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S121 S130 (*)
A/Anfractuos A/Copier FM3
Supernova Copier FM 3.1
Super Hero Super SOK Copy
Advanced Pinball Sim. 80K Copy
The Quest for the... File Copy
...Golden Egg Cup Super FF Copy
Martian Knock Out Omnicopy 2
Race Track S126 Zotyocopy +
B/Crime Busters A/Gift from the Gods Zotyocopy #
Gunfighter Antics Satancopy 4
Hollywood Poker Blockade Runner Copy-Copy
Draconus Spellbound (Beyond) TC4
Matt Lucas Strangeloop TC-5
Labyrinth by Water Psytraxx TC-6
Skittles B/The Lords of Midnight TC-7
Ghost Hunt ! 3D Tank Duel Screen$ Copy
The Guardians Special Copy
Wizard's Lair Zap Copy
Mrs. Mo Copy 1.
S122 PrEyed Copy 2
A/The Realm Cavelon Minitape 4
Riding the Rapids Minitape §
2088 B-Copy
Dizzy Dice Supercopy
Joe Blade 2 S127 Best Copy 2
Olympimania A/Panamajoe Minicopy
B/Final W. (Manager) The Adventure of... Hypercopy
Braccio di Ferro ..St.Bernard Multicopy
Winged Avenger 911 TS Cpy Copy
Type Rope Steve Davis' Snooker 1&L Copy
The Fury Jonah Barrington's... Sinclair Copy
Sword Slayer ...Squash Sinclair LERM Copy
Pud-Pud Speeder
Icicle Works Mastercopy
B/Bristles Multicopy 4
S123 Highway Encounter Maxim
A/Summer Games... The Fourth Protocol... TF Copy
(8 events) ..(part 1-3) Copy de Luxe
Hopping Mad One Man and His Droid Copy V6
Capitan Sevilla... Daley Thompson's... Keyfile V7
-(part I-1I) ..Supertest I. MR Copy
B/Silent Shadow... B/Turbo 1 Copy
..(+part$5) Copy V11
Death Dishonour Copy V12
1943 (The Battle... 8128 (IZSK) Tape List
...of Midway) A/Glider Rider 128 Slowloader
Rasputin 128 Satancopy 3
Three Weeks in... Maxim Turbo
...Paradise 128 R.Copy
S124 B/Knight Orc 1. 128 Detail Copier
A/Pacman's Revenge Knight Orc I1. 128 New Copy MSX
Mercenary 2 Fairlight 1. 128 Ticy Copy
Vindicator (part 3) Fairlight I1. 128 Super Raus Copy
River Rescue Turbo Tape
Mr. Wimpy 'C* Copy
B/Overlander Conversor
Boxing Manager 5129 (128‘() A.E. Copy
Wolfman I-II-111. A/The Arc of Yesod 128 New Save [oad
Copter Yic Ar Kung Fu 128 New Save Load Code
Depthcharge Mutants 128 SP.Masolo
B/Nodes of Yesod 128 1 & L Break
Spitfire 40 - 128 Copier T™M +
Moonstrike 128 Multicopy 2
S125 Grange Hill 128 Ultrafile 4
A/The Empire Strikes Back Copy
Barbarian... Microdrive Copy
..(Mastertronic) MD Cat
Microbot MD Sector
Stunt Bike Simulator SPD (MD)
Ski Star 2000 Coplima +80 Copy
Draughts Master Coplima Copy
B/A View to a Kill... Vidata Copy
..(part 1-5) Copy-Right
Terror from the Deep Chop-Up Copy
Security Shelter

FIGYELEM!

Egyéni program-kollekci6k, vélogatasok osszeallitdsat - a 7. részben kozolt terveinkkel ellentétben -
tovébbra sem tudjuk véllalni, ezért megkérjitk Onoket, kazettét ilyen célb6l ne kiildjenek a cimiinkre!

Koszonjilk megértésiiket!




1. Eqy elfelejtett periferia

M az a 'WAFADRIVE"? Mi az a 'WAFER'? Ezeket a
kérdéseket teszi fel nagyon sok hazai Spectrumos,
féként a fiatalabbak, vagy azok, akik nem tdl régen
keriitek kozeli kapcsolatba a Spectrum szamitogép-

pel.

Ezeknek a kérdéseknek a felvetédése Is azt timasztja
ala, hogy egy nem ismert, ill. ha pontosabban aka-
runk fogalmazni: elfelejtett perifériardl van szé. Jelen
bevezeténk azt a célt szolgélja, hogy feltarjuk az oko-
kat: valoban megbukott a 'WAFADRIVE', s ha igen,
akkor mi vezetett erre a sorsra?

A Rotronics Ltd. és a Santosh House koz0s fejlesz-
tése 1984-ben latott napvilagot, mint a Microdrive
konkurrencidja. A 'WAFADRIVE' egy - a Microdrive-
nal tdbbszér nagyobb méret(i - nagy atviteli sebes-
ség(l héttértarolé eszkdz, a tarolast egy - a micro-
drive cartridge-hez - hasonld felépitési, specialis
magnesszalag kazettdn (‘WAFER') oldottak meg, a
meghajtd: DUAL BSR "stringy floppy". A 'WAFADRIVE’
héttértarolé sajatossagan tal Interface szerepet is
betdlt (nincs szikség kilon Interface-re, a géphez
val6 csatlakoztatas esetén), mindemellett Centronics
ill. RS-232 kompatibilis nyomtatok is meghajthatok a
segitségével. Bovitett BASIC Interpretert tartalmaz,
amely hatékony file-kezelést tesz lehetove.

A 'WAFADRIVE'-hoz a cég ingyen forgalmaz(ott) két
cartridge-t, az egyik hattértarolon elhelyeztek egy
hatékony sz6vegszerkesztd programot is.

Az operdcios rendszer

A 'WAFADRIVE' operéaci6s rendszere a 'WOS', amely
a DOS-hoz hasonlé. Az operéacios rendszer 8K ROM
terlllete az alap ROM alsé 8K szeletére lapozddik be,
a rendszer 26 Uj hibalzenetet tartalmaz. Az iniciali-
2élas a NEW* utasitassal torténik. Az inicializalast ko-
vetéen a Spectrum memoridjabol 2K RAM foglalt lesz
a 'WAFADRIVE' sajat rendszervaltozoi (23734-23825),
irds/olvasas puffer (23836-24861) és a directory-k
szamara. Ez utdbbi azért lényeges, mert a 'WAFA-
DRIVE' periféridba egyidében két cartridge-t helyez-
hetiink, azaz a két meghajtorol két kalon directory-t
(katalogus) kérhetiink (A: 24862-25443, B: 25444-
26025). A 'WOS' parancsai a hagyomanyos
Spectrum BASIC parancsok ™' ill. '#' karakterrel tor-
ténd kiégészitésebdl képzédnek.

A 'WAFER’ és alkalmazdsa

A cég 3 téle cartridge-t hozott forgalomba: 16K, 64K
és 128K kapacitassal. A file-ok elérési ideje forditottan
aranyos a kapacitds nagysagaval. A 16K kapacitas(
'"WAFER'-eket célszer(i programfejlesztések idején fel-
hasznélni, révidebb rutinok tarolasahoz, mig a na-
gyobb kapacitasi '"WAFER'-ekre fésiilhetjik dssze a
kész programot, ill. ezeken rogzithetiink hosszabb ja-
ték és felhasznal6i programokat is. A szalag - a mic-
rodrive cartridge-ekkel ellentétben - a video kazettak-
hoz hasonl6an védett, csak akkor nyilik ki az iré/ol-

vasd nyllas, ha a cartridge-t a 'WAFADRIVE'-ba he-
lyeztilk. Az aktualis 'WAFER' m{ikodését LED is jelzi.
A 'WAFER'-t csak akkor szabad eltavolitani a 'WAFA-
DRIVE'-bél, ha a meghajt6 motor mar megallt. Ez
hardware hibabdl gyakran nem kévetkezik be, llyen-
kor a 'BREAK’ billenty(i haszndlata hatasos lehet. A
cartridge-ek kijelélése a DOS-hoz hasonlé médon az
'a:’ il 'b:" szintaktikaval torténik, minden cartridge
miivelet esetén. Pl. az 'a:’ egység formazasa 'SpV'
névre, a kovetkezOképpen torténhet:
FORMAT *"a:SpV"

Formazaskor kialakulnak a szalagon a szektorok,
majd a rendszer ellendrzi a formazas hibatlansagat,
végul kiija a katalogust. Az elérési id6 16K-s
'WAFER' esetén 6.5 masodperc, mig 128K-s 'WAFER'
esetén elérheti a 45 masodpercet is. A beolvasas se-
bessége masodpercenként 2 kbyte (18000 baud). A
katalogus a 24862 cimtél tarolodik el a memériaban.
A 'CAT #' utasitas esetén az aktualis meghajtd csak
a memoriaba olvassa be a katalogust, mig a 'CAT *'
utasitas kiadasa esetén az a képernydn is megjele-
nik. A directory - a microdrive-tol eltéréen - részletes
katalogus, a drive és 'WAFER' nevén tul listat kapunk
a file-ok (max. 32 - 16K-s 'WAFER' esetén max. 16)
neveirdl, a file-ok tipusardl (program, adat vagy gépi
kéd), a file-ok méretérdl (kbyte-ban), a file-ok sor-
szamardl, a '"WAFER' kapacitasarol és végil a még
rendelkezésre all6 szabad memériahely nagysagarol
(kbyte-ban). A file nevek réviditve is megadhatdk, ill.
stringdanc '*’-gal helyettesithetd. A két meghajtd
kozott adatatvitelre is lehetéség van a

'MOVE *"a:filenév"' TO "b:"
szerkezet segitségével.

