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128K (A hanggenerdtor programozdsa)
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Bizonyéra sokan vannak, akik nem tudjak, hogy a STARIOK jaték ezzel a 9 zdnéval nem ér véget. A 8 zéna 16
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Bizonyéxa mér mindenki éhesen véarja az informici-
6t: *végre megjelent a SAMY pedig erre még egy kicsit
varni kell, egészen pontosan a Miles Gordon Technology
tervezdi azt nyilatkoztdk, hogy 1989. elsd negyedévében
mdr hirt adnak a premierr8l. Ami valtozott az eredeti
informécidhoz képest az els6dlegesen a gép 100,- Font
alatti indul6 4ra, most 130-140,- Fontra tartjak a késziils
szuperkliént, s ez taldn annak is kdszonhetd, hogy a gép
Japénban fog késziilni, bar a Japan késziilékek mindig
is olcs6sagukrol tantiskodtak, Ggy érezziik, hogy a gépre
szabott iij 4r nem is olyan borzaszté.

Mikozben pezseg a piac, s mindenki tagra nyilt szemmel
figyeli a valtozasokat, az AMSTRAD cég dobta be magit
egy meghdkkentd hizissal: '"MEGJELENT AZ U]
SINCLAIR GEP1P’

Azt gy €rezzilk nem kell ecsetelniink, hogy az ij
SINCLAIR gépnek SIR CLIVE SINCLAIR-hez semmi
kbze a névazonossigon kiviil, hiszen az AMSTRAD a
SINCLAIR név haszndlatat is kizirolagosan megvetie.
Mégis mi vezette a céget egy ilyen dologra, hogy 6j IBM
PC kompatibilis gépét SINCLAIR PC-200-nak keresz-
telje, ezt taldn csak az dtlet szilldatyja tudnd megmon-
dani, bar gy érezziik ennek elsGsorban iizleti megfon-
tolast oka van.

Nos mit is tud az @j SINCLAIR?

Természetesen nem kompatibilis egyik Spectrum ver-
zioval sem, anndl inkabb IBM PC kompatibilis. Kismé-
retd, fekete milianyag dobozba épitették, igy mint haj-
danan elédjeit. Az alapgép és a billentyiizet egy egységet
alkot, a gép hdtését belsd ventillator biztositja. Klavi-
atdrdja 102 billenty(t tartalmaz, a billentydk elhelyez-
kedése konnyen attekinthetS, a szabvanyos ir6gépbil-
lentyiizet koré csoportosulnak a kiegészitd funkcidk bil-
lenty(i (Kurzor billentylik, CTRL és ALT, nemzetkizi tizes
billentyiizet, Page Up, Page Down, Home, Delete, Insen,
sth.), amelyek az IBM PC/AT standard billentylizetének
felelnek meg. Ja és a 10 funkcié billentyii (FI1-F10) szin-
tén rendelkezésre all. A NUM LOCK és SCROLL LOCK
billenty(ik funkci6jat kis zold LED-¢k is tdimogatjak.

A szamitogép kozponti egysége egy 16 bites 8 MHz-en
keteyegé INTEL 8086 tipusi mikroprocesszor. Beépi-
tett RAM memoridja 512 kbyte. A képgeneralashoz
CGA és MDA kartyat egyarant beépitettek. Lényeges,
hogy beépitett UHF TV moduldtorral rendelkezik. A
panel 8087 tipusii matematikai co-processzorral bdvit-
betd, valamint ROM BIOS-t is tartalmaz.

A gép ajanlott operéciés rendszere az MS-DOS 3.3,
amely a géphez tartoz6 mégneslemezen is megtaldlhat6.
Az alapegység jobb oldalan elhelyeziek egy 3 1/2"--0s le-
mez-meghajtd egységet, amely 720K kapacitdsi, de ter-
mészetesen a géphez csatlakoztathaté kilsé 3 12" il1 5

14" méretl lemez-meghajté egység is, hogy konnyi le-
gyen adataink 4tvitele az egyik formatumrol a mésikra.
A gép hétoldaldn 1obb szabvdnyos port-ot helyeztek el.
A legnagyszer(ibb megoldas az IBM gépekhez hasonlé
bdvitési lehetSség. Utblag 2 bovitd kartya behelyezésére
nyilik lehetdségiink, az egyik leghasznosabb bdvités a
winchester tipusi tdroloval valé kiegészités, a géphez
kértya + tdrol6 kb. 300 angol Fontért mér be is szerez-
hetS. Beépitettek szabvanyos RS-232 és CENTRONICS
port-ot, valamint taldlunk a gépen analég joystick port-
ot is.

A hal6zati tapegység is a gépben kapott helyet, figy mint
a beépitett hangsz6r6, amelynek szabélyozhat6 a hang-
erdssége.

Azt gondoljuk nem kell killondsebb kommentirt fiiz-
niink a gép software ellatottsagihoz, hiszen az IBM PC
XT/AT kompatibilis és 512 kbyte memoéridn belil MS-
DOS alatt futé programok kivétel nélkiil futtathaték
ezen a gépen is, igy nem kell megijedni, ezt a SINCLAIR
gépet sem hagyjak cserben a jatékok, az utdbbi idében
még nagyobb szdzalékban n6tt az IBM gépekre késziilt
jatékok szama.

A géphez monokrom vagy szines monitor illetve televi-
2i6 készilék egyarant csatlakoztathat6. Mint tudjuk az
1BM PC gépek legelterjedtebb grafikus kijelzd szabva-
nya a CGA rendszer. Ez lehetdvé teszi, hogy 25 sorban
€s 40 oszlopban vagy 25 sorban és 80 oszlopban kezeljiik
a képernySt 16 szind iizemmédban, karakterenként 8*8
ponttal. Nagyfelbontasi grafika 4 szinnel 320*200 kép-
pontbdl épithetd fel, ill. 2 szin felhasznalasaval 640*200
képpontbs!.

Az 1) SINCLAIR gép kezelni tudja az MDA rendszert is
(iigy mint az APPLE Macintosh gépek) monokrom iizem-
modban, ekkor a 80*25 karakteres képernydt karakte-
renként 9*14 pontbol épiti fel. A TV modulatoron ke-
resztl természetesen csak a CGA modban hasznilhat-
juk a gépet.

A SET olcsénak szamit a PC kategoridban, ha az alap-
konfiguriciét vessziikk meg, ez all magabol az alapgépbdl
(a gépet az otthoni TV-re kotjiik), tartozik hozza egér,
software-ek: MS-DOS 3.3, GW BASIC, GEM-3
Desktop; valamint egy részletes hasznélati Gtmutat6.
Mindezt egyiitt 299,- angol font-ért vesztegetik. Ha ké-
rink hozzd joystick-et, monokrém monitort, egy
"ORGANIZER’ nevii programcsomagot, valamint 4 ja-
tékprogramot, ez esetben mar 399,- fontot kell fizet-
niink, s végiil amennyiben a monokrém monitor helyett
szineset szeretnénk, gy 499,- font a SET 4ra.

A gép joggal nevezhetd a PC-k egy felsdbb 1épesafoka-
nak, silya mindossze 5,4 kg., s mivel hordozhat6, valé-
sziniileg sikeres lesz a munkahelyeken, iskolakban egy-
arant.




ROAD BLASTERS - US Gold

Az US Gold cég azok kozé a softwate forgalmazék kozé tarto-
zik, amelyek holmi saldtdk megjelentetésére nem villalkoznak.
Jétékaik - tisztelet a kivételnek - szinvonalasak, élvezet a velik
val6 jaték. A cég bj jatéka autdverseny a javabol. A gép - két-
ajtés GWB 68 Turbo - igéretes: kb. 350 km/6ra (nitro-befecs-
kendezéssel 480 km/6ra) csicssebességre képes. Mindez jéi
hangzik, de a dolgok nem ilyen egyszeriek. Az orszdgon 4t ve-
zetd Gton mozgod (autdk, dzsipek, motorkerékparok) és 116
(akndk, égydk, vegyi fegyverek) ellenségek probaljdk megaka-
délyozni a célbajutdst. Az lizemanyag hamar elfogy, az ellen-
Srzési pontokon tolthetd fel jra, tovdbbd dtkozben is: a zOld
és piros foltok extra iizemanyagot és 18szert jelentenek. Igen,
I6szert, mert az auté nem védtelen: dlland6 fegyverzete, a gép-
puska mellé killonleges eszkozok is beszerezhetdk (cirkdlora-
kéta, nitro-fecskendd, gyorstiizeld gépdgyd, pajzs). A jaték S50
dllomdsa tébb menetben tdlthetd be. Az aut6 grafikdja jonakfe
mondhaté, a scrollozé kornyezet kissé monoton, Az Gt simdn,
a szinproblémadkat elkeriilve fut alattunk. Az iitkdzések észle-
lése néha késik. Osszességében: legaldbb olyan szinvonald,
mint az Out Run!

DOUBLE DRAGON - Melbourne House

Ez a program is egy eredeti arcade jaték kitind dtirata. A tor-
ténet réviden a kivetkez6: bardin6nket a szemiink ldrtdra el-
rabolja két bandita; mi a teend6? Elszaladni sajnos nem tu-
dunk (abba az irdnyba a képerny6 nem hajland6 scroll-ozni),
{gy nem marad mds hdtra, mirit a bitrabb Gt vdlasztdsa. A ban-
diték utdn erediink, hogy kedvesiinket kiszabad{tsuk. Amint az
vérhat6, természetesen mindenki megprobil minket feltar-
téztatni. Nincs mds kidt, fel kell venni a kiizdelmet a minden i-
rdnyb6t timadé ellenségekkel szemben. A mozgathat6 targyak
- baseball §it8, korbdcs, kés, doboz, kbvek - fegyvernek szémg»
tanak ellenségeink kezében éppigy, mint a mienkben. Termé-
szetesen szitkség van a fegyver nélkiili kiizdelemben val6 jar-
tassdgra is: 6kol, konyok, 1ibfej, térd haszndlata nemcsak meg-
engedett, hanem sziikséges is. Ha dtverckedtiik magunkat a
hérom nagy szinten (a 128K-s verzi6ban még tobb van), a nagy- [0
fdnokkel, Big Willy-vel kell szembeszdllnunk (neki sajnos gép-
pisztolya van). A kiizdelmi jétékok kedveldi szdmdra a Double
Dragon igazi csemege. A grafika remek, a jdt€kot egy és ket jé-
tékos is jatszhatja. Némiképp hasonlit & Target Renegade c. jé-
tékra, de taldn még nchezebb.

INTENSITY - Firebird

Egy foldi koldnidt idegenek témadtak meg, az ottlévék Ggy|
dontottek, hogy miszaki problémdk miatt nem szdllnak drha-
jojukba. Megmenekiilésiik egyetlen lehetSsége egy robotrepii-
16, amit mi irdnyitunk az Gircirkdl6bdl. A kolGnia tagjai egy na-
pon kibidjnak. rejtekhelyiikrsl, és feladatunk, hogy a robotre-
piilével Osszeszedjiik ket. Ezutdn iigyelnink kell arra, hogy a
repiild ne itkOzzon a falaknak vagy az idegeneknek. A kezdet-
ben drtalmatlannak 1dtsz6 ellenség késGbb Gridsi kdrokat ké-
pes okozni, ezért az Grcirkdléval mielébb tdémaddsba kell len-
dilnink. Ha a repiildvel elég embert sikeriilt megmenteniink,
a kovetkezd képernys vdr. A jétéktér 6t - killonbdz6 nehézségil
- szintre oszlik, mindegyik 16 képernyGbdl dll. Az utolsé kép-
ernyd jelenti a szabaduldst. Az egyes szintek kozott is lehetsé-
ges dimenet, igy a befejezéshez sok-sok ut vezet. Mindez bo-
nyolultan hangzik (meg sem emlitettiink minden lehetdséget),
az Intensity mégis kitiinden jdtszhato. A Firebird nem véletle-
nill lép olyan sikerrel a piacra, amely méltan pdlydzik az ‘év j4-
téka’ cimre: a program készitdinek el6z8 alkotdsa az
URIDIUM volt, amely a Hewsor Consultants égisze alatt je-
lent meg.

CYBERNOID II. (The Revenge) - Hewson

Az, hogy az URIDIUM szerz6i most a Firebird céget vélasz-
tottdk, kordnt sem jelenti a Hewson hanyatldsdt. Amikor azt
hittiik, hogy egy jaték, a Cybernoid elérte a 48K-ba bezsiifol-
haté jétékok csicsdt, rd kellett jonniink, hogy tévedtiink. Az
Exolon szerz8je (Raffaele Cecco) ‘rdtett még egy lapéttal’. A
Gybernoid IL nehezebb is, kidolgozottabb is el&djénél.
Cybernoid-unk most is a megszokott 6tféle fegyverrel rendel-
kezik, az dton azonban felvehetSk €s az ellenség megsemmisi-
tésekor szerezhetdk tovibbi fegyverek. Ezek kozul kétség kiviil
leghasznosabb a CYBERMACE: kornyezetiinkben mindeat
szilinkokra robbant. Persze ellenségeink is sokat fejliSdtek.
Most minden irdnybdl tdmadnak, emellett néhdny fegyver el-
helyezése ellenségeket dlcdz, amelyek éppen akkor rontanak
rdnk, amikor egy j6 taldlatnak 6rvendeziink. Nem tandcsos egy
képerny6n sokdig id8zni - vigydzat, a csalétek haldlos csapdat
rejt. A lefelé vezetd jdratokon is nehezebb dtjutni. Ismerjik a
Hewson kordbbi jdiékait, {gy méltatdsul csak annyit: a
Cybernoid IL minden szempontbdl eldrelépés, s hogy Raffaele |
tud-e még valamit témni a memoridba? Vdrjuk a folytatst!

Out Ru

Az idd mega’tlitésétl?o"mogram 111/5864/40860 file~térképpel rendelkezd verzidjdhoz szemlél-
tetjiik. \ S ~—— T /
Toltsiik be a loader-t, majd RESET, és irjuk be a kdvetkezot: ’
10 CLEAR 24575: LOAD"" CODE: RANDOMIZE USR 28350: LOAD"* CODE: POKE 40623,0:
RANDOMIZE USR 31051 ~ T~

Futtassuk az Gj loader—t, majd inditsuk a magnetofont.

A N ~ /’\
Egg r::\ L ’

‘ ) e T
Hysteria v ] ;
A sérthetetlenség beviteléhez a BASIC/6912/40192 file-térképpel rendelkez6 verziot valasztottuk

Ko\ N A R [
Téltsiik be a loader—t, majd RESET, és irjuk be a kdvetkezo sort: ;
10 CLEAR VAL “24898": LOAD “"SCREENS$: POKE 23738,111: LOAD "“CODE: POKE 44588,201:

RANDOMIZE USR 45066 ~_ / \ /
RUN, majd a SCREENS blokk-tol toltsiik tovabb a programot.




, 2499-ben a ttinépesedett foldet éhinség fenyegeti, az emberek egymas ellen harcolnak az élelemért. A Fold
urai az emberiség torténelmének egyik legnagyobb tervét dolgozzak ki: kezdetét veszi egy hatalmas Gréllomés
épitése, amelyen ezer és ezer ember fogja gyors {itemben termelni az éleimet. Az {irdllomés neve: NOBTﬂSTAR
{Sarkesillag).
Aterv a sikeres befejezéshez kozeledik. Elénk a forgalom az allomas és a Féld kdzott. Egy napon azonban az
egyik széllitmany eit{inik. Az {irdllomas nem valaszol a Fold hivasara. Nekiink kell elrepiilniink a NORTHSTAR-
ra, és ki kell deritentink, hogy mi tértént.
Amikor megérkeziink, azt latjuk, hogy az Allomast idegenek foglaltak el. Emberi tulélének semmi jele: vajon
mindannyian meghaltak? A létfenntanté berendezés nem miikddik, mi is csak azért maradunk életben, mert félig
robotok vagyunk. Feladatunk egyérielmii: el kell pusztitani az idegeneket, meg kell taldini és GGzembe kell
helyezni a létlenntarté berendezést.
A jatékban folyamatosan lathaté a pontszam, az oxigénszint és az osszegy(ijtott fegyverzet. Kezdetben csupan
robotkarjainkkal kiizdhetiink, menet kdzben pétolhaté azonban az oxigén és tovabbi 6t fegyver vehetd fel. Ezek
hasznélata nyilvanvald, csak a bomba igénysel kilén billentyiit. Egy élet elvesztésekor egy fegyver is elvész, de
Ujra begylijthetd.
A jaték iranyithatd KEMPSTON, CURSOR ill. INTERFACE li. joystick illesztékkel, valamint b:llentyuzmrol is, ami
atdefinialhato. Az eredeti btllentyu-klosztas

K - bal L - jobb A-tel Z-le

SPACE - 10z S - bomba Q - vége P - sziinet

A jatékban t16bb POKE segitségével eredményesebbek lehetlink:
POKE 44433,0 - nincsenek idegenek
POKE 48371,36 - végtelen élet
A kévetkezd betohtd segitségével is aktivizalhatjuk az orokéletet. A nagy kéd elé alljunk a magnetofonnal, majd

az itt lathaté BASIC sorok futtatasat kovetéen inditsuk el a magnetofont, s betdltést kdvetSen végtelen életiink
lesz:

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 0: CLS
20 LOAD" CODE

30 FOR {=65448 TO 65455

40 READ a: POKE f,a: NEXT f

50 RANDOMIZE USR 65428

60 DATA 62,36,50,243,188,195,191,183

A jaték egyes szintjeit (1-10) a meliekeit térképen nyomon kévethetjik.
Az egyes objektumok jel6iései:

% - BONUS % - Fegyverzet - Oxigén

(Az els6: hosszabb kar,
a masodik: kar felfeld,
a harmadik: bomba
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mz éve sziiletett Garfield, a tohonya, kovér és mas hasonld érdemekke! felruhadzott, de mégis
szeretetre mélté macskaféle. Ez alkalombo! jelent meg, a rajzfilmsorozat szamitégépes valtozata.
Garfield egy hosszu komikus torténet féhéseként sziiletett, de a rohamosan novekvd Garfield-
mania révén, hamarosan feltlint a pdldkon, naptarokon és a képregények lapjain. Az atlagember-
legalabbis az angol atlagember - ismeri Garfield-et, aki egyike ama figuraknak, akit az 5-95 év
kbzé esd korosztaly, egyarant figyelemmel kisér.

Tim Langdelinek, a jaték irdjanak, bizony sok gondja akadt, mikor egy computerre atdolgozhato
sztorit keresett. A rajzfilm alkotoi ugyanis kiliztek minden olyat, ami az eddigi comics sorozatok
szinte mindegyikére jellemzd volt; azaz halalt a gonoszt és a tdbbi hasonld ponyva kelléket.-
Garfield nem karomkodhat, nem beszélhet kézénségesen nem olhet, s6t nem is tehet tonkre
senkit. Neki csupan egy specialis erkolcsi moralja van, és valdszinli ez az ami népszerliségeét
biztosma 0 csupan eszik, iszik, néha elereszt egy-egy szitkot, utalja a hétfot, és gyakran esik
alomba. ( Mindezek a tulajdonsagok, szinte a megszo!alasug megegyeznek a Piranha - Yog: Bear
cimil jatékanak féhdsével. Ebben a féhds- Mac ncsak sokat alszik, lopja a turistakiol a
piknik kosarakat, de kart nem tesz senkiben

A gyakorlatban a legmegfelelObb epi
Garfield agressziv tulajdonsagai fokozé
teljes feldolgozasat tervezték, mégh
jatékot SPECTRUM-ra, de az olyan j
jatékirok mar biztos fogasnak |
monitorok és Uladk szivébe. Az Edg
egy marathoni hosszusagu jatékso
dolgozna fel. Ehhez a munkahoz, Ji
“kifejezetten Garfield-ek készitésére alk
egy nagy gorgeteg elinditodja, igy a
»nepszerusege talan a computere
egyébként, hogy a jaték megirass
tort Ossze, és -amelyikben volt
..elloptak).

A Big, fat, hairly kivitelezése ra
rajzfilmkarakterek, azok animacidja, a S
arnyékolasok, igen latvanyossa teszik
szinte minden “sarokbodl”. A jaték telje
amit hianyolhatunk. Mar egy j6 Jack
(sajnos 128K-s zene sincs - legalabbi
Jatszhatjuk a jatékot kalandszerfien
szOrakozasra vagyok azonban mehetnek
jatszaniuk a jatékot.

hairly deal cim( rész t{int, melyben
A programozok lényegében az epizod
terre. Csupan probaként irtdk meg a
ell és csapata itt megallapodott. A
esen belopta magat a Spectrum
tekintettel, a rajzfilmhez hasonlidan,
komikus epizédok egy-egy részeét
készitett egy macska kreator nevdi,
not. Valdszinlileg, a Big, fat, hairly deal
ar jovd aprilisban elkésziilhet. Garfield
lehat ne hagyjuk 6t az autdban (poén
ban egyetlen week-end alatt 45 autd
babu formajaban - azt egytdl egyig

bele tud meriilni a jatékba. A tokéletes
grafikai, és az ehhez parosulé frappans
s Otletek, meglepetések keriiinek eld
at koveti. Egyediil a hang és a szin az,
U dallam is feldobta volna a programot
lragadébb mégis a kombinacids készség.
azt tegyik le oda stb. ). A konnyii
ra és pontra, anélkiil, hogy végig kellene

B iiapeers

A toriénet: Garfield, a kbvér, kivirdg

dd lévén tgy dontdtt, hogy valami
hasznosat csinal. Kis macskabafatja

, 0jet - Ariéne-t, ugyanis megfogta a
kéményseprd egy elszakaa macs! ;kons a C- kornyaka duot adtak elo 5 KHz-
en. Ez kellemetleniil érintetie a kozeh lakok es a kemenysepro dobhartyajat. ‘gy, Arléne -
hamarosan a hatdsagilag kirendelt gyepmester, varosi végrehajtotelepére keriilt. Garfield feladata
megkisérelni Ariéne kiszabaditdsat a sintér karmai koziil.

