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A SPECTRUM VILAG 7.részében megjelent ‘El-
tiint bitek® c¢. fejezetében kozslt BASIC
program mikodéképes, de kicsit bonyolultra
sikeriilt. Most az ott ismertetett bitlép-—
tetésre egy egyszeribb példat ismertetiink:

10 INP?T “"Kezdet=";k, "Vege="; v, "Leptetesek

20 IF k>v OR k<16384 OR 1>7 THEN GO TO 10
30 FOR j=1 TO 1

40 LET c=0

50 FOR i=k TO v

60 LET a=PEEK i: LET a=a/2+c

70 POKE i,INT a: LET c=0

(44 . ~
Eltiint bitek 3 i3 et T =

FIGYELEM! A4 “Spectrum Vildg’ eddig megjelent részei utdnuvét-
tel megrendelhetdek! Cimiink: SPECTRUM VILAG BUDAPEST-3
Postan maradd 1300
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dtszd Gjra SAM' olvashattuk régebben
a mozik plakdtjain, és akkor ki gondolta
volna, hogy ez a mondds a Sinclair szto-
riban is hiressé vdlik. SAM a legdjabb
'"gyermeke' a Sinclair gépek csalddjdnak,
bar mostohafid, de ez valdszinlleg nem
valik hatrdnyéra.

A Cambridge-i Miles Gordon Technology
(MGT) - Bruce Gordon tervezémérnok veze-
tésével - elkészitette a legijabb ‘'szu-
perklén' prototipusdt. Az Gj csoda a SAM
nevet kapta, és természetesen legfdbb tu-
lajdonsédga, hogy teljesen kompatibilis a
hagyomanyos 48K Spectrummal.

A szuperklodn szive egy Z-80B tipusd mik-
roprocesszor, €z annyiban kiilonbozik a
Z-80A-t61, hogy dérajel frekvencidja maga-
sabb, egészen pontosan 6 MHz-en 'ketyeg'.
A meméria felépitése a 128K géphez hason-
16, a 32K beépitett ROM segitségével ter-
mészetesen a 128K BASIC is futtathaté. A
ROM felett 2 x 8 vagyis 16 db. 16K RAM
szelet taldlhatd, mely teriiletnek 8 sze-
letnyi része egyidében elérhetd. Mint
tudjuk a képernyd meméria normdlisan 6K

méretet tesz ki, 4m a SAM kiilonbozoképpen
képes kezelni ezt a teriletet:

1/ Normdl méd: 32x24 karakter, 256x192
képpont felbontdsban, karakterenként
16 kiird vagy hdttérszinnel.

2/ Color méd: 32x192 attributum felbon-
tdssal, minden attributumra 16 kiiré
vagy hattérszinnel.

3/ Text méd: 80x25 karakter-felbontdssal,
(512x192 képpont) az egész képernyfre
egy kivdlasztott kiird és hdttérszin-
nel.

A color mddban minden egyes képernyd

byte-hoz kilon attributum is tartozik,

azaz ez esetben a képernyG-memdria nagy-
sdga megnd.

Text modban az oszlopok szdma a kijelzd

eszkidz tipusdtdl fiigg. Monitor haszndlata

esetén 85 oszlopos, TV késziilék haszndla-

ta esetén 64 oszlopos a kijelzés. Ebben a

modban egyébként 512X192 képpont felbon-

tasunk addédik, bdr csak két szint hasz-

ndlhatunk a teljes képernydre. Az U3 vi-

deo-kép generdtor (ULA) az eredetinek kb.

1000 logikai kapuval bévitett vdltozata,

ez a hévités mintegy 75 hagyomdnyos IC-

vel lenne helyettesithetd.

A SAM sebessége leny(igozG, az egyes memd-

rialapok kizott (melyeket az OUT 229,x

- x=0-15, parancs segitségével érhetiink

el) barmikor lapozhatunk. A programok fu-

tdsdnak sebessége is tobbszoridse az eddig
megszokottnak.

fonra 2250 baud sebességgel dolgozik,
takarékossdgot jelent a kazettan is.

t6l fiiggetlenil minden gond nélkil be
tudjuk tdlteni a SAM meméridjsba az elo-
zetesen 1500 baud sebességgel kimentett
programjainkat is, a SAM automatikus ba-
ud mérdje bedll a megfeleld sebességre.

A SAM minden gond nélkil le tudja kezelni
a 256K beépitett memdridt, ezen tdl képes
mintegy 512K kiils6 memdria kezelésére is.
Periféria kezelése magasszintl. Elhelyez-
tek rajta RGB/SCART video-kimenetet, com-
posite video kimenetet, PAL UHF TV Kkime-
netet, audio kimenetet, fényceruza csat-
lakozét, kazettds magnetofon jel csatla-
kozét, helyi hdlézat (network) port-ot,
MIDI in/out csatlakozét, joystick/egér
csatlakozdt, parhuzamos port-ot és végil
a hagyomanyos él-csatlakozét is.

A MIDI port érdekessége, hogy kompatibi-
lis a DADI (Domestic Appliance Digital
Interfaces) rendszerrel is, ez egyébként
egy Uj szabvany. A kazettds magnetofon
jack aljzata egyszerre alkalmas a toltés
és a mentés eldsegitésére is. A D9 joy-
stick port az Interface II.-vel kompati-
bilis, a 6-0 billenty(kre lett definidl-
va, Ugyancsak alkalmas ez a port egér ke-
zelésére is, az illesztés az ATARI ST gé-
peknek megfelelden lett beépitve. A hang-
chip a 128K gépekben megismert AY-3-8912
tipusd (General Industry gydrtményd) 1IC,
de a fejlesztok tervezik egy (jabb, az
AY-nal feliilrél kompatibilis hang-chip, a
YAMAHA SAA 1099 beépitését. Ez a chip is
B oktdvos, de csatorndnként sztereo-ban
programozhatd, és természetesen a 8 bites
D/A dtalakitd segitségével a  SpecDrum
vagy a Sampler programok is futtathatdk
rajta. A hangkimenet természetesen megje-
lenik a televizid hangszdérdjan is.

A SAM-hoz kifejlesztettek egy rugalmas
disk rendszert, az MGT Plus D 3.5" drive
oldalanként 1560K informdcid taroldsédra
képes.

Végiul, ami a legfontosabb, a szuperklén
az Osszel (vagy taldn év végén) minddssze
100 angnl Font-ért varhaté a piacon.




Black Lamp-Firebird

JACE sz udvari bolond HAXIM kirdly wudva-
réban., Mint minden udvari bolond, JACK is
ostoba sapkét visel, gBrnyedien jir, wvi-
szont szerelmes a kirily linyiba, Grizel-=
da hercegnBbe. A kirdély hallani sem skar
J4CK szandékairdl, am egy pityokds hangu-~
latéban megenyhill, és felajinl ja JACK—nek
a2z udvarl bolondsdgbdl vald felszabadi-
1dst #5 linyanak kezét., Ehhez viszont egy
veszélyes feladatot kell tel jesitenie, el
kell vezetlnie egy keresztes hadjératot,
hogy visszaszerezze Allegdria kirdlyssgé-
nak O biivés lampsjit, legfSképpen a feke=
te ldnipdt. JACK-et baratja a varidzsld,
PRATVEEZLE ellit ja két mégikus erdvel is,
az egyik a felépillés, vagyls néhanyszor
visszatérhet a haldlbdl, a misik pedig az
energia—nyilvesszﬁk, amelyekkel J4CK ti~
zelnl tud az dvének a cesattjdbdl. JACK
kaland jét boszorkényok, varjik, farkasok
és természetesen sirkdny is akadiélyozza.
Cél a lampékat elhelyezni a megfeleld 14~
ddkban. Az animdcid lassd, a zene jo.

Cybernoid-Hewson

URIDIUH, EXOLON, ... se szeri se szima &
szinvonalas HEWSOK jétdkoknak. 0§ torté-
nelink gerince, hogy kaldzok csoportja
kifosztotta a ‘Galaktikus Szdvetség® rak-
tdr bézisdt. Elloptlak igen nagy menny isdé—

4 értékes dsvinyt, ékszert, fegyvert és

oszert. Jdtékosunknak - & bétor CYBERNO-
ID-nak -~ & feladata, hogy visszaszerezze
az ellopott szdllitminyt, és elpusztitss
a kaldzok készleteit. ~CYBERNOID repiil az
ellenség bézisa felé, mikbzben az ellen-
ség védelmi rendszere okoz némi kellemet~
lenséget. CYBERNOID nem védtelen, rendel-
kezik hagyoményos lézerrel, és5 ezen kivil
fel lett szerelve bombikkal, aknékkal,
h8érzékel8 rakétdkkal és természetesen
védbpa jzzsal is. Ezeknek & fegyvereinknek
a mennyisége azonban korlitozott szamu-
kat viszont noévelhet jik, ha gy beﬁk a
sarga fémkannidkat. HMae tdrgyakat s be-
gyii jthetink = beleértve a Sz&vetﬁég ello-
pott municidjét -, ezek erdnket novelik.
Szép grafiks, a zene szinvonzlas. (12BK1)

Shackled-US Gold

AKEIN Retientden boldogtalan, tekintettel
arra, hogy 7 legjobb bardt jat lecsuktiék a
dutyiba. Kuldeteslink legrébb célja, hogy
baritainkat kiszabaditsuk. A bbrton L&bb
szintes, 5 minden szint tele van titokza~—
tos cellidkkal. A celldk tébbsége iires, de
némelyikben megtalélhat juk eEy-e‘y bara-
tunkat is. KEIK tébb fegyvert visz magd-
val (pl. dobdcsillag, bumernnf. grdnat ,
tizgolyd, stb.) ezek kbzil _minden bard-
tunknak csak eiyet adhatunk at. Tevékeny-
séginket Srdk is akadélyozzik, &8k kardot,
baltdt, vagy liéndzsit forgatnak. Az Ordk
semlegesitésdért pont jér. Az érmék ener—
gidnkat ndvelik, @ kulceokkal &z & jtokat
nyithat juk ki & Eyﬂrﬂk & lévée-, miﬁ &
nyakléncok KEIN we ességét ndvelik. A ki-
16nféle térgyak Ckincsesldda, hordd, ldm-
pa, koronad BOKUS pontot adnak, & § émén—
tokkal pedtﬁ & képernybn léithetd ellensé~
gek pusztithatdk el. Cél megmenteni & ba-
ratzinkat. & hittér egyszerd, a frafika
é8 a zene kbzepes, de & Jéték izgalmas.

Star Paws- Soft.Proj.

A *Sofiwvare Projects® termékei koézismert,
hogy egy kicsit elvonatkoztatott torténe-
teket dolgoznak fel. fgy van ez most is.
Az jzletes dUrcsirke sok eév dta & galakti-
ka inyenc csemegéje. Ezek a madarak s ki-
halés wzélén &1inak, ebb8l kovetkezben a
nomzetkézi galaktikus pénzben kifejezve
igen értékesnek wziémitanak. Tisztessegte—
len csavargdk csoportja egy tévoli boly-
gon tenyészteni kezdte a madarakat, hogy
egyszer csak eldrasszék velik & galaktika
placait, & eziltal felboritsdk a galakti-
kus pénz stabilitiésiét. & keletkezd kiosz
természetesen kivald alkalom leane arre,
hogy megkaparintsék a hatalmat & biroda-
lomban. & ceillagkdézi harci kildnitmény
vezetd je, OClouseau kapitény a nehéznek
bizonyuld feladat megolddsira leg jobb be-
osztott jit., Rover Pawstrong-ot valasztot-—
ta ki. Rover feladata, hogy elpusztitsa &
madarakat. Az energiaszintet a képernydn
egy grill-lrcsirke nagysiga jelképezi.
grafika szép, & zenei effektek kézepesek.




1987 az akcid tipusi kara-

teszimuldcidk nagy éve volt a
mikroszamitdégépes jatékpiacon.
Ebbe a kategdridba tartozott
jonéhany az év legsikeresebb
jétékai kozil: a LAST NINJA,
az AVENGER (WAY OF THE TIGER
II.) és - tobbek kozott - az
~ AVENGING ANGEL (SABOTEUR II.).
A SABOTEUR II. 1987 kozepén
torténd megjelenését gazdasdgi
okok is elOsegitették: a DU-
RELL a SABOTEUR nevd jatékdval
1986-ban jelentés sikert ért
el, a program tobb hétig sze-
repelt a SINCLAIR USER, a C+VG
a YOUR SINCLAIR djsdgok és
- nem utolsdsorban - a softwa-
re-druhdzak top-listdin.

A SABOTEUR II. megvaldsitdsa nem sokban kiilonbSzik az eldz8 részt8l, mindtissze
itt egy ninja-hidlgyet kell vezetniink, bonyolultabb lett a labirintusrendszer és
nehezebb az 6roket megsemmisitenink. A jdték egy két toronyhdzbdl 4116 épllet-
komplexumban jatszddik, ahol a szanaszét heverd 14dékbdél egy lyukkdrtya darabja-
it kell dsszedllitanunk. A kész lyukszalagot a jobb oldali épllet tetején 38116
rakéta inditéjdba kell helyezniink, majd - az elektromos drammal toltott keritést
kikapcsolva - az alagsorban parkcld motorral el kell menekilniink.

A program bettltés utdn a DURELL copyright-lizenetével indul, amelyben ékes angol
nyelven ilyen marhasdgok szerepelnek, hogy aki nem az eredeti - kék szinl - gya-
ri kazettéval rendelkezik, hanem a programot valakitdl mdsolta (esetleg pont egy
ilyen kék kazettdrdl), kiildje el a DURELL cIimére annak a nevét és cimét, akitél
az illegdlis masolatot szerezte és akkor egy j6 kis pereskedés utdn 6k - marmint
a DURELL cég - kiild 100 (szdz) angol fontot. Bizonydra e sorok olvasdi kozott
sokan akadnak, akiknek ez a kék (gydri) kazetta van a birtokdban (nekiink mondjuk
egy Maxell LNEO Normal-on van, ami tényleg egy - japdn - gydrban késziilt); ok
veliink egyitt mulathatnak a furfangus angolok legdjabb viccein... Egy gombnyomds
utdn andalité zenével (valami avantgards japan szimfénidval) aldfestve megjele-
nik a jaték fomeniije, shol a megfeleld billentylk kivdlasztdsdval bedllithatjuk
a jéték vezérlését (KEMPSTON/PROTEK/INTERFACE II-joystick vagy billentylizet Gj-
radefinidldsa). -

A jatek dsszesen 8 - kddokkal bedllithaté - egyre nehezedd fokozatbdl 411, ame-
lyekben egyre dsszetettebb feladatot kell végrehajtanunk. A feladatot a jdték
elindftdsa utdn hatdrozza meg a progrem. Ha ezt sikeresen végrehajtottuk (elme-
nekiiltlnk), megkapjuk a kivetkezO kiildetés kdédjadt, amit a menliben az 'M' (ALTER
MISSION) billentylG haszndlatdval tudunk bejuttatni. Itt prébalkozhatunk egyéni
dtlet szerinti kulcsszavakkal is (pl. kékuszlikér, gyulai kolbdsz, Natasa stb.),
bér inkdbb az aldbbi tdbldzatban felsorolt kddok haszndlatdt Javasoljuk (ezek
egyébként - az ENTER kivételével - a ninja-kultdra miszavai, amelyek fizikai és
pszichikai gyakorlatokat jelentenek):




Szém Kulcsszo Név Kerités Osszegy@ijtendd lyukszalag (db) Motor

1. RIN nincs 0 van
2. JONIN KYD nincs 0 nincs
3. KIME TOK nincs 2 van
4, KUJI KIRI SKA vari 6 van
5. SAIMENJITSU KAI van 7 van
6. GENIN JIN van 9 van
7. MI LU KATA RETSU nincs 11 nincs
8. DIM MAK AT nines 14 van

Ha a kildetésben nincs motor,
g akkor gyalog kell menekiilniink,
£ ha pedig nincs elektromos ke-
rités, akkor nem kell a rakéta
bal oldaldn levé termindlndl
hatdstalanitanunk (FENCE OFF).
¥ A 6. kiildetéstdl (GENIN) kezd-
e Ve az Osszegyl(jtott 1lyuksza-
B 1agdarabokat el kell vinniink a
. rakéta jobb oldaldn 1évdo ter-
# mindlhoz és ott belehelyezniink
(CODE EJECTED). Ha a 1yuksza-
lag rakétatermindlba vald he-
lyezésekor a gép CODE REJECTED
feliratot ir ki, akkor a kdd
rossz volt (vagy kevés darabot
gyGjtottink), rdaddsul az Osz-
szes darabot el is vesztjik.
Az egyes kiildetésekhez név és mindségi besorolds is tartozik, bdr ennek a jaték
folyamdn nincs tul sok jelentdsége (a nevet kiirtuk, mert volt hely, a besorola-
sat pedig mindenki megnézheti, ha kivéncsi rd).

