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Régi Spectrumos igény floppy egységet
csatlakoztatni a géphez. Sok helyen - f6-
képpen iskoldkban - van Commodore rend-
szer kiépitve. Kézenfekvd a megoldas,
ahol lehet, haszndljunk a Spectrumhoz
Commodore floppyt. Hogyan ? Természetesen
csak interface-szel. Aktudlis kérésnek
teszink eleget, amikor most bemutatjuk a
ZX INTERFACE "C" egységet. Mit tartalmaz
ez a tekintélyt ébresztd fekete doboz

- Commodore floppy; - Commodore printer

- Centronics printer; -'RS-232 vonal
és - KEMPSTON joystick

illesztését teszik lehetdvé a Spectrum-
hoz. Erdekessége a késziiléknek, hogy 2
nyomtatd illesztd funkcidn belll Osszesen
ot fajta tipust tud kezelni:

- normdl EPSON; - szinhelyes EPSON

- MPS-801 és ezzel kompatibiliseket

- SEIKOSHA GP-250; - MPS-802 tipus
A nyomtaté illeszt6 egyediildlld tulajdon-
sdga, hogy a normdl és ardupla nagysdgon
kivil un. szinhelyes copy-t is tud készi-
teni. Mit is jelent ez a fogalom ? 2:1
nagysagban 1 pont helyett 2x2 azaz 4 pon-
tot kapunk. Ennek a 4 pontnak dsszesen 5
kilonboz6 fedettsége lehet: 4,3,2,1 vagy
egy sincs nyomtatva. Ezzel az ot tonus-
sal kozeliti az 0Ot kiilonboz6 mélységi
szint. Igy lehetdvé vdlik valdésdghl copy
készitése. Nevéhez hien azt a képet kap-
juk a papiron, amit a képernydn 1&tunk,
mivel a rutin nyomtatds kozben az attri-
butumokat is figyeli.
Az interface 5 extra szolgdltatdst nydjt:
- hideg/meleg RESET

A hideg-RESET fogalma ismert, mig a me-

leg RESET "lefagyott", azaz végtelen

gépi kodd ciklusba keridlt programot

1.SPECTRUMHOZ C< FLOPPY-T!

Le

) visszatérve a BASIC in-
terpreter-hez. Ennek dltaldban az egyik
feltétele a rendszervdltozok épsége.
vardzsgomb (NMI)

Figyelemremélté a kilsbG hardware meg-
szakitds tobb célra valé felhaszndldsa.
Segitségével kikildhetjik az aktudlis
képernyd hardcopy-jadt otféle nyomtatd-
ra, 4 vonalra 3 formdban. Mdd van arra
is, hogy a képernydt floppy-lemezre SA-
VE-eljik, igy egy tetszetds jatékprog-
ram pillanatnyi dlldsét elmenthet]jik, s
azt a késObbiek sordn egy grafikai
programmal egyeni dtletiink szerint to-
vabbszerkeszthet juk.

szinhelyes COPY

Alkalmas arra, amint azt a fentiekben
leirtuk.

teljes RAM SAVE

Szintén a vardzsgomb szolgdltatdsa. Se-
gitségével egy futéd (jaték)programot
archivdlhatunk. YVisszatoltve ugyanott
folytatddik, ahonnan kimentettiik. Talan
gépi ko6dd programfejlesztés sordn a
leghdldsabb a haszndlata. Forditds utén
- futtatds elott - kimentve a teljes
memoridt, programelszdllds esetén is
vissza tudjuk tolteni a kezdeti &llapo-
tot. Ez még akkor is hasznos, ha meleg
RESET-tel is visszadllithaté lenne a
kurzor, mivel nem tudni el6re, hogy
programunk nem irja-e fellil a rendszer-
vdltozdkat. Természetesen jatékprogra-
mok is kimenthetdk ilyen médon vele, e-
setleg olyan dlldsban is, amelybe csak
elég hosszi id6 utdn lehet eljutni. I-
lyen médon egy késtbbi iddpontban foly-
tathatjuk a kiizdelmet.

Program mdsoldsa magnetofonrél/ra
Beépitett magnérél-magnéra dolgozé két-
menetes mdsold, melynek haszndlatdval
megspérolhatjuk a mdsold kikeresésének
és betoltésének idejét.




COMBAT SCHOOL
Ocean

Se. vége, se hossza az Ocean Imagine Soft-
ware hdz dltal forgalmazott szinvonalas
jétékoknak. 1987 kardcsonydnak nagy szen-
z4cidja volt ez a jaték, grafikdja egy-
szer(en elb(vold, az ©otlet hagyomédnyos.
Ebben a jatékban az US Marines Corps ka-
tonai akadémian kell megfelelniink a kove-
telményeknek, osszesen hét szintet kell
teljesiteniink. El6szor fizikai erdnlétiin-
ket teszik prébédra, futhatunk keresztil a
magas falakon 4t. A 2. szinten célbaldveés
kovetkezik, majd ismét fizikai préba, fu-
tds, ill. lszds. A 4. szinten robottan-
kokra kell tiizelni, nehéz pdlya. Az 5.
szinten szkander-meccs kovetkezik, majd
repiiléd célokra tiizelhetiink. Végil a 7.
szinten fegyver nélkili sikeres kiizdelem-
mel végezzik el a tanfolyamot.

ANARCHY
Rack-It

A jéték szerz6je - Dominic Robinson -
tobb ismert Hewson Jdték (pl. Uridium,
Zynaps) utén, most a Rack It szineiben
jelent meg az 'ANARCHY' c. jétékdval. A
'Sentinel 4' nevl bolygdt ldzaddk lepik
el, kézenfekvd tehdt a feladat, el kell
fojtani a ldzaddst. Ez nem lesz konnyd,
de ha elpusztitjuk a fegyvereket, akkor
kénytelenek lesznek lemondani a tovébbi
ldzadédsrél. El6szor is be kell hatolnunk
a komplexumba, majd el kell pusztitanunk
a négyzetes alakd fegyver-konténereket.
Mind a 16 szinten 2 perc 411 rendelkezé-

slinkre a feladat teljesitéséhez. A 1ldza-
dék a fegyverek Orzésére mutdns droidokat
dllitottak. Ezek kezdetben bardtsdgosnak
tinnek, de egyre agresszivabbak lesznek.
Szép kivitelezés, egyszer( megolddsok.

2. JATEK, POKE, TERKEP

STAR WARS

Domark
"Az erd veled van! Gy6zd le a birodalom
tdmadé Grhajoéit, pusztitsd el a félelme-

tes haldlcsillagot !" A Domark jétékdtle-
te a nagysikerl sci-fi film, a 'Csillagok
habordja' alapjén késziilt. Skywalker - a
f6hos személyében indulunk a kiildetésre,
az ismert 'X'-szdrnyd (rhajéval. Energia-
pajzsunk a tlizgolydknak, lézersugaraknak,
egyszerl lovedékeknek 9 tdmaddsat tudja
csak haritani. Az (Grhajé els6 részében
1ézerdgyldk taldlhatdk, a célzds a kurzor
segitségével végezhetd el. A témaddk ra-
Jjan attorve akciénkat a haldlcsillagon
kell folytatnunk. Célunk természetesen
ledobni a torpedét a folyosdé végén, ennek
kovetkeztében fel fog robbanni a haldl-
csillag. Igazdn élvezetes jéték, hG mésa
filmbeli 'Gsének'.

GRID IRON
Top Ten Hits

ElsbGsorban az amerikai football-t kedve-
16knek ajdnljuk ezt a sport-szimuldciét,
amely prébdra teszi lizleti érzékiinket is.
A jatékban egy amerikai football csapat
managere-ként le kell jdtszanunk egy baj-
noksdgot. Bank-egyenlegiink mintegy ne-
gyedmillid dolldr, ennyivel ldthatunk ne-
ki tevékenységlinknek. A pénzen jatékoso-
kat védsdrolhatunk, iizletelhetiink. A jdték
elején bedllithatjuk az edzettségi szin-
tet, és lekérhetiink a képernybre sok ak-
tudlis adatot: egyenleg, kolcsonck Ossze-
ge, visszafizetések helyzete, szerzodé-
sek, jatékosok és adataik (értékiik, ener-
giaszintjik). A mérk6zések 3D palyan j4t-
sz6dnak. A mérk6zések végén megjelenik a
kiértékelés és az iizleti informédcick. Cé-
lunk a bajnoksdg megnyerése.
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N - 4tjars
X gném
(9 - mediza
? - tengeri
csiké
D- bélna
Kg - piranha
)2 - farkashal
©=a - kulcs
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—=- villa
~wp - S5Zigony

&R - olaj
B - 14da
® - patké

@ - orvény

s - buborék
» - zért ajté
> - egyirdnyd
e atjérds

- jbség

- 2 konzerv

2 csizma
1 vodor
3 - 4 kagylé

4 - 2 gybngy
2 parfiimts
liveg




sp1adatbepn |4 7
p

~
'@

o
el &

-
k. e
.-
T
- s -
4 -

£
ohn

\w \\\ BQOZS 38308
1

L\J M 2 eATEZ
s e o z, N e

Frertent At ond P B et N D2 S AR N A
. Fo g A L =" wer e ) &) - vy
P IR ¥ . o
i 4 RSN B R i,
o N . o

o

a¥
‘Rl
s~
e
“hd
o
(!
4
@
frb
K
el
e
g
J
N

<

S L
ikl E

(s

11 'z

day423 AIUI HIS



2.1 SCOOBY DOO

hollywood-i rajzfilmstidié
két kivdlé producere, William
Hanna és Joseph Barbera - tob-
bek kozott a Frédi és Béni ki-
tind rajzfilmsorozat alkotoi-
1979 végén egy U(j rajzfilmhés-
sel rukkoltak ki. Scooby Doo
egy dog fajtdju kutya, akiben
megtaldlhték az Osszes szere-
tetreméltd kutyatulajdonsdgok:
hiiség, jdtékossdg €s egyebek.
Akik egyébként nem kedvelik a
kutydkat, azoknak is belopja
magdt a szivébe, ugyanis f6-
hostink Scooby Doo kelldképpen
ididta is. A rajzfilmsorozat rendkiviil népszer( a vildgon, de sajnos hazdnkba még
csak videokazettdkon jutott el.

S

Az ELITEcég 1986-ban dobta a piacra a rajzfilmsorozat 'SCOOBY DOO in the Castle of
Mystery' (Scooby Doo a rejtélyes kastélyban) c. részének szémitégépes atiratdt. Bar
tulajdonképpen a SCOOBY DOO egy egyszerG (?!) létrds jaték, a grafikai megvaldsitdsa
- mind Spectrumon, mind C-64-en - a jdtékprogramirds magas szintjét képviseli.

A torténet elézménye: Scooby Doo és gazddinak népes serege (Fred, Velma, Shaggy és
Daphne) kirdndulds kozben eltévednek és éjszakdra egy 14tszélag lakatlan kastélyban
hizddnak meg. A ldtszat - mint tudjuk - csal: az ingatlan f6bérl6je, az 6riilt Asanam
Shoc professzor hajnalban meglepi a tdrsasdgot és elrabolja Scooby gazddit. A pro-
fesszor dr mérsékelt szellemi szinvonaldt - valdszin(ileg - a szakédcskonyvek mérték-
telen olvasdsdnak koszonheti, mert a gyerekeket - legijabb szerzeményének, a "Mit
eszel, Mitesszer?" cimi szak(dcs)irodalmi alkotdsnak Gtmutatdsai alapjan - egy-egy
befGttesiivegben helyezi el, mintegy kompdtképpen. Scooby Doo reggel arra ébred, hogy
egyedil fekszik a nappali sz6nyegén. Elindul hét megkeresni a gazddit...
A jéték betoltése némileg meg-
lep6: a loader betdltése (Fu-
turesoft-verzig!) utdn a kép-
ernyd kifeketedik és dgy tinik,
mintha kiakadt volna a program.
Ez ne feszélyezzen senkit, ha-
romnegyed perc eltelte utén
feltlnik a jdték cimképe és a
toltés hibdtlanul folytatddik.
Egy idd utdn megjelenik a kép-
ernyon a foszereplok képe (ku-
tydnk mély gondolati 1irdt ki-
fejez6 képmdsa négyszer is). A
kép alatt fényreklam-szerlen
scrollozddik korbe-korbe néhdny
felirat, amely kozli veliink,
hogy 'ENTER' megnyomdsdra elin-
dul a jaték, 'K' (KEYBOARD) segitségével Gjra definidlhatjuk az irdnyité billentyd-
ket, 'J' (JOYSTICK) vdlasztdsdval pedig a joystick-vezérlést dllithatjuk be (Kemp-
ston/Interface II/Cursor). Ha valamelyik pély&t akarjuk megtanulni, a 'P' (PRACTICE)
billenty(G megnyomdsa utdn az 1-2-3-4 vdlasztdsdval szelektdlhatjuk, hogy melyik pd-
lydn kivdnunk jatszani, az '5' billentyGvel visszatériink a normdl jdtékhoz. Gyakorld
tizemmddban nem keriil be a HIGH SCORE-tdblézatba az dltalunk elért eredmény és a si-
keres teljesités utdn nem keriiliink 4t a kdvetkezd pdlyédra.




2.1 SCOOBY DOO

Mint mér az eddigiekb6l is ki-

derilt, a jdték négy szintbdl

4ll1. Minden szinten (szinte

minden!) egy kompét &llapotban

leledzd gazdinkat kell kisza-

baditani, el kell jutnunk az

oket tartalmazd kompdtosiivegig

(a képen is éppen ilyen térté-

nés folyik). Ebben a profesz-

szor ronda bérencei (szellemes

szellemek, kisérteties kisér-

tetek és egyéb egyebek) pré-

bdlnak minket megakadédlyozni.

Ezek a folyosékon salfatiroz-

nak le és fel illetve ajtcékon,

ablakokon és egyéb input/out-

put nyildsokon ugrdlnak be. Az

ajtok kissé nyikorognak, ha valaki bejon rajtuk, azt egy cuppané hang jelzi. Erre

nem art odafigyelni, mert a professzor bérenceivel vald taldlkazds egy életiinkbe ke-

ril (a képernyd alsé részén lathatd Scooby-fejekb6l eltlnik egy). Mint objektiv

tény, ez elég szomord dolog, viszont roppant mulatsdgos latvény: fdhdsiink egy siker-

telen tripla leszirt Rittberger utén, égnek vetett labakkal eltdvezik a Valhallaba.

Az ellenségek ellen a 'tGz' gomb hathatds védekezést jelent: Scooby egy fenomendlis

balcsapottal koddé vdltoztatja a tdmaddkat. Minden szinten kétféle romdasdg prabal

macerdlni benniinket, az egyik orrbaverése 50, a mdsiké 150 portaot jelent. Eredmé-

nylinket a jobb alsé sarokban 1évo Scooby-fej alatt lathatjuk.
A professzar - dgy latszik -
rendkivil rendetlen figura: a -
rendhagyé - kompGtok elfogyasz-
tdsa utdn a magokat szétkopkodi
az emeleteken. Ebb6l kifolydlag
a folyosdkon néhdny koponya he-
ver szétszérva, amelyek akada-
lyozzdk a tovdbbjutdsunkat. A
‘fel' gomb segitségével &tu-
gorhatjuk ezeket, de vigydazat,
ha rdugrunk a koponydra, spon-
tdn médon megpusztulunk. A ko-

ponydk dtugrdldsa egyébként is némi koriiltekintést igényel, mert a derék programozd

bdcsi Ugy intézte a dolgokat, hogy ha futtunkbdl ugorndnk &t az akaddlyt, pont szem-

betaldlkozzunk a professzor csapatdnak egyik prominens tagjéval. Scooby ugrds és a

létrékon torténd le- illetve felmdszkdlds kozben nem tud iitni, ha ilyenkor szellem-

mel taldlkozik nem tud védekezni.

