asoink riadt hada ragadott tollat a SpV 20. szama-
n kozolt ,Csillapod6 hazai laz” cimi cikkiinkre.
E2ekbdl a levelekbdl az deriilt ki, hogy sokan meg-
ljedtek: meg fog sz(inni a SpV. Errdl sz6 sincs: mint
ahogy azt mar kozoltilk, a tovabbiakban kéthavonta
— azaz idén még négyszer — jeleniink meg. Az
abbiakban az emlitett cikkre valé olvaso6i reagala-
S0k tengerébdl kivalasztottunk két — egymastdl telje-
sen eltér6 — levelet, amelyet most kdzzétesziink. Mi
‘mar elmondtuk a banatunkat az SpV-ben — most
tehat az Olvasoé a s26:

-~ Tisztelt SpV!

‘ ﬂneddig a SpV. mind a 20 részét megvettem. Olyan tandcsokat sze-
p mnék adni dndknek, amivel novelhetnék a vésdrlok, illetve a "ka-
{ ései szdmdt (Ez utobbi tSliink

A tartalom elég j6, a jatékokra elég kcve‘s oldal jut. (15 oldal +
térkép) Ezt az Ismeretlen nyelvek rovdsira kellene novelni. A
Spectrum felhaszndloknak 98%-t (Honnan a szam?! — SpV) a
Prolog nyelv nem érdekli, a tobbiek konyvekbdl tanulja meg a mic-
- roprologot, szdmukra elfoglalni 3 oldalt nem érdemes. A hardware
Otletek az olvasok 98%-a (Honnan a szam?! — SpV) szdmara csak
wpapirpazarldsnak” tiinik, mivel csak a hardware szerelésekhez ér-
t8knek sz6l. Az olyan programok, mint az S.C.S., szintén nem sok
- embernek jelent valamit, akit pedig érdekel, kis angol tudassal is le
tudja forditani az angol szavakat (nincs sok angol sz6). (Kedves ba-
ritom| neked, hogy a Spectrum Vilag, mint a neve
hlmldh.mm WMwam hanem egy atfogd
kép a Sp dolgok vilagarél — amely-
hm-"w.lﬁdog.ssokmuis — SpV)
2. A programozdstechnika részt hasznos résznek tartom, de a 128K
részt nem P kellene fel i, mert akit érdekel,
maga is készithet ilyen programokat. Inkdbb 128K jaték és felhasz-
nal6i programok (pl. 128K MUSIC Box). valamint programozisi ot-
letek (pl. 48K-s programok 4tirdsa 128K-ra) érdekelnék a vasarl6-
 kat Ugy gondolom, a nagyobb memoria teszi a 128K-s géppé a

128K-s gépet, ennek felhaszndldsa minden 128K-st érdekelne. A ke-

_resztrejtvény nagyon j6, de kicsit kevés a nyeremény (mashol sokkal
1 tobbet lehet nyerni). A gépi kéd tanfolyamban kiilonbozs trilkkoket
irjanak le, de ez ne legyen tbb 2 oldalnal!
(Egy kérdés: lttal mar 128K-s gépet mikodés kozben?! —
figyelembevéve azt a tényt, hogy minden 128K gépen van 48K»
izemméd, a 48K-s programok atirasa 128K-ra egyszeriien frene-
tikus otlet. FGkent, hogy az Gjabban megjelené 48K-s jatékok
nﬁ-ﬂmnunhuzmﬁaknwnx-sgapamnnmw
| neritorét. Keresztrejtvény nem lesz tobb, a  nyereményelrdl po-

ﬁ -'Ml. hew i annyi a

i Gépi kod unfotynm

sem lesz a tovabbiakban, az pedig, hogy melyik fejezet hany ol-
dal, azt sohasem eldre hatarozzuk meg, mert sokkal nehezebb 2
oldalba belezsifolni adott informaciét. Kifér, ahogy kiférl — SpV)
3. Azokat az 6rokéleteket, amelyek pl. a YOUR SINCLAIR-ben
vannak, igy adjék le, hogy egy oldalon 40 -50 POKE is legyen, Multi-
i face v. Micro-poker szémara 6an. pl. UNIVERSAL
HERO és a FRIGHTMARE POKE nélkiil hasznalhatatlan, és ezek-
hez POKE-ot egyetien magyar konyvben sem ldttam. Az a legrosz-
| szabb, amikor azt. feltételezik, hogy az olvasé az 'ENTER'-t sem
ismeri.
| (Szivesen lekozoljik a YOUR SINCLAIR poke-jait, akar 40-50-et
| is egy oldalon, ehhez viszont az sziikséges, hogy fizesd elG ne-
| kink £30-ért! Eddig ugyanis sajat kitfonkre és foleg olvasdink
| dital bekiildott poke-okra tamaszkodtunk. Egyébként mi lesz
| azokkal, lﬂmokmaMac&uk?'TwabblnnpokHavan
| szikséged az altalad emlitett ja — és még ed is
| van! —, akkor mi lenne, ha megkeresnéd te magad? Vagy az
| marnem megy?! — SpV)
4. En a SpV-ot jétékleirdsokeért és térképekeért veszem meg, akkor is
megvenném, ha csak ez lenne 32 +4 oldalon. Azonban nem mindegy
milyenek cz:k az informdcidk: hasznosak vagy foloslegesek (Kinek
hasznos, kinek felesleges — SpV). A Killed until dead-hoz adot:
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informdci6k (régebben STARION) ,elpusztitjdk” a jdték értelmét.
Mind a kettSben a rejtély megfejtése a cél és nem a végigjdts.ds
(Nagyszerii észrevétel — viszont mi lesz azokkal, akik nem érte-
nek olyan szinten angolul, hogy erre képesek? — SpV)
Sok részlet h dal tesz egy egy kevés infor-
tartalmazo j Nincs sziikség a "torténelmi visz-
szatekintésekre” sem. PL. a NAVY MOVESv. a STALINGRAD ese-
tében a leirds 40%-at is kiteheti egy ilyen "le{rds” a program "kelet-
kezési korilményeirSl”, a software hdzrél, amelyik forgalmazza,
"el6deir6l” €és "ut6dair6l”. 3 mondat egy hosszabb leirds esetén
elég, rovidebbnél I}yenre nincs sziikség. (NEKED nincs
ral Az SpV viszont Ujsig, az olvasmanyossag maximalis igényé-
vel: misomakmigiwﬁkuuoﬂmﬁplﬂéh s, érdekli Sket
a torténelmi hattér vagy az informacié lk-lﬂkozouml stb. Anol
nem is beszéive, hogy amiket példa nem
sok, hanem jatékismertetdk...
Sok jétékndl ne a f6cim screent nyomtassa‘k le, hanem egy jellegze-
tes pi Ennek hi; kell len csalédé-
sok érhetik az orvasol aki sokkal tobbre szdmitott. Ha nincs lehetd-
ség erre (pl. rovid leirdsokban) szdvegesen irjdk le nehény mondat-
ban, hogy kb. mire szdmithatunk (Nem tudom, hogy észrevetted-
e, de le szoktuk imi, hogy "mire szamithatunk™ — SpV).
A rovid méreti leirdsok, amelyek a 17. részben még megvoltak, mé-
ra mar eltiintek. Kiilonosen rossz az, amikor egyszeriien leforditjak
a hasznilati utasitdst (Melyik volt az? — SpV), még rosszabb, ami-
kor valami j6 humoros torténetet taldlnak ki (Hm, olyan mar tény-
leg volt — SpV). Az ilyen esetben a célt és a kerettorténetet egy-két
mondatban leirhatjdk, ez fontos is, de hosszabb ne legyen! Screen is

csak , de Iényeges infor nem kozol. Mindig
emlitsék meg, hogy milyen a grafika (3D szobds, 3D terem, térkép,
kildtunk egy ]érmﬁhél Idalné: feli ) (a ki

screen-en, ami nem kozdl", tob-
bek kozott ez is lathaté — SpV) €és ne azt emlitsék meg, hogy mi-
hez hasonlit (mert lehet, hogy arrél a programrél az olvasé sosem
hallott). A leirdsokat lehetSleg ugy irjdk, ahogy idSben torténik, és
nem Osszevissza (mint a FOOTBALL MANAGER-nél). Nem tar-
tom sziikségesnek a menul mindig i, csak az \j
4lhat6 fi i A éget és a p mindig tartsdk
szem el6tt. Az a cél, hogy minél tobb, minél pontosabb leirds jelen-
jen meg. A 19.rész 2. oldaldn 16v3 leirdsok elég jol eleget tesznek en-
nek a kovetelménynek, |ycnekbﬁl lehet 6-8 is. (Egy szerencsénk
van: a SPECTRUM VILAG szerzGit nem Ggy hivjak, hogy Man
ént koszonjik a kioktatast! Ha ennyire nem tet-
szsn.k-lonsamk akicor miért veszed az SpV-1? Egyébként du-
mélni konnyl: vedd figyelembe azt is, kispajtas, hogy nekiink
rrundmhénapban M-monmuuakkmmvoma)-zogm

ezen meglepddnénk. Kiilonosen, m ﬁuydombe vmzuk azt is,
hogy mi nem egy iskolaban 16 ha-
nem van egy munkahelyunk is, lhol mind csodal — elvarjak
toliink, hogy reggel 816l délutan 5ig megdolgozzunk a fizeté-
siinkért! — SpV)

5. A hibdk, pontatlansdgok és a hidnyossdgok a legbosszaniSbbak.
Ebben rekorder volt a WHITE LIGHTNING sorozat, masodik a
VULCAN leirdsa, ahol tbb mint 20 hib4t taldltunk a teswéremmel
egyiitt (A é nem mi Gt kar voit

a hibak kozé... Egyébként gratulalunk a nagyszeri eredmény-
hez! Azt nem szamoitad meg véletleniil, hogy hany értékes infor-
maci6 volt az allitdlagos "hibak" mellett?! — SpV)

A hibdk:

— forditasi hibdk

(Melyek azok?! Konkrétumot ugyanis nem irtil. Ha esetleg a
"VULCAN-forditasrol™ beszélsz, akkor nagyon jol mulatunk raj-
tad: ugyanis a leiras készitésekor az elérhetd Gsszes kiilfoldi iro-
dalmat atbogarasztuk a SZAMALK-ban, de csak egyetien rekia-
mot fedeztiink fel a VULCAN-6l, amely annyi informaciét tartal-
mazott réla, hogy megjelent. Kovetkezésképpen kis agyunkbél
kellett megsziilni a leiras minden egyes betiljét".)

— nem mélyedtek el eléggé a jatékban (pl. 10. oldalon az esélyek-
nél)

(MICSODA?!!! A jatékkal tobb, mint fél évig jatszottunk (lognldzb
80 hadmuvd-tm)l Milyen dapon allnnz itlyet?! A gyoutma esé-
ami tiik-

tyek egyébkeént
r6zi, tehat nem hibal — SpV)
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— kisebb pontatlansagok (pl. SOUND, MOR és A/M értéke)

(Mivel nem irtad meg, hogy milyen pontatiansagokra gondolsz,
erre nem tudunk valaszolni. Egyébkent azt is eimesélhetted vol-
na, hogy a SOUND-nak vajon milyen "értéke” van a jatékban?!
— olyan dolgok, melyek sosem voltak a jatékban (pl. EFF szdmitdsa,
felderités elhdritdsa, 3 poziciéval sosem 1ép vissza az egység stb.)
(Vak vagy? Szerinted mibdl szamolja az EFF értéket a program

épitd szandékkal adtad elS. Fiatal baratunk! Amikor majd néhany
évvel tobbet tudsz magad mogott, az Blet majd radobbent arra,
hogy hajlandé leszel elimemi (mert el KELL ismemi), sét, figye-
lembe venni (mert figyelembe KELL venni) azt a ddgot, hogy
ami Neked tetszik, az masnak esetleg nem. Johetnénk még az-
zal, hogy az altalad sallangnnk titulalt dolgok neveld, oklam |s—
meretterjesztd és — nem
(kulonns tekintettel arra, hogy a 15 éves, I osztalyos gimnazistak

— csak ugy, RND-vel? Te nem vbszed azt "elharita ", ha a
szazadot lelovik? Egyébkeént az, hogy az egység 2 vagy 3 pozi-
uot Isp vuuzn (1 karaktemnyi hdycl vmn 1 pozicionak és annyit
nem Mindent 6ssze-
vetve: az Analad KONKRE‘I’AN felhozott "hibak™ mindegyike ne-
tehat csak as (aki is-
meri a VULCAN-, bizonyara egyetért veliink). A VULCAN-eiras
célja — akar a legtobb SpV-eirasé — az volt, hogy aki odaiil
hozza, az azonnal tudjon jatszani veie és ne legyen olyan kérdé-
se a jatékkal amelyre a leirasbdl nem kap valaszt.
MARPEDIG EZ TELJESULTIII A VULCAN az egyik legjobb leiras,
amit idaig ké és nem vag déak enumn hogy
ezt barki is — teljesen a
kétségbe vonjal — SpV)
liyen problémédk mds jatékokndl is el6fordulnak SIDEWALK,
KNIGHTMARE, CHAOS, GARFIELD c. jétékokban (Mar megint
a levegdbe beszélsz! — SpV). A KING'S KEEP leirds tobbszo-
rosen haszndlhatatlan.
Ha valamit nem tudnak, irjdk le, hogy nem tudjdk, pl. a STORM-
BRINGER esetében. (Rendben, leirom: nem tudom, hogy miért
veszed az SpV-, ha szerinted ennyire rosszl Miért nem veszel
mondjuk Mikro Magazint?! — Spv)
6. (it a |W0|If0 a & é é
az Szamos
meglepd médon — egyetértiink vele, tehat igényeit (ovabbnmA
tuk az illetékes felé. Tartozunk neki még egy megjegyzéssel
ezzel kapcsolatban is: ezt a szolgahatast NEM KOTELEZO
igénybe venni! — SpV)
7.5 évi Spectrum tulajdonosként kb. 100 programrol készitettem lei-
rést, kb. 10-r81 hosszabbat is (10-20 oldal is lehet), kb. 30 térképet is
készitettem. Tudnék Onoknek kiildeni ilyeneket, ha ezek érdeklik,
vélaszoljanak leveliinkre. Ezzel alaposan megnovelhetnék a SpV
szinvonaldt. (Nayyszsrul Ami idaig az Span megjelent az sz**
(bocs’ a wulgaris ki ért, de a ezt olvastuk ki),
viszont azzal, amll te csinaltal, "alaposan megnovelhsmenk az
SpV szl la azt a ko hogy "Minden
szentnek maga fsle halhk a keze™? Egyébként nyugodmn kiild-
hetsz leirast: ha az altalunk ta (ami

2 ména'ja

ne csak addig hogy villamgy nyom-
kodjak a |oywek tiiz' gumb;m hanem — lnsum azt lud|ak
hogy a VUI milyen
keriit sor) — d- érveink Ggyis leperegnének rélad. Most azt
mondod magadban, hogy ez siiket duma. Az — meg falrahanyt
borsd. Azonban leszel szives harom dolgot figyelembe venni
1. Nemcsak Te veszed az SpV-t, hanem feinGtt csaladupak is,
akiket a Pmlog a hardware, |llatvn az nnalad hmgnm itéit
egyéb témak é — viszont atlap
2. Csak két embemek jutott eszébe ebben az otszngban, hogy a
TELJES Spectrum-tabort (és nemcsak Marx Gabort) FOLYAMA-
TOSAN el kellene latni globalis informaciokkal — és ez a két em-
ber nem sajnalt erre a célra aldozni munkat, faradsagot, id6t —
és ami a legfdbb: pénzt. Mint a 20 szam bwontoioboi a "Siré-
lapbdi™ is kideriilt, nem ben-
niinket. Mégsem bantuk meg, hogy nem inkabb hamburgeres-
bodét nynununk mert — jol-rosszul, nézSpont kérdése, de —
azt nsmanuk és m fogjuk a tovabbmkban is eunalm, amit
Bi
nem varunk (folog nem lolodl) — mindGssze annyit, hogy ha
valaki levelet ir nekiink, akkor azt normalis hangnemben tegye
és eddigi munkankat ne degradaija le telies mértékben (fGleg
nem alaptalanul!).
3. A radi6 és a tv manapsag allanddan azt szajkozza, hogy kis
hazénk a lehetdségek orszaga. Ha ennyi ambiciét érzel magad-
ban, hat tessék: jelentess meg Te is egy Spsdrum—(njs@ml Csi-
nalj meg Te hmama havonta, kéthavonta 32+4 oldal lomov. da
lelps 8 Te is —
misor alap‘nn nsszealhton kollekcidkkal és 100 forintos éron —
T el hozza az eszkozoket (a
agyis alinak)! eld az anyagi-
akat, fizesd ki a nyomdm hiszen csak 270 000 Ftl Ad6zz Te is a
dmgn Alam ba ért KETSZER! Dol-
gozz és ne csak bnzen a Imgébel Es égiil, de nem utolsdsor-
ban: nézz szembe Te is az olv igényeivell
EBlismerjiik, hogy az SpV-nek szamos hibdja van — igaz nem
azok, amelyeket te annak vélsz. Mindenesetre az lryon hideg zu-

— mint a leveledbd! is kideril — elég alacsony), wmonatasen
le is kozoljiik. Ha nem felel meg, akkor visszakuldjik (meglehet,
hogy ugyanolyan médon kommentalva, mint te a VULCAN-t) —

Minden probléma ellenére is a SpV a LEGJOBB Spectrum szakiro-
dalom (Csak azért, mert az egyetlen ilyen jellegi — SpV). Ez
azonban az én magdnvéleményem. Kozos érdekink azonban Onok-
nek is, nekem is, az 6sszes spectrumosnak is, hogy ez a SpV megma-
radjon, €s szinvonala javuljon. Ezért sikeredett ilyen hosszira ez a
levél.

Tisztelettel: MARX GABOR (Losztélyos gimnazista), Budapest

SpV: az irasodbdl és a benne foglaltakbdl akkor is kitalaltuk
volna, hogy hany éves vagy, ha nem irtad volna Ia hogy hanyn-
itas ugyanis

&dik onnan, hogy MINDEN,
ami a koriilotted 1évd vilagban létezik, az nem j6 (Te persze
tudod, hogy hogyan lenne j6l), és végzddik ott, hogy MINDEN
agy lenne j6, ahogy azt Te gondolod — pedig ez CSAK NEKED
lenne j6. Esetiinkre levetitve ez gy hangzik, hogy az SpV idaig
nem volt j6, de most jossz Te a héfehér paripan és megmented
ezt a csddtomeget — pedig amirdl besznlsz az csak Marx Ga-
bor Sp Vilaga lenne. il 16, hogy ezért
nem tudunk rad tmmgudnl annal is mkabb mert mindenkinek
ez volt a vé az 6t G vilag ir6l, amig az
iskolapadban l6gatta a labat és nem kellett valamit le is tennie
az asztalra (mondjuk pénzt keresni ahhoz, hogy legalabb sajat
magat elt ). Utolsd id is azt jak, hogy mindezt

ént hato levelek is jé ahhoz, hogy ¢
1ot tartsunk és az Gjsagot szebbé-jobba tegyik — tehat megko-
szOnjilk neked is a kritikat.

Tisztelt Szerkeszt&ség!

Reagélni szeretnék a SpV 20. szimaban megjelent ,Csillapod6 hazai
142" cimi cikkre. En 3 éve vagyok egy Spectrum + szdmitogép tulaj-
donosa. Ezt a gépet ajandékba kaptam. Véletlenil lettem spectru-
mos, mert akkor sem nekem, sem az ajdndékozénak fogalmuk se
volt a szdmitégép és azok kiilonboz&ségei bér érdekelt el-
letil dmit ika és a kal valé s. Sze-
rencsém voll Akkona]l elég sok kdnyv ]elenl meg a Spcclrummal
bal dlatdt €s

Basm nyelvii programozdsat. En abszolut amalt8r vagyok. Végil na-
gyon megszerettem a Spectrumot a j6 kezelési logikdja és a prog-
ramvélaszték b&sége miatt, szivemhez nStt, megszdllotjja lettem, pe-
dig a fent emlitett akdr mds tipusy géppel is 6sszehozhatott volna. A
felismerhetd fejl6dés ellenére Ggy dontdttem, hogy nem Iépek to-
vibb, mert amatSrségem miatt nem biztos, hogy mds operdcids
rendszert is meg tudnék ismerni, Ggy mint a spectrumot és a pénz-
tarcam sem engedi meg. 3 évvel ezelStt, amikor a gépet megkaptam,
keresni kezdtem az djsagokat €s a konyveket amelyekben a Spect-
rummal kapcsolatban irtak. Taldltam ilyeneket pld. Otlet, Mikrovi-
14g, Mikro Magazin. Sajnos ezek az tjsagok fokozatosan csokkentet-
ték az informdci6t a Spectrumrol és eltérbe keriiltek a Commodo-
re témak. Két rossz érzés kezdett eluralkodni rajtam: 1) De j6 len-
ne, ha égy Commodore 64 tipusi gépet kaptam volna ajdndekba. 2)
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A Commodore elnyom minket, persze mds tipusu gépek tulajdono-
sait is, a nagyobb iizleti és irodalmi (konyvek, folySiratok, progra-
mok) tdmogatds miatt. Rdaddsul az ujsigokban az olvasok leveleire
vélaszolva mindig azt {rtdk, hogy azért kevesebb a spectrumos anyag,

tandcsot adni. Ha az anyagiakon kiviil (ami persze lényeges) Onok-
nek is érdekiik lenne a kiadvdny, biztosan nem azt taldlndk ki, hogy
a CoV-t siiritik és a SpV-ot csokkentik, mig ki nem pusztul (Ponto-
san ezt talaltuk ki, a kipusztulas kivételével — SpV). Ha ez lenne a

mert a Spectrum tulajdonosok luslak gyengék prog "
nem irnak és ezért nincs & téma (

hazugsag! Mesélhetnénk agy-ket dolgot fent nevezett Ujsagok
szerkesztGségében azidStajt divd modszerekrl, de nincs szik-
ﬁgﬁnk njtéperrs SpV) Akkor is & itottak a

g akkor a CoV is egyszer ,kipusztul”, ez nem lehet a cél.
Miris 2 havonta jelenik meg a SpV cimi kiadvany, felvdltva a CoV-
gal, a kipusztulds drnyékdval, pedig kiszdmithat6, hogy a meg-
vésdrolt p dm tovdbbra is csd i fog. Taldn ki lehetne

iaC tdbor dmat és é ését és Ossze-

1 és szap minket és mds tipusi gé-
pek tulajdonosan Ez bizonyithat6é meglévs szdmok fellapozdsdval.
Szcnnt:m nem voll 1gazuk mert a kiilf6ldon megjelend lapok mast

it a gsdgrol. (Szémalk konyvtdrban mcglalal-
hat6k). Ekkor ustokoskcm mcgp:lcm a Spectrum Vildg cimd kiad-
vény, nagy 6romomre.
Az iistokos elnevezés jOl tikrozi a kiadvany fejlédését (rohamosan
fejlédik) €s a ,,Csillapod6 hazai ldz” cimi cikkben leirt példdnyszam
alakuldsi goxbét Nekem valamennyi szim megvan, mcg a SpV 7.
rész is, de ugy emlékszem, hogy annak a

vonni a 2 kiadvdnyt és akkor nem kellene konnyedén lemondani az
egyikrSl és a gazdasdgossdg is megmaradna (Akkor lenne csak a
nagy lazadas! A Spectrumosok azért, hogy miért keriil ennyibe,
amikor csak annyi Spectrum van benne és tobb Spectrumot kér-
nek — a Commodore-osok pedig ugyanezt forditva. Nem tartom
jo otletnek — SpV). Vagy taldn a megmaradt néhdny ezer olvasé
utcai drusitds helyett, névre sz6l6an, a postai koltséggel megnovelt
dron postdn keresztiil kapna meg a kiadvanyt kikeriilve a terjesztés
kcltsegen (Ez ugyben mar ank Isposolm ami valdszinileg
i ol 2

problémam volt. Sajnos mdr elfelejtettem, hogy milyen, mert ha
emlékeznék rd, megtudndm mondani a negativ rekord oka& Nagyon

51t ismert: a ]lm.lll 20-ig elSfizethetd
volt az egész évre. Az eddig
uumoknal p-d|g m mmmk I(l hoqy a pénzt csekken eldre kell

tetszik a kiadvany. Szép kiilsG, j6 szerkesztés, i te-
tok, sok otlet, programkollekcié kindlat, keresztrejtvény. A SpV 20.
rész kilonosen jol sikeriilt. Szerencsés a fejléc hasonlésdga a SpV
19. rész fejlécével, amely segiti a felismerést, ha az olvasé messzirdl
rénéz egy ujsdgospavilonra. ElGny6sebb, mint a SpV 19. rész el6tti
szamok cimoldalai, melyek szépek, de nem segitik a lap felismerését
a tobbi tarka ujsdg kozott. Taldn ez is szémit egy kicsit a példany-
szdm csokkenes sLemponuabol Nagyon jé otlet a jdték és cgyeb
Ok utdn az I len nyelvek, a Prog -
nika és a Gépi kod tanfolyam c¢imi rovat, mert a hozzém hasonld
amat8rok sokat tudnak tanulni belSle (Marx Gabor, hallod ezt?! —
SpV). fgy a kiadvény szérakoztat is, oktat is, igazan hasznos.
(Pontosan ezt a két célt tarfjuk a szemuink elGtt az egész Gjsag-
banl — SpV)
Visszatérve az eredeti témdra, istokosként megjelent a Spectrum
Vildg cimi kiadvdny nagy 6romomre. Végre nekiink is van egy la-
punk gondoltam, vagyis nem igaz, amit a régi Ujsdgokban irtak, hogy
nincs elegendd téma a Spectrumra, hiszen egy tobbé-kevésbé rend-
szeresen megjelend kiadvanyt is meg lehet tolteni a témdval. Az
O6romom nem tartott sokdig, mert egyszer csak megldttam a CoV. 1.
részt. Rosszat sejtettem, megint ki fognak szoritani benniinket és a
SpV 20. részében mdr meg is jelent a ,Csillapodé hazai 1dz” cimi
cikk, benne a régi osszehasonlitgatds, tobb levelet irnak a Commo-
dore 64 tipusi géppel rendelkezOk, Osszetartébbak, gazdasdgos a
nekik eladott példanyszdm, mig a spectrumosok 4-5-en vesznek egy
példanyt, ]ogserlok es bunko is van kozouuk [A bunkok mindenhol
a lehetd | gy ez nem
Spamm-‘ollegzemsseg — Murphy). Félreértés ne legyen, nem
akarom a Commodore tulajdonosokat bdntani, mint Spectrum tu-
lajdonos, mert elismerem Gket €s a C-64 tuddsdt, akdr koztik is le-
hetnék, sok ismer8som van koztikk. De mivel nagyobb a Iétszamuk,
tobb érdekl5dd levelet irnak. Val6szini az 6 klubjaikban is lesznek
jogsért8k és bunkok, majd bizonyitjdk, mert ezek a tulajdonsdgok
nem a géptipus fiiggvénye. Ok is fognak fénymdsolatot késziteni és
lapokat kitépni. Csak a nagyobb |étszamuk miatt maradnak gazdasd-
gosak, taldn. A gazdasdgossdg, amire 6nok hivatkoznak a mai vildg-
ban logikailag érthetd, de nekiink megmaradt, megszdllott Spect-
rum tulajdonosoknak, mert kissebbség vagyunk €s nem gazdasdgos
fogyaszt6, j6 magyar szokds szerint miért kell csokkentett kiadvdny-
szdmmal beérni €s végiil a kiadvdnyrdl lemondani. Itt egy sajdtos
magyar problémat kell megoldani. Biztosan van valamilyen megol-
dds. Sajnos nem vagyok gazdasagi szakember, nem tudok hasznos

és a P an 1évé "Megjegyzés™
rovatban kell feltiintetni, hogy mdylk szamot rendeli meg az
Olvaso. Ezzel a trilkkel elkerultiik azt, hogy a Postan keresztil
ajaniottan és utanvéttel kellien a megrendelést teljesiteni,
amelynek postai dija 33 F/50 dkg-nal nem nehezebb csomag.
Ez a pénz most nem a Posta (igy is a
rélunk eleget), hanem marad a megrendeldnél. J6, mi?! — SpV).
Sajnos a Spectrum Vildg olvasdi étszdma elSreldthatéan csokken
kiilonboz6 okok miatt, az intelmek ellenére is, amelyeket dgyis csak
mi olvasunk el, akik vessziik a lapot €s a hiitlenekhez nem jut el az
intelem, mert nem olvassdk a lapot.
Taldn a programhazak temérdek Spectrumra {rédott programja
mind gazdasdgi réfizetés lenne? (Nagy résziik tényleg az, a sikere-
ken viszont boven behozzak a dolgot — SpV) A nagy programva-
laszték tudatdban €s a nyugati iizletembereket ismerve, nem hiszem.
Ha Onoknek van elegendd kozlendd témdjuk (jatékismertetdk,
programozdstechnika, stb.), és ha az anyagiakon kiviil (ami persze
lényeges) egyéb érdekeltségiik lenne a kiadvdny folytatdsdhoz,
kérem keressenek megolddst, hogy a SpV elkeriilje a kipusztuldst.
Megdllapitdsaimmal nem kritizdIni akartam, csak a Spectrum Vildg
olvasé Spectrum tulajdonos kisebbség érdekében irtam, mert nem
szeretném, hogy elhatalmasodjon rajtuk egy érzés, hogy a Commo-
dore elnyom]a meg a kedvenc olvasmdny4t6l is megfosztja, hatdrta-
lan terj } tsdgdval, 1¢ kbdl ad6dé gazda-
sdgossdgdval, amelyrol 6k nem is tehetnek.
U.i: A Commodore tulajdonosok ugyanolyan emberek, mint mi,
Spectrum tulaj; ok, csak szerencsésebbek.