HOsiink, tizedik sziiletésnapjara nem kért mast, mint kajat és hogy hagyjak békén pihenni.
Macskanknal tehat mindig kell lennie valamirevald elemdézsianak, mert ennek folyamatos
adagolasa nélkil nagyon elfarad, elmegy aludni, és Ariéne-t a sintér karmai koézott hagyja
sorvadni. De ne féljink, hogy Garfield nagyon inyenc lenne, és esetleg éhségsztrajkba kezd.’
Tapiglékait a kovetkezd intervallumon beliil szamithatjuk: minimum csont, vagy szaritott hus, felsd
hatar nincs. Mint késbb latni fogjuk ez valdban igy van, hiszen Garfield a hentestd! lopott
kolbasztél, Odie (Garfield kutyabaratja) csontjaig, szinte mindent képes felfalni. Még Jon (Garfieid
mestere; azaz a gazdi) kavéjat is megprébalja elemelni, ez azonban nem sikeril, mert ilyenkor Jon
keményen a szemébe néz, és hisiink kénytelen elsomfordalni

Garfield-et gyakran akadalyozza, vagy segiti Odie, egy kajtatd fajtdju eb. Odie, igen ragaszkodd
természetli és kilogé nyelvvel, szinte mindenhova kévet minket. Odie keser(iségére, Garfield nem
mindig viszonozza dogi (=kutyi) érzelmeit, és egy jO! iranyzott fenékberigassal elkiildi a francba.
Odie, gyakori memoriakiesése folytan, lankadatlan hiséggel ugral vissza hozzéank, Ujabb
fenékberugasokért. Garfield-nek azonban van mas feladata is.. Segitenie kell ifjl unokadccsén,




Nermal-on, aki egy felhizhatds egér iildozése kdzben a véros foldalatti csatornarendszerének
egyik sotét pontjara keriilt. Igaz, az egeret elkapta - mivel az lejart - de a sotétbdl kifolydlag,
kijonni mar nem tudott.
A jaték megkezdése eldtt nézziik at az irdnyitast:

1 KEYBOARD (Q,A,0,P.M,ENTER)

2 SINCLAIR

3 KEMPSTON

4 REDEFINE(FIRE,UP,DOWN,LEFT,RIGHT, PAUSE)

Iovés=rugds |ovés és fel=ugras |Ovés és le=faldas le=felvétel

Az iranyitds utdn nézziik meg, mit is lathatunk a képernyén:
Jaték kdézben, beletathatunk Garfield gondotatalba A screen ‘labénéal’ megjelend mondatok,
kelléképpen tolmacsol;ak éppen aktualis érzelmeit. A szoveg folott lat;uk hogy mi van nélunk. it
maximum harom targy lehet. A Iegfelso van QGarfield-nél, a kozepso Odie-nél, mig a legalsd
Nermal-nal. Ebbdl kovetkeznk hogy Odie és Nermal szubjektiv belatasa szerint vesz fel, vagy tesz
le dolgokat, gyakran éppen Garfield oi jenkor fogosan éljiik ki agressziv hajlamainkat,
vagyis a nekiink kelld targyakat néhan segitségével kobozzuk el a két 'Uriembertdl.’
Ezek utan, mar tényleg el kell kez mert Arléne trotyli vénmacska lesz, mire

odaériink. Elsd, egyben legnehezebh értelep kulcsédnak a megszerzése lesz.
Ehhez Odie-ra is sziikségiink van, h nk koslatna (nyelvét bal jobb iranyba
Iobalva). Garfield terve, felkeresni Grié tornai Futkosit, akir6l kdztudott, hogy
minden vackot begyljt és hamar n a legkiilonbdzébb ételek, (mint
pl.rendszamtabla faforgéccsal, ujsag repelnek. Sietniink kell mert Garfield
egyik egérbaratja mondta, hogy Fuf sintértelep kulcsahoz, és egy Odie-
tol kapott csont kiséretében, hama sifogyasztani Oket. Eledeleit mindenki
eldl elzarva, egy nagy ladaban tartja
Induljunk tehat Odie kiséretében az o
kinyitdsahoz “macsuka kirikiri* nev(, j
gond. Rugasunk ugyan kinyitja a lada
helyre, sajat gyomraba rejti (itt kell
rakott targyat drokre eltlintet, igy itt
étvagya, Garfield—-et fokozott félele
alomba esik, s a jatéknak vége szak
pincében, anélkiil, hogy barmilyen baj
tada mellé (Id. a képen), majd mikor F
ragjunk- bele a ladaba, és gyorsan v
probalgatas utan sem valdszin(i) hozza
fontosabb, ezért ha Odie-nal lenne, a m
mar csak el kell jutnunk a sintérteleprt
kiilvarosban van, j0 messzire a cityt6l. G : ere protekcnot élvez. Unokadccse ugyanis,
egyszer megmentett egy fészek 3
megkergette, hogy a madar ké
Madarunk azota felndtt sirdliya I8
talalhatd varosigazgatasi hulladékgyj alis utikdltség fejében, hajlandd
elszallitani (minimalis utikoltség=madareled e azonban egy macska szamara
igen nehézkes, mivel a boltokban csak human lényeket szolgalnak ki. Ennek ellenére bizonyos
triikkok segitségével sikerre szamithatunk.

Eiészor is a fészerbe kell elmenniink, a lapatért. Mellékesen a kulcsot rakjuk le, mivel itt biztos
helyen van. Az asoval mduljunk el Interface lvan Hardware szakiizletébe. Belépve alljunk Interface
lvén pu!tja ala, és csmal;unk nehany fald mozdulatot (Ioves plusz le)....Interface Ivan elkeped
hiszen még soha nem latott asot nyelegetd macskat, raadasul sajat, hardware eszkdzoket arusitd
bo!t;aban Nagy megdobbenesesben egy 1 fontos bankjegyet hiz eld penztarca}abol s QGarfield
labai elé dobja (mondvan, hdtha ezt is megeszi). Ez az 6rome azonban mar nem lesz meg kedves
baratunknak. Tovabbi akrobatamutatvanyok helyett vegylik fel a bankjegyet, s nyargal;unk kifelé. A
megszerzett pénzzel, most mar nyilegyenesen tarthatunk a Tapszerek boltjaba. Itt minden lény
beszerezheti korszer(i taplalkozasi étrendjéhez a legmegfeteic’ibb ételeket. Belépve a szakiizietbe,
energikusan adjuk le 1 fontosunkat. A szolgalatkész eladd latvan Garfield méreteit, rogton egy
kaloriaszegény macskaeledelt traktal rank. Sok valasztasi lehetdségiink nincs, ezért kenytelenek
vagyunk megvenm Ezutan men;unk az eledellel egeszen a Parktg Belépve, a parkor bizarr

térképen Id. patkany és a ladda). A lada
kat kell hasznéalni. Van azonban egy
ecsap tartalmara, s a legbiztosabb
kdny baratunk, barmilyen orra elé
kedelmi csomopontot). A patkany
itt tétovazunk, félelmében mély
y reagal. Nyugodtan ugral a sotét
segitségiinkre. Alljunk be kodzvetleniil a
szont a doboz kdzvetlen kdzelében van,
mat. Ha (igyesek voltunk (ez a tizedik
vagy a kulcs. A kulcs mindenképpen

pules miivészetét elsajatitani).
gyakran szall a kiilvarosban




mosolya fogad, de ez ne sokat zavarjon. Tegyiik le a macskaeledelt a pazsitra. Sirélybarétunk
ekkor nyomban megjelenik, de sas szemével rogton kiszurja, hogy ez nem neki vald taplalék, s
szépen tovaszall. Mi is hagyjuk el a terepet (az eledelt is), hiszen még vissza kell menniink a
kulcsért a fészerbe. Visszatérve tegyiik le a kulcsot, vegyiik fel a madareledelt, majd tegyiik le a
madareledelt és ismét vegyiik fel a kulcsot. Ekkor ismét megjelenik siralybaratunk, azt gondolvan,
hogy tettiink egy fordulot a tapszerboltban, madareledele érdekében. Pedig rosszul hiszi..Ezt 6 is
tudja, s ismeét tovaszall. Persze azt is rosszul hiszi, hogy |lyen konnyen ierazhat benniinket. Egy
Garfield=t8l hihetetlen nagysagl ugrassal’ !endu!junk a madar karmai kbzé. O a gravitaciora
‘fogvan a dolgot, kényelmesen szall tovabb, egészen a kiilvarosig. Itt hésiink landoldkésziilékei
automatikusan kioldanak, s mar csak annyi a teendonk, hogy bemegyiink az ajton és a kulccsal
elmegyiink jobbra.

Arléne boldogan szalad Garfield felé, a cél sikeriilt. Arléne ugyan szabad, viszont a 100%
elérésétél meg messze vagyunk, hiszen mint mar emlitettiik, teliesen végig kell jatszanunk a
filmbeli torténetet. Még igen sok kaland és kellemes meglepetés var rank. A tovabbiak kifejtését
Onodkre bizzuk, s jO szdrakozést kivanunk

Hagyj békén, Garfield! , Takarodj, te kévér macska!
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ZORRO

A né kendGjét szerezziik meg a kitrdl / Menjiink le a kidtba és
keljiink 4t a vizen / Menjiink le a virdgért, és ezt vigyiik fel a
labddhoz / A labddt 10kjik le, és dlljunk rd a virdggal egyitt a
visszaérkez{ liftre / Menjiink vissza a vizhez, és tegyiik le a virdgot /
Keljiink 4t a vizen, és mdsszunk 4t a kithoz / Szerezziik meg a
kulcsot, és nyissuk ki az iiveghez vezetd ajtét / Szerezzitk meg az
iiveget, és itassuk le az &rt / Az Or hasdn ugrélva jussunk fel az
emeletre, €s 10kjink le egy 6rt a kampora / A csomag alatti lépcsOn
menjiink le; €s szerezzitk meg a poharat / Szerezzilk meg a ‘Z’ alakii
targyat (billog), majd mdsszunk fel a fira, és ugorjunk &t a falra / A
‘billog'-ot melegitsiik fel, €s bélyegezziik meg a bikdt / Szerezziik
meg a bika melletti villogd tdrgyat / Szerezziik meg a trombitdt,
majd alljunk rd a billegd ugratdra, és fijjuk meg a trombitdt /
Menjiink fel a csizméért / Szerezzitk meg 2 két kis harangot, €s
tegyitk le ezeket a temetSben taldlhato harangtoronyban / Mdsszunk
le a sirba, és keressik meg a pénzt ($) / A villogé térgy éltal jelzett
kijdraton &t jojjink ki a vdrba / Nyissuk ki az Osszes ajtdt
16nek) / Menjiink
képernydn / Mdsszunk fel a rabnShoz / Szerezziik meg a fekete

(vigydzzuenk, kozben tovabb a kovetkezd

rézsdt / Bzt is vigyiik el a siron, ill. az el6bb leirt Gton dr 2 rabnének
(100 % !11)

’ THING

Haszndljuk a telefonkonyvet a telefonfiilkében a teleportdldshoz /
Teleportdljunk ‘T'-be / Balra / Vegyiik fel a vords mega-heringet
(RED MEGA-HERING) / Haszndljuk kétszer / Teleportdljunk ‘K'-
ba / Jobbra / Vegyiik ol a kalapot (HAT) / Haszndljuk kétszer /
Teleportdljunk ‘J-be / Jobbra / Vegyiik fel az AMERICAN
EXPRESS kdrtydt és hasznéljuk azt / Teleportiljunk H-ba / Balra /
Vegyiik fel a Lobotomy készletet (LOBOTOMY KIT), és haszndljuk
azt / Teleportdljunk ‘L'-be / Balra / Vegyiik fel a konzervayitot
(CAN OPENER) / Menjink ‘C-be / Balra / Vegyiik fel a konzerv
ételt (CAN OF FOOD) / Hasznaljuk a konzervnyitét (CAN
OPENER) / Teleportaljunk ‘Y'ba / Jobbra / Vegyik fel a
tejesiveget (BOTTLE OF MILK) / Teleportdljunk ‘B*-be / Jobbra /
Vegyiik fel a kupaknyitét (BOTTLE OPENER), majd hasznéljuk azt
/ Teleportéljunk ‘A'-ba / Jobbra / Vegyiik fel a piszkos hamburgert
(DINGABURGER) / Teleportdljunk ‘W*.be / Balra / Vegyiik fel az
ers mustirt (CRAZBEE MUSTARD), majd hasznédljuk azt /
Teleportiljunk ‘F'-be / Balra / Vegyiik fel a video-lejdtsz6t (VIDEO
PLAYER) / Teleportdljunk ‘N'-be / Jobbra / Vegyiik fel a BRUCE
LEE video kazettdt / Hasznéljuk a video-lejdtszét / Fajni kezd a
fejiink / Teleportéljunk *S'-be / Jobbra / Vegyik fel a fejféjds elleni
tablettdt (HEADACHE TABLET), majd haszndljuk azt / Menjiink
‘G'-be / Jobbra / Vegyiik fel a VIRGIN T-SHIRT-t / Teleportaljunk
‘Q-ba / Balra / Vegyitk fel Mates csomagjat (PACKET OF
MATES), majd haszndljuk ezt / Teleportdljunk ‘E'-be / Balra /

Taldlkozunk a nagy OVERLORD-dal (100 %)




F ivérink Matt, mikdzben ‘Mr. Big' s6tét Gzelmait
probaita leleplezni, Aldozatdul esett a nagy
gengszterfdnoknek. A ‘szemet-szemért' elv szerint
megpiobaljuk ezt megbosszulni: Scumvill varosanak
6t  kerdietén  atverskedve  magunkat, hogy
leszémoljunk a nagyfGnokkel.

A jatbkot egy s két jatékos jatszhatja. Két jatékos
esetében az elienisiek is tobben vannak. Ajanlatos
egyuttmikodni a kulon-kulon harc helyett.

A jaték soran a fegyver néikili kizdelem szokasos
slemei (ugrasok, utések, rugasok) hasznalhaték. A
fegyverrel .tamadé elienségek legyGzése utan az
ottmaradi fegyver felvehetd. Az egyes szinteket adott
idén beldl kell teljesiteni, majd a kijaraton at tavozva
tovabb ishet menni a kdvetkezd szintra. A képarnydn
folyamatosan lathaté a pontszam, az energia, az
élstek szama és a héatralévd idé6 is.

Az 1.szint a parkold. Itt motoros gengszter tamad,
ugré rugassal kell a nyeregbdl kiutni. Ezutan felkel és
tarsaival egyltt Gjra tamad.

A 2.3zint a sOtét utca. It ‘éjszakai pillangdk' és
Tonokik az ellenfél. A fonoknek pisztalya van: addig 16, amig a i@szere el nem fogy, ezutan belemegy a kdzelharcba.

A 3.szint a park. Itt néhany meglehetdsen ellenszenves bérhajit kell fekiizdeni.

A 4.szint a bevasariésétany. Itt nehézfilk probaljak megakadalyozni a tovabbjutasunkat,

Az 5.8zint a bar. Itt el6szor a f6ndk testdreivel, majd magaval Mr.Big-gel kell szembeszatinunk.

A jatek KEMPSTON ill. SINCLAIR Interface mellett billentylizetrdl is jatszhatd, ez atdefinialhatd. Az eredeti kiosztas a kovetkezd:
bal jobb fel le tiz szunet

1.jatbkos K ' L Q A SP P

2 jitékos 6 7 9 0 P

Az akcidk a kovetkezdk (az alak jobbra néz):
ugré rugas hatra ~~___ ugro rigas .- -- ugréragas elére

ragashétra - . .. ___.____._. cee e m e mem - —— —_ Utés, az elienfél
l megragadasa

foldrevitt sllentél
tarmadésa

Tlzgornb nélkil a megieield iranyba haladunk. A fenti akciok iranya megfordul, ha az alak baira néz. A tizgombnak agyébként tobb
funkcidja van: utés, térdelés, fegyver felvétele s hasznélata.

Az ahalunk javasch stratégia:

Az eisd szinten ugré rigassal fogadjuk a motorost. A foidre keriilt elienségeket célszer(i megdolgozni, tapasztalatunk szerint azonban
csak akkor, ha mar méasodszor fekszik le (az elsé utan még 1l frissen kel fel). Ha megérkezik a fegyveres, vegyiik el téle az Ltdt minél
8lébb: nemcsak hatékonyabb, hanem tébb pontot is eredeményez, mint a fegyver nélkilli harc. A mésodik szinten a ‘hdlgyek’
kovetkeznek. Céiszerli megvarni, amig fnokik a toliink balra &ll6t lelovi és eifogy a 16lténye. A harmadik szinten mihamarabb érjik el a
foldon heverd fejszét. Ennek segitségével gyorsan utat vaghatunk a kijaratig. A negyedik szinten a jaiék méar keményedik. A filk
iehuzzék fejukei a joI bevalt ugrd ragas eldl. Erdemes tehat ezzel a mozdulattal atugrani feletilik, majd két hatsé rigassal 10ldre vinni
Sket. Johei a foldharc. Az GiGdik szinten a legeredményesebb az el6bb begyakorolt technika gyors végrehajtasa. A testoroket mar az
elsd lefekvéskor meg lehet dolgozni a padion. Vegyuk el a biliarddakot és probaljuk rmegtartani a fonokkel vald talalkozasig. A tondkkel
valé harc meglepd modon a jaték egyik legkonnyebb része, ha felvesszik a padiérol az ott talalhaté dékét. Ha a f6nok a kozelinkbe ér,
ussik meg kétszer, entdl kifekszik. Ezt négyszar megismételve gy6zilink. Matt békében nyugodhat.

A jaték megoldasat természeissen eiGssgithetl néhany POKE allaimazéasa:
POKE 59911,0: POKE 63034,0 - végtelen élat
POKE 629386,0 - az 6ra magall
POKE 63797,n - a 2. jatékos életeinek szama
POKE 63760,n - id6 (percben)




€uehutsinn: az Okori kelta hés épp kedvenc
karosszékében Uldogélt és a Specwum Vildg leg-
Gjabb szémét lapozgatta, amikor hirtelén megszb-
lalt & telefon. "Cuci, bai van, azonanal sagitenad
kell..." - suttogta egy elhald hang. "Kécsoda 71" -
kiabélta diihdsen Cuchulginn, mert utdlta, ha
Cucinak névazilk.. "Legjobb barétodat, Loeg-st elra-
bolta Skar, a huncut vécésnéni (mésodaliasban bo-
szorkany), mert Loeg padlizsdnnal dobalta 8t kite-
lességének teljesitése kozben. Most Darach véro-
séba hurcoltdk és ott elrejtve tartjak fogva. Azonnal
indulnod kell..." - és a késziilékbdl mér csak egyen-
letes zugas hallatszott (a telefonkabel a Keltdknal is
be szokott 4zni...). Cuchulainn értetleniil bamulia a
telefonkagylot, majd hirtelen mozdulattal lessapta.
Gyorsan kivalasztotta garderobe-jébdl a legazebb,
krokodilfejes "lakoszt" pbidt (a TIR NA KOG ota ki-
csit elhizott, argo most mér nem kivanja & testét
mutogatni & holgypublikumnak) és elindult Darach
vérosaba, hogy megmentse baratjat a gonosz Skar
kezei koziil...
Valahogy ilyen el6zményei lehettek a Gargoyie cég DUN DARACH cimil arcade/adventurs jatékanak (sbben azért nem vagyunk olyan
biztosak), amelyben kedvenc hdsink Gjabb hihetetlen kalandokba bonyolddik egy elatkozott vérosban. A jéték felépitéséban,
animéciojdban és izgalmaiban a TIR MNA KOG-sikerreceptién alapul. A kozlekedésre, mozgasra, iranyitd billentylkre és a
jatékszabalyokra vonatkozd instrukciok megegysznek a TIR NA NOG leirasénal megismertekkel (Spectrum Vildg 8., akinek nincs az a
szerkesztdség cimén megrendelheti) - ezekre most nem kivanunk kulon kitérni, csak a kiilonbségeket fogjuk falsorolni.

