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dr. UOry Lasz1ld

Commodore 64, C 128/64 iizemmdd
BASIC és felhasznaldi kézikdnyv

A nagysikerd C 64 I-II. BASIC és felhasznaldi kézikonyv tjabb kiadasa, mar
atdolgozott forméban,mai igényeknek megfelelSen keriil kiadidsra. A jelenleg
forgalomban 1évG korszeriisitett tipus COMMODORE 64C alapgép és a hozzatarto-
z6 floppy 1541C jelzéssel keriilt forgalomba, ezt a vdaltozatot is ismerteti a
kiadvany.

A kiadvanyt tovabbiakban ajanljuk azoknak, akik a COMMODORE 128-as gépiiket
C 64-es lizemmédban hasznaljak. ;

Ara: I-II. kotet: 370,- Ft
Megjelenik: 1987. december kb. 430 oldal

dr. Ory Laszldé

COMMODORE 128 felhasznaldi programok II. kdtet

A Commodore 128 I. kdtet a szamitégép mikddésének alapjait tartalmazta, s el-
sGsorban a BASIC V7.0 programnyelvet ismertette. A II. kdtet a gép programo-
zasahoz sziikséges tovabbi ismereteket nyajt, elsdsorban a CP/M iizemméd miks-
désérdl. CP/M rendszer fejlesztése még jelenleg is tart. A konyv az 1987. évi
allapotot ismerteti.

A C-128-as tzemmodrdl szdld rész tartalmazza a 80 oszlopos video chip haszna-
latanak részletes leirdsat, tovabba az uj 1571/70-es lemezegységek hasznala-
tat.

A Commodore 128-cal adott CP/M rendszerlemez Onmagiban semmit sem ér, hiszen
egyetlen program-fejlesztd eszkozt sem tartalmaz. A szébajdhetd programnyel-
vek kozlil a szerz6 a Turbo Pascalt valasztotta, elsdsorban azért, mert hasz-
nidlata egyszerli, s a programnyelv majdnem ugyanilyen formiaban miksédik a 16
bites gépeken is. A szerzd véleménye, hogy a Commodore 128-as gépet CP/M-ben
Turbo Pascal-ban kell programozni. Ezért errdl a programozasi nyelvrdl, s f&-
leg a C-128-as sajatossdgairdl részletesen szélunk a l4. és 15. fejezetekben.

Megjelenik: 1987. december 172 oldal A kiadvany irdnyara: 210,- Ft

Dx. Szilasi Anna:
Mikroszamitdgépes informatikai rendszerek és
haldzatok az egészségligyben
Az egészségligyi informatika elsd eredményei még a fejlett orszagokban is csak
egy évtizedes milttal rendelkeznek annak ellenére, hogy a kisérletes orvostu-

domany teriiletén a szamitdstechnikat kézel hirom évtizede alkalmazzak
hazankban is.

Az allampolgdrok megfeleld egészségiigyi ellatasanak egyik alapvetd feltétele,
hogy az egészségiigyi tevékenységet végzd szervek, intézmények, az egyes orvo-
sok korrekt, pontos és naprakész informiacidkkal rendelkezzenek a hozzajuk
fordulé személy kordbbi megbetegedéseirdl, vizsgalati eredményeirdl, orvosi
kezeléseirdl.

A jelen kiadvany célja az egészségligyi informatika elterjedésének eldsegité-
se: a kritikus pontok bemutatdsa, az egészségiigyi mikrogépes kozpontok meg-
tervezésének, mikodésének eldsegitése. Tartalmazza a jelenlegi helyzet felmé-
rését, elemzését, a javasolt rendszer logikai modelljét, megvaldsitdsanak,
bevezetésének és lizemeltetésének médjat.

Megjelenik: 1987. december 380 oldal Ara: kb. 370,- Ft
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Spectrum elsddleges periféria-
ja minden idoben a kazettds magnetofon
volt és lesz is, koszonhetden elsdsorban
annak, hogy mint héttértarold olcsé, és
mindenféle kazettds magnetofon (beleértve
a WALKMAN-t is) kivétel nélkil felhasz-
ndlhatd.

A ZX Spectrum megjelenése utdn 1983
kozepén a Sinclair Research Ltd.
forgalomba hozta az Interface I-II.
késziilékeket, a Microdrive hdttértdrolét,
valamint a ZX Printert. A Microdrive csak
az Interface I-gyel egyilitt haszndlhatd.
Egy cartridge (Microdrive-kazetta)
kb.max. 80K informécio tdroldsdra
alkalmas. Sajnos az dra még mindig igen
borsos - Anglidban is kb. 2 Font - a
rajta tdrolhaté informdcié mennyiségéhez
képest. Haszndlatdndl gondot okozhat az
is, hogy az Interface I. - amely sajat
ROM-jét &tlapozza a gép belst ROM-jéra -
rendszervdltozéi miatt a BASIC terilet
kezdocime feljebb tolédik, igy nem minden
jéatékprogram menthetd ki Microdrive-ra,
vagy ez a feladat csak bonyolultabb trikk
segitségével oldhaté meg. Kérpdétol
viszont minket annak a lehetdsége, hogy
az Interface I-en keresztil 64 db.
Spectrumot ill. gépenként tovébbi 8 db.
Microdrive-ot kdthetiink 0ssze hdlézatba.
Ilyen helyi hédlézatot tobb angliai
iskoldban is kiépitettek, melyeket a mai
napig sikerrel alkalmaznak az oktatdsban.
Az Interface I. rendelkezik RS 232-C
kimenettel is, amely a nyomtatok
illesztését konnyiti meg. Az INTERFACE I.
és a MICRODRIVE ara jelenleg 30-40 Font
koriil mozog. Az Interface II. egy kombi-
ndlt joystick illesztd. Lehetfséget biz-
tosit 2 db. joystick csatlakoztatdsdra
(a botkormdny funkcidi az 1-5 és a 6-0
billentylk mnegnyomdsdnak megfeleldek),
valamint egy max. 16K-s EPROM jdték-cart-
ridge felhaszndldséra. A jatékprogramok-
ban a "SINCLAIR JOYSTICK" vagy az "INTER-
FACE II." opcidt kell vdlasztanunk a me-
ni-b6l ha ilyen illesztdvel rendelkezink.
A jdték cartridge-ok nem terjedtek el,
mivel max. 16K-s programot képesek tdrol-
ni, ez pedig meghatdrozza a jdték szinvo-
naldt is. A ZX Printer fdliapapiros (az
egyes pontok elektromos energia hatédsara
alakulnak ki), soronként max. 32 karakter

kinyomtatdsdat oldja meg, kezelhet6 koz-
vetlenil az LLIST, LPRINT és COPY paran-
csokkal. Hatrdnya, hogy csak 22 sort
nyomtat ki, a két INPUT-sort nem. £s bar
gyorsasdga még megfeleld, sajnos a nyom-
tatds minGsége mdr szinvonal alatti. Hoz-
zétennénk, hogy a specidlis papir beszer-
zése hazai viszonyek kozott bizony gondo-
kat okozhat.

A kisgyermek is hamar kindvi a cipft amit
vdsdrolnak neki. Ezt érezték a felhaszna-
16k és a gyarték 1is. Mindenki beldtia,
hogy a gép kihaszndldsi korldtai bovithe-
ték. Mieldtt Sinclair tovdbb léphetett
volna, cégek tomkelege dobta be a piacra
kiilonbozd periféridit. Ez a tendencia a
mai napig tart, igy a Sinclair Research
Ltd. nem 14tta értelmét a tovédbbiakban
periféridk fejlesztésének.

Elsoként meg kell emliteniink a joystick-
illesztdk "hdborijat". Bizonydra mindenki

oy

csoddlkozik rajta, miért van az, hogy a
Commodore 64-nél maximum azon bosszanko-
dunk, hogy a joystick-et a mdsik port-ba
dugjuk, mig a Spectrum esetében kordntsem
biztos, hogy az ép.cn rendelkezésre 4116
illesztonk alkalmas az adott jaték jat-
szdsdra. Az Interface II. mellett megje-
lentek a Kempston tipusd illeszték (a
KEMPSTON cég gyartotta eldszor az ilyen
elven mikodd - IN 31 port-ot haszndld -
periféridt). A Kempstonnal az a gond,
hogy nincs osszefiiggésben a billentylzet-

- tel, s ha egy jatékban a Kempston iizemm6-

dot vdlasztjuk, mikozben nincs ilyen pe-
riféridnk, ebbdl kovetkezden a jdték az
esetek nagy tobbségében "megkergul". Bér
az INTERFACE II. a gép megjelenése utdn
egy éven belll a piacon volt, a KEMPSTON
illesztok mégis 'leverték' a konkurenci-
at, ugyanis a kezdetben megjelent jaték-
programok 50 %-a a billentylzet mellett
- mds Interface hidnydban - csak a
KEMPSTON joystick-illesztdk haszndlatat
tették lehetdvé. Elterjedtek még a kurzor
tipusd illesztok is (CURSOR, AGF, PROTEK,
stb.), amelyek a kurzor billentyik + 0
(tGz) funcidit valtjdk ki. A joystick il-
lesztok fejlddése sziikségessé tette tobb
probléma dthidaldsat. PL. az olyan jaték
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is menjen joystick-kel, amelyik eziddig
még nem ment. Ezért kifejlesztették a
programozhaté joystick illesztoket, ame-
lyek a botkormdny 17 lehetséges varidcid-
jdhoz 17 billenty(t képesek hozzarendel-
ni. Ilyen illeszt6t tobb magyar gyartd is
készit. Folyamatosan elterjedtek a
kombindlt illesztdok, vagyis amelyben
egyltt van a Kempston és az Interface II.
lehet6sége is. Ilyen illeszt6t gyédrtott
pl. a Dk'tronics cég is. A joystick il-
leszték "kirdlyadnak" hirdették Anglidban
a Cheetah cég dltal kifejlesztett infra
tédvvezérelt illesztdt. A joystick infra-
sugarakkal tovabbitja a megfeleldé funkci-
6t, majd az az illesztGben elektromos
jellé alakul. Vdlaszthatunk, hogy Inter-
face II., Kempston, vagy Cursor uzemmdd-
ban kivénjuk-e felhaszndlni a perifériat.
A régebbi jatékok (B2/83) esetében gyak-
ran csak 1-1 bizonyos illeszt6t haszndl-
hattunk. Ez annak volt koszonhetd, hogy
kezdetben a joystick illesztot gydrtd cé-
gek anyagi érdekeltségi alapot alakitot-
tak ki a software-t gyartdkkal ill. for-
galmazokkal. 1984-t61 folyamatosan elter-
jedtek az olyan jdtékok, amelyek a leg-
tobb ismert illesztd felhaszndldsdt lehe-
tové tették, s ma mdr szinte csak ilye-
nekkel taldlkozunk.

A Spectrum billenty(izete nem a legszeren-
csésebb, egyrészt mert a félia hamar fel-
mondja a szolgdlatot, mdsrészt mert tobb
gyakran alkalmazott billenty(-funkcidhoz
sokat kell SHIFT-elni. Ezért készitenek a
Spectrumhoz kiilsé billentylizetet. Kiilso
billentylizet illeszthetd kilon Interface-
en keresztiul is a Spectrumhoz, de ez nem
elegdns. Célszer(bb a panelt dthelyezni
az uj billentylizet dobozdba. Erre az el-
s6 megolddst a Dk'tronics cég fejlesztet-
te ki. A késziilék 2 db. CAPS SHIFT-et, 1
hosszl SPACE-t, valamint egy '"nemzetkozi
tizes" billenty(izetet is tartalmaz. Tobb
cég is gyartott billentylzetet a Spect-
runra, €és a versenyb6l a Saga Electronics
Ltd. keriilt ki gy6ztesen. Tetszetds fehér
nanyagdobozba épitett billentyGzetei
mechanikailag kivéléak. A SAGA 1 EMPERROR
s a SAGA 2 LO PROFILE utdn a mai napig a
SAGA 3 ELITE a legsikeresebb. 87 billen-
tyGt tartalmaz, ebbfl 27 Auto-Shift funk-
cidval elldtott, s természetesen a "nem-
zetkozi tizes" itt sem maradt el. A bil-
lentylzet feltGnden hasonlit az IBM gépe-
kére, de itt az érintkezés mechanikus.
Utodjdnak, a SAGA 2001-nek a billentylize-

te mir mdgnesmetszéses elven mikodik,
mint az IBM gépeké.

A Microdrive-rél mdr beszéltink. A hdat-
tértdrolds célszer(bb eszkoze, mint a ka-
zettds magnetofon, de jelentfségét foként
adatbdziskezelés, gépi kddi programok
irdsa, rendezése, stb. esetén tudjuk csak
igazdn kihaszndlni. A Microdrive cartrid-
ge-re kb. 80K informdcidé menthetd ki, s
az elérési id6 sem a legjobb. Tobb gydrtd
hajlékony mdgneslemezegységek csatlakoz-
tatdsdt oldotta meg a Spectrumhoz. Sokdig
a Beta Disc Drive/Interface volt a legis-
mertebb, de hamarosan "lefozte" az OPUS
cég Discovery 1. tipusd késziiléke.3 1/2"-
os lemezekkel haszndlhatjuk, lemezenként
250K informdcié térolhatd, s a 48K prog-
ram toltési ideje csak mintegy 7-9 mp., a
Microdrive 27 mp.-éhez képest. Az OPUS

Discovery ezen tulmenden tartalmaz egy
tovdbbi - sajnos az NMI-t nem kezeld -
"él-csatlakozot", egy parhuzamos Printer
illesztd port-ot, egy Kempston kompatibi-
lis joystick port-ot, valamint egy - nem
standard (negativ polarizdltsdgi) - video
kinenetet. :
Az adatbdziskezelés, szovegszerkesztok
felhaszndldsa és egyéb alkalmazdsok szik-
ségessé tették nagyobb nyomtaték illesz-
tését a Spectrumhoz. Ma mdr igen sokféle
nyomtaté-illesztd van forgalomban a gép-
hez. A legismertebbek a Centronics szab-
vanyd illeszt6k (ilyet pl. a Kempston is
gydrt, de ismert a TASMAN cég is ebben a
kategéridban). Mdsrészt a nyomtatd-gydr-
tok is torekednek késziilékeik Interface
nélkili felhaszndldsdt is lehetdvé tenni.
Ilyen pl. a SEIKOSHA GP 50, vagy a BROT-
HER HR-5.

Idoékozben megjelent a Spectrum periféridk
kozott az egér is. Ezt az Advanced Memory
Systems fejlesztette ki és AMX-MOUSE né-
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ven forgalmazza. Sajat rendszer-software-
rel keril forgalomba, és a Spectrummal
egylitt dgy helyezhetd a Macintosh nellé,
mint gyermek az anyja mellé.

