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1. AZ OLVASOE A SZ0O

Olvasoink riadt hada ragadott tollat a SpV 20. szama-
ban kozdlt ,Csillapodé hazai laz” cimd cikkinkre.
Ezekbdl a levelekbdl az derdit ki, hogy sokan meg-
ijedtek: meg fog sziinni a SpV. Errdl szo6 sincs: mint
ahogy azt mar kozoltilk, a tovabbiakban kéthavonta
— azaz idén még négyszer — jelenink meg. Az
alabbiakban az emlitett cikkre vald olvaséi reagala-
sok tengerébdl kivalasztottunk két — egymastdl telje-
sen eltéré — levelet, amelyet most kdzzétesziink. Mi
mar elmondtuk a banatunkat az SpV-ben — most
tehat az Olvaséé a sz6:

Tisztelt SpV!

En eddig a SpV. mind a 20 részét megvettem. Olyan tanacsokal sze-
retnék adni ondknek, amivel novelhetnék a vdsdrlok, illetve a "ka-
zettakiilds szolgdlat” megrendeléseinek szdmét (Ez utobbi tSlink
teljesen fiiggetien szolgaltatas — SpV).

1. A tartalom elég j6, a jdtékokra elég kevés oldal jut. (15 oldal +
térkép) Ezt az Ismeretlen nyelvek rovdsira kellene novelni. A
Spectrum felhaszndloknak 98%-dt (Honnan a szam?! — SpV) a
Prolog nyelv nem érdekli, a tobbick kdnyvekbdl tanulja meg a mic-
roprologot, szdmukra elfoglalni 3 oldalt nem érdemes. A hardware
dtletek az olvasék 98%-a (Honnan a szam?! — SpV) szdmara csak
wpapirpazarldsnak” tdnik, mivel csak a hardware szerelésckhez ér-
t6knek sz6l. Az olyan programok, mint az 5.C.S., szintén nem sok
embernek jelent valamit, akit pedig érdekel, kis angol tuddssal is le
tudja fordftani az angol szavakat (nincs sok angol sz0). (Kedves ba-
rtom!| neked, hogy a Spectrum Vildg, mint a neve
is mutatja, nem "Spectrum jatékmagazin®, hanem egy atfogd
kép a Spectrum és a vele kapcsolatos dolgok vilagardl —

be beletartozik a HW, a Prolog és sok mas is. — SpV)

2. A programozdstechnika részt hasznos résznek tartom, de a 128K
részt nem zeneprogramokra kellene felhaszndlni, mert akit érdekel,
maga is készithet ilyen programokat. Inkdbb 128K jdiék és felhasz-
ndldi programok (pl. 128K MUSIC Box). valamint programozési ot-
letek (pl. 48K-s programok dtirdsa 128K-ra) érdekeinék a vasdrl6-
kat. Ugy gondolom, a nagyobb memoria teszi a 128K-s géppé a
128BK-s geépet, ennek felhaszndldsa minden 128K-st érdekelne. A ke-
reszirejtvény nagyon jo, de kicsit kevés a nyeremény (mashol sokkal
tobbet lehet nyerni). A gépi kéd tanfolyamban kilonbozd trikkoket
irjanak le, de ez ne legyen 16bb 2 oldalndl!

(Egy kérdés: lattal méar 128K-s gépet mikodés kozben?! —
figyelembevéve azt a tényt, hogy minden 128K gépen van 48K-
uzemmaod, a 48K-s programok atirasa 128K-ra egyszerien frene-
tikus otlet. Foként, hogy az Gjabban megjelend 48K-s jatékok
maér intelligensen hasznaljak a 128K-s gép 3 csatomnas hangge-
neratorat. Keresztrejtvény nem lesz tobb, a nyereményekrdl pe-
dig annyit, hogy mindenhol annyi a nyereménykeret, amennyit a
kiadvany gazdasagi vonatkozasai elbimak. Gépi kod tanfolyam
sem lesz a tovabbiakban, az pedig, hogy melyik fejezet hany ol-
dal, art sohasem eldre hatarozzuk meg, mert sokkal nehezebb 2
oldalba belezsifolni adott informaciét. Kifér, ahogy kiférl — SpV)
3. Azokat az Orokéleteket, amelyck pl. a YOUR SINCLAIR-ben
vannak, ugy adjdk le, hogy egy oldalon 40-50 POKE is legyen, Multi-
face v. Micro-poker szdmdra haszndlhatéan. pl. UNIVERSAL
HERO és a FRIGHTMARE POKE nélkul haszndlhatatlan, és ezek-
hez POKE-ot egyetlen magyar kényvben sem lattam. Az a legrosz-
szabb, amikor azt feliételezik, hogy az olvasé az 'ENTER'-t sem
ismeri.

(Szivesen lekozoljuk a YOUR SINCLAIR poke-jait, akar 40-50-et
is egy oldalon, ehhez viszont az sziikséges, hogy fizesd elG ne-
kiink £30-ért! Eddig ugyanis sajit kitfénkre és fileg olvasdink
altal bekilldott poke-okra tamaszkodiunk. Egyébként mi lesz
azokkal, akiknek nincs Multiface-uk?! Tovabba ha poke-ra van
szukséged az altalad emlitett jatékhoz — és még Multiface-ed is
van! —, akkor mi lenne, ha megkeresnéd te magad? Vagy az
maér nem megy?! — SpV)

4. En a SpV-ot jdtékleirdsokért és térképekért veszem meg, akkor is
megvenném, ha csak ez lenne 32 + 4 oldalon. Azonban nem mindegy
milyenck ezek az informdciok: hasznosak vagy foloslegesek (Kinek
hasznos, kinek felesleges — SpV). A Killed until dead-hoz adott

informdciok (régebben STARION) ,elpusztitjdk™ a jaték értelmét.
Mind a kettSben a reji€ly megfejiése a cél €s nem a végigaiszds
(Nagyszeri észrevétel — viszont mi lesz azokkal, akik nem érte-
nek olyan szinten angolul, hogy erre képesek? — SpV)

Sok humoros részlet hosszadalmassd tesz egy egyébként kevés infor-
mdcidkat tartalmazé jatékleirdst. Nincs sziikség a "torténelmi visz-
szatekintésekre” sem. Pl. a NAVY MOVES v. a STALINGRAD ese-
tében a leirds 40%-dt is kiteheti egy ilyen "leirds” a program "kelet-
kezési korilményeirSl”, a software hdzrél, amelyik forgalmazza,
"elédeirbl” €s "utddairdl”. 3 mondat egy hosszabb leirds esetén
elég, rovidebbnél ilyenre nincs sziikség. (NEKED nincs szikséged
ral Az SpV viszont Ujsag, az olvasmanyossag maximalis igényé-
vel: masoknak van igényiik a szellemi taplalékra is, érdekli oket
a torténelmi hattér vagy az informacio a keletkezésérdl, stb. Aol

Sok jdtékndl ne a f6cim screent nyomtassdk le, hanem egy jellegze-
tes pillanatot nyomtassanak. Ennek hidnydban kellemetlen csal6dd-
sok érhetik az olvasét, aki sokkal 1dbbre szamitott. Ha nincs lehetd-
ség erre (pl. rovid leirdsokban) szovegesen irjdk le néhdny mondat-

ban, hogy kb. mire szimithatunk (Nem tudom, hogy észrevetted-

e, de le szoktuk imi, hogy "mire szamithatunk™ — SpV).

A rovid méretd leirdsok, amelyek a 17. részben még megvoltak, ma-
ra mar eltintek. Kilondsen rossz az, amikor egyszerien leforditjdk
a haszndlati utasitdst (Melyik volt az? — SpV), még rosszabb, ami-
kor valami j6 humoros tdrténetet taldlnak ki (Hm, olyan mar tény-
leg volt — SpV). Az ilyen esetben a célt és a kerettdriénctet egy-két
mondatban leirhatjdk, ez fontos is, de hosszabb ne legyen! Screen is
csak ,hosszabbit”, de lénycges informdciGkat nem kozol. Mindig
emlitsék meg, hogy milyen a grafika (3D szobds, 3D terem, térkép,
kildtunk egy jarmidbdl, oldalnézer, fclulnézcl) (a kinyomtatott
screen-en, ami szerinted "lényeges i nem kozol®, tob-
bek kozott ez is lathatd — SpV), és ne azt emlitsék meg, hogy mi-
hez hasonlit (mert lehet, hogy arr6l a programrél az olvas6 sosem
hallott). A leirdsokat lehetSleg gy rjdk, ahogy id6ben t0riénik, és
nem Osszevissza (mint a FOOTBALL MANAGER-nél). Nem tar-
tom sziikkségesnck a meniit mindig megemliteni, csak az djradefini-
dlhaté funkcidkat. A tOmorséget és a pontossdgot mindig tartsdk
szem el6tt. Az a cél, hogy minél t8bb, minél pontosabb leirds jelen-
jen meg. A 19.rész 2. oldaldn 1évé leirdsok elég jOl eleget tesznek en-

nek a kovetelménynek, ilyenekbdl lehet 6-8 is. (EQy szerencsénk
van: a SPECTRUM VILAG szerzdit nem ugy hivjak, hogy Marx
Gabor. Egyébként koszonjuk a kioktatast! Ha ennyire nem tet-
szenek a leirasaink, akkor miért veszed az SpV-1? Egyébként du-
malni kénnyli: vedd figyelembe azt is, kispajtas, hogy nekiink
minden hénapban (illetve most mar csak kéthavonta) az egész
ujsagot meg kell imi és teljesen nyomdakészre hozni! Te meg
tudnal tolteni 32 oldalt 20-30 tomor jatékleirassal havonta?l —
ezen meglepddnénk. Kilonosen, ha figyelembe vesszuk azt is,
hogy mi nem egy iskolaban l6gatjuk a labunkat napkozben, ha-
nem van egy munkahelyiink is, ahol — mind csodal — elvarjak
tdlunk, hogy reggel 816l délutan 54g megdolgozzunk a fizeté-
sunkért! — SpV)

5. A hibdk, pontatlansdgok €s a hidnyossdgok a legbosszaniGbbak.
Ebben rekorder volt a WHITE LIGHTNING sorozat, madsodik a
VULCAN leirdsa, ahol tobb mint 20 hibdt taldltunk a testvéremmel
egyiitt (A testvéredet nem mi csinaltuk, 6t kar volt beleszamoinod
a hibak kozé... Egyébként gratulalunk a nagyszeri eredmény-
hez! Azt nem szamoltad meg véletienil, hogy hany értékes infor-
mici6 volt az llitblagos “hibak" mellett?! — SpV)

A hibdk:

~ forditdsi hibdk

(Melyek azok?! Konkrétumot ugyanis nem irtal. Ha esetleg a
"VULCAN-forditasrol™ beszélsz, akkor nagyon jol mulatunk raj-
tad: ugyanis a leiras készitésekor az elérhetd osszes kulfoldi iro-
dalmat atbogarasztuk a SZAMALK-ban, de csak egyetien rekia-
mot fedeztiink fel a VULCAN-6l, amely annyi informaciét tartal-
mazott rola, hogy megjelent. Kovetkezésképpen kis agyunkbol
kellett negszuini a leiras minden egyes betijét”.)

— nem mélyediek el eléggé a jatékban (pl. 10. oldalon az esélyek-
nel)

(MICSODA?!!! A jatékkal tobb, mint fél évig jatszottunk (legalabb
80 hadmdveletet)! Milyen alapon allitasz ilyet?! A gyGzelmi esé-
lyek megitélése egyébként szubjektiv, a mi tapasztalatainkat tuk-
rozi, tehat nem hibal — SpV)



1. AZ OLVASOE A SZO

— kisebb pontatlansagok (pl. SOUND, MOR és A/M értéke)

(Mivel nem irtad meg, hogy milyen pontatiansagokra gondolsz,
eme nem tudunk valaszolni. Egyébként azt is elmeselhetted vol-
na, hogy a SCUNC-nak vajon milyen “artéke” van a jatékban”!
- SpV)

— olyan dolgok, melyek sosem voltak a jdiékban (pl. EFT szdmitdsa,
felderités elhdritdsa, 3 pu: fcidval sosem 1€p vissza az egy-€y 5tb.)
(Vak vagy? Szerinted mibdl szamcja az EFF érteket a program
— csak ugy, RNC-vel? Te nem vbszed azt "elharitasnak”, ha 1
széizadct lelovik? Egyébkant az, hogy az egyseg 2 vagy 3 pozi-
ciét 16p vissza (1 karaktemyi helyet vettin 1 pozicionak es annyit
visszalép!), a lényegen abszciit nem vaitoztat! Mindent Gssze-
vetve: az altalad KCNKRETAN felhozctt "hibak® mindegyike ne-
vetséges, abszclut lényegtelen, tehat csak ukacoskodas (aki is-
meri a VULCAN-t, bizonyara egyetért velunk). A VULCAN-eiras
célja — akir a legtcbb SpV-eirdsé — az volt, hogy aki odail
hozza, az azonnal tudjon jatszani veie és ne legyen olyan kérdé-
se a jatéikal kapcsolatban, amelyre a leirisbol nem kap valaszt.
MARPEDIG EZ TELJESLLT!II A VULCAN az egyik legjobb leiris,
amit idaig készitettunk és nem vagyunk hajlandoak eitiimi, hogy
ezt barki is — teljesen alaptalanul, a levegibe beszélvel —
kétségbe vonjal — SpY)

llyen problémdk mads jdtékokndl is eléfordulnak SIDEWALK,
KNIGHTMARE, CHAOS, GARFIELD c. jatékokban (Méar megint
a levegibe beszdlsz! — SpV). A KING'S KEE? leirds t8bbszo-
ros:n haszndlhatatlan.

Ha valamit nem tudnak, irjdk le, hogy nem tudjik, pl. a STORM-
BRINGER esetében. (Rencben, leirom: nem tudom, hogy miert
veszed az SpV-4, ha szorinted ennyires rosszl Miert nem veszel
mondjuk Mikro Magazint?! — SpV)

6. (itt a levélird a kazettakilcd szolgalut tevékanységet malictja
az eddigiekben megszokcit stilusban. Szamos dolcgban —
meglepd médcn — egyetértunk vele, tehat igényeit tovabbitot-
tuk az illetékes felé. Tartozunk neki még egy megjegyzéssel
ezzel kapcsolatban is: ezt a szcigéltatast NEM KOTELEZO
igénybe venni! — SpV)

7.5 évi Spectrum tulajdonosként kb. 100 programrol készitettem lei-
rdst, kb. 10-r8l hosszabbat is (10-20 oldal is lehet), kb. 30 térképet is
készitettem. Tudnék Onoknek killdeni ilyeneket, ha ezek érdeklik,
vdlaszoljanak leveliinkre. Ezzel alaposan megnovelhetnék a SpV
szinvonaldt. (Nagyszeril Ami idaig az SpV-ben megjelent az sz**
(bocs’ a vulgans kitételért, de a levelecbdl ezt olvastuk ki),
viszont azzal, amit te csinaltdl, "alaposan megnovelhetnénk az
SpV szinvonalat®. Ismered azt a kdzmondést, hogy "Minden
szentnek maga felé hajlik a keze™? Egyébkant nyugodtan kiid-
hetsz leirist: ha megfelel az altalunk tamasztott igényeknek (ami
— mint a levelecbdl is kideril — elég alucsony), természetesen
le is kozoljuk. Ha nem felel meg, akkor visszakuldjuk (meglehet,
hogy ugyanolyan médon kemmentilva, mint te a VULCAN-t) —
SpVv)

Minden probléma ellenére is a SpV a LEGJOBS Spectrum szakiro-
dalom (Csak azért, mert az egyetien ilyen jellegi — SpV). E:z
azonban az én magdnvéleményem. Kozos érdekink azonban Onok-
nek is, nekem is, az Osszes spectrumosnak is, hogy ez a SpV megma-
radjon, és szinvonala javuljon. Ezért sikeredett ilyen hosszira ez a
levél.

Tisztelettel: MARX GABOR (lLosztdlyos gimnazista), Budapest

SpV: az irasodbol és a benne foglaltakbol akkor is kitalaltuk
voina, hogy hany éves vagy, ha nem irtad voira le, hcgy hanya-
dikba jirsz. Ez a mentalitas ugyanis pontosan a Te kcroszta-
lyodra jellemzd. Ez a vilagnézet kezdddik onnan, hogy MINCEN,
ami a korilétted lévs vilagban létezik, az nem j6 (Te per=ze
tudod, hogy hogyan lenne j6I), és vég=Caik oftt, hogy MINCEN
ugy lenne jo, d\ogymfogondolcd pedig 8= CSAK NEKZD
lenne j6. Esetunkrs levetitve ez Ugy hang:ik, hogy az SpV idsig
nem volt j6, de most jossz Te a héfehér paripan és megmented
ezt a csGdicmeget — pedig amirSl beszelsz, az csak Mart Ca-
bor Specirum Vilaga lenne. Gondciom nyilvarvald, hogy ezérnt
nem tudunk rad haragudni, annal is inkabb, mert mindenkinek
ez voit a vélemenye az 6t kcrbevevd vilag dolgairdl, amig az
iSkclapadban logatta a labat és nem kellett valamit le is tennie
az asztalra (mondjuk pénzt keresni ahhoz, hogy legalabb sajat
magét eltartsa). Utolso mondataid is azt sugalljak, hogy mindezt

épitd szandékkal adtad eld. Fiatal baratunk! Amikor majd néhany
évvel tobbet tudsz magad mogott, az Elet majd radobbent arra,
hogy hajlandé leszel elimemi (mert el KELL ismemi), sit, figye-
lembe venni (mert figyelembe KELL venni) azt a dolgot, hogy
ami Neked tetszik, az masnak esetleg nem. Johetnénk még az-
zal, hogy az altalad sallangnak titulalt Uolgok 1eveld, oktatd, is-
meretterjesztd 38 — nem utolsdsorban — szorakoztatd célzatiak
(kiionos tekintettel arra, hogy 1 15 éves, |. osztalyos gimnazistak
ismeretei ne csak addig terjedjenek, hogy villamgyorsan nyom-
kcdjak a joystick ‘tiz' gombjat, hanem — teszem axzt — tudjak,
mawwmmmm
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borzd. Azonban leszal szives “harom dolgot figyelembe venni:

1. Nemcsak Te veszed az SpV-i, hanem feinott csaladapak is,
aliket a Prolcg, a hardware, illetve az aitalad kinigasra itéit
egy#b témak érdekeinek — viszont atlapozzik a jatéidewasokat.
2. Csak xat embemek jutctt eszébe sbben az orszagban, hogy a
TELJES Spectrum-tabort (és nemcsak Marx Gabort) FCLYAMA-
TOSAN sl kellene laini globaiis informaciokkal — és ez a két am-
ber nem sajnalt ere a célra aldozni munkat, faradsagot, idét —
és ami a legfdbb: pénct. Mint a 20. szam bevezetSjébol, a "Siré-
lapbol® is kideniit, nem gazdasagi szempontok vezéreitek ben-
nunket. Mégsem béntuk meg, hogy nem inkabb hamburgeros-
bodat nyitcttunk, mert — jolrosszul, nézépont kérdése, de —
azt csinaltuk és azt fogjuk a tovabbiakban is csinalni, amit
szeretunk! Elismerést, megbecsiiést, tiszteletet terméazetesen
nem varunk (fGleg nem tSled!) — mindossze annyit, hogy ha
valaki levelet ir nekunk, akkor azt normalis hangnemben tegye
és edcigi munkankat ne degradiija le telies mértékben (iGleg
nem alaptalanuil).

3. A racio és a tv manapsag allandéan azt szajkdzza, hogy kis
hazank a lehetdségek orszéga. Ha ennyi ambicict érzol magad-
ban, hat tessék: jelentess meg Te is egy Spectrum-ujsagot! Csi-
nélj meg Ta hetente, havonta, kéthavonta 32 + 4 oldal tomor, de
mmnummnn-mum-
misor alapjan osszeallitott kcllekciokkal és 100 forintos aren —
kazettakildo szclgalatot! Teramtsd eld hozza az eszkGzcket (a
szellemiek Ugyis rendeikezésra linak)! Teremtsd el az anyagi-
akat, fizesd ki a nyomdat, hiszen csak 270.000 Ftl AdGézz Te Is a
draga Allam bicsinck a befektetett pénzedért KETSZER! Dol-
gozz és ne csak beszélj a levegébe! Es végiil, de nem utolsésor-
ban: nézz szembe Te is az olvasétabor igényeivel!

Eismerjiuk, hogy az SpV-nek szamos hibaja van — igaz nem
azok, amelyekot te annak véisz. Mindenesetre az ilyen hideg zu-
hanyként hato levelek is hozzéjarnuinak ahhoz, hogyomizlgah-
tot tartsunk és az Gjsagot szebbe-jobba tegyuk — tehat megko-
szGnjuk neked is a kritikat.

Tisztelt SzerkesztGség!

Reagdlni szeretnék a SpV 20. szimdban megjelent ,Csillapodé hazai
liz” cimd cikkre. En 3 éve vagyok egy Spectrum + szdmilogép tulaj-
donosa. Ezt a gépet ajdndckba kaptam. Véletlenul lettem spectru-
mos, mert akkor sem nekem, sem az ajdndékozénak fogalmuk se
volt a szimitégépekrdl és azok kilonbozbségeirdl, bar érdekelt el-
méletileg a szdmitdstechnika és a szimokkal val6 foglalkozds. Sze-
rencsém volt. Akkortdjt elég sok kdnyv jelent meg a Spectrummal
kapcsolatban, amelyekbSl megtanultam a szdmitogép haszndlatdn és
Basic nyelvii programozdsat. %n abszolut amatlr vagyok. Végil na-
gyon megszerettem a Spectrumot a jo kezelési logikdja és a prog-
ramvdlaszték bGsége miatt, szivemhez nStt, megszallotjja lettem, pe-
dig a fent emlitett akdr mds tipusi géppel is 6sszehozhatott volna. A
felismerhetd fejiGdés ellenére gy dontdttem, hogy nem lépek to-
vdbb, mert amatSrségem miatt nem biztos, hogy mds operdcids
rendszert is meg tudnék ismerni, gy mint a spectrumot és a pénz-
tdrcam sem engedi meg. 3 évvel ezelStt, amikor a gépet megkaptam,
keresni kezdtem az gjsagokat €s a konyveket amelyekben a Spect-
rummal kapcsolatban irtak. Taldltam ilyeneket pid. Otlet, Mikrovi-
ldg, Mikro Magazin. Sajnos ezek az ujsagok fokozatosan csokkentet-
ték az informadciot a Spectrumrol es elotérbe kerultek a Commodo-
re témak. Két rossz érzés kezdett eluralkodni rajtam: 1) De j6 len-
ne, ha egy Commodore 64 tipusi gépet kaptam volna ajandekba. 2)



1. AZ OLVASOE A SZ0O

A Commodore elnyom minket, persze mads tipusu gépek tulajdono-
sait is, a nagyobb Gzleti €s irodalmi (kOnyvek, folyéiratok, progra-
mok) tdmogatds miatt. Rdaddsul az djsdgokban az olvasok leveleire
vélaszolva mindig azt irtdk, hogy azért kevesebb a spectrumos anyag,
mert a Spectrum tulajdonosok lustdk, gyengék programozdsban,
nem irnak és ezért nincs elegendd kozolhetd téma (Szemenszedett
hazugsag! Mesélhetnénk egy-két doigot fent nevezett ujsagok
szerkeszidségében azidtajt divd modszerekrdl, de nincs szuk-
ségink sajtoperre — SpV) Akkor is Osszehasonlitottak a
Commodore tulajdonosokkal €s szapultak minket és mds tipusu gé-
pek tulajdonosait. Ez bizonyithaté meglév$ szimok fellapozdsaval.
Szerintem nem volt igazuk, mert a killfoldon megjelend lapok mast
bizonyitottak a témagazdagsdgrol. (Szdmalk konyvtdrban megtaldl-
haték). Ekkor ustokosként megjelent a Spectrum Vildg cimid kiad-
vdny, nagy 6romomre.

Az iistokos elnevezés jOl tikrozi a kiadvdny fejlddését (rohamosan
fejlodik) és a ,Csillapodé hazai ldz” cimi cikkben leirt példdnyszam
alakuldsi gorbét. Nekem valamennyi szém megvan, még a SpV 7.
rész is, de ugy emlékszem. hogy annak a beszerzésével valamilyen
problémam volt. Sajnos mdr clfelejtettem, hogy milyen, mert ha
emlékeznék rd, megtudnam mondani a negativ rekord okat. Nagyon
tetszik a kiadvdny. Szép kilsG, j6 szerkesziés, humoros jaiékismerte-
16k, sok otlet, programkollekcié kindlat, keresztrejtvény. A SpV 20.
rész kulonosen jol sikerult. Szerencsés a fejléc hasonlésdga a SpV
19. rész fejlécével, amely segiti a felismerést, ha az olvaso messzirGl
rdnéz egy djsdgospavilonra. EIGnyosebb, mint a SpV 19. rész elGuti
szdmok cimoldalai, melyek szépek, de nem segitik a lap felismerését
a tobbi tarka ujsdg kozott. Taldn ez is szdmit egy kicsit a példdny-
szdm csokkenés szempontjabol. Nagyon j6 otlet a jaiék és egyéb
programismertetok utdn az Ismeretlen nyelvek, a Programozéstech-
nika és a Gépi kdd tanfolyam cimd rovat, mert a hozzdm hasonld
amat&rok sokat tudnak tanulni belGle (Marx Gabor, hallod ezt?! —
SpV). Igy a kiadvdny szorakoztat is, oktat is, igazan hasznos.
(Pontosan ezt a két célt tartjuk a szemiink elGtt az egész ujsag-
ban! — SpV)

Visszatérve az eredeti témdra, Ustokosként megjelent a Spectrum
Vildg cimi kiadvdny nagy 6romomre. Végre nekiink is van egy la-
punk gondoltam, vagyis nem igaz, amit a régi ujsdgokban irtak, hogy
nincs elegendd téma a Spectrumra, hiszen egy tobbé-kevésbé rend-
szeresen megjelend kiadvdnyt is meg lehet t6lteni a témdval. Az
Oromom nem tartott sokdig, mert cgyszer csak meglattam a CoV. 1.
részt. Rosszat sejtettem, megint ki fognak szoritani benniinket ¢s a
SpV 20. részében mdr meg is jelent a ,Csillapodé hazai ldz" cimi
cikk, benne a régi Osszehasonlitgatds, 1obb levelet irnak a Commo-
dore 64 tipusu géppel rendelkezOk, Osszetartobbak, gazdasdgos a
nekik eladott példdnyszam, mig a spectrumosok 4-5-cn vesznek egy
példdnyt, jogsértSk és bunko is van kozéttik (A bunkék mindenhol
a lehetd legnagyobb szamban képviseltetik magukat, ez nem
Spectrum-jellegzetesség — Murphy). Félreértés ne legyen, nem
akarom a Commodore tulajdonosokat bantani, mint Spectrum tu-
lajdonos, mert elismerem Sket €s a C-64 rudasat, akdr koztik is le-
hetnék, sok ismerdsom van koztik. De mivel nagyobb a létszamuk,
tobb érdekldds levelet irnak. Valdszind az 6 klubjaikban is lesznek
jogsérndk €s bunkdok, majd bizonyitjdk, mert ezek a tulajdonsdgok
nem a géptipus fuggvénye. Ok is fognak fénymdsolatot késziteni és
lapokat kitépni. Csak a nagyobb létszimuk miatt maradnak gazdasa-
gosak, taldn. A gazdasdgossdg, amire 6nok hivatkoznak a mai vildg-
ban logikailag érthetd, de nekiink megmaradt, megszdllott Spect-
rum tulajdonosoknak, mert kissebbség vagyunk és nem gazdasdgos
fogyas216, j6 magyar szokds szerint miért kell csokkentett kiadvany-
szammal beérni €s végil a kiadvdnyrol lemondani. It egy sajdtos
magyar problémat kell megoldani. Biztosan van valamilyen megol-
dds. Sajnos nem vagyok gazdasagi szakember, nem tudok hasznos

tandcsot adni. Ha az anyagiakon kiviil (ami persze lényeges) Onok-
nek is érdekuk lenne a kiadvdny, biztosan nem azt taldlndk ki, hogy
a CoV-t siiritik és a SpV-ot csokkentik, mig ki nem pusztul (Ponto-
san ezt talaltuk ki, a kipusztulas — SpV). Ha ez lenne a
megoldds, akkor a CoV is egyszer ,kipusztul”, ez nem lehet a cél.
Maris 2 havonta jelenik meg a SpV cimd kiadvdny, felvdltva a CoV-
gal, a kipusztulds drnyékdval, pedig kiszdmithaté, hogy a meg-
vasdrolt példdnyszdm tovdbbra is csdkkenni fog. Taldn ki lehetne
haszndlni a Commodore tdbor létszdmadt és érdeklSdését és Ossze-
vonni a 2 kiadvdnyt és akkor nem kellene konnyedén lemondani az
egyikrdl és a gazdasdgossdg is megmaradna (Akkor lenne csak a
nagy lazadas! A Spectrumosok azért, hogy miért keril ennyibe,
amikor csak annyi Spectrum van benne és tobb Spectrumot kér-
nek — a Commodore-osok pedig ugyanezt forditva. Nem tartom
j6 otletnek — SpV). Vagy taldn a megmaradt néhdny ezer olvasé
utcai arusitds helyett, névre sz6l6an, a postai koltséggel megnovelt
aron postdn keresztil kapnd meg a kiadvdnyt kikerillve a terjesztés
koltségeit (Ez Ugyben mar tettunk lépéseket, ami valdszinileg
mindenki el5tt ismert: mindkét kiadvany januér 20-g elSfizethetd
volt az egész évre. Az eddig megjelent, utlagosan megrendeht
szamoknal pedig azt talaltuk ki, hogy a pénzt csekken eldre kell
befizetni és a kozépsd szelvény hatoldalan lévé "Megjegyzés”
rovatban kell feltiintetni, hogy melyik szamot rendeli meg az
Olvasd. Ezzel a trikkel elkerultik azt, hogy a Postan keresztul
ajaniottan és utanvéttel keljen a megrendelést teljesiteni,
amelynek postai dija 33 F/50 dkg-nal nem nehezebb csomag.
Ez a pénz most nem a Posta zsebébe vandorol (igy is kaszalnak
rolunk eleget), hanem marad a megrendeldnél. Jo, mi?! — SpV).
Sajnos a Spectrum Vildg olvaséi létszdma elSreldthatéan csdkken
kulonboz6 okok miatt, az intelmek ellenére is, amelyeket Ugyis csak
mi olvasunk el, akik vesszuk a lapot és a hdtlenekhez nem jut el az
intelem, mert nem olvassdk a lapot.

