ARNHEM is biztosan tartja 8. he-
lyét. A megélhetés egyszeribb modjat valasztotta a CCS masik programozdja, Ken Wright: 1987-ben irt mtgannk -gy iitoklzukuztét
amit eszében sincs forgalmazasra eladni. Inkabb szépen cserélgeti benne a modulokat, aztan elarasztja a jatékpiacot a vele irt progra-
mokkal. Se vége, se hossza mar a Ken Wright-féle stratégiai jatékoknak: NAPOLEON AT WAR (két program: EYLAU és WATERLOOQ),
YANKEE (két program: GETTYSBURG és CHICKAMAGUA), BLITZKRIEG, OVERLORD, stb. Természetesen ez a programaradat nem azt
a szupermagas nivot képviseli, mint Robert T. Smith jatékai — aki jatszott mar valamelyikkel, az szinte maér ismeri a tobbit is (bar ez nem
feltétienul hatrany!). Becsiletére legyen mondva a derék Ken-nek, hogy szerkesztdjét folyton tokéletesiti, Gjabb elemek beépitésével
egyre élvezetesebb jatékokat produkal. Ennek a gyumolcse a nemrég megjelent STALINGRAD.
Ha valakinek tetszett az OVERLORD (bar egy kicsit tul konnyl volt gyozni...), az bizonyara megkedveli a STALINGRAD-ot is (ebben nem
lesz olyan konnyli). A két jaték fobb vonalaiban megegyezik, de az utdbbiban jonéhany Uj elem is belépett. Az iranyitas fdmenije a
szokasos: a kurzornyilakkal mozgathatjuk a térképet a helyzet attekintése végett; a '0' billentyl (MOVEMENT) megnyomasa utan a
csapatok az imént kiadott (ha ilyen nem volt, akkor a legutolsd) parancs szerint végrehaijtjak a hadmozdulatokat, érintkezés esetén har-
‘colnak; az 'A’ (ARMY ORDERS) billentylvel pedig — szokas szerint — informacidkat kérhetink a csapatokrél, illetve (j parancsokat
adhatunk ki nekik. Ez is az OVERLORD-bol mar ismerSs menun keresztul torténik:
e a 'T' (TERRAIN) billentyivel nézhetjuk meg, hogy egyes hadseregek milyen terepen allnak. ElGszor valasztanunk kell, hogy német
vagy szovjet csapatokrol van-e sz6 ('G' vagy 'R), majd az '1-7' billentylkkel hatarozzuk meg, hogy pontosan melyik hadseregre
vagyunk kivancsiak. A térkép a megadott hadsereg hadosztalyaira scrollozodik, s a program mutatja a terepet alattuk.
e a 'D' (DETAILS) billentyivel az egységek erejét vizsgalhatjuk meg, az elSbbihez hasonlé médon, ugyanazokkal a billentylkkel. A
térkép a megadott hadsereghez scrollozodik, és megjelenik egy informacios kartya, amelyen szazalékos aranyban lathatjuk az egyes
hadosztalyok erejét illetve hatékonysagat. A moral lehet EXCLT (EXCELLENT: tokéletes), V.G. (VERY GOOD: nagyon j6), GOOD (j6),
FAIR (megfelel5), LOW (alacsony) és V.L. (VERY LOW: nagyon alacsony). Az erd és a hatékonysag nem figg 6ssze egymassal!
e az 'O’ (ORDER) billentyd megnyomasa utan adhatunk a hadseregeknek (j parancsokat, azaz (j tamadasi iranyt. A megfeleld
szambillentyiivel ki kell jeldinunk, hogy a parancs melyik hadseregre fog vonatkozni (ennek a jele X format vesz fel). Ken Wright
korébbi programjaiban az egyes hadosztalyokat kulon-kulon kellett mozgatnunk, ami ugye 30-40 egység esetén kissé korulményes
(azaz unalmas) dolog. Az OVERLORD-ban ezt a prablémat ugy probalta athidalni, hogy egy hadsereget (azaz hat hadosztalyt) egyutt
mozgathattunk, a tamadas centrumanak és jobb illetve bal szarnyanak megadasaval. Ez ugyan gyorsabba tette a parancs kiadasat,
viszont nem mindig volt vilagos, hogy melyik a bal és melyik a jobb szarny (nem is beszélve arrdl a keveredésrdl, amikor két
hadsersget egy iranyba mozgattunk). Most gy tlnik, sikerult azt a megoldast megtalainia, amelyik az OVERLORD mindkét
problémajat kikiszoboli: a hadseregeket hadtestenként (azaz 2x3 hadosztalyonként) mozgathatjuk. A hadtest 3 hadosztalyanak
abrajan megjelenik, hogy melyik a centrum (X) és a bal illetve a jobb szamny (L illetve R). Az (j tamadasi irdny meghatéarozésanal a
kurzor is ezeket a betiket tartaimazza — igy mar teljesen vilagos a dolog. A valasztott célpont "szentesitéséhez” a 'T' billentyit kell
megnyomnunk. Ezutan azt kell meghataroznunk, hogy a hadtest az ellenséggel érintkezve tamadé ('A'—ATTACK) vagy védekezd
('D'— DEFEND) taktikat folytasson-e.
Miutan kiadtuk az Osszes megfeleld parancsot, az 'E' (EXIT) billentylt hasznalva lépjunk vissza a fdmeniihoz és valasszuk a
MOVEMENT opci6t. El6szor a németek mozognak, hadseregenként (az aktualis 1épd villog): minden egység elindul abba az iranyba,
amit a legutolsé parancsban meghataroztunk nekik (ha ezt a poziciét elérte, nem mozog tovabb). A természeti akadalyok (folyd,
mocsar) természetesen lassitjak a mozgasukat és az is kotott, hogy a kulonféle csapattipusok egy lépésben hany poziciét ugorhatnak
eldre. It is érvényes az a tulajdonsag, hogy nem lehet két egység ugyanabban a pozicibban (ez néha azt eredmeényezi, hogy egyes
egységek nem pontosan abba a pozicibba mozognak, amit megadtunk nekik). Ha mozgas kozben egységeink ellenséges csapatokba
botlanak, természetesen nem haladnak tovabb a megadott cél felé (csak az ellenség lekizdése utan — mar amennyiben ez sikerdl...).
Miutén az 6sszes német egység lépett, kovetkezik a harc — természetesen csak ott, ahol szovjet csapatokkal érintkeznek (a saroknal
valé érintkezés is érvényesl). A villogé hadosztaly all harcban. Rogton a villogas utan megjelenik egy szazalékos érték, ami a vesztesé-
get jeizi (ha nem jelenik meg, az nem baj, akkol nincs veszteség), ez levonddik az egység erejébdl. Ezutan kozvetieniil az ellenfél villog,
és az G vesztesége jelenik meg. Ha egy egységet nagy tiler tamadott meg, akkor az azonnal visszavonul (UNIT ROUTS), ilyenkor alta-
laban rogton meg is semmisiil és torlGdik a térképrdl. Természetesen a program a veszteség kiszamitasanal figyelembe veszi a szem-
benallok erejét, hatékonysagat, csapattipusat (gyalogos, Iovész, pancélos, tuzér), sét azt is, hogy ha valamelyik hadosztalyt tobben is
tamadjak (ilyenkor az ellenféinek aranyosan kisebb, neki pedig aranyosan nagyobb a vesztesége). Miutan minden harccselekmény
lezajlott, a silyosabb veszteségeket szenvedett csapatok mindkeét részrdl visszavonulnak egy-két poziciét. Azok az egységek, amelyek
el6tt az Ut szabadda valt és hatétavolsaguk még engedi, tovabb folytatjak Gtjukat a megadott cél felé.
Ezutén kovetkezik egy — az OVERLORD-hoz képest — Ujdonsagnak haté rész: az utnpdtias. ittt megint azt kell kivalasztanunk, hogy
melyik hadseregnek akarunk utanpétidst szallitani ('Q-P' és ACCESS ARMY, azaz az ‘A’ billenty(i), majd a csapattipust kell meghataroz-
nunk ('Q-P’' és 'T’). Ezutén a 'V' (SET VALUE) billentylivel hatirozzuk meg, hogy az egység a szokasos utanpétias hany %-at kapja. Miu-
tan ezzel elkésziltink (EXIT), a szovjet csapatok kovetkeznek lépéssel az elSbb ismertetett médon (elébb mozgas, majd hare, aztan ha
lehetséges, akkor mozgés tovabb). Ha ez is lezajlott, a program értékeli a helyzetet, és letorli azokat a csapatokat a térképrSl, amelyek
az elSbbi lépésben végzetes veszteségeket szenvedtek (UNIT DISBANDS), azaz erejuk 20% ala esett vagy hatékonysaguk VERY LOW
utan tovabb csokkent. Ezzel le is zajlott egy kor, most lehet&ségunk van az 'S’ bill megnyomasaval a jatékallast kimenteni.




2. JATEKISMERTETOK

A jaték kezdetén kb. azt a helyzetet latjuk, ami 1942. nyaran alakult ki a keleti fronton. A szovjet csapatok a fontos ipari kdzpontnak
szamitdé Donyec-medencében, kb. Vorosilovgrad térségében erGsen védekeznek, sbt ellentamadasokat inditanak a délkelet felé
nyomulé német hadseregek ellen. A bal szarnyuk a tengerre tamaszkodik (erre nem nagyon lehet tamadni...), a jobb szérnyuk
Voronyezstdl déire viszont elég gyenge. Sztalingrad még messze keleten van...

Mi a jaték célja? Természetesen gydzni. A program folyamatosan szamolgatja, hogy a két szembenalié fél milyen veszteségeket
szenvedett, és amikor Ugy dontott, hogy valaki gy6zott, akkor megjeleniti az eredményhirdetést. Ebben szam szerint felsorolja a
halottakat (DEAD) és a sebesiilteket (WOUNDED) mindkét oldalon, illetve jelzi, hogy melyik fél gySzott (RUSSIAN/GERMAN VICTORY)
és milyen aranyban (MARGINAL: harcaszati gySzelem; TACTICAL: taktikai gy&zolom. OVERHELMED: nyomaszté folény; DECISVE:
dontd gyozelem). A végsd cél tehat nem Sztalingrad elfoglalasa, hanem minél tobb ellenséges egység megsemmisitése. A jatékot egy
eredményhirdetés utan is lehet folytatni egy esetieges nagyobb gydzelem eléréséért.

A STALINGRAD kétségkivil Ken Wright eddigi legjobban sikerilt programja, kivalé 3-4 6ras elfoglaltsagokat jelent a stratégiak
szerelmeseinek. Természetesen nem emlithetd egy napon Robert T. Smith egyik programjaval sem, hiszen pusztan statisztikai alapon
zajlik az egész jaték (teruletnyereségek, varosok elfoglalasa stb. abszolit nem szamit!), tehat tavolrdl sem lehet annyira életszerl és
izgalmas, mint példaul az ARNHEM vagy a VULCAN. Mindenesetre abban biztosak lehetink, hogy Ken Wright-nak nem lesznek a
jovében megélhetési gondjai: a homo sapiens nevi faj (vajon miért igy hivjak?) az utdbbi 3-4000 évet haboruskodassal toltotte, tehat a
torténelmi témakban meglehetdsen eklektikusan valogatd programozénak kifogyhatatian nyersanyag &ll rendelkezésére. Persze nem
artana, ha legkozelebbi programjaba beépitené a két jatékos Uzemmodot és a szembenalld felek kozotti valasztasi lehetSséget,
tokéletesitené a grafikat, s6t valami hangeffektusokat is krealhatna a jatékokhoz.

Végezetul kozoljik az elrettentd hirt, hogy a futészalaggyartds nem szinetel: augusztusban a CCS ismét megjelent egy Ken Wright-
programmal a piacon, amelynek cime: WELLINGTON AT WATERLOO (NAPOLEON AT WAR a masik oldalrél...). Ahogy igy elnéztuk,
nem nagyon fogadta meg tanacsainkat. De kar...

NAVY MOVES e Dinamic

A Dinamic mar évek 6ta képviselteti magat az
europai software-piacon, jelezvén, hogy a spanyol
programozok sem szorulnak az SpV. gépi kéd
tanfolyamara. Ha nem is a legnagyobb csodakkal,
de mégis szamos, elég j6 mindségl akcidjatékkal
(VIXEN, NONAMED, EL CID, GAME OVER vagy a
FREDDY HARDEST) és féleg a fantasztikusan j6l
megrajzolt cimképernydkkel lepték mar meg a
Spectrum-tabort is. A tovabbi meglepetés abbdl
all, hogy a programok ékes spanyol nyelven szdl-
nak a gyanutlan jatékosokhoz, ami meglehetds
sokkhatas egy érzd léleknek (TECLADO, ARRIBA
meg JUGAR még csak-csak, de az IZQUIERDA
mar durva egy kicsit...). Legljabb, NAVY MOVES
cimet viseld programjuk, akar az ARMY MOVES
Iolytatasanak is felfoghatd — a vizen. FGhdse egy :

tengerészgyalogos, akinek a legkulonfélébb médon keseritették meg az életét a Dinamic programozéi. ElSszor is egy guml moiorcsé-
nakon szaguldunk a haborgé tengeren, ahol kb. 6tméterenként egy-egy szép, lila érintéakna varja a gumi motorcsénakon arra szaguldé
tengerészgyalogosokat. Az oromteli talalkozas eredménye val6szinileg kikovetkeztethetd... Az aknakat az atugralasukkal keriilhetjik el,
de mivel kulonbozd tavolsagokra vannak egymastol, a gyorsitas/lassitas mivelet is hasznalandd. Ha ezt megusznank Uszés nélkul,
akkor a — szintén motorizalt — konkurrenciaval gyllik meg a bajunk: kommandésok érkeznek motoros vizibicikliken és minden igyeke-
zetukkel azon vannak, hogy legazoljak mar egyébként is csuromvizes fdhdsiinket — még szerencse, hogy a keziink igyében van egy
szigonypuska, amivel nyomatékot adhatunk neheztelésunknek. Ezutan még nedvesebbek leszink, mert mint az neves Bivar Kund, mi
is megyunk a viz ala. itt capak, polipok meg az Isten tudja még miféle tenger alatti szornyek varjak csekélységiinket. Egy mini-tenger-
alattjarot kell elfoglainunk, amellyel bejuthatunk az ellenséges tengeralattjarobazisra...

Itt kovetkezik a program masodik részének a betdltése, ami huncut modon egy kodot kér télink. Egyszer majd feltdnik az SpV. valame-
lyik lapjanak az aljan, addig is lehet kiizdeni az elsé szinten. A masodik palya elején egy dokkban vagyunk, ahol tovabb lovoldoziink az
ellenségekre. A golyozaport azzal halaljak meg, hogy egyrészt nem mi fogunk elhalalozni, méasrészt extra toltényeket gydjthetiink t8lik.
Valahogy igy megy ez tovabb is... Talan azért a Dinamic programozdi is érdemelnek valami koszonetet, hogy ebben a szolid jatékban
nem a szokasos 3 élettel szurtak ki a szemunket, hanem grandiozus modon 8 darabot adtak belSle (végul is mibe keriil az nekik?). Nem
mintha ez tul sokat valtoztatna a dolgok lényegeén...

Hat ennyit a NAVY MOVES-rol. Aki szereti az ARMY MOVES-féle akciojatékokat és nem dobja ki a gépét mar a jaték elsd ot perce utan
az ablakon, az valészindleg j6l el lesz vele egy darabig. Mert bizony nagy marhasag ez itten kérem...|




2.1 How to be a Complete Bastard

(folytatas az el6z6 szambdl)

KERT 1.

oBurgers (hamburgerek): a kerti asztalon, tobb is van beldle
(GARDEN TABLE)

EAT THEM: megenni. Adrian szerint ez nem normalis eledel,
ezért elvesztettink 28 pontot (YUPPIE FOOD, LOSE ...).
SQUASH THEM: szétnyomni &ket. Ez mindent 6sszemocskol a
koérnyéken (IT MAKES A MESS ALL OVER THE PLACE). Ha mar
ettunk belSle, akkor -56 pont, ha még nem, akkor +23.

THROW THEM: eldobélini &ket. Eltinnek a messzeségben; ha
mar ettunk beldle, -44 pont, ha még nem, akkor +22.

oSausage (kolbasz): a kerti asztalon, tobb is van beldle
(GARDEN TABLE)

EAT THEM: megenni. Adrian szerint ez nem normalis eledel,
ezért elvesztettiink 28 pontot (YUPPIE FOOD, LOSE ...).
SQUASH THEM: szétnyomni 6ket. Ez mindent osszemocskol a
kornyéken (IT MAKES A MESS...). Ha mar ettunk belSle, akkor
sajnos -56 pont, ha még nem, akkor +23.

THROW THEM: eldobalni &ket. Eltinnek a messzeségben; ha
mar ettunk beldle, -44 pont, ha még nem, akkor + 22.

e Plonk (kocsisbor): a kerti asztalon (GARDEN TABLE)

DRINK IT: meginni. Ugy latszik ez sem nagyon izlik Aarfynak,
mert ezt is kikopi a foldre (YOU SPIT ALL OVER THE PLACE).
Novekszik a DRUNKO- és a WEEOMETER, ezenkivul -62 pont.
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

eBaked Potato (sulttok): a barpulton (BAR-B-QUE)

EAT IT: megenni. Mint az eddig talalt etelek, ez sem mindsul
normalisnak (YUPPIE FOQD...), -28 pont.

SQUASH IT: szétnyomni. Mindent 6sszemocskol +23 pontért.
THROW IT: eldobni. Eltinik a messzeségben, + 22 pont.

TAKE IT: elvinni. Ha a sulttokkel felfegyverkezve megrohamoz-
zuk valamelyik vendéget, racsaphatjuk a fejéere (SQUASH THE
POTATO ON HIS/HER HEAD). Adrian roppant elégedetten kozli,
hogy a vendég valoszinlleg személyesen Tokfej ur (IT'S MR.
POTATO HEAD). Ezért a kedves kis mandverért 500 pontot
kapunk, illetve kigyullad arra az idére egy betlnk, amig a ven-
dég lemeredve alldogal.

e Charcoal (faszén): a barpulton (BAR-B-Q UE)

THROW IT: eldobni. Elrepul + 22 pontért.
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

o Crisps (rosejbni): az egyik széken (CHAIR), tobb is van

Ugyanazok vonatkoznak ra, mint a kolbaszra és a hamburgerre.

@ Nuts (mogyorok): az egyik széken (CHAIR), tobb is van

EAT THEM: megenni oket. Nem normalis eledel (YUPPIE FOOD
...), -28 pont és novekszik a FARTOMETER

SQUASH THEM: szétnyomni Oket. +24 pont, de ugy tlnik,
valami félreértés lehet a dologban, mert Adrian elszornyedve
felkialt: "Jaj! Ne azokat a mogyordkat..." (AARGH! NOT THOSE
NUTS)

THROW THEM: eldobalni Oket. Elrepulnek a szokasos +22
pontenrt.

KERT 2.

e Boomerang (bumerang): az egyik fanal (TREE)

SMASH IT: széttorni. Adrian elégedetten konstatalja, hogy mar
megint rombolunk (DESTRUCTION AGAIN), ezért + 16 pont.
THROW IT: eldobni. Elrepul a tavolba +22 pontért, de miért
nem jon vissza, ahogy azt egy jol nevelt bumerangtol elvarhatna
az ember?!

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni

eSlugs (kukacok): az egyik fanal (TREE)

EAT THEM: megenni ket. Ugy latszik, Aarfy-nak izlik a kinai
konyha (HMM WRIGGLIES), mert kapunk + 13 pontot.

SQUASH THEM: szétnyomkodni Sket. Sikeresen Osszepiszko-
lunk mindent, tehat + 23 pont.

eVegetables (zoidségek): az egyik fanal (TREE)

EAT THEM: megenni ket. Adrian szerint ez til egészséges szo-
rakozas, ami egy hozzank hasonlé amokfutéhoz nem illik; ezért
elvesztettunk néhany pontot (HEALTH FREAK, YOU LOSE
BASTARDS POINTS), szamszerint 30-at.

SQUASH THEM: szétnyomkodni oket. Osszepiszkolunk mindent,
de attdl fliggSen -46 illetve +23 pont, hogy ezeldtt ettunk-e mar
beldle vagy sem.

TAKE THEM: elvinni 6ket. Nem tudtunk velik mit kezdeni.

e Weeds (férgek): az egyik fanal (TREE) tobb is van

EAT THEM: megenni Gket. Aarfy-nak izlik (HMM TASTY) és +9
pont.

SQUASH THEM: szétnyomkodni 6ket. Adrian elégedetten jegyzi
meg, hogy ujabb aldozatai vannak az esztelen erdszaknak
(MORE MINDLESS VIOLENCE). Ezt +6 ponttal jutalmazza.

e Flowers (viragok): az egyik fanal (TREE), tobb is van

EAT THEM: megenni 6ket. Meglehetosen érdekes elképzelés a
viragok felhasznalasi céljairdl, Adrian-nek sem tetszik, mert
rogton idiotanak is nevez minket és elvesztunk 18 pontot
(HIPPIE, YOU LOSE BASTARDS POINTS).

SQUASH THEM: szétnyomni Gket. Adrian szerint ez minden,
amire jok (THAT'S ALL THEY'RE GOOD FOR) és attol fuggden
kapunk -34 illetve +18 pontot, hogy ezelStt ettink mar beldle
vagy nem.

eWorms (csigak): az agyik fanal (TREE)

EAT THEM: megenni Oket. Mint a tobbi csiszo-maszo allatkat,
Aarfy ezeket is élvezettel fogyasztja el + 13 pontént.

SQUASH THEM: szétnyomkodni Sket. Mindent osszepiszkolnak
+23 ponteért.

TAKE THEM: elvinni 6ket. Nem tudtunk veluk mit kezdeni.

eStone (kd): a tragyadombnal (COMPOST HEAP)

EAT IT: megenni. Erdekes hizas egy k& esetében, és nem is
nagyon célravezetd, mert -50 pontot kapunk érte. Viszont Aarfy
elegedetten megjegyzi, hogy majdnem olyan j0, mint a curry
(MM, NEARLY AS GOOD AS CURRY)

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

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

eCompost (tragya): a tragyadombnal (COMPOST HEAP)

EAT IT: megenni. A hatas ugyanaz, mint a ké esetében (MM,
NEARLY...), viszont itt +23 pontot kapunk és novekszik a
FARTOMETER >

SQUASH IT: szétnyomni. Osszepiszkol mindent + 23 pontért.
THROW 'T: eldobni. Ugyanaz, mint a SQASH IT, osszepiszkol
mindent.

SUFNI

eBamboo Cane (bambuszpalca): az egyik paradicsompa-
lantanal (TOMATO PLANT)

SMASH IT: szettorni. Adrian "Destructobas”-nak nevez
bennunket, ami korulbelul annyit jelent nala, hogy Bastard
alarcban (DESTRUCTOBAS BASTARD IN  DISGUISE);
szimpatikusak lehetunk, mert +32 pont

THROW IT: eldobni. Elrepul a tavolba a szokasos + 22 pontén.
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni, bar a
programban kotoraszva talaltunk olyan igét, hogy WHIP CANE,
azaz valdszinuleg meguthetunk valakit/valamit vele.



2.1 How to be a Complete Bastard

eTomato (paradicsom): az egyik paradicsompalantanal
(TOMATO PLANT)

EAT IT: megenni. Adrian szerint ez egészségtelen (HEALTH
FREAKI ...), ezért elvesztink 30 pontot.

SQUASH IT: szétnyomni. Osszepiszkol mindent, +23 pont.
THROW IT: eldobni. Ugyanaz, mint a SQUASH IT.

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

eHose (slag): az egyik szekrényben (CUPBOARD)

TAKE IT: elvinni. Ha nélunk van és megrohamozzuk az egyik
vendéget, akkor a slaggal osszekotozhetjik (TIE HER/HIM UP).
Ez a vendég megdermedésének idejére egy betit illetve + 500
pontot eredményez nekiink. Adrian is kacagva "tlizolté Bastard"-
nak nevez bennunket (HA-HA, FIREMAN BASTARD)

o SHOVEL (as6): az egyik szekrényben (CUPBOARD)

SMASH IT: széttorni. Noveli a rendetlenséget + 20 pontért.

TAKE IT: elvinni. Ha nalunk van, akkor valahol lyukat ashatunk
vele a foldbe (DIG A HOLE), amibe a fejetienul ide-oda szalad-
galé vendégek egyike annak a rendje és modja szerint bele fog
pottyanni. Adrian szerint ez piszkos trukk (THAT'S A NASTY
TRICK), de kapunk érte egyszer + 500 pontot, majd amikor vala-
ki belepottyant a goddrbe, még + 1000-t illetve egy folyamato-
san égd betlt.

ePlant Pot (viragcserép): az egyik szekrényben (CUP-
BOARD), ketto van

THROW IT: eldobni. Noveli a rendetlenséget + 30 pontért.

