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TISZTELT OLVASO!

Talén meglepd, hogy a SpV 16. részében nem taldlhat6 program-kollekei6 ajénlat. Most (elsGsor-
ban a levelezGk tomeges igényének engedve) két - a SpV 13. részében, pétlapon megjelent prog-
ramlistdhoz hasonlé - katalogust kozliink, amely dtfogé képet ad az 1-16 részekben megjelent

rogramleirdsokrol, térképekrél és POKE-okrol, megkimélve ezzel kedvenc kiadvényuk saldtdra
apozgatasat. Ezen til tisztdzni szeretnénk néhény aktudlis problémat is, amely az elmalt id6-
szakban el6térbe keriilt.

e A SpV valtozatlanul, alkalmilag me&ielené szamitdstechnikai kiadvany;

o A SpV-nak nincs énallé szerkesztosége, szerkesztoségi helyisége, irodaja, tele{onja, sth.;

o A Spectrum Vilag szerzbi, egyben szerkesztoi nem fodllasban készitik ezt a kiadvanyt, foallasu mun-
kahelyeink, ill. nemlétezo6 maganlakasaink cimét nem kivanjuk kézzétenni, elkeriilve ezzel munka-,
ill. lakotarsaink rendszeres zavargdszasat pl. kiilonféle POKE beviteli tigyek mian;

o A SpV eddigi cime tobbek szamara nem volt egyértelmil, szerkesztoségi cim nem volt, és nincs is, pos-
tacimiink viszont megvaltozott: ;

SPECTRUM VILAG
1519 Budapest
Postafiok: 363

Kérjiik Onoket, hogy a tovdbbiakban észrevételeikkel, javaslataikkal, esetleges reklamaci-
oikkal ezen a cimen forduljanak hozzédnk, levél atjan mindenkinek rendelkezésére allunk.
Eléfordulhat, hogy valaki hetek alatt sem kap vilaszt levelére, ez esetben célszer( tjra probél-
kozni (objektiv okok miatt). Meg kivanjuk még jegyezni, hogy a kiadviny boritéin szerepl6 hir-
detdk sem tudnak bdvebb informaciéval szolgalni a minket érintd kérdésekben.

A tovébbi j6 kapcsolat reményében maradunk tisztelettel:

A Szerzok

g% Sl

A SpV 1-16 részeiben megjelent programleirasok (L) és térképek (T) katalégusa
(SpV rész / oldalszdm; mell. = melléklet ill. potlap)

ACADEMY - 5/ (L), ALIENS - 15/mell. (T), ANTIRIAD - 13/13 (LT), ASTERIX - 3/7 (LT), BAT MAN - 1/11 (LT), BEACH HEAD - 12/16 (L),
BRUCE LEE - 9/16 (T), CAD - 8/19 (L), CAULDRON Ii. - 5/B2 (LT), CODENAME MAT - 12/5 (L), COLOSSUS 4.0 CHESS - 10/6 (L),
COPIER FM-3 - 1/14 (L), COPY DE LUXE - 15/21 (L), THE CURSE OF SHERWOOD - 13/3 (LT), CYBERNOQID - 16/mell. (T), THE
DAMBUSTERS - 3/11, 6/32 (L), DAN DARE II. - 13/4 (L), 15/mell. (T), DEATH WISH 3 - 11/4 (T), DELTA WING - 10/5 (LT), DIZZY - 13/5
(LT), DLAN - 9/21 (L), DOUBLE TAKE - 10/4 (T), DUN DARACH - 14/10 (LT), 80K COPY - 15/21 (L), ELITE - 11/5 (L), ENDURANCE - 16/12
(L), EQUINOX - 7/9 (LT), EXOLON - 15/16 (LT), FEUD - 3/29 (L), FIST II. - 5/3 (T), FLINTSTONES 2 - 15/4 (L), FREDDY HARDEST - 16/13
(L), GARFIELD - 14/5 (LT), THE GREAT ESCAPE - 4/4 (LT), GUNFRIGHT - 5/3 (T), 5/5 (L), HEARTLAND - 14/mell. (T), HEATHROW
RADAR - 13/16 (L), HIGHWAY ENCOUNTER - 10/16 (T), HYDROFOOL - 6/3 (T), THE ICE TEMPLE - 15/mell. (T), JACK CHARLTON'S
MATCH FISHING - 16/14 (L), JACK THE. NIPPER - 2/6 (L), KNIGHT TYME - 10/7 (LT), KING'S KEEP - 11/3 (L), LEONARDO - 4/20 (L),
THE LAST NINJA II. - 14/mell. (T), 15/32 (L), LEGIONS OF DEATH - 16/5 (L), MARSPORT - 15/6 (LT), MASTER COPY 128 - 16/24 (L),
MATCH DAY II. - 15/16 (L), MAXIM - 16/24 (L), MEGABUCKS - 10/3 (L), MIAMI VICE - 5/4 (T), MICRO PROLOG - 14/19, 15/22, 16/21 (L),
MOLECULE MAN - 5/4 (T), MUSIC TYPEWRITER - 15/19 (L), NINJA - 5/4 (T), NODES OF YESOD - 8/16 (T), NORTHSTAR - 14/3 (LT),
OMNICOPY 2 - 5/19, 8/32 (L), PAINTBOX - 1/20, 2/20, 3/23 (L), PANZADROME - 15/mell. (T), 16/11 (L), PAWS - 14/mell. (T), PSI CHESS
- 13/11 (L), PYJAMARAMA - 1/6 (LT), RALLYE DRIVER - 7/3 (T), RASTAN - 14/16 (LT), RENEGADE - 16/9 (L), RESCUE - 11/3 (T), ROBIN
OF THE WOOD - 7/4 (LT), SABOTEUR II. - 9/3, 13/32 (LT), SABRE WULF - 12/3 (T), SCOOBY DOO - 6/5 (LT), SCREEN MACHINE -
12/19, 13/23, 14/23 (L), SILENT SERVICE - 4/10 (L), SIR FRED - 6/4 (T), 6/9 (L), SORCERY - 16/mell. (T), SPELLBOUND - 9/7, 13/32
(LT), STARION - 7/12, 8/22, 9/19, 10/14, 11/12, 12/13, 13/12, 14/32, 15/3, 16/4 (L), STAR RAIDERS II. - 5/7, 8/32 (L), STEVE DAVIS
SNOOKER - 14/17 (L), STONKERS - 10/4 (T), STORMBRINGER - 11/8 (LT), SUPERBOWL - 2/10 (L), SUPER 50K COPY - 2/23 (L),
SUPER TROLLEY - 14/mell. (T), SWEEVO'S WORLD - 16/mell_(T), TAI PAN - 7/13 (T), TARGET RENEGADE - 14/9 (L), TARZAN - 16/mell.
(T), TC-6 COPIER - 3/22 (L), TC-7 COPIER - 4/19 (L), TERRAMEX - 10/3 (T), THING - 14/8 (L), TIR NA NOG - 8/13, 11/32 (LT),
TOMAHAWK - 16/16 (L), TOP GUN - 10/ (L), TRANSMUTER - 5/3 (T), TRANTOR - 15/mell. (T), TRASH KIT - 16/19 (L), TURMOIL - 11/13
(L), UNIVERSAL HERO - 12/9 (L), URIDIUM - 5/4 (T), VDL - 10/19 (L), VIEWPOINT - 6/19 (L), VU-3D - 7/19 (L), WHAM THE MUSICBOX -

e

e

5/20 (L), WRIGGLER - 16/mell. (T), ZORRO - 14/8 (L), ZOTYOCOPY - 2/22 (L)
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A SpV 1-16 részeiben megjelent POKE-ok (drokéletek, cheat-ek, stb.) katalégusa j
(SpV rész/ oldalszam)

ACADEMY (TAU CETI 2) - §/3, AGENT X - 6/7, 12/11, AGENT X II. - 13/26, AGENT ORANGE - 10/2, ALIENS - 15/24, ALIENS USA - 11/12,
AMAZON WOMAN - 10/28, ANTIRIAD - 12/2, ARKANOID - 16/10, ARMY MOVES - 6/26, ASTERIX - 6/3, ATHENA - 12/24, ATV SIMULATOR
- 10/28, BARBARIAN - 7/13, BAT MAN - 1/13, 3/6, BATTY - 7/4, BOMBSCARE - 10/20, BOSCONIAN - 13/26, BREAKTHRU - 13/26,
BUBBLER - 10/20, CAULDRON 1. - 3/10, 5/B2, CHALLENGE OF THE GOBOTS - 14/28, CHRONOS - 12/24, COP OUT - 9/2, THE CURSE
OF SHERWOOD - 15/20, DEATH WISH 3 - 8/14, DEVIANTS - 11/2, DOC THE DESTROYER - 15/12, DRILLER - 14/9, DRUID - 10/14
ELEVATOR ACTION - 9/2, ELITE - 6/23, ENDURO RACER - 12/26, EQUINOX - 7/28, FALCON - 15/8, FEUD - 3/27, FIST I/A. - /3, FLASH
GORDON - 10/2, FREDDY HARDEST - 15/20, FREDDY HARDEST II. - 11/2, GUNRUNNER - 12/28, HACKER |. - 8/24, HEAD OVER HEELS
- 5/2, HOLIDAY IN SUMARIA - 12/7, HOWARD THE DUCK - 15/21, HYDROFOOL - 10/23, HYSTERIA - 14/2, | BALL - 7/28, IMPLOSION -
13/14, INTO THE EAGLE'S NEST - 8/12, JACKAL - 14/22, JACK THE NIPPER - 2/9, JACK THE NIPPER 2. - 8/28, KICK BOXING - 7/25,
KNUCKLE BUSTERS - 9/14, KRAKOUT - 4/3, LAST MISSION - 15/14, LEGEND OF KAGE - 10/23, LEONARD - 12/2, LIVINGSTONE -
10/28, LOCO - 7/7, MICRONAUT ONE - 15/14, MILK RACE - 8/14, MISSION OMEGA - 13/26, MOON STRIKE - 15/2, MOTOS - 9/24,
NIGHTMARE RALLYE - 6/21, NORTHSTAR - 14/3, OLLI AND LISSA - 16/10, OUTCAST - 14/25, OUT RUN - 14/2, PAPERBOY - 7/6, PARK
PATROL - 15/21, PYJAMARAMA - 1/10, RANARAMA - 7/3, RED L.E.D. - 15/24, RENEGADE - 14/7, ROAD RUNNER - 16/12, RYGAR -
13/23, SABOTEUR II. - 2/27, 8/24, SHADOW SKIMMER - 10/24, SHAOLIN'S ROAD - 10/20, SHOCKWAY RAIDER - 7/28, SIDEWALK -
12/28, SIR FRED - 6/2, SLAP FIGHT - 14/25, STALLONE COBRA - 3/27, STAR RAIDERS II. - 5/4, SUPER SOCCER - 12/11, SUPER HANG-
ON - 13/2, SUPER ROBIN HOOD - 6/8, SUPER STUNT MAN - 14/22, TARGET RENEGADE - 14/9, TARZAN - 3/24, TERRA CRESTA - 7/2,
TRANSMUTER - 10/20, TRANTOR - 11/24, URIDIUM - 6/7, WEST BANK - 9/24, WONDERBOY - 6/21, XEVIOUS - 6/26, Z - 14/7, ZUB -

K 6/24, ZYNAPS - 14/28
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Az utdbbi idében egyre 1obb olyan levelet kaptunk, me-
lyekben érdeklddtek a készill§ ’szupercsoda’ a ‘SAM'
sorsar6l. Nos meg kell nyugtatnunk mindenkit, a hir
nem volt kacsa, a mar eddig is szétkirtolt informaciokat
most megerdsithetjilkk, hamarosan startol a ‘SAM'. A
megjelenés pontos idejét illetden még nem tudunk sem-
mi konkrétat, de az biztos, hogy 1989 nyara el6tt megje-
lenik, kb. 150 angol Font koriili aron. Tekintettel arra,
hogy id6kozben néhany dologban véltoztattak a gép
rendszerét illetden, igy most kozzétessziik a véglegessé
valt konstrukcié felépitését, jellemzait.

A Miles Gordon Technology eddig kimagaslo hird ter-
mékkel nem rukkolt ki a Spectrum hardware piacon.
Forgalomba hoztak a + D disk illesztdt, s chhez ajanla-
nak tobb féle drive-ot is. Készitenek él-csatlakozé el-
osztot (beépitett joy-stick illesztével), 3,5" floppy leme-
zeket, video kép digitalizalot és kilonféle nyomtatokat
is. A 'SAM autorést jelent nem csak az MGT munkassé-
giban, hanem a 8 bites mikrogépek vilagdban is. Az
MGT a szamitogépek egy 0j irdnyzatanak kidolgozasat
igéri. Tobbet varhatunk téle, mint az el6zéleg hasonld
tulajdonsagokkal megaldott, és balszerencsés ENTER-
PRISE szamitogépektdl. A ‘SAM' a hagyomanyos alap-
géphez (48K Spectrum) képest kivdlo kapacitast és
felilr6l kompatibilitast igér, ezaltal nem kell eldobnunk
az alapgépet, s6t még szamos jelentds szolgaltatast
nyGjt. Teljesen kompatibilis a Spectrum software-ck
nagy mennyiségével (a jelenlegi tesztek alapjan mintegy 80
%-val). A tervekben a 'SAM’-nek két tipusa varhato6, az
alaptipus 256K RAM memoériaval fog forgalomba ke-
rilni (a masik gép - mely a ‘SAM Coupé' nevet kapja -
512 K-s lesz), s a cég szandékosan csak a kisebb tipust
dobja kezdetben a piacra, magas szintdi mindségi elle-
ndrzés mellett, azért hogy elkeriilje a Sinclair gépek al-
lando6 problémait.

A 'SAM-et az oktatds kovetelményeinek figyelembevé-
telével tervezték, hogy biztositsak a gép tovabbi sikerél.
Mind az alacsony ar, mind a hal6zatba kapcsolas lehe-
tOsége azt mutatja, hogy vonz6 lesz ezen a teriileten. A
gépbe épitett chip-ck szdma alacsony (mindossze  7),
és ezen a tovabbiakban sem szeretnének valtoztatni,
hogy a gép koltségeit is alacsonyan tartsik, nem beszélve
a nagyobb mértékid megbizhatosagrol. A gép egyszer(-
sége megkonnyiti a technolégia eladasat kiilfoldre is
(licencia). Egy indiai gyart6 mar jelentkezett is, nem
csak azért, hogy az indiai piacot feltoltse, hanem szive-
sen gyartana Anglidba is.

A 'SAM clsS példanyai varhat6an csak levélben torténd
megrendelés Gtjan lesznek majd elérhetdk, de folyama-
tosan tervezik a termék forgalmazasénak kiterjesztését a
kiilonboz6 bolthilézatok bevonasaval. Az MGT az elsd
évben 56 ezer darabot szeretne cladni, ennck a felét
Anglidban.

Mind a COMMODORE, mind az ATARI technolégia
hatérozottan a 16 bites rendszer felé halad, a 'SAM’
mégis a 8 bites Z80B processzort haszndlja. Az MGT
ezt azzal indokolja, hogy alacsonyabb a koltség és na-
gyobb a software hazak tapasztalata a Z80 processzorral
felépitett gépek terén. Az MGT fontosnak tartja, hogy
mar az indulas pillanatdban egy csomé software rendel-

kezésre fog allni, s6t mi tobb a 'SAM processzora 6
MHz-cel fut, a Spectrum 3.5 MHz 6rajel frekvencidjéval
szemben.

A 'SAM fejleszté munkdjanak legnagyobb részét az
ULA (amely japan Fujitsu gyartmany lett) kifejlesztésére
osszpontositotta. Ez a relative fejlettnek mondhat6 chip
olyan dramkori elemeket tartalmaz, amelyet 130 db. ha-
gyomanyos integralt dramkorbe szokas épiteni. A 'SAM’
mindosszesen 7 chip-et tartalmaz: Z80B mikroprocesz-
szor, 32K ROM, 256K RAM 2 chip-ben, 6 csatormds stereo
hang-chip, 64 szinii TV-moduldtor chip és végiil az ASIC,
a midi vezérléséhez. A panelon bdvithetd 256K RAM-
mal (a mésodik tipusban 'SAM Coupé az 512K RAM
mér be lesz épitve). Egy- vagy két disc drive a dobozba
beépithetd a gép elején, a billentydzet alatt (ij
CITIZEN uitra-vékony technolégia).

A 'SAM’ hemzseg az interface-ektSl. Elhelyeztek rajta
cgy standard Sinclair  joystick  interface-t
(INTERFACE I1.), egy egér (mouse) port-ot, egy mo-
nitor ill. TV kimenetet, egy audio kimenetet, MIDI IN/
OUT csatlakozét (az OUT tartalmazza a THRU port-
ot is), soros/parhuzamos nyomtaté port-ot (ez tdmo-
gatva lesz egy ’intelligens’ kdbellel), fényceruza beme-
netet €s végiil egy kazettds magnetofon bemenetet. Ta-
ldlunk a gép hatoldalén egy bdvitd él-csatlakozot is. 71
billentyds klaviatirat ‘simogathatunk‘ a gép felsd ré-
szén, melyen minden billentyd mikodhet funkcidbillen-
tydként is a meglévs 10 funkcidbillentydn kiviil,

A ROM tervezije a Spectrum Beta Basic szerzdje: Dr.

Andy Wright. Aki hasznélta a Beta Basic-et, az biztos le-

het abban, hogy a "SAM’ egy j6 gép lesz. A 48K Spect-
rum kulcssz6-rendszerével ellentétben a ‘SAM* BASIC-
ben az utasitasokat hagyomdanyosan, karakterrl-karak-
terre kell begépelniink. Be lett épitve a DOS (Disk
Operation System) is, amely a Plus D DOS-hoz hasonlo,
de lekezeli a véletlen elérési file-okat is,




A gép tetszetds, szép kivitelezést, alapszine fehér. 4
hangképzés szive egy PHILIPS chip (ellentétben a tervek-
kel) ez egy hatcsatornas (6!!!) sztereo chip (az AMIGA
gépekben csak 4 csatorndst helyeztek el), melynek ki-
menete csatlakoztathat6 fejhallgatéra, HI-Fl-re ill. TV-re
egyarant. Ragyogé grafikaval rendelkezik, 64 szin és 4
mikodési méd éll rendelkezésre. 3

Az elsé mikodési mod a ’spectrum screen’ 8 szinnel,
BRIGHT-tal, FLASH-sel, 8x8 képpont méretd attribu-
tumokkal, és 256x192 képpont felbontést finomgrafika-
val. A Spectrum moédban is rendelkezésinkre 4ll a 64
szinbGl all6 készlet, ebbdl barmelyik nyolcat kivalaszt-
hatjuk.

A misodik mikodési mod a ’szuper spectrum screen’,
amelyben minden attributum 8 szeletre lett osztva, azaz
minden egyes 8x1 képpont méretd terilletben més szin-
part allithatunk be (8-szor szinesebbé tehetd a képer-
nys). Ezen tdl jelentGs valtozas ebben a modban a kép-
ernyd memoria felépitése, a képpont sorok memoria-
folytonosak, megsziinnek az elkilonitett képernyd har-
madok, folyamatosan épil fel a képernyd feliilrGl-lefelé.
Aki mar megprobalt gépi kéda képernys-kezeld rutint
irni, felismeri ennek jelentSségét.

A harmadik mikodési mod az “individudlis screen’,
amely ugyancsak 256x192 képpont felbontast feltételez,
de minden egyes képponthoz 16 féle szint rendelhetiink,
amely a 64 szinbdl all6 palettarol vilaszthato ki. Ezt a
modot kivdléan felhasznédlhatjuk gyonyord szamitogép-
grafikak megjelenitéséhez. Tekintettel arra, hogy a kép-
ernyd felépitéséhez itt mar 24K RAM-ra van sziikség
ezért ez thlsagosan lassa jatékprogramokhoz.

A negyedik mikodési mod a ’szoveg screen’, 512x192
képpont felbontéssal. Minden képpontra négy szint al-
lithatunk be, az 512 képpont a 80 karakteres olvashato
karakter-megjelenitést is lehetdvé teszi.

A képernyOn az egyes szin-palettak nagyon gyorsan vl-
togathatok. Pl. a 3. mikodési moédban egyidGben csak 16
szint haszndlhatunk képpontonként, de a megszakitasok
segitségével, a szem becsaphato, s a teljes 64 szint meg-
jelenithetjiik a képernydn.

A’SAM Coupé esetében még arra is lehetdség van, hogy
egyiddben tobb médot is hasznéljunk, pl. egy kalandja-
1€k esetén a képernyd felsG része tartalmazhatja a nagy-
felbontasa grafikat (mode 3), mig az als6 része a szove-
geket (mode 4). Ugyancsak érdekes szolgaltatas a ’SAM
Coupé esctében a képernyd-memoria helyének egy re-
giszter beallitasaval torténd atallitasa, igy 1obb képerny6
gyors, egymds utani megjelenitésére nyilik lehetGségiink.