Darach varosa elatkozott hely, bar latszélag olyannak tlinik, mint méas normaélis varosok. Gazdasagi éietét a kereskedelem hatarozza
meg, rengsteg arut adnak el illetve vésarolnak a boltokban, egyszéval minden az ‘“iridi* néven -emlegetett pénz koril forog.
Természetesen ezze!l a vonassal egyiitt jar a biindzés megjslenése is: az utcakon tolvajokkal talalkozhatunk, sét jatékkasziné is izemel
a varosban. A kelta hGsok fizetése nem til magas, Cuchulainn minddssze 2000 iridivel a zsebében érkezik (igaz, hogy ez mér addzas
uténi allapot). Mint a késébbiekbdl kideril, ez nem til sok, legelsé teenddnk, tehat az, hogy megnoveljik vagyonunkat. Ez
tobbféleképpen lehetséges:

- Ha bekapcsolddunk a kereskedelembe, lass(, de
biztos gyarapodésnak nézink elébe. Mivel az ela-
dassal foglalkoz kereskeddk altaléban olcsébban
adjék az érujukat, mint azok, akik megveszik, a do-
log roppant egyszer(: pénzunkon arut vasarolunk,
majd elvisszilk egy olyan boltba, ahol ilyen &rut
vennének és felajanljuk megvételre. A vétel- és ela-
dasi ar kozotti kiildnbozet a mi hasznunk. A vésar-

las a kovetkezOképpen torténik: az 'ENTER' gombbal bemegyiink egy ajton, amely mogott valamilyen arut arulnak (WE SELL...),
megkeressiik az elarusitopultot, levesszilk az arut az asztalrdl ('Q'), majd az eladd eldtt megnyomjuk a 'SPACE’ gombot, amivel pénzt
ajanlunk érte (IRIDI?). Ekkor az eladd elveszi tSiiink az aru ellenértékét és vihetjiik a cuccot. Mivel a boltokban két asztal van, egy
boltban egyszerre akar két adag arut is felvehetiink (6sszesen hérom targy, azaz aru lehet nélunk). Ezutan eimegyiink egy boltba, ahol
eladhaté az aru (WE BUY...) és ott az eladénak a 'SPACE’ billentyiivel felajanljuk a keziinkben Iévd (csillaggal jeldlt) targyunkat (a
csillagot a '8/'¢' gombokkal mozgathatjuk a nélunk levé targyak kozott). Ha a boltos vevd az arura, rakérdez a nevére, majd pénziinket
megnoveli a vételarral és udvariasan megkdszoni faradozasunkat.

- A kereskedelemnek egyszerlibb modja a lopas. Ez ugyan nem tul szép dolog, mindenesetre jévedeimezd. A lopas egyszeriien
torténik: amikor elvettiik az arut az asztalrdl, mell§zziik & fizetést és tavozunk a szajréval. llyenkor az elvett targy megnevezése mellett
egy villogd "g" betiit lathatunk, ami jelzi, hogy a targy lopott (ez mindaddig ott is marad, amig nem fizetiink). A lopott dolgokat is
eladhatjuk a kereskeddknek, viszont az utcan nem cserélhetjik el Sket (Id. késSbb Bren-nél). Leginkébb aranyrudat (GOLDBARS)
érdemes lopni. Ha lopott &rut visziink, vigyzzunk nehogy taldlkozzunk Ryde-dal, az 6nkéntes renddrrel, mert elkobozza és birsagként
az Osszes nalunk lévd pénzt is elveszi.

- A meggazdagodés legegyszeriibb médja & sze-
rencsejaték. Darach varos egyik keriletében van
egy jatékbarlang, lomain Ludum, ahol nagy sze-
rencsejaték folyik. Ez a szerencsejaték a kockézés,
pénzben. Két asztalt lathatunk A és B felirattal, mel-
lettik pedig két kijelz6t, amelyen két kocka forog. A
kettd 6sszegét keli eltaldinunk: ha az 5, 6, 8, 9 sz4-
-~ mok valamelyikére szavazunk, a B asztalra kell ten-
nunk, ha a 2, 3, 4, 10, 11, 12 kdziil kérjik valamelyiket, akkor az A-ra. Ha & 7 jon ki a kockan, akkor a bank nyer (HOUSE WINS).
Megfigyeléseink szerint altalaban a B asztal nyer tobbszor. A jatékban nincs limit (legmagasabb tét), de minimum 200 iridit kell
feltenniink. A "Tegyék meg tétjeiket!" (PLACE YOUR BETS) felszdlitds utén forduljunk a kivAlasztott asztalhoz és a "W gomb
nyomogatésaval allitsuk be a tétet (egy megnyomés 200 iridivel emeli). A KO IORE BETS felirat utdn mér nem emelhetiink, meg kell
varnunk a kdvetkezd dobést. Ha & kockékon az a szAm lathatd, amelyikre tetilink, a 1étben lévé Ssszeg megduplézddik. A pénziinkst a
'Q’ hasznélataval vehetjik ki (ha bent hagyjuk, akkor tétnek szamit a kdvetkezd dobésnal is). Mint mar emlitetiik, itt nagyon egyszeriien
meggazdagodhatunk: felrakjuk az 0sszes pénziinket, majd ha nyeriink, a '6' gomb megnyomasaval visszatériink a jatél fdmeniijébe és
& masodik (SAVE GAME) opcid hasznélataval kimentjik a jatékallast. Benthagyjuk a pénziinkst és minden nyerés utan kimentegetjiik az
allast. Ha vesztiink, betoltjlik az utolsd kirnentatt allast és probalkozunk djre... Igy elszérakozunk egy darabig, amig 6ssze nem szediink
kb. 30-40000 iridi-t (ha tobbet sikeriil, az sem baj), ez korulbelil elég lesz a jaték folyamaén.




Ez tehat az els l1épés. Ha 6sszegyiijtéttiink egy nagyobb dsszeget, helyezziik biztonsagba a bankban, ahol egyrészt védve van a
tolvajok ailen, illetve - a kamatbdl kifolydlag - Gjabb pénzeket fial szamunkra. Az asztalnél a betétet "W biilentydivel tehetjiik le, 1000
iridinként. Ezutan a képernyé bal alsé részén kiion kijelezve lesz lathatd, hogy mennyi pénziink van a bankban, illetve mennyi van
nalunk (mindig csak annyi legyen, amennyi a kdvetkez6 feladat sivegzésdhez szikséges). Ezek a biztonsagi intézkedések azért
szlikségasek, mert a varosban nem csak mi szoktunk lopkodni, hanem két romiott holgy (Kara és Keli) illetve egy ar (Kahn) is. Ezek -
elég helytelenill - magukéva tették a “tolvaijtdl lopni nem biin" ciml elgondolast 8s maesterségiiket rajtunk gyakoroljak: ha talalkozunk
valamelyikiikkel szép j6 estét (GCOD EVENIMG) kivannak, aztan bocsanatért esedezve (YOUR PARDON) mar el is loptak azt a targyat,
amit a kezunkben tartunk (csiilaggal jelolt targy). Ha nincs nélunk targy, az sem baj, akkor a pénziinket lopjak el (agyis altalaban ez az
aktualis). Kivételek ez aldl a kulcsként funkcionald targyak, amelyeket nem tudnak ellopni téliink illetve a telestone. Mindenesstre
legjobb, ha 6vakodunk a K-betlis smberekkel 10rténd Osszeiitkozéstol.

Nem csak tolvajokkal, hanem mas emberekkel is talalkozhatunk (Mhor, Ryde, Pita stb.). Ha egy ember mozog azon a képernyén, ahoi
mi is vagyunk, a jobb alsé részen megjelenik a neve is. Ha tGbben is vannak a kapernyGn, akkor a jatéktér alatt lathatd, az egyss
emberekkel egyltt mozgb monogram segitségével kiildnboztethetjuk meg Gket.

Természetesen nem is lehetne ez a jaték egy igazi Gargoyle-adventure, ha egy ilyen "egyszerli" problémaval alinank csak szembe,
mint Loeg kiszabaditasa. Persze a feladat nem “csak" ennyibdl all, egyéb problémakkal is szembe kell néznlnk. Amig Cuchulainn
pihent, az istenek mar megint a fejukre estek: kitort a teljes leszerelés, az istenek becsaptak a zaciba a fegyvereket, a pénzbdl pedig
elmentek a kocsmaéba. Itt természetesen Gsszekilonboztek azon, hogy ki allja a szamlat és masodpercekan belil ismét beallt kdztlk a
hadiallapot. Mivel nemcsak harcias, hanem alapvetfen lusta istenek is, Cuchulainn-ra bizzak, hogy id&kozben elkaliddott pajzsaikat
megkeresse és elszéllitsa a szentalyenkbe Az istenek haraglaval nem tanacsos szembeszéallni, mert el&fordulhat, hogy megvarjak az
embert egy sotét utcasarkon és addig csavarjak az orrat, amig az olyan nem lesz, mint gy szarnyascsavar.

Ez meglehetdsen sok maszkalasba és idbe ke-
ril, mert Darach elég nagy varos és feladataink tel-
jesitéséhez majdnem az egészet be kell jarnunk.
Ahhoz, hogy megspéroihassunk némi gyaloglast
(és id6t) an. "porial’-ok alinak rendelkezasiinkre,
amelyeken keresztil gyorsabban eljuthatunk a va-
ros barmely tavoli pontjara. Négy ilyen portal talal-
hatd a varos négy kuionbozd pontjan, egy-egy
igénybevétel 200 iridinkbe kerll (az id6 pénz). A portaiokat a meilékelt iérképen kilon jeiGlilik (s6tét nyil jelzi a portalas Gtvonalat), és a
tovabbiakban is az egyes helyekre a térképen feitiintetett uica s az ajté szarnaval fogunk hivatkozni.

Ei8szor is felfedezd Gtra indulunk: maszkalunk
egy kicsit a varosban, hogy tapasztalatokat szerez-
zlink és kitalaljunk valamit, hogy hogyan is lassunk
neki a feladatnak. Koricalas kozben elvetédink Old
Quarter negyedbe is, ahol magasszinil kulturalis
férum mikodik: itt egy képtar (GALLEFY). Ezekbél
a varosban négy darab van és mindegyikben négy,
meglehetGsen szirrealista kép lathatd a falon. A ké-
pek kozott egy asztalt is talalunk, ami jelzi, hogy itt valamilyen aruforgalom Iehatsages Menjlnk be a Herne Hill 1-ben 1évG képtarba és
merlljunk el a miélvezetben. A képeken kulonbozé abrak lathatdak, sorban: sgy nyil, egy *+ 2 felirat , egy 1 és egy korrel jeldlt nem
azonosithetd dolog (mint késbbbi probalkozasaink sorén kiderllt, ez egy kapa). Kéricalni fogunk egy kicsit: be kell szersznink ezeket a
targyakat a véaros kersskedditol. Sajnas képtarankéni kétszer kell fordulnunk, mert egyszerre csak 3 targyat hozhatunk magunkkal.
Vegyiink magunkhoz némi pénzecskét (2-3000 iridit), majd menjunk el Graymarket mercer heath-be, ahol a nyilkészité King Street 4.
alatti boltjaban veszlink 150-art nyilat (ARRCW). Ezutan vegyiunk - ugyansbben a negyedben - a Long Lane 6-ban varrotit (NEEDLE) a
szabonal, illstve kapat (HOE) a farmernél, a Parade 4-ben. Mshetunk vissza a galériaba, ahol targyainkat lepakoljuk a képek kozott 1évé
asztalra, A targyak lerakasaval sgy idében a hozzajuk tartozé képen egy pipa jeienik meg, ami nyugtazza a targy atvételét. Azt, hogy mit
jelent a "+2', a némi angol tudassal rendelkez6k konnyen megfejthetik: "add z' kiejtve pontosan ugyanigy hangzik, mint az ADZE
(fejsze), ami az Oak Road 27-ben vehetd meg az acsnal. Miutan ezt is letettiik a képtarban, a sok munkaén cserébe felvehetunk az
asztalrol egy ajandéktargyat, ami egy meliti (BROOCH). Mit lehet egy ilyen kitylvel csinéini? "Chérchez la femmel" (Keresd a nét!) -
mondja a francia, aki bar nem kelta, attél még lehet igaza. Tegyink mi is igy, keressiink valamilyen feminin jeliegi képzédményt. Ha
lehet, ne Kara vagy Keli legyen kereséslnk targya, mert 6k szépen et!opjék a melitlinkset, javasoljuk inkabb a Pita nevl nészeméiyt. Mint
-a 16bbi egyszerii él6lény, akinek kettessel kezdddik a szemalyi szama, 68 is rendkivul kultivalja az ilyen csecssbecsékei s ha a 'SPACE'
gombbal felajanljuk neki, halabél atad nekiink egy iratiekercset (SCRIP). Ezen a RATS ARE VAIM fsiirat diszeleg (A patkanyok
haszontalan aliatok). Fantasztikus taviatokat nyit meg eiotiink ez az informacio, csak éppen nem tudjuk mire hasznalni. A tekercsre nem
lesz mér szikséglink, tegylik le valamilyen raktarban (ezeknek a hasznélatat id. késébb).

A masik harom képtarban is hasonldan kell eljarnunk: sl kel hoznunk a képeken lathaid abrakhoz tartozd targyakat, melynek fejében
Ujabb ékszereket kapunk. Ezeket Pita-nal becseréihetjuk Ujabb tekercsekre. Természetesen a képeken 16v6 abréak &ltaldban csak
attételesen utalnak a beszerzendd targyakra, igy megiehetGsen sok prébalkozasunkba keriiit, amig minden targyat idehoztunk. Ezek
sorban a kovetkezbek:

2. képiér, Herne Hill 4. (Argot)

Fullani (STING), a Heath Road 58-ban (Graymarket) lévd gyogyszertarbol

Olorn (LEAD), a Cross Street 57-ben (lomain) 1év6 alkimistatdl

Burck (HEMLCCK), a Market Street 12-ben (Graymarket m.h.) 1évé gybgyszerarbdl

Kaptaia (LAST), a Long Lane 4-ben (Argot) 16v6 foltozétdl
A képtéarban kapunk egy filbevaidt (EARRING), amiért Pita ART 1M ORDER (A mivészet rendben) felirat tekercset ad. Fogalmunk sincs,
hogy gz mit jelenthet...

3. képtay, Marsh Street 34. (Ratha De)

Ruta (RUE), a Bird Street 18-ban (Ratha De) lévé fuvésztdl

Csomag (PILE), az Amber Way 65-ben (Argot) 16v6 himdkidl

Borotva (RAZOR), a New Street 14-ben (Graymarket) 1&v§ borbéiytol

Tér (FOIL), az Oak Road 2&-ban (Graymarket m.h.) 16y6 fegyvarkovécsiol
A képiarban kapunk egy nyalklancot (MECKLACE), amiért Pita SXARS A PEARL (Skarnak van egy gyongye) feliratu tekercset ad. Ez
nagyon fonios informaciol



4. képtdr, Stone Road 71. (The Soke)

86 (DRYSALT), az Ozk Road 29-ben (Graymarket m.h.) 1év8 sbarustol

Kalapacs (HAMMER), a Bird Street 20-ban (Ratha De) lév8 acstdl

Balta (BROADAXE) a Long Lane 5-ben (Graymarket m.h.) 16v6 fegyverkovacstél

Hordo (BRRREL), a Long Lane 7-ben (Graymarket) 16v8 kadéartéi
A képtarban kapunk egy karkotst (BRACELET), amiért Pita egy GODS SEE ALL (Az istenek mindent iatnak) feliraty tekercset ad. Ez
bizonyéra nagy igazség, de nem sokkal segitett rajtunk.

bhint mér emlitettiik a tekercsekrs nem lesz sziikségiink, le kell Sket tenniinnk valamilysn raktdrban. Azokat a térgyakat, amelyeket
csak késébb akarunk hasznilni, de nem akarjuk, hogy ellopjak Gket a K-betiis tolvajok, raktérakban tarolhatjuk. Rektarak vannak azon
ajték mogott, amelyek mellett nem lathatd a tulajdonos foglalkozasara utald tabla. Az ilyen szobikban a targyek biztonsagban vannak,
késébb vissza is johetlink értiik. Mindezen szolgaltatds (DEPQSIT FEE) 50 iridinkbe keriil.

Tartsunk magunknal kb. 3000 iridit és menjin
el lomain-ba a lantkészitéhdz (Old Hill 10.), aho
lantot (LYRE) vasérolunk 1000 iridiért. Ezzel ballag
junk sl az slmeosztalyra, ami egy lathatatlan rajtek
ajté mogott taldthatd az Old Quarter-ben, a Par
Row-n. A falon fiklyak sorakoznak egyenletes ta
volsagban, kettd viszont olyan messze van egy
méstol, mint egy ajtd szélessége. Ha itt megproba
lunk bsmenni, ordmmel! tapasztaljuk, hogy a rejtekajtd nyitva van és bsjuthatunk az elmeosztalyra. it megtalalhatjule Dain-t, aki a
csendes Brillet magényéban tobzodik: hol egy csokor petrézselyeminek képzeli magét, hol négyitemii motornak. Legijabb maniéja,
hogy 8 Nérb csészar és laghBbb vagya, hogy sajat lantkiséretével elénekelhssse a "Szaz liba egy sorban, receficebumm...” kezdetii
dalocskat. Ehhez mar csak egy lantra van sziksége. "Mem ingerelni a betegetl’ - mondijak az elmeorvosok, tartsuk mi is shhez
magunkat: a 'SPACE’ billentylivel ajénljuk fel neki a hérfat. Tekintetében érdekiSdés csillan és halabdl atnyijt nekiink egy pajzsot
(SHIELD), amit még akkor szerzett, amikor Spartacusként élt & vilagban. A képernyd tetején megjslenik & MIDIR felirat, ami tudvalevdlag
a fent nevezett egyik isten neve. Hoppld, megkeriilt az elsd pajzs! Vihetjiik is Midir szentélyébe, ami Raiha Ds keriilétben van, a Marsh

56t 35-ben. A paj 1a0yon vigyazzunk utkézben, nehogy eliopia t8liink valamiilyen tolvaj, vigylink magunkkal valamilyen értéktelen
érgyat és az legyen a kezinkben. A szentélyben
gy kép lathaté, amelyen egy pajzs ébréja van. A
gjzson lévd "B betll nem hagy kétséget arrél,
ogy kinek a pajzsa kall is ide. Tegyik I8 az oltarra
pajzsot, és a KEY (kules) falirat jelenik meg. Nem
sak a felirat, hanem a kulcs is elSkeril a maga ob-
jektiv valoségaban: az oltaron méar ot lathatd
i " ‘ £ £

daig mar bizonyara talédlkoztunk Bren-ns|, ak
6rillt modjéra szaladgél le/fel és térképet kinal eg
bérért (A MAPS FOR A FUR). Mivel (gyis épp err
jarunk, hozzunk neki b&rt a bérarustél a Long Lan
(Graymarket) 10. ajté mogil. itt potom 1500 iridié
mar kaphatunk egy eradeti vakondpréme
(MOLESKIN), made in Hong Kong. Ajanljuk fel
Bren-nek, aki atnyljt érte egy térképet (MAF), mely| ,
szerint & hamuban arany van (GOLD W ASHES). Ez - mint kesobb ) . s
hozzéaférhetiink egy érchez, a pirithez. Ez kulcsfontossagu targy - egy masii jatékban. Esetiinkben sajnos semmi haszna sincs, szért a
térképre sincs szlikséglink, le kell tenniink valahol. Ne raktarba tegyiik (azér fizetni kel), hanem lopassuk el valamelyik tolvajjal (amikor
talélkozunk velik, sz legyen a kezinkben) vagy vigyiik be valamelyik 6cskashoz (BROKER) és oft tegyuk le az aszialok egyikére.

[iutén ismét talalkozunk Bren-nsl, megddb-
enve latjuk, hogy mér megint térképet arul, de
 most mar pofétlanul nem bért, hanem platinat kér
rte (AP FOR A PLATIRUR). Vegylnk magunkhoz
émi pénzt a bankbdl, mert a platinat (PLATIRE)
0000 iridiért vesztegeti Argot-ban az ékszerész, a
Silver Street B2-ben. Ezt még egyenidre ne vigyuk

, | Bren-nek, menjink el vele a Cross Street 57-be
(lomain) az aranykereskeddhoz. A kereskedd pultja mellett jobbra egy lathatatian rejtekajto van, ami alatalaban zérva van, de be tudunk
menni, ha nélunk van a platina. A rejtekajté mogéott egy asztalon megtalalhatjuk Parthol pajzsat. Vigyiik el Parthol szentélyébe, a Cinder
Bank 22-be (Ratha De). Miutan elhelyeztik az oltaron, a képen lathatd pajzs helyett egy kereszt jelenik meg.

