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aE - e A kényv, niiutdn konkrét példsk
A konyv a legkilénbéz6bb hé- alapjén megfogalmazza a pro -
HE nyv gram- A konyv segitségével elvégezh
[ 1| technikai s;ém/tésokat t.?_ll'talmag_za, készitéssel ~ kapcsolatos problémé- a csaléz’i,i héz?ak, gtgrsashézgze ?ﬂgg
R e e o ing kat, kzérthetd stilusban sz6! azok rendszerének szémitégépes mérete-
7 R e By, B i megoldésérol: a korszerl struktu- Zése, il ellendrzése a hBszikséglet
] S programz; 312 ’9§'; né’;:szeflﬁ rélt programozédsi mddszerekrél. meghatérozésitol egészen a rend-
DBy e e sl Az elveket tobb példa szemlélteti. szer vezérléséig. A konyv ezen kiviil
11| ek ‘l”?y v hasznélata rendkivil Méddszert ad a konyv a programok ipari jellegd felhaszndloknak is hasz-
——1| meggy ‘;’s ,t/; a; dltaldban hosszadal- helyességének bizonyitéséra, a haté- nos ismereteket nyujt (pl. kazén-
] | e e S e konysdg névelésére is. A szerzok, héiz-kialakitds). A kényv hasznalata
] ”mb’é I munkat sg al ¢ “"Ié/.“" elveiknek megfeleléen egy elvont, nem igényel szémitéstechnikai vagy
T n;;abf ésttes,f/,_ktqvgb 4 elbsegiti 7 magyar alapszavakbol &ll6 magas- hé6technikai  szakképzettséget, a
L 7(2 "1;"_ z"‘ n/éa/ g energl;:ga_zdé ? szintli programozési nyelvet defi- programok t6bb gépen valé futta-
4+ °/ 5 % dsd ormanyprogramok  meg- nidlnak, ebben Irjék programpéldsi- tésra is alkalmasak (ZX 81, Spect-
o e h'-.. s PPe kat, de fiiggelékben megadjék a kii- rum, Commodore 64).
Bl ,‘”’W 0z pe/r(:rrumr g ’ < . b l6nb6z8 BASIC véltozatokra vonat- Mindhdrom gépre programkazettik
G B ng; [l ;‘ tartalmazo ka- kozé  4tkddolési szabélyokat is. is kaphatok (340,— Ft).
BEe] ZotiaK Eikeseuinen. A fiiggelékben, tobbek kizétt, a
-y ZX Spectrumra is taldlhaték prog-
— ramlistak.
24 240 old., flizve 78,~ F‘J 116 old., fiizve 50,— Ft e oo
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MIKROSZAMITOGEPES GYALOGH:
GRAFIKA A FORTH
GRAFIKAI PROGRAMOZASI NYELV
ALGORITMUSOK
| ; A szdmitégépes nyelvek széles skd-
1 L g 5 oo Db Iéjén a BASIC térhdditésa utén leg-
‘ AL ;f .;"’m P;“?g inkdbb a FORTH elterjedése var-
8218 ‘6gy. "0y “MTdJt - (eromestt. hatd. A nyelv jellegzetessége az igen
szémitogépes grafikit. A megjele-

nitésnek eddig sosem latott lehetd-
ségei nyiltak meg, hiszen j6! meg-
hatédrozott utasitasok hatdsairdl van
sz6, amelyeknek semmi koze a ha-
gyomanyos eszk6zokhoz. A mi két
oldalrél kézeliti meg a kérdést: egy-
részt a matematikai képleteknek,
programutasitdsoknak grafikai meg-
jelenitését mutatja be, mdsrészt
grafikai elemek matematikai, ill.
szémitastechnikai mego/dését irja
le. A kényv példai a ZX Spectrum
BASIC nyelvén vannak megfogal-
mazva. Programkazetta is kaphato
hozz4! (kb. 300,— Ft.)

132 old., fiizve 48,— Ft
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kis tdrigény és a rendszerprogra-
mokban valé j6 hasznélhatdsag.
Ez a kis kézikényv, amelyet a kez-
dbk és a haladok egyarant hasznél-
hatnak, a FORTH-ban valé gondol-
koddsmddot ismerteti meg, tér-
gyalja a kompilerek jellegzetessé-
geit. A fiiggelék tobbek kozétt tar-
talmazza a Spectrumra késziilt
FORTH forditok szintetikai leirs-
sat is.

291 old., fiizve 84,— Ft
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1. CSILLAPODO LONDONI LAZ

mikor egy Spectrumos el@szor Jar
Londonban, a repiildtérre megérkezve re-
pesve védrja, hogy a hatalmas rekldm-
transzparensek kozott megpillantsa a
Sinclair nevet, vagy valamely perifériat
gydrté cég emblémdjat. Sajnos csalddnia
kell, ugyanis a toménytelen élelmiszer-,
dohdny-, italdru mellett sportkocsikind-
lat, HI-FI berendezések rekldmai néznek
farkasszemet a turistdval. Elvétve fordul
csak el szamitdstechnika a falakon, de
kivétel nélkil IBM PC és vele kompatibi-
lis kldénok gydrtéi kindljdk portékdikat.
A repiilétér oridsi csarnokdt elhagyva
tobbféleképpen is megkozelithetjik a Brit
fovdros centrumdt. A tehetdsebbek Uri
médra belilhetnek az évtizedek 6ta hagyo-
ményos AUSTIN taxi-ba, akik rdérnek, fel-
tilhetnek a vdrosba tartd piros emeletes
buszra, akik pedig gyorsan és viszonylag
olcsén szeretnének utazni, igénybe vehe-
tik a hires londoni metrét, melyet az
'Gslakosok' egyszer(en csak  TUBE-nak
(csB) neveznek.
A vdrosba érve (jabb csalédds éri a lel-
kes Spectrumost. Nem érdemes dgy elindul-

ni a belvdros utcdin, hogy Sinclair sza-
mitdgépekkel és tartozékaikkal foglalkozd
tizletet keresiink, de még udgy sem, hogy
kizdrdélag mikro-gépek software-eit eldru-

sité boltba szeretnénk eljutni, mert
elobb utdbb azon vesszik észre magunkat,
hogy a Big-Ben toronydrdja mir az éjféli
dallamokat jdtsza, ennek pedig egyenes
kovetkezménye, hogy mdr csak néhdny - ki-
mondottan illatszereket és élelmiszert
drusitdé - bolt tart nyitva, no meg a mu-
latok, éttermek is, de itt valdszinlileg
nem fog a pincér BATMAN-t kindlni nekiink
féldron.

A lehetdségeinket teljesen mds szemszog-
b6l kell felmérniink. Londonban 1ill. az
egész szigetorszdgban éridsi bolthdléza-
tok és sok kis keresked6 egyiittes erdvel
kiizd a fennmaraddsért. Minden kereskedd
61 meg'font'olja, mit tesz ki a kirakat-
ba. Minden bolthdlézatnak megvan a sajét
profilja. Az egyik legnagyobb monopdlium
a 'HARRODS', de ok sem részesitik eldny-
ben a Sinclair gépek és tartozékaik d4ru-
sitdsdt. Toébb nagyobb bolthalézat (pl.
DIXONS, W.H.SMITH) azt &rulja, amire ép-
pen igény van, pl. jelenpillanatban ndluk
mar 16/48K gép nem is kaphaté, csak a
128K kiilonbozd mdédozatait (+, +2, +3)
drul jak. A perifériaelldtottsdg sem toké-

letes, a vdsdrlderd igen rovid id6 alatt
nagy mennyiséget szivott fel, és a keres-
let egyszeren visszaesett. Ebbdl addddan
MULTIFACE-re, vagy OPUS-ra elég nehezen
bukkanhatunk. A specidlis periféridkat
inkdbb kisebb miiszaki kereskedésekben ér-
demes keresni (pl. K.K.STATIONERS). Ezek-
ben d1taldban 'hegyekben' dllnak a kicso-
magolatlan dobozok, csak a vdsdrld sze-
rencséjén milik, hogy éppen taldlt olyat,
ami érdekli (pl. 3 csatornds hanggenerd-
tort).

Ugyanez a 'pangds' érezhet6 a software
forgalmazdssal kapcsolatban is. Software
is csak a kijeldlt bolthaldézatokban
kaphaté (pl. WODLWORTH, LASKYS, BOOTS,
RUMBELOWS, W.H.SMITH, COMET, stb.). Nem
kell arra szamitani, hogy ezekben a
boltokban minden programot megvehetiink,
amit szeretnénk, pl. a WOOLWORTH halézat
boltjaiban a hanglemezek, audio- és
video-kazettdk ill. CD lemezek mellett
taldljuk meg a polcokon a software-eket,
de itt csak az olcsdbb (1-2 Font értékd)
MASTERTRONIC, CODE MASTERS stb. programok
kaphaték. A W.H.SMITH-nél mér Jjobb a
vdlaszték, de drdgdbb, és felhaszndldi
software itt sem kaphaté. Tobb napi
csatangoldst kovetéen mindenki beldtja,
hogy az angolok foképpen megrendelésre
vannak berendezkedve, nem is csoda, hogy
software hazak tomkelege kindlja
portékdit a folydiratok hasdbjain, hiszen
érdeke, hogy csak annyit sokszorositson,
amennyire igény mutatkozik. Mindett6l
fiiggetlenil, ha Osszehasonlitjuk a
jelenlegi helyzetképet az ot évvel
ezeléttivel, megdllapithatjuk, hogy
csillapodott a londoni Spectrum 14z, az
akkori fiatalok tobbsége ma mar AMSTRAD,
vagy ATARI gépre partolt 4t, igaz Gjabbak
vették 4t a stafétabotot, mind a
fejlesztok, mind a felhaszndldk korében.
Mi azért reméljik, hogy a hazautazé
Spectrumos nem fog rossz szdjizzel tdvoz-
ni a szigetorszdgbdél, még akkor sem, ha
megmaradt 2 Fontjén a replil6téren mar
csak csokolddét vehet, pedig a FEUD-ot
1,99-ért drultdk a PICCADILLY mellett.
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ERIK: PHANTOM
OF THE OPERA
Crysys

Egy kevésbé ismert francia ird, Gaston
Leroux novelldja hamar ismert lett a vi-
ldgban. Lon Chaney rendezésében némafilm
is késziilt beldle, majd Webber hasznalta
fel az otletet a 'West End' c. musical-
ben. Most a Crysys piacra dobta a torté-
net szdmitégépes valtozatdt. Erik egykor
csinos fid volt, de egy szerencsétlen tiz
kovetkeztében borzasztdan cslnya lett, és
egyligy(. Bosszivdgyat érzett a szépséggel
megdldott emberek irdnydban, igy esett
meg, hogy a pdrizsi operahdz ismert sz6-
listdjat, Krisztindt elrabolta, és elrej-
tette az operahdz alatt hiGzédé alagit-
rendszerben. Raoul a tenorista Krisztina
keresésére indul, de a labirintus bonyo-
lult, és tele van veszélyekkel. Izgalmas
torténet, j6 grafika.

DEVIANTS
Players

Az akcidjdtékok kedveldinek ajanljuk ezt
a 'V' stilusi jatékot. A 'DEVIANTS' hivei
birtokukba vettek egy kulcsfontossdgu Gr-
dllomdst. A csillagkozi renddérség oszta-
gai régéta azon fdradoztak, hogy 'kitaka-
ritsdk' az Grdllomdst, de nem sok siker-
rel jartak, ezért elhatdroztdk, hogy meg-
semmisitik azt. A bevetéshez sziikséges
eszkozoket titokban becsempészték a ba-
zisra, és fohdsiinknek kell a feladatot
végrehajtania. Meg kell taldlni a beprog-
ramozatlan nukledris bombdt, valamint an-
nak mind a 6 db. detondldé ridjat. A deto-
ndld rudakhoz darabonként 6 db. megfeleld
kulcsot is Ossze kell gy@jtenink, s ter-
mészetesen néha 'megzavarnak' benniinket
ténykedésiinkben. Fesziilt izgalom, szép
sprite-ok, a zene lehetne jobb is.

2. JATEK, POKE, TERKEP

SIDEWALK
Infogrames

A francia illetdségl software hdz sem
tétlenkedett az utébbi idében. A 'Side-
walk' (jérdaséta) humoros torténettel fa-
szerezett kalandjdték. Torténetink hdse
pérul jart, ugyanis a motorjdt elloptdk.
Ez kinosan érintette 6t, ugyanis szoritja
az id6, mivel bardtndjével koncertre ké-
sziiltek az este, és még a jegyet sem volt
ideje megvenni. Elindul tehdt a védrosban,
hogy megtaldlja a motort, mert csak a se-
gitségével tudja az esti programot meg-
szervezni. A képerny6 fels6 része mutatja
a vdros utcdit, alatta lizenetmez6, lega-
lul pedig az un. ikon-mez6 taldlhaté. Az
utcdn vannak jé és rossz emberek, ez
utdbbiakkal esetleg verekedniink is kell.
Energiaszintiinket a jobb oldalon 1&thaté
soroskrigli jelzi.

STAR PILOT
Firebird

Nem d11 széndékunkban écsdrolni egyetlen
cég jatékat sem, foként akkor nem, ha
tudjuk, hogy a Firebird és a Mastertronic
havonta 4-5 jdtékkal is meglepi a piacot.
Ettdl fliggetlenil 1988. elején megjelenni
egy olyan jidtékkal ami még 1984-ben is
elég kemény kritikdt kapott volna, elég
nagy batorsdg. A jaték kezelése rendkiviil
egyszer(, és stilusdra megannyi 'klént'
fedezhettiink fel az utdébbi idében. Egy
folyamatosan elére haladé Grhajéval kell
monoton 10voldoznink elére, mikozben bal-
ra-jobbra navigdldssal keriljik ki a fel-
ismerhetetlen alaki korldtokat és a rep-
ked6 tdrgyakat. Ha ezt a szintet telje-
sitjik, bejutunk az (rbdzisra, melynek

'gyenge' pontjdra bombdt kell ejteniink.
Kozepes grafika, hidnyzé otletek.
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4
4zonyéra sankinek sem kell

bemutatni Robin Hood-ot, a ko-
zépkori angol legenddk egyik
kozponti alakjat, akinek a ne-
ve a derék briteknek koriilbe-
lil annyit jelent, mint nekiink
Ré6zsa Sandoré vagy Vidrdczkié,
a két hires betydr neve: az
igazsdgtalan, kizsdkmdnyold
urak ellen kiizdd népi hésé. Az
angol népkdltészet legendds
figurdjdnak népszerisége ko-
runkban is vdltozatlan: szdmos
regényben (pl. Walter Scott:
Ivanhoe; Charles Vivian: Robin
Hood stb.; Magyarorszdgon Man-
dy Ivan ifjlsdgi regényébdl
ismerhetjik) és filmben 14t-

hatjuk viszont (elég ha csak az Errol Flynn-el készitett kalandfilmet vagy a vi-
14ghirG Walt Disney-feldolgozdst emlitjik).

