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Az itt lathato Spectrum programkazettak is megrendelhetok a SpV cimén keresztiil.

Egy kazetta ara AFA-val és postakdltséggel egyiitt 250.— Ft. Kérjiik a kazetta (kazettak)
jelzését pontosan megnevezni.

S$41./ A: Knight Tyme - Universal Hero - Bomb Jack - Critical Mass - Jack the Nipper - Codename Mat
B: International Karate + - Dan Dare I1. - Breakthru - Stifllip & Co. - Antanes - Chain Reaction
S$42./ A: Merlin - Roadwars - Conquest - The Living Daylights - Sygma 7 - Hacker I1.
B: Gunstar - Meteoroids - Shadow Skimmer - Hive - President - Rasterscan
S$43./ A: Kayleth - SOS - Samurai - Herbert's Dummy Run - Terminus - 180
B: Hyperbow! - Cop Out - Acro Jet - Poke Stripper - Peter Shilton's Handball Maradona - Double Take
S44./ A: Road Race - Trap - Robin Hood - Terror of the Deep - Star Runuer - Oh Mummy - Alien Destroyer
B: Highlander L.-11-111. - Feud - Ballblazer - Speed King
S45./ A: Crazy Golf - Big Trouble in Little China - Star Raiders II. Legions of Death - Sceptre of Bagdad - Ringo - Punchy
B: Mountains of Ket - Mysterious Adventures - Bazooka Bill - Leaderboard - Sky Runner - Agent Orange
S$46./ A: Grange Hill - Professional Snooker - Transmuter - White Heat - Palombaro - How to be a Hero
B: Ranarama - Shockway Raider - City Slicker - Cyrox - Treasure Island - Space Raiders - Planetoids
S$47./ A: World Games (part 8) - Missiles - Backgammon - Horace Goes Skiing
B: Ace of Aces - Aliens - Footballer of the Year - Deep Strike - Space Harrier - Hungry Horace - Horace & the Spiders
S48./ A: Super Soccer - Dragon's Lair 1. - Flight Simulation - Scrabble - Frankenstein 2000
B: Cossnlme Mat 2 - Spider Man - The Goonies - Streethawk 2 - Arena - Chequered Flag
S$49./ A: Hacker - Hunchback the Adventure - Nato Alert - Stop the Express - Spawn of Evil - Dictator
B: The Helm - Kane - Confrontation - Whodunnit - Robin of Sherlock - Styx - Western Duel
S$50./ A: House of Living Dead - Rogue Trooper - Moonlight Madness - Bump-set Spike - Gnasher - Headbangers - Shao-lin's Road
B: Hardball - Fat Worm - Room Ten - Exploding Fist 11. (part 2) - Centipede - Tanx
$51./ A: Dundees Challenge - Red Hawk - Nexus - The Double - Satcom - Maziacs - Schizoids
B: Gauntlet (part 36) - Jumbly - Road Toad - Zig-Zag
S$52./ A:Kirel - Short Circuit 1. Gunship (+part 5) - Pssst! - Jet Pac
B: Cybernoid - Schizofrenia - Vera Cruz L.-11. - The Young Ones - Trapdoor - Arcadia - Ah Diddums
$53./ A: Lunar Jet Man - Atic Atac - Fairlight I1. - Hy‘perblul.er Force Fighter - Hard Work - Journey's End
B: Pinball Wizzard 11. - Topo - Space Walk - Surfin’ Champ - War 11. - Stallone Cobra
$54./ A:Strike Force Harrier - Costa Capers - Humantorch - Glaurung - Sport of Kings - Cookie - Tranz Am
B: Cliff Hanger - Xarq - Friday the 13. - The flying Formula - Terrormolinos - Zip-Zap - Zzoom
$55./ A: Jet Set Willy 1V. - Pyracurse - Tantalus - C.O.R.E. - Revenge of the C5 - Jumping Jack - Sum-vaders
B: Stonkers - Alchemist - Spike - Komplex - No 1 - ans - Invaders
$56./ A: Zythum - Revolution - Phantomas - Kai Temple - Ghost'n Goblins - Combat Zone - Robot Tables
B: Rebel Star - Spectrum Voice Chess - Valhalla - Dynamite Dan II. - Quadracube - Light Force - Space Island
S§57./ A: Nexor - Rescue on Fractalus Drnﬁon's Lair (+part 7)- Desert Hawk - Warlord Japan - Planet of Death
B: Dandy - Glider Rider - Forbidden Planet - Bounder - Battle of Britain - Espionage Island - Inca Curse

$58./ A: lcups - Toad Runner - Mermaid Madness - Discs of Death - Vampire Village - Figh Chess - Penetrator
B: Mantronix - Paperboy - The Hobbit - Terror Daktil 4D - Super Spy - Deathchase - Micro Chess

$59./ A: Mordon's Quest - A Ticket to Ride - Snodgits - Flyer Fox - Hunter Killer - 3D Haunted Hedges - Harrier Attack
B: Special Delivery - Amazon Woman - Con-Quest - 3D Bat Attack - Everest Ascent - Gobbleman - Invasion Force

$60./ A: Kung Fu Master - Bobby Bearing - Cauldron 2 - Action Reflex - Splitting Images - Scuba Dive - Allarme Rosso
B: Heartland - Hard Commander - West Bank - Pentagram - Movie - Sottomarini - Attacco Lunare




1.”JATSZD UJRA SAM”

7
4tszd Gjra SAM' olvashattuk régebben
a mozik plakétjain, és akkor ki gondolta
volna, hogy ez a mondds a Sinclair sztd-
riban is hiressé vdlik. SAM a leguijabb
'gyermeke' a Sinclair gépek csalddjénak,
bar mostohafil, de ez valdszin(ileg nem
vdlik hdtranydra.
A Cambridge-i Miles Gordon Technology
(MGT) - Bruce Gordon tervezomérnok veze-
tésével - elkészitette a leglijabb 'szu-
perklén' prototipusdt. Az Gj csoda a SAM
nevet kapta, és természetesen legfdbb tu-
lajdonsdga, hogy teljesen kompatibilis a
hagyomdnyos 48K Spectrummal.
A szuperkldn szive egy Z-80B tipusd mik-
roprocesszor, ez annyiban kiilonbozik a
7-80A-t61, hogy 6rajel frekvencidja maga-
sabb, egészen pontosan 6 MHz-en 'ketyeg'.
A meméria felépitése a 128K géphez hason-
16, a 32K beépitett ROM segitségével ter-
mészetesen a 128K BASIC is futtathats. A
ROM felett 2 x 8 vagyis 16 db. 16K RAM
szelet taldlhat6, mely teriiletnek 8 sze-
letnyi része egyidében elérhetd. Mint
tudjuk a képernyd meméria normdlisan 6K
méretet tesz ki, dm a SAM kiilonbozoképpen
képes kezelni ezt a terliletet:

1/ Normdl méd: 32x24 karakter, 256x192
képpont felbontdsban, karakterenként
16 kiir6 vagy hdttérszinnel.

2/ Color méd: 32x192 attributum felbon-
tédssal, minden attributumra 16 kiiré
vagy hattérszinnel.

3/ Text méd: B0x25 karakter-felbontdssal,
(512X192 képpont) az egész képernybre
egy kivdlasztott kiiré és hittérszin-
nel.

A color médban minden egyes képernyd

byte-hoz kiilon attributum is tartozik,

azaz ez esetben a képerny6-meméria nagy-
sdga megnd.

Text médban az oszlopok szdma a kijelzd

eszkoz tipusdtél fiigg. Monitor haszndlata

esetén B85 oszlopos, TV késziilék haszndla-

ta esetén 64 oszlopos a kijelzés. Ebben a

médban egyébként 512X192 képpont felbon-

tdsunk adédik, bar csak két szint hasz-

ndlhatunk a teljes képernybre. Az ij vi-

deo-kép generdtor (ULA) az eredetinek kb.

1000 logikai kapuval bdvitett vdéltozata,

ez a bovités mintegy 75 hagyomdnyos IC-

vel lenne helyettesithetd.

A SAM sebessége leny(igoz6, az egyes memé-

rialapok kozott (melyeket az OUT 229,x

- x=0-15, parancs ‘segitségével érhetiink

el) barmikor lapozhatunk. A programok fu-

tdsdnak sebessége is tobbszordse az eddig
megszokottnak.

A SAM alaphelyzetben a kazettds magneto-
fonra 2250 baud sebességgel dolgozik, ez
takarékossdgot jelent a kazettdn is. Et-
t61 fiiggetlenil minden gond nélkiil be
tudjuk tolteni a SAM meméridjédba az eld-
zetesen 1500 baud sebességgel kimentett
programjainkat is, a SAM automatikus ba-
ud mérdje bedll a megfeleld sebességre.

A SAM minden gond nélkil le tudja kezelni
a 256K beépitett meméridt, ezen tdl képes
mintegy 512K kiils6 meméria kezelésére is.
Periféria kezelése magasszint(i. Elhelyez-
tek rajta RGB/SCART video-kimenetet, com-
posite video kimenetet, PAL UHF TV kime-
netet, audio kimenetet, fényceruza csat-
lakozét, kazettds magnetofon jel csatla-
kozét, helyi hdlézat (network) port-ot,
MIDI in/out csatlakozét, joystick/egér
csatlakoz6t, parhuzamos port-ot és végiil
a hagyomdnyos él-csatlakozét is.

A MIDI port érdekessége, hogy kompatibi-
lis a DADI (Domestic Appliance Digital
Interfaces) rendszerrel is, ez egyébként
egy (j szabvdny. A kazettds magnetofon
jack aljzata egyszerre alkalmas a toltés
és a mentés elOsegitésére is. A D9 joy-
stick port az Interface II.-vel kompati-
bilis, a 6-0 billentylkre lett definidl-
va. Ugyancsak alkalmas ez a port egér ke-
zelésére is, az illesztés az ATARI ST gé-
peknek megfelelden lett beépitve. A hang-
chip a 128K gépekben megismert AY-3-8912
tipusi (General Industry gyartmanyd) IC,
de a fejlesztok tervezik egy Ujabb, az
AY-nal felilr6l kompatibilis hang-chip, a
YAMAHA SAA 1099 beépitését. Ez a chip is
8 oktdvos, de csatorndnként sztereo-ban
programozhatd, és természetesen a 8 bites
D/A 4talakitd segitségével a  SpecDrum
vagy a Sampler programok is futtathatok
rajta. A hangkimenet természetesen megje-
lenik a televizié hangszéréjan is.

A SAM-hoz kifejlesztettek egy rugalmas
disk rendszert, az MGT Plus D 3.5" drive
oldalanként 1560K informdcié tdroldséra
képes.

Végiil, ami a legfontosabb, a szuperkldn
az Osszel (vagy talédn év végén) minddssze
100 angol Font-ért vdrhaté a piacon...




2. JATEKOK

Black Lamp-Firebird

JACK az udvari bolond MAXIM kirdly udva-
réaban. Mint minden udvari bolond, JACK is
ostoba sapkdt visel, sbrnxodtcn Jér, vi~
szont szerelmes a kiraly ldnydba, Grizel~
da hercegnSbe. A kiraly hallani sem akar
JACK szandékairdl, am egy pitydkds hangu-
latiban megenyhiill, és fo{a anl ja JACK-nek
az udvari bolondsagbdl valdé felszabadu-
list és lanyanak kezét. Ehhez viszont egy
veszélyes feladatot kell tel jesitenie, el
kell vezetnie egy keresztes hadjaratot,
lhogy visszaszerezze Allegéria kiralysad a-
nak 9 bilivés lampa jat, legfSképpen a feke~-
te ldmpdt. JACE-.L barat ja a varazslé,
PRATVEEZLE ellat ja két magikus erdvel is,
az egyik a felépilés, vagyis néhanyszor
visszatérhet a haldlbdél, a midsik pedig az
energia-nyilvesszbk, amelyekkel JACK ti-
zelnf tud az dvének a csattjabdél. JACK
kaland jat boszorkadnyok, varjik, farkasok
és természetesen sarkdny is akaddlyozza.
Cél a lampikat elhelyezni a megfeleld 1lé-
dakban. Az animdcid lassi, a zene jo.

Cybernoid-Hewson

URIDIUM, EXOLON, ... se szeri se szama a
szinvonalas HEWSON jatékoknak. Uj torté-
netink gerince, hogy kaldzok csoportja
kifosztotta a ‘Galaktikus Szdvetség® rak-
tar bazisat. Elloptak igen nafy menny isé-
fq ériékes asvinyt, ékszert, fegyvert és
Gszert. Jatékosunknak - a bator CYBERNO-
ID-nak - a feladata, hogy visszaszerezze
az ellopott szdllitminyt, és elpusztitsa
a kaldzok készleteit. CYBERNOID repil az
e¢llenség bdzisa felé, mikbzben az ellen-
ség védelmi rendszere okoz némi kellemet-
lenséget. CYBERNOID nem védtelen, rendel-
kezik hagyomidnyos lézerrel, és ezen kivil
fel lett szerelve bombidkkal, aknakkal,
h8érzékels rakétikkal és természelesen
védbpa jzzsal is. Ezeknek a fegyvereinknek
a mennyisége azonban korldtozott szamu-
kat viszon névelhet jik, ha ¢ybjt ik a
sdrga fémkanndkat. Mas targyakat is be-
gyl jthetiink - beleértve a Szbvetség ello-
gott municidjat -, ezek erdnket nzvollk.
zép grafika, a zene szinvonalas. (128K1)

Shackled-US Gold

AEIN Rettentden boldogtal.n, tekintettel
arra, hogy 7 legjobb barat jat lecsuklék a
dutyiba. zuldet siink legrSbb cél ja, hogy
bardtainkat kiszabaditsuk. A bdrton tobb
szintes, s minden szint tele van titokza-
tos celiikkal. A cellik LSbbsége ires, d
némelyikben -estnlilh-tjuk egy-egy bara-
tunkat is. KEIN tobb fegyverl visz magid-
val (pl. dobdcsillag, bumerdng, grdnat,
tizgolyo, s b ek kozil minden bard-
tun naz csak egy adhatunk at. Tevékeny-
séginket 8rok fs akadalyozzak, 6k kardot,
baftit, vagy lindzsit forgatnak. Az 6rok
-.nl.go.ltin“rt pont jér. Az érmék en
giankat ndvelik, a kulcsokkal az ajLék
nyithat juk ki a gyﬂrdk a lévés-, mig a
nyakléncok KEIN se ességél ndvelik. A
16nféle térgyak Ckincsesldda, hordd, 1d
pa, korona) KONUS pontot adnak, a f{‘-‘"-
tokkal pedig a k‘pornégn léthatd ellensé-
gek punztitgaték el. 1 megmenteni a ba-
ratainkat. A hattér egyszerd, a frnflku
és a zene kbzepes, de a jiték izgalmas.

»

Star Paws- Soft.Proj.

A ‘Sofiwvare Projects‘ termékei kbzismert,
hogy egy kicsit elvonatkoztatott Lérténe-
teket dolgoznak fel. 1gy van ez most is.
Az izletes drcsirke sok eév dta galakti-
ka inyenc csemegéj i
h szélén tlfn-k, a
n etkdzi galaktiku énzben kife jezve
igen eértékesnek szam k. Tisztessegte—
len csavargdk csoport y tévoli boly-
€Sn tenyészteni kezdte a madarakat ho:y
egyszer csak eldrasszék velik a ¢ faktika
piacait, s ezdltal felboritsak alakti-
kus pénz stabilitdsdt. A keletkezd ki

természet kivald alkalom lenne arra,
hogy megkaparintsidk a hatalmat a biroda-
lomban. A csillagkézi harci kﬁlbn{t-dnz
vezet8je, Clouseau kapitdny a nehéznel
bizonyuld feladat megolddsira l.ifObb be-
osztottiit, Rover Pavsirong-ot valasztot-
ta ki. Rover feladata, hogy elpusztitsa a
madarakat. Az energiaszintet a képernydn
egy frlll-ﬂrc:lrk- nagysaga jelképezi. A
grafika szép, a zenei effektek kozepesek.




2.1 SABOTEUR II.

1987 az akcid tipustd kara-

teszimuldcidk nagy éve volt a
mikroszémitégépes jdtékpiacon.
Ebbe a kategéridba tartozott
jénéhény az év legsikeresebb
jétékai koziil: a LAST NINJA,
az AVENGER (WAY OF THE TIGER
I1.) és - tobbek kozott - az
AVENGING ANGEL (SABOTEUR II.).
A SABOTEUR II. 1987 kozepén
torténd megjelenését gazdasdgi
okok is elésegitették: a DU-
RELL a SABOTEUR nevd jatékdval
1986-ban jelent6s sikert ért
el, a program tobb hétig sze-
repelt a SINCLAIR USER, a C+VG
a YOUR SINCLAIR djsdgok és
- nem utolsésorban - a softwa-
re-druhdzak top-listdin.

A SABOTEUR II. megvaldsitdsa nem sokban kiilonbozik az el6z0 részt6l, minddssze
itt egy ninja-hdlgyet kell vezetniink, bonyolultabb lett a labirintusrendszer és
nehezebb az Ordket megsemmisiteniink. A jaték egy két toronyhdzb6l 4116 épiilet-
komplexumban jdtszédik, ahol a szanaszét heverd 14dakbdl egy lyukkdrtya darabja-
it kell osszedllitanunk. A kész lyukszalagot a jobb oldali épiilet tetején 4116
rakéta inditéjéba kell helyezniink, majd - az elektromos drammal toltott keritést
kikapcsolva - az alagsorban parkolé motorral el kell menekiilniink.