Az elsb két szinten az ellen-

ségek csak vizszintes irdnyban

(balra/jobbra) mozognak, de  a

harmadik pdlydtél kezdve mar a

lépcsOkon és lyukakon keresz-

til is megprébdlnak a koze-

linkbe férkézni. Gyarapodik a

konkurrencia populdcidja is:

nem csak kétféle ellenség

ijesztget minket, hanem hdrom:

néha egy denevér repil be

mélyrepiilésben a légtérbe. Ezt

a repkedd rondasdgot sajnos nem lehet lecsapni az egyetlen védekezés ellene az, hogy

a 'le' gomb segitségével lehasalunk a foldre. Ez a manSver tobb kinos esetben is

hasznos lehet: a bétor Scooby hdsiesen eltakarja a szemét, mikdzben a szényeg &thatd

illatu nedvességgel telitddik alatta...




2.1 SCOOBY DOO V4

A negyedik szint mdr valdéban az élvezetek tdrhdza lehetne: a légtér telitve repkedd
ventildtorokkal, mindenhol a professzor szellemei mdszkdlnak, néha egy j61 megter-
mett strandlabda it le a 1dbunkrél, rdaddsul a koponydk dltaldban egymdsutén helyez-
kednek el; akcidnk iddvel a gatfutdssal egybekotott boxmérkdzés nevi jelenséget kez-
di idézni és nem tudjuk hirtelen eldonteni. hogy milyen médon haljunk meg...

Mint a fentiekb6l is 14thatd,
Scooby-ra rengeteg kornyezeti
drtalom leselkedik, ami 5 éle-
tiinket gyorsan elfogyasztja.
Eleteink szdmdnak gyarapitdsé-
ra rendszeresitett mddszer az
"S" betlvel jeldlt dobozokban
1évé Scooby-snacks (hevenyé-
szett magyar forditdsban:Scoo-
by-1étydk) elfogyasztdsa - egy
blokivel tobben lesziink.
ValészinGleg a jatékkal parhuzamban zajlik a kastély renovdlédsa, mert a padlén néhol
lyukak taldlhatdak, amelyeken - a gravitdcidéra vonatkozd idevdgd passzusok értelmé-
ben - érdekes médon lepotyogunk (&ltaldban egy ellenség 6lébe). Ez kiilondsen kelle-
mes torténés a harmadik és negyedik pdlydn, ahol a fél vildg korbejdrdsa utdn, koz-
vetlenul a cél eld6tt van lehetfségiink arra, hogy a legfelsé emeletrdl a legalsdra
zuhanjunk vissza.

Ha a viszontagsdgok ellenére mégis sikeril eljutnunk a gazdit tartalmazé butélidhoz,
a gép kozli veliink, hogy éppen kit sikeriilt kiszabaditanunk (sorrendben:Velma, Fred,
Daphne és Shaggy) €s prébdlkozhatunk a kidvetkezd palyan. Ha Scooby-jaink elfogytak,
kozli veliink hany pontot értink el és eredményinkt6l fliggben bekeriilhetink a HIGH
SCORE TOP 10-be.

A SCOOBY DOO 1986 egyik legjobb grafikdju arcade-jdtéka volt, akik egyszer 14ttdk
biztosan megkedvelték. Reméljik, a rajzfilmsorozattal nemsokédra hazankban is taldl-
kozhatnak szélesebb néprétegek is. Végil megjegyeznénk, hogy kiadvényunk hollywood-i
tudésitéja lapzéarta eldtt néhdny perccel jelentette, hogy a Hanna-Barbera producer-
kettds a Flinstone csaldd és a Scooby Doo cim(i sorozatait megprdébdlja egy kalap alé
vonni. A stididk mélyén, legnagyobb titokban folyé munkdlatokrél eddig mindGssze
annyi szivargott ki, hogy egy Frédi nevii - bizonydra kozismert - szerepl6 mindig azt
mondja, hogy SCOOBYDOOBYDOO...
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SCOOBY DOO térkép
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2.2 SIR FRED 9

zquinox, Frost Byte, Stainless Steel, Battle of the Planets, ..., Sir Fred; tob-
bek kozdtt az itt felsorolt néhdny jétékprogram megjelenése inditott el egy dontd
vdltozdst a MIKRO-GEN cég torténetében. Ez annyit jelent, hogy a cég letért a jél
kitaposott Gsvényrdl, és sorban forgalmazza az érdekesebbnél érdekesebb, de a régi
szisztémdtol eltérs stilusi jatékokat. Ezek, bdr mind jé kivitelezéslek, nincs meg
bennik az az eredetiség, ami pl. a 'Wally' j&tékok esetében tapasztalhaté volt. Mé-
gis, az dttérés idbszakdban sziiletett néhdny 'mutdns' mlalkotds, amely egyedi darab-
nak szamit a Spectrum jétékok korében. Ilyenek pl. a Battle of the Planets, a kovet-
kezb részben bemutatandé Equinox és egy igen fantasztikus alkotds, a most ismerte-
tésre keriild Sir Fred is. A jdték még magdn hordja a 'Wally' jatékok sajdtossédgait,
de mdr dridsi ligyesség sziikséges hozza.

Ugyanez volt a helyzet az Equinox esetében is. A programozék azt prébélték megakada-
lyozni, hogy egy egyszer( leirdssal a programot ne lehessen elsfre végigjdtszani. El
is érték céljukat, mindeziddig - a programozcékon kiviil - nem sok embernek sikerilt
végigjdtszani ( 'kiloni' ) a jatékot. Itt meg kell emliteniink, hogy a mi Gtmutaténk
sem 'tudott' teljes lenni. Ez ugyanis egy egész konyv-anyagot felemésztene, de errdl
még késObb szdélunk. Taldn a cég is érezte, hogy til nagy féba végja a fejszéjét,
amikor az Otletet kidolgozta, ezért egy spanyol programoz6i garda kozremikodésével
hoztdk létre a programot. A program végil is elkésziilt, és megérdemel minden elisme-
rést.

A jadték elsé betoltésre nem
tinik igazi 'bombdzdnak'. Valé-
ban, a hang és a grafika nem
kiemelkedd, de nem is rossz.
Szinvonala teljesen egyenrangl
a mar ismert 'Wally' grafikdval
és hanggal, s6t szineiben taldn
feldl is mdlja ezeket. A Sir
Fred maximdlisan kihaszndlja a
Spectrum grafikai és szin-
kezeld lehetdségeit. Hoslink e-
gész bonyolult mozdulatsorokat
végez; 16t-fut, viv, mdszik, d-
szik, stb. Mindez természetesen
tokéletes sprite-okkal, és fo-
lyamatos mozdulatokkal. Termé-
szetesen egy kiilsdé szemléldnek
a jaték folyamatos végigjdtszdsa szinte rajzfilmként hathat. E tikéletes felépités-
hez mdr csak egy bdjos torténetet kellett keresni, amit a szerzok meg is taldltak...

Hol volt, hol nem volt, volt egyszer egy kirdly. Igazsdgos volt, népe nem ismerte az
erbszakot, kirdlysdgdban béke honolt és nyugalom. Tértént egyszer, hogy a Feare kas-
tély vastag falai kozott felbukkant egy gonosz fekete lovag, Sir Hugh D'unnyt. Bo-
szorkdnyos tervet eszelt ki, megkaparintja a hercegnét €és a rabszolgdjdvd teszi.
Tervét véghez is vitte, s kirdlyunk a békés csendet felverve kiirtolte szét birodal-
mdban: 'Ki kiizd meg a hercegndért ?'

Hivatta lovagjait, de sajnos Sir Vival, Sir Prize és Sir Spender éppen tdvoli foéldon
tartdzkodtak, megprobdlték kideriteni egy elvardzsolt pancéling sorséat.

Az egész birodalomban csak egy olyan lovag maradt, aki még nem volt tdl a 90 éven.
Nem sok ldtnivald volt rajta. Rozsdés pancéljdval a kezében, mindett6l fiiggetleniil
szivében égb tlzzel, elindult a titokzatos veszélyek felé. 0 féhosiink, Sir Fred.

Itt kapcsolddunk be a torténetbe, amely a tovadbbiakban abban a vdrban folytatddik,
amelyben fogva tartja a fekete lovag a hercegndot. A hatalmas erdd tobb mint 50 szo-
bdbdél 411. Az er6d egyes helyszinein, elsdsorban az 6rok feledékenységének kdszonhe-

téen kiilonbozé. fegyverek, élelmiszer, stb. taldlhatdk, melyeket Fred természetesen
orommel vesz magdhoz.
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Kildetésiink mégsem 'lednydlom'. Az ertd tele van csapddkkal, gonosz 6rokkel. Frednek
ellenfelét minimum héromszor kell megvdgnia, hogy az elhaldlozzon, kivéve, ha azt
sarokba szoritotta. Ilyenkor egy vdgds is elég.

Az ertdben itt-ott elhelyezett tdrgyakat dgy tekinthetjik, mint a szinhdzi kelléke-
ket, melyeket minden elGadds utdn Gsszeszednek, s kordnt sem biztos, hogy a kdvetke-
z0 elbaddson ugyan abba a pozicidba helyezik el dket. Ez a jdtékban Ggy jelentkezik,
hogy ahol egyszer a kard volt, ott a kovetkezd jadtékban pl. gyufa, vagy esetleg 1]
lesz. A jaték igy bizonytalannd vélik, aminek az lesz a kovetkezménye, hogy nagyon
sokféleképpen végigjdtszhatjuk a jatékot, vagyis mds tdrgyakkal, més dtvonalon, de
mindenkképpen a hercegnd a cél. A mi verzidnk a "kard dtja" nevet viselhetné, hiszen
folyton jobbra-balra kell szurkdlnunk, dofkodniink. Altaldban minden 5. 4114s hasonlé
ahhoz, mint amilyet mi itt ismertetiink.

Ugy gondoljuk megfeleld és alapos bevezetést irtunk a 'Sir Fred' nev( akcidé-kaland
programhoz, hiszen megérdemli.

A jéték betoltését kovetden megjelenik a vezérlési menii, melyben sorban a kovetkezd
vdlasztédsaink adddnak:

1-KEMPSTON ; 2-CURSOR ; 3-REDEFINE KEYS ; 4-KEYBOARD

KEMPSTON illesztd hidnydban célszerl kozvetlenil a 3. opciét kivdlasztanunk, ez a
'vezérld billentylk dtdfinidldsa' funkciG. El6szor kell kijeldlniink a KIV&LASZTAS
(SELECT) billentydt. A jaték kizben a program a jobb alsé sarokban jelzi, hogy mi
van ndlunk. Frednél egyszerre 4 targy lehet, s ezzel a billentylivel vdlaszthatjuk ki
a targyak koziil azt, amelyet haszndlni szeretnénk. A kivetkezd kivdlasztandd billen-
tyl a balra- (LEFT), majd a jobbra- (RIGHT) torténd mozgds vezérlésére szolgdl. Ez-
utén kovetkezik az un. 'végrehajté' (USE) billentyd kijeldlése. A 'SELECT' segitsé-
gével kivdlasztott targyat ezzel aktivizdlhatjuk. Fred a kardon kiviil ijat, nyilat
s koveket is haszndlhat. A tdrgyak haszndlatdban sem tudunk egységes Gtmutatét ad-
ni. A jatéktol is’ fiiggben van olyan tdrgy amelyet csak egyszer enged meg haszndlni a
program, van amit csak néhdnyszor (pl. 9-szer), van olyan is, amelyet csak bizonyos
helyeken aktivizdlhatunk. A billentylizet kivdlasztdsdnak utolsé lépésében meg kell
adnunk a lefelé (DOWN) és felfelé (UP) torténd haladdst vezérld billentylket.

Figyelem ! A jatékot még mindig ne kezdjik el.

A jaték folyamdn kilon kiragadott kisebb epizédok bukkannak eld, pl. Uszés, vivés,
kdhajitds, ijdszat. Ez a négy a legfontosabb. Ilyenkor Fred egészen mds p02101dkat
vesz fel, s az irdnyitds is megvdltozik. A nehézségek elkeriilése végett megprébél juk
roviden ismertetni a funkcidk lényegét.

-Uszds: Mar a mdsodik pdlydn meg kell tanulnunk (szni. Rovidebb gyakorlds utédn meg-
1étjuk, menni is fog. Fred specidlis vizalatti (szdst végez. Ha nem irdnyit-
juk, azonnal a felszinre tor oxigénért.

-Vivéds: Mint tudjuk a vivdshoz egy kard is sziikségeltetik, igy eldszor ezt kell meg-
szerezniink. Mdsodszor a kardozdsi funkcié csak akkor 1ép iizembe, ha érrel
taldlkozunk. Ilyenkor aztdn a fel/le billentylk gyors nyomogatdsdval hdrit-
hatjuk a szirdsokat, mig az elére billentylvel tamadunk, a hdtra billenty(-
vel pedig védekezve hdtrdlunk. Mindemellett ez a legnehezebb funkcid, ezért
célszerl, ha sokat gyakoroljuk.