Taldn a programhdzak temérdek Spectrumra irédott programja
mind gazdasagi rafizetés lenne? (Nagy részik tényleg az, a sikere-
ken viszont béven behozzék a dolgot — SpV) A nagy programvi-
laszték tudatdban és a nyugati uzletembereket ismerve, nem hiszem.
Ha Onoknek van elegendS kozlendd témdjuk (jdtékismertetdk,
programozdstechnika, stb.), és ha az anyagiakon kival (ami persze
lényeges) egyéb €rdekeltségik lenne a kiadvdny folytatdsdhog,
kérem keressenek megolddst, hogy a SpV elkerilje a kipusztuldst.
Megallapitdsaimmal nem kritizdlni akartam, csak a Spectrum Vildg
olvasé Spectrum tulajdonos kisebbség érdekében irtam, mert nem
szeretném, hogy elhatalmasodjon rajtuk egy érzés, hogy a Commo-
dore einyomja, még a kedvenc olvasménydtdl is megfosztja, hatdrta-
lan terjeszkedésével, tdmogatottsdgdval, 1étszamukbdl ad6do gazda-
sdgossdgdval, amelyrdl 6k nem is tehetnek.

U.i: A Commodore tulajdonosok ugyanolyan emberek, mint i,
Spectrum tulajdonosok, csak szerencsésebbek.

HERR VILMOS, DUNABOGDANY

SpV: ezt a levelet nem akarjuk kulon kommentalni, hiszen egy-
részt magéén beszél, masrészt a tisztazatlan részekre a szo-
vegben mar valaszoitunk. Mindenesetre figyelemremélto, hogy a
levélben a Spectrum-tabor EGESZENEK a problémairdl esett
sz0, ellenben az el6zb levéllel, ahol ezek tilnyomorészt szemé-
lyes jellegiiek voltak — bar gyanitjuk, hogy a levélird is mar joval
tul van a 15. évén. A logikaja is rendkivili, valamint Iegtobbszor
éles szemmel lat a dolgok MOGE. Kouon]uk a megértését és
javasiatait! A felvetett problémakkal és javaslataival nagyrészt
egyetértunk. Azt mindenesetre igérhetjik, hogy amig az SpV
nem lesz silyos, 30-40 ezres nagysagrendu rafizetés, addig az
ujsag MEG FOG JELENNI! — ha masként nem, hat akkor ugy,
hogy eltartjia a CoV.

Figyelem!

Az SpV segitséget szeretne nyujtani a Spectrum-tabor mindazon tagjainak, akiknek valami olyan informaciora
(leiras, térkép, poke, stb.) van sziiksége, amit sehol sem képes megtalalni: a kovetkezd szamunktol kezdve —
egyfajta keres/kinal-rovat keretében — mindenki tetszés szerint hirdethet az SpV hasabjain. A lehetéség — mas
lapoktol eltéréen — TELJESEN INGYENES! Minden hirdetést legalabb egyszer (de csak egyszer!) le fogunk
kozdlni, de el6re felkérjik hirdetni szandékozd Olvasoinkat, hogy a terjedelmi szempontokra legyenek:
figyelemmel! A hirdetéseket pontos néwvel és cimmel egyitt fogjuk kozolni, de a hirdetések hitelességét

értelemszer(ien nem tudjuk garantaini.



GAMES SUMMER EDITION e US Gold

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

A korités a sportszimulacioknal mar megszokott
moédon torténik: megnyitd ceremodnia, az egyes
sportagakban eddig fennallé vilagrekordok listaja,
ermek kiosztasa, stb.

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

A sportagak, amelyekben ringbe szallunk meglehe-
tGsen eklektikusan vannak Osszevalogatva — talan
azér, hogy az olyan szamok, mint a gatfutas vagy
a rudugras a joystick kapjon egy kis regeneralodai
id6t. A kovetkez6 szamokban versenyezhetink:

e ijaszat

e verseny kerékparozas
e toronyugras

e gatfutas

e rudugras

e gyliri

o felemaskorlat

Akik szeretik a US Gold altal forgalmazott sportjate-
kokat, azok valoszinlileg meg lesznek elégedve ez-
zel is: minden egyes szam szérakoztatd jatékot ki-
nal, néhany humoros részlettel. A grafika is megfe-
lelbnek mindsilhet, viszont a "hangeffektusok”
(pontosabban azok a szérnyliségek, amit most an-
nak neveztiink) nem tartoznak a jaték legerGsebb
oldalai kozé .

2. JATEKISMERTETOK

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

A kerettorténetet a szornyli és gonosz idegen éldlé-
nyekrél valamint a két bator kommanddsrol min-
denki kitalalhatja maganak — mi inkabb térjink ra
magara a jatékra.

A jatékban egy vagy két jatékos iranyft egy kom-
mandoparost egy (rbéli 3D labirintusban. A gatld
tényezOk szerepét most robotok jatszak, akik hun-
cut médon tlzet nyitnak mindenre, ami eléjik ke-
ral..

A képernyé alsé részén lathatd az a két nézeti kép,
amit a kommandésok latnak. Mivel egymastdl telje-
sen fliggetlendl iranyithatoak, teljesen mas iranyban
is haladhatnak. A képernyé felsé részén lathatd el-
kilonitve a jatékosokra vonatkozd két felirat, kdzot-
tik az aktualis szint térképét taldljuk a két komman-
jaratokkal a masik szintre.

Mindkét jatékos egy adott energiaszinttel kezdi a
kildetést, amely folyamatosan csokken (kulondsen
ha egy robot orra elé keriiliink). A veszteség a labi-
rintusban elhelyezett extra energiaegységekbdl po-
tolhatd. Ehhez hasonldéan talalhatunk még egyéb
cuccokat is (pajzs, extra tlizerd, stb.).

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

A jaték igazan akkor a legszdrakoztatébb, amikor
két jatékos jatszik vele — egyedil egy kicsit unal-
mas a dolog. A grafikara és a zenére sem nagyon
panaszkodni: a j6 atlagot képviseli mindkettd.
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THE UNTOUCHABLES e Ocean

Chicago, 1930. A varos Al Capone és a
hasonszéri gengszterek bandainak ter-
rorja alatt nyog: az utcan farkastorvények
uralkodnak, a gatlastalan szeszcsempé-
szek geppisztolyaikkal nap mint nap csa-
tatérré valtoztatjak az egykor békés utca-
kat. A tarthatatlan allapotok mielGbbi ren-
dezése nyilvanvald megoldast kinal a te-
hetetlen rendGrség embereinek: a geng-
szterekkel csak a sajat eszkozeikkel lehet
elbanni. Rovidesen meg is talaljak a meg-
feleld embert a feladatra. Az lgynok,

gﬂ:cot iI:I(Ieés,ts néhinydr_\ap milva a vékris_ba i B30 ovi LS
rkezik és megkezdi a gengszterek kita- meRaln
o LIGUOR : TSELZED

Talan ezek utan az el6zmények utan elképzelhet6, hogy a hasonld cimi mozifim alapjan késziit UNTOUCH-
ABLES szamitogépfeldolgozasa néhany éranyi parazs |6voldozést fog eredményezni a vallalkozé kedvii jatéko-
soknak. A jaték pontrél-pontra koveti a film cselekményét és az alabbi szinteken jatszodik:

Aruhéz (WAREHOUSE): Tippet kapunk egy rendérségi informatortdl egy titkos szesziizemrdl és azonnal a hely-
szinre sietink, hogy Capone emberei kdzul minél tobbet elfogjunk. A képerny6t oldalrdl latjuk és mindenféle
akadalyok kozott kell csetlenunk-botlanunk. Mihelyt elegendé gengsztert elkaptunk maris a kovetkezd szinten
talaljuk magunkat.

A hid (THE BRIDGE): Az USA-Kanada hataron allunk lesben, ahol informacioink szerin a tiltott szesz csempé-
szik be az orszagba. A képernyd elGterében hasalunk és a keziinkben szorongatott puskaval I6hetjik halomra a
szeszcsempész urakat. Jobbra-balra gurulva a hidnak Ujabb részeit is lathatjuk. A képernyd alsé részén lévd
kép segit a célpontok biztos eltalalasaban: itt egy tavcsGben kinagyitva lathatjuk azt a helyet, ahova tizelni
fogunk.

A sikator (THE ALLEYS): A képernyd jobb oldalan allunk gyorstiizeld puskankkal a kezinkben, eléttink egy kis
utcacska. Az utca végében hirtelen auté fékez... Ezen a szinten keresztil kell torniink magunkat az utcan, hogy
kijussunk a vasutallomashoz, azaz a negyedik szintre. Természetesen ez nem olyan egyszer(i, mert az eddig
soOtét ablakok hirtelen megelevenednek: pisztolyos, ballonkabatos alakok hajolnak ki rajtuk...

...6s igy folytatodik ez tovabb a kovetkezé harom szinten is, mig egy haztetén szembe nem kerllink magéaval a
fébiindssel, Capone jobb kezével, Frank Nitty-vel.

Az UNTOUCHABLES — azonkivil, hogy szintén film alapjan készilt — szamos kozds vonast mutat egy masik
nagy Ocean-sikerprogrammal, a ROBOCOP-pal is (nem csodalkoznank, ha ugyanaz a programozdi garda
kovette volna el mind a kettdt). Ez a jaték is egyszerlien elképesztGen jOl sikerllt! A jatékképernydn ugyan csak
két szin van, de a szintér megvaldsitasa igy is nagyszer(. Nagy és precizen animalt sprite-ok, szérny( 16voldo-
zés... mi kell még?! Egy Ujabb biztos Nr. 1 sikerprogram az Ocean boszorkankonyhajabdl: UNTOUCHABLES.

OPERATION THUNDERBOLT e Ocean

Még alig szorult le a listak élérdl az
OPERATION WOLF, amikor az Ocean
mar egy Ujabb "hadmiveletet” ziditott a ¥,
mit sem sejté kdozonség nyakaba — ezt |
most THUNDERBOLT-nak hivjak. Nyu- :
godtan lehetne az OW kovetkezd nyolc :
palyaja is, mert szinte megtévesztésig ha- ,
sonlit elédjére (egy Ujabb csont, amit ala-
posan le lehet ragni...). A cél természete-
sen az aratlanul szenvedd tuszok kisza-
baditasa a nyolcadik szinten, a hasznala-
ti utasitas pedig Ugy hangzik: addig is 16-
ni mindenre, ami a képernydn van.. A ; : 3 !

A kuldetést néhany targy Ieivetelevel (golyoallé melleny, plusz Iészer plusz kézigranat, erostté ital,
elsGsegélycsomag, stb.) valamelyest megkdnnyithetjiik magunknak — pontosabban nem fognak olyan gyorsan
szitava I6ni benninket, mint ezek nélkil. Tiszta OPERATION WOLF: 8 szint — ratatatatatatatatatatatatatatata...
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Az Blectronic Arts software-haz BARD'S TALE-sorozata az egyik legnagyobb sikerd
jatéksorozat a mikroszamitogépekre forgalmazott adventure-jatekok kozott. Az
dltala és a hasonld jellegl jatékok (BLOODWYCH, CURSE OF THE AZURE
BONDS, stb.) képviselet kategoriat pontosabban nem is adventure-nek hivjak,
hanem Fantasy-kalandjatékoknak vagy még inkabb szerepjatszé |atékoknak
(ROLE PLAYING GAME — RPG vagy FRP roviditést is hasznalnak). Ezeknek alap-
jaul a Dungeons and Dragons-tarsasjaték szolgal, amelynek szabalyait az ameri-
kai TSR Hobbies dolgozta ki. A D&D-r6l akér egy egész konyvet lehetne irni (mar
tobb alkalommal meg is tortént — angol nyelven), tehat most nem kivanunk rész-
letesen foglalkozni vele. Lényege az, hogy a kulonboz6 személyek ("karakterek")
szerepébe kell beleéinink magunkat a Kard és a Boszorkanysag vilagaban — egy
vagy tobb adott feladatot kell megoldanunk, amelyben kulontéle szornyek akada-
lyoznak bennunket. Akit esetleg a D&D-nek nemcsak a szamitogépes valtozata
érdekel, az hazankban is hozzajuthat néhany hasonld jellegi konyvhoz: a Rakéta
Konyvek-sorozatban mar 4 konyv jelent meg lan Livingstone tollabél ("A Tazhegy
varazsioja”, "Halallabirintus”, stb.) illetve az LS| ATSz. is kiadott egy ilyen konyvet
magyar szerz6ktbl ("A sarkény haborija”).

A kovetkezdkben a sorozat elsd részének, "Az Ismeretien meséi’-nek (TALES OF
THE UNKNOWN) hasznélati utmutatojat kozoljuk. A jaték meglehetGsen terjedel-
mesre sikeredett, kb. 30-35 percnyi szalagot foglal el. Célja a kijutas a Skara
domboldalon fekvS varosbol, amelynek kapujat azonban varazsiattal keltett hotor-
lasz zérja el. Cél tehat a gonosz boszorkanymester elpusztitasa, amely feloidja a
télvarazslatot. A feladatban nemcsak egy embert, hanem egy csapatot irényitunk: o ;
a kulonboz6 konfliktushelyzetekben mindig mas-mas karakter tulajdonségaira és o Y

képességeire lesz szukségunk — tehat az egyes karaktereinket a lehetS legmagasabbra kell fejlesztenunk. A kovetkezGkben nem
|épésrol-lépésre receptet adunk (ez ebben a jatékkategoriaban szinte lehetetien lenne, mivel teljesen az adott jatékostdl fugg, hogy
milyen karakterekkel harcol, milyen médon hajtja végre a feladatokat, stb.), hanem egy Gtmutatét, néhany tippet és hasznos tanacsot):

Karakterek tulajdonségai

AC (ARMOUR CLASS): sz6 szerint “fegyver-osztalyt” jelent, de célszeribb a kovetkezd forditas: sebezhetdség. Minél kisebb, annal
jobb. Ennek megfelelden — 10 a legjobb — ezt (vagy az ennél alacsonyabbat) a program LO-val jelzi.

HITS (HIT POINTS): Eleters. Csokkentik a sebesilések, varazslattal viszont gyogyithatd. Ebben a sorban szém helyett egyéb jeleket is
lathatunk, amelyek a karakterrel tortént valamilyen kellemetienségre utalnak:

DEAD: Halott
STONE: Kéve vait
POSS (POSSESSED): Elméje fogoly
NUTS: Eimebeteg
PARA (PARALYZED): Bénult
PSND (POISONED): Mérgezett

Ezek kozul az allapotok kozul megfelelden erbs varazslattal magunk is megszuntethetjiuk a PSND-t és a NUTS-ot, a tobbit a
templomokban 24.000 arany koruli 0sszeg lefizetése ellenében kuraljak.

COND (CONDITION): A HIT POINTS pillanatnyi allasa.

SPPT (SPELL POINT): A varazserd nagysaga. A varazslas termeszetesen csokkenti, de visszanyerhetd Roscoe energiakozpontjaban,
vagy napenergiabdl (az elSbbi megoldas pénzbe kerul, az utdbbi lassu).

CL (CLASS): Osztély, foglalkozas. Az alabbi lehetséges osztalyokba tartozhatnak karaktereink:

WA (WARRIOR): Harcos. F6 tulajdonsaga az er6, f6 képessége a harcolas, altalaban sok a HIT POINTja, barmilyen pancélt és szinte
minden fegyvert hasznalhat.

WI (WIZARD): Varazsl6. Csak minimum két CLASS CHANGE (lasd kés6bb) utan érhetS el. Az osszes tobbi varazshasznaldval egyutt 16
tulajdonséga az intelligencia, 16 képessége a varazsias. Bérpancélt viselhet, a tobbi varazsiohoz hasonldan kevés fegyvere lehet.
F6 varazsiattipusa az, hogy szornyeket idéz meg segitsegul.

SO (SORCERER): Nluzionista. Csak CLASS CHANGE utan érhetd el, pancéit nem viselhet. Varazsiatai tobbsége illuziészornyeket hiv.

MA (MAGICIAN): Magus. Az egyik alapvetd varazsio osztaly. Panceélt nem viselhet. Varazsiatai tobbsége tamado jellegu.

CO (CONJURER): Buvesz. A masik alapvarazslé. Pancélja szinten nem lehet, sok gyogyitd, védd és vilagitd varazsiata van.

RO (ROGUE): Csavargd, tolvaj. Bbrpancélt viselhet. Fegyverei szama kozepes. Képességei a csapdaeltavolitas és az arnyékban
rejtézés, 16 tulajdonsaga az ugyesség

BA (BARD): Bard, énekes. Viszonylag sok panceélt viselhet, kozepes mennyisegl fegyverrel egyutt, csak & hasznalhat hangszereket.
Enekével kiulonbozé szolgalatokat tehet: Pl vilagitas, AC javitas, stb.

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

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

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

A karakter képességei 3 s 18 kozott terjedhetnek, a tobb a jobb
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ST (STRENGTH): Eré. A harcban van jelentésége: nagyobb eré nagyobb sebzést eredményez az ellenfélen.
1Q (INTELLIGENCE): Intelligencia. Magasabb intelligenciaji varazsiok tobb SPELL POINTot kapnak.

DX (DEXTERITY): Ugyesség, gyorsasag. Beszamit a védettségbe.

CN (CONSTITUTION): Alkat, egészség, alldképesség. Magasabb egészség tobb HIT POINTot eredményez.
LK (LUCK): Szerencse. Karos hatasok elkerilésében segit.

LVL (LEVEL): Szint. A karakter életcélja a lehetd legmagasabb szint elérése, tapasztalat szikséges hozza. Természetesen minél
magasabb szintl egy karakter, annal jobban hasznalhatdak a képességei és annal legydzhetetienebb.

EXPERIENCE: tapasztalat. Harcban szerezhetjuk, a magasabb szint eléréséhez szikséges.
GOLD: arany. Erdekes médon az italon kivil minden pénzbe kerdl

S C M W. A karakter aital hasznalhaté varazslatok fajtaja és szintje. A varazsszint nem azonos a karakter szintjével! A varazslé minden
masodik szinten szerezhet Uj varazsszintet.

A karakterek fajtai (RACE)

DWARF: Torpe. Erds, egészséges.

ELF: Elf, tinde. Viszonylag intelligens
HUMAN: Ember. Atlagos

GNOME: Gném. Nagyon intelligens
HOBBIT: Hobbit. Gyors és szerencsés.
HALF-ORC: Félork. Erds.

HALF-ELF: Félelf. Atlagos.

A program kezelése

A jaték vezérlése tulnyomaorészt menuk Utjan torténik, de néhany billentyl is szerepet kapott. Ezek a kovetkezdk:

'1—8": s karakterek adatai

E' (EQUIP): targy hasznalatba vétele.

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

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

'P' (POOL GOLD): a tarsasag pénzének osszegyljtése.

'U' (USE ITEM): targy hasznalata. Sziikséges a targyat hasznalo karakter, valaamint a targy szama.

'P' (PARTY ATTACK): belharc.

'I': haladas elGre, csak szabad uton.

'K': haladas eldre, ajton at is.

'J": fordulas balra

'L": fordulas jobbra

C' (CAST A SPELL): varazslas. Szukséges a varazslo szama, valamint a varazslat neve (Lasd késdbb).

B’ (BARD SONG): éneklés. Szukséges a bard szama, valamint a dal szama (1-8).

'BREAK' (vagy két gomb egyszerre): Pause, barmelyik gomb utan folytathatjuk a jatékot,

Meniik WHW'"“I ='|u|mmm

Starthely (GUILD OF ADVENTURERS) - ‘t}. "“
CREATE CHARACTER: Ha van ures hely Uj karakter szamara, ’Ilhl 3
akkor aktivalodik. El6szor fajtat kell valasztanunk a leendd Y
szemeélyiségnek (vagy visszatérhetunk a fomenuhoz), majd llif
megkapjuk X karakter képesseégeit. Ha megfelelnek, osztalyt
kell valasztanunk, majd elneveznunk az egyéniséget, ha nem
tetszenek, visszatérhetiink a fajta-menihoz. Lh LL uoLy Lalyart
REMOVE CHARACTER: Karakter torlése. A torlendd karakter l P ATER N e ookl
nevét kell beirni. Al e
LOAD PARTY: Tarsasag betoltése v ' bl vs Conick S5
SAVE PARTY: Tarsasag kimentése <) Y
QUIT GAME: Kiszallas a jatékbol. ek e
EXIT GUILD: Starthely elhagyasa :

it it ~
| i,,,JIiﬁ"".

=
(| 1,
Felszerelések bolt|a (GARTH'S EQUIPMENT SHOPPE) : : =5 :
ElGszor az uzletelni kivanod karakter szamat kell megnyomnunk (vagy az 'E'-t a bolt elhagyasahoz), majd a kovetkezd menit klpluk
BUY AN ITEM: Targy vasarlasa. A készletbdl egyszerre kilenc targyat lathatunk. A listat az 'F billentylvel elére, a 'B'-vel hatra
lapozhatjuk. A vasarlas a 'P'-vel és a targy szamaval torténik, mas billentyl megnyomasara a fémeniibe tériink vissza.
SELL AN ITEM: Targy eladasa. A targyaink listajat latjuk, valamint azt, hogy mennyi vételarat kinalnak értiik (ez valédi értékiknek a
fele). Eladni a targy szamanak megnyomasaval lehet.
IDENTIFY AN ITEM: Targy azonositasa. A targyaink listajan keresztul vizsgalhatjuk, hogy mennyiért azonositjak Sket. Azonositasra
olyankor van sziikség, amikor 7 nevii targyat kapunk. Az azonositas a targy aranak felébe keril.
POOL GOLD: Pénz osszegyljtése.
DONE: Vége az lizletelésnek.
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Tovabbképzd hely (REVIEW BOARD)

ADVANCEMENT: Tovabbképzés. Ha egy karakter rendelkezik a megfeleld mennyiségl tapasztalati ponttal, akkor megkaphatja a
kovetkezd szintet.

SPELL ACQUIRING: Varazslatszerzés. Ha varazslonk megfeleld szintd, tetemes summa fejében Uj varazsszintet kaphat.

CLASS CHANGE: Osztalyvaltas. A varazslok kivaltsaga. Akkor lehetséges, ha mar legalabb harom varazsszintunk van — ekkor
atvalthatunk masik varazsloosztalyba. Célszeri azonban ezt csak a 7. varazsszint elérése utan tenni (ez a meximum), mivel
visszavaltas az elGbbi osztalyba nem lehetséges.

EXIT REVIEW: A tovabbképzd hely elhagyasa.

Kocsmak (TAVERNS)
ORDER A DRINK: Ital rendelése. A varos délkeleti sarkanal fekszik az egyetlen kocsma, ahol bort is kaphatunk...
TALK TO THE BARKEEP: Pletykalkodas a kocsmarossal. Kisebb-nagyobb Osszegek megnyitidk a kocsmaros szajat. Erdemes
probalkozni, néhany megszodlalasanak hasznat is vehetjuk.
EXIT TAVERN: A kocsma elhagyasa

Templomok (TEMPLES)

A templomok rendeltetése a gyogyitas. A HP (HIT POINTS) visszaadasat 10 arany/pont aranyban végzik, komolyabb bajok
gyogyitasa 24.000 arany koruli 0sszegbe kerul.

Energiakézpont (ENERGY EMPORIUM)
Itt szerezhetjluk vissza elhasznalt SPELL POINT-jainkat, 15 arany/pont érték ellenaben.

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

Harc

Szornyekkel vald talalkozas esetén megtudhatjuk, hogy maga a Halal all velunk szemben, ilyen és ilyen szornyek formajaban. Ezutan
donthetunk, hogy felvesszuk-e a harcot, vagy elfutunk, bar ez utébbi nem mindig lehetséges. Ha harcba kerultunk, akkor gyakorlatilag a
csapatnak az els6 harom tagja harcol, az utolsd harom csak magiaval segiti ket a kizdelemben. Harcban minden karakter kap egy
menut, amelyen az alabbi lehetGségek szerepelhetnek:

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

DEFEND: Védekezés.

PARTY ATTACK: Valamelyik sajat tars megtamadasa.

USE ITEM: A karakternél levo valamelyik targy hasznalata.

CAST A SPELL: Varazslat alkalmazasa, csak a varazsloknal. A varazslat kodja szukséges (Id. késdbb) és — esetlegesen — a célpont.
BARD SONG: Eneklés. Csak a bardnal, az énekek hatasat Id. késdbb.

HIDE IN SHADOWS: Arnyékba rejtozés. Csak a tolvajnal, ha el akarjuk kerulni vele a harcot.

A varazslok altal alkalmazhaté varazslatok:

Néhany tudnivald a varazsiokkal kapcsolatban, mielott ratérnénk a varazslataik kodszavainak és azok hatasanak ismertetéseére:

e A varazslok csak azokat a varazslatokat hasznalhatjak, amelyet az osztalyuk megenged (azaz amit addig megtanultak) és amelyre
elegendd SPELL POINT (SPPT) all rendelkezésukre.

e Egyes varazslatokhoz specialis célpontok (sajat karakter vagy egy ellenség), de vannak olyanok is, amelyek az egész csapatra
vonatkoznak vagy egyéb varazslatok (pl. szellemidézés vagy vilagitas). A kulonbozd szinteken tobb hasonlé jellegli varazsiat is el6for-
dul — ilyenkor a magasabb szinten hasznalhatd hatékonyabb vagy hosszabb ideig tartd, mint az alacsonyabb szinten lévé megfele-
I6je.

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

e Az el6bbi pontbdl kiderult, hogy harmadik — vagy annal nagyobb — szintre lépd varazslot barmikor "atképezhetjik”, tehat példaul a
SORCERER-t atalakithatjuk WIZARD-da. llyenkor a tapasztalati pontjai lenullazodnak, de viszont megdrzi a HP-t, SPPT-t és természe-
tesen magikus tudasat is (azaz az addig mar megtanult varazslatokat). A szintvaltast lehetdleg csak az adott osztalyban a 7. szintet
mar elért varazsional csinaljunk, mert abba a varazsloosztalyba, ahonnan a varazsiot "atképeztuk" nem lehet visszalépni — ergo az
abba az osztalyba tartozé6 magasabb varazsiatokat sem tudja megtanulni soha.

e Az a magus, amelyik a 4 varazsloosztalynak mind a 7 szintjét végigjarta (tehat az osszes varazslatot ismeri) ARCHMAGE (Fémagus,
vagy — szabadabb forditasban — Hipermultimegamagus) lesz. Ez egy nagyon kellemes karakter.

