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Az itt lathato SPECTRUM 48K, SPECTRUM 128K (S73) es COMMODORE 64

programkazettak is megrendelhetok a SPECTRUM VILAG cimen keresztiil. A )
SPECTRUM kazettak ara 300- Ft, a COMMODORE kazettak ara 250 Ft £
AFA-val es postakoltseggel egyutt. Kerjik a kazettak sorszamat pontosan é -
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FIGYELEM! Az eddig meghirdetett COMMODORE 64 kollekciok a tovabbiakban magneslemezen is
megrendelhetdk. Az igy rendelt kollekciok ara 400.- Ft AFA-val és postakoltséggel egyiitt. Kerjik,
megrendeléseikben az aktudlis kollekciot ‘M’ jelzéssel ellatni (Pl: C56M - 1 db).

Szembe6tlé informaco vagott mellbe mindenkit a ‘SpV’ 6. ‘pok ka' saj bad RAM-ot nem tartalmaz (ezért >
részében. Egy ronda keresztespok maszik lefelé egy In-
terface dobozrél. Mieldtt beleéltiik volna magunkat egy kignok), ezért itt egy latvanyos esetnek lehetiink tandi.
pokdld, 1égydld, rovarirtd reklamba, leesett a_tantusz.. zgatha!unk egy hosszikas téglalapot, un. kurzort,
A pok-POKE BASIC utasitas-tarsitas itt a kozds A@V  ame be a ki/be informacié keriil. Ez a szokasos q/a/o/p
levé: poke = 16k dof, bok, a BASIC nyel ben' “&g tylikkel mozgathato, eldontve, hogy a képernyd me-
cim szerinti atirasat eredményezi. ola jeldljik ki munikacioés teriletnek. Ezt is
.4 ra kovetkeztethetiink, hogy e ‘b ep ink a kivalasztott helyre.
alkalmas, egy program futasa en. 6 részébol ki-
Kivancsi-Fancsi lény réve 2 e 55 et, vagy a végtelen energi cimét, majd
csaztuk a gyante to a Kis. L€ jegyli s2amot_bepé atova valik e
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allapotba. Aktiv kbe &tlott a
gével a teljes ? Megtudtuk,
sebességgel 'n program fu-

tadére ére is, ami elsdsorban_begyakorlasnal,
6k eseten lehet hasznos—
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I6képpen az !
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Sok mas ha
program ujraéleszt
vagyis meleg-Rl
hato. Azt fogjuk tap
szallt; az OK-val ujraéle

¢ imunkra? Meg-
atyja a PEAK-BOX fej-
az dcskés, a MULTIFACE, va-
are-BANK eldnyeit. Mar levegd utan kap-
de még azt is megtudtuk, hogy az ebbe beépi-
tett RAM tarolja a mindenkori aktualis képernyét. Cserél-
heté EPROM-modulja tarolhatja a legsiirlibben hasznalt

altoz5kat, “avagy nem hajtodott

ta feliil a BASIC-rendsze programjainkat (i itor, , szovegszerkesztd,
végre RANDOMIZE USR 0, mert Ugy meég a Programozok stb) is.

Istenéhez cimzett fohasz sem segit. Remegd kézzel tettiik le a telefonkagylot, mikdzben masik
Legutoljara a legérdekesebb ‘micro-monitor funkciot me- keziinkkel zsebiinkbe nyllva azt szamolgatjuk vajon mi-

sélték el, amit az ‘'m’ billentylivel blivélhetiink eld. Mivel a korra fogjuk tudni mindezt megvenni?

keriil feleann;iba, mint a hasonlé miikédéslii MULTIFACE \N
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A VIDEOFACE hid a szamitogépek és egy video-kame-
ra ill. video-magnetofon kozott.

Bizonyara sokan elmélkedtek mar Onék kozott azon, ho-
gyan lehetséges fényképeket, esetleg animacios mozgast
eltarolni, eldhivni a szamitoégép segitségével.

A video-képek eltarolasara (fiiggetleniil attél, hogy azok
kamerabél, vagy magnetofonbol szarmaznak), a legké-
zenfekvobb modszer egy analég/digitalis konverter (A/D
Converter) felhasznalasa. Az A/D konverter olyan elven
miikodik, hogy a video-kép jel feszilltség szintjet megfe-
lelo binaris szamokka alakitjuk, és azokat megfeleléen
felépitve eltaroljuk a szamitogép memériajaban. A kon-
vertalas megvalositasaban t6bb probléma is felvetodik:

ek 2on 210

~ szamitogép is képernyokihasznalasa
- a uimilégép képernyd-felbontasa
- a video—kep letapogatasi sebessége

Az alapvetd problémak megértéséhez feltétleniil sziikség
van néhany elméleti alap megismerésére. Egy video-kép
625 sorbol épil fel, és a letapogatasi sebesség 25 ma-
sodpercenként. Mint tudjuk, szemiink tehetetlensége ezt a
‘szaggatast’ mar nem veszi észre. A régebben elterjedt 8
mm-es hazi mozi-film 18 képkockat valtott masodper-
cenként, még ez is elfogadhaté érték az emberi szem
szamara. Visszatérve a video-képhez, fontos megemliteni,
hogy a 625 sorbol allo kepernyd valdjaban két félképbdl
all, az egyik fél-képernyd foglalja magéban a paratlan
szamu sorokat, mig a masik fél-képernyo a paros szamui-
akat. A kettd egyittes eredménye lesz az un. INTERLACE
(0sszefliz6tt) kepernyd. Ez az INTERLACE képernyd mér
625 sorbdl all, és ezt latja egyiittesen az emberi szem.
Saj-nos a legtdbb szamitégép (pl. SPECTRUM) nem képes
Interlace képernyd eldallitasara, ezért a memoriaban tér-
ténd konvertalas nem egyszerli dolog. Az biztos (figget-
leniil a szamitégép tulajdonsagaitdl), hogy két fél-keper-
nyot kell kiilon-kiillon digitalizalnunk, és tarolnunk. Tech-
nikai alapfeltétel, hogy a fél-kép letapogatasi sebessé

1.VIDEOFACE A SPECTRUMON

DIGITISER nevii perifériat, amely lehetové teszi video-ké-
pek SPECTRUM szamitogépre valé konvertalasat. 1987-
ben a ROMANTIC ROBOT megvette az angliai forgalma-
zasi jogot, s ma mar a kizarolagos forgalmazd szerepét
tolti be.

A VIDEOFACE rendkiviil egyszerlien kezelhetd, formater-
vezése szinvonalas. A perifériahoz kbzvetleniil csatlakoz—
tathaté video-kamera, vagy egy video-magnetofon. Ter-
mészetesen a vilagon sokféle video-csatlakozot ismernek,
igy amennyiben szémunkra nem megfeleld az aljzat, Ggy
forditokabelrdl gondoskodnunk kell. A hardware mellé
software-t is kapunk, ez oqvlzorﬂen betdlthetd, és auto-
matikusan indul. A képernyon megjelenik a vezérlé mend,
ilyenkor vélaszthatunk. ‘Q' megnyomasa esetén elkezdodik
a video-jel letapogatasa. 'SPACE, vagy 'Z megnyomasa
esetén a letapogatas befejezodik, és a legutolsé 6 kép-
fazis SCREENS file formajaban eltarolodik a memoriaban.
Ezek a képek ezutan visszahivhatok, melynek eredménye-
képpen egyszerlibb animaciés mozgast generalhatunk a
képernydn.

20 msec id6n belil térténjen. A legtébb A/D konverter IC
erre a feladatra sajnos nem képes. A FERRANTI cég
(amely - mint tudjuk - a SPECTRUM ULA gyartasaban is
kivette részét) néhany eqéuen gyors A/D konverter IC
gyartasat is megoldotta, igy ezek az aramkdrok mar al-
kalmasak a feladat ellatasara. Ha lassi a konverter, a di-
gitalizalt kép zavaros lesz, ez pedig annak a kdvetkez-
ménye, hogy az egyes fél-képek letapogatasi ideje hosz-
szu, igy a fél-képek szinkronja elcsuszik.

A holland DATA SKIP cég 1986-ban SPECTRUM-ra is ki-
fejlesztette, majd 1987-ben piacra dobta a VIDEOFACE

Az ani i0 sebessége is allithato. Lehetdségiink van a 6
rendelkezésre allé képernyé barmelyikét killdn kimenteni,
vagy betdlteni (magnetofon felhasznélasaval).

A software egy BASIC betsitobdl és egy gépi kodli rész-
bél all (ez utobbi a 63232. cimtél 1300 byte teriiletet fog-
lal csak el a memdriaban). A tébbi teriileten tarolédik el a
6 képiink, mely lehet portré, idill, tajkép, stb.

A killdnds szolgaltatast nyljtoé periféria (melynek jelenlegi
ara angliaban mindéssze 50 Font), hamar megnyerte a
felh alok rok vét, de elsésorban azoknak hasz-

nos, akik otthonukban SPECTRUM szamitégépik mellett
video-berendezéssel is rendelkeznek.
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Beyond the Ice Palace - Elite

Ha Elite, akkor mar csak j0 jatékrél beszélhetiink,
ezt a veélemeényiinket vnlqu-n(ile? nok is meg
tudjak osztani veliink. Ez is egy fantasztikus tor-
tenet, kiilonosen szép grafikai megoldasokkal. A
i’egpalotg mogott egy misztikus videk teriil el, me-
yen a go eés a gonosz kozott elkeseredett csata
folyik. Sotét szellemek ereszkednek le az erdobe,
osszeromboljak a békés favagok otthonait és élet-
teriiket. Kétsegbeesesiikben az erdo oreg és bolcs
szellemei egy szent nyilat Ionek a levegobe. Aki
ezt megtalalja, kdteles a sotétség erdivel meg-
kiizdeni, életre/halalra meno harccal. Sziklabarlan-
goklwl. mozgo pallokkal és veszélyes letrakkal tliz-
elt teriileten futva és uqrélva kell behatolnunk a
videk 6t,eueP altal elfoglalt teriiletére. Néha ko-
vek zarjak el atunkat, mogéttink rejtélyes falak
emelkednek, groteszk alakok bukkannak elo (her-
nyok, szellemek, zombie-k,_és meregfogi pillan-
gok). Oriasok fejszéket hajigalnak, bogarak tiizes
nyilvesszoket okadnak. Az erdé ket szelleme ve-
link van, ok felaldozzak magukat, ezaltal fogy az
ellenség onerg:ala. A bonus szentképek pontsza-
munkat ndvelik. Ha sikerrel jarunk, az erdo meg-
kiil, maskilonben csak halal, tiiz és_pusztulas
a legendas jégpalota mogott elteriilo foldon.

r
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Sabotage - Zeppelin

A Zeppelin Games Ui a software terjesztok kozott,
remeéljiik a kozeljsvoben sok szinvonalas jetékkal
lepnek meg benniinket. Ez a jétékuk is magaert
beszél, A jaték stilusa hagyomanyos, egy tamadas
alatt allo bolygot kell megvédeniink. olveonk 8
szektorat tamadtak meg, s azonnal jelentkeztiink
zsoldosnak, hgg'y_n)oﬁtiszm:uk az Osszes szektort
az idegenek Urhajoitol. Ezen til fel kell kutatnunk
egy tervrajz darabjait is. Ha ezeket a darabokat
osszegyljtjiik, lehetoségiink lesz arra, hggv trha-
jonkat az idegenek kozponti anyahajojahoz ira-
nyitsuk. A jatekos egy fiiggolegesen mozgo - hi-
dakbol és siksagbol allo - futurisztikus hattérben
mozog. Varatlan akadalyok kozott kell atvere-
kedniink magunkat, az idegenekkel torténd legki-
sebb itkézés is végzetes lehet. Az itt-ott elhelye-
zett és betiivel jelzett ikonok révid idejli sérthe-
tetlenséget eredményeznek. A szektor anyahajoira
automatikusan landplunk. Itt labirintus var minket,
ez feliilrdl lathato. Ovatosan ki kell keriilni a halal-
madarakat, hogy a tervrajz darabjait &sszeszed-
hessiik, ez szilkséges ahhoz, hogy tovabb tudjunk
jutni a fo anyahajora. lzgalmas torténet, szinvo-
nalas grafikai megoldasokkal.

Prowler — Mastertronic

A MASTERTRONIC cég arrol ismert, hogy havonta
2-3 jatékkal is meglepi a felhasznaldkat. A PROW-
LER egy igazi 3D akciojaték. A FERANTOO egy
elodrs bolygo, amely az idegen Peradusians go-
nosz erdinek tamadasa alatt all. A jatekos a
PROWLER NORTHALL Q15-C vadaszgépet iranyitja.
Tiz kildnb6zo kildetés, és killdetésenként 5 ne-
hézségi szint (Rookie....Top Gun) all hdsiink elott.
Meg kell védeni a bolz&ot az idegenek invazio-
jatol. A harci feladat a PROWLER (irhajo kabinjabol
Jol attekintheto, csodalatos 3D perspektivikus kép
tarul a jatekos ele, koros-koril hegyekkel. A mi-
szerfal elso latasra bonyolult, rendelkezésre all
magassagmerd, vizszintes sebesség-mero, fold-
sebesség-meéro. A gep magassaga, sebessége és

ellenség hely-

3

iranya rugalmasan vezérelheto. sl

zete radarernyon lathaté. Ha idegen gép keriil a
latotérbe, 5 kulonféle lovedéket hasznalhatunk el-
lene. A védo-pajzs atmeneti védelmet nydjt. Aktu-
alis energiaszintiink is miiszerrol olvashato le. Iz-
galrpasl akciojaték, szep grafikaval és bejelentkezd
zenével.

__Street Fighter - GO !
Az utdbbi években tevékennyé valt GO! sok-sok
boldog percet szerzett mar mindannyiunknak.
Munkassagukban nem eérzodik hanyatlas, sot!
Az utcai harcolas nemzetkdzi statuszt szerzett.
Szerte a vilagon jeldltek sorakoztak fel, hogy el-
fogadjak Ryu-nak a gyakorlott keleti harcosnak a
kihivasat, a nem szokvanyos varosi kiizdelmek kii-
16nb826 formaiban. A kiizdelem vizszintesen moz-
g6, 5 kiilonb6z6 orszagot szimbolizalo hattérfiig-
gony elott zajlik. A Ryu sok-sok harcmédot ismer,
nehez vele zoldagra vergédni. Minden szinten
egymas utan harom, idore foly6 kiizdelmet kell
vivni. Ha sikeriil elnyerniink a gy6zelmet, minden
szint vag(én kapunk egy jutalom-jatekot, ahol le-
merhetjik erdnket. Egy téglarakas jelenik meg a
keépernyon, valamint felil egy energia-sav, amely
a max. és min. pont kdzott villog. A tizgomb
megnyomasakor az energia-sav megall, és meg-
hatarozza a teglak szamat, amit a jatékos el tud
torni. A jatékban harom menet elveszitése esetén
kiesiink, Ha ket jatekos menetet valasztunk, akkor
a Ryu és Ken kezdomeccs gyoOztese jut tovabb. A
kiizdo-sportok kedveldinek ajanljuk ezt a jatékot. A
grafika a GO!-tol megszokott, az animacios moz-
gas viszont sajnos nem a legszebb.
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RESCUE

(Mastertronic)

TRANSZPORTER TABLA:

A8-H3 C5-C3
A8-C3 C5-A8
A7-C5 C3-A8
B1-C5 F8-F8
C5-F8 F8-F8
C5-F8 F7-Cb
C5-A8 H3-A8
C5-H3 H2-C5

KINGS KEEP - Firebird

Az udvari bolondok szobajaban (Co-
urt Yester's Room) vegyiik fel a dal-
szdveget (lyre), és a kottat (music
gaye) vizsgalat/lefelé a borospincé-
e/vegylik fel az iiveg bort (bottle
wine)/le/vegyiik fel a torolkozot (to-
wel)/hasznaljuk a borosiiveget/men-
junk fel a konyhaba/hasznaljuk a fa-
zekat (cooking pot)/megkapjuk az e-
zist kest (silver knife)/tegyunk le ket
tarevat/kapunk egy_ siltcsirket (roast
turkey)/vegyiik fel ismét a letett ket
targyat/megkapjuk a ....~t (picayune)/
fel a kiraly tronjahoz/adjuk oda neki
a siltcsirket/kapunk egy arany pénz-
ermeét (gold coin)/hasznaljuk a kiraly
elott a dalsz&vege(/megkar;uk a be-
kaszemeket (toad’s eyes)/fel Damsel
szobajaba/adjuk oda neki az eziist
kést/ka unk_eg{ selyemkendot (silken
shawk)/menjink a varazslo szobaja-
ba/kapunk egy denevérszarnyat (bat's
wing) ill. egy égoé botot (burnt
wand)/le a konyhaba/tegyik bele a
békaszemeket, a deneverszarnyat és
az egoé botot .a fazékba/hasznaljuk a
fazekat/uj botot kapunk/hasznaljuk
ezt/menjunk Damsel szobajaba/fel a
padlasszobaba/balra/tegyiik le a toé-
rolkdzot/varj egy kicsit/vegyik fel a
ragott csontot (inavged bone)/jobb-
ra/hagyjuk ott a kottat/vegyiik fel is-
mét_a torolkozot/folyamatosan lefelé
az orilt emberhez/adjuk oda neki a
ragott csontot/kapunk oqv jatékkar-
tyat (playing card)/vidd el ezt az ud-
vari bolondnak/kapunk egy kdvet
(stone)/fel z konyhaba/t_egyﬂ bele a
kdvet a fazekba/hasznaljuk a fazekat/
kapunk egy vodrét (bucket)/le/le/le/
be a labirintusba/adjuk oda az elsd
jott-mentnek az aranypenzt/tovabb/
adjuk oda a vén boszorkanynak a se-
Inamksndlit./kapan egy zsebkendot
( andkerchmg)/vugyuk el ezt Damsel-
nek/add oda neki/megkapjuk a zold
ajto kulcsat (key of the green door)/
be az ajton/vegyiik fel és hasznaljuk
a pajzsot (shield)/kapunk egy szap-
pant (soap)/vissza a szérnyli bo-
szorkanyhoz/adjuk neki a szappant, a
torolkozot és a vodrét/kapunk egy
tollat (feather)/fel a padlasszoba bal-
oldalahoz/hasznaljuk a kulcsot/nyis-
suk ki a ladat (chen)/voﬁyiik ki a pa-
pirtekercset (scroll)/a toll és a ... (pi-
cayune) birtokdban hasznaljuk a pa-
‘Rmakercqot/\bbb szobaba is beme-
etlink/nezziink kérbe/gylijtsiik be és
hasznaljuk a sisakot (helmet), a
konyvet (book), az aranypalcat (gol-
den rod) és az aranyfogantyut (gol-
den handle)/menjink a felvonohid-
hoz/menjiink at rajta/hasznaljuk a
konyvet/vissza a _konyhaba/tegyiik
bele a bort a fazékba/hasznaljuk a
fazekat/menjiink a villogé sorompé-
hoz/nyissuk fel a sorompot/100 %
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Buggy Boy - Elite
Pfflilili..mondtak anglidban is, amikor végil elké-
szilt a Buggy Bor pectrumos valtozata. Ez a ja-
tek C-64-en indult, és akkor sokan vélekedtek uEy,
hzﬂv nem fog sikeriilni az atirat. A jaték egy ki-
valo autés szimulacio. Panan'unk be a feltuningolt
Baja Bug-be, s késziljunk fel, hogr végigszaguld-
junk ot olran ver;env-galyan, amely joggal vehet-
né fel a legkeményebb, legeqvenetlene b, legva-
cakabb, stb. jelzoket. Az 6t palya kozil a bejelent-
kezo kepernyon valaszthatunk. Kossiik be bizton-
sagi dvinket, és induljunk. Minden palya 4 kiilon-
allo részre van osztva. A bonJqult vidéki terilet
fekete alagutakkal, keskeny hidakkal és akadalyok
ijeszto soraval kedveskedik. A varatlan szikladara-
bokat a szerencsésebbek megqusszak, az ligyeseb-
bek kikeriilhetik. Teequalak. lampaoszlopok és fak
szinten megkeseritik eletiinket. A hidakrol leesve,
az alaﬁutak oldalanak itodve, vagy faval, sziklak-
kal, fallal itkdzve a kocsi felrobban. Az idokapun
athaladya kapunként 2 masodperccel noz kovet-
kezo resz lekiizdgséhez rendelkezesre alld )
Térkép mutatja allandé helyzetiinket. § zaszlo
extra pontot eredmeényez, Az utobbi idok egyik
legélvezetesebb autovezetés szimulacidja.

., Lazer Tag - GO!

A GO! is un_\ogaua azt az irényzatot, hogy minél
tobb video-jatek sztmn(qgepes. valtozata lasson
napvilagot. A Lazer Tag sikeres jaték, orilink neki,
hogy mi is jatszhatjyk immar otthon sajat szami-
togépeinken. Ugyessegi jaték, melyet jatszhat egy
vagy két jatgkos. A Lazer Tag szigoru edzo-iskola
tanitvanyaikent kell megfeleini a kévetelmények-
nek, Az edzes ket fobb részbol all. Ezek a ‘Shoot
Out’ (vagyis kildvés) és a Target’ (celtabla) gya-
korlatok. Mindehhez tarsul egy futurisztikus és
szépen kivitelezett gyakorlotér. A kildves gyakor-
latban az ellenfelein} mmdzn' oldalrol lézerekkel
tizelve nyomulnak elore. A jatékosnak a yakorlo-
palydn egy adott idShataron belil meg kell kisé-
relnie az athaladast, lelove annyi ellenfelet,
amennyit cszk tud. A gyakorlotéren forgd termi-
nalok is talalhatok, melyek eltéritik, ugyanakkor
t8bbszbrézik a lezersugarakat. Nemely fal a gya-
korldtér koril visszaveri a loveseket. A céltabla
gyakorlat arra szolgal, hogy leteszteljiik a I5vésiink
pontossagat. A jatékos automatikusan athalad a
F’ akorlotéren és megkisérel minél tobb ceélt elta-
alni. A tiizelési irany allithato, az_utvonal viszont
kotott. A "g'xakorlat. vegen osztalyzatot  kapunk.
COMBAT SCHOOL mindsegl, szinvonalas jaték.