Ismét kultiralédas kdvetkezik: vasaroljunk egy konyvet (BOOK) a King Street 2-ben (Graymarket), az antikvariusnal. A konyv cime
VERIT GHOOM, ami keltaul annyit jelent, hogy VERIT GHOOK. Ezt vigylk el a Mhor nevii hdigynek, aki pontosan arre a konyvre
vagyott. Ha felajénljuk neki, ad helyette egy masikat, melyen az &li, hogy LOOK FOR MY REST (Pillantés a nyughelyemre). Ezt mindenki
magyardzza meg gy, ahogy tudja... Mi gy magyaraziuk, hogy nézziink be a hélészobéjaba. Némi keresgélés utan ezt megtalalhatjuk
a Myre Street-en (lomain) sgy rejtekajté mogott (ott, ahol a két faklya ajtészélességben van egymaéstol). Reményeink sajnos nem valnak
valéra, mert Mhor sajnos nem szexuélis kapcsolatteremtés céljabél invitalt ide minket, hanem azért, hogy megtalalhassuk Danu pajzsat.
Ezt vigyik el Danu szentélyébe, Bird Street 19-be (Ratha De), ahol a pajzsot az oltéron elhelyezve, a képen megjelenik az "ST" felirat.

Most mar felajanlhatjuk a platint a pénzsévar Bren-nek, aki ismét egy térképpel halmoz el minket. Ezen a "Galicia messze van®
(GALICIA IS FAR) felirat diszeleg. Felbecsiilhetetlen értéki foldrajzi informaciéhoz jutottunk, csak nem tudunk mire menni vele. Adjuk
oda Ryde-nak, hatha & tudja hasznéini valamire. Ugy tlnik tudja, mert cserébe atnyujtja nekiink Belinus pajzsat. Ezt vigylik el Belinus
Ratha De-ben lévé szentélyébe, a Cross Street 58-ba és oft cselekedjiink hasonléképpen, mint Midir-nél. Az oltér mellett 16v8 képen
megjelenik az - agyeni6re még titokzatos - 54-es szém.

iéz2ik meg, hogy mit sikeriilt eddig dsszehoznunk: a szentélyekben elolvasott feliratok, kissé zagyvénak tinnek (*+ ST 54"), de ha
figyelembe vesszik, hogy a kereszt angolul "croge’ és az ST & Stweet 826 roviditése, méar mindjart érteimet nyer & dolog - Cross Street
54. Ezenkivul Midirtdl begyjtottink egy kulcsot is (K-KEY), aminek valdsziniileg szintén koze lehet & dolgokhoz. Vegyiik tehét
magunkhoz és nézziik meg mi van & Cross Street 54-ben- (lomain). Fajdalom, ilyen &jtét nem talédlunk, viszont az 52. ajtd utén talélunk




két olyan faklyat, ami ajtészélességben van egymastdl. ismét agy rejtekajtd, amelyet - hala Midir kulcsanak - kinyithatunk. itt talalhatunk
egy érdekes targyat, a telestone-t. Probaljuk meg hasznalini valamire: nyomjuk meg a 'SPACE't. Nicsak, a jatéktér helyén egy masik
helyset lathatunk: itt éppen egy Skar névre haligatd bajos holgy mészkal. Nézziik meg az utcatablan, hogy éppen merre tart. Egy idd
utan a telestone kikapcsol és ismét magunkat lathatjuk a képernydn. Megjegyeznénk, hogy a telestone-t nem tudjak télink ellopni.

Emiékezzink csak, hogy mi alit az egyik tekercsen... Skar-nak van agy gybngys (PEARL). A gybngy a North Wall 1-ben (Old Quarter)
talalhaté egy asztalon, vegyik magunkhoz és jojjlink ki. Problémak vannak: az ajtd id6kozben bezarodott mogottiink (LOCKED).
Tegylik le a gyongyot és tapasztalhatjuk, hogy az ajtd ismét nyitva van. Tehat a gyongyot csak valamilyen segédeszkozzel hozhatjuk ki
a szobabdl. A Silver Street 83-ban (Argot) a Tolvajok Szdvetségénél arulnak mindenféle lopéasi engedélyeket, nekink is ilyenre van
szlikséglink a gyongy elviteléhez. A LICENCE nem tdl draga, potom 10000 iridi. Ha nalunk van, amikor felvessziik a gyongyot, a szoba
ajtaja nemn zardédik be (miutan kijottink, le is tehetjiik az angedélyt). A gydngyot valahogy Skar-nak kéne odaadni, akit a telestone-on
keresztill vizsgalgatva konnyen megkozelithetiink, azonban soha nem talalkozunk vele. Skar-nak ugyanis van egy apré testi hibaja:
lathatatlan. Egy bohdé percében ugyanis puszta tréfabél elvarazsolta 6nmagat is és most nem taldlja a varazslatot, amive! ismét
lathatova valhat. Varazslatok kaphatbéak a varazsiék boltjaban, a Cinder Bank 24-ben (The Soke). Itt megvasarolhatjuk a varazsiatot
(SPELL), melynek hasznalati utasitasa magaért beszél: SHOW THE LADY (Mutasd a holgynek!). Ezzel beugorhatunk ugyan a nGi
toalettbe is (LADYOUS), de a kukkolast inkabb ? = ‘
PEEPSHOMW cimii jatékban gyakoroljuk. A varazsla- |
tot Skar-nak kell valahogy odaadni, bar ez elég ko- .
rilményes dolog lesz. A telestone-on kereszti
megfigyelhetjik, hogy aitalaban ugyanazon az Gt
vonalon jarkal, ennek egyik pontjan kell megvar
nunk. Véleményunk szerint a legcélszeriibb a Hern
Hill és a Silver Street (Argot) kerssztezGdése utan |
varakoznunk, itt csak két iranybol kozslithet felénk. A telestone-t siirlin hasznalva figyeljiik, hogy merre jar s ha ugy érezziik, hogy mar
a kodzelinkben van, vegylk a keziinkbe és ajanljuk fel neki a varazsiatot. Ha sikerlil neki odaadni, I'M SEEN (Lathatd vagyok) felirat
kisératéban megjelenik testi valdsagaban is. Most mar odaadhatjuk neki a gyongyot is, amiért cserébe egy pergament ad nekiink
(SCROLL). A pergamen felirata (2**25) segiteni fog nakunk Loeg kiszabaditasaban, tehat annylt mar elértink, hogy Skar haragja
megenyhiiit.

Mlost mar tehetnénk valamit Loeg kiszabaditasa érdekében is... Valészinlileg nyilvanvald mmdenko el6tt, hogy hol tartjak fogva: a
varban (CASTLE). A varat a High Gate-rél nyilé ajton keresztil kozelithetjik meg. Itt egy informaciot kapunk, mely szerint a bortonért
Teth-nek hivjak (TETH IS JAILER). Mivel tovabbmenve egy bezart ajtot talalunk, egyérteim{, hogy a bejutas kuicsa egy Teth nevl urnal
talaihatd (mar amennyiben egy smasszert Urnak nevezhetink..). Teth meglehstésen kilonc médon egy csatornaban éldegsél.
Természetesen nem itt a varban, tehat mehetink vissza a varosba. Mint késSbb kiderllt, Teth amatér migyijté, vegylink hét neki sgy
szobrot (STATUE) a North Wall 3-ban (Old Quarter). A szobor nagyon szép: egy Ul patkanyt abrazol.

A koztisztasag nem all a legmagasabb fokon a véarosban, igy néhany patkany is szaladgal az utcan. Jusson aszinkbe mi voit az
egyik tekercsen: "A patkanyok haszontalan allatok’. Ez bizonyos fokig helytalld megallapitas, de esetinkben a legpontosabb
meghatarozas ra: marhasag. Bar a patkany nem hajland6 eifogadni a neki felkinalt, ra vonatkozd tekercset - mondvéan, hogy & csak sgy
patkany (I'M OMLY A RAT)-, de azért még hasznunkra valhat. A cstnya négylabuak a varos legrejtettebb zugait is ismerik, kdvessik
tehat az egyiket (The Soke-ban a Claw Lane-Cinder Bank-Sione Road Utvonalon szokott maszkalni egy szép példany). A patkany egy
ideig vigan szalad felfelé a Claw Lane-en, aztan egyszer csak eitinik. Hova az 6rdégbe lett? Prébaljunk csak ott atmenni a falon, ahoi
eitint. Egy Gjabb rejtekajtd. De mi (illetve ki) van az ajtd mogott? Nem mas, mint Teth, a bortondr. Ajanljuk fel neki a patkanyt abrazolé
szobrunkat, mire 6romében odaadja nekink a var kulcsat (D-KEY). Ezzel a kulccsal kinyithatjuk a var z4rt ajtajat,

Miutan atjutottunk a zart ajton, a valtozatossag kedvéért egy Gjabd zart ajtdval talaljuk szembe magunkat. Az ajtd mellstt harom

asztalt talalunk (valosziniileg maijd le keli rakni ide valamit), amelyek felett batik forognak. Hm, mar csak egy betlizaras ajté hianyzott a
boldogsaghoz. Mindossze 17576 féie lehetséges veizidja van, keressiik meg inkabb azokat a targyakat, amelysk az asztalra kellenek.
A varos dsszes #16lényét nyaggatiuk mar segit-
égeért, csak harman maradtak ki a szérasbél: azok,
kik ecddig minket nyaggattak, a harom tolvaj. Most
16k sem maradnak ki a ]obol Természetesen ezek
Iég romiott emberkék, j6 Gtra kall téritenink Gket
egalabb addig, amig segitenek nekiink). Erre a
gcdiszerlbb modszer a bajital (PHILTRE) al-
almazéasa, amit a Stone Road 73-ban (The Soke)
arulnak. Vigyunk mindegyik tolvajnak egy-egy adag ilyen lety6t s ajanijuk fel nekik. Kapva kapnak az uzlsten, s6t mindegyikik egy-egy
tekercset (SCRIP) ad, amelyeken az "EVE', a "DID' s a “POP feliratok |athatéak. Ezeknek a kezddbetlibdl allithatd be az ajté kddja:
DPE. A tekarcseket a forgd betiik alatt Iévd asztalra letéve tudjuk a betiket megaliitani. Megjegyeznank hogy a varba nem tudjuk
egyszerre bavinni mindharom tekercset, mert a bejutashoz mindng szukseg van a D-kulcsra is (szért ha kijoviink, célszerli valahol a
kozelben vaiamelyik raktarban elhelyezniink). Az ajté kinyitdsa utan nem an, ha bevissziik magunkkal a Skar-t6l kapott psrgament is,
valészinl, hogy szikséglink lesz ra...

Miutan bejutottunk a betlikados ajtén, nyomaszté balsejteimeink tamadnak: szemben talaljuk magunkat egy ajtoval, ami NYITVA
van. Mbgotte valami nagyon rit cicéra szamithatunk. Ez igy is torténik: egy 8*8 ajtébdl aillo ajto-labirintus elsé sorozataval taléljuk
szembe magunkat. Menjiink be az elsdn és elkerlliink a var belsé térképén csillaggal jeloit helyre. Hat ez nem j6, menjunk vissza aztan
probalkozzunk a masodik ajtéval... az eredmény ugyanaz. Egy darabig elszdrakozhatnank iti az ajtok probalgatasaval, célszeribb
inkabb a feliratra koncentraini, mely szerint "8 RCW AND BAR, FOR KEY FIND SKAR' (8 sor és oszlop, a megoldaseért keressiik Skar-t).
Skar-ral mér volt egy exkluziv taldlkank és rmar kaptunk 16le egy pergament, amin a 2725 felirat szerepelt. Ez egy egyszeri
hatvanyozas: 2 a 25. hatvanyan 33554432, ami azt a sorrendst jelenti, amely szerint az ajtdkon (balrél jobbra szamolva) be kall
maennunk.

Most Ggy tdnhet, hogy visszakerultunk a beti-
kédos ajié mogé, de ez ne tévesszen mag senkil.
idékczoen a folyosa bal oldalan megjelsnt egy ajto,
amin Skar pergamenjének birtokaban atrnehstunk.
Hihetetien, de Gjabb ajiét talalunk. Valgszinlieg
senki sem talaina ki agyedul, hogy ez is zérva van.
Megint agy betlikodot keil beallitanunk. Itt mar nem
segit rajiunk a Joisten se, magunknak kell kitalal-
nurik a kadot. Az aszialokon k8t konyw van, az agyiken 3 K8 4 KEY WITH LOVE (a fene twdja; mit jelenthet...}, 8 masikor a CALL ME TG




ENTER (Hivj engem a bejutashoz) felirat van. Ezenkiviil a harmadik asztalon egy kulcs is taldlhaté (L-KEY), amelyst szépen zsebre
rakunk. A kbnyvek a betiik beéllitésira szolgéinak, a harmadik betiit a D-kulccsal fogjuk megalhtam Lehet kezdeni a kod beallithsat.
Probalkozzunk példaul annak az (tnak a nevével, ami a varat 8sszekoti a varossal, hatha kinyilik az ajtd...

Az ajtb mogott megtalalhatjuk bardtunkat, a szomorkodva, alldogéalé Losg-et, aki - miutan odaadtuk neki a nevére utald kulcsot (Ls
KEY) - csendben elballag. Tegylink mi is hasonldképpen: menjink ki a s20b&bdl, vegyiik fal az asztalra letett D-kulcsot és szépen
tavozzunk a varbol. Menjink ki a vérkapun és men‘ji.i'nk el a Claw Lane-en (The Soke) lévé zért ajtbhoz, ahové az L-kulcs birtokldsaval
mehetunk be. Mar teljes siitetseg uralkodik a palyan és megjelenik & "THE ERD TA FROM GG" telirat ami sok mindent jelenthet... Talan
azt, hogy & jaték befejez6dott és a Gargoyle Games gratuldl nekiink, talan edy éimélkedést titkosirdssal, ami a kovetkazbképpen
hangozhat: “Eitem. Eldegéitem. Jatekprogramokat irogattam. Megétkoztak. Tobbszdr is. Megbetegedtem, Meghaltam. Eltemetiem
magam. Egy konnycseppet ejteitem a siromra. MIERT NEM TUDOTT iGY TENNI KEITH CAMPBELL IS, MIELOTT MEGIRTA VOLNA EZT

AZ ‘EGYSZERU* JATEKOT 2111*
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A Sprite kezelés elmélete

Az ut6bbi id6ben tobb levelet kaptunk, melyben azt ké-
rik t8liink, hogy sz6ljunk néhany sz6t az ENTERPRISE-
on megvaldsithato sprite kezelés lehetGségeirGl. A sprite
kezelés ismertetésének két véglete van, rovid tdjékozta-
16, €s mélyrehatd okfejiés részletes gépi kodi minta-
programokkal. Az utdbbi egyelSre helyszilke miatt nem
fér bele a mellékletbe, de a téméra természetesen még
vissza fogunk térni. Tgy hat most kovetkezzék az elmé-
let:

leme. Ha barmely szamitogépen alakokat akarunk moz-
gatni a képernySn, meg kell irnunk a sprite-kezel6 ru-
tint. Ez alol csak azok a gépek a kivételek, amelyeken a
man6-manipulaciét a video-chip végzi, hardware aton
(pl. C-64, MSX, ATARI XL, stb.).

A sprite kezelésnek is megvan a maga torténelme. Az
id0 mildsaval, ahogy a programozdk fejlddiek, egyre
tjabb mddszereket talaltak ki a sprite-ok mozgatasara.

Az elsd, legklasszikkusabb példa az, amikor az alakot
kitesszitk a képernySre, majd varunk, miiveleteket vég-
ziink, s amikor mar minden kész, letoroljitk a képernyot.
BASIC-ben ez elég elterjedt megoldas, ennek megfele-
16en lassii, nehézkes és rendkiviil villog.

A masodik verzid miikodési elve az, hogy a sprite szélein
egy egységnyi széles, iires terilletet hagyunk. Ha ezt Ggy
tesszitk ra az el6z6 fazisra, hogy az elhelyezkedése csak
egy egységnyivel térjen el az el6z6t8l, akkor a régi fazis
kilogo része az iires keret darabja lesz. Ennek a mod-
szernek az a legnagyobb hitranya, hogy a sprite-ot csak
kis egységként lehet mozgatni.

A kovetkezd lehetdség, amikor az abrat gy masoljuk a
képernydre, hogy ossze XOR-oljuk vele. A levétele rop-
pant egyszerii, mindossze meg kell isméielni az el§z6
muveletet. Egyébként ez az els6 olyan mddszer, amikor
a sprite-kezelés két fazisban tOrténik: kirakds, letoriés.
Hasznalata egyszerfi, de az eredmény nem mindig esz-
tétikus.

A legszebb mddszer az un. maszkos sprite kezelés. Két
1j dolgot is tartalmaz. Az egyik a maszk, a mésik a sprite
puffer. Egy sprite maszkoldsa figy torténik, hogy a sprite
korvonalén belill esd résznek megfeleld biteket kioltjuk,
a kilsG rész bitjeit pedig kigydjtjuk. Ezt a rajzoldprog-
ramok FILL urasitdsdval konnyen végre lehet hajtani.

A sprite kezelése a kivetkeztképpen zajlik:

A régi képernyScimre vissza kell mésolni a sprite puffer

tartalmat. Ez tulajdonképpen a torlés. Az 1) képernyé-
cimre 4t kell méasolni a képernyd tartalmat. Ez a tdrolds.
Ki kell venni a képernyG egy byte-jat, ossze kell AND-el-
ni a maszk megfeleld byte-javal, majd *bele’ kell OR-olni
a sprite adatot. Ezt azutén vissza kell tenni a képernyd-
re. Bz a kirakds.

Mint lathatd, ez a folyamat harom részbél 4ll, emiatt las-
sabb is, mint az eddigick. Azonban, ha valaki jol tud
programozni, egyetlen ciklusban végrehajthatja mind a
harmat, s ez jelentSs id6megtakaritast jelent. Hatranya
azonban az, hogy a sprite-ok nem mehetnek egymésra.
Ha viszont ellentétes sorrendben taroljuk le 6ket, mint
ahogy kitessziik, akkor ez a probléma is megoldédik.
Ekkor viszont tiil sok lesz az az id8, amig sprite nincs a
képen. Minél nagyobb ez az id6tartam, annal jobban fog
a sprite villogni. Ezt meg lehet probalni agy kikiiszo-
bdlni, hogy a sprite kezelést kiszinkronizaljuk. Ez vagy
tgy torténik, hogy kiadunk egy HALT utasitast, vagy
ugy, hogy a sprite kezelést az interrupt rutinban helyez-
ziik el. Mindkét esetben az elektronsugar a képernyd te-
tején van, ill. az ENTERPRISE gépen abban a raszter-
sorban, ahol video interrupt-ot kértiink. Ekkor, ha sze-
rencsénk van, vagy kevés sprite-ot kelléen gyors rutinnal
kezeliink, a villogas elmarad. Ha nincs szerencsénk, ak-
kor megeshet, hogy a sprite egy darabja, vagy akar az
egész gy ahogy van, eltfinik. Ez akkor kévetkezik be,
amikor az elektronsugér akkor ér oda a sprite-hoz, ami-
kor az éppen torlés stadiumban van, tehét nincs ott sem-
mi, csak a héttér. Ez az oka egyébként az sszes sprite ke-
zelés villogdsénak is.

A villogas kikiiszobolésére kitalaltak egy modszert,
melynek lényege a hatiérképernys. Ez lehet akkora,
mint a rendes kép, kisebb, vagy akar nagyobb is, mindig
a célnak megfeleld. Ezen kell megszerkeszteni a képet,
majd a kelld nagysagi darabot, vagy akar az egészet is
nagy sebességgel atmésolnni az eredeti képernySre. Ha
mindez video interrupt-hoz szinkronizélva torténik, ak-
kor végre elmarad a villogds. Hatranya azért ennek is
van; a program futdsabol sok id6t vesz el a hauérkép
eléremasoldsa. Az ENTERPRISE gépen ezt a hibat
konnyen ki lehet kilszobolni. Késziteni kell két ugyon-
olyan képerny6i, de kezdGeimiket kiilonboz6 memobria-
cimekre kell tenni. A ketiGbdl természetesen egyszerre
csak az egyik laiszik. Amelyik lathatatlan, azon kell
megszerkeszieni a képet, hasonléan, mint a haitérkép-
ernyOnél. Ha a kép kész, atkapcsolhaijuk, hogy ez legyen
aktiv. Ezutan folytathatjuk a kovetkezd fazis rajzolasat a
masik képen, mikozben ezen laiszik az eldz6 fazis. Ezzel
megiakarithatjuk  azt az id6i, amit a hanérképernyd
rendes képre vald mésoldsandl elveszienénk...



Ujabb szinvonalas programmal is gyarapodott az BNTERPRISE
SPECTRUM atiratok kore. Egy izgalmas kalandjatékot {rt 4t 'vala-
ki’, €s nem is akdrhogyan, hiszen a leginkdbb zokon vett attribu-
tumhibéval sem taldlkozunk.

A torténet érdekes, RASTAN-t; Maradona hs kirdlyat Karg a go-
nosz vardzsié ellizte tronjdr6l, ezt természetesen bardtunk érthets
moédon zokon vette, s elegendS ert érezve ahhoz, hogy szembe-
szdlljon legfbb ellenségével, bér Oltozékében €s Ot szal pallossal
felfegyverkezve elindult, hogy a vardzsiénak tanc- ill. illemtandrdkat
adjon.

