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A boszorkany
szobdja

Cauldron 2.

A piac igényeinek megfeleléen a PALACE
cég 1986-ban megjelentette CAULDRON cimi
programjanak II. részét. Igazdn mélyreha-
t6 vdltozdsok nem torténtek a jaték mesé-
jében az elsd részhez képest: egy elvara-
zsolt ingatlanban kell - mindenféle nyak-
toré mutatvdnyok sordn - kiilonféle machi-
ndcidkat elkdvetniink, hogy a rdt fobérldt
(egy boszorkényt) megfoszthassuk hatalma-
AT

Nem is szaporitjuk tovabb a szét, vagjunk
rogton a dolgok sdrijébe. Mint az mér bi-
zonydra mindenkinek feltGnt, ez itt balra
egy - kissé "stilizdlt" - térkép, ami a
jaték folyamdn nélkilozhetetlen segito-
tdrsunk lesz, jelolései alapjén magyardz-
zuk el a jaték lényegét.

A kastélyban 6 felszerelési térgyat kell
Osszeszedniink, amelyek a térképen nagy
szamokkal vannak jeldlve:

1. scissors (0ll6) 2. stick (fejsze)
3. glass (livegkehely) 4. crown (korona)
5. status 6. book (konyv)

Mikozben ezeket szedegetjik, meg kell
szereznink a kastély - egyben boszorkany
kartdrsnd - mdgikus erejét eredményezd
vardzstablettdkat. Ezekb6l van néhdny
(Ggy kb. 50) darab, &ltaldban a legjobb
helyeken elszdrva (pl. a tornyok tetején
vagy a sdrkdnyok el6tt), a térképen sotét
ponttal (" ") jeldltik oket.
Mdszkdldsunkat boszorkdny kartdrsné nem
nézi olyan tdldraddé orommel: némi konkur-
rencidt, vardzslokat (WIZARD) és kiilonbo-
z0 izeltldblakat (INSECT) kiild elleniink.
Ezek a térképen 'W' illetve 'I' betivel
vannak jeldlve.

Ha felcuccoltuk magunkat a 6 tdrggyal és
az USSZES vardzsporral, fel kell menniink
a boszorkdny budodrjdba és ott némi fod-
rdszati divatbemutatd keretében le kell
vagnunk a hajzatdt. Ezutdn mdr nincs sok
dolgunk, csak ide a kozelbe megyiink: a
legalsd szinten elhelyezett (stbe bele
kell dobnunk a boszorkdny levédgott szOr-
zetét (mindenesetre érdekes egy leves
készlil ebben az lstben).

OrokéletPOKE: 52974,0. A Multiface-szel
késziilt mdsolatokhoz a POKE bejuttatdsat
kivdld kiadvdnyunk 3. részében mar kozol-
tik. A tobbieknek kellemes védelemfeltc-
rést kivanunk!
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A II.részben mar emlitettiink néhény
szot Sinclair (j 'csoddjérdél' a Z-88-rdl.
Nos a gép elsd széridja azdta mar kifutott
a piacra, bar a hozzaflzott reményeket a
mai napig nem vdltotta be, Sir Clive biza-
kodik, ha nem is lett a Z-88 1987 gépe,
akkor majd nevéhez méltéan taldn 1988-ban.
Az &brén is l4thatd gép mérete a gépirdpa-
pirnak megfeleld, s lapos, mint a hagyoma-
nyos 48K-s Spectrum. Billenty(zetkiosztédsa
dtmenet a Spectrum és az IBM kozott, két
(j szimb6lum is szerepel, a 'O és a '¢',
melyek specidlis funkcidkat hivatottak e-
l6segiteni. A Supertwist LCD kijelz6n 80
oszlopban 8 sor informdciét tekinthetiink
at.

A gép meméridja: 128K ROM, amely magéba
foglalja az op. rendszert, valamint a beé-
pitett software-eket (egy szivegszerkesz-
tot, egy téblazatkezeldt és egy adatbézis-
kezeldt). A beépitett rezidens 32K RAM-bél
kozvetlenil 15K 411 rendelkezésre, de ez
elég kb. 2000 szé beviteléhez. Természete-
sen a RAM bbvithetd, a gép elsé részén 3
db. cartridge csatlakozd helyet alakitot-
tak ki. 32K/128K/1Mbyte cartridge-ok 411-
nak rendelkezésre. Ez utébbi elég dréga,
igy javasolt a 128K-s cartridge-ok fel-
haszndldsa. Ezzel a médszerrel mar 416K
RAM meméridnk van, ami elég kb. 200 oldal
szoveg eltdroldsdhoz. A CMOS technoldgia

lehetdvé teszi, hogy a beépitett kondenza-
torok tdmogatdsdval arra az idbre se vesz-
szen el a RAM tartalom, amig elemet cse-
rélink, ugyanis a Z-88 4 db. 'AA' ceruza
elemmel mikddik. Bekapcsolt dllapotban kb.
20 6rés lizemeltetés utdn ajanlatos elemet
cserélni, kikapcsolt dllapotban akdr 1 é-
vig is rendelkezésre 411 a RAM tartalom.
Amig mds szédmitdgép hdttértdroléként mag-
netofont, vagy lemezegységet haszndl, ad-
dig a Z-88 cartridge-eket. Felvet6dik a
kérdés, akkor mégis miért hasznos a gép
alkalmazdsa. Nos a Z-88 valdban &tmenet a
kisszdmitégépek és az IBM konfigurédcick
kozott. A Z-88 dltal tdrolt adatok minde-
gyike problémamentesen &ttolthetd RS-232
vonalon IBM kompatibilis szamitdgépeken
futé valamely rendszer-sofware-be. A cél-
software a konvertdldshoz kivdlaszthatd, a
konvertdld software-t pedig a gyarté kiilon
5 1/4"-o0s lemezen hozta forgalomba IBM és
kompatibilis gépekre. A jelenlegi konver-
tdl6 software kompatibilis a Word Star-
ral, Word Perfect-tel és a LOTUS I-II-III
verziokkal is. Fontos megemliteni, hogy a
beépitett modem leilleszthetd bérmilyen
szabvdnyos telefonvonalra.

Megdllapithatjuk tehdt, hogy az Gj 'SINC-

LAIR gép' elsOsorban a megrogzott IBM fel-
haszndldk foldon-vizen-levegbben jelentke-
z0 ujj-bizsergését célozza enyhiteni.



A program jugoszldv készitdjének - Dus-
ko Dimitrijevicnek - az elsd bemutatkoza-
sa az IMAGINE cimke alatt megjelent 'MO-
VIE' c. program volt. Most is hasonlé ki-
vitell, szinvonalas jdtékkal bizonyitott.
A Phantom Club tele van biindzokkel, vezé-
rik Zarg, akire hallgat az egész banda. A
klubban torzsvendég Plutus is, aki még
jofid, és elhatdrozza, hogy felgongyoliti
a piszkos lgyeket. Plutus bolyong a Phan-
tom Club labirintusaiban - amely 550 szo-
babdl 411 -, és keresi a banda f6hadi-
szdlldsédt, hogy leszémoljon Zarg-gal. Az
egyes szobdkban bardtokkal és ellenségek-
kel is taldlkozik - ez utébbiak sokszor
kilonds formdt oltenek (szerzetes, pok-
ember, stb.) -, fel kell mérni a helyze-
tet, ha ellenség, tiizelni kell. Az itt
ott taldlhaté gombok, gyémdntok extra e-
nergidt, extra sebességet, extra BONUS-t
eredményeznek. A MOVIE-hoz és BAT-MAN-hez
hasonlé grafikdji jdték izgalmas kalandot
Jelent mindannyiunk szdméra.

XANTHIUS
Players

Az utébbi idében a jovoben jatszd6dé
programok egész sordt élhettik 4t. A so-
rozat (jabb tagjdban a XANTHIUS bolygén
tevékenykediink. A 1égkdr tisztasdgdnak
folyamatos javitdsdra un. ndvény-generé-
torokat dllitottak lizembe, 4m sajnos ezek
kozil 8 db. meghibdsodott. Féhdsiink fela-
data, hogy egy gy(ir( alaki Proto-gubdban
elrejtézve keresse meg a hibdk okdt és
javitsa ki azokat. Az energidnkat nem

csak a generdtor védGrendszere, hanem ki-
dramlé korroziv gdzok is szivjdk. Nem tuil
bonyolult, els6sorban a fiatalabb korosz-
tdlynak javasolt jdték.

2. JATEK, POKE,TERKEP

PHANTOM CLUB
Ocean

ACE=-2
Cascade Games

Hadseregﬁnk kémrepiilégépe behatolt az
ellenséges teriletre, aminek az lett a
kovetkezménye, hogy az ellenség vaddszgé-
pet inditott a levegobe, a kémrepiilogé-
pink megsemmisitésére. Az ACE feladata,
hogy megvédje térsat, és megsemmisitse az
ellenséget. A jaték elddjéhez hasonldan
kivdlé grafikdval rendelkezik, miszerfa-
1én megtaldlhaté a radar, irdnytlG, orr-
szog és forgds-indikdtor, magassdg mi-
szer. A navigdcié nagyszeren kivitelez-
hetd. Lehet6ség van a motor-fordulat fi-
nomszabdlyozdsara, az egyes motorok kiilon
kiilon ki-/bekapcsolhaték (pl. t(z ese-
tén). A gép a 60000 14db cslcsmagassagot
is elérheti. Lészeriink béven akad, a nor-
madl géppuskdn kiviil 1égi gépdgydval, ho-
érzékeld vagy radarirdnyitdsi rakétdkkal,
ezen beliil 1ég-fold vagy 1lég-lég rakétak-
kal is rendelkeziink. A meghibdsodott gép
a start-anyahajoéra visszaszdllva kijavit-
haté. A Cascade Games ismét nagyszeri
szimuldciéval lepte meg a piacot.

NIHILIST
Electric Dreams

Az Electric Dreams sem tétlenkedett az
utébbi iddben, Ujabb sci-fi torténettel
dlltak eld. Egy lebeg6 Grdllomdson a dro-
idok kiilonos fajtdja terjedt el, kozilik
4 un. OMEGA droid, melyek veszélyeztetik
az dllomds sorsdt. Fo6hdsink robot, és
csak akkor képes leszamolni az OMEGA dro-
idokkal, ha 6 maga is azzd valik, ehhez
viszont destabilizdlni kell 7 db. ioniza-
16 berendezést. Ez persze nem konnyl, ha
mégis sikeriil, el kell menni az un. 'ME-
SON' megszakitdhoz, ahol immdr elpuszti-
tédsra varé térsainkat taldljuk. A grafika
és a zene szinvonalas, a jdték elsbrangd.
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2.1 GUNFRIGHT

Amikor egy filmgydrban western-film forgatdsdba
kezdenek, akkor mar eldre tudjdk, hogy filmik nye-
reséges lesz, mivel a kozonség érdeklodése az i-
lyen filmek irant sohasem csokken. Az 'ACG' prog-
ramozéi csoport és az 'ULTIMATE' forgalmazd cég is
hasonlé véllalkozdsba fogott, amikar 1985-ben
kiadta 'GUNFRIGHT' ciml programjat. A torténet
hamisithatatlan, egy western falu élete elevenedik
fel eldttink, ahol a fegyvereket az emberek nem
szobadiszként, hanem mdsok €letének kioltdsdra
haszndl jék.

A jaték eldtorténete a kovetkezo:

Black Rock (fekete szikla) faluban egyre jobban
elszaporodtak a gonosz Gtondllé banditdk. A falu
lakoéi a banditdk szdmdnak novekedtével egyszer(en
képtelenek arra, hogy sajdt magukat megvédjék. A
falu 4j és uj seriffjei vagy a fogukat hagytdk ott
a véres kiizdelmekben, vagy nydlcipét hdztak, ami végil is okos megoldds, de kevésbé
vall batorsdgra. Egy nap a faluba érkezett egy idegen, aki vdllalkozott arra, hogy
szembeszdll a banditdkkal. A falu népe soron kiviil seriffjének is vélasztotta Gt Az
(j ember elfoglalta pozici¢jat, s a napok teltek miltak. Seriffiink az iroddjdban pi-
hent, amikor tdvirat érkezett szadmdra: "Tisztitsd meg az utcdinkat a falu ellensége-
it61!". Nos ebbe a helyzetbe kell beleélniink magunkat.

A fomeniben bedllithatjuk a jatékosok
szédmdt (1 jatékos/2 jétékos). Kivdlaszt-
atjuk a vezérlést:
EYBOARD (billentylzet),

'1-0' és 'Q-P' taz

'"A-ENTER' - Haladds elére

'CS' és 'SPACE' - PAUSE

'Z' és 'ENTER' - 14tészog véltds

'X-M' - forgés
alamint KEMPSTON, CURSOR és SINCLAIR
NTERFACE 2 tipusi Interface-ek koziil
dlaszthatunk.
'3' billentyG megnyomdsdra indul a ja-
ék.
irtelen pénzesbben taldljuk magunkat.
agyon figyeljink, mert itt kell a 'feii
vaddszat 'koltségeire pénzt gyljtenink.
képernyd aljdn figyelemmel kisérhetjik megszerzett pénziink Gsszegét, ami természete-
sen a program Jjovoltdbol 250 dollédrrdél indul. Szintén alul lathatjuk pisztolyunk té-
rat, amiben sdrga karikdk jelzik a még meglévé toltényeinket.
A pénzes erszények pottyandsakor megjelenik a képernydn egy célzd kor, ezt kell bal/
jobb/fel/le mozgatéssal az erszényekre mozgatni, és tiizeléssel tehetjik magunkéva
ezeket az erszényeket. Itt a billentyl-vezérlés a kovetkezd:

'1-0' - tiz ; 'Q-P' - fel
"A-ENTER' - le ; 'X,V,B' - balra
'C,N' - jobbra

A pénzesd elmdltdval seriffiinket ldthatjuk, amint a borton el6tt d1ldogdl. Bal olda-
lon egy nagy falragasz képe ldthatd, melyen a kdrozott személy neve, fényképe, €és a
fejére kitGzott dij lett feltintetve. Alatta a kis kalapkdk életeink szdmdt jelzik,
mig lejjebb pénziink fogydsdt kisérhetjik figyelemmel. A képernyd aljén egy tdvirat
(TELEGRAM) is l&thatd. Ezen a toltények (BULLETS), lovak (HORSE) és a biintetés
(FINE) pénzbeli értékét lathatjuk. Erdemes erre Ddaflgyelnunk mert ha a pénzink el-
fogy, - toltény hijdn - nem fogunk tudni megkiizdeni ellenségeinkkel. Ezért tehdt ta-
karékoskodjunk tolténylinkkel, és ne ragaszkodjunk feltételenil a koltséges lovaglds-
hoz. Fokozottabb takarékoskodas vegett még arra is figyelhetiink, hogy plsztolyunkat
akkor toltsuk, amikor a toltény dra éppen minimumon van (vagyi dolldron A 13



2.1 GUNFRIGHT

automatikusan toltédik, ha kilottik az utolsd lovedéket. Az imént emlitett taktika
vonatkozik a lovak haszndlatdra is, mivel itt akdr 50 dolldrt is kitehet az &rak ko-
z0tti kiilonbség. Ha mégis valami ok folytdn elfogyna a pénziink, még ne essiink panik-
ba. Szerencsénkre a falucska a pénzszikében 1évé embereket tiszteletreméltdan témo-
gatja, ebben az esetben akdr 'drékat' ,is lovagolhatunk. Pisztolyunk tdrdnak feltol-
tése is konnyen megoldhaté. Az utca 'pordban' itt-ott néhdny erszényt taldlunk. Ha
ezeket felvessziik, pisztolyunk tdra ismét feltoltddik.

Legfontosabb feladatunk persze a bandita kézrekeritése. Ehhez az akcidhoz a térkép
segitségével kezdhetiink hozzd, de vigydzzunk, mert a falucska utcdi sok meglepetést
tartogatnak szamunkra. Black Rock tele van rohand asszonyokkal, akik kis kosdrkaval
a keziikon 16tnak-futnak fel-ald. Seriffiinket prébdljuk megévni a holgyekt6l, mivel a
veliik vald taldlkozéds életiinkbe keriil, sot még biintetést is kell fizetniink. 'Elhald-
lozésunk' utdn - ha még nem fogytak el az életeink - a jaték ismét a borton eldl
folytatddik.

Esetleges haragunkat - lehetGség szerint - ne az asszonyok és gyermekek leldvésével
vagy léval vald elgdzoldsdval vezessiik le, mert igy zsebiink - a biintetések miatt -
hamar kiiriilhet.