A jaték az 'S'(START) billentyGvel indul. Sarkényrepiilével érkeziink az épiilet
felé, amelyrdl a tliz gomb megnyomdsdval barmikor leugorhatunk (ha nem nyomunk
tlz gombot kb. 7 képerny6 utdn automatikusan leesiink). A képerny8 nagy részét a
Jétékképernyd foglalja el, az alsé 1/5 részb di shdny kijelzot 14
Kiildetésiinket jénéhdny or, il-
letve kedves allatka (pdarducok
és denevérek) neheziti meg.
Amennyiben barmelyikiikk hozzank
ér, csattand hangot hallunk és
- a képerny6 alsd részén - az
energidnkat jelzd sdv csokken.
Ez a torténés akkor is eljat-
szddik, ha valamelyik &r egy
bicskdt vag hozzidnk vagy tdl
magasrdl esink le. Ha energi-
dnk elfogyott, a ninja-lednyzd
egy MISSION FAILURED felirat
kiséretében elteril (ugyanez
torténik, ha 'BREAK' haszndla-
tdval megszakitjuk a jétékot).
Energia gy(jtése lgy torténhet
hogy - valami nyugalmas helyen - egy ideig egy helyben &lldogdlunk és megvarjuk
amig az energia feltolt6dik (bdr nem rossz megoldds egy végtelen energidt ered-
ményezd POKE bejuttatdsa sem...).




Az 8rok ellen kozvetlen és kozvetett médon is harcolhatunk. A kbzvetlen mddszer

meghatdrozads a karate elemeit tartalmazza, kiilonbGz6 billentylkombindcidkkal jé-
néhany mddon tamadhatunk:

le: leguggolds (denevért kikeriilendd)

fel: rigds fejre

tlz: Gtés fejre

le+tGz: leguggolds és rigds labra

Jjobbra(balra)+tliz: felugorva rigds fejre

Jobbra(balra)+fel: szaltdéugrds elére (a terepet gyorsan elhagyandd)

A legjobban haszndlhaté médszer a rugds lébra legugoldssal, mert igy nem kina-
lunk témadédsi feliiletet az 6rnek és a parducokat is csak igy olhetjik meg. A ja-
ték elsd részével ellentétben itt nem elég csak egyszer eltaldlni az ellenséget,
dltaldban folyamatos dorgdlds szilkséges elhaldlozdsdhoz. A denevért nem Glhetjik
meg (sajnos). Minden taldlat ndveli a kdr mennyiségét, amelyeknek dolldrban sza-
mitott mértékét az energiacsik felett 14thatd PAY S,.. felirat jelzi.

A bal alsé sarokban 1évd négyzetben (HELD) 14tjuk azt a -fegyverként felhaszndl-
hatd - targyat, amelyet a tGz gomb megnyomdsdval eldobhatunk. A fegyverek megse-
bezik a rénk vaddszd 6roket, kionnyebb lesz 6ket megsemmisiteni. Sajnos, egyszer-
re csak egy fegyver lehet ndlunk, ha ezt elhajitottuk kézzel kell felvenniink a
harcot (vagy a "szégyen a futds, de hasznos" alapelv figyelembevételével el kell
pucolnunk). Az 6roket a térképen kis emberkével jeldltiik, ha pedig nem fértek be
az adott helyre, akkor felkidltdjellel.

Ujabb fegyver beszerzése a szerszamosladdkbGl (STASH) lehetséges. Ezeket néha
nem 14tjuk (pl. ha egy nagyobb 1dda mogott van), de ha matatni tudunk bennik,
akkor a jJobb alsé sarokban 1évd négyzetben (NEAR) egy térgy képe jelenik meg. A
tlz gomb megnyomdsdra a targy dtkeriil hozzénk (megjelenik a HELD-kockéban), s
alkalomadtdn hozzdvdghatjuk egy arra jard 6rhoz.

A stash-ekben taldlhatdak az Gsszegy(jtendd lyukszalag-darabok is. Ha ilyet ta-
141tunk a NEAR-ben egy pillanatra egy kérd&jel jelenik meg, majd a megtaldlt da-
rab az energiacsik felett (ha a kérd6jel dtkerilil a HELD-be, akkor felhaszndlha-
tatalan darabot taldltunk, bar fegyverként ez is felhaszndlhatd). Mivel a stash-
ben mindig tobb tdrgy van, célszer(i az utunkba akaddét mindig végigkutatni, amig
meg nem jelenik a "STASH SEARCHED" felirat (le gombbal torténd kutatds) vagy a
NEAR-ben a 1ldda aljdt jelzd nyil (tlz gombbal kutattunk). A stash-eket a térké-
pen téglalapok jelképezik, amelyikben a - legmagasabb fokozatban - 1lyukszalag
van (az egyikben ketté is), fiiggGleges vondssal van jelélve.

A térképen 1l4thatd néhany
hosszd, fiiggbleges akna, ame-
lyekben nincs 1étra. Ezek 3
liftek. Minden 1lifthez két
termindl tartozik (egy lent,
egy pedig fent), amelyekkel a
lift helyzetét szabdlyozhat juk
LIFT UP vagy LIFT DOWN &llasba
(taldn nem szikséges lefordi-
tani). A termindlok haszndlata
a rakéta- és keritéstermindl-
hoz hasonldan torténik: a ter-
mindl elé dllva (megvaltozik a
szine) megnyomjuk a tizgombot.
A toronyhdzak kozotti gyors
kozlekedés a kifeszitett an-
tenndkon vald 4tfutdssal oldhatd meg, de ilyenkor vigydznunk kell, hogy nehogy
megdlljunk vagy ugorjunk, mert akkor rogton lepotyogunk.




A feladat teljesitésére a - fokozattdl fiiggGen - megszabott id6 4&ll
rendelkezésiinkre, amit a TIMER jelez. Az id6 teltével ez elég kevéskének tiinik,
a végtelen iddt eredményezd POKE megkimél benninket ettdl a fejfdjastél. Az
emlitett POKE-okat (id6 és energia) ezeken az oldalakon leszink kedvesek nem
kiiz8lni, mivel azok - bejuttatdssal egyiitt - a "SPECTRUM VILAG II.rész" cimd
sajtéorgdnumban mdr voltak szivesek napvildgot 14tni. Akiknek ez a maga nemében
kivadld kiadvény nincs a birtokukban, azok a szerkesztfség cimén megrendelhetik.

A jétékrdl tobb mondanivaldnk nem 1évén kénytelenek vagyunk befejezni a SABOTEUR
II. leirésat, az olvasokkal egyitt vdrjuk a III. részt (kivdncsiak vagyunk mit
taldl ki megint a DURELL). Blcsizdéul még szeretnénk egy kicsit kedveskedni az
olvasdnak: mint tudjuk a 8. kiildetésben 14 darabot kell a lyukszalagbdl Gssze-
szedniink. A térképen - akdrhogy is szédmolgatjdk - csak 13 lelhetd fel. Hol van
az utolsd? Azt taldn legyen szives a jatékos megkeresni...
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5lfogultnak tinhet a kije-

lentés, de az biztos, ha NOBEL
dijat lehetne osztani a progra

mokra is, akkor ez a jaték az
elstk kozott kapta volna meg ezt
a cimet, A Mastertronic ceg &l
tal készitett program némi ha
sonlésdgot mutat a kordbban meg
jelent 'FINDERS KEEPERS' c. ja-
tékra, de kordnt sem annak a
folytatdsa. Annyit mindenképpen
i11ik tudni, hogy a SPELLBOUND
megjelenésekor mdr ledldozdban
voltak a kalandjdtékok, és a
mai napig nagyot kell alkotni az
akcigjatékok terén is, hogy va- e

lamely jdték listavezetd lehessen. David Jones Gj otletekkel flszerszve készitette
el ezt a jdtékot, amely nem sorolhaté teljesen sem az akcid, sem a kalandjdtekok ka-
tegéridjaba. Oridsi siker korondzta a program megjelendsét (bar névrokona - a BEYOND
dltal forgalmazott SPELLBOUND - kicsit zavardlag hatott a piacon), hamarosan napvi-
ldgot 1dtott az immdron M.A.D. (Mastertronic Added Dimension Software) cimke alatt
futd KNIGHT TYME is, és a sor még mindig nem zérult le: a torténetbdl trildgia lett,
melynek harmadik, utolsd része a STORMBRINGER nevet viseli.

A torténet egy skdt kastélyban jdtszdédik, ahol nem mds leledzik, mint Gimbald a gé-
gyis vardzsld. Gimbald szokds szerint mér megint elkeverte a vardzslatokat, mivel a
kastélyban a kiilonbozd idében €16 figurdkat (koztik minket is) tartés vardzslatba
ejtette, ez a szereposztds viszont nem szimpatikus, mivel itdrsaink tobbsége ki nem
dl1hatja a mdsik tdrsasdgdt. Elst6dleges feladatunk, hogy a vardzslatok felolddsdval
mindenkit visszakiildjink a megfelels idG6zondjédba, ehhez viszont eldszér is egy érde-
kes dolgot kell mivelni, a vardzsld vardzslatdt is fel kell oldanunk, ugyanis képes
volt sajat magdt is elvardzsolni.

Jéték egy ablak-vezérelt me-
dvel jelentkezik be, ami jel-
emzd lesz az egész jaték folya-
dn. Ekkor az 'A' és a 'Z' bil-
entyl segitségével mozgathatd
is kézzel vélaszthatjuk ki a
egfeleld opcidt, amit a 'SPACE'
enyomdsdval  érvényesithetlink.
16szor célszerll az iranyitast
edllitani: lehetdségink van a
empston, Fuller, Cursor és In-

‘ s = erface II. kivdlasztédsdra.

A jdtékban a kovetkezd a szereposzitds: 6 Jat kos) a varazslovag, Gimbald a
vardzsld; Thor az okos; Florin a tBrpe; Oric a pap; Sdmson az erfs; Elrand a félke-
gyelml; Rosmar kisasszony és végill Banshee a kisértet. Banshee—rﬁl a kisértetrdl
annyit kell tudni, hogy 6si skot kastélyokban kdricdl e€s sejtelmes sikolyaival ké-
pes elfre jelezni egy csalddtag haldldt (brrr. nem hdtborzongatd?). Gimbald a va-
rdzsld egyben feltaldld is, igy hét ne lepfdjink meg, hogy korat megelGzve liftet
szerelt be a kastélyba (a Gimbald felvondkat egyébként még ma is haszndljdk - foként
jatékleirdsokban). A szdrakozott Gimbald feledédkenységében kiilonbtz6 akaddlyokat
szort el a kastélyban, ez megkeseriti dolgunkat, igy hdt lovagunkat jobbra/balra és
ugrdsokkal irdnyitve kell megkimélni a ragtapaszok haszndlatdtdl.

A tlz (1Gvés) billentyl haszndlata esetén a jdték futdsa felfiiggesztddik és megjele-
nik a képernyfn egy meni:

pick up an object - térgy felvétele drop an object - tdrgy elejtése
give an object - térgy dtaddsa take an object - targy elvétele
examine - vizsgalat EXIT mepu - kilépés a meniib&l




Targy felvételére csak akkor van lehetBségiink, ha 'rd4llunk', ellenkezd esetben a
'There is nothing near enmough' (semmi nincs a kizeledben) felirat jelenik meg. Ha
egy targyat felvesziink, a kivetkezd ablakban (jabb két parancs fog megjelenni:

execute command - parancs végrehajtdsa.
reject command - parancs tdrlése

Targy leejtése vagy dtaddsa esetén elébb ki kell vélasztani a ndlunk 1év8 térgyak
* kozil a megfelel6t. Egyszerre 5 tdrgy lehet a birtokunkban, ha megprébadlkozunk fel-
venni egy hatodikat, a képernySn megjelenik a 'Your hands are full' (a kezeid tele
vannak) felirat. Tdrgyat természetesen csak a tibbi szerepldnek adhatunk &t, ha meg-
probdlunk tdrgyat dtadni, de nincs mellettiink senki, a gép kiirja a képernyére a
'Nobody in this room' (senki sincs a szobdban) lizenetet. T4rgyat elvenni is csak ak-
kor tudunk, ha valaki van mellettiink. Ha ttbben vannak a szobdban, akkor el6szér
azt kell kivdlasztanunk, hogy kitdl vesziink el t&rgyat, majd a személy kivdlasztdsa
utén a tdrgyat kell kivdlasztanunk. A tdrgy megszerzésénék két akaddlya is lehet,
ezeket a program megfelel6 lizenetekkel jelzi: '...hand's are empty' (... kezei iire-
sek), vagy 'wants to keep the ...' (... szeretné megtartani a ... térgyat). Ha
vizsgdlatot kériink (examine), ki kell vélasztanunk, hogy mire irdnyuljon a vizsga-
lat: 'object' (tdrgyra), 'character' (személyre) vagy 'yourself' (sajat magunkra). A
targyak koziil csak az vizsgdlhatd, amely ndlunk van. Ekkor kiirja a program a tdrgy
stilyét, azt, hogy letehet6-e (drop), azt, hogy elolvashaté-e (read), végiil megmutat-
Ja targy varézserejét. Személy vizsgdlata esetén tobb adatot is kapunk eredményiil:
. 'strength' (erd), 'happiness' (boldogsdg), 'stamina' (életerd), 'spell power' (va-
rdzserd) és 'food level' (energiaszint). Ha az életerd kevésnek bizonyul, a személyt
el kell kiildentink aludni. Az energiaszint a személynél lévs étel mennyiségét mutat-
Ja. Ha magunkat vizsgdljuk, ugyanezeket az adatokat kapjuk meg, valamint ezen kiviil
még azt is, hogy hény szédzalékot teljesitettink a jatékbdl és mennyi idénk van még
hdtra (itt jegyezziik meg, hogy mindosszesen csak 48 6rénk 411 rendelkezésre, bér
szerintiink ez béven elegendd). Az erdnk a jdték kozben folyamatosan fogy, ha kozele-
dik a 0. szint felé, akkor prdbdljunk meg minél elSbb energidt felszedni. Ha tdl
gyengék vagyunk, mdr nem tudunk tdrgyakat felvenni, ekkor a gép kiirja a 'That ob-
ject is too heavy' (a tdrgy tdl nehéz) iizenetet.
A meniiben specidlis parancsckat is taldlunk:

command a character
locate a character

valakinek parancsolni
valakit megkeresni

teleport - teleportdlni

read something - elolvasni valamit

throw something = - eldobni valamit:

cast a spell - varazslatot 1létrehozni
blow something - valamit megfijni

call/move 1ift = - liftet hivni/lifttel menni

Ha parancsclgatni akarunk, tobb valasztdsunk adddik:

go to sleep - menj aludni wake up - kel]j fel

go away - menj el help - segits
eat and drink ~ egyél, igyél - be happy - légy boldog

Ha valaki faradt, vagy életereje kevés és emiatt nem akar nekink engedelmeskedni,
akkor a lehet6 legtisztdbb, ha elaltatjuk. Ha 3 személy tartézkodik a szobdban és
valakit hivunk, a program kiozli velink, hogy '... does not want to come to that
crowded room' (... nem akar ebbe a zsifolt szobdba bejonni). Ekkor valakit kiildjlink
ki, és mdris be lehet hivni a kivdnt személyt. Ha valaki le van gyengiilve, adjuk ki
neki, hogy egyen-igyon. Ha valakinek a boldogsdga alacsony lenne, és emiatt nem akar
engedelmeskedni, parancsoljuk meg neki, hogy legyen boldog. Ha tovdbbra is engedet-
len (... doesn't want to be commanded by you) akkor nem tehetiink érte semmit, re-
ménykedjiink benne, hogy kialussza magédt és utdna mdr engedelmeskedni fog. Ha valakit
nem tudunk magunkhoz hivni, akkor a 'locate a character' paranccsal keressiik meg.