G

BLACK
UHITE
INVERT

mindezen tiulmenden

Ternészetesen
megtaldlhaték a forgalomban az egyéb

periféridk is. Fényceruzdt elbszor a
Dk'tronics cég forgalmazott. Ez sajnos

nem vdltotta be a hozza fazott
reményeket. Jelenleg a TROJAN Ltd.
forgalmaz kivalé fényceruzakat G

Spectrumhoz (egyébként hazai gyarté is
megjelent a piacon fényceruzdval).

e R

A ZX Spectrum hang-programozédsi lehettsé-
gei - mint tudjuk - nem igazdn korszerd-
ek. A géphez elészor a Dk'tronics cég
forgalmazott 1983-ban beszédszintetiza-
tort és 3 csatornds hanggenerdtort. Ké-
sébb jobb képességekkel rendelkezé be-
szédszintetizdtort jelentetett meg a CUR-
RAH cég CURRAH MICRO SPEECH néven. Ma a

zenei kiterjesztésben a CHEETAH cég veze-
ti a piacot. Teljes zenei kelléktdrdban
megtaldlhaté a 3 oktdvos billentylzet, a
sequencer, a 8 bites D/A dobgép, a midi-
Interface, s ezek természetesen mind il-
leszthet6k egy rendszerben a Spectrummal.
Széndékosan hagytuk a végére az "dsz"-t.
A Romantic Robot cég.igencsak kitett ma-
gdért, amikor megjelentette MULTIFACE ONE
késziilékét. Ezzel megolddédott mindenféle
mdsoldsi probléma. Ugyanis a meméridba
betoltott program futdsa egy gombnyomds-
sal megszakithaté, és a bejelentkezd ne-
nib6l vdlaszthatunk: kimenthetjik a prog-
ramot tetsztleges periféridra, meghivha-
tunk egy monitort, vagy nyomtatéra kiild-
hetjik a megszakitds pillanatdban éppen
képerny6n levd memdriatartalmat.

Az eddig emlitett periféridk némelyike
idonként megtaldlhaté a bizomdnyi boltok
polcain. A hazai hardware fejlesztbk més
iranyt tlztek ki maguk elé. Figyelembe
kell venni azt, hogy itthon mintegy 100
ezer Commodore 64 szdmitégép van forga-
lomban és nagy tobbségiikhoz hajlékony le-
mezegység ill. soros nyomtatéd is tarto-
zik. A Spectrum tulajdonosok szdmdra job-
ban elérhetd egy Commodore floppy vagy
printer, mint pl. egy Opus floppy, vagy
egy Centronics nyomtatd, ezért a fejlesz-
tés a Commodore periféridk illeszthetdse-
gét célzott megoldani. Jelenleg taldlha-
tunk a forgalomban soros printer 1illesz-
t6t, floppy illesztét vagy kombindlt in-
terface egységet is.
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MILK RACE
Mastertronic (szimulacid)

Angliéban minden mdjusban hdrom va-
rosban (Lincoln, London, Peterborough)

rendezik meg a nemzeti kerékpdrversenyt,
a MILK RACE-t. Ezen a rendezvényen vehe-
tiink részt e jaték sordn. A palya jobbrol
balra gorgetddik 13 szintéren keresztiil.
A képernyon nyomon kovethet]jik sebessé-
ginket, energidnkat, és a sebességi foko-
zatot is. Az energidnk folyamatosan fogy,
de pétolhatjuk az ut szélén itt-ott elhe-
lyezett tejdrusokndl, természetesen dllva
isszuk a tejet, vagyis ezid6 alatt nem
haladunk. A grafika kivdld, sportszeretok
bizonydra megkedvelik ezt a jatékot.

GAME OVER
Imagine/Dinamic (akcid)

A Robin of the Wood-hoz, Nonamed-hez,
Feud-hoz hasonld kivitelezésl akcidjaték,
szinvonalas programozdéi munka. Egy drha-
j6s személyében jatszuk végig a jatékot.
Hoslink bentrekedt egy ellenséges (rédllo-
mdson, €s harcba keveredik az ellenséges
erokkel. Elészor is ossze kell gylGjteni
megfeleld szédmi fegyvert, ez alapfeltétel
ahhoz, hogy tovabbjussunk a jaték mdsodik
részébe. Itt egy bolygdé felszinén folyta-
todik a torténmet, ahol le kell kiizdentink
egy magneses mezdt. Ekkor nyilik meg az
it az ellenséges fohadisz4llds felé, amit
meg kell semmisiteni. Izgalmas torténet,
j0 szoérakozds.

BASKET MASTER
Imagine/Dinamic (szimulacid)

z a program igen nagy hasonldsdgot
nutat egynéhdny C-64-re késziilt kosdrlab-
da szimuldciéhoz. A program kiilonleges
része a 'replay', azaz, ha valamelyik ja-
tékos kosarat dob, a dobds eldtti pilla-
nattél néhdny mdsodperces lassitott is-
métlést lathatunk az akcidrél. A grafika
kivalé, o©Onmagdért beszél. A merkdzést
'one on one' (egy-egy ellen), két jatékos
kozott, vagy a gép ellen is jatszhatjuk.

EXOLON
Hewson (akcid)

A Hewson cég a 'Zynaps' utdn igen ha-

mar megjelent a piacon ezzel a jdtekkal.
A torténet ismerts, egy maganyos Grhajés-
sal kell kildtdstalan helyzetbdl kijutni
egy ellenséges bdzisrél. A jaték kivite-
lezése magas szinvonald, a hdttér gondo-
san kidolgozott, a szinek Osszedllitdsa
egyszerden csoddlatos. 5 nehézségi foko-
zaton keresztil oOsszesen 125 képerny6t
kell bejdrnunk, igy az akcid nem valik
unalmassd. A pdlydkon vdratlan akaddlyok
jelennek meg, a lézersugdrtdl az akndkon
keresztiil a rakétasilokig. Mindezek mel-
lett az ellenség is Jjelentds létszdmnmal
képviselteti magdt, hogy utunkat még ne-
hezebbé tegye. A jdték elsbosztdlyld, az
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hetnek gazdagabbak dltala.




2.1
ASTERIX

A hatvanas évek elejen két fi- i@
atal francia tandrnak, René
Goscinny-nek és Francois Uder-
zo-nak az az oOtlete tdmadt, .
hogy a francia torténelem egy i@
régebbi korszakdt, a roémai- j
gall hdborik idejét némileg §
rendhagyd médon, képregényben
elbeszélt mesében fogjdk bemu-
tatni. A rajzmihelyiket egy
haszndlaton kiviili gardzsban
rendezték be, ahol két hdnapi
munka utdn megsziiletett az el-
s0 Asterix-képregény: Asterix,
a gall harcos. A torténet a
torténelmi kornyezetbe helyez-
ve, fanyar francia humorral . -

dtszove mutatta be a nemzeti sajdtossdgokat, a XX. szdzadi francia ember erényeit és
megmosolyogtaté emberi hibdit. Ebbdl kovetkezden a képregény sikere minden vdarako-
zast feliilmilt: a tdrsadalom minden rétege a legfiatalabbaktél a legidsebbekig is
szinte "habzsolta". Azéta mdr tobb, mint 300 Asterix-fiizet jelent meg, a torténetbdl
eldszor rajzfilmsorozat, majd tobb egész estét bettltd rajzfilm készilt (hazénkban
is bemutattak kett6t a mozik). A figura ma mdr a francidk nemzeti kabaldjdnak szd-
mit, a kereskedbk szinte mar mindent rekldmoznak vele az alsénemlkt6l a Renault-gydr
termékeiig. A képregények 26 nyelven, 47 orszdgban jelennek meg. Az Ujvidéki Kiadé
jévoltdbdl hazénkban is kaphatdé (eléggé borsos, 60 Ft-os dron), de az Alfa-ljsdg is
sorozatban kozli a torténet egyes epizédjait.

E rovid kis bevezetdbdl kideriil, hogy az Asterix-képregények szerepldi mar hazankban
is elég ismertek lehetnek. Akikhez eddig még nem jutottak el, azoknak az aldbbiakban
roviden bemutatndnk az alaptorténet el6zményeit és szerepl6it:

Id6szémitasunk eldtt 50-ben Julius Caesar a rémai légick élén megtdmadta Gallidt. A
szervezetlenil és elszigetelten védekezd gall torzsek ellendlldsdt a technikai fo-
lény és a tdler6 rovid idén belidl felmorzsolta, az egyetlen nagyobb 1étszdmd haderdt
felvonultaté Vercingetorix nev( vezér pedig Alesia-ndl dont6é vereséget szenvedett.
Egész Gallia a rdmaiak fennhatdsdga ald keriilt. Illetve csak majdnem az egész: egy
kis falu (Gallfalva) védltig ellendll a hdditdknak. A falu fénokének, Hasarengazfix-
nek legvitézebb harcosa Asterix, az alacsony novésl, de anndl furfangosabb észjdrdsu
harcos. Asterix a terveihez sziikséges fizikai er6t egy kiilonos létyobél, a Magico-
turmix druida (vardzsld) dltal kevert vardzsitalbdl nyeri, ami sajnos nem d&llandd
hatdsl. Asterix elvdlaszthatatlan bardtja a dardzsdereki Obelix, aki gyermekkoraban
beleesett a vardzsitalos kondérba, ndla az emberfeletti erd dllanddsult &llapot (a
jatékban sajnos csak fiktiv szerepld lesz).

A Melbourne House 1986 elején jelentkezett a jatékpiacon az ASTERIX cimlG jatékprog-
ramjdval, eldszor Commodore 64-en. E sorok irdjdnak véletlenil volt "szerencséje"
14tni ezt a programot (utdna kiment a pusztdba, hosszd 6rdkon 4t homokot pergetett a
fejére és azt hajtogatta: "Miért tettétek?"), de nem igazan nyerte meg a tetszését.
Anndl inkadbb a lényegesen médositott Spectrum-valtozat! A program nagyon szép képer-
nybket tartalmaz; bar nem tdl praktikus, hogy az egyes helyszinek képét a program
képrészenként épiti fel. Emiatt van az, hogy ha dtmegyiink egy mdsik helyszinre, 2-3
masodpercet vdrakoznunk kell amig a gép édesdeden rajzolgat. Mindazondltal a ldtvany
és a humoros grafikai megolddsok mindenkit kdrpdtolhatnak a program ezen hibdjdért.
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Magicoturmix druida vardzsital helyett, palinkdt fo6zott, de Ggy 1létszik, eme nemes
nedd készitéséhez nem ért annyira, mert a kotyvaléktdl a vardzsiist szétrobbant és
darabjai szanaszét repkedtek. Mivel "Vas- és Edény"-bolt nem taldlhaté a kozelben,
Asterix indul el, hogy Gsszeszedje a varazsiist darabjait.

A program betolt6dés utdn megkérdezi, hogy akarunk-e Kempston joystick-et haszndlni.
'N' vdlasztdsa esetén Asterixet Interface II-vel vagy az aldbbi billentylkkel ir4-

nyithatjuk:
'Q': fel |
ATy
'I': balra
'P': jobbra
'M': tlz
Ha a jaték kozben megnyomjuk az 'R' billentylt, a program kiirja "GAME OVER" és (] 4

jatékot kezdhetink.

A vezérlés meghatdrozdsa utdn feltlnik a demo-kép, amelyen megszemlélhetjik az dsz-
szerakandd vardzsiistot és a jadték szereploit (Asterix, Obelix, rémai katona, vad- '
disznék). A jaték barmely billenty(i megnyomdsdra elindul.

A képernyd bal fels6 részén D B 52“3' P10
lathaté élelmiszerkészletiink, [ gn v S -V TELAGE
silt vaddisznd képében. Kez- W . g
detben 5 darab 411 rendelkezé-
sinkre, de az 1id6 mdléasdval
darabonként fogynak. Ha minden
vadmalacunk elfogy, - fligget-
lenil az életek szdmdtél - a i
jatek véget ér, mert spontdn -
médon éhenhaltunk. Készletet
az erdbben szaladgdlé vaddisz-
nok elejtésével szerezhetiink,
a készlet maximum 9 db-bdl
dllhat. A képerny6 jobb felsd
részén, a pontszdmtél balra
lévd Asterix-fej mellett 14t-
haté életeink szdma (kezdetben :
5 db). Eletet akkor veszthetiink, ha a rémaiakkal vagy a vaddiszndkkal valé kiizdelem-
ben az energidnk elfogy. Ezt az energidt egyszer megndvelhetjik, ha az életekt6l
balra 14thatd vardzsitalos butykost kilritjik (hosszd t(zgombnyomds).

A jaték a gall falubél (GAULISH VILLAGE) indul. A j4ték egyes helyszinein - pl. a
falu f6terén - taldlkozhatunk néhdny csomaggal, amelyek némi elemézsidt illetve r6-
zseét tartalmaznak. Ezek felvételéért 50 illetve 100 pontot szerezhetiink. Mikor abba
a pozicidba érink, amelyben a csomag van, a program a képernyd kdzepén egy ablakot
nyit, amelyben felvehetjik a csomagot. Ez a késtbbiekben is igy fog torténni: ha
nemcsak véndorlds, hanem valamilyen cselekmény (harc, tdrgy felvétele) zajlik, az a
képernyd kozepén egy ablakban ldthatd.

Miutdn Gsszeszedtilk a faluban a csomagokat, induljunk el keleti irdnyba. Az erddbe
(FOREST) jutunk, ahol feltdlthetjik élelmiszerkészleteinket, ugyanis néhany vadmalac
kéricdl erre. A rofik elejtéséhez meg kell kiizdeniink veliik, ami a kovetkezoképpen
torténik:

e NGB L L S e Bl e D S S e e
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Ha az ablak oldaldn megdllunk, a malacka hamarosan felénk vdgtdzik. Vad rohamdt egy
tockossal fogjuk megtorni, mert ha elér benniinket, az ablak oldaldn fehérrel jelzett
energidnk csokken. Asterix hdromféle témadési format ismer:

'tlz+le’: hasbaruigds
'tz+fel': orrbaverés
'tlz+jobbra': lelités

A vadmalacok ellen legjobban a lelités haszndlhaté. A tdmadé malacka minden tockos
utédn visszaugrdl egy keveset (elmereng az élet dolgain), de nem tdl tanulékony &1-
lat, mert mindaddig Gjra tdmad, amig véglegesen le nem csapjuk (elfogy az energid-
ja). Ekkor azonban égnek vetett ldbakkal elnyugszik, a készlet szdmldléja pedig vil-
logva jelzi, hogy eggyel tobb malacunk van. Vigydzzunk, csak a négy ldbon kozlekedd
malackdk fogyaszthatdak, a kétldbuakkal felesleges harcba keverednink, mert csak az
energidnkat pocsékol juk.
Gl = Y s PEPSSO Miutdn feltoltottik élelmi-
ol CAMP TOTORUM P 9 szerkészleteinket, haladjunk
o tovabb kelet felé, egészen To-
torum rémai tdborig (CAMP TO-
4 TORUM). A kapuban egy rodmai
! katona 411 ort, akit finoman
arrébb kell hessegetnink. A
kiizdelem hasonldképpen zajlik
[ a vadmalacokndl megismertekhez
g bdr a rémaiak folyamatosan ta-
l — madnak, konnyen elveszithetjik

a3 életeinket. Ha a rémait sike-
ril levernink, érdemei elisme-

rése mellett eltdvozik a meny-
g nyekbe, mi pedig folytathatjuk
Ei utunkat, tovabbra is keleti
- ! 1ranyba

Tovabbra 15 Totorum tébor teriletén vagyunk. A sdator mellett forduljunk délre. A
helyszinen taldlhatunk egy kulcsot, amit fel kell vennink. Ezutdn menjink vissza
egészen az erdd azon részéig, ahol az els6 vadmalacokkal taldlkoztunk. Innen északi
irdnyba fordulunk és elmegyiink Compendinum téborig. Miutdn - néhdny rémai kivert fo-

gaival Ovezve - bejutottunk a tdborba, menjink keletre, ahol megtaldljuk az ist el-
sd darabjat.