-Ijdszat: Ha felvettiik az ijat, barmire 16hetiink, de nem minden és nem mindenki hal
meg 1junk hatdsdra. Haszndlata esetén nyomjuk a lovés funkciét egyfolytd-
ban. Ekkor a kifeszitett nyilvesszd irdnya 4 fokozatban elkezd véaltozni,
aszerint, hogy milyen magasra akarunk 1éni. Ha kivédlasztottuk az iranyt,
engedjik el a lovés-billentylt, s a nyilvesszd a kivant irdnyba repiil. Egy
ijhoz 9 db. nyilvesszd tartozik. ;
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Ennyi el6ézetes informécidval

mar nekikezdhetiink kiildetésiink
végrehajtdsdnak. Fred az erdd
legkiils6 kertjébdl indul. Azon-
nal egy mélyebb godor 4llja u-
tunkat, s kilon szivola, hogy a
godor mélyén egy telepitett vi-
pera fickdndozik. Ovatosan men-
jink a godor szélére, majd ami-
kor a vipera elvanszorog a jobb
oldalra, 1lépjlink le. Fred, ha
nem is talpra, de fenékre esik,
igy kisebb energiaveszteséggel
megussza a dolgot. A godor mé-
lyén orommel fedezhetink fel
egy jokora csirkecombot. Vegyiik fel azt, majd amikor a vipera elindul visszafelé,
kovessiik és ugorjunk fel a lelégé inddra. Sikeriilt kijutnunk a verembdl, d&tmehetiink
a kovetkezo pélydra. Az erodot hdrmas védelmi rendszer védi: az erdd, egy verem-
rendszer és egy vizesdrok. Most ezek koziil a legutolséhoz jutottunk.
Ez a hely gyakran bdvelkedik
érmétlan vizi szornyekben. Eb-
ben az esetben egy magdnyos pi-
ranha 'nylizsdg' a vizben. Mit
tegyiink ? ...Dobjuk be legdjabb
szerzemeényiinket a halnak. Ami-
kor a hal kozel (szik hozzank,
nyomjuk meg a 'végrehajtds'
billentyGt. Ez azt fogja ered-
ményezni, hogy a 'siilt galamb'
lassan ereszkedve a hal szdjdba
esik. 0 azonban csak a fenéken
tud lakmdrozni, ezért meg kell
varnia, amig a husi leér a viz
aljdra. Ezt az id6t kihaszndl-
va, toccsanjunk a vizbe és vegyiik fel a 'kecskebéka figurdt'. Ezen természetesen
Fred specidlis Uszds-m6djat kell érteniink, melyr6l mdr szdéltunk. A megfeleld irdnyi-
tdssal gyorsan eldrejuthatunk a vizben. Gyorsan Usszunk a vizalatti szikla mogé,
ahol kilenc kddarab hever. Ezeket vegyilk fel alkalmi kézi fegyverként. Ezutdn dsz-
szunk a jobboldali, vizalatti 4tjdrdhoz és tuszkoljuk be magunkat a nyildson. Fred
éppen, hogy dtfér a foldalatti 4tjérén. A tdloldalon a vizalatti tdrna taldlhatd.
Ovatosan mdsszunk ki a szikla peremére, majd menjink fel az emelkeddon. Letekintve
egy polipot ldthatunk, amint le/fel (szkdl a vizindvények kozott. A szikla vizalatti
beugrdjaban azonban, egy valddi acéléld kard hever. Ezt mindendron meg kell szerez-
nink. A polip azonban komoly akaddlyt jelent, de van egy megoldds...esslink le, ami-
kor a polip éppen lent van, és mdsszunk ki a tdrna jobb szélén, a kis vizesésen.
Haszndljuk az imént szerzett kavicsokat, a mdr emlitett mddon. érdemes kicsit dobni,
igy a kb belelitkdzik egy leldgdé cseppkdbe, errdl lepattanva pedig, egyenesen dldoza-
tunk fejére, aki igy nagyon gyorsan elhaldlozik. Most mdr minden nehézség nélkiil
felvehetjilk a kardot a kdvek mellé. Kimdszva a vizb6l indul junk jobbra. Ez a tdrna-
dtkeldhely, az erdd titkos kereskedelmi utvonala. Ezen a tdrnacsarnokon hozzék be az
élelmiszert a vdrba. Mint 14tjuk a vizen torténd dtkelést egy tutaj biztositja, amit
révész kezel. A vigyori révész eléggé idiilt alkoholos &llapotban van, ezért nem is
hajlandé minket dtvinni. Ekkor viszont észrevessziik az orrunk elétt heverd alattomos
kodarabot, melyet természetesen nem tudunk dtugrani. Hogyan juthatunk &t ?

A k6 egy titkos csapéajtét rejt magdban, amely a révész utdni pdlydra, vagyis az 1.
szami vizalatti 6rhelyre vezet. Ezen a csap6ajttn bonyolitjék le az 6rok a véltdst.
A csapdajté azonban csak a megfeleld 'jelszéra' nyilik ki, amely jelen esetben egy

vivé mozdulatsort jelent. Tegyiik tehdt a kdvetkezoket: hétrdljunk (balra), amig ép-
pen vissza nem lépink az el6z6 pdlydra (tdrna). Ezutdn forduljunk a k& felé, vigyik
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a kurzort a kardra és nyomjuk meg a lovést. Ennek az lesz a hatdsa, hogy Fred egy
szdirémozdulatot tesz a ko felé. Ezt kiovetden nyomjuk meg az eldre/jobbra billentydt.
Most lovagunk egy lépést tett eldre, kardjdval lefelé mutatva. Ldtszélag nem torté-
nik semmi. Ha azonban most kimegylink balra, még mindig karddal a keziinkben, meglepve
ldthatjuk, hogy az 1.sz. érhelyen vagyunk.

Fejlnk éppen, hogy kildtszik a foldb6l, ezért ugorjunk egy nagyot. Most médr tettre
készen indulhatunk tdmaddsra a veliink szemben 1év0 6r ellen. Ugorjunk fel (nekifu-
tdsb6l) a padkédra, s kardunkkal lendiiljink témaddsba ( a mdr emlitett médon ). Ek-
korra mdr ellenfeliink sem rest és keményen védekezik. Ahogy arrél mdr irtunk nem
elég csak egyszer belészirni, legaldbb hdromszor, de lehet, hogy tobbszor kell el-
végeznink ezt a cselekvést, mire kiszenved. Ha megadtuk neki a kegyelemdofést, tu-
lajdonképpen elhdritottuk az osszes kiilsd akaddlyt, szabad az Ut az er6d belseje fe-
16.

Kovetkezd célunk a kidton keresztiil bejutni a kiilsdé vdrudvarra. A foldalatti 1.sz.
orhelyrél egyenesen a kit viztdroléjdba jutunk, és - milyen szerencse - a vizhizé
kotél pont le van eresztve. Mint 1dtjuk egy igen értékes portéka is van a vizben
(ahogy az mér lenni szokott), ami nem mds, mint egy ij, tiz darab nyilvesszdvel. Va-
lakinek azonban az a paranoidja, hogy ahol viz van, ott piranhdkat telepit. Ennek a
nyoma sajnos itt is megmutatkozik. A kit vizében ott lubickol egy nem éppen ndvénye-
vO példany. A hal azonban néha megszédil a korbe-korbe valé Uszdstél és kis idfre
megdermed. Ezt az idot kihaszndlva usszunk le az ijért, majd mdsszunk fel a vizhizé
kotélen.

A vérudvar kellds kozepén vagyunk. Legyiink évatosak, mert mdr a belsd teriileten
vagyunk, itt pedig hemzsegnek az Orik (karddal) és a mesterldvészek (ijjal).

A diszes erkélyekrdl lidnok,

inddk 1lognak. Az egyik erkélyen

egy 1jdsz leselkedik, ezért le-

gyunk készenlétben (vigyik a

kurzort az ijra). A bal szélso

folyonddr alkalmasnak létszik,

hogy felmdsszunk rajta. Felérve

célozzunk, és ldssuk el 1jdsz-

bardtunkat egy haldlos nyil-

vesszdvel. Mint 1d4tjuk az erdd

fels6 régidibél egy kotél 1ég

lefelé. Fussunk neki és kapasz-

kodjunk meg a kotélen. Termé-

szetesen ugrani kell. Ezutdn

forduljunk 4t a kotél mdsik ol-

daléra és vdrjuk meg, amig az kileng. Felmdszva, a virdgcsarnokba jutottunk. Fred
most egy eléggé kaszkaddr mutatvdnyt készil végrehajtani. A virdgcserépen 4llva 4t
kellene jutnunk, a jobb oldali beugrdra. Elvben nekifutunk a cserép szélérdl és ug-
runk. Ennek a hipp-hopp megolddsnak azonban az lenne az eredménye, hogy visszazuha-
nunk a vdrudvarra. Tegyik tehdt a kovetkezdt: Hatrdljunk a virdgcserép legszélére
(balra), majd rohanjunk elére (nyomjuk egyfolytdban a jobbra billentyidt). Elvileg le
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kellene zuhannunk, a rohands nagy lendiiletét6l viszont nagy ivben a jobb oldali be-
ugréra esiink (ismét fenékre). Innen mar jobbra mehetiink.

Az er6d kegyeletteljes részébe,
a templomba jutunk, annak is a
karzatdra. Innen két d&gra sza-
kad a torténet, attol fiiggoen,
hogy mekkora energidnk van.
Tobb lehetdséglink adddik. E16-
szor is nézzik meg, hogy az or-
gona sipjan nincs-e egy j6 da-
rab siilt csirke. Ide ugyanis
gyakran tesznek csirkét a kén-
tor részere, aki olykor dgy be-
lemélyed a kdntdldsba, hogy az
evesrd6l is megfeledkezik. Ha
van csirke, 4lljunk a 1épcsd
legfelst fokdra, ugorjunk, majd
masszunk fel érte az orgonasipokon. Azonnal el is haszndlhatjuk.

Itt kell megemliteniink, hogy az energidnk pétldsdra szolgdlo csirkéket, a gép RND
fliggvény szerint adja be, ezért mdr a start pdlydtél figyeljiink minden pdlyét, hétha
akad csirke valahol. Ezt a késobbiek szdmdra tartalékolhatjuk.

Ha nincs sziikségink energidra
vagy mar feltoltottilk magunkat,
beléphetiink a miséz6 csarnokba.
Mint lathatjuk, a szdészék mo-
gott, illetve az dldozé asztal
alatt vagyunk. A templomot egy
igen 'kemény' Or védi, az eret-
nek vanddlok ellen. Hidba pro-
bdlndnk bemagyardzni neki, hogy
mi is ' keresztények vagyunk,
biztos nem hinné el, ezért
kénytelenek vagyunk eltdvolita-
ni. Egy 6ridsi ugrdssal pattan-
junk fel az 41dozé asztalra, és
kardunkkal rohanjuk le ellenfe-
linket. Ha témaddsunk lesijtdé, hamar (kb. 10 szirédsbél) sarokba szorithatjuk ellen-
fellinket, de vigydzzunk, mert 6 is 'keni' kegyetleniil.

"Mi itt sem voltunk" jelszéval, angolosan tdvozzunk a helyszinr6l (jobbra). Mint 14t-
juk (illetve nem 14tjuk) ezen a pélydn sem enni, inni vagy 6lni-valé nincs. A padlé-
ba azonban titkos billend ajté lett beépitve. Ezt a foldbe rejtett kis kallantyd el-
forditdsdval hozhatjuk mikodésbe. Mint tapasztalni fogjuk, a padlé valami antigravi-
tdciés berendezés hatdsdra felemelkedik.

Visszatérve a csapbajtdéra, varjuk meg, amig az teljesen felnyilik, és jobbrdl balra
haladva 1épjink le a keletkezett lyukba. A vdrudvar lépcsbkorlédtjdra esiink. Ha most
Jjobbrél/balra léptiink volna, gyors tempéban pattogndnk végig a lépcsotkorldton. Ez
nem lenne egészséges dolog, mivel Fred nem fizeti a kébor lovagok biztositdsi kotvé-
nyének havi esedékes részleteit, ezért kildetésiink nagy valészinlséggel véget érne.
Igy azonban felkapaszkodhatunk a korldt emelkeddjén. Fred itt telepatikusan megérzi,
hogy a kovetkezdé pdlydn 'kellemes meglepetés' vérja, ezért fel is késziil a harcra.
Vigyilik a kurzort a kardra, és hdtrdljunk a korldt egyenes részéig (jobbra). Mieldtt
cselekednénk, elmagyardzzuk terviink lényegét. A balra 1év6 pdlyén a korlat vége ta-
ldlhatd; amelyre egy fontos tdrgy, a gylujtdszerszém lett elhelyezve. Valdszindileg az
ide dllitott 6r hagyta itt, két pipafiist kozott. Egyelére azonban ott van az 6r. Ha
kozombosen dtsétdlndnk a kovetkezd pédlydra, annyi id6nk sem maradna, hogy 'J6 na-
pot'-ot széljunk. Taktikdnk a kdvetkezG: a korlat legszélérdl futunk be egyenesen az
Or karjdba, jobban mondva a kardjdba. De mi sem vagyunk restek, rdntsuk el6 kardun-
kat és a szokdsos médon lendiiljink témaddsba. Prdébdljuk minél jobban balra szoritani
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ellenfeliinket; igy hamar végziink vele. Dolgunk végeztével vegyik az irdnyt balra.
Mielott dtmennénk a szokdkutas parkba, vigyiik a kurzort az ijra. A fék kozott egy
sunyi mesterlovész bujkdl. Ha kildttiik, menjink még tovdbb, a kdthoz. Most mar meg-
indulhatndnk felfelé, a kirdlyldnyhoz, de a kit magas peremén nem tudunk d&tmdszni.
Fred azonban most is magdra taldl. Meg indulds el6tt egy sdrkdnyrepiilével bombdkat
helyezett el az er6d 'vaskosabb' pontjaira, igy ide is. Gyldjtészerszdmunkkal aktivi-
zdlhatjuk a robbanészerkezetet. Menjink egészen kozel a bombdhoz (a kat tdvében
van), vigylk a kurzort a gydjtészerszémra, majd lovés. Ezutén felgyorsulnak az ese-
mények. A bomba pdr mdsodperc milva felrobban, hatdésugara kb. 10 1épés. Ha ezen be-
lil vagyunk, komoly égési sériiléseket szenvediink. A robbands utédn lehetségessé va-
lik, hogy dtmdsszunk a kit tdloldaldra. Innen, a mdr egyszer megtett utat ismétel jik
meg, fel egészen az orgondig. Egy megfeleld pontrél felkapaszkodhatunk az orgonasi-
pokra. Ehhez menjiink a lépcsd legfelsd fokdra, majd forduljunk balra. Ebb6l a pozi-
cidbdl ugorjunk, s Fred mdris megkapaszkodott egy alsébb sipban. Innen ezutdn egyre
feljebb mdszhatunk. A legmagasabb siprél ugorjunk tovébb.

Az 6todik szintre keriiliink. Mint 14tjuk, innen nyilik a vdr toronyrendszere. Ismét
akadédlyba iitkoziink, a padldsajtd ugyanis be van zdrva. Hdla hdsiink el6relédtdsénak,
itt is egy bomba meggyljtésdval oldjuk meg a problémét.

Ahhoz, hogy a padlédsajtéhoz eljussunk, fel kell mdsznunk az erdd zdszldjdra. Fred
szerencsére nem nehézsulyld lovag, ezért a zdszl6 nem szakad le alatta. Innen mar
felrobbanthatjuk a padlédsajtéba helyezett bombdt. Ahogy meggyullad a bomba, 411 junk
ki a padlds legszélére. A robbands utdn induljunk a var legmagasabb régidiba. Egyik
szintr6l a mdsikra, a nem éppen stabil 1létrdkon keresztil juthatunk 4&t. Ezeken
egyébként igen nehéz kozlekedni. Magdra a létrafokra egy ugrdssal felkapaszkodha-
tunk, majd kétlépésenként ismét ugranunk kell.

Kozvetleniil a padldsbejaré felett a 'hajitégép' taldlhatd, igazan nem mondhatjuk rd,
hogy 'hajitéfat sem ér'. Itt gyorsan kell mdsznunk, mivel a kbhajité szerkezet Gnal-
l6sitotta magdt, s ezt azzal is kifejezésre juttatja, hogy kdzdport zidit rénk. Is-
mét egy padlyaval feljebb a padldsnak ahhoz a részéhez érkeztiink, amely egyben titkos
kijarata a haldszobdnak, mésrészt az 6rok innen jutnak fel a toronydlldsokba. Magdba
a toronyba ismét egy hidraulikus rendszer segitségével juthatunk. Mint 1&tjuk, a fal
bal oldaldba egy kapcsolé lett beépitve. Ezt elforditva, lejon egy pallé, s errdl
mar felmdszhatunk a kotélre, a kotélrdl pedig egy felhére. A kapcsolét egyszerGen
elfordithatjuk, ha ijjal beleldviink.