Usszesen hét vardzslatot hozhatunk létre:

crystallium spectralis - sokszin( kristély
candellum illuminatus - gyertya meggyuljtésa
armouricus photonicus - foton pancél
fumaniticous protectanum - blztdl vald védekezés
project physical body - test dtvetitése

release spell - varédzslat kiszabaditdsa
quicius games - kiszdllni a jdtékbol

a irni: 'what a lot of

Ha nem rendeltetészszerCien fujunk meg valamit, a gép ki fogj
i ki sem tisztitja a

dust doesn't anybody clean this place?’ or
lyiséget?). :

A 36l bevdlt lifttel a kastély-
ban 7 emelet kozott kozlekedhe-
tink: 'Roof' (tetd), '4th floor'
(4.emelet), '3rd floor' (harma-
dik emelet), '2nd floor' (2.eme-
let), 'lst floor' (elst emelet),
‘ground floor' (foldszint) és
végiil 'basement' (pince).

A specidlis parancsok csak - akkor
aktivizdlhatdk, ha megfeleld
tdrgy van ndlunk - pl. ha nincs

ndlunk olvashatd tdrgy, a.'read' §
(olvass) parancs nem mikodik.

A jatékban a szereplSk kdzott két kiilon egyéniséggel is taldlkozhatunmk. Thor hirte-
len haragd, neki gyakran meg kell parancsolnunk, hogy egyen, mert kiilonben a jaték
azzal vegzédhet, hogy Thor éhenhalt - vagyis 6t mdr nem tudjuk visszakiildeni a sajat
id6z6ndjéba, ezért feladatunkat sem teljesithetjik. A mdsik kiiltnds egyéniség Sémson
(Samsun), 6t kdnnyen hatalmdba kergeti a letargia - ilyenkor boldogtalansdgédban scha
nem akar nekiink engedelmeskedni. Ilyenkor jobb, ha békén hagyjuk, ugyanis egy Jjd
csicsikdlds utén elfelejti az egészet. Nagyon kellemetlen, ha akkor lesz teljesen
boldogtalan, ha éppen sziikséglink van rd, ilyenkor hosszd ideig fel, s ald jarkdlha-
tunk, mivel meg kell védrni, hogy felébredjen.

hosszi eldzetes instrukcidt
ovetBen probdl juk meg elkezdeni
Jatékot, melyhez nagy segitsé-
lnkre lesz a jdtékhoz mellékelt
eérkép és szdtdr is. A jatékot
lkezdve a 3. emeleten a start
zobdban taldljuk magunkat. Ha
lindulunk balra, és megyiink 3
szobdt, a program megjeleniti a
tvetkezt Uzenetet: 'Valaki le-
pltotta a villanyt. Elestél ¢és
egsériltél. Miért nem viszel
dmpdt, vagy valami hasonlét?'
Somebody switched out the...)
nnek elkerilése végett vegyiik
el a villogd iveget, s 16n vi-

lagossdg. Utkozben nem art, hs felvesszik a teleport kulcsot, a virds heringet és a
teleport pdrndt is, mert még sziikség lesz ezekre. Induldskor egyébként az 'advert'
(hirdetés) tdrgy van ndlunk, ezt a legjobb, ha mindjart le is tessziik, mert a prog-
ram készit6je (David Jones) szérakozott egy kicsit, és el6z6 programjanak a 'FINDERS
KEEPERS'-nek a rekldmjat belecsente a 'SPELLBOUND'-ba (kis hamis). A jatékban nagyon
sokat szdmit az egyes térgyak informdcidinak lekérdezése, ezt a'read' (olvass)

i




paranccsal érhetjik el. Ezek a
informdcidk néha semmitmonddak, |
néha fontos dolgokat tartalmaz-,
nak. Prdbaljuk meg elolvasni,|
milyen informdcidk rejt6znek a|
teleport kulcson: ne lepddjink|
meg, ba egy 'yin-yang' jelet 14
tunk csak, ez egy 6si kinai jel,
ami azt jelzi, hogy két ellenté-
tes erd egyszerre, egyenld mér-|
tékben van jelen. Ezt kovet6en
nézzik meg kozelebbrél a tele
port parndt is: erre az van ir
va, hogy 'a pdrna a LAO TSIE cé
geé, és i.e.6000-ben dobtdk a pi
acra' (MADE IN CHINA). A tele
portdlds eleinte nagyon idegesi
t6 lesz, mert 14tszélag mind a két tdrgy rendelkezésre 4ll hozzd, de mégsem sikeriil
teleportdlnunk. Mi is csak véletleniil jottiink rd, hogy hogyan kell haszndlni: a péar-
ndt a foldre kell helyezni, és oda lehet teleportdlni a kulcs segitségével. Rakjuk
le most a parndt Florin mellé
(Florin a kezdéskor a szaxofon
mellett szunydkdl). Ezutén ol-
vassuk el a vords heringen ta-
ldlhatdé informdacidkat. Itt mar
taldlunk néhdny érdekes dolgot
is: 'A két leghasznosabb tdrgy a
tetdkertben taldlhatd. Egy bizo-
nyos lveg hasznos lehet, ha oda-
adjuk Florin-nak, majd elvesszik
téle (Florin vardzserejétol fig-
gben).'

Induljunk el a sotét szoba felée,
Utkozben felvehetjik a tikrot,
ez hasznos lesz, mert mindig jJe-
lezni fogja az ertnk nagysagit,
és a ndlunk 1évé targyakat is.

Py

A konyvtédrban taldlunk egy kul
csot,. olvassuk el a hozza tarto
z6 informicidkat: 'Még tdbb se
gitség. A vardzstalizmdn sok|
hasznodra lehet, ha. meg tudod|em
javitani (vagy szerzel valakit
aki megjavitja).'

Itt az ideje, hogy kiprébaljuk
Gimbald nagy taldlmanydt, mar az|
is nagy sz6, hogy a liftajtd|
elétt nem fogad minket az 'UZE
MEN KIVUL' +tabla. Es most fi _ N N R O T
gyeljink, javasolt taktikdnk (ezt ne druljdk el senkinek), itt rendezziik be 'fdéhadi-
szdlldsunkat', azaz az tsszes kacatot, amit taldlunk hordjuk ide, itt nem lesz nehéz
megtalalni ezeket. Ebbdl adéddan most tegyilik le a voros heringet és a kulcsot is.
Utazzunk fel a tetdkertbe, vegyiik fel a folyadékkal teli liveget és a parancs-pdlcat.
Jol tessziikk, ha most gyorsan teleportdlunk Florin mellé, hiszen a teleport kulcs még
ndlunk van (azt nem illik lepakolni a liftben). Rovidesen Hisvét 1évén adjuk oda az
uveget Florin-nak, de rogton vegyik is el t6le, majd ismét adjuk oda, stb. Azt fog-
juk észrevenni, hogy az energidnk maximum lett. Figyelem! Ujabb taktika: az Uveget
mindig tartsuk Florin-ndl a torpénél, helyspdrolds céljdbdl. A parancs-pdlca is na-
lunk van, hurrd, mdr parancsolni is tudunk. Prdbdljuk ki eme érdekes kiitylit: paran-




csoljuk meg Thor-nak, hogy egyen-igyon, és legyen boldog. Ha ezutédn Thor-t megvizs-

gédljuk (examine), a program kiirja, hogy 'Thor szeretné a kalapdcsdt visszakapni'.

Amig ezt nem teljesitjik neki, nem engedelmeskedik nekiink. Most menjink vissza a

liftbe, de figyelem, Gjabb tandcs (nem a keriileti): nem szabad lerakni a villogd

iveget, mert lreges volta miatt dgy fog tenni, mint ami Ossze akar toérni. Majd eljon
az ideje, és akkor mi fogjuk Osszetorni. Menjink le a lifttel a mdsodikra, itt ta-

141juk Elrand-ot és Samsont.

Elrand-t6l vegyik el a 'miolnir'

nevi szerszamot (?!), Samsontdl

pedig a 'mandszarvat', majd pa-

| rancsoljuk meg mind a kettének,

hogy nyomds aludni, az esti mese

mar régen elmilt. Kincseinkkel

siesslink vissza a 1liftbe, és

prébaljuk meg idehivni Thor-t.

Ha nem jonne, célszeri elmenni

Florin-hoz némi energidt fel-

szedni (a tovdbbiakban mdr nem

fogunk ré hivatkozni mikor és

| hol kell energidnkat pdtolni).

Az energidnkat egyebként a ti-

kor, vagy az 'examine yourself'

z = parancs segitségével ellenBriz-

hetjik. Ebressziik fel Florin-t, majd menjink Thor-hoz és prébdljuk boldoggd tenni

(na nem Ugy). Ha ez nem menne, a legjobb amit tehetiink, hogy elaltatjuk. Ha sikeril-

ne boldoggd tenni (amit a program a 'Thor will try to be happy' iizenettel kozGl ve-

liink), adjuk oda neki a 'miolnir'-t (egyébként ez a tdargy egy kalapdcsszeri valami)

és siessiink a liftbe. Hivjuk most ide Florin-t és Thor-t. (Kivdncsi a kedves o0lvasd

ugye, hogy hogyan térténik a hivds? Nem is olyan bonyolult, meg kell fudjnunk a mand-

szarvat, mivel ez egy 'kirt', és ezutdn a program megkérdezi, hogy kit akarunk hiv-

ni.) Gimbald-dal jobb, ha nem is prébdlkozunk, ugyanis & még a 'csapddban' van.

Nos a hivds szép dolog, de gyakran nem teljesitik. A széfogadatlansdgnak harom oka
lehet: '...is too tired to be summoned' (...tul féradt, hogy odamenjen), '...doesn't
want to come here' (...nem akar idejonni), ez akkor valdszinl, ha az illet6 pl. tdl
boldogtalan, és végiil '...doesn't want to come to such a crowded place' (...nem akar
ilyen zsufolt helyre jonni), errdl mdr beszéltiink. Nincs mit +tenni, fogjuk meg a
kristdly gombtt, és a 'locate a character' paranccsal keressiik meg. Ha elolvassuk a
kristdly gombhoz tartozd informdcicdkat, tobb segitséget is kaphatunk: pl. 'a kod ko-
zepén 1dtsz egy tarokk kértydt, ami a haldlt és a megsemmisiilést jelenti, de jelent-
heti a mindent elsdprd gySzelmet is' (in the midst of the mist). Ha hosszabb ideig
nem nydlunk a vardzsgombhoz, és tobbszor Gjra kérjik a hozza tartozé informaciot,
mar (j segitségeket kapunk: pl.'Ldtsz egy nagy robajjal leomlé falat és egy régi
valldsos héber kinyv képe jelenik meg elétted' (You see a wall crashing...), 'Egy
szellem jelenik meg és elmondja, hogy Sdmson haszndlhatd lesz, ha odaadod neki a ge-
relyt', 'Ldtod Thor-t segiteni a liftben'.

Ha valaki mdr vette a féradtsdgot, hogy ismerkedjen a jdtékkal, arra hamar r&johet,
hogy a 1lift nem igazan dhajt levinni minket a foldszintre ill. a pincébe. Kezenfekvl
tehdt a megoldds, a segitséget valdszinlleg Thor-tdl varhatjuk, parancsoljuk meg ne-
ki, hogy segitsen. A program vdlasza a kivetkezd lesz: 'Thor szétlapitotta a 1ift
irdnyitédoboz4t', ez megteszi a vért eredményeket. A tovabbiakban el6szor is tegyuk
le a villogd iiveget, mire az annak rendje médja szerint szét fog torni és végre Kki-
szabadul a kastély szelleme Banshee. Bdrmennyire is hihetetlen, 0 nagy segitseginkre
lehet. Ha megparancsoljuk neki, hogy segitsen, kiilonb6zd, elst halldsra értelmetlen
dolgokat fog nekiink mondani: pl. 'hozd vissza azt, ami elveszett az Grben', 'a voros
heringek nem minden esetben halak', 'az elsokbdl lesznek az utolsdk és az utolsdkbol
az els6k', 'egy tdvoli rokonom éppen viztdcsdnak néz ki', 'egy vardzslat mindketto-
ttk haszndra lehet', 'gyertya égj, égj fényesen', 'négyleveld ldherét az €jszaka-
bél', 'a tobbi nélkiil kevés az esélyed'. A sok locsogdsbdl ki kell valasztanunk az




'igazit', fohdsiinknek a viztécsds idézet tetszik meg, s neémi tébldbolds utdn meg is
taldlja a viztdcsdt a féldszinten. Sajnos f&lvenni nem lehet, mivel a 'foldhoz ra-
gadt', de taldn prébdlkozzunk némi varazslattal. Szimpatikus vardzslat az 'armonici-
us photonikus' (fotonpdncél), amelyet sikeriil alkalmaznunk a viztdcséra és a program
a kiovetkez6t fogja veliink kozolni: 'A 1é hirtelen elpédrolgott, felh6t formdlt kéreéd,
elkezdett villogni, majd hirtelen eltéint és pancélod mdr er6sen villog (hasznos 1le-
het)'. Ezutén mar nyugodtan bedughatjuk orrunkat a sitét szobdba, nem fog keriilgetni
- minket az elhaldlozéds nev(i torténés.