Cerius - Atlantis

Az Atlantis software is gyarapitotta a fantasztikus
torténetek sorat. Az aljas Ro%orf pusztitast okoz
az erceiben gazdag Cerius bo ygon, hogy gonosz
modon megszerezze a draga vasércet, amely Phi-
biatron hadseregének uoss_eyél javitana, A bolygé
békés neépet leigazta, a_ferfiakat banyaba kény-
szeritette. Nem meglepd ,moédon mi vagyunk a
bol ﬂo egyetlen remenysége. E y, felfegyverzett
AVENGER V4-essel indulunk kildetésinkre, beha-
tolunk Rogorf birodalmaba. A bazis kiilonb&z6 ré-
szekre van osztva, minden részt egy-eg megle-
hetdsen vad Phibiatron ved. Ezeket az ordket le
kell kizdeni, hogy megszerezzik, a kévetkezd
szintre valé bejutashoz uuksggpcs kod egy betlijét.
Ekdzben természetesen repiilo Phibiatron-ok balrol
zuhanorepilésben tizelnek rank. Minden talalat
zs&kkov\_tj energiaszintlinket, ha elfogy az energi-
nk a jatéknak vege. Kezdetben 40 Iovedékkel és
egy bombaval rendelkeziink. Fegyvereink szama
no, ha boq‘ﬂjuuk a municié-tokokat. Mas tokok
extra energiat adnak. Minden szint végén - melyet
adott idon beliil kell teljesiteniink, be kell gepqlm
a begyujtétt betiikbél kirakhato 'kodog A Starion
Stletebol meritett program kivitelezése alapjan
megérdemel minden elismerést.

Traz — Cascade Games
Az ARKANOID kiénok le ujabb tagja, amel
KRAKOUT ota talan a ,Iegg\agyobb a}kerre t:gha:
szamot. Az egyes palyakon variél,'a a kapuk sza-
mat z helyzetét. A grafikai kivitelezés igen nivos,
és talan elfogult a kijelentés, de az alapdtlet csu-

Frontline - Zeppelin

A Zeppelin Games Frontline proFramia Gtletében
némi hasonlosagot mutat a Durell - Saboteur ver-
zioihoz, am az ilyen stilusi jatékokbol soha sem
lehet kifogyni. igy gondoltak a program szerzdi is.
Egy kiképzett zsoldos behatolt a maximalis vede-
lemmel ellatott féhadiszallasra, hogy megkisérelje
megszerezni a titkos lovedekterveket, melyek a la-
boratoriumban vannak. Ennek a jol képzett és erg-
sen felfegyverzett harcosnak a partjat fogva a ja-
tekosnak tobb szinten kell atkiizdenie mggal hogy
megszerezze a tervrajzokat. Az ellenség bazisa
dugig van katonakkal, felfegyverzett tankokkal,
motorkerékparokkal, és dzstfa kel. A gépfegyveres
bunkerekbol és I|6vészarkokbol folyamatosan tii-
zelnek rank, ezzel parhuzamosan granatok is rep-
kednek felenk Kezdeti felszerelésink granatokbdl,
aknakbol és 16szerbol all, ez ndvelhetd a tabor ko-
riil elhelyezett ellato egységek Iogy zésével. Bar a
fontosabb sériilések azonnal v gzotnek.‘ korla-
tozott szamu ldvedéknek ellen tudunk alini. Kijel-
zodik a mindenkori energiank mennyisege, a pil-
langtnyi pontszam, életeink szama és a meg meg-
I:vg municiénk mennyisége is. Akik eddig is szi-
vesen j.ituonak az ilyen stilysu jatékokkal, meg-
latjak, most sem fogjak megbanni.

csanak is tekinthetjiik jelenpiilanatban.

CathWish 5
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2.1 ELITE

Ez a pér soros (?) kiegészités az LS| ATSz “SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM IV.” cim{i kétetében megjelent
leirdshoz kapcsolddik és feltétel k, hogy a jaték lényege mar ismert Olvasdink eldtt.

A jaték megkdnnyithetd néhany POKE bevitelével, mivel nzonban a jatéknak tébb valtozata is ismert, (BE-BE, MULTIFACE
1, JOYSTICK CLUB, stb..) olyan goldast kellett talal amoly ind al tban miikédik és bevitele nem til nehéz.
Ezt azonban csak a jaték SAVE-LOAD opcidjan keresztill lehet b a Idani. Mivel a jaték pillanatnyi alladsa
egy 102 bit hosszd fejnélkili file-ban mentddik ki, ezt a file-t kell mogvthozutm A mellékelt lista alapjan a megfeleld
tarcimekre elhelyezett értékekkel kildnbdzd val kat allithatunk eld. Akinek birtokdban van az OMNICOPY 2, az a
jatékbol kimentett file-t ellathatja fejjel és a lista alapjan at-POKE-olhatja, majd a fejet levéve visszatdltheti a jatékba.
Akinek ez nincs meg, annak ajénljuk az Otlet 1987 majus 14-i szdméaban lekdz5lt "Up magnéparancsok” cimii programot,
mert ezzel egy (ibben goldahaté a fejnélkiili file eldallitasa. Akinek ezt sincs mddjaban beszerezni, annak a
programot kell megirnia:

10 CLEAR 29999: FOR i=30000 TO 30102:
READ a: POKE i,a
20 DATA xxxxxxxxXx;: REM Azonosité 9 ka-
rakter - a parancsnok neve
x,:REM Elvalaszté 0
x,:REM Jogi allapot
0 tiszta
1-49 blind26
50-255 sz8kevény
x%%,:REM Elért mindsités
0,00, HARMLESS
0,05 DANGEROUS
0,0,12 DEADLY
0,0,26 ELITE
x,:REM Bolygé
x,:REM Bolygérendszer
x,:REM Galaktika (a térkép szamanal egy-
gyel kisebb szam)
xx%x%:REM Pénziink mennyisége
(255,255,255,255 = 655356553.5 Cr)
x,:REM A bolygd arkulcsa (0 alacsony 128
magas)
XXX XKXX XXX XXX XX REM Az (irhajo-
ban lévd rakomany, fajtanként t/kg/g a ki~
nalati sorrendben
x,:REM Rakodétér nagysaga (alaphelyzet-
ben 20 t, a bdvitd megvétele utan 35 t.
xx%%:REM Fegyverek: 0 nincs, 1 Pulse,
2 Beam, 3 Military, 4 Mining
x,:REM Nova-feladatnal 1 alap 0
x,:REM Uzemanyag
x,:REM Rakétak
x,:REM Rakodoétér bovitdé
x,:REM E.C.M.
x,:REM 7
x,:REM E.CM. 0 normal 8 Jammer
x:REM Uzemanyag gylijté
x,:REM Mentdkabin
x,:REM Energia bomba
x,:REM Energia egység
x,:REM Dokkolé szamitégép
x,:REM Galaktikus hiperhajtom{
2,%,%,%,,%,%,%,%,:REM ?
x%,%,%,%%%:REM 173,156,20,29,21,4,3 LAVE
186,124,13,93,65,10,7 LEEST!
XXX MIXX XXX XXX, %%, :REM Vasarolha-
té aruk mennyisége FOOD-tél ALIEN
ITEMS-ig.
x,:REM A masodik feladat 0 alap 3 a bazis
kildvése
2,,,%,%,%,%,%,%%,%,:REM Bolygd helyzet ?
0,0,0,1,0,0,1,26,0,137,0:REM LAVE
0,39,8,1,42,77,143,242,136,5,0:REM LEESTI
(NEXT i
40 SAVE "szuper” CODE 30000,102

Az igy kimentett file fejléces ugyan, de azért betdithetd a jatékba. Két mddszer is van:

1. Megkeressiik “fillre” a fej utani részt és innen tdltjiik be.

2. Elkezdjik a tbltést és amikor a program kiirja a ‘TAPE LOADING ERROR'-t, azonnal leallitjuk a magnetofont, majd a
LOAD opciét Gjra kérve innen inditjuk tovabb.
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A DATA értékeket a lista alapjan médosithatjuk:

Uzemanyag 255 25.5 fényévre elegendd

Pénz 255,255,255,255 6553565535 Cr

Fegyverzet 19,19,19,19 egyesitett katonai-banya LASER

Rakodoétér 255

Minden #ruféleségb8l 255 t/kg/g. Eladéskor a program nem figyeli, hogy tiltott arut adunk el. igy besorolasunk nem
valtozik meg.

Elharité rakétabol 255 db. .

A kényvben ajanlott médszer, amivel jogi allapotunk tisztazhatd, (katapultdlas a Skabinnal) nem feltétlenl sziiksé—
ges, mivel négyszeri oda-vissza utazas (nyolc hiperugras) megtétele utan a besorolasunk ismét tiszta (CLEAN) lesz. (Ha
taléljik, ami egy veszélyesebb rendszerben nem garantalt!)

Ha rendelkeziink Uizemanyagtdltd egységgel (FUEL SCOOPS), a naphoz egész kdzel repiilve, amint a kabin h8mérséklete a
homérd skaladjanak felén mlhalad! (CT), az egység bohpclolédat. A képernydn a kdvetkezd u:onet villog: FUEL SCOOP

ON. Az Uz i k ndvekedése a kijelzén (FU) ny kdvethetd ban vigya k arra, hogy ne
keriiljiink td! wul a nlphoz, mon a nagyon nagy homérséklet elpusztit. A naptdl eltavolodva az (izemanyagtditd kikap-

csol. Vigyazzunk, mert a nap felé haladva és tankolas kdzben is biztos, hogy megtamadnak.

Ne lepddjink meg, hogyha a rank tdmadé hajok ike-masika csak pillanatokra lathatd, ekkor ugyanis biztosak lehetiink
b h“y AR R A nllkk.l r Aalb ik

A jiték végigjdtszasdhoz néhany tipp:

1. A hipertérbdl kijutva ne ugorjunk a bolygd
felé (J gomb) mert | gtamadnak.
Elegendd a 3/4 sebesség is.

. Teljes sebességnél ne IBjlink ki rakétat
mert legdzoljuk.

. Keressiink olyan bolygérendszert ahol leg-
alabb két 14-es, 15-8s fejlettségli CORPO-
RATE STATE bolygé van, mert ezek kdzdtt

ltobalka bh ta ..A‘
r.

1d&nként oy XFATY T

egy at és bedokkolva pétoltuk az elve-
szett felszerelést, kinul: l SAVE opcidt és
mentsik ki a jaték allasat. Nem feltétlendl
szilkséges kazettara, elég csak a levegbbe,
mert a program ettdl az allastdl fogja Uj-
rakezdeni a jatékot ha lelének.

. A hipertérbd! kijutva fékezziink le és a hiprugras célkeresztjét allitsuk be a legkdzelebbi fejlett bolygéra (lasd 3. pont)
és élesitsilk be az elharitdé rakétankat. Ha nagyon tamadnak és esetleg mar nincs energia- bombink akkor el is
ugorhatunk a tamadok eldl.

. Gyakrabban tamadnak meg ha van rakomanyunk. Magasabb jatékfok tél (DANGEROUS-) a hipertérbdl kijutva, az
(rdllomasig tarté Gton 3-4 hullamban 4-8 témadéval is talalk k

. Véletlenszerlien a renddrBk is rénktamadnak, akkor is ha a jogi &llapotunk tiszta és tiltott arunk sincs. Ha leldjik
akkor FUGITIV mindsitést kapunk, ha nem, akkor O 16 le mink Ha ilyenkor egy rakétat raldvink akkor azzal
fogécskazik. Ha tovabbra is thmad, akkor kaléz, lopott renddrhajéval. Nyogodtan lelShetjak

10. A kotréhajék nagyon hasonlitanak a meteoritokra, ha a it vi 16, akkor szamithatunk 2-3 vadaszra és a jogi
allapotunk is FUGITIV lesz.

11. Thargoid anyahajé ellen hatéstalan az energia-bomba. A kirajzé vadaszok isiti, de az anyahajot le kell
16ni. Az anyahajé leldvése utan a Thargoid vadaszok elpusztulnak, és ha van enorgugy(ménk akkor felszedhetjiik oket.
(ALIEN ITEMS)

12. A szuper file betdltése utan a térképen nem litszik a hatdtavolsagot jelzd kér, mert a 255 fényév nagyobb mint a
lathaté térkép.

A knyvben leirtakhoz képest van néhany eltérés:

A NOVA felrobbanasa eldl az embereket mar a DANGEROUS fokozat elérésekor meg kell menteni.

Az dlcézd készilléket nem kidrdemelni kellhanem I6ni egy olyan tdmaddrél akinek van. (Villogva lathaté tamadas kdzben)
Alakja hatszdgletli hasab, hasonlé a nagyobb tartdlyokhoz. Ha felvesszilk a képernydn megjelenik a kdvetkezd felirat:
CLOAKING DEVICE. Miikédtetése az Y gombbal térténik. Az energidnkat erésen fogyasztja. Aut ik kikapcsolodik,
ha az utolsé energiaegység energiajat hasznalia. Amikor milkddtetjik a tdmadék abbahagyjak a 18voldSzést, kivéve ha
egész kizel keriltek hozzénk.

Nem a Thargoidok bazisat kell megsemmisiteni, hanem egy bolygd Coriolis bézisat, amit a Thargoidok megszalitak. Ez a
feladat az ELITE fokozat megszerzése utan nem sokkal kbvetkezik feltéve, hogy mar rendelkeziink alcazo készilékkel, és
ha éppen egy bazi tartézkédunk. Tudniillik csak itt jelenik meg a felhivas, hogy a GALCOP egy specialis feladattal biz
meg. Ha elvallaljuk akkor tajékoztat a feladatrél és kapunk egy ujfajta E.C.M. rendszert (E.C.M. System Jammer).

A Coriolis bazist rakétaval kell g isiteni! A feladat nem kdnnyl, mert amig eljutunk a bazisig kb. 5-8 Thargoid
anyahajé tdmad rank. A bazisba nem dokkolhatunk be, mert a Thargoidok tartjdk megszallva. A dokkolé computer nem
vezet be, annak ellenére, hogy az 'S’ jel megjelenik. Ha kézi vezérléssel prébalunk bedokkolni, akkor 9 istUltnk!
Ezért sem a harckdzben megsemmisiilt felszerelésiinket, sem az U yagot nem pétolhatjuk. Szerencsére a knyvben




2.1 ELITE

ismertetett modszer itt is segit, ugyanis a bazison beliil végrehajtott hiperugrassal leszallhatunk a ‘megszallas alatt allé’
bazisra. Mi t8bb még akar kereskedhetiink is.

A bazist tisztes tavolbdl 16jiik szét, mert valésziniileg a program hibaja miatt, ha tovabb haladunk a isiilt bazis
felé (a képernydn csak a csillagos (ir latszik) elakadunk a nagy semmiben, és a program lefagy!

A bazis megsemmisiilésekor megjelenik a képernydn a felirat:
RIGHT ON COMMANDER! C

Ez egyébként a jaték folyaman minden kdvetkezé mindsités elérése eldtt megjelenik. Amint a legkizelebbi fejlett bolygét
elérve bedokkolunk (meglehetd ‘rézés’ utunk lesz) a képernydn megjelenik a forrd gratulacid és a kitiintetés
“SESTNUGE-LOOU” vagy az “AB-AB".

A jatékot tovibb |iuzva. luuné 16v6ldozés u-
tan, mind és nélkil
egy hiperugras nem a célbolvobnil ér véget,
hanem a hiperiirben szakad meg. Szerencsés
esetben 3, rossz esetben 9 Thargoid anyahajé
kdzott talaljuk magunkat. Ez a helyzet az ese-
tek tobbségéb a li elhalalozassal vég-
26dik! Megeldzhetjik ezt a helyzetet ugy,
hogy a masodik feladat végrehajtasa utan a
hipertérben csatazunk tovabb. A kévetkezbket
kell tenniink:

Keresni kell egy fejlett bolygérendszert, leg-

alabb 14-es fokozatli legyen. A célkeresztet

beallitjuk a legfejlettebb bolygéra. Kidokko-

lunk, elrepiilink a napig olyan kézel, hogy az

Uzemanyggylijténk bekapcsolion. A 'CAPS

SHIFT" lenyomasaval megallitjuk a programot.

Lenyomjuk az ‘F* gombot. Lenyomjuk a “SPACE’~t. A program ujra indul. Vigydzzunk, nehogy a napba zuhanjunk! Lenyom-

juk a ‘W’ bot. Amikor a szamlalé kb. 3-nal tart r juk le az 'Y" gombot (alcazas be), majd a 'T' gombot amikor a hi-

perugras elluzdéduk. igy a hipertérbe mar miikédé alcizovnl és éles ralrétival lépiink be. Az elsd Thorgondo( rakétaval, a

tobbit a Laser-rel 16jiik le. Amig az alcazé miikddik, a rakétat a Thargoid anyahajok nem észlelik, és minket sem Iének.

Az lizemanyagunk a hipertérben nem fog fogyni, mert az iizemanyaggyljténk allandéan miikédik. Ha nem miikédé izem-

anyaggylijtovel lépink a hipertérbe, akkor hamar elfogy az i gunk, és nem tudunk viunjumi a normal lirbe, csak

a Galnlmku: Hlporhn]tomﬂvcl Az energiank erésen fogy az ulcizé jovoltabol, és az utolso tarolé fogyasztasakor auto-
I. A yiben még van é16 ellenség, akkor az azonnal bekapcsolja az E.C.M. rendszerét és 16ni kezd.

Mivel az onergntnk keveés, valészinli, hogy elhalal k. Ezért az utolsd energiatarolé fogyasa eltt (ha még van ellensé-

giink) térjink vissza normal térbe. 'CAPS SHIFT' - 'F" = 'SPACE’ - 'H’. A hipertérben nem miikddik az ugras és az irany-

radar. Amennyiben sikeriilt végezni a Thargoidokkal, varjuk meg amig az energiaszintiink helyreall, és csak akkor halad-

junk tovabb. Az eljaras h 16 mint a belépéskor: ‘H’' = 3-nal 'Y’ és ‘T". Mindaddig amig a ‘CAPS SHIFT' - ‘F' - 'SPACE'-t

nem hasznaljuk, az ugrasok a hiperlirben folytatédnak, amig a célbolygét elérjik. Kijelzés hianyaban ezt onnan tudjuk

meg, hogy nem tudunk tovabb ugrani. llyenkor vissza kell térni a normal (irbe, a célkereszt (jbéli beallitasaval. 0,8 fény-

évnél rov',debbre nem lehet ugrani. Amikor megjelenik a felirat: “RIGHT ON COMMANDER!" mir csak egy kis 16voldozés

kell és Gjra HARMLESS fokozatban vagyunk. A kiilsnbség csak annyi, hogy minden f gmarad!

Végiil két kdnnyitési lehetdség!
Betdltédés utan, amikor a program megkérdezi, hogy akarunk-e (j par kot, i I val lunk (Y), és a megjelend

SAVE - LOAD opciébdl a SAVE-et valasztjuk. A megjelend kérdésre (par k neve) ké lenyomjuk az ‘ENTER’
gombot (a kimentést nem kell gnetofonra fel i). Az opciobél kilépve: ELITE fokozat, NOVA feladat, 6534252535 Cr,
Székevény allapot, majdnem teljes felszerelés, tobbszaz tonna aru. A fegyverzet hidnyos, de van 3 szuperlaser-iink
CE,4,BE. Helyzetiink a 47. galaktikus térkép-lap, ami hibas kiiras, mert a feladat kézben végrehajtott galaktikus ugras utan
a kévetkezd térkép-lap a 8. Az (irdllomas ahol tartézkodunk 3.2 fényévre van a bolygdtél valahol az {irben. Mar csak az
E.C.M. Jammer és az alcazé beszerzése van hatra.

Idonként az is eléfordulhat, hogy a bedokkolas utan elfognak és a jaték véget ér. llyonkor a megjelend kérdésre, hogy
akarunk-e Uj par kot betditeni, akkor Y’, és nem a LOAD hanem a SAVE opcidt val k! A ki tés utan azon a
helyen vagyunk ahol elfogtak, és folyuthlnuk a jatékot.

Néhany billenty{i szerepe ami a kinyvbdl kimaradt:

CAPS SHIFT-B-SPACE megfordul az iranyitas, hasznos ha a hatulsé LASER-t hasznaljuk. Visszaallitasa ugyanigy térténik.
CAPS SHIFT-1 visszalépiink a jaték elejére.

CAPS SHIFT-Q hang ki.

CAPS SHIFT-S hang be.

CAPS SHIFT-F SPACE hiperiirharc be-ki.

Y - alcazé berendezés be-ki.

R - lenyomasa utan a keresett bolygé nevét kell beirni és ha azon a terképen van, akkor a célkeresztet a bolygora allitja.
B - a célkeresztet a jelenlegi helyzetiinkre allitja be.

