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SpV. 18.rész EP melléklet
Mercenary
® Az (rsiklot nem szitkséges megvenni, el is lophatjuk. Ekkor nagy
valészinséggel lelonek, de sebaj, a CAPS SHIFT + Q-val 6j drhajét
kérhetiink.
® Az firallomason 1év8 halalfejes ajté nem halélos, csak lezuhanunk, és hosszi
sétat kell tenniink egy hangarig, melyben van Grsikl6, vagy segit a CAPS
SHIFT + Q.
® A célkereszt (sights) nagymértékben megkonnyiti az ajtokon val6 bejutést.
® A 03-15 szektorba konny(l eljutni, ha a 09-06 szektorban az orvosi felszerelésektsl kimegyiink a folyoséra, és
bemegyiink a szemkozti ajton. A masodik ajt6 balra, és ha szerencsénk van, akkor a 03-15-ben kotiink ki, ha nem,
akkor pr6balkozzunk tovébb.

SpV. 14.rész 5. oldal
Garfield

A sintértelep kulcsanak megszerzésére van egy egyszeriibb médszer is: Menjiink el Nermal baratunkhoz, aki a
csatornaban van az egérrel. (Ha a csatorndba levisszitk a lampét, az vil4git nekiink.) Nermalt kb. tgy j6 5-6-szor rigjuk
fenékbe, ekkor lecjti a felhtzhat6s egeret. Ezt kapjuk fel, és vigyiik ki a csatornarendszerbél. Ha teh4t Nermal keze
iires, rohangal a csatornarendszerben. Alljunk készen a lada melletti szob4ban, majd amikor megjelenik Nermal,
induljunk el a laddhoz. Ahogy a ladahoz értiink, rigjunk bele a ladaba, § felveszi a csontot, mi pedig felvehetjiik a
kulcsot. A gaz patkany, aki a 14dé4t 8rzi, nem tud beleszolni az akcioba.

SpV. 18.rész, EP.melléklet
SPECTRUM programok atirasa
A programlistaba két helyen is hiba csdszott:
L1 LD (HL),A LD FLAG RRA és nem RRC
INC HL XOR L
LD A,(3FFFh) RET NZ
CALL - WRA ésnem WR
A hibék kijavitasa utdn a program mar jol fut.

A cimlapterv: Kodrean Zoltan munkaja Felelds kiadd: Rucz Lajos, Székely Laszl6

A Spectrum és Commodore Vilag eddig megjelent részei Szerkesztette: Kiss LaszIo
anvéttel meg etk a kovetk cimen: Pétria Nyomda p
Vilag, 1519 Postafitk 363. FelelGs vezetG: Vass Sandor vezérigazgatd




 dologrdl didhéjban:

128K: A legfontosabb —

cio, Ugy azt kozoljik.

Atékismertet6k: Tobb, néhany mondatos ismer-
8i0re Is igény mutatkozott, ezt most megprébaltuk
onni sok-sok apré cheat-tel, mindent bele ala-
on, elvégre ez a szam keriil a karacsonyfa ala.
Ismeretlen nyelvek: Sok-sok dicséretet kaptunk a
programnyelv (Micro-PROLOG, 'C’) folyamatos is-
etéséért, hiszen ezekrdl még szinte sehol sem je-
nt meg leiras, ezért folytatjuk is.

128K-s gépre vonatkozd

= Informaciokon mar tdl vagyunk, 3 csatornas hang
BASIC listakkal a tovabbiakban nem toltjiik meg
oldalakat, ennek sok értelme nincs. Amennyiben
egy(ilik 1 oldalnyi, kimondottan 128K orientalt in-

Geépi kéd tanfolyam: llyen cimszé alatt megszi-
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J 7 Itt vagyunk! Nem akarjuk dorgalni a Tisztelt OI-
, elég sok dorgalast kaptunk, f6ként a 20. szam
djének utols6 mondataért, de hat ez az

nik, szerepét a programozastechnika veszi 4t a to-
vabbiakban.

© Rejtvény: A tobbség nem kéri, ezért az itt talalhatod
levelezési rovat a kévetkezd szamtél oda telepszik.
Ez utébbit viszont anndl tébben hidnyoltak eddig.

e Térképlap: Sajnos nem gazdasagos a pétiap le-
gyartatasa, most a Karacsonyra vald tekintettel ezt az
A/4 lapot még kozreadjuk, &m a tovabbiakban a tér-
képeket ismét beszoritjuk a belsS oldalakra. Ezzel is
azt szeretnénk elérni, hogy a janudr 1-n esedékes |e-
lentds nyomdai éaremelkedéssel egyidében mi ne
emeljiik a kiadvany fogyasztoi arat!

Energiank tovabbra is véges, a jelenlegi feltételrend-
szerben sokkal tobbet nydjtani nem tudunk. Ennek
ellenére nem érezzilk, hogy az el626 okfejtésiink dta
lényeges véltozas allott volna be az eladott példany-
szam vonatkozasaban. Nagyon elképzelhetd, hogy
1990-ben Ismét csokkenteniink kell a példanyszamot
(a jelenlegi 12.000-rdl), ill. a megjelenési gyakorisagot
egyarant.

~ Last Ninja 1 hol vagy?

Tisztelt SpV!
megkérdezni,

Szeretném

hogy a THE LAST NINJA (1) c.

‘programot végulis atirtak a

mra, mert sok Ujsag-

ban ill. katalogusban szere-

pelt. Példanak okaért:

~ - a Spectrum Vilag 4. szama-
2. oldalan.

- & Sinclair Spectrum Jaték és

Program c. konyv 4. részének

mellékletében.

- stb.
Ugyhogy ezért kérdezem,
mert nem tudom, hogy végiil-
Is &titék vagy nem. Nekem a
Il. része nagyon tetszett, és
lattam az els§ részét
is, 6s nagyon szeretném meg-
szerezni. Ezen kivul kérném
megkuldeni a SYSTEM-3 nevii
are forgalmazé cég ci-
mét, mert agylk Gjsagban sem
tall adozasukat eldre
m. Varom a valaszt.

is
Ifj. Gyéni Péter — Bp.

Atis irtak, meg nem is, széval
mi sem tudunk tobbet, annyi

Egy a sok koziil

Tisztelt SpV!

Oriiltem, hogy megkiildték ne-
kem az SpV 19. szamat. No
de nem ezért irok most 6nok-
nek.

Az Airborn Ranger-rél van szé.
Miutan ledobtam a harom
utanpétlascsomagot, megijele-
nik egy nyil és game over. El-
olvastam a 19. rész ismerteté-
sét, de sajnos nem jutottam
vele semmire. J6 lenne, ha
néhany sorban megirnak ne-
kem, hogy mit kell csinalni,
mert ideges vagyok amiatt,
hogy felvettem egy olyan
programot, ami alig fért fel
egy oldalra, és nem tudok ve-
le mit kezdeni. Mas. Lehet,
hogy tudok kiildeni egy poke-
ot a Cybernoid Il-hoz.

Gombos Bertalan,
Bonyhdd

Az Airbomoas?knghu lnnédl bo-
nyolultabb jaték, néhany
széban bgnnllymoggﬂom is
tudnank hozza ajanlani. Ez a
levél egy a sok kozil, amely-
ben Obmsti x

nék, hol, és hogyan lehet be-
szerezni ezt a gepet.
Elére is koszonom.

Németh Addm, Gydl

Tisztazzuk, a SAM nem ZX
Spectrum altipus, egy teljesen
egyedi szamitogép, amely a
2X-Spectrum  ROM-program-
janak kiilon betoltésével haj-

fordul eld, amelyet valaki koz-
vetieniil Angliabol hozott meg,
vagy Ausziridban, ill. NSZK-

orszagbdl rendelte az arut. A

problema oka az, hogy amig

nélunk az 55 MHz-es diffe-

rencia elfogadott a kép és

hang kozott, addig ez a szi-
etorszagban

I ént i g 6,5 MHz, innen
B, A it Gk | e e Tormésze.
sunk szerint tovabbra sem le- | tesen az UHF modulitor meg-
het i asaroini, | feleld b tala.
csak levél (tjan van lehetdség | kithatd, de az is megoldas, ha
megrendelni, ko al, a | L

MILES GORDON TECHNO-
LOGY cimén keresztiil. Ezt a
cimet mar kozoltitk a SpV 18.

| vasarolunk a gep-
hez televiziokésziléket. Ez
utdbbi  esetben  radioként
hasznalhatjuk itthon a TV<,

szamanak boritojan. avagy némafilmeket nézhe-
SpV. tink...
SpvV
Elégedetlen gyerekek Embléma javaslat
Szerkesztéség!

Puiz Andrds, Budapest

Annyi id6 utan most mar mi is
szerettilk voina megtalalni iga-
unkat', ez} célozta a
LAG-gal egy-

Egy kérésiink lenne maguk-
hoz! Szeretnénk, hogy kozdl-
nék a legkdzelebbi SpV-ban a
Last Ninja 2-6rokéletét! Ko- z
§z0njlk!

Es ez az irdnyitas? COM

prob-
lémakkal keresnek fel benniin-
ket a mai napig. A 17. szam

boritéjan mar egysz
rum Vilag-ot irjuk, mintsem,
hogy napi 10-12 éraban ilyen
ﬁ‘:ngzjﬂ levelekre valaszoljunk,
mert akkor soha sem jelenne
meg a S Vilag. Az Air-
bome Ranger egyszer ugy is
megérdemli, hogy leirast ko-
z6ljunk rél:, foleg azért, mert

semmi joystick, vagy talan va-
lami ké 6 b

idejiileg beinditott Gj fejléc is,
lyet most mar é

Egy ilyen progrcamnéll '
Spectrumos gyerekek!
Diés Sandor, Budapest

A Last Ninja 2-nek nem orok-
élete, hanem orokéletei van-

betii a SINCLAI|

atvéve. A bekuldott — sajét

tervezési — 'S’ beti szep,

ezért a kovetkezd szamban
az Olvasd

véglegesnek tekinteni. Akik
nem ismerték voina fel, az 'S’
R-feliratbél |

nak, vagyis mind a 6
mas cimen kell beallitani az
oOrokéletét: Level 1: 36578,0 -
Level 2: 359930 - Level 3:

is. Ettél fuggetlenil — els-
sorban a nyomdai munkak
egyszerisitése érdekében —
a jelenlegi valtozat melliett ma-
radunic.

glalja egy 60 per-
ces kazetta egy oldalat. A
Gy id I-hoz nekiink is

van POKE-unk: POKE 36687,0
(8 ), de az elmait

36571,0 - Level 4: 36514,0 -
Level 5: 36393,0 - Level 6:

e, i D.O.C.

ranyitast pedig tessék elfo-

gadni, ez van! Boros Péter, Gydr
SpV.

Az otlet szuper, mi tamogat-
juk. A SYSTEM 3 telefonsza-
mét mar leirtuk. Az OCEAN ci-

Hol van az a hang...

Csészi Tibor, Veszprém

A 128K gépek ml'ajnignos;inak M2 S5NS, England, az US

hogy a progr j - | 20. szamban CHEAT-et is ko-
,.m;'* -m’:’;ﬂ_ zoltiink hozzal
mi Uj programozasi modszert SpV.
akartak kidoigozni ebben a .
. Ezek szerint a | SAM-betiing kérés

beletort a fejsze...
A SYSTEM 3 cimét mi sem ta- | Tisztelt SpV szerk Gség!

, helystte itt a telefon- | Valamelyik SpV. szamban ol-
szamuk: Anglia - 01-866-5692 vastam a legljjabb ZX-Spect-

SpV rum gépréj, a ZX Spectrum

SAM-rol. Erdekl3dni szeret-

GOLD cime pedig: US Gold
Lid., Units 2/3 Holford Way,
Holford, Birmingham, B6 7AX,
Fngland. A fejleményekrdi
8. wetnénk még hallani.
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SOLDIER OF FORTUNE e Firebird

A torténet f6hése, SARNAK, a Szerencse
Kalondja elétt nagy feladat all: ki kell (iz-
nie az Orchard Vilagat el6z6nl6 gonosz ! s
teremtményeket, le kell gydznie a legfébb ! *
Ont. Ez csak akkor sikeriilhet, ha bejarva
az egész terilletet megtaldlja a varazspiru-
la 6 darabjat, melynek segitségével Gssze-
allithaté a gy6zelemhez sziikséges anyag. 1l
ElsS pillantasra gy tdinik, a jaték csupan
olyan elemeket tartalmaz, amelyeket méar
$zamos mas jatékban lattunk: mozgd és |
leomlo jardak, teleportalé késziilékek, fak,
kételek, jaratok, kiilnbdz6 szornyek stb.
Teendénk is ismert fazisokbdl all: futas,
harc, targyak gy(jtése. A szerzék (a 3
GRAFTGOLD csoport) azonban most is ST

— mint az URIDIUM esetében — ismert =4 ; Y
jatéktipust valositottak meg, igen magas szinten. A fenti elemek nagy képzeléerével és véltozatossaggal, nagy-
szer(i grafikaval t6rténé Gsszedllitisa emeli ki ezt a jatékot az ,egy a sok kézill” kategériabél. A palyan szamos
vélasztasi lehetéségiink van, méas és mas Gton érhetiink el ugyanarra a helyre. Az elrejtett targyakat mindig
méshol taldljuk meg, az ellenséges szornyek egyre veszélyesebbek. Elleniik killénbozs erejii fegyvereket hasz-
néalhatunk — ha felleljiik ezeket. No és persze érdemes az életadd kristalyokat is begyiijteni.

Az akcid-kaland jatékok és a térképkészités kedvelSinek bizonyosan j6 szérakozést nylijt a Szerencse Katonéja.
A MULTIFACE tulajdonosok az érokéletet egyszer(ien bevihetik: POKE 23314,0: POKE 46691,0.

NETHERWORLD e Hewson

A cim (Alvildg) nem a szervezett biinozés-
" re, hanem arra a pokoli kérnyezetre utal,
" amelyben a kovetkezs egyszer(i jatékot
jatsszuk: 10 szint mindegyikén el8irt sza-
m gyémantot kell adott idé alatt begy(ij-
tenink, kis korong alaki (irhajénkkal,
., majd egy teleportaldn keresztiil tovabb-
 jutnunk a kovetkez6 szintre. Mint lathatd,
-. az alapétlet a BOULDER DASH-hez ha-
' sonlit.
o ) ' Természetesen a fentiek végrehajtasa ta-
e R LR R T e N R " volrél sem ilyen kénnydi. Utunk sorén dé-
N—" i T ; i §i  monokkal taldlkozunk, amelyek artalmas
gbémbdcskéket szérnak. Persze ezeket le-
. |6hetjik, és ez tanacsos, mar csak azérn
is, mert az eltaldlt gémbok BONUS-sz4
£ y valtoznak. Ezek kézill némelyik hasznos
(életet, pontokat, faltéréket ad), masok kevésbé (energia és iranyithatésag elvesztése). Meg kell kiizdeniink a
mindenditt jelenlévs, gyakorlatilag elpusztithatatian mozg6 aknékkal is. Problémat jelent a gyémantok megszer-
2ése, hiszen ezek egyaltalan nem a palya ,nyilvanvalé” részein helyezkednek el: némelyik latszdlag zart teriile-
ten, masok aknakkal védett sziik zugokban. Véqgiil pedig a rendelkezésre 4ll6 idé hihetetieniil szoros, még akkor
is, ha médunk van az éraiiveg begy(ijtésével 30 masodperccel visszaallitani az rat.
A NETHERWORLD jdl jatszhato, szép grafikajd, siman scroll-0z6, gyors jaték. Taldn nem a HEWSON legjobb
jatéka, de mindenképpen megfelel a cég hirnevének.
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RNANDEZ MUST DIE e Image Works
Haldl Fernandez-re — a jaték cimében
epl6 diktétornak azért kell meghalnia, ;»; v iR
csapatai élén elfoglalta orszagunkat. £ @2z
unk a sor, hogy maganyos harco- rren
kkal legydzziik az idegen sopredéket,
szabaditsuk bortonbe vetett honfitar.
nkat, és leromboljuk az ellenség nyolc
Zisat.
jéték COMMANDO tipusii, de anndl
10bb stratégiai elemet tartalmaz. A fiiggé-
leges scroll kissé lasst, csak akkor gyor-
- sul fel, ha sikeril gépkocsit talalnunk és
beszélinunk. Az Utkozések észlelése néha
tlan: ellenséges goly6k, teherautdk
nak 4t rajtunk anélkil, hogy meg-
nénk. A hattér alakzatai (fak, barakkok,
mokbuckék, vasutak, hidak) a szoka-
rnyékolassal jelennek meg.
ellenség leggyakoribb képviselsi a gépfegyverrel folyamatosan tiizelé gyalogosok. Meg kell kiizdeniink
abba tankokkal, repiilégépekkel, és nem szabad megfeledkezniink a szamos rejtett aknardl sem. Ehhez
len sok gépfegyvertéltény és véges sok, de pétolhatd granat all rendelkezésiinkre. Az utébbiakkal
obbanthatjuk fel példaul a bebérdnzott foglyok celldinak ajtajat. LehetGséglink van egy vazlatos térkép
. segitségével nagyjabdl behatarolni pillanatnyi pozicionkat. Végiil kellemes tulajdonsaga a jatéknak, hogy
%ﬂuelnk elvesztése utan nem kell az egészet Ujra elSirdl elkezdeniink, folytathatjuk oft, ahol befejeztiik.

MIND TRAP e Mastertronic

A MIND TRAP egy logikai jaték. A cél az, hogy egy tablan levé szines kockakat sorrendbe rakjuk. Egy kerettel 4
- kockét tudunk bekeretezni és a keret mozgatasaval tudjuk a kockékat mozgatni illetve jobbra-balra forgatni. A
~ keretet csak olyan iranyba mozgathatjuk, amerre kérécskék vannak a képernyon.
Mindannak ellenére, hogy az otlet egyszer(, a jaték tokéletes, és kdnnyen megfertézheti az embert. A CRASH
- szerkeszt6i szerint ez a program jobb mint a Tetris. Mig a Tetris tets~¢s indexe 82%, addig a MIND TRAP-é 84%.
Pprogramot egyébként egy jugoszlav programozé készitette (Predrag Beciric).

TIME SCANNER e Electric Dreams

- Tominak hivnak? Siiket vagy? Vak vagy? Réviden érzed-e gy magad mint a "pinball wizard"? Ha minden kér-
désre pozitiv a valaszod, akkor ez a program, a Time Scanner a Te jatékod. Ez a flipper valdban fantasztikus.

- .gqyszerre 6 labdaval is jatszhatunk és be van épitve a "TILT" Iis. Minden tabla két képbdl all, amely neheziti a J4-
tékot.
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WULFAN o Mastertronic

Ez egy gondolkodtaté jaték. A jaték végére elég nehéz eljutni, még egy térkép segitségével is. Cél: hogy megta-

laljuk a "rosszalkodét" és atadjuk neki bukésisakot. A labirintus tele van ajtéval, amit kulcsokkal kell kinyitnunk.

A jétékban a kovetkez6 targyak szerepelnek:

e bomba: néhany falat ledént

® buzogany: véltasra szolgal

e {iveg: ezzel lehet lefizetni Mogdun embereit, akik altalaban cserébe kulcsot adnak.

® pénz: véltésra szolgal

o kulcs: tébbféle létezik: vannak amelyek csak egy bizonyos ajtokat nyitnak, vannak olyanok is, amelyek
tobb nyitdséra szolgéainak.

GILBERT-ESCAPE FROM DRILL e Again-Again

Gilbert egy féldonkivili, idegen, szimpatikus zéld hGs a Get Fresh és a Gilbert's Fridge jatékokbél. Az (] jaték-
ban megbizast kapott valahol a kozmoszban. A sajatjai (Driliansok) szétszedték (irhajojat és szétszértak. FGhG-
slinknek 24 éra 4l rendelkezésére, hogy dsszeszedje azt darabjaibdl. A jaték a Pyjamarama-hoz hasonlé, |6
grafikaval és animaciéval.
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ype - Electric Dreams

Type az egyik legszebb, és ugyan- :
r legnehezebb arcade jaték. Eppen
gy gondoltuk, hogy érdemes a jaté-
‘megkonnyiteni térkép, néhany Gtmuta-
és MULTIFACE POKE segitségével.

A nagy gy(r(it kék pontjanak elta-

lalasaval tehetjilk artalmatianna,

esetleg (gy, hogy lekapcsoljuk

(DETACH) a szondat és eldre

kiildjiik a gy(r( belsejébe. A szint

végeén elészor a szdrny négy sze-

mét 18jik ki, majd az el6bukkané

y fejet sorozzuk meg.

2.szint: Ovakodjunk a nagy kigy6tol. A |

sziv a tetején megjelend kék gémb -

sokszori meglovésével robbant-

hat6 fel, de gyorsabb, ha az (irha-

jonk orrara kapcsolt szondaval raereszkedve megérintjik.

szint: A hatalmas ellenséges (irhajo6 tetején ki—be mozgd alkatrészt kell tobbszor eltaldinunk, vagy megérin-
teniink. .

4.szint: Irtsuk az dllandéan novekvé zold falat. A szint végén megjelend Girhajo 3 darabra valik, ekkor az egyes
részek zold pontjait célozzuk meg.

zint: A rejtekébdl végil elébukkand (irhajé a kézéppontjara a legérzékenyebb.

- 6.szint: A nagy mozgo tomboket a kdzéppontjukon, vagy hatulrél kell tébbszér eltalalnunk. A szint végén

3 «csak” ki kell tartanunk.

- 7.szint: A szint végén a jobb oldalon megjelené alakot kell bombaznunk, de az is lehetséges, hogy itt is elég

1 bizonyos ideig élve maradnunk. Pajzsok nélkil nincs esélyiink.

- 8.szint: Ugyanaz, mint a 7.szint, de nehezebb.

9.szint: Aki idaig eljutott, annak mar nincs sziiksége (tmutatasra.

- Néhdny hasznos, és érdekes POKE:

1.6 g
1.szint:

: 37374,0 — végtelen sok élet (bar ez 5nmagaban nem sok segitséget jelent)
- 87362,201 — sérthetetlenség (az (irhajonak semmi sem 4rt)
38240,0
38241,0 0
38242,0 — (rhajénk eltlinik, igy sérthetetlenné valik az ellenséges lények szamara
(a hattérbe valé (tk6zés azonban most is halalos)
| 38241,6
4 38242,154 — megforditja az (irhajot vizszintes tengelye kériil
4 38241,14
38242,154 — megforditja az (rhajot figgéleges tengelye kériil
38241,22
38242,154 — megfordftja az (irhajot mindkét tengelye koriil
38241,254

“. 3 38242,153 - visszadllitja az eredeti helyzetet
34930,195 — eltiinteti a hatteret

| Végil a kivetkez6 néhany byte bevitele igen hasznos kiegészitést jelent.
| A’W’ billenty(i lenyomasara az (irhajo teljes fegyverzettel rendelkezik:

|7 cim KOD
1 5B00 01 FE FB ED 78 E6 02 20
5B08 0B 01 1D 00 11 A3 7A 21
- 5B10 18 5B ED BO C3 79 89 00
{4 5B18 01 03 01 01 01 00 0B 08
5B20 00 OC OA 01 04 09 02 06
1 5B28 02 0D 0A 07 06 OA OE 00
| 5B30 00 00 03 03 00 00 00 00

| Ezutan a kovetkezd két POKE-ot még vigyiik be: 34388,0: 34389,91




2. JATEK, POKE, TERKEP

BLASTEROIDS e Mirrorsoft

Valahol a vilagiirben bolyong egy maganyos irhajé anyabolygdja utan kutatva. Utkézben mindenféle ellenfelek
akadalyozzak. Ez a program egy tipikus I6voldo26s jaték.

TITAN e Titus

Ez a program két ismert jaték a THROUGH THE WALL és a GAUNTLET keveréke. A jaték egy labirintusban
jatszédik ahol téglak utan kutatunk. A cél az, hogy egy labdaval a téglékat leszedjiik. A jaték kdzben nem kell
ugyelniink arra, hogy ha a labda elmegy melletiink, akkor elveszitjiik életiinket. Amikor ratalalunk egy téglara,
akkor vezessiik oda a kuglit és issiik le. De ez még nem minden. Van olyan tégla is, amit nem a labdaval lehet
elintézni. Ezenkivill killénboz6 zavaré ellenfelek is vannak. Vannak olyan téglak, amelyeket nehéz eltalaini, mert
mozognak, a halalfejjel megjelditek pedig veszélyesek is szamunkra. Vannak Kics és nagy fellilet(i labirintusok.
A jatéknak 70-80 szintje van.

DAN DARE o Virgin (Gang of Five)
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2.JATEK, POKE, TERKEP

APTAIN FIZZ o Psyclapse

égiai jaték, hasonléan a Laser Squad-hez. Két jatékos jatszhatja. A cél az, hogy az Ikarus nevii bolygéra
lepitsiink egy fajt, az un. Blaster-Tront. Fontos, hogy a két jatékos egyesitse erSit, mert csak igy juthatunk el
jaték végeére.

CRAZY CARS 2 e Titus

ppen hogy csak kipihentiik magunkat az elsG résztdl, amikor a TITUS programozék meghirdették a masodik

. A programkesziték szerint ez a program jobb mint az el6z6 (fékezésnél, robbanasndl, 360%-os

rdulésnal). A Ferrari legljabb tipust aut6jat, az F40-eset hajtjuk. Néha rendérautd zavarja meg kocsinkat,

gyekezniink kell, hogy ne érjen utol benniinket. Az Uton kiilénbdz8 zavaré targyak vannak. Annak a
valoszin(isége, hogy egyiknek se menjiink neki 1:1000000000000. Sok sikert...

