1

~|mozepROCESS

INSTRUKCJA

[_,é
Sin

:




COMPUTER ADVENTURE STUDRIO
MOZGPROCESOR

Rok 2016 przeszedl do historii jako vok 2:-;.—t,e,j
migdzynarodowej konferencji poswigconej =ztucznej
inteligenc ji. Range konferencji miala podnlesé
prezentac ja pierwszego hiologicenogo komputera
nasladu jacego prace ludzkiego mozg, Profesor
Brian Thompson tworca MOZOPROGESORA zaszyvl sie na
bezludne j wyspie pa Pacyliku, by Leraz po szesciu
latach  pracy =zaprezentowad sSwiatu  przetomowy
wynalawzek. Jednak w przededniu oLwarcia
konferencji swiat obiegla tragiczna wiadomosd:
samolot. profesora ulegt katastrofie..

Profesor przezyl, lecz =ostal ciezko ranny |
lekarze orzekli 2e jedyna szansa dla niego  jest
wezczepienie mu  wlasnego wynalazku, Niestety w
czasie katastrofy MOZOGPROCESOR =zostal zniszozony;
a drugi egzemplarz znajduje =ie prawdepodobnie na
wyspie profesora.

I tu  zaczyna =ile Twoja misja Jestes
specjalnym wystannikiem ONZ-tu ktdrego zadaniem
jest spenetrowvanie WYSpY i adnalezienie
MOZGPROCESORA. Na czas akcjl zostalesd wyposaZzony
w specjalny =zegar elektroniczny =zawierajacy takze
kompas i wakaznlk t'mphmn.lenmwan.ié.

Preydatna moze byé tez podreczna  mapa  kLora

sporzadzites: w czasie lotw




Tuz przed ladowaniem na wyspie otrzymales$ ostatni
komunikat: .. Profesor jest w stanie krytyoznym !
Na wykonanie zadania pozostaly cztery godziny.

Powodzenia |

JAK GRAG 7
MOZGPROCESOR jest gra przygodowa (ang, adventured
| Oznacza to ze do porozumiewania si¢ 2z komputerem
bedziesz uzywal klawiatury. W grze stepujesz
' fikcy jna postacia Wwydajac jel polecenia w  jezyku
polskim. Aby oslagnad cel musisz dokladnie poznad
Srodowiske w  ktérym =ie znalaztes i rozwiazywad

‘ kole jno pojawiajace sie problemy.

GLOWNY BOHATER
Posta¢ w ktéra welelasz sie w  tej grze to
doskonale wyszkolony agent potrafiacy zardwno
waspinad sie po stromych skalnych =zboczach jak i
obstugiwaé komputery. Od Giebie zalezy czy jego
umie jetnoseci zostana dobrze wykorzystane, Musisz
jednak pamietad ze jest to tylko cziowiek i
ochowiazuja go pewne ogdlne prawa
- Nie mozesz przenosié naraz zbyt wielu ecigzkich
przedmiotdw (m sa cigzsze Ltym mniej ich uniesie)
- Cigzkie przedmioty mosa przeszkadzad W
wykonaniu niektérych czynnosci.
= Wykonujac trudnie jsze prace szybko tracisz sily.

- Pewne czynnoscli mozesz wykonad tylko za pomoca
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narzodzi (przedmictdwd.
- Twdj organizm mozZe byd narazony na rozne urazy.

Z tego wzgledu nie moZesz npskakad ze zbyt duzej

wysokosci, itp.

EKRAN

VW czasie gry ekran podzielony jest na coztery
czesci. Najwigksza z nich to rysunek
przedstawiajacy miejsce w kidrym sie znajdujesz.
Obok rysunku umieszczony jest zegar elekbroniczny
Gidwny wysSwietlacz pokazuje czas Jjaki pozo=tat na
znalezienie MOZGPROCESORA ! Ponize j kompas
wskazu jacy painoc (widok =z gory)d, dzigeki niemu
mozesz zorientowad sie w kbtdérym kierunku palrzysz
Dolny wyswietlacz wskazuje dawke promieniowania
Jjaka otrzymates, boczny natomiast sygnalizuje
sam fakt napromieniowania.

Pod rysunkiem ukazuje sie opis slowny miejsca.
Zawiera on nazweg pomieszczenia, jego  kriétka
charakterystyke oraz spis znajdujacych sie w nim
przedmiotdw. Opis informuje tez w kbLdérym kierunku
mozesz sie udad. Pied ostatnich linii ekraou to
tzw. okno dialogowe. To w nim ukazywad sig bedsy
wprowadzane przez Ciebie polecenia OPazZ
odpowiedzi komputera. Okno Lo jest. bworzone gdy
pe  przyjsciu na nowe miejsce nacisniesz  dowolny

klawisz.




SEOWNIK
Rozkazy wydawane komputerowi MNISZE by
jednoznaczne, zgodne =z zasadami  polskie] =kladni -
i eorteografii. Najprostrze moga sie skiadad =z
jednego wyrazu np. CZEKAJ>, natomiast najdluzsze

musza zmiescié sie w dwdch liniach edytora.