Egy HARDWARE probl‘ma a jaték csak a billentylizetrdl jatszhaté! Ha programozhatd joystick interface~t hasznalunk,
akkor a DEMAK tipus vad dolgokat miivel. NEM HASZNALHATO! Kizarélag a régebbi kiadasd un. dugdosés interface
miikddik helyesen!
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Az USS PISCES (rhajordl vald si-
keres visszatérés utan (amiben nem
kis szerep jutott az IDO-OROKNEK),
‘magic-knight’ végre otthon taldlja
magat...

.8z a viszontlatas nem olyan felhdt-
len, mint szeretné. A maskor csendes
Tylkszem’ falucskait megtamadta
egy zsarmok, a rettegett viharhozo,
aki ‘white-knight'-nak (fehér lovag)
nevezi magat.

Tovabbi- szereplék: Aramis, Robin,

Reggie, Rachel, Banker, Organon és
végiil Gunter.

Organon az 6r, Gunter a medvefarkas
szerepét jatsza.

A meniikezelés megegyezik a ‘Knight
Tyme'-ban leirtakkal, igy erre nem tériink ki. A Stormbringer meniije a kovetkezd parancsokat tar-
talmazza:

pick up an object - vegyiink fel valamit drop an object - tegyiink le valamit
take an object - elvenni egy targyat give an object - odaadni egy targyat
examine - vizsgald meg command - parancsolj

teleport - teleportalj read - olvass

throw - dobd el cast a spell - varazslatot csinalni
blow something - fajj meg valamit wear - viselj

tickle - csikizz meg valakit pull the lever - meghuzni a kapcsolot
smell - szagold meg have a drink - igyal valamit

Az (j parancsok kozott van a ‘csikiz—
ni’ (csiklandozni) parancs is, ami csak
a megfeleld szerszam segitségével
lehetséges. A szaglas parancs na-
gyon furcsa. Reméljiik, azok az Olva-
sok, akik figyelemmel kisérték a
Spellbound - Knight Tyme leirasokat,
észrevehették, hogy a varazslatok
kOzott mindig van egy ‘kamu’. Ez a
‘kamu’ most megjelenik a meniiben
is, hiszen a program a kovetkezoket
irja ki: ‘nem szagolhatsz semmit,
mert az orrodhoz vezeté ut zart'
(magyarul a sisak a fejeden van).

No de ne fecséreljiik tovabb a szot, kezdjik el a jatékot. Kezdetben néalunk van a titokzatos gad-
get x (x szerkenty(i - a tovabbiakban Id. a szotart), és a hirdetés is. A gadget x legfébb tulajdon-
saga még mindig a LOAD/SAVE (betdltés/kimentés) végrehajtasa. Az attributum is valtoztathato,
ha bekapcsoljuk (update), akkor mind a fGszerepl6nknek, mind a tobbi embernek, mind a targyak-
nak is lesz sziniik, ami viszont a hattérszineket zavarja.

Ebben a meniiben a jaték folyaman lehetOségiink van atallitani a jaték vezérld billentydit is.

ROgton az elsé szobaban megtalaljuk az alcat. Mint mindig, most is informacid gy(jtéssel kezdjiik
kalandunkat. Olvassunk el mindent ami az Gtunkba keriil. Az alcan ez all: 'Varazs alca egységcso-
mag. Ez a csomag 6 alcat tartalmaz: lakaly, 6r, varazsld, szobalany, fehér boszorkany és harcos’.
Az élcak viselésének még semmi értelmét nem latjuk, igy hat keresiink tovabb. Talalunk egy csir-
két is, majd Aramis-nal egy parancspalcat és egy kristalygombdt. A Spellbound-ban mar megis-
mertiik, hogy a kristalygdmb fontos informécidt szokott tartogatni, ez most is igy van: ‘A varazs-
nyil barkit elaltat, akire radobjak (The magic missile will induce..) / Csinalj valami butasagot a te-
leport kulccsal és a parnaval, és eljutsz a pokol tornacara (Do something silly..) / Aramis le Peux
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el tudja olvasni a megoldasok listajat (Aramis de Leux can read..) / Speciélis ugrdcsizmékra kell
szert tenned, hogy eljuss a storm kastély felsdbb szintjeire is (You will need special..) / Nagyon
konny( visszatérni a pokol tornacardl (It is very easy..) / Fel kell hasznalnod a kettes szamrend-
szerbeli tudasodat, hogy felemeld magad a csillagokig.. (You must use your binary...) / Nincs
szilkséged a kristalygémbre, de segithet (You do not need..).

Megjegyzés: A kristdlygdmb olvasasanak fortélyait (valamint azt, hogy minden informacié meg-
szerzése utan varni kell kb. 2 percet, hogy tjabb informaciét kapjunk), azoknak a kedves Olvasdk-
nak emlitjiik meg, akik még nem kaptak kézhez a 'SpV’ 9. részét.

A most leirt segitség arra utal, hogy a kristalygomb birtokaban el tudjuk olvasni a varazslassal i-
rott targyakat. Vegyiik el Robin-t6l a papirtekercset - ez is fontos informaciokat tartalmaz. Robin-
nal még talalunk egy bumerangot és két targyat, amit természetesen minden dron meg akar tar-
tani (ezek a nyil és az Gjsag). A bumeranggal ne nagyon dobaldézzunk, mert ha barkire radobjuk, a
bumerang visszarepiil, és leiit minket. £

A papirtekercs a kdvetkezd informaciokat tartalmazza: ‘Ossze kell keveredned “white-knight“~tal,
hogy teljes ember legyél (you must merge..) / Az OWK (Off White Knight) meg akar olni téged
(The Off White..) / Ahhoz, hogy emberekhez utazhass, 2 specialis targyra van sziikséged (To tra-
vel to person..) / Nem szabad megdinod OWK-t, valamikor hasznos lehet az alca (Disquise can
be..) / Vigyazz, jon a felhd! (Watch out for..)".

Most mar tudjuk a célunkat: dssze kell keveredni white-knight-tal, ez valdszin(ileg a dimenzié-
keveredés varazslat hasznélatdval lehetséges. Ebbdl addéddan nézziik at a nalunk 1évé
varazslatokat:

dimension merge - dimenzid keveredés  melt granite - granit megolvasztasa
pass plant - novényen tuljutni spell of wonder - csodalat varazslata
travel to person - utazas emberhez magic fulcrum - varazs alatamasztas
quiticus gamus - kiszallas a jatékbol

Erdemes lenne még megszerezni a

megoldasok listajat, amit Aramis tud

elolvasni a kristalygdmb szerint. Ez a

megoldasok listaja Barker tulajdonat

képezi (méar nem sokaig). Adjuk oda

Aramis-nak, akitdl segitségképpen

kérhetiink informaciokat. Ezek a ko-

vetkezdk: ‘A mandszarvval megidéz-

heted az embereket (The elf horn

can..) / A kristalygdmbbel el lehet

olvasni a varéazsirast (The crystal

ball..) / Egy sarga csik lehet, hogy

nem segit, de egy madar hasonld

szinekkel igen (A yellow streak..) /

Egy hirdetés segithet megszerezni a

célt Robin-nak (An advert can...).

Réz, eziist, arany, varj, s meglatod! (Copper, silver, gold..) / Speciélis ugralécipbk szerezhetdk be
limbo-ban (Special jumping boots are of..) / A varazsnyil valahol a barlangokban van (The magic
missile is...)"

Most mér elég segitséget kaptunk. Az energidnk jaték kdzben folyamatosan fogy, valamint egy rit
felhd is megkeseriti az életiinket, ugyanis iddnként megcsapdos villimaival. Energiapétldsra hé-
rom lehetdségiink is van:

Keressiink meg egy ‘liveg 1é'-t, és igyuk ki. igy energiaszintiink 99-re né. (Megjegyeznénk,
hogy az iiveg ezutan kiiiriil, igy csak egyszeri felhasznalasra alkalmas).

Alkalmazzuk a csodélat varazslatat, igy 7-10 egységet nd az energiaszintiink.

Barker-td! vegyiik el az &si életszimbélumot, és viseljiik. Ezzel, ha energiaszintiink elérné a
zérust, mindig visszaugrik 60-ra. Természetesen ennek vannak elényei és hatranyai is. EI&-
nye, hogy nem fogy el, hatranya, hogy ha pl. 6-0s az energiank, és a felh6bdl a villam be-
Iénk csap, azzal tizet von le, vagyis meghalunk. Természetesen még mindig a legjobb a ha-
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rom lehetdség koziil ezzel éIniink. Egyébként erre a targyra a kdvetkezd van irva: ‘Elj sokéig
boldogan!’.

Barker-nél van még a varazstalizmén is, amit ha elolvasunk, megtudjuk, hogy ha viseljik, varazs-
erdt kapunk. ValészinG, hogy a kastélyba kell bejutnunk..de hogyan 77?

Menjiink az 8rhdz - tovabbmenni nem lehet: Mivel nem enged be az 6r, kiildjik el a francba, erre
8 viszont igy vélaszol: ‘Azt hiszem neked kellene a francha menned (I think you are the one who
should go away). Tanadcsat megfogadva tdvozzunk a szinhelyrdl, és vigasztalédjunk meg egy
csirkével (na nem kell mar megint a rosszra gondolnil). Ez egy specialis varazscsirke kifejlett alla-
potban, és mint éltaldban a varazscsibék, ez is szokott tojast tojni. A csirke csak akkor hajlandé
tojni, ha van egy iires hely, sajat maga és a tojas szamara nalunk. A csirke harom féle teljesit-
ményre képes: aranytojas, eziisttojas és réztojas (és ehhez még a munkaereje is véges, ugyanis 6
tojas tojasa utan leall).

Sajnos a vérkapunél 1év6 6r megvesztegethetetlen, 4&m a neki adott tojasokat mégis megtartja
(pontosabban nem adja vissza), hidba adunk neki barmilyen tojést, sajnos nem hajlandd elmenni
tarsadalmi munkaéra.

Nincs mas hatra probalkozzunk a tobbi tdrgy megkaparintasaval. Menjiink Robin-hoz egy tojassal
(pl. eziisttel). Biztositsunk még egy helyet is, ahogy azt mar emlitettiik. Ha Robin-tdl el akarjuk
venni az Ujsagot, a program ezt kozli veliink: ‘Robin kicserélte az ujsagot egy tojasra’. Ha ez nem
sikeriilne, annak tobb oka is lehet. Vagy boldogtalan, vagy faradt, esetleg mind a kettd. Az djsag
mindig k626l egy hirdetést (megjegyeznénk, nem a Spectrum Vildg, mert az kényv!), ami a Storm
kastélyban megiiresedett éllasra hivja fel a figyelmiinket. Szerencsére farsangi jelmeztarunkban
mindig akad megfeleld dlca, igy azt viselve, valamint a djsdghirdetést a honunk ala csapva, bejut-
hatunk a Storm varba. Mieldtt persze bejutnank, tegyiink le 3 targyat, mert 3 {ires helyre lesz
sziikségiink. Az egy-baltas szobaban ugorjunk be a lyukba a parnaért és a kulcsért. LAm ismét rut
dolgok torténtek, nem tudunk kijonni innen! Nydljunk ismét a varazslatokhoz és végezziik el a
‘ndvényen tuljutni’ c. varazslast. Természetesen ekdzben alljunk is kozel a ndvényhez, ezaltal el-
juthatunk egy meglehetGsen veszélyes helyre, ahol megtaldljuk a mandszarvat. Ez a hely azért
veszélyes, mert minden mozdulatunkkal vészesen csokken az energiank. A mandszarvat felvéve
ismét fohaszkodjunk a ‘ndvényen tdljutni’ c. varazslathoz - s 16n csodak csodaja, az erddben ta-
laljuk magunkat. Ha mar itt vagyunk ne mulasszuk el meglatogatni Gunter-t, 8 egy szobéval balra

taldlhatd. Vizsgaljuk meg, és megtudjuk, hogy Gunter nagyon erds, viszont nincs tudatéban erejé-
nek. Mindenesetre nem érdemes kdzel menni hozza, de parancsolni sem érdemes neki, mert az
biztos, hogy karat latjuk. Robin-t megvizsgalva megtudhatjuk, hogy hegyes botokkal j6 18, és azt
is megtudjuk, hogy Aramis nem tudja kitalalni, honnan jon a szag.

Menijiink vissza a varba, ahol még 3
targyat talalunk (lassan trafikot is
nyithatunk). Koztiik van a villogo
pajzs is (amit ha felvesziink, gono-
szul elkezdi fogyasztani energiankat).
A kastélyban tovabbmenni nem tu-
dunk, igy hat mend szdrakozasbol
menjiink a kivansag kutjahoz, és
dobjunk bele egy tojast, amire igen
fura médon egy mély hang szdl fel a
mélybdl: '’Kész a tojast haver. Lehet
egy kivansagod, ha akarod! Most
még nincs sziikségiink kivansagra,
igy a vénséget hagyjuk a kit mélyén,
és gondolkozzunk el a segitségeken!
A pokol tornacara kellene eljutnunk, a teleport-parna segitségével. A megoldas a kdvetkezd: ami-
kor nalunk van mind a két teleport targy (parna és a kulcs), akkor teleportaljunk. A hatalmas erd
Limbdba, a pokol tornacara juttat el minket, ahol megtalaljuk a 45-8s (ismét csénak-méret(i) puha
csizmaékat, valamint a pajzsot Ha viseljiik a pajzsot, a varban a baltdk ellen fog védelmet nydijtani,
az ugrocsizma pedig a var 1.2. és a 3. szintjére juttat el benniinket. Az elsd szinten a 2.sz. f6kap-
csoldval jelzett szobaban s6tét van (eredeti Gtlet), viszont a 2. és a 3. emeleten nyugodtan kdzle-
kedhetiink. A 3. emeleten csak befelé mehetiink (egyiranyu folyosd), a 2.-on pedig csak kifelé jo-
hetiink. Menet kdzben .batran vegyiik magunkhoz a Iétollat, aminek az lesz az eredménye, hogy
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mar csikizni is tudunk. Probéljuk is ezt ki Rachel-en, meglatjuk, a hatds nem marad el, az akcid
soran Rachel-nek megnd a boldogsaga. Minket azért mégis jobban izgat az eziistnyil, ami a szo-
bor mellett a falra van rakva. Ezt természetesen csak a hirdetésrdl érjiik el (ez is ismerds triikk).
Most mar hozzajuthatunk az antipollymorph nyilhoz (hogy miért igy hivjadk, mert ez van rairval).
Ahogyan nincsen Centrum Corvin nélkiil, ugy nyil sincs ij nélkiil. A galad Robin nem adja oda az
ijat, igy hat adjuk mi oda neki a nyilvessz6t. Most hivjuk el a medvefarkashoz, és parancsoljuk
meg neki, hogy segitsen. Robin viszont ezt fogja valaszolni: ‘Nekem a szolgéalatokért cserébe egy
aranytojasra van sziikségem!’ Adjunk oda neki egy tojast, és kérjiik Ujra a segitségét. A bator Ro-
bin biztonsagos tavolsagbdl leldvi a medvefarkast, ami aranyos kis Teddy maciva valtozik. Milyen
pupék ez a Robin! Legkdzelebb haromszor is meg fogjuk gondolni, hogy mikor kap Ujra aranyto-
jast, veszélyességi potlék gyanant. A medvefarkas barlangja legvégén hozzéjuthatunk a varazs-
nyilhoz, ami kdztudott, hogy még a Seduxen-en is tultesz.

Visszafelé vegyiik fel a néhai Gunter-t. A Teddy macin a kdvetkezd felirat taldlhatd (lefordit-
va?!l):'LoriGle artah’.

Erdekes még, hogy a smell (szagolni) parancs csak idénként jelenik meg - igy pl. csirkét, teddy-t,
liveg létyot vagy akar csizmat is szagolhatunk. A sotét szobaban kell egy vilagitd targy - kézen-
fekvl, hogy a villogd pajzs lesz a megoldas kulcsa, de ez sajnos csokkenti az energiankat. A csel
a kdvetkezd: viseljiik a pajzsot és csak akkor vegyiik le, amikor a szoba eldtt kdzvetleniil megal-
lunk. A sotét szobaban tegyiik le a pajzsot. Tovabblépkedve (jabb akadaly allja utunkat: Reggie-
tol csak kifelé lehet jonni! Ha a varazslatainkat megnézziik, hasznalhatd lenne az utazas a szerep-
I6h62z c. varazslat. Ehhez viszont 2 specialis targy kell, nem véletlen, hogy ezek a ‘varazsnyil’ és a
‘kristalygomb’. Azért pont ezek, mert erre senki sem gondolna (a kristalygdmb mar segitett, a
varazsnyil pedig egyébként a fehér lovag elaltatdséra vald). A varazslatot elvégezve testiinket
keriilé (ton az un. null-Gron keresztiil szippantjdk 4t Reggie-hez. Lenne egyébként egy masik at-
jutasi mod is, ami illegélis, de nagyon hatdsos. A csel: vegyiik fel a bumerangot, s igy megjelenik
az ‘eldobni’ parancs. Ezutan vegyiik fel a teleport pamat, és dobjuk at Reggie-hez. A parna nem
fogja agyoncsapni, mert stlya csak 1 egység. Ezek utan 3 vas-csapOajtot talalunk az 5. sz. kap-
csolonal. A kapcsolokat meg is lehet hizni, de gy tlinik nem tdorténik semmi, és a kapcsold visz-
szaugrik a helyére. A 7 db. fokapcsolon kiviil van még 3 db. kapcsold is elszorva a kastélyban.
Hmmm...3 db. kapcsolé - 3 db. vas-csapOajté?!

Reméljiilk mar elég segitséget adtunk a Stormbringer nevezet(i jaték végigjatszasahoz, innen mar
nem okozhat gondot a jaték befejezése. Oszintén reméljiik, hogy a Spellbound, Knight Tyme és a
Stormbringer leirasdval nem untattuk Ondket, a trildgia utolsé részének befejezését szandékosan
hagytuk ki, 280 % teljesitése utan mar kell lenni elegendd gyakorlatnak a 300 % gond nélkiili elé-
réséhez (100 %/jaték). Bizunk benne, hogy David Jones még sok ilyen nagy siker(i programmal
lepi meg a piacot. Magaért beszél az 1988. juniusi angol adventure TOP 10 is, melyben az elsd 4
helybdl harmat az emlitett 3 program foglal el.

Erdekesse’gként szolgal az a hir is, hogy David Jones nem csak Spectrum-on, hanem C64-en is
profi, az id6kdzben megjelent ‘Master of Magic’' c. adventure C64-re késziilt valtozatat & készitet-
te el. A Spectrum verziora mar sajnos nem vallalkozott, mindettdl fiiggetleniil ez utdébbi progra-
mot is tudjuk ajanlani minden adventure kedvelGnek.

- varazsnyil
- tikor
- Ujsag

Stormbringer szétar Magic Missile
Advert - hirdetés Mirror
Boomerang - bumerang Newspaper sdg
Bottle of Liquid - {iveg létyo Power Boots - erogsnzmak
Brass Anlekh dsi életszimbolum Scroll - papirtekercs
The Chicken a csirke Shield - pajzs
Copper Egg réztojas Silver Arrow - ezistnyil
Crystall Ball kristalygomb Silver Egg ' - ezisttojas :
Disquise alca Stick of Dynamite - egy rud dinamit
EIf Horn mandszarv Sword - kard

Gadget X
Glowing Shield
Golden Egg
Horse Feather
List of Clues

X szerkentyl
villogo pajzs
- aranytojas
- 16toll
- megoldasok

Teddy Bear
Teleport Key
Teleport Pad

Torch

Wand of Command

- teddy mackd
- teleport kulcs
- teleport parna
- zseblampa

- parancspalca
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2.3 TURMOIL

nbb levelet kaptunk, amelyben
neheztelnek amiatt, hogy nagyobb
széazalékban kdzliink olyan jatékok le-
irasat, amelyek még a felhasznaldk
tobbségének nincsenek meg, mas-
részt bonyolultsdgukbdl addddan a
fiatalabbak egyszer(ien képtelenek
jatszani ezekkel. ElsGsorban ezeket a
tényeket figyelembe véve szeretnénk
nem csak most, hanem a kdzeljovo-
ben is eldvenni egy-két régebbi ‘slad-
gert'.

Ezt a programot a Bug-Byte Softwa-
re 1984-ben készitette, egyébként ez
a cég régebben tdobb sikeres prog-
rammal lepte meg a piacot: pl. THE
BIRDS AND THE BEES I-Il., AQUARI-
US, AMERICAN FOOTBALL, stb. A ja-
ték cime magyarra forditva nyugta-
lansagot, izgalmat jelent, reméljiik,
nem lesz nyugtalan a kedves felhasznalo, amiert ezt az ismertetot most itt talalja.

Fontos, hogy a foprogram 49152 byte hosszl kdddal jelent meg, igy a maga idejében csak speci-
alis COPY-k segitségével lehetett lemasolni. Valdszin(ileg ez lehetett az oka, hogy széles kdrben
nem terjedt el.

A jaték egyszeriien betdlithetd a LOAD“TURMOIL" vagy LOAD** parancsokkal. Hibatlan betélte’s
esetén bejelentkez:k a fdmenii. A program kiirja az irdnyitast: ‘I’ - balra, ‘P’ - jobbra, ‘Q’ - fel,

le és ‘M’ - ejtés. A vezérlés ezenkivill az INTERFACE Il. segitségével is lehetséges. A menuben a
T’ billenty(it megnyomva (TRAINER) gyakorlé {izemmddot kérhetiink. llyenkor meg kell adnunk,
hogy melynk szinten kezdjiink (1 vagy 2). Minden pélya az angol ABC egy betljével van azonosit-
va, ebbdl adédéan dsszesen 26 palya létezik. Ha a gyakorlé izemmoddban az ‘1'-es szintet va-

lasztjuk, akkor az ‘I’ palyara keriiliink, és itt kell a feladatunkat végrehajtani. Valasszuk most tehat
ezt.