Mivel kedvenc magusunk hdnyatott gyermekkora 6ta utdlja a spe-
nétot €s a tandrokat, ugy dontott, hogy szabadonereszti (jo)néhany
teremtményét. A i€legzetelélifté fellegvdrak, meredek lépestk, ti-
zes ldvafolyamok kozott taldlkozunk Karg anydsdnak csontvizaval
(ez a legfélelmetesebb), ragadozo birkdkkal (ez is azt tikrozi, hogy
Karg sosem volt igazdn j6 biol6gidbdl), s6t, hogy Rasvinak kedves-
kedjen, még teremtményeinek felfegyverzésén til a kirdlyi palotdt is
egy labirintusrendszerré véltoztatta.

Ha el6re haladunk, itt-ott kiilonféle fegyvereket, gyogyszereket €s
egyéb tdrgyakat is taldlhatunk (pl. hentesbdrd, buzogdany, s6t még
Karg nagymamadjinak egykori bali legyezGje is a felvehetS targyak
listajan szerepel). Ha éppen aktudlis fegyveriinkkel agyoncsaptunk
valakit, reménykedjink benne, hogy a megboldogult tartogatott ma-
gdndl valamiféle tdrgyat, mivel annak elhaldlozdsdt kdvetSen azt a
tdrgyat felvehetjik. A begyljtott cuccok a jatéktér als6 részén je-
lennek meg, igy mindig tudjuk mi van ndlunk, de van egy bibi, ezek a
targyak is rendelkeznek a fegyverekhez hasonldan azzal a rossz tu-
lajdonsaggal, hogy csak egy bizonyos ideig vannak a birtokunkban,
mivel a nagy gylirodésben hamar elhaszndlodnak.
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A térgyak neve és rendeltetésiik:

SHIELD (pajzs): némileg csokkenti a sériiléseket

MANTLE (koponyeg): felére csokkenti a sériléseket

ARMOUR (fegyverzet): RASTAN csak egy rovid ideig sérthetetlen.
RING (gyiird): fokozza a fegyverek erejér

NECKLACE (nyakldnc): duplézza a pontok szdmdt, és akkor is
életben maradunk, ha mar errél nem is dlmodtunk.

ROD (pélca): kis tlizgoly6kkal vald 1ovoldozésre alkalmas

Az egyes szintek mind egy igen erSs ellenfél legySzésével teljesithe-
t8k. A jaték végén Karg megprobdl még 'rdtenni egy lapattal’, s sdr-
kdny képében sz&ll velink harcba. Mi persze ettdl sem retteniink
meg, legyGzzik a gonosz vardzslét, akinek szelleme a fellegekbe re-
piil, s Maradona népe hii szolgdnk lesz mind6rokke.

A jdtékbdl a 'STOP  billentyll megnyomdsdval (Spectrumnal
'SPACE)) Iéphetiink ki a menithoz a jdték barmely pillanatdban. A
képernys alsé részén elhelyezett sdv az energidnk mennyiségeét jelzi,
téle balra a sziviink képe ldthaté. Minél jobban dobog, anndl inkdbb
sziikségiink lenne egy kis pihenésre.

A program Onmaga €s az dtirat is magas szinvonaly, a grafika
szépen kivitelezett, s azok kedvéért, akik nem tudndnak hozzdjutni
az dtirathoz, meg kell emliteniink azt is, hogy az dltalunk ismert
Spectrum verzio is problémamentesen fut az ENTERPRISE
SPECTRUM emuldtor segitségével.
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Ezt az ENTERPRISE programot a szimuldcids jaté-
kok kedvelSinek tudjuk ajanlani.

A program a hatlyukid amerikai bilidrd jatékot szimu-
ldlja. A jdték az USA-ban igen népszeri, az elSkels ka-
szinSktdl kezdve a legkisebb italméréseken dt, s6t 1é-
teznek szép szdmmal olyan kiubok is, ahol a csontgo-
ly6k mesterei nagy tétekkel jdtszanak. Az is gyakran
eléfordul, hogy valaki a jatékra CADILLAC gépko-
csin érkezik, s sajnos egy cent nélkil tdvozik.

A kis bevezetd utan induljon is a jaték.
Be16ltés utdn megjelenik a menii, melyben vdlaszthatunk:

1. Egy jdtékos. llyenkor csak egyediil jdtszunk.

2. K€t jatékos. Most ketten egymds ellen jdtszhatunk.

3. Célkereszt mozgatds hang bekapcsolva.

4. Célkereszt mozgatds hang kikapcsolva.

5. Hosszu jéték. Igy egy teljes mérkGzés lejdtszdsdra nyilik lehetSség.
6. Rovid jaték. Most csak a tdbldn [évs golyokat kell eltiintetniink.

A paraméterek Kkivdlasztdsdt kovetSen bdrmely mds billentyl
megnyomasdra indul a jaték.

A gép kirajzolja (viszonylag lassan) a jdtékteret. ElGszor is el kell
helyezniink a félkorben a fehér golyét. It jegyezziik meg, hogy
ezutdn mindig a fehér golydval 16kiink.

A program a kép aljdn jelzi, hogy milyen szinii goly6t kell a lyukba
juitatnunk. A mdas-mds szind golyék mas-mds pontszamot érnek:

Yellow (sdrga) 2 pont
Green (z01d) 3 pont
Brown (barna) 4 pont
Blue (kék) S pont
Pink (rézsaszin) 6 pont
Black (fekete) 7 pont

Mindig csak azt a szinli golyot juttassuk be a lyukak valamelyikébe,
amit a gép kér, mert ha mds szinii is bejut, akkor az visszakeriil az
eredeti  helyére, és novekszik a hibapontjaink széma. A
hibapontjaink a kdvetkezGképpen alakulhatnak:

Yellow (sdrga) 4 hiba
Green (zold) 4 hiba
Brown (barna) 4 hiba
Blue (kék) S5 hiba
Pink (rézsaszin) 6 hiba
Black (fekete) 7 hiba

A fehér goly6 elhelyezése utdn ki kell jeldinunk a 16-
késiink irdnydt. A célkeresziet irdnyithatjuk a beépi-
teit botkormdnnyal, vagy a kévetkezd billentyilkkel:
O -balra P-jobbra
Q- felfelé A - lefelé
ENTER - vdlasztds, 10kés

Ha megvan az irdny, nyomjuk le az 'ENTER-t. Ha
ezutdn mégis vdltoztatni szeretnénk, akkor a 'SHIFT
és a 'C billentyiit. Most ki kell vdlasztanunk a 10kés
erosségét (szintén a célkereszt vezérld billentyiikkel),
minél hosszabb a sdrga csik a POWER felirat mellett,
anndl erésebbet 10kink. Ha a kivdlasztds megtortéat,
akkor nyomjuk le az ENTER-t. Ezuidn azt dllitjuk be,
hogy hol iisse meg a fehér golyét a ddké (SPIN). Ha
kozépre dllitjuk a jelet (alaphelyzetben ott is van), ak-
kor a goly6 egyenesen halad. Ha a bal oldaldt 16kjik
meg, akkor jobbra gorbulé ivet ir le, mikdzben jobbra
porog, €s ha utkozik, a visszapatiands is ivelt lesz. Ha
cz1 a bal oldali irdnyban tesszik, akkor természetesen
ennek pont az clienkezGye fog torigant. Az alsé részen

10kott golyé visszafelé porog. A felsS részen 16kott golyd pedig eld-
refelé.

A kozbuls6 irdnyokban torténd 16kés a fentiek kombindcidit
eredményezi, ezért célszerd gyakorolni, hogy kitapasztaljuk a golyé
viselkedését, még mielStt ledllndnk valakivel versenyezni. Erre
kivdlé lehetOséget nyidjt az, hogy az utolsé lokést vissza tudjuk
dllitani a 'SHIFT ¢s az 'R’ billentyiik egyiittes lenyomdsdval.

Ha a gép a szinvdlasztds felSl érdeklSdik (COLOURS WANTED),
akkor valamelyik szdmbillentyli lenyomdsaval kell vélaszolni, hogy
melyik szin{i golydt akarjuk beldkni a lyukba. A szineknek a
kévetkezd billentylik felelnek meg:

Yellow (sdrga)
Green (zold)
Brown (barna)
Blue (kék)

Pink (rézsaszin)
Black (fekete)

NN W

A jdtékbol a menibe a 'SHIFT és az ‘N billentylik egyiittes
lenyomdsdval lehet visszalépni. Természeiesen ilyenkor a jdték
dllasa torlSdik.

Szubjektiv véleményiink, hogy a jdtéknak van egy nagy hibdja: a
fekete/fehér TV képernyGjén a fehér és a rézsaszin golySkat
konnyen Ossze lehet téveszteni, a z6ld golyé pedig egydlialdn nem
ldtszik, vagyis a jaték ilyen késziléken jdtszhatatlan! A mozgds
szimuldciok jOl sikerilltek, a golyék mozgdsa a valbésdgot jol
megkozeliti. Szerintiink egy kis zene nem drtott volna. A
programkazettdhoz lényegretord leirdst adtak. Osszegzésképpen egy
jatszhat6sdg szempontjabdl normalis, dm grafikailag ¢és zeneileg
kivannivalokat maga utdn hagyd jdtékkal letick gazdagabbak az
ENTERFPRISE felhaszndl6k.




Meglepetés!!!

9 SET STATUS OFF

10 DIM R(8)

11 GRAPHICS HIRES 18

12 SET PALETTE 0,0,0,0,0,0

13 SET LINE MODE 0

14 PLOT 0,0;40,0;84,48;80,88,0,0

15 PLOT 50,40,PAINT

16 PLOT 0,128;48,156;36,1786;0,180;0,128

17 PLOT 20,180,PAINT

18 PLOT 0,260;32,260;32,288;0,288;0,260

19 PLOT 20, 280 PAINT

20 PLOT 0, 3235 28 372;40,400;0,4 180,388

21 PLOT 30 400, PAINT

22 PLOT 0.532;60,476‘78,498;32 540:0,540,0,532

23 PLOT 40,520,PAINT

24 PLOT 170 0; 204 0,212,36;184,38;170,0

25 PLOT 200, 30 PAINT

26 PLOT 284,0; 305 0,308,38;284,36,284,0

27 PLOT 300.20 PAIN"T

28 PLOT 382,0; 416 0,408,26,380,36;382.0
00,2 D PAINT

LOT556,0;584,0,534,12,536,60;512,40;556,0
31 PLOT 560,20, PAINT
32 PLOT 580,128:580, 160;560,172;548,148;580,128
33 PLOT 560,180, PAINT
34 PLOT 584,264:584,288;556,288,555,264;584,264
35 PLOT 560,280, PAINT
36 PLOT 584,362:584,420;540,400;552,376;584,392
37 PLOT 580,400, "PAINT
38 PLOT 564.540;540,540;508,500;524,480;564,540
38 PLOT 540,520,PAINT
40 PLOT 400,540;378,540;368,508;392,504;400,540
41 PLOT 380,520,PAINT
42 PLOT 300,540,2786,540,276,512,300,512;300,540
43 PLOT 280 520 PAINT
44 PLOT 196,540;172,540;180,504;204,512;186,540
45 PLOT 185,520,PAINT
46 SET INK 2
47 PLOT 60,68;84,48;124,82;104,108;60,68
48 PLOT 95,80,PAINT
48 PLOT 48,156;80,172;68,186;36,176;48,156
50 PLOT 80,180,PAINT
81 PLOT 32,260;60,260;60,288;32,288;32,260
52 PLOT 40,280,PAINT
53 PLOT 60,356,72,384;40,400;28,372,60,356
54 PLOT 40,380,PAINT
55 PLOT 60,476;104,432;120,452,76,496,60,478
58 PLOT BD 480, PAINT
57 PLOT 204 51 2 180,504;192,468,;216,476;204,512
58 PLOT 200,480,PAINT
58 PLOT 2786,476;300,476;300,512;276,512;276,476
60 PLOT 280,480,PAINT
81 PLOT 368,508;360,476;384,468;392,504;368,508
62 PLOT 380,480,PAINT
63 PLOT 504,500;460,456;480,436;520,480;504,500
84 PLOT 500 480,PAl INT
65 PLOT 540 400;504,380,518,356;552,376,540,400
66 PLOT 520,380,PAINT
67 PLOT 558,288;528,288,528,264,556,264,556,288
68 PLOT 540 280,PAINT
68 PLOT 528,188;5186,168,;548,148;560,172;528,188
70 PLOT 840,16 PA NT
71 PLOT 488, 108 472 82;516,44;536,60;488,108
72 PLOT SOO,BO,PAINT
73 PLOT 408,36;400,68;372,68;380,36,408,36
74 PLOT 380,80,PAINT
75 PLOT 308,38;308,58,284,68;284,36;308,36
76 PLOT 288,60,PAINT
77 PLOT 212,36;220,68;192,68;184,36;212,36
78 PLOT 200,4D.PAINT
79 SET INK
80 PLOT 124,92 160 128,140,148;104,108;124,92
81 PLOT 140,120,PAINT
82 PLOT 80, 172 108 184,86,212,68,186;80,172
83 PLOT 84 1886, PAINT
84 PLOT 80,260;80,260,80,288,60,288,60,260
85 PLOT 72,280, PAINT
86 PLOT 60 356;88,340;100,364;72,384;60,356
87 PLOT 80,360, PAINT
88 PLOT 136 400 148 420;120,452;104,432;136,400
88 PLOT 120, 425 AINT
80 PLOT 216,478;192,488;200,440;224,444,218,478
81 PLOT 200,460,PAINT
92 PLOT 300,448;300,476;276,476;276,448,300,448
83 PLOT 280, 460, PAINT
94 PLOT 356,448; SBONded ,384,468;360,476;356,448

65 PLOT 360,460,PAl

86 PLOT 444, 400 480,436;460,456,428,420;444,400
97 PLOT 440, 420 PAINT

98 PLOT 488,344;516,356;504,380;480,364,488,344
98 PLOT 500 350 PAINT

100 PLOT 500 284; 528.,264;52&,288;500,288;500,264
101 PLOT 520,280,PAl

102 PLOT 516,188; 528 188 486,208,484,184;5186,188
103 PLOT 590,180, PAINT

104 PLOT 472,82; 488 108;452,144;432,128,472,92
105 PLOT 480.120,PAINT

106 PLOT 400,68;384,104;360,100,372,68;400,68
107 PLOT 380,80, PAINT

108 PLOT 308 68,308,100;284,100;284,68;308,66
109 PLOT 288,80,PAl NT

110 PLOT 220,65;228, 100;204,108;182,68,200,68
111 PLOT 204,80,PAINT

112 SET INK

113 PLOT 168 120;132,156;180,164,168,120

114 PLOT 160,140, "PAINT

115 PLOT 112,180;92,224;136,220;112,180

116 PLOT 1 10,210,FA INT

117 PLOT 80,248;124,2786;80,300,80,248

118 PLOT 100,270,PAINT
118 PLOT 84, 328 112 378,136,332;84,328
120 PLOT 120 340 PAINT
121 PLOT 128,382;160,428;172,380;128,392
122 PLOT 180;400,PAINT
123 PLOT 228,408;242,4586;192,428,228,408
124 PLOT 200,430,PAINT
125 PLOT 264,448,288,412;308,448;264,448
126 PLOT 280,440,PAINT
127 PLOT 340,452,356,408;392,438;340,452
1238 PLOT 360,420,PAINT
128.PLOT 420,428;412,384;452,392;420,428
130 PLOT 420,400,PAl NT
131 PLOT 472,372,452,336;482,332;472,372
132 PLOT 480,340 F PAINT
133 PLOT 504,300;464,276;504,252;504,300
134 PLOT 452,280 PAINT
135 PLOT 500,260;500,284
136 PLOT 504,220:456,21€,476,176,504,220
137 PLOT 480,200,PAINT
138 PLOT 424,124;416,164;460,148;424,124
139 PLOT 430,144 PAlNT
140 PLOT 348,85, 360, 136;306,108;348,96
141 PLOT 380, 120 PAINT
142 PLOT 272,100;296, 140;316,100;272,100
143 PLOT 300,120,PAINT
144 PLOT 240,86;182,112,224,140;240,96
145 PLOT 220,120,PAINT
148 SET INK 5
147 PLOT 340,280,ELLIPSE 110,110
148 PLOT 332,280,ELLIPSE 110,110
148 SET INK 0
150 F’LOT 324,280,ELLIPSE 110,110
151 SETINK 5
152 PLOT 316,280,ELLIPSE 110,110
153 PLOT 308,280,ELLIPSE 110,1 10
154 SET INK O
155 PLOT 300,280,ELLIPSE 110,110
1568 SET INK 5
157 PLOT 292,280,ELLIPSE 110,110
158 PLOT 254 ,280,ELLIPSE 110,110
159 SET INK
180 PLOT 276 280,ELLIPSE 110,110
161 SET IN
162 SET INK 0
163 FOR A=110TO 0 STEP-1
164 PLOT 268,280,ELLIPSE AA
165 NEXT
168 SETINK §
187 PLOT 268,280,ELLIPSE 60,60
168 PLOT 268,280,ELLIPSE 110,110
189 PLOT 160,280,PAINT
170 SET INK 0
171 FOR A =250 TO 310
172 PLOT 268,A;460,A
173 NEXT A
174 FORT = DTO 10
175 SET INK O
176 PLOT 64,830
177 SETINKE
178 PRINT #101:"CENTRUM"
179 SET PALETTE 0,137,0,0,0,0,21¢
180 FORA=0TO 40
NEXT

182 SE'TPALETTEO137137000219
183 FORA 0TO 4

185 SET PALETTEOO13713700219
186 FOR A=0
187 NEXT
188 SET PALETTE 0,0,0,137,137,0,218
188 FOR A=0TO 40

XT

184 FOR O=0TO 20
185 NEXT O

198 NEXT A
167 SET PALETTEO 137,137,137,137,137,218
198 WAIT DELAY
188 LET R(1) = 80 LET R(2) = 103:LET R(3) = 125:
LET R(4) = 93:LET R(5) = 205:LET R{6) =57
200 DO
201 LET X=R(8
202 FORA=5TO 1 STEP-1
203 LET R(A+ 1) =R(A)
204 NEXT
205 LET R S\
208 SET PALETTE O,R(1),R(2),A(3),R(4),137,219
207 LOOP




A gyljtészenvedély sok Spectrumos birtokaba juttatott olyan
programokat is, amelyek hasznalatarol fogalmuk sincs, sohasem
hasznaltak, azt sem tudjak, mire valé.

Erre a sorsra rendeltetett - méltatianul - a Micro-PROLCG inter-
preter is. A helyzet érthetd, hiszen maga a PROLCG nyelv sem
tilsagosan kdzismert (még a szamitastechnikaval hivatasszerd-
en foglalkozdk korében sem), mit varhatunk akkor ennek egy
nyeivjarasatol?

A jovG a PROLOG-é, illetve orokdseié. A japan kutatasok az 6to-
dik generaciés szamitogépek kialakitasaban alapvetd szerepet
tulajdonitanak e nyelvnek. Az informacids tarsadalom kialakita-
saban nagy jelentdsége van a mesterséges intslligenciat fel-
hasznal6, szamitastechnikan alapuld rendszersknek.

A szamitastechnika fejlédése fokrél-fokra lehetdvé teszi az eddig
emberek altal végzett szellemi munka automatizalasat is. Intelii-
genciat igényel egy feladat megoldasa, ha nem adhaté meg ra
'j6' algoritmus. Pontos meghatarozadsa a mesterséges intelli-
gencianak éppen a 'j0sag’ definialatlansagabdl fakadéan nin-
csen, inkabb csak korllirasokkal élnek az e teriilettel fogialko-
zok. Altalaban a targykorok és modszerek felsorolasaval prébal-
jak behatarolini a mesterséges intelligencia teriiletét. A targyko-
ok a kovetkezdk: tételbizonyitds, analizis, tuddstechnoldgia és
még sok mas. A legfontosabb mddszerek: problémareprezentd-
cid, keresési eljdrdsok, kovetkeztetési technikdk, tuddsreprezentd-
cid és tuddshasznositds.

Az e targykorbe vagd kutatasok az 1950-es években kezdddtek
meg, egyrészt a matematikai téteibizonyitasok, masrészt a logi-

két igényl6 jatékok (sakk, bridge, go, stb.) teriletén. Az els6 téma-
korben sziilettek a mélyebb, a masodikban a latvanyosabb ered-
mények. Az 1960-as években csalédast, #s a kutatasok vissza-
fogasat eredmeényezte az a felismerés, hogy a leginkabb vart (és
beigért) eredmény, a természetes nyelvek forditdsanak megol-
dasa jéval nehezebb, mint ahogy szamitottak. A 70-es években a
szamitastechnika lehet8ségeinek bdvilésével egyre Gjabb terii-
letek kerliltek a mesterséges intsliigencia kutatasok vonzaskoré-
be, masok viszont (pl. kézzel irt szdvegek olvasdsa) kikeriltek on-
nan, mivel sikeriit jo algoritmust talaini megoldasukra. A 80-as
években a szakértdi rendszerek, az emberi szakértelmet, tudast
tarold, gyijté, kovetkeztetéseket levoné, tanacsadd rendszerek
latvanyos fejlédésének, a mikroszamitdgépeken valé futtathatod-
sag folytan jelent8s piaci sikereinek is tandi lehettink.