Az utcékon lovak is taldlhatok. Ezek az amigy nem tdl gyors tempdnkat jelentdsen
felgyorsitjék, igaz elég tekintélyes Osszeg ellenében. Lovaskalandunk rovid idé el-
teltével véget ér, mivel a pénziinkért csak meghatdrozott ideig lovagolhatunk, igy a
keresést ijbél 'ldbon' folytathatjuk. Ha lovaglds kozben mégis elkap minket a 1laz,
ne feledjik, az Gt szélén taldlhatd kaktuszokat nem tudjuk az asszonyokhoz hasonldéan
legdzolni, sajnos a kaktuszok tiiskéinek szirdsa mindig haldlos kimeneteld.
Szerencsére id6beli korldtaink nincsenek, tehdt - ha kedviink tartja -, megtehetjiik,
hogy a térkép segitségével eldszor is megismerkedink a faluval. Ha mar sikeriilt fel-
fedezni a falucska utcdinak rejtelmeit, akkor mar tényleg elkezdhetjik a 'fejvada-
szatot'. A keresés persze egy szdl térképpel meglehetfsen hosszi és nehézkes lenne,
de szerencsénkre vannak, akik a seriffiink oldaldn dllnak, ezek pedig a falu ifju fi-
ai. Az utcédkon sok helyen taldlkozhatunk ezekkel a filkkal, ahogy fel/le ugrélva
- nem kis feltGnést keltve -, pisztolyukkal mutatjdk azt az irdnyt, amerre a bandita
nyomdra akadhatunk. Az ifjak nem a pontos irdnyt mutatjdk, mivel ellenfeliink is mo-
zog, de - ha a mutatott irdnyban djabb ifjit keresiink, akkor eldbb utébb eljutunk a
keresett helyre, ahol megpillantjuk a kérozott egyént. Ugyeljink arra, hogy ne ve-
szitsiik szem eldl, de ne is menjink tul kozel hozzd, mert ez is életiink elvesztésé-
vel jdrhat - és kiilonben is felesleges, mert nem megverekedni kell vele. A megfele-
16 pillanatban egy jél irdnyzott lovéssel teritsiik foldre a banditdt. Ezzel persze
még nincs vége az akcidnak, mivel seriffiink a sportszer(ség nagymestere, igy csak a
ldbdba 16tt, hogy késobb egyenld esélyekkel megkiizdhessen ellenfelével. Ekkor jon a
pérbaj. Itt a bandita 'nagyalakd' képét lathatjuk, amely szemiinknek elég tetszetds
latvényt nyldjt, de nehogy elfeledkezziink igazi feladatunkrdl, a parbajrol.
Célkeresztinket a lehetd leggyorsabban irdnyitsuk a bandita testére, ezutdn pedig
16jiink eszeveszett gyorsasdggal. Mivel minden pérbaj kétesélyes, itt is csak egy
gy6ztes lehet. Ha a bandita elesik, és csizmdjdnak a talpat mutogatja (azaz 'feldob-
ta a talpdt'), akkor Orcmmel tapsikolhatunk, mivel mi gy6ztiink. Viszont, ha a képer-
ny6n kerek lovés-nyomok ldthatdk, akkor csendes feldlldssal tisztelegjink volt se-
riffink holtteste eldtt.

Ha az elsd varidcié torténik meg - tehdt mi nyertiink -, akkor késziilhetiink a kodvet-
kezb bandita elkapdsdra. A legiigyesebbeknek 10 banditdval kell megkiizdeniiik, sor-
rendben a kovetkezokkel: Buffalo Bill, Billy the Kid, Sundance Kid, Jesse Jones,
Butch Cassidy, Ma Baker, Wild Bill, Rumpo Kid, F.Clever Jake, Millery Bar Kid.

A j6l dolgozd seriffek jutalomban részesiilnek. Ez abban nyilvénul meg, hogy a Jesse
Jones feletti gy6zelem utdn Gjabb pénzesé kovetkezik, de itt mdr az erszények gyor-
sabban pottyannak. Ugyanez torténik Rumpo Kid utdn is, természetesen még gyorsabb
erszényekkel .

E program igazan megérdemel minden elismerést, mert izgalma, vdltozatossdga, torté-
nete, grafikdja sok-sok jdtékon tiltesz. Aki egyszer elkezdi a 'fejvaddszatot', biz-
tos, hogy nem nagyon tud utdna elszakadni a jdtéktol. Az 'ULTIMATE' a maga idejében
ezzel a programjdval 'nagyot alakitott'.
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Az ELECTRIC DREAMS cég neve csak
1985 6ta vésddott be a Spectru-
mosok tudatdba. Az els6 igazi
nagy dobds az 'I of the mask' c.
program volt, melynek szerzdi,
a 'SPACEMAN' programozdi csoport
a 'Quicksilva' cégtdl pértoltak
4t, olyan nagyszer( alkotdsok u-
tdn, mint az 'ANT ATTACK', vagy
a 'ZOMBIE-ZOMBIE'. Nos az azdta
eltelt két év alatt az ELECTRIC
DREAMS kitett magdért, tobb ki-
emelkedd” software-t forgalmaz-
tak, pl. az 0 keziik al6l keriilt
ki a forgalomba a HIJACK, a PRO-
DIGY, az ENDURO RACER, a SUPER-
SPRINT, de a BIG TRBL. IN LITTLE

CHINA is. Az 1986-ban elkésziilt STAR RAIDERS c. akcié jadték olyan nagy sikert ara-

tott, hogy folytatdsdt is piacra dobtdk STAR RAIDERS II. néven, 1987-ben. A jaték

alapotlete eldszor ATARI jétékautomatdra késziilt el, s csak ezutdn dolgoztdk fel

személyi szdmitdgépekre.

A torténet 2050-ben jatszdédik, fohbsink - a jatékos - kilonleges feladatokra lett

kiképezve, s egyszemélyes szuper-(rsikldjdval meg kell védenie a bolygérendszert a

szomszédos, egyben ellenséges bolygérendszer un. 'ZYLON' flottdinak tdmaddsaitél.

Elsodleges feladatunk a védekezés, amennyiben helyzeti eldnyt szerziink, akdr tdamad-

hatunk is.

A jaték bejelentkezésekor a keé-

perny6 felsd részén megjelenik

az Grsiklé miszerfala, alul a

start-bolygé feliiletének részle-

te 1lathaté. A jaték kezdetén be

kell dllitanunk a vezérlést, és

a nehézségi szintet. Allitsuk be

elobb a vezérlést. A bejelentke-

zéskor a miszerfal alatt a jobb

oldalon 'KEMPSTON' felirat 14&t-

hatdé, vagyis alaphelyzetben er-

re az Interface-re definidltdk a

jaték vezérlését. Ha megnyomjuk

a 'J' billentyGt, megjelenik az

"INTERFACE 2' felirat, djabb 'J'

megnyomdsdra pedig a ' CURSOR

KEYS' szoveget olvashatjuk. Ha

nem rendelkeziink Interface-szel, értelemszer(en Interface 2 esetén a 6/7/8/9/0 (bal/

jobb/le/fel/tGz), mig a kurzor billentylk esetén az 5/6/7/8/0 (bal/le/fel/jobb/tlz)

vezérlések adddnak. Ilyenkor KEPMSTON-t ne vdlasszunk, mert megkergil a jaték. Ha

megnyomjuk az 'L' billentylt, akkor a nehézségi szintet dllithatjuk be, a 'LEVEL'

felirat mellett megjelenik az 1/2/3 szédmok valamelyike. 'l' esetén konnyG, '2' ese-

tén kozepes, mig '3' esetén nehéz szintet kérhetink.

Vegyiik szemigyre egy kicsit a

miszerfalat:

A bal felsd sarokban az @rsik-

16nk energiaszintjét (POWER) te-

kinthetjik meg. Ha a vizszintes

sdv csokken, az energiank fogy.
Alatta az atombombdink szdmdt kijelz6 miszert helyezték el, dsszesen 16 par bombdval
rendelkeziink, ezért haszndlatukat csak megfontolt esetben javasoljuk. Ett6l jobbra,
és a radar masik oldalan is egy-egy fegyver-homérséklet jelzot 1atunk. Kettd van
belble, hiszen a lézeragyunk ikercsoves. Nem szabad, hogy az agyldk tulmelegedjenek,
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mert akkor nem tudunk velik 16ni. A homérdk kozott elhelyezett kombindlt miszernek
kettés feladata van. Alaphelyzetben - és a jdték bejelentkezésekor is - radarernyd,
melyen magunk és ellenségeink pozici6jdt tdjolhatjuk be. Ha viszont megnyomjuk a 'T'
billentylt, egy un. sériilésjelzd miszert kapunk, amelyen az (rsikld képe jelenik
meg. Sériilés esetén a sériilt terlletek, vagy az energiapajzs sériilése villogd pontok
forméjaban tdjékoztat minket a sériilés minOségérdl és nagysdgdrdl. A 'T' billentyd
ismételt megnyomdsdra visszatérhetiink @ radarernyére. A kombindlt miszer alatt a
mindenkori pontszdmunk lathaté.

A pontszdm alatt jelennek meg a gép izenetei, pl. 'kritikus energiaszint', stb. A
kildetést a 'CAPS SHIFT' bil-
lentyGvel tudjuk inditani, ez a
billentyl jaték kozben a jaték-
bél vald kiszdlldst is “jelenti.
Ha megnyomjuk a 'SPACE' billen-
tyGt, a képernyén megjelenik a
csillagrendszer térképe. Ezen a
térképen kozépen ldthaté a nap,
korulotte ellipszis alakd pdlydn
bolygék keringenek. A keringés
vonala a térképen pontokkal je-
16lve van. A hipertérben igen
hasznos kozlekedési méd az un.
hiper-ugrds, igy hamar eljutha-
tunk barmilyen tdvoli bolygdhoz,
vagy mas objektumhoz. Az ugrést
Ggy tudjuk végrehajtani, hogy ki
kell jeldlniink a cél-objektumot (ez a bal/jobb/fel/le funkcidkkal lehetséges). A
cél-objektumhoz vezetd elképzelt dtvonal a térképen meg is jelenik pontozott vonal
formdjdban. A cél-objektumrél néhdny informdcié jelenik meg a képernydn, majd a tlz-
gomb segitségével hajthatjuk végre a hiper-ugrdst. A kozépen ldthatdé bolygé a nap.
Ha lehet ide ne széndékozzunk ugrani, mert a gép kozli velink, hogy a hoémérséklet
tdl magas, és elolvadtunk. A kisebb méretl szines korok a bolygdkat jelolik. Ha cé-
lunk egy ilyen bolygé, a gép néhany informdciét kozol a bolygérél, koztik megtudhat-
juk az ellenséges gépek szamdt is. Amennyiben van a bolygdén ellenség, tisztitsuk meg
t6lik a bolygét, mert szétlovik a vdrosainkat és ismét vége lesz a jatéknak.

A négy, egymds mellett villogd
pont a ZYLON--ok jelenlétére fi-
yelmeztet. Ha megnézzik Oket
0zelebbrdl, taldlkozunk vaddsz-
szal: mozgékony, de mivel csak
lézerrel 16, ezért nem tdl ve-
szélyes. Az un. 'robbanté' egy
repiilé csészeal jhoz hasonlit. Ez
erosebb, néhdny kellemetlen per-
cet okozhat nekiink. Ellene iond-
gylval harcolhatunk - a gép au-
tomatikusan dtvdltja a fegyvert,
ha sziikség van rd. A ZYLON féha-
j6 nagyon erds, célszerd gyorsan
lel6ni. A térképen kis méretd,
fehér téglalapot is 1ldthatunk,
ez az (rdllomds. Itt javithatjuk
meg sériilt gépiinket, bdrmikor, ha leszdllunk. Vigydzzunk, mert ha az ellenséges gé-
peket tul kozel engedjiik az Grdllomdshoz, akkor szétlovik azt. A kilondllé kis vilda-
gito pontok a szomszédos csillagrendszert jelzik. Ide &t kell ugrani, s ebben a
rendszerben tovdbbi ugrdsokat végezhetiink. Célunk a bdzisok megsemmisitése. Ehhez
sziikségiink lesz a védOpajzsra, melyet az 'S' billentylvel kapcsolhatunk be/ki, ill.
az atombomba lizemmédra is, mely a 'W' billentylvel kapcsolhaté be/ki. Atombomba
tizemmédban a t(iz-gomb az atombombat ejti le.

Ajdnljuk a jatékot mindenkinek, de elsBsorban botkormény tulajdonosoknak!
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A 'CRL' ( Computer Rentals Ltd.)

csoport elsd sikerét 1983-ban a

DERBY DAY c. BASIC programjdval

alkotta. Az6ta tobb igen szinvo-

nalas jaték kerilt ki a kezlk

kozil. Ezek kozé sorolhatjuk a

TAU CETI sorozat tagjait is,

melynek 2. része ACADEMY cimmel

1986. végén 1ldatott napvildgot.

Miel6tt megismerkednénk az ACA-

DEMY-vel, eldbb tekintsiink visz-

sza elddjére, az egy évvel ko-

rdbban megjelent TAU CETI-re:

2050-ben a gyarmatositék egész

raja hagyta el a foldet, hogy a

szomszédos TAU CETI naprendszer-

ben egy Gj vildgot keressen. A

TAU CETI 111 els6 latdsra bardtsdgtalan, sivatagos bolygd lehetbséget biztositott a

hoditdsra. A gyarmatositék 19 év alatt 30 vdrost épitettek fel, am 19 év miltén jar-

vany terjedt el kozottik, amely tekintélyesen megtizedelte a népességet. A kétségbe-

esett tuléloket evakudltdk. A bolygd-tandcs megolddst keresett, azt viszont helyben

nem taldltak, igy elhatdroztdk, hogy expedicidét inditanak a foldre. Az expedicié el

is indult, de a bolygé - kozben meghibdsodott - védelmi rendszere elpusztitotta az

expedicidés Grhajét. A bolygé-védelem vezérld rendszere egy massziv atomreaktor komp-

lexumban lett elhelyezve, melyet szintén a meghibdsodott rendszer 6riz. Feladatunk

egy onkéntes piléta személyében, kilonféle fegyverekkel felszerelt (rsikléval bejut-

ni a reaktorhoz, és hatdstalanitani a védelmi rendszert.

Nos 163 év kozben eltelt, a bolygé megmenekiilt, sO6t tobb szomszédos rendszerbeli

bolygén is megjelentek a gyarmatositék. 2213-ban sajndlatos esemény tortént, egy ta-

pasztalatlan piléta rosszul itélte meg sebességét, amikor a Cygnus 61 bolygén lando-

léast végzett a reaktor kozelében, s ennek kovetkeztében felbolygatta a reaktor sza-

bdlyzé rendszerét, ami a fél bolygét tiizes ldvdvd vdltoztatta. A bolygokozi-tandcs

osszedugta a fejét, és arra a megdllapitdsra jutottak, hogy létrehoznak egy akadémi-

at, ahol magas szinten képeznek majd ki pildtdkat kiilonleges feladatokra, hogy az

eldbb emlitett, vagy hasonlé eset mdshol ne fordulhasson eld.

A jatékban egy ilyen kadét szerepét toltjik be, 5 nehézségi szinten Osszesen 20 kiil-

detést kell teljesiteniink. Ha mind a 20 kiildetést sikeresen teljesitjiik, az akadémi-

a végzett novendékei kozé keriiliink, és bevethetdk vagyunk kiilonleges feladatok vég-

rehajtdsdra.

Betoltés utdn megjelenik a f6-

g ¢ - ] 00:03: 23menid, melyben 7 opcid kozil vé-

ﬂL&BtmE:' 1aszthatuxk. ' Accept mission '

1(elfogadni a kiildetést): ezzel

Mission: XIF it Hoves... inditjuk a jétékot. Felette a

ere s IR us g kiildetés megnevezése és az (r-

hajé neve 1ldthaté.'Select a mis-

[Accept HisSsion sion' (Kivédlasztani egy kiilde-

tést): az adott nehézségi szin-

ten belil 4 kiildetés kozil va-

Setect a Skinner laszthatunk. Alul tovédbbi 3 vé-

Progress RepoOrt lasztdsunk addédik: -Info on this

mission (Informdcié a kildetés-

r6l); -Load in next level (A ko-

vetkezd nehézségi szint betolté-
view/Redef ine Heys se); -Selection complete (A va-

lasztds befejezése). Az adott

kiildetéshez tartozé informdcid vdlasztdsa esetén ismét hdrom lehetdséglnk kindlko-

zik: 'Text' - szoveges informdcié kérhetd a kiildetés korilményeirdl; 'System' - In-

formdcié kérhetd a rendszerrdl, amelyben a kiildetést végre kell hajtanunk.