Miutdn felvettiik, fogassuk el magunkat az orrel. Ez a kovetkezoképpen torténik: ha
taldlkoztunk vele és a program megnyitotta a képerny6-ablakot, ne csindljunk semmit.
Az 6r a kozeliinkbe jon, mutogat egy darabig, majd az ablak tetején megjelenik a
"SURRENDER" (megadta magdt) felirat.

Asterixet Roémdba hurcoljdk és az éjszaka mdr egy celldban

| r

éri. A Totorum-ban felvett kulccsal kinyithatjuk a cellal. I Tl
ajtajat, és kimehetiink a folyoséra. Miutdn agyoncsaptuk az I 7L S LI
ort, menjink be nyugati irdnyban 1évé helyszin elsd & B
celldjaba. Itt megtalalhatjuk az list mdsodik darabjat.

Ezutdn egy ideig nincs semmi teenddnk, meg kell varnunk a %k fI
hajnalt. Amikor a nap els6 sugarai beszurodnek a cella abla- I T I‘
kdn, kimehetiink az ajtén (ha a hajnal a mdsik celldban vir- 1d;§“ﬂ? GEQaLII

rad rdnk, nem tudjuk megszerezni az st mdsodik - darabjat, '

mert az aréndbdl nem tudunk visszajonni a bortcnbe).

Miel6tt a cellaajtén &t kijutunk az aréndba, - ha még eddig nem fogyasztottuk el -
érdemes meginni a vardzsitalt. Az aréndban ugyanis egy kisebb rémai 1égié akarja
szerénységinkon bemutatni az élveboncolds nevii torténést. Jobbrél folyamatosan egy-
egy romai szdguld be, akit célszer( egy iitéssel agyoncsapni, mert 6 teszi ezt ve-
lunk. Kilon kedvesség a programoz6tdl, hogy mozogni sem tudunk, egy helyben kell
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varnunk a tamadékat. van néhdny kevésbé militarista bedllitottsdgi rémai is, ezek a
mellékajton tdvoznak. A tortidra addig tart, mig 10 rémait a mennybe nem kiildiink. Ez-
utan "...az aréna csendes, Ujra csendes, elzigtak rémai-i..." és mi felvehetjik a
varazsiist harmadik darabjat.

Tdvozzunk a kiizd6térrol, a kapun keresztiil kijuthatunk Réma féutcdjara. Itt eldszor
déli, majd nyugati irdnyba kell menniink. A két hdz kozott levé fék kozott megtaldl-
hatjuk az Ust negyedik darabjat.

A térkép alapjdn a Diadaliven keresztiil menjiink ki Rémabél - itt ismét taldlkozha-
tunk Obelix bardtunkkal -, majd Aquarium tdboron keresztiil menjink el az erddbe,
ahol a térképen jelzett helyen megtaldlhatjuk az iist otodik - egyben utolsé - darab-
Jat is. Utkozben még el kell vezetniink néhdny rémai katondt az enyészet utjéra, de
ez mar nem lesz olyan nehéz.

Miutan felvettik az ist utolsé darabjat, a gép kifejezi kézmeleg gratuldcigjat
("CONGRATULATIONS"), kiirja az &ltalunk elért pontszamot, majd visszaadja a demo-ké-
pet és lehet Gjra prébdlkozni.

P 6""
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A jatékban az angol Royal Air
Force (Kirdlyi Légierd) elit
bombdzészdzaddnak pildtdjaként
tevékenykedink. A 617. Lances-
ter-bombdzdegység 1943. mdjus
16-4n éjszaka a hdborls Német-
orszag ellen lezajlott témadé-
sat jatszhatjuk végig. Az ak-
ciéban a bombdzd 8 fényi sze-
mélyzetét egyszemélyben teste-
sitjik meg, tehdt a jaték nagy
figyelmet és gyors cselekvOké-
pességet kivan.

= {5 iR
2 e .-('

UMTD

A jaték torténelmi hattere: Az Angllat SUJto sorozatos bombatémadasok 1943 ban arra
késztették Winston Churchill-t, hogy meghirdesse a "megtorlé bombdzds" elnevezési
programjdt, amely a német hétorszég katonai €s polgdri célpontjai ellen irdnyult. A
617. bombazdszdzad is ennek alapjén tevékenykedett: a Ruhr-vidék eromivei mellett
fekvé gdtakat tdmadtdk egy érdekes technikai (jitds, a Barnes Wallis mérnok dltal
tervezett "ugrdld" bombdk segitségével. A bombdzék éltal elért sikerek eredményekép-
pen a sajté és a kiozvélemény a szdzad repiilGgépeit "Dambusters" (gdtrombolék) néven
emlegette.
A napi feladat célja hdrom egymds mellett fekvé német gat: a -Moehne, az Eder és a
Sorpe. Az akcidnk végén ezek koziil kell az egyiket lerombolnunk.
A jaték U.S. GOLD copyright felirattal és egy angol induldval jelentkezik be. Egy
billenty(d megnyomdsdra megjelenik a cégre jellemz6 meniitdbla. Itt a kovetkezd funk-
cidk kozott szelektdlhatunk:

'S' : A témadds ellinditdsa az 'M' gomb dltal bedllitott helyrél

'J' : Kempston, Sinclair illetve Protek joystick vdlasztdsa

'K' : Atkapcsolds joystick iizemmédb6l a billentyl-vezérlésre. A bedllitott i-

ranyité billentylk a kovetkezdek:

Fel: '1'
Le: 'A'
Balra: '8'
Jobbra: '0'

TGz: - az als6 sor barmelyik billentylje -
A kiilonboz6 fiilkék kozotti dtkapcsolds a Q,W...I billentyilkkel torténik,
ezekrdl késbb még részletesen szélunk.
'T' : Angol nyelvl instrukcick
‘L' : A jaték nehézségi fokozatdnak bedllitdsa ( EASY: konnylG ; FAIR: redlis ;
HARD: nehéz )
'M'" :. Itt dllithatjuk be, hogy hol akarunk bekapcsolddni a témaddsba:

PRACTICE: Gyakorlé ilizemm6d, a gdt bombazdsat gyakorolhatjuk

IN FLIGHT: Repiilés kozben, a La Manche csatorna felett kapcsolédunk be

TAKE OFF: Az akcidét a tdmaszpontrél, a scampton-i repiilétértdl irdnyit-
hat juk

'R'" : A miszerek kijelzési mddjdnak bedllitdsa ( célszer( a digitdlist vdlasz-
tani, mert a kijelzés ekkor mindig vildgosan,szémokkal torténik )

A program futdsdt bdrmikor megdllithatjuk a 'H' gombbal ( a program barmely billen-
ty( megnyomdsdval tovdbbfuttathatd ), 'BREAK' billentylivel pedig abortdlhatunk.

Ha a megfeleld paramétereket bedllitottuk, inditsuk el a jdtékot az 'S' billentyd-
vel. A program bekéri a neviinket és attdl fliggben, hogy a témadds kezdopontjdt hova
dllitottuk be, elindul a témadds, a parancsnoki flilkében taldljuk magunkat.



2.2

THE DAMBUSTERS

Mint mar emlitettiik,a 'Q'-t6l az 'I'-ig terjedd billentylkkel vdltogathatunk a kii-
16nbozd kabinok kozott. Nézzik milyenr teenddink vannak ezekben a tdmadds soran!
A miszerek leirdsdt az analdg kijelzési médban ismertetjik, mivel a digitdlis telje-
sen értelemszer(, szdmokkal torténik:
Innen irdnyithatjuk a bom-
40 ks blllentyu - parancsnoki fiilke bézét. A fiilkében négy md-
e szer taldlhaté, ezek a ko-
vetkezdek (balrél jobbra):
Magassdgmérd: Az  drdnak
megfelel6en mutatja a bom-
bdzé magassdgdt ldbban ért-
ve, tehdt ha példdul 1500
14b magassdgban vagyunk az
6ra 1/2 2-t, ha 2750 1éb
magassdgban 3/4 3-at mutat.
Ha az dérénk visszafelé ha-
ladva eléri a 0 6rét, a ja-
téknak vége, mivel ez 0 1léb
magassdgot, vagyis a gép
lezuhandsat jelenti. Ez hi-
bds navigdciés mandverek-
5nél, vagy a motorok ledl-
: ldsa esetén fordulhat eld.
Irdnytl: Ertelemszer(en mikodik. A jelzoskdla kozepén 1évo két kis pont kozott lat-
hat6é az az irdny, amerre a bombdzénk halad. Az irdnyokat az angol égtdjak roviditése
38121 ( S: dél; W: nyugat N: észak és E: kelet ). A jelzOskdldn esetenként ldthatd
' jel a navigdcids kereszt irdnyat jelzi. Errél a navigdtor-fiilke leirdsaban be-
széliink részletesebben.

<g1roszko§§ A bombdzd vizszinteshez viszonyitott helyzetét jelzi értelemszer(en.
képernyon lathaté pontsor is ezt mutatja.Terepakaddlyok ( hegyek ) a jatékban nin-

csenek.

Sebességmérd: Szintén az érdnak megfelelden, csak a kismutatéval mutatja a bombézd
sebességét, 6rdnként 100 mérfold sebességre értelmezve. Tehat ha a mutatd a kettesen
411, akkor 200 mérfold sebességgel haladunk.

Az irdnyité billentylk a mandverezést szolgdljék, a tlz-gombok nem funkciondlnak.

'W' billentyld - orrlovész fiilke Ha a parancsnoki fiilkéb6l
ellenséget pillantottunk
meg kapcsoljunk 4t ide. A
horizont vonaldban 1d4thatd
a célkereszt, amelyet az
irdnyité billentyilkkel moz-
gathatunk, a tliz gombokkal
mikodtethetjik a gépdgyut.
A kovetkezd ellenségekkel
taldlkozhatunk:

Reflektor: Egész Eurdpaban
megtaldlhaté. A reflektor
mellett 1égvédelem mikodik
(ezt a felette szétrobband
lovedékek is jelzik ), te-
hat ha nem semmisitjik meg
idejében, dgydtaldlatokra
szamithatunk.

10
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A célkeresztet a keresdfény aljdra irdnyitva néhdny sorozattal kilbhet]jik és bizton-
sdgban repilhetink tovébb. Egy reflektor elpusztitdsaért 200 pontot kapunk.

Légvédelmi ballon: Hollandia teriiletétdl kezdve taldlkozhatunk vele. O0ldalirényban
vagy felette elrepiilve kell kikeriilni, illetve leld6ni. Ha belemegyiink, vagy az alat-
ta 1évd rogzit6huzalba ( ez nem ldthatdé ) Utkozink, a jaték véget ér, mert a bomba-
z6 lezuhan. A ballon konnyen lel6hetd, egy megsemmisitéséért 300 pont jar.

Elfogd vaddszgép: Németorszdg felett taldlkozhatunk vele. A jaték és a sajté is hi-
bdsan Bf-110 néven jelzi a gép tipusdt, pedig a programban szerepld vaddszgep a hi-
res Messerschmitt Bf-109-es. Nagyon gyorsan tdmad, azonnal le kell 16ni, mert kildvi
a motorjainkat és ez a gép kigyulladdsdhoz vezet. Ha ez megtortént, az 1. szdmd mi-
szaki filkében még tehetiink valamit, de-err6l majd ott szélunk. Ha 10 tdmadd gépbdl
egyet sem tudunk leldni, az egyik lovésziink inaktivvd vdlik ( természetesen csak ak-
kor ha a tdmadék még nem semmisitették meg a bombdzénkat ). Egy Messerscmitt leldve-
séért 500 pontot szerezhetiink.

Ugyanazok az instrukcitk vonatkoznak erre a filkére is, mint a farlovészre, de ott
mar csak a tdvolodé ellenséggel van dolgunk, tehdt csak pontszerzési céllal érdemes
onnan 16niink. A két fiilkében mds gépdgyumerevitok ldthatdak, ennek alapjén kdnnyen
megkiilonboztethetd egymdstél az orr- illetve a faroklovész-fiilke.

'R' billenty( - bombacélzé fiilke Ha a cél el6tt bedllitottuk
it az optimdlis magassdgi €s
sebességi paramétereket,eb-
ben a fiilkében kell a pon-
tos bombavetési  adatokat
bedllitanunk. Ha 100 14b a-
14 ereszkedtiink, a bombacél-
z6 automatikusan bekapcso-
1l6dik, megjelenik két fehér
fénykor. A 'fel-le' billen-
tylkkel ugy kell a két kort
irdnyitanunk, hogy teljesen
fedjék egymdst. Ha a bombd-
zéval ezutan valamilyen ma-
novert végziink, a két kor
eltdvolodik egymdstdl és a
bombdzds pontatlan lesz.