Ha lemegylink az els6 emeletre,
konnyen bevégezhetjik. A géz
szobdba betérve ezt olvashatjuk:
'kuc-kuc'. Ez a szoba sajnos te-
le van haldlos drnyéklovag-géz-
zal, ami igen konnyen elkisér |
mindenkit a tulvildgi tdrsasuta- |
zasra, aki megprébédlja elsajati-
tani a mély vardzslat titkdt (e-
gyebként ezt rdnk érti). Segit-
séget kaphatunk az ~ arnyékok
konyvébGl, amib6l megtudhatjuk,
hogy a gdz elleni védekezés va-
rdzslathoz legaldbb két szagos
tdrgy megszerzeésére van sziiksé-

gink. Ez a két tdrgy a 'virts e SR i = e e s
hering' €s az 'er6 pog' nivény. Ez a név szerintiink csak dlca a husevé novény he-
lyett, aminek kozismerten jellegzetes fenmomenélis szaga van. A varazslat elvégzése
% utdn a program a kivetkezdt kozli veliink: 'a szagok a novénybdl és a halbdl dsszeke-
verednek a vardzslat hatdsdra, hogy erés fejfdjdst okozzanak neked'. Ha a varazslat
mikodott, a gdztél ellendllévd valunk. Most mar nyugodtan leslattyoghatunk az elsH-
re, hogy megszerezziik a ragasztdt és a trombitdt. A legjobb lesz, ha spontén szdra-
kozdsbdl a ragasztdt rdtukmdljuk Florin-ra, a trombitdt inkdbb tartsuk meg késdbbre.
Olvassuk el a vésett gyertydhoz tartozé informdcidt, azt fogja a program vdlaszolni,
\ hogy ez lehetetlen, mivel az irds tul kicsi és nem tudjuk elolvasni. Mi a teendd,
@ elindulunk nagyitét keresni. Hidba keresiink, sajnos nem taldlunk, de a fejiinkb8l ki-
pattand isteni szikra fényében megcsillan egy két szildnk az eldbb eltdrt Uvegedény
darabjaibdl. A fizika torvényei mar akkor is lehetdvé tették, hogy a dombord (veget
rendeltetésszerl céljdra haszndljuk fel. A gyertyan a kivetkezd informdciot taldl-
juk: 'Gyljtsd meg a gyertydt a megfeleld vardzslattal! Visszautasitds: A gyartot nem
vonhatjék felelfsségre semmilyen veszteségért sem, ami a gyertya illetéktelen hasz-
ndlatdt illeti'. Az elBbb Banslee-t61 megtudtuk, hogy a gyertya meggydjtdsdhoz a
negylevell léhere is kell, de sajnos barhogyan probdlkozunk, nem sikeriil. Ismét egy
tandcs: a négyleveldt le kell tenni, és csak azutdn prébdljuk meg a gyertydt 'be-
gydjtani'. Ne lepédjink meg, a gyertya nem 'meg'- hanem 'be'gyullad, egészen pon-
tosan felrobban a keziinkben. Tanulsagként szolgdljon, hogy a kovetkezd probdlkozas
el6tt vegyiik magunkhoz a pajzsot is, az varazserdt ad, €és a gyertya szép sérgds
ldnggal meggyullad.

Most hivjuk Thor-t a 4. emeleti
falhoz és parancsoljunk rd, hogy
segitsen nekiink. A program véla-
sza a kivetkez6 lesz: 'A torony
megingott, ahogy Thor a legjobb
villdmai egyikét kiildte r&. A

egy falat valahol a nagy remegés
€s a hang miatt'. Vizsgdljuk meg
most Elrand-ot, s megtudjuk,
hogy szereti a zenét. Beugrik a
nagy otlet, adjuk oda neki a
trombitdt, €s rdncigdljuk el a




2. emeleti falhoz. Ha erélyesen réparancsolunk, segitségiinkre lesz: 'A trombitéat
megfdjtak, és a fal ledblt!'. Ez lehetdséget ad arra, hogy bejuthatunk a galéridba,
ami Oric-nak (eddig is legfontosabb szereplénknek) a kedvenc tartdézkoddsi helye. Be-
valljuk, ezen a ponton elakadtunk, és igen sokdig nem jdttiink rd hogyan tovabb. Aki
megnézi a térképet, rdjon, hogy van rovdsirdssal irott kényv és ké is. A kivet egy-
szerien csak Ggy nem lehet elolvasni, kell hozzd a kinyv is. Csalédnunk kell, a k&
csak gorf-orszdg dridsainak a f&zOreceptjét tartalmazza,

Florin segitségével még két szdzalékot elérhetiink. 0 az aranyrél szeret énekel-
ni, ezért meglepjik az aranyrdddal. Ha felvessziik a ragadds péksiiteményt és megvizs-
galjuk, meglepetésiinkre azt fogjuk tapasztalni, hogy letehetetlen targy, hogyan sza-
baduljunk akkor meg t&le. A térgyat csak le mem tehetjik, de &t 4tadhatjuk. Kinek

adjuk 4t? Csak Florin lehet a kiszemelt dldozat, mivel a ttbbiek mar ismerik a triik-
kot.

A kovetkez6 lépésként vegyiik fel a leomlott fal darabjait - és a két db. téglafal-
lal - menjiink a 4. emeleti toronyhoz. Ezt a tornyot - félreértés ne essék - nem le-
donteni, hanem dtugrani kell. A két téglafallal lépcs6t épithetiink, és a tornyot &t-
ugorhatjuk. Itt is gyGjtsiik be a két kristdly mellé a vords kristdlyt. Most vegyiik
fel a régi papirtekercset, és olvassuk el: 'A kibogozé vardzslatod. Fogod vala ke-
zedben a legvardzslatosabb tdrgyat, megcsindlod vala azt a varézslatodat amit cry..'
(a tekercs tobbi része olvashatatlan!). Menjiink balra, vegyiik fel a zdld kristdlyt,
s vegil a gerelyt is. A gerelyt adjuk oda Sdmsonnak és parancsoljuk meg neki, hogy
legyen boldog, mert nemsokdra sziikségiink lesz ra.

Menjink le a foldszintre és vegyilik fel a zseblézert (ezen se csoddlkozzunk, hiszen
Gimbald feltaldlé is). A zseblézerhez tartozd informdciét elolvasva a gyarté a meg-
felel6 biztositék haszndlatdt javasclja. Az egyetlen biztositék amit taldlunk, azon-
ban Lady Rosmar kisasszonyndl van, és 6 nem 6hajtja odaadni, akdrmit is tesziink. Ek-
kor adjuk neki a zseblézert és parancsoljuk meg, hogy segitsen a titkos &tjarénsl. A
program ekkor a kdvetkez6t irja ki: 'Rosmar belehelyezte a biztositékot a zseblézer-
be és egy lyukat olvasztott a falba'. Igaz, ez nem a legelegénsabb médja a bejutds-
nak, de hatdsos. Jobbra haladva eljuthatunk a godérig. A megsemmisiilés godrén &tug-
rani sajnos nem lehet, ezért valami segitség kellene. Sdmson bele tudja dobni a go-
dorbe a dobogdét, igy mdr 4t tudunk ickdzni rajta. Lehet8ségiink van felvenni a torott
talizmdnt, amir8l annak idején a kulcs adott nekiink informdciét.

A fGldszint végén megtaldljuk a péruljart Gimbald-ot a legvardzslatosabb szobdban,
magdban a vardzslatban. A torétt talizmdnt csak a ragasztoval +tudjuk megjavitani,
ezt a munkat természetesen Florin fogja elvégzeni: 'Florin megjavitotta a talizméant
a ragasztd haszndlatdval, utdna egy 6si mandvardzslatot vardzsolt rd, hogy teljes
vardzserejét visszakapja a talizmén'. ’
J6 lenne elolvasni a mdr megismert papirtekercset. Valdszinleg olyan tdrggyal kell
ezt megtenni, amit még nem haszndltunk fel. A talizmdnnal nem megy, viszont a gyer-
tya vardzsfényénél megtudhatjuk ennek a vardzslatnak a titkdt. A régi irds szivege a
kovetkezG: 'A kibogozé vardzslatod. Fogd vala kezedben a legvardzslatosabb térgyat,
megcsindlod vala azt a vardzslatot, amit crystallium spectralis-nak hivnak, és do-
bdld a térgyakat egyenként Gimbald-ra'. Valakinek viszont a kristdlygomboket kell
tartania ahhoz, hogy rékeriiljon a vardzslat. Ha egyenként megvizsgdljuk a térgyakat,
kideril, hogy a legvardzslatosabb tdrgy a fehér aranygy(r( (vardzsereje 100 egység).
A kristdlygombot célszer(i, ha Oric tartja a papndvendék, dgysem csindlt eddig még
semmit, és 6 is segithet a vardzslatban, hiszen épp most tanulja elsajétitani a va-
razslas mély titkdt. Igen 4m, de viszont el kellene vinni a 3 db. kristdlyt, a fehér
aranygy(c(t és persze a teleport kulcsot, a parancs-pdlcdt, a mandszarvat és a tik-
rdt is. Igy hdt Oric-nak adjuk oda ezeket a tdrgyakat, majd elmegyiink Gimbald-hoz.
Most hivjuk ide Oric-ot is. Vegylk magunkhoz a 3 kristdlyt, és a vardzsgydrGt. Ha
most akarndnk Gimbald-ra dobni a kristdlyokat, a program k&zolné, hogy 'rovidtavd
telepatikus sutiogdst hallasz Gimbald-tél'. Tartogassuk a kristédlyt késébbre, még
nem hasznalhatd. A program készitdje (David Jones) mennyi mindenre gondolt. Példdul
a Jatek befejezését nemcsak a BREAK-kel, és a 'jdtékbdl vald kiszéllds' nevezet( va-
rdzslattal érhetjik el, hanem azzal is, ha Thor-tdl megprébédljuk elvenni a kalapa-
csat. Ennek az lesz a kivetkezménye, hogy Thor feldiihddik, megcsapdos villdmaival és
enyhén szélva 'siilt k "1 beldliink. Hajtsuk vé ' talli tralis'
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(sokszinli kristdly) vardzslatot, és a program kiirja: 'Gimbald majdnem szabad'. Ez-
utdn dobdljuk egyenként a kristdlyokat Gimbald-ra. A kristdlyok egyenként felrobban-
nak, es felszivjdk a fehér vardzslat egy részét. Ha megvizsgdljuk Gimbald-ot, a
program ki fogja irni, hogy: 'Gimbald kész a megszabaditd vardzslatra'. A varazsta-
lizmént és a fehér gylrdt tartsuk meg, és a megszabaditd vardzslatot valasszuk ki a
varazslatok kozil. Ha ezt sikeriil elvégezniink, a jaték kozli veliink, hogy Gimbald

~ minden szerepl6t visszakiild a sajdt id6zéndjaba, ahogy megidézziik Sket. Gimbald ret-

tentden preciz, és fontosnak tartja a sorrend betartdsat is. A legels6 Elrand. El-
rand szellem formdjdban jelenik meg, ahogy Gimbald a végst visszatérés varazslatot
vegzi el. Elrand visszatért haza. Mdsodik Samson, harmadik Thor, negyedik Lady Ros-
mar, Otodik Banshee, hatodik ’ EE— i
Florin, hetedik Oric, nyolcadik
Gimbald. Ezutédn meleg gratuldcid
kovetkezik, és a program t4jé-
koztat minket arr6l, hogy a torténe
ban és természetesen a Spectrum Vildg-ban is.

SZOTAR:
ADVERT - hirdetés JAVELIN - gerely-
ANCIENT SCROLL - \ Osi KEY - ~ kulcs
papirtekercs LOAF OF ELFBREAD - szelet
AXE - balta zsiroskenyér
THE BLUE CRYSTAL - a kék kristdly LUMP OF BRICKWORK- téglafal darabja
BOOK OF RUNES -rovdsirasos konyv  MIOLNIR - '?tkalapécs’

BOOK OF SHADOWS
BOTTLE OF LIQUID

arnyékok konyve  MIRROR - tikor
folyadékkal telt PEWTER TANKARD  -dnfedeles fémkupa

tveg PLATFORM - dobogd
BRICK - tégla  POCKET LASER - zseblézer
BROKEN TALISMAN - +tdrott talizmdn  POWER-POG-PLANT - eré-pog-ndvény
BROKEN GLASS - torott liveg  PRISM - prizma
CANNONBALL - agydgolyé  RED CRYSTAL - virds kristaly
CRYSTAL BALL - kristdlygomb  RED HERRING - vords hering
ELF HORN - mandszarv RUNESTONE - - rovéasirdsos ko
EMPTY BOTTLE - ires iveg SAXOPHONE - szaxofon
ENGRAVED CANDLE -  vésett gyertya SHIELD - pajzs
FOUR LEAF CLOVER -négyleveld léhere  STICKY BUN - ragadds siitemény

FUSE - biztositék  TELEPORT KEY

teleport kulcs

GLOWING BOTTLE - villogé liveg TELEPORT PAD -  teleport pérna
GLOWING LIQUID - villogé folyadék  THRUMPET - trombita
GOLD - arany TUBE OF GLUE -  tubus ragasztd

GOLD GOBLET
GREEN CRYSTAL

-aranykehely =~ WAND OF COMMAND
zold kristdly  WHITE GOLD RING

parancspalca
fehér aranygydri

INSTRUCTIONS BOOK-  dtmutaté konyv — WILLOW ROD - fGzfabot
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B bites szamitdogépek kdrében
az ENTERPRISE rendelkezik a legkifi-
nomul tabdb, legoisszetettebb képernyd—
lekdrdzve ezzel 6bb,
hazénkban csak most elter jeddfélben
1év8 16 bites szamitdpépet is (pl.
COMMENDADOR AMIGOD.

kezeléssel,

Milyen a felbontdsa és a képernydmé-
rete? Nos, ebben a tekintetben szin-
te korlatlanok a lehetdségei. Viz—-
szintesen és filiggllegesen a kép mé—~

nek a széle korlatozza.
felbontas horizontél%g
pont., vertikélisa?; 2.
tébbit csak 3
lehet elérni.

A kiU16nbdzd sz ipd
soron belﬁf 1z

maximdlisat
arra is, { ho
felbontdf
egyszerije s

A képern - Qﬁrkesg“ését a Niéyy?ﬂlp
végzi,/ amely nevét alkotsidrsl, NICK
TROOP+rél kapta. AElip a BOh-tdl

83h—-ig terdedd™ port—okat hasznal ja.
Az elst pori-cim a BOh.

Ennek a feladata elsfdlegesen a FIX-
BIAS bedllitdsa. Erre 5 bit all ren-
delkezésre, amib8l kdvetkezik, hogy
a maximdlisan kikeverhet$ szinkombi-
nacidk szama: 32. A FIXBIAS-t BASIC-
b81 is allithatjuk a

SET BIAS n

ez annyiban kiildonbdzik
a BDh-s port kizvetlen cimzésétdl,
hogy a BASIC az ‘n‘ értékét B-cal

utasitassal,

“¥Eniil attdl,

szorozza.
A FIXBIAS funkcidja csak a 16 szint
hasznald szinmdédok esetében érvénye—
siil. Ilyen esetekben a 16 szin a pa-
letta B byte—jabol, valamint a BIAS
dltal meghatarozott B szinbdl all. A
80h-s port masik két fupkcidja kbzil

a kiilsd video;zzggpg{/; érldsét az
5-65 és OG-os bi lat ja

S 1 > B T—es
bit pedig//g/%elSS hangszdérgy kap—
csol ja” kirsbe

masodik videpgly
Ennek a felﬁﬁﬁf;/ﬂvﬂképer.ﬁﬁ kereté-

erre a

poyl Ossze-

o ieetten !;térozzék
v bl elyezk el a tar-—-
TiE PARAMEPES TABLE‘. Tudni

1 azonban, hdg9y a NICX chip altal
#1t ci sa jat video—memdria-—
venertkoznak (0000h=FCh, 4000=
~B000=FEh, CO000h=FFh),
hogy a 2-80
szegmenseket hol 1lat ja.
Az LPT kezddcimének Aatszamitasa o-
lyan formara, hogy azt kodzvetleniil
ki lehessen kiildeni a 82h, B83h-s
gy torténik, hogy a kez-—
osztani 40%96-tal.
Ennek kell wvenni az egészrészét,
majd a 6o és a T-es Dbitjét 1-be
kell allitani, végiil pedig kikiildhe-
t8 a 83h-s port-ra. A masik byte-—ot
gy kell kiszdmitani, hogy a kezdG-—
cim 4A096-tal osztott értékének tort-

fligget—

2,
ezeket a

port—okra,
décimet el kell

részét be kell szorozni 256-tal. Ezt
mar ki lehet kiildeni 82h-ra. Ezzel
az LPT helyét behataroltuk, nincs

mas hatra, mint felépiteni...
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90
110
120

130
150
160
170
180
190
200
220
230
240

250
260

270
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
4.00
410
4.20
430
440
4350
460
480
490
500
310
530
540
550
560
570
590
600

REM <G> ENTERFACE

SET VIDEO Y 1
OPEN #10:*“video:"
SET VIDEO X 10
SET VIDEO Y 2
OPEN #20: “video: "
SET #10:COLOUR 1,255

DISPLAY #10:AT 26 FROM 1 TO 1
DISPLAY #20:AT 23 FROK 1 TO 2
PRINT AT 2,1:"COLOUR & BIAS No
FOR X=0 TO 1279 STEP 158

PLOT #10:X,0;X,35,
NEXT
FOR X=16 TO 1219 STEP 158

.