A varazslok minden varazslata — a varazslat erejétdl fuggéen — bizonyos mennyiségli SPPT-fogyasztast eredményeznek. Mint mar
emlitetiuk ez Roscoe Energiakozpontjaban potolhaté egy j6 adag pénzért vagy nagyon lassan visszanyerhetd a napenergiabdl. A
varazslatokhoz szukséges SPPT-mennyiségeket a varazsiat szintje mellett, a / jel utan tuntettik fel.
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Szint  Varazslat Célpont Hatas

1/2 MAFL - Magikus fény, vilagitashoz

1/3 ARFI ellenség Tamadas tizzel (— 1-4 HP a célponton)

1/2 SOSH sajat Lathatatlan pajzs a varazslo védelmére (—1 AC)

1/2 TRZP - Csapda eltavolitasa varazslattal

2/3 FRFO - Fagyasztas, az ellenfelet konnyebb megsebezni, lelassul

23 MACO - lranytd

2/4 BASK karakter Noveli a csapat egy tagjanak az ugyességét a harcban

2/4 WOHL karakter Valamely karakter gyogyitasa 2-8 ponttal

¥5 LERE - Magikus fény, a MAFL-nal sokkal nagyobb hatasu

34 LEVI - Antigravitacié egy ideig. A csapat atrepulhet a csapdak felett vagy a fel/lejaratokon
35  WAST ellenfél Energiacsapas az ellenféire (—4-16 HP)

¥5 MAST ellenfél Vakitas, az ellenfelek a kovetkezd tamadasukat elvétik

4/6 INWO - Szellemidézes, a csapatban egy hatalmas farkas jelenik meg

4/6 FLRE karakter Gyogyitas. 6-24 HP-1 visszaad, de gyogyitjia a mérgezést és az Sruletet is

4/6 POST ellenfél A célpont megmergezése

87 GRRE - Magikus fény, nagy teruleten (titkos ajtok feltarasahoz is)

57 WROV karakter Noveli az egyik harcold karakter ugyességét

87 SHSP - Energiacsapas az ellenség csapatara (—8-32 HP)

&/8 MALE - Az elbbinél hosszabb ideig tartd antigravitacié

69 INOG - Szellemidéezés, a csapatban egy nagyon erds ogre (mint Apex, a H.O.T.M.-ben) jelenik meg
712 FLAN - Gyogyitas. Ugyanaz mint a FLRE, de a csapat mindegyik karakterére vonatkozik
715 APAR - Teleportalas dungeon-on belul.

Magician

Szint Varazslat Célpont Hatas

1/3 AR - Légpajzs a varazslé védelmére (—1 AC)

1/3 VOPL karakter Magikus erét ad a karakter fegyverének a harcban, nagyobb sebet okoz az ellenféinek
1/2 STU - A csapat korul lévo fémtargyak csillogtatasa, azaz magikus fény rovid ideig

1/2 SCsi - Helymeghatarozas a dungeon-on belul

2/5 WIST ellenfél Energiacsapas, a célpont "megoregszik”, azaz gyengul a tamadéasa és védekezése
2/5 MAGA karakter Ugyanaz, mint a VOPL, de joval hatékonyabb

2/4 HOWA ellenfél Energiacsapas egy ellenséges éldhalott ellen, —6-24 HP erejéig

2/5 AREN - Csapdafigyeld

3/6 MYSH - Energiapajzs a csapat korul, — 2AC minden karakteren

36 OGST karakter Annyi energiat ad egy karakternek, mintha az ogre lenne

a MIMI - Noveli az egész csapat fegyvereinek hatékonysagat (—2AC mindenkin)

36 STFL - Energiacsapas tlizzel az ellenséges csapat ellen, mindegyiken —6-24 HP

4/8 SPTO eilenfel Energiaelvonas az egyik ellenféitdi, —12-48 HP erejéig

47 DRBR - Sarkanylang. Hasonlé az STFL-hez, de minden ellenfélen 8-32 HP-t sebez

47 STSI - Magikus féeny, nagy hatassal (titkos ajtok feltarasahoz)

5/8  ANMA - Antimagia a csapat védeimére (pl. sarkanylang vagy illuziészornyek ellen)

5/8  ANSW - Magikus kard (JOE THE SWORD) segitségul hivasa a csapat védelmére

5/8 STTO elienfél Kové dermeszt egy ellenfelet (megelevenedett kszobrot halott készoborra)

6/9 PHDO - Ideiglenes ajtd. A kovetkezd lépésre felemeli a falat a csapat elétt

6/10 YMCA - Mint az AIAR, de az egész csapatnak és végtelen ideig (—2AC mindenkin)

7112 REST - Az egész csapat HP-ja a maximumra emelkedik.

7/14  DEST ellenség Halalcsapas. Egy ellenség kivegzése.

Sorcerer

Szint Varazsiat Ceélpont Hatas

1/3 MIJA ellenfeél Energiacsapas, —2-8 HP a célponton

1/2 PHBL - lluzidpajzs. A csapat tagjait nehezebben latja az ellenfél (— 1 AC mindenkin)

1/2 LOTR - Csapdakereses

1/3 HYIM - Hipnozis. Az ellenséges csapat 0sszes tagja elvéti a kovetkezd tamadast

2/4 DISB - Védekezés egy illuziovarazsiat ellen. A csapat tagjai nem hisznek az illuziészérnyben
2/4 TADU - Dummy segitségul hivasa

2/4 MIF1 ellenség Energiacsapas. Akar a MIJA, de —3-12 HP folyamatosan a szintvaltasig

2/4 FEAR - Félelem. Csokkenti az ellenséges csapat védekezésének és tamadasanak a hatékonysagat
35 WWO - llizidtarkas segitségul hivasa (addig harcol mig legyézik vagy DISB-et nem alkaimaznak ellene)
3/6 VANI - A varazslo lathatatlanna valik az ellenség szamara (—SAC). Hatékonyan lehet vele tamadni
3/6 SESI - Hatékony csapdakeresés

35 CuURs - Atok. Az ellenfél alig tud valami kart tenni a csapatban

47 WIWA - liziézsoldos segitségul hivasa

4/6 INVI - Lathatatiansag a csapatnak (minden karakterunkon —4 AC)

47 CAEY - Teljes sotétseg a hadszintéren (tolvajok elényben)
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Szint Varazslat Célpont Hatas

5/8 DiiL - Akar a DISB, de az osszes illuzidszornyet megsemmisiti (a sajatjainkat is!)
5/7 WIOG - uzidogre segitségul hivasa

5/8 MIBL - Energiacsapas tizzel. Akar a MIJA és MIFI, de az osszes ellenfélen és —10-40 HP
6/10 WIDR - lluziosarkany segitsegul hivasa

712 WG - lluzidorias segitségul hivasa

711 SOSI - Az osszes csapda felfedezese végtelen ideig.

Wizard

Szint Varazslat Célpont Hatas

1/6 SUDE - Szellemidézés, egy zombi vagy egy halott harcol a csapatunkkal egyutt
1/4 REDE - Energiacsapas, — 16-80 HP az élShalott ellenfeleknek

2/8 LESU - Szellemidézés, kisebb démon segitségul hivasa

2/8 DEBA ellenfél Energiacsapas, —32-128 HP az ellenség oldalan harcolé démonnak

3/10 SUPH - Szellemidézés, egy kozepes erejl ghoul segitségil hivasa

3/10 DISP karakter Gyogyitas a csapat valamely megmergezett karakterén

4/12 PRSU - Szellemidézes, kozepes ereju demon segitségul hivasa

4/11  ANDE karakter Egy halott karakter feltamasztasa a harcra

5/41 SPBI ellenség Egy ellenség atallitasa a mi oldalunkra

5/14 DMST - Ugyanaz, mint a DEBA, de a démonok csapatara

6/15 SPSP - Szellemidézés, élGhalott (spectre) segitségul hivasa

6/18 BEDE karakter Hasonlé az ANDE-hez, de a feltamasztott karakter életben is marad 1 HP-vel
7/22 GRSU - Szellemidézés, nagy ereji démon segitségul hivasa.

A bardok dalai

A bardok énekeltetésével nem az ellenséget tudjuk hetedhét hatarba riasztani (bar az sem elképzelhetetien...), hanem a varazsiok egyes
trukkjeihez hasonl6é gyogyitd (vissza néhany HP) és energiat ado (—AC pontok) hatasokat érhetunk el vele. Egy bard mindig csak egy
dalt énekelhet, ha egy masikat hatarozunk meg neki, akkor az eddigit abbahagyja (megsziinik a hatasa is) és az Ujat kezdi el. A
daloknak az alabbi hatasa van:

Dal Hatas

1.FALKENTYNE'S FURY Harci dal, noveli a csapat tamadéasanak hatékonysagat

2.SEEKER'S BALLAD Tungsram-nota, vilagit, amikor boklaszunk, de noveli a tamadast is fegyveres harcban

3. WAYLAND'S WATCH Nyugtatd, a csapat kevesebb sérulést szenved harcban

4 BADHR'S KILNFEST A "Kalmopyrin helyett” c. kompozicio. A bardot gyogyitja maszkalas kozben, a csapat sebeit harc kozben
5.TRAVELLER'S TUNE Gyorsabba teszi a harcoldkat, nehezebb lesz Sket eltalaini

6.LUCKLARAN: Antimagia. Védettebbé teszi a csapatot a kulonbozd varazslatok ellen.

A kovetkezd szamunkban folytatjuk a BARD'S TALE leirasat a feladat ismertetésével, néhany hasznos tippel és jotanaccsal, valamint az
osszes helyszin részletes térképével.
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.. .tT . )’ l Ha minden igaz, akkor legutobb a kulcsok ismerte-
: '||§.|I l | tésénél hagytuk abba a HEAVY ON THE MAGICK
-1 ,.' Iy . nevet viseld szornylség leirasat. Ha mar Ggyis tar-
gyakrol van sz6, akkor rogton folytathatjuk is a
kovetkezé csoportjukkal, nevezetesen a talizma-
nokkal. A leiras elejen mar futdlag volt sz6 az
INVOKE varazslatrél, amit a Grimoire varazskonyv
felvétele utan hasznalhatunk — szellemidézésre.
Négy szellem all a rendelkezésunkre (ASTAROT,
MAGOT, BELEZBAR és ASMODEE). Mindegyik
kulonbozd szolgaltatasokat nyljt, megidézésuk az
emlitett igével valamint a kivant szellem nevének
begepelésével lehetséges, pl. INVOKE BELEZBAR. A szoba velunk ellentétes sarkaban fustgomoly keletkezik és a program kozli, hogy
"Odémonsaga” szine elétt vagyunk... majd azt, hogy nem vagyunk védve ellene (YOU ARE NOT PROTECTED) — és a kovetkezd pilla-
natban mar a purgatériumban (FURNACE) talaljuk magunkat, ahol a tisztitotiiz langja szépen elemészti a derék Axilt. Széval valami
védelemre van szukségunk — Apex-nal érdeklodve meg is tudhatjuk, hogy egy-egy talizmant kell elébb letennunk. Miel5tt sorban atnéz-
nénk a talizmanokat, néhany megszivielendd jotanacs démonidézéssel kapcsolatban:

e a démon mindig a talizmanja FELETT fog megjelenni, tehat mielétt megidéznénk, at kell menniunk a szoba masik oldalara — kulon-
ben megjelenésekor elveszitjiik az 6sszes életerdpontunkat (vagyis kaputt).

e a démonnal gyorsan kozolnunk kell a kivansagunkat, mert ha nem szélunk hozzajuk, egy idé utan kozlik velink, hogy csak az ideju-
ket raboljuk — és irany a FURNACE-szolarium. Ha félregépeltik volna a parancsot, akkor baktassunk at a szomszéd szobaba (ilyen-
kor eltlinik), majd a visszatérés utan idézzuk meg Ujra a démont, mert az Ujbdli begépelésre mar valészinileg nem lesz elég idd.

e a démonokkal valé kommunikacioé ugyanigy zajlik és ugyanazok a szabalyok vonatkoznak rajuk, mint mondjuk Apex-nél: eldszor a
neviket kell begépelnunk (természetesen a " utan), majd a vesszd utan azt, amit akarunk tSluk (pl. "ASTAROT, WOLFDORP vagy
"MAGOT, GRIMOIRE). " <név >, THANKS begépelésével természetesen Gket is elkuldhetjuk.

# soha ne idézzunk meg démont, amig rajtunk kivui egy masik éidlény is tartézkodik a helyszinen, mert szellemi tulterhelés kovetkezté-
ben el fogunk halalozni.

e a talizman mindig ott marad ahol letettuk — tehat ha mondjuk ASTAROT megutaztat bennunket, akkor az jabb teleportalashoz elébb
vissza kell menni a talizmanjaert.

SWORD (Kard): ASTAROT démon elleni talizman, |I II tl'l '{' t‘;" l"l*. t"‘l' .Il'll l I Il ll “‘l
WOLFDORP-ban van (132). ASTAROT a helyi L ) 1 .-
‘ l
| l

.|l

BKV-nak felel meg: jegyeket, bérleteket ugyan
nem kér, csak a hely nevet, ahova menni aka-

|

| | ; ‘ |
runk. Az el6z6 szamban a térképnél mar megje- | ||] E;' :‘ ||| AR i'l
gyeztik, hogy csak olyan helyszinre lehet tele- , nl Hl%!'l | L :' |
portaini, undynoklnmoqyuobdﬂ(kwetal l '” 1 lll e ”‘ LR ”
a SOTHIC COMPLEX - itt SOTHIC-kal kell ra | REL || i 'l | 'l | AL
hivatkoznunk). A teleportalas minden helyszin- I‘. ) H N :'i_;‘;, |'I§" ‘i. ‘i. 'Et{‘

nél ugyanabba a szobaba torténik. A helyvaltoz-
tatas ezen modja ugyan elég praktikus, viszont
GUjboli alkalmazasahoz eldbb vissza kell mennunk a kardért arra a helyszinre, ahonnan az utols teleportalas tortént. Néhany targyat
varazslat véd attol, hogy eredeti helyérdl elhozzuk — ilyenkor még jobban jon a teleportalasi lehetoség. (ASTAROT egyébként mar
ismerds lehet a Gargoyle-rajongdknak: a sprite a TIR NA NOG-bol lett atvéve.)

SUNFLOWER (Napraforgd): SOTHIC COMPLEX-ben talaljuk (287), egy ajtd mogott. Egyrészt 2-vel noveli tapasztalati pontjainkat, mas-
részt egvizsgalasakor kiderul, hogy — ha jol forditjuk — az van rairva: "négyen teaszunetet tartanak” (FOUR FOR TEA FREE). Ez
talan utalas a négy démonra — a targy mindenesetre egy talizman, amely MAGOT ellen nyujt védelmet a megidézésekor. MAGOT-ot
megidézve a kérdezett targy lelGhelyet kaphatjuk meg tole (szektor szerint). FONTOS MEGJEGYZES! Az eléz6 szamban megjelent
térképen és a leirasban mi nem azt a szamozast hasznaltuk, mint a program, mert ezt korilmeényesnek tartjuk. A MAGOT altal adott
szektorszam a kovetkezdképpen értendd: az elsé szam a szint szama, a masodik kettd pedig a szoba sorszama (balrdl jobbra, alulrél
felfelé szamolva). Ezzel a modszerrel pl. a startszoba koordinataja 220, a FURNACE pedig 164.

MANTIS (Tucsok): GORBURG-ban talalhato (312). Sajnos a szobahoz egy Wywern-t is mellékeltek, ami az istennek sem (plane nem egy
Axil-nak) hajlandé onnan eltakarodni — rajta tehat némi robbangatast kell végeznunk. Miutan tavozott a masvilagra, vizsgaljuk meg a
mogotte Iévo targyat: egy 20-as szam van belevésve. Fogalmunk sincs, hogy ez mit jelenthet — mindenesetre a targy a BELEZBAR
megidézeésekor védelmet nyujto talizman. Figyelem, 6t csak az idézheti meg baj nélkul, aki mar legalabb ZELATOR (2°=9°) szintre
eljutott! BELEZBAR (szinten valami izeltlabd) valoszinileg MAGOT konkurrenciaja: a kérdezett targy leirasat kaphatjuk meg tdle.

A negyedik démonnak csak a nevét mondjuk meg: ASMODEE, a Demonok Kiralya. Csak a filozofus szintre eljutott Axil tudja baj nélkul
megjeleniteni. Hogy milyen talizman szolgal ellene és mire hasznalhato? Ez titok — mindenki kiprobalhatja maga... (hehe!)

A targyak tovabbi csoportjat képezik az élelemként szolgalé dolgok, amelyek felveteluk utan — hangos csamcsogas (YUM YUM)
kozepette — rovid uton Axil benddjebe vandorolnak. Féhdsunk kozli, hogy ez finom volt (IT'S’ TASTY) és novekszik néhany ponttal az
életeronk. Elelemként szolgalnak:

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

e a torta (CAKE), ami ugy néz ki mint egy szikla.
e a WRAITHWALE-ben (272) talalhato cipo (LOAF). Ez 7 ponttal noveli az energiankat.

e azok a csontok (BONE), amelyek hussal vannak boritva (SHEARED WITH MEAT). Csontbdl van vagy 10 darab, amelyek kozul néhany
semmire sem hasznalhato, néhany kaja, néhanyra pedig késobb lesz szukségunk.
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Mivel az ételként szolgald targyak az energia novelésére szolgainak, természetesen megvan az ellentétuk is: egyes tugynk funkcidja
ugyanis kizardlag az onocgmnk csokkentése. Altalaban ilyenek azok a targyak, amelyek csak hasonlitanak egy masik targyra, valojaban
azonban meg vannak mérgezve, pl. egy pénzeszacsko, egy korso, stb. Vannak viszont olyan targyak is, amelyek vizsgalatanal nem az
derul ki, hogy hasonlitanak valamire — meégis mérgezdek. Ezek az alabbiak:

SNAKE (kigyo): tobb is van beldluk, ha felvesszuk valamelyiket, az jol meg fogja marni szegény Axil-t (Ugy kell neki, miért vette fel?!).
Ugyancsak kigyok azok a targyak is, amelyek ugy néznek ki, mint egy szikla (LOOKS LIKE A ROCK). Az a targy viszont, amelyik ugy
néz ki, mint egy kigyd, egy szerencsét hozo targy.

HEAD (fej): kettd van belGle, mindkettd METHOS-ban. Az egyik csak ugy néz ki (ez az ULNA, amire késdbb szukségunk lesz), a masik
meg a —7 energiapont nevi dolog.

BOOK (konyv): ebbdl is kettd van. Mar talalkoztunk veluk a startszobaban.

Az eddig ismertetett targyak kozul is volt mar kabala, azaz olyan, amelyek — egyéb funkcidjuk mellett — plusz LUCK-pontokat
eredmeényezett, de vannak olyanok is, amelyek csak arra szolgainak, hogy a szerencsénket noveljék. Szerencsére nagy szukségunk
van, mert ettdl fugg, hogy egy robbantassal mennyi energiapontot tudunk az ellenfelinkon sebezni (ha a LUCK 7 vagy 8, akkor mar
nyugodtan felvehetjuk a harcot robbantassal azon ellenfelek ellen is, amelyek Apex-hez hasonlé erejiek). Csak kabalaként szolgald
targyak az alabbiak:

FOOT (lab): WOLFDORP-ban van (133), talan valamelyik erre jard Werewolf futomive lehetett. A farkaslab altalaban minden
kalandjatékban nagy szerencsét hoz a tulajdonosanak (ellentétben azzal a farkassal, amelyik azeldtt hasznalta) — itt +4 LUCK-pontot
jelent nekunk. Célszerl mindig ezt a kabalat magunknal tartani, ez hozza a legtobb szerencseét.

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

BALL (labda): SLYMOLE-ban talaljuk meg (217), vizsgalata utan kiderul, hogy rézbdl van. +1 LUCK.
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A targyak kovetkezO csoportja a nagyobb ellenfe-
lek elleni védelemre szolgal. Ezeknek az ellenfe-
» L leknek a felbukkanasa mindig csak egy bizonyos
helyszinen (vagy annak szobaiban) varhaté. Mivel
életerd és tamadasi pontok tekintetében Apex-hez
hasonlo kaliberiek, robbantdssal nem sokra
megyunk ellenuk, teljesen esélytelenek vagyunk a
harcban (bar nagyon nagy szerencsével és
tapasztalattal esetieg robbantassal is legy&zheto-
ek) — ezért mindegyik ellen egy-egy bizonyos
targy birtoklasaval kell védekeznunk. Az adott el-
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lenségek ekkor is megtamadnak bennunket, de mihelyt hozzank érnek, azonnal elpusztulnak. Nézzuk sorban a védelmunkre szolgald
targyakat:

NUGGET (rog): METHOS-ban talalhato egy asztalon (474). Megvizsgalasa utan kiderul rola, hogy ezustbdl van — nagyszeri, vegyuk fel
és vigyuk... azaz csak vinnénk: ugyanis mihelyt felvesszuk, valami rondasag emelkedik a levegébe a ladabdl és nem enged ki
bennunket. Ezen nem segit semmiféle beszéd és bibaj, széval — ha el akarjuk vinni — mas megoldashoz kell folyamodnunk. Ennek
kitalalasa talan nem lesz nagy nehézseg senkinek: ASTAROT ugyanis a nalunk |évé targyakkal egyutt teleportaltat bennunket a mega-
dott helyszinre... A kalandjatékokban a farkasember kimondottan retteg az ezusttargyaktdl — igy van ez ese‘unkben is: ha a targy
nalunk van, "Farkasfalva" (WOLFDORP) szobaiban koricalva nem kell tartanunk az utunkba akado Werewolf-oktol.

PELLET (galacsin): GORBURG-ban van (311) és a NUGGET-hez hasonl6an tudjuk megszerezni (ugyanolyan varazslat védi). A galacsint
megvizsgalva, lathatjuk, hogy a "LIMAX" sz6 van rairva. Ebbédl bizonyara mindenki konnyen rajon arra, hogy ez csakis Slug elleni
védekezésre szolgalhat (az osszefuggést mindenki taldlja ki maga). Slug ékes angol nyelven ugyan csigét jelent, de ez inkabb egy
malachoz hasonlit, amely kabatot visel — 6ra SLYMOLE-ban szamithatunk

GARLIC (fokhagyma): WOLFDORP-ban talalunk ra (133) és felvetelekor megtudjuk, hogy ez nem etel. Eme nagyszeri megallapitas
helyett inkabb azt kellett volna elmondani, hogy mire szolgal — mindegy, késobb kiderult, hogy a MORFANG-ban lévé vampirok ellen
nyujt védelmet.

SLAT (léc): MORFANG-ban talalhatjuk meg (127) egy ladaban, amely el6tt sajnos egy vampir is alidogal (hagymat nekil). Az F jeld ajtd
felé menet, MIDUS-ban (178), egy kuklopsz allja az utunkat. Mihelyt megtamad bennunket, rogton bele is szalad a lécbe és a tovabbi-
akban egy szemmel kevesebbel (azaz osszesen nullaval) néz halala elé.
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SHELL (kagylé): MIDUS-ban gydijthetjiik be (165), |* l| |:' W gu' i l' 1 '*t|"'"
és a mellékelt informacid szerint ez egy kagyld
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a meleg tengerbdl (IT'S A SHELL FROM A ; A iy |; l'- -“ ' 'a-':.'u [
WARM SEA). A kagylo a rola elnevezett helyszin x& hu‘l:a | | ‘ | | '_'1 h ‘ | i ‘:l?{ll i
(ROOK OF HYDRA) egyik szobajaban (356) ta- JM& M . .I-ig.;' I'I | I 5":..":!'..--. || 'l By ';,1;i §d
lalhato hidra ellen szolgal. A kagyl6 talan nosz- . 'Il": [ N .‘l]_ E Q‘l.-:. _'l I| ‘| I ; l‘ | :!fllf. h |
talgiat ébreszt benne a régi szép "meleg ten- S " .2;? | l' b ' l‘h‘r‘?l. 14 |Ii B '.a‘-', !
ger"-ben toltott idok utan, ugyanis most egy | i1 ¥ ‘I.‘ 'R = ',{&:;ﬁ ll | g ‘I |I |':|;'{:' '| I
cserépben uldogeél a szerencsétien (ergo & nem 'l-ld ;_' i' Is“ "" e R A '..I' ‘.:,’l‘ R (T l;"
mozog a szobakban). Ha a kagyld nalunk van, e P " .

sertetlenul atgyalogolhatunk rajta (vigyazat, Axil
a cserépnél megall és elkezdi elveszteni életerpontjait — tehat folyamatosan nyomnunk kell a megfeleld iranybillentytt!)

MIRROR (tukor): TROOLWYND-ben lelunk ra (354). Az el6z6 szamban mar emlitettuk, hogy mire szolgal: a Medusa nevi holgy tamada-
sa védhetd ki vele, aki ROOK OF HYDRA-ban fog akadalyozni bennunket (valészinileg — a hidrahoz hasonléan — & is a meleg ten-
gerekbdl szarmazik)




2.2 HEAVY ON THE MAGICK

Ezidaig mar bizonyosan ckozott némi problémat,
hogy a ROOK OF HYDRA 348 és a SOTHIC 265
helyszineken némi akadaly (nevezetesen a tlz és
a viz) kerult utunkba — és nem is engedett tovabb
bennunket. A tiiz esetében a megoldas kulcsa a
CLASP (csat). Egy ladaban lelhetunk ra TROLL-
WYND-i bolyongasaink kozepette (343). Miutan
felvettuk, Axil megjegyzi, hogy "igazan eredeti
dolog, olyan, mint egy szalamandra". A szala-
mandra ugy tlnik plexibdl készulhetett, mert a
targy birtokaban nyugodtan atkelhetunk a tizon
(arra az iddre elalszik). A viznél sajnos semmilyen
targy nem segit rajtunk, tehat ismét a derék Apex-hez kell fordulnunk tanacsért (bar ennek eddig még mindig fejfajas lett a vége).
Rendeljuk tehat magunkhoz és érdekiGdjunk nala a vizrdl. Apex teljesen Uj oldalardl mutatkozik be, mert rogton egy hasznos tanaccsal
szolgal:"Beszéld le!". Hat akkor tovabbi szbzatunkat a vizhez intézzik:"WATER, DOWN — hat ez nem jott Ossze. Akkor talan
"WATER,FALL — és I6n csoda, a szokGkutbol vizesés lett. Ezt a ceremoniat egyébként a szoban athaladva minden egyes esetben el
kell jatszanunk.
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A muitkori szamban a D jell ajtonal hagytuk abba a kulcsszavas ajtok ismertetését — most tehat folytassuk tovabb az E-vel. Ez a 2.
szint "Mennyorszag Szeme" (EYE OF HEAVEN) helyszinérdl nyilik, ahova harom kulcsos ajté kinyitasa utan tudunk elkeveredni. Ennek a
legutolsd szobajaban mar régi ismerdsként udvozolhetjuk az "Groket”, akiktSl rogton megprobalhatunk egy kis segitséget lejmolni
(*GUARDS,DOOR). Mar jon is a valasz:"Szemet szemert, hogy bejuss a Paradicsomba” (AN EYE FOR AN EYE TO ENTER PARADISE).
Puff neki! Hat kellett nekiink kérdezdskodni...?! Na mindegy, kezdhetunk toprengeni — vagy begépelni az Orszagh-féle szétarban talal-
hato Osszes szot. Az A-verzid pihentetdbbnek tinik, inkabb annal marad|unk Csapongo fantaziank szala;t — a Paradicsom kulcsszo
alapjan — ismét a vallas felé kell iranyitanunk (mar nem az elsé utalas ra a jaték soran). A Biblia szerint Adamot és Adamnét (Eva néven
is kozismert) Isten elvtars kitiltotta a “"Paradicsom” nevet visel albérletukbdl, mivel a kigyd felbujtasara elfogyasztottak egyet a Tudas
Fajanak gyumolcsébdl (pedig az elGzetesen megkotott bérleti szerzddésben benne volt foglalva, hogy ebbdl csak a fébérld fogyaszt-
hat). Amikor ez Isten tudomasara jutott, kirigta a fent nevezett két személyt a Paradicsombdl ("Szemet szemért"), s cserealapként a
léenyegesen alacsonyabb nivot képviseld Foldi Siralomvolgy nevil helyet utalta ki a szamukra — valamint Sket és utddaikat arra itélte,
hogy egész halandd |étuk soran visszakivankozzanak oda. Mint az isteni jovendolések altalaban, ez is beteljesedett: itt allunk a HEAVY
ON THE MAGICK kozepén és minden vagyunk az, hogy bejussunk a Paradicsomba... Vagyodas vagyodas... vagyodas?
VAAAAGYODAAAAS!!! Ez az ajtd kulcsszava. Hogy maradjon valami a Kedves Olvasonak is az asszociacios mamorbdl, kikeresheti a
szotarbél az angol megfeleldjet...

A Paradicsomba belépve ugyanaz torténik, mint a D jeld ajté kinyitasakor: Axil egy érdekes népitancot ad eld és nyolccal novekszik a
tapasztalati pontjaink szama. Még érdekesebb a szoveg, ami kozben a kozépsé ablakban jelenik meg:"Jél van Axil, te nagyon Rater-
mett, ezt egy kijaratért csinaltad!" (WELL DONE AXIL THE VERY ABLE YOU HAVE MADE IT TO AN EXIT). Aha — £¢9val éppen kijaratot
gyartunk...

