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El0osz6
a magyar kiadashoz

A konyv eredetije angol nyelven irodott. A jdtékok jellege folytin nem lehetett
mindig sz0 szerinti forditdst késziteni. Egészen pontosan: az elso jatéknal — az
eredetiben — az angol nyelvtannak tobbé-kevesbé megfelelo formdban kellett
a parancsokat leirni, a leforditott formaban pedig természetesen magyarul.
A ,.tobbe-kevesbé” kifejezés arra utal, hogy egy meglehetosen egyszerii jaték-
program nem tizhette ki céljaul, hogy bonyolult nyelvi fordulatokar elemezzen,
felismerjen és helyesen vegrehajtson. Az eredeti jatek parancsai ilyenek voltak :

WAIT (varj) vagy EAST (kelet), ill.
DROP AXE (to drop = elejteni, axe = szekerce).

Az egyszavas parancsokat természetesen magyarul is vdaltoztatas nelkiil
hasznalhatjuk. A nehézséget a 16bbszavas parancsok okozzdk. Mig az angol
nyelvben talan elfogadhato a t6bbszavas parancsok formdja, ez a magyarban
mar semmiképpen sem ,,megy el”’. Pl. hogyan fordithatnank a fenti példat:

FELVENNI SZEKERCE vagy SZEKERCET FELVENNI?

Az egyik értelmetlen, a mdsik suta.
Jobban illeszkedik a magyar nyelvtan szabdlyaihoz, ha nem az elso és a
masodik, hanem az elsd és az utolso szot figyeljiik. A példaban ez igy hangzik:

VEDD FEL A SZEKERCET

A parancsok nyelvtana tehdr ugy vdltozott, hogy tobbszavas parancsoknal
a masodik szo helyert az utolso szot tekinti lenyegesnek a program. Ebbdl
termeszetesen az is kovetkezik, hogy az elso és az utolso sz0 kozé irt szoveget
a program figyelmen kiviul hagyja: ha valaki siet a jatékban, bdtran leirhatja:
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VEDD A SZEKERCET vagy
VEDD SZEKERCET

A mdsodik valtoztatast az tette sziikségessé, hogy az angol nyelvben elol-
jarokat haszndlnak, a magyar nyelvben pedig magat a sz0t megvaltoztato ragokat.
A szotarban tehdt az ot betiinél rovidebb szavakat ragjukkal egytitt kellett folvenni.
Pl.: DEL, MENJ DELRE vagy MENJ DELNEK. Hasonléan POKOT, POK-
KAL, mivel a jdtékos irhatja azt is, hogy OLD MEG A POKOT vagy KUZDJ
A POKKAL.

A masodik jatékban a magyaritds ilyen nehézséget nem okozott, mivel ott
egybetiis parancsokkal vezeéreljiik a jatékot. It a jaték lassusdga miatt kellett
valtoztatni. Az iskola-szamitogép nem tud elég gyorsan reagalni a leiitott bil-
lentylikre. Pontosabban: ebben a jatékban igen gyakran kell a nyillal jelolt
billentyiitket haszndlni. Ez csak abban az esetben kenyelmes, ha a billentyiiket
nem kell szapordn iitogetni, elég egyszer lenyomni, majd lenyomva tartani.
llyenkor viszont a gép nagyon lassan reagal. Ez tette sziikségessé a vdltoztatdst.
Vegiil, kihaszndlva az iskola-szamitégeép nyujtotta lehetésegeket, az iizenetek
és a parancsok az ékzetes betitket haszndljak. Igy a SZORNYEK AZ UT-
VESZTOBEN c. jatékban a jdtékost ,,0 " jel helyett egy ,,E” betii jelzi.



Bevezeto

AKi szereti a kalandot, és a legbonyolultabb utvesztobdl is kitalal, aki még
értéktelen kincsek elnyeréséért is képes ,,borzalmas™ veszélyeket lekiizdeni,
az vérbeli szamitogépes kalandozé! Az ilyen emberek bizonyara gondoltak
mar arra, hogy 6k maguk készitsenek kalandprogramodt.

Nos, € konyv segitségével valodi kalandjatékot készithetiink BASIC nyel-
ven. Mindezekhez egy 16 kbyte-os TRS—80 Model | vagy 111 mikroszamitogép™
és egy magnesszalagos hattértar kell. A sziikséges tanacsok €s példak a konyv-
ben megtalalhatok. Két példaprogramot mutatunk be: a Kardhalak és kincsek-et
€s a Szornyek az utvesztében-t. Felépitésiiket a legaprobb részletekig elmagya-
razzuk, a programvégrehajtasi ciklustél kezdve a szubrutinokon, az egyes
vezérlorészeken it a parancsokig. Megmutatjuk, hogyan hasznalhatunk gépi
kodu szubrutinokat, hogy felgyorsitsuk a BASIC-ben irt programot. Meg-
ismerkedhetiink az indexes valtozok alkalmazasanak €s az informacidtarolas-
nak tobb moédszerével. Nagyobb nehézségek nélkil elsajatithatjuk a strukturale
programozas logikus gondolkodiasmadjat.

Egyszoval, konyviink attanulmanyozasa serkenti az Olvaso képzeletét,
segiti abban, hogy 6nmaga is készithessen kalandprogramot.

*Magyarorszagon ennek a HT-10802Z felel meg. (A fordito)



1. FEJEZET

Kalandozas -
a billentylk mellett

A tablas jatékok gyartdi néhany éve meglepé felfedezést tettek. Rajotiek,
hogy nagy piaca van a bonyolult, szerepjatszo jatékoknak. A jatékosok mar
nem elégedtek meg azokkal a jaiékokkal, amelyekben egy babuval I€pkedtek
a tablan, olyan jatékokra vagytak, amelyekben érvényesithették képzelo-
erejiiket, stratégiai €rzékiiket. Ennek nyoman sziiletett meg a tablas jat€kok
uj nemzedéke, amelyekben a jatékos torténelmi csatakat jatszhatott le, meg-
kiizdhetett sarkanyokkal vagy képzelet sziilte seregekkel.

Késobb bekoszontott a ,,hazi”” szamitogépek kora, és a fantaziajat€kok
hivei azt josoltik, hogy nincs mar messze az az id6, amikor a kettd szovetségre
lép. Hiszen végeredményben a fantdzia €s a szimulacios jatékok igen bonyo-
lultak, és el6fordul, hogy a bonyolult jatékszabalyok betartasa a jaték szin-
vonalanak rovasara megy. Ha azonban egy mikroszamitogép tartana szamon
a talalatokat, mozgatna a babukat, irna le az allast, nos, akkor a jatékos valoban
a jatékkal torédhetne. Idealis szovetség!

A szovetség tényleg I€trejott, de a végleges iranyt még valami befolyasolta;
a nagyszamitogépeken futo fantazia- és jatékprogramok. Mar azéta is )6 néhany
év eltelt, hogy Crowther és Woods bemutatta Adventure (Kaland) nevii
programjat. Ebben a szorakoztaté szimulacigs jatékban a jatékos egy veszé-
lyekkel teli barlangba keriil, mangkkal és kigyokkal harcol, mikozben kincset
keres. A kalandjatékoknak ezt a prototipusat PDP—10 szamitogépre irtak.
Az egyetemistak kedvenc id6toltése volt, joval azelott, hogy mikroszamitogépes
valtozata megjelent volna.

Manapsag mindegyik amatdr szamitogépes folydiratban sok jat€kprogra-
mot talalunk, kalandprogramot és szimulacios programot egyarant. Némelyikiik
hasonlit az eredeti Adventure-re, masokban 4) fogasok vannak. Némelyik
B ASIC-ben irodott, hiszen a legtobb személyi szamitogépben ROM-ba égetett
BASIC van, masok gyors és hatékony gépi kodu programok.

Feluint, hogy senki sem veszi a faradsagot, hogy megmagyardazza: hogyan
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is mukodnek ezek a kalandprogramok — vagyis a dolog programozasi oldalat —,
¢s hogyan is irhatnank magunk is ilyen programokat.

Nos, e konyv éppen ezzel foglalkozik! A konnyebb érthetdség kedvéért
a kozolt kalandprogram BASIC nyelven irddott, nem gépi kodban. Ez fontos,
ugyanis a legkiillonbozobb oOtletes fogasokra lesz sziikség annak érdekében,
hogy a testes BASIC program elég hatékonyan miikodjon.

A konyvben a ,kalandprogrami™ Kkif¢jezést hasznaljuk minden olyan
programra, amelyben a jaték altalanos szerkezete megegyezik Crowther és
Woods eredeti programjaéval. A magyardzatok és a p€ldak nem valamelyik
konkrét kereskedelmi forgalomban kaphatoé program kodjabol szarmaznak,
hanem egy teljesen 1), kifejezetten e konyv céljaira késziiit programot kozliink,
Kardhalak ¢s Kkinesek cimmel. Célunk az voit, hogy programovisi ismereteket
tanitsunk, nem pedig az, hogy lehetetlenné tegyiik a tobbi, keményen dolgozo
programozo szamara programjaik értékesitését. Raadasként egy masik kaland-
program is van a konyv 11-13. fejezetében, a Szornyek az utvesztében cimi.
Ez masfajta program, kihasznalja a TRS—80 grafikajaban rejlo lehetoségeket,
igy real-time kalandokkal is kisérletezhetiink.

Mit nevezunk kalandprogramnak?

A legegyszerubb kalandprogram nem mas, mint e€gy utazasi prospektus vagy
egy igen Kifejezo térkép. A jatékos egy izgalmas helyszinre jut — pl. egy fél-
homadlyos fold alatti bortonbe, egy kodos, sotét erdobe vagy egy kisértetjarta

EGY NYILT MEZON ALL

ITT EGY DRAGAKJ!

EGY DUHODT BIKA PATAJAVAL A FULDET
KAPALJA, SZINTE FELROBBAN!

®VEDD FEL A DRAGAKOVET!
RENDBEN

®ESZAK
ITT ALL EGY KIS ISTALLS. REG!, GSDI.

®LEP) BE!
A KAPU ZARVA VAN!

1-1. abra. Egy kepzeletbeli kalandprogram mintafutasa
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LENRASOK PROGRAM

JATEKOS PARANCSOK

1-2. abra. A kalandprogram es a jatekos kapcsolata

kastélyba, és elindul. A szamitégép roviden leirja a helyszint, Az Gjabb prog-
ramok le is rajzoljak, de maradjunk az egyszeri megolddasndl! A helyszin
méretét — a helyzetek vagy helyiségek szamaval kifejezve — elsGsorban a
szamitogép memoridja korldtozza.

A kalandprogram leiré funkcidjan til, a jatékos beszélget a programmal,
megvaltoztatja a szimulalt kornyezetet. A jatékos egy- vagy kétszavas paran-
csokat ad ki, ezeket a programban egy egyszerli szotar azonositja (1-1. abra).

Parancsok segitségével a jatékos mozoghat, ajtokat nyithat-zarhat, tar-
gyakat tehet ide-oda, vagy mas modon ,,léphet kolcsonhatasba™ a helyszinnel.

A jatékosnak a jaték folyaman kiilonféle értékes targyakat, ,,kincseket”
kell megtalalnia és megdériznie, amelyek el vannak rejtve ebben a mesterséges
vilagban. Szamos akadallyal kell megkiizdenie; hatalmas lények: oriasok,
sarkanyok és pokok alljak atjat, vagy szokvanyosabb ellenfelekkel, pl. portyazo
hunokkal kell harcolnia. A jatékos meg is halhat ebben a kitalalt vilagban:
altalaban fel is tamadhat, folytathatja a jatékot, de hatalmas pontveszteség aran.
A jaték igazaban csak akkor ér véget, ha a jatékos legyozte ellenfeleit és meg-
talalta a kincseket.

Az 1-2. @bran a klasszikus kalandprogramokra jellemzé ember—gép par-
beszédet lathatjuk. Jegyezziik meg, hogy a program nem ért meg mindent,
de minél értelmesebb a parancsok értelmezoje, annal jobb a program!
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Mire van szukség?

A kalandprogram egyike a hivatasos programozas utolso bastyainak. A lelkes
amator programozok mar megalkottak drhaboras programjaikat; egy kis segit-
séggel mi 1s készithetiink kalandprogramokat. Ne féljiink ettél a feladattdl,
barki tud tervezni labirintust és izgalmas kalandot meglepé lényekkel, pikkelyes
szornyekkel!

Mi minden kell ehhez? Nos, elészor is egy személyi szamitogép! A konyv
irasakor feltételeztiik, hogy az Olvasé hozzaférhet a Radio Shack TRS—80
Model 1 vagy 111 géphez, ill. a HT-1080Z iskola-szamitogéphez (mindegyik
16 kbyte RAM). Ezek a tipusok Microsoft BASIC-kel miikodnek, konyviink
programjai is ebben a BASIC valtozatban irgdtak. A konyvben ismertetett
alapelvek azonban igazak mas, BASIC-ben programozhaté személyi szamito-
gépekre is, és a programok kisebb mddositasokkal mas gépeken is futtathatok.

Feltételezziik ezenkiviil, hogy a programok tarolasara rendelkezésre all
egy kazettas magnetofon (nem sziikséges magneslemez). A konyv azoknak az
olvasdknak szol, akiknek a legkisebb mikodoképes rendszere van, akik nem
engedhetik meg maguknak az Osszes kiegészitd berendezést. Mit érhetiink el
egy 16 kbyte-os géppel és magnesszalaggal? Hamarosan meglatjuk!

Mi kell még? Fantdzia — sok! Valészind, hogy altalaban sokkalta nagyobb
a képzeloerénk, mint azt hinnénk — csak elo kell csalogatni. A kaland-
programozas haromnegyed része abbol all, hogy bizarr és varatlan helyszin-
leirasokat talalunk ki, rettenetes lényekkel €s furcsa ellenfelekkel tizdelve.
JO, ha elolvassuk J. R. R. Tolkien, Anne McCaffrey és C. S. Lewis konyveit.
Olvassunk mitolégiai torténcteket €s régi képes naptarakat; meglepddiink,
mennyi Otletre lelhetiink!

Végiil, j6 példakra van sziikség! A konyvben megtalaljuk oket. Az emlitett
kalandprogram, a Kardhalak és kincsek, teljes listajat kozoljilk. Minden fejezet
a program clkészitéséneck egy-egy részletét tartalmazza és néhdny lehetoséget
is ismertet, amit az Olvasd megvalagsithat. Biztos, hogy ez a bevezeto jellegi
program csak kiindulé része az Olvasé sajat, joval sikeriiltebb kalandprogram-
jainak.

Mit lehet elsajatitani?

A jaték orom, de az élet nemcsak 6rom és jaték! A gyakorlat végére az Olvaso
elsajatithat néhany specialis programozasi technikat agy, hogy kozben észre-
vétleniil sokat tanul. Elészor is az Olvasé megismeri a strukturalt programozds
csodait. Ne ijedjink meg, mindossze arrél van szd, hogy tapasztaljuk majd,
milyen nagyszerli dolog, ha egy hosszi programban meg tudunk talalni egy
szubrutint, anélkiil. hogy soronként szétszednénk a programot! Mire a konyv
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végére ér az Olvasg, azt kivanja, barcsak minden sajat hasznalatra irt program
strukturalt lenne! A dolog konnyebb, mint hinnénk*

Néhany mddszert elleshetiink azzal kapcsolatban is, hogy hogyan hasz-
ndljuk fel gazdasdgosan a tdrat. A kalandprogramok szinte faljak a tarat.
Faljak a hosszi leiré szovegek, a szotarak listai és a térképek tablazatai.
No persze emlékezniink kell, hogy a legrégebbi programokat még a nagy
szamitogépekre irtak! A tar nem is okoz gondot, ha van lemez, sét folosleges
lemezkapacitas. Mi azonban egy magnesszalagos, 16 K-s TRS—-80 géppel
dolgozunk, meg kell tehat tanulnunk dgy takarékoskodni, hogy célunkat azért
elérjiik.

Végiil még valami, amirél sokat hallunk majd — ez az ember—gép kapcsolat.
Mit is jelent ez? Azt, hogy mennyire érti meg a program a beirt szoveget és
milyen j6l reagal ra. Megtanuljuk, hogyan kelthetjiik azt a benyomast, mintha
egyszerd gépilink sokkal okosabb lenne, mint amilyen a valdsagban. Azt is
elsajatithatjuk, hogyan alakitsuk ugy a programot, hogy javitsa a helyszin és
a jatékos kozotti kapcesolatot, hogyan erdsitse meg azt az €rzést, hogy a jatékos
valoban egy utvesztoben bolyong, tényleg eltévedt a sivatagban, menekiil az
égo6 erdobol, vagy pedig egy Marsbeli kupolaban rejtozkodik.

Talan sikeriilt felcsigazni az Olvasé fantaziajat, ]atekszenvedelyet Ragad-
junk papirt és ceruzat, kapcsoljuk be a szamitogépet, €s keszuljunk fel a kép-
zeletbeli ugrasra!

*Mellékesen megjegyzem, hogy engedélyikke! a ,,strukturadlt programozas kifejezést a
megszokottnal 4ltaldanosabb, pusztan szakmai értelemben heszndlom. Egyébként a forma-
lis definiciokhoz szokott egyetemi hallgatok elgondolkodhatnanek, tudom-e egyaltalan,
mirél beszélek! (A szerzé megjegyzése)
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2. FEJEZET

Egy fold alatti szinhely
leképezése

A kalandprogram olyan mesterséges vilaggal, elére beprogramozott komye-
zettel veszi konil a jatékost, amellyel 6 kolcsonhatasba Iéphet. Ezt a pot-
kornyezetet szoveges leirasok és szerteszét hevero targyakrol szol6 informaciok
tartjyak fenn! A mesterséges birodalmat helyszinnek nevezziik.

A helyszin tipusa a programozo képzeletétol fiigg. Az eredeti, klasszikus
helyszin egy fold alatti barlang kornyezete, amelyben a jatékosnak mitikus
szornyekkel kell kiizdenie a kincsek megszerzéséért — kozépkori, magikus
vilag, kardparbajokkal és csodas kovekkel. A konyv példaprogramja, a Kard-
halak es kincsek ilyen helyszinen jatszodik. Persze sok mas szinhely is elképzel-
het6 — hagyomanyosak és meghokkentdk, amilyenné a programozé formalja
oket! Minden az Olvasé kreativitasan mulik; barmilyen szinhely lehetséges,
amit egyaltalan le tudunk irni!

Vegyuk pl, a kovetkezo lehetséges helyszineket!
® A jatékos egy kisértetkastély foglya. A nyikorgé ajték mogott kisértetek
és szellemek rejtoznek. Meg kell talalnia a kincseket a dohos szobdak mélyén.
® A jatékos zaréra utan bentmarad az allatkertben, és ekkor az allatok
kiszabadulnak a ketrecekbdl. Ehes oroszlanokkal, rohané majmokkal és diithos
struccokkal kell szembeszallnia, s kozben folytatnia kell a keresést.
® A sotétség leple alatt be kell hatolnia egy titkos allami intézménybe,
ahonnan — az épiiletben miitkodo biztonsagi berendezéseket ,.kijatszva™ —
néhany bizalmas iratot kell megszereznie.
® A jatékos egy idegen bolygon landol. Jarmive azonban leszallas kozben
megsénil. El kell haritania a bolygo ellenséges lakoinak tamadasait, mikozben
ossze kell szednie a hajtomi darabjait, amelyek a foldet éréskor szanaszét
szorodtak.

Lathato, hogy a kaland helyszineként mindegyik megfelel, ha kielégit
harom kovetelményt. Az elsdé maga a hattér, egy elég tagas komyezet, amely-
ben van lehetéség a mozgasra. A masodik feltétel a sokféle targy, amelyeknek
keresése és megtalalasa a jaték elsodleges célja. A harmadik feltétel az, hogy
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szamtalan akadallyal talalkozzon a jatékos. Egyrészt él6kkel (pl. ellenfelekkel,
akikkel meg kell kiizdeni), ill. élettelenekkel (pl. bezart ajtékkal) — ezek mind-
mind nehezitik és izgalmasabba teszik a jatékot.

A harom kovetelmény kozil az elsét, az alaphelyszint, meg kell tervezni,
miel6tt a programban tilzottan elérehaladnank; ez a fejezet éppen ezzel fog-
lalkozik. A masodik és harmadik kovetelménnyel majd a kovetkezé fejezetben
foglalkozunk.

A Kardhalak és kincsek fold alatti barlangja lesz a példahelyszin. El6szor
megtanuljuk, hogy hogyan képezziik le a fold alatti helyszint.

Mindenekel6tt legyen elég hely

Egy helyszinnek, példankban egy fold alatti barlangrendszernek, azt a benyo-
mast kell keltenie, hogy tagas. Ezt agy €rhetjik €l, hogy kilonallé egységekre
osztjuk a helyszint. A helyszin tipusatdl fiiggéen ez lehet egy épiiletbeli szoba,
egy kiilonallé barlang egy barlanglabirintusban, vagy egy erdei tisztas a sdrd
erdében. A kalandprogramban egy bekezdésnyi kifejezé leiras és egy két-,
haromszavas név tartozik a helyiségekhez, ill. a helyszinhez. A program kozli,
hogy milyen targyak vagy lények (ha vannak ilyenek) lehetnek a helyiségben,
amikor a jatékos belép. A helyiséget egyértelmiien azonositjak az elére be-
programozott bejaratok és kijaratok, vagyis azok az iranyok, amelyekben a
jatékosnak mozognia kell, hogy bejusson egy helyiségbe (vagy a helyszin egyik
zart terébe), vagy elhagyja azt.

Ha a programozonak mar megvan az alapveto elképzelése, és nekilat, hogy
elkészitse a helyszint, akkor kezdetként van egy sereg helyisége, leiras és spe-
cifikacio nélkil. Ha BASIC-ben dolgozik, és csak 16 kbyte RAM all a rendel-
kezésére, akkor ez komoly korlatokat jelent. Hogy a helyzetet illusztraljuk, a
Kardhalak és kincsek nevii jatékban csak huasz helyiség (ill, helyszin) van.
(Kifinomult modszerek és gépi kod alkalmazasaval ez a szam tobb, mint a
kétszeresére novelhetd.)

A programozonak az 0sszekotd utakbdl szinte halot kell szonie az iires
helyiségek kozé, amig minden helyiség (ez lehet egy barlang is) elfoglalja térbeli
helyét a tobbihez viszonyitva. Mas szdval ezt ugy fejezziik ki, hogy létrehozza
a helyszin térképét.

Az 0sszekoté utaknak ez a térképe a kalandprogramok legtobbjében
hasznalt jelolésen, az égrajak szerinti mozgdson alapul. A jatékos észak, dél,
kelet vagy nyugat felé mozoghat, sét atlés iranyban is, pl. északkelet vagy dél-
nyugat felé. Mehet tovabba felfelé vagy lefelé; mindez tizféle haladasi iranyt
biztosit. Egy helyiség helyzetének meghatarozasa a tobbihez képest azt jelenti,
hogy a programozo eldonti, mi torténjen, ha a jatékos kiprébalja ezeket az
iranyokat valamelyik helyiségben.
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2-1. abra. A helyszin rajzan hasznalt jelolesek

A 2-1. abran lathaté diagram bemutatja a négy helyiség kozott a lehet-
s€éges mozgasvaltozatokat. Nagyméreti kockas papirt hasznaljunk a térkép
clkészitéséhez. (A szabvanyos 30X40 cm-es papir nagyon megfelel a célnak.)
Ezutan korzovel vagy inkabb papirboltban kaphatd miianyag sablonnal rajzoljuk
az osszes helyiséget a papirra. A munkanak ebben a korai szakaszaban nem
sziitkséges, hogy barmilyen kapcsolat legyen koztilk — egyszerien osszuk el
Oket egyenletesen tobb sorban! Pl. a Kardhalak és kincsek 6t egyenként négy-
helyiséges sorbol all. A helyiségek kozott hagyjunk boven helyet a koroket
0sszekoto vonalak szamara!

Hogyan jutunk egyik helyiségbd6l a masikba

Gondolkozzunk el egy pillanatra, mi torténik, ha egyik helyiségb6l a masikba
jutunk! Ha lakasunk valamelyik helyiségében vagyunk, és el akarunk indulni
valamilyen iranyban, akkor harom eset Iehetséges. Ezek a kovetkezok:

® Egy masik helyiségbe ériink. Ha észak felé€ indulunk és északra van ajto,
akkor egy uj helyiségben talaljuk magunkat.

® Mozoghatunk ugyanabban a helyiségben. Ha elég nagy helyiségben va-
gyunk, akkor mehetiink egy darabig északnak, és azt talaljuk, hogy még mindig
ugyanabban a helyiségben vagyunk.
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® Nem jutunk el sehova. Ha keletre indulunk, falba iitkozhetiink. Rendes
koriilmények kozott nem mehetunk felfelé €s lefelé sem.

Most képzeljiink el egy olyan tablazatot, amelyben fel van tiintetve mind
a tiz irany, amerre a jatékos mozoghat! (Tobbet is tehetiink annal, hogy elkép-
zeljiik, nézziink a 2-2. abrara!) Irjuk be az iires rubrikakba azt a helyiséget,
ahova a 1épés eredményeként eljutunk. Mas szoval a tablazatbol megtudhatjuk,
melyik helyiségbe jut a jatékos, ha adott iranyban mozdul. Ezt az eszkozt
bejarasi tabldzatnak nevezzik.

Most nézziik ismét a harom lehetoséget! Ha a jatékos az 1 szamu helyiség-
ben van, és észak felé mozogva a 2 helyiségbe jut, akkor 2-t irhatunk az ESZAK-
hoz legkozelebb eso rubrikaba. Ezt egyszenien jelolhetjik a helyszin térképén
is; hizzunk vonalat az 1 helyiségtol a 2 helyiségig, és irjunk E-t az 1 helyiség
korébe kozvetleniil a vonal tovébe. Ez azt jelképezi, hogy ha a jatékos északi
iranyban mozog, elhagyja a helyiséget és a 2 helyiségben kot ki. (A visszautat
hasonléan jelgljiik. Egy D a vonal végén a 2 helyiségnél azt jelenti, hogy ha dél
felé halad a jatékos, visszatér az 1 helyiségbe.)

Lassuk a masodik lehetéséget! Ahhoz, hogy egy helyiség tagasnak tiinjon,
bizonyos iranyok ne vezessenck a kijarathoz — vég nélkiili utaknak is kell
lenniik. (Ez kiilonOsen j0 a szabadtéri szinhelyeknél, pl. erdékben, tttalan
sivatagokban stb. A késgbbickben, mikor atvesztokkel foglalkozunk, ez szintén
hasznos lesz.) Ilyen esetben irjuk be ugyanazt a helyiségszamot az iranyt jelzd
sz0 ala. Ha keleti iranyban mozogva a jatékos az 1 helyiségben kaborol, irjunk
1-ct a megfelelo helyre. A helyszintérképen ezt onmagaba visszatérd nyillal
jeloljiik, amint azt a 2-1. abran is lathatjuk. A K beti az 6nmagaba visszatéro
nyil belsejében-azt jelzi, hogy a Keleti iranyd mozgas nem jelent tényleges elore-
jutast. A jatékos ugyanabban a nagy helyiségben marad.

Végiil, az utolsd lehetoség. Ha a jatékos nem mozoghat egy adott irany-
ban, pl. azért, mert egy fal allja utjat, vagy nincs meg a szitkséges kiilonleges
nyilas (ez a helyzet a LE és FEL esetében), ezt ugy jeloljik, hogy nullat irunk
a megfelelo helyre.

Nullas szama helyiség nincs; a nulla arra figyelmezteti a programot, hogy
tiltott iranyban prébal a jatékos mozogni. A program figyelmezteto uzenettel
reagal erre, pl. kiirja a kovetkezot: ,, Arra nem mehet!”” A jatékos abban a
helyiségben marad, ahol eddig volt. A helyszin térképén ez a definialatlan eset;
vagyis ha egy iranyt nem jeloliink, akkor az tiltott irdny, amelynek nulla érték
felel meg a bejarasi tablazatban. Pl. a 2-1. abran, ha a fiilkébdl északra indulunk,
ez nem vezet sehova, és figyelmeztetd iizenetet kapunk.

Valgjaban létezik egy negyedik, egy kiilonleges eset is. Mi torténik pl.
akkor, ha nyugati iranyban haladva a jatékos beleesik egy szakadékba és halalra
zuzza magat a sziklak kozt? A halal nem azt jelenti, hogy egy helyiségbe értiink,
és tobbet jelent, mint vég nélkiili mozgast vagy tiltott iranyd mozgast. Késobb
majd latjuk, hogy az ilyen haldlesethez hozzarendelhetiink egy kitiintetett
szamot (nem helyiséget jelolé szamot, a helyszinben szereplé helyiségek sza-
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manal nagyobb szamot), amely jelzés a program szamara. Ha a program czzel
a szammal taldlkozik a bejarasi tablazatban, tudja, hogy ez a jatékos (a bum-
fordi!) haladlat jelenti, akit fel kell ,,éleszteni’’, ha folytatni akarjuk a jatékot.
Pl. a Kardhalak és kincsek-ben a legnagyobb helyiségszam 20; a 22-es jelenti
a tiizhalalt, a 23-as a lezuhanasos halalt. Van hely ,,tovabbi’’ halalnemekre.

Egy bonyolult rejtély készitése

A 2-3. abran a Kardhalak és kincsek teljes bejarasi tabldzata lathaté. Amikor
ténylegesen sor kerill a BASIC program megirasara, ez a tabldzat DATA
utasitasok sorozatanak formajaban jelenik meg — soronként egy DATA utasi-
tas. Ezért olyan hasznos, ha az Olvasé is elkészit egy ehhez hasonlo tablazatot,
annyi sorral, ahany helyiség a sajat helyszinén van, és az elmozdulasok szamara
tiz oszloppal.

Varjunk csak egy percre! Nem arrél volt sz6, hogy csak tiz oszlop van,
egy-egy a lehetséges mozgasi iranyok szamara? Mit keres akkor itt a tizen-
egyedik, a ,,Feltételezett” felirata? Hat, majd latni fogjuk, amikor a mozgas-
parancs-értelmezés feladataval birkozunk, hogy bizonyos esctekben a jatékos
nem mondja meg érthetéen, hogy mit is akar. Mi torténjen, ha a titokzatos
» MENJ BE” vagy ,,UGORJ" parancsot adja?Milyen iranyt ért ezen? llyen
esetekben eldre ki kell valasztani a tiz lehetséges irany egyikét, amelyiket ez
a fajta parancs jelenteni fog. A tizenegyedik alkotoelemet nevezziik feltételezett
iranynak! .

A tizenegyedik oszlopba nem egy helyiség szamat irjuk. Ide egy iranyt
1elolo szam keriil a 0-tdl 9-ig, ahol a 0 az €szakot jelenti, 1 az északkeletet és
igy tovabb. Rank van bizva, hogy a jatékos helyébe képzelve magunkat Kki-
talaljuk, mit jelent legvalosziniibben egy hatarozatlan parancs.

Az 1-es helyiség kozepén pl. egy lyuk tatong. Ha a jatékos azt a parancsot
adja, hogy ,,UGORJ”, a legvalosziniibb feltételezett irany a ,,LE”, mas néven
a 9-es irany. Majd j6val késobb latjuk meg, hogyan miikodik ez részleteiben.

Vegyiik €szre, hogy nem kell feltétlenul ismemi a helyszin osszes helyi-
ségének leirasat ahhoz, hogy Osszekossiik Oket egymassal, vagyis hogy halot
szojunk kozéjiik! Hasznosnak bizonyulhat azonban, €s ezért ajanlatos elolvasni
e fejezetnek a helyiségek leirasaval foglalkozo részét. Ez a rész a halo elemi
részeivel foglalkozik — a struktaraval és a kapcsolatokkal —, ezek nagyban
hozzajarulnak ahhoz, hogy érdekes és bonyolult rejtvény jojjon létre.

Négy alkotdeleme van egy )6 labirintus-helyszinnek: a ,,tamaszpont-
helyiség™, az utsziikiiletek, az dtvesztok és az akadalyok. Nézziik 6ket egyenként!

Els6ként a helyszin tdmaszponthelyiségét teremtsiik meg! Ez rendszerint
elkiiloniil a tobbi helyiségtol, vagy a helyszin zomét alkotd helyiségeken kiviil
fekszik. Tobbféle rendeltetése van. A program ugy kezdodik, hogy a jatékos
a tamaszpontjan van; ez a kalandozas kiindulépontja. A tamaszpont egyben
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menhely is, és a kincsek biztonsagos tarolja. A program annak alapjan pon-
tozza a jatékost, hogy mennyi kincset sikeril a jatékosnak a tamaszpontjara
vinnie. Ez a helyiség jelenthet egy tabort az ellenséges dzsungelben, tirhajot
egy ismeretlen bolygon, vagy mélytengeri kutatohajot egy viz alatti helyszinen.
A Kardhalak és kincsek-ben egy sziklamélyedés a tamaszpont, ide a jatékos,
egy vakmero archeoldgus, fold alatti jaraton at jutott be. A tamaszponthelyiség
az 1-es helyiség.

A tamaszpont a helyiségekbol allé bonyolult halozat egyik bejarata.
Altalaban legalabb még egy helyiség létezik, amelyen at a legtobb helyiség
elérhetd. A Kardhalak es kincsek-ben a 2-es helyiség romos teriiletet jelol,
sziklas talajba beagyazott acélraccsal — nyilvanvaléan ez egy masik bejarat a
barlangrendszerbe. A jatékos szabadon mozoghat az 1-es és 2-es helyiségek
kozott, de a mozgas javarészt a lenti helyiségekre esik.

A hejarasi tablazatbol lathaté, hogy az 1-es és 2-es helyiségekben a mozgasi
lehetdségek fOleg onmagukba visszatérd nyilak. Ennek az a célja, hogy a nagy
méret latszatat keltsék. A jatékos hossza utat tehet meg a 2-es helyiségben, és
még mindig a romok kozott tévelyeg. Csak néhany meghatarozott irany vezet
a mélyedéshez, az 1-es helyiségben levo tamaszpontra. Ez nyilt helyszineken
jol hasznalhaté eszkoz. Azt is figyeljiikk meg, hogy szinte nincs tiltott irany
(kivéve a ,fel” iranyt), mivel egy tagas, nyilt helyszinen egy személy mozgasat
semmi sem korlatozza. A nulla érték sokkal természetesebben hasznalhato zart
kornyezetben, pl. egy épiiletben vagy egymashoz kapcsol6édé barlangokban.

Az utszikiuletelv

Egy adott helyszinen a fesziiltség ugy fokozhaté leginkabb, ha Korlatozzuk a
jatékos mozgasi lehetdségét. Mas szoval rakényszeritjilk, hogy a lehetd leg-
hatékonyabban tevékenykedjen, hogy megtalalja a keresett helyiséget. Ennek
egyik moédja az, hogy a halé részeit agakbol épitjiik fel, ahogy ez a 2-4. abran
lathat6. Ha a jatékos ecljutott az A helyiségbe, €l kell dontenie, hogy melyik
utat deriti fel. Ha valasztott, akkor vissza Kell térnie az A helyiségbe, mieléit
hozzalathat egy masik at felderitéséhez. JO példa erre az utsziikiilet, ott ui.
kényszeritjiikk a jatékost, hogy athaladjon egy adott helyiségen. Ha tobb at-
szukiiletet helyeziink el, a végeredmény egy részekre bontott helyszin, amely-
ben mindig fennall annak a lehetosége, hogy a jatékos uj, fel nem deritett
részekre bukkan.

Az utszukilet létrechozasanak masik modja az egyirdnya utak kijelolése.
Ebben a helyzetben az A-bol B-be mozgd jatékos nem juthat vissza A-ba
ugyanazon az uton — Keriiléatra kényszeriil. Ilyen esetben a helyszin térképén
clhagyjuk a visszafelé vezetd irany jelzését a B-be vezetd dton. A bejarasi
tablazatban nullat irunk a visszafclé mutato érték helyére — esetleg egy teljesen
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2-4. abra. Pelda utszukuletet eredmenyezo helyisegelrendezesre

mas helyiséget. Ezt megtehetjiik, amig nincs kozvetlen visszavezeto at az A
helyiségbe.

Az ilyen helyzetre tobbféle magyarazat is adhaté a helyszinleirasban.
Talan az A helyiség joval magasabban van a B-nél, és a jatékos leugorhat a
B-be, de nem tud visszamaszni. Esetleg az A és a B egy aruhazi mozgdlépcso
két végpontjan helyezkedik el. A Kardhalak és kincsek-ben van egy szikla-
parkany és a mélyben egy folyo. Bele lehet ugrani a folydba, sot ezt az ugrast
tal lehet €lni, de sohasem lehet ismét feljutni a parkanyra. A lényeg: csak egy-
iranyd mozgas végezheto!

Az atsziikiletnek van egy rejtettebb fajtaja is: az alcazott osvény. Ennek
a modszernek az ,.ereje’’ az Olvaso leiroképességében van. Rendszerint a
helyiséget leiro bekezdés elarulja, hogy milyen atjarok vagy utak lathatok
kozvetleniil a jatékos koril. Ezek a leirt kapuk megfelelnek a bejarasi tablazat
atjaroinak. Az azonban nincs eldirva, hogy mindent el kell mondani. Pl. be-
sétalhat a jatékos az északi iranyban talalhato bokrok kozé, és ott egy olyan
tisztast (4j helyiséget) talalhat, amely nem lathato. Es — talan az a délre fekvé
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fal nem is olyan szilard, mint amilyennek latszik! Lehet egy vizesés keletre
— de lass csodat, mi torténik, ha egyenesen belesétalsz a vizbe!? A lényeg az,
hogy célozzunk lehetséges titkos kapukra (varatlan fordulatokra). és reméljiik,
hogy minél tovabb bizonytalansagban tarthatjuk a jatékost.

Eltévedés az utvesztében

Aligha nevezheto teljesnek egy kalandprogram dtveszia nélkil. Természete-
sen. bizonyos értelemben az egész helyszin utvesztonck tekintheto, de most
hasznaljuk szdkebb értelemben ezt a szot! A kalandprogram atvesztgje azonos
vagy nagyon hasonlé leirasu helyiségek olyan halmaza. ahol a jatékos konnyen
€s reményteleniil eltévedhet. Mikor a jatékos egy ilyen helyiségben van, valaszi-
hat, melyik iranyban halad. Ha a helyiség leirasa pl. ilyen: , ELTEVEDT EGY
UTVESZTOBEN", elgondolkodhat: , Most ugyanabban az ttvesztoben va-
gyok, esctleg egy masikba keriiltem?’” Nincs sziikség tul sok helyiségbol allo
utvesztore ahhoz, hogy hatékony csapdat allitsunk a jatékosnak.

KESKENY
PARKANY

DNY

UTVESZTS
B

NY

2-5. abra. Harom helyisegbol allo, egy kijaralu ulveszlo
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A 2-5. abran egy kisméretii, harom helyiségbdl allo utvesztot latunk, azo-
nosat azzal, ami a Kardhalak és kincsek-ben szerepel. Az tutvesztO helyiségeit
harom alapvetd dolog jellemzi. Az elsot mar emlitettiik: a megkillonboztet-
hetetlen leiras. A masodik jellemzét nem kell dtvesztdkre korlatozni: a bejarasi
tablazatban ne az ellentett iranyt hasznaljuk. Figyeljiilk meg pl., hogy a jatékos
ugy jut az A dtvesztobdl a C atvesztobe, hogy kelet felé mozog. Vissza azonban
északnyugat felé haladva jut, nem nyugat felé. Ezt a médszert kovetkezetesen
végigvissziikk az utvesztoben oly médon, hogy a jatékos soha se legyen biztos
abban, hogy hogyan is jut el egy adott helyiségbe. El tudjuk képzelni, milyen
a balsiker €rzése, ugye?

A harmadik jellemzé a hurkok széles korii hasznalata. Figyeljiilk meg,
hogy az utveszté minden helyiségében harom hurok van! Nagy a valészinisége,
hogy a jatékos tobb Iépést tesz killonboz6 iranyokban, és azt hiszi, hogy teljesen
uj helyiségekbe jutott — mikozben valdjaban egy helyen toporog! A harom
alkotoelem hatékony hasznalataval elérhetjilk, hogy a jatékos teljesen meg-
zavarodik, anélkiil, hogy tal sok helyiség lenne.

A tapasztalt jatékos ugy jut ki az atvesztobdl, hogy leejt egy nala levo
targyat, miel6tt elmozdulna. Ha a helyiség leirasaban szerepel az elejtett targy,
akkor tudja, hogy még ugyanabban a helyiségben van, nem hagyta el. Ily médon
Iényegében minden helyiséget megjelolhet egy-egy targgyal (amig van elejthetd
targy nala), és megtalalhatja a KivezetO utat. Az atlagos kalandozdé azonban
szinte sohasem probal igy eljarni, ha el0szor van egy utvesztoben. Ehelyett
vaktaban szaladgal ide-oda, 0ssze-vissza futkos, amig puszta szerencsével kijut!

Azok a bosszanté akadalyok!

Nézzuk egy percre a Kardhalak és kincsek teljes térképét minden atszikiletével
¢és ciradajaval (2-6. abra)! Most tekintsiink el a helyiségek nevétdl (késobb
megmagyarazzuk oket), és figyeljiink a halo tobbi jellemzobjére!

Emlékezziink ra, mit is mondtunk azokrdl az iranyokrol, amelyek tiizhalal-
hoz vagy lezuhanasos haldlhoz vezetnek! Harom ilyen helyiség van a Kard-
halak es kincsek-ben, ahogy ez rogton kideriil a bejarasi térképrol. A 22 jelenti
a tuzhalalt és a 23 a lezuhanasos halalt. A 6-os, 10-es €s 20-as helyiségekben
szerepel a két érték valamelyike a mozgas eredményeként. Most nézziik,
hogyan jeloljiilk ezt a helyszin térképén! A mozgas iranyat jelzé nyil a halalt
jellemzd széra mutat: TUZ vagy LEZUHANAS.

Mérjiik fel, hogy milyen értelemben jelent ez akadalyt! Nem kell k6zolini
a jatékossal ui., hogy végzetes iranyban halad, elég egy célzas. Csak kovesse el
azt az ostoba, vakmerd tévedést, hogy kiprébalja! A 10-es helyiség jo példa.
A leirasbdl ugy tiinik, hogy a nyugatra fekvo foly6 és a keletre talilhato szaka-
dék egyforman végzetes! Ha a jatékos megprobalkozik a folydgval, a helyszin-
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nek egy egészen uj részén talalja magat! Ez arra feltevésre csabitja, hogy talan
tovabbi kaland var ra a szakadékban. Téved, halalosan téved!

A halal nem végleges a kalandprogramban; a jatékos felélesztheto, de
altalaban pontot veszit. A tamaszponton é€led fel, tavol attol, ahol meghalit.
Vagyis az utat gjra be kell jarnia!

Létezik a tdargyaknak egy sajatos osztalya: ezek az akadalyok, amelyek-
nek egyetlen célja, hogy valtozatos médon gatoljak a kalandozo clérehaladasat.
A kalandprogram az akadalyok allapotardl aktualis listat vezet, jelezve, hogy
melyik utat zarjak el, és ott vannak-e még. Ezt a listat egyszerden akadaly-
listanak nevezziik, ami nem mas, mint egy valtozé vektor, amit a BASIC
program vezet.

Az akadalyoknak két o tipusa van. Léic. ek ¢ld ukucal,an aniyoiac d-
szerint szornyek vagy valamilyen vadallatok, €s egy adott atjarot 6riznek.
Altalaban harcban, meghatarozott fegyverrel lehet legy6zni 6ket. Az akadalyok
masik csoportjat az élettelen targyak, pl. kapuk vagy acélracsok alkotjak.
Ezeket az akadalyokat agy tavolithatjuk el, hogy kulccsal kinyitjuk vagy Kki-
lakatoljuk Oket. Ezeknek az akadalyoknak a balsiker érzését noveld értéke
abban all, hogy kiilonleges targyakkal —— fegyver, kulcs —— lehet elbanni veliik.
Ha pl. a mindennél fontosabb kulcs valahol a szinhely mélyén van, sok helyiséget
és kincset nem lathat a jatékos addig, amig meg nem talalja a kulcsot. Ezekkel
az eszkozokkel a jatékid6é novelhetd, az izgalom fokozhato.

Nézziik eloszor az élettelen akadalyokat, mivel ezeket a legnehezebb
kezelni. A Kardhalak és kincsek térképén harom ilyen akadalyt figyelhetiink
meg; acélracs valasztja el a 2-es és 8-as helyiséget, kapu all a 6-o0s és 12-es
helyis€g kozott, és egy masik kapu osztja ketté a 4-es és 11-¢s helyiséget.

Ko6z06nséges kapu esetén valgjaban harom allapot lehetséges. A kapu vagy
a racs be lehet csukva és zarva, becsukva, de be nem zarva, vagy nyitva és be
nem zarva. Egyszernibbé teszi az ilyen fajtaja akadalyok kezelését, ha a leheto-
ségek szamat kettore csokkentjiikk. Mas szoval egy akadalyon at lehet haladni,
vagy nem, egyszeru vagy-vagy feladat. Ezt ugy abrazolhatjuk a helyszinrajzon,
hogy a kapukat és ajtékat ugy kezeljiik, mintha a két lehetséges helyzet egyiké-
ben lennének. Programozasi szempontbdl A jelenthet becsukott, bezart , nem
jarhaté kaput; B jelenthet be nem zart nyitott és jarhaté kaput.

Ez az egyszerisités csak kevéssé befolyasolja a helyszin valésaghiiségét,
de jelentoésen csokkenti az akadalykezelés bonyolultsagat. Ha a jatékos olyan
iranyban probal haladni, amelyet egy A allapota kapu zar le, a kovetkezo
lizenet tartoztatja fel: ,A KAPU BE VAN ZARVA ES LE VAN LAKA-
TOLVA?”. Ha ugy probalja kinyitni és kitarni, hogy nincs kulcsa, a program
azt valaszolja, hogy ,,NINCS KULCSA!" Ha nala van a kulcs, a program B-re
valtoztatja a kapu allapotat és kozli a jatékossal, hogy ,,A KAPU CSIKO-
ROGVA KITARUL". Ezutan, ebben az iranyban szabadon haladhatunk — az
ajto mar nem akadaly, mivel B allapotban van. A jatékos bezarhatja a kaput,
és visszaallithatja az akadaly allapotat A-ra. A kovetkezo lizenet kozli ezt:
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2-6. abra. A KARDHALAK ES KINCSEK teljes helyszinének térképe
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,» A KAPU BEZARUL, ES A ZAR BEKATTAN", és ezentil ebbe az iranyba
nem mehetunk.

Nyilvanvalo, hogy az ilyen akadalyt nem kezelhetjiilk egyszeriien olyan
targyként, amelyik egy helyiségben van. Mert pl. egy kapu két helyiségre nyilik ;
ha akkor nyitjuk ki a kaput, mikor az A helyiségben vagyunk, ugyanezt a kaput
nyitva kell talalm akkor is, ha a szomszédos B helyiségben vagyunk. Ezért
minden kapu tipusu élettelen akadaly szamara két allapotszamot kell fenn-
tartani; egyet-egyet a két helyiségre, amit érint. A programnak egyszerre kell
mindkét szam allapotat megvaltoztatni, ha a kaput kinyitjak vagy bezarjak.

Bejegyzések az akadalylistan

Most lassuk, hogyan allitjuk elé az akadalylistat és kiilonbozé bejegyzéseit,
hogy megkonnyitsék a kalandprogram akadalyainak kezelését! Ez a konyvben
targyalt fogasok koziil a nehezebbek kozé tartozik, olvassuk tehat figyelmesen!

Minden kapuhoz az allapot—informacié két kiilon halmaza tartozik, ez
sziikséges ahhoz, hogy a program helyesen szimuldlja az akadalyt.

A kovetkezo informaciokra lesz sziikség:

® Melyik helyiséget érinti? Ez a szam természetesen A az A helyiségre
nézve és B a B helyiségre, ha a kapu ezt a két helyiséget valasztja el.
® Melyik ranyt gatolja? A kapu lehet az A helyiség €szaki falan és a B helyi-
ség déli falan. A 0-t6l 9-ig terjedd iranyt jelz6 szam minden helyiség esetén
elarulja az akadalyozott mozgasiranyt.
® Milyen tipusu az akadaly? Ennek elsédleges célja, hogy tudassa a program-
mal, milyen tlizenetet irjon Ki, pl. azt irja-e, hogy ,,A KAPU NYITVA VAN",
vagy hogy ,,A RACS NYITVA VAN”. Terméészetesen €z a szdm azonos
mindkét €rintett helyiségnél.
® Jarhato-e most az akadaly? Ez az a tényleges allapotjelz6, amely elarulja,
hogy a kapu be van-e zarva é€s le van-e lakatolva, vagy sem. Ez ismét azonos
mindkét érintett helyiségnél.

Mivel az akadalyok allapotat jelz6 adatok listaban vannak elhelyezve
(az akadalylistaban), sziikség van még egy informaciora. Sziikkség van egy
szamra, amely megmondja a programnak, hol van a masik halmaz allapot—
informaciodja a listaban. Hiszen ha egy kaput kinyitunk, nemcsak annak a helyi-
ségnek az adatat kell megvaltoztatni, amelyben a jatékos tartozkodik, de a
szomszédos helyiségét is. A jelenlegi helyiség allapot—informacidjat a program
konnyen megtalalja, de hol van ennek az adatblokknak a parja?
®  Hol van az allapotot jelz6 adat parja? Az egyszeriiség kedvéért az allapot—
blokkparokat egymas mellé rakjuk az akadalylistan.

Ha azonban valamelyiket nézziik, a masik vajon pont ¢létte van-e vagy
mogotte? Ezt egyetlen szam segitségével eldonthetjiikk, amely azt jelzi, hogy
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2-7. abra. igy bonthato fel a Microsoft BASIC-ben hasznalt szabvanyos egész
a hatékony adattarolas eérdekében

»elotte™ vagy ,,mogotte’’. Ez az adat ellentétes a blokkparjanal. A par elso tagja
ugy mutat a masikra, hogy azt mutatja ,,mogotte™; a masik a parjara agy, hogy
»elotte ™.

Epphogy tiljutottunk egy nehéz fogalmon, nézziik at ajra és egyszerisit-
siik kissé! Minden kapu tipusta akadaly két helyiséget érint. Mindkét helyiség-
hez tartozik egy bejegyzés az akadalylistan. Ez a bejegyzés valamilyen médon
ot adatot tartalmaz: a helyiség szamat, az iranyt, amelyet az akadaly blokkol,
az akadaly tipusat, az akadaly allapotat €s a masik bejegyzés helyét a listaban.

Az Osszes adat szamokkal abrazolhaté: kétszer 6t szammal.

Szerencsére rendelkezésre all egy egyszeriibb, tomorebb mod a szamok
kezeléséhez. Mind az 6t viszonylag kis szamot belesiirithetjik egy nagy szamba.
Hogyan? Ugy, hogy egy nagy egészet felbontunk sok-sok szamjegyre, és egy
vagy két szamjegyet rendeliink az adatokhoz. Ez nagyon sokat segit abban, hogy
takarékoskodjunk a tarral, és sok helyen nagyon ;6! jon a kalandprogramban.

A 2-7. abra az egész szam szabvanyos alakjat mutatja a Microsoft BASIC-
ben. Egy egész —32768 és +32767 kozé eshet, a hatarokat is beleértve. Mas
szoval, a legnagvobb létrehozhato egész ot szamjegyet tartalmaz €s egy pozitiv

31



‘ SZAMJEGY |SZAMJEGY {SZAMJEGY [SZAMJEGY |SZAMJIEGY
ELSJEL
5, 4. 3, 2. .
/ b B i d
+ NEM JARHATG A HELYISEG SZAMA
- JARHATG (1=-20)
AZ AKADALY
TIPUSA LEZART | RANY
I =LENY (0-9)
2=RACS
A KAPCSOLGDS BEJEGYZES A= KAPU

HELYE AZ AKADALYLISTAN

0 MEGELSZ0 BEJEGYZES

| NINCS PARJA

2 KOVETKEZS BEJEGYZES

2-8. abra. Az egyes szamjegyek jelentése az akadalyok listajanak egyes elemeiné!

vagy negativ elgjelet. Ha az 6todik szamjegy legfoljebb 3, és ligyeliink a negye-
dik szamjegyre, tetszés szerint kezelhetjiik az egyes szamjegyeket €s akarmilyen
jelentést adhatunk nekik, ill. barmire folhasznalhatjuk.

A 2-8. abra bemutatja, hogyan hasznalhaté a mgdszer (nevezziik egeszek
felbontdsdnak) az akadalylista egy bejegyzésének Osszeallitasira. A helyiség
szama legfoljebb 20 lesz (ha tobb lenne a programban, akkor sem valgszini,
hogy a 99-et meghaladja). A lényeg az, hogy az egész szam két szamjegyére
van sziikség a helyiség szamanak megadasahoz. Az els6 és a masodik szamjegy
megfelel.

Aztan sziikség van a blokkolt iranyra. Emlékezziink ra, tiz irany lehetséges;
az égtajakbol szarmazoé nyolc irany és a le, meg a fol. Ezt a 0-t4l 9-ig terjedo
szamsort hozzarendelhetjiik és berakhatjuk a 3. szamjegybe. A negyedik szam-
jegy jelolheti az akadaly tipusat, ha 0-t6l 9-ig onkényesen rendeliink hozza
szamokat. Az 5. szamjegy a bejegyzés parjara mutat, a listaban (jelentse onké-
nyesen 0, hogy a masik bejegyzés ezt megeldzi €s jelentse 2 hogy mogotte van).

Végiil hogyan dontheto el, hogy a kapu zarva van vagy nyitva? Legyen
az el6jel az allapotjelz6. Ha pozitiv, az akadaly nem jarhat6é (zarva van); ha
negativ, akkor jarhaté (nyitva van). Ugyes ugye?

Az akadalylista — legalabbis ami az élettelen, kapu tipusa akadalyokat
illeti —— egész szamparok sorozatabél all, és mindegyik par egy adott kaput
jelent. A 2-9. abran lathaté a Kardhalak és kincsek akadalylistajanak ez a része,
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| . BEJEGYZES 22902
2. BEJEGYZES 2808
3. BEJEGYZES 23306
4. BEJEGYZES 3712
5. BEJEGYZES 23404
6. BEJEGYZES 3011
— T T———————— - — s

2-9. abra. Az akadalyok listajanak eleje

abban a helyezetben, amikor minden akadaly zarva van. Vegyiik a faradsagot
€s probaljuk megérteni az egyes szamjegyek jelentését!

Péidaul a lista els6 bejegyzése 22902. Az olvasé biztosan érti, hogy:
Az érintett helyiség a 2-es.

A blokkolt irany a 9-es (LE).

Az akadaly 2-es tipusi (racs).

A bejegyzés parja ezt koveti, ezt jelzi a 2-es. '

A racs be van csukva €s be van lakatolva, ezt jelzi a pozitiv szam.
Elemezziik a 2-es bejegyzést hasonlé modon. Ne felejtsiik, hogy ha egy
szamjegy €rtéke O, az teljesen elmaradhat — legalabbis feliiletesen nézve dgy
tinhet. A 2-es bejegyzésben az 6todik szamjegy értéke nulla; ezért a bejegyzés
négyjegyd. Ne aggodjunk, képzeljilk Otjegyii szamnak egy lathatatlan vezetd
nullaval!

Hogyan hasznalhatja egy kalandprogram az akadalylistat az akadalyok
kezelésében? Tegyiik fel, hogy a jatékos beirja, hogy ,,CSUKD BE A KAPUT"".
A program két informacioval rendelkezik: tudja melyik helyiségben van a jaté-
kos (ezt mindig nyilvantartja), és tudja, hogy a jatékos be akar csukni egy kaput,
egy 3-as tipusu akadalyt. A program elkezd keresni a listaban egy olyan bejegy-
zést, amely kielégiti ezt a két kovetelményt. Miutan megtalalta, a program
pozitivra allithatja a bejegyzés értékét, becsukva az ajtot abban a helyiségben.
Az otodik szamjegy segitségével a program megtudhatja, hol talalja a masik
megvaltoztatando bejegyzést. Miutan megtalalta, a masodik bejegyzést is pozi-
tivra allitja, és kiirja a kovetkezo iizenetet: ,,A KAPU BEZARUL ES A ZAR
BEKATTAN."”

Természetesen ellenorizni kell egy sor mellékes tényezot. Mi torténjen,
ha a kapu mar zarva van? Ezt a program a listabejegyzés elojelébdl tudhatja,
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és azt iizenheti: ,,MAR ZARVA VAN!" A listabejegyzések a program latsz6-
lagos intelligenciajanak kulcsai.

Még egy dolgot el kell mondani az akadalylistarél. Mivel a bejegyzéseket
idorol idore fel kell frissiteni, a lista nem lehet egyszerien egy BASIC DATA
utasitas szamsorozata. Az eredeti értékek lehetnek DATA utasitasban, de at
kell tolten1 6ket egy valtozo vektorba, hogy az egyes elemeket pozitivra vagy
negativra allithassuk, ahogy a jatékos kolcsonhatasba Iép a kornyezettel.

Vadallatok mint akadalyok

Ha az eddigieket sikerult talélni, akkor nem okoz gondot a masik tipusd, az
€16 akadaly. A szinhelyet benépesito lényeket sokkal konnyebb kezelni az
akadalylistaban.

Nézziik eloszor, hogy a kapukhoz két bejegyzés tartozott az akadalylistan,
mivel bizonyos értelemben két helyiséget foglaltak egyszerre! A lények ezzel
szemben olyan objektumok, amelyek egy idoben csak egy helyiségben vannak.
Ily médon (6romok orome) egy lényhez csak egy bejegyzés tartozik a listaban.
Nem kell aggddni amiatt, hogy két szamot kell megvaltoztatni, ha egy lény
allapota valtozik.

Vessiink ismét egy pillantast a 2-6. abran lathato helyszintérképre! Azonnal
lathatd, hogy négy akadalyt jelent lény van: egy-egy a 4-es, 6-0s, 14-es €s 18-as
helyiségben. Pl. a jatékos nem mozoghat északkelet fel€ a 4-es helyiségben;
az Orias Ajtatos Mané nem engedi tovabb! Ha a jatékos az 5-6s helyiségben
van, és at akar jutni a 4-es helyiségbe, az Ajtatos Mané beengedi, mintha a
jatékos belopodzna a hata mogott. Ez ismét felhivja a figyelmet arra, hogy a
»lény tipusi’ objektumok csak egyiranyua akadalyok. Ezért igényelnek csak
egy bejegyzést a listaban.

Most nézzilk a Kardhalak es kincsek teljes akadalylistajat, a 2-10. dbran!
Megmaradt a harom par passziv akadaly bejegyzése; de kiegésziil négy egy-
szeres bejegyzéssel, lényenként eggyel-eggyel.

Az elsé 1ény bejegyzése 11104. Elemezziik, mit jelent ez az akadalyra nézve.
Az akadaly a 4-es helyiségben van. Az l-es iranyban gatolja a haladast, ez
torténetesen északkelet. Az akadaly 1-es tipusd, ezt onkényesen ,,lény "-ként
definialom. A lény jelen van, elzarva az atjarot, mivel a bejegyzés értéke pozitiv.
Es mi a helyzet az 6todik szamjeggyel, amely arra volt fenntartva, hogy a maso-
dik bejegyzésre mutasson? Lények esetén nincs masodik bejegyzés, az otodik
szamjegy 1-re van allitva, €z jelenti, hogy ennél az akadalynal csak egy bejegyzés
talalhaté. Késobb, amikor a tényleges BASIC programot elemzi az Olvaso,
latni fogja, miért a 0, 1, 2 szamokat valasztottuk az 5. szamjegyhez.

A masik harom egyszeres bejegyzés értelmezése hasonlé. Ahogy a program
keresgél a listaban, rajon, hogy egy adott egyszeres bejegyzéssel megadott Iényt
abrazol, amelyik egy konkrét helyiségben egy bizonyos utat ériz. Azt azonban
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2-10. abra. A KARDHALAK ES KINCSEK teljes akadalylistaja

nem tudja eldonteni, hogy egy ajtatos manérél vagy egy pokrél van-e sz6; ez
a megkiilonboztetés egy masik listabol deriil ki, ahogy ezt hamarosan meglatjuk.
Ezen a ponton az is nagy segitség, hogy ennyi mindent sikeriilt feljegyezni egy
rovid szamsorozattal.

Hogyan valt éllapotot egy lény tipusa akadaly? Mas széval, hogyan vilik
atjarhatova vagy at nem jarhatova? Ennek szokasos médja a harc. Ha a jatékos
rendelkezik a megfelels fegyverrel, és a harc véletlen tényez6i kedvezéen
alakulnak, megoli a szornyet, és az akadaly megsziinik. Ha kudarcot vall, a lény
tovabb orzi az utat. A harc megvivasanak moédjaval nem itt foglalkozunk, csak
a 7. fejezetben, de a programnak az a része felelss a listabejegyzés negativra
allitasaért, amely eldonti a harc kimenetelét, jelezve ezzel az akadaly atjarhato-
sagat.

Mind az €16, mind az élettelen akadéalyok hatékonyan hozzajirulnak a
kaland helyszinének élethiségéhez. Latni kell azonban, hogy ez a luxus ,,sokba
keriil". Most mar van egy valtozo vektor, amelyet karban kell tartani. Az az
igazsag, hogy valahanyszor a jatékos lépni prébal, az akadalylistan ellenérizni
kell, vajon a kiszemelt irdny le van-e zarva vagy sem.

Igen l€ényeges programozasi szempont, amely érvényesiil minden bonyolult
programban: a latvanyossag és a sebesség kozott kotendé kompromisszum.
Lehetoség van ra, hogy tovabbi akadadlyokkal bovitsiik a helyszint, de ezért a
feldolgozas idejének novekedésével kell fizetni. Ha ligyesek vagyunk, a késle-
kedés 1dej€t leszorithatjuk.

35



Targyak megtalalasa

Egy kaland helyszine nemcsak barlangokbol, helyiségekbodl, osvényekbol és
kapukbdl all. A jatékosnak kiilonféle targyakat kell megtalalnia, mikozben a
koré festett mesterséges vilagban vandorol. A targyak azonban felhasznalasuk
szerint kiillonboznek.

Egyfajta targy az a kulcs, amely kinyit egy ajtot (és igy atjarhatova tesz egy
akadalyt). Masfajta az a kard, amely megol egy adott fenevadat (igy jarhatova
tesz egy teljesen masfajta akadalyt). Vannak még kincsek is, és egyéb mellékes
targyak, pl. lampa vagy faklya, amelyek megvilagitjak az utat a sotét alagitban.
Arra is céloztunk, hogy a lények tobbek az akaddlynal — teljes értékii targyak.

Egy kalandprogramban két dolog hataroz meg egy targyat: az adott hely
(a megadott helyiségben) és a bizonyos koriillmények kozott kifejtett hasznossag.

A masodik tényez6 teljesen tetszleges és a programozora van bizva.
Mikor a programozo pl, a kapukat kezel6 programrészt irja, tudja, hogy ki kell
neveznie egy targyat kulcsnak. Valaszthatja pl. a 11-es targyat kulcsnak. Mind-
ossze az teszi kulccsa, ahogyan a kapunyitdé programrész mikodik. A progra-
mozo agy irja meg, hogy cllenérzi a 11-es targy meglétét, miel6tt a kaput Ki-
nyithatna. fgy van ez mas targyak esetében is. A 4-es targyat csak az teszi
kinccsé, hogy a pontozd programrész az ilyen szamau targyat kere51 és sok pontot
ad a megtalalasaért. A targyak hasznossaga rugalmas.

Egy targy helye konnyen kézbentarthaté. A kalandprogramban a szerzo
lIétrehoz egy indexes valtozot, és a helyszin minden targyahoz egy valtozot
rendel hozza. Ezutan egyszerien beallitja az egyes értékeket annak a helyiség-
nek a szamara, ahol a targy talalhatd. Ha a 10-es targy a 6-0s helyiségben van,
akkor a targyhoz tartozo indexes valtozoba 6 keriil. Pl. ha a 3-as targyhoz tar-
tozo valtozo értéke 18, ez azt jelenti, hogy a 3-as targy a 18-as helyiség padldjan
fekszik. Pofonegyszeri!

Egy adott helyszin targyainak tobbsége azért van, hogy a jatékos meg-
talalja és hasznalja. Mas szoval, minden targy kezdetben egy adott helyen van,
egy helyiségben. Mikor a jatékos belép a helyiségbe, a program kozli vele, hogy
a targy ott hever. Donthet ugy is, hogy otthagyja, vagy hasznalhatja a ,,VEDD
FEL” parancsot, hogy felvegye a targyat és betegye képzeletbeli hatizsakjaba.
Ily médon elhordhatja a kincseket a barlangbdl a tamaszpontjara, ahol jutalom-
pontokat kap érte. (Altalaban van egy elére beallitott hatara annak, hogy hany
targyat vihet egyszerrc a zsakban.)

Ez moédot ad egy talalé kérdésre. Mikor a targy, mondjuk egy kulcs, a foldon
van, akkor a helyiségben van. Hol van azonban a kulcs akkor, amikor a jatékos
viszi? Mas szoval, milyen értéket tesziink a targyhoz tartozé indexes valtozoba?
Ezt a kétértelmuséget agy oldjuk fel, hogy egy fiktiv helyiségszamot rendeliink
a hatizsakhoz. Azaz, a targyakat akkor hordozzak, mikor a helyet jelz6 szam
megegyezik a zsakéval.
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Ha a jatékos elejt egy targyat, a targy helyét jelz6 szam azonnal atvaltozik
a jelenlegi helyiség szamara.

A Kardhalak ées kincsek-ben 20 helyiség van. Itt a fel nem hasznalt 21-et
rendeljiik hozza a jatékos hatizsakjahoz! (Emlékezziink arra, hogy a fel nem
hasznalt 22 és 23 az erdszakos halalhoz tartozik, amelyet a veszélyes iranyok
okoznak. A zsak szama hasznos dolog. Ha a jatékos leltart akar késziteni arrol,
hogy miket hordoz, a program egyszeriien atnézi a targyak helyét tarolo vektort,
és kikeresi azokat a targyakat, amelyek helyiségszama 21. Ezeket a targyakat
kilistazza.

A helyszinnel kapcsolatos hasznos valtozék

Egy, a Kardhalak és kincsek-hez hasonlo kalandprogram sok valtozot és vektort
hasznal, hogy nyomonkovesse a dolgokat. Epp most beszéltiink meg egy ilyen
vektort: a targyak helyét tarolo vektort. Erre a targyak allapotvektora néven
hivatkozunk. 16 eleme van, mivel a programban 16 kiilonboz6 targy van. Mikor
a program leir egy helyiséget, mindig végig kell néznie a targyak allapotvektorat,
hogy megallapitsa, vannak-e leirando targyak a helyiségben.

Bizonyos értelemben a jatékos maga is targy, amennyiben jelen lehet egy
bizonyos helyen, és helyiségrol helyiségre vandorol. Fenn kell tartani egy val-
tozot, az elézé vektortol fuggetlenil, hogy nyomonkovessiik, hanyas szamu
helyiségben van most a jatékos. Nevezziik ezt a jatékos helyét jelolé valtozo-
nak. Ez a valtozo elsésorban aziltal valtozik, hogy a jatékos mozgasi parancso-
kat ad ki.

Van még egy tucatnyi hasznos valtozo, amit idorol idore modositani kell.
Szikség van egy szamlalora, amely nyilvantartja a kalandozé megtett l€péseit,
mivel ez beleszamithat az értékelés modjaba. Kell egy valtozé, amely meg-
mondja, hany targyat hordoz a jatékos, mert a program nem engedélyezi, hogy
tobb targyat vegyen f6l, mint amennyit elbir. Egy masik valtozo azt tartja
nyilvan — szinién értékelési célbol —, hogy a jatékost hanyszor olték meg.
Van még egy par kevésbé fontos valtozd, ezeket a késobbiekben érintjuk.

Mar hosszasan beszéltiink egy masik fontos vektorrol — az akadalylistarol.
Ennck a tombnek a mérete a helyszin térképétol €s a létrehozott akadalyok
tipusatol fiigg. Erre mindannyiszor hivatkozas torténik, amikor a jatékos lépni
probal.

Itt kell még ismertetni egy utolsé vektort. Amikor a jatékos eloszor belép
egy helyiségbe, a program koz0l egy-egy bekezdésnyi helyiségleirast, hogy
utbaigazitsa a kalandozot. Az els6 latogatas utan a jatékost mar nem szabad
zavarni egy hosszi, részletes leirassal. Jobb, ha a program kozli, hogy egyszer
mar volt ott, és csak egy igen rovid leirast ad, egyszeriden kozli a helyiség nevét.
(Persze, ha ismét igényli a hosszu leirast, akkor kérheti.)
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YALTOZS

JELENTES

TX$(2) - TX$(3)

=

CT(0) A JATEKOS HELYE

CT(1) A MEGTETT LEPESEK SZAMA

CT(2) A HORDOZOTT TARGYAK SZAMA

CT£3) HANYSZOR HALT MEG A JATEKOS

CT(a) A MEGULT KARDHALAK SZAMA x25 PONTTAL

CT(5) A FELBONTANDG SZAM
CT(6) -~ CT(11) AZ BSSZERAKANDGS SZAM

BTL12) A KARDHAL MEGJELENESET VEZERLDS SZAMLALOS
TX$(0) - TXE()) | HELYISEGLEIRASOK (MUNKAVALTOZG)

BEOLVASOTT SZAVAK (MUNKAVALTOZG)

—

DA(CL) A BEJARAS| TABLAZAY KEZDOCIME
DA(2) A SZ6GTABLA KEZDOCIME
DA(3) AZ UZENETEK BLOKKJANAK KEZDOCIME
DA(4) A TARGYLEIRASOK KEZDOCIME
DA(5) A HELY!SEGLEIRASOK KEZDOCIME
RM(1) - RM(20) A HELY!SEGEK ALLAPOTVEKTORA ==f
OB(l,oijE;(lﬁ,O) A TARGYAK ALLA#E;;- B
0B(1,1)=-0B(16,1) | A TARGYAK HELYE
BK(1) - BK(t&S AZ AKAﬁ;:YLJSTA - - _T

2-11. 4bra. A KARDHALAK ES KINCSEK-ben hasznalt indexes valtozok

Ez a szolgaltatas csak akkor mikodik, ha van egy jelz6, amelyet minden
egyes helyiséghez fenntartunk, és ez jelzi, hogy jart-e mar jatékos a helyiségben.
A valtozo értéke nulla, mig a helyiségbe a jatékos be nem lép, azutan értéke
egyszer s mindenkor egy lesz. Ez a valtozovektor a helyiség allapotvektora.
A vektor szintén hasznos az értékeléskor, mert rendszerint pont jar a felfedezett

helyis€g szama utan.
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Ez az egyszeri igen—nem jelzo egy szamjegyet foglal el a vektorelemként
tarolt egész szambol, a tobbi szamjegy a helyiség egyéb jellemzoinek abrazola-
sara hasznalhato fel. Ismét az egész szamok felbontasa teszi lehetové ezt a fajta
kifejtést.

Osszegezziik, mivel is rendelkeziink! A 2-11. abran lathaté a Kardhalak
es kincsek-ben hasznalt 6sszes valtozo és vektor, mindegyik rovid magyarazattal
ellatva. Néhanvat a kevésbé fontos valtozok koziil részletesen ismertetiink a
soron kovetkezo fejezetekben.

Helyisegek, szinhelyek leirasa

Eddig tul altalanosan, szerkezeti kérdések mélységéig szoltunk a kaland szin-
helyérél, hogy elmondhassuk az elképzelés mogott rejtozo modszereket vagy
annak logikajat. Mikor a jatékos a helyszinen megjelenik, ott nem Osszekotott
korok halgjat, se nem tabldzatok listajat latja. A szinhelyrol alkotott benyomasat
teljes egészében a szamitogép képernydjén megjelenod leirasok hozzak létre €s
tartjak fenn. Ezek a leirasok ,,hozzak létre’” azt a képet, amelyben a jatékos
mozog és amellyel érintkezik ; az 0sszes vektor €s tablazat csak arra valg, hogy
a megfeleld leirast hivja eld.

Mikor a programozé megalkotja a helyszint, egy kozponti elképzelésbdl
indul ki és e koré épit. Javasoltam mar j6 néhanyat — barlangokat, kisértet-
jarta kastélyokat, irodahazakat. Ha a programozo mar elkészilt az atfogo szin-
hellyel, a helyiségek ebbdl mar kovetkeznek €s konnyen adodnak. A progra-
mozo egy ivet készit és beszamozza egytol a legnagyobb helyiségszamig (a
Kardhalak és kincsek-ben ez 1-161 20-ig tarté szamozast jelent). Ezt kovetden
a szamokhoz felsorolja az osszes alarendelt helyet, amellyel a jatékos talalkoz-
hat ezen a fajta helyszinen.

Tegyiik fel, hogy a helyszin egy nagy irodahaz! Felsorolhatjuk pl. a titkar-
sagot, a fonok irodajat, az onkiszolgals éttermet, a hidegviz-tartalyt, a mosdokat.
Van aztan még tobb terem, a folyoso, tobb iroda, amelyet sziniik és méretiik
kiillonboztet meg, esetleg egy masolohelyis€ég. Ha mar egyszer nekilendiilt a
fantaziank, valdsziniileg sokkal tobb helyet taldlunk ki annal, mint amit a
maximalis helyiségszam lehetové tesz!