'ORIENTAL GAMES e Firebird

A Firebird megint valami Ujat készitett nekiink, de az étlet régi. A tavolkeleti jatékban négyféle versengési
oport van: Kung Fu, Sumo birkézés, Kendo és az un. holliwoodi jatékok. Ha mind a négybél gy&ztesen
eruliink ki, akkor eljutunk a az Activision legiijabb GRAND versenyre, ahol elnyerhetjiik a Grand Master-i cimet.




2.1 HEAVY ON THE MAGIGK!

A MARSPORT megoldasanak ismertetésekor (SpV. 14.
szam) mar ijesztgettiik Olvaséinkat ama szoryiséggel,
hogy alkalomadtan sort keritiink a GARGOYLE GAMES
ezicaig utolsé arcade/adventure jatékara is. Ez a fel-
emel6 (?!) pillanat most érkezett el: mindenki fedezékbe!
— it jon a HEAVY ON THE MAGICK. Ez a jatékprogram
mar mindennek a teteje: kb. olyan nehéz, mint a TIR NA
NOG/DUN DARACH/MARSPORT.-trilégia egyiittvéve,
pedig azok kiilon-kilén is elég sok kellemetlenséget
kozhatnak minden vall onak.

A jaték kivitelezésében az emlitett GARGOYLE-trilégiahoz
képest némi valtozas tapasztaihatd: a hagyomanyos
adventure-tipusii jatékokhoz hasonléan az iranyitas a
képernyé egy elkilonitett részén szovegbegépeléses
modszerrel torténik. A jaték egyébként iskolapéldaja
lehetne az Ggy iv" kezelésii kalandjaté
koknak, mert az altalunk iranyitott figuranak kiadott utasi-
tasaink azonnal végrehajtédnak, a a hatas a képernydn is -
rogton le is mérhets. A szoveges (jitasbél kifolyolag a HEAVY ON THE MAGICK-ben fokozottabban van sziikség az angol nyelv
ismeretére (no meg persze egy j6 adag mi égre, intelligenciara és iaciés mamorra). Mielétt a Shakespeare nyelvében
kevésbé jaratos olvasdinkat végképp elriasztanank a jatéktol, kozolnénk, hogy egy angol-magyar szétar megoldja a problémakat, sét a
szoveges kommunikécié is meglehetésen kényelmes médszer alapjan zajlik. Taldn tovabbi bevezetdre nincs is sziikség, hiszen a
jatékot mindenki ismerheti, lévén megjelenésének datuma Sinclair utan 4. (miiveletleneknek és C-64 tulajdonosoknak: 1986.)

Féhésiink az Axil the Able névre hallgat, foglalkozasat tekintve a Bubaj Bibaj Kft. ligy 6i dja. Vezeté ébdl (the Able) itélve )
valamilyen feladatra ratermett férfii — bar e feladat mibenlétét egyelére siirii homaly fedi. Az viszont egészen bizonyos, hogy
pillanatnyilag éppen egy 256 helyszinbél &l16, elvarazsolt barlangrendszerben rontja a levegét, és mindentéle 6rdogi praktikakat kévet el

a barlangban tartozkédo él5lényekkel és targyakkal (mikor mi akad az utjaba). Termé az él6lények ezt altalé nem nézik j6
szemmel (sét, néha a "targyak” sem), igy a méka meglehetésen életveszélyes szamara.
g DRl : o0 £ S ST

4t utén egy kis Gtmutatét kapunk a JAték-
hoz a progr Oktl: eszerint gyal kell majd

beszélniink Apex-szel (kommunikécids Gtmutatd

§ »

HME RADUTICGE

; et mellékelve), valamint nem art, ha egyéb dolgokkal -
" 2 O E . is csevegést kezdeményeziink, mert néha "vélaszt"
§ : EI E ;&4 E LD, kapunk t6lik. A "valasz” természetesen nem mindig
= , FIRE ¢ informacié, haném néha cselekmény formajaban
B "RFPEX, THRMNK ® jelentkezik. Ezutan egyébként harom példa is talal-
. hat6, amely egyébként kivalé tippként szolgél a
g »:; ; Q?i e jatékban azoknak, akik egyediil prébaljak meg
5y ¢, PBESW végigjatszani a jatékot: innen lehet megtudni a zért
s PRLETS M \ooldtszani @ jétsko: innen lahet megtudni a zi
(o ROT , WOLFRORRE modjat. Az Gtmutatas végén egy elmés megallapi-
1 o o k g tas talalhatd, mely szerint ha megijediink, akkor
bl 2 El gr:é S csak robbantsunk targy nélkiil. Orsmmel...
b " Egy billentyd gnyomasa utan bej a
R jéték fémeniije, ahol az egyes pontok elétt &llé.
i e - } szamnak 6 sza ylkkel va i
e . tunk az opcidk koz6tt. Aki mér elkdvette azt a hibat,
hogy jatszott GARGOYLE-jatékkal, annak nem fog sok megl ést tartall i, bar néhany jdonsag ebben is talalhaté:
© A MAGICK! va asaval indithatj juk a jatékot a pillanatnyi &llasbol.

o SAVE GAME valasztasaval kimenthetjiik a jaték pillanatnyi allasat. Szokas szerint egy betj kell mr névnek. A Ki
allas a RESTORE GAME opcidval olvashaté vissza, itt a tolteni kivant allast jelz6 betiit kell megadnunk. Ha a toltés sikertelen, vagy
kézben megnyomjuk a 'SPACE'-t, a program ABANDONED (feladva) felirattal visszaéll a fémenibe. .
e A SAVE/RESTORE AXIL opcidkkal a szereplénk pillanatnyi tulajdonsagait menthetjik kiftolthetjiik vissza. Mivel alapvetden ezek a
tulajdonsagok hatarozzak meg, hogy milyen sikerrel ténykediink a jatékban, ez egy nagyon hasznos opcidpar: lehetSségiink van
ugyanis arra, hogy a jatékot modositott (azaz jobb) tulajdonsagokkal kezdjiik el. Ha tulajdonséagokat téltiink be, a jaték mindig elérél

kezd8dik! — tehat nincs lehetdség arra, hogy egy bi yos helyen sok gidt vesztve “feltuningoljuk” Axil-t. A pillanatnyi
tulajdonsagok (STAMINA/SKILL/LUCK), tapasztalati pontok (EXPERIENCE POINTS) és varzsiéi besorolés (GRADE) a menii jobb
oldalén lathatéak — jelentésiikkel a késd| 6g ré

or még 1 k.
© A REALIGN STATUS hasznalataval felcserélhetjik egymassal a tulajdonsagok értékeit.

Az utébbi harom opcié megfelel§ keverésével elég joI felkészithetjiik Axil mestert az Gtra. Felhivnank a figyelmet a jéték egy
érdekességére: ha Axil meghal (elfogy az dsszes életereje), akkor a MAGICKI valasztasaval — bér a jaték a startszobabél indul ujra és.
az Osszes targy is visszakeriil a helyére — nem el6Irél kezdddik a jaték, mert i ink, illetve az elért

r A jaték egyébkeént figyelembe veszi ezt a paramétert a kezdeti tulajdonsagok b;ﬂlithinll‘

is. Most nézziik sorba milyen jell Gi vannak Axil b ]

STAMINA: ez az életernk, ha elfogy, Axil meghal. Az életeré pontok a parancsok kiadasaval (targy felvétele, mozgas, stb,
part o . Ugyanezt csokkentik az ell tamadaésai is, méghozza annal gyob értékben, minél nagy a
tamadasi jellemzéjiik. Egyes akadalyokhoz, Il vagy ellensé valé éri kézben szintén nagyon gyorsan
csGkken. Novelhetd viszont néhany, ételként funkcionald "targy” (pl. a kenyér) felvételével illetve 0zi6 (Id. késd| itségével,

SKILL: Axil ligyességének mértéke jelzi. Novelheté a késébbi h alhaté targyak (pl. a Grimoi azskonyv) felvételével,
csokkenni csak akkor szokott, ha elvesztjiik az életerdnket és (j jatékot kell kezdeniink.

LUCK: Ez a szer é jelzi, legfébbképpen arra van hata hogy a tamadasai yivel csokkentik az ellenfelek életerejét,
illetve azok milyen siir(iséggel timadnak vissza. Névelhstd mi éle kabalaként h alhat targy felvételé

, de minden Gj jat
kezdetekor — az el6bbihez képest — 1-el csdkken (ha 1 volt, akkor kisebb STAMINA-val vagy SKILL-el indulunk). s 4




.1 HEAVY ON THE MAGIGK!

ENCE POINTS: Tap i pontok. Az el és magaért beszél, az eddigi jaték soran 6 Gijto a kijel-

Eznltalaban maés elolenyek kunasaval egyes targyak felvételével, illetve valamilyen mas é lhetjiik. Ha vala-
plusz i pontot ered yez, akkor a novekedést a program a |obb alsd aarokban 1évé ablakban jelzi.
tapuzmah pontok az életers elfogyasa utan is megr dnak, és a késdbbi 1 — transzf(zié (tjan (Id.késébb) — életers pon-
(ka is Atalnklthaquk Sket.

DE: . Ehhez a jatékban egy yitasi szam is jarul, ami talan azt jelzi, hogy Axil-nak milyen esélyei vannak a
ladat végrehajtasat ||letoen Ennek magfeleloen a kezdeti (azaz leggyengébb) NEOPVTHE besorolas viszonyszama 1:10, mig a
m.:& szlma (ZELATOR) 2:9, és igy lovabb A varazsl6i besorolas a neh T asaval 6 ithaté

i) 1

, amit a program szoveggel és a képernys vill asaval is jelez. A ', p
6an, a rang as is egy jaték utan,
b 1dszer 4 kulonallé szintbdl

A ill, amelyek mindegyike 64 helyszint tartaimaz. Az
s szintekre a program szamokkal hivatkozik,
az egyes helyszineknek is altalaban sajat

R L g
i ;;;;1‘ L
i)

n fel is tintettik [a késdbbiekben ugyanis
8. g lesz rajuk] a mas szintre vezetd kuarala-
jd a szint szama jelzi). Egy jaték elinditasa utan a
‘barlangrendszer 2 szintjén talaljuk magunkat, a
~ Nyomor Szobqiban (ROOM OF MISERY). A kép-
erny6t négy részre oszthaquk a felsd kétharmad-
‘ban lathato a helyszm és az ott tartozkodd szerep-
3 ‘|6k az alsé részen pedlg ablak kapon helyet

az alabbi infor iokat tar GLiMc WIRRER, TN bl 4" G > -
'® Az els6 ablak a 'Z' billentylivel kérhetd paran- %‘ P 3 bl o 5 G
. csok kijelzSjeként miikodik, ezekkel a tovabbi- & ’ u! “";.1:,*:5”1"5‘;,2::;]:“ L :z
akban vaszmesan foglalkozunk. x LS 3
o Akozé bl a billentylinyoma eldal- W E
litott vngy begopelt szovegeket, parancsokat b3
illetve a az egyes eseményekre vonat- o o n o
koz6 kommentarjait és informaciéit lathatjuk. ! b
® A jobb oldali ablakban lathatéak Axil batyé pill tulajdonsagamak értékei (STAM!NNSKILULUCK), illetve ha valamilyen mas é15-
lény tartézkodik a szobaban, akkor Axil tulajdonsagai alatt megjelenik a neve, j (STAMINA) es ugyassege (CUNNING). Ez
utobbi egyébkeént arra vonatkozik, hogy ha megtamad benniinket, akkor kb. r yivel fogja
Mint mér emlitettiik, az iranyitas az egy billentyi megnyomasaval elérhetd dard kkal és — ha erre sziikség van — annak a
tirgynévnek a begépelésével torténik, amire a parancs vonatkozm fog. A kurzort egy kls kor jeloh a parancs vegrehmas& a REI'URN'
megnyomasaval kezdddik el. Tbb részbd| 4llé p haap
| gépeljiik be(pl. EAST EAST RIGHT PICK UP BAG) vagy minden egyes parancs kladasa utan megnyomjuk a 'RETURN'-t. A két médszert
¥ alva is h P: kiadasa esetén Axil folyamatosan hajtja végre a parancsokat addig, amig el nem fogynak
vagy akadalyba illetve ell é ,‘ nem (tkozik.
| Ha olyan akarunk végi j , ami pillanatnyilag vagy abszolit nem Iahetsagas (pl. nem Iétezd kijaraton akarunk kimenni
N vagy olyun targyat akarunk lelvonm ami nincs a szobaban), Axil felénk fordul és tanacstalnnul szonana a kazal
i Barmilyen p ( hajtasa azonnal 6 a 'H’ billentyi meg 6 HALT itségé
| Ilyonkor Axll nzonnal megall es var a tovabbi p A HALT h alata peldnul akkor van sxukseg ha oszrovasszuk hogy egy
Axil val y kadal vagy ell Il iitkdzne (azaz villa
| Amozgls az angol égtajak roviditései billentyiikkel torténik, azaz ’N(ORTH) észak, ‘E‘(AST) kelet 'S'(OUTH): dél,
1 ‘W'(EST): nyugat. Dél-nyugati (SOUTH-WEST) nanyt ugy allithatunk el8, ha az 'S’ billentyii utan a 'W'-t is megnyomjuk. Elotordulhat
hogy egy helyszinrél nem akarunk klmenm de valamilyen ok miatt (pl. kozelgd ellensé vagy egy avol 16vé targy) k
vagyunk helyet va i: ilyenkor h 6 az 'R illetve 'L’ billentyiikkel elérhets RIGHT és LEFT parancs, amelysk hatasara Axil

826p komoétosan atballag a helyszin jobb illetve bal oldalara. A LEFT/RIGHT és a HALT p
| egy adott helyre is allithatjuk baratunkat.

| | Nézziik sorban a tovabbi parancsokat:

EXAMINE (X billentyd): Nagyon hasznos funkcié, egy targyat vizsgalhatunk meg vele. A parancs utén be kell gépelniink a targy

nevét, amit meg kivanunk vizsgélni (ha ilyen targy nem létezik vagy a nevet rosszul adtuk meg, Axil széttarja a kezét és egy EXAMINE
F WHAT? kérdnsal erdekludlk azutén hoqy ugyan mit kéne mengsgalma) Ha atargy novet j6l adtuk meg, Axil odaballag hozza és a
- kézli az leit rla. A targyakat két okbol is

i i o informéciokat tudhatunk meg réluk, pl. vnlamulyon s26 van rajuk vésve, ami a ésébbiekben h s lehet & esetleg
B megtudjuk milyen anyagbdl vannak, stb. Néha ugyan Axil baratunk t 4 tesz (pl. EXAMINE
1

SIGN (Vizsgéld meg a jelet!) parancsra kozli veliink, hogy IT'S A SIGN (Ez egy jel)), de néha alyan 'umos szavakat is megtalalha-
o | tunk, aml akkor nem jutna a 1udomasunkra ha csak siman felvennénk a targyat.

| | O nihbny gybdl tobb is Ezek kozil nem mindegyik az, aminek latszik, ilyenkor a vlzsgalat eredményérd|
| Axil gy tajékoztat benniinket, hogy "|'aay néz ki, mintha ... lenne” (IT LOOKS LIKE A ...). Az ilyen targyak oquz biztosan nem azok,
| aminek latszanak: egy résziik meg van mérgezve (felvételilkkor egy csomé STAMI -pontot vasztunk) és allalaban semmire sem

jok. Példaul rogton kezdéskor két egyforma konyvat Iamatunk a két Vizsgalatuk utan a U ki réluk: a
jobb oldali a GRIMOIRE, a varazs|dk lynek felvételével harom vara birtokaba juth és
8 ponttal novelhetjiik a SKILL értékét, a masik viszont csak konyvnek tumk — meg |s vnn morgazve Természetesen nnm lenne ez
egy igazi GARGOYLE-jaték, ha ellenkezd példa nem akadna: olyan kéros hata vannak rank, ez
pont forditva van. Példaul arrél a targyrél, amelyik "Ggy néz ki, mint egy eoomﬁklgyé" (IT LOOKS LIKE ROCKSNAKE) (elvetcle utan
kideriil, hogy egy vascsat (IRON CLASP), amaly szerencsét hoz és noveli a P - az igazi csorg;

tesen jol meg , ha f . Ennyit a GARGOYLE-féle negativ logikardl, k k i meg kell vi

Ha nem tudjuk a targy nevét, akkor hasznaljuk az EXAMINE OBJECT parancsot. Erre A:ul a hozza legkozelebb 1évd targyat vizsgalja
meg, ami nem feltétlenul felvehetd targy (lehet berendezési targy, jel a falon, vagy sgyob mas). Ha nem a kivant targyhoz mem oda a
szerencsétlen, akkor a LEFT/RIGHT és a HALT parancsokkal allitsuk pontosan elé. Ha mast nem, a nevét bi k




5. ISMERETLEN NYELVEK

PICK UP (P billenty(i): Targy felvételére szolgal. A targy nevét kell megadnunk utana, amelyet fel akarunk venni (ha a helyszinen
nincs ilyen targy, vagy nem adtuk meg a nevét, Axil PICK UP WHAT? kérdéssel érdekldik, hogy mit kivanunk felvenni). Ha a nevet j6I
adtuk meg, Axil atargyhoz és felveszi, yiben van az erszényben még hely. Osszesen 6 targy lehet egyszerre nalunk,
ha ezutan is fel akarunk még venni valamit, akkor a program kozli, hogy az erszény tele van (THE POUCH IS FULL). Nem szamitanak
targynak a felvett ételek (ezeket Axil ugyanis rogton bekebelezi; célszeri tehat egy targyat letenniink, ha az erszényiink teli van, de
tudjuk, hogy a kézelinkben 1évé targy biztosan étel — miutan Axil elfogyasztotta a kajat, ismét felvehetjik a letett targyat) illetve a
GRIMOIRE varazskonyvhoz tartozé két lap sem (SCROLL OF PARCHMENT — ezek beépiilnek a GRIMOIRE-ba). Ha olyan targyat
akarunk felvenni, amelyet nem lehet (pl. egy sziklat vagy egy oszlopot), a program kozli, hogy nem tudjuk felemelni (YOU CAN'T LIFT
-..). Egyébkeént ezekre nincs is sziikségiink. Még egyszer felhivnank a figyelmet arra, hogy nem art az EXAMINE-nal megvizsgalni azo-
kat a targyakat, amelyeket fel akarunk venni! Ha a targy nevét nem tudjuk, itt is hasznalhatjuk a PICK UP OBJECT formulét — erre Axil
a hozza legkozelebb esd targyat probalja meg felvenni. A LEFT/RIGHT és HALT parancsok hasznalataval pontosan a kivant targy elé
allhatunk. Megjegyzendd, hogy minden egyes targy felvétele egy STAMINA-pontba keriil.

DROP (D' billentyii): a PICK UP ellentéte, egy targyat tehetiink le vele a féldre. Ha nincs nalunk ilyen targy vagy nem adtuk meg a
nevet, Axil DROP WHAT? kérdéssel tudakolja, hogy mire gondolunk.

OPTIONS (O’ billentyii): Hasznélata i unk a jaték fémeniijébe, ahonnan kimenth i Olthetiink jatékallast vagy
Axil paramétereit — esetleg idSt nyerhetiink a 4 A jatékot a MAGICK!-el folytathatjuk tovabb. Ha a helyszinen rajtunk
kiviil tartézkodik még egy 8l6lény vagy démon, illetve olyan szoba gyunk, ahol varéazsléi szintugras tortént, nem lehet visszaug-
rani a meniibe (OPTIONS? NOT NOW): vagy at kell menniink egy ires helyszinre, vagy meg kell Slniink elGbb az éI3lényt.

EXITS (Z billentyii): A 'Z billentyli nyomogatasaval négy parancsot érhetiink el, lyek a bal oldali ablakban a helyszinre illetve Axil-
ra v 6 inforr j i meg. Az EXITS parancsra az ablakban az aktuélis helyszinrél nyil6 ajtok iranya jelenik meg. A
program nem tesz kilonbséget a pil ilag h alhato illetve & (pl. kul oval nyithaté vagy iranyd) ajték
k6zott — mindegyiket jelzi. Néha az egyes kija al nyilak is megj ¥ lyek arra utainak, hogy az ajtdn keresztiil maga-
sabb (T) vagy alacsonyabb (l) s2amozasy szintre lehet atjutni. Megjegyzends, hogy a program automati ebbe az U 6db.
kapcsol, ha a helyszin felé valamilyen é16lény kozeleg (MONSTERS NEARBY), és villogva jelzi azt az ajtot, amelyen az 2-3 masodperc
mulva be fog 1épni. llyenkor é élszerli a helyszint elhagyni vagy atballagni a szoba masik oldaléra, nehogy az dsszeiit-
kozéssel egy csomé STAMINA-pontot veszitsiink.

INVENTORY ('Z billentyii): Leltar, az az erszényiinkben 1évé targyak neveinek listaja jelenik meg. Ha valamilyen targyat fel-
u unk, az ablak i 1 erre a kijelzésre kapcsol néhany ma Mint mér emlitettiik, 6 6 targy lehet
nélunk, tdbbet nem tudunk felvenni, mert a program jelzi, hogy az erszény tele van (THE POUCH IS FULL).

MAGICK ('Z billentyii): Azok avara a listaja, amire pil ilag ké vagyunk. A vara a GRIMOIRE varazs-
kényv (BLAST, INVOKE, FREEZE) és a két SCROLL OF PARCHMENT (CALL illstve TRANSFUSION) tartalmazza. Ha nincs nalunk a
GRIMOIRE, akkor a varazslatok listajAban NO GRIMOIRE feliratot lathatunk — és persze varazsolni se tudunk.

SITUATION (Z billentyi): A helyszin nevének (YOU ARE IN ...), a szint szamanak (ON LEVEL ...) és varazsléi besorolasunknak
(YOUR GRADE IS ...) jelenitése. Ha egy uj helyszinre megyiink at, mindig ez kapcsolédik be.

BLAST (B’ billentyii): Robbantas varazslat, a HI ‘Iilu i il':::g!i ! i||l 1|
|‘|u i ..'|1I|“
|

tHH

GRIMOIRE felvétele utin hasznalhatiuk (ha .,,§!|- | il

nincs nalunk, a program a parancsra YOU ,'I ‘i;\:ﬂ Al

CARRY NO SPELLS feliratot jelenit meg). A i-; " g }

BLAST 6nmagaban a helyszinen tartézkodd 15- o |:, \

lények elleni ta asra szolgal. A robl as az [ T

ellenfél életerejét csokkenti 1-5 ponttal, a LUCK g

fiiggvényében. Ha nincs a helyszinen ellensé-

ges élGlény, akkor Axil széttarja a kezét és

BLAST WHAT? feliratot lathatunk. A robbantas

iranyulhat egy megadott targyra is, ha begépel-

jiik a parancs utan a targy nevét — ilyenkor Axil
targyat prébalja szé i Vigya a élSlény hirtelen elhagyja a szobat, akkor az utolsé robban-

a 9.
tast Axil 6 gan fogja végrehaijtani — néhany

INVOKE ('t billentyii) idézé 4 . a GRIMOIRE-ban van. Az INVOKE-kal 4 démont idézhetiink meg a neviik begépelésé
vel, akik kiilonb6zG szolgalatokat tehetnek nekiink. A neviik ASTAROT, BELEZBAR, MAGOT és ASMODEE. Vigyazat, a démonok meg-
idézéséhez egy-egy talizmant is Gssze kell gyiijtenii askilonben nincs vé unk a hatall ellen (YOU ARE NOT PROTECTED)
és bedobnak az elsd szinten 1év6 FURNACE nevii kemencébe, ahol tragikus hirtelenséggel el fognak fogyni az életerdpontjaink. A

idézésnek mas Otései is vannak; késébb még foglalkozunk a témaval.

FREEZE ('F billentyii): F 4 4 a GRIMOIRE-ban van. Meg kel utana adnunk, hogy mit akarunk fagyasztani. A képernyd
ekkor villogni kezd, és a fagy targy — a fagy as idejére — ugral egy kicsit. Egy fagyasztas 4 STAMINA-pontba keriil. Ellenfe-
lek ellen nem hatasos (mire begépeljiik az él5lény nevét, mar rég megtamadott bennunket és Axil elfelejti a parancsot), de késdbb
még hasznét vehetjik...

CALL (C billentydi): "Hivni valakit” varazslat. Két SCROLL OF PARCHMENT (vara ) van a jatékban (vigy olyan is van, ami
csak (gy néz ki!), amelyeknek felvétele utan kideriil, hogy a GRIMOIRE lapjai (bele is épiilnek, tehaét nem foglainak tovabbi helyet az
erszényben) és egy-egy varzslatot tartalmaznak. Az egyik tekercsen a CALL, a masikon a TRANSFUSION varéazslat van. A CALL
segitségével a tobbi él8lényt hivhatjuk a helyszinre a neviik asa Mivel Apex kivételével mindegyik ta fog, célszerii
csak Apex-et hil a tobbitd tartézkodj Apex hivasara tbbszor is sziikség lehet: & ugyanis egy j6 szandéka érias, akivel
elmés gést foly argyakrél, él6lényekrél, ajtokrél, stb. Néha fontos informéaciéhoz juttat u Ha a CALL varazsia- -
tot gy akarjuk alkalmazni, hogy az azt tartaimazd tekercset még nem talaltuk meg, a program kozli veliink, hogy ilyen dolog nincs
(NO SUCH THING) — legalabbis nalunk...