TAKE IT: elvinni. Ha nalunk van, cserkésszink be egy vendéget,
majd hirtelen mozdulattal hizzuk ré a fejére (PUT THE PLANT
POT ON HER/HIS HEAD). Ez +500 pontot illetve egy ideiglene-
sen kigyulladé betit eredményez. Adrian megjegyzi, hogy ez
BILL AND BEN IMPRESSIONS, de hogy mire gondol, azt valo-
szinlleg csak & tudja.

o RAKE (gereblye): az egyik szekrényben (CUPBOARD)

TAKE IT: elvinni. Azok a — val6szinlleg horpadt orri — olvasék,
akik probalkoztak mar a kertészkedés oromeivel és tobb alka-
lommal raléptek a foldon fekvé gereblye végére, bizonyara rog-
ton tudni fogjak, hogy hogyan is kéne ezt a targyat felhasznaini.
Akiknek még nem volt részik ilyen élvezetben, az életikbdl lehe-
téleg hagyjak is ki, a jatékban viszont csak tegyék le egyszeriien
a foldre (PLACE THE RAKE ON THE GROUND). Adrian ugy lat-
szik méar semminek sem tud Orlini, mert azt mondja, hogy ez is
egy piszkos trikk (THAT'S A NASTY TRICK). Ez ne zavartasson
minket, mert rogton + 500 pontot kapunk, majd késébb — ami-
kor valaki ralép — még + 1000-t és egy folyamatosan égd betdt.

o Weed Killer (féregirté): az egyik szekrényben (CUPBOARD)

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

DRINK IT: meginni. Bar +14 pontot kapunk érte, de igazat kell
Adrian-nak adnunk abban, hogy ez nem volt egy jo otlet (THAT
WASN'T CLEVER), mert ezzel sikeresen meggyilkoltuk magunkat
(YOU HAVE KILLED YOURSELF) és a jaték véget ér.

HALL 2.

e Blanket (pokroc): az agynemii-tartéban (BLANKET BOX)

WEAR IT: viselni. -32 pont, mert Adrian szerint ez teljesen ures
pokrécos benyomast kelt (BLANKETY BLANK IMPRESSIONS).
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele semmit sem kezdeni.

eSheet (lepedd): az agynemii-tartéban (BLANKET BOX)

TAKE IT: elvinni. Miutan felvettuk, varjuk meg, amig valaki bejon
a szobaba és jatszunk vele egy kis szellemesdit (DO GHOST
IMPRESSIONS). llyenkor a képernyon megjelenik a HOQO! feli-
rat (szabad forditasban: HaGd!), mindenki megijed és kiszalad a
szobabdl (EV'RYBODY SCREAMS AND LEAVES ROOM). Ez
+ 500 pontot jelent szamunkra, de betlt nem kapunk érte.

HALOSZOBA 1.

eSolid Deodorant (szolid dezodor): az asztal (TABLE) jobb
oldalén

EAT IT: megenni. Adrian Ggy véli, hogy ez felhaborité (YEUCHI
REVOLTING). Mindenesetre kapunk + 14 pontot, de novekszik a
FARTOMETER is.

THROW IT: eldobni. A megszokott roppalyan tavozik; +22 pont.
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

WEAR IT: viselni. Kapunk ugyan +24 pontot érte, de Adrian
rosszméjian hozzateszi, hogy kicsit til tisztanak tinik hozzank
(BIT CLEAN FOR YOU).

e Talc (hintdpor): az asztal (TABLE) bal oldalan

EAT IT: megenni. +21 pont, de Adrian azért felhivja a figyelmet
arra, hogy ez nem serbet (YEUCH! IT ISN'T SHERBET).

WEAR |IT: viselni. +11 pont, bar egy kicsit nSies (THAT'S A
LITTLE BIT GIRLIE).

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

e Dirty Sock (piszkos zokni): az agy (BED) fejrészénél

WEAR IT: viselni. +16 pont, de ez is kicsit tiszta hozzénk (BIT
CLEAN FOR YOU).

THROW IT: eldobni. Eltinik + 22 pontért.

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

oShirt (pbld): a fibkos szekrényben (CHEST OF DRAWERS)

WEAR IT: viselni. Kicsit nSies (THAT'S BIT GIRLIE), de +9 pont.
THROW IT: eldobni. Adrian ezt roppant viccesnek talélja (WHEE!
THAT WAS FUN) és + 14 pontot kapunk érte.

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

eJacket (dzseki): az egyik szekrényben (CUPBOARD)

WEAR IT és THROW IT: ugyanaz, mint a polénal.
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

eltching Powder (viszketdpor): az egyik szekrényben (CUP-
BOARD)

EAT IT: megenni. Adrian szerint ez egy teljesen rossz otlet
(THAT'S THE WRONG IDEA) és novekszik a FARTOMETER, de
azért kapunk +12 pontot.

THROW IT: eldobni. Elrepll a szokasos + 22 pontért.

TAKE IT: elvinni. Valészinileg mindenki eldtt nyilvanvald, hogy
mit kell vele csinalni: vigyuk oda az egyik vendéghez és szorjuk
a nyakaba (PUT THE POWDER DOWN ON HIS/HER NECK). A
hatas fenomenalis: a vendég a viszketéstdl véresre vakarja a
testét (THE GUEST SCRATCHES HER/HIS BODY). Ez +500
pontot jelent nekink és egy ideiglenesen kigyulladd betdt.

eSneezing Powder (tisszentdpor): az egyik szekrényben
(CUPBOARD)

EAT IT: megenni. Azonnali eredmény: Adrian kozli, hogy marha-
sag volt (THAT WAS STUPID), +6 pont és novekszik a FARTO-
METER.

THROW IT: eldobni. +6 pont, de Adrian sajnailkozasabol (WHAT
WASTE) sejthetjuk, hogy nem ez a leghasznosabb, amit tehe-
tunk vele...

TAKE IT: elvinni. A viszketdporhoz hasonléan kell felhasznal-
nunk: vigyuk oda az egyik vendéghez és fljjuk az orra ala a port
(STUFF THE POWDER UP HER/HIM NOSE). A hatas varhatd
volt, a vendég vadul tusszogni kezd (THE GUEST SNEEZES
WILDLY). +500 pontot kapunk és egy ideiglenesen kigyulladd
betlit.

eFurry Pet ("sz6r0s kedvenc", kabalaallatka): az egyik szek-
rényben (CUPBOARD)

EAT IT: megenni. Ugy latszik, Aarfynak izlik, mert csamcsogas
kozben kozli, hogy ez j6 (YUM THIS IS GOOD). +9 pont és
novekszik a FARTOMETER

THROW IT: eldobni. Elrepul + 22 pontert.

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.
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HALOSZOBA 2.

e Tie (nyakkendd): az egyik szekrényben (CUPBOARD)

WEAR IT: viselni. Adrian nem késik a gratulaciéval:"Most két
nyakkenddt viselsz!" (NOW YOU'RE WEARING TWO TIES). Kap-
razatos teljesitményunkért +2 ponttal szirja ki a szemunket.
THROW IT: eldobni. +20 pontért elroppen a tavolba (IT FLIES
OFF INTO DISTANCE).

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk mit kezdeni vele.

eMake up (pider): az asztalon (DRESSER), de van egy a
halészoba 2-ben is

EAT IT: megenni. Aarfy elcsamcsog rajta egy darabig (YUM
YUM), de nem lehet tul finom, mert novekszik a FARTOMETER
és -14 pont

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

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

e Perfume (parfim): az asztalon (DRESSER)

DRINK IT: meginni. Nem lehet sokkal jobb, mint a Pitralon, mert
Aarfy elégedetieniul megjegyzi, hogy ez egy kicsit erds Iotty
(WOW! THIS IS STRONG STUFF). -42 pont és novekszik a
WEEOMETER.

WEAR IT: viselni. +11 pont, de Adrian korhol minket, hogy mar
megint nének nézunk ki (THAT'S A BIT GIRLIE).

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

ePillow Case (parnahuzat): az egyik szekrényben (CUP-
BOARD)

THROW IT: eldobni. Elrepul + 22 pontért.

TAKE IT: elvinni. Cserkésszuk be vele az egyik vendéget, majd
tréfasan hizzuk ra a fejére (PUT THE CASE ON HIS/HEAD). A
hatas frenetikus: a vendég egy idére lemerevedik és arra az
idére kigyullad az egyik betink. +500 pont és Adrian érdekld-
dik, hogy vajon szembekotdsdit akarunk-e jatszani a kedves ven-
déggel (ARE YOU BLIND MANS BUFF?)..

e Trousers (nadrag): az egyik szekrényben (CUPBOARD)

WEAR THEM: viselni. Adrian szerint ez egy kicsit lanyos hatast
kelt (THAT'S A BIT GIRLIE! LOSE...), ezért elvesztunk 72 pontot.
THROW THEM: eldobni. +14 pont, mert Adrian viccesnek talalja
a dolgot (WHEE! THAT WAS FUN).

TAKE THEM: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

e Dress (ruha): az egyik szekrényben (CUPBOARD)

WEAR IT és THROW IT: ugyanaz, mint a nadragnal.
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni

HALOSZOBA 3.

eSick Book (orvosi konyv): a konyvszekrény (BOOKSHELF)
jobb oldalan

THROW IT: eldobni. Mintha visszatérnénk az iskolaba (JUST
LIKE BEING AT SCHOOL), +23 pont
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

eComedy Book (komédias konyv): a konyvszekrény (BOOK-
SHELF) bal oldalan

THROW IT: eldobni. Mintha visszatérnénk az iskolaba (JUST
LIKE BEING AT SCHOOL), +23 pont

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

READ IT: elolvasni. +22 pont, de Adrian érdeklddik, hogy konyv-
mollya akarunk-e vaini (ARE YOU TURNING INTO BOOK
WORM).

eDirty Mag (piszkos magia): a konyvszekrény (BOOKSHELF)
bal oldalan

THROW IT: eldobni. Elrepil a messzeségbe, + 22 pont.
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

eComputer (szamitogép): az egyik szekrényben (CUP-
BOARD)

SMASH IT: széttorni. Noveli a rendetienséget, + 20 pont.
THROW IT: eldobni. Eltiinik a tavolban, +22 pont.

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

RESET COMPUTER: Ezt mindenki feltétlendl probalja killl
Nagyon érdekes effektust eredményez...

eChemistry Set (kémiai készlet): az egyik szekrényben
(CUPBOARD)

SMASH IT: széttorni. Noveli a rendetienséget.

THROW IT: eldobni. Eirepul, + 22 pont.

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

MAKE STINK BOMBS: blizbombat gyartani. Adrian kozli, hogy ez
egy teljesen biztos szobamegtisztitasi modszer (DEFINITE
ROOM CLEARER). Ha a zsebunkben még van hely, akkor + 750
pontot kapunk és a targyaink kozott megjelenik a bizbomba
(STINK BOMB), ha nincs ures zsebunk, akkor csak + 270 pont. A
blzbombat — ha elvittiuk — a késdbbiekben fel is robbanthatjuk
(BREAK STINK BOMB), a szaga Adrian szerint tdrhetetien
(SMELL IS UNBEREABLE).

eDoggy Do (felnizhaté mianyag egér): az egyik szekrény-
ben (CUPBOARD)

EAT IT: megenni. + 16 pont és Adrian megdicsér bennunket:"Jé
munka, ez mianyag!” (GOOD JOB THIS IS PLASTIC).

SQUASH IT: szétnyomni. Ugyanazt eredményezi, mint az EAT IT.
THROW IT: eldobni. Eltdnik a tavolban, + 22 pont.

TAKE IT: elvinni. Varjuk meg, mig néhany vendég Ovatianul
bemerészkedik a szobaba, aztan tegyiik le a foldre (PUT THE
DO ON THE FLOOR) és maris mindenki hanyatt-homiok mene-
kul (EV'RYBODY LEAVES THE ROOM IN DISGUST). Ez +500
pontot jelent nekunk, de betlit nem kapunk érte.

e 3D Specks (harom dimenziés pottyck): az egyik szekrény-
ben (CUPBOARD)

SMASH THEM: széttorni Oket. Noveli a rendetlenséget, +20
pont.

THROW THEM: eldobni Sket. Elrepilnek, + 22 pont.

TAKE THEM: elvinni dket. Fogalmunk sincsen, hogy ez a targy
mi lehet, ezért hasznalasi elképzelésink is egyenld a semmivel.
WEAR THEM: viselni Sket. Adrian szerint ez érdekes (THIS IS
INTERESTING) és kapunk + 13 pontot. A viselésbdl kifolydlag a
program attér "harom dimenziés megjelenitésre”, azaz az alsé
részt ezentul pirosban, a felsét pedig zoldben fogjuk latni. Haha.

o« WHOPEE CUSHION (illetien hangok kicsikarasara alkalmas
parna): az egyik faliszekrényben (CUPBOARD)

THROW IT: eldobni. +6 pont, de Adrian szerint kar volt érte
(WHAT WASTE).

TAKE IT: elvinni. Elészor fogalmunk sem volt réla, hogy mi lehet
ez a — szd szerinti forditasban — "Juhé-parna”, de aztan a
Scooby Doo-rajzfilmsorozat egyik része megvilagositotta eimén-
ket: a gyerekek jatszottak ezzel a parnaval azt, hogy letették egy
székre a felndttek szobédjaban és ha valaki ratelepedett, a tarsa-
sagban azt a gyanit keltette, hogy bablevest ebédelt. It is
hasonioképpen kell cselekednunk: vigylk a parnat a tarsalgoba
és tegyuk ra az egyik székre (PLACE THE WHOPEE CUSHION).
Adrian-nak orul a maja, mert kozli, hogy emiatt valaki még
nagyon nagy szégyenbe fog esni (THAT SHOULD EMBARASS
SOMEONE). +500 pontot kapunk, majd késébb — miutan a
trukk bejott — még 1000-t és egy allanddan égd betdt.
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eDart (a célbadobéds jatek egyik nyila): az egyik faliszekrény-
ben (CUPBOARD)

THROW IT:eldobni. Szépen beleall a falba (IT STICKS IN THE
WALL), +7 pont.
TAKE IT: felvenni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

wc

o Pills (olyan tablettak): a faliszekrényben (CABINET)

THROW THEM: eldobni. +6 pont, de Adrian szornyen sajnalja a
dolgot (WHAT WASTE).
TAKE THEM: elvinni 6ket. Nem tudtunk veluk mit kezdeni.

eMedicine (orvossag): a faliszekrényben (CABINET), tobb is

DRINK IT: meginni. Adrian szornyen sajnalkozik, hogy a sok
megivott sor karbaveszett (ALL THAT LAGER GONE WASTE). -38
pont, csokken a DRUNKOMETER és novekszik a WEEOMETER.
THROW IT: eldobni. Mindent 0sszepiszkol és attdl figgben -46,
illetve + 23 pont, hogy ittunk-e mar beldle vagy sem.

e Laxative (hashajtd): a faliszekrényben (CABINET)

THROW IT: eldobni. +6 pont, de Adrian szornyen sajnalja az
ugyet (WHAT WASTE).

TAKE IT: elvinni. Sajnos nem tudtunk vele semmit sem kezdeni.
EAT IT: megenni. Adrian szerint ez nagyon praktikus (THIS IS
VERY HANDY), m#rt azonnal a maximumra emelkedik a FARTO-
METER.

e Tooth Brush (fogkefe): a mosdékagylénal (SINK)

SMASH IT: széttorni. +32 pont és Adrian ismét Destructobas-
nak nevez bennunket (DESTRUCTOBAS, BASTARD IN DISGU-
ISE).

THROW IT: eldobni. Eirepul + 22 pontert.

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

e Tooth Paste (fogkrém): a mosdékagylénal (SINK)

EAT IT: megenni. Adrian azon a véleményen van, hogy ez
botranyos (YEUCH! REVOLTING). +15 pont és novekszik a
FARTOMETER.

THROW IT: eldobni. Adrian viccesnek talalja a doigot (WHEE!
THAT WAS FUN), aztan kapunk + 14 pontot — vagy -28-at.

TAKE IT: elvinni. Ha kivont fogkrémmel rarohanunk az eisd
utunkba kerulé vendégre, ranyomhatunk egy |6 adagot belGle
(SQUIRT THE TOOTH PASTE AT HER/HIM). "Micsoda mocsok!”
(WHAT A MESS) — lelkendezik Adrian és ennek megfelelSen
+500 pontot illetve a vendég ledermedésének idejére egy
kigyujtott betdt kapunk.

Ezenkivul ha nalunk van a fogkrém, az ugyanott talalhato fogke-
fével fogat is moshatunk (CLEAN TEETH). Bar Adrian szerint ez
egy kicsit lanyos (THAT'S A BIT GIRLIE, LOSE ...), mégis kapunk
+ 11 pontot.

e Soap (szappan): a mosdokagylénal (SINK)

EAT IT: megenni. Adrian elégedetlenkedve kozli, hogy mar
megint rossz megoldast vélasztottunk (HAVE YOU BEEN USING
BAD LANGUAGE AGAIN).-64 pont és novekszik a FARTOMETER.

SQUASH IT: szétnyomni. Botranyos (YEUCH! REVOLTING), de
+14 pont.

THROW IT: eldobni. Elrepl a szokasos + 22 pontért.

TAKE IT: elvinni. Ha odamegyiink vele a kadhoz (BATH), megfi-
rodhetiink (HAVE A BATH). Ez ugyan +35 pontot eredményez,
viszont annyira belefeledkezink a fiurdés gyonydreibe, hogy
elmulasztjuk a parti hatralévd részét (YOU GET SO INVOLVED
YOU MISS THE REST OF THE PARTY) és a jaték véget ér.

e Loo Roll (WC-papir): a WC-nél (TOILET)

THROW IT: eldobni. Elrepul a tavolba, + 22 pont.

TAKE IT: eivinni. Nem tudtunk vele semmit sem kezdeni, bar
szerintunk nem is kell elvinni innen, ugyanis itt hasznalando fel a
furd és a ragaszto. .

o Plug (dugo): a firdékad (BATH) bal oldalan

THROW IT: eldobni. Eirepul, +22 pont.

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

WEAR AS A MEDALION: jelvényként viselni. Adrian kicsit ginyo-
san érdeki6dik, hogy a Bee Gees-rajongok taboraba tartozunk-e
(ARE YOU A BEE GEES FAN), de azért kapunk + 21 pontot.

e Spider (pok): a firdékad (BATH) bal oldalan

THROW IT: eldobni. +6 pont, de Adrian nagyon sajnalja (WHAT
A WASTE), hogy legyet csinaltunk a pokbol.

TAKE IT: elvinni magunkkal. Varjuk meg, mig valaki bedlalkodik
a szobaba, aztan tegyuk le a foldre (PUT THE SPIDER ON THE
FLOOR). Mindenki fraszt kap és elmenekul a szobabdl (EVERY-
BODY SCREAMS AND LEAVE THE ROOM), mi pedig begyujtunk
+ 500 pontot.

e Razor (borotva): a furdékad (BATH) jobb oldalan

THROW IT: eldobni. +7 pont és szépen beleall a falba (IT
STICKS IN THE WALL).
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni.

eShaving Cream (borotvakrém): a firdékad (BATH) jobb
oldalan

EAT IT: megenni. Adrian szerint jobb, mint a jégkrém (BETTER
THAN ICE CREAM). -32 pont és novekszik a FARTOMETER.
THROW IT: eldobni. Elrepul, +22 pont.

TAKE IT: elvinni. Mint a jatékban elSforduld egyéb Iottyokkel,
ezzel is egy vendéget kell megtamadnunk és rafujnunk a habot
(SPRAY HIM/HER WITH THE CREAM). Szornyli mocskos lesz
(WHAT A MESS), +516 pont és egy ideiglenesen kigyulladd
betd.

eShampoo (sampon): a firdékad (BATH) jobb oldalan

DRINK IT: meginni. Adrian szerint ez egy j0 szuretbdl szarmazo
sampon (GOOD VINTAGE SHAMPAS). Mindenesetre nem
lehetett egy tul j6 hizas, mert -32 pont @s novekszik a
FARTOMETER. .

THROW IT: eldobni. Osszepiszkol mindent és -47 pont.

TAKE IT: elvinni. Ha odavisszik a mosdokagyléhoz (SINK), hajat
moshatunk vele (WASH HAIR). Ez +11 pontot ér, bar Adrian
szerint egy kicsit lanyos (THAT'S A BIT GIRLIE).

(most mér VEGE)




2. JATEKISMERTETOK

THE RUNNING MAN e Grandslam

A jo oreg Schwarzenegger bacsi Ujabb filmje esett aldozataul a software-
forgaimazoknak: a RUNNIG MAN. Azoknak, akiket sorstarsainknak tekint-
hetunk abban, hogy megnézték a filmet, Gszinte részvétunket tolmacsol-
juk és igérjuk, hogy hamarosan kuldjuk a vizes borogatas valtasat. Az
magatol ertetddik, hogy egy akciofilm forgatékonyvenek nem a legmaga-
sabb szellemi igények kielégitésere kell torekednie (itt van példaul ez a
Rambo gyerek is), de ez a torténet mar annyira debil, hogy az szinte mar
jo. 2019-ben jarunk. Az USA szupercivilizalt allamma valt, ahol az embe-
rek mindennapi életét a tomegkommunikacio, és foleg a televizid iranyit-
ja. Ben Richards (proteinevd baratunk jatsza a szerepét) egy egyszer(
zsaru, akinek az a dolga, hogy renddrségi helikoptereket vezetgessen a
legterben. Egy szép napon nagy tuntetés zajlik a varosban, és Ben velet-
lenul éppen arra repked a helikopterével. Radion parancsot kap, hogy
nyisson tuzet a tuntetokre. A parancsot természetesen megtagadja. de
egy masik helikopter tuzet nyit a j0 népre. Atomegmeszarlast végul is az
0 nyakaba varrjak, és hosszu bortonbuntetésre itelik. A bortonkoszt valoszinuleg nem felel meg kényes izlesének, mert az elsd adando
alkalommal megszokik. Termeszetesen elfogjak es atadjak a tv-tarsasagnak, akik egy nagyon érdekes "vetélkedémisorban”, a
RUNNING MAN-ben szannak neki fészerepet: a jaték abbol all, hogy egy fold alatti terepen kell menekulnie az &t uldozd vadaszok eldl.
A terepen mindenutt kamerak vannak felszerelve, amelyek a tarsasag nagytermében lévd hatalmas képernyckre kozvetitik az emberva-
daszatot. Itt néhanyezer ember elvezi a latvanyt, és nagy osszegu fogadasokat lehet kotni arra, hogy az uldozott hany percig tud a
vadasz el6l menekulni. Bent egy érdekes jarganyba ultetik, ami leropiti erre a teruletre @s néhany perc mulva mar indul is utana a
vadasz...IT'S SHOWTIME!

Bejelentkezes utan egy kis digitalizalt szoveg hallhato, tobbek kozott Ben kozli a neppel, hogy vissza fog térni (I'll be back!). Fair play-
nek nyoma sincs a jatekban, mert mig Ben csak puszta kézzel (cipos labbal) harcolhat, addig minden vadasz (STALKER) specialis fegy-
verzettel tor az eletére. Persze nem lehetetlen, hogy a terepen Ben is talal néhany hasznosithato targyat... Az alabbi elmebetegek
tamadnak rank:
e Subzero egy nagy darab hajas Orult, aki hokiszerelésben korcsolyazik ide-oda. Kezében egy acélbol keszult, firészfogakkal ékesi-
tett hokiutot lobal, amellyel hol fejbeveri az aldozatait. hol pedig robbané hokikorongokat passzol hozzajuk;
e Buzzsaw szinten egy kedves bacsi, mint a neve is mutatja. kedvenc fegyvere egy lancfurész;
e Dynamo kinézetre akar Subzero ikertestvere is lehetne, de ot nem a sport, hanem a muvészetek vonzzak: operaaridkat énekel,
mikozben elektromos toltenyeket lovoldoz az aldozatara
o Fireball egy melak néger, aki tuzet ad mindenkinek, meg a nemdohanyzoknak is.
Rajtuk kivul meg nehany CACIB-kiallitasra igyekvo oleb (ugy tunik, dobbermanok) is szaladgal utanunk.

Az elso szinten elOszor csak a kutyakkal gyulik meg a bajunk. de nemsokara feltinik Subzero is a robband korongjaival. Ezeket célszerd
atugralni. Amikor sikertelen tamadasai utan a kepernyd vegen mindig megfordul. azonnal rigjunk bele néhanyat, igy nincs ideje, hogy
ujabb korongokat passzoljon felenk. Folytassuk ezt a musort addig. amig a STALKER felirat mellett lathato energiaja el nem fogy —
azaz meghal. Ha a BEN felirat melletti sav fogyna el. akkor valoszinuleg nem teljes sikerrel makodtunk...