'T' billentyG - navigdtor fiilke Ha a gat kozelében jdrunk
1S g vagy az a témadds kezdo-

' pontjat gyakorldsra vdlasz-

: tottuk,az dbrdn ldthaté 4&l-

T e oW T “%:" lapot 411 fenn. A gépiink
N T e pillanatyi helyzetét egy

B 4 il kis bombdzdsziluett jelké-
% § pezi. A képerny0 kozepén

" . ; 4o .. lathatd a navigdcids ke-
i m b reszt. Ez kitlné navigdla-

| =y si témpontként szolgdl, u-

o % gyanis a térkép felsd ré-
. szén ldthatd irdnytd a na-

i " vigicids kereszt helyének a

; bombédzonk pillanatnyi hely-
LR . zetéhez viszonyitott ira-
“a nydt jeloli. Tehdt ha a pa-
S rancsnoki fiilkében 1évo i-

n
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ranytin is azt az irdnyt d11itjuk be, amelyet a térképen 1évd irdnytd mutat, a gé-
pink a navigdcids kereszt felé halad. « Ezzel a mddszerrel kdnnyen a célhoz vezérel-
hgtjuk a géplnket,a navigdciés keresztet valamelyik gdthoz &11itva. A kereszthez va-
lq,pontos irdnyzést segiti a bombafiilke irdnyt(jén 1év6 'O' jelzés is. Ha a navigd-
Cios kereszt €s a bombdzé nem ugyanabban a térképszektorban van a t(iz billentylkkel
valtogathatjuk azt, hogy a kereszt, vagy pedig a bombdzd pozicididt kivanjuk-e vizs-
galni. A térképen a kovetkezd jelclésekkel taldlkozhatunk:

: Nagyobb védrosck a Ruhr-vidéken ( léggombzar,reflektorok )

: Katonai objektumok ( reflektorok,vaddszgépek )

e

O

1l : Gydrak ( reflektorok )
-+~ : Replldterek ( vaddszgépek )
dele

A A bombdzd hajtomiveinek mi-
; 0 r szaki dllapotdt ellenfriz-
'Y' billentyl - 1. mlszaki fiilke hetjik, illetve szabdlyoz-

hatjuk innen. A bal oldalon
1évd toldékapcsolék a moto-
rok teljesitményének bedl-
"""" & litdsdra szolgdlnak. Ez
; kiilon-kiilon és egyszerre is
lehetséges. Azt, hogy me-
é&lyik motorra vonatkozik az
utasitds a képernyd also
részén 1évo kis fekete pont
jelzi: ha az dsszes motort
egyszerre szabdlyozzuk a
pont a két kozépsd kapcsolo
kozott, ha valamely motort
csak egymagdban, akkor az
: o ; & aktudlis kapcsold alatt
et poosaiondigg 3 3 5 4ll. A pont mozgatdsa a
: Rlbﬁgpc2il jobbra-balra billentyikkel
torténik. Ha kivédlasztottuk, hogy melyik hajt@mivet kivdnjuk szabdlyozni, nyomjuk
meg a t(z+fel illetve a tlz+le gombokat, attdl fiiggben, hogy novelni vagy cstkkente-
ni kivdnjuk-e a hajtomi teljesitményét. A szabdlyozds hatdsdt a képerny® kozepeén lé-
v6 miszereken mérhetjik le. Ezek az érdnak megfelelden mutatjdk a motorok fordulat-
szémat, 7000/sec érték esetén 7 o6rét. Az ajanlott utazésebességhez szikséges
fordulatszdm 8000-9600/sec. A cél megkozelitése kozben ennél magasabbra ne menjink,
mert a motor tudlterhelés miatt kigyulladhat és ha nem kapcsoljuk ki idejében, a tz
a bombdzén elterjedve a jaték végét okozza. A motorokat a képernyd jobb fels®
sarkdban 1év6 négy kapcsoldval kapcsolhatjuk ki. Az égé motort a fordulatszémmerd
villogdsa jelzi. Ekkor a fel gombbal vigyik a fekete pontot a kapcsoldkhoz és a
jobbra-balra gombokkal &11itsuk az ég6 motor kapcsoléjdhoz, majd a tdz+fel gombok
megnyomdsdval a motor kikapcsolhatd. Ezt a fordulatszammérd lenulldzéddsa is Jelzi.
Az egyszer mar kikapcsolt motor tobbet mdr nem lizemeltethetd. A gép ket motorral is
biztosan vezérelhet6,tehdt batran kapcsoljuk ki a motorokat ha a sziikség Ugy hozza.
A képernyd jobb alsd részén elhelyezkedd kapcsoldk a motor és a légcsavarok kozotti
attételt szabdlyozzdk. Ez pérhuzamosan ¢és kilon-kiilon torténhet, a motorokndl
ismertetett médon. A felsd részen lévd miszerek a kapcsolok hatdsdt mutatjak:
azt jelzik, hogy a légcsavarok 1 sec alatt mennyit fordulnak. A légcsavarok nagyobb
attétele ( max.6200 ) ugyanazon a fordulatszamon nagyobb sebességet jelent.
Ez a fiilke megkiilonboztetett figyelmet érdemel, ha tehetjik, minél gyakrabban néz-
ziink be ide, mert a motorok &llapota elsddlegesen fontos az akcio sikeres veégrehaj-
tdsahoz.




2.2

THE DAMBUSTERS

'U' billentyd - 2.miszaki fiilke A képernyd felsd részén 1lé-
¢ vb négy miszer a motorok
még meglévd iizemanyagkész-
letét mutatja gallon egy-
ségben . A bal oldali tolo-
kapcsoldéval az lizemanyaga-
dagoldst szabdlyozhatjuk az
adott fordulatszémhoz sziik-
séges minimdlis, illetve
maximdlis hatdrok kozott. A
kizépsd részen 1évé kapcso-
16 és miszer a cs(ir6lapokat
hizza ki-be: ha_a miszer
vizszintes dlldsban van, a
cslirflapok be vannak hizva,
ha fuggbleges dlldsban, ki
‘vannak engedve. A~ képernys*
bal oIdalan 1évé kar a ke-
rekek behizdsdt-kiengedését
o végzi: felsd dllédsban behi-
zott, als6 dlldsban kiengedett &llapotban vannak. Ebben a fiilkében is a kis fekete
ponttal szelektdlhatjuk, hogy melyik miszerrel kivédnunk dolgozni, és a tiz+fel, il-
letve a tdz+le gombokkal szabdlyozhatjuk a kivént mértékig.

IR

'I' billentyG - 2.parancsnoki fiilke
Az iddig megtett utunkrél kaphatunk elemzést, a kovetkezd szempontok szerint:

FLEAKSHITS Azt jelzi, hényszor taldlt el minket az ellenséges légvédelem
'ME110 ATTACKS': Azt jelzi, hény vaddszgép tdmadott és ebb6l hanyat 16ttiink le

'SPOTLIGHTS FOUND': Azt jelzi, hdny reflektorral taldlkoztunk és ebbdl hdnyat sem-
misitettiink meg

'BALLOONS SIGHTED': Azt jelzi, hdny légvédelmi ballonnal taldlkoztunk és ebb6l ha-
nyat 16ttink le

'GENERAL CONDITION': Ha olyan hibdt kovettiink el, amely a jaték végét eredményezte,
itt kaphatunk felvildgositdst arrél, hogy mi volt a hiba. A ko-
vetkezd hibdkat kovethetjik el:

ENGINE FIRES ... A tdalterhelés vagy taldlat miatt kigyulladt
motort nem kapcsoltuk ki idejében és a t(iz
elterjedt az egész repiil6gépen

LOW FLIGHT ... Tdl alacsonyan repiiltiink és a bombdzdé bele-
utkozott a foldbe. Hibds manéver vagy az ii-
zemanyag elfogydsakor fordul elé

PLANE RIPPED ... Belelitkoztink egy 1égvédelmi ballonba

YOU CAN'T FLY ...  Navigdcids mandvert prébaltunk végezni a
foldon

WHEELS ARE - .. Megprobaltuk behizni a kerekeket a folddn

RUN OUT ... Felszdllds kizben tulhaladtunk a kifutdpa-
lya végén
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'"CURRENT SCORE': Az ellenségek lelovése dltal szerzett aktudlis pontszémot jelzi

A fiilkék tarlulmdnyozdsa kozben észrevehettiik, hogy minden fiilke alsé részén 8 karak-
ternyi hely van, amelyben néha betlk tGnnek fel. Ez az informdcids ablak. A gép itt
jelzi, ha valamelyik fiilkében siirgds tennivaldnk akad. A fiilkékhez rendelt betdk ki-
jelzése a kovetkezoket jelenti:

Q: A gép zuhan, tartésan 100 1ab alatt tartézkodik vagy tidl meredek ivben fordul

W: Ellenség 16tdvolban az orrlovész fiilkébdl

E: Ellenség l6tdvolban a faroklovész fiilkébol

T: A bombdzdval ki akartunk repiilni a térkép dltal jelzett teriiletrdl

Y: Valamelyik motor tdlterhelt, vagy mdr ég is

Ha a bombdzéval mar a gdtat tdmadjuk, ne zavarjon minket, hogy az informdcids ablak
a 'Q' bettt jelzi, mert a gdtat 60 1db magassdgb6l kell bombdznunk és ezt a magassd-
got a gép mar hibdnak veszi. Egyéb esetben ha az ablak valamit jelez, azonnal kor-

rigaljunk a betdihoz rendelt fiilkében, kiildnds tekintettel az 'Y' (1. mszaki) fiilké-
re.

Felsz4llds a repiilotérrol:

Ha a startpoziciét a scamptoni repiil6térre dllitottuk be (TAKE OFF), a felszdlldst a
kovetkezoképpen hajtsuk végre:

1. Kapcsoljunk az 1. miszerész fiilkébe ('Y); porgessiik fel a motorokat és dllitsuk a
légcsavarok dattételét a maximumra

2. Kapcsoljunk a parancsnoki fiilkébe ('Q'); 70 mérfold/déra sebesség elérése utén el-
kezdhetiink emelkedni; ezt folytassuk 200-300 14b magassdgig, majd hozzuk vizszin-
tes helyzetbe a gépet

3. Kapcsoljunk vissza az 1. miszerész filkébe és vegyik vissza a motorteljesitményt
utazésebességre (8400-9600), a légcsavarok fordulatszamdt 4200-5000 kozé

4. Kapcsoljunk a 2. miszaki fiilkébe és hizzuk be a kerekeket
5. Kapcsoljunk a navigdtor-fiilkébe és kezdjik meg a navigdldst a cél felé

Figyelem ! Ne végezziink a repiil6téren oldalirdnyd mandvereket és ne hidzzuk be a ke-
rekeket a foldon, mert ezeknek a hibdknak az elkovetése a jaték végét jelenti.

Tamadds a gat ellen:

Ha sikeriilt megkozeliteniink a gdtat vagy a kiinduldsi pozicié gyakorldsra (PRACTICE)
van dllitva, az aldbbi manOvereket kell elvégeznink:

1. Kapcsoljunk a navigdtor fiilkébe és dllitsuk a navigdcios keresztet a gatra
2. Kapcsoljunk az 1. miszerész fiilkébe, dllitsuk maximumra el6szor a csavarok fordu-

latszamdt, majd pedig a motorteljesitményt. Ett6l a gépiink felgyorsul 230 mérfcld
sebessegre
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A SPECTRAFORTH

A FORTH torténete a 70-es éve
nydlik vissza. Az amerikai Char
nevd programozd egy Orids csi
teleszkdép irdnyitdsdhoz fejles
nyelvet. Mivel a nyelv a negy
ciés programozdsi nyelvek koz
az angol "fourth" (negyedik)
sdbdl nyerte a nevét.

ES HIBAUZENETEK

NG szintaktikdja parancsok
ve szamok kombindcidjabdl
egyes tagokat sziinettel kell
dlasztani, a kombindcidt pe-
rel kell lezarni.

A FORTH az egyik legkiilonl

mozdsi rendszer: se nem 1
nem compiler, viszont e

rogra-
er, se
magaban

nen tartalmazhatnak space-t
, mert ezt a gép két parancsként
eértelmezni. Az (jonnan definidlt

mindkett6 el6nyds tulajdo . relati- Y
ve kevés meméridt foglal rs miko- pmax. 30 karakter: | emuutk: i
dési (az azonos feladat, 1dé gépi

kédd programhoz képest
novekedése mindossze

progranfejlesztése re
FORTH-ot leginkdbb ve
adatfeldolgozasi célo
kivdldan megdllja a

“grafika terile®gn is
bekerilt a WHIT

ajtdsi id6
ros) és a
gyors. A
, szOveg- €s
sznaljak, de
a szamitdgépes
dokolja, hogy

Ha nem definidlt illetve rosszul beirt
parancsot proébalunk végrehajtatni vagy
egy szdm (vdltozé) nem értelmezhetd az
adott helyen, a program hibalizenettel ér-
tesit minket a rossz szintaktikérdl.

P1. SCORE (+Enter) 0 hibaiizenetet ered-
ményez, mivel a szid-
andard FIG- tégban 'nchsem ilyen
almazdsra, de HEX 27CX Szohdetlnlalva
nint az eredeti. ) C) 4 1bauzeoetet er$dv
S meg kell emliteni: Menyazy o mivel Bz -4
nem értelmezhet6 hexa
szam

A WHITE LIGHTNI
FORTH rendszer k
100 szdval tobbet
Két fontos Ujitadst
az alap BASIC-hez vald visszatérési ke-
pesség és az IDEAL-alnyelv.

EGYEB HIBAUZENETEK

A FORTH legérdekesebb tulajdonsdga jelen

esetben is érvényestl: a WHITE LIGHTNING-

parancsait a felhaszndldé tetszés szerint STACK EMPTY - a stack lres
kiegészitheti a mar meglévé szavak fel- STACK FULL - a stack betelt
haszndldsdval (ADD NEW WORDS). DICTIONARY FULL - a szdtar betelt
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Miel6tt még részletesen dttekintenénk a
parancsokat, megjegyezzik, hpgy az 1]
parancsok definidldsakor
tartozd - ért
(késobb hivhatd
szer az Un. R
(forditott friss
Ez a miveleteket
végre, amilyenben
régebbi tipusd s
ezt a modszert). Te
vid példan keresztiil

Forth-rend-
Notation-t

Tegyiik fel, hogy 0ssz
és 2 szadmot, majd az e
juk szorozni 3-mal.

Elészor feltoltjik a sta
szdmokkal: 3 2 1, majd be
jeleket: + és %

A kovetkezd torténik: az el
utoljéra beirt, vagyis a
(Top Of Stack, a tovébbiakba
két szam (1 és 2) kozott hajt
majd a mlvelet eredménye meg
verem harmadik tagjdval (3).

Most nézziik 4t részletesen az al
t6 parancsokat:

INPUT/,OUTPUT MUVELETEK

EMIT: A T0S-ban 1év6 karakter kiiratd-
sa a képernydre. Pl. a
k HEX 41 EMIT CR (+ENTER)

arra-utasitja az interpretert,
hogy hexadecimdlis értelmezési
modban (HEX) irjon a stack tete-
jére 4l-et (41), majd a stack
tetején 1évo szdmot jelezze ki a
képernyore (EMIT) és dllitsa a
kurzort a kovetkezd sor elejére
(CR). A példaparancs kiaddsa az
"A" karaktert jeleniti meg a ké-
pernyon (a kijelezni kivant ka-
rakternek értelmezhetd ASCII ka-
rakternek, grafikus karakternek
vagy a T0S-on 1évo szamtél fliggd
vezérld karakternek kell lennie)

16

EMITC:

KEY:

Ugyanaz a funkcié, mint az EMIT,
de a vezérld karaktereket is ér-
telmezi.

BillentyGzetvizsgdld funkcié. A
megnyomott billentyld ASCII-kdéd-
jat a stack tetejére helyezi
(pl. "A" megnyomdsdra a 41H ke-
ril a TOS-ra). A kovetkezO példa
megjeleniti a képernybn ahhoz a
billenty(hoz tartozé karaktert,
amelyet megnyomtunk:

KEY EMIT (+ENTER)

Egy billentyG gyors megnyomndsa
utédn a képernydn megjelenik az
dott karakter és rogton utdna
z "OK" tizenet (az 'A' megnyomd-
esetén tehdt "AOK" fog megje-
nni). Ha a billenty( megnyomd-
"lassan" tortént két kurzort
unk eredményiil, a felsdt nem
figyelembe venni.

emel és a kurzort a sor
re allitja

itja a TOS-ban 1lévé szémot
dlis kijelzési médba és
niti a képernyon. A ki-
mod (a tovédbbiakban a-
indlis(DECIMAL) és hexa-
(HEX) lehet. A "." kia-
szi a verembdl a TOS-t.
shany példdt a funkcid

--=1134
. (+ENTER)--800

artalmdt az alap
ele nélkil. Pl.

HEX DAAl DECIMAL U (+ENTER)

hatdsdra a gép a DAAl kddot irja
ki a képernyore.