A meméria-lapozas rendszere szintén ujszerd (kulo-
nosen, ha dsszehasonlitjuk a Spectrum 128K-s rendsze-
rével). A Z80 processzor egyiddben csak 64K memoridt
tud elérni, ebbsl 32K a ROM, az 512K RAM lapozhat6.
A 'SAM Coupé€ felhasznéldsakor speciilis hardware
nélkill csak 64K-t tudunk kihasznilni. A 64K alap-me-
moria 4 db. 16K-s szeletre lett bontva, s minden szelet
egy betd azonositot kapott: A (0000h-3FFFh), B, C, D
(C000h-FFFFh). A ‘SAM ROM" 32K is két f¢lbol all, az

1."SAM-TOL SZEMBE

egyik részt (BASIC ROM) az’A’ szeletben, mig a masik
részt (DOS) a’D’ szeletben helyezték el.

Szerepet kapott két 8 bites regiszter is a hardware-ben,
amely segitségével kivalaszthatjuk, hogy az aktualis 16K
RAM lapokat a rendelkezésre all6 256K ('SAM Coupé
esetében 512K) memoridbol melyik szeletre illesztjik. A
hardware az A-B-C-D szeleteket mindig sorba fogja he-
lyezni. A 8 bites regiszterek nevet is kaptak: a REGLO
allitja be, hogy melyik lap keriljon az ’A’ szeletbe, a
hardware automatikusan a 'B’ szeletbe fogja rendezni a
kovetkezé lapot. A REGHI segitségével ugyanezt ér-
hetjik el a'C’ ill. D’ szeletek esetén.

Ez 1l komplexnek hangzik, de két fontos el6nye van. Az
elss az, hogy a teljes 64K memoriatérkép egy gépi koda
utasitéssal mozgathat6, a REGLO és REGHI - mint egy
16 bites szerkezet felhasznalasaval. A MULTI-
TASKING iizemmod igy megoldhat6, vagyis egyiddben -
legfeljebb - négy program futtathat6 egyszertien és gyor-
san. A mésik elonye pedig az, hogy lehetdvé valik a teljes
memoridt kihasznal6 programok megirésa.

A 'SAM Coupé elonyét még az is timogatja, hogy az ’A’
szelet rugalmasan kezelhetd, az itt talalhato6 ROM he-
lyére tetszGleges RAM-ot lapozhatunk, s mivel ez a te-
rillet nem irhatd, igy az itt elhelyezett adataink un. iras-
védelemmel lesznek ellatva. Ugyancsak ezzel a mod-
szerrel egy teljesen 4 ROM-ot is letolthetiink erre a te-
rilletre.

A félreériések elkeriilése végett a 48K Spectrum ROM
alaphelyzetben a ‘SAM‘“ben nem létezik. Azt eldszor is
kazettds magnetofonrol be kell tolteniink, majd ra kell
illeszteniink az ’A’ memoriaszeletre, s csak ezutén fogja
emulalni j61 megszokott gépiinket. Sok-sok Spectrum ja-
ték betdlthetd és futtathat6 ezt kovetSen minden prob-
Iéma nélkill, gyorsabban és szinesebben, s6t a *SAM
Coupé emulilja a hagyomanyos ULA-t is, igy pl. az
ARKANOID is mtikodni fog, nem Ggy mint a + 2A vagy
a +3 esetén. A 'SAM Coupé€ hardware segitségével
emulélja a Spectrum "BEEP’ parancsat, a normél ‘SAM*
ezt még nem fogja tudni. Sajnos sem a ‘SAM" sem a
'SAM Coupé nem teszi lehetévé a Spectrum 128K-s
programok futtatasat (az eddigi hiresztelésekkel ellen-
tétben), de Ggy gondoljuk, hogy a 'SAM’ rugalmas me-
moriakezelése €s szinvonalas hangja hamarosan a 128K
Spectrum gépek halalat fogja okozni.

A Miles Gordon Technology tjat alkotott a keményen fel-
hasznal6-orientdlt szamitogép piacon. Lényeges, hogy
az eddig leirtakon tdlmenden a "SAM’ is bévithetd, to-
vabbi hardware-ek csatlakoztathatok hozza, s6t halo-
zatba is kapcsolhat6. Beépitettek a szamitogépbe egy - a
Snapshot freezer-hez hasonl6 - egységet is, vagyis egy
vardzsgomb megnyomasara killonboz6 manipulaci6kat
végezhetiink el a teljes memériaval, pl. kimenthetjiik az
éppen bent 1évs programunkat disk-re.

Végezetil annyit, mit mond Alan Miles a kétéves fej-
lesztés  eredményérSl: 'Nem dobjuk el tobbé a

szdmitogépet!
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BATTLE SHIPS - Encore

A - manapsdg mdr nem csak papiron és ceruzdval jatszott -
‘torped6 jéték' szinvonalas megvaldsitasaval taldlkozhatunk a
Spectrumon. Két, 6-6 egységbdl allé flotta kiizd egymadssal a
20x20 mez8b6l 4116 tengeren. A jatékosok - ellenfelik elbtt is-
meretlen médon - elhelyezik flottdikat, majd felvdltva, meg-
adott szdmu 16vés segitségével igyekeznek elsiillyeszteni az el-
_lenfél hajéit.
A jdtékot jatszhatja egy jatékos a gép cllen, két jatékos és Iehe-
16ség van 10bb jdtékos kihivdsos rendszerd versenyére is. A ha-
JOk elhelyezése ikonrendszerd irdnyitdssal 1orténik. Egy 16vés-
sorozat utdn kovetkezik a jaték egyik leghangulatosabb része:
j61 megrajzolt képernySn, mintegy valésdgban kévethetjik a
tengeri csatdt €s azt, hogy 16véseink milyen eredménnyel jdr-
tak - ez nagyban hozzdjdrul ahhoz, hogy a jaték sordn a tengeri
csata tényleges atmoszférdjdt €rzékeljuk, s6t a kép abbdl a
szempontbdl is pontos, hogy az ellenfél melyik egységét taldl-
tuk el.
Véleményunk szerint a Battle Ships a kozismert jaték hangu-
latos, €lvezetes, jOl jatszhatd verzidja a Spectrumon.

ROGUE - Mastertronic

A Mastertronic terméke bator kisérlet a hires ‘Dungeons &
Dragons’ tipusu kalandjaték megvaldsitasara a Spectrumon. A
cel: meg kell taldlnunk YENDOR amuletijét, amely a 16bb-
szinti ELATKOZOTT BARLANGRENDSZER-ben van el-
rejive. A jdték sordn a barlangrendszert fokozatosan fedezzik
fel, csak azok a helyek valnak lathatovd, amelyeket mdr bejdr-
tunk. Menet kozben élelmet, fegyvereket (amelyeket a kordb-
ban sikertelenil prébdlkozé felfedez8k hagytak ott), Kincse-
ket, mdgikus tdrgyakat, stb. taldlhatunk, amelyek segitségunk-
re lehetnek az amulett megtaldldsaban. Szamos kulonboz6 el-
lenséges szOrny is lakja a barlangokat, csapdak is akaddlyozzak
kuldetésink teljesitését.

A jaték grafikdja eléggé szegényesnek mondhato - lényegeben
karakteres. Mindezért azonban a kalandjdtékok hiveit bdsé-
gesen kdrpotolja a barlangrendszer bonyolulisaga. a lények €s
targyak nagy véltozatossdga, a megoldando feladatok nehez-
sége. A képernyl fO részén a barlangrendszer kornyezetink-
ben 1évé részét layuk, jobb oldaldn a ndlunk 1évé targyakat,
alul pedig egy statusz sor mutatja ellendlloképességunket,
erbnket és fegyverzetunket, valamint rovid tdjékoztatdst olvas-
hatunk a kizdelmek helyzetérdl, stb. Négy kulon parancs teszi
lehet6vé a 1épesSk megmadszdsdt, a keresést €s a pihenést. A
jaték pillanatnyi helyzete szalagra menthetd.

A végeél elérése nem konnyd, aki szereti az ilyen, felfedezd ti-
pusu jdtékokat, annak sokdig tartd, )6 szérakozast igér!

KEMSHU - Cult

A jdiék szintere egy 100 négyzetre osztott tdbla, a négyzetek
kilonboz6 szinlek. A cél az, hogy minden egyes négyzet szinét
egy elére kijelolt (a képernyS jobb alsé részén jelzett) szinre
valtoztassuk. Egy négyzet szine akkor vdltozik meg, ha mind a
négy szomszédja az elGre kijelolt szind.

A negyzetek kozou kurzor segitségével vandorolhatunk. Ha
valamelyik irdnyt a tiz-gombbal egyutt aktivizaljuk, akkor a
tdblanak egy teljes sora (jobb-bal) vagy oszlopa (fel-le) mozdul
el. A képernyOn folyamatosan figyelemmel kisérhetjik az
eddig beszinezett négyzetek szamat €s pontszamunkat,
tovabbd az adott szint teljesitéséhez még hdtralévd idédt,
ugyanis a 100 négyzet dtszinezését minden szinten adott idén
belul kell teljesitenink.

A jdték egyszerd, gyorsan megérthetd, megfeleld grafikaju,
kezelését konnyl elsajdtitani, mindemellett (az elég rovid
idékorlatok  miatt) meglehetdsen nehéz.  Inkdbb  gyors
reflexeket (és néha szerencsés reakcidkat), mint kifinomult
stratégiai €rzéket igényel. Az egyes szintek nem jelentenck
kulonOsebb vdltozatossagot, rovid tdvon azonban a jaték jo6
1dotolést nyjt.

> ¥

SKATEBOARD KIDZ - Firebird

A T20° és a SKATE CRAZY sikere utdn ismét egy gordeszkds
Jaték Az elsG szint egy varos: ugyesen elkeriilve a buktatdkat
ossze kell gydjtenink az SKAT és E betiiket. Ha mind az §
megvan, jutalmunk egy bronz, ezust vagy arany gordeszka

A madsodik szint egy utcarészlet. Kikerillve a macskdkat és
egyéb ellenségeket, szemetet kell gyGjtenink, majd ezt egy
1d0s holgynek dtadnunk, aki ezért BONUS-szal jutalmaz ben-
nunket

A gordeszka irdnyitdsa egyszerd, a problémadt a szimos aka-
ddly kozotti navigdlds okozza. Erdemes j61 kidolgozni a ram-
pdkon vald ugrds technikdjdt, ez nagyon megkonnyili a betdk
Osszeszedését.

A grafika szerény, monochrome 3 dimenzids, a scrollozds si-
ma, bar irdnyvaltoztatdskor lelassul. A 48K-s verzidban a jaték
alatt hallhat6 dallam rovid 1d6 utdn idegesitévé valik, jo lett
volna kikapcsolhatéva tenni

Erdekesség, hogy a PLAYERS cég nemrégiben kibocsatou
cgy SKATEBOARD CONSTRUCTION SYSTEM cimii prog-
ramot, amellyel magunk tervezhetink meg a legaprobb
részletekig egy gordeszkds jatékot.
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2.1 LEGIONS OF DEATH

A stratégiai jatékokat kedveld Spectrum-
tulajdonos bizonyara kellemes orakat fog
tolteni a képernyo elétt, ha megismerkedik
ezzel az igazan jOl megszerkesztett jaték-
kal. A gép sem lebecsulend6 partner, de
az igazi megis a paros jaték izgalma.

Ket és fél évezreddel ezelétt DIDO és
AENEAS CHARTHAGO-ja és CATO ROMA-
ja adaz ellenségek voltak. A Foldkozi ten-
gerert folyt az 6ldokl6 kuzdelem
HANNIBAL Alpokon atkelt hadai hoztak a
szivbajt ROMA polgaraira, olyannyira,
hogy még evszazadokkal késobb is igy fi-
gyelmeztet a  veszélyre - CICERO
HANNIBAL ANTE PORTAS! - Hannibal a
kapuk elétt!

A vegul is gy6ztes ROMA kegyetlenil porig
rombolta a varost, a helyét felszantottak
soval behintettek, hogy meg f se teremjen
tobbe a helyén.

Hogy a jaték torténete mikeént alakul, az csak a jatékosok Ugyességén, taktikai, stratégiai érzékén malik. A jaték
célja minél tébb arany felhalmozasa kinek-kinek a maga varosaban. Az ellenfél hajoinak elpusztitasaval,
valamint minél tébb kikotd elfoglalasaval kell biztositanunk uralmunkat a Féldkézi tengeren

Az alabbiakban néhany tanacs a programhoz.

A bejelentkezés utan a szokasos menubdl valaszthatunk (egy vagy két jatékos, Uj vagy régi jaték,stb).

Az elsé menuoldalon a gy6zelem feltételeit allithatjuk be

GOLD - a megszerzendd arany
SHIPS - a tonkretett hajok
PORTS - a megszerzett kikoték

Tal szigor feltételeket nem érdemes
szabni, mert napokig is eltarthat a
kuzdelem.

A beallitashoz az iranybillentyik is
hasznalhatok:
O-balra;P-jobbra;Q-fel;A-le;SS-t(iz
Ha ezek nem tetszenek, valaszthatunk Ujakat is a jaték elején.
Ez a menl segiti hajofiottank megvasarlasat. Ehhez 1000 arany &ll rendelkezésiinkre. (Nem valami sok.) A
jatékosok felvaltva jutnak szohoz. Tudni kell, hogy jaték kozben is lehet majd hajokat venni, tehat nem muszaj
elkapkodni. A jobb ablak mutatja, hogy ki vasarolhat, és hol tart.

BIREME - kétsorevezos galya
TRIREME - harom -
QUADREME -négy -"-
QUINQUEREME -6t -"-

CT HEPTARES - hat

BUY - vasarolni

REDO - vissza eggyel
COPY - u.az. mint az el6z6
RETURN - vasarlas vége

Lenn lathatjuk még a hajo tipusat, nevét,
vételarat (COST), képét. A kovetkezd me-
nihoéz az SS-t kell hasznalnunk. Hajo le-
génység és felszerelés nélkil nem sokat
er. Rajta, hat, ha van még a kincstarban
pénz. Nyugodtan vasarolgathatunk, mert
ha nem futja (NOT ENOUGH), barmit visz-
sza lehet adni. Az alsd ,info" részben
kisér-hetjuk figyelemmel ténykedésinket.
Néhany dolog a hajo tipusatdl figg. Pl. OARS - evezdnkeénti evezésok szama; SPEED - a hajo végsebessége;
CRUISE - kajiitok szama.
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DECK CREW - evezOsok

T - SLAVES - rabszolgak

Y - GREEN - zOldfull kezdb
P - AVERAGE - atlagos

E - EXPERT - lgyes

MARINES - tengerészgyalogos
CORVUS - vagoel, szarv
ARCHERS - ljaszok

TOWER - rohamtorony

SAILS - vitorlazat

Ha mar jol kivitatkoztuk magunkat a keres-
keddkkel és a szeg6éd6é matrozokkal, akkor
itt az ideje, hogy elhelyezzilk a hajokat a
kikotokben.

CHARTHAGO kikotéi:

Afrika - CHARTHAGO
Sicilia - ACREGAS

- MESSENA
Sardinia - CARALIS
Korsica - ALERIA

ROMA kikot6i (csak Italiaban):

OSTIA
RHEGIUM
TARAS
CUMAE

Tovabbi 6 'semleges’ varos:
HYPPO, RHEGIUS, THAPSUS, SYRACUSE, DREPANA, PANORMUS, CORNUS
varja szives latogatoit!

Gyakorlatilag csak most indul tulajdonképpen a jaték

ORDERS - parancsnok
LOOK - nézd meg!
GO - rajtal

SWAP - jatékos valto

A mutatoujj jelzi a lehetosegeket - moz-
gathatdo az 'O-P' billentyikkel -, a kiva-
lasztast pedig a tliz-gombbal érhetjik el. A
GO-ra minden egység 1 egységet mozog a
térképen, az el6zéleg megadott adatok
szerint. A LOOK segitségével barmikor
szétnézhetlink. Pl. megnézhetjik, hogy
melyik varosban mennyi arany van, vagy
megtekinthetjilk a hajok adatait. Kémkedni
természetesen itt sem enged a gép, csak a
sajat hajoink adatait lathatjuk részletesen.
Az ellenfél hajoirol csak a neveét és tipusat
tudhatjuk meg. Minden hajo helyén villog
egy pontocska a térképen
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A kovetkezo kép ,info"-jaban lathatjuk egy
hajo részletes adatait, amelyet féleg csata
utan érdemes nézegetni. A név mellett a
szallitott arany mennyiségét (GOLD), a
még él6 tengerészgyalogosok szamat
(MARINES), hajonk torzsének allapotat
(HULL) kovethetjuk nyomon. Ez utobbi
esetben akkor sillyed el a hajo, ha az ér-
tek 0.

SELECT - valasztas

TAPE - kazetta-kezelés
STATUS - allas, helyzet
RETURN - visszatérés

A kazetta-kezeld funkcioval kimenthetjik a
jaték allasat egy faraszté nap csatai utan.
SELECT SHIP - hajo kivalasztasa

Ekkor kell kivalasztanunk sorban a hajo-
kat, hogy utbaigazithassuk, feladatuk sze-
rint.

CHARTHAGO hajo6i:

HAMILCAR, DRACO, HIPPOS, BARCA,
HANNIBAL, DIDO, AENEAS, XANTHE,
ZAMA, PHOENIX, SAGUNTO, ARGUS,
CHARTHAGO, ARCTURUS, NOVA,
LUNA

ROMA haj6i:

ALPHA, GAMMA, NEPTUNE, TRIDENT,
GRIPPER, CLAUDIUS, CAESAR, BETA,
EPSILON, PHI, OMEGA, RHO,
ACHILLES, DELTA, APOLLO, ZEUS

Minden megvasarolt hajonkat sorra kell venni, és szépen ellatni (tbaigazitassal. Két ‘GO’ kozott csak egyszer
kell beallitani a hajokat, mert mindig csak az utolsé utasitas marad meg. Ha j6 a memériank, nem is kell mindig,
mert a hajo folytatja az utat egészen addig, amig valamibe bele nem (itkozik

SWITCH MENU - menu-kapcsold
COURSE - Utirany
SPEED - sebesség
RETURN - visszatérés

Az (tirany beallitasanal 5 kis nyillal vezet-
hetjik a hajot, akar korbe-korbe is. Egy
iranyhoz elegendd egy nyilacska.
Sebesség megadasa nélkil allva marad a
hajonk, viszont amig a sebesség értéke
nem 0 (ACTUAL), addig haladni fog. Ha a
hajo menetben van, irdnyt valtoztatni sem
kénnyd. A beallitott sebességet
(ATTEMPT) is csak fokozatosan toébb
'GO’ utan fogja elérni. Az evezbsok
'minGsegé-tol’ figg a végsebesség elérése
is. Pl. 5-0s sebességgel halad6 hajo egy
‘GO’ alatt 6t hajonyi utat tesz meg. A
felvont vitorla - megfeleld szélirany esetén -
plusz egyet tesz hozza.

A meni-kapcsoléval atléphetiink egy masik menire (SWITCH), melyben felvonhatjuk a vitorlat, vagy attérhetiink
az (zleti manipulaciokra.
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SWITCH MENU - menu-kapcsolo
SAILS - vitorla fel/le
GOLD - Uzleti Ugyek
RETURN - visszatérés

Mindig figyeljink a széljarasra, amit a tér-
kepen mutat a 'szélkakas’ (jobb sarok).

COLLECT - vételezés
DEPOSIT - letét
RAPAIR - javitas

BUY - vasarlas
REPAIR SHIP - a hajotest javitasa
REPAIR SAIL - a vitorla javitasa

Az el6z6 két meni csak kikotében hasz-
nalhato. A masodik meni esetén megfele-
I6 fedezetnek kell rendelkezésre allni. Ha

betalalunk egy kikotébe, nekiallhatunk a rengeteg arany be- ill. kirakasanak. Ha nem m(kodik a rakodas, akkor

nem vagyunk 'pontosan’ a kikétGben!

Ha két hajo véletlendl, vagy készakarva ta-
lalkozik, akkor megkezdddik a kiizdelem.
A képernyé aljan lathato a csatajelenet. Az
,info” ablakban lathato a két hajo neve. A
roham utan megtudjuk, hogy hany séri-
lést szenvedtiink el.

pl. RECEIVES ONE DAMAGE POINT
(egy sérllést kaptunk)

Az Gsszecsapas kozben a gép mindkét félt
meg fogja kérdezni a folytatast illetGen.