Az F jelli ajté az 1. szinten talalhatd PILEFOOT egyik szobajabol nyilik. Ez megint elég hosszas kéricalas aran kozelithetd meg, valamint
néhany kulcsot is hasznalnunk kell elébb (nem is beszélve a kuklopszon végrehajtandd szemmiitétrél). Az 6rok altal adott segitség most
egesz konkrétnak tinik — mar annak, aki jaratos a magia teruletén:"A magikus szavak szama" (NUMBER OF MAGICK WORDS). Mivel
mi kevésbé voltunk tajékozottak, elGszor gy kezdtuk, hogy megszamoltuk hany varazslatot tud Axil — nem jott be. Azutan megszamol-
tuk, hany sz6t tud osszesen — ez sem jott ossze. Ekkor a kizarasos modszerhez folyamodtunk: feltételezvén, hogy tort szamu varazslat
nincsen, elkezdtunk szépen szamolni az ajténak ("DOOR,ONE; "DOOR,TWO... és igy tovabb). Ez olyan tiz tajékan mar meglehetésen
zsakutcanak tint — de mi azert folytattuk. Aztan egyszer csak kinyilt az ajté. Hogy hol? Hat azt mindenki kiprébalhatja maga is...

A G jelii ajté a 3. szinten Iévé TERTIA PORTA-bdl nyilik, miutan atjutottunk a tGzon és kinyitottuk az "Es6k Szobajat” (ROOM OF RAINS).
Az ajtd kulcsszavardl érdekiodve az Groknél, valoszinlleg megint a gutautés fog mindenkit kerulgetni:"Keresd a tizmadarat a
bejutashoz” (SEEK THE FIREBIRD TO ENTER DOOR). Hat akkor ti miért vagytok itt?! Mindegy rendeljuk magunkhoz Apex-et és
érdekldjunk tole a tizmadar feldl ("APEX,FIREBIRD)."Nincs ilyen dolog"” — érkezik a valasz utddott baratunktdl. Vagy éppen nem ez a
neve? Apex-tdl a tizmadar kozismert mitologiai nevével tudunk informaciét kapni, miszerint meg kell keresniink a fészkét. Ide kell
beleraknunk a WRAITHVALE-ben (252) talalhato tojast (BONE), majd a fészeknek megparancsolni, hogy legyen beldle tizmadar. Ezzel
azonban most nem foglalkozunk részletesen, mert az ajtd kinyitasahoz szikséges sz6t egy masik modon is megszerezhetjik,
nevezetesen egy Ai nevu éldlénytdl (pontosabban egyelére még "halottiény”). Ez a modszer ugyan hosszabb, mint a tizmadaras —
viszont ismerete nélkul egy csomo targy feleslegesnek tinik a jatékban. (Egyébként jellemzd a Gargoyle-mentalitasra, hogy miutan a
tizmadartdl megtudtuk az ajté kulcsszavat és elkezdiunk Ai életre keltésével foglalkozni, gy kb. fél éranyi szenvedés utan téle is
ugyanazt a jelszot fogjuk megkapni...)

Ai-rél informaciot elészor "Ai Konyhajaban" (KITCHEN OF Al) kapunk: a 328 szobaban egy ustot (CAULDRON) talalunk. Elvinni ugyan
nem tudjuk, de Apex-nal kérdezdskodve rola, nagyszerl informaciot kapunk:"Egy fazék a kajanak” (A POT FOR FOOD). Fantasztikus! Ki
hitte volna? Mindegy, vizsgaljuk meg az ustot: kiderul, hogy egy irattekercs talalhatd benne, amely az alabbi versikét tartaimazza
(stilszerd forditas mellékelve):

FOR Al IS DEAD "Mivel Ai baratunk teljes mertékben hulla,

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

IN POT DISPLAY Pottyantsd oket ustbe, hogy mindet egyutt lassad,
AND ONE WORD SAY. Mar csak egy szot kell mondanod — kész a varazslat.”

Ha mar Ggyis idehivtuk az elGbb Apex-et, akkor rogton meg is kérdezhetjuk tdle, hogy mi a véleménye Ai-rdl ("APEXAI)."Hideg és
halott™ — feleli tulméretezett hazibolondunk. Aha. Szoval Ai egy Mirelite-csirke! Kezdhetjuk osszeszedegetni a szukséges csontokat. A
legnagyobb csontlelhely a 4. szinten 1évé METHOS. it meg is talaljuk az altalunk keresett dolgokat, név szerint:

e Sing csont (ULNA) — 465

e Combcsont (THIGH BONE) — 484

e Koponya (SKULL) — 461 (ez utobbi ugy néz ki, mint a mérgezett fej).




2.2 HEAVY ON THE MAGICK

Miutéan az Ai-puzzle 3 darabja nalunk van, ballag-
junk vissza az usthoz és dobaljuk bele Gket (a biz-
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sal) hivni kell? (CALL Al — ez sem jott 0ssze, nem
nagyon jott be az ajtén) netan egy szot kell mon-
danunk az ustnek ("CAULDRON,AI, “"CAULDRON,
GENESIS, "CAULDRON,FUCK OFF és igy to-
vabb). Egy id6 utan rajohetunk, hogy nem tul sok
esélyunk van a kitalalasara ezzel a modszerrel — nézzunk korbe inkabb, hatha talalunk némi segitséget valahol. Keresgélésunk targya
lehetSleg a GORBURG-ban (315) meglelhetd konyviap legyen — ezen ugyanis az all: ACHAD TO CAULDRON, azaz "ACHAD az ustnek".
Jél Ugy latszik, a készitknek ennél a résznél rossz napjuk volt — ez til konkrét informéacié ahhoz, hogy igaz Iogyon Pedig az —
"CAULDRON, ACHAD és Ai mester visszatér kozénk a Holtak Birodalmabdl. Vele is Apex-hez hasonlé magasropti beszélgetést
folytathatunk, amit egy kissé unalmassa tesz az, hogy mindenre azt feleli: "csak az id6met pocsékolod” (YOU WASTE MY TIME). Egy
kivétellel: "Al, DOOR hatasara megkapjuk tole a G ajtd kulcsszavat,

Egyetien ajté maradt mar csak hatra, a H jeld (majd késdbb kiderul, hogy még van egy), ami a 4. szinten lévd Kriptabol (428) nyilik.
Ehhez a legnehezebb eljutni, mivel ide csak egyetlen it vezet — az, amelyiket a hidra &llja el. Rajta atkecmeregve eljutunk a PIT
helyszineire, ahol némi bolyongas utén megtalaljuk az oroszlanos kulcs aital nyithatd Buszkeseg Szobajat (ROOM OF PRIDE). Emogott
a "Szakadék" (CHASM) nevi helyszin var bennunket. Nemsckara kideruPaz is, hogy honnan kapta a nevét: a 446 szobaban ugyanis egy
szakadék allja az utunkat, amelybe belelépve Axil megkezdi az "Utazas a Fold kdzéppontja felé" cimu jatékot (ez azonban egy teljesen
més jaték — jelen programban ez a GAME OVER nevi jelenséget vonja maga utén). A falon egy érdekes jel is lathatd, amellyel eddig
nem taldlkoztunk. Magunkhoz rendelhetjik Apex-et némi segitség reményében (a tarsalgas jegyzGkonyvétdl ezuttal eltekintink), de
nem sokra fogunk jutni vele. A megoldas kulcsa itt ugyanis nem a logikaban (mar amennyiben valaki talalt ilyet ebben a jatékban...),
hanem a szorgalomban van: a leiras elején emlitettuk, hogy minden targyrol informacidkat szerezhetunk azzal, hogy megvizsgaljuk,
felvesszuk vagy Apex-et kérdezzuk rola. Ha ezt minden targgyal eljatszottuk, akkor maér rabukkanhattunk a megoldas kulcsara:
MORFANG egyik szobajaban (118) ugyanis talalhatunk egy uveget (FLASK), amelyet felvéve azt az informéciot kapjuk, hogy egy romai
négyes és egy huszas szam talalhato rajta (IT'S INSCRIBED WITH THE WORD IV AND TWENTY). Marpedig a 420 — a program altal
hasznalt mbdszer alapjan — pontosan megegyezik annak a szobanak a koordinataival, ahol a szakadék allja utunkat. Ha az uveg
nélunk van, akkor baj nélkul atkelhetunk rajta (valamint plusz uoroncupomot is oudminyu)

— o — ™ s Megint egy kis séta kovetkezik: a "Kukacgyurin"
4% _‘ ll ll Il‘|I sl i I' | || 1 'r ‘ (WORMRING) korbesétalva (nem art, ha visziink
D | _ll ' magunkkal egy pénzeszsakot is) és néhany utunk-

ba akadd Wywern lekuzdése utan (a 451 szobat
. keruljuk ki, mert az ajton belépve pontosan ralé-
punk az egyikre!) kinyithatjuk a ROOM OF SCALE
szobat. Méaris a "Rabak kétsége" (DOUBT OF
RABAK) nevi helyen talaljuk magunkat. Tovabbha-
ladva az egyik helyszinen egy szornyl rondasag-
ba (valami vizilé-téleségbe) utkdzink. Valészind-
leg & lesz az & bizonyos Rabak, akinek kétségei
vannak. Mondjunk neki valamit. Kiderul, hogy "Ta-
lalos kérdés"-t akar velunk jatszani:"Mondd meg a keresztnevernet” (SAY MY LAST NAME). Aha, szoval ezért vannak kétségei — elfelej-
tette a nevét. Talan kérdezzuk meg tole, hatha eszébe jutott kozben ("RABAK, NAME) "Egy sérkany vagyok” (I AM A DRAGON) —
mondja. Jatszunk vele visszhangot ("RABAK,DRAGON)."Melegszel" (YOU ARE WARM) — jon a valasz."RABAKWARM — "Mondd meg
az utdnevem"”. Szdéval visszajutottunk ugyanoda. Probalkozzunk egy masfajta megkozelitéssel, mondjuk neki, hogy tiz (“RABAK,
FIRE)."Kétlem azt" (| DOUBT IT) — mondja. Azt tudjuk, errdl vagy hires. Esetleg ennek az ellentéte? "RABAK . WATER — volt Rabak,
nincs Rabak. Mehetunk tovabb. A kovetkezd helyszinen kellemetlen meglepetés fogad bennunket: harom osziopot lathatunk, rajtuk a
kulcsszavas ajtonal megszokott Srokkel — de nincs kozottuk ajté! Hat hol van? "GUARDS,DOOR és mar kapjuk is a kovetkezd eimés
versiket:
NO SOUTH DOOR, WHAT A SHAME, "0, micsoda szégyen, nincsen ajto déire!
SEEK ERLSTONE FOR THE NAME. Hat keresd az Eristone-t — és rajossz a névre.”

Tesseéék? Mi az az Eristone? Az odaig rendben van, hogy annyit jelent "Tundérek Kove" — ilyen targgyal azonban nem talalkoztunk a
jatek egyetien szobajaban sem! Nem tud rola sem Apex, sem a targyugyekben illetékes két démon sem! Akkor hol az ordogben keres-
suk?! Mert nekink mindenképpen at kell itt jutnunk, hiszen emogott van a H jeli ajté! Mivel semmi mas tampontot nem taléltunk és
fogalmunk sem volt, hogy az Eristone-t merre keressuk, kénytelenek voltunk a hely nevének a szinonimaival probéalkozni. Reménytelen
probalkozés volt — mégis sikerre vezetett! Az ajtd kulcsszava: "Halottak Kapuja" (a "halott” szb raadasul egy olyan kifejezés volt, amit a
jelen angol nyelv méar nem is hasznal — elavult formula!). Ugyan arrdl fogalmunk sincsen, hogy mi kbze van Eristone-nak a Halottak
Kapujahoz, mindenesetre az ajtd kinyilt rd. Na, hogy hangzik a kulcsszé angolul...?!

Innen mér az Olvasdra vér a tovabbjutas. Annyit mindenestre elarulhatunk, hogy a H jell ajto (az 6rok rejtvénye és annak a megfejtése
roppant elmés...) mogott is ugyanaz a jelenség jatszodik le, mint a D és E ajtdkon vald belépéskor (népitanc, villogas, "Jol van, Axil...",
stb.). Itt azonban mar mi is elakadtunk: minden targyat felhasznaltunk illetve tudjuk, mire szolgainak (a nugat (NOUGAT), ami nem étel
és a feleslegesnek itélt targyak kivételével), minden zart ajté mogeé bejutottunk és bejartunk a 256 helyszinbdl 255-t. Egy helyre nem
sikerult bejutnunk: a 488 szobaba ugyanis — a FURNACE-hez hasonléan — sehonnan sem vezet ajtd. igy tehat nyitva maradt néhéany
kérdés, amelyre nem tudunk valaszt adni, nevezetesen:

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

» kicsoda vagy micsoda az elébb emiitett Eristone és hol talalhato?

e mi a jaték vége? Az edadigiekbd! ugyan kiderult, hogy kijaratot kell gyartanunk, de nem tudjuk, hogy hol lesz ez & kijarat (talan a 488-
ban?) és mit kell még csinalni hozza? Ha valaki ismerné a valaszt ezekre a kérdésekre, kérjuk kuldje el az SpV cimére, hogy
kozolhessuk (egyébként minket is furdal a kivancsisag)! Hat akkor ennyit a Gargoyle-jatékokrol...
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SWECTRUM

programok dtirdsa b.

Ha vaiaki vette a faradsagot és eldallitotta a program két blokk-
jat, valamint atalakitotta a kozolt betoltét, csodalkozva tapasz-
talta, hogy a program nem igazan rendeltetésszerien mukodik.
Altalanossagban elmondhatjuk, hogy ha egy program "elszall",
akkor annak két oka van:

1. A SPECTRUM ROM-ban lévo szubrutint hiv

2. Megszakitast alkalmaz.

Esetunkben mindkeét esetre latunk majd példat, most foglalkoz-

zunk a fontosabbal, a felhasznaiéi megszakitassal. A megszaki-

tas olyan alprogram, amely a fGprogram futasa kozben egy eldre
meghatarozott esemeény bekovetkeztekor hajtédik végre. Ez az

esendd esemény esetunkben esetlegesen esik meg (j6 mi?)

mégpedig minden 1/50-ed masodpercben. A megszakitas elfo-

gadasakor a processzor elmenti az aktualis programszamlalot (a

PC regisztert), majd reagal, az uzemmaodtol fuggoen mas és

mas modon.

A ZB0-as mikroprocesszornak 3 féele megszakitaskezelése van:

1. A nullas uzemmod. Ekkor a processzor a kovetkezd utasitas-
byte-ot nem az aktualis memoriacimrdl veszi, hanem a meg-
szakitast generalo eszkoz adja. A Z80 felhasznalok ezt a mod-
szert szinte nem is hasznaljak, az INTEL 8080 miroprocesszor-
ral valé kompatibilitas miatt épitették be. Beallitasa az "IM 0"
Z8B0 utasitassal torténik.

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

3. A kettes uzemmod. Ez a legciffrabb, de a leghasznosabb is.
A megszakitasi alprogram cimének megtalalasahoz meg kell
néznunk egy specialis Z80 regisztert, az "Interrupt vector re-
gister" névre hallgato "I regisztert. Ebben az Uzemmaodban
ugyanis megszakitaskérés esetén a mikroprocesszor beoclvas
az adatvezetékekrol egy byte-ot, a felsé 8 bitnek megfelelteti
az "I" regiszter B bitjét, majd az igy létrehozott 16 bites cimrdl
kiolvas egy byte-ot, majd a 16 bites cimet megnovelve még
egyet. Az elsO byte lesz az alprogram cimének alsd, a maso-
dik pedig a felso byte-ja. Mire j0 ez ? Példaul arra, hogy ha
tobb egység kérhet megszakitast, akkor nem a processzor
kezdi el talalgatni a megszakitani kivané személyét, hanem a
periféria azonositja magat az adatbuszra kuldott byte-al. A be-
allitasa az "IM 2" (ED 5E) utasitassal torténik. Ezt az utasitast
mindenki j0l jegyezze meg, ugyanis a programok 80-90 sza-
zaléka ilyen uzemmadot allit be.

FONTOS! A megszakitast kiszolgalé alprogramnak nem szabad
megvaltoztatni EGYETLEN regiszter értéket sem, amelyet a f5-
program hasznal! A megszakitas elfogadasakor tiltodik a tovabbi
n'geqszakltésok elfogadasa, ezt altalaban az interrupt alprogram
végen szoktak engedélyezni. Ez mind nagyon szep — mond-
hatja az Olvasé — de mi szukség van ennek ismeretére? Na-
gyon is van, mivel az ENTERPRISE bonyolultabb megszakitas
elektronikaval rendelkezik. Nem egy-, hanem mindjart négyfele
megszakitasi forras all rendelkezésre, amelyek kulon-kulon tilt-
hatok, engedélyezhetdk. Erre egy kulon perifériacim szolgal,
melynek cime a 0B4H. Ez kulonbozik OUT es IN muveletek ese-
tén. Minket csak az OUT érdekel, ezért csak ezt részlietezzuk.

A port bitenként értelmezett:

b0 A hanggenerator altal adott megszakitas engedélyezése. (1

érték altal)

b1 A hanggenerator megszakitas tarolé torlése.

b2 Az 1 Hz-es megszakitas engedélyezése.

b3 Az 1 Hz-es megszakitas tarolo torlése.

b4 A video-megszakitas engedeélyezese.

b5 A video-megszakitas tarolo torlése.

b6 A soros vonal megszakitasanak engedélyezése.

b7 A soros vonal megszakitas taroldjanak torlése.

Az, hogy az engedélyezésnek mi a szerepe, elég egyértelmu: ha

a megfeleld helyre egy egyes bitet irunk, akkor az a forras kepes

e s i il el il
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megszakitast generalni. Ha nullat irunk, akkor letiltottuk az esz-
kozt. Az 50 Hz-es megszakitas generalasahoz célszeru a NICK-
chip altal generalt megszakitast hasznalni, amit az LPT genera-
lasakor beallitottunk.

A masik feladat — a megszakitas tarold torilése — mar nem ilyen
egyérteiml. A DAVE-chip ( amely a megszakitasrendszert ista-
polja) tarolja az interrupt kéréseket. Amig nem toroltiik a tarolé-
jat, addig elnyom minden ilyen iranyi probalkozast. Tehat: ha
azt akarjuk, hogy az 1/50 masodpercenként érkezd megszakita-
sok ne vesszenek el (vagyis ne "fagyjon le" a program), minden
megszakitast kiszolgalé alprogram végén (vagy elején) torol-
nunk kell a DAVE-chip megfelelé taroldjat. A video-megszakitas
ujraengedélyezéset vegzd rutin az alabbi:

LD A,30H ;b4 + b5, video IT. engedélyezés, tarold torlése

OUT (0B4H),A ;A DAVE-chip megfeleld regisztere
Arra természetesen figyeljunk, hogy mentsik az "A" regiszter a
muvelet eltt.

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

1782 F3 DI ;Megszakitas

;tiltasa.
77B3 31 43 F6 LD SP,F643 ;Verem allitas.
77B6 21 10 A7 LD HL,A710 ;Karakterkészlet
shelyének

7789 22 36 5C LD
778C 21 05 40 LD
778F 11 7B 5C LD

77C2 01 FB 1A LD
77C5 ED BO thR

(5C36),HL j;tarolasa az
35C36H cimen.

HL,4005 +A betd1tokép
stérolésa

DE,5C7B

BC,1AFB

FILT 2l UEES HL,F500 ;Interrupt cim
;bedllitasa.

7ICA. 11 01-F5 LD DE,F501

77CD 01 01 01 LD BC,0101

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

7702 ED BO LDIR

7704 -2 F5 LB CAES ;A tablazat felsd
;byte-ia (F5SH)

7706 ED 47 LD I,A ;az "I" regisz-
sterben.

7708 ED SE | sKettes mod
;bedllitéas.

77D0A FB EI sMegszakitas
;engedélyezése.

Biztos mindenki megdobbent a 257 elemi tablazaton. Erre azért
van szikseg, mivel a tablazat also byte-ja (amit a periféria ad)
nem elégge biztos. (Altalaban FFH) Ezzel a modszerrel minden
kombinaciora bebiztositottak magukat a programozdk. Az ilyen
tablazatos modszerek leggonoszabbja az, amikor a tablazat
csuga 255-b81 all, tehat a megszakitasi rutin cime 65535
(FFFFH). Erre az egy byte-ra leraknak egy "JR" utasitAsnak meg-
felelc 18H-t, amelynek operandusa a 0 cimen lévé (SPECTRUM
BASIC) OF3H. Ez a relativ ugras visszaugrik a OFFF4H cimre,
ahol egy ugré utasitas visz a tulajdonképpeni megszakitasi al-
programra. A kovetkezd LOADER a kész jaték végsd betoltSje,
ezert érdemes beirni. A megszakitasi problémat ugy kuzdottuk
le, hogy 7777H-ra (az IT rutin) letettink egy “JP" utasitast, elébb
engedelyezzuk a DAVE-chipben az interruptot, majd raugrunk a
tulajdonképpeni rutinra.



KEY

ALLKEY
Al

Joy

Joyz2

Joyl
Joy3

BEEP

L03D1

LO3D6

LO3F2

LO3F6

L5C48
CONT

ORG 256
JP CONT
JP KEY

JP ALLKEY
JP JoY

JP BEEP

E[X) ASP&EHL

EX SP&
OuT (OBSH

IN A, (0B5 )
RET

PUSH BC

LD BC,OAFFH
LD A, s
DEC A

ouT ( OBSHA
IN A (oas )

LD C A
DJINZ Al
POP BC

CALL Joy1

LD A,C
LD (JOY2+1) A
CALL JOY1
LD A,C
OR 0
POP BC
RET
LD C,8
LD A.B
INC B
our (0B5H) ,
N A, (0B6 )
RRA

CCF

RL C

JR NC,J0Y3
RET

LD A,L

SRL L

SRL L

GPL

AND 3

LD C,A

LD B,0
LD IX,L03D1

NOP

INC B

INC C

DEC C

JR NZ,L03D6
LD C,63

DEC B

JP NZ,L03D6

XOR 18H

OUT (OA7H),A
B,H

LD C, A

BIT 4

JR NZ L03F2

LD A,D

OR E

JR Z,L03F6

LD A.C

LD C,L

DEC DE

JP (IX

LD é.L)

INC C

JP (IX)

El

RET

EQU 5C48H
LD SP,STACK

LD B,1
LD C,28

L1

L2

ouT (oszn) A
LD C,O0FC

EX0S ' 25

LD A,OFCH
0UT (OB1H),A
LD A,192

LD DE,4000H
EXX

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

EX AF,AF"
EXX

LD HL,LINE
LD BC.16
LDIR

EXX

LD (HL),E
INC HL

LD A,D

R

LD (HL),D

LD HL,SYNC
LD BC,HOSSZ
LDIR

XOR A

ouT (szn) A
LD A,1

ouT (83H A
LD C,OF

EX0S’ 25

LD C,OFBH
EX0S 25

LD A,OFBH
OUT (0B3H),A
LD A,OFDH
ouT éOBIHg
LD DE,SCREEN
LD A,1

£X0S 1

LD DE,4000H
LD BC,1BOOH
LD A,1

EX0S 6

LD A,1

£X0S 3

LD A,1

LD DE, ALSU
EX0S 1

LD DE,7776H
LD BC,38A4H
LD A,1
EX0S 6
LD A,1
EX0S 3
LD A,1

LD DE,FELSO
£x0s 1

LD DE,OEBCAH
LD BC,173CH
LD A,1

EX0S 6
LD A,1
EXOS 3
D A,48
our (OB4H) A
LD A,195
LD HL, ENABLE

LD 7777H
LD 7778H

LD S

LD

LD 39H
LD

LD

tD 29H

ouT OABH LA
OUT (OACH).A
XOR

OuT (0B1H),A

LD HL,4000H

LD DE,STACK

tD BC,4000H-STACK
LD A OFDH

out $UBIH) A

JP 77B2H
ISR PUSH AF

LD A,30H
out AOB4H).A
POP AF
El
RET
ENABLE PUSH AF

LD A,30H
our AOB4H) WA

JP DEEOOH
SCREEN DEFB ALSO-$-1

DEFM *CRESTA.SCR*
ALSO  DEFB FELS0-$-1

DEFM *ALSO*
FELSO DEFB LINE-$-1

DEFM *FELSO*
LINE  DEFB 255,14H,15,2FH,0,0,0,0

DEFB 0,32,72.104,144,176,216,248
SYNC  DEFB OFSH 02#,0,0,0,0,0,0

DEFB 0,0,0,0,0,0,0,0

DEFB 247{2 i 73H6688H OFEH,0E9H, 1
15 i
0 6
1
0
1

O-

Ow «
OWOO’\

e » »
O{HOOO-

Oe OIN

6
6 .0,

uu-;-
Oe O« DNOOOO
D [— I~ -
O o o

,0,0,0

,0,0
,0,0

oMo OMO-
- e v » (e
O OO
Oe Ow » » v v » »
O O ODC}OOOOG
D O

-
-

HOSSZ  EQU -SYNC
STACK  EQU $+200

Mint Iathato a program ket blokkjat nemes egyszerliséggel csak
“ALSO" és "FELSO" néwvel illettik, ezaltal is jelezve az elhelyez-
kedésuket. A betoitd elején talalhaté rutinok munatasara a ke-
sObbiekben visszatérunk. Ezzel a betoltével futtatva a *
CR:ESTA'-'( mar hajlando elindulni. (Igaz sok koszonet nincs ben-
ne!

Es most essék néhany sz6 a SPECTRUM bnllentyuzoﬁlgyoleso-
rol: Az osszes gomb egy matrixba van kotve. A matrix sorat mi
kozohuk a geppel igen ravasz modon, az oszlopot pedig sze-
rény kérésunkre valaszként kapjuk. A sor kivalasztasat igen érde-
kesen oldottak meg. Kihasznaltak a mikroprocesszor ama tulaj-
donsagat hogy IN/OUT miveletek esetén a cimbusz felsd 8 bit-
jén is ertékes adat van. Vegyunk példanak egy IN A (OFEH) uta-
sitast!

Ekkor a cnmbusz also 8 bitje a penfurla cimét (jelen esetben a
OFEH-t), mig a felsé 8 bit az "A" regiszter beolvasas elotti ér-
téket tartalmazza. A masik fajta “IN" utasitascsoport esetén (az
IN1,(C) ) a "B" regiszter kerul hasonlo helyzetbe.

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

A kivalasztott sort a 254-es (OFEH) porton lehet beolvasni, az al-
s0 5 bit hordozza a billentylzet informacioit. Konkrétan: az



1,2,3,4,5 gombok vizsgalata az alabbi kis programocskaval tor-
ténhet.

1.variacié 2.variacié
LD A,OF7H LD BC,0F7FEH
IN A.(OFEH) IN A,(C)

Mikodes szempontjabdl a két modozat egyenértéku, a 2. varia-
ci6 azonban hasznalja a "BC" regiszterpart. A gyakorlatban
mindkét variacio el6fordul.

Ha billentyifigyelést keresunk egy programban, akkor a kovet-
kezd utasitasokra figyeljunk fokozottan:

Utasitas HEXA kéd
IN A,(OFEH) DB FE
IN A.(C) ED 78
IN B,(C) ED 40
IN C.(C) ED 48
IN D,(C) ED 50
IN E,(C) ED 58
IN H,(C) ED 60
IN L,(C) ED 68

Mielott barki azt hinné, hogy az elsd két utasitason kivul mast
nem hasznélnak, az nem jar messze az igazsagtdl, viszont elret-
tentésul megjegyeznénk, hogy leltunk mar IN C,(C) utasitast is,
amely az iranyitas nemes feladatat volt hivatva betolteni. Gyak-
ran elofordul a teljes klaviatura lekérdezése is. Ez SPECTRUM-
on egyszeru, ENTERPRISE-on viszont mar nem. (Ha valaki nem
tudna, egy

XOR A

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

A SPECTRUM billentyuizetmtrix:
BIN e WX 1 2 4 8 16
R By S el
11111110 254 FE  Caps Z X C v
11111101 253 FD A S D F G
11111011 251 FB  Q W E R T
SELA0NLY - 247 ¥7 - % 2 3 4 5
1310518 29 EF -0 9 8 7 6
11011111 223 DF P 0 I u Y
10111111 191 BF  Enter L K J H
01111111 127 7F  Space Sym. M N B

Miutan a SPECTRUM klaviatura-kérdést ilyen j6l helybenhagytuk,
ratérhetunk az ENTERPRISE oldalara. A matrix modszer itt is al-
kalmazott, viszont — a tobb gomb miatt — nbmilog eltér a fent
emlitettdl. ElGszor is, nem 8 sor van, hanem 10. Ez elGrevetiti
ama szomoru tény arnyékat, hogy nem fér egy byte-ban (vagyis
csak a kulon bites modszerrel nem). Masodszor: nem 5 osziopot
olvasunk be, hanem 8-at. Ezzel a modszerrel 80 gomb figyelé-
sére van méd, ebbdl néhany nem hasznalt. Azt, hogy melyik sort
(0-tdl 9-ig szamozva) akarjuk olvasni, a 0B5H cimu porton kell
kozolnunk. Miutan ezt kézoltuk, rendelkezésunkre all ugyanezen
a porton az adat. El6z6 példanknal maradva az 1-5 billentyuket
az

LDA3

OUT (0BSH),A

IN A, (0BSH)
utasitasokkal figyelhetjuk. Lathaté, hogy az elSbbi 4 byte-tal
szemben most ugyanez 6 byte hosszan sikerult. Vagyis nem fér
be az eredeti helyere. Itt harom dolgot tehetunk:
1. Hagyjuk az egészet és eilmegyunk domindzni.
2. A memobria egy nem hasznalt helyére megirjuk szubrutinként,

majd az eredeti programrészt lecseréljuk egy "CALL" utasitas-

ra.