Az aktudlis alap figyelembe vé-
telével megjeleniti azt az érté-
ket, amely abban a memdériare-
keszben van, amelyre a TOS mu-



3 fejezet

SPECTRA FORTH

WHITE LIGHTNING

tat. Pl. tegyik fel, hogy a TOS
DD88-at tartalmaz, az alap DECI-
MAL és a DD88/89-ben 001C érték
van. A ? hatdsdra a gép a 29-
es eértéket jeleniti meg.

MAX :

TYPE : A felsd két TOS alapjan megjele-
nit a képernydn adott szami ka-
raktert. A TOS a kiirandé karak-
terek szdmdt, az alatta levs
szam pedig a kezdbcimet tartal-

mazza, pl.

MIN :

ABS:

HEX 92A1 11 TYPE (+ENTER) MINUS:

a 92A1 cimnek megfeleld
lenit 17 (HEX 11) kara
képernyon.

DUMP :

a T0S alapjan kiir x
adott cimt6l

Kiirja az idézdjelbe
get a képernybre (az
mellett szineteket k

PT. ™ STRING. " :(+
utén megjelenik:

SPACE : Egy szdkoz karak
a képerny6n
SPACES : TOS szdmi sziin

nybre

DUP :
1s6 stack-széa-

0S-ba te-

- A TOS alat
a TOS-t és
teszi.

szambol kivonja

eredményt a TOS-ba DROP :

= SWAP :

%* : Usszeszorozza a T0S-t az alatta
1év0 szdmmal és az eredményt a
T0S-ba teszi. OVER -

[ s A T0S alatt 1év6 szémot elosztja
a T0S-szal és az eredményt elhe-
lyezi a TOS-ban.

A stack tetején 1év6 két szém
koziulatorli a kisebbiket. P1.

g megjelenni a

0 médon torli a
et.

értéke

noveli a TO0S értékét

latt 1évo szém (a tovab-
n T0S2) elGjelével a TOS-
szi a T0OS2 T0S-szal torténd
ztdsdnak maradékat. P1.

-4 MOD . (+ENTER)

-3-at fogja kiirni a képernyd-
e.

A T0S2/T0S osztds hédnyadosét a
T0S-ba, maradékdt a T0S2-be te-
szi,

STACK MUVELETEK

A TOS-t duplédzva irja ki. P1.

507 DUP .. (+ENTER)

esetén 507 507 jelenik meg.
Torli a verem tetején a TOS-t

Cserét hajt végre a T0S és a

T052 kozott

T0S2-t a verem tetejére mdsol ja,
de a tobbi szdmot sértetlenil
hagyja, pl.

204 107 OVER . CR . CR .(+ENTER)
17
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ROT :

Ce:

+2

18

eredményeképpen megjelenik egy-
més alatt: 204, 10

fels6 hdarom

(+ENTER)

lenik egy-

T0S2-t eltér
jelolt cimre,

ha TOS=DOFC, T
Juk:

HEX CB85 DOFC ;

lgy a CB85 bekeriil
mekre.

Amennyiben TOS tarta
mériacim, Ggy a pa
helyére a cim tartalm
pl. ha a DFO0 cim ta

agy
DFO0 . (+ENTER)

hatdsdra a képernydre 12 irédik
ki.

Amennyiben TOS tartalma egy me-
mériacim, Ggy a parancs az a-
dott cimre helyezi a T0S2-ben
tdrolt értéket.

Amennyiben TOS tartalma egy me-
mériacim, Ugy a parancs a T0S-ba
helyezi a cimen tarolt 2 byte-
ot, de Ugy, hogy kozben a na-
gyobb helyiértékd byte-ot lenul-
lazza.

Amennyiben TOS tartalma egy me-
mériacim, Ugy a T0S2-t hozzdad-
ja a T0S 4ltal kijeldlt cim
tartalmdhoz, €és az eredményt a
T0S-ban tarolja.

KETTSSPONT DEFINICIOK

A WL-ben a definicidkat ':'-tal kezdjik.
Segitségével (j szavakat alkothatunk,
el6zetesen definidlt szavakbdl. Hosszuk
tetsz6leges, de minden 80. karakter utén
sort kell emelnink.

Altaldnos forma:

2 Uy Sz0- 1,820 20570 . ¢, n.szo" s
(A definicidt mindig pontosvesszivel kell
lezdrnypk. )

Probidenk egy négyzetreemelést végrehaj-
) fgidt: irni:

ZET DECIMAL CR
e -=NEK: . DR

& ON NEGYZETELS
; (+ENTER)

énye: A NEGYZETE 7-nek 49.

Cciklusok)

A WL kétfe
hajtani. A
pedig a DO.
finicidban k
Az elsb verzil

usmiveletet képes végre-
a 00...LOOP, a masik
, ezeket kettdspont de-
elyezni!

ldnos felépitése a ko-

vetkezs:
: DEFINIC] art 00ve. o 'FORTH
szavak +ENTER)

Ennek eredménye a cikluson belili
FORTH utasitdsok veNg@ehajtdsa egészen ad-
dig tart, amig - az egyebként novekvb -
start értéke el nem éri a hatdr érteékét,
pl.

: MINTA 6 0 DO .
(+ENTER),

"~BEMD:™ZCR"LOOP. 3

majd MINTA (+ENTER) eredményeképpen a DE-
MO szdveg 6-szor egymds ald irodik.
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3. Kapcsoljunk a parancsnoki fiilkébe és ereszkedjunk le kb. 60 14b magassdgba

4. Kapcsoljunk a bombacélzd fiilkébe, ha nincs bekapcsolva, kapcsoljuk be a célzdébe-
rendezést és dllitsuk be a fénypdaszmdkat.

5. Kapcsoljunk a parancsnoki fiilkébe és figyeljik az irdnytlskdldn a navigdcidés ke-
resztet jelképezd vondst (mindig a skdla kozepén levd két pont kozt legyen). Vi-
gydzat, az irdnytd "csal"! Mindig csak azt a helyét mutatja a navigdciés kereszt-
nek ahol az akkor volt, amikor atkapcsoltunk a navigdtor fiilkébdl. Igy megtortén-
het, hogy a parancsnoki fiilke skdldjdn 1évd vonds még mindig azt mutatja, hogy a
kereszt keletre van t6link, holott mdr régen dtrepiiltink a cél felett és nyugatra
vagyunk téle. Ez konnyen kikiiszobdlhetd ha 2-3 mdsodpercenként dtkapcsolunk a na-
vigdtor flilkébe, majd vissza a parancsnokiba; igy minden apré kis mandvert idejé-
ben el tudunk végezni.

Ha hajszdlpontos volt a navigdlds, a parancsnoki fiilkébdol megpillantjuk a kizele-
d6 gatat.

6. Kapcsoljunk az orrlovész fiilkébe. A képernyd két szélén lathatdak a bombacélzast
segit6 sdvok. Ha a kozeledo gat két széle eléri a sdvokat (ekkor vagyunk kb. 800
yard tdvolsdgra) oldjuk ki a bombdt a t(iz gombbal. Ha a t(z gomb megnyomdsdra nem
torténik semmi, akkor nem volt bekapcsolva a bombacélzd miszer, vagy nem volt ki-
nyitva a bombaszekrény. Korrigdljuk a hibat és prébdlkozzunk djra.

Ha a bombdt ledobtuk megjelenik a gat - nem tudl szépen megrajzolt - képe és az, hogy
- ha a bombdzds nem volt pontos - a bomba kiolddsakor milyen hibdkat kovettink el:

'TOO SLOW':  Tudl lassan haladtunk

'TO0 HIGH':  Tdl magasrdl dobtuk a bombat

'TOO LOW' : Tul kis magassdgbdl dobtuk a bommbat
'TO0 FAR' :  Tdl messzirdl dobtuk a bombat

'TO0 NEAR': Til kozelrdl dobtuk a bombdt

A maximdlis BONUS (15000) eléréséhez a kovetkezoek szerint kell a bombédt kioldani:
Magassdg: 60 1dab

Sebesség: 232 mérfold/h

Tdvolsdg: 800 yard

Att6l fiiggben, hogy hdny pontot értiink el, bekeriilhetiink a "DAMBUSTERS hallhatatla-
nok" csarnokdba, amely a 'GAME OVER COMMANDER ...' felirat utdn jelenik meg.

LANCASTER B. MK I /11l (DAM BUSTER) /ﬁ'\

19
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MASOLOPROGRAMOK

LERM Tape Copier(TC-) 6

1s6 14tdsra taldn "butdnak" tlnik
ez a masold, hiszen normél, triikkmentes
programok masoldsdhoz ennél még a COPIER
FM 3 is jobb, a SUPER 50K-rél nem is be-
szeélve. Rendelkezik azonban ez a program
néhdny olyan - az emlitett mdsolék 4ltal
nem ismert - tulajdonsdggal, amelyeket
eldnyosen alkalmazhatunk néhdny védett
programn mdsoldsédhoz.

A TC 6-tal megtorhetd védelmek:

- hosszi TONE

- rovid TONE

- a blokk vége
kozottl nincs

és a kovetkez6 TONE
sziinet.

- NORMAL MASOLAS

Betoltés utédn a TC-6 "HERE ARE YOUR INST-
RUCTION" felirattal jelentkezik be, ekkor
az L billentyl megnyomdsdra vdrja a prog-
ram betoltését. A magnetofon elinditdsa
utdn megkezdédik a toltés , egyiddben
mindig csak az aktudlis blokk fejléc-ada-
tait jelzi ki a program.

Osszesen 41K tolthetd be egyiddben a me-
moridba. Ha a blokkok tdltése kizben BRE-
AK-et nyomunk, vdlaszthatunk, hogy tol-
tink tovédbb (Y), vagy kimentés kovetkezik
(N). Normdl mdsolathoz a 'C' billentydt
kell megnyomnunk. Ha hibds .volt a betdl-
tés, nem akarunk mdsolni, vagy befejeztiik
a masoldst, akkor az 'A' billentydvel
térhetink vissza ismét a bet6lt6 parancs-
modba. Ha kimentés utdn (jabb mdsolatot
akarunk késziteni, akkor eldbb 'Y'-t kell
nyonni, majd djra 'C'-t, és a folyamat
megismétlodik. Betoltés alatt az 'N' be-
vitelével ledllithatjuk a TC-6-ot. BREAK
megnyomdsa utdn (itt hivjuk fel a figyel-
met, hogy a BREAK-et kis ideig nyomva
kell tartani) elmentéskor a TC-6 mindent
el fog menteni, ami a meméridban van. A
képernyd bal oldaldn kozépen egy szém

Jjelzi a bent 1évo blokkok szdmdt. A 'D'
billentylvel a betdltés forditott sor-
rendjében egyenként kitordlhetiink blokko-
kat a memdéridbdl, ezt a JjelzGszdm is
visszaigazolja. A 'P' billentylvel hosz-
szabb szineteket helyezhetiink el kimen-
téskor két blokk kozott. Ez Ggy torténik,
hogy a szinet elotti blokk kimentése koz-
ben meg kell nyomni a 'P'-t, majd nyomva
kell tartani a kimentés utén a sziinet
idejére, és elengedés utdn folytatddik a
kovetkezd blokk kimentése.

2. VEDETT PROGRAMOK MASOLASA

Az 'L' billentyl a normdl mdsolds mellett
rovid TONE-nal rendelkezd blokkok mdsola-
sdt is lehetové teszi, azonban, mnivel
nem vizsgdlja le a TONE-t, ezért olyan
esetben (pl. TRANS EXPRESS), amikor a
blokkok kozott nem hagyunk sziinetet, a
TC-6 a TONE-t is byte-onként olassa be,
és ez kimentéskor hibds adatdllomanyt fog
erednényezni. Ezt persze megakada-
lyozhatjuk, ha abban a pillanatban megdl-
litjuk és djrainditjuk a magnetofont,
amikor észleljik a piros-kék csikokat, de
ez eléggé idegold munka.

Ennél kedvez6bb az 'L' billentyl helyett
a 'T' haszndlata, ez kikeresi a TONE-o-
kat, s igy "egy fist alatt" betolthetjik
a programot.

Rovid TONE eldforduldsa esetén haszndl-
hatjuk még az 'S' bllentylGt is, habdr a
TONE byte-onkénti beolvasdsa miatt gyak-
ran rosszul olvashatja a programot.
Hosszi TONE (pl. 2-3 mp.) esetén a bettl-
tést a 'C' billentylvel kell megnyitni,
természetesen ezesetben a 'C' nem lehet a

kimentés billentylGje, igy hosszi TONEnal
rendelkezd blokk betdltése utdan a ki-
mentés a 'W' billentylvel torténik.

Figyelem: A TC-6-tal a mdsoldst érdemes

két részletben megoldani, mi-
vel a kdédok egyilttes hossza
nenm haladhatja meg a 41K-t!
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PAINTBOX

SCREEN PLANNER

A fomentib6l valaszthatd SCREEN PLANNER iizemmdd a PAINTBOX egyik legjobb szol-
gdltatdsa. Ebben kombindltan haszndlhatjuk a nagyfelbontdsi grafikai tervezét és a
84 UDG-karaktert. Ha a PRECISION PLOTTER-ben mdr megrajzoltunk egy képet, akkor az
megjelenik a SCREEN PLANNER rajztdbldjan, egyidGben az aktudlis UDG-készlettel. Ha
még nem rajzoltunk képet valamelyik random dbrdt’ ldthatjuk itt. Az UDG-karakterek
kozott a kivant karakterhez tartozd billentyl megnyomdsdval szelektdlhatunk, a ka-
rakter megjelenik a kurzor pozicidjdban. A képerny6 jobb alsé sarkdban 1&thaté a
kurzor x és y pozici6ja, amely egydttal az INK és PAPER szinek meghatdrozdsat is
megkonnyiti. A SCREEN PLANNER hasonldképpen haszndlhatd, mint az UDG-Editor SKETCH
lehet6ségiink van az adott pozicidk PAPER és INK szineinek meghatérozdsdra is. Az 'X'
billentyl megnyomdsara a rendelkezésilinkre 411 a teljes INK szinskdla. A hibdk javi-
tdsdt space rdirdsdval is végezhetjik.

A SCREEN PLANNER-ben kivdlé lehetdség, hogy nemcsak a memdéridban tdrolt 4 UDG-kész-
letet haszndlhatjuk, hanem behivhatjuk kordbban elkészitett, szalagon tdrolt készle-
teinket is. Ez rendkiviili elény pl. egy hattér felépitéséhez valamely jdtékban vagy
egy precizen kidolgozni kivént rajzos-szoveges képnél. A befejezett képeket ugyanigy
menthetjik kazettdra, mint a PRECISION PLOTTER-ben.

A SCREEN PLANNER-b61 a BREAK (CAPS SHIFT+SPACE) billenty(ivel tudunk kiszdllni.Ez a
mivelet automatikusan elraktdrozza a memdridba a rajztdbldn 1évo képet. Lehetbséget
kapunk rd, hogy a befejezett képet szalagra mentsiik vagy visszatérjink a fomeniibe.

A mdsik nagy szolgdltatds, hogy az ENTER billenty( segitségével lehetdvé vdalik egy
képernyd karakterizdldsa.