A masodik szinten a blokiket kikerulendd ugorjunk fel a dobozok tetejére, mer ide nem tudnak utanunk maszni, azaz biztonsagban
vagyunk (legalabbis a kutyaktol). Talalunk egy teglat is, de ceiszerubb nem felvenni, nem erre van szukségunk. Miutan atmasztunk a
csovon, mar jon is kovetkezo baratunk, Buzzsaw a lancfiresszel (na meg néhany kutyus...). Agyoncsapkodasara a legkézenfekvobb
eszkoz az olomesd neven kozisment szerszam. Buzzsaw nem tud artani nekunk, amig nem allunk fel, tehat maszni kell fele. Amikor mar
nagyon megkozelitettuk, atszalad a kepernyo ellentétes oldalara Ilyenkor lenet felpattani és a csovel megdorgalni.

A harmadik palya vadasza Dynamo, aki meg kisgyermek koraban belenyult a konnektorba, ahonnan 4-5 évig nem is tudta kihdzni a
kezét. A szornyu sokk — sz0 szerint — megrazo hatassal volt ra mert azt a kevés eszét is kirazta beldle, ami volt (nehany kiloVolt).
Mostansag itt tengeti napjait es azzal szorakozik. hogy ‘razossa’ .egye szegeny Ben Utjat. Nem javasolt, hogy puszta kezzel tamadjunk
ra, mert amikor megutjuk (megrugjuk), akkor jol megraz bennunket Ellene a bunko szolgal, ami ugye nem vezeti az aramot. Ha mar
felvettuk, akkor eleg jo szorakozas kovetkezik. Dynamo. ha lat bennunket, akkor allandoan lovoldozik rank. A toltényeit legugolassal
kerulhetjuk ki, de ahhoz, hogy hasznaljuk a bunkot. kozel kéne kerulni hozza. Ha egy toltény elrepult a fejunk felett, lepjunk kozelebb
hozza, aztan megint keruljuk ki a toltenyt. Ha utotavolsagban vagyunk. alljunk fel. aztan durr! — adjunk neki egyet és keruljuk ki a kovet-
kezd toltenyt. Egy idd muiva csak kiverjuk beldle a biztositekot

A negyedik szinten megint egy téglaba botlunk eloszor, de nekunk egy pajzsra van szukségunk, mert nemsokara talalkozunk Fireball-al,
aki tizgolyokkal fog rank tamadni. A pajzsot mozgatva egyreszt vedekeznunk kell a tuzgolyok ellen (ha a pajzsot talaljak el, nincsenek
kartékony hatassal szervezetunkre) de ezzel tudjuk piromanias baratunkat is lekuzdeni: a visszapattano tlzgolyok az & energiajat
fogjak csokkenteni.

A filmben Fireball legy6zéese utan a szolid Captain America nevet viseld vadasz mar nem mer lemenni Ben ellen, aki — bar kicsit
zavaros modon — megszokik, majd visszater, hogy bosszut alljon a rossz bacsikon. akik ide juttattak. Ez az otodik szint témaja. Miutan
atszaladtunk az épuleten, het fegyveres oOrrel talaljuk szemkozt magunkat akik tuzet nyitnak csekelysegunkre. Egyszerre csak egy
toltényt I6nek, és a lovesek kozott van ido egy-egy szep pofonra vagy rugasra Negy-ot mar elég is nekik .. Késdbb egy pisztoly is a
kezunk Ugyebe akad, ha egy jo nagyot belerugunk a . . na. vajon mibe? Még egy kis problema az orokkel, aztan celhoz is értunk: itt van
Killias, a musorvezeto. O nem vedekezik. csak hatral. amikor rugdossuk illetve utjuk. Vegul belepottyan a ronda kis kocsiba, ami Bent
szallitotta le nemreg a vadaszteruletre (persze nem a jatekban — a filmben). Hogy a klasszikusokkal éljunk: THE END. A jatek iranyita-
sara, illetve a szornyu nehéz "logikai feladvany” megoldasara talan mindenkinek sikerul magatcl is rajonnie

A RUNNING MAN olyan, mint a ragogumi: egy ideig elcsamcsog rajta az ember, de aztan iddvel eldobja. A foleg 16-bites gépekre
specializalodott GRANDSLAM software-haz a Spectrum-verzional is kitett magaert. jo grafika. |0 animacio. jo hangeffektusok — jé szdra-
kozas. Ennyi... s nem tobb (akar a film).
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Mint maér jénéhany eddigi leirasbdl is kiderilt, a [EEAN
kulonbozé software-hazak jatékprogramjainak kime-
rithetetlen Gtletforrast kindinak a televiziés-, video-
6s mozifilmek. Az alabbiakban ismertetésre kerild
KNIGHTMARE alapdtiete is ebbdl a forrasbol szar- fie
mazik: az angol Thames Television hatalmas siker- B
rel jatszotta 1987 Gszén a hasoncimi filmsorozatot. §
A sorozat sikere természetesen azt eredményezte, M
hogy megindult a jatékforgalmazok versengése is a
szamitogépes feldolgozas jogaiért. A leggyorsab-
ban az ACTIVISION csapott le a zsakmanyra, és a
sorozat még be sem fejezddott, amikor a piacon i
mar megjelentették az egyik rész feldolgozasat. A §
jaték arcade/adventure tipusi, mindkét kategodria f
jegyeit magan viseli. A torténet a kovetkezd:
Damonia kastélyanak pincéjébe egy sarkany fész-
kelte be magat és rettegésben tartja a kastély lako-
it. A kastély ura, Meyluth kiraly tarthatatlannak véli a &
helyzetet, hogy az alagsoraban dslénytani kiallitas § (ALOOny

nyilt, ezeért ugﬂseget kér a Rettenthetetien Lovagok Tanacsatdl. A Tanacs piti ugynek tartja egy egyszoru shrkany hatéstalamtis&t
(akinek raadasul mindossze csak egy feje van), ezért nem egy nagy tapasztalaty harcost, hanem csak egy 4 6ras allasban Iévé lovagot
kuld ki rendteremtes céljabol. Kulon kellemetlenség, hogy a lovag nem fényes vértezetben és nagy kisérettel kér bebocsattatast a
kastélyba, hanem egyszer(i baseball-szerelésben, egy kempingbicikli nyergében lovagolva. Talan nem is csoda, hogy a modern kor
vivmanyaira kevésbé fogékony kapudrség komplett Sriltnek nézi, és nem a hercegi lakosztalyban, hanem a lényegesen alacsonyabb
kényelmi nivot képviseld alagsori bortonben helyezi el. Lovag baratunk ezt nem veszi tilsagosan zokon, és nekilat, hogy a rabizott
feladatot végrehajtsa. Itt kezdGdik a jaték, a "lovagi rémalom" (Knightmare).

A jaték elinditasa utan az alabbiakat lathatjuk a képernydn: jobb oldalon egy gyertya lobog, amely az idé mdlasaval, illetve a jatékost ért
tamadasok alatt folyamatosan fogy. Ez jelzi a lovag életerejét, a jatek addig tart, amig — a koltovel szélva — "az élet mécsese utolsot
lobbanva ki nem huny...". A gyertya mellett egy konyv lathaté, amely a tulajdonképpeni jatékképernyd. Ha a jatékos atmegy egy masik
helyszinre, a konyv egy masik oldalra lapozédik, ahol megjelenik az Uj helyszin. A lap aljan lathaté a helyszin neve (a késébbiekben és a
mellékelt térképen is erre hivatkozunk), felette pedig maga a helyszin az éppen ott tartozkodd szerepldkkel. A lap felsd része a parancs-
sornak és harom fiktiv uriember arcanak illetve szovegeinek van fenntartva.

A jatékban az emlitett lovagot iranyitjuk a Interface2 joystick-eknek megfeleld billentylkkel. A mozgatason kivil lehet6ségink van
szoveggel is manipulaini a lovagot, azaz a kalandjatékoknak megfeleld ige/fénév-szerkezettel parancsokat adhatunk ki. A jaték készitdi
ezt nem a begépelési semaval oldottak meg, hanem egy igen otletes médon: az 'ENTER' vagy barmelyik betlbillentyl megnyoméasa
utan megjelenik a kepernyd felsd részén a parancssor, amelyik — ha az 'ENTER'-t nyomtuk meg — az alfabetikus sorrend szerinti elsd
igét (ASK) vagy az utolsd parancsot tartaimazza, illetve — betlibillentyl megnyomasa esetén — az elsd olyan parancsot, ami ezzel a
betiivel kezdddik (ha nincs ilyen betiivel kezd3dd ige, akkor a parancssor sem jelenik meg). A 'CAPS SHIFT' megnyomasaval kérhetjik
a sorrendben kovetkezé igét. Ha megtalaltuk a kivansagainknak megfeleldt, nyomjuk meg az 'ENTER'-t, majd az elSbbihez hasonld
modon allitsuk be a fGnevet, amelyikre az ige vonatkozik, majd nyomjuk meg ismét az 'ENTER'-t.

A parancsok hatasat harom uriember kommentalja, akik az el6bb emlitett Tanacs tekintélyes vezetSi. Ezek kozul kettétél informacidkat
is kérhetunk, 6k a segiték (ORACLES). Az arcuk a képernyd jobb és bal fels6 sarkaban jelenik meg, ha mondanak valamit, vagy ha a
LOOK ORACLES parancsot adjuk ki. A sogitléguk természetesen nem kozvetlenul, hanem attételes informéciékban nyilvanul meg (aki
egyedul akarja végigjatszani a jatékot, nem art ha maga mellé készit egy angol-magyar szbtart). A harmadik ariember neve Treguard, &
a Vezeté (DUNGEON MASTER). Informéaciokat nem szolgalint csak vizsgalja és kommentalja az eseményeket (I DO NOT GUIDE. |
OBSERVE). § nyitja meg a jatékot, ezzel a szavakkal:"A tulélés és a tudAs a célod. Sok szerencsét!". Ha valamelyik parnnenunk nem
hatésos a jaték céljabdl, esetleg nem is hoz semmilyen eredményt, akkor valamelyik a harom Ur kozul megjelenik a képerny6n és kom-
mentélja a dolgot. llyen megszolalasaik vannak:

PERHAPS YOU NEED YOUR EYES TESTED HA HA HA — Talan meg kellene vizsgaltatni a szemeidet, hahaha! (A segité bandzsanak
vagy vaknak néz bennunket, hogy arrél beszelink, amit nem latunk. Mindenesetre forduljunk arra, amire a kivansagunk vonatkozik és
prébélkozzunk ujra)

PHEASANT MEAL YOU WASTE YOUR TIME — Csak az id6det vesztegeted ezzel! (Nem hatasos a parancs)

SUCH ACTIONS ARE FRUITLESS — Az ilyen dolgok nem gyumolicsoznek! (Mint az elébbi)

IMPOSSIBLE ACTIONS REQUIRES POWER OF MAGIC — Lehetetlen dolgokhoz bivtudomany szikséges! (Valami marhasagot akartunk
. csindlni, pl. beszélgetni az ajtéval)

WARNING LAZY KNIGHT, THIS ITEM APPEARS NOT TO BE THERE — Vigyazat, nyughatatian lovag, ez a targy nem itt van! (Olyan
targgyal akartunk valamit csindlni, ami nincs a helyszinen)

WHAT YOU WISH TO USE MUST BE IN YOUR POSSESSION — Amit hasznélni akarsz, annak a birtokodban kell lennie! (Nincs nalunk az
a targy, amire a parancs vonatkozik)

ONLY A PEASANT WOULD DO THAT — Csak egy paraszt csinal ilyet! (Valami nagy marhasagot akartunk csindlni)

YOU HAVE MUCH TO LEARN IF YOU ARE TO BECOME A KNIGHT — Sokat kell még tanulnod ahhoz, hogy egyszer lovaggé valhass!

IF INSPIRATION YOUR DESIRE CONSIDER THE ORACLES — Ha inspiraciora vagysz, fordulj a segitékhoz!

YOU HAVE NOT THE POWER OF MIND OR BODY — Sem fizikailag, sem értelmileg nem vagy ra képes!

YOUR DOWNFALL IS MY FULFILLMENT — A bukasod az én beteljesulésem! (Az egyik segité mulat rajtunk)

A Jaték tehat a kastély bortonébdl indul. Elsd feladatunk innen kiszabadulni. Ezutan be kell jarnunk a kastély szobait, hogy a szétszérva
heverd targyakat a TAKE ige segitségével begyljtve, azokat célszeriien felnasznalva, teljesitsiik a kuldetést. A maszkalas kozben jéné-
hany él6lénnyel taldlkozhatunk, akik — kevés kivételtd] eltekintve — abszolit nem nézik j6 szemmel a kildetésinket, azaz mindenféle
médon meg kivanjak azt akadalyozni. Nézzuk sorban ezeket, el6szor a j6 szandékuakat:




2.2 KNIGHTMARE

Oregember (OLD MAN): Egyiitt iiliink vele a sitten (DUNGEON V.). A
koszt meglehetésen egyoldald, mert nem adnak semmit enni. Ez megle-
hetGsen megviselte az Gregurat, mert le/fel maszkal a cellaban és neha
0sszegornyedve a gyomrat fajlalja. Ha kérdezink téle valamit (ASK OLD
MAN), csak azt kozli, hogy el fog sorvadni. Eme dramai végkifejletet
megelézendd etessik és itassuk meg (TAKE FOOD, GIVE FOOD, GIVE
WATER), majd ismét érdeklddjunk nala. Ez meghozza a kivant ered-
ményt, mert az 6reg egy &sot tesz le a foldre, amelyhez hasznalati utasi- -
tast is mellékel: "Ez itt a magikus as6, csak egyszer hasznalhaté...”. Ha
az asot felvesszik (TAKE SPADE), vonuljunk at a masik szobaba (termé-
szetesen elGtte OPEN DOOR), majd oft assuk fel a foldet (DIG
GROUND) és mar ki is szabadultunk a bortonbél.

Persze az oregurat meg is uthetjiik (HIT OLD MAN) vagy — felvetele | :°
utdn — hozzévaghatjuk a kavicsot (THROW ROCK), de mindketté azt | ::
eredményezi, hogy a bacsi tavozik az él6k sorabdl és soha az életben -
nem juthatunk ki a bortonbdl. Ez egyébként — az egyik segitd szerint —
nem egy lovaghoz mélto cselekedet.

Meyluth kirdly (KING MEYLUTH): A tronteremben (THRONE HOOMJ uldogel es hn mogkardezzuk (ASK KING MEYLUTH) kozh
velunk, hogy egy sarkany fekszik az alagsorban (A DRAGON LAIDS IN THE DUNGEON) illetve — tovabbi kérdezéskodésre — "a sarkany
legySzésével véget érhet a lovagi rémalom” (DEFEAT THIS DRAGON YOUR KNIGHTMARE IS OVER). Mindezt persze mar eddig is
tudtuk...

A kiralyt nem céiszerli semmilyen médon megtamadni, mert a foldbdl azonnal szellemek hada keril el6, amelyek szépen kivégeznek
bennunket.

Sz(iz (MAID): A sziiz halészobajaban (MAIDS BEDROOM,) alldogal a fal mellett, székre mar nem tellett neki. Informacikkal nem szol-
gal, viszont egy szdrbdl készult nyaklanc (LOCKET) fugg a nyakaban. Csak (gy nem akarja nekink odaadni, meg kell vesztegetnink
— mondjuk — 2 arannyal (GWVE GOLD, GIVE GOLD). Ezutan elvehetjuk t6le a nyaklancat (TAKE LOCKET), amire késdbb még
szukségunk lesz...

Ezek lennének a — hozzavetSlegesen — j6 szandéku él6lények, most nézzik azokat amelyek kevésbé kedvesek hozzank (5k egyéb-
ként lényegesen nagyobb szamban képviseltetik magukat a jatékban):

Faliszdrny (WALL MONSTER): Négy helyen talalkozhatunk vele. ha olyan szobaba Iépiink, ahol van egy, akkor a DUNGEON MASTER
kozli velunk, hogy itt egy faliszorny, aki egy kiméletien 6r. Ezek a szornyek &, 'bként roppant humoros éldlények, mert egy Rozsagyuri-
tipusd kvizjatékot jatszanak az arra tévedd emberkékkel. Ha az emberke rosszul valaszol a kérdésre vagy tdl sokaig gondolkodik, akkor
az ajtok bezarodnak és a foldbdl elGsereglé szellemek szeretettel elfogyasztiak. Keét faliszorny kérdéseket tesz fel, amelyek igazak
(TRUE) vagy hamisak (FALSE) lehetnek, a megfeleld valaszra kell allitanunk a fekete kockat és megnyomnunk a 'tiz' gombot. Megjegy-
zendd, hogy a megfeleld valasz az ellenkezdje annak, ami a valésag (ANSWER THE OPPOSITE). A masik két szorny egy logikai jatékot
akar jatszani vellink. A térképen W1, W2, W3 és W4 jeloléssel jelolt szornyek a kovetkezd kérdéseket teszik fel nekiink:

. wid wamms W1 (SENTRY):

TITANIC SAILED FROM SOUTHAMPTON (A Titanic Southampton-bél
futott ki) — A Titanic tényleg onnan indult utolsé Gtjara 1912-ben, tehat
azt kell valaszolnunk, hogy az allitas hamis (FALSE).

STONEHENGE WAS BUILT BY THE DRUIDS (Stonehenge-t a druidak
épitették) — Stonehenge Anglia egyik leghiresebb tdrténelmi miemiéke.
A salisbury-i siksagon talalhato és egy sziklakbol allé, kor alakd
épitmeényrendszer. A torténészek nem tudjak pontosan, hogy milyen célt
szolgalhatott, de abban megegyezik a véleményuk, hogy tobbezer éves.
A druidak viszont a kelta népcsoportok papjai voltak. A kelta bevandorlas
a szigetorszagban az i.sz. a IV. szazad kornyékén kezdddott, tehat ez az
allitas marhasag, azaz a valasz igaz (TRUE).

TREGUARD THE DUNGEON MASTER (ezt elég nehéz lehet mindenkinek
- . i leforditani: Treguard a Dungeon Master) — A jaték elején Treguard mar
ERE S B O e s Gt e it B egyszer kozolte, hogy 6 a DUNGEON MASTER, tehat a valasz hamis
W2 (KITCHEN SUPPLIES):

BONITA IS WONDERBOYS GIRLFRIEND (Bonita Wonderboy baratndje) — Fogalmunk sincs kikrdl van szd, mindenesetre a valasz hamis
(FALSE).

WINDSOR IS THE ROYAL FAMILY SURNAME (A kiralyi csalad vezetekneve Windsor) — Sajnos miveltségiunkon némi hézagok mutat-
koznak, mert nem tudjuk, hogy mi az angol kiralyi csalad vezetékneve, mindenesetre a Windsor nem az, ez a kiralyi rezidenciaul szolga-
16 kastély neve. Tehat a valasz: igaz (TRUE).

MARCONI INVENTED THE TELEPHONE (Marconi talalta fel a telefont) — Marconi sok mindent feltalalt, pl. a radién kiviil 2 piszkos zok-
nit az also fikban, de a telefon Bell nevéhez flizGdik. A valasz — egyébként ez nem az ellenkezdje a helyesnek — hamis (FALSE).

w3 (0UTER SANCTUM):

Eza szorny logikai jatékot jatszik velunk: ki kell valasztanunk az 5 abra kozul melyik nem illik a tobbi kozé, majd az elé allva megnyom-
nunk a 'tiz’ gombot. A négyzeteket gondolatban forgassuk el @s igy hamar megtalalhatjuk a klkukktolllt ha a négyzet csikos részét
figyeljiik, akkor azt a bal felsd saroba allitva, kettd fliggSlegesen, a harmadik vizszintesen lesz csikos (ez utébbi a kakukktojas).

W4 (SCULLERY)

Ezzel a sz6rnnyel csak akkor talalkozhatunk, ha egy varazslattal kinyitottuk a SCULLERY-bél nyilé zart ajtét. O is hasonlé fejtorét ad fel,
mint az el6bbi, csak 4 abra kozul valaszthatunk. A megoldas is hasonidképpen torténik.

A faliszornyekkel kapcsolatban még megjegyeznénk, hogy a hilye kerdéseiket minden alkalommal felteszik, amikor a szobajukba téve-
diink, de az 'ENTER' nyomogatasaval meggyorsithatjuk a mondanivalojuk eléadasat.
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Kisértet: Hasonléképpen a faliszornyekhez, 6k is talalés kérdéseket tesznek fel,
de nem igaz/hamis valaszokat kell adnunk, hanem a kérdésre kinalt 4 lehetséges
valasz kozul kivalasztanunk a megfeleldt. A kisértetek is harom helyen talalhatoak
meg, az OLDE STOREROOM F1, F2 és F3 betikkel jelolt szobajaban. Kissé feltd-
nd testi fogyatékossaguk, hogy a fejuket nem a nyakukon, hanem a honuk alatt
viselik. Egyébként mindenben a faliszornyekhez hasonléan mikodnek. A kovetke-
20 kérdéseket teszik fel nekunk (a helyes valasz kiemelten szedve)

F1
WHICH DICKENS NOVEL FEATURED PIP (Melyik Dickens novella hose Pip?)
o GREAT EXPECTATIONS (Nagy remények)
e TALE OF CITIES (Varosok meséje)
e A CHRISTMAS CAROL (Karacsonyi enek)
e DAVID COPPERFIELD (Copperfield David)

THE ISLANDS OF LANGERHANS MAYBE FOUND (Hol talalhatoak a Langerhans-szigetek?)
e OUTER HEBRIDES (a Hebridakon tul)
e LAKE SUPERIOR (az eszak-amerikai Nagy-Tavaknal, a Felso-toban)
e PLANET MARS (a Mars bolygon)
o HUMAN PANCREAS (az emberi hasnyalmirigyben)

WHO WAS REKNOWNED AS THE BEATLES RECORD PRODUCER (Ki valt ismertté a Beatles-lemezek producereként?)
e BRIAN EPSTEIN (hat 6 a Beatles menedzsereként valt ismertte)
e PAUL McCARTNEY (ezt az urat valosziniileg mar ismerik néhanyan)
o GEORGE MARTIN (6 az)
e PHIL SPECTOR (6 csak a LET IT BE c. lemez producere volt, de elég szornyl munkat vegzett)

2
o
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F2

THE LADY OF HELD LAKE HIGH (A T6 Holgye emelte magasra — utalas az Arthur kiralyhoz kapcsolodé mondara)
e LANCELOT (Lancelot lovag kb. két mazsa volt teljes fegyverzetben, tehat a Té Holgye megszakadt volna)
e CAMELOT (ez meg Arthur kiraly vara volt, maximum Ganz Bulldézere emelhette volna magasra)
o EXCALIBUR (ezt a kardot emelte magasra a T6 Holgye, amit Pendragon kiraly &t is vett tGle hasznositasra)
e HOPES (remények, de azokat nem kell emelgetni)

THE RHYME RING A RING A ROSES REFERS TO (No comment. Vallalkozod kedviek probaljak leforditani a kérdést!)
e THE SCARLET DEATH (A voros halal)
e RED ROSES (Voros rozsak)
e TB (Tibi — igy hivjak egy ismerésomet)
e THE BLACK DEATH (A fekete halal)

WHAT WAS THE GREEK NAME FOR HERCULES (Mi volt Herkules neve a gorog mitologiaban?)
o HERACLES (ez volt)
e HERMES (6 nem félisten volt, hanem egy egész: az istenek hirvivije, az utazok és a tolvajok istene)
e HERCULES (ez a latin és — mint lathatjuk — az angol neve)
e STAVROS (jopofiztak a program iréi: Sztavrosz egy gyakori gorog férfinév)

F3
WHO WROTE THE HITCHIKERS GUIDE TO THE GALAXY (Ki irta a "Galaxis utikalauz stopposoknak” c. konyvet?)
o TONY ADAMS (hat 6 meg ki lehet?!)
o DOUGLAS ADAMS (6 volt, angolul mar az 5., magyarul meég csak az 1. rész jelent meg)
e INFOCOM (ez egy software-cég, ok a jaték-feldolgozasat készitették el)
e ARTHUR DENT (ez a bacsi a konyv fészerepldje)

WHICH IS THE MOST PRECIOUS OF THESE STONES (Melyik a legértékesebb ezekbdl a kovekbdl?)
o OPAL (opal)
¢ EMERALD (smaragd)
e DIAMOND (gyémant)
e RUBY (rubin)

WHO SLEW GRENDEL (Ki pusztitotta el Grendelt?)
o HANSEL
o BEOWULF (Gyilkos!!!)
e BALDRICK
e BILBO

Hoéhér (EXECUTIONER): Obeldle csak egy van, méghozzé a keleti varudvaron (COURTYARD EAST). Baratsagos egy lélek lehet, amit
alatamaszt, hogy egy hatalmas bardot tart a kezében. Az erre tévedd kuncsaftokat megfenyegeti, hogy ha nem valaszolnak a mélyértel
mi kérdéseire, akkor elfogyasztja Sket. llyen kérdései vannak:

WHICH IS THE ODD ONE OUT (Melyik I6g ki a sorbél?)
e NIVIOL
o NOOPHEXYL (mi lehet ez, valami fajdalomcsillapité?)
e TAGURI
o NOBJA

WHICH WORD ENDS THE FIRST AND BEGINS THE SECOND WORD (Mely két betiivel kezdddik és vegzddik az alabbi két s267)
elS
e AT (THAT és ATTACK)
e IN
e ON
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WHAT IS THE MISSING LETTER (Melyik a hianyzé bet?)
* V (vajon miért?)
eJ
eC
oM

Géardista (GUARD): A vardrség egyik prominens tagja. A kastély tobb pontjén is megtalalhatéak, néha kettesével is (a térképen jeléitiik
Sket). Miutan a szobaba beléptiink, azonnal ranktamadnak. A kard felvétele utan a 'tiz' gomb megnyomasaval leszurhatéak, vagy egy
k& elhajitasaval (THROW ROCK) is megszabadulhatunk tdlik,. Mindig Ujratermelédnek, ha a szobat elhagytuk, majd ismét visszatériink.