SET STATUS OFF gzg
SET KEY CLICK OFF 550
LET I=8:LET POSY=0: 660
LET POSY=0:LET COLNO=0 670
CALL SET_UP_SCREEN 680
bo 690
CALL MOVECURSOR 700
CALL PLOTCURSOR 710
CALL COLOUR_NO 720
CALL UPDATE 730
LOOP 740
DEF PLOTCURSOR 750
SET INK O 7560
PLOT POSXw79 ,POSYud 4 ; 770
POSHw79+79 , POSYued 4 ; 780
POSY#79+79 POSYwdd+44; 700
POSX#79Q  POSYwed 4+44 ; 800
POSX#w79 , POSYsd 4

SET INK 255 820

PLOT #10:X,16,
SET #10:INK I
PLOT #10:PAINT
LET I=I+i

NEXT

LET G=0

PLOT POSX#79,POSYw#dd;
POSX479+79 , POSY#4 4 ;
POSX¥79+79, POSYdedd+44 ;
POSX#79 , POSY#ed 4 +44 ;
POSX#79 , POSYud d

END DEF

_ kz a BASIC program el6segiti a 256 szin kdédjé-
nak és a FIX BIAS dltal kijeldlt palettdnak a
kijelzését a képernytn. A megjelend szin mat-
rixon beliil egy villog6 kurzort mozgathatunk a
jJoystick-kel. SPACE-re kérhetjik le az adatot.

DEF MOVECURSOR
LET J=JOYCO>
SELECT CASE J
CASE 1
LET POSX=POSX+1

IF POSX>1i5 THEN LET POSX=15

CASE 2

LET POSX=POSX-1

IF POSX<0 THEN LET POSX=0
CASE ¢4

LET POSY=POSY—1

IF POSY<0 THEN LET POSY=0
CASE 8

LET POSY=POSY+1

IF POSY>15 THEN LET POSY=13

CASE ELSE
END SELECT
END DEF
DEF COLOUR_NO
PLOT POSXW79+16, POSY#44+8,
LOCK #101:COLNO
END DEF
DEF UPDATE
PRINT AT 2,19:COLNO;" "
SET #10:BIAS COLNO
SET #20:PALETTE COLNO
END DEF-
DEF SET_UP_SCREEN
GRAPHICS HIRES 256
SET VIDEO MODE 5
SET VIDEO COLOUR 2

830 DIM RCO TO 7)
840 FOR 2=0 TO 7
850 READ RCZ>
860 NEXT 2
870 SET INK 255
880 FOR X=0 TO 16
890 PLOT O, X#e4d ;1279 , Xudd
900 PLOT 79%X,0;79%X,706
910  NEXT
920 FOR X=0 TO 15
930 IF X>7 THEN
940 LET XX=15-X
950 ELSE
960 LET XX=X
970 END IF
980 FOR Y=0 TO 15
990 IF Y>7 THEN
1000 LET YY=15-Y
1010 ELSE
1020 LET YY=Y
1030 END IF
1040 LET INK=RCXX)>+2#RCYYD
1050 IF X>7 THEN LET INK=INK+4
1060 IF Y>7 THEN LET INK=INK+32
1070 SET INK INK
1080 PLOT Xu79+30, Yxd 4 +20,
1090 PLOT PAINT
1100 NEXT
1110  NEXT
1120 DATA 0,64,8,72,1,65,9,73

1130 END DEF
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WBampbell Systems 4ltal forgalmazott

DLAN egyszer(en kezelhetd, viszont igen
nagy hatékonysdgd "program nyelv", amely
alkalmas széleskor(i szoveges informacidk
képerny6n torténd megjelenitésére. A DLAN
felhaszndlhatdé rekldmozasra, oktatési,
tudoményos vagy egyeéb célra.

A msort - mint egy BASIC programot ké-
szithetjik el, s ez lehetbvé teszi sza-
munkra azt, hogy elkészitett misorunkat
kimenthessiik kazetids magnetoionra, vagy
egyéb hdttértdrold eszkdozre, pl. micro-
drive-ra. A program lehetdvé teszi a meg-
jelenitends szoveg és a hattér szinének
megvdlasztdsdt, igy a képldjsdghoz minden-
képpen célszerl szines televizidt, vagy
monitort felhaszndlnunk. A szdvegek meg-
jelenitéséhez a beépitett alap-karakter-
készleten +tulmenden tovdbbi  készletek
4d11nak rendelkezésre, a 16 K-s valtozat-
ndl plusz 4 készlet, mig a 48 K-s véalto-
zatndl plusz 11 készlet. A DLAN lehet®vé
teszi ablakok definidldsdt. A képernydn
egyidejlleg 2x26 ablakot definidlhatunk
egymés mellett, vagy akdr 4tfedéssel.
Igen j6é szolgaltatdsa a programnak a ke-
retezés lehetbsége is, kilenc kiilonb6z6
mintdju keret koziil vdlaszthatunk. A meg-
jelenitett informécidét tetszés szerint
gorgethetjik mind a négy f6irdnyban a
teljes képerny6n, vagy a kijeldlt ablak

belsejében. A DLAN lényeges szolgaltatdsa

a beépitett ‘'word-processor' (sz6-pro-
cesszor), vagyis nyomtatdskor baloldali
argot tart, szdét pedig nem vég ketté,
hanem dtviszi azt a kovetkezd sorba, ha
nem férne ki az adott sorban.

A DLAN felépitése, kezelése logikus, egy-
szer(i. Elsajdtitdsa nem okozhat gondot
még gyakorlatlan programozdnak sem, bar a
BASIC nyelv kisebb fokd ismerete nem je-
lent hatranyt.

A DLAN a kazettan a
helyezkedik el:
16 K: pr:DLAN(1271), by: DLAchg6253)
48 K: pr:DLAN(1035), by: DLANmc(14976)

kovetkezdképpen

Mindkét verzié a: LOAD "" utasitédssal
egyszerlien betolthetd és automatikusan
indul egy DEMO bemutatd szoveggel, amely
sordn lathaték a kiilonbdzé betltipusok
ill. mozgatdsok. A DEMO-bdl az 'X' bil-
lentyld megnyomdsdval 1léphetiink ki, ez
esetben visszaadddik a vezérlés a fel-
haszndldnak. Ilyenkor RUN utasitds kia-
ddsdra a program tjrafuttathatd.

A DLAN gépi kédja a RAMTOP és az UDG rész
kozdtt helyezkedik el. Belépési pontja
nem a gépi kéd kezdetén taldlhatd, hanem
anndl feljebb. A gépi kéd a 16 K-s verzid
esetén a 26346. cimt6l tdroldédik, mig a
48 K-s verzid esetén az 50392. cimt6l. A
belépési pontok pedig az elsd esetben:
30035, mig a mdsodik esetben: 63103.

A gépi kdéd zome & betltipus téblazatbdl
411. Azért nagyobb a 48 K-s verzié mére-
te, mert 7 készlettel tobb betltipust is-
mer, egyébként a két verzid utasitaskész-
letében nem tér el egymdstél. Ha az 'X'
utasitdssal kiléptiink a programbdl, 1lat-
hatjuk, hogy a DEMO program szinte végig
REM sorockbdl 4l1l1. Ez igy igaz, a DLAN pa-
rancsait REM-ek alatt kell elhelyezniink.
A DEMO program végén a kovetkez6t taldl-
Juk:

16 K: 9990 RANDOMIZE USR 30335: STOP
9995 SAVE "DLAN" LINE 9996:
SAVE "DLANmc"CODE 26346,6253: STOP
9996 CLEAR 26345: LOAD "" CODE: RUN

48 K: 9990 RANDOMIZE USR 63103: STOP
9995 SAVE "DLAN" LINE 9996:
SAVE "DLANmc"CODE 50392,14976: STOP
9996 CLEAR 50391: LOAD "" CODE: RUN

Itt megjegyeznénk, hogy a programnak for-
galomba kerlilt olyan véltozata is, amely
egymas utdn tartalmazza a kazettdn a
16 K-s BASIC bettltét, a 16 K-s gépi ké-
dot, majd a 48 K-s gépi kdédot. Nem kell
pénikba esni, eddigi ismereteink alapjan
a 16 K-s betdlt6 megfelelden mddosithatd,
és a 48 K-s gépi kdd mdris elérhetd.

A DLAN 6ndllé felhaszndldsdhoz eldszor is
célszer(i a DEMO sorait torolni (erre Jj6
lehet egy egyszer( DELETE rutin is). Az
elkészitett képlijsdg a OLAN programmal
egylitt komplett kimenthetd a GO TO 9995
utasitédssal.

A 16 K-s verzid esetén mindossze csak kb.
2 K, mig a 48 K-s verzidéndl kdriilbeliul

i
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26 K RAM teriilet 411 rendelkezésiinkre. A
képljsdg "mlkodése" alatt az 'F' és az
'x' billentyl kivételével minden mds bil-
lentyl megnyomdsa hatdstalan (még a
BREAK-€ is!) a program mikidésére. Az 'f'
felfiiggeszti a képujsdg miktdését az ép-
pen végrehajtds alatt 4116 parancs befe-
jezése végén, mig az 'x' lehet@séget ad a
felhaszndléi  kilépésre. Gyakorlatilag
ilyenkor a 9990-es sorban, az USR hivés
utdni parancsra adédik &t a vezérlés, de
mivel alaphelyzetben itt 'STOP' utasitds
lett elhelyezve, igy a program futdsa
'STOP Statement...' lzenettel 411 le. Ha
a 'STOP' helyett 'RANDOMIZE USR 0'-t ad-

tunk volna meg, ez esetben 'x'-re ‘el-
sz4ll' a rendszer. Fontos, hogy a DLAN
'emlékszik' az 'f' vagy az 'x' megnyoma-

sdra, igy elég csak egyszer megnyomni,
hiszen dgyis csak akkor fogja végrehajta-
ni, ha mdr az aktudlis parancsot befejez-
te. :

A DLAN rugalmassdgdt bizonyitja az is,
hogy barmilyen sort is szdrjunk be, fut-
tatdskor a teljes programot (kivétel az
utolsé sorok) &tsorszémozza 10-es emelke-
déssel, vagyis automatikus RENUMBER-t
hajt végre, biztositva ezzel a beszirds
lehetdségét. A képldjsdgot nem kell ismé-
telten djrafuttatnunk, a DLAN azt cikli-
kusan ismétli, egészen addig, amig a
program futdsdt fel nem fliggesztjiik.

A DLAN parancsait minden esetben REM
alatt kell elhelyezniink. Egy REM sorban
tobb parancs is szerepelhet, ezeket pon-
tosvesszdvel kell egymdstél elvdlaszta-
nunk. A parancsok egy bet(ib6l vagy jelbdl
dllnak, melyet megelézhet egy szdm, és
kovethet betl vagy paraméter(ek). A pa-
rancsok eldtt megadhatdé szdm az un. is-
métlési tényezd, vagyis ez azt jelenti,
hogy a program az adott parancsot egymés
utdn hdnyszor hajtsa végre (értéke 2 és
255 kozott vdltozhat). A parancsok tovédb-
bi értelmezéséhez vezessiink be egy jel-
rendszert:

A DLAN alapdllapotban sorrendben hajtja
végre a parancsokat, azonban rendelkezik
egy - a BASIC GO SUB-hoz hasonld - tulaj-
donsdggal, vagyis kiléphetiink a program
torzséb8l egy kiilondllé szubrutinra. Egy
ilyen szubrutinbdl djabb szubrutint hiv-
hatunk meg, max 10 egymdsba &gyazist en-
ged meg a program. Az alfabetikus bet(-
Jellel elldtott parancsok kis és nagybe-
tlvel is megadhatdk.

FONTOS ! A DLAN nem rendelkezik ©ndllé

hivdsa)

hibalizenetekkel. Hiba esetén
két dolog torténhet.
- a DLAN figyelmen kiviil hagyja a hibds
szintaktikdval megadott szerkezetet
- értelmetlen mikodést eredményez
Mindenesetre a DLAN-t nem tudjuk 'tdnkre-
tenni', igen kiilonts dolognak kell ahhoz
torténnie, hogy a program 'elszdlljon’.
Most tekintsiik 4t a DLAN parancsait:

- WINDOW (ablak definislase, vagy ablak

Szintaktikdja: W (x) (yyyy)

'x' egy hivatkozdsi jel, ablak definidlé-
sakor ehhez pdrositjuk a numerikus argu-
mentumot, amely négy kétjegyld szamot kell
hogy tartalmazzon. Definicid utdn késtbb
‘elegendd csak a hivatkozdsi jelet alkal-
maznunk, a program tudni fogja, milyen
argumentum tartozik hozzd. A hivatkozasi
Jel csak betl lehet, de a kis és nagybe-
tlk itt kilonbdzének szamitanak, igy egy-
id6ben 'd' és 'D' kiilonbozd hivatkozdsi
Jelnek szémit. A numerikus argumentum
négyszamjegyl bontdsa a kovetkezd:

(yyyy) = (aabbccdd)

aa - az ablak legfels6 sordnak sor-
szama  (00-23)
bb - az ablak magasséga (01-24)

cc - az ablak legelsd oszlopdnak sorszdma
(00-31)
dd - az ablak szélessége (01-32)

Itt megjegyeznénk, ha a numerikus érték
10-nél kisebb, vezet6 nulldt kell alkal-
maznunk.
Hivatkozdsi jel nélkiil is definidlhatunk
ablakot: Waabbccdd, de ez esetben csak
ideiglenes megolddsrdl lehet szd, ezt nem
Jegyzi meg a program. Alapdllapotban a
DLAN a teljes képerny6t veszi ablaknak,
mintha a: W00240032 utasitdst adtuk volna
ki.
Az ablakozdsra nézziink egy rdvid példét:
10 REM Wd06100520
egy 10x20 méretl ablakot rendel a 'd' hi-
vatkozédsi jelhez, vagyis késGbb a prog-
ramban elég lesz csak a: '...REM Wd' uta-
sitdst haszndlnunk, és az azt kivetd
utasitdsok értelmezése a definidlt terii-
letre fog vonatkozni.

J
Szintaktikdja: Ey
ahol y értéke 1 és 9 kozotti szédmjegy le-
het. A keret elkészitése utdn a DLAN kor-
ben 1 pozicidval szikiti az ablak mére-
tét, legféképpen azért, hogy az esetlege-
sen ezt kovetd scroll midveletek ne zavar-

‘‘‘‘‘‘




annyira kicsi, hogy ez a csokkentés nem
hajthatd végre, ugy az utasitds nem keril
végrehajtdsra.