[Options:

SeLect a nission

Tape Henv

Enter a Wew Cadet
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'Select a skimmer' (Kivdlasztani egy Grhajdt): megjelenik harom Girhajé név, és harom
nem haszndlt (unused) felirat. A hdrom Grhajé (Lenin, Lincoln, Wilson) azok kozé az
Grhajok kozé tartozik, amit az akadémia adott nekiink. Ezeket 4&tépiteni nem lehet.
Amikor informdciét kériink a kiildetésr6l, akkor a szdmitogép e hdrom Grhajé koziil
ajanl egyet. A meni a tovdbbiakban még négy lehetdséget kindl: 'Info on this skim-
mer' (Informdciét kérni az Grhajoérél); 'View panel' (Megtekinteni a miszerfalat);
'Design new skimmer' (Uj Grhajé tervezése); 'Section complete' (Visszatérés a fome-
niibe); Ha informdcidt kériink az Grhajérél, téblézat alakjidban megjelenik, mit is
tartalmaz az Grhajé. Itt a megnevezések mellett a no/yes (nem/igaz) felirat, illetve
a low/middle/high vagy none/4/8-as szerepel. A no/yes megmondja, hogy az adott mé-
szerrel fel van-e szerelye az (rhajdé. A low/middle/high (alacsony/kidzepes/magas) a
miszerek teljesitményére utal, ill. a none/4/8 (nincs/4/8) a fegyverzetek 1dszereit
mutatja meg. A megjelend lista sorban: scanner (radar); compass/ADF (irdnyt(/automa-
ta bdzis-keres6); target/track unit (becélzds/célkovetés); jump/door unit (ugrds/aj-
t6 egység); infra red unit (infravords kamera). A fegyverek: missiles (rakétdk);
AMM's (automata rakéta elhdritok); flares (vildgité rakétsdk); delay bombs (késlelte-
tett bombdk). Az alapmiszerek: laser power level (lézerenergia-nagysédg); low (1 1é-
zerdgyd van), middle (2 1ézerdgyd van), high (3 lézerédgyd 411 rendelkezésre). Main
drive power (gyorsasdg); shield power unit (pajzs ellendlld képesség); steering unit
(kormdnyzés gyorsasdga); Return to menu-re az eldzd meniibe 1épiink vissza.
‘View panel' (megnézni a miszerfalat) - a miszerfal felépitésérdl tdjékoztat. 'De-
sign new skimmer' (Uj Grhajé tervezése) - itt az a lista jelenik meg, mint amikor
informdciét kériink egy (rhajorél, viszont ez a lista szerkeszthetd. A 1listdban egy
vonalban, jobb oldalon ldthaté az egyes mszerek nehézsége (weight). Az Gssz nehéz-
ségnek nem szabad a 100 egységet meghaladnia (ez a 'total weight' felirat mellett
ellendrizhetd). Minden miszernek mds az &ra, fontossdg szerint, és az arnak sem sza-
bad a 100 egységen tulhaladnia. Miutdn felszereltiik a miszerekkel az (rhajot (termé-
szetesen a nyil segitségével) és a legjobban kihaszndltuk az Grhajé teherbiré képes-
ségét, ill. a pénztdrcdnk dltal nydjtott lehetdségeket, a 'design complete' (befe-
jezni a tervezést) segitségével tovdbb léphetiink. Ha kozben meggondoltuk magunkat,
az 'abandon design' (abbahagyni a tervezést) segitségével visszaléphetiink. Ha to-
vabbléplink, 3 mlszerfal mintdzat (panel texture) és 8 szin koziil (panel colour) vé-
laszthatunk. A 'place instruments' (elhelyezni az eszkozoket) lehetbséget biztosit
arra, hogy a miszerfalon tetszés szerint helyezziik el miszereinket. Ekozben termé-
szetesen az 'abandon design' segitségével ismét visszaléphetiink. Ha mégis folytatjuk
a tervezést, megjelenik a csupasz miszerfal, miiszerek nélkiil. Egy kis ablakban jele-
nik meg az adott mlszer neve, alatta pedig az 'undo last step' (utolsé lépés torlé-
se) felirat. Az elsd miszer az ablak. Ezt célszer(i valamelyik sarokba eltenni, hely-
nyerési szempontbdl. Szimpatikus lehet a bal-felsd sarok. Az ablak (view screen) el-
helyezése utdn az lizend ablak (message window) helyét vélaszthatjuk ki. Ezek utédn az
eldre kivdlasztott miszerek helyezhet6k el sorban. A végén a 'design complete' (ter-
vezés befejezése) opcidval kilépink a tervezési lizemmodbél. Ha ez is megvolt, a
program bekéri az Grhajo nevét. Ezutdn ezt a nevet fogja a listdban is szerepeltet-
ni, a sajadt Grhajéi alatt. Ha mindezekkel végeztiink térjlnk vissza a fomenibe.
'Progress report' (teljesitmény tdblazat) - Itt jelenik meg az adott szint négy kiil-
detésének aktudlis dlldspontja. Ha 'not attempted' feliratot ldtunk, akkor az adott
kiildetéssel még nem prébdlkoztunk, vagy egy kiildetésben nem értiink el megfeleld szé-
zalékot. Egy kiildetésre csak akkor kapunk szdzalékot, ha a kiildetést mi fejezziik be
(tehat nem kilovés dltal keriiliink vissza a foémeniibe). A kiildetés befejezése mindig a
dokkolé bazisban valé leszdlldst jelenti. Az egyes kiildetéseket tetszés szerinti
sorrendben teljesithetjik. Alul az 'average' (dtlag) mutatja a 4 kiildetés dltal el-
ért dtlagot. Csak akkor engedi a program betdlteni a kdvetkez6 szintet, ha 80 %-ndl
feljebb keriilink. A 'Level...' a nehézségi szintet jeloli, mig a 'return to main me-
nu' segitségével visszakeriiliink a fémeniibe.
'Tape menu' (szalag menii) - Itt is tdbb lehetdséglink kindlkozik: 'load game file'
(egy elbzetesen kimentett jdtékdllds betoltése); 'save game file' (a jaték jelenlegi
pozicidjanak kimentése); 'load ship design' (bettlteni az elézetesen kimentett drha-
jokat); 'save ship design' (kimenteni a tervezett (rhajdkat); 'return to main menu'
Zatere d OMenube
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'Enter a new cadet' (Uj kadét benevezése) - A beiratkozds idépontja (date applicati-
on): 7/11/2047, majd bekéri a nevet (name); ha ezt is beirtuk, bekéri a program a
sziiletési ddtumot (date of birth) nap/hénap/év formdban. Ezek utdn kiirja, hogy a
sziiletés ddtuma milyen napra esett. A végén megjelenik a 'Restart from Level 1.
(Y/N)' (I.szinten kezdjik? Y/N) kérdés. Vdlasztdsunk utdn a gép kiirja a 'cadet ac-
cepted' (kadét elfogadva) lizenetet, és visszatérhetiink a fémeniihoz.

'View/Redefine keys' (Billentyi-
vezérlések megtekintése és dtde-
finidldsa); Ha a nyillal az 'Al-
ter keys' opcidt vdlasztjuk, &t-
definidlbhatjuk a bedllitott bil-
lentyG-vezérléseket. A KEMPSTON
joystick interface is kivdlaszt-
haté, illetve visszatérhetink a
fomenibe. Ha a billentylket &t-
definidltuk, CAPS SHIFT+BREAK-re
visszakapjuk az eredeti bedlli-
tdsokat. A funkcidk sorban a ko-
vetkezok: left (balra), right
(jobbra), Up/Accel (fel/gyorsi-
tds), Down/Decel (le/lassités),
Fire/Select (lovés/kivdlasztés),
Fire Missile (rakéta kildvése),
Fire Amm (rakétaelhdrité kilovése),Fire Flare (vildgitdérakéta kilovése), Drop Bomb
(bomba leejtése), Alter View (nézOpont valtoztatdsa), Increase Ht (magassdg ndvelé-
se), Decrease Ht (magassdg csokkentése), Jump (ugrds), Land (leszdllds), Infra-red
(Infravoros kamera), Status report (helyzetjelentés);

Miel6tt elkezdenénk a jatékot,
tekintsik 4t a miszerfal felépi-
tését:

Az dbra a 'LENIN' Grhajé miszer-
faldnak felépitését mutatja, me-
lyen észrevehetjik, hogy tobb o-
lyan miszert nem tartalmaz, mely
az eldbb szerepelt a felsorolds-
ban. A miszerfal felett bal ol-
dalon ldthatjuk a helyzeti uze-
netet. Felszdllds el6tt 'Docked’
feliratot ldtunk itt. Kozépen az
eddig elért szdzalékunk lathatd,
mig jobb oldalon az id6 mildsat
kisérhetjik figyelemmel. A leg-
nagyobb teriiletlG téglalap alaku
mez06 az ablak (view screen). Ha
mi szereljik fel az Grhajét, célszerl elhelyezni a radart (scanner) a miszerfalon
(ez itt nem taldlhatd). A radar lehetdvé teszi, hogy ldthassuk az ellenség pozicid-
jat. A négyzet alaki mez0 kozepén egy kisebb vildgoskék szinG mezd a késleltetett
bomba (delay bomb) hatdsugardt jelzi. Ha lerakunk egy ilyen bombdt, siessiink el a
kdrnyezetéb6l, mert ha a robbands pillanatdban nem vagyunk elég tévol, minket is
megsemmisithet a detondcidé. Mdsrészt ha az ellenséges akndk belekeriilnek a hatdsuga-
rdba, azok is felrobbannak. Az akndkat egyébként is illik nagy ivben kikerdlni.
'Targetting tracking drain' (becélzé/célkidvetd miszer); A célzds (targetting) jelez,
ha az ellenség a célkeresztbe keriil. A célkivetés (tracking) jelez, ha olyan ellen-
séggel dllunk szemben, amelyik menekiil eldliink. Az ilyen ellenséget szétldve széza-
1ékot kapunk eredményiil. Az energiaveszteség (drain) akkor jelez, ha valahonnan 16-
nek rank és eltaldltak.

'Compass/ADF' *(Irénytd/automata baziskeresdé miszer); Az irdnytG a haladédsi
irdnyunkat mutatja (W=nyugat, N=észak, NW=€szaknyugat, E=kelet, NE=északkelet,
S=dél, SW=délnyugat, SE=délkelet). Segitségével konnyebbé vdlik az (rhajé t&djoldsa.
A bazis hulldmokat bocsdjt ki, amit az ADF (automata bdziskeresd) miszer fog fel. Az
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ADF miszeren egy kis vonal Jelzi a bdzis felé vezetd irdnyt. Akkor haladunk
egyenesen a bdzis felé, ha ez a vonal kozépen van.

"Jump pad/Door unit' (Ugrds/ajté miszer); Az ugrds (jump) akkor jelez, ha (Grugrést
hajtunk végre. Figyelem! Ugrani csak a miszer felszerelése utédn lehet, igy pl. a LE-
NIN Grhajé esetében a prébdlkozds hatdstalan. Az ajté (door) miszer akkor jelez, ha
tdl gyorsan kozeledink a bdzis felé. Vigydzzunk, mert ha ebben az esetben nem lassi-
tunk, a kiildetésnek vége. :

'Missiles' (rakétdk); A miszer szdmldlja, hogy hény rakétdnk maradt még felhasznd-
latlanul. A rakéta a célkeresztben 1évé ellenséget témadja és semmisiti meg. Ha egy-
szer kil6ttik, automatikusan a céltdrgyra ragad. Ezutdn elmozdulhatunk a célkereszt-
tel, de az ellenség is mozoghat, a taldlat biztos. Az ellenség persze védekezhet is,
a lézer hatdstalanitja kilétt rakétdinkat. Ha a tdlzott lézerzdpor miatt megsériilnek
- még az (rhajon 1évd - rakétdink, Ggy a miszer zérus értékre vélt.

'"AMM's' (rakéta elhdritdk); A miszeren a kilGhetd rakétaelhdritok szamat 14atjuk. E1-
lenséges rakétdkat semmisithet meg. Léthatatlan fegyver, ami olyan impulzust kiild ki
az (rhajobél, ami az Osszes rakétdnak beinditja az onmegsemmisitd rendszerét. Ha az
AMM's meghibdsodik, a miszeren zérus értékink lesz.

'Flares' (vilégitd rakétdk); 1d. 'Infraviros kamera'

'Delay bomb' (késleltetett bomba); A késleltetett bomba azon a ponton marad, ahol
leejtettiik, és egy bizonyos id6 elteltével felrobban. Célszerd ilyenkor a 'drive po-
wer'-t (sebesség) a legmagasabb szintre tenni. A késleltetett bomba csak egyetlen
ellenségre hatdstalan, de ez az ellenség nem is témad, lehetetlen megsemmisiteni,
kizardélag akaddlyként lett elhelyezve az Grhajé szémdra.

'Laser' (lézer melegedésmér6); A lézerfegyver felmelegedését méri. Ha elérte a végsd
hatdrt, a fedélzeti szédmitégép nem engedi, hogy addig 16jink vele, amig egy kicsit
le nem hilt.

'Fuel' (energia); A még rendelkezésre 4116 energidnk szintjét mutatja. Energidt a
bdzison tudunk tolteni.

'Speed' (sebesség); Az (rhajé mindenkori sebességének 'kijelzésére szolgdl.

'Height' (magassdg); Az (rhajé mindenkori - foldt6l szémitott - magassdgdnak kijel-
zésére szolgdl. Leszdlldskor igyelni kell, nme tul nagy sebességgel dobjuk az (rhajot
a foldre, mert meghibdsodhat.

'Shield' (védGpajzs); Az (rhajé véddpajzsdnak épségét jelzi. Ha a mezd csiokken, nagy
az esélyiink arra, hogy eldbb-utdébb kildnek.

'Infra red system' (Infravords kamera); Jelez, ha bekapcsoljuk. Ez is csak akkor mi-
kodik, ha rajta szerepel a miszerfalon. Altaldban este van ra sziikség. Ilyenkor min-
den egyszin, drnyéktalan lesz. A forgds zavarja az infravoros kamerdt, elcsiszdso-
kat eredményezhet, amit persze a fedélzeti szamitégép korrigdl. A vildgité rakéta
jobb, mint az infravoros kamera, de rovid ideig tart a hatdsa. Annyiban mindenképpen
jobb, hogy nem eredményez elcsiszdsokat, de mégis az infravords kamera haszndlatdt
ajanljuk, mivel csak korldtozott szamd vildgitd rakéta 411 rendelkezésiinkre.
'Message window' (lizend és input ablak); Itt tudunk kommunikdlni a fedélzeti szami-
togéppel, ill. itt tdjékoztat minket a fedélzeti szédmitdgép az dltala fontosnak tar-
tott informdcidkrél (pl. hogy az ellenség rakétdkat 16tt ki). Az informdcié gyakran
hasznos lehet, mert pl. nem ér vdratlanul minket egy esetleges hatulrél jové téma-
dés. A jaték inditdsakor az ablak input modban van, a 'HELP' szd beirdsédval (+ENTER)
kiirathatjuk a szdmitégép szdmdra alkalmazhatd parancsokat. A SIGHT ON-t célszeri
rogton kiadni, mert ez a célkeresztet kapcsolja be, s ez igen hasznos. Tekintsik
most 4t a megadhatd parancsokat:

HELP (segitség): kiirja a megadhatd parancsok listdjdt; LAUNCH (kiltGvés): elinditja
az Grhajot a bazisrél; PAUSE (sziinet): megdllitja a jétékot; QUIT (kilépés): kiszall
a jatékbdl; SIGHTS ON (célkereszt be)/SIGHTS OFF (célkereszt ki): fontos, a célke-
reszt mindig legyen bekapcsolva; WAIT (vdrni): ez akkor fontos, ha elfelejtettiink
infravoros kamerdt felszerelni, vagy az Grhajé nem rendelkezik ezzel az eszkozzel,
elfogyott a jelzOtiiziink, és lement a nap is. Ekkor egy biztonsdgos helyen d11junk
meg, ereszked]jink, majd szdlljunk le, és varjuk meg, amig Gjra feljon a nap. Ekkor
folytathatjuk a kildetést. EQUIP (felszerelés): ezzel a lehetdséggel - csak a bazi-
sokban - felszerelhetjik az Grhajot. A 4 fegyver mellett REPAIR-t (javitds) és REFU-
EL-t (lizemanyag feltdltés) kérhetiink. STATUS (helyzet): helyzetjelentést kérhetiink
az (rhajo &llapotdrdl és a kornyezetrdl. CODES (kéd Gsszerakdsa): erre a II.szinten
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lesz sziikség. DEAF: ez a parancs akkor 1ép életbe (automatikusan), ha reaktorokban
landolunk, illetve oda szdllunk be kédokat Osszegy(jteni. A meghatdrozott dallamokat
visszajatszva megtorik a kédzar, belépést nyerhetiink és megkapjuk a kdédot. LOOK
(nézni): jelentést kapunk a helyzetiinkrél, pl. az Grhajé lelandolt a bolygdn.