CHARTHAGO GRAPPLE
YES NO
GRAPPLE - kozelharc

A jelenet utan Uzeneteket kuld a gép a
harc kimenetelérdl, elpusztult tengerésze-

inkrdl, letort arbocainkrol, stb. Ujabb hadbalépés el6tt nem art megvizsgalni hajonk allapotat. Megjegyezziik:

menekulni sem egyszer( dolog.

Nem art néha megnézni, hogy miként al-
lunk a magunk szabta feltételek teljesité-
sevel:

SHIP SUNK - elstllyedt hajok
PORTS TAKEN - elfoglalt kikotok
GOLD STOCKS - 0sszegydlt arany

Azt mi is tudjuk, hogy ez mind csak izelitd
a jatékrol, s a leiras korant sem teljes, de
ennyi tudas birtokaban mar nyugodtan
nekivaghatunk az Ujabb felfedezéseknek
Egy-egy vesztes csata utan ra fogunk dob-
benni, hogy masképp is taktikazhattunk
volna, s meg fogjuk fontolni, hogy milyen -
az eddiginél jobb - stratégiaval gy6ézziink a
tovabbiakban

(W LOTHLORIEN




2.2 RENEGADE

Az IMAGINE cég 1987. novemberében jelentke-
zett ezzel a jatékkal. Hatalmas sikert aratott Angli-
aban, hiszen ilyen tipusy jaték kevés volt még a pia-
con. A grafika elso osztalyu, zenéje pedig szinvo-
nalas. A RENEGADE azt jelenti magyarul, hogy hi-
tetlenek - még magyarabbul csovesek, vagyis a
program cime is tukrozi a jaték lényegét. A torténet
a kovetkezd: Egy szép nyari estén hosunk baratné-
jével sétalt London utcain. 12 6ra korul jart, amikor
motorzugas és nagy ricsajozas hallatszott, egy
nagy csovesbanda garazdalkodott a kozelben (nem
a Fradi szurkoldi). Nehany perccel késdbb a banda
tagjai befordultak motorjaikkal abba az utcaba, ahol
emberunk es baratndje tartozkodott. A banda f6no-
ke - egy sebhelyes arcu urge - leugrott motorjardl
és |leutotte hosunket, a lanyt pedig magaval hurcol-
ta. Itt kapcsolodunk be a torténetbe. Célunk bosz-
szatol fltve, hogy leszamoljunk a bandaval és ki-
szabaditsuk szerelmunket

A menuben keyboard (billentyizet), Sinclair 1, Sinclair 2, és Kempston interface kozlil valaszthatunk, vagy definialhatjuk a billentydiket.
Az elsé palyan, a Metrdban taldlhatjuk magunkat, korulottink pedig kedves "vendéglatdink” lézengenek. Jatékosunk kulonleges
képessegekkel van felruhazva, ami mar-mar a karate hatarat sirolja. Emberunket mozgathatjuk fel, le, jobbra, balra, és a kovetkezd
rugasokat, utéseket vegezhetjuk el vele:

1. Magas fejberigas felugrassal

Ez a rugas a leghatasossabb a csovik ellen. Ha mondijuk az ellenfelunk télink jobbra all, akkor meg kell egyszerre nyomni a jobbra, fél,
tlz billentydt, ha tSlunk balra all, akkor ugyanez a teenddnk, de a jobbra helyett a balra billentyit kell megnyomni.

2. Rugas nyuijtott labbal, hatra felé

Ez a rigas csak Ugy lehetséges, ha a csovi csavé mogottunk all. Ekkor nyomjuk meg egyszerre azt az iranybillentyiit, amerre tSlink van
és a tiz gombot egyszerre

3. Bokszolas felvaltott kézzel

Ezt a fajta utest konnyebb elvégezni, mint az eldbbieket, elég csak a tiz gombot nyomkodni. Ha egy csovest egyszer megvertink, és
megint elkezdjuk bokszolni, akkor egy idé utan emberiink megfogja az ellenfél vallat és elég kegyetien modon térdével a laba kozé rug.
4. A fej utése leguggolva

Ha mar az egyik ellenfelunk elterilt a foldon (de még nem halt meg), akkor menjunk oda hozza és a fejénél nyomjuk meg a lefelé
billentylt, emberunk ekkor leguggol hozza, ilyenkor meg kell nyomni sokszor a tiz gombot és ellenfeliink fejét lilara verve legydztiik
(feje folott csillagok keringenek, ezt hangjelzés is kiséri).

Kezdjuk is el a jatékot. A program 4 palyat tartalmaz. Minden palyan van egy fonok, aki fentrl szemléli az esemeényeket, és csak
késobb kapcsolodik be a harcba (ha mar csak 3 embere maradt). Ha egy fonokot legydztiink, akkor megjelenik a képe a bal alsé
sarokban. Kezdetben 3 életunk van, amit a jobb alsé sarokban lévé fejek szimbolizainak. Nehezités, hogy az id6 is megy lefelé, ez a
képernyd aljan, kozepen lathato, felette pedig az energiankat figyelhetjuk meg. A fGnokoknek is kulon energiajuk van, ez a miénk alatt
jelenik meg (ha mar a fonok is bekapcsolodott a harcba)

PALYAK: Az 0sszes palyan mindig 3 helyszin van, a kezdd szobatol vagy jobbra, vagy balra mehetunk.

1. Palya : A METRO

Ha alaposan korulnézunk, akkor megallapithatjuk, hogy nem is olyan konnyl a feladatunk. Menjink a kezddszobatél jobbra, a 2.
helyszinre, érdemes itt tartozkodni, mert a szoba jobb oldalan egy szakadek talalhato, és igy ellenfeleinket konnyen lelokhetjik. Ezen a
palyan elég a csoveseket kétszer megverni, ezutan meg is halnak. Eszrevehettik, hogy a 6 csovi koziil kettdnek a kezében bot is van,
ceélszeriibb eloszor ezeket kinyirni, mert nagy veszélyt jelentenek szamunkra. Ha mar csak harman maradtak, akkor lejon a f6nok is, aki
eddig font acsorgott. Manoverezzunk ugyesen el a fonok eldl, és probaljuk megoini a tobbi ellenfeliinket is, ha ez sikeriilt, akkor mar
‘csak" a fénok van hatra! Menjunk kozel hozza és kezdjik el fogyasztani az energiajat a magas fejberigassal, miutan elfogyott neki,
csaljuk el a kezdGszobatdl balra évé helyisegbe. Ennek a szobanak a bal oldalan egy fal van, csaljuk a fénokot a falhoz. A falnal a
fonok megall, és elkezd kozeledni felénk, mi is induljunk el feléje és amikor mar kozel vagyunk hozza kezdjuk el utni a fejét. Ha mi
utottunk tobbet, akkor gyoztunk, és igy tovabbjutot- :

tunk a 2. palyara! Vigyazni kell, mert ha 6 Ut tobbet,

kell legyOzni. Ha elmegyunk a kezdGszobatol balra,

akkor az 1.palyahoz hasonloan itt is van egy sza-

kadek, ahova lelokhetjuk ellenfeleinket. Vigyazat! Ezen a palyan sirlibben eldfordulhat, hogy lefognak minket hatulrél, és az energiank

akkor egy id0 utan egyik kezével megfogja a fejun-
ket és a masik kezével elkezdi utni a pofikankat, ez
rohamosan csokkenni fog! llyenkor meg kell nyomni azt az iranybillenty(t, amerrGl lefogtak minket, és a tiz gombot egyszerre. Miutan
mindenkit elintéztunk, hatra van meg a legjobb ,haverunk”, a fonok. Prébaljuk gy intézni a dolgot, hogy a kezddszobatdl jobbra

termeszetesen az azonnali elhalalozasunkat jelenti,
es |ehet Ujra probalkozni.

2. Palya: A TENGERPART

Ujra viszontlathatjuk a kedves kis motoros galerit! A
palya kezdetén 3 motoros probalja elutni hdsunket,
ez konnyen kivedheté egy magas felugrassal (a
csavargo pedig lerepul a motorrdl). Ezek utan az
eddig fent varakozo banda tagjai elindulnak felénk.
Ennel a pa-lyanal minden ellenfelunket haromszor
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keruljunk, s itt kezdjuk meg a harcot ellene. ElGszor fogyasszuk le az energiajat a magas fejberigassal, majd okollel verjuk meg.
Figyelem! Ez a f6nok nagyon jol rig!!!

3.Palya : A BAR
Rogton a palya elején meglepetés ér minket, ugya-
nis nokkel vagyunk korulvéve! Mindegyik nénél bu-
zogany van, és igy nagyot tudnak utni vele! Sajnos
itt mar nincsen semmilyen szakadék sem, (csak fal
van) igy "kicsivel' nehezebb a dolgunk mint az elo-
26 palyakon. Minden ndcit haromszor kell elagya-
bugyalni (0sszesen 6 nd van meg a fonok). Ugyelni
kell arra, hogy ezen a palyan ne fogjanak le minket,
mert itt az energiank kétszer olyan gyorsan megy
lefelé, mint ezeldtt!! Amikor mar csak 3 né maradt,
beavatkozik a csataba (sajnos) az elég termetes f6-
noknd. Ugy latszik ez a Bertha (fonokasszony) nem
ismer se embert, se istent. Szadista hajlamait raj-
tunk akarja kielvezni, allandé maniaja az, hogy
messzir6l nekunk rohan mint egy rogbi jatékos és
elgazol minket. Ez persze az energiank csokkeneé-
sét eredmeényezi, csak egy modon lehet megallitani
Bertuskat, ha elkezd feléenk rohanni, akkor egy jol
iranyzott magas fejberugassal leterithetjuk!! Kozel-
harcba nem érdemes bocsatkozni vele, mert rovid idon belul kimdlunk. Probaljunk meg mindig messzire eltavolodni téle, és amikor mar
rohan felénk, az elobb emlitett modon cselekedjunk. Ezt jatsszuk el tobbszor is, és nemsokara elfogy Bertanak is az energiaja, igy
tovabbjutunk az utolso palyara

4. Palya : AZ EPULET

Ez a palya ket részbdl all, az elsd részében 4 t6ros fickot kell kinyirni, nagyon veszélyes veluk harcolni, ugyanis ha csak egyszer szarnak
meg, rogton elvész egy eéletunk!!! Ha a 4 csovest megvertuk, akkor atjutottunk a palya 2. részére. Most jon csak az igazi gond, mert
ezen a palyan a fonok rogton ellenunk jon, és ez még semmi!!! Ez a fénok egy pisztollyal 16doz, és mellete ott van 3 hiiséges kiserdje!
Ezen a palyan sincs szakadek Csaljuk el a fonokot a kezdGszobatdl jobbra, itt van egy fal, menjunk gy oda a falhoz, hogy hattal
legyunk neki, igy nem tudnak minket bekeriteni. Kezdjuk fogyasztani a fGnok energiajat a fejberigassal, sajnos odajonnek hozzank a
t6ros ficsurok is, probaljuk meg eldszor oket elintézni. VIGYAZAT!! Mindig maradjunk a f6nok kozelében, mert ha tavolabb vagyunk a
kelleténél, akkor rogton rank 16 (természetesen meghalunk). Mikor mar csak a fonok van ellenunk, akkor nyert ugyunk van, mert ez a

tonok nem tud jol verekedni (csak 16dozni), fogyasszuk le az energiajat, s verjuk jol 0ssze a képét. Mi johet meg ennyi megprobaltatas
utan? Termeszetesen a boldog talalkozas kedvesunkkel (nem Berthaval)

It jegyezzuk meg, hogy nem is olyan regen kerult ki a piacra a program 2.része "TARGET RENEGADE" (Célpont: a csovesek) cimmel,
mely az 1. részhez hasonloan ugyancsak kivalo jaték, s melyrol a SpV 14. részében ill. a Sinclair Spectrum Jaték és Program c.
konyvsorozat 5. koteteben is olvashattunk mar

A teljes torténet végigjatszasahoz sok sikert kivanunk!
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2.3 PANZADROME

Erdekes modon a RAMJAM Corporation nem tarto-

zik a nagy software gyartok kozé, de egy igazan

szinvonalas sorozatot inditott el SILICON WAR cim-

mel. Ennek a sorozatnak az egyik tagja a PANZA-

DROME. Sokan nem ismerik a jaték céljat - oreg

program nem vén program - ezért vettuk elo ezt a

mar majdnem feledésre itélt jatékot.

Egy 6rult SILICON tabornok, néhany tucatnyi foglyul

ejtett, 6s egyuttmikodeésre kényszeritett tudds se-

gitségével minden eddiginél pusztitobb bombat ké-

szitett. A fegyver elkészulése utan megzsarolta a vi-

lag allamait. Mivel a kovetelései teljesithetetlenek

voltak, egy kém jelentései alapjan Ugy hataroztak,

hogy egy katonai egységet kuldenek ki a tabornok

altal elfoglalt szigetre, azért hogy az semlegesitse a

fegyvert, és ha lehet, ejtse foglyul az orult katonat

Erre a feladatra egy harckocsi bizonyult a legalkal-

masabbnak, mivel a szigetet is hasonlo automata

tankok, @s erddok Orzik. Azonban csak akkor tudnak

a fegyver kozelébe jutni, ha a sziget energiaellata-

saeért felelds, viszonylag konnyen sebezhetd energiatarolokat szétromboljak

A sziget egy er6dokkel sirlin teletGzdelt labirintus, amit kétféle harckocsi is Oriz. A fekete szinlek a gyengebbek, azonosak, mint amivel

mi is rendelkezunk kezdetkor. A piros szinuek joval erésebbek és nagyobb tavolsagra is tudnak I6ni, valamint bombavetdjuk is van. Az

erodok agyui a szomszédos képmezobdl is tiz alatt tudnak minket tartani. Ne csodalkozzunk, ha nincs is a kornyékunkon senki

(elofordul neha) és megis csapkod az aldas
Sajnos csak egy konnyl harckocsit tudtak észre-
vétlenul a szigetre juttatni, am az automata-tankok
javitomuhelyeiben a séruléseink kijavitasa, a kész-
leteink feltoltése mellett kulonbozd kiegészitd cuc-
cokat is szerezhetunk
A jaték a tank aktualis allapotardl is tajekoztat. A
maszerfalon a kovetkezd kijelzoket lathatjuk (balrdl-
jobbra):

SCANNER - Radar, az eppen aktualis palyan |evo harckocsikat feher ponttal jeloli

UZEMMOD JELZO - Alapallapotban TANK felirat lathato rajta

MORTARS - Bombavetdnk municiojanak kijelzoje

FUEL - Uzemanyagszint

SHIELDS - Pajzsunk épsége

MINES | - Aknaink mennyisége

SERULES JELZOK - Alaphelyzetben, ha a rendszerek épek: zold, ha erosen serultek: villogo piros szin lathato

M - jobb futoma, L - aknarako, P - Utjavito modul
W - Bal futomd, S - Bombaveto, T - Lovegtorony

TERKEP - Fekete ponttal jeloli, hogy a 64 palya kozul hol tartézkodunk.

A SpV 14. részenek terkep-mellekleten lathato terkepen szamokkal jelzett javitobazisoknal a kovetkezoket szerezhetjuk meg:

1. Alap-harckocsit 4. Bombavetd szerkezetet

2. A bombatolcsérek eltintetesere alkalmas modult 5. Akna-telepitd gépezetet

3. Egy gyorstuzel6-loveggel ellatott tornyot 6. Egy robosztus aknaall lanctalpat
A feladatunk teljesiteséhez nem muszaly mindet megszereznunk, csak a bombavetd, és az Utjavitd nélkulozhetetlen. Minden bazisnal
minden szerkentyl javitasara, és feltoltésére lehetdseg van. Feltétienul az Utjavitoval (2.bazis) érdemes kezdeni a beszerzd korutat
A bombavetdvel lehet az energiatarolokat elpusztitanunk. A szigeten dsszesen 16 db. ,egykamras”, és egy kilenckamras” egység
talalhato. A felszamolas sorrendje tetszoleges, egyébkent (gy nez ki, mint egy villogé VASARELY grafika, mindig a kamrak kozepébe
kell beletrafalnunk.
A kulonbozd fegyverekhez mas-mas billentylk tartoznak:

CAPS SHIFT - forgas balra z - forgas jobbra M - bombavetd be
X - hatramenet C - eléremenet Q - vissza a menube
v -tuzelés a loveggel P - Utjavitd modul be L - aknarakas

Mar emlitettuk az uzemmod kijelzét, Ez alaphely-

zetben 'TANK' feliratot mutat. llyenkor a loveggel tu-

dunk I6ni. Ha a 'P* billentyat megnyomjuk, ‘POLLY"

uzemmodba jutunk, vagyis bombatolcsért tudunk

‘befoltozni’. Az ‘M’ megnyomasakor ‘MORTAR' fel-

iratot kapunk, és egy skala jelenik meg. A skala se-

gitsegével tudjuk a lovesunk tavolsagat beallitani

Ha ‘'MORTAR' médban nyomjuk meg a tiz-gombot,

ugy nd a skalan a jelzés, ha elengedjuk, akkor

amerre a torony mutat, arra tuzelunk egyet. A ska-

lan egy osztas- egy karakternyi tavolsagot jelent.

Konnyitéesképpen kozlunk két pajzs POKE-ot! A

32597, és a 28658-as cimre kell zérust el-helyez-

nunk.

A program az ENTERPRISE emulatorral is futtatha-

16.




2.4 ENDURANCE

A betoltés utan a ‘C' billentylivel allithatjuk be a vezériést ( e a jatek kimentése, e verseny megszakitasa, e informacid, e a verseny
pillanatnyi allasa, e kilepés, e a szereld mozgatasa, e kursor beallitas;) Ha elvégeztik a definialast vagy valtozatlanul hagytuk,
nyomjunk meg kétszer az ‘ENTER' billenty(t.

Ezutan beirhatjuk a csapat nevet és a motor markajat, majd a motor szinét is beallithatjuk. Az '1-6'-0s billentyikkel (1:kék stb.). Most
megadhatjuk a motor rajtszamat (1-20), majd a versenyzdk nevét is kovetkezik. (Ha csak 'ENTER'-t nyomunk, a gép az odairt nevet
megjegyzi.)

Ha ezeket a rutinfeladatokat elvégeztuk, kovetkezhet a jaték helyszineinek beallitasa. A kimentett allast is itt lehet betolteni, a cursor-ral
a ‘New game' feliratra kell alini, &s kovetkezhet az (j jatek betoltése (N) (L). It még a jatékosok szamat allithatjuk be (1-6-ig), majd ezek
adatait (motorszin, név stb.) Ha van idonk és e leiras alapjan mar “tudunk’ valahogy jatszani, megprobalhatjuk a vulagbqnokng
Juzemmodot”. Ekkor a megfeleld feliratra kell alini és a beallitott billentylivel aktivizaini. Ha csak egy versenyen akarunk jatszani, a
kovetkezdok kozul valaszthatunk:

Le Mans 24 oras Franciaorszag Suzuka 8 oras Japan
Monza 6 oras Olaszorszag Spa 24 oras Belgium
Zeltweg 100 km-es Ausztria Nurburgring 8 oras NSZK
Bol d'Or 24 oras Franciaorszag.

A vilagbajnoksag 6 versenybdl all, amit a szamitogep valaszt ki Majd a jaték szintjenek beallitasa kovetkezik. Hogy egy kis
sikerélmeényunk is legyen, érdemes a cursor-t a TRAINEE-(BEGINNER) - kezdd feliratra allitani!

Ha mindez kész, a motorunk megjelenik és a mi feladatunk, hogy muszakilag felkészitsuk a kovetkezd versenyre.

El6szor a motor Uzemképessegeét allitjuk be. Sorban a kovetkezoket: teljesitmeény, épség, M.P.G. A beallitott cursor-ral raallunk a kivant
helyre, majd a jobbra billentylit nyomvatartva latjuk a szintnovekedest. (Ajanlatos kb. egyformara allitani) ‘ENTER'

Ugyanezzel a modszerrel kell beallitani a kovetkezoket: hasznaltsag, sebesség, épség, kopas. A kerekek felszerelése: be kell allitani
pontosabban irni, hogy milyen felszerelési gumikkal versenyezunk (konnyi; kozepes - megfeleld; nehéz). Ezt természetesen mind a
keét kerékre el kell vegezni.

Ezutan az altalunk kijelolt két vezetd kozul kell kivalasztanunk, hogy melyik versenyzd kezdje a versenyt. Ezt konnyiti meg, hogy latjuk a
versenyzok ‘vezetési szmqot energiajat, épsegét

Megjelenik az indulok sorszama, a csapatunk neve és a motor markaja - mindez egyszerre lathato a kopornyon és elindul a verseny.