Egy ilyen potencidlis sikerfigura nem sokdig hagyhatta nyugodni a szamitdégépes
jétékprogramok iréinak a fantdzidjdt: sorra jelennek meg a Robin Hood-dal fog-
lalkozé akcié- (pl. CURSE OF SHERWOOD, SUPER ROBIN HOOD stb.) és kalandprogramok
(pl. ROBIN OF SHERLOCK). Ezeknek az dradatdt 1985-ben az ODIN Software elsd
"nagy dobdsa", a ma mdr klasszikusnak szdmité ROBIN OF THE WOOD nyitotta meg.

A jaték azt az epizddot eleveniti fel, amelyben Robin megszerzi Anglia legjobb
ijdszénak kijdré dijat, az eziist nyilvesszét. A helyszin Robin kalandjainak
dllandd szinhelye: Nottingham vdra és az azt korilvevd sherwood-i erdd, amit a
jétékban egy 320 képerny6b6l &116 labirintusrendszer személyesit meg. .

Sajnos a cimképet az ODIN megspérolta, viszont - Spectrumunk lehet8ségeihez
képest - elég szépen sikeriilt a jaték betdltése utén megszélaldé kérdés ("CAN YOU
HELP TO ROBIN OF QUEST THE SILVER ARROW?") megvalésitdsa, ami a fent emlitett
ezlist nyilvesszé megszerzésére vonatkozik. Az ezutédn megjelend meniben kiva-
laszthatjuk a jéték irdnyitdsdt (a vezérld billentylk Gjradefinidldsa vagy KEMP-
STON/INTERFACE II/CURSOR joystick) illetve a '@'-val elindithatjuk a jatékot. A
jaték BREAK haszndlatdval barmikor befejezhetd.

Egy sdtdni kacaj utdn megjelenik a képerny6n fohdsiink. A jdték 320 szobds labi-
rintusdban is elég nehéz lesz kiismerni magunkat (a mellékelt térkép segit ezen
a kellemetlenségen), de a programot ird urak még azzal is kedveskedtek nekiink,
hogy a jéték nem csak egy, hanem négy helyszinrél indulhat (ennek fiiggvényében
méshol taldlhatéak az egyes tdrgyak, kulcsfigurdk). Koszonjik szépen!




| 2.1 ROBIN OF THE WOOD =[S

A feladat végrehajtdsdhoz kez
detben csak egy élet 411 ren
delkezésiinkre, de a poroszld
nyilainak és a vadmalackdkna
koszonhetden ez is gyorsan el
fogy. Eleterdnk a jatékképer
ny6t alulrél hatdrolé dgas-bo
gas "izé"-n mérhetd le: miné
sotétebb, anndl kozelebb
vég. J6l tessziik, ha az erdd
ben taldlhatd koszoruk begy(]
tésével és az erddben lakd bd
csikdndl 0Osszeszediink néhan
életet. A bdcsika az els6 ta
1dlkozédsndl ad egy életet, ez
utdn mdr csak elveszett é€le
tiinket adja vissza. A még meg
levd életek szdma a jatékkép
ernyd alatt, a nyilazé figur
mellett léthato

Ha a vdrban kezdjik meg dlddsos tevékenységiinket, elsé dolgunk.kijutni onnan. Az
alsévéros és a fellegvar kapuval van lezdrva, ami a kulcs nevl célszerszam se-
gitségével kinyithatd (1d. a térképet). Ha a kaput tartalmazé helyszint az erd6
irdnydban elhagytuk, a kulcs visszakeriil arra a helyre, ahonnan begy(jtottik.

Akédrcsak az erddben, a vdrban is gyskran taldlkozunk a vérosbiré poroszldival,
akik szémszerijaikkal 3-5 nyilat 16nek rédnk. Ez a mivelet kdros hatdssal van az
egészségi dllapotunkra, nem art kitérni a nyilak Gtjabél (guggoljunk le a féld-
re). Miutén poroszléék kifogy-
tak a nyilakbdl szépen odasé-
tdlunk hozzdjuk és megnyomjuk
a tGzgombot. Erre Robin j6l
fejbenyomja ket a kardjdval.
Miutdn a kulcsot megszereztik
(megjelenik a képernyd alatt),
menjink ki az erddbe (a kaput
nyitva taldljuk, de a kulcsunk
is eltlnik). Itt ismét taldl-
kozhatunk majd a poroszlokkal,
de az ellenség sorait bovitik
a vadmalackdk is, amik az erdd
egyes Utjain rohangdlnak ide-
oda. Ezeket a cslnya, . piros
teremtményeket nem lehet a kardunkkal levdgni, ki kell térniink az Gtjukbdl, mert
gyorsan fogyasztjdk életerdnket.

Ahhoz, hogy az ijdszversenyre bejuthassunk, meg kell szerezniink az ehhez sziiksé-
ges felszerelést: a csodapallost, az aranynyilat és az ehhez tartozé hdrom va-
rézs-nyilvessz6t. Ezek megszerzése a Vas- és Edénybolt helyi képviseleténél tor-
ténhet, amelyet kiilonds médon egy oreg tolgyfdban helyeztek el. Mint az a képen




o) 2.1 ROBIN OF THE WOOD

is ldthatd, a tolgyfdnak szeme
is van, amely alkatrész egy
tolgyfa esetében meglehetdsen
figyelemremélté dolog. Mire
valé a szem? Az emlitett bolt-
hadlézat egyik kivalé tulajdon-
sdgdnak, a gyors, pontos és
kedves kiszolgdldsnak a bizto-
sitdséra (ha erre megvan a
megfeleld fedezet). Mint tud-
juk, kivdlé vildgunkban ingyen
egyenlére csak a ndtha nevi
kozismert betegség kaphaté (a
pénzért szerezhetd betegségek-
kel Dr.Veres P4l foglalkozik)
tehdt konnyen rdjohetiink arra, hogy a fa drgus szemei azt vizsgdljdk, hogy bir-
tokdban vagyunk-e a sherwood-i erdd konvertibilis fizetdeszkozének, a 3 zacskd
aranynak.

Robin-nak sajnos nem volt meg az a lehetGsége, hogy maszek zoldségkereskedést
nyisson (témondatban: nincs pénze), ezért pénzt csak az dtondllds (majd dton va-
16 leiités) néven kozismert médszerrel tud csak szerezni. Erre van rendszeresitve
egy-egy érsek bacsi, akik - meglehetGsen konnyelmi médon - némi egyhdzi ado-
ménnyal a sherwoodi erdtben mdszkdlnak le-fel. Egy-egy érsek kiséretébe tartozik
két poroszld is, akik buzgdén
1ovoldoznek  szémszerijaikkal
mindenre, ami csak korilottik
14thaté. Ha a 1ovoldoz6 urakat
levdgjuk, az érsek ur elejt 2
erszény aranyat, ami tovéabbi
tevékenységlink anyagi alapjéat
képezheti. Sajnos tobbet az
istennek se hajlandé adni, ke-
resnink kell egy mdsikat he-
lyette. Ha sikeriilt egy masi-
kat is megkopasztanunk (jabb
két zacskd arannyal - és még
megvannak az eldobb szerzettek
is -, mehetink a féhoz vdasa-
rolni.

Nem elég, hogy az erdd tele van poroszldkkal és vadmalacokkal, a galdd varosbird
az erdd egyes részeim csapddt is 4llitott nekiink. Ha egy ilyen helyszinre
besétdlunk, a kozépen 4116 vdrosbiréd ruit kacagdssal fogad minket. Intésére
bemasirozik két poroszl6 és belénkereszt 8-10 nyilat. Mozogni ilyenkor mar nem
tudunk, egy életiink biztosan odavész. Ha ez az utolsé volt, akkor a GAME OVER
nev(i j61 ismert feliratot 14thatjuk, ha még volt életiink, akkor a vérban 1évd
startpozicidba keriiliink.
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Erdobeli kalandozdsainkat né-
hany tiindér is szemmel koveti,
néha sikeril beléjik botla-
nunk. A tlindérek kiilonds ér-
deklddést tandsitanak a bota-
nika irdnt, mert a velik valé
taldlkozds a fohbslnknél 1évo
virdgmennyiség szerint lesz jé
illetve rossz kimeneteld: ha
egy virdg van ndlunk, akkor
csak szuvenirként elveszik; ha
két virdggal rendelkeziink,
maximumra novelik életerfnket;
ha pedig hdrom virdg van néa-
lunk, elvardzsolnak benniinket
a - térképen szaggatott vonal-
lal jeldlt - vérkertbe. Ha nincs ndlunk virdg, az elég kellemetlen, mert akkor a
pénzeszacskdinkat veszik el (ha van ndlunk). Ha nincs ndlunk sem virdg, sem pén-
zeszacskd, a tindérek nem is jelennek meg, de - feltételezett - helyik a hely-
szinen 1évd sovénysoron lathaté jellegzetes bevdgdsrél felismerhetd.

Ne szaporitsuk tovdbb a szdt, tekintsiik &4t inkdbb a jaték folyamdn kovetendd
stratégidt: - -

- mindenekel6tt gylGjtsiink minél tobb életet, abbdl baj nem lehet (ha elvesztet-
tiink egyet, mindig térjink vissza az apdkadhoz, hogy visszakapjuk)

- keresgél jiink az erddben érsekeket és raboljuk ki ket (némi iddbe telik, talén
par 6ra kérdése az egész)

- mindig legyen nélunk legalédbb egy virdg, hogy a tiindér nehogy a pénzeszacsko-
inkat dézsmédlja meg, de ne legyiink kapzsik: a virdgok koziil csak néhdny nd djra,
ne pazaroljuk el Gket, mert nem tudjuk a jdtékot befejezni

- vegylink fel egy tegezt a nyilvesszonek

- ha megvan a hdrom zacské aranyunk, azonnal keressiik meg a fat és vésaroljunk
be ndla

- miutdn mind az 5 térgyat megvettik a fatél, gylGjtsiink ossze 3 virdgot és ke-
ressiink egy tiindért, aki elvardzsol benniinket a vdrkertbe. Innen - a kulcs fel-
vételével - bejuthatunk a fellegvdrba, ahol a jelzett ajtén kell bemennink...
Mivel a jaték f6 elemei (fa, tiindérek, csapda, ap6) - néhdny pozicié kozott vé-
lasztva - véletlenszer(en helyezkednek el a palydn és a felveendd tdrgyak (te-
gez, koszorld, virdg) is valtakozva adjdk eld magukat, sajnos nem tudunk hajszédl-
pontos térképet mellékelni, csak a lehetséges helyeket tudtuk bejelolni. Akinek
lehetBsége van rd, készitsen néhdny fénymdsolatot a térképrél és Jjaték kozben
jelolje be az adott jaték jellemzéit (lGgyis végigjédrja néhdnyszor az Gsszes szo-
bdt). Ha a j4ték véget ér, a skiccét el is dobhatja, ugyanilyen elrendezést ugy-
sem kap még egyszer (megjegyeznénk, a feltételes jelolések sem az Osszes
lehetséges poziciét jelzik).

A térképen ponttal jeldltiik a felveendd tdrgyak (nyil, koszord, tegez) pozicid-
jat; "A"-val az apd lehetséges helyeit (minden jatékban csak egy van); "F"-fel a
fa lehetséges helyeit (minden j&tékban csak egy van); "CS"-vel a csapddt (minden
jatékban csak egy van); "T"-vel a tiindér lehetséges helyeit; "S"-sel a startpo-
zicidkat. Az érsekeket nem tudjuk jeldlni, ezek véletlenszeren jelennek meg.
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2.2 EQUINOX e

nagysiker( Wally-sorozat tag-
jaival szemben méltatlanul mel-
16zott jaték a MIKRO-GEN 1986
elején megjelent EQUINOX cimd
programja. A mell6zottség ért-
hetetlen, hiszen az EQUINOX is
magdn viseli a Mikro-Gen Jjel-
legzetességeket: egy labirintus
rendszerben szétszort targyakat
Ossze kell gyGjteni és bizonyos
logika alapjédn felhaszndlni.Ta-
1dn csak az szdélhat a jéték el-
len, hogy sokkal nehezebb, mint
a Wallysak.
Az EQUINOX a végtelen Gr egyik
tdvoli bolygéjan Jjatszodik. A
SURY-ANI naprendszer 7. bolygo-
jén mdr felfedezése 6ta bdnya-
telep iizemel, folyamatosan folyik a radioaktiv anyagokat tartalmazé kGzet kitermele-
se. A kbzetbdl nyert sugdrzé anyagot a késtbbi enmergiahordozéként torténd felhasznd-
14s céljébdl specidlis tartédlyokban helyezik el. Egy napon hatalmas meteorit csapG-
dik be a bolygdba és megrongdlja a felszin alatt hizéddé kiterjedt banyarendszert. A
detondcié kovetkeztében szétszérddnak a tartdlyok. A lakossdg - a tartdlyokbol fel-
szabaduld energidtdl vald félelmében - elmenekiil a bolygérél és csak egy Szuper-ro-
botot (a jatékost) hagynak itt, hogy a banydszok dltal itthagyott szerszamok és tar-
gyak felhaszndldsdval hordja Ossze a szétszérdédott tartdlyokat az eredeti helylkre,
miel6tt azok még csinos gombafelhdvé nem vdltoztatjdk a bolygot.

A banyakomplexum nyolc, egymdstél j6l elkiilonithetd egységb6l (szintbdl) 411. Minden
szinten 16 szobdt és szintenként egy-egy sugdrzd anyagot tartalmazé tartdlyt taldl-
hatunk, amelyet el kell helyezniink a vakuumcstbe, ami tovdbbitja azt rendeltetési
helyére, a sugdrvédett, dlomfalakkal lezdrt szoba polcaira. A szintek kozotti 4&tja-
rdst teleportdld kartydk biztositjék.

A meteorbecsapdddsbél kifolydlag elnéptelenedett bolygét csak ronda mutdns él6lények
lakjdk, amelyek elBszeretettel tartdzkodnak a banydban. Ezek dllanddan témadnak ben-
ninket, ha tdl sokszor vagy tdl sokdig érintkeziink veliik, egy id6 utdn elvész egy
eletlink. Robotunk a mutdnsok ellen egy lézerdgydval van felszerelve, amivel megsem-
misithetjik a tul kozel merészkedd urakat. Mds lehetdség is kindlkozik az ‘él6vildg
eme kevésbé jeles képviseldinek likviddldsdra: a szintek egyes szobdiban bombédkat
taldlhatunk, amelyeket felvéve majd aktivizdlva elhaldlozésra kényszeritjik az aktu-
alis szoba él6lényeit. A mutdnsoktdl mentes kozlekedést a - térképen az adott szobdk
kozott nyillal jeldlt irdnyban - egy specidlis méagneses lift biztositja, de sajnos
ez csak kevés helyen taldlhatd.