Ne feledkezziink meg arrél sem, hogy az 1-es helyiségszamot rendeljiik
a tamaszponthoz, a tagabb helyszin bejarati pontjahoz. Példankban az 1-es
helyiség valoszinileg a folyoso lehet vagy az €piileten kiviili jarda, esetleg az
autgparkolo.

Hogy konnyebben hivatkozhassunk ra, a 2-12. abran kozoljik a Kardhalak
es kincsek helyiséglistajat. Mikozben a helyiségeken gondolkodunk, esziinkbe
juthatnak apré megkiilonboztetd jegyek, amelyeket a késobbiekben beépit-
hetiink a helyiségek leirasaba. Ezeket feljegyezhetjiik a rovid név mellé, ahogy
a példaban lathaté. Az alapotlet az, hogy minden helyiségnek legyen egy- vagy
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kétszavas neve. Ezt hasznaljuk fel a leiras rovid formajaként, amit az egyszer
mar bejart helyiségeknél iratunk Ki.

A kalandprogramban minden egyes helyiséghez tartozik egy bekezdésnyi
leiras, amit DATA utasitasban tarolunk. A rovid nevet a hosszu leirassal egyiitt
taroljuk. Mikor a jatékos bizonyos helyiségbe belép, a program kikeresi a hozza
tartozo DATA utasjtast €s eloveszi ezt a két adatot. Ezutan attdl fiiggden, hogy
a jatékos jart-e mar a helyiségben, a program vagy a rovid. vagy a hosszi leirast
irja ki. Van egy MUTASD parancs is, amely kifejezetten kéri a hosszu leiras
ismételt Kiirasat. Miutan a helyiséglistat elkészitettiik, a kovetkezo proba az
egyes helyiségek bovebb leirasanak elkészitése.

Ot szabaly vagy irdnyelv vonatkozik a helyiségleirasok készitésére. Az elsé
a kiilonleges forma. A bekezdés teljes szovegének el kell férmie egy BASIC
. programsorban, megosztva a sort a BASIC DATA utasitassal, a rovid névvel és
egy elvalasztovesszovel. Ez kb. 240 karakterre korlatozza a bekezdés hosszat,
vagy kicsivel tobb mint harom és fél sornyi szovegre a szamitogép képernyodjyén.
Ha a bekezdés vesszot vagy pontosvesszot tartalmaz, akkor még az egész be-
kezdést idézojelekbe kell tenni, nehogy a BASIC hibasan értelmezze a DATA
utasitast. A bekezdésben lchetnek még ujsor-karakterek is (ezt a programozoé
a SHIFT és a ,,le” nyil leiitésével szirja be™), ezek javitjak a bekezdés kiil-
alakjat és elkeriilhetévé teszik, hogy egy szo két sor Kozt megtonon.

A masodik irdnyelv, hogy adjunk tampontokat az Gtra vonatkozéan. Csak
agy tisztességes, ha a leiras legtobb esetben nyiltan megmondja, hogy ,,ESZAK-
RA EGY KAPU TALALHATO, ES EGY CSARNOK VEZET KELET
FELE". Ha nem adnank ilyen tampontokat, a jatékost arra kényszeritenénk,
hogy végigprobalja mind a tiz lehetséges iranyt, hogy kiutat talaljon. Meg-
jegyezziik viszont, hogy nem kell nyiltan megmondani az Osszes Kijaratot;
egy esetleges helyiségleiras mondhatja akar azt is: ,,TOBB KAPU VAN ITT
KOROSKORUL”. Emlékezziink az alcazott utak fogalmara is. Ha az északi
fal csak kaprazat és valdjaban kijarat, csak annyit mondjunk: ,,AZ ESZAKI
FAL KULONOS FENNYEL CSILLOG", és bizzuk a jatékosra, hogy maga
kisérletezzen.

A harmadik irdanyelv, hogy iranytél fiiggetlen nyelvet hasznaljunk. Ezen
azt értjiik, hogy a programozé ne tételezzen fel semmit arrol, hogyan lépett be
a jatékos a helyiségbe, amit éppen vizsgal! Képzeljiink el pl. egy helyiséget,
amelynek két bejarata van; fenn egy csapdaajto és egy acélracs a falon! Ostoba-
sag kiirni, hogy ,,EGY NYALKAS HELYISEGBE ZUHAN'. Még abban
az esetben is, ha a csapdaajté lenne a helyiség elsédleges bejarata, akkor is ott
van a racs. Mi torténik, ha valamikor késobb a jatékos ismét belép a helyiségbe
a racs fel6l? A leiras pontatlan lenne. Mindig ugy irjuk le a helyiséget, mintha

* A HT-108Z gépen csak ,.le" nyil.
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a jatékos hirtelen és varatlanul jelent volna meg a kellés kozepén! Irjuk le a
legtobb bejaratot és kijaratot, azt is, amelyen at nagy valdszinidséggel éppen
beverekedte magat!

A negyedik iranyelv az, hogy keriljuk nem létez6 targyak hasznalatat;
mas szdval olyan targyakét, amelyet maga a program nem tamogat. Ez nehéz
feladat, néha egyenesen kivihetetlen, de probaljuk betartani! Elkeriilhetetlen
bajt okoz, ha olyan targyat tiintetiink fel a helyszin részeként, ami nem szerepel
a targyak allapotlistajan. Miért? Azért, mert ha a leiras azt allitja, hogy ott van,
a jatékos okvetleniil megprébalja folvenni! Ha a program nem szamol 1étezésé-
vel, ez az alobjektum felboritja a szimulacio élethiségét azaltal, hogy nem reagal
semmilyen parancsra, sot esetleg a programfutast is megszakithatja. Ha kény-
telenek vagyunk bevenni nem programozott targyakat a leirasba, tegyiink hozza
valamit, amely ¢lveszi a jatékos kedvét attol, hogy megprgbalja elmozditani!
Ha a szinhelyben szerepel egy hidegviz-tartaly, mondjuk azt, hogy ,,A HIDEG-
VIZ-TARTALY A KOZELBEN VAN, A FALHOZ EROSITVE”. Legalabb
van valami magyarazat arra, ha gyengécske is, hogy miért nem akar egy targy
targyként viselkedni.

Az otodik és egyben utolso irdnyelv az, hogy a leirasnak meg kell ragadnia
a képzeletet! A kalandprogram realizmusa nem kevéssé mulik azon, hogy a
torténet eloadasa szinpompas, talanyos legyen. Sok médja van annak, hogy a
leiras ,,belopja magat™ a jatékos agyaba. Az érdekes szinek, furcsa, meglepo
méretek és formdk mind izgalmasabba, érdekfeszitébbé tehetik a helyszint.
Milyen vajon a helyiség? Hideg, nyirkos vagy forré, szaraz, esetleg sotét, homa-
lyos, vagy pedig tengeri hinartdl biGzl6? A lényeg az, hogy a kimondott szavakon
tal képzeteket kozvetitsiink.

A kalandok helyszinének leirasakor kedvenc eszkoziink lehet a valoszenit-
lenség. Haszndljunk néhany olyan helyiséget, amely latszolag egyaltalan nem
illik a napszakhoz vagy a helyszin hangulatdhoz! (Ez vonatkozik a targyakra
és a lényekre is!) Pl. a Kardhalak és kincsek egy fold alatti mandkiralysagot ir
le barlangokkal, josdaval, fegyverteremmel, de ,,bevetiink’" egy irodat és egy
ebédlét is, épp csak a meglepetés kedvéért. Szinte minden megengedett, ha a
jatékos érdeklodésének felkeltésérol van szo! Miért ne lehetne a Marsbeli
vdrosban egy nagy voros épiilet, benne egy ropkodé tlizoltéfecskendovel?
Miért ne lehetne a viz alatti Adantiszon egy zuhanyfiilke, amely levegot spriccel ?
Vagy pl, miért ne lehetne a vadnyugati helyszinen egy sarki léeteté ,,normal™
és,,szuper’ zabot adagolo6 kutakkal? Az Olvasé mar biztosan érti, mirél van szo!

A helyiségek leirasiara vonatkozo utolsé megjegyzés az utvesztokhoz kap-
csolodik. Emlékezziink ra, hogy egy atveszto osszes helyiségéhez azonos leiras
tartozik, hogy megzavarjuk a vandorlé jatékost! Ez rendszerint ilyen jellegii:
L,ELTEVEDT EGY UTVESZTOBEN" vagy ,,EZ EGY JELLEGTELEN
HELYISEG™.

Az utveszté helyiségeire vonatkozo rovid, ill. hossza leiras sziikségszerien
megegyezik. Hogy miért? Hat azért, hogy a jatékost megtévessziik: ne tudja,
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hol is van tulajdonképpen. Ha valamelyik helyiségrol rovidebb leirast kap,
tudni fogja, hogy mar jart ott. Véssiik emlékezetiinkbe: amikor a DATA utasitas
megirasara Keriil sor, a rovid és a hosszu leiras legyen azonos, akkor is, ha a
helyiséglistaban mas a neviik — A utvesztd, B utveszto, C utveszto.

“Hogyan irjuk le, hogy mit talalunk?

Ha mar osszeallitottuk a helyiségek listajat, és megirtuk a helyiségek leirasat,
ideje elkésziteniink a targyak listajat €s a hozza tartozo leirast. Amikor a jatékos
belép egy bizonyos helyiségbe, megkapja a helviségleirist. Ha targyak is vannak
korulotte, mindegyihrol Kup cgy-cpy soruyi lcirast. Az cgysoros leiras a taigy
bovebb leirasa. Mindegyik targynak van egy roviditett leirasa (a helyiségekhez
hasonléan), ez egy- vagy kétszavas név. Ezt a nevet akkor hasznaljuk, ha a
jatékos a LELTAR parancsot irja be, mert meg akarja vizsgalni a zsak tartalmat.

A 2-13. abran lathat6 a Kardhalak és kincsek-ben hasznalt targyak listaja.
A lista harom f6 részre bomlik, ezekkel egyenként és részletesen foglalkozunk.

El6szor a Kincs jellegii targyakat kell létrehozni. Ezek az értékes targyak,
megtalalasuk a kaland elsédleges célja. Képzeletbeli kémkalandokban ezek a
kincsek pl. bizalmas allami iratok, amelyeket el kell lopni. A Kardhalak és
kincsek-ben ezeknek a targyaknak egyszerien pénzben kifejezheté értéke van,
mint pl. amilyen a torpék kincseskamrajaban talalhato.

Egyszerisiti a dolgokat, ha a Kincsek a leheto legkiilonbozobbek — leg-
alabbis ami a neviiket illeti. Ennek az a célja, hogy a kalandprogram ,,ne j6jjon
zavarba’’, mikor megprébalja meghatarozni, melyik kincsre hivatkozik a jatékos.
Olyan neveket hasznaljunk, amelyek cléggé megkiilonboztetnek két kincset!
Pl. minden dragaké tipusi kincs nevében szerepeljen egy meghatarozott dra-
gakotipus; ne mondhassa a jatékos: ,,VEDD FEL A DRAGAKOVET”;
pontositania kell: ,,VEDD FEL A GYEMANTOT.” Még az 1-es targy sem
egyszerden dragako, hanem dragakoves korona.

Emlékezziink vissza a valészeriitlenség elvére, amely érdekesebbé teszi
a dolgot! Teljesen elfogadhato és mokas lenne, ha a kincsek kozott lenne egy
torpe méreti tranzisztoros radio.

A kovetkez6 targycsoport: az eszkozok. Ezek olyan targyak, amelyekre
sziikség van azoknak a kiilonféle akadalyoknak a legy6zésében, amelyek gatol-
jak a kalandozét a kincsek megszerzésében. Az eszkozok erdsen fiiggnek az
akadalyoktél, és helyszinrédl helyszinte masok €s masok. Barlang jellegi hely-
szineken, amilyen a Kardhalak és kincsek is, szokasos a lampa vagy faklya, mivel
a fold alatti kornyezet sziikségessé teszi ezt a fajta eszkozt. A programot ugy
kell alakitani, hogy attél fiiggéen korlatozza a jatékos fold alatti mozgasat,
van-e nala lampa vagy faklya. Eszkoz hianyaban a helyiségek leirasanak kiirasa
le van tiltva, és a kovetkezé iizenet jelenik meg: ,.VIGYAZAT! ITTNAGYON
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SOTET VAN!" Természetesen ilyen jellegi eszkoznek semmi keresnivaléja
nincs nyitott helyszinen, napfénynél.

A kulcs szintén elengedhetetlen tartozék a kapu jellegi élettelen akadalyok
miatt. A program nem hajlandé Kinyitni a kaput vagy a racsot, ha nincs a kulcs
a jatékos hatizsakjaban. Ha a programozd igazan fantaziaduas, hasznalhat két-
vagy haromfajta kulcsot, amelyek mindegyike egy bizonyos kaput nyit.

A tobbi eszkoz alapvetéen fegyver. A program felépitése olyan, hogy bizo-
nyos lényeket csak egyik vagy masik fegyver pusztit el. A helyszint6l fiiggéen
lehet vadaszpuskatél a l€zeragyaig barmi. Lehet, hogy onmagukban veszély-
telennek tinnek; lehet, hogy pont egy uveg kozonséges szodaviz allitja meg
a portyazo robotot, ugy, hogy berozsdasitja.

Végiil a Iények csoportjat kel Kitalalni. Ezek a rémek alljak el a félhomalyos
barlangok atjaréit; egy barbar szinhely vad 6slakéi, a marslakdk vagy a titkos-
rendorség. Ne felejtsiik, hogy ezek a 1ények szintén akadalyok, és mindegyik-
hez tartozik egy bejegyzés az akadalyok listajan. Mikor valamelyiket képzelet-
beli kardparbajban legy6zziik, az akadalyok listajan a bejegyzés megvaltozik,
és a Iényt halottnak tekintjik. (Hogy a dolgokat leegyszerisitsiik, a I€ny altala-
ban eltlinik, nem hagyja hatra a tetemét. Ezt ugy érjuk €l, hogy a targyak allapot-
listajan a I€ny helyzetéhez nullat irunk, ez megfelel a hirtelen eltiinésnek, mivel
nullas helyiség nincs.)

Mennyi lehet a haromféle targyb6l? Ezt a tar mérete szabja meg, mivel
minden targyhoz tartozik egy valtozé a targyak allapotvektoraban, egy rovid
és egy bOvebb leiras, és programkod, amely a hozza kapcsolédo funkciokat
kezeli. A tul sok Kincs elveszi a keresés izgalmat; a nil sok lény unalmas.
A 2-13. abran feltuntetett targyak szama €s aranya valésziniileg optimalis egy
20 helyiségbdl allé helyszin esetében.

Emlitettiik mar, hogy a helyiségekhez hasonléan a targyaknak is van rovi-
debb és bovebb leirasa — a bovebb a leltar listazasahoz. Milyen iranyelveket
ajanlhatunk ezekhez?

A rovid leiras a targy egy- vagy kétszavas neve — eddig egyszera. A bovebb
leiras hossza valahol 48 €s 96 karakter kozott van, ami legfoljebb masfél sornyi
szoveget tesz ki a képernyén. Rendszerint ilyen jellegliek: ,,EGY URES LAP
HEVER A FOLDON.” A kincsek leirasa rendszerint felkialtéjellel végzodik,
valahogy igy: ,,JTT ALL EGY GYONYORU SZOBOR SMARAGDOKKAL
KIRAKVA!” A Iények is rendszerint felkialtasra sarkallnak, €s leirasuk még
nyomatékosabb, pl. ,EGY ORIAS SZOROS MAMMUT VAN A KOZEL-
BEN, SZINTE MAR TOMBOL!”

Csak arra kell vigyazni, hogy a leirasban keriiljiink minden utalast a koz-
vetlen kornyezetre, mivel az megvaltozhat! Pl. ne mondjuk, hogy ,,EGY CSIL-
LOGO FEMPENZ VAN A KASSZABAN™, mivel a jatékos esetleg elveszi,
és egy olyan helyiségben ejti le, ahol nincs is kassza. Ettol a szabalyt6l kissé



eltérhetiink lényeknél, mivel azok rendszerint egy helyiségben €lik le életiiket.
(Segitségiinkre van, hogy a program egyik része megakadalyozza, hogy a jatékos
felvegye a tlizokado sarkanyt és ,,elfuvarozza™ a hatizsakjaban.)

Ha elkészitettiik a targyak listajat és befejeztiik a leirasokat, olyan jelzeé-
sekkel kell kiegésziteni a listat, amelyek megmondjak, melyik helyiségben
vannak a targyak a jaték kezdetekor. Figyeljiik meg ezt az informaciés hasabot
a 2-13. abran a targyak neve mellett! A programozon all, hogy megvalassza
ezt a helyet, de adunk néhany otletszerii tanacsot! Az eszkozoket tegyiik oda,
ahol kissé lelassitjak az elérehaladast. Mas szoval, ha a helyszinen van egy kulcs,
ne adjuk azonnal a jatékos kezébe; tegyiik a szinhely mélyére, igy visszafel€ i1s
végig kell jarnia az utat, hogy hasznalhassa. A Kincseket helyezziik lezart kapuk
és dithos lények mogé, de néhanyat hagyjunk elol, orizet nélkill — étvagy-
gerjesztoként!

A helyiségszamoknak ez a sora, a targyak kiindulasi helye, késobb DATA
utasitas formajaban keriil a RAM meméridba. A program indulasakor egy
inicializalé programrész egyszerlien beolvassa ezeket a szamokat, €s az addig
kitoltetlen targyak allapotvektoraba tolti be.

A varatlan ellenfél

Mielétt pontot tennék ennek a fejezetnek a végére, amely a szinhely létre-
hozasardl szol, hatra van még valami, amit a programban meg kell valositani.
Magyarazatként vegyiik figyelembe, hogy az eddig emlitett 1ények igencsak
szelidek és meglehetésen jol kezelhetdek!

Meg kell adni, épp elég vérszomjasak, ha megtamadjak oket, de épp ez az
— passzivak. A kalandozé félelem nélkiil sétalhat abban a helyiségben, ahol
az Orias ajtatos mané van, mindaddig, mig meg nem tamadja a fenevadat. Hat
miféle Kihivas ez!

Sziikség van még valamire, nevezzik ,,0t™ kitarto lénynek! Kitartasabol
kovetkezik, hogy nem hajlandé magara hagyni a kalandozot. Az ilyen ellenfelet
harom dolog jellemzi: szabadon kéborol a helyszinen, provokacid nélkiil timad
és helyiségrol helyiségre koveti a jatékost.

Lathatjuk, micsoda hatalmas ellenfél az ilyen lény. Osszevissza koborol,
mig ugyanabban a helyiségben bukkan fel, ahol a kalandozé. Es tamad! A jatékos
megprobal menekiilni, de legnagyobb rémiiletére az ocsmany lény vele tart!
Le kell 6t gyozni, vagy 6 fal fol.

Vilagos, hogy a kitart6 lény teljesen mas, mint a tobbi passziv 1ény és telje-
sen masképp kell kezelni! (Erdemes tanulmanyozni a 4. fejezetben a félelmetes
Kardhal megalkotasat.)
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1 A K1INDULAS]
OBJEKTUM P LE I RAS HELY1SEG
g SZAMA
! EKKBVES KORONA 4
2 ‘ ARANYKOCKA 7
3 I GYEMANTBOGAR 20
4 " EZUSTOV 1
5 © PLATINAGYURU 5
6 > CS1SZOLT ONIX 19
v - MILLIGKAT €RS ERME 7
8 ‘ HOMOKORA 6
9 § FAKLYA 2
10 i BUVSS SZEKERCE 3
1 g KULCS 10
12 O | BUVES GRANAT 12
13 L 6R1AS AJTATOS MANG 4
14 5 6R1ASGY K 18
15 Z FEHER POK | 4
16 ‘ NEVESINCS BORZALOM 6

2-13. abra. A KARDHALAK ES KINCSEK objektumlistaja

A majdnem teljesen befejezett helyszin

Amint az Olvaso elolvasta ezt a bekezdést, gratulaljon maganak, milyen messze
eljutott (feltéve, hogy nem hagyott ki oldalakat)! Ez a fejezet tartalmazta
formai szempontbdl a kalandprogram készitésénck lényegét. A konyv hatra-
levd részében azzal foglalkozunk, hogy sorravessziik a fejezetben megismert
fogalmakat és BASIC-ben kodoljuk 6ket. Abban az esetben, ha az Olvaso végig
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verejtékezett €s azon torte a fejét, hogyan képzelhette, hogy boldogul ezzel a
fajta programozassal, nyugodjon meg — a kemény alapozomunka befejezédott !

Roviden tekintsiik at a kaland helyszinének alapelemeit! Amig egyesével

felsoroljuk oket, ellendrizze On is, sikeriil-e visszaemlékeznie a rendeltetésiikre
és a funkcidjukra! Ha bizonytalan néhanyban, lapozzon vissza, és alaposan
ismételje at!

XX X

00000000

A helyszin helyiségekbol all.

Sziikség van a helyiségek listajara a helyiségek rovid nevével.

Kell egy bovebb leiras minden helyiségrol.

Meg kell adni a helviségek adllapotvektorat, ez jelzi, hogy még nem voltunk
egy helyiségben.

Sziikség van a helyszin térképére a helyiségek egymas kozti kapcsolataval.
Kell egy bejarasi térkép, amely megadja a bejaratokat és a kijaratokat.
A helyszint akadadlyok nehezitik.

Sziikség van €io akadalyokra; ilyenek a lények.

Sziikség van élettelen akadalyokra, mint pl. lezart kapuk.

Kell egy akadalylista, ez tartalmazza a lekiizdendo6 akadalyokat.

A helyszint targyak toltik meg.

Sziikség van kincsekre, eszkozokre és lényekre.

Sziikség van a targyak rovid nevét tartalmazo targylistara.

Sziikség van minden targyrol egy bovebb leirdsra.

Sziikség van a targyak megtalalasahoz a targyak allapotlistajara.

Most végre van elképzelésiink szinte mindarrol, ami egy kalandprogram

mukodéséhez kell! Haladjunk tovabb a kovetkezo fejezetre, és lassuk, hogyan
hasznalhatjuk fel az alapokat BASIC programban!
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3. FEJEZET

A program strukturalasa

Sajnos, a legtobb BASIC program tervszerttleniil késziil. A programozo egy
apro6 otletbol indul ki, és megir egy egyszeri programot. Késobb uj szolgaltata-
sokkal boviti programjat, a kod gyorsan és egyenetleniil novekszik. Végre
elkésziil egy massziv, ormotlan termék. Csodak csodaja a program fut, de ha
sziikség van itt egy kis javitasra, ott egy kis modositasra, akkor a programozo
elakad. Hol is van a nyomtatot meghajto programrész? Hol van a valtozokat
frissité programrész? Elveszve a burjanzé programban, a programozoé azt sem
tudja, mit is keresgél!

Aki kalandprogramot ir, legalabb harom oka van ra, hogy ne legyen pon-
gyola. Els6 a rendelkezésre allo tar. Egy Kardhalak és kincsek-szerii program-
nak sziiksége van minden egyes follelheté byte-ra. A pongyola kod valoszini-
leg redundanciakat és mas, rossz hatasfoku elemeket tartalmaz, amit jobb szub-
rutinba szervezni. Egy masik tényez6 a sebesség. A kalandprogram a leheto
legtobb munkat probalja elvégezni a leheto legrovidebb ido alatt. A pongyola
kodot igen nehéz dramvonalasitani. Az utolsé tényez6 a modosithatosag. Aki
elég vallalkozé kedwii ahhoz, hogy kalandprogramot irjon, el6bb-utébb valami
modon fejleszteni akarja — tovabbi helyiségekkel, 4j lényekkel, tobb kinccsel.
A pongyola kod javitasa annyi kudarccal jar, hogy meg sem éri.

Az el6bbi okok miatt a kezdet kezdetétol fegyelmezett, koriiltek inté médon
irjuk a programot! Tartsuk magunkat a strukturalt programozas szabalyaihoz
és élvezziik annak elonyeit!

Strukturalas fajdalommentesen

Semmi sem hangzik olyan baljéslatuan, mint a strukturalt programozas. Véle-
ményem szerint homalyos jelolésmodban készitett terjedelmes diagramok kép-
zetét kelti, tobb ivnyi folyamatabraét, és mas hasonlokat. Menekiilésre készteti
a jovo kalandprogramiroit.



Igazaban, ha belegondolunk, a program struktiarajanak csiraja benne rejté-
zik magaban a BASIC-ben, rank mered a képerny6rél. Ez pedig a sorszam.
Gondolkodjunk el egy pillanatra! A Microsoft BASIC-ben a programozé 0-tol
65529-ig bezardlag tetszéleges sorszamot hasznalhat. Altalaban egyszeriien
megszamozza a sorokat: 10, 20, 30 ésigy tovabb. Azutan sorokat présel kozéjik,
ha késObb djabb szolgaltatasokkal kell bdvitenie programjat. Mindig csak
paranyi részét hasznalja a rendelkezésére allo szamoknak.

Mit jelent ez? MindoOssze ennyit: ha olyan sok szam all rendelkezésre,
hogy lehetdségiink van véletlenszertien valasztani, akkor értelmesen valasszuk
ki Oket! Mas szoval, bizonyos feladatokhoz hozzdrendelhetjiik a sorszamok
bizonyos halmazat. Ezutan, ha valaha valtoztatni kell, tudjuk, hol kell a listan
keresni. Ahelyett, hogy a fejiinket vakarnank és azt mormolnank: ,,Hm, ugy
emlékszem, az a programrészlet a 639-es vagy a 369-es, vagy valamelyik
hasonlo sorban van™, tudjuk, hogy ,,Ez egy inicializaloé programrészlet ; valahol
a 0-s és a 99-es sor kozott van™.

A strukturalt programozas els6 kulcsa, hogy szolgalatunkba allitsuk a sor-
szamokat. Ugy hasznaljuk, mint a fenti példaban, hogy kénnyen olvashatova
tegyiik a programot. Késabb latni fogjuk, hogyan tehetd segitségével gyorsabba
a DATA utasitasokra torténé hivatkozas is.

A strukturalt programozas masodik kulcsa a program vezérlési strukturaja-
val kapcsolatos. Ez azt jelenti, hogy eldre at kell gondolni, hogyan ts végzi el
a program feladatat. Ha jobban megnézziik a programvégrehajtas folyamatat,
latm fogjuk, hogy sok olyan feladat van, aminek hasonlo a kezelése, sok az
ismétlédé ut. Ha mar tudjuk, melyek ezek, agy irhatjuk meg a programot, hogy
a kéd bizonyos részei a program tobb funkcigjat is ellatjak, nemcsak egyet.
Ez hatékony és tomor programot eredményez — pont ilyenre van sziikség, ha
csak 16 K tar all rendelkezésre! Két olyan vonasa van a Microsoft BASIC-
nek, amely lehet6vé teszi ezt a fajta aramvonalasitast. Egytk a GOSUB,
RETURN par, amely lehetévé teszi a szubrutinhivast. A masik az ON X GOTO
lehetdség, az a képesség, hogy kezelokre ugorjunk. Ezeket a mddszereket
teljesen kihasznaljuk a Kardhalak és kincsek-ben.

Mielétt tal mélyre tévednénk a programozas altalanos kérdéseiben, térjiink
vissza kalandprogramunkra!

Az aramlast figyelve

Vannak olyan szennyviztisztité reklamok, amelyeckben atlitszo szennyviz-
vezetékeket latni. Ezekben konnyen kovethetd a viz aramlasa, mert a csovek
atlatszoak. Nem lenne j6, ha a programozas is hasonlo lenne? Meg lehetne
allapitani, a program mely részeire esik a legnagyobb terhelés.

A 3-1. dbra nem mas, mint egy kalandprogram aramlasanak szemléltetése
atlatszo vezetékekkel. Ez a fajta diagram abban segit leginkabb, hogy a konst-
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3-1. abra. A program vezerlesi szerkezetenek szemleltetése atlatszo vezetékekkel

rukcié egyszerisitése érdekében logikai részekre osszuk a programot. Nézziik
egyesével a csoveket és szerepiiket!

A program elso része az inicializalo programrész. A kod itt csak egyszer
hajtodik végre, és az a feladata, hogy elére meghatarozott kiindulasi allapotba
hozza a helyszint. Milyen jellegit dolgokat foglal magaban az inicializalasi
eljaras? Egyrészt az 0sszes megfeleld méretd numerikus valtozé tombot kell
létrehozni. Ezt kovetoen be kell allitani a valtozdkat, hogy helyesen szimulaljak
a helyszint. Pl. a jatékos helyét jelzd valtozot a tamaszpont szamara kell be-
allitani.

A folyamat egyszeridsitésének érdekében a kodnak sok mas része is az
inicializalé programrész rendelkezésére all. Ezek DATA utasitasok, amelyek
a valtozok és tomboOk beallitasahoz sziikséges értékeket tartalmazzak. Ezek
egyike az akadalyokat inicializalo blokk. Az inicializalé kod kiolvassa az érté-
keket ebbol a blokkbdl és betolti az akadalyok listaja néven ismert tombbe
(emlékezziink vissza, ez foglalkozott a kapubejaratokkal és a lényekkel). Egy
masik a tdrgyakat inicializalo blokk. Ez tartalmazza a helyszin 0sszes targyanak
kiindulasi helyét, ezeket a targyak allapotmatrixaba toltjilk. Harmadik blokk a
helyiségeket inicializalo blokk. Ennck segitségével toltjilkk fel a helyiségek

50



allapotvektorat, amely azt jelzi, mely helyis€gekben jartunk mar, melyek-
ben nem.

Egy kérdés biztosan felvetédik: mi€rt van sziikség egy hossza DATA
listara a helyiségek allapotvektoranak feltoltés€hez? Nem ugy indul-¢ az dsszes
helyiség, hogy ott még nem jartak? Nem felel meg egy egyszerit program-
ciklus, hogy segitségével nullat toltsiink a helyiségek allapotvektoraba? Erre
a kérdésre a valasz a késobbi bovités. Elképzelheto, hogy a késobbiekben mas
allapotjellemzéket is szamon kell tartani a helyis€gekkel kapcsolatban. Van
értelme annak, hogy lehetGséget biztositsunk specialis értékek betoltésére,
habar a programnak ebben az elsé valtozataban minden elem nullaval egyenlo.
Emlékezzink vissza arra, hogy a jovoben lehet6ség lenne a helyiség alapotat
tobb szamjegyre felvontani; az 1. szamjegy lehetne a bejart/be nem jart jelzo.
A tObbi szamjegy mas allapotjelzéket jelolhetne. Egyelére fogadjuk el, hogy
ez hasznosnak bizonyulhat egy késébbi idopontban!

Most, hogy a szinhely inicializalasa megtortént, komolyan elkezdédhet
a jaték. A kod kovetkezo részének neve Vezerlo. Ezt a nevet onnan kapta,
hogy a programnak elsgsorban ez a része felel6s a jaté€k vezérléséért, az osszes
tobbi rész ennek alarendeltje vagy végiil ide tér vissza. (Megftigyelhetjiik, hogy
a programban talilhaté sok csovezeték elobb-utobb visszatér a Vezérlohoz.)
A Vezérlonek két alarendelt része van. Egyik a leiroresz. Ez a programrész
irja le azt a helyiséget, amelyben a jatékos tartozkodik, beleértve a targyakat
és a kozelben talalhato ellenségeket. A masik a parancsresz. Ez a programrész
fogadja a billentytkrol jové tizenetet és értelmezi a jatékos szandékat.

A leiro alirendelt rész két DATA blokkot hasznal, €s akinek jol fog az esze,
meg tudja mondani. melyek ezek! Egyik a helyiségeket leiro blokk. Ebben
taroljuk az egyes helyiségek rovidebb és bovebb leirasat, helyiségenként egy
D ATA sorban. A masik a rargyakat leiré blokk, amely hasonloan, targyanként
egy DATA sorbol all és a targy rovidebb €s bovebb leirasat tartalmazza.

Van még egy DATA blokk, amelyet minden alkalommal hasznalunk, mikor
a jatékos parancsot ir be. Ez a szotabla \ényegében a kalandprogram alap-
szokincsét tartalmazza, megfelelé szamokkal egyiitt, amelyek a beirt sz6 meg-
hatarozasaban segitenek. A parancsrész mindig atnézi a szotablazatot. mikor
beirunk egy szot. Ha a szo nem talalhato a tablazatban, az értelmezo nem tud
értelmesen reagalni, ezért tovabbi informaciot kér a jat€kostol.

A kod kovetkezo6 szintje a Vezérlo alatti programegységek sora. Kezelok-
nek nevezziik 6ket. A kalandprogram minden lchetséges funkciojdhoz egy
kezelo tartozik. A Vezérlé parancsrésze meghatarozza, melyik kezel6t kell
kivalasztani és végrehajtani. Pl. ha a jatékos azt irja, ,,LELTAR", a parancs-
rész kikeresi a szotablazatbol ezt a szot. Mikor megtaldlja, az értelmezd ki-
olvassa a tablazatbol azt a szamot is, amelyik meghatarozza, melyik kezelot
kell végrehajtani. A szinonimak ugyanazt a kezelot hivjak meg. Konnyen
atlathato, hogyan novelhetdk a program képességei ezzel a modszerrel. A prog-
ramozo egyszerilen egy Uj parancs kulcsszavaval boviti a tablazatot és elkésziti
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az 4j funkcio kezeldjét. A kod tobbi része valtozatlan, de a kalandprogram
most mar egy uj parancsot is felismer. (Ebbdl is lathato, hogyan csokkenti a
strukturalt programozas a programbdévités faradsagat.)

A mozgas iranyitasaért felelés kezeldk hivatkoznak az el6ézo fejezetben
létrehozott nagyon fontos DATA-blokkra. Ez a bejarasi tablazat, amely minden
egyes helyiséghez megadja a be- és kilépéshez sziikséges informaciot. A moz-
gast iranyité kezel$ és a bejarasi tabldzat valésziniileg a programkod legjobban
igénybe vett része, leszamitva a Vezérlé parancsrészét.

A kalandprogram két utolsé része az Osszes kezelSt kiszolgalja, még a
Vezérlot is. Koziilik az elsé az iizenetek blokkja nevii DATA rész. Sok kezel6-
nek van sziiksége olyan specidlis lizenetekre, amelyeket azért kell kiirni, hogy
a kezelo allapotat jelezze. Ha falba iitkoziink, egy iizenet koézli: ,,ARRA NEM
MEHET!” Ha lelépiink egy sziklarol, egy iizenet ,, VESZTEBE ROHAN...”-
nal figyelmeztet. A sz6 szoros értelmében tobb tucat hasonld, egysoros iizenetet
kell haszndlatra készen tartani.

Az utolsé rész tartalmazza a programban hivott szubrutinokat. Az egyik
szubrutin egv DATA blokk bejegvzéscit kerest ki Fev masik a bejirasi Lib

A PROGRAM SZERKEZETE
SORSZAMOK PROGRAMSZEGMENS
0-99 INICIALIZALAS
100-199 F8 VEZERLS
200-999 KEZELOK
1000-1999 SZUBRUT I NOK
2000-2999 HELYISEGEKET INICIALIZALS BLOKK
3000-3999 OBJEKTUMOKAT INICIALIZALS BLOKK
4000-4999 AKADALYOKAT INICIALIZALS BLOKK
5000-5999 BEJARAS| TABLAZAT
6000-6999 SZOTABLAZAT
7000-7999 UZENETEK BLOKKJA
8000-8999 OBJEKTUMOKAT LEIRG BLOKK
9000-9999 HELYISEGEKET LEIRG BLOKK

3-2. abra. Melyik programszegmenshez milyen sorszamtartomany tartozik




lazatot elemzi. Van olyan szubrutin is, amely az akadalylistan valamelyik be-
jegyzés allapotat valtoztatja meg. Sok mas, gyakran hasznalt funkcio szub-
rutinban talalhato, ezek egy nagy kozos teriileten helyezkednek el.

Lépjink hatra egy l€pést, és nézziikk meg, hogyan helyezziik el ezt a sok
programrészt a BASIC sorszamoknak megfeleloen!

A 3-2. abra egy kalandprogram strukturajanak a listaja. Figyeljik meg,
hogy az inicializalo kod (amely elséként hajtodik végre) az elsé a program
strukturajaban! Akarhol lehet a 0 és 99 kozotti sorszam tartomanyaban. (Egy
blokkon beliil a paros sorszamokat fogjuk hasznalni. A Kardhalak és kincsek
inicializalasa a 2, 4, 6, 8 stb. sorszamokon fut.)

A kovetkez6 a Vezérlo, aztan a kezelok és a szubrutinok. Figyeljiik meg,
hogy a kezeloknek €s a szubrutinoknak tobb helyet hagytunk, mint a Vezérlo-
nck, mert valdszinii, hogy €z a két rész még boviilni fog. (Természetesen, még
igy sem fogjuk kihasznalni a rendelkezésre allo tobb szaz sorszamot.)

Ezt kovetik ezresével novelve a DATA blokkok. Elol all az a harom blokk,
amelyiket csak az inicializalo eljaras hasznal. Utana kovetkezik a szotar €s a
helyiségek utjainak két tablazata. Legvégiil pedig a harom szovegblokk; az
uzeneteké, a helyiségek és a targyak leirasa€. Ra fogunk jonni, hogy ezek a
szovegblokkok fogyasztjak igazan a tarat.

Fogd az adatot, és fuss!

A fenti tizenkét programrészbdl nyolc adatblokk. Ezek BASIC sorokban elhe-
lyezett hosszu szam- és szolistakbol allnak, vesszok valasztjak el oket €s a sorok
elején a DATA kulcsszo all.

Lehet, hogy az Olvasé még nem jott ra, de a BASIC DATA-b6] nehéz
feladat adatokat kiszedni. Két BASIC parancs kapcsolodik ehhez a folyamathoz.
Az els6 a READ. Valahanyszor végrehajtédik, a DATA egy eleme bekeriil
egy kivalasztott valtozoba. A kovetkez6 READ utasitas veszi a kovetkezo
elemet, mig csak mind be nem lett olvasva. A masik a RESTORE parancs,
amely elolrél kezdi a READ folyamatat a programelsé DATA soranak legelso
elemétol.

Egy bizonyos pontig ez igy mind szép és j6! Mit tegyiink, ha egy 300 elemii
DATA lista 173. elemére van szikségiink? BASIC-ben erre egy mod van:
hajtsunk végre RESTORE-t, aztan futtassunk 173-szor egy ciklust, amely
READ parancsot hajt végre, amig a 173. elemet olvassuk be!

Tételezziik fel, hogy ezutan a 160. elemre van sziikség! Lehet-e vissza-
felé olvasni, hogy hozzaférjiink? Valahogy oda tudnank-e ugratni ahhoz az
elemhez? Nem, elolrdl kell kezdeni egy RESTORE-ral, aztan READ, READ,
READ, mig meg nem talaljuk. A BASIC DATA sorokkal az a baj), hogy soros
hozzdferest tesznek lehetévé, mas szoval minden elemet el kell olvasni sorjaban,
egyet sem lehet kihagyni.
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Felteheté a kérdés: ,,Es aztin? Csindlunk egy egyszeri FOR-NEXT
ciklust, hogy végrehajtsa az Osszes haszontalan READ-et.” Rendben van;
de nézziik a nehézségeket! Els6 az ido. Kalandprogramunk egy teknésbéka
sebességével halad, ha az osszes DATA elemet sorosan kell atolvasnia. (Emlé-
kezziink arra, hogy a program kétharmada adat!) Azutan azt is ki kell szami-
tani, hanyszor kell a ciklust futtatni! Hany ciklusra van sziikség, ha a 4-es
D ATA blokk 17-es eleme kell? El kell ugye mmdulm az elsé blokknal és at kell
olvasni, akar sziikség van ra, akar nem, hidla a RESTORE parancsnak. Hogy
végiil megkapjuk, 17-et hozza kell adni a masik harom blokk egyiittes hossza-
hoz. Ez mar munka a javabol!

Még egy nehézség a végére: az egyik blokkban szam jellegii adatok lehet-
nck, a masikban szovegek. Ha isinételten megprobalunk READ A utasitasokat
végrehajtani, mas szoval, ha az A numerikus valtozoba préobaljuk toltent az
adatokat, a program hibara fut, ha a ciklus olyan blokkhoz ér, amelyben betiik-
bol all6é szoveg van! Tehat az ember nem lehet valogatés BASIC-ben! Semmi-
lyen koriilmények kozott nem lehet egy blokkot kihagyni.

Altalanosan hasznalhaté kiutat jelent ebbdl a zavaros helyzetbdl, hogy
létrehozunk egy nagyméreta valtozd vektort, €s beleolvassuk a DATA osszes
elemét. Az egyes elemek elérése ezaltal konnyivé valik. A rendelkezésre allo
tar okoz gondot ennél a jellegzetes megkozelitésnél. A programozo rendszerint
oda lyukad ki, hogy kétszer annyi tarat hasznal, amennyit az adatok valéjaban
igényelnek! Ez a fajta pocsékolas nem praktikus. Ugy tiinhet, hogy a BASIC
korlatai rank kényszeritik a nehézKes adatelérés elfogadasat vagy kielégithe-
tetlen tarigényekkel talaljuk magunkat szemben.

De szerencsére, a sziikség talalékonysagot sziil! A BASIC végtére is csak
egy program, €s a memoriarckeszek vezérlik a mikodését.

Modédot kell taldlnunk arra, hogy kihagyhassunk DATA blokkokat, és azt
olvashassuk, amit olvasni akarunk! Valahol a RAM-ban a BASIC fenntart
egy futé mutatét, amely megmondja a READ parancsnak, hogy hol olvasson.
Egy kis koriiltekintéssel megvaltoztathatjuk a mutatdé értékét, agy, hogy cél-
jainknak megfeleljen. Ahhoz azonban, hogy ezt megtehessiik, meg kell érteni,
hogyan tarolédnak a DATA utasitasok a memdriaban'

A 3-3. abra azt mutatja, hogyan van tarolva egy DATA utasitas a tarban.
Figyeljik meg a formatum hat elemét:
® Egy nulla, amely elvalasztja a DATA utasitast az el6z0 utasitastol.
® A kovetkez6 sor mutatéja, amely a tar két byte-jan kédolva megadja a
kovetkezo6 BASIC programsor kovetkezoé sormutatéjanak tarcimét.
® BASIC sorszam, a sor sorszama a tar két byte-jan kédolva.
® 136, ez a DATA sz6 kodja a BASIC-ben.
® Az elemek listaja, vesszovel elvdlasztva, amely 44-ként jelenik meg a
tarban.
® Egy nulla, ezt az utasitast valasztja ¢l a kovetkezé6 BASIC sortdl, és igy
tovabb.
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o A XKODVETXEZD BASIC 136 ADAT- 44 ADAT - eLem| o
SOR MUTATGJA [SORSZAM ELEM ELEM
1 ! '} !
BASIC SORSZAM AZ ELVALASZTO-
KET BYTE-ON VESSz8 AsSCI!
KGDOLVA K6DJA 44
A KOVETKEZS SOR ELSS ADATELEM.
"KEVETKEZS SOR MEGHATAROZATLAN
MUTATOJANAK" CIME SZAMU BYTE

ZERG BYTE JELZ!
A SOR VEGET

A DATA KULCsSSzé
BASIC KGDJA

136

Z€RS BYTE JELZY
A SOR VEGET ES
A KBVETKEZS SOR

KEZDETET
-3. abra. lgy tarolja a program a DATA utasitast es egyes reszeil
®). KEPLET: ADOTT H ES L
EGESZ | = H x 256 + L
2. KEPLET: ADOTY AZ | EGESZ
CiM BYTE H H = FIX(1/256)
X + | (D=253) MAS SZOVAL AZ 1/256-0T
LEFELE KEREKITJUK A
KESVETKEZS EGESZHEZ
ClIM BYTE L L =1 - H x 256
X (0-255)

i-4. abra. Egesz szamok tarolasa ket byte-ban
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Kezdetben meg Kkell szokni a szamok némelyikét, de néhany egyszeri
konvencio érvényes. ElGszor is, emlékezzunk ra, hogy minden BASIC program
a 17384-t6] durvan a 32767-ig terjed6 RAM mezdben van tarolva. (Akinek
Model I gépe van, ott ez a kezddcim 17128.%) A 17384-es cim tartalma nulla,
ez a fenti elsé elemnek felel meg. Azt jelzi, hogy BASIC programsor kovetkezik.

Aztan, a kovetkez$ sor mutatdja, ahogy ez a 3-4. abran lathato, egy két
tarhelyet elfoglalé kod. A cimet agy szamitjuk ki, hogy a masodik hely tartalmat
megszorozzuk 256-tal, és az eredményt az elsé hely tartalmahoz hozzaadjuk.
Ennek a szamnak a felhasznalasaval (természetesen ez 17384 és 32767 kozé
esik) a BASIC meg tudja allapitani, hol van a kOvetkezo sor a tarban. Az A sor
elején taldalhaté kovetkezO sor mutatgja megadja a soron kovetkezd6 B sor
mutatojanak helyét, és igy tovabb. A program legutolsé soraban a kovetkezd
sor mutatdja nullara van allitva, €z mint egy indikator jelzi a program végét.

Mikor a BASIC eloszor lesz felszolitva, hogy olvasson végig egy DATA
utasitassorozatot, egy mutatét allit a legels6 DATA utasitast megel6zo nulla
cimére. Valahanyszor egy READ utasitas hajtédik végre, ez a mutaté elore-
mozog, az éppen beolvasott adat mogé, a kovetkezo adatot megel6zo vesszOre
all. Mikor egy sor utolsé adata is be lett olvasva, a mutaté a sor végét jelz6 nullan
van. A kovetkezO0 READ hatasara a mutaté eléoremozog, megkeresi a kovet-
kez6 DATA sort és egy vesszOt, amin megall. Az 6sszes DATA sort igy olvassa,
amig nem marad tobb adat. Ezutan minden olvasasi kisérlet hibaiizenetet valt ki.
A tarban tehat az adatmutaté mindig vagy vesszore, vagy sor elott allo nullara
mutat.

A TRS—-80 adatmutatdja a 16639 és 16640-es tarcimeken talalhato, a
3-4. abra szerint kddolva. Ha a masodik szamot 256-tal megszorozzuk, és
hozzaadjuk az elsé szamot, olyan cimet kapunk, amely vagy egy vesszo€, vagy
egy sor elott allé nullaé.

A RESTORE parancs visszaallitja a mutatot 17384-re, a BASIC program
legelején allé nullara.

Ha ismerjiik a tarbeli cimét annak a nullanak, amely egy bizonyos DATA
sort megeléz, az adatmutatéba kédolt formaban beirhatjuk ezt a tarcimet.
Ebben az esetben egy READ utasitas nem a program eclejérdl indul, hanem
annak a DATA somak elsé elemétdl — fiiggetlenil atiél, hol is ez a sor.
Képzeljiik el! Pusztan azzal, hogy megvaltoztatjuk az adatmutatot, akarhol
elkezdhetiink olvasni, ha tetszik tobb szaz elemet kihagyhatunk!

Csak az a probléma, hogyan taladljuk ki ezeket a cimeket? Nyolc DATA
utasitasblokk van. Az els0 harom csak inicializalasra valo, és csak egyszer
olvassuk el, az utolsé 6t azonban fontosabb. Hogyan talalhatja meg a program
ezek elejét?

* A HT-10802Z gépekre is ez érvényes. (A ford/td)
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Itt ismét hasznat latjuk a strukturalt programozasnak. Ismerjiik az 6t fontos
blokk sorszamat. Mint mar lattuk, minden sor tartalmazza sajat sorszamat,
kodolt formaban. Olyan programrészre van sziiks€g, amelyik az inicializalo
részben elhelyezve a kovetkezoket teszi:
® Egyesével megkeresi a DATA blokkok elso sorat, azaz 5000-et, 6000-et,
7000-¢t, 8000-¢et és 9000-et.
® A késObbi hivatkozas szamara egy numerikus vektorban tarolja ezt az ot
igen fontos cimet.

Ha az inicializalasnak ez a szakasza befejezodott, és a program valamelyik
része hozza akar férni valamelyik DATA blokkhoz, a megfelel6 cimet a vektor-
ban megtalilja, levon belble egyet, hogy a DATA sor elétti nullara mutasson,
atalakitja a megtelel6 két byte-os kodda és az adatmutatoba (cszi. A Kard-
halak es kincsek-ben a vektort DA(n)-nek nevezziik az adatelérés (data access)
utan. Mivel minket az utolsé 6t DATA blokk édekel, DA(n)-nek 6t eleme van,
DA(1)-t0l DA(S)-ig, amelyek a megfelelé mutatécimeket tartalmazzak.

A 3-5. abran lathaté a DA(n) vektort létrehozo inicializalod kéd. Vegyiik
sorra parancsrol parancsra, és lassuk, hogy hatarozza meg a megfeleld cimeket!

ElGszor néhany valtozo értékét elore beallitjuk. A P valtozot magara a
tarcimre tartjuk fenn, és folyamatosan noveljik a megfelelé cimértékig. P-t
17385-re allitjuk be a legelsé BASIC programsor kovetkezd sormutatdjanak
cimére. (Emlékezziink vissza, 17384-es cimen van az elso sort megelozé nullal)
Az N valtozot 1-t6] 5-ig noveljik, végiglépked a DA(n) vektor elemein.

Ezutan ciklust szerveziink, amelyben az 1 valtozé 5000-t61 9000-ig ezresé-
vel végighalad. Természetesen 1 megfelel a keresett sorszamoknak. Ne felejt-
siikk, hogy minden BASIC sor sorszama egy két byte-os kddban van tarolva
a sor elején! A ciklusban az 6sszes ilyen modon kodolt sorszamot at kell ala-
kKitani szokasos tizes szamrendszerbeli értékre ; ha ez az érték megegyezik I-vel,
megtalaltuk a sort.

A 8-as sor elsé része ezt teszi. Mivel P mindig a kovetkez6 sor mutatgja-
nak elsé byte-jara mutat, a sorszamot tartalmazo byte-ok P+2-n és P+3-on
vannak. A konverzios képlettel az ezeken a cimeken talalhato értékekbdl eld-

6 P=18549:N=1:FUORI=5ABOTOSBHASTEF 120

S IFI=FEE¥K? F'"“'H‘EEH\ F“' YEIGETHENDRIT) =P 1
N+11NE‘(TI:GUTUIE =PPERK(PI+PEEK(P+1 1525
&2 IFP=OTHENCLS: ""\.” T"I RROR " TENDIELSER

18 CT(Bx=1:CT{iZ:=RND(1B+19:CLC

3-5. abra. Ez az inicializalo kod tolti tel a DA(n) vektort a tontos DATA blokkok cimeivel
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allitjuk az eredeti sorszamot és osszehasonlitjuk I-vel. Ha megtalaltuk a sort,
P jelenlegi értékét a vektor DA(N) elemébe mentjiik; N-et megnoveljiik, hogy
igy a kovetkezd sor cimét a vektor kovetkezd elemébe mentsiik. A ciklus foly-
tatodik, majd ha készen vagyunk, kilépiink beléle.(A 10-es sor az inicializalo
eljaras folytatasa.)

Nyilvanvalo, hogy ez a programrészlet nem az 5000-es sorral talalkozik
elészor. Mi torténik, ha a sorszam nem egyezik meg I-vel? Ebben az esetben
az ELSE-t kovetéo BASIC kod hajtodik végre. P a most kovetkezd sor mutato-
jara mutat; most atallitjuk a mutaté értékére a P-t. A P, P+1 cimi byte-ok
tartalmat tizes szamrendszerbeli szamma alakitjuk at, €s az eredményt a P val-
tozoba tessziikk. Most mar folytatédhat a keresés, mivel P a kovetkez6 BASIC
sorra mutat. A programrészlet addig ismétli a 8-as sort, amig sorszamegyezés
nem kovetkezik be.

Foglaljuk 0ssze még egyszer! A P valtozo felhasznalasaval a programrészlet
cgyesé€vel végighalad a BASIC sorokon, a sorok elején talalhatd kovetkezo sor-
mutaté segitségével. Minden sorban megnézi a kodolt sorszamot, megprébalja
az 5000-es sort megtalalni. Mikor megtalalja, P értékét DA(1)-be menti.
Ezutan az eljarast megismétli 6000-t6l 9000-ig. Végiil a DA(n) vektor tartal-
mazni fogja azt az ot tarcimet, amelyekkel megtalalhatjuk az 6t legfontosabb
DATA blokkot.

Az adatok elérését biztosité szubrutin

Az inicializalé programrésznek ez a fele ellatja az adatkiolvasas munkajanak
felét: megadja minden DATA blokk kezdetét. Sziikség van még egy olyan
szubrutinra, amely ennek felhasznalasaval megkeresi az egyes elemeket.
Az osszes DATA blokk formatuma alapvetéen azonos: DATA sorokbol all
és a DATA sorok elemekbél. A szubrutinnak a kovetkezé feladatai vannak:
® Talalja meg a megfelel6 DATA blokkot a DA(n) vektor segitségével.
® Talalja meg a blokk megfelel6 sorat.

® Allitsa a DATA mutatét erre a sorra.

Ha mar a DATA mutaté be lett allitva, a foprogram READ parancsokkal
talalja meg a soron beliil a keresett elemet. (Ekkor mar esetleg sziikség lehet
arra, hogy READ ciklussal Iépjen at néhany elemet; az atlépés nagy részén
mar tul vagyunk id6t rablé ciklusok nélkiil.)

Ez a harom kovetelmény sziikségessé teszi Két valtozo értékének beallita-
sat, mielott a szubrutin elvégezhetné a feladatat: be kell allitan: a blokk és a
sor sorszamat. A blokk sorszama 1 és 5 kozotti szam, a sorszam 1-t6l a kivalasz-
tott blokkban levé DATA sorok szamaig terjedhet.

A 3-6. abran lathaté az ACCESS* szubrutin kédja. (Hasonloan az Gsszes

* ACCES itt elérés, hozzaférés. (A forditd)
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kalandszubrutinhoz az 1000 és 1999 kozti BASIC sorokon talalhat.) A {6-
program csak azutan hivja meg a szubrutint, hogy két valtozét beallitott: az
A valtozoba keriil a DATA blokk szama, B-be a sor blokkon beliili szama.
ACCESS lefutasa utan, a kovetkezé6 READ parancs az A blokk B soraban kezd.

Access eloszor megkeresi az A DATA blokk elejének tarbeli cimét,
a DA(N)-ben tarolt szamok segitségével. A P vidltozoba keriil ez a cim.
Emlékezziink ra, hogy ¢z a cim a blokk ¢lsd DATA utasitasanak kovetkezo
sormutatdjara mutat!

Mi torténjen, ha a B-ben tarolt szam 1, azaz mi torténjen, ha a keresett
sor a blokk elsé sora? Ha ez a helyzet, P maris a megfeleldé sorra mutat, és a
szubrutin az 1042-es sorra ugrik, ahol beallitja a DATA mutatdjat. Ha nem
¢z a helyzet, a niegielelo sort meg hell keresm. Hasonld médszert hasznalunk,
mint az micializalé programrészben. A koOvetlkezo sor mutatdjat kiolvassuk,
és a P valtozdba tessziik. Minden ilyen alkalommal egy sort lépiink at és P a
kovetkezo sorra mutat. Az atlépést egy 1-t6l (B—1)-1g futo ciklussal oldjuk meg;
a ciklus atlépi az érdektelen sorokat, amig P-be nem keriil a kivant sor cime.
Iy modon a kereseu sortigen gvorsan meataliljuk,

NEL S ACCESS
TIFUS: SZUBRUTIN
BEAEND ADATOK: A=adatblokbk suama
E=DATA =zor zZeorelima
EEEDNENT . v DATA nmut:to a sor

elejere all

1648 P-=DAA:IIFE=1THEN1IB«2ELSEFORZ=1TOE 1:F
=PEEK(PY+PEEKiP+1 %256 INEXTZ

1842 P=P-1:PAKELI6A4RQ FIX{P/2936) IPOKELL03Y P
=FL1A{P, 20615206 RETURN

3-6. abra. Az Access szubrutin

Most mar csak az van hatra, hogy ugy allitsuk be a DATA mutatot, hogy
a READ utasitas helyesen olvassa a sort. Taldn emlékszik ra az olvaséd, hogy
normalis mikodési médban a DATA mutatonak a DATA sor el6tti nullara
kell mutatni, hogy a READ utasitas a sor elsé adataval kezdjen. Nos, P mar
a DATA sor kovetkez6 sormutatdjara mutat, €s a nulla jelzobyte pont egy byte-
tal elobb van. Ha a DATA mutatét P minusz 1-re allitjuk, pont ugy lesz be-
allitva, ahogy a Microsoft BASIC rendesen beallitjia — és a READ miikodik.
Annak a képletnek a felhasznaldsaval, amivel szamokat kddoltunk két byte-ba,
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P-t konvertaljuk, a 16639 és 16640-¢s tarbeli cimekre taroljuk, ezek alkotjak
a DATA mutatét. Ez minden!

Az Access szubrutin nagyon felgyorsitja a dolgokat. Pl. ha sziikségiink van
a 7-es helyiség roviditett leirasara, az eljaras egyszerii. A helyiségek leirasa
az 5-0s DATA blokkban van, ezért A-t 5-re sllitjuk be. A helviség sorszama
megfelel a sor sorszamanak, ezért B-t 7-re allitjuk. Ezutan hivjuk meg /\ccess-t
(GOSUB 1040). Ha befejezodik, hajtsunk végre két READ utasitast; mivel
mindketté ugyanabban a DATA sorban van, az egyik a bévebb leirast olvassa
be, a masik a roviditettet. igy ravaszul fértiink hozza az adathoz, gyorsan és
hatékonyan, anélkiil, hogy cl kellett volna olvasni az 0sszes megel6zo adatot.

Mivel minden kalandprogram alapjaban véve adat-visszakeres és -modo-
sitd program, nem hathat meglepetésként, hogy tobb szubrutin még kozvetle-
nebb modon kapcsolodik az egyes DATA blokkokban tarolt adatokhoz. Ezek
a szubrutinok arra hasznaljak az Access-t, hogy megtalaljak, amire sziikségiik
van. Az Access-t nevezhetnénk tehat (bar ezt nehéz talélni!) szub-szubrutin-
nak. Ez a titka minden igazan bonyolult programnak: egyszerl programrészek
latnak el egyszeri feladatokat, mas programrészek az egyszeriibbek segitségével
bonyolultabb feladatokat latnak el, és igy tovabb felfelé.

Latni fogjuk, hogy ennek eredményeként a Kardhalak és kincsek t6prog-
ramja, a Vezérls, ténylegesen rovid és tetszetsés. Hogy lehet ez? Ugy, hogy
a munka részleteit atruhazza az alacsonyabb szinten talalhato szubrutinrétegre,
amely egyfajta kollektiv végrehajtdé program.

Most, hogy rendelkezésiinkre all egy hatékony modszer adatok elérésére,
az érdekel benniinket, hogy mely szubrutinok hasznaljak ezt a modszert.
Lassunk néhanyat!

Vegyuk elo az uzenetet!

Az lizenetek kiirasa az egyik funkcio, amely gyors adatelérést hasznal. Az egész
3-as blokk iizenetek tarolasara van szanva. Megkonnyiti a dolgokat, ha az
uzenetekhez szamokat rendeliink ; mikor sziikség van egy iizenet kiirasara, az
Access-t hasznaljuk fel a megfelelo ilizenet kikeresésére.

A Mesprt* szubrutint hivjuk meg, ha lzenetek kiirasara van sziikség.
A 3-7. abra megadja ennek a szolgaltatasnak a BASIC kaodjat, amely a program
szubrutinrészében, az 1100-as sorban van. Mesprt csak egy adatot kér: az
lizenet sorszamat 1 és az lzenetek maximalis szama kozott. Innen kezdve
Mesprt mindent magara vallal, megkeresi az lizenetet (természetesen Access
segitségével) €s kiirja a képernyore.

*Uzenet nyomtatasa. (A fordftd)
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Az a program, amely lizenetei akar kiiratni, B-be beallitja az iizenet sor-
szamat és meghivja Mesprt-t (GOSUB 1100). Ha az Access-t fel akarjuk hasz-
nalnt, emlékezziink ra, hogy Mesprt-nek két informaciot kel szolgaltatnia:
a blokksorszamot és a sor szamat. A sor szama egyszeru, mivel az lizenet szama
azonos a sor szamaval — az iizenetek tarolgjaban minden sor egy iizenetet
tartalmaz. Ez a szam mar B-ben van, Access szerint is pont ott a helye. A blokk
szama sem okoz gondot. A specialis lizenetek a 3-as blokkban vannak. Ezért
Mesprt A-ba harmat tesz, pont agy, ahogy Access elvarja. Mesprt meghivja
Access-t. Mesprt-nek ezutan egy READ utasitast kell csak végrehajtania, és
meg ts van az iizenet. Az iizenet be lett olvasva, ki lett irva, itt a vége, fuss el véle!

A Mesprt hasznalata valoban megszabaditja a kalandprogram irgjat az
uzenetek szamontartasatol. Lehet latni olyan programokat, amelyekben szerte-
sz€t vannak iizenetek, némelyik tobbszor is.

p BESPRT
[ E L HSZUBRUTIN

T o ) 3 i b . 1 A T cow ol oo -y
OEMERGADAT 8l Ueene 1w seana
EREDMENT S Kiherosi o6 | 11y ia

agx Uaenoeiel

1188 A=ZG0SUBI1R4ONEADARIFRLINTASIRETURN

3-7. bra. A Mesprt szubrutin

A Mesprt hasznaltaval a programozé egy kupacba gyijti az iizeneteket,
és szammal hivatkozik rajuk. Ezzel munkat takarit meg, és mint tudjuk, a
programozo6 orul minden segitségnek, amihez potyan jut hozza!

A jatékos mozgasanak nyomonkovetése

Egy kalandprogram leggyakrabban hasznalt parancsai a mozgasi parancsok.
A jatékos — ahogy helyiségrol helyiségre halad a helyszinen — elsésorban
felfedez6. A programozo arra torekszik, hogy ezek a parancsok rovid id6 alatt
hajtédjanak végre, de sok minden torténik, mikor a jatékos mozogni probal.
Id6be telik, mig megallapitjuk, melyik helyiségbe jut el, ha egy megadott irany-
ban mozdul. Nyilvanvald, hogy a bejarasi tablazat néven ismert adatblokk
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igénybevétele nagyon nagy. Access segitségével eldashatjuk a sziikséges helyi-
ség szamat, de célszeriibb, ha van egy kissé magasabb szintii szubrutin, amelyet
kifejezetten arra terveztek, hogy a leghatékonyabban férjen hozza a bejarasi
tablazathoz.

Hozzuk létre a 3-8. abran lathaté szubrutint, nevezziik Travec-nek, mivel
azokat a bejarasi iranyokat hatarozza meg, amelyek egyes elmozduldsok végso
allomasai. Travec az 1120-as sorban van, a program szubrutin teriletén.
Elsoédleges célja, hogy céladatokat szolgaltasson a bejarasi tablazatbol, ha adott
a jelenlegi helyiség szama €s a kivant mozgasirany.

Emlékszik még az olvasd a bejarasi tablazat szerkezetére? Minden egyes
helyiséghez egy sor tartozik az eredé végallomasokkal. Minden sorban tizen-
egy elem van, az els6 tiz megfelel a tiz lehetséges elmozdulasi iranynak, a
tizenegyedik a feltehets legvaldszinilibb irany, arra az esetre, ha a jatékos nem
egyértelmii kifejezést hasznal (pl. LEP) BE). A végillomas eléréséhez a Travec
el6szor is megkeresi azt a DATA sort, amely a jatékos pillanatnyi tartézkodasi
helyéhez tartozik. Azutan atolvassa a sort a sziikséges irdnynak megfelelo
elemig.

NEV I TRAVEC

TIPUS: SZUBRUTIN

BEMENG ARAT: D=a zrdndékolt moco-
gas rdnga (1-11)

EPEDMAENY @ A=z szandékolt mon-
gads veégcelja

1128 B=UT{EIA=1:603UE1A4Q:FORY=1TOD :READA:
MEXTYIRITURN

-

3-8. abra. A Travec szubrutin

A Travec Access segitségével jut adathoz. Az Access-nek két informacigra
van sziiksége: a B valtozoban legyen a sor blokkon beliili szama, és az A val-
tozoban legyen a DATA blokk szama. A bejarasi tablazat hasznalata soran a
jelenlegi helyiség szama a fontos adat. A sor szama megegyezik a helyiség
szamaval, ezért a Travec B-be teszi be a jelenlegi helyiség szamat. (A CT(0)
valtozg tartalmazza a jatékos jelenlegi helyét.) A bejarasi tablazat az 1. az
Access altal kezelt ot blokk koziil; ezért Travec A-t 1-re allitja. Az Access-t
ugy hasznaljuk fel, hogy végrehajtjuk a megfelel6 GOSUB utasitast.
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Amikor az Access befejezodik, a Travec tudja, hogy a megteleld infor-
maciot tartalmazo sort olvashatja, de tudnia kell, hogy a 11 elem koziil melyiket
keresse ki. Ebbol a célbdl a Travec-et hivo program még egy valiozot szolgal-
tat, D-t, ez mondja meg a mozgas iranyat.

Az 1 és 8 kozotti mozgasiranyok az égtajaknak felelnek meg, 9 jelenti a
felfelé, 10 a lefelé iranyt, 11 a legvaldszinibb feltételezhets iranyt. Ha ez a
szam D-ben van, Travec pontosan tudja, meddig kell olvasnia. Lefuttat egy
rovid READ ciklust 1-t6l D-ig szamlalva. Mikor a ciklus lefutott, a végéallomast
jelolé szam az A valiozoban van.

A Kardhalak es kincsek-ben még sok mas szubrutin hasznalja az Access-t,
hogy az adathoz hozzaférjen. Ezeket késobbi fejezetekben ismerietjiik rész-
letesen, amint sziikségiink van ra.

Adatok egészekbe préselése

A szisztematikus programozo sohasem pazarlo. Mindig keresi az informacio-
tarolas ligyesebb modjat, mindig arra torekszik, hogy Osszesiritse, tomoritse
és 0sszekombinalja az adatokat. A rendelkeczésre allo tar korlatai miatt (a 16K
legnagyobb részét szoveg foglalja el) mi sem engedhetjiik meg, hogy elszalasz-
szunk egy jo adattomoritési modot. Ha a Microsoft BASIC-re hagyjuk a domést,
akkor mar a numerikus valtozok I€trehozasa elnyeli 2 memoria maradékat, és
egy szép, kovér OM ERROR-t ad cserébe.

Hatra van még a program strukturdlasa soran alkalmazott modszertan
utolsd elemének megbeszélése: ez a valtozok szervezése. Néhany gondolat
elorebocsatasa ebben a tekintetben sok nehé€zségtol kimél meg, ha majd végre
leirjuk a RUN-t és lenyomjuk az ENTER-t*

Eloszor essiink til néhany egyszeri elokészileten! A kalandprogram
ir6janak elsésorban valamilyen rendszert kell bevezetnie a valtozo nevek meg-
valasztasaban, mikozben a programrészieteket irja. Ha nem emlékeziink, melyik
valtozot hasznaltuk utoljara, ne hasznaljunk egyszerien egy ajat! Mert az lesz
az eredménye, hogy a BASIC programot teleszorjuk valtozokkal A-tél Z-ig,
holott sok esetben egy tucatnyi is elég lenne.

Miért jelent ez gondot? Azért. mert valahanyszor bevezctiink cgv 4j val-
tozot, a Microsoft BASIC helyet foglal neki a tarban. Minden hasznalt valtozo-
nak lefoglal harom byte-ot, épp csak a sajat nyiivantartdsa részére, ehben még
nincsenek benne a valtozo aktualis értékét tartalmazo byte-ok. Ezeket a lekotott
byte-okat nem hasznalja fel; egyszernien csak ott csucsiilnek, pocsékban.

Helyes gyakorlat az, hogy papiron tartjuk nyilvan, milyen valtozot és
milyen célra hasznalunk. Valahanyszor sziikségiink van egy valtozora, kény-

*A HT-10802-n NEW LINE. (A forditd)
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szeritsik magunkat, hogy megvizsgaljuk a listat: nem haszndlhatunk-e fel egy
korabban létrehozott valtozot! A legjobb példa az ilyen tipusi szervezettségre
a FOR-NEXT ciklus. Elképzelhets, hogy néhany kijelolt valtozéra korlatoz-
hatjuk ezeket, pl. I, J és K, amelyek egyediili célja, hogy djra meg ujra ciklu-
sokban hasznaljuk fel 6ket. Alljunk ellent a kisériésnek, hogy betiirsl betiire
ugraljunk.

A masodik betartando okolszabaly a felhasznalt valtozok tipusaval kap-
csolatos. Végiil is nem minden valtozg sziiletek egyformanak. Nézziik a 3-9.
abrat, és hasonlitsuk 0ssze az érintett byte-ok szamat! A valtozotipusok kozott
a leghatékonyabb az egész; a szamokat olyan kétbyte-os kodba préseli bele,
amilyent mar hasznaltunk. Az egészek pontossaga csekély, mivel tortrész nincs
megengedve; erre a célra hoztak létre az egyszeres és kétszeres pontossagu
valtozokat. Rendszerint azonban a pontos valtozok a matematikai jellegi
programoknak valok. A kalandprogramoknak nincs sziiksége hajmeresztd
pontossagra.

Vigyazat, ha nem mondjuk meg a BASIC-nek, hogy mire van sziikségiink,
tobbet ad, mint amire szamitunk! Eleve egyszeres pontossagu valtozoval
dolgozik. Vagyis: ha nem mondjuk meg, hogy milyen tipusi valtozéra van
sziikségiink, a BASIC feliéielezi, hogy egyszeres pontossagot akarunk. Ez
valtozonként néhany tobbletbyte-ot eredményez — 40 szazalék tobblet a
valtozo tarolohelyében! Kell, hogy legyen jobb megoldas!

Természetesen, ha akarjuk, minden alkalommal specifikalhatjuk az ,,egé-
szet”, csupan egy szazalékjelet (%) kell a valtozé neve utan illeszteni. Csak-
hogy ez elég kényelmetlen, és raadasul a BASIC hatékonyabb moédszert is
biztosit, amivel nem marad ki véletleniil sem egy valtozo specifikalasa. Nos,
ez a DEFINT utasitas.

Ha a DEFINT utasitast haszndljuk a program inicializalo részében, ezzel
elérjiik, hogy bizonyos vdltozok eleve eg€sz tipusuak legyenek.

A Kardhalak és kincsek az utasitas legatfogobb formajat hasznalja:
DEFINT A-Z. Ez lényegében azt mondja a BASIC-nek, hogy minden nume-
rikus valtozot, amely A és Z kozotti betivel kezdodik (ez az 6sszes numerikus
valtozot jelenti) kezeljen egészként. Végeredményben azt az iizenetet kozol-
tilk a BASIC-kel: , Erzékenyek vagyunk a helyfoglalasra, takarits meg helyet.”

Hasznaljunk ki minden szamjegyet!

Az eléz6 megjegyzések a valtozok megvalasztasarol a jozan észen alapul-
nak, nincs benniik semmi aj. Most fogjuk meg ,,triikkkosebben’ a dolgot! Mar
korabban lathattuk, hogy egy egész tekintélyes mennyisé g informaciot tarolhat.
A Microsoft BASIC-ben egy egésza —32768-t6l +32767-ig terjedhet. Mi olyan
szamokat tarolunk, amelyek ritkan nagyobbak 10-nél, és szinte mindig kisebbek
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100-nal. Hasznunkra valik ilyen koriilmények kozott, ha mindent kifacsarunk
egy cgészbol, amit csak lehet.

Ennek az egyszeri egésznek hat olyan taroloteriilete van, amely BASIC-
b6l konnyen elérheté. Van 6t szamjegy (ezeket jobbrol balra 1. szamjegytol
5. szamjegyig szamozzuk) és egy hely az el6jelnek (amely vagy pozitiv, vagy
negativ). Természetesen vannak bizonyos Korlatoeasok arra vonatkozoéan,
hogyan hasznalhatjuk ezt a hat teruletet. Egyik szamjegyhez sem rendelheto
olyan érték, hogy az 6sszeallitott egész végso értéke meghaladja az itt megadott
hatarokat. Igy az 5. szamjegy sohasem lehet 3-nal nagyobb; mindig 0 és 3
kozotti kell legyen. A masik négy szamjegy tetszéleges szamjegy 0 €s 9 kozott,
de az 5. szamjegy jO, ha 3-nal kisebb, mert a teljes egész nem haladhatja meg
a 32767-et. Ha a programozo6 ezt a fajta adattomoritést hasznalja, ugy keriil-
heti el leginkabb-ezt a veszEélyt, hogy olyan funkciét rendel az 5. szamjegyhez,
amelyik soha nem Iépi tal a 2-t. Ellenkez6 esetben gondosan igyelnie kell a
tobbi szamjegyre.

Az eléjel csak Kis mennyiségi informaciot hordoz, mivel mindossze két
allapot egyikében lehet. Ez mégis hasznos, €s az el6jel valgjaban nincs hatassal
az 6t kovet6é szamra. Ezen tal, mint latm fogjuk, az elojelet sokkal konnyebb
megvizsgalni és megvaltoztatni, mint az egész egyes szamjegyeit.

Milyen modszert hasznalhatunk, ha feltessziik, hogy egy egész helyiértékein
kis szamokat akarunk tarolni? Nincs olyan BASIC utasitas, amelynek az lenne
a rendeltetése, hogy kozvetleniil megvaltoztassa egy szam szamjegyeit. Ezért
magunknak kell valamilyen programrészt késziteni — egészen pontosan kettot.
Az egyik szubrutin vesz egy egészet, felbontja ot szamjegyre, és a szamjegyeket
kiilonallé valtozokban tarolja, olyan helyen, ahol konnyii 6ket megvizsgalni
és megvaltoztatni. A masik szubrutin veszi az 6t kiillonalldé valtozo értékét és
megforditja a folyamatot: ismét egy teljes egészet rak ossze belolik.