Miutdn feljutottunk a toronyba, egyre jobban érezhetjik a hideg esds angliai id6ja-
rés lehelletét. Ez abban is megmutatkozik, hogy a var koril dundi es6felhok lebeg-
nek. Mivel Fred a pehelystlyl kdéborlovagok kategéridjdba sorolhaté, konnyen megéll a
felhén, s6t még a jég hatdn is. Végre fellélegezhetiink, a dolog nehezén mdr til va-
gyunk. A friss levegb (j erdt ont belénk. A felhdrdl egy ugrdssal kapjuk el a to-
ronyrél leldgd kotelet, ezen pedig mdsszunk fel a torony csidcséra.

Fred nem tériszonyos, ezért batran kiozlekedik az 'instabil' cserepeken. Van még egy
akaddly, amit Fred mir idejottekor megldtott. A balszélsd bdstydn egy hajitdégép és
egy 1jdsz téblabol. Ezeket kell még lekezelniink. Menjink tehdt balra két palyat, de
eldtte helyezziik készenlétbe az ijat. Miutdn dtmentiink a hajitégépes pdlyén, eljon
szdmunkra az utolsé pdlya. Ahogy beléptiink, célozzuk meg az 1jdszt, majd eressziink
belé egy haldlt hozé nyilvesszot.

£s a mese itt véget ér, ott a gydnyorld hercegnd. Az események innen mér maguktdl
mennek...csok...és egy kis meglepetés.

Figyelem! A Sir Fred barmennyire is tokéletes, az adatkezelésébe menet kozben hiba
csiszhat, ezért ha a jaték végén az utolsé pdlydn mégsem lenne ott a hercegnd, ne
keseredjiink el, ilyenkor ugyanis a gép 'elfelejtette' kirakni a hercegnd sprite-jat.
Mindenkit érhetnek csaldddsok, &m a jaték igy is véget ér, de sajnos a puszi elma-

rad.
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3. fejezet

WHITE LIGHTNING

Memériamozgatds sprite és egy mdsik
sprite-ablak kozott:

Az utasitdsok szintaktikdja az eld6zoek-
kel azonos, csak itt az utolsé 'S' beti-
jelek helyett 'M' betlket kell irnunk,
pl. GWBLS helyett GWBLM-et.

Az utasitdsok végrehajtdsa eldott a ko-

vetkezd vdltozokat kell definidlnunk:

SP1 - az 1. sprite széma

SP2 - az ablakot tartalmazd 2. sprite
széma
SROW - a sprite ablak felsd sora

SCOL - a sprite ablak baloldali oszlopa
Mdsoldé utasitédsok:

Két sprite kozotti adatdtvitelre adnak
lehet6séget. A végrehajtds eldott 0
vetkezd vdltozdkat kell definidl

SP1 - az 1. sprite szdma
SP2 - a 2. sprite szdma

COPYM - SP1 4tmdsoldsa SP2-b

COPORM - SP1 rédillesztése OR-
COPXRM - SP1 rdillesztése X0
COPNDM - SP1 rédillesztése AN

COPATTM- SP1 attributumaina
SP2-be

Megjegyzés: Ha a két spr
1onbozik, nem
mi.

A transzformédcidkhoz t
tds, tikrozés, invert

: a forga-
a nagyitas.
Invertdléds:

vdltozatlan
G képpont

Az attributum
4dllapota mellet
0 lesz és fordit

INVM - a megadott U sprite inverta-
ldsa (SPN-fen el6zetesen be kell
4llitanunk a sprite szadmdt)

INVV - meghatdrozott méretd ablak inver-
tédldsa (az ablak adatait a COL,
ROW, LEN és a HGT vdltozdkban be
kell 4111itanunk)

Tikrozés:

MIRM - a sprite képpont adatait tikrozi
kozéppontra vetitve
MARM - a sprite attributumait tikrozi

kozéppoptra vetitve

411itani)
ablak kép-
tra tikrozi

MIRV -
MARV -

COoL, ROW, LEN
z6kban be kell

hogy a
méretei megegyezze-
-es méretd sprite-ot
(SP2), akkor SP1-nek
lennie. Sprite ©nma-
t6, tehdt SP1 nem lehet

(SP1 és SP2 értekét
tesen be kell 41litanunk)

hoz hasonldéan a kiinduld spri-
itt is SP2-ben kell bedllita-
az utasitds végrehajtdsa utdn
az erggnény SP1l-ben jelenik meg. SP1-nek
pontosan kétszer nagyobb méretiinek (te-
hét négyszeresnek) kell lennie, mint az
SP2 sprite.

DSPM - SP2 nagyitdsa az SP1 sprite-ba

Megjegyzés: ez utdbbi két transzformdcid
csak a sprite meméridban ha-
tdsos

MEGSZAKfTASOKKAL
OSSZEFUGGE SZAVAK

Ezek az utasitdsok ellendrzik a White
Lightning szavak "El6tér/hattér "
végrehajtdsat.

HALT - felfliggeszti a CPU mikodését a
kovetkez0 megszakitdsig
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INT-ON -

INT-OFF -

Igen hatékony lehetdség

az utasi

lehet a programunkon bel

a FORTH-

PROG -
RESERVE-

GOTO -

RETUSR -

SETAV -

engedélyezi a megszakitdsokat
tiltja a megszakitdsokat
az IDEAL vdltozdéit kicseréli a
vdltakozé IDEAL vdltozokra. Ha
megszakitds van, ez automatiku-
megszakitds
1llnak az el6-
p hattérprog-

P1. W bsllitja a
VONAL héttérben
mdkodik .

visszatél 1. meg-

ttérprog-

tdsoknak a segif
%

dttérés a BASIC rd
helyet foglal a
BASIC részére

P1. 2048 RESERVE (+
2 Kbyte-ot foglal le
a program futdsa a TO
hatdrozott BASIC soro
tédik

BASIC-b61 a RANDOMIZE U
utasitds segitségével indithat-
juk Gjra a FORTH-t, mig ha csak
vissza szeretnénk lépni a FORTH
azon pontjdra, ahonnét ledgaz-
tunk, dgy RANDOMIZE USR 30006
a megfeleld lépés.

P1. 120 GOTO (+ENTER)

a 120-as BASIC sorra ugrik &t

a programvégrehajtéds a FORTH-t
hivé RANDOMIZE USR 30000 uténi
utasitdsra ugrik

KULONFELE SZAVAK

meghatdrozott (COL, ROW, HGT és
LEN) ablak attributumait bedl-
litja az aktudlis INK és PAPER
szinekre:

SETAM -

CLsv -
CLSM -

ADIM -

ADJV -

SCANM -

ATTON -

CALL -

ZAP © -

ZAPINT-

PRT-ON-

PRT-OFF -

22

az SPN-nel meghatdrozott sprite
attributumaiba az aktudlis INK
és PAPER szineket viszi be

az aktudlis képernybd-ablak tor-
lése

torli az SPN-nel meghatédrozott
sprite képpont adatait

a PUT/GET utasitésok 2. csoport-
javal egyiitt felhaszndlva haté-
kony. Ha a COL, ROW, LEN és HGT
altal meghatdrozott sprite ki-
légna a képerny6n, dgy a méret-
adatok megfelelden médosulnak,
€s az ablak ill. a sprite csak
részben keriil a képernydre.
alapjdban azonos az eldzovel,
csak nem a sprite-ra, hanem egy
ablakra vonatkoztatva

utkozések vizsgdlatdndl jelen-
tos, megvizsgdlja, hogy a sprite
belsejében van-e kigyujtott kép-
pont. Valds esetben egyes keriil
verem tetejére, mdskiilonben
pérus.

el6z6hdz hasonld, de ez a COL
ROW szerint meghatdrozott ka-
ter-poziciérél ad informacict

 tartalmdt a TOS-ban
pott ciml portra kildi

megha-

an olvasott 8 bites szém
es megfeleldjével
T0S adja a

assdgot,
bnot
ajtuk ezt az utasitést,
PUT/GET 1. csoport uta-
érvényesek lesznek az
ok mozgatdsdra is
szerinti cimen meg-
gépi kédd rutinra
vegen ezzel 411 eld
A gép kiirja
, majd az el-
név" CODE 24830,
al, ahol HOSSZ az
felent érték.
olyan proQ Kk esetében, ame-
lyek hasznd[§ek az "Eloter/hat-
tér" mlveletet ZAP helyett a
ZAPINT utasitds haszndlata java-
solt

a tovabbi output a ZX-nyomtatdra
keril

tovdbbi outnut a képernydre

T0S2 pedig az
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WHITE LIGHTNING

BASIC A FORTH-BAN

A BASIC-b6l is ismert parancsokhoz tar-
tozé paramétereknek a veremben feliilrél
lefelé, megfeleld (a BASIC-kel azonos)
sorrendben kell elhelyezkedniiik. Hiba
esetén a FORTH-ba visszaléphetiink a me-
leg-inditdssal: PRINT USR 2483.

A paramétereket zdrdjelek kozé helyez-
tiik.

COPY - nyomtatds a ZX nyomtatéra

AT - kiiratdsi pozicié bedllitésa
(ROW, COL)

BORDER - keretszin bedllitdsa (szinkdd)

CLS - képpont-adatok torlése, aktud-

lis attributumok bedllitdsa

DRAW-ARC- 1iv rajzoldsa az aktudlig
bél (X,Y,szog)

CIRCLE - kor rajzoldsa (X,Y,sug

DRAW - vonal rajzoldsa egy mg
zott pontbdl (X,Y)

PLOT - pont kijelolése a kép
(x,Y)

ATTR - kijelzi a megadot
attributum kédjat (

POINT - a megadott képpon
kérdezi le. Kigyyg
potban a verem te
keridl. (X,Y)

TAB - a kiirds oszlopp
bedllitdsa (COL

INK - a tintaszin bed
kéd)

PAPER - a hattérszin b

kéd)

OVER - feliliréas lizg allitdsa
(1/0)

INVERSE - inverz izel fllitdsa
(1/0)

BRIGHT - fényesség b

Jatékprogramok té
kozhetiink abba a
miveleteket azono@@®dokozonként  kell
végrehajtanunk, ezek id6zitése viszont a
kozvetlen folyamatban igen nehézkes. Sok
szamitdst és elpazarolt processzor-idot
jelenthet. A megoldds kulcsa a kettes
megszakitdsi rendszer haszndlata, vagyis
az, hogy kettes megszakitdsi médba kap-
csolva minden mdsodpercben 50-szer veég-

gyakran ut-
Bba, hogy egyes

rehajtunk egy meghatdrozott rutint. A
kettes megszakitds kezelése gépi kaddi
oldalrél sem nehéz, de a gyakorlatlan
programozé szémdra gondot okozhat. A
White Lightning-ben az INT-ON és az INT-
OFF parancsok goitségével lehetdové va-
lik a kettes mi_e i regdszer keze-
lése. Most az gl 0s ismere-
teket tekint]

or az eldtér-
a hattér-prog-
Ezt elvégezve
elotér program-

program fut
ram keril
visszatér
hoz.

A hattér-
percen bg

Pt 1/50-ed mésod-
dnia lefuttatnia,
kovetben vissza
jelent problémat
B hattér-program fu-
ja az 1/50 masodper-
zer, hanem csak 25-
bjtva mdsodpercenként.
Fodpercet is meghaladnd,
3-szor.
jelenléte gyakran prob-
Nézzink erre egy gyakori
2t. A hattér-program a kép-
flyamatos scroll-t hajt vég-
O0tér-program éppen karakte-
ozott sorozatdt helyezi ki a
A gond akkor jelentkezik,
arakterek megjelenitése kozben
zakitds, és még csak a karak-
le lett elhelyezve a képernyon.
fjtodik a scroll, a karakterek fe-
le arrebb csiszik, majd megjelennek a
tovdbbi karakterek is. Igen &m, de a
kozben jelentkez6 scroll miatt elcsuszds
lépett fel a karakterek kozott. Ezt a
hibajelenséget kikiiszobolhetjik, ha az
ilyen fontos és megszakitdsmentes el6-
tér-programok végrehajtdsi idejére nem
engedélyezziik a megszakitdsokat, azaz a
karakterek kiiratdsa el6tt kiadunk egy
DI utdna pedig egy EI parancsot.

A hattér-program futtatdsdnak szintakti-
kdja a kovetkezd:

'NEV INT-ON (+ENTER)
azaz aposztréf - hdttér-program neve -
space - INT-ON - és végiul ENTER
Ha a hdattér-program a végrehajtdshoz
sziikséges vdltozokat sajdt maga nem de-
finidlja, ugy azokat nekiink kell defini-
dlnunk.
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P1. a képernyd kozepén meghatédrozott mé-
ret (5x5) ablakot egy hdattér-program
segitségével scrollozzunk és invertdl-
Junk.

Mindenekel6tt definidlnunk kell egy
szot, amelyre hivatkozni fogunk a hat-
tér~program meghivédsakor

S-HET!:1 5 ! 8 ROW' !
(+ENTER)
frassunk ki tets at a kép-

ernydre:

VLIST (+ENTER)
Végil adjuk Ki:

"HPRG INT-ON (+EN
Azt fogjuk l4tni, hogy
a futdsi eredmény. A hd
dl1lithato az INT-OFF seg
A megszakitdsokat lelassi
sik programmal, pl. legye
1/10 mdsodpercenként. El6sz
definidlunk egy uj vdltozot
sz0t:

Az Gj vadltozé: 0 VARIABLE VAL

Az (j sz6: :HPRGA VALT (0) 1+5
0 VALT / ELSE 1 VALT *1 ENDIF

Ezutén irjuk be: 'HPRGA INT-ON (+ENTER)

FREKVENCIA ES FAZIS

A hattér-programok kezelésének, illetve
a megszakitds-vezérlésnek az egyik és f0
problémdja, hogy egy esetleges pontvizs-
gédlat megel6zheti az ugyanazon pontbeli
képerny6-miveletet. Ennek kovetkeztében
a képernyon furcsa dolgoknak lehetink
tanii, a képek egyes részletei ugy néz-
nek ki, mintha felszeletelték volna azo-
kat.

Tételezziik fel, hogy van 4 kiilonbozo
sz6, melyeket 4 kilonbozé frekvencidval
akarunk végrehajtani. Legyenek ezek a
kovetkezok: INVV minden mdsodpercben 50-

szer, MIRV minden mdsodpercben 20-szor,
a WRR1V minden mdsodpercben 4-szer és
végil a WCRV mdsodpercenként 5-szor.

Ezt kovetben definidlunk egy vdltozét,
mely szdmolni fogja a megszakitdsokat és
4 konstanst a frekvencidk tdroléséra.

0 VARIABLE VALT 50 CONSTANT K1 20
CONSTANT K2 4 CONSTANT K3 5 CONSTANT
K4 (+ENTER)

:MAD MOD ABS 0= ; (+ENTER)

:IRUN VALT @ DUP DUP DUP (+ENTER)
K1 MAO IF INVV ENDIF (+ENTER)

K2 MAD IF MIRV ENDIF (+ENTER)

K3 MAD IF WRR1V ENDIF (+ENTER)

K4 MAO IF WCRV ENDIF (+ENTER)

1 VALT@ +1 ; (+ENTER)

Ezutdn csak annyit kell tenniink, hogy
begépel jiik a paramétereket:

OL' ! 10 ROW' ! 6 HGT' ! 8 LEN' !
' 1 (+ENTER)

i adatokat a képernydre:

[ IRUN INT-ON (+ENTER)

lég a frekvencidk ellendr-
G bevezetni a fézis-forma-
az esetben tovdbbi négy
ziikséglink lesz. Eldszor is
T IRUN, majd gépeljik be

31 CO H1 5 CONSTANT KH2 0
CONSTANT KH4 (+ENTER)

DUP DUP (+ENTER)

(+ENTER)
K4 MOD ABS K
(+ENTER)

1 VALT +1 ; (+ENTER)

WCRV ENDIF

Végiil hajtsuk végre a programot:

VLIST 'IRUN INT-ON (+ENTER)
A megdllitdsa INT-OFF-al, torlése FORGET
IRUN-nal lehetséges.
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Az ACS software 4ltal forgalmazott,
és 1982-ben megelent program (ttord
Spectrumon a 3D grafikai technika vonat-
kozdsdban. Egyszer( felépitése, érthetd
kezelése tette népszer(vé, ugyanakkor
felépitése 100 % BASIC, igy igazdn 14&t-
vanyos eredményeket ne vdrjunk téle, vi-
szont kilistdzhatjuk a programot, és ki-
fejthetjik a mikodési mechanizmust.