LAUNCH (+ENTER) inditja a bedllitott kiildetést. Sok levélird javaslata alapjsn most
nem a teljes megoldds lekozlésésére toreksziink. Ugy dontottiink, hogy az I-II és az
V. szint megolddsdhoz nydjtunk némi segitséget. Tekintetbe véve, hogy az egyes szin-
tek egymdsra éplilnek, Ugy érezziik, aki eljut a II.szintig, az nagy valészin(iséggel
be is tudja fejezni a jatékot.
I.szint, 1.kiildetés (If it...)
Célunk kiirtani minden ellensé-
get, amit a pdlydn taldlunk. Al-
taldnos robot tdmaddsra szdmit-
hatunk. Javaslatunk, hogy lassan
kozelitsik meg az ellenségeket,
mert igy konnyebben végezhetiink
velik. Az ellenségek tobb helyen
tomorilnek, itt csak egyenként
tudjuk kiirtani 6ket. Tobb robot
kiirtdsa utdn gyakran jelenik
meg az Uzend ablakon a 'KAMIKAZE
ATTACK' felirat, ami azt jelzi,
hogy olyan (rhajokkal van dol-
gunk, amelyek szivesen feldldoz-
zdk magukat azzal, hogy belénk
jonnek. Még egy j6 tandcs. A ké-
pen lathatd lapos épitmény a ba-
zis. Ha lehet ezt ne tdmadjuk !

I.szint, 2.kildetés (red dawn)

Célunk megkeresni, és elpuszti-
tani a gydrakat. Gydrakat észak-
ra, nyugatra, eészaknyugatra és
keletre taldlhatunk. Ezeket jél
Orzik. Gydrak elpusztitdsdhoz e-
16sz6r is ki kell irtanunk min-
den ellenséget a gydrak koril.
Ha ez megtortént, 4lljunk meg a
gyarral szemben, és ha varako-
zunk egy kicsit, a pajzs fel-
megy. Ekkor teljes sebességgel
induljunk el a gydr felé. Kozel
érve (ha két gydr van egymas
mellett, akkor a két gydr kozé
érve) dobjuk le a bombdt. Végiil
tédvolodva, a view-val hétrate-
kinthetiink, és még szétlohetjik
a hatramaradt rakétdinkat is. Az
ugrashoz haszndljuk a JUMP funk-
ciét, de ehhez a miszerrel is
(jump/door wunit) rendelkezniink
kell.

I.szint, 3.kildetés (meltdown)
Célunk eljutni a reaktorhoz ¢és
megsemmisiteni azt, mindossze 15
perc alatt, mert kilonben a re-
aktor felrobban, A reaktort két
médon semmisithetjik meg: 1.bom-
bat helyezink el mellette és el-
repulink; 2.Igen kozel megyiink
hozzd és az utolsé pillanatban
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egy rakétdt 1ovink ki rd. (Ez utdbbi azért szilkkséges, mert a reaktor rakétaelhdritd-
val védekezik, ez pedig hatdstalan, ha nagyon kozel vagyunk hozza.

I.szint, 4.kiildetés (softly...)
Célunk eljutni a bdzishoz egy
elakndsitott mez6n keresztil. Az
dton elszérva kisebb-nagyobb el-
lendllédsokba itkozhetink. Az ak-
ndk hatdstalanitdsdra igen hasz-
nos lehet a késleltetett bombak
haszndlata. A bdzis tdjoldsat az
ADF miszer segitségével végez-
hetjik el.

Minden kiildetést csak ugy fejezhetiink be, ha visszaszdllunk a bdzisra.

II.szint, 1.kiildetés (cipher)

Célunk, hogy 12 kédot Osszeszed]jiink, majd ebbdl 4 szdmkdédot Osszerakjunk. A kddokat
a reaktorokbdl tudjuk begyGjteni. Az Grhajét ehhez a midvelethez mindenképpen fel
kell szerelniink a 'jump/door' miszerrel, a reaktorokhoz valdé bejutdshoz. Egy-egy re-
aktor esetében a bejutdshoz zenei kédot kell megfejteniink. A reaktorokat jél védik
igy a bejutds nem konny( dolog. Fontos, hogy ne 16jink bele a reaktorokba, mert ak-
kor az ajték bezdrédnak, s a kédot nem tudjuk Osszegyljteni. Ennek az lesz a kovet-
kezménye, hogy nincs egyiitt a 12 kéd, azaz nem tudjuk Osszerakni a szdmkédokat, te-
hat a kiildetést sem tudjuk befejezni. Ha Osszegy(ijtottik az osszes kédot, akkor a
'CODES' paranccsal (amit csak leszdllds utédn lehet beirni) lehet Osszedllitani a ké-
dokat. Jobb oldalon ldthatjuk milyen kddokkal rendelkeziink, és ezeket a felfelé/le-
felé vezérléssel vdltogathatjuk. A 'place' segitségével a kod bal oldalra helyezhe-
t6. A kdéd mellé il1l6 tobbi kdéd szinét az alapkddhoz egyeztetniink kell, ez a 'colour'
paranccsal torténik. Ha a szinek is egyeznek, akkor a szerintiink odaillé kédnak meg-
felelden kell elforgatnunk a bal oldalon lévd kédot. Ha egyeznek, a 'place' segitsé-
géevel ismét rdtehetjik az els6 kédra a mdsodikat. Tehdt a konnyebb érthetdség kedve-

ért: eldszor a két kdd szine egyezzen, utdna a bal oldali kédot forgassuk el a meg-
feleld pozicidjdba és a 'place'-szel helyezziik el a mdsodik kédot is. A szdmkdd egy
részét hdrom kéd segitségével tudjuk elddllitani.

V.szint, 1.kiildetés (the coal mine)
Célunk, hogy megsemmisitsiik az ellenséges robotokat.

V.szint, 2.kiildetés (pass)

Célunk az ellenséges ertk megsemmisitése. A pdlyan sok ugrdlé robot taldlhaté. Vi-
gydzat! A IV. szintt6l az ellenség mar szuper-rakétdkkal is rendelkezik, ami ellen
nincs védekezés! Ha szuper-rakétdkkal tiizelnek rank, célszer( elmenekilni.

V.szint, 3.kiildetés (protector)

Célunk 8 db. 'tracker' szétlovése, ezutdn pedig 'élve' vissza kell jutnunk a bdzis-
ra. A '"tracker'-t dgy tudjuk észrevenni, hogy figyeljik a radar-erny6t. Ha valami
gyorsan tdvolodik t6liink, iildozébe kell venni, és meg kell semmisiteni. a 8 db.
'tracker' kb. egy vonalban egyenesen eldre taldlhaté.

V.szint, 4.kiildetés (the sheapard)

Célunk, hogy 5 megfigyeldtornyot visszatereljink a bdzis kozelébe. Célszerl kezdet-
ben az ellenségektfl kiliriteni a kornyéket, majd hatdstalanitsuk az akndkat is. Ezt
Ggy hajtsuk végre, hogy egyszerlen menjink neki az akndnak, de egyszerre csak egy-
nek. Az akna felrobban, a pajzsunk 50 %-a ezt megsinyli, de ha vdrakozunk egy Kki-
csit, a pajzs ismét feltoltddik, és probalkozhatunk a kovetkezd akndval. Ha megtisz-
titottuk a terepet, a tornyokat iildozziik vissza lézer segitségével a bdzishoz.

Ha a feladatot teljesitettiink, atmentiink a vizsgan. Sok sikert a tanfolyamhoz !
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3. fejezet

WHITE LIGHTNING

-néma sprite: olyan sprite, amely nem
tartalmaz a képernyG szémdra ér-
telmezhet6 adatokat. Gépi kodd
rutinokban, tombokben, vagy mint
utkozéseket vizsgdld sprite-ként
haszndlhatdak.

A SPRITE-OK ELHELYEZKEDESE
A MEMORIABAN

Miel6tt részletesebben beszélnénk az IDE-
AL parancsairdl, vizsgdljuk meg, milyen
forméban kezeli a rendszer a sprite-okat:

A WHITE LIGHTNING sprite-jai a memdria
egy kilondllé teriiletén, a sprite-memdri-
aban helyezkednek el, aminek a kezdGcimét
az SPST, a végcimét az SPND hatédrozza
meg. A sprite-meméria leginkdbb egy nagy
fickos szekrényre hasonlit: minden fidk
egy-egy sprite adatait tartalmazz ame-
lyekre a fidkhoz rendelt szamma SPN)
lehet hivatkozni.

Az egyes sprite-ok a kovetkezd
tartalmazzak:

- az elsb byte a sprite szdmg
sprite-oknak nem fontos
sorrendben elhelyezkedniiik
85-0s szdmi sprite-ot koy,
is. A rendszer Osszesen
tud kezelni, amelyekre az
kal hivatkozhatunk

- a masodik és harmadik b
a kovetkezd sprite kezd

- a negyedik byte hatdrogz
szélességét (LEN)

- az otodik byte tartal
gassdgét (HGT)

a sprite

sprite ma-

Ezutdn taldlhatd a spr
tartalmazd adatblokk.
karakterenként WOrté
beldthatd, hogy S
karakter) x széld
szon helyezkednek
A képpontok utdn
nosszon helyezkednd
tumai.

A fentiekbdl kitlnik, hogy egy sprite a-
datainak a hossza a sprite-memdridban:

ppont adatait
atok tdroldsa
tehdt konnyen
datok 8 byte (1
[agassdag hosz-

PCg X Mmagassag
a sprite attribu-

5+(9xszélességxmagassag)

Ha flggbleges pixel- vagy attributum-
scrollozdst hajtunk végre, az elt(ind ada-
tokat a késbbbi visszatéréshez a program-
nak el kell tdrolnia. Erre szolgdl a puf-
fer, ami a sprite-memdria felett helyez-
kedik el, kezdocimére az SPND mutat. A
puffer méretét ,(alapértelmezésben 256 by-
te) a program @ején bedllithatjuk ugy,
hogy végre tug i aszndlni ki-
véant legnagyo

hasz-
dsdra: a scrol-
bponként egy by-
ket meg kell szo-
nagysagdval (az
ekkel, az el6jel
egy 4 karakter szé-
Py  képernyG-ablakot
ellel, a szikséges
0 = 40 byte.

Nézziink egy

roznunk a
NPX-ben bg

AL VALTOZSK

nyelv a sprite- és grafi-
amogatdsdra tobb torzsval-

blak bal felsd sarkdnak fiig-
es (y) koordindtdjdt hatdroz-
eg (0-23)

ablak bal felsd sarkénak viz-
intes. (x) koordindt4jat hatdroz-
a meg (0-31)

LEN:  az aktudlis ablak szélességét tar-
talmazza (1-32)
HGT: az aktudlis ablak magassdgdt tar-

talmazza (1-24)
SPN:  az aktudlis sprite szdma (1-255)

SP 1: sprite-ok kozotti mivelet esetén
annak a sprite-nak a szamit(1-255)
hatérozza meg, amelyet a mivelet
"céloz"

SP 2: sprite-ok kozotti mivelet esetén
annak a sprite-nak a szdmdt tar-
talmazza, ahol a mivelet eredménye
elodll

17
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WHITE LIGHTNING

SROW: a sprite-ablak bal felsé sarkdanak
a sprite bal felsd sarkdhoz viszo-
nyitott fiiggbleges pozicidja

SCOL: a sprite-ablak bal felsd sarkanak
a sprite bal felsd sarkdhoz viszo-

SLEN: a

MLEN: és irdnyat

m felfelé,

SPST: a sprite-teru

SPND: a sprite-teril
tan 1évo byte c
tér-scroll puff

NPX: a fliggbleges scro

tartalmazza (-128
szam felfelé, negat
torténd scrollozést

SPTR: a TEST utasitdsbdl
sprite kezdocimére mut

DPTR: a TEST wutasitdsbél vi
pixel adatok kezdetére

SZINTAKTIKA

Az IDEAL nyelv szintaktikdja a normdl BA-
SIC-ben megszokottél eltérd, forditott
rendszer(: a direktiva eldtt kell megadni
a direktivdhoz tartozd értéket. Az utasi-
tdsokat felkidltéjellel kell egymastol
elvédlasztani P1. egy a képernyd bal felsé
sarkdban 1év6, 10x10 karakter méretld ab-
lak deklardldsa a kovetkezoképpen néz Kki:

OCOL ! OROW ! 10 HGT ! 10 LEN

MUVELETEK A SPRITE-MEMORIABAN

COLD #
Az utasitds bedllitja SPND értékét SPST

-5 x 5 karakter

értékére és torli az SPST feletti memdri-
d4t. A torolt memériateriilet hosszdt a
SLEN tartalmazza.

Tegyiik fel, hogy van egy sprite-készle-
tink, amely 5 db 6x8 karakter méretd
sprite-b6l 411, amelyekkel 15 pixeles
fliggéleges scroll-okat kivdnunk a késdb-
biekben végrehajtani. Ezt a készletet 4t

kivanjuk helyezni a meméria felsd részé-
be. El6szor ki kell szdmolnunk az &tmoz-
gatandd terilet hosszat: mint tudjuk, egy
sprite adatai 5 + (9 x szélesség x magas-
sdg) hosszon térolddnak, 5 sprite-unk te-
hdt 5 x (5 + (9 x 6 x 8)) = 2185 byte-ot
foglal el a meméridbél. A 8 karakter szé-
les sprite 15 pixeles scrolljdhoz 8 x 15=
120 byte-nyi puffer sziikséges, GOsszesen
tehdt 2185 + 120 = 2385 byte-ot kell &t-
mozgatpunk. Ezt az értéket a SLEN-ben

65520-65535 cimei a hattér-ru-
ére vannak lefoglalva, tehdt az
um a 65520 - SLEN cimig (ese-
35) terjedhet:

! 3450 SLEN ! COLD # (+ENTER)

4ll 63135-re

biztositdsdra haszndlhaté
-ben meghatdrozott szamu
sitja a HGT és LEN valto-
ott memériahelyet (5 +
yte). Nézziink egy példéat
az utasita ilatdra:

48 SPN R 5 LEN-E SERETE

A parancssor a 48-as-szamu,
ite adatainak.
tan a sprite még
1 néhdny dolgot
kell olvasnunk a
az utoljdra be-
vitt sprite 2. és byte-ja tartalmaz
ezt elhelyezziik egy valtozéba, majd
bedllitjuk az 4j sprite elst 5 byte-)jdt:

Vigyazat,
nem létezi
poke-olnunk.

sprite kezdbcim

LET A = PEEK (utolsé sprite 2. byte-
ja) + 256 % PEEK (utolst sprite 3.
byte-3a)

18
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WHITE LIGHTNING

RANDOMIZE (A + (9 % HGT % LEN) + 5)
POKE A+l, PEEK 23670

POKE A+2, PEEK 23671

POKE A+3, (HGT)

POKE A+4, (LEN)

A sprite most mar néma sprite-ként léte-
zik (a gép elfogadja a rd valé hivatko-
zdst), de nekiink kell ezutdn adatokkal
feltoltenink. Mint 14thaté, a sprite-ok
ilyen dton torténd bevitele kissé nehéz-
kes, haszndljuk inkdbb a sprite-generd-
tort.

ISPRITE

Hasonlé a SPRITE utasitdshoz, de itt az
SPST csokken az (j sprite-hoz sziikséges
memériacimmel, tehdt a sprite-memdria le-
felé boviil. Ugyanazokat az értékeket kell
bedllitanunk, mint a SPRITE-ndal.

RELOCATE

Egy mdsik médja a sprite-ok szd
ténd helybiztositdsnak a RELOCA
haszndlata. Ez a MLEN véltozé
hatdrozott érték szerint bizto
lyet: ha az érték negativ az
ha pozitiv az SPND. Pl. egy 3
ter méretld sprite-hoz (3 x
86 byte sziikséges:

-149 MLEN ! RELOC

Megjegyeznénk, hogy a spri
veld utasitdsok haszndlat
kell gybz6dniink arrdl, h
elegendb-e a szabad hel
bele valamilyen értékes

WIPE

Megsemmisiti az
sprite-ot, lefel
sprite-okat és fr

meghatdrozott
felette 1évo
DSPRITE
Megsemmisiti az SPN
sprite-ot, felfelé 1lépteti az alatta 1évd
sprite-okat és frissiti az SPST-t.

TEST

Az egyes sprite-ok vizsgdlatdt segiti el6

19

a TEST. Az utasitds haszndlatakor a ko-
vetkez6 paraméterek kapnak értéket:

HGT  magassdg

LEN szélesség

SPST a sprite-terilet startcime
DPTR a pigel-adatok kezdocime
SIZE a spm

Az 1igaz-hami
sprite létezi
taldlja a sp
nulldra a1l
Az 58. spri
pl. a kove

i, hogy a
gép nem
améterek értéke

nek visszahivédsa

? LEN ? CR ENDIF
(IF-ENDIF és CR)
smertik, a Spectra-

magyaraz
i zben).

