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Bizonyira mér mindenki éhesen vérja az informaci-
6t: 'végre megjelent a SAM!’ pedig erre még egy kicsit
varni kell, egészen pontosan a Miles Gordon Technology
tervezGi azt nyilatkoztdk, hogy 1989. elsd negyedévében
mér hirt adnak a premierrSl. Ami véltozott az eredeti
informaci6hoz képest az elsddlegesen a gép 100,- Font
alatti indul6 dra, most 130-140,- Fontra tartjik a késziils
szuperklént, s ez taldn annak is koszonhetd, hogy a gép
Japédnban fog készilni, bar a Japén készillékek mindig
is olcs6sagukrol taniskodtak, igy érezzik, hogy a gépre
szabott 4j 4r nem is olyan borzaszto.

Mikozben pezseg a piac, s mindenki tégra nyilt szemmel
figyeli a valtozasokat, az AMSTRAD cég dobta be magat
egy meghokkentd hazissal: "MEGJELENT AZ U)
SINCLAIR GEP!!?

Azt Ggy érezzik nem kell ecsetelniink, hogy az ()
SINCLAIR gépnek SIR CLIVE SINCLAIR-hez semmi
koze a névazonossigon kivill, hiszen az AMSTRAD a
SINCLAIR név hasznilatat is kizar6lagosan megvette.
Mégis mi vezette a céget egy ilyen dologra, hogy aj IBM
PC kompatibilis gépét SINCLAIR PC-200-nak keresz-
telje, ezt talan csak az otlet sziilatyja tudnd megmon-
dani, bar agy érezzilk ennek elsdsorban iizleti megfon-
tolasi oka van.

Nos mit is tud az ij SINCLAIR?

Természetesen nem kompatibilis egyik Spectrum ver-
zibval sem, anndl inkabb IBM PC kompatibilis. Kismé-
retd, fekete mianyag dobozba épitették, agy mint haj-
danén elddjeit. Az alapgép és a billentydzet egy egységet
alkot, a gép hdtését belsé ventillator biztositja. Klavi-
atirdja 102 billentydt tartalmaz, a billentyidik elhelyez-
kedése konnyen attekinthetd, a szabvanyos ir6gépbil-
lentytizet koré csoportosulnak a kiegészitd funkciok bil-
lentydi (Kurzor billentyitk, CTRL és ALT, nemzetkozi tizes
billentyfizet, Page Up, Page Down, Home, Delete, Insen,
stb.), amelyek az IBM PC/AT standard billenty@izetének
felelnek meg. Ja és a 10 funkci6 billentyd (F1-F10) szin-
tén rendelkezésre all. A NUM LOCK és SCROLL LOCK
billentydk funkci6jat kis zold LED-ek is timogatjak.

A szamitogép kozponti egysége egy 16 bites 8 MHz-en
keteyegd INTEL 8086 tipusi mikroprocesszor. Beépi-
tett RAM memoéridja 512 kbyte. A képgeneralashoz
CGA és MDA kirtyat egyarant beépitettek. Lényeges,
hogy beépitett UHF TV modulatorral rendelkezik. A
pancl 8087 tipusi matematikai co-processzorral bovit-
hetd, valamint ROM BIOS-t is tartalmaz.

A gép ajanlott operaci6s rendszere az MS-DOS 33,
amely a géphez tartoz6 magneslemezen is megtalalhat6.
Az alapegység jobb oldalin elhelyeztek egy 3 1/2"--os le-
mez-meghajté egységet, amely 720K kapacitasd, de ter-
mészetesen a géphez csatlakoztathaté kiilsé 3 1/2" ill §

1.’SAM-UNK ELOTT AZ UJ PC

1/4" méretd lemez-meghajté egység is, hogy konnyd le-
gyen adataink 4tvitele az egyik formatumrél a masikra.
A gép hétoldalin tobb szabvanyos port-ot helyeztek el.
A legnagyszeribb megoldas az IBM gépekhez hasonl6
bévitési lehetSség. Utblag 2 bdvits kartya behelyezésére
nyilik lehetdségiink, az egyik leghasznosabb bévités a
winchester tipusi tdroléval valé kiegészités, a géphez
kértya + tarol6 kb. 300 angol Fontért mér be is szerez-
hetS. Beépitettek szabvinyos RS-232 és CENTRONICS
port-ot, valamint taldlunk a gépen anal6g joystick port-
ot is.

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

Azt gondoljuk nem kell kilonosebb kommentért fiiz-
niink a gép software ellatottsagihoz, hiszen az IBM PC
XT/AT kompatibilis és 512 kbyte meméridn belill MS-
DOS alatt futé6 programok kivétel nélkiil futtathatok
ezen a gépen is, igy nem kell megijedni, ezt a SINCLAIR
gépet sem hagyjék cserben a jatékok, az ut6bbi iddben
még nagyobb szézalékban nStt az IBM gépekre késziilt
jatékok szama.

A géphez monokrom vagy szines monitor illetve televi-
zi6 késziilék egyarant csatlakoztathat6. Mint tudjuk az
IBM PC gépek legelterjediebb grafikus kijelz8 szabva-
nya a CGA rendszer. Ez lehetdvé teszi, hogy 25 sorban
€s 40 oszlopban vagy 25 sorban és 80 oszlopban kezeljiik
a képernydt 16 szind iizemmodban, karakterenként 8*8
ponttal. Nagyfelbontasa grafika 4 szinnel 320*200 kép-
pontbol épithetd fel, ill. 2 szin felhasznalasaval 640*200
képpontbél.

Az 0j SINCLAIR gép kezelni tudja az MDA rendszert is
(iigy mint az APPLE Macintosh gépek) monokrom iizem-
modban, ekkor a 80*25 karakteres képernySt karakte-
renként 9*14 pontbdl épiti fel. A TV modulatoron ke-
resztiil természetesen csak a CGA médban hasznélhat-
juk a gépet.

A SET olcsonak szamit a PC kateg6ridban, ha az alap-
konfiguréciot vesszitk meg, ez 4ll magdb6l az alapgépbél
(a gépet az otthoni TV-re kotjiik), tartozik hozza egér,
software-ek: MS-DOS 3.3, GW BASIC, GEM-3
Desktop; valamint egy részletes hasznélati Gtmutato.
Mindezt egyiitt 299,- angol font-ért vesztegetik. Ha ké-
rink hozzd joystick-et, monokrém monitort, egy
"'ORGANIZER’ nevil programcsomagot, valamint 4 ji-
tékprogramot, ez esetben mar 399, fontot kell fizet-
niink, s végiil amennyiben a monokrém monitor helyett
szineset szeretnénk, Ggy 499,- font a SET 4ra.

A gép joggal nevezhets a PC-k egy fels6bb 1épes6foka-
nak, silya mindossze 5,4 kg., s mivel hordozhat6, valé-
szinilleg sikeres lesz a munkahelyeken, iskoldkban egy-
arént,
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DOUBLE DRAGON - Melbourne House

Ez a program is egy eredeti arcade jdték kitiinG dtirata. A tor-
ténet roviden a kovetkez8: bardtndnket a szemiink ldttdra el-
rabolja két bandita; mi a teendd? Elszaladni sajnos nem tu-
dunk (abba az irdnyba a képerny§ nem hajlandé scroll-ozni),
{gy nem marad m4s hétra, mint a bdtrabb it vdlasztdsa. A ban-
ditdk utdn erediink, hogy kedvesiinket kiszabaditsuk. Amint az
vérhat6, természetesen mindenki megprobdl minket feltar-
téztatni. Nincs mds kiit, fel kell venni a kizdelmet a minden i-
rdnyb6l timado ellenségekkel szemben. A mozgathaté targyak
- baseball td, korbdcs, kés, doboz, kovek - fegyvernek szdmi-
tanak clienségeink kezében éppugy, mint a mienkben. Termé-
szetesen szilkség van a fegyver nélkili kuzdelemben valo jdr-
tassdgra is: 0kol, konyok, labfej, térd haszndlata nemcsak meg-
engedett, hanem szikséges is. Ha dtverekedtik magunkat a
harom nagy szinten (a 128K-s verziban még tobb van), a nagy-
fénokkel, Big Willy-vel kell szembeszllnunk (neki sajnos gép-
pisztolya van). A kiizdelmi jétékok kedvelSi szdmdra a Double
Dragon igazi csemege. A grafika remek, a jdtékot egy és két jd-
1€kos is jatszhatja. Némiképp hasonlit a Target Reacgade c. jd-
tékra, de taldn még nehezebb.

ROAD BLASTERS - US Gold

Az US Gold cég azok kozé a software forgalmazok kozé tarto-
zik, amelyek holmi saldtdk megjelentetésére nem villalkoznak.
Jdtékaik - tisztelet a kivételnek - szinvonalasak, élvezet a veliik
valo jaték. A cég 0j jatéka autverseny a javdbol. A gép - két-
ajtés GWB 68 Turbo - igéretes: kb. 350 km/6ra (nitro-befecs-
kendezéssel 480 km/6ra) csicssebességre képes. Mindez jol
hangzik, de a do:gok nem ilyen egyszerlek. Az orszdgon 4t ve-
zetd dton mozgé (autdk, dzsipek, motorkerékparok) és dll6
(akndk, dgyik, vegyi fegyverek) cllenségek probiljdk megaka-
ddlyozni a célbajutdst. Az izemanyag hamar elfogy, az ellen-
Grzési pontokon tolthetd fel Gjra, tovdbba Gtkézben is: a z6ld
€s piros foltok extra iizemanyagot €és I6szert jelentenek. Igen,
18szert, mert az aut6 nem védtelen: dllando fegyverzete, a gép-
puska mellé killdnleges eszkozok is beszerezhetdk (cirkdléra-
kéta, nitro-fecskendd, gyorstiizeld gépdgyd, pajzs). A jéték S0
dllomdsa tobb menetben 16lthetd be. Az auté grafikdja jonak
mondhatd, a scrollozé kdrnyezet kissé monoton. Az Ut simédn,
a szinproblémakat elkerilve fut alattunk. Az itkozések észle-
lése néha késik. Osszességében: legaldbb olyan szinvonali,
mint az Out Run!

INTENSITY - Firebird

Egy 0ldi kol6nidt idegenek tdmadiak meg, az ottlévSk gy
dontottek, hogy miszaki problémdk miatt nem szdlinak drha-
j6jukba. Megmenckillésik egyetien lehet8sége egy robotrepii-
16, amit mi irdnyitunk az drcirkdl6bol. A kol6nia tagjai egy na-
pon kibujnak rejtekhelyikrdl, és feladatunk, hogy a robotre-
pilével dsszeszedjik Oket. Ezutdn igyelnink kell arra, hogy a
repiil ne Utkozzon a falaknak vagy az idegeneknek. A kezdet-
ben drtalmatlannak ldtsz6 ellenség késobb Oridsi kdrokat ké-
pes okozni, ezért az Urcirkdléval miel6bb tdmaddsba kell len-
dilnink. Ha a repulével elég embert sikerult megmentenink,
a kovetkezd képernyd vir. A jétéktér Ot - kilonbozd nehézségl
- szintre oszlik, mindegyik 16 képernydbdl dll. Az utolsé kép-
ernyd jelenti a szabaduldst. Az egyes szintek kozott is lehetsé-
ges dtmenet, igy a befejezéshez sok-sok ut vezet. Mindez bo-
nyolultan hangzik (meg sem emlitettiink minden lehetSséget),
az lntensity mégis kitinden jdtszhatd. A Firebird nem véletle-
nil Iép olyan sikerrel a piacra, amely méltdn pdlyazik az ‘év jd-
téka’ cimre: a program készitSinek el6z8 alkotdsa az
URIDIUM volt, amely a Hewson Consultants égisze alatt je-
lent meg,

CYBERNOID II. (The Revenge) - Hewson

Az, hogy az URIDIUM szerz6i most a Firebird céget vélasz-
tottdk, kordnt sem jelenti a Hewson hanyatldsdt. Amikor azt
hittik, hogy egy jdték, a Cybernoid elérte a 48K-ba bezsifol-
hat6 jétékok csicsdt, rd kellett jonniink, hogy tévedtink. Az
Exolon szerzGje (Raffacle Cecco) ‘rétett még egy lapattal’. A
Cybernoid IL nehezebb is, kidolgozottabb is elddjénél.
Cybernoid-unk most is a megszokott 6tféle fegyverrel rendel-
kezik, az Gton azonban felvehetSk és az ellenség megsemmisi-
tésckor szerezhetSk tovdbbi fegyverek. Ezek kozil kétség kivil
leghasznosabb a CYBERMACE: kérnyezetinkben mindent
szildnkokra robbant. Persze ellenségeink is sokat fejlddtek.
Most minden irdnybdl timadnak, emellett néhdny fegyver el-
helyezése ellenségeket dlcdz, amelyek éppen akkor rontanak
rank, amikor egy j6 taldlatnak 6rvendeziink. Nem tandcsos e
képernyGn sokaig iddzni - vigydzat, a csalétek haldlos csapdat
rejt. A lefelé vezet§ jaratokon is nehezebb 4tjutni. Ismerjik a
Hewson kordbbi jdtékait, igy méltatdsul csak annyit: a
Cybernoid I minden szempontbdl elrelépés, s hogy Raffaele
tud-e még valamit tdmni a meméridba? Varjuk a folytatdst!

Out Ru

tetjik.

RANDOMIZE USR 31051 P

- et o = ~ Pex .
Az ido megallitasat a foprogram 111/5864/40960 file-terkeppel rendelkez0 verziojahoz szemlel-

/

Toltsiik be a loader-t, majd RESET, és irjuk be a kovetkezot:
10 CLEAR 24575: LOAD"** CODE: RANDOMIZE USR 28350: LOAD“* CODE: POKE 40623,0:
\

Futtassuk az uj loader-t, majd inditsuk a magnetofont.
\ ™y & o

—Y

Hysteria

!

‘A serthetetlenség beviteléhez a BASIC/6912/40192 file-térképpel rendelkezd verziot valasztottuk
: /

RiG\ /

/
Toltsiik be a loader-t, majd RESET, és irjuk be a kovetkez0 sort: .
10 CLEAR VAL “24999": LOAD ““SCREEN$: POKE 23739,111: LOAD ““CODE: POKE 44588,201:
/

RANDOMIZE USR 45066 \ /

RUN, majd a SCREEN$ blokk-tol toltsiik tovabb a programot.




2.1 NORTHSTAR 3

2499-ben a tulnépesedett foldet éhinség fenyegeti, az emberek egymas ellen harcolnak az élelemért. A Fold

urai az emberiség torténelmének egyik legnagyobb tervét dolgozzak ki: kezdetét veszi egy hatalmas (irallomas
épitése, amelyen ezer és ezer ember fogja gyors Gtemben termelni az éleimet. Az (irdllomas neve: NORTHSTAR
(Sarkcsillag). ¥
A terv a sikeres befejezéshez kozeledik. Elénk a forgalom az allomas és a Fold kozott. Egy napon azonban az
egyik szélltmany elt(inik. Az (rdllomas nem valaszol a Fold hivasara. Nekink kell elrepilinink a NORTHSTAR-
ra, és ki kell deriteniink, hogy mi tortént.
Amikor megérkeziink, azt latjuk, hogy az allomast idegenek foglaltak el. Emberi tulélének semmi jele: vajon
mindannyian meghaltak? A létfenntarté berendezés nem miikodik, mi is csak azért maradunk életben, mert félig
robotok vagyunk. Feladatunk egyértelmii: el kell pusztitani az idegeneket, meg kell talaini és zembe kell
helyezni a létfenntartd berendezést.
A jatékban folyamatosan lathaté a pontszam, az oxigénszint és az 6sszegydijtott fegyverzet. Kezdetben csupan
robotkarjainkkal kiizdhetiink, menet kdzben pétolhaté azonban az oxigén és tovabbi 6t fegyver vehetd fel. Ezek
hasznalata nyilvanvald, csak a bomba igényel kilon billenty(t. Egy élet elvesztésekor egy fegyver is elvész, de
Ujra begyijthetd.
A jaték iranyithat6 KEMPSTON, CURSOR ill. INTERFACE 1. joystick illesztékkel, valamint billenty{izetrdl is, ami
atdefinialhat6. Az eredeti billenty(-kiosztas:

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

SPACE - t(iz S - bomba Q - vége P - sziinet

A jatékban t6bb POKE segitségével eredményesebbek lehetiink:

POKE 44433,0 - nincsenek idegenek

POKE 48371,36 - végtelen élet
A kovetkezd betoltd segitségével is aktivizalhatjuk az orokeéletet. A nagy kod elé alljunk a magnetofonnal, majd
az itt lathatd BASIC sorok futtatasat kovetden inditsuk el a magnetofont, s betdltést kovetden végtelen életiink
lesz:

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

30 FOR f=65448 TO 65455

40 READ a: POKE f,a: NEXT f

50 RANDOMIZE USR 65428

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

A jaték egyes szintjeit (1-10) a mellékelt térképen nyomon kovethetjik.
Az egyes objektumok jel6lései:

% -BoNUS M . Fegyverzet % Oxigén

(Az elsG: hosszabb kar,
a masodik: kar felfelé,
a harmadik: bomba
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2.2 GARFIELD

'l?z éve sziiletett Garfield, a tohonya, kovér és mas hasonlo érdemekkel felruhazott, de mégis
szeretetre méltd macskaféle. Ez alkalombdl jelent meg, a rajzfilmsorozat szamitogépes valtozata.
Garfield egy hosszi komikus torténet fohdseként sziiletett, de a rohamosan novekvo Garfield-
mania révén, hamarosan felt(int a polokon, naptarokon és a képregények lapjain. Az atlagember-
legalabbis az angol atlagember - ismeri Garfield-et, aki egyike ama figuraknak, akit az 5-95 év
kozé esO korosztaly, egyarant figyelemmel kisér.

Tim Langdellnek, a jaték irdjanak, bizony sok gondja akadt, mikor egy computerre atdolgozhatd
sztorit keresett. A rajzfilm alkotoi ugyanis kiliztek minden olyat, ami az eddigi comics sorozatok
szinte mindegyikére jellemz6 volt; azaz halalt a gonoszt s a tobbi hasonld ponyva kelléket.
Garfield nem karomkodhat, nem beszélhet kézbnségesen nem oOlhet, s6t nem is tehet tonkre
senkit. Neki csupan egy specialis erkolcsi moralja van, és valoszini ez az ami népszerliségét
biztositja. o) csupan eszik, iszik, néha elereszt egy-egy szitkot, utalja a hétfot, és gyakran esik
alomba. ( Mindezek a tulajdonsagok, szinte a megszolalasng megegyeznek a Piranha - Yogi Bear
cnmu jatékanak fohosevel Ebben a fohos Macj ancsak sokat alszik, lopja a turistaktol a

hairly deal cim( rész tlint, melyben
A programozok lényegében az epizod
terre. Csupan probaként irtak meg a

jatékot SPECTRUM-ra, de az olyan j
jatékirok mar biztos fogasnak |§8
monitorok és Ulak szivébe. Az Edge
egy marathoni hosszlsagu jatékso
dolgozna fel. Ehhez a munkahoz, Ji
kifejezetten Garfield-ek készitésére alka
egy nagy gorgeteg elinditoja, igy akQ
népszer(isége talan a computerekg
egyebkent, hogv a jaték megirasg

tort 0ssze, és amelyikben volt
elloptak).

A Big, fat, hairly kivitelezése radjg
rajzfilmkarakterek, azok animacioja, a S
arnyékolasok, igen latvanyossa teszik
szinte minden “sarokbol”. A jaték teljes
amit hianyolhatunk. Mar egy jo Jack
(sajnos 128K-s zene sincs - legalabbi
Jatszhatjuk a jatékot kalandszerlien
szorakozasra vagyok azonban mehetnek ©
jatszaniuk a jatékot.

A torténet: Garfield, a kovér, @ 2
hasznosat csinal. Kis macskapafatja
kémeényseprd egy éjszakai macS¥s
en. Ez kellemetleniil érintette a kozeli

dell és csapata itt megallapodott. A
gllijesen belopta magat a Spectrum
i tekintettel, a rajzfilmhez hasonloan,

komikus epizodok egy-egy részét

Ms készitett egy macska kreator nevd,
ot. Valdszinileg, a Big, fat, hairly deal
ar jovo aprilisban elkésziilhet. Garfield
hat ne hagyjuk Ot az autdban (poén
ban egyetlen week-end alatt 45 auto
babu formajaban - azt egyt0l egyig

bele tud meriilni a jatékba. A tokéletes
afikai, és az ehhez parosulo frappans

As Otletek, meglepetések keriilnek eld
at koveti. Egyediil a hang és a szin az,
G dallam is feldobta volna a programot

JBlragadobb mégis a kombinacios készseég.

azt tegyilk le oda stb. ). A konnyl
a és pontra, anélkiil, hogy végig kellene

edd léven ugy dontott, hogy valami
- Arléne-t, ugyanis megfogta a

#fnikoris a C-kornyika dudt adtak eld, 5 KHz-
lakok és a kémeénysepré dobhartyajat. Igy, Arléne

hamarosan a hatosagilag kirendelt gyepmester, varosi végrehajtotelepére keriilt. Garfield feladata
megkisérelni Arléne kiszabaditasat a sintér karmai koziil.