A nézoter felett egy kis tablan" az elsé hat versenyzo sorszamat latjuk fuggdlegesen, qu az elsotdl valo lemaradasunkat km-ben. A
nezotér alatt vizszintesen az elsG 16 versenyzd sorszama lathato. Ha az itt lathaté szam ,elszinezddik", akkor a versenyzd a dopobl
tart. Ezt az informacio billentyli segitségével is megtudhatjuk, de egy csipogas kiséretében a képernyé aljan megjelenik egy szoveg -
pontosan miért megyunk be a boxba (benzin miatt, kerék, motor)

Szerviz (depoban)

Ajanlatos vezetot cserelni. Ez a cursor mozgatassal torténik. A beallitott billentyiikkel tudjuk mozgatni a szerelot. Balrdl (logszolofol)
jobbra a kovetkezO feliratokkal talalkozhatunk, ha erre haladunk: visszatérés a versenybe; hatsd kereket akarunk cserélni, a gumi
allapota, nem cserelunk, cserélunk - a csere a ,cserélunk"-re vald raallas utan automatikusan megtorténik, mindségbeallitas (konnyd
stb.)

Hatso fék: Akarunk cserélni; fekek allapota; nem cserélunk; cserélunk; -> A kiszerelt alkatrészt (féket) vigyik a szélen megjelent
figurahoz, aki pillanat alatt kicseréli és kezunkbe adja majd a jo féket. Ezutan helyezziik vissza a régi helyére.

Benzin: A tank feltoitése a jobbra billentyl nyomvatartasaval torténik a kivant szint eléréseig. - ENTER' -Haladjunk tul az elsd keréken,
majd induljunk visszafelé.

Elsd kerék: cserélése a hatsohoz hasonloan torténik

Elsd fék: Allapotat ellendrizhetjuk illetve javithatjuk a hatso feknél eimondottak szerint.

Motor: Javitasa segitseggel torténik. Uzemkeépesseget az el6z6ekhez hasonléan kell olvégezm

Ha mindent elvégeztunk, all;unk ra a ‘Return Rider to Bike' feliratra, s a vusonyzo visszajon és folytatodik a verseny szamunkra is. Ez
id0 alatt persze az id6 megy, és amikor visszakerulunk a versenybe. a gep aszerint allapitia meg lemaradasunkat, hogy milyen gyorsak
voltunk.

Kozben persze érvenyesithetjuk a beallitott funkciokat (instrukcio, kilepes, kimentés (ez a futam kozben és utana is hasznalhatd)(.
Eléfordul, hogy nagyobb baj van a motorral, mint ahogy gondoltuk. ha megjelenik a boxba érés utan a CRASH (tonkrement) felirat.
liyenkor le kell cserelni mind a ket kereket s igy kell a motor javitasahoz hozzafogni. Ez persze nagyon sok percunkbe fog kerulni. A
nagyobb bait elGjelezheti a rajtszamunk fehérre szinezddeése, persze ezt csak akkor lathatjuk, ha az elsé 16 kozott vagyunk.

A depobol a vorsenybe valo visszateérés utan egy csipogas-sor kozben alul megjelenik a szerelési idonk (min)sec).

A futam vegen a rajtbiro leinti a versenyt, a tablan megjelenik a vegeredmeény. Ezek utan lehetGsegunk nyilik a jaték kimentésére, és
ennek vegezetével megint valaszthatunk egy palyat, hogy hol akarunk még egyet versenyezni. Persze, ha VB-t ‘jatszunk”, akkor
folytatodik a versenges a kovetkezd helyszinen. A befutott versenyzok kozul az elsé tiz helyezett pontokat kap. Az elsé 15, az utolsd
(10.) pedig 1 pontot szerezhet. Cél, hogy minél jobb eredményt érjunk el, és esetleg megnyerjik a vilagbajnoksagot.

A verseny kozbeni kepernyé elemzése:
Jobb/alsé sarok - megtett km;
Jobbra/fent - verseny idotartama;
(Jobbra) fent kozépen - a pillanatnyi ido;
Balra/fent - a verseny helyszine;
Balra/lent - az elso helyezett (pillanatnyi) csapat - €s motor neve, rajtszama.

A depo-ban a felsé sor ugyanaz, mint "kint' a verseny kozben (szinhely; idd; versenyidd). Kozéepen egy sotét csikban megjelenik a
csapat neve, a motor neve, és a kilometer hatrany az elsohoz képest

Kb. 1 sec - 0.1 km hatrany

Jo szaguldozast!




2.5 FREDDY HARDEST

A Freddy Hardest a spanyol Dynamic egyik ujabb
keletl jatéka, otvozi az akcid és a kalandjatékok
elonyeit. Két kulon 48K-s programbdl all. Az elsd
részben fOleg gyorsasagunkat és ugyessegunket
tesztelhetjuk, a masodikban ezeken kivil szukség
van kombinacios készseégunkre is a végcél elérése-
hez.

Az elsé program betoltése utan egy latvanyos, fil-
met imitalo bevezetest lathatunk. A stablista”, a ja-
tek keszitdinek felsorolasa utan végignézhetjuk,
ahogy Freddy Hardest (Freddy a legkeményebb)
egy kozmikus balesetet kovetden kényszerleszallast
végez egy szamara ismeretien bolygon.

Ezutan az eredeti, otletes bevezetd rész utan meg-
jelenik a menu, amibdl a kovetkezoket valaszthatjuk:
1. billentytzet

2. Kempston joystick

3. billentylizet atdefinialasa

Freddy az iranyitasra igy reagal:

tliz = rigas, le + 10z = |ovés, jobbra/balra +tiz = ités.

Miutan kivalasztottuk a megfeleld vezérlést, kezdd-
dik a jaték. A keényszerleszallas kovetkeztében
Freddy hajoja hasznalhatatianna valt, és latszolag
minden reménye elveszett, hogy visszatérhet ked-
venc bolygdjara, a Foldre. Amikor bekapcsolédunk
a jatekba, Freddy letorten all sszetort Grhajdja mel-
lett. Egyetlen lehetGsége a menekilésre az, hogy
megszerzi a bolygolakok egyik Grhajojat. Ehhez
eldszor is el kell jutnia ezen jarmiivek raktaraba. A
raktarig vezetd utat a bolygolakok teszik kényel-
metlenneé, veluk meg kell kuzdeni a tovabbjutaseért.
Utésekkel, rigasokkal, de a legegyszeribben Iove-
sekkel semmisithetjuk meg ellenfeleinket. Ha tdl so-
kat lovoldozunk, kifogy a IGszerunk, és egy kis idd-
be telik, amig fegyverink Ujratoltédik. Ezalatt kény-
telenek vagyunk a kozelharcra szoritkozni.

Ha orokelettel jatszunk, nem jelent problémat, hogy eljussunk a palya végeére, ahol Freddy bejut a raktarba. Ezzel az elsé rész vegere

ertunk, megtettiik az elsG lépéseket a menekuléshez. A képernydre most kiirddik a koédszam, amivel a masodik programot indithatjuk:

ACCES CODE...

Erre valoszinleg nem is lesz szikségunk, mivel a nalunk elterjedt kalozmasolatokbdl a kodot ellendrzé rutin hianyzik.

A masodik rész az otszintes raktarépuletben jatszodik. Feladatunk most az, hogy repulGkeépes allapotba hozzunk legalabb egy Grhajot.

Négyféle szin( (kék-BLUE, fehér-WHITE, voros-RED, z0ld-GREEN) urhajo talalhato a raktar legalsd szintjén. Egy Grhajo elinditasahoz

harom dolgot kell tennunk:

1. Meg kell keresnunk a hajtéanyagot, és be kell toltenunk az drhajoba (NUCLEAR CELL).
2. Be kell kapcsolni a hajtomivet (SET SHIP ON TO HYPERSPACE)
3. Meg kell szerezni a jelszavakat, amivel a kapitany elindithatja a hajot (CAPTAIN CODE).

Amig ezen mesterkedunk, a bolygolakok természetesen nehezitik dolgunkat. Idénként talalkozunk hozzank hasonid Jkemeény" fickokkal,
akikkel szemben |6fegyverunk hatastalan. Velik meg kell verekednunk. A hajtéanyagot a palyan véletienszeriien elhelyezve talalhatjuk
meg egy villogd négyzet formajaban. Ha raallunk, megijelenik a kepernyG also informacids részén lévo egyik ablakban. Most be kell
tolteni az Grhajoba. A hajtbanyaggal keressik meg azt a liftet, amelyik “N" betlivel van megjelolve, és itt tegyuk le. Ezutan menjunk a
kozelben lévé szamitogéphez. A kart elérenyomva az uzemanyag betoltdik, és megtudhatjuk a szamitogeéptdl, hogy melyik hajordl volt
$26. (...SHIP FULL)
A palyan jartunkban-keltunkben nézzik meg a szamitogépeket, mert ezektdl tudhatjuk meg a jelszavakat, és ezekkel kapcsolhatjuk be a
“hyperspace"-t. A gépek haromféle szoveget irnak ki:

 legtobbszor az OUT OF ORDER (uzemen kivul) Uzenetet.
 ha valamelyik drhajo jelszavat talaltuk meg, akkor pl. RED CAPTAIN CODE FENIX, azaz a "voros kodja:

FENIX". Tanacsos foljegyezni, hogy melyik hajohoz melyik jelszo tartozik.
o ha a hajtomivet kapcsoltuk be, akkor pl. GREEN ON TO HYPERSPACE, azaz a "zold kész a hyperspace-re".
Ha sikerult egy hajot repulésre kész allapotba hozni, akkor menjunk a fold ala", a legalso szintre. ltt talalhatjuk sorban a négy Urhajot.
Menjunk oda a megfeleld szinihoz, és szalljunk be. A gép most ellendrzi, hogy minden rendben van-e, ismerjuk-e a jelszavakat. Ha
tényleg minden OK. akkor tavozhatunk az (rhajoval, és a gép kifejezi legmélyebb elismerését: YOU HAVE MADE IT TOO GOOD TO BE
TRUE, YOU LOUSY PLAYBOY. TO BE CONTINUED IN FREDDY HARDEST IN SOUTH MANHATTAN. (Tl jOl csinaltad, te tetves szépfi
Folytatas: Freddy Manhattan-ben.)
Jaték elott érdemes orokéletet szerezni. A POKE konnyen beirhato a LOADER-be:

1. rész: POKE 64011,183 2. rész: POKE 61607,183

A jaték letezik C64-es és AMSTRAD/SCHNEIDER CPC 464-re irt valtozatban is. Ezek a Spectrum valtozattol csak az Urhajok szinében és
a jelszavakban térnek el, tehat minden tovabbi nélkul végigjatszhatok az itt leirtak alapjan is.




2.6 J.C.’S MATCH FISHING

Az ALLIGATA Software érdekes program-otlettel rukkolt elo. Pecazzunk a szamitogéppel. Hobortosnak tlnik az otlet, pedig a megoldas
nem is rossz. A program betoltése utan a gep megkerdezi tolunk, hogy hany jatékos jatszik (1-8). A jatékos(ok) nevet be kell irni, majd a
horgaszasra szant id6t kell megadnunk (1-90 min.). A gép a nyolc horgaszhely kozul valamelyikre  kisorsol" bennunket, és kiirfja a
keépernyére a horgaszhely szamat. Ezt kovetéen a kapott horgaszhely rovid bemutatasat latjuk. (Id. késdbb; mind a nyolcat), s
megkeérdezi, hogy meg akarjuk-e nézni mégegyszer a hely bemutatasat.
Most kovetkezik a szerelés kivalasztasa. ElsO a horgaszbot kivalasztasa (LEDGER; FLOAT, POLE), ezutan az eresztéket kell
beallitanunk (sekély, kozép, mély), majd az orsot is (CENTRE PIN; FIXED SPOOL). Ha ezzel is megvagyunk, fel kell tenni a csalit:
kukac, CASTER (?), kenyeér, véres hernyo, kendermag, lunch hus, édes kukorica és Boilies golyo. A damil eréssége 2-10, a horog
meérete 2-22 lehet. A bedobas erosségeének (eros, kozepes, gyenge)beallitasa utan tobb valasztasunk is adodik:
Q: kilépés. T afelszerelés megvaltoztatasa  P: a horgaszhely ujboli jellemzése  M: Pause
Kilepés eseten (Q) - elkezdhetunk pecazni:
Egy nagyon szep tajat latunk. Hattérben hoboritotta hegycsicsok, elottunk pedig egy szép kornyezetben levo to. A leszart karokon
szamokat latunk (1-8), ezek a horgaszhelyek. A megadott helyen vagyunk mi. Ha kapas van, akkor a karon lévo szam hangjelzes
kiseretében elkezd villogni. llyenkor a megfeleld szambillentyit meg kell nyomni. Ekkor megjelenik egy horgasz pecabottal horgaszas
kozben, és a viz alatt lathatjuk, hogy a horog felé kozeledik egy hal. Amikor a hal odaért a damilhoz, egy pillanatnyit varjunk, majd
nyomjunk 'SPACE"-t. Ha a berantas sikerul és megvan a hal, a képernyo bal felsé sarkaban megjelennek a hal adatai (hossza, neve,
tomege), majd alul megjelenik az eddig fogott halak osszhossza és ossztomege. Amikor az idd letelik, lathatjuk a jatékosok un. fogasi
merlegeét (hossz, tomeg, eredmenyesseg %). Kiirodik a vegeredmeny is, majd egy menut kapunk:

1. Uj jaték regi jatekosokkal 3. Folytatodik a régi jaték tovabbra is a meghatarozott ideig

2. Uj jatek uj jatekosokkal 4. Ajatek vege
Az egyes horgaszbotok kivalasztasa kulonféle tenyezoket befolyasol. A LEDGER esetén az ereszték magatol beallitodik, a FLOAT
esetében ezt nekunk kell beallitani, mig a POLE valasztasakor az orso allitodik be magatdl.

T: Eloszor megkérdezi a horgaszhely szamat s megerdsiti, hogy a kiirt név helyes-e (Y/N), ezzel azonosit, majd Ujra
beallithatjuk vagy javithatjuk a felszereleésunket, ha nincs kapas

P: Ugyanaz a helyzet itt is, csak itt a horgaszhelyrol kerhetunk ismet jellemzest.

HORGASZHELYEK

Az itt 16vO viz nagyon sekely. A meder egy kisseé lejt. EIottunk liliom talalhato, balra sas és nad. A mélyséeg 7-15 lab. A fenék iszapos, a

viz kissé zavaros

2. Egy kis beugro reszen vagyunk. Jobbra liliom talalhato, mellette gyomos terulet. A vizfelulet tiszta, a viz fokozatosan melyul.

3. Ez egy vedett terulet. Egy kis obol. A part meredek. Gyomos novenyekkel teli a vizfelszin.

4. A horgaszhely egy kis nadasra nyilik. A fenék iszapos, a viz zavaros. Itt szinte mindenhol gyom talalhaté. A maximalis mélység 6 lab
Ez sekely

5. Aviz felulete tiszta, de a talaj iszapos. Balra egy kis folyo van. Elottunk egy sziget, rajta nadas talalhato. A viz erés hullamzasu a folyo
miatt

6. Jobbra egy lassu folyasu folyo, amivel novények, tormelek aramlik be. Ezért a viz és felulete nem nagyon tiszta. Maximalis mélység 8
lab. Mogottunk egy fa all

7. Ez a horgaszhely ket fa kozott talalhato, kovetkezéskeppen sok eloleny és gally van a vizen. A melység itt 7-20 lab.

8 A partnal a viz mely. A vizen novenyek talalhatok. Balra nadas, jobbra kis obol, egyenesen egy kiugro félsziget.

k, hogy sok - a természetet kedvelo - Spectrumos szamara kedveztunk ezzel az ismertetovel!

-




ENTER
FACE

Mérjik meg az
ENTERPRISE

érajel-frekvencidgjit!

Ncm is olyan régen megjelent a Spectrum Vildg
hasdbjain egy ZX Spectrumra készilt rovid BASIC
program, amely egy bizonyos modszert tett lehetévé a
gép orajel-frekvenciajanak meghatarozasara. Akkor
felvetddott benniink a kérdés, ezt az otletet szivesen
tovabb  boncolhatjuk  mas  géptipuson, pl. az
ENTERPRISE szamitogépen.

A Z80-as mikroprocesszor miikodéséhez szikséges egy
szinkronizéacids, 1d6zité ¢s egyéb funkciokat ellato
jelsorozat, az orajel. Ennck frekvencidja az ENTER-
PRISE szamitogépben 4MHz. A most itt kozolt kis
BASIC program, a még kisebb gépi kodu szubrutin-nal
egyiitt ezen jel frekvencidgjanak meghatarozasara szolgal.

A mikodési elv igen egyszerd: a gép meghatérozott
ideig ismert ciklusidejd utasitasokat hajt végre, s ekoz-
ben azt szamoljuk, hogy a megadott idé alatt hany 6ra-
jeleiklus telt el. EbbSl meghatérozhatjuk egy ciklus ide-
J€, aminek reciproka az orajelfrekvencia. Ez igy lehet,
hogy bonyolultnak hangzik, de a szdmolas cgyszerdsit-
hetd. A program az orajelciklusok szamlalasara a ko-
vetkezd (latszolag) végtelen ciklust hasznélja:

XOR A
LABEL INC.  HL
JP NC,LABEL

Az ‘XOR A utasitas torli a CARRY bitet (CARRY
flag = awiteli jelzobit), igy latszolag soha nem 1ép ki a
ciklusbol. A kilépés modja az lehetne, ha az ismétlés
kozben a CARRY 1-be dllitddna. Nos, pontosan igy tor-
ténik, egy megszakitas hatdsara, amely a megszakitas
alatt végrehajt egy ‘SCF* utasit’st (Ez allitja 1-be az avi-
teli jelzGbitet). Most mér csak arrél kell gondoskodni,
hogy be is kovetkezzen ez a megszakitas. Ezt teszi lehe-
16vé a DAVE-chip, azzal, hogy bedllithat6 a megszakitas
sebessége. Célszerd ugy megvalasztani a megszakitéds
gyakorisagat, hogy utdna a lehetd legkevesebbet kelljen
szamolni. Ez 4MHz esetén agy a legegyszeribb, ha HL-
ben a kilépéskor 4000 érték van. llyenkor 4000*16 =
64000 orajelciklus zajlik le. 4MHz 6rajelfrekvencia ese-
tén egy orajelciklus ideje 250ns, tehat 4000 ismétlés ese-
tén 64000*250ns = 0.016 s-ig kell szamolni. Az erre vo-
natkozo konstans 3999, amit a programban az 510 -es és
az 530-as sorok dllitanak be. Az 540-es sor allitja be a

DAVE-chipet, ilyen programozhaté megszakitds gene-
ralasara.

A végrehajté rutin:

100 PROGRAM "CLOCK"

110! Programnev

120 ALLOCATE 30

130 ! Helyfoglalas a gépi kodi szubrutin szamara
140 ! A gépi rutin, amely a tulajdonképpeni mérést

végei:

150! LD HL2 ;Kezdeti érték

160! LD A,03H ;A hanggenerétor
;megszakitds enge-
;délyezése

170! OUT (0B4H),A  ;a DAVE-chipben

180! EI ;A Z80 megszaki-
;tas engedélyezése

190 ! HALT ;Varakozas egy
;megszakitasra. Igy
;biztosithatod

200! LD A,03H ;a pontos varako-
;zasi 1d6

210! OUT (0B4H),A ;Megszakitas gjra-
jengedélyezése  a
;DAVE-ben

220! XOR A ;CARRY-flag nul-
;lazasa

230! El ;Megszakitas enge-

délyezése.  Idaig
;kb. 40 6rajel-
;ciklus telt el, ezu-
;tan HL*16 orajel-
;ciklusig
start a szamlalas.
Kilépés  BASIC-
;be, HL-ben a frek-
vencia
;amit a USR fiigg-
vény értékul kap

280 CODE COUNT = HEX$("21,02,00,3E,03,D3,B4,
FB,76,3E,03,D3,B4,AF,FB")

290 CODE LABEL=HEX$("23,D2")&WORDS$

(LABEL)&HEXS("FB,(9")

300!

310!

240! LABEL INCHL

250! JP NC,LABEL
260! El

270! RET
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Régi igény mar az ENTERPRISE tulajdonosok részér6l, hogy késziiljon
egy - vagy tobb - repiilésszimuldcié, amely futtathat6 ezen a gépen.

Ezt az igényt elégitették ki azzal, hogy étirtdk a Spectrumra 1985-ben
késziillt TOMAHAWK c. helikopter szimuldtor programot. A program
egy ‘APACHE" tipusi harci helikopter iranyitasinak a szimulici6ja. A
programban a tereptargyak térszerd dbrézolasa a készités idején
forradalmian Gjnak szamitott, csak az 1-2 évvel kés6bb késziilt
szimulaciok buszkélkedhetnek hasonléval.