MOVELETEK

gitségével mind vizszin-
eges scrollokat konnyen
éptetés nagysdga 1, 4 il-
lehet, kigorgetett vagy
ivel a scroll-ok ablakokhoz
letek, az ablak nagysdgat
inden esetben definidlnunk

lak bal szélének oszlopa (0-31)
lak bal szélének sora (0-23)
LEN -az @blak szélessége (1-32)

HGT -az ablak magassdga (1-24)

Vizszintes képernyd scroll-ok:

WRLxV - balra scroll x pixellel (wrap)
WRRxV - jobbra scroll x pixellel (wrap)
SCLxV - balra scroll x pixellel (sima)
SCRxV - jobbra scroll x pixellel (sima)

ahol x = 1,2 vagy 4 pixel lehet

Megjegyzés: COL+LEN nem haladhatja meg a
32-t, ill. ROW+HGT nem halad-
hatja meg a 24-t.

TetszOleges képernybtartalom gorgetéséhez
gépeljik be a kovetkezdt:

3COL ! 4 ROW ! 4 HGT ! 4 LEN ! WRL4V
(+ENTER)



AZ IDEAL NYELY

WHITE LIGHTNING

Fliggbleges képerny6 scroll-ok:

Az eldbb emlitett négy paraméteren tdlme-
néen itt az NPX vdltozéban eldzetesen be
kell dllitanunk a léptetés nagysagat. Ha
az érték pozitiv, Ugy a gorgetés felfelé
torténik, negativ esetben pedig lefelé.

nem lehet
ak mérete;

Attributum scroll-o

Vegrehajtdsuk csak '
getéses modon és csak
hetséges.

ATTLV - balra scroll
ATTRV - jobbra scroll
ATTUPV - felfelé scroll
ATTONV - lefelé scroll

Scroll-ok végrehajtdsa a mel

Az elGbb megismert hdrom s
kozvetlenil a képernyon hajto
erre is utal az utasitdsok uto
le ( 'V'=video ). Ha ezt az ut
'M'-re ( 'M'=memory ) vdltoztat
megadott scroll a meméridban fo
hajtédni, méghozzd az aktudlis sprite ké-
pét fogja befolydsolni.

El6zetesen tehdt mindig definidlnunk kell
a scroll-oztatni kivént sprite szdmdt az
SPN véaltozdban. Mintapélddnkban gorgessiik
lefelé 11 képponttal az 5. sprite-ot,
'wrap' mddban:

5 SPN ! -11 NPX ! WCRM

Az utasitdsok szintaktikdja
megegyezik az el6zdekkel.

egyébként

MEMORI AMOZGAT ASOK

A memériamanipuldcicdk a képerny&-memdria,
valamint a sprite-meméria kozotti adat-

mozgatdst teszik lehetbvé kiilonboz0 mo-
don.

Alapvetden a mozgatds irdnya a meghatdro-
z6. Ha az utasitds els6 betGjele 'P'
(PUT), akkor az adatmozgatds a sprite me-
méridbdl torténik a képernyd-meméridba.
Abban az esetben, ha az elst betGjjel 'G'
(GET), dgy a képerny6-meméridbol visziink
4t adatot a sprite-meméridba.

Memdriamozgatds egy teljes sprite és egy
elozetesen definidlt ablak kozott:

PUTBLS- sprite a képernydre (normél)
PUTORS- sprite a képernydre (OR)
PUTXRS- sprite a képernydre (XOR)
PUTNDS- sprite a képernybre (AND)
GETBLS- ablak a sprite-ba (normél)

ablak a sprite-ba (OR)

ablak a sprite-ba (XOR)

ablak a sprite-ba (AND)
Memériamozgatdskor Osszekapcsol-
ja a képpont adatokat az attri-
butumokkal

ATTON dltal kijelolt kapcso-
atot megszinteti.

égrehajtdsa elott a kovetkezd
t kell bedllitanunk:

lhaszndlandé sprite szama
blak bal felst sarka
lak mérete

sprite-ablak és képernyd-

k a képernyd-ablakba

a képernyd-ablakba(OR)
a ‘képerny-ablakba(XOR)
a képernyd-ablakba(AND)

szetesen a 'P’
i

Ellentétes i
helyett 'G'-t

a el6tt az el6bb
tdlmemben defini-

A mivelete
ismertetett
alnunk kell a:

SCOL - sprite ablak bal széle oszlopa
és a
SROW - sprite ablak felsd széle sora

vdltozdkat is. Itt HGT és LEN a sprite-
ablak méreteit fogjék meghatdrozni.
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4. MASOLOPROGRAMOK

Omnicopy -2

£z a mdsold is rendelkezik tobb olyan le- 'C' (COUNT) - Leszdmolja a magnetofonrél 'R' (DEACTIVATE RUN LINE) - A kurzorral
hetbséggel, amelyek miatt mindenkeppen betoltstt file hosszdt és a képernyd jelzett, és automatikus indftdssal
beszélni kell réla. Két részbbl all, egy fels6 részén megjeleniti ezt az érté- ellstott BASIC program fejlécébdl el-
rovid BASIC betoltéodl és egy mintegy 3 ket. A leszamolt byte-ok nem kerulnek tdvolitja az sutomatikus inditds kéd-
kbyte hosszu gépi koou részbdl. A masold a szamitogép memoridjdba. Ez tdjéko- jat. Ismételt kimentés, ill. vissza-
mechanizimus 2048 byte-ot foglal el a me- z6ddsi informdcié szémunkra, annak toltés utdn a BASIC listdzhatd.
moriaban, ezen til kb. 600 byte az uzene- megdllapitdsdra, hogy egy hosszabb
tek szamdra lett fenntartva. Az OMNICOPY- méretd file hosszat megdllapitsuk,
2 nem kompatibilis az Interface I-gyel ugyanis ez az érték befolydsolhatja 'D' (DOUBLE SPEED) - A betoltott file-
ill. a microdrive-val, igy betoltés eldtt a megfeleld mdsold eljards kivdlesz- okat 1500 baud sebesség helyett 3000
gy6z6djunk meg réla, hogy az emlitett pe- tdsat. A file hossza egyebként 1- baud sebességgel menti ki. Ezek a fi-
ritéridk csatlukoztatva vannak-e? 65534 byte lehet. le-ok ezutdn csak akkor tdlthetdk
Betoltés utdn automatikusan indul a mdso- vissza, ha a turbdé betoltSt megirtuk
16. A legfelsd sorban uzenetmez6, alatta hozzdjuk. Az opcié 1gy csak a gyors
pedig az un. Koamunikdcigs mezd ldthatd. '8' (BREAK) - Ez egy igen hasznos szol- kezelést teszi lehetbvé.
Ez utdbbiban jelennek meg a betoltott fi- gdltatdsa a mdsoldnak. Két kérdésre
le-ok adatal. Kozépen egy tdbldzatot ta- kell vdlaszolnunk. Az ‘ignore:' azt A
lélunk, melynek bal oldaldn az aktudlis az értéket kéri be, amennyi byte-ot 'P' (LEADER PITCH) - Segitségével TONE
mod olvashatd (betoltéskor 'INPUT MODE'= le akarunk vagni egy file ele)ébdl, nélkul is prébdlkozhatunk file betdl-
parancs méd). Ettél jobbra olvashatjuk a ill.a 'load:' azt a paramétert varja, tésével. Gyakori hiba lehet, hogy
petoltott file-ok szamdt (a mdsold kulon amennyi byte-ot innentdl kezdve sze- szalaghiba miatt a bettltés lehe-
fileként szamitja a 17 byte hosszu fejlé- retnénk betolteni. Ez lehetdvé teszi tetlen. Ezzel a méoszerrel (ON &lla-
ceket is!), alatta a dupla sebesséyd u- azt, hogy egy nagyobb file-nak pl. pot) a program tetsz8leges részén be-
zenmod bekapcsolt (ON) ill. kikapcsolt csak @ kozépsé harmaddt toltsik be léphetink a toltés Uzemmddba. Az 1gy
(OFF) dllapotdrol tdjékozdohatunk, A tdb- ténylegesen. kimentett file-rész 'rendbehozdsa'
lazat jobb oldaldn felul a szabad memoria mir a programozé dolga.
nayysdya olvashatd (betoltés utdn értéke
41562 byte). Alatta a bevezetd-)el nélku- 'K' (KEEP) - Ez az opcid gyakorlatilag
1i toltés uzennod be/kikapcsolt dllapota analég a 'LOAD' paranccsal, azzal a 'N' (MAXFILE) - 41562-49115 byte érték
lathat6 (ON/OFF). kilonbséggel, hogy nem torli a memd- atmdsoldsdt teszi lehetdvé. Az uzene-
A felsd uzenetmezOben folyamatosan balra ridban elhelyezkedd adatainkat. A be- tek eltGnnek a képerny6r6l. Betdltés
gorgetédnek a telhaszndlhaté billentyd toltés @ kurzorral jelzett pozicié- utdn a program a CAPS SHIFT billen-
funkciok, most ezeket tekintjuk at: tol folytatédik. tyGvel menthetd ki.
Vigydzzunk, mert a kurzor utani ada-
‘L' (LOAD) -Tdrli a meméridt és dttér be- taink itt is elvesznek.
toltésl uzemmodoa. Betoltés kozben 'M' (MEGAFILE) - 49116-97615 byte érték
folyamatosan megjelennek a fejléc a- 4dtmdsoldsa. Betoltés utdn a program
datok (header data) €s a file-ok ada- 'ARROWS' - A kurzor funkcidk (6/7 - le/ az 'S' billentylvel menthetd ki,
ta1 (file data). Az egyes blokkok (a tel) lehetdvé teszik a file-katald- tobbszor is egymds utdn. Ha 'L'-t
fejlécek 1s) azonositd széamot kapnak. gusban vald szelektdldst. nyomunk, Ujabb hosszi file betdlté-
Betoltés kOzben mindig csak az aedott sére 1s lehetdségunk van.
file soatait ldtjuk a kepernyd koamu-
nikdcids mezdjchen. Ha megtelik a me- 'Q' (ERASE) - Ez a parsncs a kurzorral
moria, a program automatikusan visz- jelzett file torlésére szolgal. A 'DELETE' - Torli az OMNICOPY-2-t a memd-
szater 'INPUT' modba. fejléc file kulon torolnetd. riapél.
'S' (SAVE) - Kimenti az aktudlis memoria- 'H' (CREATE A HMEADER) - A kurzorral Jel-
tartalmat a villogd kurzortdl kezd6dd zett ti1le szamara fejlécet generdl. A 'SPACE' - Megdllitja az Uzenetsor gorge-
filetol sz utolsé file-ig folyamato- fejlécet gépl kédd programként dl- tését.
san. Memorlatakarékos, mivel az egyes lit)a eld, kezddcimének 24064-et dal-
f1le-ok kozott nagyon rovid szunetet lit be, hossznak pedig a file hosszd- 'CAPS SHIFT' - Az uzenetsor gorgetését
hagy « nak megfeleld értéket. A file-nak a felgyorsitja.
'Heacerfile' nevet adja, és beszirja
'v' (VERIFY) - Osszehasonlit)a a magneto- a file-ok kozé, atsorszamozva a fi-
fonrol petoltott file-t a meworiaban le-ok azonosito szamdt. A kezodcim-
lévd és kurzorral Jelzett file-lal. nek nincs sok jelentdsége, mert a ki- Megjegyzés: Az OMNICOPY alkalmas JERKYS
Hibds ereasény esetén hibauzenetet mentett file LOAD""CODE ‘'u) cim' u- (szaggatott TONE-U) és tur-
Jelenit mey. tasitdssal barhova betolthetd. bositott file-ok dtmdsoldsd-
ra is.




5.WHAM! THE MUSIC BOX

AMelboume House jovoltsbl 1985

6ta a zeneszeretd Spectrumosok (j zene-
tervez6 programmal lettek gazdagabbak.
Sajnos ezen a teriileten igen szegényes ‘a
védlaszték, bar a BEEP néha 'csoddkra' is
képes, nem sok olyan felhaszndléi softwa-
re 411 rendelkezésre, amely kihaszndlnd a
BEEP gépi kddi Osszes lehetdségét. A 'MU-
SICMAKER' (Bellflower) csak 'ugatta' a
témdt, a 'MUSIC TYPEWRITER' (Romantic Ro-
bot) j6 szinvonald, de inkdbb a zenetanu-
last segiti. A 'Spectrofon' (Andromeda)
kivdld, de tobbszélami zene készitését ez
sem teszi lehet6vé. A 'WHAM' hidnyp6tld
volt, és ebben a kategéridban ma is az
els6k kozott verseng.

A program betdoltése utdn a fémeni jelent-
kezik be, melynek pontjait most tekintsiik
at részletesen:

1. LOAD TUNE

Ebben az opciéban a WHAM!-bdl eldzdleg
kimentett zenét lehet betdlteni a zene-
pufferba. Az opcié hdrom részre bontddik.
Magnetofonrél vald betdltéskor a gép be-
kéri a zeneadatok nevét, de elég itt csak
ENTER-t nyomni, ezesetben az elsé6 file-t
tolti be a magnetofonrdl. Ha a memdridbdl
akarunk tolteni, megjelenik egy lista, a-
mely az ot beépitett zene cimét tartal-
mazza. A hatodik helyre, amely most iires,
mi definidlhatunk zenét. Vdlasztédskor meg
kell adnunk a zene azonosité szémdt. Mic-
rodrive-rél valé toltéskor a gép eldszor
megkérdezi, hogy kériink-e kataldgust,
vagy nem. Ezutdn a zene cimét kell megad-
nunk. Itt nem elegendd csak ENTER-t nyom-
nunk! A SPACE segitségével visszatérhe-
tiink a fémeniibe. A zenepufferben 1évd ze-
nét tetsz6legesen modosithat juk.

2. SAVE TUNE

Ez az opcid lehetdvé teszi, hogy a zene-
pufferben 1évé zenét kimentsiik magneto-
fonra, microdrive-ra, vagy a memdridba. A
mend meghivdsa utdn a LOAD-ndl leirtaknak
megfelel6en kell eljérni. Ha a zenét a
meméridban tdroltuk el, az tetszés sze-
rint felilirhaté.

3. HEAR TUNE

Ha meghivjuk ezt az opciét, a program le-
Jatsza nekiink a zenepufferben taldlhaté
zenét.

4. WHAMPILER

Ezt a meniipontot csak akkor lehet meghiv-
ni, ha szerkesztéskor a zene végén a vég-
jelzdt (SET LOOP) elhelyeztiik (errdl az
EDITOR funkcid tdrgyaldséndl  bévebben
sz6lunk).

Ez az egyik leghasznosabb funkcid. A ze-
nepufferben 1évé zene assembldldséra
szolgédl. Igen hasznos lehet sajat jaték-
programjaink zenekiséretéhez, melyekben
kétszolami zenét szeretnénk betétként el-
helyezni. Az assembldlds a kovetkezokép-
pen torténik: Attél a cimtdl, amit a kér-
désre megadtunk, elhelyez a program egy
kb. 400 byte hosszi gépi kédi programot,
majd hangonként 2 byte-ot. Igy pl. ha a
zenénk hossza 100 hang, akkor a rutin u-
tan 200 byte keril elhelyezésre, azaz
Osszesen a kimentett gépi kddd program
hossza kb. 600 byte lesz.
Bejelentkezéskor elGszor meg kell adnunk
az assembldlds kezdocimét, amely nem le-
het 32768-nal kisebb értékd. Ez a megkd-
tés azért lett beépitve, mert az ULA min-
den 1/50-ed mdsodpercben levizsgdlja a
képernyd RAM-ot, és ez sajnos lassitja az
als6 16K RAM mikodését, ami itt problémd-
kat okozhat. Ezutdn meg kell adnunk, hogy
milyen néven mentse majd ki az adatokat a
magnetofonra, vagy microdrive-ra. Utolja-
ra a visszatérés mdédjat kell bedllita-
nunk.

1-KEYPRESS: Ha vége a zenének, kezdi Gj-
bl lejétszani, egészen addig, amig meg
nem nyomunk egy billentyGt.

2-ALWAYS: Visszatér minden hang lejatsza-
sa utdn.

3-TUNE END: Vagy akkor tér vissza, ha vé-

ge a zenének, vagy akkor, ha kozben
_megnyomunk egy billentydt.
A visszatérésrél tudni kell, hogy i-

lyenkor a program egy gépi kdédd RET u-
tasitdst hajt végre, tehdt az assemb-
1alt programunk beépithetd egy gépi k-
di programba is. Kimentéskor a képer-
ny6n a kovetkezo adatok jelennek meg:

ASSEMBLY ADDRESS: Az assemblédlds kezddci-
me.

RETURN OPTION: A visszatérés mddja.

WHITE NOISE: Fehér zaj lett elhelyezve a
programban.

CHANNEL 1 LENGTH: Az 1.hangcsatorna 4ltal
tartalmazott hangok széma.

CHANNEL 1 LOOP: Az 1.hangcsatorndn
végjelzd pont.

van-e




CHANNEL 2 LENGTH: A 2.hangcsatorna 4ltal
tartalmazott hangok széma.