A jaték bejelentkezés utdn zenélget nekiink egy keveset, majd a fémeni opcidihoz tar-
toz6é szambillentylk segitségével bedllithatjuk az irdnyité billentylket ('1'), rdvid
- egyben angol nyelvd - haszndlati utasitdst kérhetiink ('2'), joystick-ot védlasztha-
tunk ('4') vagy elindithatjuk a jatékot ('3'). Ha nem az emlitett billenty(ik valame-
lyikét nyomjuk meg, rovid idon beliil elindul a demo, amely bemutatja a jéték fontos
tdrgyait (vékuumcsd, teleportdlé termindl stb.) és megvizsgdlhatunk néhdny szobdt
is.

A jaték képernydjének bal felsd sarkdban ldthatdé azon tdrgyak képe, ami ndlunk van.
Tdrgyakat azzal a billentylvel tudunk felvenni illetve haszndlni, amelyet a billen-
tylizet definidldsandl a 'USE' kérdésre valasztottunk. A felvett targyakat nmem tudjuk
letenni, csak felhaszndlédskor, vagy akkor tlnnek el, ha mdsik térgyat veszink fel
helyette (csere).
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A targy képe mellett 1&4thaté
robotok a még meglévd életeink
szémat jelzik (kezdetben 2 db.
és amivel pillanatnyilag jat-
szunk). A robotok mellett 1&t-
hatjuk az eddigi tevékenysé-
glnkkel elért pontszdmunkat. A
jobb felsd sarokban két mérdmi-
szer taldlhat6: a tolderd és a
lézertoltet kijelzdi. Ezeket
mindig kisérjik figyelemmel,
mert a toltet kifogydsa (nem
tudunk 16ni), de féleg a toléd-
erd hidnya (nem tudunk felemel-
kedni) esetén konny( préddjava
vdlunk a mutdnsoknak (vagyis
bekovetkezik a gyors haldl nevi
torténés). A tolder6t és a toltetet a szobdkban szétszért tartdlyok haszndlatdval
maximdlisra 'tuningolhatjuk'.
A kovetkezokben ismertetjiik az elsé hdrom szint teljesitésének menetét. Az akcid le-
irdsa a mellékelt térképeken alapul, célszerdi az olvasdssal pdrhuzamosan a térképen
is nyomon kdvetni az események menetét.
A j4ték elinditdsa utdn a startszobdban vagyunk. Men-
1 jiink le az als6 soron 1év6 teleportdlo korongért. Ezek
a korongok a teleportdlé termindlokndl bekapcsolva en-
[~ gedélyezik a termindlpdr kétszeri haszndlatdt (pl. oda-
J

. szt

vissza utazds). Térjink vissza tehdt a koronggal a te-

[ L o -

{5'“" __hl_,ﬁ L leportald helységbe. A teleportdld szerkezetbe bedllva
T L it T aktivizdl juk a korongot. Ha ezutdn hozzéérink a masina

skt tetejértl leldgé gombhdz, - némi hangzavar utdn - egy

l ] (@) mdsik teleportdléban taldljuk magunkat. A vékuumcs® md-

L>~T"~~ 7 I sik oldalédn egy furét taldlunk. Vegyik fel és telepor-

t4ljunk vissza. A firéval menjink fel a dinamittal jel-

= TP zett szobdba. A dinamit kultdréltan be van zdrva a pan-
| L ; l g I - célszekrénybe, de a fiurdval ezt kinyithatjuk és felpa-
SiEn kolhatjuk a durrogé rudakat. Ezzel ballagjunk le a ma-
EEJAJ_FA o4 sodik sor kozépsé szobdjéba, ahol a jobbra 1évo kija-

= ratot egy k6omlds zérja le. Aktivizdljuk a dinamitru-

dakat és maris idézhetjik az Equinox-rajongék legre-

RS |
(@)
!

. Sy/A gibb, irdsban is fennmaradt monddsdt: "latjdtok feleim
e B | gziimtiikhel, isa mar csak pur és chomu van, omlds mar

csak vala..."
Miutdn bejutottunk, repkedjink felfelé a tartdlyig, vegyik fel, majd az alatta 1évb
szinten indexeljink be balra és cseréljik ki a mdsik teleportdld korongra. Ezzel
menjiink el a teleportdld termindlhoz és aktivizéljuk. Még ne teleportdl junk, majd
csak azutdn, hogy elhoztuk a tartdlyt. A teleportdlds utén aktivizaljuk a vakuumcso-
ben 1évo nyildsban a tartdlyt. Egy szoba felvilland képe jelzi, hogy AZ ELSO TARTALY
A HELYERE KERULT!

Teleportdljunk vissza, majd menjink fel a kulcsos szobdba. A kulcs nyitja az egykori
kbomléssal szemben taldlhaté ajtét, amely mogott felvehetjik a 2-es szémi kartydt.
Ennek birtokdban tudunk csak atjutni a nagy teleporton keresztil a jéték II. szint-
jére. A nagy teleport a jobb alsé szoba végében taldlhaté, belépve a szint jelénél

aktivdlva a szinthez tartozé (és ndlunk 1év0) kértydt, utazhatunk a kovetkezd szint-
re. Menjlink &t rajta keresztil a II. szintre.

Az I. szintrdl a bal felsd sarokban jelzett szobdba érkeziink, ahol a 2-es kédrtydt
egyb6l ki is cserélhetjik a teleportdldé korongra. Ezzel menjink el a Tl jelzési te-
leportdldba és teleportaljunk egyet. Megérkezés utén menjiink 4t a balra 1évé szobaba
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a furéért és vegyik fel, ezutéan N
menjiink 4t a teleport mdsik ol- -
daldn 1év6 szobdba, szalljunk I
be a magnesliftbe, utazzunk fel START - P

egy emeletet és balra kiszdllva f/é:; ] l =0 )~ o
visszamegyiink a kovetkezt tele- - [ T px T I T
portdlé korongért. Ez a trikk @y : .
azért sziikkséges, mert igy az e- r.gz = I ;] K2 i |
16bb igénybevett terminilon még | }

egy teleportdldst hajthatunk [— a
végre anélkil, hogy djabb ko- | ¥ | | T IL. szimt
rongot kellene felhaszndlnunk.

A startszobdban a furéval kinyithatjuk azt az ajtét, ami elvdlaszt minket a telepor-
t416 korongtél és felvehetjik. Vigylk el ezt az el6bb igénybevett termindl alatt le-
v6 szobdba, ahol egy mdsik termindlt taldlunk. Helyezziik bele a korongot, de ne te-
leportdljunk, hanem elébb hozzuk el a dinamitot. A robbantdcuccal felszerelve mar
elvégezhetjiik a teleportdlést és az érkezési termindl feletti szobaban robbantsuk ki
a kGomldst. Még ne menjink &t, hanem a teleportdlé korongot vigylk be az érkezési
termindlba (de ne teleportdljunk!), hogy vissza tudjunk menni. Ezutdn elmehetiink a
tartdlyért, majd teleportdljunk vissza. A tartéllyal felmehetink a felettink 1évd
szobdba, ahol a termindl még egy utazés erejéig aktiv, tehdt még teleportdlhatunk
vele egyet. A teleportdlds utdn a tartdlyt vigyik 4t a bal oldali szobdban 1évd va-
kuumcséhtz és tegyik bele a tartdlyt. A véddszoba felvillané képe Jelzi, hogy MAR
KET TARTALYT TETTUNK VISSZA A HELYERE!

Szélljunk be a magnesliftbe és egy emeletet utazva vegyik fel az 4s6t, amivel a jobb
oldal felé 1évo teleportdldé termindlon keresztil utazunk egyet. Megérkezés utdn meg
kell szerezniink a 3-as szdml kdrtydt, ami egy foldrakdssal elzart 4tjaré mogott ta-
1dlhaté. A mikrodsé aktivizdldsdval az akaddlyt megsziintetve bejuthatunk és felve-
hetjik a 3-as kdrtydt. A teleportdldén keresztiil térjink vissza a nagy teleporthoz és
1épjlink tovdbb a III. szintre.
A III. szintre torténd belépés utdn menjink el a kulcs-
s 1; ért, amellyel kinyithatjuk a lenti régicdk egyik szobd-
») aT jéban 1évé ajtot (1d. térkép). Az ajté mogott 1évd szo-
- T bdban vegyiik magunkhoz a sugdrvéd6t. Ennek segitségével
T a sugédrveszéllyel telitett szobdban (bal felsé) a su-
I

gdrzds megsz(nik és felvehetjik a teleportdld korongot.
A korongot vigyik le a legalsé szinten 1év6 termindl-
hoz, ahonnan teleportdlva a jobb fels6 szobdban taldl-
juk magunkat. M4r mosolyog is rdnk a harmadik tartély,
vegyiik fel szépen. Menjink le a vdkuumcs6hdz (ne tele-
portédlédssal!) és helyezziik el benne a tartdlyt. Felvil-
SZ lan az ismerds szoba képe és 16n csoda, MAR HAROM BU-
TELIA VAN A POLCON.

EE A vékuumcst alatti szobdban 1év6 teleportdld terminalt
még csak egyszer vettik igénybe, tehdt teleportdlhatunk
még egyet. Megérkezésiink utdn menjink egy ‘emelettel
—r— [, szime — lejjebb, vegyiik fel a 4-es kértydt és a startszobdba
visszatérve tévozzunk a IV. szintre...

Az eddig megjelent "mészk&l6s" jatékok (PIYAMARAMA, JACK THE NIPPER, ASTERIX stb.)
leirdsdnak megjelenése utdn érkezett hozzank néhdny levél, amely - mondvan, hogy ily
médon elvész a jaték értelme (orome) - kifogdsolta azt, hogy teljes megfejtéseket
kozliink. Ez bizonyos szempontbél igaznak tlinhet, tehdt (gy gondoltuk, legyen ezeknek
az uraknak is egy j6 napjuk: ennél a pontndl Rémusz bdcsi ifju kollégdja befejezi az
Equinox programrél sz6lé mesét. A IV. szint térképét még megmutatjuk, a tobbi pedig
legyen a tisztelt levélirdk dolga. J6 szérakozést!
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2.blokk 3.blokk

WELLINGTON PREFACE
/brit herceg /ima/

. 13
il |

4.blokk 5.blokk 6.blokk

Sz4llitmdn
WELLINGTON
EGBERT
KRAKATOA
rvénybe 1ép az USA fiigg.nyilatkozata SEAL
ARMADA
PREFACE

AXE
COAL

EGBERT AXE Ny SEAL
/brit kiraly /balta/ /pecsét/

t

F

7.blokk 8.blokk 9.blokk

jtja James Steam motorjat
gy kezdddik az angol foldbirt.konyv

A herceg piszkos lesz Waterloo-ndl

Anglia tejhatalmi uralkoddja
Mary Liz gyerekkosardban taldlta

Nagy robajjal kitor Indonézidban
Mi ha
1

E
Drake szétveri a spanyolokat

KRAKATOA LEONOV ARMADA

/vulkén/ /szovjet /brit
(irhajés/ hajéhad /

—NMSFNO~O 0N

Blokk Probléma

Az LSI ATSz. &ltal 1987-ben kiadott 'Sinclair Spectrum Jaték és Program' c. konyv-
sorozat III.részében a STARION 1.zdéna megfejtése ismeretlen maradt. Ime a megoldds
(amely nem is volt olyan bonyolult): RED BREAST /virdsbegy/. A most ismertetett 2.
z6na kulcsszava: SPACE WALK /Grséta/.




Cl = FOSHAN C9 = NINGBO C17 = KITAKYUSO K4 = JINZHOU
C2 = MACAD C10 = SUZHOU C18 = HAIKOU J1 = LUSHUN
C3 = GUANGHOU Cll = WUXI C19 = JILONG J2 = YINGKOU
C4 = SHENZHEN C12 = ZHENJIANG C20 = NANTONG J3 = CHAJUDO
C5 = XIAMEN C13 = YANTAI C21 = WEIHAI J4 = OKINAWA
Cé6 = FUZHOU Cl4 = LUDA K1 = TIANJIN J5 = TOKYO
C7 = HANGZHOU C15 = NAGASAKI K2 = QUINGDAO J6 = KANAZANA
C8 = SHANGHAI Cl6 = SASETO K3 = TANGSHAN J7 = KWANGSU
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A2 JATEK. POKE, TERKEP

YANTAI LUDA HAIKOU TIANJIN
- ¥ =Moo PELER P
< @|Q ] ®| |
QUINGDAD CHAJUDO KANAZANA JELMAGYARAZAT :
e B 6"35 7olXaPX$| [ B[ o g OEY
o * m | e~ »/ 1o ©- vendégld
= = Y- 574116
| N ] l - 4ruhdz
X - fegyvertar
@ - hirton
NAGASAKI——=(3 NANTONG ————C6 YINGKOU———=C10 i3 szdllitmény
SASETQ———=(2 WEIHA] ——— (9 OKINAWA————K1
KITAKUYSO—=C1 TANSHAN———(C7 TOKY0O————=C13
JILONG———C5 LUSHUN————C11
A szdllitmdnyok drkategdridi:
(ezer dolldr)
TRESA S'WVE'T SEFITY EM
A 23-25 64-66 36-39
B 25-29 71-74 39-42
B 29-31 78-80 42-45
D == : B5-0lal i arna s
Kereskedelmi &rviszonyok
Vdros Tea Szivet Selyem Véros Tea Szdvet Selyem
Foshan B D B Kitakyuso B A A
Macao B D B He_likou B A A
Guanghou B - B Jilong B A A
Shenzhen B D B Nantong B A -
Xiamen B D B Weihai B A A
Fuzhou B D B Tianjin A C C
Hangzhou B D B Qingdao A c C
Shanghai A C C Tangshan B A A
Ningbo B D B Jinzhou & B C
Suzhou A B C Lushun C B C
Wuxi A C C Yingkou B2 B C
Zhenjiang A C C Chajudo C B C
Yuntai A C C Okinawa G B g
Luda A C C Tokyo C B ¢
Nagasaki B A A Kanazana C B C
Saseto B A A Kwangsu C B B
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3. fejezet

WHITE LIGHTNING

FORTH/BASIC SZAVAK

Mint mdr beszéltiink réla, a Spectrum BA-
SIC hanggal és grafikdval kapcsolatos
utasitdsai a FORTH-ban is érvényesek,
s0t gyorsabbak is. Egy probléma viszont
felvetddik: ezeket az utasitdsokat sem-
miképpen sem lehet felvdltva a héattér-
programban és az eldtér-programban hasz-
ndlni !

LOGIKAI MUVELETEK

Az IDEAL alapnyelvben hdrom logikai m(-
veletet kiilonboztetink meg: OR, XOR,
AND.