HOsiink, tizedik sziiletésnapjara nem kért mast, mint kajat és hogy hagyjak békén pihenni.
Macskanknal tehat mindig kell lennie valamirevald elemozsianak, mert ennek folyamatos
adagolasa nelkiil nagyon elfarad, elmegy aludni, és Arléne-t a sintér karmai kozott hagyja
sorvadni. De ne féljink, hogy Garfield nagyon inyenc lenne, és esetleg éhségsztrajkba kezd.
Taplglékait a kovetkezd intervallumon beliil szamithatjuk: minimum csont, vagy szaritott hus, felsé
hatar nincs. Mint késébb latni fogjuk ez valoban igy van, hiszen Garfield a hentestdl lopott
kolbasztol, Odie (Garfield kutyabaratja) csontjaig, szinte mindent képes felfalni. Még Jon (Garfield
mestere; azaz a gazdi) kavejat is megprobalja elemelni, ez azonban nem sikeriil, mert ilyenkor Jon
keményen a szemébe néz, és hdsiink kénytelen elsomfordalni

Garfield-et gyakran akadalyozza, vagy segiti Odie, egy kajtato fajtaju eb. Odie, igen ragaszkodo
természetli és kilogo nyelvvel, szinte mindenhova kovet minket. Odie keser(iségére, Garfield nem
mindig viszonozza dogi (=kutyi) érzelmeit, és egy j0l iranyzott fenékberigassal elkiildi a francba.
Odie, gyakori memoriakiesése folytan, lankadatlan hi{séggel ugral vissza hozzank, Ujabb
fenékberugasokeért. Garfield-nek azonban van mas feladata is.. Segitenie kell ifji unokadccsén
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Nermal-on, aki egy felhlzhatds egér iildozése kozben a varos foldalatti csatornarendszerének
egyik sotét pontjara keriilt. Igaz, az egeret elkapta - mivel az lejart - de a sotétbdl kifolydlag,
kijonni mar nem tudott.
A jaték megkezdése elOtt nézziik at az iranyitast:

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

2 SINCLAIR S

3 KEMPSTON

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

Iovés=rugas loves és fel=ugras l0vés és le=falas le=felvétel

Az iranyitas utan nézziik meg, mit is lathatunk a képernyén:
Jaték kozben, belelathatunk Garfield gondolataiba. A screen ‘labanal’ megjelend mondatok,
kellbképpen tolmacsoljak éppen aktualis érzelmeit. A szoveg folott latjuk, hogy mi van nalunk. Itt
maximum harom targy lehet. A legfelsé van Garfield-nél, a k62éps6 Odie-nél, mig a legalso
Nermal-nal. Ebbdl kdvetkezik, hogy Odie és Nem\al szubjektiv belatasa szerint vesz fel, vagy tesz
le dolgokat gyakran eppen Garfleld orra_g enkor |ogosan éljiik ki agressziv hajlamainkat,
segitségével kobozzuk el a két ‘Uriembertdl.’
Ezek utan, mar tényleg el kell kez a ley mert Arléne trotyli vénmacska lesz, mire
odaériink. ElsO, egyben legnehezebb atun! értelep kulcsanak a megszerzése lesz.
nk koslatna (nyelvét bal jobb iranyba
omal Futkosit, akirdl koztudott, hogy
én a legkiilonbozObb ételek, (mint
prepelnek. Sietniink kell mert Garfield
, sintértelep kulcsahoz, és egy Odie-
tol kapott csont kiséretében, hamargsag "\HEs0r3 falNae Ifogyasztani Oket. Eledeleit mindenki
elol elzarva, egy nagy ladaban tartja. :
Induljunk tehat Odie kiséretében az OWE!
kinyitasahoz “macsuka Kkirikiri” nevd, j lasunkat kell hasznalni. Van azonban egy
gond. Rugasunk ugyan kinyitja a lad SE-[ogtbalecsap tartalmara, s a legbiztosabb
helyre, sajat gyomraba rejti (itt kell ki fio§yepdkany baratunk, barmilyen orra elé
rakott targyat Orokre eltiintet, igy itt O %S gr@skedelmi csomopontot). A patkany
étvagya, Garfield-et fokozott félelemEiksd
alomba esik, s a jatéknak vége szakdg: 6 00
pincében anélkiil hogy bérmilyen baj ll vl segitségiinkre. Alljunk be kozvetleniil a
;i szont a doboz kozvetlen kozelében van,
rigjunk - bele a ladaba és gyorsan veg 15 e v mét Ha ﬁgyesek voltunk (ez a tizedik
probalgatas utan sem valoszinli) hozzarWkars
fontosabb, ezért ha Odie-nal lenne, a mafiss

megkergette, hogy a madar kegite R ) epilés mivészetét elsajatltam)
Madarunk azéta felnott sirallya 18 [ A rtyaiWsOMn gyakran szall a kilvarosban
} 7 alis utikoltség fejében, hailandé

elszallitani (minimalis utikoltség=madareledefs . .
igen nehézkes, mivel a boltokban csak human Ienyeket szolgalnak ki. Ennek ellenére bizonyos
triikkok segitségével sikerre szamithatunk.

ElGszor is a fészerbe kell elmenniink, a lapatért. Mellékesen a kulcsot rakjuk le, mivel itt biztos
helyen van. Az asdval induljunk el Interface lvan Hardware szakiizletébe. Belépve alljunk Interface
Ivan pultja ala, és csinaljunk néhany faldé mozdulatot (I6vés plusz le)...Interface Ivan elképed,
hiszen még soha nem latott asot nyelegetd macskat, raadasul sajat, hardware eszkozoket arusito
boltjaban. Nagy megdobbenésésben, egy 1 fontos bankjegyet hiz elé pénztarcajabol, s Garfield
labai elé dobja (mondvan, hatha ezt is megeszi). Ez az 6rome azonban mar nem lesz meg kedves
baratunknak. Tovabbi akrobatamutatvanyok helyett vegyiik fel a bankjegyet, s nyargaljunk kifelé. A
megszerzett pénzzel, most mar nyilegyenesen tarthatunk a Tapszerek boltjaba. Itt minden lény
beszerezheti korszer(i taplalkozasi etrend|ehez a Iegmegfelelobb ételeket. Belepve a szakuzletbe,
energikusan adjuk le 1 fontosunkat. A szolgalatkész elado latvan Garfield méreteit, rogton egy
kaloriaszegény macskaeledelt traktal rank. Sok valasztasi lehetoségiink nincs, ezért kénytelenek
vagyunk megvenni. Ezutdn menjiink az eledellel egészen a Parkig. Belépve, a parkér bizarr
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mosolya fogad, de ez ne sokat zavarjon. Tegyiik le a macskaeledelt a pazsitra. Siralybaratunk,
ekkor nyomban megjelenik, de sas szemével rogton kiszirja, hogy ez nem neki valo taplalék, s
szépen tovaszall. Mi is hagyjuk el a terepet (az eledelt is), hiszen még vissza kell menniink a
kulcsért a fészerbe. Visszatérve tegyiik le a kulcsot, vegyiik fel a madareledelt, majd tegyiik le a
madareledelt és ismét vegyiik fel a kulcsot. Ekkor ismét megjelenik sirdlybaratunk, azt gondolvan,
hogy tettiink egy fordulot a tapszerboltban, madareledele érdekében. Pedig rosszul hiszi..Ezt O is
tudja, s ismét tovaszall. Persze azt is rosszul hiszi, hogy ilyen konnyen Ierazhat benniinket. Egy
Garfield-t6l hihetetlen nagysagl ugrassal Iendullunk a madar karmai kozé. O a gravitaciora
fogvan a dolgot, kényelmesen szall tovabb, egészen a kiilvarosig. Itt hosiink landoldkésziilékei
automatikusan kioldanak, s mar csak annyi a teendénk, hogy bemegyiink az ajton és a kulccsal
elmegyink jobbra.

Arléne boldogan szalad Garfield felé, a cél sikeriilt. Arléne ugyan szabad, viszont a 100%
elérésétol még messze vagyunk, hiszen mint mar emlitettiik, teljesen veégig kell jatszanunk a
filmbeli torténetet. Meg igen sok kaland és kellemes meglepetés var rank. A tovabbiak kifejtéseét
Onokre bizzuk, s jo szorakozast kivanunk.

Hagyj békén, Garfield! Takarodj, te kovér macska!
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A nd kendGjér szerezzilk meg a kutr6l / Menjink le a katba és
keljiink 4t a vizen / Menjiink le a virdgért, és ezt vigyiik fel a

labddhoz / A labddt 10kjuk le, €s dlljunk rd a virdggal egyitt a
visszaérkez0 liftre / Menjiink vissza a vizhez, és tegyiik le a virdgot /
Keljink dt a vizen, és mdsszunk 4t a kithoz / Szerezziikk meg a
kulcsot, és nyissuk ki az veghez vezet§ ajtot / Szerezzilk meg az
uveget, €s itassuk le az Ort / Az Or hasdn ugrdlva jussunk fel az
emeletre, és l0kjink le egy Ort a kampéra / A csomag alatti lépesSn
menjunk le; €s szerezziik meg a poharat / Szerezzik meg a ‘Z' alaku
targyat (billog), majd mdsszunk fel a fara, és ugorjunk 4t a falra / A
‘billog’-ot melegitsiik fel, és bélyegezzikk meg a bikdt / Szerezziik
meg a bika melletti villogd tdrgyat / Szerezzikk meg a trombitdt,
majd dlljunk rd a billegd ugratéra, és fijjuk meg a trombitdt /
Menjink fel a csizmdért / Szerezzilk meg a két kis harangot, és
tegyik le ezeket a temetSben taldlhaté harangtoronyban / Mdsszunk
le a sirba, és keressiuk meg a pénzt ($) / A villogé tdrgy dltal jelzett
kijdraton 4t jojjunk ki a vdrba / Nyissuk ki az Osszes ajtét
I6nek) 7 Menjink tovdbb a kovetkezd
képerny6n / Mdsszunk fel a rabnShoz / Szerezziik meg a fekete

(vigydzzunk, kozben

rézsdt / Ezt is vigyiik el a siron, ill. az el6bb leirt Gton 4t a rabndnek
(100 % !11)

THING

Haszndljuk a telefonkonyvet a telefonfiilkében a teleportdldshoz /
Teleportdljunk ‘T*-be / Balra / Vegyik fel a vords mega-heringet
(RED MEGA-HERING) / Haszndljuk kétszer / Teleportdljunk ‘K-
ba / Jobbra / Vegyiik f6l a kalapot (HAT) / Haszndljuk kétszer /
Teleportdljunk ‘J'-be / Jobbra / Vegyiik fel az AMERICAN
EXPRESS kdrtydt és hasznaljuk azt / Teleportdljunk H-ba / Balra /
Vegyiik fel a Lobotomy készletet (LOBOTOMY KIT), és haszndljuk
azt / Teleportdljunk ‘L'-be / Balra / Vegyuk fel a konzervnyitt
(CAN OPENER) / Menjiink ‘C'-be / Balra / Vegyiik fel a konzerv
ételt (CAN OF FOOD) / Haszndljuk a konzervayitét (CAN
OPENER) / Teleportdljunk ‘Y'-ba / Jobbra / Vegyik fel a
tejesuveget (BOTTLE OF MILK) / Teleportdljunk ‘B*-be / Jobbra /
Vegyiik fel a kupaknyitét (BOTTLE OPENER), majd haszndljuk azt
/ Teleportdljunk ‘A'-ba / Jobbra / Vegyiik fel a piszkos hamburgert
(DINGABURGER) / Teleportéljunk ‘W'-be / Balra / Vegyiik fel az
ers mustirt (CRAZEE MUSTARD), majd haszndljuk azt /
Teleportdljunk ‘F'-be / Balra / Vegyiik fel a video-lejatsz6t (VIDEO
PLAYER) / Teleportéljunk ‘N'-be / Jobbra / Vegyiik fel a BRUCE
LEE video kazettdt / Haszndljuk a video-lejatszot / Fdjni kezd a
fejiink / Teleportdljunk 'S-be / Jobbra / Vegyiik fel a fejfdjds elleni
tablettdt (HEADACHE TABLET), majd haszndljuk azt / Menjiink
‘G*-be / Jobbra / Vegyik fel a VIRGIN T-SHIRT-t / Teleportdljunk
‘Q-ba / Balra / Vegyiik fel Mates csomagjit (PACKET OF
MATES), majd haszndljuk ezt / Teleportdljunk ‘E'-be / Balra /
Taldlkozunk a nagy OVERLORD-dal (100 %)




2.3 TARGET RENEGADE

F ivérink Matt, mikozben ‘Mr. Big' sotét Gzelmeit
probaita leleplezni, aldozatdul esett a nagy
gengszterfonoknek. A ‘szemet-szemeért' elv szerint
megprobaljuk ezt megbosszulni: Scumvill varosanak
ot  keruletén  atverekedve  magunkat, hogy
leszamoljunk a nagyfénokkel.

A jatékot egy és két jatékos jatszhatja. Két jatékos
esetében az ellenfelek is tobben vannak. Ajanlatos
egyuttmikodni a kulon-kilon harc helyett.

A jaték soran a fegyver nélkuli kuzdelem szokasos
elemei (ugrasok, utések, rigasok) hasznalhatok. A

ottmaradt fegyver felvehetd. Az egyes szinteket adott
idon belul kell teljesiteni, majd a kijaraton at tavozva
tovabb lehet menni a kovetkezd szintre. A képernydn
folyamatosan lathaté a pontszam, az energia, az
életek szama és a hétralévd idd is.

Az 1.szint a parkold. ltt motoros gengszter tamad, < P
ugré ragassal kell a nyeregbdl kiutni. Ezutan felkel és (& (3 By
tarsaival egyutt Gjra tamad. *‘ ; b : [“}

A 2.szint a sotét utca. It ‘éjszakai pillangok' és
fonokuk az ellenfél. A fonoknek pisztolya van: addig 16, amig a IGszere el nem fogy, ezutan belemegy a kozelharcba.

A 3.szint a park. ltt néhany meglehetdsen ellenszenves borhajit kell lekizdeni.

A 4.szint a bevasarlosétany. Itt nehézfilk probaljak megakadalyozni a tovabbjutasunkat.

Az 5.szint a bar. Itt elGszor a fonok testdreivel, majd magaval Mr.Big-gel kell szembeszalinunk.

1P: t}]JbUU ks 2p : [Jg g

A jatek KEMPSTON ill. SINCLAIR Interface mellett billentylzetrdl is jatszhatd, ez atdefinialhatd. Az eredeti kiosztas a kovetkezd:

bal jobb fel le tiz szunet
1.jatékos K L Q A SP P
2 jatékos - 7 9 8 0 P

Az akciok a kovetkezdk (az alak jobbra néz):
ugroé rugas hatra ~~___ ugro rigas .. -- ugré ragas eldre

T T R R SR bl i & il ANNEANZ SN

megragadasa
{
foldrevitt ellenfél
tamadasa

Tizgomb nélkul a megfeleld iranyba haladunk. A fenti akciok iranya megfordul, ha az alak balra néz. A tizgombnak egyébként tobb
funkcidja van: utés, térdelés, fegyver felvétele és hasznalata.

Az altalunk javasolt m

Az elsd szinten ugro rugassal fogadjuk a motorost. A foldre kerlilt ellenségeket célszeri megdolgozni, tapasztalatunk szerint azonban
csak akkor, ha mar masodszor fekszik le (az elsd utan még tul frissen kel fel). Ha megérkezik a fegyveres, vegyiik el téle az iitét minél
elébb: nemcsak hltekonyabb hanem tobb pontot is eredeményez, mint a fegyver nélkili harc. A masodik szinten a ‘holgyek’
kovetkeznek. Célszerd megvarni, amig fénokuk a télunk balra allot lelovi és elfogy a tolténye. A harmadik szinten mihamarabb érjuk el a
foldon heverd fejszét. Ennek uognugwel gyorsan utat vaghatunk a kijaratig. A negyedik szinten a jaték mar keményedik. A filk
lehuzzak fejuket a joI bevalt ugré rigas eldl. Erdemes tehat ezzel a mozdulattal atugrani felettiik, majd két hatsé rugassal foldre vinni
Gket. Johet a foldharc. Az 6todik szinten a legeredményesebb az elébb begyakorolt technika gyors végrehajtasa. A testéroket mar az
elso lefekveskor meg lehet dolgozni a padién. Vegyuk el a biliarddakét és probaljuk megtartani a fénokkel valé talalkozasig. A ténokkel
valé harc meglepé modon a jaték egyik Iogkonnyobb része, ha felvesszik a padl6rdl az ott talalhaté dakoét. Ha a f6nok a kozelunkbe ér,
ussuk meg kétszer, ettdl kifekszik. Ezt négyszer megismételve gy6ztiink. Matt békében nyugodhat.

A jaték megoldasat természetesen eldsegitheti néhany POKE alkalmazasa:
POKE 59811,0: POKE 63034,0 - végtelen alet
POKE 62936,0 - az 6ra megall
POKE 63797 n - a 2. jatékos életeinek szama
POKE 63760,n - idé (percben)
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o
(,udmhinn. az Okori kelta hés épp kedvenc

karosszékében uldogélt és a Spectrum Vilag leg-

Ujabb szamat lapozgatta, amikor hirtelen megszé-

lalt a telefon. "Cuci, baj van, azonnal segitened

kell..." - suttogta egy elhalé hang. "Micsoda ?!" -

kiabalta duhosen Cuchulainn, mert utalta, ha

Cucinak nevezik. "Legjobb baratodat, Loeg-et elra-

bolta Skar, a huncut vécésnéni (masodallasban bo-

szorkany), mert Loeg padlizsannal dobalta 6t kote-

lességének teljesitése kozben. Most Darach varo-

saba hurcoltak és ott elrejtve tartjak fogva. Azonnal

indulnod kell..." - és a készulékbdl mar csak egyen-

letes zlgas hallatszott (a telefonkabel a Keltaknal is

be szokott azni...). Cuchulainn értetlenul bamulta a

telefonkagyl6t, majd hirtelen mozdulattal lecsapta.

Gyorsan kivalasztotta garderobe-jabdl a legszebb,

krokodilfejes "lakoszt' polot (a TIR NA NOG ota ki-

csit elhizott, ergo most mar nem kivanja a testét

mutogatni a holgypublikumnak) és elindult Darach

varosaba, hogy megmentse baréatjat a gonosz Skar

kezei kozul...

Valahogy ilyen elozményei lehettek a Gargoyle cég DUN DARACH cimi arcade/adventure jatékanak (ebben azért nem vagyunk olyan

biztosak), amelyben kedvenc hdsink Ujabb hihetetlen kalandokba bonyolddik egy elatkozott varosban. A jaték felépitésében,

animaciojaban és izgalmaiban a TIR NA NOG-sikerreceptjén alapul. A kozlekedésre, mozgasra, iranyitd billentylikre és a

jatékszabalyokra vonatkozé instrukciok megegyeznek a TIR NA NOG leirasanal megismertekkel (Spectrum Vilag 8., akinek nincs az a

szerkesztGség cimén megrendelheti) - ezekre most nem kivanunk kulon kitérni, csak a kiilonbségeket fogjuk felsorolni.