A jatékban szereplS tobbi él6lény (mand (Goblin), szellem (Ghost), S6lyom (Meriin), kigyé (Snake), a Kéz (The Hand)) nem kot-
hetd helyhez, a kastély barmelyik szobjaban megjelenhetnek s azonnal megtamadnak minket (ha faliszory, héhér vagy kisértet
szobajaban jelentek meg a belépéstiinkkor, csak akkor fogjak fogyasztani az életerdnket, ha a kérdésekre mar valaszoltunk. K& elhajita-
saval vagy a karddal elpusztithatjuk Sket. A kovetkezd esetekben talalkozhatunk veliik:

e ha egy helyszinen mar tobbszor jartunk;
o ha a kérdezGskoddk kérdéseire rosszul vagy késdn valaszoltunk (ilyenkor nincs is menekvés talik);
@ ha kinyitjuk az OLDE STOREROOM valamelyik csapoajtajat.

Kildetésunk soran szikségink lesz némi varazstudomanyra is. Erre néhany szétszort targy illetve annak rendeltetésszerii felhasznalasa
tesz képessé benninket. Az alabbi targyak és varazslatok alinak rendelkezésinkre:

Kavics (ROCK): Jénéhany helyen talalhaté, ha magunkhoz veszink egyet és eldobjuk (THROW ROCK), megsemmisithetiink egy
ellenfelet. A kard felvételével ezek a dobalézasi gondjaink megoldédnak, felesleges tovabb szedegetniink dket.

Arany (GOLD): Tébb helyen van. Csak két darabot érdemes felvenniink, ennyi kell ugyanis a sz{iz megvesztegetéséhez.
Etel (FOOD): Tobb helyen is talalhato. Csak az oregembernek érdemes odaadni, tovabbi gyujtogetésével felesleges foglalkoznunk.

Kard (SWORD): A SENTRY-ben talalhaté a falon. Ha magunkhoz vettiik, a 'tiiz’ gomb megnyomasaval lekiizdhetjiik a rank tamadé é15-
lényeket. Mivel a SENTRY-ben két gardista is talalhatd, célszeri a szobaba valé belépés eldtt a parancssorban beallitani a TAKE

SWORD parancsot, majd miutan belépink, rogton megnyomni az 'ENTER'-t. igy azonnal védekezhetiink is a rank tamadé katonak
ellen.

Faklya (TORCH): Jénéhany helyen megtalalhato. Ha magunkhoz vessziik, az egyik segitd kozli velink, hogy "egy faklya vilagitani
fog, de neked egy masfajta hot kell elpusztitanod” (A TORCH WILL BURN, BUT YOU NEED DEFEAT ANOTHER HEAT). Ez utalas az
alagsorban heverészd sarkanyra.

Hatizsak (KNAPSACK): A starthelyen vagy a sarkany szobaja el5tt talalhatd, de van amikor mar nalunk van. Na vajon mire szolgélhat?

Irat (SCROLL): az INNER SANCTUM-ban talilhato, ez szolgaltatja a [y RS e
hasznalati utasitast a varazslatokhoz. Ha felvettik és valamelyik varazs- fil e+ SPELLCASTING 4+ -
latra nem a SPELL igével hivatkozunk, vagy LOOK SCROLL parancsot - gﬂﬁ i ¢ )F(I S%;;ER I-é%lﬁ 5!‘_!{3?3{-; v I
adunk ki, megjelenik ez a hasznalati utasitas, amely — meglehetdsen 3 A ike 280 B
érdekesen alkalmazott angolsaggal — a kovetkezdket tartalmazza: i ‘g‘fﬁ;}éuﬂg;‘gn}ﬁgggh}* i -
s brSEoti Bang Bins -
Magia kezdknek! Végre! Az egyszeri STOPLEE FTavyx pPoT 61'.1
varazslatok konnyive valtak. E SPEEX HRAaYEr OF a
Nem kellenek tobbé békalabak SPELYL - ‘
vagy denevérszarnyak és holyagok. GUARAGNT D « WO |
Egyszerlien csak vedd a POTION-t EHRBS’%DB;’;{'E«; 2% g!f{vhﬂk
és mond a nevét a varazslatnak. ol ;
Garantalt eredmény! 100 év gyakorlat vagy FE R 3
vissza a sepriinyélre..." e N U s M0 A2, A B i

Varéazsital (POTION): Az INNER SANCTUM-ban tallhaté. Vegyuk fel, majd alkalmazzuk a varazsitalok mikodése szerint: igyuk meg
(DRINK POTION). llyenkor a képernyé megvillan, az ajtok bezarddnak és "megnyilnak az alvilag kapui”: szellemek sereglenek el a fold
meélyérdl, s6t a szellemek ura (egy rosszul oltozott Griember) is személyes tiszteletét teszi a helyszinen. llyenkor gyorsan nyissuk ki vala-
melyik ajtét (OPEN DOOR), és tavozzunk, mert a szellemek gyorsan elfogyasztjak az energiankat. A varazsital elfogyasztasaval a birto-
kunkba kerul egy-egy a kovetkezd varazslatokbdl: ALCHEMY, ANVIL, CASPAR, ICE, METAMORPH, TOAD (hasznalatukat Id. az alabbiak-
ban).

Alkimia (ALCHEMY): a varazslat (SPELL ALCHEMY) arannya valtoztatja egy rovid iddre azokat az él5lényeket, amelyekkel a kastély
kulonboz6 szobaiban talalkozhatunk. Ezeket az aranyakat ne vegyuk fel, mert az él6lény azonnal visszavaltozik. Amig a varazslat "él",
ne hasznaljuk a TOAD, az ICE, METAMORPH és az ANVIL varazslatokat, mert megjelenik a DUNGEON MASTER és kozli, hogy a
varazslat 0sszeegyezthetetlen (SPELL IS UNPREDICTABLE) és mindkettd hatastalanna valik (a kovetkezményekrdl nem is beszélve...)

Jég (ICE): hasznalata (SPELL ICE) és hatasa hasonlit az elbbire: egy felhd jelenik meg a levegdben és egy idére megdermednek a
szobaban |évé ellenségek.

Metamorf6zis (METAMORPH): atalakitja az ellenségeket egy iddre.
Varangy (TOAD): hasznalata utan a kastélyban lévS élélények egy idére békava valtoznak.

Kulcs (CASPAR): Az iménti ot varazslat az ellenségek ellen szolgal, a kulcs viszont a SCULLERY-bdI nyilé zart ajtén valé athaladast
teszi lehetévé. Ha OPEN DOOR paranccsal akarunk atmenni rajta, a DUNGEON MASTER kozli, hogy az ajté zarva van (DOOR IS
LOCKED). A SPELL CASPAR paranccsal viszont feltarul az ajté.




2.2 KNIGHTMARE

Asé (SPADE): Két darab van a jatékban. Az elsGt a bortonben kapjuk az oregembertdl a TAKE FOOD/GIVE FOOD/GIVE WATER/ASK
OLD MAN parancssorozat hatasara, ezzel tudunk kijutni a bortonbdl. A masodik a SCULLERY-bél nyilé zart ajté mogétt van, amelynek
segitségével szert tehetiink a szurokra (PITCH).

Nyakladnc (LOCKET): A MAIDS BEDROOM-ban lévé sziztdl gydjthetjik be, ha megvesztegetjik két arannyal (GME GOLD/GIVE
GOLD/TAKE LOCKET). A késdbbiekben nagy szukség lesz ra.

Haj (FAT): A KITCHEN SUPPLIES-ben talalhat, a nyaklanccal egyutt hasznalandé majd fel.

Viz (WATER): A COURTYARD WEST-ben talalhaté. Ha megnézzuk (LOOK WATER), az egyik segité egy mesét mond nekiink: ONE
NIGHT A KNIGHT DRANK WATER. NEXT DAY A DEAD KNIGHT LAY ("Egy éjszaka egy lovag vizet ivott. Masnapra egy halott lovag
fekudt..."). Kommentar nem szikséges.

Szurok (PITCH): Miutan felvettik a masodik asét a SCULLERY zart ajtaja mogott, menjink vissza a DUNGEON PASSAGE-ba és
kezdjunk el dsogatni. Ha rossz szobaban probalkoztunk, az egyik segité kozli, hogy talan egy méasik szobaban prébalkozzunk. llyenkor
menjunk & a DUNGEON PASSAGE egy masik szobéjaba és probalkozzunk ott, Egy idé mulva valamelyikbdl csak elSkerul a szurok.
Felhasznalasahoz az utmutatot az egyik segitd szolgaltatja.

Az alabbiakban ismertetjik a rendelkezésiinkre all6 igéket és féneveket, abban a sorrendben, amelyben a programban talalhatbak.
Felhivjuk a figyelmet arra, hogy nem minden fonév valaszthato az igék utan.

ASK: kérdezni. Az egyik legcélszerliibb utasitas informacioszerzésre. Kérdezni sok mindenkit lehet, de csak harom esetben kaphatunk

értékes informaciot: ha — etetés és itatas utan — az dregembert, Meyluth kiralyt vagy a segitSket kérdezziik.

CLOSE: becsukni. Nem szukséges hasznalnunk.

DIG: asni. HA van nalunk as6, a DIG GROUND paranccsal szabadulhatunk ki a bortonbdl, illetve talalhatjuk meg a szurkot.

DRINK: meginni. A folyékony anyagokat szokas meginni, legfébbképpen a POTION-t.

DROP: |etenni. Valamelyik nalunk lévd targytdl szabadulhatunk meg vele.

EAT: megenni. Példaul a nalunk levd étellel tegylnk igy.

GIVE: odaadni. Az egyik segité szerint nem célszerli semmit tovabbadni, ami nalunk van, de az Gregembernél és a sziznél mégiscsak

hasznalnunk kell ez az igét.

HIT: megutni. A szellemek kivételével, barmelyik élSlénynél hasznalhatd, de nem célszeri sehol.

INVENTORY: Azokat a targyakat nézhetjik meg vele, amelyeket felvehetunk. A targyak nevét a 'SHIFT-tel valtogathatjuk, mindegyik

utan megjelenik, hogy hany darab van belle nalunk.

LOAD: A SAVE paranccsal lehetdségink van az aktudlis jatékallas kimentésére, amit LOAD-dal visszatdlthetink. A mentés nem
hanem a meméridba torténik. Mindkét mivelet esetén a DUNGEON MASTER megerdsitést kér (ARE YOU SURE?). 'Y’

megnyomaéséra a toltés (mentés) végrehajtodik. Ha még egyszer sem mentettink allast, akkor a starthelyzetet tolti a program. A kimen-

tett allas akkor is visszatolthetd, ha a jaték amelybdl kimentettik, idGkozben végetért.

LOOK: megnézni. Sok mindent megnézhetink, de sok eredménye egyiknek sincs. A LOOK WATER, LOOK TORCH és LOOK SCROLL a

mér ismertetett informacikat adja; LOOK ORACLES és LOOK DUNGEON MASTER a harom kommentator arcat mutatja meg; LOOK

WALL parancsra az egyik segitd megjegyzi, hogy "A fal mér évszazadok 6ta &ll, ashatsz, hogy megnézd mi van alatta"(THE WALL HAS

STOOD CENTURIES DO YOU DIG WHAT LIES BELOW), utalas a bortonbdl valé szabadulasra illetve a szurok megtalalasi médjéra; ha

més valamit akarunk megnézni, akkor — a szokésos korholé megszodlalasokon kivul — az egyik segitd kozli, hogy ne ezt nézegessik,

hanem egy sz&ryaklancot egy szép sziiz nyakaban (LOOK NOT THERE FOOL BUT FOR A LOCKET OF HAIR UPON A MAID FAIR).

OPEN: kinyitni. Az ajtokat szokas (mér amelyiket lehet...).

QUIT: kilépés a jatékbol. A DUNGEON MASTER megerdsitést var, "Y' megnyomasara a jaték véget ér.

SAVE: a jatékallas kimentése. Ld. a LOAD utasitasnal.

SPELL: varazsoini. Kommentéar nem szikséges.

TAKE: felvenni valamilyen targyat.

THROW: eidobni. Ha THROW ROCK, akkor a k& elhajitaséra szolgal, egyébként Ggy mikodik, mint a DROP.

Fénevek:

ALCHEMY: alkimia GUARD: gardista PITCH: szurok
ANVIL: il HOLE: lyuk POTION: varazsital
CASPAR: kulcs ICE: jég ROCK: kavics
DOOR: ajté KING MEYLUTH: Meyluth kiraly SCROLL: irat
DUNGEON MASTER KNAPSACK: hatizsak SNAKE: kigyo
EXECUTIONER: héhér LOCKET: nyaklanc SPADE: asé

FAT: hédj MAID: sziiz THE HAND: a Kéz
FOOQD: étel MERLIN: slyom TOAD: varangy
GHOST: szellem METAMORPH: metamortozis TORCH: faklya
GOBLIN: mand OLD MAN: cregember TRAPDOOR: csapdajto
GROUND: fold ORACLES: segitk WALL: fal

WATER: viz

Az elpusztitandé sérkany a kastély alagsoraban talalhaté, ahova a KING QUARTERS-ben levé csapdajtd kinyitdsaval kerulhetiink le.
Hasonlé csapdajtok taldlhatéak az OLDE STOREROOM harom szobajaban is. Vigyazat, ha egy csapdajtét kinyitunk egy csomé szellem
sereglik el6 beldle, tehat csak akkor adjuk ki az OPEN TRAPDOOR parancsot, ha a csapdajtdn rajta allunk.

Az eddig leirtak és mellékelt térkép alapjan a jaték majdnem teljesen (az utolsd lépés(ek) kivételével) végigjatszhatd. Ennek megfejtését
a kivancsi Olvaséra bizzuk. Ebben segitségére lesz az, hogy ha figyelembe veszi, hogy melyik targyak nem keriiltek még semmilyen
médon hasznositasra és ha megkérdezi a segitdket (ASK ORACLES). Ok ugyanis harom dolgot mondanak:

TRUST NO ONE GIVE AWAY NOTHING & DRINK PLENTY — Ne bizz senkiben, ne adj tovabb semmit és évatosan igyél.
HE WHO HELPS HELPS THEMSELF — Segits magadon, Isten is megsegit!
Ezek az értéktelen informécidk, viszont ha eleget kérdeziink végre kinyogik a hasznosat is:

DANIEL TOOK PITCH AND FAT & HAIR & DID SEETHE THEM TOGETHER — Daniel vette a szurkot, a hajat és a sz6rt (azaz a sz8rbél
késziilt nyaklancot — LOCKET OF HAIR), aztdn cssszeforralta Sket. Haaat.....lehet probalkozni!
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SWECTRUM

programok dtirdsa 4.

Az eddigiek soran eljutottunk odaig, hogy fel tudunk epiteni a
SPECTRUM képernyGjehez nagymertékben hasonlitc SCREEN-t
Hogy ez miért csak hasonlitd, es miért nem azonos, annak tobb
oka van. Az el6zGekben mar volt sz6 az attribGtum uzemmaodrol.
Az attribitum memédria az 5800H-5AFFH cimtartomanyban he-
lyezkedik el. Eme tartomanynak a programatirasok soran igen
nagy szerepe van, ezért érdemes j0l megjegyezni. Vizsgaljunk
meg egy attribitumbyte-ot! Kezdjuk a legmagasabb helyiérték-
kel, a 7. bittel (b7)! Ha ez a bit be van allitva (6niko 1), akkor a
papir és a tinta szin rovid idokozonként invertalodik (magyaran:
az adott karakter villog). Na ez az, amit az ENTE nem
tud. Ha egyszer a sors szeszélye folytan olyan program kerul ke-
zeink koze, amelyben |étfontossagu a FLASH, akkor készuljunk
fel a legrosszabbra. (Nem lehetetien ezt is szimulaini, de ez alta-
laban a programfutas sebességének rovasara megy.) Tovabb
haladva, nézzik a 6. bitet (b6) ! Ez a bit az un. BRIGHT (fényes-
ség) bit. Ha ennek értéke 0, akkor a normal szinek, mig a bit be-
allitasa esetén a féenyes szinek jelennek meg. Az esetek tulnyo-
mo tobbségében ez a bit okozza a galibat. A kovetkezd bitcso-
port (b5,b4,b3) a papir szinét (a nullas bitek a bittérképben), mig
a legalso 3 bit (b2,b1,b0) a tintaszint (az egyes bitek a bitterkép-
ben) adja meg. Mivel ez 3 bit, igy 8 szin kijelolésére van lehetd-
ség. Enhhez jon még a BRIGHT bit, igy kis jéindulattal azt mond-
hatjuk, hogy 16 szin kozott valogathat a felhasznald. A szinkep-
zést egyszerlen oldottak meg: a harom alapszinhez (vo-
ros,zold kék) hozzarendeltek egy-egy bitet. A hozzarendelés:
b0 =kek, b1=voros, b2=2z0ld. (Ez igy természetesen csak a tin-
taszinre igaz, papirszin esetén b0 helyett b3, b1 helyett b4 és b2
helyett b5 értendd.) Miutan tisztaztuk a SPECTRUM szinképzé-
sét, most a masik oldal kovetkezik. Az ENTERPRISE attributum
uzemmaodja lényegesen egyszeribb, nincsenek benne helyi spe-
cialitasok FLAgH,BRBHT). Az attributumbyte két részre oszlik:
alsd 4 bit es felsd 4 bit. A felsd 4 bit a papir, az alsd 4 bit a tinta
szinét jeloli ki (ahogy azt a logika diktalja). Lathato tehat, hogy itt
valoban 16 szin hasznalatara van lehetdség. Ebbdl a 16 szinbdl
az alsé B (a Oxxx értékek) tetszéleges lehet. (A sorparaméter tab-
laban, az LPB utolsd nyolc byte-ja éppen ezt a nyolc szint tartal-
mazza.) EI6z6 mintaprogramunkban alkaimazott paletta j6 koze-
litéssel megfelel a SPECTRUM normal szineinek. Amennyiben
csak normal (nem fényes) szinek fordulnak eld, akkor az egye-
duli problémat az okozza, hogy a papir szinek egy bittel alacso-
nyabban vannak, mint ahogy azt az ENTE! E megkivanna.
MielGtt barki is fellelkesulne, sajnos le kell hiteni a kedélyeket.
Mar emlitettuk a BRIGHT bitet. Nos, ha egy programban fenyes
szinek is eléfordulnak, akkor (mivel a b6 bit egyes allapotu) a fe-
kete hattér helyett egy kellemes zold alapszint kapunk (no meg
fraszt, mivel semmit nem latunk a programbdl). llyen szempont-
bdl nagyon kellemes a fényes zold tinta és a fekete papir kombi-
nacidja, ugyanis ennek ertéke 44H. Ez azérn o, mert ez
ENTE E-on zold papiron zold tintat jelent, magyaran sem-
mit. A megoldas bizonyara tobb olvasoban is felotlott: a féenyes
szineknek feleltessuk meg a fennmaradod 8 szint (az 1xxx kombi-
naciokat). Igen am, de ez nem olyan egyszerl! Ezt a nyolc szint
nem lehet csak Ugy beallitani, hasznaini kell a FIXBIAS regisztert
Ez a nevezetes regiszter a 128 (80h) port nagy részén terpesz-
kedik. Ez a port is bitenként érteimezett:

b7: ha értéke 1, akkor a belsé hangszoro néma
b6,b5: a kulsd szinbemenetek prioritasat szabalyozza.
b4-b0: FIXBIAS regiszter.

Mint latjuk ez a regiszter 5 bites. Tudni kell meg azt is, hogy az
ENT a szineket 8 biten abrazolja, igy 256 szint kepes
hasznalini. A felsd nyolc szin (az 1xxx kombinaciok) ugy képzo-
dik, hogy a FIXBIAS regiszter lesz a szinbyte felsé 5, mig a kiva-
lasztott szin 3 bites érteke az als6 3 bitje. A mar emlitett progra-
munk a FIXBIAS regiszterbe 0-t tolt. Az igy eldallé szinkombina-
ciok megfeleinek a SPECTRUM BRIGHT szineknek. A NICK-chip
bit-szin hozzarendelése azonban kulonbozik a SPECTRUM-étol:
bO-voros, bi-zold, b2-kék. Vagyis ami SPECTRUM-on kék, az
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ENTERPRISE-on voros. A megoldas egyszeri : a biteket ugy kell
megcseréini, hogy a szinek azonosak legyenek. Ez annyit jelent,
hogy a programban el kell mélyedni, a szinkezeléseket felderi-
teni, majd a kivant értékre modositani. Altalaban a programati-
rasban ez a mozzanat tart a legtovabb, ez igényli a legnagyobb
gyakorlatot. Tehat osszefoglalva: ahhoz, hogy egy SCREEN ha-
sonlé szinekben pompazzon, mint az eredeti, a kovetkezé mo-
dositasok kellenek:
1. Ha az attributumban a BRIGHT nincs beallitva, akkor a b3,b4,
b5 biteket el kell mozditani felfelé egy bittel, ugy, hogy az alsé
3 bit ne valtozzon.
2. Ha a BRIGHT bit be van allitva, akkor hasonlé a procedura,
csak biteket is kell cseréigetni.
b7 b6 b5 b4 b3 b2 b1 b0
SPECTRUM attributumbyte 0O 1 35 34 23 o2 91 oD
ENTERPRISE attribGtumbyte 1 83.35 84-1.80 52 81

E kis abra utan bizonyara mindenki tudna krealni egy tablazatot,

azonban, hogy az Olvasé idejét kimeéljuk ime az osszes attribu-
tumertek és a kiszamitott ENTERPRISE megfeleld (forma:
SPECTRUM:- > Enterprise):

00=>00 01=>01 02=>02 03=>03 04=>04
05=>05 06=>06 07=>07 08=>10 09=>11
0A=>12 0B=>13 0C=>14 0D=>15 OQE=>16
0F=>17 10=>20 11=>21 12=>22 13=>23
14=>24 15=>25 16=>26 17=>27 18=>30
19=>31 1A=>32 1B=>33 1C=>34 1D=>35
1E=>36 1F=>37 20=>40 21=>41 22=>42
23=>43 24=>44 25=>45 26=>46 27=>4]
28=>50 29=>51 2A=>52 2B=>53 2C=>54
2D=>55 2E=>56 2F=>57 30=>60 31=>61
32=>62 33=>63 34=>64 35=>65 36=>66
37=>67 38=>70 39=>71 3A=>72 3B=>73
3C=>74 3D=>75 3E=>76 3F=>77 40=>88
41=>8C 42=>89 43=>8D 44=>BA 45=>8E
46=>88 47=>8F 48=>(8 49=>CC 4A=>(9
48=>CD  4C=>CA  4D=>CE  4E=>CB  4F=>CF
50=>98 51=>9C 52=>99 53=>9D 54=>9A
55=>9F 56=>9B 57=>9F 58=>D8 59=>DC
5A=>D9  5B=>DD 5C=>DA 5D=>DE  5E=>DB
5F=>DF 60=>A8 61=>AC 62=>A9 63=>AD
64=>AA  65=>AE 66=>AB  67=>AF 6B8=>E8
69=>EC 6A=>E9 6B=>ED 6C=>EA  6D=>EE
6E=>EB  6F=>EF 70=>B8 71=>BC 72=>B9
73=>BD 74=>BA 75=>BE 76=>BB  77=>BF
78=>F8 79=>FC 7A=>F9 7B=>FD 7C=>FA
7D=>FE  7E=>FB  7F=>FF

Ennek segitsegevel mar lehetséges a szinek atalakitasa, azon-
ban hosszabb adatmezket mar nem érdemes kézzel konvertal-
ni. Mivel a szamitogép az ember baratja, illd, hogy dolgozzon is
egy kicsit. Az alabbi kis programmal RUM SCREEN-eket
lehet konvertaini:

ATTRIBUTUM KONVERTALO
A kezdocim

Az ADDRESS cimke utén
(az 5800H helyett)lehet
beirni a konvertalini
kivant blokk kezdocimét
A LENGTH cimke utén az
elébbiekhez hasonldan

a blokk hosszat. Tehéat
a rutin az ADDRESS
cimtdl kezdve LENGTH
mennyise?ﬁ byte-ot
konverta

ORG 3000H
ADDRESS EQU 5800H

LENGTH  EQU 768

SEe st elesesesetes et as e e



ENTER Mercenary 2 the secona city)

Ez a program, amely csere utjan terjedt el
MERCENARY 2 (Second City) néven, végll is a
MERCENARY 1 folytatasa. Sét, talan nem tualzas,
hogy ez a nehezitett valtozat. A program teljesen
megegyezik egészen addig, hogy ott allunk talpig
roncsban. A feladatunk ebben a jatékban is az, hogy
minél gyorsabban és békességben elmenekiljink a
TARG-rél. Eddig ismerds a jaték meg a tajék, innen-
t6l azutan semmi sem megy siman. A program irok
beleadtak minden raffinaciét, ami csak az eszikbe
jutott.