A program terjedelme: 6685 byte és egy-
szer(en betdlthetd a

LOAD "viewpoint" vagy a

LOAD "" parancsokkal.

A Viewpoint automatikusan indul, és egy
menivel jelentkezik be:

Press: 1 to input new
co-ordinates etc.
(adatbevitel a billentylzetrol)
2 for rotation about a point
(forgatds a hdrom dimenzid bér-
mely pontja koriil)
3 for rotation about a line
between two points
(forgatéds egy két pont dltal
hatdrolt egyenes koriil)
4 for view from one point to
another
(forgatds megadott két pont
relativ helyzete szerint
1d.kést6bb)
5 for view of starting position
from x,y plane
(a mindenkori x,y koordindta
kép megtekintése)
6 to save details
(adatéllomdny kimentése magne-
tofonra, adattomb formdjéban)
7 to load new details
(4j adatdllomdny betdltése a
magnetofonrél )
Az adatok bevitelét kétféleképpen old-
hatjuk meg. Az 1. opcid vdlasztdsa ese-
tén adatainkat a billentylzetr6l vihet-
jiik be, mig a 7. opcid segitségével egy
el6zetesen kimentett adatdllomdny hivha-
t6 be a kazettds magnetofonrdl.
A gyari kazettdn a "viewpoint"
utdn harom demo taldlhato:
"letter" - egy tomzsi "A" bet( képe
"cube" - egy kocka képe
"alanine" - egy h&lé modell az "ami-
no acid L-alanine" kép-
letérol

program

Ezek szintén a 7. opcidval hivhatck be.

ElGszor is nézziik meg, hogyan torténik
az adatok manudlis bevitele. Tekintsiik

Qgg ezt egy kocka felrajzoldsan keresz-
ul.

Veua.p o AT
7(0,1,1 4(1
( sdy ) I EOS 4,8
Z 3(0,1,0) 957
o 3
(0,0 Dk TR 1,5 '
1(0,0,0) 7 2,6

Szémokkal neveziink el minden olyan pon-
tot, ahol két vagy tobb €1 taldlkozik. A
koordindta rendszer origéja lesz a kiin-
dulé pont (1). A Viewpointban dgy kell
gondolkodni, hogy az x tengely balrél
jobbra, az y tengely alulrél felfelé,
mig a z tengely t6liink a papir sikja fe-
1é halad, dgy mint a jobb oldali d&brén.
gy Jelenik meg a testiink a képernydn is
(a bal oldali ébra és koordinita rend-
szer csak szemléltetd jellegl). Aggoda-
lomra viszont semmi ok, a Viewpoint a
koordindta tengelyek elforgatédsa nélkiil,
vagyis a jobb oldali védzlatnak megfele-
16en is tudja dbrdzolni a 3D képet, s
ezt véltozatos forgatdsi mechanizmusa
révén tudja elérni.

Minden egyes szdmozott koordindta-pont-
hoz hdrom érték tartozik,pl.az origoé
(0,0,0). Példénkban az egyszerlség ked-
véért 1 egységnyi értékeket haszndlunk.
A program rugalmassdgdt bizonyitja az
aranyok bedllitdsa, és a képernyOteri-
letre torténd megfeleld beigazitds, 1igy
a testink a megadott méretek egymds koz-
ti ardnydt biztositva mindig megfelel6
nagysdggal jelenik meg a képernyodn.

Az 1. opci6 vélasztdsakor a gép elOszor
is meg fogja kérdezni t6liink a csicspon-
tok szdmét (How many points?). 16K-s gép
esetén max. 43-at, mig 48K-s gép esetén
max. 770 pontot adhatunk meg.

Jelenlegi példénkban a pontok szdma 8,
igy ezt a szémot adjuk meg. Az adat be-
gépelése utdn meg kell nyomni az ENTER-t.

Ezu?én bekéri a gép az egyes pontok ko-
ordindtdit, adatonként mindig nyomjuk

meg az ENTER-t.
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Végezziik el az adatbevitelt:

X y z
1.pont 0 0 0
2.pont 1 0 0
3.pont 0 1 0
4.pont 1 1 0
5.pont 0 0 1
6.pont 1 0 1
7.pont 0 1 1
8.pont 1 1 1

A pontokbdl még nem tudja eldonteni a
gép, hogy a test hogyan épil fel, ezért
meg kell adnunk azt is, mely pontok kap-
csolddnak egymdshoz egy osszekotd egye-
nes segitségével. A gép egymds utdn vé-
gigkérdezi az Osszes cslcspontot, de ha-
mar beldthatd, hogy kétszer nincs értel-
me ugyanazt a kapcsolatot definidlnunk
(pl. az 1.pont kapcsoldédik a 2.-ponthoz
€és a 2. pont is kapcsolddik az 1.-pont-
hoz), igy szimpla ENTER megnyomédsa ebben
az esetben elegendd.

Az egyszer(ibb megértéshez nézziik, hogyan
jarunk el példankban:

pont
pont
pont
pont
pont
pont
pont
pont

kapcsolddik
kapcsolodik
kapcsolodik
kapcsolddik
kapcsolddik
kapcsoladik
kapcsoladik
kapcsolddik

Moo gt S A
Mmoo S &N
mmmmmmm
MMadM~JdOoN W
mmm

mmwu

Megjegyzés: Az adatbevitelt a
connects to" kérdésre kell
ahol

"point x
véghezvinni,

X a kiindulé pont szdma.
Példankban az "E" jelzés az ENTER
billentyld megnyomdsat jelzi.

Az adatbevitel utdn ismét megjelenik a
mend. A program vezérlése ebbdl a menii-
b6l torténik. Ha hibalizenettel ledllna a
program, vagy BREAK-kel megszakitottuk a
program futdsdt, soha sem RUN-nal in-
ditsuk Gjra, mert a meméridban levd vél-
tozok torldédnek, s vele egyiitt a mdr
megkonstrudlt 3D dbrdnk is. Ezért a meni
lehivdsdhoz egyszerGen gépeljink GO TO
1-et.

Vdlasszuk most a 2. opciét, a pont kori-
1i forgatést. A gép fel fogja rajzolni
az x-y nézeti képet, majd megkérdezi,

hogy melyik pont koril forgasson. Pél-
dénkban adjuk meg a jobb felsd (4.) pon-

-tot. Az adott helyen védzlatosan megjele-

nik a koordindta tengelyek iranyjelzése.

y

A kovetkezo kérdésre (Is this the right
point?) védlasztdsunkat meg is kell erd-
siteni (Y/N). Nemleges vdlasz esetén U]
pont bevitele sziikséges. Ha j6l1 véalasz-
tottunk, a gép sorban megkérdezi, hogy
az adott pont relativ helyzetéhez képest
a testet x,y majd z tengely koril hdény
fokkal forgassa el? A paraméterek mega-
ddsa utdn felrajzolja az elforgatott
testet, ezutédn a "Hard copy?" kérdésre
Y/N vélasztdssal tetszés szerint a képet
minden olyan nyomtatéra kimdsolhatjuk,
amely ismeri a COPY parancsot. Ezt kove-
téen meg kell adnunk azt, hogy ezt a ké-
pet védlasztjuk-e az Uj x-y startpozicio-
nak (Make this the new starting positi-
on?). Y/N nemleges védlasztds esetén x-y-
ban az eredeti helyzet marad. Veégil az
"Another option?" lehet6séget ad a meni
visszahivdsdra, ha vélasztdsunk (Y/N)
nemleges, Ugy a program futdsa megall
0 OK, 930:1 lzenettel.

Ha visszakértik a menit, vdlasszuk a 3.
opciot, ez két pont dltal hatédrolt egye-
nes korul tudja elvégezni a test forga-
tésat. Az els6 kérdésre a két pont szé-
mat kell megadnunk, ezt meg kell erdsi-
teni, majd az "Amount of rotation in
degrees" kérdésre fokban be kell &11ita-
ni a forgatds szogértékét. Ett6l kezdve
az el6z6 opcié szerint jér el a program.
Felrajzolja az elforgatott képet, hard
copy-t enged meg, igény szerint &t4llit-
Ja az x-y startpoziciét, végil kiléphe-
tink a programbdl, vagy visszatérhetiink
a fomenibe.

A 4. opcié segitségével d&thelyezhet jik
az x-y startpoziciét tetszés szerinti
helyzetbe, megadott két pont dltal kije-
161t irdny szerint. A bekért két pontot
Osszekotve megtekinthetjik a két pont
kapcsolatdt, majd a vdlasztds megerdsi-
tését kovetden a megadott irdnyt a két
pont relativ forgatdsdval d&llitja 4t
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Ggy, hogy az eldszor megadott pontot az
elotér felé, mig a mdsodiknak megadott
pontot a hdtsé tér felé mozgatja el.

Az 5. opcié a mindenkori aktudlis
nézeti képet (startpoziciét) hivia e
képernydre. :

X=y
0 a

A 6. opcidval kimenthetjik a meméridban
levd adatainkat. A kimentés elGtt a gép
bekéri a file nevét, majd a file-t adat-
. tomb formdjdban menti Kki.

3D 4brdnk adattdrolédsdhoz a gép alapve-
téen két tombot haszndl, a c() és g()
tomboket. A c() tomb a startpozicidk
adatait tartalmazza, mig a g() tomb a
forgatds utdni pozicidk adatait. Mindkét
tomb 6-szoros mélységl (x,y,z és 3 kap-
csolat). A program haszndlja még a c()
tombot is kétszeres mélységben. A c(1,1)
elem tdrolja a cslcspontok szémdt, mig a
c(2-6,1) elemek iresek. Az adatdllomdny

kimentésekor a c() tomb is szalagra ke-
ril.
A program f&bb részeinek rovid
dttekintése:
100-105 - tombdefinicick
106-120 - koordindta pontok adatbe-
vitele
121-137 - pontkapcsolatok adatbevi-
tele
150-198 - menii-kezelés
210 - adatdllomdny kimentése

250 - U]j adatdllomdny betdltése
300-320 - a 2. opcid 4ltal kijeldlt
adatok eltdroldsa
400-420 - a 3. opcid dltal kijelolt
adatok eltdroldsa
500-520 - a 4. opcid 4ltal kijeldlt
adatok eltdroldsa
600-650 - c() és g() tomb Gsszeiga-
zitdsa
700-811 - a test felrajzoldsa a g()
tombben megadott adatok-
nak megfelel6en. Ha pl.
molekula-modelleket aka-
runk forgatni, haszndl-
hatjuk a CIRCLE utasitédst
a 711. sorban.
812-813 - hard-copy a nyomtatdra
820-860 - ha sziikséges, megvadltoz-
tatja a startpoziciét
900-930 - vissza a meniihz, vagy a
program vége
1000-1601 - rajzolds a kiinduld ada-
tok alapjan
6000-6005 - 2.opci6 - kalkuldcid vég-
rehajtédsa
8000-8005 - 3.opcié - kalkuldci6 vég-
rehajtdsa
9000-9003 - 4.opcié - kalkuldcid vég-
rehajtédsa
9110-9200 - Ardny bedllitdsa és a kép
beigazitdsa

Végiil egy megjegyzés: a BASIC struktira
egyszer(en megengedi a médositdst, hogy

programunk a microdrive-ot is kezelje.
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Folyik a harc a programvédelmi rendsze-

rek, és a "feltorok" kozott. Az aldbbiak-
ban az egyik legelterjedtebb, Spectrumra
irt védelmi rendszer, A 'Speedlock' véz-
latos ismertetését vettik célba.
A kérdés etikai oldaldval (szabad-e, il-
lik-e, helyes-e feltorni a védelmet, és
ezzel szabadon mdsolhatévda tenni egy
programot) nem kivdnunk foglalkozni. Mi-
ért érdemes mégis tanulmdnyozni a 'Speed-
lock'-ot, kiilondsen akkor, ha a Multiface
birtokdban bdrki kényelmesen mdsolhat vé-
dett jétékokat. Ugy gondoljuk, egy véde-
lem megfejtése, mikodésének megértése
sokszor izgalmasabb lehet, mint maga a
jaték. Azok szamdra, akik nem idegenked-
nek a gépi kdédd programozdstél, szdmos
érdekességet, a Z-80 utasitdskészletének
szokatlan haszndlatdt mutatja be a
'Speedlock' .

Ahogyan R4th Gyorgy irja a 'Programvédel-
mi rendszerek IBM PC-re' c. konyvében, a
'Speedlock' védelmi eljédréds kifejlesztése
hozzdvetdleg annyi munkdt igényelhetett,
mint egy akkori IBM PC-s fejlesztés, a
'Prolok'. A kiilonbség csupdn az, hogy az
elobbi a 'Match Day' c. jdtékprogramot
védte, melynek dra néhany hét utdn kb. 5
angol Font volt. Az utébbi pedig a dBase
ITI. programcsomag védelmére szolgdlt,
melynek dra ma is 250-500 angol Font ko-
zott mezog.

Magét a védelmi rendszert logikailag két
részre bonthatjuk: a betoltd rutin mds
szinkronjellel, és mds baud-sebességgel
mikodik, mint a Spectrum ROM-rutin; Emel-
lett ez a rutin meglehetdsen "elrejtett".
A betoltd részletes ismertetése nem cé-
lunk, arra prébdlunk védlaszt taldlni, ho-
gyan juthatunk el oddig, hogy a betolt6-
nek ezt az elrejtését fel tudjuk oldani.

A rendszert egy konkrét példan az Ocean
cég 'Rambo' c. jétékprogramjadn keresztiil
ismertetjik (egyszerlen azért, mert ez az
egyike azon kevés programnak, amely ere-
deti véltozatban 411 rendelkezésiinkre).
Tudomdsunk szerint a 'Speedlock'-nak van
Gjabb vdltozata is, célkitlzésiinket te-
kintve ez a lényegen nem vdltoztat.

A 'Rambo' kattogés része eldott két
'BASIC' jellegl programot taldlunk: egy
205 byteos rovidebb, és egy 1770 byte-os
hosszabb részt., Prébdljuk meg eldszor a
rovidebbet megfejteni.

A 'MERGE' nem haszndl; valamilyen mdsolé-
programmal - vagy egyéb toolkit-tel - ki

kell irtanunk az automatikus inditdst. A
megdllitott program bettltése utdn a lis-
ta nem sokat mutat a képernydn. Anndl in-
kdbb a nyomtatdn:

0 PAPER 0: INK O: BORDER 0: CLS:
PRINT USR 6746931: LOAD""

Minden érthetbnek ldtszik, egy dolog ki-
vételével: nem valdszinl, hogy a 'PRINT
USR' utdni cim valddi.