TRANSFUSION (T billentyii): Transzfizié varazslat, egy CALL-hoz hasonlé tekercsen taldljuk meg. A transzfiizié segitségével a

p i p polhatjuk meg, yek & é 6p a. Erre & den akkor van sziikség, ha STAMINA-

bdl gyengén allunk. Egy tr (1zi6 5 tap i pontot fi el, de a STAMINA 10 ponttal novekedik. Nem hasznalhaté transzfii-
zi6 akkor, ha egy masik él6lény van a helyszinen vagy val ik démon minket a FURNACE-be.




Az el kivill még a k ikacio fontos része a beszéd. Beszélhetiink éldlényekkel, targyakkal, ajtokkal, akadélyokkal —
i A beszéd vesz minden sort, amit idézdjellel kezdiink (" azaz 'SYMBOL SHIFT' +'P'). Az idéz8jel utan azt kell
P i a szb intézzik, majd 6 Ival azt, amit i akarunk neki, pl. "APEX, DOOR
(RETURN') begépelésére a program Ggy véli, hogy Apex-hez kivanunk széini, és az ajtérol akarunk megtudni valamit. Mint a példabdl is
latszik csak két szobol all a "beszéd"! Hasonléképpen kell kinyitnunk a kulcsszéval nyithaté ajtokat, pl. "DOOR, ABRACADABRA (erre
ugyan egy ajté sem fog nekiink kinyilni, de példanak megteszi). Space-t nem kell hasznalnunk a vesszé utan! Ha szézatunk valami
hatést eredményez (esetleg valaszol valaki vagy tortént valami), akkor azt a kozépsé ablakban szoveg jelzi, ha semmi eredmény, akkor
SILENCE (csend) honol a helyszinen. Eléfordulhat az is, hogy olyasmihez szdlunk, ami nincs a helyszinen; ilyenkor NO SUCH THING
(Nincs ilyen dolog) felirat jelenik meg. Egyébké g is beszélhetiink, pl."AXIL, AXIL — ilyenkor a program elmésen megjegyzi,
hogy ez a kezdGdd elmebaj jele (IT'S A SIGN OF MADNESS). A csevegések altalaban roppant magas szellemi szinten zajlanak, az
angol ny kevéssé jartas jaték nem art, ha a keziik igyében van egy angol-magyar szétar. Megjegyzends, hogy — akar-
csak a parancsoknal — a 'DELETE' nem a hagyomanyos médon miikédik: megnyomasakor FORGET IT (felejtsd el) felirat jelenik meg,
#s a program figyelmen kivill hagyja az eddig begépelt dolgokat.

Rarinaint ih p

Most, hogy mar tisztaban vagyunk a jaték | ésével és fébb szabalyaival, nem art, ha i dink a szerepld| Akarcsak a
tobbi -jatékban, a HEAVY ON THE MAGICK-ben is jénéha y élGlény probalj gk iteni az életii akikbe vagy egy Uj
helyszinre belépve botlunk bele, vagy &k latogatnak be arra a helyszinre, ahol tll sokat lldogalunk (mar sz6 volt réla, hogy azt a bejara-
tot, amelyen valamilyen szérny fog nemsokara belépni, a program villogva jelzi). Az élGlényeknek két tulajdonsaga van: a STAMINA —
akércsak nalunk — az életerdt jelenti, amelyet sorozatos robbantassal (BLAST) nullara csékkentve tudjuk a pacienst kiirtani; a CUNNING
az igyességiket jelzi, azaz hogy egy tamadassal (érintkezéssel) hany STAMINA-pontot csapolnak le t3liink. Az egy Apex-et leszamitva,
indegyik él5lény latd, 2-3 masodp ént nekiink rontanak és fogyasztjak é Gnket, tehat ha tala ink val yikkel,
akkor vagy kezdjiink el villamgyorsan robbantgatni vagy tavozzunk. A harc egyébként igen épiilet latvany: a rob asaink utan egy
kis fiisthelhd keletkezik az él6lény testén, a program kézli, hogy "a robbantasnak volt egy kis hatasa” (THE BLAST HAD LITTLE
, 6s a LUCK-pontszamunk fiiggvényében 1-5 ponttal csokken az ellenfél életereje. Természetesen & sem marad adésunk:
id6rdl-iddre nekiink ront (... ATTACKS) és igyességének int szerencsé k alapjan 1-10 életerSpontot csdkkent rajtunk. Ezt Axil
némi kiabalassal kiséri (AMMAAAARGHI — forditas talan nem sziikséges), valamint elfelejti az addig begépelt parancsokat. Eléfordulhat,
hogy harc kdzben az ellenfél elhagyja a helyszint, majd 10-20 ma perc malva megujult erével tér vissza. Ezzel a triikkel egyébként mi
is élhetiink: ha a helyszint elhagyjuk, majd egy kis id6 malva visszatériink, addigra az ellenfél mér altalaban elkotrédik onnan (hacsak
nem jott kdzben utanunk). Ha mi gyéziink (elfogynak az ellenfél életerSpontjai), a széry eltinik a foldben (... IS DEAD) és csak egy
Gsszerombolt torzé6 marad beléle, int eredeti igyességétd! fiiggGen 1-3 ponttal novekszik a tap tj szama. Ha &
gybzne, a program kdzli, hogy szérmyii halalt haltunk (YOU DIE HORRIBLY) és a jaték véget ér. A gy&zelem zéloga, hogy ne hizzunk
ujjat a sokkal bb lények (W fal, Med | és plane nem Apex-szel, & ugyanis j6 szandéka), a harcban minél
gy b k. A kiilonbozd él8lényekkel leggy a réluk helyszi 4 k, pl. Troll-okkal
TROLLWYND-ben, Wraith-ekkel WRAITHVALE-ben — bar ez nem térvé yszerii. Az alabbi Mosolyalbum bemutatja, hogy milyen mozgé
Iényekkel talalkozhatunk (vannak helyhez kétdttek is):

APEX GHOST GOBLIN WYVERN TROLL WRAITH WEREWOLF MEDUSA

APEX THE OGRE: Nagy melak 6rias, valamilyen érdemrenddel (tan R-GO jelvény?) a mellén. & az egyetien j6 szandéka é16lény a jaték-
ban, 6 sosem tdmad, viszont a vele térténd 6 itkozés jonéhany i inkba keriilhet. Termé ha rob k egyet
rajta, arra reagal: hirtelen letapos bennii lévén é je 40, lgyessége pedig 50. Bar Apex rendkiviil buta abra dh
magéénak, azért elég sok sitnivaléja van: vele gve néha rendkiviil értékes informacié juthatunk. Ha talalkozunk vele,
{ 6djara m be neki: "APEX, AXIL, "Az te vagy, te salataagy(” — j6n a vélasz. Ugy latszik humoranal van, foly-
tassuk:"APEX, APEX. "Az én vagyok” — feleli. 6, nézziik akkor a kollégakat: "APEX, GHOST. Nem hisz a szellemekben, mert azt
mondja, hogy "nincs ilyen dolog”. Oké, akkor viszont mi a véleményed a Troll-okrél:"APEX, TROLL. Ugy véli, hogy "egy troll-t a leg-
jobb megdini” (tényleg!). Akkor nézziink valami nagyobb kaliberii :"APEX, WEREWOLF. Azt mondja, hogy "a hagyoményos
médszerek a legjobbak” (tipikus GARGOYLE-féle informacié!). Valtsunk témat: mi a véleménye mondjuk a GRIMOIRE-ré| ("APEX,
GRIMOIRE). Azt mondja, mutassuk meg neki (SHOW ME THE GRIMOIRE). Ha azt mondja, hogy a kérdezett targyat mutassuk meg
neki (azaz tegyiik le a foldre), akkor majdi biztos, hogy érték informéaciét fog i, példaul azt, hogy az bizonyosan az,
ami a neve (IT'S CERTAINLY LOOKS LIKE ...), bar 2 GRIMOIRE letétele utan azt mondja, hogy "ez egy Grimoire, néhany ji 6
sel". Marha. Na, hizzal innen! ("APEX, THANKS) "Oriilék, hogy segithettem!” — mondja, és eltiinik.
Mint az iménti példakbél is kideriilt, mindenféle b ési targyrol, yrél, jelrdl, felvehetd targyrél el lehet beszélgetni Apex

. Bér a példa az ak ta ol csak kevésbé ré: ultink, néha kivalé

tehét, hogy ha valamilyen ismeretien dologra bukkantunk, akkor hivjuk magunkhoz Apex-et és kezdjunk vele beszélgetni réla. Ha a
térgy neve utan azt mondja, hogy ... SOME NOTE, akkor a targyat ire bi fel tudjuk h aini! Egyébként vannak kézzel-
foghatébb informaciti is, viszont csak étezd dolgokrél hajlando6 beszélgetni veliink, ha elvont fogalomrél (pl. kulcsszérél) vagy nem
16te28 targyrol beszéliink, azt mondija, hogy nincs ilyen dolog (NO SUCH THING) — bér a szellem példaja azt mutatja, hogy attél
még lehet. Targy esetében elSfordulhat, hogy azt kéri, mutassuk meg neki (SHOW ME THE ...) — ilyenkor tegyiik le a foldre és kér-

dezzik ismét. Ha yik targyrél pitja, hogy ez bizonyosan az, aminek latszik, nem tud semmit a dologrél, ne is farasz-
szuk vele. Mikor légeltik a beszé é 0s20njuk meg a fa asait, mire szépen Gdik. Egyelére ennyit Apex bonyolult
lelkivilagardl, a késdbbiekben még sokszor talalkozunk vele.

GHOST: Szellem, 6-0s életerével és 18-as ugyességgel. Nem ellenfél
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GOBLIN: Csimpanz-szerii, ide-oda maszkal6 kreatira. Eletereje 6, ugyessége 20, tehat 6t sem tal nehéz legyézni.

WYVERN: Ez valami sarkanyfioka lehet, aki rendkiviil hiilyén vigyorog. Az elébbi ketténél jéval keményebb és gyorsabb ellenfél: életere-
je 10, Ugyessége 25. Elpusztitasa viszont nem csak 1, hanem 2 i pontot ényez

TROLL: Féimeztelen pipos alak, bunkéval a kezében. & a | gyengébb szorny: az életerd 6, az Ugyesség 15. Kevés...

WRAITH: C. az fekete kdpenyben. Wy it ellenfél: életers 10, ligy ég 18. E| ita p i pont,

WEREWOLF: Diihésen topogé farkasember, akivel azutan talal nk, miutén kinyi k a fi altal 8rzott ajtét. Rossz tulajdon-
saga, hogy néha cseppkdoszlopnak alcazza magat, majd hirtelen megijelenik. & egyébként mar kemény legény, nem tanacsos ujjat
hizni vele — legalabbis nem robbantassal (van egy targy, ami megvéd téle). Eleterd 20, ligyesség 25.

MEDUSA: Egy labasfejii holgy, akinek a bal arca pepitara van sminkelve, a fején pedig ide-oda lobogé gumiexpandereket visel. Apex-
szintli nehézsilyl szorny: életerd 40, ugyesség 50. Kar is robbar 4 préba i néla, csak lehetiink. A kalandjéaté-
kokban szerepl6 medizak arrél hiresek, hogy pillantasukkal kévé valtoztatjak a halandé emberfiakat. Ez a hdlgy mondjuk nem csinal
ilyeneket, viszont elég ronda — vajon mit széina, ha egy tukorben meglatna magat?...

VAMPIRE: Vampir. Eleters 40, ligyesség 50. Tulajdonséagai azt mutatjak, hogy nem érdemes vele ujjat hizni,

pokh és 6 é 4

SLUG: Ronda Eleters 50, gy g 35.

Az utébbi két szereplé mar nem fért be a Mosolyalbumba — mindenki megismerkedhet veliik személyesen. Az utolsé négy é181ény csak

bizonyos helyeken szokott eléfordulni, ahova altalaban egy zart ajto kinyitasaval k unk at. Mint a tulaj agaik is mutatjak,
gyikkel sem é harcba ¥ i, csak akkor, ha nincs mas valasztasunk (példaul elélljak az egyetlen kijaratot). A harc azért is

felesleges, mert mindegyik ellen vé lnk egy-egy kabalaval: ha a hatasos kabala nalunk van, az ellenfél azonnal szérnyethal,

mihelyt nekiink ront (bér ez nem eredmény i pontot). A kabalakrél részl atargyak i ésénél beszélii

No, ezek lettek volna a szerepl&k. Aki a jatékot ezek utén egyediil kivanna végigjatszani (bér kételkediink benne, hogy lenne ilyen mazo-
chista), hagyja abba itt a leiras elolvasasat, készitsen maga mellé egy nagy adag idegnyugtatét és vegyen ki legalabb fél év fizetésnél-

kiili szabadsagot (bar lehet, hogy az kevés lesz). Célszerii eldbb i a ppel (talan a té liéklet segit valamit), sok
i pontot 6 gylijteni, meg| i a GRIMOIRE masik két lapjat, és sok jatékallast menteni (keveset karomkodni!). Rajta ...
Mi pedig megkezdjiik a megoldas ismertetését — azon a médon, amit a GARGOYLE-jaté al eddig is ko

: nem |épésrdl-lépés-
re (Ugy 8-10 szamot is elfoglalna), hanem az egyes rejtélyek megoldasaval illetve a targyak leléh lyével és funkciéja A

szabadon valasztott. E§szor is az ajtokra keritink sort. Egy kis maszkalas utan feltinhet, hogy néhany kijarat nem a szokasos barlang-
széj alakd, hanem szabélyos ajtd, amely mellett néha valamilyen jelolés is talalhaté. Természetesen zérva vannak (a térképen az atjaré
athuzassal jeldlve). Ha Axil-lal egy ilyen kijaratot probalunk h 4 venni, tana éttarja a kezét és kozli, hogy zérva van
(LOCKED). A zart ajtéknak négy fajtajat ki boztethetjik meg: pénzre, kulcsszéra, kulcsra vagy egyaltalan nem nyil6 ajtok. Specidlis
eset még a FURNACE, ahol nincs is ajtd: kijonni nem lehet, csak meghalni. Nézziik sorban a 24t ajtokat:

LI 1) e

o b S
1R I I "Iﬂl o

Szamos olyan bezart ajtét talalhatunk, amely mel-
lett egy kor alaki jel lathaté, benne egy fekete
vonallal. Ha idehivjuk Apex-et, és megkérdezziik
mi a véleménye az ajtorél ("APEX, DOOR), azt
feleli, hogy kijarat Axil-nak (WAY OUT TO AXIL).
Hm, hat ezzel nem sokat segitettél te nagy
melék... Esetleg a jelrdl tudna referalni ("APEX,
SIGN). Azt mondja, ez egy “nem bejarat” jelzés
(IT'S A NO ENTRY SIGN). Aha, széval ez egy
inverz "behajtani tilos"-tabla. Az ilyen jellel jelzett
ajtékon — errél az oldalrél — nem tudunk atkelni,
csak val ik ajté kij ént funkciona

A kovetkezd zart ajtétipus melletti jeleken két kort lathatunk egymas alatt. Felt(ing érdekesség, hogy az ajték mellett egy asztalka is
talélhat6. Ha megvizsgaljuk az asztalt (EXAMINE TABLE), azt az informaciét kapjuk, hogy ez egy asztal egy kulcs részére (IT'S A TABLE
. SEL Y ir |‘]| ! A KEY). Forduljunk segitségért ismét Apex-
EI— ; i hez:"APEX, KEY. Kozli veliink, hogy mutassuk
IR meg neki azt a kulcsot (SHOW ME THE KEY), Jaj,
te mi is azt k k! Mindegy
taldn a jelrél tud valamit nyilatkozni ("APEX,
SIGN). Kozli veliink, hogy ez egy vam jelzés (IT'S
A TOLL SIGN). Aha. Mi az a vam? ("APEX, TOLL)
. Nincs ilyen dolog — jon a vélasz. Okos vagy, Api.
Talan nem kell sok fantazia hozza, hogy egyediil
is kitaléljuk: a vam a j6néhany helyen megtalalha-
16 aranyzacskok (BAG OF GOLD — vigyazat, né-
hanyuk megmérgezve!) képében testesiil meg. Ha
egy ilyen zacskét letesziink az asztalra (csak simén a f6ldre nem j6!), akkor az ajtd egy CLICK! felirat kiséreté kinyilik. Termé
sen ha a zacskét elvessziik az asztalrdl, akkor az ajtd is rogton bezarodik. A vamos atjarok masik kijarata természetesen nem vamos,
tehat el5f , hogy egy déli/dé i/déinyugati iranyG atjarén bemenve egy olyan ajton jéviink ki, ami tulajdonképpen zérva van,
innen csak va ithaté. Mind nem art, ha egy zsak aranyat mindig magunknal tartunk.

Az a}télg'humadik tipusat képezik azok, lyek egy bizonyos k Ki asara (pl. "DOOR, SHAZAM) nyilnak ki. Ezeket megis-
merhetjiik onnan is, hogy az ajtdk mellett 16vé oszl tetején valamil (farkas, kecske, stb.) vannak. Ha megvizsgaljuk

ket (EXAMINE OBJECT), kideriil r6luk, hogy ezek Srosziopok (PILLAR OF GUARD). Szél Apex-et, és érdekiddjiink
néla, hogy mi a véleménye az ajtérol ("APEX, DOOR). Azt mondia, hogy kijarat Axil-nak. Hm, ezt egyszer mar eljatszotta valiink, kar volt
megint megké i téle. Akkor ljuk, hogy mit tud az &6l ("APEX, GUARD). Kozli veliink, hogy ilyesmi nem létezik. De hat itt
vannak elStted, te 16! Tényleg, vannak — vagyis tobbes szamban kell beszéini réluk (veliik). Beszélgessiink akkor veliik is egy kicsit:

UARDS, DOOR kérdésre példaul valami kis segitséget nyujtanak az ajtét nyité kul 6 fi . Ezek é legin-
kébb a szokasos GARGOYLE-féle segitséget jelentik, azaz legtobbszor csak akkor lesznek értelmesek szamunkra, amikor mar amigy is
kital& Gket. A nagy baj hogy egy ilyen ajtd kinyitasahoz (ti a kivé ) egy csomét kell maszkélnunk, egyes
helyekre valé eljutashoz jonéhany targyat meg kell tala és jol — és mind. kézben nem art életben is marad-
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akban sorban ismertetjik a kulcsszavas ajtok kmyltasanak modjat. A kulcsszavas a]tokat a lsrkepen A —G-ig jeldltik, a hely-
re a hely nevével, illetve a | fogunk hivatk A szektorszam elsd szama a szint szamat jelzi, a masodik és har-
dik az X- (balrél jobbra) és Y (feliilrSl Ieiele) k iné —a értelmezésé egyébkeént segitséget nyljt az 1 szint tér-
elletti sza as is). Ennek megf a startszoba ama 246, mig a FURNACE a 181.

 késbbiekben egyenkeént is ismertetjiik minden egyes targy hasznalatat is, az ajtok kinyitasanak ismertetésénél is — ha sziikség

tériink néhany targy hasznalatéra is — tovabbi informacié roluk késdbb, a targyak részletes ismertetésénél).

al jelolt szoba a SECUNDA PORTA-ban van e lll 4 on TEEN l K,
). Az Grokkel konzultalva ("GUARDS, DOOR) b ; h"‘"““'"ﬁ"" i3
inkra jut, hog bi : i Lot | b1
S y az a bizonyos sz6 nem is % | 41
Hat bizony ez egy elég épuletes megallapi- S gk | 1
‘Akkor mi az 6rdég lehet: mondat? "DOOR,
— semmi sem tortént, azonkivil,
dott a LOCKED (zarva) sz6. Talan eset-
egész konyv?"DOOR, BOOK — még min-
semmi. Talan rossz iranyba tapogatozunk...
ljunk egy kic it elvonatkoztatva gondclkodni

' -~ i
] L e ':,:fl__ RS N U= N

0, az talan aI sem hangxlk |gazabol Akkor tan
is beszéd, hanem csak valamilyen zaj. "DOOR, NOISE — semmi. Talan csak egy hang? "DOOR, SOUND — még mindig semmi.
n és Garfunkel egy szama szerint azonban van egy olyan dolog, aminek van hangja — bar olyan mintha nem lenne. Ez pedlg —a
nd. "DOOR, SILENCE. CLICK! — mondja az ajté és kinyilik. A mogotte lev helyszinen ugyan nincs ilyen fontos targy vagy
, 6s kijarat is csak visszafelé vezet, a helyszinre belépve egy igen Iényeges dolog torténik: a fejiinkben tombolé asszociécios
0 duazasaksppen varazsléi besorolasunk NEOPHYTE-rél ZELATOR-ra (2:9) emelkedik. Ez nagyon fontos pl. szellemidézésnél,
BAR szolgaltatasait példaul csak ZELATOR-szintii vagy annal ]Obb varazslé veheti igénybe.

%t A B jelli ajt6 WOLFDORP els szobajaban van
e (144). Az Brokkel a kulcsszd titkardl beszélgetve
| (*GUARDS, DOOR) azt a valaszt kapjuk, hogy CRY
AND ENTER IT. Az AND ENTER IT jelentése nyil-
vanvalé: "... és lépj be”. A CRY azonban egyarant
. jelent sirast és kialtast, kiabalast is. Elaruljuk, hogy
a nyomorult ajtdnak akarmit sirhatunk — nem fog
kinyilni. Tehat kiabalni kell: "DOOR, SHOUT,
"DOOR, CRY vagy "DOOR, HOWL egyarant hatas-
talan — megint egy kis asszociaciora van sziksé-
glink. A kulesszd kitalalasa egyebkent nem lesz tal
i nagy nehézség, ha fig ik a hely el-
nevezését (WOLFDORP- Far ), az pfén 16v6 & jet meg azt, hogy ez az allat eleg gyakran szokott "kiabalni", azaz
orditani. Bizony, bizony: & a Piroska-burger nagy hédoldja — a farkas. "DOOR, WOLF — és az ajtd egy kattanassal feltarul. Nem art, ha
| a WOLFDORP-ban maszkalva bvatosak vagyunk m ugyams mmden helyszinen varhato egy kedves WEREWOLF feltinése, akl egyeb-
ként egyike a  hogy el6 k — ne k
B | tehat azon, ha a szorny kozaledeset jelzé muszer nem jelez, megls agysxar csak egy idegesen lopogo WEREWOLF néz velunk — 826
szerint — met. A hagy yos rob harci taktikaval nem nagyon tudjuk legy&zni, viszont egy eziistrog (NUGGET)
| nevil talizman segit az igyon: a iarkasemberak klmondonan utalhauak ezt, mert rmhelyt nekiink rontanak, azonnal elhalaloznak. Termé-
| szetesen a WEREWOLF elleni tali zése is némi akadalyokba litkdzik — errdl majd késébb lesz sz6.

A Cvel jeldlt ajté szintén WOLFDORP-ban talalhato, csak egy ideig teksregnunk kell addig, amig elériink oda (174) Az 6roknél az ajtd-
| 16l érdekiGdve azt a valaszt kapjuk, hogy a balspes |de hulyaseg (TO ENTER IS MADNESS) Hogyne volna az — mar a HEAVY ON THE
MAGICK-be is az voIt A klnyltashoz semml mas nem talaltunk ytelenek voltunk tehat egy kicsit (egy nagyot) gondol-
| kozni. VégsS ké inkben megprébaltunk a MADNESS sz6 szmonlmawal szérakozni: ez végre célravezeté megoldas volt,
ugyanis kideriilt, hogy a keresett sz6 a LUNACY.