HERR VILMOS, DUNABOGDANY

SpV: ezt a levelet nem akaquk kulon kommentalnl hiszen egy-
részt ,' beszél, ma a a sz0-
vegben mar va i é1td, hoy
levélben a Spectrum-tabor EGESZENEK a problémairol esett
526, ellenben az el5z8 levéllel, ahol ezek tilnyomoérészt szemé-
lyes jellegiiek voltak — bar gyanitjuk, hogy a levélird is mar joval
il van a 15. évén. A logikaja is rendkivili, valamint Isgtobbszor
éles szemmel lat a dolgok MOGE Koszon k a mogenesat és
javaslatait! A felvetett
egyetértiink. Azt mmdenesotrs |garhaquk hogy amig az SpVv
nem lesz silyos, 30-40 ezres nagysagrendi rafizetés, addig az
Gjsag MEG FOG JELENNI! — ha masként nem, hat akkor ugy,
hogy eftartja a CoV.

Figyelem!

Az SpV segitséget szeretne nydjtani a Spectrum-tabor mindazon tagjainak, akiknek valami olyan informaciéra
(leiras, térkép, poke, stb.) van szilksége, amit sehol sem képes megtalalni: a kdvetkezd szamunktél kezdve —
egyfajta keres/kinal-rovat keretében — mindenki tetszés szerint hirdethet az SpV hasabjain. A lehetéség — mas
lapoktol eltéréen — TELJESEN INGYENES! Minden hirdetést legalabb egyszer (de csak egyszer!) le fogunk
k6zdlni, de el6re felkérjik hirdetni szandékozo Olvasbinkat, hogy a terjedelmi szempontokra legyenek
figyelemmel! A hirdetéseket pontos névvel és cimmel egylft fogjuk kozélni, de a hirdetések hitelességét

értelemszeriien nem tudjuk garantaini.



2. JATEKISMERTETOK

GAMES SUMMER EDITION e US Gold

Se szeri, se szama azoknak a szamitogépes sport-
szimulacidknak, amelyek az Epyx cég sikeres pénz-
bedobds automatairdl késziiltek és a US Gold for-
galmazza &ket. Ezeknek a sordt gyarapitia a
SUMMER EDITION, amely az eddig mar eléggé el-
koptatott tletek mellett jonéhany, jatékprogramban
még elég ritkan latott sportagat is feldolgoz.

A korités a sportszimulacidknal mar megszokott
modon térténik: megnyitdé ceremonia, az egyes
sportagakban eddig fennallé vilagrekordok listéja,
érmek kiosztasa, stb.

Bejelentkezés utan a program érdekiédik, hogy
mindegyik sportdgban akarunk-e gyakorolni vagy
kezdédhet-e az Gsszetett verseny. Szamunkra telje-
sen érthetetlen modon sajnos nincs lehetdség kiilon
egy-egy szam gyakorlasara, de gyanithatéan a ka-
zettas toltés bonyodalmai miatt tértént ez igy.

A sportagak, amelyekben ringbe szallunk meglehe-
tésen eklektikusan vannak ésszevalogatva — talan
azért, hogy az olyan szamok, mint a gatfutas vagy
a radugras a joystick kapjon egy kis regeneralodai
id6t. A kdvetkezd szamokban versenyezhetiink:

o ijaszat

e verseny kerékparozas
e toronyugras

e gatfutas

e ridugras

e gyliri

o felemaskorlat

Akik szeretik a US Gold 4ltal forgalmazott sportjaté-
kokat, azok valosziniileg meg lesznek elégedve ez-
zel is: minden egyes szdm szdrakoztato jatékot ki-
nal, néhany humoros részlettel. A grafika is megfe-
lelének mindsilhet, viszont a "hangeffektusok”
(pontosabban azok a szdrny(iségek, amit most an-
nak neveztlink) nem tartoznak a jaték legerésebb
oldalai k6zé .

XYBOTS e Domark

Ha mér az el6bbi jatéknal a pénzbedobds automa-
taknal tartottunk, akkor most régton folytathatjuk is
ugyanott: a XYBOTS ugyanis szintén egy coin op-
konverzié, csak az Epyx/US Gold paros valtozott
Tengen/Domark-ra.

A kerettorténetet a szorny(i és gonosz idegen él51é-
nyekrdl valamint a két bator kommandésrél min-
denki kitaldlhatja maganak — mi inkabb térjlink r&
magara a jatékra.

A jatékban egy vagy két jatékos iranyit egy kom-
mandéparost egy (rbéli 3D labirintusban. A gétlé
tényez6k szerepét most robotok jatszak, akik hun-
cut médon tiizet nyitnak mindenre, ami eléjiik ke-
ral..

A képernyé alsé részén lathat6 az a két nézeti kép,
amit a kommanddsok latnak. Mivel egymastdl telje-
sen fliggetlendl iranyithatoak, teljesen mas iranyban
is haladhatnak. A képernyé fels6 részén lathat6 el-
kiilénitve a jatékosokra vonatkozo6 két felirat, kdzot-
tiik az aktudlis szint térképét talljuk a két komman-
jaratokkal a masik szintre.

Mindkét jatékos egy adott energiaszinttel kezdi a
kuldetést, amely folyamatosan csokken (kiléndsen
ha egy robot orra elé kerilink). A veszteség a labi-
rintusban elhelyezett extra energiaegységekbdl pé-
tolhaté. Ehhez hasonléan taldlhatunk még egyéb
cuccokat is (pajzs, extra tlizer6, stb.).

Az egymas utan a kovetkezd szintek — a kategéria
jo szokasa szerint — egyre nehezebbek lesznek:
egyre tobb robot van (amelyek egyre mérgesebbek
is), a labirintusok egyre nagyobbak, néhany helyen
teleportokba botlunk, amelyek a labirintusnak egy
teliesen mas részére teleportalinak benniinket, és
igy tovabb.

A jaték igazan akkor a legszérakoztatébb, amikor
két jatékos jatszik vele — egyedill egy kicsit unal-
mas a dolog. A grafikdra és a zenére sem nagyon
panaszkodni: a j6 tlagot képviseli mindketté.




THE UNTOUCHABLES e Ocean

Chicago, 1930. A varos Al Capone és a
hasonsz6r(i gengszterek bandainak ter-
rorja alatt ny6g: az utcan farkastorvények
uralkodnak, a gatlastalan szeszcsempé-
szek géppisztolyaikkal nap mint nap csa-
tatérré valtoztatjak az egykor békés utca-
kat. A tarthatatlan allapotok miel6bbi ren-
dezése nyilvanvalé megoldast kinal a te-
hetetlen rendérség embereinek: a geng-
szterekkel csak a sajat eszkozeikkel lehet
elbanni. Révidesen meg is talaljak a meg-
felel6 embert a feladatra. Az igyndk, € R 12
Elliot Ness néhany nap miilva a varosba 3 L4HE I ! (HESS )

ik é kezdi zter: ita- 23 »
:;I:;zg(é:ﬁ megkezdi a gengszterek kita: LIOUOR : ~= SELZED
Talan ezek utan az el6zmények utan elképzelhetd, hogy a hasonlé cimii mozifilm alapjan készilt UNTOUCH-
ABLES szamitégépfeldolgozasa néhany 6ranyi parazs lovoldozést fog eredményezni a véllalkozé kedvi jatéko-
soknak. A jaték pontrél-pontra koveti a film cselekményét és az alabbi szinteken jatszédik:
Aruh&z (WAREHOUSE): Tippet kapunk egy rendérségi informatortdl egy titkos szesziizemrdl és azonnal a hely-
szinre sietink, hogy Capone emberei kdzil minél tobbet elfogjunk. A képernydt oldalrdl latjuk és mindenféle
akadalyok kozott kell csetlenlink-botlanunk. Mihelyt elegendd gengsztert elkaptunk maris a kévetkezd szinten
talaljuk magunkat.
A hid (THE BRIDGE): Az USA-Kanada hataron allunk lesben, ahol informécidink szerin a tiltott szesz csempé-
szik be az orszagba. A képernyd eldterében hasalunk és a keziinkben szorongatott puskaval IShetjiik halomra a
szeszcsempész urakat. Jobbra-balra gurulva a hidnak Ujabb részeit is lathatjuk. A képerny6 alsd részén 16v6
kép segit a célpontok biztos eltaldlasaban: itt egy tavcsdben kinagyitva lathatjuk azt a helyet, ahova tiizelni
fogunk.
A sikator (THE ALLEYS): A képerny6 jobb oldalan allunk gyorstiizelé puskankkal a keziinkben, eléttiink egy kis
utcacska. Az utca végében hirtelen auto fékez... Ezen a szinten keresztiil kell térniink magunkat az utcan, hogy
kijussunk a vasitalloméshoz, azaz a negyedik szintre. Természetesen ez nem olyan egyszer(i, mert az eddig
sétét ablakok hirtelen megelevenednek: pisztolyos, ballonkabatos alakok hajolnak ki rajtuk...
...6s gy folytatodik ez tovabb a kévetkezé harom szinten is, mig egy haztetén szembe nem keriiliink magaval a
fébiindssel, Capone jobb kezével, Frank Nitty-vel.
Az UNTOUCHABLES — azonkiviil, hogy szintén film alapjan késziilt — szamos kdz6s vonast mutat egy masik
nagy Ocean-sikerprogrammal, a ROBOCOP-pal is (nem csodalkoznank, ha ugyanaz a programozdi garda
kévette volna el mind a kettdt). Ez a jaték is egyszerlien elképesztSen jol sikeriilt! A jatékképernyén ugyan csak
két szin van, de a szintér megvaldsitasa igy is nagyszerii. Nagy és precizen animalt sprite-ok, szorny(i 16voldo-
26s... mi kell még?! Egy Gjabb biztos Nr. 1 sikerprogram az Ocean boszorkankonyhéjabol: UNTOUCHABLES.

OPERATION THUNDERBOLT e Ocean

Még alig szorult le a listak élérél az
OPERATION WOLF, amikor az Ocean

mar egy Gjabb "hadmdveletet” ziditott a &

mit sem sejté k6zonség nyakaba — ezt

most THUNDERBOLT-nak hivjak. Nyu-

godtan lehetne az OW kovetkezé nyolc

pélyaja is, mert szinte megtévesztésig ha-

sonlit elédjére (egy Ujabb csont, amit ala- i

posan le lehet ragni...). A cél természete-

sen az artatlanul szenvedd tuszok kisza-

baditasa a nyolcadik szinten, a hasznala-

ti utasitas pedig ugy hangzik: addig is 16- i
ni mindenre, ami a képernyén van... e :
A kildetést néhany targy felvételével (golyoalld mellény, plusz 18szer, plusz kézigranat, erdsitd ital,
elsGsegélycsomag, stb.) valamelyest megkonnyithetjiik magunknak — pontosabban nem fognak olyan gyorsan
szitava 16ni benniinket, mint ezek nélkiil. Tiszta OPERATION WOLF: 8 szint — ratatatatatatatatatatatatatatata....




2.1 THE BARD’S TALE

Az Hectronic Arts software-haz BARD'S TALE-sorozata az egyik legnagyobb sikeri
jaté a mi e forgal dventure-jatékok kozott. Az
altala és a hasonld jellegii jigékok (BLOODWYCH, CURSE OF THE AZURE

BONDS, stb.) kép g nem is ad k hivjak,
hanem Fantasy-kalandjatékoknak vagy még inkabb szerepjatszé jatékoknak
(ROLE PLAYING GAME — RPG vagy FRP réviditést is h alnak). E: alap-
jaul a Du and Dray a aték szolgal, ly balyait az ameri-

kal TSR Hobbies dolgozta ki. A D&D-rél akér egy egész konyvet lehetne irni (mar
t8bb alkalommal meg is tértént — angol nyelven), tehat most nem kivanunk rész-
letesen foglalkozni v Lényege az, hogy a kilonbozé élyek (" )

pébe kell beleé a Kard és a B g vilaga — egy
vagy tobb adott kell lyb ulonfé ornyek akada-
lyoznak benniinket. Akit esetieg a D&D-nek a itogép a
érdekel, az 2 is hozzajuthat néhany h. 16 jellegli konyvhoz: a Rakéta

Konyvek-sorozatban mar 4 kényv jelent meg lan Livingstone tollabél (*A Tizhegy
varazsléja”, "Haléllabirintus”, stb.) illetve az LSI ATSz. is kiadott egy ilyen kdnyvet
magyar szerzéktdl ("A sarkany habordja").

A kévetkezdkben a sorozat elsé részének, "Az Ismeretien mesai”-nek (TALES OF
THE UNKNOWN) hasznélati Gtmutatéjat kozoljik. A jaték meglehetdsen terjedel-
mesre sikeredett, kb. 30-35 percnyi szalagot foglal el. Célja a kijutas a Skara
iy 5 va 2 2

fekv N lynek kapujat keltett hotor-
lasz zérja el. Cél tehat a gonosz & itasa, amely feloldja a
télvara At egy embert, hanem egy csapatot iranyitunk:
a kiilonb26 konfliktushelyzetekben mindig mas-mas karakter j agaira és >
ké égeire lesz sziikségiink — tehat az egyes i a lehetd legs kell fejl unk. A ko 8l nem
1épésrél-lépésre receptet adunk (ez ebben a jaté orid szinte lenne, mivel teljesen az adott jatékostél fiigg, hogy

milyen karakterekkel harcol, milyen médon hajtja végre a feladatokat, stb.), hanem egy Utmutatét, né

Karakterek tulajdonsagai

hény tippet és hasznos tanacsot):

AC (ARMOUR CLASS): sz6 szerint "fegyver-osztalyt” jelent, de célszeriibb a ké 6 forditas: seb 6ség. Minél kisebb, annal
jobb. Ennek megfeleléen — 10 a legjobb — ezt (vagy az ennél alacsonyabbat) a program LO-val jelzi.
HITS (HIT POINTS): Eleters. Cso ik a ilé 4 viszont gyégyithatd. Ebben a sorban szam helyett egyéb jeleket is
lathatunk, lyek a tortént valamilyen kellemetlenségre utalnak:
DEAD: Halott
STONE: Kévé valt
POSS (POSSESSED): Elméje fogoly
NUTS: Elmebeteg
PARA (PARALYZED): Bénult
PSND (POISONED): Mérgezett
Ezek koziul az allap kozul feleléen erds vara magunk is megsziintethetjiik a PSND-t és a NUTS-ot, a tobbit a

templomokban 24.000 arany kériili 5sszeg lefizetése ellenében kuraljak.
COND (CONDITION): A HIT POINTS pillanatnyi allasa.

SPPT (SPELL POINT): A varazserd nagysaga. A varazsla é okkenti, de vi y 8 Roscoe p
vagy nap Qidbdl (az elébbi megoldas pénzbe keriil, az utobbi lassd).
CL (CLASS): Osztaly, as. Az alabbi lehetsé osztalyokba h k

WA (WARRIOR): Harcos. F§ tulaj aga az erd, 16 k
minden fegyvert hasznalhat.
WI (WIZARD): Varazslé. Csak minimum két CLASS CHANGE (lasd késGbb) utan érhetd el. Az Gsszes tébbi varazshasznaléval egyitt 16
lajdonsaga az intelli ia, 16 képessége a vardzslas. Bdrpancélt viselhet, a tobbi varazsiohoz h 6an kevés fegy lehet.
Fé vara i az, hogy szérnyeket idéz meg itségul
SO (SORCERER): llluzionista. Csak CLASS CHANGE utan érhet el, pancélt nem viselhet. Varazslatai tobbsége illuziészornyeket hiv.
MA (MAGICIAN): Magus. Az egyik alapvetd varazslo osztaly. Pancélt nem viselhet. Varazslatai tobbsége tamadé jellegii.
CO (CONJURER): Blivész. A masik alapvarazslé. Pancélja szintén nem lehet, sok gyogyitd, védd és vilagitd varazslata van.
Lo saei a o

ge a , ltaldban sok a HIT POINT]a, barmilyen pancélt és szinte

RO (ROGUE): Csavargd, tolvaj. Bérpancélt viselhet. F ay i szama kozep p g P litas és az arnyékb.
rejtézés, 16 tulajdonsaga az Ugyesség.

BA (BARD): Bard, énekes. Viszonylag sok pancélt viselhet, kozepes mennyiségii fegyverrel egyiitt, csak & hasznalhat hangszereket.
Enekével kiilonb6z4 4 tehet: PI. vilagitas, AC javitas, stb.

PA (PALADIN): Lovag. Alig killonbézik a harcostol. A legerésebb varazspancélokat és fegyvereket nem hasznalhatja, de valamivel
tobb a HP-ja.

HU (HUNTER): Vadasz. A harcos és a bard kézott all. Nem hasznalhat minden pancélt és fegyvert.

MO (MONK): Szerzetes. Pancéit nem viselhet, 16 fegyvere a puszta keze. Szintenként csokken az AC-je.

A karakter képességei 3 és 18 kozott terjedhetnek, a tobb a jobb.




2.1 THE BARD’S TALE

ST (STRENGTH): Eré. A harcban van Jelenmsega nagyobb er nagyobb sebzést eredmeényez az ellenfélen.

IQ (INTELLIGENCE): igencia. v azslok tobb SPELL POINTot kapnak.

DX (DEXTERITY): Ugyesség, gy a4g. B é

CN (CONSTITUTION): Alkat, egészség, alloképesség. A észség tobb HIT POINTot eredményez.

LK (LUCK): Szerencse. Karos hatasok elkerilésében segit.

LVL (LEVEL): Szint. A karakter életcélja a lehetd 1 b szint alarsse liksé hozza. Termé

magasabb szintl egy karakter, annal jobban haszna akép gei és annal |
EXPERIENCE: tap lat. Harcban iik, & bb szint eléréséhez szukseges,
GOLD: arany. Erdekes modon az italon kiviil minden pénzbe keril..

S C M W: Akarakter ltal hasznalhaté varazslatok fajtaja és szintje. A varazsszint nem azonos a karakter szintjével! A varazslé minden
masodik szinten szerezhet (j varazsszintet.

A karakterek fajtai (RACE)

Térpe. ErGs, egészséges.

Elf, tinde. Viszonylag intelligens
Ember. Atiagos

Gném. Nagyon intelligens
Hobbit. Gyors és szerencsés.
Félork. Erds.

Félelf. Atlagos.

A program kezelése

A jaték vezérlése tilnyomorészt meniik Gtjan torténik, de néhany billentyli is szerepet kapott. Ezek a kovetkezdk:

'1—6" s karakterek adatai.

'E' (EQUIP): targy hasznalatba vétele.

'T' (TRADE): targy atadasa masik karakternek. Ha targyat akarunk atadni, a 'T' utan a targy, majd a karakter szamat nyomjuk, ha
aranyat, akkor a 'G't, a panzosszegel és a karakter szamat.

'D' (DROP): targy eldobasa. Eldobott targy kiesik a jatékbol.

'P' (POOL GOLD): a tarsasag penzenek Osszegylijtése.

'U' (USE ITEM): targy & a targyat 416 karakter, int a targy szama.

'P' (PARTY ATTACK): belharc.

'I' haladas eldre, csak szabad aton.

'K": haladas eldre, ajton at is.

'J': fordulés balra

'L": fordulas jobbra

'C' (CAST A SPELL): varazsla 4zsl6 szama, valamint a varazslat neve (Lasd késGbb).

'B' (BARD SONG): éneklés. Szuksegas a ba(d szama, valamint a dal szama (1-6).

'BREAK’ (vagy két gomb egyszerre): Pause, barmelyik gomb utén folytathatjuk a jatékot.

Meniik

Starthely (GUILD OF ADVENTURERS)
CREATE CHARACTER: Ha van Ures hely Uj karakter szamara,
lkkor akxlvnlomk Elészor fﬂ]lﬂ! kall vnlasztununk a leendd
(vagy vi ih6z), majd
X karakter képességei "] osmily\
kell va u éniséget, ha nem

R R S AT

L33 L L g taluart

REMOVE CMRACTER Karakter torlése. A torlendd karakter i 2k :“ Lk a Dok O
nevét kell beirni.

LOAD PARTY: Tarsasag betéitése

SAVE PARTY: Tarsasag kimentése

QUIT GAME: Kiszallas a jatékbél.

EXIT GUILD: Starthely elhagyasa

Felszerelések boltja (GARTH'S EQUIPMENT SHOPPE)

ElGszor az Uzletelni kivand kamkmr szamal keII megnyomnunk (vagy az 'E'-t a bolt elh. &hoz), majd a k& & menut kapjuk

BUY AN ITEM: Targy va A ay kilenc xargyal lathatunk. A nsm az 'F' billentyiivel elére, a 'B'-vel héatra
lapozhatjuk. A vasérlas a 'P'-vel és a targy szamaval torténik, mas billentyl aaf libe tériink vissza.

SELL AN ITEM: Targy eladasa. A targyaink listajat latjuk, valamint azt, hogy mennyl vételarat kindlnak értiik (ez valédi értékiiknek a
fele). Eladni a targy szamanak megnyomasaval lehet.

IDENTIFY AN ITEM: Targy azonositasa. A targyaink listajan keresztiil vizsgéalhatjuk, hogy mennyiért azonositjak Sket. Azonositasra
olyankor van sziikség, amikor ? nevil targyat kapunk. Az azonositas a targy arénak felébe keriil.

POOL GOLD: Pénz osszegylijtése.

DONE: Vége az iizletelésnek.
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Tovabbképzd hely (REVIEW BOARD)

ADVANCEMENT: Tovabbképzés. Ha egy karakter r ik a meg 6 iségli tap i ponttal, akkor megkaphatja a
kovetkezd szintet.
SPELL ACQUIRING: Vara z6s. Ha varazslonk megfeleld szintd, summa fejében (j varazsszintet kaphat.
CLASS CHANGE: Osztalyvaltas. A varazsidk kivaltsa Akkor éges, ha mar abb harom a intink van — ekkor
masik azslé alyb Celszeru ezt csak a 7. varazsszint elérése utan tenni (ez a meximum), mivel
altas az el8bbi osztalyb nem leh
EXIT REVIEW: A tovabbképzd hely elhagyasa.
Kocsmak (TAVERNS)
ORDER A DRINK: ltal rendelése. A varos dé i sarkanal fekszik az egyetien kocsma, ahol bort is kaphatunk...
TALK TO THE BARKEEP: Pletykilkodas a 4 . Kisebb-nagyobb & k itjak a aros szajat. E

, néhany r 6 a hasznat is vehetjik.
EXIT TAVERN A kocsma elhagyasa

Templomok (TEMPLES)

A HP (HIT POINTS) visszaadasat 10 arany/pont aranyban végzik, komolyabb bajok
gyogynasa 24.000 arany korull csszegbe keriil.

Energiakdzpont (ENERGY EMPORIUM)
Itt szerezhetjiik vissza elhasznalt SPELL POINT-jainkat, 15 arany/pont érték ellenében.

Ladak (CHESTS)
OPEN CHEST: Lada kinyitasa
DISARM IT: Csapdaeltavolitas fizikai Gton
LOCATE TRAPS: Csapdakeresés
TRAP ZAP: Csapdaeltavolitas varazslattal (TRZP)
LEAVE CHEST: Lada elhagyasa

Harc

Szdrnyekkel valé talalkozas esetén megtudhatjuk, hogy maga a Halal all veliink szemben, ilyen és ilyen szérnyek forméajaban. Ezutan
donthetiink, hogy felvessziik-e a harcot, vagy elfutunk, bar ez utébbi nem mmdng lehetséges. Ha harcba keriiltiink, akkor gyakorlatilag a
csapatnak az els§ harom tagja harcol az utolso hérom csak magiaval segiti ket a kiizdelemben. Harcban minden karakter kap egy
meniit, lyen az alabbi 8

P! 1ek:

ATTACK FOES: Tamadas. Ha az ellenfelek tobb csoportban vannak, a csoport betlijét is kéri a gép.