3. Addig erdltetjuk (j6 VOGON szokas szerint) amig nem sikerul
begyurni az eredeti helyére.

Kétsagkivul az elsd modszer a legegyszerlbb, viszont a harma-

dik a legszimpatikusabb, ennek ellenére mi a masodikat fogjuk

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

staddiumban ?

Végezetul ime, az ENTERPRISE billentylizetmatrix:

b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl b0
128 64 32 16 8 q 2 1

Sor 80H 40H 20H 10H 084 O04H 02H O1H
0 B.SH. Z X C v B A N
1 CTRL A S F D G LOCK H
2 TAB W E 1 R Y Q U
3 ESC 2 3 9 4 6 1 7
4 F1 F2 F7 k5 F6 F3 F8 F4
5 ERASE - 0 - 9 8
6 | 3 L & K J
7 ALT = ENTER BAL HOLD FEL JOBB LE STOP
8 INS SPACE J.SH. . / & DEL M
) [ P e 0 I

GUNRUNNER

A messzi jovében jatsz6dé programban hdsinknek komoly feladat jutott!
Egy szél pisztollyal végig kell kiizdenie magat mindenféle veszéllyel tele-
tlzdelt palyak sokasagan. Mindez csakis egy cél érdekeben torténik: el
kell pusztitania a rejtélyes, oszlopokra allitott fekete gdmbdket!

Ebben kilénféle cselesen repllé mity-mityok akadalyozzak leginkabb.

Szerencsére segitségére vannak klulonbozé megszerezhetd targyak:

Jetpac: Ezzel a hatra csatolhato repulé
szerkezettel gyorsan atrepulhe-
tink az akadalyok felett.

Shield: Pajzs, mely a repuld targyakkal
valé Utkdzés hatasaitdl ov meg
benninket.

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

Multi fire: Megharomszorozza fegyverink
tlzerejét.

Sajnos ezen targyaknak van egy szépség-

hibajuk is, csak egy ideig hatasosak! Hogy

meddig, azt a pontszam mellett |évé nevik
sarga elszinez6dése mutatja. Minél sote-
tebb a felirat, annal inkabb lehet szamitani

a hatasossaguk megsziinésére. Csak a

'

g
at

.
.

{
:l cl'l
)L
Yy

|
l.l'
iy

1= PR ! THIEC
R, | % '!::u:___ e
POLS0M  SHIELD g

multi fire "6rokélet(i’, de ezt is elveszthetjuk — a tobbi targggyal egyetemben —, ha az idegen repkedd tar-

gyakkal sokaig érintkezlink!

Egy-egy szint teljesitése utdn egy BONUS palyat teljesithetiink idére, ahol halalunk esetén nincs életvesztés,

csak jutalmul kevesebb pont Gti a markunkat.

A jatékot a mar ismert médon a meniben beallitott médon mind kilsé, mind belsé botkormannyal, valamint
billenty(izetrdl is jatszhatjuk. EIGbb allitsuk be a billentylizetet, mert csak igy tudjuk a poison-t aktivizaini.
Igen élvezetes piff-puff jatékkal lettek gazdagabbak az ENTERPRISE tulajdonosok!



UCM (THE ULTIMATE COMBAT MISSION)

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

A betdltést kovetéen a menubdl kivalaszthatjuk a ja-
tékosok szamat, es az iranyitast is. Ezt kovetden
mar csak a rossz bacsik elleni botkormany-gyilkos
kuzdelem van hatra.

A palyat felulrdl latjuk, a képernyd két oldalan az al-
talunk iranyitott emberkeé(i)nk energiajat lathatjuk. A
képernyd aljan a meglévd életeink szamat jelképe-
z6 figurak lathatéak. Sajnalatos moédon jatékoson-
ként csak 3 élettel rendelkezunk. A jaték célja, hogy
elérjuk a palya végét és az eredmeényes kuldetés ju-
talmaul feliratkozhatunk a ponttablazatba. Ez nem

is olyan egyszerien végrehajthatd feladat crokélet e s o
nélkul. Az emberkénknek végtelen I&szer all rendel- I S3CORE 0041009

ACORE : 000000

kezésre a géppisztolyhoz, és idonként a NINJA ki- IVES & 3 [
nézetl rossz alakoktdl is begydjthetiink par rakéta- LIVES: %%% LiIVES: @%%@
vetdt. A dolgok szépséghibaja az, hogy amikor el- b re—ae s ’

halalozunk, a begydjtott fegyverunk is elvész, marad a géppisztoly. A jaték veglgjatszasa sok ugyesseget és turelmet klvan V’gasztaljon
bennunket az a tudat, hogy a botkormanyt javito szervizek felkészulten varjak a jaték intenziv muveldit.

UP & DOWN

A szeélesszaju kisbéka egy napon a mezdn ugran-
dozott, 8s Radios Walkman-jén a Calypso radiét
hallgatta. Olyannyira belefeledkezett az élet dolga-
iba, hogy egyszer csak egy nagy uregbe esett.
Meglepetésében csak annyit tudott mondani, hogy:
“Jaték! Hahahahaaaaaa...", és maris a barlang fe-
nekén talalta magat. Itt a nagy zuhanas okozta utd-
deéstdl kiestek az elemek a Walkman-bdl, és a szé-
lesszaju kisbékan maris a radidelvonas tunetei
kezdtek jelentkezni, érthetd hat, minél elébb a fel-
szinre szeretett voina keveredni. Sajnos szegényke
nem emlékezett a felfelé vezetd Utra — nagyon, na-
gyon buta szélesszaju béka volt —, ezért segitségre
van szuksége! A bal- és jobboldali “SHIFT* billen-
tylkkel tudjuk brekkencsunket iranyitani. Minél
hosszabb az ugras erosségét jelzd sav, annal na-
gyobbat ugrik baratunk.

A breki nem csak butacska, hanem ugyetienke is,
ezért a gombakon és egyéb gizgazokon konnyen
megcsuiszik, ennek varhatdéak a kovetkezményei:
' visszapottyan a mélybe.

Sajnos az ureg lakdja, akirdl nem lehet pontosan tudni, hogy kicsoda-micsoda lény — talan leginkabb egy madarba oltott sarkanyra ha-
sonlit — lelkesedik a francias kosztért, a Walkman-es szélesszaji kisbékaért. Erthetd hat, hogy mindent megtesz annak érdekében,
hogy kis zold baratunkat megkaparintsa! Erre két oka is van: egyrészt & is szeret radiot haligatni, masrészt igen éhes az istenadtal

A lényeg az, hogy j0 messzire elkeruljuk, és a felszinre jutva elkialthassuk magunkat, miszerint: "Raadioé Calypso66! Brekkk, na ugye ?"

THUNDERCEPTOR

Azt hittuk, hogy az Gr-lovoldozGs jatékokban mar [
semmi Gjat nem tudnak kitalalni, hiszen régen lera- e S e e
gott csont mar ez a téma. Mégis kellemesen csa- y ' :
I6dtunk, mert ez a jaték grafikailag kivald és a kep-
kezelést tekintve meglepd gyorsasaggal dolgozik.
Minden elismerésunk a programozd(-k)nak!

A jaték betoltddése utan a menubdl valaszthatjuk ki
az iranyitast, de vigyazzunk, mert inditas utan ez a
menupont mar tobbet nem tér vissza. Az iranyitas
kivalasztasa utan a jaték kovetkezé menupontjai
ikon-rendszerbdl valaszthatok ki, egy mozgathaté
nyil és a tuzelés segitségével.

Lehetoségunk van a fegyverzethez tartozo l6szerek,
illetve a védopajzs erejének a megvaltoztatasara.
Megnézhetjuk a kituntetéseinket, illetve egy-egy pa-
lya teljesitése utan lementhetjuk a jatékot. Megnéz- [ 4

hetjuk, hogy mennyi és milyen tipusu ellenséges {r- EYART
hajt 16ttanl fo 1y 1 \WAW) = nas¥ron
A jatekban csak az ellenség IGhetd le, a szembe | T ﬂr—m W ; LEVEL:
szaguldozé meteoritok nem! Ez utébbiak sokszor FFFORY FFaO ReArlnine SAue-lone o1
okoznak problémat, mivel nem onnan bukkannak fel, ahonnan varjuk oket. Autohre-s botkormany nélkul meglehetésen nehéz a normal
I6szerrel vald harc. Tudniillik a gombismétliés tiltva van, igy azutan nyomorékka nyomhatjuk a tizgombot. Ebben a jatékban még nem
sikerult az utolsd palyaig eljutni (még orokélettel sem), ha igaz a kuldetések szamat jelz6 szam, akkor 999 999 palya van.

A jaték végigjatszasahoz nem orokéletet, hanem végtelen turelmet kivanunk!

La

Fh-tain




4. ISMERETLEN NYELVEK

micro-PR

Gépi kodu bovités

A tarfelosztas

A micro-PROLOG az alabbi vaziat szerint helyezkedik el a tar-
ban, illetve hasznalja azt:
0 16384 24576 38767 38912

ROM PROLOG |nem munka- kupac verem
hasznalt |terulet i e

976Fh  9800n

40357 65534

Oh 4000n 6000n 9DASh
A program a 9760h-n kezd&dd néhany utasitasra csak indulaskor
adja a vezérlést — harom rendszervaltozét (MODE, ATTR_P,
ATTR_T) alaphelyzetbe allit —, majd a 6003h cimre ugrik A
976FNh-97FFh teruletet nem hasznalja; erre a 145 byte-ra pl. ke-
nyeimesen betolthetd grafikus karakterként (UDG) az osszes hi-
anyz6 magyar ékezetes beti. A 9800h-9DA4h cimtartomany
munkaterulet, a 9DASh-FFFEh dinamikusan kezelt kupac, illetve
verem. A kupac (heap) alulrdl felfelé bovil, a verem pedig felulrdl
lefelé. T (garbage collection) szabaditja fel
idonként a mar nem hasznalt teruletet (a kupac miatt erre szuk-
seég van). Ezt a felhasznald is kérheti a SPAEE relacioval, de al-
talaban a rendszer automatikusan elvégzi, ha fogytan a felhasz-
nalhaté meméria.

Gépi kodu relaciok szamara a kupac kezelGcimeének athelyezé-
sével foglalhatunk helyet. Ez a cim 9666h-n talalhaté (9DASh),
ezt az értéket kell a szukséges hosszusaggal megnovelni. Ha te-
hat n byte-ot akarunk lefoglalni, akkor 9666h-ra 9DAS5h +n iran-
dd, s ezzel rendelkezésinkre all a 9DASh-(9DASh +n-1) cimtar-
tomany. Ha e teruletre olyasmit irunk, amit az interpreter is kezel,
akkor az esetleges torlés ellen a 7657h-n lévd, eredetileg szintén
9DASh értéket ugyanugy kell modositanunk, mint a 9666h-n le-
vot (erre nincs szukség, ha pl. UDG-t teszunk oda).

Kisebb rutinok elhelyezhetok még a mar emlitett 976Fh-97FFh
nem hasznalt teruleten, illetve a rendszer 6000h kezddcime elGtt,
a betolté BASIC program utan.

Mint mar lattuk, a micro-PROLOG koncepciojanak egyik alapja a
bévithetdség. A micro-PROLOG-ban elkészitett programok olyan
relaciok, amelyek a rendszert bdvitik, beleértve ebbe a rendszer
szintaktikajat is (pl. SIMPLE). Eléfordulhat azonban, hogy nem a
nyelv szelleméhez illeszkedo programra lenne szukségunk — pl.
bonyolult aritmetikai szamitasok, perifériakezelés stb. —, ilyen-
kor a PROLOG-ban megirt relaciok nehézkesek, hely- és iddigeé-
nm.k. Szerencsére a nyelv, viszonylag egyszeri modon, gepi
ki relaciokkal is bovithetd, amelyek a rendszerbe illesztesuk
utdn a rendszer relaciokkal azonos mddon hasznalhatok. A
micro-PROLOG és a hozza illesztendd gépi kddu program ko-
zotti kapcsolat harom részbdl all. Az elsd ezek kozul az un. adat-
regisztereken keresztul megoldhatd paraméter atadas. A maso-
dik a paraméterfa definialasa, amely a paraméterek lehetséges
tipusait, illetve tipuskombinacidit, s a gepi kédu program ezek-
nek megfeleld kilépési pontjait irja ki. A harmadik a gépi kodu
programok, mint micro-PROLOG relacionak az einevezése és a
rendszer-relaciok listajaba illesztése.

FFFER

Szintaktikus egységek

A micro-PROLOG-gal valo kompatibilitas érdekében bevezetunk
néhany ott hasznalt fogalmat és ismertetjuk fizikai abrazolasukat.

Ertoksejt

Héarom byte-os egyseg, amelynek els byte-ja egy tipust, rako-
vetkezd két byte-ja pedig egy értéket, vagy egy ertékének a ci-
mét tartalmazza.

Az értéksejtek a rendszer kulonbozd elemeinek az épitGkovei;
segitségukkel adhatok meg a szamok, szovegkonstansok és a
listak. A legfontosabb tipusok a kovetkezok:

Tipus Az értéksejt Az értéksejt masodik-
elsd byteja harmadik byteja

Binarisan 4 (hh) Maga a szam, kettes

tarolt szam komplemens formaban

(Az aritmetika olyan,
hogy csak -32767-16l
32767-ig terjedd
értékeket vehet fel)

Tipus Az értékseijt Az értéksejt masodik-
elsS byte-ja harmadik byte-ja

Lebegd- 10 (Ah) A lebegopontos

pontos szam pointere

szam

Ures lista 16 (10h) Kozombos

(mod)

Szoveg- 8 (8h) A szovegkonstans

konstans pointere

Lista 3(3h) Alista elsd
listaslemének
pointere

Lathaté, hogy a binarisan tarolt szamon és az ires értéksejten
kivuli tipusok rendre pointerrel mutatnak értékukre. Tekintsuk at
Oket:

Lebegdpontos szam

Hat byte-ot foglal el, az elsG byte a szam elGjelét adja meg, a
kovetkezé az exponensét, a maradék négy byte-on pedig a
nyolc értékes szamjegy van abrazolva fél byte-onként. Az elGjelet
az elsd byte elso bitje hatarozza meg: az 1 a negativ, a 0 a pozi-
tiv. Az exponens 128-cal novelt értéke helyezkedik el a masodik
byte-on; programozastechnikai okokbol nem megengedett a
még abrazolhatd legnagyobb kitevs, a +127. (A -128 hasznal-
hato.) A harmadik byte eisd fél byte-jan van a lebegdpontos
szam egész éertéke, majd a kovetkezd keét fél byte-on a tizedes-
jegyek BCD abrazolasban.

Sematikusan a kovetkezd abraval jellemezhetjuk:
mutato értéksejt

IAh l pojnter
B1 B2 B3

lebegopontos szam

E16jel|expo-| A1 B] cv o] EV F| Gi H
nens | 1 | I i
i | 1 1 1

B1 2 M W%

R 5T & Exponens-12
ahol a szam eértéke: ElGjel . A. BCDEFGH . 10 -
Az igy abrazolt szamok vagy nem egészek, vagy abszolut érte-
kik legalabb 32768. Ez a forma a lebegGpontos szamok tarola-
sara vonatkozik; amikor miveletet végez veluk a rendszer, a fél
byte-okon abrazolt szamjegyeket mar egész byte-ra terjeszti ki, s
egy 11-byteos formaban kezeli Gket.

Szovegkonstans

Egy értéksejt, majd sorban a karakterei, lezarjuk egy FFh zar6
byte-tal.

Az értéksejt azt mutatia meg, hogy a szovegkonstans milyen
tipust objektumnak a neve (modul, relacid, file...) és hol van az
illeté objektum részietezese.

&Iml:
mutato értéksejt
8h po?nter‘
B1 B2 B3
tipusértéksejt
tipus| e/m [karakter] ... Jkarakter] Frn]
B1 B2 B3 B4 e ;| Bn+4

Az n karakterbdl allo szovegkonstans igy n +4 byte-ot foglal el,
viszont a programokban tobbszor eldfordulé szovegkonstanst
csak egyszer kell tarolni, késobbi eldfordulasainal a rendszer
csak egy ramutato pointer (3 byte-os) értéksejtet general. Ez a
magyarazata annak, hogy a program méretének csak igen cse-
kély novekedésével jar a hosszd, kifejezd nevii relaciok alkalma-
zasa, akarhanyszor is hivatkozunk rajuk.
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Listaelem

Hat byte-os szerkezet, két ertéksejtbdl allo par. Az elsé a lista fe-
jének (vagyis a lista soronlévd elemének) az értéksejtie, a ma-
sodik pedig a lista farkaé. Ez utobbi altalaban vagy szintén lista,
vagy ures értéksejt, ami a lista végeét jelzi. Ez az a szerkezeti
egyseg, mellyel tetszGleges modon egymasba agyazott strukti-
rakat a legegyszerubb modon lehet megadni; mas nyelvekben
(pl. LISP) ezt hivjak pontozott parnak.

Sematikusan:
értéksejt
3h pointer
Bl B2 83
Listaelem
A fej értéksejtje A farok értéksejtje
Tipusl Tipus2 l i

Bl B2 B3 B4 B5 B6
A (9(a bb)()1.234) lista a kovetkezOképpen abrazolhato:

3h | pointer0

kettes komplemens alak
anf 9" ] 3h]§inter1 b
L—{I&h] pointer2| 3h!pointer3 ]-\
A
(--l 8h|pointer21f 3n| pointer 22]

10h|barmi|a an|
L

)

-
C..{ 1on]bami]3h]pointer4

8h|pointer221|10n b&mi]

C._lAh pointerdl mh]bami |
i e

10n[bam1] b b[ FF4

-

BCD formaban

o | onz8[ 1] 2[3]4] o[ 0] 0] 0]
binaris

Néhany rendszerrutin haszndlata

Sajat gépi kodu relacidinknak is létre kell hozniuk és kezelniuk
kell a micro-PROLOG adatszerkezeteit. Enhez a legcélszerubb
maganak rendszernek a rutinjait hasznaini. Uj listaelem vagy le-
begdpontos szam létrehozasahoz a 6593h cimen kezdédé rutint
kell meghivni, mely lefutasa utan a HL regiszterparban megadja
egy hat byte-os ures terulet cimet. Ezt felnasznalhatjuk mint lis-
taelemet (két értéksejtként), vagy irhatunk bele lebegdpontos
szamot is.

Szovegkonstans elhelyezésehez a legfeljebb 60 byte-os karak-
tersorozatot a 9A5h-n kezdddd munkateruletre kell irni FEh-val
lezarva, majd a 79E6h-n kezdddd rutint aktivizalva a HL regisz-
terben megkapjuk e szovegkonstans tipuserteksejtienek a cimet.
A rutin ugy mukodik, hogy megnézi, létezik-e mar ilyen nevi szo-
vegkonstans. Ha van, akkor atmasolva a kupac szabad terulete-

re, létrenozza. Ezutan a (most mar létezd) szovegkonstans cimét
irja a HL regiszterparba.

A rendszerrutinok mikodése soran — ha mar kevés a szabad
kupacterulet — a hulladékgyUjtd eljaras automnatikusan muako-
désbe lép, és minden olyan adatszerkezetet torol, amely a rend-
szer szamara ismeretlen. Ennek elkerulésére a legegyszeribb
modszer, ha sajat adatainkat rogton beillesztjik egy mar létezd
listiba vagy megcimezzuk egy adatreigszter (lasd késobb) ki-
mend értéksejtiében. A rendszerben sok mas, jol hasznalhato ru-
tin van, pl. aritmetikaiak (muveletek és kulonféle atalakitasok),
cimlancok kovetése, a rendszerhez tartozas ellendrzése stb. A
geépi kodu kiegeszitések szama elGtt célszeru atnézni a sajat ru-
tin miveleteihez hasonlitd funkcidju rendszerrutinokat, mert fel-
hasznalasukkal sok munkat és helyet lehet megtakaritani. Sok
esetben adhat otletet a rutinok mikodése a 9800h-9DA4h mun-
katerulet felnasznalasara, csokkentve a sajat adatterulet meéretét.
A tovabbi részletek ismertetése meghaladna a munka kereteit; a
kulturaltan megirt rendszer gépi kédu rutinjainak tanulmanyoza-
sat minden hozzaérd érdekioddnek ajanljuk.

Az adatregiszterek

A rendszer a munkaterulet 9807h-t6l 9836h-ig terjedd
tartomanyat 8 darab hat byte-os adatregiszterként hasznalja.
Ezeken keresztul bonyolodik a gépi kodu rutinok paraméter
atadasa. Ez azt is jelenti, hogy legfeljebb nyolc argumentuma
lehet egy gépi kodu relacionak.

Az adatreigszterek a kovetkezd formajlak:
output input

[Tipus—l poi:nterl poi:nt.er Tipus

81.- B2 BY-<B4 - RS Bb

Az elsd harom byte szabalyos értéksejt, ez a gépi kodu program
kimend (eredmeny) értékenek a leirasara szolgal, belépeskor
ures (tipusa 10h). A kovetkezd harom byte a bemend értek “for-
ditott értéksejtje”, azaz a harmadik byte-ban van tipusa, s az elsd
kettoben az erteke ill. az értékenek a cime.

Az adatregiszterek kimend értéksejtiébe kell helyezni a rutin
eredményenek tipusat és cimét. A visszatérés utan ezt akkor ve-
szi figyelembe a rendszer, ha a bemend argumentum valtozo ti-
pusu volt (csak az elsdn annyit szabad valtoztatni, ahany argu-
mentuma a relacionak van). Az argumentumok lehetséges tipus-
kombinacioit a kovetkezd bekezdesben szerepld paraméterfaval
hatarozzuk meg. A parameéterfa alapjan a rendszer ellendrzi a
bemend regiszterek tipusat, s csak akkor engedi tovabb a rutint,
ha az adott hivas argumentumai megfelelSek, egyébkeént vagy
vezérlési hibat jelez, vagy sikertelen lesz a relacio (vezérlési hi-
bat a valtozé — nem valtozd keveredés okoz). Ha nem alkalma-
zunk paraméterfat, akkor nekunk kell az esetleg szukséges elle-
norzéseket elvegeznunk. Az adatregiszterek bemend eértékeét
csak olvasni szabad, megvaltoztatni nem.

A paraméterfa

A kulonbozé bemend argumentum tipuskombinacidknak egy
gépi kodu relaciéban altalaban kulonbozd belépési pontok
feleinek meg. Ha a micro-PROLOG szelleméhez hiven pl. azt
akarjuk, hogy sajat relacionk is tobbceli legyen, akkor az osszes
valtozatot el kell készitenunk. A megengedett tipuskombinacidk
leirasara 6s a hozzajuk tartozd belépesi pontok megadasara
szolgal a paramaterfa.

A paraméterfat a gépi kodu rutin teruletén kell felépiteni, 5 byte-
os “csucsokbol’. Minden byte az adott csucs kezeldcimehez ke-
pest relativ cim, vagy az FFh érték. A csucsok elsd byte-ja a gépi
kodu rutin valamelyik belépeési pontjanak, mig a masik négy byte
a paraméterfa tobbi csGcsanak relativ cimet tartaimazhatja. E
négy oyte kitoltése rendre az adott argumentum megengedhetd

tipusat jelzi, mégpedig szam, konstans, lista, sorrend-
ben.
Sematikusan:
belépesi szam szoveg lista valtozd
pont konst.
relativ | relativ| relativ| relativ| relativ
cim cim cim cim cim
B1 B2 B3 B4 B5

Ha tehat pl. egy relacid legalabb egy-argumentum és az elsé ar-
gumentum szam vagy valtozd lehet, akkor a paraméterfa kez-
décime a kovetkezokeppen néz ki
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IFFh ciull FFh| FFR]| cim2

81 B2 . B3 Bd: RS

A B1 byte-ban FFh jelzi, hogy argumentum nélkuli belépési pont-
ja nincs a rutinnak. A B2-n levé cim1, ami a B1 byte ciméhez ké-
pest relativ cime a paraméterta egy kovetkezd szamanak, azt
mutatja, hogy az elso argumentum lehet szam és szam esetén a
folytatas leirasa a megcimzett csucsnal talalhato. A B3 és B4-en
lévé FFh jelzi, hogy az elsd argumentum sem szovegkonstans,
sem lista nem lehet. A BS byte-ban lévd cim2 (szintén B1 cime-
hez képest relativan) mutatja, hogy valtozd viszont lehet az elsd
argumentum @és ha valoban az, akkor az itt megcimzett csucsnal
talalhato a lehetséges folytatas. A cim1 és cim2 relativ cimeken
kezd6dd csucsok ehhez hasonloan jelzik, hogy masodik argu-
mentum van-e és tipusa mi lehet, illetve mi nem lehet.

Osszefoglalva: A fa kezddcsucsabol legfeljebb ot &l indulhat.
Egy a rutin valamelyik belépési pontjahoz, négy a paraméterfa
tobbi csicsahoz. Ha az elsd byte-on érvényes relativ cim van
(nem FFh), akkor ez azt jelenti, hogy a relacié argumentum nél-
kuli meghivasakor erre a cimre kell adni a vezérlést, Ha a méaso-
dik byte-on van ervényes relativ cim, akkor a relacio eisd argu-
mentuma lehet szam es az adott cimen folytatodik a paraméter-
fa. A harmadik, negyedik, otodik byte hasonloan jelzi a szoveg-
konstans, lista eés valtozd tipusok elfogadhatosagat. Az elsd
csucs érvényes relativ cimein lév6 csucsok byte-jai uiyanilyon
moédon rendelkeznek a masodik argumentum elSfordulasardl és
tipusardl. A masodik argumentumhoz tartozd csucsok érvényes
relativ cimei adnak informaciot a harmadik argumentumrol, es
igy tovabb. Mivel 8 argumentum lehetséges, elvileg (4-1)/3
csucsbol allhat a paraméterfa. A paraméterfanak nem kell grafel-
méleti értelemben vett fanak lennie, ha a kulonboz8 tipus kombi-
naciokra azonos feldolgozast adhatunk, bizonyos cslcspontok
egybeeshetnek.

A paraméterfa alapjan torténo argumentum ellendrzést és vezeér-
lést a 65F7h cimre adott vezériésatadassal (ugrassal, nem hivas-
sal) lehet kérni, ha el6z6leg a kezdd csucs cimét az IX regiszter-
parba toltottuk. A parameéterfa kiértékeld rutin megvizsgélja,
hogy az adott hivas argumentumkombinaciojahoz van-e belépé-
si pont cim a paraméterfaban. Ha igen, akkor erre a cimre adja a
vezériést, ha nem, akkor a relacio kiértékelése sikertelen, vagy
vezérlési hibat eredmeényez.

N:m'.ink egy konkrét példat, a LESS relacio paraméterfajat graf-
kent:

0.argumentum
1. argumentum szam  szovegkonstans
2. argumentum szam szovegkonstans

2.belepesi pont

1.belépési pont

Byte-onkeén kiirt:

| Fn|cimi{cima| F@]fmlpmlci;1 1| FFn| Fn[FFn[—=

- ]FFthFh[cimmTFFh[FFd—'-

—'-[cimAlFFhIFFh]FFh]FFhlcin"l_B[FFh]FFhIFFhIFFh[..‘ []..