Stream-ek kezelése

Az alap rendszer csatornaihoz egy-egy stream lett
rendelve (K - keyboard input/output - stream #0/1, S
- screen output - stream #2, P - Sinclair nyomtaté
output - stream #3). A 16 rendelkezésre &ll6, és meg-
nyithatd stream kozil a 4-15 intervallumba esé
stream-ek definidlasa esetén gyakran problémaba (t-
kozhettiink. Az alap Spectrum ROM rendelkezik egy
sulyos hibaval: egy meg nem nyitottt stream lezarasa
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esetén tobb dolog térténhet, szerencsés esetben
random hibat kapunk, ha nem all mellénk a szeren-
cse, Ugy elszall minden a memoériabdl. Ez a hibaje-
lenség megsziinik a 'WAFADRIVE' felhasznalasakor.
A meglévé csatornakon tul két Gjabb csatorna is ren-
delkezésiinkre all: R - RS-232 soros port input/
output, C - Centronics parhuzamos port output. Ezen
tul Gjabb parancsok is tamogatjak az adatmozgatd
miveleteket.

Az RS-232 Interface

Az interface un. kétirdny soros kapcsolat |étesitését
teszi lehetdvé. Négy aktiv vonalan (RXD, TXD, RTS,
CTS) 10V p-p kimeneti szinttel dolgozik. A baud se-
besség 110 és 19200 baud kozott 9 fokozatban allit-
haté.

A Centronics Interface

Egyirany( parhuzamos kapcsolat |étesitését teszi le-
het6vé. 26 pontos csatlakozéjan egy byte adatait egy
idében 8 vonalon jeleniti meg. Centronics standard
bekotést valdsitottak meg, azaz a 26 pontos lllesztés
11 aktiv vonalat tartalmaz (Ground, Data Strobe,
Busy, Data 0-7).

Végss kidrusitds?

Napjaink angol szamitastechnikai sajtétermékeit la-
pozgatva megakadhat a szemink egy szenzacids
hirdetésen: "ROTRONICS WAFADRIVE CSAK 14.99
Font'. Nos, amikor egy hagyomanyos Centronics il-
leszté a mai napig 30-40 Fontba kerill még Anglidban
is, akkor igencsak elgondolkoztaté az el6z6ekben
ismertetett perifériaért ez az ar (15 Font kb. 1500
Forint). Megérzésiink szerint a periféria mar megje-
lenése idején - a hajlékony magneslemezek vilaga-
ban - sem volt modernnek mondhat6. Egy-egy cart-
ridge még a microdrive cartridge-nél is dragabb, sét
az utdbbi idében még a szigetorszagban is egyre ne-
hezebben beszerezhetd. A file elérési id6 igen nagy
érték(i, a 8K ROM tobb jelentés hibaval rendelkezik,
a BASIC terilet eltolodasa a jatékok 70 %-nak futtat-
hatésagat lehetetlenné teszi, nem beszélve arrdl,
hogy nem kompatibilis a 128K-s Spectrumok egyik
verzidjaval sem. A periféria esztétikailag sem felel
meg a kivanalmaknak, hordozhatésaga is nehézke-
sebbé valik, hiszen tomege kb. 1 kg. VégkonklGzi-
oként megallapithatjuk, hogy az olcsé ar nem vélet-
len, nem célunk a ROTRONICS Ltd. termékét 6csérol-
ni, am éva intiink mindenkit a periféria esetleges
beszerzésétol.
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" ANFRACTUOS - Players

A Players az utobbi idében tobb szinvonalas jatékprogrammal
lepett meg benniinket. Az r mélyén fekszik Anfractuos - egy
vastag keérgl planetoid, ahol valaha értékes ércet (Cryanium-ot)
banyasztak. A naprendszer instabilla valt, s a bolygon lakokat
félelem toltotte el, mi lesz, ha a nap Supernova lesz, vagyis
kitagul, hiszen ez a bolygd pusztulasat vonja maga utan. Az
embereket evakualtak, elhagytak a banyakat is, am ekozben egy
elvetemilt banyasz droid megprobalt megszokni. Mi
személyesitiuk meg a szokésben levd droid-ot. Ahhoz, hogy
eltudjunk szokni, be kell gyljtenunk 8 energia egységet, de ez
nem konnyl. Az &rokkel valo minden talalkozas fogyasztja az
ezergiankat. Az 6rok védettek, ezért legyink ovatosak, amikor
IGjuk Gket, vagy késdbb megfizetink érte. Az energia-csomagok
az energia tolté allomasokon tolthetdk fel, a banya kornyéken.
Hasznalhatiuk menet kozben a lifteket is, de a karbantartas
hianya miatt a berendezés gyakran meghibasodhat. Ahhoz,
hogy a rakétaval tavozni tudjunk a bolygordl, 4 kapcsolét kell
megtalalni, majd aktivizalni. Ekkor beindul egy visszaszamlalas.
Sietnunk kell az Orhajohoz, mert ha lassuak vagyunk, az
nélkulunk tavozik. A jaték, amelybdl egyébkent kiléphetink a
'J+K+L' billentylk egyuttes lenyomasaval, izgalmas iddétoltést
igér mindenki szamara.

SUPERNOVA - Players

Egy Gjabb Players jaték, amely otvozi a Sci-fi-, az akcié-, és a
szerencsejatékok elemeit. Az automatizalas vilagaban még az
intelligens robotoknak is szUkséguk van arra, hogy kikapcsolod-
janak az egész éves 'robot'-bol. A robotok ‘felsd tizezre'
szivesen tolti éves szabadsagat az Antares bolygd Supernova
hoteljében, ahol olyan luxuskorulmények kozott pihenhetnek,
amihez hozzaszoktak. Annak ellenére, hogy az itt toltott
szabadsag sokkal tobbe kerul, mint a jovedelmuk, robotunk
mégis mindenféleképpen itt akarja tolteni a szabadsagat. A
robot megrogzott optimista, az arak mégis magasabbak, mint
ahogy azt remélte. A szabadsag végére fohdsunknek jéforman
semmilye sincs, csak 'napbarnitott bére' és egy hatalmas
tartozas a szamlajan. A hotel személyzete egyre idegesebb lesz,
6s gy dont, hogy a robot nem mehet el addig, amig ki nem
fizette a szamlajat. Habar a hotel egy ‘menyorszag’ az (rben, a
robot honvagya mégis fokozédik, tehat segitenunk kel rajta,
hogy osszegylijtse a tartozAsat és hazatérjen. A hotelben laké
tristak konnyen raszedhetdk, igy a menekulés egyetlen méodja a
rablas, hamisitas, Gzérkedés ill. a tiltott szerencsejaték lehet...
Erdekes stratégiat igényel a megoldas, ennélfogva hosszan tart6
j6 szbrakozast igér.

TEK, POKE, TERKEP

CYBERNATION - Players

A kulondsen fantasztikus torténetek sora ismét béviilt. A jovében
jarunk, a rohamos automatizalas, és fejl6dés maga utan vonja
az emberi szukségletek megnovekedéset is, ezaltal egyre Gjabb
és tobb mellékhelyiségre (WC-re) van szikség. Tudosok
csoportjait kuldték szét a vilagegyetem kisérleti intézeteibe, hog
fejlesszenek ki Uj WC-ket az uj vilag szamara. A tuddsok végso
konklizioja az volt, hogy egy szervezetre van sziikség, amely az
egész galaktikat felszereli modern lefolyokkal és oblitdkkel
ellatott népi kiotyokkal. Ezen elézmények utan veégul is
megalakult a GUTA (Galactic Union of Toilet Attendants = WC
Kiszolgalok Galaktikus Egyesulete). A CYBERNATION allomason
az egyesulet hiséges dolgozdi rosszul funkcionalnak, nem
tudnak felébredni szokasos téli almukbdl, ez pedig gondot
jelent, mert ha a nyari szezonra nem lesznek uzemkészek a WC-
k, az belathatatlan kovetkezménnyel jarhat.