A KEPERNYO-ALLOMANYOK KIMENTESE

A PAINTBOX minden fézisdban lehetfség van arra, hogy az eddig elkésziilt dolgainkat
szalagra kimenthessiik. A képernydk esetében két médszer 411 rendelkezésiinkre:

-SCREENS: Ez a Spectrum hagyomdnyos médszere a képernyOtartalom kezelésére.

-MEMORY FILE: Ez a médszer specidlisan arra torekszik, hogy a PAINTBOX dltal rajzolt
képeinket konnyen alkalmazhassuk BASIC-programokbél. Ez az eljdrds a
képunket 4ttolti a meméridba, majd kddként menti ki magnéra. Az igy
eloallitott kddokat egy egyszer( gépi kddu rutin segitségével betolt-
hetjik a Display file-ba.

Mindkét eljdrds esetén max. 6 karakter nevet adhatunk a kimentett &llomdnynak. Ha a
kimentés befejez6dott a program automatikusan visszatér a fomeniibe.

KEPALLOMANYOK BEHIVASA BASIC-PROGRAMOKBA

Ha SCREEN$ tipusi allomdnyt hivunk be, LOAD "(név)" SCREENE parancsot kell alkalmaz-
nunk amire a program fokozatosan betoltédik és mindaddig a képernydn marad, amig va-
lamilyen utasitéssal (elég egy GO TO vagy egy ENTER is) ki nem takaritjuk onnan.

Memdria-allomdnyként térolt képek és a hozzdjuk tartozd behivé rutinok 6940 byte-on
helyezkednek el. LOAD "" CODE paranccsal hivhatdak be, de nem jelennek meg azonnal a
képernyén. Ahhoz, hogy az dllomédny a Display file-ba keriiljon a RANDOMIZE USR 59980
parancsot kell kiadnunk. Ilyen médon a kép akarhanyszor behivhaté a programfutds so-
ran és tartalmdtol fliggetlenil rendkiviil gyorsan toltddik a képernybre. Természete-
sen ezeknek a képeknek a védelmérdl idében gondoskodni kell a RAMTOP &thelyezésével.
A BASIC-program megirdsa eldtt adjuk ki a CLEAR 53059 parancsot.
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TOBBSZOR0OS KEPERNYS-ALLOMANYOK

El6fordulhat, hogy programjainkhoz nem elég egyetlen képernydnyi grafika. A 48 kbyte
Spectrumban maximdlisan 5 db teljes (6912 byte hosszi) képerny6t tdrolhatunk, hogy
még maradjon 6 kbyte-nyi hely a BASIC-program szdmdra is. A PAINTBOX dltal kimentett
képernyGtartalmak mogé mindig odakeriil egy rovid gépi kédd rutin is, amely a meméri-
4bdl a képernybre mdsolja a képet. Tobb képdllomdnnyal vald manipuldcid sziikségesse-
ge el6tt jobb ha megismerkediink ennek médszerével:

1. Az elsd 1épés mindig a RAMTOP bedllitdsa a CLEAR segitségével. Minthogy barmelyik
kimentett dllomdny a kimentési cimtdl kiilonbozd cimre is betdlthetd, legyen az 4]
RAMTOP az (j képernyddllomdny kezddcime alatt.

2. Az 4llomanyt LOAD "" CODE n(dj cim) paranccsal behivhatjuk a RAMTOP folé. Bérmi-
lyen Gj cinre betoltott képallomany a RANDOMIZE USR n+6940 utasitdssal jelenithe-
t6 meg a képernyon.

3. Mivel a kimentett dllomdny betoltdrutinja még mindig ugyanazt az dllomdnyt és ci-
met tartalmazza, ami az eredeti helyére vonatkozik, a rutin ezen részét POKE uta-
sitdsokkal médositanunk kell. A két médositandd byte-ot Jeloljik mondjuk H és L
betlkkel. Ez a két byte az aktudlis dllomény kezdGcime folotti 6921. és 6922. ci-
men taldlhatd. Ertékiiket nekiink kell kiszdmolnunk:

H= INT (4j cim/256) L= Gj cim - 256 % H

Segitségképpen megadunk egy tdbldzatot a kezddocimek elhelyezkedésértl abban az
esetben ha 64568 cimen egy UDG karakterkészletink leledzik:

Az 4llomdny szdma Kezdbcim L H
e 57628 28 225
2. 50716 28 198
5 43804 28 171
4, 36892 28 144
e 29980 28 117

PLOT

Ha a PRECISION PLOTTER-ben dolgozunk és vdltogatjuk a rajzoldsi lzemmddokat, az uj
tizemmodban mindig adjunk ki kezdésnek egy PLOT utasitdst, hogy a késObbi DRAW,CIRCLE
€s ARC utasitdsoknak legyen kezdGértéke.

INK

Ha egy megkezdett rajzon médositani kivdnjuk az INK szinét, el6szor mindig adjunk ki
egy PLOT utasitést.

LOAD

Amikor a PRECISION PLOTTER-rel dolgozunk ne kisérletezziink azzal, hogy a memdriati-
pusd dllomdnyt betoltsiik (bajt nem csindl, csak nem mikodik), ebben az dllapotban
csak SCREENS jellegl képeket haszndlhatunk. A bosszisdgok elkeriilése végett célszerl
az d4llomdnyok nevének az utolsé karaktereként egy "M" illetve "S" betlit elhelyezni,
az dllomdny tipusdnak konny(d azonositdséhoz. Minden olyan esetben, ha egy SCREENS
tipusd dllomdnyt széndékozunk bettlteni, be kell dllitanunk a kimentéskor érvényes
szineket, mert a kurzor mozgatds utén a bedllitott INK-szinnel fog rajzolni és igy
elronthatja a képiinket. 'W's DRAW  'X": INK
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4. A képdllomdny hivdsa tehdt a kovetkezd parancssorozattal torténik:
POKE 64549,L: POKE 64550,H: RANDOMIZE USR 64548

Természetesen SCREENS &llomdnyl képek is behivhatdak méds cimre, de ekkor a hivds-
nak LOAD"" CODE (dj cim) formdban kell jelentkeznie.

Eszrevehetjiik, hogy az ilyen tdbbszords képernybdllomdnnyal torténd manipuldcidkndl
csak a legmagasabb cimen 1év6, 1. szdmi képdllomdny hivokddjdt haszndltuk fel. Ennek
az élloménynak azonban feltétlenil MEMORY FILE tipusinak kell lennie, mert csak
ezekkel mentddik ki a hivé kédrutin. Az Osszes tobbi barmilyen tipusd 4&llomdny le-
het. Ha ezzel a cimkiosztdssal dolgozunk €és az Osszes képernyd MEMORY FILE tipusd,
vigydzni kell mert ezekkel a sajdt hivérutinjaik is kimentSdnek és ezek a rutinok
felilirhatjdk a felettiik 1év kép elsd 29 byte-jdt. Ennek elkeriilésére az &1lomdnyo-
kat forditott sorrendben hivjuk be: az Gtodiket eldszir, a negyediket mdsodszor és
igy tovébb.

TOBBSZOR0S KEPALLOMANYOK KIMENTESE
A meméridban elhelyezett tobbszoros képallomdnyt nemcsak kiilon-kiilon hanem egyltte-
sen is kimenthetjik a magnéra SAVE "(név)" CODE (legalsé cim), (65535 minusz a leg-
alsé cim) paranccsal. Visszajatszaskor nem szabad a RAMTOP 4thelyezésér6l elfeled-
kezni.

FUGGELEK

Hibalizenetek

Van néhdny eljdrds a programban, amelyet lehetetlen teljesen hibamentessé tenni. A
hibalizenetek leggyakrabban az ARC utasitds haszndlatakor jelentkeznek, ezutdn RUN+
ENTER, majd a menik segitségével juthatunk vissza a hiba helyére. A hiba elkdvetése
elotti helyzetet az 'E' (ERASE) billentylvel &llithatjuk vissza.

FILL

Ez csak zdrt sikidomok kitoltésére alkalmas. Ha mégsem lenne a sikidom lezdrva, a
tinta kifolyik és az egész képerny6 befest6dik. Az ERASE eljdrdssal visszadllithatd
a hiba eld6tti dllapot. Bonyolultabb dbrakndl sziikség lehet tobb PLOT kezddpont ki je-
lolésére és a FILL Gjbdli kiaddsdra.

COPY

El6fordulhat, hogy a PAINTBOX &ltal rajzolt képilinket nyomtatdra kildve, nem egészen
elvardsainknak megfeleld nyomtatdst kapunk. Ez attél fiigg, hogyan voltak az d&brak
szinezve (a legtdobb nyomtaté csak két szint tud nyomtatni).

Képfejlesztés

Mind a PRECISION PLOTTER,mind a SCREEN PLANNER haszndlatakor érdemes a rajzolandd
képet elkészitési lépcstkre bontani. Egy-egy lépcsd befejezése utdn raktdrozzuk az
eddig elkésziilt képet a memdéridba.

OVER

A PRECISION PLOTTER-ben az OVER 1 menetkozbeni alkalmazdsa utdn az djonnan hizott
vonalak kitorolhetik az eddig megrajzolt vonalakat.
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HARDWARE OTLETEK

Vave gerjedésqitlé

okan (tkoztink mér abba a
problémdba, hogy programunk kazettéds mag-
netofonra torténd kimentésénél a betolté-
si vonalat (vagyis, amelyik az EAR alj-
zatba csatlakozik) meg kell szakitanunk,
mert gerjedés jott létre. Ezt megtehetjuk
Ugy is, hogy a gépbdl hizzuk ki az emli-
tett dugdt, vagy a magnetofonbdl. Bdrmely
megolddst is feltételezve, az emlitett
probléma sok bosszilisdgot okoz.

Nézziik meg az emlitett gerjedés technikai
hatterét.

A kereskedelenben el6forduld magnetofonok
(hordozhatd magndk, deck-ek stb) tobbsége
felvételi lzemmdédban visszakever egy bi-
zonyos szint( jelet a kimeneti 4gra is,
ami igy visszajut az EAR aljzaton keresz-
til a Spectrumba. A kimend és visszake-
vert jel interferencidja ongerjedést idéz
el6, ami folyamatosan novekvd szintl jel-
torzuldst eredményez, kellemetlen sipold
hang kiséretében. Laikus szemmel azt
mondhatnank, épitsiink be egy kapcsoldt az
EAR csatlakozd vezetékbe, €s program Kki-
mentésekor kapcsoljuk azt 4t. £z persze
nem kényelmes, ehelyett akkor mdr inkdbb
ki/be hizzuk a dugét és még a kapcsold
beépités faradtsdgdt is megtakaritottuk.
Olyan dramkor elkészitése célszer(, amely
az EAR &gba bekdtve minden iddben leheto-
séget biztosit a programtoltés és mentés
folyamatos és zokkendmentes lebonyolitd-
sahoz.

C1 g Magno
R3 l IIkimenet i
o

f—o
R1 C2 "EAR +
9V TR1
R2
R4
ov
C3 RS

ov

Az aramkort kiilsé egységként is illeszt-
hetjiik, de célszerbb a gépen belili be-
iltetés. A panel kis méreténél fogva az
elhelyezés nem okozhat gondot, a +9 V
tapforrds egyszerien dtadhaté a gép +9 V
bemenetérdl, az EAR csatlakozé tovabbmend
agat pedig egyszerden atkothetjik a kie-
gészitd dramkorre.

ALKATRESZLISTA

Tranzisztor 1 db.BC 108 TR1
Kondenzdtorok 1 db.10 pF 16V ELKO Cl

2 db.100 puF 16V ELKO C2,C3
Ellendlldsok 2 db.18 kOhm 1/4 W R1,R2

db.470 Ohm 1/4 W R3
.100 Ohm 1/4 W R4
db.680 Ohm 1/4 W RS

—
Q
o
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BASIC

Goystick vezerlés kivilasztasa

BAIC -bi1 (E1ehr a Skeren)

Azok szdmdra lehet érdekes az itt kozolt
rovid rajzolé rutin, akik idegenkednek a
gépi kdédtél. A BASIC program lehetdvé te-
szi, hogy a jdtékprogramokndl megszokott
héromféle Joystick Interface (Kempston,
Interface II, illetve Cursor) koziil kivd-
lasszuk a megfeleldt. A legérdekesebb ta-
lén a Kempston beolvasdsa az IN 3l-es
portrol, (1010. sor), amely, mint 1dtha-
t6, BASIC-bol is elérhetd.

1 REM *%% JOYSTICK VEZERLES B
EALLITAS ***
1@ BORDER 1: FPAFPER 1: INK &: C
LS
20 PRINT AT 4,63 "VEZERLES BEAL
LITASA:"
I@ FRINT AT 7,8:3;"K - EEMFSTON
4@ PRINT AT 9,8;"S - INTERFACE
5 L
S8 PRINT AT 11,83"C —: CURSOR
78 IE-INKEY$<>""-THEN - G0 JO.7
7}
8@ LET i#=INKEY#: IF i#="" THE
N GO TO 8@
Q8 IF i$="k" OR i#="K" THEN - L
ET ver=1000: GO TO 150
100 IF i$="s" OR i#="8" THEN L
ET vez=2000: GO TO 150
1I0-TE is="c" DR 1¥="C" “THEN “L
ET vez=3000: GO TO 150
170 GO TO 7@
150 LET x=127: LET y=87: CLS
16@ FRINT #1:AT 1,4;"Rajzolas:
mozgatas + fire"
200 PLOT x,y: LET h=0: LET v=0:
GO SUR vez
210 IF fire=1 THEN
8E 1.y
220 LET x=x+h: LET x=x+(x<{@)-(x
2295)
230 LET y=y+v: LET y=y+(y<@)-(y
>255) g
250 GO TO Zoo
1000 REM EEMFSTON
101@ LET i=IN 31

FLOT INVER

1020 GO SUEB S000

1030 LET h=bit@-bitl: LET v=bit3

~bit2: LET +fire=1-bit4

104@ RETURN

2000 REM SINCLAIR INTERFACE II

2010 LET i=IN 614738

2020 GO SUB So0o

2070 LET v=bit2-bitl:

-bit3: LET fire=bit@d

2040 RETURN

J00@ REM CURSOR EEYS (FROTEK/AGF

)

3010 LET i=IN 61438

20 GO SUEB S000

3030 LET h=bit2: LET v=bit4-bit3
: LET fire=bit@

I04@ LET i=IN 63486

IQS0 GO SUB S000

J06@ LET h=bit4-h

3070 RETURN

S0@@ REM bitek tesztje

S21@ LET bit@=0: LET biti=0: LET
bit2=0: LET bit3=0: LET bit4=0

S020 IF i»127 THEN LET i=i-128
SBZ0 IF ix6% THEN LET i=i-&4
5040 IF i>31 THEN LET i=i-32
S05@ IF 1315 THEN LET i=i-1é6: L
ET bit4=1

S@6@ IF 1i>7 THEN LET i=i-B8: LET
bit3=1

5070 IF i>3 THEN LET i=i~4: LET

bit2=1

9080 IF i>1 THEN LET i=i-2: LET
bitl=1

S@90 LET bit@=i

5100 RETURN

LET h=bit4

s,

é/ 1

‘!5.