A program betdltés utdn a DURELL copyright-lizenetével indul, amelyben ékes angol
nyelven ilyen marhasdgok szerepelnek, hogy aki nem az eredeti - kék szin( - gyd-
ri kazettdval rendelkezik, hanem a programot valakitfl mésolta (esetleg pont egy
ilyen kék kazettardl), kiildje el a DURELL cimére annak a nevét és cimét, akit6l
az illegédlis mdsolatot szerezte és akkor egy jo kis pereskedés utdn 6k - marmint
a DURELL cég - kiild 100 (szdz) angol fontot. Bizonydra e sorok olvaséi kozott
sokan akadnak, akiknek ez a kék (gydri) kazetta van a birtokédban (nekiink mondjuk
egy Maxell LN60 Normal-on van, ami tényleg egy - japdn - gydrban késziilt); 06k
veliink egyiitt mulathatnak a furfangos angolok legdjabb viccein... Egy gombnyomds
utdn andalité zenével (valami avantgarde japdn szimfénidval) aléfestve megjele-
nik a jéték fomeniije, ahol a megfeleld billentylk kivdlasztdsdval bedllithatjuk
a Jéték vezérlését (KEMPSTON/PROTEK/INTERFACE II-joystick vagy billentylizet uj-
radefinidldsa).

A jéték osszesen 8 - kédokkal bedllithaté - egyre nehezedd fokozatbdl 411, ame-
lyekben egyre dsszetettebb feladatot kell végrehajtanunk. A feladatot a jaték
elinditédsa utdn hatdrozza meg a program. Ha ezt sikeresen végrehajtottuk (elme-
nekiiltiink), megkapjuk a kovetkezd kiildetés kédjat, amit a meniiben az 'M' (ALTER
MISSION) billenty( haszndlatdval tudunk bejuttatni. Itt prébdlkozhatunk egyéni
otlet szerinti kulcsszavakkal is (pl. kékuszlikér, gyulai kolbdsz, Natasa stb.),
bdr inkadbb az aldbbi tdblézatban felsorolt kédok haszndlatdt javasoljuk (ezek
egyébként - az ENTER kivételével - a ninja-kultira miszavai, amelyek fizikai és
pszichikai gyakorlatokat jelentenek):




4 2.1 SABOTEUR 1II.

Szém Kulcsszé 2 Kerités Usszegy(jtendd lyukszalag (db)

KIME
KUJI KIRI
SAIMENJITSU
GENIN
MI LU KATA  RETSU
DIM MAK ZAI

O~V HSWN -
S POV OANNO O

s s

Ha a kiildetésben nincs motor,
akkor gyalog kell menekiilniink,
ha pedig nincs elektromos ke-
rités, akkor nem kell a rakéta
bal oldaldn levdé termindlndl
hatdstalanitanunk (FENCE OFF).
A 6. kiildetést6l (GENIN) kezd-
ve az 0Osszegyljtott lyuksza-
lagdarabokat el kell vinniink a
rakéta jobb oldaldn 1évo ter-
mindlhoz és ott belehelyezniink
(CODE EJECTED). Ha a lyuksza-
lag rakétatermindlba valé he-
lyezésekor a gép CODE REJECTED
feliratot ir ki, akkor a kdd
rossz volt (vagy kevés darabot
gyGjtottink), rdaddsul az osz-
szes darabot el is veszt jik.
Az egyes kildetésekhez név és mindségi besorolds is tartozik, bar ennek a Jjaték
folyamdn nincs til sok jelentdsége (a nevet kiirtuk, mert volt hely, a besorolé-
sdt pedig mindenki megnézheti, ha kivancsi rd).

A jaték az 'S'(START) billentyiivel indul. Sérkényrepiildvel érkeziink az épiilet
felé, amelyr6l a tGz gomb megnyomdsdval barmikor leugorhatunk (ha nem nyomunk
tdz gombot kb. 7 képernyd utdn automatikusan leesiink). A képernyd nagy részét a
Jétékképernyd foglalja el, az alsé 1/5 részben pedig néhdny kijelz6t 14thatunk.
Kildetésiinket jénéhédny or, il-

letve kedves dllatka (parducok

és denevérek) neheziti meg.

Amennyiben barmelyikiik hozzénk

ér, csattand hangot hallunk és

- a képernyd alsé részén - az

energidnkat jelzd sdv csokken.

Ez a torténés akkor is eljét-

sz6dik, ha valamelyik 6Or egy

bicskdt vdg hozzédnk vagy tdl

magasrél esiink le. Ha energi-

ank elfogyott, a ninja-lednyzé

egy MISSION FAILURED felirat

kiséretében elteril (ugyanez

torténik, ha 'BREAK' haszndla-

tdval megszakitjuk a jdtékot).

Energia gy(jtése (gy torténhet

hogy - valami nyugalmas helyen - egy ideig egy helyben &lldogélunk és megvér juk
amig az energia feltdltédik (bdr nem rossz megoldds egy végtelen energidt ered-
ményezd POKE bejuttatédsa sem...).




2.1 SABOTEUR 1II.

Az 6rok ellen kiozvetlen és kizvetett médon is harcolhatunk. A kdzvetlen médszer
meghatdrozds a karate elemeit tartalmazza, kiilonbdz6 billentylkombindcidkkal j6-
néhdny mddon tdmadhatunk:

le: leguggolds (denevért kikeriilendd)

fel: rdgds fejre

tlz: Utés fejre

le+t(z: leguggolds és rugds ldbra

Jjobbra(balra)+tiiz: felugorva rigds fejre

Jjobbra(balra)+fel: szaltéugrds elére (a terepet gyorsan elhagyandd)

A legjobban haszndlhaté médszer a rigds ldbra legugoldssal, mert igy nem kinéa-
lunk témadédsi feliiletet az 6rnek és a pdrducokat is csak igy dlhetjik meg. A jé-
ték elsd részével ellentétben itt nem elég csak egyszer eltaldlni az ellenséget,
dltaldban folyamatos dorgdlds sziikséges elhaldlozésdhoz. A denevért nem Glhet jiik
meg (sajnos). Minden taldlat ndveli a kdr mennyiségét, amelyeknek dolldrban szd-
mitott mértékét az emergiacsik felett lathaté PAY S,.. felirat jelzi.

A bal als6 sarokban 1évd négyzetben (HELD) 14tjuk azt a -fegyverként felhaszndl-
hato - térgyat, amelyet a tz gomb megnyomdsdval eldobhatunk. A fegyverek megse-
bezik a rénk vaddszd Oroket, konnyebb lesz 6ket megsemmisiteni. Sajnos, egyszer-
re csak egy fegyver lehet ndlunk, ha ezt elhajitottuk kézzel kell felvenniink a
harcot (vagy a "szégyen a futds, de hasznos" alapelv figyelembevételével el kell
pucolnunk). Az 6roket a térképen kis emberkével jeldltiik, ha pedig nem fértek be
az adott helyre, akkor felkidltdjellel.

Ujabb fegyver beszerzése a szerszadmosldddkbGl (STASH) lehetséges. Ezeket néha
nem 1&tjuk (pl. ha egy nagyobb ldda mogott van), de ha matatni tudunk benniik,
akkor a jobb alsé sarokban 1évé négyzetben (NEAR) egy targy képe jelenik meg. A

tlz gomb megnyomdsdra a tdrgy dtkerll hozzank (megjelenik a HELD-kockdban), s
alkalomadtdn hozzévdghatjuk egy arra jard 6rhoz.

A stash-ekben taldlhatdak az Osszegyiijtendd lyukszalag-darabok is. Ha ilyet ta-
ldltunk a NEAR-ben egy pillanatra egy kérddjel jelenik meg, majd a megtaldlt da-
rab az energiacsik felett (ha a kérd6jel atkeriil a HELD-be, akkor felhaszndlha-
tatalan darabot taldltunk, bar fegyverként ez is felhaszndlhatd). Mivel a stash-
ben mindig tobb térgy van, célszerl az utunkba akadét mindig végigkutatni, amig
meg nem jelenik a "STASH SEARCHED" felirat (le gombbal torténd kutatds) vagy a
NEAR-ben a 1dda aljdt jelzd nyil (t(iz gombbal kutattunk). A stash-eket a térké-
pen téglalapok jelképezik, amelyikben a - legmagasabb fokozatban - lyukszalag
van (az egyikben kett6 is), fligg6leges vondssal van jeldlve.

A térképen 1ldthatd néhdny

hosszd, fliggbleges akna, ame-

lyekben nincs 1étra. Ezek a

liftek. Minden 1lifthez két

termindl tartozik (egy lent,

egy pedig fent), amelyekkel a

1ift helyzetét szabdlyozhat juk

LIFT UP vagy LIFT DOWN 41l&sba

(taldn nem sziikséges lefordi-

tani). A termindlok hasznélata

a rakéta- és keritéstermindl-

hoz hasonldan torténik: a ter-

mindl elé dllva (megvéltozik a

szine) megnyomjuk a tlzgombot.

A toronyhdzak kozotti gyors

kozlekedés a kifeszitett an-

tenndkon valé dtfutdssal oldhatdé meg, de ilyenkor vigydznunk kell, hogy nehogy
megdlljunk vagy ugorjunk, mert akkor rogton lepotyogunk.




6 2.1 SABOTEUR 1II.

A feladat teljesitésére a - fokozattél fiiggben - megszabott id6 &1l
rendelkezésiinkre, amit a TIMER jelez. Az id6 teltével ez elég kevéskének tlnik,
a végtelen idét eredményez6 POKE megkimél benniinket ett6l a fejfajastol. Az
emlitett POKE-okat (idé és energia) ezeken az oldalakon lesziink kedvesek nem
kozolni, mivel azok - bejuttatdssal egyiitt - a "SPECTRUM VILAG II.rész" cimi
sajt6éorgdnumban mar voltak szivesek napvildgot 14tni. Akiknek ez a maga nemében
kivdlé kiadvédny nincs a birtokukban, azok a szerkesztfség cimén megrendelhetik.

A jétékrdl tobb mondanivaldénk nem lévén kénytelenek vagyunk befejezni a SABOTEUR
II. lefrés4t, az olvasékkal egyiitt varjuk a III. részt (kivdncsiak vagyunk mit
taldl ki megint a DURELL). Blcsizéul még szeretnénk egy kicsit kedveskedni az
olvas6nak: mint tudjuk a 8. kiildetésben 14 darabot kell a lyukszalagbdl @ssze-
szedniink. A térképen - akdrhogy is szdmolgatjdk - csak 13 lelhetd fel. Hol van
az utolsd? Azt taldn legyen szives a jdtékos megkeresni...

Jelmogyoznanl
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2.2 SPELLBOUND

glfogultnak tinhet a kije-

lentés, de az biztos, ha NOBEL

dijat lehetne osztani a progra-.

mokra is, akkor ez a jdték az

elsOk kozott kapta volna meg ezt

a cimet. A Mastertronic cég 4l-

tal készitett program némi ha-

sonlésdgot mutat a kordbban meg-

jelent 'FINDERS KEEPERS' c. j&-

tékra, de kordnt sem annak a

folytatdsa. Annyit mindenképpen

illik tudni, hogy a SPELLBOUND

megjelenésekor mdr ledldozéban

voltak a kalandjdtékok, és a

mai napig nagyot kell alkotni az

akcigjatékok terén is, hogy va-

lamely jéték listavezetd lehessen. David Jones (j dtletekkel fdszerezve készitette
el ezt a jatékot, amely nem sorolhaté teljesen sem az akcid, sem a kalandjdtékok ka-
tegéridjdba. Oridsi siker korondzta a program megjelenését (bar névrokona - a BEYOND
dltal forgalmazott SPELLBOUND - kicsit zavardlag hatott a piacon), hamarosan napvi-
1l4got 14tott az immdron M.A.D. (Mastertronic Added Dimension Software) cimke alatt
futé KNIGHT TYME is, és a sor még mindig nem zdrult le: a torténetb6l trildgia lett,
melynek harmadik, utolsé része a STORMBRINGER nevet viseli.

A torténet egy skét kastélyban jétszédik, ahol nem mds leledzik, mint Gimbald a g6-
gyis vardzsld. Gimbald szokés szerint mdr megint elkeverte a vardzslatokat, mivel a
kastélyban a kiilonboz6 id6ben é16 figurdkat (koztik minket is) tartés vardzslatba
ejtette, ez a szereposztds viszont nem szimpatikus, mivel térsaink tobbsége ki nem
dllhatja a mdsik tdrsaségdt. Els6dleges feladatunk, hogy a varézslatok felolddsédval
mindenkit visszakiildjiink a megfelel6 id6z6ndjdba, ehhez viszont el6szér is egy érde-
kes dolgot kell mivelni, a vardzsld vardzslatdt is fel kell oldanunk, ugyanis képes
volt sajat magét is elvardzsolni.

A jdték egy ablak-vezérelt me-
nivel jelentkezik be, ami jel-
lemz6 lesz az egész jéték folya-
man. Ekkor az 'A' és a 'Z' bil-
lentylG segitségével mozgathatd
kis kézzel vélaszthatjuk ki a
megfeleld opcidt, amit a 'SPACE'
lenyomdsdval  érvényesithetiink.
El6szor célszerl az irdnyitdst
bedllitani: lehet6séglink van a
Kempston, Fuller, Cursor és In-
terface II. kivélasztdsdra.
A jatékban a kivetkez6 a szereposztds: F6hos (a jdtékos) a vardzslovag; Gimbald a
varézslé; Thor az okos; Florin a tdrpe; Oric a pap; Sémson az erfs; Elrand a félke-
gyelm(; Rosmar kisasszony és végiil Banshee a kisértet. Banshee-r6l a kisértetrtl
annyit kell tudni, hogy 6si skét kastélyokban kdricdl és sejtelmes sikolyaival ké-
pes eldre jelezni egy csalddtag haldldt (brrr. nem hétborzongatd?). Gimbald a va-
rdzslé egyben feltaldld is, igy hét ne lepddjlink meg, hogy kordt megeldzve liftet
szerelt be a kastélyba (a Gimbald felvondkat egyébként még ma is haszndljék - fokeént
jatékleirdsokban). A szérakozott Gimbald feledékenységében kiilonboz6 akadédlyokat
szort el a kastélyban, ez megkeseriti dolgunkat, fgy hdt lovagunkat jobbra/balra és
ugrdsokkal irényitva kell megkimélni a ragtapaszok haszndlat&tél.
A tGz (lovés) billentyG haszndlata esetén a jdték futdsa felfiiggesztOdik és megjele-
nik a képerny&n egy menii:

pick up an object - térgy felvétele drop an object - térgy elejtése
give an object - tdrgy 4taddsa take an object - tdrgy elvétele
examine - vizsgdlat EXIT menu - kilépés a meniib6l
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Targy felvételére csak akkor van lehetdségiink, ha 'rddllunk', ellenkezd esetben a
'There is nothing near enough' (semmi nincs a kozeledben) felirat jelenik meg. Ha
egy tdrgyat felvesziink, a kivetkezd ablakban (jabb két parancs fog megjelenni:

execute command - parancs végrehajtédsa
reject command - parancs torlése

Targy leejtése vagy dtaddsa esetén eldbb ki kell vélasztani a nédlunk 1év6 térgyak
kozil a megfeleldt. Egyszerre 5 térgy lehet a birtokunkban, ha megprébdlkozunk fel-
venni egy hatodikat, a képerny6n megjelenik a 'Your hands are full' (a kezeid tele
vannak) felirat. Tdrgyat természetesen csak a tobbi szerepldnek adhatunk &t, ha meg-
prébdlunk térgyat dtadni, de nincs mellettiink senki, a gép kiirja a képernyfre a
'Nobody in this room' (senki sincs a szobédban) iizenetet. T4rgyat elvenni is csak ak-
kor tudunk, ha valaki van mellettiink. Ha tobben vannak a szobdban, akkor eldszor
azt kell kivédlasztanunk, hogy kit6l vesziink el tdrgyat, majd a személy kivédlasztdsa
utadn a tdrgyat kell kivdlasztanunk. A tdrgy megszerzésénék két akaddlya is lehet,
ezeket a program megfeleld iizenetekkel jelzi: '...hand's are empty' (... kezei iire-
sek), vagy 'wants to keep the ...' (... szeretné megtartani a ... térgyat). Ha
vizsgdlatot kériink (examine), ki kell védlasztanunk, hogy mire irdnyuljon a vizsgé-
lat: 'object' (tdrgyra), 'character' (személyre) vagy 'yourself' (sajadt magunkra). A
tdrgyak koziil csak az vizsgdlhatd, amely ndlunk van. Ekkor kiirja a program a tdrgy
sulydt, azt, hogy leteheté-e (drop), azt, hogy elolvashaté-e (read), végiil megmutat-
Ja tdrgy vardzserejét. Személy vizsgdlata esetén tobb adatot is kapunk eredményiil:
'strength' (erd), 'happiness' (boldogsédg), 'stamina' (életerd), 'spell power' (va-
rdzserd) és 'food level' (energiaszint). Ha az életer6 kevésnek bizonyul, a személyt
el kell kiildeniink aludni. Az energiaszint a személynél 1évd étel mennyiségét mutat-
Jja. Ha magunkat vizsgdljuk, ugyanezeket az adatokat kapjuk meg, valamint ezen kiviil
még azt is, hogy hdny szédzalékot teljesitettiink a jatékbdl és mennyi idénk van még
hdtra (itt jegyezziik meg, hogy minddsszesen csak 48 O6rank 411 rendelkezésre, béar
szerintiink ez béven elegend6). Az erénk a jdték kozben folyamatosan fogy, ha kiozele-
dik a 0. szint felé, akkor prébdljunk meg minél eldbb energidt felszedni. Ha tul
gyengék vagyunk, mdr nem tudunk térgyakat felvenni, ekkor a gép kiirja a 'That ob-
ject is too heavy' (a tdrgy tul nehéz) lizenetet.