Ablakok ill. sprite-ok egyeztetésekor az
azonos pozicidban elhelyezkedo képpontok
dllapota alapjdn mds és mds vége
nyink sziletik. Konnyitésképpen
siik 4t a logikai miveletek igazsd
it:

LR Lad o 1XOR L= 0 ¢nd
0.0R1 =1 0XOR1=/1::0
1 0RA0: = 17 ¢ LXOR D=1 1
OOR0O=0 O0OXRO0=0 O

Nézzik most meg ezeknek
hatdsdt:

Adjuk ki: DECIMAL (+E
attérjink decimdlis mddba,
be:

CR. " LOGIKAI OR " (+£
3SPN 1 O COL ! O ROW
PUTORS (+ENTER)

Lathatjuk, hogy a szove
egyszerre megjelentek
kiadjuk:

Ha

CLS. " LOGIKAI
AND " PUTNDS (+

Ennek kovetkeztében
pont-adat, ahol az tok megegyeznek.
Ez a médszer a leghatdsosabban az tko-
zések észlelésére haszndlhaté fel. De ez
még mind semmi, a hdrom kozil a legeld-
nyosebb a logikai XOR, egyébként a Sinc-
lair BASIC OVER utasitdsa is 1igy mdko-
dik.

CLS. " XOR " CR. " XOR " PUTXRS
(+ENTER)

Nézziik meg, ha még egyszer kiadjuk a
PUTXRS parancsot, az eredeti kép
visszadll.

Ezzel a médsgerrel gyakorlatilag két
véltogatni, anélkil,
ink volna.

CLS ATTO SROW ! 1 SP1 !
259P2 (+ENTER)
Ezutdn irj
$ 227 COLi A1

ete elott rendelke-
. sprite.

B oL 155PN 1
! 2 SPN ! PUTBLS
azl. és a 2. sprite

miveletet.

! 23COL ! 1 SPN ! PUTBLS
SPN ! PUTBLS (+ENTER)

az 1. sprite-ban van. Végiil
be:

ROW ! 23 COL ! 1 SPN ! PUTBLS
L ! 2 SPN ! PUTBLS (+ENTER)

Igy a mivelet végére is értiink.

UTKOZES, ESZLELES

Jatékprogramjaink irdsa sordn gyakori
feladat az iitkdzési jelenségek megterve-
zése, annak észlelése, az litkozést kove-
tben Gj szubrutinra valé é&ttérés stb.
Ebben a dologban nagy segitséglinkre van-
nak a SCANV és a SCANM utasitdsok.

A SCANV segitségével egy képernyd-karak-
ter pozicid vizsgdlatdra nyilik lehet6-
ségink. Az adott karaktert a COL és a
ROW véltozék hatdrozzdk meg. Ha az adott
karakter belsejében valamelyik képpont
egyes értékld, ugy a verem tetején a
program 1-t helyez el, mdskiilonben 0-t.
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CLS VLIST O VARIABLE CNT (+ENTER)
:G0 O CNT ' 24 0D0O I ROW ! 320
(+ENTER)

DO I COL ! SCANV IF 1 CNT - (+ENTER)
ENDIF LOOF LOOP CNT - ; (+ENTER )

A GO most egyszerien szamg
ny6n 1év6 karaktereket.
(+ENTER), kb

ja a képer-
beirjuk: GO
program Kki-

ANM, amely

egyes, nem esete
el a verem tetejéd
Egy iitkozés észle
néma sprite, melyb
majd AND kapcsolatB

Ha észleljik az Uitko
meghatdrozni, hogy a
az Utkozés hatdsdra.

A leglényegesebb, hogy sd
zunk tobbet, mint amennyi
hegyi tdj esetén csak a 1€
tersorban torténnek varidci
kell eltdrolnunk.

A scrollozds legegyszer(ibb
oszlop feldldozdsa a  képel
scrollozandé sprite-ok tdrolds
lakitdsdhoz. Tételezziik fel a
z0t: 4-5 karakter széles, 3 kar3@e
gas sprite-ot mozgatunk a 8-10 sBrok me-
z6jében képpont-scroll médban. Az attri-
butumok vizszintesen azonosak. Aldozzuk
fel most a 0. oszlopot. Csak egy 3 sor x
1 oszlop méretl ablakot kell generdalnunk
azonos INK és PAPER értékkel, hogy az
dllandéan vdltozé képpont adatok ne
ldtsszanak. Ehhez célszer( a SETAV uta-
sitdst felhaszndlni. Tegyilk ki a képer-
ny6 aktiv részére a sprite 31 oszlopat a
PWBLS felhaszndlasdval. Balra scroll
esetén a sprite-tél Jjobbra kovetkezd
oszlopot kell betdlteni az un. néma
sprite-ba. Igy gyakorlatilag a t4dj dssze
lesz tekercselve, amig a kép nem 1lép to-
vabb 8 képpontnyit. Ezutdn a megfeleld,
kovetkezd oszlopot kell betdlteni a néma
sprite-ba és igy tovdbb. A scroll egyéb-
ként hatékonyan alkalmazhatd kettes meg-
szakitds alatt.

PROGRAMOZHATS SPRITE-OK

A hattér-programok leggyakoribb felhasz-
ndldsi lehetGsége, sprite-ok automatikus
mozgdsba valé bedllitdsa.

0 VARIABLE CONTROL CONTROL U. (+ENTER)
Az itt 14that6 parancssor segitségével
definidlunk, kinulldzunk egy CONTROL ne-
v véltozét, majd kiirjuk az informacié
tovdbbitdsadhoz sziikséges meméria kisebb
helyiértékd byte-jdt. Legyen ez példénk-
ban az 50000. cim. Haszndljuk a CASE
szerkezetet, hO?y kivdlasszuk a végre-
hajtandé szét. Irjuk be a kdvetkezd de-
finicidt:

:SELECT CASE 1 OF . " SZ01 " ENDOF
2 0F . " SZ02 " (+ENTER)

. " SZ03 " ENDOF 4 OF .
704 " ENDOF (+ENTER)

ASE CR ; (+ENTER)

DL vdltozd értékének (1-4) megfe-
(SZ0) keriil végrehajtdsra.
k be a kovetkez6t:

P00 GOTO BEGIN CONTROL®@
CT DUP IF RETUSR ENDIF 0=

4000. sortél futhat, formd-
la kovetkez6:

5000-es cim és a CONTROL
elcserélése
SZ01 vegrehajtasa ":

5702 vegrehajtasa ":
10

03 vegrehajtasa ":

",
:

egrehajtasa
POKE 50000,0:

W@ : RANDOMIZE USR
30000: RETSRN

5010 POKE 50000,2: RANDOMIZE USR
30000: RETURN

5020 POKE 50000,3: RANDOMIZE USR
30000: RETURN

5030 POKE 50000,4: RANDOMIZE USR
30000: RETURN
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Véglil a gép a PRINT USR 30006 utasitdst
hajtja végre.

Haszndljuk a RETUSR utasitdst, mdskiilon-
ben a BASIC verem tartalma tonkremegy.
Ha ez mégis megtdrténne, célszerd kiadni
a PROG parancsot, amire attériink a BASIC
rendszerhez, ezutdn pedig a meleg-start
segitségével 1épjlnk vissza a FORTH-ba
(PRINT USR 24836).

PROGRAM fRASA

A programirds javaslatunk szerint 5 jél
elkiilonitett fazisbél kell hogy 4&lljon,
roviden tekintsiik 4t ezeket:

1/ FORTH forrés

A forrds egyenként 512 byte hosszd kép-
ernydkre van bontva. Mindegyik kiilon-kii-
16n tolthetd, menthetd, szerkeszthetd, a
kivant sorrendben Az elmentett MR
nyék természetesen mas képerny-
tolthetok. Ha pl. a 6-11-ig
screen-eket el akarjuk menteni
el6szor is &t kell térni a BAS
PROG segitségével, majd SAVE "
52224,3072, mivel 6x512=3072.
A White Lightning-be ismét
start-tal (PRINT USR 24836)
vissza.

Forrds betoltéséhez a "LOAD
kérdésre "Y"-t kell gépelnj
PROG segitségével attérhetij
hez, és LOAD "név" CODE. A
paraméterek eltérd adatok
megadhatok.
FONTOS!!! Meleg start g soha ne
haszndl junk RANDOMIZE U p6  utasi-
tdst, mert "OUT OF SCRE R"  hibali-
zenetet kapunk eredmény

2/ BASIC forrés

Haszndlata eldt?
vel helyet kel
program részere.
irjuk be: DECIMAL »
RESERVE kiaddsa ®s helyfoglalds
esetén) nem javasol elyette célszerl
elmenteni az osszes?¥ forrdst, az el6zd
definicidkat toroljik FORGET-tel, hajt-
sunk végre hideginditdst, s ezutdn mar
johet a mdsodik RESERVE. A forrés kimen-
téséhez térjink &t a PROG segitségével
BASIC-be, majd SAVE "név". Visszatérés a
meleginditdssal lehetséges.

E segitségé-
tani a BASIC
pglaldshoz

Mésodik

3/ Sprite-ok és MERGE-elésiik

A WL sprite-jai ki/betolthetdk a WL bdl/
ba, de mds sprite tervez6 software-be
mar nem, a tomb informdciék hidnya mi-
att. A sprite-ok kimentése a kovetkezo-
képpen lehetséges:
Keressik meglha sprite-ok kezd6cimét,
SPST@ U., m# hosszdt, SEND@ SPST@ -
1+ U, erju #@5za a BASIC-
hez, PROG, az elmentést,
SAVE "név"
vissza a W R 24836.

El6szor i g a masodik blokk
SPST és oltsik be a WL-t,
a 'LOAD érdésre vdlaszol-

ik be az els6 spri-
be a forrdst, relo-
0 blokkot a mdsodik
. blokk SPST értéke
2 65280, akkor adjuk
65280 -SPST +U. (+EN-
AL 60000 65280 -MLEN !
R). A MLEN térolja a re-
. Negativ esetben lefelé,

blokk betoltése elott ki
i i11. meg kell jegyezni az
f az SPND-t:

SPND U. 65280 60000 - + DUP
. (+ENTER)

: te minden rendben volt, az Uj
SPND Megegyezik a relokdcid eldttivel.
Ezutdn végezzik el a betdoltést: PROG
(+ENTER), majd LOAD "" CODE, végil pedig
térjlink vissza meleginditdssal: PRINT
USR 24836.

4/ A FORTH és bbvitése

A FORTH legnagyobb eldnye, hogy székész-
lete bovithetd. A bévitett szétdr hosz-
szdnak ismeretében BASIC-b8l mentsik ki
a bévitett szétdrt: SAVE "FORTH" CODE
24832, hossz, és térjink vissza melegin-
ditdssal. A kibdvitett FORTH haszndlatd-
hoz elbészor is toltsik be a WL-t, majd
PROG, vagyis térjink vissza a BASIC-hez
és toltsik be az el6zoleg kimentett
FORTH-t a régi helyére. Végil hidegindi-
tdst hajtsunk végre a PRINT USR 24832
utasitds segitségével.
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5/ A megszerkesztett és befejezett prog-
ram

A legvégén ZAP utasitdst, ha haszndlunk
hatter-programot, akkor ZAPINT utasitédst
kell kiadni. Kiirédik a program hossza,
és dtadédik a vezérlés a PBASIC-hez. A
kész program elmentése a E "név" CODE
24832, hossz etséges. El-
mentés utédn a utasitds-
sal adjunk mel gjegyezzik,
hogy White Ligh ilt progra-
mok, csak ilyen

Elérkeztiink teh4t
programrendszer Ut
Bevalljuk Gszintén,
felmérnink, milyen r
mes taglalnunk az egy
Ugy érezziik ez a leird
hogy azok, akik szere
belemdszni a White Ligh
gdba, azok sajadt maguk
hessék mindazt, amit itt
tanultak. Elismerjiik, hog
mintapélddban igen szegén
errbl a programrendszerrdl
oldalas konyvet is 1lehetne

IGHTNING

A sprite-szerkesztd betcltése
dndEtash UGG BT HAg. 1 bERA « ¢ e TR

A szerkesztd képernyfi........cc....
Az informdcids ablaK................
A sprite-generdtor egyéb funkcid-
bibtenty@ics. CAEhE+ ; GRS BEPMFAOTORYA 7
A sprite-generdtor I/0 funkcidi..... 8
II. A 'SPECTRAFORTH' rendszer.......... 9
Szintaktika és hibalizenetek......... 9
Egyéb hibaiizenetek... v veeevisessns 9
Input/Output miveletek............. 10
Matematikai mlveletek.............. 11
Stackembveletek Fov i viiiis. 87 Laevsi 11
Egyéb miveletek....cevveeeevnnenenns 11
Kettdspont definiciok.............. 12
Vezérlészerkezetek (ciklusok)...... 12
Feltételes eldgaztatdsok........... 13
Tovébbi ciklus-szerkezetek......... 13
Konstansok és vdltozok............. 14

Altaldnosan haszndlt FORTH szavak..l4
Az EDITOR (szerkesztd) haszndlata..l4
Az EDTTOR utasitasai.......ceeoseie 15
A FORTH hibaiizenetei......coeeuueeen. 15

FORTH forrds screen-cim tibléazat

Screen

szdma 1 2 3 4 5

-cim 49664 50176 50688 51200 51712
6 v/ 8 9 10

52224 52736 53248 53760 54272
11 12 13 14 15
54784 55296 55808 56320 56832

57344 57856 58368 58880 59392

mégis gy gondoljék, hogy az itt kozolt
informacidk elegenddek a White Lightning
meghdditdsdhoz, azok vdgjanak bele, ér-
demes. Nagyon sok jelenleg forgalomban
1évb jétékprogram konkrét mechanizmusé-
nak a megtervezése a White Lightning se-
gitségvel késziilt, elég, ha csak a ma-

dltal forgalmazott EUREKA-t em-

tehdt a White Lightning, de ta-
glegesen. Amennyiben egy-egy
mégis kevés, vagy nem telje-
informdciét kozoltink volna,
okra) a késGbbiekben még va-
isszatériink.