A jaték célja, hogy feltdltsiik az autét izemanyaggal, hiszen anélkiil jészerivel nem tud magétél
elindulni.

Az ‘I’ pélya kiinduld helyzetében té-
link balra a polcon egy targy van (e-
gyelére ezzel még ne foglalkozzunk).
Menijiink a létrahoz és masszunk fel
rajta, majd koricaljunk at jobbra. Itt
megtalalhatd egy hevenyészett ki-
dolgozasu (feltehetdleg nem Gimbald
féle) felvond. Prébéljunk meg le-
ereszkedni rajta, de vigydzzunk, az 1.
emeleten szélljunk ki. Ha ez sikeriilt,
menjiink jobbra és vegyiik fel az
izemanyag-kannat. Mire j6 a kanna,
az edzett ifjisagért mozgalom jeles
képviselOjeként némi testmozgést
égziink, masszunk fel a létran. Ha
lérjik az OIL (olaj) felirati tartalyt,
kkor alljunk alé, és vérjuk meg, amig
ele nem lesz a kannank. Ha ez is
megvolt, megallapithatjuk, hogy ezen
evékenységeinknek két haszna is
volt:




2.3 TURMOIL

most mar fel tudjuk tdlteni az autdt, és az ellenségeinket is artalmatlanna tudjuk tenni.
Természetesen mindkét miivelet a tlizgomb nevii kozismert eszkdz segitségével aktivizalhatd. Ez
utobbinal azonban nem art, ha vigyazunk, ugyanis el6fordulhat, hogy mi is ‘olajra lépiink'.

Az autdé megtankoldsa nem igényel kiillonosebb szakmai felkésziiltséget, menjiink le a létran, majd
jobbra/lefelé/balra/fel/balra. Ha ezt megtettiik, akkor egy szaggatott vonalra hasonlitd tiinemény
mellett kell hogy alljunk. Itt nyomjuk meg a tlzgombot és ejtsiik le a nalunk 1évd rendkiviil rob-
banasveszélyes iizemanyagot. Tevékenységiink eredményeképpen mar kirajzolddik autdnk fele.
Nincs mas hatra, a folyamatot meg kell ismételniink, és csak most lehet igazan nagy élményben
résziink | az autd diszkrét motorhang kiséretében kigordiil balra. Ez a feltétele annak, hogy atke-
riilljiink a kovetkezd ('J') palyara.

Akik szeretik a jatékokban a TRAINER ill. PRACTICE mddokat, azoknak javasoljuk, probaljak ki a 2.
szamu gyakorld szintet is ('S’ palya).

Mi azonban ugy érezziik mar megfelelé gyakorlatot szereztiink, nyomjuk meg az 'S’ billenty(it és
kezdijiik el a jatékot.

Menjiink el balra és vegyiik fel
kannat, majd jobbra a dobbant6 eld
alljunk meg, és probaljunk végrehaj
tani egy akrobata mutatvanyt. Ez
kovetkezOképpen néz ki: ha sikeri
Ggy ralépni a dobbantdéra, hogy a
megfeleld er6sséggel repit fel min
ket, akkor elérjiik a hordot (OIL). |
ismét sportolhatunk (igy latszik be
sorolhattuk volna ezt a jatékot is
sportjatékok kozé), ugyanis a hord
alatt egy futdszényeg lett elhelyezve
és ez némileg kiilonbozik a repiild
szOnyegtdl. Ha sikeriilt a kannat tele-
tolteniink olajjal, akkor menjiink e
balra és essiink le, de vigyazzunk
mert konnyen egy aranyos boszor
kany néni karjaiba pottyanhatunk. H
sikeresen leértiink a foldszintre, ak
kor masszunk le a létran, majd men
jink balra/fel/balra. Ekkor ismét a
mar jol ismert szaggatott vonal felett kell, hogy alljunk. Nyomjuk meg a tlizgombot ezéltal
ledobjuk a nalunk lévé olajat, majd ismételjiik meg az egészet és az autd szomjat teljesen
eloltjuk. A dolog eredménye az lesz, hogy a trabantra erOtelijesen hasonlito diesel jarm{ (?!)
kigordiil balra, mi pedig a kovetkezd palyan talaljuk magunkat.

Ugy érezziik, feltétlenil szdlnunk kell arrdl is, hogy a palydn elhelyezett targyaknak mi a
jelent6ségiik. Ha egy targyat (pl. fejsze) felvesziink, akkor mas targy felvételére mar nincs
lehetdséggiink, egészen addig, amig az el6z6t el nem ejtjik. Barmilyen targyat is vegyiink fel
(kivéve a kannat), ha azt elvissziik a képernyd ‘jobb alsé sarkdban 16vé hazhoz, pontszamunk
jelentdsen gyarapszik (mintegy 400 ponttal nd).

Akik szeretik a kedves dallamokat, nem fognak csalddni, a jaték a “Fel torreador..” c. nagysiker(
slagert jatsza. Ezen kiviil feltétleniil tisztaznunk kell, hogy ‘sok’ kritikus szerint a palyakon mozgé
ellenségek nem boszorkanyok, hanem arabok. Ennek az eldontése legyen a kedves Olvasé dolga.
A program - szerintiink - megérdemli a hagyomanyos jatékok egy mélto osztalyzatat. Grafikaja
még nem igazan kiforrott, de karp6tol benniinket helyette az izgalmas jaték. ElsGsorban fiatalab-
baknak ajanljuk, olyanoknak, akik szivesen jatszanak az egyszer(ibb, akar régebbi jatékokkal is!




A memoria felépitése

Az ENTERPRISE felhasznalok nagy eldszere- 20h EXDOS ROM

tettel emlegetik ama sérelmiiket, miszerint gé- 21h  EXDOS ROM (német vezérlGkartya

piikhoz sehol nem taldlnak un. memoriatér- esetén)

képet. Ez nem véletlen, mivel a gép memoria-

szervezésee szegmentalt rendszerdl, ennek ke- FFh  VIDEO RAM

zelését az EXOS végzi. Azoknal a programok- FEh  VIDEO RAM

nal, amelyek EXOS shell-ben futnak, nem is FDh VIDEO RAM

kell kiilon gondoskodni a memadria managelé- FCh VIDEO RAM

sérdl, viszont ha az EXOS szolgaltatasait nem

kivanjuk felhasznalni, Ugy nekiink kell biztosi- FBh  USER RAM

tani a memoria rugalmas kezelését. FAh  USER RAM

Az ENTERPRISE memoridja 16K-s szegmen- F9h  USER RA

sekre van felosztva, a gép 256 db. szegmenst F8h USERRAM

tud hasznalni. Minden szegmensnek azonositd

szama van, ezzel tudunk hivatkozni egy adott A RAM=ok esetében azgsBifonies™ 2 w\ a-

szegmensre. A Z-80 CPU 64K-s cimzéstarto- aSztas, mivel a '}? gmenseké a”Z-80

manya 4 lapra (PAGE) lett felosztva, s mindgs mikroprocesszor "g’, bastlirja ill.| \blvassa,

laphoz tartozik egy 8 bites /0 regisZter, ugyanis a ho PHC /‘4 VIDEO \dhip-nek

amelynek értéke meghatarozza az_adbtt lapon (NICK) prigs Zirary ICK ezeket |3\ szeg-

elérhets szegmenst. A regiszmGk és a cim- Z/,ﬂ/‘n'::ur!, N

tartomanyok az alabbiak s vannak elren- y" s g HMCk) LY ERIBR ) szempont-

dezve: / j',‘;“[g]'f' it affi mogy 4 Z-80

12 /;‘j, ""é""ll‘i"’,‘)m ) "’" Y/ rhelyik// lapon

BOh P ‘[/'(.-""‘-"3/ 5l ‘,ﬂ/. ;@w'\:m' alapjan//Fontos
Blh PA f/ ,[.."’g j;,,-:))): Osszes VIPEO vonat-
B2h MPA § #M/- % 1-3}')'?}-." Mtarozésok - befedrtve egyes

’ ,r-‘;':‘ & csatornakks o!atos rend-
[/I’f‘.’ Mysok is - NICK eifakent értelmezenddk.

I‘ ) ! JA;“’ - -~ : i
PAGE 2-n, fgy g‘!{(ﬂ]ajg-fwf«’” §
=3, ¥ 51878 = ol
ta2 ./" 'Il Py d47,./_‘ - E§]
utasitast Well gsaKBZAM, T g ArS 20t h - H
NNV« ) 1. | 0 i i :
szegmen ;y";/”/l"’." e _tenpi@fikkor az = 23
== ol 2 ./ ~r—*§§
Z “"DEC A . [Towo - eree o $
OUT (0B2h),A £ | (o000 - w . £
miveletet hajthatjuk végrerBéTszer(i minden g | [sooa - v s ;
lapozagi miveletet—BFtlen végrehajtani, a Z o000 - IFFF Lol ||
meglepd rﬁlése végett. ¥ E
Az ENTERPRISE-ban taldlhatd szegmenseknek 7 H
allandé azonosité szdmaik vannak, ezek a ko- — [ g
vetkezOk: A €000 - FFFF n L8
% 8000 - BFFF| 20 §
00h SYSTEM ROM (LOW) g | |4000 - e g
01h  SYSTEM ROM (HIGH) N | o000 - 3FFE % |-
02h rendszernek fenntartva 06 3
03h  rendszernek fenntartva 08 §
04h  CARTRIDGE BASIC ROM T ‘§§
05h CARTRIDGE német bovité ROM 33
(csak német gépeken) - <
06h  CARTRIDGE o i
07h CARTRIDGE




Az ENTERPRISE szamitogépre elkésziilt ALIEN 8 jatek a
ZX Spectrum verziéval teljesen kompatibilis, a jaték
menetének ismertetése igy hasznos minden ENTERPRISE
és ZX Spectrum szamitogéppel rendelkezé felh aloé
szamara.

Amikor az ENTERPRISE szamitégépen betdltjik a jatékot,
megjelenik egy meni. Itt valaszthatunk killsd, és belsd
botk anyt, lami billenty: is. Mind il
megjelenik egy érdekes opcié is: DIRECTIONAL
(kdzvetlen iranyitas). Ez gyakorlatilag arra szolgal, hogy
amig eredetileg a robotunkat balra/jobbra mozgatassal
csak forgatni tudtuk, itt abba az iranyba indul a robot,
amerre a botkormanyt mozgatjuk.

Az eredeti vezériés a kivetkezd:

Botkormany elére - robot elére haladasa

Botkormany balra - robot forgasa balra

Botkormany jobbra - robot forgatasa jobbra

Botkormany hatra - a robot felveszi a melegito-
egységet

Tlizgomb, vagy SPACE - a robot ugrik

FIGYELEM! Az altalunk eddig ismert ENTERPRISE
valtozatok tébbsége drokidovel és Srokélettel lett ellatva,
am tobb verzional sajnos a billentylizetrdl valé vezérlés
hibas volt, igy ezt az iranyitasi médot ne hasznaljuk.

»
R osELioHT WEA

A jaték alapdtietét az ULTIMATE cég dolgozta ki 1985-
ben Spectrum szamitégépre:

A XXX.szédzadban mar javaban Gtban voltak a nagy
naprendszereket 5sszekdtd szallito-Urhajok. A mi (rhajonk
is elérte céljat. Az automata vezérlés fékezni kezdte az
{irhajot, és aktivizalta a hajé szuper-robotjat ALIEN-8-at,
akinek személyében végezziik el feladatainkat a jaték
soran. Nekink adatott meg az a nemes feladat, hogy
felébresszilk a hibernalt legénységet Ezt minél
gyorsabban meg kell tenniink, mivel vészesen kdzeledink
célunk felé, és ha nem vagyunk elég gyorsak, ugy a hajoé
navigator hijan becsapédik a célbolygoba. A még
hatralévd tavolsag mértékét egy kis miiszer mutatja
fényévekben (LIGHT YEARS).

A dehibernaciét a kdvetkezokeé indithatjuk el: 24
hibernatort helyeztek el a hajon. Mindegyikhez tartozik
egy-egy 6. A csatlakozasokh meg kell keresni
az adott dehibernaléhoz gfeleld legitd é

Ezekbdl négy féle talalhatd, az lirhajoban Gssze-vissza. A
csatlakozasnal villog az oda csatlakoztathaté melegitd
képe is. A hajé termeiben 34 darab melegité egységet
helyeztek el, ennek elegenddnek kell lennie.

® - melegitd elem iz.@&

O - dehibernalé
S - start-poziciok
@ - egerek

Y - robot
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A melegitéket nem egyszeri dolog megszerezni, mert a
hajo allapota a hossz( Gt soran jelentdsen leromlott, igy
egyes padlo el k elporladnak, amint ralépink, méasok
leereszkednek, megint masok csisznak No és még
természetesen itt van a kapitany kisfidnak jaték-egér
gyljteménye is, amit nem mert otthon hagyni. Ezek az
élosdik egy mihiba folytan kiszabadultak, és most fel-ala
roh alnak émely bab Termé nem
diszallatok, elészeretettel fogy jak életeink amat. A
legénység egyik nem beszamithaté tagja felelStlenil
aknakat helyezett el itt-ott. Az aknakat a helyszinen

lalhaté segédrobotokkal tudjuk legesiteni. Ezeket a
robotok a hozzajuk llékelt Dbillentylizettel tudjuk
mozgatni, de UGgy, hogy a kivant iranyt jelzd nyilra
ralépink.

liyen feltételek mellett az &t életink igen hamar
elfogyhat. Ezért, ha a program éppen olyan kedvében
van, akkor az Gtunkba pottyanthat egy extra életet jelentd
figurat. Ugyan ilyet lathatunk az életeink szama mellett
8.

A melegitdket szerencsére sokoldaldan tudjuk
felhasznaini. Példaul samliként, létranak, aknaszed&nek,
stb. Egy szobaban egyszerre a padlén csak két melegitd
lehet. Az ugrést és a felvételt egyszerre tudjuk hasznalni,
pontosabban a melegitérél elugorva zsebre tudjuk rakni
azt.

A csatlakozasoknak van még egy érdekes tulajdonsaga.
Ha a lakozdnal letesziink egy legitdt, ami a
csatlakozdhoz illeszthetd, akkor a csatlakozo elkezdi azt
magahoz hizni! Van olyan csatlakozé, amit csak ezt a
tulajdonsagot ismerve tudunk aktivizalni.

A jaték négy start szobabdl is indulhat. A csatlakozék, és
a melegitdk ‘leléhelye’ allandé, de az, hogy hol, milyen
melegitd talalhaté, azt véletlen szam generaldssal
hatdrozza meg a program. Ebbdl adédéan a térképen
csak a ‘leldhelyeket jeleztiik, hiszen minden jatéknal
mas-mas fajta melegitét fogunk ott taldini. Az, hogy a
csatlakozasok milyen melegitdt varnak, az allandé.

Célszer(i a jaték soran a térképet folyamatosan hasznalni,
hiszen eléfordulhat, hogy egy-egy nehezebb szobat meg
tudunk kerillni. Van olyan szoba is, ahol az egyik iranybé!
kdnnyl atjutni, de a masik irdnybdl ez mar igen nehéz.
Végil nahany altala . "

Ha a melegitdt letessziik a foldre, és toljuk magunk elétt,
akkor az felrobbantja az aknakaf.

Ha olyan targyra tesszik ré a melegitdt, ami megédine
minket, akkor sértetlenil raallhatunk a melegitére.

Sajnos a melegitdk egymasra nem teheték.



1. BALLS (Utk626 labdék)
1 GOTO 110
;g gET STATUS OFF ¥
LEAR SCRE 1
33 SLAAA Schamn 2. PLANET (Bolygdk keringése)
40 SET VIDEO Y 8
50 SET VIDEO MODE 1 15 SETR IS
60 SET VIDEO COLOR 1 0 SET STATUS OFF
70 FOR K=200 TO 209 20 CLEAR SCREEN
80 OPEN #K:"video:" B 180 R o
90 C
o8 Ngg #K:PALETTE 0,RED,GREEN 50 SET VIDEO MODE 1
110 LET Z=0 60 SET VIDEO COLOR 1
120 OPTION ANGLE DEGREES 4R o AR
125 RE ; = 3 3 g
130 Fong?jzf)oLf‘(; )2(0300 1%% NE)E(; #K-PALETTE 0,255 3. TRIANGLE (térbeli demo)
131  LET Q=K-200
132 IF Q>5 THEN LET Q=10-Q AR R
133 LET Qs5-Q OPTION ANGLE DEGREES 130 RANDOMIZE
137 CLEAR #K 130 RESTORE 6000 140 CLEAR SCREEN
140 DISPLAY #K:AT 8 TO 8 FROM 1 135 FOR K=200 TO 210 150 FOR SCR=1 TO 2
150 FOR W=-1TO 1 STEP 2 150  DISPLAY #K:AT 5 TO 8 FROM 1 160 SET VIDEO MODE 1
152 IF W=1 THEN SET #KINK RED 152 CLEAR #K 170 SET VIDEO COLOR 1
183 IF W=-1 THEN SET #K:NK GRegN 155 PLOT #K:250,150, 180 SET VIDEO X 40
185  LET X=300+W*20+Q 156 PLOT #K:ELLIPSE 120,120,;PAINT 190 SET VIDEO Y 20
160 LET X=X+(W+1)*120 160 READ X 200 OPEN #SCR:"video:”
180 FOR 1=0 TO 89 STEP 225 170 IF X<0 THEN LET X=ABS(X):GOTO 180 210 SET #SCR:PALETTE 0,255
210 PLOT #K:X.150 ? 175  LET Y=150+SQR(2500-25/1600*(X-450) 220 NEXT
225 LET 2=120COS(1) *(X-450)):G0TO 200 230 LET A=RND(50)
230 PLOT #K-ELLIPSE Z.120 180 LET Y=150-SQR(2500-25/1600*(X-450) 231 LET B=RND(50)
240 PLOT #KELLIPSE 120.Z, aor o 232 LET CopInot
300 NEXT 200 PLOT #K:XY, 233 LET D=RND(50)
310 PLOT #K:X-120,150:X+120.150, 210  PLOT #K:ELLIPSE 40,40, PAINT 234 LET E=RND(50)
312 PLOT #K-X30.X270, 190, " .370 NEXT 235 LET F=RND(50)
322  READ A 380 FOR J=1 TO 300000 236 LET X1,Y1=0
324  FOR L=l TO'A 390 FOR K=200 TO 210 237 LET X2,Y3=200
326 READ B.C 400 DISPLAY FKAT'S TO 8 FROM 1 238 LET Y2,X3=100
K- ” = 270 DO
328 PLOT #KX4B,150+C,PAINT 420  NEXT 280 ShALL alie
Nah 10 Gt poal
= = ALL DISPLAY
g;g Ng;ﬁ'_ﬂoo“'( 200),2)=1 THEN RESTORE 500 GOTO 380 310 LOOP
380 FOR J=1 TO 300000 6000 DATA +60,-110,-400,-520,-650, 350 DEF DRAW
390 FOR K=200 TO 209 ~780,850,750,600,450,270 360 CLEAR #CHAN+2
400 DISPLAY #K:AT 5 TO 8 FROM 1 370 PLOT #CHAN+2:X1,Y1;X2,Y2;X3,Y3;X1,Y1
410 FOR I=1 TO 50 380 END DEF
420 NEXT 420 DEF CALC
430 NEXT 430 LET X1=X1+A:LET Y1=Y1+B:LET X2=X2+C:LET
440 NEXT Y2=Y2+D:LET X3=X3+E:LET Y3=Y3+F
500 GOTO 380 440 IF X1>1279 OR X1<0 THEN LET A=-A:LET
2000 DATA 20,-10,-22,-90,-5,50,-5,118,~5,-50,- X1=X1+A
50,10,-50,90,-50,-10,-90,45,-90,-80,-70 450 IF X2>1279 OR X2<0 THEN LET C=-C:LET
2010 DATA +10,+22,+90,+5,-50,+5,-118,+5,+50,+50,- X2=X2+C
10,+50,-90,+45,+10,+90,-45,+90,+80,+70 460 IF X3>1279 OR X3<0 THEN LET E=-E:LET
3000 DATA 20,+10,-22,+90,-5,~50,-5,-118,-5,+50,- XP=XI+8
50,-10,-50,-90,-50,+10,-90,-45,-90,+80,-70 470 IF Y1>719 OR Y1<0 THEN LET B=-B:LET
3010 DATA -10,+22,-90,+5,50,+5,118,+5,- Y1=Y1+8
50,+50,10,+50,90,+50,-10,+90,45,+90,-80,+70 480 IF Y2>719 OR Y2<0 THEN LET D=-D:LET
3020 DATA 20,+10,-22,+90,-5,-50,-5,~118,-5,+50,- Y2=v2+0
50,-10,-50,-90,-50,+10,-90,-45,-90,+80,-70 490 |IF Y3>719 OR Y3<0 THEN LET F=-F:.LET
3030 DATA -10,+22,-90,+5,50,+5,118,45,~ Y3=Y3+F
50,+50,10,+50,90,+50,-10,+90,45,+90,-80,+70 500 END DEF
3040 DATA 20,-10,-22,-90,-5,50,-5,118,~5,-50,- 540 DEF DISPLAY
50,10,-50,90,-50,-10,-90,45,-90,-80,-70 550 DISPLAY #CHAN+2:AT 1 FROM 1 TO 20
3050 DATA +10,+22,+90,+5,-50,+5,~118,+5,+50,+50,- 560 _LET CHAN=NOT(CHAN)
10,450,-90,+45,+10,+90,-45,+90,+80,+70 570 END DEF
Az elsé demonstracioban két AMIGA jellegii pattogé labdat szimuldlunk, amelyek egymasrdl és a képernyd szélérdl lepat-
tannak. A masodik programban felrajzolunk a képernydre egy nagyobb és egy kisebb gémbdét, majd a kisebbik gémbét
térben keringtetni kezdjiik a nagyobbik gémb korill. A harmadik program talan a legérdekesebb a harom kéziil. Egy 3D
térben megjelend haromszég idomot mozgatunk hattérképernyd-technikaval. Az elsé két programot RUN 10 utasitassal
indithatjuk, a harmadikat RUN vagy START segitségével. A torndk jeldlését német gépeken #-kal, mig angol gépeken
£ karakterrel azonositjuk.