Mi vagyunk a GUTA utolsé reménysége, kapunk egy SQUAM
teleport-ot, és feladatunk, hogy az allomason felébresszik az
alvd személyzetet. A WC-k a bolygdkon korbe-korbe lettek
elhelyezve. A kiszolgalé személyzet egy tagjanak felkeltését
kovetSen meg kell oldanunk egy betli-rejtveny feladatot is.
Kulonos fantazia és logika egyuttese ez a jaték, valdszinileg
hamar megkedveljuk mindannyian.

SUPER HERO - Code Masters

Akik ismerik a BAT MAN ill. a HEAD OVER HEELS grafikajat és
stilusat, bizonyara nem fognak csalodni ebben a jatekban sem,
hiszen grafikajat az el6bb felsorolt jatékok grafikusa, BERNIE
DRUMMOND tervezte. Hagyomanyos '3D szobas' jaték, Ujabb
elemekkel. Legelészor is célszeru felderiteni a terepet, majd
meg kell szereznunk a négy varazslatot, mert csak ig
rendelkezhetiink természet feletti képességekkel. Az elso
varazslat 'POWER BOOTS' (energia csizmak) az ugrasainkat
fogja segiteni, a masodik 'RETURNING WARHAMMER' segitsé-
gével megolhetjuk a szornyeket és a vampirokat a folyosdkon, a
harmadikkal 'TRANS-DIMENSIONAL BAG' (tobbdimenzids-
csomag) segitségével megsemmisithetunk egy targyat, mig
végul a negyedik varazslat 'MYSTICAL HELMET' (misztikus
sisak) az ‘isteni ajandékokat' teszi lathatova. Ezek kozé
tartoznak a 'TELEPORT KEYS' (teleport kulcsok), amely a
teleportalast segiti el6, a 'MERCURY'S WINGED SHOES'
(Merkir szarnyas cipdi) segitségével gyorsabban futhatunk, a
'PARALYSER' eltinteti a szornyeket a folyosokrdl, a 'GOLD'
(arany) segitségével vasarolhatunk a kereskeddknél, az 'ESP
ACTIVATORS' segitségével eljuthatunk a nagy szellemhez
(SPIRIT), a zold jelzés a jo, a voros jelzés a rossz iranyt mutatja.
Reméljuk, hogy a jaték kivalo grafikaja, és az izgalmas kaland
nemcsak a BATMAN rajongok népes taborat fogja magaval
vonzani!
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VTARION 3/1-4 zéndik

3.1 z6na
Honnan Angol jelentés Magyar jelentés Hova Probléma megnevezése
1. OIL OLAJ 4. Kezdetl. felfedezés Pennsylvdnidban
4. STANLEY STANLEY y 7. "Dr Livingstone, I presume?*
s COMET USTOKOS 8. Su‘g‘rhajlisﬁ repil6gép csévdja
8. CASABLANCA CASABLANCA y *Jatszd Gjra Sam"
2. HELENS HELENA 3 A szent hegy kitor
3 TERRORIST TERRORISTA 9. Miincheni zsdkmdny-sport
L ORANGES NARANCSOK 6. Prokofjev harmat szeret
6. HOOVER PORSZIVO 3 Az dtkozott j6 elndk
3. PSYCHO LELEK 1 Hitchoch &riilt ember
A z6na azonositéja: HOPSCOTCH

3.2 z6na
1 8 OBERAMMERGAU OBERAMMERGAU 7 A szenvedélyes jaték itt kezdSdik
y 5 NYLON NYLON 6 NY-i és Londoni szintetikus anyagok
6. WHEEL KEREK = 9 Sarkalatos talélmany
9. EQUATOR EGYENLITO 4, Ausztrélia felé dtlépi ezt a vonalat
4, TRANSISTOR TRANZISZTOR 3 Walter Britain apro ersitSje
3. AMBER BOROSTYANKO 8. A hidnyz6 jezGlémpa
8. VISA VIZUM 5 M. Polo belépési engedély kérel
- FAWKES FAWKES 2 Fické puskaporral
2 RAGTIME RAGTIME 1 Zavaros beat a jazz-ben

A z6na azonositdja: 222222272?
(A blokk azonositas a mi verzionkban itt elmaradt, tovabbléphettiink!) >

3.3 zbna
1 SINGER SINGER 8. Choral els6 varrégépe
8. TELEVISION TELEVIZIO 4. Nézd a BBC-t
4, EDEN EDEN 6. Addm és Eva a kertben
6. DNA DNA 3 Deoxyribonucleid acid
* EIGHTS NYOLCAN 2 Haldlosan forr6 egyetemista evezGsok
& ALICE ALICE % Kalandjai csodaorszdgban
% RINK JEGPALYA 3, T és DS a Lake Placid-i szinpadon
3 YORKTOWN YORK VAROSA 9. A britek megaddsa a figgetlenségi hdboriban
9. YEAGER JEGER % Chuck szuperszénikus az elbivols volgyben

A z6na azonositja: YESTERDAY

3.4 z6na
1. MULL BOR FORRALAS 9 Kintire szdrnyal6 bora
h KNIVES SEK 3. Hitler hosszu fegyvere az éjszakdban
3, ROMEO ROMEO 8. Ahol te vagy a mivészet
8. REMUS REMUSZ 9. Romulusz parja
9. OXIGEN OXIGEN s, Tl sok van Apollé tiizében
5. AMIN AMIN 6. Ugandai tdmeggyilkos
6. FISH HAL 4. Otot dtezerért
4. ELGAR ELGAR r X Viltozata egy rejtély
2. WING SZARNY 1 Bleriot csatorndkat nyit maga alatt

A z6na azonositéja: FRAMEWORK
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BEYOND THE ICE PALACE (Elite)

A Spectrum Vilag 11.részében mar bemutattuk ezt a szinvonalas programot. Most ismét kozlunk a jatékhoz néhany kulcsfontossagu
informaciot.

Az Ut soran kulonbozd ereju fegyverek talalhatok. A kritikus helyzetekben megidézheté az erdd szelleme, amely megoli, illetve
legyengiti a tamadokat. Csinjan kell vele banni, mert kezdetben csak keét ilyen lehetGségunk van, bar a jaték folyaman szerezhetunk
meég. Egyszerre azonban mindig csak legfeljebb kettdvel rendelkezhetiink.

A jaték iranyithato joystick-kel, illetve a billentylzet is atdefinialhato. A BREAK a jaték vegeét jelenti. (Summon Spirit = szellemidézés)
A kard a legerésebb fegyver. A buzogéany hasznalhato a felsé platformokon lévé ellenségekkel szemben. Ha egy gyengébb fegyvert
(tort) vettunk fel, probaljunk visszamenni kardért. Viselkedjunk férfi modjara: vegyuk fel a harcot. A menekulés nem segit, az ellenségek
kovetnek barhova. Ne rohanjunk vaktaban eldre, mert hamar bekeritenek. Ha felmaszunk a létran, nagyon ugyeljink a fentrol
tamadokra. A liften figyeljunk a denevérekre: egy gyors szellemidézes segithet.
A jaték megoldasat néhany POKE elGsegitheti:
POKE 38279,0: POKE 38280,0: POKE 38281,0 - orokélet
POKE 37809,0: POKE 37810,0: POKE 37811,0 - végtelen sok szellem
A POKE-ok a jaték betoltojébe egyszeriien beirhatok. A SCREEN$ és a CODE toltését kovetden irjuk be a POKE-okat, még a
RANDOMIZE USR 24832 utasitas el6tt.

Beyond the Ice Palace térkép:

S R R T
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SABRE WULF (Ultimate/A.C.G.)

1985-ben jelentet meg az ULTIMATE -
A.C.G.-csoport Sabre Wﬁl cimd jatéka, amely
azota klasszikussé valt. gy akkoriban kibon-
takoz6 stflus taldn legsikeresebb tagja volt:
szép, oOtletes grafika, ragyog6é hattérszinek,
tobb szaz képernyd, és izgalmas 6rék a jaté-
kos szdméra.

Ebben a jatékban egy 256 szobds dzsungel-
labirintusbél kell kijutnunk. A startszoba-
bol kilépve rogton meglatjuk a kijaratot - egy)
fal tilso oldalan. Nem Iéphetiink be, ugyanis
ha ezt megtennénk, igen kellemetlen mcFlc-
petés érne benniinket: az ajtéban 4ll egy fur-
csa figura, akinek az a rogeszméje, hOﬁy csak
az mehet tovdbb, akinél - egészen véletleniil -
van egy festmény. Rembrandt alkotdsok hi-
jan kg elenek vagyunk egy sorényes allat
(oroszlan) képmasaval beérni. Ez a kép a la-
birintusban 4 darabban szétszorva hever. Mindegyik darab valamelyik barlangszerden kiszélesedd zsakutcdban, vagy
egy kunyhd tovében van, és villog.