A meniiben specidlis parancsokat is taldlunk:

command a character - valakinek parancsolni
locate a character valakit megkeresni
teleport teleportélni

read something elolvasni valamit

throw something eldobni valamit

cast a spell vardzslatot létrehozni
blow semething valamit megfdjni

call/move 1lift - liftet hivni/lifttel menni

Ha parancsolgatni akarunk, tobb valasztdsunk adédik:

go to sleep - menj aludni wake up - kelj fel
go away - menj el help - segits
eat and drink - egyél, igydl be happy - 1légy boldog

Ha valaki fdradt, vagy életereje kevés és emiatt nem akar nekiink engedelmeskedni,
akkor a lehetd legtisztdbb, ha elaltatjuk. Ha 3 személy tartézkodik a szobdban és
valakit hivunk, a program kozli veliink, hogy '... does not want to come to that
crowded room' E... nem akar ebbe a zsifolt szobdba bejonni). Ekkor valakit kiildjiink
ki, és mdris be lehet hivni a kivdnt személyt. Ha valaki le van gyengiilve, adjuk ki
neki, hogy egyen-igyon. Ha valakinek a boldogsdga alacsony lenne, és emiatt nem akar
engedelmeskedni, parancsoljuk meg neki, hogy legyen boldog. Ha tovdbbra is engedet-
len (... doesn't want to be commanded by you) akkor nem tehetiink érte semmit, re-
ménykedjink benne, hogy kialussza magdt és utdna mér engedelmeskedni fog. Ha valakit
nem tudunk magunkhoz hivni, akkor a 'locate a character' paranccsal keressiik meg.
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Usszesen hét vardzslatot hozhatunk létre:

crystallium spectralis sokszinG kristdly
candellum illuminatus gyertya meggyujtésa
armouricus photonicus foton péncél
fumaniticous protectanum - b(izt6l vald védekezés
project physical body test dtvetitése

release spell vardzslat kiszabaditdsa
quicius games - kiszdllni a jatékbol

Ha nem rendeltetészszer(ien fijunk meg valamit, a gép ki fogja irni: 'what a lot of
dust doesn't anybody clean this place?' (mennyi por, senki sem tisztitia ezt a he-
lyiséget?).

A j6l bevdlt lifttel a kastély-
ban 7 emelet kozott kozlekedhe-
tink: 'Roof' (tet6), '4th floor'
(4.emelet), '3rd floor' (harma-
dik emelet), '2nd floor' (2.eme-
let), 'lst floor' (els6 emelet),
'ground floor' (fGldszint) és
végiil 'basement' (pince).

A specidlis parancsok csak akkor
aktivizdlhaték, ha megfeleld
téargy van ndlunk - pl. ha nincs
ndlunk olvashaté térgy, a 'read'
(olvass) parancs nem mikodik.

A jétékban a szereplok kozott két kiilon egyéniséggel is taldlkozhatunk. Thor hirte-
len haragd, neki gyakran meg kell parancsolnunk, hogy egyen, mert kiilonben a jaték
azzal végzbdhet, hogy Thor éhenhalt - vagyis 6t mdr nem tudjuk visszakiildeni a sajat
iddzond jaba, ezért feladatunkat sem teljesithetjik. A mdsik kiilonds egyéniség Sdmson
(Samsun), 6t konnyen hatalméba kergeti a letargia - ilyenkor boldogtalansdgdban soha
nem akar nekink engedelmeskedni. Ilyenkor jobb, ha békén hagyjuk, ugyanis egy jo
csicsikédlds utdn elfelejti az egészet. Nagyon kellemetlen, ha akkor lesz teljesen
boldogtalan, ha éppen sziikségiink van rd, ilyenkor hosszd ideig fel, s ald jarkdlha-
tunk, mivel meg kell vdrni, hogy felébredjen.

hosszi el6zetes instrukcidt

dvetben prébdl juk meg elkezdeni

Jétékot, melyhez nagy segitsé-

lnkre lesz a jédtékhoz mellékelt

érkép és sz6tdr is. A jatékot

lkezdve a 3. emeleten a start

zobdban taldljuk magunkat. Ha

lindulunk balra, és megyiink 3

zobdt, a program megjeleniti a

ovetkezd lzenetet: 'Valaki le-

ltotta a villanyt. Elestél és

egseriltél. Miért nem viszel

dmpat, vagy valami hasonlét?'

(Somebody switched out the...)

nnek elkerilése végett vegyiik

b - fel a villogé lveget, s 16n vi-
lagossdg. Utkozben nem drt, ha felvesszik a teleport kulcsot, a vords heringet és a
teleport parndt is, mert még sziikség lesz ezekre. Induldskor egyébként az 'advert'
(hirdetés) targy van ndlunk, ezt a legjobb, ha mindjért le is tessziik, mert a prog-
ram készit6je (David Jones) szérakozott egy kicsit, és el6z6 programjdnak a 'FINDERS
KEEPERS'-nek a rekldmjat belecsente a 'SPELLBOUND'-ba (kis hamis). A jdtékban nagyon
sokat szamit az egyes tdrgyak informdcidinak lekérdezése, ezt a'read' (olvass)
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paranccsal érhetjik el. Ezek az

informdcidk néha semmitmonddak,

néha fontos dolgokat tartalmaz-

nak. Prébdljuk meg elolvasni,

milyen informdcidk rejtdznek a

teleport kulcson: ne lepddjiink

meg, ha egy 'yin-yang' jelet 14-

tunk csak, ez egy 6si kinai jel,

ami azt jelzi, hogy két ellenté-

tes er6 egyszerre, egyenld mér-

tékben van jelen. Ezt kovetden

nézzik meg kozelebbrél a tele-

port pdrndt is: erre az van ir-

va, hogy 'a pérna a LAO TSIE cé-

gé, és i.e.6000-ben dobtdk a pi-

acra' (MADE IN CHINA). A tele-

portdlds eleinte nagyon idegesi-

t6 lesz, mert ldtszélag mind a két tdrgy rendelkezésre 411 hozz4, de mégsem sikeril

teleportdlnunk. Mi is csak véletleniil jottiink rd, hogy hogyan kell haszndlni: a pér-

nadt a foldre kell helyezni, és oda lehet teleportdlni a kulcs segitségével. Rakjuk
le most a pdrndt Florin mellé
(Florin a kezdéskor a szaxofon
mellett szuny6kdl). Ezutdn ol-
vassuk el a voros heringen ta-
ldlhatdé informdcidkat. Itt mdr
taldlunk néhdny érdekes dolgot
is: 'A két leghasznosabb térgy a
tetokertben taldlhaté. Egy bizo-
nyos Uveg hasznos lehet, ha oda-
adjuk Florin-nak, majd elvesszik
téle (Florin varézserejétdl fiig-
gben).'
Induljunk el a sotét szoba felé,
Utkozben felvehetjik a tikrot,
ez hasznos lesz, mert mindig je-
lezni fogja az erbnk nagysdgdt,
és a ndlunk 1év6 tdrgyakat is.

A konyvtdrban taldlunk egy kul-

csot, olvassuk el a hozzd tarto-

z6 informdcidkat: 'Még tobb se-

gitség. A vardzstalizmdn sok

hasznodra lehet, ha meg tudod

javitani (vagy szerzel valakit,

aki megjavitja).'

Itt az ideje, hogy kiprébdljuk
Gimbald nagy taldlmdnydt, mdr az
is nagy sz6, hogy a liftajto
elott nem fogad minket az 'UZE-
MEN KIVUL' tébla. Es most fi-
gyeljink, javasolt taktikdnk (ezt ne druljédk el senkinek), itt rendezziik be 'fdhadi-
szdlldsunkat', azaz az Osszes kacatot, amit taldlunk hordjuk ide, itt nem lesz nehéz
megtaldlni ezeket. Ebbdl adédéan most tegyiik le a vords heringet és a kulcsot is.
Utazzunk fel a tetbkertbe, vegyiik fel a folyadékkal teli iiveget és a parancs-pdlcét.
J6l tessziik, ha most gyorsan teleportdlunk Florin mellé, hiszen a teleport kulcs még
ndlunk van (azt nem illik lepakolni a liftben). Rovidesen Hisvét 1évén adjuk oda az
uveget Florin-nak, de rogton vegyik is el t6le, majd ismét adjuk oda, stb. Azt fog-
Juk észrevenni, hogy az energidnk maximum lett. Figyelem! Ujabb taktika: az iiveget
mindig tartsuk Florin-ndl a torpénél, helyspdrolds céljdbdl. A parancs-pdlca is nd-
lunk van, hurrd, mdr parancsolni is tudunk. Prébdljuk ki eme érdekes kiitylit: paran-
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csoljuk meg Thor-nak, hogy egyen-igyon, és legyen boldog. Ha ezutén Thor-t megvizs-
gédljuk (examine), a program kiirja, hogy 'Thor szeretné a kalapdcsdt visszakapni'.
Amig ezt nem teljesitjik neki, nem engedelmeskedik nekiink. Most menjink vissza a
liftbe, de figyelem, Gjabb tandcs (nem a kerileti): nem szabad lerakni a villogd
uveget, mert lreges volta miatt Ggy fog tenni, mint ami Gssze akar torni. Majd eljon
az ideje, és akkor mi fogjuk Osszetorni. Menjink le a lifttel a mdsodikra, itt ta-
1ldljuk Elrand-ot és Séamsont.
Elrand-t6l vegyiik el a 'miolnir'
nev( szerszamot (?!), Sémsontdl
pedig a 'manészarvat', majd pa-
rancsoljuk meg mind a kettdnek,
hogy nyomds aludni, az esti mese
mar régen elmilt. Kincseinkkel
siessink vissza a liftbe, és
probdljuk meg idehivni Thor-t.
Ha nem jonne, célszer( elmenni
Florin-hoz némi energidt fel-
szedni (a tovédbbiakban mar nem
fogunk rd hivatkozni mikor és
hol kell energidnkat pdtolni).
Az energidnkat egyébként a ti-
kor, vagy az 'examine yourself'
parancs segitségével ellenbriz-
hetjik. Ebresszik fel Florin-t, majd menjink Thor-hoz és prébédljuk boldoggd tenni
(na nem Ggy). Ha ez nem menne, a legjobb amit tehetiink, hogy elaltatjuk. Ha sikeriil-
ne boldoggd tenni (amit a program a 'Thor will try to be happy' lzenettel kozdl ve-
link), adjuk oda neki a 'miolnir'-t (egyébként ez a térgy egy kalapdcsszer( valami)
és siesslink a liftbe. Hivjuk most ide Florin-t és Thor-t. (Kivéncsi a kedves olvasé
ugye, hogy hogyan torténik a hivéds? Nem is olyan bonyolult, meg kell fdjnunk a mand-
szarvat, mivel ez egy 'kiirt', és ezutdn a program megkérdezi, hogy kit akarunk hiv-

ni.) Gimbald-dal jobb, ha nem is prébdlkozunk, ugyanis 6 még a 'csapddban' van.

Nos a hivds szép dolog, de gyakran nem teljesitik. A széfogadatlansdgnak harom oka
lehet: '...is too tired to be summoned' (...tul féradt, hogy odamenjen), '...doesn't
want to come here' (...nem akar idejonni), ez akkor valészinl, ha az illetd pl. tdl
boldogtalan, és végil '...doesn't want to come to such a crowded place' (...nem akar
ilyen zsifolt helyre jonni), err6l mér beszéltink. Nincs mit tenni, fogjuk meg a
kristdly gombot, és a 'locate a character' paranccsal keressiik meg. Ha elolvassuk a
kristdly gombhoz tartozé informdcidkat, tobb segitséget is kaphatunk: pl. 'a kod ko-
zepén latsz egy tarokk kdrtydt, ami a haldlt és a megsemmisilést jelenti, de jelent-
heti a mindent elsopré gy6zelmet is' (in the midst of the mist). Ha hosszabb ideig
nem nyllunk a vardzsgombhoz, és tobbszor ujra kérjik a hozzd tartozé informacidt,
mar Uj segitségeket kapunk: pl.'Ldtsz egy nagy robajjal leomlé falat €s egy reégi
vallédsos héber konyv képe jelenik meg elGtted' (You see a wall crashing...), 'Egy
szellem jelenik meg és elmondja, hogy Sdmson haszndlhatd lesz, ha odaadod neki a ge-
relyt', 'Ldtod Thor-t segiteni a liftben'.

Ha valaki mdr vette a fdradtsdgot, hogy ismerkedjen a jdtékkal, arra hamar ré&johet,
hogy a 1ift nem igazén 6hajt levinni minket a foldszintre ill. a pincébe. Kézenfekvd
tehdt a megoldds, a segitséget valészinlleg Thor-tél varhatjuk, parancsoljuk meg ne-
ki, hogy segitsen. A program vdlasza a kovetkezd lesz: 'Thor szétlapitotta a 1lift
irdnyitédobozat', ez megteszi a vart eredményeket. A tovabbiakban eldszor is tegyik
le a villogd iiveget, mire az annak rendje médja szerint szét fog torni és végre Kki-
szabadul a kastély szelleme Banshee. Barmennyire is hihetetlen, 6 nagy segitségiinkre
lehet. Ha megparancsoljuk neki, hogy segitsen, kiilonbozé, els6 halldsra értelmetlen
dolgokat fog nekiink mondani: pl. 'hozd vissza azt, ami elveszett az Grben', 'a voros
heringek nem minden esetben halak', 'az elsOkbdl lesznek az utolsdk és az utolsdkbdl
az elsbk', 'egy tdvoli rokonom éppen viztécsdnak néz ki', 'egy vardzslat mindkettd-
tok haszndra lehet', 'gyertya égj, égj fényesen', 'négylevell 1ldherét az €éjszaka-
bél', 'a tobbi nélkiil kevés az esélyed'. A sok locsogdsbél ki kell vdlasztanunk az
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'igazit', f6hdsiinknek a viztécsds idézet tetszik meg, s némi téblébolds utdn meg is
taldlja a viztécsat a foldszinten. Sajnos folvenni nem lehet, mivel a 'fdoldhoz ra-
gadt', de taldn prébdlkozzunk némi vardzslattal. Szimpatikus vardzslat az 'armonici-
us photonikus' (fotonpdncél), amelyet sikeriil alkalmaznunk a viztGcsdra és a program
a kovetkez6t fogja veliink kozdlni:, 'A 1é hirtelen elpdrolgott, felh6t formélt koréd,
elkezdett villogni, majd hirtelen eltlint és pancélod mdr er6sen villog (hasznos le-
het)'. Ezutdn mar nyugodtan bedughatjuk orrunkat a sotét szobdba, nem fog keriilgetni
minket az elhaldlozds nevi torténés.

Ha lemegyink az elsé emeletre,
konnyen bevégezhetjik. A gdz
szobdba betérve ezt olvashatjuk:
'kuc-kuc'. Ez a szoba sajnos te-
le van haldlos 4rnyéklovag-gdz-
zal, ami igen konnyen elkisér
mindenkit a tdlvildgi tdrsasuta-
z4sra, aki megprébdlja elsajdti-
tani a mély vardzslat titkdt (e-
gyébként ezt rénk érti). Segit-
séget kaphatunk az  drnyékok
konyveéb6l, amib6l megtudhatjuk,
hogy a gdz elleni védekezés va-
rdzslathoz legaldbb két szagos
tdrgy megszerzésére van sziksé-
gink. Ez a két tdrgy a 'voOrds
hering' és az 'erd pog' novény. Ez a név szerintiink csak dlca a hisevd novény he-
lyett, aminek kozismerten jellegzetes fenomendlis szaga van. A vardzslat elvégzése
utdn a program a kovetkez6t kozli veliink: 'a szagok a novénybfl és a halbdl Osszeke-
verednek a vardzslat hatdsdra, hogy er6s fejfdjdst okozzanak neked'. Ha a vardzslat
mikodott, a gdztél ellendlldvd valunk. Most mdr nyugodtan leslattyoghatunk az els6-
re, hogy megszerezziik a ragasztét és a trombitdt. A legjobb lesz, ha spontén szdéra-
kozdsbdl a ragasztét rdtukmdljuk Florin-ra, a trombitdt inkdbb tartsuk meg késdbbre.
Olvassuk el a vésett gyertydhoz tartozé informédciét, azt fogja a program védlaszolni,
hogy ez lehetetlen, mivel az irds tdl kicsi és nem tudjuk elolvasni. Mi a teendd,
elindulunk nagyitét keresni. Hidba keresiink, sajnos nem taldlunk, de a fejiinkbdl ki-
pattand isteni szikra fényében megcsillan egy két szildnk az el6bb eltort (ivegedény
darabjaibél. A fizika torvényei mdr akkor is lehetové tették, hogy a dombord liveget
rendel tetésszerl céljdra haszndljuk fel. A gyertydn a kovetkezd informdciét taldl-
juk: 'Gydjtsd meg a gyertydt a megfeleld vardzslattal! Visszautasitds: A gydrtét nem
vonhatjdk felelGsségre semmilyen veszteségért sem, ami a gyertya illetéktelen hasz-
ndlatdt illeti'. Az el6bb Banslee-t61 megtudtuk, hogy a gyertya meggyljtédséhoz a
négyleveld ldhere is kell, de sajnos bdrhogyan prdébdlkozunk, nem sikeril. Ismét egy
tandcs: a négyleveliit le kell tenni, és csak azutdn prébdljuk meg a gyertydt 'be-
gydjtani'. Ne lepbdjink meg, a gyertya nem 'meg'- hanem 'be'gyullad, egészen pon-
tosan felrobban a keziinkben. Tanulsdgként szolgdljon, hogy a kovetkez6 prébdlkozés
eldtt vegyik magunkhoz a pajzsot is, az vardzserdt ad, és a gyertya szép sdrgds
ldnggal meggyullad.