A felhasznélhaté kerettipusok a

kovetke-

b4
helyeziink, ugy tobb keretet is ranolha—
tunk az ablakba, pl.: 4E5.
E16z6leg megkezdett programunkat folytas-
suk, definidlt ablakunkba rajzoljunk egy
keretet: 20 E6.

tédsa)
Szintaktikdja: Cy(y)
ahol az elsd (vagy egyedili) szinkdéd 0-7
kozott PAPER (hattér) szinként keril ér-
telmezésre. A mdsodik koéd - melyet el-
hagyhatunk - INK (kiird) szinként funkci-
ondl. Amennyiben ez utdbbit nem adjuk
meg, Ugy valtozatlan marad. A szinkddok a
Spectrum BASIC-nek megfeleldek.
Fontos ! A parancsnak nincs azonnali ha-
tdsa. Szdveg megjelenitésekor a szdveg
szinét d411itja be, vagy egy ablak teriile-
te tolthetd ki az aktudlis szinnel (1d.
'F' parancs).

Az eltz6leg definidlt ablakunkban 411it-
sunk be piros hdtteret és sdrga eloteret
(természetesen ez még nem
REM C26.

elegend6): 30

ablak kitdllese

821ntakt1kaJa. F(x)
ahol 'x' tetszdleges karakter lehet. Ha
kiadjuk ezt az utasitdst - fiiggetlenil
attél, hogy van-e mogotte karakter vagy
nincs, az aktudlis ablakban bedllitdédnak
az eldzodleg definidlt szinkdd értékek.
Folytassuk példdnkat: 40 REM F. Ha most
futtatjuk a programot megldtjuk, az ablak
kereten beliili teriilete pirosra vdltozik.
Amennyiben az F mogott megadunk egy ka-
raktert, dgy a szinbedllitdssal pdarhuza-
mosan a program az adott ablakot az ille-
t6 karakterrel tolti fel. Ablak torlésére
a lehetséges legegyszer(bb megoldds lehet
az ablak SPACE-szel torténd feltoltése. A
kittltés és a szinvdltds egymds utdn tor-
ténd vdltogatdsdval érdekes hatdsokat ér-
hetiink el: C34;F;Cl6;F;C4l

Természetesen a hatds akkor az igazi, ha
az ablakban szdveg is taldlhatd.

‘Szintaktikdja

kell elhelyezniink. Az

bdrmilyen szoveg...;
Az utasitds hatédsdra a szioveget az aktud-
lis ablak legalsé sordba nyomtatja, az
ablak bal szélétdl kezdve. Kdzben 'word-
processor' médjdra adatfeldolgozdst vé-
gez, és ha a szo mdr nem fér ki az ablak
alsd sordban, az addigi informdcidt 1 ka-
raktersorral felfelé 1épteti  (kdzben
tartja a bal margét). Ha két szd kozott
tobb SPACE szerepel, azt a program auto-
matikusan egyre csokkentl. Ha mégis t&b-
a szovegben
karaktereket
1smet1881 tényez
alkalmazédsdval Gj bekezdés indul, ennek
eredményeképpen a: 3=Spectrum hatésa:

Spectrum

Spectrum

Spectrum
lesz és nem SpectrumSpectrumSpectrum.
Sztiveg kiiratdsdhoz felhaszndlhatjuk az
angol ABC dsszes betGjét, valamint néhdny
specidlis karaktert (készletenként elté-
rések vannak), a késBbbiekben ismertetés-
re keriils készletek szerint. Ezeken tul-
menden a DLAN rendelkezik 5 db. UDG ka-
rakterrel is, amelyeket képes megjeleni-
teni. Ezek a kdvetkezdk:
Q - sziurke drnyalat; R - szurke drnyalat
S - sziirke drnyalat; T - : (kett&spont)

U-; (pontosvesszo)

Ez utdbbi kettbnek megvan a nyomés oka. A
kett6spont bonyodalmat okozna a BASIC
szintaktikdban, a pontosvessz6 pedig a
DLAN utasitdsok értelmezésében.
A Q/R/S sziirke arnyalatokat 'szinkeverés-
re' hasznilhatjuk fel. Prébdljuk meg eze-
ket a mintdkat egyltt felhaszndlni kiilon-
boz& PAPER és INK szinekkel, megldtjuk,
hogy kiilonds szineket vardzsoltunk elG a
Spectrumbdl.
E16z6 ablakunkba irjunk egy kis szdveget:
50 REM=Ez a DLAN. Mint 14tni fogjuk, a
szoveg a Spectrum beépitett karakterkész-
letével fog megjelenni. Ez 4tdllithatd a
'T' paranccsal (1d.késdbb).

Szintaktikdja: <barmilyen szoveg...;

Az eltz8hoz hasonld, szovegmegjelenitést
lehettivé tevd parancs. A sziveg Jobbrol
balra folyamatosan beldszik az ablak leg-
alsé sordba. A sziveg jobbra igazodik, a
'word-processor' ebben az lizemmddban nem
mikodik. Ha a szbveg kicslszik az ablak
bal szélén, Ugy egyszer(ien elvész. Ezzel
a médszerrel fényujsdgszerd megjelenitest
tudunk lehetdvé tenni.




Nézzink erre is példdt:
60 REM<Ez bekuszik...

se)
Szintaktikdja: S(x)
ahol x - U (UP) felfelé/D (DOWN) lefelé

L (LEFT) balra/R (RIGHT) jobbra

Amennyiben 'S'-t onmagdban adjuk meg, dgy
az 'SU' paranccsal (felfelé) egyenértékd.
Ha megadjuk az ismétlési tényeztt, tobb-
szords 1épéssel gorgethetjik az ablak
tartalmat. E16z6leg megjelenitett szove-
glinket gorgessik felfelé 3 1éptékkel:
70 REM3S

ja:
ahol y egy 0 és 7 kozé es6 szinkdd érték.
A parancs a képerny6 keret (BORDER) szi~

nének bedllitdsdra szolgdl. Az eredmény
azonnal megjelenik. A DLAN alaphelyzetben
3-as koédot (bibor) 411it be.

Ja:

ahol x ~ B-BRIGHT 1/D (DARK) BRIGHT 0
F-FLASH 1/S (SLOWLY) FLASH 0

A paraméterek parban Osszetartoznak, igy

az attributumot bedllithatjuk egy vagy

két paraméterrel is. Fényes, villogd
attributum bedllitdsa: ABF vagy AB;AF
A DLAN alaphelyzetben az 'ABS'

feltételezésével indul.

J
A program futdsa ennek a parancsnak a ha-
tdsdra 1ledll 1 masodperc ideig. Az id§
noveléséhez beépithetiink egy ismétlé ta-
got. P1l. 5 mdsodperces idotag beiktatdsa
a kovetkezoképpen lehetséges: 5P

kerekterkészlet k
daja: Tx vagy Ty

A DLAN programban az = és a < parancsok-
kal torténd szﬁvegmegjelenitéshez kiilon-
boz6 tipusy karakterkészletek dllnak ren-
delkezésre. A karakterkészletek kivdlasz-
tdsdhoz a 'T' parancsra, valamint az ezt
kovetd szdamra ill. betlre van sziikségiink.
A 16 K-s verzid csak a TQ0, T1, T2, T3 és
T4 készleteket ismeri (a TO a beépitett
sajat karakterkészlet), mig a 48 K-s ver-
zidban elhelyeztek tovdbbi 7 készletet,
ezek sorban a T5, T6, T7, 18, 19, TA va-
lamint a TB parancsokkal vdlaszthatok ki.
Ha megadjuk pl.: TA, akkor ezutdn mdr
minden = €s <utdn a TA tipusd karakter-
készlettel torténik a megjelenités. Ha

csak egyszerGen 'T'-t gépeliink be,
olyan karaktert Utink be 'T' mellé,

vagy
ame-
lyet nem ismer a program, Ugy a beépitett
karakterkészlettel fog dolgozni.

A legtobb karakterkészlet csak nagybetl-

b&1l 411, csak egy készlet van,
kisbetOket is tartalmazza. A karakter-
készletekben (vdltozd) 4ltaldban helyet
kapott még a betlkon kivil a kérddjel, a
Font-J)el, valamint a pont is. Mint mér
emlitettik a kettdspont, a pontosvesszé
és a sziirke arnyalatok minden készletben
'élnek', ezek a 'Q/R/S/T/U' grafikus ka-
rakterekkel hivhaték el6. Néhdny karak-
terkészlet a szeddgéphez hasonld mddon
dllitja Ossze a sziveget. Ez azt jelenti,
hogy a betlk specidlis ardnytdak, pl. az
'M' és a 'W' a legszélesebb, mig az 'I',
vagy a "." csak egy oszlop szélességl
(proporciondlis irasmad).

amely a

A karakterkészletek a kiovetkezok:
Tl - Megnevezése:
Mérete: 1x1 (A-Z, O
T2 - Megnevezése: :
Mérete: 2x2 (A-Z,
T3 - Megnevezése: [

22 (A-Z,
T4 - Megnevezése:

T5 - Megnevezése:
Mérete: 1x1 (A-Z,
T6 - Megnevezese

e
(paraméter nélkiil)
A DLAN a parancsok végrehajtdsa, vagy is-
métlése kizdtt bizonyos id6t (200 msec =

Szintaktikdja: # ;

1/5 sec) védrakozik. Ezt az idGtartamot
lehetdségink van megvdltoztatni, ha a
#(hash) elatt az egyébként 10-re bedl-
litott értéket feliilbirdljuk. A elotti
szamerték 1-gyel  iorténd valtozdsa
20 msec idGeltérést jelent, igy a vérako-
zd8si 1d6 0-255 kozott kb. 0 és 5 mdsod-
perc intervallumban 411ithatd be. Az uta-
sitds -hatdsa folyamatosan tart, amig

djabh sebesség bedllité paranccsal ezt
feliil nem irjuk.




} (szubrutin hivésa)

Szintaktikdja: § x; . '
ahol 'x' a DLAN szubrutin egybetlis cimké-
je. A DLAN ekkor egy xx parancsot keres
6és a vezérlést erre a pontra adja 4t. Ha-

tdsa a BASIC GO SUB-nak megfelels. A
szubrutin végrehajtdsa utdn a képljsdg
onnan folytatddik, ahol a szubrutinhivés-
hoz a kilépés tortént. A paraméter (cim-
ke) egy betl lehet, a kis és nagybetik
kulonbozdek. Amennyiben egy cimkével tobb
szubrutin is el lenne helyezve a program-
ban, dgy a sorban legels8 szubrutin = meg-
hivdsdt fogja elvégezni. Egy szubrutinbél
tovdbbi szubrutinok is meghivhaték, a
legnagyobb mélység max. 10-szeres lehet.

* (szubrutin belépési pont)

Szintaktikdja: xx;

ahol 'x' egy egybetls cimke, amelyre egy
{ parancs hivatkozik.

Megjegyzés: Tetszdleges hosszd  cimkét

megadhatunk, de csak a legels6 karakter

lesz értékes. A szubrutinnak - mindig "R"

paranccsal kell zdrédnia.

R - RETURN (visszatérés a szubrutinbdl)
Paraméter nélkiili utasitds, melyet nem
feltétleniil csak akkor kell megadnunk, ha
egy szubrutinbdl t6rténé  visszatérést
szeretnénk. Amennyiben a DLAN egy 'R'-rel
taldlkozik, de nem tértént { utasitédssal
szubrutin hivas, Ugy az utasitds a prog-
ramot az els6 sortdl kezdi Gjrafuttatni,
mint ahogyan az a DEMO-bdl is kideriil.
Figyelem ! Ugyeljiink arra, hogy ne marad-
jon ki egy szubrutin végérél sem az 'R’
parancs, mert ellenkezd esetben a program
rdfut a szubrutint kdveté utasitds(ok)ra,
és a képljsdg lapjai Osszekeveredhetnek!
A DLAN { parancs misik fontos jellemzdje,
hogy ismétlési tényez6t tartaltmazhat. A
DLAN az ismétlések szdmdt valamennyi
szubrutin szinten koveti. Erdekes alkal-
mazds a: 'yyyfA;R;yA;" stb., a kiindu-

laskor, és '...;R;' a f6 parancs-sorozat
végén - ennsk megfelelden a DLAN igen
ritkdn keriil vissza a parancs sorozat
pontos kezdetére. Ezdltal = elkeriilhet6,
hogy a DLAN automatikusan Gjradefinidlja
az ablakokat és a szineket a ciklusok
elején.

Programozédsi tandcsok:

- Egyszerre csak kis programrészeket pré-
bdljunk ki és teszteljink le

- Ha a kifiratni kivant sztveg mégsem je-
lenik meg, udgy az '=' vagy a '<' jel
kimaradt a szoveg el6l

- Prdbaljuk bevezetni a modulédris progra-

mozdst. A program els6 sora a kivetkezo

legyen: 10 REM X;R;%X;......;R

Az "R" szubrutinhivds nélkiil keril vég-
rehajtdsra, vagyis az "X" szubrutinhi-
vds végtelen ciklusban ismétlédik. Ez a
kipontozott részen elhelyezhet® alacso-
nyabb modulok meghivdsadt teszi lehet6-
-vé, azok a tovdbbiakat, és igy tovabb.

Az ilyen - modulrendszer(i - programozas

legfébb elénye a nagyfokd ellendrizhe-
t6ség, pl. kis javitds utén:

10 REM Y;R;%X;......3R
mdr az 'Y' cimkéjl szubrutint tudjuk
ellen6rizni.

- Célszerl az ablakdefinicidkat midr a

program elején megtenni, ez tobb okbdl

is jelentds:

- a hivatkozds konnyebb, mint a defini-
dlds .

- médositds esetén a javitdst csak egy
helyen kell elvégezni

- konnyl az attekintés,
téves definicid

elkerllhets =

- Készitsilink a képlujsagrél nyomtatdst
sornyomtatéra. Ehhez célszerG a 9990.
sort megvdltoztatni:

9990 RANDOMIZE USR .....: COPY: STOP

'X' billenty(G hatdséra a nyomtatds el-
végzodik.




IN/OUT port-ok

Az elmdlt id6szakban igen sok 128K + gé-
pet dgy értékesitettek szerte a vildgom,
hogy a géphez a normdl 48K + kézikonyvét
€s demo programjait mellékelték. Kézen-
fekvd a probléma, az Grombe némi Urdm is
vegyll, hiszen a gépik plusz szolgdltatd-
sainak kihaszndldséhoz elengedhetetlenek
~ a kiegészit6é informdcidk. Igen sok levél-
ir6é kivénsdgédnak tesziink most eleget az-
zal, hogy a 128K Spectrum egyes csatlako-
z0 portjainak rajzait és bekttéseit is-
mertetjik. Az 'él-csatlakozé'-t szdndéko-
san hagytuk ki a sorbél, ugyanis nincs
~eltérés a 48K és a 128K gép élcsatlakozd-
janak bekotése kozott. Elterjedt egy ha-
mis szdbeszéd a felhaszndldk kozott, mi-
szerint a 128K gépet els8sorban azért nem
érdemes megvenni, mert periféria-csatla-
koztatds szempontjdbsl nem kompatibilis a
48K géppel. Nas el kell oszlatnunk a rém-
hireket, a dolog csak részben igaz. Els6-
sorban azoknak a periféridknak a mikddé-
sével lesznek gondjaink, amelyek  4&rnyék-
ROM terileteket haszndlnak  (kiilonféle
nyomtaté- és disk-illesztitk). Meg kell
nyugtatnunk mindenkit, hogy a hagyomanyos
Sinclair periféridk (Interface I-II, mic-
- rodrive, stb.) teljesen kompatibilisek.