A program betoltése utdn lathatjuk, amint helikopteriink lezuhan, és megjelenik egy felirat, amely az ‘ENTER’
lenyomadséra szolit fel. Az tirat készitsi az ‘ENTER® helyett a *+ ¢ billentyiire (német gépen az ‘O‘-re) cimezték ra az
‘ENTER'-t, tehat ha a tovabbiakban eme billentyd lenyomasara szolit fel a gép, akkor ezeket kell hasznalnunk helyette.
Tovibblépve az értékeld tablat lathatjuk, amelyrdl a kovetkezs informéciok olvashatok le:

A HELIKOPTER MEGSEMMISULT
A MEGSEMMISULES OKA:
A BAZISON LEVO SERTETLEN GEPEK
SZAMA :
AZ ELPUSZTULT SAJAT/ELLENSEGES
TANKOK
LOVEGEK
HELIKOPTEREK szdma
Nyomjuk le az ENTER-t

Most a kovetkezok beallitasara nyilik lehets-
ségiink:
1. MISSION
1. Gyakorlat, nem 16nek rank, de az el-
lenséges gép ,, KAMIKAZE”-modjara
legazol.
2.-4. Ellenséges terilet felett zajlo
»eles” harc.
2. Day/Night
Ejszakai/nappali repilés
3. CLEAR/CLOUDY:
Tiszta/kodos i1d6
4. 50.-1000.
Ha kodos 1d6t valasztottunk, akkor azt

a magassagol tudjuk bedllitani, amed-
dig még tisztan latunk.
5. CROSSWINDS AND TURBULANCE
Keresziszelek és [égorvények
6. SOUND: ON/OFF
Hang ki/be
7. PILOT RATING: TRAINEE-SQUADRON-INSTRUCTOR-ACE
A jatékos ugyessége:
gyakorlo-normal-oktaté-asz
8. CONTROLS: KEYS 1-2. JOYSTICK
Vezérlések: billentydzet 1-2. verzi6,
internal (beépitett) joystick
Ha a nekunk megfelels irdnyitast beallitottuk, nyomjuk le az ‘ENTER'-t.
Maris a gép pilotafilkéjében iiliink. Vegyiik szemiigyre a miszercket:

1. Rotorlapatszog allasa
Ha a zold csikok a kozépsd (hosszabb) allason tul vannak, akkor a gép emelkedik, ha alatta, akkor siillyed. Mindez
csak elméletileg igaz, ugyanis ez fiigg a motor fordulatszamatol. Ha a csikok a piros mez8be érnek, és csipogé hangot
hallunk, vegyiink vissza az allasszogb6l, mert igy talerSltetjuk a motort. Felirata: TORQ.
Vezérlése: ‘Q’ - lapatszog fel

‘A’ - lapatszog le



2. Motor fordulatszammérd
Minél magasabbak a zold csikok, annél na-
gyobb a fordulatszam. Felirata: RPM,
Vezérlése: ‘W - fordulat +
‘S* - fordulat -
3. Uzemanyagkészletiink
Minél hosszabb a zold sav, annél nagyobb a
mennyiség. Felirata: FUEL.
4. Motorhémérséklet
Ha maér a piros részbe ér, nézziink utdna, mi
okozza a talterhelést. Felirata: C.
5. Célpont azonosité (D)
A ‘C* billentyd lenyomésaval egy célkeresztet 5 e . S ;
kapunk. Alapallapotban a 30 mm-es gép- 5 ¢ - D : . :
puskét hasznalhatjuk (tiizelés a ‘0*-val). A ‘P* * /’\
billentytivel vilthatunk a fegyverek kozott, az f « 4 L :
‘X‘ alaka célkereszt a géppuskaé, a ‘+° E 02l O ';“.
alaki a pancéltord rakétaé, a négyzet alaki a 3 Y e e : SORE
célkovets rakétaé. Ha a jaték sordn a célke- ARZ Ao EnaSEUPNSIRNOUC I THOS
resztbe valamilyen célpont keriil, akkor ezen a kis mliszeren megjelenik (D). Ha az 4bra zold szind, akkor sajét, ha
piros, akkor ellenséges szerkezetet vettiink célba. A célkovetd rakéta csak ellenséges célra 4l ra.
6. A haladasi informaciok digitalis kijelzgje
-SPEED: sebesség (MPH). Ha kék alapja van, akkor eldre, ha lila, akkor hétra haladunk. Figyelem! Ne néveljiik a
vizszintes sebességiinket 200 MPH folé, mert a gép ,,atesik” és lezuhanunk.
-ALT: magasség (lab).
-TIME: a radaron bedllitott célpont eléréséhez szitkséges id6 (Ora:perc)
-VSI: figgoleges sebesség. Ha a kis nyil felfelé mutat, akkor a gép emelkedik, ha lefelé, akkor siillyed. Lesz4llasnal
vigydzzunk, hogy nc legyen a foldetérés sebessége 3-4-nél nagyobb, mert Gsszetorik a gép.
-RANGE: a radaron beillitott célpont tavolsaga (mérfold)
7. Mihorizont
Felirata: ROLL PITCH
8. Radar kijelzdje + grafikus sériilés jelzd
- feliil és a jobb als6 sarokban a haladasi iranyunk fokban, - kozépen a helikopteriink stilizalt 4bréja, ha elszinez6dik,
akkor a gép azon részét eltalltak, - a villog6 kis fehér pont a beéllitott célpont irdnya, - balra lent a célpont irdnya
fokban kifejezve, - felette a célpont dbréja és annak szdma
B: radi6 irdnyado. A térképen (‘M¢ bill.) 1-7-ig jelolve
H: leszallohelyek. Itt feltoltik készleteinket és kijavitjak az esetleges hibékat. Repiilés kozben a talajon bekere-
tezett ,H” bet(iként lathat6.
T: a korzetiinkben 1év célpont (tank loveg)
Kettds villam - az ellenséges helikopter
Ha a radar nem ebben az iizemmédban van, és kozel keriiltiink az ellenséges géphez, akkor ugyanilyen jel fog
villogni a kijelz bal oldaléan.
Mivel egy tipust célpontb6l tobb is van (kivétel a helikopter), az ‘N‘ billentytivel valthatunk koztiik. Pl a 2. sz.
irdnyadot a gép B2-ként jelzi.
A célpont fajtdkat (irdnyad6, leszallohely, stb.) a ‘C billentytivel valthatjuk.
9. Municié
Felirata: AMMO. A fiiggSleges vonalak a gépfegyvertoltényekre, a kis pontok a pancéltors rakétdkra, az ‘x-ek a
célkovetd rakétdkra vonatkoznak.
10. Vészjelzd
11. Pontszdm
Ha a vizszintes sebességiink 50 MPH alatt van, akkor a farokrotor lapatjainak 4lldsszogét véltoztatva a fiigg6leges
tengelye korill forgatni tudjuk a gépet. egyébként ez j6 modszer a gyors sebességesokkentésre. A bal oldali ‘Shift‘-tel
balra, a ‘Z*-vel (német gépen Y‘) jobbra tudjuk forgatni a masinat.
Itt hivjuk fel a figyelmet arra, hogy a szimulici6 meglepSen élethfien utdnozza a helikopter levegSben val6
viselkedését, teht ha a , KEK VILLAM”-éhoz hasonl6 mandverekbe akarunk kezdeni, eldtte j6 magasra emelkedjiink
fel!!!
Ha valakinek gondot okozna az elindulds, emelked-
jink fel, majd (CSAK EGY KICSIT) buktassuk le a
gép orrat!!
Nos igy véljiik, hogy a jdték kezeléséhez szikséges
informédcikat megadtuk. Most a jdtékban haszndlatos
billentyik listdja kdvetkezik:
Q - rotor 4lldsszog fel
A - rotor 4lldsszog le
W - motorfordulat +
S - motorfordulat -
H - pillanatdllj be
J - pillanatéllj ki
P - fegyverizemmédok, C - radar izemmédok, Bal Shift - forgds balra. Z (Y) - forgds jobbra, M - térkép
N - radar izemmédokon belili vdlasztds
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320! Itt kezdddik a f6-program

330!

340 CLEAR SCREEN

350 PRINT "ORAJEL:";CLOCK;"MHz"

360 END

370!

380!

390! Az 6rajel meghatérozasa

400 DEF CLOCK

410 LETSCF=55

420 ! Az"SCF" Z80 utasitas kodja (37H)

430 LET RET =201

440 ! A"RET" Z80 utasitas kodja (COH)

450 LET ENABLE =20

460 ! Az engedélyezett EXOS megszakitasok

470 SET0,0

480 ! Minden EXOS megszakitas tiltva

490 LET FREQU =3999

500 ! A 62.5 Hz-es megszakitast el6allito érték

510 OUT 160,MOD(FREQU,256)

520 ! A megszakitési frekvencia kodjanak alsé byte-ja

530 OUT 161,INT(FREQU/256) ! Ugyanennek a

felsd byte-ja

540 OUT 167,64 ! 0-as hangcsatorna a megszakitdsi
forras

550 LET STORE38=PEEK(56)

560 LET STORE39=PEEK(57)

570 ! Az EXOS interrupt rutin kezdetének elmentése

580 POKE 56,SCF

590 POKE 57,RET

600 !38H-ra egy Gj megszakitasi program betoltése

610 ! A megszakitési alprogram:

620 ! SCF
630 ! RET
640 !

650 ! Vagyis bedllitjaa CARRY flag-et
660 ! és visszatér (ez dllitja le
670 !aszamlalast)
680 LET CLC=USR(COUNT,0)
690 ! A gépi rutin hivésa, visszatéréskor CLC értéke a
"HL" Z80-as
regiszterben 1évd szam lesz

700 POKE 56,STORE38

710 POKE 57,STORE39

720 ! A normél megszakitdsi program visszatoltése

730 SET 0,ENABLE

740 ! A normél megszakitdsok engedélyezése

750 LET CLOCK =CLC/1000

760 ! A CLOCK fiiggvény értéke a CLC/1000 lesz, fgy
ez az 6rajel MHz-ben értendd

770 END DEF

780 ! Eljéras vége

Ha lefuttatjuk a programot, azt tapasztaljuk, hogy kb.
3.5 MHz-et jelez. Miel6tt arra gondolnénk, hogy hibés a
program (vagy esetleg Spectrumként viselkedik), irjuk
be a kovetkezd BASIC utasitést:
OUT 191,12

Ujra futtatva a programot, immair 4MHz lett az
eredmény.

Mi a jelenség oka ?
Vizsgaljuk meg a 191-es (BFH) port feladatat. A port
bitenként értelmezett:
b0 - A beépitett RAM nagységa (0 : 64k, 1 : 16k)
b1 - Orajelfrekvencia (0 : 8MHz, 1: 12MHz). Ennek a
12MHz rendszerérajelle]l rendelkezd gépek esetén van
jelent8sége, a hanggenerator ugyanis ebbSl a rendszer-
6rajelbdl képzi a hangot. Ha ez nagyobb, akkor minden
hang magasabb lenne, ezért ha ez a bit be van 4llitva, a
hanggenerator bekapcsol egy elosztét, igy a hangok
ugyanolyan magasak lesznek, mint egy normél gép
esetén.
Vigydzat! Ha ezt a bitet normal gép esetén allitjuk be,
akkor programunk 6MHz-et fog az Orajelfrekvencidra
adni. Ez nem a processzor gyorsul4sat jelenti, hanem az
iddzités lassuldsa miatt torténik!
b3 - Bedllitva nincs semmilyen varakozés, a gép ilyenkor
teljes sebességgel makodik. Ha értéke 0, akkor a b2 bit
hatérozza meg a varakozési id6t.
b2 Ha a b3=0, akkor a processzor nem teljes sebesség-
gel fut, hanem iddnkent virakozik. A varakozds mérté-
két a b2 bit hatérozza meg.

Ha b2=1, akkor minden utasitaslehivasi ciklus elé
beiktatodik egy varakozo ciklus, pl az ‘LD A,(1234)
utasitas a normal 13 6rajelciklus helyett 14-ig tart.

Ha b2-0, akkor minden memoriahozzéférés esetén
beiktatodik ez a plusz ciklus. Az el§z5 péld4nal marad-
va, ilyen bedllitas mellett 17 ciklusig tart az utasités.

A normdl beéllitas, amibe a gép a bekapcsolds utdn ke-
rill, a ,yminden utasitdslehivdskor vdrakozds” izemmod.

AZAT

VIDEO 1/0
bit7 | bit6 | bitsS [ bitd | bie3 | bie2 [ bitl | bitd
EXTC | EXTC COLOUR
SELECT| MODE SELECT COLOUR BIAS
BORDER COLOUR

VIDEO
1/0

LINE PARAMETER BASE POINTER LOW
(Ad4-Al1)

ERESERES

HCO|HCO|HCOINCE

TABL

LINE PARAMETER BASE POINTER HIGH
(A12-A15)




4. TRASH KIT

E:a program egy igen hatékony segédeszkdz min-
den Spectrumos szamara. Kezelését nem nehéz elsa-
jatitani. A mar jol ismert 'PULL-DOWN’ menii-vezér-
léssel valaszthatjuk ki a nekiink megfelelé parancsot.
A kurzorunk a kurzorbillentylikkel mozgathat, a
parancs érvényesitése a ‘0’ billenty(ivel lehetséges.

A fémeni négy jol elkilonithetd részbdl all, ezek sor-
ban a kdvetkezék:

IN-OUT MEMORY OPERATIONS COPY RET
IN-OUT

Aktivizalasakor Ujabb menlt kapunk eredményill,
most tekintsiik at az egyes menipontokat.

LOAD

A fejléces programok beolvasasara szolgal. A be-
olvasott program a 30001-es cimtdl tolt6dik be a me-
moériaba, figgetlendl attol, hogy BASIC programrdl,
vagy gépi kodrdl van-e sz6. Amikor a program betdl-
tédott, megjelenik egy numerikus érték, ez a prog-
ram hosszat jelzi, majd visszatériink a meniibe, ahol
a program tovabbi feldolgozasra var.

L-DATA

A LOAD-DATA roviditése. Szerepe megegyezik a
LOAD-dal, csak ezittal a fejlécnélkiili file-ok bevi-
telére szolgal.

SAVE

Az el6z6leg betoltott program kimentését teszi lehe-
tévé a kazettas magnetofonra, figgetiendl attél, hogy
a TRASH CLEANER programmal megvaltoztattuk,
vagy sem.

S-DATA

A SAVE-DATA roviditése. A fejléc nélkiili progra-
mok kazettara valé kimentését oldja meg.
FIGYELEM! Bérmely programot - akar fejléces, akar
nem - tetszés szerint vessziik fel, vagyis ha a program
fejléc nélkdli, a SAVE paranccsal fejlécet generalunk
elé, ill. forditva.

CUT

Ezzel a paranccsal érjik el azt, hogy a MEGA-hosz-
sz(isag( file-okat kettévagjuk (SCREEN +
PROGRAM). El6szor is beolvassuk a programot,
majd a magnetofont a SCREEN betdltGdése utan
megallitjuk. Ekkor a szalagot vissza kell tekerni a file
elejehez. A BREAK megnyomaséaval a memdriaban
talalhaté SCREEN kimentédik a magnetofonra. Ezt
kovetéen Ujra betoltjik a file-t, de most a program a
képet figyelmen kivil hagyja. Amikor a file betoito-

dott, BREAK megnyomasakor szintén kiment6dik a
magnetofonra. Ekkor ismét visszatériink a meniihoz.

A kettészelt program a kdvetkezé paramétereket
veszi fel:

1.rész (kép) - 6912 byte hosszl, markbyte: zérus
2.rész (kod) - program + markbyte + 255

Az igy szétvalasztott programok ismét dsszef(izheték
a JOINER nev( segédprogrammal, ami a TRASH
KIT tartozéka.

CLEAR

Ezzel a funkcioval térélhetjiik a memoriat.
MEMORY OPERATIONS

Meghivasakor Gjabb meniit kapunk eredményiil:

LIST

Barmely BASIC program listazasat oldja meg, flg-
getlendll attél, hogy az le van védve.

LOADER

Ennek a segitségével tudhatjuk meg a fejléc nél-
kiili programok hosszisagat és cimeit. A "+’ bil-
lentyi megnyomésakor a kovetkezé blokkrdl kapunk
informaciét, mig a ’-’ billentyd megnyomasakor a
program kezd6cime jelenik meg. A menibe a '0’ bil-
lenty(i megnyomasaval kerilhetiink.

DECODE

Mas verziokban megfelel a SEARCH parancsnak.
Stringkeres6 funkcié. Beirjuk a keresett stringet és a
program, ha megtaldlja, azt kiirja, s kéri az 0j strin-
get, amelyet a helyébe szeretnénk irni, azaz &tirhat-
juk a programban elhelyezett szovegeket. Gyakorati-
lag a funkci6 lehet6vé teszi, hogy pl. a kalandjatéko-

~ kat magyar nyelvre konvertaljuk.

Ha a stringet kicseréltik, nyomjuk meg a '0’ billen-
ty(it a visszatéréshez. Ha a program nem talélta meg
a keresett stringet, elkezdi a program atkodolasat,
mert megtorténhet az, hogy a string kodolva van.
llyenkor nem ajanlatos a BREAK-et megnyomni,
mert ez kihathat a program miikodésére, azaz dssze-
zavarhatja a funkciot.

SCREEN

Ezzel a funkciéval konnyen feldolgozhaté a memoé-
ridban talalhat6 kép. A kurzorbillentyiiket hasznalva
megkeressik a SCREEN-ben a hacker LOGO-jat,
majd SPACE-szel torolhetjik azt, ill. mast irhatunk a
helyébe. Ha a feldolgozast befejeztilk, a '0’ billentyd-
vel visszatérhetlink a kurzor-médba. Ha a 30001-es
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cimen vagyunk, akkor a kép 1/3-a jelenik meg, ha a
32049-es cimen, akkor a masodik harmada, a 34097-
es cimnél pedig az utolsé harmad.

COPY

Ez a fémenii funkcié egyszer(i masoléprogramként
mikodik. A képernyd elmakosodasa nem hibat je-
lent, mivel ezt a teriiletet a masol6 hasznélja. A COPY
szabad memoriaja 42249 byte, ami viszonylag nor-
maélis a kazettakon talalhat6 file-ok méasolasahoz. A
COPY két parancsot ismer. Az 'L’ (LOAD) és az 'S’
(SAVE) parancsokat. Ha vissza akarunk térni a fGme-
niibe, akkor a kovetkezéképpen kell eljarnunk:

Be kell, hogy olvassunk egy legalabb két részbdl 4ll6
programot, majd az 'S’ megnyomasa utan meg kell
varnunk, hogy az elsd rész kifusson, s a sziinetben (a
két file kozott) meg kell nyomnunk az ‘M’ (mend) bil-
lenty(it, s visszakapjuk a fémendit.

RET

Meniib8l val6 visszatérésre szolgal, a ‘0’ billenty(i-
vel aktivizalhato.

4.TRASH KIT/ 5.128K

A TRASH CLEANER & DESTROYER c. program
KIT tartozéka még két alprogram is, ezek a JOINER
és a POKER.

JOINER

A kettészeit programok ismételt dsszekapcsola-
séra szolgal. ElGszor be kell tolteniink a SCREEN-,
majd a programot, s a végén BREAK megnyomasa-
ra az egész a szalagra keril.

POKER

Ez nem kartyajaték, segitségével igen hossza file-
okba tudunk POKE-okat bevinni. A program el6-
sz0r megkérdezi tolink, hogy hany POKE-ot aka-
runk bevinni (min. 1, max. 9), majd be kell gépelniink
a cimeket és az értékeket, ezt kovetden pedig be kell
olvasnunk a programot. A program a betdltést kove-
téen BREAK megnyomasara kimentédik, de mar a
megadott POKE modositassal.

Talan hihetetlen, hogy az ismeretienség félhomalya-
bdl milyen értékes programok keriilnek el6, gy érez-
zik, hogy ez a program mélt6 a dicséretre.