A mesterséges intelligencia kutatasok egyik - Eurdpéban és Ja-
panban - legelterjedtebb szamitégépes nyelve a PROLCG. A
masik alapnyelv, a LISP, féként az USA-ban foglal el jelentés po-
zicidkat. (A SPECTRUM-ra természetesen LISP Interpreter is ké-
sziilt, ezzel kés6bb fogunk foglalkozni.)

Mig a LISP agy hagyomanyosabb, bar a szimbolikus szamnitasok
érdekében kidoigozott funkcionalis nyelv, addig a PROLCG mar
onmagaban is egy szakértSi rendszervaznak tekinthets, amelybe
egy tudasbazis kezels és egy kovetkeztetd rendszer van beépit-
ve. Szamos egyéb mesterséges intelligencia nyelv Iétezik még,
ezek altalaban a két alapnyslvre, vagy azok kombinacidjara épiil-
nek. Természetesen hagyomanyos nyelvek is hasznalhatdak -
szerepel az irodalomban BASIC és FORTRANM nyslven irt szakér-
t6i rendszer is, nem beszéive az e teriileten is gyakori FORTRAM
alkaimazésokrél - csak éppen egészen mas hatasiokkal. Ez nyil-
vanvald, hiszen ezskben a nyelvekben azokai az @szkbzoket is el
kell késziteni, amit a LiSP illetve a PROLCG beépitve nydjt a fel-
hasznalénak.

Az elsé PROLOG implemantacidt 1972-ben készitették Marseil-
les-ben, Alain Colmerauer vezatésével, eimélsti alapjait a logikai
programozas bazisan Robart Kowalski dolgozta ki Edinburgh-
ben. A nyelv sikarének és siterjedésénsk sgyik jelentGs tényezs-
je volt az 1970-as évek kozepén DEC Sysiem-10 szémitbgsépre

kialakitott hatékony PROLOG implementacidja, amelyhez a
késdhbbi valtozatok is igyekeztek alkalmazkodni. Magyarorsza-
gon mar 1975-ben készilt PROLCG Interpreter (Szeredi-Futd),
ezt a CDL-ben int rendszert tobb nagygépen is implementaltak.
Ez szolgalt alapjaul a késdbbiekben kifsjlesztett MPROLOG (Mo-
dularis PROLOG) nyelvnek,, amely az IBM-PC személyi szami-
togépeken is elarhetd.

Napjainkban szamos PROLOG véitozat van a piacon nagy- és
mikrogépes teriileten sgyarant. (IBM-PC-re pl.: Arity PROLOG,
Turbo PROLOG, Alvey PROLOG, IBM PROLOG, micro
PROLOG, Professional PROLOG, P2 PROLOG stb.)

A micro-PROLOG 1981-82-ben jelent meg, mint a vilag elsé mik-
roszamitégépes PROLOG vaitozata. Kifejlesztdje a K.L.Clark és
F.G. McCabe (ismert mesterséges intelligencia kutatok) alapi-
totta LPA (Logic Programming Associates) tarsasag. El§szor 2-80
alapu CP/M gépekre, majd Spectrum, BBC Acorn, QL,
Commodore-64 stb. gépekra implementéltak. A késdbbiekben
MS-DOS ill. Unix operaciés rendszerek alatt futtathatd tovabbtej-
lesztett valtozatok késziiltek professzionalis személyi szamito-
gépekre. A micro-PROLOG leszarmazottia a Professicnal
PROLCG, amely interpretert, compilert és programfejleszts
rendszert is tartaimaz.

E feltétieniil elengedhetetien bevezetSt kovetSen ismertetjiik a
SPECTRUM micro-PROLOG interpreter hasznalatanak alapjait,
igyekezvén bemutatni a nyelv szellemét is. Célunk az érdeklédés
felkeltése és elindulasi fogddzok adasa. Felhivjuk a figyelmet ar-
ra, hogy a micro-PROLOG SPECTRUM és IBM wviltozatdrdl 1989
elsé negyedévében konyv is napvildgot ldt az L.SI ATSz. kiaddsdban.

SPECTRUM Micro-PROLOG (LPA)

Betoltés és ismerkedsés

A micro-PROLCG kazettdjanak mindkét oldalan eiészor a
PROLOG interpreter (értelmez8 program) fogial helyet (az S80
kollekcion csak ez szerepel). Ezt kdvetGen a micro-PROLOG nyel-
vl bdvitések, utility-k kovetkeznek. Az ‘A’ oldalon a SIMPLE és a
hozza kapcsolédé modulok, a B oldalon a MICRO és kiegészi-
tései vannak.

Valasszuk az A oldalt és t6ltsik be a micro-PROLCG-ot a
LOAD "PROLOG", vagy a
LOAD"™ utasitassal.

A BASIC nyelvi program elGszor egy képet tolt be a képernyére,
majd magat a zdmme! gépi kédban megirt micro-PROLOG inter-
pretert. A sikeres beolvasas utan a kovetkezd uzenet jelenik
meg:
SPECTRUM micro-PROLOG T1.0
{c) 1983 LPA Ltd.
24153 Bytes Free
&L




Az & jel mutatja, hogy a rendszer f6 moduljaban vagyunk. A .
(pont) pedig jelzi, hogy a program valaminek a beirasat varja. A
villogd 'L’ beti (kisbetl) kurzor a szokéasos médon étallithaté 'C*
(nagybetll), vagy 'E’ (kiterjesztett) médba. (K (kulcsszd) modba
nem kapcsolhatd, mert a micro-PROLOG a Spectrum BASIC uta-
sitasait nem értelmezi.)

A program betdltése utan a keret z6ld, a képerny8 pedig sarga.
Egyszini monitorral vagy fekete-fehér TV-vel rendelkezdk szé-
mara ajanihaté ezek tehérre allitasa:

& BORDER 7 ENTER
&.CLS 7 ENTER

A fenti utasitasokat karakterenként, nagybetiikkel kell beimni - a
micro-PROLOG megkulonbozteti a kis- és nagybetlket - és az
ENTER gomb megnyomasaval kel elkiildeni (a késébbiekben az
ENTER gomb hasznalatat nem jelezziik). A beirt és mag el nem
kuldott szovegek a Spectrumon szokasos moédon javithatdk. A
BORDER és CLS parancsokkal a keret és a hattér szinét allithat-
juk.

A micro-PROLOG utasitaskészlete nem rogzitett, a programok
irasa tulajdonképpen ezek bévitését jelenti. Természetesen adott
egy alapkészlet, ezeket rendszerutasitésoknak, pontosabban
rendszer relacidknak nevezziik. Mint a késébbiekben latni fogjuk,
a PROLOG (PROgramming in LOGic, programozis logikdban) a
logika kifejezéseit hasznalja, s alapvetd fogalma az objektumok
kozotti kapcsolat, a relaci. Azon objektumokat, amelyeket kap-
csolatba hozunk egymassal, a relacié argumentumainak nevez-
ziik. Egy relacid definidlasakor mas felhasznaldi vagy rendszer-
relaciokra tamaszkodunk. Tavolrdl hasonlit ez a FORTH szavak
megadéasara, még tavolabbrol a névvel hivhatd szubrutinok ira-
séra.

Kisérletezziink egy kiesit:

&.PP SZIA

SZIA

&.P ember

ember&.LIST DICT

((DICT & () () ember SZIA “?ERROR?"))
&.SPACE x

&.LIST DICT

((DICT & () () "?ERROR?"))

A PP (Pretty Print, csinos kiiras) kiirfja az utana kovetkezd kifeje-
zést és sort emel, mig a P ugyanezt soremelés nélkul végzi. A
LIST kilistaz egy relaciot; most a program szétarat irattuk ki vele.
Lathatd, hogy minden eddig beirt {j sz6 megjelenik itt. A SPACE
x segitségével a mar nem hasznalt tarterilet szabadithatd fel. Az
utana kovetkezd LIST DICT mutatja az eredményt: sajat szavaink
toriodtek.

Ha valami miatt szeretnénk tiszta lappal Ujrakezdeni mindent, ezt
a NEW paranccsal érhetjlk el. Ne felsjtsiik el beirni a . (pont)-ot!

&.NEW
SPECTRUM micro-PROLOG T1.0
(c) 1983 LPA Ltd. ’
24153 Bytes Free
&L

A betdltés utani alapallapothoz jutottunk, eltekintve a megvaltoz-
tatott szinektdl.

A micro-PROLOG alapvetd szabdlyai

Minden eddig begépelt szovegink két részbdl allt: egy relacid
névbdl és egy argumentumbdl. Ha eitél eitérunk, hibauzenetet
kapunk:

&.PP Szia haver krapek
Szia

& ERROR:2

&.

Azt persze megtehetjiik, hogy egy sorba tobb szabalyos, két ki-
tejezésbdl allé utasitast irunk:

&.P Szia P Haver PP krapek
Sziad. Haver& krapek
&.

Van arra is lehet6ség, hogy tébb argumentumos reiaciét hasz-

naljunk; ehhez a rendszer ? relacidjat kell igénybe venniink:

&.2((PP Szervusz kérlek alassan)(PP)))
Szervusz kérlek alassan

&.

A ? relacio korllbelul azt jelenti, hogy 'hajtsd végre!’, vagy 'No,
mi lesz ebbdl?’. Ennek argumentuma egy listakbadl ali6 lista. Egy
lista a micro-PROLOG-ban zaréjelek kozé irt kifejezések helyko-
zOkkel (vagy mas modon) elvalasztott sorozata. A ? hataséara az
argumentumaban (egy listaban) szereplé Osszes résziista - itt:
(PP Szia haver) és (PP) - egyenként végrehajtddik mint relacié. A
lista formaban mar tetszéleges szami argumentuma is lehet a
relacidknak. (A fenti példaban az elsének 2, a masodiknak O ar-
gumentuma volt.) Természetesen az egyargumentumi relaciot
is hasznalhatjuk lista formaban:

&.?((PP Szia))
Szie
&

A SIMPLE bévités

A micro-PROLOG bOvithetd, akar teljesen djjairhatd nyelv. A
programkazettan szamos eldre elkészitett bdvitése, 'segéd-
programja’ talaihaté meg. Az A oldalon, kozvetienul a PROLOG
utan van felvéve a SIMPLE nevli, micro-PROLOG-ban megirt
program. Ez egy nagyon kényelmesen hasznéalhaté, az angol
nyelvre hasonlitd szintaxissal latja el a micro-PROLOG-ot. (Mds
PROLOG rendszerekhez leginkdbb ez a bovités &l kozel.) Hasonld
nyelvkiegészitést elvileg minden felhasznald készithet, persze
ehhez kemény munka kell, -

Téltsiik be a SIMPLE-t!

&.LOAD SIMPLE

vagy

&.LOAD "SIMPLE"

A 26 fejnélkili blokkbdl alld program mintegy 1 perc alatt olva-
sédik be. Minden blokk sikeres beolvasasat kiilon jelzi:

SIMPLE 01 BLOCK OK
Olvasasi hiba esetén a kovetkezd lizenet jelenik meg:
SIMPLE 07 READ ERROR

Feltételezve, hogy a 07. blokk beolvasasa voit hibas. llyenkor te-
kerjik vissza a szalagot és Gjra probalkozzunk a blokk beolvasa-
saval. Ha sehogyan nem sikeril, érdemes megszakitani BREAK-
kel a beolvasast (SYMBOL SHIFT + SPACE), majd NEW. utan
kezdhetjiik el6rdl.

Programozds SIMPLE-ben

A PROLOG-ban - kissé leegyszerisitve a dolgokat - kozolni kell a
bizonyos tényeket, majd kérdéseket tehetink fel




rendszer a rondelkezésére bocsajtott ismeretanyag alapjan fog
vélaszolni nekiink.

A SIMPLE betoltése utan oz a kovetkezdképpen térténhat:

&.add{(Endre apja Ferenc)
&.add(Ede apja Endre)
&.add{Zsolt apja Endre)
&.add(Kelemen apja Zsolt)
&

Az 'add’ sgyargumentumos {mégpedig lista az argumenturn) ra-
lacié segitsdgével Gj ismersteket adhatunk a rendszernsk. A
megadott informéacidkat attakinthetjik:

&ulist all

Endre apja Feranc
Ede apja Endre
Zsolt apja Endre
Kslamen apja Zsoit
&.

Most mar kérdezhetiink:
&.is(Ede apja Endrs)
YES

&.is(Endre apja Zsolt)

NO

#.is(Kelemen apja Zsolt & Zsolt apja Endrs)
YES

&

Az 'is' fenndll relacid eidonti egy allitasrél, hogy - legalabbis a
rendszer Ismaratel szerint - igaz-e. Ha igaznak talalja: "'YES'-t

ki, ha nem: 'NO'-t. Mast is ishet kérdezni: a ‘which’ (melyik) rala-
cioval bizonyos feltbteleknek slaget tév8 objektumokat valaszt-
hatunk ki:

& which(x:Farsnc apja x)
NO (more) answars

& which(«:x apja Endra)
Endre Farenc

Eds Endre

Zsalt Endre

Kelomen Zsolt

NO (more) answers

A NO (more) answers (NINCS (tobb) valasz) jelzi, hogy a rend-
szer ismeretei a kérdéssel kapcsoiatosan kimaerultek.

Erdakes lenna magtudni, hogy ki kinek az apai nagyapja. Nyil-
van akkor x apai nagyapja y. Ha van olyan z, aki a z apja és egy-

Uttal v pedig z apja, adjuk szt az Gsszeilggést a rendszer tudtéa-
ral

&.add(x apai_nagyapja v ii x apja z and z apja y)
&

Most mar kérdezhsilnk:

&.is(Ede apai_nagyapja Feranc)
YES

&.is(Endre apai_nagyapja Zsolt)
NO

&.which (x y:x apja Farenc and y apai_nagyapja x)
Endra Zsoit
MO (mors) answers

Az eddigiekhez hasoniGan tényakiel és Osszefuggésakkel bbvit-
v# a rendszer tudasbézisét, agyre bonyolultabb kérdések magol
désara tehetnénk alkaimassa. A PROLOG programozéas éppen
abbdl all: meglelels tényallitasokal és Gsszeflggéseket kell a
rendsaemak megadni, hogy a kérdaseinkrs valaszolni tudjon.

Szerkesztés SIMPLE-ben
Abevitt dsszefiggéseket a 'list’ relacié segitségéval irhatjuk ki.
&.list apai_nagyapja
X apai_nagyapja Y if

X apja Z and
ZapjayY
&.

A'list all* az Osszes relacié mformacuo;at folsorolja. A ‘list’ relaci-
ondv csak agy relacidhoz tartozé ismersteket listazza. A 'delste’
segitshgéval 10rolhatjik egy relacid valamelyik dsszefiggését:

d.delete apja 2

&,

Ezzel az utasitassal kitoroitik az ‘apja’ relacié 2. dsszefiiggdst,
azt, hogy Ede apja Endre. Listazasnal méar nem fog szerspelni:
‘olfnlojtette’.

Magsziintethetiink egy relaciot teljes egészében is:

&.kill apai_nagyapja

&.

Javitani a relacidk sgyes kijelentéseit a kbvetkezGkappen lshet:

aclit ralacionbdv sorszam, pi.:

&.9dit apja 1
1 (Endre apja Ferenc)

A képarnydn megjelent szdveget a Spectrumon szokasos médon

javithatjuk, majd ENTER-rel slkiildve az atalakitott kijelentés ke-
ril az aradati halyére.

Szalagra mentés

A rendszerbe bevitt allitisok, dsszefuggések késdbbi felnaszna-
las ill. a tovabblejlesztés érdekében szalagra menthetdk:

&.save "papa”

vagy
&.save papa
Ezeknek az ulasitasoknak a hataséra a:

start taps for racording
HIT ENTER whan readly

uzenet jelanik meg. (Inditsuk el a magnét a felvételhez és nyom-
Juk mag az ENTER gornbot, ha minden rendben van.) A felhasz-
naloi programok ugyanolyan blokk-szerkezstben irédnak ki, mint
pl. a SIMPLE vagy a 10bbi, & rendszerrel adott boviths.

A 'sava’ reléicio a SIMPLE része, csak annak betoltése utan hasz-
nalhaté. A ‘save’ ulasités az alaprendszer része, mindtg rendel-
kazdsro &ll, de nem kild figyelmezistést és néhany mésodperc
mulva automatikusan elkezdi a kimantést:

&.save "papa’
vagy
&.save papa

papa 01
papa 02

Egy korabban kimenisti programct, vagy az alaprendszer mar




megismert 'load’-javal, vagy a SIMPLE hasonld ‘load’ utasitisé-
val lehet visszatditeni.

&.load papa

Zaré megjegyzések

A micro-PROLOG-b6I a BASIC-be jutni csak a szamitdgép Gjrain-
ditasaval (RESET) lehet.

A billentylik karakterkiosztasa a szokasos, eltekintve a 'K’ (kulcs-
szd) uzemmaod illetve bizonyos SYMBOL SHIFT ill. 'E' (kiterjesz-
tett) médban talalhaté BASIC kulcsszavak hidnyatol.

Megszakitast (BREAK) a Symbol SHIFT + SPACE, listazas fel-
fliggesztését a Symbol SHIFT + ‘A, a képernydre keriild Output
egyidejli kinyomtatdsanak megkezdését és abbahagyasat a
Symbol SHIFT + 'P* kombinacidkkal lehet elérni.

A 'G' (grafikus) Uzemméd is a szokasos, segitségével a felhasz-
naloi karaktereket pl. ékezetes betilket is alkalmazhatunk prog-
ramjainkban.

A micro-PROLOG kazettdjdn 1évé programok:

Aoldal B.oldal
PROLOG(P.C,C) PROLOG (P,C,C)
SIMPLE (26) MICRO (18)
SIMTRACE (13) EXPTRAN (6)
EXPTRAN (6) TOLD (3)
TOLD (3) MICSHOW (2)
SIMSHOW (2) EDITOR (21)
PROGRAM (8) MODULES (5)
DEFTRAP (6) TRACE (9)
SPYTRACE (4) SPYTRACE (4)
ERRTRAP (6) ERRTRAP (6)

A programok mellett zardjelben a file-ok tipusa (P=program,
C =kbd) ilietve a fejnélkili blokkok szama all.

Néhdny megjegyzés

A PROLOG egyik legfontosabb tulajdonsaga, hogy leird jeliegh
(deklarativ). Nem azt kell egy problémérdl tudnunk, hogy mi-
képpen oldhatd meg, hanem azt, hogy mivei jellemezhetjlik a
megoldast. Ugyanigy, ahogy egy vendégiében sem az elfo-
gyasztani kivant ételek receptjét kozoljik rendeléskor, hanem a
neviket, s az elkészitést rabizzuk a szakacsra, a PROLOG-ban is

a 'MIT" az érdekes, a 'HOGYAN' nem. (Ha mégis bele akarunk
sz6Ini a vendégibben és a PROLOG-ban is lehetdségiink van ra.)

Hogyan keriilhetd ki a feladat algoritmusanak megadasa? Ugy,
hogy a PROLOG rendelkezik két alapvetdé mechanizmussal, a
mintaillesztésse! és az automatikus visszalépéses kereséssel.

Ezek azok az altalanos eljarasok, amelyek segitségével elvileg
minden feladat megoldhatd, legfeljebb néhany esetben a meg-
oldas kissé sokaig tart.

Jol lathatd, hogy csak arra kaphatunk valaszt, ami az adatbazis-
ban le van irva, vagy abbél (az adatbazis részét alkotd szabalyok
segitségével) kikdvetkeztethetd. Ezt az alapallast szoktak zart vi-
laghipotézisnek nevezni.

Tébb megoldas esetén a rendszer mindegyiket megkeresi, ez a
jelentése annak, amikor azt mondjak, hogy a PROLOG nem de-
terminisztikus.

A PROLOG alapvetd oOsszetett objekiuma a lista, ennek segitsé-
gével kulonosen jol kezelhetbk a fa-szerkezetl adat-struktirak.

Fontos még megemliteni a rekurzivitast. Ennek segitségével bi-
zonyos problémakat rendkivul tomoren lehet megfogalmazni.

A most felsorolt elényos tulajdonsagai mellett a PROLOG iénye-
gében egyetlen nagy hatrannyal rendelkezik: a feladat linearis
novekedésével exponencialisan ndhet a megoldashoz szilksé-
ges tarteriilet és futasi id8. Ezt a tulajdonsagot szokas kombina-
torikai robbanasnak nevezni.