AUDIO OUT:

3.5 mm JACK aljzat
kimenet: 200 mV pk-pk, 5 kOhm

MIDI/RS-232: —E233ZL

Aljzat: amerikai telefon-szabvény

MIDI RS-232
1db} funkcid 1ldb} funkcié
1 RETURN 1 GND
2 nem haszndlt | 2 TXD
3 nem haszndlt | 3 RXD
4 nem hasznalt | 4 DTR
5| DATA OUT 5] CTS
6 nem haszndlt | 6 + 12V

RGB OUT: X

8 p6l.tuchel alj. 42
1ab Jel jelszint
1 osszetett PAL 1.2V pk-pk/75%
2 ov -
3 fényesség TTL
4 Osszetett sync TTL
5 vertikdlis sync TTL
6 z6ld TTL
7 vOros TTL
8 kék ; TTL

KEYPAD: 47 Rs-232 111.MIDI kimenettel
egyez6 - amerikai telefonszabvényid - alj-
zat. Nem matrix elven mikodik, fgy csak a
géphez rendszeresitett nemzetkdzi  tizes
billentylizet csatlakoztathatd.

JOYSTICK (+2): 0y

6 7 89
| funkcié &dbl funkcid [LaH funkcid
1 |nem haszn.{ 4 | tGz 7| balra
2 | fold 5 | felfelé 8 | fold

3 Inem haszn.| 6 lefelé

Hang efiekt

Kdztudott, hogy a 128K gép legnagyobb si-
kerét a 3 csatornds hanggenerdtor beépi-
tésével érte el. A téma kifogyhatatlan,
most egy rovid bemutatd programot koz-
liink, amelyet futtatva katonai diszszizad
meneteléséhez hasonld effektet kapunk
eredményil :

jobbra 9

10 OUT 65533,8: OUT 49149,16:
OUT 65533,9: OUT 49149,16:
OUT 65533,10: OUT 49149,16

20 OUT 65533,6: OUT 49149,25

25 OUT 65533,12: OQUT 49149,15:
0UT 65533,13: OUT 49149,8

30 FOR j=4 TO 20: LET i=j+50:
OUT 65533,6. OUT 49149,2x:
OUT 65533,1: OUT 49149, 3:
OUT 65533,3: OUT 49149,15-3:
OUT 65533,7: OUT 49149,i: NEXT j

40 GO TO 10




z #FCE5-8n kezddd6 kéd kétszeri XOR
ciklus utédn nyeri vissza eredeti formd-
jét. Az elst ciklus dthelyez és XOR-ol, a
mdsodik - mivel az #FCDD-n t6rténé meg-
411itds azt mutatja, hogy DE és HL egya-
rént #FCE5-6t tartalmaz - helyben XOR-
0ol. Most #FCES-re szeretnénk elhelyezni
a 'JP #5B00' utasitdst, ezért sziikségiink
van az 'R' regiszternek azokra az értéke-
ire, amelyek az elgt és a masodik ciklus-
ban XOR-oljdk az #FCE5-#FCE7-en taldl-
haté 3 byte-ot. Mieldtt a kddot mddosita-
nadnk, ismét megjegyezziik (a késdbbi hely-
redllitds miatt), hogy jelenleg itt a ko-
vetkez6 3 byte taldlhatd: #68, #C4,
#46 - nem feledkezve meg arrdél, hogy
ezek az els8 ciklus utdni értékek. Az el-
s6 menetben &thelyezés is tortént, tehdt
#FCES-re az eredetileg #5F2B-n 1évé kéd
kertilt (14ttuk, hogy az els6 megdllitds-
kor HL = #5EFD, DE = #FCB7 volt, az el
toldsi érték tehat #FCB7 -  #SEFD
#9DBA; fgy adddik az #FCES - #90BA
#5F2B érték). Az #SF2B- #5F2D tartoms-
nyon #F1, #67, #EB taldlhatd, tehdt az
els6 ciklusban 'R' megfelel6 értékei (is-
mét 'vissza XOR-olva'):

Honol

#F1 XOR #68 = #99
#67 XOR #Ch = #A3
#EB XOR #46 = #AD

(A ndvekmény persze itt is 10, elég lett
volna az elsd byte-pdrra elvégezni a md-
veletet.) :

A mdsodik ciklus 'R' értékeit az
#FCDD-n torténd megdllitds szolgdltatja.
Az 'A' regiszterben taldljuk 'R' elsd ér-
tékét (#85), ezt 10-zel ndvelve:

#8F
#99

#85 + #0A
#8F + #0A

Mi torténik tehdt az eredetileg #5F2B-n
1év6 byte-tal? Eldszér #99-cel, majd
#85-tel XOR-olddik. A két XOR helyette-
sithett az egyetlen #99 XOR #85 = #1C

értékkel vald XOR-oldssal (ez az XOR mi-
velet asszociativ tulajdonsdgédn milik). A
kovetkezt két byte-ra a megfeleld érté-
kek:

#2C
#34

#A3 XOR #8F
#AD XOR #99

tehat

A segédprogramra
# 5F2B-re a kivetkez6 3 byte-ot kell el-
helyeznlnk:

vald ugréshoz

#C3 XOR #1C = #DF
#00 XOR #2C = #2¢C
#5B XOR #34 = #6F

E médositds, majd a szokdsos procedira
utdn helyredll{tjuk az #FCES5-#FCE7 tar-
tomdnyt:

#68 XOR #85 = #ED
#C4 XOR #B8F = #4B
= #DF

#46 XOR #99

és a kovetkez6 kdédot taldljuk:

#FCE5 #ED#4B#0DF #FF LD BC,( #FFDF)
#FCE9 #06 #89 LD B, #89
#FCEB #11 #B7 #FC LD  DE, #FCB7
—#FCEE  #C5 PUSH BC
#FCEF  #1A LD A, (DE)
#FCFO  #D5 PUSH DE
#FCF1 #11 #A0 #03 LD  DE, #03A0
#FCF4  #91 SUB C
#FCFS  #21 #40 #FD LD  HL, #FD4D
HFCF8  #AE XOR  (HL)
#FCF9  #77 LD (HL),A
#HFCFA  #23 INC HL
#FCFB  #1D DEC E
LUFCFC  #C2 #78 #rC P NZ,[#FCFe
L#FCFF #15 DEC D
#FDO0 #C2 #F8 #FC JP  NZ,| #FCF8
#1003 #01 POP DE
#D04  #13 INC DE
#FD05 #C1 POP BC
ﬁnos %F LD C,A

D07 #05 DEC B
L4FD0B  #C2 #EE #FC P Nz,[ZFCER
#FDOB  #21 #00 #00 LD  HL, #0000
#FDOE  #11 #52 #FF LD  DE, #FF52
#FD11 #06 #BE LD B, #8E
-#FD13  #C5 PUSH BC
#D14  #A LD A,(DE)
#FD15 #13 INC DE
#FD16 #06 #00 LD B, #00
#0188 #4F LD C,A
#FD19  #09 ADD HL,BC
#D1IA #C1 POP BC
#D1B  #05 DEC B
FDIC #C2 #13 #D P Nz,[#ADL3]
#DIF  #11 #2E #0 LD DE, A3D2E
#0022 #A7 AND A
#0023 #D #52 SBC HL,DE

#1025 708 EX  AF,AF'




#FD26 #21 #ES #FC LD
#FD29 #06 #3D LD B, #3D
#FD2B #36 #C9 LD (HL), #C9
#FD2D INC HL

#FD2E DINZ #FD2B
#FD30 EX  AF,AF'
#FD31 #CA #52 #FF P 7, #FF52
#FD34 #FD #21 #00#00 LD  Iv, #0000
[#FDZB #FD #36 #75 #00 LD  (IY+ #75),0

HL, #FCE5

#FD3C #FD #23 INC 1IY
#FD3E #18 #r8 JR  #FD38

Ez a programrészlet az #FD40-en kezdGd&
kod djabb XOR-oldsdt hajtja végre tibb,
egymasba dgyazott ciklus segitségével (a
ciklusokat megjeldltik a listdn). Most
azonban nem az R'regiszter értékeit, ha-
nem a memoridban 1lévd kéd bizonyos byte-
Jjait haszndlje. A pontos mikidés megérté-
se nem nehéz, a kovetkezd programrész

felderitéséhez azonban elegendd annyit |

észrevenniink, hogy az #FCES-#FD3F tar-
tomdnyon elhelyezkedd kéd a meméria méds
cimtartomdnydn is j6l mikodik. A reloks-
las érdekében - mivel a ciklusock nem re-
lativ cimezéssel vannak szervezve - ne
felejtsiik el a kiemelt cimeket megfeleld-
en madositani. Bizonyos assembler-monitor
egyittesek (LASER GENIUS, GENS-MONS) meg-
konnyitik a relokaldst: a monitor képes
cimkékkel elldtott szbivegfile-t létrehoz-
ni, amely az assemblerbes bettlthetd és
bdrmilyen cimre djra fordithatd,

A tula jdonképpeni dtalakitdst az
#FCE5- #FDOA tartomdnyon talélhatd kaod
végzi, ezutan
kontrollosszeget képez, majd egy
memériateriilet # C9-cel torténd
feltdltése utén g kontrollszumma
helyessége esetén #FF52-n folytatddik a
végrehajtds. Az #FD34- #FD3F-en taldlha-
t6 kdd alapjan sejthett, hogy mi torté-
nik, ha az ellendrzd értéket nem taldlja
megfeleldnek. ..

Ha lefuttattuk a relokdlt programot,
eldttink 411 - #FF52 belépési ponttal -
a tényleges betdltd, Ennek 1listdjat és
szekezetét nem ismertetjik (aki a SPEED-
LOCK-rél eddig irtakat kdvette, az maga
is megbirkdzik ezzel), ocsak a f6 vezérld
rutint mutatjuk be, amely a betdliés utdn
elinditja a jatékot:

#FF52 #F3 DI

#FF53 #31 #FF #FF LD  SP, #FFFF
#FF56 #CD #B7 #FF CALL #FFB7
#FF59 #DD #21 #00 #90 LD IX, #9000
#FFS50 #11 #11 #00 LD DE, #0011

# FDOB- #FDLE-n

#FF60 #CD#DA#FE CALL #FEDA
#FF63 #DD#21#00#40 LD  IX, #4000
#FF6T #ED#5B #CA#FF DE, ( #FFCA)
#FF6B #21 #4C #FE HL, #FE4C
#FF6E #22 #4A#FE (#FE4A) HL

#FF71 #CD#5B#FD #FDSB
A, ( #FF51)
#00

#FF74 #3A#51 #FF
#FFT77 #FE #00

#FF79 #C2 #34 #FD
#FFIC #01 #15 #00
#FFTF  #21 #90 #FF
#FFB2 #11 #00 #58
#FFBS #ED #B0

#FFBT #FD #21 #3A #5C
#FFBB #ED #56

#FFBD #C3 #00 #5B
#FF90 #31 #B6 #5D
#FF93  #21 #A7 #FD
H#FF96 #11 #FF #FF
#FF99 #01 #04 #9C
#FFIC #ED #B8

HFFIE  #31 #FF #63
#FFAl #FB

#FFA2 #C3 #00 #67 JpP

NZ, #FD34
BC, #0015
HL, #FF90
DE, #5B00

1Y, #5C3A

1
#5800

SP, #5DB6
HL, #FDA7
DE, #FFFF
BC, #9C04

SP, #63FF
#6700

Ha valaki iddig eljut, annak nem okoz ne-
hézséget olyan beavatkozds végrehajtésa,
amely a jdtékot a szokdsos mddon betdlt-
hetoveé teszi. Mindemellett - feltehetd-
en - némi tiszteletet is fog érezni a vé-
delmi rendszer alkotdi irdnt (gondoljuk
meg, mennyivel nehezebb egy ilyen rend-
szert létrehozni, mint visszafejteni -
pedig ez sem kis munka).

Vegiil a 'kézi' XOR-olds megkdnnyitésére
alljon itt egy hexadecimdlis XOR tébl&azat
(az XOR bitenkénti mivelet, tehdt kétje-
gyl hexa szédmok XOR-olhatdk jegyenként).
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\"foppeﬂes ora

\ﬂprogram segitségével lehetdvé  vé-

lik,
siink BASIC-b6l a képerny®n.

hogy egy valds idejd d6rét iizemeltes-
A digitdlis

kijelzést stopper funkcidra is felhaszndal-
hatjuk, és mindezen tul bedllithatjuk az

ébresztési id6t is. Fontos,

hogy a BEEP

miatti késést a program korrigédlja.

10
15

20
21
22
23
24

25

30
40

50
55

GO TO 20

CLS: PRINT FLASH 1; AT 10,2;"Allitsa
meg a magnot!": PAUSE 250

BORDER 7: PAPER 7: INK 1: BRIGHT 1:
CLS

PRINT AT 3,5;"A beallitott billentyuk
funkcioi"

PRINT AT 6,1;"s vagy S: Stopper indita
sa."

PRINT AT 8,1;"a vagy A: Ebreszto kipro
balasa." .

PRINT AT 10,1;"r vagy R: Visszateres
norm. u-";AT 12,3;"zemmodba." ;AT 14,1;
"b vagy B: Kilepes a programbol';AT
16,3;"(Ha magnora akarja menteni.)"
PRINT AT 1,12;"0 R A": PRINT OVER 1;
AT 1’12;nn1

INPUT "Akar ebresztest? (i/n)";e®

IF e®="n" OR e@="N" THEN LET o0e=25:
LET ye=0: LET xe=0: CLS: GO T0 60
INPUT "Ora=";o0e,"Perc=";ye: LET xe=0:
CLS ~

IF oe >23 OR ye >59 THEN PRINT AT 11,1
;"Amit beirhat: max. 23 o 59 p": GO TO

50

PRINT AT 1,1;"ALARM"

IF oe=25 THEN PRINT AT 3,3;"Ki"

IF 0e<>25 THEN PRINT AT 3,1;0e;" ";ye
FOR n=1 TO 12

PRINT AT 10-10%C0S (n/6xPI),16+10%SIN
(n/6%PI);n

NEXT n

CIRCLE 131,91,67

DEF FN t()=INT ((65536%PEEK 23674+256%
PEEK 23673+PEEK 23672)/50)

INPUT "Ora=";o0,"Perc=";y: LET t1=0

IF 0>23 OR y>59 OR t1>59 THEN CLS:
PRINT AT 8,4;"Hibas adatot irt be.";
PAUSE 350: CLS: GO TO 60

LET u=y-INT(y/12)512: LET k=1

PRINT AT 18,1;"Start";AT 20,1;0;" ";
y;AT 1,25;"STOPW"

LET wt=FN t()

LET x=t1: LET bx=x: LET by=y: LET bo=o
LET g=60xu+x: LET r=5x0+INT(y/12)

LET a=t1/30%PI

LET c=(r+720)/30%PI: LET zx=72xSIN c:
LET zy=72%C0S c .