Overture V. (123K )

A SpV elmdit részeiben behatébban foglalkoztunk a
hanggenerator-chip programozasaval, most pihenés-
képpen ismertetiink egy zenei részletet, ismeretlen
szerzd V. nyitdnyabol:

10 LET a$="06UX7000WON6cc3ee)"

20 LET b$="04N9_9&(((3glgg3ggl
g3gaa)3deleeleeleeldedd)3flff
IEELEE3F4EE)"

C7ba9Clfdgeafed5CC9C7glcedf
egfe6C34#C5CCba3gfedSc$eeecs
eeec$eeldsed7c9_T7#cH"

PLAY a$,b$,c$

LET a$="T60N7D5D3DDI9D"

LET b$="74#F54F3§F§FI4F"

LET c$="7A5$A3$ASA9A"

LET d$="T60N1DD$SEDD#CDDDCDD
DDDDDDDDDCSED"

LET e$="1F#F§F4§F#FFF§FF4FF§
FAF#FFF4FFFF§FGHF§F"

LET £$="1AAASAAAAASASASASAS
ASASASAAAAASASAAA"

PLAY a$,b$,c$,e$,f$

LET a$="UX10000W004N5ccddee
edf)"

120 LET b$="O7N(9_9&)11CCC5C7C1
1CEG11CEG11CEG11CEG11CCC5CC
3bC5CC3CC1CCCCCCCC5CCIH#C$bB
#£114#£f#g$b5CCCCcCc™
LET c$="((9_9&))7cdefgabC5C
C11CDE11CDE9$bH"

PLAY a$,b$,c$

LET b$="O7N(9_9&)llcdellcde
llcdellcde9cgllcdellabCllaa
allfde5ddd3deSEEE11$E4E4E(7
ce$e$a)S5cCcccecllcdfl1£f£4£9
fbGB5bb9_9&&H"

LET c$="(9_9_7&)1llcdellcdel
lcdellcdeScCSb#fllfgallafgl
1$b#fSelleeelleeelleeellggg
9gGGA11A$BB11AS$BBl1lbagllgag
5ggg3fg5aa3aalaaaad9a”

PLAY a$.b$.c$

LET a$="UX10000W3T60N9cdee?d
_9e"

LET b$="UX10000W3N9e#f$Sg#g9
_9#g"

LET c$="UX10000W3N9gabb9 9b

PLAY a$,b$,c$
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zétir micro—PROLOG-ban .

A PROLOG nyelvnek sok egyéb j6 tulajdonsaga meliett értékes
jellemvonasa, hogy egy adatbazis kezeld rendszer a
magja. Minden kulonosebb programiras nélkul hasznalhaté
adatrendszerek bevitelére és kulonbozd szempontok szerinti
visszakeresésre. Amikor bonyolult szotarozé programok
kilométeres BASIC listajat latjuk, mindig arra gondolunk, hogy az
erre forditott energia lényegében hiabavaloan fecseériédott el.

A PROLOG adatbazis kezelési lehetGségeinek felvillantasahoz a
kovetkezokben  kulonbozd, azisokkal  kapcsolatos
feladatokat oldunk meg, s ezek soran megismerjuk a micro-
PROLOG ill. a SIMPLE nyelvbdvités néhany hasznos relaciojat.

Toltsuk be a programot:
LOAD PROLOG

A copyright és az & prompt megjelenése utan hivjuk be a
SIMPLE nyelvkiterjesztést, amely az angol nyelvre hasonlitd
szintaktikaval latia el a micro-PROLOG-ot. A tovabbiakban
altalaban a SIMPLE szintaktikajat alkalmazzuk, az ettdl vald
néhany eltérésre kulon felhivjuk a figyelmet.

& LOAD SIMPLE

A micro-PROLOG megkulonbozteti a kis és nagy betuket, a
fentieket és a kovetkezoket is betuhiven kell begépelni! A micro-
PROLOG rendszerrelacioi és a SIMPLE bdvités relacidinak
funkcidja sok esetben hasonld, vagy éppen ugyanaz, érdemes
megjegyezni, hogy a rendszerrelaciok nagybetiikkel, a SIMPLE
relaciok pedig kisbetlikkel irodnak.

Ha a SIMPLE mind a 26 blokkja rendben betoltédott, kezdhetjuk
a munkat. Vigyunk be néhany angol szot és magyar
megfelelGjét. Erre a célra pl. a SIMPLE add (bdvit) relacidja
alkalmas. Mivel az adatként ill. programkeént funkcionald
relaciokat semmi sem kulonbozteti meg, teljesen megegyezik a
szintaktikajuk, ugyanazon a munkateruleten helyezkednek el,
ezért az add relaciot késdbb ‘programok’ bevitelére is
hasznalhatjuk.

&.add(one magyarul egy)
&.add(two magyarul kettd)
&.add(three magyarul harom)
&.add(four magyarul négy)
&.add(five magyarul ot)
&.add(six magyarul hat)

& .add(seven magyarul hét)
& add(eight magyarul nyolc)
&.add(nine magyarul kilenc)
& add(ten magyarul tiz)
&.add(a magyarul egy)
&.add(hat magyarul kalap)

A fentiek értelmezése a kovetkez: Az add relacidval a magyarul
relacio kijelentéseit hoztuk a rendszer tudomasara. Egy
kijelentés a relacio nevébdl és argumentumaibdl all, azaz olyan
objektumokbdl, amelyekre a kijelentés igaz. Most a ,magyarul”
kétargumentumos relacio kijelentéseit vittik be, a szokasos
természetes nyelvi szintaktikaval, vagyis a relacié neve kozépen
van, az argumentumok kozrefogjak. Ez az olvashatdsagot
szolgalja, altalanosan az argumentumok a relacionevet kovetd
listaként szerepelnek. A ,magyarul” relacio kijelentéseit ennek
megfelelden a kovetkezoképpen is bevihetjuk:

&.add(magyarul (girl lany))
&.add(magyarul (boy fili))

Egy lista zarojelparok kozott
sz0kozokkel elvalasztva.

levé objektumok sorozata

Az ures lista jelolése (). Az egy argumentumos relaciéban eldl
szerepel az argumentum, s azt kovetSen a relacionév. Pl. (fil
magyar_sz06) (girl angol_sz0) stb. Természetesen it is
alkalmazhatd az altalanos szabaly, az el628 relaciok
(magyar_sz6 (fid)) ill. (angol_sz6 (girl)) alakban is irhatok.

A bevitt adatokat, relaciokat a list SIMPLE relaciéval nézhetjuk
meg.

& list magyarul

one magyarul egy
two magyarul ketté
three magyarul harom
four magyarul négy
five magyarul ot

six magyarul hat
seven magyarul hét
eight magyarul nyolc
nine magyarul kilenc
ten magyarul tiz

a magyarul egy

hat magyarul kalap
girl magyarul lany
boy magyarul fiG

A LIST rendszer relacié hasonléan mikodik, viszont a bevitt
relaciokat az un. standard szintakszis szerint listazza. A micro-
PROLOG tulajdonképpen a standard szintakszist hasznalja mind
a relaciok érteimezésekor, mind tarolasakor, a SIMPLE nem
mas, mint egy szintakszisokat konvertal6 rendszer.

Ha kivacsiak vagyunk, hogy az adatbazisunkat, relacidinkat
milyen formaban tarolia a micro-PROLOG, akkor a LIST
segitségével megnézhetjuk.

&.LIST magyarul
((magyarul one egy))
((magyarul two kettd))
((magyarul three harom))
((magyarul four négy))
((magyarul five ot))
((magyarul six hat))
((magyarul seven hét))
((magyarul eight nyolc))
((magyarul nine kilenc))
((magyarul ten tiz))
((magyarul a egy))
((magyarul hat kalap))
((magyarul girl lany))
((magyarul boy fii))

Kérdezzuk meg néhany angol sz6 magyar jelentését!

& which(x:one magyarul x)
egy

No (more) answers

& which(Y:hat magyarul Y)
kalap

No (more) answers

A which (melyik) SIMPLE relacié szolgal arra, hogy bizonyos
osszefuggéseknek, relacioknak eleget tevd (0sszes) objektumot
megkerestessunk. Formaja a kovetkezd:

which (kifejezés1  kifejezés2
relacio2 and ... and relaciém)

kifejezésn:relacié1 and

A kifejezések és relaciok fogalmat példakon keresztil
ismertetjuk. Az eddigiekben az x és az Y egyetien valtozobél allé
kifejezések voltak, a kettGspont mogott pedig egy valtozét is




tartalmazé kijelentés allt. A which a kettéspont utani relaciokat
megvizsgalja, s ha az ismeretei (az altalunk bevitt informaciok,
relaciok) alapjan igaznak tallja, vagy igazza teheti a megfeleld
objektumok sitéséval a valtozokba, akkor a kettdspont
elott levé kifejezéseket kiirja. Természetesen, ha a valtozok
ertéket kaptak, akkor ezekkel az értékekkel torténik a kiiras. Még
néhany példa:

& which(A hat magyar jelentése x:hat magyarul x)

A hat magyar jelentése kalap

No (more) answers

& which(Jol jegyezd meg ! hat = x : hat magyarul x)
Jol jegyezd meg ! hat = kalap

No (more) answers

& which(Hat az x , mindig is x volt : hat magyarul x)
Hat az kalap , mindig is kalap volt

No (more) answers

Rendkivul fontos tulajdonsaga a PROLOG-nak, hogy a keresés,
a mintaillesztés nem csak egyiranyl lehet. A relaciok (elvileg)
barmilyen  objektum  (szam,  szovegkonstans, lista)
kombinacioban makodnek. Az eddig bevitt szokeészletinkkel pl.
magyarrdl is fordithatunk angolra:

& which(x:x magyarul lany)
girl

No (more) answers

& which(x:x magyarul egy)
one

a

No (more) answers

Lathato, hogy amikor tobb megoldas is van, a which
segitségével mindegyiket megtalalhatiuk. Ez az Ggynevezett
visszalépéses keresés (backtracking) alkalmazasan alapszik,
amely a PROLOG-ba be van épitve, annak szerves részét alkotja.
Néhany megjegyzés a beirt relaciok javitasaval, cserélésével
kapcsolatban. Ha egy relacio osszes kijelentését toroini akarjuk,
akkor ezt a SIMPLE
& kill <relacionév >
relaciojaval lehet elvégezni. P :

& kill magyarul
Definition for magyarul deleted

Ezzel toroltuk eddigi munkankat, errdl a list segitségével
gy6zodhetink meg.

& list magyarul

2

&
A 7 kiirasa azt jelenti, hogy a beirt Osszefiggés nem
kielégithetd, jelen esetben nem lehet kilistazni a magyarul

relaciot. (Ne tévesszuk ossze a ? valasz Uzenetet a ? relaciovall)

Ha csak a relacio egy-egy kijelentését kivanjuk torolni, akkor azt
a delete SIMPLE relacioval tehetjuk meg.

A

&.delete <kijelentés >
ésa

& delete <relacionév> n

utasitasokkal egyrészt egy”adott formaju kijelentést, masrészt
egy relacio n-edik kijelentését lehet torolni. Pl.:

&.delete (girl magyarul lany)
del

Azt, hogy egy kijelentés egy adott relacidnak hanyadik
kijelentése, a list segitségével tudhatjuk meg.

A kijelentések javitasat a SIMPLE edit rela
Formaja:

&.edit magyarul 2
2 (two magyarul kettd)

A megjelent szoveget a SPECTRUM szokasos javitasi
technikajaval alakithatiuk at igényeinknek megfelelden. A
sorszam megvaltoztatasaval a kijelentés relativ helyzetét
madosithatjuk.

Még egy segédeszkoz az adatbevitelhez. Ha egy relacié sok
kijelentését akarjuk beirni, akkor pazarlas az add és a relacionév
allandé beirasa. Erre a feladatra készilt a SIMPLE accept
(fogadd) relacioja. Hasznalata a kovetkezd: beirjuk, hogy accept
<relacionév >, majd a rendre (j sorban megjelend . (pont) utan
zardjelek kozott (azaz listaként) beirjuk a soron kovetkezd
kijelentés argumentumait.

P

&.accept magyarul
.(man férfi)
.(woman né)

-(big nagy)

.(small kicsi)

.end

&

A bevitel mindaddig folytatodik, mig "end"-et nem irunk be. Ez a
legkényelmesebb modja az adatbazisok feltoltésének.

Térjunk vissza a szotar lekérdezéséhez!

A which segitségével tetszGleges kérdéseket feltehetink.
Kivancsiak vagyunk pl. az azonos jelentésii szavak (szinonimak)
el6fordulasara.

&which(x és y jelentése egyarant z:x magyarul z and y
magyarul 2)

one és a jelentése egyarant egy

No (more) answers

&

Keressunk olyan magyar és angol szavakat, amelyek leirt alakja
megegyezik!

&which(x magyarul és angolul is értelmes:y magyarul x and
x magyarul z)

hat magyarul és angolul is értelmes

No (more) answers

&

Az ilyen példak - erGltetettek és természetesek egyarant -
korlatlanul folytathatok, s éppen ez bizonyitia a PROLOG erejét.
Ha egy hagyomanyos nyelvben mindezekre a lehetséges
kérdésekre gondoltak is, mindig felmerilhet egy Gj igény,
amelyet csak a program atalakitasaval lehet kielégiteni. A
PROLOG-ban viszont erre nincs szukség.

Programozas micro-PROLOG-ban

Mindeddig azt lattuk, hogy szotarral kapcsolatos elvarasainkat
szinte programozas neélkul is (pontosabban a SIMPLE
programjaival) kielégithettik.

Eléfordulhat azonban az is, hogy ez mar kevés.

Egy Uj relacié megirasakor természetes modon a mar kész,
rendszer vagy felhasznaloi relaciokra tamaszkodhatunk. Egy
relacio fejbdl és torzsbdl all, amelyeket az if valaszt el. A fej
tartalmazza a relacié nevét és argumentumait, a torzs azokat a
relaciokat, amelyeknek teljesulése az Uj relacid fennallasanak
feltétele. A relaciok torzse megegyezik a which kettdspont utani




részének alakjaval, vagyis and -del elvalasztott relaciok
argumentumaikkal.

Ijuk meg relaciokéent az el6z0 kérdésunket, amikor olyan
szavakat kerestunk, amelyek magyarul és angolul is értelmesek.

& add(x kétértelmes if y magyarul x and x magyarul z)
Probaljuk ki

& which(x:x kétértelmes)
hat
No (more) answers

Felmerulhet az az igény, hogy ne csak angol-magyar szétarunk
legyen, hanem forditva, magyar-angol és esetleg még mas
nyelviek is.

Mint lattuk, a PROLOG szimmetrikusan kezeli az adatbazisaban
szerepl0 ismereteket, ezért azt reméljuk, hogy ezt konnyen
megoldhatjuk.

A rovidebb begépelhetéség érdekében - a micro-PROLOG
egyeébkent tetszGleges hosszUsagi neveket is elfogad,
amelyeket az elsé 60 karakteruk alapjan kulonboztet meg -
hasznaljuk ezentll a magyarul relacio helyett az a_m relaciot és
vezessuk be az inverzét m_a néven. (Az a ill. m utal az angol ill.
a magyar szavakra.) Ha még nincs bent sok sz0, akkor akar ujra
is be lehet gépelni Gket pl. az accept relacio segitségével. Ha
mar sok van, vagy gyakorolni akarjuk az editalast, akkor pedig
az edit relaciét hasznalhatiuk az atnevezésre. Az edit
hasznalatarol mar volt sz0 az el6z6 részben, most még annyit
tegyunk hozza, hogy ha a relacié nevét megvaltoztatjuk akkor
létrehozza az Uj néven és torli a régin. (A cedit ugyanigy
dolgozik mint az edit, de meghagyja a régi valtozatot is.)

&.edit magyarul 1

1 (one magyarul egy) Ez a ket sor idében
egymas utani helyzetet
mutat, természetesen

nem egyszerre latszanak!

1 (one a_m egy)

relation changed to a_m
&.edit magyarul 1

1 (two magyarul kettd)

1 (two a_m kettd)
relation changed to a_m
&

A régi néeven nem szerepel mar a relacio fenti kijelentése, tehat a
kovetkezo kijelentések javitasanal is a sorszam 1 lehet. (Lehetne
ini egy csere relaciot is, amelyik egyszerre kicseréiné az osszes
kijelentést, de ennek bemutatasara most nincs médunk.)

Az m_a relacio bevitele a kovetkezd:
&add(Xm aYifYamX)

Tehat az X magyar sz0 angolul Y akkor, ha az Y angol sz6
magyarul X.

Nyilvan az uj relaci6 mindazokat a szoparokat felismeri,
amelyeket az a_m relacio tartalmaz. Ezt a which(x y : Xm_a Y)
kérdeéssel lehet leellendrizni.

Ha keszitunk még egy, mondjuk francia-magyar szotart, akkor
automatikusan rendelkezésunkre all egy angol-francia szotar is.
Nezzuk meg, hogyan!

Letrehozunk egy francia-magyar szotart f_m relacionévvel:

& add(un f_m egy)
&.add(une f_m egy)

& add(deux f_m kettd) ~
& add(trois f_m harom)
& add(quattre f_m négy)
&

6. ISMERETLEN NYELVEK

Rogton el is készitjuk a lehetséges szotarkombinaciokat:

&add(Xm_fYif Yt mX)

&.add(Xa fYifXamZandZm_{Y)
&.add(Xf aYifYa_fX)

&

Vagyis az X magyar sz6 franciaul Y akkor, ha az Y francia sz6 X
magyarul; az X angol sz6 franciaul Y akkor, ha X magyar
megfeleldje Z és Z francia megfelelGje Y; valamint az X francia
s26 angolul Y, ha az Y angol sz0 franciaul X.

Probaljuk ki az egyik Uj relaciot:

&.which(x francia sz6 angoluly : x f_ay)
un francia sz6 angolul one

une francia sz6 angolul one

deux francia sz6 angolul two

trois trancia sz6 angolul three

un francia sz6 angolul a

une francia sz26 angolul a

No (more) answers

&

Ezeknél persze sokkal bonyolultabb relaciok is felépithetdk.
Sziukségunk van, mondjuk egy visszakérdezd rendszerre,
amellyel a megtanult szavakat gyakoroljuk. Most csak kozoljik a
programot, a kovetkezd szamban részletesen fogjuk elemezni.

&.add(a_m teszt if x sz6szam and 0 LESS x and x vizsga)
&.add(x szoszam if y isall (z:z a_m X) and y szamossaga x)
&.add(() szamossaga 0)

&.add((x|y) szamossaga z if y szamossaga X and SUM (X 1
2))

&.add(X vizsga if RND and Y RND X and SUM (Y 1 2) and Z
edik x and x kérdés and X vizsga)

&.add(Z edik x if CL (((a_m x Y)) Z 2))

&.add(X kérdés if P (X =) and Y R and X értékelése Y)
&.add(X értékelése Y if X a_m Y)

&.add(X értékelése Y if not X a_m Y and X helyesbitése)
&.add(X helyesbitése if PP (Nem j6 ! A helyes megoldas : )
and X valasz)

&.add(X valaszif Xa_m Y and"“Pand Y P and FAIL)
&.add(X valasz if PP)

Hasznalata a kovetkezd:

&teszta_m

hat = kalap

big = hatalmas

Nem j6 ! A helyes megoldas : nagy
one = .

stb. A végtelen ciklusbol BREAK-kel lehet kilépni.

. A beirt programot mentsuk szalagra:

&.save VIZSGA
start tape for recording
HIT ENTER when ready

Ellendrzesre (verify) sajnos nincs lehetdség, a biztonsag kedve-
ért nem art még egyszer kimenteni munkankat. A save parancs
az egész munkateruletet kimasolja, ha vannak probaképpen be-
vitt relacidink, azokat érdemes eldtte torolni a delete segit-
ségeével.

a1Cro

PROLOG

@19&3 LPA Ltd.
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7. MASOLOPROGRAMOK

Mastercopy 125

A program a jelenpillanatban legelterjedtebb 128K-
s masoloprogram. Készitéje a jugoszlav szarmazasu
VATROSLAV, neve ismerds tobb jaték bejelentkezé
képerny6jérdl is (ol. HERBERT'S DUMMY RUN).

A programban rendelkezésre all6 szabad meméria
nagysaga: 114347 byte. Eredeti felépitése a kovet-
kezd: 319 byte hosszi(i BASIC, az 1. sortdl automa-
tikus inditassal, valamint egy 4700 byte hosszi
CODE, a 60000 cimtdl kezdédden.

Funkciéi a kovetkezok:
L - LOAD
S - SAVE
H - HEADER (fejolvasd)
P - PROTECTED (védett programok masolasa)
pl. JERKY-s TONE, stb.
V - VIEW (a betdltott programok attekintése)
R - REMOVE (az utoljara betoltott program kitoriése)
C - CLEAR (az Osszes file torlése)
F - FIND (program keresése a szalagon)

Ha a 'V’ billenty(it nyomjuk meg, a file-ok adatai je-
lennek meg a képernydn, valamint lehetéségiink lesz
tovabbi harom Uj funkcié aktivizélasara is:

A - CANCEL BASIC autostart
Megsziinteti a BASIC program automatikus
inditasat, tehat a programot atalakitja olyan
formara, mint ha azt SAVE 'név' formaban
mentettik volna ki.

N - RENAME xx
File atnevezését segiti el6, ahol xx a file sor-
szama. A file hossza max. 10 karakter lehet.

R - REMOVE from memory
Ez a funkcioé két kilon helyen is szerepel, ha-
taésa megegyezik a fent ismertetett REMOVE
utasitaséval.

Q QUIT (kilepés a masoloprogrambdl).

A hangjelzés itt is megtalalhato, de itt ki lehet kap-
csolni, igy mint a COPIER FM-3 esetében.

A program témoriteni nem tud, de gy érezziik nincs
is ra sziikség, mert igy is at lehet vele masolni egy 60
perces kazetta egy oldalanak majdnem a felét.