Assembly-ben:

CIMO: DEFB -1,CIM1-CIM0,CIM2-CIMO,=1,-1
CIM1: DEFB —-1,CIM11-CIM1,-1,-1,-1,
CIM2: DEFB -1,-1,CIM21-CIM2,-1,-1
CiM11: DEFB CIMA-CIM11,-1,-1,-1,—-1
CIM21: DEFB CIMB-CIM21,—-1,-1,—1,-1

A paraméterfa ellen6rzd rutin hivasa Assembly-ben:

LD IX,CIMO
JP 65F7h

A gépi ko relaciok befejezddése

A paraméterfa kiértékeld rutinja segitségével, vagy anélkul a re-
lacio valamelyik belépési pontjara kerul a vezérlés. Ha sikeresen
lefut a relacio, a Z jelzObit értékét be kell allitani, az esetleges ki-
mend argumentumokat a micro-PROLOG konverzioknak megfe-
lelGen (lasd a Szintaktikai egységek ismertetésénél) el kell készi-
teni, és az értéksejtjuket a megfeleld adatregiszter elsé harom
byte-jaba be kell irni. Sikertelen esetben tordini kell a Z jelz6bitet.
A micro-PROLOG rendszernek a verem tetején lévé cim felhasz-
nalasaval (pl. RET) kell visszaadni a vezérlést.

A relaci6 rendszerbe illesztése

A relacio nevet szovegkonstanskeént el kell késziteni és be kell il-
leszteni a rendszer eljarasait tartalmazo listaba. A szovegkons-
tans értéksejtje 4h tipusu, értéke a gépi kodu rutin kezdScime. A
rendszer eljarasait tartalmazo lista erteksejtie 6000h-n van, ebbe
a listaba kell beszirni az Uj eljarast. Az a legegyszeribb, ha egy
olyan listaelemet készitunk, amelynek masodik fele mogogyuik
a 6000h-n talalhatd értéksejttel, az elsd fele pedig a relacio el6-
z6leg ismertetett szovegkonstansara mutat. A 6000h-n |évé lis-
taelem elsd ertéksejtjenek mutatojat az altaluk készitett listaelem
cimére kell valtoztatni

Sematikusan:
IBh 75'8Fh] 3hI poii\ter 8h |3h T ]
6000h

l4h]c1m Nlu[nl FFh

758Fh

A PROBA nevi gépi koda rutint az elsé rendszerrelacié, a NUM
elé kell illeszteni.

Beillesztve az Uj relaciot:

[Bh Uj pointerl 3h| uj pointerzl
6000h ] AJ
(-18n J 3h J

u] u[n[ FFhl

dh| cim

[ah 758Fh [ 30| pointer

H%cim PlrR{o|B|A|FFn

Megjegyzések

A) A micro-PROLOG rendszerrelacioi ketféle tipusuak, geépi
kéduak vagy micro-PROLOG-ban megirtak. A micro-
PROLOG-ban irtak ugyanolyan formajuak, mint a felhasznalé
altal micro-PROLOG-ban keszitett relaciok (csak nem torol-
hetdk). llyen jellegi kiegészitést is készithetunk Moni-
tor/Assembler programok segitségével. Ehhez a feladathoz
el kell késziteni a PROLOG nyelvi relaciot listaként (lasd:
Szintaktikus egységek), majd ennek a listanak a szoveg-
konstansat kell a rendszerrutinok listajaba illeszteni. A méd-
szer ugyanaz, mint a gépi kodu rutinok esetében, azzal a ki-
vetellel, hogy a szovegkonstans tipusa 3h, s pointere a rela-
ciob listajara mutat.

Ne feledkezzunk meg a 9666h és a 7657h cimen elhelyez-
kedd, a kupac terulet elej;re (9DASh) mutatd értékeknek a
programunk altal elfoglalt mérettel valo megnovelésérdl!

B) A geépi kodu program megirasa és beillesztése barmel
Monitor/Assembler segitségevel elvégezheté, mi a GE
MONS programokat hasznaltuk.
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HISOFT C

Adattipusok hasznalata

A C nyelv alap-tipusairdl mar széltunk. Ebben a részben arra a
nem éppen egyszerli kérdésre keresink valaszt, hogy a C-ben
hogyan lehet szarmaztatott tipusokat definialni. Szarmaztatott ti-
pus a kovetkezdk valamelyike: mutatd, tomb, visszatérési érték,
struktira, unio. Mindezeket rekurziv modon definialhatjuk, tehat
lehet olyan struktirank, melynek egyik tagja egy tomb, masik pe-
dig egy ugyanolyan tipusu struktirat megcimzd mutatd. Nézzik
az egyes adattipusok definialasi modjait!

Mutatok: A mutatok hasznalata nélkulozhetetlen. Egyrészt egyes
adattipusok csak a segitségukkel adhatok at fuggvények argu-
mentumaként, masrészt a mutatok segitségével lehet bonyolult
adattipusokat definialni. Mutatot létrehozni a tipus * deklarator
utasitassal lehet, ennek hatasara a deklarator altal meghataro-
zott azonositd egy "tipus” tipusl valtozét megcimzd azonositd
lesz. Néhany egyszeri példa:

e char *p, *q;

e unsigned *szamlalo;

o static char *base,;
Az elsG sor két p és q nevi mutatot deklaral, amelyek char tipu-
su valtozot cimeznek meg. A masodik példa egy szamlalo nevi
mutatot hataroz meg, amelyik egy eldjel nélkuli egész szamot ci-
mez meg. Végul a harmadik példa mutatja, hogy tarolasi osz-
talyt is rendelhetunk a deklaraciok elé, a base nevii char tipusi
mutatd a deklaraciot tartalmazo fuggveény elsd hivasakor létrejon
és értéke a program futasa ideje alatt végig megmarad. A masik
ket példa valtozo értékei a fuggvényekbe vald belépéskor mindig
definialatianok.

A mutatokkal aranylag kevés mivelet végezhetd. Egyik ilyen az
értékadas. Ha p és q azonos tipusra mutatnak, Ggy mint az elsd
példankban, akkor a p =q utasitas hatasara p ugyanazt a mema-
riateruletet fogja megcimezni, mint q. A kovetkezd mivelet a
mutatok osszeadasa és kivonasa. Ennek megértesére tekintsuk
a szamlalo+1 értékadast, amelyben szamlalo eldjel nélkuli
egészre mutatd. szamlalo+1 a kovetkezd eljel nelkuli egész
szamot cimezi meg. Mivel a gépi megvalositasban ez 2 byte,
ezeért a szamlalo+1 a memdrianak 2-vel nagyobb cimeére fog
mutatni. Természetesen mutatokra hasznalhatjuk a p + + vagy
P+ =ntipusu értékadasokat is.

Ez a tulajdonsag tetszileges mutatokkal végzett mivelet soran
megmarad, ha a mutaté altal megcimzett tipus tarolasara n byte
szukséges, akkor a mutato 1-gyel valé novelése vagy csokkente-
se a mutatot valéjaban n memoriahellyel mozgatja elére vagy
hatra.

Lehetoség van azonos tipusi mutatok osszehasonlitasara: p<gq;
P>q; p<=q; p> =q. Ezek jelentése a vart: pl. p<q azt jelenti,
hogy a p altal megcimzett memoriarész eldbb kezdddik, mint a
q altal megcirmnzett. Nagyon hasznos a
cast (tipusnev) kifejezes;

forma hasznalata. Ennek hatasara a kifejezésbdl, amely tetszd-
leges tipusu kifejezés lehet, a rendszer “tipusnév’ tipusi valtozét
készit. Ennek a mutatok esetében rendkivul fontos szerepe van!

A leggyakoribb eset azonban az, amikor a mutatok altal meg-
cimzett értékekkel végzink maveletet. Tekintsuk pl. a kovetkezd
deklaraciot:
int *p, *q, x;
Ekkor a *p=x, *p="*q és az x="p énékadasok megengedettek.
Hatasuk rendre a kovetkezo:
1) a p altal megcimzett memoraiteriletre masolodik x értéke.
2) a q altal megcimzett egész értéke atmasoldodik a p altal meg-
cimzett memoriarészbe, végul
3) a p altal megcimzett memoriarészben lévd egész atmasolddik
az x egész szamba
Mutatok kezdd értéke: A mutatd deklaralasakor a C forditd csak
a mutatonak foglal helyet, a mutatd altal megcimzett tipusnak
nem. Azt a tényt, hogy a mutatd még nem mutat értelmes hely-
re, ugy szoktak kifejezni, hogy a mutatd értéke NULL. A geépi
reprezentaciok ezt altalaban Ggy interpretaljak, hogy a NULL mu-
tato altal megcimzett memaria éppen a 0-as cim, mert ez altala-

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

Ebbdl kovetkezik, hogy az el6z6 bekezdésben lathatd példak on-
magukban mind érteimetlenek, hiszen a mutatok altal megcim-
zett egészeknek meg nem foglaltunk helyet a memoriaban. A
memériafoglalast kétféleképpen tehetjiik meg: vagy egy mar lé-
tezo (statikusan deklaralt) valtozéra mutatunk, vagy a program
altal elore le nem foglalt memoriabdl kérlink helyet. Az elébbi az
egyszerubb. Tegyuk fel pl., hogy s és t valahol mar deklaralt
egész szam. Ebben az esetben a
p=4&s;q=4&t

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

A C (és altalaban a magasszinti nyelvek) az operacios rend-
szertdl kérnek egy tarteruletet, amit HEAP-nek hivnak. Ez arra
szolgal, hogy azoknak a mutatoknak is (pontosabban az altaluk
megcimzett objektumoknak) helyet tudjunk biztositani, amelyek
nem egy elore deklaralt statikus valtozoba akarjak tarolni az al-
taluk mutatott ertekeket. Ezt hivjuk dinamikus memérianak, mert
nem lehet eldre tudni, hogy a heap hogyan lesz felhasznalva.
Tekintettel arra, hogy Spectrum-ban nincs operaciés rendszer,
celszeri lenne heap-nek a fennmaradé memariarészt teljes egé-
szében lefoglalni. Kar, hogy ennek a méretét eldre nem tudjuk...
A HISOFT C forditd ezért pontosan 1000 byte-ot foglal le heap-
nek. Hogy hogyan, arrol a késdbbiekben még részletesen szd-
lunk. Egyeldre elégedjunk meg azzal, hogy a memériafoglalas a
HISOFT C esetén a

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

p = cast(int) calloc(2,sizeotf(int)); q = p+1;
utasitasokkal tehetjlk meg. Az elsé értékadas foglalja le a
memcriaban a helyet. Ez két memoriablokk, melyek egyenkent
sizeof(int) nagysaguak. Ez természetesen Gsszesen 2*2 helyet
jelent, de a fenti felirasi mod gépfuggetlen. Végul a q=p+1
ertékadas a p mutatd értékét 2-vel (az int tarolasi hosszaval)
noveli meg.

Tombok: Kezdjuk a legnehezebbel: a C-ben minden egyes tomb
egy konstans mutaté. Ez a mutatd a tomb elemszamatol fuggs,
a memériaban egymas utan elhelyezett azonos tipusi elemek
kozul az elsére mutat. Most probaljuk ezt kozérthetden elmon-
dani. Tombot létrehozni az alabbi deklaraciok egyikével lehet:

e tipus deklarator[kifejezés];

e tipus deklarator(];

e tipus deklarator[] = kezdderték;
A fenti definiciok hatasara a deklaratorban szerepld azonositd
egy tomb lesz, melynek kifejezés darabszami eleme van, ame-
lyik mindegyikének “tipus’ a tipusa. A méasodik esetben a darab-
szamot valahonnan mashonnan tudja meg a rendszer, pl. kez-
doertéket adunk neki, ahogy azt a harmadik lehetéseg mutatja.

Tegyuk fel, hogy a deklarator az “azonositd* nevi valtozot dek-
laralja. Ekkor az elsé tombdeklaracié — definicid szerint — a ko-
vetkezovel ekvivalens:

tipus * deklarator;

azonositd = calloc(kifejezés,sizeof(tipus));
A masodik esetben a memoriafoglalasra nem kerul sor, mig a
harmadik esetben a tomb elemeinek a szamat a kezd&értekbdl
allapitia meg a forditd, s annak megfelelGen hajtja végre a hely-
foglalast a rendszer. Ezt a memoriarészt azonban nem a heap-
en foglalja le a rendszer, hanem statikusan beleépiti a program-
ba.

Tombokkel végezhetd miveletek: Tekintettel arra, hogy a tom-
bok valojaban mutatok, pontosan ugyanazok a muveletek végez-
hetdk el veluk, mint a mutatokkal. Kivételt képez a tombelemek
indexelése. Ha “azonositd” egy tomb, akkor ennek a tombnek az
i. elemére az azonositofi] formaban hivatkozhatunk. Mutatdk
hasznalataval ez az *(azonosito +i) hivatkozassal irhatd le.
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Nézzink néhany egyszerii példat tombokre:
int x[5], y[3][5]. z[] = {1.2.3}, u[];

A fenti deklaracié hatasara sorra a kovetkezok jonnek létre: x ne-
vl 5 elemi tomb, y nevi tomb, amelyik 3*5 egésznek foglal he-
lyet. y valéjaban harom elemu tomb, melynek minden eleme ot
egész szamot tartalimazdé tomb. Ha a tobbdimenzids tomboket
matrixnak képzeljuk, akkor az elemek tarolasa sorfolytonos. z
harom elem( tomb lesz, melynek értékei sorra 1, 2 és 3. A fordi-
10 a kezdGérték alapjan szamitja ki a z tomb nagysagat. Az u[]
deklaracioé csak fuggvény formalis paramétereinek a megadasa-
ban szerepelhet. Az u tomb szamara a forditd nem foglal kulon
helyet, az u értéke a fuggvény hivasakor atadott tomb lesz, an-
nak nagysaga magabdl az u-bol nem szamithatd ki. Az ures []
hasznalata csak egyszer megengedett, az u[][] forma szintakti-
kus hibat eredmenyez.

A fent deklaralt valtozok segitségével szamos hivatkozas lehet-
séges. A legegyszeribbek a tombok elemeire vald egyszerl hi-
vatkozasok: x[2], y[1][3], z[2], u[1]. A tébbdimenziés tombok
esetében nem megengedett az y[1,3] alak hasznalata! Az y
tombnek azonban valamely sorara is hivatkozhatunk, pl. y[2] a
tomb masodik sorat jelenti, amelyik egy 5 elemd tomb. Igy az
y[2] =x értékadas megengedett, s hatasara az x tomb Osszes
eleme atmasolédik az y tomb elsS soraba!

Van azonban a tombnév és a mutatdk kozt egy lényeges kulonb-
ség: a tombnév mint mutatd konstans. Ez azt jelenti, hogy
tomb = &x alali értékadéas nem lehetséges. A program életében
a tomb mindig a memarianak ugyanarra a helyére mutat!

Karakterlancok (sztringek) mint tombok avagy mint mutatok: A C
nyelv tovabbi sajatossaga, hogy a karakterlancokat specialis mu-
tatokként kezeli. Ez pontosabban azt jelenti, hogy a karakterlanc
karakterek sorozata, amelyik egy O byte-tal vagzddik. A 0 byte-ra
a C-ben a '\0' formaban szokas hivatkozni. A karaktersorozatok
végére a 0 byte altalaban automatikusan odakerul. Példaul a
char * karakterlanc = “abcdef";
deklaracié hatasara a karakterlanc mutatd egy olyan meméria-
terulet elejére fog mutatni, amelyik az “abcdef karaktersorozatot
és a végen egy 0 byte-ot tartalmaz. Szerencsére a sztringmive-
letek is automatikusan érzékelik a 0 byte-ot, s nem nekunk kell
vele foglalkoznunk. A mutatok és a sztringek fenti azonositasara
alljon itt példakeént a sztring hosszat kiszamitd fuggvény:
int strlen(s) /* Visszadja s hosszat! */
char *s;
{
char *p=s;
while (*p) p + +;
return (p—s);

Nos, az elsd két sor azt definialja, hogy strlen(s) egész értéket
visszaadoé fuggvény, melynek egyetien argumentuma egy karak-
termutatd. A fuggvény teste egy ujabb deklaracioval kezdédik,
amelyik a p char tipusi mutatot deklaralja és rogton inicializalja
is az eredeti sztring elsd karakterére. A while ciklus feltételében
*p szerepel. Mint tudjuk a while akkor hajtdik vegre, ha a feité-
tel igaz, azaz az értéke nem 0. Igy a ciklus addig jar, mig a p-vel
megcimzett byte 0 nem lesz. A ciklusmag nem csinal mast mint
folyamatosan noveli a p mutatot. Végul a retumn utasitasban a két
mutatd kulonbsége pontosan a nem 0 byte-ok szamat, azaz a
sztring hosszat, adja vissza. (Hmmm... j6 ha valami tomor, de
ennyire!)

Mar az eddigiek is mutatjak, hogy a mutatok, még olyan esetek-
ben is mikor nem kellene, rendkivul fontos szerephez jutnak. A
C-ben végul is minden a mutatokra vezetddik vissza. Mutatja ezt
az is, hogy tetszéleges p mutatora hasznalhatjuk a pfi] format,
fuggetienul attdl, hogy a p tombnek volt-e definialva vagy sem!

A mutatok tovabbi fontossaga, hogy a fuggvények argumentu-
mai nem lehetnek struktirak, uniok és fuggvények csak ilyeneket
megcimzd mutatok!

Visszatérési értékek: A C programokban lehetség van fuggve-
nyek onallé deklaralasara, s arra hogy a fuggveny definicidjat va-
lahol mashol adjuk meg. Hasonloképpen lehetdség van fuggve-
nyeket megcimz0 mutatok aktualis paraméterként valo atadasa-
ra. llyen esetben azt szoktuk mondani, hogy a szébanforgd azo-
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nosito visszateéreési értéket deklaral. Ennek formaja a kovetkezé:

tipus deklarator()
A deklaratorban |évé azonositd fuggvény, amelyik “tipus‘nak
megfeleld értéket ad vissza. Ebben a formaban a fuggvény argu-
mentumainak tipusat nem kell megadni, bar lehet. Tekintsuk a
kovetkezd példakat:

e int strlen();

e int strlen(char *);
Az els6 példa megad egy strlen nevi fliggvényt. A masodik
ugyanazt adja meg, de tudjuk rola, hogy az elsé argumentuma
egy char tipust megcimzd mutaté. A HISOFT C nem engedi meg
a masodik fajta deklaracio hasznalatat. (Ezt egyébként absztrakt
tipusdeklaracionak hivjuk, tekintettel arra, hogy a tipusdeklaraci-
oban nem szerepel valtozonév.)

Struktirak és uniok: A C utolsé tipusmegadasi lehetGségehez ér-
tunk el, amelyik egyben lehetdvé teszi a fentiek igen rugalmas
kihasznalasat. A strukturak és az uniok szintaxisa nagyon ha-
sonlé (mi tobb azonos) ezért egyszerre lehet ezeket a deklaracid
fajtakat leirni. A struktira és unio deklaraciok alakja a kovetkez6:

struct { <struktura deklaracio lista > } deklarator;
struct azonositd { < struktura deklaracio lista > } deklarator;
struct azonositd deklarator;

union { <struktura deklaracio lista > } deklarator;
union azonositd { <struktura deklaracio lista > } deklarator;
union azonosito deklarator;

A <struktura deklaracios lista> deklaraciok tetszdleges soroza-
ta lehet. A struktira a listan felsorolt elemekbdl tevédik ossze,
mig az unio olyan valtozd, amelyik a listan felsorolt objektumok
barmelyikének a tarolasara képes. A strukturakkal és az uniokkal
természetiiknél fogva eltéré miveletek végezhetSk. Az unioval
minden olyan mivelet elvégezhetd, amelyik valamelyik tagjaval.
A forditd nem ellendrzi, hogy ez a mivelet amugy értelmes-e. A
struktiraval onmagéval a masolason (azaz a p=q és hasonld ér-
tékadasokon kivul) mas mdvelet nem végezhetd. Végezhetdek
azonban miveletek a struktira tagjaival. Ha a struktira valame-
lyik tagjanak a neve "resz’, a struktura altal deklaralt azonosité
pedig “fo", akkor fo.resz a fo struktira “resz’-nek megfeleld tag-
jat jelenti, s ez minden olyan kifejezésben szerepelhet, ahol a
“resz’-nek megfeleld tipusu értékek,

Nézzunk néhany példat a struktirakra és uniokra:

struct racionalis {int O,N;} racionalis;

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

union {char *s; int i;} miez;
Az elsé példa egész szamparokat deklaral. A struktura neve
‘racionalis’ , s egyben definialtunk egy struktura valtozét, aminek
a neve ugyancsak ‘racionalis’. A struktira ket tagjara a
racionalis.0 és a racionalis.N jelolésmoddal hivatkozhatunk,
ezek egész szamokat jelentenek. A masodik példa a datum nevi
struktirat definialja, amelyik egy egész szambél és két byte-bol
all, s ezekkel rendre az évet, a honapot és a napot szeretnénk le-
iri. A deklaracié a mainap neviu valtozot deklaralja. Ha torténe-
tesen 2001 januar 35-ét irunk, akkor ezt a

mainap.ev = 2001, mainap.honap = 1; mainap.nap = 35,
értékadasokkal fejezhetjuk ki. Tekintettel arra, hogy a struktura-
nak megadtuk a nevét is (datum) ezért a késGbbiekben mar
hasznalhatjuk a

struct datum hatarido
megoldast is, melynek hatasara egy (j datum tipusu struktdra-
valtozo jon létre hatarido névvel.

Az utolso példank az uniok hasznalatat szemlélteti. A miez nevl
valtozoénak osszesen 2 byte-nyi hely foglalodik, mert a mutato-
nak ic és az egésznek is ennyi tarteriletre van sziksége. Ha a
miez-t mutatoként akarjuk hasznalni, akkor miez.s alakban kell ra
hivatkoznunk. Ha viszont azt akarjuk, hogy a rendszer egészként
szamoljon vele, akkor a miez.i formaban hivatkozhatunk csak ra.

Mutatok és strukturak: ElGfordulhat, hogy egy mutatd egy struk-
turat cimez meg. Ez az eset annyira gyakori, hogy kulon jelolést
vezettek be a megcimazett struktura tagjahoz valdé hozzaférésre.
Legyen p egy struktirat megcimz6 mutatd, resz pedig a struktu-
ra egyik tagjanak a neve. Ekkor a p->resz jelolés ekvivalens a
(*p).resz hasznalataval. Ugyanez igaz az unidkra is.

A strukturat megcimzd mutatok hasznalata azért gyakori, mert



24

segitsegével lehet rekurziv adattipusokat definiini. Altalaban
semmilyen programozasi nyelvben sem megengedett, hogy egy
struktura definicidjaban maga a struktira Ujbdl szerepeljen, de
szerepelhet a strukturat megcimzé mutaté. Egy haromelemil
tombokbdl allo listat pl. a kovetkezdképpen lehet definialni:

struct peldarek {int x[3); struct pelda * kovetkezo; } lista,
Ez a struktura definicié egy “peldarek’ nevii strukturat definial,
melynek két tagja van: egy haromelemi tomb, s egy peidarek
strukturat megeimzd mutatd. A lista nevu valtozo 8 byte-nyi he-
lyet foglal el, s néhany lehetséges értékadas a list valtozora a
kovetkezd:

lista.x[2] = §;

lista kovetkezo = NULL;

lista kovetkezo.x[2] = 7;
Megjegyezzuk, hogy az utolsé értékadasnak csak akkor van ér-
telme, ha lista kovetkezo a NULL-16l kulonbozik.

A typedet hasznalata: Gyakran van szukseg arra, hogy bizonyos
adatszerkezeteket onmagukban definialjunk, s azutan hasznaljuk
ezeket bizonyos adattipusok megnevezésére. A typedef maga
tehat nem hoz létre semmilyen uj adattipust, egyszeruen kényel-
mesebbé teszi a bonyolult adattipusokra valo hivatkozast. Hasz-
nalata egyszeru:

typedef tipus deklarator;
A typedef szocska nélkul a fenti utasitas a deklaratorban lévd
azonositot deklaralind a deklaratorban megadott médon. A
typdef hasznalataval azonban annyi torténik, hogy az azonositd
ezutan a fenti (typedef nélkuli deklaracié roviditésére szolgal.
Neézzunk két egyszeru példat:

typedef int *muttomb|100):

muttomb A,B.C;
A typedet definialja a muttomb nevi tipusnevet, amelyik azutan
barhol hasznalhatd. Hatasa ugyanaz, mintha az A.B és C neve-
ket a muttomb helyére tettuk volna a megfeleld typedef utan alld
deklaracioba:

int *A[100];

int *B[100);

int *C[100];
A tipusképzdé miveletek iteralasa Mar a fenti példak is illusztral-
tak, hogy a felsorolt tipusképzd utasitasok tetszoleges mélyseg-
ben egymasba skatulyazhatdak s akar rekurziv médon is hasz-
nalhatéak. Nagyon gondoljuk azonban meg, hogy milyen adatti-
pusokat is hasznalunk, hiszen a mutatok szerepe miatt konnyen
felulirhatjuk sajat programunkat is! Néhany egyszeru példa az
Osszetett tipusképzésre:

int (* tomb)[20];

int * tomb([20];

char **s;

Ezzel maganak a C nyelv felépitésének az ismertetését befejez-
tik. A kovetkezdkben ismertetni fogjuk a HISOFT C memériake-
zelését, a beépitett és Spectrum fuggd fuggvényeket s terma-
szetesen sok-sok példat fogunk adni a C nyelv hasznalatara.

Most egy egyszerl példat ismertetunk, amelyik a strukturak
hasznalatat szemlélteti. Mint emlitettuk, a HISOFT C nem tartal-
mazza a valés szamokat, csak az egészeket. Ezen segit az alab-
bi program, amelyik tortszamokkal képes miveleteket végezni.
Ime a program:

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

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

rac *normia)
rac *a;
{
int legoszt;
rac eredmeny;
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if (@a— >0= =0) {eredmeny.N =0; eredmeny.0.0;
return(&eredmeny); }

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

legoszt = Inko(a— >N,a->0);

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

if (a->0= =0) {eredmeny.O = — eredmeny.O; eredmeny.N
= — eredmeny.N;}

return(&eredmeny);

}

int Inko(u,v)

intuy;

{
intr,;
fu<Ou = -u;
ftlv<Q)v = —v;
it lu<v)ar=v;v=u;u=r;é
r=u%yv,

while (r!= 0)
{
U=y
v=iI,
r=u%y;

}

return(v);

}

void kiir(a)
ac " a;

it (@a—>0==1) printf("%d".a— >N);
else
printf(*%d /%d".a— >N.,a- >0);
}

rac *osszeg(a,b)

rac *a, *b;

!
rac eredmeny,;
eradmeny.N = a->N*b->0 + b->N*a->0;
eredmeny.O = a->0*b->0;
return(norm(&eredmeny));

}
main()

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

A program elején két egész szambdl &llé parként definialjuk a
tort szamokat (amiket hagyomanyosan racionalis szamoknak
hivnak, innen a nevuk: rac. Az N a szamlalé, az O a nevezd, azaz
a szam maga N/O. A legérdekesebb a nom fuggveény, ez eldal-
litja egy racionalis szam Un. normal alakjat. Pl. az 6/—12 szam-
bél —1/2 lesz.

A tovabbi fuggvények a szamok Osszeadasat és kiirasat valdsit-
jak meg. A norm fuggvényhez szukséges meg egy segédfugg-
vény is, ez az Inko fuggvény, amelyik két, nullatdl kulonbozd
egész szam legnagyobb kozos osztdjat szamitja ki.

Figyeljuk meg, hogy mindenutt ahol a fuggvények argumentuma
vagy a visszaadott fuggvényérték rac tipusu ott mutatét haszna-
lunk a strukturak helyett (mert a nyelv csak erre biztosit lehetd-
séget.. )
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Bevezetés

A program négy alapvetd szolgaltatasa a kovetkezo:

1. Elolvassa a “fejlécet" kiirva a kodolt informaciot, ami a fejléc-
ben talalhato.

2. Megadja a blokkhosszt (ha a fej: 17 byte-ot tartaimazott)

3. BYTES REMOVER (byte-irtd) opcio, amely a programok kez-
detétdl szamitott legfeljebb 16380 byte eltavolitasat teszi le-
hetdvé (fejjel vagy fej nélkul), majd azt kodként kimentve azu-
tan.

4. Sajat készitésd 17 byte-os fejléc kimentését teszi lehetove.

A program inditdsa
1. A LOAD™ kiadasa utan a program automatikusan betoltédik.
2. A betoltés utan az alabbiakban részietezett négy opcid kozul

valaszthatunk. A BREAK-et barmikor hasznalva a fomenube te-
runk vissza.

1. OPCIO: fejolvasd

a) Csévéljuk vissza az elejére azt a szalagrészt, ahol a fejlécet
“el akarjuk olvasni', ugyelve arra, hogy elegendd hosszu le-
gyen a TONE is rajta.

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

¢) Amikor a fejléc beolvasédott, az opci6 az alabbi informaciokat
kozli:
- a fejlécben Iévo nevet
- a program tipusat
- a program hosszat
- ha kod-tipusu, akkor a toltési cimet,
- ha BASIC tipusd, akkor az inditosort,
- ha tomb, akkor annak bet{jelét
- a BASIC rész onallé hosszat.

d) Az opciét az '1' billentyl ismételt megnyomasaval lehet Ujra
mikodésbe hozni. A fémenuhoz a '2' billentyl segitségével
téerhetunk vissza.