Egy egész szétszedése

Az egészeket szamjegyeire bontd szubrutint nevezzilk Analyz-nek, koédja a
3-10. abran lathato. A CT(5) és CT(11) kozotti valtozok a vizsgalt egészhez
vannak kapcsolva. Mikor a szubrutin befejezodik, a szamjegyek az elsotol az
otodikig a CT(6) és CT(10) kozotti valtozokban tarolédnak. Ezenkiviil az egész
_elojele bekeriil CT(11)-be; értéke 1 pozitiv €s —1 negativ egész esetén.

Egy FOR-NEXT ciklust futtatunk le, hogy nullara allitsa a CT(6) és CT(10)
kozotti valtozokat. Erre azért van sziikség, mert egy kordbbi egész felbontas
szamjegyei ott maradhatnak és megzavarhatjak az eredményt. Ezutan az egészt
- olyan alakra kell hozni, amelyben az egyes szamjegyek elkiilonithetok. Mivel
CT(5) numerikus valtozo, nem tanulmanyozhaté szamjegyenként; nincs olyan
BASIC utasitas, amely ezt megtenné. Ha CT(5) tartalmat karakterlancformara
alakitjuk, a Microsoft BASIC hatékony szovegkezel6 utasitasaival részeire
bonthatjuk.



NE' D ANALY Z

[LPUB? SZUBRUTIN

BEMEND ADAT: CT(G)=Egy egés:

EREDMENY : CT(8)...CT{1@) =0 ogésr
szdmjegycei és DTC(1LY aa
elajel

1088 FORZ=6TO1B:CT(Z)=@:NEXTZ:B$=MIDS(S5TRS(
CTCS)) . 2)FORZ=1TOLEN(B$Y sCTCAHLENIR G- Z =\
AL(MID$(BS$,Z.1))INEXTZIIFCT(GI<@IHENCT (31)=
~LIRETURN:ELSECT(11)=1IRETURN

3-10. abra. Az Analyz szubrutin

Ezt az atalakitast az STR$ fluggvény végzi. Az atalakitas soran a teljes szam
karakterlancformara lesz atalakitva — az elgjelet is beleértve! Pillanatnyilag
csak az o6t szamjegyet akarjuk elkiiloniteni, a szam elott allo eldjel csak zavart
okoz. A MID$ fiiggvény segitségével levalasztjuk az uj lanc els6 karakterét.
(Az els6 karakter szokOz, ha a szam pozitiv, minuszjel, ha a szam negativ.)

Az STR$ CT(5)-6t karakterlancca alakitja. Ebbsl a MID$ jabb lancot
hoz létre, amely a masodik karakternél kezdodik. Ezutan ezt a lancot B$-ként
taroljuk a tarban. Most mar egy FOR-NEXT ciklussal karakterenként elemez-
hetjilkk B$-t. Az utolso karakter az 1. szamjegy, €és a szamjegysorszam jobbrol
balra no. Ne felejtsiik el: nem biztos, hogy a szam Otjegyu, ez a szam értéké-
tol fiigg!

A FOR-NEXT ciklus 1-t6l a lancot alkoto karakterek szamaig fut; LEN
hatarozza meg a végériéket. A karakterlancot balrél jobbra értékeljik ki,
ismét a MID$ fiiggvényt hasznaljuk. Ahogy Z novekszik, MID$ sorra kivalasztja
az Osszes karaktert. VAL a korabbi STR$ fiiggvény ellenkezdjét csinilja; a
kivalasztott karaktert szamértékké alakitja at, hogy CT(n) valtozéban tarol-
hassuk.

Az ecgyenlet bal oldala biztositja. hogy a megfelelé érték a megfelels
valtozéban kosson ki. Legyen pl. Z egyenlo 1-gyel. A szamjegy a karakterlanc
bal szélén all. De melyik is, az 5. szamjegy, a 4.? Mindez a karakterlanc hosz-
szatol fiigg; ezért a LEN filiggvénynek fontos szerepe van. Otjegyii szam esetén
bal széls6 szamjegy CT(6+5—1), azaz CT(10)-be keriil, az 5. szamjegynek
megfteleld valtozoba. Ennek igy is kell lennie.

Miutan a ciklus kilonallo valtozokba pakolta a szamjegyeket, az utolsé
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feladat az el6jel tarolasa. Ha CT(S5) nullanal kisebb, —1 keriil a CT(11)-be,
egyébként 1.

Az eredmény? Ha egy program szamara jelentés egy tarolt valtozo, mond-
juk a 3. szamjegy, akkor egy GOSUB 1000 segitségével meghivja Analyz-t,
azutan megvizsgalja CT(8)-at. Igy az élet sokkal konnyebb!

Egy egész ismételt 6sszerakasa

Most tételezziik fel, hogy egy program felhasznalta Analyz-t, hogy ellenérizzen
egy szamjegyet, és most meg akarja valtoztatni ezt. Sziikségilink van tehat egy
szubrutinra, amely fogja az Osszes szamjegyet a megvaltoztatottal egyiitt, €s
ismét Osszerakja 6ket, 4j egészet hozva létre. Az Analyz-nek ezt az ellentettjét
kereszteljiikk Synthe-nek, listaja a 3-11. abran lathato. CT(5)-be tolti azt az
egész szamot, amely a CT(6) és a CT(10) kozott talalhaté ot szamjegybol jon
létre, abban az esetben is, ha némelyik szamjegy zérus. A valtozd elojelét attol
fliggéen allitja be, hogy CT(11)-ben +1 vagy —1 van-e.

NEV SYNTHE
TIFUSS SZUBRUTIN

BEMENDO ADATOK: CT(48).,.CT(18).egy
egész szamjegydel .
CT{11) ax elojel

EREDMENT: CT{(5)= az egésc

1828 CT(5)=CT(18)*108080+CT(2)=1668+CT(8)*18
B+CT(7)%1B8+CT(6)1CTL(S5)=CT(D)*CT(11)IRETURN

3-11. abra. A Synthe szubrutin

Az egész eljaras Analyz-hez nagyon hasonlé is lehetne: szovegkezelo

fiiggvényekkel a szamjegyeket karakterekké alakitjuk, aztan oOsszelancoljuk
Oket, majd az aj lancot ismét konvertaljuk numerikus formara. A 3-11. abran
bemutatott médszer azonban gyorsabb és egyszertibb.
_ Végiil is, valéjaban minden szamjegy a szam egy helyié€rtékét jelenti.
Az 1. szamjegy az egyes helyiérték, a 2. szamjegy a tizes és igy tovabb. Ezért
a Synthe minden szamjegyet megszoroz a helyiértéknek megfelel6 egyiitthato-
val és az eredményeket Osszeadja. Ezutan CT(11)-et szorzoként hasznalva
beallitja az el6jelet. A végeredményt CT(5)-ben tarolja, és ezzel teljesen korbe-
jartuk az egészek kezelését.
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Most teszunk egy Iépést lefelé

Befejeztiikk azoknak a finom szerkezeti részleteknek a megrargyalasat, amelyek
jelentds szerepet jatszanak egy feszes, hatékony kalandprogramban. Legfobb
ideje, hogy felnyissuk a nyikorgéd csapdajtot és belépjunk a homalyba. Hogyan
jelenitjiik meg a helyiségek leirasat? Mi van a targyakkal? Mi van az ellenségek
tamadadsadval? Ez mind része a kalandprogram {6 végrehajto szekciojanak, és
mindezt a kovetkezo6 fejezetben fejtjiik ki.
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4. FEJEZET

Leereszkedunk
a fold ala

Egy tipikus kalandprogram valamilyen képes dtibeszamoléhoz hasonlithato,
ami clénk vetiti a kornyezet képét, amint a kalandozg jar-kel. Igazaban a prog-
ramnak két miikodési allapota van. Az elso allapotaban helyiségeket, targyakat
és hasonlokat ir le; a program alszik és parancsra var. A masik allapotban
parancsot irnak be, ez behiv egy kezelot, és valamilyen eredmény jon Iétre.
Rendesen a kalandprogram szabalyos ciklusban fut e két allapot kozott.
Mielott az elsé allapot beallna, a programnak némi eldkésziiletre van
sziikksége. Az inicializalast részben mar targyaltuk az el6z6 fejezetben. Miel6tt
leereszkednénk a fold ala. tegyiik teljessé az el6késziiletekrél alkotott képiinket!

irjuk le a RUN, és nyomjuk le az ENTER* billentyiit!

A 4-1. abran lathaté a Kardhalak es kincsek teljes inicializalasi folyamata.
Mikor leirjuk, hogy ,,RUN"". és lenyomjuk az ENTER billentyiit, czek a sorok
hozzik létre a f6 vezérlorész futasanak alapveto keretét.

Kezdjiik a legelején! Egy jatékprogram nem igazan szellemes cimfelirat
nélkiil. Sajnos nem engedhetjiik meg. hogy a draga tarat olyan hasznos dolgokra
forditsuk, mint a jatékszabalyok vagy a jatékkal kapcsolatos tanacsok. Be kell
érni a cimmel. A CHR$(23) 32 karakteres modba valtja at a képernyot, nagy,
figyelemfelkelts betiiket eredményez. A PRINT @ utasitasok biztositjak, hogy
a cim sorai éppen oda keriljenek, ahova akarjuk.

Figyelmeztetniink kell azokat a felhasznalokat, akik nem jaratosak a
32 karakteres kiiras: modban. llyenkor a betitk szélessége megduplazodik, és
a képernyo-memoriaban minden masodik byte kimarad. Ezért a PRINT @

* A HT-1080Z-n NEW LINE biltentyd van.
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2 LLGIPRINTCHR$¢23) tPRINTEXGS, "Koszunt juk a

[

“'? NTESAZ L "KARDHALAK &5 KINCSEK “'I"’RI\JT =59
J":- dté L‘uﬂ‘”
% LLEHRS@U DEFINTA--Z:DIMTX${4),DA(D .RM(2@)
|J| (18, 1) .BKE12,0T12)YsFORT1ITO2QIREADRMCT

*NEYT:FORI=3TO1S6READDOB(I 1) .0B(I.0) iNEXT:

[l]Rl 1T(]1B READBK (1) INEXT
P-14548:N=-12FDRI--S@BBTNYABASTEP 10600

é IFoPEEK(PLD ) +PEER(F+3) €256 THLADA (N ;=P 1 N=
N+1:NEXTI:GOTO18:ELSEP=PEEK (P)+PEEK (P+1} %25
bt TFP=OTHENGLS tPRINT "ERROR" 1 END :ELGES

16 CT(8)=1:CT(12)=RND{(1@)+18ILCLS

T

4-1. abra. Az iniciallzal6 rész

utasitast csak ugy szabad haszndlni, hogy paros sorszamua képernyOhelyeket
cimezzen meg! Kisérletképpen prébaljuk ki a PRINT@ -ot paratlan szammal;
a memoria tarolja a szét. de a képerny6 nem hajlandé megjeleniteni®

Ezutan néhany adminisztracios feladat kovetkezik a szamitogépen beliil.
J6 néhany a tarkiosztdssal kapcsolatos. A 4-1. abran lathatd. hogyan kezeli a
4-es sor ezeket az igényeket.

Pl. tudatni kell a géppel, hogy mekkora tartertletet tartson fenn a karakter-
lancok létrehozasara és tarolasara.

Talan tudja az Olvaso, hogy bekapcsolaskor a BASIC azonnal lefoglal
50 byte-ot karakterlancok, szovegek tarolasara; ez a teriilet a tar magas cimein
talalhaté a tarmérct hataranak kozelében. Ennél azonban tobbre van sziikség.
Egy-egy helyiség leirasara hasznalt szoveg hossza maximum 240 karakter, és
a targyak leirasara hasznalt rovid szoveg is rendszerint legalabb egy sor hossza
(64 karakter). Ezért a 4-es sorban egy CLEAR 500 utasitis all. Ez j6 500
karakternyi munkateriiletet tart fenn a Kardhalak és kincsek-ben hasznalt
néhany karakteres valtozonak. A CLEAR 500 ezenkiviil alapallapotba hozza
az Osszes valtozét, amit a program inicializalasanak korai szakaszaban tanacsos
megtenni.

Az ¢l6z6 tejezetben mar emlitettiik, hogy a numerikus valtozokat egésznek
deklaraljuk, annak a nemes célnak az érdekében, hogy byte-okat takaritsunk
meg.

*A HT-1080Z-nél ez nem igy van, nem kell igyelni a paratlan szdmra. (A ford(td)
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A DEFINT A—Z tudatja a géppel, hogy minden numerikus valtozo, amely
A €s Z kozotti betiivel kezdodik (Iényegében az 6sszes ilyen valtozd) egészként
kezelendo.

Ugyszintén, az Osszes tombszerkezetiinek valasztott valtozot megfelel6
meéretire kell beallitani, vagyis ,,dimenionalni kell”. A gépen az 0sszes tomb
minden indexe tizenegy értéket vehet fel (0-tol 10-ig), hacsak a program ki-
fejezetten masképp nem deklaralja. Mas szoval, ha valamelyik sorban A(3)-ra
hivatkozunk, a BASIC létrehoz egy A(n) tombot, ahol n 0-tél 10-ig terjedd
értéket vehet fel. Ha a tombnek csak néhany elemét akarjuk hasznalni, a tobbi
karba veszett tarat jelent. Masrészt, ha megprobalunk pl. A(22)-re hivatkozni,
indexhatar-tullépési hiba lesz az eredmény; talléptiik a tomb elére meghataro-
zott meéretét.

Alkalmazzuk a DIM utasitast, hogy a kisméretii tombiiknél helyet takarit-
sunk meg, és azért, hogy a nagyobb méretii tombok hasznalatat lehetdvé
tegyuk! Figyeljiik meg, hogy a 4-1. dbran egyetlen DIM utasitassal deklaralunk
ot kiilonbozd tombot! Eloszor a TX$(n) karakterlancot deklaraljuk, ezutan
a DA(n) adatok elérésére hasznalt tombot, majd az RM(n) helyiségek allapot-
tombjét, végiil az OB(m, n) targyak allapottombjét és a BK(10) akadalylistat.

2000

DATA...

3000
DATA.. L]

4000
112 {3 |4 3 617 |18|9]10 DATA...

4-2. abra. igy kapnak kezdoértéket a fontosabb indexes valtozok
az elsé harom DATA blokkbol
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A 4-es sor hatralevo része ezekbol harmat inicializal. Talan még emlék-
szik ra az Olvaso, hogy a program elsé harom adatblokkja a helyiségek, targyak
és akadalyok allapotanak beallitasara valo. A 4-2. dbra azt mutatja, hogy a
megfelelé tombok hogyan toltédnek fol a harom blokkbél. Mivel az adatok
olvasasat iranyité mutaté a BASIC tarol6 legelejére all vissza, inditaskor az
els6 READ utasitas az els6 DATA utasitashoz fér hozza, majd a ra kovetkezo6
READ utasitasok rendre veszik a soron kovetkezé blokkokat. A kezdeti
beallitas utan azonban az adatokhoz az el6zo6 fejezetekben leirt médon fériink
hozza, vagyis az adatok olvasasat POKE-Kkal iranyitjuk a programban, tehat
elsésorban nem a BASIC kezeli.

A 6-0s és 8-as sorban végrehajtott inicializalast mar leirtuk az el6zé feje-
zetben. Ennek a két sornak a végrehajtasa utan az adatok elérését biztositd
DA(n) tomb tartalmazni fogja mind az 6t fontos adatblokk tarbeli kezd6écimét.

A 10-es sor a jaték elkezdéséhez sziikséges elokésziiletek utolsé mozzanata.
A CT(0) indexes valtozoé tartalmazza azt a helyiségszamot, ahol a rettenthetetlen
kalandozé éppen tartozkodik. A jatékos az 1-es helyiségben, a tamaszponton
kezd, ezért CT(0)-ba 1 keriil. Ezutan azt a szamlalét kel inicializalni, amelyik
a harcias lény, jelen esetben a Kardhal megjelenését iranyitja. CT(12)-be egy
10 és 20 kozotti véletlen értékeket tesziink az RND fiiggvény segitségével.
Végil letoroljik a képernyot, levessziik a jaték cimét, és felkészitjilkk a kép-
ernyot a kovetkezo helyiség leirasara.

Leiras

Talan emlékszik ra az Olvaso, a 100 és 199 kozotti sorokat a Vezérlo foglalja
el; ez a programnak az a része, amely nagyon igénybe van véve, mert a legtobb
kezelo a Vezérlobe tér vissza. A 4-3. abran lathato a teljes Vezérlé. Az elso
két sor, a 100-as és a 102-es, a Vezérlo leiras alarendelt része. Ezek rajzoljak
meg a kalandozét korilvevo kozvetlen kornyezetet. A 104-es sor egy olyan
programrészre adja a vezérlést, amelyik a harcias Kardhal tevékenységét ira-
nyitja. A maradék sorok, 105-t6l 110-ig, alkotjak a parancsalrészt. Ezek a
sorok fogadjak a billentylikrol bejovo lizenetet, elemzik a parancsot, €s a vezér-
lést a megfelelé kezelének adjak at. Eloszor vessiink egy pillantast a leiras
alarendelt részére!

Ennek az alarendelt résznek harom leiré feladatot kell ellatnia:
® ¢ kell irnia magat a helyiséget,
® e kell irnia a helyiségben levo targyakat, €s
® e kell irnia a helyiségben esetleg ott levo ellenfelet.

Nézziik el6szor maganak a helyiségnek a leirasat! A helyiséget — mint jol
tudjuk — kétféleképpen irhatjuk le: egy bovebb és egy roviditett leirassal.
Melyik leird bekezdést, ill, kifejezést kell megjeleniteni? A szabaly a kovetkezo:
ha el6szor kerestiikk fel a helyiséget, akkor a bovebb bekezdést kell kiirni.
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1809 CT(S)=RMICTC@))100SUBIBAN:C=CT (&) 1308012
116C:60%U81188: 1FB=BANDC=@THENCT (&) =1:1G08Un
10290IPM(CT (@) )=CT(3) 1ELSEIFB =1 THENN:-RNE {199
YIIFN<ZBTHENB=5:605UB1100:60YT0%80

182 GOSUE1144

184 6GOTO112

185 INPUTAYT

1806 GOSUB1BLB:AS=TX$(2):I60SUB1ASO

192 CTOSY =N IGASURIRABITIFCT(19) =B0RN=§" Hi MR -
7:605UB1186:60T0104

118 ONCT (6 +CT(7)=18G07T0220,226,249,260,282
-306.320,348.360.380,400,428,460,436,5%06,52
B.048.560.538,400,620,640,660,620.,709

4-3. abra. A Vezérld, a leiro és a parancs alarendelt résszel

Ezt kovetoen a rovid leiré kifejezést. El0szor tehat azt az informaciot kell
ellendérizni, hogy jartunk-e mar ebben a helyiségben el6zéleg, vagy sem.

Az RM(n) helyiségek allapotvektora tartalmazza ezt az informaciot.
Ha az RM(n)-ben tarolt egész €ls6é szamjegye nulla, akkor a helyiségben még
nem jartunk; ha egy, akkor mar jartunk ott legalabb egyszer. Ellenérizniink
kell ezt a szamjegyet, tehat nagyon j6l jon az 1000-es sorban talalhato Analyz
szubrutin. Az Analyz 6t szamjegyre bontja fel azt az egészet, amelyet ideig-
lenesen CT'(5)-be tesziink, a szamjegyeket CT(6) és CT(10) kozti valtozokba
rakja. Analyz hasznalata utan CT(6)-ban lesz az els6 szamjegy, amelyik meg-
mondja, hogy melyik leirast kell hasznalni.

A 100-as sor azzal kezddédik, hogy CT(5)-be teszi a jelenlegi helyiség
allapotat jelz6 egészet, aztan meghivja Analyz-t. (Figyeljik meg, hogy CT(0)-
ban van a jelenlegi helyiség szama, ezért RM(CT(0)) adja meg a sziikséges
allapotjelz$ egészet.) Az Analyz befejezésekor CT(6) értéke vagy nulla, vagy
egy, attol fiiggden, hogy jartunk-e mar a helyiségben.

Ez az elrendezés kényelmesnek bizonyul. A helyiség leirasat ténylegesen
Kiiré szubrutin (neve Viewrm) aszerint, hogy a C valtozo értéke nulla, a hossza
format, egyébként a rovid format hasznalja.

CT(6) mar teljesiti ezt a kovetelményt (biztosithatom az Olvasot, hogy
ez nem véletlen). Nem kell mast tenni, mint C-t egyenlévé tenni CT(6)-tal, €s
Viewrm-et meghivni, és a megfelel6 leiras megjelenik a képernyon.

Nyilvanvald, hogy alaposan oda kell figyelni arra, hogyan lesz egy helyiség
leirva, ezért egy kis kitérét tesziink a Vezérlo targyalasa kozben. A 4-4. dbran
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lathaté Viewrm kédja és egy masik hasznos szubrutiné, Darkck-€é. Ne aggod-
junk, mindjart fény dertil kapcsolatukra' '

Mielott Viewrm leirhatna egy helyiséget, fuggetleniil a hossza vagy rovid
leirastol, figyelembe kell venni még egy utolsé szempontot — nincs-€ tal sotét
ahhoz, hogy latni lehessen? Emlékezziink ra, hogy a Kardhalak és kincsek-ben
(és egy sor mas hasonlo kalandprogramban) a cselekmény jorészt a fold fel-
szine alatt jatszodik, homalyos barlangokban. Ilyen esetekben a szokasos
felszereléshez egy faklya vagy lampas tartozik — hogy lassunk (programunkban
ez a 9-es targy). Azaz két kérdésre kell valaszolni: a kalandozé sotét helyiség-
ben van-e? Van a kalandozdnal faklya?

A Darkck szubrutin (DARK Check*-bdl ered a neve) ezt a két kérdést
értékeli, ezért hivja meg Viewrm Darkck-t miel6tt barmi mast tenne. Nézzik
az 1180-as sort! A kovetkez6 mondatban leirt logikat kovetve Darkck egyet
tesz a B valtozoba, ha a kalandozo nem lathatja a kornyezetét. Ha a jatékosnak
nincs taklyaja, és nincs a fold szine folott, akkor tdl sotét van ahhoz, hogy lasson.
Az OB(9,1) indexes valtozo mondja meg, hol van a faklya. Ha a kalandozo
viszi magaval, akkor OB(9,1)-nek 21-gyel kell egyenlonek lennie, ez a hati-
zsakot jelolé szam. Ezen tal csak az 1-es €s 2-es helyiség van a fold felszinén,
ahol nem kell kiilon fény. Ha CT(0), a jatékos jelenlegi helye nem 1 vagy 2,
akkor sziikség van faklyara. Darkck ezeket az Osszehasonlitasokat végzi el, €s
ezeknek megfeleléen allitja be B-t.

Visszatérve Viewrm-re, Darkck tehat meg lett hiva. Ha B egyenlo 1-gyel,
tal sotét van a helyiség leirasahoz. Ebben az esetben a ,,TUL SOTET VAN...
VEREMBE ESHET!" iizenet jelenik meg a leiras helyett. Ez a 39-es tizenet;
nem kell mast tenni, mint B-ben beallitani ezt az uzenetszamot és meghivni
Mesprt-t (message-print)**az 1100-as sorban. Megjelenik az lizenet és Viewrm
visszatér. (Ismétiésként ellenérizzilkk Mesprt mikodését az elozo fejezetbol.)

Azonban, ha a kalandozd lathat, Viewrm tovabb halad. A hosszu és rovid
leiras a helyiségeket leiré adatblokkban van. Access segitségével (1040 és 1042
kozotti sorok) a megfelelé hosszu bekezdésnyi €s rovid kifejezésnyi leiras
Kiolvashato a DATA sorbdl és két kiilon szoveges valtozoban tarolhato. .
A hossza valtozat TX$(0)-ban, a rovidebb TX$(1)-ben van tarolva.

Emlékezziink ra, hogy az Access-nek két fontos informacio kell: a blokk
szama az A valtozdban, és az elem szama a B valtozoban. Helyiségeknél a blokk
szama 5, az elem szama megegyezik a CT(0)-ban tarolt jelenlegi helyiség
szamaval. Tehat Viewrm beallitja e két valtozot és meghivja Access-t. Mikor
Access lefut, a BASIC adatmutatdja a két leirast tartalmazé sor elején all.
Beolvasasuk TX$(0)-ba és TX$(1)-be egyszeriien megy.

*Sotétség-ellenbrzé. (A forditd)
**Uzenet nyomtatdsa (A forditd)
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NEY : VIEWRM
TIPUS: SZUBRUTIN
BEMEND ADAT: C=8 bovebb leirdsnal

C=1 rovid leirdsnal

EREDMENY: Megjelenik a helyiség
leiraca, ha l&dtni.
Eqyébként figyelmezeteto
Uzenetet ir ki

1148 GDOSUB1120BIIFB=1THENB:=29:605UB110BIRETU
RNIELSEA=SIB=CT(@) GOSUB1A4BIREADTX$(B) ,TX$
(1)2IFC=BTHENPRINTTX$(B)IRETURNIELSEPRINTTX
$(1)IRETURN

N&WV: DARKCY

TIPUS: SZUBRUTIN

BEMENG ADAT: Nnincs

EREDMENY : B=1 ha tul sotét van

B=0G egyébkeént

11860 IFOB(92.1)<>21ANDCT(BY<>1ANDCT (B <{>2THE
NB=1ELSEB=0
1192 RETHRN

4-4. abra. A Wiewrm és a Darkck szubrutin

Az utolsé6 megfontolando dolog az, hogy melyik leirast hasznaljuk. Annak
idején azonban a Vezérloben beallitottuk a C valtozoét, hogy a megfelelo leirast
valassza ki! Viewrm egyszerien ellendrzi C értékét, és TX$(0)-t vagy TX$(1)-et
irja ki. Pofonegyszeni!

Atismételve mit is lattunk: a Vezérlonek le kell irnia a helyiséget. Meg-
hivja Viewrm-et, amelyik vagy a hosszu leirast irja Ki, vagy a rovidet — vagy
ugy dont, hogy nem ir ki semmit, mert a helyiség tul sotét.

A helyiség tekintetében még egy dologra kell figyelni! Most, hogy jartunk
a helyiségben, meg kell valtoztatni az allapotvektor elemét, hogy ezt a tényt
tiilkrozze. Ennek az elemnek a szamjegyei még mindig a CT(6) és CT(10)
kozottr valtozékban vannak. Egyszerien megvaltoztathatjuk CT(6)-ot 1-re.
Aztan meghivjuk a Synthe szubrutint, amely 0sszerakja a szamjegyeket és egy
teljes egészként CT(S5)-be rakja. (Synthe, amelyet az el6z6 fejezetben ismer-
tettiink, az Analyz ellentettje.)
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Nem lenne helyes, ha ezt a valtoztatast abban az esetben is végrehajtanank,
ha a helyiség sotét volt, és nein irtunk ki leirast. Miért? Mert ha a kalandozo
késobb visszatér faklyaval a kezében, csak a rovid leirast kapja; mar jart ott
akkor is, ha semmit sem latott. Ez nagyon sportszeritlen lenne (és a kalandozd-
nak minden elérhetd segitségre szuksége van). Ezért mielétt ,,bejart’”-ra val-
toztatjuk a helyiség allapotat, kérdezziink ra, latott-e valamit? Ez azt jelenti,
hogy ismét meg kell hivni Darkck-t, amelyik megfeleléen beallitja B-t.

Ha B nulla, és C (ezt j0 régen beallitottuk a helyiség allapotara) is nulla,
akkor a helyiséget bejartnak tekinthetjiik. Ebben az esetben allitsuk be
CT(6)-ot 1-re, és hivjuk meg Synthe-t (1020-as sor)! CT(5) most a helyiség
uj allapota, ezt betehetjilk RM(CT(0))-ba.

Mi torténjen, ha a helyiség sotét? Ebben az esetben jatsszunk egy kicsit
szegény kalandozdval! Emlékszik az Olvasé a ,,TUL SOTET VAN ... VEREM-
BE ESHET™ uzenetre? Hat, adjunk egy esélyt neki! A BASIC RND fiigg-
vényével allitsunk el6 egy 0 és 100 kozotti véletlenszamot, adjunk a jatékosnak
20 szazalék esélyt arra, hogy verembe esik és az eséstol meghal. Az N valtozoba
keriil a véletlenszam; ha N 20-nal kisebb, sorsa megpecsételodott. Mesprt
segitségével kiiratjuk az 5-0s iizenetet (,, HALALRA ZUZTA MAGAT..."),
€s a program elugrik arra a kezelére, amelyik a halott kalandozoval foglalkozik.
Talan kegyetlennek és sportszeriitlennek tlinik, de egyszeriien csak egy eszkoz
abbdl a célbol, hogy visszatartsuk a beképzelt jatékosokat, hogy megkiséreljék
a teljes helyszin bejarasat faklya segitsége nélkiil.

A targyak szamontartasa

Most, hogy a helyiséget leirtuk, a targyak kovetkeznek. Ugyeljiink arra, hogy
cbbe beletartoznak a passziv lények, amelyek nem tamadnak, amig a kalandozo
nem ingerli oket! Ezt a kovetelményt a végrehajto 1smét egy masik szubrutin
segitségével oldja meg. A végrehajtd 102-es sora hivja meg.

A 4-5. abran lathaté az 1140-es sor, a Listob szubrutin (neve a ,list-
objects”*-bgl szarmazik). Feladata, hogy a targyak allapotmatrixat teljesen
atvizsgalja, kikeresse a jelenlegi helyiség targyait €s kiirja leirasukat.

Most mar valodszinileg nem lepddik meg az Olvasé az elsé néhany utasi-
tason. Ismét csak az az értelme, hogy ha tal nagy a sotét, a targyak leirasa nem
irhato ki! Ismét itt tartunk..., Gjyra meghivjuk Darkck-t €s ellenorizziik, hogyan
letz a B viitozo beallitva. Listob sz6 nélkiil tér vissza, ha a kornyezet tal sotét.

*T4rgyak felsorolasa. (A ford/to)
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4-5. abra. A Listob szubrutin

Normalis esetben azonban a targyak lathatok, és Listob hozzalat a leira-
sukhoz. A targyak leirasa a 4-es szamu adatblokkban van, innen Access segit-
ségével hivjuk meg. Az A valtozot 4-re allitjuk be, arra szamitva, hogy Access-t
tobbszor is meghivjuk. Az Access masik sziiks€ges valtozéjat, B-t a kovetkezo
ciklus allitja be.

A targyak allapotmatrixdban OB(n,1) adja meg annak a helyiségnek a
szamat, ahol a targy talalhaté. Mely targyak vannak a jelenlegi helyiségben?
Egy 16-szor lefuté FOR-NEXT ciklust irunk, mivel 16 targy van. Ha a targy
nincs a CT(0)-lal jelzett helylscgben akkor kihagyjuk, egyébként pedig ki-
iratjuk.

Ilyen esetben meghivjuk Access-t, hogy a leirast megkapjuk. Az A valtozé
mar be van allitva, hogy a megfelelé adatblokkot hatarozza meg. Az Access-
nek sziiksége van még a B valtozéra, hogy tudja, a blokk melyik clemére
mutasson.

Szerencsére gondunk volt ra, hogy B-t hasznaljuk a FOR-NEXT ciklus-
ban. igy B mar egyenld a keresett targy szamaval, €s az Access-nek minden
rendelkezésére all, amire sziiksége van, hogy megkeresse a kifrandé mondatot.
Amint Access lefutott, Listob egy szokasos BASIC-beli READ utasitassal
hozzafér a leirashoz. A mondat TX$(4)-ben tarolodik és azonnal kiirasra keriil.
Az 1140-es sor hatralevo része a tobbi targy ellenorzésével teszi teljessé a
ciklust.

Az eddigickben a Vezérloleiro alarendelt része tajékoztatott a helyiségrol,
és felsorolta a koroskoriil hevero targyakat — tobbek kozott a ,,szunnyado™
lénveket is. De mi legyen a félelmetes, kitarté Kardhallal?
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A kéborlé szérnyek

A Vezérlo utolsé leiro jellegi feladata, hogy a szivos, harcias Kardhal jelen-
Iétével és tamadasaval riogassa a kalandozdt. Ez a lény nem pusztan meg-
gatolja, hogy atjussunk egy megadott kapun, hanem amint nevébdl is kovet-
kezik, sohasem adja fel. (Ha egyszer rad talal, helyiségrol helyiségre kovet,
mig vagy Te, vagy 6 ki nem milik!) Kiszamithatatlanul tamad, és épp ennyire
kiszamithatatlan, hogy a rendithetetlen jatékosnak sikeriil-e megolnie. Az a
BASIC kodrész, amelyik ezt a 1ényt iranyitja, a Vezérloben talalhato.

A 4-6. abran a harcias Kardhallal foglalkozé programrész lathatoé. Harom
valtozo szabalyozza a gonosz bestia megjelenését és tevékenységét. Az OB(0,1)
indexes valtozd, amely a targyak allapotmatrixanak egy fel nem hasznalt eleme,
tarolja a helyiség szamat, ahol a Kardhal talalhaté. Masrészt OB(0.,0) egy jelzo.
Ha értéke nulla, a Kardhal még nem akadt ra a kalandozora. Ha értéke egy,
akkor a Kardhal és a jatékos ugyanabban a helyiségben van. Végil CT(12)
szamlalo, azt ellenérzi, milyen gyakran botlik bele a hos a Kardhalba.

Hogyan talal a Kardhal a jatékosra? Ez sokféle médon megoldhato.
Pl. volt egy olyan valtozat, amelyikben egy véletlenszam-generator juttatta a
Kardhalat egyik helyiségb6l a masikba, amig ratalalt a jatékosra. Ezzel a meg-
kozelitéssel — és sok mas hasonloval — az a baj, hogy tul véletlenszerii volt.
Néhany menetben a Kardhal sosem jelenik meg; mas esetekben pedig minden
masodik 1épésnél felbukkan! Vilagos, hogy gatat kell szabni véletlenszeri
vandorlasanak.

Ebben a valtozatban CT(12) egy szamlalo, amely egy 10 és 20 kozé es6
véletlenszammal van feltoltve. A szamlalo eggyel csokken a jatékos minden
Iépésénél. Mikor elfogy. a jatékos talalkozik a Kardhallal! Az Olvasé meg-
valtoztathatja a talalkozas gyakorisagat, de maga az otlet bevalt.
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4-6. abra. A kitarté Kardhalat vezeérlo programrész
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Nézziik a programrészt! Elso feladat a CT(12) szamlalé csokkentése. A szam-
lalot csak két esetben szabad csokkenteni. El6szor a jatékos és a Kardhal még
nem lehetnek egyiitt, mivel a szamlaloval pont erre készilink. Masodszor a
jatékos nem lIchet az 1-es vagy 2-es helyiségben, mivel ezek a fold felszinén
vannak és a Kardhalak gyiilolik a szabad levegét! Az OB(0,0) jelzd biztositja
az elso feltételt, CT(0) a masikat. Ha a jatékos a fold felszinén van, vagy a
Kardhal vele van, a sor hatralevo részét kihagyjuk. Egyébként CT(12) eggyel
csokken.

De mi torténjen, ha CT(12) végiil nullara csokken? Akkor megjelenik
a Kardhal! Elészor CT(12) ismét beall valamilyen szintre, hogy szabalyozza
a kovetkezoként megjelené Kardhalat. Masodszor a Kardhal helye egyenlo lesz
CT(0)-lal, a hés helyével. (Aztan a 116-os sorban a Kardhal eldonti, hogy
tamadjon-e vagy sem.) Ha CT(12) még nem fogyott ki, a programrész egyelore
befejezodik és visszatér a program beolvaso részébe.

Ha a jatékos a fold szinén van, vagy a Kardhal vele van, végrehajtodik a
114-es sor. Az elso6 esetben a Kardhal magara hagyja a jatékost, ha a jatékos
a fold felszinén mozog. Azutan OB(0,0)-ba nulla keriil, jelezve, hogy a Kardhal
mar nincs tobbé a hés nyomaban. (Ez ismét elinditja a CT(12) visszaszamlalasat
egy kovetkezo talalkozas céljabol.) A masik esetben a Kardhal koveti a jatékost;
igy a Kardhal helyzetét jelz6 szam OB(0,1)-ben egyenlé lesz a jatékoséval
CT(0)-ban. A 116-0s sor vezérli a Kardhal esetleges tamadasat, harom lehets-
séget allitva elé: a Kardhal nem tamad, a Kardhal tamad, de nem 6l, a Kardhal
tamad és megoli a kalandozot.

Miel6tt a harom lehetséggel biivészkednénk, a 42-es szama figyelmezteto
izenet jelenik meg: ,,EGY DUHOS KARDHAL VAN A KOZELBEN!"
Eléallitunk egy 0 és 100 kozé es6 véletlenszamot. Ha ez a szam 75-nél nagyobb,
az elso lehetoség teljesil: a Kardhal nem tamad, a program folytatodik.

Ha a Kardhal tamad, aminek 75 szazalék az esélye, a 43-as iizenet felkialt:
.. ELORE RONT EGY FEKETE GORBE KARDDAL!" A parbaj kimenetelét
ezutan egy masodik véletlenszam hatarozza meg. Egy 60-nal nagyobb érték
hoslink halalat jelenti. Ebben az esetben a 44-es lizenet elpanaszolja:
»A KARDHAL MISZLIKBE APRITJA". Ezutan a program elugrik egy olyan
programrészre, amely ligyesen feltamaszt és ajra beléptet a helyszinre. Egyéb-
ként a program a beolvasérésznél folytatodik. Nem hinnénk, hogy a megfelelo
képzeloerovel rendelkezd programozdé Olvaséknak magyarazni kellene, hogy
ezek onkényes valosziniségek. A 116-os sorban talalhaté szamok megvalasz-
tasa bizonyitja a jatékos iranti szanalmunkat és kegyetlenségiinket.

Ha ezzel megvagyunk, a Vezérlo kiirja a képernyodre az uizenetet, és tirel-
metleniil varja a jatékos iizenetét, aki kétségkiviil szeretné nekiszegezni kardjat
a Kardhalnak, miel6tt a szazalékok ,,visszalonek’. Most Iép szinre a Vezérlo-
parancs alafendelt része.



Parancsra varva

A 105-0s és 110-es sor kozott talalhato a parancsokkal foglalkozo alarendelt
rész. Ez végzi a jatékos egy-, kétszavas kifejezéseinek részekre bontasat, elem-
zését, majd végrehajtja a sziikséges teendoket.

Igaz, ami igaz, a parancsok elemzése (értelmezése) tekintetében vannak
sokkal elegansabb kalandprogramok is! Néhany koziiliilk megenged eloljarés
kifejezéseket, hatarozokat, ill. hasonldkat. Ezek remek aprésagok, ha rendel-
kezésiinkre all mind a tar, mind a végrehajtasi sebesség, amely egy nagyméretii
szOtar €s egy sor mas lehetoség gyors kezeléséhez sziikkséges. Lehetoségeinket
megkoti a BASIC és a 16K. Ne csiiggedjiink: a kétszavas parancsok is meg-
teszik, ha a szotart ligyesen valasztjuk meg!

A 4-7. abran lathato a Kivalasztott nyelvtan. A billentyikrél bejové paran-
csok egy-, kétszavasak: egy magaban all6 ige vagy fonév (ESZAK, ill. NYISD),
olykor pedig egy ige és egy fénév (VEDD FEL A GYEMANTOT, ill. MENJ
NYUGATNAK)*

Az 1. szora harul, hogy meghatarozza a kért feladat tipusat, oly médon,
hogy egy megfelelé szubrutint vagy kezel6t meg lehessen hivni. Pl. amikor a
jatékos azt kéri, hogy ,,PONTOZZ", mikodésbe I€p egy kezeld, amely kijelzi
a jelenlegi pontszamokat, azutan visszatér a Vezérlobe.

A 2. sz0 megadja az elsé szobél kovetkezo feladat paramétereit. Tegyiik
fel, azt parancsoltuk, hogy ,,VEDD’! Mit csinal a program? Meghivja a Vedd
nevia kezel6t. Igen am, de a helyiségben levo targyak koziil melyiket akarja a
kalandozoé felvenni? A masodik sz6 megsziinteti a kétértelmiiséget, mert tovabbi
adatot szolealtat.

SETSNTES
\ S\mk 2 IS 2\3&

A - I\C S
e~

EGYSZAVAS PARANCS, ESETLEGES MASODIK SZ6

ONMAGABAN ERTELMES SZOKBZZEL ELVALASZTVA

IGE VAGY FONEV - RENDSZERINT FONEV

PL"VARJY, "KELET" PL:"EJTSD SZEKERCET"

4-7. abra. A KARDHALAK ES KINCSEK leegyszerusitett nyelvtana

*Az angol és a magyar nyelvtan nagyon eltér. Az angolban ezek ragozatlan szavak. Elem-
zeésuk magyarul jéval nehezebb, a pontos kulonbségek megtalalhatdk a konyv elején,
Az el6sz0 a magyar kiaddshoz c. részben. (A ford/té)
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Mindenesetre, a parancs szavait azonositani kell. Ez bizony a programozo-
szakma rettegett fogasaval jar egylitt — a tablazatokban valo kereséssel. A tar-
ban fenn kell tartanunk egy szotablazatot, hogy minden bejovo szot Ossze-
hasonlithassunk a tablazat szavaival.

A Kardhalak és kincsek szotablazatat a 2-es adatblokk alkotja. Termé-
szetesen nem elegendd, hogy egy hosszu, szavakbdl allé listank legyen; minden
szohoz tartoznia kell még egy adatnak is, amely tajékoztatja a parancsértelme-
z0t, hogy miként értelmezze. A tablazatban szereplé minden szot 6sszekapeso-
lunk egy szoazonositd AZ nevi egésszel. Ennek az egésznek minden szamjegye
a vele osszekapcesolodo szo értelmezésérol tartalmaz informaciot.

A 4-8. abran lathaté a szoazonositd lebontasa. Harom informaciés mezo
segit egy megadott sz6 azonositasaban. Az elsé az 5. szamjegy; -ha értéke egy,
akkor a sz6 jogosan szerepel elsé széként, €s ennek megfeleloen kell értel-
mezni. Minden olyan szo, amelynek AZ szam 10000 és 19999 kozott van,
meghiv egy kezelot, de melyiket? A valaszt az 1. és 2. szamjegybdl allé mezo
ad)a meg. Ez valasztja ki a 99 Iehetséges kezelo egyikét, amely ezzel a szoval
jarhat. Pl. a ,,PONTOZZ’" a szotablazataban a 10012-es AZ-vel talalhato.
Ebbol a parancsértelmezd mar tudja. hogv a 12-¢s kezelor kell behivni.

EGY SZO "AZ" SZAMA
. A S26
- LEIRAS LEIRAS

TIPUSA

FONEVNEL O, KIEGESZITS A KEZELS SZAMA

IGENEL | INFORMAC 16, (1GENEL) VAGY

HA A KEZELD AZ OBJEKTUM SZAMA
IGENYL! (FONEVNEL)

4-8. abra. Az egyes szamjegyek jelentese az AZ szamban

Ide tartozik egy harmadik mezd is, ezt a 3. és 4. szamjegy alkotja. Néhany
kiilonleges kezeld szamara tartogat tobbletinformaciot. Hasznalatara a legegy-
szeribb példa a Liners nevii kezels. Ez a kezel$ egyszeriien egysoros valaszt
ad az egyszavas bemend ilizenetre. Ha a jatékos azt irja: .VARJ", akkor a
,MULIK AZ IDO" valaszt adja. Tobb kiilonboz6 sz6 hivhatja be egyébként
a Liners-t, de melyik iizenetet irja ki? Egyszenrtsiti a dolgunkat, ha a sz6 AZ
szamanak harmadik mezeje annak az lizenetnek a szamat tartalmazza, amelyet
Liners hasznal az adott szval kapcsolatban. A szétabldzatban a VARJ a 13809
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egésszel kotddik 6ssze. Ez tudatja az értelmezdvel, hogy a 9-es kezel6t hivja be
(magat a Liners-t, és tudatja, hogy a 38-as lizenetet irja ki, ami nem mas, mint
a , MULIK AZ IDO" iizenet). Mas kezel6k is haszndljak ezt a harmadik mez6t,
de a dolog lényege ebbdl mar érthetd.

Térjink vissza az els6 mezéore! Ha értéke egy, van egy érvényes elsé
szavunk: ha értéke nulla, akkor ez egy érvényes masodik sz6. A kezelonek
sziiksé ge van némi jarulékos informacidra, mint pl. hogy melyik tairgyat VEGYE
fel, vagy melyik lényt OLJE meg. Ha a masodik sz6 feladata az azonositas, a
masodik mezé (elsd és masodik szamjegy) jelenti annak a targynak a szamat,
amelyikre a sz6 vonatkozik. (A harmadik mez6 kihasznalatlan.) Lényegében
a szotablazatban a targyak neve a targy szamahoz kapcsolodik, mivel az AZ
szam tobbi szamjegye nulla.

Azt is figyeljiik meg, hogy a szotablazat szamos kiilonb6z0 szava ugyanarra
a targyra vonatkozik: azonos AZ szamokkal kell Oket parositani. Pl. mind
az EKKO, mind a KORONA sz6 1-es AZ szammal kapcsolodik Ossze, mert
mindkettd az ékkoves koronara, az 1. targyra vonatkozik.

Itt az ideje, hogy megnézziik magit a kodot, amely felhasznilja a sz6-
tablazatot, a sz6 AZ szamat, és meglassuk, hogyan hivjuk be a kezelOket!
Okoskodasunkban a 4-3. abrara hivatkozunk.

Az els6 1épés egyszerii — olvassuk be a szoveget! Az INPUT A$ utasitas
kiir egy kérdojelet a képernyon, és addig var, mig a jatékos egy sorozatkaraktert
be nem ir, amit ENTER zar le. A bejovo szoveg az A$ valtozoba kertil.

Most gondolkozzunk el egy pillanatra! Hol van az els6 és hol a masodik
szO0 abban a bizonyos A$ valtozoban? A gép szamara A$ csak egy karakter-
sorozat! Léteznie kell olyan eljarasnak, amelyik felbontja A$-t szavakra.

Az eljaras bele van dgyazva a GETCOM nevii szubrutinba, ami a 4-9.
abran az 1060-as sorban talalhato.

A GETCOM célja, hogy az A$ karakterlancban elkiilonitse a szavakat
és a TX$(2), TX$(3) valtozéba tegye, elso, ill. masodik szoként. Ha csak egy
sz6 van, az TX$(2)-be keril, mint elsé szo, és TX$(3)-ba nulla hosszasagu
szoveg keril, jelezvén, hogy nincs masodik szo.

A szétvalasztasi folyamat kulcsa a szokozkarakter. Ha az A$-ban tarolt
bejovo lanc tartalmaz egy szokozt, feltételezziik, hogy ez az elvilasztd az elsé
€s a masodik sz6 kozott. Ha nincs sz6koz, A$-tagy tekintjiik, hogy teljes egészé -
ben az els6é sz6. Getcom-nak mddszeresen meg kell vizsgalnia A$-t, szokoz
utan kutatva.

Szerencsére a Microsoft BASIC tartalmaz néhany nagyon hasznos szoveg-
kezelo fiiggvényt. A LEN(X$) fiiggvény meghatarozza a bemend szoveg hosz-
szat, igy tudjuk, meddig keressiik.

A MID$(X$8,y,z) fiiggvény secgitségével pedig bizonyos Kkaraktercket
elkiilonithetiink a karakterlancbél.

Lassuk, hogyan is csinaljuk! frunk egy ciklust, amelyik az els6t6l az utolsé
karakterig atvizsgalja a lancot. A lanc minden karakterét osszehasonlitjuk a
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Mg s GETCOM

TIpPUg: SZUBRUTIN
BEMENI ADAT: Af=a leirl parancs
EREDMENY 1X8(Z)ag 1« 8320

TX$(3)=az utolso szo

1068 FORI=ITOLENC(AS)SIFAINE(ASE, L, 1)< "THE
NNEXTIITX$(3=""ITX$(2)=A%IRETURNIELSETX$(2
)=LEFT%(A$,1-1) IFORI=LEN(A%) TOISTEP~1:1IFMID
$C(A%,1,1)<>" "THENNEXTIELSETX$(3)=MID$(AS.I
+13 RETURN

4-9, abra. A Getcom szubrutin

szokozzel. A MID$(A¥$,1,1) kifejezés egy karaktert valaszt ki A$-bél, még-
pedig azt, amelyik I karakternyire van a lanc elejétél. Mikozben 1 értéke val-
tozik, minden egyes karaktert ellenérziink, vajon szokoz-e¢? Valahanyszor ugy
talaljuk, hogy egy karakter nem szokoz, a ciklus folytatodik.

Ha a ciklus lefut anélkiil, hogy szokozt talalt volna, TX$(3) hossza nullira
lesz beallitva, ami azt jelenti, hogy a lancban nincs masodik sz6. A$-t egy sz6-
ként értelmezziik, és TX$(2)-ben taroljuk, mint elsé sz6t. Getcom befejezidik
és visszatér.

Ellenben, ha Getcom szokozt talal, a szokoztdl balra esé karaktereket az
1. szoként feltételezi, és a szokOztSl jobbra esO kraktereket 2. szoként veszi.
El6szor a masodik szé keriil TX$(3)-ba, mert a MID$(A$,1+ 1) kifejezés az
I+1-edik poziciétdl a bejovo lanc végéig terjedé karaktereket valasztja le.
(Figyeljik meg, hogy ez a sz0kOzt magét nem tartalmazza.)

Ezutan az 1. szét taroljuk TX$(2)-ben. A LEFT$(A$,1-1) kifejezés le-
valasztja a bejovo lanc kezdetétdl az I-1-edik karaktert is beleértve az osszes
karaktert. (A szokoz ismét kimaradt.) Getcom feladata befejez6dott; igy
visszatér.

Jogos a kérdés: Mi van akkor, ha egyné€l tobb szobdl all a bejovéd szoveg?
Nos, gondoljuk meg! Getcom szétvalaszt a legelsd sz6koznél. Nem folytatja
a keresést, hogy megnézze, van-e még sz0koz vagy sz6. Ezért, ha azt irjuk:
,,OLY POKOT GYORSAN”, az 1. sz6 az, hogy ,,OLJ”, és a 2. sz6 ,,POKOT
GYORSAN". Azonnal latjuk, hogy a haszontalan harmadik sz6 nyugodtan
elhagyhaté, amint az értelmezé rajon, hogy milyen lényt akar a masodik szo
kifejezni.

* A gyakorlatban nem tanacsos 249 karakternél hosszabb adatcsoportokat frni. (A forditd)
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4-10. abra. Az Idword szubrutin

Térjlink vissza magahoz a parancsértelmezohoz! Miutan meghivta Getcom-
ot a bejovo lanc szétbontasara, rendelkezésére all egy elsé sz6. A kovetkezo
tennivalé: megtalalni ezt a szotabldzatban, megszerezni a sz6 AZ szamat,
levalasztani a kezelo szamat és a kezelot behivni. Egyszeri!

Egy masik szubrutin teszi egyszerivé, aminek a neve ldword; kédja a
4-10. abran lathaté. Az értelmezé A$-ba teszi az eclsé szot és meghivja
ldword-6t. Idword fogja az A$-ban levo szot, és megkeresi a szotablazatban.
Amikor a szot megtalalja, az N valtozéba beteszi a sz6hoz kapcsolt AZ szamot.

A folyamat elso lépése a 1080-as sorban lezajlik. Alapjaban véve €z a sor
mindossze annyit tesz, hogy az A$-ban taladlhaté szé6 hosszat Ot karakterre
korlatozza. Ha az Olvasé megnézte a szotablazatot, elgondolkozhatott azon,
vajon miért Ot karakter hossza az Osszes targy €s egyéb fogalom neve. Nos,
szigoriian a helytakarékossag miatt. Az a tapasztalat, hogy kalandprogramok-
nal a szavak felismerése szempontjabdl az optimalis hosszusag az 6t betd.
Bizonyos, hogy négynél kevesebb betli némi kétértelmiiséget és hibas azono-
sitast eredményezhet. Igy lehet6ség nyilik a beirt iizenetek némi roviditésére is.
A jatékos leirhatja, hogy ,,LELTA” és a program tudja, hogy leltart kér. A két-
balkezes jatékos, aki belefeledkezett a jaték hevébe, szivesen fogad egy kis
pihenést!

Ezutan Idword felkésziil a szotablazat idorablo atolvasasara. A szotablazat
a 2-es adatblokk és Idword ennek az els6é eleménél akarja kezdeni a keresést.
Ennek megfeleléen allitja be az A és B valtozot, és meghivja a mindig ugrasra
kész Access-t, hogy allitsa a BASIC DATA mutatéjat a tabldzat kezdetére.
A soron kovetkez6 READ utasitasok a szotablazat elemeit olvassak.
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Idword a )6 Oreg, régimodi soros keresést hasznalja: a szétablazat nincs
ugyan abécésorrendbe szedve, de mint Kideriil, a sz6 megtalalasabél eredo
idéveszteség nem tul nagy; igy elkeriilhetjiik a binaris keres6 szubrutinnal valo
bibelodését. (A konyv 10. fejezete ennek ellenére modot ad a szdtablazat
abécésorrendbe szedésével a keresés meggyorsitdsara.)

Megmaradva a soros keresésnél, Idword parosaval olvassa az adatokat.
B$§-ba pakolja a szot, és a hozza tartozdo AZ szamot N-be teszi. Ezutdn Ossze-
hasonlitast végez. Vilagos, hogy ha B$ megegyezik a beirt A$ szoval, a feladat
veéget ért, és ldword visszatér agy, hogy a megfelel6 AZ szam még mindig
N-ben van. Torténik azonban még egy osszehasonlitas, hogy megallapitsuk,
nem a ,,.”" karaktert olvastuk-e ki a tablazatbol. A szotablazat utolsd eleme
ugyanis mindig egy pont a hozzakapcsolt nulla AZ szaminal. Mas szoval, ha
a keresés soran Idword egy pontot olvas, tudni fogja, hogy elérte a tablazat
végét anélkiil, hogy a keresett szot megtalalta volna. Az el6z6h6z hasonloan
nem tesz mast, mint visszatér. Az N valtozo értéke azonban most nulla, ami a
keresés sikertelenségére fenntartott AZ szam. Ha az Idword-dt meghivé prog-
ram (az értelmezd) nullaértéket tartalmazé N-t kap vissza, tudni fogja, hogy
a beirt szo nincs a szétaraban, és ennek megfeleléen valaszolhat.

Ismét csak térjiink vissza az értelmez6hoz! Most, hogy megkapta az N val-
tozot, az értelmez6 megkezdheti N felbontasat é€s felhasznalasat.

Az Olvasé remélhetéleg még emlékszik az Analyz szubrutinra, ami szét-
valaszt egy megadott egész szamot.

Az értelmezs CT(5)-be teszi N értékét, és meghivja Analyz-t. Mikor a
szubrutin lefut, az AZ sz6 6t szamjegye a CT(6) és CT(10) kozotti valtozékban
talalhato.

Most az értelmezének néhany dontést kell hoznia. Mi tbrténjék, ha a jaté-
kos egyetlen szot irt be, amelyik igazaban nem fogadhato el elsé szoként, pl.
,,POK”? Vagy mi legyen, ha a jatékos ugyan két szét irt be. de az elsé nincs
megengedve els6 szoként, mint pl. a , POKOT OLD MEG™ kifejezés esetén?
Az értelmez6 a fentiek koziil egyiket sem fogadja el az AZ sz6 otodik szam-
jegyének ellenérzése utan. Mert ennek a szamjegynek 1-nek kell lennie egy
elfogadhato elsé szonal. Ha nem az, az interpreter siiketnek tetteti magat:
7-et allit be B-be, és meghivja Mesprt-t. Eredményiill megjelenik a kérdés:
»MIT MOND?" A vezérlés ismét az INPUT A$ utasitasra keriil, lehetéséget
adva a jatékosnak ) parancs beirasara.

Ugyanakkor az értelmezé ellenérzi N értékét, hogy meggy6z6djon rola,
egyaltalan felismerte-e a szot szotablazatbol. Ha N nullaval egyenld, az értel-
mez6 ismét tudatlannak tetteti magat, és uj parancsot kér a jatékostol a 7-es
uizenetben szereplo kérdéssel, visszatér a 104-es sorra és az INPUT A$-ra.

Lelki szemeimmel latom, hogy az Olvasé szkeptikus! Azt kérdi, miért ilyen
buta az értelmez6. Végil lehetne anyi esze, hogy eltekintsen a szavak sor-
rendjétésl a ,,POKOT OLD MEG™ példaban. Még egy buta embemek is vilagos,
hogy mit akart ez a kifejezés jelenteni: miért nem j6 akkor egy szamitogép
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szamara? Ez ismét csak izlés dolga! A Vezérloparancs alarendelt részét fino-
mitani lehet, hogy okos és értelmes legyen, ha a programozo hajlandé felaldozni
némi tarat és futasi sebességet.

Ha a program tiljutott a parancsbevitelnek eme néhany megszoritasan,
készen dll arra, hogy meghivjon egy kezeldt. Az elemzett AZ sz6 elso és masodik
szamjegye, amelyek most CT(6)-ban és CT(7)-ben vannak, tartalmazzik a
kezelo szamat. A Rér kilonvalasztott szamjegvbol dgy allitjuk ismét el az
eredeti szamot, hogy a masodik szamjegyet megszorozzuk tizzel (mivel az
eredeti AZ szamban ez volt a tizesek helyiértékén) €s hozzaadjuk az els6 szam-
jegyet. Az eredmény tehat egy kezeld szama 1 és 99 kozott.

Halasak lehetiink annak. aki elsének javasolta, hogy legyen a BASIC-ben
anszamitott GOTO. e L lunacio ON X GOTO A,B.C,...Z alakban, igen
cgyszeruve teszi a program vezérlését. Az ON...GOTO utasitast egy sor
BASIC sorszam koveti; a GOTO utasitas arra a sorra adja a vezérlést, amely-
nek sorszamat az utasitasban szereplo valtozé valasztja ki a listabol. Ha a valtozo
a kezel6 szama, az ON...GOTO egyezteti ezt a szamot a programban elfoglalt
helyével és raadja a vezérlést. (Ugyeljiink ra, ha a valtozo értéke nulla, sem-
milyen GOTO nem hajtédik végre, hanem a kovetkezo utasitas kovetkezik.
Abban az esetben pedig, amikor a valtozo értéke meghaladja a listan szerepl6
sorszamok szamat, hibajelzést kapunk.) :

Egy idére a program valamelyik kezel6 iranyitasa ala keral. A kezelo fel-
adatatol figgoéen a vezérlés két lehetséges belépési pont egyikén tér vissza a
Vezérlobe. Az els) a leiro alarendelt rész. Miutan a jatékos lépett a helyszinen,
latnia kell a helyiséget, ahova jutott. A Vezérlo leirérésze a logikus visszatérési
pont. A masik belépési pont a parancs alarendelt rész. Néhany parancs nem
igényli, hogy masodszor is leirast adjon a kozvetlen kornyezetrél; ilyen paran-
csok a PONTOZZ, LELTAR vagy VEDD. Miutan ezek a kezelék elvégezték
feladatukat, ujabb parancsért témek vissza.

Ez alkotta a kalandprogram magvat. Most roviden megismételjik a prog-
ram tevékenységét attol a pillanattol kezdve, hogy leirtuk: RUN és ENTER.
Inicializalas
ird ki a jatékos nevét!

Allitsd be a valtozokat!

Toltsd fel a targyak dllapotmatrixat és az akadalylistat!
Hozd létre az adatok elérését biztosité vektort!
Helyezd a jatékost az 1-es helyiségbe, torold a képernyot és hozd alap-
allapotba a szivos, harcias lényt!

Vezérlés

Leirg alarendelt rész.

ird le a helyiséget!

Ird le a kozeli targyakat!

Ird le a harcias lényt, ha a kdzelben van!

Kezeld le a harcias lény tamadasat!

0000~

o NV
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® Parancs alarendelt rész.
Olvass be egy parancssort!
Ertékeld ki egy vagy két sz6 gyanant!
Keresd meg az els6 szot a szotabldzataban!
Ha lehetséges, hiv) meg egy kezelot a szobdl kiindulva!

Az elozéek mindossze berendezték a szinpadot egy tényleges Kardhalak
és kincsek jatékra. Lassuk végre, hogyan is jatsszak el az egyes kezelok magat
a jatékot! Logikus anndl a kezelonél elindulni, amelyik a jatékost mozgatja.
Ez a kovetkezo fejezet targya.



5. FEJEZET

Bejarjuk a helyszint

Amint a jatékos elkezdte a Kardhalak és kincsek-et, egy helyiségben talalja
magat, és megtudja, hogy mi minden van koriilotte. A kezdeményezés a jatékos
kezében marad. Mit is kellene tennie? A parancsok értelmezdje alig varja,
hogy a jatékos beirjon valamit, és mintegy hisz kezel6 all készen, hogy a jatékos
parancsat végrechajtsa.

A jatékos eloszor rendszerint mozgasi parancsot ad ki. (Nyilvanvalo,
hogy bovebb képet szeretne kapni a kornyezetérol.) llyenkor j6 néhany kezeld
1ép miikodésbe.

Mikor egy kaland helyszinét jarjuk be, elsosorban haromfajta bejarasi
parancsot adhatunk Ki: explicit bejarasi parancsot, implicit bejarasi parancsot
és magikus bejarasi parancsot.

Az explicit bejardsi parancs teljes informaciot ad a bejaras iranyarol.
Ahogy ezt a 2. fejezetben alaposan megtargyaltuk, a jatékos tiz iranyban
mozoghat, az iranyti nyolc iranyaban, valamint fel és le. Az explicit bejarasi
parancs pontosan kozli az értelmezovel a kivant irdnyt. A jatékos pl. azt irhatja,
hogy ,,MENJ ESZAKNAK™ vagy egyszerien ,,ESZAK", s6t esctleg csak
annyit, ,,E”. A fenti esetek mindegyikében a parancsértelmezé tudja, mit
varnak tole, és megteszi a sziikséges 1épéseket, hogy a jatékos a kivant iranyban
mozogjon (feltéve, hogy nincsenek akadalyok).

Ettl eltérden, az implicit bejardsi parancs csak azt jelzi, hogy lépni aka-
runk; nem adja meg az irdnyt. Az értelmezonek kell valamilyen médon kitalal-
nia a szandékolt iranyt, a helyszin alapjan. Pl. a jatékos egy sziklaparkany szélén
all. Ha azt irja, ,,UGORIJ", ezzel nem mondta meg az iranyt — de az értelmezo
feltételezi, hogy az irany: le.

Hasonléan, ha egy hiclyiségnek csak egy kapuja van, észak fel€, az értel-
mez6 a ,,KI parancsot ebben a kornyezetben azonosan értelmezi a ,,MENJ
ESZAKNAK™ paranccsal. Az implicit bejarasi parancsok tobb intelligenciat
kovetelnek az értelmezést végzo kezelotol.
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A magikus bejdrasi parancsok a kalandprogramok elengedhetetlen tarto-
zékai €s rendszerint kapora jonnek veszélyes helyzetekben. Ezek a parancsok
rendszerint egy vagy tobb olyan biivos szén alapulnak, amit a kezelé azonnal
megért, €s eldére beprogramozott mozgast eredményeznek. A magikus utazas
jellegzetesen tavolra szallitassal jar; ahelyett, hogy egy lépéssel elmozdulna,
valamely égta) felé, a jatékos hirtelen egy masik helyiségben talalja magat,
cecbie caci s iie o aimduiasr poniion Mo Gnves oknek s van szerepe (pl.
hogyan hatarozzuk meg a célt), de ezekkel megtelelo helyen fogunk foglalkozni.

A harom bejarasi parancs kulcsa a hozzajuk kapcsolodo kezelo. Ezért
vizsgaljuk meg ezeket a programrészeket esctrol esetre!

EXpliCIt bejaras

Explicit mozgast parancsok szamara kiilon kezel6 van, az Xmove. Ez a hasonlo
programrészek szamara fenntartott programterilet elsé kezeldje. kodja az
-1. abran lathato.

NEV D XUV

1IPLUS: HLZELD

FELADARTAL Explicit modon negatioctt
masgdas

=08 D=7 8 '+£Tff)rlb~l:FORhﬂ17916'CTiha BV-
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5-1. abra. Az Xmove kezelo

Az el6zo fejezetbdl emlékezhetiink ra. hogy a parancsértelmezd, miutan
beolvasott valamit, levadlasztja az elsé szot és kikeresi a szotablazatabol. Mikor
megtalalta, kikeresi a szohoz tartozd AZ szamot is. A szamban benne foglal-
tatik a kezelé szdma, amelyet ennek a parancsnak meg kell hivnia.

A szotablazatban tizenhat olyan szo van, amelyek szama Xmove figyelmét
igényli. Ezek a kovetkezok:
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KGD KGD
A B | RANY A B | RANY
0 | E£SZAK 5 6 DELNYUGAT
|12 ESTAKKELTT IS R L o
2 3 KéLET 7 8 ESZAKNYUGAT ¥
3 4 DELKELET 8 FEL
4 5 DEL 9 10 LE

o

5-2. abra. Az iranyok kédolasa
Az A kodolast akkor hasznaljuk, ha egy szamjegyen kell az iranyt kodoini

® Az iranyt( nyolc irdnya, roviditett formaban: E, D, K, NY, EK, DK, ENY
és DNY.

® A négy f6 égtdj: ESZAK, DEL, KELET és NYUGAT.

® A fiuggodleges iranyok roviditéseikkel egyutt: FEL, LE, F és L.

Ha ezt a tizenhat szot onmagaban irjuk le, Xmove mikodésbe lép, mivel
mindegyik AZ szama 0l-gyel végzodik. az Xmove kezeld szamaval.

(Mi torténik, ha ezeket a szavakat ilyesféle szavakkal hasznaljuk, mint
»MENIJ"? Egy ,,MENJ ESZAKNAK™ jellegii parancs explicitnek szamit az
, ESZAKNAK” miatt. A , MENJ"" sz6 azonban dtmenetileg az implicit bejarasi
parancsok kezel6jéhez kerul. Ezt késobb latni fogjuk. Az explicit informaciot
az iranyt jelolé ,,ESZAK” sz6 hordozza.)

A sz6 AZ szama tobbet is tartalmaz, mint pusztan a kezelo szamat. A 3.és 4.
szamjegyet arra tartottuk fonn, hogy jarulékos informaciot tartalmazzanak,
azért, hogy egy altaldnos kezeld kiillonbozo szavakra mas-mas eredménnyel
reagaljon. Az iranyt jelol6é szavakndl mindegyik AZ szam hasznalja a 3. és 4.
szamjegyet, hogy atadja a kezelének, melyikK irdnyrél van sz6. Egyiittesen
czekhez a szamjegyekhez 1 és 10 kozotti érték tartozik, az 5-2. abraval 6ssz-
hangban.

Mint mas szinonim jelentésii szavak esetén is, ha egy iranyt jelzo szo vala-
minek a roviditése, akkor a kettéhoz azonos AZ szam tartozik. ,,DEL” és , D™
szinonimak, és mindkettéhoz a 10501 AZ szam tartozik. Az elsé 1-es azt jelenti,
hogy mindketté megengedhet6 elso szoként. 05 a déli iranyt jelenti, és a zaro
01 behivja az Xmove kezelot.

Ha az Olvasé visszalapoz az el6z6 fejezet parancsértelmezé kddjahoz,
megfigyelheti, hogy amikor Xmove (vagy akarmelyik masik kezeld) meghiva-
sara keriil sor, néhany informacio mar felhasznalasra készen all. Eloszor is az
N valtozé6 még mindig tartalmazza a beirt parancs 1. szavahoz tartozé6 AZ sza-

ot. Masodszor a CT(6) és CT(10) kozotti valtozokban még mindig. meg-
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talalhato N Ot szamjegye, szétvalasztva. Harmadszor a TX$(3) és TX$(2)
lancok valtozatlan formaban tartalmazzak az 1. és 2. szot. Mindez elésegiti azt,
hogy egy adott kezelo ellassa feladatat.

Xmove dontései

Az 5-1. abran az Xmove kezel6 lathatd, ami valdsziniileg a Kardhalak és kincsek
legtobbszor foglalkoztatott kezelGje. A kéd magyarazatahoz felsoroljuk el-
latandé feladatait.

® Ellenériznie kell az akadalylistat, hogy nem korlatozza-e valami a mozgast
a megadott iranyban.

® FEllenériznie kell a bejarasi tablazatot, hogy a beadott iranyu elmozdulas
nem végzetes-e vagy lehetetlen.

® Végre kell hajtania az elmozdulast, ha lehet, és meg kell novelnie azt a
szamlalét, ami a megtett lépéseket tartja szamon.

Az elso feladat igen nehéz. Ha a jatékos ugy dont, hogy észak felé megy,
esetleg akadaly allja atjat. Még a 2. fejezetben lathatta az Olvasd, hogy kétféle
akadaly van: aktiv (pl. egy lény) és passziv (mint egy bezart kapu). Ezeket a
BK(n) vektor tartja nyilvan, ami specialis szamok segitségével megmondja,
hogy hol vannak az akadalyok, melyik iranyt blokkoljak, és még sok egyebet.

Az 5-3. abra mutatja, hogyan vannak BK(7)-ben ezek a szamok kiosztva.
A szam 1. és 2. szamjegye tartalmazza, hogy melyik helyiségben van az akadaly.
A 3. szamjegy mondja meg, hogy az akadaly milyen iranyt blokkol (0-t6l 9-ig
terjed6 szammal jeloljiik a tiz lehetséges iranyt). A 4. szamjegy annak az iizenet-
nek a sorat tartalmazza, amit Ki kell irni, ha belebotlunk az akadalyba (az 1-es,
2-es, 3-as iizenet van fenntartva az akadalyok szamara).

Az 5. szamjegy azt jelzi, van-e BK(77)-ben egy masik szam, amelyik ehhez
kapcsolodik, és hol van (mint pl. egy kapu esetén, amelyik egyidejlleg két
helyiségben van). Az ilyen jellegii parral rendelkezé akadalyszamok BK(7)-
ben kozvetleniil szomszédosak egymassal; az 5. szamjegy azt mondja meg, hogy
a par masik tagja ezt megelézi, koveti vagy nincs is. (Lény tipusu akadalyok
csak egy helyiséget foglalnak el, ezért csak egy szamot igényelnek a BK(n)
vektorban.) Végiil a szam elgjele azt jelzi, hogy jarhaté-e az akadaly vagy sem.
Ha a szam pozitiv, az akadaly nem jarhatd; ha negativ, akkor jarhaté. (A kapu
pl. lehet nyitva vagy zarva.)

Tehat Xmove ismeri, melyik irannyal probalkozunk. Végig kell néznie
BK(n) Osszes elemét! Ha nem talal olyan elemet, amelyben a helyiség szama
egyezik, az eimozdulas lehetséges. Ha nem talal olyan elemet, amelyben az
irany megegyezik a szindékolt elmozdulas iranyaval, az elmozdulas lehetséges.
Ha azt talalja, hogy az akadaly jarhatd, az elmozdulas Iehetséges, de ha a harom
eset valamelyikében egyezést talal, nem enged tovabb.

Xmove azzal kezdi, hogy ellenérzi a helyis€g és az irany egyezését az
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ELOJEL 5 4 2 2 !

AZ AKADALY |A HOZZATARTOZG
ALLAPOTA BEJEGYZES
+ VAGY - HELYE 0 - 2

AZ AKADALY | A LEZART |A HELYISEG
TIPUSA 1-3 |IRANY 0-9 |SZAMA 1-20

5-3. abra. Az egyes szamjegyek jelentése sz akadalyok litajanak BK(n) vektoraban

akadalylistan, BL(n)-en. Emlékezziink arra, hogy az irany az egyik része
a szavak AZ szamaba beagyazott jarulékos informacionak. Az AZ szam még
mindig az N valtozéban van, ezért Xmove-nak le Kell valasztania az iranyra
vonatkozo informaciot.

Az Xmove-ban szereplé elso kifejezés éppen ezt teszi. A CT(6) és CT(10)
kozotti valtozok még mindig az AZ szam 1-t6l 5.-ig terjed6 szamjegyeit tartal-
mazzak, ezen belil CT(8) és CT(9) tartalmazza az irany 1-t6l 10-ig terjed6
értékét. A CT(8)+CT(9)*10 kifejezés ugyan clballitja ezt az értéket, de
nekiink O és 9 kozotti formaban kell, mivel az akadalylista ezt a format hasznalja.
A Kkiszamitott értéket eggyel csokkentjiik, € az eredményt D-be tessziik.

Ezutan Xmove lefuttat egy ciklust, hogy a BK(n) vektor Osszes elemét
megvizsgalja. Mivel a szamokban szereplé bizonyos szamjegyekkel Ossze-
hasonlitasokat kell végezniink, minden egyes elemet szét kell bontani az Analyz
szubrutin segitségével. Tehat a ciklus fog egy szamot BK(n)-bdl, elemzésre
beteszi CT(5)-be, és meghivja Analyz-t, majd elvégzi a sziikséges 0sszehason-
litast. Xmove olyan FOR-NEXT ciklust hasznal, ahol a ciklusvaltozé K;
BK(n)-nek tiz eleme van; ez lesz a ciklus végértéke.