A jaték menete tehét a kovetkezd: a térkép alapjdan (amely a SpV 12. részében taldlhato) jeloljitk ki a legrividebb utat a
starthelytdl a kijdratig; induljunk el ezen az iiton, és iitkozben nézziink be az osszes kép-lelohelyre. Ha taldlunk képdarabot,
vegyiik fel, ilyenkor megjelenik a ké{)darab és egy versike. Rovid dallam végighallgatdsa utdn folytatodik a jéték.

A fc?dil tl::ljcsflésében kilonféle él6lények is akaddlyoznak benniinket, ezért a "kard" billentydt egy pillanatra se
engedjiik el!

A %egalsé szinten egy hiéna kéricl, melynek érintése még hatulrol és karddal is haldlos. Egy pélyan ne maradjunk
sokdig, mert megjelenik egy léngnyeiv, mely ellen nincs védekezés.

Uton-atfélen lathatunk kiilonbozs virdgokat. Ha virdgzasuk kozben hozzajuk ériink, kilonos doliokal tapasztalha-
tunk: a piros viré?ml egy id6re halhatatlanok lesziink, a lilatol is, csak az irén{ok megfordulnak (pl. ha felfelé nyomjuk
a joystick-et, lefelé haladunki. A vildgoskék novény halhatatlanna tesz és felgyorsit, végiil a fchgr "elkéabit" egy idgre
ezalatt sérthetetlenek vagyunk.

Végiil megjegyezziik, hogy minden képdarab felvételekor két Gjabb élélén{vfajta (El. az elsonél bagoly és egy fura allat,
akit hazibiol fusunkla skiiszdsban kozlekedd kengurunak azonositott) fog minket boldogitani.

Nos kedves Olvaséink, hitték volna, hogy egy ilyen "egyszerd kis maszkalés" jaték ennyi titkot rejt magaban?

KERITES
N b ="
URBAN UPSTART ? (:::‘::ﬁ;(:; PILETAULES R
(Richard Shepherd) H e g b
- >
Sokan nem tudunk mit kezdeni a Richard Shepherd féle ka- |— Besdemt e

land- ill. akcio-kaland jatékokkal. Most ebbe az iranyba is lé-

TELEPON -
punk, instrukciokat adunk az Urban Upastart c. jaték megolda- 3 @ FlLke
sahoz: Vegyik fel a munkaruhat (dungarees) / nyissuk ki a hi- 3 (r1712224004)
tét (fridge), de ne igyuk meg a sort! / vegyik fel az ollét (scis- i 5
sors) / vegyuk fel a kulcsot (key) / menjunk ki a hazbdl / vegyik ?
fel a kényvet (book) a konyvesboltban (bookshop) / olvassuk el *| H v
a replilési Utmutatét (flying instructions) / vegyuk fel a kalapot }r‘,“—;‘s § TRNEMAUT

(hat) / vegyuk fel a szalagot (tape), ezt hasznalnunk kell a va-
roshazan (town hall) / vegyuk fel az egérfogot (rat trap) / a kér-
hazban (hospital) vegyuk fel a kabatot (coat) / viseljuk (wear) a  YoRds
kabatot a kérhazbdl valo szokéshez (escape) / vegyiik fel a he-

ringet (herring) a halboltban (fish shop) / vegyiik fel a papirokat
(pnforl). szukségiink lesz ra a repuloteren (airport) / vegyuk fel #esy\——
az el

(Wssss e
halhLog | we =/no- it xene ez DES *;
vie K

9
URES UTCR
sANK | SARGA

elmet (food) / oiyﬁk meg (eat) az élelmet, ekkor kinyilik a . ] L Lo
lakatlan, elhagyott haz (deserted house) ajtaja / vegyiik fel a tH Ho.4lod—» £5
sajtot (cheese) / tegyuk bele a sajtot az egérfogdba / vegyuk 4] Al T
fel a levelet (letter) / amikor elérjuk a szemetes vodroket (dust- e T Zaauich |

bins), bontsuk fel a levelet / olvassuk el (read) a levelet: “tar-
cséazd fel a 77722 telefonszamot!" / a boritékban talalunk egy a
bankautomatékban hasznalatos kartyat is (cheque card) / ve-
Qyuk fel az esernySt (umbrella) / hasznaljuk az esernydt, hogy
szérazak maradjunk / a telefonfulkében tarcsazzuk fel (dial) a
megadott szamot, erre mogkapluk a bankautomata belépési
kédjat: 1001 / a bankautomatanal (cashline) hasznaljuk a kar-
tyat (card) és adjuk meg a kddot, ekkor kapunnk egy 5 Fontos

KONWESBOLT

(KonNyv)

bankjegyet (fiver) / vegyuk fel a salat (scarf) /vogyuk fel a kul- remerd
csot (key), mert erre szukségunk lesz a pildtafulkeben /voogy\‘ik ' b

fel a tejet (milk), és igyuk meg (drink) / vegyik fel a dobozt ! 8 Qg
(box) / nyissuk ki a dobozt az olloval /vogzuk ki a dobozbdl a ) [Emy
csizmékat (boots) / a csizméakkal menjink at az iszapos telken

(muddy site) / vegyiik fel az dltonyt (suit), amelyet megtalalha- Al
tunk a csovek (pipes) segitségével (?!) / .... / varjunk, amig cso- e Bt ]

rog (ring) a telefon / adjuk oda a papirokat és az 5 Fontos o !{ﬂ @ e [l
bankjegyet a hivatainoknak az indulasi csarnokban (departure 7

hall) / a pilétafulkében (cockpit) helyezzik be a kulcsot az indi-
t6 nyilasba / 100 %!!!

VAR AArss S2GMGTES
SAIT ESERNYS oLOALA VBDREK

< gy T ——
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2.1 THE LAST NINJA 2

Az utobbi évek egyik legnagyobb sikerét aratta ez a program, killo-
nosen a Spectrum hivSk tdboraban, hiszen a Spectrum szdmitogépre
nem késziilt el csak a torténet masodik része, s ennek megjelenése
is tobb hénapot vératott magara. A fogadtatas lenyligdzs volt a szi-
getorszagban és hazdnkban egyardnt, mind a Spectrum, mind a C64
tulajdonosok szdméra hosszan tart6 fejtorést okozott a jaték egyes f
részleteinek megolddsa, megfejtése. Taldn ennek koszonheti nép- L
szer(iségét, killonds tekintettel arra, hogy a hagyoményos akci6jaté- : ;

kokkal ellentétben itt gondolkodni kell, az egyes szintek teljesitése nem konnyd. Elnézést kériink mindazokt6l, akik
haszontalannak tartottdk az eddigi dtleteket és térképeket, 8szintén megvalljuk, szimunkra sem volt konnyd a jaték
minden részletre kiterjedd feltérasa, most péotolni szeretnénk az elmaradtakat. Mivel kb. egyforma arédnyban kaptunk
leveleket Spectrum és C64 tulajdonosokt6l, melyekben tandcsokat kérnek t6liink, ezért Ggy dontottiink, hogy mindkét
verzi6 megolddsdra kitériink. Az alap leirds a Spectrum verzi6 esetében alkalmazhat6, a C64 gépre késziilt véltozat
eltéréseit zér6jelben, dolt betlivel fogjuk ismertetni. A jatéknak egyébként nem jelent meg Spectrum 128K gépre
késziilt védltozata, ezért ut6lag is elnézést kériink mindazon Spectrum 128K gép tulajdonosait6l, akik félreértették
dicséretiinket a program zenéjével kapcsolatban. A leirdst nem akartuk bé lére ereszteni, csak a fontos mozzanatokat
emeltiik ki, a megoldds menetét konnyitik a térkép mellékleten elhelyezett térkép szeletek is, itt annyit meg kell
jegyezniink, hogy a C64 verzi6ban a 6. szint (THE MANSION) meg lett osztva, az utolsé két szoba ‘THE FINAL
BATTLE' néven kiilon szintet képez.