DEFEND: Védekezés.

PARTY ATTACK: Valamelyik sajat tars megtémadésa

USE ITEM: A karakternél lévé valamalylk targy hasznalata

CAST A SPELL; Varazslat alkal csak a 1al. A vara kodja sziiksé (Id. késGbb) és — { — acélpont.
BARD SONG: Eneklsg. Csak a bardnal, az énekek hatasat Id. késGbb.

HIDE IN SHADOWS: Arnyékba rejt&zés. Csak a tolvajnal, ha el akarjuk keriilni vele a harcot.

A varazslok altal alkalmazhat6 vardzslatok:

Néhany tudnivalé a varazsiokkal kapcsolatban, miel6tt ratérnénk a vara ik kéd: inak és azok hatasanak i ésé

® A varazslok csak azokat a vara alhatjak, amelyet az osztalyuk genged (azaz amit addig megtanuitak) és amelyre
elegendd SPELL POINT (SPPT) all rendelkezésiikre.

e Egyes varazslatokhoz spemahs célpontok (sajat karakter vagy egy ellensé da vannak olyanok is, amelyek az egész csapatra

vagy egyeb var (Pl szellemudezes vagy vil Aki i tobb h 16 jellegii vara is el6for-

dul — ilyenkor a b szinten alhato r yabb vagy nde;g tartd, mint az alacsonyabb szinten |évé megfele-
18je.

e az alapvetd varazslok a CONJURER és a MAGICIAN, egy CLASS CHANGE utan érhetd el a SORCERER, a kovetkezénél pedig a
WIZARD.

o Az el8bbi pontbdl kiderllt, hogy harmadik — vagy annal nagyobb — szintre Iepo 4zslét barmikor "atké juk”, tehat példaul a
SORCERER-t atalakithatjuk WIZARD-da. Ilyankor atap lati pontjai lenulla de viszont megdrzi a HP 1, SPPT -t és természe-
tesen magikus tudasat is (azaz az addig mar r it vara A szintvalta lehelnleg csak az adott osztalyban a 7. szintet
mar elért varazsional csinaljunk, man abba a varazslo alyba, ahonnan a varazslo peztilk” nem lehet vi i — ergo az
abba az osztalyba tartozd sem tudja i soha.

e Az a magus, amelylk a 4 vara:sloosztalynak mind a 7 szintjét végigjarta (tehat az 6sszes varazslatot ismeri) ARCHMAGE (Fémagus,
vagy — — Hip T a ) lesz. Ez egy nagyon kellemes karakter.

minden vara — a vara erejelol fuggoen — bizonyos iségli SPPT-fogy a ény k. Mint mar
emlitettiik ez Roscoe iakézpontjaban pé egy j6 adag pénzért vagy nagyon lassan vi hetd iabél. A

y avara szintje mellett, a / jel utan tuntettik fel.
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- Conjurer
. Szint  Vardzslat Célpont Hatas

12 MAFL Magikus 1any, vilagitashoz
ellonseg Tamadas tizzel (—1-4 HP a coipomon)
sajat pajzs a varazsio e (—1AC)
- Csapdn eltavolitasa varazslattal
— Fagyasztas, az ellenfelet konnyebb megsebezni, lelassul
- Iranytl
karakter Néveli a csapat egy tagja azl éta
karakter Valamely karakter gyogyitasa 2-8 ponnal
- Mégikus fény, a MAFL-nél sokkal nagyobb hatasi
- Antigravitacié egy ideig. A csapat atrepiilhet a csapdék felett vagy a fel/lejaratokon
ellenfél Energiacsapas az ellenféire (—4-16 HP)
ellenfél Vakitas, az allenfolok a kovetkezd tamadasukat elvétik
- idé egy hatal farkas |alanlk meg
karakter Gyogyitas. 6-24 HP t vlssznad de gydgyitja a mérgezést és az riletet is
ellenfél A célpont megmérgezése
- Magikus fény, nagy teriileten (titkos a]tok feltarasahoz is)
karakter Novall az egylk harcold karaktar ugyesseget
- az p (—8-32 HP)
- Az el6bbil ideig tartd
- Szellemidézés, a csapatban egy nagyon erds ogre (mmt Apex, a H O.T.M. -bon) jelenik meg
7/12 FLAN - Gyégyitas. Ugyanaz mint a FLRE, de a csapat mi kar
7/15 APAR - Teleportalas dungeon-on beliil.

Magician
Szint Varazsiat Célpont Hatas

113  AIAR - Légpajzs a varazsl6 védelmére (—1 AC)

13  VOPL karakter Mégikus erét ad a karakter iagyverenak a harcban, nagyobb sebet okoz az ellenféinek
- A csapat korul Iavo émtargy azaz magikus fény rovid ideig
- Hel a dung beliil
ellenfél Ei i as, a célpont "megdregszik”, azaz gyengiil a timadéasa és védekezése
karakter Ugyanaz mmt a VOPL, de |oval natekonyabb
ellenfél egy ellen, —6-24 HP erejéig
- Csapdafigyel6
- Energlapajzs a csapat koril, —2AC minden karakteren
karakter Annyi snerglat ad egy karaktemek mlntha az ogre | lenne
- Novah az egész csapat fi k it (—2AC mi
- pas tlizzel az 8 csapat ellen, mindegyiken —6-24 HP
ellenfél i as az egyik 8itdl, —12-48 HP erejéig
- Sarkany!ang Hasonlé az STFL-hez, de minden ellen'olen 8-32 HP-t sebez
- ikus fény, nagy hata (mkos ajtok feltara )
- Antimégia a csapat védel arkanyla g vagy il i6szornyek ellen)
= Magikus kard (JOE THE SWORD) segitségul hlvasa a csapat vadalmara
ellenfél Kévé dermeszt egy halott borra)
- Ideiglenes ajtd. A kovetkezd lspasra felemah a falat a csapat elétt
- Mint az AIAR, de az egész csap k és végtelen ideig (—2AC mind
- Az egész csapat HP-ja a maximumra emelkedik.

2 Halal és. Egy dolivegse

Szint Varazslat Célpont Hatas

MIJA ellenfél Energiacsapas, —2-8 HP a célponton
PHBL llluzidpajzs. A csapat tagjait nehezebben latja az ellenfél (—1 AC mindenkin)
LOTR Csapdakeresés
HYIM Hipnézis. Az ellenséges csapat Gsszes tagja elvéti a kovetkezd tamadast
Védekezés egy illuzidvarazslat ellen. A csapat tagjai nem hisznek az illuziészérnyben
Dummy segitségul hivasa
4 Akar a MIJA, de —3-12 HP folyamatosan a szmtvaltasm
Félelem. Cs¢ i az csapat é a
IIqulofAfkas segltsegul hivasa (addig harcol mlg Isgyozlk vagy DISB-et nem alkulmaznu.k ellene)
A na valik az ellenség szamara (—5AC). Hatékonyan lehet vele tAmadni
Hatékony csapdakeresés
Atok. Az ellenfél alig tud valami kart tenni a csapatban
lliziézsoldos segitségiil hivasa
Lalhatatlansag a csapatnak (mmden karakterunkon —4AC)
Teljes soté ah

( |
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Szint_Varazslat Célpont Hatas

5/8 DL Akar a DISB, de az osszes illuziészo isiti (a sajatj is!)

5/7 WIOG llazidogre SQQIISOQUI hivasa

5/8 MIBL caapas tuuel N(u a MIJA és MIF|, de az Gsszes ellenfélen és —10-40 HP
6/10 WIDR

712 WIGI lazidérias segnugul hivasa

711 SOSI Az dsszes csapda felfedezése végtelen ideig.

Wizard

Szint _Varazslat _Célpont Hatas

16 SUDE - Szellemidézés, egy zombi vagy egy halott harcol a csapatunkkal egyitt
1/4 REDE - Energiacsapas, —16-80 HP az élShalott ellenfeleknek

2/8 LESU - Szellemidézés, kisebb démon segitséguil hivasa

2/8 DEBA ellenfél Emrgmcnpn. —32 128 HP az -llonsig oldalan hueolo démonnak
3/10 - egy kozepes erejii ghoul itsé hlvlll

3/10 karakter yogyitas a csapat valamely

a2 - Szouomldixn. kozepes ereji démon aognugul hivasa

an karakter Egy halott karlkm feltamasztasa a harcra

5/41 ellenség Egy atallitasa a mi oldalunk

S14 - Ugylnlz mmt a DEBA, de a domonnk csapal ara

6/15 - il hivasa

6/18 karakter Hasonlé az ANDE-hez, de a feltamasztott karakter életben is marad 1 HP-vel
7122 - Szellemidézés, nagy erejii démon segitségul hivasa.

A bardok dalai

A bardok énel ésével nem az éget tudjuk ét hatarba ri (bér az sem elké ), hanem a varazsldk egyes
triikkjeihez hasonlé gydgyitd (vissza néhany HP) és energiat ado (—AC pontok) hatasokat érhetiink el vele. Egy bard mindig csak egy
dalt énekelhet, ha egy masikat hatarozunk meg neki, akkor az eddigit abbahagyja (megsziinik a hatdsa is) és az Gjat kezdi el. A
daloknak az alabbi hatasa van:

Dal Hatas

1.FALKENTYNE'S FURY Harci dal, noveli a csapat tamadasanak hatékonysagét

2 SEEKER'S BALLAD Tungsram-néta, vilagit, amikor boklaszunk, de novcll a tamadast is fegyveres harcban

3.WAYLAND'S WATCH yugtatd, a csapat sérulést

4.BADHR'S KILNFEST i holyo e.| ici6. A bardot gyogyitja maszkalas kézben, a csapat sebeit harc kozben
5. TRAVELLER'S TUNE y !oszl ah hezebb lesz ket eltalini

6.LUCKLARAN: ima é teszia a kiilonboz6 vara ellen.

A kovetkezd sza kban folytatjuk a BARD'S TALE leirasat a feladat i : néhany tippel és jé
Bsszes helyszin részletes mkn




'Ha minden igaz, akkor legutobb a kulcsok ismerte-

tésénél hagytuk abba a HEAVY ON THE MAGICK

nevet viseld szornyliség leirdsat. Ha mar Ugyis tér-

i gyakrél van szb, akkur rogton folytathatjuk is a

I a talizma-

|l k nokkal. A Ionrés ela]en mar 1utolng volt s26 az

(R [ INVOKE , amit a vara

ll Telbiate ankn B R gt e e
l‘
|I

R Négy szellem all a rendelkezéslinkre (ASTAROT
; i MAGOT, BELEZBAR és ASMODEE) Mlndugwk
KOIBADE yiit, megidézésik
omhten Igbvoi valamint a klvinl szellem n-vének
begépelésével Iuhetsegas pl. INVOKE BELEZBAR. A szoba veliink ellentétes d ik és a program kozli, hogy
Gdomansnga szine el6tt vagyunk... majd azt, hogy nem vagyunk védve ellene (YOU ARE NOT PFK)TEGTED) — és a kovetkezd pilla-
natban mar a purgatériumban (FURNACE) talaljuk magunkat, ahol a tisztitotliz langja szépen elemészti a derék Axilt, Széval valami
védelemre van szukségink — Apex~nal srdsklodve  meg is tudhaquk hogy egy-egy talizmant kell elébb letennunk. Miel5tt sorban atnéz-
nénk a néhéany megszivielendd démoni X

® a démon mindig a talizmanja FELETT fog megjelenni, tehat mielStt megidéznénk, at kell menniink a szoba masik oldalara — kiilon-
ben megjelenésekor elveszitjiik az dsszes életer6pontunkat (vagyis kaputt).

© a démonnal gyorsan kozolnink kell a kivansagunkat, mert ha nem szélunk hozzéjuk, egy idd utan kozlik vellnk, hogy csak az ideju
ket raboljuk — és irany a FURNACE-szolarium. Ha félregépeltiik volna a parancsot, akkor ata (ilyen-
kor enunlk) majd a vnsszateres utan idézzik meg u|ra a démont, man az u]bbh bogepolasre mér valészinlleg nem lesz elég id6.

ead kkal valé k ikaci ugyanugy zajhk és ugy vor rajuk, mint mondjuk Apex-nél: el&szor a
neviiket kell bagepelnunk (természetesen a " utan), majd a vesszd utan azt amit akarunk t6lik (pl. "ASTAROT, WOLFDORP vagy

"MAGOT, GRIMOIRE). " <név >, THANKS begépelésével természetesen Gket is elkuldhsljuk

® soha ne idézziink meg démont, amig rajtunk kivii agy masik él6iény is tarté a hely , mert i thiterh
ben el fogunk halalozni.

 a talizman mindig ott marad ahol letettiik — tehat ha mondjuk ASTAROT megutaztat benniinket, akkor az Gjabb teleportalashoz elébb
vissza kell menni a talizmanjaért.

SWORD (Kard): ASTAROT démon elleni talizman, ll I] "pl' Wy t'li_- ‘{q' itk '||I' [ Il I| "o|'
WOLFDORP-ban van (132). ASTAROT a helyi ! : ll :;
BKV-nak felel meg: jegyeket, bérleteket ugyan I ; RN i
nem kér, csak a hely nevét, ahova menni aka- | | _-I !!l | |
runk. Az el6z6 szamban a térképnél mar megje- "l !:: "
gyeztiikk, hogy csak olyan helyszinre lehet tele- 9 1l
portéini, amelynek a neve egy sz6bol all (kivétel 1y :f
a SOTHIC COMPLEX — itt SOTHICkal kell ra "
hivatkoznunk). A teleportalas minden helyszin-
nél bba a szobaba torténik. A helyvalt
tatas ezen médja ugyan elég praktikus, viszont
Ujbdli alkalmazasahoz elébb vissza kell menniink a kardért arra a helyszinre, ahonnan az utolsé teleportalas tortént. Néhany targyat
varazslat véd attdl, hogy eredeti helyérél elhozzuk — ilyenkor még jobban jon a teleportéalasi lehetSség. (ASTAROT egyébként mar
ismerds lehet a Gargoyle-rajongdknak: a sprite a TIR NA NOG-bé! lett atvéve.)

SUNFLOWER (Napraforgd): SOTHIC COMPLEX-ben talaljuk (287), egy ajté mogétt. Egyrészt 2-vel novel tapasztalati pontjainkat, més-
részt egvizsgalasakor kideriil, hogy — ha jél forditjuk — az van rairva: "négyen teasziinetet tartanak" (FOUR FOR TEA FREE). Ez
talan utalas a négy démonra — a targy mindenesetre egy talizman, amely MAGOT ellen nyljt védelmet a megidézésekor. MAGOT-ot
msgldazve a kérdezett targy lelhelyét kaphaquk meg tdle (szektor szerint). FONTOS MEGJEGYZES! Az el626 szamban megjelent
térképen as a Ienrasban m| nem azt a szamozast hasznaltuk, mint a program, mert ezt kériilményesnek tartjuk. A MAGOT altal adott

értendd: az elsé szam a szint szama, a méasodik kettd pedig a szoba sorszama (balrél jobbra, alulrél

felfelé szamolva). Ezzel a mddszerrel pl. a startszoba koordinataja 220, a FURNACE pedig 164.

s

MANTIS (Ticsck): GORBURG-ban talalhato (312). Sajnos a szobahoz egy Wywern-t is mellékeltek, ami az istennek sem (plane nem egy
Axil-nak) hajlandé onnan eltakarodni — rajta tehat némi robbangatast kell végezniink. Miutén tavozott a masvilagra, vizsgaljuk meg a
maogotte 16vé targyat: egy 20-as szam van belevésve. Fogalmunk sincs, hogy ez mit jelenthet — mindenesetre a targy a BELEZBAR
megidézésekor védelmet nyuijt6 talizman. Figyelem, 6t csak az idézheti meg baj nélkiil, aki mar legalabb ZELATOR (2°=9°) szintre
eljutott! BELEZBAR (szintén valami izeltlabd) valoszinileg MAGOT konkurrenciaja: a kérdezett targy Ieirasat kaphatjuk meg tdle.

A negyedik démonnak csak a nevét mondjuk meg: ASMODEE, a Démonok Kirdlya. Csak a filozéfus szintre eljutott Axil tudja baj nélkiil
megjeleniteni. Hogy milyen talizman szolgal ellene és mire hasznalhaté? Ez titok — mindenki kiprébalhatja maga... (hehe!)

A targyak tovabbi csoportjat képezik az élelemként szolgald dolgok, amelyek felvételiik utdn — hangos csdmcsogas (YUM YUM)
kozepette — révid Gton Axil benddjébe vandorolnak. Féhdsiink kozli, hogy ez finom volt (IT'S' TASTY) és ndvekszik néhany ponttal az
életerénk. Elelemként szolgélnak:

o a korsok (JAR), tobb is van beldlik. Vigyazat, amelyik csak (gy néz ki, mint a korsé (LOOKS LIKE A JAR), az a biirék (HEMLOCK) és
4 ponttal csokkenti az energiankat!

 atorta (CAKE), ami gy néz ki mint egy szikla.

® a WRAITHWALE-ben (272) talalhaté cip6 (LOAF). Ez 7 ponttal ndveli az energiankat.

 azok a csontok (BONE), amelyek hissal vannak boritva (SHEARED WITH MEAT). Csontbél van vagy 10 darab, amelyek kéziil néhany
semmire sem hasznalhatd, néhany kaja, néhanyra pedig késébb lesz szikséglink.




2.2 HEAVY ON THE MAGICK

Mivel az etelkem szolgald tavgyak ax energla Ovelésé 4 6 1 megvan az ellentétilk is: egyes targyak funkcidja
ugyanis ki; g az Altala ilyenek azok a targyak, amelyek csak hasonlitanak egy masik targyra, valéjaban
azonban meg vannak mé pl. egy pé 6, egy korso, stb. Vannak viszont olyan targyak is, amelyek vizsgalatanal nem az

deriil ki, hogy hasonlitanak valamire — mégis mérgezGek. Ezek az alabbiak:

SNAKE (kigyo): tobb is van beldliik, ha felvessziik valamelyiket, az 6l meg fogja marni szegény Axil-t (igy kell neki, miért vette 'el?l)
Ugyancsak kigyok azok a targyak is, amelyek Ggy néznek ki, mint egy szikla (LOOKS LIKE A ROCK). Az a targy viszont, amelyik Ugy
néz ki, mint egy kigyd, egy szerencsét hozo targy.

HEAD (fej): kettG van beldle, mindketté METHOS-ban. Az egyik csak Ugy néz ki (ez az ULNA, amire késdbb sziikségiink lesz), a masik
meg a —7 energiapont nevii dolog.

BOOK (konyv): ebbdl is kettd van. Mar tala k veluk a star

Az eddig ismertetett targyak koziil is volt mar kabala, azaz olyan amelyek — agyob funkcncjuk mslleﬂ - plusz LUCK pomokm
eredményezett, de vannak olyanok is, amelyek csak arra g hogy a nagy k
van, mert ettdl fiigg, hogy egy robbantassal mennyi energiapontot tudunk az ellenfeliinkén sabaznl (ha a LUCK 7 vagy 8, akkor mar
nyugodtan felvehetjiik a harcot robbantéassal azon ellenfelek ellen is, amelyek Apex-hez hasonlé erejliek). Csak kabalaként szolgalé
targyak az alabbiak:

FOOT (lab): WOLFDORP-ban van (133), talan valamelyik erre jar6 Werewolf futémiive lehetett. A farkaslab altalaban minden
kalandjatékban nagy szerencsét hoz a tulajdonosanak (ellentétben azzal a farkassal, amelyik azel6tt hasznélta) — itt +4 LUCK-pontot
jelent nekiink. Célszer(i mindig ezt a kabalat magunknal tartani, ez hozza a legtobb szerencsét.

IRON CLASP (vascsat): WRAITHWALE-ben akad az utunkba (251). Ugy néz ki, mint egy kigyé — de ha felvessziik kideriil réla, hogy
csak egy csat, amire egy selld van ravésve. +1 LUCK.

BALL (labda): SLYMOLE-ban talaljuk meg (217), vizsgalata utéan kideriil, hogy rézbél van. +1 LUCK.
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lek elleni védelemre szolgal. Ezeknek az ellenfe-
leknek a felbukkanasa mindig csak egy bizonyos
" helyszinen (vagy annak szobaiban) varhaté. Mivel
| életers és tamadasi pontok tekintetében Apex-hez
hasonlé kaliberliek, robbantassal nem sokra
megylink elleniik, teljesen esélytelenek vagyunk a
harcban (bér nagyon nagy szerencsével és
tapasztalattal esetleg robbantassal is legydzhetd-
ek) — ezért mindegyik ellen egy-egy bizonyos
targy birtoklaséval kell védekezniink. Az adott el-

¥ ll #j A targyak kovetkezd csoportja a nagyobb ellenfe-

i

lenségek ekkor is megtamadnak benniinket, de mihelyt hozzank érnek, azonnal elpusztulnak. Nézzik sorban a védelmiinkre szolgald
targyakat:

NUGGET (r6g): METHOS-ban talalhaté egy (474). Megvizsgalasa utan klderul réla, hogy eziistbdl van — nagyszaru vegyuk fel
és vigyuk... azaz csak vinnénk: ugyanis m|hely1 fel A valsrnl d; lkedik a gbbe a ladabdl és nem enged ki
benninket. Ezen nem segit semmiféle beszéd és biibaj, széval — ha el akar;uk vinni — méas r ashoz kell fol ink. Ennek
kitalalasa talan nem lesz nagy nehézség senkinek: ASTAROT ugyanis a nalunk 16vd targyskkal egyun teleportaltat bannunkot amega-
dott helyszinre... A kalandjatékokban a farkasember k di 1 retteg az ez 6l — igy van ez esetiinkben Is: ha a targy
nalunk van, "Farkasfalva" (WOLFDORP) szobaiban kéricalva nem kell tartanunk az utunkba akadé Werewolf-okté!.

PELLET (galacsin): GORBURG-ban van (311) és a NUGGET-hez hasonléan tudjuk megszerezni (ugyanolyan varazslat védi). A galacsint
megvizsgalva, lathatjuk, hogy a "LIMAX" szé van rairva. Ebbdl bizonyara mindenki konnyen rajon arra, hogy ez csakis Slug elleni
védekezésre szolgalhat (az Gsszefiiggést mindenki talalja ki maga). Slug ékes angol nyelven ugyan csigat jelent, de ez inkabb egy
malachoz hasonlit, amely kabatot visel — 6ra SLYMOLE-ban szamithatunk.

GARLIC (fokhagyma): WOLFDORP-ban talalunk ra (133) és felvételekor megtudjuk, hogy ez nem étel. Eme nagyszerii megallapitas
helyett inkabb azt kellett volna elmondani, hogy mire szolgal — mindegy, késébb kideriilt, hogy a MORFANG-ban Iévé vampirok ellen
nyujt védelmet.

SLAT (léc): MORFANG-ban talalhatjuk meg (127) egy ladaban, amely elétt sajnos egy vampir is lldogél (hagymat nekil). Az F jelli ajté
felé menet, MIDUS-ban (178), egy kiiklopsz allja az utunkat. Mihelyt megtamad benniinket, rogton bele is szalad a lécbe és a tovabbi-
akban egy szemmel kevesebbel (azaz 6sszesen nullaval) néz halala elé.

SHELL (kagylé): MIDUS-ban gyfijthetjiik be (165), || l] N' li i' "A|" || || "1|"' s“ "pl' Il I Il |

és a mellékelt informacid szerint ez egy kagyld ‘,ll
a meleg tengerbdl (IT'S A SHELL FROM A }
WARM SEA). A kagyl6 a réla elnevezett helyszin
(ROOK OF HYDRA) egyik szobajaban (356) ta-
lalhaté hidra ellen szolgél. A kagyié talan nosz-
talgiét ébreszt benne a régn szép "meleg ten-
ger -ben toltott idSk utan, ugyanis most egy
p uldogél a szer & (ergo & nem
mozog a szobakban) Ha a kagylo nalunk van,
Ul Aty 1 k rajta (vigya Axil

a cserépnél megall és elkezdi elvesnem eleteréponqan — tehat folyamatosan nyomnunk kell a megfeleld iranybillentyit!)
MIRROR (tiikor): TROOLWYND-ben leliink ra (354). Az el3z8 szamban mér smlnenuk , hogy mire szolgal: a Madusa nevii holgy tamada-

sa védhetd ki vele, aki ROOK OF HYDRA-ban fog akadalyozni benniinket — a hidrahoz — 6 is a meleg ten-
gerekbdl szarmazik).
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2.2 HEAVY ON THE MAGICK

]
Ezidaig mar bizonyosan okozott némi problémat, AL . w
hogy a ROOK OF HYDRA 348 és a SOTHIC 265 I' 0 11" lpiu' "I| ]' [ "I' il '|l" l' Il l' i "l[' l' ||
helyszineken némi akadaly (nevezetesen a tiiz és i !; | | |
aviz) keriilt utunkba — és nem is engedett tovabb i b | bt Y l
A tiz é as kulcsa a ) 4 Hl |l|. l
(CLASP (csat). Egy ladaban Ielhe(unk ra TROLL- o
WYND-i bolyongasaink kozepette (343). Miutan
- felvettilk, Axil megjegyzi, hogy “igazan eredeti
dolog, o!ynn. mint egy szalamandra”. A szala-
mlndll ugy tiinik plexibdl ksszulheten mert a
y unk a tizon
(arra az iddre elalszik). A viznél sajnos semmilyen
segit rajtunk, tehat ismét a derék Apex-hez kell fordulnunk tanacsért (bar ennek eddig még mindig fejfajas lett a vége).
tehat magunkhoz és érdeklddjiink nala a vizrél. Apex teljesen Uj oldalarél mutatkozik be, mert rogton egy hasznos tanaccsal
szo0lgal:"Beszéld le!". Hat akkor tovabbi szézatunkat a vizhez mtozzuk 'WATER, DOWN — hat ez nem jott dssze. Akkor talan
"WATER,FALL — és I6n csoda, a szokékatbdl vizesés lett. Ezt a gyébként a szoban & minden egyes esetben el
kell jatszanunk.