A leghosszabb betdlthet6 fejléc nélkiili file hossza
65535 lehet.

Ha azt akarjuk, hogy a MASTERCOPY futtathat6 le-
gyen 48K-s gépen is, némi atalakitasokra szorul. Az
eredeti programban az indit6 sor a 2. volt, ha ezt at-
irjuk 1-re akkor a program minden tovabbi nélkil fut
a 48K-s gépen is. 48K-s gépen a file maximalis
hossza kb. 40K lehet, ha ennél hosszabbat pro-
balunk mésolni - mint a 80K copy esetében - akkor
a program elszall. Ezért, 48K-s gép esetén célszer(i
ha megmaradunk a mar j6l bevalt masoldinknal.

Maxim

E: egy nem olyan régen megjelent masoloprogram
Jugoszlaviabol. Készitéje nem tintette fel a nevét, de
az id6kézben megjelent folytatasban a 'MAXIM
TURBO'-ban mar megjelenik a titokzatos név:
'GOGOSOFT . Most méar okosabbak lettiink!

Nos ez a program nem tud tOmoriteni, a
rendelkezésre 4ll0 szabad memoriateriletiink
nagysaga: 41723 byte.

Az alkalmazhat6 parancsaink a kovetkezok:
L - LOAD

R - RESET (file-ok toriése a memoriabdl)
E - END (masol6 toriése a memoriabdl)

S - SAVE (file-ok masolasa)
A fejléc és a byte-ok kodzott igen rovid sziinet
lesz elhelyezve.

D - DATA (Adatélloméany betoltése)

H - HEADER (Fejolvasas)

V - VIEW (Betoltott allomanyok megtekintése)

A program leghasznosabb funkcidja:

M - MAXBYTE (maxbyte-os kodok masolasa)
1. MAXBYTE - 49060 byte masolasa
2. MAXIM - 49152 byte masolasa
3. RETURN - Visszatérés

A gép a hagyomanyos 'LOAD ERROR’ hibaiizenettel
jelez hibas betéltés esetén. Hasznalhaté mind
48/80/128K-s gépeken egyarant.
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SZUPER-TEXT

Sajnot a Spectrum képességei nem teszik lehetdvé, hogy alap-
helyzetben tobbféle betitipust generaljunk a képernyére, igy
kénytelenek vagyunk ezt a hianyossagot athidalni software seg-
itségével. Tobb irodalomban (pl. 'Rutinedl-Rutinra) mar talaltunk
hivatkozast arra, hogy milyen modszerrel lehetséges kulonféle
karakterkészletek felnasznalasa. Ott azt is belathattuk, hogy a
karakterkészletek variacidira csak a memoria szabhat hatart, hi-
szen egy-egy Uj készlet beépitéséhez 768 szabad byte-ra van
szlkség, vagyis 8 teljes készlet hasznélata mar 6912 byte-ot igé-
nyel. Mi most egy Uj médszert ismertetiink, a bitiéptetés felhasz-
nalasaval allitunk elé 8 (j készletet, sét ezeket egymassal is
kombinalhatjuk, mi tobb megfelel6 nagysagra nagyithatjuk, vagy
zsugorithatjuk karaktereinket a képernydn. Kulonleges jelentd-
séggel bir az a tény is, hogy a rutin mindossze 386 byte hossz(,
a hagyomanyos modszer 6912 byte-javal szemben, ezért kényel-
mesen elhelyezhetd a memoria végén ugy, hogy még az UDG-
hez sem kell hozzanyulnunk. A rutin mikodésének szemlélteté-
séhez minden kommentar nélkul mellékelunk egy BASIC de-
monstraciés programot is, amely j6I szemlélteti a felnasznalas
lehetGségeit. EIGbb tehat szokas szerint a gépi koda listat is-
mertetjuk:

64000 42,75,92 2A 4B 5C LD  HL,(23627)
64003 126 7E LD A, (HL)
64004 254,128 FE 80 cR. 126

64006 32,2 20 02 JR  NZ,64010
64008 207,1 CF 01 RST 008 DBOL
64010 254,80 FE 50 cP 80

64012 40,6 28 06 JR  Z,64020
64014 205,184,25 CD B8 19 CALL 6584
64017 235 EX DE, HL
64018 24,239 18 EF JR 64003
64020 35 23 INC HL

64021 78 4E LD C, (HL)
64022 35 23 INC HL

64023 70 6 LD B, (HL)
64024 11 0B DEC BC

64025 35 23 INC HL

64026 197 CcSs PUSH BC

64027 229 ES PUSH HL

64028 126 7E LD A, (HL)
64029 205,67,250 CD 43 FA  CALL 64067
64032 58,138,251 3A 8A FB LD A,(64394)
64035 60 ic INC A

64036 50,138,251 32 8A FB LD  (64394),A
64039 254,32 FE 20 ce . 32

64041 32,15 20 OF JR  NZ,64058
64043 175 AF XOR A

64044 50,138,251 32 8A FB LD  (64394),A
64047 58,139,251 3A 8B FB LD A, (64395)
64050 71 47 LD B,A

64051 58,141,251 3A 8D FB LD A,(64397)
64054 128 80 ADD A,B

64055 50,139,251 32 8B FB LD  (64395),A
64058 225 El POP HL

64059 35 23 INC HL

64060 193 cl POP BC

64061 120 78 LD A,B

64062 177 Bl OR C

64063 11 0B DEC BC

64064 200 c8 RET 2

64065 24,215 18 D7 JR 64026
64067 42,54,92 2A 36 5C LD  HL,(23606)
64070 17,8,0 11 08 00 LD DE,8
64073 71 47 LD B,A

64074 25 19 ADD HL,DE
64075 16,253 " 10 FD DINZ 64074
64077 17,130,251 11 82 FB LD DE,64386
64080 1,8,0 01 08 00 LD BC,8
64083 237,176 ED BO LDIR

64085
64088
64090
64093
64095
64098
64100
64103
64105
64108
64110
64113
64115
64118
64120
64123
64125
64128
64131
64133
64135
64137
64138
64141
64143
64145
64147
64148
64150
64151
64152
64155
64158
64160
64161
64164
64165
64166
64168
64170
64171
64172
64175
64177
64178
64179
64181
64182
64183
64184
64186
64189
64191
64192
64194
64195
64197
64198
64199
64200
64202
64203
64205
64206
64208
64209
64212
64214
64216
64217

58,140,251
203,47
220,186,250
203,47
220,209,250
203,47
220,221,250
203,47
220,250,250
203,47
220,10,251
203,47
220,30,251
203,47
220,53,251
203,47
220,75,251
58,138,251
203,39
203,39
203,39

79
58,139,251
203,39
203,39
203,39

71

62,175

144

n
205,170,34
17,130,251
6,8

197
58,141,251
71

124

254,89
48,12

26

119
205,98,251
16,244

19

193

16,235

201

225

225

207,4
33,130,251
203,46

EEBERBERES

82

8D

59
oc

62
F4

04

2E

2E

2E

FA

FA

FA

Z

CALL
SRA
CALL
SRA
CALL

CALL
LD
LD
PUSH

LD
LD
Ccp
JR

CALL
DJINZ

A,(64396)
A
C,64186
A
C,64209
A
C,64221
A
C,64250
A
C,64266
A
C,64286
A
C,64309
A

C,64331
A,(64394)

-~ >

~
- >
~
w

N

WWIPWIEEPEPIPOPPP

>

8874

DE, 64386
B,8

BC
A,(64397)
B,A

AH

89
NC,64182
A, (DE)
(HL),A
64354
64165
DE

BC

64160

HL

8 DB 04
HL,64386
(HL)

HL

(HL)
HL -
(HL)

HL

HL

HL

(HL)

HL

(HL)

HL

(HL)

HL,64386
B,4

(HL)

HL

HL
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64218 16,250 10 FA DJINZ 64214 64327 16,242 10 F2 DINZ 64315
64220 201 c9 RET 64329 241 Fl POP AF

64221 245 FS PUSH AF 64330 201 c9 RET

64222 6,8 06 08 LD B,8 64331 33,130,251 21 82 FB LD HL,64386
64224 33,130,251 21 82 FB LD HL,64386 64334 203,38 CB 26 SLA (HL)

64227 126 7E LD A, (HL) 64336 35 ° 23 INC HL

64228 203,47 CB 2F SRA A 64337 203,38 CB 26 SLA (HL)

64230 182 B6 OR (HL) 64339 35 23 INC HL

64231 119 77 LD (HL) ,A+ 64340 203,38 CB 26 SLA (HL)
64232 35 23 INC HL 64342 35 23 INC HL

64233 16,248 10 F8 DINZ 64227 64343 35 23 INC HL

64235 33,130,251 21 82 FB LD HL,64386 64344 35 23 INC HL

64238 6,7 06 07 LD B,7 64345 203,38 CB 26 SLA (HL)
64240 35 23 INC HL 64347 35 23 INC HL

64241 126 7E LD A, (HL) 64348 203,38 CB 26 SLA (HL)
64242 43 2B DEC HL 64350 35 23 INC HL

64243 182 B6 OR  (HL) 64351 203,38 CB 26 SLA (HL)
64244 119 77 LD  (HL),A 64353 201 c9 RET

64245 35 23 INC HL 64354 229 ES PUSH HL

64246 16,248 10 F8 DJINZ 64240 64355 124 7C LD AH

64248 241 F1 POP AF 64356 15 OF RRCA

64249 201 c9 RET 64357 15 OF RRCA

64250 33,130,251 21 82 FB LD HL,64386 64358 15 OF RRCA

64253 245 F5 PUSH AF 64359 230,3 E6 03 AND 3

64254 6,8 06 08 LD B,8 64361 246,88 F6 58 OR 88

64256 126 7E LD A, (HL) 64363 103 67 LD H,A

64257 203,47 CB 2F SRA A 64364 58,141,92 3A 8D SC LD A,(23693)
64259 182 B6 OR  (HL) 64367 119 77 LD  (HL),A
64260 119 77 LD  (HL),A 64368 225 El POP HL

64261 35 23 INC HL 64369 36 24 INC H

64262 16,248 10 F8 DINZ 64256 64370 124 7C LD AH

64264 241 F1 POP AF 64371 230,7 E6 07 AND 7

64265 201 c9 RET 64373 32,10 20 0A JR  NZ,64385
64266 245 FS PUSH AF 64375 125 1) D 'A,L

64267 33,130,251 21 82 FB LD HL,64386 64376 198,32 C6 20 ADD K,32
64270 6,4 06 04 LD B,4 64378 111 6F D . L,A

64272 126 7E LD A, (HL) 64379 63 k) J CCF

64273 230,170 E6 AA AND 170 64380 159 9F SBC A,A

64275 119 77 LD  (HL),A 64381 230,248 E6 F8 AND 248

64276 35 23 INC HL 64383 132 84 ADD A,H

64277 126 7E LD A, (HL) 64384 103 67 LD H,A

64278 230,91 ‘ B6 5B AND 91 64385 201 c9 RET

64280 119 77 LD  (HL),A

64281 35 23 INC HL 64386 00 00 DEFB 00

64282 16,244 10 F4 DJINZ 64272 64387 00 00 DEFB 00

64284 241 Fl POP AF 64389 00 00 DEFB 00

64285 201 c9 RET 64390 00 00 DEFB 00

64286 33,130,251 21 82 FB LD HL,64386 64391 00 00 DEFB 00

64289 203,38 CB 26 SLA (HL) 64392 00 00 DEFB 00

64291 35 23 INC HL 64393 00 00 DEFB 00

64292 203,38 CB 26 SLA (HL) 64394 00 00 DEFB 00

64294 35 23 INC HL 64395 00 00 DEFB 00

64295 203,38 CB 26 SLA (HL) 64396 00 00 DEFB 00

64297 35 23 INC HL 64397 00 00 DEFB 00

64298 35 23 INC HL

64299 35 23 INC HL Mint emlitettik "a rutin felhasznalasaval 8 kulonbozd tipusu
64300 203,46 CB 2E SRA (HL) karakterforma megjelenitésére nyilik lehetdséglnk:

64302 35 23 INC HL 1. Spicces (2) 5. Jobbra dél5 (1)

64303 203,46 CB 2E SRA (HL) 2. Bold (kovér) (4) 6. Balra dél6 (32)

64305 35 23 INC HL 3. Vastagitott(8) 7. Dupla vonalas (64)

64306 203,46 CB 2E SRA (HL) 4. Halvanyitott (16) 8. Ivelt (128)

64308 201 c9 RET A rutin meghivasa elGtt tobb dolgot be kell allitanunk. A 64394-es
64309 245 F5 PUSH AF cimre a kiiratandé szoveg vizszintes iranyd, mig a 64395-0s
64310 33,130,251 21 82 FB LD HL,64386 cimre a fuggdleges iranyl pozicibjat kell megadnunk. A 64396-
64313 6,8 06 08 LD B,8 os cimen kell beallitanunk azt, hogy a 8 tipusbdl melyikkel
64315 126 7E LD A, (HL) akarunk dolgozni, itt kell beimunk a tipus mogott

64316 79 4F LD C,A megjelolt értéket. A 64397-es cimen kell bedllitanunk a
64317 126 7B LD A, (HL) kiiratandé karakterek magassagat (1-7). A megjelenitendd
64318 203,39 CB 27 SLA A szoveget a 'p$' string-ben kell definialnunk.

64320 119 77 LD  (HL),A A rutinban a 64085. cimtdl indul a tipusok elhatarolasa, s a
64321 121 79 LD A,C megadott paraméternek megfelelGen ugrik el a megfeleld
64322 203,47 " CB 2F SRA A szubrutinra. A szubrutinok vizsgélatakor megéllapithatjuk, hogy a
64324 182 B6 OR  (HL) bitléptetd miveletek (melyekrdl az elmalt alkalommal volt sz6 a
64325 119 77 LD  (HL),A 'gépi kod tanfolyam'-ban) érdekes kombinacitjaval hozzuk létre
64326 35 23 INC HL az uj karaktertipusokat.
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Most gépeljuk be és futtassuk a demonstracios programot:
10 L

ET d=2: LET hl=2: LET sl=0

20 LET a=64000

30 LET x=64394: LET y=64395

40 LET s=64396

50 LET h=64397

60 PRINT #0;AT 1,1;"Nyomj 'L'-
t a bovitett modhoz!"

70 POKE x,0: POKE y,10: POKE s
+4: POKE h,2

80 LET p$="A billentyuk, melye
kkel beallit-hato a stilus es a
magassag:"

90 INK 4: RANDOMIZE USR a

100 POKE x,0: POKE y,16' POKE s
+4: POKE h,2

110 LET p$="0-P stilus

Q-A magassag
M - stil,szam"

120 INK 5: RANDOMIZE USR a: INK

130 FOR f=1 TO 8: READ p,p$: IN
K 4: POKE x,14: POKE y,f-1: POKE

s,p: POKE h,l: RANDOMIZE USR a:

NEXT f

140 DATA 2,"SPICCES"

150 DATA 4,"KOVER"

160 DATA 8,"VASTAG"

170 DATA 16,"HALVANY"

180 DATA 1,"JOBBRA DOLO"

190 DATA 32,"BALRA DOLO"

200 DATA 64,"DUPLA VONAL"

210 DATA 128, "IVELT"

220 POKE x,20: POKE y,15: POKE
s,sl: POKE h,hl

230 LET p$="SZUPER-TEXT"

240 RANDOMIZE USR a

250 IF INKEY$="a" AND hl<7 THEN

LET hl=hl+l: BEEP .005,20

260 IF INKEY$="g" AND hl>1 THEN

LET hl=hl-1: PRINT AT hl+15,20;
A ": BEEP .005,20

270 IF INKEY$="o" THEN GO SUB 7
21

280 IF INKEY$="p" THEN GO SUB 7
10

290 IF INKEY$="m" THEN GO SUB 7
50: PRINT #0;AT 1,1;"Nyomj 'L'-t

a bovitett modhoz!"

300 IF INKEY$="1" OR INKEY$="L"

THEN BEEP .008,4: GO SUB 530

310 LET p$="STIL.="

320 LET p$=p$+STR$ sl

330 POKE x,0: POKE y,0: POKE s,
8: POKE h,3: RANDOMIZE USR a

340 IF s1<10 THEN PRINT AT 0,9;
-RARE Aad 1Y IR RS

350 IF s1<100 THEN PRINT AT 0,1
OF™ AT 1,103% “FAD - 2,10;%*

360 LET p$="MAG.="

370 LET p$=p$+STR$ hl

380 POKE x,0: POKE y,4: POKE s,
8: POKE h,3: RANDOMIZE USR a

390 GO TO 220

530 CLS: PRINT #0;AT 1,3;"Nyomj

‘N'-t a normal modhoz!"

540 POKE x,0: POKE y,l: POKE s,
sl: POKE h,hl: LET p$=" SZUPER-T
EXT - hasznald

a megismert
billentyuket": RANDOMIZE U
SR a

550 PRINT #0;AT 0,0;"STIL.= ";s
1;* “;AT 0,23;"MAG.= ";hl

555 IF hl<10 THEN PRINT #0;AT 0
salyr e

560 IF INKEY$="a" AND hl<20 THE
N LET hl=hl+l

570 IF INKEY$="q" AND hl>1 THEN

LET hl=hl-1: PRINT AT hl+1,0;"

580 IF INKEY$="o" THEN GO SUB 7
21
590 IF INKEY$="p" THEN GO SUB 7
10

600 IF INKEY$="m" THEN GO SUB 7
50: PRINT #0;AT 1,1;"Nyomj 'N'-t

a normal modhoz!"

610 IF INKEY$="n" THEN BEEP .00
8,4: CLS : RESTORE : LET hl=7: G
0 TO 60

615 PRINT #0;AT O, 101 PAPER 4;
INK 6;"

620 IF s1=2 THEN PRINT #0; INK
2;AT 0,11; OVER 1; PAPER 4;"SPIC
CES"

630 IF sl=4 THEN PRINT #0; INK
2;AT 0,11; OVER 1; PAPER 4;"KOVE
R"

640 IF s1=8 THEN PRINT #0; INK
2;AT 0,11; OVER 1; PAPER 4;"VAST
AG"

650 IF sl=16 THEN PRINT #0; INK

2;AT 0,11; OVER 1; PAPER 4;"HAL
VANY"

660 IF sl=1 THEN PRINT #0; INK
2;AT 0,11; OVER 1; PAPER 4;"JOBB
RA DOLO"

670 IF s1=32 THEN PRINT #0; INK

2;AT 0,11; OVER 1; PAPER 4;"BAL
RA DOLO"

680 IF s1=64 THEN PRINT #0; INK

2;AT 0,11; OVER 1; PAPER 4;"DUP
LA VONAL"

690 IF s1=128 THEN PRINT #0; IN
K 2;AT 0,11; OVER 1; PAPER 4;"IV
ELT"

700 GO TO 540

710 IF s1=0 AND INKEY$="p" THEN

LET sl=1: BEEP .008,2: RETURN

715 IF sl=1 AND INKEY$="p" THEN

LET sl=2: BEEP .008,2: RETURN

716 IF s1=7 OR sl=6 OR sl=5 AND

INKEY$="p" AND d=2 THEN LET sl=
8: BEEP .008,2: RETURN

720 IF s1=2 OR sl1=3 AND INKEY$=
"p" THEN LET sl=4: BEEP .008,2:
RETURN

721 IF sl=4 AND INKEY$="o" THEN

LET sl1=2: BEEP .008,2: RETURN

722 IF s1l=2 AND INKEY$="o0" THEN

LET sl=1: BEEP .008,2: RETURN

723 IF s1=0 OR sl=1 AND INKEY$=
"o" THEN LET sl=0: BEEP .008,2:
RETURN

725 IF INKEY$="p" THEN LET sl=s
1+d*d AND s1<255: BEEP .008,2

730 IF INKEY$="0" THEN LET sl=s
1-d*d AND s1>0: BEEP .008,2

740 RETURN

750 BEEP .008,2: INPUT "Kerem a
STILUS szamat (0-255) ";sl

760 IF (s1/2)-INT (s1/2)<>0 THE
N LET d=1: RETURN

765 RETURN

A demonstraciés program egyértelmii magyarazattal iranyitja a
felnasznalét, annyit azért megemlitenénk, hogy a 'Q-A’

“billentylikkel allithatijuk szovegunk magassagat, az 'O-P'

billentylkkel a kivalasztott stilust, valamint az 'M’ billentyivel
konkrét stilus-kod bevitelére is lehetésegunk van, tekintettel arra,
hogy az egyes stilus elemek egymassal kombinalhatok, igy az
egyes (1-8) alapstilusok f6 kombinacidival 0-255 stilus-elem
beallitasara van lehetéségunk A demonstraciés program tetszés
szerint atirhatd, Uj irhatd helyette, esetleg a rutint beépithetjuk
sajat programjainkba is. Sok sikert a tovabbi felhasznalashoz!
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XI. Bitkezelo utasitasok

Az elmUlt alkalommal megismertuk azokat az utasitasokat, amelyek segitségével lehetéségunk van egy adott byte bitjeinek valamely
iranyban torténé mozgatasara. Nagyon gyakran szukségunk lehet arra, hogy egy adott byte konkrét bitjével, vagy bitjeivel hajtsunk
végre feladatokat, ezt teszik lehetdvé a bitkezeld utasitasok.