A D jeli ajt6 a QUADRA PORTA-ban van (258).
Ide eljutni mar egy kész Kék-tura (mar amennyi-
~ ben nem rendelkeziink kard (SWORD) nevi taliz-
mannal — ezzel ugyanis megidézhetjlik ASTAROT |
démont, aki tudvalevéleg a teleportalas nagymes-
tere): TROLLWYND-b6l ROOM OF FLOX-ba
&tmenve ki kell nyitnunk az ajtét a megfeleld
kulcesal; ekkor atjutunk SLYMOLE-ba, amelynek
utolsé szobdja a ROOM OF PURITY, ahol egy
(jabb kulcsos aijtd var rank; miutan ezt is kinyitot-
B tuk, végre Aatkerilink a QUADRA PORTA-ba,
‘B amelynek utolsé szobajaban ralelhetiink a nyomo-
rult ajtéra. Az anorol tudakozddva az 6rok kozlik velink: THE GREAT SIGN | IN FREE. Lehet hogy egy John Smith vagy egy Richard
Davis nevet viseld Gr (évén valésziniileg angol anyanyelviiek) blzonyara r vonhat le ebb8l — nekink
'l azonban nagyon meggyiilt a bajunk a forditassal: talan "a nagy jel én vagyok, szabadan vagy — lévén az | éppen ugy enendo mint az
'l EYE (szem) — "a nagy jel szem szabadban"? Lehet, hogy itt kell kijutni ebbdl a ronda barlangrendszerbél? Vagy teljesen mast jelent?
| Mindegy, a lényeg az, hogy kiderllt, a moglahnoean szamos jel koziil a startszobatdl balra 16vé helyszinen (SOTHIC COMPLEX — 236)
J\ lathaté dologra gondolnak. Els8 ranézésre (gy néz ki, mint egy SpV. -keresztrejtvény: se fiile, se farka. Eszrevehetd azonban, hogy &
“ jelben 16vé sorokat barmilyen iranyban olvasva, visszafelé is ugyanazt kapjuk (Rézsa Gyuri biztos tudna ra egy spéci kifejezést, de
3 nekink most eppen nem jut esziinkbe). Lehet probalkozni mindenféle fuvfanggal pl. lbugrasban Gsszeolvasni a betiiket, csigavonalban
beliilr8l kifeld és kiviilrdl befelé, csak minden masodikat, minden harmadikat és igy tovabb. Mindegyik kivalé okorségeket eredményez
— de egyik sem célravezetd. Egyébként ez nagyon rossz vicc volt a jaték “elkovetbitdl": magoldas kulcsa ugyanis innen (az ajtotol meg
pléne) fényévekre talalhato, a H jelli ajté mogott (427), raadasul egy rubinba vésve. A véset Ugy hangzik, hogy WONTOOTOQO. Ez igy
elég épiiletesen néz ki, viszont fonetikusan megegyezik azzal, ha valaki angolul azt mondja: 122. Namarmost, ha az 1-et "igaz"-nak
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vessziik, a 2-t pedig "hamis"-nak és a bal felsé (vagy a jobb alsé —
alapjan olvassuk Gssze az “igaz” karaktereket, magkapjuk az ajtd kulcsszavat. Ez talan mar mindenkinek si
érdekes médon ez is ugyanugy hangzik visszafelé olvasva is, mint eradetileg. A szobaba belé
leirds végén (most mar kezd Ggy tlinni, hogy az a kévetkezd SpV-ben lesz...) még visszatériink.
Az utolsé harom kulcsszavas ajté kinyitasanak Ay ! il‘ ||| IMI':::E“ 'Iilll |.']|
modjat most egy idére elnapoljuk — ezek mérﬁ l | h _:;".I il ’ i l
nagyon bonyolult cselekménysorozatok, ahol ! l | | .i ekt l, H
viszont feltétleniil sziikség van a kulcsok Altal nyit- ' i |!| I', il |'|
haté szobak kinyitasara (eddig is tortént mar rajuk «gt | b I
utalds). A kulccsal nyithatd ajtdk pont olyanok,

¥
'

o

b .
‘ I]! H I

i .
mint a vamos ajték, csak nincs mellettik semmi- i o ;Eiif:l | l:
lyen jelzés. Az ajték mellett egy-egy asztal talalha- g ) ‘I ‘ill i ||
t6, ahol a megfeleld kulcsot elhelyezve, az ajté °y I A T
kinyilik. A jatékban 12 ilyen ajtdt nyitd kulcsot lel- § LTSNS ',:-;t,‘ L
hetiink. A kulcsot tartaimazé helyszineken a falon :i B

egy jel talalhatd, mindegyik egy nap jelbe beleraj- '

zolva. Megint egy kis asszociaciés mamorra van szukségink ahhoz, hogy kitalaljuk: a napocskakba rajzolt jele
stilizélt megfeleléi — bar néha nem teljesen egyértelmd, hogy a jel mit is akar abrazolni. Mindegy,
az, meg kell keresniink a hozza tartozd ajtot. Az ajtd és a kulcs kozétt a kapcsolatot a szobanak a neve jelenti, ahol az ajto van (pl, a
vizént6 csillagévi jegynek megfelel§ jeinél felvett kulcs nyitja az Esék Szobéaja helyszinen lévé ajtdt). A kulesok megvizsgalasakor kiderdl

réluk, hogy milyen anyagbél vannak, bar ez igazabél nem lényeges. Mivel ~ mint emliteftik — a kulcsokat jell abrak meglehetésen
stilizaltak, nem art, ha felsoroljuk, hogy melyik abra mit jelent:

k a csillagovi jegyek
ha sikerdilt kisiitni, hogy mi is lehet

Pt I‘:l“_l':-'
o | e < i -
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Nyilas Mérieg Halak Ikrek Szlz Kos 3
CHROMA KEY BRASS KEY COPPER KEY LITHIC KEY ALUMINIUM KEY MAGNAM KEY
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CHROMA KEY: krémkulcs, WOLFDORP-ban van (121). Mivel a nyilas csillagkép tartozik hozza, a Nyilak Szobajat (ROOM OF ARRO "-

nyitja (157).
BRASS KEY: sargaréz kulcs, ROOK
nyitja (424), mivel a mérleg jeldli.
PER KEY: vorosréz kulcs, SOTHIC COMPLEX-ben van (255), halak csillagképpel jeldive. A ROOM OF ICHTYS-t nyitja (233), a
kovetkezd Gsszefiiggés miatt: a hal az okori rémaiak altal {ldozott Okeresztények vallasi szimbdluma volt, goréaii gy
hangzik: ICHTYS. Keresztény szimbélumul azért szolghlt, mert a Jesus Christus Theon Yisos Sother (Jézus Krisztus,

Megvaitd) széveg kezdébetlii 6sszeclvasva ezt a sz6t adjak. Bvebb felvilagositas Sienkiewicz: Quo Vadis c. kdnyvében (HEAVY O
THE MAGICK-leiras helyett ajanljuk...).

LITHIC KEY: Litiumkulcs, WRAITHVALE-bé| (261). Az ikrek csillagkép jelzi — bar az abra szerint mér rogton sziami ikrek — és a ROOM
OF TWO ON helyszin ajtajat nyitja (327).

ALUMINIUM KEY: Aluminiumkulcs, WRAITHVALE-ben lelhetiink ra (281). Meglehetésen érdekes abra ta
hogy a sziiz csillagképre gondoltak, mivel a Tisztasag Szobajat (ROOM OF PURITY) nyitja (238).

MAGNAM KEY: Magnéziumkulcs, TROLLWYND-ben (351). Kos csillagkép és — bar fogalmunk sincs miféle Gsszefiiggés miatt (talin

kizérasos alapon) — ROOM OF NANI (336) ajtajat nyitja. Esetleg volt GARGOYLE-éknak egy NANI nevii him birkjuk.
NICKEL KEY: Nikkelkulcs, SOTHIC-ban van (276). Bar az abrabél nem kimondotta
és ennek megfelelden a Blszkeség Szobajat nyitja (447).

IRON KEY: Vaskules, METHOS-ban talaljuk meg (483). A bika csillagképhez tartozik, és a Szarvak Szobéjat (ROOM OF HORNS) n
(225).

BRONZE KEY: Bronzkulcs, GORB
FLOX) nyitja (244).

TIN KEY: Onkulcs, MORFANG-ban van (114). Bar joérzésii ember a mellette levd abrat halaknak va,
ezért ez a rak. A kulcs a Karmok Szobajat (ROOM OF CLAWS) nyitja (158).

ZINC KEY: Cinkkulcs, WOLFDORP-ban talalhaté (173). Védjegye a skorpid, tehat a Fullankok Szoba|at (ROOM OF STINGS) nyitja (138).

COBALT KEY: Kobaltkulcs, TROLLWYND-ben leljiik meg (364). A vizénté jeldli, ezért az Esdk Szobajat (ROOM OF RAINS) nyitja (368).

OF HYDRA-ban van (346). Talan nem lesz nehéz kitalalni, hogy a Skala Szobajat (ROOM OF E) {

rtozik hozza, de késébb kid

n lehet raismerni, az oroszlan csillagjegyhez tarto

URG-ban botlunk bele (321). A bak csillagképet talaljuk mellette, ezért a Nyéj Szobajat (ROOM OF

gy esetleg ikreknek nézné — épp

(Mindenki észinte rémilletére kozoljiik, hogy a kévetkezd szamban FOLYTATJUK!)



WECTRUM

széntabb olvasdink okulva az eldzd részben leirtakbol, mar
a betekintést nyertek a nevezetes 256 byte hosszl
ER lelkivilagaba. Aki még — kellé onbizalom hianyaban —
adt ettdl a 6péstdl, annak megvilagitjuk e probléma héat-
MielGtt belemélyednénk, szeretnénk riéhany tanacsot adni:
ASMON-ban a gépi kodi programok betoltésére az "R', ki-
ntésére az "S' parancs szolgal. Mindkettd rakérdez a start
a vogcimre, valamint a betoltendd file nevére. A
ECTRUM programok  atirasanal gondot okoz, hogy
SPETRUM-on a RAM teriilet 4000H és FFFFH kozott helyez-
 kedik el, mig az ASMON csak 801H-t6| BFFFH-ig tud file-okat
‘betolteni. A probléma abbél szarmazik, hogy ilyen felallasban
" az abszolit cimhivatkozasok nem érvényesek, nehezebb
‘megtalaini az egyes szubrutinokat. A cimek megtalalasanak
konnyitése érdekében érdemes 4000H-val alacsonyabb cimre
_ tblteni a programot. Ebben az esetben pl. a "CALL 7800H"
" utasitas altal hivott szubrutin kezddcime esetlinkben nem
~ 7BDOH lesz, hanem ennél 4000h-val kevesebb, vagyis 3800H.
Tofmiszatesen nem ez az egyedili és udvozité megoldés, vi-
~ szont a késSbbiekben ilyen modszerrel fogjuk ismertetni az
~ itiras egyes fazisait.
e Az "R' parancs végrehajtdsa utan a monitor ad egy "Last
address:" Uzenetet, valamint egy cimet. Ezt a cimet érdemes
felirni, a kimentéskor ez a cim lesz a vegc:m
e Ha kazettas rendszerben dolgozunk, a javitott programreszle-
~ teket ne az el5z8 véltozat helyére mentsiik ki. Az igy el6allo
tobbletkereséseket a tobb kazettas médszerrel védhetjik ki,
nevezetesen: kiildn kazettan legyen a betdltd, a forrasszoveg,
a SCREEN, a program. Ez annyi kényelmetlenséget okoz,
~ hogy kiprobalaskor cserélgetni kell a kazettakat, de ez mégis
a kisebb baj. Ha lemezes rendszeriink van, akkor mindig ké-
szitsiink biztonsagi masolatot, mivel a floppy az az eszkoz,
ahol kevés munkaval igen sok adatot lehet elrontani. Ez csak
az egyik ok. Elofordulhat olyan is, hogy az altalunk kijavitott
program nem azonosul a feladataval, és utana nem is ludjuk
visszalawtam a javitast. Ekkor kell visszamenni az el6z8, ke-
vésbé j6, de még lizemképes valtozathoz.

* Ennyi kis kitér3 utan térjiink ra a lényegre:
" Toltsiik be az eredeti helyére a LOADER-t (ez az a kivétel ami a
. szabalyt erdsiti). Az eredeti hely esetiinkben B3BO, ez még a
~ szabad meméria terlileten belil van. A betditott programot lis-
~ tazzuk ki ("L" parancs). Mivel tudjuk az inditasi cimét, érdemes itt
A prébalkozm (aki kékemény egyéniség, természetesen prébalkoz-
~ hat méashol is, de kijelentjik, hogy igazat szoltunk).
Az inditési cim esetlinkben adédik magatdl, mivel megegyezik a
. betdltési cimmel. Ha elkezdjiik listazni, akkor a kovetkezd lat-
viny tarul amuld szemeink elé:

B3BD 31 FF 5B LD SP,5BFF
; A verem beé&llitasa
BBB3 3E FF LD A,FF
s Annak jelzése, hogy nem fejléc kdvetkezik

B3B5 37 SCF
- : A toltés jelzése (ha CY=0, akkor VERIFY)
E B3B6 DD 21 00 40 LD

1X,4000
; Blokk kezddcime
F B3BA 11 00 1B LD DE,1BOO
: Blokk hossza
B3BD CD E1 B3 CALL B3El
s LOAD
B3CO 3E FF LD A,FF

B3Cz2 37 SCF

wogrameok dtivdsa .
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B3C3 DD 21 C4 EB LD IX,EBC4
s A lényeget lasd fent!

B3C7 11 3C 17 LD DE,173C
B3CA CD E1 B3 CALL B3E1
B3CD 3E FF LD A,FF
B3CF 37 SCF

B3D0O DD 21 76 77 LD IX,7776
B3D4 11 A4 38 LD DE,38A4
B3D7 CD E1 B3 CALL B3El
B3DA 31 77 E6 LD SP,E677

: A verem ballitésa (ismét)
B3DD F3 DI

; Megszakitéds tiltésa

B3DE C3 E8 EA JP  EAE8
; Inditas

B3E1 14 INC D

s Ez itt a LOAD szubrutin

Miel&tt valaki a szavahihetdségiinket kétségbe vonna, sietunk le-
szégezni, hogy a megjegyzések, valamint a logikai egységek
szétvalasztasa a mi merényletink. Lathaté, hogy a LOADER 6 lo-
gikai egységbdl all. Az elsd egy normal vagy mezei LD SP,5BFF
utasitas. Ennek a verem dllitasan kivill semmi szerepe sincs. A
maésodik egység mar érdekesebb. Mivel latjuk, hogy 4000H-ra
t6itédik, raadasul 1BOOH a hossza, besorolhatjuk a SCREEN
skatulyaba. A konvertalasara az el&z6 epizodban leirt jatéksza-
balyok ervenyesnk

A harmadik és a negyedik egység végzi a munka oroszlanrészét:
8k toltik be a tulajdonképpeni programot, raadasul két részlet-
ben. Az egyik EBC4H-ra 173CH, a masik 7776H-ra 38A4H meny-
nyiségu byte-ot tolt.

Az Gtodik egység végzi a program végleges elinditasat, érde-
mes megfigyelni, hogy EAESH-n indul a MOONCRESTA.

Végiil a hatodik egység, a LOAD szubrutin, amely a kazettardl
betolti az egyes file-okat. Tévedés ne essék, ez nem egy sorbdl
all, st ez a leghosszab szubrutin a LOADER-ben, viszont nem
lattuk értelmét teljes egészében kozdlni.

Akit érdekel, az tanulmanyozhatja, nincs benne semmi extrava-
gans.

Ha valaki ennyi balszerencse és sok-sok viszaly utan maér a hete-
dik menyorszagban érezné magat, azt ki kell branditani. A crac-
ker nagy showman lehetett, mivel még egy kis meglepetést tar-
togat a tarsolyaban.

Toltslik be a két modult! Az elsét ABC4H-ra (ez méar a 4000H-val
alacsonyabb cim!), a masodikat 3776H-ra. Az elsé BFFFH-ig
tart, a masodik 7018H-ig, erre a kimentésnél legylnk tekintettel!
Listazzuk ki a programot az inditasi cimtdl kezdve!

AAES 3E 00 LD A,00
AAEA D3 FE OUT (FE),A
: A keret (BORDER) fekete
AAEC CD C4 E8  CALL E8C4

; Ellendrzd byte a SCREEN-bd1

AAEF 21 D6 EB LD HL,ESDE

; Osszehasonlitja az EBD6H

AAF2 BE CP  (HL)

; memoriarekesz tartalmaval

MF3 CA 01 EB JP Z,EBO1

; Ha egyezik, EBO1H-ra (ABOIH) ugrik

AAF6 21 48 EE LD HL,EE48
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A SpV. 16. szamanak térkép-méliékletén mar talal-
kozhattunk ezzel a jatékkal. Most megprébalunk né-
hany — a jaték teljesitéséhez szilkséges — hasznos
informaciét kozélni, ugyanakkor a mostani térkép-
mellékleten vazlatosan bejeloltiik azt, hogy melyik va-
razslét hol talaljuk meg. A szam a varazsld szamat je-
16li.

A SORCERY c. jatékot az ENTERSOFT egyik hires
programozoja, Joy Broadhead dolgozta ki ENTER-
PRISE gépre, 1985-ben. A grafikdja szinvonalas, a
zenéje kellemes. Itt szeretnénk azt is megjegyezni,
hogy a kazettatokban 1évé leiras kissé hibas, ugyanis
a tajékoztatd szerint 3 varazslot kell kiszabaditanunk
a sotét szellemidézé fogsagabdl, a valésagban vi-
szont 8-at!

Az 1.varazsl6 kiszabaditasa:
A varazslo az ugyanazon palyan talalhaté kényv
(spell book) segitségével szabadithaté ki. Szall-
junk ra a varazslot bezaré 'dugé'-ra, ez magatol
kinyllik, majd szalljunk ra a varazsiéra is, és ezzel
megtorténik a szabadulas.

A 2.varazslé kiszabaditasa:
Ha itt vagyunk, menjiink jobbra fel, balra fel, balra
fel, majd ismét jobbra fel, és mar ott is vagyunk a
varazslonal. Szélljunk ra az 6t bezard 'dugé’-ra,
ez eltlinik, majd szalljunk ra a varazsléra...

A 3.varazsl6 kiszabaditasa:

Ha mar ezen a palyan vagyunk,, akkor menjiink
jobbra, jobbra, jobbra, jobbra, jobbra, jobbra le,
jobbra fel, majd vegyik fel az Uveget (large
bottle), induljunk el jobbra fel, menjiink oda a ser-
leget bezaro ajtéhoz, ez ki fog nyilni. Most vegyiik
fel a serleget (gobblet of wine), menjink vissza
(balra fel, jobbra le, balra le, balra fel, balra fel,
balra fel, balra le, balra le), ezutan a mar megszo-
kott médon menjink oda a varazslét bezard 'du-
g6’-hoz, ami magétdl kinyilik, és menjink ra a va-
razslora...

A 4.varazsl6 kiszabaditasa:

Menjiink jobbra, jobbra, jobbra le, vegyilk fel a
kulcsot (door key), majd menjiink jobbra le, jobb-
ra fel, jobbra fel, ezutan menijiink ra arra a ‘dugo’-
ra, amelyik egy ‘holdat’ (sorcerer’s moon) zar be.
Vegyiik fel a holdat, menjiink balra fel, balra fel,
balra le, balra le, balra le, ezt kdvetden menjink
oda a varazslé ajtajghoz, ami automatikusan Ki
fog nyilnii, s menjink ra a varazsléra...

Az 5.varazsl6 kiszabaditasa:
Menjiink balra, a vizesés alatt van egy cimer (coat
of arms), ezt vegyiik fel, menjiink vissza a szaraz-
foldre (vigyazzunk, nagyon kénnyen belepottyan-
hatunk a vizbe, amit varazslénk nem nagyon sze-
rethet, mert minden fiird6zés alkalmaval kezdhet-
juk djra az egészet). Ezutdn menjiink jobbra le
(erre azért van sziikség, hogy az ajton mindig be
tudjunk menni, ellenkezé esetben azonban orvul
bezarédik utdnunk), ezt kovetéen menjiink balra,
balra, balra, jobbra le, jobbra fel, jobbra, jobbra,
itt vegyikk fel az ékkéves koronat (jewelled
crown), majd menjiink balra, balra, balra, jobbra
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le, jobbra fel, jobbra, jobbra le, menjink a varazs-
16 ajtajdhoz, ami azonnal eltiinik, s menjiink a va-
razsléhoz...

A 6.varazsl6 kiszabaditasa: ]
A bezart varazslo felett 16v8 {iveget (large bottle)
vegyik fel, menjlnk jobbra le, az st alatt van egy
kulcs (door key), menjiink neki az ajténak, amire
az kinyilik. Vegyik fel a kulcsot, majd menjlink
jobbra le, jobbra fel, itt jobbra lent, a két kis (i
utani ajtéhoz érve az eltiinik, ekkor vegyik fi
varazspélcat (magic wand), menjiink balra 3,
azutan ismét balra le, itt vigyazzunk, mert az ajtd
alatt viz van, nehogy beleessiink! Ezutan menjiink
balra le, a varazsi6hoz, nyissuk ki az ajtot, széll-
junk ra a varazsléra... :

A 7.varézsl6 kiszabaditasa: {
Ez csak arrdl a palyardl lehetséges, ahol az 1.8 G-
mu varazslé volt bezarva. Ha mar itt vagyunk, ak-
kor induljunk el balra fel, balra le, itt vegyiik fel @
gyertyat (fleur de lys), majd menjiink vissza (tehat
jobbra fel, ismét jobbra fel, majd kozépre le, ah:
hoz a helyhez, ahol az 1.varazslé volt). A gye
val be tudunk menni az ajtén, itt vegyiik fel a ki -
csot (door key), menjiink ra az ajtdszer( 'dugd’
ra, ez ki fog nyilni. Battyogjunk vissza (jobbra),
majd menjink jobbra fel, jobbra le, itt vegyiik fel
az arany kelyhet (golden chalice), majd menjii
balra fel, balra fel, k6zépre le, és menjiink be
ajtén. Menjiink le kézépen a nyilason, majd
menjink neki jobbra az ajtonak. Most azon
mielGtt tovabbmennénk, vegyiik fel az Uveget
ge bottle), majd menjink le jobbra, menjink
nyikorgé faajton, és végill menjiink neki a varazs:
l6nak... ‘

A 8.varazsl6 kiszabaditasa: 4
Ez a szoba két részre van osztva. Ha fent va
gyunk, akkor keressiink egy veget (/arge bottle),
ezzel kinyilik a 'dugd’. Ezutan menjiink le. Ha
lent vagyunk, sétaljunk el jobbra le, balra fel,
vegyik fel a papirtekercset (scroll). Menjiink vis
sza (jobbra fel, balra a kdzépsé ajtén be),
borogjunk a beszorult varazslé tajékéra,
menjlnk neki az ajtonak, ezt kévetéen a varzs
I6nak is...

A jaték befejezése: §
Menjink jobbra le, jobbra fel, balra fel. Itt eg)
emelvényt latunk 9 oszloppal. Kézépen talaljuk
legmagasabbat, mellette 4-4 oszlop mindeg
nek tetején egy-egy varazslé foglalta el me
melt helyét. Egy dolog maradt hétra, hogy
elhelyezkedjiink, a még (iresen maradt 0szlop te
tején. Ekkor... 2

Néhany jétanécs: ‘
e a 'dugd’-szer(i ajtokat, ill. a vékony zold ajt
vagy a kulccsal (door key), vagy az tiveggel (l G
bottle) tudjuk kinyitni; g
e a lila 'szOrnyet’ egy nagy fédba véagott fejszé
(sharp axe) tudjuk megéini;
® a replini nem tudd, foldon maszkalé boszorkén
karddal (strong sword) tudjuk drtaimatlanné te



- ® az energiankat az Ustnél tudjuk feltéiteni:

® a nem nyild nyikorgd faajtdkat a cimerrel {coat of
arms) tudjuk kinyitni;

e Két robbandsszer 4ll rendelkezésre a 'szérnyek’ to-
talls megsemmisitésére. Az egyik egy szaguldd
csillagra (shooting star), a masik pedig egy pén-
zeszsakra emlékeztet, $ jellel az oldalan. Ha ezeket
aktivizaljuk, Ugyeljiink arra, hogy a veliik valé rob-
bantaskor egyvonalban legyiink a szornnyel(-ek- A SORCERY igen izgalmas jaték, reméljitk, hogy
kel), mert csak igy robban(-nak) fel. most mar kdnnyliszerrel teljesithets a kiildetés.
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Az ENTERPRISE-ra készilt SPECTRUM program atiratokat figyelve, méar nagyon profi munkakat is
fellelhetiink. Ez a program is ebbe a kategéridba tartozik, ugyanis nem a "BAMBA" software haz terméke, sét
elég ha csak annyit emlitiink, hogy a 128K SPECTRUM hangjaval zenél.

Valdjaban mi is a jaték célja?

re, melyet helikopterrel juttatnak el a megtisztitandé varosokba. A gépiink bombékkal van felszerelve, melyekkel
a méheket kell kipusztitanunk. Ez a feladat nem is olyan kénny(, mert a célzas elég nehéz a 3D felépitésii tajon.
Minden — a rovarokkal torténé — érintkezés noveli a sériilések mértékét (DAMAGE). A programozé béacsik
gondoskodtak arrél is, hogy ne unatkozzunk, mivel nem csak a dolgozokkal kell elbannunk, hanem a j6 édes
mamajukat is fel kell bosszantanunk. Nand, hogy ehhez spéci bombéara van szlkség! llyet (SUPABOMB),

valamint : A — g1
e normél bombat (MORE BOMBS) %‘f .
® menekitést a meleg helyzetekbdl b

(RESCUE)
e javitast (REPAIR)
korlatozott szamban — AMIGA készlet
tart — a <SHIFT > billenty(ivel kérhe-
tink, ezen til a kis kurzort mozgatva
valaszthatunk a fentebb felsorolt op-
ciok kozott.,

Biztos felt(int mar a képernyd aljan
kulminalé harom méh-sejt. A kézépsé
az aktualis célpontot, a két szélsG a
hozzank viszonyitott iranyat jeldli. A
célpontvélasztas a kovetkezképpen
lehetséges:

e Dolgozé <Z> billentyii
o Kiralyné <X> billenty(
® A mar radion megkért bomba
<V> billenty(
® A jatéktér szine <C> billenty(

Nos, most mar mindenki elmondhatja:
profi AMAUROTE jatékos (az mas
keérdés, hogy ezt ki hiszi el nekiink)!!!