2. OPCIO: byte szamléld

Ez az opcid barmely kodblokk hosszat meg tudja adni.

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

b) Nyomjuk meg a '2' billentylt és inditsuk el a lejatszast, mely-
nek végén kiirddik, hogy hany byte-bdl llt a blokk. Gyakran jo
ezt tudni pl. a hamis fejek esetében.

¢) Ha Gjra igénybe akarjuk venni ezt az opciot, itt is az "1’ tud bil-
lentylvel ismételhetunk, és a '2' billentyl visz vissza a fome-
nuhoz.

3. OPCIO: tejgyantd

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

menteni a szalagra:

a) A fémenubdl a '3’ billentyl megnyomasaval juthatunk ebbe az
opcidba, amely azzal jelentkezik be, hogy a fejlécben tarolni
kivant 10 karakteres névre rakérdez: 'Program name?’
Ugyeljunk, mert 'ENTER' kozvetlen megnyomasara a féme-
nube kerulunk vissza!

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

c) Most a blokk hosszara vonatkozo kérdésre kell valaszolnunk:
‘Length in bytes?’

d) Ha a fejet BASIC tipusunak valasztottuk, akkor a kovetkezd
kérdés az automatikus inditas soranak szamat szeretné meg-
tudni: 'Automatic line number?', amely sortdl betoltéskor a
programnak magatol kell elindulnia.

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

Ha CODE tipusut valasztottunk, akkor a kérdés arra vonatko-
zik, hogy mi legyen a kod betoltési cime. Tudjuk, hogy onma-
gaban ez a betoltési cim nem kényszeritd ereju, hiszen meg-
adhaté barmilyen kéd-jellegu blokknal, hogy hova kivanjuk
rakni, mindossze azt szolgalja, hogy a kod akkor is tudja, ho-
va kell betoltddnie, amikor csak LOAD"™ CODE utasitast
adunk ki.

@) Az utolsd kérdés (‘Length of BASIC?') a BASIC rész hosszat
fitatja. Legcélszerubb, ha kod esetében mindig a kod teny-
leges hosszat adjuk meg!
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Némelyik program egész egyszerien tul hosszu ahhoz, hogy a
microdrive megbirkozzék vele, ezért vagy meg kell roviditeni,
vagy szét kell hasitani, esetleg mindkét miveletre szukség van.
Ennek az opcidnak a segitségével maximum 16380 byte hosszu
részt lehet lehasitani egy BASIC, CODE, vagy HEADERLESS (fe-
jetlen) byte-blokk elejérdl és kodként szalagra menteni, ami a
nyesés utani MARADEK.

a) A fdmenubdl a '4’ megnyomasaval valasztjuk ki ezt az opcidt,
amely azzal a kérdéssel jelentkezik be (‘header information
already stored?’), hogy van-e elGkészitett és elraktarozott in-
formacionk a fejrész szamara. Hogy miért? Tegyuk fel, vala-
milyen BASIC vagy CODE tipusu program méreteit kivanjuk
csokkenteni. A fejrész elolvasasara az '1' opcidt hasznaltuk
fel. Ha ez igy van, akkor a programnak ilymédon valéban van
mar neve stb, tehat takarékoskodva az idével megnyomhatjuk
az 'Y' billentylt igenlé valaszként. Amennyiben itt 'N'-t nyo-
munk, akkor a 3. fejgyartd opcidhoz igen hasonlé fazisokon
kell keresztul esnunk, azzal a kulonbséggel, hogy most nem a
program hosszat, hanem az eltavolitani kivant byte-ok szamat
kell megadnunk.

b) A fejkészités |épésein tulesve megjelenik a 'PLAY THE TAPE’
uzenet. Amennyiben a program BASIC vagy CODE tipusdi,
Ggy a betdltést a fejlécben meghatarozott cimtdl kell behivni.
Természetesen, ha fejetlen, akkor a fejetlen rész fizikai kezde-
tétdl kell inditanunk a betoltést.

¢) Ne remuljunk meg a képernyén — a betoltés alatt — megje-
lend furcsa abraktdl. Amikor a betoltés befejezddott, meg le-
het kezdeni a megjelolt rész kimentését: ezt 'ENTER' inditja.

NE GYANAKODJUNK HIBARA, amikor a mentés befejeztével
a program NEW parancsot ad ki, és kiirtja onmagét.

Beszéljunk inkabb a szolgaltatas korlatairdl:

- Pontosan csak az utolsé 48700 byte-ot képes kimenteni, tehat
a legtobb program esetében elboldogul a kivant hosszakkal.

Mit lehet tenni pl. egy 60000 byte hosszu programmal?

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

Jegyezzuk meg, hogy van, amikor kétszer is sor kerul ennek az

opcionak a hasznalatara: pl.

- elészor egy 41000 byte kismelésére,

- majd ahhoz, hogy ezt a 41000-es blokkot két kulonbozd nagy-
sagu részre lehessen bontani, mondjuk egy 3000 és egy
38000 byte-nyi szakaszra. Ennél az utébbinal kell a '4'. opciot
hasznalni, az els6é 3000-hez pedig az 'INBYTES' kddhasitot.

GYAKORLAT: Tetszileges programok esetén probaljuk ki a 2.
OPCIO-t az egyes szakaszok hosszanak megallapitasahoz. Elle-
ndrizzuk, mefeleinek-e a tényleges hosszak a fejlécben jelzet-
teknek. Ha nem, akkor annal a programnal "hamis" fejet alkal-
maztak a gyanok.
Hozzuk a Spectrumot alapallapotba, majd irjuk be és inditsuk el
a kovetkezd programot, mely kodot ment szalagra:

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

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

A megjelolt helytdl (25000...25199) kezdve az 1...200 szdmok
irbdnak be a memdriaba, majd mentddnek ki szalagra. Miutan
kimentettuk szalagra ezt a 200 byte kddot, hivjuk be a fejolvasé
programot. Olvassuk el ennek az altalunk “200 byte"-nak elke-
resztelt kodnak a szalagon talait fejét az 1.0PCIO-val. Vegyuk
igénybe a 4. OPCIO-t a 200 byte elsd 50 byte-janak eltavolitasa-
ra. Az 'ls the header prepared?' kérdésre nyugodtan felelhetunk
"Y', hiszen mar hasznaltuk az 1.0PCIO-t! A most mar csak 150
byte-nyi rész kimentése utan ellendrizzuk, hogy minden rendben
van-e:
Adjuk ki a RANDOMIZE USR 0 utasitast a memoria kitakaritasa-
ra, majd hajtsunk végre egy CLEAR 24999 parancsot. Hivjuk be
az Uj kodot a LOAD™ CODE 25000 révén, ezutan gépeljuk be ezt
az egysoros utasitast:

10 FOR a=25140 TO 25160: PRINT a, PEEK a: NEXT a
Futtassuk most ezt a programot. Azt kell észleinunk, hogy a
25149 cim utan mar minden rekesz zérust tartalmaz.
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Ami igaz az igaz, az LS| kiadasaban megjelent
SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM c.
konyvsorozat |. kotetében mar olvashattunk informa-
ciot a GENS/MONS parosrol. Mindettdl flggetlendl
sok-sok Olvasoi levél tartalma azt bizonyitotta, hogy
sokan vannak, akiknek ez a konyv nincs birtokaban,
s ha jol tudjuk ennek a kotetnek az LS| mar az utan-
nyomasat sem tervezi. ime tehat elevenitsiik fel, mit is
tud ez a két jol ismert program.

GENS3 ASSEMBLER
Az dltalunk is tesztelt program felépitése.:

by: GENS3 (8254 bytes)

Itt megjegyeznenk, hogy forgalomba keriilt a GENS3
M ill. M2 kibdvitett valtozata is, amely hatékony
microdrive ill. lemezes kezelest tesz lehetévé. Ez
utdbbi fékddjanak hossza kb. 10.5 kbyte.
Az assemblert LOAD "'CODE oo, vagy LOAD
"GENS3'CODE »oxxx, utasitassal tolthetjilk be. Az
00 ertéke tetszéleges, de célszer(ien a RAM ter(ilet
elején érdemes elhelyezni, mert mogé fog kerlilni a
forrasszoveg és a cimtabla is.
LOAD "GENS3'CODE n esetén a program a
RANDOMIZE USR n utasitassal indithatd, az ujrain-
ditasra két lehetGségunk van:
RANDOMIZE USR (n +56) - hideginditast
RANDOMIZE USR (n+61) - meleginditast

A hideginditas azt jelenti, hogy tori6dik a forrasszo-
veg és a cimtablak is, mig meleginditasnal csak a for-
raskodoktol bucsuzunk, a szovegrész és a cimtablak
megmaradnak.
Inditds utan az elsé kérdés a 'Buffer Size ?’, amelyre
egy 0 és 9 kozotti szammal valaszolhatunk. Ha csak
'ENTER’-t nyomunk, akkor beall az alapértékre, ez 4.
Itt allitjuk be a pufferek szamat. Ezek a pufferek 64
byte-osak és a forrasszoveg beolvasasahoz is szik-
ségesek lehetnek.
A GENS3 megszakitast nem engedélyez, igy ha visz-
szatériink a BASIC-hez, akkor nekiink kildn kell gon-
doskodni a megszakitas engedélyezésérdl.
A 'TABLE SIZE?' kérdés a cimtabla nagysagara kér-
dez ra (az 'A’ nevi( Editor-parancsnal). Elég itt is, ha
csak 'ENTER'-rel valaszolunk.
Forditasnal kilonbozo forditasi opciok kdzil valaszt-
hatunk. Az 'option’ kérdésre az alabbi opciokhoz tar-
tozo szamok Gsszegét kell megadnunk:
- cimtabla keletkezik a forditas végén
- targykod nem keletkezik a forditas végén
- nem kapunk assembly listat a forditas végén
- az assembly listat nyomtatora kuldjuk
- elhelyezi a targykodot
- kikapcsolja az ellencrzést, a forditas gyorsabb lesz

pl. a 63-0s opcid megadasa jelenti a leggyorsabb

forditast.
A forrassorok sorszamot kapnak a BASIC-hez hason-
léan. A binaris konstansok %-kal kezddédnek (pl.
%111 = 7). A cimkék pedig L el6taggal szerepelnek
(pl. L13). A cimszamlaléra valo hivatkozasnal $ (dol-
larjelet) hasznalunk. A miveleteknél a modulus fligg-
vényre "?" jelre hivatkozunk, a logikai vagy fliggvény-

gaﬂbl\)-‘
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re "@" (kukac) jellel, mig a logikai kizaro vagy figg-
vényre a '!" (felkialtd)-jelet hasznaljuk.

Assembler direktivak (forditonak sz616 iizenetek):

ORG n : a targykod kezddcimet jeloli ki. ElStte csak komment

sorok allhatnak. Az n lehet kifejezés is.

EQU : az EQU kifejezést cimkének kell megeléznie. Ertékadd

utasitasoknak szamitanak.

DEFB kifejezés kif., kif.... a fentivel szemben mindegyik kifeje-
zést 8 bitre értékel ki, s konstansként
helyezi el

DEFW kif., kif...: a fentivel szemben most 2 byte-on teszi le a ki-

fejezést

DEFS kif. : a kifejezésnek megfelelé szami byte-ot foglal le

DEFN ‘"string*: egy stringet tesz le a hosszanak megfelelGen

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

ELSE : Ld. az lf-neél

END : ismét bekapcsoija a forditot

Megjegyzés : ezek a feltételes "ALKODOK" nem agyazhatk be

egymasba

Az assembler parancsai:

Az assembler direktivakhoz hasonléan nincs hatasuk (kozvetien
hatasuk) a targykodra, csupan az assembly lista forméjat mo-
dositjak. E parancsok a forrassor elején +-gal (csillagjellel) kez-
dodnek, ezutan betl (nagy betd) kovetkezik, és ezt esetleg " +"
vagy "—" jelek kovethetik. A sor hatralevd része tetszGleges le-
het, kivéeve az L+,L—, D+,D— parancsokat. A kovetkezd paran-
csok érhetdk el:
+E (eject) : 3 ures sort emel a kérenydn vagy a nyomtatén
+Hs (head) : +Evalamint az "s" stringet kinyomtatja
+S : eddig a sorig listaz, a listazas barmely billen-
tylvel folytathatd, viszont id6 el6tt ledll, ha L
vagy + S parancsokkal talalkozik.

iL— : @ sortdl kezdve mar nem listaz

L+ : @ sortol kezdve listaz

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

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

+F (filename) : szalagrél beolvas egy szovegfile-t, amelyet le-

fordithatunk, ennélfogva a szoveg csak minima-
lis helyet foglal le a tarban, amelyet kisebb ada-
gokban olvashatunk be. A szovegfile-t korabban
a "T" paranccsal vittuk ki a 'Buffer size?'-nak
megfelelden. Ekkor a szovegfile blokkokban he-
lyezkedik el, és amikor az "F' paranccsal beol-
vasunk egy blokkot, akkor azt rogton le is for-
ditjuk. A blokkok beolvasasa mindaddig tart,
amig be nem olvastuk valamennyi blokkot.

a "P* parancs erre nem j6! Tehat, ha a forrés-
szoveg nagyon hosszu, akkor eldszor azt a “T
paranccsal kivisszuk, majd "F'-el visszaolvassuk
kisebb adagokban.

Az EDITOR parancsai
(szovegfile szerkesztéséhez)

A GENS3 inditas utan kozvetlenul az editor parancsait varja. A to-
vabbiakban a Symbol Shift-et $5-sel, a Caps Shift-et CS-sel fog-
juk roviditeni.

Az editor a “>" jelet hasznalja parancskéréshez.

Inm : Sorokat beszirhatunk az n. sortdl kezdve m lép-
tékkel. Kilépés CS + 1-re. A mar létezd
sorszamu sorokat torli (felulirja). Egy szovegsor
64 karakter lehet (buffer size).

Lnm : Listaz az n-t8l az m-ig. Kilepés CS + 1-gyel.

Kn . Listazaskor legfeljebb n sor lathatd.

D (n,m) : Torol n-t6l m-ig. Egyetlen sort n=m réven tor-
lunk.
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Mnm : Sorokat mozgathatunk at. Az n. sort az m.-be
viszi &t. Az m elhagyhaté.

N (n,m) : Atsorszamozza a sorokat. Az elsG sor sorszama
n, a lépéskoz pedig m.

Fnmfs : Egy f stringet keres az n és m sorok kozott. Ha

ilyet talal, akkor leall, és az "E' (EDIT)
paranccsal az f string az adott stringre
cserélhetd. A tovabbi keresés *F'-el elintézhetd.
E (n) : Az n sorszamu sort a pufferba masolja at, ahol
tetszés szerint modosithatd, de szukség esetén
ismét elbhivhato az eredeti sor is.
Az edit-nek tobb alparancsa is van, amelyet a CS-tel aktivizalha-
tunk. Pl. CS * * (Szokoz) esetén meghagyja az eredeti karaktert,
azaz megnoveli a soron beluli pointert, egészen a sor végéig.

Cso : A Basic-hez hasonlban karaktert torol.

Css : A szovegpointert egy tab-pozicioval nagyobbra
allitja.

ENTER : A sor kész.

Q : Kilép az edit-bdl és torli a valtoztatasokat.

R : Ujra betolti az adott sort a pufferba, mikozben a
valtoztatasokat elfelejti.

L : A sor hatralevd részét meghagyja és a pointert a
sor elejére allitja.

K : Torli az adott karaktert.

F 4 : Torli az osszes karaktert a pillanatnyi poziciotol
kezdve a sor végéig.

F : A korabban megadott stringet keresi. Ha ilyet
nem talal, akkor kilép az edit-modbol.

S : A kordbban megadott stringet lecseréli a mar
megadott s stringre

| : Az adott poziciotdl kezdve karaktereket szir be.
Kilépés 'ENTER'-rel ezen belul a BASIC-hez ha-
sonldan mikodik a CSO és a CS8-is.

: A sor végére allitia a pointert és a BASIC-hez

hasonldan szerkeszthetd a sor.

(o] : Felulirhatd az adott karakter. Kilépés 'ENTER'-
rel, valamint a BASIC szerkesztd utasitasai
hasznalhatok.

A magnetofon-kezeléssel kapcsolatos parancsok:

Pnms : Szovegfile-t ment ki a szalagra az n-t6l kezdve
m-ig folyamatosan, s néven

Gs : Egy s file-t keres a szalagon és betolti azt. Ha
mar van a memoriaban szovegfile, akkor @ mo-
gé tolti be a szalagrél, mikdzben a teljes szo-
veget atsorszamozza.

: A szovegfile-t blokkokban viszi ki az n sortol
kezdve m-ig s néven. A blokk méretét a 'Buffer

size?'-nal adtuk meg. A +F parancsnal olvassuk
majd vissza a szovegfile-t.

Tnms

Az editor parancsai forditashoz és futtatashoz:

A : Leforditja a szovegfile-t.

R : Az ENT-nek megfelelé cimtdl futtatja a targy-
kodot, amely RET-tel végzddik

Egyéb parancsok:

B : Visszatérés a BASIC-hez.

C : LehetGség van a GENS1-ben irt programok kon-

vertalasara a GENS 3 alatt. Ekkor “G"-vel beol-
vassuk a GENS1-ben irt programot, majd a "C
paranccsal a GENS 3-nak megfelelé formara
alakitjuk. Ettol kezdve mar az ismert modon for-
malhatjuk a programot.

d : A delimiter (hataroldjel) megvaltoztathatd a d
string elso karakterével.
[+] : Kinyomtatja az alapérteimezéseket, ahol is a

sorszamok 1 - 32767 kozott lehetnek, mig a
stringhosszak max. 20 karakteresek.

: Kinyomtatja az n €s m kozé esd sorokat. A K ér-
tékének megfelelden bizonyos szami sor ki-
nyomtatasa utan szuntet tart, amit tetszdleges
billentyl lenyomasa utan folytat

W (n,m)

X : Kinyomtatja a kezdd és a végcimet. Ekkor lehe-
téség van arra, hogy pl. MONS3 altal |étrehozott
szovegfile-t a GENS3 editora atvegyen

A GENS3 altal hasznalt szovedfile-t az 00 + 54 és
00X + 55 végecimek hatarozzdak meg, tehat ha egy
szovegfile a RAM-ban van, majd betdltjik a GENS3-
at és BASIC-bdl kiadjuk a POKE x000¢ + 54,végcim
(alsd byte) és POKE o0 + 55, végeim (fels byte)
parancssort, akkor RANDOMIZE USR xo000< nem |6,
hanem RANDOMIZE USR xo00x + 61 utasitassal lesz
a szovegfile a GENS3-nak megfeleld!

A GENS3 hibakodjai:

1 a hiba ebben a sorban van
a mnemonikot nem ismeri fel
az utasitas rossz "formaju"
a szimbolumot tobbszor is definialtak
a sorban illegalis karakter van
az operandusok egyike illegalis
a szimbdlumként hasznalt szé
nfodalrl
— tiltott regiszterhasznalat
— sok a regiszter
0. — a 8 bites kifejezés tobbre sikeriit mint
8 bit
115 — aJP (IX+n) és JP (IY +n) tiltott
12. — az assembler direktiva forméja hibas
13. — lillegélis hivatkozas, pl. az EQU-ban
olyan val-tozd szerepel, amely még
nem kapott értéket
14. — osztas zérussal
15. — szorzasnal fellépd tulcsordulas
BAD ORG ! — hibas ORG cim fordult el
Out of Table space! — a szimb6lumtabla szamara
kevés a hely
Bad Memory! — nincs tobb hely a szdvegfile részére

o e
|

MONS3 MONITOR/DISASSEMBLER

A mi altalunk tesztelt program hossza:

by: MONS3 (5760 bytes)
Mindenekel6tt toltsilk be azt a programot, amit vizs-
galni szeretnénk. Ezutan toltsiik be a MONS3 prog-
ramot is:
LOAD™CODE xo000¢, ahol xo00x tetszdleges, de a
RAMTORP felé érdemes betolteni. A MONS3 inditasa
(feltételezett) elsd inditasnal RANDOMIZE USR x000x,
ismetelt inditasnal: RANDOMIZE USR (300 + 29)
A programbdl vald kilépés az EDIT funkcioval (CAPS
SHIFT + 1) térnénik.
A program inditasakor a képerny6n legfelll egyetlen
kiragadott disassemblalt sor lathaté. A sor elején a
memoria-mutatd (pointer) értéke lathatd, amelyre
mindegyik parancs hivatkozik. Alatta a regiszterek és
a regisztereknek megfeleld éréktdl kezdve HEXA-
DECIMALIS dump (memorialista) lathato a regiszte-
rekkel egy sorban. Az AF regiszterpar alatt 8 sorban
a memoria-mutatd kornyezetének HEXADECIMALIS
dumpja lathato.
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Itt is a tovabbiakban a SYMBOL SHIFT jelet SS-sel, A
CAPS SHIFT-et pedig CS-sel fogjuk roviditeni.

SS+4($)

ENTER
CS+7
CS+5
CS+8

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

MP = MP + 1
:MP = MP — 1
:MP = MP — 8
:MP = MP + 8

" (vesszd) : MP = a nyillal jelolt regiszter értéke.

G

SS+K

POETE T

[»)

SS+T

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

: Decimalisbdl HEXADECIMALISBA kon-
vertal.

: (Int.copy) blokkmasolashoz

: Az adott (MP-nek megfeleld) cimtdl in-
dit egy assembly programot. Ez a pa-
rancs végrehajtasa eltt tordlhetd a
CS +5-tel.

: A program végrehajtasa a PC (Program
Counter) értékének megfelelGen folyta-
todik (a legkdzelebbi BREAK-ig). Ennek
akkor lesz szerepe, amikor egy prog-
ramot lépésenként futtatunk (Id. SS+2Z
parancsot), de egy bizonyos pontig
szeretnénk ‘"azonnal' lefuttatni az
assembly utasitasokat (ezt a pontot
BREAK-kel,"W"-vel kellett beallitani),
majd a ponttél kezdve ismét |épésen-
ként futtatni a programot. Ogy a CALL
utasitasokat gyorsan kiadhatjuk.

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

: Az MP értékének tetszbleges beallitasa.

: Ld. a "G" parancsnal.

: Relativ ugras.

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

. Az EXX assembler utasitasnak felel
meg.

: BREAK-point-ot helyez el a jelenlegi
utasitas mogé és a végrehajtast foly-
tatja. Amennyiben a SS+2Z érvényes,
akkor a SS+7 hatasara pl. egy CALL
utasitast azonnal végrehajtja, majd Is-
mét "lépeget".

: Disassemblal egy blokknyi memdriat és
esetleg nyomtatora kdildi. Elészor a dis-
assemblalandé szoveg kezdé és végci-
mét adjuk meg. Ezutan a 'Text:' kér-
désnél vagy HEX. cimet adunk meg,
vagy 'ENTER'-t (tunk. Ha egy cimet

SS +2Z

SS +P

adunk, akkor ettdl a cimtél kezdve egy
assembly forrasszoveget allit eld a dis-
assemblalas alapjan. Ezt a szdvegfile-t
adhatjuk at azutdn a GENS3 nak. E
szovedfile elGallitasa utan kiirhatja a
végcimet is. E két cim birtokaban beal-
lithatjuk a GENS3 ban a kezdécimet az
"X" alparanccsal, ill. ismerjik a vég-
cimet is. Ekkor a "Workspace:"-re egy
cimet var, amelyre egy "primitiv' szim-
bélumtablat tesz le. Elég 'ENTER'-rel
valaszolni. Ha a 'Text:"-re 'ENTER'-rel
valaszolunk, akkor "csak” a képernydn
jelenik meg a disassemblalt széveg.
Ezutan ismét egy kezd6- és egy végcl-
met var. Most kijeldlhetiink a korabban
kijelolt blokkon belll egy részblokkot,
amelyet a MONS3 nem Z80-as utasitas-
nak tekint, hanem konstansteriletnek,
és DEFB utasitasként kezeli. A "T"-bdl
CS + 5-tel lehet kilépni. Amennyiben az
elGallitott sz6vegben olyan ugrds sze-
repel, amely a kijelolt blokkba mutat,
akkor az abszolut cim elé "L" bet(t he-
lyez el. Amennyiben ismeretlen utasi-
tassal taldlkozik, akkor egy NOP és
csillagjel kovetkezik. Figyelem! Ha a
forrasszévegben BREAK fordul eld (Id.
“W'-t), akkor lehet hogy kettévagtuk az
assemblerutasitast, és lehet, hogy a
disassemblalt sz6veg "hamis".

: Az "O" utasitassal egyitt létezhet. Amig

az "O" egy relativ ugrast hajt végre, ad-
dig az "U" visszatérést jelent. Ha tobb
"Q" is el6fordul, akkor csak a legutolja-
ra kiadott "O"-ra ugrik vissza, és a tobbi
"0"-t nem veszi figyelembe.

: Az "X" parancs forditottjanak tekinthetd.

Amig az "X" egy abszolit ugrast hajt
végre, addig a "V" visszatérést jelent.
Csak a legutoljara kiadott "X"-nek meg-
feleléen ugrik vissza, mig a tdbbi "X" el-
veszik.

: BREAK-point-ot helyez el a forrasszo-

vegben. E cimtél 3 byte-ot lecserél egy
CALL utasitasra.

: Egy abszolult CALL vagy JP utasitas-

nak megfeleld cimre ugrik el.

: Az MP-nek megfeleld cimtdl ASCII ka-

raktereket irhatunk be. Kilépés CS + 5-
tel.

: Egy lépést hajt végre az MP-tdl fliggd-

en (lépésenkénti végrehajtasnal latha-
tok a regiszterek is).