A miltkori szamban a D jelii ajtonal hagytuk abba a kulcsszavas ajtok ismertetését — most tehat folytassuk tovabb az E-vel. Ez a 2.
szint "Mennyorszag Szeme” (EYE OF HEAVEN) helyszinérdl nyilik, ahova harom kulcsos ajté klnyltasa utan tudunk elkevsredm Ennok a
legutolsé szobajaban mar régi ismerdsként udvozolhaquk az "Groket”, akiktdl rogton egy kis it

,DOOR). Mar jon is a valasz Szemst szamen hogy bs]uss a Paradlcsomba“ (AN EYE FOﬂ AN EYE TO ENTER PARADISE).
Puff neki! Hat kellett nekiink ?! Na prengeni — vagy gépelni az Orszagh-féle szotnrbnn talal-
hat6 Gsszes szét. Az A-verzid pihentetSbbnek tiinik, inkabb annal G aziank szalait — a F
alapjan — ismét a vallas felé kell iranyitanunk (mar nem az elsé utalas ra a jaték soran). A Biblia szerint Adamot és Adamnét (Eva néven
is kozismert) Isten elvtars kitiltotta a "Paradicsom™ nevet viselé albérletiikbél, mivel a kigyo felbujtasara elfogyasztottak egyet a Tudas
Fajanak gyumolcsébdl (pedig az elé bérleti szerz6dé banne von foglalva hogy ebbdl csak a fébérlé fogyaszt-
M) Amikor ez Isten tudomasara |utott klrugta a fent két élyt a P; ("Szemet szamort") s cserealapként a

nivét képvi Foldi Siral olgy nevii helyet utalta ki a a - int ket és utd arra itélte,
hogy egész halandé létik soran vnsszaktvankozmnak oda. Mint az isteni ji a ezis j itt allunk a HEAVY
ON THE kézepén és minden vagyunk az, hogy bej i Vagyéda agyoda agyodas?
VAAAAGYODAAAAS!!! Ez az alto kulcsszava. Hogy maradjon valami a Kadvas f" 6 i iaci a ol, ki a
6tarbol az angol :

A Paradi halapva gy torténik, mint a D jelii ajté kinyita : Axil egy érdek épita ad eld és nyol o ik a
tapasztalati pontjaink szama. Még érdekesebb a széveg, ami kozben a kozépsé ablakban jslsmk meg:"Jol van Axil, te nagyon Rater-
mett, ezt egy kijératért csinaltad!" (WELL DONE AXIL THE VERY ABLE YOU HAVE MADE IT TO AN EXIT). Aha — széval éppen kijaratot
gyartunk..
Az F jelii ajt6 az 1. szinten talalhaté PILEFOOT agylk szobalabol nyilik. Ez - megint eleg 6ricalas aran kozelith meg valamint
nlhlny kulcsot is hasznalnunk kell elébb (nem is b végrehaj {itétr6l). Az 6rok altal adott segitség most
8gész konkrétnak tiinik — mar annak, aki jaratos a magia teruleten "A magikus szavak szama" (NUMBER OF MAGICK WORDS). Mive!
mi kevésbé voltunk tajékozottak, elészor ugy kezdtiik, hogy hany lud Ax:l — nem jott be. Azutan magszamol-
tuk, hany sz6t tud Gsszesen — ez sem jott Gssze. Ekkor a kizara 6 én, hogy tort szama varazslat
nincsen, elkezdtink szépen szamolni az ajtonak ("DOOR,ONE; "DOOR,TWO... és |gy tovabb). Ez olyan tiz xapakan maér meglahetosen
2sékutcanak tiint — de mi azért folytattuk. Aztan egyszer csak kinyilt az ajté. Hogy hol? Hat azt mindenki kiprébalhatja maga is..

AG jelii ajté a 3. szinten 16v5 TERTIA PORTA-bol nyilik, miutan atjutottunk a |uzon és kinyitottuk az "Esok Szobajat” (ROOM OF RAINS)
Az ajtd kulcsszavardl érdekiddve az Groknél, ind megint a N fog i:"Keresd a
bejutashoz" (SEEK THE FIREBIRD TO ENTER DOOR). Hat akkor ti miért vagytok itt?! Mi y rendaljuk Apex-et es
érdekl&djunk téle a tuzmadar felol ( APEX.FIHEBIRD) “Nincs ilyen dolog” — érkezik a valasz Utdott baratunktél. Vagy éppen nem ez a
neve? Apex-tdl a logiai nevével tudunk informaciét kapni, miszerint meg kell keresniink a fészkét. Ide kell
beleraknunk a WRAITHVALE-ben (252) talalhat6 tojast (BONE), majd a fészeknek megparancsotm hogy legyen beléle tizmadar. Ezzel
most nem mert az ajtd kmynasahoz szilkséges szt egy masik médon is mogszerozhst]uk
nevezetesen egy Ai nevi alolenytol (poniosabban egyel6re mog "h y"). Ez a mé ugyan mmt a -
wszom lsrnerma nélkul egy csomé targy tinik a jaté (Egyébkeént j a hogy miutan a
z ajtd és unk Ai életre 6sé i ugy kb. fél oranyi szenvedés utan téle is
ugynnnzt a |elszot |og;uk megkapni...)

Ai-r6l i i6t elészor "Ai Ki jaban" (KITCHEN OF Al) kapunk a 328 szobaban egy ustot (CAULDRON) talalunk. Elvinni ugyan
nnm tudjuk, de Apex-nal ké Gsko réla, iot kapunk:"Egy fazék a kajanak” (A POT FOR FOOD). Fantasztikus! Ki
hitte volna? Mindegy, vizsgéljuk meg az ustot: kndaml hogy egy irattekercs talalhaté benne, amely az alabbi versikét tartalmazza
(stilszerli forditas mellékelve):

FORAI IS DEAD “Mivel Ai baratunk telies mértékben hulla,

SEEK ARM, LEG, HEAD Keress kezet, labat, fejet (az egyik neve ULNA),

IN POT DISPLAY Pottyantsd Gket ustbe, hogy mindet egyiitt lassad,
AND ONE WORD SAY. Mar csak egy sz6t kell mondanod — kész a varézslat.”

Ha mar Ggyis idehivtuk az elébb Apex-et, akkor rogton meg is kérdezhetjuk tSle, hogy mi a véleménye AHol ( APEX.AI) "Hideg és
halott™ — feleli tilméretezett hazibolondunk. Aha. Széval Ai egy Mirelite-csirke! Kezdhetjik 6 A
legnagyobb csontlelShely a 4. szinten lévé METHOS. Itt meg is talaljuk az altalunk keresett dolgokat, név szonm

© Sing csont (ULNA) — 465

e Combcsont (THIGH BONE) — 484

® Koponya (SKULL) — 461 (ez utobbi gy néz ki, mint a mérgezett fej).
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Miutén az Ai-puzzle 3 darabja nalunk van, ballag-
junk vissza az Usthoz és dobaljuk bele ket (a biz-
tonsag kedvéért ezutan vizsgaljuk meg, hogy min-
den darab benne van-e). Most kezdhetiink probal-
kozni, hogy milyen médon rangassuk vissza az
616k k6zé a pacienst: meg kell invokalni? (INVOKE
Al — nem nyert, ez csak a démonokra van hatas-
sal) hivni kell? (CALL Al — ez sem jott 6ssze, nem
nagyon jott be az ajton) netan egy szét kell mon-
danunk az ustnek ("CAULDRON,AI, 'CAULDK)N.
GENESIS, "CAULDRON,FUCK OFF és igy to-
v-bb) Egy id8 utan mohnunk hogy nem tul sok
yunk van a ki ara ezzel a md ézziink korbe inkabb, hatha talalunk némi segitséget valahol. élésiink targya
lehetSleg a GORBURG-ban (315) meglelhetd konymp legyen — ezen ugyanis az all: ACHAD TO CAULDRON, azaz "ACHAD az iistnek".
Jé! Ugy latszik, a készitdknek ennél a résznél rossz napjuk volt — ez tal konkrét informacié ahhoz, hogy igaz legyen. Podlg az —
"CAULDRON, ACHAD és Ai mester visszatér kdzénk a Holtak Birodalmébol. Vele is Apex-hez h 16
loM-umunk amit gy kissé unalmassa tesz az, hogy mindenrs azt feleli: "csak az idémet pocsékolod™ (vou WAS'I'E My TIME) Egy
"ALDOOR juk tole a G ajtd kulcsszavat.

Egyetlen ajté maradt mér csak hatra, a ™ jelli (majd késébb sderdl, hogy még van egy), ami a 4. szinten 1évS Kriptabol (428) nyilik.
Bmu a legnshezebb eljutni, mml nac csak egyzmsn 1t vezet — 2z, amelyiket a hidra allja el. Rajta atkecmeregve eljutunk a PIT
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, ahol 1émi &nos kuics altal yithatd Biszkeseg Szobajét (ROOM OF PRIDE). Emogott
"Szakldok (CHASM) nevii helyszi zil i éra kideriPaz . s, hogy honnan kapta a nevét: a 446 szobaban ugyanis egy
szakadék allja az utunkat, i az "Utazés a Fold kdzéppontja felé” cimi jatékot (ez azonban egy teljesen
mil |ét6k — jelen xogrambnn ez a GAME OVER qevii ;donsogel vonja maga uhn) A hlon egy ordokn jel u luﬂmé nmouyal eddig
tiik Apex-et némi de

nem sokrl fogunk jutni vele. A megoldés kulcsa itt ugyanis nem a ioglkaban (mnr amormylben valaki man ||yct ebben a jatékban...),
hanem a szorgalomban van: a leiras elején emlitettiik, hngy minden targyrdl i hogy i :I]uk

felvesszilk vagy Apex-et kérdezzik réla. Ha ezt minden targgyal eljatszottuk, akkor mar
MORFANG egyik s:obqaban (118) ugyanis talalhatunk egy iveget (FLBK) amolyﬂ felvéve azt az informaci6t kapjuk hogy egy romai

négyes és egy huszas szam talalhaté rajta (IT'S INSCRIBED WITH THE WORD IV AND TWENTY). Mérpedig a 420 — a program altal
hasznalt modszer alapjan — gegyezik annak a a a i ahol a ék éllja utunkat. Ha az iveg
nalunk van, akkor bn‘ ni|ku| Gnk rajta (valamint plusz is é

Mngint egy kis séta kovetkezik: a "Kukacgyiirin®”
(WORMRING) kérbesétalva (nem art, ha visziink
magunkkal egy pénzeszsakot is) és néhany utunk-
ba akadd Wywern lekiizdése utan (a 451 szobat
keriiljiik ki, mert az ajton belépve pontosan ralé-
piink az egyikre!) kinyithatiuk 8 ROOM OF SCALE
szobat. Maris a "Rabak kétsége” (DOUBT OF
RABAK) nevii helyen talaljuk magunkat. Tovabbha-
ladva az ogynk hﬂyszmon egy uomyu rundlsag-
ba (valam| i
leg 6 lesz az a blzonyus Rabak, akinek kétségei
vannak. Mondjunk neki valamit. Kideriil, hogy "Ta-
1als kérdés -t akar veliink jatszani:"Mondd meg a keresztnevemet” (SAY MY LAST NAME). Aha, széval ezért vannak kétségei — elfelej-

II Il ll|'l‘l" \ 1“11 II I Il ,l I g

M i _E:«Rl'

tette a nevét. Talan kérdezziik meg téle, hatha eszébe jutott kizben ("RABAK, NAME)."Egy sarkany vagyok” (I AM A DRAGON) —

mondja. Jatszunk vele wsszhangot (‘MM) "Melogno!" (You ARE WARM) lon a vélasz."RABAK,WARM — "Mondd meg

az utd . Szbval egy djuk neki, hogy tiz ("RABAK,

FIRE)."Kétlem lzt (1 DOUBT IT) — _mondja. Azt tudjuk err8l vagy hires. Estﬂeg ennek az o“lnml? "RABAK,WATER — volt Rabak,

nincs Rabak. ink tovabb. A gad hérom lath: k, rajtuk a
ajtonal Grokkel — de nincs kozottiik ajté! Hat hol van? 'GUARDS.DOOR és mar kapjuk is a kovetkezd eimés

versikét:

NO SOUTH DOOR, WHAT A SHAME, "0, micsoda szégyen, nincsen ajto déire!

SEEK ERLSTONE FOR THE NAME. Hat keresd az Eristone-t — és réjossz a névre.”

Tassnak? Mi az az Eristone? Az odaig rendben van, hogy annyit jelent "Tiindérek Kove" — ilyen targgy nem tala a
egyetien szobajaban sem! Nem tud réla sem Apex, sem a targyiigyekben illetékes két démon sem! Akkor hol az ordogben keres-
siik?! Mert nekiink mindenképpen &t kell itt jutnunk, hmzan emogott van a H'jelli ajtd! Mivel semmi mis tampontot nem tlla.lmnk és
fogalmunk sem volt, hogy az t merre y voltunk a hely nevének a aival prébalkozni. Remé
probalkozés volt — msgls sikerre vezetett! Az ajtd kulcsszava "Halottak Kapuja" (a "halott” sz6 raadasul egy olyan kifejezés volt, amit a
jelen angol nyelv mar nem is hasznal — elavult formula!). Ugyan arrél fogalmunk sincsen, hogy mi kéze van Eristone-nak a Halottak
Kapujahoz, mindenesetre az ajt6 kinyilt ra. Na, hogy hangzik a kulcsszé angoul...?!

Innen mar az Olvaséra var a tovabbjutas. Annyit mindenestre elarulhatunk, hogy a H jelii ajto (az Srok rejtvénye és annak a megfejtese
roppant elmés...) moqott is ugyanaz a jelenség |atszad|k le, mint a D és E ajtdkon valé belépéskor (nopnanc villogas, "J6l van, Axil...
stb.). Itt azonban mér mi is elakadtunk: minden targyat felnasznaitunk illetve (udjuk mire szolgainak (a nugat (NOUGAT), ami nem 6te|
és a feleslegesnek itélt targyak kivételével), minden zért ajté mogé bejutottunk és bejartunk a 256 helyszinbdl 255-6t. Egy helyre nem
sikeriilt bejutnunk: a 488 szobaba ugyanis — a FURNACE-hez hasonléan — sehonnan sem vezet ajto. Igy tehat nyitva maradt néhany
kérdés, amelyre nem tudunk valaszt adni, nevezetesen:

® mi van a 488 szobaban és hogyan lehet oda bejutni?

® kicsoda vagy micsoda az elébb emlitett Eristone és hol talalhato?
emia |a:ak vége? Az eddigiekbdl ugyan kideriilt, hogy kuaratot kell gyartanunk, de nem tudjuk, hogy hol lesz ez a kijarat (mlnn a 488-
ban?) és mit kell még csinalni hozza? Ha valaki ismerné a valaszt ezekre a kérdésekre, kérjiik kiildje el az SpV cimére, hogy
kozdlhessiik (egyébkeént minket is furdal a kivancsisag)! Hat akkor ennyit a Gargoyle-jatékokrdl...
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programok dtirdsa b.

Ha valaki vette a faradsagot és elGalli két blokk-
jat, valamint atalakitotta a kozolt betoitét, csodalkozva tapasz-
talta, hogy a program nem igazan

elr hatjuk, hogy ha egy program "elszall",
akkor annak két oka van:
1. A SPECTRUM ROM-ban |évé szubrutint hiv
2. Megszakitast alkalmaz.
Esmnkbon mlndkst esetre Iatunk majd példat, most 1oglalkoz-
zunk a f A

. Ha nullat irunk, akkor letiltottuk az esz-
kon Az 50 Hz-es a NICK-

chip altal eneralt megszakitast - hasznalni, amit az LPT genera-
lasakor beallitottunk.

A maS|k feladat — a megszakitas tarolé torlése — mar nem ilyen
A

tas olyan alprogram, amely a foprogram futasa kozben egy elére
hajtédik végre. Ez az

esendd osetunkban
mégpedig minden 1/50-ed A s elfo-

DAVE-chip ( amely a megszakltasrsndszen ista-
le]a) tarolja az interrupt kéréseket. Amng nem toroltik a tarolé-
jat, addig elnyom minden ilyen iranyG probnlkozast Tehat: ha

esik meg (6 mi?) azt akarjuk, hogy az 1/50 érkezé
sok ne vesszenek el (vagyns ne “fagyjon le" a program), minden
gram veg.n (vagy elején) torol-

gadasakor a processzor elmenti az  aktualis prog a
PC regisztert), majd reagal, az uzemmodtol fuggoan mas és
mas modon.

AZBO-as...mropr k 316[9 it e  van:

1. A nullas Ekkor a p a kovetkezd
byte-ot nem az aktualis mamonacnmrol veszi, hanem a meg-
szakitast generalé eszkoz adja. A Z80 felhasznalok ezt a méd-
szert szinte nem is hasznaljak az INTEL 8080 miroprocesszor-
ral valé kompahbulltas miatt épitették be. Beallitasa az "IM 0"
280 utasitassal torténik.

2. Az egyes i 6d. Ekkor vé ajtodik egy “RST 38H" utasi-
tas, vagyis meghivja a 38H-! n 1évé szubrutint. A SPECTRUM
BASIC ezt hasznalja. (Valamint az ENTERPRISE EXOS is!) Be-
allitasa egy "IM 1" (ED 56) utasitassal torténik.

3. A kettes uzemmod Ez a Iagcxﬁrabb de a leghasznosabb is.
A alprogram 10z meg kell

é k egy 0 reg , az "Interrupt vector re-
gister" névre hallgato "I regisztert. Ebben az tizemmodban
ugyanis esetén a mikropr beolvas
az adatvezetékekrdl egy byte-ot, a felsd 8 bitnek megfelelteti

az "I regiszter 8 bitjét, majd az igy létrenozott 16 bites cnmrol
klolvas egy byte-ot, majd a 16 bites cimet msgnovelva mag
egyet. Az els byte lesz az alprogram cimének alsd, a maso-
dik pedig a felsG byte-ja. Mire joez? Példaul arra, hogy ha
tobb sgysag karhat megstaknast akkor nem a processzor
kezdi el tala kivand , hanem a
periféria azonositja magal az adatbuszra kildott byte-al A be-
allitasa az "IM 2" (ED SE) utasitassal torténik. Ezt az utasnasl
mindenki 0l jegyezze meg, ugyanis a programok 80- 90 sza-
zaléka ilyen uzsmmodol alln be

nnak nem szabad
enskal sem, lyet a f6-

tiltédik a tovabbi
ezt a az interrupt alprogram

vogen szoktak engedalyeznl Ez mind nagyon szep — mond-
hatja az Olvasé — de mi sziikség van ennek ismeretére? Na-
gyon is van, mivel az ENTERPRISE bonyoluitabb megsxaknas
elaktromkaval rendelkezik. Nem egy-, hanom mmdpan ncgyﬂala

FONTOS! A
megvaltoztatni EGYETLEN
h Al A

progi ’ 9

i forras all kulon tilt-
hatdk, ongodelyazhetok Erro egy kulon ponfanamm szolgal
melynek cime a 0B4H. out ese-

1én. Minket csak az OUT erdakel ezért csak sn reszletezzuk
A port bitenként értelmezett: :
b0 Ahanggonarator altal adott itas engedel (4]

niink kell a DAVE-chip
ujraengedélyezését vegzé Tutin az alabbi:
LDA30H ;b4 +Db5, video IT. engedélyezés, térolo torlése
OUT (0B4H),A ;A DAVE-chip megfelelS regisztere
Arra természetesen figyeljink, hogy mentsiik az "A" regiszter a
muvelet eldtt.

Most nézziik meg, hogy a nagy faradsaggal atmentett "MOON
CRESTA" hogyan csinalja. A program inditasi cime 77B2H.

7782 F3 DI sMegszakitas

stiltasa.
77B3 31 43 F6 LD SP,F643  ;Verem allitas.
7786 21 10 A7 LD  HL,A710 'Karakterkeszlet
helyének

7789 22 36 5C LD  (5C36),HL 't{iro'lésa az

'5C36H cimen.

77BC 21 05 40 LD  HL,4005 ;A betd1tokép
starolasa

77BF 11 7B 5C LD DE,5C7B

77C2 01 FB 1A LD  BC,1AFB

77C5 ED BO LDIR

77C7 21 00 F5 LD  HL,F500 ;Interrupt cim
ibedllitasa.

77CA 11 01 F5 LD  DE,F501

77CD 01 01 01 LD BC,0101

7700 36 77 LD (HL),77 ;A megszakitasi
trutin 7777H-n.

7702 ED BO LDIR

77D4 3E F5 LD A,F5 sA téblazat felsd
byte ;a (F5H)

7706 ED 47 b I,A saz regisz-
'terben.

7708 ED SE M 2 'Kettes mod
sbedllitas,

77DA FB EI 'Megszakltas
sengedélyezése.

Biztos mindenki megddbbent a 257 elemi tablazaton. Erre azért
van szuksag mivel a tablazat alsé byte-ja (amit a periféria ad)
nem slegga biztos. (Akalabnn FFH) Ezzel a médszerrel minden

t a p Az ilyen

Yy

érték altal)

b1 Ahanggenerator megszaknas tarolé torlése.

b2 Az 1Hz-es mogszaknas engadelyezese

b3 Az 1 Hz-es msgszaknas tarolo torlése.

b4 A

b5 A vldeo-megszaknas tarolo tcrlesa

b6 A soros vonal délyezése.

b7 Asoros vonal magszakltas taroldjanak torlése.

Az, hogy az mia elég egyeértelmu: ha

a megfeleld helyra ogy egyes bitet irunk, akkor az a forras képes

6 bbja az, amikor a tablazat
csupa 255-b81 all, tehat a megszakitasi rutin cime 65535
(FFFFH). Erre az egy byte-ra leraknak egy "JR" utasitasnak meg-
felelé 18H-t, amelynek operandusa a 0 cimen Iévé (SPECTRUM
BASIC) OF3H. Ez a relanv ugras v1sszaugnk a 0FFF4H mmn.
ahol egy ugré utasitas vis
programra. A kovetkezd LOADER a kesz msk vogso beiolto;e
ezért beirni. A uf
le, hogy 7777H-ra (az IT rutin) letettiink ¢ egy "JP" utasitast, elébb
engedelyeuuk a DAVE-chipben az interruptot, majd raugrunk a
tulajdonképpeni rutinra.




KEY

ALLKEY
Al

Joy

Joy2

Joyl
Joy3

BEEP

L03D1

LO3D6

LO3F2

LO3F6

L5C48
CONT

ORG 256
JP CONT

JP KEY
JP ALLKEY

LD C
DJNZ Al
POP BC
RET

PUSH BC
LD B,0
CALL Jovl

out_(08sH) A
IN A, (0B6H}
RRA

CCF

RL C

JR NC, 03

DE
JR NZ,L03D6
LD C,63
DEC B

JP NZ,L03D6
XOR 18H

0UT (0A7H),A
LD B,H

LD C,A

BIT 4,A

JR NZ,L03F2
LD A,

OR E
JR Z,L03F6
LD

5
EQU_5C48H
LD SP,STACK
L0 B,1

LD C,28

L2

D A,OFCH
ouT (UBIH) A
LD A,192

ey DE ,4000H
LD DE,4000H
LD HL,4004H
LD BC,13

EX AF,AF'
EXX

LD HL,LINE
LD BC.16
LDIR

EXX

LD (HL),E
INC HL

LD A,D

RRA

RRA

RRA

AND 3
R 58H

D,

EX AF AF!
DEC A

JR NZ,L1
EXX

LD HL,SYNC
LD BC,HOSSZ
LDIR

XOR A
OUT (82H),A

our (oasu) A

EBTDE"E%E%EN

Exns’l
LD DE,4000H
LD BC,1BOOH

LD A,1
LD DE,ALSO
EX0S 1
LD DE,7776H
LD BC138A4H

LD A,1
LD DE,FELSO
EX0S 1
LD DE,OQE8CAH
LD BC,173CH
LD A,1

B

UUT (OB4H) A

LD A,195

LD HL,ENABLE
7177H) A

LD 7778H JHL

LD SR

LD 38H

LD (39H ,HL

LD Y

-
o

ISR PUSH AF

ENABLE PUSH AF
LD_A,30H
OUT (0B4H),A
POP AF
JP OEEQOH
SCREEN DEFB ALSO-$-1
DEFM ES
ALSO DEFB FELS0-$-1
DEFM “ALSO*

FELSO  DEFB LINE-$-1
DEFM “FELSO"

LINE  DEFB 255,14H,15,2FH,0,0,0,0
DEFB 0,32,72.104,144,176,216,248
SYNC  DEFB OF5H,02R,0,0,0,0,0,0
DEFB 0,0,0,0,0,0,0,0
DEFB 247,8.11,73A,088H,0FEH, 0E9H, 1
DEFB 0,216,216,0,0,0,0,0
DEFB 217,12H,63,0,0,0,0,0
DEFB 0,0.0,0,0,0,0,0
DEFB 253.16,63.0.0.0,0,0
DEFB 0,0.0,0,0,0.0.0
DEFB 252.16,6,63.0.0,0,0
DEFB 0,0.0,0,0,0;050
DEFB 255.90H.63,32.0,0,0,0
DEFB 0,0.0,0.0,0,0,0
DEFB 252.12H.6.63,0,0,0,0
DEFB 0,0.0,0.0,0,0,0
DEFB 207.131.63,0,0,0,0,0
8 0,0,0,0,0,0,0,0
HOSSZ qu -SYRC
STACK  EQU $+200
Mint lathatd, a program két jat nemes iséggel csak

ALSO' és "FELSO" néwvel illettik, ezaltal is 1elszvo az elhelyez-
kedésiiket. A betolts elején talalhaté rutinok meéltatasara a ké-
sdbbiekben visszatériink. Ezzol a betltével futtatva a "MOON
CRESTA'-t mar hajlandé (Igaz sok nincs ben-
ne!)

Es most essék néhany sz6 a SPECTRUM blllantyuumgyelese»
r8l: Az Gsszes gomb egy matrixba van kotve. A matrix sorat mi
kozoljuk a geppei igen ravasz médon, az oszlopot pedtg sze-
rény kérésiinkre valaszként ka juk. A sor kivalasztasat igen érde-
kesen oldottak meg. Kihasznaltak a mikroprocesszor ama tulaj-
donsagat, hogy IN/OUT miiveletek esetén a cimbusz felsé 8 bit-
jén is ertékes adat van. Vegyiink példanak egy IN A,(OFEH) uta-
sitast!

Ekkor a cimbusz alsé 8 bitje a periféria cimét (jelen esetben a
OFEH-t), mig a felsé 8 bit az "A" regiszter beolvasas elétti ér-
téket tartalmazza. A masik fajta "IN' utasitascsoport esetén (az
IN1,(C) ) a "B" regiszter keriil hasonlé helyzetbe.

A SPECTRUM a billentyket egy 8*5 elemii matrixban kezeli. A 8
sor eléggé sokatmondd, mivel pontosan ennyi bit van egy byte-
ban. A 8 sornak tehat moghlal 8 bit, amelyik bit O értéku, azt a
sort olvassa be a processzor. Mivel egy byte-on beliil barmelylk
bit lehet 0, ezért egy utasitassal tobb sort is le lehet kérdezni.