EIGter-haR B8R IO5, THISEED, 38, IS 09f 23
Frekvencia és¥iazi s OFe S, 005 24
FORTH/BASIG sz dvale T 220, 23000, 25
togikai miveletek.. ...l .. 0l Dol 25
Utktzés, észlelés........ceeuunnn.. 25
SCroFoZOME Jale . So0F, TR X 26
Programozhaté sprite-ok............ 26
RIOaram 1DaSA: < ik isoniieiseisiioe oo 27
BLOSZOL o, it o S i 28



4.VU-3D

A PSION Software &ltal 1983-ban (tjdra
bocsdjtott VU-3D jél kivitelezett 3D gra-
fikai tervez0 program. Legfobb jellegze-
tessége a menlicentrikus kezelési rend-
szer. A programmal lehetdség nyilik a 3D
test konnyG megszerkesztésére. Ez lgy vé-
gezhetd el, hogy a test 3D z-koordindta
szerinti x-y szeleteit sorban elkészit-
juk. A program az odsszetartozd csticspon-
tokat automatikusan @sszekoti, s bar ez
egy kicsit megkoti a keziinket, ugyanakkor
eldnyds is. A megszerkesztett test képét
eldhivhatjuk az elforgatott 3D koordindta
rendszerbe. A program legfébb jellegze-
tességét ett6l a pillanattdl kezdve hasz-
ndlhatjuk ki. A forgatdsi lancon tdlmend-
en eltintethetjik a nem 1l&dthaté éleket
(hidden-line), vagy megvildgithatjuk és
bedrnyékolhatjuk kiilonbozé irdnybél a
testet (shade). A program forgatédsi algo-
ritmusa nem a legszerencsésebb, igy még
egyszer(ibb alakzatok esetén is igen szag-
gatott a forgatds és ez egy kicsit illd-
ziérombold. Szintén nem vdlik a program
elényére a kész alakzat kotott médositédsi
lehet6sége, amelyet mdr csak a kijeldlt z
szeletekben végezhetiink el, utélag UGjabb
szeleteket nem generdlhatunk. Természete-
sen ett6l fiiggetleniil a VU-3D a maga ide-
Jjében egyediildl16 képességeivel magdért
beszélt.

A program felépitése a kazettdn a kovet-
kez0:

pr: VU3D (35 byte)

pr: vu3D (6754 byte)
by: s (6912 byte)
by: ¢ (32183 byte)

by: EXAMPLE

(12330 byte)

A kazettdn taldlhatunk egy demo programot
is EXAMPLE néven, amely csak a fGprogram
betcltése utén hivhaté be (1d. kés6bb).

A VU-3D egyszer(ien betdlthetd a:
LOAD "VU3D" vagy a LOAD""
parancsokkal.

A betoltés utédn bejelentkezik egy menii:
Do you wish to:
1/ Create a new figure
(U3 kép készitése)
2/ Load a data file (Kazettds
adatédllomény betoltése)

Ha el6szor haszndljuk a VU-3D-t, célszeri
az 1. opciét vdlasztani, a 2. opcidval
elézetesen kimentett adatainkat tdlthet-
juk be, 1 1. a demo-t is.
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A VU-3D kezelését tekintsik meg a meni-
funkcidk segitségével:

E:R-EATE

A CREATE meniibe az 1. opcié vdlasztdsakor
kerulink.

CREATE Open Close Figure
Magnify Quit Next z Reduce

+ + 4.4 to move figure

Ez a funkcié lehetdséget biztosit a fel-
haszndldénak, hogy egyszer( parancs-lépé-
sekkel elkészitsen egy Gj 3D tédrgyat. A
képernyé felsd hdrom sordban jelennek meg
a CREATE parancsok. Az als6 sor az adat-
mezd. A parancsok egyszer(ien meghivhatok,
ha megnyomjuk elsé bet(jlk, vagy szimbd-
lumuk billentyGjét a billentylzeten. A
CREATE parancsok egymds utdn végrehajtha-
ték, a testen un. 3D szeletekre bontva. A
3D tédrgy minden szeletének, metszetének
van egy aktudlis z koordindtdja. Minden z
koordindta a 3D tdrgynak csak egy bizo-
nyos kétdimenzids szeletét hatdrozza meg,
mintha pl. egy bonyolult tédrgyat késsel
tobb helyen elszeletelnénk. Egy adott
szeletben a térgy képe x-y koordindta-
rendszerben jelenik meg. Az x-y koordina-
ta rendszer 0 pontja a képernyd bal-alsé
sarkdban lathaté.

Miel6tt elkezdjik az dbra készitését,
célszerl a tervezendd tdargyunkrdl papiron
sematikus védzlatot késziteni, melyen je-
161jik a meghatdrozott szeleteket, és az
egyes pontok koordindta értékeit. Ez egy
adott szeletben megkonnyiti a tervezést a
képernydn, hiszen az adatmezdben csak™ az
x és y koordindta-értékeket kell figyel-
niink, mésrészt figyelembe kell venni azt
is, hogy koordindta rendszeriink z irdny-
ban 0-t6l1 terjed 254-ig. Ha egy rugby-
labddt szertnénk felrajzolni, annak egyik
vége pl.a z=0, mig mdsik vége a z=254
szeletben lesz, és ezekben a szeletekben
(a rugby-labda két végén) csak egy-egy
pont lathaté.

A kovetkezokben tekintsiik &4t a CREATE me-
nibdl elérhetd parancsokat.

OPEN

Ez a tdrgy elkészitésének kezdete, a raj-
zoldsi lehetdség engedélyezése. Elérésé-
hez egyszer(en nyomjuk meg az '0' billen-
tyGt. A parancs lehetdséget biztosit az
adott szeletben egy kép megrajzoldsdra.
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A parancs-sorban a kovetkezd jelenik meg:

OPEN Start Line Delete End
«,—~ ¢,% to move cursor
CAPS SHIFT-slow cursor

Az adatmezdben pedig a kovetkez6t 1atjuk:
CURSOR AT x = 120 Y = 072 Z = 000
A képernydn egy kurzor jelenik meg.
Elsd lépésként probdljuk meg a kurzort
mozgatni a kurzor-vezérlé billentylkkel.
Ha ekdzben megnyomjuk a CAPS SHIFT-et is,
a kurzor lassabb lesz, igy a pontos pozi-
ciondlds nem jelent problémdt. Ceruzank-
kal még csak a papir felett mozgunk. Ha
vonalat szeretnénk hdzni, a ceruza hegyét
le kell tenni a papirra, pontosabban meg
kell adni a vonal kiindulé pozicidjanak
helyzetét.
Ez a "Start" paranccsal érheté el, nyom-
juk meg az 'S'-t. A kovetkezd feladat,
hogy kurzorunkat mozgassuk &t abba a po-
zicidéba, ameddig az egyenest szeretnénk
meghtizni, majd 'L' (Line) megnyomdsara
megjelenik az egyenes a két kijelolt pont
kozott. Ha ezt a rajzot folytatjuk to-
vdbb, Gjabb 'S' megnyomdsdra nincs szik-
séglink, a kiindulé pont mindig a legutol-
%éra berajzolt egyenes végpontja lesz.
gy mozgassuk most ismét &t a kurzort egy
Uj pozicidba, és nyomjuk meg 'L'-t.
A program szabdlyos kor definidldsdra nem
képes, ellenben sokszdg-poligon (pl. a
rugby-labda esetében) rajzolhaté, az
elobb megismert médon, sok-sok kis egye-
nes kapcsolatdbdl.
A 'D' (Delete) a legutoljéra megrajzolt
vonalat fogja kitordlni, bha ismételten
megnyomjuk akkor az azeldttit, és igy to-
vdbb, végil visszaadja a CREATE menit.
Az 'E' (End) paranccsal is visszaléphe-
tink a CREATE meniibe, de eldbb az adat-
sorban megjelenik egy lizenet: "MAGNIFICA-
TION = x.xx", amely az éppen aktudlis
nagyitds értékét jelzi. Alapesetben ez
normdlis, vagyis értéke: 1.00.
Az dbra felrajzoldsa utén '0' (Open) az
el6z6 szeletben Gjabb dbra megrajzoldsat
teszi lehetdvé, fiiggetlenil a mdsiktdl,
igy térben egymds mellett akdr tobb tes-
tet is felrajzolhatunk.

Megjegyzés: Csak zart sikidom rajzoldsdra
van lehetBség (szabdlyos vagy szabdlyta-
lan sokszogek), igy amig zart vonallal
nem térink vissza a kiinduld pozicidba, a
program nem enged visszatérést a CREATE
menibe.

Ha egymds mellett egy adott szeletben

obb sikidomot i ajzolunk, azok ko

nem lehet semmiféle dtfedés, mert a prog-
ram nem fogadja el.

ELISG: UiRSE

Mint az eldbb emlitettik, egy z szeleten
belil lehetdség van tobb azonos vagy kii-
1onboz6, de egymdstdl fiiggetlen kép elhe-
lyezésére. Az egyes képek egymdstdl fiig-
getleniil nagyithaték (MAGNIFY), kicsi-
nyithet6k (REDUCE), illetve mozgathatdk
(kurzor billentydk) a képernydn. Az "F"
(FIGURE) parancs tdobb megszerkesztett kép
kozott enged meg dtvdltdst. Az egyes mi-
veleteket mindig csak a kivdlasztott kép-
pel végezhetjik el.

Megjegyzés: Ha csak egy képlink van az
adott z szeletben, a FIGURE parancs ha-
téstalan.

MAGNIFY

A kivdlasztott kép az "M" (MAGNIFY) pa-
ranccsal nagyithatd a képernydn. A nagyi-
tds mindenkori értéke az alsé adatmezOben
14thatd.

REDIUICE

A MAGNIFY pérja, segitségével a kivdlasz-
tott kép kicsinyithetd a képernydn. A ki-
csinyités mértéke szintén nyomon kdvethe-
t6 az alsé sorban.

«— —» t | MOZGATAS
A kivalasztott kép balra/jobbra/fel/lefe-
1é torténé mozgatdsdt segiti eld.

N E X I5%

Ha a kiindulé szeletben (z=000) elvégez-
tik a kép felrajzoldsdt, az "N" (NEXT z)
paranccsal a z koordindta léptéket vél-
toztathatjuk, novekvé irdnyban. Minden
egyes 'N' megnyomdsdra 1-gyel tovdbb 1ép
a z értéke. Az intervallum 0-254-ig ter-
jed, és sajnos csak novekvl irdnyban lép-
tethetd. Gondoljunk ismét a rugby példa-
ra. A z=000 szeletben elkészitjik a sok-
szog-poligont, majd lekicsinyitjik egy
pontra. z=127-ig folyamatosan nagyitjuk
(elbszor gyorsabban, kés6bb lassabban),
127-1t61 pedig ismét kicsinyitjik, végil
z=254-nél djra csak egy pontot 1ldtunk.
Megjegyzés: Egy adott z szeletben mindig
csak azt jegyzi meg a program, ami éppen
akkor a z tovabblépése pillanatdban a ké-
perny6n ldthatd.

GelSOTS'E

Ha elkészitettik a 3D tdrgy osszes szele-
tét (ehhez mindenképpen z véltozédsnak
kellett torténnie), akkor a 'C' (CLOSE)
paranccsal lezdrhatjuk a térbeli alakza-
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tot. Ez.nem jelenti azt, hogy felette
(pl. mr z=120-ndl lezértuk) Ujabb kép
nem rajzolhaté fel.
'C' megnyomdsdra a

DO YOU WANT TO TOP OPEN Y/N ?
kérdésre 'N'-nel kell vdlaszolnunk, ha az
adott képet szeretnénk lezdrni.

QU T
A "Q" (QUIT) parancs segitségével meghiv-
hatjuk a fomeniit:

AIN MENU (FOMENU)
. Modify a figure
. Abandon

M
il
2
3. Load a data file
4
5
6
7

. Create a new figure
. Save a data file

. Display

. Change Colours

A fomeni egyes funkcidinak eléréséhez az
el6ttik levdé szdmot kell begépelnink,
majd meg kell nyomni az ENTER-t.

5, e e gy P et S gt 9 11 i ol

Ezt a funkcidt akkor hivjuk meg, ha elké-
szitett tdrgyunk képe nagyjdbél megfele-
16, de kisebb médositdsokra még sziikség
van. A CREATE meniihdz hasonldé, de itt nem
kell végigmenni 000-254-ig az Osszes zZ
szeleten. Az 'N' (NEXT z) parancsra sor-
ban csak azokat a z szeleteket adja el a
program, amelyeken a meghatdrozott képe-
ket elkészitettilk. A médositds a CREATE
meniiben leirtak szerint elvégezhetd. Bar-
mely szelet javitdsa, mddositdsa utan,
ill. az 'N' (NEXT z) utolsé szeletet ko-
vetd megnyomdsa utdn ismét megjelenik a
fomenii.

Abandon

A meméridbél térli az éppen bent levd
adatdllomdnyt. Ezt a funkciét akkor szok-
tuk meghivni, ha (j képet szeretnénk raj-
zolni, vagy egy Uj file-t akarunk betdl-
teni a kazettds magnetofonrdl.

Lig-a.d— g . dg g firle

Ennek az opcidnak a segitségével behivha-
tunk a kazettds magnetofonrdél egy eldze-
tesen kimentett adatdlloményt. Betoltés
elott a gép kéri tolink a file nevét.

Megjegyzés: a demo kazetta B oldalan ta-
141hatd egy bemutatdé file EXAMPLE (mdsolt

magyar forgalomban "pohar") néven, amely
szemléletesen bemutatja a program lehet6-
ségeit.

Create a newanfigune
Ismét a CREATE meniibe 1lépiink be, s innen-
t61 az el6zdleg leirtak szerint kell el-
jarni.

Ola vigc il diavtea difiille

A memdridban levd adatdllomdnyt kéd for-
mdjdban kazattds magnetofonra menti. Ki-
mentés elétt a program bekéri a file ne-
vét.

DaF<8vPalcAcY
A 6. opcié meghivdsakor egy Gjabb 3 soros
meniit kapunk, a DISPLAY meniit:

Magnify Reduce Picture

Near Far CAPS SHFT-slow

Quit «-u - t-t -}
Ezen kivil megjelenik a definidlt 3D
térgy a 3D képében, valamint az alsé sor-
ban az adatmezd, amely a nagyitds, a for-
gatés és a z koordindta adatait tartal-
mazza. A térgyat '"ivegszerlnek" 1atjuk,
vagyis a "nem ldthaté" élek is ldtszanak.

EAal

Az 'F' parancs hatdsdra tdvolodik a targy
a nézd szemszogbG6l. CAPS SHIFT + F segit-
ségével a folyamat lassithatd.

Near

Az el6zb ellentét-pdrja, az 'N' megnyomd-
séra a tdrgy kozelebb keriil hozzank. CAPS
SHIFT + N segitségével a folyamat lassit-
hatd.

Irdny_nyilak

A térgy vizszintes és fiiggbleges perspek-
tivdban torténd forgatdsdt segitik eld.
Magnify

Az 'M' paranccsal a képernyoteriilet na-
gyithaté. Figyelem! Nem azonos a Near pa-
ranccsal, itt csak nagyitdsrél van sz0,
de a perspektiva nem vdltozik.

Reduce

Az 'R' parancs az 'M' ellentét-parja. Nem
azonos a Far paranccsal, mivel perspekti-
vikus vdltozdst nem idéz eld.