A bitkezelésnek harom alapveté médjat kulonboztetjuk meg:

e bitvizsgaélat; © bit 1-be allitasa; o bit kinullazéasa
Az egyes lehetdségeket tekintsuk meg a rendelkezésre all6 utasitasok bemutatasan keresztuil:
1. BIT utasitdsok

A BIT utasitasok egy adott byte meghatarozott bitjének allapotarol adnak informaciot. Gyakran lényeges lehet, hogy egy-egy mivelet
utan az adott bit milyen allapotban van, s az allapottdl fuggben cselekszink kulonbozdképpen. A mukodési mechanizmusa a
kovetkezd: a kivalasztott regiszter meghatarozott bitjét (pl. 'BIT 7,H' esetén a 'H' regiszter 7. bitjét vizsgaljuk, ha ennek a bitnek az
értéke zérus, Ugy a zérus jelzdbit 1-be allitédik, maskulonben, vagyis, ha a vizsgalt bit 1 értékd, ugy a zérus jelzébit tartaima 0 marad.

Az idetartozé utasitasok a kovetkezok:

CB 47 203,71 BIT 0,A CB 41 203,65 BITO,C
CB 4F 203,79 BIT 1A CB 49 203,73 BIT1,C
CcB 57 203,87 BIT 2A CB 51 203,81 BIT2,C
CB 5F 203,95 BIT 3A CB 59 203,89 BIT 3,C
CcB 67 203,103 BIT CB 61 203,97 BIT4,.C
CB 6F 203,111 BIT 5A CB 69 203,105 BIT5C
cB77 203,119 BIT 6A cB 71 203,113 BIT6,C
CB7F 203,127 BIT 7A CB79 203,121 BIT7C
CB 44 203,68 BIT OH CB 42 203,66 BIT 0,0
CB4C 203,76 BIT 1,H CB 4A 203,74 BIT1,D
CB 54 203,84 BIT 2H CB 52 203,82 BIT 2,0
CB5C 203,92 BIT 3H CB5A 203,90 BIT 3,0
CB 64 203,100 BIT 4H CB 62 203,98 BIT 4D
CB6C 203,108 BIT CB6A 203,106 BITS5D
CB74 203,116 BIT 6,H cB72 203,114 BIT6,0
cB7C 203,124 BIT 7,H CB7A 203,122 BIT7,D
CB 45 203,69 BIT O.L CB 43 203,67 BITO,E
CB 4D 203,77 BIT 1L CB 4B 203,75 BIT1,E
CB 55 203,85 BIT 2L CB 53 203,83 BIT2,E
CB 5D 203,93 BIT 3L CB 5B 203,91 BIT 3,E
CB 65 203,101 BIT 4L CB 63 203,99 BIT 4E
CB 6D 203,109 BIT 5L CB 6B 203,107 BIT5.E
CB75 203,117 BIT 6.L CcB73 203,115 BIT6,E
CcB7D 203,125 BIT 7L CcB7B 203,123 BIT7,E
CB 40 203,64 BIT 0B CB 46 203,70 BIT 0,(HL)
CB 48 203,72 BIT 1,B CB 4E 203,78 BIT 1,(HL)
CB 50 203,80 BIT 2B CB 56 203,86 BIT 2,(HL)
CB 58 203,88 BIT 38 CB 5E 203,94 BIT 3,(HL)
CB 60 203,96 BIT 48 CB 66 203,102 BIT 4,(HL)
CB 68 203,104 BIT 58 CB 6E 203,110 BIT 5,(HL)
CcB70 203,112 BIT 6,8 cB76 203,118 BIT 6,(HL)
cB78 203,120 BIT 7.8 CB7E 203,126 BIT 7,(HL)

A 'BIT' utasitasok alkalmazasara - eddigi ismereteinket felnasznalva - nézzunk egy egyszeriibb példat:

50000  3E02 62,2 A2 A képernyd

50002 CDoO116 205,1,22 5633 ;megnyitasa

50005 21 XX XX 33, xx,x% HLxxxx  ;Adatbevitel

50008 06 10 6,16 B,16 ;16 bit vizsgalata
50010 ce7C 203,124 7.H ;A vizsgalat

50012 3E 30 62,48 A48 :Zérus megjelenitése
50014 28 01 401 Z,50017

50016 3C 60 A ;11-es megjelenitése
50017 07« 215 16 Az érték kijelzése
50018 3E 20 62,32 A32 ;S26k0z elhelyezése
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50020 D7 215 RST 16

50021 CB 15 203,21 RL | ¥ ;A bitek

50023 CB 14 203,20 RL H léptetése

50025 10 EF 16,239 DJNZ 50010 ;Ugras vissza, ha van még
50027 Cc9 201 RET ;bit, maskulonben vége

Ha joI megvizsgaljuk ezt a kis demonstraciés programot, lathatjuk, hogy egy meghatéarozott 16 bites szam (0-65535) binaris formajat
fogja megjeleniteni a képernydn. A gépi kodi rutin egy kis BASIC segédlettel egyutt hasznalhato fel, ugyanis az 50006 és 50007
rekeszek tartaimat fel kell toltenink a megfeleld érték also/felsd byte-javal.

10 REM decimalis/binaris atalakitd

20 CLS: INPUT "Kérem a szamot (0-65535)";n

30 RANDOMIZE n

40 POKE 50006,PEEK 23670: POKE 50007 PEEK 23671
50 RANDOMIZE USR 50000

60 PRINT: PRINT"(j szam (I/N?)"

70 LET a$ = INKEY §

80 IF a$="i" THEN GO TO 20

90 IF a$ ="n" THEN STOP

100 GO TO 70

Akik szamara Ujszeri megoldasnak tinik a szam értékének felbontasa also/felsé byte-jaira, azoknak elmondanank, hogy egy
'RANDOMIZE n' utasitas kiadasat kovetden az n értékének alsd byte-ja a 23670, mig felsé byte-ja a 23671-es rendszervaltozéban fog
eltarolodni, vagyis a 'RANDOMIZE n' utasitas hatasara a kovetkezo hajtodik végre:

POKE 23670,n-INT (n/256)*256
POKE 23671,INT (n/256)

2. RES utasitdasok
A RES utasitasok segitségével egy meghatarozott byte adott bitje allapotatol fuggetienul 0-ba allithatd.
Az idetartoz6 utasitasok a kovetkezok:

CcB 87 203,135 g 203,129 RES 0,C
CB 8F 203,143 : 203,137 RES 1,C
cB97 203,151 ! 203,145 RES 2,C
CB9F 203,159 ’ 203,153 RES 3,C
CB A7 203,167 b 203,161 RES 4,C
CB AF 203,175 y 203,169 RES 5,C
cBB7 203,183 : 203,177 RES 6,C
CB BF 203,191 203,185 RES 7,C
CB 84 203,132 i 203,130 RES 0,0
CcB8C 203,140 203,138 RES 1,0
CB 94 203,148 ] 203,146 RES 2,0
CcB9C 203,156 - 203,154 RES 3,0
CB A4 203,164 203,162 RES 4,0
CBAC 203,172 203,170 RES 5,0
CB B4 203,180 ' 203,178 RES 6,0
CBBC 203,188 ] . 203,186 RES 7,0
CcB 85 203,133 ' 203,131 RES 0,E
CB 8D 203,141 : 203,139 RES 1,E
CB 95 203,149 : 203,147 RES 2,E
CcB9D 203,157 203,155 RES 3,E
CBAS 203,165 203,163 RES 4,E
CBAD 203,173 ’ 203,171 RES 5,E
CBBS 203,181 203,179 RES 6,E
CBBD 203,189 203,187 RES 7,E
CB 80 203,128 Y 203,134 RES 0,(HL)
CcB 88 203,136 203,142 RES 1,(HL)
CB 90 203,144 v 203,150 RES 2,(HL)
CcB 98 203,152 203,158 RES 3,(HL)
CB A0 203,160 203,166 RES 4,(HL)
CB A8 203,168 203,174 RES 5,(HL)
CB B0 203,176 203,182 RES 6, (HL)
CB B8 203,184 203,190 RES 7,(HL)
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Az utasitas hatasat szemléljuk meg a képernyon, helyezzunk el egy tetszéleges ponton (pl. a 16418-as cimen) egy 255 értékii adatbyte-
ot, majd ennek nullazzuk ki minden masodik bitjét. A rutin a kovetkezd

50000 212240 33,34,64 LD HL,16418 ;HL-ben az aktualis cim
50003 CB 8E 203,142 RES 1,(HL) ;A megfeleld

50005 CB 9E 203,158 RES 3,(HL) \bitek

50007 CB AE 203,174 RES 5,(HL) inullazasa

50009  CBBE 203,190 RES ' 7.(HL)

50011 Co 201 RET Vége

Adjuk ki: POKE 16418,255, majd RANDOMIZE USR 50000 és meglatjuk az eredmeényt.

3. SET utasitasok
A SET utasitasok segitségével egy meghatarozott byte adott bitje allapotatol fuggetienul 1-be allithato.
Az idetartoz6 utasitasok a kovetkezok:

cBC7 203,199 SET 0A 203,193 SETO0,C
CBCF 203,207 SET 1A 203,201 SET1.C
CcB D7 203,215 SET 2A 203,209 SET2,C
CB DF 203,223 SET 3A 203,217 SET3C
CBE7 203,231 SET 4A 203,225 SET4C
CBEF 203,239 SET 5A 203,233 SETS5.C
CBF7 203,247 SET 6A 203,241 SET6,C
CB FF 203,255 SET 7A 203,249 SET7.C
CBC4 203,196 SET OH 203,194 SET0,D
CceBCC 203,204 SET 1H 203,202 SET1D
CB D4 203,212 SET 2H 203,210 SET2,D
CBDC 203,220 SET 3 H 203,218 SET3,D
CB E4 203,228 SET 4H 203,226 SET4,D
CBEC 203,236 SET 5H 203,234 SET5,D
CBF4 203,244 SET 6,H 203,242 SET 6,0
CBFC 203,252 SET 7,H 203,250 SET7,D0
CBCS 203,197 SET O.L 203,195 SETOE
cBCD 203,205 SET 1L 203,203 SEL LB
CBDs 203,213 SET 2L 203,211 SET 2B
CB DD 203,221 SET 3L 203,219 SET 3,E
CBES5 203,229 SET 4L 203,227 SET4.E
CBED 203,237 SET 5L 203,235 SETSE
CBF5 203,245 SET 6,L 203,243 SET6,E
CBFD 203,253 SET 7,L 203,251 SET7,E
CBCo 203,192 SET 0B 203,198 SET 0,(HL)
cBCs 203,200 SET 1B 203,206 SET 1,(HL)
CB DO 203,208 SET 2,8 203,214 SET 2,(HL)
CB D8 203,216 SET 3B 203,222 SET 3,(HL)
CB EO 203,224 SET 4B 203,230 SET 4,(HL)
CBE8 203,232 SET 5B 203,238 SET 5,(HL)
CB FO 203,240 SET 6,B 203,246 SET 6,(HL)
CBF8 203,248 SET 7,B 203,254 SET 7,(HL)

Az el626 mintapéldank alapjan prébaljuk meg elGallitani a kiindul6 allapotot:

51000 2122 40 33,34,64 LD HL,16418 ;HL-ben az aktualis cim
51003 CB CE 203,206 SET  1,(HL) Visszaallitjuk

51005 CB DE 203,222 SET  3,(HL) ,a biteket

51007 CBEE 203,238 SET  5(HL)  ;1-be

51009 CB FE 203,254 SET  7,(HL)

51011 Cco 201 RET Vége

Az el626 mintapéldaval egyGtt probaljuk ki a rutinok hatasat: POKE 16418,255 (megjelenik a kis vonalszakasz), RANDOMIZE USR 50000
(a vonalszakasz 'foghijas’ lesz), RANDOMIZE USR 51000 (ismét visszaallt az eredeti allapot).

Az utdbbi bitkezelS utasitasok haszna elsésorban ott érezhetd, ahol egy-egy bit megvaltoztatasa igen negy jelentdséggel bir, pl. a
rendszervaltozok kozott tobb 'FLAG' regiszter bitjeinek megvaltoztatasa jelentésen befolyasolja operaciés rendszerink mikodését.




PALYAZATI REJTVENY

telepllés 6. Székesegyhaz 13. Ereszt

Vizszintes: 1. Sir 3. Sopron kornyéki [ |2 F3

15. Kain testvére 16. Magasszintii
programozasi nyelv kezdék szamara

17. Matematikai és fizikai feladatok-

hoz hasznalt magasszinti program- [77
nyelv 19. Férfinév 21. Lobetegség 22.

Jugoszlav telepllés 24. Szovjet folyo té
25. Francia kisvaros 26. Zambiai, spa- 23

nyol és osztrak gépkocsik nemzetkozi
jelzése 27. Oson 29. Feliegyez 30. (3%
En, enyém németil 32. Kitszer(i hosz-
szu Ureg 33. Szitok, forditva 34. For-
ditott vilagos sér 35. Példaul 36. ...
Jurij (1920-) orosz ird6 38. Részvény-

138

tarsasag 39. Szimulacios nyelv 40.
Mali légitarsasag 41. Létezik 43. Belga
folyd 44. Kelta nemzetség 45. A pra-

zeodimium vegyjele 47. ... a katona [z
(nagysiker( film volt) 49. NDK varos
51. NSZK masképpen 52. igy németiil {50
53. Merészen 54. Dél-Spanyol telepii-
lés 55. N.K.P. 57. A flggbleges 53.

47

vegyjele 58. Tinddi egynemdi betii 59. [zz
Sétany 60. A tantal vegyjele 61. Tanc- r
72

3

dalénekeslnk, ... Janos 63. Spanyol
varoska 64. Felvilagosit 76. Talany
68. Adam masképpen 69. Lany romanul 70. Sogun betli keverve 72. Magasszintli programnyelvet egy

alacsonyabb szintl programnyelvre fordité program 73. Grilage egynemd bet(ii 74. Malta és vatikan nem-
zetkozi autojelzései

Fiiggbleges: 1. Ujito 2. Bizonytalanull jar 3. ... Gabor, erdélyi fejedelem (kiejtve) 4. Olasz varoska a velencei
obolben 5. Novényen 6. ... Gees, ausztral szarmazasu zenekar 7. A szamitégépek legrégebbi magasszintii
programnyelve 8. NDK hetilap (forditva) 9. A lantan vegyjele 10. Ide jarnak a gyerekek 11. NSZK varosba
valo 12. Az alvilag foly6ja 14. Szovjet szOvetségi allam 18. Repulogéptipus 20. U.a. mint a vizszintes 24. 23.
Olasz gépkocsi marka 25. Edit betii keverve 27. Igevégzédés 28. Azonos betiik 29. Erintettem 31. Mas
iranyba halad 32. Kedvelt gyumolcs 33. Segédlelkész ék.nélk. 35. Bevasarlohely 336. Somogyi telepiilésbe
valé 37. Nyomdai kiadvanyok kozlése 42. A mesterséges intelligencia nyelve 46. Radon bet(ii keverve 47.
Gépkocsi tipus 48. A nobélium vegyjele 49. Az ABC kezdd betlii 50. Fém, 6tvozetei fontosak 51. ... Gabor
(1848-1892) a MAV megszervezGje 53. Idegcsillapitonak is hasznalt vegyi elem 54. ...-csiang, folyd Kinaban
56. Az egyik Miszaki Fdiskolank 57. Flszerkeverék 59. Elsésorban igyviteli céli magasszintii
programnyelv 61, Vizi jarmi 62. Pénzkazetta angolul 63. Bet(i kiejtve 65. F.A.M. 66. Libiai autojelzés 67.
Szbévégzbdés 71. G.V.

Bekuldendd a vizszintes 16., 17., 39., 42, valamint a fiiggbleges 7., 42. és 59. sorok. A helyes megfejtést
bekuldok kozul 5 nyertesnek elkilldink egy-egy darab - altaluk elére kivalasztott, és a megfejtéssel egyiitt
megjelolt - SPECTRUM vagy COMMODORE programkazettat!

Megfejtéseket csak a SpV kovetkezo részének megjelenéséig fogadunk el.

A nyereményeket postazzuk!
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SpV. 14. rész, 19. oldal
micro-PROLOG

A nyely dltalinos ismertetésébe szamos hiba csiszott:

g, A program neve micro-PROLOG, tehét a kotgjel elstt csupa kis-
betd, utdna csupa nagybetd all. (Sajnos tobb helyen is, pl. a f6cim-
ben, vagy a 19. oldal 2. hasab kozepén is Micro-PROLOG szerepel)

2 A NEW utasitas utdn KELL argumentumnak 4llni, legcélszeribb
ha ez pont. (A 20. oldal aljain NEW szerepel NEW. helyett.)

A 21. oldal 1. hasdbjanak kozepén 1évs ‘which® kérdésekbdl kimaradt egy valasz és egy ajabb kérdés, igy a

megmaradt kérdésre helytelen az ott 1év6 vilasz. Ez a rész helyesen a kovetkezs:

& .which(x:Ferenc apja x)
No (more) answers

& .which(x:x apja Endre)
Ede

Zsolt

No (more) answers
& .which(xy:x apja y)
Endre Ferenc

Ede Endre

Zsolt Endre
Kelemen Zsolt

No (more) answers

4. A rendszerrelaciok nagybetfisek, a bovitésckben szerepldk altaldban kisbetdisek. fgy a LOAD és SAVE

rendszerrelaci, a load €s save pedig a SIMPLE relacidja. (A. 21. oldal 2. hasébjénak aljén és a 22. oldal 1. hasdbjanak
tetején mindkét relacio kisbetikkel szerepel.)

SpV. 15. rész, 22. oldal
A micro-PROLOG T1.0 kiegészitései...

A 22, oldal 1. hasabjanak kozepén a CON: és LST: T1.0-ban a -3 stream-hez van rendelve, nem 3-hoz.
A 22. oldal 2. hasabjénak kozepén a ‘Hogyan €ljiink...* alcim elStti bekezdésben haromszor is ¢~ ¢ szerepelt *?*
helyett.
A 23. oldal 2. hasabjanak kozepén az ‘N* relaci6 utols6 sora helyesen:
(STRINGOF (y|2) Z))
Kiilon elnézést kériink a relaciok és a killon oszlopba irt megjegyzések dsszekeveréséért.

Szedés: LS| ATSz Info Osztaly FelelGs kiad6: Rucz Lajos, Székely Laszlé
A Spectrum Vilag eddig megjelent részei utanvéttel K. F.eng.-sz.. 15928
megrendelhetdk a kovetkezd cimen: 10 000 - 907236 Patria Nyomda
Spectrum Vilag, 1519 Budapest, Postafiok 363. Felelos vezetd: Vass Sandor vezérigazgatd
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SZAKUZLET - Az On partnere

(csak 3 percre a Skdla Budapest nagydruhaztol)

nagy valasztékban!

1114 Budapest

Telefon: 612-936

: ) s
Nyitva: hétkoznap 17 ordig

DOLBY

o Hanglemezek

e Magnetofon kazettak

e VIDEO Kazettak

e CD-lemezek

e VIDEO-, és HI-FI berendezések

Boceskai at 7.
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Floppy illesztd

ZX SPECTRUM illesztik, tartozékok, alkatrészek

Soros nyomtaté illesztd

Parhuzamos nyomtatd illeszto

3000, Ft
3900,- Ft
9800, Ft

DIGITAL Szimitastechnikai Szakiizlet

Kardos Jozsef mdszaki kereskedd
Vétel-Eladas

1026 Bp.11.8zilagyi E.fasor 35.

Telefon.: 156-231

Nyitva: hétkoznap 9-18h, szombaton zéarva!
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GEPIRAS
kiilonbozd betitipusokkal
34 nyelven
(80rdg betiik, szimbol jelek)
SZOVEGROGZITES
C64 gépen ‘Easy Script*-ben
IBM PC gépen ‘MS-Word‘-ben

Bajczar Istvanné
leir6-masolo kisiparos

1194 Budapest
Brasso u. 27.
Telefon: 285-779
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ECMN

/
%
J}» SeAlaeER
Y
Budapest XI11., Sallai u. 2
személyi szamitogépek
és tartozékaik javitasa
SINCLAIR SPECTRUM
javitas 48 ora alatt
6 honap garancia
NYITVA: hétfotal - péntekig
9.30-18 oraig,
szoqnhalou: zarva
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