Itt jegyezzik meg, hogy a szamitégeépiink idénként
hosszu zagyva Uzeneteket produkal, amirél nem si-
kerdit kideriteni, hogy a program irdinak egyik gyala-
zatos trikkje vagy hibas torés eredménye. A C= 64
verziéban ez nincs, de hat a C= sohasem volt egy
etalon. Szerencsére a jaték lejatszasat ez nem nehe-
ziti. Lesz bajunk ezen kivil még bdven: térfordito te-
leport, Utvesztd, borténék, sétét szobak, makacs lif-
tek.

A 08-08 -as ponton allunk, 9000 cr. pénzzel a zse-
bankben. Megvesszuk a siklét. Megjelenik az Gzenet,
hogy menjiink a 08-01 -es bazis parancsnoki szoba-
jaba, mert Uzenet var. Ez az Uzenet azonos a
MERCENARY 1-ben kozoltekkel: szedjuk dssze az
elhagyott javakat és magas Osszeget kapunk érte.
Addig fogadjunk szét, hogy elmegyink a bazisra, de
nem csevegni, hanem teleportaini a 03-04 -es bazis-
hoz, mert innen kell tovabb teleportalnunk, a zseb-
lampa megszerzéséhez. Ez egy kicsit nehéz lesz,
mert nem mindig sikerul elsére a megfeleld helyre ke-
ralni. Ha sikerdlt, akkor mar csak a Photon Emitter-
hez kell eljutnunk. Az odaldt nem is probléma, de
amint megérkeziink azt latjuk, hogy a szobabdl a te-
leport visszafelé nem mikodik, haromszoglet(i kulcs
nincs nalunk. Marad a halalfejes ajto. Vegyik fel a
Photon-t és essiink ki az ajton. Erdekes médon a
Photon nalunk maradt. Most mar csak vissza kell
mennink a 13-08 -as bazishoz és teleportalhatunk a
térforditd teleport szobaba. It felvesszik a
HATSZOG-kulcsot, és tavozunk a szemkozti telepor-
ton. A teleport haromszor villog, és a tér atfordul.
Pontosabban a jobb és a bal iranyok felcserélédnek.
Igyekezzink visszajutni a 13-08-as bazishoz és
ugyanezt az utat bejarva a tér iranya helyre all.

Ez volt a programozék egyik dobasa!
A tdbbi hasonlé csinyik:

08-P** bazis: kombinalt ajtozarak, a sotét jelzés aj-
t6 mogott vilagos van, a hangar viszont
sotét. Utvesztd!

P**-08 bazis: tele bortonnel csak egy cella nem az.

08-01 bazis: a pokhalé mogott borton.

13-08 bazis: utveszto.

08-08 lebegd bazis: csunya lopds népség, ha a han-
garba lerakodunk, hogy a tdbbi cuccot
tudjuk mozgatni, amikor visszatériink,
latjuk, hogy nem latjuk, vagyis csak a
hilt helyét. llyenkor viszont a lift altala-
ban mikodik, legtdbbszér pedig nem.
Ebben az esetben rdvid sétat kel tenni a
bazisban, amikor visszajovink vagy
visszakapjuk a megfujt cuccokat, vagy a
lift m{ikodik. Legjobb ha a bazis tetejére
rakodunk le, egyébként az auté is ide
kerlt. A lift kildnben a kdzépsd szintre
visz, innen kell elmaszkalnunk. Ugyan-
csak itt taldlkozhatunk eltiné és atala-
kuld ajtokkal. A séta ilyenkor is segit.

NEUTRON: 93015 magasan lebeg a 00-00 pont fe-
lett.

TELEPORT: nem mindig igaz @ jelzések jelentése, az
egyiranyl ajtok kétiranylak és forditva.

A jaték lejatszasa soran minden kulcsot megtalaltunk
a haromszog kulcs kivételével, az a gyanunk, hogy
nincs is. Ha valaki mégis megtalaina, orilnénk, ha a
lel6helyet kdzolné vellink. Erre a jatékra is érvényes a
MERCENARY 1-ben leirt megoldas, vagyis az, hogy
az Urhajot ellopni is lehet! Nagy valésziniiséggel ez a
megoldas vezet a gyorsabb szabadulashoz.

A bazisokban talalhatd targyakat a térkép szerint
szedhetjik Gssze. Az antennat és a sajtot a 08-08 ba-
zis parancsnoki szoba helyére kerllé teremben talal-
juk. A bokkend csak az, hogy kijutni nem tudunk, mi-
vel nincs haromszog kulcsunk.

A jaték vége ugyan az mint a MERCENARY 1 -nél.
Amint megjelenik a GAME OVER felirat, nyomjuk
meg a <SHIFT + Q>-t!

Erdekes dolog torténik, hogy mi, azt most nem arul-
juk el.

Az iranyitas megegyezé a MERCENARY 1-ben leir-
takkal.
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Ebben a géwéban eay
teljes SPEC. SCREEN-t
IX-ben a kezddcim
BC-ben a hossz

LD IX,ADDRESS
LD BC,LENGTH

Cl LD HL,NORM Ha nincs BRIGHT, akkor
a normal szinek
tablazata

BIT 6.£Ix)
JR Z,C

LD HL,BRIGHT  ; Ha van, akkor a fényes
3 szinek tablazata
c2 LD A

o (i 2
CALL ob
IX
DEC BC ; Addig fo]ytat%'a. mig az
LD A.8 ; Osszes byte el nem fogy

OR C
JR NZ,C1
RET

C3 CALL C4
C4 PUSH_AF

; konvertalas

3 Visszatér
; A konvertalo rutin

NORM DEFB 0

G : A normal szinek
BRIGHT DEFB 8,12

24.5,6,7 ;
i3;10,14,11,15 ; A fényes
s Szine
A program hasznalata: irjuk be az ASMON szerkesztdjébe.
Amennyiben nem akarjuk minden egyes alkalommal Gjragépelni,
akkor mentsuk ki a <W> billentyl segitségével. Ekkor a "File
name:" kérdésre adjunk egy nevet (ezt az Olvasd fantaziajara
bizzuk). Célszerli egy kulon kazettat (vagy lemezt) fenntartani a
segédprogramoknak. Ha mar kimentettuk, legkozelebbi alka-
lommal a begépelés helyett toltsuk be ASMON-ba a "K' parancs
segitségével. Az ismételten megjelend "File name:" kérdesre ad-
juk meg az altalunk krealt fantazianevet. Betoltddés utan allitsuk
be az assembler opciokat ("Z' parancs) az alabbiakra:
Assembly listing OFF

List conditions NO

Force PASS 2 NO

Memory assembly YES

Memory offset 0

Object file name:
Ez utobbi esetben egyszeriien adjunk <ENTER>-t a kerdésre.
Ezutan forditsuk le ("A" parancs) a programot, majd toltsink be
egy SPECTRUM SCREEN-t. Ez a SPECTRUM-on a 4000H cimre
toltédik be és 1BOOH hosszi (6912). A betdités az <R> (Read
BIN file) billentyl leutésével kezdhetd el. Ekkor megjelenik a
“Start:" kérdés. Erre a 4000 begépelésével valaszoljunk, majd
<ENTER>. Ezutan a “End:" kérdésre S5AFF-el valaszoljunk,
majd ismét <ENTER>. Most mar csak a "File name:"-re kell
megadnunk a SCREEN nevét, és elindul a betoltés. A toités vé-
gen megjelenik az “End of file" hibalzenet, alatta pedig (ha jo
csindltunk mindent) a “Last address:5AFF" szoveg. Ekkor futtas-
suk a programunkat:"G", majd a "Start:" kérdésre valaszoljuk a
kezddcimet, vagyis a 3000-et, ismét <ENTER>. Ha joI forditot-
tunk, akkor rovidesen a “Returned from CALL at 3000" valaszt
kapjuk. Ekkor a memériaban mar ott a konvertalt SCREEN, csak
ki kell menteni. Nyomjuk le az <S> gombot (Save BINSile). A
"Start"-ra adjuk meg a 4000-et, "Stop"-ra 5AFF-et,"File name:"-re
egy nevet. Az igy kimentett SCREEN-t visszatolthetjuk az el6z6
részben ismertetett LOADER-rel. Veégezetul annyit, hogy a prog-
ram nem csak SCREEN-ek konvertalasara j0, de minden mas
esetben modositani kell a kezdGcimet és a hosszot. Természe-
tesen csak SPECTRUM formatumrél mar ENTERPRISE file-for-
matumra hozott SCREEN-ek konvertalhaték a leirt modszerrel.

Az eddigi szamokban megprobaltuk az alapokat tisztazni. Ezek
megeértése fontos a tovabbléepéshez. Az ASMON assembler-mo-
nitor program kezelését célszeri mihamarabb elsajatitani. Ezu-
tan a tovabbi fogasokat mar egy konkrét példan keresztul fogjuk
bemutatni. Az altalunk valasztott program a “MOONCRESTA" ne-
vet viseli, egy nemes mondanivaléval biré Urhajos jatékprogram.

A valasztasnak tObb oka van:

1. A program 1984-ben készult, a programozéastechnikaja ember-
kozeli, ami az Ujabb, “hiperszonikus® programokrél mar nem
mondhaté el.

2. Terjedelme 20 kbyte alatt van, ami fGleg a kazettas rendszer-
ben dolgozok szamara elényosebb.

3. Bizonyos mértékben hasonlit az allatorvosi Iora, mivel a prog-
ramatiras 16 buktatoi benne vannak.

4. Mivel régi program, igy régi, rutinos SPECTRUM-osok valé-
szindleg birtokoljak.

Elsd Iépésként probaljuk kilistazni a BASIC részt (ha van ra lehe-

tGségunk). ltt kezdddnek a problémak: a programot nem tudjuk

leallitani. Ha valaki SPECTRUM-on prébalkozik, akkor szakiro-
dalomban utana tud nézni az ilyen piszkos trukkok elleni védeke-
zésnek. Mi ENTERPRISE-on, egy software SPECTRUM-emula-
torral probalkoztunk, ezeknek megvan az a jo tulajdonsaguk,
hogy le lehet BREAK-elni a programot kozvetlenul betoltés utan.
Ha ez sikerult, még mindig nem ériink vele semmit, mert prog-
ramlista helyett egy “O.K. boy " feliratot, és egy telefonszamot la-
tunk. Megsugjuk, hogy a sorszam nullara van allitva, ezért nem
lehet vele mit kezdeni. Ezt a huncutsagot egy POKE
23755,0:POKE 23756,1 parancssorral kivédhetjuk. Ekkor az elsé
sor szama 1 lesz. Ezt nyugodtan torolhetjuk, mivel csak az uze-
netet tartaimazza. Ha ezt megcsinaltuk, akkor ismét nem tudunk
mit kezdeni a programunkkal, mivel a védelem készitSje a ma-
sodik sor sorszamat is kinullazta. Ezen a naivsagon mar csak
gunyosan mosolygunk, és megismételjuk az elébbi POKE-okat.

Most mar van egy 1. sorszdmu sorunk. Ezt a sort immaron onfe-

ledten javithatjuk. A sor elejérdl a nem oda valdé grafikus karak-

tereket torolve elStiinik teljes pompajaban a BASIC loader.

1 CLS: PRINT AT 10,10; FLASH 1:
*loading®; FLASH 0;AT i2,9;:%p1ea
se wait";TAB 7;"cracked bg zec":
POKE PEEK 2363§+256*PEEK 3634,P
EEK 23647 :POKE {PEEK 23633+256*P
EEK 23634)+1,PEEK 23648

Ebbél megtudjuk azt a fontos informaciét, hogy egy "zec' nevii
ariember torte fel az eredeti védelmet. Megnyugodhatunk tehét,
a tolvajtol lopni nem biin. Ha ezt a sort is toroljik, akkor még
mindig marad egy sor, amivel viszont mar nem tudunk elbanni.
Nem hat, mivel ez a gépi kodu loader, amit a BASIC igen raffi-
néaltan elindit. Disassemblélva a gépi kodl loader-t, a kovetkezd
lista tarul amulé szemunk elé:

LD . SP,SBFFH

LD A,FFH
SCF

LD  IX,B3BOH
LD  DE,0100H
CALL 0556H

JP  B3BOH

Egy ROM:listat eloszedve tapasztalhatjuk, hogy ez nem csinal
egyebet, mint beolvas egy fejléc nélkili programot a B3BOH
cimre, és raugrik. Csavaros eszli Olvasdink bizonyara sejtik,
hogy ez ismét egy loader lesz. A loader és az ezutan kovetkezd
viszontagsagok ismertetésére legkozelebb keritink alkalmat.
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Az el6z5 rész végén jutottunk el odaig, hogy a 2x2-es feladat
megoldésa komekt lett, a lapismétiSdések megsziintek. Két do-
log azonban még zavard. Az egyik az ismétiddések kitittasanak
meglehetisen bSbeszédii volta. Most, a 2x2 -s négyzetnél 6
vizsgélatra volt sziikség, a 3x3 -asnal mar 36 kellene. A masik
mnmmmm“ kell kiraknunk a megol-

ElsSként az utdbbival foglalkozunk. Készitunk egy relaciét, ame-
lylk a megoldas alapjan a lapokat az elhelyezésik szerinti cso-
portositasban, allasuk szerint irja ki. Azt, hogy 2x2 -es, vagy,
hogy késSbb 3x3 -as osszedllitasrél van szd, valahogyan jelezni
kellene. Ennek érdekében alakitsuk at kissé a kirakd relaciot, az
eredményt a szerkezetének megfelelSen két kételemii listaként
abrazolva.

&.add( ((x11 x12) (x21 x22)) Kirakva4 if

x11 Mellé x12 and

x11 Kulonbozik x12 and

x11 Ala x21 and

x21 Kilonbozik x11 and x21 Kilonbozik x12 and

x21 Mellé x22 and

x22 Kulonbozik x11 and x22 Kiulonbozik x12 and x22 Kulonbozik
x21 and

x12 Ala x22)

Szukség van még az eredmeény atkonvertalasara azért, hogy a
lapok helyzetét jellemzd haromelemi listak helyett a szinek lis-
taja szerepeljen. Egy lapra trividlis - x Helyzet y - a feladat ezt
egy listara, ill. az utolsd atalakitasunk miatt listak listajara elve-
gezni.

&.add((x|y) Alakja (X|Y) if x Alak X and y Alakja Y)
&.add(() Alakja ()

&.add((x|y) Alak (X|Y) if x Helyzet X and y Alak Y)
&.add(() Alak ())

Az Aakja az argumentumat alkotd lista fejének atalakitasara
meghivia az Alak relaciot, majd a lista farkara onmagat. Az lres
lista atalakitva is ures. Az Alak szerkezete ugyanez, az argumen-
tumanak, mint listanak a fejét atalakitja, a farkat pedig atalaki-
tasra atadja sajat maganak.

Probaljuk ki:

&.which(x:((1 B 270) (2 A 0)) Alak x)

(((PS) (PG) (SK) (KG)) ((KS) (GP) (KP) (SG))

No (more) answers

& which(x: y Kirakva2 and y Alak x)

((KP) (SG) (KS) (GP) ((SK) (KG) (PS) (PG)) ((GP)(KS)
(P K) (G S)) ((KP) (G S) (PS) (GK)))

(G K) (GP) (KS) (SP) ((SK) (PG) (KP) (SG)) ((KP) (S G)
(SK) (P G)) ((KS) (PK)(GS)(GP)

((GK) (GP) (KS) (SP)) ((SK) (PG) (KP) (SG)) ((KP)(SG)
(S K) (P G)) ((KS) (PK) (GS) (GP)))

(((P 8) (G K) (KP) (G S)) ((PK)(GS) (GP) (KS)) ((PS) (PG)
(SK) (KG)) ((KS) (GP) (KP) (SG))

(((P G) (S K) (KG) (P S)) ((GK) (KP) (G S) (PS)) ((GP) (KP)
(SG) (K 8)) ((GS) (G P) (KS) (PK)))

(((S G) (S K) (PG) (KP) ((GP) (KS)(SP) (GK)) (P K) (GS)
(GP)(KS)) ((PG) (KP) (SG) (S K))

(8 G) (SK) (PG) (KP) ((GP) (KS) (PK)(GS)) ((SP) (GK)
(G P) (KS)) ((PG) (KP)(SG) (S K))

(((GS) (GP) (KS) (PK) ((SK) (PG) (KP) (SG)) ((KP)(SG)
(SK) (PG)) ((KS) (SP) (GK) (GP))

(((G S) (GP) (KS) (PK) ((SK) (PG) (KP) (SG)) ((KP) (S G)
(SK) (PG)) ((KS) (SP) (GK) (G P))

(((K S) (PK) (GS) (GP) ((8G) (KS) (GP) (KP)) ((GS) (PS)
(G K) (KP) ((KG) (P S) (PG) (SK)))

((SG) SK) (PG) (KP) (GP) (KS) (SP)(GK) (PK) (GS)
(GP) (KS)) ((PG) (KP) (SG) (S K)))
(8 G) (SK) (PG) (KP) ((GP) (KS) (PK) (GS) (SP) (GK)
(GP) (KS)) ((PG) (KP) (SG) (S K)))

Természetesen a Kirakva4 ugyanezt az eredmeényt adja az Alakja
relacioval, csak a két sort is egy egy-egy listaba szervezi.

& which(x: y Kirakva4 and y Alakja x)
((((KP) (SG) (KS) (GP)) ((SK) (KG) (PS) (PG))) (((GP) (KS)
(P K) (GS)) (KP) (G S) (PS) (GK)))
((((GK) (GP) (KS) (SP)) ((SK) (PG) (KP) (S G))) (((KP)(SG)
(S K) (PG)) ((KS) (PK) (G S) (G P))))
(((GK) (GP) (KS) (SP)) ((SK) (PG) (KP) (SG)) (((KP)(SG)
(SK) (PG)) ((KS) (PK)(GS)(GP))
((((P 8) (G K) (KP) (G S)) ((PK) (GS) (GP) (KS)) (((P S) (PG)
(SK) (KG)) ((KS) (GP) (KP) (SG))
((((P G) (SK) (KG) (PS)) ((GK) (KP) (GS) (PS)) (((GP) (KP)
(SG) (KS)) ((GS) (GP) (KS) (PK))
((((5G) (SK) (PG) (KP)) ((GP) (KS) (S P) (G K)) (((P K) (GS)
(GP) (KS)) ((PG) (KP) (SG) (SK)))
(({(S G) (SK) (PG) (KP)) ((GP) (KS) (PK) (G S)) (((S P) (G K)
(GP)(KS)) ((PG) (KP)(SG) (SK)))
((((GS) (GP) (KS) (PK) ((SK) (PG) (KP) (SG)) (((KP)(SG)
(SK) (P G)) ((KS) (SP) (G K) (G P))))
((((GS) (GP) (KS) (PK) (SK) (PG) (KP) (SG)) (((KP) (S G)
(SK) (PG)) ((KS) (SP) (GK)(GP))
((((KS) (PK) (GS) (GP)) ((SG) (KS) (GP) (KP))) (((GS) (PS)
(G K) (KP)) ((KG) (P S) (P G) (S K))
((((SG) (SK) (PG) (KP)) ((GP) (KS) (SP) (GK)) (((P K) (GS)
(GP) (KS)) ((PG) (KP) (SG) (SK))
({5 G) (SK) (PG) (KP)) ((GP) (KS) (PK) (G S)) (((S P) (G K)
(GP) (KS)) ((PG)(KP)(SG) (SK)))

Most méar elkészithetjuk a relaciokat, amelyek a listak listajat so-
rokba tordelve irjak ki.

&.add((x|y) Kiiras if x Ki and y Kiiras)
&.add(() Kiiras)

&.add((x|y) Ki if x P and y Ki)
&.add(() Ki if PP)

A Kiiras az argumentumat alkoto lista fejének kiirasara meghivja
a Ki relaciot, majd a lista farkara onmagat. Ha ures listat kap, ak-
kor nem csinal semmit. A Ki szerkezete ugyanez, az argumentu-
manak, mint listanak a fejét kiirja, a farkat pedig atadja sajat ma-
ganak. Ures lista esetén csak egy sort emel.

& Kiiras (@abc) (ef) () (@hij))
abe
ef

ghij
&,

Készitsunk egy relaciot, amelyik megoldja a feladatot, s az ered-
ményt tordelve kiirja, majd a lapok helyzetének megfelelGen ki-
alakitott szinlistakat tordelve irja ki.

&.add(.Megoldas if x Kirakva4 and PP and x Kiiras and
x Alakja y and PP and

y Kiiras and FAIL)

&.add(.Megoldas)

&.Megoldas.
(2 A180) (1 B 90)
(4 B90) (5A270)

((KP) (SG) (KS) (G P)) (S K) (KG) (PS) (PG))
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((GP) (KS) (PK) (G S)) ((KP)(GS) (PS) (GK)

(3A90) (2B0)
(5 B0) (4 B 180)

((GK) (GP) (KS) (SP)) ((SK) (PG) (KP) (SG))
((KP)(SG) (8K) (PG)) ((KS) (PK) (GS) (GP)

Kis tiurelemmel és a grafikus relaciok tanulmanyozasaval meg-
oldhat6 az eredmény kirajzolasa, s&t a visszalépéses keresés fo-
lyamataban valé bemutatésa is.

Térjink most at a mésik problémara, az ismétiddések kiszlirésé-
nek egyszeribb megoldasara. Az (j elemek nem szerepelhetnek
a mar lerakottak kozott.

Készitsik el azt a relaciét hogy egy elem szerepel az eddigiek-
ben és annak tagadasat!

&.add(X Szerepel (x |y) if X Ugyanaz x)
&.add (X Szerepel (x|y) if X Szerepel y)

Azaz egy lap akkor szerepel egy lapokbdl allo listaban, ha vagy
az elsd elemmel egyezik meg (elsd kijelentés), vagy pedig a lis-
ta farkéban szerepel.

&.add(X Kulonbozd Y if not X Szerepel Y)

Most méar viszonylag kényelmesen felirhatjuk a Kirakva relacio
tovabb javitott alakjat:

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

x11 Kilonbozé (x12) and

x11 Ala x21 and

x21 Kulonbozé (x11 x12) and

x21 Mellé x22 and

x22 Kulonbozd (x11 x12 x21) and

x12 Ala x22)

Mindezek alapjan megoldhatjuk a 3x3 -as feladatot is. (Gondos-
kodjunk amdl, hogy az osszes Lap benne legyen az adatbazis-
banl)

&.add( ((x11 x12 x13) (x21 x22 x23) (x31 x32 x33)) Kirakva if
x11 Mellé x12 and

x11 Kulonbozd (x12) and

x12 Mellé x13 and

x13 Kulonbozé (x11 x12) and

x11 Ala x21 and

x21 Kulonbozd (x11 x12 x13) and

x12 Mellé x22 and

%22 Kulonbozd (x11 x12 x13 x21) and

x12 Ala x22 and

x22 Mellé x23 and

x23 Kulonbozd (x11 x12 x13 x21 x22) and

x13 Ala x23 and

x21 Ala x31 and

x31 Kulonbozd (x11 x12 x13 x21 x22 x23) and

x31 Mellé x32 and

%32 Kulonboz6 (x11 x12 x13 x21 x22 x23 x31) and
x22 Ala x32 and

%32 Mellé x33 and

%33 Kulonbozd (x11 x12 x13 x21 x22 x23 x31 x32) and"
x23 Ala x33)

Futtassuk lel

&.which(x:x Kirakva)

(((3 A 180) (7 A 180) (9 A 270)) ((2 B 90) (5 A 0) (1 B 180))
(4 B 0) (8 BO) (8 B 270)))

(((3 A 270) (8 B 180) (4 B 180)) ((1 B 0) (5 A 180) (2 B 270))
((9 A90) (7AD) (6B 180)))

(((@ A 180) (1 B 90) (3 A D)) ((7 A 90) (5 A 270) (8 B 270))
((6 B 270) (2 B 0) (4 B 270)))

(((9 A 180) (1 B 90) (6 B 180)) ((7 A 90) (5 A 270) (8 B 270))
((3A90) (2 B 0) (4 B 270)))

(((4 B 90) (2 B 180) (3 A 270)) ((8 B 90) (5 A 90) (7 A 270))
((6B0) (1 B 270) (9 A D))

(4 B 90) (2 B 180) (6 B 90)) ((8 B 90) (5 A 90) (7 A 270))
((3A 180) (1 B 270) (9 A 0)))

((6 B 0) (7 A 180) (9 A 270)) ((2 B 90) (5 A 0) (1 B 180))
(4 B0) (8 B O) (3 A90))

(((6 B 90) (8 B 180) (4 B 180)) ((1 B 0) (5 A 180) (2 B 270))
(9A90) (7AD) (3A0)

Itt az elsé eredmény megjelenéséig tobb mint egy oOrét kell
vamunk, az osszes pedig kb. 5 ora elteltével irddik ki. Ez bizony
meglehetdsen lassu.