PLOT 131,91: DRAW .65%zx, .65%zy

190
200
210
220

230
240
250
260
270
280
290
295

296
297

298

300
310

315
320
321
322
323
324
325
330
335

340
350
355
360
500
505
510
515
520
525
530
535

540
550

560
600

LET g=g+1
IF bx<10 THEN PRINT AT 14,19;0;bx

IF bx »>=10 THEN PRINT AT 14,19;bx

LET b=(y+60)/30%PI: LET vx=72xSIN b:
LET vy=72xC0S b

PLOT 131,91: DRAW .9xvx,.9%vy

LET x=x+1: LET bx=bx+1

LET sx=72x%SIN a: LET sy=72xC0S a

IF by<10 THEN PRINT AT 14,16;0;by

IF by>=10 THEN PRINT AT 14,16;by
PLOT 131,91: DRAW sx,sy

LET t=FN t()

IF INKEY®="s" OR INKEY$="S" THEN LET
bx=0: LET by=0: LET bo=0: PRINT INK 2;
FLASH 1; AT 1,25;"STOPW": PRINT AT
20,24;" " LET k=0

IF k=1 THEN GO TO 298

IF INKEYZ="r" OR INKEYZ="R" THEN PRINT
AT 20,24;bo;TAB 27;by;TAB 30;bx: LET
bo=0: LET by=y: LET bx=x: PRINT INK 1;
AT 1,25;"STOPW": LET k=1

IF INKEY®="a" OR INKEY$="A" THEN GO
SUB 500

IF t<=wt THEN GO TO 290

IF x >=60 THEN LET x=0: LET y=y+1:
PLOT 131,91: DRAW OVER 1;.9%vx, .9%vy
IF bx>=60 THEN LET bx=0: LET by=by+l
IF y>»=60 THEN LET y=0: LET o=0+1

IF o >=24 THEN LET 0=0

IF bo<10 THEN PRINT AT 14,13;0;bo

IF bo>=10 THEN PRINT AT 14,13;bo

IF by »>=60 THEN LET by=0: LET bo=bo+1
IF bo=24 THEN LET bo=0

LET t1=t1+1

IF INKEY$="b" OR INKEY3="B" THEN GO TO
550

IF g »=720 THEN LET g=0: LET r=r+1:
PLOT 131,91: DRAW OVER 1;.65%zx, .65%zy
PLOT 131,91: DRAW OVER 1;sx,sy: DRAW
1,1

IF o=o0e AND y=ye AND x=xe THEN GO SUB
500

LET wt=t: GO TO 160

FOR m=0 T0 5

FOR n=10 TO 20

BEEP .1,n: PRINT INK 2; FLASH 1; AT
1,1;"ALARM"

IF INKEY®="r" OR INKEY$="R" THEN PRINT
INK 1;AT 1,1;"ALARM": RETURN

NEXT n

NEXT m

PRINT INK 1;AT 1,1;"ALARM"

LET £1=t1+10: LET x=x+10: LET bx=bx+10:
LET g=g+10

RETURN

IgPUT "Akarja magnora menteni? (i/n)";
n

IF ng="i" OR ng="I" THEN SAVE "Ora"
LINE 15
STOP




Figgdleges IBORDER sivok

Mint tudjuk, a mikroszamitdgépek meghatd-
rozott méretd munkateriiletet haszndlnak
fel a TV vagy monitor képerny6jéb6l. Ez a
teriilet gépenként kisebb-nagyobb ardnyd a
képernyd méretéhez képest, de mindig ma-
rad egy keret, ismertebb nevén BORDER. A
legtobb mikroszamitégép kozvetlenil csak
egyféle lehetdséget biztosit a keret ke-
zelésére, annak szinét dllithatjuk be
megfelelé utasitds segitségével (pl.
Spectrumndl a BORDER n, Commodore 64 ese-
ten a POKE 53280,x alkalmas a keret szi-
nének bedllitésdra).

A TV kép elodllitdsdban résztvevd ULA IC
id6zitése meghatdrozott mechanizmus sze-
rint mikodik. Ha ezt az id6zitést 'be-
csapjuk', a kereten érdekes védltozdsoknak
lehetink tandi. Az egyik legismertebb
'zavaré' mddszer az 0UT(254),x ciklusos
haszndlata, bdr ez meghajtja a BEEP-et
is. Ilyen jelenséget tapasztalhatunk pl.
toltés vagy mentés kozben. A kiilondsnél-
kildnosebb kerethatdsokra példdkat taldl-
hatunk az LSI ATSz. gondozédsdban megje-
lent 'Sinclair jéték és program Spectrum'
c. konyvsorozat II. kdtetében.

BASIC-b&l a legismertebb trikk a BORDER
utasitds tobbszori ismétlése, majd kés-
leltetés PAUSE 1-gyel, és visszatérés a
BORDER utasitdsokra, pl:

10 BORDER 1: BORDER 2: BORDER 3:
BORDER 4: PAUSE 1: GO TO 10

Ennek hatdsaként vizszintes irdnyban meg-
hatarozott méretl sdvok jelennek meg. A

sdavok szélességét befolydsolhatjuk a
BORDER utasitdsok gyakorisdgdval, szin-
kdédjainak ismétléseivel ill. valtogatdsa-
ival, valamint megfelelé id&tagokat (pl.
ures ciklus, céltalan értékadds, stb.)
helyezhetiink el a BORDER wutasitdsock ko-
zott. A bels6 teriilet megfelels feltolté-
sével pdrhuzamosan teljes képernyfs zdsz-
16t is el®dllithatunk.

Megfelel® gépi kddd rutin kivdltdsdaval a
kereten vizszintes irdnyban egészen vé-
kony sdvokat, preciz vonalakat is rajzol-
hatunk, vagyis - ismét kiegészitve a bel-
s6 terllettel - a teljes képerny6n &thiz-
hatunk egy vizszintes vonalat. Erre vo-
natkozdlag mar kaptunk &tleteket 1987-
ben, a BITLET két egymdst kivetd szémaban
is.

Most egy (j irdnyt vettink magunk elé, a
figgbleges irdnyt. Bizonydra sokan gon-
dolkodtak mar Ontk koziil azon, hogyan le-
het megoldani a filigg6leges rasztert, va-
gyis a mar eldbb emlitett sdvok fligg6le-
ges iranyd elhelyezkedését. A most bemu-
tatdsra kerild program segitségével 'meg-
torhetjik az eddig befagyott jeget', a
teljes képernydn elddllithatunk kiilonbozd
szin( fiiggBleges sdvokat.

A kis bemutatd program egy BASIC és egy
gépi kédu részbbl 411, tekintsiik &t eldbb
a gépi kdédd tartomdnyt.

A gépi kédd rutin két része j61 elkiilo-
nithetd. Az els6 rész a vezérld ciklus,
amely a 63991-64014 (F9F7h~FAOEh) cimtar-
tomdnyon helyezkedik el:

63991

63992

63993

63994

63995

63996

63997 205,15,250..CD

64000 0

64001 A,127
64003 ceen A,(254)
64005 et 31
64007 e 30

64009 JR  NZ,63991

64011 6B OD.CALL 3435
64014

Kiilon olvasdi kérésre a programozastech-
nikai fejezetekben taldlhatd rutinok de-
cimdlis adatmezdje mellett kozoljik - a
hexadecimdlis mez&t is.

Ez a kis blokk elvégzi a f6végrehajté ru-
tin meghivasat, vizsgdlja a SPACE megnyo-
misdt (kilépés a rutinbél), egyébként
visszaugrik a rutin elejére - vadr a soron
kovetkez0 megszakitds kérésig -, és min-
den kezdddik eldr8l. A NOP utasitdsoknak
1d6zit6 szerepiik van, a sdvok elhelyezke-
dését befolydsol jék.

Most tekintsik 4t magdt a fovégrehajts
rutint, amely a 64015-64102 (FAOFh-FA66h)
cimek kozott lett elhelyezve:

64015 197
64016 213
64017 229
64018 245
64019 8.




64020 245.........F5.......PUSH AF

64021 24,0........18 00....JR 64023
64023 24,0........18 00....JR 64025
64025 230,255..... E6 FF....AND 255
64027 62,30....... 3E 1E....LD A,30
64029 6,15........06 OF....LD B,15
64031 16,254......10 FE....DINZ 64031
64033 0.veevuen...00.......NOP

64034 167...vuu AT oo . LAND A
64035 200..... BN o : PO RET Z
64036 61. 3D DEC A
64037 194, 29 1250..C2 10 FA.JP  NZ,64029
64040 192.........C0....... RET NZ
64041 42,103,250..2A 67 FA.LD  HL,(64103)
64044 14,254, .. ... OF FE....LD C,254
64046 126.vveuv.. TE oo LD A (HL)
64047 35......... 23, ING HL
64048 8....vuu... 08....... EX  AF,AF'
64049 126......... 7E.......LD A, (HL)
64050 35..........23...... INC HL
64051 84..........54.......LU D,H
64052 93....iu.... 500 uinnn. LD E,L
64053 237,163.....ED A3....0UTI

64055 230,255..... E6 FF....AND 255
64057 237,163..... ED A3....0UTI

64059 230,163..... ED A3....0UTI

64061 230,163..... ED A3....0UTI

64063 230,163..... ED A3....0UTI

64065 230,163..... ED A3....0UTI

64067 230,163.....ED A3....0UTI

64069 230,163..... ED A3....0UTI

64071 230,163..... ED A3....0UTI

64073 230,163..... ED A3....0UTI

64075 6leccee.n... 30.......DEC A
64076 202, 88 .250..CA 5B FA.JP  Z,64088
64079 98...0% 0. 62.0.....L0 H,D
64080 107.........6B.......L0 L,E
64081 6,0....... .06 00....L0 8,0
64083 24,0........18 00....JR 64085
64085 Outenennnn, 00....... NOP

64086 24,221...... 18 OD....JR 64053
64088 B.ovunnnrs 08uuun...EX  AF,AF!
64089 61....un.n. 3Den... DEC A.
64090 194,48,250..C2 30 FA.JP  NZ,54048
64093 241.........Fl.......POP AF
64094 B..vnnnnnns 0B....... EX  AF,AF'
64095 241.........Fl.......POP AF
64096 225......... El.......POP HL
64097 209.........0L....... POP DE
64098 193.........Cl.......POP BC
64099 251......... FB.......EI

64100 237,77......ED 4D....RETI

64102 201.uvnneaiC9unns s RET

Ha j61 megvizsgdljuk az itt l4thatd prog-

ramrészletet, ldthatjuk, hogy léatszdlag
igen sok felesleges lépés ill. utasitéds
szerepel benne. Nos ezek mind szerepet
jétszanak a pontos id6zités el8allitdsd-
ban. A fiiggbleges sdvok megjelenitésében

a rutin kozepén elhelyezett OUTI utasita-
sok a leglényegesebbek, Ugy is mondhat-
juk ez a rész a rutin szive Azt is ha-
mar beldthatjuk, hogy a rutin valamilyen
adatmezivel manlpulal az adatmez0 bdzis-
cimét pedig a 64041 (FA29h) cimen elhe-
lyezett utasitdssal jeloljik ki. A bédzis-
cim most 64103 (FA67h), ez pedig azt Jje-
lenti, hogy a 64103/64104 (FA67h/FA68h)
rekeszekben kell elhelyezniink a felhasz-
ndléi adatmezbnk kezddcimének alsé- 1ill.
fels6 byte-jét. A rutinbdl az is kideril,
hogy egy kiils6 ciklus szamolja visszafelé
ennek a cimnek a tartalmdt, egy belsd
ciklus pedig a felhaszndl6i adatmezd kez-
décimét kovetd terlilettel manipuldl. A
demonstrdcidt egy egyszerd BASIC segéd-
programmal mutatjuk be:

10 FOR i=0 TO 21: PRINT AT i,0; PAPER 0;

" ". PAPER l;" "; PAPER 2;" "

PAPER 3;" ; PAPER 4;" "

PAPER 5;" . PAPER 63"  ";

PAPER 7;" "; PAPER 0 "M NEXT i
20 FOR i=0 TO 1: PRINT 1; LAT 1 ,03

PAPER O;" "3 PAPER 13" 1

PAPER 2;" "s PAPER 3;" "s

PAPER 43" " PAPER 5;'

PAPER 63" . PAPER 75"  ";

PAPER 0; S0y NEXT i

30 POKE 64103,105: POKE 64104,250:
POKE 64105,8

40 FOR 3=0 T0 7

50 RESTORE 80

60 FOR 1=64106+3%11 TO 64116+311:
READ a: POKE i,a: NEXT i

70 NEXT j

80 DATA 32,0,1,2,3,4,5,6,7,0,1

90 RANDOMIZE USR 63991

95 BORDER 7

A 10-20. sorokban dllitjuk eld a sdvok
belst kiegészitéseit (az elsd sdv 3 ka-
rakter, az utolsé 1 karakter, mig a tobbi
sdv 4 karakter széles). A 30, sorban &1-
1itjuk be a felhaszndldi adatmez6 bdzis-
cimét, majd erre a cimre 8-at POKE-olunk,
vagyls B egymis alatti szeletbdl rakjuk
tssze a fiiggdleges sévokat. A 40-80. so-
rokban toltjlik fel a felhaszndldi adatme-
z6t. Az elsd érték egy id6zit6 konstans,
mig & tovébbi értékek a sdvok 521nkodJai~
nak értékei. A 90. sorban hivjuk meg a
gépi kddd vezérld részt, a 95. sor pedig
visszadllitja a keret sz{nét fehérre.

A rutin adatmez6jét és magat a rutint is
tetszés szerint médosithatjuk, igy érde-
kes hatdsokat érhetiink el, s6t durvdbb
dbrékat is készithetlink a teljes képer-
nybre.




V. 0SSZEHASONLITO UTASITASOK

Az gsszehasonlitd utasitdsok igen gyakran gépi kdédd rutinjaink fontos épitdkovei.
Segitsegikkel az 'A' regiszter értékét hasonlithatjuk Ossze egy konstans adatbyte-
tal, ill. egy regiszter, vagy egy megcimzett memériarekesz tartalmdval.

Az Osszehasonlitds eredménye befolydsolja az dtviteli jelz6bit &llapotdt, az 'A’ re-
giszter az Osszehasonlitds utdn is megtartj)a eredeti értékét. Valéjdban az dsszeha-
sonlité utasitdsok dtvitel nélkiili kivondst hajtanak végre, azaz a 'nagyobb mint' -,
ill. 'egyenld' esetben zérus lesz az dtviteli jelzBbit, mig a 'kisebb mint' esetben
1 ertéka.

Az atviteli jelzobit igy tdjékoztat minket arrdl, hogy a vizsgdlt érték milyen nagy-

'sdgl az 'A' regiszter tartalmdhoz képest, s programunk futdsat az eredménynek megfe-
lelden eldgaztathat juk.

BASIC-ben a legkozelebbi analdgia az IF utasitds haszndlata. Pl:

10 LET B=1
20 IF B=5 THEN STOP
30 LET B=B+l: GO TO 20

A BASIC program szerint abban az esetben, ha 'B' értéke eléri az 5-dt, a program fu-
tdsa befejezddik.

Nézziik meg, hogy néz ki elviekben gépi kdédban ez a példa:

START LD B,1
A5

VIZSG B
C,STOP
B
VIZSG

STOP

A 'B' regiszterben 4l1itottuk be a vizsgdlandé paraméter kezddértékét, az 'A' re-
giszterben az Gsszehasonlitandd értéket. A 'VIZSG' cimke mellett taldlhatd 'CP B
utasitds fogja elvégezni az Osszehasonlitdst (CP = compare = Osszehasonlitds).

Ha B=A, akkor az dtviteli jelzfbit 1 értéki lesz és a program futdsa a 'STOP' cim-
kén folytatddik, azaz a rutinnak vége. Mdskiilonben (az &tviteli jelzébit zérus ér-
téke esetén) noveljik 1-gyel 'B' értékét, és visszaugrunk a 'VIZSG' cimkére ( a CP
utasitdsra ).

Egy kicsit magunk elé mentiink, hiszen az ugrd utasitdsokkal még nem foglalkoztunk,
de a 'CP' utasitds mechanizmusdnak szemléltetéséhez feltétleniil sziikséges volt ez a
demonstracid.

Ebbe az utasitds-csoportba a kovetkezd utasitdsok tartoznak:

254,n
191
188
189
184
185
186
187 _
190 (HL)

221,190,x (IX+x)

253,190,x . (IY+x)

ahol n (Nh) az adatbyte, mig x (Xh) az eltoldsi kdd

moQOWrrIT>»3

Az Bsszehasonlité utasitdsok szemléltetésére bbvebb mintapélddkat a logikai- és az
ugrd utasitdsok megismerése utdn fogunk taldlni.
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