Tessék szépen észrevenni a szuper
grafikat, amelyet a kezdésnél latha-
tunk, és ez minden Ujrakezdésnél ide-
gesitéen el6jon. Ja, és ha nincs 6rok-
életes verzionk, — nekiink is csak
Spectrum-ra van —, valészinlileg sok-
ra jutunk vele. Formalin a kivételnek!



s Ha nem egyezik (vdltoztattunk a SCREEN-en)

AAF9 01 FF FF LD  BC,FFFF
3 Ongyilkos lesz

AAFC 11 49 EE LD DE,EE49
AAFF ED BO LDIR

ABO1 21 11 EB LD  HL,EB11

s Itt folytatja, ha helyes a SCREEN
ABO4 01 4A 00 LD BC,004A
3 EB11H-n 4AH mnnyiségii byte-ot XOR-o1

ABO7 7A LD A,D

s az ellendrzd Osszeggel

ABO8 AE XOR (HL)
AB09 77 LD (HL).A
ABOA 23 INC HL

ABOB OB DEC BC
ABOC 78 LD A,B
ABOD B1 OR C

ABOE C2 07 EB JP  NZ,EBO7
AB11 03 INC BC

; Latszdolag értelmetlen rész, ezt a
AB12 55 LD D,L

; teriiletet médositja az e16z6 rutin
A8C4 21 00 40 LD  HL,4000
; Az ellendrzd Gsszeget képzd szubrutin

A8C7 01 00 1B LD BC,1B0O
ABCA AF X0R A

ASCB AE XOR (HL)
A8BCC 57 LD D,A

;s D-ben az ellenbrzd Osszeg
ABCD 23 INC HL
ABCE 0B DEC BC
ABCF 78 LD A,B
A8D0 B1 OR C

ABD1 7A LD A,D
A8D2 C2 CB EB JP  NZ,EBCB
A8D5 (9 RET

Ezek utan lathatjuk, milyen gonosz volt az illetd. Nézzik végig a
programot. Az EBC4H-n talalhatd rutin el8allit egy szamot. Ezt ki-
szamolhatjuk az eredeti SCREEN-bdl, de felesleges, elég meg-
nézni az EBD6H cimen levd byte-ot. Az elsd néhany sort mindjart
megspérolhatjuk. EBO1H-n van az elsd lényeges rész, a XOR-
olas. Mivel tudjuk az ellendrzd kddot (ha valaki nem tudna, 22H),
cselesen irhatunk egy kis szubrutint, ami elvégzi helyettiink eme
nemes cselekedetet.

Mazochistak persze "kézzel® is megprobalhatjak. Mivel az elején
talalhaté programrészre nem lesz sziikségiink, ide beirhatjuk al-
kotasunkat. Ehhez szalljunk ki a listazasbél (STOP vagy az ESC
billentyil), majd nyomjuk meg az "M"-et. A médositas cimének
kérésére adjuk az AAES8-at. Az ENTER lenyomasa utan kiirddik
egy memériadump, amiben tudunk modositani. Szép sorban, az
ENTER lenyomasa nélkiil irjuk be a kdvetkezd szamokat:

21 11 AB 06 4A 7E EE 22 77 23 10 F9 C9

Majd szalljunk ki a modositasbél (STOP vagy ESC). Ha kilistaz-
zuk ezt a kis programocskat, a kovetkezdket lathatjuk:

AAES 21 11 AB LD  HL,AB11
AAEB 06 4A LD B,4A
AAED 7E LD A, (HL)
AAEE EE 22 XOR 22
AAFO 77 LD (HL),A
AAF1 23 INC HL
AAF2 10 F9 DJINZ AAED
AAF4 C9 RET

Futtassuk le ("G" parancs, majd AAE8, ENTER), majd ha rende-
sen megkaptuk a "Retumed from CALL at AAES" uzenetet, lis-
tazzuk ki az AB11H cimet. Micsoda valtozas!!

AB11 21 77 77 LD  HL,7777
AB14 01 A4 38 LD BC,38A4
AB17 CD 47 EB CALL EBA47
AB1A 21 00 EE LD  HL,EEQO
ABID 01 00 12 LD BC,1200
AB20 CD 47 EB CALL EB47
AB23 21 77 77 LD HL,7777
AB26 01 A4 38 LD BC,38A4
AB29 CD 51 EB CALL EBS51
AB2C 21 00 EE LD HL,EEQ0
AB2F 01 00 12 LD BC,1200
AB32 CD 51 EB CALL EBS1
AB35 21 10 A7 LD HL,A710

s A karakterkészlet kezdbcime
AB38 22 36 5C LD  (5C36),HL
; a megfeleld valtozéba

AB3B 01 5E 2F LD BC,2F5E
AB3E AF XOR A

AB3F ED 42 SBC HL,BC
AB41 31 2F 75 LD SP,752F

AB44 C3 6F 00 JP  006F
Tanulsagul alljon itt a program aital hasznait két szubrutin is!

AB47 7E LD A, (HL)
AB48 ED 67 RRD

AB4A 23 INC HL
AB4B 0B DEC BC

ABAC 78 LD A,B
AB4D B1 R C

AB4E 20 F7 JR  NZ,AB47
ABS0 C9 RET

ABS1 7A LD A,D
AB52 AE XOR HL}
ABS3 77 LD (HL),A
AB54 23 INC AL

AB55 OB DEC BC
AB56 78 LD A,B
ABS7 Bl OR

ABS8 20 F7 JR  NZ,AB51
ABSA (€9 RET

Lathaté, hogy a program tobbi része itt is el van rejtve. Ismét
mébdositani vagyunk kénytelenek.

A mbdszer hasonld az el6z26 programocska beviteléhez, de itt az
ABOF cimet kell médositanunk az alabbi byte-okra:

16 22 21 77 37 01 A4 38

CD 47 AB 21 00 AE 01 00

12 CD 47 AB 21 77 37 01

A4 38 CD 51 AB 21 00 AE

01 00 12 CD 51 AB C9

Ha ezt kilistazzuk, a kdvetkezdket kell latnunk:

ABOF 16 22 Lb D,22
AB11 21 77 37 LD HL,3777
AB14 01 A4 38 LD BC,38A4
AB17 CD 47 AB CALL AB47
AB1A 21 00 AE LD  HL,AEQQ
AB1D 01 00 12 LD BC,1200
AB20 CD 47 AB CALL AB47
AB23 21 77 37 LD HL,3777
AB26 01 A4 38 LD BC,38A4
AB29 CD 51 AB CALL ABS1
AB2C 21 00 AE LD
AB2F 01 00 12 LD .
AB32 (D 51 AB CALL AB51
AB35 (9 RET

Ha nem ezt latjuk, akkor vagy valami belerepiilt a szemiinkbe,
vagy elirtunk valamit (minden bizonnyal a Tisztelt Olvasé). Miu-
tan ezzel megvagyunk, futtassuk le ezt is ("G" ABOF, ENTER), és
mar meg is van a futtathaté (atirnatd) programunk. Mar csak egy
akadaly van hatra, nevezetesen az inditasi cim. Aki azt hiszi,
hogy ilyet mér talaltunk eleget, téved. Meg kell keresniink a —
sorrendben a harmadik — helyes belépési pontot. Tovébbi tor-
turdk helyett ezt mar a tudomasara hozzuk azoknak a fanatikus
programozdknak, akik idaig kitartottak (jutalom): 77B2H (illetve a
4000H eltolasos modszer esetében 37B2H). Hogy ez honnan
szarmazik? Ezt az Olvaséra bizzuk (csak annyit segitségiil, hogy
A710H-2FSEH az pontosan 77B2H, valamint a SPECTRUM
ROM-ban a 6FH cimen egy szal utasitas van, ez pediglen egy
JP (HL) ).

Miutan igy sikerilt lefegyvereznink a védelmet, akér ra Is
térhetnénk a program tulajdonképpeni atirasara. Sajnos azonban
ez a kis ujjgyakorias sok helyet elvett, igy a lényeg legkozelebb-
re marad. Addig is, senki ne feledje el kimenteni a verejtékes
munkaval feltdrt programrészeket. Mig mindenki szivszorongva
varja kovetkezd préféciankat, el lehet kezdeni az ismerkedést a
programozok  stilusaval, meg lehet prébalkozni egy
ENTERPRISE LOADER készitésével.

Végezetiil érdemes bsszefoglalni az eddigi file-ok adatait.

SCREEN  4000H-ra kell tdlteni, 1BOOH hosszban.
CODE1 7776H-ra kell tdlteni, 38A4H hosszban.
CODE2 E8C4H-ra kell tdlteni, 173CH hosszban.

Ha mindent betdltottink, el kell ugrani a 77B2H cimre.

Kellemes bogaraszast!




- A Spectrum \ilag 15. szémaban mar ismerkedtink a Micro
PROLOG file kezelési lehet&ségeivel, Azéta sok levelet kaptunk,
amelyben Olvaséink arra kértek benniinket, hogy alapszinten is-
mertessiik a program periféria kezelési lehetéségeit, talan abbdl
a célbdl, mert ez esetleg tébb — ott nem egyértelmii — informa-
ciéra adna magyarazatot.

A micro PROLOG T1.0 véltozata csak képemydt, billentyiizetet,
magnetofont és ZX-nyomtatét kezel, de

e ZX-nyomtatd helyett eleve csatlakoztathatd minden olyan ké-
szilék, amit a ROM-rutinok ZX-nyomtatoként latnak (amelyek-
re pl. BASIC-ben miikddik a COPY parancs).

e Kozliink egy egyszeri programmodositast, mely a rendszer
betdltése eldtti megnyitassal lehetvé teszi a #3 logikai készi-
16k szokasos hasznéalatat (6s javitjuk azt a hibat, melynek ered-
ményeként minden sor masodik pozicidja ?, ha pl. programot
listazunk).

ket programozhat (pl. botkormanyt).
e A rendszerben el§ van készitve az RS-232 csatorna mindkét
irany( kezelése; nem tdl nagy nehézségek aran ez életrekelt-
hetd.
® A microdrive periféria hasznalatanak megoldasa tébb, de reali-
san elvégezhetd mennyiségli munkat igényelne (#3 természe-
tesen irdnyithaté a mar emlitett médositassal is microdrive-ra).

A képerny® és a billentyiizet

A képernyére rajzolni és imi Ishet, tovabba minden, amit a rend-
szer vagy sajat programunk billentyiizetrd| olvas, megjelenik a
képernyén is (ez nem vonatkozik a billentyizet PIO relacioval va-
16 vizsgélatara és a program futasa kézben beirt, de megjelenés
elétt puffertoriéssel eltiintetett adatokra).

Rajzolni a felsd 11 sorba lehet, pontok és vonalak megadasaval,
a PNT ill. az LNE relacié kiértékeltetésével. HYBRID uzemméd-
~ bana szbveges informacidk az alsé négy sorba keriilnek (ha-
- csak a BASIC-beli AT-nek megfeleld @V és a kovetkezd sor- il
- oszlopindex kiirasa meg nem néveli az alsé rész sor-igényét),

ekkor tehat a rajz elsé 20 sora slvalik a szévegtSl, NORMAL
| uzemmédban szoveg is a felsd 22 sorba irhaté. Irésra a P és a
| PPrelacié kiértékeltetése valé, bar sok mas relacié is ir a képer-
nydre.

! Ha az utolsé szévegsor ala Gjabb szoveget irunk, akkor a széve-
| ges képernyS-rész tartalma, a BASIC-ben megszokott scroll?
Kérdés nélkiil, eggyel feljebb 16p; az elsé sor eltlinik. llyenkor a
kézés rajz-sz6veg terilet (HYBRID (zemmédban a 21-22,
f NORMAL (zemmédban az 1-22 sor is mozog. A nyomtatas
| STOP (<SS+A>) megnyomasaval legallithatd, majd barmely
i gomb megnyomasaval tovabbindithatd (ebbe a "barmely'-be
§  nemtartoznak bele a médvaltasok). NORMAL iizemmédban ké-
. szithetiink széveges rajzokat a @V vezérls karakter segitségével
| (mely a BASIC-beli AT-k megvalésité CHR$22, pontos megfele-
I6je; hasonléan hasznalhaté @W, a TAB-t megvaldsitd CHR$23
parja, de ne feledjiik, hogy ez is két kovetkezd karaktert értel-

mez).
A rendszer aszerint van inditasakor NORMAL vagy HYBRID
uzemmoédban, hogy kézvetleniil elétte a képernyd melyik része
volt outputra kijelGive. A betité program a rendszer inditasa
. elftt it a képernyd felsd részére, igy NORMAL aliapotban indit:
| hakiilon betéltjik a kédot és pl. RANDOMIZE USR 38752 beira-
| séval inditjuk, akkor HYBRID allapotu képernyédvel indul. Indulas-
. kor a "papir" szine sérga, a "hatar" fehér, a "tinta" fekete, a képer-
" nyd nem villog és nem fényes. A felsorolt attribtumok megval-
| toztatdsdra kilonféle relacidk adnak lehetdséget. CLS-,
| BORDER-, LNE- és PNT-nél erre kiildn argumentumok szolgal-
: nak; P-nél a szévegbe illesztett @P (INK), @Q (PAPER), @R
(FLASH), @S (BRIGHT), @T (INVERSE) illetve @V (OVER) vezér-

—

4. ISMERETLEN NYELVEK
Micro PROLOG

A PERIFERIAK KEZELESE

® A PIO relacié segitségével a felhasznald kilonféle késziiléke- .

16 karakterek hasznalhatok, utanuk irva a BASIC rendszerbdl is-
mert jelentésii karaktereket. Ezek a karakterek altalaban szintén
@ segitsegével adhatok meg: @A kodja 1, @B kédja 2 és igy
tovabb @-ig, aminek 31 a kédja. A 0 kédérték kdriil van némi za-
var, ugyanis @@ kodja 64 (pl. (P"@@") @-t ir ki, de ugyanez a
CHAROF relacié segitségével is ellendrizhetd); a 0 kéda karak-
ternek nincs @ segitségével megadhatd megfelelGje (pl.
?((CHAROF X 0)(PP X)) egyetien 7-t ir ki, mintha a 0 egy kdzon-
séges karakter kodja voina, csak éppen a képernydre ir6 ROM-
rutin ?4t ir helyette). Egy karaktersorozatba 0 kédd karakter a
STRINGOF relacio segitségével illeszthetd, ha el6tte CHAROF-fal
0-t adunk kod értékill egy valtozénak. (A 41:95 intervallumon ki-
vili kédi karakterek eltt allé @ hatastalan, magat @-t kivéve,
mert azt csak @@-ként lehet szdvegkonstansba illeszteni — ha
nem pérban 4ll, akkor Gsszeolvad az utana kovetkezd karakter-
rel.) Ez a megoldés kissé kériilményes, ezért a 207 =CFh kédu
karaktert a rendszer 0-ként irja ki (?-ként jelenik meg, ha nem ve-
zérl6 karaktert kévet: a CAT-billentylivel — <E-méd 9> — vihe-
16 be).

A vezérld karakterek kezelésére jellemzd, hogy ugyanaz a koz-
vetlen hatasuk, mint BASIC-beli megfelelGiknek (a micro-.
PROLOG is a ROM rutinjait hasznalja). Eltérés a tovagyiriizé ha-
tasban mutatkozik: a micro-PROLOG altalaban egyutt allitia az
ideiglenes attribitumokat az allandékkal, a micro-PROLOG (pl.
BASIC-ban PRINT CHR$18; CHR$1; "A“PRINT"B"™ Kiir egy vil-
logé A-t és egy mar nem villogé B-t) ?((P"@R@AA") (P B)) mind-
két karaktert villogoként irja, sét, villog utana minden, amit akar
a rendszer, akar a program kiir, mig ennek egy olyan relacié —
mondjuk CLS — kiértékelése véget nem vet, mely a villogéast ki-
fejezetten leallitia). Az allandd és az ideiglenes attribGtumok
elvalasztasara csak a PNT és az LNE relacid kinal lehetdséget.

P és PP kozott az az alapvetd kiilonbség, hogy az elsé valtozat-
lan formaban atadja a kiirandé karakterek sorozatat a képernyd-
re ir6 ROM-rutinnak, mig a masodik minden olyan szdvegkons-
tanst idézGjelpar kozé zar, mely egyébként nem egy szoveg-
konstansként értelmezddne. P igy lehetévé teszi a vezeérld karak-
terek rendeltetésszerii hasznalatat, PP pedig az Osszetett sz6-
vegkonstansok tartalmanak megjelenitését. PP kiértékelése kép-
emydn valé sorvaltassal fejez&dik be.

A kodértékiik szerint a felhasznaléi karakterek (UDG) utan kovet-
kez8, azaz legalabb ASh=165 kod( karakterek a képernydre
nem irathatok ki. Helyettiik altalaban ? jelenik meg (kdédjukat a
ROM-rutinok hivasa el6tt cseréli ki a rendszer a ? kédjara, illetve
CAT esetében 0-ra), kivéve a DEF FN-hez tartozé, 206 =CEh ké-
di karakter esetét, ami egyéltalan nem irédik ki (nem valtozik a
cursor-pozicié a képernyén), hangjelzést kapunk helyet-te.

A billentyiizet olvasasara elsésorban az R relacié szolgal, mely
kiértékelésekor az argumentumaban szerepld valtozénak a bil-
lenty(izet-puffer kovetkezd elemi kifejezését adja értékiil, ill. ol-
vastat, ha a puffer ires, vagy a kifejezés hianyos (pl. végzardjel
v. idézdjel-par zaré eleme hianyzik). K-méd nem allithaté,
egyébként a relacié a BASIC-bél ismert médon értelmezi a ka-
raktereket. Kivetel a 127 kédu c karakter, mely mas rendszerek-
ben torlést jelent, olyan mintha nem is lenne (a lyukszalagos kor-
szakban hibajavitasra szolgalt: a lyukcsatornas szalagon a hét
értékes lyukhely mindegyikét kilyukasztva lehetett tordlni egy hi-
bas Ilyukkombinaciét). Az R relacid is nemlétezdnek tekinti, ha
dnmagaban all, nem egy szdvegkonstans része. (Ertékeltessiik
ki 2((R X)(PP X))t egyszer (A c B)-t, masszor ("A" "¢” "B")-t beirva
R szamaral A visszairt lista az els esetben (A B), a masodikban
(A"c* B) lesz.)

Az input billentylizetrdl valé megadasakor — <ENTER> meg-
nyomasaig — a beirt széveg a BASIC-ben megszokott mddon
szerkeszthetd <= ,>és <DELETE> segitségével. Ha til préba-
lunk Iépni a beirt karaktersorozaton, akkor a rendszer hangjel-
zést ad ('kiir egy DEF FN karaktert'). A szerkesztéshez rendelke-
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zésre Allo puffer mérete 8 képernyd-sor, azaz 256 karakter (eb-
bél egyet a cursor foglal el). A parancs futisa kdzben is beirhatd
16 karakter (a szerkesztGket is beleértve); ezeket a megkezdett
input-puffer feldolgozasa utan (a kiirasa utan) veszi figyelembe a
rendszer.

File-ok

A file-ok olyan, altalaban a szamitdgép perifériain elhelyezkedd
adatszerkezetek, melyek kezelésénél nagymeértékben eltekinthe-
tiink az adathordozd sajatossagaitél. Az az elény, hogy ilyen —
logikainak is nevezett, magas — szinten szemlélhetjik, mozgat-
hatjuk adatainkat, altalaban b&ségesen karpétol azért a hatra-
nyért, hogy nem hasznalhatjuk ki a konkrét adathordozé lehetd-
ségeit (ha nem igy van, akkor lehet sziikség (n. fizikai szintd pe-
rifériakezelésre).

A micro-PROLOG T1.0 csak soros szovegfile-okat kezel, melye-
ket csak irhatunk és olvashatunk (file-jaiban nincsenek logikai re-
kordok, az esetleges blokkolast a programok eld| eltakarja, nem
lehet egy-egy részletet, modositva, eredeti helyére visszairni).
Néhany file a rendszerben sleve adott:

CON: ir6 miveleteknél a képernydre iras, olvasd miiveleteknél
a billentylizetr8| olvasés file-ja. A képernySkezelésnél is-
mertetett P, PP és R relacid, definiciéja szerint, egyenér-
ték( a CON:+a hivatkozd W, WRITE illetve READ relaci6-
val.

LST: a ZX nyomtatd file-ja. .

RDR: az RS232 input file-ja (pontosabban annak kezdeménye,
mert érdeml része hianyzik, adatatvitelt nem végez).

PUN: az RS232 output file-ja (pontosabban annak szintén csak
kezdeménye, az elGbb emlitett ok miatt).

Ezek a file-ok mindig hasznalhatok, a rajuk hivatkozva kiértékelt
OPEN és CREATE relaciok mindig sikeresek (ha nem csak input-
ra alkalmas fajira adunk CREATE-t vagy csak outputra alkalmas-
ra OPEN-t) és alapjaban véve hatastalanok.

A felsoroltakon kiviil a program még egy felhasznaldi file-lal ké-
pes dolgozni, melynek adathordozéja az EAR vagy MIC jell
csatlakozdnél bekotott magnetofon. E file neve minden, mas cél-
ra még nem foglalt, legfeliebb nyolc karakter hosszl szdveg-
konstans lehet (igy akar az ires is, amit masra nem is lehet le-
foglalni). Nincs elvi akadalya a microdrive-kezelés megoldéasa-
nak, de egy ilyen tovabbfejlesztés meghaladna e munka kereteit
(az irodalombdl nyilvanvald, hogy a gyarté ezt a fejlesztést vég-
rehajtotta, de nincs tudoméasunk a fejlettebb program hazai eld-
forduléasardl).

A magnetofon

Fizikai szintii kezelését a ROM rutinjai végzik — iraskor a 4C2h-n
indulé rutin mikodik, olvasaskor az 558h-n induld eleje helyett
egy sajat valtozat fut, majd a vezérlés az eredeti rutin megfeleld
cimére keril (az eltérés logikailag érdektelenek). A blokkok hosz-
sza 266, bevezetd bajtjuk értéke FBh. Minden blokkban az elsé
255 byte Iehet értékes, a 256. mindig binaris 0, ezt koveti a file
neve — szilkség esetén szokozokkel kiegészitve — nyolc karak-
teren, majd a blokk karakterss abrazolasu sorszama (01 az elsd;
99 utan 00, majd ismét 01 kdvetkezik). Csak az utolsé blokkban
nincs kihasznalva az elsd 255 byte: ezt a blokkot a még hatrale-
v6 értékes karakterek vezetik be, majd utanuk a file végét jelzd
26=1Ah kdd( karakter &ll (ha ezzel nem meriil ki a Ishetséges
255 byte, a folytatas akkor is érdektelen — az el6zdleg kezelt
blokk vége van a file-ban; kedvezdtlen esetben a file végjele
egyedul is elfoglalhat egy blokkot).

A felhasznaldi file-ok létrehozasat egy CREATE relécié kiértékelé-
se vezeti be, ezt kovethetik olyan relacidk, amelyek irnak bele,
végul egy CLOSE relacio teszi a file-t teljessé. Ha a CLOSE el&tt
ujabb CREATE kovetkezik ugyanarra a file-ra, akkor készitése
elbirdl kezdddik; ha CLOSE elétt OPEN jonne, akkor az logikai-
lag mindenekelStt egy CLOSE-t hajt végre. Ha egy ird relacio
eredménye mar nem fér a file soronlevd blokkjaba, vagy CLOSE-
t értékel ki a rendszer, akkor képernydre irddik a file neve és
blokkjanak sorszamia, majd megindul a szalagrairas. llyenkor a

gép kezeldjének felvételre kell kapcsolnia a magnetofont, majd
— ha nem jon azonnal kovetkezd blokk — célszer(i ledllitania.

A felhasznaléi file-ok olvasasat egy OPEN relacid kiértékelése
vezeti be, ezt kovethetik olyan relaciék, melyek olvasnak beléle,
véglil egy CLOSE relacid jelzi, hogy a file-ra nincs tovabb sziik-
ség. Ha CLOSE elétt Ujabb OPEN kovetkezik, eldirél indul a file
olvaséasa, ha pedig CREATE el6zi meg az OPEN-t, akkor meg-

kezdddik a file ismételt |étrehozéasa (tovabb nem olvashatd).
Ha egy file-t nevének pontos megadéaséaval olvasunk, akkor a
rendszer az OPEN relacid kiértékelésekor kiirja nevét 01 sor-
szammal, majd igyekszik beolvasni a file elsd blokkjat s csak en-
nek sikeres megtorténte utan engedi tovabb a programot. Ha a
kovetkez6 relacio-kiértékelések végigolvastak a bentlevd blokk
értékes részét és nem jutottak el a file végét jelzé 26 (1Ah) kodd
karakterig, akkor a rendszer ismét kiirja a file nevét, mellé a ko-
vetkez6 sorszamot, majd igyekszik beolvasni a megfeleld blok-
kot s csak ennek sikeres megtorténte utan engedi tovabb a
programot. (A fizikal olvasas a blokk utolsd karakterének atada-
sakor zajlik le, nem akkor, mikor a kovetkezd elsS karakterére
sziikség van!)