1. szint (CENTRAL PARK):
5 - | Menjiink a fiiggony mogé, és hatul torjilk be a kis ablakot (belépéskor villog) /
Hﬂ;f menjiink az els§ szobéba, és pottyanjunk le a csap6ajtonél / vegyiik fel a kulcsot
1 . / menjiink ki a szobab6l / a kovetkez5 képernySn induljunk lefelé / a szemetes-
. ! bl vegyiik ki a shuriken-t / menjiink 4t a kapun / keriiljiik ki a késdobalét / a
LI 5 e kovetkezd képernydn dobjuk le a timadét a shuriken-nel / vegyiik fel a térképet
g .ﬁ / mésszunk fel a falon lathat6 récson / tévozzunk balra / ugorjuk 4t a bemélyedé-
o -1 seket / vegyiik fel a botot / ugréljunk visszafelé / masszunk vissza a falrél a fold-
4, re / keriiljiik ki a késdobél6t / tdvozzunk jobb-kéz felé / menjiink 4t a kapun /
dobjuk le a timad6t a shuriken-nel / vegyilk fel a nunchaku felét a n6i WC-bél1 /

& lamad()l a shuriken-nel / vegyiik ki a masik n6i WC-bdl a nunchaku masik felét /
menjunk ki és vegyiik fcl a hot dogot a hot dog standon / menjiink a duplaszérnyt kerités-kapu kdzepéhez / valasszuk
ki a kulcsot / végezziink egy felvevd mozdulatot, s a kapu kinyilik / menjiink 4t a kapun tal / ugorjunk 4t a folyén a
csonak felhasznaldsdval / menjiink a kanyarg6 Osvényig / alljunk az dsvény végére / fussunk neki és ugorjunk 4t a
szigetre / menjiink a bokrokhoz és a bot segitségével 1okjilkk meg a csénakot / menjiink a sziget alsé széléhez / fussunk
neki, és ugorjunk vissza az Osvényre / menjiink tovdbb az Gton, és ugorjunk 4t a folyén az ellokdtt csonak
felhasznalasaval / menjiink tovabb a park felé és atlépiink a 2.szintre...

2. szint (THE STREET - Az utca):

A parkbél kilépve haladjunk lefelé / menjiink 4t a keresztez6désen, amikor a
jelz8lampa nem villog (C64 = amikor zold a jelzbldmpa jelzése) | a kovetkezs
¥l képernySn ismét menjiink 4t az ttkeresztez8désen / fussunk az Gt mentén két

képernydn 4t / vegyiik fel a hamburgert / menjiink tovébb és vegyiik fel az iive-
get / menjiink korbe, kovetve a jarda vonalat, egészen a zsdkutca végéig / a bodé-
PPl ba menjiink be és végezzunk el egy felvevd mozdulatot, ekkor megszerezziik a
g csatorna kulcsdt / menjiink vissza azon az Gton, amerr6| jottiink egészen az
"EAT’ shop-ig, és menjiink 4t az Gton / kovessiik az utat a jarda mentén / (C64
= menjiink 4t az vton, egészen a zdnt ajtoig / rigjuk be az ajtot / men}ﬂnk be a szo0-
bdba / vegyiik fel a kardot | lépjiink ki a szobdbbl | menjiink vissza a s ) / for-
duljunk el a sarkon / menjiink 4t az Gton / menjiink jobbra, majd az épﬁfel utdn
felfelé / vcgyﬂk fel a hot dogot / fussunk tovdbb ugyanebben az irdnyban a csatornafedélig / a megszerzett kulcsot
hasznélva emeljiik fel a csatornafedelet / masszunk le a csatornarendszerbe és belépiink a 3.szintre...

3. szint (THE SEWERS - A csatornarendszer):

&} A start pélyén induljunk el felfelé / menjink keresztil a kovetkezs képerny6n

lathat6 ajton / szorosan hazodjunk a fal mellé / menjiink be a jobb oldaf:e jton /
vegyiik fel a kulcsot / menjiink vissza / maradjunk szorosan a fal mellett / ugrél-
junk 4t a rések felett / (C64 = vdrjuk meg amig leesik az elsé pok) / fussunk a ko-
vetkez8 pélydra / keressilk meg a csatorna-lejaratot / nyissuk ki a kulccsal /
v, ereszkedjiink le / sétéljunk el a kovetkezs palyara / tdvozzunk a legtévolabbi aj-
. ;t6n (az els§ kett6n belépve meghalunk) / menjiink a kovetkez§ képernySre /
§ Iépjiink be a kozépsS ajton (a két sz€lsén belépve meghalunk) / menjiink tovabb
/ a patkdnyokat ugorjuk 4t / menjiink tovibb, amig Gjabb ajtékhoz nem ériink /
menjiink be a létrdhoz kozelebb es6 ajton / vegy(lk keziinkbe az iiveget / tartsuk
a faklyahoz, ha meggyulladt, a képerny6n a targy-mez6n is lathat6 a valtozés /

———




2.1 THE LAST NINJA 2

menjiink tovabb / rakjunk el minden fegyvert (csak az iiveg legyen nélunk) / dobjuk ré az aligétorra az iiveget / ha
elégett, menjiink ki a szemkozti ajton, és belépiink a 4. szintre...

4. szint (THE BASEMENT: Az alagsor):

Tritkkosen lavirozzunk 4t a 1addk kozott / a kovetkez§ palydn masszunk fel a
8 1étran / menjiink vissza az els§ szintre / vegyiik fel a kartyat / menjiink sok-sok
képernyn tovabb, amig egy ajt6hoz nem ériink / menjiink be és vegyiik fel a
csirkecombot / menjiink vissza a létrahoz, és masszunk le / menjiink tovébb a
pélyén / amikor elérjik a csilléket, 6vatosan menjiink a sinhez olyan kozel,
ahogy csak lehet / egy csille utédn gyorsan ugorjunk 4t / menjiink tovabb / az
£ Gjabb sint ugorjuk 4t, mert 4ram van benne / menjiink tovébb / Spectrum = ug-
8 rdljunk dt az oszlopokon egészen az ellenféllel szemkoztire / 4lljunk olyan kozel
Y hozzé, hogy elkezdjen kiizdeni / gybzziik le / (C64 = az oszlopokon ugrdljunk at,
B3 megfeleld sorrendben) | menjiink tovabb / menjiink a laborat6riumba / elsbb
menjiink lefelé / menjiink a heroin porhoz (belépéskor villog) / vegyiik keziink-
be a csirkecombot, €s €rintsiik hozzé / menjiink vissza a laboratériumba / menjiink jobbra / meglétjuk a sarokban a
parducot / menjiink kozelebb hozz4, amig fel nem emeli a fejét / (C64 = amig fel nem egyenesedik) / rakjuk le elé a
mérgezett csirkecombot / amikor megeszi, holtan esik dssze / menjiink tovabb / menjiink oda a lifthez és a kartyét
tegyiik az irdnyit6 egységbe / a lift ajtaja kinyilik / belépve az 5. szintre jutunk...

5. szint (THE OFFICE BLOCK - A hivatali blokk):

Az els6 szoba utdn menjiink tovabb az ajton / ebben a szobdban kapcsoljuk be a
szemben 1év5 szamit6gép termindlt, melynek eredményeképpen kapunk egy
négyjegyd kodot (ezt jol jegyezzilk meg, mert szikkségiink lesz ré a 6. szinten) /
(C64 = a kéd mindig véltozik) / a folyoséra kilépve menjiink tovabb / Spectrum
= a folyos6 végén lépjiink be az els6 ajton / vegyiik fel a shuriken-t / menjiink ki
a szobdbol / 1épjiink le a masodik ajtén / (C64 = a folyosé végén lépjiink be a
szemkozti ajtén) / nyomjuk meg a jobb oldalon talélhat6 asztal szélén 1évS gom-
bot, ekkor mellettiink kinyilik egy titkos ajté / menjiink ki a titkos ajtén / mész-
szunk fel a létran / menjiink be az ajton / a szoba tiloldaldn menjiink ki / a ven-
tillitornal nagy iigyességre van szitkség / Spectrum = 4lljunk pontosan szembe
a ventilldtorral, és mikozben csiszunk lefelé, dobjuk meg a shuriken-nel / a ven-
tilldtor megdll / (C64 = nem szabad semmilyen gyors mozdulatot tenni, futni, uugomni, stb. / hizédjunk a falhoz, amennyire
csak lehet és apro lépésekkel menjiink dt a ventilldtor eldtt) / nyissuk ki a rdcsos ajtét / menjiink tovabb a peremen
(vigydzzunk a résekre), amig egy Gjabbb létrdhoz nem ériink / mésszunk fel rajta / menjiink tovibb / meglétjuk a
helikoptert, ami ott lebeg a tet6 mellett / alljunk pontosan a kotélhdges6 elé / fogjuk meg a hagesot és a helikopter
Atvisz minket a 6. szintre...