Most hivjuk Thor-t a 4. emeleti
falhoz és parancsoljunk réd, hogy
segitsen nekiink. A program véla-
sza a kovetkez6 lesz: 'A torony
megingott, ahogy Thor a legjobb
villdmai egyikét kiildte rd. A
torony még 411, de meggyengitett
egy falat valahol a nagy remegés
€s a hang miatt'. Vizsgdljuk meg
ost Elrand-ot, s megtudjuk,
ogy szereti a zenét. Beugrik a
nagy otlet, adjuk oda neki a
trombitdt, és rdncigdljuk el a
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2. emeleti falhoz. Ha erélyesen rdparancsolunk, segitséglinkre lesz: 'A trombitdt
megfidjtdk, és a fal ledélt!'. Ez lehetbséget ad arra, hogy bejuthatunk a galéridba,
ami Oric-nak (eddig is legfontosabb szereplénknek) a kedvenc tartdézkoddsi helye. Be-
valljuk, ezen a ponton elakadtunk, és igen sokdig nem jottiink ré hogyan tovdbb. Aki
megnézi a térképet, rdjon, hogy van rovdsirdssal irott konyv és kb is. A kovet egy-
szer(en csak dgy nem lehet elolvasni, kell hozzad a konyv is. Csalddnunk kell, a ko
csak gorf-orszdg Oridsainak a fézoreceptjét tartalmazza.

Florin segitségével még két szdzalékot elérhetiink. 0 az aranyrdl szeret énekel-
ni, ezért meglepjik az aranyrdddal. Ha felvessziik a ragaddés péksiiteményt és megvizs-
géljuk, meglepetésiinkre azt fogjuk tapasztalni, hogy letehetetlen tdrgy, hogyan sza-
baduljunk akkor meg t6le. A tdrgyat csak le nem tehetjik, de &t d&tadhatjuk. Kinek
adjuk &t? Csak Florin lehet a kiszemelt dldozat, mivel a tobbiek mdr ismerik a trik-
kot.

A kovetkezd 1épésként vegyiik fel a leomlott fal darabjait - és a két db. téglafal-
lal - menjink a 4. emeleti toronyhoz. Ezt a tornyot - félreértés ne essék - nem le-
donteni, hanem &tugrani kell. A két téglafallal 1épcs6t épithetiink, és a tornyot &t-
ugorhatjuk. Itt is gy(jtsiik be a két kristdly mellé a voros kristdlyt. Most vegyik
fel a régi papirtekercset, és olvassuk el: 'A kibogozé varédzslatod. Fogod vala ke-
zedben a legvardzslatosabb tdrgyat, megcsindlod vala azt a vardzslatodat amit cry..'
(a tekercs tobbi része olvashatatlan!). Menjiink balra, vegyiik fel a zold kristdlyt,
s végul a gerelyt is. A gerelyt adjuk oda Samsonnak és parancsoljuk meg neki, hogy
legyen boldog, mert nemsokdra sziikségiink lesz ra.

Menjiink le a foldszintre és vegyiik fel a zseblézert (ezen se csoddlkozzunk, hiszen
Gimbald feltaldlé is). A zseblézerhez tartoz6 informdcidt elolvasva a gydrté a meg-
feleld biztositék haszndlatdt javasolja. Az egyetlen biztositék amit taldlunk, azon-
ban Lady Rosmar kisasszonyndl van, és & nem 6hajtja odaadni, akdrmit is tesziink. Ek-
kor adjuk neki a zseblézert és parancsoljuk meg, hogy segitsen a titkos dtjarondl. A
program ekkor a kovetkezdt irja ki: 'Rosmar belehelyezte a biztositékot a zseblézer-
be és egy lyukat olvasztott a falba'. Igaz, ez nem a legelegdnsabb médja a bejutéds-
nak, de hatdsos. Jobbra haladva eljuthatunk a godorig. A megsemmisiilés godrén &tug-
rani sajnos nem lehet, ezért valami segitség kellene. Sdmson bele tudja dobni a go-
dorbe a dobogét, igy mdr &t tudunk ickdzni rajta. Lehetdségiink van felvenni a torott
talizmdnt, amir6él annak idején a kulcs adott nekiink informédcidt.

A foldszint végén megtaldljuk a péruljdrt Gimbald-ot a legvardzslatosabb szobéban,
magdban a vardzslatban. A torott talizmént csak a ragasztéval tudjuk megjavitani,
ezt a munkdt természetesen Florin fogja elvégzeni: 'Florin megjavitotta a talizmédnt
a ragasztd haszndlatdval, utédna egy 6si mandvardzslatot vardzsolt rd, hogy teljes
vardzserejét visszakapja a talizmdn'.

Jé lenne elolvasni a mdr megismert papirtekercset. Valészinlleg olyan térggyal kell
ezt megtenni, amit még nem haszndltunk fel. A talizmdnnal nem megy, viszont a gyer-
tya vardzsfényénél megtudhatjuk ennek a vardzslatnak a titkdt. A régi irds szovege a
kovetkezd: 'A kibogozé vardzslatod. Fogd vala kezedben a legvardzslatosabb térgyat,
megcsindlod vala azt a vardzslatot, amit crystallium spectralis-nak hivnak, és do-
bdld a tdrgyakat egyenként Gimbald-ra'. Valakinek viszont a kristdlygomboket kell
tartania ahhoz, hogy rékeriiljon a vardzslat. Ha egyenként megvizsgdljuk a térgyakat,
kideriil, hogy a legvardzslatosabb tdrgy a fehér aranygy(r( (vardzsereje 100 egység).
A kristdlygombot célszerl, ha Oric tartja a papnovendék, lgysem csindlt eddig még
semmit, és 6 is segithet a vardzslatban, hiszen épp most tanulja elsajdtitani a va-
rdzslds mély titkdt. Igen dm, de viszont el kellene vinni a 3 db. kristdlyt, a fehér
aranygy(r(t és persze a teleport kulcsot, a parancs-pdlcdt, a manészarvat és a tik-
rot is. Igy hat Oric-nak adjuk oda ezeket a tdrgyakat, majd elmegyiink Gimbald-hoz.
Most hivjuk ide Oric-ot is. Vegyiik magunkhoz a 3 kristdlyt, és a vardzsgylrGt. Ha
most akarndnk Gimbald-ra dobni a kristdlyokat, a program kozolné, hogy 'rovidtavd
telepatikus suttogdst hallasz Gimbald-t6l'. Tartogassuk a kristdlyt késobbre, még
nem haszndlhaté. A program készit6je (David Jones) mennyi mindenre gondolt. Példaul
a jaték befejezését nemcsak a BREAK-kel, és a 'jatékbdl valé kiszéllds' nevezetl va-
rdzslattal érhetjik el, hanem azzal is, ha Thor-tél megprébdljuk elvenni a kalapd-
csdat. Ennek az lesz a kdvetkezménye, hogy Thor feldihodik, megcsapdos villémaival és
enyhén szélva 'siilt konzerv' lesz bel6link. Hajtsuk végre a 'crystallium spectralis'
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(sokszinl kristdly) vardzslatot, és a program kiirja: 'Gimbald majdnem szabad'. Ez-
utdn dobdljuk egyenként a kristdlyokat Gimbald-ra. A kristdlyok egyenként felrobban-
nak, és felszivjdk a fehér vardzslat egy részét. Ha megvizsgdljuk Gimbald-ot, a
program ki fogja irni, hogy: 'Gimbald kész a megszabadité vardzslatra'. A vardzsta-
lizmdnt és a fehér gylr(t tartsuk meg, €s a megszabadité vardzslatot vdlasszuk ki a
vardzslatok koziil. Ha ezt sikeriil elvégezniink, a jdték kozli veliink, hogy Gimbald
minden szerepldt visszakiild a sajdt id6zéndjdba, ahogy megidézziik 6ket. Gimbald ret-
tentben preciz, és fontosnak tartja a sorrend betartdsdt is. A legelsé Elrand. El-
rand szellem formdjdban jelenik meg, ahogy Gimbald a végsé visszatérés vardzslatot
végzi el. Elrand visszatért haza. Mdsodik Sdmson, harmadik Thor, negyedik Lady Ros-
mar, ©todik Banshee, hatodik
Florin, hetedik Oric, nyolcadik
Gimbald. Ezutdn meleg gratuldcid
kovetkezik, és a program tdjé-
koztat minket arrél, hogy a torténet még nem ért véget, folytatddik a 'Knight Tyme'-
ban és természetesen a Spectrum Vildg-ban is.

SZ0TAR:

ADVERT - hirdetés  JAVELIN - gerely
ANCIENT SCROLL - 06si  KEY - kulcs
papirtekercs  LOAF OF ELFBREAD - szelet

AXE - balta zsiroskenyér
THE BLUE CRYSTAL - a kék kristdly  LUMP OF BRICKWORK- téglafal darabja
BOOK OF RUNES -rovdsirdsos konyv  MIOLNIR - '?!kalapécs'
BOOK OF SHADOWS - 4rnyékok konyve  MIRROR - tiikor
BOTTLE OF LIQUID - folyadékkal telt  PEWTER TANKARD -6nfedeles fémkupa
tiveg  PLATFORM - dobogd

BRICK - tégla POCKET LASER - zseblézer
BROKEN TALISMAN - torott talizmdn  POWER-POG-PLANT - er6-pog-novény
BROKEN GLASS - torott Gveg  PRISM - prizma
CANNONBALL " agydgoly6  RED CRYSTAL - virds kristdly
CRYSTAL BALL > kristdlygomb  RED HERRING - virds hering
ELF HORN - mandszarv  RUNESTONE - rovédsirdsos kb
EMPTY BOTTLE - ures liveg  SAXOPHONE - szaxofon
ENGRAVED CANDLE -  vésett gyertya  SHIELD - pajzs
FOUR LEAF CLOVER -négyleveld léhere  STICKY BUN - ragadés stitemény
FUSE - biztositék  TELEPORT KEY - teleport kulcs
GLOWING BOTTLE - villogé iiveg  TELEPORT PAD - teleport pérna
GLOWING LIQUID - villog6é folyadék  THRUMPET - trombita
GOLD - arany  TUBE OF GLUE -  tubus ragaszté
GOLD GOBLET - aranykehely =~ WAND OF COMMAND - parancspdlca

GREEN CRYSTAL z6ld kristdly = WHITE GOLD RING - fehér aranygyri

INSTRUCTIONS BOOK-  dtmutatd konyv — WILLOW ROD - flzfabot




ENTER
FACE

2

A képernyo

8 bites szamitdgépek koérében
az ENTERPRISE rendelkezik a legkifi-
nomul tabb, legosszetettebb képernyd-
lekéroézve tobb,
hazankban csak most elter jed6félben
1lévé 16 bites szamitdépépet is (pl.
COMMENDADOR AMIGO).

kezeléssel, ezzel

Milyen a felbontdsa és a képernyomé-
ebben a tekintetben szin-
te korlatlanok a lehetdségei. Viz-
szintesen és fiiggSlegesen a kép mé-
reteit csak a TV fizikai képernyd jé

nek a széle korlatozza.

horizontalisa
pont, vertikalisan ;7
tobbit csak 1
lehet elérni.

rete? Nos,

felbontas

Az elsd port=-cim a 80Oh.

Ennek a feladata elsddlegesen a FIX=-
BI1AS beallitasa. Erre § bit all ren-
delkezésre, amib6l koévetkezik, hogy
a maximalisan kikeverhet8 szinkombi-
naciok szama: 32. A FIXBIAS-t BASIC-
b&l is allithat juk a

SET BIAS n

utasitassal, ez annyiban kiilonbdzik
a 80h-s port koézvetlen cimzésétdl,

hogy a BASIC az ‘n‘ értékét 8-cal

sgerkestése

szorozza.
A FIXBIAS funkcidja csak
hasznald szinmoédok esetében érvénye-—
siil. Ilyen esetekben a 16 szin a pa-
letta 8 byte—jabol, valamint a BIAS
altal meghatarozott 8 szinbdl all. A
80h-s port masik két funkcidja koziil
a kiilsé video—-bemene

a 16 szint

filigget-
ezeket a

, hogy a 2-80
szegmenseket hol 1lat ja.

Az LPT kezdbécimének atszamitasa
lyan formara, hogy azt koézvetlenil
ki lehessen kiildeni a 82h, 83h-s
port—okra, ugy torténik, hogy a kez-
décimet el kell osztani 4096-tal.
Ennek kell venni az egészrészét,
majd a 6-os és a T-es bitjét 1-be
kell allitani, végiill pedig kikiildhe-
t6 a 83h-s port-ra. A masik byte-ot
Ggy kell kiszamitani, hogy a kezdd-
cim 4096-tal osztott értékének tort-

o-

részét be kell szorozni 256-tal. Ezt
mar ki lehet kiildeni 82h-ra. Ezzel
az LPT helyét behataroltuk, nincs

mas hatra, mint felépiteni...
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ENTER} ENTERPRISE

FACIE BASIC programok

SZINKGD

keresd
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50

90
110
120

130
150
160
170
180
190
200
220
230
240

250
260

270
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
480
490
500
510
530
540
550
560
570
590
600
610
620

REM (C)> ENTERFACE

630

SET STATUS OFF 640
SET KEY CLICK OFF 650
LET I=8:LET POSX=0: 660
LET POSY=0:LET COLNO=0 670
CALL SET_UP_SCREEN 680
DO 690
CALL MOVECURSOR 700
CALL PLOTCURSOR 710
CALL COLOUR_NO 720
CALL UPDATE 730
LOOP 740
DEF PLOTCURSOR 750
SET INK O 760
PLOT POSX#%79,POSY*44 ; 770
POSX#%79+79 , POSY®44 ; 780
POSX#*79+79,POSY#4d4+44; <790
POSX#79 , POSY®#44+44 ; 800
POSX%79 , POSY®44 820

SET INK 255

SET VIDEO Y .1
OPEN #10: "video: "
SET VIDEO X 10
SET VIDEO. X 2
OPEN #20: "video: "
SET #10:COLOUR 1,255
DISPLAY #10: AT 26 FROM 1 TO 1
DISPLAY #20: AT 23 FROM 1 TO 2
PRINT AT 2,1:"COLOUR & BIAS No :"
FOR X=0 TO 1279 STEP 158

PLOT #10:X,0;X,35,
NEXT
FOR X=16 TO 1219 STEP 158

PLOT #10:X,16,

SET #10:INK I

PLOT #10:PAINT

LET I=I+1
NEXT
LET C=0

PLOT POSX%79,POSY%*44;
POSX#79+79 , POSY*44 ;
POSX#79+79 , POSY*#44+44 ;
POSX%79 ,POSY#44+44;
POSX#79 , POSY"44

END DEF

EZ a BASIC program el0segiti a 256 szin kodja-
nak és a FIX BIAS dltal kijelolt palettdnak a
kijelzését a képerny6n. A megjelend szin mdt-
rixon beliil egy villogé kurzort mozgathatunk a
joystick-kel. SPACE-re kérhetjik le az adatot.