Az el6z6ekben mar megismerkedtiink a
Multiface One periféria m{ikodésével, funkci-
Gival, most a testvéreit mutatjuk be.

MULTIFACE 128:

Nem Ohajtjuk magunkat ismételni, igy csak
azokra a funkcidkra tériink ki, amelyek meg-
véltoztak, vagy a Multiface One meniijében
még nem szerepeltek.

(S)ave - mentd rutinok aktivizalasa

Program ének gadhatunk 10 karaktert. Az ezt kdve-
tden megjelend meniiben a (W)affer opciét felvéitotta az
(O)pus, amely az OPUS Discovery készilék kdzvetlen ki~
valasztését oldja meg.

(T)ool - TOOLKIT rutinok meghivasa
(R)eg - alkalmas az SP (Stack Pointer)
realis értékeinek megjelenitésére is.

(O)n/off - MULTIFACE lekapcsolasa az 1/0
port-rél

Ez a funkcié lehetdvé teszi, hogy ‘lathatatlannd’ tegyik az
I/0 port-on a késziléket. Sok jatékprogram uGgymond
‘nem szereti’, ha a MULTIFACE aktiv allapotban van. Ezt
funkciét a régebbi Multiface-verzioknal egy kapcsoléval
oldottak meg. A Multiface akkor valt aktivva, amikor a
kapcsolét ‘On’ allasba helyeztiik. Ez is sokszor megtréfaita
a felhasznélét, ugyanis ha a program rendszeresen vizs-
galja, hogy milyen perifériat illesztettink a port-ra, gy a
‘CRASH’ mér akkor bekdvetkezik, ha a kapcsolét atkap-
csoljuk. A tervezdk ezt a problémat itt SOFTWARE dton
hidaltdk 4t. Ha a program nem szereti a Multiface-t, G4gy
a gép bekapcsoldsdt kdvetSen a Menl-ben atvéltunk
(O)f médba, és (R)eturn segitségével visszalépiink a gép
operacids rendszeréhez. llyenkor mar a lapozé IN utasitd-
sok nem aktivak, és az adott SOFTWARE gond nélkill be-
télthetd. Nem kell megijedni, ugyanis a vardzsgomb ettdl
fuggetlenil Uzemeltethetd, a MULTIFACE a gomb meg-
nyomésa utdn ismét aktivwd valik, de mar a MULTIFACE
ROM miikddik. Két kérdés is felvetddik. Miért nem mindig
az 'OFF médban van a MULTIFACE? FeltehetSen sajat
célra is szeretnénk felhasznélni a MULTIFACE RAM-jat,
ehhez pedig el kell tudnunk érni BASIC-bél, vagy gépi
kéd( oldalrél a lapozas lehet8ségét (ami pedig csak a
MULTIFACE 'ON' médjaban lehetséges). A masik kérdés
az, mennyire megbizhatd a visszatérés (R)eturn segitsé-
gével azokhoz a programokhoz, amelyek megkivanjak az
‘OFF’ allapotot. Nos (R)eturn elbtt mindig valtsunk &t ‘OFF
médba, igy nem érhet benniinket meglepetés.

A kovetkezd lehetGségek csak akkor allnak
rendelkezésiinkre, ha 128K-s gépet haszna-
lunk!

(C)hange - képernyd-valtd
Lehetdvé teszi az &tkapcsoldst a két lehetség 128K
képernyd kdzétt.

4 MULTIFACE 128

IMULTIPRINT [ [

kit

(S)elect - memdria-lapozas aktivizalasa
Lehet8ségink van a nyolc lehetséges memoriaszelet (0-
7) kdz8tt lapozgatnunk. llyenkor a 49152 (CO00h) - 65535
(FFFFh) terilletek aktudlis kijelzése is ennnek megfelelden
térténik.

Megjegyzés: a MULTIFACE 128 az egyes file-okat fej-léc
nélkil menti ki, a BASIC betdltd 335 byte lett, a leg-
utolsé miveleti kéd hossza pedig 2406 byte az eredeti
1968 helyett.

MULTIPRINT

A MULTIPRINT valdjaban egy kimentési lehe-
tdségeitdl megfosztott MULTIFACE és egy
CENTRONICS STANDARD nyomtatd Interface
egyesitése. A dobozbdl kildgé mintegy 60
centiméteres szalagkébelre szerelt 36 pdlusu
dugd barmilyen EPSON kompatibilis nyomta-
téhoz csatlakoztathato.

A késziiléken elhelyezett varazsgombbal, a
mar ismert mddon aktivizalhatd a vezérlé me-
nii, melynek felépitése hasonld a MULTIFACE
128-hoz, és 128K-s gépen is megjelenik a
(C)hange és a (S)elect opcid. Nem jelenik meg
aé(S)avo, viszont (j funkciok éllnak rendelke-
zésre:

(S)et - nyomtaté-vezérlések bedllitasa
(Q)uit- visszatérés a fdmeniibe
(L)F1- line feed (automatikus soremelés)
madd be/kikapcsolasa.
Bekapcsolt alladsban 1, kikapcsolt allasban 0.
(Mokens - A token (izemmad be (1), ijl.
kikapcsolasa (0).

(C)opy - nyomtatasi kép tipuséanak beallitasa
TEXT - szbveges file nyomtatasa (csak ASCII)
NORMAL - grafikus képernyd nyomtatasa (7x11 ¢m)
LARGE - nagyitott képerny8 nyomtatasa (12,7x16 cm)
SHADED - szinhhelyesitett, nagyitott képernyé

nyomtatasa (12,7x16 cm)
(W)idth - nyomtatési oszlopok szamanak

beallitasa
Az egy soron belill elhelyezhetd karakterek szama 0-255
kdzott allithaté be. Ennek csak a nyomtatd tipusa szab
hatéart.
(M)argins - margdk beallitasa
Bedllithatjuk a bal-margét, a legfelsé sor, a legalsé sor
pozicidjat, valamint a sorok kdzdtti sziinet nagysagat.
(D)ump - képernyd SAVE funkcid
Segitségével az aktualis képernydtartalom “SCREEN” né-
ven elmentddik kazettas magnetofonra.
régebbi

Megjegyzés: MULTIPRINT-verzidknal

nem kapott helyet a JUMP. Ott a DUMP szere-
pel a fdbmeniiben. Az Gjabb verzioknal a DUMP
helyét a JUMP tolti be, de a (D)UMP probléma
nélkiil végrehajthato!
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Wivités grofikai utasithsokkal

Az elmult alkalommal megismerhettiik azt a 64690 48,240 30 FO JR  NC,64676
fogast, hogy hogyan lehetséges minimalis pa- | $4¢52 ﬁf” o7 Lo L SF
' I . I
rancsokkal bdviteni a gép sajat interpreterét. 64695 26 1A LD A, (DE)
Most egy ujabb technikai megoldast ismerte- :::gg ;g ig 2 m
tiink, amely tovabblépés az ellézéhﬁz képest, 64698 48,251 30 ¥B JR NC,64695
bar annak nem szoros folytatasa. A most is- 2:;3;’ i; i; i:cc gg
merte'tésre kerﬁ,lé rutin legjellemzébb tulaj- 64702 26 ™, 10 A, (DE)
donsaga, hogy ujabb BASIC parancsainkat be- 2:;32 ;is” . 12:; s POP HL P
Ant H H 93, D 5C LD (23645) ,HL
epc't!\etlilk‘al proglral'ns'orokba, gy egv' teljes 64707 167 A7 =yl
(sajat utasitasokbol allo) programstruktirat é- 64708 32,221 20 DD JR  NZ,64675
pithetiink fel. Szemléltetd programunk leheté- | £i719 297 e R
vé teszi vonalak rajzoldsit - rugalmasabb | a7z 235 €8 EX  DE,HL
megoldassal - mintha ezt a beépitett PLOT- 2:;13 g; §§ II-RC :iuu‘)
DRAW  utasitaspar segitségével végeznénk. | gi1s g6 - 1D D, (HL)
Befesthetiink zart teriileteket (FILL {izemmdd), ::;1_6, :gg Sabaie EB EX  DE.HL
i e a i ' CD DF FC  CALL 5
rajzolhatunk zart négyszog idomokat és ami 4720 235" o S 84
a legfontosabb - ellipsziseket is. Ez utdbbit 64721 254,47 FE 2F cP 47
azért emeltiik ki, mert a jelen pillanatban ren- | £4723 40,202 e -
delkezésre allé PASIC bévitok (?s ra]zok’;— 64726 34,93,92 22 5D 5C LD  (23645),HL
programok tobbsege ezt a funkciot nem ta- 64729 217 D9 EXX
: 64730 33,88,39 21 58 27 LD  HL,10072
m_OQGtIB- : 64733 217 D9 EXX
Mint mindig, most is a rutin ismertetésével 64734 201 c9 RET
kezdjiik, majd ezt kovetden fogjuk részletesen | 64735 233 B9 JP  (HL)
taglalni a m{ikodési mechanizmust. A rutin 625 64736 118 76 DEFB "v*
byte hosszl, és a memdriaban a 64624 deci- g:;;g ﬁ‘l’ 2; ok 27
malis cimtdl helyeztiik el. Tekintettel arra, 64739 97 61 DEVE *a°
hogy a memoéria végén talalhatd, ne felejtsiik 2:;:? 336 e forn ;:;:;128)
el a RAMTOP-ot lejjebb allitani (CLEAR 64623)! 64742 253 ”»
64743 110 6E DEFB *n*
64624 253,203,12,126 FD CB OC 7E BIT 7,(IY+12) 64744 101 65 DEFB “e"
64628 192 co RET N2 64745 103 67 DEFB *g*
64629 42,93,92 2A 5D 5C LD  HL,(23645) 64746 121 79 DEFB *y*
64632 229 ES PUSH HL 64747 122 7A DEFB *"z*
64633 42,69,92 2A 45 5C LD HL,(23621) 64748 101 65 DEFB “e"
64636 205,110,25 CD 6E 19 CALL 6510 64749 244 F4 DEFB "t"(+128)
64639 253,86,13 FD 56 0D LD D,(IY+13) 64750 145 91 DEFW 64913
64642 20 14 INC D 64751 253 FD
64643 30,0 1E 00 LD E,0 64752 101 65 DEFB "e"
64645 205,136,25 CD 88 19 CALL 6536 64753 108 6C DEFB "1"
64648 48,14 30 OE JR NC,64664 64754 108 6C DEFB "1"
64650 42,85,92 2A 55 5C LD  HL,(23637) 64755 105 69 DEFB *i"
64653 62,192 3E CO LD A,192 64756 112 70 DEFB "p*"
64655 166 A6 AND (HL) 64757 115 73 DEFB "s"
64656 32,11 20 0B JR  NZ,64669 64758 122 7A DEFB "z"
64658 35 23 INC HL 64759 105 69 DEFB "i*
64659 35 23 INC HL 64760 243 F3 DEFB "s"(+128)
64660 35 23 INC HL 64761 50 32 DEFW 65074
64661 34,93,92 22 5D 5C LD  (23645),HL 64762 254 FE
64664 231 E7 RST 32 64763 102 66 DEFB "f"
64665 254,234 FE EA o 234 64764 101 65 DEFB "e"
64667 40,2 28 02 JR  2,64671 64765 115 73 DEFB "s"
64669 207 CF RST 08 64766 244 P4 DEFB "t"(+128)
64670 11 0B DEFB 11 64767 210 D2 DEFW 64978
64671 231 E7 RST 32 64768 253 FD
64672 17,224,252 11 E0 FC LD DE,64736 64769 112 70 DEFB "p"
64675 229 ES PUSH HL 64770 111 6F DEFB "o"
64676 26 1A LD A,(DE) 64771 110 6E DEFB "n"
64677 230,127 E6 7F AND 127 64772 244 F4 DEFB *t"(+128)
64679 79 4F 1D . Ol 64773 199 c? DEFW 64967
64680 223 DF RST 24 64774 253 FD
64681 246,32 F6 20 OR 32 64775 115 73 DEFB *s*
64683 185 B9 cP C 64776 122 TA DEFB “2*
64684 32,9 20 09 JR  NZ,64695 64777 105 69 DEFB "i*
64686 231 B7 RST 32 64778 238 EE DEFB "n*(+128)
64687 26 2 -3 LD A, (DE) 64779 180 B4 DEFW 64948
64688 19 13 INC DE 64780 253 FD
64689 23 17 RLA 64781 0 00 NOP




64782 205,25,253 CD 19 FD CALL 64793
64785 223 DF RST 24
64786 254,44 FE 2C CP 44
647868 40,2 28 02 JR Z,64792
64790 207 CF RST 08
64791 11 0B DEFB 11
64792 231 E7 RST 32
64793 223 DF RST 24
64794 205,136,44 CD 88 2C CALL 11400 J
64797 48,247 30 F7 JR NC,64790
64799 205,141,44 CD 8D 2C CALL 11405
64802 56,18 38 12 JR C,64822
64804 205,59,45 CD 3B 2D CALL 11579
64807 223 DF RST 24
64808 254,13 FE 0D cr 13
64810 200 cs RET 2
64811 254,44 FE 2C cp 4
64813 200 cs RET 2
64814 254,47 FE 2F cr @7
64816 200 cs RET 2
64817 254,41 FE 29 CP 41
64819 200 cs RET 2
64820 207 CF RST 08
64821 11 0B DEFB 11
64822 229 ES PUSH HL
64823 231 E7 RST 32
64824 205,39,253 CD 27 FD CALL 64807
64827 225 El POP HL
64828 34,93,92 22 5D S5C LD (23645) ,HL
64831 205,178,40 CD B2 28 CALL 10418
64834 56,4 38 04 JR C,64840
64836 35 23 INC HL
64837 195,180,51 C3 B4 33 JP 13236
64840 207 CF RST 08
64841 1 01 DEFB 1
64842 223 DF RST 24
64843 254,40 FE 28 CP 40
64845 32,39 20 27 JR NZ,64886
64847 231 E7 RST 32
64848 205,14,253 CD OE FD CALL 64782
64851 205,7,35 CD 07 23 CALL 8967
64854 205,229,34 CD ES 22 CALL 8933
64857 223 DF RST 24
64858 254,41 FE 29 cer 4
64860 32,22 20 16 JR NZ,64884
64862 231 E7 RST 32
64863 254,45 FE 2D CP 45
64865 32,17 20 11 JR NZ,64884
64867 231 E7 RST 32
64868 254,40 FE 28 cCp 40

' 64870 32,12 20 0oC JR NZ,64884
64872 231 E7 RST 32
64873 205,14,253 CD OE FD CALL 64782
64876 223 DF RST 24
64877 254,41 FE 29 cp 41
64879 32,3 20 03 JR NZ,64884
64881 231 E7 RST 32
64882 24,5 18 05 JR 64889
64884 207 CF RST 08
64885 11 0B DEFB 11
64886 205,14,253 CD OE FD CALL 64782
64889 253,126,68 FD 7E 44 LD A,(IY+68)
64892 205,40,45 CD 28 2D CALL 11560
64895 253,126,67 FD 7E 43 LD A,(IY+67)
64898 205,40,45 CD 28 2D CALL 11560
64901 239 EF RST 40
64902 192 co DEFB 192-STMO
64903 2 02 DEFB 2-DEL
64904 3 03 DEFB 3-SUB
64905 1 01 DEFB 1-EXCH
64906 224 EO0 DEFB 224-RCL-0
64907 3 03 DEFB 3-SUB
64908 1 01 DEFB 1-EXCH
64909 56 38 DEFB 56-EXIT
64910 195,183,36 C3 B7 24 JP 9399
64913 205,14,253 CD OE FD CALL 64782
64916 239 EF RST 40
64917 49 31 DEFB 49-DUP
64918 160 A0 DEFB 160-0
64919 1 01 DEFB 1-EXCH
64920 56 38 DEFB 56-EXIT
64921 205,183,36 CD B7 24 CALL 9399

64924 239 EF RST 40

64925 1 01 DEFB 1-EXCH
64926 49 31 DEFB 49-DUP
64927 160 A0 DEFB 160-0
64928 56 38 DEFB 56-EXIT
64929 205,183,36 CD B7 24 CALL 9399
64932 239 EF RST 40

64933 1 01 DEFB 1-EXCH
64934 27 1B DEFB 27-NEG
64935 160 A0 DEFB 160-0
64936 1 01 DEFB 1-EXCH
64937 56 38 DEFB 56-EXIT
64938 205,183,36 CD B7 24 CALL 9399
64941 239 EF RST 40

64942 27 1B DEFB 27-NEG
64943 160 A0 DEFB 160-0
64944 56 38 DEFB 56-EXIT
64945 195,183,36 C3 B7 24 JP 9399
64948 253,203,2,134 FD CB 02 86 RES 0, (IY+2)
64952 205,77,13 CD 4D 0D CALL 3405
64955 33,144,92 21 90 SC LD  HL,23696
64958 126 7E LD A, (HL)
64959 246,248 F6 F8 OR 248
64961 119 77 LD  (HL),A
64962 253,203,87,182 FD CB 57 B6 RES 6,(IY+87)
64966 201 c9 RET

64967 205,14,253 CD OE FD CALL 64782
64970 205,7,35 CD 07 23 CALL 8967
64973 237,67,125,92 ED 43 7D 5C LD  (23677),BC
64977 201 c9 RET

64978 237,75,125,92 ED 4B 7D 5C LD BC,(23677)
64982 80 S0 LD D,B
64983 89 59 LD E,C
64984 205,242,253 CD F2 FD CALL 65010
64987 56,6 38 06 JR C,64995
64989 4 04 INC B

64990 120 78 LD A,B
64991 254,176 FE BO CP 176
64993 56,245 38 PS5 JR C,64984
64995 66 42 LD B,D
64996 120 78 LD A,B
64997 § 05 DEC B

64998 167 A7 AND A

64999 200 ce RET 2

65000 205,242,253 CD F2 FD CALL 65010
65003 216 D8 RET C

65004 120 78 LD A,B
65005 5 05 DEC B

65006 167 A7 AND A

65007 32,247 20 F7 JR NZ,65000
65009 201 c9 RET

65010 75 4B D C,E
65011 205,27,254 CD 1B FE CALL 65051
65014 48,6 30 06 JR NC,65022
65016 121 79 LD A,C
65017 187 BB cr B

65018 S5 37 SCF

65019 200 cs RET 2

65020 24,3 18 03 JR 65025
65022 12 oc INC C

65023 32,242 20 F2 JR  NZ,65011
65025 75 4B D C,E
65026 121 79 LD A,C
65027 13 (U] DEC C

65028 167 A7 AND A

65029 S5 37 SCF

65030 63 3F CCF

65031 200 cs RET 2

65032 205,27,254 CD 1B FE CALL 65051
65035 48,7 30 07 JR NC,65044
65037 123 7B LD A,E
65038 61 3D DEC A

65039 185 B9 cr C

65040 55 37 SCF

65041 200 cs RET 2

65042 183 B7 OR A

65043 201 c9 RET

65044 121 79 LD A,C
65045 13 oD DEC C

65046 167 A7 AND A

65047 32,239 20 EF JR  NZ,65032
65049 183 B7 OR A
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65050 201 c9 RET

65051 197 cs PUSH BC

65052 213 D5 PUSH DE

65053 205,170,34 CD AA 22  CALL 8874
65056 71 47 LD B,A

65057 4 04 INC B

65058 126 7E LD A, (HL)
65059 7 07 RLCA

65060 16,253 10 FD DINZ 65059
65062 56,7 38 07 JR C,65071
65064 121 79 LD A,C

65065 230,7 E6 07 AND 7

65067 205,236,34 CD EC 22  CALL 8940
65070 183 B7 OR A

65071 209 DL POP DE

65072 193 cL POP BC

65073 201 c9 RET

65074  253,126,67 FD 7E 43 LD A, (IY+67)
65077 205,40,45 CD 28 2D  CALL 11560
65080 253,126,68 FD 7E 44 LD A, (IYV+68)
65083 205,40,45 CD 28 2D  CALL 11560
65086 205,14,253 CD OE FD  CALL 64782
65089 239 EF RST 40

65090 164 A4 DEFB 164-10
65091 5 05 DEFB 5-DIV
65092 195 c3 DEFB 195-ST-M3
65093 2 02 DEFB 2-DEL
65094 194 c2 DEFB 194-ST-M2
65095 2. 02 DEFB 2-DEL
65096 193 c1 DEFB 193-ST-M1
65097 2 02 DEFB 2-DEL
65098 192 co DEFB 192-ST-M0
65099 2 02 DEFB 2-DEL
65100 160 A0 DEFB 160-0
65101 226 E2 DEFB 226-RCL-2
65102 227 E3 DEFB 227-RCL-3
65103 4 04 DEFB 4-MPY
65104 56 38 DEFB 56-EXIT
65105 205,213,45 CD DS 2D  CALL 11733
65108 79 4 LD C,A

65109 58,125,92 337D 5C LD A,(23677)
65112 129 81 ADD A,C

65113 50,125,92 32 7D 5C LD  (23677),A
65116 239 EF RST 40

65117 49 31 DEFB 49-DUP
65118 52 34 DEFB 52-8TK
65119 64 40 DEFB 64

65120 176 BO DEFB 176

65121 0 00 DEFB 0

65122 90 5A DEFB 90

65123 5 05 DEFB 5-DIV
65124 163 A3 DEFB 163-P1/2
65125 4 04 DEFB 4-MPY
65126 49 31 DEFB 49-DUP
65127 56 38 DEFB 56~EXIT
65128 33,195,254 21 C3FE LD HL,65219
65131 34,104,92 22 68 5C LD  (23656),HL
65134 239 EF RST 40

65135 32 20 DEFB 32-C0S
65136 56 38 DEFB 56-EXIT
65137 33,146,92 21 92 5¢ LD HL,23698
65140 34,104,92 22 68 5C LD  (23656),HL
65143 239 EF RST 40

65144 226 E2 DEFB 226-RCL-2
65145 4 04 DEFB 4-MPY
65146 227 E3 DEFB 227-RCL-3
65147 4 04 DEFB 4-MPY
65148 224 EO0 DEFB 224-RCL-0
65149 15 oF DEFB 15-ADD
65150 1 01 DEFB 1-EXCH
65151 56 38 DEFB 56-EXIT
65152 33,195,254 21 C3FE LD HL,65219
65155 34,104,92 22 68 5C LD  (23656),HL
65158 239 EF RST 40

65159 31 1F DEFB 31-SIN
65160 56 38 DEFB S6-EXIT
65161 33,146,92 21 92 5¢ LD HL,23698
65164 34,104,92 22 68 5¢ LD  (23656),HL
65167 239 EF RST 40

65168 226 E2 DEFB 226-RCL-2
65169 4 04 DEFB 4-MPY
65170 225 El DEFB 225-RCL-1
65171 15 oF DEFB 15-ADD
65172 56 38 DEFB 56-EXIT
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65173 33,195,254 21 C3 FE LD HL,65219
65176 34,104,92 22 68 5C LD  (23656),HL
65179 205,121,253 CD 79 FD CALL 64889
65182 33,146,92 21 92 sC LD HL,23698
65185 34,104,92 22 68 5C LD  (23656),HL
65188 239 EF RST 40

65189 164 Ad DEFB 164-10
65190 162 A2 DEFB 162-0.5
65191 4 04 DEFB 4-MPY
65192 15 OF DEFB 15-ADD
65193 49 31 DEFB 49-DUP
65194 S6 38 DEFB 56-EXIT
65195 205,162,45 CD A2 2D CALL 11682
65198 33,104,1 21 68 01 LD HL,360
65201 183 B7 OR A

65202 237,66 42 SBC HL,BC
65204 48,166 30 A6 JR NC,65116
65206 239 EF RST 40

65207 2 02 DEFB 2-DEL
65208 224 EO DEFB 224-RCL-0
65209 225 El DEFB 225-RCL-1
65210 S6 38 DEFB S56-EXIT
65211 205,7,35 CD 07 23 CALL 8967

65214 237,67,125,92 ED 43 7D 5C LD (23677),BC
65218 201 c9 RET

65219 0 00 DEFS 30

65248 0 00

A rutin felépitése.