CHANNEL 2 LOOP: A 2.hangcsatorndn van-e
végjelzd pont.

CODE LENGTH: Az assembldlt gépi kédid ru-
tin hossza byte-okban.

REPLAY SPEED: A lejdtszédsi sebesség '4111i-
tdsdnak a cime.

BORDER COLOUR: A lejdtszés alatt a keret
szinének 411itdsi cime.

TO RUN: A gépi kddi program inditdsanak a
cime.

FONTOS! A kimentett gépi kédd rutin fut-
tatdsdhoz a WHAM!-nek nem kell a memdris-
ban lennie.

S. SET _ TEMPO

Ebben az opcidban a zene lejdtszdsi se-
bességét dllithatjuk be. A sebességet az
'5' billentyidvel cstkkenthetjik, illetve
a '8' billentylvel novelhetjiik.

6. EDIT MODE

Itt van lehet6ségiink a zene meg- ill. &t-
szerkesztésére. Szerkesztéskor a képernyd
hérom részre oszlik. Legfeliil a kottapa-
pir lathaté, erre irédik ré az éppen be-
irt hang. Ez nagyon jé pl. a zene javita-
sakor vagy dokumentdldsakor. A kotta a-
latt két sorban a legfontosabb informdci-
okat ldthatjuk:

MODE: Allapota kétféle lehet.
zenét szerkesztjik, ill.
zenét visszajatszuk.

OCTAVE: Oktdv mutatd. Ertéke 1-4-ig ter-
Jedhet, a kettes érték jelenti a C-t.

CHANNEL: Csatorna jelzG. Ertéke 1 vagy 2,
attél fiiggben, hogy melyik hangcsator-
ndt haszndl juk.

COUNTERS: Hang szdmldldk. Azt adjék meg,

EDIT-ha a
REPLAY-ha a

hogy az egyes vagy a kettes csatornan

hdnyadik hangndl jarunk.
Végiil legalul egy zongora billenty(sora
lathaté, azt mutatja, hogy a zongorén me-
lyik hangot ttjik le. A képernyd utédn
térjink 4t a billentyGzetre.

1-4: oktdv vdltok, ezekkel a billentyik-
kel allithatjuk be a kivant oktdv sza-
mat.

5: A keret (BORDER) szinének bedllitésdra
szolgdl.

6: Visszatérés & fomenibe.

7: A zenepuffer torlésére szolgdl. Torlés
el6tt meger6sitést kér, biztos, hogy

torolni akarjuk-e a puffert.

5.WHAM! THE MUSIC BOX
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8: Megnyomdsakor kikerilink az EDITOR -

zemm6dbdl, és dtkeriilink a fehér zaj

szerkesztobe. Ilyenkor a képernydon két

sor 14thaté, a felstben a zaj 'darabos-

sagét' lehet bedllitani ( ezt ugy kell

elképzelni, hogy az effektet négy rész-

re osztjuk, és azt 4llitjuk be, hogy

ebb6l a négy részb6l hany szdlaljon

meg), az alséban pedig a hang mélységét

szabdlyozhatjuk. Mindkét sor hdrom kii-

16nbtz6 részre oszlik, amelyek az 'Y,U,

I' billentylkhdz tartoznak, tehdt egy-

szerre haromféle fehér-zajt hasznalha-

tunk a zenénkben. Az 411it6 kurzort a

kurzor-nyilakkal irdnyithatjuk, a nul-

laval &llithatjuk, a '9' billentydvel

pedig megsz6laltathatjuk az aktudlis

effektet. Ha ENTER-t nyomunk, visszaté-

rink a zeneszerkesszt@be.

: A kottapapirt eléretekercseli.

: (zérus) Torli a legutoljdra beirt han-

got.

Q: Az aktudlis hangtdl lejatsza a zenét.

W: Vég- jelz6 pontot tesz az aktudlis
helyre. Itt vége van a zenének. Fontos,
hogy csak az egyik csatorna lezdrésira
szolgdl, a mdsik csatorndn is be kell
éll%tani ezt a pontot (lehetdleg ugyan-
oda).

E: Egy doblitésszer( hangot szdélaltat meg.

R: Megnyomdsakor a gép a kotta elejére
411, és a szadmldlokat nulldzza.

Y,U,I: Ezekkel a billentylkkel szdlaltat-
hatjuk meg a fehér zaj effekteket.

0: Hatratekercseli a kottapapirt.

P: A soron kovetkezd hangot szélaltatja
meg.

A,S,D,F,G,H,K,L: A félhangok billentydi
(a zongorédn a fekete billentydk).

ENTER: Sziinet-jel, a kottdn a program R-
rel jeloli.

CAPS SHIFT-SPACE-ig: Egész hangok.

o\

Megjegyzés: A program csak ti-ket hasz-
ndl, igy ha td hangra van sziikségiink, két
ti-t kell beirnunk.

T HELP PAGE

A szerkesztdben haszndlt billentydk révid
emlékeztet6jét jeleniti meg.

FONTOS! Ha barmilyen okbdl visszakeriil-
nénk a BASIC-be, a program GO TO O0-val
(jraindithatd.

Remél jiik, hogy ez a tdjékoztaté sok fel-
haszndld szdmdra indittatdst ad majd a
WHAM! rutinjainak sajdt jdtékprogramokba
valé beépitésére.




yd 6. PROGRAMOZASTECHNIKA

Egy 3D kép alapvetden 3D koordindtarend-
szerben épithetd fel. A 3D térgynak egyi-
doben 1dtszik hosszisdga, szélessége és a
magassaga is. A képernydn, Ggy mint a
fényképeken, csak két dimenzié létezik,

de lehetdség van egyszer( programozds- -

technikai fogdsokkal szimuldlni a 3D ké-
pet a 2D képernydn.

Eldszor is azt kell ismerni, hogyan rep-
rezentdlunk egy képet hdrom dimenzidban.
Vegylink el6 egy papirt, rajzoljunk rd egy
két tengelybdl 4116 x-y koordindta rend-
szert, de Ugy, hogy az origé a papir bal-
also sarkdba essen. Az x tengely jobbra,
az y pedig felfelé mutat. Ebben a koordi-
ndta rendszerben minden egyes pont két
koordindtdval irhaté le (x,y). Ez gyakor-
latilag a kétdimenzids koordindta geomet-
ria. A Spectrum PLOT utasitdsa is ennek
megfelelden mikodik. Most vezessik be a
harmadik tengelyt, mely dgyszintén az e-
16bbi origébdl indul ki, de jelen esetben
csak egy pontnak ldtszik, és irdnya a pa-
pir sikja felé mutat. Ez a tengely a z
tengely. A 3D kép megmutatdsa a koordind-
ta rendszer jelenlegi 4lldsdban nehézkes,
igy a 14tészoget 4ltaldban 4tdllitjuk,
vagy Ugy is mondhatjuk, a 3D koordindta
rendszert térben elforgatjuk.A szamitdégé-
pes gyakorlatban a 3D d&brézolds szdmos
médszere ismert, most csak a fontosabb
perspektivdkat tekintjik itt at:

a/ Izometrikus (éltartdé) perspektiva

¥

X 7

Ebben az dbrédzoldsi médban az egymdstél
120 fokban elhelyezkedd tengelyekre vald-
sdgos méreteket mérink fel, perspektivi-
kus rovidilés, torzulds nincs.

b/ Axonometrikus (teriilettartd) perspek-
tiva

X

Ebben az 4brézoldsi mddban a két egymdsra

mer6leges koordindta tengely d1tal hatd-
rolt teriilet a 2D képnek megfeleld, ezért
terilettarté, a harmadik tengely ezektdl
135 fokra helyezkedik el, és a valdsdgos
méret felét mérjik fel r4.

c/ Irdnypont perspektiva

Ebben az 4brdzoldsi médban egy térben ki-
jelolt ponthoz igazodik a teljes perspek-
tiva.

A 3D koordindta rendszerben mdr minden e-

%yes pont hdrom koordindtdval irhaté le
X,y,Z)-

Példdnk tovdbbi részét tekintsik meg az
izometrikus dbrdzolds szabdlyainak megfe-
lel6en, a koordindta rendszert pedig for-

gassuk el 180 fokkal. A koordindta rend-

szerbe vdzoljunk egy szabdlyos kockat, a-
melynek minden oldala 10 egységnyi:
X

8(10,10,10)

P3(0,10,0) 6(10,0,10)

(0,0,10

A kocka egyik cslcspontja az origéba e-
sik, innen pedig minden fétengely irdnyd-
ba 10 egység kiterjedésa.

Példédnkban a testet a kovetkez6 pontok
irjak le:

P1(0,0,0)  P2(10,0,0)
P4(10,10,0) P5(0,0,10)
P7(0,10,10) P8(10,10,10)

P3(0,10,0)
P6(10,0,10)

Két dimenziéban nincs lehetdség ezekkel a
koordindta értékekkel felrajzolni a 3D
pontokat, ezért szikség van egy segéd-
programra, amely a 3D pontokat d&tkonver-




tédlja 2D pontokkd, szimuldlva ezzel a 3D
képet.

Ismernink kell azt is, hogy a test milyen
pontok kapcsolatdbél épil fel, vagyis
azt, hogy melyik pontokat kell osszekotni
egymdssal, a test kialakitdsahoz. Tér jiink
vissza ismét a mar megismert példéra.
Minden cstdcspontot elneveztiink egy P be-
tib6l és egy szdmbdl 4116 azonositdval
(P1-P8), ugyanezt tettik az élekkel is,
itt az elnevezés egy L betl és egy szdm
(L1-L12).

Készitsik el a 30-2D konvertdld
programot, amely BASIC-ben is megoldhatd:

DIM

DIM

FOR

FOR

FOR

LET P(4xI+2%J+K+1,1)=10%K
LET P(4xI+2%J+K+1,2)=10%J
LET P(4xI+2%J+K+1,3)=10%I
NEXT K

NEXT J

NEXT I

FOR I=1 TO 12

FOR J=1 TO 2

READ L(I,J)

: GO SUB 500
LET P1=5xP+128
LET Q1=5xQ+88
PLOT P1,Q1
LET A=2: GO SUB 500
DRAW 5xP+128-P1,5%Q+88-Q1
NEXT I
STOP
LET- A=L(ZI,A)
LET X=P(A,1)
LET Y=P(A,2)
LET>Z=RCA3)
LET P=SQR (3)%(Y-X)/2
LET Q=Z-(Y+X)/2
RETURN

A 10. sorban dimenziondlunk egy tombot,
amely majd a cslcspontok koordindtdit
fogja tartalmazni (8 csicspont - 3 koor-
dindta érték). A 20. sorban az éleknek
biztositunk egy tombot (12 é1 - 2 pont
kozott). A 30.-110. sorok inicializdljék
tombot, maijd megtorténik a 10 e

40009 200
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ségnyi kocka cslcspont adatainak a tdro-
lasa. A 120.-190. sorok az L() tombot
toltik be a megfeleld adatokkal. Itt meg-
Jegyeznénk, hogy erre a célra a legegy-
szer(bb megoldds a DATA sorok vagy az IN-
PUT alkalmazdsa.

Ezt koveti a program szive, a kocka fel-
rajzolésa.

Feltételeziink egy pontot a 30 koordindta
rendszerben (x,y,z), hozzadrendeliink egy
poziciét a képernyérdl (p,q), amelyet a
PLOT utasitds mellé megadhatunk. Ezutdn
mar csak egy redlis szémitdsi mechaniz-
must kell kidolgoznunk, amely az x,y,z
koordindtdkat dtkonvertdlja érvényes p,q
pozicidkka.

A 3D koordindta rendszer 2D-ra vald 4t-
konvertdldsdra szédmos médszer ismeretes,
most itt csak egy megoldds alapelvét is-
mertetjik, az izometrikus perspektivéét.A
médszerben két alapképlet sziikséges p és
q meghatdrozdsédhoz:

LET P
LET &

SQR (3) % (Y-X) / 2
Z - (Y+X) / 2

Azok részére, akik egy kicsit szeretnék
gyakorolni a gépi kédld programozdst, ja-
vasoljuk a szémitdsi mechanizmus gépi ko-
dd megfeleldjének dttekintését és alkal-
mazdsat:

40000 42,75,92 LD L L 2562 )
;HL-ben a vdltozdteriilet mutatdja

40003 126 LD: oA, (HED

;A = kovetkezd vdltozd byte

40004 230,127 AND 127

;A 7. bit felesleges

40006 55 SCF

40007 200 RET Z
;Visszatérés, ha a vdltozét nem taldlta
40008 185 Mager

RET Z
;Visszatérés, ha a vdltozdét nem taldlta
40010 197 PUSH BC

;A keresett vdltozénév tédroldsa

40011 205,184,25 CALL 6584

;ROM 19B8 hivdsa - DE-ben a kovetkez
;vdltozé mutatdja

40014 235 EX
;A mutatét HL veszi fel
40015 193 POP ~BC
;C-ben a valtozénév kédja

40016 24,241 JR 40003
;Ugrds vissza, keresés tovédbb
40018 14,122 5 F i 7
;A "z" vdltozd kédja

40020 205,94,156 CALL 40030
;Ugrds a keresd szubrutinra

DE, HL
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40023 14,121 L. G312 ;A vé@ltozé kédjdnak tdrolésa
;Az "y" vdltozd kddja 40077 1,6,0 Iy T BELD
40025 205,94,156 CALL 40030 ;Helybiztositds a

;Ugrés a keresd szubrutinra 40080 205,85,22 CALL 5717

40028 14,120 Lo C,120 ;vdltozénak (ROM 1655 HEX)
;Az "x" vdltozd kédja ; 40083 35 INC HL

40030 205,64,156 CALL 40000 ;HL - 43 hely mutatdja

;Keresés 40084 193 POP BC

40033 218,202,27 gral, 14 ;C - véltozénév kédja

;ROM 1C2E hivdsa - hibalizenet, ha 40085 113 LD 3s€Hls6
;nem taldlja a vdltozdt ;Térolés

40036 35 INC HL 40086 35 INC HL

;HL - vdltozétartalom mutaté ;HL - véltozdtartalom

40037 195,180,51 JP. 13236 40087 229 PUSH HL

;ROM 33B4 hivdsa - vdltozdétartalom a ;Térolds

;kalkuldtor verembe, majd visszatérés 40088 205,191,53 CALL 13759
40040 205,87,156  CALL 40023 ;ROM 35BF hivdsa - HL-ben a verem

;Y és X a kalkuldtor veremben ;utolsé elemének a cime

40043 “ 239 RST 40 40091 34,101,92 LD  (23653),HL
;A verem tetején: Y,X ;Az elem torlése

40044 3 DEFB=SUBTRACT 40094 209 POP DE

3Y-X ;DE - vdltozé tartalma

40045 52,64,176,0,3 DEFB=STK.DATA 40095 1,5,0 {D<+ 805
3Y-X,3 ;Hossz bedllitdsa

40050 40 DEFB=SQR 40098 237,176 LDIR
3Y-X,SQR(3) ;A szam bemdsoldsa a védltozdba

40051 4 DEFB=MULTIPLY 40100 201 RET
3SAR(3)%(Y-X) ;Visszatérés

40052 162 DEFB=CONST.HALF
3SQR(3)%(Y-X),1/2 Ha vdllalkozunk a gépi kédi rutin értel-
40053 4 DEFB=MULTIPLY mezésére és bevitelére, a Basic
3SQAR(3)%(Y-X) /2 programunkat médositsuk. Tordljik az 540.

40054 56 DEFB=ENDCALC és az 550. programsorokat, majd gépel jiik
;Miveletek vége be:

40055 14,112 M40 e ¥
;A "p" vdltozd kddja 540 RANDOMIZE USR 40040
40057 205,135,156 CALL 40071
;LET P=SQR(3)x(Y-X)/2 A gépi kddi rutin a megadott x,y,z koor-
40060 205,82,156  CALL 40018 dindtdk alapjdn kiszémitja a p,q értékps-
3Z,Y,x a kalkuldtor veremben rokat, és ezeknek megfeleléen generdl
40063 239 RST 40 véltozét a véltozéteriileten. Ezutdn mér a
;A verem tetején: Z,Y,X BASIC program probléma nélkiil el tudja
40064 15 OEFB=ADD végezni a pontok kijeldlését. Természete-
32, Y+X sen merészebbek a teljes programot &tir-
40065 162 DEFB=CONST .HALF hatjdk gépi kodda.