6. szint (THE MANSION - A palota)
C64 gépen + 7. szint (THE FINAL BATTLE - A végs tamadas):

Pottyanjunk le a hégesorél az els6 oszlopra (a tizgomb megnyomaséval) / ugor-

junk oszloprél-oszlopra / ereszkedjiink le a haztet6re / menjiink felfelé / men-

jiink a peremen a jobb oldali tetSablak mellé / essiink bele az ablakba / menjiink

tovabb a kovetkezd képernydre / menjiink be az ajton / vegyiik fel a kotelet /

M menjiink ki a szobab6l / menjiink vissza az el6z8 képernySre (ne menjiink le a

lépcs6n) / menjiink be az ajtén / menjiink a szemkozti nyfldshoz / vegyiik a ke-

ziinkbe a kdtelet és ereszkedjiink le az aknén / a konyhéban taléljuk magunkat /

menjiink ki a konyhab6l és menjiink be a bal oldali ajtén / a bejérattal szemben

¥ : " o) k(")nyvespo_lc mellett latunk egy ka[‘)csolél_éblél / kapesoljuk 'ki, ezzc]'hamslala-

1, Mo "“__,,p b nitottuk a riasztéberendezést / menjiink ki a szobdb6l / menjiink a virdgeserép

: ARl mogeé, ahol egy titkos ajton bejutunk a pincébe / a kapesol6 pultnél fel tudjuk

zoba lamp4jat / menjiink tovabb / ismét menjiink tovébb / a kazdnhoz értiink, ahol a g6zt6l nem

tudunk dtmenni az ajtén / Spectrum = érintsiik meg a kazén els6, majd masodik ajtajat / (C64 = a kazdnon érintsitk

meg a jobb oldali kapcsoldt) | a g6z a msik irdnyba kezd fdjni / menjiink tovabb / (C64 = itt kezdbdik a 7. szint) /

menjiink tovébb / az utols6 szobaban vagyunk, melynek kozepén egy nagy csillag lathat6 / hajtsuk el a szemkozti falon

1év6 festményt / (C64 = hosszii zdszlor) / egy *safe’ tinik el6 / nyissuk ki a 5. szinten megszerzett kod segitségével /

vegyiik ki a kristdlygombot, ekkor megjelenik a f6 ellenség: KUNITOKI / gytjtsuk meg a gyertydkat / oljiik meg

KUNITOKI-t / (C64 = KUNITOKI csak a csillag belsejében dlhetd meg majd ezt kovetden vissza kell tenniink a
kristdlygdmbot a faliszekrénybe) | RESET, vagy kapcsoljuk ki a gépet.




2.2 FOOTBALL MANAGER

A meccs a program legérdekesebb része.
Igaz, hogy BASIC-ban lett megirva, de igy
is élvezetes latvany. Csak a golhelyzeteket
nézhetjik végig. Természetesen az erd-
sebb csapatnak tobb ilyen helyzete van,
mint a gyengébbnek. A meccs végén a
program mégegyszer kiirja az erdményt,
valamint a meccsért kapott pénzjutalmat.
Ismét ‘ENTER', majd, ha kupamérkdzés
volt, a gép kiirja, hogy atjutottunk a kovet-
kezd forduloba (you're through the next
round), vagy kiestlink a kupabdl (you're
out of the cup). Ezutan kdvetkezik a heti
koltségszamla, Id. késGbb.

Ha bajnoki mérkdzés volt, ‘'ENTER' utan
megkapjuk a tobbi 14 csapat talalkozasanak eredményét. Ismét ‘ENTER'. A gép egy kis tlrelmet kér, ma|d
kiirja a tabellat, amely balrél jobbra a kovetkez6 informaciokat adja: a csapat neve, az altata bel6tt golok szama,
a kapott golok szama és a csapat pontja. A pontozas a kovetkezéképpen torténik: vereség esetén 0 pontot
kapunk, dontetlen esetén egyet, gy6zelemért harmat. Minél tobb pontja van egy csapatnak, annal el6kel6bb
helyet foglal el a tablazatban. Egyforma szamu pont esetén a golarany donti el a helyezést.

Miutan megszemléltilk a talazatot, nyomjunk ‘ENTER'-t, Ekkor megjelenik a heti koltségszamlank, amely a
kovetkezo részekbdl all:

e jatékosok fizetésére koltott Osszeg;

e a palya bérlésének ara;

e a fizetendé kamat 0sszege (ha van felvett kolcsoniink, annak 1%-at mint kamatot be kell minden héten
fizetnink. Figyelem! Ez nem részletfizetést jelent, ettdl a tartozasunk valtozatlan marad. Ha nincs felvett
kélcsdnunk, ez a pont természetesen 0 font;

o a heti koltség egyenslly: ha keresetiink tobb, mint a kiadasunk, ez a szam pozitiv, ha kevesebb, akkor
negativ.

Ismét nyomjunk 'ENTER'-t. Egy Gjabb fontos részhez értiink el: vasarolhatunk egy jatékost. Ezt a lehet6séget
azonban - az angol football szabalyai szerint - csak akkor kapjuk meg, ha jatékosaink szama még nem érte el a
16-ot (maximalisan 16 jatékos lehet egy csapatban).

A gép Kkiirja a felkinalt jatékos képesitését, nevét, erGsseéget, aktualis energiajat és iranyarat. Ekkor be kell irni azt
a peénzosszeget, amelyet hajlandéak vagyunk felajanlani érte. Ha nem akarjuk megvenni, irjunk '99'-et.
Vigyazat, ha megadjuk a jatékos arat, még nem biztos, hogy el is fogadjak. Ezért, ha feltétlenil meg akarjuk
szerezni, kinaljuk érte az iranyar kb. 120%-at. Ha szeretiink kockaztatni, felajanlhatunk kevesebbet is, mint
amennyit kérnek érte (pl. 70-80%-ot). Ezt is gyakran elfogadjak, de az elsé modszer biztosabb. Ha elfogadtak
ajanlatunkat, az "xy has joined your team" felirat |elemk meg; ha nem, akkor a "your bid is refused", majd Gjabb
Osszeget ajanlhatunk fel, de vigyazzunk, mert az iranyara is né.

Miutan véget ért a vasar, ismét a meniit kapjuk meg, és kezdddik a ciklus eldirél.

Egy szezon 15 meccsbdl all. Ha véget ér, az eredménytabla-beli elsé harom helyezett csapat - nagy pénzjuta-
lom kiséretében - egy ligaval feljebb Iép. Ha mi is &tjutunk, jatékosaink eréssége véletlenszer(ien megvaltozik,
aruk pedig megnd.

Végill egy jotanacs: csapatunkat meccs elétt annak megfeleléen vélogassuk Ossze, amilyen erls az
ellenfeliink. Ha az gyenge, "kapcsoljuk' ki az er8s - és tobbnyire megterhelt, kifarasztott - jatékosainkat, hogy
pihenjenek.

A taktikazashoz sok sikert, a meccshez sok szerencsét, a jatékhoz pedig j6 szérakozast kivanunk!




2.3 CHAOS

Sok esetben kapunk olyan leveleket a
kedves Olvasoktdl, melyekben neheztelnek
a kivalasztott jatékleirasokkal kapcsolat-
ban. Oszintén be kell vallanunk, mi mindig
az Olvasdk érdekét képviseltilk, tessziik
ezt most is és a j6voben egyarant. A jaték-
leirasok kivalasztasaban elsGdleges té-
nyezének tekintjik az Olvasoi igényeket.
Az elmllt id6északban igen sok levélben
keérték télink, hogy kozdljiink a CHAOS c.
jatékrol ismertetdt. Nos, ami késik az jon,
s mar itt is van a nagyérdem(, a mindent
elsopré, s egyben csodalatos jaték, a
CHAOS. Szerz6je, JULIEN GOLLOP iga-
zan nagyot és egyedulallét alkotott. Az 6t-
let egyedi, a kivitelezés paratlan, igy a ja-
ték menetét semmihez sem tudjuk hason-
litani, pontosabban ha ezt mégis el kellene kovetniink, akkor batran kijelenthetnénk: egy sakkprogram és a
FEUD keveréke (?!).

Egy 15x10 osztasu tablan folytatjuk jatékunkat, célunk elpusztitani a rivalis vardzslokat, ehhez sok-sok
fondorlatra, csalasra, csapdara és persze egy nagy kalap segitségre lesz sziikségiink.

A jaték harom nagyobb egységre tagolhatd: e kivalasztas, e teremtés, e akcio

Ezen tdl 32 forduldbdl all, s ez alatt kell a varazsioknak megsemmisiteniilk egymast. Erdekesség még, hogy 2-8
jatékos is jatszhatja, tetszés szerinti szamitogép jatékosokat is beleértve. A jaték folyaman - ismert emberi
szokas szerint - mindenki mindenki ellen van, igaz jatszhatjuk (gy is, hogy ketten szévetkeziink pl. 6
szamitogép varazslo ellen, vagy akar 4-4 varazslot oszthatunk ki fejenként (2 jatékos). llyen esetben lehet
figyelni, hogy a jatékos milyen varazserét segit el6, s ebbdl lehet kévetkeztetni a teremtményeire, s6t mi az
ellenkezd erdt novelhetjik, akadalyozva ezzel az ellenfellinket (Id. késébb).