A Spectrum memodria korlatai persze nem engedik meg monstre
programok irasat, viszont a micro-PROLOG tomorsége lehetdvé
teszi egyszerii, de j6l miikods, szakértdi rendszerek kialakitasat,
pl. elkészithetd és ismeretekkel feltdltve hasznélhatd orvosi diag-
nosztikai rendszer is. Ennek minésége lényegében csak annak
az orvosnak a tapasztalataitdl, ismereteit§l fligg, aki ‘betanitja’ a
rendszert.

Kézenfekvd felhasznalasi lehetdsége a micro-PROLOG-nak az
adatbazis-kezelés. Minden tovabbi nélkiil alkalmazhaté pl. sz6-
tar-programként. Egyszeriien fel kell csak toiteni a rendszert -
SIMPLE-ben - (one jelentése egy) (two jelentése kettd) stb. tény-
allitasokkal, s utdna kénnyen visszakereshetjuk & szavakat mind-
két irdnyban: which(x: x jelentése egy) illetve: which (x: two je-
lentése x). (Ha a killonboz6 kiadvdnyokban megjelent sztdr prog-
ramokat megvizsgdljuk, egyik sem kindl ilyen kényelmes lehet6sé-
geket, f6ként pedig tovabbfejlesztési lehetbségeket!)




Az elmiit két alkalommal megismertiik a SCREEN
MACHINE programcsomag els6 két részét, most a
harmadik kezelését tekintjik at.

A STRING MACHINE olyan segédeszkoz, amely
mindenféle szdveget, grafikus karaktert és UDG ele-
met - beleértve attributumait is - gépi k6da adat-
tombbé képes szervezni. Ezek az adattdmbok koz-
vetleniil visszahivhatok a képernyére egy alkalmas ...
USR utasitas segitségével. Lényeges a segitségiikkel
megvaldsithatd jelentés memobriamegtakaritas s,
nem beszélve a nyomtatasi sebesség megndvekeds-
sérol.

A STRING MACHINE a szalagon egy ’st’ nevd, 2713
byte hosszui BASIC bet6Itébdl és egy ’stc’ nevii, 1700
byte-os gépi kodi részbdl all. Betoités utdn megijele-
nik az alapmenil, amely a kévetkezd lehetGségeket
kindlja a szamunkra: -

1. CATALOGUE
A létrehozott karakterlancok listajat adja meg,
természetesen elhelyezkedésitkkel és hosz-
szukkal egylitt;
V - szovegrészietek valogatott, vagy teljes (all)
megtekintését (VIEW) teszi lehetévé. Eszreve-
hetjik, hogy az egyenkénti megtekintésnek
nincs klilén opcidja az alapmeniibe torténd
visszatéréshez, hiszen lehet, hogy az alsé sorba
irni akarunk. Természetesen barmely billenty(
megnyomasaval visszakerlliink a meniihdz.
P - a katalégust megjeleniti a nyomtatdén. Fon-
tos, hogy tartsuk szamon a katalogus adta rész-
leteket, mert sok munkank karba veszhet.
A kataldgus egyszerre max. 48 tételt képes
csak felvenni, 10bbel nem célszer(i prébalkoznil

2. CONSTRUCT STRING

A szbvegszerkesztés rendkivil egyszer(i, magé-
nak a programnak az 5...100. sorait hasznél-
juk fel. Végll is egy olyan 'a$’ stringet hozunk
létre, amely a szoveg egészét tartaimazza, a
szilkséges képerny6-pozicidkkal és attributuma-
ikkal egyitt. Ha a programot RUN-nal prébéljuk
inditani, akkor kiirja a szoveget és tovabbi két
opciét kapunk:

COMPILE - szerkesziés
TOP SCREEN - a felsé 0-21. sorokba irha-
tunk
BOTTOM SCREEN - az alsd 22-23. sorok-
ba irhatunk
START ADDRESS - meg kell adni a hozza-
ferheté legalacsonyabb szabad membria-
helyet
Ezt kovetben a kataldgus lathatd az (j rész-
letekkel kiegészitve.

AMEND - javités

a szalagra az Osszes stringet, amelyet katald-
gusba vittink. Hozzarendeli a megadott allo-
manynevet. A hely és hosszadatokat a katald-
gushol veszi: kezd6cim és kezdGcimhez képest
szamitott hossz (utolsé string kezddcime +
hossz - legalsé kezdbcim)

4. CLEAR TEXT
Kitakaritja a teljes listal, igy hozzalathatunk a
kévetkezd szovegrész megalkotaséahoz.

A STRING MACHINE hasznalata

A megszerkesztésre kerilé szbveget vigyilkk be a
programba, az 5-100. sorokba. Ne zavarjon senkit,
hogy valamennyi tovabbi programsor elnyomasra ke-
rill a jobb &ttekinthetGség érdekében.
Most allitsuk be kdzvetien BASIC paranccsal a hattér
szinét (pl. PAPER 0, ENTER). Célszer(i eliit szini
keretet is bedllitani.
Vigylnk be tanulasképpen egy egyszerii stringet:

5 LET a$="HELLO"
Ha futtatjuk a programot, a "HELLO" megjelenik a
képerny8 bal-felsé sarkaban. Most nyomjuk meg az
‘A’ billenty(t (AMEND = javitds), ekkor visszakeriil{ink
a programirasi allapotba, s folytathatjuk:
] 10 LET a$=a$ + "MATROZ"
Ujra futtassuk a programot RUN-nal, lathatjuk, hogy
a két string dsszef(iz6dott, de nem a legszerencsé-
sebben, ezért a megszokott BASIC javitdsi modot fel-
hasznalva modositsuk az 5. sort:

5 LET a$= CHR$ 22 + CHR$ 5 +

CHR$ 10 + "HELLO"
Mar most felhivjuk mindenkinek a figyelmét, hogy vi-
gyazzunkl Ha nem a szadmunkra szabadda tett 5-
100. sorokat hivjuk le EDIT-tel, elszall az egész mun-
kank.

Futtassuk Ujra a programot, lathaté, hogy mindaz,
amit itt tettiink, a PRINT AT 5,10;"HELLOMATROZ"
utasitasnak megfelel. A vezéri6  karakterek
részletesen attekinthet6k a Spectrum kézikdnyvében,
mi most csak emlékeztetéll idézziik fel a
legfontosabb CHR$ parancsokat:

CHR$ Jelentés Megjegyzés

13 NEW LINE (ENTER) sorhatarolé

16 INK kiirészin (0...9)

17 PAPER héattérszin (0...9)

18 FLASH villogas (0-1)

19 BRIGHT fényesség (0-1)

20 INVERSE inverz méd (0-1)

21 OVER takaras mod (0-1)

22 AT pozicié kod
(CHR$ 0..21 +
CHR$ 0...31)

23 TAB

tabuldcié (0...31)

e




SRS

- memoriaban,

Ha a képernyd alsé két sordt Is fel akarjuk hasznalni,
akkor ezt a két sort nullds &s egyes sorként kezeljlik,
majd a végén a szerkesztésnél a helylkre keriiinek.
Ne felejtsiik el viszont, hogy minden (zenet megjele-
nése torli az itt talélhato informécicdkat.

Néhdny extra stringet is felhasznédlhatunk. Az alap-
meniithdz a kdvetkezbt kell beirnunk:
LET a$ ="menu": GO TO 100
Ha ki akarunk térélni minden szbveget a memoria-
bol, gépeljiik ezt:
LET a$ ="clear: GO TO 100
Probéljuk meg 6sszehasonlitani a hagyoményos és
STRING MACHINE altal létrehozott string mivelete-
ket az ’index’ programblokk sorain keresztil:

5 PRINT AT 0,3; INK 3; BRIGHT 1; "SCREEN
MACHINE"

10 PRINT AT 6,6; INK 6; BRIGHT 1; "SCREEN
MACHINE ONE"; AT 8,9; INK 5; "Screen$
Compressor"

15 PRINT AT 11,6; INK 3; BRIGHT 1; "2 SCREEN
MACHINE TWO"; AT 13,8; INK 5; "Screen$
Processor"

20 PRINT AT 16,6; INK 3; BRIGHT 1; "3 STRING
MACHINE"; AT 18,9; "Text Compiler"

25 PRINT#0; AT 1,4; INK 4; FLASH 1; BRIGHT 1,
"Select Program to Load"

Mindez kb. 510 byte memariat igényel, 4m ha ezt a
STRING MACHINE segitségével hozzuk létre, ugy
csupan 253 byte lesz a hossza és joval gyorsabban
megjelenik a képernydn.

Ha olyan szdveget akarunk megjeleniteni, amely
UDG karaktereket is tartalmaz, ezeket a karaktereket
a STRING MACHINE behivdsa utdn helyezziik el a
pontosan a szdveg listdzasakor.
Természetesen, ha az UDG karakterek is jelen
vannak, akkor kevesebb tarol6helyiink lesz valamivel
a memoria fels6 teriiletén, azaz csak alig észrevehetd
médon foglal el teriiletet.

A stringek kifratdsa

A RAMTOP-ot soha ne felejtsiik el lejjebb allitani a
gépi kdd helybiztositasa miatt: CLEAR kezdbcim - 1,
majd hiviuk be a szdvegéllomanyt: LOAD 'filenév"
CODE, s a szbvegiink barmelyik string kezdécimére
kiadott RANDOMIZE USR... utasitassal
megjelenithetd.

A stringek dthelyezése

Amennyiben sziikséges, a stringek at is helyezhet6k
a memoéria mas terlletére, azonban ehhez a
manipulaci6hoz néhény POKE utasités is
sziilkséges.

Példankban tételezziik fel,

hosszisagu stringet kell &thelyezni a 37000. cimrdl
28500-ra.
Az eljaras a kovetkezd lesz:

CLEAR 28499: FOR i=0 TO 119: POKE
(28500 + i),PEEK (37000 + i): NEXT i

Ezt kdvetden a gépi kod mutatéinak atigazitdsira az
Uj kezdGcim az 0f hely + 16 értékii lesz mindig,
azaz:

POKE (uj cim + 6), (Jj cim + 16) -
(Gj cim + 16/256) * 256

POKE (Gj cim + 7), INT (Gj cim +
16/256) : RANDOMIZE USR (Uj cim)

Ezt az eljarast sorban meg kell tennink .minden
stringre, esetleg egy rovid BASIC programot is irha-
tunk, hogy a mivelet automatizalva legyen.

A SCREEN MACHINE Microdrive-on

A felhasznaldk mintegy 15 %-a rendelkezik Micro-
drive-val, jogos az igényiik, hogy ne hagyjuk figyel-
men kivil ezt & tényt. Nos a SCREEN MACHINE
program is alkalmassé tehet§ a Microdrive-val
egyiit tériénd fethasznéldsra, ehhez kovessik az itt
kovetkez6 informéaciokat:

1. Az egyes programblokkok futdsat allitsuk le

index - BREAK
S.M.ORE -load + BREAK
S.M.TWO -load + BREAK

STRING MACHINE - editor + USR 34007
2. Hajtsuk végre a mddositdsokat
index: modositsuk a 800...899. sorokat
S.M.ONE: modositsuk a 2010., 3020., 4050. és a
9999. sorokat
SAVE * "'m";1;"sm1" LINE 9999
SAVE * "m";1;"sm1ic" CODE 28000,2300
S.M.TWO: modositsuk a 350., 610., és a 999.
sorokat
SAVE * "m";1;"sm2" LINE 999
SAVE * "m";1;"'sm2c¢" CODE 26217,5000
STRING MACHINE: moédositsuk a 7100. és a
9999. sorokat
SAVE * "m"1;"st" LINE 9999
SAVE * "m":1;"stc" CODE 33300,1700
DEMO: modositsuk a 998. és a 999. sorokat

Reméljiik, hogy most mar minden iényeges elemét ki-
veséztilk ennek a nem is olyan (j, de igen hatékony
programcsomagnak. Annyit még mindenképpen meg
kell emlitenlink, hogy a programcsomaghoz tartozik
egy demonstracios program (demo) is, amely szem-
lélteti-a harom rész-programmal megvalosithato lehe-
tGségeket.
Tovébbi 16 munkét fe!hasznéiést kwémmk'




Mim tudjuk programjaink tébbsége nem az eredeti
gyari file formatumban szerepel kazettainkon, s ezek
igen nagy szazaléka azonos file-térképet mutat:

pl. 146/6916/20000/20536/1704, vagy
164/6912/20000/20536/6916/1704.

Nos az itt emlitett file térképli programok az un.
SPEC-MATE cartridge-dzsel lettek lementve. A
SPEC-MATE az AT&Y angol cég terméke, miikbdé-
sében hasonlit a MULTIFACE-hez, de nem tdmbriti
a memoriat.

Most egy POKE beviteli médszert ismertetiink,
amely lehetévé teszi, hogy az ilyen formatumban ren-
delkezésiinkre 4ll6 programba kdnnyen bevihessiik
POKE-jainkat.

A SPEC-MATE altal iementett program két leglénye-
gesebb része: 20000/20536. Az elsG blokk a 25000-
44999 memoriateriiletre toltédik, mig a masodik a
45000-85535 kozotti terliletre. It most két moédszert
ismertetiink. Az egyik modszer arra az eseire vonat-
kozik, ha a beolvasandé POKE a 25000-44999 me-
mbriateriiletre mutat, a masodik modszer pedig érte-
lemszer(ien a méasik memoriateriiletet célozza meg.

1.mdédszer:
irjuk be a kdvetkez6 kis programot:
10 CLEAR 24999

20 FOR |1 =23296 TO 23308
30 READ A: POKE |,A: NEXT I:

beviteli techrika

RANDOMIZE USR 23296
40 DATA 221,33,168,97,17,32,78,62,255,
55,195,86,5

Futtassuk a programot, ekkor a program készen &ll
arra, hogy raolvassuk a SPEC-MATE formatummal
lementett program 20000 byte-os részét. Amikor a
szamitogép kiija az OK (zenetet, gépeljik be a
megfelelé POKE-t, majd vegyilkk fel kazettdn az
eredeti helyére a 20000 byte-os részt:

SAVE "1" CODE 25000,20000
Nagyon fontos, hogy a magnetofon felvétel gombjat
csak a fejléc utdn nyomjuk le, azaz a kédot fejléc
nélkil mentsik ki.
A jatékot visszatoltve mar miikodni fog a POKE.

~2.modszer:

A teendd hasonld, mint az elsé esetben, csak most a
20536 byte hosszi részt kell betdlteniink, majd a
POKE beirasa utan SAVE "2" CODE 45000,20536.

10 CLEAR 24999

20 FOR 1=23296 TO 23308

30 READ A: POKE |,A: NEXT I
RANDOMIZE USR 23296

40 DATA 221,33,200,175,17,56,80,62,
255,55,195,86,5

Természetesen biztonsagi okokbdl célszerli a POKE
altal modositott blokkokat killon kazettara felvenni,
ill. az Uj programot kiildon kazettdn Gsszerakni.




1. Szinskdla demonstréacid

10 DIM ¢$(99,6): DIM ¢(7): LET g$ ="M": LET s$="-":
LET i$ =CHRS$ (16): LET p$=CHR$ (17): LET
b$=CHRS$ (19)
20 FORi=1TO 10: LET g$=g$+g$: LET s$=5$+
s$: NEXT i
30 LET g$=g$( TO 704)’ LET s$ =s$( TO 704)
40 FOR i=0TO 7 STEP 2: POKE USR "M" +i,85:
POKE USR "M" +i+1,170: NEXT |
50 FORi=1TO 7: READ c(i): NEXT i
60 FORi=1 TO 6: RESTORE 460
70 FORj=0TO & LET k=1*10 +]
80 GO SUB 420
Q0 NEXT j: NEXT i
100 FOR j=0TO 9: READ a,b
110 LET c$(70 +j) =i$ + CHR$ (a) + p$ + CHRS$ (b) +
b$ + CHR$ (0)

120 LET c$(80 +j) =i$ + CHR$ (a) + p$ + CHR$ (b) +
b$ +CHRS$ (1)

130 LET c$(90 +j) =i$ +CHR$ (b) + p$ +CHRS (a) +
b$ +CHRS$ (1)

140 NEXT j: NEXT i

150 FOR k=1 TO 6: RESTORE 590

160 GO SUB 420: NEXT k

170 FOR k=7 TO 9' GO SUB 420: NEXT k

180 BORDER 0: PAPER 0: CLS

190 INK 7: PRINT AT 0,10;"SZINSKALA:"

200 PRINT AT 2,8;'012345 6"

210 FOR i=1TO 6: PRINT AT i*2+1,2; PAPER c(i);
Ueees AT %2 + 2,2, AT i*2 4 2,5; PAPER 0;i;

220 FOR k=1TO 2: PRINT AT i*2 +k,7;

230 FOR j=0 TO 2: PRINT c$(i*10 +j);"MM";: NEXT j

240 PRINT c$(i*10 + 3);"--"; PAPER 0;"-;

250 FOR =4 TO 6: PRINT c$(i*10 +j);"MM";

260 NEXT j: NEXT k: NEXT i

270 PRINT AT 3,24;'7 8 8"

280 FOR i=1TO 5: FOR k=2 TO 3: PRINT AT i*2+
k,23;

290 FOR j=7 TO 9: PRINT c$(i*10 +);"MM";: NEXT j

300 NEXT k: NEXT i

310 FOR i=7 TO 8: LET a$ ="MM"

320 IFi=9 THEN LET a$ ="

330 PRINT AT i*2+2,2;c$(i);a$;AT i*2 + 3,2;a$;AT
i*2+3,5, PAPER 0; INK 7; BRIGHT 0;i;

340 FOR k=2 TO 3: PRINT AT i*2 +k,7;

350 FOR j=0TO 3: PRINT c$(i*10 +j);"MM";: NEXT j

360 PRINT PAPER 0;"-";

370 FORj=4TO 6: PRINT cH(i*10 +j);"MM";: NEXT j

380 PRINT PAPER 0;"-";

380 FORj=7T09: PRINT c$(|*1o +]);"MM";: NEXT j

400 NEXT k: NEXT i

410 GO TO 410

420 READ a,b,c

430 LET ¢$(k) =i$ + CHRS$ (a) + p$ + CHR$ (b) +b$ +
CHRS (c) ‘ '

440 RETURN

450 DATA 2,6,4,5,1,3,0

460 DATA c(i),0,0

470 DATA 0,c(i). 1

480 DATA c(i),c(i),0

480 DATA C(i),c(i),1

500 DATA c(i),7,0

510 DATA 7.¢c(i} 1

520 DATA c(i),7,1

530 DATA c(i+1),c(i),1

540 DATA c(i+1),c(i),0

550 DATA c(i),c(i+1),1

560 DATA 5,3,2,5,2,1,2,3

570 DATA 6,5,6,1,4,1

580 DATA 2,4,6,3,4,3

580 DATA c(k),c(k),0

600 DATA 0,7,0

610 DATA 7,7,0

620 DATA 0,7,1

630 LET a$="-"+CHR$ 17 + CHR$ 2 +"-"+ CHR$
17 +CHRS$ 4 +"-"+ CHR$ 17+ CHR$ 1 +"-": SAVE
a$ LINE 10

2. Memdéria statusz

9996 DEF FN p(n) PEEK n+256*PEEK
(n+1)

9997 CLS: DRAW 255,0: DRAW 0,175:
DRAW -255,0: DRAW 0,-175: PLOT 40,
158: DRAW 160,0: PRINT AT 1,6;
"MEMORIA STATUSZ:";AT 4,1;"RAM memoria:-----

" (FN p(23732)-16383)/1024;
“K"AT 6,1;"Microdrive terkep: ";FN
p(23631)-23734;" byte";,AT 8,1;"BASIC
program:-—----";FN p(23627)-FN
p(23635);" byte";AT 9,1;"Valtozok:----------
- FN p(23641)-FN p(23627)-1;" byte";AT
11,1; "Szabad memoria:--";FN p(23730)-
FN p(23641):" byte";AT 19,1;"UDG:---
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU"

9998 PRINT AT 20,8;"ABCDEFGHIJKL
MNOPQRSTU"

9999 PRIINT AT 14,1;"Time:------------- “;INT
((FN p(23672) + 65536*PEEK 23674)/
50) “-mp.": GO TO 9999

Megjegyzés: A SPACE-¢k helyet ‘. karakterrel jeloltik.

Az els6 program a képerny6n szemlélteti a sza-
munkra a 8 lehetséges szinbdl kikeverhetd szinar-
nyalatok teljes arzenaljat.

A mésodik program kijelzi a mindenkori aktudlis
memoria-statuszt. Célszer(i a BASIC program végén
elhelyezni, program irdsa kozben a RUN 9996 uta-
sitds kiadésakor megijelenik a képernyén sorban a
RAM statusz, a Microdrive statusz, az aktualis BASIC
program hossza, a véltozoterllet hossza, a még ren-
delkezésre allo szabad RAM memoria nagysaga, az
UDG karakterkészlet képe és a bekapcsolas dta eltelt
idé.