Valahanyszor a ciklus kivalaszt egy elemet BK(n)-b6l, Xmove ellenérzi
az elemet. Azonos-e a (D-ben tarolt) valasztott irany a blokkolt irannyal (az
akadalyhoz tartozé szam 3. szamjegyében vagy CT(8)-ban megtalalhato-¢)?
Megegyezik-e a jelenlegi helyiség (ami mindig CT(0)-ban taldlhato) azzal,
amelyikben az akadaly van? (A CT(6)+CT(7)*10 kifejezés a helyiség szamat
allitja el6 az 1. és a 2. szamjegybdl.) Ha nem, akkor a vizsgalociklus tovabblép
az akadalylista kovetkez6 elemére. Ha nem talal egyezést, a vezérlés a 202-es
sorra adod:k, amely az elmozdulassal kapcsolatos egyéb korlatozasokat ellen-
orzi.

Mi torténik, ha megegyeznek az akadalyok? Ekkor hatra van még egy
végso kérdés: jarhato-e az akadaly? Az biztos, hogy van itt egy kapu — de
esetleg nyitva van! Ezt Ggy ellendrizziik, hogy megnézziik, Kisebb-¢ a szam
nullanal. Ha igen, az akadaly jarhatg, és figyelmen Kkiviil lehet hagyni. Ha nem,
az akadaly gatol, és az elmozdulast lehetetlenné teszi.
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Az akadaly szamanak 4. szamjegye tartalmazza annak az iizenetnek a
szamat, amit a nehézség magyarazataként ki kell imi. A Kardhalak és kincsek
esetén ez a szamjegy lényeknél 1, acélracsoknal 2 és a kapuknal 3. A 2-es
iizenet pl. igy hangzik: ,,A RACS BE VAN CSUKVA ES LE VAN LAKA-
TOLVA™. A 206-0s sor meghivja Mesprt-t, hogy a sort Kiirassa, aztan visszatér
a Vezérlobe.

(Természetesen egy akadaly jarhatéva teheto, ha ismerjiik a médjat. Kapuk
esetében a NYISD, lények esetén az OLD parancsot a megfelel fejezetben
megbeszéljik.)

A bejarasi tablazat ellenérzése

Mindez nagyon sz€p €s j6. Esetleg nem allja utunkat bezart kapu. Most Xmove-
nak utana kel néznie a legilletékesebbnek, a bejarasi tablazatnak, a helyszin
térképénck. Ebbol a kezel6 megmondhatja, hogy melyik helyiség lesz a vég-
allomasa a kivant iranyud elmozdulasnak, vagy hogy az irany valami borzalmas
végzet felé vezet-e.

Az 5-4. abra tartalmazza a tényleges bejarasi tablazatnak egy kis részét,
ez az 1-es adatblokk. Teljességében a tablazatnak husz sora van, minden helyi-
séghez egy. Minden sorban tiz szam van, és egy tizenegyedik, amelyet az implicit
bejaras kezeldje hasznal.

288

DATAL.2.2.1.1,1.,1,
5882 ol

EF‘ITAL..'A -’-'-12-1. ‘-

2884
oavBs
5868
<819
5812
5814
o@dls

L X4
DATAD . 0B.4.160.,0.08,
DATAHR.S,0.8.11.06..
0ATAR.B.9.89.9.4 B,
PATNR.A,d. 1£,U 3
DﬂTﬁl 9.0.14. @ "

5-4. dbra. A bajarasi tablazat elsé néhany sora, ahogy a DATA blokkban megtalalhaté
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Ez a tiz szam megfelel a tiz lehetséges iranynak. A szamok annak a helyi-
s€gnek a szamat jelolik, amelybe a megadott iranyu elmozdulas eredményeként
jutunk. Tehat amikor egy programrész tudni akarja, hogy hol kot ki a jatékos,
ha pl. a 3-as helyiségbol délkelet felé megy, egyszeri dolga van. Ratalal a
harmadik sorra (a 3-as helyiség miatt) €s a negyedik szamra (a délkeleti a
negyedik irany). A tablazat szerint a jatékos a 10-es helyiségbe jut, feltéve,
hogy semmilyen akadaly sem allja uatjat.

Varjunk csak egy percet! Mit jelentenek azok a nullak ott a sorban? Valé
igaz. Azontil, hogy egy elmozdulas eredményeként egy masik helyiségbe jutunk,
az i1s megeshet, hogy helyben toporgunk —— mert a valasztott iranyban fal van.
A nulla helyiségszam tehat falat jelent, és ha ilyen iranyban prébalkozunk az
,»ARRA NEM MEHET” iizenetet kapjuk. A lépés eredménye akar halal is
lehet: a jatékos lezuhan egy sziklarol vagy egy langfalba I€p. A fel nem hasznalt
22-es helyiségszam jelenti a lezuhanas altali halalt, a 23-as a tizhalalt. Ha a
jatékos a bejarasi tablazatban 22-vel vagy 23-mal jelolt iranyba 1€p, meghal,
és a Resur (resurrection = ujjaélesztés) nevu kulonleges kezel6 meghivasaval
nagy pontveszteség aran ujjaéleszti a jatékost.

A Travec (travel vector = bejarasi vektor) nevii szubrutin megkonnyiti
Xmove-nak az alapveté fontossaga szamok kikeresését a bejarasi tablazatboél.
Ha a D valtozoban egy 1 és 10 kozé esé iranyjelzé szam van, akkor Travec
kikeresi a tablazatnak a mostani helyiséghez tartozd sorabdl a célt jelzo szamot
€s az A valtozoba teszi. Xmove-nak mar rendelkezésére all az iranyjelz6 szam
D-ben 0 és 9 kozé es6 formaban; egyet hozzaad D-hez €s meghivja Travec-et.
(Az Olvaso a 3. fejezetbdl ellendrizheti Travec részletes mitkodését, valamint
Access kozremiikodését a szam megkeresésében.)

Miutan A-t beallitottuk, a végcél szerint mar csak egyszeriien ossze kell
hasonlitani a harom kilonleges esethez tartozdo szammal, 22-vel, 23-mal és
0-val. Az elsé két kiillonleges esetben a halal bekovetkeztérol tudosito iizenetet
kell kitrni: a B valtozé vagy a 4-es (tizhalal), vagy az 5-0s (lezuhanas) tze-
netre all, és hivja Mesprt-t. Ezutan a kiillonleges halalesetet kezel6 Resur meg-
hivasara keriil sor a 204-es sorban. A harmadik esetben (nulla) az ,, ARRA
NEM MEHET" uzenet szama keriil B-be, €s ismét Mesprt meghivasa kovet-
kezik. A kezel6 visszatér a Vezérloparancs alarendelt részéhez, hogy uj paran-
csot fogadjon.

Ha Xmove sikeresen kitért az osszes kiilonleges eset elol, akkor végre
lIétrejon az elmozdulas. CT(0), a helyiség szama, megvaltozik A-ra, a célnak
megfeleléen. Ugyanakkor a CT(1) valtozé eggyel n6. A CT(1) ugyanis az a
szamlalo, amely a megtett I€péseket jegyzi fol, ez azoknak a jatékosoknak
érdekes, akik a legkedvesebb lépéssel akarnak atjutni a barlangrendszeren.
Ezutan Xmove befejezddik ; visszatér a Vezérloleir6 alarendelt részéhez, hogy
a kalandoz6 szétnézhessen az aj helyszinen.

Belatjuk mar, milyen bonyolult lehet az elmozdulds? Es ez még csak az
explicit bejaras!
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Implicit bejaras

Az implicit bejaras azoknal a mozgast jelolé szavaknal jut szerephez, ahol nincs
pontositva a jatékos szandéka. Ezekhez a szavakhoz az Imove (Implicit move =
implicit elmozdulas) kezel6 tartozik. Az 5-5. abran lathaté a teljes BASIC
szubrutin.

NEW 3 Inaue
TPl REZCI0
FELADAST 2 Twpilict modon megudaott
parants
228 IFTXE(3)=""THEND=111565UB1i20 N=AxI1BO*2
SE0T

@il C1B5IELSEAS$=TX$(3)IGDTDIBS

5-5. abra. Az Imove kezelo

Az Imove a 2-es kezel6. A szavak tablazatabanjelenleg négy olyan szé van,
amelyek AZ szama Imove végrehajtasat igényli. Ezek: BE, KI, MENJ, LEPJ.

Elég kiilonos, hogy mind a négynek ugyanaz az AZ szama. Jogosnak tiinhet
a kérdés: honnan tudhatja Imove, hogy melyik irdnyra kovetkeztessen ezekbél
a szavakbdél, hiszen egyik sem ad tovabbi informaciét AZ szamaban.

A valasz a bejarasi tablazatbol olvashaté ki. Emlékezziink vissza, hogy
minden helyiséghez tartozik egy sor, és minden sorban tiz szabdélyos iranyt jelzé
szam van, no és egy fel nem hasznalt tizenegyedik. Ez a tizenegyedik szam most
jut szerephez, mint feltételezheté irany. Ez nem egy helyiség szama, hanem iranyt
jelolé szam 0 és 9 kozott. Minden esetben, amikor az irany nem egyértelmii,
ezt a feltételezhetd iranyt hasznaljuk.

Nézziik pl. az 1-es helyiséget, a mélyedést a fold felszinén, aljan ott a fold
ala vezetd lyuk. Nyilvanvald, hogy a feltételezhets irany lefelé van; igy BE
logikus elmozdulast eredményez; belépiink a lyukba. Valo igaz, hogy sem a KI,
sem a MENJ és LEPJ nem passzol. Mondhatjuk, hogy a feltételezhets irany
erosen korlatozza az implicit bejarast kezel6é kod nagysagat. Enélkiil azonban
minden egyes helyiségben sziikségiink lenne egy-egy kiillon szamra minden
egyes felhasznalt implicit sz6hoz. Széba johetne esetleg néhany kompromisz-
szum, de tobbnyire az irany megvalasztasanak ez a médja elég jol bevalik.

Erthetden Imove elég egyszerii! Harom esetben keriil sor a végrehajtasra.
Az elsé esetben az implicit bejarast jelentd sz6 egyediil is leirhaté, pl. MENJ.
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A masodikban az implicit bejarast jelent6 sz6 egy masik implicit bejarast jelentd
szoval egyiitt irhato be, pl. MENJ BE. A harmadik esetben az implicit bejarast
jelentd szoval, pl. MENJ ESZAKNAK. Az Imove mindharom esetet tudja
kezelni.

El6szor az elsé esetet elemezziik. Ha a jatékos csak azt irja: ,,MENIJ",
akkor vanaz 1. szd, és nincs 2. Azaz a TX$(3) lanc, amelyik a 2. szot tartalmazza,
ires. Az Imove meggy6zodik rola, hogy TX$(3) iires-e. Ha iires, akkor az Imove
elokeresi a feltételezhetd irany szamat. Bealliyja a D valtozot 11-re, meghivja
Travec-et, és A-ba keriil a feltételezhetd irany szama. Ebbol a szambdl egy
mesterséges AZ szamot allit el6, mégpedig olyat, amilyen egy explicit bejarasi
szohoz tartozik. Az A* 100+10101 kifejezeés olyan AZ szot eredményez,
ami mar az Xmove explicit kezelot igényli, €s 1 €s 10 kozé eso iranyt szab meg.

Legvégiil az Imove bejuttatja ezt a mesterséges AZ szamot a Vezérlobe
a 108-as sornal. Ezen a ponton a Vezérlo ugy cselekszik, mintha explicit bejarasi
parancsot kapott volna, és ennck megfeleloen halad tovabb.

Ha két szot irtak be, a masodik szo0 A$-ba keriil. A 106-0s sornal 1€p be
ujra a Vezérlobe. Itt a Vezérl6 agy viselkedik, mintha csak egy szo, a masodik
lett volna beirva. A , MENJ ESZAKNAK" parancs esetén a Vezérlo most azt
latja: ,,ESZAKNAK™, és nem okoz neki gondot, hogy mit tegyen. A ,, MENJ
BE” parancsbol a Végrehajté azt latja, hogy ,,BE”, és végiil ismét meghivja
Imove-t, amelyik a feltételezhet6 iranyt hasznalja.

Az eddigiek elintéznek a kalandprogram lehetséges bejarasi modja koziil
kettot. Hatra van még egy.

Magikus bejaras

A magikus bejarasnak az a szerepe a kalandprogramban, hogy segitsen a jat€kos-
nak egy csapdabél kijutni, vagy mddot adjon ra, hogy a lehet6 legkevesebb
lépéssel fejezze be a jatékot. Eredetileg a magikus utazas azt a lehetdséget
biztositja a kalandozonak, hogy kijatssza a helyszinen torténdé mozgas szokasos
szabalyait, és egy hatalmas ugrassal egy tavoli helyiségbe jutton agy, hogy
figyelmen kiviil hagyja az atjaban allo esctleges falakat vagy akadalyokat.

Ezt a fajta bejarast valamilyen magikus szoval érjiik el. A kalandprogram-
ban rejlé kihivashoz tartozik az is, hogy kitalaljuk, létezik-e magikus utazas,
és milyen sz6 valtja ki. A sz6 talan valamelyik helyiség falara van felirva, esetleg
egy konyvben van. Netan valamelyik lény mondogatja idéonként. Barmelyik
eset all is fenn, a szo valahol el van rejtve és €lo kell asni.

A Kardhalak és kincsek-ben, mint latni fogjuk, a bivos szé egy rovid versbe
van beleirva a 6-os helyiség falan. Ha a jatékos leirja az OLVASD parancsot,
megismerheti a verset. A bilivos sz0 AARDVARK (ne kérdezze az Olvasg,
miért — egyszerden jol hangzott). Kétféle modon lehet felhasznalni. A jatékos
leirhatja a ,, MONDD AARDVARK parancsot, €s a magikus utazas elkezdo-
dik, vagy egyszeriien leirja, hogy ,,AARDVARK'", mert igy is miikodik. Ahogy
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hamarosan meglatjuk, a szo6 hatékonysagat bizonyos koriilmények természe-
tesen korlatozzak.

ROgton a legelején lathatjuk, hogy harom kezel6 kell a leirt magikus utazas
megvaldsitasahoz. Sziikség van:
® egy kezeldre, amelyik felismeri az OLVASD szot;
® egy kezelore, amelyik felismeri a MONDD szot;
® egy kezelore, amelyik felismeri az AARDVARK szot.

Elsonek a READ newii kezel6t vizsgaljuk meg. A 400-as sorban kezdadik.
Listaja a 4-5. abran lathato. '

Két esetbe lehet hasznalni az OLVASD parancsot: a 6-0s helyiségben vagy
masutt (egyszeri ugye?!). A 6-0s helyiség leirasdban a jatékosnak tudomasara
jut, hogy egy jo6s ,,UOZENETET HAGYOTT A FALON". Egyébként sechol
sincs olvasnivald. Az OLVASD parancsra csak kétféle valaszt varhatunk. A 6-os
helyiségben van, a jatékos megtudja a verset, mashol viszont nem hall semmi
érdekeset. Ebbol kovetkezik, hogy a READ kezelének fel kell ismemnie, hol
is van a kalandozo, és fel kell késziilnie, hogy a helytél fiiggden két izenet egyikét
irja ki.

A READ 402-es sora meghivja a Mesprt szubrutint, hogy a megfelel6
uzenetet kiirja. A 400-as sor kivalasztja az ilizenetet. Ha CT(0), vagyis az
aktualis helyiség szama 6, akkor a 33-as iizenet, maga a vers jelenik meg.
Barmely mas helyiségbol a 32-es ilizenetet kapjuk: ,,NINCS ITT SEMMI
OLVASNIVALO... OH DE UNALMAS!"

NEV : READ
TIPUS: #EZELD
FELADATA: KUlonleges uzenetek

krolvasasa

488 IFCT(B)<>6THENB=32:6G0T04@Q2IELSER=33
482 GOSUB110B:GOTO184

5-6. abra. A Read kezel
A kiirt vers ugyan nem egy remekmii, de a célnak megfelel:
A VESZELY
ITT NEM CSEKELY

DE MONDD AARDVARK
EZ A SEGELY

Mellesleg, a vers a tobbi uzenethez hasonloan DATA utasitasként van
tarolva. Hogyan lehetsé ges akkor, hogy négy takaros verssor formajaban jelenik
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NEV! GAY
TAPUR <EZELD

FELADAT: BUuvos szavak kimondiasa

460 IFLEFT$ITX$(3).5)<>"AARDV"THENB=34:G0SU
B11BB:CGOTO1B4IELSEGSB

5-7. abra. A Say kezelo

meg? A titok nyitja a DATA sor beirasaban rejlik. A TRS—80 ,,le’" nyil karak-
tere egv ujsor-karaktert sziar a szovegbe. Amikor a 33-as uzenethez ériink, a
programozo irjon egy aj sort mind a négy verssorba. A DATA utasitast ez nem
zavarja, de a végeredmény kiirasakor mutatos.

Most vessiink egy pillantast a SAY Kezelore! Elészor 1s, ha a jatékos azt
irja, ,MONDD AARDVARK?", a kezelonek ugy kell reagalnia, mintha a jaté-
kos a bivos szot onmagaban irta volna le, és kezdeményeznie kell € magikus
utazast. Masodszor, ha a jatékos azt irja, ,,MONDD XYZ”, és XYZ barmi, de
nem a buvos sz, semmi se torténjen, €s jelenjen meg egy uzenet.

A masodik eset ellenorzése megtorténik az 5-7. abran a SAY kezel6 elején.
Amikor a jatékos azt irja, ,MONDD AARDVARK™, a masodik szot, az
.+ AARDVARK"-ot 6rzi meg TX$(3). A kezel6 megnézi a masodik sz6 els6
ot betiijét, hogy lassa, raillenek-e erre az esetre. A LEFT$(X$,n) BASIC
kifejezés hasznalatanak az a célja, hogy levalassza TX$(3)-bol a kivant betiiket.

Abban az esetben, ha nem egyeznek (€s jaj annak a jatékosnak, aki elirja
»AARDVARK’-ot), meghivjuk Mesprt-t, hogy Kiirja a 34-es lizenetet, amelyik
igy hangzik: ,,SEMMI SEM TORTENIK". Aztan ismét belépiink a VezérlGbe.

Figyeljiikk meg, hogy ez az lizenet szandékosan semmitmondé! Nem mondja,
hogy ,,NEM ISMEREM EZT A SZOT", akkor sem, ha masodik sz6 hianyzik
a szotablazatbol. Célja, hogy kétségek kozott maradjon a jatékos: vajon hasz-
nos lehet-e még a masodik szo. A tapasztalt jatékosok ugyanis minden uj kaland-
jatékban kiprobaljak a hasonlé jatékokbdl osszeszedett régi blivos szavakat.
Igy be fogjak irmi, hogy ,,MONDD ABRAKADABRA” vagy , MONDD
SZEZAM TARULIJ", vagy valami hasonldt. Mivel a kezeld csak azt allitja,
hogy semm: sem tortént, Iehetséges (gondolja a jatékos), hogy a parancs egy
masik helyiségben vagy mas korilmények kozott mikodik. Ez a fajta két-
értelmiiség meghosszabbitja a jaték rejtélyeit.

Mi torténjen a ,MONDD AARDVARK" hatasara? Ekkor a kezel6
tovabbhalad, és az 560-as sorra ugrik, ahol ajra egy masik kezel6 kezdddik:
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NEV: ARRDVARK
TIPUS: NEZELQS
FELADAT fi buvdDs =70 kezeldse

968 IFCT(@)=6THENCT (B, =1ELSEIFCT (@) =1 THENGT
[@Y=8ELCEB=34:G0SUR1108
262 6070108

5-8. abra. Az Aardvark kezeld

\

az un. AARDVARK kezel6 (1. az 5-8. abrat). Az 560-as és az 562-¢s sor hata-
rozza meg végil, hogy részt vesz-e¢ a jatékos a magikus utazasban vagy sem.

A magikus utazas korlatozasai kalandprogramrol kalandprogramra valtoz-
nak. Egyes jatékokban a jatékosnak rendelkeznie kell egy bizonyos targgyal
ahhoz, hogy utazhasson. Masokban csak bizonyos helyiségbéi indulhat. Néhany
jatékban az utazas véletlenszeriien valasztott tavolsagi utazast jelent, masok-
ban a blivos utazas két elére meghatarozott helyiség kozott. oda—vissza utra
korlatozodik.

A Kardhalak és kincsek-ben a magikus utazas csak két helyiség kozott zajlik:
a 6-0s €s az 1-es helyiség kozott. Ez két szempontbél jelent segitséget. ElGszor:
a 6-os helyiségben egy veszélyes lény van, amelyik a helyiségbol kivezetd
egyetlen kaput 6rzi. Ha a jatékos betéved a helyiségbe, kincset talal, de egyben
csapdat is! A helyiségbol kivezetd egyetlen ut a magikus utazas. Masodszor:
az 1-es helyiség a mélyedésben levé helyiség alja, egyben a Kardhalak és kincsek
tamaszpontja.

Minden talalt kincs csak akkor szamit be a jat€kos pontjaiba, ha a fold alatti
barlangbdl kell folcsempészni az 1-es helyiségbe. Kapora jon tehat a tamasz-
pontra vezeté magikus utazas; hisz a lassubb mddszer, a ,,gyalogos”, rengeteg
kockazattal jar, belebotolhatunk pl. egy kiéhezett fenevadba.

Az AARDVARK kezelé hozza Iétre e két helyiség kOzott az utazast.
A CT(0) aktualis helyiség szamanak ellenérzésével az AARDVARK eldonti,
milyen iranyu legyen az utazas. Ha a kalandoz6 a 6-0s helyiségben van, atkertiil
az 1-es helyiségbe tgy, hogy egyszerien megvaltoztatjuk CT(0) értékét.

Az 1-es helyiségbol pedig at lesz szallitva a 6-osba. Mi torténik, ha nem
az l-es vagy 6-os helyiségben van, hanem valahol masutt? Ebben az esetben
a kétértelmii ,,SEMMI SEM TORTENIK” iizenet jelenik meg. A jatékos ismét
ott all a rejtély el6tt: vajon milyen koriilmények kozott miikodik az ,, AARD-
VARK” 526?
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Tekintsuk at az utazast!

Osszegezve: lathattuk a kalandozo rendelkezésére allé haromfajta utazast
és a hozzajuk kapcsolodo kezeloket. Ezek: az Xmove Kezeldvel végrehajtott
explicit utazas, az Imove kezelével megvalositott implicit utazas, valamint a
SAY és AARDVARK kezelokkel megvalésitott, valamint a READ kezel6vel
tamogatott magikus utazas.

Az élethi utazasi feltételek alkotjak a hihetoség egyik részét a kalandban.
A masik részt a targyakkal valo kolcsonhatas €rezteti. A kovetkezo fejezetben
latni fogjuk, hogyan valdsul meg ez a kolcsonhatas a Kardhalak és kincsek-ben.
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6. FEJEZET

Megvaltoztatjuk a helyszint

Milyen érzés lenne, ha egy idegen lakasban jarkalnank és megprobalnank
valamit felvenni, de az nem mozdulna? Mikor mar uagy érezziik, hogy jol meg-
ragadtuk a képes ajsagot és felemeltiik ... a helyén marad. Azutan megprobalunk
elmenni, keziinket kinyujtjuk, hogy a bejarati ajtot kinyissuk... de nem nyilik.
Micsoda lidérces alom?

Az a vilag, amelyben semmi sem valtoztathatd meg, nem valds vilag.
A kalandprogram ugy tartja fenn mesterséges vilagat, a valosag latszatat, hogy
a benne mozgé kalandozé valtozasokat hozhat létre. A kapuk nyilnak és zarod-
nak; a targyak elmozdithatok. |

Kétfajta parancs sziikséges a realitas latszatahoz. Ezek a koOvetkezok:
® a3 kapuk kinyitasahoz, becsukasahoz és bezarasahoz sziikséges parancsok ;
® a targyak felvételéhez, szallitasahoz, valamint lerakasahoz sziikséges

parancsok.

Mindegyik parancshoz kezelok, tablazatok és tombok tartoznak, amelyeket
a parancsok megvaltoztatnak, nevezetesen a targyak allapottombije és az akada-
lyok listaja.

Zart kapuk mogott

A kapukat nyitd és zard kezelok mikodésének megértéséhez roviden
ismételjuk at az akadalyok listajat. Emlékezziink ra, hogy a BK(n) vektor egy
sorszamot tartalmaz, ez a kalandozd clorejutasat gatolo akadalyokat irja le.

Haromfajta akadaly van; kapuk, acélracsok €s lények. A kapuk és az acél-
racsok kezeloit most beszéljilkk meg; a lényekkel csak harcban banhatunk el,
ahogy ezt a kovetkezo fejezetben leirjuk.

A kapuk és racsok egyediek annyiban, hogy egyszerre két helyiséget foglal-
nak el. Ezért minden kapuhoz vagy racshoz a BK(n) vektor két elem tartozik,
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egy-egy az akadaly allapotardl mindkét helyiségben. Ha egyszer egy kapu be
van csukva és le van lakatolva, ez akadalyt jelent a kalandozonak, fiiggetleniil
attol, hogy a kapu melyik oldalan van. Azaz barmilyen kezel6 nyitja és zarja
a kapukat és a hasonlokat, képesnek kell lennie ra, hogy BK(n)-ben meg-
valtoztassa a kapuhoz tartozé mindkét allapotjelz6 szamot.

A Kardhalak és kincsek-ben, csakigy, mint a hasonlé kalandprogramok-
ban, van egy kuics (a 11-es targy), amelyik a kapukat és racsokat nyitja. E nélkiil
a kulcs nélkiil az akadalyok allapota BK(n)-ben nem valtoztathaté meg. Azon-
ban mas programoktol eltéréen a kapuknak €s racsoknak csak két allapota van:
zart és lelakatolt vagy nyitott. Mas programok lehetové tesznek olyan atmeneti
allapotot, mint ,,becsukott, be nem lakatolt™, de ez a latszolag egyszerd bovités
clég nagy mértékben bonyolitja az akadalyok kezelését. (Ez persze ne tartsa
vissza az Olvasdt a megvalositasatol, ha ugy érzi, hogy megéri a veszodséget!)

Eloszor tekintsiink egy képzeletbeli kezcl6t, amelyik kapukat nyit Ki!

Egy ilyen kezelének a kévetkezd kérdésekre kell valaszolnia:
Megmondta a jatékos, mit akar Kinyitni?

Ha megmondta, az egy kozeli kapu vagy racs?

Ha igen, zarva van a kapu, vagy a racs?

Ha zarva van, a jatékosnal van a Kulcs?

Az 5-0s szamu Open nevi kezelo valaszol a fenti kérdésekre és nyitja a
kaput. A 6-1. abran lathatdo az Open listaja. A szavak tablazataban két szo
igényli az Open végrehajtasat. Név szerint TARD és NYISD. Ennek igy van
értelme, mert ha ebben a programban kinyitjuk egy kapu zarjat, akkor a kapu
ki is tarul, és ha azarat bezarjuk, abbol kovetkezik, hogy be is van csukva.
Ezért a két szot szinonimaként kezelhetjik.

NEY 2 OPEN
TIPUG: (EZELUD
FELADAT Kapul ¢és rdosok ny:Ldsa

288 IFTX$(3)=""THENB=7:G0T0284ELSEA$-TX$.3
)G0SUR1A8BICT(I)=NIBOSUB189A 1 A=2T{8) : GACUB
12680 IFA~ATHENB =12 G0TOR2S4CLSEIFEK (A) - BTHE
NB=13IGGTOR284 1FLSETFOR (AL, 1< 2ITHENB 54660
TO284ELBEGOSUBL220:B=124CT( %)

284 (05UB11AG:GATOLB4

6-1. abra. Az Open kezeld
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Open azzal kezdi, hogy ellenérzi, vajon elég informaciot adott-¢ a jatékos
ahhoz, hogy é€rtelmesen jarjon e€l. Ha a jatékos csak annyit irt: [ ,NYISD”, az
nem biztos, hogy elég; esetleg két kapu is nyilik egy helyiségbol. Open ezt
az esetet ugy ellendrzi, hogy megnézi a TX$(3)-ban talalhato 2. szot. Ha TX$(3)
hossza nulla, akkor Open nem vesztegeti arra az idét, hogy tovabbhaladjon.
Inkabb kiadja a 7-es szamu ,,tettessunk siiketet’’ izenetet gy, hogy a B valtozot
7T-re allitja €s a 284-es sorban meghivja Mesprt-t. A 7-es iizenet egyszeriien
megkérdi, hogy ,,MIT MOND?”, és lehetoséget ad a jatékosnak, hogy vilago-
sabban fejezze ki magat.

Ha feltételezziik, hogy a jatékos a ,,TARD™ vagy , NYISD’’ kulcsszoval
egyiitt beirt egy masodik szot is, akkor a kezelé6 megprobalja kideriteni a 2. sz6
értelmét. Meghivja az 1080-as soron kezd6doé ldword szubrutint. Idword fog)a
az A% szOveges valtozéban tarolt szét, és atnézi a szavak tablazatat. Ha meg-
taldlja, visszatér az N valtozoba a szo0 AZ szamaval. Ha nincs a program szo-
taraban, agy tér vissza, hogy N értéke nulla. Open atmasolja a 2. szot A$-ba
€s raereszti Idwort-ot.

Mikor Idword befejezédik, Open-t az N-ben tarolt AZ szam egyes szam-
jegyei érdeklik. Tehat meghivja Analyz-t, hogy bontsa szamjegyeire N-t.
Az Analyz fogja CT(5) tartalmat, és az 1.-t6l 5.-ig szamjegyeket beteszi a
CT(6)-tol CT(10)-ig terjedd valtozokba. Az Open CT(5)-be teszi N-t, a tobbit
elvégzi Analyz. Jegyezziikk meg, pillanatnyilag, hogy ha N nullaval egyenio
(mert a masodik sz0 nem volt benne a szavak tablazataban), akkor Analyz
egyszerden nullat tesz a CT(6) és CT(10) kozott osszes valtozdba.

Most, hogy Open-nek rendelkezésére all az osszes lecsupaszitott szamjegy,
csak egy érdekli: a 3. szamjegy. Emlékezziink ra, hogy targyaknal a targy AZ
szamanak 1. és 2. szamjegye a targy sorszama. Pl. ha a ,,POK”" sz6t keressiik
ki a szavak tablazatabol, az AZ szam 1. és 2. szamjegyének értéke 15, mivel a
pok a 15-0s szamu targy a Kardhalak és kincsek targyainak listajan.

A kapu és racs jellegi targyak azonban specialisak. Nem targyak a szd
hagyomanyos értelmében; nem lehet ket elvini vagy elejteni. Ezért egy kapu-
hoz vagy racshoz nem tartozik targysorszam. Helyette a 17-es kiillonleges targy-
szam tartozik hozzajuk. A ,KAPU” és ,RACS’ sz6 AZ szamaban az 1. és 2.
szamjegy értéke 17. Késobb latni fogjuk, hogy ha a jatékos megprobal felemelni
és elszallitani valamit, aminek a targyszama 17, azt a program visszautasitja,
mondvan: ,NEM LEHET ELMOZDITANI". Ez elejét veszi néhiany nagyon
- zavaro cllentmondasnak!

Ha a 2. sz6 AZ szamaban, amit Open épp most elemzett, nincs hasznalhato
targysorszam, akkor mire jo egyaltalan az AZ szam? A tobbi szamjegynek nincs
is semmui jelentése, vagy mégis? A valasz, hogy igenis van. Emlékezziink ra,
hogy haromféle targy van! Az Open szamara nagyon hasznos lehet, ha az AZ
szam tartalmazza az akadaly fajtajat. Csak a ,,KAPU” és ,, RACS" sz6 esetében
az AZ szam 3. szamjegye az akadaly tipusat jelenti: 2, ha racsrol és 3, ha kapurol
van szo. (Az l-es tipus lény, de lényeket nem nyitogatunk, csukogatunk.)
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Az Open-t csak azért érdekli az akadaly tipusa, mert az akadaly tipusat jelzo
szamot hasznaljdk a BK(n) akadalylista elemei. Az Open-nek két kérdésre kell
valaszolnia az akadalylista segitségével: (1) van egyaltalan akadaly ebben a
helyiségben és (2) ha van, azonos-e azzal az akadallyal, amit a jatékos ki akar
nyitni vagy lakatolni?

Az akadalyok listajanak minden elemében benne van a valasz mindkét
kérdésre. Minden elem 1. és 2. szamjegye annak a helyiségnek a szama, ahol
az akadaly van, és a 4. szamjegy a tipus szama, 1, 2 vagy 3. Most tehat az Open
kezelonek at kell néznie az akadalylistat és két Osszehasonlitast kell elvégeznie.
El6szor meg kell taldlnia azokat az elemeket, amelyek egyeznek a jelenlegi
helyiség szamaval, ami (mint mindig) CT(0)-ban van. Masodszor, ezekbdl az
elemekbol ki kell keresnie azokat, amelyeknél az akadaly tipusa megegyezik
a jelenleg CT(8)-ban taldlhaté tipusszammal, azzal az akadallyal, amit a jatékos
irt be a NYISD parancs masodik szavaként.

Van egy ligyes szubrutin az akadalylista atnézésére. Neve Ckobs (check
obstacles = ellenérizd az akadalyokat) és a 6-2. abran lathaté. Lényegében
veszi BK(n) minden egyes elemét, felbontja szamjegyeire és elvégzi ezt a két
osszehasonlitast. Ha talal ilyen elemet, Ggy tér vissza, hogy az elem helyzetét
az A valtozéba teszi. Ha nem talal egyezo elemet, A értéke nulla lesz. A értéké-
nek felhasznaldsaval Open megtalilja és meg tudja valtoztatni a BK(n) akadaly-
hista megfeleld elemeit.

Ckobs egy 1-t6] 10-ig futo FOR-NEXT ciklussal kezdodik, mivel BK(n)-
nek tiz eleme van. Minden elemet részeire szediink Analyz meghivasaval
(GO-SUB 1000 segitségével). Elézoleg az Open kezeld beallitotta az A valtozo
értékét a keresett akadaly tipusara. Tehat Ckobs Osszehasonlitja a helyiség
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6-2. abra. A Ckobs szubrutin

105



szamat €s az akadaly tipusat BK(n) osszes elemével. A CT(6)+ CT(7)*10
kifejezés az akadalylista elemének 1. és 2. szamjegyébdl ujra eloallitja egy
helyiség szamat.

Ha ez az érték nem egyezik a CT(0)-ban talalhato jelenlegi helyiségszam-
mal, vagy a CT(9)-ben talalhaté 4. szamjegy eltér az A valtozoban tarolt akadaly
tipusatol, a FOR-NEXT ciklus folytatja a keresést. Ha a ciklus lefut anélkiil,
hogy egyezést talalna, A értéke O-ra lesz beallitya, és a szubrutin visszatér.
Ha egyezést talal, akkor A értéke egyenls lesz O-val, a FOR-NEXT ciklus
valtozgjaval. Tehat ha a negyedik elem egyezik, A egyenlé lesz 4-gyel.

Itt az ideje, hogy valaszoljunk egy kérdésre, amit az Olvasé joggal tart
szamon. Roviddel ezel6tt atnéztiink egy tablazatot, hogy a 2. sz6t megkeressiik.
Ha egy szt nem talalunk meg a szavak tabldzataban, azt a sz6t az Open nem is
tudja ellenérizni. Ha a jatékos ilyesmit ir le: ,,NYISD KI AZ UBORKAT",
mi tartja vissza a kezel6t attol, hogy hibasan reagaljon?

Ezt a Ckobs zarja ki. Emlékezziink arra, hogy ha egy szdt nem talal a
szavak tablazataban, akkor az ldword nullat ad eredményiil. Ez felbomlik ot
szamjegyre. Mikor az Open meghivja Ckobs-t, hogy végezze el a helyiség €s
az akadaly tipusanak Osszehasonlitasat, az egyezés kizart. Miért? Azért, mert
egy fel nem ismert masodik sz6 nullas tipusa akadalyt kivanna. llyen akadaly
pedig nincs; BK(n) egyik elemében sem egyenlé az akadaly tipusa nullaval.
Tehat egy ,,NYISD KI A KENGURUT" jellegli parancsra ugyanaz a valasz,
mint egy ,,NYISD KI A KAPUT” parancsra egy kapu nélkiili helyiségben.

Az Open kezelonek most rendelkezésére all az akadalylistaban egy 1 és
10 kozé es6 sorszam, vagy nulla, ha nincs olyan elem, amely megfelelne a parancs
kivanalmainak. Open hozzalat a cselekvéshez az ij informacio birtokaban.
Mi legyen, ha nem létezik ilyen akadaly? Ha igy all a helyzet, A értéke nulla.
Open ellendrzi ezt, és meghivja Mesprt-t, hogy irja ki a 12-es iizenetet, amelyik
igy szol: ,,NEM LATOK ITT SEMMI HASONLOT!”

Ezutan Open-nek el kell dontenie, ki kell-e nyitni a kaput vagy racsot.
Nyilvanval6, hogy ha mar szabadon ,,leng a szélben’’, nevetséges lenne, ha a
kezels ujra végigesinalna a nyitas teljes folyamatat. Open az akadalyok listajan
szereplo elem segitségével donti el ezt a kérdést. Most A megegyezik a meg-
talalt elem sorszamaval, és BK(A) maga az elem. Az akadalyok listajan az elem
elojele jelzi, hogy egy akadaly jarhato-e, vagy sem. Azaz, ha az elem negativ
szam, akkor az akadaly jarhatd; a kapu vagy racs Ki van nyitva. Open megnézi,
hogy BK(A) kisebb-e, mint nulla, és ha igen, akkor meghivja a 13-as lizenet
kiiratasat, amely igy sz6l: ,,NEM SZUKSEGES".

Az utolsdé eshetoség a kules birtoklasa. A kules nélkiil, ez a 11-es targy,
egyetlen kapu vagy racs sem nyithaté ki. A kulcsnak a jatékos birtokaban kell
lennie; azaz magaval kell vinnie. Nem heverhet egyszeriien csak valahol a kozel-
ben a helyiségben. Open ellendrzi a targyak allapotmatrixat, hogy megtalalja
a kulcsot. Az OB(11,1) valtozo elarulja, melyik helyiségben van jelenleg a kulcs.

A jatékos hatizsakjahoz a 21-es helyiségszam van hozzarendelve. Mas sz6-
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6-3. abra. A Revobs szubrutin

val a jatékos csak abban az esetben nyithat ki egy kaput vagy racsot, ha az
OB(11,1) egyenl6 21-gyel. Ha nem az, akkor a kezelé meghivja a 16-os iizenet
kiirasat, ez igy hangzik: ,,NINCS KULCSA!™

Végil Open-nek sikeriil az osszes 1épést végrehajtania, és készen all ra,
hogy kinyissa a Kaput vagy racsot. Ehhez meghivja a 6-3. abran lathaté Revobs
(reverse obstacle = akadaly atforditasa) szubrutint. Az A valtozoban egy 1 és
10 kozé esé sorszam van az akadalylistarél; a Revobs osszesen két feladatot
lat el: atforditja annak az elemnek az el6jelét, amire A mutat, és ha akad a
listan parja, akkor az eléjelet is atforditja.

Megfigyelhetjiik tehat, hogy Revobs az elem eldjelét atforditja. Azaz, ha

a kapu vagy racs zarva volt, kinyilik. A Revobs képes ra, hogy nyitott kapukat
bezarjon. A Revobs nagyon jol jon, ha ,,ZARD BE A RACSOT” jellegii
parancsot imak le. Figyeljiik meg azt is, hogy megtalalja az elem parjat (ha van)
€s azt is megforditja. lly médon egy kapu mindkét oldalon kinyilik. Ha az elem-
nek nincs parja (ez a helyzet a lény tipusd akadalyoknal), a Revobs csak az els6
feladatot hajtja végre. A Revobsot még felhasznaljuk a nem jarhato akadalyok
jJarhatova tételére a kovetkezo fejezetben, a tamado lényekkel valo harc tar-
gyalasakor.

Az elso feladat egyszerii. Az A valtozoban mar benne van az akadalylistan
szereplo elem sorszama. Ezért Revobs megvaltoztatja BK(A) eldjelét. A ma-
sodik feladat némi okoskodast igényel. Az akadalylistan szereplé elemek 5.
szamjegyének az a feladata. hogy megmondja, van-e az elemnek parja, és ha
igen, akkor hol van. Emlékezziink arra, hogy egy kapuhoz vagy racshoz tartozé
k€t elem az akadalylistain mindig szomszédos egymassal! Az 5. szamjegynek
megfeleléen harom lehet6ség van, ezeket 0-t6l 2-1g terjedo szamjegyek jelolik
a kovetkezo modon:
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0. Az elem pidrja kozvetleniil ez elott az elem elott van.

1. Az elemnek nincs parja; egyediil allé elem.

2. Az elem parja kozvetleniil koveti ezt az elemet.

A 0, 1, 2 szamjegyeket nem Onkényesen valasztottuk. Revobs mar tudja,
hogy a BK(A) elemet kell megvaltoztatni. Most vagy BK(A —1)-et. vagy
BK(A +1)-et, vagy egyiket sem kell megvaltoztatni. Revobs telhasznidihatia
a0, 1, 2 szamjegycket az elemhez tartozo masik elem azonositasara, ha van ilyen.

Tanulmanyozzuk a 6-3. abrat, hogy lassuk, hogyan is torténik ez! CT(10)-
ben van az 5. szamjegy: 0, 1 vagy 2. REVOBS visszatér, ha ez 1, mert mar
megforditotta BK(A) elojelét. Egyébként Revobs megvaltoztatja a BK(A -1+
CT(10)) elem eldjelét, ez a hozza tartozo elem, akar elotte, akar mogotte van.
Ezzel a szubrutin befejezédik és visszatér az 6t meghivo Open-be.

Felvetheti valaki a kérdést, jobb, ha most tisztazzuk: csak tiz elem van az
akadalylistan, miért nem hasznalunk az 5. szamjegyen egy 0 €s 9 kozotti szamot
a tiz elemnek megfeleléen? Ebben az esetben egy elem pontosan megmond-
hatna, hol van a parja, és nem lenne sziikség ra, hogy az elem parja pont szom-
sz€dos legyen a masikkal.

Igen am, de erre az a valasz, hogy ez automatikusan tiz elemre korlatozza
az akadalylista méretét, és nem hagy teret a bovitésnek. A Kardhalak és kincsek
jelenlegi valtozataban ugyancsak két kapu, egy racs és négy I€ny jellegu akadaly
van, ami bizony elég kevés. A most alkalmazott médszer, hogy az Osszetartozo
elemekhez szomszédos helyeket hasznalunk, lehetové teszi, hogy az akadaly-
lista akkora legyen, amekkorara sziikség van.

Miutan Revobs lefutott, az Open kezelonek még egy utolso feladata van
hatra, tudatni kell a kalandozoval, hogy a kapu vagy a racs kinyilt. Az akadaly-
listan szereplo elem 4. szamjegye egy 1 és 3 kozotti szam, és azt jelzi, hogy
milyen jellegd akadaly lett megvaltoztatva. A tarban az lizenetek blokkjaban
a kapuk és a racsok kinyitasat tudaté uzenetek egymas mellett talalhatok, és
hogy a dolgokat egyszeribbé tegyiik, épp a megfelel6 sorrendben. A 2-es tipusd
akadaly racs, a 3-as tipusa pedig kapu; ezért a racs kinyitasahoz tartozo lizenet
megelozi a kapuét. A 12+ CT(9) kifejezés eredménye 14 a racs esetén és 15 a
kapu esetén. A 14-es iizenet kozli: ,,A RACS CSIKOROGVA KIESIK
HELYEBOL”. A 15-6s iizenet pedig igy szol: ,,A KAPU SZELESRE TA-
RUL"". Figyeljiikk meg, hogy az iizenet azonos, akar azt a parancsot irtuk le,
hogy ,,TARD KI A KAPUT", vagy csak ,,NYISD KI A KAPUT". Mindkét
parancs eredménye azonos.

Zarjuk be a kaput magunk mogott!

A kapukhoz és racsokhoz kapcsolodo masik kezelé a Close. Ez a 6-0s kezcld
és a 6-4. abran lithato. A szavak listajan ,,CSUKD™ és ,ZARD" AZ szama
inditja el Close végrehajtasat.
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Néhany egyszerusitéstol eltekintve. Close sok tekintetben agy miikodik.
mint Open. Close-nak a kovetkezo kérdésekre kell valaszolnia:
® Mcgmondta a jatekos, mit akar bezarni?
® Ha igen. kozel van az a kapu vagy rdcs”?
® Ha igen, nyitva van a kapu vagy a racs?

A sasszemiek biztosan észrevettiék az Open €s a Close kozotti egyetlen
lénycges kiilonbséget (a végeredménytol eltekintve). Ez pedig a kulcs sziik-
ségessége. Ahhoz, hogy egy kaput vagy racsot becsukjon és bezarjon, a kalan-
dozonak nincs sziiksége kulcsra. Egyszerien bezarul, és amint a Kiséro iizenet
mondja, ,,A ZAR BEKATTAN"".

Ne o CLOBE
TIPUGS KEZFL.0
FELADAT: Mapulk ¢« rdcosoll zardcu

300 IFIX$(3)=""THENB=7:G0T03B4: :LLSEAS~IX$(3
) tGUSUB1BSAICT () =NIGOSUB1BAB: A=CT (&) GOSN
12002 TFA=BTHENRB=12:60TO304 IELSEIFBK (A) 8 THE
NB=13:G0T03B4ELSEGDSUB122B:R3==17
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6-4. abra. A Close kezeld

Els6 dontését Close a 2. sz6 megvizsgalasa utan hozza. Ha nem I€tezik
a 2. sz6 TX$(3)-ban, a ,,MIT MOND?" iizenet jelenik meg. Egyébként Close
veszi a TX$(3)-ban taldlhatod szdt, és az A$ szoveges valtozoban atadja Idword-
nek. Idword agy tér vissza, hogy a sz6 AZ szama az N valtozéoban van. Close
meghivja Analyz-t, hogy szétvdlassza az AZ szam Ot szamjegyét. Ezutan veszi
a 3. szamjegyet, az akadaly tipusat, és Ckobs-szal megvizsgaltatja, hogy a 2. sz6
altal jelzett akadaly valoban a helyiségben van-e vagy sem. Ha nincs (amint
ezt az A valtozé nulla értéke jelzi), akkor a 12-es uzenet jelenik meg: ,NEM
LATOK ITT SEMMI HASONLOT!" Végil az elem eldjelét ellenérzi. Ha
pozitiv, akKor a Kapu vagy a racs mar be van zarva é€s le van lakatolva, és a 13-as
izenet kozli a jatékossal: ,,NEM SZUKSEGES".

Ha a beirt parancs értelmesnek bizonyul mindharom ellenorzés utan,
akkor Close tovabbhalad és a Revobs szubrutin segitségével megforditja az
akadaly allapotat. A nyitott kapu vagy racs zart allapotba keriil oly modon,
hogy az akadalylista elemének és a hozza kapcsolodo elemnek az eldjelét meg-
valtoztatjuk.
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Mikor arra Kkeriil a sor, hogy kozoljik a jatékossal, hogy mi tortént, Close
nem tesz kiilonbséget kapuk és racsok kozott, mint Open tette. Helyette a 17-es
altalanos iizenet kozli: ,,BECSAPODIK ES A ZAR BEKATTAN".

Egy érdekes zaré megjegyzés kivankozik ide, ami az Open és Close kezelok
kozott fennall. Open-nek sziiksége van kulcsra, Close-nak pedig -—— amint lat-
tuk — nincs. Ez azt jelenti, hogy fennall a lehet6sége annak, hogy egy szegény,
félrevezetett jatékos a nyitott kapun at besétal egy olyan helyiségbe, amelyik-
nek csak egy kijarata van, és becsapja maga mogott a kaput agy, hogy nincs
nala kulcs. A 6-0s és a 11-es helyiségek egyarant ilyen kelepcék — ha a jatékos
van olyan bolond! A 6-os helyiség azonban biztosit egy kiutat; a bivos
,AARDVARK" szo kimenekiti a jatékost a szabadsagba. Borzalmas lehet
azonban, ha a 11-es helyiségben kell letolteni a jaték hatra levo részét!

Fogd a kincset, és fuss!

Most, hogy megtargyaltuk a helyszin megvaltoztatasanak azt a specialis modjat,
amelyik a kapukat befolyasolja, attérhetiink a parancsoknak arra az altalanos
csoportjara, amely a targyak szallitasat iranyitja. A dolgok felvételénck és
leejtésének latszolag egyszerii aktusa végiil is nem olyan egyszeri. Melyek a
mozgathato targyak? Mennyit vihet magaval a kalandoz6? Az ehhez hasonlo
kérdésckre a megfelel6 kezelonek kell valaszt adnia.

Két kezel6 kapcsolodik a targyak mozgatasanak feladatahoz. Ezek a Take
és a Drop, és a nekik megfeleld6 VEDD és EJTSD parancsszavak, valamint az
oket kovetd targyak neve hivja be Oket. Két masik sz6, LOPD és DOBD az
elsé két parancsszd szinonimaja.

Nézziik eloszor Take-et! Logikailag egy olyan kezel6nek, amely targyak
felvételét hajtja végre, a kovetkezo kérdésekre kell megfelelnie, és ennek meg-
feleléen cselekednie:

A kalandozé maris tal sokat hord magaval?

Nyelvtanilag helyes parancsot adott?

Lényt akar felvenni?

Valami mozdithatatlant akar elcipelni?

A targy nincs mar a zsakjaban?

A kért targy nincs is, vagy egy masik helyiségben van?

.Az elsd kérdés arra vonatkozik, hogy a kalandozé csak meghatarozott
mennyis€ga targyat hordhat magaval. A Kardhalak és kincsek-ben ezt a maxi-
mumot szigordan mennyiségi alapon szabjuk meg. A kalandozé legfoljebb ot
targyat hordozhat, mérettol és alakiol fiiggetleniil. Ez bizonyos tekintetben nem
realis, de kezelése egyszeribb.

Ha a kalandozé o6t targynal tobbet vihetne magaval, akkor minden egyes
targyhoz tomegszamot vagy valami hasonlot kellene hozzarendelni. Ebben az
esetben a Take kezel6 ugy hatarozna meg valaszat, hogy osszegezné a jelenleg
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hordott targyak tomegszamat és valamilyen onkényesen megvalasztott maxi-
mummal hasonlitana 0ssze. Ha valaki szeretn€ ezt valasztani. egyszeri lenne
a targyak matrixanak fel nem hasznalt OB(X,0) eclemeihez tomegszamokat
rendelni a 0 és 255 kozotti értéktartomanybol. Ebben az esetben egy 500 kortili
ossztomeget tekinthetnénk értékhatarul. Az aprobb targyak — mint érmék és
a kulcs — 50 koriili tomegszamot kapnanak, a4 nehéz targyak — mint egy arany
kocka — 100-at is érhetnének. A 10. fejezetben mutatunk egy példat erre a
modszerre.

Az Olvasd joggal kérdezheti, hogy egyaltalan mi a célja a hordozhaté
targyak korlatozasanak. Az elsodleges ok, hogy rakényszeritsiik a kalandozot,
hogy tobbszor sikeresen ereszkedjen le a fold ala az 6sszes kincs kihozasaért.
Ha barmit és barmennyit magaval vihetne, akkor egy hossza kirandulas alatt
mindent begyiijene, és visszatérve a tamaszpontra, befejezné a jatékot. igy,
hogy létezik egy fels6 hatar, akar a mennyiség, akar a tomeg alapjan, mindig
végig kell kiizdeni e a visszafelé vezetd utat — €s ezzel noveljitk a kihivast.

Akarhogy is van, a Kardhalak és kincsek jelenlegi valtozata az ot targyat
fels6 hatarként kezeli. A CT(2) valtozé arra a célra van fenntartva, hogy sza-
montartsa a kalandozonal levo dolgok szamat. A Take kezelonek ellendriznie
kell, hogy CT(2) elérte-e mar az 6tos felsé hatart.

A 6-5. abra a Take kezeld. Az elsé kérdésre ugy kapunk valaszt, hogy a
CT(2)-t 6sszehasonlitjuk ottel. Ha CT(2) mar eléri vagy meghaladja a maxi-
mumot, Take nem hajlando tolvenni a kért targyat. A jatékost ugy értesiti a
visszautasitasrol, hogy a B valtozot 36-ra allitja és meghivja a Mesprt szub-
rutint. Ez a 36-0s lizenetet irja ki, hogy ,, KARJAI TELE VANNAK ... NEM
BIR EL TOBBET' . Azonban, ha CT(5)-nél kisebb, akkor Take tovabbhalad,
hogy szemiigyre vegye a tobbi kérdést.

A kovetkezé kérdés nyelvtani vonatkozasu. A parancs formaja ,,VEDD
FEL X-T”, ahol X egy sz0. A kezel6 megprobalja felismerni az X-et, hogy
megtudja, melyik targyrol van szé. Meg kell tehat probalni a szot megkeresni
a szotablazatban, hogy megtalalja a szotarban.

A nyelvtani probléma a kovetkezé: mi torténjen, ha a parancs masodik
szava benne van a szavak tabldzataban, de nem targy? Pl. a jatékos leirhatja:
.VEDD FEL NYISD”. A NYISD sz6 benne van a szotablazatban — de ige,
és nem targy. A kezelének nem szabad megengednie egy ilven nyelvtanilag
lehetetlen esetet! '

Szerencsére a program valasztani tud 1étezo targyak €s igék kozott. A sz6-
tablazatban természetesen minden szohoz tartozik egy AZ szam. Az AZ szam
5. szamjegye egyes, ha a hozza tartozo szo ige. Tehat minden szo, amelynek
AZ szama 10 000 vagy annal tobb, ige. Ezért, mikor a Take kezel6 megtalalja
a parancs masodik szavanak AZ szamat, dsszehasonlitja 10 000-rel.

Take az ldword szubrutint hasznalja arra, hogy az AZ szamhoz hozza-
jusson. A parancs masodik szava TX$(3)-ban van. Ha A$-t egyenlové tessziik
TX$(3)-mal, és meghivjuk Idword-6t, az N valtozoba keriil az AZ szam értéke.
Ha egy sz6 nem taldlhato a szavak tabldzataban. N értéke nulla lesz.
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6-5. abra. A Take kezelo

A kezel6 Osszehasonlitast végez 9999-cel. Ha nagyobb, a jatékos nyelv-
tanilag hibas parancsot adott. Eredményiil megjelenik a 7-es uizenet, amelyik
igy szol: ,,MIT MOND?" Ha N 10 000-nél kisebb, akkor a parancs nyelvtanilag
legalabb helyes, azt azonban még el kell donteni, vajon végrehajthato-e.

A harmadik kérdést a ,,vajtfiilli” kalandozok miatt kell feltenni. Szinte
biztosra vehetd, hogy valaki megprobal folvenni és elszallitani egy lényt.
Mielétt ezt a szempontot bevettem volna, dolgom volt egy olyan probajatékos-
sal, aki nem tudott atjutni az drias 4ajtatos manon. Mit tett tehat? Fogta és
kivitte az ostoba lényt a helyiségbol! Hossza és hangos morgolddas utan be-
szurtam ezt a harmadik kérdést.

Természetesen kétféle lény van: a passziv Ort allo lények, és a sokkal
veszélyesebb harcias lény (a Kardhal). A passziv lényeknek 13 és 16 kozé esik
a targyszama. A Kardhalnak, bar a helyzetét megado informaciéo OB(0,1)-ben
megvan, a szotablazatban talalhaté AZ szamban 18-as targy szama van. Mikor
a Take kezelo megtalalja az elszallitandé targy AZ szamat, ezt a SZamot §ssze
kell hasonlitania a lények szamaival.

Ha N, az AZ szam 12-nél nagyobb és 17-nél kisebb, akkor egy passziv
Iényt akartak elvinni- Ha N egyenl6 18-cal, akkor a Kardhalat akartak elvinni.
A parancs végrehajtasa mindkét esetben meg lesz tagadva, oly médon, hogy
Mesprt-t meghivjuk a 40-e¢s iizenettel, amely igy sz6l: ,,CSUDA ONGYILKOS
HAJLAMOKAT MUTAT, APUSKAM!” Ez mindenkit visszatart attél, hogy
elvonszolja sarkanyainkat!

A negyedik kérdés a mozdithatatlan targyakhoz kapcsolodik. Minden helyi-
ségnek van egy tobbé-kevésbé részletes leirasa, amely kozli a helyiség jellem-
Z0it, szinét €s igy tovabb. Néha ez a kiiras emlitést tesz olyan dolgok jelenlétérdl,
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amelyek nem targyak. Pl. figyeljik meg, hogy a 14-es helyiség leirasaban sze-
repel a kovetkezé mondat: ,,POKHALOK VANNAK MINDENUTT’’! Most
tegyiik fel, hogy a jatékos ezt a parancsot adja: ,,VEDD FEL A POKHALOT"'!
Mivel a p6khalé nem olyan targy, amihez egy elem tartozik a targyak matrixa-
ban, mi torténik egy ilyen parancsra? Ha a POKHALO szét teljesen kihagy-
nank a szavak tablazatabol, akkor a parancsra ezt a valaszt kapnank: ,,NEM
LATOK ITT SEMMI HASONLOT”, ami nevetségesen hangzana, hisz a helyi-
ség leirasaban éppen ott vannak. De ha mégis felvessziik a POKHALO sz6t
a szotablazatba, milyen AZ szamot kapjon? Feltehetoen ki lehetne bovitenti
a targyak allapotmatrixat oly médon, hogy lefedje ezeket a leiro jellegu targya-
kat, ez azonban merd pocsékolas.

Egyszerisiti a helyzetet, ha az 6sszes leiro jellegii targyat felvessziik a szo-
tablazatba. De ahelyett, hogy egyedi AZ szamokat kapnank, egységesen a 17-es
AZ szamot rendeljiik hozzajuk. A kalandprogram tudni fogja, hogyan kezelje
a 17-es targyakat — felismerhetoek, de nem valodi targyak.

A Take kezelo utananéz, hogy a karnyujtasnyira levo targy 17-es targy-c.
Ha az, a parancsot megtagadja. Sajnos logikailag kevés létjogosultsaga van a
parancs megtagadasanak. Ha egyszer ott vannak a pokhalok, miért nem veheti
el a kalandoz6? Igy ahelyett, hogy valoédi magyarazatba bocsatkoznank, meg-
hivjuk Mesprt-t, hogy a 8-as lizenetet irja ki, amelyik a lényeget megkeriili és
sziklaszilardan kijelenti: ,,SIKERTELENUL PROBALKOZIK ... NEM
MOZDITHATO!” Bir clismerjiik, hogy ez kozel sem kielégits, de ennél csak
az lenne egyszeriibb megoldas, ha olyan helyiségieirasokat hasznainank, amely
a valodi targyakon kiviil még csak nem is céloz mas berendezésre vagy dolgokra.
Igy viszont unalmas helyszinek lennének.

A kovetkezo kérdés azt ellendrzi, hogy egyaltalan sziikséges-e a parancs.
Esetleg mar ott van a kalandozonal a targy, és nem sziikséges folvennie!
Honnan tudhatjuk ezt? A jatékosnal levo Osszes targy a 21-es helyiségszamot
kapja. Azaz tobbé mar nincs abban a helyiségben, ahol eredetiieg alit, hanem
a 21-es helyiségben, a jatékos hatizsakjaban tartozkodik. Ha mar a kalandozo-
nal van a targy, ezt a Take kezeld a targyak allapotmatrixanak elienorzésével
derit ki.

Mivel az N valtozé megadja a targysorszamot, az OB(N,1) elem tartaimazza
a targy fizikai helyét. Amikor OB(N,1) 21-gyel egyenld, a parancs végrehajtasat
a program megtagadja, és a 9-es iizenetet irja ki: ,MAR ONNEL VAN!”

Az utolsé kérdés, hogy a kért targy tényleg felveheté-e. Két kiilonbozo
eset van. Az egyik esetben a targy esetleg egy egészen mas helyiségben van.
A masik esetben pedig nem taldlhatd a szotablazataban. Mindkettovel azonos
médon banunk — a kezelé azt valaszolja, hogy nem latja a doigot a kozelben.

Akarcsak az el6z6 kérdésnél, N a targy szamaval egyenld, OB(N,1) meg-
adja a helyét. CT(0) megmondja, melyik helyiségben van a kalandozo. Azaz,
ha OB(N,1) nem egyenié CT(0)-lal, a targy egyszerien nincs oft. Masrészt,
ha a jatékos a program szétarabol hianyzo targyat akar folvenni (pl. ,,VEDD
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FEL A KOALAT”), akkor az N valtozo értéke nulla, mert ez az eredmény,
ha az Idword szubrutin nem talal valamit a szétablazataban. Ha pedig N nulla-
val egyenld, vagy a masik eset fordul eld, a parancsot a 12-es tizenettel tagadja
meg a program, amelyik igy szol: ,,NEM LATOK ITT SEMMI HASONLOT".
Figyeljiik meg, hogy ez a beszédméd nem fedi fel, hogy a program nem ismeri
a parancsban emlitett dolgot, a jatékos mashol esetleg taldlhat Koalat!

Ha a Take atjut a fenti hat lehetoségen, készen all feladata elvégzésére,
amit harom Iépésben végez el. El6szOr a targyat a jatékos birtokaba kell jut-
tatma. Ehhez eltavolitja a helyiségébol és a hatizsikba teszi. Az OB(N,1)
viltozoba 21 keriil, ez intézi el az atvitelt. Masodszor a programnak kovetnie
kell, hany dolgot visz a kalandozé. Ezt Take gy oldja meg, hogy CT(2) aktualis
értékét eggyel noveli, amivel nyilvantartja a teljes leltart. Végiil a jatékost
értesiteni kell az akcio sikerérdol. EbbdSI a célbdl a 11-es ,,RENDBEN”’ tizenet
jelenik meg. Szokas szerint félrevezetd rovidséggel, elhomalyositva azt a bonyo-
lult dontéshozatalt, ami 1daig vezetett!

Elintéztiik a targyak felvételét. Most vizsgaljuk meg, hogyan ejtiink el egy
targyat valamelyik helyiségben!

Dobd el a kincset!

A szotablazatban két szinonimaként kezelt kulcsszo talalhatd, ami a szallitott
targyak lerakasahoz kapcsolédik: EJTSD és DOBD. Mindketté a 6-6. abran
lathaté6 Drop kezel6t hivja meg.

Drop miikodése hasonlo Take-€hez, de annal egyszeriibb. A kezelé harom
kérdésre keres valaszt, mielOtt a parancsot végrehajtana:
® Helyes-e nyelvtanilag a parancs?
® Ott van-e¢ a hatizsakban a targy?
® A kalandozé netan az Elvarazsolt granatot akarja eldobni?

Mindharom kérdés a lerakni kivant dolog, targy sorszamatol fiigg. Ezért
meghivjuk Idword-6t, hogy keresse meg a TX$(3)-ban tarolt szét valahol a sz6-
tablazataban, és a sz6 AZ szamat tegye az N valtozoba. (Targyak esetében az
AZ szam egyenld a targy szamaval.)

Az elsd kérdést ugyanigy intézziik el, mint a Take kezeloben. Ha a jatékos
1gét hasznalt az EJTSD parancs targyaként, akkor N értéke nagyobb, mint 9999,
azaz 10 000 vagy annal tobb, mivel igéknél az 5. szamjegy értéke egy. Ebben
az esetben a 7-es lizenet még egy ,,dobast” ad a jatékosnak, kozolvén: ,,MIT
MOND 7™

A kovetkezo kérdést hasonlé modon intézziik el, mint Take-nél, de ellen-
tétes eredménnyel. Ebben az esetben a parancsot akkor tagadja meg a program,
ha a targy nincs a jatékos birtokaban. Ha OB(N,1) nem egyenl6 21-gyel, a targy
nincs a hatizsakban. Mesprt a 10-es iizenetet irja ki: ,,NINCS ONNEL!”

Az utolsd kérdés teljes tisztdzasaval meg kell vami a kovetkezo fejezetet;
van egy targy, az Elvarazsolt granat, amelyik igen furcsan viselkedik, ha meg-
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6. &bra. A Drop kezeild

robaljak elejteni vagy eldobni. A targy szama 12; ha a Drop kezel6 ugy talilja,
ogy a 12-es targyat akarjak eldobni, az egész ligyet az 540-es sor hataskorébe
talja, ez a Bomb kezel6 kezdete. Latni fogjuk, hogy egy sor kiilonleges dolog
rténhet, ha Bomb meghivdsara keriil sor, am ez egy egészen mas torténet.

Most, hogy attekintettiik a legsziikségesebbeket, megtorténhet a lerakas.
kar az elébb, most is hdrom Iépés van. Megviltozik a targy helyzete, oly
o0don, hogy OB(N.1) egyenl6 lesz a helyiség CT(0)-ban-tarolt szimaval.
. tovabbcipelt targyak szamat frissiteni kell: egyet kivonunk CT(2)-bél. Végiil
egjelenik a ,,rendben” lizenet.

A kalandozé fokrdl fokra halad elore. Néhany fejezettel korabban nem
idott mast, mint sétalni és nézelodni. Most mar képes felkapni és elvinni a
rgyakat, kapukat tud nyitni és zarni. A kovetkezé fejezetben a kalandozd
egtanulja, hogyan védje meg magat a barlangok sotét, fold alatti folyosdin
abadon koszalo lényekkel szemben.
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7. FEJEZET

Kuzdelem az ellenféllel

A veszélyesség az, ami a kalandprogramot a husvétitojas-kereséstol megkilon-
bozteti. Ha a kalandozénak nincs mas dolga, mint kéborolni €s kincsekre lelni,
akkor nincs kihivas! Kell lenni valaminek, ami ellenszegiil kisérleteinek, valami-
nek, ami gatolja elérehaladasat, sét az életét veszélyezteti. Ezért vannak kiilon-
boz6 lények a kalandprogramokban.

Mas-mas programok eltéréen kezelik lényeiket. Egyes lények céltalanul
koborolnak a helyszinen, véletlenszerien iitkoznek bele a kalandozéba. Egye-
seknek alland6é orhelyiik van, amit folyamatosan strazsalnak. Egyesek nem
tamadnak, amig nem fenyegetik 6ket. Masokat nem lehet k6zonséges fegyverrel
elpusztitani. A kiizdelem kimenetét meghatarozhatjak teljesen véletlen ténye-
zok, vagy szamon lehet tartani a kiizdok erejét, €s ennek segitségével eldonteni,
kit illet meg igazsag szerint a gy6zelem.

A kiizdelem szimulacidja soran a Kardhalak es kincsek a fenti valtozatok
kombinacidjat hasznalja. Kisérletet tettiink arra, hogy az algoritmusok legyenek
egyszeruek, de fenntartsuk a tényleges harc illazigjat. A programban harom-
féle kiizdelem van:

® Tamadas/megtorlas egyes passziv |ények esetében.
® Kiilonleges fegyverek mas passziv lények ellen.
® Védekezés/tamadas a kitartd l€nnyel szemben.

A 7-1. abran lathaté a szinfalak mogott varakozo lények listaja. Emlékez-
ziink ra, hogy egy kalandprogramban igazaban alapvetéen kétfajia lény van!
Az egyiket passziv Iénynek nevezhetjiik. F6 feladata, hogy a helyszin bizonyos
atjardit orizze vagy lezarja. Mint ilyen, egyben tisztességes akadaly, és benne
van az akadalyok tablazataban. Mas akadalyok, pl, a kapuk, a ,NYISD™
parancs hatasara valnak jarhatéva. A passziv akadalyokat harccal kiizdhetjiik le.
Sajat kezdeményezésiikkbdl nem tamadnak, de mindig szembeszallnak, ha tama-
das éri oket. Mivel nem valnak kozvetleniil ellenségessé, nem sziikségszerti,
hogy a kalandozé harcba bocsatkozzék veliik. A jat€kos viszont pontot kap
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TIPUS LENY FEGYVER HELYISEG
PASSZIV GRI1AS AJTATOS MANG SZEKERCE 4
PASSZIV 6RIASGYIXK SZEKERCE 18
PASSZIV FEHER PGK GRANAT 14
PASSZIV NEVESINCS BORZALOM GRANAT 6
AKT IV DUHBS KARDHAL SZEKERCE

7-1. abra. A KARDHALAK ES KINCSEK lényei

minden megolt 1énvért, és vannak bizonyos kincsek. amelyekhez nem juthat
hozza anélkul. hogy ne kiizdene le egy passziv [ényt.

Tovabbi kihivast jelent, hogy a passziv Iényeket nem lehet azonos moédon
legvozni. A négy passziv Iény ebbol a szempontbol két kettes csoportra oszthato.
Az egyvik csoportot a tamadas/visszavagas ciklussal lehet megtamadni és végiil
megolni. A masik csoport teljesen érzéketlen a szokasos fegyverrel (a szekercé-
vel) szemben, sOt még visszavag. Ezt a két Iényt csak egyfajta modszerrel lehet
megolni. az Elvarazsolt granattal.

A passziv 1€nyektol elvalik a sokkal veszélyesebb kitarto [ény, a Kardhal.
A harc 3. osztalyat védekezés/tamadasnak nevezziik, mivel a Kardhal provo-
kalas nélkul tamad. A szokasos modon (vagyis a szekercével) lehet megolni,
de helyviségrol helviségre koveti a kalandozot. A jatékos csak két médon mene-
kiilhet meg: vagy megoli a Kardhalat. vagy felszalad a told szinére, ahova a
Kardhal nem tudja kovetni.

A kad tobbi része is kozremiikodik a harc szimulalasanak tamogatasaban.
Kozilik egyvet mar ismertettiink néhany tejezettel korabban a Vezérlo vizs-
galata soran. Az a rész a kitarto Iény mozgasat iranyitja, azt. hogy vajon tamad-e
és mennyire sikeresen. A szabvanyos csatakezeldét Fight*-nak hivjuk, és ez
szabja meg az Osszes olyan lénnyel tortént talalkozas kimenetelét, amelyik
szekercével elpusztithato. A Bomb nevi kezelo szabalyozza az Elvarazsolt
granat hatasat annal a két l1énynél. amelyiknek tal vastag a bore €s ellenall a
szekercének. Végiil ide tartozik a Resur nevi kezelo. ami akkor I€p életbe,
amikor a jatékos meghal. Ujjaéleszti a jatékost, és kirakja a barlangbol. modo-
sitja a pontozast. és ellat még néhany részteladatot.

*Fight=harc.
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Vivjunk vérbeli csatat!

A szdtablazataban harom sz6 kapcsolodik a szokasos csatahoz. Ezek: OLD,
KUZDJ és PUSZTITSD. Mindharmat szinonimaként kezeljiik, és ugyanazt a
szubrutint hivjdk meg: a Fight nevi 7-es szamu kezel6t. Kodja a 7.2. abran
lathato. '

A Fight kezel6 a kovetkezé kérdésekre valaszol, ha meghivjak:
® Jelen van a kitarto lény?
® Jelen van egy passziv lény?
® Kéznél van a szokasos fegyver?
® Erzéketlen-e a lény a szokasos fegyverrel szemben?

Feltéve, hogy a csatara sor keriil, Fight a kGvetkez6 médon beallitott valo-

szinuségeknek megfeleléen mérsé€keli a csetepatét:

® 70 szazalék esélye van annak, hogy a lény elpusztul ebben a menetben.

® Ha nem a kitarté lényrdl van sz6, 30 szazalék az esélye annak, hogy a
visszavagas soran a kalandozé meghal.

Jegyezziik meg, hogy a 30 szazalékos visszavagasi szam csak passziv l€é-
nyekre érvényes! A Fight kezelé nem valtja ki a kitarté Kardhal visszavagasat.
Ehelyett a Vezérl6 iranyitja a Kardhal reakcigjat.

ElGszor arra a kérdésre kell felelni, vajon a kihivott ellenfél a Kardhal-e.
Emlékezziink ra, hogy a Vezérl6 targyalasanal elmondtuk, hogy a targyak
allapotmatrixanak fel nem hasznalt OB(0,0) és OB(0,1) eleme a kitarto lény
szamara van fonntartva! OB(0,1) adja meg a helyzetét, €s a Vezérl6 véletlen-
szeriien mozgatja fel-ala. Mig a jatékos és a Kardhal nincs ugyanabban a helyi-
ségben, OB(0,0) értéke nulla. Ha azonban a Kardhal a jatékos konil élalkodik,
OB(0,0) értéke egyre lesz bedllitva. Ettdl kezdve, mig a jatékos meg nem Gli a
Kardhalat vagy a felszinre nem menekiil, a Kardhal helyis€grol helyiségre koveti
a jatékost.

. Ebbdl kovetkezik, hogy OB(0,0) segitségével konnyen megallapithato,
hogy a Kardhal a kozelben van-e. Ha eggyel egyenld, Fight automatikusan
feltételezi, hogy a jatékos megprobalja elpusztitani a Kardhalat. A kezeld
tovabblép a kovetkezd sorra, hogy a tobbi kérdést elintézze.

Ez egy érdekes szempontot vet fel. Ha a jatékos lefrja az OLD parancsot,
és a helyiségben két l1ény van, akkor Fight €l6szOr mindig a Kitarté Kardhalat
tételezi fol. Ezért a jatékosnak nem kell megadnia a Iény nevét a csata hevében,
és a kezel6 nem jOn zavarba attol, hogy egyszerre kétfajta lénnyel van dolga.
Ezt a feltételezést nem tul nehéz elfogadni, mivel a Kardhalat nehéz figyelmen
kiviil hagyni, hisz csak egy bolond vesztegeti az idejét azzal, hogy egy almos,
passziv lényt provokaljon, mikdzben a Kardhal a torkanak ugrik.