(
!
2
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SQavs
S@ave
S@a77
SQase
sSQasa
SQQS3

SQASe

S@1z24
sS@127
S@128
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S@129 seeaesPOP de
52130 ssssedeC hi
50131 essessld bC,31
S@134 «ssselddr

SQ136 oo ns ne w30 C
S@137 S8 1 ....asld a, (23296)
S@l4@ 1 esssssssald (hL),a
S@141 2 sseenssssPOP hl
PDOLAR ‘4T .o cvesuarcdtC hi
82143 229 .ssssesesPUSh hi
50144 209 ....::...POP de
SO1I4AB 43 scasisnesd@L Al
BP148 193 .esessnsPOP b€
52147 16 211 ......djnz 50104
50149 201 sessvsast

A rutin tobb, egymdshoz f(zott képernyot
gorget folyamatosan korbe. Jétékprogramok
hadttereinek vdltozatosabba tételéhez
haszndlhatjuk, mert megfelelé grafikdval
olyan hatdst kelt, mintha a monitorral,
mint egy ablakkal végigpdsztdznank az
eldttink elteriild tdjat.

Elinditani a RANDOMIZE USR 49998 utasi-
téssal tudjuk, elébb azonban be kell hiv-
nunk két, eldzetesen elkészitett, vagy
meglévo SCREEN dllomdnyd file-t a magne-
tofonr6l vagy a microdrive-rél:

LOAD "" CODE 32768 és
LOAD "" CODE 40000

A rutin az "5" billentylG megnyondsdra a
két, betoltott képet Osszekapcsolva balra
gorgeti, a "8" billenty( megnyomdsdra pe-
dig jobbra.

A SPACE segitségével léphetlink ki a ru-
tinbdl.
A gorgetés elve:(balra)

I £ 3 - 4

Képernyd Hatso

meméria meméria
1 H 5
Tartalék teriilet



8 fejezet

PROGRAMOZASTECHNIKA

Jobbra természetesen értelemszerlen for-
ditva. s
Tobb képet is Osszeflizhetiink, igy pl. bha
csak a felsé képerny6-harmadot haszndl-
juk, meghdromszorozhatjuk ezek szémat.

A mechanizmus 3 kép esetén:

2 - SR | -6
3 f s A——o
Kép- Hatso Hatso
ernyd memorid memori
memoria L 4 £

e J
1“ 7

Tartalék teriilet

Az itt bemutatott rutin csak a display
file-t mozgatja, de konnyen d&talakithatd
az Attributumok mozgatdsdra is. A rutin
felépitése a kovetkezd: A 49998-50040 te-
rilet a billentylvizsgdlat. Az 50042-
50095 teriilet végzi el a memdriateriiletek
balra-, mig az 50096-50149 teriilet pedig
a jobbragorgetését.

A jatékban fdszereplénk 'LEARIC' felada-
ta, hogy a vardzslé 'LEANORIC' hatalmédt
megtorje kiilonbozt vardzslatok segitségé-
vel. A képernyd alsé részén ldthatjuk a
vardzskonyvet, ett6l jobbra pedig hésiink
€5 a vardzslé. energidjét (a sziluett ma-
gassdga mutatja a fogydst ill. ndveke-
dést). A jdték az iist mellél indul, a pa-
lydkon itt-ott villédz6 virdgokat tald-
lunk, ezeken &t kell menni, mire a va-
rdazskonyv egy bizonyos helyen kinyilik,

és az alul 14thatd két fekete vardzsszé
egyike piros szinG lesz. A  konyvben
- melynek lapjai a tz+jobb/bal funkcid-

val lapozhatdék -, feliil 14thatd a vardzs-
lat kulcsszava, alul pedig a két vardzs-
sz6. Egy vardzslat csak akkor lesz aktiv,
ha a hozzd tartozé mindkét vardzsszét be-
gyGjtottik a novények képében, és elvit-
tik az isthdz, hogy jéféle varédzsitalt
kutyuljunk beldle. Minden vardzslat més-

8.2

FEUD

képpen haszndlhaté fel a gonosz figura
ellen, de vigydzzunk, a legtobb vardzslat
egyszeri haszndlat utdn "kimeril", (3jabb
bevetése csak ismételt begyljtés utdn le-
hetséges.

A LIGHTNING hatdsdra 12 villamot, a FIRE-
BALL segitségével 12 tiizet 16hetiink. A
HEAL begydgyitja sebeinket, mert energist
ad. A REVERSE megijeszti azellenséget,
amire az elmenekiil. Az INVISIBLE hatdsdra
egy ideig 1lé4thatatlanok lesziink. A
OOPPLEGANDER hatdsdra megkett6zddiink, igy
az ellenséget egy ideig megtévesztjik. A
FREEZE hatdsdra LEANORIC egy idére megbé-
nul, a SWIFT gyorsit minket. A ZOMBIE a
hézak melletti munkdst holdkérossd vél-

toztatja, a SPRITES segitségével a pélya
bal alsé sarkdban lévé manét 16hetjiik ki.
A PROTECT véd a lovésekt6l, végiil a TELE-
PORT visszatesz az iisthoz.
Sérthetetlenség: POKE 47190,201
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128 K

Két szamitogép eqy dobozban ?

uj Spectrum 128K legjelentfsebb
szolgdltatdsa, hogy kompatibilis elddjé-
vel, a 4B8K-s géppel. A normdl ZX-Spectrum
128K+ a 4BK+ gép utédja, billentyGzetének
kialakitdsa is annak megfeleld, bar a mi-
anyag doboz hossza megndtt, elsdsorban a
negvaltozott belsd felépitésnek kiszinhe-
téen. Jelentds technikai (jitds a beépi-
tett TV-kép generdtor, amely igazan éles,
konturos TV-kép elddllitdsén til a gép
hangjét is képes az antenna vonalon a TV
hangszérdjara kildeni. A gép RGB video-
kinenettel is rendelkezik, igy probléma
nélkiil osszekapcsolhaté pl. video-moni-
torral.
Ujitds a szalag-jel teszteld is (TAPE-
TESTER), amely a kazettdrol érkezd jelet
vizsgdlja le, és segitségével bedllithat-
Jjuk a szamitégép szémdra legmegfeleldbb
hangerd és hangszin értékét (bar ezt az
AMSTRAD mérnokei a +2 ill. +3 tipusokndl
"kispéroltdk").
Az 4j 128K izemmdd Gj BASIC Interpretert
tartalmaz, amely természetesen rendelke-
zik a hagyomdnyos Spectrum BASIC &sszes
lehetdségével. Megvdltozott az utasitdsok
bevitelének rendszere is, a 128K mddban a
parancsainkat nem egy billentyl megnyomnd-
sdval vissziik be, hanem karakterenként,
hasonléan a legtobb szdnitdgépes rend-
szerhez. Ez persze csak 128K (izemmddban
érvényesiil, ha a 48K (zemmédot vdlaszt-
juk, minden marad a megszokott médon.
Az Gj BASIC is megtartotta azt a j6 tu-
lajdonsdgdt, hogy szintaktikai ellenfr-
zést hajt végre: egy programsort csak ak-
kor vihetiink be, ha szintaktikailag he-
lyes. A 128K BASIC teljes képernyds szer-
kesztével rendelkezik, ami megkonnyiti
programjaink szerkesztését, javitdsat. A
Jjavitani kivdnt sort nem kell EDIT-tel
lehivni a képerny6 alsé részébe.
A bovitett meméria dn. RAM-Disc mddon

haszndlhaté ki, vagyis lehet6ség van pl.

arra, hogy egyiddben tobb BASIC program
is a meméridban legyen, ezek kozil bdr-
nelyik tetszés szerint dttolthetd a BASIC
teriletre.

A legjelentbsebb Gjitds a
tortént: a 3 csatornds hanggenerdtor be-
épitése, egy AY-3-0912 hanggenerdtor IC
segitségével. £z a hanggenerdtor BASIC-
bol egyszer(en programozhaté a PLAY uta-
sitds segitségével. Nem kivdnjuk itt a
PLAY utasitds lehetdségeit részletesen
isnertetni, nivel a késdbbiek soran erre
tobb energidt szeretnénk forditani. Any-
nyit azért mindenképpen érdemes megenli-
teni, hogy a PLAY paranccsal egyuttal ve-
zérelhetd egy 16 csatornds MIDI-PORT (MI-
DI = Musical Instruments Digital Interfa-
ce) is, amely a beépitett RS-232 kimenet-
tel egybeépitve foglal helyet a gépben
(sajnos a MIDI nem teljes, mivel csak
OUT-ra alkalmas, jel fogaddsdra nem ké-
pes). Ez tobb szamitdgép 4j szolgdltatd-
sa, segitségével szintetizdatorok, dobgé-
pek, sequencerek Osszehangoldsdra, vezér-
lésére nyilik lehetdség.

A 128K gép teljesen kompatibilis az is-
mert SINCLAIR termékekkel, igy az Inter-
face-I-gyel, II-vel, és a Microdrive-val
is, de kordntsem biztos, hogy az dsszes
48K-s géphez forgalomban lévé periféria
mikodni fog vele. Itt elsGsorban azok a
készilékek jelenthetnek problémdt, ame-
lyek arnyék-ROM-okat is tartalmaznak, pl.
a legtobb Printer-Interface, vagy tobbek
kozott a Multiface is. Ezért nem drt, ha
hasznalat el6tt meggy6zddiink a kompatibi-
litdsrdl, és csak azutdn csatlakoztassuk
a perifériat!

A normdl 128K gép bekapcsoldskor
menit kindl, melyben védlaszthatunk:

hardware-ben

egy

- automatikus toltés magnetofonrél
- szalag-teszteld
- egyszer( kalkuldtor funkcid

- 4BK iizeraod, nelybdl RESET kivételével
nem tudunk kilépni
- 128K BASIC

Ha a 128K BASIC-ben vagyunk, nincs sziik-
séglink az EDIT funkciéra, igy az egy
Ujabb menit kindl nekiink. A RENUMBER se-
gitségével meglévé BASIC  programunkat
sorszamozhatjuk dt. A PRINT segitségével
kinyomtathatjuk az éppen a memdridban 1é-
vé BASIC programunkat az RS-232 port-on
keresztil, s végul taldlunk egy olyan
funkciét is, amelynek segitségével nega-
kaddlyozhatjuk, hogy a programszerkesztés
az also két soron kiviil is lehetséges le-
gyen (pl. grafika megbrzése céljabol).

A gépbe egy tovdbbfejlesztett, 7K010 jel-
zésG ULA IC-t épitettek; mint ahogy mdr
emlitettik, helyet kapott egy RS-232 "C"
port, €s egy kilsd billentyizet csatlako-
z0 port is.

A 128K RAM memoridt 16 db egyenként 64 k-
bites (8 kbyte-os) memdria IC-vel oldot-
tdk meg. A vezérld "agy" tovabbra is a Z-

B0 CPU, mig a ROM memdriat egy 32K-s
EPROM testesiti meg.
Elhelyeztek a pép elején egy 'KEYPAD'

csatlakozé aljzatot is, melybe csatlakoz-
tathatunk egy 'nemzetkizi tizes' billen-
tylGzetet. Ez megkonnyiti a dolgunkat, ha
matematikai jellegl felhaszndldsra alkal-
mazzuk a gépet - pl. gépkonyvelésre -,
foként, ha a felhaszndlé egyébként is
ilyen billentyizethez van hozzdszokva.

A 'KEYPAD' és 'MIDI' csatlakozé aljzat
legfontosabb hibdja, hogy az amerikai
'belsd'-telefon szabvédny szerint késziilt,
ezzel helyzeti el6nyt biztositottak a
géphez gyartott periféridknak. Természe-
tesen azonnal megindult a forditd kdbelek
gydrtdsa is, de hazai viszonylatban a
tény megkeseriti a felhaszndlé lehetdsé-
geit, a legtobb esetben a legcélszeribb
az eredeti csatlakozok kicserélése egy
nemzetkozi szabvdnynak megfelelbre.
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Probaljuk meg dttekinteni azt, amit mdr eddig megismertiink. A gépi kdéd nem idegen
fogalom szdmunkra, tudjuk mi az a meméria és a kozponti egység. Nem jelent problémdt
szamunkra a cimek és a memériatartalom Osszefiiggéseinek értelmezése sem. Megismer-
kedtiink a byte-ok manipuldcidival és megtudtuk azt is, hogy hexadecimdlisan egysze-
ribb a programozéds. Ismerjik a processzor regisztereit is, de azt még nem, hogy va-
16jéban hogyan értelmezi a Z80 a meméridban elhelyezett gépi kddu programot. Ebben a
kiadvanyban erre kapunk vdlaszt.

A gépi kodu program futtatdsdt a processzor utasitdsrél-utasitdsra végzi el, vagyis
egyszerre csak egy utasitdssal foglalkozik. Amikor a processzor az adatot a memdri-
dbol bekéri (ennek mechanizmusdt is megismerjik a késdbbiekben), azt megprébalja
azonositani.

MIKROPROCESSZOR
>

TN
o

—— MEMORIA _—

Ilyenkor a kovetkezd vizsgdlatokat végzi el:

1 byte % .

Lt oo utasi > vezérloeaységl
KIVALAS
1.sz. vezérloegységl—
ALTABLAZAT bedllitésa
"2 82 vezérlbéegység
ALTABLAZAT bedllitdsa

AZ UTASITAS AZONO- vezérloegység| |

SITASA KOD SZERINT be4llitasa

o) VEGREHAJTAS

A mikodés a blokkséma szerint lényegében a kovetkezd: a processzorba érkezd adat
vizsgdlatra keril.

Tudjuk, hogy egy memériahelyre (cimre) osszesen 256 féle adatot (0-255) irhatunk,
viszont a Z80 ennél jéval tobb utasitdst (709-et!) képes értelmezni és végrehajtani.
Az adat - két kivételtdl eltekintve - kozvetlenil végrehajthatd. E két kivétel teszi
lehetdvé, hogy tovdbbi 453 utasitdst haszndlhassunk.
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A két blvos szam: 203 (hex. CB) és 237 (hex. ED). Amennyiben ezekkel a szamokkal
(tdbldzati eltoldsi konstansokkal) talédlkozik a processzor, akkor az utasitéstdblé-
zatdt dtlapozza €s az utasitdst a beérkezd (mdsodik) k6d alapjdn mar nem a f6 utasi-
téstdblazatbél, hanem a megfeleld altdbldzatbdl fogja azonositani.

Amikor az utasitdst azonositotta, el kell dontenie azt is, hogy az adott utasitds-
szerkezet hany byte-ot foglal el (egymds utdn) a meméridban, mert ilyenkor ezeket az
Gsszetartozd kédokat is be kell olvasnia €s csak ezutdn hajtja végre az utasitést.

A tovdbbiakra nézve elbszor is tisztdzni kell, mit értink az alatt, hogy az adott
gépi kédd utasitds hany byte-os.