JO lenne ezt valahogyan gyorsitani.

Az egyik észrevétellink az lehet, hogy a kapott eredmények ko-
z0tt csak két lényegesen kulonbozd van, a tobbi ezek elforga-
tottja. Nyilvan csokken a keresés ideje, ha ezeket ki tudjuk szir-
ni. Erre az ad moédot, hogy tudjuk, az elforgatasok soran a ko-
zépsd lap négyféle allasban fordul eld, holott elegendd lenne
csak az alaphelyzetét megengedni. Ezt viszont nagyon egysze-
rien elérhetjuk, agy, hogy a kozépsb elem helyzetét meghata-
roz6 listaban a harmadik elemet, az elforgatas nagysagat (a leg-
természetesebben 0 -ra) rogzitjik. Azaz a kozépsd elemet leird
listat (x y 0) alakinak valasztjuk.

Masik lehetdségiink a lerakas sorrendjének modositasa.

A fenti programban el&szor a felsd sor harom elemét, utana a
kozépsé sor elemeit, majd az alsd sort raktuk ki. Varhatéan ak-
kor csokkenhet a kirakas ideje, ha elGbbre vesszuk az egymas-
sal (legalabbis a lerakas pillanataban) tobb éllel illeszkedd ele-
meket. Tehat az 11 12 13 21 22 23 31 32 33 sorrendi lerakas
helyett jobb lehet az 11 12 21 22 13 23 31 32 33 sorozat.

&.add( ((x11 x12 x13) (x21 x22 x23) (x31 x32 x33)) Kirakasa if
x22 EQ (x y 0) and

x11 Mellé x12 and

x11 Kulonbozd (x12) and

x11 Ala x21 and

x21 Kiilonb6z6 (x11 x12) and

x21 Mellé x22 and

x22 Kulonbozd (x11 x12 x21) and

x12 Ala x22 and

x12 Mellé x13 and

x13 Kulonbozd (x11 x12 x21 x22) and

x22 Mellé x23 and

x23 Kulonbozd (x11 x12 x21 x22 x13) and

x13 Ala x23 and

x21 Ala x31 and

x31 Kulonbozd (x11 x12 x21 x22 x13 x23) and

x31 Mellé x32 and -

x32 Kulonbozd (x11 x12 x21 x22 x13 x23 x31) and
x22 Ala x32 and

x32 Mellé x33 and

%33 Kilonbozd (x11 x12 x21 x22 x13 x23 x31 x32) and
%23 Ala x33)

A szebb kulalak érdekében hasznaljuk fel korabban elkészitett
konvertald és tordeld relacidinkat is.

& add(.Megoldva if x Kirakasa and PP and x Kiiras and x Alakja
y and PP and y Kiiras and FAIL)

&.add(.Megoldva)

Ennek futasa az el6z6 valtozat idejének csak kb. a fele!
&.Megoldva.

(3 A 180) (7 A180) (9 A 270)

(2B 90) (5A0) (1 B 180)
(4BO0)(8BO) (6B 270)
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((GP)(KS)(SP)(GK) (PS)(PK) (G S) (KG) ((SG) (KS)
(GP) (KP)
((PG)(KP)(SG) (SK) ((GS)(PS)(GK) (KP) ((KG) (PS)
(PG) (SK))
((GS) (GP) (KS) (PK)) ((SK)(GP)(KG)(SP) (G K) (GP)
(KS) (SP)

(6BO0)(7A180) (9A270)
(2B90) (5A0) (1 B 180)
(4B0)(8BO)(3A90)

((GP) (KS) (SP) (GK)) (P S) (PK)(GS) (KG) ((8G) (KS) (G

P) (K P))

g;’ g) (KP) (8G) (SK)) ((GS) (PS) (GK) (KP) (KG) (PS) (P
(S K))

(G 8) (G P) (KS) (PK)) ((SK)(GP)(KG) (SP) (IGK) (GP) (K

8)(sP)

&

Kézenfekvo otletnek tinne a futas gyorsitasat az elemek kiva-
lasztasi rendjének atalakitasaval megkisérelni. Konnyen kialakit-
haté a programnak egy olyan valtozata, amelyik nyilvantartja,
hogy mely lapok vannak mar elhelyezve és melyek kozul lehet
meg valogatnunk. Ezt el is keszitettuk, de kiderult, hogy ebben
az egyszerl esetben ez a ‘finomabb" megoldas csak lassitja a
programot. Bonyolultabb feladatnal mar szukseg lehet szofiszti-
kusabb generalo és teszteld modszerekre, amelyek ott gyorsitjak
a megoldast, vagy akar nélkulezhetetienek is.

Mivel a micro-PROLOG IBM-PC -n is hozzaférhetd, a futasi se-
bességek osszehasonlitasa érdekében egy AT-n is lefuttattuk a
programokat. (Az IBM-PC és a Spectrum RS232 vonalon valé
micro-PROLOG szempontokat figyelembe vevd osszekotésérdl a
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Spectrum Vilag 15. részében volt 8z0.)
futasi ido percben

elsd megoldasig Osszes megoldasig
Spectrum IBM AT Spectrum IBM AT

Kirakva 80 10 320 60

Kirakasa 40 4 160 20

A fentiek alapjan szamos hasonlo feladatot is meg lehet oldani.
Ugyanezekbdl az elemekbdl mas alakzatokat egyszerien a Kira-
kasa relacio atirasaval lehet kapni. Ajanihato pl. egy olyan pira-
mis, amelynek az alapja ot negyzet, a kozépso haromra kerul a
masodik sor, vegul egy a tetejere.

A GUBANC-hoz hasonlit az a jatek, amely het hatszogbol all,
ezek élei ki vannak szinezve, s ezeknek a szineknek az illeszke-
desével kell kirakni azt az alakzatot, amelyben egy hatszoget
minden oldalanal érinti a hat masik egyike, s ezek egy-egy éllel
egymassal is érintkeznek. Az ilyen feladatok a fenti programok
minimalis atalakitasaval megoldhatok. (Ez utobbi meg egysze-
rubb is, mivel csak az egyik oldaluk van kiszinezve a hatszogla-
poknak.) Ennek a jatéknak a megoldasakor a ket érintkezési re-
lacio helyett (Mellé, Ala) haromra van szukseg (észak-dél, észak-
kelet-déinyugat, északnyugat-délkelet).

Mindenféle kirako jellegi logikai jaték megoldhatd igy. Kulonb-
ség csak az allapotterek megvalasztasaban, a kodban és a futas
sebessegében lehet.

Jo szorakozast!
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3. ISMERETLEN NYELVEK

HISOFT C Compiler

Bevezetés

A C nyelv nem olyan mint a tobbi. Latszatra akar Pascal vagy
Algol is lehetne, de a programozasi filozofiaja mas. A C a maga
nemeében nem akarmilyen karriert futott be. Egyetemi nyelvként
indult, s mara a legszélesebb korokben hasznalt rendszerprogra-
mozasi nyelv — persze az assemblerek utan. A C forditd éppen
ugy elvalaszthatatlan az IBM mikrogépek mind a nagygépek
(mainframe-ek) nyelvkészietétdl. A programnyelvet Dennis
Ritchie tervezte a BELL Laboratériumban a UNIX operacios rend-
szer megirasahoz. A C nyelv s a UNIX sikere osszefugg, a UNIX
azért volt konnyen atvihetd egyik geprol a masikra mert teljes
egészeében (na j6, majdnem teljes egészében) C-ben irodott. A
UNIX pedig nem akarmilyen operacios rendszer, merthogy az
tényleg az, szemben pl. az IBM gépek kedvelt DOS-aval.

A C nyelv nem olyan extra mint a FORTH vagy a LISP, de sajatos
lelkulete van, ami megkulonbozteti a haztartasi személyi szami-
togepeken megszokottaktol — fuggetienul attél, hogy mennyire
intelligens valtozatat hasznaljuk a BASIC-nek. Szokas azt mon-
dani, hogy a C a legalacsonyabb szintli magasszinti nyelv. Eb-
ben sok igazsag van. Elég példaként felhozni a register kulcs-
szOt. Hatasara a deklaralt valtozot a rendszernek a processzor
valamelyik regiszterében kell tarolnia.

A C — a nyelv sajatossagai miatt — csak forditd formaban kép-
zelhetd el. Jelenleg az IBM kompatibilis gépeken mar leéteznek
olyan integralt programfejlesztési kornyezetek, amelyek lehetove
teszik a C programok interpreter-szeru futtatasat. Ez azt jelenti,
hogy a program nyomonkovethetd, barmikor megszakithato és a
valtozok értékei ellendrizhetdek, modosithatoak; majd a prog-
ram tovabb futhat. llyen a Borland Turbo C programrendszere
vagy a Microsoft C 5.0-as vagy késdbbi verzidiban a Quick-C in-
tegralt fejlesztGi kornyezet.

De vissza a kisebb gépekhez: a forditok bizonyos kellemetien
sajatossagokkal rendelkeznek. llyen az, hogy a programfejlesz-
tés fazisai elkulonulnek:

e program szovegének megirasa
o forditas

® szerkesztés

o futtatas

Kulonosen kellemetien, hogy — éppen a kis memaoria miatt —
nincsenek igazi nyomkovetési lehetéségek. Akarmelyik fazisban
hiba torténik az illetd program megall, kozolve, hogy hol tortént
a hiba.

Masik kellemetienség, hogy a fenti rendszerkomponensek nem
mindig férnek egyszerre a memoriaba, ilyenkor ki kell varni, mig
azok a memoriaba toltédnek! Ez még lemezegység esetén is
sok idd, hiszen pl. a a C-fordité minimum 25-30 Kbyte! Ha két hi-
bank volt, akkor azok kijavitasahoz haromszor kell a forditét elin-
ditanunk! Mindez azt jelenti, hogy célszerl alaposabban atgon-
dolni, mit is irunk a programba, nem hagyatkozhatunk arra, hogy
a gép majd ugy is kijavitja az elirasokat. Persze kideruinek, csak
kicsit lassan...

A Spectrum Vilag elkovetkezd szamaiban részletesen ismertetjuk
a HISOFT cég altal a Spectrumra kidolgozott C fordité haszna-
latat. Az 1.1-es verzid 1984-bdl datalodik, s a program szerzdje
Dawe J. Howorth. A fordité sajatossagaiban nagymértékben em-
Iékeztet a CP/M operacios rendszerre kifejlesztett C forditokra.
(Egyik ilyen sajatossaga, hogy nincs benne sem float sem
double tipus, tehat valdés szamokkal nem tudunk dolgozni.) A
mind a Spectrum mind a CP/M rendszerben kozos ZB0 procesz-
szor persze kinalja azt a lehetoséget, hogy a CP/M-ben megirt
programokat athozzuk Spectrumwa. A szerzOnek valdjaban

egyetien nehézséget kellett lekuzdenie: hogyan oldja meg azt a
problémat, hogy a Spectrum-hoz altalaban kazettas egységet
hasznalnak, s ezért j0, ha a memoériaba egyszerre minden befér.
A HISOFT C forditoja 4 magnesszalagos file-bol all, amelyek
egymas utan — s a késdbbi hasznalat sorrendjében — helyez-
kednek el a szalagon. Az elsé program neve cc, ez a tényleges
forditd toltdje, annak neve cc.code. Ez utobbit a stdio.h és a
stdio lib file-ok kovetik. A cc program harom funkciot lat el egy-
szerre:

o forditas

o forrasnyelvi szerkesztés

e programszerkesztés (linkelés)
o futtatas

A forditas és a szovegszerkesztés valojaban nem kulonul el egy-
mastol, forditas kozben a szukséges rutinokat azonnal beszer-
keszti a helyére. Ezeknek a rutinoknak a hivasi modjat tartal-
mazza a stdio.h illetve a stdio lib file. Ha valamelyikre szukség
van, a forditd végigolvassa a stdio.h majd a stdio. lib file-t. (A va-
losagban erre ritkan van szikség, mert a legtobb szukseges ru-
tint a memériaban tarolja a fordité.)

A fordité a LOAD * vagy LOAD "cc*® parancs kiadasaval indithato
el. A betoltés utan a

HISOFT-C Compiler V1.1
Copyright 1984 HISOFT

felirattal jelentkezik be. A fordito a forditando sorok bevitelét var-
ja a billentylzetrél. amikor az <ENTER> billentyit megnyom-
tuk, a beirt sor a forditdhoz kerul s az a beirt sort leforditja, és el-
helyezi a memériaban. A forrasnyelvi sor elveszik. Ezzel az elja-
rassal hosszabb programok természetesen nem irhatoak.

A forditast tobb direktiva vezerli, ezek kozos jellemzdje, hogy a
# jellel kezdddnek. A #include “filenév" direktiva hatasara a for-
dito a “filenév" file-ban tarolt szoveg sorait forditja le. Ha a file-
nevet nem adjuk meg, akkor a szovegszerkesztd pufferében levd
file-t lehet leforditani. A forditénak a <SYMBOL-SHIFT +1> bil-
lentyli lenyomasaval lehet jelezni, hog mar nincs tobb forditandd
sor. Ha a fordité ugy véli, hogy a tarban egy futtathatdé program
van, akkor a *"Type y to run:* kérdést teszi fel. Az <Y > megnyo-
masaval a tarolt program elindul.

A forditd vezérlését a kuvetkezo oldal felsG részen elhelyezett
abran szemléltetjuk.

Nézzunk a mondottakra egy igen egyszerl példat. Inditsuk el a
HISOFT C forditét, majd amikor megjelenik az L kurzor soron-
ként gépeljuk be az alabbiakat:

main()

printf(*%d",2+2);

A legvégén nyomjuk meg a <SYMBOL SHIFT +1> billentyit. A
megjelend kérdésre nyomjuk meg az <Y >-t. A program lefut s
kiirja a helyes valaszt: 4. Ha mar meguntuk a program futtatasat,
akkor lépjunk ki akarmilyen, az <Y >-tol eltérd billentyd megnyo-
masaval.

A C nyelv sajatossagainak érzékeltetésére egy fokkal bonyolul-
tabb C programot fogunk attekinteni. A program tipikus, de
messze nem érzékelteti a C nyelv 0sszes formai sajatossagat.
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forditas #include "filenev" .
I fordito ] ===z====> leforditott program ]N‘ans\ate *filenév"
<EDIT> ¥ #¢C #include * hattértar
szerkesz-
| szerkeszto ] s==zzs==> | szerkesztd puffere | #G,,"filenéy"
L #Pn1,n2,"Filenév*
#define VOID int fuggvény definicick, a C-ben ugyanis minden eljaras egyben
fuggveny is, (legfeljebb nem hasznaljuk a visszaadott értéket). A
main() C program futdsa automatikusan a main nevi fuggvény meghi-
vasaval kezd6dik.
[ o o O O L]
i=1; j=2; k=3; Tovabbi furcsasag: a logikai és (&) ismert jele furcsa helyen sze-
printf("Korongok szama: "); repel, pl. a scanf("%d",&n); sorban. Nos, az, amit a & a prog-
scanf("%d",&n); ramban jelent talan a legnehezebb a C-ben: barmit amit be aka-
putchar('\n'); runk olvasni, az egy mutatd (pointer) kell hogy legyen! A & jel
hanoi(i,j,k,n); egy normal valtozébol mutatét csinal. A fenti programban &n ki-
fejezés egy olyan mutatét ad meg, amelyik az n egész szam el-
) s0 byte-jara mutat. Innen kezdve olvassa be a scanf figgvény a
szam értéket.
VOID hanoi(i,j,k,n)
Intzi,3.k.n3 Nos, ha valakinek van kedve részletesen megismerkednie a C
nyelvvel, annak azt ajanijuk, hogy mihamarabb szerezze be sajat
{ gépére a C rendszert. A legkdzelebbi szamunkban ugyanis mar
if(n == 1) eljutunk oda, hogy életink elsé C programjat megirjuk, lefordit-
: printf("%2d -->%2d\n",i,j); suk, megszerkesszuk, mi tobb le is futtassuk!
else
Ha valakinek van tureilme, természetesen megkisérelheti a fenti
hanoi(i,k,j,n-1); programot soronként begépelni, majd futtatni. Arra kell csak vi-
hanoi(i,j,k,1); gyazni, hogy nehogy véletlenul kimaradjon egy sor. Ha valamely
hanoi(k,j,i,n-1); sor begépelése utan hibajelzést kapunk, semmi panik, irfjuk be
ujbdl. Célszeribb azonban mar egy ekkora programot a szer-
} kesztdbe beirni, eimenteni, s Ggy lefordittatni.

Ami talan legel&szor szembetiinik, hogy kis és nagybetlk egya-
rant szerepelnek a program szovegében. Ez egyaltalan nem
megszokott. A C nyelvben a kis és nagybetiiket a rendszer meg-
kulonbozteti. Az alapszavakat csak kis betlkkel lehet beirni! A
nagybetis jelek Altalaban roviditések, amiket a program elején
lévé #define direktivak szoktak megadni.

Azutén itt vannak a deklaraciok: a fGprogram és az alprogram
osszes valtozodit deklaraltuk. Bizony a C szigorian tipusos nyelv,
minden egyes valtozot deklaréini kell, miel6tt el6szor hivatkoz-
nank ral Az i,j,k,n ketszeres deklaraci6jabdl mar kitalalhatd,
hogy a valtozok lokalisak, hatasuk csak a szovegfile bizonyos ré-
szére terjed ki.

Azutan nem egészen vilagos, hogy hol kezdddik a program. A
main és a hanoi utani részek — ha valaki jaratos a PASCAL-ban
vagy a FORTRAN-ban — egy szubrutin definicidjanak tinnek.
Raadasul lathatoéan a hanoi eljaras rekurziv, hiszen az eljaras de-
finicija hivatkozik magara a hanoi eljarasra. Valdjaban ezek

Azok szaméra azonban, akik mégis beirtak a programot, elarul-
juk (amit nyilvan ugy is tudnak), hogy a fenti program a "Hanoi
tornyai* néven ismert jaték megoldasat adja. Adva van egy pal- °
can néhany eltérd méretil, kozépen lyukas korong (mint a meg-
boldoguilt 2 filléres), amelyek csokkend sorrendben vannak elhe-
lyezve: legalul a legnagyobb felette a kisebbek. Ezeket a koron-
gokat kell athelyezni egy masik ugyanilyen palcara egy harmadik
pélca segitségével. Az athelyezésre mindossze két szabaly vo-
natkozik:

e Egyszerre csak egy korong helyezhetd at tetszGleges palcardl
akarmelyik masikra.

e Nem rakhatunk kisebb korongra nagyobbat.

A nyelvek rekurziv jellegének bemutatasara ez az egyik leggyak-
rabban hasznalt példa, ami nem teljesen matematikai jellegu,
mint pl. az nl kiszamitasa.
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Sok levelet kaptunk, amelyekben Olvasoink arrol erdeklodtek,
tudunk-e olyan felhasznaloi programrol, amely a 128K gep
specialis zenei képessegeit hivatott kihasznalni, vagyis elosegiti
a zenekeszitést, lehetdoseget ad dob-szimulacid letrenozasara
stb. Nos, sajnos a 128K MUSIC BOX mellett lenyeges es ismert
zeneszerkeszto program nem terjedt el, legalabbis mi nem
tudunk rola. Most egy kis programozasi otlettel szeretnénk
tamogatni a gép dobként valo felhasznalasat, mindazok
oromere, akik a 128K gepukon mar regota szerették volna ezt a
lehetoseget kihasznalni

Programunk 3 jol elkilonithetd reszbol all. Az elsé es
legfontosabb resz a gepi kod, melynek hossza 27 byte

30000 33,75,117 21 4B 75 LD  HL,30027
;HL-be az adatmezo cime

30003 6,0 06 00 D 8,0
:B-vel valasztjuk a csatornat

30005 197 c5 PUSH BC
;Eltesszuk a verembe,

30006 120 78 ED--A,B
;:majd kivalasztjuk

30007 1,253,255 01 FD FF L0 BC,65533
;a kovetkezo hang-

30010 237,121 ED 79 outr (C),A
;csatornat,

30012 126 It LD A, (HL)
:A-ba kerul a HL tartalma,

30013 1,253,191 01 FD BF LD BC,49149
kiadjuk ‘At a

30016 237,121 ED 79 out (C),A
:hangcsatornara,

30018 35 23 INC HL
;noveljuk az adatcimet,

30019 193 C1 POP BC
;kivesszuk a BC-t,

30020 4 04 INC B
,e2t noveljuk 1-gyel

30021 120 78 LD A,B
:Osszesen 14 adatot

30022 254,14 FE OE CP 14
kell kiadnunk

30024 32,235 20 EB JR  NZ,30005
;Ha meg nincs kesz, akkor vissza,

30026 201 C9 RET

;egyebkent vege

A kovetkezo feladatunk az egyes dob hangok adatainak
elhelyezése a memoriaban. Ezt mindenki tetszése szerint
vegezze el. Minden dob hangzast 14 adat tarol, mi most az
egyes hangzasok kezddcime mellé irjuk a 14 adatot:

Rovid cin
30027~ 1,0,1,0,1,0,0,0,16,0,0,5,5,9
Hosszu cin

30041 o 100l1-Oll000000016‘0|0|15015|9

= Pergd 1

30055 - 15,15,15,15,15,15,10,243,16,16,16,12,14,9
Rumba tok

30069 - 15,15,15,15,15,15,32,0,16,0,0,12,12,9
Elektromos dob

30083 - 15,15,15,15,15,15,32,248,16,0,16,5,5.,9
Pergd 2

30097 - 25,2,1,15,1,15,17,0,0,16,16,10,7.9
Utofa 1

30111 - 150,0,1.0,1,0,0,0,16,0,0,5.,5.9

Utofa 2

30125 - 120,0,1,0,1,0,0,0,16,0,0,5,5.9

Utofa 3

30139 - 100,0,1,0,1,0,0,0,16,0,0,5,5,9

Nagydob

30153 - 15,15,15,15,15,15,17.254,16,16:16,10;6.,9

Ha a gépi kod es az adatok is a memaoriaban vannak, akkor ezt
a teruletet mar magnetofonra menthetjuk. Ezt kovetéen mar csak
egy dolog maradt hatra, a vezerld BASIC programot kell
elkeszitenunk:

10 PAUSE 0: LET a$=INKEY$: IF

CODE a$>64 THEN LET a$="10"

20 POKE 30001,VAL a$*14+75: R

ANDOMIZE USR 30000

30 GO TO 10

40 LET b$="0000001000000010"
50 LET c$="9000901090009910*
60 LET d$="9000201099092010"
70 LET e$="9009201099092022*
80 LET £$="8000706080007760"

90 LET g$="10303303100444441
030330330303310104030004000344
4"

100 LET a$=b$+b$+cS+ch+df+ed+
d$+e$+df+es+df+ed+fi+Fi+gi+eds+
e$+fi+chrdd+ed+di+ed

110 FOR f=1 TO LEN a$: LET a=
CODE a$(f)

120 IF a>64 THEN GO TO 140

130 PAUSE 5: POKE 30001, (a-48
)*14+75: RANDOMIZE USR 30000

140 IF INKEY$=" * THEN PAUSE
50: PAUSE 0: GO TO 110

150 NEXT f: PAUSE 0: GO TO 11
0

200 CLEAR 29999: LOAD "“CODE:

RUN 40

Most mar kimenthetjuk a vezerld programunkat is (célszerien a
kod ele): SAVE "dobszim.® LINE 200, majd RESET, és a
kimentett programunk toltésre kesz. Betoltés utan a gep DEMO-t
fog jatszani. Ha le-BREAK-eljuk, majd RUN-t adunk ki, a 0-9
billentylkkel hivhatjuk elé az egyes dob hangzasokat. A tovabbi
finomitashoz sok sikert!
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Kerexxiink POKE -qt

Ugy gondoljuk masokat is foglalkoztat a jatékok orokeéletesitése,
mert mit ér az a jaték, ami olyan nehéz, hogy mar az elsd palyan
elfogy az a néhany életunk. Ez azt eredményezi, hogy lemara-
dunk a tovabbi, akér sok-szaz pélya valtozatos és élvezetes
lekiizdésérdl, végigjatszasardl. Azt is meg kell jegyeznunk, hogy
ha egy .j6" jatékot orokéletesitve jatszunk, a siker nem biztos,
mert még igy is nagyon meg kell kizdenunk vele, mindezen tul
igen sok idd és logika is szlkséges a megoldashoz. Osszegzés-
képpen mi csak a sok palyat tartalmazdé, labirintus jellegd,
magas szintl logikat igényld kalandjatékok orokéletesitésének
latjuk értelmét. Emlitsunk egy ellenpéldat is: a PREDATOR egyik
verzidja orokéletesitve terjedt el. Ennél a verzional a botkormanyt
egy konywvel kitamasztottuk, és igy sikerult végigjatszanunk egy
fél kazettanyi programot. A géphez ill. a programhoz csak akkor
kellett hozzanyulnunk, amikor a program varta a kovetkezd rész
betoltését. Ugy gondoljuk az orokéletesités itt ésszeritien.