A kivalasztott sort a 254-es (OFEH) porton lehet beolvasni, az al-
s6 5 bit hordozza a billentylizet informacidit. Konkrétan: az
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1,2,3,4,5 gombok vizsgalata az alabbi kis programocskéval tor-

- ténhet.
1.variacié 2.variacié
LD A,0F7H LD BC,0F7FEH
IN A, (OFEH) INA,(C)
Mikodes pontjabdl a két mod: egyenértéku, a 2. varia-

ci6 azonban haszﬁélja a "BC" regiszterpart. A gyakorlatban
mindkét variaci6 eléfordul.

Ha billontyﬁfigyelést kereslink egy programban, akkor a kovet-
kezd a

a figyeljuink 5
Utasitas HEXA kod
IN A, (OFEH) DB FE
N A,(C) ED 78
IN B,(C) ED 40
IN C,(C) ED 48
IN D,(C) ED 50
INE,(C) ED 58
IN H,(C) ED 60
INL,(C) ED 68

Mielétt barki azt hinné, hogy az elsd két utasitason kivil mast
nem hasznélnak, az nem jar messze az igazsagtol, viszont elret-
tentésul megjegyeznénk, hogy leltiink mar IN C,(C) utasitést is,
amely az iranyitas nemes feladatat volt hivatva betélteni. Gyak-
ran el6fordul a teljes klaviatura lekérdezése is. Ez SPECTRUM-
on egyszerﬂ, ENTERPRISE-on viszont mar nem. (Ha valaki nem
tudna, egy

XORA

IN A,(OFEH)
nagyon megfeleld ilyen célokra)
Atéma lezarasakeént itt van a sokat emlegetett matrix.

A SPECTRUM billentyiizetmtrix:

BIN DEC HEX 1 2 4 8 16
b0 bl b2 b3 b4
11111110 254 FE Caps Z X c v
11111101 253 FD A N D F G
11111011 251 ¢« FB qQ W E R T
11110111 247 F7 1 2 3 4 5
11101111 239 EF 0 9 8 7 6
11011111 223 DF PATWEsT I u Y
10111111 191 BF Enter L K J H
01111111 127 7F Space Sym. M N B

Miutan a SPECTRUM klaviatura-kérdést ilyen j6I helybenhagytuk,
ratérhetiink az ENTERPRISE oldalara. A matrix modszer itt is al-
kalmazott, viszont — a tobb gomb miatt — némileg eltér a fent
emlitettdl. ElBszor is, nem 8 sor van, hanem 10. Ez elGrevetiti
ama szomoru tény arnyékat, hogy nem fér egy byte-ban (vagyis
csak a kiilon bites médszerrel nem). Masodszor: nem 5 oszlopot
olvasunk be, hanem 8-at, Ezzel a modszerrel 80 gomb figyelé-
sére van mod, ebbdl néhany nem hasznalt. Azt, hogy melyik sort
(0-t61 9-ig szamozva) akarjuk olvasni, a 0BSH cimu porton kell
kozdlnunk. Miutan ezt kozoltuk, r ésunkre all ugy

a porton az adat. E|8z8 példanknal maradva az 1-5 billentyiiket
az

LDA3
OUT (0B5H),A
IN A,(0B5H)
utasitasokkal figyelhetjik. Lathaté, hogy az_elébbi 4 byte-tal
most ugy O sikeriilt. Vagyis nem fér
be az eredeti helyere. It harom dolgot tehetiink:
1. Hagyjuk az egészet és elmegylink domindzni.
2. A memoéria egy nem hasznalt helyére megirjuk szubrutinként,
majd az eredeti programrészt lecseréljik egy "CALL" utasitas-

ra.

3. Addig erdltetjiik (6 VOGON szokas szerint) amig nem sikeril
begyurni az eredeti helyére.

Kétségkivul az elsé méd: a legegyszerlibb, viszont a harma-

dik a legszimpatikusabb, ennek ellenére mi a masodikat fogjuk

bemutatni. Ennek okai: minek riasszuk el az Olvasot ilyen korai

stadiumban ?

Végezetiil ime, az ENTERPRISE billentylizetmétrix:
b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl b0
2

128 64 32 16 8 4 1
Sor 80H 40H 20H 10H 08H 04H 02H OlH
0 B.SH. Z X C v B N
1 CTRL A S F D G LOCK H
2 TAB W E T R Y Q U
3 ESC 2 3 5 4 6 1 7
4 F1 F2 F7 F5 F6 F3 F8 F4
5 ERASE * 0 - 9 8
6 | s L s K J
7 ALT  ENTER BAL HOLD FEL JOBB LE STOP
8 INS  SPACE J.SH. . / s M
9 [ P e 0 I

GUNRUNNER

A messzi jovGben jatsz6dé programban hdstinknek komoly feladat jutott!
Egy szal pisztollyal végig kell kiizdenie magét mindenféle veszéllyel tele-
tizdelt palyak sokasagan. Mindez csakis egy cél érdekében torténik: el
kell pusztitania a rejtélyes, oszlopokra dllitott fekete gdmboket!

Ebben kiillénféle cselesen repillé mity-mityék akadalyozzék leginkabb.

Szerencsére segitségére vannak kildnboz6 megszerezhetd targyak:

Jetpac: Ezzel a hétra csatolhatd repild
szerkezettel gyorsan atrepulhe-
tiink az akadalyok felett.

Shield: Pajzs, mely a repuld targyakkal
valé (tkézés hatésaitdl 6v meg
benniinket.

Poison: Egyfajta granat, amely elpusztitja
a repuld targyakat, valamint a fe-
lénk dobalt kis granatokat.

Multi fire: Megharomszorozza fegyveriink
tlizerejét.

Sajnos ezen targyaknak van egy szépség-

hibajuk is, csak egy ideig hatasosak! Hogy

meddig, azt a pontszam mellett 1év6 nevik
sarga elszinez6dése mutatja. Minél soté-

tebb a felirat, annal inkabb lehet szdmitani ‘

a hatasossdguk megsz(inésére. Csak a

el i

multi fire "orokéletl’, de ezt Is elveszthetjilk — a tobbi targggyal egyetemben —, ha az idegen repkedd tar-

gyakkal sokaig érintkeziink!

Egy-egy szint teljesitése utan egy BONUS palyat teljesithetlink idére, ahol halalunk esetén nincs életvesztés,

csak jutalmul kevesebb pont (ti a markunkat.

A jatékot a mar ismert modon a meniiben bedllitott médon mind kiilsé, mind bels§ botkorménnyal, valamint
billenty(izetrdl is jatszhatjuk. EISbb allitsuk be a billentyiizetet, mert csak igy tudjuk a poison-t aktivizalni.
Igen élvezetes piff-puff jatékkal lettek gazdagabbak az ENTERPRISE tulajdonosok!



UCM (THE ULTIMATE COMBAT MISSI

Ez az egyik legijabb SPECTRUM/ENTERPRISE
atirat. Végre egy olyan program, amelyet nem csak
sz6léban lehet jatszani!

A betoltést kévetden a ubdl kival juk a ja-
tékosok szamat, es az iranyitast is. Ezt kévetden
mar csak a rossz bacsik elleni botkormany-gyilkos
kiizdelem van hatra.

A palyat felilrél latjuk, a képernyd két oldalan az al-
talunk iranyi berké(i)nk energiajat lathatjuk. A
képernyé aljan a meglévé életeink szamat jelképe-
26 figurak lathatak. Sajnalatos médon jatékoson-
ként csak 3 élettel rendelkeziink. A jaték célja, hogy
elérjiik a palya végét és az eredményes kiildetés ju-
taimaul feli a ponttabla . Ez nem
is olyan egyszeriien végrehajthaté feladat orokélet
nélkiil. Az emberkénknek végtelen I5szer all rendel-
kezésre a géppisztolyhoz, és idénként a NINJA ki-
nézetii rossz alakoktd! is begyiijthetiink par rakéta-
vetét. A dolgok szépséghibaja az, hogy amikor el-
halalozunk, a begyfijtott fegyveriink is elvész, marad
benntinket az a tudat, hogy a botkormanyt javit6 sze

ink

ON)

S
sl |

SCORE ; 0O0% 100 ACORE : 000000

LIVES .%%% LIiYEs .@@%

a géppisztoly. A jaték végigjatszasa sok ligyességet és tiirelmet kivan. Vigasztaljon

rvizek felkészulten varjak a jaték intenziv maveldit.

UP & DOWN

o b

A szélesszaju kisbéka egy napon a mezén ugran-
dozott, és Radiés Walkman-jén a Calypso radiét
haligatta. Olyannyira belefeledkezett az élet dolga-
iba, hogy egyszer csak egy nagy iregbe esett.
Meglepetésében csak annyit tudott mondani, hogy:
“Jaték! Hahahahaaaaaa...”, és maris a barlang fe-
nekén talalta magat. It a nagy zuhanas okozta iitd-
déstdl kiestek az elemek a Walkman-bdl, és a szé-
lesszaji kisbékan maris a radidelvonas tinetei
kezdtek jelentkezni, érthetd hat, minél eldbb a fel-
szinre szeretett volna keveredni. Sajnos szegényke
nem emiékezett a felfelé vezetd Gtra — nagyon, na-
gyon buta szélesszaji béka volt —, ezért segitségre
van sziiksége! A bal- és jobb i "SHIFT" billen-
tylikkel tudjuk brekkencsiinket iranyitani. Minél
hosszabb az ugras er8sségét jelz6 sav, annal na-
gyobbat ugrik baratunk.

A breki nem csak butacska, hanem iigy is,
ezért a gombakon és egyéb gizgazokon konnyen
megcsiszik, ennek varhatéak a kovetkezményei:

=3=] L

r6l nem lehet pontosan tudni, hogy ki
sonlit — lelkesedik a francias kosztért, a Walkman-es szélesszajl kisbékaért.

visszapottyan a mélybe.
lény — talan | egy madarba oltott sarkanyra ha-
Ertheté hat, hogy mindent megtesz annak érdekében,

hogy kis z6ld baratunkat megkaparintsa! Erre két oka is van: egyrészt § is szeret radiot hallgatni, masrészt igen éhes az istenadta!

Alényeg az, hogy j6 messzire elkerliljik, és a felszinre jutva elkiaithassuk magunkat,

"Réaadiéé Calyps666! Brekkk, na ugye ?*

THUNDERCEPTOR

Azt hittiik, hogy az {ir-lovéidozGs jatékokban mar
semmi Gjat nem tudnak kitalalni, hiszen régen lera-
gott csont mér ez a téma. Mégis kellemesen csa-
Iédtunk, mert ez a jaték grafikailag kivalé és a kép-
kezelést tekintve meglepd gyorsasaggal dolgozik.
Minden elismerésiink a programozé(-k)nak!

A jaték betoltédése utan a meniibdl valaszthatjuk ki
az iranyitast, de vigyazzunk, mert inditas utan ez a
meniipont mar tobbet nem tér vissza. Az iranyitas
kivalasztasa utan a jaték kovetkezé meniipontjai
ikon-rend: 6l valaszthatok ki, egy 6
nyil és a tiizelés segitségével.

Lehetéségiink van a fegyverzethez tartozé I5szerek,
Hetve. ariida kit =5 ek

Paj ) 2
tjlik a kitu illetve egy-egy pa-
lya teljesitése utan | thetjiik a jatékot. Megné
hetjiik, hogy mennyi és milyen tipusi ellenséges (ir-
hajot I6ttink le.

A jatékban csak az ellenség IGhets le, a szembe
szaguldozé meteoritok nem! Ez utébbiak sokszor

okoznak problémat, mivel nem onnan bukkannak fel, ahonnan varjuk Gket. Au
18szerrel val6 harc. Tudniillik a gombismétiés tiltva van, igy azutan nyomorékka nyomhatjuk a tii

Fh-tan

i

FERORT

ofire-s botkormany nélkiil meglehetsen nehéz a normal
Ebben a jatékban még nem

sikerlilt az utolsé palyaig eljutni (még érokélettel sem), ha igaz a kldetések szamat jelzé szam, akkor 999 999 palya van.

A jaték végigja nem . hanem

turelmet kivanunk!

g!
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micro-PR

Gépi kédi bovités
Atirfelosztas

A micro-PROLOG az alabbi vazlat szerint helyezkedik el a tar-
ban, illetve hasznalja azt:

0 16384 24576
- |ROM PROLOG [nem munka-
hasznalt |terulet

Oh 4000n 6000n 976Fh  9800n
A a 9760h-n kezd5dd néhany

38767 38912 40357 65534

kupac verem
9DAsh

FFFER

a — har ¢t (MODE, ATTR P,
ATTR T) alaphelyzetbe allit —, majd a 6003h cimre ugrik. A
976Fh-37FFh teruletet nem hasznalja; ermre a 145 byte-ra pl. ké
nyelmesen betolthetd grafikus karakterként (UDG) az osszes hi-

-9DA4N il a

els5 byte-ja harmadik byteja
10 (Ah) Alebegépontos
szam pointere

Tipus

Lebegd-
pontos
szam
Ures lista
(méd)
Szoveg-
konstans
Lista 3(3h)

16 (10h) Kozombas

8 (8h) A szOvegkonstans
pointere
Alista els
listaelemének
pointere
tarolt sza

Lathatd, hogy a binari:

kivuli tipusok rendre

Gket:

Lebegdpontos szam

Hat byte-ot foglal el, az els byte a szam elGjelét adja meg, a
a

és az ires érté
Cnrbtedpdizde

anyz6 magyar ékezetes betii. A 980Ch
munkateriilet, a 9DASh-FFFEh dinamikusan kezelt kupac, illetve
verem. A kupac (heap) alulrdl feifelé bévul, a verem pedig feliilrl
lefeld. i éras (garbage collection) szabaditja fel
teriiletet (a kupac miatt erre sziik-
869 van). Ezt a felhasznalé is kérheti a SPACE relaciéval, de al-
talaban a rendszer automatikusan elvégzi, ha fogytan a felhasz-
nalhaté memoria.
Gépi koda relaciok szaméra a kupac kezelScimének athelyezé-
sével foglalhatunk helyet. Ez a cim 9666h-n talalhato (9DASh),
ozt az értéket kell a szukség usaggal megnoveini. Ha te-
hét n byte-ot akarunk lefoglalni, akkor 9666h-ra 9DA5h +n iran-
do, s ezzel rendelkezésinkre all a 9DASh-(9DASh +n-1) cimtar-
tomany. Ha e teriiletre olyasmit irunk, amit az interpreter is kezel,
akkor az esetleges toriés ellen a 7657h-n 16v3, eredetileg szintén
9DASh értéket ugyanugy kell modositanunk, mint a 9666h-n 16-
vt (erre nincs szukség, ha pl. UDG-t tesziink oda).
Kisebb rutinok elhelyezhetdk még a mar emlitett 976Fh-97FFh
nem h a U illetve a 6000h kezdGcime eldtt,
a betolté BASIC program utan.
Mint mar lattuk, a micro-PROLOG koncepcidjanak egyik alapja a
bévithetGség. A micro-PROLOG-ban elkészitett programok olyan
relaciok, lyek a t bovitik, é ebbe a
szintaktikajat is (pl. SIMPLE). ElGfordulhat azonban, hogy nem a
6 ill 6 p lenne szikkségunk — pl

bonyolult aritmetikai sz stb. —, ilyen-

kor a PROLOG-ban megirt relaciok nehézkesek, hely-_és iddigé-
sek. S. ére a nyelv, vi i moédon, gepi

Kodt roldeid DER TN d

' yek a
utdn a rendszer relaciokkal azonos moédon hasznalhatok. A
és a hozza i 6 gépi kodu p ko-
Z0tti kapcsolat harom részbdl all. Az elsé ezek koziil az un. adat-
i k U 6 éter atadas. A maso-

dik a fa definialasa, amely a p g
tipusait, illetve tipuskombinacioit, s a gepi kodu program ezek-
nek megfeleld kilépési pontjait irja ki. A harmadik a gépi kédu
progumok, mint micro 3 relacidnak az elnevezése és a

Szintaktikus egységek
A micro-PROLOG-gal valo
néhany ott ait fog
Entéksejt
Harom byte-os egység, amelynek elsS byte-ja egy tipust, rako-
vetkezd két byte-ja pedig egy értéket, vagy egy ertékének a ci-
mét tartaimazza.
B Stk

ési tjiik fizikai abra

kiilonboz6 elemeinek az épitdkovei;

a
segitségiikkel adhatok meg a szamok, szévegkonstansok és a
listak. A tipusok a k¢ 8

Tipus Az értéksej Az értéksejt ma

els5 byte- harmadik byteja

4 (hh) Maga a szam, kettes
komplemens formaban
(Az aritmetika olyan,
hogy csak -32767-t6!
32767-ig terjedd
értékeket vehet fel)

Binarisan
tarolt szam

€ az exp négy byte-on pedig a
nyolc ertékes szamijegy van abrazolva fél byte-onkent. Az eldjelet
az elsd byte elsG bitje hatarozza meg: az 1 a negativ, a 0 a pozi-
tiv. Az exponens 128-cal novelt értéke helyezkedik el a masodik
byte-on; p a i ol nem a
még abrazolhatd legnagyobb kitevd, a +127. (A -128 hasznél-
hato.; A harmadik byte elsG fél byte-jan van a lebegd
szam egész értéke, majd a kovetkezd két fél byte-on a tizedes-
jegyek BCD abrazolasban.

ako 6 abraval j tjiik:
mutaté értéksejt

lebegbpontos szam
E6jel|expo-JAT1 8] Ci D[ EI F| GI H]
nens | 1 | 1 i
1 1 1 1
B1 B2 B3 B4 BS B6
Exponens-128

ahol a szam értéke: Eldjel . A . BCDEFGH . 10

Az igy brazolt szamok vagy nem egészek, vagy abszolit érté-
kiik legalabb 32768. Ez a forma a lebeg&pontos szamok tarola-
séra vonatkozik; amikor miveletet végez veluk a rendszer, a fél
byte-okon abrazolt szamjegyeket mar egész byte-ra terjeszti ki, s
egy 11-byteos formaban kezeli dket.

Szovegkonstans

Egy értéksejt, majd sorban a karakterei, lezarjuk egy FFh zard
byte-tal. ’
Az értéksejt azt mutatia meg, hogy a szévegkonstans milyen
tipust objektumnak a neve (modul, relacid, file...) és hol van az
illetd objektum részletezése.

Sematikusan:

mutaté értéksejt

tipusértéksejt
ipusl e/m I karakter! Ikarakter[ Fﬂ
Bl B2 B3 B4 san - Bnt3 Bn+4

Az n 8l allo gl igy n+4 byte-ot foglal el,
viszont a programokban tobbszor elSforduld szovegkonstanst
csak egyszer kell tarolni, késdbbi el6fordulasainal a rendszer
csak egy ramutaté pointer (3 byte-os) értéksejtet general. Ez a
magyarazata annak, hogy a program méretének csak igen cse-
kély novekedésével jar a hosszd, kifejez6 nevii relacidk alkalma-
zasa, akarhanyszor is hivatkozunk rajuk.
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Hat byte-os szerkezet, két anaksenbol allo par Az elsd a lista fe-
jének (vagyis a lista ér a ma-
sodik pedig a lista farkaé. Ez utobbi altalaban vagy szinten lista,
vagy ures értéksejt, ami a lista végét jelzi. Ez az a szerkezeti
egység, mellyel médon Y strukta-

9 gy gy

rakat a legegyszeribb médon lehet megadni; mas I

re, létrehozza. Ezutan a (most mar létez) szovegkonstans cimét
irja a HL regiszterparba.

A randszarrutmok mukodese soran — ha maér kevés a szabad

eljaras miko-
désbe lép, és mmdun olyan adatszerkeze\et torol amaly a rend-
szer

Yy

(pl. LISP) ezt hivjak pontozott parnak.
Sematikusan:
értéksejt

5 ol
B1 B2 B3

A fej értéksej%}:taﬁlsgmk értéksejtje
Tipusll I l Tipus?l l |
B1 B2 B3 B4 BS B6
A (9(a bb)()1.234) lista a kdvetkezéképpen abrazolhato:

[ [gwiier

kettes komplemens alak

I 3n[pointer1 lj
Q-l 3hl pointer?l 3h I pointer3

8h| p lter?ll 3hl po t:er 22'

[ 1onjhsttfefeen

4nJ 9

8h[pointer221[10hlbémi |

C..lﬁl[pointerﬂl 10hlbémi ]

BCD formaban

0 | onzg] 1|z|3]4|0|0[0ro]

. ha saja(
listaba vagy egy fel
mend ensksemaben A rendszarhsn sok ma:
tin van, pl. k és

mgton _]I.Ik agy mar létezd

ki-
jol hasznalhatu ru-

stb. A
gepl kodu k:agaszltesek szama slon célszerii atneznl a sajat ru-
mert fel-
haszna!asukkal sok munkat és helye( lehet megtakaritani. Sok
esetben adhat dtletet a rutinok mikodése a 9800h- 9DA4h mun-

a sajat méretét.
A tovabbl rsszlatak |smenetese msghaladna a munka ksremt a

megirt épi kodu

sat minden hozzaértd érdekioddnek ajanljuk.

Az adatregiszterek

A rendszer a munkaterilet 9807h-tél 9836h-ig terjedd
tartomanyat 8 darab hat byte-os ‘adatregiszterként hasznlja.
Ezeken keresztiil bonyolodik a gépi kodu rutinok paraméter
atadasa. Ez azt is jelenti, hogy nyolc

lehet egy gspl kodu relacionak.

Az ako 6 fi
output

input

ITipusl poi:nterl poi;nter] TipusJ
Bl B2 B3 B4 B5 B6

Az elsd harom byu szabalyos értéksejt, ez a gspl kédu program
kimend ({ a szol
ures (tipusa 10h). ‘A kévetkez6 harom byte a bsmano éntek “for-
ditott emksa)tje azaz a harmadik byte-ban van tipusa, s az elsé
kettGben az ertoks ill. az értékének a cime.
kimend é kell i a rutin
eredmanyan'k tipusat és c1met A vxsszateres utén ezt akkor ve-
szi figyels a , ha valtoz6 ti-
pusu volt (csak az elson annyut szabad valtom:ml ahany argu-
le 8 'npus~

o
meg. A alapjan a
bemend regiszterek tipusat, s csak akkor engedi luvubb a rutmt
ha az adott hivas ébk vagy
vezérlési hibat jelez, vagy sikertelen lesz a relacid | (vezériési hi-
bat a valtozé — nem valtozé keveredés okoz). Ha nem alkalma-
2unk paraméterfat, akkor nektnk kell az esetleg sxukseges sllz'-
Az értéki

csak olvasni szabad, megvaltoztatni nem.

A paraméterfa

A kiilonbozé b 5 inacié egy
gépi kodi relacio altalab il6nbo26 ési pontok
felelnek meg. Ha a micro-PROLOG szelleméhez hiven pl. azt
akarjuk, hogy sajét relacionk |s tobbeéla Ingyan akkor az osszes
el kell

i és a aj lmom
szolgal a panmeterfa
A palametertnt a gépi kodu rutin teruletén kell lclapnem 5 byte-

i pontok

bindris
Néhany rendszerrutin hasznilata
Sajat gépi kodd v-lnonomknak is Iom kell hozniuk és kezelniuk

kell a micro-PROLOG Ehhez a
a rutinjait h alni. Uj li vagy le-

os . Minden byte az adott csiics kezelécimehez ke-
pest relativ cim, vagy az FFh érték. A csucsok elsé  byte-ja a gépi
kéda rutin valamelyik belopnsn pont]anak mig a masik négy byte
a paraméterfa tobbi csucsanak relativ cimet tartalmazhatja. E
nngy byte kitdltése rendre az adott argumentum megengedhetd
llpusat jelzi, mégpedig szam, konstans, lista, sorrend-

1é a 6593h cimen 6d6 rutint
kell meghivni, mely lefutasa utan a HL rcglsxtuparban megadja
egy hat byte-os ures tertilet cimét. Ezt felhasznalhatjuk mint lis-

belégési szam szoveg lista valtozé
pon ke

onst.

taelemet (két értéksejtként), vagy irhatunk bele
szamot is.

Sz6 lhelyezésé a legfelj 60 byte-os karak-

a 9A5h-n u kell imi FEh-val
lezarva, majd a 79E6h-n kozdédé futint aktivizdlva a HL regisz-
terben

e
A rutin 4gy y mikodik, hogy megnézi, létezik-e mar ilyen nevii s26-
vegkonstans. Ha van, akkor atmasolva a kupac szabad tertileté-

relativ | relativ| relativ| relativ| relativ
cim cim cim cim cim

Bl B2 B3 B4 BS

Ha tehat pl. egy relacié I-gunbb egy-argumentum és az elsd ar-
gumentum szam vagy valtozé lehet, akkor a pnmmttufl kez-
décime a kovetkezGkeppen néz ki:
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[FFn] cﬁml[ FFhI FFh] cin2)
Bl B2 B3 B4 B5

bAB! byte-ban FFh jelzi, hogy argumentum nélkiili belépési pont-
ja nincs a rutinnak. A B2-n levd cim1, ami a B1 byte ciméhez ké-

. pest relativ cime a paraméterfa egy kovetkezé szdmanak, azt
fmum]u. hogy az elsé argumentum lehet szam és szam esetén a

~ folytatés leirasa a megcimzett cslcsnal talalhaté. A B3 és B4-en
~ |év6 FFh jelzi, hogy az elsé argumentum sem

A gépi kodu relacidk befejezdése

A paramalsrfa kiértékeld rutinja segitségével, vagy anélkil a re-
1aci6 valamelyik belapesn panqara keriil a vezérlés. Ha sikeresen
lefut a relaci6, a Z jelz8bit értékét be kell 4llitani, az esetleges ki-
mend argumantumukat a micro-PROLOG konverzidknak megfe-
leléen (lasd a Szintaktikai egyssgak |smeneteseneli el kell készi-
teni, és az ér jtiliket a m elsé harom
byte jaba be kell irni. Sikertelen esetben t6rdini kell a 4 jelzébitet.