A rutint a RANDOMIZE USR 64624 utasitadssal inditjuk
ebbdl is latszik, hogy a belépés a rutin kezdetén tdrténik.
Az egyes gépi kédu szubrutinok egymastdl jél elhatarol-
hatdk (ezt a listdban is jeldltik):

1. utasitdssor értelmezése (64624-64735)

2. utasitas-string-ek paraméterezése (64736-64781)

3. szintaktikai vizsgalat szubrutinja (64782-64841)

4. a 'vonal’ szubrutin (64842-64912)

5. a 'negyzet’ szubrutin (64913-64947)

6. a 'szin’ szubrutin (64948-64966)

7. a ‘pont’ szubrutin (64967-64977)

8. a 'fest’ szubrutin (64978-65073)

9. az ‘ellipszis’ szubrutin (65074-65218)

10. kalkulator adatmezd (65219-65248)

A rutin értelmezése
Uj utasitésainkat direkt panm:akim. |Il programsorokba

u beépithetjik. A par inden esetben a
L 2L .Lr' k." L Ani

xx RANDOMIZE USR 64624: REM nnn mmm /
000 ppp / ..

ahol xx - a program sorszama (direkt
parancs esetén elhagyhaté)
nnn és 000 - tetszdleges utasitas neve (pl.
vonal)
mmm és ppp - az utasitashoz rendelt szin

taktikai szerkezet (Id. kés8bb)

Amikor a vezérlés a RAMDOMIZE USR 64624 utasitasra
adodik, beléplnk az elébb ismertetett rutinba. Itt vazlato-
san a kdvetkezd torténik: a rutin megkeresi az adott
programsort, ehhez két ROM-hivatkozast is alkalmaztunk
(6536/1988h - utasitaskeresés, 6510/196Eh -~ sorszamta-
rolas). Amikor megkerestilk a kettdspont utadni utasitas
helyét, leellendrizziik, hogy ott ‘REM’ talalhaté-e. Ellenke-
28 esetben ‘Nonsense in BASIC..' hibaiizenetet jelenitink
meg. Ezutdn beallitjuk a string-terllet baziscimét, és ki~
keressilk az adott utasitast a neve alapjan. Ha nem tala-
lunk ilyet, vagy hibas az utasitds neve (pl. ‘ellipszis’ he-




lyett ‘elipszis’~t irtunk), Ggy ismét a mar jélismert hiba-
uzenetet kapjuk.

A string-mezén az egyes utasitdsok utolsé karakterét
ASClI-kédjuk 128-cal megndvelt értéke jelzi. Ezt kévetden
taroltuk el az adott utasitashoz tartozé szubrutin kezddci-
mének alsé/felsd byte-jat. Az ezt kdvetd szubrutin egy
ugynevezett kdzds szintaktikai vizsgalatot hajt vbare.
Azért kbzds, mert ezt a szubrutint a ‘fest’ és a 'szin’ uta-
sitasok kivételével (ezek paraméter nélkiili utasitasok) az
bsszes utasitds meghivja, s itt térténik az utasitast k-
vetd szerkezet elsd vizsgalata. Ha a szerkezetben hiba
van, mar itt kiléplink ‘Nonsense..’ hibalzenettel, és
ugyancsak itt végezziik el azt a szlirést is, hogy a para-
méter neve csak olyan valtozéonév lehet, amelyet mar
elézbleg mar definidltunk, egyébként a ‘Variable not fo-
und’ hibaiizenet jelenik meg. Ehhez segitségképpen a
ROM-beli 10418/28B2h rutint hivtuk meg, ami a valtozék
keresését tamogatja.

A ‘vonal’ utasitas

Szubrutinja a 64842-es cimen kezdddik.

Az utasitas szintaktikdja a kdvetkezd:

REMvonal(x1,y1)-(x2,y2)

ahol x1,y1 - a kiindulé pont koordinataja
x2,y2 - a végpont koordinataja

Megjegyzés: csak az itt lathato szerkezet helyes, a zardjel

nem hagyhaté el. Ha a paraméterek értéke tdlnydlik a

0 x<255, 0<y< 175 tartomanyon, ‘Integer out of range’

hibailizenetet kapunk. Az egyes paraméterek kdzdtt tet-

szbleges szamu SPACE hagyhaté.

Pl. hdzzunk egy egyenest a képernydn:

10 RANDOMIZE USR 64624: REMvonal(0,0)-(100,100)

RUN

Miikédése megfelel a PLOT x1,y1: DRAW x2,y2 szerkezet-

nek, de sokkal rugalmasabb.

A szubrutinban elészér megtdrténik a COORDS rendszer—

valtozo feltdltése (a ROM 8967/2307h és 8933/E522h ru-

tinok segitségével), ezt kdvetben végezzik el a b&mm

paraméter-lanc vizsgalatat (itt is kilépunk ‘N
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vl - a téglalap y-iranyl oldala.

: a téglalap bal alsé pozicidjat (xy) a ‘pont’
utasitdssal eltte be kell allitani. Ha a paraméterek értéke
thinydlik @ 0€x+x1<255, O0<y+y1<175 tartomanyon, ‘In-
teger out of range’ hibailizenetet kapunk. Az egyes para-
méterek kdzott tetszbleges szaml SPACE hagyhatéd. Ha
x1=y1 akkor az eredmény négyzet lesz.

Pl. rajzoljunk egy téglalapot a képernyén:

10 RANDOMIZE USR 64624: REMpont100,10/negyzet30,50
RUN

Miikbdése megfelel a PLOT xy: DRAW 0,y1: DRAW x1,0:
DRAW 0,-y1: DRAW -x1,0 utasitassorozatnak.

A szubrutinban elbéllitjiuk a lebegdpontos kalkulator se-
gitségével a megfeleld koordinata-pozicidkat, majd mind
a négy vonal felrajzoldsdhoz meghivjuk a 9399/24B7h
ROM rutint.

A ‘fest’ utasitas

Szubrutinja a 64978. cimen kezdddik.

Az utasitas paraméter nélkili, szintaktikdja a kdvetkezd:

REMpontx,y/fest

Megjegyzés: Az utasitas kiadasa eldtt a kivant poziciét a

‘pont’ utasitassal be kell allitani.

Az utasitds meghatéarozott zart idom tinta szinnel valé ki-

toltését segiti elé. A szubrutin miikbdési mechanizmusara

most nem tériink ki, ugyanis egy ilyen algoritmuson ala-

pulé ‘FILL’ rutin mar ismertetve lett az LS| ATSZ gondo-

zéséban 1986-ban megjelent 'RUTIN-rél RUTIN-ra’ cimi

kényvben.

Pl. tbltsink be egy zart idomot, el6z6 programsorunkat

bdvitsiik:

10 RANDOMIZE USR 64624: REMpont100,10/negyzet30,50/
pont120,30/fest

Az ‘ellipszis’ utasitas

Szubrutinja a 65074. cimen kezdddik.
Az utasités szintaktikaja a kdvetkezd:

hibaiizenettel ha a szerkezetben hiba van). A DRAW uta-
sitds csak relativ 1épést tud végrehajtani, igy ha a DRAW
ROM rutinjat akarjuk meghivni, elébb ki kell szamolnunk
x2-x1 és y2-y1 kiilénbdzetét, erre a lebegdpontos kalku-
latort hasznéltuk fel. A szubrutin végén meghivjuk a
ROM-beli DRAW LINE rutint, amelynek belépési pontja a
9399/24B7h cim. A DRAW LINE rutin helyes miikédéséhez
a kiindulé poziciét a COORDS rendszervaltozéonak kell tar-
talmaznia, a ndvekményt pedig a kalkulator-verem tetején
kell elhelyezniink.

A ‘pont’ utasitas

Szubrutinja a 64967. cimen kezdddik.
Az utasitas szintaktikdja a kdvetkezd:
REMpontx1,y1
ahol xl,yl - a megadott pont koordinataja

: nem kell zardjelet tenniink. Ha a paraméte-
rek értéke tdlnydlik a 0€x1<255 0<y1<175 tartoméa-
nyon, ‘Integer out of range’ hibaiizenetet kapunk. Az
egyes paraméterek kdzott tetszdleges szami SPACE
hagyhaté.
A szubrutin csak a COORDS rendszervaltozé feltditését
oldja meg a 8967/2307h ROM rutin segitségével, a pont a
képerny8n nem jelenik meg. Ez az utasitas szilkséges a
‘negyzet’, az ‘ellipszis’ és a 'fest’ utasitas hasznélata elott,
a kiindulé pozicié beallitasahoz.

A ‘negyzet’ utasitas

Szubrutinja a 64913. cimen kezdddik.

Az utasitas szintaktikaja a kdvetkezé:
REMpontxy/negyzetx1,y1

ahol x1 - a téglalap x-irdnyl oldala

REMpontx,y/ellipszisx1,y1
ahol xy - az ellipszis kbzéppontja.

x1 - az ellipszis rovidebbik sugarédnak mérete

(0-255)

vl - az ellipszis sugarnévekménye

y1=10 - kér

y1<10~ x irdanyd sugarnévekmény

y1>10~ y irdnyd sugérndvekmény
Megjegyzés: az ‘ellipszis’ utasitas kiadasa eldtt be kell al-
litanunk az ellipszis kbzéppontjat a ‘pont’ utasitas segit-
ségével. Az egyes paraméterek kdzott tetszbleges SPACE-
t helyezhetiink el. Ha az ‘ellipszis’ elhagyna a képernydt,
‘I out of ge’ hibailizenetet kapunk.

A mechanizmus megértéséhez tekintsiik at elébb a mate-
matikai alapfogalmakat.
Egy altalanos ellipszis a kdvetkezd fliggvénnyel irhaté le:

Egy ‘a’ és b’ féltengelyil ellipszis egyenlete:

Atrendezve:

fixy)= b2 x2 + a2 y? -2’ b’ = 0

Az ellipszis pontjaira f(xy)=0; az ellipszisen kiviili
pontokra: f(xy)>0; az ellipszisen beliili pontokra f(x,y)>0.
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x helyett (x-1)-et, illetve y helyett (y+1)-et irva:
" gk

fix-1, y)=b? (x-1)2 + a® y? - a® b® =

o b2 )(2 + 82 y2 b 82 b2 - b2 (2)("1) =

=f(x, y) - b? (2x-1)

f(x, y+1) = b2 x2 + a2 (y+1)* - a’b?=
= b2 x2 + a2 y2 -a2 b? + &’ (2y+1) =

= f(xy) + a’ (2y+1)

Jeldlje:

dfx = —(2x-1)b2
(2y+1)a’

Ismét x helyett x-1-et, y helyett y+1-et behelyettesitve:

df(x-1)=-1(2(x~1)-1)b?=~(2x1)b’+2b?=gitx+2b?
ey (( )(22v+1)+1)a afy+2ag

Az ellipszis jobb felsd negyedét az x=a, y=0 koordinataju
pontbdl kiindulva rajzoljuk meg, ekkor:

dfx = -b%(2a-1) és dfy =

Az eljaras (amely a BRESENHAM-algoritmus egyszeriisi-
tett valtozata) az alabbi Basic programmal szemléltethe-
16:

10 INPUT a,b

20 LET x=a: LET y=0: LET f=0

30 LET dfx=-b 1 2*(2*a-1): LET dfy=a 12

40 PLOT xy

50 IF f<0 THEN LET y=y+1: LET f=f+dfy: LET
dfy=dfy+2* a 12

60 IF f>=0 THEN LET x=x-1: LET f=f+dfx: LET
dfx=dfx+2* b1 2

70 IF x<0 THEN STOP

80 GO TO 40

Ha kiprobaljuk a programot (adjunk meg az inputnak pl.
20-at és 40-et) lathatjuk, hogy az ellipszis jobb felsé ne-
gyede - meglehetdsen lassan - megjelenik a képernydn.

Az ‘ellipszis’ szubrutin is ezen az algoritmuson alapszik,
bar ennél joval bonyolultabb, és teljes ellipszis képét adja
eredményiil, ez el6zetesen megadott poziciohoz képest.
Az egyes pontok kiszamitasat a lebegdpontos kalkulator
segitségével oldjuk meg. A rutin felhasznal egy sajat kal—

kulator-memdriateriiletet is, amely a 65219. cimtél 30

byte-ot foglal el a program legvégén.

Pl rajzoljunk egy ellipszist a képernydre:

10 RANDOMIZE USR 64624: REMpont100,100/ellipszis
22,32

RUN

A ‘szin’ utasitas

Szubrutinja a 64948. cimen kezdddik.

Az utasitas paraméter nélkili, szintaktikaja a kdvetkezd:

REMszin/...

Amikor megvaltoztatjuk a szineket a képernyén megle-

podve fogjuk tapasztalni, hogy az adott rajzolat kiildnds

modon jelenik meg. Alaphelyzetben a rajzolat minden

egyes pontja mogotti attributum hattér-szine a keret

(BORDER) szinét veszi fel, a tinta szin pedig az ellentett

véglet szinét, pl. vérés hattérnél fehér vonal, sarga hat-

térnél fekete vonal. Amennyiben a REM sor elején meg-

adjuk ezt az utasitast, a szinek mar a helyiikdn lesznek

Pl. 10 RANDOMIZE USR 64624: REMvonal(20,20)-(100,100)

RUN

Majd irjuk be:

5 BORDER 2: PAPER 5: INK 0: CLS

és ismét RUN.

A hiba elkeriilhetd, ha a 10. sort médositjuk:

10 RANDOMIZE USR 64624: REMszin/vonal(20,20)-(100,
100)

A szubrutinban a 3405/0D4Dh ROM rutin meghivaséval
allitjuk be az ideiglenes szinlista elemeket.

Megjegyzés: ha tSbb programsorbél all a programunk,
elég a ‘szin’ parancsot az elsd sorban érvényesiteniink.
Az egyes utasitasok megadhatok kis és nagybetiivel is:
‘'vonal’, 'VONAL' és 'VoNalL' egyenértékdi!

Végiil a rutin alkalmazasdra egy demonstraciés progra-
mot mutatunk be:

10 REM ***DEMOGRAPH***

20 RANDOMIZE USR 64624: REMpont125,85/ellipszis40,10
/fest/ellipszis20,30/pont125,75/ellipszis33,25

30 FOR i=0 TO 8 STEP 2

40 RANDOMIZE USR 64624: REMpont47,127/ellipszis20,i

50 NEXT i

60 FOR i=0 TO 255 STEP 5

70 RANDOMIZE USR 64624: REMvonal(0,0)-(i,175)

80 NEXT i

90 FOR i=205 TO 0 STEP -35

100 RANDOMIZE USR 64624: REMponti,10/negyzet20,75

110 NEXT i

RUN,majd irjuk be:

5 BORDER 7: PAPER 1: INK 5: CLS

A tizes sorba pedig szlrjuk be a REM mdgé: szin/ és is-
mét RUN.
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A hanggenerator pregramozasa

SOk 128K géppel rendelkezd levélird kivan-
saganak tesziink most eleget, amikor ismer-
tetjiik a 128K gép 3 csatornas hanggenerato-
ranak kozvetlen programozasat. Az 5. részben
mar megismerhettiik a hanggenerator PLAY
utasitas segitségével torténd vezérlését, de ez
gyakran megkoti a keziinket, s bizonyara so-
kan vannak, akik gépi k6dd oldalrdl is szeret-
nék elérni gépiik hangbéli lehetdségeit.

Az elmuilt alkalommal méar megemlitettiik, hogy a 128K
gépbe egy AY-3 8912 tipusi hanggenerator IC-t épitettek
be, amely 16 programozhaté regisztert tartalmaz, ebbél
14 (0-13) segiti elo a hangképzést, a 14-es a parhuzamos
adat be/kivitelnél jelentds (Id. eldzd részben), a 15-5st ez
az IC nem hasznalja.

A hanggenerator programozasakor ezeket a regisztereket
kell megfeleld eértékekkel feltdltenink. A regiszterek
feltltése két lépasbdl all:

- Regiszter kivalasztasa (65533. port)

- Adat beirasa (49149. port)

Az utasitas szintaktikdja BASIC-ben:

OUT 65533,a: OUT 49149,b
ahol ‘a’ a kivélasztott regiszter szama (0-13), ‘b’ pedig a
kivalasztott regiszterbe irandd érték.

Gépi kodban a port cimet elobb be kell tdlteni a BC re-
giszterparba, az adatot az ‘A’ regiszterbe, majd ki kell ad—
ni egy ‘OUT (C)A’ utasitast. Az el6z6 mintapéldanak néz-
zilk meg a gépi kédu valtozatat, feltételezzilk, hogy a kis
rutint a 40000. cimtd!l helyezziik el, ill. a kivalasztott re-
giszter legyen a 7-es, a beirandé érték pedig 56:

40000 01 FD 1,253,255 LD BC,65533
40003 3E 62,7 LD A,7
40005 ED 237,121 ouT (C),A
40007 01 FD 1,253,191 LD BC,49149
40010 3E 62,56 LD A,56
40012 237,121 ouT (C),A
40014 201 RET

Ez a rutin RANDOMIZE USR 40000 & ugyan
azt hajtja vegre, mint a BASIC OUT 05533.7 ouT
49149,56 utasitas.

A kivetkezdkben attekintjilk a programozhatd regisztere—
ket:

RO -’ gassag finom beall. (0-255)
R1 na hangmagassag durva beéllitasa (0-15)
torna hangmagassag finom beallitasa (0-255)
csatorna hangmagassag durva beallitdsa (0-15)
torna hangmagassag finom beall. (0-255)
torna hangmagassag durva beallitasa (0-15)
- Zajgenerator szlir6-fokozat beallitasa
- A kimeneti csatornék megnyitasa
- 'A’ csatorna hangerd beallitasa (0-15)
- ‘B’ csatorna hangerd beallitdsa (0-15)
R10 - 'C’ csatorna hangerd beallitdsa (0-15)
R11 - Burkolégérbe-frekvencia finom beallitasa (0-255)
R12 - Burkolégdrbe-frekvencia durva beallitasa (0-255)
R13 - Burkolégérbe hullamformajanak beallitasa (8-15)

R14 - PIO Adatregiszter
R15 - PIO Adatregiszter (Csak az AY-3 8910 hasznélja)

Most részletesen attekintjiik az egyes regiszterek
programozasat:

A hangmagassag beallitasa

Minden torna ha adga 2 r rel allithatéd

be. Az alsé reglutereknek (RO, R2, R4) ‘mind a 8 bitjét, a
felsd regisztereknek (R1, R3, R5) csak az also 4 blqel
hasznaljuk. Ezzel a kapacitassal osszesen 4096 kiilonbdzd
hangot 6llnhatunk eld. A felsd regiszterek felsé 4 bitje a
programozas szempontjabdl jelentéktelen, beallitasuknak
nincs kézzelfoghaté eredménye.