DEF MOVECURSOR 830 DIM RCO TO 7)
LET J=JOYCO) 840 FOR 2=0 TO 7
SELECT CASE J 850 READ R(2)
CASE 1 860 NEXT 2
LET POSX=POSX+1 870 SET INK 255
IF POSX>15 THEN LET POSX=15 880 FOR X=0 TO 16
CASE 2 890 PLOT 0,X%44;1279, X*44
LET POSX=POSX-1 900 PLOT 79%X,0;79%X,706
IF POSX<0 THEN LET POSX=0 910  NEXT
CASE 4 920 FOR X=0 TO 15
LET POSY=POSY-1 930 IF X>7 THEN
IF POSY<O THEN LET POSY=0 940 LET XX=15-X
CASE 8 950 ELSE
LET POSY=POSY+1 960 LET XX=X
IF POSY>15 THEN LET POSY=15 970 END IF
CASE ELSE 980 FOR Y=0 TO 15
END SELECT 990 IF Y>7 THEN
END DEF 1000 LET YY=15-Y
DEF COLOUR_NO 1010 ELSE
PLOT POSX#%79+16,POSY*44+8, 1020 LET YY=Y
LOOK #101 : COLNO 1030 END IF
END DEF 1040 LET INK=RCXX>+2%RCYY)
DEF UPDATE 1050 IF X>7 THEN LET INK=INK+4
PRINT AT 2,19:COLNO;" * 1060 IF Y>7 THEN LET INK=INK+32
SET #10:BIAS COLNO 1070 SET INK INK
SET #20: PALETTE COLNO 1080 PLOT X%79+30, Y%44+20,
END DEF 1090 PLOT PAINT
DEF SET_UP_SCREEN 1100 NEXT
GRAPHICS HIRES 256 1110  NEXT
SET VIDEO MODE 5 1120 DATA 0,64,8,72,1,65,9,73

SET VIDEO COLOUR 2

1130 END DEF
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VTARION 4.z2éna

1.blokk 2.blokk 3.blokk

AVON HALLEY CAKES

(angol (listokds) (kenyérféle)
varos)

Sz4111itmény
EVEREST
CAKES

PENNY

AVON
UMBRELLA

HALLEY
RUBBER
AERIAL
TOBACCO

4.blokk 5.blokk 6.blokk

TOBACCO AERTAL ; RUBBER
(dohény) (antenna) (gumi)

l %
7.blokk 8.blokk 9.blokk
PENNY EVEREST UMBRELLA

(angol (hegycstics a (esernyd)
valtépénz)| - Himaldjdban

y nem tudja megmaszni

hesek a 1dzadd francidk
Megveszik az elsd fekete pecsétet

Blake motorja hajtomid nélkil

Bill lstokose
Fakerék helyett rugalmas abroncs

Marconi rddiéja sugdroz

Noé nélkilozhetetlen eszkoze
John Hawkins fiistol

E
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Blokk Probléma

A IV. z6éna kulcsszava: PARACHUTE (EjtGerny6 )




MLCampbell Systems dltal forgalmazott
DLAN egyszer(ien kezelhetd, viszont igen
nagy hatékonysdgd "program nyelv", amely
alkalmas széleskorl szoveges informdciodk
képernyon torténd megjelenitésére. A DLAN
felhasznédlhatd rekldmozdsra, oktatdsi,
tudomdnyos vagy egyéb célra.

A misort - mint egy BASIC programot ké-
szithetjik el, s ez lehetbvé teszi szd-
munkra azt, hogy elkészitett misorunkat
kimenthessiik kazettds magnetofonra, vagy
egyéb hdttértdrolé eszkozre, pl. micro-
drive-ra. A program lehetbvé teszi a meg-
jelenitend6 szoveg és a hattér szinének
megvdlasztdsdt, 1gy a képljsdghoz minden-
képpen célszerl szines televizidét, vagy
monitort felhaszndlnunk. A szdvegek meg-
jelenitéséhez a beépitett alap-karakter-
készleten tulmenéen tovdbbi készletek
dllnak rendelkezésre, a 16 K-s valtozat-
ndl plusz 4 készlet, mig a 48 K-s védlto-
zatndl plusz 11 készlet. A DLAN lehetdvé
teszi ablakok definidldsdt. A képernydn
egyidejlleg. 2x26 ablakot definidlhatunk
egymés mellett, vagy akdr d&tfedéssel.
Igen j6 szolgdltatdsa a programnak a ke-
retezés lehetdsége is, kilenc kiilonboz6
mintdjd keret koziil vdlaszthatunk. A meg-
jelenitett informdcidét tetszés szerint
gorgethetjik mind a négy foéirdnyban a
teljes képernydn, vagy a kijelclt ablak
belsejében. A DLAN lényeges szolgdltatdsa
a beépitett 'word-processor' (sz6-pro-
cesszor), vagyis nyomtatdskor baloldali
argot tart, szét pedig nem vdg ketté,
hanem dtviszi azt a kovetkezd sorba, ha
nem férne ki az adott sorban.

A DLAN felépitése, kezelése logikus, egy-
szer(. Elsajdtitdsd nem okozhat gondot
még gyakorlatlan programozénak sem, bdr a
BASIC nyelv kisebb fokd ismerete nem je-
lent hdtrényt.

A DLAN a kazettdan a
helyezkedik el:
16 K: pr:DLAN(1271), by: DLAchEGZS})
48 K: pr:DLAN(1035), by: DLANmc

kovetkezoképpen

14976)

Mindkét verzié a: LOAD "" utasitédssal
egyszer(en betolthetd és automatikusan
indul egy DEMO bemutaté szdveggel, amely
soran ldthaték a kiilonbdzé betltipusok
ill. mozgatdsok. A DEMO-bél az 'X' bil-
lentyl megnyomdsdval 1éphetiink ki, ez
esetben visszaadddik a vezérlés a fel-
haszndlénak. Ilyenkor RUN utasitds kia-
ddsdra a program Gjrafuttathatd.

A DLAN gépi kddja a RAMTOP és az UDG rész
kozott helyezkedik el. Belépési pontja
nem a gépi kod kezdetén taldlhatd, hanem
anndl feljebb. A gépi kdéd a 16 K-s verzié
esetén a 26346. cimt6l tdrolddik, mig a
48 K-s verzié esetén az 50392. cimtél. A
belépési pontok pedig az elsG esetben:
30035, mig a mdsodik esetben: 63103.

A gépi kdéd zome a betGtipus tdbldzatbdl
dll. Azért nagyobb a 48 K-s verzid mére-
te, mert 7 készlettel tobb betlGtipust is-
mer, egyébként a két verzid utasitédskész-
letében nem tér el egymdstol. Ha az 'X'
utasitdssal kiléptiink a programbdl, 14t-
hatjuk, hogy a DEMO program szinte végig
REM sorokbdl 411. Ez igy igaz, a DLAN pa-
rancsait REM-ek alatt kell elhelyezniink.
A DEMO program végén a kovetkezot taldl-
Juk:

16 K: 9990 RANDOMIZE USR 30335: STOP
9995 SAVE "DLAN" LINE 9996:
SAVE "DLANmc"CODE 26346 ,6253: STOP
9996 CLEAR 26345: LOAD "" CODE: RUN

: 9990 RANDOMIZE USR 63103: STOP
9995 SAVE "DLAN" LINE 9996:
SAVE "DLANmc"CODE 50392,14976: STOP
9996 CLEAR 50391: LOAD "" CODE: RUN

Itt megjegyeznénk, hogy a programnak for-
galomba keriilt olyan vdltozata is, amely
egymds utdn tartalmazza a kazettdn a
16 K-s BASIC betolt6t, a 16 K-s gépi ké-
dot, majd a 48 K-s gépi kédot. Nem kell
panikba esni, eddigi ismereteink alapjédn
a 16 K-s betolté megfelelden médosithatd,
és a 48 K-s gépi kod miris elérhetd.

A DLAN ©6ndllé felhaszndldsdhoz el6szor is
célszer( a DEMO sorait torolni (erre J6
lehet egy egyszer( DELETE rutin is). Az
elkészitett képijsdg a DLAN programmal
egylitt komplett kimenthetd a GO TO 9995
utasitdssal.

A 16 K-s verzié esetén mindiossze csak kb.
2 K, mig a 48 K-s verzidondl koriilbeliil




26 K RAM teriilet 411 rendelkezésiinkre. A
képljsdg "mikodése" alatt az 'F' és az
'x' billentyl kivételével minden mds bil-
lentyl megnyomédsa hatdstalan (még a
BREAK-é is!) a program mikddésére. Az 'f'
felfliggeszti a képljsdg mikodését az ép-
pen végrehajtds alatt 4116 parancs befe-
jezése végén, mig az 'x' lehetdséget ad a
felhaszndléi  kilépésre. OGyakorlatilag
ilyenkor a 9990-es sorban, az USR hivds
utdni parancsra addédik &t a vezérlés, de
mivel alaphelyzetben itt 'STOP' utasitds
lett elhelyezve, 1igy a program futdsa
'STOP Statement...' lizenettel 411 le. Ha
a 'STOP' helyett 'RANDOMIZE USR 0'-t ad-
tunk volna meg, ez esetben 'x'-re 'el-
szdll' a rendszer. Fontos, hogy a DLAN
'emlékszik' az 'f' vagy az 'x' megnyomd-
sdra, igy elég csak egyszer megnyomni,
hiszen (gyis csak akkor fogja végreha]jta-
ni, ha midr az aktudlis parancsot befejez-
tes

A DLAN rugalmassdgdt bizonyitja az is,
hogy bdrmilyen sort is szidrjunk be, fut-
tatdskor a teljes programot (kivétel az
utolsd sorok) dtsorszdmozza 10-es emelke-
déssel, vagyis automatikus RENUMBER-t
hajt végre, biztositva ezzel a beszlréds
lehetdségét. A képijsdgot nem kell ismé-
telten djrafuttatnunk, a DLAN azt cikli-
kusan ismétli, egészen addig, amig a
program futdsdt fel nem fiiggesztjik.

A DLAN parancsait minden esetben REM
alatt kell elhelyezniink. Egy REM sorban
tobb parancs is szerepelhet, ezeket pon-
tosvesszdvel kell egymdsidl elvdlaszta-
nunk. A parancsok egy bet(bdl vagy jelbdl
dllnak, melyet megeldzhet egy szdm, és
kovethet betl vagy paraméter(ek). A pa-
rancsok eldtt megadhaté szdm az un. is-
métlési tényez6, vagyis ez azt Jjelenti,
hogy a program az adott parancsot egymds
utdn hdnyszor hajtsa végre (értéke 2 és
255 kozott véltozhat). A parancsok tovéb-
bi értelmezéséhez vezessiink be egy Jjel-
rendszert:

x - betl; y - szdm; (..) - elhagyhatd

A DLAN alapallapotban sorrendben hajtja
végre a parancsokat, azonban rendelkezik
egy - a BASIC GO SUB-hoz hasonlé - tulaj-
donsdggal, vagyis kiléphetiink a ‘program
torzsébdl egy kiilondlld szubrutinra. Egy
ilyen szubrutinbél djabb szubrutint hiv-
hatunk meg, max 10 egymdsba &gyazdst en-
ged meg .a program. Az alfabetikus bet(i-
jellel elldtott parancsok kis és nagybe-
tGvel is megadhatdk.

FONTOS ! A DLAN nem rendelkezik ©ndllé

hibailizenetekkel. Hiba esetén
két dolog torténhet.
- a DLAN figyelmen kiviil hagyja a hibés
szintaktikdval megadott szerkezetet
- értelmetlen mikodést eredményez
Mindenesetre a DLAN-t nem tudjuk 'tonkre-
tenni', igen kiilonds dolognak kell ahhoz
torténnie, hogy a program 'elszdlljon'.
Most tekintsiik 4t a DLAN parancsait:

W - WINDOW (ablak definidlasa, vagy ablak
hivésa)
Szintaktikdja: W (x) (yyyy)
'x' egy hivatkozdsi jel, ablak definidlé-
sakor ehhez pdrositjuk a numerikus argu-
mentumot, amely négy kétjegyl szédmot kell
hogy tartalmazzon. Definicid utdn késdbb
elegendd csak a hivatkozdsi jelet alkal-
maznunk, a program tudni fogja, milyen
argumentum tartozik hozzd. A hivatkozési
Jjel csak betl lehet, de a kis és nagybe-
tlk itt kiilonbozonek szédmitanak, igy egy-
id6ben 'd' és 'D' kiilonbGz6 hivatkozési
jelnek szémit. A numerikus argumentum
négyszamjegyl bontdsa a kidvetkezd:
(yyyy) = (aabbccdd)
aa - az ablak legfelsd sordnak sor-
széma  (00-23)
bb - az ablak magassédga (01-24)
cc - az ablak legelsd oszlopdnak sorszéma
(00-31)
dd - az ablak szélessége (01-32)
Itt megjegyeznénk, ha a numerikus érték
10-nél kisebb, vezetd nulldt kell alkal-
maznunk .
Hivatkozdsi jel nélkiil is definidlhatunk
ablakot: Waabbccdd, de ez esetben csak
ideiglenes megoldédsrél lehet szd, ezt nem
jegyzi meg a program. Alapédllapotban a
DLAN a teljes képerny6t veszi ablaknak,
mintha a: W00240032 utasitdst adtuk volna
ki.
Az ablakozdsra nézziink egy rovid példét:
10 REM Wd06100520
egy 10x20 méretl ablakot rendel a 'd' hi-
vatkozési jelhez, vagyis késtbb a prog-
ramban elég lesz csak a: '...REM Wd' uta-
sitdst haszndlnunk, és az azt kovetd
utasitdsok értelmezése a definidlt terii-
letre fog vonatkozni.

E - ENLARGE (az aktudlis ablak szegélye-

zése)

Szintaktikdja: Ey

ahol y értéke 1 és 9 kozotti szdmjegy le-
het. A keret elkészitése utdn a DLAN kor-
ben 1 pozicidval szlkiti az ablak mére-
tét, legfoképpen azért, hogy az esetlege-
sen ezt kovetd scroll miveletek ne zavar-
jék meg a keretet. Ha ‘az ablak mérete mér




annyira kicsi, hogy ez a csokkentés nem
hajthaté végre, (gy az utasitds nem keriil
végreha jtdsra.

A felhasznélhaté kerettipusok a kovetke-

-

Ha az E utasitds elé ismétlési tényezot
helyeziink, (gy tobb keretet is rajzolha-
tunk az ablakba, pl.: 4ES5.

E16z61leg megkezdett programunkat folytas-
suk, definidlt ablakunkba rajzoljunk egy
keretet: 20 E6.

C - COLOUR (héttér és kiirdszinek bedlli-
tésa)
Szintaktikédja: Cy(y)
ahol az els6 (vagy egyedili) szinkéd 0-7
kozott PAPER (h&ttér) szinként keriil ér-
telmezésre. A mdsodik kéd - melyet el-
hagyhatunk - INK (kifrd) szinként funkci-
ondl. Amennyiben ez utébbit nem adjuk
meg, Ugy vdltozatlan marad. A szinkddok a
Spectrum BASIC-nek megfeleldek.
Fontos ! A parancsnak nincs azonnali ha-
tdsa. Szoveg megjelenitésekor a szoveg
szinét 411itja be, vagy egy ablak teriile-
te tolthetd ki az aktudlis szinnel (1d.
'F' parancs).

Az el6z6leg definidlt ablakunkban &111it-
sunk be piros hdtteret és sdrga eldteret

(természetesen ez még nem elegendd): 30
REM C26.

F - FILL (az aktudlis ablak kitdltése)
Szintaktikdja: F(x)

ahol 'x' tetszdleges karakter lehet. Ha
kiadjuk ezt az utasitdst - fiiggetleniil
attél, hogy van-e mogotte karakter vagy
nincs, az aktudlis ablakban bedllitddnak
az eldzbleg definidlt szinkdd értékek.
Folytassuk példdnkat: 40 REM F. Ha most
futtatjuk a programot megldtjuk, az ablak
kereten beliili teriilete pirosra vdltozik.
Amennyiben az F mogott megadunk egy ka-
raktert, Ugy a szinbedllitdssal pdrhuza-
mosan a program az adott ablakot az ille-
t6 karakterrel tolti fel. Ablak torlésére
a lehetséges legegyszer(bb megoldds lehet
az ablak SPACE-szel torténd feltoltése. A
kitoltés és a szinvdltds egymds utén tor-
ténd vdltogatdsdval érdekes hatdsokat ér-
hetiink el: C34;F;C16;F;C41

Természetesen a hatds akkor az igazi, bha
az ablakban szoveg is taldlhatd.

- 50 REM=Ez a DLAN. Mint 14tni

= (szbveg nyomtatdsa)
Szintaktikdja: =bdrmilyen szoveg...;
Az utasitds hatédsdra a szoveget az aktud-
lis ablak legalsé sordba nyomtatja, az
ablak bal szélétdl kezdve. Kozben 'word-
processor' médjdra adatfeldolgozdst veé-
gez, és ha a szé mdr nem fér ki az ablak
alsé sordban, az addigi informdciot 1 ka-
raktersorral felfelé 1épteti (kozben
tartja a bal margét). Ha két sz kozott
tobb SPACE szerepel, azt a program auto-
matikusan egyre csokkenti. Ha mégis tdb-
bet szeretnénk hagyni, Ugy a szOvegben
TRUE VIDEO ill. INV.VIDED karaktereket
kell elhelyezniink. Az ismétlési tényezd
alkalmazdsdval (j bekezdés indul, ennek
eredményeképpen a: 3=Spectrum hatésa:

Spectrum

Spectrum

Spectrum
lesz és nem SpectrumSpectrumSpectrum.
Szoveg kiiratdsdhoz felhaszndlhatjuk az
angol ABC osszes bet(jét, valamint néhédny
specidlis karaktert (készletenként elté-
rések vannak), a késObbiekben ismertetés-
re keriild készletek szerint. Ezeken tudl-
menden a DLAN rendelkezik 5 db. UDG ka-
rakterrel is, amelyeket képes megjeleni-
teni. Ezek a kovetkezok:
Q - sziirke drnyalat; R - sziirke drnyalat
S - sziirke drnyalat; T - : (kettGspont)

U - ; (pontosvesszd)

Ez utébbi kettdnek megvan a nyomés oka. A
kettéspont bonyodalmat okozna a BASIC
szintaktikdban, a pontosvessz6 pedig a
DLAN utasitdsok értelmezésében.
A Q/R/S sziirke drnyalatokat 'szinkeverés-
re' haszndlhatjuk fel. Prébdljuk meg eze-
ket a mintdkat egyiitt felhaszndlni kiilon-
boz6 PAPER és INK szinekkel, megldtjuk,
hogy kiilonds szineket vardzsoltunk elé a
Spectrumbdl.
E16z6 ablakunkba irjunk egy kis szoveget:
fogjuk, a
szoveg a Spectrum beépitett karakterkész-
letével fog megjelenni. Ez 4tdllithatd a
'T' paranccsal (1d.késébb).