Darach varosa elatkozott hely, bar latszélag olyannak tinik, mint mas normalis varosok. Gazdasagi életét a kereskedelem hatarozza
meg, rengeteg arut adnak el illetve vasarolnak a boltokban, egyszéval minden az ‘“iridi* néven emlegetett pénz koril forog.
Természetesen ezzel a vonassal egyutt jar a blindzés megjelenése is: az utcakon tolvajokkal talalkozhatunk, sét jatékkaszind is iizemel
a varosban. A kelta hésok fizetése nem til magas, Cuchulainn mindossze 2000 iridivel a zsebében érkezik (igaz, hogy ez mar adézas
utani allapot). Mint a késdbbiekbdl kideril, ez nem til sok, legelsd teenddnk, tehat az, hogy megnoveljik vagyonunkat. Ez
tobbféleképpen lehetséges:

- Ha bekapcsolédunk a kereskedelembe, lassd, de
biztos gyarapodasnak nézink elébe. Mivel az ela-
dassal foglalkozé kereskeddk altalaban olcsébban
adjak az arujukat, mint azok, akik megveszik, a do-
log roppant egyszeri: pénzinkon arut vasarolunk,
majd elvisszuk egy olyan boltba, ahol ilyen arut
vennének és felajanljuk megvételre. A vétel- és ela-
dasi ar kozotti kulonbozet a mi hasznunk. A vasar-

las a kovetkezOképpen torténik: az 'ENTER' gombbal bemegyunk egy ajton, amely mogott valamilyen arut arulnak (WE SELL...),
megkeressik az elarusitopultot, levessziik az arut az asztalrél ('Q), majd az eladd elStt megnyomjuk a 'SPACE' gombot, amivel pénzt
ajaniunk érte (IRIDI?). Ekkor az eladé elveszi tdlunk az &ru ellenértékeét és vihetjik a cuccot. Mivel a boltokban két asztal van, egy
boltban egyszerre akar két adag arut is felvehetiink (0sszesen harom targy, azaz aru lehet nalunk). Ezutan elmegyink egy boltba, ahol
eladhaté az aru (WE BUY...) és ott az eladonak a 'SPACE' billentyiivel felajanljuk a keziinkben lévd (csillaggal jelolt) targyunkat (a
csillagot a '87/'9' gombokkal mozgathatjuk a nalunk levé targyak kozott). Ha a boltos vevd az arura, rakérdez a nevére, majd pénziinket
megnoveli a vételarral és udvariasan megkdszoni faradozasunkat.

- A kereskedelemnek egyszeriibb modja a lopas. Ez ugyan nem til szép dolog, mindenesetre jovedelmezd. A lopas egyszerdien
torténik: amikor elvettiik az arut az asztalrol, mellzziik a fizetést és tavozunk a szajréval. llyenkor az elvett targy megnevezése mellett
egy villogd s’ betit lathatunk, ami jelzi, hogy a targy lopott (ez mindaddig ot is marad, amig nem fizetiink). A lopott dolgokat is
eladhatjuk a kereskeddknek, viszont az utcan nem cserélhetjik el Gket (Id. késdbb Bren-nél). Leginkabb aranyrudat (GOLDBARS)
érdemes lopni. Ha lopott arut visziink, vigyazzunk nehogy talalkozzunk Ryde-dal, az 6nkéntes renddrrel, mert elkobozza és birsagként
az osszes nalunk lévo pénzt is elveszi.
- A meggazdagodas legegyszeriibb médja a sze-
rencsejaték. Darach varos egyik keriletében van
egy jatékbarlang, lomain Ludum, ahol nagy sze-
rencsejaték folyik. Ez a szerencsejaték a kockazas,
pénzben. Két asztalt lathatunk A és B felirattal, mel-
lettuk pedig két kijelz6t, amelyen két kocka forog. A
kettd osszegét kell eltalainunk: ha az 5, 6, 8, 9 sza-
mok valamelyikére szavazunk, a B asztalra kell ten-
nunk, ha a 2, 3, 4, 10, 11, 12 kozul kérjuk valamelyiket, akkor az A-ra. Ha a 7 jon ki a kockan, akkor a bank nyer (HOUSE WINS).
Megfigyeléseink szerint altalaban a B asztal nyer tobbszor, A jatékban nincs limit (legmagasabb tét), de minimum 200 iridit kell
feltennink. A "Tegyék meg tétjeiket!" (PLACE YOUR BETS) felszolitas utan forduljunk a kivalasztott asztalhoz és a 'W' gomb
nyomogatasaval allitsuk be a tétet (egy megnyomas 200 iridivel emeli). A NO MORE BETS felirat utan mar nem emelhetiink, meg kell
varnunk a kovetkezé dobast. Ha a kockakon az a szam lathatd, amelyikre tettiink, a tétben 16vé osszeg megduplazodik. A pénziinket a
'Q’ hasznalataval vehetjuk ki (ha bent hagyjuk, akkor tétnek szamit a kovetkezd dobasnal is). Mint mér emlitettuk, itt nagyon egyszeriien
meggazdagodhatunk: felrakjuk az 0sszes pénzinket, majd ha nyerink, a '6' gomb megnyomasaval visszatérink a jaték fdmeniijébe és
a masodik (SAVE GAME) opcié hasznalatéval kimentjiik a jatékallast. Benthagyjuk a pénzinket és minden nyerés utan kimentegetjik az
allast. Ha vesztiink, betoltjik az utolsd kimentett allast és probalkozunk djra... Igy elszérakozunk egy darabig, amig dssze nem szediink
kb. 30-40000 iridi-t (ha tobbet sikerul, az sem baj), ez korulbelul elég lesz a jaték folyaman.
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Ez tehat az elsé Iépés. Ha osszegyljtottink egy nagyobb 0Osszeget, helyezzuk biztonsagba a bankban, ahol egyrészt védve van a
tolvajok ellen, illetve - a kamatbdl kifolydlag - Ujabb pénzeket fial szamunkra. Az asztalnal a betétet 'W' billentydvel tehetjuk le, 1000
iridinként. Ezutan a képernyd bal alsé részén kulon kijelezve lesz lathatd, hogy mennyi pénzink van a bankban, illetve mennyi van
nalunk (mindig csak annyi legyen, amennyi a kovetkezé feladat elvégzéséhez szikséges). Ezek a biztonsagi intézkedések azért
szlkségesek, mert a varosban nem csak mi szoktunk lopkodni, hanem két romlott holgy (Kara és Keli) illetve egy Ur (Kahn) is. Ezek -
elég helytelenil - magukéva tették a “tolvajtol lopni nem bin" cimi elgondolast és mesterséguket rajtunk gyakoroljak: ha talalkozunk
valamelyikiikkel szép 0 estét (GOOD EVENING) kivannak, aztan bocsanatért esedezve (YOUR PARDON) mar el is loptak azt a targyat,
amit a keziinkben tartunk (csiilaggal jelolt targy). Ha nincs nalunk targy, az sem baj, akkor a pénzunket lopjak el (Ugyis altalaban ez az
aktualis). Kivételek ez aldl a kulcskeént funkcionalé targyak, amelyeket nem tudnak ellopni tdlunk illetve a telestone. Mindenesetre
legjobb, ha évakodunk a K-betiis emberekkel torténd osszeutkozéstol.

Nem csak tolvajokkal, hanem mas emberekkel is talalkozhatunk (Mhor, Ryde, Pita stb.). Ha egy ember mozog azon a képernydn, ahol
mi is vagyunk, a jobb alsé részen megjelenik a neve is. Ha tobben is vannak a képernydn, akkor a jatéktér alatt |athatd, az egyes
emberekkel egyltt mozgd monogram segitségeével kulonboztethetjuk meg Gket.

Természetesen nem is lehetne ez a jaték egy igazi Gargoyle-adventure, ha egy ilyen “egyszeri" problémaval allnank csak szembe,
mint Loeg kiszabaditasa. Persze a feladat nem “csak" ennyibdl all, egyéb problémakkal is szembe kell néznunk. Amig Cuchulainn
pihent, az istenek mar megint a fejukre estek: kitort a teljes leszerelés, az istenek becsaptak a zaciba a fegyvereket, a pénzbdl pedig
elmentek a kocsmaba. Itt természetesen osszekulonboztek azon, hogy ki allja a szamlat és masodperceken belul ismét beallt koztuk a
hadiallapot. Mivel nemcsak harcias, hanem alapveten lusta istenek is, Cuchulainn-ra bizzak, hogy idékozben elkallodott pajzsaikat
megkeresse és elszallitsa a szentélyeikbe. Az istenek haragjaval nem tanacsos szembeszalini, mert eléfordulhat, hogy megvarjak az
embert egy sotét utcasarkon és addig csavarjak az orrat, amig az olyan nem lesz, mint egy szarnyascsavar...

Ez meglehetésen sok maszkalasba és idébe ke-
rul, mert Darach elég nagy varos és feladataink tel-
jesitéséhez majdnem az egészet be kell jarnunk.
Ahhoz, hogy megsporolhassunk némi gyaloglast
(és id6t) Gn. “"portal’-ok alinak rendelkezésunkre,
amelyeken keresztil gyorsabban eljuthatunk a va-
ros barmely tavoli pontjara. Négy ilyen portal talal-
haté a varos négy kulonbozd pontjan, egy-egy
igénybevétel 200 iridinkbe kerlil (az id6 pénz). A portalokat a mellékelt térképen kulon jeloltuk (sotét nyil jelzi a portalas Gtvonalat), és a
tovabbiakban is az egyes helyekre a térképen feltuntetett utca és az ajté szamaval fogunk hivatkozni.

Elészor is felfedezd Gtra indulunk: maszkalunk
egy kicsit a varosban, hogy tapasztalatokat szerez-
zunk és kitalaljunk valamit, hogy hogyan is lassunk
neki a feladatnak. Koricalas kozben elvetédunk Old
Quarter negyedbe is, ahol magasszinti kulturalis
férum mikodik: itt egy képtar (GALLERY). Ezekbdl
a varosban négy darab van és mindegyikben négy,
meglehetdsen szurrealista kép lathaté a falon. A ke-
pek kozott egy asztalt is talalunk, ami jelzi, hogy itt valamilyen aruforgalom lehetséges. Menjunk be a Herne Hill 1-ben 1évG képtarba és
merdljunk el a miélvezetben. A képeken kulonboz6 abrak lathatoak, sorban: egy nyil, egy *+Z* felirat , egy tii és egy korrel jelolt nem
azonosithaté dolog (mint késdbbi probalkozasaink soran kiderult, ez egy kapa). Koricalni fogunk egy kicsit: be kell szereznunk ezeket a
targyakat a varos kereskedditdl. Sajnos képtaranként kétszer kell fordulnunk, mert egyszerre csak 3 targyat hozhatunk magunkkal.
Vegylink magunkhoz némi pénzecskeét (2-3000 iridit), majd menjunk el Graymarket mercer heath-be, ahol a nyilkészité King Street 4.
alatti boltjaban veszink 150-ért nyilat (ARROW). Ezutan vegyunk - ugyanebben a negyedben - a Long Lane 6-ban varrotit (NEEDLE) a
szabonal, illetve kapat (HOE) a farmernél, a Parade 4-ben. Mehetunk vissza a galériaba, ahol targyainkat lepakoljuk a képek kozott 16vd
asztalra. A targyak lerakasaval egy idében a hozzajuk tartozo képen egy pipa jelenik meg, ami nyugtazza a targy atvételét. Azt, hogy mit
jelent a "+2', a némi angol tudassal rendelkezok konnyen megfejthetik: "add z' kiejtve pontosan ugyanugy hangzik, mint az ADZE
(fejsze), ami az Oak Road 27-ben veheté meg az acsnal. Miutan ezt is letettuk a képtarban, a sok munkaeért cserébe felvehetunk az
asztalrol egy ajandéktargyat, ami egy mellti (BROOCH). Mit lehet egy ilyen kutyuvel csinaini? "Chérchez la femme!" (Keresd a nét!) -
mondja a francia, aki bar nem kelta, attél még lehet igaza. Tegyunk mi is igy, keressink valamilyen feminin jellegi képzédményt. Ha
lehet, ne Kara vagy Keli legyen keresésunk targya, mert 6k szépen ellopjak a melltinket, javasoljuk inkabb a Pita nevii nészemélyt. Mint
a tobbi egyszerii éldlény, akinek kettessel kezdddik a személyi szama, 6 is rendkivul kultivalja az ilyen csecsebecséket és ha a 'SPACE'
gombbal felajanljuk neki, halabol atad nekunk egy irattekercset (SCRIP). Ezen a RATS ARE VAIN felirat diszeleg (A patkanyok
haszontalan allatok). Fantasztikus taviatokat nyit meg eléttiink ez az informacio, csak éppen nem tudjuk mire hasznaini. A tekercsre nem
lesz mar szuksegunk, tegylk le valamilyen raktarban (ezeknek a hasznalatat |d. késdbb).

A masik harom képtarban is hasonléan kell eljarnunk: el kell hoznunk a képeken lathato abrakhoz tartozoé targyakat, melynek fejében
Ujabb ékszereket kapunk. Ezeket Pita-nal becserélhetjuk Gjabb tekercsekre. Természetesen a képeken lévé abrak altalaban csak
attételesen utalnak a beszerzendd targyakra, igy meglehetésen sok probalkozasunkba kerult, amig minden targyat idehoztunk. Ezek
sorban a kovetkezdek:

2. képtar, Herne Hill 4. (Argot)

Fullank (STING), a Heath Road 58-ban (Graymarket) lévé gyogyszertarbol

Olom (LEAD), a Cross Street 57-ben (lomain) lévé alkimistatol

Burok (HEMLOCK), a Market Street 12-ben (Graymarket m.h.) lévd gyogyszertarbol

Kaptafa (LAST), a Long Lane 4-ben (Argot) lévd foltozétol
A képtarban kapunk egy fulbevalét (EARRING), amiért Pita ART IN ORDER (A mivészet rendben) feliratu tekercset ad. Fogalmunk sincs,
hogy ez mit jelenthet...

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

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

Csomag (PILE), az Amber Way 65-ben (Argot) |évd hirnoktdl

Borotva (RAZOR), a New Street 14-ben (Graymarket) 1év6 borbélytol

Tér (FOIL), az Oak Road 26-ban (Graymarket m.h.) 1évé fegyverkovacstol
A képtarban kapunk egy nyaklancot (NECKLACE), amiért Pita SKARS A PEARL (Skarnak van egy gyongye) feliratu tekercset ad. Ez
nagyon fontos informacié!
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4. képtar, Stone Road 71. (The Soke)

S6 (DRYSALT), az Oak Road 29-ben (Graymarket m.h.) lévé soarustol

Kalapacs (HAMMER), a Bird Street 20-ban (Ratha De) lévé acstol

Balta (BROADAXE) a Long Lane 5-ben (Graymarket m.h.) 1évé fegyverkovacstol

Hord6 (BARREL), a Long Lane 7-ben (Graymarket) lévd kadartol
A képtarban kapunk egy karkot6t (BRACELET), amiért Pita egy GODS SEE ALL (Az istenek mindent latnak) feliraty tekercset ad. Ez
bizonyara nagy igazsag, de nem sokkal segitett rajtunk.

Mint mar emlitettik a tekercsekre nem lesz szukségunlk, le kell Gket tennunnk valamilyen raktarban. Azokat a targyakat, amelyeket
csak késdbb akarunk hasznalni, de nem akarjuk, hogy ellopjak ket a K-betis tolvajok, raktarakban tarolhatjuk. Raktarak vannak azon
ajtok mogott, amelyek mellett nem lathaté a tulajdonos foglalkozasara utald tabla. Az ilyen szobakban a targyak biztonsagban vannak,
késobb vissza is johetunk értuk. Mindezen szolgaltatas (DEPOSIT FEE) 50 iridinkbe kerul.

Tartsunk magunknal kb. 3000 iridit és menjink
el lomain-ba a lantkészitohoz (Old Hill 10.), ahol
lantot (LYRE) vasarolunk 1000 iridiért. Ezzel ballag-
junk el az elmeosztalyra, ami egy lathatatian rejtek-
ajto mogott talalhato az Old Quarter-ben, a Park
Row-n. A falon faklyak sorakoznak egyenletes ta-
volsagban, kettd viszont olyan messze van egy-
mastdl, mint egy ajto szélessége. Ha itt megproba-
lunk bemenni, orommel tapasztaljuk, hogy a rejtekajto nyitva van és bejuthatunk az elmeosztalyra. Itt megtalalhatjuk Dain-t, aki a
csendes orulet maganyaban tobzodik: hol egy csokor petrezselyemnek kepzeli magat, hol négyutemi motornak. Legujabb maniaja,
hogy & Nérd csaszar és leghdbb vagya, hogy sajat lantkiséretével elénekelhesse a "Szaz liba egy sorban, receficebumm..." kezdetl
dalocskat. Ehhez mar csak egy lantra van sziksége. “Nem ingerelni a beteget!" - mondjak az elmeorvosok, tartsuk mi is ehhez
magunkat: a 'SPACE' billentylivel ajanljuk fel neki a harfat. Tekintetében érdekiédeés csillan és halabol atnyujt nekunk egy pajzsot
(SHIELD), amit még akkor szerzett, amikor Spartacusként élt a vilagban. A képernyd tetejon megjelenik a MIDIR felirat, ami tudvalevéleg
a fent nevezett egyik isten neve. Hoppla, megkeriilt az elsd pajzs! Vihetjuk is Midir szentélyébe, ami Ratha De keruletben van, a Marsh
Street 35-ben. A pajzsra nagyon vigyazzunk utkozben, nehogy ellopja télunk valamilyen tolvaj, vigyunk magunkkal valamilyen értéktelen

targyat és az legyen a kezunkben. A szentélyben
egy kép lathato, amelyen egy pajzs abraja van. A
pajzson lévd "M betli nem hagy kétséget arrl,
hogy kinek a pajzsa kell is ide. Tegyuk le az oltarra
a pajzsot, és a KEY (kulcs) felirat jelenik meg. Nem
csak a felirat, hanem a kulcs is eldkerul a maga ob-
jektiv valosagaban: az oltaron mar oft lathaté

ldaig mar bizonyara talalkoztunk Bren-nel, aki
orult modjara szaladgal le/fel és térképet kinal egy
bérért (A MAPS FOR A FUR). Mivel Ugyis épp erre
jarunk, hozzunk neki bort a bérarustél a Long Lane
(Graymarket) 10. ajté mogul. itt potom 1500 iridiért
mar  kaphatunk egy eredeti vakondprémet
(MOLESKIN), made in Hong Kong. Ajanljuk fel
Bren-nek, aki atnyujt érte egy térképet (MAP), mely
szerint a hamuban arany van (GOLD IN ASHES). Ez - mint kesobb kiderult - arra utal, hogy kinyithatjuk vele a Cinder Bank 21. ajtot, ahol
hozzaférhetiink egy érchez, a pirithez. Ez kulcsfontossagu targy - egy masik jatékban. Esetunkben sajnos semmi haszna sincs, ezért a
térképre sincs szikségunk, le kell tennink valahol. Ne raktarba tegyuk (azért fizetni kell), hanem lopassuk el valamelyik tolvajjal (amikor
talalkozunk velik, ez legyen a keziinkben) vagy vigyuk be valamelyik Gcskashoz (BROKER) és oft tegyuk le az asztalok egyikére.
Miutan ismét talalkozunk Bren-nel, megdob-
benve latjuk, hogy mar megint térképet arul, de
most mar pofatianul nem bért, hanem platinat ker
érte (MAP FOR A PLATINUM). Vegyunk magunkhoz
némi pénzt a bankbol, mert a platinat (PLATINE)
10000 iridiért vesztegeti Argot-ban az ékszerész, a
Silver Street 82-ben. Ezt még egyenidre ne vigyuk
ol Bren-nek, menjunk el vele a Cross Street 57-be
(lomain) az aranykereskeddhoz. A kereskedd pultja mellett jobbra egy lathatatian rejtekajtd van, ami alatalaban zarva van, de be tudunk
menni, ha nalunk van a platina. A rejtekajté mogott egy asztalon megtalalhatjuk Parthol pajzsat. Vigylk el Parthol szentélyébe, a Cinder
Bank 22-be (Ratha De). Miutan elhelyeztik az oltaron, a képen lathato pajzs helyett egy kereszt jelenik meg.

Ismét kultiralodas kovetkezik: vasaroljunk egy konyvet (BOOK) a King Street 2-ben (Graymarket), az antikvariusnal. A konyv cime
VERIT GHOOM, ami keltaul annyit jelent, hogy VERIT GHOOM. Ezt vigyuk el a Mhor nevi holgynek, aki pontosan erre a konyvre
vagyott. Ha felajanljuk neki, ad helyette egy masikat, melyen az all, hogy LOOK FOR MY REST (Pillantas a nyughelyemre). Ezt mindenki
magyarazza meg Ggy, ahogy tudja... Mi Ugy magyaraztuk, hogy nézzink be a halészobajaba. Néemi keresgélés utan ezt megtalalhatjuk
a Myre Street-en (lomain) egy rejtekajtd mogott (ott, ahol a ket faklya ajtoszélességben van egymastol). Reményeink sajnos nem valnak
valora, mert Mhor sajnos nem szexuélis kapcsolatteremtés céljabol invitalt ide minket, hanem azért, hogy megtalalhassuk Danu pajzsat.
Ezt vigylk el Danu szentélyébe, Bird Street 19-be (Ratha De), ahol a pajzsot az ohtaron elhelyezve, a képen megjelenik az "ST" felirat.