A rendszer megengedi, hogy egy file neve az lres string (") —
vagy ezzel egyenértékiien szokoz — legyen, de nem csak az
ilyen file-okat olvashatjuk Ggy, hogy névként lres string-et adunk
meg a rajuk vonatkozd relaciokban. Ha a blokkok 01-t6l sorban
kovetik egymast fizikai olvaséaskor, akkor minddssze annyi az el-
téres ilyenkor a kezelésben, hogy OPEN-nél csak a 01 sorszam
jelenik meg, a file-név helye liresen marad. Kovetkez6 olvasas-
kor a sorszam eggyel nd, a file-név az elGszor olvasott név lesz
(igy csak akkor nem valtozik, ha lires string nevi file-bdl olvas-
tunk). llyenkor azonban a rendszer nem ellendrzi, hogy az olva-
sott blokk sorszama megfelelG-e, hagyja feldolgozni, majd a
most mar szaméra ismert nevi file kdvetkezd blokkjat véarja. Ha
nem jo helyen all a szalag, akkor ebben az esetben altalaban hi-
béat okoz a nem megfeleld blokk feldolgozasa. A micro-PROLOG
T1.0-nak ez a tulajdonséga lehetdvé teszi, hogy az lres string
nevi file-ok blokkjait tetszleges sorrendben, egy blokkra akar
tébbszor is sort keritve dolgoztassuk fel, csak utolsdként olyan
blokkot olvastatva, mely végjelet tartaimaz (ennek neve mas is
lehet).

Altaldban ajanlhaté, hogy adjunk a file-oknak valédi nevet és
csak akkor olvassuk Oket nevik helyet ires string-et adva, ha
biztosan tudjuk, hogy els6ként a 01 sorszam( blokkot fogja a
rendszer megkapni (pl. szalag elején allunk, vagy elétte egy file-t
végigolvastunk — a magnetofonokba épitett szamlélék allasa rit-
kan elegendd biztositék).

Ha a beolvasott blokk megfelels, akkor az elétte kiirt név és sor-
szam utan megjelenik a BLOCK OK felirat és a kiirasi hely
ugyanennek a sornak az eleje lesz. Igy sorozatos olvasasnal
ugyan ide keril a kdvetkezd blokk neve és sorszama, letorolve
az 8l8z8 BLOCK OK feliratot. CLOSE kiértékelése sort valt a kép-
ernydn, igy a folyamat minimalis szamu sor-léptetéssel Jar. Ez a
helytakarékos megoldas zavart okozhat olyankor, ha nem soro-
zatban olvassuk a blokkokat, hanem kdzben hasznéljuk a képer-
ny6t mas célra is. Hogy a billentyiizott input nem Ures sorban e-
lenik meg a képernydn, az csak némi tobblet-figyelmet igényel,
de hogy egy esetleges hibalizenet szamat jobbrél kiegésziti a
blokksorszam masodik jegye, az komoly talany lehet.

Ha a beolvasott blokk nem az, amit a rendszer vart, akkor kiirja a

nevét és sorszamat — ugyanoda, ahova egyébként BLOCK OKt
—, majd olvassa a kdvetkezd blokkot. Ha olvasési hiba van (mas
a bevezetd byte értéke, rovidebb a blokk vagy nem egyezik a
hosszanti paritas), akkor ugyanott READ ERROR felirat jelenik’
meg és szintén a kovetkezd blokk olvasasa kovetkezik (a keze-
I6nek megfeleld helyre kell tekernie a szalagot). B

A nyomtaté

A rendszer nyomtaté-kezelése ZX-nyomtatét tételez fel, melyre
ugyanaz és ugyanugy irhatd, mint képernydre (eltekintve olyan
termaszetes killonbségektdl, hogy a nyomtatd nem tudja vissz
huzni a papirt és nem szines). Legegyszeriibben gy nyomtathi
tunk, hogy a TO billentyli (<SS+F>) megnyomasaval bekap-
csoljuk a "masolat" (hardcopy) funkciot. Ennek az az eredménye
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minden, amit a rendszer a CON: file-ra ir, kikeril az LST:
I8, E funkcié TO ismételt megnyomasaval allithatd le. Fon-
gjegyezni, hogy a CON:+6l érkez8 input nem keriil at
igy a készul6 lista nem dokumentalja a végzett munkat,
'igazi hardcopy".

atd hasznalatanak szokésos médja az LST: file-ra valé
e elsGsorban a W és a WRITE relacié kiértékelése szol-
mas relaciok is irnak fajlba, igy irhatunk nyomtatéra is.
nyomtatasara a rendszer nem ad lehetdséget, a képernyére
ilt rajzok sem masoltathaték segitségével nyomtatéra (bar
z utébbi gépi kédi megoldasa minden konkrét, ‘rajzolni tudé"
omtatéra egyszerli feladat).

lyan nyomtatéval dolgozunk, melyet a ROM-rutinok 2ZX-
omtatoként érzékelnek, akkor csupan a vezérld karakterekkel
I évatosan bannunk; minden ugyanigy hasznalhaté, mint
SIC-ben.

mésképp szeretnénk nyomtatni — pl. RS232 felhasznalasaval
gy microdrive-ra irnyitva a nyomtatanddkat —, akkor beleiit-
kozunk a rendszer egy viszonylag egyszer(ien athidaihatd korlat-
a micro-PROLOG T1.0 mindig a #3. logikai csatorna rutin-
kezelteti a képerny6t, a billentylizetet és a nyomtatét, ahe-
it hogy az utobbi esetben a 3.logikai csatornahoz rendelt ru-
nal dolgozna. Hogy ezt tegye, a kovetkezé mddositasok ele-
enddek:
920Ch-t6| 3 béjtra irjuk a kévetkezét:  CDh, 6Fh, 97h;

876Fh-t6l 17 béjtra pedig a kovetkezdt: 2Ah, 4Fh, 5Ch,

4 FDh, CBh, 01h, 4Eh,
Csh, D5h, EDh, 5Bh,
1Ch, 5Ch, 2Bh, 18h,
D1h, Csh.
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Ha a gepi kodd program inditasa elétt #3+ a megfeleld fizikai
csatornéhoz rendeljik, akkor a nyomtatds eredménye a hozzé-
rendelt készilékre keril (microdrive esetén néhany dologra
ugyelni kell: egyszer a program elétt nincs hely két microdrive-
csatorna szamara, ezért ha a programot Is onnan toltjiik be, ak-
kor #3-t a betdltés utdn nyissuk meg; méasszor nincs a rendszer-
ben mod #3 lezéarasara, ezért némi félosleges irassal gondos-
kodjunk arrél, hogy az értékes informéacié vége is az adathordo-
zéra kerllljon, ahonnan BASIC-ban MOVE segitségével vehetd
el; harmadszor hiba esetén — pl. ha megtelik a kazetta — a ve-
zérlés kikeriilhet a interpreterbdl és nincs garancia arra, hogy
munkank eredménye nem vész el, a RANDOMIZE USR 32750
valésziniileg segit).

RS232 esetén, ha a nyomtatdt vezérelni akarjuk, hasznaljuk a B
csatornat.

Barmilyen nyomtaténk van, taldlkozunk néhany kénnyen javitha-
t6 hibaval. Egy rossz ugras miatt bizonyos karakterek masképp
keriilnek nyomtatéra, mint képernyre — elsésorban a CAT nem
hasznalhatd 0 kédu karakter kiiraséra (ami a vezérlést neheziti).
Javitésa: Irjunk 91EEh-ra 94h-t.

LISTP feitételezi, hogy a kiiré rutinok megérzik az A regiszter ér-
tékét. A CON:~a és a felhasznaléi fajlokra ird rutin valéban meg-
&rzi, a tobbi azonban nem. A nem mikod8 PUN: érdektelen, mig
életre nem keltik, LST: esetében megfelel a kdvetkezd javitas:

735Dh-tél 2 béjtra irjuk a kévetkezét: 80h, 97h;
9780h-tdl 6 béjtra pedig a kdvetkezét: F5h, CDh, 76h, 91h, F1h,
Coh.

Ezéltal az eredeti, regisztertartalom-rontd rutin-hivast betessziik
egy mentés-visszatoltés par kozé és igy a nyomtatott listakon is
j6 lesz a sorok eleje.

Lpdlya

(The Case of the
Mutilated Moose)
@ilkos: Peter fegyver: gun

 dldozat : Sydney ok: Peter stole your "fish"
hely: Patio plot

- fegyver: gun Break In

ok: He ran over your Sydney - Traris McGee

gyilkos: Claudia
dldozat: Peter
hely: hall

_ brother Peter - Soff soled shoes

Break In Claudia - Sherlock
Sydney - — Holmes

 Peter - Bina Crossby (3.) Agatha - Murp the Surf
Claudia - — Mike - Cricket

- Agatha - Bare Knuckle
' Boxing 3. palya

| Mike - Qua Seraisera (Paint by Numbers)

yilkos: Claudia
dldozat: Peter
hely: hall
fegyver: gun

~ 2. pilya
| (The Mystery of the
Leaping Fish)

KILLED MATIL DEAD

LEVEL III. - CASES FOR THE CUNNING

ok: Peter ruined your Peter - Sir Alic Guiness

reputation Claudia - Baker Street
Break In Agatha - Beekeeping
Sydney - Vineenco Mike - Maigret
Agatha - —
Peter - Mary Tyler Moore 5. pdlya
Mike - — (A Stich in Time)

Claudia - Blackjack gyilkos: Mike

dldozat: Claudia

4, palya hely: Mike's room
(Practical Pastimes) fegyver: knife
gvilkos: Mike ok: Claudia squeezed you
dldozat: Agatha out of the deal
hely: library Break In
fegyver: gun Sydney - A circus
ok: She pulled too many elephast
practical joker Peter - Jimmy Hotta
Break In Claudia - Chicago
Sydney - Dr. Antuirete Agatha - Yankee
Louis Mike - Billy the Kid
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A programszerkeszts haszndlata

A Spectrum C rendszerének hasznalatat a programszerkeszté is-
mertetésével folytatjiuk, majd ezutan tériink ra maganak a nyelv-
nek az ismertetésére. Mint emlitettiik a szerkesztébe az EDIT
majd az ENTER billentylikmegnyomasaval léphetiink be. A szer-
kesztd minden szdmmal kezd3d§ sort beszerkeszt a pufferébe,
hasonldan a BASIC-hez. A sorszam nem lesz része a rogram-
sornak, csak a szerkesztéshez szukséges. A szerkesztonek egy-
karakteres parancsai vannak, melyek a kovetkezék:

| <sorszam1>, <sorszam2> — automatikus sorszamadaés. Az
elsd szdm az els§ sornak a szama, mig a masodik szam a ng-
vekmeny. A szerkesztd addig adja a megfeleld sorszamokat,
mig be nem viszunk egy sort, amelyik csak az <EDIT> kodjat
(kis téglalap) tartalmazza.

L<sorszam1>, <sorszam2> — listazas az elsé szamtdl a ma-
sodik szamig.

K<sorszam> — beallitia, hogy hany soronként térténjen a lis-
tazas.

W<sorszam1 >, <sorszam2> — ugyanaz, mint az L, csak a
nyomtatora listaz.

V — Kiirja az aktudlis elvalasztdjelet és az utoljara hasznait
<sorszam1>, <sorszam2>, <param1>, illetve <param2>
értékeket, tovabbé a szdvegfile kezdd és végcimet.

S, <parami> — a parancsok paraméterei kozt &ltalaban a
vesszé all. Ha ez valamiért nem megfelelé. akkor atcserélhatjiik
a <parami> sztring elsé karakterére. Ezt nem célszerii sz6-
kdznek, vagy ENTER-nek valasztani!

C — Visszatérés a forditéba.

B — Kilépés a BASIC-be. Ujrainditas a RANDOMIZE USR 25200
paranccsal!

N < sorszam1 >, <80rszam2> — @ sorok atszamozasa. Az els§
megadott szam az elsd sor szama, mig a masodik a ndvek-
mény.

F<sorszam1>,<sorszam2>,<parami >, <param2> — a
megadott sorok kozt (beleérive a hatarokat) keresei a
<param1> sztringet, s ha megtalalta, attér szerkesztd modba
(lasd késdbb). Lehetdségiink van a soron belil tovabbi elfor-
dulast keresni, vagy a megtalaltat helyettesiteni a <param2>
sztringgel. A sztringeket nem szabad idézéjelek kdzé tenni!

P <sorszam1>, <sorszam2>, <parami> — a puffer megadott
sorait kiirja a szalagra <param1i > néven, ?

G,, <parami> — beolvassa a <param1> nevi file tartalmat a
pufferbe.

Ez utdbbi két parancs esetén, ha a sztring masodik karaktere
kettGspont, akkor az elétte allé szam a microdrive sorszama, a
név pedig a harmadik karaktertél kezdédik.

thljé;a hagytuk az E <sorszam1> szerkesztési parancs ismer-
teteset. Ennek segitségével a létezd, <sorszam1> sorszami
sort tudjuk megszerkeszteni. Ehhez az alabbi alparancsokat

hasznalhatjuk:

<Kurzor jobbra> — egy karaktert atmésol a régi sorbél az Ujba.

< Kurzor balra > — visszarakja az atmasolt karaktert a régi sorba.

<ENTER> - a szerkesztés befejezése, az (j sor bekerul a puf-
fer-be.

Q — a szerkesztés vége, az eredeti sor megmarad.

R — az eredeti sor szerkesztését eldirél kezdi.

K — trli a kurzor utan all6 karaktereket.

Z — a kurzor alatti karakterrel egyiitt torol a sor végéig.

I — besziras. Villogd * kurzor jelenik meg. A felesleges karakte-
reket a <DELETE> gombbal térélhetjiik. A beszirast befe-
jezhetjik az <ENTER> megnyomaséval.

X — az dsszes maradék karaktert atmasolja, a sor végére all, s
attér beszurasi médba.

C — helyettesitési mod. A kurzor + lesz, s a bevitt karakterek at-
ifak az eredeti sorban levé karaktereket. Kilépni az
<ENTER> megnyomasaval tudunk.

F<param1>,<param2> — befejezi a sor szerkesztését, kicse-
réli a régit és megkeresi a kovetkezd sort, ahol az F utan be-
it sztring megalalhaté.

S — az F parancsban megadott sztringre cseréli a megtalalt
sztringet, majd tovabb keres.

A szerkeszté parancsai és az E parancs alparancsai Ggy mi-

kédnek, hogyha valamelyik paraméteriket (ezek a < sorszam >

és <param> értékek) nem adjuk meg, akkor az utoljara mega-
dott értékekkel dolgozik. Ezeket lehet a V paranccsal Iskérdezni.

Tekintettel arra, hogy a C program képes dnmaga feliiliraséra,
minden programfuttatas elStt célszeri a 10 sornal hosszabb

programokat elmenteni! Javitasnal nem kell mindig, csak akkor,
ha mar nem emléksziink, mit is javitottunk ki.

A C nyelv dltaldnos tulajdonsdgai

Egy C program valtozé és tipusdeklaraciok valamint figgvények
halmaza. A figgvenyeken belil mar nincs lehetdség tovabbi
fuggvények deklaralaséra; mig a fliggvényen beiil hasznalhatunk
tovabbi valtozodeklaraciokat. Ennek kovetkeztében a valtozdkat
kiilsd és belsd valtozdknak hiviuk, attdl fuggden, hogy az osszes
fliggvényen kivill, vagy valamelyiken beliil deklaraltuk. (Més nyel-
vek esetén a globalis-lokalis elnevezéspar hasznalatos.) A belsé
valtozék még — deklaracidjuktol fiiggden — lehetnek statikusak
vagy sem. A statikus valtozé értéke a fliggvénybdl vald kilépés-
kor is megmarad és a fliggvény Ujabb hivasakor ezzel az érték-
kel szamolhatunk tovabb. Valamennyi hasznalt valtozét — az el-
s6 hasznalata elStt — deklaralni kell.

A C nyelv maga lehetGvé teszi extern és register tipusi valtozék
hasznalatat is. Ez utobbi azt fejezi ki, hogy a valtozét magét, ha
ez lehetséges, a processzor regiszterében valdsitsuk meg. Erre
a Spectrum esetében nincs lehetség, a ZBO regiszterei masra
mar foglaltak. Az extern tipus azzal van osszefliggésben, hogy a
C nyelven irt program egyes darabjait kiilén file-ban is tarolhat-
juk, kilon fordithatjuk. liyenkor jelezni kell a file elején, hogy me-
lyek azok a fuggvenyek és valtozok, amelyek deklaraciéjat egy
masik file tartalmazza. Erre nekink nincs lehetéségiink, mert a
forditd mindig a forrasfile-bol és egyetlen menetben allitia el6 a
futtathatd kodot.

A C ersen tipusos nyelv: minden valtozénak van tipusa, s ezt a
program szdvegében explicite meg is kell adni. A C aranylag ke-

vés tipust ismer, ezek a kévetkezdk:

C elnevezés  Jelentés Tarolasi hossz
1 char karakter 1 byte
2. int egész szam 2 byte
3. short egész szam 2 byte
4. long egesz szam 2 byte
5. float valés szam nem implementalt
6. double dupla pontos nem implementalt

Altalaban a C megvalbsitasokban az int, short és long tipusok
nem azonosak, de ebben a reprezentéacioban igen. Mint a beve-
zetésben mar emlitettiik, a valds szamokat nem kezeli a rend-

szer. A 2.-4. tipusok elé tehetiink egy unsigned médosité szécs- !

kat, ilyenkor az ilieté valtozok nem tarolhatnak negativ szamot,
A véltozé-deklaraciok alakja igen egyszer(i:

[static] <tipus megnevezése > <valtoz6 lista> : | |
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Példaul
int ij; } |
char beolv, kiir, ¢; |
short alfa, beta;
static unsigned ciklusvait; |

mind érvényes deklaracidk. Ha a static jelzét nem tessziik ki, ak-
kor a véltozé nem lesz statikus, amit néha Ggyis ki szoktunk fe-
jezni, hogy a véltozé automatikus, (Természetesen az alaptipu-
sokon kivul vannak Gn. tipuskepzd operaciék — pl. témbok —
amelyek segitségével tovabbi tipusokat lehet definiaini.)

Az alaptipusokon — elsSsorban a szamokon — a megszokottnal

lényegesen tobb miiveletet lehet végezni, s azok jeldlése is |
meglepd. Ezek a miiveletek (és relaciok) a kévetkezdk: 4

s

C jelolés elnevezés Ny
)l e logikai tagadas |
2. ™ bitenkénti komplemeter-képzés
3.+ 10 osszeadas
4. - 10 kivonas, ellentett képzés 3
T A | szorzés, mutatdkép zés i
6 - 11 osztas =
7. % 1" maradékképzés
8. << 9 balra tolas d
9. >> 9 jobbra tolas s -
10. < 8 kisebb 14
1. > 8 nagyobb -
12. <= 8 kisebb egyen|d
13. >= 8 nagyobb egyenlé
1 SN T RS 2 egyen|d =
15 = 7 nem egyenl§ ’
16. & 6 bitenkenti és »
17. | 5 bitenkénti vagy
18. && 4 bitenkénti kizaré vagy B
19 =8 logikai vagy a
20. 0 sorozatos kiértékelés -
g 2 feltételes kifsjezés 1o
22,  ++ novelés :

n
w

csokkentés




= 1 értékadas

+= 1 értékadas Osszeadassal

— | értékadas kivonassal

= 1 értékadas szorzassal

= ] értékadas osztassal

%= 1 értékadas maradékképzéssel
>>=1 értékadas jobbratolassal
S értékadas balratolassal

&= 1 énékadas bitenkénti és-sel

|= 1 értékadas bitenkénti vagy-gyal
== 1 értékadas bitenkénti kizard vaggyal
sizeof valtozo tarolasi hossza
cast(<tipus>) konvertalas

operandusi miveletek prioritdsa a legmagasabb (nem
itva a zarojeleket). Ezek a kovetekezdk: I, *, &, —, |, ~,
—, sizeof, cast. Ezek az operatorok jobbrél balra kotnek. Az
s kétoperandusd miivelet balrdl jobbra kot. Ezek prioritasat
azatban soroltuk fel. Ezek utan kovetkeznek prioritasban az
ékadd miiveletek, amelyek mindegyike jobbrdl balra kot. Vé-
| legalacsonyabb prioritasu a vesszo mivelet, s igy mindig ez
todik végre utoljara. A vesszd balrdl jobbra csoprotosit.

C nyelvben az értékadas mint onalié utasitas nem jelenik meg,
em specialis miveletként szerepel. Az x =2 értékadas ered-
ul 2 ad, s mellesleg ez az érték az x valtozéba is belema-
ik. Pl. az y + (x=2) mivelet korrekt. Eredményll az y+2
et kapjuk, s mellékhatasként az x valtozdba keriil a 2 érték.

sonléan furcsa a vesszd miivelet, bar a HISOFT-ban nem imp-
entéltak. Mégis megemilitjik, mert a C programokban igen
yakran hasznaljak. Pusztan annyit jelent, hogy a vesszdvel elva-
oft kifejezéseket sorban ki kell ertékelni, s maganak a kifeje-
ek az értéke az utoljara kiértékelt kifejezés lesz. Tekintsuk
daul az i=(j=2,j+1) kifejezést! El6szdr természetesen a za-
elen belili kifejezés értékelddik ki. Ennek hataséara j értéke 2
z, majd kiértékelSdik a j+1 kifejezés, melynek értéke igy 3
. Ezért i a 3 értéket kapja, s maganak az egész kifejezésnek
értéke is 3 lesz!

etkezG furcsasag a + = tipusu értékadasok. A C nyelv készi-
16 Ugy talaltak, hogy igen gyakoriak az X=X+1 tipusl értéka-

sok, s ezek gyors végrehajtasa érdekében bevezették a + =
értékadast. X+ =Y az X=X+Y éntékadas roviditése. Ha tehat az
Xvaltozét 1-gyel akarjuk novelni, akkor a leggyorsabban azt az X
+= 1 parancesal hajthatjuk végre. Hasonloan kell érteimezni az
‘0sszes tobbi értékado miveletet.

Az 1-gyel vald csdkkentést és nGvelést annyira lényegesnek talal-
tak, hogy kulon csokkentd és noveld miveleti jelet iktattak a
- nyelvbe, ezek a + + és a — — jelek. Ezeket csak valtozd elé
vagy utan lehet irni. Ha elé irjuk, akkor a valtczd értékét elGszor
kell modositani, majd utana hasznalni. Ha utana irjuk, akkor
~elobb hasznaliuk a valtozd értékét, s csak utana modositia a
,‘pm ram. Példaul azi = (x=2,y=3x+(+ +y)) miivelet hatasara
. i érteke 6 lesz! (Vajon miért?)

~ Utoljara maradit a feltételes értékadas. Ez egy haromargumentu-
- md mivelet: <feltétel> ? <kifejezés> : <kifejezés>. A feltéte-
~ les kifejezés értéke a > kovetd elsd kifejezés, ha a feltétel igaz,
~ kiilonben a masodik. Példaul az x>y ? x : y kifejezés értéke min-
~ dig az x és y szamok koziil a nagyobbik.

- C programok felépitése
~ Mint emlitettilk, a C program valtozédeklaraciok és fliggvényde-
finiciok sorozata. A program futasa a main nevii figgveny meg-
hivasaval kezdddik, ez tekinthetd tulajdonképpen a fdprogram-
- nak. Egy fliggvénydefinicié az alabbi alak(:
[[extern] <tipus>] <név> (<paraméterlista>)
<véltozd-deklaracids lista 1>
{ <valtozo-deklaracios lista 2>
<utasitaslista> }

. A <név> afliggvény nevét adja meg, ezzel a névvel kell a fiigg-
- vényre majd hivatkozni. A paraméterlista a fliggvény formalis pa-
~ ramétereit adja meg, ezeket és csak ezeket a <valtozd-deklara-

~ cios lista 1>-ben deklaralni kell. Ezeket a valtozékat csak és ki-

- zarolag a figgvény belsejében hasznélhatjuk. A kapcsos zaroje-

- lek kozti részt szokas fiiggvénytdrzsnek hivni. Ez ugyancsak tar-

| talmazhat egy deklaracios listat, ezek lesznek a fiiggvény belsé

valtozoi. Végul a fliggvénytorzsben kell megadni a végrehajtan-
- do utasitdsok sorozatat. A fliggvény nevét egy tipusazonositd
~ elézheti meg, ez megadja, hogy a fuggvény milyen tipusi érték-
kel tér vissza. Ha elmarad, akkor az mindig int tipust jelent. An-
- nak jelzésére, hogy a fiiggvény visszaadott értéke erdektelen

| szokas a void tipust hasznaini. A void tipus valéjaban egész ti-

| hasznalatara még a késdbbiekben visszatérink.

- pust jelent, de a fuggvény nevé elé irasaval egyertelmien jelez-
hetjuk, hogy nincs felnasznalhatd visszaadott érték. Az extem

[i
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A tovabbiakban felsoroljuk az ésszes C utasitas formajat. Ugyel-
junk az egyes utasitasok végeén lathaté pontosvesszdre (;) hasz-
nalatuk kotelezd!

1. Osszetett utasitas. Az Gsszetett utasitis alakja:
{ <véltozo-deklaraci6 lista> <utasitaslista> }

alakd, hasonlé a fliggvénytorzzsel. Az itt szerepld valtozok csak
az Osszetett utasitdson beliil Iéteznek, onnan vald kilépéskor ér-
tékik nem hasznélhatd fel.

2. A <kifejezés>; szintén utasitas. Hatasdra a <kifejezés > ki-
értékelddik, s értéke rendelkezésre all. Ha a kifejezésben érték-
adasok is szerepeltek, akkor a kifejezés kiértékelése egyben az
értékadasok végrehaijtasat is jelenti.