3Z,Y+X,1/2 Ha programunkban megvéltoztatjuk a 60.-
40066 4 DEFB=MULTIPLY 80. programsorokat, pl. é6xK, 14xJ, 17xI-
52, (Y+X)/2 re, nem kockdt, hanem téglatestet kapunk
40067 3 DEFB=SUBTRACT eredményiil. Probdljuk meg megvaltoztatni
32-(Y+X)/2 a koordinata értékeket és ismét nézzik
40068 56 DEFB=ENDCALC meg az eredményt‘

;Maveletek vége Az itt ismertetett mintapélda igen egy-
40069 14,113 Lo C,113 szer(i és a kép felrajzoldsdn til mésra
;A "g" valtozd kédja nem is képes. A tovdbbiakban olyan gya-
40071 205,64,156  CALL 40000 korlati software-ekkel foglalkozunk, ame-
;A vdltoz6 keresése * lyek joval bonyolultabb algoritmusokat
40074 48,10 JR  NC,40086 haszndlnak, és kiegészitik a rajzolé mec-

;Ugrds, ha létezik hanizmust nagyon hasznos plusz szolgdlta-
40076 197 PUSH BC tasokkal.
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Az OT TO metor miikidese

av
GHT 1: CLS
19 LET fs® LET p=@: LET e=0: .
LET he?S: LET r=2 :
a0 LET ksdl: LET s=1: LET s2=0:
LET 220 '
30 PLOT 10S, 75 DRHu 9,52: CRA
W 44,0: DRAVY
49 FOR 3 =145 TO aS STERP -S: PL
OF =283 RAY 30,0: NEXT 4
S0 F R y=1495 T 85 STEP -5: PL
OT 149 3 DRAL 30,0: NEXT y
5 FOR y=155 TO 135 STEP -5: P
LOT &5, DRAW 40,0: NEXT y: FOR
y=18S TO 1G5 STEP -8. PLOT 148,
y: DRAW 40,0: NEXT g A
56 FOR g:k/u TO 160 STEP -S: P
LOT 6%, 3 DRAW 124 ,0: NEXT y
§7 PLOT 119,157: DRAUY ©,5: CRRA
u 16,0: DRAW @,-S: PLOT INVERSE
190 157: ORAW INVERSE 1;14,0:
PLOT INVERSE 1,120,180: DRRU INV
ERSE 1;14,0 2
=8 PLDT 122,162: ORAW ©,8:. PLO
,16a: DRQU 9,58: PLOT INVERS
23,16S: DRAL INVERSE 1;8,0
PLOT 118,170: CRAW @,4: CRA
@: DRAW @,-4: PLOT 127,1623:
@ -1: PLUT 139, 162: ORAW @
DR

W ,9
690 PLOT 10 ,75: DRAW 44,0,2xF1

E 300294 ( o
ggﬂu 0 13: PLOT 214
99 LET y=12% e
1090 PLOT 107,y: DRAW ©,50: DRAW

42,0: CRAW Q,-30 i

191 LET w=r#3IN (p/1B80iPI) /h: L
ET f3=(RASN w) #180/P1
102 LET f1=(180-(p+f
103 LET (1x=S5IN (fl/
LET f1ly=C0S (f1,/180zPI)
110 LEY (x=S5IN (fz18
ysC0S (f/180#FI) £
: £ L4ka

129 IF s TO 131

130 IF €,=180 THEN PLOT INUER‘E

1;107,147: ORAW INVERSE 1,8,
PLOT INVERSE 1;111,147: DRAW INU
ERVE 1;0,1S: pPLOT 111,187: ORRU

8- PLOT 107,157: ORAW &, LE

: 3

Tlal Ir ¢<180 THEN PRINT RT 20,1
S U821y
'152  IF e>=180 HS?T=<JOO THEN FR
NT RT @0,1;" &
s 1F e>-aoa“HNg € (540 THEN PR
NT AT 20,1;"
IfSS b § o7 e>-540 AMO ¢(=7¢0 THEN F
RINT AT 20,1; "KIPUFOG'

159 IF sz=1 THEN GO TO 141

140 IF e<s¢e OR =680 THEN PLO

IgeReE L 1R e e ST

. [l

pLO N ,15: PLOY 139,1

’

PLOT 143,157: DRAL

A@ V]

201 IF »y=12%5 THEN L§T~l=1
202 IFTf-e THEN 6O TO 211
@ LE =y~
IF y270 THEN LET k=0: LET 4

IF_k=1 THEN GO TO 221

LET y=y+S

PLOT 127,4Q: DRAU OVER 1; fx
ORAW INVERSE 1; fix,f1

LET faf+15: LET pap+18: LET
+

@ IF 1>=36@_THEN LET f=0

S IF p=36@ THEN LET p=0@

S6 IF e>=720 THEN LET &=0

260 IF e<1® THEN PRINT AT 1,1;"

assS IF 2610 AND €<¢18@ THEN PRIN
270 IF @>=100 THEN PRINT AT 1,1
279 IF 5=@ THEN GO TO 281

28@ IF €)>18 ANG e <18@ THEN PLOT
INVERSE 17107, 157: DRAU INVERSE

~

TR O - RO
Ne--eeon

AU n &< P

73 3.e; plot 111,147: CRAW
©,15; LET s=

485 1F 3220 THEN GO TO 291

290 IF &)=54@ AND é<68@ THEN PL

OT "INVERSE 1,159,157: ORAY INVER
SE 1;8,0: PLOT INVUERSE 1;143,157
*CoRAL’ INVERBE 1.0.18: ALOT 138,
147: CRAU 8,8 PLOT 143,147: ORA
W @,18: LET s2=0

284"3F F21 THEN GO TO 3e1

300 IF 2>360 ﬁND e<522 THEN PRI
NT FLASH 1;AT 2,15,"s": FOR ns
TO 18 Beeh 01, 36: "NEXT A: LET

309 IF z=8 THEN GO TO 311
310 IF a)522 THEN PRINT AT 2,15

" 400 GOE;O 102

Az itt kozolt BASIC program elsdsor-
ban azoknak a Spectrumosoknak lehet
hasznos, akik a szdmitdstechnika mel-
lett egyéb miszaki ismeretek felé is
orientdldédnak. A program szemlélete-
sen bemutatja a négyitemi OTTO motor
mikodését, kilonds tekintettel az e-
gyes ltemek (szivds, slrités, munka-
utem, kipufogds) fdzisainak megjele-
nitésére. A fdzisrajzok j61 dbrazol-
jék a dugattydk, a hajtdékar, valamint
a szelepek Utemt6l fiiggd d&llapotét,
ezdltal hamar elsajdtithaté a rend-
szer mikodése. A program oktatdsi cé-
lokra kivdléan alkalmas.




20 TR e
b PLAY utasitis

A PLAY sokkal rugalmasabb a BEEP-nél, a hdarom egymdstdl fiiggetlen hang segitségével
a harménidk és effektek igen széles arzendlja vonultathatd fel. Haszndlata rendkiviil
egyszer(.

Pl. szélaltassuk meg az "A" hangot az egyvonalas "C" alatt fél mdsodpercig: PLAY "A"
Most jdtsszunk egy C major skdldt: PLAY "cdefgahC"

Megjegyeznénk, hogy az utolsé "C" nagy betl. Ez azt jelzi a PLAY utasitdson belil,
hogy egy oktdvval magasabban szélaltassa meg, mint a kis "c" betdvel jelzett hangot.
Az itt lejdtszott skdla tehdt megfelel egy oktévnyi hangterjedelemnek. Az itt ldtha-
té mintapélddt 'C major' skdldnak hivjuk, melynek érdekessége, hogy az egyetlen
olyan major (dir) skdla, amelynek zongordval torténd megszélaltatdsshoz egyetlen fe-
kete billentyld haszndlata sem sziikséges.
Két alapskdldt kiilonboztetiink meg, a majort és a minort.
Most jdtsszuk le a 'c minor' skdldt: PLAY "cdBefgFagbC"
Bevezettiink egy Gjabb jelet, a '$'-t. Ez fél hanggal lejjebb szdllitja a mogotte &l1-
16 hangot. A zenei €é€letben "b" eldjegyzésnek felel meg. Haszndlhatjuk a PLAY utasi-
tdsban a '"#" el6jegyzést is, amely egy fél hanggal feljebb szdllitja a hangot, s ezt
a valdsdgban is igy jeldljiik.
A PLAY utasitds 9 teljes oktévot (9-szer 7 hangot) képes dtfogni. Az oktdvok kozotti
véltds az "0" (nagybetl) és az azt kivetd szam ((-8) megaddsédval érhetd el. Most te-
kintsiik meg a kovetkezd programot:

10 LET o%="05": LET n$="DECcg": LET a$=0%+nd

20 PLAY a8
Ez Gjabb lehetdséget tdr elénk.Nem sziikséges mindent a PLAY mellett megadnunk. A ve-
zérlést stringbe is tehet]jik, a stringeket Osszegezhetjik, s a PLAY segitségével
mint egy stringre is hivatkozhatunk. Az itt 1dthaté kis program megfelel a kovetke-
zbnek: PLAY "O5DECcg"
Tekintetbe véve, hogy a PLAY nem korldtozza a string hosszédt, viszont egy hosszabb
string kezelése bonyolultabb lehet, igy célszeribb tcobb rovidebb string Osszegzésé-
vel elddllitani a célstringet. Véltoztassuk meg a 10. sorban az '05'-6t '07'-re, és
futtassuk ismét a programot, ezutdn nézzik meg, mit eredményez az '02'. Ha nem de-
finidljuk az oktdv szdmdt, azt a PLAY alapértelmezésben 5-nek veszi.
A PLAY tovdbbi elemzése eldtt tekintsilk meg a zenei skdla-diagramot:
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Lathatjuk, hogy a PLAY oktdvjai dtfedik egymdst, pl. '03D' wugyanazt Jjelenti, mint
'04d'. Ez megkonnyiti a dolgunkat, mivel nem kell olyan sir(n oktdvot vdltani, mint-
ha oktdvonként csak egy skdldt programozhatnank. Néhdny hang a legalsé oktdvban egy-
szer(en nem sz6lal meg, mivel arra technikailag sem nyilt lehetfség. A PLAY segitsé-
gével bedllithatd az egyes hangjegyek megszdlaldsi ideje (iddtartama) is. Ez egysze-
rlen egy egyediildlldé szdmjegy segitségével vdlaszthatd ki. Valtoztassuk meg a 10.
sort: 10 LET o3="2" és futtassuk ismét a programot. Ezutdn prébdljuk ezt az érteket
megvdltoztatni 1-9 kozott.

Megjegyzés: Ezek a konstansok nem konkrét idéegységeket, csak ardnyokat dllitanak

be

Most tekintsiik 4t a konstansok jelentését:
1 tizenhatod .F 2 nydjtott tizenhatod .R 3 nyolcad .D
4 nydjtott nyolcad .h 5 negyed J 6 nydijtott negyed J.
7161 4 8 nyijtott fél 9 egész o

A PLAY képes haromszorozott hangok el64llitdsara 15:

10 3x tizenhatod ms 11 3x nyolcad m5 12 3x negyed Ij—jT

Azt az idét, amig nincs megszdélalé hang, sziinetnek nevezziik, kottdkon sziinetjellel
jeléljik, a PLAY utasitdson belil "&" jelet kell alkalmazni. A sziinet hossza mindig
azonos az aktudlis hangjegy hosszéval. P1. 10 LET o$="04": LET n@="DEC&g" C és c
kozott sziinetet eredményez.
Két hangjegy megszakitds nélkiili Osszeflzését "tied notes"-nek hivjuk, jeldlése a
PLAY mellett egy "-" (aldhizéds) karakter. fgy egy negyed és egy fél hang dsszevonha-
t6 a kovetkezoképpen: "S5_7c". A numerikus értékeket nem szabad keverniink!
P1: 10 LET 08="062" jelentése: a 6. oktdvban egy nyijtott tizenhatod, de ezt igy nem
fogadja el a PLAY (n: out of range hiba), mivel '0' utdn egy numerikus értéket ol-
vas, mely esetben a numerikus paramétereket el kell hatdrolnunk egymdstél egy "N"
(nagybet(i) karakter segitségével.
Helyesen tehdt: 10 LET o%="06N2"
A hanger6 bedllithaté @ és 15 (min-max) érték kozott, a "V" karakter és az azt kove-
t6 szamjegy segitségével. Megjegyezziik, hogy a 1#-15 kozotti értékek haszndlata
ajanlatos, mivel a 0-9 viszonylag halkan szdl.
Egynél tobb csatorna parhuzamos megszdlaltatdsa igen egyszeri, a PLAY mellett vesz-
szovel elhatdrolva kell megkiilonboztetni az elére definidlt stringeket:

10 LET a3="04cCcCgGgG": LET b$="06CaCeSbdSbD": LET c$= "05cCcCgGgb"

20 PLAY a®, bg, c?
A lejatszott zene sebessége ill. az egyes hangok hossza, a tovdbbiakban "tempd",
csatorndnként kiilon nem varidlhatd, és kotelezben mindig az "A" csatorna stringjében
(a PLAY utdni elsd string) kell megadni. Jele a "T" karakter ill. az ezt kovetd szam
(60-240), alapértelmezése 120.

10 LET t$="T1¢@": LET a%=t%+"04cCcCgGgG": LET b$="06CaCeSbdSbD"

20 LET c$="05cCcCgGgG": PLAY ag, bg, c%
Majd futtassuk a programot kiilonbozd tempdval.
Jelentds szolgdltatdsa a PLAY utasitdsnak az egyes zenei részletek ismétlési lehet6-
sége. Egy string bérmely részlete ismételhetd, ha azt zdrdjelek kozé helyezziik: pl.

10 LET t$="T100": LET a%=t%+"04(cC)(gB)"

20 LET c$="05(cC)(g6)": PLAY a$, b¥, c$
megfelel az el6zbeknek.
Ha a string végére egy zaré zaréjelet tesziink (de nincs nyitd pdrja), dgy az adott
string dallamit végtelen ideig ismételten jdtszani fogja. Ez igen hasznos pl. basz-
szus vagy ritmus alapok bevezetéséhez. P1l. a PLAY "04N2cdefgfed)" ciklusbél csak a
BREAK segitségével léphetiink ki. Most prébédljuk ki a kovetkezOt:

PLAY "04N2cd(efgf)ed)". Vagyis a végtelen iitemben jdtszott basszus alapon belil
is elhelyezhetiink ismétl6dé részleteket. Most futtassuk a kdvetkezd programot:

10 LET a¥="cegbdfaC": LET bg="04cC)": PLAY a$,b%
Futtatdskor azt tapasztaljuk, hogy a sz6lé befejezése utdn a basszus alap tovébb
sz61, végtelen ciklusban. Nagyon hasznos dolog, ha a basszus alap is csak addig
sz61, amig a f6szélam. Erre a 'H' karakterrel nyilik lehetdség. Ha a 'H' karaktert
barhol elhelyezziik egy stringben ('H'=HALT=megdllds), a PLAY ezt Ggy értelmezi, hogy
abban a pillanatban kapcsoljon ki minden hangot, amely éppen szdl.
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Mindenekel6tt valtoztassuk meg az a$ stringet: LET a®="cegbdfaCH" és futtassuk Ujra
a programot.

A PLAY mellett bedllithatjuk az aktudlis hulldmformdt is, a 'W' karakter
segitségével, és az ezt kdvetd numerikus értékkel (@-7). Mindemellett be is kell
kapcsolnunk a burkoldégorbe-generdtort, amelyet az 'U' karakterrel adhatunk meg egy
stringben. Hasonldképpen a 'V' (VOLUME=hanger6) és az azt kovetd szdmérték (@-15) a
hanger6t 4llitja be, s mindegyik csak arra a csatorndra vonatkozik, amelyik
stringben elhelyeztik.

Az egyes burkoldgorbék: |Most prébdljuk ki a kovetkezot:

10 LET ag="UX1000WACEW1C&W2CEW3C&W4CEWSCAWECWTC"

20 PLAY ag
0 Az 'U' bekapcsolja az effektet, a 'W' szelektdlja a hul-
lémforméat, de latunk egy uj jelolést is: 'X1400°'.
1 Az 'X' melletti értékkel (P-65535) dllithaté be a burko-
16gorbe-frekvencia, melynek alapértelmezése 10@@#. Probal-
2 juk megvdltoztatni. A burkoldgorbe-frekvencia hatédsa csak a
4-7 hulldmformdk kivédlasztdsa esetén hatdsos. A PLAY pa-
3 rancs segitségével bedllithatjuk, hogy csatorndnként tisz-

ta hangot, fehér zajt, vagy e kettd keverékét szeretnénk
4 m eldédllitani. Ez az 'M' karakter és az ezt kovetd szamérték

(1-63) segitségével lehetséges. Nézziik meg haszndlatdhoz a
> M bedllité tablézatot:

6 Hang csatornék /aj csatornak
A HS5BYEED b ~ e
7 érték TIN5y 8 15" 32

Ki kell vdlasztanunk, hogy mit szeretnénk, majd Ossze kell adni az ezeknek megfeleld
szamértékeket. P1. ha az 'A' csatorndn zajt, a 'B' csatornan tiszta hangot, a 'C'
csatorndn pedig mindkett6t szeretnénk, dgy a kovetkez6 értékeket Ossze kell adni:
8+2+ 4+ 32 = 46.