Most mar felajanihatjuk a platinat a pénzsovar Bren-nek, aki ismeét egy térkéeppel halmoz el minket. Ezen a ‘Galicia messze van"
(GALICIA IS FAR) felirat diszeleg. Felbecsulhetetien értéki foldrajzi informaciohoz jutottunk, csak nem tudunk mire menni vele. Adjuk
oda Ryde-nak, hatha & tudja hasznalni valamire. gy tinik tudja, mert cserébe atnyujtja nekiink Belinus pajzsat. Ezt vigyik el Belinus
Ratha De-ben 16vé szentélyébe, a Cross Street 58-ba és oft cselekedjink hasonioképpen, mint Midir-nél. Az oltar mellett 1évé képen
megijelenik az - egyeniére-még titokzatos - 54-es szam.

Nézzilk meg, hogy mit sikeriilt eddig Gsszehoznunk: a szentélyekben elolvasott feliratok, kissé zagyvanak tinnek (" + ST 54'), de ha
figyelembe vessziik, hogy a kereszt angolul ‘cross’ és az ST a Swreet 520 roviditése, mar mindjart érteimet nyer a dolog - Cross Street
54. Ezenkivul Midintél begydijtottunk egy kulcsot is (M-KEY), aminek valoszinileg szintén koze lehet a dolgokhoz. Vegyuk tehat
magunkhoz és nézziik meg mi van a Cross Street 54-ben (lomain). Fajdalom, ilyen ajtot nem taldlunk, viszont az 52. ajté utan talalunk
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két olyan faklyat, ami ajtoszélességben van egymastol. Ismét egy rejtekajtd, amelyet - hala Midir kulcsanak - kinyithatunk. Itt talalhatunk
egy érdekes targyat, a telestone-t. Probaljuk meg hasznalni valamire: nyomjuk meg a 'SPACE'-t. Nicsak, a jatéktér helyén egy masik
helyet lathatunk: itt éppen egy Skar névre hallgatd bajos holgy maszkal. Nézzuk meg az utcatablan, hogy éppen merre tart. Egy idé
utén a telestone kikapcsol és ismét magunkat lathatjuk a képernyon. Megjegyeznénk, hogy a telestone-t nem tudjak télunk ellopni.

Emlékezzink csak, hogy mi allt az egyik tekercsen... Skar-nak van egy gyongye (PEARL). A gyongy a North Wall 1-ben (Old Quarter)
talalhaté egy asztalon, vegyuk magunkhoz és jojjunk ki. Problémak vannak: az ajté idokozben bezarddott mogottunk (LOCKED).
Tegyuk le a gyongyot és tapasztalhatjuk, hogy az ajté ismét nyitva van. Tehat a gyongyot csak valamilyen segédeszkozzel hozhatjuk ki
a szobabdl. A Silver Street 83-ban (Argot) a Tolvajok Szovetségeéneél arulnak mindenféle lopasi engedélyeket, nekunk is ilyenre van
szukségunk a gyongy elvitelehez. A LICENCE nem tul draga, potom 10000 iridi. Ha nalunk van, amikor felvesszuk a gyongyot, a szoba
ajtaja nem zarodik be (miutan kijottunk, le is tehetjuk az engedeélyt). A gyongyot valahogy Skar-nak kéne odaadni, akit a telestone-on
keresztul vizsgalgatva konnyen megkozelithetunk, azonban soha nem talalkozunk vele. Skar-nak ugyanis van egy apro testi hibaja:
lathatatlan. Egy bohé percében ugyanis puszta tréfabol elvarazsolta onmagat is és most nem talalja a varazslatot, amivel ismét
lathatéva valhat. Varazslatok kaphatdak a varazsiok boltjaban, a Cinder Bank 24-ben (The Soke). Itt megvasarolhatjuk a varazslatot
(SPELL), melynek hasznalati utasitasa magaeért beszél: SHOW THE LADY (Mutasd a holgynek!). Ezzel beugorhatunk ugyan a ndi
toalettbe is (LADYOUS), de a kukkolast inkabb a
PEEPSHOW cimii jatékban gyakoroljuk. A varazsla-
tot Skar-nak kell valahogy odaadni, bar ez elég ko-
rulményes dolog lesz. A telestone-on keresztul
megfigyelhetjuk, hogy altalaban ugyanazon az Ut-
vonalon jarkal, ennek egyik pontjan kell megvar-
nunk. Véleményunk szerint a legcélszer(ibb a Herne
Hill és a Silver Street (Argot) keresztezédése utan
varakoznunk, itt csak ket iranybdl kozelithet felénk. A telestone-t sirin hasznalva figyeljuk, hogy merre jar és ha Ugy érezzuk, hogy mar
a kozelunkben van, vegyuk a kezunkbe és ajanljuk fel neki a varazslatot. Ha sikerul neki odaadni, I'M SEEN (Lathaté vagyok) felirat
kiséretében megijelenik testi valosagaban is. Most mar odaadhatjuk neki a gyongyot is, amiért cserébe egy pergament ad nekunk
(SCROLL). A pergamen felirata (2**25) segiteni fog nekunk Loeg kiszabaditasaban, tehat annyit mar elértunk, hogy Skar haragja
megenyhult.

Most mar tehetnénk valamit Loeg kiszabaditasa érdekében is... Valészinlleg nyilvanvalé mindenki elétt, hogy hol tartjak fogva: a
varban (CASTLE). A varat a High Gate-rél nyilo ajton keresztul kozelithetjuk meg. Itt egy informaciot kapunk, mely szerint a bortondrt
Teth-nek hivjak (TETH IS JAILER). Mivel tovabbmenve egy bezart ajtot talalunk, egyértelmi, hogy a bejutas kulcsa egy Teth nevd urnal
talalhato (mar amennyiben egy smasszert Urnak nevezhetunk..). Teth meglehetésen kulonc modon egy csatornaban éldegel.
Természetesen nem itt a varban, tehat mehetunk vissza a varosba. Mint késébb kiderult, Teth amatér migydjté, vegyunk hat neki egy
szobrot (STATUE) a North Wall 3-ban (Old Quarter). A szobor nagyon szép: egy ul6 patkanyt abrazol.

A koztisztasag nem all a legmagasabb fokon a varosban, igy néhany patkany is szaladgal az utcan. Jusson eszunkbe mi volt az
egyik tekercsen: "A patkanyok haszontalan allatok". Ez bizonyos fokig helytalldé megallapitas, de esetinkben a legpontosabb
meghatarozas ra: marhasag. Bar a patkany nem hajlandé elfogadni a neki felkinalt, ra vonatkozo tekercset - mondvan, hogy & csak egy
patkany (I'M ONLY A RAT)-, de azért még hasznunkra valhat. A csunya négylablak a varos legrejtettebb zugait is ismerik, kovessuk
tehat az egyiket (The Soke-ban a Claw Lane-Cinder Bank-Stone Road Gtvonalon szokott maszkalni egy szép példany). A patkany egy
ideig vigan szalad felfelé a Claw Lane-en, aztan egyszer csak eltinik. Hova az ordogbe lett? Probaljunk csak ott atmenni a falon, ahol
eltiint. Egy Gjabb rejtekajtd. De mi (illetve ki) van az ajté mogott? Nem mas, mint Teth, a bortondr. Ajanljuk fel neki a patkanyt abrazold
szobrunkat, mire 6romében odaadja nekunk a var kulcsat (D-KEY). Ezzel a kulccsal kinyithatjuk a var zart ajtajat.

Miutan atjutottunk a zart ajton, a valtozatossag kedvéért egy ujabb zart ajtoval talaljuk szembe magunkat. Az ajtdé mellett harom
asztalt talalunk (valoszinlleg majd le kell rakni ide valamit), amelyek felett betik forognak. Hm, mar csak egy betlizaras ajté hianyzott a
boldogsaghoz. Mindossze 17576 féle lehetséges verzidja van, keressuk meg inkabb azokat a targyakat, amelyek az asztalra kellenek.

A varos osszes él6lényeét nyaggattuk mar segit-
ségeért, csak harman maradtak ki a szorasbdl: azok,
akik eddig minket nyaggattak, a harom tolvaj. Most
6k sem maradnak ki a j0bdl. Természetesen ezek
elég romlott emberkeék, jo Gtra kell téritenunk Oket
(legalabb addig, amig segitenek nekunk). Erre a
legcélszeribb modszer a bajital (PHILTRE) al-
kalmazasa, amit a Stone Road 73-ban (The Soke)
arulnak. Vigyunk mindegyik tolvajnak egy-egy adag ilyen létyot és ajanljuk fel nekik. Kapva kapnak az uzleten, s6t mindegyikik egy-egy
tekercset (SCRIP) ad, amelyeken az "EVE', a "DID" és a "POP" feliratok lathatoak. Ezeknek a kezdGbetiibdl allithatd be az ajté kodja:
DPE. A tekercseket a forgo betlik alatt |évo asztalra letéve tudjuk a betliket megallitani. Megjegyeznénk, hogy a varba nem tudjuk
egyszerre bevinni mindharom tekercset, mert a bejutashoz mindig szukség van a D-kulcsra is (ezért ha kijovink, célszer( valahol a
kozelben valamelyik raktarban elhelyeznunk). Az ajto kinyitasa utan nem art, ha bevisszuk magunkkal a Skar-tol kapott pergament is,
valoszinl, hogy szukségunk lesz ra...

Miutan bejutottunk a betiikodos ajton, nyomasztod balsejtelmeink tamadnak: szemben talaljuk magunkat egy ajtoval, ami NYITVA
van. Mogotte valami nagyon rit cicora szamithatunk. Ez igy is torténik: egy 8*8 ajtobdl allo ajto-labirintus elsé sorozataval talaljuk
szembe magunkat. Menjunk be az elsén és elkerulunk a var belsé térképeén csillaggal jelolt helyre. Hat ez nem j6, menjunk vissza aztan
probalkozzunk a masodik ajtval... az eredmény ugyanaz. Egy darabig elszorakozhatnank itt az ajtok probalgatasaval, célszeribb
inkabb a feliratra koncentralni, mely szerint "8 ROW AND BAR, FOR KEY FIND SKAR' (8 sor és oszlop, a megoldaseért keressuk Skar-t).
Skar-ral mar volt egy exkluziv talalkank és mar kaptunk téle egy pergament, amin a 2**25 felirat szerepelt. Ez egy egyszeri
hatvanyozas: 2 a 25. hatvanyan 33554432, ami azt a sorrendet jelenti, amely szerint az ajtokon (balrél jobbra szamolva) be kell
mennunk.

Most Ggy tinhet, hogy visszakerultunk a bet-
kodos ajté mogé, de ez ne tévesszen meg senkit.
Id6kozben a folyosd bal oldalan megjelent egy ajto,
amin Skar pergamenjének birtokaban atmehetunk.
Hihetetlen, de Gjabb ajtdt talalunk. Valdsziniileg
senki sem talalna ki egyedul, hogy ez is zarva van.
Megint egy betlikodot kell beallitanunk. Itt méar nem
segit rajtunk a Joisten se, magunknak kell kitalal-

nunk a kodot. Az asztalokon két konyv van, az egyiken 3 KS 4 KEY WITH LOVE (a fene tudja, mit jelenthet...), a masikon a CALL ME TO
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ENTER (Hivj engem a bejutashoz) felirat van. Ezenkivil a harmadik asztalon egy kulcs is talalhaté (L-KEY), amelyet szépen zsebre
rakunk. A konyvek a betik beallitasara szolgalnak, a harmadik betiit a D-kulccsal fogjuk megallitani. Lehet kezdeni a kéd beallitasat.
Probalkozzunk példaul annak az Gtnak a nevével, ami a varat Gsszekoti a varossal, hatha kinyilik az ajté...

Az ajté mogott megtalalhatjuk baratunkat, a szomorkodva alldogalé Loeg-et, aki - miutan odaadtuk neki a nevére utalé kulcsot (L:
KEY) - csendben elballag. Tegyunk mi is hasonloképpen: menjlnk ki a szobabdl, vegyuk fel az asztalra letett D-kulcsot és szépen
tavozzunk a varbol. Menjunk ki a varkapun és menjunk el a Claw Lane-en (The Soke) lévé zart ajtéhoz, ahova az L-kulcs birtoklasaval
mehetink be. Mar teljes sotétség uralkodik a palyan és megjelenik a “THE END TA FROM GG" felirat ami sok mindent jelenthet... Talan
azt, hogy a jaték befejez6dott és a Gargoyle Games gratulal nekunk, talan egy elmélkedést titkosirassal, ami a kovetkezéképpen
hangozhat: "Eitem. Eldegéltem. Jatékprogramokat irogattam. Megatkoztak. Tobbszor is. Megbetegedtem. Meghaltam. Eltemettem
magam. Egy konnycseppet ejtettem a siromra. MIERT NEM TUDOTT iGY TENNI KEITH CAMPBELL IS, MIELOTT MEGIRTA VOLNA EZT
AZ 'EGYSZERU' JATEKOT ?111*

Befejezésil szeretnénk koszonetet mondani azoknak az Olvasbinknak, akik bekildott leveleikkel segitségiinkre voltak a leiras
Shisabiaihen. M~ GRAVMARKET TWIEVES WL~~~ TRATHA DE

VAN

———r — ———
1




ENTER
FACE

A Sprite kezelés elmiélete

Az ut6bbi idében tobb levelet kaptunk, melyben azt ké-
rik t6liink, hogy szoljunk néhany sz6t az ENTERPRISE-
on megvalosithato sprite kezelés lehetdségeirdl. A sprite
kezelés ismertetésének két véglete van, rovid tajékozta-
to, és mélyrehaté okfejtés részletes gépi kodia minta-
programokkal. Az utébbi egyeldre helysziike miatt nem
fér bele a mellékletbe, de a téméra természetesen még
vissza fogunk térni. Igy hat most Kivetkezzék az elmé-
let:

A sprite kezelés az akci6jatékok legfontosabb alkotoe-
leme. Ha barmely szamitogépen alakokat akarunk moz-
gatni a képernydn, meg kell irnunk a sprite-kezel§ ru-
tint. Ez al6l csak azok a gépek a kivételek, amelyeken a
mané-manipuldciot a video-chip végzi, hardware Gton
(pl. C-64, MSX, ATARI XL, stb.).

A sprite kezelésnek is megvan a maga torténelme. Az
id6 malasaval, ahogy a programozok fejlodiek, egyre
Gjabb médszereket taldltak ki a sprite-ok mozgatéséra.

Az elsd, legklasszikkusabb példa az, amikor az alakot
kitesszilk a képernyGre, majd varunk, miveleteket vég-
ziink, s amikor mar minden kész, letoroljiik a képerny6t.
BASIC-ben ez elég elterjedt megoldas, ennek megfele-
16en lassi, nehézkes és rendkiviil villog.

A masodik verzié mikodési elve az, hogy a sprite szélein
egy egységnyi széles, uires teriiletet hagyunk. Ha ezt agy
lessziik ra az el6z6 fazisra, hogy az elhelyezkedése csak
egy egységnyivel térjen el az el5z616l, akkor a régi fazis
kilogé része az iires keret darabja lesz. Ennek a méd-
szernek az a legnagyobb hdtranya, hogy a sprite-ot csak
kis egységként lehet mozgatni.

A kovetkezd lehetdség, amikor az abrat Ggy masoljuk a
képernydre, hogy dssze XOR-oljuk vele. A levétele rop-
pant egyszerdi, mindossze meg kell ismételni az el§z6
miveletet. Egyébként ez az els6 olyan médszer, amikor
a sprite-kezelés két fazisban torténik: kirakds, letorlés.
Hasznélata egyszer(, de az eredmény nem mindig esz-
tétikus.

A legszebb modszer az un. maszkos sprite kezelés. Két
0j dolgot is tartalmaz. Az egyik a maszk, a mésik a sprite
puffer. Egy sprite maszkoldsa gy torténik, hogy a sprite
korvonalan belill esd résznek megfeleld biteket kioltjuk,
a kulsd rész bitjeit pedig kigyajtjuk. Ezt a rajzoléprog-
ramok FILL utasitasaval konnyen végre lehet hajtani.

A sprite kezelése a kivetkezoképpen zajlik:

A régi képernyGScimre vissza kell mésolni a sprite puffer

tartalmat. Ez tulajdonképpen a térlés. Az Gj képernys-
cimre at kell mdsolni a képernyd tartalmét. Ez a tdrolds.
Ki kell venni a képernyd egy byte-jat, ossze kell AND-¢l-
ni a maszk megfeleld byte-javal, majd 'bele’ kell OR-olni
a sprite adatot. Ezt azutdn vissza kell tenni a képernys-
re. Ez a kirakds.

Mint lathatd, ez a folyamat harom részbél 4ll, emiatt las-
sabb is, mint az eddigick. Azonban, ha valaki j6l tud
programozni, egyetlen ciklusban végrehajthatja mind a
hdrmat, s ez jelentds idomegtakaritast jelent. Hatranya
azonban az, hogy a sprite-ok nem mehetnek egymasra.
Ha viszont ellentétes sorrendben téroljuk le 6ket, mint
ahogy kitessziik, akkor ez a probléma is megoldodik.
Ekkor viszont tdl sok lesz az az id6, amig sprite nincs a
képen. Minél nagyobb ez az id6tartam, annél jobban fog
a sprite villogni. Ezt meg lehet prébélni Ggy kikiiszo-
bolni, hogy a sprite kezelést kiszinkronizaljuk. Ez vagy
agy torténik, hogy kiadunk egy HALT utasitast, vagy
gy, hogy a sprite kezelést az interrupt rutinban helyez-
ziik el. Mindkét esetben az elektronsugar a képernyd te-
tején van, ill. az ENTERPRISE gépen abban a raszter-
sorban, ahol video interrupt-ot kértiink. Ekkor, ha sze-
rencsénk van, vagy kevés sprite-ot kellen gyors rutinnal
kezeliink, a villogas elmarad. Ha nincs szerencsénk, ak-
kor megeshet, hogy a sprite egy darabja, vagy akar az
egész Gigy ahogy van, eltGnik. Ez akkor kovetkezik be,
amikor az elektronsugér akkor ér oda a sprite-hoz, ami-
kor az éppen torlés stadiumban van, tehat nincs ott sem-
mi, csak a hatér. Ez az oka egyébként az dsszes sprite ke-
zelés villogasdnak is.

A villogas kikiiszobolésére kitaldltak egy modszert,
melynek lényege a hattérképernyd. Ez lehet akkora,
mint a rendes kép, kisebb, vagy akar nagyobb is, mindig
a célnak megfelels. Ezen kell megszerkeszteni a képet,

‘majd a kelld nagysagi darabot, vagy akir az egészet is

nagy sebességgel atméasolnni az eredeti képernySre. Ha
mindez video interrupt-hoz szinkronizélva torténik, ak-
kor végre elmarad a villogds. Hétrdnya azért ennek is
van; a program futdsdbol sok id6t vesz el a hattérkép
el6remasoldsa. Az ENTERPRISE gépen ezt a hibat
konnyen ki lehet kiiszobolni. Késziteni kell két ugyan-
olyan képerny6t, de kezdGcimiiket killonboz6 memoria-
cimekre kell tenni. A kettdb6l természetesen egyszerre
csak az egyik latszik. Amelyik lathatatlan, azon kell
megszerkeszteni a képet, hasonl6an, mint a hattérkép-
ernydnél. Ha a kép kész, atkapcsolhatjuk, hogy ez legyen
aktiv. Ezutén folytathatjuk a kovetkezd fazis rajzolasat a
masik képen, mikozben ezen latszik az el6z6 fazis. Ezzel
megtakarithatjuk azt az id6t, amit a hattérképernys
rendes képre valé mésoldsanal elvesztenénk...



NTER
FACE

Ujabb szinvonalas programmal is gyarapodott az ENTERPRISE
SPECTRUM dtiratok kore. Egy izgalmas kalandjdtékot irt 4t 'vala-
ki', és nem is akdrhogyan, hiszen a leginkdbb zokon vett attribu-
tumhibdval sem taldlkozunk.

A torténet érdekes, RASTAN-t, Maradona hés kirdlydt Karg a go-
nosz vardzslé elizte trénjdr6l, ezt természetesen bardtunk érthetd
médon zokon vette, s elegendd erSt €rezve ahhoz, hogy szembe-
szdlljon legfobb ellenségével, bér Oltozékében és ot szal pallossal
felfegyverkezve elindult, hogy a vardzslénak tdnc- ill. illemtandrdkat
adjon.