Az orokéletesitéssel foglalkozo cikkek szama a mai napig igen
csekeély, ezért is lattuk sziukségesnek a témaval egy kicsit komo-
lyabban foglalkozni. S

Mint, ahogy azt a "JATEK ES PROGRAM SPECTRUM' c. konyv-
sorozat |. kotetében is olvashattuk, a POKE keresés rengeteg
idot, és a gépi kodban valo jartassagot igényel, am ami a
legfontosabb, a siker sajnos még igy sem garantalt. A progra-
mozok egyre inkabb igyekeznek ezeket a ,dolgokat” a program-
ban a lehetd legjobban eldugni, illetve gyakran bonyolult
trukkoket ,dobnak be" azert, hogy féelrevezessék a kivancsis-
kodokat (j6 példa erre a SPEEDLOCK sorozat is). Neheziti a
dolgunkat az is, hogy ahany program, annyi féle megoldas kinal-
kozik. Mi mégis megprobaltuk a lehetetlent...

A POKE keresd program eldsegiti a jatékprogrambol az orokeélet,
energia, figura pozicioja, stb. kodok kiszUréset”. A program
kezelését nem lesz nehéz elsajatitani, am eloljaroban szeretnénk
megjegyezni, léenyeges, hogy legyen kéznél egy MIKRO POKER,
ugyanis az ilyen készulekekkel kimentett programmal konnyeb-
ben fogunk tudni ,mahinaini”. Mindenesetre az a lenyeg, hogy a
futd program 23296-65535 memoriacimek kozotti teruletét ki
tudjuk menteni szalagra. Ezt a MULTIFACE vagy MULTIPRINT és
a GENIE segitségeével is megoldhatjuk, csak egy kimentd rutint
kell elhelyeznunk a memaoriaban. Az is lenyeges, hogy ne legyen
a géphez csatlakoztatva INTERFACE 1, vagy olyan Interface,
amely a 23296-0s memoriacimtl kezdddé teruletet felulirja,
ugyanis a POKE keresd program egyik része a 23296-0s memo-
riacimtdl a rendszervaltozokig terjed

MielStt azonban POKE-ot akarunk keresni, minden esetben tolt-
suk be a kiszemelt jatékot. Célszerl, ha egy kicsit jatszunk vele,
s ekozben nem art, ha nehany dolgot meg is figyelunk. Ezek a
dolgok altalaban: hany életunk van, az idé milyen megjelenitésu
(szamok, vagy sav csokken), mi valtozik stb. Az elet (energia)
jelzése is lehet egy sav, figura" (pl. gyertya), alma, madar stb
alak, ami hibazaskor aranyosan csokken, egyszoval igen sokfele
variacio all rendelkezésre. A megfigyeléssel parhuzamosan
hibazzunk, és kezdjunk Uj jatékot. Az Uj kepernyo (kezdd palya)
megjelenésekor nyomjuk meg a géphez csatlakoztatott Interface
.arazsgombjat", s elkezdhetjuk a tulajdonképpeni ,mutétet"

A megallitott programot jelen allasaban mentsuk ki a kazettas
magnetofonra. A MIKRO POKER-rel csak a hosszu fejléc nélkuli
42240 byte hosszu (23296-65535 kozotti) részt vegyuk fel, de
egyéb modszerrel is célszerd ezt a részt fejlkéc nelkul kimenteni
Ezt az allapotot nevezzik el ALAP résznek. A képernydrdl irjuk ki
jelenlegi adatokat (életek szama, idGérték stb.). Ha a felvétel
kész, folytassuk a jatékot. It azonban adnank néhany jotana-
csot. Ha visszatérunk a jatékhoz, ne tegyunk semmit, ill. a lehetd
leghamarabb és a legegyszeribben hibazzunk. A hibazas, vagy
ha a program csak az idot csokkenti, a csokkenés kisebb meérte-
ke utan ismet nyomjuk meg a varazsgombot Ismeét irjuk ki a
képernyordl a jelenlegi adatokat, majd a megallitott programot
ismeét mentsuk ki a szalagra. A most kimentett részt nevezzuk el
VALTOZOTT résznek.

Barmennyire is Orzik a programozok az orokéletet, ezt az értéket
egy memoriacellaban tarolni kell! Nekunk ki lett mentve egy és
ugyanazon programunk, két kulonbozé allapotban, nincs tehat
mas dolgunk, mint a két kimentett allast osszehasonlitani, s igy
megtudni, hogy az ALAP valtozathoz képest a VALTOZOTT
részeknek melyik rekesze valtozott. Természetesen nem csak
egy rekesznél fogunk valtozast talaini, hanem tobbnél is, de a
késobb ismertetésre keruld modszerrel a szamunkra érdekes
adat konnyen kiszlrheto. Ide kapcsolodik egy hasznos tanacs is:
nagyon fontos, hogy a két kimentés kozott minél kevesebb
valtozas torténjen, vagyis nehogy ,atcsalingazzunk” egy masik
palyara, mivel igy sok rekesz értéke megvaltozhat, s lehet, hogy
a szamunkra érdekes ismét az eredeti értéken all.

Az elsé problémank ott kezdddik, hogy a ket kimentett allapo-
tunk nem akar egyidejuleg beférni a memdriaba, hiszen az
osszehasonlitashoz céiszerl, ha parhuzamosan tudjuk atfésulni
a memoriateruleteket. Célravezetd a megoldas: a kddokat szét
kell vagnunk, majd a szetvagott részeket darabonként be kell
toltenunk, s ezutdn mar az osszehasonlitdas konnyen elvégez-
hetd. A szétvagas megoldhaté az OMNICOPY 2-vel is (minimum
3 darabra), am ez sajnos rengeteg toitési, mentési idot és
hozzaéneést is igényel. Az oOsszehasonlitas BASIC-ben is
megoldhato, de ez sem egy j0 megoldas, mert lassu (kiprobal-
tuk, a ket kimentett allas 3 darabra vagva, betoltve, csak az
osszehasonlitva BASIC-ben mintegy 15 perc).

A mi POKE kereso programunk megold minden problémat! A ket
kimentett kodot betolti, kettévagja és osszehasonlitia. Ezen tul
kiirja a valtozast is.

A program mukodése

A fejlec nelkul kimentett 42240 byte hosszu ALAP programot
kettévagja, jobban mondva csak az elsé 21120 byte-ot toiti be, a
tovabbi rész nem kerul betoltésre. Ezt kovetGen betdlti a
VALTOZOTT program elso felét, az ALAP-hoz hasonlé modon. A
ket .fél" programot osszehasonlitja. Az osszehasonlitaskor kiirja
a memoriacellak szamat, valamint az ALAP és a VALTOZOTT
blokk ertekeit. Az <ENTER> billentyl megnyomasaval lehet a
kiirt értekeket gorgetni a képernyd felsé harmadaban (8 sor),
ugyanis a képernyd masik két harmadat adattarolasra hasznal-
juk. Ha vegeztunk a vizsgalodassal, az <ENTER> és a
<SPACE > egyuttes megnyomasaval téerhetunk vissza a BASIC
rendszerhez, a masodik részek betoltéséhez.

Szamoljunk egy kicsit. Az ALAP részbdl betoltddik 21120 byte, a
VALTOZOTT részbdl betoitdik 21120 byte. Ezen tul szukség van
a POKE kereso program BASIC részére, valamint két kodjara is.
Ez meg plusz 255 és 210 byte. Azt is figyelembe kell vennunk,
hogy a POKE keresd programunk elso kod része a 23296 cimtdl
kerul elhelyezésre, mig a masodik kod rész a 24085 memoria-
cimtdl. Azaz, ha osszeszamoljuk a gépbe betoltendd adatokat,
akkor belathatjuk, hoigy ez tobb, mint a szabad memoria nagy-
saga, ezert igenybe kell vennunk a képernyé memoriat is adatta-
rolasra. Mindezen tul a rendszervaltozokat is sértetlenul kell
hagynunk. Ezeknek a figyelembevételével a kovetkezé megol-
dast alkalmaztuk: az ALAP els6 20000 byte-jat betoltjuk a 24296.
cimtdl, vagyis 1 Kbyte-tal feljebb a ténylegesnél (ezt a kiiratasnal
majd korrigalni fogjuk), a 20000 byte feletti 1120 byte-ot pedig
betoltjuk a képernyd masodik harmadanak kezd6cimétdl, vagyis
a 1B432-es rekesztol. A 21120 byte betoitése utan a toltés
befejezodik, a magnetofont kikapcsolhatjuk, és a szalagot
attekerhetjuk a VALTOZOTT rész elejéehez. Ezt koveten indit-
hatjuk a magnot, a VALTOZOTT rész elsé 20000 byte-ja betol-
todik a 44296-64295 memoriateruletre, az e feletti 1120 byte
pedig a keperny6 harmadik harmadanak kezddcimetdl fog tol-
todni. A VALTOZOTT rész masodik fele sem toltodik be, azonnal
megindul az adatkijelzés. Az adatkijelzés helyesen jelenik meg,
vagyis a valos cim és adatértékeknek megfelelGen.
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Az eddigiek ismertetése kozben joggal vetddhet fel a felhasz-
nalokban egy aktualis kérdés, torténetesen az, hogy amikor a
program elkezdi tolteni az egyes blokkokat, majd a betoltés eléri
a 20000. byte-ot, a 20001 -6t ne a kovetkezd rekeszbe, hanem a
képernySmemdria teruletére toltse, de Ugy, hogy kozben a tol-
tési folyamat ne szakadjon meg. ezt a problémat a 24117-es
cimtdl kezd6dé kulonleges betoltd segitségével oldottuk meg,
erre a késSbbiekben még bdvebben ki fogunk térni (Lényegében
a ROM LOAD rutin ,nem megfeleld”, de a mostani igénylnknek
pont megfeleld helyén kell belépnunk.

A vizsgalatbdl az <ENTER> és a <SPACE> egyuttes meg-
nyomasaval léphetunk ki, ha viszont nincs egyetlen valtozas sem
a két rész kozoft, akkor csak a RESET segit. Ekkor toltsik be
ujpél a POKE keresé programot, BREAK, CLS, majd
RANDOMIZE USR 24168. A két rész masodik felének vizsgala-
tahoz is az elejétdl kell kezdenunk a toltést. A tovabbi mivele-
teket az eldbb leirtaknak megfelelGen kell végrehaijtani.

Most ejtsunk szdt a betoltés kilonlegességérdl. Az elsd rész a
MIKRO POKER-nek megfeleld 15-0s szinkron byte-hoz igazitott
betoité. Ha valakinek mas tipusi POKER-ja van, vagy sajat mod-
szerrel mentette ki a 42240 byte-ot, az irja at a POKE keresd
program 24085,210 részében a 4 drb. 15-0s értéket a sajat
szinkron byte értékére. Nos, tehat amikor a két nagy kod maso-
dik felét akarjuk vizsgalni, az elsd felekre nem lesz szuksegunk.
Az elsdé 16384 byte-ot a ROM-ba fogjuk tolteni, a 0-as cimtdl,
azaz ez a rész azonnal elvész. Amikor elérjuk a 16383. rekeszt, a
megfeleld regisztereknek Uj értéket adunk, majd visszalépunk a
ROM LOAD rutinjahoz, de nem a megszokott DEC 1366. cimre,
hanem egy kicsit feljebb, a DEC 1439. cimre. Ez a mivelet sike-
res is lesz, feltéve, ha elStte kiadunk egy DI utasitast. A toltés
tehat folytatddni fog. Az értékeket tehat Ggy irtuk at, hogy
tovabbi 4736 byte-tdl megszabaduljunk. Ekkor érkezunk el az
érdekes 21121. byte-hoz. Most is atigazitjuk a regiszterek
értékét, s a RAM 24296-0s rekeszétdl toltjuk a 20000 byte-ot,
majd ezt kovetden ismet regiszter atiras, s a maradékot a képer-
ny6 memébriaba iranyitjuk. Ezt a mandvert mégegyszer elvégez-
zuk az osszehasonlitas targyat képezd masik résszel is, végul
pedig kiirddik a megvaltast hozé szamok sorozata. Aki j6 mate-
matikus, az mar bizonyara a fejéhez kapott. A Di-vel ugyanis
,BIBI" van. A szamok Osszeadasakor nem jon ussze a kivant
érték. Ennek a magyarazata roviden a kovetkezd: A toltés koz-
ben végrehajtott ,mandverek” miatt az ,AGY" (processzor) egy
kis ideig massal van elfoglalva, ezért sajnos egy byte ,figyelése”
eimarad. Ezért is adtunk meg a DE regiszterparban eggyel
kisebb eértéket. Sajnos emiatt a programunkbdl is kimarad
részenként egy byte. Ez a szépséghiba azonban egyszeriien
korrigalhato.

Az elsO rész vizsgalatakor a 43295-0s, mig a masodik rész
vizsgalatakor a 63295-0s rekesz vizsgalata marad el, ezérn
ennek a két rekesznek az értékét sajnos csak a jaték kozben
tudjuk megvizsgalni, természetesen cartridge segitségével.
Karpotoljon brennunket cserébe a toltés kozben megvaltozo
keretcsikozodas.

Mieloft ratérnénk a program tényleges hasznalatara, a megvizs-
galt ertékek kiértékelésere, ismerkedjunk meg a konkrét prog-
rammal. A program 3 részbdl all: egy BASIC részbdl, es ket gepi
kodu részbdl (23300-23540, 24085-24295). Célszerd ezeket a
szalagon is ilyen sorrendben elhelyezni:

BASIC rész:

1 REM POKE kereso

10 LOAD ""CODE : LOAD ""CODE
20 REM also reszek vizsgalata
30 RANDOMIZE USR 24085
40 REM felso reszek vizsgalata
50 RANDOMIZE USR 24168

Kod 1. része.:

23300 0 00 NOP
23301 0 00 NOP
23302 0 00 NOP

23303
23304
23305
23307
23310
23313
23316
23319
23322
23325
23328
23331
23334
23337
23340
23343
23345
23347
23350
23353
23356
23359
23362
23365
23368
23371
23374
23377
23380
23383
23386
23390
23393
23397
23398
23399
23401
23402
23403
23404
23405
23406
23407
23409
23411
23412
23413
23414
23417
23418
23419
23420
23421
23422
23424
23425
23426
23429
23432
23435
23436
23437
23439
23440
23441
23442
23443
23445
23448
23451
23454
23455
23456
23458
23459

0

Uz

24,0
33,24,43
34,9,91
33,0,72
34,0,91
33,0,80
34,2,91
33,96,4
34,4,91
33,32,97
34,119,91
33,0,9
34,126,91
24,41
62,2
205,1,22
33,24,0
34,9,91
33,232,94
34,0,91
33,8,173
34,2,91
33,32,78
34,4,91
33,2323
34,119,91
33,237,66
34,126,91
237,91,0,91
42,2,91
237,75,4,91
26

190
32,10

19

35

11

175

120

177
32,244
24,150
197

229

213
1,232.3
175

0

225

229

0

237,66
68

77
205,43,45
205,227 ,45
1,45,4

121

215

16,252

225

229

94

75

6,0
205,43,45
205,227 ,45
1,45,4

121

215

16,252

209

225

00
18
21
22
21
22
21
22
21
&L
21
22
£l

18
3E
)
21
22
21
22
21
22
21
22
21
22
21
22
£D
2A
ED
1A
BE
20
13
23
08
AF
78
B1
20
18
cs
£5
05
01
AF
00
3
£5
00
ED
a4
4p
cD
o
01
79
07
10
El
E5
5E
a8
06
cD
cD
01
79
07
10
D1
£l

00
18
09
00

00
02
60
04
20
77
00

29
02
01
18
09
£8

08
02
20
04
E8
77
ED
7E
58
02
4B

0A

F4
96

E8

42

2B
E3
2D

FC

00

E3
2D

FC

2B
58
48
58
50
58
04
58
61
5B

58

16
00
5B
5E
58
AD
5B
4t
58
03
5B
42
5B
00
58
04

03

2D
2D
04

20
2D
04

5B
58

NOP
NOP
JR
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
JR
LD
CALL
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
P
JR
INC
INC
DEC
XOR
LD
OR
JR
JR
PUSH
PUSH
PUSH
LD
XOR
NOP
POP
PUSH
NOP
SBC
LD
LD
CALL
CALL
LD
LD
RST
DJNZ
POP
PUSH
LD
LD
LD
CALL
CALL
LD
LD
RST
DJNZ
POP
POP

23307
HL,11032
(23305) ,HL
HL,18432
(23296) ,HL
HL , 20480
(23298) HL
HL,01120
(23300) ,HL
HL , 24864
(23415) ,HL
HL, 02304
(23422) ,HL
23386

A2

5633

HL,24
(23305) ,HL
HL 24296
(23296) ,HL
HL 44296
(23298) ,HL
HL , 20000
(23300) ,HL
HL 01000
(23415) HL
HL,17133
(23422) HL
DE , (23296)
HL, (23298)
BC, (23300)
A, (DE)
(HL)
NZ,23411
DE

HL

BC

A

A,B

C

NZ,23397
23305

BC

HL

DE

BC, 1000

A

HL
HL

HL,BC
B,H
c,L
11563
11747
BC,1069
A,C

16
23435
HL

HL
E,(HL)
C.t
8,0
11563
11747
BC, 1069
A,C

16
23454
DE

HL
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23460 213 D5 PUSH DE 24148 17,31,78 11 1F 4E LD  DE,19999
23461 229 ES PUSH HL 24151 205,86,5 CD 56 05 CALL 1366
23462 94 5E LDk (H) 24154 221,33,0,80 DD 21 00 50 LD IX,20480
23463 75 48 G E 24158 17,96,4 11 60 04 LD ' DE,; 1120
23464 6,0 06 00 iD=—80 24161 243 F3 DI
23466 205,43,45 CD 2B 2D CALL 11563 24162 205,159,5 CD 9F 05 CALL 1439
23469 205,227,45 CD E3 2D CALL 11747 24165 195,49,91 C3 31 58 JP 23345
23472 1,45,4 01 2D 04 LD BC,1069 24168 0 00 NOP
23475 121 79 o My WX 24169 33,160,171 21 AOD AB LD  HL,43936
23476 215 D7 RST 16 24172 34,36,91 22 24 5B LD (23332),HL
23477- 16,252 10 FC DJINZ 23475 24175 33,120,0 21 78 00 D ~h3120
23479 62,13 3E 0D B s o 24178 34,79,91 22 4F 5B LD (23375)HL
23481 215 D7 RST 16 24181 33,0,9 21 00 09 LD  HL,2304
23482 24,2 18 02 JR 23486 24184 34,85,91 225558 LD (23381),HL
23484 24,171 18 AB JR 23401 24187 33,209,225 21:-B1-£1 LD  HL,57809
23486 58,6,91 3A 06 5B LD A,(23302) 24190 34,122,91 22 7A 5B LD  (23418),HL
23489 254,7 FE 07 P —=F 24193 33,229,213 21-E5-D5 LD  HL,54757
23491 40,6 28 06 JR  Z,23499 24196 34,124,91 22 7C 58 LD  (23420),HL
23493 60 3C INC A 24199 0 00 NOP
23494 50,6,91 32 06 5B LD  (23302),A 24200 62,15 3E OF LD . A,15
23497 24,13 18 0D JR 23512 24202 55 37 SCF
23499 175 AF XOR A 24203 221,33,0,0 DD 21 00 00 LD IX,0
23500 50,6,91 32 06 5B LD (23302),A 24207 :17.255.63 11 FE.3F LD DE,16383
23503 62,191 3E BF D~ A 191 24210 205,86,5 CD 56 05 CALL 1366
23505 219,254 DB FE IN A,254 24213 221,33,0,0 DD 21 00 00 LD IX,O
23507 31 1F RRA 24237 17,127, 18 176 12 LD DE,4735
23508 48,2 30 02 JR ML, 23512 24220 243 F3 DI
23510 24,243 18 F3 JR 23499 24221 205,159,5 CD 9F 05 CALL 1439
2301262 127 3EIF LD A 21 24224 221,33,232;94 DD 21 E8 SE LD IX,24296
23514 219,254 DB FE IN A,(254) 24228 .17,31,78 11 1F 4E LD DE,19999
23516 ‘31 1F RRA 24231 243 F3 DI
23517 48,19 30 13 JR NC,23538 24232 205,159,5 CD 9F 05 CALL 1439
23519 62,22 3E 16 LD = A 22 24235 221,33,0,72 DD 21 00 48 LD IX,18432
23521 215 D7 RST 16 24239 17,96,4 11 60 04 LD -<DE;1120
23522 58,6,91 3A 06 5B LD A,(23302) 24242 243 F3 DI
235¢5 215 D7 RST 16 24243 205,159,5 CD 9F 05 CALL 1439
23526 175 AF XOR A 24246 62,15 3E OF LD —“AZ15
23627 215 D7 RST 16 24248 55 37 SCF
23528 62,16 3E 10 LD A,16 24249 221,33,0,0 DD 21 00 00 LD IX,0
23530 215 D7 RST 16 24253 - 17 ;255,63 11-FF:3k LD DE,16383
iy e AF XOR A 24256 205,86,5 CD 56 05 CALL 1366
23532 715 D7 RST 16 24259 221,33,0,0 DD 21 00 00 LD IX,O0
23533 225 El POP HL 24263 17,127,18 31 /F 12 {0 “BESHT3S
23534 209 D1 POP DE 24266 243 F3 DI
23535 193 % | POP BC 24267 205,159,5 CD 9F 05 CALL 1439
23536 24,202 18 CA JR 23484 24270 221,33,8,173 DD 21 08 AD LD IX,44296
23538 195,104,94 C3 68 SE JP 24168 24274 17,31,78 1151F 4¢ LD DE,19999
24277 243 F3 DI
Kod 2. része.: 24278 205,159,5 CD 9F 05 CALL 1439
24281 221,33,0,80 DD 21 00 50 LD IX,20480
24085 0 00 NOP 24285 17,96,4 11 60 04 LD .DE, 3120
24086 33,32,97 21 20 61 LD HL,24864 24288 243 F3 DI
24089 34,36,91 22 24 58 LD (23332),HL 24289 205,159,5 CD 9F 05 CALL 1439
24092 33,232,3 21 £8 03 LD  HL,1000 24292 195,49,91 €3 31 58 JP 23345
24095 34,79,91 22 4F 5B LD (23375),HL o :
24098 33,237,66 P1-ED 42 ED- = HEI7133 Az adatok kiertekelese
24101 34,85,91 22 55 5B LD~ (23381) HL
24104 33,0,225 21 00 E1 LD HL,57600 Amikor a két részt osszehasonlitjuk, korant sem biztos, hogy
24107 34,122,91 22 7A 5B LD (23418),HL csak egyetlen egy valtozast fogunk tapasztalni. Jobb esetben
24110 33,229,0 21 ES5 00 LD HL,229 csak néhanyat, rosszabb esetben tobb szazat is. Ez utobbi
24113 34,124,91 22 7C 5B LD  (23420),HL elsdsorban akkor fordulhat eld, ha a két kimentés kozott a
24116 0 00 NOP jatékban lefutott pl. egy LDIR utasitas is, ez ugyanis képes egy
24117 62,15 3E OF I T 1 teljes memoriateruletet megvaltoztatni. Fontos tehat azoknak az
24119 55 37 SCF adatoknak a megjegyzése, amit a két kimentett allas alkalmaval
24120 221,33,232,94 DD 21 EB S5E LD IX,24296 a képernyGrdl ellestunk. Fontos azonban 4zt is tudni, hogy a
24124 17,31,78 11 1F 4E LD DE,19999 szamunkra fontos paraméterek nem mindig ugy jelennek meg,
24127 205,86,5 CD 56 05 CALL 1366 ahogy azt varnank.
24130 221,33,0,72 DD 21 00 48 LD IX,18432 8 - > E
24134 17,96,4 11 60 04 LD DE,1120 Amennyiben indulaskor 5 életunk volt, s a hibazas utan 4, alta-
24137 243 F3 DI laban ezeket az értékeket kell keresnunk, viszont ha a jaték 0
24138 205,159,5 CD 9F 05 CALL 1439 életnél még enged jatszani, ugy ez a két érték a ténylegesnél
24141 62,15 3F OF B e L eggyel nagyobb szokott lenni. Ebben az esetben tehat az az -l
24143 55 37 SCF alap 5 életet 6-nak fogjuk megtalaini. Gyakran alkalmazzak az
24144 221,33,8,173 DD 21 08 AD LD  1X,44296 életek szamanak ASCIl kod formaban torténd tarolasat is. Az itt
emlitett eseteket azzal is szoktak kombinaini, hogy a kivant érték
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nem csokken, hanem nd, vagyis a program azt szamolja, hogy
mennyit hibaztunk. Ekkor az érték 0-rél, vagy 1-rél indul

A tapasztalatunk azt mutatta, hogy a leggyanusabb eértékek: 0-9,
48-57.