Irhatunk bonyolultabb szimfénidt is, de ez esetben célszerd itt-ott megjegyzéseket
tennink a stringek belsejébe, a konnyebb eligazodéds céljabdl. Pl. egy bonyolultabb
program része lehet:

2045 LET z9=z9+"CDcE3Ge4_6f! a 24. tétel vége !egeA"
A megjegyzéseket mindig felkidltdjelek kozé kell helyezniink.

MIDI PORT: Ha rendelkeziink elektronikus zenei berendezéssel (pl. szintetizatorral,
dobgéppel, vagy sequencer-rel), amely tartalmaz MIDI port-ot, dgy ezek a
berendezések vezérelhetok a SINCLAIR SPECTRUM 128K gép segitségével. Ez
megoldhaté a PLAY utasitds segitségével, és gépi kodu oldalrdl is. Az 'Y'
karakter és az azt kivetd érték (1-16) a megfeleld zenei csatorndt vé-
lasztja ki, mig a 'Z' karakter utdn adjuk meg az aktudlis MIDI program
kédot. '
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- Regiszterpar-tartalom dttdltése a veremmutatéba

249 £ LD SP,HL ;HL tartalma a veremmutatdba
221,249 v -ID £9 LD SP,IX ;IX tartalma a veremmutatdba
253,249 > FEF9 LD SP,IY ;IY tartalma a veremmutatdba

Ezek specidlis utasitdsok, melyekkel érdekes triikkok valdsithatdk meg gépi kadd
programjaink irdsa sordn. A gépi verem (machine stack) a BASIC teriilet végén tal4l-
haté, mélysége vdltozd, benne kiilonféle - elsdsorban atmeneti tdroldsra alkalmas -
adatokat helyezhetink el. A legutoljira bevitt adat helyezkedik el a verem tetején,
ezt a poziciét (a verem tetejét) a processzorban mindenkor az SP regiszter (Stack-
pointer=veremmutatd) jelzi. Egy gépi kédi program futdsakor a veremmutato altal je-
161t cimen, a verem tetején a mindenkori visszatérési cim térolédik. Ha eldzetesen
mds manipuldciét nem végeztiink, Ugy az SP regiszter tartalma 65344, itt pedig nem
mést taldlunk, mint a BASIC INTERPRETER visszatérési cimét, azaz ha SP-t a program
futédsa kozben nem vdltoztatjuk meg, akkor a rutin végén taldlhaté RET hatdsdra a ve-
zérlést a visszatérési cim szerint folytatja, vagyis visszatér a BASIC rendszerhez.
A program futdsa kozben ezt az értéket megvédltoztathatjuk, s igy RET utdn a vezérlés
mar a megadott cimen folytatédik. Ezt a triikkot csak gyakorlottabb programozdéknak
ajanljuk, mert konnyen 'elszdllhat' a rendszer!

4. Regiszterek toltése a meméria adott rekeszébdl

A memdriarekeszek €s a processzor regiszterei kbzotti adatatvitel harom jél1 elkiilo-
nithetd médon hajthatd végre:

- abszolut cimzéssel
- indirekt cimzéssel
vagy - indexelt cimzéssel.

Miel6tt attekintenénk az egyes utasitdsokat, ismerkedjiink meg az itt emlitett fogal-
makkal.

- Abszolut cimzés: Az utasitdsban egy konkrétan megnevezett cimre hivatkozunk, pl.:
a 40000. cim tartalmdt helyezze 4t a HL regiszterpérba.

- Indirekt cimzés: Az utasitdsban egy kozvetetten megadott cimre hivatkozunk, pl.:
a HL regiszterpar 4ltal meghatdrozott cim tartalmat helyezze &t
az A regiszterbe. Itt az adott (kivédlasztott) cim értéke eldze-
tesen HL-ben bedllithatd!

- Indexelt cimzés: Az utasitdsban egy kozvetetten megadott cim kornyezetére hivat-
kozunk, pl.: az IX regiszterpdr dltal meghatdrozott cim feletti
50. cim (memériarekesz) tartalmdt helyezze &t a B regiszterbe.
Itt az adott bédziscim értéke el6zetesen IX-ben bedllithatd.

- Regiszterek toltése abszolit cimzéssel

A jeldlésekben 'nn' a decimdlis, 'NN' a hexadecimdlis cim, 'x' és 'y' a decimdlis,
'X' és 'Y' a hexadecimdlis cim alsG//felsé byte-ja.
Pontosabban: x + (256 % y) = nn
YX egymds mellé irva: NN

Konkrét példdval: 64 + (256 % 156) = 40000

mivel a 40000. cim alsé byte-ja 64 (x)

felst byte-ja = 156 (y)
a 40000. cim hexadecimdlisan = 9C40
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SR%.Y 3A-X%.Y LD A,(nn) j;az 'nn' cim tartalmdnak
42,x,y 2A X Y LD HL,(nn) ;toltése a meghatdrozott

3 1075 v El).6R XY LD HL,(nn) ;regiszterbe

237, 75,x,y ED 4B X Y LD BC,(nn)

237, 91,x,y ED 5B X Y LD DE,(nn)

221, 42,x,y DD2AXY LD IX,(nn)

2535 A2 x.v. BN XY LD IY,(nn)

237,123,x,y ED 7B XY LD SP,(nn)

Hamar szemiinkbe 0tlik, hogy a mnemonik-jelolésben ezek az utasitdsok csak annyiban
kiilonboznek a konstans adatok toltésétdl, hogy az adatot kerek zdréjelek kozé he-
lyezziik.

pl.: LD BC,40000 és LD BC,(40000)
kozott az a kiilonbség, hogy az elsé esetben BC-be 40000 irdédik, mig a mdsodik
esetben a 40000. cim tartalma.
A felsorolt 8 utasitds kozott, barmennyire is furcsa, kettdnek a hatdsa megegyezik,
ugyanis az 'LD HL,(nn)' kivdltédsdra két lehetdséglink is van. Mivel az elsO csak két
byte-os utasitds, igy célszer( annak a haszndlata.
Ismét felvetddik egy kérdés. Mennyiben kiilonbozik az 'A' regiszterbe torténd toltés
a tobbi regiszterpdrba vald toltéstdl. Erre is nézzink mintapéldat:

LD A,(40000).
LD BC,(40000)

Az elsd esetben az 'A' regiszterbe beirddik a 40000. cim tartalma, mig a mdsodik
esetben a 'C' regiszterbe beirddik a 40000. ill. a 'B' regiszterbe a 40001. cim tar-
talma, azaz 8 bites regiszterpdrok és 16 bites regiszterek esetén attél fiiggetlenil,
hogy csak egy cimet adtunk meg, az adott cim és az azt kovetd cim tartalma pdrhuza-
mosan helyez6dik dt, de j61 jegyezziik meg, a baziscim (jelen esetben 40000) tartalma
mindig az adott regiszterpdr mdsodik betljelével (jelen példdnkban 'C') jelzett re-
giszterébe kerul !

40000

40001

Az utasitdsokra BASIC-ben a PEEK (memériatartalom kiolvasdsa) a legjobb analdgia.
E16z6 példdnk BASIC-ben a kovetkezdhoz hasonlithatd:

10 LET C = PEEK 40000

20 LET B = PEEK 40001

30 LET BC = C + (256 % B)
Ezek az utasitdsok a jelzdbiteket nem befolydsoljék !

- Regiszterek toltése indirekt cimzéssel

Mechanizmusuk az el6z0 csoporthoz hasonld, de az adott cimek paramétereit mindig
elozetesen be kell d11itani a megfeleld regiszterekben. Elbnyiik, hogy egy byte-osak,
hdtranyuk, hogy csak néhdny meghatdrozott regiszter ill. regiszterpar kozott hajtha-
tok végre.
126 A,(HL) ;Az adott regiszterpérban
10 A,(BC) ;meghatdrozott cim tartal-
26 A,(DE) ;mdnak dttéltése egy
102 H,(HL) ;regiszterbe
110 L,(HL)
; B,(HL)
C,(HL)
D, (HL)
E,(HL)
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Gyakran gondot okozhat, hogy technikai okokbél a cimet mds regiszterpdrban, pl. a
'BC'-ben kell megadnunk, nem kell megijedni, a megoldds nagyon egyszerd.
P1. a 40000. cim tartalmdt az 'E' regiszterbe kellene tolteni, és a cimet most BC
tartalmazza.

LD H,B

LD L6

LD E,(HL)
Ennek a kis triikknek a segitségével a mivelet végrehajthatd, &m a HL aktudlis értéke
feliilirédik. Ilyen esetben HL-t d&tmenetileg célszerd eltdrolni (a  PUSH/POP
utasitdsokat 1d. késdbb).

- Regiszterek toltése indexelt cimzéssel

Az utasitds mechanizmusdnak megértéséhez egy példdt szemléltetiink:

Gépi kdédid programunk egy kiemelt szeletét 14tjuk, melyben
= sok-sok szubrutint helyeztiink el. Minden szubrutinnak mds és
mds a funkcidja (pl. egy jétékprogramban a sprite-ok gorgeté-
se, hattérgrafika el6hivdsa, stb). Ennek a megannyi szubru-
tinnak a startcimét célszerl egy kiilon un. ugré-tédblazatban
7 osszegyGjteni (sraffozott terilet), melynek baziscimét az IX,
/j;;éégﬂ/ vagy 1Y regiszterekben tdrolhatjuk el. Ezt kovetben az egyes

/52 szubrutinok indité cimeit nem kiilon adatként kezeljik, hanem
a baziscimektdl vald eltéréseikkel azonositijuk Oket.

P1. IX + 12, az IX-ben megadott bdziscimnél 12 byte-tal fel-
jebb 1évd cimet hatdrozza meg.

221,115,e A,(IX+e) ;A baziscimmel és
221,102,e H,(IX+e) ;eltoldssal megha-
221,110,e L,(IX+e) ;tdrozott cim tar-
221, 70,e B,(IX+e) ;talmdt az adott
221, 78,e C,(IX+e) ;regiszterbe, vagy
221, 86,e : D,(IX+e) ;regiszterpérba
221, %,e E,(IX+e) ;tolti.

253.115,e A,(IY+e)
253,102,e H,(IY+e)
253,110,e L,(IY+e)
253, 70,e B, (IY+e)
253, 78,e C,(Iv+e)
253, 86,e : D,(Iv+e)
253, 94,e E,(IY+e)

A jelolésekben 'e' a decimdlis, 'E' a hexadecimdlis eltoldsi
adatot jelzi.

Az eltoldsi adatok értelmezéséhez a bal oldalon ldthaté egy-
szer( vazlatot készitettiik. :
Mint 1dthaté, a baziscimtdl novekvo léptékben felfelé csak
128 értékkel léphetiink. Véletleniil sem célszerli eltéveszteni
a dolgot, mert:

(D11, IY) +428 = (IX:111.73Y) = 127

vagy

CDCATL B -4+255:= (IX-4111. -IY)-- 1

Ezért, ha tdbldzatunkban az adatok szdma 128-ndl kisebb, dgy
a baziscimet eldre érdemes felvenni, mig ha 128-ndl nagyobb,
akkor az adatmez0 kozepére.




TARTALOMJEGYZEK:

i. 1987 , Z-88
2.  Jaték, Poke, Térkép 2.oldal
~PHANTOM CLUB / ACE 2 ~/ XANTHIUS ~ NIHILIST...Z2.oldal
-HEAD OVER HEELS POKE
-FIST II. / TRANSMUTER / GUNFRIGHT térkép
~ACADEMY (TAU CETI 2) POKE

NINJA 7 URIDIUM térkép
=STAR RAIDERS II. POKE

GUNFRIGHT (Ultimate)

STAR RAIDERS II. (Electric Dreams)
ACADEMY (TAU CETI 2 ~ CRL)>

WHITE LIGHTNING (Az IDEAL nyelv)

et LT e R e A )
=SUPER 50K moddositas

WHAM! THE MUSIC BOX (Melbourne House)
Programozastechnika (térbeli tervezeés)
BASIC - Az OTTO motor mikbdése

A ‘PLAY‘ utasitas (128 KD

Gépi kod tanfolyam

A masodik rész 25, oldaldn ki-
z6lt BASIC program listdjdaba
apré hiba csuszott, mel ynek
kovetkeztében a r10. sor bevi-
telekor a gép szintaktikai hi-
bat jelez.

A hibdtlan programsor a kévet-
kezo:

10 FOR i=1 TO 10: FOR j=11 TO 20:
PRINT AT i, j; CHR$ C40+i+j):
NEXT j: NEXT i

A szerzok a kovetkezo cimen érhetdk el :
SPECTRUM VILAG - BUDAPEST-3, Postdn maradéd. 1300

Akiknek nem jutott volna a ‘SV¢ elsd ill. masodik részebsl ,
azoknak azt ajanl juk, rendel jék meg a fent olvashutd cimen!

FelelGs kiadd: Rucz Lajos, Székely Laszl6 - K. F. eng.-sz.: 59406
10000 - 807214 Patria Nyomda
FelelGs vezet6: Vass Sandor vezérigazgatd
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DR.OBADOVICS J.GYULA

MATEMATIKA

A konyv két kotete a kozépiskolai, technikumi matematika anyagot
rendszerezett formdban tdrgyalja. Segitséget kivén nydjtani a
kordbban tanult ismeretek felfrissitéséhez, (jratanulédsshoz,

illetve kibbvitéséhez. A " Nyitott Egyetem " matematikai és szak-
tdrgyi anyagdnak elsajdtitdsdhoz a konyv elméleti anyagdnak biztos
tuddsa mellett, annak gyakorlati alkalmazdsdban is kelld jartas-
sdgot kell szerezni. Az Olvasét ebben valé torekvésében
a konyv szdmos kidolgozott példdja tdmogatja.
Az anyag nehezebb részeinek elsajdtitdsét a
Commodore 64 tipusi személyi szdmitdgépre

kidolgozott program-csomag is eldsegiti.
A program-csomag az oktatdsi feladatok
elldtdsa mellett az ellenorzd kér-
désekre adott vdlaszok alapjédn a

tuddsszint mérését is
lehetbvé teszi.




39,- Ft

LAPOZGATO SOROZAT

A Miiszaki Konyvkiado 1987 végén kezdte el a Lapozgato sorozat kiaddsdt. A sorozatnak az a célja, hogy az
IBM PC XT/AT-felhasznalok olyan magyar nyelvii segédleteket kapjanak, amelyeket napi munkdjuk sordn
— egy-egy szoftver alkalmazdsakor — szinte a szamitogép tartozékaként, emlékeztet6ként hasznalhassanak.
A kotetek az eredeti dokumentaciora épllve megadjdk az utasitasok, eljardsok, figgvények pontos szintaxisat,
rovid leirdsat, és mindezt megjegyzésekkel, példakkal egészitik ki. Az utasitdsok funkcio, ill. dbécé szerinti
csoportositasa, valamint a konyvek spirdlozott, zsebkonyv méretd kivitele a gyors informadcidkeresést — és
ami a f6, a gyors megtalalast — segiti.

A sorozat kotetei:

Herneczki Katalin: PC-DOS 3.20 (megj. 1987. december, dra: 120 Ft).
A legismertebb, legjobban elterjedt operacids rendszerrel foglalkozik.

Herneczki Istvdn: MACRO Assembler (terv. megj. 1988. februdr, dra: 150 Ft).
Az Intel 8088-as processzor regisztereit, cimzési modjait, utasitaskészletét, pszeudoutasitasait irja le.

Szolek Andrds: dBASE 111 PLUS (terv. megj. 1988, marcius, dra: 150 Ft).
Az Ashton-Tate altal forgalmazott dBASE 111 PLUS reldcids adatbaziskezel6 rendszert foglalja ossze.

Dondt Janos: WordStar (terv. megj. 1988. dprilis, dra: 120 Ft).
Az IBM PC szamos szovegszerkesztéje kozil az egyik legelterjedtebb a WordStar, amely kedvelt segédeszkoz
levelek, cikkek, kézikonyvek készitése soran.

Szolek Andras: Turbo Pascal (el6késziletben),
Az egyik legnépszer(ibb és legjobhan haszndlhaté programozasi nyelvet, az amerikai Borland szoftverhaz termé-

két targyalja.

dr. Barakonyi Karoly: FRAMEWORK 11 (el6késziiletben)

A FRAMEWORK 11 integralt programcsomag szovegszerkesztésre, tabldazat- és adatbazis-kezelésre, grafikus fel-
adatok megolddasara, telekommunikdaciora egyarant haszndlha o. Az osszefliggé feladatokat funkciondlisan és
vizualisan is Osszekapcsolja.

A konyvek megrendelhetok:
MUSZAKI KONYVKIADO Kandé Kalméan Konyvesboltja
Budapest, V. Bajcsy-Zs. it 20. —1051