Tudjuk, hogy a BASIC rendszer a szdmokat
Ugy tdrolja, hogy a szdmok szoveges alak-
Ja utdni "OE" karaktert kdvetden taldlha-
t6 a szém meméridban elhelyezett 5 byte-
os alakja. Ez természetesen lehet egészen
mds is, amit a szdm sziveges alakja je-
lent. Bérmilyen monitorprogram segitségé-
vel azonban megtaldlhatjuk a gépi kadd
rutin valédi inditédsi cimét. Esetiinkben a
kovetkezdt taldljuk:

5CFA 8F
5CFB 3A
5CFC 2A
5CFD 33
S5CFE 33

Ez mdr kissé zavard. Ha az induldsi cim
egész szam volna, az 5 byte-bél csak a
harmadik és a negyedik lenne nullédtél kii-
16nboz6. Milyen cimrdl van tehdt szé ?
Aki ismeri a Spectrum lebegbpontos szém-
dbrdzoldsdt, az kézzel is kiszamithatja.
Kényelmesebb azonban a ROM rutinjainak a
segitségével meghatdrozni a cimet. Az
aldbbi rovid program kiirja a megfeleld
értéket:

LD  HL #SCFA
CALL #33B4

LD A,02
CALL #1601
CALL #2DE3
RET

Figyeljik meg, hogy nem egész szdmrél van
sz6. A Spectrum rendszer viszont kerekit,
tehdt az induldsi cimet megtaldltuk:
23829. Ha ett6l a cimtd6l prébdljuk visz-
szaforditani a programot, a kozhaszndla-
td monitorok tobbsége cs6dot mond. Ennek
az az oka, hogy a rutin szémos "nem stan-
dard" Z-80 utasitdst tartalmaz. (Ezek
részletes ismertetését 1. Krizsdn Gyorgy
'Zilog mikroprocesszor csalddok' c.

kdnyvében - LSI ATSz. 1984.) Olyan utasi-
tdsokrél van szd tehdt, amelyek az IX 16
bites regiszter felsd és alsé byte-jait
kilon kezelik. Az idézett konyv jeldlése-
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it haszndlva a

5015
5018
5019
5D1A
501D
5D1F
5021
5022
5024
5025
5027
5029
502A
502C
5020
502F
5031
5033
5034
5035
5037
5039
5038
503C
5040
5042
5043
5045
5046
5048
SD4A
5048
504D
SD4F
5051
5053
5055
5057

disassembly a kovetkez0:

1A 5D

2E 00
FA
7C

87

20
34

50
F8

65
5C

6F
1E
F9

CB 01 Aé
24

6B

CALL #5D1A
EXX

PUSH AF

LD XL,0
LD  CAFA
LD A,XH
DI

LD B#87
EXX

DEC XL
AND #34
DAA

LD= BN
POP BC

LD A#F8
LD  XH,XL
LD D#SC
EXX

LD D,C
LD XL,A
LD A#IE
LD  SP,IX
ADD A,B
RES 4,(IY+01)
LD L#24
EXX

LD XL,E
INC A

LD E#3E
LD R,A
EXX

XOR #99
LD XH,D
LD D,XL
LD E#D
W . Bk
LD A,XH
LD  (TY+03),A

5059 03 INC BC

5D5A DD 2E 98 LD XL#98
5050  7A 0 A,D
505 D9 EXX

505F 12 LD (DE),A
5060  3E FF LD A#FF
5062  1E 69 LD E#69
5064 DD 67 LD XH,A
5066  OA LD  A,(BC)
5067 DD 77 00 LD  (IX+00),A
5D6A 03 INC BC

5068 DD 23 INC IX

506D 10 DEC E

SD6E  C2 66 5D P NZ#SD66
5071 D9 EXX

5072  FB EI

5073 €9 RET

5074 10 1C DEFB #10 #1C
5076 52 1B DEFB #52 #18
5078 76 1B DEFB #76 #1B
5D7A 03 13 DEFB #03 #13
507C 00 3E DEFB #00 #3E

A rutin szdmos -ldtszélag felesleges - u-
tasitdst tartalmaz. Ha a mdsodik résszel
kezdjik a betoltést, a jaték nem mikodik.
Melyek tehdt a lényeges részek? Az #5039-
es cimen taldlhaté LD SP,IX utasitds, a-
mely a veremmutatét #FFF8-ra 411itja, to-
vabba az #5066-#5070 taromdnyon 1évé cik-
lus, amely a verem teriiletét feliilirja;
emiatt a rutin végiil az STMT-RET (#1B76)
ROM-rutinon keresztiil tér vissza a BASIC
rendszerhez. Ez a program tehdt kivdltha-
t6 egy CLEAR 65533 paranccsal (ami persze
a RAMTOP-ot is 4téllitja, a program nem).
A 'Rambo' valdban mikodik, ha a fenti
CLEAR utédn a betdltést a mdsodik, 'bl'
nevi file-jdval kezdjik: ebben Gjabb
"triikkokkel' fogunk taldlkozni.
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A RAM Disc

Kicsit meredeknek tnik az a kijelentés,
hogy a 128K Spectrumon Ggy hasznédlhatjuk
ki-a +80K meméridt (RAM disc), mint egy
elore formattdlt lemezt, vagy microdrive
kazettdt.

Mint tudjuk a Z-80 mikroprocesszor egyi-
dében minddssze csak 64 kbyte memdriate-
riletet tud kezelni, a 128K Spectrum to-
vabbi meméridinak eléréséhez két lehetd-
ségiink - kindlkozik.

Az els6, a teljes meméria egyiddben tor-
ténd kihaszndldsa, amelyet BASIC-b6l nem
tudunk megoldani, ez csak gépi kéd hasz-
nédlata esetén hasznos, a 1lapozé rutinok
felhaszndldsdval (errdl késobb lesz szd).
A masodik és kionnyebb lehet6ségiink a hat-
tér meméria - mint térolé ( a tovabbiak-
ban RAM disc) - BASIC-b6l torténd eléré-
se.

A RAM disc kezeléséhez a 128K BASIC iizem-
médban tobb (j BASIC utasitdst vezettek
be, a tovabbiakban elGszor ezeket tekint-
jik &t:

SAVE ! "abc"
Elmenti a RAM disc-re az 'abc' nevi
BASIC programot.

SAVE ! "abc" LINE xx
Elmenti a RAM disc-re az 'abc' nevi
BASIC programot az xx. sortdl automa-
tikus inditéssal.

SAVE ! "abc" CODE xx,yy
Elmenti a RAM disc-re az 'abc' nevi
gépi kodi programot (memériatartal-
mat) az xx. cimtdl kezdve, vyy. byte
hosszon.

SAVE ! "abc" SCREEN$
Elmenti a RAM disc-re az 'abc' nevi
képernyo-meméria tartalmat.

SAVE ! "abc" DATA n()

Elmenti a RAM disc-re 'abc' néven az

n() adattombot.
SAVE ! "abc" DATA n$()
Elmenti a RAM disc-re 'abc' néven az
ng() string-tombot.
LOAD ! "abc"
Betolti a RAM disc-r6l
BASIC programot.

az 'abc' nevi

LOAD ! "abc" CODE (xx,yy)
Betdlti a RAM disc-r6l az 'abc' nevi
gépi kédd programot (memériatartal-
mat), xx. és yy. meméria-kezdécim és
hossz paraméterek megadhatok.

LOAD ! "abc" DATA n()
Betolti a RAM disc-rél 'abc' néven az
n() adattémbot.

LOAD ! "abc" DATA ng()
Bettlti a RAM disc-rél 'abc' néven az
n$() string-tombot.

MERGE ! "abc"
Usszefésiili a meméridban taldlhaté és
a RAM disc-r6l 'abc' névvel betdltott
BASIC programot. Ha azonos sorszémok
fordulnak elé, a memdridban 1évok
torlodnek.

CAT 't
Kilistdzza a képernyfre a RAM disc
kataléguséat.

ERASE ! "abc"
Torli a RAM disc-r61 az 'abc' nevi
file-t.

Hiba a 128K
BASIC~-ben!

A 128K BASIC Interpreter, mint ismeretes,
nem kulcsszavakkal dolgozik, hanem karak-
terenként kell bebillentyGzniink az egyes
utasitdsokat. Matematikai  kalkuldcick
esetén - a karakterek tokenizdldsakor -
egy bizonyos esetben hibajelenséggel ta-
lélkozhatunk.

Gépel jik be:

10 IF A>B-C THEN STOP
ENTER utdn a képernydn a kivetkezd jele-
nik meg:

10 IF AB> -C THEN STOP
Nem kell megijedni, mert ettdl még a
programunk hibdtlanul fog lefutni.
Listézdskor viszont ez a forma zavaré le-
het, ezért célszer( a sort 4tirni:

10 IF B-C<A THEN STOP
vagy igy is eljdrhatunk:

10 IF A>(B-C) THEN STOP

Megjegyzés: A probléma a 48K (izemmGdban
nem jelentkezik !
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IA\ periféridk kirdlya ? - tették fel
sokan a kérdést néhdny évvel ezeldtt,
amikor a ROMANTIC ROBOT UK.Ltd. megjelent
a piacon "vardzsdobozdval".

Mit is tud valéjdban ez a késziilék ? Nos
elsbdleges és legfontosabb tulajdonsédga a
teljesen univerzdlis és 100 szdzalékosan
automatikus SAVE funkcié, amelyet nem
csak magnetofonra tud végrehajtani, hanem
microdrive-ra és a legfontosabb lemezes
periféridkat kezeld Interface-ekre is.
Ezen tdlmenden tervezoi elldttdk KEMPSTON
tipusli joystick csatlakozéval, valamint
helyet kapott a késziilékben 8K szabadon
kihaszndlhaté RAM meméria is, amely tel-
jesen hozzaférhetd, és a 128K Spectrum
RAM disc-hez hasonléan kezelhetd.

Ha rendelkeziink ilyen késziilékkel nem
art, ha megfogadunk néhdny tandcsot,
ugyanis a késziiléken elhelyezett dramkori
elemek hamar meghibdsodhatnak, s az eset-
leges alkatrészcsere gondokat okozhat.
El6szor is, mieldtt a MULTIFACE-t a
Spectrumra illesztjiik, dramtalanitsuk a
szdmitégépet, mivel ellenkezO esetben ké-
sziilékiink tonkre mehet. Ha a késziilék il-
lesztése megtortént, a MULTIFACE kapcso-
1634t valtsuk 'ON' 4&lldsba, médskiilonben
mikodésképtelen. Ha joysticket is akarunk
haszndlni, Ggy annak dugéjdt is csatla-
koztassuk a MULTIFACE megfeleld aljzaté-
ba. Ha minden kész, bekapcsolhatjuk a
szamitogépet. Sajnos a MULTIFACE tobb
verzidja 14tott napvildgot, sot igen sok
"maszek" tdkolmdny is kifutott a felhasz-
ndlék kozé, ami nem mindig garantdlja a
hibdtlan inicializdldst, ezért el6fordul-
hat, hogy a rendszer nem jelentkezik be.
Prébal juk megnyomni a MULTIFACE vardzs-
gombjdt. Amennyiben véletlen szinkombing-
cidkon kiviil mds nem jelenik meg a képer-
nydn, dramtalanitsunk, hizzuk le a MULTI-
FACE-t az él-csatlakozérél, majd a bekap-
csoldsi miveletet kezdjik el6r6l. Ha a
rendszer ismételten sem &llna fel, még
prébdlkozhatunk egy pérszor, de eldbb
utébb rd kell jonniink, hogy a MULTIFACE
javitdsra szorul, keressiik meg a legkdze-
lebbi szakembert problémdnkkal.

A MULTIFACE funkcidi

A MULTIFACE aktivizdldsdhoz el6szor is
meg kell nyomnunk a vardzsgombot, aminek

hatdsdra a legalsd sorban kis meni jele-
nik meg a képernydn.

A funkcié kivdlasztdsdhoz meg kell nyom-
nunk a megfeleld billentydt.

A kovetkezokben tekintsiik 4t a lehetséges
funkcidkat:

(e)xit - 'meleg RESET'
rendszerhez

+ kilépés a BASIC

Segitségével kiléphetiink a BASIC rend-
szerhez, de Ugy, hogy a programunk ép-
ségben a meméridban marad. Ennek a do-
lognak az egyetlen alapfeltétele, hogy
a normdl Spectrum rendszervéltozék a
meméridban sértetleniil megmaradjanak,
méskiilonben a rendszer sajnos "lefagy-
hat: .

Sikeres kilépés esetén teljes hozzé-
férhetbségiink lesz a programhoz, abban
vdltoztatdsokat eszkozidlhetiink, majd
a MULTIFACE vardzsgomb megnyomédséval
visszatérve a MULTIFACE f&meniihoz,
a médositott programot kimenthet jiik.
Ha a programot akarjuk Gjrainditani,
akkor ismernink kell a start sort,
vagy cimet.

(r)eturn - a program folytatédsa

Ha egy futé (jaték)programot megdlli-
tunk a MULTIFACE varédzsgomb megnyoms-
sdval, és dolgainkat elvégeztiik, a
program futdsdt a (r)eturn funkcid ki-
véltdsdval engedhetjiik tovébb.

(s)ave - mentd rutinok aktiviz4lésa

Elészor is meg kell adnunk a program
nevét. Csak 9 karakter van engedélyez-
ve (BETA Interface felhaszndldsa ese-
tén pedig csak 7), majd meg kell nyom-
ni az ENTER-t.

Ujabb vdlasztds elott &1lunk:

: (t)ape (c)artridge (w)affer (d)isk

A disk kivédlasztdsdn tdil tébb dolgunk
nem lesz, mivel a MULTIFACE mag4tél
megdllapitja, hogy pl. BETA, vagy DIS-
COVERY van csatlakoztatva.

Mindezen til meg kell adnunk, hogy

programot - (p)rogram,
vagy
képernydt

- (s)creen

kell kimenteni.
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A kimentéskor a MULTIFACE tomorit, va-
gyis a hattértdrolé eszkozon a futd
programnak csak egy tomoritett véalto-
zata lesz elhelyezve, ebb6l adédéan a
betoltési idd is lecsokken (foként a
kazettds magnetofon esetében). Mindezt
figyelembe véve megdllapithatjuk, hogy
a tomoritett kdéd egyszerl disassemblé-
ldsa nem lehetséges.

(t)ool -
meghivésa

MULTIFACE ~TOOLKIT  rutinok

(q)uit -visszatér a MULTIFACE fémenii-
be

ENTER+SPACE - PEEK/POKE funkcid

SPACE torli az input mezot,
ekkor egy memériarekesz cimé-
nek megaddsdt vdrja a gép. Ha
begépeltik a cimet, azonnal
megjelenik a rekesz aktudlis
tartalma. ENTER megnyomdséra
tovabb 1léplink a kovetkezG me-
mériacimre, egyébként &tir-
hatjuk a tartalmat, amelyet
szintén ENTER-rel érvényesit-
hetink.

(h)ex - 4tvdltds a hexadecimdlis és
decimdlis kijelzés kozott

(r)eg - kijelzi a processzor regiszte-
reinek aktudlis értékeit.

A regisztertartalmakat a deci-
malis 16358-16383 cimekre mé-
solja 4at.