3. Fuggvenybdl visszatémi keétféleképpen lehet. Vagy a fiiggvény
torzsenek utolsd utasitasat is végrehatjuk, vagy kiadjuk a return
utasitast. Annak alakja kétféle:

retum ; vagy retumn <kifejezés> ;
Ez utdbbi esetben a fliggvény értéke a <kifejezés > lesz, mig az
eldzd esetben nem defnialt, Az elsd (tehat a <kifejezés > nélkiili

esetet akkor hasznaljuk, ha nem akarunk a fliggvénnyel értéket
visszaadni.

4. Vezériésatadasok. Bar a C struktlralt nyelv, lehetGség van
cimkék hasznalatara a programban, s a megcimkézett utasitasra
vald kozvetlen vezérlésatadasra. Erre szolgal az utasitdsok cim-
kével vald ellatasa, illetve a goto utasitas. Ezek alakja a kdvetke-
20!

goto <cimke> illetve <cimke>: <utasitas>
A cimke tetszSleges, masra még nem hasznélt azonosité lehet.
A goto utasitas végrehaijtasa azt eredményezi, hogy a vezérlés a
<cimke > -vel megjeldlt utasitassal folytatodik. A cimke csak az
éppen végrehajtas alatt allo figgvényben lehet.
A feltételes vezérlésatadasra a
if ( <kifejezés> ) <utasitas> illetve a
if ( <kifejezéds > ) <utasitds 1> else <utasitas 2>
utasitdsok szolgainak. A kifejezés kiértékelése utan a vezérlés az
<utasitas 1> feldolgozasaval folytatodik - feltéve, hogy a kifeje-
zés értéke igaz volt, pontosabban nullatél killénboz8. Ha a kife-
jezés értéke hamis, azaz nulla, akkor az elsd esetben a kovetke-
20 utasitasra keriil a vezérlés, mig a masodik esetben az <uta-
sitds 2> kerll végrehajtasra. A C tartaimaz egy tobbirany( elé-
gaztatast is lehetdvé tevd utasitast. Ennek alakja a kovetkezd:
switch ( <kifejezés> ) <utasitas>
mig az <utasitas>-ban az alabbi utasitasok fordulhatnak eld:
case <allandé-kifejezés > : <utasitas > illetve default :
<utasitas >

A switch utasitds végrehajtdsa a <kifejezés> kiértékelésével
kezd&dik. Ezutan a program megkeresi az utasitisban az elsd
olyan case-t, amelyikhez tartozé allandé kifejezés értéke mege-
gyezik a <kifejezés > éppen aktudlis értékével. Az ezt a case-t
kovetd elsd utasitdssal folytatddik a program. Ha ilyen case
nincs, akkor a default-ra keriil a vezérlés. Ha a default nem sze-
repel a switch-en beliil, akkor a switch kévetd elsd utasitasra ke-

- ril a vezeriés. Szemben a C nyelv definicidjaval, a HISOFT C-

ben a switch utasitdson beliil mar nem definialhatunk semmit.
5. Cikdusutasitasok. A C haromféle ciklusutasitast ismer. Ezek a
kovetkez6k:
while ( <kifejezés > ) <utasitds>
do <utasitis> ( <kifejezés> );
for ( <kifejezés 1>; <kifejezés 2>; <kifejezés 3>)
<utasitas >
A két while-t tartalmazé struktira hasonlé. Az <utasitas > rész
ujra és Gjra vegrehajtodik egészen addig, amig a kifejezés igaz,
azaz nem nulla. Amikor a <kifejezés > ertéke eldszor lesz nulla,
a ciklus lejar. A do-val kezd8do ciklus annyiban tér el, hogy az
<utasitas > legalabb egyszer végrehajtodik.
A for utasitas egyenértékil a kdvetkezd while ciklussal:
<kifejezés 1>;
while <kifejezés 2> {
<utasitas >
<kifejezés 3>

Ennek megfelelGen az elsd kifejezés inicializalja a ciklust, a ma-
sodik ellendrzi a ciklus lejartat, mig a harmadik a ciklus egy-egy
végrehajtasa utan modositia a ciklusvaltozdk értékét. Péidaul a
BASIC-bdl jol ismert FOR |=1 TO N STEP 1 ciklust a C-ben a ko-
vetkezoképpen lehet kifejezni: for (i=1;i+ +;i< =n).

6. Egyéb utasitasok. Ebbe a kategdridba Osszesen harom
utasitas tartozik. Ezek koziil a legegyszeriibb az ures utasitas, ez
a ;. Felesleges pontosvesszd ures utasitasként viselkedik. A



24

utasitds befejezi az utasitdst tartalmazé legbelsé while,
do, for vagy switch utasitast, s az azt kovetd elsd utasitasra kerdil
a vezérles. A continue utasités befejezi a ciklusmag
végrehaijtasét, s a ciklus folytatasanak ellendrzésére keriil vissza
a vezérles. Ez a kétféle do és a for ciklusra egyarant vonatkozik.

Eldre definidlt fiiggvények

Befejeztiik a C nyelv ismertetdsének elsd részét. A tovabbiakban
a tipusdeklaraciokat, az elére definialt figgvényeket és a fordi-
tasi opcibkat ismertetjiik. Jelenlegi ismereteink azonban még
nem elegenddek programok iraséara, ugyanis a C-ben az adat ki/
beviteli miiveletek mind elére megirt fuggvények (hasoniéan a
PASCAL-hoz), ezért legalabb néhany eljarast ismeretetiink, hogy
tudjunk mar most programokat készitenni.

Adatbeolvasds
A billentylizetrdl térténd adatbeolvasas formaja a kovetkezé:
scanf( <formatum-sztring > ,[ <argument > ...]);

A formatum-sztring a beolvasandd értékek formatumat tartal-
mazza, mig az argumentum-lista a beolvasandd értékek helyét
adja meg, vagyis mindegyik egy-egy mutatd. A formatum-
sztringben az egész értékeket a "%d" vagy a "%10d" formaban
kell jelezni. A % jel vezeti be a vezérlé sorozatot, mig a "d" a de-
cimalis beolvasasi formatumot jelzi. A koztiik |év6 szam a maxi-
malis beolvasandé jegyek szamét jelenti. Barmilyen nem deci-
malis jel véget vet a beolvasasnak. Példaul az x és y egész sza-
mokat a kdvetkezéképpen lehet beolvastatni:

scanf("%d%d",&x,&y);

Kiiras a képernydre
A képernydre vald kiirds ugyancsak formatum-sztring segitségé-
vel torténik. Ennek alakja:

printf( < formatum-sztring > ,[ <argument > ...]);

Argumentumokként most magukat az értékeket kell megadni,
nem pedig a cimiket. A <forméatum-sztringben > talalhatd nem
vezérlé karakterek egy az egyben megjelennek a képernyén. A
kiirs vezériésére a kovetkezo karaktersorozatokat is lehet még
hasznalni:

C jelclés hatas

\n Uj sor

\t vizszintes tabulalas

\b visszalépés

\r kocsi-vissza

\f lapdobas (képernyd torlés)
\\ backslash

\! aposztrof

Példaul a printf("\f\n\nEredmenyek: %5d %5d"x,y) hatdséra a
képernyd tériédik, s a mésodik sor elején megjelenik az "Ered-
menyek:" felirat, majd azt kdvetGen 5-5 helyiérteken abrazolva az
x 68 y szamok érték, kozte két szokozzel.

Most mar kell8 ismerettel rendelkeziink ahhoz, ho%y elég bo-
nyolult és Gsszetett programokat ifjunk C nyelven. Bemelegité-
nek egy egyszeri példa

Az alabbi program az elsg 1000 természetes szam kozott talal-
haté primszéamot irjaki a képernydre:

int oszthato(i,j)

intij;

it(i%] = = 0) return -1, else return 0;

main()

intijflag;
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printf("%1c%d\n",CLR,2);
for(i=2;i <1000;i+ =2) {
flag = 0;
for=2j<=i>>1,(==2)?%+ +:(+ =2)
if(flag = oszthato(i,j)) break;
if(! flag)
printf("%d\n",i);
}

}

Jelen ismertetdnket azzal fejezziik be, hogy ismertetjik, hogyan
kell egy C programot megirni és futtatni: Toltslik be a C forditét
majd bejelentkezes utan nyomjuk meg az <EDIT> <ENTER>
billentyiiket. Ennek hatasara szerkeszté Uizemmobdba keriiliink.
Adjuk ki az 110,10 szerkesztS parancsot, majd ahogy a program
sorban adja a szamokat irjuk be az egyes programsorokat, Vi-
gyazat: a C alapszavakat csak kis betukkel irhatjuk bel Amikor
valamennyit beirtuk, akkor a beszlrasi izemmaédbél Ggy tudunk
kilépni, hogy egy olyan sort irunk be, amelyik egyedil az
<EDIT> billentyd jelet (kis téglalap) tartalmazza. A fentiek el-
végzése utan nyomjuk meg még a <C> billentyiit is. Ennek ha-
taséra a szerkesztobdl visszateriink a forditoba, A #INCLUDE
<ENTER> utan a fordité leforditja a szerkesztd pufferében lévé
programot. Ezutan mar csak a <SYMBOL SHIFT-I> (vagy AT)
billentyiit kell megnyomnunk. Ha nem vétettiink hibat, akkor a
forditotél azt az lizenetet kapjuk, hogy az <Y > gomb megnyo-
masara elindul a program.

Elképzelhetd, hogy mind a forrasnyelvi, mind a leforditott prog-
ramot szalagra vagy mikrodrive-ra szeretnénk atmasolni. Ekkor a
kévetkezbképpen kell eljarnunk: ha a forrasnyelvi szoveget akar-
juk eltenni, akkor a szerkesztobdl ki kell adnunk egy P10,150,
"ezanevem" parancsot. Vigyazzunk: a sorszamoknak az &ltalunk
megirt program elsé és utolsé soranak a szamaval kell mege-
gyeznie! Ha a leforditott programot akarjuk elmenteni, akkor a
program szovegének els6 sordba a #iranslate <filenév> alaki
vezerld sort kell elhelyezni. A file mentésére a <SYMBOL SHIFT-
1> billentyl megnyomasakor keriil sor. A leforditott és elmentett
program visszatoltése utan a RANDOMIZE USR 25200 BASIC
paranccsal indithaté el.

Rendben, nézziik, hogyan mikédik a program! Rogtén latszik,
hogy két fliggvénybdl all, ezek az oszthato és a main. A main a
fGprogram, ezért ennek nem lehet paramétere. Az oszthato nevii
fiiggveny kétvaltozos és egész érteket ad vissza, Ez 0, ha | ma-
radek nelkil oszthatd j-vel, kilénben -1. A main fliggvénynek ha-
rom belsd valtozdja van, valamennyi egész. Ezek az ij es a flag
nevil valtozok.

A main kiirja az elsé primszamot, ami a 2. (Ha valaki nem tudné:
egy szam akkor primszam, ha az 1-en és dnmagan kiviil mara-
dek nélkiil egyetien pozitiv szammal sem oszthatd...) Ezutan ko-
vetkezik egy ciklus, ami harommal indul és 999-ig tart. A ciklus-
mag minden egyes lefutasa végén végrehajtodik az i+ =2 kife-
jezes kiértékelése, aminek kdvetkezmenyekeént i mindig kettével
nd. A belsé ciklus ellenérzi, hogy van-e az i-nek osztéja. Ez a cik-
lus a j=2 értékkel indul, s egészen i/2-ig tart. Az i/2 rtéket triik-
kosen "i> >1"-nek irtuk be. A ciklusvaltozét a (= =2)7+ +:
(1 + =2) kifejezés segitségével modositjuk, Ha j egyenld kettdvel,

akkor j eggyel né a j+ + kifejezés hatdsara, minden mas eset-

ben kettovel, mert ilyenkor a j+ =2 rész keril kiértékelasre. A
ciklusvaltozé ilyen hasznalata meggyorsitia a ciklust, hiszen a
paros szdmok — kivéve a 2t — kimaradnak. A ciklusmag egyet-
len feltételes utasitasbdl all. A feltétel kiértékelésének egyik mel-
Iékhatasa, hogy flag értéke mindig beallitédik. Ha a feltétel Igaz
(< >0), azaz talaltunk osztét, akkor a break miatt kilépiink a cik-
lusbél. Véglil ha a flag jelzi, hogy a szamnak nincs osztdja, ak-

kor a méasodik printf kiirja a szdmot. Ha még valaki itt van: Ijunk

olyan programot, amelyik kiirja egy szam primtényezds felbon-
tasat. Hasznaljunk minél bonyolultabb és triikkosebb értékadé-
sokat!!!

B e e A
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(ztudott, hogy a Spectrum billenty(izetén — még a
8+2, +3 billenty(izetén is — nehéz szamokat,
tokat, a numerikus szamitasok soran alkalmazott
mbdlumokat (tizedespont, szorzasjel stb.) bevinni.
specidlis célprogram (pl. bérelszamolés, bruttd-
stb.) esetén ez a probléma fokozottabban jelent-
het. A 128K géptipusokhoz igaz forgalomba keriilt
y numerikus killsG billenty(izet, amely a KEYPAD
atlakozon keresztiil illeszthets, 4m Ggy gondoljuk
- gépbdl valamivel tébb talalhaté az orszagban,
6 problémajukat kellene elsésorban megoldani.

A megoldés kuicsa egy billenty(izetre programozhat6
Joystick interface — ilyenbd| sokféle Iétezik, még ha-
forgalmazasban is —, egy lerobbant joystick,
valamint a kilsé numerikus billentydzet, melynek
megépitére most fogunk otleteket adni.

Az els 1épés a Joystick szétszerelése. Célszer(i, ha
gy mar egyébként hasznélhatatlan joystick-et hasz-
‘nalunk fel erre a célra. A joystick kis nyaklapjan meg
fogjuk taléini az oda csatlakoztatott kabelvégzdést.
'Ez gyakran (igy néz ki, hogy minden ér mas szindi.
Ezermester (izletekben kaphat6 tébberes szalagkabel
. (laposkébel), vegyiink ebbél egy kb. 70 cm-es dara-
bot. Ebbd végjunk le egy 20 cm-es részt, fejtsiink le
. beldle 6 kiilinbdz6 szind eret, majd pucoljuk meg a
végeket, és forrasszuk az egyik oldali végzodéseket a
csatlakozésokhoz:

20ld
E%5*Lfehér
fekete (test)
Lbarna

O————kék
> piros (tlizgombtdl)

- A szalagkabel masik végén is pucoljuk meg a veze-
~ tékvégeket, majd forrasszunk fel r& egy 6 polusl tuc-
hel dugét. A 6 pélusu tuchel dugét lengd aljzattal
egyiitt szerezziik be, az aljzatot majd a numerikus
billenty(izethez fogjuk felszerelni. Feltétiendil jegyez-
2(kk meg azt is, hogy melyik kabelszin melyik polus-
hoz tartozik.

Ezt kovetGen szerezniink kell egy kisebb méret(i mi-
anyag dobozt. A doboz méretét persze a beépités
alapvetSen befolyasolja, 4m nem akarunk konkrét
adatokat megadni (a x b x ¢), ez menet kdzben ugy
is ki fog deriini. Lombf(irésszel vagjuk ki a billenty(ik
helyét, 10 x 10 mm-es nyilasokat, ugyanakkor ve-
gylnk egy kb. 6-8 mm vastagsagui gumilapot, ebbél
pedig vagjunk ki 8 x 8 mm méret(i hasabokat (ezek
lesznek a billenty(ik).

S0
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WNumerikus billentyiizer

A miianyag doboz felsé lapjéra (amelyen a nyflasokat
kivagtuk) aluirél vagjunk be egy megfelelé méret(i gu-
milapot (célszer(i rossze kerékpar bels6bdl), majd
pillanatragasztéval a nyflasoknak megfelelden ra-
gasszuk fel a billenty(iket a vékony gumilapra. Ami-
kor minden billentyl a helyére kerilt, célszer(i varni
néhany érét pihenni, hogy a ragaszté kétésl szilard-
saga megfeleld legyen, ezutdn a szamokat és a jele-
ket felvihetjilk a billentyiik feliiletére. Ennek megol-
dasat méar Onokre bizzuk, akar égetéssel, akar fes-
téssel.

Amig a ragaszté megkot, nekildthatunk a nyéaklap el-
készitésének. A kapcsolast egy — a vékony gumilap-
pal megegyez6 nagysagu nyék-lapon fogjuk megter-
vezni, ez hazilag is kénnyen megoldhaté. A nyék fe-
llletén a vastag savokat maratjuk ki, a szin-jeislések
az altalunk elkészitett billenty(izetre vonatkoznak, le-
het barmilyen més vezeték-szin kombin4cié.

z3/d

feher

bama

X
3§

!

i

;

A szadmozott négyzetek szélén és a csikokon készit-
siink @ 1 mm-es furatokat, a szerkezet szivét képezd
egyeniranyité diédak részére, ugyanis ezekkel lehet
megoldani, hogy a joystick-kel ellentétben, a Jjoystick
atlés irdnyanak megfelel6 kettGs kapcsolést megkap-
juk. Ide méar a leggyengébb egyeniranyftdk is megfe-
lelnek, kb. 7,- Ft/db, és 35 db-ra lesz szilkséglink. A
nyéakhoz forrasszuk a szalagkabel masik részét (kb.
fél méter), a szineknek megfelel@en, a masik végére
pedig szereljiik fel a tuchel lengd aljzatot. A diédakat
a kis furatokon keresztiil a nyak sima oldala feldl fel-
dugva forrasszuk be. A 6 iranyoknak (2,4,6,8) meg-
feleld kapcsolasokat didda nélkiil, azokbol lecsipett
darabokkal oldhatjuk meg. A f§ iranyok betartasa
fontos a joystick betanitasahoz! A dibdakat ugy for-
rasszuk fel, hogy az azokon léthaté "csik" jelzés min-
dig a kiindulé mez6héz (pl. 7,9) essen kézelebb. Az
iranyaba mutasson. Részletesebb rajz helyett itt leir-
juk, hogy mely mez6tSl mely szinhez csatiakozzon a
di6da.

8  — fehér

diéda nélkil
diéda nélkiil
diéda nélkiil
dibda nélkiil
diéda nélkil
diédéval

4 - z0ld
2 — kék

6 — barna
5 — piros
7  — fehér
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7 - 26d diédaval
9  — fehér diodaval
9 — barna  diédaval
1 — 206ld dibdaval
1 — kék di6daval
3  — kék diédaval
3 — barna  diédaval
0 — z6ld diédaval
0 — fehér diédaval
0  — piros diédaval
i — kék diédaval
/ — barna  diédaval
/ — piros diodaval
* — fehér diédaval
i — barna  diédaval
* — piros diédaval
+ — 20 diédaval
+ — kék diodaval
+ — piros diédaval
- - 2z0d diédaval
— — piros diédaval
SP  — fehér dibédaval
SP — piros diédaval
EN — barna  di6daval
EN — piros didédaval
P1  — kék diédaval
P1  — piros diédaval
P2 — fehér diédaval
P2 — kék diédaval
P3 — zold diédaval
P3 — barna  dibdaval

— z6ld diédaval

— barna  di6daval

— piros diédaval

Ahol SP = SPACE, EN = ENTER, ill. P1, P2 és P3
tetszéleges billentydik.

Amikor ez is kész lett, vagjunk le rugalmas rézlemez-
bél kb. 2 mm-es csikokat, egyenként kb. 20 mm
hosszut, majd hajlitsuk meg ezeket az abranak meg-
felel6 alakra.

6. HARDWARE OTLETEK

0,5 mm

x
szamok mez6i

Forrasszuk ezeket a csikokat a nyakrajzon X-szel je-
161t, tehat a kozos (fekete) érintkezékre. Attdl fiiggs-
en, hogy a hajlitds milyen magasra sikeriilt, ragasz-
szunk a gumilap aljara haldszerlien megfelelé ma-
gassagl gumicsikokat, ez fogja megadni a billenty(-
2et érzékenységét, és meggatolja, hogy masik kap-
csol6 is bekapcsoljon.

Most mér a billenty(iket beliilrél felnyomhatjuk a m-

anyag dobozon kivagott nyilasokba, a nyakot 4 db.
M3-as csavarral rogzithetjilk a dobozon, a vazlatnak
megfelel6 médon:

1 — billenty(i 5 — rugalmas lemez
2 — mianyag doboz 6 — diéda

3 — gumilap 7 - csavar

4 — nyomtatott aramkér 8 — tavtartd gumicsik

Amennyiben az Osszeszerelés rendben megtortént,
kévetkezhet a féproba! A tanithatd, programozhaté |
joystick interface-t tanitsuk be Ggy, mintha a joystick-
kel tennénk, 4m most a numerikus billenty(izet billen-
tylii segitségével. A szamok, midveleti jelek, a
tizedespont, a SPACE és az ENTER mellett rendel-
kezésre all6 3 billenty(it a célprogram sajatossagal
szerint valaszthatjuk ki, tetszés szerint.

Reméljiik, hogy hasznos informaciéval lattuk el mind-
azokat, akik egy kicsit is szeretnek otthonukban bar-
kécsolni, és gépiket gyakran hasznéljak numerikus
feladatokra. A felhasznalashoz sok sikert kivanunk!

LEVEL IV.
1. palya Agatha - Phillis Dorothy
(Last Laff) Mike - —
gyilkos: Claudia
dldozat: Sydney
hely: Agatha‘s room 2. pilya
~ fegyver: bomb (Motherly Love)

ok: Sidney said you were gilkos: Agatha

Cousy writer dldozat: Sydney
Break In hely: patio
Sydney - 4 fegyver: knife
Peter -2 ok: You wanted Mike’s
Calaudia - — inheritance

KILLED WANTIL DEAD

SUPERSLEUTH

3. pilya

(Rhymes and crimes)
gilkos: Claudia
dldozat: Agatha

dldozat: Peter

hely: patio

fegyver: poison

ok: He weighs less than

hely: library the rest
fegyver: gun
ok: Jealousy Break In

Sydney - Beekeeper
Agatha - Rammsers

4. palya Claudia - Danger Man
(The Scales of Justice) Mike - E.A.Poe
gilkos: Claudia Peter - —




7.BASIC

A billentyiizet figyelése

A SpV. 15. szdméaban a billenty(izet figyelésének
IC-bdl megvaldsithatdé mbdszerére szemléltettiink
y példét. Sajnos elkévettilk egy hibat: a Beta Basic
dprogrammal nem mindenki rendelkezik. Sok le-
lird is javasolta: ne tegyiik feltétleniil sziikségessé a
Basic betéltését, ha a modszer az alap BASIC
sitaskészletével is szemléltethetS. Ezért most a ru-

tint egy kicsit atirtuk.

10 REM *** Bi1].figyeles ***
20 DIM b$(5): FOR i=16 TO 175
STEP 32: PLOT 0,1: DRAW 255,0: N

EXT i
25 PLOT 0,16: DRAW 0,153: DRAW
255,0: DRAW 0,-153

30 PRINT AT 2,5;"A billentyuk
figyelese"

40 PRINT AT 5,1;"1-5";AT 6,16
3486;AT 9,1;"Q-T";AT 10,1;64510;
AT 13,1;"A-G*;AT 14,1;65022;AT 1
7,15"CS-V*;AT 18,1;65278

50 PRINT AT 5,28;"0-6";AT 6,26
361438;AT 9,28;"P-Y";AT 10,26357
342;AT 13,263 "ENT-H" ;AT 14,26349
150;AT 17,27;"SP-B*;AT 18,26;327
66

60 PLOT 128,144: DRAW 0,-128:
PLOT 50,144: DRAW 0,-128: PLOT 2
03,144: DRAW 0,-128

70 LET a=IN 61438: PRINT AT 5,
18;a: GO SUB 100: PRINT AT 6,8;b
$: LET a=IN 64510: PRINT AT 9,10
;a: GO SUB 100: PRINT AT 10,8;b$
: LET a=IN 65022: PRINT AT 13,10
sa: GO SUB 100: PRINT AT 14,8;b$
: LET a=65278: PRINT AT 17,10;a:

GO SUB 100: PRINT AT 18,8;b$

80 LET a=IN 61438: PRINT AT 5,
18;a: GO SUB 100: PRINT AT 6,18;
b$: LET a=IN 57342: PRINT AT 9,1
83a: GO SUB 100: PRINT AT 10,18;
b$: LET a=IN 49150: PRINT AT 13,
18;a: GO SUB 100: PRINT AT 14,18
sb$: LET a=IN 32766: PRINT AT 17
,18;a: GO SUB 100: PRINT AT 18,1

8sb

90 PRINT AT 20,0;“Aktualis bil
lentyu: “;CHR$(PEEK 23560);"

I

95 POKE 23560,32
100 LET b$="000000"
110 LET x=a-160
120 IF x/16<1 THEN LET b$(5)="1
"

130 IF x/16>=1 THEN LET x=x-16
140 IF x/8<1 THEN LET b$(4)="1"
150 IF x/8>=1 THEN LET x=x-8
160 IF x/4<1 THEN LET b$(3)="1"
170 IF x/4>=1 THEN LET x=x-4

180 IF x/2<1 THEN LET b$(2)="1"

190 IF x/2>=1 THEN LET x=x-2
200 IF x<1 THEN LET b$(1)="1*
210 RETURN

Ellipszis kompozicio

Ez az egyszer(i demonstraciés program azt mutatja
be, hogy kilénbdz6 koordinataju ellipszisek segitsé-
gével hogy tudunk 3 dimenziés hatast kelteni:

CLEAR

INK 2

LET x=0: LET y=80
10 FOR n=0 TO 2*PI STEP PI/180
15 PLOT 128+x*SIN n,87+y*C0S n
20 NEXT n
25 LET x=x+10: LET y=y-10
30 IF y=-10 THEN STOP
40 GO TO 10

Kristaly kompozicio

A trigonometrikus fiiggvények és a SPECTRUM raj-
20l6 utasitasainak egyiittes felhasznalasaval szép,
gyémantcsiszolathoz hasonl6 abrat kapunk eredmé-
nydl:

10 CLEAR

20 DIM a(12): DIM b(12)

30 FOR n=1 TO 12

40 LET k=n/6*P1

50 LET a(n)=128+80*SIN k: LET
b(n)=88+80*C0S k

60 PLOT a(n),b(n)

70 NEXT n

80 FOR n=1 TO 12

90 FOR m=1 TO 12

100 LET ox=a(m)-a(n)

110 LET oy=b(m)-b(n)

120 PLOT a(n),b(n): DRAW ox,oy
130 NEXT m: NEXT n

Plusz egy grafika

Ez egy igazi ABS-trakt alkotas, ugyanis az ABS fiigg-
vény alkalmazasaval értilk el ezt a meghdkkentSen
érdekes hatast!