A kovetkez6 kérdés, hogy van-e mas lény a helyiségben, amit ugy ellen-
orziink, hogy lefuttatunk egy POR-NEXT ciklust, amelyik végigpasztazza a
targyak dllapotmatrixat. A passziv Iények olyan targyak, amelyekhez 13 és 16
kOzti szam tartozik. A négy lény mindegyikének helyzetét Osszehasonlitjuk
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NEV & FIGHT
TIPUS: KEZELO

FELADATA: Harc a lényekkel

328 IF0B(B,0)=1THEN322ELSEFORK=13T016:IF0B(
K, 1)< >CT(B)THENNEXTK:B=41:605UB1108:G0T0104

322 IFOB(18,1)<:21THENB=23:6G0T0326:ELSEIFK=
150RK=16THENB=24:G0TD324IE1.SEX=RND(188) : IFD
E{B.8)=1THEN3Z2SELSEIFX>7DTHENR=26:G0T0324E
LSEDB(K,1)=B:A=1:6G05UB128P:G0SUB1228:B=25:06
910326

324 GOSUB1188:B=27:6G0SUB118A:X=RND(188):1FX
<ABTHENB=29:G0SUB1188:GOTO5EBIE(.SEB=28

326 6G0SUB11©B:6GOTO1MS

328 IFX:7BTHENB=26:605UB118B:GOTO112:ELSEOB
(8,8)=D:0B(0,1)=8:B=25:CT(4)=CT(4)+25:60T03

ey
-

7-2. abra. A Fight kezel6

CT(0)-val, a jatékos helyzetével. A ciklus addig folytatodik, amig egyezést nem
talal. Ha egyezés fordul elo, a vezérlés atadodik a kovetkez6 sorra, tovabbi
vizsgalatok céljabol. Ha nem fordul el6 egyezés, vagyis nincs jelen passziv lény,
a ciklus végig lefut. A kezelo csak azt tételezheti fel, hogy szegény, eszelds
jatékos egy sziklat vagy valami hasonlot probalt megtamadni €s elpusztitani.
A B valtozoba 41-et tolt, és meghivja a Mesprt szubrutint, hogy irja ki a kovet-
kezé iizenetet: ,,CSAK SEMMI PANIK! NINCS ITT SEMMI VESZELY!”

Hozzatehetjiik, hogy a Fight-ot azért kellett ezzel a résszel kiegésziteni,
hogy elrejtsiink egy zavar¢ helyzetet. Egy probajatékos talalta meg ezt a hézagot.
Jaték kozben belépett egy olyan helyiségbe, amelyben semmilyen lény sem
volt, kiadta a KUZDJ parancsot, és hirtelen megjelent egy nem létezo lény,
nekiugrott a torkanak és megolte! Programozok, vigyazat! Ha nem gondoltatok
at minden lehetoséget, a jatékos jo par szarvashibara bukkan majd ra!

A harmadik kérdés arra vonatkozik, vajon van-e a jatékosnal fegyver,
amivel harcolhat! A szokasos fegyver a 10-es targy, a szekerce. Ha a jatékos
hatizsakjaban van, akkor OB(10,1) egyenl6 21-gyel, a birtoklast jelz6 szammal.
Ha nem, akkor a jatékos fegyvertelen, és a kezel6 a 23-as lizenettel valaszol,
ami igy szol: ,,MILYEN FEGYVERREL?" Figyeljiik meg, hogy ez a kérdés
nem teszi lehetové, hogy ennek a kezelonek a segitségével hasznaljuk az Elvara-
zsolt granatot. Ha a jatékos bombazni akarja ellenfelét, akkor a kifejezetten erre
valo BOMBAZD parancs kulcsszét kell leirnia.
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Még akkor is, ha a jatékosnak van szekercéje, van két 1ény, amelyik tul
kemény ahhoz, hogy artana neki. Ez a Fehér pok és a Nevenincs borzalom,
targyszamuk 15 és 16. Ha a kalandoz6 barmelyik lényre sijt le szekercéjével,

a kezel6 a 24-es iizenetet irja ki: ,,A SZEKERCE CSAPASAI EROTELJE-
SEK ... DE HATASTALANOK!” A lénynek nem esik baja, de a kezel attér
a kovetkez$ sorra, amely a visszavagast iranyitja. Igy a jatékos belehalhat abba,
hogy megtudja a titkot, miszerint a szekerce nem Oli meg ezt a két bestiat.

Ha taljutottunk a négy elézetes akadalyon, elkezdhetjiik a jatékos tama-
dasanak szimulalasat. Az X valtozoba egy 0 és 100 kozotti véletlen érték keriil.
Ez a szam jelenti a tamadas sikerét vagy kudarcat jelenté val6szintiségi szazalé-
kot. Miel6tt kiértékelné ezt a valésziniséget, a program kétfelé agazik el. Ha
a lény kitarto, akkor végzetét vagy tiulélését masként kell kezelni, mint a passziv
Iényét. Errdl a 328-as sor gondoskodik, amint azonnal latni fogjuk.

Passziv ellenfélnél a véletlen szazalékot vizsgaljuk. Ha X 70-nél tobb
(30 szazalékos esély), akkor a tamadas sikertelen volt, a 1ény talélte. Ebben az
esetben a 26-0s iizenet jelenik meg: ,,ELHIBAZTA! PFUJ”". A vezérlés a
kovetkezd sorra keriil, és a Ién kag egy esélyt a visszavagasra.

Mi torténik, ha X Ieg;feljebg 707 Ha igy all a dolog, a szekerce célba talalt,
a kezel6nek el kell tavolitania a lényt. Ehhez sziikség van néhany lépésre.
El6szor is, a 1ényt el kell tavolitani a helyiségb6l, hogy a Vezérloleiro ala-
rendelt része kihagyja a leirasbol. Ennek leghatasosabb médja, hogy a nem
Iétez6 O-s helyiségbe tessziik at. A lény helyzetét OB(K,1) mutatja, mivel
passziv Iény esetén K egyenld a Iény targyszamaval, a 320-as sorban talalhato
FOR-NEXT ciklus eredményeként. Ha OB(K,1)-be nullat toltiink, ez mintegy
a feledés homalyaba kiildi a I€ényt.

Ez még nem minden. A passziv Iény nem pusztan egy targy. Egyben akadaly
is, amelyhez egy elem tartozik az akadalylistaban. A Fight kezelonek ugy kell
megvaltoztatni ezt az elemet az akadalylistan, hogy a jatékos szabadon jarhasson
at azon az atjarén, amit eddig a lény Orzott. Ezt két szubrutin segitségével
végezziik el. Az elsd, a Ckobs megkeresi a Iényhez tartozo elemet az akadaly-
listaban. A masodik, Revobs atallitja az elem allapotat jarhatatlanrél jarhatéra.
(Ezeket tisztaztuk az el6zo fejezetben.)

Az 1200-as sorban talalhaté Ckobs szubrutinnak ismernie kell az akadaly
tipusat, és hogy jelenleg hanyas szamu helyiségben talalhatd, ahhoz, hogy az
elemet megtalalja. A helyiség szama mindig CT(0)-ban van; az akadaly tipusat
az A valtozoban kell tarolni. A kezel6 1-et tolt A-ba (Iény tipusu akadaly), és
meghivja Ckobs-t. Mikor a szubrutin lefut, A-ba keriil az elem szama, vagyis
egy 1 és 10 kozé esé szam.

Az 1220-as sorban talalhaté Revobs szubrutinnak ahhoz, hogy az elemet
megtalalja, ismemie kell az akadalylistan beliili sorszamot. Elvarja, hogy ez a
szam az A valtozoban legyen. Szerencsére Ckobs A-ba tette ezt a szamot, tehat
nincs sziikség tovabbi elokészitésre. Revobs kozvetleniil Ckobs utan meghiv-
haté. Mire a szubrutin lefut, az akadalylistan az elem mar jelzi, hogy az atjaron
at szabad az ut.

A passziv lény elpusztitasanak befejez6 1€pése a gyaszjelentés. A Mesprt
szubrutin a 25-0s iizenetet irja ki, amely igy hangzik: ,,A BUVOS SZEKERCE
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LESUJT! A LENY ELTUNIK EGY BUZOS FUSTFELHOBEN!" Ezzel
a kezelo befejezodik, és visszatér a Vezérléparancs alarendelt részébe.

Az utolsé néhdny bekezdés a passziv 1ény megtamadasaval foglalkozott.
Miclé6tt a lény visszavagasat néznénk meg, lassuk, mi torténik, ha az ellenfél
a kitarté 1ény. Ebben az esetben a 328-as sor kezeli a tamadast. Az X valtozo-
ban még mindig egy 0 és 100 kozotti véletlen szam van. Ha X 70-nél nagyobb
(30 szazalékos esély), akkor a Kardhal kikeriilte a jatékos szekercéjét. Meg-
jelenik a 26-os uzenet (,, ELHIBAZTA! PFUJ!"), de ahelyett, hogy a vissza-
vagast kezel6 programrész Keriilne sorra, a vezérlés visszaadédik a VezérlGbe.
kozvetleniil a Kardhal leirasat megel6z6 részre. A Vezérlonek ez a része valtja
ki, hogy a Kardhal maga lendiiljon tamadasba. Azzal, hogy igy bontottuk fel
a dolgokat, lehetoséget teremtettiink ra, hogy a Kardhal ismételten tamadijon,
faradhatatlanul, esetleg minden menetben, €és igy a legnehezebben legydzhetd
lénnyé valjon.

Ha az X -ben talalhato valésziniiségi érték legfeljebb 70, a Kardhalat elérte
a végzete. Figyeljik meg azonban, hogy kimuilasat egyedi médon kezeljiik.

Az OB(0,1) valtoz6 szabja meg, hogy hol van; ezt nullara allitjuk be, igy
a nem létez6 helyiségbe kiildjiikk. Az OB(0,0) valtozé iranyitja cselekedeteit.
Ezt nullara allitjuk, ezzel varakozé allapotba helyezziik. Roviden, a Kardhal
sohasem hal meg igazan. Epp csak ideiglenesen a 0-s helyiségbe keriil. A Vezérlo
véletlenszeri alapon ismét Gtnak inditja. Igy, a kalandozo Gtja soran hamarosan
ismét talalkozik a Kardhallal. Ezt a jellegzetességet leginkabb agy lehet elkép-
zelni, hogy a barlangi tavak hemzsegnek a Kardhalaktél, és mindig egy Gjabbal
talalkozunk. Ez a véletlenszerien ismétlodo veszély noveli a jaték érdekességeét.

Habar a Kardhal (ha agy tetszik egy Kardhal) visszatér, a haladleseményt
bejelent6 lizenet azonos azzal, amely az orokre eltiind passziv I€nyeknél hasz-
nalatos; a 25-0s uzenet.

Minden egyes Kardhal megolése utan a CT(4) valtozo 25-tel né. Ezt a
kovetkezo fejezetben fejtjiilk ki részletesen, most elégedjiink meg annyival,
hogy ez pontozasi célokat szolgal! A jatékos 25 jutalompontot kap minden
egyes elpusztitott Kardhalért.

Ezzel elintézziikk a Fight Kezel6 tamadasi részét. A 324-es sor jelenti a
visszavagasi kisérletet. A Mesprt szubrutint hivd GOSUB-bal kezdédik, mivel
a kezelo tobbi része kiirando iizenetekkel ér ehhez a sorhoz. Kiilon iizenetet
ir ki, a 27-est, amely igy kialt: ,,A FORTELMES SZORNY A TORKANAK
UGROTT!”

Ezutan keriilnek kiszamitasra a lény visszavagasanak sikerét vagy siker-
telenségét megszabd valoszinliségek. Mint korabban, az X valtozéba 0 és 100
kozotti érték keril. Ha X 30-nal kisebb (30 szazalékos esély), akkor a lény
gyozedelmeskedik és a kalandozo elpusztul. Ebben az esetben elovessziik és
kiiratjuk a 29-es iizenetet, amely fajdalmasan panaszolja: ,,VEGZETT
ONNEL!!"” Ezen a ponton a vezérlés az 580-as sorra keriil, a Resur szub-
rutinra. Ez a kezel6 (vagy alarendelt kezeld) intézi a jat€kos 4jboli elinditasat.
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70 szazalékos esélye van annak, hogy a lény visszavagasa sikertelen.
Ebben az esetben a 28-as iizenet jelenik meg, amely ideget borzolva kozli:
,.WVALAHOGY SIKERULT ELHARITANI!!”” Minden a legnagyobb rendben,
a vezérlés ismét a Vezérlore keriil, a jatékos l€legzetvételnyi sziinethez jut,
mielétt egy Gjabb ,,OLD” vagy ,,PUSZTITSD” parancsot adna Ki.

A jatékos felélesztése

Egyszer cgy évben a legtapasztaltabb jatékost is felfaljak. Azért, hogy kap-
hasson egy masodik lehet3séget, a Resur kezeld visszahozza egy ajabb forduldra.
Ennck persze hatasa van a pontokra. (Igy urra kényszeriti a jatékosokat, hogy
inkabb leleményesek legyenek, és ne tal vakmeroek.)

A Resur a 7-3. abran lathato. Egy halom feladatot kell ellatnia; ezek a
kovetkezok:
Tartsa szamon pontozas céljabol, hogy hanyszor halt meg a jatékos.
Tudésitsa a jatékost helyzetérol.
Biztositsa, hogy a jatékosnak legyen faklyaja a kovetkez6 vallalkozashoz.
Oritse ki a hatizsakot abban a helyiségben, ahol a jatékos meghalt.
Vigye vissza a jatékost a tamaszpontjara.
Allitsa nullara a nala levé targyak szamat. -
A Resur azzal kezdi, hogy feljegyzi a halalt a CT(3) valtozoban. Késobb,
a pontszam kiszamitasanal, CT(3)-at is figyelembe vessziik, és az Gsszpontszam
halalonként 20 ponttal csokken.

Ezutan kijratjuk a 35-0s iizenetet, hogy tudassuk a jatékossal a szornyii
helyzetet. Ez igy hangzik: ,,NOS, DICSO KALANDOZOQO! IGAZAN NAGY
BAJBAN VAN! SZERENCSERE MODUNKBAN ALL, HOGY UJRA-

NEY: RESUR
TIPUS?: REZELD

FELADATA: A megolt jatékos fel-

tdmasctasa

028 CT(3)=CT(3)+1:B=35:60SUR1100Q:0B(9.1:=2:
FORI=1TO12IIFOB(I.1)=21THENDB(I,1)=CT (& INE
XTIELSENEXT

922 CT(@)=1:CT{(2)=0:60T0100

7.3. abra. A Resur kezel6
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ELESSZUK ONT!... PUFF!!!” Ezen a ponton kivanatos valamilyen FOR-
NEXT ciklust belktatm a kezelébe, egyszerlien csak az idéhuzas kedvéért.
[gy azt az illaziot keltjiik, hogy micsoda erofeszitésbe keriil a darabokra szakadt
kalandozot ismét osszerakni.

A kovetkezé tennivalé az, hogy ha mar egyszer ujjaélesztettiik a jatékost,
akkor ismét képes legyen leereszkedni a fold alatti barlangokba. Amikor vissza-
tér, kiviil van a fold felszinén. Sziikség van tchat egy faklydra a f6ld alatti utazas-
hoz — faklyajat viszont elejtette valahol ,,odalenn’’. Marad az egyetlen sport-
szerd eljaras: elhelyeziink egy faklyat a kozelében, hogy visszatérhessen a fold
ala, €s visszaszerezze kincseit. A Resur fogja a faklyat a 9-es targyat, és a fel-
szinen fekvé 2-es helyiségbe teszi. Itt a jatékos konnyiiszerrel raakad.

Most a Resur-nek el kell lopnia mindent a jatéhos hatizsihjabol. lgazsag
szerint minden tulajdona otr hullott szét a toldre, ahol meghalt. Egy FOR-NEXT
ciklus atvizsgalja a mozdithato targyak listajat (tizenketté van belgliik; a tobbi
lény). Minden targy, ahol a helyzetet jelzé szam 21, a jatékos birtokaban van.
Az Osszes ilyen targy atkeriil abba a helyiségbe, ahol a jatékos holtan fekszik,
amit CT(0) mutat meg.

Az utolsd lépés az 582-es sorban zajlik le. Azaltal, hogy CT(0)-t 1-re
allitjuk, a jatékos eltiinik a barlangrendszerbdl €s a tamaszpontjan pottyan le,
vagyis az 1-es helyiségben, az asatast iiregben. Ezenkiviil, mivel a jatékos most
mar semmit sem hord, CT(2)-t nullara kell allitani. CT(2)-t a Take kezel6
hasznalja, hogy megallapitsa, nem hordoz-¢ a]atckos tal sokat. Ennél a pontnal
alaphelyzetbe keriil.

Az ellenfél bombazasa

Meg kell vizsgalni még egy utolso kezel6t, amelyik kapesolatban all a kalandozo
élet-halal harcaval. Emlékezziink ra, hogy a négy lénybdl ketté érzéketlen a
jatékos szapora szekercecsapasaival szemben! Sem a Fehér pok, sem a Neve-
nincs borzalom nem Olheté meg szekercés tamadassal; azonban visszavagnak.
Jaj annak a kalandozénak, aki a Joslatok termének csapdajaba esik pusztan
egy szekercével! Egyetlen menekvése a blivos utazas, mert a Nevenincs borza-
lom 6rzi az egyetlen kijdratot, és csak kacag a szekerce lattan.

Szerencsére van egy fegyver, amely mindkét kemény bestiaval végez.
Ez az Elvarazsolt granat, amely a 12-es targyként is ismert. Ha ezt a bilivos
bombat hozzdvagjuk valamelyik keményebb lényhez, az robbanasaval légies
fényjelenség kiséretében elsOpri a bestiat. Mas targy ellen a granat nem miikodik
és nem robban; igy a kalandozé ra van kényszeritve, hogy egy-két probalkozast
tegyen bezart kapuk felrobbantasara.

A 7-4. abran lathaté a Bomb (bombazd, bomba) nevi kezel, amely az
Elvarazsolt granat miikodését ellendrzi. Bomb két médon hozhaté miikodésbe.
Az els6t megemlitettiik az el6z6 fejezetben, amikor a Drop kezel6t ismertet-
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7-4.abra. A Bomb kezelo

tik. Az egyik kérdés, amit Drop feltesz, igy hangzik: ,,A granatot ejti el a
kalandoz6 ?" Ha igen, akkor Drop az egész iigyet a Bomb hataskorébe utalja.
Mivel a Drop-ot behivo parancsnak alapvetden két alakja van, a kezdet kez-
detétol két parancs all rendelkezésre, amely Bomb-ot aktivizalja. Ezek a
,,DOBD EL A GRANATOT” és az ,,EJTSD EL A GRANATOT"".

A kalandozé azonban ennél pontosabban is kifejezheti magat. A szavak
tablazataban szerepel két kulcsszo, amely kifejezetten a 17-es kezeld (Bomb)
aktivizalasat igényli. A két sz6 ,,BOMBAZD” és ,,ROBBANTSD”. Mint
latni fogjuk, ez esetben a kezeld teljesen figyelmen Kkiviil hagyja a parancs
2. szavat. A jatékos beirhatja, hogy ,,BOMBAZD A LENYT” vagy ,,ROB-
BANTSD FEL A POKOT”, vagy barmi mast, a program mégis megérti a
jatékos szandékat.

A Bomb kezelének a kovetkezd tényezoket kell meghataroznia, mielott
tovabbhaladna a granat felrobbantasa felé:
® Ott van-¢ a jatékosnal a granat?
® A kozelben van-e a kemény lények koziil valamelyik?

A Bomb azzal kezdi, hogy ellendrzi, vajon nem bloffol-e a jatékos. Van-e
eldobni valé granatja? Az Elvarazsolt granat a 12-es targy. Ha a jatékos birtoka-
ban van, akkor az OB(12,1) valtozo értéke 21, a hatizsak szama. Ha ez nem igaz,
Mesprt meghivasa kovetkezik, és a 20-as iizenet jelenik meg: , NINCS IS
BOMBAIJA!”

Feltéve, hogy a granat a jatékosnal van, a kezel6 tovabbmegy és a foldre
dobja. Ez két 1épésben torténik meg. El6szor a granat a hatizsakbél a jelenlegi
helyiségbe keriil ugy, hogy OB(1,1)-be CT(0)-t tesziink. Masodszor, mivel a
jatékos hatizsakja kicsit konnyebb lett, ezt a tényt fel kell jegyezni. A CT(2)
valtozo, a leltan targyak szama eggyel csokken.

A kovetkezd kérdés, hogy vajon szabalyos célpont van-e a hatésugaron
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belil. Az a két Iény, amelynek jelenléte mikodésbe hozza a granatot, a POk
€s a Borzalom; ezek a 15-0s és a 16-o0s targyak. Egy rovid FOR-NEXT ciklus
ellendrzi, hogy a ketté kociil valamelyik a helyiségben van-e, oly médon, hogy
helyzetiiket Osszehasonlitja CT(0)-val. Ha egyik sincs a helyiségben, a granat
csiitortokot mond. A 21-es uzenet jelenik meg és kozli: ,,A GRANAT A
FOLDRE HULL, SEMMI SEM TORTENIK.

(Meg kell még jegyezni, hogy a granat sosem , hasznalodik el”. Akar
felrobban, akar nem, a foldon kot ki és nyugton marad. Fel lehet venni, és
késobb fel lehet hasznalni a masik kemény lény ellen. Igazan nem lehet azt
mondani, hogy szikmarkuaak lennénk.)

Ha a két lény egyike a helyiségben van, a kezel6 megsemmisiti. Az elsé
I€pés egyszerd. Nullara allitjuk OB(K,1)-et, a Iényt a nem |étezo 0-s helyiségbe
szamuzziik, ahonnan sosem tér vissza. A feladat neheze, hogy az akadalylista
hozza tartozo elemét ugy moddositsuk, hogy a lény altal 6rzott atjaré szabadda
valjon. Ezt pont ugy érjiik el, mint a Fight kezeloben. Az A valtozot egyre
allityuk, ez jelzi a lény tipusu akadalyt, és meghivjuk a Ckobs szubrutint. A Ckobs
atnézi1 az akadalylistat, és ratalal a megfelelé6 elemre. A kezelé meghivja
Revobs-t, amely a targy dllapotat jarhatatlanrol jarhatéra valtoziatja.

A végsé feladat, tudatni a jatékossal a nagy diadalt. A 22-es iizenet teszi
ezt meg: ,,A GRANAT HANGTALANUL, TERMESZETFOLOTTI KEK
LOBBANASSAL FELROBBAN... A LENYNEK VEGE!”

A kalandozé most mar mindenre készen all! Egyik kezében szekerce,
masik kezében granat, minden bestiaval szembeszall — legyen az Kardhal,
Ajtatos manoé vagy Borzalom. Csak azt kell tudnia, melyik fegyver melyik 1ény
ellen hatasos!

Epen, egészségesen

Az el6z6 fejezetekben részletesen megbeszéltiik egy kalandprogram f6 alkoto-
elemeit. A jatékos bejarhatja a helyszint, bekukkanthat a helyiségekbe, csak
hogy a latvanyban gyonyorkodjon. A jatékos hathat is kKornyezetére, kapukat
csukhat be, targyakat vihet el, és igy tovabb. Ezenkiviil csatakat vivhat, bestiakat
gyOzhet le kiilonleges fegyverekkel, gy6zhet vagy néha veszithet.

Hatra van még egy néhany parancs, amit a kalandprogram elfogad; ezek
azonban masodlagosak a jaték szempontjabol. Pl. a jatékost érdekelheti a
pontszama_ csctleg meg akarja vizsgalni a hatizsak tartalmat. A kovetkezo
fejezetbe ezekre a kiegészité parancsokra keriil sor.
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8. FEJEZET

Kisegitoé parancsok

A kalandprogram legtobb parancsa a jatékos mozgasat vagy tevékenységét
szabalyozza. A jatékos mozog, kapukat nyit ki, dolgokat vesz fel, szornyekkel
csatazik. J6 néhany parancs azonban maganak a programnak szo6lé utasitas,
vagy azt a modot szabalyozza, ahogy a jatékot jatsszak, vagy bizonyos infor-
maciét kér. Ezek a kisegito parancsok.

Hét olyan kezel6 van hatra, amely a kiegészit6 parancsokat tamogatja.
A hétbol ketté a komyez6 helyszinr6l ad informaciét. Tovabbi ketté a pont-
szamot kozli, ebbdl egy a jaték befejezésével jar egyiitt. Megint masik ketto
a TRS—80-hoz mellékelt magnetofont hasznalja, hogy a jaték allasat eltegye
egy késobbi alkalomra, €s hogy a jatékos hosszu 1dot tolthessen a barlangban.
Az utolso kezelé egysoros lizenetekkel valaszol bizonyos beirt iizenetekre,
szigoraan csak a hatas kedvéért.

Lassuk csak még egyszer!

Mikozben a kalandozo helyiségrdl helyiségre vandorol, a program szamon-
tartja, hogy melyik helyiségben jart mar, és melyik az j szamara. Erre az
informacidora tamaszkodva egy helyiség leirasa kétféle lehet: az elsé alkalom-
mal egy bekezdésnyi leiras, vagy a helyiség rovid neve az ezt kovetd alkalmak-
kor. Ez utobbi csokkenti a szem kifaradasat és az egyhangisagot, amit az 6rokos
hosszu leiras jelentene, valahanyszor a helyiségbe 1épiink. '

Csak egy baj van ezzel a készséges szolgaltatassal: az, hogy a jatékosok
felejtenek. A jatékos hajlamos ra, hogy besétaljon a Pokhalés terembe és
elfelejtse, hogyan is festett. Hol vannak a kapuk? Vannak-e Kkikeriilendd
veszélyes sziklak ?

Ezért van a kalandprogramban a MUTASD parancs. A parancs hatasara
ismét megjelenik a helyiség bovebb leirasa, €s igy a bejaratok és a kijaratok
tisztan lathaték. '
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8-1. dbra. A Look kezelb

A 8-1. abran van a Look kezels. Ez a 10-es kezeld, és csak a MUTASD
parancsszo hivja be. A kovetkezd két feladatot latja el:
® Részletesen leirja a helyiséget.
® Felsorolja a kozelben talalhaté targyakat.

Igazaban nem sokban kiilonbozik attél, amit a Vezérléleiré alarendelt
része tesz, amikor belépiink egy helyiségbe. Look mindGssze annyit tesz, hogy
nem veszi figyelembe azt az informaciot, hogy jartunk-e mar a helyiségben.

Két szubrutin jatszik szerepet Look-ban. Az elsé Viewrm, amely egy
helyiség hosszu vagy rovid leirasat irja ki a C valtozoban tarolt értéktol fiiggoen.
Ha C értéke nulla, akkor Viewrm a hosszu leirast irja ki. (Look nullat tesz C-be,
és meghivja az 1160-as sort.)

Figyeljiik azonban meg, hogy Viewrm végrehajtja a lathatosag eldontésé-
hez sziikséges ellenorzéseket! Ha a jatékos a fold szine alatt van, €s nincs
faklyaja, a Viewrm nem jeleniti meg a leirast, hanem figyelmezteti a jatékost:
,,TUL SOTET VAN! BELEESHET EGY GODORBE!”

A masik szubrutin az 1140-es sorban talalhaté Listob. A Listob sorra-
veszi a targyak listajat, kikeresi azokat a targyakat, amelyek a helyiségben
vannak, €s ezeket leirja a jatékos szamara. Ebben az esetben sem jelenik meg
a lerras, ha tal sotét van. llyenkor azonban nem jelenik meg figyelmeztets
uzenet.

Nem haszontalan atismételni a Listob és Viewrm miikodését. Leirasuk
megtalalhaté a Vezérlé mikodését részletezo fejezetben.

Leltart készitiink

J6, ha az ember tudja, mije van. Amikor szembetalalja magat a diihos Kard-
hallal, nem biztos, hogy tudja, birtokaban van-e a szekerce. Esetleg amikor
Kincsre bukkan, tudatjak vele, hogy til sok targy van mar nala. Dontenie kell
tehat, mit tartson meg és mit dobjon el.
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8-2. abra. Az Inven kezelo

A 8-as kezelo kényelmes lehetéséget biztosit arra, hogy megvizsgaljuk
a kalandozo hatizsakjat. A kezelé neve Inven, és a 8-2. abran lathato.

Lényegében az Inven leltart készit mindenrdl, amit a jatékos é ppen maga-
val visz. A Listob-hoz nagyon hasonlé médon, ez a kezel6 is atnézi a targyak
allapotmatrixat, hogy kikeresse a hatizsakban talalhaté dolgokat. Ezeket a
targyakat roviden leirja. -

Az Inven a 18-as bevezetd iizenettel kezddik, amely igy szél: ,,A KO-
VETKEZO DOLGOK VANNAK ONNEL:”. Ezutan egy FOR-NEXT
ciklust futtatunk le, és minden targy helyét 6sszehasonlitjuk 21-gyel, a hatizsak-
nak megfelel6 hellyel. Amelyik targy helye 21-gyel egyenld, annak rovid nevét
kikeresi és Kkiirja.

Minden targyhoz két leiras tartozik: egy legfoljebb 64 karakteres hosszi
€s egy egy-két szavas rovid. Ezeket parosaval tarolja a program, soronként
egy part a DATA utsitasok kozott, a targyleirasok blokkjaban. Az Inven-nek
minden kiirandé targy esetén meg kell talilnia a megfelel6 sort és a rovid nevet.

Az Inven az 1040-¢s sorban talalhaté Access segitségével talalja ezt meg.
Az Access az A valtozoban varja az adatblokk szamat és a B valtozoban a
blokkon beliili sorszamot. A targyakat leiré blokk a 4-es; ennek megfeleléen
allitja be A-t. Mivel a targy szama J-ben van, és a leirasok ennek a szamnak
megfeleléen soronként vannak tarolva, az Inven B-be tolti J-t. Amikor az
Access lefut, az Inven elkezdi az adatok olvasasat és azonnal megtalalja a targy
rovid és hosszu leirasat.

Az Inven-t a két leiras koziil csak a masodik érdekli, a rovidebb. A |, READ
B$, B$’ utasitas eredményeként a rovid név B$-ba keriil. A kezel6 kiirja ezt
a nevet, azutan a ciklus folytatodik. Ez az eljaras addig ismétlédik, amig az
Osszes targyat meg nem vizsgaltuk, vajon a zsdkban van-e.

Talan kovetkezetlenségnek tiinik, de figyeljik meg, hogy a jatékos bar-
mikor készithet leltart — teljes sotétben is. (Feltehetjiik, hogy méretiik és
formajuk szerint képes azonositani a targyakat!)
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Sarkanyok—h&sok 10:0

Mikozben a kalandozé egyik veszélyt6l a masikig halad, tudnia kell, hogy all
a kuzdelem — vagy azért, hogy tovabbhaladasra Oszténozze, vagy figyelmez-
tetésképpen, hogy ideje megkeresni a kifelé vezeto utat, addig amig életben
van. A jatékos ugy juthat ehhez az értékes segitsé ghez, hogy leirja a ,,PONTOZZ”

parancsot, €s maris latja, hanyadan all.

A Kardhalak és kincsek a kovetkezd, nagyon egyszerii pontozasi rendszert

hasznalja:

5 pont jar minden felkeresett helyiségért,
10 pont jar a tamaszpontra vitt minden egyes kincsért,
20 pont jar minden megolt passziv lényért,
25 pont jar minden megolt kitartd lényért (Kardhalért),
20 pont levonas jar a kalandozd halala esetén.

A 8-3. abran lathaté a program két részletének kodja. A 420-as sor a
Score kezeld, aminek behivasara akkor keriil sor, amikor a billenty{ikon leirjuk:
PONTOZZ. A Score mindossze annyit tesz, hogy meghivja a Points nevi

NEV S SCORE
TAPUS S CEZIZ).0
FELADAT? A jelenlegi pontsedm

Lirrasa

420 GNSUBL24@:60TNR1B4

N&Le FOINTS
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BEMENG ADAT - MG

ERCDMENY : Frszamitja a jelenlegi

altldst és kirrja
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8-3. abra. A Score kezel6 és a hozza kapcsol6do Points szubrutin
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szubrutint, amely szintén a 8-3. abran lathaté. Ennek az elrendezésnek az az
oka, hogy mas kezelok is haszndlhassak Points-ot, nevezetesen a most folyo
jatékot lezard kezeld.

A Points azzal kezdi, hogy kiirja a 30-as szamua bevezetd iizenetet:
. PONTSZAMA A KOVETKEZQO:”. Ezutin CT(4) tartalma A-ba Keriil.
Emlékezziink az el6z6 fejezetekbol, hogy CT(4) tartja szamon, hdny kitarté
1ényt (Kardhalat) oltiink meg; a CT(4) 25-tel nd, valahanyszor elpusztitunk
egy Kardhalat. Az A valtozd tekintélyes pozitiv értékrdl indul, ha sok Kard-
halat oltiink meg a jaték soran.

Ezutin a Points ellendrzi az Osszes helyiség dllapotat, és 5 pontot ad a
jatékos altal felkeresett minden egyes helyiségért. A helyiségek allapotvektora-
ban, RM(x)-ben, az egész szdm 1. szamjegye egy, ha mar jartunk a helyiségben,
egyébként nulla. A Points két 1épésben vdlasztja le az 1. szamjegyet: az egész
szamot el6szor karakterlanccd alakitja az STRS fiiggvénnyel, azutin a RIGHT$
fiiggvénnyel levdlasztja a jobb szélsd karaktert. A Points minden egyes
helyiségnél elvégzi ezt az elemzést 1-t6l 20-ig. Valahanyszor egyet taldl, a
pontszamot ottel noveli.

Ezutin a kincse€ket veszi szdmba. Egy kincs csak akkor szamit bele a jatékos
pontjaiba, ha azt biztonsagba helyezte az 1-es helyiségben; a tamaszponton.
Az 1 és 8 kozotti targyak kincsek, ezért Points ezeknek a kiilonleges tételek-
nek a helyzetét ellendrzi. Mikozben egy ciklussal megvizsgalja a targyak allapot-
matrixat, 10 jutalompontot ad minden kincsért, amelyik az 1-es helyiségben van.

Most a dics6 harcos learatja jutalmat. A hdssel négy passziv I€ny all szem-
ben és tetszoleges szamu Kardhal. A Kardhalakat a szubrutin elején szamitasba
vettiik: most a megolt passziv bestidkat értékeljik Ki.

Amikor egy ilyen lényt megoliink, ugy tavolitjuk el a szinrdl, hogy a nem
létezd nullds helyiségbe szamiizziik. Igy tehat a Points ennek a helynek a vizs-
galatdval egyszeriien meg tudja dllapitani, hogy hany passziv ellenséget oltiink
meg. A Points lefuttat egy ciklust, hogy megvizsgdlja a 13-as és a 16-0s kozti
szokvanyos lényeket. Azok a lények, amelyek a 0-s helyiségben vanak, egyen-
ként 20 pontot jelentenek a kalandozé szamara.

Végiil, a jatékos 20 pontot elveszit minden olyan esetért, amikor szaka-
dékba zuhant, a langok kozott megégett vagy felfaltak. A CT(3) valtozoban
tartjuk szamon ezeknek az eseményeknek a szamat, tehat meg kell szorozni
20-szal és a pontszambol le kell vonni.

Most végre a Points kiirja az eredményt! A képernyén két adat jelenik
meg. El6szOr az A valtozot irja ki, ez az éppen érvényes pontszam. Masodik-
nak az eddig megtett 1épések szamat. A Vezérlé a CT(1) valtozéban gyiijti a
megtett 1épések szamat; a Points tehat ennek értékét irja ki.

Lényegében a jatékos kalandozdi ratermettségét két mércével értékeljiik.
Els6 a pontszam maga. Ez a pontszam elé€rheti a 260-at, ha a jatékos vigyaz ra,
hogy meg ne haljon, de lehet ennél j6val tobb is, ha a véletlen 6sszehozza néhany
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,»-ajandék’ Kardhallal, amelyek megoléséért alkalmanként 25 pont jar. A ma-
sodik mérce a hatékonysag.

A mohd kalandjatékos el6szor magas pontszam eclérésére torekszik.
Ha ezt mar elérte, akkor ajra jatszik, most mar a sebességet €s a lehet6 leg-
kevesebb lépést tizve ki célul.

Amikor minden mas csiutértéokét mond

A jatékosnak mindig médjaban all a jatékot befejezni, akar azért, mert mar
unja, akar azért, mert a sikertelenség elvette a kedvét a folytatastol. Persze
megteheti, hogy drasztikusan megnyomja a BREAK billentyiit. Ez a befejezés
leggyorsabb mddja, de a szinvonal kedvéért a Kardhalak és Kincsek tartalmazza
a BEFEJEZEM parancsot.

Ha a jatékos azt irja le, hogy ,,BEFEJEZEM”, ezzel a 8-4. abran lathato
Quit nevii 14-es szami kezel6t hivja be. A Quit harom igen egyszeril dolgot
tesz. Bucsiiizenetet ir ki, az iizenetek blokkjanak 31-es lizenetét, ami igy
hangzik: ,,VARJUK EGY UJABB JATSZMARA!" Hogy a jatékos akar-e
€zutan ujra jatszani, ez mar az 6 gondja!

Masodszor, a Quit kiirja a jatékos v€gsé pontszamat, és a jaték soran
megtett 1épések szamat. Lattuk mar, hogyan megy ez a Points szubrutin segit-
ségével. A Quit egyszerien végrehajt egy Gosub 1240 utasitast, ezzel a feladat
el is van intézve. '

NEV: QUIT
TIPUSE KEZELO
FELADAT: Befejez: a jatekot

429 B=31:50SUB11ABIGO5LB1I240IEND

8-4. abra. A Quit kezelo

Végiil, a Quit egyszer és mindenkorra befejezi a programot. Az END
lehetetlenné teszi, hogy a programot CONT paranccsal folytassuk, tehdt ne
adjuk ki a BEFEJEZEM parancsot, ha nem gondoljuk komolyan.
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A jaték kimentése magnesszalagra

Eléfordul, hogy abba kell hagyni a jatékot, de nem akarjuk befejezni. A vacsora
nem varhat, pusztan azért, mert a jatékos eltévedt egy Utvesztsben, ahol még
egy Kardhal is ratamadt. Még a kalandozonak is sziikksége van néha egy kis
alvasra. Annak érdekében, hogy a jatékos tobbé-kevésbé ,, mindennapi médon”
élhessen, célszerd lehetdséget biztositani arra, hogy a jatékot jelenlegi allapota-
ban magnesszalagra menthesse, hogy aztan késobb folytatni tudja.

A Kardhalak és kincsek-ben két kezel6 segiti el6, hogy magnesszalagos
tarolassal megszakithassuk a kalandozast. Az els6 a magnesszalagra irja a lét-
fontossaga valtozok tartalmat, a masik visszatolti ezeket a szalagrol. Az elsé
funkciot a MENTSD KI, a masodikat a TOLTSD BE kulcsszé aktivizalja.

Lassuk, mit kell okvetleniil magnesszalagra menteni ahhoz, hogy meg-
Orizziik a jaték mostani allasat. A Save kezel6 a kovetkezé valtozok tartalmat
menti Ki:

a helyiség szamat, ahol a jatékos tartozkodik,

az eddig megtett Iépések szamat,

a magaval vitt targyak szamat,

eddig hanyszor halt meg a jatékos,

az eddig megolt Kardhalak szamat,

a helyiségek allapotat,

az osszes targy allapotat.

A kezel6 megirasakor, mint hamarosan lati fogjuk, egy elég nehezen
megoldhaté akadaly bukkant fel. A nehézs€ég a magnesszalagos adatalloma-
nyokat kezelé6 PRINT#-1 és INPUT+#-1 BASIC utasitasokbol szarmazik.
Ezt a két utasitast sokféle médon hasznalhatjuk, egyitk médszer hatékonyabb,
a masik kevésbé.

Vegyiik figyelembe, hogy a PRINT#-1 utasitas legfoljebb 255 byte-os
csoportokban irja fel az adatokat a magnesszalagra! Minden adatcsoportot
egy korilbeliil 5 masodpercnyi szinkronizald jelsorozat elé6z meg. Ezért a
magnesszalagos miveletekre forditott id6 legnagyobb részét a szinkronizald
jelek adjak. Az el6zéekbdol vilagosan kovetkezik, hogy a hatékony magnes-
szalagos tarolas érdekében a szinkronizalo jelsorozatok szamat a minimumra
kell korlatozni.

Mivel minden adatcsoporthoz 6t masodperces szinkronizalé jelsorozat
tartozik, a cél az, hogy a sziikséges adatokat min€l kevesebb csoportba stritsiik.
Egy csoport hossza 1-t6l 255 byte-ig terjedhet. A szinkronizalo jelekre forditott
id6 csokkentése érdekében a Save kezel6 a lehetd legtobb valtozé tartalmat
stiriti egy csoportba.

* A magyar nyelvtanhoz igazodva a harmadik szét vesszik figyelembe (1. az E/6sz6-1).
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A 8-5. abran két példat latunk arra, hogyan menthetjik tobb valtozo
értékét magnesszalagra. Az els6é példaban a tiz elemi A(X) vektor tartalmat
kell kimenteni. Egy FOR-NEXT ciklus segitségével ismételten végrchajtott
PRINT#~1 utasitassal taroljuk a tiz elemect. A probléma a kovetkezd: vala-
hanyszor Gjra végrehajtjuk a PRINT#—1 utasitast, egy aj bevezetd jelsorozat
kertl a szalagra, és aj adatcsoport kezdodik. Ennek az az eredménye, hogy az
els6 modszer egy tiz kiilon csoportbol allé hosszu adatallomanyt hoz létre, ahol
minden adatcsoport Ot masodpercig tart. Egy egyszeri vektor tdarolasa és
betoltése kilon-kilon majdnem egy percig tart.

Most lassuk a 8-5. dbran lathaté masodik példat! Ezattal ahelyett, hogy
ciklusban egyesével mentenénk a vektor clemeit, vesszovel elvalasztva tel-
soroltuk mind a uz elemet. Mind a tiz elemet egyetlen PRINT#—1 utasitassal
taroljuk. Az eredmény, hogy a iz vektorelemet egy csoportban taroljuk egyetlen
bevezeto jelsorozattal. (Tiz egész tipusa valtozd egyenként koriilbeliil 6t byte
hossza, ez Osszesen csak S50 byte.) Az elobbi egyperces tarolasi vagy betoltési
1d6 helyett, most csak ot—hat masodpercre van sziikkség. Micsoda kiilonbség!
Es pont itt van a kelepce — a Save kezelonek sok valtozot kell menteni. A mag-
nesszalag szempontjabol a masodik modszer gyors és hatékony, de a BASIC
kod és a tar szempontjabol pocsékolas. Képzeljuk csak el, hogy a helyiségek
allapotvektoranak mind a 20 elemét, az akadalylista tiz elemét, és igy tovabb,
egyesével felsoroljuk! Ez j6 néhany sort elfoglalna, nem is beszélve a tarban
elfoglalt byte-okrol.

Szokas szerint egyfajta kompromisszumot kell kowni, amely nem olyan
gyors, mint lehetne, és nem is olyan helyigényes, mint amit a tobbletsebesség
igényelne. A végleges valtozat a 8-6. abran lathatd; ez a lényeges valtozokat
kilenc tomott csoportban menti ki és a mentés koriilbelil 48 masodpercig tart.
Ha ezt FOR-NEXT ciklusokkal vesszo elvalasziok nélkil oldanank meg, ez
52 rosszul kihasznalt csoportot és joval 1obb mint négy percet jelentene.

A Save kezel6 eloszor a 19-es lizenettel tigyelmezteti a jatékost: , ALLITSA
FELVETELRE A MAGNETOFONT, MAJD USSE LE A NEW LINE
BILLENTYUT". Az ezt kdvetd INPUT A utasitas felfiiggeszti a kezeld tutasat,

NTH-1.A(I>INEXT
AC2)ACZ) LACH) ATD) 880 L A
@

8-5. abra. Ket modszer indexes valtozo tartalmanak kimentesére
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NEY: SAVE

TIPS KEZELD

FELADAT: Magnesszalagra ment! a
sateék 31ldsat

508 B=19:6G0SUL1188:INPUTAIFORI=GTISZPRINTH~-
: B OB(I B).08¢I.,1),0BC(I+8,8>,0BC(I+2,1) . .RMNI{T+
8) RM(I+12), BF(I) BK(I+2).,CT(I):NEXT:60T018

?

8-6. aAbra. A Save kezel6

mig a NEW LINE billentyiit lenyomjak, ezzel id6t ad a kazetta berakasara és
a magnetofon beallitasara.

Amint a NEW LINE billentyiit lenyomjak, a kezeld végrehajt egy U-tol
8-ig futd ciklust (a ciklus Osszesen-kilencszer fut). Lassuk, hogyan menti €z a
ciklus az Osszes tombot! Bar bizonyos valtozokat valdjaban kétszer mentiink ki,
mégis ez a tobblet egyszerlibbé és hatékonyabba teszi a ciklust.

Az els¢ mentésre keriild tomb a targyak allapotmatrixa. A PRINT#-1
utan allé két elem az OB(0,0)-t6l OB(8,0)-ig és az OB(0,1)-t61 OB(8,1)-ig
terjedé elemeket az egymast koveto csoportokban menti ki.

Mi torténik a tomb tobbi részével? A listan soron kovetkezo két elemben
nyolcat adunk a ciklusvaltozé értékéhez, a kimentendé elemek indexében.
Ez igy az OB(8,0)-t6l OB(16,0)-ig és az OB(8,1)-t6l OB(16,1)-ig terjedd
elemeket jelenti. {gy ugyan kétszer keriilt sor az OB(8.0) és OB(8,1) értékre,
de a késobbiekbdl kideriil, hogy ezért a tobbletért boségesen karpotol az adat-
csoportok jo kitoltottsége.

Ezen tal az egyes adatcsoportokban menteni kell a helyiségek allapotvektorat.
A lista egy eleme menti az RM(0) és RM(8) kozotti elemeket. A kovetkezd
elemnél a ciklusvaltozo nyolccal megnoveit értéke az index, igy ez az RM(38)
és RM(16) kozotti értékeket irja magnesszalagra. A kovetkezé elemnél 12-t
adunk a ciklusvaltozéhoz, ez tehat az RM(12) és RM(20) kozotti elemeket
tarolja. Itt is megfigyelhetjiik, hogy néhany elemet t0bbszor is tarolunk, de
megéri. Az alapelv az, hogy egy FOR-NEXT ciklussal intézziink el mindent,
hogy a lehets legkevesebb ciklust hasznaljunk. Az akadalylista kovetkezik
ezutan. A hozza tartozé elsé elem a BK(0) és BK(8) kozotti valtozokat menti.
A kovetkezénél kettét adunk a ciklusvaltozohoz, igy az a BK(2) és BK(10)
koztt elemeket tarolja. Ismét van folosiegesen tarolt adat, cserében a dolog
egyszeruségéeért.
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Az utolsd kimentésre kerul6 vektor, a CT(X) tartalmazza a jatékallast
szamontarto altalanos valtozokat. Ezek kozil a legfontosabbak a CT(0) és CT(4)
kozottiek, mindenesetre Save az osszeset menti CT(8)-cal bezaroan.

A Save tehat mindossze kilenc adatcsoportba tomoritve kimenti a Kard-
halak es kincsek 6sszes fontos valtozojat. Ennck ellenére a csoportok nincsenek
teljesen kihasznalva, mivel mindegyik legfoljebb 80 byte-bdl all — az elméleti-
leg lehetséges értéknek ¢z csak egyharmada. A hatékonysag novelésének
cgyetlen madja az lenne, hogy csokkentjik a ciklus lefutasainak szamat és
noveljik az egyesével felsorolt tdombelemek szamat. irtunk egy olyan valtozatot
is, amelvben a ciklus csak otszor futott — de kétszer ekkora helyet foglalt el
a tarban!

Létezik a valtozokat magnesszalagra menté kezelonek egy ellentett parja
is, amelyik a valtozokat betolti a tarba, hogy a jatékot folytatni lehessen.
A Restore kezeld a 8-7. abran lathaté.

A Restore-t nem kell részletesen ismertetni, mivel legtobb vonatkozasban
a Save-vel azonos. Az egyetlen kiillonbség, hogy a szalagra ir6 PRINT#-1
utasitas helyett a magnesszalagrél beolvasd INPUT#—1 utasitas szerepel.
A két kezel6 kozott fennalld nagyfokd hasonlosag biztositja, hogy minden
valtozd helyesen lesz betoltve. A jaték Save elotti allapota pontosan meg-
egyezik az jrabetoltés utani allapottal.

Pont a két kezel6 nagyfokid hasonlésaga miatt, jogosan vetddik fel a kérdés:
nem lehetne-e valamilyen modon utasitasokat megtakaritani? Nem lehetne
valamit kozossé tenni? Nem konnyi feladat, mivel mindkét kezel6 legnagyobb
része olyan szorosan kotédik a beolvaso, ill. a kiird utasitashoz.

A program kidolgozasa kozben késziilt egy rovid programrészlet, amely
egy POKE paranccsal INPUT#-1 utasitasra vdltoztatta a PRINT#—1 utasitast.

NEV RESTORE
TIPUS: KEZELG
FELADAT: Magnesszslagrol hettltit a

jaték s1lasat :

G928 B=19:605UB1188IINPUTAIFORI=BTOSIINFUTH~
1,08¢1,8),0B8(1,.1),0B(I+8,0),0B¢(I+8.1}.RN(I)
RMACLI+12) .BX(I) ,BK{I+2) .CT(I)INEXTGUTS1B4

8-7. abra. A Restore kezeld
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NEV: LINERS

TIPUS: KEZELD

FELADAT: Egysoros valaszt ir kij
bizonyos kulcsszavakra

368 CT(5)=N:G0OSUB10BB:B=CT(9)*18+CT(&):60SU
B1188:6G0T0184

8-8. abra. A Llners kezeld

(Végil i1s mindkét utasitas egy-egy meghatarozott egy byte-os koddal van
abrazolva a tarban.) A Kis programrészlet azonban bonyolult lett, és nem
takaritott meg annyi helyet a tarban, ami indokolta volna a bonyoldalmakat.

Frappans megjegyzések

Hiszi-e az Olvaso vagy sem, mindossze egy olyan kezelé van hatra, amit nem
vizsgaltunk meg! Ez gondoskodik egy olyan finomsagrdl, ami nagyban emeli
a jaték szinvonalat. Roviden, a kezel6 talalo valaszokat ad bizonyos beirt
uzenetekre.

A Liners kezel6 listaja a 8-8. abran lathatd. Mindossze egy feladata van:
meghatarozott tizenetet kell kiirnia valaszul egy bizonyos parancsra.

Hogy a Liners-t hasznalhassuk, a mikodését Kivalté kulcsszavakat tarolni
kell a szotablézatban. Emléksziink ra, hogy a szotablazatban szerepl6 igék az
AZ szam 1. és 2. szamjegyével mutatnak a megfelelé kezelére! A liners mii-
kodését kivalto kulcsszavakban az 1. és 2. szamjegyen ,,09” all, mivel Liners
a 9-es kezelo.

Néhany ige egy-egy kiilonleges célra felhasznalja a 3. és a 4. szamjegyet.
Pl. az iranyt megado igék az iranyt adjak itt at az Xmove kezelonek. Egyszeri-
siti a dolgokat, ha a Liners-t mikodteté Kulcsszavak a 3. €s 4. szamjegyen
adjak at az izenet sorszamat; azét az uzenetét, amely a beirt parancsra valaszul
irodik ki.

Jelenleg a szotablazatban mindossze két kulcsszo hivja a Liners-t. Az els6
a SEGITSEG. J6 néhany nagyobb gépen futé kalandprogramban a SEGITSEG
parancs hatasara terjedelmes leirast kapunk arrél, hogyan is kell a jatékot
jatszani. Sajnos, nekiink nem all rendelkezésre akkora tar, hogy megenged-
hednénk ckkora fényiizést. Ehelyett bosszantsuk a jatékost! A SEGITSEG-
hez tartozo 37-es iizenet igy hangzik: ,,RIMANKODASA SUKET FULEKRE
TALAL, SZANALMAS ALAK".
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A Liners mikodését kivaltd masik parancs a VARJ. Néhany programban,
ha a jatékos leirja ezt a parancsot, varakozhat a helyzet megvaltozasara. Pl ha
a buvos futdobab ng, a jatékos varakozhat, és a bab a szeme lattara novekszik.
A Kardhalak es kincsek ismét csak viccelodik. A 38-as lizenet keril sorra, és
ez igy sz6l: ,,MULIK AZ 1DO..."

A Liners kezelo mikodése egyszerd. Az N viltozd maris tartalmazza a
beirt sz6 AZ szamit, ezt a Vezérlo hathatos segitségének koszonhetjik. iners
a CT(5) valtozoba tolti N-t és meghivja az Analyz szubrutint, ami Ot szamjegyre
bontja fel az AZ szamot. Ezutan Liners-nek le kell valasztania az AZ szamba
beagyazott lizenetsorszamot. A 3. és 4. szamjegyet most a CT(8), il'. ~ CT(9)
valtozoé tarolja. A CT(9) * 10+CT(8) kifejez€s ismét eloallitja az lizenet sor-
szamat, amit a B véltozdban tarolunk. Végiil meghivjuk Mesprt-t, amely kiirja
a kivant iizenetet.

Még milyen egysoros valaszokkal egészithetnénk ki a jatékot? Néha,
amikor egy jatékos gyanitja, hogy a program felismer egy bivos szot, kiprobalja
a sajatjat, pl. azt, hogy ABRAKADABRA. Ezt felvehetjiik a szétablazatba,
hogy a kovetkezd valaszt valtsa ki: ,EZ A BUVOS SZO MAR A KONYO-
KOMON JON KI, ITT SEMMIRE SEM MEGY VELE!" Vagy pl. egy hidon
allo jatékos leirhatja az UGORJ parancsot. Erre a program pl. azt valaszolhatja:
»MILYEN MAGASRA?"" Szoval értjiik a Iényeget.

No fiuk, ez igazan egyszeri volt!

Barmilyen hihetetlen, az Olvasé befejezte a Kardhalak és kincsek kodjanak
atnézését. Lathatta, hogy ad a program a valtozoknak kezdo€rtéket.

Megvizsgalta a Vezérlot és lathatta, hogyan irja le a helyiségeket és egye-
beket. Végigkisérte a beirt kulcsszavakat a billentyiktél a szotablazaton at
a kezeloig, a hattérben statisztald szubrutinokkal. Tanulméanyozhattuk, hogyan
koszal a kalandozd, kapukat nyitogatva, kincseket szedegetve, vadakat oldosve,
mikozben néha Ot is megolik. Végiil lathatta az Olvasd, hogyan bivitettiik
magat a programot kiilonleges szolgaltatasokkal.

Mi van még hatra? Két végso feladat. Az egyik, hogy az eddigi részleteket
Osszerakjuk egy teljes listava, tablazatokkal, jegyzetekkel kiegészitve stb.,
hogy végiil betolthessiik és futtassuk a Kardhalak és kincsek-et. Ezt megtessziik
a kovetkez6 fejezetben. A masik néhany javaslat, ami a program sebességét
noveli vagy a hatékonysagat javitja. Ezt a ra kovetkezé fejezetre hagyjuk.
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9. FEJEZET

A Kardhalak
és kincsek listaja

Végre, annyi tomény unalom, annyi giircolés és locsogas utan, magunk elétt
latyuk a Kardhalak és kincsek teljes listajat. Miel6tt nekigyiirkoznénk a be-

gépelésnek, helyénvalé néhany megjegyzés.

El6szor is, az Olvasonak fel fog tinni, hogy egyaltalan nincsenck REM
utasitasok a listaban. (Remélem, a konyvben talalhaté6 megjegyzések folos-
legessé teszik, hogy a listan is legyenck megjegyzések.) Az ok nyilvanvalo:
a megjegyzések helyet foglalnak a tarban, és mi épp ezzel probalunk takaré-

koskodni.

KEZELGS SORSZAM KEZELS SORSZAM
XMOVE 200 REAO 400
IMOVE 220 SCORE 420
TAKE 240 SAY 460
DROP 260 QUIT 480
OPEN 280 SAVE 500
CLOSE 300 RESTORE 520
FIGHT 320 BOMB 540
INVEN 340 AARDVARK 560
L INERS 360 RESUR 580
LOOK 380

* 9-1. abra. A KARDHALAK ES KINCSEK kezel6i
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SZUBRUTIN SORSZAM SZUBRUTIN" SORSZAM
ANALYZ 1000 LISTOB 140
SYNTHE 1020 VIEWRM 1160
ACCESS 1040 DARKCK 1180
GETCOM 1060 CKOBS 1200
IDWORD 1080 REVOBS 1220
MESPRT 1100 POINTS 1240
TRAVEC 1120

9-2. dbrs. A KARDHALAK ES KINCSEK szubrutinjai

Az mar inkabb zavard, hogy nincsenek a szovegben szokozok, kivéve
azokat a sorokat, amelyekben képernyore irando szovegek vannak. A dolog-
ban ismét az a racid, hogy helyet takaritsunk meg, mivel a BASIC-nek igazabol
nincs is sziiksége mindeniitt a sz0kozokre. Biztos, hogy ez megneheziti a szoveg
beirasat! Minden egybemosddik, a valtozoneveket nehéz a BASIC kulcs-
szavaktol elkiiloniteni, €s igy tovabb. A szavak és a kifejezések a sorok hataran
megtorhetnek.

Nagyon igyeljiink a beirasnal! Ha a billentyizet hajlamos az ismétlésre,
fél szemmel nézziik a képernyoét, mert az ilyen jellegi hibakat nehezebb meg-
talalni a tomoren irt programsorokban. Szinte azt mondhatom, hogy beiras
elétt ajanlatos a sorokat elolvasni, a sort megfejteni, hogy felkésziiljiink azokra
a kifejezésekre, amelyeket konnyen elirhatunk.

Végiil esetleg sziikségét érezheti az Olvaso, hogy egyes sorokba sz6kozo-
ket iktasson be a jobb érthetdség kedvéért; batran tegye meg. De ha megteszi,
azt javasoljuk, hogy ne tegyen szokozoket a szotablazatba! Hogy miért? Mert
a kovetkezo fejezetben megirunk egy gépi kodu szubrutint, amely igen gyorsan
végigpasztazza a szotablazatat. A szubrutin feltételezi, hogy nincsenek szok6z0k
a tablazatban, és ha mar most kihagyjuk Oket, akkor késobb nem kell ket
kiszedni.

A listak elott — a konnyebb tajékozodas érdekében — két tablazat talal-
hatd. Az egyik felsorolja a kezeloket, a masik a szubrutinokat, névekvo sor-
szam szerint rendezve. Ez részben potolhatja a REM utasitasok hianyat, ameny-
nyiben megkonnyiti a kod egyes részeinek megtalalasat.
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9-3. abra. A KARDHALAK ES KINCSEK teljes listaja

2 CLS:PRINTCHRS$(23):PRINTE466. " Koszont jUk a
NTPRINTES22, "KARDHALAK &S KINCSEX":PRINTES9
7,"ja4tékbant"

4 CLEARSB@B:DEFINTA-Z:DIMNTX$(4).DACS) .RM(28)
LOB(16.1) .BK(18) .CT(12) FORI=1T0O28:READRM( T
) tNEXTIFORI=1T016:READOB(I.1),0B(1,8) :NEXT:
FORI=1TO1@:READBK(I) :NEXT

& P=16548:N=1:FORI=SBBATATERBSTEP 10GE

& IFI=PEEX(P+2)+PEEX(P+3)*2S6THENDA(N) =P i N=
N+1:NEXTI:GOTO18B:ELSEP=PEEK(PY+PEEK(P+1)%25
42 IFP=BTHENCLS:PRINT"ERROR" :END :ELSES

1B CT(B)=1:CT(12)=RND(18)>+10:CLS

198 CT(S)=RM(CT(8)):G0SUB1@88:C=CT(6) 1605UB
1168:600UR1188: IFB=AANDC=BTHENCT (4)=1:GOSUB
192@:RM{CT(@))=CT(S5) :ELGEIFB=1THENN=RND (108
) s IFN<20THENB=5:G0SUB1168:60T052@

182 GOSUB1148

104 GOTO112

185 INPUTAS

106 GOSUB1B40:A$=TX$(2):1G0SUB1BSE

183 CT(5)=N:GOSUB1@@A@:IFCT (18)=BORN=8THENB =
7:G0SUB1108:G0OT0D184

1168 ONLT(6)+CT(7)%1860T0200.220.240,.2608.220
.300,326,340.360.380.400.4208.448,490,508,52
P.548.560,580.4600.520,4408,660.680,700

112 JFOB(D.B)=@BANDCT(®)>2THENCT(12)=CT(12)-
12IFCT(12) <=@BTHENCT(12)=RND(16)+18:0B(9.1)=
CT(@):0B(@,0)=1:60T0116:ELSE1BS

114 IFCT(B)<3ITHENOB(@.8)=8:G0T0185:ELSEDB (@
L1)eCT(@)

114 B=42:060SUB1188:B=RND(188):IFB>7STHEN1BS
EI.SEB=43:G0SUB110A:B=RND(10@) : IFB*6@THENB=4
4:G0OSUB11@B:GOTOS2B:ELSELRS

200 D=CT{()+CT{9)%18~13FORK=1TD10:CT (5)=BK(
1) :C0SUB1BB@: IFD<>CT(S)ORCT(@) <>CT(&)+CT(7)
% IBTHENNEXTK : GOTD202 :ELSEIFBX (K) “8THEN2B2EL
SEB=CT(9):60T0286

140




204 ELSEIFA=23THENB=5:6G0TO?04 - ELEEIFA=BTHEN
B=6260TUR2BGIELSECT(B)=ACT (1) =CT(1)+1:6GATOL
545

284 GDHUB11BB:60TDS80

286 GOSUB1L18BB:GOTOLAS

220 IFTX$(3)=""THEND=11:60SUB1128:IN=A*108+1
G161:60TDIORELSEA$=TX$(3):6G0T0106

240 IFCT(2)>»=5THENB=36:605UB1188:G0T01084:EL
SEA$=TX$(3) :60SUB108BIIFN=9999 THENB=7:60TD2
421ELSEIFN>12ANDN<170RN=18THENB=4@:G60T0242

241 IFN=17THENB=3:GDTO242IELSEIFOB(N,1)=21T
HENB=9:G0T0242:EL.SEIFOB(N,1)<CT(B)0RN=BTHE
NB=12:G0T0242:EL.SEDOB(N,1)=213B=11:CT(2)=CT(
2)+1

242 608UUB1188:60T0184

260 A$=TX$(3):60SUB1A8AIIFN-9999THENB=71GDS
UB242:ELSEIFOB(N.1)<>21THENB=10:G0T0262:ELS
EIFN=12THENG4BIELSEOB(N,1)=CT(@)1B=11:CT(2)
=CT(2)~-1

262 605UB11688:6G0T0184

280 IFTX$(3)=""THENB=7:G0TO284 ELSEA$=TX$(3
):605UB1BLA:CT(S5)r=N:G0SUB1@BA:A=CT(8) :60SUB
1200: IFA=BTHENB=12:G0T0284 ELSEIFBX(A)<BTHE
NP=13:G0TO284:ELSEIFOB(11,1)<>21THENB=16:G0
TO284:ELSEGOSUB1228:B=12+CT(9)

2%4 G0OSUB1168@:6G0T0O104

300 IFTX$(3)=""THENB=7:G0T0O3804 ELSEA$=TX$(3
)IG0SUR1BRB:CT(S)=N:605UB18@A:A=CT(8) :60SUB
12081 IFA=BTHENB=12:60T03B4 ELSETIFBK(A)>BTHE
NB=13:G0T03@4:ELSEGOSUB1228:B=17

384 GOSUB1188:G0TO184

320 IF0B(9.0)=1THEN322ELSEFORK=13T016:IF0B(
K,1)<CT(@) THENNEXTK:B=41:605UB1180:6070184

322 IF0B(18,1)<>21THENB=23:G60T0326:ELSEIFK=
190RK=16THENB=24:60T0324ELSEX=RND(188):IF0
N8,8)=1THENIZ28ELSEIFX>78THENB=26:60T0324:E
LoEOB(K.1)=8:A=1:605UB1280:G05UB1228:8=25:G
DT0326

I24 GDSUB116G@DEFSNGB=27:605UB1168:X=RND (1840
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) s IFX<4@8THENB=29:G05UB1188:60TOS80B ELL.SER=28

326 605UP11@AB:GOTOLBS

328 IFX>78THENB=26:60SUB1166:60T0112:ELSEOB
(8.8)=0:08(8,1)=0B:B=25:CT(4)=CT(4)+25:60T03
26

340 B=18:G0S5UB11BB:FORJ=1TO16:1F0B(J,1)<>21
THENNEXTJ:GOT01084:E(LSEA=4:B=1:G0SIIB1840:REA
DB$.B$IPRINTBS$INEXTJ:G0TO1B4

368 CT(9)=N:G0SUB16BA:B=CT(9)*x1@+CT(8) :60SU
B118@:60T0184

380 C=8:60SUB114B:G0SUB1140:60T01604

480 IFCT(B)<>6THENB=32:G0T0482:ELSEB=33

492 605UB11@6A:60TA1B4

428 GOSUB1240:G0T01084

460 IFLEFTS$(TX$(3).5)<>"AARDV"THENB=34:6G0SU
B1186:G0T0184:ELSESSA

480 B=31:608UB11680:G05UB1248:END

w80 B=19:605UB1180:INPUTAIFORI=ATDS ! PRINTH~
1,0B(I,8).0B¢(I,1),0B(I+8,8),0B(¢(I+3,1).RM(I+
) RM(I+12),BK(I),BK(I+2),CT(Y):NEXT:(0TOLO
4 :

520 B=19:60SUB1186:INPUTAIFORI=BTOS: INPUTH-
1,08¢(1,8),0B(¢(I,1),0B(I+8.8),0B(¢(I+3,1),RM(I)
SRMCI+12) .BK(I) ,BK(I+2),CT(I):NEXT:60T0184
948 JTFOB(12,1)<>21THENB=20:60T0544ELSEOB (1
2,1)=CT(@):CT(2)=CT(2)~1IFORK=13TO16:IFOB (K
SL)CHCT(@) THENNEXTKIB=21:160T0544 :ELSEOB (K, 1
)=B:A=1:.605UB1288:60SUR1228:8B=22

944 G0SUB1180:60T0104

569 IFCT(B)=6THENCT(@)=1ELGEIFCT (@) =1THENCT
(@)=6ELSEB=34:60SUB1100

562 60101006

988 CT(3)=CT(3)+1:8=33:605UB11048:0B8(?.,1)=2:
FORI=1TO12;IF0B(I,1)=21THENOB(I.1)=CT(@) :NE
XT:-ELSENEXT

9%2 CT(@)=1:CT7(2)=@:60T01060

1008 FORZ=6TD1B:ICT(Z)=BINEXTZ:B$=MIDS(STR$(
CT(3)).,2):FORZ=1TOLEN(B®) SCT(&L+LEN(BS$}-Z)=V
AL(MID$(B$,.Z.1))INEXTZIIFCT(5)<BTHENCT(11)=
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=1 sRETURNIELSECT(11)=1:RETURN

1028 CT(5)=CT(10)*100080+CT(9)*1880+CT1(8)*18
ACT(7)%1B8+CTC(H) :CT(D)=CT(H)*CT(11) :RETURN
1848 P=DA(A):IFB=1THEN1B42ELSEFORZ=1TOB-1:P
=PEEK(P)+PEEK(P+1)#204NEXTZ

1042 P=P-1:POKE16648,FIX(P/256):POKE16639,P
~FIX(P/296)%256:RETURN

1068 FORI=1TOLEN(A%):IFMID$(A%.I.1)<+" “THE
NNEXTIITXS(3)="":TX$(2)=ASRETURNIELSETX$(2
)=LEFT$(A%,I--1):FORI=LEN(A$)TOLISTEP-12IFMID
$(A$.I.1)<x" "THENNEXTIELSETX$(3)=MID$(AS%.1
+1) :RETURN

1088 IFLEN(AS) STHENA$=LEFT$(A%$.5)

1082 A=2:8=1:605UB10640

1854 READB$.N:IIFB$="."0RB $=A$THENRETURNELSE
1084

1180 A=3:60SUB1B40:READA$:PRINTA$:RETURN
1122 B=CT(R):A=1:6G0SUB1B40 :FORY1THOD:READA:
NEXTY:RETURN

1140 GOSUB118B:IFB-1THENRETURNIELSEA=4:FORB
=1TO16IFCT(9)<>0B (B, 1) THENNEXTRBIRETURN:ELS
EGOSUB184B:READTX$(4) :PRINTTX$(4) INEXTBLRET
1IRN

1168 GOSUB112B8:IFE=1THENB=392:6G0SUB11686B:RETU
RNIELSEA=%:B=CT(08) GCO0SUB1B4B-READTX%(D;.TX¢
(1):IFC=BTHENPRINTTX$(@) RETURNIELSEPRINTTX
$(1):RETURN

1180 IFOB(9.1)<x21ANDCT(B)<>1ANDCT(B) < =2THE
HB=1EL.SEBR=@

1152 RETURN

1208 FORQA=1TO01B:CT(S)=BK(Q):605UB108BA:IFCT(
LI+CT(7)%18<»CT(BIORCT(D?)»ATHELNNEXTQ A=A E
LEEA=QR

1282 RETURN

1220 BR(A)=~-BK(A):CT(S5)=BK(A):005UB1808: IFC
T(12)=1RETURNELSERK(A-1+LCT(10) ) =-BX(A-L+CT(
18Y) :RETURN

1249 B=20:605UR11088:A=CT(4):FORI=1T026:IFRI
GHT$(STRE(RMCI) ). 1)="1"THENA=A+D

1242 NEXTI:FORI=1TO8:IFOB(I.1)=1THENA=A+1D
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8264 NEXTIFORI=1310L62ITOB [, 1=BTHENAG=H2
@
1246 NEXTI:A=A-CT(I)%202PRINTAIPRINTCT 1)

Lepés"IRETURN

\.pu_..

2060

9.8,6

3806

0ATAB.R,08,6.9.0.0.06.6.0,0.0,8.0,0.0.6,

DQT’:"‘];\@:‘?;.@ﬁZB:'@alj.nB;uS,\@;199@37-.“‘3;5,@

+2,8,3.8,18,0,12,9,46,8.18,6,14.8,5,0
40B8 DATAZ2982.2388,233086.2712.22484.3911 .1
1104,11118,11714,11396,0

S00D DATAY.2:2:1,3:1.1:3,:0.4:9

SOAY DATAZ . O,0.2, 3«1,1.2,9,3,9

5864 DATAB.6,4.16.0.6,0,.6.1,8,8

59046 DATAB.S,.B.4., 11, ,8,3,0,8.08,4

5682 DATNG.B,0.0.0, G,B 7.0,.8.5

5918 DATAR,R,8. l.\@,9,8,9,8323A2

5012 DATAG,A.0.14.0,0.9.0,0,0,3

501l4 DATAG.R.9.0, 1& 8,8,9,2.9.%

561¢ DATAD,0, 36,25 9,@ P:%:,0,8,7

SB18 DATAHARA 23.23,.16,17 ln,1713,ﬁ,1/ 4
G626 DATN4,0.9,0,0.0,0. @,@ .8

50422 DATAG,0, 1a.u.1° 8.4, 6 €.0.7

4024 DATHB,6,0.08.0. B 1 @ 8.4

502¢ DATAL,9.6.0, 19 9,0, 7 4., 19:%

5808 DﬁTﬂld\. 14‘8 5 16\4.83@,8 7}
S5R39 DATAL1S.16,16,0, 16.0,16,9.8. 8 I
5032 DQTAJS1 8.18,18,18,18,18 .18,18.18.8
G034 DﬁThI._l?,@;ﬁaﬁ_@ 0.9, 0_@,8

9834 DATA14.8,0.0.0.18 @ @ 14 s el 7

5038 DATA2L. ?2,22,” 93, 2 72,19J2238

688@ DATAEKKOV J,VDQDN 1 ARANY 2.KOCKA,2.6Y

EMAL T, ROGAR 3. EZUST,4.0VET,4,0LATI,S, (JYUFU

.&jNIXD &, ERNET .7, HOMDK,, &

6001 DATAFAKLY,9,S7EKE .10 .XULCS . 11,0RANAL 12
JMANOT L 13.MANOV . 13,0YTRO,. 14, 6YIRK, 14, PDKOT,

15 POKKAL1S,NEVEN.1,BDORZA, 16, XARDKH, 18

6802 DATASARAT.17.1RDAG,17.57EKR 17 ,HOLTT .1

7 .COLAT,17,AUTOM, 17 .PDKHA, 17, ALLVA, L7, XOPOR
» 17 . KAPUT , 317 ,RACE0,217,F,18901,(,11801,¢,1

@L?l BK . 19201 ,%, 18381, 0K, 1@491 D 1AS91,DNY,




10681 ,NY,18701 .&NY, 16861

6083 DATAEGZAK,.10101,0¢L,10991 ,KELET, 18391,
NYUGA.18701,.FEL,18991,LE,11801,PONTO,10812,
BEFEJ.19814,01.0,108087 ,Ki)ZNDJ, 10887 ,PUSZT, 198
@7,R0BBA, 18617 ,B0MBA,.18817,DeLNE, 18501 . 0£LR
E.105081

6084 DATAVARY,.138089.SEGIT,.137689,0LVAS,10011
-MONDD.16B813,ZARD, 18886 ,NYISD, 18895, TARD, 10
P8S,C5UKD, 18086 ,ZARD , 18006, MUTAS, 10810, LELT
4,18868

6085 DATAVEDD,18883,EJTSD.18864.0080, 100664,
LOPD.18PA3,BE . 10802 ,X1,100A2,.MEND, 19002, LEP
J.10882,MENT5,10815,TOLTS,10016.AARDV, 18018
5w gl

7888 DATA"A 1ény nem engedi at!"

7801 DATA"A rdcs be van csukva és le van la
katolvat"

7882 DATA"A kapu szorosan be van zirva és 1
e van lakatolva.”

7883 DATA"A langok martalékavd vilt!!

7884 DATA"Haldlra zuzta magat..."

7085 DATA"Arra nem mehet"

7886 DATA"MIY mond?"

7007 DATA"SikertelentUl probélkozik ... nem
mozdithato!"

7888 DATA"M&r onnél van!"

7889 DATA"Nincs onnél!"

78108 DATA"Rendben."

7811 DATA'"Nem ldtok itt semmi hasonlot.”
7812 DATA"Nem szUkséges."

7812 DATA"A rics csikorngva kiesik a helyébd
o §

7814 DATA"A kapu szélesre tarul.,"

7815 DATA"Nincs kulcsa!"

7016 DATA"Becsapodik és @ zar bekattan."
7917 DATA"A kovetkezo dolgok vannak Onnél:"

7818 DATA"Allitsa felvetelre a magnetfofont
majd Usse le a <NEW LINE> billentyut."
7819 DATA"Nincs is bombdjal"
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7828 DATA"A granat a foldre hull, semmi sem
torténik."