Quit
A 'Q' parancs segitségével
tink a fémenibe.

visszatérhe-

PIC Tadoli E
A 'P' megnyomédsédra beléphetink a PICTURE
mentibe:

PICTURE

Print

Shade Hiddenline
Colour Keep Quit



22 4.VU-3D

Hiddenline

Ez egy igen j6 szolgdltatdsa a program-
nak. Kis gondolkoddsi idd utédn eltinnek a
testr6l a mogottes élek, s ezutdn mar nem
"UvegszerG" d&brat 1&tunk, hanem tGmGr
nézeti képet. Tobb egymds melletti 3D
test esetén az egyes testek takard hatdsa
is szépen megjelenithetd.

Shade
Ez egy mdsik Ut a 3D 14tdszog szép szem-
léltetésére. Feltételeziink egy egyszerd
fényforrdst, ami megvildgitja a targyun-
kat, és arnyékot vet arra. Megvdlasztdsa-
ra megkapjuk azt a kérdést, hogy a fény-
forrdsbél (LIGHT SOURCE) a fény milyen
sz0ogbdl érkezzen:

ABOVE  (Feliilrél)

CENTRE (Kozéprél)

BELOW  (Alulrél)
Ezt kovetben azt kell megadni, hogy mi-
lyen legyen a horizontdlis megvilédgitédsi
irdny: LEFT (Balrol)

CENTRE (Kozéprol)

RIGHT  (Jobbrél)
Végll a SHADING iizenet Jjelzi a feladat
végrehajtasat, majd visszakapjuk a PICTU-
RE meniit.

Csosl?gnyse
A Colour parancs segitségével egyes kép-
ernybdteriletek dtszinezhetdk. Ha megnyom-

lMAIN MENU l

juk a "C" billentylt, eldszor a keret
(BORDER) szinét kéri be a gép, majd sor-
ban az lizenetmez( (BANNER), héttér (PA-
PER) és kiiré (INK) szinét, végiil a kép-
ernydgrafika (SCREEN) hdttér (PAPER) és
kiiré (INK) szinét. Mindvégig csak 0-7-ig
a megfeleld szdmértékekkel kell megadni a
sziikséges paramétert.

gupiiian«<t

Hard-copy-t hajt végre minden nyomtatdra,
amely ismeri a COPY utasitést.

Keep

A szolgdltatds lehetdové teszi, hogy az
aktudlis képet SCREEN$ dllomdnyként koz-
vetlenil kazettdra mentsik. Kimentés
el6tt a program bekéri a file nevét.
Megjegyzés: Visszatoltéskor nem kell a
VU-3D-nek a meméridban lennie. Nem ekvi-
valens a fémeniib61 meghivhaté "Save a da-
ta file" - opcidval, az csak egy adathal-
mazt ment ki kéd formdjdban, ez pedig egy
SCREEN$ tipusi dlloményt.

Qsu=jet

Segitségével visszaléphetiink a DISPLAY
menube .

A fémenib6l még lehetdéség van a Change
Colours opciét is meghivni, ebben az
esetben a PICTURE meni Colour parancsdnak
megfeleldéen kell eljarni.

[ [ I E
[MODIFY | [ABANDON | [ LOAD ] [CREATE ][ SAVE | [ DISPLAY | | CHANGE

AT o] 5 L

COLOUR

5
oPEN || cLose [ FIGURE

MAGNIFY REDUCE

NEAR

QUIT

i
{ MAGNIFY REDUCE
]
|

QUIT

| ARROW KEYS
NERE IS

ARROW KEYS

START LINE

HIDDEN LINE

DELETE END

Frre ==
L _COLOUR

ARROW KEYS




5. SZEMBEN A SPEEDLOC

A RAMBO mdsodik - 1770 byte-os -
részének nyomtatott listdja a kovetkezd:

0>

REM Protected by SPEEDLOCK

0>BORDER 0: PAPER 0: INK 0: BRIGHT 1:
CLS: POKE 23624,0

0>POKE (PEEK 23641+256%PEEK 23642),
PEEK 23649: POKE (PEEK 23641+256x%PEEK
23642)+1,PEEK 23650

0>POKE (PEEK 23633+256%PEEK 23634),
PEEK 23647: POKE (PEEK 23633+256%PEEK
23634)+1,PEEK 23648 462

0>POKE 23662,PEEK 23618: POKE 23663,

PEEK 23619: POKE 23664, PEEK 23621 ﬁgg

A sorszémozds 'kiilonds', ettdl eltekintve ﬁZ?
azonban mindjirt az a kérdés, hogy mit6l
indul el a kdvetkezd részek betoltése. A #4F
gépi kéd feltehetden tovdbbi programso- ﬁzg
rokban, és a valtozéteriileten taldlhatd,

de hogyan keriil rd a vezérlés? A listdban #59
szerepld rendszervdltozok 4tdllitdsa #09
ilyesmire nem alkalmas. Lehetséges tehdt, ﬁ”
hogy itt sem 'valédiak' a szdmértékek. Az #Z?
el6z6 részben kozolt rovid rutin segitseé- #55
gével hamar kideriil, hogy a listdban meg- #AB

jelolt sorban az ERR SP rendszervaltozd ﬁ“?
4ltal megcimzett hiba-stack fels6 cime #23

keriil 4t a véltozéteriilet elejére, igy #n7
barmilyen programhiba - a normdlis prog- #57
ramvégrehajtds befejezését is beleértve - #41

az itt elhelyezett kédot inditja. (Meg- jgg
jegyezziik, hogy a vdltozdteriileten taldl- #s9

haté a j6l ismert 'Attempting to crack #00 #s4
SPEEDLOCK can damage your sanity!' iize- #FD #4D

net, azaz a SPEEDLOCK feltorésének kisér- #ED #4F

lete agykdrosoddst okozhat. Emlitsik meg %ﬁzg

a programozékat is, megérdemlik: DJL 468
Software & D.Aubrey Jones.) Példdnkban a #59
VARS rendszervdltozé a # 6226-os cimet #6F

tartalmazza, itt kell tehdt kezdeniink a §7F
visszaforditdst. A kéd eléggé meghikken- #gg

t6: latszdlag teljesen értelmetlen utasi- #40

tdsokat is tartalmaz: #ED #80

#FD #26 #FC

#48

#4F

#EE #05
#38

#3B

#43

#4D

#6D

#ED #52

ﬁg #RE #37

MroOoOOIomoom
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>00
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OOr>MMrE>2000MOO0OO0>P00000O0O0MO
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-
3t
A
(]

#6226 #¢6D LD
#6227  #45 LD
#6228 #40 LD
#6229  #719 LD
H622A  #92 SuB
#622B  HED#S5T LD
#6220 #DD#62 LD
#622F  Héh LD
#6230  #53 LD
#6231  #EO RET
#6232 #15 DEC
#6233 #15 DEC
#6234 #52 LD
#6235  #D9 EXX

[=-N N Nen)
FE. < v OG-
= Fam

OO0 VO IX>O>O@r
D<II"E‘J
©
&T
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#6296  #4F LD “CyA
#6297  #5D (D3 E;L
#6298  #FD#E3 EX+:3:(SB)EY;
#629A  #41 LD.. . BiC
#6298  #4E w halD et )
#629C  #u4 LD BHE
#6290  HED#6A ADC HL,HL
#629F  #FD#54 LD D,YH
#62A1  #FD#SD LD M
#6203 #EB EX  DE,HL
#6204 #42 L0 8,0
#6205  H#TE LD  A,HL
#6206  #55 L0 o,L
#6207 #50 L0 D,B
#6208 HED #52 SBC HL,DE
H620A  A4A LD ‘CiD
#6208 478 LD AE
H62AC  #59 b0 (EG
H62AD  H4F LD C,A
#62MAE  #55 LD Db,L
#62AF  #52 b 0,0
#62B0  #53 LD D,E
#62B1  #SF LD E,A
#6282  #IE LD A,(HL)
#6283 #u4 LD B,H
#6284 #ED #57 D AST
#6286  #4D D "5
#6287  #El POP HL
#6288  #52 Lo 0,0
#6289  #1C LD AH
#62BA  #£8 RET PE
#62BB  #ES PUSH HL
#628C  #EB EX  DE,HL
#6280  #EL#0B#30 CALL PO, #3008
#6200  #ED#SF LD A,R
#6202  #AE XOR (HL)
#6203 #77 LD (HL),A
#6204  #ED#A0 LDI

#6206  #EO RET PO
#6207  #3B DEC SP
#6208 #38 DEC SP
#6209  #E8 RET PE

Ugyanennek a memériateriiletnek a karakte-
res kijelzése sordn értelmes szdvegrésze-
ket is taldlunk. A haszontalannak tGnd
utasitdsok kozé azonban ravaszul becsi-
szott egy két olyan is, amely nagyon 1é-
nyeges a program mikodoképessége szem-
pontjdbél. Az igazat megvallva minden
olyan kisérletiink, amely a forgalomban
1évd monitorprogramok szokdsos szolgdlta-
t4sainak (toréspontok, lépésenkénti vég-
rehajtds) segitségével prdébdlta nyomon
kovetni a mikodést, kudarcot vallott.
Néhédny 'fogdsat' a kddnak megemlitenénk:
Itt is megjelennek a nem standard Z-80
utasitdsok; letiltja a megszakitdsokat,
majd 2-es interrupt médra vdlt; dthelyezi
a stack-et; elrontja az IY és a HL' re-
giszterparokat. Mindemellett (példénkban
a # 627E cimen) egy olyan LDIR utasitss
taldlhatd, amelyet nem el6z meg a fel-
haszndlt BC, DE és HL regiszterparok ab-
szoldit cimmel torténd feltoltése, ezeknek
értéke a megel6zd, j6 néhany utasitds fo-
lyamdn alakul ki. Példdnkban HL= #5388,
DE= #63E0 és BC= #9B6 hogy ez hogyan

deriil ki, arrél majd kés6bb). Azaz az
utasitds 'végigsopri' maga felett a tel-
jes meméridt, ez eleve kudarcra itél min-
den itt elhelyezkedd segédprogramot.
Néhdny tovdbbi - tobbé-kevésbé érthetet-
len - utasitds utdn ériink el a SPEEDLOCK
taldn legrafindltabb részéhez (# 62C0-
#62C9), egy meglehetGsen szokatlanul
szervezett ciklushoz (véleményiink szerint
ez okozza a feltorésnél a legnagyobb ne-
hézséget).

Az itt szereplO regiszterek tartalma ter-
mészetesen most sem olvashatd ki kozvet-
leniil a kédbél. A HL 4&ltal megcimzett
byte-ot XOR-olja az R regiszterrel, visz-
szateszi, majd azt dthelyezi a DE-ben 1é-
v cimre. HL és DE eggyel nd, és elérink
a RET PO utasitdshoz. Ha BC mdr 1, akkor
itt megtorténik a visszatérés, kiilonben
SP kett6vel csokken, és a RET PE utasi-
tdst hajtja végre. Példdnkban a ciklusba
torténd belépéskor HL=# SEFD, DE=# FCB7,
BC=#0329, tovabba SP az #FCB7, SP-2 a
#62C0 cimre mutat. Tehdt mindaddig a
fenti ciklusmagot hajtja végre, amig a
#0329=809 XOR-olt byte-ot 4t nem helyez-
te az # FCB7 cimre, majd ezen a cimen
folytatédik a végrehajtds.

A fenti cimre keriild koéd tényleges visz-
szadllitdsahoz sziikségink van az R re-
giszter értékére a ciklus elején. Ez a
regiszter a Z-80 egy specidlis regiszte-
re: értéke minden utasitdslehivdsi cik-
lusban eggyel né modulo 128, azaz a leg-
nagyobb helyiértékd bit nem védltozik,
szabadon programozhatd. A program sok-sok
utasitdssal a ciklus eldtt (a # 6271-es
cimen) 4dllitja be értékét, a ciklusig
végrehajtott utasitdsok mdr automatikusan
vdltoztatjédk. Példankban a ciklusba tdor-
tén6 belépéskor R=#CD, tehdt az elsd
byte (az #5EFD cimen 1évé) ezzel XOR-olva
keriil az# FCB7 cimre. Mivel maga a cik-
lusmag végrehajtdsa is vdltoztatja az R
regiszter értékét, a kovetkez6 byte mér
egy mds értékkel XOR-olddik. Ehhez elég
tudni, hogy ekdzben R értéke tizzel nd,
tehdt a kovetkezd byte-ot a #CD+#0A=
#0D7 értékkel fogja XOR-olni. (Noha itt
nem jatszik szerepet, mégegyszer hangsi-
lyozzuk, hogy az Osszeaddst modulo 128
kell végezniink.)

Egyenként persze elég féradsdgos volna
809 byte-ot dllandéan védltozé szdmokkal
XOR-olni. A kovetkezd részben arrél sze-
retnénk irni, hogyan lehet a miveletet
felgyorsitani, miként deritheték ki a
fent emlitett regiszterértékek, és mit
tartalmaz a tovdbbi kod.
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A memoria

65535 FFFFh
(@)
RAM 7

49152 £000h
RAMEZ

32768 8000h
RAMS

16384 4000h
(@)
ROM =

0 1]  oon

A Z-80 mikroprocesszor egyidében 65536
cim megkilonboztetését tudja elvégezni
(0000-FFFFh). A hagyomdnyos 48K Spectrum
esetében az alsdé 16K a ROM, mig a felet-
te elhelyezkedd 48K memdéria a RAM.

A 128K Spectrum esetében a memdriatérkép
hasonlé, annyi kiilonbséggel, hogy un. &r-
nyék memériaterileteket is taldlunk, ame-
lyek megfeleld rutinok alkalmazdsdval la-
pozhatdk. A 128K Spectrumban 2 ROM lap és
osszesen 10 RAM lap taldlhaté, s minden
egyes lap mérete 16K. Ebb6l adédéan 0Osz-
szesen 131072 RAM és 32768 ROM byte-unk
411 rendelkezésre, azaz Osszmeméridnk
163840 byte (160K). Mindettdl fiiggetleniil
egyiddben akkor is csak 16K ROM és 48K
RAM 411 rendelkezésiinkre.

A RAM 2 és a RAM 5 szelet mindig 4llandd,
az itt taldlhaté teriiletre nem tudunk
felillapozni (4000h-CO00h).

A RAM szempontjdbél érdekes teriilet a
fels6 16K (CO0Oh-FFFFh), melyen belil
Gjabb két tipust kiilonithetiink el.

A RAM 4-7 a RAM 5-hoz hasonldéan olyan me-
mériakorbe tartozik, amely részt vesz a
video-kép kezelésében is, ezért kritikus
id6vel futé rutinok és ciklusok (pl. zene
vagy t6lt6/mentd rutinok) itt nem futtat-
haték. Erre kivdléan alkalmas a RAM 0-3
terlilet, ahol ilyen gondba nem itkoziink.