Mivel kedvenc magusunk hdnyatott gyermekkora 6ta utdlja a spe-
nétot €s a tandrokat, ugy dontott, hogy szabadonereszti (j6)néhdny
teremtményét. A I€legzeteldllité fellegvdarak, meredek 1épesSk, ti-
zes lavafolyamok kozott taldlkozunk Karg anydsdnak csontvidzdval
(ez a legfélelmetesebb), ragadozo birkdkkal (ez is azt tikrozi, hogy
Karg sosem volt igazdn j6 biol6gidb6l), s6t, hogy Raszinak kedves-
kedjen, még teremiményeinek felfegyverzésén tul a kirdlyi palotdt is
egy labirintusrendszerré vdltoztatta.

Ha elére haladunk, itt-ott kulonféle fegyvereket, gyogyszereket és
egy€b tdrgyakat is taldlhatunk (pl. hentesbdrd, buzogdny, s6t még
Karg nagymamdjdnak egykori bali legyezGje is a felvehetd targyak
listdjan szerepel). Ha éppen aktudlis fegyverinkkel agyoncsaptunk
valakit, reménykedjink benne, hogy a megboldogult 1artogatott ma-
gdndl valamiféle tdrgyat, mivel annak elhaldlozdsdt kovetSen azt a
targyat felvehetjik. A begyGjtott cuccok a jatékiér alsé részén je-
lennck meg, igy mindig tudjuk mi van ndlunk, de van egy bibi, ezek a
targyak is rendelkeznek a fegyverekhez hasonléan azzal a rossz tu-
lajdonsaggal, hogy csak egy bizonyos ideig vannak a birtokunkban,
mivel a nagy gylirGdésben hamar elhaszndlodnak.

kotél lengd
kOtél

tiizes W viz fatérzs

kard

Or a szint
végén

% buzogdny 1z

A tdrgyak neve és rendelietésik:

SHIELD (pajzs): némileg csokkenti a sériiléseket

MANTLE (koponyeg): felére csokkenti a sériiléseket

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

NECKLACE (nyakldnc): dupldzza a pontok szdmadt, és akkor is
€életben maradunk, ha mar err6l nem is dlmodtunk.

ROD (pdlca): kis tizgolyokkal valé 1ovoldozésre alkalmas

Az egyes szintek mind egy igen erds cllenfél legy6zésével teljesithe-
t6k. A jaték végén Karg megprébdl még 'rdtenni egy lapattal’, s sdr-
kdny képében szdll velunk harcba. Mi persze ettdl sem retteniink
meg, legyGzzik a gonosz vardzslot, akinek szelleme a fellegekbe re-
pul, s Maradona népe hi szolgdnk lesz mind6rokkeé.

A jatékbol a 'STOP'  billentyd megnyomdsdval (Spectrumndl
'SPACE) Iéphetiink ki a meniihoz a jaték barmely pillanataban. A
képerny6 alsé részén elhelyezett sdy az energidnk mennyiségét jelzi,
t8le balra a sziviink képe lathat6. Miné! jobban dobog, annal inkdbb
szilkségiink lenne egy kis pihenésre.

A program Onmaga €és az dtirat is magas szinvonalu, a grafika
szépen kivitelezett, s azok kedvéért, akik nem tudndnak hozzdjutni
az dtirathoz, meg kell emlitenink azt is, hogy az dltalunk ismert
Spectrum verzié is problémamentesen fut az ENTERPRISE
SPECTRUM cmuldtor segitségével.

Level 1 - Part 2




Ezt az ENTERPRISE programot a szimuldciés jaté-
kok kedvelSinek tudjuk ajdnlani.

A program a hatlyukd amerikai bilidrd jdtékot szimu-
ldlja. A jaték az USA-ban igen népszerd, az elGkeld ka-
szinOkto6l kezdve a legkisebb italméréseken dt, st 1é-
teznek szép szammal olyan klubok is, ahol a csontgo-
ly6k mesterei nagy tétekkel jatszanak. Az is gyakran
eléfordul, hogy valaki a jdtékra CADILLAC gépko-
csin €rkezik, s sajnos egy cent nélkil tdvozik.

A Kis bevezetd utan induljon is a jaték.
Betoltés utdn megjelenik a meni, melyben vélaszthatunk:

Egy jdtékos. llyenkor csak egyedil jatszunk.

. Két jdtékos. Most ketten egymds ellen jatszhatunk.

. Célkereszt mozgatds hang bekapcsolva.

. Célkereszt mozgatds hang kikapcsolva.
Hosszu jaték. Igy egy teljes mérkdzés lejatszasdra nyilik lehetSség.
Rovid jaték. Most csak a tdbldn 1év6 golyokat kell eltintetniink.

O WE W —

A paraméterek kivdlasztdsdt kovetSen barmely mds billentyd
megnyomdsara indul a jaték.

A gép kirajzolja (viszonylag lassan) a jatékteret. ElSszor is el kell
helyeznunk a félkdrben a fehér golyot. Itt jegyezzik meg, hogy
ezutdn mindig a fehér golyéval 16kunk.

A program a kép aljdn jelzi, hogy milyen szind goly6t kell a lyukba
juttatnunk. A mds-mds szind golyok mds-mds pontszamot érnek:

Yellow (sdrga) 2 pont
Green (z01d) 3 pont
Brown (barna) 4 pont
Blue (kék) 5 pont
Pink (rézsaszin) 6 pont
Black (fekete) 7 pont

Mindig csak azt a szinl goly6t juttassuk be a lyukak valamelyikébe,
amit a gép kér, mert ha mas szind is bejut, akkor az visszakerul az
eredeti  helyére, ¢és noOvekszik a hibapontjaink szdma. A
hibapontjaink a kovetkezGképpen alakulhatnak:

Yellow (sdrga) 4 hiba
Green (z61d) 4 hiba
Brown (barna) 4 hiba
Blue (kék) S hiba
Pink (rézsaszin) 6 hiba
Black (fekete) 7 hiba

A fehér golyo elhelyezése utdn ki kell jeldlnink a 16-
késunk irdnydt. A célkeresztet irdnyithatjuk a beépi-
tett botkormadnnyal, vagy a kovetkezd billentylkkel:
O -balra P - jobbra
Q- felfelé A - lefelé
ENTER - vdlasztds, 10kés

Ha megvan az irdny, nyomjuk le az 'ENTER'-t. Ha
ezutdn mégis valtoztatni szeretnénk, akkor a 'SHIFT
és a 'C billentylit. Most ki kell vdlasztanunk a 16kés
erOsségét (szintén a célkereszt vezérlS billentyikkel),
minél hosszabb a sdrga csik a POWER felirat mellett,
anndl erGsebbet 10kiink. Ha a kivdlasztds megtortént,
akkor nyomjuk le az ENTER-t. Ezutdn azt dllitjuk be,
hogy hol isse meg a fehér goly6t a daké (SPIN). Ha
kozépre éllitjuk a jelet (alaphelyzetben ott is van), ak-
kor a golyé egyenesen halad. Ha a bal oldaldt 16kjuk
meg, akkor jobbra gorbils ivet ir le, mikozben jobbra
poOrog, €s ha utkozik, a visszapattands is ivelt lesz. Ha
ezt a bal oldali irdnyban tesszik, akkor természetesen
ennek pont az ellenkezbje fog torténni. Az alsé részen

10kott golyd visszafelé porog. A felsd részen 10kott goly6 pedig els-
refelé.

A koOzbulsG irdnyokban torténd 10kés a fentick kombindcidit
eredményezi, ezért célszerl gyakorolni, hogy kitapasztaljuk a golyo
viselkedését, még mielStt ledlindnk valakivel versenyezni. Erre
kivdlo lehetSséget nyujt az, hogy az utolsé lokést vissza tudjuk
dllitani a 'SHIFT és az 'R’ billentyGk egyittes lenyomdséval.

Ha a gép a szinvilasztds fel6l érdeklédik (COLOURS WANTED),
akkor valamelyik szambillentyl lenyomdsdval kell vdlaszolni, hogy
melyik szind golydt akarjuk belokni a lyukba. A szineknek a
kovetkezd billentyilk felelnek meg:

Yellow (sdrga)
Green (z0ld)
Brown (barna)
Blue (kék)

Pink (rozsaszin)
Black (fekete)

Nl ww

A jatékbol a menibe a 'SHIFT és az 'N billentylk egyiittes
lenyomdsadval lehet visszalépni. Természetesen ilyenkor a jdték
dlldsa torlédik.

Szubjektiv véleményunk, hogy a jatéknak van egy nagy hibdja: a
fekete/fehér TV képernySjén a fehér €s a rozsaszin golyokat
konnyen Ossze lehet téveszteni, a z6ld golyé pedig egydltalin nem
ldtszik, vagyis a jaték ilyen készilléken jdtszhatatlan! A mozgds
szimuldciok jOl sikerultek, a golyok mozgdsa a valésagot )6l
megkozeliti. Szerintink egy kis zene nem drtott volna. A
programkazettdhoz lényegretord leirdst adtak. Osszegzésképpen egy
jdtszhatésdg szempontjdbdl normdlis, d4m grafikailag és zeneileg
kivdnnivalokat maga utdn hagyé jdtékkal lettek gazdagabbak az
ENTERPRISE felhaszndlok.




NTERy ENTERPRISE

BASIC programok

FACE

Meglepetés!!!

9 SET STATUS OFF
10 DIM R(8)
11 GRAPHICS HIRES 16
12 SET PALETTE o,o,o,o,o,o
13 SET LINE MODE 0
14 PLOT 0,0,40,0;84,48,60,68;0,0
18 PLOT 50,40,PAINT
16 PLOT 0,128;48,156;36,176,0,160;0,128
17 PLOT 20,180,PAINT
18 PLOT 0,260;32,260;32,288,0,288;0,260
19 PLOT 20,280,PAINT
20 PLOT 0,388,28,372;40,400;0,416;0,388
21 PLOT 30,400,PAINT
22 PLOT 0,532,60,476;76,496,32,540;0,540,0,532
23 PLOT 40,520,PAINT
24 PLOT 170,0,204,0;212,36;184,36;170,0
25 PLOT 200,30,PAINT
26 PLOT 28410,308,0,308,36;284,36,284,0
27 PLOT 300,20,PAINT
28 PLOT 392,0; ue 0,408,36,380,36,392,0
20 PLOT 400,20,PAINT
30 PLOT 556,0; 594 o 584,12,536,60;512,40;556,0
31 PLOT 560,20,PAINT
32 PLOT 580, 123 550 160;560,172;548,148,580,128
33 PLOT 560,160,PAINT
34 PLOT 584,264;584,288;556,288;556,264;584,264
35 PLOT 560,280,PAINT
36 PLOT 584,392;584,420;540,400;552,376;584,382
37 PLOT 560,400,PAINT
38 PLOT 584,540;540,540;508,500;524,480,584,540
39 PLOT 540,520,PAINT
40 PLOT 400,540;376,540,368,508,392,504;400,540
41 PLOT 380,520,PAINT
42 PLOT 300,540;276,540;276,512;300,512;300,540
43 PLOT 280,520,PAINT
44 PLOT 196,540;172,540;180,504;204,512;196,540
45 PLOT 185,520,PAINT
46 SET INK 2
47 PLOT 60,88; 84 48;124,82;104,108,60,68
48 PLOT 95,80,PAINT
49 PLOT 48,156,80,172,68,166;36,176;48,156
50 PLOT 60,180,PAINT
51 PLOT 32,260;60,260;60,288,32,288;32,260
52 PLOT 40,280,PAINT
53 PLOT 60,356,72,384;40,400,28,372;60,356
54 PLOT 40,380,PAINT
55 PLOT 60,476;104,432;120,452;76,496,60,476
56 PLOT 80,480,PAINT
57 PLOT 204,512;180,504;192,468;216,476,204,512
58 PLOT 200,480,PAINT
59 PLOT 276,476,300,476;300,512,276,512,276,476
60 PLOT 280,480,PAINT
61 PLOT 368,508; ae.o ns 384,468,392,504;368,508
62 PLOT 380,480,
63 PLOT 504,500; 450 456 480,436,520,480;504,500
84 PLOT 500,480,PAINT
65 PLOT 540,400;504,380;516,356,552,376,540,400
66 PLOT 520,380, PAINT
67 PLOT 556,288;528,288,526,264;556,264,556,288
68 PLOT 540,280,PAINT
69 PLOT 528,188;516,168;548,148,560, 172,528,188
70 PLOT 540, 160,PAINT
71 PLOT 488,108;472,82;516,44;536,60;488,108
72 PLOT 500,80,PAINT
73 PLOT 408,36,400,68;372,68;380,36,408,36
74 PLOT 380,60,PAINT
75 PLOT 308,36,308,68;284,68;284,36;308,36
76 PLOT 288,60,PAINT
77 PLOT 212,36;220,68;192,68;184,36;212,36
78 PLOT 200,40,PAINT
79 SET INK 3
80 PLOT 124,982,160, 128;140,148;104,108;124,82
81 PLOT 140,120,PAINT
82 PLOT 80,172,108, 154 66,212;68,196;80,172
83 PLOT 84,186,PAIN
84 PLOT so,zao;ao.2eo;so.2ea;eo_2ea.so,2eo
85 PLOT 72,280,PAINT
86 PLOT 60,356;88,340;100,364;72,384;60,356
87 PLOT 80,360,PAINT
88 PLOT 136,400; 148,420;120,452;104,432; 136,400
89 PLOT 120,425,PAINT
90 PLOT 216,476;192,468;200,440,224,444;216,476
91 PLOT 200,460,PAINT
92 PLOT 300,448;300,476;276,476,276,448,300,448
93 PLOT 280,460,PAINT
356, 3aoNnTu~:sa4 ,468,360,476,356,448
I

444,400,480, 438 460,456,428,420,444,400
97 PLOT 440,420,PAINT

98 PLOT 488,344;516,356;504,380;480,364;488,344
99 PLOT 500,360, PAINT

100 PLOT 500,264;528,264;528,288,500,288;500,264
101 PLOT 520,280,PAINT

102 PLOT 516,168,528, 188,496,208,484,184,516,168
103 PLOT 500,180,PAINT

104 PLOT 472,02,488,108;452,144;432,128,472,92
105 PLOT 480,120,PAINT

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

108 PLOT 308, ss aos 100 284,100,284,68,308,68
108 PLOT 288,80,

110 PLOT 220,68; 22& 100 204,108;192,68;200,68
111 PLOT 204.so,PAmT

112 SET INK

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

114 PLOT 160, 140,PAINT

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

116 PLOT 110,210,PAINT

117 PLOT 80,248;124,276;80,300;80,248

118 PLOT 100,270,PAINT
118 PLOT 84,328;112,376;136,332,84,328
120 PLOT 120,340,PAINT

121 PLOT 128,382;160,428;172,380;128,382
122 PLOT 160,400,PAINT

123 PLOT 228,408;242,456,182,428;228,408
124 PLOT 200,430,PAINT

125 PLOT 264,448;288,412,308,448,264,448
126 PLOT 280,440,PAINT

127 PLOT 340,452;356,408;382,436,340,452
128 PLOT 360,420,PAINT

128 PLOT 420,428,412,384;452,382;420,428
130 PLOT 420,400,PAINT

131 PLOT 472,372,452,336,482,332,472,372
132 PLOT 460,340,PAINT

133 PLOT 504,300,464,278;504,252;504,300
134 PLOT 482,280 PAINT

135 PLOT 500,260;500,284

136 PLOT 504,220,456,216,476,176,504,220
137 PLOT 480,200,PAINT

138 PLOT 424,124;416,164;460,148;424,124
138 PLOT 430,144 PAINT

140 PLOT 348,686,360, 136,386, 108;348,06
141 PLOT 360,120,PAINT

142 PLOT 272,100,296,140,316,100;272,100
143 PLOT 300, 120,PAINT

144 PLOT 240,988,192,112,224,140,240,86
145 PLOT 220,120, PAINT

146 SET INK 5

147 PLOT 340,280,ELLIPSE 110,110

148 PLOT 332,280.ELL)PSE 110,110

148 SET INK

150 PLOT 324 280,ELLIPSE 110,110

151 SET INK

152 PLOT 316 280,ELLIPSE 110,110

153 PLOT SOB.ZBO,ELUFSE 110,110

154 SET INK

155 PLOT 300 280,ELLIPSE 110,110

156 SET IN

157 PLOT 292 280,ELLIPSE 110,110

158 PLOT 284,280,ELLIPSE 110,110

159 SET INK 0

160 PLOT 276 280,ELLUIPSE 110,110

161 SET INI

162 SET INK 0

183 FOR A =110 TO 0 STEP-1

164 PLOT 268,280,ELLIPSE A A

165 NEXT

166 SET INK 5

167 PLOT 268,280 ELLIPSE 60,60

168 PLOT 268,280,ELLIPSE 110,110

169 PLOT 180,280,PAINT

170 SET INK 0

171 FOR A =250 TO 310

172 PLOT 268,A;460,A

173 NEXT A

174 FORT=0TO 10

175 SETINKO

176 PLOT 64,630

177 SETINK 6

178 PRINT #101:'CENTRUM

178 SET PALETTE 0,137,0,0,0,0,218

180 FORA=0TO 40

NEXT
182 SETPALETTE 0, 137 137,0,0,0,219
183 FORA~0TO 4

NEXT

185 SET PALETTE 0,0,137,137,0,0,219
188 FORA=0TO 40

NEXT
188 SETPALETTEDOO137|3702|9
1889 FORA=0TO 4

NEXT

191 NEXT

182 FOR A =1 TO .8 STEP .1

193 SET PALETTE 0,0,0,0,0,RGB(A,.2,0),219

184 FORO=0TO 20

195 NEXT O

198 NEXT A

197 SET PALETTE 0,137,137,137,137,137,219

198 WAIT DELAY 10

198 LET R(1) = B0:LET R(2) = 103:LET R(3) = 125
LET R(4) = 93:LET R(5) = 205:LET R(6) =57

200 DO

201 LET X=R(8}

202 FORA=5T0 1 STEP-1

203 LETR(A+1)=R(A)

204 NEXT

205 LETR(1)=X

208 SET PALETTE 0,R(1),R(2),R(3),R(4),137,218
207 LOOP




4. ISMERETLEN NYELVEK

Micro PROILOG

A gyljtészenvedely sok Spectrumos birtokaba juttatott olyan
programokat is, amelyek hasznalatarél fogalmuk sincs, sohasem
hasznaltak, azt sem tudjak, mire vald.

Erre a sorsra rendeltetett - meéltatianul - a Micro-PROLOG inter-
preter is. A helyzet érthetd, hiszen maga a PROLOG nyelv sem
tulsagosan kozismert (még a szamitastechnikaval hivatasszerii-
en foglalkozok korében sem), mit varhatunk akkor ennek egy
nyelvjarasatol?

A jovo a PROLOG-6, illetve orokoseié. A japan kutatasok az oto-
dik generacios szamitogépek kialakitasaban alapvetd szerepet
tulajdonitanak e nyelvnek. Az informacios tarsadalom kialakita-
saban nagy jelentésége van a mesterséges intelligenciat fel-
hasznalo, szamitastechnikan alapuld rendszereknek.

A szamitastechnika fejl6dése fokrol-fokra lehetdveé teszi az eddig
emberek altal végzett szellemi munka automatizalasat is. Intelli-
genciat igényel egy feladat megoldasa, ha nem adhaté meg ra
'jo' algoritmus. Pontos meghatarozasa a mesterséges intelli-
gencianak éppen a 'josag' definialatlansagabdl fakadoan nin-
csen, inkabb csak korulirasokkal élnek az e terulettel foglalko-
z0k. Altalaban a targykorok és modszerek felsorolasaval probal-
jak behatarolini a mesterséges intelligencia teriletét. A targyko-
rok a kovetkezok: tételbizonyitds, analizis, tuddstechnolégia és
meg sok mas. A legfontosabb modszerek: problémareprezentd-
ci6, keresési eljdrasok, kovetkeztetési technikdk, tuddsreprezentd-
16 €s tudashasznositds.

Az e targykorbe vagé kutatasok az 1950-es években kezdddtek
meg, egyrészt a matematikai tételbizonyitasok, masrészt a logi-
kat igényld jatékok (sakk, bridge, go, stb.) teruletén. Az elsé téma-
korben szulettek a mélyebb, a masodikban a latvanyosabb ered-
mények. Az 1960-as években csalodast, és a kutatasok vissza-
fogasat eredményezte az a felismerés, hogy a leginkabb vart (és
beigért) eredmeny, a természetes nyelvek forditasanak megol-
dasa joval nehezebb, mint ahogy szamitottak. A 70-es években a
szamitastechnika lehetoségeinek bovilésével egyre Gjabb teri-
letek kerultek a mesterséges intelligencia kutatasok vonzaskoré-
be, masok viszont (pl. kézzel irt szovegek olvasdsa) kikeriltek on-
nan, mivel sikerult j0 algoritmust talalni megoldasukra. A 80-as
években a szakeértGi rendszerek, az emberi szakértelmet, tudast
tarolo, gyljtd, kovetkeztetéseket levond, tanacsadd rendszerek
latvanyos fejlodésének, a mikroszamitogépeken valo futtathato-
sag folytan jelentGs piaci sikereinek is tanti lehettink.