7821 DATA"A gréanédt hangtalanul, természetfo

160tti kek lobbanassal

felrobban ... & lénynek vége!"

7022 DATA"Milyen fegyverrel?"

7023 DATA"Szekerce csapédsai eroteljesek ...
de hatastalanok!"

7824 DATA"A bUvos szekerce lesujt! A lény e
1tinik

egy bUzds fustfelhoben!"

7825 DATA"Elhib&zta! PFUJI"™

7026 DATA"A fortelmes szOrny a torkénak ugr

Ott ! 1"

7827 DATA"Valahogy sikerult elharitani!"

7828% DATA'"Végzett Onnel!!'"

7829 DATA"Pontszéma o kovetkezo:"

7838 DATA"Véarjuk egy ujabb jétszmira!"

7831 DATA"Nincs itt semmi olvasnivalo ... O

h de unalmas!"

7832 DATA"A veszély

itt nem csekély

de mondd AARDVARK

ez & segely!"”

7833 DATA"Semmi sem torténik."

7034 DATA"Nos,. dicsd kalandozo! Igazan nagy
bajban van!

Szerencsére modunkban 411, hogy ujraélesszi

k Ont!

se PUFFITaaa®

7035 DATA"Karjai tele vannak...nem bir el t

obbet."

7036 DATA"Rimédnkodasa sUket fUlekre talél,

szanaimas altak."

7037 DATA"MuUlik az ido..."

703% DATA"Tul sotét van! Beleeshet egy godo

rbe!"

7039 DATA"Csuda ongyilkos hajlamokat mutat,
apuskam!"

7848 DATA"Csak semmi pénik! Nincs itt semmi-
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veszety!"

7841 DATA"Egy dUhos kardhal van a kdzelben!

7642 DATA"Eldre ront egy fekete gorbe kardd

ali"”

7847 DATA"A kardhal miszlikbe apritja."

2808 DATA"Itt egqy
korona"

2801 DATA"Itt egy

‘-ih

2882 DATA"Itt egqy

Gyémint bogar”

2887 DATA"IttY eqy

ov"

o004 DATA"Itt eqy

Lating gyura"

SREE DATA"ILL eqy
L™

SBE6 DATA"ILY egy

e

SBBT DATA"ILL egy

ﬂh

EG6HS DETA"ItY egy

2029 DATA"ILL egy
» Szekerce

S816 DATAHTTILL eyy

211 DATA"ILL euy

éhkoves korona!' ,“Ekkoves
arany kocka!"."Arany kock
bogar formdju gyémint!","
pompas ezust ov!'","Ezist
tiszta platina gyGrd!","p
darab csiszolt onix!","0On
millickat éro érmet","&rm
antik homokora!", "Homokor

fg0 faklya!".Fiklya
natalmas buUvids szekerce!

ortési hulcs",Kulcs
buvas grandt . ", Granat

H@12 DATA"EYy ovriant djtatos meno laplul a
kozelben. uyrdsra kiészenl®

2513 DATA"Eyy hateimas gyik toporzékol a ko
vethen. Opb Fogyein b

S814 0DnTA"Egy hatalmas fehér pok tornyosu)

dn Told.

scdja cangatoziki”

86135 DATA"N revenincs borzalom elobujilk egy
godorbol. dydikéds csapjaival

boowsfn 0
L'.‘I.s..i’r J-‘

A vaiegmavonulas Wtjat!lby

7908 DATA"EYy magy godor aljan &11. Lébaina

1 ega siukr pyilds

van .,

pomt &LFér cajla." "Goddr ol ja"
2081 DATAYA torpék odon kastélydrnak romjai
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lathatok 1tt. A kozelben egy

racs, azon tul @ sotétséq...".Romok

28082 DATA".Jol lathato, hogy valoha itt eqy
fegyvertar volt. Me mar a

tartok Jresek. A plafonon egy 1yuk van, kel
et felé egy boltiv

vezet, a délkeleti falon egy csipkés 1yuk v
an.",Fegyvertar

20083 DATA"Vilagosan kivehetok a torpik #s &
z emberformd ju szorngek kozt

lezajlott csata nyomai...A jelek szerint &
torpéket legybztok.

Mindenutt holttestek. Egy csipkés lyuwk van
nyugetra, egy csarnokészakkeletre, dél feld
pedig eqgu kapu.'"."Vesztes csata"

26804 DATA"A falakat koporsok szegélyezik...
gy latszik. ez a torpék temetoje. Délnyupa
t felé egy kapu vezet.",Kripta

268685 LPATA"Lz a kis terem a vardzslat levegd
jét arasztia magahol.A jos

zenetet hagyott a falon. Delkelet felé egy
kapu vezet,

kozelében eygy nagy ¢odor van.'",Josda

9806 DATA"Végre-valahara! A kincstér! Micso

da szégyen. hogy annyi

mirndent elhordtak mér az eredeti kincsbol!

Déelhelat felé eyy

kapu vezet ki.",Kincstar

9907 TATA"Vailaha ez volt a foladalatti torpe
~kiralysdg fo orhelye.

A mentyezeten van a bejarati ricse, dél feld
egy kap u vezet.".lOrhely

2098 DATA"EU.évedt egy utvesztoben!","Eitdy
edt egy utvesctoben!™

9839 0ATA"Cqgy d¢szakhelet, délnyugat rinygu
keskeny sziklaparkdnyon halad.

Nyngatra, lenn a mélyben rgy gynrs folyo, k
eictre egy feneketlenszakadék!" . "Reskeny s
1% Laparkany®

9618 DATA"Egy szuk bortoncelldban van. A r§
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ceon kerpsztlul egy ssép Hreds Lathaio...ele
rhetetlen. €szakra egy kapu lathato.".Cellas

9811 DATA"Ez ittt egy iroda. Az roasztalok
€% az 1rattartok Uresew.

Vi fpeztottak. A falba vagptt rdcsps ablakon
at rguy bortoncella

latszik. Két kapu van: €gyik eszakngugatra
a nisik keletre.

A deli falpn egy seiklas lyuk van.'",Iroda
2612 DATA"Ex az ebedlo. Még Cola—-automata i

% sai...8ajnps res, Egg hapu

veret nyugatra.",Ebédlo

@13 DATA"Micseda hadtbuwrxzongato hely! Minde
rutt pokhidlok: Egy kapu vezet

Gorakra, egy csarnok eészaknyuygatira, a padlo

foibs van egy iguk. "."Pokhadias helyisdég"

PAL4 DATA"E 1t Gvredt pgy utvesztohen " "ELLOY

el &gy utvesztoben!"

915 DATAVELwévadt egy utvesutnben!","ElLéwv
edt egy utveszioben!”

146 DATA"Eqy rahanos. hadey folygoban kapilo

ikl Ugy tinik badrmil 1o tess. semmi <em tu

dya meqakadalyozni, hoyy o kbzeli sxikldy b

ar-lang

bejaratého: sodrodjon!"."Rohano folya"

?017 DATA"Egy sotét nydikds barlang homok ja

barn fekszik, eagy foiyo mellett.A falakat vi

ﬁszat?52|to sar boralja. BEgy lyuwk tdtong az
eazalii

sriklakon, északlkeleti iranyban egy Gsvény

Liathatp.” . "Nydlkas bariang"

618 DATA"Izzadsdg patakaik ax arcdn, mert

eqy gBztlgo bartangban van, A

padian levo lyukbol fdst szall fil, o menny

eceten agy ndsiin lyukldtseik karnyujtasnyir

¢. Lathata m#g egy délnyugatra vereto

Ouvény 18.","00261yd barlang"

?019 DATAYEgy tures ceauwcsna lapul, & ceucen

T Langok veszik kidrel! Feje

folott egqy fél méterrel van s mennyezet, ra

Jta egy lyuk.

Kibirhatatlan a hoség!","Tlizes csucs"
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10. FEJEZET

Tovabb tokéletesitjiik
a programot

A szamitogép-programozo hires 0rokos elégedetlenségérél. Nem éri be azzal,
hogy a jatékost 6rakra lekoti a valosag pontos masaval. Ez mind smafu! A prog-
ramoz6 szamadra az jelenti az igazi kihivast, hogy a programot minél jobbra,
gyorsabbra, hatékonyabbra, elegansabbra készitse el.

Bolondsag lenne azt allitani, hogy a Kardhalak és kincsek jobb és hatéko-
nyabb mar nem is lehetne. Valdjaban egy csomd fogassal még tobbet tudunk
kihozni-a programb6l. Ebben a zaro fejezetben a BASIC-et a legvégsé lehets-
ségekig kihasznaljuk, és meglatjuk, milyen bonyolult dolgokat valdsithatunk
meg nagy sebesség mellett kis tarigénnyel.

Természetesen figyelmeztetnem kell az Olvasét, hogy mindez hova vezet;
a BASIC j6 szolgalatot tett az el6zo fejezetekben, de a szivem legmelyen tudata-
ban vagyok, hogy a Kardhalak és kincsek-et ki kellene béviteni és gépi kodban
ajra megirni. A fejezet vége felé néhany megjegyzéssel atbaigazitast adunk,
hogyan lehet ezt a feladatot megkisérelna.

Helyénvald egy bevezetdé megjegyzés. Ebben a fejezetben tobb javitasi
lehetoséget és modositdst ismertetek a hozzajuk tartozé6 BASIC koddal egyiitt.
Ezek nem mindegyike fér 0ssze az eddigiekkel oly médon, hogy az wj sorokat
egyszerden hozzdirjuk az elé6zéekhez. Mielétt megprobadlnank egyszerre min-
dent megvaldsitani, tekintsiik at, hogy mely valtozok médosulnak, és a valtozas
a kodnak mely részeit befolyasolja. Egy apro valtozas konnyen tovabbgyiiriz-
het, és kalandprogramunk maris a szintaktikar hibak tengerén hanykdodik!

Egy gyorsabb moédszer a szavak kikeresésére

A 3. fejezetben megvizsgaltuk a Vezérloparancs alarendelt részét. A kédnak
ez a része eloszor két dolgot tesz, ha beirnak egy egy-, kétszavas parancsot.
A beirt szoveget elészor kiilon szavakra bontja (ha sziikséges). Masodszor,
veszi az elsd szot és megprobalja azonositani.
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A szotablazatként ismert adatblokk a bejovo lizenetek értelmezésének
a kulcsa. Ebben a tablazatban fel van sorolva minden szo, amit a programnak
fel kell ismernie, és mindegyikhez kapcsolodik egy Gan. AZ szam, amely a sz6
értelmének meghatarozasaban segit. Ha egy sz0 nem talalhaté meg a szo-
tablazatban, akkor a program tudatlansagaban egy ilyesfajta iizenettel valaszol:
-MIT MOND?”"

Az ldword nevii szubrutin feladata az, hogy a szavak tablazatat kezelje.
Ha adott egy sz6 az A$ valtozoban, akkor az Idword atnézi a teljes tablazatot,
€s megprobal olyan szt keresni, amely megegyezik A$ tartalmaval. Ha talal
ilyet, akkor az N valtozoba teszi a megfelelo AZ szamot. Ha nem talal, akkor
N-be nullat tolt.

Hogyan lehet a leggyorsabban atnézni egy tablazatot? Az egyszerii soros
kereses az egyik modszer. A tablazat legelejétol kezdve minden szot megvizs-
galunk, mig csak egyezést nem talalunk. Ha nem fordul el6 egyezés, akkor
végigolvasni az egész tablazatot mero idopocsékalas.

Egy masik modszer a bindris keresés. Ennél a modszernél a tablazat szavait
abécésorrendbe szedjiik. E16szor a koz€épso elemet vizsgaljuk meg, egyezik-¢?
Attol tiiggoen. hogy a keresett szo abécésorrendben megelozi-e vagy koveti-e

A I KERDES : KERDES : A
B 2 EZ AZ ELEM EZ AZ ELEM B
¢ 3 A H BETU? NAGYOBB VAGY c
D 4 KISEBB MINT 0
E 5 A H BETOU? E
F 6 M| F
G 7 G
H 8 H
| SOROS BINARIS |
J MODSZER: MODSZER: J
K 8 CIKLUS 3 CIKLUS K

10-1. abra. A soros és a bindris keresés osszehasonlitasa
(Figyeljik meg, hogy a bindris keresés megkeresi a vizsgalt tablazatrész kozelits lelezépontjat,
ha kell folfelé kerekit!)
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a megvizsgalt elemet, a tablazat egyik felét figyelmen kiviil hagyhatjuk. A meg-
marado fél kozépso elemét ismét megvizsgaljuk, €s igy tovabb, amig vagy €lo-
fordul egyezés, vagy nem. A binaris keresési modszer igazan gyors. (A 10-1.
abran lathatd a két keresési modszer osszehasonlitasa.)

Marmost ezutan a hatalmas elokészilet utan, ebben a fejezetben nem
kozlom a szdtablazat binaris kereséssel vizsgald szubrutinkodjat. Hogy miért
nem? Az elsédleges ok az, hogy a tablazat elemei DATA utasitasok sorozata-
ban vannak elhelyezve. Ezért még ugy is nehéz a tablazat kozepén allo elemet,
majd a tablazat felének kozepén allo elemet megtalalni, hogy az adatok eléré-
sére azt az ligyes mddszert hasznaljuk, hogy kozvetleniil a BASIC adatmutatdba
POKE-olunk. A READ utasitas természeténél fogva soros. Tul bonyolult
kodot eredményezne, ha az adatmutato piszkalasaval akarnank a binaris keresést
megvalgsitani.

Akkor mit javasolhatok? Rendszerint egy j0 kompromisszum tobb a sem-
minél. Nézziik a 10-2. abrat! Ott lathato az idword szubrutin javitott valtozata-
nak kédja. Az aldhazott utasitasok tjak, a tobbi valtozatlan. EzektSl a bovi-
tésektdl eltekintve, még egy valtoztatasra van sziikség: a tablazat szavait abécé-
sorrendbe kell rendezni. Ily moédon az uj Idword meg tudja allapitani, hogy
nem jutott-e tal messzie a kivant szo keresése kozben, és mikor hagyhatja abba.

Az 1084-es sor a kritikus pont. Figyeljik meg, hogy a keresés a tablazat
legelején kezd6dik, mint egy szabalyos soros keresésnél! A keresés minden
egyes lépésében a tablazat egyik szavat beolvassuk B$-ba, a hozza tartozo
AZ szamot pedig N-be. A tablazat legutolso szava egy pont, a hozza tartozo
AZ szam nulla. Ezért minden egyes |épésben az Idword két feltételt ellenoriz.
Ha B és A megegyezik, akkor a szubrutin visszatér, és N-ben van az AZ szam.
Ugyanakkor, ha B$-ban a pont van, a keresés betejezodott, és N nullaval
egyenld; ez a sikertelenséget jelzi. Eddig minden valtozatlan.

Most jon a tokéletesités. Ha a fenti feltételek egyike sem teljesiil, akkor
a szO6 még ott lehet valahol a tablazat hatralevé részében. A keresés egy részét
megtakarithatjuk, ha a sz0 abécében elfoglalt helyzetét osszehasonlitjuk a
tablabeli elemével. Ha a keressett sz6 ,, D" -vel kezdodik, és az el6zo tablabeli

1828 IFLEN(AS) STHENAS=LEFT$(A%,5)

1882 A=2:B+=1:G0SUB18403

1884 READBS.N:IFB%="."0RB%=ASTHENRETURNELSE
18%4

10-2. abra. A javitott idword szubrutin
Ogyeljink arra, hogy a valtoztatas csak akkor miikodik,
ha a szavak tablazatat abécésorrendbe szedjuk
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elem , E7-vel kezdodott, akkor (rendezett tablazatot teltételezve) biztosak
50 szazalékot takarithatunk meg.

Hogyan lehet ezt megvalositani? A listan lathato az IF BS>A$ kifejezés.
A Microsoft BASIC-ben a,,>" és,,<  miiveleti jelek felhasznalhatok karakter-
lancok alfabetikus sorrendjének megallapitasara. Pl. az ,,EJTSD™ sz0 abécé-
sorrendben ,.kisebb, mint™ a NEZD sz6. Toviditett szavaknal a szétari sorrend
érvényesul: a , CSEL™ megel6zi a ,,CSELEKEDET "-et, és ezért abécé-
sorrendben kisebb *.

Tehat, az 4j Idword egy végso ellenorzést hast végre. Ha az utoljara be-
olvasott tablaelem abécésorrendben nagyobb a keresett szonal, a sz6 nem lehet
a tablazat hatra levo részében. Az N valtozoba nullat toltink. s ¢z mar jelzi a
keresés sikertelenségét, igy Idword visszatér. Ha belegondolunk, €z hasonlo
ahhoz, ahogyan arrol gy6zodiink meg, hogy egy szo benne van-¢ a szotarban.
Amikor nagyjabol ott vagyunk, ahol a szonak lennie kell, egyezést kerestink.
Ha részleges cgyezést talalunk, nem kell tovabb keresni. (Képzeljik csak el,
mi lenne, ha a szotarak nem lennének abécésorrendbe szedve!)

Idword-nek ezt a tovabbfejlesztett valtozatat azonnal betehetjuk a prog-
ramba. Ha a szotablazatot abécésorrendbe szedjik (dologra fel), a javitas
minden zavar nélkil mikodik. Ne feledkezzink meg ilyenkor arrol, hogy az
4j szavakat a megfelel6é helyre illessziik be!

Sulyos targyak

A 6. fejezetben, amely azzal foglalkozik, hogyan valtoztat)ja meg a helyszint
a kalandozd, hosszi eszmefuttatas tartozott a Take kezelohoz. A kezelot,
emlékezziink csak ra, a VEDD és a LOPD kulcsszo hivja be, ami képessé teszi
a jatékost a targvak felemelésére és tovabbcipelésére. Ebben a tekintetben
egy sor dolog koti a jatékost. Pl. tilos a jatékosnak lényeket elmozditania.

A szallitast azonban leginkabb az korlatozza, hogy legfoljebb ot targyat
szabad vinni. A CT(2) valtozét akkuratusan mddositjuk mindannyiszor, ha
egy targyat felvesziink vagy elejtiink. A Take kezelé megtiltja djabb targy
felvételét. ha CT(2) mar elérte az 6tos maximalis értéket.

Ez a fajta korlatozas elényos abbdl a szempontbdl, hogy konnyi betartani,
de nélkiiloz minden realitast. Végul is a Kardhalak és kincsek targyai sokfélék
— az apro gyiritdl a nehéz aranykockan at a mazsas salyd bilivos szekercéig.
Biztosan valésaghibb lenne, ha a jatékost a targyak szama helyett a sdlya és
terjedelme korlatozna a szallitasnal.

*A magyar ékezetes betiik a HT-1080Z-n nem kovetik az abécé-sorrendet. A pl. nem
el6zi meg B t.
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TARGY TBMEG TARGY TUMEG
F_——-—__—_} — .=-:=q==_—._—'_...—._—'——_-_; ————
] KORONA 25 ¥ £RME 5
2 KOCKA 40 8 HOMOKGRA 20
; BOGAR 15 9 FAKLYA 15
4 v 20 10 SZEKERCE 20
5 GYURD 10 ] KULCS 5
6 - ONIX 10 12 GRANAT 25

10-3. abra. A tablézat a hordozhat6 targyak javasolt témegszémértékeit tartaimazza

Hogyan érhet6 ez el? Egyrészt minden targyhoz hozza kell rendelni egy,
a hordozhatdsag mértékével aranyos szamot. Mikozben a jatékos gydjtogeti
a targyakat, ezeket a szamokat (nevezhetjiik 6ket tomegszamnak) osszegezziik
és feljegyezziik. Amikor egy ujabb targy egyedi tomegszamanak hozzaadasanal
az osszeg tullépi az onkényesen megvalasztott felsé hatart. egy lizenet figyel-
mezteti a jatékost, hogy nem veheti fel a targyat, mert 6sszerogyna a suly alatt!

A 10-3. abran lathaté a tomegtablazat ; ezen a helyszin minden mozdithato
targyahoz egy tomegszamot rendeltiink hozza. A hozzavetoleges tomegszamok
1 és 50 kozé esnek, és értékiik egyarant tiikkrozi a sulyukat, és hogy milyen
konnyen hordozhatok. Nyilvanvalod, hogy ezek onkényesen megvalasztott sza-
mok. A program leirasai sohasem kozlik pl. azt, hogy mekkora a Bivos granat
vagy hogy mibdl késziilt. Az Olvasé izlésére van bizva, hogy akar-e a szamokon
valtoztatnt.

Ez volt a dolog egyszeriibb része. Hova tegyiik ezeket a szamokat, hogy
a Take kezeld (ha majd médositjuk) hozzajuk férjen? Szerencsére szamitasba
vettiik ezt. Minden targyhoz a targyak allapotmatrixanak OB(X,0) és OB(X,1)
eleme tartozik. OB (X,1) adja meg a targy helyét, de OB(X,0) nincs felhasz-
nalva. Az egyes targyak tomegszamat tarolhatjuk a targyak allapotmatrixanak
fel nem hasznalt elemeiben.

Hogyan keriilnek a tomegszamok a megfelel6 valtoz6kba? A targyak
allapotmatrixat a Kardhalak és kincsek inicializalé része tolti fel a 3000-es
sorban talalhatd, targyakat inicializalé adatblokkbdl. Egé€szen mostanaig az
adatblokk minden masodik eleme kihasznalatlan, nulla értékd volt; a masik
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10-4. abra. A targyak médositott Inicializalé blokkja: sz elsd 12 targynak lesz tbmege

adat az egyes targyak helyét mutatja a jaték kezdetén. Most a nullak helyére
irjuk be a megfelelé tomegszamokat. .

A 10-4. abran lathaté a 3000-es sor modositott alakja. Az els6 adat az
1-es targy kiinduloé helye: az Ekkoves korona a 4-es helyiségben talalhato a
jat€ék indulasakor. Tomegszama 25. Amint ezt az adatblokkot beolvassuk,
OB(X,0) megvizsgalasaval konnyen eldonthetjiik, hogy a kérdéses targy még
felveheté-e.

A Take és a Drop kezel6 cléggé megvaltozott. Magatol értetddik, hogy
megszdnt az a régi szisztéma, amelyik CT(2)-ben szamlalta a hordozott targya-
kat. EbbOI kovetkezik, hogy meg kell sziintetni minden szubrutinban minden
hivatkozast, amely CT(2)-t eggyel noveli vagy csokkenti.

A 10-5. dbran lathatok a Take-ben és a Drop-ban elvégzend6 valtoztata-
sok. Lassuk elészor Take-et, mivel ez valtozott legtobbet! A Take-nek most
el kell dontenie, hogy nem terheli-e til magat a jatékos, ha az aj targyat is
felveszi. Két dolgot kell feltételezni. Eloszor is, hogy valahinyszor egy targyat
felvesziink, a tomegszamat CT(2)-ben halmozzuk. Masodszor, hogy a hati-
zsakba Osszesen 75 tomegszamegységnyi targy fér.

A Take eredeti valtozataban nem szamitott, melyik targyat probalta fel-
venm a jatékos: mindenképpen tilos volt felvennie, ha a hordozott targyak
szama ezzel egyiitt az 6tot meghaladta volna. A régi Take-nek nem kellett
kideritenie, miféle targyrol van sz6, amig ezt az esetet ki nem zarta. Az aj Take-
nek azonban tudnia kell, melyik targyrol van sz6, még mielétt eldontené, elfér-e
még. A 240-es sor a TX$(3)-ban tarolt 2. sz6 megfejtésével kezdidik. Az Idword
szubrutin segitségével megkeressiik a targy helyét a szotablazatban, és egyben
az N valtozoban megkapjuk a targy AZ szamat. Targyak esetében az AZ szam
megegyezik a targy szamaval.

Ezen informacido birtokaban a Take elvégezhet egy Osszehasonlitast.
A CT(2)-ben talalhato a jatékos altal hordozott teljes teher tomegszama
pontokban kifejezve. Ha a targy OB(N,0)-ban talilhatdo tomegének hozza-
adasa 75-nél nagyobb Osszeget eredményezne, akkor a jatékos mar nem birja
el a targyat. Ebben az esetben Take ugy folytatodik, mint a korabbi valtozat-
ban; kiirja a 36-os iizenetet: ,,KARJAI TELLE VANNAK... NEM BIR EL
TOBBET!” Egyébként, ha a 75 pontos tomeghatart nem Iépi tal, a kezeld
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tovabbmegy és lehetove teszi a targy felemelés€t. A teher szamontartasa miatt
CT(2)-t OB(N.0O) hozzaadasaval megnoveljik.

Most nézziik meg a Drop-ot! Ha az Osszes eléfeltétel teljesiil, Drop enge-
délyezi, hogy a megadott targyat eltavolitsuk a hatizsikbél. CT(2)-t ismét
modositani kell, hogy a teljes terhet nyilvantartsa. A targy OB/(¥ D) -ban tarolt
tomegértékét levonjuk CT(2)-bol.

Ez a javitas mis szubrutinokat is érint, pl. a Resur kezelét, amely tres
hatizsdkkal éleszti fel a jatékost. A tobbi hasonl6 javitast is egyszerii elvégezni,
a Take-en és Drop-on bemutatott eljarast kovetve.

Barlangrendszer-valtozatok

A mikroszamitogépek piaca igazan nem szikolkodik a legkiilonb6zébb méret,
valtozatu és bonyolultsagu kalandprogramokban. Ha azonban elkezdjiik tanul-
manyozni a beszerezhetd programokat, azt tapasztaljuk, hogy két f6 csoport
van. Az elsd csoportba tartoznak a rogzitett labirintusu jatékok, amilyen pl. a
Kardhalak és kincsek, ahol a lények €s az utak minden jatszmaban azonosak.
Az elso tipusba tartozé program olyan, mint egy Osszerakojaték; ha egyszer
megoldottuk, a tovabbiakban elsGsorban azért jatsszuk, hogy minél rovidebb
id6 alatt minél tobb pontot szerezziink.

A masik tipusba tartozo jatékoknal a labirintus vdltozik, és a kincsek hely-
zete, valamint a koriilmények minden jatszmaban kiilonboznek az el6zotol.

246 IFCT{2)>=3THENB=36: LO&UP’1@E GOTD1G4: EL
SEA$= 1X$(3):DOJUBIﬁ°U.Il i X999 THENE =7t BOT G2

A2LELSETIFNS12ANDNYL70RN=1ETHENB=40:G0T0242
ﬁﬁl IFN=17THENB=8IC00TO242:CLLOEIFQR (N, 1 » 21T
HENB=YIG0TO242 ELLCEIFOB(N . 1>--CT(A) CRN=0THE
NB=12I6G0TO242IELSEOB(N, 1)=21 R=11CT{(2=CT{
.-’rL]

24 FU'3|JI.-]1PFI GOTU1@4
ﬂé@ AF=TX$(3) 160S UBIJOB IFN-9999THENB=7:G0S
UHH&Q:ELSEKFUP.N_I) IrHFﬂF 18:60TN262: LLS
EIFN”l:.’THENS’«E‘.‘ELSE.UF‘\3\.1 =CTIOXEB=2 120742
HL T d =]
2632 G0SUB11BBIGOTNLGA

10-5. abra. A Take és a Drop kezeldk javitott valtozata lehetdvé teszi,
hogy a targyakhoz tomegszamot rendeljink
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Mivel a helyszin elrendezését a véletlen hatarozza meg, a jaték inditasakor
ezeknek a jatékoknak un. futasi idében kialakulo helyszine van.

A valtozo helyszinnek van néhany hatranya. El6szor is inkabb harc €s nem
megoldas jellegi. Azaz ritkan taladlkozunk a jatékos eszességét probara tevd
feladatokkal, mivel ezek rendszerint egy bizonyos helyiséghez rogzitett ki- és
bejaratokhoz kapcsolédnak. (Gondoljunk csak a Kardhalak €s kincsek keskeny
sziklaparkanyara!) Masodszor néha hattérbe szorul a helyiségek leirasanak
szerepe, mivel nagyon nehéz pontos leirast adni olyan atjarokrol, amelyek
mindig mashol vannak.

Ezek az ellenvetések semmi esetre sem Orokérvényiek, és az Olvasd
elgondolkodhat azon, vajon nem valna-e a Kardhalak és kincsek valamivel
érdekesebbé, ha tobb véletlen tényezét tartalmazna. Az Olvasdé okulasara
nézziink néhany mddszert arra, hogyan is lehet valtozo helyszint 1étrehozni!

Jelenlegi alakjaban programunk nem egykonnyen alakithaté at oly médon,
hogy az utakat véletlenszeriien allitsuk eld. A helyiségek leirdsabél deriil ki,
hogy hol vannak az atjarék. Az Osszes ilyen jellegi hivatkozast torolni kell.
Ezen tdl az akadalyok funkcidja nagymértékben fiigg attol, milyen iranyban
hagyja el a jatékos a helyiséget vagy lép be oda.

A fentiek miatt, a legjobb, ha ugy képzeljiik, hogy a targyakat és min-
denekelGtt a kincseket véletlenszerien helyezziik el a helyszin legkiilonb6z6bb
pontjain. Amikor a kalandozé egy jatszmaba kezd, fogalma sincs réla, hol
vannak a kincsek, de késdbb sem, mert jatszmarol jatszmara valtozik az is, hogy
milyen konnyen talalja meg oket.

A 10-6. abran lathaté egysoros kodot betehetjiik a program inicializalo
részébe. Ez a ciklus az 1 és 8 kozotti targyakra — a kincsekre — van hatassal.

12 FORI=1TD8:0B(I.1)=RND(17)+3INEXTI

10-6. abra. Az Inicializalé kod bdvitése lehetévé teszi a kincsek véletlenszerii elhelyezését

A kincsek helyzetét, amit késébb, az OB(1,1) valtozéban talalunk meg, véletlen-
szerien jeloljiik ki. Az RND(17)+3 kifejezés 3 €s 20 kozé esd helyiségszamot
allit el6. Ez kizarja, hogy a jatékos kincset talaljon, anélkiil, hogy lemenne a
fold alatti barlangba; az 1-es és 2-es helyiség ugyanis ki van zarva. (Termé-
szetesen ha ezzel nem torédiink, akkor az €l6z6t helyettesithetjiik az RND(19)+1
kifejezéssel; ez 1 és 20 kozé esd helyiségszamot ad.) S6t az RND(20) kifejezés
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lehetdvé teszi, hogy egyes kincseket a feledés homalyaba szamiizziink, a 0-s
helyiségbe, eziltal egy-egy jatszmaban csokkentjilk a maximalisan elérhetd
pontok szamat.

Még egy moédon tehetjiik a valtozé helyszint kockazatosabba. A fenti
példiban a FOR-NEXT ciklus hatarait valtoztassuk 1-re és 12-re! Ennek
hatasara véletlen helyre keriil két olyan fontos targy, mint a szekerce és a kulcs.
Ez néha szOrnyii helyzetet teremthet. Pl. a kulcs egy bezart helyiségbe keriilhet!
Aztan a jatékosnak esetleg keményen meg kell dolgoznia azért, hogy meg-
taldlja a szekercét és megvédhesse magat. Tegyiink azonban egy szivességet is
a szegény jatékosnak: tegyiik a ciklus mogé az ,,OB(9,1)=2" utasitast! Ez
biztositja, hogy a faklya mindig megtaldlhaté a felszinen. Nem véarhatjuk el a
szanalomra mélté hdstdl, hogy vakon tapogatézzon utdna a sotétben — vagy
igen?

Azon tdl, hogy a fenti médon véletlenszerien jeldljiik ki a targyak helyét,
még egy mod van arra, hogy futds kozben alakuljon a Kardhalak és kincsek
helyszine. Sok olyan programot irtak, amelyek teljes helyszineket tdrolnak
magnesszalagos adatallomanyokban. A jatékos betolti a f6 programot, amelyik
viszont betdlti a jatékos dltal kivalasztott helyszint. A végeredmény egy t6bb-
szintes helyszin, amit csak a szalagon rendelkezésre 4ll6 adatallomanyok szdma
korlatoz.

Hogyan val6sithatjuk meg ezt az elképzelést? Lényegében a helyszinre
vonatkozo Osszes informaci®, beleértve a helyiségek és targyak leirasat, a
bejarasi tablazatot, az akadalyok listajat stb. Iétrehozhaté szalagon egy specialis
program segitségével. A szotablazat és az uzenetek blokkja a f6 program részei,
ezek kezdettsl fogva a tarban vannak, de mindezek Kkiterjesztését magnes-
szalagrél kell betolteni, hogy a foid alatti helyszin egyes szintjeinek specialitasait
tamogassak.

Az 4talakitasnak az a kulcsa, hogy szinte minden, ami most DATA utasi-
tasban van, egészen betOltés€ig magnesszalagon van tarolva. A betoltés pil-
lanatdban az adatok szdamjellegi és széveges valtozokba t6ltddnek be. fgy tehat
egy sor indexes valtozot kell 1étrehozni, hogy a magnesszalagrol érkez adatot
fogadja. Pi. szintenként 20 helyiség esetén létre kell hozni egy RD$(20,1)
matrixot a helyiségleirasok szamara. RD$(X,0)-ban van a hosszabb leiras,
RD$(X,1)-ben a rovidebb. Egy hasonlé OD$(16,1) matrix kell a targyak
leirdasahoz, és igy tovabb.

A bejarasi tablazat tomoritése

Igen sok fogas all rendelkezésiinkre, ha a tarfelhasznalas csokkentését tizziik
ki célul. Pl. a TRS—-80 Microsoft BASIC-ben szereplé PEEK és POKE utasitas
segitségével tarteriiletek érhetok el €s valtoztathaték meg mas BASIC struk-
tarak — pl. indexes vialtozék vagy DATA utasitdsok — nélkiil. Sok esetben
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a PEEK és POKE segitségével hatékonyabban tudjuk az adatokat kezelni,
mint mas médon.

Lassuk ennek legjobb példajat: a bejarasi tablazatot! Jelenlegi formaja-
ban a bejarasi tablazat 20 DATA sorbdl all, a helyszin minden helyiségéhez
egy sor tartozik. Minden sorban tizenegy elem all, az elemek értéke 0 és 23 kozé
esik. Ha Osszeadjuk az egyes szamok éltal elfoglalt byte-ok szamat, valamint
hozzaadjuk a DATA utasitasok adminisztralasahoz sziikséges byte-okat, ered-
ményiil azt kapjuk, hogy a bejarasi tdblazat 595 byte-ot foglal el a tarban.

Az elfoglalt hely nagy része karbavész. Mivel minden adatelem Kkisebb
256-nal, 1 byte mindegyiknek elég. Ha igy all a helyzet, a teljes tarigény kb.
220 byte: 11 elem megszorozva 20 helyiséggel. A tobbi helyet olyan adat-
szerkezetek foglaljak el, amelyek csak ahhoz Kellenek, hogy az adatelemeket
READ paranccsal beolvashassuk. Gondoljuk csak meg: 375 byte-ot fordit
a BASIC olyan dolgokra, mint sorszamok, mutatok, DATA kulcsszavak és
az elemeket elvdlaszté vesszok! Ha PEEK-et és POKE-ot haszndlunk, akkor
ennek nagy része folosleges, és 60 szdzaléknal joval nagyobb megtakaritast
érhetiink el.

Hol lehet elhelyezni ezt a bilivos byte-blokkot, ezt a DATA szerkezetek
nélkiili adatblokkot? Lehet, hogy meglepdéen hangzik, de az adatbyte-okat
elhelyezhetjiik egy BASIC sor belsejében. Mindaddig, amig ismerjiik a BASIC
sor pontos kezdScimét, kedviink szerint PEEK*-elhetiink a sorban.

Ez a merész kijelentés némi magyarazatra szorul. Az az igazsag, hogy a
TRS—80 BASIC csak igen kevés megszoritast tartalmaz arra vonatkozéan,
hogy mi lehet egy sorban. Az els6 korlatozas a sor hosszara vonatkozik, és
eszerint a sorban legfoljebb 255 karakter (vagy byte) lehet. A bejarasi tablazat-
hoz 220 elég, tehat ez nem akadaly. Masodszor egy BASIC sorban tetszdleges
karakter allhat (még kiilonleges vezériokarakterek is, amelyek ASCII koédja
32-nél kisebb) — az egyediili kivétel a nulla kédi karakter. Ennek az az oka,
hogy a BASIC a nulla byte segitségével taldlja meg egy sor végét. Batran
POKE-olhatunk akarmilyen értéket a sorba 1 és 255 kozott, a nulla azon-
ban tilos.

A harmadik kikotés, hogy egy BASIC sor tartalma teljesen értelmetlen
lehet a BASIC nyelv szabalyai szerint, egészen addig, amig a program meg nem
probalja a sort végrehajtani. Mas szoval teljes zagyvasagot jelenté szamokat
POKE-olhatunk egy BASIC sorba, ez a programnak meg se kottyan mind-
addig, amig a program végrehajtasa a sort elkerili. Tehat feltolthetiink egy
BASIC sort olyan byte-okkal, amelyek csak egy megadott adatkezelé szub-
rutin szamara értelmesek, és nem kell attél tartani, hogy ezzel a BASIC-et
Osszezavarjuk. Még REM utasitasra sincs sziikség, hogy a sort megvéd;jiik;
elég, ha tavol maradunk tdle.

*to peek=kukucskalni.
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Siirgésen kozbe kell még szirni valamit! Mindezek a megszoritasok csak
a program helyes futasira vonatkoznak. Nem mondtunk semmit a program
kilistazasarol. Nyilvanvalé, hogy ha szokatlan byte-okat POKE-olunk egy
BASIC sorba, akkor a listan grafikus jelek jelenhetnek meg, sét a lista teljesen
olvashatatlanna vilhat, ha vezérlokarakterek keriiltek a sorba, pl. a képerny6-
torlés karaktere. Azonban egy szeméttel teleirt lista nem akadalya annak,
hogy a program )6l fusson. Ha nagyon musz4j, akkor ezeket a furcsa sorokat
baj nélkiil javithatjuk is a BASIC EDIT parancsaval.

~ Most mér valéban térjiink a Iényegre! Az 5000 és 5088 kozotti 20 DATA
sor helyett egy BASIC sort javaslunk, legyen a sorszdma 5000! Pontos tarbeli
- cime, hdla a program inicializalé részének, tgyis benne van az adatok elérését
megkonnyité DA(X) vektorban. A sor 220 informdciés byte-ot tartalmaz, ez
egyenértékil a bejarasi tablazat mostani 220 DATA elemével.

Varjunk csak egy percre! Szinte hallhaté az ellenvetés. Kezdetben a bejarasi
tablazat egyes elemeiben nulldk vannak, €s ez az érték nem fordulhat eld egy
BASIC sorban. Masodszor, hogyan is gépelhetnénk ezt be a program irasa
kozben? Nincs megfeleld billentyi az 6sszes 32-nél kisebb ASCII kédu karakter
beirasara. Mit tehetiink hat?

Mindkét kérdést megoldhatjuk gy, hogy az adatokat kicsit atkédoljuk.
Azt mar tudjuk, hogy a bejarasi tabldzatban taldlhaté szamok 0 és 23 kozé
esnek. Ha mindegyik értékhez 65-0t hozzaadunk, akkor a szamok 65 és 88 kozé
esnek — 65 és 88 kozott pedig A-t6l X-ig a nagybetiik kddja van. Ezek a betiik
artalmatlanok egy BASIC sorban, és a beirdsuk is egyszerli. Valahanyszor
azonban PEEK utasitdassal hozzafériink a bejarasi tablazathoz, emlékezziink
ra, hogy 65-6t ki kell vonni az ott talalt szambdl, hogy az eredeti értéket meg-
kapjuk!

Ennyi elég az elméletbdl; lassuk a kédot! A 10-7. abran lathaté a Kard-
halak és kincsek két része. Az els® maga a bejarasi tabldzat, atkédolva az
5000-es BASIC sorban tarolva. Hasonlitsuk Ossze ezt a listat a program mostani
valtozataban taldlhaté DATA elemekkel, ligyelve arra, hogy az A betii nullat
jelent, a B egyet, €s igy tovabb!

A masodik listidn a Travec szubrutin 4j valtozata lathaté. Emlékezziink rd,
hogy jelenlegi formdjaban, ha a program a bejarasi tabldzathoz fordul, a D val-
tozoba 1 és 11 kozotti szamot tolt, hogy a tablazat egyik sorabol egy adott elemet
kivdlasszon. (Maga a sor annak a helyiségnek felel meg, amelyikben a jatékos
tartézkodik; ezt CT(0)-ban taroljuk.) Ezutan kenil sor Travec meghivasara,
ez el6szOr megkeresi a megfeleld DATA blokkot, benne a megfelels sort,
kiveszi az elemet, és az A valtozoba tolti.

A Travec uj valtozataban a bemeno adatok €s az eredmény valtozatlan,
de a médszer mdas. Az G4j Travec-nek ki kell szamitania azt a tarbeli cimet,
ahol a bejarasi vektor keresett byte-ja megtalalhaté. Az 5000-es sor kezdo-
cimét mar taroltuk DA(1)-ben, ehhez a cimhez még egy tényezot hozza kell adni,
hogy megkapjuk valamelyik byte helyét.
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5@BA@ BCCBBBBBADJCCCCCBBCAIJAAEKAAAABALAFAAL
ADAARAEAAAARAEARAAF AAAMARAHAXDAARADAARAAADAAAA

OAAACAT JAQP JAAJAAHXXXARRRDAREEAARAAAAAAAAAN
ASAAGAAHAAARARAMAAAGIAAATAAHATEPAPAPRJAARAPQR
QRAQAKJAABSSSSSESSSSANTAANARAAAATAAAASAAOU JU
WWWWWWWTWI

1128 A={CT(@)-1:%#11+{D-1)+DAC1)+4:A=PEEK (A}
-65 IRETURN

10-7. abra. Az uj, k6doit bejaras| tAblazat és a Travec szubrutin javitott vaitozata
Az 5000-es sort sz6kozok nélkul kell beimi

Nézziik az 1120-as sort kifejezésrol kifejezésre! Eloszor is, bar ténylegesen
semmi sem hatarolja el a byte-okat az 1) bejarasi tabldzatban, azok mégis
tizenegyes sorozatokba vannak szervezve, egy tizenegyes sorozat helyiségen-
ként. Ha az 1-es helyiséghez tartozé byte-ok a sor elején kezdédnek, a 2-es
helyiség byte-jai tizenegy byte-tal késobb kezdodnek, és igy tovabb.

A (CT(0)-1)*11 kifejezéssel Travec a mostani helyiséghez tartozo 11
byte-0s sorozatnak pontosan a kezdetére I€p. Ha az 1-es helyiségrdl van szo,
akkor a kifejezés értéke nulla, ami azt jelenti, hogy az 1-es helyiséghez tartozd
byte-ok kozvetleniil a sor elején allnak, hozzaadasra nincs sziikség. A 2-es
helyiség esetében a kifejezés értéke 11, ami azt jelenti, hogy a blokk elejéhez
11-et kell hozzaadni, hogy megkapjuk a 2-es helyiséghez tartozé sorozatot.

Ha mar megtalaltuk a megfeleléo 11-es sorozatot, hozzaadunk (D-1)-et.
Emlékezziink ra, hogy D épp 1 és 11 kozotti szam! A kifejezés 0 és 10 kozotti
értékre alakitja, ezt kell hozzaadni a sorozat kezdetéhez! Pl. ha az 1. bejarasi
vektorra van sziikség, ez a mostani helyiséghez tartozd sorozat legelso byte-ja,
nincs sziikség hozzaadasra, vagyis elematlépésre.

Végil, a DA(1)+4 kifejezés az el6zéekhez hozzaadja a 220 byte koziil
az elsonek a pontos tarbeli cimét. DA(1)-ben van a BASIC sorvektor nevii
részének tarbeli cime (pontos leirdsa a konyv korabbi részében taldlhaté), a sor
tényleges tartalma pedig 4 byte-tal magasabb cimen kezdodik. Az eddig ossze-
adott kifejezések egy megadott karakter cimét adjak eredményiil, ezt a cimet
atmenetileg az A valtozéban taroljuk.

A tarrekesz tartalmanak kiolvasasa egyszeri(i: a PEEK(A) utasitas kiolvassa
a rekesz tartalmat és megadja a benne tarolt karakter ért€két. Ez az érték 65
és 88 kozé esik, nekiink viszont 0 és 23 kozotti formaban van ra sziikségiink.
Ezért a PEEK-kel kapott értékbdl 65-6t kivonunk, és az igy kapott eredményt
az A valtozdban taroljuk. Ezzel Travec-nek vége, és visszatér a hivoprogramba.
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A felhaszniloé kétféle hasznot hhizhat ebbdl a megkozelitésbol. Eloszor is
lathaté a jelentGs tarterillet-megtakaritds; kb. 370 byte-ot nem lehet csak ugy
semmibe venni. Masodszor, a felhasznalo val6sziniileg értékelni fogja, hogy a
mozgasi parancsok végrehajtasa meggyorsul. Eddig a Travec-nek meg kellett
hivnia egy masik szubrutint, hogy az adatmutatét a megfelelo DATA sorra
beillitsa, aztin egy FOR-NEXT ciklussal és READ utasitdsokkal kellett
eljutnia a keresett elemig. Most a Travec-nek elég kiértékelnie egy nem til
bonyolult kifejezést, a kiszamitott érték segitségével kiolvas egy byte-ot a tar-
bél, az eredménybdl! pedig levon egy rogzitett értéket — mindez j6val rovidebb
ideig tart, mint a régi médszer FOR-NEXT ciklusai.

Igazsag szerint, az 1120-as sor még egyszeribb is lehetne; azért hagytuk
ebben a formaban, hogy konnyebb legyen megmagyardzni. Az elso rész igy is
irhat6: A=(CT(0)-1)*11+D+DA(1)+3.

USR fogéasok

Az egész konyvben kiiszkodtiink a BASIC-kel, mert a BASIC igen lassi. Van
olyan kalandprogram, amelyik atlagosan 20 masodpercet haszndl el, amig egy
parancsra reagil. Igy unalmas a jaték, tehat jogos a gyorsitas irdnti igény.

A végsG elszamoldsnal persze a gépi nyelven megirt szubrutinok sokkal
gyorsabbak az interpretalt BASIC-ben megirtakndl, és az a legjobb kaland-
program, amelyiket teljes egészében gépi nyelven irnak. Nem mindenki haj-
landé azonban ennek a feladatnak nekildtni, BASIC-ben sok mindent kony-
nyebb megoldani.

Szerencsére a Microsoft BASIC lehetévé teszn a harmadik megkozelitést,
nevezetesen a hibrid programozdst, lehetdséget teremtve ra, hogy alkalman-
ként a BASIC-bdl gyors gépi kdda szubrutinokat hivhassunk meg. Ezt a szol-
gdltatast a USR(N) utasitdassal valdsitottdk meg. Az utasitas segitségével a
BASIC olyan gépi nyelvii szubrutinoknak engedheti at a processzor vezérlését,
amelyek a leghatékonyabban oldanak meg bonyolult és siinin hasznalt fel-
adatokat.

Az Olvasé mar bizonydra tobbé-kevésbé ismeri a USR(N)-t. Tudja, hogy
elészor a 16526, 16527 cimekre kétbyte-os formaban be kell POKE-olni a
szubrutin kezdécimét. Tudja, hogy az X= USR(N) kifejezés hogyan hasznalhatd,
és tudja, hogy a kifejezésben szereplé X és N vidltozokkal lehet a behivott szub-
rutint megvaltoztatni.

A USR(N)-nel kapcsolatban gyakran megkérdezik: ,,Hol helyezzem el
a szubrutint?”

A gépi kodu szubrutinokat elhelyezhetjiik a tdr felsé részén, de ebben az
esetben a sziikséges teriiletet le kell foglalni a MEMORY SIZE kérdésre adott
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valasszal*, kiilonben a BASIC karakteres valtozok részére veszi igénybe.
A gépi kdédua szubrutint POKE utasitdssal elhelyezhetjiik karakteres valtozo-
ban is, feltéve, hogy a valtozét békén hagyjuk. Ez a megoldas nagyon ,,pocsé-
kol6’, mert a programnak tartalmaznia kell egy BASIC szubrutint, hogy a
gépi kédot READ-del kiolvassa egy DATA sorbdl és POKE-kal betoltse a
karakterlancba. Végeredményben a szubrutint két példanyban kell tarolni:
a karakterlancban végrehajthaté formaban, és a DATA sorban immar haszon-
talan szamok form4jdban.

Most pedig egy j6 hir a USR-t hasznaloknak! (Persze ez nem meglepetés
annak, aki elolvasta a fejezet el6z6 részét.) Egy gépi k6édu szubrutin elhelyez-
heté egy BASIC sorban. Ezt a sort a BASIC-nek ki kell keriilnie, egyébként
formai hibat okoz: a sort vagy at kell 1épni, vagy meg kell védeni az elején
elhelyezett REM jelzovel. Végiil, a legfontosabbat: nulla byte nem fordulhat
eld! Egy rosszul elhelyezett nulla tokéletesen megzavarja a BASIC-et. Sziikség
van némi koriiltekintésre, hogy olyan gépi kédia szubrutint irjunk, amiben
nincsen nulla, de a feladat megoldhaté.

A USR(N) hasznalata feltételezi, hogy a szubrutin tarbeli kezdocimét
ismerjiik. Egyszeriisiti a dolgot, ha a gépi kodua szubrutint a program elsd sora-
ban helyezziik el. Ismerve, hogy a BASIC a 17384-es cimtdl (vagy 17128-t6l
a Model I* gépeken) kezdve tarolja a programot, kiszimithaté a szubrutin
kezdo cime. Mivel a program a ,,RUN”’ hatasara megprobalna ezeket a sorokat
végrehajtani, REM utasitasokat kell a sorok elejére tenni, hogy megvédjik
oket. A sorszam kédolt formdja és a sorvektor Osszesen négy byte-ot foglal el,
valamint a REM jelz6 is elfoglal két byte-ot** | igy a 17391 a megfelels kezd6-
cim a gépi kodu szubrutin szamara.

A kovetkezd kérdés: hogyan juttassuk a szubrutint ebbe a sorba? A valasz
egy ideiglenes POKE ciklus. Lapozzunk €lére egy pillanatra a 10-8. abrahoz!
Ezt a rovid kddrészletet hasznaljuk arra, hogy a szubrutint POKE utasitasokkal
- az els6 BASIC sorba toltsiik, ha feltételezziik, hogy az elsdé sor mar létezik és
elegendben sok szokozt tartalmaz a szubrutin befogadasahoz. Legvégiil a kéd
torli onmagat, mivel mar nincs ra sziikkség. Az eredményil létrejott BASIC
sort magnesszalagra lehet menteni, ill. onnan be lehet tolteni minden mellék-
hatas nélkiil, ha eltekintiink attél, hogy a LIST parancs meglehetdsen bizarr
eredményre vezet.

Az eljaras igen egyszeri. A programozd egy REM utasitast ir az 1-es sor-
szamu sorba és csupa szokozt ir mogé. A sz0k6zok szama attol fiigg, hogy hany
byte-ra van sziikség a gépi kodi szubrutinban. Azutan beirja a 10-8. dbran
lathaté sorokat, miutin megbizonyosodott arrél, hogy ezek a programban az

*HT-10802Z nél a READY?-re adott valasszal.
**Emlékeztetiink ra, hogy a HT-1080Z a TRS-80 Model I-nek felel meg.
***Tapasztalatunk szerint csak 1 byte-ot.
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280 RESTORE:FQRI=17391T017564:READNIPOKEI .N% "
NEXT:DELETE28-26:END

22 DATA42,251,64,35,126,35,78,35.254,65,32,
5:120,204,48,48,7,94,35,86,35,20.,24,.235,30;
9.175,87,25,94,35,86.27,213,42,249,64,126,9
Did0,70:;30: 785 30:20%9:3y32,95;128:183:32:5:12
1,254,65,48.5,175.87,25,24

24 DATA231,70,35,94,35,86,225,213,128.254.,6
296,2,6,5,72,65,209,213.,126,254,44,40,8.183
P RR s DDy I B s DD sdT s s 2287 2VH,46,32,2,
225,.201,26,19,198.35,40.,12,43,35,126,254,44
240,221,183,408.218,24,245,16 '

26 DATA214,126,254,44,40,8,183,32,235,35,35
:395,35,35,35,285,908,30,225,213,42,249,64,12
6:90:80,70,35,78:39,204,2,32,9,120,183,32.,5
2121,204:;78,48,5,175:87,25,24,231,209:115,:3
0,114,201

18 CT(@)=1:CT(12)=RND(182+18:CLSIPOKE16526,
239:POKE16527 .67

1888 N=0:N=USR(B)IRETURN

10-8. abra. Ez a POKE-0s programnésziet a gépl k6di szubrutimt hozza ¥étre sz 1-es sorban
A 10-es sor felkésziti a BASIC-et az USR utasitasra, az 1080-as sor meghivja az uj szubrutint

elsé DATA sorok. Amikor leirja, hogy ,,RUN 207, az 1-es sorban 4ll6 sz6k6z6k
helyét a gépi koda byte-ok foglaljak el, végiil a POKE-olast végzé kod torli
onmagat. Az 1-es sor készen all ra, hogy USR utasitassal meghivjuk.

A szavak kikeresésének meggyorsitasa

Ha valéoban azt akarjuk, hogy gépi koda programrészek beszirasaval felgyor-
sitsuk a BASIC-et — melyik funkciékat javitsuk fel? Legtobb esetben a BASIC
sebessége bdven elég, leginkabb a parancs kiadasa és a valasz kozott elteld
tetemes idot kell csokkenteniink, hiszen ez a leginkabb szembetiiné a BASIC
kalandoknal.

Hogyan érhetjiik ezt el?

Ha a Microsoft BASIC TRON parancsdval nyomon kovetnénk a Kard-
halak és kincsek futdsat, biztosan feltiinne, hogy az egyik szubrutin sohasem
akar végetémi. Az Idword szubrutinrél van sz6, ennek a feladata a beirt szavak
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és a szotarban taldlt szavak Osszehasonlitasa. Ha nem szedtiik abécésorrendbe
a szdtablazatot, akkor pusztin annak az eldontése, hogy egy sz6 benne van-e
a szotarban, eltarthat akdar hairom—négy masodpercig. SGt, a keresés a leheto
leghosszabb ideig tart, valahanyszor a beirt sz6t nem ismeri fol. A jatékos azt
talalja beirni, hogy ,,OSTOBA JATEK”, és hosszi masodpercekig varhat,
miel6tt a ,,MIT MOND?” valaszt megkapja. Sziikségiink van tehat Idword
gépi nyelvi valtozatara. Ez a szubrutin ezredmasodpercekre zsugoritja a tablazat
atnézéséhez sziikséges idot.

A 10-8. abran lathaté az Idword gépi kodu valtozata, tarba POKE-olhaté
alakban. Az el6zoekbol emlékezhetiink ra, hogy egy csupa szokozbol alld
REM utasitast elére be kell irni, ez fogadja be az informaciét. Esetiinkben a
gépi kodu szubrutinnak a 17391-es cimtdl kezdve 174 byte hely kell, ez szorosan
koveti a tényleges REM jelz6t a tarban. Ne feledkezziunk meg réla, hogy az 1-es
sorban legalabb ennyi sz6koz legyen, és még egy a REM szamara!

Amikor RUN-nal elinditjuk ezt a BASIC szubrutint, az 1-es sor feltoltodik
az uj szubrutinnal, és a BASIC sorok torlik 5nmagukat. Az 1-es sorban taldlhaté
furcsa byte-ok semmilyen médon nem zavarjak a program betoltését, hogy a
LIST parancs hatasara az 1-es sor szeméttel tolti meg a képernyét, de a tobbi
sor listaja teljesen normalis marad! A 10-8. abran lathaté még néhany viltozas,
amit a program tobbi részén végre kell hajtani, hogy az aj szubrutint befogadja.
A Kardhalak és kincsek inicializalé részének POKE utasitassal a megfelelo
értéket kell betoltenie a USR mutatéjaba, hogy a USR meghivasa a 17391-es
tarcimre adja a vezérlést. Masodszor, Idword jelenlegi valtozatat ki kell cserélni
az itt lathato egyszeribb sorra. Figyeljiik meg, hogy az N valtozét nullara allitjuk
be! Ez biztositja az N valtozo 1étezését, hogy az aj szubrutin meg tudja taldlni
és képes legyen kezelni. Ily médon a szubrutint nem kell felkésziteni arra a
meglehetdsen bonyolult miiveletre, hogy uj valtozét hozzon létre.

(A 10-8. abran lathaté értékek koziil egyesek kiillonboznek a TRS—80
Model I felhaszndloi szamara. Ennek az az oka, hogy a Model I kb. 256 byte-tal
kisebb cimen kezdi a BASIC program tarolasat, mint a MODEL I1II. Ezért a
gépi kodu szubrutint tarolé6 POKE ciklusnak a 17135-6s cimmel kell kez-
denie 17391 helyett. Hasonléan, a USR mutaté beallitasakor a 239 és 66 sza-
mokat kell tarolni 239 és 67 helyett. Magédnak a szubrutinnak a kodja nem
valtozik ; az ugyanis athelyezhetd. mas néven cimtél fiiggetlen.)

Azok a BASIC felhasznalok, akik még sohasem kostoltak bele a gépi
nyelvbe, anélkiil is haszndlhatjdk a szubrutint, hogy torodnének azzal, hogyan
is mikodik. A ,,merészebbek’’ szamara azonban ugy tisztességes, ha kozreadjuk
a szubrutin forrasnyelvii listajat, a 10-9. abran lathaté rovid magyarazat kisé-
retében.

Elészor is lassuk, milyen kovetelményeknek kell eleget tennie a szubrutin-
nak, amit tovabbra is Idword-nek hivunk! A hivoprogram az A$ szoveges
valtozéban tarolja a keresendd szét. Az Idword egyesével osszehasonlitja ezt
a szit a szotablazat elemeivel, amig csak egyez6t nem talal vagy el nem é€ri a
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10-9. sbra. Az G}, gépl k6d0 idword forrésnyelvii listéja

4BF9
L0FB
42FEF
42EF
42F2
42F3
42F 4
42FS
42F 6
42F7
42F9
42FB
42FC
42FE
43008
43081
4382
4383
4384
4385
4387
4309
430A
4388
430C
4300
430E
43Q8F
4318
4311
4314
4315
4316
4317
4318
4319
431A
4318
431D
431F

2AFB 4B
23
7€
a3
46
2%
FE41
2085
78
FE44
2887
SE
23
56
23
19
12EB
1EB9
AF
57
19
SE
23
56
18
DS
2AF94@
e
SF
23
46
23
4E
21
FE@3
2089
78

nRR16H
2a2aa
ve3ive
2040806
(5]% b1 515]
88608
BR706
gagan
ap%6a
16540
a116a
21200
8130@
a14pa8
815a@8a8
a16086
RA1700
a18a86
1968
a20a88
p2180
a2280
P2300
82400
25060
82680
a27ea
82200
BA2v80
83088
a310a
R3200
33806
83480
R350a8
83608
83700
aiean
83980
n4688

VARIAS
ARRAYS

IDWRD:
ID1:

ID2:

ID3:

ID4:

EQU
EQU
URU
L
INC
LL
INC
Lb
INC
ce
JR
L
ce
JR
LD
INC
LD
INC
ADD
JR
I.C
XOR
LD
ADD
LD
INC
LD
DEC
PUSH
LD
LD
LD
INC
LD
INC
LD
INC
cp
JR
LD

16633
16635
17135
HL . (ARRAYES)
HL

A, ¢HL)
HL
B.U(HL)
HL

65
NZ,ID2
A.B

68
Z,103
Esi{HL)
HL

D, (HL)
HL

HL .DE
1Dl
Ex?

A

D.A
HL.DE
Ex {HLY)
HL
D,({HL)
CE

DE

Hi . (VARIAS)
A, (HL)
E.A

HL

B, {HL)
HL

Lok HL )
HL

3
NZ,IDS
A.B
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43206
4321
4323
4324
4326
4328
4329
4324
4328

4320
432E
432F
4330
4331
4332
4333
4334
4335
4337
4339
4338

433C
4330
433E
433F

4340
4342
4344
4345
4347
4348
4349
434A
4348
434C

434D
434F
4351
4353
4354

B7
2885
Kby
FE+1
2885
AF
a7
19
18E7
46
23
oF
23
96
El
D5
79
FEB6
3282
8685
48
41
D1
DS
7E
FE2C
2888
B7
20828

2

23
ad
23
23
23
18ED
FEZE
2802
El
C?

84100
84209
Y4309
va4py
94500
844600
847080
B4208
049806
5 Y51%1%)
851006
95200
8% 360
854008
(%} 5]5)
a56808
85760
B52006
5900
8686068
B61006
06200
6380
06400
B65008
866808
Bp&7088
B62006
Bs65980
70008
687160
872806
B7300
B7 480
87508
87660
677080
87200
87900
828p0

IDA:

ID7:
IDS:

ID9:

ID16:
10111

OR
JR
L.
CP
R
XOR
L.D
ADD
JR
LD
INC
LD
ING
LD
POP
PUSH
LD
cP
JR
Lo
LD
LD
POP
PUSH
LD
cp
IR
OR
JR
INC
INC
INC
INC
INC
INC
JR
cP
JR
POP
RET

A
NZ.IDS
A.C

o0
Z.IDé
A

D.A

HL .DE
ID4
B.(HL)
HL
E.(HL)
HL

D, (HL)
HL

NZ,.ID11
HL

HL

HL

HL

HL

HL

ID8

46
NZ,ID1l1A
HL
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4355
23546
4357
4358
4359
2358
435C
4350
4 35E
43608
4362
4363
4365
4347
4369
436A

436C &

456E
436F
4371
837
4373
4379
4379
4378
Lad
TR
4378
4+37C
“437F
43808
4331
4332
4383
43584
4385
A38%¢
4388
4334
2398

23
CDSALE
Et
DS
2AF 940
?E
SF

L 4

—

I

AcivBg ID11A:

va2vo
pa3pe
n4006
a%5aeea
82588
as7an
38%0a
BLovb
A?68Y
%164
92080
893846
87480
@958y
87680
0% 704
v928e
Y986
18680
16184
18200
1838y
184080
18560
18688
10718
18808
13%a06
11680
11166
i12a8e
11304
11400
11560
114600
11786
11888
119406
12008

ib13:

Ii4:

10103

1.C
INT
cr
INC
JR
DEC
INC
LD
CP
JR
GR
R
JR
LdNZ
1
JR
DR
JK
INC
NG
INC
INC
INC
INC
CALL
Fap
PUSH

LD
O
INC
L
INC
LD
INC
P
JR
LD
oK

A, (DE)
LE
CHED
HL.
L1013
HL

HL

AL CHL)
44

L i
A

iy 109
inle
ipe

A, (HIiZ;
b4 ;
Z.ID14
A
Ne-Ibld
HL.

HL

HL

HL

HL

HI.
1ESAH
HL

LE

HL . (VAR ARG

A (HL?
caA
HL.
BafHL)
HL
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438C 2085 121808 JR NZ.,ID1é6

438E 79 122@8a LD A.C
438F FE4E 12308 CP 7
4391 2885 12408 JR Z,ID17
4393 AF 125608 ID16: XOR A

4394 57 12688 LD D,A
4395 19 12768e ADD HL . DE
4396 12E7 12888 JR ID15S
4398 D1 129868 ID17: rOP DE
4399 73 13000 LD (HL) £
439A 23 13180 INC HL
4398 72 13200 LD (HL).D
439C C9 13300 RET

53517151 13480 END

8ABBa8 TOTAL ERRORS

tablazat végét. Ha megtalalta a sz6t, akkor beolvassa a hozza tartozé AZ szamot,
és az N valtozdéban tarolja; sikertelen keresésnél N értéke O lesz.

Egy tablazatban keresd gépi koda szubrutint nem nehéz megtervezni.
A feladatnak az az elgondolkodtaté része, hogyan kapcsolédjunk a valtozok-
hoz. Hol vannak a tarban? Milyen a formatumuk? Hogyan talaljuk meg és
.valtoztatjuk meg értékiiket?

A dolgok megértését megkonnyitik a 10-10. abran lathaté diagramok.
Kétfajta tarbeli adatszerkezettel lesz dolgunk: egyszeri valtozékkal, mint pl.
N és A$, valamint indexes valtozékkal, pl. DA(n)-nel. Ezeket az adatszerke-
zeteket a BASIC a tényleges programsorokat koveto szabad tarteriileten tarolja.
Elol allnak minden rendezettség nélkiil az egyszeni valtozok; dket kovetik az
indexes valtozék. A BASIC két mutatot hasznal, hogy megkonnyitse az adat-
szerkezeteket tarol6 teriilet megtalalasat. A 16633 és 16634 cimii tarolok tar-
talmazzak az egyszeni valtozék kezdocimét. Ezt a mutatét Varias-nak nevez-
ziik el. A 16635, 16636 cimii rekeszek az indexes valtozék kezdetére mutatnak,
ezt a mutatdt Arrays-nek nevezziik.

Figyeljiik meg, hogy a szovegek nem kozvetleniil azon a teriileten helyez-
kednek el, ahol a tobbi valtozé taldlhatd! Azon a teriileten csak egy mutatot
talalunk, ez adja meg a szoveg cimét. A szOvegeket a gép magas cimeken, a
rendelkezésre allo tar vége felé tarolja.

Az 1) Idword elsé dolga, hogy megkeresse a szdtablazat kezdetét. Ez a
cim a DA(2)-ben talalhaté, mivel a szétablazat a 2. DATA blokk. Idword az
Arrays mutatobol betolti az indexes valtozok teriletének kezdécimét. Ezutan
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egy olyan bejegyzést keres, amelynél a masodik byte-on A betli, a harmadik
byte-on D betd all, mivel a nevet a gép forditott sorrendben tarolja. Ezeknek
a betiiknek az ACSII kédja 65 és 68. A negyedik €s 6todik byte-ban tarolt érték
segitségével atlépjiik azokat az indexes valtozokat, amelyeknél a név nem egye-
zik a keresettel, ugyanis ez a két byte tartalmazza, hany byte tartozik még a
valtozohoz. Az Idword végiil megtalalja DA (n)-t.

Miutdn a tombot megtalalta, ki kell keresnie DA(2) értékét. Az indexes
valtozé elemeinek tényleges értékei a név utan ot byte-tal kezdddnek, az elsé
-elem DA(0). Mivel minden érték két byte-ot foglal el, DA(2) 6sszesen kilenc
byte-tal a név utdn kezdodik. Tehat Idword ennyit eldrelép, kiolvassa a két
byte-os értéket, és egy PUSH utasitassal a verembe tolja.

Most szitkségunk van A$ tarbeli kezdécimére, hogy az gsszehasonlitasokat
elvégezhessiik. A Varias mutato segitségével a szubrutin ajabb keresésbe kezd
két ismérv szerint: az elsd byte legyen harom, ez jelzi a szoveg tipusa valtozot,
a masodik és harmadik byte pedig legyen nulla, ill. 65, ez felel meg az A névnek.
(Egybetts valtozonév esetén maradék byte-ba O kenil.) Ha a bejegyzés nem
felel meg ezeknek a kovetelményeknek, akkor atlépjik. Annyi byte-ot Iépiink
at, amennyi az elsé byte-nak, a tipusazonositonak az értéke. A 2-es tipusud
valtozok, az egészek, két byte-on tarolnak egy viltozot, a 3-as tipusi — azaz
karakter tipusiak — harom byte-ot hasznalnak arra, hogy a szovegre mutassa-
nak. Tehat az azonositoszambol Idword megtudja, mennyit kell atlépnie, hogy
a kovetkezd viltozot megtaldlja. (Mivel a BASIC programban a DEFINT
utasitas van, csak erre a két tipusa valtozora kell szamitani, egyszeres vagy
kétszeres pontossaga valtozok nincsenek.)

Amikor az A$ valtozot megtalaljuk, a negyedik byte értékét megjegyez-
ziik ; ebbdl deriil ki, milyen hosszi A$. A kovetkezd két byte-ban talalhaté a
karakterlanc tarbeli kezdécime; ezt is taroljuk. Végiil az A$ karakterlanc B
regiszterben tarolt hosszat modositjuk; tgy, hogy 5-nél ne legyen nagyobb.
Ily médon barmilyen beirt szonak csak az els6 61 betiije Iényeges. A helykiméiés
miatt a szotablazat elemei legfoljebb Ot karakter hossziiak. A karakterlanc
kezdcimét egy PUSH utasitassal biztonsagba helyezziik a veremben. A lanc
hosszat, késobbi felhasznalas céljabol, a C regiszterben rejtjiik el.

Most mar komolyan belefogunk a tablazat atnézésébe. Elokésziiletként
Idword a B regiszterbe tolti A$ hosszat, DE-be keriil A$ kezdécime. Ha azt
tartja szamon, hogy hol tartunk a tarban; a tablazat kezdetétdl a végéig novek-
szik. Ezutdn elkezdddik az osszehasonlito ciklus. Idword ellenérzi, hogy a sz6-
tablazat kovetkezo karaktere nulla vagy vesszé-e (ASCII kodja 44). Ha igen,
akkor egy DATA elem végéhez értiink, meg kell keresni a kovetkezd elemet.
Ha nullaba iitkoztiink, akkor a DATA sor végéhez értiink, és Idword-nek
S byte-ot kell atlépnie, hogy a kovetkezo sor elejét elérje. Ha vesszot talaltunk,
akkor egy byte-ot (magat a vesszot) kell atlépni, hogy a kovetkezd elemet
megkapjuk. Ezutan a szubrutin visszatér a ciklus elejére, hogy B €s DE beilli-
tdsdval elGkészitse a kovetkez6 Osszehasonlitast. Mindez azért van, mert a most
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folyoé oOsszehasonlitast sikertelennek tekintjiik, ha koran érjiik el egy DATA
elem végét.

Ha egyik elem végét jelzd kodot sem észleltiik, akkor még egy eldzetes
ellenérzést végziink. Ha pontot (ASCII kodja 46) talalunk, akkor az egész
keresés sikertelen. Miért? Azért, mert a tablazat utolsé szava egy pont: ha
ezt megtalaltuk, akkor a keresés elérte a tablazat végét, anélkiil, hogy cgve-
zést talaltunk volna. Az Idword POP utasitassal rendbehozza a vermet, aztan
visszatér. N nullaval egyenld, jelezvén a keresés kudarcat, mivel N-t kozvet-
leniil a USR hivasa elott beallitottuk nullara.

Ha a fenti kodok egyikét sem talalja, akkor Idword végrehajtja a szavak
tényleges Gsszehasonlitasat. A$ egyik betiijét, erre DE mutat, gsszehasonlitja
a szotablazat megfelelo betijével, amelyre HL mutat. Ha az osszehasonlitas
sikertelen, akkor lefut egy rovid ciklus, amely atlépteti HL-t a tablabeli elem
maradékan, az elem végét jelz6 nulldig vagy vesszoig. Ezutan Idword vissza-
tér a ciklus elejére, hogy DE-t €s B-t ismét beallitsa egy Gj osszehasonlitashoz.

Ha azonban a két betii egyezik, akkor B-t eggyel csokkentjiik, €s a kovet-
kezé betiiket hasonlitjuk ossze. Ez a ciklus addig folytat6dik, mig B nullara nem
csokken. Amikor ez bekovetkezik, Idword tudja, hogy A$ minden betiije
megtaldlhaté-e a tablazatnak ebben az elemében. Ez azonban nem elég; mi
torténjen, ha A$ csak egy része a tablabeli elemnek ? (PI. ha azt irjuk le, hogy D,
ez kiallja a fenti sszehasonlitast a DK tablabeli elemmel, de a ketté mégsem
ugyanazt a parancsot jelenti.) Még egy cllen6rzést kell elvégezni. A tdblazat-
beli elem kovetkezd karakterét is megvizsgaljuk. Ha az elem végét jelz6 nulla
vagy vesszO kovetkezik, akkor az egyezés teljes. Ellenkezd esetben Idword
atugrik arra a ciklusra, amelyik atlépi az elem hatralevo részét €s G4j elemet keres.