Az egyes szeletek kijeltlése a 32765
(7FFDh) I/0 porton keresztiil cimezve old-
haté meg, a jobb oldali adatbitek jeldlé-
se a kovetkezd:

D0-D2 : RAM kivédlasztds
D3 : képernyd kivdlasztds
D4 : ROM kivélasztés
D5 : 48K iizemm6d kapcsold

A D2-D0 3 bites adat (0-7) védlasztja ki a
megfeleld RAM szeletet (COOOh-FFFFh).
BASIC programok irdsakor a RAM 0 hagyom&-
nyos tdrolé, mig a RAM 7-ben tdrolddnak
el a megfeleld vdltozé pufferek. A D3 a
képernyd-kapcsolé, 0 esetén a RAM 5 ele-
jére, mig 1 esetén a RAM 7 elejére dl1 a
képernyd-meméria ill. rendszervadltozok.
Ez utébbi esetben a teljes 48K szabadon
felhaszndlhatdé (4000h-FFFFh), természete-
sen csak gépi kddbél folyamatos adatok
ill. rutinok tdroldséara.

A D4 a ROM kapcsolé. O esetén ROM 0, a
szerkeszt6 ROM, mig 1 esetén ROM 1, a BA-
SIC ROM lesz kivédlasztva.

A D5 aktiv 4llapota a rendszert a 48K
lizemmédba irdnyitja 4t, megjegyeznénk,
hogy innen mdr csak a RESET segitségével
léphetiink vissza ismét a 128K mddba.

A’Spectrum’
utasitas

Ha 128K médban dolgozunk, és kiadjuk:
SPECTRUM (ENTER),

automatikusan 4ttériink a 48K rendszerhez.
48K rendszerben nincs lehetdségiink a 128K
extra utasitdsok kihaszndlédsédra, csak a 3
csatornds hang kezelését tudjuk megolda-
ni, gépi kdédd oldalrél.

Ezért tapasztalhatjuk azt, hogy tobb 48K
Spectrum jéték (pl. THE TUBE, ELEVATOR

ACTION, stb.) a 128K gépen 48K médban is
3 szélami zenét produkdl. A gydri kazet-
tdkon egyébként az ilyen jatékokat mar
48K/128K jelzéssel szoktédk elldtni.
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A MULTIFACE Interface

kompatibilitasa

Beta-Disk Interface

A MULTIFACE kompatibilis a Beta 4.0 vagy
magasabb verzidkkal. A MULTIFACE-t a
Spectrum és a Beta Interface kozé kell
elhelyezni. Ezen tidlmenden sziikséges egy
kis véltoztatds a MULTIFACE belsejében.
Ezt célszerl szakemberrel elvégeztetniink,
de ha €l benniink a barkdcs-szellem, és
vallaljuk a kockdzatot, hogy biztosan nem
okozunk  kéart késziilékiinkben akkor
prébdlkozhatunk az 4talakitdssal. Ha a
mianyag doboz hédtlapjét eltdvolitottuk,
taldlunk egy kis vezeték ivet, kdzvetle-
nil a joystick csatlakozd aljzat mellett.
Ezt a vezetéket vdgjuk &t. Igaz, hogy ez-
utédn a joystick interface mikddésképtelen
lesz, de ez a kis mtét sziikséges, mert
egyébként a Beta-Interface mikodésében
dllnak el6 zavarok. Természetesen a leg-
célszerlbb megoldds egy kapcsoldt beépi-
tenlink az 4tvdgds helyére, igy a kapcsold
ON &l14sdban mikodik a joystick Interfa-
ce, OFF dlldsban pedig a Beta Interface.

Microdrive

A MULTIFACE-t az Interface I mdgé kell
illeszteniink. A MULTIFACE kompatibilis az
Interface I. Osszes verzidjaval.

0PUS Discovery

A MULTIFACE-t a Spectrum és az Opus Dis-
covery kozé kell beiktatnunk. Figyelem!
Az Opus Discovery oldaldn tovébbmend 'él-
csatlakozé' a MULTIFACE-szel parhuzamosan
nem haszndlhatd.

Magnetofon

A MULTIFACE bdrmikor képes minden megkd-
tottség nélkil programot kimenteni kazet-
tds magnetofonra. A kimentés a hagyomd-
nyos vonalon torténik. A kazettdrdl be-
toltott program barmikor dtmenthetd egyéb
hé?tértérolé eszkozre (pl. microdrive-
ra).

Wafadrive

A MULTIFACE a Spectrum és a Wafadrive ko-
zé, vagy a Wafadrive mogé is csatlakoz-
tathat6. A Wafadrive a MULTIFACE 4&ltal
automatikusan kivdlasztott periféria,

ezért vezérlése is automatikusan torté-
nik. Némelyik Wafadrive modell nem telje-
sen kompatibilis a MULTIFACE-szel, errél
konnyen meggy6z6dhetiink, nézziik meg, hogy
a Wafadrive hdtsé részén a jobb als6 sa-
rokban elhelyezett RS-232 csatlakozd busz
fels6 sdvjdhoz milyen szinl vezetékek
csatlakoznak. Bibor, vords és fehér ese-
tén a kompatibilitdssal problémdink lesz-
nek.

Kempston Disk Interface

Ha 128K Spectrumot haszndlunk 48K mddban,
a meniiben taldlunk még egy (k)emp funkci-
6t is, amely lehetdvé teszi a Kempston
Disk Interface aktivizdldsdt. A MULTIFA-
CE-t a Spectrum 128K és a Kempston Disk
Interface kiozé kell illeszteni.

Javaslatok a MULTIFACE
felhasznal asahoz

A MULTIFACE vardzsgombjdt barmikor meg-
nyomhatjuk, filiggetlenil attél, hogy a
program milyen tipusa taldlhaté a memdri-
dban, vagy attél, hogy begépelt program-
rél, vagy betoltott programrél van-e szd.
A MULTIFACE a memériatartalmat tomoritett
RAM formdban menti ki. A kimentés mindig
4 elkilonitett részben valésul meg:

- bettltd BASIC; - képernyd;
- fokéd; - miveleti kéd

Minden program esetén rendelkezésiinkre
411 egy teljes torlési lehetdség is.
Hasznos, hogy a BREAK funkcidt is aktivi-
zdlhatjuk bdrmelyik periféria mikodése
alatt. Ha hiba fordul eld, visszatérink a
menihoz. Sajnos kiilonbdzd rendszerek fel-
haszndldsa kiilonbozé hibacsapddkat ered-
ményezhet.

A Beta Disk Interface + Drive, valamint a
Wafadrive kijelzi azoknak a file-oknak a
nevét, amelyeket mdr kimentettiink. Mind-
két rendszer megengedi, hogy feliilirjuk
az eldzdleg kimentett file-t, vagy a file
nevét dtnevezzik.

Az Opus Discovery automatikusan feliilirja
az azonos néven elézéleg kimentett fi-
le-t.

A hdrom rendszer koziil egyik sem kezdi el
a kimentést, ha a kimentés kezdeti pil-
lanatdban kevesebb hely 411 rendelkezésre
a hattértdrolén, mint amekkora a program
tomoritett formdjdnak a hossza.

A microdrive hibaiizenetek pl. 'Microdrive
not present', 'File already exists' az
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ismert I/0 hibaiizeneteknek megfeleldek.

A MULTIFACE oldaldn elhelyezett kapcsold
a MULTIFACE-t "ldthatatlannd" teszi. Ez
megszinteti annak a lehetdségét, hogy a
MULTIFACE "©Osszegabalyodjon" bdrmilyen
software vagy hardware mikdodésével. Ez
akkor is hasznos lehet, ha futtatni akar-
Jjuk a MULTIFACE-szel kimentett, de még a
meméridban 1évé programunkat, mivel a mai
programok tobbsége gyakran '"befagy", a
MULTIFACE aktiv dllapota mellett. Sok j4-
ték nem is indul el, ha a MULTIFACE aktiv
dllapotban van, tehdt indulé jaték eseté-
ben mindig legyen a MULTIFACE kikapcsolt
dllapotban. Ilyen esetben - a bevezetdben
leirtaktél eltér6en - a kapcsolét csak
akkor valtsuk ON dlldsba, ha aktivizédlni
akarjuk a MULTIFACE 'RESET' gombot. Saj-
nos ezeknél a "gubancos" programokndl na-
gyon nagy az esélye annak, hogy (r)eturn,
vagy (e)xit esetén "befagy" a rendszer.
Ekkor nincs mds hdtra, (jra be kell t6l-
teni.

A MULTIFACE programozasa

A MULTIFACE 8K szabadon felhaszndlhatd
RAM-mal rendelkezik, amely dtmeneti puf-
ferként alkalmazhatdé, ezen tdl a rendszer
vezérlését egy 8K ROM (EPROM) végzi el.

A plusz 8K RAM-ot felhaszndlhatjuk sajat
gépi koédid rutinok (esetleg monitor/disas-
sembler programok) tdrolédsdra, vagy egyéb
adatok megbrzésére is. BASIC program itt
nem tdrolhatd.

A RAM aktivizdldsa eldott a meméridt 1la-
poznunk kell. A lapozds csak gépi kddban
oldhaté meg, a BASIC IN és OUT nem miko-
dik.

Az itt ismertetett blokk-mozgaté rutin
példdt mutat a memdéria lapozdsdra:

10 RESTORE

20 GO TO 50

30 LET H=INT (1/256)

40 LET L=1-H % 256: RETURN
50 INPUT "Start cim:";i:G0 SUB 30
60 LET SH=H: LET SL=L

70 INPUT "Cé1 cim:";i:GO SUB 30

80 LET CH=H: LET CL=L

90 INPUT "Blokk hossz:";i:GO SUB 30
100 LET BH=H: LET BL=L

110 FOR i=23296 TO 23313

120 READ a: POKE i,a: NEXT i
130 RANDOMIZE USR 23296
140 DATA 243,219,159,33,5L,5H
150 DATA 17,DL,DH,1,BL,BH
160 DATA 237,176,219,31,251,201

Most nézziink egy példdt a konkrét adat-
mozgatdsra. Rajzoljunk valamit tetszés
szerint a képernyfre, és ezt mozgassuk &t
a MULTIFACE RAM teriiletre.

Ha a képlink eldd11t, GO TO 1 (nem RUN!),
ezt kovet6en adjuk meg a bemend paraméte-
reknek a kovetkezoket: Start cim: 16384;
Cél cim: 8192; Blokk hossz: 6912.
Toroljik a képerny6t és futtassuk djra a
programot (ha most RUN-nal inditjuk, a
torlést automatikusan elvégzi). Irjunk
startcimnek 8192-t, célcimnek 16384-et,
blokkhossznak 6912-t és a kép ismét meg-
jelenik a képernyon.

A plusz RAM természetesen ezen tdlmenden
szdmos lehetdséget biztosit nekiink. A
legcélszeribb, ha ide toltiink assemblert,
monitort, vagy egyéb toolkit-et.

A NEW nem torli a 8K RAM teriiletet, és a
tartalma mindaddig meg6rzédik, amig a
MULTIFACE fesziiltség alatt van.

A 8K RAM tartalma kozvetleniil nem menthe-
t6 ki, azt eldszor 4t kell mozgatnunk a
Spectrum RAM szabad teriiletére, s a ki-
mentés onnan mar elvégezhetd.

A MULTIFACE operdcids rendszere lehetdvé
teszi kozvetlen ugrdsok végrehajtdsat is
a vardzsgomb segitségével. A vardzsgomb
ledllitja barmelyik program futdsdt, ame-
lyik éppen a meméridban taldlhatd. Alap-
helyzetben ilyenkor a fémeni jelentkezik
be a képernyd alsé sordban. Ez a manipu-
lacié kb. 2500 byte-ot haszndl fel a 8K
RAM teriiletb6l. A gép a BASIC-hez valé
visszatéréshez a 11743-11746 cimeket
haszndlja fel. Ehelyett természetesen sa-
jét visszatérd rutinokat is irhatunk, pl.
visszatérés el6tt még irja ki nekink a
regiszterek aktudlis 4llapotét, a megsza-
kitdsi stdtuszt, stb.

Az elébb emlitett direkt ugré rutin belé-
pési cime a 8192/8193 cimeken tdrolddik.
A 8195/8196/8197 cimek specidlis azonosi-
t6 kédot tartalmaznak. Ez RUN esetén 82/
85/78 (decimdlis). A 8194. cim tartalma
jelen esetben lényegtelen.

Barmikor, ha megnyomjuk a vardzsgombot, a
direkt ugrds a megadott cimre torténik,
€s nem a MULTIFACE meni jelenik meg.

A MULTIFACE meniibe Ugy térhetiink vissza,
hogy a vardzsgombot és a BREAK billentyGt
egyidében nyomjuk meg.

Normdl médban a MULTIFACE haszndlja a
8210-10753 cimeket, mint puffert, kimen-
1€s kozben pedig a 8210-12722 teriilet is
foglalt. Ilyen esetben az éppen ott 1évd
adataink felidlirddnak.
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d sk rendsze
felhasznalasa

A MULTIFACE teljesen kompatibilis a Dis-
covery és a Beta valamint 128K Spectrum
esetén a Kempston Disk illesztokkel, csak
a meniben kell kijeldlnink a megfeleld
opciét.

Egyéb disk rendszerek is felhaszndlhatok,
de ez esetben elébb ki kell menteni a
programunkat szalagra, majd el kell vé-
gezni a médositdst az Gj disk rendszerrel
valé felhaszndléshoz.

Ehhez sziikséges két segédprogram, amelyek
a ment6/t61t6 mdveleteket végzik el a
disk-re.

KEMPSTON rendszer esetén, ha a (k)emp nem
jelenik meg a meniiben, eldbb mentsiik ki a
programot kazettdra, dramtalanitsuk a gé-
pet, csatoljuk szét a MULTIFACE rend-
szert, illessziik a gépre a Kempston In-
terface-t, kossiik rd a disk-et, majd fut-
tassuk a kovetkez6 programot:

10 CLEAR VAL "24751"
20 LOAD"" CODE: PRINT# 4:

SAVE "3" CODE VAL "24752",x
30 LOAD"" CODE: PRINT# 4:

SAVE "2" CODE VAL "16384",y

40 LOAD"" CODE VAL "16464":
PRINT#4: SAVE "1" CODE
VAL "16464" ,VAL "1906"

Az x véltozé értéke a 20. sorban a fokéd
hossza, maximum 40783 byte. Az y vdaltozé
értéke a 30. sorban a képerny6 hossza,
maximum 6912 byte. Mindkét blokk tomori-
tett és fejléc nélkili. A 3. blokk mindig
1906 byte hosszd. BASIC program esetén az
eljdrds ismert.

Mds rendszerek esetén a PRINT# 4 utasitd-
sok helyett a megfeleld csatorna adatot
kell bedllitani.