(w)indow - MONITOR ablak megnyitésa

A képernyd fels6 részén meg-
nyit egy 128 byte méret( abla-
kot, melyben az aktudlis me-
moriacimet kovetd 128 rekesz
tartalmat tekinthetjik 4t. A
megfeleld, és dtirandé cim a
kurzorbillentylk haszndlatdval
valaszthatoé ki.

(t)ext - ASCII ablak megnyitésa

Az eldzd funkciétél annyiban
kilonbozik, hogy a memdriare-
keszek tartalma ASCII karakte-
rek formdjaban jelenik meg a
képernyon.

(c)opy - Képernyd-tartalom kinyomtatésa

Kinyomtatja az aktudlis képernyd-tar-
talmat olyan nyomtatéra, amely ismeri
a COPY parancsot ( pl. LPRINT III.,
KEMPSTON 'E', stb.).

(3)ump - Ugrés egy (j cimre

Nem egy Gj cimen kezdddb programfutta-
tdst valésit meg, hanem egy (j cimme-
zore valé dtugrdst, tovébbi manipuld-
cidk céljab6l. Az ugrdsi cim a decimd-
lis 8192/8193 cimeken térolddik el.

Az ugrdsi cim a teljes Spectrum ROM/

RAM tartomdnyba mutathat, tovdbba a
MULTIFACE 8K RAM-ba is.

A MULTIFACE 8K RAM dtfedi a Spectrum
ROM-ot (8192-16383), a lapozédsi sté-

tuszt a 8194. cimen taldljuk. Ha ezen
a cimen zérus van, az alap ROM miko-

dik, 1 esetén pedig a MULTIFACE RAM.
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Eltiint bitek) ?

Amennyiben rossz mindségd magnetofon-
nal dolgozunk, gyakran eldfordulhat, hogy
kolcsonadott kazettdinkrél bardtaink igen
kevés programot tudnak 4atmdsolni. Ugyanez
a gond velink is el6fordulhat, kdlcsonka-
pott kazetta esetén.

A beolvasdsi problémék legismertebb tiine-
te a 'Tape loading error' hibaiizenet meg-
jelenése. Ennek az (zenetnek igen sok
forrdsa lehet, mi most itt csak egy konk—
rét hibaforras feltdrasat és a hiba kija-
vitdsdnak egy lehetséges mddszerét ismer-
tet jik.

Ez a hiba az un. 'bithiba', amely gyakram
eldfordulhat, foként akkor, ha automati-
kus felvételi szintszabdlyzés magnetoforr—
nal torténik a programok rdgzitése. A
'bithiba’ azt jelenti, hogy a szalagom
tarolt adatmezd elejérdl hidnyzik egy
vagy tobb bit, ami felboritja a teljes
program-struktirdat (a byte-ok felépitése
8 bitenként torténik). Ez a hiba maga
utan vonja az illeta adatblokk um. 'mark-—
byte'-jdnak megsériilését is, ez pedig azt
fogja okazni, hogy a ROM-beli LOAD rutin
a betdltést hibatizenettel szakitja meg.
Elsd dolgunk megvizsgdlni, érdemes-e a
programot  'megmenteniink’. Ertékesebh
program esetén fontos, hogy legaldbb a
BASIC loader ép legyen, mert a tovabbi
informacidkat foként innen fogjuk tudni
kiolvasni. Fontos természetesen azt is
figyelembe venni, hogy az illeté program
ismételt beszerzése gondot okoz-e ? Ha
igen, prdbdljuk meg a 'mGtétet’.

El6szor is célszer( lépésrol-lépésre le-
vizsgdlni a program egyes file-jait (tdbb
file-b6l 4116 program esetén). Ezt mdso-
léprogram segitségével a legegyszer(bb
elvégezni. Meg kell &llapitanunk, hogy az
emlitett hiba csak egy file, vagy minden
tovédbbi file esetén fenndll-e. Ez utdbbi
csak a 'mitét' idejét fogja megnovelni,
ill. csokken a 'mGtét' sikerének az esé-
lye.

A konkrét ‘'mdtétet' tekintsik meg egy
vazlatos példdn keresztiil:
Kolcsonkazettdn 2 részb6l 4116 program
var megmentésre. Mindkét file fejléces,
az els6 a BASIC loader, mig a mdsodik a
kéd. Betoltés kozben - a kéd fejlécét ko-
vetd TONE utdn - a betdltés hibaiizenettel
all le.

Els6 feladatunk, hogy betoltink egy médso-
16t - pl. SUPER 50K. -, és megvizsgdl juk,
hogy a fejlécben megadott byte-ok szdma
megegyezik-e a kod tényleges hosszéval. A
bithiba legismertebb tiinete, hogy a vég-
érték eggyel kevesebb, mint amennyit a
fejléc tartalmaz. (Fejléc nélkiili kdd
esetén célszer a loader-b6l kiolvasni a
tényleges értéket, és ezzel Gsszevetni a
valddit.) '
Példénkban a kéd kezddédjon a 25700. ci-
mert, és hossza legyen 30000. byte. A mé-
sold csak 29999 byte-ot jelez ki, tehdt
'nyomon vagyunk'. Ezutdn meg kell hatd-
roznunk a 'markbyte' értékét. A 'mark-
byte' normdlistél valé eltérésére az is
felhivhatja a figyelmet, ha a mdsoldba
betoltott 'bithibds' kddat megprdbél juk
kimenteni, és a fejléc utdni TONE a szo-
kdsostdl eltérd hosszisdgi. A SUPER 50K
nem jelzi ki nekiink a 'markbyte' értékét,
de pl. az OMNICOPY-t betdltve azonnal ki-
jeleznetjiik ezt az értéket. Példdnkban az
OMNICOPY 99-et jelez, nem is csoda, hogy
a ROM loader ‘'kiakadt', hiszen 255-0t
vart.

A 'markbyte' ismeretében kisérel jik meg a
'bithibds' kdd betdltését - most fejléc
nélkil, és hibds 'markbyte'-tal -. Ehhez
gépeljik be és futtassuk a kovetkezo
BASIC programot:

10 CLEAR 65299

20 FOR i=65300 TO 65313

30 READ a: POKEi,a: NEXT i

40 DATA 221,33,L1,H1,17,L2,H2,
62,M,55,205,86,5,201

Programunkban L1 és Hl a kéd toltési kez-
décimének alsé és felsd byte-ja (esetiink-

ben L1=100; H1=100), L2 és H2 a kéd hosz-

szdnak alsé és fels6é byte-ja (esetiinkben
L2=48; H2=117), végil M a 'markbyte', ami
esetiinkben éppen 99.

Ha a paramétereket beirtuk, futtassuk a
BASIC-et (RUN+ENTER). Ez elhelyezi a
65300. cimen kezdddé betoltdét, s ha kiad-
juk RANDOMIZE USR 65300 (ENTER), indit-
hatjuk a magnetofont a kdéd fejlécet kive-
t6 TONE-jdtél. A 'bithibds' kdéd betdltd-
dik a helyére, dm err6l a 'bithibardl'

meg is kellene gy6z6dniink. Ertelmes gépi
kdédot ott érdemes keresni, ahol a rutin-
nak a belépési pontja van, mert elképzel-
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het5 az is, hogy a kéd elején éppen kép-
ernydt, vagy tetszbleges adatmezdt he-
lyeztek el. Ez a belépési cim a legtibb
esetben ugyancsak a loader-bdl olvashaté
ki. Ha a kédunk mérete megengedi, még egy
disassemblert is betdlthetink mellé, igy
konnyebb lesz a dolgunk, ha ez nem meg-
oldhaté, kénytelenek vagyunk az elsté né-
hadny byte alapjdn mi visszafejteni a ko-
dot.

A bitek elcslszdsdbdl ered6 effektust te-

kintsiik meg egy dbra segitségével:

o aUge 3 eLhy

lo.010101.0da00

| [
|

lgal |1
| 1164
1111 80

192 i
|
|

Az eredeti - egymdst kovetd hdrom byte -
az LD HL,(49152) utasitds hdrom kdédja.
Gépi kdédd rutinok belépési pontjaindl
igen sok esetben taldlkozunk t6ltd utasi-
tdsokkal. Ha egy vagy két bit lecsipddik

az elejéb6l, ldthatjuk milyen 'galibét'
okozhat.
Attél fiiggben, hogy hény bit 'csipGdott'

le a kéd elejéb6l, rendbe kell szedniink a
byte-okat, erre a legcélszer(bb egy bit-
léptetd mechanizmust alkalmaznunk:

10 DIM c(10)

20 LET z=0: LET c=0

30 FOR i=a TO b

40 LET a=PEEK i

50 GO SUB 100

60 POKE i,z

70 NEXT i

80 STOP
100 LET b=a/128
110 IF b=1 THEN LET c(7
120 IF b>1 THEN LET c(7
130 LET b=a/64

)=1: GO TO 330

)
140 IF b=1 THEN LET C(6g

)

=1: LET a=a-128

=1: GO TO 330
150 IF b>1 THEN LET c(é)=1: LET a=a-64
160 LET b=a/32

170 IF b=1 THEN LET c(5)=1: GO TO 330

LET a=a-32

180 IF b>1 THEN LET c(5)=1:
190 LET b=a/16
200 IF b=1 THEN LET c(4)=1:

GO TO 330

 Ha helyredllitottuk a kddot,

210 IF b>1 THEN LET c(4)=1:
220 LET b=a/8

230 IF b=1 THEN LET c(3)=1:
240 IF b>1 THEN LET c(3)=1:
250 LET b=a/4

260 IF b=1 THEN LET c(2)=1:
270 IF b>1 THEN LET c(2)=1:
280 LET b=a/2

290 IF b=1 THEN LET c(1)=1:
300 IF b>1 THEN LET c(1)=1:
310 LET b=a/1

320 IF b=1 THEN LET c=1

330 IF c=1 THEN LET z=z+128
340 IF c(7)=1 THEN LET z=z+64
350 IF c(6)=1 THEN LET z=z+32
360 IF c(5)=1 THEN LET z=z+16
370 IF c(4)=1 THEN LET z=z+8

380 IF c(3)=1 THEN LET z=z+4

390 IF c(2)=1 THEN LET z=z+2

400 IF c(1)=1 THEN LET z=z+1

410 RETURN

A mechanizmust az egyszer(iség kedvéért
BASIC-ben irtuk meg. A 30. sorban kell
'a' és 'b' paraméterek helyén bedllita-
nunk a kdéd kezddé és végcimének értékét
(példédnkban a=25700 és b=55699). A bit-
cslsztatdst a 100. sortdl elhelyezkedd
szubrutin végzi el. Az 4j kéd az el6zd
helyén fog kialakulni.-Ha igy sincs ér-
telmes kdéd, a bitcslsztatdst még hatszor
elvégezhetjik. Ha ezutdn sem jdrndnk si-
kerrel, akkor a probléma nem ilyen egy-
szer( (most itt nem célunk a tovdbbi le-
hettségeket feltdrni).

LET a=a-16

GO TO 330
LET a=a-8

GO TO 330
LET a=a-4

GO TO 330
LET a=a-2

A bitcslsztatds végrehajtdsa ezzel a
BASIC segédprogrammal meglehetfsen lassu,
aki ilyen problémdval taldlkozik, meg-
prébdlhatja a léptetd rutint dtirni gépi
kédba, ott megkdonnyiti a dolgunkat az,
hogy a Z-80 ismer bitléptetd utasitdso-
kat.

azt ezek
utén normdl BASIC SAVE segitségével ki-
menthetjik (természetesen, ha eredetileg
a kdd fejléc nélkili volt, csak a fejléc
uténi részt mentjik ki). Az dsszeédllitott
file-okat ellenbrizziik le, majd toltsiik
be a programot. Az emlitett hibajelenség
esetében ezzel a médszerrel az esetek 80-
90 szdzalékdban sikerrel jdrunk.

A 'Tape loading error' hibalizenet megje-
lenésének tobbszéz oka lehet. Mi most
csak egyet emeltink ki ezek koziil, remél-
jik még igy is sok felhaszndlé tudatosan
él1 neki a 'bit-mentésnek', ha sziikség
van rd.
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5. A meméria adott rekeszének toltése regiszterekbdl vagy konstanssal

Ha alaposan dttekintettiik azt, hogy hogyan térténik a regiszterek toltése a memdria
meghatdrozott rekeszébdl, nem fog problémdt jelenteni ezeknek az utasitdsoknak a
konnyebb elsajdtitésa.

Ttt is abszoldt, indirekt és indexelt cimzéssel taldlkozhatunk, de ezekben az utasi-
tascsoportokban lehet6ségiink van a memériarekeszek konstans adatbyte-okkal valé fel-
toltésére is.

- Memdriarekeszek toltése abszoldt cimzéssel

Az el6z6 csoporthoz hasonldan itt is 'nn', 'NN', 'x', 'y' és 'X', 'Y' jeldléseket

haszndlunk a memériacim ill. alsé/felsd byte-jdnak decimdlis és hexadecimdlis azono-

sitdsdhoz.
32
22
63
43
53
22

(nn) ,A ;az adott memériahelyre
(nn) ,HL ;beirja a regiszterben, vagy
(nn) ,HL ;Tegiszterparban taldlhatd
(nn),BC ;adatot
(nn),DE
(nn),IX
22 (nn),IY
237,115,x,y 73 (nn),SP

Ha 361 megvizsgdljuk az utasitdsokat, hamar kideril, hogy ebben @ csoportban nincs
lehetBségiink a konstans adatbyte-ok kezelésére, vagyis nem tehetjik meg azt, hogy
pl. egy kozvetlen memériacimet egyetlen utasitds segitségével direkt konstans adat-
byte-tal toltsiink fel.

Ha ilyen mlveletet akarunk végrehajtani, akkor eldszor is az adatot be kell tolte-
nink egy regiszterbe, majd az adott regiszter tartalmdt mdr 4ttolthetjik az illetd
memériarekeszbe.

Gyakorldsképpen tekintsiink meg egy egyszer( példét:

Kis vonalszakaszt akarunk megjeleniteni a képernyd bal-fels6 sarkdban. A képernyo-

DX DK X XX DK X > X
< < < < < <<

meméria aktudlis cime 16384 (4000h), az adatbyte értéke pedig legyen 255 (FFh).
Gépi kddban ezt a kovetkezOképpen tudjuk elérni:
62,255 DE b LB A, 25D ;az 'A' regisztert feltoltjik
;az adatbyte-tal
50,0,64 32 00 40 LD (16384),A ;az 'A' regiszter tartalmat
;betdltjik a 16384 (4000h) cimre
201 C9 RET ;rutin vége

Ezt a rutint a meméria barmely szabad teriiletén futtathatjuk, a tovabbiakban a kédo-
kat (gépi kédot) el kell helyezniink az dltalunk kivdlasztott memériarekeszekben.
Legyen a rutin széméra &ltalunk kivélasztott bdziscim 30000 (7530h), igy a prébdlko-
zés azok szamdra sem fog gondot jelenteni, akik csak 16K-s géppel rendelkeznek.

A gépi kéd bevitelére szémos modszer ismeretes, s tekintettel arra, hogy "a gyakor-
lés az élet tanitomestere", roviden tekintsiik 4t a bevitel lehetséges médjait:

a/ BASIC-b6l

- direkt POKE-pldssal
példdnkban:
POKE 30000,62: POKE 30001,255: POKE 30002,50
POKE 30003,0: POKE 30004,64: POKE 30005,201

Ez a bevitel hosszabb kéd esetén megnoveli a hibdzds lehetdségét, nem beszélve
arrél, hogy meglehetdsen lassd.