Ha az egyezés teljes, akkor az utolso feladat az, hogy beolvassuk a sz6-
tablazat ra kovetkezo elemét, vagyis az AZ szamot, és ezt a szamértéket az
N viltozéban taroljuk. A taldlt elem végétdl fiiggben Idword tovabblép a
kovetkezd elemhez. Ezutan meghivja a TRS—80 ROM-jaban az 1IESAH cimen
kezd6d6 szubrutint. A szubrutin bemené adata egy ASCII-ben kédolt szam,
amelynek kezdocime a HL regiszterparban van. Ezt az értéket atalakitja kettes
szamrendszerben abrazolt egésszé és DE-ben tarolja. Ha ezzel végeztiink, akkor
a vermet bedllitjuk, és DE tartalmat atmenetileg beletessziik.

Befejezésiil Idword-nek meg kell talalnia az N valtozot a tarban, hogy
megvaltoztassa értékét a kettes szamrendszerben kédolt AZ szamra. Hasonlo
moédon keressiik, mint koriabban A$-t. Mikor N-t megtaldljuk, az értéket
kivessziik a verembdl, és a valtozo negyedik és 6todik byte-jaba toltjiik. Idword
ezzel befejezddott, visszatér tehat az USR hivast lezarva.

A szubrutin tartalmaz egy bizonyos kovetkezetlenséget, amely azonban
nem befolyasolja miikodését, ugyanis a tablazat Osszes elemét megvizsgalja
— az AZ szamokat is beleértve. (Egy korrekt programnak at kellene 1épnie
Sket.) Ha a jatékos szo helyett szamot ir le, akkor fennall annak a lehetdsége,
hogy az megegyezik egy AZ szammal. De ha be is kovetkezik ez a hibas egyezés,
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semmi baj nem torténik. Miért nem? Amikor egyezést talal, akkor Idword a
kovetkez6 elem szamszeril értékét betolti N-be, abban a hiszemben, hogy az
egy AZ szam. Mivcel azonban a kovetkezé elem valéjaban nem szamértéket
tartalmaz, értékéiil (az 1ESAH cimen kezd6d6 ROM szubrutinbdl) nullat
kapunk. Tehat a hibas egyezés eredményeként N mindig nulla lesz, ami a hivo-
program szamara azt jelenti, hogy nem volt elfogadhaté egyezés.

Megéri-e a faradsagot, hogy beépitsiik ezt a szubrutint a programba?
Probalja ki az Olvasd, maga is meglatja! Mivel a parancs beirasatél a valasz-
adasig eltelt idonek legalabb 80 szdzaléka a szotablazat vizsgalataval telik el,
a gépi kédi Idword beépitésével nyert sebességnovekedés boven megéri azt
a kis bonyodalmat, amit az ij 1-es sor létrehozasa és a 10-8. abran lathaté
egyszerd POKE ciklus beirasa jelent.

Befejezeésill

A legtobb Olvasé szamara a hibrid Kardhalak és kincsek sebessége boven elég
ahhoz, hogy élvezetes legyen a kalandozas. Egy-két megszallott programozé
tovabbi pontositasra és hatékonysagnovelésre vagyik. Ezek az Olvasok végiil
megkisérlik a legvégsé megoldast — egy teljesen gépi kddban megirt kaland-
programot. Ezeknek az emelkedett lelkeknek segitiink néhany megjegyzéssel
és tanaccsal.

Mindenekel6tt a gépi koda kalandban rejlé kihivast még nehezebbé teszik
a berendezés korlatai. Emlékezziink ra, hogy a konyvben azt tételeztiik fel,
hogy az Olvasénak mindossze egy 16K tarral €s magnesszalagos beviteli/kiviteli
berendezéssel rendelkezd TRS—80 gépe van, magneslemez nélkiil! Ezzel az
a baj, hogy a magnesszalagot hasznaléo szovegszerkesztok és assemblerek
gyakorlatilag hasznalhatatlanok nagyobb méreti programok irasara. Magnes-
szalagos assemblerrel nem célszeri olyan programot irni 16K-s gépen, amely-
nek mérete leforditva 1K-nal nagyobb.

Ezt a korlatozast agy kerilhetjilk meg, hogy a programot leforditott mo-
dulok sorozatabél hozzuk létre. A csapda abban rejlik, hogy egyik modul sem
tudja, milyen cimeket hasznaljon, amikor egy masik modulra hivatkozik, hacsak
nem adjuk meg nyiltan ezeket a cimeket minden egyes modulban. Ebben az
esetben azonban, ha valamelyik modulban valtoztatunk, ez maga utan vonja,
hogy rogton sok modulban kell valtoztatni. (A lemezt hasznalé forditok dn.
szerkesztoprogrammal oldjak meg ezt a problémat, amely Osszeszerkeszti a
modulokat, mikozben Kkitolti az egyik modul hivatkozasait a masik modulban
szereplo cimekre.)

Tegyiik fel, hogy az Olvasé hajlando elviselni ezeket a kényelmetlensége-
ket! A kovetkez$ probléma, amivel meg kell birkoznia, adminisztrativ jellegi.
A BASIC egyik szépsége abban all, hogy a PRINT segitségével nagyon konnya
tobb sor szoveget is kiirni. Mit tehetiink gépi kodban? Hogyan irathatunk ki
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CimMm

032AH Az A-ban tdrolt karaktert klirja a
képernydre
28A7H A képernydre klirja azt az lUzenetet,

amelyltknek a végén nulla 311, kezdBclime

pedlg a HL reglszterpben van

I8B3H A blllentylikrd|l beolvas legf8] jebb 255
karaktert, és ezt egy pufterben tirol js.
Hivdskor HL legyen eggye! klsebb a

puffer kezddciménél

0049H A szubretin megvdrja, mlg lenyomnak egy
btllentylt. A lenyomott blllentyl k&djat

az A reqglszterbe t81+t1

10-11. abra. A gépl kédu kalendprogrambdl hivhaté néhany ROM szubrutin cime

egy sort? Vagy hogyan olvassunk be egy parancsot a billentyiikr6l1? Szeren-
csére a TRS—80 ROM-jaban elég sok szubrutint talalunk, amelyek alkalmasak
ezeknek a kiszolgaléfeladatoknak az elvégzésére. A 10-11. abran néhany példat
latunk erre.

Az adminisztracios feladatok masik része a valtozékkal van kapcsolatban.
BASIC-ben leirhatjuk, hogy A =1. Nem a mi feladatunk, hogy a tarban helyet
keressiink az A valtozonak — a BASIC ezt megteszi. A gépi nyelven progra-
mozhaté kalandozonak elore kell gondolkodnia, és a tarban teriileteket kell
fenntartania a kalandprogramban sziikséges szamok tarolasara. Meg kell irni
a fenti teriileteket kezeld szubrutinokat.

Nézziik viszont az elényoket! Mivel a gépi kéd igen gyors, igénybe vehe-
tink olyan fogasokat, amelyek tarteriiletet takaritanak meg; ezek a lassi
BASIC esetében nem lennének célszerick. A legjobb fogast nevezhetnénk
,,tomoritett leirasnak’’.

Mi a tomoritett leiras? ElSszor is gondoljunk arra a tarteriletre, amit a
BASIC kalandprogramban a helyiségek €s a targyak leirdsa foglal le. Ha ezeket
a sorokat valamilyen tomoritett formaban tudnank tarolni, ezzel sok helyet
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8TBYTE~-OS KGDOLAS

®A KOGDOLANDGS KARAKTERHEZ | ES 31

KUZOTTI SZAMOT RENDELUNK

®A SZAMOK 5 BITEN ELFERNEK: ILYEN SZAMOKBOL

HAROM ELFER KET BYTE=-ON

®AZ A €S Z KUBZBTT! BETUKHBZ AZ | €S 26 KBZHBTTI
SZAMOKAT RENDELJUK, A VESSZO, PONT, SZG6KBZ ES A THBBB!
JEL SZAMARA MARAD A 27-TO0L 31-1G TERJEDO SZAMTARTOMANY

ELSO MASOD I K HARMAD | K
KARAKTER KARAKTER KARAKTER
X
f . BYTE 2. BYTE

NINCS KIHASZNALVA

10-12. dbra. Egy lehetséges médszer karakterek tomdritett tdrolésara
Bar a médszer nem tul hatékony, gépi nyetven kénnyen megvalosithato

takaritanank meg. A tomoritett leirasban a szoveget kodolt formaban taroljuk,
és csak akkor dekodoljuk, amikor ki kell irni.

A 10-12. abran lathatd, hogyan tarolhatunk egy szoveget tomoritett forma-
ban; sok mas modszer is ismeretes. Ennél a modszernél a szovegben csak
31 kiilonbozo jel lehet: a 26 betl és néhany elvalasztokarakter, pl. a szokoz
€s a pont. Egy bekezdést ugy kodolunk, hogy a karaktereket harmasaval a tar
két byte-jaba siiritjiik Ossze ugy, hogy minden karakterhez 1 és 31 kozotti
értéket rendeliink. Mivel a fenti tartomanyba es6 szamok ot biten elférnek,
harom kodolt karakternek 15 bit kell, ami konnyedén befér két byte-ba. Tehat,
ha lemondunk néhany jelrél, 33 szazalékos helymegtakaritast érhetiink el.
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11. FEJEZET

Grafikus kalandok:
alapfogalmak

Miutan az utolsé oldalakon is tiljutott az Olvasd, azt hiheti, hogy a kaland-
programok irasanak témajat kimeritettik. Am egyre novekszik azoknak a
szima a mikroszamitégépek felhasznil6i taboraban, akik vitdba szallnak ezzel
az allitassal. Végiil is az eddig bemutatott szoveges tipusid kalandprogramok
tulajdonképpen a ma oly divatos szamitogépes jatékok Osei. Helyettiik a kaland-
programok djabb tipusai arasztjak el a piacot, kiszoritva a régicket. Az Gjabb
jatékok donté tobbsége grafikus kalandprogram.

Mi ennek az oka? Az egyik ok az, hogy ki kell hasznalni a korszeri gépek
felépitését. Régebben a szamitogépet id6osztasos alapon, terminal mellett
hasznaltak, és a terminal nem is volt okvetleniil képernyd, esetleg csak egy
elektromechanikus irogép. A kalandok sziikségszemien szovegesek voltak.
A mai, kis szamitogépek viszont dontd tobbségiikben j6 minGségii grafikaval
rendelkeznek, és a kurzor is konnyen irdnyithaté. Amikor a mikroszamitogépes
jatékok zome kihasznalja a képernyd nyujtotta sokoldald lehetdségeket, miért
épp a kalandprogramok ne tennék?

A kalandok 6sszehasonlitasa

A szOovegekre alapozott és a grafikus kalandok mind felépitésiikben, mind
miikodésiikben tobb vonatkozasban eltérnek. Ha az Olvasé emlékszik a korabbi
fejezetekre, maga is rajohet néhanyra. ime néhany eltérés:

El6szor is nem olyan nagy a tarigény. Mi fogyasztotta igazabdl a tarat az
el6z6 tipusi jatéknal? Napnal vilagosabb, hogy szoveg foglalta a helyet: a helyi-
ségek és a targyak leirasa, a kiilonleges uzenetek és a szavak tablazata. A jaték
grafikus valtozataban I€ényegesen kevesebb szovegre van sziikség. A helyiségek
leirasat teljesen felvaltja a helyiség rajza. Hasonldan a targyak leirasat a kép-
ermnydn megjelend jellegzetes karakterek valtjak fol; ezek jelzik a targyakat.
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Kevesebb kiilonleges ilizenetre van sziikség. A parancsokat egy-egy billentyi
lenyomasaval adjuk ki, ez sziikségtelenné teszi a szdotablazatot €s az elemzd
szubrutinokat.

Nyilvanvald, hogy a megnovekedett szabad tar tobb helyiséget enged meg.
A grafikus kalandokban altalaban jéval tobb helyiség van, mint a versenytars
szoveges kalandprogramokban. Pl. hasonlitsuk 0ssze a Kardhalak és kincsek-et
a pé€ldanak valasztott grafikus jatékkal, a Szornyek az utveszté6ben-nel! Az elsé
jatékban 20 helyiség van, a masodikban osszesen 90! A sok-sok helyiség fel-
tétleniil megnoveli a kalandjaték érdekességeét.

Masodszor a grafikus kalandot valés idéviszonyok kozott jatsszak. Mas
szOval a masodpercek miilasa igen fontos tényezd. A régebbi jatékokat parancs-
csal vezérelték; az eseményeket a beirt parancsok valtjak ki, de a kovetkezo
parancs beirasaig minden mozgas megall. Az Gjabb jatékokat az idé6 milasa
vezérli; a cselekmény az idével egyiitt halad, és barmikor agy donthetiink,
hogy beavatkozunk.

Ez ismét az érdekességet noveli. Ha a grafikus jatékban egy 1ény tdmadasba
lendiil, nem lehet egyszerien félrevonulni egy Kis tizorai sziinetre — kiizdened
kell vagy meghalsz! Hangsilyt kap egy aj tényezd, a gyors szem/kéz reakcio.

Harmadszor, megnovekszik a kiizdelem jelentésége. A régebbi jatékokban
a lények nagyrészt a mozgast akadalyoztak, a néha felbukkané kitarté lény
kivételével. A grafikus jatékokban az Osszes lény kitartd, ellenséges, és életre-
halalra kiizd a kalandozéval. A Kardhalak és kincsek-ben a kiizdelem eredmé-
nyét véletlen szamok dontotték el; a Szornyek az utvesztében jatékban az
cllenfelek erejét szamontartjuk, ez hatarozza meg az osszecsapas kimenetelét,

Tehat az qj jatékosnak bolcs harcosnak kell lennie! Gy6zelme most mar
nem a szamitogép altal feldobott érmétdl fiigg. Tekintetbe kell vennie a ren-
delkezésére allo fegyvercket, a sajat ercjét, hogy meddig tart ki az élelem és
a gyogyszer, és nem utolsdsorban az ellenfél erejét.

Negyedszer: a helyszin részletei a véletlentdl fuggéen a jaték elején alakul-
nak ki. A legtobb targy helyzete a jaték futasanak kezdetén dél el, nem a prog-
ram megirasakor. Mas szoval, mig a helyiségek térképe és a helyiségek részletei
valtozatlanok maradnak, a kincsek és lények elhelyezése minden jatékban mas
€s mas.

Végiil, a struktdra szempontjabol nézve, a grafikus kalandokat konnyebb
clkésziteni. A vezérlének nem kell a parancsok sok lehetséges valtozatat értel-
meznie. A kevesebb parancs kevesebb kezel6t jelent. Mivel a targyakat specialis
karakterek jelzik a képernyén, a képerny6t magat is tekinthetjik informacio-
tarolénak ; ezért kevesebb adatot kell tombokben tarolni.

Van egy eset, mikor €z az altalanos elony nem érvényesiil; ez a tenyleges
képernybkezelés. A Kardhalak és kincsek-ben elég volt PRINT utasitasokat
hasznalni. Most azzal is torédni kell, hogyan abrazoljuk grafikusan a targyakat,
a lényeket és a kincseket. Gondosan kell ligyelni a mozgatasukra, és tisztaban
kell lenni azzal is, mi torténik, ha két mozgé objektum utja keresztezi egymast.
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Kell imi egy képernyo-felfrissité szubrutint, amelynek azonban nem all ren-
delkezésére két perc ahhoz, hogy felrajzoljon egy jonnan felkeresett helyiséget.
A szoveges kalandokban a szovegkezelés bajnokai lettiink (parancsok elemzése,
keresés a szotdblazatban, szovegek kiolvasasa), a rajzos jatéknal a grafika
mestereivé kell valm (mit POKE-oljunk, hova POKE-oljunk).

Egy helyiség megjelenitése

A grafikus kalandok lelke a helyiségek képi megjelenitése. A programozd
immar nem érheti be egy hossza lére eresztett, képzeletet felgyujtd leiras
kiirasaval; valoban meg kell rajzolnia a helyiséget a képernyon! Meg kell
rajzolni a fiiggoleges, vizszintes és atlds falakat, az atjarokat az eldére meg-
hatarozott helyeken, ezenkiviil valamilyen meghatarozott szimbélummal abra-
zolni kell az €16 és élettelen objektumokat. Akarcsak egy sor mas grafikai
kalandban, a képernyé a Szormyek az utvesztoben jatékban is két részre van
felosztva. A bal oldali, nagyobb mezot akciomezének, a jobb oldalit allapot-
mezOnek nevezziik. Az akciomezdben rajzolodik ki a helyiség képe, és a kalan-
dozd (vagy GtvesztGben tévelygo) itt 1€p kolcsonhatasba a megjelenitett dolgok-
kal. Az allapotmezGben csak szOveg lathatd, és ott a jaték szempontjabél
lényeges informacidk jelennek meg. A képrajzolés és az allapotot jelz6 adatok
egy kiilon teriiletre vald kiiratasa, mik6zben nem fedhetik egymaést, nos, ez is
része lesz az OlvasO @jonnan szerzett képzettségének!

Lassuk kissé részletesebben az akciomezot! A 11-1. abran lathaté egy
jellegzetes kép a Szormyek az utvesztoben jat€kbol. A képernyd 88 szazalékat
az akciomezd foglalja el. A mostani helyiség képe grafikus karakterekbél allo
‘nyitott négyzetként jelenik meg, amelyet itt-ott a szomszédos helyiségekre nyilo
atjarok tornek meg. A kereten beliil grafikus blokkokkal abrazolt falak lathaté6k

* (ezeket a helyiség jellegzetességeinek nevezziik). Végiil, elszérva lathato néhany
szabvanyos karakter, ezek kilonbdzo tipusa objektumokat jelolnek.

ElsOnek talan a kovetkez6 kérdés vetodik fel: miért hasznalunk ilyen durva
felbontdsu grafikat? A falakat ugyanis egy 64 X16-o0s racsban rajzoljuk, akar-
csak az alfanumerikus jelek kiiratasakor.

A TRS-80 megenged finomabb felbontasi — 128X48 pontbdl alld —
grafikit is, amit a SET, RESET és POINT utasitasokkal hasznalhatunk. Akkor
vajon nem javitana-e¢ a nagyobb felbontas az akciémezo képi megjelenését?

Azért valasztottunk mégis durva felbontasi grafikat, hogy egyszeriibb
legyen a grafikus és alfanumerikus jelek kozotti kolesonhatas. Ha alfanumerikus
karakterekkel abrazolunk egy objektumot, nagyon konnyii a kezelése és kiilo-
ndsen a mozgatasa. A karakterek azonban szorosan kapcsolédnak a 64 X16-os
racshoz. Pl. ha egy atjaré a finom felbontasa grafikdnak megfeleléen egy egy-
ség, akkor széles, egykarakteres objektumok nem férnek at rajta. A hatékonysag
is kozrejatszik abban, hogy mindent azonos médon kezelink a megjelenitd-

178



NINCS 1S KARDJA

53. HELY!SEG

I K 25
2 K 16
ERD
8472

11-1. &bra. Egy jellegzetes képernys a SZORNYEK AZ UTVESZTOBEN jatékbol

mezében. Mind az objektumokat, mind a falakat POKE paranccsal rajzoljuk
€s PEEK paranccsal vizsgaljuk. Mindent Osszevetve sokkal egyszeriibb (és
gyorsabb) ha az akciomezot igy rajzoljuk meg, ahelyett, hogy tobb nagy fel-
bontasa grafikus pontbdl hoznank létre a targyakat, a mozgatasrél nem is szolva.

A falakat agy rajzoljuk meg, hogy a képernyé egymas utdn kovetkezd
karakterhelyeit kifehéritjiik. Ezt gy érjik el, hogy a képernyd kivant helyére
POKE-kal beirjuk a 191-es kodua grafikus szimbdlumot (a 191-es grafikus
karakter épp egy fehér téglalap). A 64 X16-0s racsban 1024 lehetséges hely van,
ebbol 896-ot az akciomezd hasznal fol. Tudvan, hogy a képerny6-memdria
a 15360-as cimen kezdbédik, minden alakzatot megrajzolhatunk POKE pa-
ranccsal.

Bar a kiils6 falon lathato atjarok egyszeri szokozoknek tinnek, valdjaban
nem azok. Az akciéterilet nagyrészt a 32-es kodu szokozkarakterrel van fel-
toltve, az atjarokat azonban a 128-as kodu grafikus karakter jeloli. Ez a kiilon-
leges karakter iiresnek tdnik, mint egy egyszeri sz6koz, tehat atjaronak meg-
felel. A program meg tudja kiilonboztetni egy kozonséges szokoztdl, ha PEEK
utasitdssal megvizsgalja a képernyo tarat €s 128-as értéket talal 32 helyett.
Ily médon, ha a jatékos egy atjarohoz érkezik, a program be tudja hivni azt
a kezel6t, amely egy 4j helyiségbe juttatja a programozot.
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Minden targyat egy alfanumerikus karakter jelképez. A kalandozot egy
szabadon mozgathaté kereskedelmi egységarjel (@)™ szimbolizalja. A lényeket
-vagy ellenfeleket egy csillag (*) jelképezi, ezek tetszésiik szerint tamadnak.
A kincsekre természetesen adodik a dollarjel ($).

Tobbféle eszkoz is jelen Iehet. A Taklya egy felkialtojel (1), és a jatékos
csak akkor lat, ha nala van, vagy a helyiségben van. A szamjelzés (#) egy portal,
egy olyan titokzatos kapu, ami egy véletlenszerden kivalasztott helyiségbe
juttatja a jatékost, ha hozzaér. A pajzs egy kezdd zardjel, amely csokkenti a
tamado 1ények iitotte sebesiilés sulyossagat. A befejezd zardjel az ij, a kotdjel
a nyilvessz6. A bivos ital olyan gyogyszer, amely visszaadja a jatékos teljes
erejét; a képen pluszjel (+) jeloli. A pont (.) az egyes helyiségekben talathato,
taplalé gyumolcsot jelképezi. A kard a ferde vonal (/), ez a jatékos fé6 harci
eszkoze. A kereskedelmi ,,és” jelekbdl (&) all6 teriilet tiiztengert jelent, ezen
a jatékos csak nagy fijdalom aran juthat at. Befejezésiil, a nulla (0) bombat
jelent, batran lehet szallitani, de elpusztitja azt, aki nem j6l kezeli — akar a
jatékost, akar egy lényt. (A 11-2. abran lathato a targyak teljes listaja.)

Bar sok olyan ASCII karakter van, ami még kiirhat6 a TRS—80 modell 1
és III képernyGjén, de nem hasznéltuk fel. Azért éppen a fentieket valasztottuk,
mert formijuk bizonyos mértékig sugallja azt a targyat, amelyet jelképeznek.
Tovabbi karakterek definidlasara és hasznalatara is van méd, ha egy hasznos
4j objektumot sugallnak. Pl. a nagyobb jel (>) kardot jelképezhet, ami egy balul
sikeriilt csatiban torott ketté, amikor megprobalt egy pancélos hatd lényt
megsebesiteni. Az egyenloségjel (=) mérgezett dardas fiavocsovet jelképezhet.
A késObbiekben latni fogjuk, hogy a Szornyek az utvesztében jatékot nagyon
egyszeri ezen a médon bdvitent.

Az akciémez6tdl jobbra lathato az allapotmezd, ez tajékoztatja a jatékost
a jatszma allasarol. Az allapotmezdbe a Microsoft BASIC PRINT @ utasitasa-
val irunk. Ez lehetvé teszi, hogy a szavakat pontosan a megadott helyre irjuk,
minden olyan atfedés és kocsivissza-karakter nélkiil, amely akaratunk ellenére
Osszezavarna az akcidmezot.

Az allapotmezot négy ablakra osztjuk fel, ezek mindegyike masféle allapot
adatat mutatja. A legfelsd az iizenetek ablaka. Itt jelennek meg a beirt paran-
csokra adott valaszok valamint a jaték soran sziikséges figyelmeztetd iizenetek,
mint pl. az, amelyik egy veszélyes lény kozelségére hivja fel a figyelmet.

A kovetkez6 a helyiség ablaka, ez mindig megmondja, hogy melyik helyiség
lathaté a képen. A harmadikban, a leltarablakban vannak felsorolva a jatékos-
ndl levd targyak, 1-t6l 8-ig onkényesen beszamozva. A jatékosnal legfoljebb -
nyolc targy lehet. Természetesen a leltdr ablaka lehet teljesen iires is, ha nincs
a jatékosnal semmi. Fel vannak sorolva a kiilon névvel rendelkezé targyak;
a gytjtoneveket, mint pl. a 32 kincset, a KI elotag mogé irt sorszam jelzi.

* Az ékezetes HT gépen: E
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AZ OBJEKTUM
TIPUS SZIMBGLUM KG6D

SZAMA

] FAKLYA ! 33

: M 34

3 PORTAL # 35

4 <K[NCSEK> $ 36

5 % 37

6 Tz & 38

7 39

8 PAJZS ( 40

9 IJ ) 4\
10 <LENYEK> * 42

1 ITAL + 43
)2 44
13 NY L - a5
|4 GYUMBLCS i 46
IS KARD / a7
|6 BOMBA 0 48
17-48 KINCSEK $ 36
49-96 LENYEK * 42
49-54 PGKOK 73-78 OGRIAS MEHEK
55=-60 KIGYSK 79-84 AMOBAK
6(-66 RAKOK 85-90 TROLLOK
67-72 SKORP 10K 91-96 SARKANYOK

11-2, abra. A SZORNYEK AZ UTVESZTOBEN akadalyainak listéja

Az utolso az er6 ablaka. Itt mindig lathato a jatékos harci ereje. Mivel ez
a szint masodpercenként valtozik, az er6 ablakat kell a négy ablak koziil leg-
gyakrabban frissiteni. Kezdetben a jatékos harci ereje 10 000, ezt a mennyi-
séget azonban fogyasztja az id6 mildasa, a mozgas, a csatahoz sziikséges erd-
kifejtés, és leginkabb a harcban elszenvedett sériilések. Csak a gyiimolcs és a
biivos ital elfogyasztasa emeli biztonsagos szintre a harci erét.
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Egybillentylis parancsok

Rég lealdozott mar az értelmezést igényls egy- és kétszavas parancsok napja.
A grafikus kalandban minden parancsot egy billentyi{i leiitésével adunk Kki.
Ez O0sszhangban van az 1j tipusu jaték valds ideja jellegével. Elvarhaté, hogy
meggyorsitsuk a parancsok beirasat ebben a jitékban, amelyik igen nagy mér-
tékben a gyors dontéshozatalra és reagilasra €piil. J6l is néznénk ki, ha az egész
valos ideji jaték sodré lendiilete egyszer csak megtorne, amig a jatékos beir
€gy parancsszot.

A TRS-80 BASIC INKEY $ fiiggvényével a Szérnyek az uitvesztében meg-
vizsgéilhatja a billentyiik dllapotat, mikozben dthalad a valés ideji Vezérlon.
Barmelyik billentyll lenyomasa, a lenyomott billentyii kédjatél fiiggéen, koz-
vetlen uton behivhat egy kezelot.

A 11-3. abran lathaték a Szérnyek az utvesztében parancsai. Az objektu-
mokhoz hasonléan, kivdnsdg szerint bovithet6k a parancsok €s a hozzajuk
tartozd kezeldk; a program felépitése erre modot ad.

BILLENTYU KEZELS/PARANCS

NY | LAK MOZGASD A KALANDOZGTH

v VEGY FEL EGY TARGYAT!
-8 TEGYEL LE EGY TARGYAT!
H KUZDJ A KARDDAL'!

L LODD KI AZ 1JAT!

K FEJEZD BE VAGY PONTO0ZZ!

11-3. abra. A SZORNYEK AZ UTVESZTOBEN egybillentyiis
parancsainek listaja

Nyilvanvalé, hogy elsddlegesen a mozgast kell parancsokkal iranyitani.
A TRS>80 négy nyilbillentyije igen j6l megfelel erre a célra. Atlésan nem
mozoghat a jatékos, csak két billentyli egymas utani lenyomasaval. Késdbb
latni fogjuk, hogy a Iényekre nem vonatkozik ez a korlatozss, sziikség esetén
atlésan is képesek mozogni, hogy elfogjak a menekiild jatékost.

A nyilbillentyiikkel a jatékos vdndorolhat, egyesével lépkedhet. Nyilvan-
valé, hogy nem hatolhat at falakon, csak az atjar6kon. Mozgas kozben a prog-
ram folyamatosan ellendrzi az utat a jat€ékos elott. Van akadaly az aton?
Legtobbszor a jatékos utjaban alk6 akadily egyszeriien meggatoja a haladast.
A bomba és a portil azonban drasztikus hatdssal van a mozgdsra. A bombaval
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valé taldlkozas végzetes. Van még egy kiilonleges eset: a tiiz. A jatékos athatol-
hat a tizon, kOzben a taz ki is alszik, de harci ereje j6 néhany ponttal csokken.

Ha a jatékos egy kapun at probal tavozni, érintkezésbe keriil a 128-as
kodu grafikus karakterrel, amely tudatja a programmal, hogy egy bizonyos
tablazatbdl kell adatokat elovenni. A tablazatban a program megtalalja, hogy
hova jut a jatékos a kapun at, valamint az dj helyiség jellegzetességeit, és ennek
megfeleléen rajzol.

Abban az esetben, ha a faklya nincs a jatékosnal €s nincs az 4j helyiségben,
akkor tilos arra menni. Erre kiilon iizenet figyelmeztet: ta! sotét van ahhoz,
hogy a helyiségbe beléphessen.

Az egyszeri mozgason tiil, a labirintusban bolyongé jatékos szeretne hatni
a kornyezetére. Ahhoz, hogy elsddleges céljat —— a kincsek felhalmozasat —
elérje, a jatékosnak tudnia kell targyakat felvenni, hogy késgbb az 1-es helyiség-
ben, a tdAmaszponton, lerakja 6ket. A kovetkez6 két parancs ebbdl kovetkezik.

Ha a jatékos a V billentyiit nyomja le, akkor felveszi a kozvetlen mellette
levé targyat. A program végigpasztazza a kormyezetét — a jatékos folott, tole
balra levé pontbdl kiindulva — és folveszi az elsonek megtalalt mozdithaté
targyat. (A lények, a hiz, a falak és hasonlok nem mozdithatéak.) Ennek meg-
feleloen, ha tobb mozdithaté targy is taldlhaté a kozelében, akkor a pasztazasi
iranynak megfeleléen valasztja ki az elsot. Igazabol csak egy korlatozas 4ll fenn:
a jatékosnal egyszerre legfoljebb nyolc targy lehet. Mint altalaban a kaland-
jatékoknal, csokkentené a kihivast, ha a jatékos tetszolegesen sok targyat
vihetne magaval.

A forditottja is fennall: a jatékos egyesével megszabadulhat a nila levo
targyaktol. Ezt Ggy teheti meg, hogy megnyomja valamelyik szamjegy billentyi-
jét 1 és 8 kozott. Az allapotmezd leltarablakaban minden hordozott targy
mellett egy 1 és 8 kozé esé szam all. Egy targyat agy ejtiink el, hogy az azonosité-
szamnak megfelelo billentyiit megnyomjuk. Az elejtett targyak a jatékost
koriillvevo korbe kerillnek. Ha valamilyen ok miatt nincs hely korulotte az
eldobott targy sziamara —— pl. egy sarokban van, vagy maris targyak veszik
koriil —, akkor figyelmeztets iizenet jelenik meg az iizenetek ablakan, €s tobb
targyat nem dobhat el.

A jatékos kovetkezo tevékenysége a harc. F6 fegyverei a kard és az ij.
A kardot a H billentyiivel hasznalja, jelentése Harcol. Feltéve, hogy a kozel-
ben van egy lény, és a kard a jatékosnal van, a lény erejének egy bizonyos
hanyada elvész, a jatékos energidjanak kisebb mértékii csokkenése mellett.
Ha til messze levé 1ény felé suhintunk a karddal, vagy a helyiségben nincs is
lény, vagy a jatékosnak nincs kardja, az iizenetablakban a megfeleld szoveg
figyelmeztet ra.

Az L billentyiivel nyilvesszét I0hetiink egy Iényre. (Természetesen a jaté-
kosnal kell lenni mind az fjnak, mind pedig a nyilvesszének.) Sajnos, a nyil-
vessz§ egyszerien lepattan a tal erds lényekrol. Sokszor a nyilvesszo célt téveszt,
és egy sarokba csapodik be, ahova érte kell menni, hogy tjra fethasznalhassuk.
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Ha azonban megdl egy I€nyt, akkor rogton ol, €s a jat€kos ereje nem csokken.
A nyilvesszét ki lehet huzni a lény testébol €s ujra fel lehet hasznalni.

Befejezésiil, a kisegitoparancsok az utveszté bejarasat konnyitik meg.
A K billentyi a Kilép parancsot jelenti, hatasiara a program Kiértékeli a jelen-
legi allast. A pontszam kiszamitasa a megolt lények szaman és fajtajan, valamint
a felkutatott kincseken alapul, ebbdl pontokat von le a jatékos minden halalaért.
(Mert minden halal utan feltamad a jatékos.) A jatékos valaszthat, hogy akkor
és ott befejezi-€ a jatékot, vagy folytatja, mintha a K billentyiit le sem nyomta
volna. Mellékesen a Kilép parancs szinte a teljes dllapotmezét felhaszndlja.
Az dllapotmezd6 tartalmat ajra felirja a program, ha a jat€kos a jatszma folytatasa
mellett dont.

A programozotél fiigg, hogy ir-e tovabbi egybillentyiis parancsokat, amig
a tarban van hely. Az S parancs segitséget nydjthat, pl. a targyak és szimbélu-
maik vagy a parancsok felsorolasdaval. A P billentyd Pihenést jelenthet, amely
tavoltartja a halalt, mert alvas kozben visszatér a jatékos ereje.

Atjar6k, de hova?

A Kardhalak és kincsek jatékban a kod jelentSs részét a bejarasi tablazat keze-
lésére szantuk. A helyszin, akar szoveges, akar grafikus kalandrol legyen szo,
nem mas, mint a helyiségek halmaza, amit 6sszekoté utak gyanant az atjarok
rendezett listaja kot Ossze. Atjarok nélkiil a helyiségek kozott nem lenne kap-
csolat, és nem beszélhetnénk igazi térképes utazasi kalandrol. Ahogyan a
Szornyek az utvesztében jatékban a kapukat kezeljiik, az hasonlit is és kiilon-
bozik is a Kardhalak és kincsek-ben hasznalttol. Hasonlitsuk 6ssze a két mad-
szert!

El6szor is a régi jatékban az szabta meg, hogy egy helyiségben hany kapu
lehetett, hogy a jatékos hany iranyban haladhatott. Tiz Ichetséges irdny van
— az iranytd nyolc égtaja, és le meg fol —, ezek koziil a jatékos rendszerint
csak keveset hasznal ki. Emlékezziink arra is, hogy helyiségen beliil nincs
elmozdulas; az elmozdulas eredményeként a jatékos mindig egy kapun at egy
masik helyiségbe keril.

Az ) jatékban az akciomezo 896 pontjabdl barmelyik lehet kapu. Ezt az
teszi lehetvé, hogy a jatékosnak bé mozgasi lehetdsége van a helyiségen beliil.
Ezért a nagyfokia szabadsagért azt az arat kell fizetni, hogy az uj bejarasi tabla-
zatban minden kapu pontos koordinataig meg kell adni. M4s szoval, minden
kapunak van egy X — vagy vizszintes — és egy Y — vagy fuggéleges — koor-
dinataja, és a kettd hatarozza meg a kapu helyét az akciomezében.

Ezen til, nem elég annyit tudni, hogy melyik-helyiségbe jut a jatékos, ha
egy bizonyos kaput hasznal.

Hol a jatékos helye, mikor az uj helyiséget megrajzoljuk? Az biztos, hogy
nem lehet csak gy véletlenszerien a kozépre tenni! Barmilyen is legyen az i;j
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bejarasi tablazat, tartalmaznia kell mind a helyiségnek a szamat, ahova a jatékos
jut, mind az (X, Y) koordinatakat, amelyeken megjelenik. Ezek a koordinatak
az 4j helyiség megfelelé kapujaba helyezik a jatékost. A kapuk koordinatait
és a helyiséget, ahova a jatékos kerill, szisztematikusan €s logikusan kell meg-
tervezni.

A Szornyek az utvesztében jatékban a bejarasi tablazat helyett minden
helyiséghez egy karakterlanc tartozik. A helyiségekhez tartozé lancok koaolt
formaban tartalmazzak a kapuk koordinatait, és hogy a kapun athaladva milyen
koordinatakra jutunk. A helyiségek lancai tartalmazzak a helviség megrajzolasa-
hoz sziikkséges adatokat is.

A cél elérése

VégsO soron a Szornyek az utvesztoben jatéknak harmas célja van: (1) az élet-
ben maradas, (2) az Osszes kincs begytjtése, (3) az osszes lény megolése.

Sok minden akadilyozza eszerint a célokat. Pl. a jatékos még akkor is
éhen halhat, ha nincs ellenség a kézelben, mert nem talal élelmet. Kincs bven
van, de ezek el vannak zarva a szinhely 90 helyiségében — és 90 helyiség az
rengeteg! Nem konnyl a lényeket megolni, viszont azok ,,betajoljak’ a jatékost
és megtamadjdk. Nem, ebben a jatékban nem konnyi sok pontot szerezni!

Szerencsére, a jatékba bele van széve n€hany segitség. Az elso, hogy a
jaték a bdazison, az 1-es helyiségben kezdédik, és két hasznos eszkozt oda-
készitettiink a jatékos szamara: a faklyat és a kardot. Ezenkiviil: az 1-es, 2-es,
3-as helyiségbe véletleniil sem téved be lény, ha veszélyes helyzetbe keriil a
jatékos, mindig idemenekiilhet.

Mi a helyzet az éhséggel és a kimeriiltséggel? A jatékos ereje pihenés
kozben fogy, mozgas kozben még gyorsabban fogy. Két taplalék all rendel-
kezésére. Bizonyos helyiségekben egy darab bivos gyiimolcs van, ez ajraterem,
amikor a helyiséget elhagyjuk. Aki elfogyasztja, annak az ereje részben vissza-
tér. A jatékos tartsa észben ezeket a helyiségeket, ha rajuk akadt, €s igyekezzen
valamelyiknek a K6zelében maradni!

A gylimoleson kiviil van egy varazsital is, egyfajta gyogyszer. Ez idénként
csak ugy eléttiink terem egy helyiségben. Aki elfogyasztja, annak a teljes 10 000
pontnyi ereje visszatér. A varazsital eltinik, hogy ismét felbukkanjon egy masik
helyiségben. Eléfordul, hogy a jatékos raakad a varazsitalra, de nem hasznalja
fel. ilyenkor jol jegyezze meg, hogy melyik helyiségben van.

Hogy nehogy a jatékos nagyon elkényelmesedjen, j6 ha megjegyzi a kovet-
kezé intelmet: A lények is szeretik az élelmet €s az orvossagot! Bizony am!
Ha egy lény abban a helyiségban van, ahol az élelmiszer-utanpotlas, épp agy
megeheti, mint mi magunk! Ugyanez all a varazsitalra is, ami aztan eltinik,
hogy egy masik helyiségben bukkanjon fel. Lehet, hogy ez lehangold, de ki
allitotta, hogy a kalandprogram fenékig tejfol?
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A kincsek felkutatasa viszonylag egyszerii, ha betartjuk a szokasos korla-
tozasokat. Egyszerre legfoljebb nyolc targyat vihetiink magunkkal, és ez valo-
jaban hat kincset jelent egy ut alkalmaval, mivel sziikség van a faklyara, hogy
lassunk, és csak a bolond hagyja el a Kardot. A kincseket a bazison, az 1-es
helyiségben kell lerakni, hogy a pontozasba beszamitsanak.

Egy lényt megolni mar nem olyan egyszeri! Megkonnyiti a dolgunkat,
hogy egyszerre legfoljebb egy I€ny lehet egy helyiségben. Az az egy is boven
elég lesz! A szornyek mérete a haldlos csipésii poktél a hatalmas sarkanyig
terjed, és a nagyobb lények ereje kezdetben nagyobb mint a jatekose Ingerlés
nélkiil is djra meg djra tamadnak. Atlésan is tudnak mozogni, mig a jatékos
csak vizszintesen €s fuggdélegesen mozoghat.

Fegyverek nélkiil halalra vagyunk itélve. A kardunk az erénkkel aranyos
méretli sebet ejt az cllenségen. A vadnak nagyon kozel kell lennie, hogy a
karddal kart tehessiink benne. Az ij és a nyil anndl pontosabb, minél kozelebb
van a iény. Még akkor sem biztos, hogy a nyil eltalalja, ha egészen kozel van a
lény. Igazabol a nyil levagddik az erdsebb lényekrdl, mig az erejiik kissé ki nem
merul.

Van némi védelem is. El6szor is ott a pajzs, amely kissé csokkenti a iények
altal okozott sériillést. A bombat a lény dtjaba lehet dobni. Ha az ellenség
ralép, darabokra tépi — de minket is, ha iigyetlenek vagyunk és ralépiink!
Ha minden kotél szakad és fel kell venni a nyilcipot, akkor ott a portal. Ezt a
foldre kell dobni, bele kell Iépni, és villamgyorsan egy masik — remélhetéen
biztonsagos — helyiségbe ropiti a jatékost.

A helyiségek lancai

A Kardhalak és kincsek-ben minden helyiséghez kétfajta informacié tartozott.
Eloszor is a helyiségek leirasianak blokkja — ebben minden helyiséghez bizo-
nyos szOveg tartozik —, ez egyben a helyisé€g részletes leirdsa. (Ugyanebben
a blokkban van a helyiségek rovid neve is, amit a masodik esettd] alkalmazunk.)
Masodszor, a bejarasi tablazat mondja meg, hogy hova jutunk, ha egy bizonyos
helyiségben egy megadott irinyba mozdulunk.

A Szomyek az utvesztoben jatékban masfajta adatok VCSZlk at a fentiek
helyét. A bejarasi adatok helyett kapura vonatkozo informdaciok vannak, a szo-
veget pedig a helyiség kirajzolasdhoz sziikséges adatok valtjak fel. Mindkét
informaciét az an. helyiséglancban taroljuk.

A 11-4. abran lathaté a helyiséglanc alapvets szerkezete. Minden helyiség-
hez tartozik egy lanc, amely két allincra bomlik. Az els6 a kapuallancok hal-
maza, ez a helyiségben taldlhaté kapuk helyzetét és mikodését tartalmazd
szamkodokbdl all. A masodik a jellegzetességek halmaza. Ebben a falak és a
tobbi jellegzetesség — pl. tizfolt vagy biavos gyiimolcs — megrajzolasahoz
szilkséges szamkédok vannak. A két allancot kotdjel valasztja el. Az elvilaszto
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11-4. abra. Eqy helyiséglanc osszetevoi

mindig jelen van, még abban az elméleti esetben is, ha nem lenne jellegzetes-
s€geket tartalmazd allanc.

Nézziik elészor a kapuk allancat! Ugyeljiink arra, hogy a grafikus kaland-
jatékban minden kapurél harom adatot kell feljegyezni! Ezek a kapu helyzetét
jelz6 X és Y koordinatak a képernyén, annak a helyiségnek a szama, ahova a
kapu vezet, és annak a pontnak a koordinatai (X és Y), ahova a jatékost rajzolnt
kell, mikor az ) helyiségbe érkezik.

Mennyi helyet foglalnak el ezek az adatok? Az X és Y koordinatak koziil
X 0és 55 kozé, Y pedig 0 és 15 kozé esik. Az elso tételnél 4 szamjegy kell X és Y
egylittes abrazoldasihoz, a harmadik tétel négy tovabbi szamjegye nyolcra néveli
a szikséges szamjegyek szamat. A masodik tételben a helyiség szama 1 és 99
kozotti egész;, igy a kapuallanc hossza Osszesen tiz szidmjegy.

A 11-5. abran lathaté a kapuk allancanak felosztasa. Mivel minden kapu-
hoz pontosan tiz szamjegy hossziisagu allanc tartozik, nincs sziikkség elvalaszto-
karakterre. Az allancokat kezel$ szubrutin tudni fogja, hogy tiz karakter tobb-
szoroseivel kell lépkednie, hogy eljusson egyik allancrol a masikra. Ha ez a
bizonyos szubrutin szamjegy karaktert talal, akkor tudja, hogy van még kapu-
allanc; ha kotdjel elvalasztot taldl, akkor pedig nincs tobb kapu a helyiségben.

A falak és a megkiillonbozteto jellemzok szerepe nemcsak abban ill, hogy
segitségiikkel konnyebb egy helyiséget felismerni, a jatékot is nehezitik azzal,
hogy akadalyozzak a mozgist. Ezen tal, egyes kiilonlegességeknek, mint pl.
a blvos gytimolesnek a helyzetét is meg kell adni.

Hatféle dologgal lehet egy helyiséget disziteni a Szérmyek az utvesztoben
jatékban. Az elso négy kulonféle fal, mégpedig vizszintes, fiiggbleges, valamint
felfelé és lefelé dild atlds. Az otodik jellegzetesség a tiizmezo, ezt sziikség
esetén egy kapu lezarasara is felhasznalhatjuk. A hatodik a bfivos gyiimolcs.
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KARAKTEREK ADAT
I - 2 A KAPU X KOORDINKTAJA
3 - 4 A KAPU Y KOORDINATAJA
5 - 6 CELHELYISEG
7 - 8 UJ X KOOROINATA
9 - |0 UJ Y KOORDINATA

11-5. abra. A kapuallancok Osszetevoi

A hat jellemzd megrajzolasahoz kiilonboz6 jellegli adatokra van sziikség.
Az els6 négy jellemzé egyenes vonal. Ezeknél az értelmez6-szubrutinnak meg
kell kapnia a vonal tipusat, a kiindulé pont X, Y koordinatait és a vonal hosszat.
Az 5. és 6. Jellemzé esetén a hossz megadasara nincs sziikség, valtozatlanul kell
viszont a tipus és az X, Y koordinatdk. Tehat a jellegzetességeknél kétfajta
allinc van — egy hosszabb és egy rovidebb. A hosszabb hét. karakter hosszi,
a rovidebb csak ot.

A 11-6. abran lathat6 a jellemzok allancanak Gtkarakteres és hétkarakteres
felosztasa. A rajzolo-szubrutin az allinc elején allo tipusjelz6 szambol meg

KARAKTEREK ADAT
I A JELLEGZETESSEG TIPUSA
2 - 3 A KEZDOPONT X XOORDINATAJA
4 - 5 A KEZDOSPONT Y KOORDINATAJA
(6 - 7) (A VONAL HOSSZA)
[4
TIPUS JELLEGZETESSEG
) VIZSZINTES VONAL ( - )
2 EMELKEDS LEJTS « /7))
3 FUGGGLEGES VONAL ( | )
4 SULLYEDS LEJTS « \)
5 TU0Z (9 & JELBOL ALL)
6 GYUMBLCS (EGYETLEN .)

11-6. abra. A jellegzetessegek atlancanak osszetevoi
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tudja allapitani az allanc hosszat, igy elvalasztas nélkiil is megtaldlja a kovet-
kezo allanc elejét.

A beiras €s 2 visszakeresés megkonnyitése érdekében a 90 helyiséghez
tartozé allancok kiilon sorba kerultek, és kiilon tarteriiletet foglalnak el.
A hozzaférés megkonnyitése érdekében, az allancok egy 90 elemii karakterlanc-
vektor elemeihez vannak hozzarendelve. A karakterlancvektor hasznalata nem
jar a lancok kétszeri tarolasaval, csak egy mutatokbdl allo lista jon létre, ez a
program teriilletén elhelyezett karakterlancokra mutat. Ehhez mintegy 200 byte-
nyi hely kell a karakterlancvektor-valtozomutato szamara. Az eredmény azon-
ban karpotol ezért — az akcidmezo6t a gyors hozziférés kovetkeztében igen
gyorsan fel tudjuk frissiteni.

A 90 helyiséges térkép

Mint ahogy a Kardhalak és kincsek-ben sziikség volt a helyiségek kozotti kap-
csolatot abrazolo térkép megrajzoldsara, a grafikus kalandjaték helyszinének
térképét is meg kell rajzolni. Itt azonban nincs értelme az Osszekoté utakat
E, D, K cimkékkel jelolni. Az égtajaknak itt nincs jelentsége. Most csak kapuk
vannak az akcidmez6 megfelelé képernydpontjaiban.

Ebben az esetben értelmetlen megrajzolni a helyszin részletes térképét.
Valtozatlanul hasznos azonban a helyiségeket feltérképezni az 6sszeko6td utak-
kal egyiitt, tekintet nélkiil a kapuk pontos helyére, azért, hogy latni lechessen,
melyik helyiségbe vezetnek. Késobb, sziikség szerint, meg lehet hatarozni a
kapuk pontos helyét ugy, hogy beleilleszkedjenek a durva vaziatba.

A 11-7. abran lathaté a Szornyek az utvesztoben jaték térképe. Figyeljik
meg, hogy az Osszekotd vonalak helyzete nagyjabol megfelel a kapuk végsd
helyzetének! Bejeloltiik, melyik helyiségben talalhaté valamilyen kiilonleges-
ség — tuzfolt vagy gyiimolcshalom —, hogy majd bevegyiik a helyiség lancaba.

A tervezés leegyszerisitése érdekében valasztottuk ezt a szimmetrikus
alaku térképet. Latni fogjuk, hogy a helyiségek alakja az akciomezében szintén
koveti ezt a szimmetriat. Ez természetesen a helyiség lancan alapulé onkényes
dolog. Idealis esetben minden egyes helyiséget teljesen eltérére kellene meg-
tervezni.

Itt is érvényesiilnek azok a szabalyok, amelyek a szoveg tipusa kaland-
jatékok szinhelyének térképezésénél. Figyeljiik meg, hogy néhany elagazas is
szerepel! Ezeknek az a célja, hogy csokkentstik annak a lehetoségét, hogy egy
ag mentén az egészet be lehessen jarni. A jatékos a helyiségek j rétegére talal,
valahanyszor egy masik kapun at hagy €l egy csomépontot, gy maximalisra
noveljuk a jatékos bizounytalansagat.
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11-7. abra. A SZORNYEK AZ UTVESZTOBEN teljes helyszintérképe
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Lassuk a konkrét részleteket!

Most mar ismerjiik azokat az altalanos jellegzetességeket, amelyek egy Szornyek
az utvesztoben jellegi grafikus kalandot megkiilonboztetnek a szoveges prog-
ramoktol. Ezt a programot sok tekintetben konnyebb elkésziteni. Az biztos,
hogy a kéd rovidebb. Minden egyszeriiségével egyiitt a grafika vonzo jatékka
teszi.

Most mar készen all az Olvasé arra, hogy ratérjiink a Szornyek az utveszio-
ben részleteire, a valtozok kijelolésétol kezdve a kezelok szerkezetén és miiko-
désén at egészen a szubrutinokig.
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12. FEJEZET

Grafikus kalandok:
a szegmensek

Kezdjik a program szerkezetével! A szoveges kalandokhoz hasonléan itt is
elsérendi cél, hogy.a kéd konnyen attekinthetd, bovithetd vagy médosithatd
legyen. Lényegénél fogva a BASIC nem éppen ilyen nyelv; tehat a programozo
dolga, hogy a szerkezetet létrehozza.

A 12-1. 4bran lathaté a program szerkezete. Figyeljiik meg, mennyire
hasonlit a Kardhalak és kincsek szerkezetére! A Szormyek az utvesztében
sokkal egyszeribb. '

A program els6 szegmense a 0-s €s 99-es sor kozott talalhaté inicializalé
rész — természetesen ezekbol a sorszamokbol csak néhanyat hasznal fel.
Ebben a részben deklaraljuk az 6sszes tombot €s kezdéértéket adunk a valtozok-
nak. Figyeljik meg, hogy az objektumok — példaul a kincsek és lények —
helyét véletlenszerien jeloljiikk ki ebben a részben. Ez természetesen kiilon-
bozik attél, ahogy a szoveg tipusu kalandnal jartunk el, hiszen ott szigorian
egy kitoltott tablazatbol vettiik a kezdoértékeket.

Ezt koveti a Vezérlohurok a 100 és 199 kozotti sorokban. Ezt a részt azért
nevezziik huroknak, mert a program a futasi idé nagy részében a kédnak ezen
a részén fut korbe-korbe. A program még akkor is Gijra meg djra atfut ezen a
szegmensen, ha a jatékos nem ad ki parancsot. Ilyenkor a jatékos erejét moédo-
sitja, egy lényt mozgat — ha éppen van a kozelben —, egy szoval fenntartja a
dolgok allapotat. A Szornyek az utvesztoben azzal érdemli meg a valés ideji
jaték elnevezést, hogy ez a hurok allandéan miitkodik.

A Kardhalak és kincsek-hez hasonléan, a jatékos parancsait itt is a kivalasz-
tott kezeld hajtja végre. Ez a kezeld kifejezetten arra a célra irédott, hogy a
kivant hatast létrehozza.

A kezelok a program 200-as €s 499-es sora kozott helyezkednek el.
Altalaban minden parancsra jut egy kezel, a kezeldket pedig egy megadott
billentyli lenyomasa hivja be. A megjelenitorész egy szitkséges kiegészitd rész,
amely az 500-as és 599-es sor kozott taldlhatd. Ezt akkor hivja meg a program,
amikor a kalandoz6 belép egy uj helyiségbe. Megrajzolja a szoba falat és a
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SORSZAMOK PROGRAMSZEGMENS

—
0-99 INICIALIZALAS
100-§99 VEZERLOHUROK
200-499 KEZELOK
500-599 MEGJELENITORESZ
900-999 SZUBRUT INOK
] 000-1099 A HELYISEGEK LANCAI

12-1. abra. A SZORNYEK AZ UTVESZTOBEN programszerkezete

tobbi jellegzetességet, és egyben jelzi a helyiségben talalhaté objektumokat.
A szubrutin nagymértékben tamaszkodik a helyiségek lancaiban tarolt infor-
maciora. Ezek feltoltése késébb torténik.

Kovetkezik a szubrutinrész: 900 és 999 kozott. A szubrutinokat vagy a
Vezérlohurok, vagy a megjelenito-szubrutin, vagy az egyes kezeldk hivjak meg.

A legutolsé (és legnagyobb) programszegmens a helyiséglancoké. Ez az
1000-es sortdl folfelé talalhaté. Minden helyiség lanca kiilon sorban van, igy
az 1-es helyiség lanca az 1000-es, a 90-es helyiségé az 1089-¢s sorban. Minden
egyes sorban a szoveg tipusu vektor egyik elemébe belekeriil a helyiség lanca.
A helyiséglancok szegmense tulajdonképpen az inicializalé rész altal behivott
egyetlen nagy szubrutin, és mindossze a helyiséglancok kiolvasasahoz sziikséges
valtozoémutatéknak ad kezdoértéket. Ennek megfeleléen a szegmenst RETURN
utasitas zana le.

Minden, amit a valtozékroél tudni kell

Karbantartas szempontjabol a Szormyek az utvesztoben jaték a szoveges kalan-
doknal egyszeriibb. Adminisztraciés célra kevesebb valtozot igényel. A 12-1.
abran felsoroltuk a valtozékat.

A helyszinen 96 objektum van: 16 eszkoz, 32 kincs és 48 1ény. Minden
egyes objektumrol fel kell jegyezni, melyik helyiségben van. A helyiség szamat
az L (n) vektor elemeiben taroljuk, ahol n az objektum szama 1 és 96 kozott.
(Az objektumok listdjat 1. a 11-2. dbrdan.) Ehhez hasonléan a jatékos is egy
bizonyos helyiségben tartézkodik, aminek a szimat L.(0)-ban taroljuk.

Az 1(0) és L(96) kozotti valtozdk egy-egy helyiség szamat adjak meg,
értékiik 1 és 90 kozott lehet. Ezenkiviil, amikor egy lényt megolnek, akkor a
hozz3 tartozé L(n) értéke O lesz, mert a 0-s helyiség a sir. A 91-es szdmot ren-
deljuk azokhoz a targyakhoz, amelyeket a jatékos magaval visz a hatizsakjaban.

A program mukodéséhez sziikség van még j0 néhany értékre, de némi
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tarteriiletet nyeriink azzal, ha ezeket az L.(n) vektor tovabbi elemeiben taroljuk.
Mi ennek az oka? Az ok az, hogy a programban hasznalt minden egyes valtozé-
hoz tartozik egy valtozémutaté is. Megtakarithatunk néhany byte-ot akkor, ha
megprobaljuk a lehetd legtobbet kihozni egy mar létrehozott valtozobol.

Az élettelen targyak helyét Iényegében véletlenszerien jeloljiik ki az akcio-
mezdben — amint ezt késGbb meglatjuk. Az elGbbi dllitds nem igaz a jatékos
és az ellenséges lény esetében — ha van ilyen a helyiségben —, mivel mind-
kettonek szabadon és értelmesen kell mozognia. Ezért folyamatosan feljegyez-
zilkk helyzetiiket a helyiségben. A helyzetet X, Y alakban taroljuk, ahol X a viz-
szintes koordinata karakteregységekben kifejezve (értéke O és 55 kozé esik),
Y a fiiggdleges koordinata karakteregységekben (értéke 0 és 15 kozé esik).
L(97)-ben és L(98)-ban taroljuk a kalandozé X és Y koordinatajat, L(101)-ben
és 1(102)-ben pedig a lény helyzetét. Nyilvanvalé, hogy L(101) és L(102)
tartalma érdektelen, és elhanyagolhat6 abban az esetben, ha a helyiségben
nincs 1ény.

Még sziikség van néhany tényezore, ami a jatékosra vonatkozik. A jatékos
ereje 10000-161 indul. Folyamatos hatast gyakorol ra a harc, a kimeriiltség
vagy a taplalkozas. Az L.(99)-es elem Orzi a jatékos erejét. Lehet, hogy a jatékos-
nak nem sikeriil megolnie az @tveszt6 undorité szérnyeit, €s egy sotét helyiség-
ben meghal. Mivel a meghalasok szama beleszamit a jatékos végsd pontszamaba,
L(100)-ban tartjuk szamon a halalesetek szamit.

Az L(n) vektor hatralevo elemeinek tobbsége az esetlegesen a helyiség-
ben tart6zkodé Iényhez kapcsolédik. L(103) mutatja meg a Iény erejét, ami
éppen olyan széles hatdrok kozott valtozik, mint a jat€kosé. A lény szamat
L(104)-ben taroljuk. Ha a helyiségben nincs I€ny, akkor L(104) értéke 0, ez
tudatja a szubrutinokkal, hogy hagyjak figyelmen kiviil az 6sszes lénnyel kap-
csolatos valtozot.

A helyiségben tartozkodé lény kétféle médon viselkedhet: vagy tamad,
vagy visszavonul. Tamadas kozben egyenesen a jatékos felé tart; visszavonulas
kozben egyenes vonalban tavolodik téle. Az L(105)-0s valtozé 1 €s —1 kozott
valtozik, ezzel jelezve a tamadast vagy visszavonulast. A lény mindaddig tamad,
amig el nem éri a kalandozét, vagy a kalandozo el nem haritja karddal vagy
nyillal. Ezutdn véletlenszenien megallapitott szamu Iépésen at hatral. A vissza-
vonulast L(106)-ban allitjuk be és csokkentjiik egyesével. Mikor a szamlalo
nulldhoz ér, a lény ismét tamadasba lendiil.

(Talan észrevette az Olvasé, hogy minden valtozd azt tételezi fel, hogy
egy helyiségben legfoljebb egy lény van. Ez igy is van rendjén, mivel az iniciali-
zal6 rész igy van megirva, hogy a 48 Iénybdl legfoljebb egy keriilhet egy helyi-
ségbe. A 32 kincs tetszileges médon eloszthaté a helyiségek kozott.)

Az utolsé, az L(107)-es elemet idozitésre hasznaljuk. A Vezérldhurok elég
gyakran ismétlédik; til gyors ahhoz, hogy ilyen gyakorisaggal csokkentsiik a
lény és a jatékos erejét. A hurok ugy késziilt, hogy csak minden tizedik lefutasa-
kor csokkentse egy egységgel az ellenfelek erejét. L(107) egy tizes osztasi
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VALTOZG ALKALMAZASA
r===z 0 -L 96 AZ OBJEKTUM HELYE
L 97 A KALANDOZG X KOORDINATAJA
L 98 A KALANDOZG6 Y KOORDINATAJA
L 99 A KALANDOZG6 EREJE
L 100 A HALALOK SZAMA
L 0! A LENY X KOORDINATAJA
L (02 A LENY Y KOORD(NATAJA
L 103 A LENY EREJE
L 104 A LENY SZAMA
L (05 TAMADAS/V(SSZAVONULAS-JELZD
L 106 VISSZAVONULAS-SZAMLALGS
L 107 SZAMLALGS
R 1 -R 90 A HELYISEGEK LANCA]
c i1 -C 8 A HAT(ZSAK TARTALMA
TAS A LELTAR( TARGYAK LANCA
TB$% A LENYEK NEVEINEK LANCA
{ CRS A JELENLEGI HELYISEG LANCA

12-2. 4bra. A SZORNYEK AZ UTVESZTOBEN vaitozé6i

szamlaloként miikodik, valahdanyszor nullara csokken az értéke, mindig ismét
10-et toltiink bele.

A kovetkezé indexes valtozd valdjaban szoveg tipusu: R(7). A tipust jelzo
$ karaktert elhagytuk, mivel az inicializal6 részben DEFSTR utasitassal szoveg
tipusira deklardltuk R(n)-t. Ezzel soronként egy byte-ot takaritunk meg a
90 soros helyiséglanc részben. Ebben a részben az R(1)-t61 R(90)-ig terjed6
tombelemeknek értéket adunk a programsorba irt helyiséglancokkal. Ez az
elrendezés nem igényel kiilon teriiletet a tar magas cimein szovegek szamara
fenntartott részbSl. Ehelyett a valtozokba mutatdk keriilnek, amelyek a prog-
ram teriletén tarolt helyiséglancokra mutatnak. Ily médon egy bizonyos helyiség,
jellegzetességeit R(n) megfelels elemére hivatkozva egyszeriien megtalalhatjuk,
a moédszer gyors, a kompromisszum é€sszerd.

A jatékos legfoljebb nyolc targyat vihet a hatizsakjaban. Mar tudjuk, hogy
a hordozott targyakhoz a 91-es helyiségszam tartozik az L(n) vektorban.
A hatizsak kezelését nagyon leegyszerisiti, ha a tartalmat mindig nyilvantartjuk.
A C(n) vektor latja el ezt a feladatot. A C(1) és C(8) kozotti tombelemek mind-
egyike valamelyik hordozott targy szamat tartalmazza. A targyak felvételét és
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lerakasat kezeld szubrutinok biztositjak, hogy a listaban ne legyen hézag akkor
sem, ha nyolcndl kevesebb targyat hordoz a jatékos. Mas széval, a felvett
targyat C(n) elsé szabad elemében jegyezziik fel, a fel nem hasznilt elemeket
nullara allitjuk. Pl. ha négy targy van a jatékosnal, akkor ezek szama C(1)...
...C(4)-ben van. A C(5)...C(8) elemek értéke nulla. Az allapotmezd leltar
nevid ablakat frissitd szubrutin C(n) segitségével sorolja fel a hordozott tar-
gyakat.

Amikor a leltarablak felfrissitésére keriil sor, a C(n)-ben tarolt targy-
sorszamokat a jatékos szamadra érthetd targynevekké kell atalakitani. Ebbél
a célbol létrehozunk egy TA$ nevii karakterlancot a targyak nevének tarola-
sdra. A lancban 16 darab hatbetiis név van, egy-egy az 1 és 16 kozotti sorszami
targyak — az eszkozOk -— szamara. (Jelenleg a definialatlan targyak helyén
a formalis ,,ABCDEF” név all.) A megfelelé szubrutin némi szamolas és
szovegkezelés aran ebbdl a 96 karakteres lancbdl ki tudja valasztani a keresett
hatkarakteres nevet. A szintén hordozhaté kincseknek nincs neve, ezeket egé-
szen mas médon kezeljiik a leltarablakban.

Hasonléan, a kiilonboz6 tipusu lényeknek is van azonositéneviik. A 48
lényt nyolc csoportra osztjuk: a gyenge poktdl a rettenetes sarkanyig. Amikor
valamelyik Iénnyel osszetaldlkozunk egy helyiségben, akkor az iizenetablakot
kezel6 szubrutinnak ki kell olvasnia a nyolc Iény nevét tarold karakterlancot.

Ebbdl a célbél 1étrehozunk egy TB$ nevii karakterlancot: ez tarolja a
Iények nevét. A lancban nyolc darab nyolckarakteres név taldlhaté, a nyolc
karakternél rovidebb neveket sz6kozokkel egészitjiik ki. A helyes nevet itt is
elovehetjiik egy kis szamolas és szovegkezelés aran.

Az utolsé névvel jelolt viltozé CR$, ez a mostani helyiség lancat tarolja.
A CRS$ véltozé valéjaban inkabb kényelmi célokat szolgal. Valahdnyszor egy
helyiségbe belépiink, CR$-ba keriil a jelenlegi helyiség lanca R(n)-bdl. Az ezt
kovetd szubrutinok egyszeriien CR$-ra hivatkozhatnak, nem kell egy tomb-
elemhez fordulniuk. Egyébként a megfeleld helyiséglancra csak a kényelmetlen
R(L(0)) kifejezéssel hivatkozhatnank.

Miutan befejeztiik a jaték valtozoinak attekintését, forditsuk figyelmiinket
a program kodja felé! A leiras nagy részében a Szomyek az utvesztoben 13. feje-
zetben kozolt listdjara hivatkozunk.

Inicializalas

A program inicializalé része a kovetkezé feladatokat hajtja végre:
® kOszonti a jatékost,
® deklaralja az indexes valtozok méretét és a karakterlancoknak helyet fog-

lal le,
® véletlenszeriien elhelyezi a kincseket,
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véletlenszeriien elhelyezi a 1ényeket,

definialja a karakterlancokat,

véletlenszeriien vagy elére kijelolt helyre elhelyezi az eszkozoket,
kezd6értéket ad a jatékos valtozoinak.

Az inicializalas a 2-es BASIC sorban kezdodik. A program kiirja a jaték
nevet, eléje irja a 23-as kodua kiilonleges karaktert, ezzel ideiglenesen 32 karak-
teres kiirdst modon allit be, hogy a felirat tetszetésebb legyen. Az inicializalé
rész végén allé CLS utasitas hatasara visszaall a k6zonséges kiirasi mod.

Ezutan helyet biztositunk a szovegek szamara, €s deklardljuk az indexes
valtozokat. A CLEAR 256 utasitas alapallapotba hozza a valtozokat, €s lefoglal
256 byte-ot a karakterlancok részére. Ez boven elég az esctleges karakterlanc-
miveletekhez és az aktualis helyiség lancanak kezeléséhez. (A jatékban hasz-
néit karakterlancok zomét explicit médon megadjuk, és a program teriiletén
taroljuk.) A DEFINT utasitassal az 6sszes valtozot egész tipusanak deklaraljuk.
Ezzel taroléteriiletet és id6t takaritunk meg.

A legfontosabb szam jellegi vektorokat — L(n)-t és C(n)-t —— DIM utasi-
tassal deklaraljuk. Ezutan a DEFSTR utasitassal az R betivel kezd6dé val-
tozokat szoveg tipusanak deklaraljuk. Ennek az a célja, hogy helyet takaritsunk
meg, amikor az R(n) vektor 90 eleménck értéket adunk. A kiovetkezé utasitas-
ban DIM utasitassal deklaraljuk a vektort. Majd meghivjuk az 1000-es sorban
kezd6dé szubrutint, amely az R(n) vektor megfelel6 elemeibe tolti a helyiségek
lancait.

Nézziik csak az 1000-es sorban kezd6dé helyiséglancok szegmensét!
Figyeljiik meg az egyes sorok szerkezetét: mindegyik egy-egy karakterlancot
definidl! Némi tiirelemmel és az ¢l6z6 fiiggelék felhasznalasaval az Olvasd
biztosan elemezni tudja mind a kapuk, mind a jellegzetességek allancat, ebbdl
pedig némi fogalmat alkothat arrél, hogyan néznek ki az egyes helyiségek.
A késobbiekben részletesen tanulmanyozzuk azt a programrészletet, amelyik
valoban elvégzi az clemzést.

Az inicializalds 4-es sora a négy égtaj felé szétszorja a 17 és 48 kozotti
targyakat — a kincseket. Az egyes targyakhoz tartozé L(n) tombelembe 4 és 90
kozotti véletlenszamok keriilnek. Tehat barmelyik helyiségben taldlhatunk
kincset, kivéve a bazist (1-es helyiség), €s a vele kozvetleniil szomszédos két
helyiséget (2-es és 3-as helyiség). Akarmelyik helyiségben lehet egynél tobb
Kincs is.

A lények elhelyezése, ami a 6-o0s €s a 8-as sor kozott torténik, eltér ettdl.
A lények kezelésének modjabol kovetkezik, hogy egy helyiségben legfoljebb
egy lény lehet. Ebbél a célbdl létrehozzuk az X$ valtozot, ez helyiségenként
egy karaktert tartalmaz. A VARPTR fiiggvény segitségével kiszamitjuk az
X$-ben tarolt elsé karakter tarbeli cimét és ezt P-be tOltjilkk. Ezutan minden
lénynek (49 és 96 kozti objektumok) véletlenszerien Kijeloliink egy helyiséget.

A moédszer lényege, hogy X$-ban feljegyezziik, melyik helyiségben van
mar lény, ezeket a szamokat nem fogadjuk el, ha a FOR-NEXT ciklusban
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ismét felbukkannak. A véletlenszerien kivalasztott helyiségnek megfeleld
karaktert megvizsgaljuk, hogy szokoz-e (32 a kédja), és ezért szabad, vagy
kotojel-e (45 a kédja), azaz mar foglalt. Ha sz6koz, akkor a Iényt a helyiségbe
tessziik, és a szokozt kotdjelre valtoztatjuk, hogy a helyiséget ne lehessen Gjra
kivdlasztani. Ha nem sz6koz, akkor a 8-as sor onmagdra tér vissza, €s egészen
addig allit el6 véletlenszamokat, amig szabad helyiséget nem talal. A helyzetet
jelolé L(n) tombelembe a kivalasztott helyiség szama keriil. Miutan az osszes
helyiség kivalasztisa megtortént, az X$ munkavaltozéba a nulla hosszisaga
szoveget toltjiik, ezzel 1ényegében kivonjuk a forgalombdl. *

Ismét figyeljiik meg az RND(87)+ 3 kifejezést! Ez 4 és 90 kozé eso véletlen-
szamokat allit el6. A kincsekhez hasonléan lények sincsenek a helyszinnek
abban a bizonyos elsd harom helyiségében.

A 10-es sorban létrehozzuk a karakterlancokat: TA$-t, a targyak nevének
lancat, és TB$-t, a lények nevének lancat. Ugyeljiink ra, hogy a sz6kézoknek
fontos szerepe van mindkét lancban, mert a keresett nevet agy valasztjuk ki,
hogy karakterenként leszamoljuk a lancokat!

A 14-es sorban bizonyos eszkozoket véletlenszerien elhelyeztink a 4 €s 90
kozott: helyiségek egyikében. Figyeljiikk meg, hogy eltéréen a 4-es sortdl, itt
nem haszndlunk ciklust, mivel nem minden eszkozt helyeziink el véletlen-
szerien, és az 1 és 16 kozott targyak kozott vannak definidlatlanok is! (Ha
egy defimalatlan targy keriil egy helyiségbe, akkor az akciomezdben ezt egy
karakter jelzi — pl. a 12-es targynal egy vessz0. A targyat fel lehet venni €s el
lehet vinni, de semmi értelme. A leltarban a targy neve ,,ABCDEF.)

Ezutan a 16-0s sorban egyes kivalasztott targyakat az 1-es helyiségben
helyezziik el. Az 1-es faklya és a 15-6s kard alapvetden sziikséges ahhoz, hogy
az utvesztoben haladjunk, ezért ezeket segitékészen a bazison helyezziik el.
A késObbiekben latni fogjuk, hogy ezek akkor is visszakeriilnek a bazisra,
mikor a jatékos meghal és fel kell €leszteni. Legvégiil bedllitja a jatékos erejét
és helyzetét. 1.(0)-ba 1 keriil, igy a jatékos a bazison van. Az X és Y koordinata
kb. az akcidmezd kozepére teszi a jatékost. Erejét a 10000-es kezddértékre
allitja be.

Egy CLS utasitas fejezi be az inicializdlast: torli a képernyot — ekozben
visszaallitja 64 karakteres médba is —, ezzel elokésziti az elso helyiség kirajzo-
lasat. Mindent egyiittvéve a jaték elokészit€se osszesen ot masodperc késlel-
tetést okoz.

*Tapasztalatunk szerint ez az utasitas felesleges. (A ford/td)
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Megjelenités

Bar az inicializalast a vezérléciklus kodja koveti, a ciklus egyik legelsé dolga,
hogy kirajzolja az akciomezGbe a jelenlegi helyiséget. A helyiséglanc kiolvasasa
€s a helyiség megrajzolasa a megjelenitérész feladata. A megjelenitorész az
500-as sorban kezdédik. A Dsplay néven emlegetett szubrutint tartalmazza.

Dsplay a kovetkez6 lépéseket latja el az akciomezo Kitoltése €s a jatékos-
nak az 1j helyiségbe torténd beléptetése céljabol:

alapallapotba hozza a lényeges valtozokat,

egy ures keretet rajzol az akcidomezébe,

megrajzolja a kapukat,

megrajzolja a jellegzetességeket,

megrajzolja a jatékost,

megrajzolja az Osszes objektumot,

ha van lény a helyiségben, akkor beallitja a hozza kapcsol6dé valtozokat.