A Disk-rél vald visszatoltéshez is szik-
séges egy BASIC program. Kempston Inter-
face-hez irjuk be és futtassuk a kovetke-
z6t:

10 CLEAR VAL "24751":
LOAD"3" CODE

20 PRINT# 4: LOAD"2" CODE

30 RANDOMIZE USR VAL "24792":
PRINT# 4: LOAD"1" CODE

40 RANDOMIZE USR VAL "20795"

PRINT# 4:

Természetesen egyéb disk rendszereknél a
PRINT utasitds mellett a csatornaszém mé-
dosithatd.
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III. 0SSZEADO UTASITASOK

Az Osszeadds fogalmat sokféleképpen értelmezhetjik. A Z-80 utasitdskészletében
elhelyezett Osszeadd utasitdsok csak az abszolit bindris aritmetika szabdlyai sze-
rint képesek miveleteket végrehajtani, ezt pedig Ggy végzik el, hogy egy megadott
szamhoz egy egy mdsik szdmot, ill. egy regiszter, egy regiszterpar vagy egy meg-
cimzett memériarekesz tartalmdt adjuk hozza. Ebbél is kideriil, hogy a kezelhetd ada-
tok nagysdga kotott, 1 ill. 2 byte-os szédmok kezelésére nyilik lehetbség, azaz max.
hFFFF (65535) nagysdgd érték kezelhetd. Ez a tény azt vildgitja meg a szémunkra,
hogy ezek az oOsszeaddsi mlveletek elsddlegesen gépi kdédd programjaink segédelemei
lehetnek, matematikai jellegl szamitdsokhoz, - ahol feltételezhetd a hFFFF  (65535)
értéknél nagyobb egész illetve a valds szdmok felhaszndldsa - célszer( kiilon lebegd-
pontos kalkuldtort felhaszndlni. Ilyen lebegBpontos kalkuldtort elhelyeztek a gép
ROM-jdban is, erre majd a késdbbiekben visszatériink.

A Z-80 Osszeadd utasitdsait hdrom kiilon csoportra bonthatjuk:

1. ADD utasitdsok

Ezek az utasitdsok regiszterek, vagy regiszterpdrok tartalmdt dsszegzik, tiulcsordu-
14s esetén a végeredmény zérusba fordul 4t, és az dtviteli jelzébit felveszi az 1
értéket.

198,n ADD ;regiszterek Osszegzése
135 ADD ;konstanssal, vagy egy
62 ADD ;masik regiszter
1555 ADD ;tartalmdval.
128 ADD
129 ADD
130 ADD
131 ADD
134 ADD
221,134, x ADD

ahol n (hN) a konstans adatbyte, ill. x (hX) az eltoldsi kdd értéke.
Az utasitdsok mechanizmusdt BASIC-ben mutatjuk be:

128 80 ADD A,B
mikodése :

10 LET A=A+B
20 IF A>255 THEN LET ATv=1: LET A=A-256

ahol A és B jelzi a megfeleld regisztereket. Ha az Gsszeadds eredménye meghaladja a
255-6t, az 4tviteli jelzdébit 1-re vdlt, és a végeredményt toroljik.

ADD HL,HL ;regiszterpdrok
ADD HL,BC ; tartalmdnak
ADD HL,DE ;0sszegzése.
ADD HL,SP

0D ADD IX,IX

DD ADD IX,BC

DD ADD IX,DE

0D ADD IX,SP

Az IY regiszterpart tartalmazé utasitdsok esetén az IX helyére IY-t, a 221 helyére
253-at, DD helyett pedig FD-t kell irnunk.
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A mechanizmus BASIC szemléltetése:
25 19 ADD HL,DE
mikodése esetén

10 LET HL=HL+DE
20 IF A> 65535 THEN LET ATV=1: LET HL=HL-65535

ahol HL és DE jelzi a megfeleld regisztereket. Ha az Gsszeadds eredménye meghaladja
a 65535-0t, az dtviteli jelz6bit 1-re valt, és a végeredményt toroljiik.

2. INC utasitdsok

Ezek az utasitdsok azt teszik lehetdvé, hogy l-et adjunk hozzd egy 8 bites regisz-
ter, egy megcimzett memériarekesz, vagy egy 16 bites regiszterpar tartalmédhoz.

60 INC ;Tegiszter, vagy egy
36 INC ;memériarekesz
INC ; tartalmdnak
INC ;novelése 1-gyel
INC
INC
INC
INC (HL)
INC (IX+x)
253,52, INC (IY+x)

ahol x (hX) az eltoldsi kdd értéke.
A mikodés BASIC-ben szemléltetve a kdvetkezd:

60 3 305, NG

esetén

10 LET A=A+l
20 IF A>255 THEN LET A=0

ahol 'A' az A regisztert jelzi.

;Tegiszterpdr tartalmdnak
;novelése 1l-gyel

A mikodés menete BASIC-ben a kovetkezd:
35 25
esetén

10 LET HL=HL+1
20 IF HL>65535 THEN LET HL=0

Megjegyzés: Az INC utasitdsok még tulcsordulds esetén sem befolyésoljék_'az dtviteli

jelzdbit dllapotat !
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3. ADC utasitdsok

Ezek az utasitdsok hasonlé mechanizmus szerint mikodnek, mint az ADD utasitdsok,
annyi kiilonbséggel, hogy Osszegzéskor a végeredményhez. még_ hozzdadjuk az 4tviteli

jelzoébit tartalmdt is.

206,n

143

140

141

136

137

138

139

142
221,142,x
253,142,x

ahol n (hN) a konstans adatbyte, ill. x
A mechanizmus mikodése BASIC-ben:

136 88
esetén

10 LET A=A+B+ATV
20 IF A<256 THEN LET ATv=0

ADC
ADC
ADC
ADC
ADC
ADC
ADC
ADC
ADC
ADC
ADC

;regiszter Osszegzése
;konstanssal, vagy egy
;masik regiszter
;tartalmdval, ill.

;az atviteli jelzébit
;tartalmdval.

)
’
)
)

)
’
’

Lo g bl e R ogp M = - N el s B

,(HL)
, (IX+x)
A, (IY+x)

A
A
A
A
A,
A
A
A
A
A

(hX) az eltoldsi kdd értéke.

ADC A,B

30 IF A>=256 THEN LET A=A-256: LETATvV=1

azaz A és B jelzi az aktudlis regisztereket, ATV pedig az 4tviteli jelz6bitet.
Ha az A regiszterben tdrolt végeredmény értéke 256-ndl kevesebb, Ugy az 4&tviteli
jelzébitet toroljik, egyébként 1-be dllitjuk és az eredményt midositjuk.

237,106 ED 6A
237,74 ED 4A
237,90 ED 5A

2915122 ED 7A

A mechanizmus BASIC-ben:
251514 ED 4A
esetén

10 LET HL=HL+BC+ATV
20 IF HL<65535 THEN LET ATV=0

ADC HL,HL ;regiszterpdrok tartalmdnak
ADC HL,BC ;65 az atviteli jelz6bitnek
ADC HL,DE ;az 0sszegzése

ADC HL,SP

ADC HL,BC

30 IF HL>=65535 THEN LET ATV=1: LET HL=HL-65535

Lathatjuk, hogy a mechanizmus mikddése megegyezik, csak az intervallum nagyobb mér-

teka.

Az Gsszeadd utasitdsokkal kapcsolatban végezziink el néhdny mintapéld4t az eddig meg-

ismert utasitdsok felhaszndlédsaval.

Az el6z6 részben 'bonyolult' gépi kédd programunk eredményeképpen mar meg tudtunk
Jelentetni egy kis vonalszakaszt a képernyd bal felsd sarkdban. Most prébaljuk meg

ezt a feladatot tovadbb 'bonyolitani'.

Az egymds melletti 4 db. karakter felsd byte-j4t toltsiik fel 1-es bitekkel, azaz egy
4 karakteres hosszi vonalat hdzunk. A rutint tetszés szerint helyezziik el a meméria-
ban, most mintapélddnkban az 50000. decimdlis cimtél tettiik meg ezt.
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50000 33,0,64 21 00 40 LD HL,16384 ;HL-ben a képernyd bal

;fels6 karakterének a
j . ;cime.

50003 . 48,255 36 FF LD  (HL),255 ° ;A bal felsd sarokban
;megjelenik a vonal.

50005 35 b, INC HL ;Egymds utdn 4 1épésben

50006 48,255 36 FF LB (HL),255 ;1éptetjik a képernyo-

50008 35 23 INC HL ;cim értékét és megje-

50009 48,255 36 FF LBUA (HL),255 ;lenitjik a vonalat.

50011 35 23 INC HL :

50012 48,255 36 FF LOAe4(HL ) ;255

50014 201 c9 RET

Az INC HL utasitds helyett alkalmazhattuk volna az ADD HL,BC utasitdst is, de ez
esetben a rutin elején meg kellett volna adni az LD BC,1 utasitdst. Az ADD utasitds
nagyobb 1éptékd emelkedést tehet lehet6vé, a most emlitett szerkezeti vdltoztatds
mellett toltsiik fel a képerny6 bal-felsd karakter-poziciéjdnak 4 egymds alatti byte-
jat 255-tel, vagyis egy féltomor grafikus karaktert kapunk eredményiil. Tudjuk, hogy
az egymds alatti byte-ok cimkiilonbsége 256 byte, vagyis BC-ben ezt kell megadnunk.

50000 33,0,64 21 00 40 HL,16384 ;a bal fels6 (0,0)
50003 105l 01 00 01 BC,256 ;karakter felsd 4
50006 48,255 36 FF (HL),255 ;byte-jdnak bitjeit
50008 ) 09 HL ,BC ;1-gyel toltjik fel.
50009 48,255 36 FF (HL),255

50011 9 09 HL,BC

50012 48,255 6.k (HL),255

50014 9 09 HL,BC

50015 48,255 36 FF (HL),255

50017 201 C9

Az itt ismertetett két mintapélda alapjdn is j61 ldthatd, hogy minél tobb. byte-ot
kell megcimezniink, anndl hosszabb a program, vagyis ez a médszer nem a legszerencsé-
sebb. Ehelyett célszer( a ciklusutasitdst (DINZ) alkalmazni, amellyel csak a késGb-
biekben fogunk megismerkedni.

Tartalomjegyzék:

Csillapodé londoni 14z cf MU NK: SPECTRUM VILAG

Jaték, POKE, térkép ,

ROBIN OF THE WOOD (Odin) BUDAPEST - 3
2 EQUINOX (Mikro-Gen)
- STARION 2. zdna

TAI PAN instrukciok 1. 300

WHITE LIGHTNING (Befejezés) ./25/ 15

VU-3D (Psion)

Szemben a SPEEDLOCK-kal

128 K A ‘SpV¢ eldzb6 CI.=-IV.) részei

MULTIFACE 2
Gépi kéd tanfolyam utdnvéttel megrendelhetdek !
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A Sinclair 2X Spectrum rendkiviil sikeres megjelenését kovetden a
LOCUMALS - egy hong kong—i kereskedelmi vallalat - . Ggy dontott,
el jott az ideje, hogy betdr jenek a nagy haszonnal kecsegtetd home
computer piacra. 1982 szeptemberében a United Commercial Bank a
LOCUMALS megbizasabdl felkereste az Intelligent Sofware Ltd.-t, és
ajanlatot tett egy tel jesen Uj szamitégép kifejlesztésére. Az IS
elétt. a megrendeld neve titok maradt, ennek ellenére vallalta a
megbizast, és a kdvetkezd hdénap elejére a DPC projekt elindult.

Amig az IS az alapsoftware-t fe jlesztette, Geoff Hollington és
Nick Oakley a kiils6é meg jelenést formaltak, Nick Troop és Dave
Woodfield a gép lelkét alkotd 2 db. 72-1abu ‘soft‘ ULA megtervezé-—
sével lett megbizva.

Ennek a merész fe jlesztésnek az eredményeként latott napvilagot
az ENTERPRISE szamitogép.

Bar hazankba kissé megkésve érkezett, az érdekl8dé felhasznalok
szivesen fogadtak.
Hogy miért irjuk ezeket a sorokat annak tobb oka is van:

El8szor® is az ENTERPRISE mikrogép lelkét szintén egy Z80
processzor alkot ja. Masodszor, az ENTERPRISE egy magyar talalmany
segitségével 2ZX Spectrummd valik, igy a Spectrum software-ek 80
%-a futtathatd rajta. Harmadszor, az ENTERPRISE koril oriasi
informacidés z‘lr‘ kavarog.

Ezen prébalunk segiteni a jévében rendszeres ENTERPRISE-ra
vonatkozé informacidk kozlésével, ugymint.:

/

- Hid a Spectrum felé. .. 25

— Az ENTERPRISE 128 ///
— Az ENTERPRISE képerny6-kezelése.. — " @ég»
~ A Hisoft DEVPAC kezelése > &
— stb. s o
/
el
P o=

Szolgaltatas jelleggel program-kazetta kiildo szolgalatot
szeretnénk inditani a kdzeljovoben

- Onalld programok megjelolésével

- kollekciok O0sszeallitasava
A szolgaltatas beindulasanak idGpontjarol, illetve a megje-
I6lhetd programokrol és kollekciokrol idében tajékoztatot
fogunk kozolni a SPECTRUM VILAG-ban
Addig is varjuk tervezett tevékenységiinkrGl 'véleményiiket,

javaslataikat!
'SV’




A
EGY ERTELMES IATEK

amely igaz, hogqy tanit,
de a jilszas drimével eqyiiti.

A panelen 24-féle elektronikus késziilék alakithatd Kaphato:

ki. Elvezetesebbé teszik haszndlatét a fényelemek.

Lehet csupan jaték, lehet betekintés azokba a tudo- 2C Aruhéz, XlIl. Balzac u. 35.
manyokba, amelyek ismerete a kozeljoviben meg- Apisz, XI. Budafoki ut 7.

hatarozza életiinket. Tartalma: Fokusz konyvaruhaz, VII. Rakdczi Ut 14.
MIGERT bemutatéterem, VIIl. Rakéczi Gt 57.

Jatékok - ugyanakkor valdsagos késziilékek. MOZAIK iizlethaz, V. Petdfi Sandor u. 10.

- Ré&dio vevok; OTTHON &ruhaz - miiszaki osztaly

- radid adok; TECHNIKA konyvesbolt, XI. Bartok B. ut 15.

- szamitdgép alaparamkorok; UTTORO 4ruhédz - miiszaki osztaly

- elektronikus cica, csipog6, morse
és mindezek nap- és fényenergidval mikodtetve valamint Tatabanyéan
vagy vezérelve. CENTRUM é&ruhaz - miszaki osztaly - AlfaDat GT

Megrendelhetd illetve megtekinthetd: LSI ATSz, 1033 Budapest lll. Héviz it 6/e.

Ara: 1994.- Ft
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