Az 1 MHz-es leosztott hanggenerator orajel esetében a
regiszterekbe beirandé érték a frekvencia alapjan a ko-
vetkezd képlettel szamithaté ki:

N = 85800 / frekvencia
ahol N a regiszterbe irandé kétbyte-os szam, amelyet a
kiszdmitds utan egész szamjegyre kerekitettink. Ha N
értéke 256-nél kisebb, akkor csak az alsé regiszterbe
irunk, a felsdt toréljik. 256 illetve nagyobb szam eseté-
ben a szém alsd/felsé byte-os formara bontandé fel, igy
tudjuk tarolni.

A téjékoztatéd végén kozéljik a hanggenerator regiszter-
értékeit a frekvencia fliggvényében, 8 v terje-
delemben.

A zajgenerator szlird—fokozat bedllitasa

A zajgenerator 0 és 31 kozotti értékekkel programozhaté.
A ‘0" az un. 'sdtét, a ‘31’ a 'vildgos' zajhatast eredmé-
nyezi. A kivant értékeket. az R6 regiszterbe kell beirnunk.
A kdvetkezé példaban a ‘'vilagos' zaj beallitasat mutatjuk

be:

0,031 11549
Az R6 regiszter felsé harom bitjének gyakorlatilag semmi
jelentésége nincs.

A kimeneti csatornak beallitasa

B7 B6 B5 B4 B3 B2 B1 B0
BO - 0 - "A’ csatorna tiszta hang engedélyezése
1 - 'A’ csatorna tiszta hang letiltasa
B1 - 0 - ‘B’ csatorna tiszta hang engedélyezése
1 - 'B’ csatorna tiszta hang letiltasa
B2 - 0 - 'C’ csatorna tiszta hang engedélyezése
1 - 'C’ csatorna tiszta hang letiltasa
B3 - 0 - ‘A’ csatorna zaj engedelyezése
1 - ‘A’ csatorna ll] letiltasa
B4 - 0 - ‘B’ csatorna zaj engedélyezése
1 - 'B' csatorna zaj letiltasa
B5 - 0 - 'C’ csatorna zaj engedélyezése
1 - 'C' csatorna zaj letiltasa
B6 - 0 - R14 regiszter INPUT csatorna megnyitasa
1 - R14 regiszter OUTPUT csatorna megnyitasa
B7 - 0 - R15 regiszter INPUT csatorna megnvi(ésa
1 - R15 regiszter OUTPUT csatorna meanvnasa
A BO/B1/B2 és a B3/B4/B5 egymastdl fiiggetlenil is ve-
zérelhetd, vagyis ugyanazon csatornan egy idoben hang

és zaj is megjelenithetd.

Hangerd beallitasa

Az R8 az ‘A’ csatornan, R9 a ‘B’ csatornan mig R10 a 'C’
csatornan teszi lehetdvé a hangerd beallitasat. Példaul a
12-es fokozati hangerot az ‘A’ csatornan a kovetkezd-
képpen allithatjuk be:

40 0

0596 0 0 1
A hangerd beallitisa szempontjabdl az alsé négy bitnek
van jelentosége, tehat 16 fokozatban allithaté (0-tol 15-
ig).

Az ébran kiemelt vonallal hatarolt negyedik bitnek kulcs-
fontossagu szerepe van: ha itt zérust helyeziink el, akkor
az aktudlis csatornara nincs hatassal a burkolé-gérbe
nerator. Ha ezt a bitet egyre valtjuk, akkor az alsé nz Y
bit értéke nincs hatassal a hangerdre, amely a burkolz
gdrbének megfelelden alakul.




A burkolégdrbe—frekvencia beallitasa:

A kivalasztott burkolégdrbe frekvencidja az R11 és R12
regiszterekben tarolt értékekkel szabalyozhatd. A regisz-
terek értéke 0-255 kdzdtt lehet. Alacsonyabb értékek ese-
tén a felfutas illetve lecsengési idd gyorsabb, magasabb
értékeknél pedig lassabb lesz.

A burkolégdrbe hullimformajnak kivalasztisa:

Egyiddben csatornanként kiilonbdz8 hullamformakat nem
tudunk beallitani. A burkolégdrbe-generator a beallitott
hullamformat csak arra a csatornara tudja beallitani,
amelyiknek hangerd-regiszterében | R9, R10) a ne-
gyedik bit értéke nem zérus. Ellenkezd esetben a hang
allandé amplitGdéji lesz.

A hullamforma az R13 regiszter alsé 4 bitjének
segitségével szelektalhatd. A boillnhné hullamformak a
kovetkezd abran lathatok:
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Epy Iocungu-hlfmh elméleti diagramja a kdvetkezd-
keppen néz ki:
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A ROMANTIC ROBOT UK Ltd. hatékony dis-
assemblerének legfontosabb tulajdonsaga,
hogy csak a MULTIFACE ill. MULTIPRINT verzi-
Gival egyiitt mikodoképes. A GENIE sajat ma-
gat képes installalni a MULTIFACE/MULTIPRINT
8K 6nallé RAM-jaba, igy nem foglal el egy by-
te-ot sem a gép memoriajabol. Ez igen eld-
nyds dolog, mivel a teljes memdria atvizsgal-
hatd, a programot nem kell félbevagnunk.

A GENIE legfontosabb jellemzdi:
Z80 disassembler

- Find/Search funkci6 (szdveg/op.kod)

- Un. 'FRONT-PANEL’' képernyd, amely kijelzi
a CPU regisztereit, a programszamlalo tar-
talmat és az Interrupt statuszt.

- Memoria-dump (numerikus és ASCII)

- Hexadecimalis és decimalis output a képer-
nydre ill. nyomtatdra

A GENIE a kazettan két jOI elkilonithetd rész-
b6l all, a BASIC loader-bd! és az installacids

kodbol, amelynek hossza mintegy 5 kbyte.
Betdltése egyszeriien elvégezhetd a LOAD™ paranccsal. A
GENIE normal valtozata (melynek ismereteink szerint az
1.03 a legutolsé verzidja) csak a MULTIFACE meméridjaba
tudja magat installini. Betdltés utan kéri az installacié
végrehajtasat, am, yibe: nmcs a _‘," illesztve a
MULTIFACE, vagy nem | a port cimzés, az instal-
lacié nem hajtodik végre, és a gép hibou:oncnol valaszol.
Ebbdl az allapotbél visszatérhetiink a BASIC Interpreter—
hez is. A GENIE 128K valtozata (félreértés ne essék, mii-
kddik a 48K-s gépen is), mar rugal bb az i llala

pontjabél. Teki be véve, hogy a MULTIPRINT, és
tébb olyan periféria, amely sajat RAM-ot tartalmaz a
8192-16383 (2000h-3FFFh) cimek kdzbtt, mas port cime-
ken végzi a lapozast, mint a MULTIFACE, ezért installa-
laskor megkérdezi a program az IN ill. OUT lapozé port
cimét. Természetesen a MULTIFACE esetén is meg kell
adnunk.

Az installalashoz beallitando értékek:

IN ouT
MULTIFACE ONE/128 159 31
MULTIPRINT 187 191
DISCIPLE M/F 128 191 63
MULTIFACE 3 63 191

A MULTIFACE 128 ill. MULTIPRINT esetében a
GENIE 128-bd! barmikor attérhetiink a periféria
sajat meniijéhez, ha megnyomjuk a BREAK bil-
lenty(t és a varazsgombot egyidében, majd
‘R’(eturn). Ugyanezt ismételten végrehajtva, vj-
ra aktivizaljuk a GENIE 128-at.

Az installacidos meniiben a kovetkezd lehetd—
ségeink adodnak:

‘I' - Installalas végrehajtasa
‘P - Nyomtatd Line/Feed On/Off beallitasa
‘Symbol Shift + A’ ~ Vissza a BASIC-hez

Ha az installalds megtortént, és a vizsgalandd
programot is betdltdttiik a szamitégép memo-
ridjaba, nyomjuk meg a varazsgombot, és be-
jelentkezik a GENIE.

A képernyd felsé harmada az output mezd,
bejelentkezéskor itt a vezérld billenty(ik 6sz-
szefoglald listaja lathatd.

Ebben a mezGben lett elhelyezve a menii is,
most tekintsiik 4t a menii egyes funkcidit:
(Megjegyeznénk, hogy az adott funkci6 az elsd
betdjének megfeleld billenty(i megnyomasaval
aktivizalhatd.)

alatt  allo

Visszatérés a vizsgalat

programhoz

RET-

DIS - Teljes Z80 disassembler, standard ZI-
LOG mnemonikokkal

A képernydn megjelenik:
ADDRESS OP-CODES(hex) MNEMONIC
pl. 00000 F3 DI

Az RST 08 utasitast kdvetd adatbyte (hibauzenet)
megfelelden dekddolédik (pl. RST 08 DB 1)

A 128K szerkeszté ROM hasznalja a 48K BASIC ROM RST
40 (28h) belépési rutinjait. A GENIE 128 ezt is képes
dekodolni (pl. RST 28 DW 0016). A dekédolas csak akkor
mlikédik, ha a 0. ROM lap lett kivalasztva.

A ‘Szemben a SPEEDLOCK-kal’ c. témakédr ismertetésénél
lathattuk, milyen durva dolgokra képes a nem standard
Z-80 utasitasok alkalmazasa. Barmennyire is hihetetlen, a
GENIE képes felismerni az ilyen szerkezeteket is (pl. DD84
ADD AIXH vagy CB37 SLL A)

TEXT - Megijeleniti a memdriatartalmat
ASCII karakterek formajaban.

A CHR$ 32-CHR$ 143 mezdn kiviil esé kodok helyén **

jelenik meg.

NUM - Megijeleniti a memoriatartalmat de-
cimalis/hexadecimalis szdmok forma-
jaban.

Z-80 - Megijeleniti a Z-80 regiszter-tartal-
5 makat decimalis/hexadecimalis sza-
mok formajaban.

A FLAG-eket betlik jelzik. A kolhaté gszakitas al-
lapotat az I’ r llett DI ill. El jelzés hatarozza
meg. A moalnmin méd (IM2 vagy IM1) alatta keril ki~

"-Av,’ tartal k -.' asah meg

kell nyomnunk az ‘A’ billentylit. A regiszterek kdzotti lapo-
zés hasonléképpen tdrténik mint a MULTIFACE/MULTI-
PRINT TOOL meniijében.

‘Mi’ jelzi a megszakitasi allapotot, csak a 0. és a 2. bit
értel tt, a tébbinek nincs jelentéség
Bit0:0=IM1(IMO) ; 1=IM2

Bit2:0 =Dl 1=El




7. GENIE

GENIE 128 és 128K-s gép esetén
‘Mb’ jelzi a memoriarekeszek statuszat:

Bit 0-2 : 0-7 (CO00h-FFFFh)memdrialapok
kijelolése

Bit 3 0 = SCREEN 4000h
1 = SCREEN C000h

Bit 4 0 = 128K EDIT ROM .
1 = 48K BASIC ROM

Bit 5 0 = lapozas megengedett

1 = lezart 48K mad
A 6. és 7. bitek nem értelmezettek.

Megjegyzés: Ezt a byte-ot tartalmazza 128K gépen min-
denkor a BANKM (23388) rendszervaltozd is. Ez a 'SPV’ 8.
részében a 'Rend valtozok’ fejezetben nem volt eny-
nyire egyértelmdi!

‘PC’ a programszamlalé értékét tarolja. Itt azonban meg
kell allnunk egy kicsit, ugyanis elvégezhetiink egy egé-
szen érdekes triikkkdt. Mint emlitettik az ‘R’ funkcioval
barmikor visszatérhetiink abba a fazisba, ahonnan kilép-
tink. Ezt a pontot a programszamlalé (PC) regiszter ta-
rolja el, amely ilyenkor a stack (verem) tetején kell hogy
alljon. Megoldhaté viszont az, hogy a veremmutatét mas-
hova allitsuk, és oda - a verem tetejére - tetszdleges ér-

A GENIE hasznalatakor valamennyi modban a
kovetkezd parancsaink allnak rendelkezésre:

- Hexadecimalis/decimalis atvaltd

Ez a billentyli barmikor megnyomhaté a GENIE felhnz-
naldsa kozben. Segitségével a decimalis és a hexad
malis kijelzés kdzott tudunk badon atvaltani. Az aktu-
alis kijelzést a keret szine is tamogatja. Decimalis kijelzés
esetén a keret sdtétkék, mig hexadecimalis esetben vild—
goskék A decimalis szamok 3 vagy 5, a hexadecimalis
szamok 2 vagy 4 szamjeggyel jelennek meg.

‘A’ - ALTER méd

Lehetévé teszi direkt POKE végrehajtasat a SPECTRUM
RAM memoriajaba. A nyomtathatéo ASCH karakterek (be-
leértve a kulcsszavakat is) a jobb oldalon jelennek meg.
Z-80 moédban lehetdségiink van ebb a funkciob
megvaltoztatni a regiszterek tartalmat is.

‘M’ - Memdria kivalasztasa

Ez csak a GENIE 128 és 128K gép felhasznaldsa esetén
jelenik meg. Lehetdvé teszi a 128K memorialapok kdzotti
szabad atvaltast. Két szamjeggyel hatarozhatjuk meg az
egyes lapokat. Az elsd szamjegy 0 vagy 1 lehet, ez utal a
két lehetséges ROM lapra, mig a masodik szamjegy 0-7-
ig terjedhet, kivalasztva a megfeleld RAM lapot (CO00h-
FFFFh). SPACE, vagy ENTER teszi lehetdvé a tovabb-, ill.

il t

teket POKE-oljunk, ezaltal a PC-t, dgymond ‘b juk’,
és a visszatérés az altalunk meghatarozott helyre fog
térténni.

Vegyiik alapul, hogy programunk a meméridban a 25001.
cimtdl foglal helyet, egészen a memdria végéig. Mi a GE-
NIE-vel térténd vizsgalatot kévetéen nem a programba,
hanem a BASIC Interpreter-hez szeretnénk kilépni, de
ugy, hogy programunk ne sériilion meg. Nos eldszér is
allitsuk 4t a RAMTOP-ot a 25000. cimre, ezt az ‘A'(iter)
modbél oldhatjuk meg: POKE 23730,168 POKE 23731,97.

Ezutan a PC-ben adjuk meg a visszatérési cimet, ez
legyen 4535 (11B7h), vagyis a NEW rutinja. Amikor ‘R'™-t
nyomunk, végrehajtédik a NEW, de ugy, hogy a 25000.
cim feletti teriilet sértetlen marad.

FIND - Keres a memdria 16384-65535
(4000h-FFFFh) teriiletén egy megadott
numerikus kéd-lancot.

A kod-lanc hossza max. 24 byte lehet (decimalis, vagy
hexadecimalis formaban). A keresést ENTER inditja el. Ha
talal megadott szerkezetet, a lanc kezdd byte-janak cimét
megjeleniti a képernyon (decimalis/hexadecimalis for-
maban). ‘P megnyomasakor az eredmeényt kikildhetjik a
nyomtatéora, SPACE megszakitja a keresést, mig barmely
mas billentyli megnyomasakor a keresés folytatddik to-
vabb.

Ha GENIE 128-cal 128K gépen dolgozunk, a
keresés a teljes 128K RAM tartomanyban

végrehajtodik. llyenkor, amennyiben talal
keresett szerkezetet a parancs, a cim mellett
megjelenik a megfeleld6 RAM szelet szama is
(1d. a memoria felépitése - 'SPV’ 7.rész).

Kereshetiink Z-80 op. kodot, egy egyszerli cimet vagy
akar szoveges adatokat is. Minden esetben a megfeleld
kédlanc numerikus bevitelét kell megold k

pl. LD (5C3D),SP keresésekor: ED 73 3D 5C
+ENTER

P

‘P - Qutput a nyomtatora

Bekéri a startcimet. Ha egyszerien ENTER-t nyomunk,
akkor a nyomtatas az aktualis cimtdl indul. A nyomtatas
beallitott (DEFAULT) végcime: 65535 (FFFFh). SPACE
megszakitja a nyomtatast, nyomtatasi hiba esetén, eset-
leg BREAK megnyomasakor visszakeriliink a meniibe.

‘C’' - Dump a nyomtatora
Kinyomtatja a képernyo felsdé 8 sorat a nyomtatéra.

‘S’ - Scroll
Folyamatos gdrgetés, amely megallithato barmely billen—
tylivel.

‘CURSOR bal/jobb’ - Memdriamutato beallitasa
Balra/jobbra lépteti egy byte-tal az aktualis memodria-
mutatét.

Barmikor atkapcsolhatunk a disassembly,
numerikus dump és az ASCI dumg kozott,
sorban. - g * ‘D, NUEINTER illentytk
megnyomasaval.

A GENIE alaphelyzetben a PC értékét allitja be
indul6 cimnek.

Hexadeclmalns szamjegyek csak ‘hex’ modban
adhatok meg.

A GENIE installalasa Microdrive-ra:

A GENIE programban irjuk at a 20. sort:

20 CLEAR VAL “26999“: LOAD*“m"“;1;“genie.c”
CODE,

majd gépeljiik be:

CLEAR 26999: SAVE**m*“;1;“run“LINE 20

SAVE*“m*;1;“genie.c*CODE 27000,4923

GENIE 128 esetén a gépi kodd file neve:

"g128.c*, hossza pedig 5050 byte, az egyéb

paraméterek megegyeznek.
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29

Orajel~frekvencia szdmitbsa

Mint tudjuk a Spectrum kdzponti egysége
csak akkor 6hajt m(ikddni, ha megfeleld labara
orajelet kapcsolunk. Az Orajel-frekvencia
nagysaga meghatarozza a processzor mdveleti
sebességét. Professzionalis szamitégépeken
(pl. IBM) sok esetben valtoztathatd is a frek-
vencia értéke (pl. 4-rdl 8, vagy 5-r6l 10 MHz-
re), elsésorban azért, hogy az adott feladatok
elvégzését gyorsabban tudjuk megoldani. Kii-
10n0s tekintettel eldnyds ez a lehetéség ma-
tematikai kalkulaciok végrehajtasakor.

Arra ugyan nincs lehetdségiink, hogy a frek-
vencia értékét megkétszerezziik, viszont a ko-
vetkez6 programmal kiszamoltathatjuk sajat
gépiink orajel-frekvenciajat:

10 FOR i=50000 TO 50054: READ a: POKE i,a:
NEXT i

20 DATA 243,33,0,0,17,0,0,62,254,219,254,203,
31,56,248,62,127,219,254,203,31,48,14,1,1,0,
235,9,235,1,0,0,237,74,3,24,234,221,33,96,234,
221,116,0,221,117,1,221,114,2,221,115,3,251,
201

30 PRINT “ORAJEL FREKVENCIA®

40 PRINT “SZAMITO PROGRAM”

50 PRINT

60 INPUT “Idoegyseg mp.-ben?“;t

70 PRINT “CAPS SHIFT-START”

80 PRINT “SPACE-megnyomasa ‘t' ido
elteltevel”

90 RANDOMIZE USR 50000

100 LET c=PEEK 60003+256*(PEEK 60002+256*
(PEEK 60001+256*PEEK 60000))

110 PRINT

120 PRINT “f="INT (c/t/10+0.5);"kHz"

130 STOP

A 10-20 sorokban olvassuk be a gépi kddu
segédprogramot, ami magat a szamitasi cik-
lust végzi. Ezt az 50000. cimtdl az 50054. ci-
mig helyeztiik el a memdariaban.

A 60. sorban bekériink egy konstans értéket,
amely a vizsgalati id6 lesz masodpercben.

A program ezutan véarja a 'CAPS SHIFT' meg-
nyomasat, a mérés ettdl a pillanattdl kezdbdik.
Ezt kdvetden 't masodperc milva meg kell
nyomnunk a ‘SPACE’ billenty(it, melynek ered-
ménye képpen megjelenik a képernydn egy
szam, amelynek - amennyiben pontosan tor-
tént az id6 mérése - kb. 3500 kHZ-et (azaz 3.5
MHz-et) kell mutatnia. Véleményiink szerint ez
az érték magaért beszél, hiszen az IBM PC/XT
4 MHz-es Orajelétdl nem sokkal marad el, a
Commodore 128 'FAST’ {izemmoddjanak 2
MHz-e mar egy kicsit elmarad ettdl, és az
igazan kozkedvelt C=64 Motorola M6510-es
‘proci’-janak 1 (azaz egy!) MHz-e pedig szinte
emlitésre sem lenne méltd, ha a C=64-nek
nem lenne igencsak kivaldo SPRITE- és hang-
kezelése!

Keressen fel benniinket,
arukinalatunkban nem fog
csalédni! \

chmka Qkat-
s ki~

Gyengearamu hirada,
részek, késziilékek, félv
16nféle elektroles ok Kiilon-
b626 személyl ami és peri-

fériak, koztul(\ ele kompa-
tibilis PC—{ la @nozékaik.
R\ v@ ELADAS
pest lll. Bécsi ut 211.

Telefon: 870 -713

HARDCOOP

péntekig

q:; s hétf6tol -
’ 9.30-18 oraig,
szombaton: zarva
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VII. UGRO UTASITASOK

A gépi kodl ugrd utasitasok (melyek koziil 6sszesen 17-et kiilonboztetiink meg), a BASIC GO
TO-hoz hasonld miiveletet hajtanak végre. Segitségiikkel a programon beliil végezhetiink el ug-
rasokat.