Dsplay azzal kezdi, hogy nullat ir L(104)-be. Ez a valtozé6 mutatja meg,
hogy melyik lény van jelen. Ha a szubrutin 7. 1épése masként be nem allitja,
a nulla azt jelzi, hogy a helyiségben nincs lény. Ezutan L(0) segitségével, amely
a jelenlegi helyiség szamat tartalmazza, kiolvassuk az R(n) vektor megfelelé
elemét, és betoltjiik a helyiséglancot CR$-ba.

A kovetkezo 1épésben kirajzoljuk az akcidmez6 szélét alkoto négyszogletes
keretet. Ezt ugy lehet leggyorsabban végrehajtani, hogy karakterlancokat
hozunk létre, és kiiratjuk 6ket a képernyé megfelelé helyére. (Ez jéval gyor-
sabb moédszer, mintha egy ciklussal végigjarnank a képernyé megfelelé pontjait,
és egyesével POKE-olnank a karaktereket.) Van még egy elénye ennek az
eljarasnak: mindent kitorliink az akciémezdbdl, ami esetleg korabban ott volt,
anélkiil, hogy CLS utasitassal az egész képernyét letorolnénk. Igy a képernyd
allapotmez6 részét nem zavarja, hogy a jatékos egyik helyiségb6l a masikba
vandorol.

El6szor a keret aljat és tetejét rajzoljuk meg, ugy, hogy 191-es kéda fehér
téglalap karakterekbdl l1étrehozunk két 56 karakteres lancot és kinyomtatjuk.
Ezutan a belsejét sz6kozokkel toltjik fel, és megrajzoljuk a keret oldalait agy,
hogy tobbszor kinyomtatunk egy lancot, amely csupa szokozbol all, az elején
és a végén egy-egy fehér téglalappal.

Most mar a szubrutin készen all, hogy atnézze a helyiséglancot és kirajzolja
a kapukat a képernyére. A lancot a MID$ fiigggvénnyel vizsgaljuk, az N valtozo
mutat az egymast koveté karakterekre. A ciklus clokészitéseként az 500-as
sor végén N értékét 1-re allitjuk be.

Az 502-¢s sor az N valtozé altal kivalasztott karakter vizsgalataval kezd6-
dik. Ha ez egy kotdjel, akkor a szubrutin tudja, hogy elérte a kapuk allancanak
végét, és ratérhet a feladat kovetkezd részére. Egyébként elkezdi elemezni a
soron kovetkezé néhany karaktert a 11. fejezetben ismertetett elvek szerint.
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Emlékezziink arra, hogy minden kapu allanca tiz karakterbdl all: az elsé
ketté a kapu kétjegyii X koordinataja, a kovetkezd ketté a kétjegyii Y koor-
dinata! A MID$ fiiggvénnyel kivalasztjuk ezeket a karakterparokat, és a VAL
fiiggvénnyel elGillitjuk az eredeti szamértékeket. Amikor a koordinatak az
X és Y valtozdba keriltek, POKE utasitassal a képernyére rajzoljuk a kaput.
Az X+64+«Y+15360 kifejezés az X,Y koordinataparbol a képernyltar egy
megadott rekeszének cimét dllitja eld6. Megjegyzem, hogy a kaput a 128-as
koda karakterrel abrazoljuk; annak ellenére, hogy ez gy néz ki, mint egy sz6-
koz, valojaban egy iires grafikus karakter, és ezt a killonbséget a program képes
érzékelni.

Miutidn egy bizonyos kapu allancot kiolvastunk, 10-et adunk az N valtozo-
hoz — ezzel az allancot atlépjiik. Ezutan ismét az 502-es sort hajtjuk végre.
Az 502-es sor' végrehajtasa addig ismétlodik, mig kotdjelet nem taldlunk.
Ezért van sziikség minden helyiség allancaban kotdjelre, még akkor is, ha a
jellegzetességek allanca el is marad. Kot6jel hianyaban az 502-es sor tovabb
olvasna a CR$ valtozo végénél, ami hiba volna.

Amikor az Osszes kapu kirajzolasa befejezddott, az 504-es sor elkezdi a
jellegzetességek allancainak kiolvasasat. Az N valtozé maris egy karakterrel
a kotojel mogé mutat, készen a kovetkezo pasztazasra. Az 504-es sor eloszor
azt vizsgalja meg, hogy elértiikk-e mar a CR$ végét. Ha nem, akkor a soron
kovetkezd karaktereket megvizsgiljuk a jellegzetességek allancanak mar korab-
ban ismertetett szerkezetének megfeleléen.

Mindenfajta jellegzetességnél a masodiktdl a negyedik karakterig a jelleg-
‘zetesség kezdetének X,Y koordinataja taldlhaté. A koordinatakat — az 502-es
sorhoz hasonléan — MID$ és a VAL fiiggvénnyel vilasztjuk ki. Ezutan kell
kivdlasztani a jellegzetesség tipusat. Az allanc elsd karaktere 1 és 6 kozotti
szamjegy. Levalasztjuk a szamjegyet, €s egy ON GOTO utasitas segitségével
a jellegzetességhez tartozd sorra adjuk a vezérlést. A kiilonbozo jellegzetes-
ségeket megrajzold sorok 506 és 512 kozott vannak.

Az 1-es tipusi a vizszintes vonal. Az 506-0s sor nagyon gyorsan kirajzolja
a vizszintes vonalakat, mert a BASIC PRINT @ utasitasat hasznalja, ahelyett,
hogy POKE-kal egyesével rajzolna meg a vonal pontjait. Az X+ 64 * Y kifejezés
adja meg a megfelelé képernyScimet a PRINT @ utasitasnak. A 191-es kédu
grafikus karakterekbol egy lancot hozunk l€tre. A hosszat a vonal allancanak
hatodik és hetedik karakterébol dllapitjuk meg; a szamértéket ismét eldallitjuk,
és a STRINGSS fiiggvény ezzel miikodésre kész. Miutan a lancot kiirtuk,
N-et héttel megnoveljik, hogy a kovetkezd jellegzetesség elejére mutasson.
Visszatériink az 504-es sorra, és megvizsgaljuk, hogy van-e még kédolt jelleg-
zetesség.

Az 508-as sor rajzolja meg az Osszes tobbi vonalfajtat. Az S valtozo koveti
nyomon a vonal egyes pontjainak Kirajzolasat. A pontok POKE utasitassal
kerulnek a képernydre. A mar Kivalasztott X és Y koordinata segitségével
S-et beallitjuk a vonal kezdépontjanak megfeleld képernydcimre.
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Ha az Olvasé belegondol, rajon, hogy nagyon egyszerd kitalalni, milyen
cimre keril a vonal kovetkezb pontja. Nézziik eloszor a fiiggoleges vonalat!
Minden pont éppen 64-gyel magasabb cimen van az elozénél. Ugyanis a TRS—80
gépen egy sor 64 karakter hossza. Tehat fliggoleges vonalat ugy rajzolunk,
hogy S-t 64-esével noveljiik.

Mi torténik, ha S-t csak 63-mal noveljiikk? A kovetkez6é pont az el6z6
alatt, attol balra lesz. Ezt ismételgetve végeredményben egy emelkedd atlos
vonalat kapunk. Hasonléan, ha S-t 65-0sével noveljiik, siillyedo, atlés vonalat
kapunk.

A vonal tipusat ebben a harom esetben azért vdlasztottuk meg pont igv.
mert a vonal tipusahoz 61-et hozzaadva, éppen megkapjuk azt, amennyivel
S-et kell novelni. Az 508-as sor levalasztja a tipust jelzoé szamot, atalakitja,
hozzaad 61-et, az eredményt pedig D-ben tarolja. Ezutan lefuttatunk egy
ciklust egytol a vonal hosszaig. A vonal hosszat most is az allanc 6. és 7. karak-
terébol kapjuk meg. D tartalmat hasznaljuk arra, hogy a vonal a megfelel6
szogben hajoljon, és a 191-es kodu grafikus karaktert POKE utasitasokkal
sorozatosan beirjuk a képernyé tarcimeire. A folyamat végén megkeressiik
a kovetkezo allancot.

Az 5-0s jellegzetesség egy tizfolt. Ezt kilenc kereskedelmi ,,és™ jellel (&)
jelezziik. A mez6t a mar Kivalasztott X és Y Koordinataja pont mint kozéppont
koré rajzoljuk. A gyorsasag érdekében ismét PRINT utasitast hasznalunk
POKE helyett. A mez6t agy hozzuk létre, hogy Kinyomtatunk haromszor
harom & jelet. Az elsé kezdocime az X,Y koordinataja pont felett, attol egy
a kozéppont kezdocimébol 65-6t kivonunk.

Az 510-es sor rajzolta a tizfoltot. Egy sorba kiirunk harom & jelet, a
kezdocimet minden sor kiirasa utan 64-gyel noveljiik, és igy tokéletes harom-
szor harmas négyzetet kapunk. Ezutan az allanc mutatgjat, N-et, ottel noveljiik,
hogy a kovetkezo6 allancot olvashassuk Ki.

Az utolso jellegzetesség a blivos gyimolcs, képe egy pont (.), amit az
X és Y altal meghatarozott pontra kell rajzolni. Az 512-es sor kiszamitja a pont
cimét a képernyotarban, és egy POKE utasitassal lerakja a pont ASCII kodjat,
a 46-ot. Az allancot atlépjiik, és ajra végrehajtjuk az 504-es sort.

Miutan befejeztiik a kiilonbozé jellegzetességek megrajzolasat, meg kell
rajzolni a jatékost. Az L(97) és L(98) vektorelemekben van a jatékos X és Y
koordinataja a helyiségen beliil: a jatékost mozgatd szubrutin alapallapotba
hozza ezt a két valtozot. Ha szabalyos kapun at Iépiink a helyiségbe, akkor a
jatékost kozvetleniil a kaputdl jobbra kell megrajzolni. A POKE utasitassal
egy 64-es kodu karaktert tesziink a megfelelé helyre, ez a képernyon egy
kereskedelmi egységarjelet (@) eredményez — a jatékos szimbolumat.

Ezutan a helyiségben talalhaté objektumok megrajzolasa kovetkezik.
A rajzolas harom szakaszban torténik, mivel haromféle objektum van.

Eloszor az eszkozoket rajzoljuk meg, ezek szama 1 és 16 koz€ esik. Egy
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kozonséges ciklussal ellenérizziik az egyes eszkozok helyzetét. Kirajzoljuk az
osszes targyat, amelyeknek helyzete megegyezik a jelenlegi helyiség szamaval
— ez az L(0) valtozoban van. Az eszkozt abrazolo karaktert tgy kapjuk meg,
hogy a targy sorszamahoz 32-t hozzaadunk. Igy éppen a korabban leirt szim-
bolumokat kapjuk.

Hova kell az eszkozoket rajzolni? Az eszkoz X,Y koordinatait nem talaljuk
meg egyik valtozéban sem. Ezért véletlenszeriien helyezziik el ket a képernyén.
Meghivunk egy olyan szubrutint, amelynek az a feladata, hogy egy elfogadhaté
X,Y koordinatapart allitson el6. A szubrutin neve Randxy, és a 940-es sorban
talalhatd. Véletlenszamokat allit el6: X 1 és 54 kozé esik, Y 1 és 14 kozé.
Ez az akciémez6 keretén beliil véletlenszerien jelol ki egy pontot. Az eszkozt
azonban nem rajzolhatjuk ra egy mar kirajzolt jellegzetességre! A Randxy
PEEK-kel megvizsgilja a kivalasztott pontot. Ha iires karaktert talal, akkor
visszatér, egyébként addig valaszt ki ujabb pontokat, amig egy megfelel6t
nem talal.

Ugyanezt az eljarast kovetjiik a 17 és 48 kozotti kincsek esetében. Randxy
segits€gével helyet keresiink a kincseknek a helyiségben. Ezittal azonban a
36-0s szamot tessziik a képernyétarba, ez a dollarjel ($) kédja.

Legvégiil ellenérizziik, hogy 49 és 96 kozotti objektum — lény — van-e
a helyiségben. Ebben az esetben megszakitjuk a FOR-NEXT ciklust, ha egyezést
talalunk, mert egy helyiségben legfoljebb egy lény lehet. A Randxy segitségé-
vel helyet keresiink a Iénynek, és a megfelelé cimre POKE-kal elhelyeziink egy
42-es kodi csillagkaraktert.

Feltéve, hogy a helyiségben nincs lény, Dsplay ezzel befejezédik, és vissza-
tér a hivo szubrutinba. Abban az esetben, ha van lény, be kell még allitani
néhany valtozét. Az L(101) és L(102) tarolja a lény X és Y koordinatajat,
amiket a Randxy-t6l kapott értékre allitunk be. Az L(104)-be (amelynek értéke
nulla, ha nincs 1ény) a lény objektumszamat tessziik. Ezutan a Dsplay visszatér.

A Vezériociklus

A Vezérlociklus kddja 100-t6l a 130-as sorig terjed. A koriilményektdl fiiggéen
a Vezérlohurok a kovetkezo feladatokat latja el:

frissiti az uizenetablakot és az akciomezot,

inicializalja a lényt (ha van),

frissiti az allapotmezot,

feliilirja az eréablakot,

kezeli a bejové parancsot,

iranyitja a lény mozgasat vagy tamadasat,

kezeli a jatékos halalat és feltamasztasat.

Az elsd feladat egyszeri. Meghivjuk a 920-as sorban talalhato Clrmes
szubrutint, hogy torolje az iizenetablakot (Clrmes egyszerien iires karakterek-
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12-3. abra. Az allapotmez6hoz tartozé képernydcimek

bél allé lancokat ir az iizenetablak két soraba az 56-os és 120-as cimtdl kez-
dédéen). Ezutan a Dsplay szubrutin wjrairja az akciomezét. A kovetkezd
Iépésben megvizsgaljuk az L.(104) valtozot, hogy van-e lény a helyiségben.
Ha nulla az értéke, akkor nincs Iény, €s attériink a harmadik lépésre. Egyéb-
ként kiszamitjuk a lény erejét és L(103)-ban taroljuk. Az erd attol fiigg, hogy
a nyolc koziil milyen fajta Iénnyel van dolgunk. A lény erejének kiszamitasanal
felhasznaljuk a lény L(104)-ben tarolt szamat. A lény ereje az egyszeri pok
5000 pontjatol a félelmetes sarkany 12050 pontjaig terjed.

Az iizenetablakban megjelenik a lény neve a ,,VIGYAZZON” figyel-
meztetés kiséretében. A 1ény 8 karakteres nevét a TB$ karakterlancbol olvassuk
ki a MID$ fiiggvény és a lény szamanak segitségével. Az igy kapott nevet
kiirjuk. Végiil az (L(105)-6t 1-re allitjuk be. Ez a valtozod azt jelzi, hogy a 1ény
tamad-e vagy visszavonul: 1 azt jelenti, hogy tamad, —1 jelzi a visszavonulast.

Akar van lény, akar nincs, a kovetkezo l€pés az allapotmezo felfrissitése.
Ezt a 900-902 sorban talalhato Status szubrutin meghivasaval intézziik el.
A 12-3. abran lathaté az allapotmezd elrendezése. Feltiintettiik a PRINT@
utasitasban hasznalt képerny6cimeket is. A Status szubrutin el6szor a fejlécet
irja ki, valamint a helységablakhoz és az er6ablakhoz tartozo értékeket. Ezutan
egy ciklussal megvizsgaljuk C(n)-t — a hordozott targyak vektorat. C(n) azon
elemeinél, ahol egy targy szamat talaljuk — tehat a targy a jatékosnal van —
egy 1 és 8 kozotti sorszamot irunk ki. Ha a targy Kincs, akkor a KI jelzést iratjuk
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ki, ezt koveti a kincs 1 €s 32 koz€ esé szama — ez egyszeriien a targy szamanal
16-tal kevesebb. Ha a targy eszkoz, akkor TA$-bél kiolvassuk a targy hat-
karakteres nevét, és kiirjuk. A ciklust rogton megszakitjuk, ha C(n)-ben nulla
értékii clemet talalunk. Az utolsonak kiirt targy sora utan még egy lires sort
is kiirunk, hogy eltiintessiik az el6z6 leltar maradékat. Ezutan az L.(99) valtozo-
bol kiirjuk az er6ablakba a jatékos erejét.

Az INKEYS$ tuganény segitséuchvel megvizsgaljuk, hogy irtak-e parancsot
a billentytikon. Haromtéle parancs van: (1) a nyillal jelolt billentylik a Move
kezelot hozzak miikodésbe, (2) a szamjegyek billentyti a Drop kezel6t hivjak be,
(3) a betiibillentyiik a parancsokat azonositjak.

Ha egy nyil jelii billentyiit iitiink le, akkor az INKEY$ fiiggvény a 8-as,
9-es, 10-es, ill. 91-es kodu ASCII karaktert adja eredményul. A Vezérl6
elvégzi ezt a vizsgalatot, és a 260-as sorra, a Move kezelore adja a vezérlést,
ha ez az eset fordul ¢lo. Egyébként meghivja a Clrmes szubrutint, hogy az
izenetablakot el6készitse a kovetkezo parancsoknak. (Konnyebb megallapitani,
hogy mikor van Kkiirva 4j iizenet, ha két parancs kozott toroljik az tizenet-
ablakot.)

Ha valamelyik szamjegybillentyiit nyomtak le, akkor a Vezérl6hurok atadja
a vezérlést a 230-as sorban kezd6d6 Drop kezelonek. Amikor olyan karakter
érkezik, amelynek kédja kiviil van a betiik ASCII kédtartomanyan, a Vezérlo
figyelmen kiviil hagyja a parancsot.

A 106-0s sorban talalhatok az egykarakteres parancsok kezeléinek BASIC
sorszamai. Az angol abécé minden betiijéhez tartozik egy sorszam: Osszesen
tehat 26 sorszam van. Amelyik betih6z nem tartozik parancs, annal a meg-
felelé sorszam a parancsfeldolgozas mogé mutat, igy a betii figyelmen Kiviil
marad. Maguk a kezel6k — dolguk végeztével —— a Vezérl6 néhany belépési
pontjanak valamelyikére térnek vissza.

A lény mozgatasa

Ha feltételezziik, hogy nem irtak le parancsot, akkor a lIény mozgatasa kovet-
kezik. A 110-es sor megvizsgalja L(104)-et: vajon van-e Iény a helyiségben.
Ha nincs, akkor a kovetkezo lépést kihagyja. Egyébként elballitjuk a lény
javasolt kovetkezl 1épését. Ez ugy torténik, hogy osszehasonlitjuk a jatékos
és a Iény jelenlegi X és Y koordinatait. A lény uj helyzete a jatékoshoz egy
fokkal kozelebb vagy tole egy fokkal tavolabb lesz. Az L(105)-6s valtozot
— amely a tdmadast vagy visszavonulast jelzi, értéke 1 vagy —1 — szorzéként
hasznaljuk a mozgasi irany meghatarozasakor.

Miel6tt a 1épést megtennénk, megvizsgaljuk a javasolt 1€pés kovetkez-
ményeit. A vizsgalatot tgy végezziik, hogy megnézzik az uj helyen a képernyé
tartalmat. Ez ASCII kéd formajaban a D valtozoban van. Hat esetet Kiilon-
boztetiink meg:
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érintkezés a jatékossal,

érintkezés a bombaval.

érintkezés a gyumolccsel,

énintkezés az itallal,

szabad hely,

akadaly.

Ha a jatékossal érintkezik, akkor a 112-es sor figyelmezteto tizenetet ir ki.
Ez a lény nevébdl és a ,,TAMAD” sz6bol all.

(Mint korabban, most is a lények nevét tartalmazé lancbol valasztjuk ki
a megfeleld, nevet.) Ezutan villogtatni kezdjiik a képerny6 megfelelé pontjat,
hogy igy jelezziik: a jatékost megharaptak. A villogast ugy €rjiik el, hogy gyorsan
valtogatjuk a 191-es kédu fehér téglalapot €s a jatékos 64-es koda karakterét
a jatékos helyén. A lény hatralni kezd — ezért —1 értéket toltiink L(105)-be —,
vagyis a jatékostdl tavolodik. A visszavonulas szamlaléjaba 1 és 20 kozotti
véletlen értéket toltiink: lehet, hogy a lény messze menekiil, de lehet, hogy
szinte azonnal gjra tamad.

Kiszamitjuk, hogy mekkora sériilést okozott a tamadas a jatékosnak.
A jatékos erejét a Iény erejének egynyolcadaval csokkentjiik. Tehat az erésebb
Iény silyosabb sebet ejt. Ha van a jatékosnak pajzsa, €z kissé védi. Megvizs-
galjuk a 8-as targyat, a pajzsot, hogy benne van-¢ a jatékos zsakjaban (91-es
helyiség). Ha igen, akkor a jatékos erejét 500 ponttal noveljiik a tAmadas utan.
A 114-es sorban kiértékeljiik a tamadas kovetkezményeit: meghalt a jatékos?
Ha nem, akkor végrehajtjuk a Vezérlociklus kovetkezo 1€pését. Ha igen, akkor
végrehajtjuk a 128-as sort, amely a jatékos halalat és feltamadasat kezeli.

A jatékos halalakor lefuttatunk egy ciklust, amelyik Kiiriti a C(n) vektort,
és a hordozott targyak abba a helyiségbe kerilnek, ahol a jatékos meghalt.
Ezutan eggyel megnoveljiik azL.(100) valtozot, amely a pontozas miatt szamolja,
hogy hanyszor halt meg a jatékos. Toroljik a képernyot, €s egy iizenetet irunk
ki. A 128-as sorban az INKEY$ ciklikusan vizsgalja, hogy lenyomtik-e a
NEW LINE billentytit. Ez jelzi, hogy a jatékos készen all a folytatasra. A prog-
ram ugy folytatédik, hogy visszatér a 16-o0s sorra. Igy a jatékos visszakeriil a
bazisra (1-es helyiség), mellékeril a faklya €s a kard — mindez igy tisztességes,
hiszen nélkiiliik nem jutna messzire.

A fentiekre akkor keriil sor, ha egy Iény a jatékossal talalkozik. Mi torténik,
ha a bombahoz ér? A 116-os sor 1ép miikodésbe. Ha hozzaért, egy ciklus
vé€letlenszerien grafikus karaktereket kezd villogtatni a bomba helyén — a
bomba felrobban. A pont kialszik, és a bomba — a 16-0s targy — véletlen-
szerden atkeriil a 3-as és 90-es kozotti helyiségek egyikébe.

A 124-es sor intézi a lény halalat. Az akciomezobol eltinik a lény képe:
a POKE-kal egy szokozt irunk a hclyébe. Az iizenetablakban a ,,VEGRE
KIMULT” feliatot kapjuk. A Iény a nullas helyiségbe keriil — itt mar csak a
pontozészubrutin talalja meg —, majd az L(104)-beli nulla jelzi a Vezérls-
ciklusnak, hogy a mostani helyiségben nincs mar lény. A program a 126-o0s
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sorban folytatodik, hogy médositsa a jatékos erejét — hamarosan latni fogjuk,
hogyan.

Mi torténik, ha a 1ény a gyiimolcshoz vagy italhoz jut? A 117-es sor fog-
lalkozik ezzel az esettel. A gyiimolcs esetében a gyiimolcsot jelképezo karakter
helyére POKE-kal sz6kozt irunk, a lény ereje pedig egy véletlen értékkel
megnd. Ugyanigy az ital esetén is letoroljik a szimbélumot. A Iény ereje ilyen-
kor 10000-re novekszik, az ital pedig — a 11-es targy — a 3-as és 90-es kozotti
helyiségek valamelyikébe keriil.

Mi torténik, ha a Iény szabad helyre 1ép? Szabad az t: a 118-as sor torli
~ a lény mostani helyét, L(101)-be és L(102)-be beirja a lény G) X és Y koor-

dinatajat, és POKE utasitdssal megrajzolja a lény szimbélumat az aj helyre.
A 120-as sorban — ha L(105)-ben —1 van — csokkentjitkk a visszavonulas
szamlal6jat. Ha a visszavonulas szamlaléja nulldra csokken, az L(105)-ben
tarolt tAmadds/visszavonulés jelzot 1-re allitjuk at, és a lIény tamadasba lendiil.
A 122-es sorban a lény erejét médositjuk, ha az L.(107)-ben tarolt szamlalo
talcsordul. (Ez a szamlalé tizzel leosztja a Vezérlociklus ismétlodését.) Ha a lény
ereje elfogy, akkor sorra keriil a halalat kezeld 124-es sor.

Végiil mi torténik, ha a 1ény akadélyba iitkozik: pl. falba vagy egy eddig
nem targyalt objektumba? A 119-es sor ilyenkor tamadasra inditja a lényt,
ha éppen visszavonuléban van. A lények uj erore kapnak az akadalytdl és
elszanttd valnak, mintha falig hatraltak volna. Ha a lény maéar tamad, akkor
mintha nem l4tna tisztan, hogyan is férhet a jatékoshoz, mas utat kell vilasz-
tania. Ezt ugy éri el, hogy véletlenszerien kivalaszt legfoljebb harom Gj X,Y
koordinatapart. Ha a harom kéziil az egyik szabad helyre mutat, akkor a prog-
ram a 118-as sorra ugrik, és kozonséges esetként veszi. Egyébként gy tinik,
mintha a Iény elakadna, mert meg kell varnia a vezérléciklus kovetkez6 lefutasat,
hogy kiszabaduljon.

Ami a ciklusb6l még hatravan

A 126-0s sor teszi teljessé a Vezérlohurkot, itt médosul a kalandozo ereje.
A modositas, épp Ggy, mint a lénynél, a ciklus minden tizedik lefutasakor
torténik meg. Eggyel csokkentjiik az 1.(107)-es szimlalét: ha nem csordul tul,
akkor elolrol kezdddik a ciklus a 104-es sortdl, vagyis a parancs elemzésétol.
Ha talcsordul, akkor ismét tizet toltiink bele. Ezutdn egy ponttal csokkentjik
a kalandozd erejét. Ha a csokkentés eredményeként az eré nullara csokken,
a kalandozo meghal, és a program a 128-as sorban, a jatékos halalaval foly-
tatédik.



A Move kezeld

A négy, nyillal jelolt billenty hivja be a 260-as és a 280-as sor k6zott all6 Move
kezelot. A Move-nak meg kell hataroznia, hova akar a jatékos 1épni, és fel kell
késziilnie arra, hogy kiilonbozé dolgokba iitkozik.

El6szor Move a lenyomott billenty{i alapjan meghatarozza az eredé moz-
gasiranyt. A négy billentyil kéziil a ,.fel’”” nyil ri ki, mivel a 91-es kéd tartozik
hozza. A lenyomott billentyii kédja még mindig a D viltozéban van, ahova a
Vezérlociklus tette. A 260-as sor tigy médositja D értékét, hogy szabalyosabb
legyen, igy a négy nyil a 8, 9, 10 és 11 értéket adja. Ezeknek a szamoknak a
felhaszndlasaval a 262-es sor olyan sorokra adja a vezérlést, amelyek a nyilak
altal kijelolt irdnyokat X és Y értékekké alakitjak at. A pozitiv irdnyu elmoz-
dulasnak 1 felel meg, a negativ irdnytinak —1; a helyben maradasnak pedig 0.
Ezutan az eléallitott szimokat hozzdadjuk a jatékos mostani X,Y koordinatai-
hoz; ezt nevezziik a jatékos javasolt helyzetének. PEEK-kel megvizsgaljuk,
hogy mi van a képernydén a jatékos javasolt pozici6jaban, és az eredményt
Q-ban taroljuk.

Ha a jatékos szabad helyre 1€p, akkor a 274-es sor letorli a jatékos régi
helyét, L(97)-be és L(98)-ba teszi a médositott X,Y koordinatakat, az akcio-
mezoben megrajzolja a jatékost az 4j helyén, és Ot ponttal csokkenti a jatékos
erejét — érzékeltetve az elfaradast. Ha az elfaradas azt jelenti, hogy a jatékos
ereje nulldva vagy negativva valik, akkor a jatékos halalat kezel6 128-as sor-
szamu szubrutin kovetkezik, egyébként a Vezérlociklus elolrol kezdadik.

Amikor a jatékos a Bombahoz ér, a 276-0s sor a kovetkezd lizenetet irja
ki az uzendablakban: ,,BUMM! BOLOND”. Egy ciklusutasitas hatasara a
képernyon a bomba véletlenszerii grafikus karaktereket kezd villogtatni. Majd
a bomba egy masik helyiségbe keriil, és a jatékos halalat kezelé szubrutin
végrehajtasa kovetkezik.

A portalhoz érve, a 278-as sor lép miikodésbe, elballitva egy helyiség-
szamot 3 és 90 kozott. Ha a faklya nincs abban a helyiségben és a jatékosnal
sincs — ezt a faklya helyét tarolé L(1) vizsgalataval allapitjuk meg —, akkor
megjelenik a ,,SEMMI SEM TORTENIK!” iizenet, és ismét a Vezérldhurok
keriil sorra. Kiilonben az akcidmezbben, a jatékos kozelében megjelenik, hogy
. PUFF!’. Némi késleltetés utan a jatékos helyét jelzd L(0) valtozéba az uj
helyiség szama keriil, és a Vezérlobe egy olyan korai ponton l€piink be, amely
az akcioOmez6t is ujra megrajzolja.

Ha tiizhoz ér a jatékos, a 280-as sor torli a régi helyén, kirajzolja az gjon
— nagyon hasonléan ahhoz, mintha szabalyosan szabad helyre Iépne. EKGzben
azonban az ereje egy véletlenszerien elGallitott mennyiséggel csokken, és
megjelenik a ,,TOZ!! JAJ!!" uizenet. Szokas szerint, ha elfogy a jatékos ereje,
sorra keriil a halalt kezel6 szubrutin.

Kapuknal (128-as karakter) a 282-es sor megvizsgalja: van-e a jatékosnal
faklya. Ha nincs, akkor a 288-as sor megakadalyozza az elmozdulast, és figyel-

207



meztetd iizenetet ir ki: ,, TUL SOTET VAN OTT BENN.” Kiilonben a 282-es
sorban egy ciklus osszehasonlitja a kapu koordinatdit a jelenlegi helyiség lanca-
nak kapualldncival. Egyezés esetén a jatékos helyét tarold L(0) valtozoba
bekeriil a kapuallancbél levalasztott szam. Ha az j helyiség szama 92, akkor
a jatékos nem jut Gj helyiségbe, hanem verembe zuhan és meghal. A 286-0s
sor intézi el az esetet: kiir egy tizenetet, majd a jatékos halalat kezel6 szub-
rutin kovetkezik. Egyébként a jatékos X,Y koordinataiba bekerul a kapu-
allancbél levalasztott érték, és a Vezérlociklusba egy olyan korai ponton Iépiink
be, ami megrajzolja az akciomezot.

A Take kezel6

A V villentyii lenyomasa a 210-es és 220-as sorok kozott talalhaté Take kezel6t
hivja be. Take a kovetkez6 dontéseket hozza:

Tal sok targy van a kalandozénal?

Van valami mozdithaté a kozelben?

A gyiimolcsot akarja folvenni?

Az italt akarja felvenni?

Kincset akar felvenni?

A 212-es soragy kezdédik, hogy a K valtozéval leszamlalja a leltari vektort,
és szabad helyet keres az ) targynak. Ha nem talal, akkor kiirja: ,,TUL SOKAT
AKAR VINNI”, és ezzel a Take befejezodik.

Ezutan a 212-es sor végigpasztazza a kozvetlen kormyezetet a mozdithatd
targyak utan kutatva. A keresés a jatékos folott, tole balra kezdodik. Az 1 és J
valtozokkal fut6, egymasba skatulyazott ciklusok megvizsgiljak a jatékost
korilvevo haromszor harmas négyzetet. Ha a pasztazas olyan objektumra buk-
kan, ami nem lény, fal vagy tiiz, és nem is a jatékos, azt fol lehet venni. Ered-
ménytelen keresés hatasara megjelenik a ,,NINCS ITT SEMMI FOLVEHE-
TO!” iizenet, és a Vezérls kovetkezik.

A 214-es sor torli a felvett targy helyét, majd ellenériz néhany kilon-
leges esetet. Ha a kérdéses targy az ital, akkor a jatékos teljes 10000 pontos
ereje visszatér, megjelenik a megfelels iizenet, és a gyiimolcs ) helyiségbe
kenil. Ha a felvett targy a gyiimolcs, a jatékos ereje egy véletlen mennyiséggel
novekszik, megjelenik a ,,FINOM VOLT!” iizenet, és a Take befejezddik.

A 216-0s sor folytatja a kiilonleges esetek vizsgalatat. Amikor a targy
kincsnek bizonyul, meg kell dlapitani, hogy a 32 kincs koziil melyikrl van sz6.
Egy ciklus megvizsgalja, mely kincsek vannak a helyiségben; fcltételezziik,
hogy azt vette fol a jatékos, amelyiket a ciklus elsének megtalal.

Akar kincs, akar sem, a targy bekeriil a hatizsikba: vagyis a helyzetét
jelzé szam 91 lesz, és beillesztjiik a C(K) tombelembe — K ugyanis az elsé
szabad tombelemet mutatja. Egy zardiizenet tudatja a mivelet befejez6dését,
és a program a Vezérlociklusba tér vissza.
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A Drop kezel6

Az 1 és 8 kozé esd szamjegyek valamelyikét megnyomva sor keriil a Drop
kezeld meghivasara. Drop a 230-as és a 236-os sor kozott talalhato.

A 230-as sor — Take-hez hasonléan — végigpasztidzza a jatékost koriil-
vevOo haromszor harmas négyzetet. Ezittal azonban Drop csak egy szabad
helyet keres a lerakandé targynak. Feltéve, hogy nem talal szokozt (32-es kédu
karakter), gy tesz, mintha a jatékos teljesen be lenne keritve, €s nem engedé-
lyezi a targy lerakasat, amit a ,,NEN LEHET SEHOVA LETENNI!" {izenet
tudat.

Kiilonben a 232-es sor eloveszi a lenyomott billentyd ASCII kédjat — ez
még mindig a D valtozéban van —, Kivon belOle 48-at, ezzel az 1 és 8 kozotti
szamtartomanyba transzformalja. A leltari targyak vektordbdl azt a targyat
rakjuk le, amelyikre az a szam mutat. A targy helyzetét jelzd6 szam a mostani
helyiség szama lesz. A 232-es sor utolsé részének az a feladata, hogy a kincseket
— 16-nal nagyobb sorszami mozdithaté targyakat — a megfeleld jellel raj-
zoljuk meg.

A 234-es sor POKE utasitassal elhelyezi a lerakott targyat a képernyd
szabad pontjara. Ezutan a 236-os sor tomoriti C(n) megmaradt elemeit, hogy
ne legyen koztiikk hézag. Ezzel Drop-nak vége, é€s visszatériink a Vezérlo-
hurokba.

A Quit kezeld

A K billentyii lenyomasa meghivja a 240-es €s 246-os sor kozott taldlhato
Quit kezel6t. Ez a kovetkezoket teszi:

értékeli a felkutatott kincseket,

értékeli a megolt Iényeket,

értékeli, hanyszor halt meg a jatékos,
kiirja az érvényes pontszamot,

modot ad ra, hogy a jatékot befejezziik.

A 240-es sor nullat tolt a J valtozoba; J szamlalja a pontokat. A kincseket
ugy értékeljiik, hogy egy ciklussal megvizsgaljuk az objektumok helyzetet
tarolo vektort és kikeressiik a bazison — az 1-es helyiségben —— tarolt kincseket.
Minden egyes biztonsagba helyezett Kincsért a Kincs szamaval aranyos pontot
adunk J-hez. A Kkincsek pontértéke 17 és 48 kozott van.

Ezutan a 242-es sor értékeli a megolt 1ényeket. A vizsgalociklus pontot ad
a nullas helyiségben talalhato lényekért — ezeknél L(n) értéke nulla, ugyanis
mind kimdltak. A kapott pontok szama 9-tdl 16-ig terjed, a legydzott lény
méretétdl fuggden.
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Végiil az Osszegbol levonjuk, hdnyszor halt meg a jatékos. L(100)-ban
talaljuk, hanyszor halt meg a jatékos, és minden egyes haldlaért 30 pontot
vonunk le az 0sszegbdl.

A 224-es sor PRINT utasitassal — magyarazé szoveg kiséretében —
kiirja a teljes érvényes pontszamot. A szoveg elfoglalja az dllapotmez6 nagy
részét. Ezt kovetden a 246-0s sor vélaszt var a jatékostol. Ha a ,,BEFEJEZI?”
kérdésre ,,N”’ valaszt adunk, akkor egy ciklus torli a teljes allapotmezét, €s
egy olyan ponton lépiink be a Vezérlociklusba, ahol a Status szubrutin Gjra
megrajzolja az allapotmezét. ,,I”” valaszra a fénypont a képernysd bal felsd
sarkiba kernil, majd az END utasitassal befejezziikk a BASIC programot.
Barmilyen maés valasz esetén a program a 246-0s sorban varakozik, megaka-
dilyozva, hogy hibas valasz miatt fejezodjon be a jaték. -

A Shoot kezeld

Az , L.’ billentyii hatasara a Shoot kezeld végrehajtasa kovetkezik. A kezelo
a 250-es sorban kezdodik. Shoot-nak a kovetkez6 eshetdségekre kell fel-
késziilnie:

® Van ija a jatékosnak?

® Van nyila a jatékosnak?

® Van a helyiségben lény?

® Nem til kemény ellenfél a lény a nyilnak?

® Célt téveszt a 10vés?

A 250-es sor vizsgilja meg az els6 harom esetet. Az L(n) helyzetjelz6
vektorbol Shoot megallapithatja, hogy az ij a jatékosnal van-e¢: ebben az eset-
ben a helyzetjelzdé szam 91. Ha nincs nala, akkor megjelenik a ,,NINCS [JA”
lizenet, és a kezel6 befejezodik. Hasonl6an, a nyil hianyara a ,, NINCSNYILA”
iizenet figyelmeztet. 1.(104) vizsgalataval Shoot eldontheti, van-e lény a helyi-
ségben. Ha nincs, megjelenik a ,,SZISSZ!’ {izenet, és a nyilvesszot vaktaban
kilojiik.

A 256-0s sor elhelyezi a kil6tt nyilat az akciomezében. Randxy meghivasa
megad egy lehetséges helyet. A hozza tartozéo L(n) elembe a helyiség szama
keriil, és a nyil szimbélumat POKE-kal beirjuk a megadott helyre. Ezutan
meghivjuk a SUBINV szubrutint. Ennek az a feladata, hogy egy bizonyos
targyat eltavolitson a hatizsikbol. A szubrutin a 910-es sorban talalhatd.

SUBINV a lerakand6 targy sorszamat az A valtozoban varja. Ciklusban
végigfuttatja a C(n) leltari vektor elemeit, mig a keresett targyat megtalalja.
Az elemet ezutan agy torli, hogy a ra kovetkezoket eggyel el6bbre masolja.
C(8)-ba mindig nulla keriil, mivel a sohasem hasznalt C(9) tartalmat toltjiik
bele. :

Miutan meghivtuk Subinv-et, hogy a nyilat vegye ki a hatizsakbél, a Iény
visszavonuldsat vezérlé valtozot gy allitjuk be, hogy a lény hatraljon. Most
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ugyan nincs lény, de ezeknek a valtozéknak a megvaltoztatasa biztosan nem
art itlyen esetekben. Hamarosan ugyanezt a 256-os sort felhasznaljuk abban
az esetben, mikor a I6vés tavozasra birja a bestiat.

Feltételezve, hogy a helyiségben van lény, a 252-es sor megvizsgdlja,
hogy milyen erés. A nyilvesszo levagodik az SO00-nél erdsebb 1ény borérdl.
Ebben az esetben megjelenik a ,,LEVAGODIK ROLA!” iizenet, és a 256-0s
sor a helyiségben taldlomra lerakja valahol a hasznalhatatlan nyilvesszét,
egyébként a nyilvesszi célba taldlhat.

Ugy dontjiik el, hogy a nyilvesszé célba talalt-e, hogy kiszamitjuk a kalan-
dozd és a Iény tavolsagat — négyzetgyokot vonunk X és Y négyzeteinek Ossze-
gébol. A tavolsdg 1 és S5 kozé esik. A tavolsagot 81-bdl kivonjuk, ez lesz az
alapja a szazalékos probanak. Egy véletlenszeriien kivalasztott szazalékos érté-
ket osszehasonlitunk az el6zéleg kapott szammal Ggy, hogy annal nagyobb a
taldlat valoszinisége, minél kozelebb a cél. A talalat valészintlisége legfoljebb
80 szazalék lehet.

Ha a lovés célt téveszt, akkor a kovetkezd iizenet jelenik meg: ,,AZ
ORDOGBE! NEM TALALT!”, és a 256-0s sor ismét taladlomra lerakja valahol
a nyilvessz6t a helyiségben.

Kiilonben a 254-es sor a helyiség szamat irja be a nyilvessz6 helyét jelolo
valtozéba, és a nyil szimbéluma a képernyén feliilirja a megolt l1ény szimbolu-
mat. Meghivjuk Subinv-et, hogy a nyilvesszot kitorolje a jatékosnal levo targyak
vektorabdl. A 1ény helyét jelold valtozéba nulla keriil, hasonléan L(104)-hez.
Ez utébbi azt jelzi, hogy a helyiségben immar nincs 1ény. Megjelenik a felirat:
,ELTALALTA! GYOZELEM!”, és a kezel$ befejezidik.

A Fight kezel6

A ,,H” bilentyii lenyomasara a Fight kezel6 1ép mikodésbe. A kezeld a 290-es
és a 298-as sor kozott van. Fight a kovetkezo eseteket mérlegeli:

® Esetleg a jatékosnak nincs is kardja.

® [Esetleg nincs is 1ény, amivel meg lehet kiizdeni.

® Nincs til tavol a 1ény ahhoz, hogy kart tegyiink benne?

A 290-es sor megvizsgalja a targyak helyét tarolé vektort, hogy meg-
allapitsa: a jatékosnal van-e a kard. Ha nincs, akkor az iizenetablakban meg-
jelenik, hogy ,,NINCS IS KARDJA”. Ha L(104)-bél az deriil ki, hogy a helyi-
ségben nincs is lény, akkor a kovetkezd csipds megjegyzés jelenik meg:
»ARNYEKOKKAL AKAR HARCOLNI?".

Az X és Y koordinatdk kiilonbségének abszolit értéke alapjan megalla-
pithaté, hogy milyen kozel kell lennie a Iénynek ahhoz, hogy a karddal lesajt-
hassunk ra. A 292-es sorban elvégzett vizsgalat utan, amikor a Iény és a jatékos
nem érintkeznek kozvetleniil, a ,,FUJ! ELHIBAZTA!” iizenet jelenik meg.
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Ezutan a 298-as sor 5 szazalékkal csdkkenti a jatékos erejét. Ha ezzel a jatékos
ereje elfogyott, akkor meghal, és a halalt kezel6 128-as szubrutin kovetkezik.

Tegyiik fel, hogy a kard célba talal, akkor a 294-es sor a jatékos erejének
20 szdzalékat levonja a Iény erejébdl. Lehet, hogy ez nem meriti ki a 1ény erejét,
tehat a ,, JOL SIKERULT CSAPAS” iizenet jelenik meg. Ezenkiviil 50-50
szazalék es€lye van annak, hogy a tamadast kovetoen a lény megfutamodik
— hatralni kezd. Ha a csapdas kimeriti a lény erejét, a 296-o0s sor kiirja, hogy
-~MEGOLTE!”. A lény a O-s helyiségbe tavozik, a helyiség lénymentesnek
nyilvanittatik és a 1ény szimbdluma torlodik. MegOlte-e a csapas a lényt, vagy
sem, a 298-as sor mindenképp csokkenti a 1€ny erejét.
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13. FEJEZET

A Szornyek az utvesztoben

listaja

Hat ennyi az egész! Mar csak az hianyzik, hogy beirjuk a gépbe, és a Szornyek

az utvesztében mikodni kezd. Ebbol a c€lbol kovetkezzek tehat a teljes lista!
Ha mar az Olvasé futtatni fogja az ,,Utvesztot”, esetleg javitani valét is

talal benne. lehet, hogy a pontozasnal hasznalt értékek nem tetszenek. Esetleg

tovabbi parancsokat vagy masfajta Iényeket szeretne. Szinte bizonyosra veszem,

hogy valtoztatni szeretne az egyes helyiségek formajan. Pontosan gy, mint
a szoveg tipusu jatékban: a hatar a csillagos ég — de legalabb is a tar mérete.

INICIALIZALG RESC
2 CLEIPRINTCHRSG(23? IPRINTES Jn‘-c BEbL Lk =
"IPRINT&SO7 ., "SZOBRNYEK AZ JTU&SL BrV”:?RINT
é&bﬁp“jdtékbu”" CLEARSELIDENINTA -Z:i0INLLLE

7):L(F)SDEFSTRRIDINR(78) uOonLBU@

4 FORN=17T048 1L (N) =RND{&7 )+ AINEXTN

6 Xi?STRING$(9@,” “IIP=PEER(VARPTR{(XS$) :1)+P
EEI(VARPTR(X$) +2) %256 -1 tFORN=49T0?4

& M= PNUiu,>%3:}FP LEN (P ER YO AQTHEHRELBEP DKEP
TMLASILOND sMINEXTNG X Sttt

IG TAY="F&dk 1 yJaABCDEFPortad iABCOEFABCDEFARCDY
.ﬁLLD&FPnJM; | NBCOEFItal  ADCDEFMy

4

[’ﬁ--‘i.Md l‘\L’( o DOMUL‘F ”-TB$0“P0{. l“ E}l:j;'") K‘\G
i Skarpio Gridsmehfimbba Torpe Gad g
r‘l'J o

14 LA3)=RND¢82Y+32L(52=RND (8 /;f3 DY RHD L2
73 3IL011)=RND(E 7)43:L(15;—\HL( votdalt i 2"
RND(&7)+3

L6 LXLILTLElTI=l LAY sl A7 o 2RILcpa s L
(92:=23088:CLS

13-1. abra. A SZORNYEK AZ UTVESZTOBEN inicializalé resze



VEZERLO RESZ

108 GOSLBF20:GOSUBSROIINL (104) I-OTHENL.(103)
=(L(1@4)~49)*158+5088B:PRINTESSH "V 1 gydzat"s -
PRINTE128.MIDS(TBS. FIXC(L(104) -49) /625841 ,2
7:L(185)=1
1¢2 GOSUB9B0
184 PRINTE1816.L(99)3:608UB228: IFD- BTHENllB
ELSEIFD>7ANDD<110RD=%1YHEN26QEL SEQOSUE 922 :
FD<57ANDD>48THEN23BELSE 1FD<7@0RD>9BTHENL 18
184 DND-646G0701168,110,110,1:0,1168,110,1168.2
90,1108.1108.240.250,11@,118,118,119,110. 118,
118.118,116,21€.118.112.1108,110
118 IFL(104)= BTHENl”bELSEX“L(l@l)*“GN’L 97)
~L(181))*L(185) Y=L ( 182) +SGN(L.(98) L (17} ) %
L(1B5) :D=PEEK(X+645Y+15368) s TFD<> 64THEN11&
112 GDSUBY2B:PRINTESS,MIDS(TES$,FIX((L(10%)
49)/6)%8+1,8) 5 tPRINTEL2B, " Tamad! | 1" sPOKEL(
97)+64fL(93)+1_368 191 :POEEL (97 +64%1. (98 + 1
536@,64:L(105)=-1:1L(186)=RND{28):L(99)=L (99
) ~L(183) /81 IFL(E)=P1THENL (99) =L (99) « 596
114 IFL(99)>BTHEN122ELSE128 _
116 IFD=48THENFORI=1TO020:P0KEX+64%Y 115348 ,R
ND(64)+128 NEXT POKEX+64%Y+153468,32:L(14) =R
ND(87)+3:G0T0124
117 IFD=46THENPOKEX+64%Y+15360,32:L:99)=L/9
9)+RND(488@) +2000: 60101 28 ELSEIFD=43 THENT il
EX+64%Y+15368,32:L(99)=180808:1.(11)=RND(87) ¢
3:G0TD128
1186 IFD=32THENPOKEL (101)+64%L(182)+15368,37
SL(101)=X1L(182) =Y iPOKEX+64:Y 415340, 422 G010
120
119 IFL(18S)=~1THENL(18S)=1:ELSEFORI=1T03:¥
=L (1B1)+RND(Z>~21Y =L (182) *RND (3) - 21D=PEEK (X
+64%Y+1536@) s IFD<>32THENNEXT:ELSELL 2
128 IFL(1@85)=-1THENL(186)=L(184)-1:IL.(1E&)
<=@THENL (185)=1
122 IFL(187)> 1 THEN126ELSEL (183) =L (187 )~111F
L(183)>BTHEN126
124 POKEL(181)+64%L(182)415260,32IFRINTES6
"Yagre! | 1"; IPRINTEL2R, "Kimult  ";iL(L{184)3
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=951 (1040

16 LIRS ) L\lG“)"l'I”"]“7‘ DTWFVIBQELSEL'
1875 18ILIPT ) =L (9F) LFLCP2 QTHENi@ﬁ
128 FORI= lTU”'L’C(I?'*'(ﬁ)'”( JEAINEXT ISk 14

2AY=L(198)+1: Cl”:FRINTﬂilqa‘LnJPu* On Kinul
Szervingsére fel tudjuk tdmasaztani!

Ha felhészilt, nyomje meg a <NEWLINE: Lille
in'vLjUi» poy

128 X$=INVMEYSIIFX$=CHRAS(1I)THZNCLEIGOT014:E
1.B¥ 1328

. abra. A SZORNYEK AZ UTVESZTOBEN vezériéciklusa

SILLENTVU KEZELD

“ﬁﬁ JePEERKLLGGB8 L 4] %
Wiz F'“”*r(DﬁVD6ﬁ =547 :
hNDQ)LSTHK”D HquTUhN FLBLIFY

ND=18:RETURN

2849 D=PEEN(14332)IFD=0THELNZ2B6L..BEF DRI =L T07

RIF(NAND(2€ET) > T-OTHENCD =48+ IRETURNES . SIINEXT

R0¢ D=PEEK(14332) 11¢ D BTHEN2B7LELSLLF (DANDL)
EIF(DANUS Y < @THEND =7

*ATHEND=2{RETURNIELGE
‘OETURN"F' ElF(DAthu, ATHEND=74IRZTURN
2/ IFPEER (1436 xﬁﬂr¢n ?.IF“D“G('ILTJKh
=88 IFPE FF(L/74Q)1\D +-BTHENDR =86 T RETUNRN
<89 D=@:RETURN

v
A

| o
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KEZELOK
TAKE
T billentyut lenyomni

2108 FORK=1TO&:IFC(K)<>BTHENNEXTKIPRIMNTESS,"
Ez mdr ";IPRINTEL126."tul sok ";:G6070118
212 N=L(97)+64%L(98)+15295: FORI=NTONA 128STE
P54:F0ORJ= BTD” A=PEER(I+J)--32IIFA<>BANDA17A
NDA<>1BANDA< éTHEN”14ELSENEXTJ IIPRINTESG .,
mit akar""PRINTtl“B elvanni?""BUTU 14
214 POKEI+J.32:IFA=11THENL(99)=106B0B:PRINTE
56,"Erom a ";iPRINTE120,."régi !";:L(11)=RND
(87)+3:6G0T0110:ELSEIFA=14THENL(99)=L(929)+RN
D(4008)+20B0B:PRINTESS, "Csuda. jo" s sPRINTEL2H
.'"'volt !";:G0TO116
°16 IFA=4THENFORA=17T04&:IFL (@) <>L (A) THENNE
XTA
218 L(A)=21:C(K)H=A
228 PRINTESS, "Rendben! " tPRINTE128,"
"3:60T0162

13-3. dbra. A Take kezeld

DRUP

Srémjeygy billentydbt Tengomni

230 N=LIF73+644(28)2 15298 iFCRI=NTON+1288TE
é&.FBRJ‘dTG”°IFPEEh<I+J)T.32THENNEXTl I:PR
ITESSE, "New féer" 3 tPRINTELIZ2B,."vehove ' 1G0TO

11

232 H=O(D-48) LK)~ L(BISIFKP1S3THENK =4

254 ’DVKI‘J K432

93¢ FORI-D-48TD810{1)=C(T 1YINEXTIIG0TOQ1B2

13-4. &bra. A Drop kezelb



QUIT
Q@ billentyut lenyomni

248 J=B:FORI=17TO48:IFL(I)Y<>1THENNEXT:ELSEJ
=J+IINEXT

242 FORI=49TO0?46:IFLS(I)Y<>BTHENNEXT:ELSEJ=J+F
IXC(I-1)/&6Y+1 iNEXT

244 J=J-L(18B)*3O:PRINTE184,"Ha most ";:IPRI
NTE248,"fejezné ";:IPRINTEZ12,"be & ;PR
INTE3Z76."; é*éPot “s PRINTé44B o nEs
RINT£448. J PRINTéqB4 "pontja ";IPRINTESHS
»"lenne. "I *PRINTESL3Z2 "FEJEZLUk";:PRINTé69

é6,"be? " tPRINTE760,"I vagy N";
2446 X$=INKEY$:IFX$="N"THENFORI=BTO14:PRINTE
S56+1%64," "; sNEXT:GOTO1B2HLSEIFX¢$="1

"THENPRINTEB,"";:ENDIELSE246

13-5. dbra. A Quit kezelb

SHOOT

S billentyit megnyomni

1% Irlx?)f"91THENPRINTE56,”NEHCS is' ;L.RIN

T‘1°B jja '"3:B0TO118:ELSEIFL (13) {>91THE
NPRINTESE S “Nince is'; PRINTE128, Mryila Y5

:GOTO11B:ELSEIFL(184)=BTHENPRINTESS . "ZZINGG
PIP S IPRINTEL12G," "IIGBOTORSS
232 IFL(183)> 5@@3THENPR1NTE56;"LEpdutdﬂ"'-P

RINTELI2Q."rpla! "7 -GOTO208IELSEN=SQR((L(i0
1)-L(97))1&2+(L(182)-L(28))ER2) IN=31~-NIIFRND(
180) >NTHENPRINTALSE "Hibd&zott"; tPRINTEL28."a
JjJajl! ";:607T02546

254 L(13)=L<(@):POKEL(161)+64=L(192}1+153260.4
SIA=13:508UBR18:_¢1.¢(184))=8:L(184)=BIPRINTE
D65."Taldlat! "7 :PRINTEL120,"&ljen! "7 :G6CTO192

2056 GOSUB?4B:L(13)=L(BY PIKEX+64%Y+15368.40
=A=1210605UBRIE1L(1853)=--1IL(186)=RND(2€° IGGT
0182

13-6. abra. A Shoot kezelt




MOVE
Nyil billentylt megnyomni

268 X=@:Y=0:IFD=1THEND=11

2462 OND-7G0T0264.266,268,270

264 X=-1:60T70272

266 X=1:60T0272

268 Y=1:60TD272

278 Y=-1:60T7T0272

272 X=X+tL(97):Y¥=Y+L(28) :QA=PEEK(X+84xY+153460
p)

274 IFQ=32THENPOKEL (97)+64%1.(28)+1536@,32:L
(P72=X:L(28) =Y iPOKEX+64xY+1836B.040L(99)=1.¢
29)-S:IFL(992) ATHEN11BELSE128

276 IFQ=4STHENPRINTESS,."BUMM! " tPRINTEL126,"
Szamér!"; :FORI=1TD4B:PODKEX+64%Y+153468,RND (4
H)F128&TNEXTIAL(LE6)=RND(27)+3:60T1T0Q128

278 JIFQ=IOTHENI=RND(87)+3:IFL(1)<>P1ANDLC(1)
<X ITHENGASUB?2APRINTES G, "Semmi se" 7 tPRINTE
1268, "torténik";GOTO118ELLSEPRINTEX+64%Y,"P
UFF"; tFORI=1TO2BINEXTIL(B)=T1:GOTO180

288 IFQ=3ETHENPOKEL(?7)t64%L(98)+15360,32:L
(P7)=X:1L(28)=YIPOKEXt64xY+15348B.64:1. (99 =1_¢
29)~-RND(288)+1088:G0SUBY2@:PRINTESE."TOLZ
JIPRINTEI20,"ECET!I Y2 IR (992)>BTHENL 1BELSC
128 )

282 IFQ=128THENIFL(1)<>921THEN288EL.SEFORI=1T
CZ1STEP1OL IV X=VAL(MIDS$(CRS,I.2))ANDY=VAL(MI
DSC(CRS.I¢2.2))THENL(B)=VAL(MID$(CRS.I+4.2))
TIFL (B =92THEN2SL4ELSEL(927)=VAL(MIDS(CR$, I+
L,2)):L(28)=VAL(MID${CRS$.I1+8.2)):G0TO1BB:ELS
EMEXTI

284 G0OTCL1E

284 PRINTESS, " Ja eygy'"s iPRINTE128, "gdddr’;
tFORI-1YO2B:NEXT:G0TO128

288 (GOSUBP2@:PRINTESS,."SHtéd Y APRINTEALZH
JUvua benn"iGOTCL1R

13-7. abra. A Move kezelb
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FIOHT
F billentylt megnyomni

290 IFL(1S)<»>P1THENPRINTESS,"Nincs is'";iPRI

NTEL28, "kardja! *;:60T0O118: LLSEIFL(JB4) @ TH

ENPRINTESS,."Arnnyal "“;:PRINTE128,"harcol?
7 :00TD298

292 IFABS(L(97)~1.(181))»10RABS(L(?&)-L (1@2)
)>1THENPRINTESS,,"Hibdzott" tPRINTE120, "panc
ser!";:60T0298

294 L(102)=L(183)-1L.{(29)/5:TFL(183)>0THENPRI

NTESS6,"Telibe"; :PRINTE1R28."taldlta! "7 ZIFRND
(2): “THENL(l@u)—-l L(186)=RND{28):G0TO29L:E

LBEZY

296 PRINTEJ& "Megolte "5IPRINTE120,"Veége!
ML (L(184))=0:L(104)=0" POKFL(lBl)*éG*I(lD

'7 )i 4-1 76@ 'I')

298 L(99)=1(99)-L(99) /20 IFI.{99) >BTHENI 18EL

SE129

13-8. abra. A Fight kezeld
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SZUBRUTINGK

DSPLAY

588 L(184)=0B:CR$=R(L(B)):PRINTZB,STRING$(S

2191) 5 :PRINTED6B,STRING$(56.191) ¥ 2FORI= 64|C

8P6STEPSL4:PRINTEL .CHR$(191);STHING$(54.32);

CHR$(191) 7 sNEXTI:ZN=1

582 IFﬂID$(CR$,N,1)““ “THENN=N+1:G0T0S5B4EL.3

EX=VAL(MID$(CR$.,N.2))sY=VAL(MIDS$(CRS.N+2,2}

) tPOKEX+64%xY+153608,128:N=N+10:60T70582

5084 IFN}LEN(CR$)THENSZBELSEX=VQL(HID$(CH$,N

+1,2)):Y=VAL(MIDS(CRS$,N+3.2)): DNUAL(NID$(CR

$. N 1))G0TD586,588.,.588, J@S 918,.512:60T0%28

506 PRINTéX+64*Y,STRING$(UAL(MID$(CR$,N+5,2

)).1%21); :N=N+7:G0T05084

588 8=X+64%Y+15760:D=VAL(MID$(CR$.N,1))+&12

FURI ITOVAL(MIDS(CR$ ., N+5,2)): PUKCS 191:5=8+¢
sNEXTI:N=N+7:G60T0%584

51@ S=X+64%Y~0S PRINTES,. "8&%" 7 1 6=8+64 :PRINT

ER., "k&&"; 1S=8+64PRINTES, "§&%''; :N=N+5:60T0%

B4

512 POKEX+64%Y+15368,46:N=N+5:C0T0564

S520 POKEL(97)464=xL (984153360, 84 :FORI=1T7C1&:

IFL(I)=L(8)THIENGOSUB?408: PDKEN.I4J~

522 NEXTI:FORI=17TD48:IFL(I>=L{B)THENGRGUBS

48:POBKEN.36

924 NEXT:FORI=42TD96:IFL(I)=L{(B)" HﬂNBdSUS?ﬁ

BIPOKEN.42:L¢1GL) =Xl (182 =7 1L.(184) I :ELCEN

EXT1

nl

526 WETURN

13-9. abra. A Dsplay kezel6

STATUS

900 PRINTER248."hely"iL(B. *iPRINTETFSE, "Ere e

T “;:PRINTELB1S.L(99)5

992 FORI=1TO&:IFC(I)=@THENPRINTEZ L2 %64, "
"y :RETURNIELSEPRINTEIL12+YI%64 . CHRB{1 v

483" "F3:IFCCIX>16THENPRINTKi"7C(L)-167INE
XT:RETURNIELOEPRINTMID$(TAS.C(L)*4-0,6) 7 INE
XT:RETURN

13-10. abra. A Status szubrutin



SUBINY

7?18 FORI=1T08:IFC(I)<>ATHENNEXTIIRETURNICLS
ErORS:-ITOS:C(J3=C{J+1)YINEXTJIRETURN

13-11. abra. A Subinv szubrutin

CLRMES

220 PRINTEDS," "y IPRINTE12A,"
“3 ZRETURN

13-12. abra. A Cirmes szubrhtin

RAENDXY

760 X=RND{D452Y=BND (15 iN=X+64%Y+15360:1FPC
LHINY-LFF2THENQ4BELSERETURN

13-13. dbra. A Randxy szubrutin

221



HELYISEGEK LANCAI

1800 R(1)="00886B254082558/8381062900962714- 4
818011125401111188418"

1861 R(2)="55@8081081061788042231408G7055488
15062581-3060112312063121139739"

1882 R(3)="0806081548721158727015567620818922
B8B092914-1081182732784871238422"

18083 R(4)="'"2315021981240818311481688114014-3
B481881U5VE453199Pn4 "

1984 R(5)="558882¥18YvB1254110131213 L4063 -1
BlYshin3s10849vyo6282"

1885 R(46)="250002281401151441812615153291--2
B85B689186062733187084"

1886 R(7)="278803211428151633813915171401-1
B40451"

1887 R(2)="@8009835407551618@1855502198118-3
2081853240631255310"

1082 R(9)="291583228140082015143808213414--2

3681124368112"

1869"R(1B)="31159424818886225486*3318488127
?%?%"R(11)'"4@1d6491@11@@@224414 1088538246
?gig“R(1”)""Sqi1@581@2@81“h33482"19118783“4
i%?EHR(13)""55@3@5@112@084234412“421@1@6253
z§?$"R(14)="410396@1141315244581—181123@338

1814 R(15)="32800626148007245407--181B538"
1815 R(16)="33888728145503250188-3458182121
a?28"

1816 R(17)="14080739144215251681-1818420401
8587"

1817 R(18)="808058254185501266113--3170118321
B841132561108"

1018 R(19)?"88188°54G24511“681@3 1848943120
852a8"

1819 R(28)='15150948814380271714-4428109124
8731"

18280 R(21)="34158938@15589270189-188852791R2

13-14. abra. A helyiségek lancai




10293360519"

1821 R(22)="5006186184644131110061H315225404~
2: 8(369 !. L,ij ‘?”

1822 R(22)="55B82120351255121301046088:18% 13-
10105351011803533£B504"

1023 R(24)="45801413145507150108070980285414~
254011082448110"

1024 R(25)="0A00B8145L4A81600A17421450U6B290110-
349910T1038545"

1800 RO24=" UUJ L1t Jsmluem,;v_mzj' ayy Yoy
S R A B R D ST S S AN R

1826 R(27)= “1715284581@@6921 2469521529681 05~
3180411"

1027 R(28)="985042203145050823810885514240%9014
6153300301--450020525 4@995163@6446@u1@”

1828 R(29)="8818255801880726548888052752140
415305001-4010460B710B88123814468409561304"

1029 R(36B)="0300A2%844614500029084142715312901
3280110106054 2"

1830 R(31)="8B0R063254R8550733B81084629008302714--
4810111254B81111188418"

1931 R(32)="5508318106190083423140080935%94385
A15362501-3069811231203121138732"

1832 R(33)3="B0RBL31540B721153727019507350106892
2803929214-101102732704071280422"

18332 R(34)="23153219012400483114081004140614-
3840310821850234531920984"
1834 R(35)="5908320109008024204110812435403-~
18188503510499502982"

1835 R(36)="2580322014011544410124615453201~
305060B9210606273310704"

10346 R(37)="270B332114281546338139154714081-
18408451 "
1037 R(32)="080B09335 4@7551@4°@18”“48”490118~
3“@@194374@31 155310
1038 R(329)="291533220140008%5 @15143@@@q15414"
23601124360112"

10392 R(4B)="3115342401000R6525406-3310408127
pea9o"

1840 R(41)="401534010110008524414--10880538246




2518"

1841 R(42)="5511350102B8012535402-101. 1620324
1605"

1642 R(43)="55033501120064535412--4218186233
P16

1043 R(44)="410B34661141315544501--10112303303
212"

1844 R(45)="3I2B026246)4800753454007-1010538"
1845 R(46)="3230R372214550855010N2--3458108121
ae28"

10456 R(A47)="14003739144215551601-1010420401
8nav"

1847 R(48)="@BB53854105501560113--317811@232
94113259118" ,

1048 R(492)="80A10A38U4025511560103-108409431206
2A526"

1849 R(508)="151539240014300571714--442810912@
Be31" :

1050 R(S51)="341539%001550A95718192-108R8522108
182933%40518"

1051 R(52)="55846480185644154110010315585484~
22806284238689%"

1052 R(53)="5502428112551243031048888585468~
1018535101183533460504"

1053 R(54)="450844131455067458107898858541 4~
2540110244011 8"

1054 R(55)="888846540816084742145600859B8116--
349B1051838545"

1895 R(S56)="8B1348548108034954115%588598187~
2190168731589@63%450110"

1056 R(57)="171550430100025154895215598185--
3188411 "

1857 R(S58)="55845283145588538188551454090814
6195600381 -458828525489851030644468516"

1858 R(59)="@R165508@18808/5454B82088557521 4@
415605081-481060671881238146B4B9561804"

1859 R(4B)="8388584614500685?204142715612981~
328011818468542"

1068 R{(&61)="DPBBLS254BE5507638B10629884682714—
4810111254P01111188418"
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1861 R(62)="550861816617084642314088946554882
B15662581--306011231203121138739"

1862 R(463)="08006615487211567270815587468010692
208692914-16011027327084071288422"

1063 R(64)="231562198124007031148188714814~
304018310588453190984"

1864 R(65)="558062018900027254110012735403~
1818250351040950202"

10635 R(66)=""25886220140115744181.2615753281~-
S858609106046273310704"

1066 R(67)="278863211428157633813915771481-
1848451 "

1867 R(62)="0089635487551672018535827908118~
3208105324031255318"

1868 R(69)="291563220140008815143B800813414-
23601124368112"

1069 R(78)="31156424818006825486-33104068127
a7p9"

1078 R(71)="40156401811800824414-1028538246
851a"

1871 R(72)="55116501028012835482-1011028324
1805"

1872 R(73)="550365011280084835412--4218186233
R1Rs6"

1873 R(74)="410806681141315844581-181.1238338
pa212"

1874 R(75)="320886626148807845467--1810538"
1873 R(76)="330B672814558885@108-3450163121
a?28"

1876 R(77)="14886739144210851681-10104204081
BsB7"

10877 R(78)="pB0O56L54185501868113--3170118321
A411325G3118"

1878 R(79)="801086554025511860103-10409431208
A5208"

1879 R(28)="15156948814380071714~-4428189120
Byal"

1838 R(81)="34156930815589876109-108B72218B8
182933460510"

1881 R(E&2)="558670081086441571108183105885484~
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22804608428046B9"

1082 R(83)="55A272011255127301048B088854038--
10185351811B35334605B4"

1883 R(L4)="450B741.314550775B1876960285 414
254011602440110"

1884 R(85)="PBRBL7454B8146BB7742145H08896110~
34901851B3B8545"

1085 R(84)="BB1278540100037954115382290107 -
3159010731589B63456110"

18846 R(87)="17158084301000981540952158908105--
$1i3vua11"

1087 R(L8)="59504820214550883618599 1. 484614
4615900381 -450B2052540705183B644460510"

1888 R(29)="PR1088558B10BB72654020UR58752140
415985081 -4B8106B71B2123814460489461204"

1089 R(9B)="03P02846145BBB5984142715012901~
320811010468542"

1896 RETURN
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)sszefoglalas

logyan is lehet egy teljes konyvet Osszefoglalni? Véleményem szerint az a
:gjobb médszer, hogy atismételjiikk a legfontosabb alapelveket: igy egyes
lvasok szadmadra tisztazzuk a dolgokat, megkockaztatva, hogy masokat unta-
ik vele.

Akik tovabb olvasnak, azok Osszpontositsak figyelmiiket az elsd alap-
lvre: a program szerkezetére! A legegyszenibb pragramokat kivéve elkeriil-
etetlen, hogy a programot tObbszori probalgatas, majd javitas aran készitsiik
I: egy strukturalatlan programot pedig nagyon nehéz javitani. A nehézségek
gy része egyenesen a struktara hianydra vezetheté vissza. Ilyen pl. az, amikor
randékunk ellenére 16bbszor hasznalunk egy valiozot — legjobb, ha azt r6gton
felejtjiik. Erdemes raszannunk egy orat a folyamatibra vagy egy tablazat
lkészitésére, mert ez a késObbickben béven megtériil: tizoranyi ziirzavart
iKarithatunk meg a billentyiik mellett.

A masodik alapelv még fontosabb: vegyiik figyelembe az Osszes lehets-
tiget! Egy olyan sok beolvasast tartalmazé programnal is, amilyen a Kardhalak
: kincsek, biztosan akad valaki, aki nem vart médon fogalmaz meg egy paran-
ot, vagy olyan dolgot prébal megtenni, amire nem szamitottunk, és a hatas
setleg katasztrofdlis a programra nézve. probaljunk minél tobbet gondolkodni
ron, hogy ,,mi torténik abban az esetben, ha...”, és alaposan prébaljuk ki a
rogramot, mielott atadnank egy kalandozgjeloltnek!

Az utolso alapelv megvalésitasa jo sok idot igényel: optimalizaljuk a kédot!
eressiik meg az utasitasok legegyszenibb formajat, és gyorsitsuk a program
sgrehajtasat! '

Hasznaljunk ON-GOTO elagazéutasitasokat €s szubrutinhivd GOSUB
-asitasokat! Olvassunk el mindent, amihez hozzafériink arrdl, hogyan is
tikodik a BASIC, és taldljuk ki, hogyan lehet PEEK-kel és POKE-kal be-
llydsolni a miikodését! Amikor ugy véljiik, hogy a ,,kalandprogram készitésé-
:n’” a csucsra értiink, meg fogunk lepédni, hogy még mennyi kiprobalandé
)gds maradt. Valdszinii, hogy az Olvasé maga taldl ra néhanyra elsonek.

Végtére is, ha az Olvaso készen all arra, hogy egy szekercével a kezében
lvegye a harcot a sarkanyokkal, talan ahhoz is elég vakmerd, hogy progra-
ozni kezdjen!
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Read kezelé6 98

READ parancs mutatdja 54

Restore kezelé 135
Resur kezel6 95, 122
Revobs szubrutin 107

S

Save kezelé6 134
Say kezeld 99
Score kezeld 129
Shoot kezeld 210
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Synthe szubrutin 68

SZ

Sz6azonositdé 82
— szubrutin 85

Szoelkilonité szubrutin 83

Sz6tabla S1

Szomyek az atvesztoben inicializalasa

196
— — — programszerkezete

— — — teljes helyszinének térképe

190
— ——valtozéi 195

193

— — — vezérlo ciklusa 202

Szubrutinok felsorolasa

139

T

Take kezelo 110, 112, 208

— —, javitott 156
Tamaszponthelyiség 22
Targyak felsoroldsa szubrutin 77
— leirasa 43

— megtaldlasa 36

Targyakat inicializdlé blokk 50
— leiré blokk 51

Térkép 16

Tomoritett bejarasi tabldzat 158
Travec szubrutin 62, 95

— —, javitott 161

O 8]

Ujjasziiletési kezels 95, 122
USR fogdsok 162
Utszikiilet 22

Utszlkiiletelv 23
Uzenetnyomtatasi szubrutin 61

V, W

Vadallatok mint akaddlyok 34

Valtozo labirintusok 156

Varatlan ellenfél 45

Véletlenszerien elhelyezett kincsek
157

Vezérlo 51, 74

Wiewrm szubrutin 74, 76

X

Xmove dontései 92
— kezeléo 90



YO0



Kiadja a Muszaki Konyvkiado
Felelds kiado: Fischer Herbert igazgato
A Muszaki Kényvkiado fényszedése

Alfoldi Nyomda, Debrecen
86.2264.66-13-2

Muiszaki vezetd: Korizs Karoly

Muszaki szerkesztd: 8agi Miklos

A boritot és a kotést tervezte: Kovats Tibor
A konyv abrait rajzolta: Hack Emil

A konyv formatuma: A/5

Ivterjedelme: 14,5 (A/5)

Abrak szama: 104

Papir minGsége: 80 g ofszet

8etlcsalad és -méret: New Times, bg/gm
Azonossagi szam: 61 349

MU: 3838-i-8688

A kézirat lezarva: 1985. marcius

Készilt az MSZ 5601 és 5602 szerint
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