: Nyomtatéra listaz.
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Wnimdcié a kepernysn

Az animacid problémaja mar tobbszor szerepelt a 440 b C,A

SpV. hasabjain is, am a levélirok kdzott igen sokan 450 Lb 8,0

vannak, akik errél a témardl szivesen olvasnanak :gg NOP1 ESF{’R

hasznos informaciokat. 480 NOP2 NOP

Arrdl mar ejtettiink szot, hogy teljes képernyds ani- 490 POP DE

malas csak 6 db. képpel valosithatd meg, 128K tulaj- 500 INC D

donosok ezt még 12-vel megtoldhatjak. Sajnos azt g;g kED ?'D

hamar belathatjuk, hogy a mozgatas szaggatott, da- 530 R NZ.C2

rabos. A gyorsitast gépi kodi segédrutin alkalmaza- 540 LD A,E

saval érhetjik el, vagyis lehetvé kell tenni tobb kép 550 SUB 224

eltarolasanak, valamint gyors, egymas utani eléhiva- 560 LD E,A

sanak a lehetéségét. Erre a feladatra a LASER BASIC 570 JR NC,C2

program 6nmagaban is alkalmas, am betdltése hosz- 580 LD A,D

szadalmas, nem beszélve a memdriacsokkenés té- ggg EgB g N

By, 610 C2 POP  BC

A most altalunk ismertetésre kerlé program eleget 620 DJINZ C1

tesz a fontos kritériumoknak, hasznalata, illetve hasz- ggg IﬁEFB 255521’"")

nalatanak elsaja’masa pedig egyszerd. 650 VIZSG DEFB 1

Kezdjik mindjart a nehezével, valamely, nekink 660 JR C,V6

szimpatikus editor/assembler programba vigyik be 670 LD A,255

az alabbi kodot: 680 VG INC A

690 LD  (SZAM),A

10 ORG 50000 700 RET
20 CIM LD A,(NOP1) 710 SZORZ LD  HL,0
30 CP " 235 720 LD A,16
40 JR NZ,J0 730 LOOP ADD HL,HL
50 LD  HL,VIZSG 740 RL C
60 DEC (HL) 750 RL B
70 ODA LD A, (NOP1) 760 JR  NC,SKIP
80 XOR 235 770 ADD HLL,DE
90 LD  (NOP1),A 780 SKIP DEC A
100 LD  (NOP2),A 790 JR  NZ,LOOP
110 LD A,0 800 EX DE,HL
120 LD (SZAM),A 810 RET
130 IR 30 820 END END
140 TOLTO LD A, (NOP1)
150 cP 0 A programot forditsuk be az egyszer(iség kedvéért
160 JR  NZ,AT2 50000.-re, majd mentsik ki. Ismételt betdltés utan a
170 LD HL,16384 program mar futasképes (ne felejtsik el betdités
}gg tg }\K§PER).HL el6tt kiadni a CLEAR 49999 utasitést!).
200 LD  (VIZSG),A
it e A program haszndlata
ggg AT2 %ac r(lhi\)nzsc Az eltarolandd képek letapogatasa mindig a képer-
240 J0 DEFB 1 ny0 bal felsé sarkabdl indul. A tarolandd ablak mére-
250 VIZ DEFB 5 tét egyszer(ien rogzithetjik: POKE 50054,x: POKE
260 DEFB 0 50057,y: ahol x az ablak vizszintes, mig y a flggéle-
270 DEFB 17 ges mérete képpontokban. Az ablak tartalma a
280 FUGG DEFB 40 RANDOMIZE USR 50029 utasitasra mentSdik el a
290 DEFB 0 memoriaba, ugyanakkor a képek szdma emelkedik
300 CALL SZ0RZ 1-gyel. Ha Gjra meghivjuk a rutint, Gjabb kép ment6-
g;g o ggg i dik el, és igy tovabb. Ha az 6sszes képink a memori-
330 DEFB 0 aba kerilt, probaljuk meg elShivni ezeket:
340 CALL SZORZ RANDOMIZE USR 50000, és az elsd eltarolt képunk
350 LD  HL,END megjelenik a bal felsé sarokban. Ha djra kiadjuk a
360 ADD HL,DE RANDOMIZE USR 50000 utasitast, megjelenik a ko-
370 DEFB 17 vetkezd is, s a tobbi szintén, sorban. A képet a képer-
380 KEPER DEFW 16384 nydn pozicionalhatjuk is: az 50073/50074 cimeken.
390 LD A, (FUGG) Ha a POKE 50073,10: POKE 50074,72 (18442) utasi-
prosan iR tasok utan hivjuk meg a RANDOMIZE USR 50000
420 PUSH DE ~ parancsot, Ugy a kép a képerny6 kdzepén fog megije-
430 LD A,(VIZ) lenni. Akar egy megadott szam( képet is elShivha-
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tunk: POKE 50063,képszam, majd RANDOMIZE Adjuk ki: RUN 10, azutan BREAK, majd RUN 40.
USR 50000, és a kivalasztott kép keriil a képernyére. Persze a BREAK-et nem azonnal kell megnyomni,

Gyorsan a kozepébe vagtunk, ugyhogy nem art, ha VRSN 0V FEaN
_euuzkgddlgleket egy kis mintapéldan keresztil bemutat- Lathatjuk, hogy a program hasznélata milyen egy-
g szer(i. Alaphelyzetben egy 40x40-es ablakot definial-
10 FOR f=0 TO 19: PLOT 20+f,15 tunk (5x40, azaz 5 karakter =40 képpont). A kimentést
5+f: LET a=2*f: ORAW -a,0: DRAW az 50000. cimtdl kell kezdeniink. A kdd 143 byte
0,-a: DRAW a,0: DRAW 0,a: RANDOM hosszu, + a képek (vizsz.*figg.*(db. +1)).
IZE USR 50029: CLS: NEXT f Prébaljuk most elhagyni a 30. sort, és RUN.
20 FOR f=18 TO 1 STEP -1: PLOT * 3 ; : ’ :
20+F,155+F: LET a=2*f: DRAW -a, Végezetil annyit, hogy amennyiben az ORG valtozik,
0: DRAW 0,-a: DRAW a,0: DRAW 0,a akkor assemblalas utan érdemes rogziteni az alabbi
: RANDOMIZE USR 50029: CLS: NEXT cimeket:
f

30 PAUSE 3: RANDOMIZE USR 5000 TOLTO - a képek betéltése
0: GO TO 30 CIM - a képek kirakasa

40 FOR f=0 TO 19: CIRCLE 20,15 SZAM - a kirakando kép szama
5,.f: RANDOMIZE USR 50029: CLS: N viz - szélesség karakterben
EXT f FUGG - mélység képpontban

50 FOR £=18 TO 1 STEP -1: CIRC Garel . i
LE 20,155,F: RANDOMIZE USR 50029 KEPER a kep bal fels6 koordinataja

: CLS: NEXT f kétbyteon :
60 PAUSE 3: RANDOMIZE USR 5000 VIZSG - amemoriaban levd képek szama
0: GO TO 60 END - ettdl a cimtdl kezdddnek
a képek a memoriaban.




Hol vagy CoVboy?

Kedves SpV-sek!

KJiszonom az ajandékkazettdt, amit a THE
WORLD OF BARBARIAN lefrdsdért kild-
tetek. Szép ajdndék wvolt a kezd§
COMMODORE-0s unokatesémnak. Kar
azért a két programért, ami igy jelentkezett
be: LOAD ERROR, majd lefagyott. (Az
unokatesddnak is tudjuk ajanlani a CoV 4.
szamaban megjelent mesét! SpV) Mindez
ellenére sikeriilt vele nagy 6romet okoznom
(és kialonben is ajdndék Ionak ne nézd a
fogdt. Nem igaz?)

Azért irtam 4jra, hogy dicsérjem a lapot f6-
leg az djabb szdimok (a CoV-ot is beleértve)
alapjan.

A POKEG-okat egyre jobban vdlasztjdtok
meg, és mig a régebbi szimokban 8-bél csak
egy=t volt érdemes haszndlai, Gjabban mdr
csak a fejemet kapkodom, hogy hol is kezd-
jem. Aztdn itt van CoVboy, aki senkit sem
kimél, és lehet, hogy sokak kedvét elveszi
majd a levélirdstol. En is csak azért vettem
tollat a kezembe, mert abban bizok, hogy az
SpV-bdl ez a rész kimarad, hiszen CoVboy
még elmegy, de hogy neveznétek el Spectru-
mosan? (Ez persze csak vice, én lennék a
legboldogatb, ha az SpV-k utolsé oldalain is
egy Covboy-féleség poénkodna)...
...Egy4bként kivdncsi lennék, mennyi kelt el
az SpV-bdl (a 20-bdl) (Lehet, hogy furcsa,
de amikor ezeket a sorokat irjuk, még mi
is kivancsian varjuk ezt az infcrmaciot.
SpV). Az is érdekelne, megjelenik-e a
Spectrum Jdték & Program 6.2 Mit tudtok
réla? (Amikor ezt a szamot kézbeveszed,
8z utdbbi kérdésre mar megkaptad a va-
laszt! Spv)

Udvozlok mindenkit (a szakdllast és a
CoVboyt is) (Atactuk! SpV)

Ui: Sokat gondolkodtam CoVboy elnevezé-
sén (a torilecke bdnta), de ennél jobb nem
jutott eszembe: ZEIKSZ.

IHIDI OLIVER,SZOMBATHELY

(SpV: A CoVboy-hoz hasonld neven mi is
gondolkodtunk, de ssinos ennyirs frap-
pansat nem tudtunk kiotolni, igy hat ma-
ractunk 2 jol bevait SpV megnevezésnel.)

Hol az emblémam?

Tisztelt Spv!!!!

A multkoriban kildtem Onoknek egy leve-
let, melyben egy SUPER-HYPER emblémat
ajdnlottam fel a SpV-nek, valamint bator-
kodtam megkérdezni, hogy szukségiik van-e
a Navy Moves IL teljes lefrasdra és 1érképé-
re + indit6kdd (s ha igen, mennyiért?) 3 hét
utdn jott a vdlasz: "T'C. Kérdésére megtalal-
hatja a valaszt a SpV kovetkezs szdmaiban”.
Hat ezt kissé kétlem, széval vagy elkavaro-
dott a levelem valahol, azaz Osszecserélték a
vdlaszt, vagy djabban minden levélre ezt a
"kimeritG" valaszt adjdk, olvashatatlanul,
ami utdbbi kissé — elnézést — bunkdsdg.
Tehat: j6 lenne, ha elGkeritenék el§z6 leve-
lemet (az emblémadval egyutt) és vdlaszol-
ndnak is rd normadlisan (s nc 3 hér malva).
Ui: Azért harag nincs, ugye?

PUIZ ANDRAS, BUDAPEST

(SpV: Harag az természetesen nincs. Az
embléma ugyében mar szdltunk néhany

SpV POSTA

keresetien sz6t az el6zd szam levelezé-
sében. Akkor elmondtuk, hogy a kovet-
kezd szamban meg fogjuk mutatni az Ol-
vasoknak. Most ott virit a hatsé boriton.
Ennél eldbb nem sikerilt volna ezt meg-
tennunk, hiszen egy-egy kép szinbontasa
elérheti akar a 30 napot is, plusz érdemes
még beszamitani az ujsag nyomdai atfu-
tasat is. Nem minden esetben szoktuk a
fent emiitett "kimeritG* valaszt kuldeni le-
vélirdinknak, am ezen levelezési rovat ép-
pen azt a célt szolgalja, hogy a kozérde-
kiinek talalt levelekre itt reagaljunk. Sok
értelme nem lenne ugyanezt boritékba té-
ve elkildeni, éppen elég az ide be nem
férd leveleken atragnunk magunkat. A 3
hétrdl pedig annyit: levelekra akkor tu-
dunk valaszolni, amikor az idénk is enge-
di. Ezt pedig az befolyasolja, hogy elsdd-
legesen munkahelyunkon kell helytail-
nunk, meg kell imi, és el kell késziteni az
ujsagot, s nem utolsé sorban még egy kis
maganéletnek is bele kell fémi a dologba.
A Navy Moves ajanlatot koszonjik, egyéb-
ként nincs ra szukségunk. SpV)

Kérdések, vélemények...

T.Szerkesztoség!

A Spectrum Vildg 20.szdmdban kozolt ke-
reszirejivény a megfejthetetlenség haidrdt
surolta. Fgy keresztrejtvény miatt nem ér-
demes, sem latin szotdrt, sem orvosi szotdrt
vdsdrolni. Sokkal nagyobb baj, hogy a fold-
rajzi neveket sem lehet megtaldlni még a vi-
ldgatlaszban sem. Emlithetnénk a rejtvény-
ben szerepld NSZK folyét, valamint a
Bantry-6bol tobbezer kilométerre van a rejt-
vénymeghatdrozdsban szereplé Fokvdrostol
is). De ezek tulajdonképpen csak kellemet-
lenségek.

Nagyszeri otlet volt a dobszimuldtor prog-
ram kozlése. Nekem ugyan csak 48K-s gé-
pem van, de hozzdkapcsoltam a hanggene-
rdtort és a programot némi dtalakitds utdn
én is ki tudtam prébdini. Sajnos nem vagyok
biztos benne, hogy hibdtlanul irtam-e dt,
mindenesetre mikodik. Ha lehet, egy rovid
cikkben térjenek ki arra, hogy egy program-
ban hogyan lehet megtaldini a zenei része-
ket. A Chronos c. programnak (és persze
még néhdnynak) nagyon jO a zenéje, pedig
csak a BEEP-et haszndlja (persze ebben
nem vagyok biztos, mindenesetre 48K-s gép-
re irddott). Taldlkoziam olyan programmal
is, amely a meniben a SOUND opciéban
megkérdezi, hogy 48K./128K-s a gép tehdt a
128-as hanggenerdtort is haszndlja. Arra
gondoltam, ha a gépemre rdcsatlakoztatom
a hanggeneratort (AY-3-8912-vel) és dtirom
a csatorna cimeket, a 128-as opciét vdlaszt-
va nekem is "szépen fog dalolni” a gépen?
Vagy ez nem ilyen egyszeri mert 128-as
ROM rutinokat is meghivhat kdzben?

Az alabbi helyettesitésre gondoltam:

Eredeti Atirt

LD BC.65533 NOP
LDA7? NOP

OUT (O)A LD A7

1.D BC.49149 OUT (159).A
LD A 56 NOP

OUT (C)A NOP

RET LD A56

OUT (223)A
RET

Mivel a kiils6 hanggenerdtor cimzéséhez két
byte-tal kevesebbre van sziikség, a felszaba-
dulé byte-ok helyettesithetSk-e 2 db. NOP-
pal? (igen! SpV) Ha igen, az nagyon j6, mert
nem kell dtirni a relativ ugrdsokat sem. Le-
het, hogy meglehetGsen naiv az elképzelé-
sem és nem fog mikddni, mindenesetre
megprébdlom.

A programozdstechnika sorozatban az 6rok-
élet és végtelen energia megszintetésérdl is
irjanak, mert az legaldbb olyan bosszantd,
ha 255 élete van a jdtékosnak, mintha csak a
pillanatok alatt elfogyé 3 élet 4ll rendelke-
zésre.

Ne csiggedjenek, nem minden Spectrumos
partolt el Onoktél, bdr azt hiszem, ez gyenge
vigasz, ha a lap csak annyira fogy, hogy az
mdr rdfizetéshez vezet.

HIRTH TIBOR, BACSALMAS
(SpV: Rejtvény ugyben roviden: A rejtvényt
egy ismerdsink készitette. Az igaz, hogy
kozgazdasagi és nem foldraj=i végzett-
saggel rendelkezik, de nem hivatasos rejt-
vénykészitd, @s nem is voltak sosem ilyen
ambiciGi. Az esetleges nehézségekert az
O nevében is elnézést kériink, a tovabbi-
akban nem kell szidni, mert a rejivény
iranti érdekiGdés zuhandé tendenciaja, va-
lamint a beérkezd megfejtasek egyre
csoldkend szama miatt ezen az oldalon in-
kabb szt a rovatot helyezziik el.

A hanggenerator igyben annyit, hogy né-
hany szét ez lgyben szdlunk itt balra a
masik oldalon, tekintve a programok kii-
IonbozGségét, eme a dologra egységes
recepttel nem tudunk szclgalni, tovabbi si-
keres probalkozast kivanunk!

Az orokélet megsziintetésének kérdése
nehéz did, hiszen megtalaini, és Ikiirtani
az életek csokkentéséért felelés részt va-
lamivel konnyebb, mint ennek a forditott-
jat mivelni. Sokszor elég nehéz lenne pl.
egy 2C-30 byte hosszan kinullazott me-
mériateriletet visszaimi. Emre inkabb nem
vailalkozunk. SpV)

Hanggenerator kerestetik!

Kedves SpV!

Olvastam a "Sinclair Spectrum Jdiék és
Program 5"-ben hogy Rucz Lajos készitett
egy 3 csatornds stereo hanggenerdtort. (Ezt
hol olvastad? Spv) Mivel én 128K jarékokat
szeretnék irni, nagy sziikségem lenne rd ne-
kem is, ezért szeretnék egyet vdsdrolni, ezért
szeretném kérdezni, hogy Rucz Lajos ela-
ddsra is készit-e, és ha igen, mennyibe ke-
ril? (ElGszor is: Rucz Lajos ilyet nem
gyart, fokénmt nem széridban. A lekozolt
adatck alapjan a megépités — természo-
tesen megfeleld hozzaértéssel — nem le-
het probléma. Masodszor: Ha 128K gé-
ped van, eme nem nagyon lesz sziksé-
ged, ha pedig 48K-s géppel rendelkezel,
ugy nem tanécsoljuk, hogy 128K-s prog-
ramckat kezdj el rajta fejleszteni, a port
cimek ugyanis nem stimmeinek, bizonya-
ra méar észrevetted, hogy éppen emdl volt
sz0 az el6zd levéiben, és endl papoltunk
az eldz0 oldal végeén isl SpV)

Egy trikkdt most is leirok (magné trikkot),
ami el6z0 levelembdl kimaradt, és egy segit-
séget a spanyol programok felhaszndloinak.



1. A Spectrum-jack "EAR" aljzatdrél rakjuk
dt a kdbelt a "MIC"-be. Toltsiink be egy jd-
tékot, és a toltésnek nincs hanga! (Ezt in-
kabb nem k 1 SpV)

2. Sokszor gondot jelenthet spanyol
programok irdnyité gombjainak dtdefinid-
ldsa, ha nem tudunk spanyolul, vagy ha nincs
keziinkben spanyol-magyar szétdr. Ezért le-
irtam az elSforduld irdnyokat, stb.

Derecha - jobbra, lzquierda - balra, Arriba,
Subir - fel, Abajo, Bajar - le, Fuego,
Disparo, Cambio - tlz, Frenar - lassitds,
Acelerar - gyorsitds

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

Nyék nincs?

Tisztelt Cim!

Spectrum Vildg 19. szdmdban kozolt inter-
face nydkot szeretnék vdsdrolni 1 db-ot,
amennyiben leheiséges.

ZALAVARI MIKLOS, GYOR

(SpV: Nyékok sokszorosithsaval, ill. for-
galmazasaval mi nem foglalkozunk. Talan
“egy kiubot vagy egy hardware-es ismerdst
kellene megkeresnil)

(At)vahas

Megszeretném tudni, hogy hogyan lehet 4t-
véltani 48K-os gépen BASIC-bSI gépi kéd-
ba, ugyanis az eddigi Spectrum Vildg részei-
b&l nem tudtam meg.

VEKONY GEZA BUDAPEST
ISpV Ez aztén a uooinylbd I:lmnyit

Néhany észrevétel...

Tisztelt Szerkesztdség!

Néhdny észrevételt szeretnék kozolni. Nem
tudom, feltdnt-e mdr Ondknek a Tarzan c.
jdték térképén taldlhaté hiba. Ha még nem,
akkor cldrulom, hogy hidnyos. A térkép-
melléklet Tarzan feliratdnak "AR’ betdi fe-
lett taldlhatd pdlydn a lejdrat hidnya miatt
egy teriletrész hidnyzik (lehet, hogy mdshol
is?). A jdték érielmére azonban még nem
tudiam rdjonni. Az ismerfseim sem. Sze-
rintem egy halom tdrgy felvétele utdn vala-

miféle cselekvést kell elvégezni. lla még-
sem, kérem frjdk meg a kOnyvsorozat kovet-
kez6 részében, hogy mégis mi a cél.

A misik kedvencem a The Planets Two ci-
md program. Sokdig idegesitett a 'LOGON’
ismereténck hidnya, mig aztdn egyszer bele-
mdsztam. [me az eredmény: LOGON=
MARTECH. Ezutdn bejelentkezik az adat-
bdzis. A parancsok: HELLO, HELP, CO-
MET, METEOR, ASTEROID, LASER,
ACCESS, GAMES, PLANET, CODE,
MERCURY, VENUS, EARTH, MARS, JU-
PITER, SATURN, URANUS, NEPTUNE,
PLUTO. Az ACCESS=xoo00x formédban
meg lehet adni a magasabb szint kodjdt,
ahol xoo00x = 5012753, Ezutdn mdr élnek a
kovetkez$ parancsok: LASERON, LASER-
OFF. Az adatbdzisbél a LOGOFF parancs-
csal Iéphetiink ki. Viszont itt sem ismerem a
célt (pedig biztosan érdekes lehet).

Végil néhdny POKE: Pulse Warrior: POKE
57791,0 - Cybernoid Two: POKE 36198,0 -
Afterburner: POKE 37030,182: POKE
37935,182 - R-lype: POKE 37525,0 (liz va-
I6szind csak MIKRO-POKER-rel miko-
dik!). Udvozlettel:

KAJTAR ZSOLT, BONYHAD
(SpV: A térképkiegészitést itt alul kozoljik!
Atobbi stuffért koszil)

Tartalomjegyzék

—

Az Olvaséé a sz
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- THE GAMES: SUMMER EDITION

- XYBOTS

- THE UNTOUCHABLES
- OPERATION THUNDERBOLT
al The Bard's Tale (Electronic Arts)
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LV

Heavy On the Magick! (Gargoyle Games)
ENTERFACE (Enterprise melléklet)

Ismeretlen nyelvek (Micro-PROLOG: Gépi kédii bbvités)
Ismeretlen nyelvek (HISOFT 'C’ Compiler)

Advanced Header Reader (LERM)

GENS3/MONS3 (HISOFT)

Programozdstechnika
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22
25
26
29

SpV. 13.rész, 10.oldal

Psi Chess

— Pause Option
P + 1: eredeti tdbla;
P + 2: kirdlyok és bastyak;
P + 3: kirdlyok

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

— M +3 (Change)
v A G S
Bill, nyomds, 1épés ,,zaja”

(1 — kikapcsol; 2-8 — hangerd)

TARZAN

bk
A |
i
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A cimlapterv: Kodrean Zoltan munkéaja

A Spectrum és Commodore Vilag eddig megjelent szamai a
boritén kozolt feltételek mellett megrendelhetok.

Cimiink: Spectrum Vilag, 1519 Budapest, Postafiok 363.

Felelds kiadd: Rucz Lajos, Kiss Laszlé

Patria Nyomda

FelelGs vezetd: Vass Sandor vezérigazgatd
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A MUgZAKI KONYVKIADO X
KANDO KALMAN KONYVESBOLT

(Budapest, V. Bajesy-Zsilinszky it 20.)
ajanlja a szamitastechnikai konyvek irant érdeklddd
olvasoknak, az djonnan megjelend miiveket:

BOISGONTIER, J. - DONAY C.
TURBO PASCAL FAJLKEZELO ALKALMAZASOK

A Turbo-Pascalt a fdjlkezelési lehetGsége teszi megfelel eszkozzé az ipari és gazdasagi
feladatok megoldédsdhoz. A konyv elsd része réviden osszefoglalja a programozési nyelvet,
a masodik, hosszabb rész pedig szimos példat bemutatva fajlkezeléssel foglalkozik. A
fajlkezelés megértése j6 kiindulasi alapot teremt az adatbédzisok hasznélatédhoz.

Kb. 160 oldal, 249,- Ft

KORTVELYESI GEZANE
TURBO PASCAL 4.0 (lapozgaté sorozat)

A szerz6 megadja az utasitdsok, eljardsok, fiiggvények pontos szintaxisat, felhivja a
figyelmet a buktatokra, és példdkat kozol. A felhasznal6 nem kézikonyvet kap, hanem
olyan segédeszkozt, amelynek minden szamit6gép mellett ott kell lennie. Az informécié
gyors megtaldldsat a funkci6, ill. 4bacé szerinti csoportositds segiti.

Kb. 200 oldal, 180,- Ft

KORTVELYESI GEZANE
TURBO PASCAL 4.0 GRAFIKA (lapozgaté sorozat)

Az el6z6 konyv folytatdsa, amelyben a grafikus utasitasok szerepelnek.
Kb. 150 oldal, 180,- Ft

MAGYARI ISTVAN
OPEN ACCESS (lapozgaté sorozat)

Az Open Access integrélt szoftver a kevés szdmitdstechnikai gyakorlattal rendelkezé
felhasznal6i kor szamdra olyan eszkoz, amely széles kord szolgéltatdsaival (adatbazis-
kezelés, szamol6tdbla, szovegfeldolgozas, kalendarium, grafika, kommunikacié) képes az
alkalmazoéi igények kielégitésére, kezelése pedig gyorsan és egyszeriien elsajatithaté. E
kotetben az alapvetd tudnivalok Osszefoglaldsa utdn tomoren, a formai eléirdsok pontos
betartaséval ismerteti a programmodulok mikodését és a parancskészlet haszndlatat.
Kiilon fejezet foglalkozik a hibaiizenetekkel.

Kb. 200 oldal, 180,- Ft

ORBAN KATALIN
PROFESSIONAL COBOL (lapozgaté sorozat)

A Lapozgat6 sorozat e kotetének témdja a PROFESSIONAL COBOL nyelv és rendszer,
amellyel megszerkeszthetjiik, szintaktikusan elemezhetjiik és végre is hajthatjuk
programunkat. Meniirendszerével hibafelderitést, tesztelést végezhetiink. A koOnyv
ismerteti az utasitasokat, 0sszefoglalja a direktivdkat és a hibaiizeneteket.

\Kb. 200 oldal, 180,- Ft /




1 Seiinsamn

Budapest XIII., Sallai u. 28.
személyi szamitogépek
és tartozékaik javitdsa

SINCLAIR SPECTRUM
javitas 48 ora alatt

6 honap garancia
NYITVA: hétf6tdl - péntekig
9.30-18 oraig,
szombaton: zarva

EGYSZERUSITETT RENDELES A REGEBBI SZAMOKRA

A SPECTRUM — és COMMODORE VILAG eddig megjelent szamait utanvétellel lehetett megrendelni. A postai
koliségek (nem szabvanyméret, sily, utdnvételi dij, ajdnlasi dij) mértéke mar 1989-ben is sokakat elriasztott attol,
hogy utanvétellel rendeljen t6link régebbi szamokat. 1 szamra 33,- Ft, 2-5 szamra 38,- vagy 43,- Ft — fiiggden a
stlytél — postakoliséget kellett fizetni. Az 1990. januar 8.-i postai dremelkedésck ezt az értéket tovabb novelték.
Belépett a levélfogalomban a helyi és a tavolsagi dijszabas, ebbdl adoddan az utdnvétel dijtételei a kovetkezSképpen
moédosultak:

budapesti megrendeld vidéki megrendeld
1 szam 44,- Ft 49- Ft
2-5 szam 50,- vagy 56,- Ft 55,- vagy 63,- Ft

(attol fuggden, hogy a kuldemény salya mikor [ép at a silyhatdron)
Ez azért érdekes, mert pl. a SpV. 9. szdama majdnem csak fele olyan salya, mint a 14.szdm. 5-nél tobbet pedig egy
boritékban nem tudunk killdeni, mert csak csomagként lehetne feladni, ez pedig djabb bonyodalmakat okozna.
Ezek a tények sajnos sok Olvasot visszariasztottak attol, hogy rendszeresen rendeljenek t6link a régebbi szamokbol,
hiszen 1 szam megrendelése esetén mintegy a dupldjat kell fizetni a kiadvany dranak. A régebbi szamok
megrendelését egyszerdsiteni szeretnénk a kovetkezdk szerint:

e a megrendelés maganszemélyek esetében hagyomanyos rozsaszin postai utalvdnyon torténik
e a megrendelés koziiletek esetében MNB atutalassal ill. levél atjén t6rténd megrendeléssel torténik
o a csekken feladott megrendeléseket a kovetkezd cimre és szamlaszamra kérjik:
SPECTRUM VILAG
Fk: Rucz Lajos
OTP korzeti fiok Bp.XLIrinyi u30. 1117
MNB 218-98426/31624-4
e A maginszemélyeket kérjik, hogy megrendelésiket CSAK A CSEKKEL jelezzék (egy parhuzamosan elkildott
levél adminisztrative bonyolitja az ugyintézést) ! A rozsaszin belfoldi postautalvany kozépsd szelvényének
hatoldalara — a kozlemény rovatba — kérjik megjelolni a kért kiadvany(ok) sorszamat (pl. 'SpV 1,2,8,15 és CoV
1 megrendelése’), és a szamlaszamot (MNB 218-98426/31624-4) is.
e Kozilletek a megrendel6 leveliikkel parhuzamosan a kiadvanyok ellenértékét és a postai dijat MNB atutalassal
teljesitsék. A kiadvanyokat az atutalés teljesitése utan postazzuk.
e Az ilyen formaja dtutalds banki atfutdsa kb. 3 hét, errél nem mi tehetink.
e A megrendelés dijiételei:
A SPECTRUM VILAG 1-13. szdmai 39,- Ft-ba kerulnek, a 14. szamtdl 49,- Ft a fogyasztéi ar. A COMMODORE
VILAG c. kiadvanyok fogyasztoi ara ugyancsak 49,- Ft. A hagyomanyos levélforgalom dijtételei is jelentdsen
novekedtek, ezért az ilyen megrendeléseket nem levélként, hanem hirlapfeladas formajaban teljesitjiik, jelenleg ¢z a
legkedvezményesebb postazasi forma. Egy boritékban technikailag tovabbra is csak 5 0jsag postdzasat tudjuk
megoldani. 1, ill. 2 Gjsag postai dija budapesti megrendelSinknek 8,- Ft, vidéki megrendelSinknek 12,- Ft. 3-5 ajsag
postai dija budapesti megrendelSinknek 12,- Ft, vidéki megrendelSinknek pedig 18,- Ft. Ez igy lényegesen
kedvezSbb mint az eddigi utanvételes rendszer. Igaz, a pénz atutalasaval jaro koltségek ez esetben a megrendelst
terhelik. Nézziink a megrendelésre két példat. Egy budapesti Olvasonk szeretné megrendelni a Spectrum Vilag 3.
és a Commodore Vildg 1. szdmat. Ez esetben 39+49+8=96,- Ft-ot kell részinkre atutalnia. Egy vidéki
megrendeldnk kivancsi a Spectrum Vilag 7-18. szdmaira, ez esetben 39 +39+39+39+39 + 18 +39+39+49 +49 +
49+18+49+49+12=550,- Ft-ot kell szamunkra elkiildenie (ekkor 5 szdmra 18,- ill. 2 szdmra 12,- Ft a
postakoltség).

Az eddigi informacidkkal ellentétben tovabbra is elfogadjuk azt, ha valaki utanvéttel rendel a régebbi szamokbél.
Az Olvaséra bizzuk, hogy melyik megrendelési format valasztja. Az utanvételes valamivel dragabb, viszont gyorsabb,
a mi altalunk javasolt olcsdbb, de a banki atfutds miatt kb. 3-4 hét atfutdsra mindenképpen szdmitani kell!