DATA sor(ok)ban, ciklusbdl beolvasva
példénkban:

10 FOR i=30000 TO 30005

20 READ a: POKE i,a: NEXT i
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30 DATA 62,255,50,0,64,201
RUN (ENTER)

Itt is eldéfordulhat, hogy hibdzunk:

- nem j6l adtuk meg a ciklusvdltozd végértékét, és kevesebb adatot olvastunk
be, ami megndveli annak az esélyét, hogy lemarad a RET, ezért a gépi kédi ru-
tinbdl nem tudunk visszatérni a BASIC rendszerhez, kovetkezésképpen "lefagy"
a gép.
kevesebb adatot adtunk meg a DATA sorban, ilyenkor a gép 'E Out of DATA'
hibalizenettel ledll.
elgépeltik az adatot, vagy tobb adatot adtunk meg. Ez utébbi hibdt a legjob-
ban un. kontroll-gsszeggel tudjuk kivédeni, vagyis beolvasdskor folyamatosan
Osszegezziik a szdmokat, és ha a beolvasds végén nem stimmel a végosszeg, a
programot mi irdnyitjuk hibajelzésre:

40 IF i<>632 THEN PRINT "Hibas adatbevitel":STOP

b/ MONITOR-bdl

A monitorok tobbsége azonos mechanizmus szerint engedi meg a kddok bevitelét. Le-
het6ségiink van egy adott memériateriilet kilistdzdsdra (DUMP). A listdzé parancsok
kiilonbozéek lehetnek. Egy képernyd méret( memdériatartalom kijelzését kovetden be-
léphetiink a szerkesztd (EDITOR) modba, vagyis feliilirhatjuk a meméria aktudlis
teriiletét. Ezt dltaldban a hexadecimdlis szdmok felhaszndldsdval végezhetjik el.
Vdlasszuk ki itt is a 30000. cimet (7530h), majd ettdl a cimtdl kezdve 1lépjiink be
a szerkesztd modba és gépel jik be sorban a megfelel6 értékeket:3E FF 32 00 40 C9.
Az adatbevitel monitoronként kiilonbozd, egyes monitorok az adat begépelését kove-
tden a soron kovetkezd cimre lépnek, mds monitorokndl ENTER-t is kell nyomnunk.
Minden monitor kiilon parancs segitségével (pl. Q=quit, X=exit, stb.) lehet6vé te-
szi a BASIC rendszerhez vald visszatérést.

ASSEMBLER-rel

Az assembler programok - mint ahogy mar ezt megemlitettik - a gépi kdédi programok
meméridba bevitelének legbiztosabb forrdsai. Itt ugyanis nem a konkrét adatbyte-
okat vissziik be kozvetlenil a meméridba, hanem a gépi kéd forrdsszivegét, az un.
mnemonikokat irjuk be az assembler programba. A forrdsszoveg (SOURCE CODE) ©nma-
gdban még nem futtathatd.

Az assembler programok kozott is nagy a vdlaszték, a bevitelre csak mintdkat tu-
dunk ajdnlani (késtbb - természetesen az Osszes utasitds megismerése utdn - konk-
rét rendszerprogramokkal is fogunk foglalkozni).

10 ORG 30000 0001 ORG 7530

20 LD A,255 0002 START LD A,FF

30 LD (16384),A 0003 LD (4000),A
40 RET 0004 END RET

Akar decimdlis, akdr hexadecimdlis bevitelt vér el az assembler, a forrdssziveg
elején minden esetben meg kell adnunk azt a baziscimet, ahol az assembler a for-
réssziveg alapjdn el6dllitja nekiink a tdrgykédot (OBJECT CODE). Ezt a térgykdédot
minden assembler egy specidlis forditdsi parancs segitségével generdlja a forrés-
szovegb6l. A térgykéd mar futtathaté. A forrdssziveg alkalmazdsa megkonnyiti az
esetleges hibdk kijavitdsdt (DEBUGGING), amit a DATA sorok alkalmazdsdval sokkal
nehezebben tehetiink meg.

A memdridban elhelyezett térgykdéd - fiiggetleniil attél, hogy BASIC-b6l, MONITOR-bél,
vagy ASSEMBLER segitségével keriilt a meméridba - vizsgdlatdra a legalkalmasabbak az
un. DISASSEMBLER programok. Ezek a térgykédot visszaforditjdk mnemonikokkd, vagyis a
gépi kodd programok assembly listdjdt adjdk eredményiil.

Ha kivdlasztottuk a megfeleld beviteli médot, és a kddot is elhelyeztik a memérid-
ban, futtassuk "ldtvanyos" rutinunkat:

RANDOMIZE USR 30000 (ENTER),
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melynek eredményeképpen megjelenik a képernyd bal-felsd sarkdban egy kis vonal-sza-
kasz.

Bizonyos esetekben BASIC-b6l egyszerdibben kivdlthatunk memériamiveleteket, pl. a
POKE utasitdssal kozvetlenil feltdlthetiink memériarekeszt adatbyte-tal:

POKE 16384,255 (ENTER)

Megjegyzés: A POKE utasitds hatdsdra a BASIC Interpreter az imént megismert gépi ké-
dd rutint hajtja végre.

- Memdriarekeszek toltése indirekt cimzéssel

Ez az utasitdscsoport gyakorlatilag ugyanazt a célt szolgdlja, mint az el6z6, csak
itt a kivdlasztott memériacim értékét be 'kell tolteniink egy aktudlis regiszterpéarba.

119 77 (HL),A ;az adott regiszterpdrba
2 02 (BC),A ;beirja a regiszterben
18 12 (DE),A ;taldlhatd, vagy konstans
116 (HL),H ;adatbyte-ot
117 (HL),L
112 (HL),B
113 (HL),C
114 (HL),D
115 (HL),E
54,n (HL),N

E16z6 mintapélddnkat médositsuk ennek megfelelGen:

33,48,117 21 30 75 LD HL,30000
62,255 3E FF LD A,255
119 77 LD (HL),A
201 c9 RET

A végeredmény természetesen ugyanaz lesz.

Ennek a vdltoztatdsnak az elényét itt nem érezziik, de majd a matematikai, ill. cik-
lus utasitédsok megismerése utdn konkrét mintapélddval visszatériink ehhez a csoport-
hoz.

Ezt a médositdst egyébként BASIC-ben igy irhattuk volna le:

10 LET HL = 30000
20 LET A = 255
30 POKE HL, A

- Memériarekesz toltése indexelt cimzéssel

Kiilonosebb kommentdr nélkiil ime az idetartozd utasitdsok listdja:

221,109,n 0D (IX+N),A ;Az 1Y utasitdsok szerkezete
221,106,n DD (IX+N),H ;hasonld, csak 221 helyett
221,107,n DD (IX+N),L ;253-at, DD helyett FD-t, ill.
221,102,n 0D (IX+N),B ;IX helyett IY-t kell irnunk.
221,103,n DD (IX+N),C

221,104,n DD (IX+N),D

221,105,n 0D (IX+N),E

221,54,n,m DD 36 (IX+N),M

Megjegyzés: Ez utdébbi esetben m (ill.M) a konstans adatbyte értéke.
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Jaték, POKE, térkép WA égig:i
SCOOBY D00 (Elite) 5.o0ldal
SIR FRED (MIKRO-GEND oldal
WHITE LIGHTNING (Az IDEAL nyelv) oldal
VIEWPOINT C(ACS Software) .oldal
Szemben a SPEEDLOCK-kal .oldal
A RAM Disc (128KD .oldal
-Hiba a 128K BASIC-ben .oldal
MULTIFACE Cavagy a nyomégombos tatvaj) U7, .oldal
Programozastechnika CEltunt bit.,ek/?) .oldal
Gépi kod tanfolyam .oldal
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THE DAMBUSTERS

1. sz. miszaki fiilke:
A jobboldali karok nem a légcsavar dttételét, hanem a
lapstok 4ll4sszogét vdltoztatjék. Teljesen eloretolt
helyzetben a légcsavarlapdtok "kisszdgon" vannak, a for-
dulatszdm a gédzkarral vdltoztathaté. Ha a karokat hat-
rébb hizzuk, a lapdtoknak nagyobb &llésszoget adunk, ak-
kor a fordulatszam csokken, mert a motort jobban leter-
heltiik. Az igy bedllitott fordulatszdm gdzaddsra sem valtozik, mert egy centrifugdl
reguldtor a lapdtoknak nagyobb 4llésszdget ad, tartva a bedllitott fordulatot. Ezt a
légcsavartipust ndlunk véltoztathatdé dlldszdginek hivjak, de az angol elnevezés ta-
1416bb: constant speed airscrew.

2. sz. miszaki fiilke:

A kizépsb kar nem a csir6lapokat mozgatja, ezek ugyanis a gép bedontésére (forduld)
szolgdlnak, és a botkormdnnyal mogatjuk azokat. A kozépsd kar a féklapokat, ill.
fékszarnyakat mozgatja, kitéritett helyzetben nagyobb iveltséget adva a szérnypro-
filnak, igy a gép kisebb sebességnél sem esik &t. (Fel és leszéllés.)

Ami tényleg lényeges:

A baloldali kar nem az iizemanyag adagoldsdt végzi, hanem ez az oldalkormanytrimm.
(Trimmlap=korményerd kiegyenlit6lap.) Ezt akkor venni észre, ha egy vagy tobb motor
le van 4llitva és emiatt a gép vizszintes szdrnyakkal is dllandéan eltér az irdny-
t61. Ilyenkor ezzel a karral kell a gépet "kitrimmelni", hogy tartsa az irdnyt(in be-
411itottt irdnyszoget.

Végiil ami még nem deriilt ki: A gdtakat érdemes a tavakndl keresni.

A szerzok a kdvetkezd cimen érhetdk el :
SPECTRUM VILAG - BUDAPEST-3, Postdn maradé, 1300

Akiknek nem jutott volma a ‘SpV’ I. II. 1ll. III. részébol ,
azoknak azt ajdnl juk, rendel jék meg a fent olvashaté cimen!

Felel6s kiad6: Rucz Lajos, Székely Laszl6 - K. F. eng.-sz.: 59406
10000 - 807214 Patria Nyomda
Felel6s vezetd: Vass Sandor vezérigazgatd
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- MUSZAKI KONYVKIADO

LAPOZGATO SOROZAT

A Miiszaki Konyvkiadé 1987 végén kezdte el a Lapozgaté' sorozat kiaddsat. A sorozatnak az a célja, hogy az IBM PC XT/AT-
felhasznal6k olyan magyar nyelv(i segédleteket kapjanak, amelyeket napi munkéjuk sordn — egy-egy szoftver alkalmazdsa-
kor - szinte a szdmit6gép tartozékaként, emlékeztetdként hasznlhassanak. A kotetek az eredeti dokumentéciora épiilve
megadjak az utasitdsok, eljdrasok, filggvények pontos szintaxisat, rovid leirdsdt, és mindezt megjegyzésekkel, példakkal
egészitik ki. Az utasitasok funkci6, ill. dbécé szerinti csoportositdsa, valamint a konyvek spirdlozott, zsebkonyv méretd
kivitele a gyors informéacikeresést — és ami a 6, a gyors megtalalast — segiti. :

A sorozat kotetei:

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

Herneczki Istvén: MACRO Assembler (terv. megj. 1988,
februér, 4ra: 150 Ft).

Az Intel 8088-as processzor regisztereit, cimzési modjait,
utasitaskészletét, pszeudoutasitasait irja le.

Szolek Andrés: dBASE 111 PLUS (terv. megj. 1988. mércius,
dra: 150 Ft).

Az Ashton-Tate 4ltal forgalmazott dBASE |11 PLUS relaci6
adatbéziskezel6 rendszert foglalja ossze.

Dondt Jénos: WordStar (terv. megj. 1988. &prilis, dra:
120 Ft).

Az IBM PC szémos szovegszerkesztGje koziil az egyik leg-
elterjedtebb a WordStar, amely kedvelt segédeszkoz levelek,
cikkek, kézikonyvek készitése sordn.

Szolek Andrés: Turbo Pascal (el6késziletben).

Az egyik legnépszeriibb és legjobban hasznélhaté programo-
zasi nyelvet, az amerikai Borland szoftverhdz termékét tér-
gyalja.

%

dr. Barakonyi Kéroly: FRAMEWORK 1l (elGkésziiletben).
A FRAMEWORK 1l integrdlt programcsomag szovegszer-
kesztésre, tabldzat- és adatbazis-kezelésre, grafikus felada-
tok megoldésira, telekommunikéciéra egyardnt hasznal-
haté. Az dsszefliggd feladatokat funkciondlisan és vizudlisan

is Osszekapcsolja. J

i

C.H.A. Koster:

Programozés feliilnézetben

A személyi szdmitbgépek elterje-

dése révén széles tomegek keriiltek

szdmit6gép-kozelbe: tandrok, did-

kok és olyan felndttek, akiknek

semmiféle szdmitdstechnikai elS-

képzettségik nincs. A szerzd nekik

szanja alapfoku, didaktikusan meg-

irt ~konyvét, amely bevezeti az

Olvasét az informatika, a szdmitas-

technika alapfogalmaiba, majd sza-

mos példan keresztil a korszerl

programozési mdédszerek hasznéla-

tdba. A m( egy Gj, a Pascal-hoz

hasonlé oktatdsi céli nyelvvel, az

ELAN-nal is megismerteti az olva-

sot.

A fejezetek cime: Informatika —

Algoritmusok jelolése — Egész sza-

mok — Logikai érték — Szovegek —

— Vezériési szerkezetek — Osszetett

adatok — Egy nyelvészeti alkalma-

24s — Alloményok — Eljarasok —

— Rekurziv algoritmusok — Vissza-

lépéses programozds — Rekurziv

algoritmusok 4talakitdsa iterativva

1
/ Wolters uorh

Kulcs a szdmitégéphez,

2, kiad.

A Kulcs a szdmitégéphez c. konyv,

amelyet mésodszor jel iink meg

(most két kotetben osszefoglalva)

a szémitdstechnika minden teriile-

tét felleli. Egy kotet a szdmit6gép

hardverrészét targyalja, a zsebszé-

molégéptsl a mikroszémit6gépen

keresztlil a nagy szémitdgépig, vala-

mint a szoftvereszkdzoket mutatja

be Ggy, hogy a f6 hangsulyt a prog-

ramozés technikdjanak és a program

felépitésének ismertetésére helyezi.

A mésik kotet a szervezéssel foglal-

kozik és j6 Gtmutatést ad arra, hogy

hogyan kell a munkat megszervezni

a szdmitégép hatékony kihasznéla-

séhoz. A szémitégépek hasznalaté-

hoz sziikséges ismereteket dsszefog-

lal6 rész a felhaszndlék széméra

készilt. Mind a két kotet didaktikai

felépitése, 4brdi, a begyakorlé fel-

adatok kivaloé segitséget adnak az

ismeretek megértéséhez, memoriza-

léséhoz és begyakorldsihoz. Az elsé

kiadds is ezeknek koszonhette rend-

— Fliggelék kiviil nagy sikerét.
J'[ 268 old., fiizve 150.— Ft 422 + 450 old., kotve 299.—
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