Piszac polecenia nalezy uEywad czasownikow
podanych w zestawieniu ponize j. Oprédoz
czasownikdw MOZesz uzywad rzeczownikdw

wystepujacych w grze wraz =z ich okregleniami
¢np. DREWNIANY POMOST , LOPATAD>, przysiowkow
(np. SZYBKO, OSTROZNIEd, przyimkéw (np. NA, Do,
Z, W) oraz komend specjalnych o ktérych piszemy
dalej. Tak rozbudowany stownik pozwala swobodnie
porozumiewad sie z komputerem i formulowad nawvet
pardzo skomplikowane rozkazy. Jezeli jednak =
jakichs wzgleddw nie zostaniesz zZrozumiany,
program poinformuje Cig o tym i bedzie oczekiwat

na powtérne wprowadzenie polecenia

Czasowniki:

IDZ PRZESTAW PODKOP
BIEGNI ] -~ ZOSTAW ZBADAJ
WEJDZ FPOLOZ OBE JRZY]
WSIADZ RZUC CZYTA]J
ZE JDZ, WYRZUG WYLE]
WYSIADZ WVEOZ POVIES
PRZE JDZ WY ML CGZEKA]J
PRZESKOCZ OTWORZ ROZBIJ
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SKOCZ ZAMKNI ] ZEAM i '

PLYN NAGISNILJ PORWI]
WEZ WEACZ JEDZ
PODNIES WYLAGZ P1J
PRZESUN ROZKOP L POWIEDZ
% e KRZYKNI]
UWAGA : Dla ulatwienia program akceptuje tez

inne formy podanych czasownikdéw np. [
B -y BIEGNI] - POBIEGNIL] 4
' CZYTAJ - PRZEGZYTAJ itp.

_ Komendy spec jalne:
’ / OPIS - daje akbtualny opis miejsca w ktdrym
F sie znajdujesz. LI
. -SPIS = wyswietla spis niesionych przedmiotdw
'. START " powoduje rozpoczecie gry od nowa.
KONIEC - koniec gry, restart komputera,

TASMA - pozwala zapisad¢ stan gry na tagmie,
a nastepnie odtworzydé go w celu

kontynuacji zabawy.

PORUSZANIE SIE W GRZE

Program rozpoznaje nastepujace kierunki ruchu

oraz ich skréty:

POENOG PN #1"
POLUDNIE PD
WSECHOD ws
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ZACGHOD ZD
GORA e )
DOL D
A oto przykiady polecen dodyczacych ruchw
- IDZ NA POLNOC
- WEJDZ PO SCHODACH NA GORE;
- POBIEGNI] SZYBKO W KIERUNKU ZACHODNIM
- POPLYN NA WSCHOD
- IDZ ZD
=D . .
W grze mMozZeszZ takze poruszad sie podajac nazwe
miejsca docelowego, o© jle =znajduje =ig onoc W
‘woim zasiegu, -
yklady:
Z DO LASU
WEJDZ DO WILLI
POBIEGNIJ] NA PLAZE
- POPLYN LODZIA NA WYSPE
- WEJDZ DO NAMIOTU

Program umozliwia tez zmiane poloZzenia w ramach
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jednego mie jsca:
- WEJDZ NA GLAZ
- WSIADZ DO LODZI itp.

ZDOBYWANIE INFORMACJI
Aby ukonezydé gre musisz rozwizzadé wiele zagadek 1
problemdw, a do tego beds Ci potrzebne informacje

Ogdlne rozeznanie w sytuacji wdobedziesz
& 3




ogladajae  rysunck, analizujac wskazania przyviezada
i ezytajac opis miejsca.  Jezeli Jakis  przedmiot
zainteresu je Cig szozesolnie prébuj dowiedzied
sie o nim czegos wigcej piszac np:
- ZBADAJ DREWNIANY POMOST
- OBEJRZY] BUTELKE
- PRZECZYTAJ STARA KSIAZKE itp.
Bardzo przydatne sa tez omdwione wezesnie j komer !
OFIS i SPIS.
INNE CZYNNOSCI
wWszelki postep w akcji bedzie wymagal wykonania
réznych czynnosci  za  pomoci ktérych mozesz
wplywad na zmiang stanu otaczajacego i
Edrodowiska :
WEZ KONOPNY SZNUR
- PRZESUN GLAZ
- ROZBIJ STARE LUSTRO
- WYRZUG SZNUR
T WEACZ LATARKE ELEKTRYCZNA
- JEDZ JAGODY v
- PORWIL] GAZETE
- OTWORZ OSTROZNIE TEKTUROWE PUDEEKO
- WY JML] PIWO ZE SKRZYNK1
- WYPLJ] PIWO
- PODNIES SKRZYNKE
~ WYLE] WODE Z BECZKI
- POWIES PLASZOCZ NA WIESZaAKU itp.
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Aby wykonad ' niektdre cuymoscl  bedziesz  musiat
postuzyd sie przedmiotami.
Oto przykiady jak nalezy budowad takie pelecenia !

- OTWORZ DREWNIANA SKRZYNIE KLUCGZEM

- = ZETNLJ SIEKIERA DRZEWO

- KOP LOPATA FOD DRZEWEM

- ROZBIJ] BUTELKE KAMIENIEM

- UDERZ LATARNIKA KIJEM itp.
Jezeli w czasie” gry napotkasz urzadzenia
posiadajace klawiature, to do ich obslugi ut".ayj
polecenia “NAGISNIJ" po ktérym wymien klawisze
ktére checesz weisnad.
Np :

- NAGISNL] QWERTY

- NAGIS'NIJ ABC123

- NACISNIJ 10

POLSKIE LITERY
Program wymaga od grajacego stosowania polskich
znakdw diakrytycznych.
Znaki A, G, E;.. itd uzyskasz naciskajag klawisz
podstawowy wraz =z SYMBOL SHIFT. Wyjatek stanowi Z
- SYMBOL SHIFT + X.

Autorzy
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