0-PROLOG rendszernek a verem tetején lévé cim felhasz-

em lista nem lehet. A B5 byte-ban 16vé cim2 (szlmen B1 cim
képest relahvan) mutatja, hogy véltozé viszont lehet az els6
E umentum és ha valéban az, akkor az itt megcimzett csdesnal
' talalhato a lehetséges folytatas. A cim1 és cim2 relativ cimeken
kezd6dd csiicsok ehhez hasonloan jelzik, hogy masodik argu-
mentum van-e és llpusa mi lehet, illetve mi nem lehet.

o A f ddestcsabol 6t él indulhat.
 Egy a rutin valamalylk belepés: ponqaho: negy a parameteda
obbi csiicsahoz. Ha az elsd byte-on érvanyes relativ cim van
(nem FFh), akkor ez azt jelenti, hogy a relacié argumentum nél-
ki maghwnukor erre a cimre kell adni a vezérlést. Ha a méso-
dik byte-on van érvényes relativ clm akkor a relacié elsé argu-
mentuma lehet szam es az adott cimen folytatodik a paraméter-
fa. A harmadik, negyedik, otodik byte hasonléan jelzi a szoveg-
konstans, lista és valtozé ﬂpusok elfogadhatésagat. Az elsé
cslcs érvenyas relativ cimein 16v6 cslcsok byte-jai u% yanilyen
médon rendelkeznek a masodik argumentum eléfordulasarél és
tipusérdl. A masodik argumentumhoz tartoz6 cslcsok érvényes
roluhv cimei adnak informaciét a harmadik argumentumrél, és
my tovabb. Mivel 8 argumentum lehetsegas elvileg (4-1)/3
cslicsbél allhat a paraméteﬂa A paraméterfanak nem kell grafel-
méletl értelemben vett fanak lennie, ha a kiilonb6z4 tipus kombi-
néciokra azonos feldolgozast adhaiunk bizonyos csucspontok
egybeeshetnek.

A pnramélsrfa alapjan torténé argumentum ellendrzést és vezér-
lést a 65F7h cimre adott vezérlésatadassal (ugrassal, nem hivas-
sal) lehet kérni, ha el6z6leg a kezdd csics cimét az IX regiszter-
ﬁirba toltottilk. A paraméterfa kiértékeld rutin mequxsgaua

ogy az adott hivas argumentumkombinaciéjahoz van-e belépé-
si pont cim a parameéterfaban. Ha igen, akkor erre a cimre adja a
vezérlést, ha nem, akkor a relacié kiértékelése sikertelen, vagy
vezérlési hibat eredményez.

Nézziink egy konkrét példat, a LESS relacié paraméterfajat graf-
keént:

gkonstans

gkonstans

2.belépési pont

1.belépési pont

Byte-onkén kiirt:

N
[FFhlcim!lcimzi FFthFhIFFhlcirm 1lFFh| FFthFhJ:’
| R YR

»ﬁmA[FFh]FFn[FFh|FFh|cimB|FFh|FFh[FFh| Fenl. [ ]
l c— — F 7

Assembly-ben:

DEFB -1,CIM1—CIMO,CIM2—CIMO,—1,~1
DEFB —1,CIM11—-CIM1,—1,—-1,—1,

: DEFB —1,—1,CIM21-CIM2,—-1,—1

: DEFB CIMA—CIM11,—1,—1,— 1

: DEFB CIMB-CIM21,—1,—1,—1,—1

A paraméterfa ellendrzd rutin hivasa Assembly-ben:

LD IX,CIMO
JP 65F7h

,'“ aval (pl. RET) kell vi dni a vezérlést.

A relacié rendszerbe illesztése

A reléacié nevét sz6 ént el kell i és be kell il-
leszteni a rendszer euarasall lanalmazo listdba. A szévegkons-
tans enokse,t;e 4h tipusd, értéke a gapl kodU rutin kezdécime. A
rendszer eljarasait tsnalmaxo lista erteksejtie 6000h-n van, ebbe
a listaba kell beszurni az Uj eljarast. Az a Iagegyszerubb ha egy
olyan listaelemet amelynek dik fele

a 6000h-n talalhat6 értéksejttel, az elsé fele pedig a relacié el3-
26leg ismertetett szovegkonsmnsara mutat. A 6000h-n I6vn lis-
taelem elsé é r ojat az altaluk

cimére kell valtoztatni.

Sematikusan:
len| 758Fh] 3n] poiz'\t?]-__—[ehl [ [3n]

[ e

L4hl cim

758Fh

A PROBA nevii gépi kédl rutint az elsé rendszerrelacié, a NUM
elé kell illeszteni.

Beillesztve az Uj relaciét:

[en] 0i pointer1] 3n[ 4] poﬁnterz_l

h] cim ] M] u[M[ FFhl
DB

an] cin LPI R[o] B[ A]Frn]

Megjegyzések

A) A micro-PROLOG rendszerrelaci6i kétféle tipusuak, gépi
koddak vagy micro-PRO -ban megirtak. A micro-
PROLOG-ban irtak ugyanolyan forméjaak, mint a felhasznalé
altal micro-PROLOG-ban keszitett relaciok (csak nem térél-
hetdk). llyen jellegii klagésmss( is készithetiink Moni-
tor/Assembler pi |. Ehhez a feladath
el Kell késziteni a PROLOG nyelvii relaciét listaként (lasd:
Szintaktikus egységek), majd ennak a listanak a szoveg-
kell a r i. A méd-
szer ugyanaz, mint a gépi kéda rutinok esetében, azzal a ki-
vétellel, hogy a szévegkonstans tipusa 3h, s pnlmero a rela-
cié hsla‘éra mutat.
Ne feledkezziink meg a 9666h és a 7657h cimen elhelyez-
kedd, a kupac teriilet elej;re (9DASh) mutatd értékeknek a
programunk altal elfoglalt mérettel valé megnovelésérdl!

é ba

B) A gépi kbéd( program
Monitor/Assembler segnssgavaI oIvogozhot6 mi a GENSI
MONS programokat hasznaltuk.
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HISOFT C

Adattipusok haszndlata

A C nyelv alap-tipusairél mar széltunk. Ebben a részben arra a
nem éppen egyszeri kérdésre keresiink vélaszt, hogy a C-ben
hogyan lehet sza tipusokat definialni. Szarmaztatott ti-
pus a kovetkezGk valamelyike: mutatd, tomb, visszatérési érték,
struktira, unio. Mindezeket rekurziv médon definialhatjuk, tehat
lehet olyan struktirank, melynek egyik tagja egy témb, masik pe-
dig egy ugyanolyan tipusi struktirat megcimzd mutaté. Nézzik
az egyes adattipusok definialasi méodjait!
Mutaték: A mutatok h alata nélkulo gyrészt egyes
adattipusok csak a segltsagukkal adhatdk at fuggvsnyek argu-
mentumakeént, masrészt a mutatok segitségével lehet bonyolult
adattipusokat definialni. Mutatét Iétrehozni a tipus * deklarator
utasitassal lehet, ennek hatasara a deklarator altal meghataro-
zott azonositd egy "tipus" tipusi véltoz6t megcimzd azonositd
lesz. Néhany egyszerii példa:

e char *p, *q;

e unsigned *szamlalo;

e static char *base;
Az elsG sor két p és q nevii mutatét deklaral, amelyek char tipu-
su valtozét cimeznek meg. A masodik példa egy szamlalo nevii
mutatét hataroz meg, amelyik egy el6jel nélkiili egész szamot ci-
mez meg. Végiil a harmadik példa mutatja, hogy tarolasi osz-
talyt is rendelhetiink a deklaracidk elé, a base nevii char tipusa
mutatd a deklaraciét tartalmazé fliggvény elsé hivasakor létrejon
és értéke a program futasa ideje alatt végig megmarad. A masik
két példa valtozo értékei a figgvényekbe valb belépéskor mindig
definialatianok.

A mutatokkal aranylag kevés miivelet végezhetd. Egyik ilyen az
értékadas. Ha p és q azonos tipusra mutatnak, Ggy mint az elsé
példankban, akkor a p=q utasitas hatasara p ugyanazt a memoé-
riateriiletet fogja megcimazm mint q. A kovetkezd miivelet a
mutatdk osszeadasa és ktvcnasa Ennak megértésére tekintsik
a +1 érté elSjel nélkuli
egeszra mutaté. szamlalo+1 a kovetkezd eldjel nélkili egész
szamot cimezi meg. Mivel a gspl megvaldsitasban ez 2 byte,
ezért a +1anm 2-vel yobb cimére fog

mutatni. Termé ok alhatjuk a p+ + vagy
P+ =n tipus( éntékadasokat is.

Ez a tulajdonsag tetszGleges mutatokkal végzett miivelet soran
megmarad, ha a mutatd altal magmmzen tipus tarolasava n byta

ban sohasem hasznalhaté. A C fordité minden mutatét NULL-
nak inicializél, kivéve ha explicite mast nem mondunk.

Ebbdl kovetkezik, hogy az el&z8 bekezdésben lathaté példak on-
magukban mind értelmetlenek, hiszen a mutatok altal megclm-
zett meg nem helyet a memori LA
ori a tehetjiik meg: vagy egy mar lé-
tez6 (statikusan deklaralt) valtozora mutatunk, vagy a program
altal elGre le nem foglalt memériabé! kériink helyet. Az el8bbi az
egyszeriibb. Tegyiik fel pl., hogy s és t valahol mar deklaralt
egész szam. Ebben az esetben a
p=4&s;q=4&

értékadasokkal a p és q mutatét Ggy allithatjuk be, hogy az alta-
luk megcimzett memériarész éppen az s és a t valtozdk altal el-
foglalt memdriarész legyen. Ezutan a *p=x értékadas mar nem
hiba, hiszen a program mar tudja, hogy a p altal megcimzett
memoriarész micsoda.

A C (és altalaban a magasszintli nyelvek) az operaciés rend-
szertdl kérnek egy tarteriiletet, amlt HEAP-nek hivnak. Ez arra
szolgal, hogy am k is (p az éltaluk
megcimzett objektumoknak) helyet \ud]unk biztositani, amelyek
nem egy el6re deklaralt statikus valtozoba akarjak tarolni az al-
taluk mutatott értékeket. Ezt hivjuk dinamikus memérianak, mert
nem lehet elSre tudni, hogy a heap hogyan lesz felhasznalva.
Tekintettel arra, hogy Spectrum-ban nincs operacids rendszer,
célszerii lenne heap-nek a fennmaradé memériarészt teljes egé-
szében lefoglalni. Kar, hogy ennek a méretét elére nem tudijuk...
A HISOFT C fordité ezért pomosan 1000 bytn-m foglal le heap-
nek. Hogy hogyan, arrél a késd még { sz6-
lunk. Egyelére elégedijink meg azzal, hogy a memériafoglalas a
HISOFT C esetén a

char * calloc(n,meret)
fuggvény meghivaséaval torténik, ami egy olyan mutatéval tér
vissza, amelyik n darab, egyenként meret hosszu objektumot ci-
mez meg. Ha példaul a p és q valtozdinknak helyet akarunk fog-
lalni, akkor azt a

p = cast(int) calloc(2,sizeof(int)); q = p+1;
utasitasokkal tehetjik meg. Az elsd értékadas foglalja Is a
memériaban a helyet. Ez két meméri melyek egyenk
sizeof(int) nagysaguak. Ez természetesen osszesen 2*2 helyet
jelent, de a fenti felirasi mod gépfiiggetlen. Végil a q=p+1
értékadas a p mutatd értékét 2-vel (az int tarolasi hosszaval)
noveli meg.

Tombok: Kezdjik a legnehezebbel: a C-ben minden egyes tomb
egy konstans mutatd. Ez a mutaté a tomb elemszamatél figgs,

szukséges, akkor a mutatd 1- gyel valo lése vagy
se a mutatét valdja nm |
hétra.

elére vagy

Lehet&ség van azonos tipusi mutatok dsszehasonlitasara: p<gq;
P>Qq; p< =q; p> =q. Ezek jelentése a vart: pl. p<q azt jelenti,
hogy a p altal megcimzett memoériarész eldbb kezdddik, mint a
q altal megcimzett. Nagyon hasznos a
cast (tipusnév) kifejezes;

forma hasznalata. Ennek hataséara a kulelezesbol amely tetsz3-
leges tipusu kifejezés lehet, a tipust valtozét
készit. Ennek a mutatdk esetében rendkiviil fontos szerepe van!

A leggyakoribb eset azonban az, amikor a mutatok altal meg-
cimzett értékekkel végziink miiveletet. Tekintsiik pl. a kovetkezd
deklaraciot:

int *p, *q, x;

egymas utan elhelyezett azonos tipusi elemek
koxul az elsére mutat. Most prébaljuk szt kczenhs(oen elmon-
dani. Tombot Ié i az alabbi gyikével lehet:

o tipus deklarator([kifejezés];

e tipus deklarator[];

® tipus deklaratm[] kezdﬁénék'
A fenti defi atorban itd
egy tomb lesz, melynek klfejazes darabszama oIemn van, ame-
lyik mindegyikének "upua" a tipusa. A mésodik esetben a darab-
szamot tudja meg a . pl. kez-
dGértéket adunk nakl ahogy azt a harmadik lehetéség mutatja.

Tegyiik fel, hogy a deklarator az "azonosité" nevii valtozét dek-
laralja. Ekkor az elsé tdmbdeklaracié — definici6 szerint — a ko-
vetkezdvel ekvivalens:

tipus * deklaralor

Ekkor a *p=x, *p="*q és az x="*p értékadasok

Hatasuk rendre a kovetkezd:

1) a p altal megcnmzen memoranteruletre maso!odlk x értéke.

2) a q altal meg egész értéke & ik a p altal meg-
cimzett memériarészbe, végul

3) a p altal megcimzett memériarészben 16v3 egész atmasolddik
az x egész szamba.

Mutatok kezdd értéke: A mutatd deklaralasakor a Cfardno csak

)i
A maésodik asetbsn a memona'aglalasra nem keril sor, mig a
harmadik esetben a tomb elemeinek a szamat a kezddértékbdl
a|lapltja mag a fordité, s annak megfeleloon hajtja végre a hely-
Ezt a nem a heap-
, hanem é

en 1og|a|;a lea piti a prog
ba.

Tombo é 6 mir T nrra, hogy a tom-

a mutaténak foglal helyet, a mutatd altal
nem. Azt a tényt, hogy a mutaté még nem mutat érteimes hely-
re, ugy szoktak klfajazm hugy a mutaté értéke NULL. A gépi

ezt ugy pretaljak, ‘hogy a NULL mu-
lato altal megcimzett memoria éppen a 0-as cim, mert ez altala-

bok valdja mutatok, végez-

hetdk el velik, mint a mutatokkal. Klvetolt kepez a tombelemek

mdexalese Ha lzonoum“ egy tomb akkor annak a tombnek az

i el az [i] f k. Mutatok
| ez az *( +i) h irhatd le.




Nézziink néhany egyszerii példat tombaokre:

int x[5], V[3l[5l z[]—(1 12,3}, ull;
Moml deklara ara sorra a ko Gk jonnek létre: x ne-
v 5 elemii tomb, y nevii tomb, amelyik 3*5 egésznek foglal he-
lyet. y v.lol ban harom elemii tomb, melynek minden sieme ot
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nositd visszatérési értéket deklaral. Ennek formaja a kovetkezd:
tipus daklarator()
1évé itd fuggvény, amelyik “tipus'nak
megfeleld értéket ad vissza. Ebben a formaban a fuggveény argu-
memumamak tlpusm nem kell megadni, bar lehet. Tekintsiik a

8gész szamot tartalmazé tomb. Ha a tébbdimenziés to
‘matrixnak képzeljiik, akkor az elemek tarolasa sodclymnos z
“hérom elemii tomb lesz, mslynak értékei sorra 1, 2 és 3. A fordi-
s w n kezdoanak alapjan szamma kiaz tomb nagysagm Az u[]

e int strlen();
e int strlen(char *);
Az elsé példa megad egy strien nevii fiiggvényt. A masodik
gy ad|a meg, de tud]uk rdla, hogy az elsé argumentuma

, 6 csak fug lis param

ban szerepelhet. Az u tomb szamara a fordité nem 1oglal kilon
helyet, az u értéke a fliggvény hivasakor atadott témb lesz, an-
nak nagysaga magabdl az u-bdl nem szamithatd ki. Az ires 1]
hasznalata csak egyszer megengedett, az u[][] forma szintakti-
~ kus hibat eredmenyez

A fent dek szamos hi as lehet-

egy char tipust megcimz6 mutaté. A HISOFT C nem engedi meg
a masodik fajta deklaracio hasznalatat. (Ezt egyébként absztrakt

hivjuk, teki arra, hogy a tipusdeklaraci-
oban nem szerepel valtozénév.)
Struktirak és uniok: A C utolsd tipusr asi Gségéhez ér-

tunk el, amelylk agyben Iehetove teszi a fentiek igen rugaimas
A

séges. A logegysurﬁbbek a tombok elemeire valé egyszerii hi-
vatkozasok: x[2], y[1][3]. z[2], u[1]. A tobbdimenzids témbok
unﬁben nam magengadoﬂ az y[1,3] alak hasznalata' Az y

ly soréra is hivatkozh k, pl. y[2] a
10mb masodik soréat jelenti, amelyik egy 5 elemii tomb. lgy az
yl[2]=x értékadés megengedett, s hatasara az x tomb Gsszes
‘eleme atmasolodik az y tdmb elsé sorabal

Van ato év és a kozt egy lényeges kulonb-
s8g: a 1ombnav mint mutato konstans. Ez azt |e|ent|, hogy
tomb = &x alali érté nem lehetséges. A p

atomb mindig a memérianak ugyanarra a helyere mutat!

Karakterlancok (sztringek) mint tdmbok avagy mint mutatok: A C

és az uniok szintaxisa nagyon ha-
sonlé (mi tébb azonos) ezért egyszerre lehet ezeket a deklaracié
fajtakat leirni. A struktira és unio deklaraciék alakja a kovetkezd:

struct { <struktura deklaracio lista > } deklarator;
struct azonosité { <struktura deklaracio lista > } deklarator;
struct azonosito deklarator;

union { <struktura deklaracio lista> } deklarator;

union it6 { <struktura dekl lista>} ator;
union azonosité deklarator;
A< deki: lista> deklaraci6 8! soroza-
ta lehet. A a listan f I 6l tevédik ossze,

mng az umo olyan véltozé, amelyik a listan felsorolt objektumok

a C-ben a '\0' formaban szokas hivatkozni. A karaktersorozatok
végére a 0 byte ltalaban autornatikusan odakeriil. Példaul a
ohnr 'karakterlnnc = "abcdef";

a anc mutaté egy olyan meméria-
teriilet olqere fog mutatni, amelyik az “abedef' karaktersorozatot
6s a végén egy O byte-ot tartalmaz. Szerencsére a sztringmiive-
letek is automatikusan erzakallk a 0 byte-ot, s nem nekunk kall
vele fi A ok és a ingek fenti
dlljon itt példakeént a sztring hosszat kiszamité fuggvény:

int strlen(s) /* Visszadja s hosszat! */
char *s;
{

char *p=s;

while (*p) p+ +;

return (p—s);

}
Nos, az also két sor azt definidlja, hogy strien(s) egész értéket
i 6 fuggvény, y len argumentuma egy karak-
termutatd. A fuggvény teste egy Ujabb deklaraciéval kezdddik,
amelyik a p char tipusi mutatét és rogton i iz4
is az eredeti sztring elsG karakterére. A while ciklus feltételében
*p szerepel. Mint tudjuk a while akkor hajtédik vegre ha a felté-
tel lnu. azaz az értéke nem 0. igy a ciklus addig jar, mig a p-vel
megcimzett byte 0 nem lesz. A ciklusmag nem csinal mast mint
folyamatosan néveli a p mutatét. Végiil a retum utasitasban a két
mutatd killonbsége pontosan a nem 0O byte-ok szamat, azaz a
sztring hosszét, adja vissza. (Hmmm... j6 ha valami tomér, de
ennyire!)
Mér az igiek is tjak, hogy a , még olyan esetek-
ben is mlkor nem kellene, rendkiviil fontos szorephez jutnak. A
Cben végiil is minden a mutatokra veutudnk vissza. Mutatja ezt

az is, hogy P alhatjuk a pfi] format,
Mwnlonul attdl, hogy a p tdmbnek volt-e definialva vagy sem!
A mutaték tovabbi fcntossaga hogy a fliggvények argumentu-
mai nem leh uniok és fuggvények csak ilyenek
megeimz6é mutatok!

Visszatérési értékek: A C programokban lehetdség van figgvé-
nyek 0nallé deklaralasara, s arra hogy a fiiggvény definiciéjat va-
lahol mashol sdluk meg. Hasonloképpen lermoseg van fuggve-
nyeket megcimzé mutatk aktualis paraméterként vald atadasa-
fa. llyen esetben azt szoktuk mondani, hogy a szébanforgé azo-

nyelv tovabbi sajatossaga, hogy a karakterlancokat pecialis mu- a asara képes. A k és az uni
okkeént kezeli. Ez azt jelenti, hogy a kar természetiiknél fogva eltérs égezhetdk Az unioval
karakterek sorozata, amslynk egy 0 byte-tal vagzddik. A 0 byte-ra minden olyan miivelet elvé 8, amelyik val ly

A 1ord|to nem ellanorzl hogy ez a miivelet amigy anslmas -e. A

a (azaz a p=q és hasonl ér-

tekadasokon k|vul) mas miivelet nem végezhetd. Végezhetéek

a struktira tagjai Ha a struktara valame-

lyik tagjénak a neve “resz’, a struktura altal deklaralt azonosité

pedng “fo", akkor fo.resz a fo struktira "resz'-nek megfeleld tag-

jat jelenti, s ez minden olyan kifejezésben szerepelhet, ahol a
“resz'-nek megfeleld tipusa értékek.

Nézzink nahnny példat a struklurakra és uniokra:

struct raci {int O,N;} raci

struct datum {int ev; byte ho, nap;} mainap;

union {char *s; int i;} miez;
Az elsé példa egész szamparokat deklaral. A struktira neve
“racionalis’ , s egyben deﬂmahunk egy struktira valtozét, aminek
a neve ugy i A ktd ket tagjara a

0 4 a N Iatilbams

ezek egész sza jel A i peldn a datum nevii
struktarat definialja, amelylk egy egész szambél és két byte-bol
all, s ezekkel rendre az évet, a és a napot énk le-
imi. A deklaracié a mainap nevii valtozét deklaralja. Ha torténe-
tesen 2001 januér 35-ét irunk, akkor ezt a

mamap ev = 2001 mamap honap = 1; mainap.nap = 35;
é fejezhetjuk ki. Teki arra, hogy a struktira-
nak megadtuk a navat is (datum) ezért a késdbbiekben mar
hasznalhatjuk a

struct | datum hatarido

egy Uj datum tipusi struktira-
valtozd j |on Ietre hmndo névvel.

Az utolsé p az uniok h alata élteti. A miez nevii
valtozénak dsszesen 2 byte-nyi hely foglalédik, mert a mutatd-
nak is és az egésznek is ennyi tarteriiletre van szilksége. Ha a
miez-t mutatoként akarjuk hasznalni, akkor miez.s alakban kell ra
hivatkoznunk. Ha viszont azt akarjuk, hogy a rendszer egeszkent
szamoljon vele, akkor a miez.i formaban hivatkozhatunk csak ra.

Mutatdk és strukturak: Eléfordulhat, hogy egy mutaté egy struk-

tarat cimez meg. Ez az eset anny|rn gyakon hogy kulon |alolast
be a meg agj valé h

Legyen p egy strukturat megcimzd mutaté, ruz pedig a suuktu-

ra egyik tagjanak a neve. Ekkor a p->resz jelolés ekvivalens a

(*p).resz hasznalataval. Ugyanez igaz az unidkra is.

A struktirat megcimz6 mutatdk hasznélata azért gyakori, mert
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segitségével lehet rekurziv adattipusokat definialni. Altalaban
semmilyen programozasi nyelvben sem magangedeﬂ hogy egy
struktlra definiciéjaban maga a struktira u]bol szerepeljen, de
szerepelhet a struktirat megcimzé mutatd. Egy haromelemii
tombokbdl all6 listat pl. a kovetkezéképpen lehet definialni:

struct peldarek {int x[3]; struct pelda * kovetkezo; } lista;
Ez a struktura definicio egy “peldarek' nevii struktirat definial,
melynek két tag|a van: egy haromelemii tomb, s egy peldarek
struktirat megeimzé mutaté. A lista nevu valtozo 8 byte- nyl he-

lyet foglal el, s néhany lehetség a list va a
kovetkezé:
lista.x[2] = 5;

lista.kovetkezo = NULL;

lista.kovetkezo.x[2] =
Megjegyezziik, hogy az ulolso anskadasnak csak akkor van ér-
telme, ha lista. a NULL-0! ke

A typedef hnznllm Gyakran van szukseg arra, hogy bizonyos
junk, s azutan hasznaljuk
ezeket bizonyos adattipusok magnsvazasera A typedef maga
tehat nem hoz Iétre il Gen kényel-
mesebbé teszi a bonyolult adampusokra valé mva(kaxasl Hasz-
nélata egyszeri:
typedef tipus deklarator;
A typedef szdcska nélkul a fenti utasitas a deklaratorban lévé
azonositét deklaraina a deklaratorban megadott médon. A
typdef hasznalataval azonban annyi tonamk hogy az azonosité
ezutan a fenti nélkuli ésére szolgal.
Nézziink két egyszerii példat:
typedef int *muttomb[100];
muttomb A,B,C;
A typedef definialja a nevii tip t, amelyik azutan
barhol hasmalhato Hatasa ugyanaz, mlnma az A,B és C neve-
ket a muttomb helyére tettiik volna a megfelelé typedef utan &llo
deklaracidba:
int *A[100];
int *B[100];
int 'C[iOO]:
A ti

2.

Mér afenti példék is illusz!rél-
tak, hogy a felsorolt tipusképzé
ben egymasba skalulyazhataak s akar rekurziv médon is hasz-

alhatd Nagyon k ban meg, hogy milyen adatti-
pusokat is hasznalunk, hiszen a mutatok szerepe miatt kénnyen
felulirhatjuk sajat programunkat is! Néhany egyszerii példa az
Osszetett tipusképzésre:

int (* tomb)[20];

int * tomb[20];

char **s;

Ezzel 4 a C nyelv fi az ismertetését befa]az-

if (a— >0==0) {eredmeny.N =0; eredmeny.0.0;
return(&eredmeny); }
if (a—>N==0) {eredmeny.N=0; eredmeny.O=1;

return(&eredmeny); }
legoszt = Inko(a—>N,a—>0);

eredmeny.N = a— >N/ legoszt;
eredmeny.O = a— >0/ legoszt;

if @—>0==0) {eredmeny.O = — eredmeny.O; eredmeny.N

= — eredmeny.N;}

return(&eredmeny);

}

int Inko(u,v)

intuyv;

1
intr;
ifu<O)u = —u;
iflv<O)v=—v;
if u<v) ar=v;v=u;u=r;é
r=u%yv;

while (r ! = 0)
{

~<c
LT}

vi
n
u%v;
}

return(v);
void kiir(a)
rac *a;
{

if @=>0=

else
printf("%d /%d".a— >N,a— >0);

=1) printf("%d",.a— > N);

rac *osszeg(a,b)
rac *a, *b;

rac eredmeny;
eredmeny.N = a~>N*b—->0 + b—>N*a—->0;
erodmanyo = a >0*b->0;

tik. A kdvetkezékben ismertetni fogjuk a HISOFT C
zelését, a beépitett és Spectrum fliggd fliggvényeket s termé-
szetesen sok-sok példat fogunk adni a C nyelv hasznalatara.