A szamok vizsgalatanal hasznaljuk a logikankat is. Egy 254-r6l
16-ra valtozo érték logikatlan, am ha valamelyik érték néhany
szammal csokken, vagy nd, akkor az ,gyanus”, jegyezzuk meg

Ha a jatékban egy sav novekedése vagy csokkenése jelenti az
eletet vagy energiat, akkor figyeljuk meg, hogy ez a sav hol
helyezkedik el, kb. melyik képpont koordinataban, milyen
hosszu, vagyis hany képpont hosszu. Ebben az esetben a 0-255
kozotti érték barmelyike lehet megoldas.

Ritkabban eltolassal képzik az életek szamat, pl. a RUBICON c.
jatékban a 3 élet 33-kent, a 2 pedig 32-ként tarolodik.

Amikor a ket kimentett programrészt osszehasonlitottuk, és a
.gyanus” valtozasokat leirtuk egy papirra, RESET-eljuk a gépet,
majd toltsik be az eredeti jatékot. Az eszeveszett POKE-olast
felejtsuk el, ehelyett jaték kozben tobbszor allitsuk meg a prog-
ram futasat a varazsgombbal, majd tajekozodo (lényegében
PEEK) utasitassal figyelgessuk a ,gyanus” rekeszek értékeinek
alakulasat. Ez lehet, hogy hosszu folyamat, amig ki tudjuk szlrni
a tényleges rekesz értékeét

Tegyuk fel, hogy hibazas nélkul a jatékban 4 élettel rendel-
kezunk, ezt kimentjuk, majd egyet hibazunk, es igy 3 élettel
ismét kimentjuk az allast. A POKE keresd két gyanus ertéket ir ki:

ALAP VALTOZOTT
30000,4 30000,3
40000,4 40000,3

Melyik az igazi?

Hibazzunk megegyszer, majd Gjbol vegezzuk el a vizsgalatot.
Tetelezzuk fel, hogy az Uj eredmeény:

ALAP VALTOZOTT
30000,3 30000,2
40000,3 40000,x

ahol x = valami abszurd eltéré szam, esetleg maradt 3.

Ebben az esetben mar nagy valosziniséggel a 30000. cim &rzi
az életek szamat. A jatéekban erre a cimre probaljunk 255-ot
POKE-olni, ez valoszinileg 2455 életet fog okozni, ami maér
megkozeliti az orokelet fogalmat. Azért csak megkozeliti, mert
nem az életszam csokkentését szintettik meg, hanem az életek
szamat noveltuk, ami hibazaskor csokkenni fog. Természetesen,
ha rendelkezunk cartridge-zsel, a 255-0t mindig visszairhatjuk,
ha mar fogytan az életunk.

A gyanus szamok talalomra valo at-POKE-olasat csak akkor
javasoljuk, ha az el6z6 modszerrel nem tudjuk biztosan megal-
lapitani a dolgokat, vagy nem latunk egészen tisztan. Terme-
szetesen ilyenkor szamithatunk egy kis ,magnomuveletre” is,
mivel a program gyakran ,elszalihat", igy sajnos ujbdl be kell
tolteni, am azt is megtehetjuk, hogy ezt a POKE keresési mod-
szert készito szemelyt jOl leszidjuk, s ténykedésunket befejez-
zuk. Mindenesetre a tapasztalatunk azt mutatja, hogy ezt a méd-
szert nagyszerien lehet alkalmazni.

Tobben észrevehetik, hogy ezidaig csak egyszeru osszehasonli-
tasrol es kis logikardl volt szo, nem is feltételeztuk a gépi kodu
programozasban vald jartassagot. A ,gyanus" értékek alapjan
kulonfele modszerekkel visszafejthetd az orokélet csokkente-
séer felelds rutin, amelynek igen gyakran elegendd egyetlen
utasitasat hatastalanitanunk

Tekintettel a téma kimerithetetlenségére, erre a dologra még
vissza fogunk témi...
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XV. Egyéb utasitasok és jelolések

Ebben a csoportban azokat az utasitasokat fogjuk targyalni amelyek eddig még nem szerepeltek. 6 utasitas kerul ismertetésre, ill.
foglalkozunk az assembly listakban el6forduld adat-jelolésekkel is.

1. Egyéb utasitasok

a) CPL utasitas
Az utasitas formaja a kovetkezo:
2F 47 CPL A tartalmanak komplementalasa

Ezzel az utasitassal az ‘A’ regiszter tartalmanak komplemensét allithatjuk eld. Ez gyakorlatilag azt jelenti, hogy a O bitek 1 értéket
vesznek fel, az 1 értékii bitek pedig 0-t. Ezt a miveletet Ugy is szoktak nevezni, hogy 1-es komplemens képzés. Itt jegyezzuk meg, hogy
az utasitas hatasara a jelzobitek valtozatlanok maradnak.

b) NEG utasitas
Az utasitas formaja a kovetkezo:
ED 44 217,68 NEG A tartaimanak 2-es komplementalasa

Ezzel az utasitassal az ‘A’ regiszter tartalmanak 2-es komplemenset allithatjuk el6. Ez gyakorlatilag azt jelenti, hogy a O bitek 1 érteket
vesznek fel, az 1 értékd bitek pedig 0-t, majd végrehajtodik egy inkrementalas, vagyis 1-gyel valo novelés, Az utasitas vegrehajtasakor
az egyes jelzdbitek valtoznak. Az elGjel és a zérus jelzGbit tartaima természetesen fugg az eredménytdl. Abban az esetben, ha az ‘A’
regiszter értéke eredetileg zérus volt, Ggy az atviteli jelzObit torlddik maskulonben 1 értéket vesz fel. Az ‘A’ regiszter 80h (128) értéke
esetén pedig a tulcsordulas/paritas jelzobit felveszi az 1 ertéket, egyeb érték esetén torlodik

¢) SCF utasitas
Az utasitas formaja a kovetkezo:
a7 55 SCF Az atviteli jelzobit 1 értékre allitasa

Az atviteli jelzSbitet allapotatél fuggetienul 1-be allitja. Ezt az utasitast szoktuk meghivni pl. a ROM LOAD rutin aktivizalasa el6tt is, az
atviteli jelz8bit toltés kozbeni zérusra valtozasa jelzi a toltési hibat

d) CCF utasitas
Az utasitas formaja a kovetkezo:
3F 63 CCF Az atviteli jelzObit tartalmanak komplementalasa

Ezzel az utasitassal az atviteli jelzdbit tartalmanak komplemenseét allithatjuk eld. Ez gyakorlatilag azt jelenti, hogy O esetén 1 értéket
vesz fel, 1 érték esetén pedig 0-t. Gyakran szoktuk alkalmazni pl. a SCROLL rutinokban

e) DAA utasitds
Az utasitas forméja a kovetkezd:
27 39 DAA 8CD formatum korrekcio

Az utasitas az abszolUt binaris alakot BCD (Binarisan Kodolt Decimalis) formara hozza. Ez azt jelenti, hogy a decimalis 0 ... 9 szamokat
a 0000 .... 1001 értékek adjak, és az 1010 .... 1111 tartomanyt nem hasznaljuk. Pl. a 0011 0011 binaris szam a BCD formaban nem 51-
et, hanem 33-at jelent. Az utasitas jelentdséget ott élvezhetjuk, ahol szamjegyekre bontva kell az adatokat kezelnunk, pl. egy belsé déra
Iéptetésénél. A jelzObitek kulonbozoképpen valtoznak. Az elGjel és a zérus jelzdbit fugg az eredménytdl, a tulcsordulas/paritas jelzébit
akkor veszi fel az 1 értéket, ha paros paritasrol van sz6, az atviteli jelzdbit osszeadasnal a BCD tilcsordulast, kivonasnal pedig a BCD
athozatot fogja meghatarozni.

f) HALT utasitas
Az utasitas formaja a kovetkezd:
76 118 HALT processzor mukodesenek leallitasa

Ez az utasitas a mikroprocesszor utasitasvegrehajtasat felfuggeszti, egészen a kovetkezd megszakitas-kerésig. Ezt az utasitast
hasznalja a BASIC PAUSE utasitas is, az 1/50 mp.-ek szamlalasara (megszakitas-kérés 1/50 mp.-ként torténik, ha a maszkolhaté
megszakitas engedélyezett allapotban van)

2. Assembly jelolések

Itt a legfontosabb, — assembly listakban eléfordulo — jelolésformakat fogjuk ismertetni.
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a) DEFB szerkezet
Formaja a kovetkezd:
DEFB x

ahol x egy 0-255 kozotti érték.

8. GEPI KOD TANFOLYAM

Ez a jelolés meghataroz egy adatbyte-ot. Nem utasitas, adatmezokben vagy olyan utasitasok mogott hasznaljuk, amely mogott
adatbyte szerepel (ez utdbbira példa az RST 08 utasitas amely mogott DEFB x szerkezetben kozolhetjuk a hibakédot).

b) DEFM szerkezet
Formaja a kovetkezd:

DEFB “karakterlanc”

Egy sztring memariabeli elhelyezkedéseét szemielteti. A sztring egyes elemeinek ASCII kodjai sorban helyezkednek el a DEFM szerkezet
mellett abrazolt elsé memoriacimtdl kezdoddoen.

a) DEFS szerkezet
Formaja a kovetkezd:
DEFS x

ahol x egy 0-255 kozotti érték

Ez a jelolés arra utal, hogy a memadriaban, egy meghatarozott helyen x szamu byte-ot uresen hagytunk, vagyis fenntartjuk késdbbi
célokra, esetleg maga a program hasznalja fel, ill. tolti fel menet kozben ezt a teruletet.

a) DEFW szerkezet
Formaja a kovetkezd:
DEFW xx

ahol xx egy 0-65535 kozotti érték.

Ez a jelolés azt mutatja, hogy az itt talalhatd, és az eggyel magasabb memériacimen helyeztuk el az xx érték alsd ill. fels6 byte-jat. Az
also és felso byte-rél mar széltunk a kezdet kezdetén.

Vegigsikiottunk tehat az egyes utasitascsoportokon, a kovetkezd alkalommal mar megprobaljuk eddigi ismereteinket konkrét példakon

keresztul hasznositani!

KILLED MWATIL DEAD

1. palya

(Publish or Perish)

gilkos: Agatha

dldozat: Peter

hely: Foyer

fegyver: poison

ok: Peter was grabbing all
the promo $$

Break In

Sydney - Peter Falk

Peter - Roman Rolanski

Claudia - Flattop

Agatha - —

Mike - —

2. pilya
(The Rat Trap)

gilkos: Peter

dldozat: Agatha
hely: Sydney‘s room
fegyver: poison

ok: (1.)

Break In

Sydney - 1.

Agatha - 2.

Peter - 29

Claudia - Red

Mike - —

3. palya
(Blackmail)
gyilkos: Agatha
dldozat: Mike
hely: Foyer
fegyver: Ch. shaw

ok: 1. (Blackmailed...)

LEVEL I1. PUBLISH OR PERISH

Break In

Sydney - Tom Wolfe

Agatha - Detroit

Peter - A bullet...

Mike - The Clanto
Brothers

Claudia - 1952

4. palya

(Of Pooches and Pillows)
gvilkos: Claudia

dldozat: Mike

hely: Claudia‘s room
fegyver: knife

ok: (2.)

Break In

Sydney - —

Peter - Bitter almonds

Claudia - Hercule Poirof
Agatha - Angela Lansburg
Mike - Sherlock Holmes

5. palya

(Computer Chronicles)

gyilkos: Mike

dldozat: Claudia

hely: Claudia‘s room

fegyver: bomb

ok: (3.)

Break In

Sydney - Qil Comp

Peter - Stockbrocker

Claudia - A Shot in the
Dark

Agatha - Angela
Lansburry

Mike - 3.



Kilyazati rejtvény

Vizszintes: 1. (jabban ennyien veszik a SpV-ot
14. ... suique (mindenkinek meg kell adni, ami
neki jar) latin mondas 15. Német folyd, a Balti
tengerbe omlik 16. Ajul 18. Portugél, norvég és
kubai auték nemzetkozi gépkocsi jelzése 20.
Véros Indiaban 21. Uzlet, angol kif. 22. Abban
az esetben, latin kif. 25. Fakd egynemi betii
26. Papok egy csoportja 27. Stockholmi varos-
rész 29. Hoerdmiveérdl ismert varos 30. A natri-
um vegyjele 32. Pénztar 34. Erika becézve 35.
Katonai rang 36. Teruletmérték (1 Ha szazad-
része) 38. Raktar, lerakat 39. A fényérzékeny-
ség mértékegysége 40. K.G.L. 41. Uvegesek
ragasztoja 43. A cukorgyartas mellékterméke
45. Labdajaték 46. Kerek szam 47. A viszaly-
kodas istennGjét 48. Nemzetkozi Polgari Légu-
Qyi Szervezet 49. Olasz és lengyel gépkocsik
nemzetkozi jelzése 50. Azonos betik 51. A te
tulajdonod 53. Ri 54. Tagad6szé 55. Kihalt
german torzs 56. Eljen! japanul 58. Juttat 59.
Cigaretta marka 60. Forditva, idegen férfinév
62. Diabetikus uditém! 64. H.L. 66. Jobbra,
franciaul 68. U.a., mint a fiigg. 50. ék.nélk. 69.
Szaud-Arabiai telepulés 71. Imak kozepe! 72.
D.J.P.M. 73. ... Magda, operaénekesndnk 75.
Kain betli keverve 76. Az Interbit Software altal
hazénkban forgalomba hozott Spectrum jaték-
program

Fuggdleges: 1. Egykori ismert kalandjaték neve
2. ... - syndroma (féloidali szemhéjcsungés) 3.
Fatermetl dél-Amerikai palmaliliom (nalunk
disznovény) 4. R.M. 5. Japan hirigynokség 6.
U.a., mint a vizsz. 34. sz. sor 7. Az 4j SZU ir-
program neve 8. Spanyol folyé 9. ... - fok, Fokvarosnal, a Bantry obolnél 10. Igekotd 11. Dél-Amerikai novény, gyokere édes, burgo-
nyaszer(i 12. Osi dél-Amerikai labdajaték, vég nélkul 13. Romai csaszar (i.sz. 54-68) 17. Ext kell tenni a forrasnyelvii programmal 19.
Forgasd a foldet! 21. Egysejtii csiramag 23. Angyali rang 24. ... feceris, ita metes (Ciceré mondasa) 26. Erzéstelenités 28. Bécs va-
rosrésze 31. Ny.-Mexikoi kisvaros 33. Zoltan becézve 35. A baj és a szépség istenndinek egyike 37. N&inév 39. Telepilés a szibériai
alféldon 40. Komarom megyei kozség, a 13.-14. szazadban itt keszilt hintokat is igy hiviak 42. Torok gépkocsik nemzetkozi jelzése
44. Nemrég volt févarosunkban ez az utazasi vilagkongresszus 45. ... Joe, szamitdgépes jaték C64-en 50. Vandor, kdborlé 52. Kozép-
kori szurofegyver 55. Hazi szarnyas 57. Lépeget 59. Alldvizet kedveld pontyféle hal 64. Nesztelen 65. Peru fGvarosa 67. Peru egykori
uralkodéinak cime 69. Testrész 70. Etel felszolgalasara alkalmas 73. Betl kiejtve 74. A radium vegyjele 75. Idds, rov.

g (o

Bekildend6 a vizszintes 1., 76., valamint a fiigg6leges 1., 17. sorok. A helyes megfejtést bekildék kéziil 5
nyertesnek elklldink egy-egy darab — Altaluk elére kivalasztott, és a megfejtéssel egyitt megjelolt —
SPECTRUM vagy COMMODORE programkazettat!

Megfejtéseket csak a SpV kovetkezd részének megjelenéséig fogadunk el.

A nyereményeket postazzuk!




Tartalomjegygék

1 Csillapod6 hazai ldz 1
2. Jatékismertetdk - STORMLORD 2

-STALINGRAD 3

-NAVY MOVES 4
V| How to be a Complete Bastard (Virgin) 5

- THE RUNNING MAN 9
42 Knightmare (Activision) 10
3 ENTERFACE (Enterprise melléklet - 13.) 15
4. Ismeretlen nyelvek (Gubanc a micro-PROLOG-ban 2.) 19
S Ismeretlen nyelvek (HISOFT C Compiler) 22
6. 128K (Dobszimuldtor) 24
v Programozdstechnika (Keressiink POKE-ot) 25
8 Gépi kid tanfolyam 29

-KILLED UNTIL DEAD (Level I1.) 30
+ Rejtvény 31

SpV. 17. rész, 9.o0ldal
Football Manager

A menilben megtalédljuk a jatékos eladasa c. opciét (a). Ha a jatékost eladésra
felkindljuk, de az dsszeget nem fogadjuk el, akkor a jatékos lesérill. Az dsszes
jatékost leséritve tovdbblépiink, majd ha a meccs elStt visszatesszilk Sket a
csapatba, meglepve fogjuk tapasztalni, hogy mindegyikiik energidja 20 egység
lett. Ez mindig eljatszhatd, kivétel a ligdk els6 meccse.

SpV. 17. rész, 10. oldal
Chaos

Ha egy lovagolhat6 allatot LRAISE DEAD, -del felkeltiink, és rilliink, a varzslé is é16halott lesz, tdmadhatja a tobbi
é16halottat, biztonsdgban az é16kt6l. Az UNDEAD egyébként inkdbb élhalottat jelent, mint halhatatlant.

SpV. V.rész, 3. oldal
ACADEMY

A jatékban az egyes parancsokat lehet roviditeni: (L)AUNCH, (P)AUSE, (Q)UIT, (S)IGHTS ON, (W)AIT,
(H)ELP, (E)QUIP, (C)ODES, (D)EAF, (LO)OK, (ST)ATUS, ahol a zar6jelben elhelyezett betdi(k) is elegend6(k) a
parancs aktivizdlasdhoz.

SpV. 12.rész 4. oldal
GARY LINEKER’S SUPERSTAR SOCCER

A CF és a GK a leirdasban véletleniil fel lett cserélve, tehat helyesen:
CF - irdnyitd, GK - kapus

SpV. 17.rész, 6.oldal
SABRE WULF

Nem a fehér, hanem a sdrga virag kabit el. Ha a fehér virdgba ,botlunk”, ,nagyon j6” dolog torténik: minden — a
virdgokt6l szerzett — eldnyiinket visszakapjuk.

A cimlapterv: Kodrean Zoltan munkaja Szedés: LS| ATSz. INFO Osztaly
A Spectrum és Commodore Vilag eddig megjelent részei Felelos kiado' Rucz Lajos, Székely Laszlé
utanvéttel megrendelhetdk a kovetkezd cimen: 12 000 - 907559 Patria Nyomda

Spectrum Vilag, 1519 Budapest, Postafiék 363. Felelos vezeta. vVass Sandor vezérigazgatéd
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» MUSZAKI KONYVKIADO

( Norton, P.\

Fedezzik fel az IBM PC-t (2.kiadas)
Kozéploku, kb. 336 oldal, 245 Ft

A konyv a nemzetkozi viszonylatban mar igen nagy
piaci sulyt képviselS, és hazdnkban is mind jobban ter-
jedd IBM személyi szamitogépekrdl, az IBM PC-rél
szOl. A téma jelentdségét noveli, hogy az eredeti IBM
gépeken kivil sok mds cég vele kompatibilis gydrima-
nyai — koztik a magyar termékek — is forgalomba ke-
rultek. A szerz8 ennek a professziondlis gépesalddnak a
jellemzGit mikodését, kezelését ismerteti laikus olva-

sOk szdmdra is vilagos nyelven, humorral szinezve.

; ik

3 Oy Gidbor

Elektronikus beszéd-eldallitas,
A magyar beszéd akusztikdja
és formdnsszintézise

Felséfoka, kb. 280 oldal, 190 Ft

A besz€lS és a beszédbil értS szdmilogépek lényegesen
sokoldalibban alkalmazhaték, kdnnyebben kezelhetdk
és gyorsabban mikddnek, mint a mds mddon vezérel-
tek. Ezt a korszerd ember-gép kapcsolatot minden
nemzetnek magdnak kell megteremtenie a nyclvek ku-
10nboz$ sajdtossdgai miatt. A konyv bemutatja a kor-
szeril vizsgdlati eljdrdsokat mind az analizisnél, mind a
formansszintézisnél. Ismerteti a beszélSrendszerek ter-
vezéséhez sziikséges megdllapoddsokat, példdkat kozol
mikodd rendszerekre. Foglalkozik a beszédfelismerés

gyakorlati kérdéseivel is. j

/_ Kohegyi .Mnas\
Ismerd meg a BASIC nyelvjarasait!
(Commodore-16, Commodore PLUS/4,
Commodore-128, Yideoton TV-Computer)

156 oldal, 135 Fu

A BASIC nyelv a szdmitogépet haszndlok korében
kozismert nyelv, amelynek géptipusként sajdtos valto-
zatai vannak. A konyv Donald Alcock: Ismerd meg a
BASIC nyelvet c. kézismert konyvére tdmaszkodva a
Commodore-16, Commodore PLUS/M4, Commodore-
128 és Videoton TV-Computer BASIC nyelvjdrdsait is-

merteti. J

konyvajanlata
Zimdnyi - Fadgyas -M
A LISP programozasi nyelv

Kozépfoku, kb. 200 oldal, 195 Ft

A LISP ma reneszanszdt €16, a programnyelvek csaldd-
jdban kiilonleges helyet elfoglald, tiszta matematikai
alapokra tdmaszkodé nyelv. Az 1960-as évek clején 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 érdeklSdés hom-
lokterében dllé 6todik generdcids szdmitogép-fejlesz-
tés és az ezzel kapcsolatos mesterséges intelligencia-
kutatdsok egyik legfontosabb eszkozévé vilt. Bir nem
tartozik a legelterjediebb nyelvek kozé, elméleti jelen-
t8sége igen nagy, és mdr a személyi szamitégépes LISP-
valtozatok is forgalomba keriltek. A konyv a
legfrissebb ercdményeket is beépitve ad ismereteket a
nyelv alapfogalmair6l és eszkozeirSl, majd példdkon
keresztiil mutatja be a legfontosabb alkalmazdsi lehe-
téségeket.

Tartalom:

Alapfogalmak / Egyszer( figgvények / Rekurziv fiigg-
vények / Aritmetikai lehetSségek / Az értelmezGprog-
ram / Végrehajthatd utasitdsok / Listaszerkezetek td-
roldsa és modositdsa / Be- és kiviteli miveletek / Prog-
ramfuttatds / Alkalmazdsi példdk / Kitekintés mds lis-
takezelS nyelvekre / A fontosabb LISP-véltozatok lei-

Krésa J

iy Crerwinski, M. )
Mikroszamitogépek iizemzavarainak
elhdritasa

Alapfokq, kb. 192 oldal, 135 Ft

A szdmitogépek - kilonosen az otthoni szémitégépek -
terjedésével egyre né a velik foglalkozd amatSrok szd-
ma is. A gépekben és kornyezetiikkben felmerild hibdk
gyakran tandcstalansdgot okoznak. Ezen kivdn segi-
teni a konyv a leggyakoribb gépkezelési és programo-
zdsi hibdk ismertetésével. BASIC-re alapozva Gtmuta-
tdst ad a kezdd programiréknak programjaik tervezé-
séhez, kiprobdldsdhoz. A magyar olvasét elsGdlegesen a
C-64 és az APPLE gépek BASIC nyelvil programjai-nak
esetleges hibaiizenetei kozotti eligazoddsban se-giti, de
j6l haszndlhaték a gépekhez szokdsosan kap-csolt
eszkdzok - nyomtatd, magnd, hajlékony lemez -
egyszertbb hibdinak leirdsai és javitdsukra adott Otle-
tek is.

Tartalom:

ulardwnre-hiba'k - software-hibdk. >,

A felsorolt kényvek megrendelhetdk, ill. megvdsdrolhatok:
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