< (szoveg nyomtatdsa jobbrél-balra belisz-
tatva)
Szintaktikdja: <bdrmilyen sziveg...;

Az eldz6hoz hasonld, szovegmegjelenitést
lehet6vé tevd parancs. A sziveg jobbrdl
balra folyamatosan bedszik az ablak leg-
als6 sordba. A szdveg jobbra igazodik, a
'word-processor' ebben az iizemmédban nem
mikodik. Ha a szoveg kicslszik az ablak
bal szélén, (gy egyszer(en elvész. Ezzel
a médszerrel fénydjsdgszer( megjelenitést
tudunk lehetdvé tenni.
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Nézziink erre is példat:
60 REM< Ez bekuszik...

S - SCROLL (ablak tartalménak a gorgeté-
se)

Szintaktikdja: S(x)
ahol x - U (UP) felfelé/D (DOWN) lefelé

L (LEFT) balra/R (RIGHT) jobbra
Amennyiben 'S'-t Onmagdban adjuk meg, ugy
az 'SU' paranccsal (felfelé) egyenértéka.
Ha megadjuk az ismétlési tényezdt, tobb-
szoros lépéssel gorgethetjik az ablak
tartalmdt. E16z0leg megjelenitett szove-
ginket gorgessiik felfelé 3 1éptékkel:
70 REM3S

B - BORDER (a keret szinének bedllitdsa)
Szintaktikdja: By

ahol y egy 0 és 7 kozé esd szinkdéd érték.
A parancs a képernyd keret (BORDER) szi-
nének bedllitdsdra szolgdl. Az eredmény
azonnal megjelenik. A DLAN alaphelyzetben
3-as kédot (bibor) &11it be.

A - ATTRIBUTES (attributumok bedllitédsa)

Szintaktikdja: Ax(x)

ahol x - B-BRIGHT 1/D (DARK) BRIGHT 0
F-FLASH 1/S (SLOWLY) FLASH 0

A paraméterek parban Osszetartoznak, igy

az attributumot bedllithatjuk egy vagy

két paraméterrel is. Fényes, villogé

attributum bedllitdsa: ABF vagy AB;AF

A DLAN alaphelyzetben az 'ABS'

feltételezésével indul.

P_- PAUSE (1 mésodperces sziinet)
Szintaktikdja: (y) P

A program futdsa ennek a parancsnak a ha-
tédsdra ledll 1 mdsodperc ideig. Az id6
noveléséhez beépithetiink egy ismétld ta-
got. P1l. 5 mdsodperces idotag beiktatédsa
a kovetkezoképpen lehetséges: 5P

T - TEXT (karakterkészlet kivdlasztdsa)
Szintaktikdja: Tx vagy Ty

A DLAN programban az = s a < parancsok-
kal torténd szovegmegjelenitéshez kiilon-
boz6 tipust karakterkészletek dllnak ren-
delkezésre. A karakterkészletek kivédlasz-
tdsdhoz a 'T' parancsra, valamint az ezt
kovet6 szamra ill. betre van sziikséglnk.
A 16 K-s verzié csak a T0, Tl, T2, T3 és
T4 készleteket ismeri (a TO a beépitett
sajat karakterkészlet), mig a 48 K-s ver-
zidban elhelyeztek tovdbbi 7 készletet,
ezek sorban a T5, T6, T7, 18, T9, TA va-
lamint a TB paranesokkal vdlaszthatdk ki.
Ha megadjuk pl.: TA, akkor ezutdn mér
minden = és <utdn a TA tipusi karakter-
készlettel torténik a megjelenités. Ha

csak egyszer(en 'T'-t gépeliink be, vagy
olyan karaktert itlnk be 'T' mellé, ame-
lyet nem ismer a program, (gy a beépitett
karakterkészlettel fog dolgozni.

A legtobb karakterkészlet csak nagybeti-
b6l 411, csak egy készlet van, amely a
kisbetlket is tartalmazza. A karakter-
készletekben (vdltozé) 4ltaldban helyet
kapott még a betlkon kiviil a kérd6jel, a
Font-jel, valamint a pont is. Mint mar
emlitettik a kettdspont, a pontosvesszo
és a sziirke drnyalatok minden készletben
'élnek', ezek a 'Q/R/S/T/U' grafikus ka-
rakterekkel hivhaték elé. Néhdny karak-
terkészlet a szed6géphez hasonld médon
411itja Ossze a szoveget. Ez azt jelenti,
hogy a betlk specidlis ardnydak, pl. az
'M' és a 'W' a legszélesebb, mig az 'I',
vagy a "." csak egy oszlop szélességl
(proporciondlis irdsméd).

A karakterkészletek a kovetkezok:
Tl - Megnevezése: Serif

Mérete: 1x1 (A-Z, 0-9, £, ?)

T2 - Megnevezése: Serif

Mérete: 2x2 (A-Z, 0-9, £, ?)

T3 - Megnevezése: Dekorativ
Mérete: 2x2 (A-Z, 0-9, £, ?, .)
T4 - Megnevezése: Magnetic Ink
Mérete: 1x1 (A-Z, 0-9)

T5 - Megnevezése: vuld

Mérete: 1x1 (A-Z, 0-9, £, ?, .)
T6 - Megnevezése: Sans Serif
Mérete: 1x2 (A-Z, a-z, 0-9,
T7 - Megnevezése: Elegant
Mérete: 1x2 (A-Z, a-z, 0-9, £, 7, .)
T8 - Megnevezése: Bold

Mérete: 1x2 (A-Z, 0-9, £, 72, .)

T9 - Megnevezése: Excellent

Mérete: 1x3 (a-z, 0-9, £, ?, .)

TA - Megnevezése: Serif

Mérete: 2x3 (A-Z, 0-9)

TB - Megnevezése: Shadow

5819,58)

Mérete: 2x3 (A-Z, 0-9, £, ?, .)

#(végrehajtési sebesség bedllitdsa)
Szintaktikdja:# ; (paraméter nélkiil)
A DLAN a parancsok végrehajtdsa, vagy is-
métlése kozott bizonyos id6t (200 msec =

1/5 sec) védrakozik. Ezt az iddtartamot
lehetdséglink van megvdltoztatni, ha a
# (hash) elétt az egyébként 10-re bedl-
litott értéket felilbirdljuk. A eldtti
szémérték 1-gyel  torténd vdltozdsa
20 msec idGeltérést jelent, igy a vdrako-
zdsi id6 0-255 kozott kb. 0 és 5 mdsod-
perc intervallumban 411ithaté be. Az uta-
sitds hatdsa folyamatosan tart, amig
Gjabb sebesség bedllité paranccsal ezt
felil nem irjuk.




} (szubrutin hivasa)

Szintaktikdja: %} x;

ahol 'x' a DLAN szubrutin egybetls cimké-
je. A DLAN ekkor egy xx parancsot keres
és a vezérlést erre a pontra adja &t. Ha-

tdsa a BASIC GO SUB-nak megfeleld. A
szubrutin végrehajtdsa utdn a képldjsdg
onnan folytatédik, ahol a szubrutinhivds-
hoz a kilépés tortént. A paraméter (cim-
ke) egy betd lehet, a kis és nagybetik
kiilonbozoek. Amennyiben egy cimkével tobb
szubrutin is el lenne helyezve a program-
ban, Ugy a sorban legelsé szubrutin meg-
hivasat fogja elvégezni. Egy szubrutinbdl
tovdbbi szubrutinok is meghivhatdk, a
legnagyobb mélység max. 10-szeres lehet.

% (szubrutin belépési pont)

Szintaktikdja: »x;

ahol 'x' egy egybetls cimke, amelyre egy
} parancs hivatkozik.

Megjegyzés: Tetszbleges hosszd cimkét

megadhatunk, de csak a legelsd karakter

lesz értékes. A szubrutinnak mindig "R"

paranccsal kell zdrédnia.

R - RETURN (visszatérés a szubrutinbdl)
Paraméter nélkili utasitds, melyet nem
feltétlenil csak akkor kell megadnunk, ha
egy szubrutinbdél torténd visszatérést
szeretnénk. Amennyiben a DLAN egy 'R'-rel
taldlkozik, de nem tortént t utasitdssal
szubrutin hivds, Ugy az utasitds a prog-
ramot az elsd sortél kezdi uGjrafuttatni,
mint ahogyan az a DEMO-bd6l is kideril.
Figyelem ! Ugyeljiink arra, hogy ne marad-
jon ki egy szubrutin végér6l sem az 'R’
parancs, mert ellenkez6 esetben a program
réafut a szubrutint kivetd utasitds(ok)ra,
és a képljsdg lapjai osszekeveredhetnek!
A DLAN } parancs mdsik fontos jellemzdje,
hogy ismétlési tényezét tartalmazhat. A

DLAN az ismétlések szémdt valamennyi
szubrutin szinten koveti. Erdekes alkal-
mazds a: 'yyy tA;R;yA;" stb., a kiindu-

laskor, és '...;R;' a f6 parancs-sorozat
végén - ennek megfeleléen a DLAN igen
ritkan keriil vissza a parancs sorozat
pontos kezdetére. Ezdltal elkeriilhetd,
hogy a DLAN automatikusan uUjradefinidlja
az ablakokat és a szineket a ciklusok
elején.

Programozdsi tandcsok:

- Egyszerre csak kis programrészeket pré-
bdljunk ki és teszteljink le

- Ha a kifratni kivdnt szoveg mégsem je-
lenik meg, ugy az '=' vagy a '<' jel
kimaradt a szoveg eldl

- Prébdljuk bevezetni a moduldris progra-
mozast. A program elsG sora a kidvetkezd
legyen: 10 REM X;R;»X;...... ;R
Az "R" szubrutinhivds nélkiil keriil vég-
rehajtésra, vagyis az "X" szubrutinhi-
vés végtelen ciklusban ismétlddik. Ez a
kipontozott részen elhelyezhetd alacso-
nyabb modulok meghivdsdt teszi lehet6-
vé, azok a tovdbbiakat, és igy tovébb.
Az ilyen - modulrendszer( - programozds
legfdbb elénye a nagyfoki ellendrizhe-
toség, pl. kis javitds utén:

Ot REMETY SRS %X50ETERN ;R
mdr az 'Y' cimkéjd szubrutint tudjuk
ellenérizni.

- Célszerl az ablakdefinicidkat mdr a
program elején megtenni, ez tobb okbdl
is jelentfs:

- a hivatkozds konnyebb, mint a defini-
dlés

- médositds esetén a javitdst csak egy
helyen kell elvégezni

- konny az dttekintés,
téves definicié

- Készitslink a képujsagrol

elkeriilhet6 a

nyomtatdst

sornyomtatéra. Ehhez célszerl a 9990.
sort megvdltoztatni:
9990 RANDOMIZE USR .....: COPY: STOP

'X' billenty( hatédsdra
végzadik.

a nyomtatds el-




PRI TR 25

IN/OUT port-ok

Az elmilt idészakban igen sok 128K + gé-
pet dgy értékesitettek szerte a vildgen,
hogy a géphez a normdl 48K + kézikonyvét
és demo programjait mellékelték. Kézen-
fekvd a probléma, az orombe némi Urom is
vegylil, hiszen a gépiik plusz szolgdltats-
sainak kihaszndldsdhoz elengedhetetlenek
a kiegészité informdcidk. Igen sok levél-
iré kivdnsdgdnak tesziink most eleget az-
zal, hogy a 128K Spectrum egyes csatlako-
z6 portjainak rajzait és bekotéseit is-
mertetjik. Az 'él-csatlakozd'-t széndéko-
san hagytuk ki a sorbdl, ugyanis nincs
eltérés a 48K és a 128K gép élcsatlakozé-
jénak bekotése kozott. Elterjedt egy ha-
mis szébeszéd a felhaszndldk kozott, mi-
szerint a 128K gépet elsOsorban azért nem
érdemes megvenni, mert periféria-csatla-
koztatds szempontjdbdl nem kompatibilis a
48K géppel. Nos el kell oszlatnunk a rém-
hireket, a dolog csak részben igaz. Elsd-
sorban azoknak a periféridknak a mikodé-
sével lesznek gondjaink, amelyek d&rnyék-
ROM teriileteket haszndlnak  (kiilonféle
nyomtaté- és disk-illeszttk). Meg kell
nyugtatnunk mindenkit, hogy a hagyomdnyos

Sinclair periféridk (Interface I-II, mic-
rodrive, stb.) teljesen kompatibilisek.

AUDIO OUT: @
v |

3.5 mm JACK aljzat
kimenet: 200 mV pk-pk, 5 kOhm

MIDI/ RS- 232:

Aljzat: amerikai telefon-szabvény
i e RS- 22902

1db| funkcid 1db| funkcié

RETURN GND

nem haszndlt TXD

nem hasznalt RXD
nem haszndlt DTR
DATA OUT LIS
+ 12V

nem haszndlt

RGB OUT:

8 po6l.tuchel alj.

=
.
= g

jel jelszint
Gsszetett PAL 1.2V pk-pk/758
ov -

fényesség TTL

osszetett sync TTL

vertikdlis sync TTL
zold TTL
voros T
kék TTL

DN NV S W

KEYPAD: a7 Rs-232 i11.MIDT kimenettel
egyezd - amerikai telefonszabvanyd - alj-
zat. Nem mdtrix elven mikodik, igy csak a
géphez rendszeresitett nemzetkozi tizes
billentylizet csatlakoztathatd.

JOYSTICK (+2): 09 \i.334 5

e“e” o

lah funkcio &bl funkcidé [lah funkcid

balra
felfelé 8 | fold

1 |nem haszn.| 4 | tGz 7

fold 5

lefelé

Hang effekt

Koztudott, hogy a 128K gép legnagyobb si-
kerét a 3 csatornds hanggenerdtor beépi-
tésével érte el. A téma kifogyhatatlan,
most egy rovid bemutaté programot koz-
link, amelyet futtatva katonai diszszdzad
meneteléséhez hasonld effektet kapunk
eredményil:

nem haszn.|é | jobbra 9

10 OUT 65533,8: OUT 49149,16:
OUT 65533,9: OUT 49149,16:
OUT 65533,10: OUT 49149,16

20 OUT 65533,6: OUT 49149,25

25 OUT 65533,12: OUT 49149,15:
OUT 65533,13: OUT 49149,8

30 FOR j=4 TO 20: LET i=j+50:
OUT 65533,6. OUT 49149,2x]:
OUT 65533,1: OUT 49149, 73:
OUT 65533,3: OUT 49149,15-3:
OUT 65533,7: OUT 49149,i: NEXT j
GO TO 10




p s} 6. SZEMBEN A SPEEDLOCK-KAL

z #FCE5-0n kezd6d6 kéd kétszeri XOR
ciklus utdn nyeri vissza eredeti formé-
jat. Az elsé ciklus &thelyez és XOR-ol, a
mésodik - mivel az #FCDD-n torténd meg-
4111tds azt mutatja, hogy DE és HL egya-
rént #FCE5-6t tartalmaz - helyben XOR-
ol. Most #FCES5-re szeretnénk elhelyezni
a 'JP #5B00' utasitést, ezért sziikségiink
van az 'R' regiszternek azokra az értéke-
ire, amelyek az elst és a mdsodik ciklus-
ban XOR-0ljdk az #FCES- #FCE7-en taldl-
haté 3 byte-ot. Miel6tt a kddot médosita-
ndnk, ismét megjegyezziik (a késbbi hely-
redllitds miatt), hogy jelenleg itt a ko-
vetkezd 3 byte taldlhats: #68, #C4,
#46 - nem feledkezve meg arrdl, hogy
ezek az elsd ciklus utdni értékek. Az el-
s0 menetben dthelyezés is tortént, tehdt
#FCES-re az eredetileg #5F2B-n 1év6 kéd
keriilt (l&ttuk, hogy az elst megdll{tés-
kor HL = #SEFD, DE = #FCB7 volt, az el-
toldsi érték tehdt #FCB7 - ASEFD =
#90BA; {gy adédik az #FCES - #9DBA =
#5F2B érték). Az #5F2B- #5F2D tartomd-
nyon #Fl, #67, #EB taldlhatd, tehat az
els6 ciklusban 'R' megfeleld értékei (is-
mét 'vissza XOR-olva'):

#99
#A3
#AD

#F1 XOR #68
#67 XOR #C4
#EB XOR #46

(A novekmény persze itt is 10, elég lett
volna az elsd byte-parra elwégezni a mi-
veletet.)