Most egy egyszerli példat ismertetiink, amelyik a strukturak
hasznalatat szemlélteti. Mint emlitettiik, a HISOFT C nem tartal-
mazza a valés szamokat, csak az egészeket. Ezen segit az alab-
bi program, amelyik tor kkal képes mii végezni.
Ime a program:

#define void int
typedef struct { int N,O; } rac;

/* Vigyazat: ez az igazi C definicié,
azonban itt nem igy kell megadni!
rac elso = {1,12} , masodik = {5,12}; %/
rac elso = {1,0,12,0} , masodik = {5,0,12,0};

rac *norm(a)
rac *a;

int legoszt;
rac eredmeny;

v))i
}

main()

kiir(osszeg(&elso,&masodik));

A program elején két egész szambél allé parként definialjuk a
tort szamokat (amiket hagyomanyosan racionalis szamoknak
hivnak, innen a neviik: rac. Az N a s2amlalé, az O a nevezd, azaz
a szam maga N/O. A Iegerdekesabb a nomm fliggvény, ez eldal-
litia egy racionalis szam Gn. normal alakjat. Pl. az 6/—12 szam-
bol —1/2 lesz.

A tovabbi fliggvények a szamok dsszeadasat és kiirasat va!osnt-
Jak meg. A nomm fliggvényhez szii még egy

vsny is, ez az Inko figgvény, amelyik két, nullatél kulonbozo
egész szam legnagyobb kézos osztéjat szamitja ki.

Figyeljiik meg, hogy mindeniitt ahol a fliggvények argumentuma
vagy a visszaadott figgvényérték rac tipusi ott mutatét haszna-
lunk a struktrak helyett (mert a nyelv csak erre biztosit leheté-
séget...).
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Beveze(es

Aprogram négy alap a kovet

1. Elolvassa a "fejlécet" kiirva a kédolt mformaclot ami a fejléc-
ben talalhat6.

2, Megadija a blokkhosszt (ha a fej: 17 byte-ot tartalmazott)

3. BYTES REMOVER (byte-irtd) opci6, amely a programok kez-
detétdl szamitott legfeljebb 16380 byte eltavolitasat teszi le-
het6vé (fejjel vagy fej nélkiil), majd azt kédként kimentve azu-
tan.

4, Sajat készitésii 17 byte-os fejléc kimentését teszi lehetdvé.

A program inditdsa
1. ALOAD" kiadasa utan a program automatikusan betoltédik.
~ 2.Abetdltés utan az alabbiakban részletezett négy opcié kéziil
vélaszthatunk. A BREAK-et barmikor hasznalva a fémeniibe té-
riink vissza.

1. OPCIO: fejoivasd

8) Csévéljilk vissza az elejére azt a szalagrészt, ahol a fejlécet
‘el akarjuk olvasni®, Ugyelve arra, hogy elegendd hosszu le-
gyen a TONE is rajta.

b) Nyomjuk meg az '1’ billentyiit és inditsuk el a magnét.

c) Amikor a fejléc beolvasddott, az opcié az alabbi informacidkat
kozli:

- a fejlécben 1évé nevet
- a program tipusat
- a program hosszat
- ha kod-tipusd, akkor a toltési cimet,
- ha BASIC tipusi, akkor az inditésort,
- ha tomb, akkor annak betijelét
- a BASIC rész 6nall6 hosszat.
d) Az opuot az '’ blllentyu |smatslt megnyomasaval lehet Ujra
hozni. A 18 a '2' billenty(i segitségével
térhetiink vissza.

2. OPCIO: byte szamlalé

Ez az opci6 barmely kdblokk hosszat meg tudja adni.

a) Tekerjik a szalagot annak a résznek az elejére, amelynek
hosszara kivancsiak vagyunk.

b) Nyom;uk meg a '2' billenty(it és inditsuk el a lejatszast, mely-
nek végeén kiirddik, hogy hany byte-bél allt a biokk. Gyakran j i
ezt tudni pl. a hamis fejek esetében.

©) Ha Ujra igénybe akarjuk venni ezt az opciét, itt is az '1' tud bil-
lentydivel ismételhetink, és a '2' billentyii visz vissza a féme-
nihoz.

3. OPCIO: fejgyarto

Ez az opci6 egy tetszés szerinti, 17 byte-os fejlécet képes ki-

menteni a szalagra:

a) A fémeniibél a '3’ billentyli megnyomasaval juthatunk ebbe az
opcidba, amely azzal jelentkezik be, hogy a fejlécben tarolni
kivant 10 karakteres névre rakérdez: 'Program name?’
Ugyeljiink, mert 'ENTER' kdzvetlen megnyomasara a féme-
niibe keriiliink vissza!

b) A név megadasa utan kapott kérdés: 'BASIC or CODE?’ Nu-
merikus vagy karakter tombokhoz nem készithetd fej!

¢) Most a blokk hosszara vonatkoz6 kérdésre kell valaszolnunk:
‘Length in bytes?"

d) Ha a fejet BASIC tipus(nak akkor a kovetkez6
kérdés az automatikus inditas soranak szamat szeretné meg-
tudni: 'Automatic line number?’', amely sortdl betdltéskor a
programnak magatdl kell elindulnia.

Ha erre a kérdésre 32767-nél nagyobb szamot adunk meg, a
program nem lesz automatikus inditas(, ez esetben RUN-nal
kell inditani!

Ha CODE tipusit vélasztottunk, akkor a kérdés arra vonatko-
zik, hogy mi legyen a kdd betoltési cime. Tud|uk hogy énma-
gaban ez a betdltési cim nem kényszerits erejii, hiszen meg-
adhaté barmilyen kéd-jellegii blokknal, hogy hova kivanjuk
rakni, mindossze azt szolgalja, hogy a kdd akkor is tudja, ho-
va kell betoltédnie, amikor csak LOAD" CODE utasitast
adunk ki.

e) Az utolsd kérdés (Lenglh of BASIC?') a BASIC rész hosszat
firtatja. L é ha kéd é mindig a kéd tény-
leges hosszat adjuk meg!

4. OPCIO: byte torid

Némelyik program egész egyszeriien til hosszi ahhoz, hogy a

microdrive megbirk6zzék vele, ezért vagy meg kell roviditeni,

vagy szét kell hasnnm esetleg mmdko! miiveletre sziikség van.

Ennek az opcidnal i 16380 byte hosszi

részt lehet Iohasntam egy BASIC, CODE, vagy HEADERLESS (fe-

Jstlan) byte-blokk elejérl és kodkent szalagra menteni, ami a

nyesés u!am MARADEK.

a) A 1ol ubdl a '4’ asaval valasztjuk ki ezt az opciét,
amely azzal a kerdessel jelentkezik be (hoader information
already stored?’), hogy van-e elGkészitett és elraktarozott in-
forméciénk a fejrész szamara. Hogy miért? Tegyiik fel, vala-
milyen BASIC vagy CODE hpusu program meéreteit kivanjuk

i. A fejrész a az '1' opciét hasznéltuk
fel. Ha ez igy van, akkor a programnak ilymédon valoban van
mar neve stb, tehat az idGvel

az 'Y' billentyiit igenld é yib
munk, akkor a 3. fejgyartd i0 igen h
kell keresztiil esniink, azzal a kiilonbséggel, hogy most nem a
program hosszat, hanem az eltavolitani kivant byte-ok szamat
kell megadnunk.

b) A f lépé tilesve a 'PLAY THE TAPE'
uzanet Amsnnylben a | program BASIC vagy CODE tipusi,
ugy a betdl cimtd| kell behivnl.
Természetesen, ha 1e|etlan akkor a fejetlen rész fizikai kezde-
tétdl kell inditanunk a betdltést.

¢) Ne rémiiljiink meg a képernyén — a betdités alatt — megje-
lend furcsa abraktol. Amikor a betoltés befejezédott, meg le-
het kezdeni a megjeldlt rész kimentését: ezt 'ENTER' inditja.
NE GYANAKODJUNK HIBARA, amikor a mentés befejeztével
a program NEW parancsot ad ki, és kiitja 6nmagat.

Beszéljiink inkabb a szolgaltatas korlatairdl:

- Pontosan csak az utolsé 48700 byte-ot képes kimenteni, tehat
a legtébb program éb b a kivant

Mit lehet tenni pl. egy 60000 byte hosszl programmal?

- Minthogy kimenteni csak az utolsé 48700 byte hosszi szakaszt
lehet, ki kell irtani legalabb 60000—48700= 11300 byte-ot,
hogy a program hibatlanul betélthesse az utolsé byte-ot is. Ez
nem jelenthet valodi problémat, hiszen a program tényleges
mikodéséhez legfeljebb 41983 (65535 —23552) byte minden-
képpen elégséges.

Jegyezziik meg, hogy van, amikor kétszer is sor keriil ennek az

opciénak a hasznalatara: pl.

- elGsz0r egy 41000 byte kiemelésére,

= majd ahhoz, hogy ezt a 41000-es blokkot két kiilonbz8 nagy-
sagl részre lehessen bontani, mondjuk egy 3000 és egy
38000 byte-nyi szakaszra. Ennél az utébbinal kell a '4'. opciét
hasznalni, az elsé 3000-hez pedig az 'INBYTES' kédhasitét.

Tn 'N'-t nyo-

GYAKORLAT: Tetszéleges programok esaten probauuk ki a 2.
OPCIO-t az egyes Elle-
nérizzik, mefelelnek-e a tényl h a fejlécben jelzet-
teknek. Ha nem, akkor annal a programnal "hamls" fs]el alkal-
maztak a gyartok.
Hozzuk a Spectrumot alapallapotba, majd irjuk be és inditsuk el
a kovetkezd programot, mely kodot ment szalagra:

10 CLEAR 24999: FOR a=1 TO 200: POKE (A +24999), a:

NEXT a 20 SAVE "200 byte" CODE 25000,200

A megijeldlt helytdl (25000...25199) kezdve az 1...200 szamok
irédnak be a memériaba, majd mentddnek ki szalagra. Miutan
kimentettiik szalagra ezt a 200 byte kédot, hivjuk be a fejolvasé
programot. Olvassuk el ennek az altalunk "200 byte'-nak elke-
resztelt kodnak a szalagon talalt fejét az 1.0PCIO-val. Vegyiik
igénybe a 4.0PCIO-t a 200 byte els6 50 byte-janak eltavolitasa-
ra. Az 'ls the header prepared?' kérdésre nyugodtan felelhetiink
'Y'-t, hiszen mér hasznaltuk az 1.OPCIO-t! A most mar csak 150
byte-nyi rész kimentése utan ellendrizziik, hogy minden rendben
van-e:
Adjuk ki a RANDOMIZE USR 0 utasitast a memaria kitakaritasa-
ra, ma|d hajtsunk végre egy CLEAR 24999 parancsut Hivjuk be
az (j kodot a LOAD™ CODE 25000 révén, ezutan gépeljik be ezt
az egysoros utasitast:

10 FOR a=25140 TO 25160: PRINT a, PEEK a: NEXT a
Futtassuk most ezt a programot. Azt kell észlelniink, hogy a
25149 cim utan mar minden rekesz zérust tartaimaz.
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Ami igaz az igaz, az LS| kiadasaban megjelent
SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM c.
kdnyvsorozat |. kétetében mar olvashattunk informa-
ciét a GENS/MONS parosrol. Mindettd! fiiggetlenil
sok-sok Olvaséi levél tartalma azt bizonyitotta, hogy
sokan vannak, akiknek ez a kényv nincs birtokaban,
s ha jol tudjuk ennek a kotetnek az LSI mar az utan-
nyomasat sem tervezi. ime tehat elevenitsiik fel, mit is
tud ez a két jol ismert program.

GENS3 ASSEMBLER
Az éltalunk is tesztelt program felépitése.:
by: GENS3 (8254 bytes)

Itt megjegyeznénk, hogy forgalomba keriilt a GENS3
M ill. M2 kibdvitett valtozata is, amely hatékony
microdrive ill. lemezes kezelést tesz lehetévé. Ez
utébbi fékddjanak hossza kb. 10.5 kbyte.
Az assemblert LOAD "CODE xwoox, vagy LOAD
"GENS3'CODE xo00x, utasitassal tolthetjilk be. Az
00 értéke tetszbleges, de célszerien a RAM teriilet
elején érdemes elhelyezni, mert mégé fog keriiini a
forrasszéveg és a cimtabla is.
LOAD "GENS3'CODE n esetén a program a
RANDOMIZE USR n utasitassal indithatd, az Gjrain-
ditasra két lehetSségiink van:

RANDOMIZE USR (n +56) - hideginditast

RANDOMIZE USR (n +61) - meleginditast
A hideginditas azt jelenti, hogy torédik a forrasszo-
veg és a cimtablak is, mig meleginditasnal csak a for-
raskodoktdl bucstizunk, a szévegrész és a cimtablak
megmaradnak.
Inditas utén az els6 kérdés a 'Buffer Size ?’, amelyre
egy 0 és 9 kozotti szammal valaszolhatunk. Ha csak
"ENTER'-t nyomunk, akkor bedll az alapértékre, ez 4.
Itt alltjuk be a pufferek szamat. Ezek a pufferek 64
byte-osak és a forrasszéveg beolvasasahoz is sziik-
ségesek lehetnek.
A GENS3 megszakitast nem engedélyez, igy ha visz-
szatériink a BASIC-hez, akkor nekiink kiilén kell gon-
doskodni a megszakitas engedélyezésérdl.
A 'TABLE SIZE?’ kérdés a cimtabla nagysagara kér-
dez ra (az 'A’ nev(i Editor-parancsnal). Elég itt is, ha
csak 'ENTER'-rel valaszolunk.
Forditasnal kiilonb6z6 forditasi opcidk kozil valaszt-
hatunk. Az "option’ kérdésre az alabbi opcidkhoz tar-
toz6 szamok sszegét kell megadnunk:

1 - cimtabla keletkezik a forditas végén

2 - targykéd nem keletkezik a forditas végén

4 - nem kapunk assembly listat a forditas végén

8 - az assembly listat nyomtatéra kiildjik

16 - elhelyezi a targykédot

32 - kikapcsolja az ellendrzést, a forditas gyorsabb lesz
pl. a 63-os opci6 megadasa jelenti a leggyorsabb
forditast.

A forrassorok sorszamot kapnak a BASIC-hez hason-
I6an. A binaris konstansok %-kal kezdédnek (pl.
%111 = 7). A cimkék pedig L elStaggal szerepelnek

(pl. L13). A cimszamlalora valé hivatkozasnal $ (dol-
larjelet) hasznalunk. A m(iveleteknél a modulus fiigg-
vényre "?" jelre hivatkozunk, a logikai vagy fiiggvény-

re "@" (kukac) jellel, mig a logikai kizar6 vagy fiigg-
vényre a '!" (felkiélto)-jelet hasznaljuk.

Assembler direktivak (forditonak sz616 iizenetek):

ORG n : a targykdd kezddcimét jeldli ki. ElGtte csak komment
sorok allhatnak. Az n Iehat kifejezés is.

EQU : az EQU kifejezé k kell

utasitasoknak szamitanak.

DEFB kifejezés kif., kif...: a fentivel szemben mindegyik kifeje-
2zést 8 bitre értékel ki, 6s konstanskeént
helyezi el

a fentivel szemben most 2 byte-on teszi le a ki-

fejezést

DEFS kif. : a kifejezésnek megfeleld szamu byte-ot foglal le

DEFN “string": egy stringet tesz le a hosszanak megfelelGen

(max. 256 byte)
¥ kif. : ha a kif = 0 akkor a forrassorokat nem veszi figyelembe,
amig nem talalkozik vagy az ELSE vagy az END utasita-
sokkal

ELSE: Ld. az lf-nél

END : ismét bekapcsolja a forditot

Megjegyzés : ezek a feltételes "ALKODOK" nem agyazhaték be

egymasba

Ertékadd

DEFW kif., kif...:

Az assembler parancsai:

Az dii nincs hatasuk (kozvetlen
hatésuk) a targykodra, csupan az assembly lista formajat mé-
dositjak. E pavancsok a forrassor elején c-gal (csillagjellel) kez-
dddnek, ezutan beti (nagy betu) kova(kezqk és ezt esetleg " +"
vagy "—" jelek ko . Asorh része 8 le-
het, kivéve az L+,L—, D+ D— parancsokat. A kovetkezd paran-
csok érhetdk el:
+E (eject) : 3 lres sort emel a kéreny8n vagy a nyomtatén
+Hs (head)  : +Evalamint az "s" stringet kinyomtatja
+S : eddig a sorig listaz, a listazas barmely billen-
tylvel folytathatd, viszont idé eldtt ledll, ha +L
vagy +$S parancsokkal talalkozik.

*L— : @ sortdl kezdve mar nem listaz

L+ : @ sortdl kezdve listaz

+D— : a cimszamlalét ezutan HEX formaban irja ki
+D+ : a cimszamlalét ezutan DEC formaban irja ki
+C— : a sor utan roviditett assembly listat ad

+C+ : & sor utan a teljes assambly sort kiirja

+F (filename) : lagrél beolvas egy gfile-t, amelyet le-

fordithatunk, ennélfogva a széveg csak minima-
lis helyet foglal le a tarban, amslyo( klsebb ada-

gokban ol be. A
a "T' paranccsal vittik ki a ‘Bu"sr size?"-nak
Gen. Ekkor a szdveg he-

lyezkedik el, és amikor az "F' paranccsal beol-
vasunk egy blokkot, akkor azt rogton le is for-
ditiuk. A blokkok beolvasasa mindaddig tart,
amig be nem olvastuk valamennyi blokkot.

Megjegyzés:  a "P' parancs erre nem j6! Tehat, ha a forrés-
sz0veg nagyon hosszu akkor elgszor azt a "T'
paranccsal kivi majd "F'-el vi:
kisebb adagokban.

Az EDITOR parancsal

‘ flle szerk éh ;l

A GENS3 inditas utén kézvetleniil az editor p it varja. A to-

véabbiakban a Symbol Shift-et SS-sel, a Caps Shift-et CS-sel fog-

juk roviditeni.

Az editor a " >" jelet hasznélja parancskéréshez.

Inm : Sorokat beszdrhatunk az n. sortél kezdve m lép-
tékkel. Kilépés CS + 1-re. A mar |étezd
sorszamu sorokat torli (feliilirja). Egy szovegsor
64 karakter lehet (buffer size).

Lnm : Listaz az n-t6l az m-ig. Kilépés CS + 1-gyel.

Kn : Listazaskor legfeljebb n sor lathaté.

D (n,m) : Torol n-t8l m-ig. Egyetien sort n=m révén tor-
link.
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: Sorokat mozgathatunk at. Az n. sort az m.-be
viszi at. Az m elhagyhato.

: Atsorszamozza a sorokat. Az elsé sor sorszama
n, a lépéskoz pedig m.

: Egy f stringet keres az n és m sorok kozott. Ha
ilyet talal, akkor leall, és az "E' (EDIT)
paranccsal az f sting az adott stringre
cserélhetd. A tovabbi keresés "F'-el elintézhetd.

: Az n sorszamu sort a pufferba masolja at, ahol
tetszés szerint mddosithatd, de sziikség esetén
ismét eldhivhat6 az eredeti sor is.

Az edit-nek tobb alparancsa is van, amelyet a CS-tel aktivizalha-
tunk. Pl. CS * * (Sz6koz) esetén meghagyja az eredeti karaktert,
~ azaz megnoveli a soron beliili pointert, egészen a sor végéig.
Cso : A Basic-hez hasonléan karaktert térol.
tA gpointert egy tab-pozi

allitja.

: A sor kész.

: Kilép az edit-bl és torli a valtoztatasokat.

: Ujra betolti az adott sort a pufferba, mikézben a
valtoztatasokat elfelejti. i

: A sor hatralevé részét meghagyja és a pointert a
sor elejére allitja.

: Torli az adott karaktert.

: Torli az Gsszes karaktert a pillanatnyi poziciotél
kezdve a sor végéig.

: A korabban megadott stringet keresi. Ha ilyet
nam talal akkor kilép az edit-modbal.

stringet

5 i a mar
megadott 8 stringre

: Az adott poziciétdl kezdve karaktereket szir be.
Kilépés 'ENTER"-rel ezen beliil a BASIC-hez ha-
sonléan miikodik a CSO és a CS8-is.

: A sor végére allitia a pointert és a BASIC-hez
hasonléan szerkeszthetd a sor.

: Felillithaté az adott karakter. leepes 'ENTEH'»
rel, val a BASIC
hasznalhatok.

L 14 1 kap latos par:

: Szévegfile-t ment ki a szalagra az n-t3l kezdve
m-ig folyamatosan, s néven

: Egy s file-t keres a szalagon és betdlti azt. Ha
mar van a memériaban szévegfile, akkor @ mo-
gé tolti be a szalagrél, mikozben a teljes sz6-
veget atsorszamozza.

: A szovegfile-t blokkokban viszi ki az n sortol
kezdve m-ig s néven. A blokk méretét a 'Buffer
size?'-nal adtuk meg. A +F parancsnal olvassuk
majd vissza a szovegfile-t.

Az editor parancsai forditashoz és futtatashoz:

A : Leforditja a szovegfile-t.

R : Az ENT-nek megfelel6 cimtl futtatia a targy-
kédot, amely RET-tel végzédik

Egyéb parancsok:

B : Visszatérés a BASIC-hez.

(] : LehetGség van a GENS1-ben irt programok kon-
vertalasara a GENS 3 alatt. Ekkor "G'-vel beol-
vassuk a GENS1-ben irt programot, majd a "C"
paranccsal a GENS 3-nak megfelelé formara
alakitjuk. Ettdl kezdve mar az ismert modon for-
malhatjuk a programot.

: A delimiter (hataroldjel) megvaltoztathatd a d
string elsé karakterével.

: Kinyomtatja az alapértelmezéseket, ahol is a
sorszamok 1 - 32767 kozott lehetnek, mig a
stringhosszak max. 20 karakteresek.

: Kinyomtatja az n és m kozé es sorokat. A K ér-
tékének megfelelen bizonyos szami sor ki-
nyomtatasa utan szuntet tart, amit tetszleges
billenty(i lenyomasa utan folytat

: Kinyomtatja a kezd6 és a végcimet. Ekkor lehe-
téség van arra, hogy pl. MONS3 altal létrehozott
szovegfile-t a GENS3 editora atvegyen

A GENS3 altal hasznalt szovedfile-t az 000 + 54 és
000 +55 végcimek hatarozzdk meg, tehat ha egy
szbvegfile a RAM-ban van, majd betoltjik a GENS3-
at és BASIC-bdl kiadjuk a POKE 000 + 54,végcim
(als6 byte) és POKE x000x +55, végeim (felsé byte)
parancssort, akkor RANDOMIZE USR 000 nem o,
hanem RANDOMIZE USR o000+ 61 utasitassal lesz
a szévegfile a GENS3-nak megfelel5!

A GENS3 hibakédjai:

— a hiba ebben a sorban van
— a mnemonikot nem ismeri fel
— az utasitas rossz "formaju"
— a szimbolumot tobbszor is definidltak
— a sorban illegalis karakter van
— az operandusok egyike illegalis
— a szimbdlumként hasznalt szé
"foglalt"
— tiltott regiszterhasznalat
— sok a regiszter
— a 8 bites kifejezés tobbre sikerdilt mint
8 bit
—aJP (IX+n) és JP (IY +n) tiltott
— az assembler direktiva formaja hibas
— illegdlis hivatkozas, pl. az EQU-ban
olyan val-tozé szerepel, amely még
nem kapott értéket
14. — osztas zérussal
15. — szorzasndl fellépd tulcsordulas
BAD ORG ! — hibas ORG cim forduit elé
Out of Table space! — a szimbélumtabla szamara
kevés a hely
Bad Memory! — nincs tobb hely a sz6vedfile részére

MONS3 MONITOR/DISASSEMBLER

A mi altalunk tesztelt program hossza:

by: MONS3 (5760 bytes)
Mindenekel6tt toltsiik be azt a programot, amit vizs-
galni szeretnénk. Ezutan toltsilk be a MONS3 prog-
ramot is:
LOAD"'CODE xooxx, ahol xo0x tetszéleges, de a
RAMTOP felé érdemes betditeni. A MONS3 inditasa
(feltételezett) elsé inditasnadl RANDOMIZE USR x00¢x,
ismételt inditasnal: RANDOMIZE USR (0000 + 29)
A programbdl val6 kilépés az EDIT funkciéval (CAPS
SHIFT + 1) torténik.
A program inditasakor a képernyén legfelill egyetien
kiragadott disassemblalt sor lathat. A sor elején a
memoria-mutaté (pointer) értéke lathatd, amelyre
mindegyik parancs hivatkozik. Alatta a regiszterek és
a regisztereknek megfelel§ értékiél kezdve HEXA-
DECIMALIS dump (memonahsta) lathaté a regiszte-
rekkel egy sorban. Az AF regiszterpér alatt 8 sorban
a memoéria-mutatd kdrnyezetének HEXADECIMALIS
dumpja lathato.
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Itt is a tovabbiakban a SYMBOL SHIFT jelet SS-sel, A
CAPS SHIFT-et pedig CS-sel fogjuk réviditeni.

SS+4(3)

ENTER
CS+7
CS+5
Cs+8

: Az MP (memoria-pointer)-nek megfele-
16 cimtdl egy lapnyi disassemblalt listat
ad. Visszatérés ismét a SS +4-gyel, to-
vabb barmelyik billenty(ivel.

“MP = MP +1
‘MP = MP — 1
‘MP =MP — 8
‘MP = MP +8

"," (vessz6) : MP = a nyillal jelélt regiszter értéke.
G

SS+K

Tozzg

[~}

SS+T

: Stringkereséshez. Ezutan kétjegyii HEX
szamot adunk meg 'ENTER'-rel elva-
lasztva. Kilépés szintén 'ENTER'-rel. Is-
métlés kereséshez: "N" (NEXT).

: Decimalisbdl HEXADECIMALISBA kon-
vertal.

: (Int.copy) blokkmasolashoz

: Az adott (MP-nek megfelel6) cimtél in-
dit egy assembly programot. Ez a pa-
rancs végrehajtasa el6tt torolhetd a
CS +5-tel.

: A program végrehajtasa a PC (Program
Counter) érntékének megfeleléen folyta-
todik (a legkozelebbi BREAK-ig). Ennek
akkor lesz szerepe, amikor egy prog-
ramot Iépésenként futtatunk (Id. SS+2Z
parancsot), de egy bizonyos pontig
szeretnénk ‘"azonnal' lefuttatni az
assembly utasitdsokat (ezt a pontot
BREAK-kel,"W"-vel kellett bedllitani),
majd a ponttdl kezdve ismét Iépésen-
ként futtatni a programot. Ogy a CALL
utasitasokat gyorsan kiadhatjuk.