Az ugyanis nem lehetséges, hogy minden utasitds csak egy byte-b6l 411jon, hiszen ha
konkrét adatot kezeliink, vagy pl. egy cimre hivatkozunk, akkor az adott adatot vagy
cimértéket is el kell helyezni a gépi kdédd utasitdsban (szerkezet), ez pedig
befolydsolja az utasitds (byte-okban mért) hoszszat.

Mindezek figyelembe vételével megkiilonboztetiink:

- 1 byte-os utasitdsokat
ilyen pl. a 0 (zérus) jelentése NOP utasitds
vagy pl. a 201 jelentése RET utasitds

2 byte-os utasitdsokat
pl. 6,23 jelentése LD B,23

- 3 byte-os utasitdsokat
pl. 1,64,156 jelentése LD BC,40000

hosszabb utasitasokat
pl. 237,75,10,64  jelentése LD BC,(16384)

Az utasitdsok értelmezésére majd a késObbiek sordn térink ki, igy azokkal kiilon most
nem foglalkozunk.

Felvetddik viszont a kérdés, vajon hogyan jut be az adat a Z80-ba ?

Beszéltiink mdr a cimsinr6l és az adatsinr6l is, de ezek mellett meg kell emlitenink
a vezérldvonalakat is. Egy gépi kédu program futtatdsakor a rendszer teljes Ossz-
hangban dolgozik.

Vegyiink mintapélddnak egy egyszer( utasitdst a 201-et (RET). Ez a gépi kdédi RETURN,
gépi kédd programjaink végén - néhdny kivételtdl eltekintve - mindig ezt kell elhe-
lyezni. Ugyanis ezdltal tud visszatérni a program a BASIC interpreterbe.

Nézziik meg, hogyan torténik az utasitds ("gépi kédld program") végrehajtésa.
Helyezziik el tetszoleges RAM helyen a 201-et, pl. a 35000-es memériacimen:

POKE 35000,201 (ENTER)
majd adjuk Kki:

RANDOMIZE USR 35000 (ENTER)
és mit latunk? Semmit!
Pedig nagy dolog tortént: lefuttattuk elsé "igen bonyolult" gépi kédd programunkat!
A processzor meévizsgélta a 201-et, RET-nek azonositotta, amire is neki egy vissza-
térést kellett végrehajtania - esetiinkben a BASIC interpreterhez - és ezért kaptuk

vissza az OK iizenetet, mindenféle extra dolog nélkiil. Am nem &rt ha megismerjik a
végrehajtds mechanizmusdt:
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Z-80A CPU (mikroprocesszor)

el nem érhetd
| (ULA) K&: regiszterek

utasitdsregiszter

| vezérld
lvonalad | ELERHETO REGISZTEREK
i1 2l PC:35000 DEC SP:65344 DEC
‘Q}— cimsin
[ adatsin

{

I sen. defOb: i trme

34999 35000 35001
Amikor kiadjuk a RANDOMIZE USR 35000 (BASIC) utasitdst, az interpreter ezt ugy ér-
telmezi, hogy egy gépi kddi program futtatdsa kovetkezik a 35000-es cimt6l. Ilyenkor
a PC (programszamldlé) regiszterbe automatikusan beirdédik a hivatkozdsi cim (35000),
valamint az SP (veremmutatd) &ltal mutatott cimre (alaphelyzetben 65344), azaz a ve-
rembe (STACK) beirddik a BASIC interpreter belépési cime.
A processzornak adatra van sziiksége, ez viszont a meméridbél nem jut egyszer(en oda.
El6szor is a cimvonalon megcimzédik a kijelolt rekesz, ami Jjelenleg PC tartalma
(35000), majd az adott cim tartalmdnak (201) meg kell jelennie az adatsinen. Itt
tolti be interface szerepét az ULA, ugyanis adatdramlds csak rajta keresztiil tortén-
het, ahol is a processzor vezérldvonalakkal hatdrozza meg az adatdramlds helyét és
irdnyét.

A processzor vezérlévonalai a kovetkezok:
RFSH» - memériafrissités

Mlx - utasitdslehivds a meméridbdl RDx
HALT% - a gépi kddd HALT utasitds végrehajtdsakor aktiv + MREQx - memdria
BUSRQx - sinkérés (adat v. cimsin) kiilsé eszkozrél WR irds/olvasds
BUSAKx - sinkérés nyugtdzdsa
RESET* - A Z80A alaphelyzetbe &llitdsa RD
WAIT% - memdria idoeltérésének kompenzdldsa + TORQx% - I/0 irds/
NMI¥ - nem maszkolhatd megszakitdskeérés WR olvasés

INT% - maszkolhaté megszakitdskérés
A vezérldvonalak szama - mint 14thatjuk - 13, ezek koziil az utolsdé négyet nem a pro-
cesszor vezérli hanem a felhaszndld.
Felvet6dik a kérdés, vajon mely vezérldvonalak aktiv dllapota sziikséges ahhoz, hogy
adatbyte-unk megjelenjen a processzor utasitédsregiszterében?
Itt egy rovid kitérdt kell tenniink!
Az utasitdsregiszter a processzornak az a regisztere ahovd a meméridbdl érkez6 uta-
sitdsbyte kozvetleniil beirédik. Amennyiben tobb-byte-os utasitdsrél van szd, dgy az
utasitds byte-jai az el nem érhetd regiszterekben dllnak dssze.
Nos mindenekeldtt aktiv dllapotban kell lennie az MREQ vezérlévonalnak, hiszen hoz-
z4 szeretnénk férni a meméridhoz. Azutdn, hogy az adatbyte az adatvonalra keriiljon
aktiv dllapotban kell lennie az RD vonalnak is. Ezen tdlmenden - és ez nagyon fon-
tos - az adat csak akkor lesz beolvasva az utasitdsregiszterbe, ha aktiv dllapotba
keriil az Ml vonal is. Az Ml-nek nem minden esetben kell aktivnak lennie ha adatot
toltink a processzorba, csak akkor ha ez az adat utasitds! Ha utasitdson beliil tor-
ténik pl. adatbekérés egy regiszterbe, akkor az Ml-nek nem kell aktivnak lennie.
Amikor az adatunk (201) végre az utasitdsregiszterbe keriil, a processzor azonositja
azt és a fotdbldzatbol a RET funkciét pdrositja hozzd. A végrehajtd egység ezt kove-
tben az utasitdst végrehajtja, vagyis kikeresi az SP regiszter mutatdé dlldsa szerint
(65344) a verembOl (STACK) azt a cimet ahovd vissza kell térnie és ez jelen esetben
a BASIC interpreter.
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TISZTELT OLVASO!

Nagyon sok levelet. kaptunk, amelyben kiadvanyunkat i#jsdgnak,
folyéiratnak tekintik. Talan meglepsd a tartalmi valtozas, de
kér jik tekintsék fiizetiinket annak ami. Tehat KoNYV-nek! Nem tu-
dunk és nem is akarunk megfelelni azoknak a kovetelményeknek,
amit Onodk t8liink — mint folydirat kiadétél — elvarnanak C(ehhez
sem a személyi, sem a targyi feltételek nem adottak). Mivel ki-
advanyunk alkalmilag jelenik meg, ezért a tovabbiakban nem tu-
dunk igérni olyan szolgaltatasokat, melyek egy rendszeresen,
azaz periodikusan megjelend magazin esetében természetesek és
elvarhatéak (mint pl. TOP LISTA vagy rejtvények). Leszdgezhet-—
jiik tehat.,, hogy a SPECTRUM-osoknak — ha lapjuk nincs is — szak—
irodalmuk viszont annal inkabb és konyvecskéink csak hézagpotlod
szerepet kivannak betdélteni.

Eddigi palyazatainkat természetesen kiértékeltik és itt ra-
gad juk meg az alkalmat, hogy kozo6l jik a megfejtéseket és nyer-—
teseink nevét.

I. megfejtés: SAGA SYSTEMS LTD nyertes: Szanté Tamas Nyhaza.
II. megfe jtések: ULTIMATE, HEATHROW, BOMB JACK
nyertes: Oréczi Laszld Bpest.

Felel6s kiadé: Rucz Lajos, Székelp Laszl6 K. F. eng. sz. 59406
10000 - 708055 Patria Nyomda
Felel6s vezets: Vass Sandor vezérigazgatd



ROBOTTECHNIKA sorozat

Sorozatszerkesztd: dr. Hajnal Miklés és Kardos Zsuzsa

A sorozat egyetemi vagy fdiskolai végzettségl szakemberek szamara nyujt atfo-
g0 és részletes ismereteket a robotok felépitésérsl, mikodésérdl, alkalmaza-
sardl.

A sorozathoz Vamos Tibor akadémikus irt eldszét. Ebbsl néhany részlet:
"Kell-e magyar nyelvii robotkdnyv, és ha kell is, magyar szerzdktél szarmaz-
zék-e?... A valasz igenld mind a két kérdésre... Ez a vallalkozas, arra, hogy
a magyar olvasot eligazitsa, dicséretre mélté és fontos. A sorozat végigmegy
mindazokon a kérdéseken, amelyek a hazai varomanyos gyartdot vagy felhasznilét
tajékoztatjdk, mintegy dontési segédletet ad azok szamara, akik a robottech-
nika magyarorszagi feladataival talalkoznak..."

dr. Siegler Andras ROBOTIRANYITASTI MODELLEK

A kotet a robotmanipulatorok szamitégépes iranyitasi algoritmusainak megalko-
tasahoz sziikkséges ismereteket foglalja Ossze. BevezetSben a mozgastervezés
informacié forrasaival foglalkozik, majd attekinti a robotositott rendszerek
elemeit. Elemzi a kiilénféle tipikus robot alkalmazasoknak a robot iranyité-
rendszerével szemben tdmasztott kdvetelményeit. A kdnyv az irdnyitott jellem-
z8k szerint haladva tekinti it a robotirdnyitids geometriai, kinematikai és
dinamikai modelljeit. Mindezek el8készitéséiil dsszefoglalja a robotiranyitas-
hoz sziikséges matematikai ismereteket. Hangsilyosan foglalkozik a homogén
koordinatak és transzformaciék haszndlataval kiilonds tekintettel a munkadara-
bok, munkadarabmozgdsok és a robotiziiletek matematikai leirasara. Részletesen
elemzi a robotkar-elemek (tagok, iziiletek) kiilonbdzd tipusainak matematikai
modelljeit. Targyalja a robotkar orienticiéjanak Euler szogekkel torténd Jale
lemzését és a megfogd mozgasanak leirdsat nem-derékszogli koordinatarendsze-
rekben. Esettanulminyokon keresztiil mutatja be a munkatérben mozgd targyak
geometriai leirasit és az ezen alapulé robotprogramozast. Ezt kdvetden példa-
kat hoz a robotmanipuldtorok geometridjanak relativ homogén transzformacidk-
kal torténé jellemzésre és ugyancsak példdkon it ismerteti az inverz feladat
megolddsat, vagyis az iziileti valtozok meghatdrozasat. A konyv kdvetkezd ré-
sze a sarokpontjaival megadott robot-mozgaspidlya bejarasanak iranyitdsaval
foglalkozik, ezen beliil elemzi a derékszdgii- és az iziileti koordinatakban
torténd palyainterpoldciét. A robotalkalmazasok szempontjabél igen fontos a
pontossagi kovetelmények és a palyabejaras hibainak dsszefiiggésével foglalko-
z6 rész. A robotmanipulatorok Gjabb generdcidéira gondolva tekinti at a konyv
a robotkarok kinematikai és dinamikai modelljeit, a palyasebesség vezérlésé-
nek lehetdségeit. Torekszik a szamitdsi szempontbél optimalis algoritmusok
kivalasztasara és az ismertetett modellekkel segiteni az olvasét a robotok
hajtéegységeinek helyes megvalasztasaban.

Axra: 350,- Ft

Rath Gydrgy: Programvédelmi rendszerek TIBM PC-re

A munka nagyon Osszeszedett, az IBM PC belsd felépitésének és mikodésének
mély ismeretérdl tanuskodik. A szerzd j6 érzékkel valasztotta meg a témat.
(Ismert a magyarorszagi szoftver-terjedés leginkabb elterjedt médja.) A fe-
jezetek szinvonalasak, ugyanakkor olvasmanyosak is. A kdnyv hasznos azoknak,
akik a programvédelmek készitésével foglalkoznak, mivel nemcsak hasznos ot-
leteket kaphathak munkdjukhoz, de a kdnyv elolvasidsa igen sok buktatétél is
megkimélheti Sket. Marpedig programvédelemre nagy sziikség van, hiszen a jé
szoftver fejlesztdinek munkdja nem tériil meg, ha eladasok helyett lopas 1ut-
jan terjednek a programok.

Megjelenik: 1987. november Ara: 65,- Ft
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SINCLAIR SPECTRUM
JATEK ES PROGRAM 1V.

A sorozat IV. kotetét mar nagyon varjak a felhasznalék. A kdnyv felépitése az
elsd hirom kétethez hasonlé, a jél bevalt POKE-ok és a tajékoztaté jellegil
minilexikon mellett most is jatékleirdsok és felhaszndléi programok médszer-
tani Gtmutatéja alkotja a konyv torzsét.

A konyv tdbb érdekes, hosszabb-rdvidebb jatékiddt igényld és szérakoztatéd
jaték

pl. ELITE, SCEPTRE OF BAGDAD, DAN DARE,
HERBERT'S DUMMY RUN, NONAMED...

dtmutatéjat tar-
talmazza. A felhaszndléi programokrél sz6l6 rész két nagyobb fejezetre bont-
haté. Az 'electronic spreedsheet'-ek fogalma sokunk szimira ismeretlen, pedig
nem is sejtjiilk milyen hasznos szolgdltatasokat képes nyujtani.

A felhaszndléi programok masik nagy csoportja a szovegszerkesztdk,amelyek ko-
ziil szamos program latott mdr napvilagot a ZX Spectrum szamitdgépre is. Bar a
témakdr specidlis jellegli, mégis a nagy érdeklédésre vald tekintettel a ki-
dolgozasat sziikségszerunek lattuk, igy a szdvegszerkesztdk altalanos felépi-
tésén tilmenden megismerhetjilkk a TASWORD csaldd verziéit, a WRITER, valamint
LAST WORD - djabb keletd - szdvegszerkesztd programokat. A kdnyv ismét szer-
tedgazé ismeretanyaggal tamogatja a ZX Spectrum szamitégéptulajdonosok nagy
taborat.

Iranyar: 150,- Ft
Megjelenik: 1987. december kb. 190 oldal

Dr. Szabé Szildrd és Téthné Maridssy Eva
100+4 jaték és felhasznaldi programok a
PLUS4 és C 16 géphe=z

A Kiad6 nagysikerd "jatékos" konyv sorozatanak egyik tagja a fenti kiadvany.
Eddig a Spectrum és a Commodore 64 tulajdonosoknak kedveztiink, de a tanuldif-
jusag korében nagyszamban elterjedt PLUS4, C 16, C 116 gépek, és a felhaszna-
16k igényei indokoltak e kiadvany megjelentetését.

A kényvben 100 jaték leiras (Orokélet titka, triikkék) és 4 felhaszndlé prog-
ram leirds van, hien az eddig megjelent "jatékos" kényveinkhez.

Ara: 161,- Ft, 194 oldal
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