A mesterséges intelligencia kutatasok egyik - Eurdpaban és Ja-
panban - legelterjedtebb szamitdgépes nyelve a PROLOG. A
masik alapnyelv, a LISP, foként az USA-ban foglal el jelentds po-
ziciokat. (A SPECTRUM-ra természetesen LISP Interpreter is ké-
szult, ezzel késdbb fogunk foglalkozni.)

Mig a LISP egy hagyomanyosabb, bar a szimbolikus szamitasok
érdekeében kidolgozott funkcionalis nyelv, addig a PROLOG mar
onmagaban is egy szakertéi rendszervaznak tekinthetd, amelybe
egy tudasbazis kezeld és egy kovetkeztetd rendszer van beépit-
ve. Szamos egyéb mesterséges intelligencia nyelv |étezik még,
ezek altalaban a két alapnyelvre, vagy azok kombinacidjara épiil-
nek. Természetesen hagyomanyos nyelvek is hasznalhatéak -
szerepel az irodalomban BASIC és FORTRAN nyelven irt szaker-
ti rendszer is, nem beszélve az e teruleten is gyakori FORTRAN
alkalmazasokrol - csak éppen egészen mas hatasfokkal. Ez nyil-
vanvald, hiszen ezekben a nyelvekben azokat az eszkozoket is el
kell késziteni, amit a LISP illetve a PROLOG beépitve nyit a fel-
hasznalonak.

Az els6 PROLOG implementaciot 1972-ben készitették Marseil-
les-ben, Alain Colmerauer vezetésével, eiméleti alapjait a logikai
programozas bazisan Robert Kowalski dolgozta ki Edinburgh-
ben. A nyelv sikerének és elterjedésének egyik jelentds tényezo-
je volt az 1970-es évek kozepén DEC System-10 szamitogepre

kialakitott hatékony PROLOG implementacija, amelyhez a
késobbi valtozatok is igyekeztek alkalmazkodni. Magyarorsza-
gon mar 1975-ben készult PROLOG Interpreter (Szeredi-Futd),
ezt a CDL-ben irt rendszert tobb nagygépen is implementaltak.
Ez szolgalt alapjaul a késdbbiekben kifejlesztett MPROLOG (Mo-
dularis PROLOG) nyelvnek,, amely az IBM-PC személyi szami-
togépeken is elérhetd.

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

A micro-PROLOG 1981-82-ben jelent meg, mint a vilag elsé mik-
roszamitégépes PROLOG valtozata. Kifejlesztéje a K.L.Clark és
F.G. McCabe (ismert mesterséges intelligencia kutatok) alapi-
totta LPA (Logic Programming Associates) tarsasag. ElGszor 2-80
alapi CP/M gépekre, majd Spectrum, BBC Acorn, QL,
Commodore-64 stb. gépekre implementaltak. A késdbbiekben
MS-DOS ill. Unix operacios rendszerek alatt futtathato tovabbfej-
lesztett valtozatok keészultek professzionalis szemeélyi szamito-
gépekre. A micro-PROLOG leszarmazottia a Professional
PROLOG, amely interpretert, compilert és programfejlesztd
rendszert is tartalmaz.

E feltétlenul elengedhetetien bevezetdt kovetéen ismertetjik a
SPECTRUM micro-PROLOG interpreter hasznalatanak alapjait,
igyekezvén bemutatni a nyelv szellemét is. Célunk az érdeklédés
felkeltése és elindulasi fogodzok adasa. Felhivjuk a figyelmet ar-
ra, hogy a micro-PROLOG SPECTRUM és IBM viltozatdrdl 1989
elsG negyedévében konyv is napvildgot 1dt az L.SI ATSz. kiaddsdban.,

SPECTRUM Micro-PROLOG (LPA)

Betoltés és ismerkedés

A micro-PROLOG kazettajanak mindket oldalan elészor a
PROLOG interpreter (értelmezd program) foglal helyet (az S80
kollekcion csak ez szerepel). Ezt kovetGen a micro-PROLOG nyel-
v bovitések, utility-k kovetkeznek. Az 'A’ oldalon a SIMPLE és a
hozza kapcsolodé modulok, a B oldalon a MICRO és kiegészi-
tései vannak.

Valasszuk az A oldalt és toltsuk be a micro-PROLOG-ot a
LOAD "PROLOG", vagy a
LOAD" utasitassal,

A BASIC nyelvii program elGszor egy képet tolt be a képernydre,
majd magat a zommel gépi kodban megirt micro-PROLOG inter-
pretert. A sikeres beolvasas utan a kovetkezd uzenet jelenik
meg:
SPECTRUM micro-PROLOG T1.0
(c) 1983 LPA Ltd.
24153 Bytes Free
&L
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Az & jel mutatja, hogy a rendszer f6 moduljaban vagyunk. A .
(pont) pedig jelzi, hogy a program valaminek a beirasat varja. A
villogd 'L’ betl (kisbeti) kurzor a szokasos modon atallithato 'C'
(nagybetl), vagy 'E' (kiterjesztett) modba. (K (kulcsszd) modba
nem kapcsolhatd, mert a micro-PROLOG a Spectrum BASIC uta-
sitasait nem eértelmezi.)

A program betoltése utan a keret zold, a képernyd pedig sarga.
Egyszini monitorral vagy fekete-fehér TV-vel rendelkezdk sza-
mara ajanlhato ezek fehérre allitasa:

& BORDER 7 ENTER
& CLS 7 ENTER

A fenti utasitasokat karakterenkent, nagybetikkel kell beirni - a
micro-PROLOG megkulonbozteti a kis- és nagybetiiket - és az
ENTER gomb megnyomasaval kell elkuldeni (a késdbbiekben az
ENTER gomb hasznalatat nem jelezzuk). A beirt és meg el nem
kuldott szovegek a Spectrumon szokasos moédon javithatok. A
BORDER és CLS parancsokkal a keret és a hattér szinét allithat-
juk.

A micro-PROLOG utasitaskészlete nem rogzitett, a programok
irasa tulajdonképpen ezek bovitését jelenti. Természetesen adott
egy alapkészlet, ezeket rendszerutasitasoknak, pontosabban
rendszer relacioknak nevezzuk. Mint a késdbbiekben latni fogjuk,
a PROLOG (PROgramming in LOGic, programozés logikdban) a
logika kifejezéseit hasznalja, s alapvetd fogalma az objektumok
kozotti kapcsolat, a relacio. Azon objektumokat, amelyeket kap-
csolatba hozunk egymassal, a relacié argumentumainak nevez-
zUk. Egy relacio definialasakor mas felhasznaloi vagy rendszer-
relaciokra tamaszkodunk. Tavolrol hasonlit ez a FORTH szavak
megadasara, még tavolabbrol a névvel hivhatod szubrutinok ira-
sara.

Kisérletezziink egy kicsit:

&.PP SZIA

SZIA

&.P ember

ember&.LIST DICT

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

&.LIST DICT

((DICT & () () “?ERROR?"))

A PP (Pretty Print, csinos kiiras) kiirja az utana kovetkezd kifeje-
zést és sort emel, mig a P ugyanezt soremelés nélkul végzi. A
LIST kilistaz egy relaciot; most a program szotarat irattuk ki vele.
Lathato, hogy minden eddig beirt Uj sz6 megijelenik itt. A SPACE
x segitségével a mar nem hasznalt tarterulet szabadithato fel. Az
utana kovetkezo LIST DICT mutatja az eredmenyt: sajat szavaink
torlodtek.

Ha valami miatt szeretnénk tiszta lappal Gjrakezdeni mindent, ezt
a NEW paranccsal érhetjuk el. Ne felejtsuk el beirni a . (pont)-ot!

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

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

A micro-PROLOG alapvetd szabdlyai

Minden eddig begépelt szovegunk két részbol alit: egy relacid
nevbdl és egy argumentumbodl. Ha ettdl eltérunk, hibauzenetet
kapunk:
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&.PP Szia haver krapek
Szia

& ERROR:2

&

Azt persze megtehetjuk, hogy egy sorba tobb szabalyos, két ki-
fejezésbdl allo utasitast irunk:

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

Van arra is lehetdség, hogy tobb argumentumos relaciot hasz-
naljunk; ehhez a rendszer ? relaciojat kell igénybe vennunk:

&.7((PP Szervusz kérlek alassan)(PP)))
Szervusz kerlek alassan

&

A ? relacid korulbelul azt jelenti, hogy 'hajtsd végre!', vagy 'No,
mi lesZ ebbdl?'. Ennek argumentuma egy listakbol allo lista. Egy
lista a micro-PROLOG-ban zarojelek kozé irt kifejezések helyko-
z0kkel (vagy mas modon) elvalasztott sorozata. A ? hatasara az
argumentumaban (egy listaban) szerepld osszes részlista - itt:
(PP Szia haver) és (PP) - egyenkent végrehajtodik mint relacio. A
lista formaban mar tetsz6leges szaml argumentuma is lehet a
relacioknak. (A fenti példaban az elsének 2, a masodiknak 0 ar-
gumentuma volt.) Természetesen az egyargumentumu relaciot
is hasznalhatjuk lista formaban:

&.7((PP Szia))
Szia
&.

A SIMPLE bévités

A micro-PROLOG bdvithetd, akar teljesen ujjairhatd nyelv. A
programkazettan szamos eldre elkészitett bovitése, 'segéd-
programja’ talalhaté meg. Az A oldalon, kozvetlenul a PROLOG
utan van felvéve a SIMPLE nevi, micro-PROLOG-ban megirt
program. Ez egy nagyon kényelmesen hasznalhatd, az angol
nyelvre hasonlitd szintaxissal latja el a micro-PROLOG-ot. (Mas
PROLOG rendszerekhez leginkdbb ez a bovités all kozel.) Hasonlo
nyelvkiegészitést elvileg minden felnasznald készithet, persze
ehhez kemeny munka kell.

Toltsiik be a SIMPLE-t!
&.LOAD SIMPLE
vagy
& LOAD "SIMPLE"

A 26 fejnélkuli blokkbdl allé program mintegy 1 perc alatt olva-
sodik be. Minden blokk sikeres beolvasasat kulon jelzi:

SIMPLE 01 BLOCK OK

Olvasasi hiba esetén a kovetkezd uzenet jelenik meg:

SIMPLE 07 READ ERROR

Feltételezve, hogy a 07. blokk beolvasasa volt hibas. llyenkor te-
kerjuk vissza a szalagot és Ujra probalkozzunk a blokk beolvasa-
saval. Ha sehogyan nem sikerul, érdemes megszakitani BREAK-

kel a beolvasast (SYMBOL SHIFT + SPACE), majd NEW. utan
kezdhetjuk eldrol.

Programozas SIMPLE-ben

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




rendszer a rendelkezésére bocsajtott ismeretanyag alapjan fog
valaszolni nekunk.

A SIMPLE betoltése utan ez a kovetkezéképpen torténhet:

&.add(Endre apja Ferenc)

&.add(Ede apja Endre)

& add(Zsolt apja Endre)

&.add(Kelemen apja Zsolt) .
&

Az 'add' egyargumentumos (mégpedig lista az argumentum) re-
lacié segitségével Gj ismereteket adhatunk a rendszernek. A
megadott informacickat attekinthetjik:

& list all

Endre apja Ferenc
Ede apja Endre
Zsolt apja Endre
Kelemen apja Zsolt
&.

Most mar kérdezhetunk:

&.is(Ede apja Endre)
YES

&.Is(Endre apja Zsolt)
NO

&.is(Kelemen apja Zsolt & Zsolt apja Endre)
YES
&

Az 'is' fennall relacié eldonti egy allitasrol, hogy - legalabbis a
rendszer ismeretel szerint - igaz-e. Ha igaznak talalja: 'YES'- ir
ki, ha nem: 'NO'. Mast is lehet kérdezni: a ‘which' (melyik) rela-
ciéval bizonyos feltételeknek eleget tévd objektumokat vélaszt-
hatunk ki:

& which(x:Ferenc apja x)
NO (more) answers

& which(x:x apja Endre)
Endre Ferenc

Ede Endre

Zsolt Endre

Kelemen Zsolt

NO (more) answers

A NO (mote) answers (NINCS (tobb) valasz) jelzi, hogy a rend-
szer ismeretei a kérdéssel kapcsolatosan kimerliltek.

Erdekes lenne megtudni, hogy ki kinek az apai nagyapja. Nyil-
van akkor x apai nagyapja y. Ha van olyan z, aki a z apja és egy-
uttal y pedig z apja, adjuk ezt az osszefiggést a rendszer tudtéa-
ral

&.add(x apai_nagyapja y if x apja z and z apja y)
&

Most mar kérdezhetunk:

&.is(Ede apai_nagyapja Ferenc)
YES
&.is(Endre apai_nagyapja Zsolt)
NO

&.which(x y:x apja Ferenc and y apai_nagyapja x)
Endre Zsolt
NO (more) answers

Az eddigiekhez hasonloan tényekkel és osszefuggésekkel bdvit-
ve a rendszer tudasbazisat, egyre bonyolultabb kérdések megol-
dasara tehetnénk alkalmassa. A PROLOG programozés éppen
ebbdl all: megfeleld tényallitasokat és Osszefuggéseket kell a
rendszermnek megadni, hogy a kérdéseinkre valaszolni tudjon.
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Szerkesztés SIMPLE-ben

A bevitt 0sszeflggéseket a 'list' relacio segitségével irhatjuk ki.
&.list apai_nagyapja
X apai_nagyapja Y if

X apja Z and

ZapjaY
&
A'list all' az 0sszes relacio informacidjat felsorolja. A 'list' relaci-
o6név csak egy relaciohoz tartozd ismereteket listazza. A 'delete’
segitségével torolhetjuk egy relacio valamelyik 6sszefiggéseét:

&.delete apja 2
&

Ezzel az utasitassal kitoroltik az 'apja’ relaci6 2. osszefiiggését,
azt, hogy Ede apja Endre. Listazasnal mar nem fog szerepelni:
‘elfelojtette’.

Megszintethetunk egy relaciot teljes egészében is:

& kill apai_nagyapja

&

Javitani a relaciok egyes kijelentéseit a kovetkezoképpen lehet:

edit relaciénév sorszam, pl.:

&.edit apja 1
1 (Endre apja Ferenc)

A képernydn megjelent szoveget a Spectrumon szokasos médon

javithatjuk, majd ENTER-rel elkuldve az atalakitott kijelentés ke-
ril az eredeti helyére.

Szalagra mentés

A rendszerbe bevitt allitasok, osszefliggések késdbbi felhaszna-
las ill. a tovabbfejlesztés érdekeében szalagra menthetdk:

&.save “papa"

vagy

&.save papa

Ezeknek az utasitasoknak a hatasara a:

start tape for recording
HIT ENTER when ready

uzenet jelenik meg. (Inditsuk el a magnot a felvételnez és nyom-
Juk meg az ENTER gombot, ha minden rendben van.) A felhasz-
naloi programok ugyanolyan blokk-szerkezetben irédnak ki, mint
pl. a SIMPLE vagy a tobbi, a rendszerrel adott bovités.

A 'save' relacio a SIMPLE része, csak annak betoltése utan hasz-
nalhatd. A 'save' utasitas az alaprendszer része, mindig rendel-
kezésre &ll, de nem killd figyelmeztetést és néhany masodperc
mulva automatikusan elkezdi a kimentést:

&.save "papa’

vagy

&.save papa

papa 01
papa 02

Egy korabban kimentett programot, vagy az alaprendszer mar
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megismert 'load'-javal, vagy a SIMPLE hasonl6 'load’ utasitasa-
val lehet visszatolteni.

&.load papa

Zaro megjegyzések

A micro-PROLOG-bol a BASIC-be jutni csak a szamitogép jrain-
ditasaval (RESET) lehet.

A billentylk karakterkiosztasa a szokasos, eltekintve a 'K' (kulcs-
sz0) uzemmod illetve bizonyos SYMBOL SHIFT ill. 'E' (kiterjesz-
tett) modban talalhaté BASIC kulcsszavak hianyatol.

Megszakitast (BREAK) a Symbol SHIFT + SPACE, listazas fel-
fuggesztését a Symbol SHIFT + 'A’, a képernydre kerulé Output
egyideji kinyomtatasanak megkezdését és abbahagyasat a
Symbol SHIFT + 'P' kombinaciokkal lehet elérni.

A 'G' (grafikus) uzemmod is a szokasos, segitségével a felnasz-
naléi karaktereket pl. ékezetes betlket is alkalmazhatunk prog-
ramjainkban.

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

A programok mellett zarojelben a file-ok tipusa (P=program,
C=kad) illetve a fejnélkuli blokkok szama all.

Néhdany megjegyzés

A PROLOG egyik legfontosabb tulajdonsaga, hogy leiro jellegl
(deklarativ). Nem azt kell egy problémardl tudnunk, hogy mi-
képpen oldhatd meg, hanem azt, hogy mivel jellemezhetjuk a
megoldast. Ugyanigy, ahogy egy vendégloben sem az elfo-
gyasztani kivant ételek receptjét kozoljuk rendeléskor, hanem a
nevuket, s az elkészitést rabizzuk a szakacsra, a PROLOG-ban is

a 'MIT" az érdekes, a 'HOGYAN' nem. (Ha mégis bele akarunk
s26Ini a vendéglben és a PROLOG-ban is lehetéségunk van ra.)

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

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

Jol lathaté, hogy csak arra kaphatunk valaszt, ami az adatbazis-
ban le van irva, vagy abbol (az adatbazis részét alkoto szabalyok
segitségével) kikovetkeztethetd. Ezt az alapallast szoktak zart vi-
laghipotézisnek nevezni.

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

A PROLOG alapvetd osszetett objektuma a lista, ennek segitsé-
gével kulonosen ol kezelhetdk a fa-szerkezetl adat-struktirak.

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

A most felsorolt elényos tulajdonsagai mellett a PROLOG Iénye-
gében egyetlen nagy hatrannyal rendelkezik: a feladat linearis
novekedésével exponencialisan nohet a megoldashoz szuksé-
ges tarterulet és futasi id6. Ezt a tulajdonsagot szokas kombina-
torikai robbanasnak nevezni.

A Spectrum memoria korlatai persze nem engedik meg monstre
programok irasat, viszont a micro-PROLOG tomorsége lehetove
teszi egyszerl, de jol mikodd, szakértdi rendszerek kialakitasat,
pl. elkészithetd és ismeretekkel feltoltve hasznalhato orvosi diag-
nosztikai rendszer is. Ennek mindsége lényegében csak annak
az orvosnak a tapasztalataitdl, ismereteitdl fugg, aki ‘betanitja’ a
rendszert.

Kezenfekvo felhasznalasi lenetosége a micro-PROLOG-nak az
adatbazis-kezelés. Minden tovabbi nélkul alkalmazhato pl. szo-
tar-programkent. Egyszerlien fel kell csak tolteni a rendszert -
SIMPLE-ben - (one jelentése egy) (two jelentése kettd) stb. tény-
allitasokkal, s utana konnyen visszakereshetjuk a szavakat mind-
ket iranyban: which(x: x jelentése egy) illetve: which (x: two je-
lentése x). (Ha a killonboz8 kiadvdnyokban megjelent sz6tdr prog-
ramokat megvizsgdljuk, egyik sem kindl ilyen kényelmes lehetsé-
geket, fGként pedig tovdbbfejlesztési lehetdségeket!)
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Az elmilt két alkalommal megismertik a SCREEN
MACHINE programcsomag elsé két részét, most a
harmadik kezelését tekintjik at.

A STRING MACHINE olyan segédeszkoz, amely
mindenféle szoveget, grafikus karaktert és UDG ele-
met - beleértve attributumait is - gépi koédu adat-
tdmbbé képes szervezni. Ezek az adattombok, koz-
vetlenl visszahivhatok a képernyre egy alkalmas ...
USR utasitas segitségével. Lényeges a segitségiikkel
megvalodsithatd jelentés memériamegtakaritas s,
nem beszélve a nyomtatasi sebesség megnévekedé-
sérdl.