IR

Sokan megijednek, amikor elévesszik a gépi kob- 30034 245 PUSH AF
dot, pedig eddig még csak az alapokat ismertiik meg ;88 ismét eltessziik a verembe.

a hanggenerétor programozédsahoz, természetesen 30035 238,16 XOR 16
eddigi ismereteinket mar elény&sen kamatoztathatjuk ;Adatmezd vége ?

a tovabbiakban. 30037 32,15
Vagjunk tehét bele: ne ijedjiink meg, nem lesz ez ;Ha nem, ugras tovéabb
olyan nehéz, meglatjiuk megéri. Az 1626 mintapél- 30039 62,7 LD A7

dank vezérfonalan kisszunk tovabb. Csak a vezéré ;Kimeneti csatornak lezarésa

szakaszt kell atirnunk gépi kédra, a DATA sorok 30041 1,253,255 LD BC,65533
kbénnyen atolvashaték a meméria barmely teriile- 30044 237,121 OUT (C),A
tére. 30046 62,63 LD A,83

A gépi koédu vezérlé programot a 30000. cimtdl he- 30048 1,253,191 LD BC,49149
lyezziik el, hossza 100 byte. Az assembly lista - mely 30051 237,121 OouT (C),A
-egyénenként valtozd médon beviheté a memdriéba - 30053 201 RET

a kovetkezd: ;Zene vége

30054 241 POP AF
;Az adat a kijelolt regiszter szamat
30055 1,263,255 - LD BC,65533

JR NZ,30054

30000 33,172,117 LD HL,30124
;HL-ben téroljuk az adatok kezdScimét

30003 126 LD A,(HL) ;tartalmazza, a regisztert meghivjuk.
;A soron kovetkez$ adat vizsgalata 30058 237,121 OuT (C),A

30004 245 PUSH AF 30060 35 INC HL
;Az adatot eltesszilk a verembe ;Az adatmutatdt noveljik

30005 238,17 XOR 17 30061 126

LD A,(HL)
;Beclvassuk a kdvetkez$ adatot,
30062 1,253,191 LD BC,49149
30065 237,121 OUT (C).A
;és beirjuk a megfeleld regiszterbe.
;Kllsé id6zitd ciklus bedllitasa 30067 62,13 LD A3
30011 24,94 JR 30107 ;Burkologérbe-alak kivalasztasa
;Ugréas az id6zité rutinra 30069 1,253,255 LD BC,85533
30013 241 POP AF 30072 237,121 . OUT (C)A
:Visszaolvassuk az adatot, 30074 62,9 LD A9
30014 245 PUSH AF 30076 1,253,191 LD BC,49149
;es ismét eltessziik a verembe. 30079 237,121  OUT (C)A
30015 238,18 XOR 18 30081 35 INC HL

;17-es idGzitési konstans ?

30007 32,4 JR NZ,30013
;Ha nem, ugréas tovabb

30009 . 6,240 LD B,240

;18-as id6zitési konstans ?

30017 32,4 JR NZ,30023
;Ha nem, ugras tovabb

30019 6,120 LD B,120
Kills6 id6zité ciklus bedllitdsa

30021 24,84 JR 30107
;Ugrés az iddzit rutinra

30023 241 POP AF
;Visszaolvassuk az adaiot,

30024 245 PUSH AF
;€5 ismét eltessziik a verembe.

30025 238,20 XOR 20
;20-as iddzitési konstans ?

30027 32,4 JR  NZ,30033
;Ha nem, ugras tovabb

30029 8,60 LD B,60
;Killsé id6zité ciklus beallitasa

30031 24,74 JR 30107

30033 241 POP AF
;Visszaocivassuk az adatot,

;Az adatmutato6t tovabb léptetjiik
30082 82,127 LD Aj127
'SPACE megnyomaséara a kimeneti
30084 219,254 IN A, (254)
;csatornékat lezarjuk, és kilépink
30086 230,31 AND 31
;a rutinbal.
30088 254,30 CP 30
30090 32,167 JA NZ,30003
;Egyebkent ugras vissza az (] adat
30092 62,7 LD A7
;vizsgalatahoz. . -
30094 1,253,255 LD BC,65533
30097 237,121 CuUT (C),A
30099 62,63 LD A83
30101 1,253,191 LD BC,49149
30104 237,121 ouT (C).A
30106 201 RET
30107 241 POP AF
Paros PUSH/POF biztositasa




30108 197 PUSH BC
;A kiiisg ciklus értékét kimentjik a

30108 6,0 LD B0
;verembe, és betdltjik a belsé ciklus

30111 245 PUSH AF
;értékét. Ezutan 4 6nmagaban jelen-

30112 241 POP AF
;téktelen veremmiivelet kovetkezik, .

30113 245 i PUSH AF
;ezek ciklikus végrehajtasa eredmé-

30114 241 POP AF
;nyezi az idétagot.

30115 16,250 DJNZ 30111
;Belsé cikius

30117 193 POP BC
;A klsé ciklus éntékének visszairdsa

30118 16,244 DJNZ 30108
;Klsé ciklus

30120 35 INC HL

;Az adatmutaté tovabb Iép

30121 195,51,117 JP 30003
;Ugras  vissza a  kovetkez6  adat  vizs-
;gélatahoz.

Ez a gépl kédu rutin barmilyen, az el6z6ekben meg-
ismert adatsor lejatszasdara alkalmas. Az adatsor kez-
décime a 30124. cim. Probaljuk ki, hogyan szdinak
gépl kédban a dallamok. Az elsG (kdnon) mintapél-
daban irjuk be a kovetkez6 sort:

90 FOR i=30124 TO 30594: READ a:
POKE i,a: NEXT i

Futtassuk ezt a sort (RUN 80), és ha a gépi kodu ru-

tin (30000-30123) is a memarigban van, batran adjuk
ki: RANDOMIZE USR 30000 (ENTER)

A rutinbdl a SPACE billentyli megnyomdsaval bar-
mikor kiléphetlink.

A masodik példankat is hasonl6képpen atalakithat-
juk:

90 FOR i=30124 TO 31727: READ a:
POKE i,a: NEXT i

Beolvasas utdn a gépi kodl dallamok elvarazsolasa
hasoniléképpen tortenik.

Ha 6sszehasonlitjuk a BASIC és a gépi kodu verziét,
megallapithatjuk, hogy ez utébbiban minden hang a
helyén van, nem jelentkeznek a BASIC lassiisagabél
ereds elcsUszasok, késések. Sét, a gépi kod felhasz-
nalasa lehetGséget ad az Utemek finomitasara is.
Most 3 idGtag kapott helyet a programban: a 30010.
cimen 240-et, a 30020. cimen 120-at, mig a 30030.
cimen 60-at helyeztiink el. Irjunk most ezekre a ci-
mekre sorban 40-et, 20-at és 10-et, majd futtassuk is-
mét a rutint: RANDOMIZE USR 30000, meglatjuk je-
lent8sen felgyorsitottuk a zene lejatszasat.

Az elmuit alkalmak soran ismertetett mddszer fel-
hasznaldsaval sajat dallamokat is komponalhatunk,
pl. kotta felhaszndldsdval, majd az igy elkésziilt adat-
sornt flizzilkk be a 30124. cimtdl, és futtassuk sajat
programunkat is. Egyet ne felejtsiink el, az adatsor-
nak mindig 16-os adatbyte-tal kell zar6dnia, ezzel
azonositja a rutin is a zene végét.




3. Szubrutin hivasok {CALL utasitéasok)

Ezeket az utasitasokat viszonylag gyakran hasznaljuk gépi kddi programijaink irasakor. Ha a BASIC nyslvvel vetjik dssze a gépi kédot,
akkor ez ssetben szerepe a GO SUB utasitasnak megfelsid.

A CALL utasitas elvi machanizmusat tekintsiik meg egy egyszerii szemléltetd abra segitségével:

K0 CALL YYYY

O +3 kovetkezd utasitas

YYYY a szubrutin eisd utasitasa
YYYY +N kozbens6 utasitasok
YYYY +M RET (a szubrutin lezérasa)

Egy CALL utasitas kiaddsa esetén a programszamlald alktudlis #riéke, vagyls a CALL utasitashoz tartozé alsd/felsé byte-ot kvetd cim
(XXX + 3) a processzor yerambe 10hGdik. Ezt kovetéen a CALL ulasitas mellsit megadott cim (YYYY) betéhitdik a programszamiéltba,
tehat a program futdsa az itt meghatérozott memériacimen folytatéadik. Amikor a szubrutinnak vége, azaz a gép talalkozik egy RET
utasitissal, a visszalérés a veremben eltérolt cimhez fog tbriénni ()COC(+3), vagyis ez 16itédik a programszamiaiéba, és a futas itt
folytatodik.

Szubrutinokat tobbszérésen is egymasba agyazhatunk, ilyenkor a veremban folyamatosan eltarolédnak a visszatérési cimek, s az egyes
RET utasitasok a folyamatos visszatérést teszik lehetévé:

CALL XXX~ XXX YYYY

\XXXX+N CALLYYYY/N
XK+ M \ YYYY +M RET

Visszatérés a gépi kddi programba valé belépés pillanataban aktuélis rendszerhez.

Az ide tartozd utasitasok a kovetkezOk:

CDXY 205,x,y CALL CiM ;feltétel néikil

DCXY 220,x.y CALL C,CIM ;ha az atviteli jelzébit 1

D4 XY 212xy CALL NC,CIM iha az atviteli jelzébit 0

CCXY 204.x,y CALL 2,CiM ;ha a zérus jelzdbit 1

Caxy 196.x,y CALL NZ,CIM ;ha a zérus jeizdbit 0

FCXY 252,%,y CALL M,CIM ;ha az eldjel jelzdbit 1

FAXY 244,y CALL P,CIM ;ha az eléjel jelz8bit 0

ECXY 236,x,y CALL PE,CIM ;ha a tGlcsordulas/paritas jetz8bit 1
E4XY 228,x,y CALL PO,CIM ;ha a tadlcsordulas/paritas jelz&bit 0

ahol x,y {Xh, Yh) a CIM alsé/felsé byte-ja.
4. A RET utasitasok

Az eddigiek ismeretében talan nem nehéz kitalaini, milyen célt szolgalnak ezek az utasitasok. Szubrutinbdl vald visszatérést tesznek
lehetévé. Ha CALL utasitas utan alkalmazzuk, Ggy a CALL ulasitast kévetd cimen fohlatddik a program fuidsa. Ha nem hasznaitunk
CALL utasitast, vagy a CALL utasitdsokkal meghivott szubrutinokbél mar visszatértink, s a verem-mutaté ériékét sem allitottuk et (pl.
PUSH utasitassal), ez esetben a gépi kodh prograrn meghivasénak a szinhelybre, az esetek tobbségében a BASIC operacios
rendszerhez tériink vissza. A CALL utasitasokhoz nhasonldan itt is megkildnboztstink feltétel nélkili, ill. jelzbit allapotatdl fliggd
visszatérést.

Az ide tartozé utasitasok a kovetkezdk:

co 201 RET ;feltétel nélkil

D8 216 RETC ;ha az atviteli jelzdbit 1

Lo 208 RET NC ;ha az atviieli jelz8bit O

cs 200 RET Z :ha a 2érus jelz8oit 1

co 162 RET N2 ;ha a zérus jslz8bit 0

F8 248 RET M ;ha az eibjsl jelzbbit 1

FO 240 RETP ;ha az sidjel jelzébit 0

ES8 232 RET PE ;ha a thlcsordulas/paritas jelz8bit 1
EO 224 RET PO ;ha a thlcsorduias/parités jelzdbit 0

5. RST ulasitasok

Ezek az utasitasok lehetdséget biztositanak a ROM egyses teriilelsire vald kizvetlen belépbsre. Elényik, hogy csak sgy-byte-osak. Nem

standard Z-80 utasilasok, jeien forrnéjukban csak a Specirurn asstéban akiivak.
Nyoic ilysn ulasitast kilonbczistink meg, szsh a belépési pontok a FIOM induld teruietén, a 0. cimi6l 8 byie-os smelkedéssel
nelyszkadnek 8l




Az ide tartozd utasitasok a kovetkezdk:

c7 199 RST 0000h (RST 0) ; RESTART rutin
Meghivasa megfelel a RANDOMIZE USR O utasitasnak.

CF 207 RST 0008h (RST 8) ;hibacsatorna megnyitasa

Segitségével sajat rutinjainkban leagazasokat helyezhetiink el, hibaizenetek megjelenitéséhez.
PI;
30000 - CF 207 RST 8
30001 0A 10 DEFB 10
esetén a RANDOMIZE USR 30000 utasitas kiadasakor megjelenik az ‘Integer out of range’ hibalizenet.

D7 215 RST 0010h (RST 16)  ;a PRINT csatorna megnyitasa

Segitségével karakterek megjelenitését oldhatjuk meg a képernydn.
P

30000 3E02 62,2 LD A2

30002 CDO1 16 205,1,22 CALL 5633

30005 3E 41 62,65 LD A,65

30007 D7 215 RST 16

30008 c9 201 RET .
esetében, a RANDOMIZE USR 30000 utasitis kiadasat kovetden meg fog jelenni a képerny6 felsd részén a '65'-0s kodu ‘A’ karakter. Az
5633-as ROM belépési cimet a képernyd-csatorna megadasahoz hasznaljuk (képernyd felsd része = 2), egyébként az egyes ROM f6-
belépési pontokat a késdbbiekben fogjuk ismertetni. i

DF 223 RST 0018h (RST 24) ;a COLLECT rutin meghivasa

Segitségével meghivhatiuk a COLLECT karakterlehivé rutint. Ha el6zetesen a CH ADD rendszervaltozd altal kijeloltink egy

memdriacimet, Ggy a rutin megvizsgélja, hogy ezen a cimen nyomtathatd karakter van-e. Ha igen, akkor ennek a kédja az 'A’
regiszterbe kerul.

E7 231 RST 0020h (RST 32) ;a COLLECT NEXT CHAR rutin meghivasa

Segitségével meghivjuk a COLLECT NEXT CHAR rutint. Az el6z8hdz hasonié modon miikodik, de ift a CH ADD rendszervaltozo aital
meghatarozott cimet kovetd rekesz kddja keriil az "A’ regiszterbe, mar amennyiben nyomtathatd karakterrdl van sz6.

EF 239 RST 0028h (RST 40) ;belépés a lebegBpontos kalkulatorba

Segitségével matematikai miiveletek elvégzésére nyilik lehetéség.
Pl
+. 30000 3E 02 . 62,2 LD A2
‘ 30002 CD Ot 16 205,1,22 CALL 5633
30005 010200 1,2,0 L.D BC,2
30008 CDh2B 2D 205,43,45 CALL 11563
30011 0104 00 1,4,0 LD BC,4
30014 cD2B2D 205,43,45 CALL 11563
30017 EF 239 RST 40
30018 OF 15 DEFB 15=ADD
30018 38 56 DEFB 56 =EXIT
30020 CDE32D 205,227,45 CALL 11747
30023 cs 201 RET

Az itt Jathaté demonstraciés program futtatasakor (RANDOMIZE USR 30000) megijelenik a képernySn a két megadott szam (2 és 4)
osszege = 6. Mi is tortént itt valdjaban? Azt mar latjuk, hogy igen sok része ismeretlen a listanak. Az sis6 két utasitéssal megnyitottuk a
képernyd felsd részének csatornéjat, masképpen nem fog megjelenni lathatéan az eredmény. A BC regiszterparban megadott értékek a
11563-as ROM rutin meghivasaval toltheték &t a lebegépontos verem tetejére. Az RST 40 utasitadssal belépiink a lebegdpontos
katkulatorba, majd az ezt kovetd adatbyte-ok a verem felsé elemeivel végeznek el matematikai miiveleteket. A 15-0s kod az dsszeadast
jelenti, azaz a verem két felsé elemét (2,4) 6sszeadja, s az eredményt (6) visszateszi a verem fels6 elemének helyére. Az 56-0s kéd a
kilépést jelenti a lebegdpontos kalkulatorbél. Ezt kdvetSen a 11747-es cimen induld ROM rutin segitségével jelenithetjiik meg a
képernydn & lebegdpontos verem legfelsd elemét (jelen esetben tehat a 6-ot). A lebeg&pontos kalkulatorral, s - mint emiitettik - a ROM
terulet egyes lényeges belépési pontjairél még részletesen lesz sz0.

F7 247 RST 0030h (RST 48) ;Helybiztositas a munkateruleten

Ez az un. MAKE BC SPACES rutin, amely kilonbozd kalkulacidkhoz helyet biztosit a munkateriileten. A lefoglalandd helyek szamat
el6zetesen a BC regiszterparban kell megadni.

FF 258 RST 0038h (RST 56)

Ez a rutin lehetdvé teszi, hogy maszkolt megszakitas alatt léptessiik az 6rat és hasznaljuk a bilientyizetet. A maszkolt megszakitasrol is
a késdbbiekben lesz sz6




PALYAZATI REJTVENY

Vizszintes: 1. A QUEST Microsoft- {7 T B 5 B 7 B 1§ [ [# 2 5 %
ware jatékprogramja, amelyet t6bb
angol bolthal6zatban a 128+2 gép- v
hez meliékelnek 15. Edward becézve
16. Népszer(i mesehés 17. Natrium
19. Rejtd 21. Napszak 22. Mivelteté | 24 Fi3 26 77 28
képzé 23. Honap rov. 25. Német folyd
27. TUL bet(ii keverve 29. Fagy szlo- |*° 20 31 %2 % 54
vakul 31. NSZK folyé 33. Fonal marka
35. Megbizhatdé 37. Gorog-keleti szent-
kép 38. Hivatalba jarok, Ggy... 39. Ta- {39 %0 7] 4z ] 43
pé egynemdi betlii 40. ... Angeles 42.
Uruguayi és kubai gépkocsik nemzet- 5 6
kozi jelzése 43. Mecseki fennsik 44. |z
Fix-tdr (szadmitds-technikai kifejezés)
46. Szajhds némeiil 49. Rossz kbze- 53 54 55 56 |57 8
pe! 50. Eliz betli keverve 51. Francia

177 |48 19 20 1 22

47 48 3

51 52

varos 52. Aromai 53. Magyar csalad- |°2 g ez 64 e
név 54. llyen radié is van 55. Nérd [z o7 ) %9 7574
egynem(i betiii 56. Holland auték nem-
zetkdzi jelzése 58. A vizszintes 44. be- 72 73 75 75 76
1(ii keverve 59. Napszak népiesen 61.

77 |78 79 80 q 62 85

Csinos 63. Hamis 65. L& masképpen
66. Japan pénzegység 68. Romai csa- | e 56 7 58
szar volt 70. Férfinév 72. L6 betegség
74. Sorfalat 76. Libiai légitarsasag 77.
Repuldgéptipus 79. Csehszlovak aru-
hazldnc 81. Apré mozgas 83. Gazdasagi tarsulas 84. Kelta (bGség)isten 87. Raba bet(ii keverve 89. A
CABLE Software cég eldszbr a Mikro '87 kidllitason, Londonban mutatta be ezt a jatékot

'Fiiggdleges: 1. A Gremlin Graphics ezzel a jatékkal is bizonyitotia el6kel6 helyét a software piacon 2. Né-
met munkaszolgalat a Il.vh. idején 3. Vilagito dibda 4. Zenei kifejezés 5. Nyugi keverve! 6. Felkidlté s26 7. Az
els6 barka tulajdonosa 8. Fiatal 9. Dan varoska 10. Fogyaszthat 11. R.E.L. 12. Stroncium 13. Foldmiivelé
eszkGz 14. A ’kod mesterei’ altal megjelentetett szinvonalas szimulacié 18. Goérdg napilap 20. Orsolya be-
cézve 24. Etkészlet része 26. ... Veikko, finn sifutd 28. Szakadast helyre hozd 30. Gépkocsi marka 32. USA
varos 33. Francia, spanyol, thaifdldi gépkocsik nemzetkdzi jelzése 34. ... Hermann, az 1800-as évek német filo-
26fusa 36. Fétemplom 38. Takar 41. Svéd gk. marka 43. ltalosan 45. Szakember 47. Puma kdézepe! 48. -on
parja 54. Ez francidul 57. Szolmizacios hang 60. Vietnami gépkocsik nemzetkozi jelzése 62. Ritkan hasz-nait
szék 64. Ala 67. Heinrich ... (1797-1856) német iré 69. Zenei mifaj 71. Rémai 1050 72. Vég nélkili Krudy!
- 73. Nogradi telepiilés 75. U.a. mint a vizsz.31. 78. Népi Eilendrzési Bizottsag 79. Foszfor, natrium 80. Nyers
németil 82. Csuk 85. A Spectrum Vilag egyik szerkesztéjének névjele 86. Tagadészocska 88. A kettésség je-
16lése

Bekildendd a vizszintes 1., 89. valamint a fiiggbleges 1., és 14. sorok. A helyes megfejtést bek{ld6k koziii 5
nyertesnek elkiildiink egy-egy darab - altaluk elére kivalasziott, és a megfejtéssel egyitt megjeldit - SPECTRUM
vagy COMMODORE programkazettat!

Megfejtéseket csak a SpV kdvetkezd részének megjelenéséig fogadunk el.

A nyereményeket postdzzuk!
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