10 REM ABS-trakt

20 FOR k=0 TO 60 STEP 10

30 FOR x=0 TO 128

40 LET y=30-ABS (x-32)*SIN (x*
P1/64)

50 PLOT x,y+k: PLOT y+k,x

60 PLOT 255-x,y+k: PLOT 255-(y
+k),x

80 NEXT k




8. GEPI KOD TANFOLYAM

Az amatdr pvogramozok donté tobbuge csupan a BASIC nyel-
vet ismeri és h. lja, holott egy»kst gépi
kédl rutint is programj olyan é , ame-
lyek BASIC nyelven csak igen décogdsen, tulsagosan lassan,
vagy egyaltalan nem oldhaték meg. Tébbek kozott ehhez kivan-
tak segitséget nydjtani a Gépi kod tanfolyam sorozat el623 feje-
zetei, amalyok a SFECTRUM ban is alkalmazott Z-| 80 mlkropro-
cesszor ét ismertették tobb-k
uggal Ezek az utasnlésok kapezlk a gep| kédd prcgramozas
— mor p — amelyekbdl a prog-
ram felépithets. A BASIC itasokhoz szokott programozé
azonban ezeket nem tudja a megszokott programozasi gondo-
latmenetbe belllaszlom :gy — hacsak nem kap segitséget —
szinte 1 ig el Uk , mint a BASIC nyelvet
sem ismerd kezdd.

A segitség Isgjobb és Iagegyszerubb mcdja néhany mlmnprog»
ram ott gor et 1. A
kovetkezdkben lsmenetesra kerulo prcgramok ill. rutmok foleg
ezt a célt szolgéljak, de olyan gyak

iranyulnak, amelyek amatér BASIC programokban is sokszor elé-
fordulnak, a kidolgozas viszont olyan, hogy ezek a rutinok meg-
16v6 amatdr programokba is beillesztheték.

6l mi néhany jo ta-

nacs:

1. Tanuljuk meg valamelyik ASSEMBLER/DISASSEMBLER prog-
ram kezelését, és lehetSleg rendszeresen azt hasznéljuk. N&-
lunk legelterjedtebb a GENS-3, MONS-3 paros, amelyek nagy
elénye, hogy a meméria tetszSleges teriiletére toltheték be (a
mintaprogramok is erre késziiltek, de ez nem zarja ki mas mo-
nitor-assembler program hasznalatat). Ha mindkettét betdltjiik,
akkor az asszemblalt program azonnal ellendrizhetd és futtat-
haté.

. Legyen kéznél a Z-80 utasitaskészlet osszefoglald jegyzéke
(mit fogad el a P ?) és ré ismertetdje,
amelyeket bizony eleinte szinte minden utasitas beirasa el6tt
segitségul kell hivni.

3. Az assembler programba beirt utasita (forraskédot)

Szamrendezés

23296
23298
23300
23302
23310

HL, (CIM)
A, (TAGOK)
A

10 TAGOK  EQU
20 CIM EQU
30 CIMTAR EQU
40 CIKLUS EQU

B,A
A,B
(CIKLUS) ,A

(HL),C
HL, (CIMTAR)
A,C

340

Az egyes lépések magyarazata :
A 10- 50 sorok csupan an, assembler direktivak, arnalyek a prog-
by

célszerl futtatas el6tt ki , amit minden prog-
ram lehetdvé tesz.
4. Ne feledkezziink meg a RAMTOP éthelyezésérsl CLEAR utasr~
tassal, a gepl kédi prog ink alé, kiilonésen ha a
Iogfelsé részét is hasznalni akarjuk. A ROM program ugyanis
kozvetlenil a RAMTOP alatti reksszskst nasznalja veremteri-
letként, aminek felilirasa k jar.
5. Folyamatabra készité jé de 0
prog esetén az attekir g csak igy

A bemuiataara kerulé mlntaproqramok fakom damonnm:iéa célt

a legegy {bb i Minden
maés szempont — pl. tomarség, mikodési sebesség, kis hely-
sziikséglet — hattérbe keriilt.

Kezdijiik a gyakorlast egy olyan rutinnal, amely egy rendezetlen
szdmsor tagjait nagysag szerinti sorrendbe rendezi, Egyszerd-
ség kedvéért a szamsor legfeljebb 255 tagbél alljon, és az egyes
szamértékek is csak 0...255 kozotti pozitiv egész szamok lehet-
nek (Igy ui. csak egy byte hosszisagl adatokat kell kezelni).

A é aké 6:

A szamsor elsé tagjat egymas utan dssehasonlitiuk az dsszes
mogétte alléval, és ha valahol egy nala kisebb értéket talalunk, a
két szamot felcseréljiik. Csere utan folytatiuk a miveletet, de
mar ahhoz az (j értékhez hasonlitunk, amit csere (tjan az elsé
helyre beirtunk, A sor végére érve bizonyos, hogy a szamsor ele-
jén annak legkisebb értéki tagja all. Ezt megismételve a maso-
dlk harmadlk stb. taggal, a rendezés teljessé valik. A programot

iéban bérhol elhely
mét akkor kényel 4 tatd 23296. cimen kez-
d6d6 256 byte hosszl tamrulatonok felhasznalasa, ahol a prog-
ramot semmi nem zavarja, és még a RAMTOP-ot sem kell athe-
lyezni.

; Ha nom lunk nyom- *

r konnymk {ibb ugyanis cif irni mint
szamértékeket, s6t eselyunk van arra, hogy tévedés esetén az
assembler program erre fi

10 - aszamsor tagjalnak szamat tarolé mkesz cime;

20 - aszamsor kezdScimét tartalmazé rekeszpér;
Az elébbi adatokat nem rogzitjiik a programban, hanem
esetenként kiviilrél adjuk meg (BASIC-bdl POKE utnkio-
sal), hogy a prog unive d 6 le-
gyen;
- Itt a mindenkori soron kdvetkezé szam cimét helyeztik
el (2 byte);
- ez a ciklusvaltozé (még hétralévd tagok szama) tarolasi
helye;
- A program kezddeime;
- Lehivjuk a szamsor kezd&cimét;
- és a tagok szamat (n);
- de csak n-1 |épést kell tenniink,
- Ezt azért toltjlk &t B-be, mert a most kovetkezd ciklus-
ban a B értékét hasznaljuk, ciklusvaltozdként. 3
- a C1 kiilsé ciklus kezdete, a B-ben t iklusval:
toz6t minden visszatéréskor a meméria adott rekeszében
kivanjuk elraktarozni, de oda csak az A regiszterbdl tu-
dunk értéket betditeni (110).
- Mivel itt HL mindig arra a cimre mutat (és lgyeliink
ra, hogy ez a ciklusbél valé visszatérés utan is igy
gyen), ahol a soron kovetkezd bazisszdm talélhato, a
ott 1évS értéket az A regiszterbe toltjiik;
- a cimet pedig kimenjiik a verembe. (A verembe valé
adattarolas mindig nagyobb koriiltekintést igényel
a memériarekeszben vald tarolas, mivel onnan az ad
osakis agymas utén, forditott sorrendben veheték ki)
- A belsd, C2 ciklus kezdete, amelyben a bazlssz
rendre dsszehasonlitiuk a mogotte allokkal. Elészor
vetkezd tag cimére léplink (140), és az oft 16v8 éi
Osszehasonlitjuk az A-ban 1év8 bazisszammal (150).

88388 &8 8

8
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- Ha ez az érték a bazisszamnal nem nagyobb, vagyis
nem volt tvitel (amit a C jelzbit mutat), akkor meghivjuk
a CSERE szubrutint. (Vegyiik észre, hogy a program azo-
nos értékek esetén is cserél, de ez az eredményt nem
befolyasolja).

- B értéke csokken, és amig O értékét el nem éri, vissza a
ciklus kezdetére. Fontos tudni, hogy a B regisztert koz-
ben nem hasznéltuk, tehat abban még a ciklusvaltozd ér-
téke van.

- A kiils8 ciklust a kovetkezd szammal folytatjuk, amely-
nek cimét a verembdl kivett érték ndvelésével kapjuk
(egy lépés elére).

- Visszatérés el6tt lehivjuk és B-be tdltjuk a ciklusszamot
(210), és értékét csokkentve visszatérink a ciklus elejera,
ha még van hatralevd tagunk (220) Egyebkem vega
(230). A CSERE szub a HL P
az sppan vizsgalt szam cimét tanalmazza mig a bazis-
sz&m cime a cimtarban, értéke viszont az A regiszterben
van. Ezeket kell egymassal felcseréini.

- Atmenetileg C-be toltjiik a vizsgalt szam értékeét;

- helyére beirjuk a bazisszamot;

- 6s megdrizziik azt a cimet is, ahol a csere végett meg-
alitunk. Az aktualis kezdGcimet, ahova C értékét be kell
toltentink, a veremben taroljuk, tehat onnét kell kivenni.
Igen am, de most egy szubrutinban vagyunk, és az ide
lépéskor a ROM program a verem tetején helyezte el a
visszatérési cimet, alatta helyezkednek el az oda korab-
ban bevitt értékek. Ezért:

- Kivessziik a feliil 16v6 adatot barmely hasznalaton kiviili
regiszterparba,

- majd utana a keresett cimet is, és visszadllitjuk az ere-
deti allapotot (290, 300), persze lgyelive a forditott sor-
rendre.

- Az aktudlis kezd&cimre beirjuk az Uj értéket;

- és a programot oft folytatjuk, ahol megszakitottuk,

- de mér az (j bazisszammal.

] Kovﬂkozo programunk celkltuzese legyen egy rendezett szam-
sor alapos o Ez az |geny nem csak

A program milkodése:
Az assembler direktivakkal kezdjuk ismét a beirast, ahol
10 - a szamsor kezd&cime,
20 - a véletlen sor kezddcime,
30 - a sor tagjainak szama és
40 - a ciklusvaltozé tarolési helye.

A szamsor kezdccrmot a BC-be, az RND sor cimét DE-be lolljuk
majd a verembe vald ki ése utén, a tagok szamat
irjuk be a mér ismert médon a tarolas helyére (120).

Az aktudlis cimet a verembé| vessziik ki (130), és a cserélendd
szam oft 16v8 értékét féiretessziik a verembe (150), ahova a so-
ros cimet is visszatesszik (160)

A DE cimen 16v6 vé a &ceil kell

hogy ezt kénnyen megtehessiik, az értéket egy megfeleld re-
giszterparba kell tolteni, ami csak tobb lépésben lehetséges,
majd az osszeadast elvégezve (210) HL-ben mar a csereszam
cime van. Az innen kivett szamértéket (220) a verembdl| kivett ak-
tudlis cimre betdltjiik (240), helyébe pedig azt az értéket tessziik,

az amatdr jatékprogramokban gyakori, hanem a szér

- ka agyeb agaiban is. Mi azan maradlunk meg a kezdd amatér
szintjén, és ennek meg al 1k ki & ko dé eljarast
is.

Ismét vezessik be azt a korlatozast, hogy a szamsor csak egy
. byte-os egységekbdl all, és tagjainak szama sem tobb 255-nél.
Elhelyeziink egy n tagi szamsort a meméria egymast kovets re-
knzaiban, és egy alkaimas ures teriiletet feltoltiink egy ugyan-
csak n szdmu, INT RND n tagokbél alié véletien szamsorral, amit
BASIC-bé| kbnnyen és gyorsan lehet generaini. (A halypazarlast
all

amit el6zéleg az aktualis cimrdl a verembe mentettiik (260).

A sz végrehajtasa utan mindkét soron egyet lépiink el3-
re, a BC-ben |év8 soron kévetkezd cimet kimentjik a verembe,
mert a BC regiszterpart kdzben masra is hasznéljuk. A ciklusval-
t0z6 lehivasa (300) utan, értékét csokkentjik, és amig nem éri el
a 0, tovabb folytatjuk a miveletet.

A programozast kedveld amat&rok kozul ksvossn tudnak elienall-
ni annak a csabitasnal hogy 1ké ak

logikai Mldviny programm melynek az a lany‘gs hogy egy
4x4 mazcboi E tnblan Iovo 15 szamot rendezetlen allapotbdl,

tekintsiik bocsanatos bunnek) Ezek utan a keverés yibol
hogy veglglepve a szamsoron, valamint az RND szamsoron is,
az utébbi helyen &li6 véletlenszam azt adja meg, hogy a szam-
sor adott tagjal melyikkel (a sor elejétdl szdmitva hanyamkkal)
kell felcseréini. igy elvileg minden tagot megmozgatunk, és jé
atkeverés az eredmény.

A6 paramétereket ezittal is kiviilr8l vissziik be, tenat a program
univerzalisan hasznalhat.

Keverés

EQU
EQU

r p kell hozni. (Szamntogepon
megoldhaté a mas méretii, pl. 3x3 vagy 5x5 mez8bdl &ll6 tabla
elallitasa is, ami a jatékot valtozatosabba teszi).

A valamikor kbzkedvelt mechanikai felépitésii tablan (eredeti ne-
ve a feltalalé utan "Lioyd") minden allasbél rendbe lehetett hozni
a szamokat, hiszen az allas az eredetileg rendezett allapotbél,
ugyancsak tologatassal j6tt létre. ha azonban a rendezetlen 4lla-
po&ot véletlenszerii keveréssel allmuk el8, akkor matematikai tor-

iség, hogy a ,‘ 6szinisége 50 %. Az
amatér programok nagy része — meg az egyobk‘nt meglepGen
szinvonalasak is — hibas, ugyanis ezt a kérilményt nem veszi fi-
gyelembe. A megoldas tobbek kozétt a *Jétékok BASIC
nyelven® cimmel magyarul is kiadott kényvben megtalalhaté. Az
ellendrzé eljaras tobb miveletbdl all:

1. A kevert szamsor elsd tag;atol kiindulva (majd ugyanezt min-
den egyes tagra megi s k, hogy hany
nala kisebb értéki tag all mogoﬂe, és ezek szamat
Gsszegezzik (az ures mezdt eredeti értékével, tehat pl. 4*4-
es tabla esetén 16-tal kell figyelembe venni).

2. A tablat a sakktablahoz hasonléan osszuk be s6tét és vilagos
szini mezdkre. Ha az ures mezd szine nem egyezik meg a
jobb alsé sor szinével, akkor az elébb kapott értékhez még
adjunk hozza 1-et.
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3. Ha az igy kapott érték paros, akkor a tabla rendezhetd.
Egyébként két szomszédos szamot (de nem az iires mez6t !)
kell assal , 6s a szé Gvé valik.

az 1, I vor ik, aminek BASIC val-
tozata maglshetﬁsen bonyolult és lassi, az eljaras 2. és 3. pont-
jait a jatékprogramba kell beépiteni.

Kontroll

EQU 23296

EQU CIM+2

EQU CIM+4
CIM+6
23310
IX,SUMMA
(1X+0),0
HL, (CIM)
A, (NN)
A

B,A
BC
(SORCIM) ,HL
DE, (SORCIM)
DE

A, (DE)

(HL)

NC,UGR
(IX+0)

c2

HL

BC

A program mikodése:

Az 0sszegz6 memoériarekesz nullazasa (70) utan HL-be a szam-
sor kezddcimét, A-ba a tagok szamat téltjiik. Ez utébbinal 1-gyel
kevesebb a sziikséges lépések szama (100), és ez lesz a ciklus-
véltozé, amit a B regiszter hordoz (110).
A C1 ciklus elsé 1épéseként a B-ben levd ciklusvaltoz6t mentjiik
ki a verembe, majd a HL-ben Iévé soron kévetkezd cimet toltjiik
a tarolasi helyére (130). Innen vessziik ki a mindenkori soros cim
értékét (140).
A C2 ciklus minden forduléban egyet elére lépve (150) az ot ta-
14t értéket hasonlitja Gssze a soros, HL-ben 1év8 cimen tallhatd
bézisszammal (170). és ha ez nagyobb értékii, akkor a C jelz6bit
értéke 1 lesz, és a 180 sorbdl nincs ugras, tehat a szamlalé re-
kesz tartalma 1-gyel novekszik (190). A ciklus a héatralévd tagok
atél fuggden étl6dik, majd vi a C1 ciklusba,
és a kovetkezd tagra végezziik el a vizsgalatot.
A végeredményt a SUMMA nevii rekeszben talaljuk, és az mar a
jatékprogram dolga, hogy ezt hogyan hasznalja fel.

Aki figyelmesen kovette az eddigi mlntaprogramok gondolatms
netét, az bétran egy feladat megolda
séra is, még & az eddigi b magyara

tamaszkodva.

Legyen az (j feladat egy olyan program, amely szoveges adatok
(névsor, kataldgus, cimtar stb.) ABC sorrendbe valé rendezésére
alkalmas. Ennél a témanal kilonosen szembet(ind a BASIC és a
gopl kéda pregramok stbeuége kozotti kulonbseg A stringek
s hely j el a

adott cimétdl kezdve oy as utén, | azonos tavolsé
ra. A i szér rutinhoz hason-
16: Az elsé string ollé karaklarét osszehasonlitiuk a mogotte al-
16k elsé karakterével, és attdl fliggden cseréliink vagy tovabblé-
punk, hogy a két kéduém kozul melyik nagyobb. Egyeniéség
esetén az adott stringek els8, masodik, harmadik stb. karakte-
reinek & litasét kell elvégezni.

. A program él vegylik figyel
listak sorai (t6bbnyire 32 karakter
bél, c:mb&l és az ezt kovetd jellemzd adnokbél alinak. Rende-

hogy az ilyen jollegﬁ

zéskor a sorszam a helyén marad, és csak a cimet kell sorba
rendezni, de csere esetén a cimmel egyiitt mozgatjuk a jellemz8
adatokat is.

Szérendezd

10 NN EQU 65001
; Tagok szamanak tarolasi helye
KEZD EQU NN+2
; Adatblokk kezd8cim tarold helye
30 MM EQU NN+4
; Egy teljes sor hossza
40 CIM EQU NN+6
; Rendezendé cim hossza
50 SZAM EQU NN+8
; Cim elétti sorszam hossza
60 TAG EQU NN+10
; Tagok csokkend szama (C1 ciklus)
70 KCIM EQU NN+12
; Aktudlis kezd6eim
80 SCIM EQU NN+14
; Aktuélis sorcim
90 STAG EQU NN+16
; Soros tagok csokkend szama (C2 cikl.)
100 BETU EQU NN+18
; Tag betiinek valtozé szama (C3 cikl.)
110 KAR EQU NN+20
; Cserélendd karakterek cikl.szama (C4)
120 ORG 65100

130 EXX
; Nem art az dvatosség. HL értékének
140 PUSH HL

; megdrzésével a BASIC-be val6 sikeres
150 E

; visszatérést biztositjuk.
160 LD HL,(KEZD)
; Adatblokk kezddcime HL-ben

LD  DE,(SZAM)
; Sorszam hossza DE-ben
180 ADD HL,DE
; Sorszam atugrasa,
190 LD  (KCIM),HL
; és itt az aktualis kezddcim.

LD  BC,(NN)
; Tagok szama BC-ben,
210 DEC

; de csak NN-1 1épés kell.
220 C1 LD (TAG),BC
; Lépésszam a ciklusvaltozd
230 LD HL,(KCIM)
; Aktudlis kezd8cim HL-ben

LD  (SCIM),HL
; Ez lesz az indulé sorcim is.
250 LD  (STAG),BC
; C2 ciklusvaltozé a helyén
260 LD  HL,(KCIM)
; Aktuélis kezdScim HL-ben,

LD A, (HL)
; 68 ennek tartalma A-ban.
280 LD  HL,(SCIM)
; Aktuélis sorcim HL-ben
290 LD  DE, (MM)
; Sor hossza lesz a |épéskoz

ADD HL,DE
; Ugrés a kovetkezd cimre
310 LD  (SCIM),HL
; Az (j sorcimet visszatoltjiik,
32

cp HL)
; tartaimét A-val hasonlitjuk,
330 J

; 68 ugrés, ha A nem eayonl'é (HL)-lel
340 CALL BELSO

; A tovabbi karakterek vizsgélata
350 U1 cP HL
; Ismételt Gsszehasonlitas
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360 JR C,U2
; 68 ugras, ha (HL) >A
370 CALL CSERE
; Egyébkeént szocsere meghivasa
380 U2 LD  BC,(STAG)
i BC-ben a C2 ciklusvaltozéja
390 DEC BC
400 LD A,B
410 OR C
i Megjegyzés a program végén !
420 J NZ,C2
; Vissza az elejére, amig BC nem egyenld
3 (0)-val. Ha nincs tovabb, a C1 ciklus
; folytathaté.
430 LD HL,(KCIM)
; Aktudlis kezdGeim
440 LD  DE,(MM)
; 68 l6péskoz lehivasa
450 ADD HL,DE
; Igy kapjuk a kovetkez6 kezdGeimet,
460 LD (KCIM),HL
; amit a tarol6 rekeszben megdrziink
470 LD  BC,(TAG)
; C1 ciklusvaltozé lehivasa
480 DEC BC
490 LD A,B

R C

JR  NZ,C1
; Vissza amig BC nem egyenl|é (0)-val,
; egyébkeént a program befejezhetd.
520 EXX

530 POP HL
540 EXX
550 RET
560 BELSO LD  DE,(KCIM)
; Tovabbi karakterek
; 6sszehasonlitasahoz
570 LD  HL,(SCIM)
; az indulasi adatok
LD A, (CIM)
; lehivasa.
590 DEC A
; Csak A-1 1épést kell tenni.
600 L B,A
610 C3 LD A,B
; Ez a ciklusvaltozé,
LD  (BETU),A
; amit meg6rzunk
630 INC DE
; Kovetkezd karakter helye
INC HL
; mindkét cimben
LD A,(DE)
; 6s az oft talalt értékek
CP (HL)
; O0sszehasonlitasa.
670 NZ,U3
; Ugras, ha A nem egyenl| (HL)-lel

680 LD A, (BETU)
; Lehivjuk a C3 ciklusvaltozét
690 LD B,A

700 DJINZ C3

; B-1, és vissza ha B nem egyenl|§ 0-val,
710 RET

; egyébként vége.
720 CSERE LD  DE,(KCIM)

; Sz6csere szubrutin induld adatainak
730 LD  HL,(SCIM)
; betoltése.
740

750
760 LD A, (MM)
: A-ban egy teljes sor hossza
770 SuB

LD A,(SZAM)
LD B,A

; amibdl a sorszam hosszéat kivonjuk

780 L0 B,A

; és ebbdl lesz B-ben a

790 C4 LD A,B

; C4 ciklusvaltozd,

800 LD (KAR),A

; amit megdrzlnk

810 LD A,(DE)

; DE-ben még a KCIM tartalma van,

820 LD ”

830 LD A,(HL)

; HL-ben pedig az SCIM-é

840 LD  (DE),A

; 6s a két cimen levd értékeket

850 LD  (HL),B

; egymassal felcseréljik.

860 NC HL

; KovetkezG karakter cime
0 INC D

; mindkét cimben.

880 LD A, (KAR)

; C4 ciklusvaltozd
90 D B,A

900 DJINZ C4

; B-1, és vissza, amig B nem egyen|d 0-val

910 RET

; egyébként a szubrutin vége.

Megjegyzés : a 390...420, tovabba a 470...510 utasitasok soran
lényegében a BC regiszterparban hordozott cik-
lusvaltozd értékét csokkentjik, majd ellendriz-
nink kell, hogy ez elérte-e mar a 0 értéket (tehat
B=0és C=0). Az itt alkalmazott frappans megol-
das az OR logikai utasitasanak azt a saja aga
hasznalja ki, hogy annak elvégzése utan (410) az
A regiszter értéke csak akkor lesz 0, ha el8zéleg
mindkét valtozé — vagyis az A-ba toltott B, vala-
mint a C értéke 0 volt.

A program, természetesen, barhol elhelyezhetd, akar az eddigi-
ekhez hasonléan a nyomtaté pufferteriletén, de ne feledijiik,
hogy az ilyen jellegli programokhoz gyakran hasznalnak sor-
nyomtatét. A 10..50 adatokat kiviilrdl kell bevinni, ami az univer-
zalis alkalmazast teszi lehetévé.
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