A STRING MACHINE a szalagon egy 'st’ nevi, 2713
byte hosszu BASIC betditébdl és egy 'stc’ nevdi, 1700
byte-os gépi kodu részbdl all. Betltés utan megjele-
nik az alapmenu, amely a kdvetkezd lehetGségeket
kinalja a szamunkra:

1. CATALOGUE
A létrehozott karakterlancok listajat adja meg,
természetesen elhelyezkedésilkkel és hosz-
szukkal egyditt;
V - sz0vegrészletek valogatott, vagy teges (all)
megtekintését (VIEW) teszi lehetévé. Eszreve-
hetjik, hogy az egyenkénti megtekintésnek
nincs kllén opcidja az alapmeniibe torténd
visszatéréshez, hiszen lehet, hogy az als6 sorba
irni akarunk. Természetesen barmely billenty(i
megnyomasaval visszakerilink a meniihéz.
P - a katalégust megjeleniti a nyomtatén. Fon-
tos, hogy tartsuk szamon a katalogus adta rész-
leteket, mert sok munkank karba veszhet.
A katalogus egyszerre max. 48 tételt képes
csak felvenni, tobbel nem célszer(i probalkozni!

2. CONSTRUCT STRING

A szbvegszerkesztés rendkivil egyszer(i, maga-
nak a programnak az 5...100. sorait hasznal-
juk fel. Végll is egy olyan 'a$’ stringet hozunk
létre, amely a szOveg egészét tartalmazza, a
szllkséges képernyd-poziciokkal és attributuma-
ikkal egyitt. Ha a programot RUN-nal prébaljuk
inditani, akkor kiirja a szoveget és tovabbi két
opciot kapunk:

COMPILE - szerkesztés
TOP SCREEN - a fels6 0-21. sorokba irha-
tunk
BOTTOM SCREEN - az als6 22-23. sorok-
ba irhatunk
START ADDRESS - meg kell adni a hozza-
férheté legalacsonyabb szabad memébria-
helyet
Ezt kovetden a katalogus lathatd az Uj rész-
letekkel kiegészitve.

AMEND - javitas

3. SAVE TO TAPE
Ennek az opcionak a segitségével kimenthetjilk

a szalagra az dsszes stringet, amelyet katalo-
gusba vittiink. Hozzarendeli a megadott allo-
manynevet. A hely és hosszadatokat a katal6-
gusbdl veszi: kezd6cim és kezdécimhez képest
szamitott hossz (utolsé string kezdécime +
hossz - legalsé kezdécim)

4. CLEAR TEXT
Kitakaritja a teljes listat, igy hozzélathatunk a
kovetkezd szovegrész megalkotasahoz.

A STRING MACHINE hasznalata

A megszerkesztésre kerilé szoveget vigyik be a
programba, az 5-100. sorokba. Ne zavarjon senkit,
hogy valamennyi tovabbi programsor elnyomasra ke-
rll a jobb attekinthetéség érdekében.
Most allitsuk be kozvetlen BASIC paranccsal a hattér
szinét (pl. PAPER 0, ENTER). Célszer(i elité szin(
keretet is beéllitani.
Vigylnk be tanulasképpen egy egyszerdi stringet:

5 LET a$ ="HELLO"
Ha futtatjuk a programot, a "HELLO" megjelenik a
képernyd bal-felsé sarkaban. Most nyomjuk meg az
‘A’ billenty(it (AMEND =javitas), ekkor visszaker{l(ink
a programirasi allapotba, s folytathatjuk:

10 LET a$=a$ + "MATROZ"
Ujra futtassuk a programot RUN-nal, lathatjuk, hogy
a ket string Osszef(iz6dott, de nem a legszerencsé-
sebben, ezért a megszokott BASIC javitasi modot fel-
hasznélva modositsuk az 5. sort:

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

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

Futtassuk Ujra a programot, lathaté, hogy mindaz,
amit itt tettlink, a PRINT AT 5,10;"HELLOMATROZ"
utasitasnak megfelel6. A vezérl6 karakterek
részletesen attekinthetok a Spectrum kézikényvében,

. mi most csak emlékeztetéul idézzik fel a

legfontosabb CHR$ parancsokat:

CHR$ Jelentés Megjegyzés

13 NEW LINE (ENTER) sorhatarol6

16 INK kiiroszin (0...9)

17 PAPER hattérszin (0...9)

18 FLASH villogas (0-1)

19 BRIGHT fényesség (0-1)

20 INVERSE inverz moéd (0-1)

21 OVER takaras mod (0-1)

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

23 TAB tabulacio (0...31)
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Ha a képernyd also két sorét is fel akarjuk hasznaini,
akkor ezt a két sort nullas és egyes sorként kezeljik,
majd a végén a szerkesztésnél a helyilkre keriinek.
Ne felejtsiik el viszont, hogy minden (zenet megjele-
nése torli az itt taldlhatd informdciokat.

Néhény extra stringet is felhasznalhatunk. Az élap-
meniihoz a kdvetkez6t kell beirnunk:

LET a$ ="menu": GO TO 100
Ha ki akarunk tordlni minden széveget a memaria-
bdl, gépeljik ezt:

LET a$ ="clear: GO TO 100

Probaljuk meg Osszehasonlitani a hagyomanyos és
STRING MACHINE Altal létrehozott string mivelete-
ket az 'index’ programblokk sorain keresztul:

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

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

15 PRINT AT 11,6; INK 3; BRIGHT 1; "2 SCREEN
MACHINE TWO"; AT 13,9; INK 5; "Screen$
Processor"

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

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

Mindez kb. 510 byte memoriat igényel, am ha ezt a
STRING MACHINE segitségével hozzuk létre, Ugy
csupan 253 byte lesz a hossza és joval gyorsabban
megjelenik a képernydn.

Ha olyan szOveget akarunk megjeleniteni, amely
UDG karaktereket is tartalmaz, ezeket a karaktereket
a STRING MACHINE behivasa utan helyezzik el a
memoridban, pontosan a szoveg listazasakor.
Természetesen, ha az UDG karakterek is jelen
vannak, akkor kevesebb taroléhelyiink lesz valamivel
a memoria felsé terlletén, azaz csak alig észrevehetd
maodon foglal el teriiletet.

A stringek kifratdsa

A RAMTOP-ot soha ne felejtsiik el lejjebb allitani a
gépi kod helybiztositasa miatt: CLEAR kezdéceim - 1,
majd hivjuk be a szévegallomanyt: LOAD 'filenév"
CODE, s a szovegiink barmelyik string kezd6cimére
kiadott RANDOMIZE USR... utasitassal
megjelenithetd.

A stringek dthelyezése

Amennyiben szlikséges, a stringek at is helyezhetdk
a memoria mas ferletére, azonban ehhez a
manipulaciohoz néhdny POKE utasitds s
sziikséges.

Példankban tételezzik fel, hogy egy 120 byte

5.STRING MACHINE

hosszlsagu stringet kell athelyezni a 37000. cimrdl
28500-ra.
Az eljaras a kovetkez0 lesz:

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

Ezt kovetGen a gépi kod mutatdinak atigazitasara az
Uj kezddcim az dj hely + 16 értékidi lesz mindig,
azaz:

POKE (Gj cim + 6), (Gj cim + 16) - INT
(Uj cim + 16/256) * 256

POKE (4j cim + 7), INT (Gj cim +
16/256) : RANDOMIZE USR (Uj cim)

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

A SCREEN MACHINE Microdrive-on

A felhasznalok mintegy 15 %-a rendelkezik Micro-
drive-val, jogos az igényiik, hogy ne hagyjuk figyel-
men kiviil ezt a tényt. Nos a SCREEN MACHINE
program is alkalmassa teheté6 a Microdrive-val
egyutt torténd felhasznalasra, ehhez kovessik az itt
kovetkezd informacidkat:

1. Az egyes programblokkok futasat allitsuk le
index - BREAK
S.M.ONE -load + BREAK
S.M.TWO -load + BREAK
STRING MACHINE - editor + USR 34007

2. Hajtsuk végre a médositasokat
index: modositsuk a 800...999. sorokat
S.M.ONE: médositsuk a 2010., 3020., 4050. és a
9999. sorokat
SAVE * "'m";1;"sm1" LINE 9999
SAVE * "'m";1;,"sm1¢" CODE 28000,2300
S.M.TWO: mddositsuk a 350., 610., és a 999.
sorokat
SAVE * "m";1;"sm2" LINE 999
SAVE * "'m";1;"sm2c" CODE 26217,5000
STRING MACHINE: moddositsuk a 7100. és a
9999. sorokat
SAVE * "m";1;"st" LINE 9999
SAVE * "'m";1;"stc" CODE 33300,1700
DEMO: médositsuk a 998. és a 999. sorokat

Reméljik, hogy most mar minden Iényeges elemét ki-
veséztilk ennek a nem is olyan uj, de igen hatékony
programcsomagnak. Annyit még mindenképpen meg
kell emliteniink, hogy a programcsomaghoz tartozik
egy demonstracios program (demo) is, amely szem-
|élteti a harom rész-programmal megvalosithaté lehe-
toségeket.

Tovabbi j6 munkat, felhasznalast kivanunk!
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POKE beviteli technika

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

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

Nos az itt emlitett file térkép( programok az un.
SPEC-MATE cartridge-dzsel lettek lementve. A
SPEC-MATE az AT&Y angol cég terméke, miikodé-
sében hasonlit a MULTIFACE-hez, de nem témoriti
a memariat.

Most egy POKE beviteli médszert ismertetiink,
amely lehetdvé teszi, hogy az ilyen formatumban ren-
delkezésiinkre all6 programba kénnyen bevihessiik
POKE-jainkat.

A SPEC-MATE altal lementett program két leglénye-
gesebb része: 20000/20536. Az elsd blokk a 25000-
44999 memoriateriletre toltédik, mig a masodik a
45000-65535 kozotti teriletre. Itt most két modszert
ismertetiink. Az egyik modszer arra az esetre vonat-
kozik, ha a beolvasandé POKE a 25000-44999 me-
mériateriiletre mutat, a masodik modszer pedig érte-
lemszer{ien a masik memoriateriiletet célozza meg.

1.médszer:
frjuk be a kdvetkez6 kis programot:
10 CLEAR 24999

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

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

Futtassuk a programot, ekkor a program készen all
arra, hogy raolvassuk a SPEC-MATE formatummal
lementett program 20000 byte-os részét. Amikor a
szamitogép kiifja az OK (zenetet, gépeljik be a
megfeleld POKE-t, majd vegyuk fel kazettan az
eredeti helyére a 20000 byte-os részt:

SAVE "1" CODE 25000,20000

Nagyon fontos, hogy a magnetofon felvétel gombijat
csak a fejléc utan nyomjuk le, azaz a kédot fejléc
nélkil mentsik ki.

A jatékot visszatoltve mar miikodni fog a POKE.

2.modszer:

A teend6 hasonl6, mint az elsé esetben, csak most a
20536 byte hossz( részt kell betdlteniink, majd a
POKE beirasa utan SAVE "2" CODE 45000,20536.

10 CLEAR 24999

20 FOR | =23296 TO 23308

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

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

Természetesen biztonsagi okokbdl célszer(i a POKE
altal modositott blokkokat kiilon kazettara felvenni,
ill. az Uj programot kiilon kazettdn dsszerakni.




1. Szinskala demonstracio

10 DIM c$(99,6): DIM c(7): LET g$="M". LET s$="-".

LET i$ =CHRS (16): LET p$ =CHRS (17): LET
b$ =CHR$ (19)

20 FOR i=1TO 10: LET g$=g$ +g$: LET s$=s$
s$: NEXT i C

30 LET g$=g$(TO 704)’ LET s$=s$( TO 704)

40 FOR i=0TO 7 STEP 2: POKE USR "M" +i,85:
POKE USR "M" +i+1,170: NEXT |

50 FOR i=1TO 7: READ c(i): NEXT i

60 FOR i=1TO 6: RESTORE 460

70 FORj=0TO 9: LET k=i*10+]

80 GO SUB 420

90 NEXT j: NEXT i

100 FOR j=0TO 9: READ a,b

110 LET c$(70 +j) =i$ + CHRS$ (a) + p$ + CHR$ (b) +
b$ + CHRS$ (0)

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

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

140 NEXT j: NEXT i

150 FOR k=1 TO 6: RESTORE 590

160 GO SUB 420: NEXT k

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

180 BORDER 0: PAPER 0: CLS

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

200 PRINT AT 2,8'0123456"

210 FOR i=1TO 6: PRINT AT i*2 +1,2; PAPER c(i);

AT i*2 + 2,5; PAPER 0;i;

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

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

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

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

260 NEXT j: NEXT k: NEXT i

270 PRINT AT 3,24,"78 9"

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

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

300 NEXT k: NEXT i

310 FOR i=7TO 9: LET a$ ="MM"

320 IF i=9 THEN LET a$="--"

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

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

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

360 PRINT PAPER 0;"-";

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

380 PRINT PAPER 0;"-";

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

400 NEXT k: NEXT i

410 GO TO 410

420 READ a,b,c

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

440 RETURN

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

460 DATA c(i),0,0

470 DATA 0,c(i),1

7.BASIC

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

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

500 DATA c(i),7,0

510 DATA 7,c(i),1

520 DATA c(i),7,1

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

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

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

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

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

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

590 DATA c(k),c(k),0

600 DATA 0,7,0

610 DATA 7,7,0

620 DATA 0,7,1

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

2. Memoria statusz

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

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

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

9998 PRINT AT 20,8;"ABCDEFGHIJKL
MNOPQRSTU"

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

Megjegyzés: A SPACE-ck helyét *-* karakierrel jeloltik.

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

A masodik program kijelzi a mindenkori aktualis
memoria-statuszt. Célszer(i a BASIC program végén
elhelyezni, program irasa kozben a RUN 9996 uta-
sitas kiadasakor megjelenik a képernyén sorban a
RAM statusz, a Microdrive statusz, az aktualis BASIC
program hossza, a valtozoterilet hossza, a még ren-
delkezésre all6 szabad RAM meméria nagysaga, az
UDG karakterkészlet képe és a bekapcsolas ota eltelt
idd.
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A hanggenerétor programozasa

Sokan megijednek, amikor elvesszilk a gépi ko6- 30034 245 PUSH AF
dot, pedig eddig még csak az alapokat ismertiik meg ;68 ismét eltessziik a verembe.
a hanggenerator programozasahoz, természetesen 30035 238,16 XOR 16
eddigi ismereteinket mar eldny6sen kamatoztathatjuk ;Adatmezd vége ?
a tovabbiakban. 30037 32,15 JR NZ,30054
Vagjunk tehat bele: ne ijedjink meg, nem lesz ez ;Ha nem, ugrés tovabb
olyan nehéz, meglatjuk megéri. Az el6z6 mintapél- 30039 62,7 LD A7
dank vezérfonalan kulsszunk tovabb. Csak a vezérd ;Kimeneti csatornak lezarasa
szakaszt kell atirnunk gépi kédra, a DATA sorok 30041 1,253,255 LD BC,65533
kénnyen &tolvashaték a meméria barmely teriile- 30044 237,121 OuT (C)A
tére. 30046 62,63 LD A63
A gépi kodl vezéré programot a 30000. cimtél he- 30048 1,253,191 LD BC,49149
lyezziik el, hossza 100 byte. Az assembly lista - mely 30051 237,121 OuT (C)A
egyénenként valtoz6 médon beviheté a memériaba - 30053 201 RET
a kovetkezé: ;Zene vége
30054 241 POP AF
30000 33,172,117 LD HL,30124 ;Az adat a kijelolt regiszter szamat
;HL-ben taroljuk az adatok kezdGcimét 30055 1,253,255 LD BC,65533
30003 126 LD A,(HL) jtartalmazza, a regisztert meghivjuk.
;A soron kévetkezd adat vizsgalata 30058 237,121 OuT (C)A
30004 245 PUSH AF 30060 35 INC HL
,Az adatot eltessziik a verembe ;Az adatmutatot noveljik
30005 238,17 XOR 17 30061 126 LD A,(HL)
;17-es id6zitési konstans ? ;Beolvassuk a kovetkezé adatot,
30007 32,4 JR NZ,30013 30062 1,253,191 LD BC,49149
;Ha nem, ugras tovabb 30065 237,121 OuT (C),A
30009 6,240 LD B,240 ;és beirjuk a megfelel regiszterbe.
;Klsé id6zit6 ciklus bedllitasa 30067 62,13 LD A13
30011 24,94 JR 30107 ;Burkologorbe-alak kivalasztasa
;Ugras az id6zit6 rutinra 30069 1,253,255 LD BC,65533
30013 241 POP AF 30072 237,121 OouT (C)A
,Visszaolvassuk az adatot, 30074 62,9 LD A9
30014 245 PUSH AF 30076 1,253,191 LD BC,49149
;és ismét eltessziik a verembe. 30079 237,121 ouT (C),A
30015 238,18 XOR 18 30081 35 INC HL
;18-as id6zitési konstans ? ;Az adatmutatot tovabb Iéptetjiik
30017 32,4 JR NZ,30023 30082 62,127 LD A127
;Ha nem, ugras tovabb ;SPACE megnyoméasara a kimeneti
30019 6,120 LD B,120 30084 219,254 IN A, (254)
;Kils6 id6zit6 ciklus bedllitasa ;csatornakat lezarjuk, és kilépiink
30021 24,84 JR 30107 30086 230,31 AND 31
;Ugras az idézit6 rutinra ;a rutinbdl.
30023 241 POP AF 30088 254,30 CP 30
;Visszaolvassuk az adatot, 30090 32,167 JR NZ,30003
30024 245 PUSH AF ;Egyébként ugras vissza az (j adat
;és ismét eltesszilk a verembe. 30092 62,7 LD A7
30025 238,20 XOR 20 ,vizsgalatahoz.
;20-as id6zitési konstans ? 30094 1,253,255 LD BC,65533
30027 32,4 JR NZ,30033 30097 237,121 OuUT (C)A
;Ha nem, ugras tovabb 30099 62,63 LD A63
30029 6,60 LD B,60 30101 1,253,191 LD BC,49149
;Kls6 id6zit6 ciklus bedllitasa 30104 237,121 out (C)‘
30031 24,74 JR 30107 30106 201 RET
30033 241 POP AF 30107 241 POP AF
;Visszaolvassuk az adatot, ;Paros PUSH/POP biztositasa




30108 197 PUSH BC
JA kills6 ciklus értékét kimentjik a

30109 6,0 LD B,0
;verembe, és betdltjik a belsd ciklus

30111 245 - PUSH AF
,értékét. Ezutan 4 6Gnmagéban jelen-

30112 241 POP AF
;téktelen veremmiivelet kdvetkezik,

30113 245 PUSH AF
;ezek ciklikus végrehajtasa eredmé-

30114 241 POP AF
;nyezi az id6tagot.

30115 16,250 DJNZ 30111
;Belsé ciklus

30117 193 POP BC
;A ks ciklus értékének visszairasa

30118 16,244 DJNZ 30108
;Kilsé ciklus

30120 35 INC HL
,Az adatmutat6 tovabb lép

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

Ez a gépi kodu rutin barmilyen, az el6z6ekben meg-
ismert adatsor lejatszasara alkalmas. Az adatsor kez-
décime a 30124. cim. Probaljuk ki, hogyan szdlnak
gépi kodban a dallamok. Az els6 (kanon) mintapél-
daban irjuk be a kdvetkez sort:

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

Futtassuk ezt a sort (RUN 90), és ha a gépi kodu ru-

8.128K

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

A rutinbdl a SPACE billenty(i megnyomasaval bar-
mikor kiléphetiink.

A masodik példankat is hasonléképpen atalakithat-
juk:

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

Beolvasas utan a gépi kodu dallamok elévarazsolasa
hasonléképpen torténik.

Ha &sszehasonlitjuk a BASIC és a gépi kodu verziot,
megallapithatjuk, hogy ez utobbiban minden hang a
helyén van, nem jelentkeznek a BASIC lasstisagabol
eredo elcsuszasok, késések. Sét, a gépi kod felhasz-
nalasa lehetGséget ad az Utemek finomitasara is.
Most 3 id6tag kapott helyet a programban: a 30010.
cimen 240-et, a 30020. cimen 120-at, mig a 30030.
cimen 60-at helyeztiink el. irjunk most ezekre a ci-
mekre sorban 40-et, 20-at és 10-et, majd futtassuk is-
mét a rutint: RANDOMIZE USR 30000, meglatjuk je-
lentsen felgyorsitottuk a zene lejatszasat.