A mdsodik ciklus 'R' értékeit az
#FCOD-n torténd megdllitds szolgdltatja.
Az 'A' regiszterben taldljuk 'R' els6 ér-
tékét (#85), ezt 10-zel novelve:

#85 + #0A = #6F
#8F + #0A = #99

Mi torténik tehdt az eredetileg #5F2B-n
16v6 byte-tal? Eldszor #99-cel, majd
#85-tel XOR-olddik. A két XOR helyette-
sithetd az egyetlen #99 XOR #85 = #1C
értékkel valé XOR-oldssal (ez az XOR mi-
velet asszociativ tulajdonsédgdn milik). A
kovetkez6 két byte-ra a megfeleld érté-
kek: ;

#A3 XOR #BF = #2C
#AD XOR #99 = #34

A segédprogramra valé ugrdshoz tehat
# S5F2B-re a kivetkezd 3 byte-ot kell el-
helyezniink:

# DF
#2C
# 6F

#C3 XOR #1C
#00 XOR # 2C
#5B XOR # 34

E médositds, majd a szokdsos procedira
utdn helyredllitjuk az #FCES-#FCE7 tar-
tomédnyt:

#ED
#4B
#0F

#68 XOR #85
#C4 XOR #8F
#46 XOR #99

és a kovetkezd kodot taldljuk:

BC, ( #FFODF)
B, #89

DE, #FCB7
PUSH BC

A,(DE)

#FCES #ED #4B #0F #FF LD
#FCE9  #06 #89 LD
#FCEB #11 #B7 #FC LD
—#FCEE
#FCEF

HFCFO # DE
DE, #03A0
C

#FCF1 #11 #A0 #03
#FCF4  #91
#FCFS  #21 #40 #FD
FCF8 #AE (HL)
#FCF9  #717 (HL), A
#FCFA #23 HL
#FCFB  #1D E

CFC #C2 #F8 #FC Nz ,(#FCFg)
HFCFF #15 D
LH#FDO0  #C2 #r8 #rC NZ | #FCF8]
#7003 #D1 DE
# D04
#FD05
#006
#007 #05
L#FD08 #C2 #EE #FC
#FD0B  #21 #00 #00
H#FDOE  #11 #52 #FF
#FD11 #06 #8E
#FD13 BC
#FD14
#D15
#D16
#D18
#1019
#D1A
#D1B
L4 D1C
#D1F
#D22
#1023
#1025

HL, #FD40

B

NZ,|#FCEE
HL, #0000
DE, #FF52

#C2 #13 #7D
#11 #2E #30




6. SZEMBEN A SPEEDLOCK-KAL [p.X{

#FD26 #21 #ES #FC LD  HL, #FCES

#FD29 #06 #3D LD B, #3D

#FD2B #36 #C9 LD  (HL), #C9
[#FDZD INC HL

#FD2E DINZ #FD28B

#FD30 EX .. AF,AF'

#FD31 #CA #52 #FF P 7, #FF52

#FD34 #FD #21 #00 #00 LD  Iv, #0000

#FD38 #FD #36 #75#00 LD  (IY+#75),0
[#FD}C #FD #23 INC 1Y

#FD3E #18 #F8 JR  #FD38

Ez a programrészlet az #FD40-en kezd6do
kéd Gjabb XOR-oldsdt hajtja végre tobb,
egymdsba &gyazott ciklus segitségével (a
ciklusokat megjelﬁltﬂk a listdn). Most
azonban nem az R 'regiszter értékeit, ha-
nem a meméridban 1évo kdéd bizonyos byte-
jait haszndlja. A pontos mikodés megérté-
se nem nehéz, a kovetkezG programrész
felderitéséhez azonban elegendé annyit
észrevenniink, hogy az #FCES-#FD3F tar-
tomdnyon elhelyezkedé kéd a meméria mds
cimtartomdnydn is j6l mlkodik. A relokd-
14s érdekében - mivel a ciklusok nem re-
lativ cimezéssel vannak szervezve - ne
felejtsiik el a kiemelt cimeket megfelel6-
en modositani. Bizonyos assembler-monitor
egylittesek (LASER GENIUS, GENS-MONS) meg-
konnyitik a relokdldst: a monitor képes
cimkékkel elldtott szovegfile-t létrehoz-
ni, amely az assemblerbe betdlthetd és
barmilyen cimre Gjra fordithaté.

A tulajdonképpeni dtalakitdst az
#FCES- #FDOA tartomdnyon taldlhaté kdd
végzi, ezutdn # F00B- #FD1E-n
kontrollosszeget képez, majd egy
memériateriilet # C9-cel torténd
feltoltése utdn a kontrollszumma
helyessége esetén #FF52-n folytatédik a
végrehajtas. Az #FD34- #FD3F-en talélha-
t6 kdéd alapjén sejthetd, hogy mi torté-
nik, ha az ellendrz6 értéket nem taldlja
megfeleldnek.. .

Ha lefuttattuk a relokdlt programot,
eldttiink 411 - #FF52 belépési ponttal -
a tényleges betolt6. Ennek 1listdjat és
szekezetét nem ismertetjik (aki a SPEED-
LOCK-rél eddig irtakat kovette, az maga
is megbirkézik ezzel), csak a f6 vezérld
rutint mutatjuk be, amely a betdltés utdn
elinditja a jatékot:

#FF52
#FF53
#FF56
#FF59
#FFSD

#F3

#31 #FF #FF
#CD #B7 #FF
#0D #21 #00 #90
#11 #11 #00

DI

LD  SP, #FFFF
CALL #FFB7

LD  IX, #9000
LD  DE, #0011

#FF60 #CD#DA#FE CALL #FEDA
#FF63 #DD#21#00#40 LD  IX, #4000
#FF6T #ED#5B#CA#FF DE, ( #FFCA)
#FF6B #21 #4C#FE HL, #FE4C
#FF6E #22 #4A#FE (#FEAA),HL
#FF71 #CD#5B#FD #FDS5B
#FF74 #3A#51 #FF A, ( #FF51)
HFFTT #FE#00 #00
#FF79 #C2 #34 #FD NZ, #FD34
#FFTC #01 #15 #00 BC, #0015
#FFTF  #21 #90 #FF HL, #FF90
#FFB2 #11 #00 #5B DE, #5B00
#FFBS #ED #80

#FFBT #FD #21 #3A#5C
#FFBB #ED #56

#FFBD #C3 #00 #58
#FF90 #31 #B6 #5D
#FF93  #21 #A7 #FD
#FF96 #11 #FF #FF
#FF99 #01 #04 #9C
#FFIC #ED #88

H#FFIE  #31 #FF #63

Iy, #5C3A

1

#5800
SP, #5DB6
HL, #FDA7
DE, #FFFF
BC, #9C04

SP, #63FF

#FFAl #FB
#C3 #00 #67 JP

#FFA2 #6700

Ha valaki iddig eljut, annak nem okoz ne-
hézséget olyan beavatkozds - végrehajtdsa,
amely a jatékot a szokdsos médon betdlt-
hetové teszi. Mindemellett - felteheto-
en - némi tiszteletet is fog érezni a vé-
delmi rendszer alkotéi irént (gondoljuk
meg, mennyivel nehezebb egy ilyen rend-
szert létrehozni, mint visszafejteni -
pedig ez sem kis munka).

Végiil a 'kézi' XOR-olds megkonnyitésére
4l1jon itt egy hexadecimédlis XOR tdblazat
(az XOR bitenkénti mivelet, tehdt kétje-
gyl hexa szdmok XOR-olhatdk jegyenként).
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7. BASIC

LET g=qg+1 ,

IF bx<10 THEN PRINT AT 14,19;0;bx
IF bx >=10 THEN PRINT AT 14,19;bx
LET b=(y+60)/30x%PI: LET vx=72xSIN b:
LET vy=72xC0S b

PLOT 131,91: DRAW .9xvx,.9%vy

LET x=x+1: LET bx=bx+1

LET sx=72xSIN a: LET sy=72xC0S a
IF by<10 THEN PRINT AT 14,16;0;by
IF by> =10 THEN PRINT AT 14,16;by
PLOT 131,91: DRAW sx,sy

W1opperes ira

qurogram segitségével lehetdvé = va-
lik, nogy egy valds idejl drat iizemeltes-
stink BASIC-b6l a képernyén. A digitdlis
kijelzést stopper funkcidéra is felhaszndl-
hatjuk, és mindezen tul bedllithatjuk az
ébresztési idot is. Fontos, hogy a BEEP
miatti késést a program korrigédl ja.

10 GO TO 20

15 CLS: PRINT FLASH 1; AT 10,2;"Allitsa
meg a magnot!": PAUSE 250

20 BORDER 7: PAPER 7: INK 1: BRIGHT 1:
CLS

21 PRINT AT 3,5;"A beallitott billentyuk
funkcioi"

22 PRINT AT 6,1;"s vagy S: Stopper indita
sa."

23 PRINT AT 8,1;"a vagy A: Ebreszto kipro
balasa." \

24 PRINT AT 10,1;"r vagy R: Visszateres
norm. u-";AT 12,3;"zemmodba." ;AT 14,1;
"b vagy B: Kilepes a programbol" ;AT
16,3;"(Ha magnora akarja menteni.)"
PRINT AT 1,12;"0 R A": PRINT OVER 1;
AT 1’12;"'"
INPUT "Akar ebresztest? (i/n)";e$
IF e®="n" OR ef="N" THEN LET oe=25:
LET ye=0: LET xe=0: CLS: GO TO 60
INPUT "Ora=";oe,"Perc=";ye: LET xe=0:
CLS
IF oe>23 OR ye >59 THEN PRINT AT 11,1
;"Amit beirhat: max. 23 o 59 p": GO TO
50
PRINT AT 1,1;"ALARM"
IF oe=25 THEN PRINT AT 3,3;"Ki"
IF 0e<>25 THEN PRINT AT 3,1;0e;" ";ye
FOR n=1 TO 12
PRINT AT 10-10xCOS (n/éxPI),16+10%SIN
(n/6%P1);n
NEXT n
CIRCLE 131,91,67

DEF FN t()=INT ((65536%PEEK 23674+256%

PEEK 23673+PEEK 23672)/50)

INPUT "Ora=";0,"Perc=";y: LET t1=0

IF 0>23 OR y>59 OR t1>59 THEN CLS:
PRINT AT 8,4;"Hibas adatot irt be.";
PAUSE 350: CLS: GO TO 60

LET u=y-INT(y/12)»12: LET k=1

PRINT AT 18,1;"Start";AT 20,1;0;" ";
y3;AT 1,25;"STOPW"

LET wt=FN t()

LET x=t1: LET bx=x: LET by=y: LET bo=o
LET g=60xu+x: LET r=5xo+INT(y/12)

LET a=t1/30%PI

LET c=(r+720)/30%PI: LET zx=72xSIN c:
LET zy=72%C0S c

PLOT 131,91: DRAW .65%zx,.65%zy

LET t=FN t()

IF INKEY$="s" OR INKEY$="S" THEN LET
bx=0: LET by=0: LET bo=0: PRINT INK 2;
FLASH 1; AT 1,25;"STOPW": PRINT AT
20,24;" U5 *LET=ke0

IF k=1 THEN GO TO 298

IF INKEY$="r" OR INKEY$="R" THEN PRINT
AT 20,24;bo;TAB 27;by;TAB 30;bx: LET
bo=0: LET by=y: LET bx=x: PRINT INK 1;
AT 1,25;"STOPW": LET k=1

IF INKEY$="a" OR INKEY$="A" THEN GO
SUB 500

IF t<=wt THEN GO TO 290

IF x >=60 THEN LET x=0: LET y=y+1:
PLOT 131,91: DRAW OVER 1;.9%vx,.9%vy
IF bx >=60 THEN LET bx=0: LET by=by+l
IF y>=60 THEN LET y=0: LET o=0+1

IF o >=24 THEN LET o0=0

IF bo<10 THEN PRINT AT 14,13;0;bo

IF bo»>=10 THEN PRINT AT 14,13;bo

IF by >=60 THEN LET by=0: LET bo=bo+1
IF bo=24 THEN LET bo=0

LET t1=t1#1

IF INKEY$="b" OR INKEY$="B" THEN GO TO
550

IF q >=720 THEN LET q=0: LET r=r+l:
PLOT 131,91: DRAW OVER 1;.65%zx,.65%zy
PLOT 131,91: DRAW OVER 1;sx,sy: DRAW
1,1

IF o=0e AND y=ye AND x=xe THEN GO SUB
500

LET wt=t: GO TO 160

FOR m=0 TO 5

FOR n=10 TO 20

BEEP .1,n: PRINT INK 2; FLASH 1; AT
1,1;"ALARM"

IF INKEYZ="r" OR INKEY3="R" THEN PRINT
INK 1;AT 1,1;"ALARM": RETURN

NEXT n

NEXT m

PRINT INK 1;AT 1,1;"ALARM"

LET t1=t1+10: LET x=x+10: LET bx=bx+10:
LET g=g+10

RETURN

INPUT "Akarja magnora menteni? (i/n)";

ng

IF n®="1i" OR n@="I" THEN SAVE "Ora"
LINE 15

STOP
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Figgileges BORDER sdvok

Mint tudjuk, a mikroszamitégépek meghatd-
rozott méretd munkateriiletet haszndlnak
fel a TV vagy monitor képernydjébol. Ez a
teriilet gépenként kisebb-nagyobb ardnyd a
képerny6 méretéhez képest, de mindig ma-
rad egy keret, ismertebb nevén BORDER. A
legtobb mikroszémitdgép kozvetlenil csak
egyféle lehetdséget biztosit a keret ke-
zelésére, annak szinét 4&llithatjuk be
megfeleld utasitds segitségével (pl.
Spectrumndl a BORDER n, Commodore 64 ese-
tén a POKE 53280,x alkalmas a keret szi-
nének bedllitédsara).

A TV kép elddllitdsdban résztvevé ULA IC
id6zitése meghatdrozott mechanizmus sze-
rint mikodik. Ha ezt &z id6zitést 'be-
csapjuk', a kereten érdekes vdltozdsoknak
lehetiink tandi. Az egyik legismertebb
'zavarG' mddszer az O0UT(254),x ciklusos
haszndlata, bdr ez meghajtja a BEEP-et
is. Ilyen jelenséget tapasztalhatunk pl.
toltés vagy mentés kiozben. A kiilonosnél-
kilonosebb kerethatdsokra példdkat taldl-
hatunk az LSI'ATSz. gondozdsdban megje-

lent 'Sinclair jéték és program Spectrum'
c. konyvsorozat II. kotetében.
BASIC-b61 a legismertebb triikk a BORDER

utasitds tobbszori ismétlése, majd kés-
leltetés PAUSE 1-gyel, és visszatérés a
BORDER utasitdsokra, pl:

10 BORDER 1: BORDER 2: BORDER 3:
BORDER 4: PAUSE 1: GO TO 10

Ennek hatdsaként vizszintes irdnyban meg-
hatdrozott méretld sdvok jelennek meg. A
sdvok szélességét befolydsolhatjuk a
BORDER utasitdsok gyakorisdgdval, szin-
kédjainak ismétléseivel ill. vdltogatédsa-
ival, valamint megfeleldé idotagokat (pl.
ires ciklus, céltalan értékadds, stb.)
helyezhetiink el a BORDER utasitdsok ko-
zott. A belsd teriilet megfeleld feltolté-
sével pdrhuzamosan teljes képernyds zdsz-
16t is el6dllithatunk.

Megfeleld gépi kédd rutin kivdltdsdval a
kereten vizszintes irényban egeszen vé-
kony sdvokat, preciz vonalakat is rajzol-
hatunk, vagyis - ismét kiegészitve a bel-
st terilettel - a teljes képernyon &thiz-
hatunk egy vizszintes vonalat. Erre vo-
natkozolag mér kaptunk otleteket 1987-
ben, a BITLET két egymdst kovetd szdmdban
is.

Most egy Gj irdnyt vettlink magunk elé, a
fiiggbleges iranyt. Bizonydra sokan gon-
dolkodtak mar Onok kozil azon, hogyan le-
het megoldani a filiggéleges rasztert, va-
gyis a mdr elobb emlitett sdvok fiiggéle-
ges irdnyd elhelyezkedését. A most bemu-
tatdsra kerilé program segitségével 'meg-
torhetjik az eddig befagyott Jjeget', a
teljes képernyon elodllithatunk kiilonbozo
szinl fliggbleges sdvokat.

A kis bemutaté program egy BASIC és egy
gépi kédid részbsl 411, tekintsiik 4t eldbb
a gépi kddid tartomdnyt.

A gépi kédid rutin két része j61 elkiilo-
nithet6. Az els6 rész a vezérld ciklus,
amely a 63991-64014 (F9F7h-FAOEh) cimtar-
tomdnyon helyezkedik el:

63991
63992

63993

63994

63995

63996

63997

64000

64001 35 30l T Sl o1 2%
64003 v INCAL(256)
64005 . AND 31

64007 <sCR 538

64009 ....JR  NZ,63991
64011 0D.CALL 3435
64014

Kiilon olvaséi kérésre a programozadstech-
nikai fejezetekben taldlhaté rutinok de-
cimdlis adatmezdje mellett kozoljik a
hexadecimdlis mezG6t is.

Ez a kis blokk elvégzi a févégrehajté ru-
tin meghivdsédt, vizsgdlja a SPACE megnyo-
mdsédt (kilépés a rutinbdl), egyébként
visszaugrik a rutin elejére - vdr a soron
kovetkezd megszakitds kérésig -, és min-
den kezdbdik eld6rdl. A NOP utasitdsoknak
id6zit6 szerepiik van, a sdvok elhelyezke-
dését befolydsol jék.

Most tekintsiik 4t magdt a f&végrehajts
rutint, amely a 64015-64102 (FAOFh-FA66h)
cimek kozott lett elhelyezve:

64015 197
64016 213
64017 229
64018 245
64019 8
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64020
64021
64023 A & 64025
64025 b 255
64027 S A,30
64029 B,15
64031 64031
64033 0.

64034 A

64035 z

64036 A

64037 : NZ,64029
64040 NZ
64041 HL, (64103)
64044 C,254
64046 A,(HL)
64047 HL

64048 AF ,AF*
64049 A, (HL)
64050 HL

64051 D,H

64052 E,L

64053 237,163 o

64055 230,255 Kis 255

64057 .