1. Abszolit cimzés :
Ez gyakorlatilag a ki i k dhaté ugro utasitas. Gyakran talalkozunk vele gépi kodu programok kifejtése kézben.
Segitségével a oria Y tjara atadhatjuk a vezériést.
£33 X % 195,x,y JP CIM
ahol xy (Xh, Yh) a CIM nevii memoriarekesz alsé és felsd byte-ja, pontosabban: CIM = x + 256 * y.
Pld. 30000 C3 00 9C 195,64,156 JP 40000
esetében RANDOMIZE USR 30000 ill. RANDOMIZE USR 40000 egyenértékii.

2. Indirekt cimzés

Ez az utasitas akkor hasznalatos, ha sok kis szubrutinra végziink ugrast t6bbszér egymas utan. llyenkor célszerili az egyes
szubrutinok startcimeit egy un. ugrétablazatban elhelyezni, majd az ugrétabla mutatéjat mindig a megfelelé helyre be-
allitva végrehajthato az ugras.

E9 233 JP  (HL)
DD E9 221,233 JP (IX)
FD E9 253,233 JP (1Y)
Pld. feltételezziik, hogy 20 szubrutin belépési cimét eld eltaroltuk a 32768. cimtdl. Az also/felsé byte-okat kalku-
lalva ez az ugrétablazat tehat 40 byte hosszu.
A 20 db. szubrutin ezutan lancban hivhato.
40000 21 00 80 33,0,128 LD HL,32768
40003 E9 233 JP (HL)
és a késdbbiekben 2 db. INC HL kiadasat kévetden a mutatot arrébb léptetjik, s az ugras Gjabb JP (HL) esetén mar a ké—
vetkezd szubrutinra fog térténni. Termé ilyen ben HL tartalmat nem art atmenetileg megdrizni, mert kdzben
szilkségiink lehet a HL regiszterpar felhasznaldsara. Nos, ilyenkor célszer(i egy PUSH HL utasitassal atmenetileg elmen-
teni a verembe, és mieltt INC HL-t kiadnank, egy POP HL utasitdssal visszahivjuk a verembdl (A veremmiveletekrdl ké-
sobb lesz sz0).

3. Relativ cimzés
A felhasznalo részérdl ez a legszimpatikusabb ugrasi mddszer. Szimpatikus azért, mert ha egy programban csak relativ
cimzésekkel megoldott ugrasok talalhatok, igy az esetek tobbségében a rutin a meméria tetszdleges szabad helyére at—
helyezhetd. Egy ‘ilyen utasitds rekeszre torténd ugrast hajt végre, de olyan feltétellel, hogy a célhely cime az aktudlis
cimnél maximalisan 127-tel nagyobb, ill. 128-cal kisebb lehet.

18 X 24 x JR CIM
x ill. Xh eltolasi kéd kiszamitasa gyakran gondot szokott okozni, azonban ha a most kivetkezd szemléltetd példa mindig
a pzomﬂnk eldtt van, gy ez sohasem fog problémat okozni:

40000 18 04 JR 40006

40002 00

40003 00

40004 00

40005 00

40006 18 F8 24,248 JR 40000
Az itt lathaté mintapélda csak léltetd jellegli, lehetdleg senki ne probalija ezt a RANDOMIZE USR 40000 utasitassal
futtatni, mert csak a RESET fog segiteni.
A példa jél szemlélteti, hogyan képezzilk az eltolasi kodot akkor, ha eldre, ill. akkor, ha visszafelé szeretnénk ugrast vég-
rehajtani. Nos a mivelet rendkivill egyszer(i. Eldre ugraskor a starthelytdl (40000) kiszamitjuk a célhely (40006) tavolsa-
gat (6) és ennél kettdvel kevesebbet (4) irunk az eltolasi kod helyére.
Visszaugraskor a starthelytdl (40006) kiszamitjuk a célhely (40000) tavolsagat (6) és ezt kivonjuk 254-bdl. Ezt az értéket
(248) irjuk az eltoldsi kdd helyére.
Ugye nem is olyan bonyolult a médszer.

Az esetek tobbségében valamilyen feltételhez kotddik az ugras végrehajtasa. A kovetkezd alka-
lommal a feltételes ugré utasitasokat fogjuk attekinteni.




PALYAZATI REJTVENY

Vizszintes: 1. Jatékprogram neve T
14. Lengyel falu 15. Jenny ... XIX.
sz.-i Svéd koloratlr énekesnd 16.
Tagadas angolul 18. Pasztorkolte-
meény 19. Angol software forgal-
mazo cég neve 20. Azonos betlik
21. Kiejtett massalhangzo 23.
Elelmiszer-kereskedelmi  haldzat [®
neve az NSZK-ban 24. Férfinév
25. Néman szor! 26. Eszperantd
rov. 28. Isaac ... sci-fi ird6 30. Ha-
tarvarosunk 31. Forditva, ... Senen
Djakarta varosrésze 33. Itt néme-
tiil 34. Komarom megyei kdzség-
be valé 35. Esd utan érdemes ki-

keriilni 37. Szovjet repiildgép-ti- ‘:

pusok betlijele 38. Edgar Allan ...
39. Igerag 41. Elegem van bel6led
43. Afrika nagyobb teriiletét ez
boritja 46. Az ittrium és a foszfor
vegyjele 48. Penészes szaga van
50. NGi név 52. Lengyel varosba
vald 54. Kettds bet(i 56. Vagdalt
his 58. Német hatarfolyd 59.
Kélcium-hidroxid (ékezet nélk.)
61. Forditva, birtokviszony kifeje-
zése németiil 62. A kén, a radium
és a fluor vegyjele 63. Jean .. németalfoldi festd (hlres mﬁveVKaron csaszar képe) 65. Folyd
Olaszorszagban 66. Aut6 angolul 67. Svéd autdmarka 68. Kiejtett latin koszontés 70. Allott
pince szaga 71. Fejvesztve fog! 72. Ez is, ... 73. Zagreb el6varosa 75. Szovjet gépkocsik nem-
zetkozi jelzése 76. Kozel-keleti allam 77. Bnllentyus hangszer 79. Jatékprogram neve

Fiiggoleges: 1. Jatékprogram neve 2. Inditék 3. Holland és Olasz autdk nemzetkdzi jelzése 4.
Runner (ismert 1atekprogram) 5. Sziget Spanyolorszag mellett 6. A németek kedvenc magvar
népi eledele 7. Sésav 8. Néma tok! 9. Telepiilés Spanvolorszagban 10. Szirakuzai, gorog allam-
férfi 11. Azonos betlik 12. Spanyol és NSZK autdk nemzetkozi |elzese 13. Jatekprogram neve
17. ASSZO betli keverve 19. Férfinév 20. Szigetcsalad az Atlanti dceanon 22. Idemeus népének
Osatyja 24. Epltkezes segédeszkoze 25. Vég nélkiili szal! 27. Falu Ausztridban 30. Gyiimolcsot
gyljt 32. .. Blanca 34. Egymas mellett 36. ..totfalu 38. Cigarettamarka 40. Jatel:program neve
42. Kiiités 44 Sargaréz jelolése miiszaki rajzokon 45. Fordltva szabadtéri jaték eszkoze 47.
Padragkut, magyar falu neve a haboru el6tt 49. Tobb, mint szép 51. Az arany, aktinium és az
ozmium vegyjele 53. Kedves angolul 55. Svéd és szovlet gépkocsik nemzetkozi jelzese 57. Ja-
tekprogram neve 59. Folyo Hollandlaban 60. Forditva, vizi foglalkozas 63. USA sz6v. allam 64.
Esemenv angolul 67. Novény része 69. Forditva, a szilicium és a szelén vegyjele 72. Aranka be-
cézve 73. Dlszno angolul 74. Nemzetkdzi Olimpiai Bizottsag betiii keverve 76. Vég nélkiili tipp!
77. Ludolf féle szam 78. Diddatipus betijele

Bekiildendd a vizszintes 1., 79. valamint a fiiggdleges 1., 13., 40., és 57. sorok. A helyes megfej-
tést bekiildok koziil 5 nyertesnek elkiildiink egy-egy darab - altaluk eldre kivalasztott, és a meg-
fejtéssel egyiitt megjelolt - SPECTRUM vagy COMMODORE programkazettat!

Megfejtéseket csak a SpV kovetkezd részének megjelenéséig fogadunk el.

A nyereményeket postazzuk!
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VIDEOFACE a Spectrumon

Jéték, POKE, térkép

ELITE (Firebird)

STORMBRINGER (Mastertronic)
TURMOIL (Bug-Byte)

ENTERFACE (ENTERPRISE melléklet)
MULTIFACE 128/MULTIPRINT
Programozdstechnika (Bévités grafikai utasitdsokkal)
128K (A hanggenerdtor programozdsa)
GENIE (Romantic Robot)

BASIC (Orajel frekvencia szamitdsa)
un' kbd tanfolyam

~

SCGTmun~

eRNLESE

-~

‘SpV’ VL. Gépi kéd tanfolyam

A SPECTRUM VILAG VI. 31.0ldalanak aljan talal-
hat6 tablazat 2. decimalis oszlopa hibas. a helyes

tablazat a kovetkezo:
221,119,n Do 72
221,116,n DD 74
221,117,n DD 75
221,112,n DD 70
221,113,n Do 71
221,114,n DD 72
221,115,n Do 73
221,54,n,m DD 36 N

(IX4+N),A
(IX4N),H
(IX+N),L
(IX+N),B
(IX4N),C
(IX+N),D
(IX4N),E
(IX4+N) M

EEEEZEEER
EEEEEEEE

TIR-NA-NOG
A B.részben megjelent TIR-NA-NOG leirasa akar 200 oldalas is lehetett volna, mi térekedtiink arra, hogy a lehetd legts-
mdorebben leirjuk a jaték lényegét. Most néhany kiegészitést szeretnénk tenni az ott elhangzottakhoz, ami segi del
nyujt azoknak, akik most allnak neki, hogy kiprobaljak, masrészt a leirdsban pontatlanul szerepld informaciokat is szeret-
nénk kijavitani ill. kiegésziteni.

hésiink val 6don meghal, varjunk néha asodpercet, amig vi k
PLAIN OF LIES rilink ALTAR OF THE SEAL be. Ez alatt az ido alatt nvomjuk meg a 6-os, majd az 1-es
billentylit. Ezzel a trilkkel elérhetjik, hogy visszakeriilink a tett nmholyoro bar egy ici-pi-
cit megbbnulunk Ezt a trikkét eldszeretettel alkalmazhatjuk SIDHE bacsi és rokonai, vala—
mint az dtra raboruld viragokkal szemben is. Sajnos NATHAIR ellen ez a triilkk nem jon
Ossze. Az ulon athajolo virag ellen alkalmazhatunk egy masik triikkdt is. Menjink felé egé-
szen addig, mig majdnem hozza nem ériink. Ekkor az utolsé pnllannbnn lordnsuk el a ké-
pet 90 fokkal, majd vissza. A virag ekkor fel egy e all, és Chuch het mel-
lette. Naoyon szimpatikus latvany, ik dunk l virag Ul és az ismét vissza-
borul az u\rn A DAGDA'S CAULDRON . (DAGDA ustje) egy egészen mas modszerrel is
od éppen az ‘N’ betlis ajtoval figg Gssze, amit a leiras elkészitése
idején még nem nkorull kinyitnunk. Nos, amikor PLAIN OF LIES-ben a SAND ugluegéval
a 'C’ jeli ajtot kinyitjuk, akkor a ‘haz’ tdloldatara keriilink, a zsak lalh
CHAIN barlangja és a bejarat TIR FALAMH-be. E két ‘haz’ kbzott az Gt sulen lathato lm
kd. A kettd kozdtt egy rejtekajtéo van, nmm ha bemegyiink, a térkép szerinti nyil hegyénél
jovink ki. Az itt talalhaté ‘haz’ i 6 ajtaja RUADS RETREAT-be, a tilsé pedig PLAIN OF
LIES jol ismert bokraiba vezet (ez lesz a kidt is késdbb). Most egyeldre menjink RUADS
RETREAT-be. Ezen a 'hazon’ rengeteg ajté van, de csak kevés nyuthnlé A térképen feltiin-
tettiik, hogy melylk nnon bejutva mit taladlunk. Az 6tédik scroll ‘oic’ felirata nem sokat arult
el nekiink, a tous ‘egg’ viszont fontos, ez nv-l;a ugyanis az ‘N’ jelii ajtot TIR FALAMH-ben.
A barlangban talalunk egy mcn h targyat, a kristalyt (CRISTAL). Ha nalunk van a
kristaly, az & j h & valik, Iuvévc egyet, meohoua azt, amelyik LUGHS
SPEAR-t rejti el, ezt Sidhe fogja nek. A kristaly birtokaban a
harmas ajton visszatérink RUADS RETREAT-be, lhol maris észrevehetd a kristaly jélbkonv
hatdsa: eggyel tdbb ajtot latunk, valamint a kijarat is megjelenik a déli oldalon, az Gt til-
oldalan. Ez csak a kristallyal nyithaté. Ha Iumegzﬂnk, a 'haz’ mellett jeleniink meg, a tilsé
ajto kivezet minket a bokorba. A kristaly segitsegével fedeztik fel az ICE CAVE bqinlil
valamint azt az ajtot is, ahol CEARDACH CALUM-ban a NATHAIR-t3! balra esd ajtot el le-
het érni. Ez ugyanaz az Gt, amin NATHAIR- lol Iulolo jdttink az clozo leiras szerint. Ezutan
ar csak DAISY-t kellett gtalaini DAGDA i
rdekes a jelentések targybeli megjelenési hnonléliga Toébbek kozbn AN LIN THE NET
scroll-ja ezt mondja: LINGER BY FINGER (Télts egy kis id6t az ujjnal), ez az ujj alaki szik-
lirl utal, amelyet ott talalunk, ahol a STONE OF FAL kaphaté a HALBERD-ért.
éljiik nlmot .rlékes informacidkat kézdltink a TIR-NA-NOG kedveloknek. Ha Gjabb
ré k kk k, azt termé azonnal kdzoljik.
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A MUSZAKI KONYVKIADO UJJAEPULT

KANDO KALMAN KONYVESBOLTJA

(Budapest V., Bajcsy-Zsilinszky 0t 20.)
nagy kényvvalasztékkal varja a miszaki konyvek — és kiléndsen a szamitastech-
nikai mdvek — irant érdekl6d6 vasarlokat.

A boltban nemcsak miszaki kdnyvek kaphatok, hanem més kilénleges kiadva-
nyok is. Példaul:

Hegyi-Mark6: Szentfoldi latomasok, kb. 120 oldal, kb. 300 Ft
Emlékplakat Erdélyrél, kb. 60 Ft

Koés Karoly: Régi Kalotaszeg, 64 oldal, 80 Ft

Vakar Tibor: Székelyfold épitészszemmel, 190 oldal, 390 Ft

Osz Janos: Csudataska (székely népmesék), kb, 160 oldal, kb. 80 Ft

(Az Erdelyhez kapcsol6d6 konyvek tiszta nyereségébdl 10 %-ot az erdélyi me-
nekultek javara ajanl fel a MGszaki Konyvkiad6.)

HONERKAMP — JETTER: REPULES MIKROSZAMITOGEPPEL

Milyen lehet egy repulégépet vezetni, felszallni, manéverezni, navigalni,
sok-sok miszert figyelni, érteni? Ennek kiprébalasa csak keveseknek adatik
meg. A mikroszamitbgépek kivaléan alkalmasak a komoly repilésszimula-
torok kiképz6programjainak futtatéaséra, ezzel olyan hiteles élményt nyajtva
a hasznalonak, hogy sokan ezen felbuzdulva vagtak bele az igazi repulésbe.
Ez a kényv rajzaival, térképeivel béségesen kiegésziti a programmal bajlé6-
dok repllds ismereteit, atsegiti az olvasét nehéz miszaki és ugyesseégi
akadalyokon, megtanitva megoldani a béven varialhaté szituaciokat. Segit,
hogy egy mai pilétdhoz hasonléan gondolkozva (ljén az olvasé a gép elbtt.
A profi repuléknek olyan térképeket és adatokat nydjt, hogy gyakorlaskép-
pen egy egész foldrészt atrepllhetnek valos feltételek kozt.

Géptipusok: Spectrum, Commodore 64, Apple II., IBM PC.

Kb. 200 oldal, 98 Ft

LISTER: EGYTOKOS MIKROSZAMITOGEPEK

Az egytokos mikroszamitégépekre az a jellemzd, hogy egy integralt aram-
kori tokban egy teljes szamitogép minden alapveté egysége megtalalhaté.
A konyv gyartok szerint mutatja be a legismertebb egytokos mikroszamité-
gépeket. Attekintést ad az egy lapkara integrélt komplett mikroszamitégé-
pek elvi es gyakorlati alapjairél. Kilon fejezetben foglalkozik a Motorola cég
integralt aramkoéreivel, azoknak konkrét felhasznalasi példaival. Ismerteti a
hazankban leggyakrabban el6fordulé Texas, Motorola, Intel, Zilog cég altal
gyartott aramkoroket is. A konyv szakmai korszeriségére utal, hogy 16 bites
mikroszamitégép-tipusokat is bemutat. Az egyes aramkércsaladok leirasat
minden esetben egy vagy tobb konkrét alkalmazasi példa (légkondicionalé
rendszer vezerlése, adatgy(jté rendszer, beszédszintetizator-illesztés, tv-
hangol6egység, robotkarvezérld, intelligens billentyiket kezeld stb.) zarja,
amely jol illusztralja az egytokos mikroszamitogépek széles kéri mérés- és
iranyitastechnikai alkalmazasi lehetéségeit, valamint a hagyoméanyos meg-
valositasokkal szembeni gazdasagosséagat.

200 oldal, 164 Ft




/ﬁm

J.J. MARCHANT:
SZAMITOGEPES MUSZAKI TERVEZES ELOKESZITESE

Az IBM személyi szamitogépek és az ezekhez hasonl6d eszkdzok egyik
legnagyobb gazdasagi eredmeényt igérd alkalmazasi terilete a mdszaki
tervezés. A konyv e terllet hardver és szoftver eszkdzeinek tomor 6sszefog-
lalasan kivil a CAD rendszer bevezetésének elSkészitésével, alkalmazasa-
nak hatasaival foglalkozik. Targyalja a szamitégép alkalmazasahoz kapcso-
16d6 gazdasagi kérdéséket, az emberi tényezdket és a tarsadalmi vonatko-
zasokat. Kilon fejezetet kap a testi fogyatékosok szamitogép-hasznélata.
Elemzi a konyv a miszaki tervezés adatkezelésének szamitogépes kérdése-
it. A témakor targyalasat 68 abra teszi szemléletesebbé.

143 oldal, 85 Ft

C.L. TONDO - S.E. GIMPEL: PELDATAR
Megoldésok Kernighan— Ritchie: C programozéasi nyelvkényvéhez

A C programozasi nyelv tanulasahoz és oktatasahoz igen hasznos a felada-
tokon és megoldasaikon keresztll valé ismerkedés. A példatar anyagéat
teljes egészében meghatarozza e programozasi nyelvkonyv. A szerz6k csak
annyi tudast tételeznek fel az olvaso-feladatmegoldo6tél, amennyi a tankdnyv
alapjan éppen elvarhat6. Didaktikus megjegyzések, utalasok teszik teljessé
a megoldasokat. A kidolgozott példak soran ellenérizve egyenesen a szami-
togépbbl kinyomtatva adjuk kézre, vagyis a programlistak kiprobaltak és
hibatlanok.

141 oldal, 145 Ft

K. JENSEN —N. WIRTH:
A PASCAL PROGRAMOZASI NYELV

2. kiadds
Ez a masodik kiadas a nagy siker( elsé kiadashoz hasonlé felépitésd, de

részletesebb magyarazatokat és joval tobb példaprogramot tartalmaz.
A kényv két részbdl all. Az elsd rész a személyi szamitégépeken is mind

jobban terjed Pascal programozasi nyelv felhasznaléi kézikonyvét és for-
malis leirasat tartalmazza. A felhasznal6i kézikonyv azokhoz szél, akik
foglalkoztak mar szamitégép-programozassal, de most a Pascal programo-
zasi nyelvvel szeretnének megismerkedni. A md méasodik részét képezd
jelentés (formalis leiras) pedig az in. Standard Pascalt definialja; a progra-
mozok, forditbprogram-készitbk szamara ad tomor, szabatos attekintést a
nyelvrél.

231 oldal, 138 Ft

W. PURGATHOFER:
GRAFIKUS INFORMACIOK SZAMITOGEPES FELDOLGOZASA

A grafikus adatfeldolgozas (legelterjedtebb alkalmazéasi formai a CAD/CAM
rendszerek) témakédre széles olvasotabor — szamitastechnikai szakembe-
rek: konstrukcidval, gyartastervezéssel foglalkozé mérndkok: kilonbdzé
szintd vallalati vezetok, amatdrok vagy éppen egyetemi hallgatok — részére
nyujt hasznos informaciot.

Az elsé fejezet a grafikus adatfeldolgozas alapismereteit foglalja magéaban,
bemutatva az alkalmazhat6 hardver-eszkdzoket és azok alkalmazasi terile-
teit. A masodik fejezet a grafikus programozasra vonatkozé legfontosabb
ismereteket dsszegzi. A harmadik fejezet a szilkséges matematikai alap-
ismereteket és az algoritmusokat mutatja be. A fliiggelékben a vektor- és
matrixszamitas osszefoglalasan kivul a szétar a szakteriletre vonatkozé
fontosabb szavakat tartalmazza.

156 oldal, 98 Ft