Az elmdlt alkalmak soran ismertetett modszer fel-
hasznalasaval sajat dallamokat is komponalhatunk,
pl. kotta felhasznéldsaval, majd az igy elkésziilt adat-
sort flizziik be a 30124. cimtél, és futtassuk sajat
programunkat is. Egyet ne felejtsiink el, az adatsor-
nak mindig 16-0s adatbyte-tal kell zarédnia, ezzel
azonositja a rutin is a zene végét.
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3. Szubrutin hivasok (CALL utasitasok)

Ezeket az utasitasokat viszonylag gyakran hasznaljuk gépi kodi programjaink irdsakor. Ha a BASIC nyelvvel vetjiik dssze a gépi kddot,
akkor ez esetben szerepe a GO SUB utasitasnak megfeleld.

A CALL utasitas elvi mechanizmusat tekintsik meg egy egyszerii szemléltets abra segitségével:

X0 ' CALL YYYY
X0 +3 kovetkezd utasitas

YYYY a szubrutin elsd utasitasa
YYYY +N kozbensd utasitasok
YYYY +M RET (a szubrutin lezarasa)

Egy CALL utasitas kiadasa esetén a programszamialo aktulis értéke, vagyis a CALL utasitashoz tartozé also/felsé byte-ot kovetd cim
(XXXX + 3) a processzor verembe toltddik. Ezt kovetéen a CALL utasitas mellett megadott cim (YYYY) betoltddik a programszamialéba,
tehat a program futasa az itt meghatarozott memoriacimen folytatoodik. Amikor a szubrutinnak vége, azaz a gép talalkozik egy RET
utasitassal, a visszatérés a veremben eltarolt cimhez fog torténni (XOOXX + 3), vagyis ez toltédik a programszamlaloba, és a futas itt
folytatodik.

Szubrutinokat tobbszorosen is egymasba agyazhatunk, ilyenkor a veremben folyamatosan eltarolodnak a visszatérési cimek, s az egyes
RET utasitasok a folyamatos visszatérést teszik lehetdvé:

CALL YOO~ XOOX

XOOX + N CALLYYYY/::

XOX+M  RET
RET

l—\/nsszatérbs a gépi kodl programba valé belépés pillanataban aktualis rendszerhez.
Az ide tartozé utasitasok a kovetkezok:

CDXY CALL CIM ifeltétel nélkul

DCXY CALLC,CIM ;ha az atviteli jelzdbit 1

D4 XY CALL NC,CIM ;ha az atviteli jelzébit 0

CCXY CALL ZCIM ;ha a zérus jelzdbit 1

Caxy CALL NZ,CIM ;ha a zérus jelzébit 0

FCXY CALL M,CIM ;ha az eldjel jelzbit 1

FaxXy CALL P,CIM :ha az eldjel jelzbbit 0

ECXY CALL PE,CIM ;ha a thlcsordulas/paritas jelzdbit 1
E4XY CALL PO,CIM ;ha a tdulcsordulas/paritas jelzébit 0

ahol x,y (Xh, Yh) a CIM als6/fels6 byte-ja.
4. A RET utasitasok

Az eddigiek ismeretében talan nem nehéz kitalalni, milyen célt szolgalnak ezek az utasitasok. Szubrutinbdl vald visszatérést tesznek
lehetove. Ha CALL utasitas utan alkalmazzuk, Ugy a CALL utasitast kovetd cimen folytatodik a program futdsa. Ha nem hasznaltunk
CALL utasitast, vagy a CALL utasitasokkal meghivott szubrutinokbol mar visszatértink, s a verem-mutato értékét sem allitottuk el (pl.
PUSH utasitassal), ez esetben a gépi kodi program meghivasanak a szinhelyére, az esetek tobbségében a BASIC operacids
rendszerhez térink vissza. A CALL utasitasokhoz hasonléan itt is megkulonboztetiink feltétel nélkiili, ill. jelzobit allapotatél fiiggd
visszatérést.

Az ide tartozo utasitasok a kovetkezdk:

feltétel nélkul

;ha az atviteli jelzdbit 1

;ha az atviteli jelzébit 0

;ha a zérus jelz6bit 1

;ha a zérus jelzdbit 0

;ha az eldjel jelzdbit 1

;ha az elgjel jelzdbit 0

;ha a talcsordulas/paritas jelzobit 1
;ha a tilcsordulas/paritas jelzobit 0

5. RST utasitasok .

Ezek az utasitasok lehetdséget biztositanak a ROM egyes terileteire valo kdzvetlen belépésre. Eldnyiik, hogy csak egy-byte-osak. Nem
standard Z-80 utasitasok, jelen formajukban csak a Spectrum esetében aktivak.

Nyolc ilyen utasitast kulonboztetunk meg, ezek a belépési pontok a ROM induld teruletén, a 0. cimtdl 8 byte-os emelkedéssel
helyezkednek el.
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Az ide tartozo utasitasok a kovetkezok:

c7 199 RST 0000h (RST0)  ; RESTART rutin
Meghivasa megfelel a RANDOMIZE USR 0 utasitasnak.

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

Segitségével sajat rutinjainkban leagazasokat helyezhetunk el, hibauzenetek megjelenitéséhez.
Pl
30000 CF 207 RST 8
30001 0A 10 DEFB 10
esetén a RANDOMIZE USR 30000 utasitas kiadasakor megjelenik az 'Integer out of range' hibauzenet.

D7 215 RST 0010h (RST 16) ;a PRINT csatorna megnyitasa
Segitségével karakterek megjelenitését oldhatjuk meg a képernyon.
Pi:

30000 3E 02 62,2 LDA2

30002 CDO116 205,1,22 CALL 5633

30005 3EHN 62,65 LD A65

30007 D7 215 RST 16

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

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

Segitségével meghivhatiuk a COLLECT karakterlehivo rutint. Ha elozetesen a CH ADD rendszervaltozod altal kijeloltunk egy
memoriacimet, gy a rutin megvizsgalja, hogy ezen a cimen nyomtathaté karakter van-e. Ha igen, akkor ennek a kodja az 'A’
regiszterbe kerul.

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

Segitségével meghivjuk a COLLECT NEXT CHAR rutint. Az el6z6hoz hasonldé médon miikodik, de itt a CH ADD rendszervaltozo altal
meghatarozott cimet kovetd rekesz kodja kerul az ‘A’ regiszterbe, mar amennyiben nyomtathato karakterrdl van szo.

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

Segitségével matematikai miveletek elvégzésére nyilik lehetdseg.

Pl
30000 3E 02 62,2 LD A2
30002 CDO0116 205,1,22 CALL 5633
30005 0102 00 1,20 LD BC,2
30008 CD2B2D 205,43,45 CALL 11563
30011 0104 00 1,4,0 LD BC,4
30014 CD2B2D 205,43 45 CALL 11563
30017 EF 239 RST 40
30018 OF 15 DEFB 15=ADD
30019 38 56 DEFB 56 = EXIT
30020 CDE32D 205,227 ,45 CALL 11747
30023 Co 201 RET

Az itt lathaté demonstracids program futtatasakor (RANDOMIZE USR 30000) megjelenik a képernydn a két megadott szam (2 és 4)
osszege = 6. Mi is tortént itt valojaban? Azt mar latjuk, hogy igen sok része ismeretien a listanak. Az elsd két utasitassal megnyitottuk a
képernyd felsé részének csatornajat, masképpen nem fog megjelenni lathatéan az eredmény. A BC regiszterparban megadott értékek a
11563-as ROM rutin meghivasaval tolthetdk at a lebegdpontos verem tetejére. Az RST 40 utasitassal belépink a lebegdpontos
kalkulatorba, majd az ezt kovetd adatbyte-ok a verem felsd elemeivel vegeznek el matematikai miveleteket. A 15-0s kod az osszeadast
jelenti, azaz a verem két felsd elemét (2,4) 6sszeadja, s az eredményt (6) visszateszi a verem felsG eiemének helyére. Az 56-0s kod a
kilépést jelenti a lebegbpontos kalkulatorbdl. Ezt koveten a 11747-es cimen indulé ROM rutin segitségével jelenithetjiuk meg a
képernyon a lebegdpontos verem legfelsd elemét (jelen esetben tehat a 6-ot). A lebegGpontos kalkulatorral, s - mint emlitettuk - a ROM
terilet egyes lényeges belépési pontjairdl még részletesen lesz sz0.

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

Ez az un. MAKE BC SPACES rutin, amely kiilonbozé kalkulaciokhoz helyet biztosit a munkateruleten. A lefoglalandd helyek szamat
eldzetesen a BC regiszterparban kell megadni.

FF 255 RST 0038h (RST 56)

£z a rutin lehetdvé teszi, hogy maszkolt megszakitas alatt léptessik az orat és hasznaljuk a billentylizetet. A maszkolt megszakitasrol is
a késobbiekben lesz sz0.




PALYAZATI REJTVENY

Vizszintes: 1. A QUEST Microsoft- 7
ware jatékprogramja, amelyet tobb F
angol bolthalézatban a 128 +2 gép-
hez mellékelnek 15. Edward becézve
16. Népszeri mesehds 17. Natrium
19. Rejté 21. Napszak 22. Mvelteté
képz6é 23. Honap rov. 25. Német folyd
27. TUL betli keverve 29. Fagy szlo-
vakul 31. NSZK folyé 33. Fonal marka
35. Megbizhatd 37. Gorog-keleti szent-
kép 38. Hivatalba jarok, ugy... 39. Ta-
pé egynemdi betiii 40. ... Angeles 42.
Uruguayi és kubai gépkocsik nemzet-
kozi jelzése 43. Mecseki fennsik 44.
Fix-tar (szamitas-technikai kifejezés)
46. Szajhés németil 49. Rossz koze-
pe! 50. Eliz betdi keverve 51. Francia
varos 52. Aromai 53. Magyar csalad-
név 54. llyen radié is van 55. Néro
egynem( betlii 56. Holland autok nem-
zetkozi jelzése 58. A vizszintes 44. be-
tdi keverve 59. Napszak népiesen 61.
Csinos 63. Hamis 65. L6 masképpen
66. Japan pénzegység 68. Romai csa-
szar volt 70. Férfinév 72. LO betegség
74. Sorfalat 76. Libiai légitarsasag 77.
Repulégéptipus 79. Csehszlovak aru-
hazlanc 81. Apr6 mozgas 83. Gazdasagi tarsulas 84. Kelta (bdség)isten 87. Raba bet(ii keverve 89. A
CABLE Software cég elészor a Mikro '87 kiallitason, Londonban mutatta be ezt a jatékot

Fiiggdleges: 1. A Gremlin Graphics ezzel a jatékkal is bizonyitotta el6kelé helyét a software piacon 2. Né-
met munkaszolgalat a Il.vh. idején 3. Vilagito didda 4. Zenei kifejezés 5. Nyugi keverve! 6. Felkialté sz6 7. Az
elsé bérka tulajdonosa 8. Fiatal 9. Dan varoska 10. Fogyaszthat 11. R.E.L. 12. Stroncium 13. Féldmiiveld
eszkoz 14. A ’k6d mesterei’ altal megjelentetett szinvonalas szimulacié 18. Gorog napilap 20. Orsolya be-
cézve 24. Etkészlet része 26. ... Veikko, finn sifuté 28. Szakadast helyre hozd 30. Gépkocsi marka 32. USA
varos 33. Francia, spanyol, thaifoldi gépkocsik nemzetkozi jelzése 34. ... Hermann, az 1800-as évek német filo-
20fusa 36. Fétemplom 38. Takar 41. Svéd gk. marka 43. ltalosan 45. Szakember 47. Puma kézepe! 48. -on
parja 54. Ez franciaul 57. Szolmizaciés hang 60. Vietnami gépkocsik nemzetkozi jelzése 62. Ritkan hasz-nalt
szék 64. Ala 67. Heinrich ... (1797-1856) német ir6 69. Zenei mifaj 71. Rémai 1050 72. Vég nélkili Krudy!
73. Nogradi telepilés 75. U.a. mint a vizsz.31. 78. Népi Ellendrzési Bizottsag 79. Foszfor, natrium 80. Nyers
németil 82. Csuk 85. A Spectrum Vilag egyik szerkesztGjének névjele 86. Tagaddszocska 88. A kettGsség je-
lolese

Bekildendé a vizszimtes 1., 89. valamint a fiiggbleges 1., és 14. sorok. A helyes megfejtést bekildék koziil 5
nyertesnek elk(ldiink egy-egy darab - altaluk elére kivalasztott, és a megfejtéssel egyitt megjeldlt - SPECTRUM
vagy COMMODORE programkazettat!

Megfejtéseket csak a SpV kdvetkezd részének megjelenéséig fogadunk el.

A nyereményeket postazzuk!




Tartalomjegyzéke

‘SAM“iink eldtt az uj PC

Jéték, POKE, térkép

Northstar (Gremlin Graphics)

Garfield (The Edge)

Target Renegade (Imagine)

Dun Darach (Gargoyle Games)
ENTERFACE (Enterprise melléklet)
Ismeretlen nyelvek (Micro-PROLOG)
STRING MACHINE (Print‘n Plotter)
Programozéstechnika (POKE beviteli technika)
BASIC (Szinskdla demonstrécié, memoria stdtusz)
128K (A hanggenerétor programozdsa)

G?i kod tanfolyam

Rejtvény

1.blokk

HYDROGEN
(hidrogén)

VTARION 9.2éna

2.blokk 3.blokk

Szallitmany
ARCHDUKE
IDES

ARCHDUKE POLE
(féherceg) (rad)
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4 .blokk

APPLE
(alma)
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5.blokk 6.blokk

MORSE IDES
(Morze) (figyelmezte-
tés)

7.blokk

INK
(tinta)

8.blokk 9.blokk

A lelétt Ferdinand nemesi cime
Cézar, vigyazz marcius 15-én

Probléma

BOOM NELSON
(tdl a hangf (erbs ember)
sebességen)

NELSON
BOOM

Egy szivds ember meghal Trafalgar-nal
A Concorde hangsebesség felett repiil

A Zeppelin (izemanyaga

HYDROGEN

INK

Guttenberg tul fakon nyomtat

MORSE
POLE

Egy tavird berendezést tervezett
Amudsen déli zaszlotartdja

Blokk
1
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APPLE

Newton meglatja a gravitacié gyiimolcsét

A 9. zéna kulcsszava: AMPHIBIAN (kétéltd 1ény)

Bizonyara sokan vannak, akik nem tudjak, hogy a STARION jaték ezzel a 9 zonaval nem ér véget. A 9 zéna f6

kulcsszavainak kezdébetdibél is ki kell raknunk egy koédot. A kod a kdovetkezd: AEROSPACE.

A helyes kdd megadasat kdvetéen belépink a 2.szintre, ahol Ujabb 9 zénaval kell megbirkéznunk...

Szedés: LS| ATSz Info Osztaly

A Spectrum Vilag eddig megijelent részei utanvéttel K. F. eng.-sz.:

megrendelhetok a kovetkezd cimen: 10 000 - Patria Nyomda

Vilag, Budapest-3, postan maradé, 1300

Felelds kiadd: Rucz Lajos, Székely Laszlo

Felelds vezetd: Vass Sandor vezérigazgato




MUSZAKI
| KONYVKIADO

programajanlata:

Q

Pataki Attila - Tallér Ferenc: Fitési rendszerek szamitisa
személyi szamitogéppel

Vajon On gondolt-e mér arra, hogy otthon is elvégezheti egy késziil§ héz,
tarsashdz mm_ma rendszerének szamitogépes méretezését? A szerzdk 4ltal
elkészitett programcsomag alkalmas a kémény-keriilet, kémény-huzat,
vezeték ellenallas, nyomasveszteség, blende, k-ténvezd, hbsziikséglet és a
fiistcsatorna adatainak meghatdrozésara. Az egyes szamitdsi algoritmusok
kiiliin-kiilon program-blokkban lettek elhelyezve. A programcsomag
haszndlatét W@:va is tdmogatja, ebbe mindenképpen hasznos

belelapozni, hiszen ipari jellegd felhaszndlok részére is hasznos
informéciokat nyijt (pl. kazdnhaz-kialakitds problémdi, stb.).

A szamit6gépes program mm_ms illanatban ZX-81, SPECTRUM 48K és

COMMODORE 64 személyi szamitogépekre dll rendelkezésre.
Programcsomag: 340,- Ft (minden géptipusra)
Konyv: 158,- Ft

Kepes Janos: Mikroszamitogépes grafika, grafikai algorit-
musok

A SPECTRUM grafikai ,nyelvezete” az 4tlaghoz képest jo
szinvonalinak mondhat6, ezt a lehetdséget ragadta meg a szerz0 is, hogy
bevezesse a mqm:xum\m:,m_‘nac&w irdnt érdeklddGket ebbe az igéretes
vildgba. A kazetta ‘A‘ oldalén egyszertbb algoritmusok felépitésével
ismerkedhetiink meg. Otleteket kapunk a labirintusok épitéséhez,
véletlen vonalak, palydk-erbterek, valamint dnhasonlé gorbék
rajzoldsdhoz, végiil egyszeribb dbra elkészitését tanulhatjuk meg. A
kazetta ‘B‘ oldaldan mar bonyolultabb algoritmusokkal taldlkozhatunk.
Egy rajzolé programot készitett a szerz6, amelyen beliil elérhetd a sorétes
és a raszteres rajzolds is. A rajzol6programot kdvetSen a grafikai
programozas Sn_wmwm.uv szintd kihasznaldsara, az animdciéra kaphatunk
otleteket, szemléletes demonstréciés 4brak bemutatdsa mellett.

Ezt a programesomagot is tdmogatja egy konyv, amely tovdbbi magyara-
zatokkal segiti a témaban val6 elmélyedést.

Programcsomag: 290,- Ft
Konyv: §5,- Ft

MUSZAKI
KONYVKIADO

konyvajanlata:

Kernighan - Pike: A UNIX opericios rendszer

A UNIX a 16 bites szamit6gépek operdciés rendszere, amely a
nyolcvanas évekre kilépett a nagyszdmit6gépek viszonylag kevesek
szamdra hozzéférhetS vilagabol, s mind crabban jelenik meg a
személyi szamit6gépeken is. Zmnﬁnavmmm_ﬂmﬂ tényez6nek koszonheti.
A filozéfidgjanak, amely "felhasznal6barat" programozédsi kdrnyezetet
biztosit, és a hordozhat6sdganak, miutdn magasszintd programnyelven,
C-ben irtdk meg.

A konyv nem felhaszndl6i kézikonyv. Az a célja, hogy a UNIX
hasznélataban jératlan olvas6t megismertesse a rendszer filozofidjaval,
elemeivel és a UNIX alatti programozés technikdjaval. A cél elérését
bdséges, a val6s életbdl vett cmm._masw_wm segiti, amelyben a kiilonboz6
UNIX-viltozatok kozos része szerepel.

208 oldal, kb. 150,- Ft

Hanak Péter: ELANO kézikonyv és példatar

Az ELANO egy oktatdsi céli szamitégépes programnyelv, amelyet a
nyugati orszagokban mar egy évtizede hasznilnak, és 1981 6ta a
B i Miszaki Egyetemen is sikeresen alkalmaznak. A kényv els
része magdt a nyelvet, a v:%«uacgwm kornyezetet ismerteti, masodik

qmvavnz v.ﬁ.:w mm«ﬁn:ﬁaﬁ.7:30_:_87735?5rcN&_mmerormm
a matematika korébdl.

312 oldal, 150,- Ft

A programok és kinyvek megrendelhetdk ill. megvdasarolhatok:
MUSZAKI KONYVKIADO
Kandé Kalman Konyvesboltja
Budapest, V. Bajesy Zs. at 20. - 1051




a személyi szimit6gépek kozott
a 80-as évek nagy sligere.
Talén nem mindenki tudja, hogy
szoftver kindlata még a
COMMODORE 64-¢sét is
felmiilmalja!
ElsGsorban ez az oka, hogy
még ma is hatalmas tabora van
ennek a gépnek.
A ZX rajongok érthetGen
nem szivesen mondanak le
jO1 bevalt programjaik
hasznalatarél...
Megszokta a ZX SPECTRUM-ot?
Tovabbra is hasznélni akarja
megszokott gépét?
Ugyanakkor szeretne egy
nagyobb teljesitményi szamitogépet?

A megoldas:

ENTERPRISE 128 +
SPECTRUM emulator!

Kaphato:

CENTRUM Uttor és Ifjisagi Aruhdz
Bp.V.Kossuth L.u.9.
CENTRUM Otthon Aruhiz
Bp.VII.Rakoczi u.74/76.
CENTRUM Kispesti Aruhdz
Bp.XIX.Kossuth tér 4/5.

Ara.: 7770,- Ft

(System bus bridge nélkiil.: 6300,- Ft) J

A SINCLAIR ZX SPECTRUM \