64059

64061

64063

64065

64067

64069

64071

64073

64075

64076

64079 9

64080

64081

64083

64085

64086

64088 8 AF ,AF"*
64089 A

64090 2 NZ,64048
64093 AF
64094 AF ,AF"*
64095 AF
64096 HL
64097 DE
64098 BC
64099

64100 237,

64102 201

PUSH AF
b 64023

Ha j6l megvizsgdljuk az itt l4thaté prog-
ramrészletet, lathatjuk, hogy ldtszélag
igen sok felesleges lépés 1ill. utasitds
szerepel benne. Nos ezek mind szerepet
jatszanak a pontos id6zités elddllitdsd-
ban. A fiiggbleges sdvok megjelenitésében

a rutin kozepén elhelyezett OUTI utasité-
sok a leglényegesebbek, igy is mondhat-
juk ez a rész a rutin szive. Azt is ha-
mar beldthatjuk, hogy a rutin valamilyen
adatmezdvel manipuldl, az adatmezd bdzis-
cimét pedig a 64041 (FA29h) cimen elhe-
lyezett utasitdssal jeldljik ki. A bdzis-
cim most 64103 (FA67h), ez pedig azt je-
lenti, hogy a 64103/64104 (FA67h/FA68h)
rekeszekben kell elhelyezniink a felhasz-
ndléi adatmezonk kezdécimének als6- ill.
fels6 byte-jat. A rutinbdl az is kideriil,
hogy egy kiilsé ciklus szdmolja visszafelé
ennek a cimnek a tartalmdt, egy belsd
ciklus pedig a felhaszndldéi adatmezd kez-
docimét kovetd teriilettel manipuldl. A
demonstrdciét egy egyszerG BASIC segéd-
programmal mutatjuk be:

10 FOR i=0 TO 21: PRINT AT i,0; PAPER 0;
gl ot 2l s APER 23" s
PAPER 3;" "; PAPER 4;" "
PAPER 5;"  "; PAPER 6;" ";
PAPER '7;" : PAPER e NEXT i
FOR 1=0TO 1: PRINT 1; :AT 1 0;
PAPER. D" Y53 PAPER l;" ";
PAPER 2;" 22 (BAPTR B 2
PAPER 4;" "; PAPER 5;" o4
PAPER 6;" PAPER 7" -
PAPER, 03" ™3 NEXT i

30 POKE 64103 105: POKE 64104,250:
POKE 6&105,8

40 FOR j=0 TO 7

50 RESTORE 80

60 FOR i=64106+j%11 TO 64116+j%11:
READ a: POKE i,a: NEXT i

70 NEXT j

80 DATA 32,0,1,2,3,4,5,6,7,0,1

90 RANDOMIZE USR 63991

95 BORDER 7

A 10-20. sorokban &11itjuk el6 a sdvok
belsb kiegészitéseit (az els6 sdv 3 ka-
rakter, az utolsd 1 karakter, mig a tobbi
sdv 4 karakter széles). A 30. sorban 41-
1itjuk be a felhaszndléi adatmez6 bézis-
cimét, majd erre a cimre 8-at POKE-olunk,
vagyis 8 egymds alatti szeletb6l rakjuk
Ossze a fiiggbleges sdvokat. A 40-80. so-
rokban toltjik fel a felhaszndldi adatme-
z6t. Az elso érték egy id6zit6 konstans,
mig a tovadbbi értékek a sdvok szinkdédjai-
nak értékei. A 90. sorban hivjuk meg a
gépi koédi vezérld részt, a 95. sor pedig
visszadllitja a keret szinét fehérre.

A rutin adatmez6jét és magdt a rutint is
tetszés szerint médosithatjuk, igy érde-
kes hatdsokat érhetiink el, s6t durvédbb
dbrdkat is készithetink a teljes képer-
nydre.
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V. 05SZEHASONLITO UTASITASOK

Az Gsszehasonlité utasitdsok igen gyakran gépi kdédd rutinjaink fontos épitdkovei.
Segitségiikkel az 'A' regiszter értékét hasonlithatjuk ossze egy konstans adatbyte-
tal, ill. egy regiszter, vagy egy megcimzett memdriarekesz tartalmdval.

Az Osszehasonlitds eredménye befolydsolja az dtviteli jelz6bit dllapotdt, az 'A' re-
giszter az Osszehasonlitds utdn is megtartja eredeti értékét. Valdjdban az 0©sszeha-
sonlitd utasitdsok dtvitel nélkili kivondst hajtanak végre, azaz a 'nagyobb mint' -,
ill. 'egyenld' esetben zérus lesz az dtviteli jelzdbit, mig a 'kisebb mint' esetben
1 értéka.

Az 4tviteli jelzdbit igy tdjékoztat minket arrdél, hogy a vizsgdlt érték milyen nagy-
sdgli az 'A' regiszter tartalmdhoz képest, s programunk futdsdt az eredménynek megfe-
lelden eldgaztathat juk.

BASIC-ben a legkozelebbi analégia az IF utasitds haszndlata. Pl:

10 LET B=1
20 IF B=5 THEN STOP
30 LET B=B+1: GO TO 20

A BASIC program szerint abban az esetben, ha 'B' értéke eléri az 5-0t, a program fu-
tdsa befejez6dik.
Nézziik meg, hogy néz ki elviekben gépi kddban ez a példa:

START LD B,1
A,5

VIZSG B
C,STOP
B
VIZSG

STOP

A 'B' regiszterben 4llitottuk be a vizsgdlandd paraméter kezdbértékét, az 'A' re-
giszterben az Gsszehasonlitandé értéket. A 'VIZSG' cimke mellett taldlhaté 'CP B'
utasitds fogja elvégezni az tsszehasonlitdst (CP = compare = dsszehasonlitds).

Ha B=A, akkor az &4tviteli jelz6bit 1 értékl lesz és a program futdsa a 'STOP' cim-
kén folytatédik, azaz a rutinnak vége. Mdskiilonben (az dtviteli jelzbbit zérus ér-
téke esetén) noveljik 1-gyel 'B' értékét, és visszaugrunk a 'VIZSG' cimkére ( a CP
utasitédsra ).

Egy kicsit magunk elé mentiink, hiszen az ugré utasitdsokkal még nem foglalkoztunk,
de a 'CP' utasitds mechanizmusdnak szemléltetéséhez feltétleniil szilkséges volt ez a
demonstrécid.

Ebbe az utasitds-csoportba a kovetkez0 utasitdsok tartoznak:

FE N 254,n
BF 193
BC 188
189
184
185
186
187
190 (HL)
221,190.x (IX+x)
253,190:% (IY+x)

ahol n (Nh) az adatbyte, mig x (Xh) az eltoldsi kdd.

Az Bsszehasonlitd utasitdsok szemléltetésére bbGvebb mintapélddkat a logikai- és az
ugré utasitdsok megismerése utdn fogunk taldlni.
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A SPECTRUM VILAG 7.részében meg jelent ‘El~-
tint bitek‘ c. fejezetében kozolt BASIC
program mikodSképes, de kicsit bonyolultra
sikerilt. Most az ott ismertetett bitlép-
tetésre egy egyszeribb példat ismertetiink:

INP?T ‘Kezdet=";k, “Vege—“,v,"Leptetesek

IF k>v OR k<16384 OR 1>7 THEN GO TO 10
FOR j=1 TO 1

LET c=0

FOR i=k TO v

LET a=PEEK i: LET a=a/2+c

POKE i, INT a: LET c=0

7
L =
Eltiint bitek NEXT 1: NEXT 5t STOP = ¢

FIGYELEM! A ‘Spectrum Vildg’ eddig megjelent részei utanvét-
tel megrendelhetdek! Cimiink: SPECTRUM VILAG BUDAPEST-3
Postan maraddé 1300
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Felel6s kiado: Rucz Lajos, Székely Laszlo - K. F. eng.-sz.: 54067
10000 - 807551 Patria Nyomda
Felelés vezetd: Vass Sandor vezérigazgato




Az itt lathatd C64 programkazettak is megrendelhetdk a SpV cimén keresztiil.

Egy kazetta ara AFA-val és postakoltséggel egyiitt 250.— Ft. Kérjiik a kazetta (kazettak)
jelzését pontosan megnevezni.

Cca /AAnur Pilot - XOR - Knucklebusters - Surhluder Swat
B: Space Harrier - Magic - Mediator - Zeta V
C42./ A: World of Kyn - Wild West Hero I1. - Space Ace 2001 - Kobayashi Naru - The Gardener
e Game with No Name - Xevious - Terra Cognita - Moon Shuttle - Mr. Wimpy - IFR simulator
ecromancer - Trollie Wallie - Karate Devils - Final Conquest - Cohen's Towers
rchon - Flight Path 737 - Zeppelin - Bagitman - Zaxxon - Back to Nature
C44./ A: Wavy Nav O'Rnley 's Mine - Startrek - Pharao's Curse - Horoscope
expert - Galaga I1.- Bandits - Space Sentinel - Galaxions - Dicky's Diamonds
frican Adventure - Monopoly - Sword of Fargoal - BC's % uest for Tires - Neutral Zone
: Revenge - Speed Racer - Hover Bovver - Burmn Rubber {ard Hat Mack - Quix
C46./ A: Aztec Challenge - Neptune's Daughter - Fort gﬁe Laser Zone - Pole Ppsition - Hungry Horace - Cyclons
Pogo Joe - Blue Max - Shamus - Serpentine - Olymplc ier - Motormania - Wizard of Wor
C47. /LPopaye K{sulxonong Cosmic Convoy - Energy Warrior - Arachne - TRAZ
ilroad rby - Rolling Thunder - Captain America - Magnetron - Gold Rush - Maggot Mania
° Demo - X29 Flﬁhwr Demo - Domestos Attack - Force One - Druid - Qulnlu Warrior - Defender
arnage Visors - Alleykat - Cylu Mission - Pac Mac - Boulder Dash - Quasa
C49./ A: Drelbs - Burgertime - Exg{orer Grandmaster Chess - Miner - Soccer - Gall
onty on the Run - Moon Shuttle - Depthcharge - Squish'em - hlcon Patrol - Turbomaze
- Golden Baton - Ski - Gridrunner - Choplifter - Hunchback - Invader
mo Stareggs - Pit Stop - Skramble - Jawbreaker - Moon Buggy - Juice
C51./ A: Erebus - Psycastria - Shaolin's Road - Auf Wiedersehen Monty
Ace - Mission - Time Trax - Vainqueur Demo
C52./ A: The Equalizer - Thlngonh‘pnng Ghost'n'Goblins - 'V' the Game
B: Master of Magic - Quake Minus 1 - Street Surfer - Game Music V1.
C53./ A: Revs - Rebel Planet - Who Dares Wins I1. - Wassermuehle Demo
B: Mercenary I1. - Kapriolen - Alcazar - Archon | ll
C54./ A: Terra Lrenu Cobra y Dropzone - Sound Box
B: Commando - Red Max - International Kunu- + - Trailblazer 1.
arbarian 1. - International Karate 1. - Wizardry - Thing Bounces Back
The Rocky Horror Show - Comic Bakery - Cyborg - Paulchen Panther Demo
C56./ A: Army Moves 2. - Nomad - Joe Blade VS lhe Island Caper - Biggles Demo
B Robid of the Wood “TIK NANOG . Ace- Wizkal W
C57./ A: Bubble Bobble - The Curse of Sherwood - ’l‘umformen Buggy Boy Demo - Sub Demo
B: Vikings - Back to the Future - Rasterscan - Deflectos
C58./ A: Hysteria - Exolon ﬁﬁ Ninja - Suicide Express Demo
B: Combat School (n{orlll Miami Vice - Loco
C59./ A.ComhnlSchool 1. - 1943 - Pit Stop I1. - Great American Cross
B: Pirate's - Impossible Mission - Saboteur - Chimera
C60./ A: Archon 1. - Robin of Sherwood - Infodroid - Calvin
B: Yie Ar Kung Fu 2. - Green Beret - Enigma Force - Madonna Demo

PHIII I SHop
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Az LSI Alkalmazastechnikai Tandcsadé Szolgalat
konyvajanlata
Commodore 16, 116, +4 szamitdgépekhez

100 +4 jatékok és felhasznaléoi programok C16-PLUS/4:
Mikrolexikon/ACE/Apollo/Atlantis/Atomic/Autobahn/Baby Berks/Back
to Nature/Bandits/Berks 1,3/Big Mac/Blitz Bomber/BMX/Bombjack/
Booty/Cave Fighter/Climb it/Commando/Crazy Golf/Cuthbert 1-2/Dark
Tower/Diamond Mine 1-2/Dorks D/Fingers M./Fire Ant/Flight 737/For-
mula 1/ Ghost Town/ G-man/ Goldrush/ Grandmaster/ Harbour/ Hektik/
Hopp-it/Hustler/Icicle Works/Jack Attack/Kane/Kikstart/Kung Fu Kid/
Lawn/Leaper/Loco/Locomotion/Major B/Manic Miner/Mayhem/Mercena-
ry/Minipedes/Monkey M./Moon Buggy/Mr. Puniverse/NASA/Netrun/
Number B/Number C/Pancho/Pearl/Pogo/Pottit/Prospector/Punchy/Purp-
le Trtl/Rig Attack/Robin/Roller/Runner/Saboteur/Shark/Skramble/Sky-
hawk/Slippery/Snooker/Space Sweep/Speed King/Super Gran/Sword of
Destiny/Terra Cognita/Timeslip/Tom/Torpedo/Tower of Evil/Trailblazer/
Treasure |/Tutti Frutti/ Tycoon/ Vegas/ Video/ Vox/ Water GP/ Winter E-
vents/World Cup/Xargon's R./Xargon W./Xzap/Yie Ar/Zap'em/Zylow/
POKE-ok/Eliza/JCL assembler/Speech + 4/Superbase +4

100 +4/2 jatékok és felhasznaléi programok C16-PLUS/4:
Mikrolexikon / Aardvark / ACE +4/ ACE2 /Airwolf/Arena 3000/Atlantis/
Auto Zone/ Blagger/ Blaze/ Bounder/ Bubble Trouble/ Burger/ Colossus (1,
2,4)/Crops/Cuthbert 3/Daley's SE/Danger Zone/David's MM/Defence/Fin-
der's/ Ghost'n'Gobling/ Ghost Town/Gnasher/Grandmaster/Gullwing/Gun
Slinger/Guzzler/Gwinn/Hammurabi/Harbour/Harvey/Hyperforce/lan B.
TM/Invaders/Invasion 2000/Jetbrix/Jet Set Willy/Joey/King of Kings/Las
Vegas/ Legionaire/ Lemonade/ Lone Surviver/ Magician's Curse/ Master-
chess/Matrix/McStoney/Mercenary/Monty/Mount Vesuvius/My Chess 2./
Oblido/Ortic/Olympic Skier/l man & his Droid/Out on a Limb/Paperboy/
Petals/Petch/Pin Point/Powerball/Robo/Sargon [1/Scooby Doo/Slirp/Spec-
tipede/Squirm/Star C/Star Force/Starter Chess/Star Trader/Summer/
Thai/8D Quasar/Tutti Frutti 2/Twin K/Unscramble/UXB/Varmit/Video
Poker/ Wacky / Who 2/ Wild / World Baseball /Xadium /Xcellor 2/ Zodiac/
POKE-ok/Game FORTH/Paint Box/Turbo
Eldkésziiletben

Commodore Plus/4, C16, C116 BASIC és felhasznaloi kézikdnyv:

A kézikdnyv hatékony segédeszkéze minden - a fent leirt gépti-
pussal rendelkezé - felhasznalo szamara. Az alapfogalmakon és
a BASIC nyelv ismertetésén til magyarazza a perifériak kezelé-
sét a grafikus lehetdségeket és a hanggeneralast.

Commodore 16, Plus/4 ROM lista
A gépi kédli programozasban jartas felhasznalok nélkildzhetet-
len segédeszkdze.

Az LS| Alkalmazastechnikai Tanacsadé Szolgalat

konyvajanlata Lipovszki - Subai - Beszeda
Enterprise 128 szamitogépekhez FORTH

CP/M Oporici&s rendszer

Sokan nem tudjak, hogy az Enterprise 1IS-DOS operacids
rendszere valdjaban a CP/M “tovabbfejlesztett” valtozata. CP/M
Mivel az Enterprise ROM-ja tartalmazza az 1S-DOS-t, LS ALKALMAZASTE

nincsen sziikség rendszergeneralasra.

A konyv tartalmazza a CP/M alapismereteit, foglalkozik a
file-kezeléssel, szerkesztéssel, programozassal, majd is-
merteti a parancsokat, és a rendszerprogramokat. Itt az
altalanos parancslistat talalhatjuk, az 1S-DOS eltéréseit
az Enterprise kézikonyv tartalmazza. A konyv végén
megismerkedhetiink az operacios rendszer belsd felépi-
tésével is.

OPERACIOS RENDSZER

FORTH

Az Enterprise BASIC cartridge helyére illeszthetd FORTH
interpreter sajnos meég nem keriilt forgalomba. Mégis
van lehetdség a FORTH hasznalatara, egyrészt a CP/M,
masrészt a Spectrum emulator segitségével. A kdnyv
mindkét valtozat hasznéalatahoz segitséget nyuijt, vala-
mint a rendkiviil részletes mddszertani Utmutatd alapjan
tankonyvként is jol hasznalhatd

Az itt ismertetett konyvek kaphatok a konyvesboltokban, illetve megrendelhetdk:

LSI Alkalmazastechnikai Tanacsadd Szolgalat, 1300 Budapest Pf.:114.