: Listdz egy blokkot az MP-nek megfele-
I6en. Kilépés CS + 5-tel.

: Az MP értékének tetszdleges bedllitasa.

: Ld. a "G" parancsnal.

: Relativ ugrés.

: A memoéria egy részét egy megadott
byte-tal tolti fel.

: Az EXX assembler utasitasnak felel
meg.

. BREAK-point-ot helyez el a jelenlegi
utasitds mogé és a végrehaijtast foly-
tatja. Amennyiben a SS+Z érvényes,
akkor a SS +7 hatasara pl. egy CALL
utasitast azonnal végrehajtja, majd is-
mét "lépeget".

: Disassemblal egy blokknyi memoriat és
esetleg nyomtatéra kiildi. ElGsz6r a dis-
assembléaland6 széveg kezd6 és végcei-
mét adjuk meg. Ezutan a 'Text: kér-
désnél vagy HEX. cimet adunk meg,
vagy 'ENTER'-t Utink. Ha egy cimet

SS +2

SS +P

adunk, akkor ettdl a cimtél kezdve egy
assembly forrasszoveget allit el6 a dis-
assemblalas alapjan. Ezt a szévegfile-t
adhatjuk 4t azutan a GENS3 nak. E
sz0vedfile elGallitdsa utan kiirhatja a
végcimet is. E két cim birtokaban beal-
lithatjuk a GENS3 ban a kezd4cimet az
"X" alparanccsal, ill. ismerjik a vég-
cimet is. Ekkor a "Workspace:"-re egy
cimet var, amelyre egy "primitiv' szim-
bélumtablat tesz le. Elég 'ENTER'-rel
vélaszolni. Ha a 'Text:"-re 'ENTER'-rel
vélaszolunk, akkor "csak" a képernyén
jelenik meg a disassemblalt szoveg.
Ezutan ismét egy kezds- és egy végci-
met var. Most kijelélhetiink a korabban
kijelolt blokkon belll egy részblokkot,
amelyet a MONS3 nem Z80-as utasitas-
nak tekint, hanem konstansteriletnek,
és DEFB utasitasként kezeli. A "T"-bél
CS +5-tel lehet kilépni. Amennyiben az
eléallitott szovegben olyan ugras sze-
repel, amely a kijelolt blokkba mutat,
akkor az abszollt cim elé "L" betiit he-
lyez el. Amennyiben ismeretlen utasi-
tassal taldlkozik, akkor egy NOP és
csillagjel kovetkezik. Figyelem! Ha a
forrasszévegben BREAK fordul el6 (d.
"W't), akkor lehet hogy kettévagtuk az
assemblerutasitast, és lehet, hogy a
disassembléalt sz6veg "hamis".

: Az "0" utasitassal egyiitt Iétezhet. Amig
az "0" egy relativ ugrast hajt végre, ad-
dig az "U" visszatérést jelent. Ha tébb
"Q" is eléfordul, akkor csak a legutolja-
ra kiadott "O"-ra ugrik vissza, és a tobbi
"0'"-t nem veszi figyelembe.

: Az "X" parancs forditottjanak tekintheté.
Amig az "X' egy abszolit ugrast hajt
végre, addig a "V" visszatérést jelent.
Csak a legutoljara kiadott "X"-nek meg-
feleléen ugrik vissza, mig a tébbi "X" el-
veszik.

: BREAK-point-ot helyez el a forrasszé-
vegben. E cimtdl 3 byte-ot lecserél egy
CALL utasitasra.

: Egy abszolult CALL vagy JP utasitas-
nak megfelel6 cimre ugrik el.

: Az MP-nek megfelelé cimtdl ASCII ka-
raktereket irhatunk be. Kilépés CS +5-
tel.

: Egy Iépést hajt végre az MP-t8l fuggé-
en (Iépésenkeénti végrehajtasndl latha-
tok a regiszterek is).

: Nyomtatéra listaz.




8. PROGRAMOZASTECHNIKA

Wnimdcié a kepernyén

Az animacio problemaja mér 18bbszér szerepelt a
SpV. hasabjain is, am a levélirok kozott igen sokan
vannak, akik err6l a témardl szivesen olvasnanak
hasznos informaciokat.

Arrdl mér ejtettiink szot, hogy teljes képernyds ani-
mélés csak 6 db. képpel valosithatd meg, 128K tulaj-
donosok ezt még 12-vel megtoldhatjak. Sajnos azt
hamar belathat]uk hogy a mozgatas szaggatott, da-
rabos. A gyorsitast gepn kédu segédrutin alkalmaza-
séval erhet]uk el, vagyis lehet6vé kell tenni tébb kép
eltarolasanak, valamint gyors, egymas utani elhiva-
sanak a lehetéségét. Erre a feladatra a LASER BASIC
program énmagaban is alkalmas, am betéltése hosz-
szadalmas, nem beszélve a memdriacsokkenés té-
nyérél.

A most altalunk ismertetésre kerllé program eleget
tesz a fontos kritériumoknak, haszndlata, illetve hasz-
nalatanak elsajatitdsa pedig egyszerd.

Kezdjiik mindjart a nehezével, valamely, nekink
szimpatikus editor/assembler programba vigyik be
az alabbi kodot:

50000
CIM A, (NOP1)
235
NZ,J0
HL,VIZS6
(HL)
A, (NOP1)
235
(NOP1) ,A
(NOP2) ,A
A,0
(SZAM) ,A
Jo

A, (NOP1)
0

NZ,AT2
HL,16384
(KEPER) ,HL
A1
(VIZSG),A

0DA
HL,VIZS6
(HL)

1

5

0

17

40

1
1
0

SIO0RZ
HL,END
HL ,DE
17

16384

A, (FUGG)
B,A

8C

DE

A, (VIZ)

440 C,A
450 L0 B,0
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560

A
(SZAM),A

HL,0
A,16
HL,HL
C

B
NC,SKIP
HLL,DE

A
NZ,LO00P
DE,HL

820 END END

A programot forditsuk be az egyszeruseg kedvéért
50000.-re, majd mentstik ki. Ismételt betdltés utan a
program mar futasképes (ne felejtsiik el betdltés
elétt kiadni a CLEAR 49999 utasitést!).

A program hasznalata

Az eltaroland6 képek letapogatasa mindig a képer-
nyd bal fels6 sarkabol indul. A taroland6 ablak mére-
tét egyszeriien rogznhequk POKE 50054,x: POKE
50057,y: ahol x az ablak vizszintes, mig y a fuggdle-
ges mérete képpontokban. Az ablak tartaima a
RANDOMIZE USR 50029 utasitasra mentddik el a
memoéridba, ugyanakkor a képek szama emelkedik
1-gyel. Ha Gjra meghivjuk a rutint, Ujabb kép mentd-
dik el, és igy tovabb. Ha az dsszes képiink a memori-
aba kerllt, probaljuk ‘meg eléhivni  ezeket:
RANDOMIZE USR 50000, és az elsé eltarolt képlnk
megjelenik a bal fels6 sarokban. Ha Ujra kiadjuk a
RANDOMIZE USR 50000 utasitast, megjelenik a ko-
vetkez6 is, s a tébbi szintén, sorban. A kepet a képer-
nyén pozicionalhatjuk is: az 50073/50074 cimeken.
Ha a POKE 50073,10: POKE 50074,72 (18442) utasi-
tasok utan hivijuk meg a RANDOMIZE USR 50000
parancsot, Ugy a kép a képernyd kozepén fog megje-
lenni. Akar egy megadott szamu képet is elShivha-




30

tunk: POKE 50063,képszam, majd RANDOMIZE
USR 50000, és a kivalasztott kép keriil a képernyGre.

Gyorsan a kézepébe vagtunk, Ugyhogy nem &rt, ha
az eddigieket egy kis mintapéldan keresztil bemutat-
juk:

10 FOR =0 TO 19: PLOT 20+f,15
5+f: LET a=2*f: DRAW -a,0: DRAW
0,-a: DRAW a,0: DRAW 0,a: RANDOM
IZE USR 50029: CLS: NEXT f

20 FOR f=18 TO 1 STEP -1: PLOT
20+f,155+f: LET a=2*f: DRAW -a,

: W 0,-a: DRAW a,0: DRAW 0,a
: RANDOMIZE USR 50029: CLS: NEXT
£

30 PAUSE 3: RANDOMIZE USR 5000
0: GO TO 30

40 FOR f=0 TO 19: CIRCLE 20,15
5,f: RANDOMIZE USR 50029: CLS: N
EXT f

50 FOR f=18 TO 1 STEP -1: CIRC
LE 20,155,f: RANDOMIZE USR 50029
¢ CLS: NEXT f

60 PAUSE 3: RANDOMIZE USR 5000
0: GO TO 60

8. PROGRAMOZASTECHNIKA

Adjuk ki: RUN 10, azutdn BREAK, majd RUN 40.
Persze a BREAK-et nem azonnal kell megnyomni,
varjunk egy kicsit!

Lathatjuk, hogy a program hasznalata milyen egy-
szer(i. Alaphelyzetben egy 40x40-es ablakot definial-
tunk (5x40, azaz 5 karakter =40 képpont). A kimentést
az 50000. cimtdl kell kezdenink. A kéd 143 byte
hosszd, + a képek (vizsz.*figg.*(db. + 1)).
Prébaljuk most elhagyni a 30. sort, és RUN.

Végezetill annyit, hogy amennyiben az ORG valtozik,
akkor assemblalas utan érdemes régziteni az alabbi
cimeket:

TOLTO - a képek betdltése
Cim - a képek kirakasa
SZAM - a kirakando kép szama
viz - szélesség karakterben
FUGG - mélység képpontban
KEPER - a kép bal fels koordinataja
két byte-on
VIZSG - a memoriaban 1évé képek szama
END - ett6l a cimtdl kezdSdnek
a képek a memoriaban.




| vagy CoVboy?

dves SpV-sek!
5z26nOm az ajandékkazettdt, amit a THE
[ORLD OF BARBARIAN leirdsdért kiild-
tek. Szép ajdndék volt a kezdd
OMMODORE-os unokatesémnak. Kar
Tt a két programért, ami igy jelentkezett
: LOAD ERROR, majd lefagyott. (Az
unokatesédnak is tudjuk ajaniani a CoV 4.
¢ aban megjelent mesét! SpV) Mindez
ellenére sikeriilt vele nagy 6romet okoznom
(€s kilonben is ajandék Ionak ne nézd a

 fogdt. Nem igaz?)

* Azért irtam djra, hogy dicsérjem a lapot f6-
leg az tijabb szdmok (a CoV-ot is beleértve)
alapjdn.

‘A POKE-okat egyre jobban vilasztjdtok
meg, és mig a régebbi szimokban 8-b6l csak
egyet volt érdemes haszndlni, jabban mar
~ csak a fejemet kapkodom, hogy hol is kezd-
jem. Aztdn itt van CoVboy, aki senkit sem
kimél, €s lehet, hogy sokak kedvét elveszi

" majd a levélirdstol. En is csak azért vettem

- tollat a kezembe, mert abban bizok, hogy az
SpV-bol ez a rész kimarad, hiszen CoVboy
még elmegy, de hogy neveznétek el Spectru-
mosan? (Ez persze csak vice, én lennék a

~ legboldogabb, ha az SpV-k utolsé oldalain is
egy Covboy-féleség poénkodna)...
...Egyébként kivancsi lennék, mennyi kelt el

| az SpV-b6l (a 20-b6l) (Lehet, hogy furcsa,
de amikor ezeket a sorokat irfjuk, még mi
i kivancsian varjuk ezt az informaciét.

© SpV). Az is érdekelne, megjelenik-e a
Spectrum Jdték & Program 6.7 Mit tudtok
réla? (Amikor ezt a szamot kézbeveszed,
oz utdbbi kérdésre mar megkaptad a va-
laszt! SpV)
Udvbzlok mindenkit (a szakdllast és a
CoVboyt is) (Atadtuk! SpV)
Ui: Sokat gondolkodtam CoVboy elnevezé-
sén (a torilecke bdnta), de ennél jobb nem
jutott eszembe: ZEIKSZ.

IHIDI OLIVER,SZOMBATHELY

(SpV: A CoVboy-hoz hasonlo neven mi is
gondolkodtunk, de
pansat nem tudtunk
radtunk a j6l bevalt SpV megnevezésnél.)

Hol az emblémam?

Tisztelt SpV!!1!

A multkoriban killdtem Onoknek egy leve-
let, melyben egy SUPER-HYPER emblémat
ajdnlottam fel a SpV-nek, valamint bétor-
kodtam megkérdezni, hogy sziikségiik van-e
a Navy Moves II. teljes leirasdra és térképé-
re + indit6k6d (s ha igen, mennyiért?) 3 hét
utdn jott a vdlasz: "T'C. Kérdésére megtaldl-
hatja a vdlaszt a SpV koévetkezd szdmaiban".
Hat ezt kissé kétlem, szdval vagy elkavaro-
dott a levelem valahol, azaz dsszecseréliék a
vélaszt, vagy djabban minden levélre ezt a
"kimerit6" vdlaszt adjdk, olvashatatianul,
ami utébbi kissé — elnézést — bunkosdg.
Tehat: j6 lenne, ha el6keritenék el6z6 leve-
lemet (az emblémaval egyitt) és vdlaszol-
ndnak is rd normdlisan (s ne 3 hét milva).
Ui: Azért harag nincs, ugye?

PUIZ ANDRAS, BUDAPEST

(SpV Hamg az termeszaleson nincs. Az
gy mar néhany

SpV POSTA

keresetien szt az el6z6 szam levelezé-
sében. Akkor elmondtuk, hogy a kévet-
kezé szamban meg fogjuk mutatni az Ol-
vasoknak. Most ott virit a hatsd boriton.
Ennél elobb nem sikeriilt voina ezt meg-
tenniink, hiszen egy-egy kép szinbontasa
elérheti akar a 30 napol is, plusz ardamas
mag itani az Gjsag ny i atfu-
tasat is. Nem minden esetben szoktuk a
fem amln'lt “kimerit6" valaszt kuldom le-

am ezen ési rovat ép-
pen azt a célt szolgalja, hogy a kozérde-
kiinek talalt levelekre itt reagaljunk. Sok
értelme nem lenne ugyanezt boritékba té-
ve alkuldom. eppen elég az ide be nem
férd A3
hétrél pedig annyit: levelekre akkor tu-
dunk valaszolni, amikor az iddnk is enge-
di. Ezt pedig az befolyasolja, hogy elsdd-
legesen munkahelyiinkon kell helytall-
nunk, meg kell imi, és el kell késziteni az
ujsagot, s nem utolsé sorban még egy kis

Mivel a kiils§ hanggenerator cimzéséhez két
byte-tal kevesebbre van sziikség, a felszaba-
dulé byte-ok helyettesithetSk-e 2 db. NOP-
pal? (Igen! SpV) Ha igen, az nagyon j6, mert
nem kell dtirni a relativ ugrdsokal sem. Le-
het, hogy & nafv az el

sem €és nem fcg miikodni, mmdeneselrc
meg-prébalom

A prc ika sc an az orok-
€let és végtelen energia it ésérdl is
frjanak, mert az legaldbb olyan bosszanté,
ha 255 €lete van a jétékosnak, mintha csak a
pillanatok alatt elfogy6 3 élet 41l rendelke-
zésre.

Ne csiiggedjenek, nem minden Spectrumos
partolt el Onoktdl, bar azt hiszem, ez gyenge
vigasz, ha a lap csak annyira fogy, hogy az
mar réfizetéshez vezet.

HIRTH TIBOR, BACSALMAS

(SpV: Rejtvény iigyben roviden: A rejtvényt
egy ismerdsiink kosznme__ Az igaz, hogy

maganéletnek is bele kell fémi a
A Navy Moves ajanlatot kdszonijik, egyéb-
ként nincs ra szukségunk. SpV)

Kérdések, vélemények...

T.Szerkeszt8ség!
A Spectrum Vildg 20.szdimdban kozolt ke-
resztrejtvény a megfejthetetlenség hatdrdt
sirolta. Egy keresztrejtvény miatt nem ér-
demes, sem latin sz6tdrt, sem orvosi szotart
vésérolni. Sokkal nagyobb baj, hogy a fold-
rajzi neveket sem lehet megtaldlni még a vi-
ldgatlaszban sem. Emlithetnénk a rej

agi és nem ajzi végzett-
séggel de nem hivatasos rejt-
vanykeszvté és nem is voml.k sosem ilyen
az
6 nmbsn is elnazest kériink, a tovabbi-
akban nem kell szidni, mert a rejtvény
iranti érdekiédés zuhano tendenciaja, va-
lamint a beérkezG megfejtések egyre
csokkend szama miatt ezen az oldalon in-
kabb ezt a rovatot helyezziik el.
A hanggenerator ligyben annyit, hogy né-
hany szét ez ligyben szélunk itt balra a
masik oldalon, tekintve a programok kii-
SnbazBebost-emer a dol g

ben szerepld NSZK folyét, valamint a
Bantry-6bol tobbezer kilométerre van a rejt-
vénymeghatdrozdsban szereplé Fokvdrostdl
is). De ezek tulajdonképpen csak kellemet-
lenségek.
Nagyszeri otlet volt a dobszimuldtor prog-
ram kozlése. Nekem ugyan csak 48K-s gé-
pem van, de hozzdkapcsoltam a hanggene-
rdtort €s a programot némi 4talakitds utdn
€n is ki tudtam probalni. Sajnos nem vagyok
biztos benne, hogy hibatlanul frtam-e &t,
mindenesetre miikodik. Ha lehet, egy rovid
cikkben térjenek ki arra, hogy egy program-
ban hogyan lehet megtaldini a zenei része-
ket. A Chronos c. programnak (és persze
még néhdnynak) nagyon j6 a zenéje, pedig
csak a BEEP-et haszndlja (persze ebben
nem vagyok biztos, mindenesetre 48K-s gép-
re irédott). Taldlkoztam olyan programmal
is, amely a meniiben a SOUND opciéban
megkérdezi, hogy 48K/128K-s a gép tehdt a
128-as hanggenerdtort is haszndlja. Arra
gondoltam, ha a gépemre rdcsatlakoztatom
a hanggenerdtort (AY-3-8912-vel) és dtirom
a csatorna cimeket, a 128-as opcidt valaszt-
va nekem is "szépen fog dalolni" a gépen?
Vagy ez nem ilyen egyszeri mert 128-as
ROM rutinokat is meghivhat kézben?
Az alabbi helyettesitésre gondoltam:
Eredeti Atirt
LD BC.65533 NoP
LDA7 NOP
OUT (O)A LDA7
LD BC49149 OUT (159),A
LD AS6 NOP
OUT (C).A NOP
RET LD AS6

OUT (223),A

RET

i, tovabbi si-

pttel nem tudunk

keres ptobnlkozm kivanunk!
i = i
nehéz dié, hiszen magtalilni, és Kiirtani
az életek csokkentéséért felelds részt va-
lamivel konnyebb, mint ennek a forditott-
jat mivelni. Sokszor elég nehéz lenne pl.
egy 20-30 byte hosszan kinullazott me-
moriateriiletet visszaimi. Erre inkabb nem
vallalkozunk. SpV)

Hanggenerator kerestetik!

Kedves SpV!

Olvastam a "Sinclair Spectrum J4ték és
Program 5"-ben hogy Rucz Lajos készitett
egy 3 csatornds stereo hanggenerdtort. (Ezt
hol olvastad? Spv) Mivel én 128K jdtékokat
szeretnék irni, nagy sziikségem lenne rd ne-
kem is, ezért szeretnék egyet vdsdrolni, ezért
szeretném kérdezni, hogy Rucz Lajos ela-
ddsra is készit-e, és ha igen, mennyibe ke-
riil? (ElGszor is: Rucz Lajos ilyet nem
gyart, foként nem széridban. A lekdzoh
adatok alapjan a megépités — természe-
tesen megfeleld hozzaértéssel — nem le-
het probléma. Masodszor: Ha 128K gé-
ped van, erre nem nagyon lesz sziiksé-
ged, ha pedig 48K-s géppel rendelkezel,
ugy nem tanacsoljuk, hogy 128K-s prog-
ramokat kezdj el rajta fejleszteni, a port
cimek ugyanis nem stimmelnek, bizonya-
ra mér észrevetted, hogy éppen emrdl volt
520 az el6z6 levéiben, és errdl papottunk
az el6z6 oldal végén is! SpV)

Egy triikkdt most is leirok (magné triikkot),
ami el6z8 levelembd] kimaradt, és egy segit-
séget a spanyol programok felhasznaléinak.




1. A Spectrum-jack "EAR" aljzatdrél rakjuk
4t a kdbelt a "MIC"-be. Téltsiink be egy ji-
tékot, és a toltésnek nincs hangja! (Ezt in-
kébb nem kommentaljuk! SpV)
2. Sokszor gondot jelenthet spanyol
k irdnyité g jainak dtdefinid-
lasa ha nem tudunk spanyulul vagy ha nincs
keziinkben spanyol-magyar sz6tdr. Ezért le-
irtam az el6fordulé irdnyokat, stb.
Derecha - jobbra, Izquierda - balra, Arriba,
Subir - fel, Abajo, Bajar - le, Fuego,
Disparo, Cambio - tiiz, Frenar - lassitds,
Acelerar - gyorsitds

BATI ANDRAS, BUDAPEST
(SpV: Ez utébbi segitséget koszonjiik!)

Nyék nincs?

Tisztelt Cim!

Spectrum Vildg 19. szimdban kozolt inter-

face nydkot szeretnék vésdrolni 1 db-ot,

amennyiben lehetséges.

ZALAVARI MIKLOS, GYOR

(Sp\l Nyikok al, ill. for-
éval mi nem Talan

egy kiubat vagy egy hardware-es ismerdst

kellene megkeresnil)

(At)vatas
Megszeretném tudni, hogy hogyan lehet 4t-
vdltani 48K-os gépen BASIC-bdl gépi kéd-
ba, ugyanis az cddugl Spectrum Vildg részei-
b6l nem tudtam m

VEKONY GEZA, BUDAPEST
(SpV: Ez aztén a

miféle cselekvést kell elvégezni. 1la még-
sem, kérem irjdk meg a kdnyvsorozat kovet-
kez részében, hogy mégis mi a cél.

A mdsik kedvencem a The Planets Two ci-
mil program. Sokdig idegesitett a’LOGON'
lsmerclenck hidnya, mig aztdn egyszer bele-
fme az eredmény: LOGON=

vany. Mar mint nekiink, hogy ezt eddig
nem irtuk le, pedig milyen hosszi is volt
ez a Gépi kéd tanfolyam. Ha nincs a gé-
peden M/C billentyli, ugy lehet, hogy a
géped mar ISSUE 9958, azaz automati-
kusan meg tudja kiilinboztetni, hogy
BASIC, vagy gépi kddi programot fut-
tatsz!)

Néhany észrevétel...

Tisztelt Szerkeszt&ség!

Néhdny észrevételt szeretnék kozolni. Nem
tudom, feltint-c mar Onoknek a Tarzan c.
jdték térképén taldlhaté hiba. Ha még nem,
akkor eldrulom, hogy hidnyos. A térkép-
melléklet Tarzan feliratdnak "AR’ betdi fe-
lett taldlhaté pélydn a lejdrat hidnya miatt
egy teriletrész hidnyzik (lehet, hogy médshol
is?). A jdték értelmére azonban még nem
tudtam réjonni. Az ismerSseim sem. Sze-
rintem egy halom tdrgy felvétele utdn vala-

MARTECH. Ezutén bejelentkezik az adat-
bdzis. A parancsok: HELLO, HELP, CO-
MET, METEOR, ASTEROID, LASER,
ACCESS, GAMES, PLANET, CODE,
MERCURY, VENUS, EARTH, MARS, JU-
PITER, SATURN, URANUS, NEPTUNE,
PLUTO. Az ACCESS=xaxax formédban
meg lehet adni a magasabb szint kodjdt,
ahol xoo000=5012753. Ezutdn mér élnek a
kovetkez6 parancsok: LASERON, LASER-
OFF. Az adatbdzisb6l a LOGOFF parancs-
csal Iéphetiink ki. Viszont itt sem ismerem a
c€lt (pedig biztosan érdekes lehet).

Végiil néhdny POKE: Pulse Warrior: POKE
57791,0 - Cybernoid Two: POKE 36198,0 -
Afterburner:  POKE 37030,182: POKE
37935,182 - R-Type: POKE 375250 (Iiz va-
I6szind csak MIKRO-POKER-rel miiko-
dik!). Udvozlettel:

KAJTAR ZSOLT, BONYHAD
(SpV: A ﬁrk.phogium itt alul k6zoljik!
A tobbi stuffért koszil)
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- THE GAMES: SUMMER EDITION

-XYBOTS

- THE UNTOUCHABLES
- OPERATION THUNDERBOLT
2.1 The Bard’s Tale (Electronic Arts)
Heavy On the Magick! (Gargoyle Games)
ENTERFACE (Enterprise melléklet)
Ismeretlen nyelvek (Micro-PROLOG: Gépi kédii bovités)

Advanced Header Reader (LERM)

22

3.

4.

& Ismeretlen nyelvek (HISOFT °C’ Compiler)
6.

7.

8

GENS3/MONS3 (HISOFT)
Programozistechnika

SGRouuana~

SREN

SpV. 13.rész, 10.0ldal

Psi Chess

— Pause Option
P+ 1: eredeti tabla;
P+ 2: kirélyok és bastyak;
P + 3: kiralyok

— Game Option (Change)
J +1: kurzor irdnyitas
vezérlés: 1,2,3,4,5 billentyiikkel
Kilépés: K

— M +3 (Change)
Z2+12...78
Bill. nyomas, 1épés ,,zaja”

(1 — kikapcsol; 2-8 — hangerd)

A cnmlaptarv Kodrean Zoltan munkaja

A Spectrum és Commodore Vilag eddig megjelent sxaman a

bomon kozolt

mellett megr
: Spectrum Vilag, 1519 Budapest, Postafiok 363

Felelds vezetd: Vass Sandor vezérigazgatd

Felelds kiadd: Rucz Lajos, Kiss Laszlé

Pétria Nyomda




	Az olvasóé a szó
	Játékismertetők
	THE BARD'S TALE
	HEAVY ON THE MAGICK
	ENTERFACE 15.
	IM: Micro PROLOG - Gépi kódú bővítés
	HISOFT 'C' Compiler
	ADVANCED HEADER READER
	GENS3/MONS3
	PT: Animáció a képernyőn
	SpV Posta
	Tartalom