A jaték kezdetén ki kell valasztanunk a varazslok szamat (How many wizards?) (2-8), majd meg kell adnunk a
szamitégép altal iranyitott varazslok erejét (Level of computer wizards?) (1-8) /nehézségi fok/. Minél nagyobb
értéket adunk itt meg, annal nagyobb lesz az Gsszes, szamitogép altal vezérelt varazsld védekezé- és tamadd
ereje. Az elsé jatékos a bal felsé sarokban foglal helyet, a tébbiek téle jobbra. A kévetkezd abrakon
megmutatjuk a kiilonb626 szam jatékosok elhelyezkedését (a szamok a jatékosok szamai /1- 1.players/):

1 A 2 {
b |

5 2
6 3 4 3

Minden varazslora tobb jellemz6t kell beallitanunk. Be kell irni a varazslok neveit (max. 12 karakter), majd azt,
hogy a varazslot a szamitégép, vagy mi iranyitjuk (ha a ,computer controlled” kérdésre 'YES'-szel valaszolunk,
a gép-fogja iranyitani a varazslét, ha 'NO'-val, akkor pedig mi). Ezutan kell bedllitanunk a varazslé alakjat. 8
karakter kozott valaszthatunk, ez az er6k szempontjabol teljesen mellékes, a j6 6reg JULIEN GOLLOP
jovoltabol ugyanis a majdani er6nket véletlenszer(ien kapjuk, mindig mas lesz a védekez6 és a tamadderénk.
Ha ez is megtortént, akkor varazslonk szinét valaszthatjuk ki (8 féle szin kozdil).

Lényeges: egymas elleni jatékban nem szabad egymas varazslatait néznink!

Ha eddig eljutottunk, akkor a kdvetkezé menii jelenik meg:

1. EXAMINE SPELLS - Megvizsgalni a varazslatokat
2. SELECT A SPELL - Kivalasztani a varazslatot

3. EXAMINE BOARD - Megvizsgalni a tablat

4. CONTINUE WITH GAME - Folytatni a jatékot

Ugy érezzilk mar annyit papoltunk itt Gssze-vissza, most méar éppen ideje a varazslatokrél is egy-két keresetlen
s20t ejteni. A varazslatokat 4 nagyobb csoportba oszthatjuk, s ezeket ezt kdvetden részletesebben targyaljuk:

1. TEREMTMENYEK

2. GYENGITO VARAZSLATOK
3. SEGITO VARAZSLATOK

4. EGYEB
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A jaték sajnos joystick-kel nem jatszhato. A billentyik kiosztasa a kovetkezd: Q,W,E,A,S,D,ZX,C (balra fel / fel /
jobbra fel / balra / 16vés (S) / jobbra / balra le / le / jobbra le). Az 'I' billenty(vel informéaciot kérhetiink a tablan
elhelyezkedd babukrél. A billenty(ik 1-8-ig a jatékosok teremtményeit mutatjdk meg, a 'K’ billentydvel lehet
visszalépni a varazslatbol (pl. a teremtésbdl, ha nincs helylink, vagy az 'ENGAGED TO ENEMY'-bél tamadas/ ).

TEREMTMENYEK

A jatékos kilonbozd éldlényeket teremthet, melyek egyedi tulajdonsagokkal rendelkeznek (pl. a patkany gyenge
mind tdmadasban, mind védekezésben, de sokat tud Iépni /harmat/, s igy rovid idre képes feltartdztatni egy
rivalis varazslé bandajanak vad tamadasat). A teremtményekrdl a fémenibdl kérhetiink informaciot (EXAMINE
SPELLS), illetve a tablardl az 'I’ billentyi segitségével:

combat: Tamadas, harci erd.

ranged combat: Messzirdl jov6 tamadas erOssége (sz0 szerint), vagyis pl. ha nyil van nalunk, az ellGtt
nyilvesszdvel okozott sériilés nagysagat mutatja meg.

range: Azt jelzi, hogy milyen messzire I6hetiink el.

defence: A védekezési er6t mutatja meg.

movement allowence: Az engedélyezett |épések szama.

manoeuvre raiting: Ez jelzi a mandverezési készséget, azaz pl. ha a készséglnk 9 értéki, s 4-et Iéphetink,
akkor ezt a 4 |épést atloban is megtehetjik, mig 2 értékii készség esetén csak egyenesen mozoghatunk.

magic resistance: Itt lathatd a gyengitd varazslatok elleni védekezés mértéke.

spells, ability: Ezek csak a varazslok tulajdonsagait mutatjak. A 'spells’ a kezdetben fennallé varazslatok
szamat jelzi, mig az 'ability’ a varazslok kilonleges képességeirdl ad informaciot (0,1,2).

casting chance: Ez csak akkor jelenik meg, ha a fémenlben vizsgaljuk a teremtményt. A teremtés szazalékat
jelzi, pontosabban azt, hogy mennyi esélylink van a teremtmény létrehozasara.

A teremtés esélyét (casting chance) Ugy tudjuk ndvelni, hogy 2 ellentetes er6t megfeleléen névellink. A két
ellentétes er6 a CHAOS-LAW (KAOSZ-TORVENY). Ha a fémeniiben megvizsgéljuk a teremtményt, a neve mellett
megtalaljuk, hogy melyik erd milyen fokozataban kezd el néni a 'casting chance', vagyis ha a harpiat
megvizsgaljuk, a neve mellett muegtalaljuk, hogy KAOSZ-1-t8l né az esélyiink (casting chance). A KAOSZ jele a
* (csillag), a TORVENYE a & (nyil). A két erd ndvelésére varazslattal is van lehetéségiink (CHAOS 1,2; LAW 1,2)
/ld. késObb/. Ha kivalasztottuk a megfeleld teremtményt (select spell), akkor az illuzid kérdés jelenik meg. Ha
egy teremtményt illizionak teremtiink, az 100 %-ban sikerll, és nem ritka, hogy a valddi lényeknél is erésebb.
Nagy hatranyuk viszont, hogy a hitetlenkedés (disbelive) varazslattal meg lehet Oket semmisiteni. Ha
kivalasztunk egy varazslatot, akar sikerll, akar nem, mar elhasznaltuk (ha sikeril a 'spell succeeds’, ha nem,
akkor a 'spell fails’ felirat jelenik meg). Az egyetlen kivétel a hitetlenkedés, ez soha nem 'fogy el'. A
‘teremtmények alfejezet’ alatt olyan lényeket értiink, amiket 1 egységre (max.) teremthetiink a varazslotol, azaz
a varazsl6 melldl indulnak.

A tablan egy kis négyzetet iranyithatunk. A
sorszamunknak megfelelé szambillenty(-
vel megvillogtathatjuk eddigi varazslatain-
kat, és amelyik mozgathat6, azzal a kdvet-
kezéképpen léphetiink: rahelyezziik a kur-
zort, megnyomjuk a tliz-gombot, és a gép
kiirjia, hogy héany egységet léphetink. Re-
plld lényeknél egy Ujabb kurzort kapunk,
és ezzel tudjuk beallitani a repllés cél-
pontjat. Ha egy figurat kijelolink, a szami-
togép azonnal kijelzi, hogy mi az az 'llat’
és kihez tartozik. Ha a 'dead' nevezet(i
jatékos nincs jatékban, akkor ez a jelzés
valészin(ien azt fogja jelenteni, hogy egy
‘allat’ hullajat talaltuk meg. Ha a lény laba
a miénk, ez esetben a t{iz-gomb megnyo-

masa utan (] Gzenet jelenik meg: MOVEMENT RANGE (mozgdsi tavolsdg), és ezt kovetden mar iranyithatjuk a
figurat, a megadott lépések kihasznalasaval. Ha 3 Iépés all rendelkezésiinkre, de ebbdl csak kett6t akarunk
Iépni, ugy a 'K’ billenty(ivel befejezhetjilk a Iépést. Repild allattal csak a célpontot kell kijeléIniink. Lényekkel a
tamadas nagyon egyszeril - az ellenség kozvetlen kozelébe keriiive az 'ENGAGED TO ENEMY' felirat jelenik
meg, s ekkor az ellenség iranyaba mutaté billenty(t kell megnyomnunk. Révid harcot kévetéen a tamadott fél
vagy elhalalozik (védekezési erejétdl fiiggden), vagy életben marad. Ha a teremtmény illizi6 volt, a hulléja nem
marad a helyszinen. Repil6 'kitylkkel’ (mint pl. vampirokkal) a tamadas igen kellemes lehet: a kiszemelt
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aldozatra iranyitjuk a négyzetet (nem mellé), majd megnyomjuk a tiiz-gombot. Ha az aldozat 4tadja lelkét a
mindenhatonak, ugy a helyére kerillink, ha nem, akkor oft maradunk, ahonnan a tamadast kezdeményeztiik.
FIGYELEM! Sok kisebb erej(i tamadas is elpusztithat egy erésebb Iényt (az erbsséget a profik elébb-utébb mar
fejbdl tudjak, de a kezddk is tajékozodhatnak az 'I billenty(i megnyomasaval). JULIEN GOLLOP nem csak azzal
kalkulalta be a szerencsét a jatékba, hogy véletlenszer(ien osztja szét a varazslatokat, hanem a teremtmények
kozott is van kilonbség - 2 azonos teremtmény nem biztos, hogy egyforma erds. A kb. 60 varazslat kozil 33
teremtmény, ezeket most megprobaljuk ismertetni, csak azokra tériink ki részletesebben, amelyeket
lényegesnek tartunk:

BAT (denevér) - Tamadasa, védekezése a leggyengébb (1-1), viszont 6 egységet tud repiilni, kivaldé mandvere-
2ési készséggel;

BEAR (medve) - Nagyon erds allat, 2 egységet tud Iépni, a harcban sok hasznat tudjuk venni;

CENTAUR (kentaur) - Gyengébbek kedvéért félig ember, félig 16, gorog mitologiai alak. It kap elészor szerepet
a 'ranged combat' és a 'range’ is. Az el6bbi 4, az utébbi 2, tehét 4 egység tavolsagra 2 ggység erdsségii
lényt tud kiléni. Mas lényeges tulajdonsaga, hogy meg lehet Glni, mint egy lovat, egyébként &zt a neve alatt a
'mount’ felirat is jelzi (mount - lovagolhatd). Ez gyakorlatilag annyit jelent, hogy ha mellettiink &ll a kentaur,
az emberrel arra a mezére kell I1épni, ahol a kentaur 4ll. igy maris rajta 'Ulink’. A tamadasok csak a kentaurt
gyengitik ezutan. Ha a tobbi forduloban a kentaurral akarunk mozogni, el6tte a program meg fogja kérdezni,
hogy leszalljon-e a varazslonk a 'lordl’ (Dismount wizard?);

CROCODILE (krokodil) - A neve utan lathato vizszintes vonal (-) azt jelzi, hogy egyik erétél sem fiigg. Itt
jegyeznénk meg, hogy amelyik allat a KAOSZ-t6l figg, annak a neve utan csillag (*), a TORVENY-t6l fiiggé
allat neve utan pedig nyil (1) talalhaté.

DIRE WOLF (vad farkas)

ELF (mand) - Ez is tud I6ni, viszont ha valami Iovéskor az Utjaban all (a mané és a célpont kdzétt), akkor a 'No
line of sight' (nem latod a célt) Uzenet jelenik meg.

FAUN (faun) - Romai istenség, az erdok és nyajak istene. Jellemzdje a szarvai és kecske labai.

EAGLE (sas)

GIANT (orias) - Tamadasa 9 egység, védekezése 7. Az egyik legerGsebb lény, 2 egységnyit Iéphet.

GIANT RAT (drias patkany)

GHOST (szellem) - Halhatatlan teremtmény (undead), ez azt jelenti, hogy él6 ember nem tudja megélini, csak
egy masik halhatatlan, viszont elpusztithaté killonb6z6 modokon - Id. késébb. A halhatatlanok kdzétt elég
gyenge, ugyanakkor tud repulni.

GOBLIN (kobold)

GORILLA (gorilla)

GOLDEN DRAGON (aranysdrkany) - A legerésebb éI6 teremtmény, tdmadasban és védekezésben is 9 egység
ereji. Ezen tdl tud repiini, és tizet is fj. Sajnos csak 10 %-0s, ez a LAW névelésével javulhat pozitiv
iranyban;

GREEN DRAGON (z0/d sarkany)

GRIPHON (griffmadar) - Ezt is meg tudjuk lovagolni, és repl is (mount, flying).

HARPY (harpia)

HORSE (/6)

HYDRA (hidra) - Ez sokfejl gorog mitologiai lény.

KING COBRA (kiraly kobra)

LION (oroszlan)

MANTICORE (manticore) - Szintén mitologiai lény,

a sarkany és oroszlan keveréke.

OGRE (emberevd orias)

ORC (harcos)

PEGASUS (pegazus) - A gorog mitologia
szarnyas lova.

RED DRAGON (vorés sarkany)

SKELETON (csontvaz) - Halhatatlan.

SPECTRE (kisértet) - Halhatatlan.

UNICORN (unikornisz) - Egyszarvu 16.

VAMPIRE (vampir) - Halhatatlan, repdilni képes.

WRAITH (hasonmas, kisértet) - Halhatatlan.

ZOMBIE (zombi) - Emberevd él6-halott.
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GYENGITO VARAZSLATOK

Ezekbdl négyet kilonboztetiink meg:
e Dark Power - sOtét erd

e Justice - igazsag
e Vengeance - bosszu
e Decree - végzés -

Elég hatasos varazslatok, biztos hatast viszont csak kevés varazslat elleni védekezési energianal tudnak
kifejteni. Ha a megtamadott 'magic resistance’-je alacsony, a hatdas nem marad el. A teremtmények
elpusztulnak - legyenek azok él6k, vagy holtak. Ha viszont varazslokra tessziik ra ezeket, akkor a varazslé nem
pusztul el, viszont kedvezd hatés esetén, az dsszes teremtménye felrobban (a gyengité varazslat hatdsara gy
legyenglil a varazsld, hogy nem tudja életben tartani, és iranyitani teremtményeit). A 'Dark power' és a 'Justice’
altal 3 gyengitést tudunk elérni.

SEGITO VARAZSLATOK

Ez alatt azt értjik, hogy ezek a varazslatok novelik a varazslo képességeit.
Ide tartoznak:

eMagic Knife - varazskés e Magic Bow - varazsnyil
eMagic Sword - varazskard e Shadow Form - arnyékforma
eMagic Shield - varazspajzs e Magic Wings - varazsszarnyak

eMagic Armour - varazspancél

Késsel, karddal és nyillal minden teremtmény megtamadhat6. A nyil nagyon hasznos. A pajzs és a pancél
védekezést nydjt. Az arnyékformaval harmat léphetiink, végil a szarnyakkal 6 egységnyit repilhetink.

EGYEB VARAZSLATOK
Ebben a csoportban talalhatok a legérdekesebb és leghasznosabb varazslatok:

eMagic Bolt - gémbvillam eDark Citadel - sotét citadella
eLightning - villamlas eSubversion - felforgatas
eGooey Blob - ragadds csepp eMagic Wood - varazserdd

eWall - Fal eMagic Castle - Varazskastély
eMagic Fire - varazstiiz eShadow Wood - arnyékerdd
eChaos 1,2 - kdosz 1,2 elaw 1,2 - torvény 1,2

e Turmoil - z(irzavar eRaise Dead - halottat feléleszteni

Gombvillam: 7 egység tavolsagra hat, hatasos védekezési méd.

Villamlas: 4 egység tavolsagra hat, erésebb, mint a gombvillam.

Ragadés csepp (amdba): Ez az 'izé’ piszok gyorsan terjed, és elnyel mindent, viszont ha a varézslbt ériel, az
meghal. Az elnyelt teremtményt ki lehet szabaditani, ha megtamadjuk azt a cseppet, amiben benne van. Egy
ilyen amdba nagy kiterjedése végzetes lehet.

Fal: A varazslo koré falat tudunk épiteni 4 elembdl, viszont a varazslonk mellé ez kdzvetienil nem kerdlhet.

Varazstiiz. Az amdbahoz hasonld, viszont nem tudjuk elpusztitani, legfeljebb a fal tudja (tjat alini. Gyorsan

terjed, de még a kezdet kezdetén ki is hinyhat.

Kaosz 1,2; Torvény 1,2: A Kaoszt ill. a Torvényt novelik megadott egységgel (1-gyel, illetve 2-vel).

Zirzavar: Ezt csak végsé esetben haszndljuk. A legritkabb és legtitokzatosabb varazslatok egyike (csak a
varazserd6bdl szerezhet6 be!). Hatasat hiba lenne elarulnunk.

Sotét citadella: Védelmet nydjt, amig meg tudjuk tartani (sajnos nem 6rokkeé tart, kar!). Megtamadhatatlan.

Felforgatds (100 %-ban sikeril): Legjobban a szuggeralas jelzé illik ra. Az ellenfél teremtményét
megszuggeralva, az a mi iranyitasunknak fog engedelmeskedni.

Varazserdd: Ez a leghasznosabb varazslat. A szamitogép 8 fat helyez el hozzank minél kozelebb (ha
kevesebbet, akkor nem volt hely). A fakba be lehet 'menni’, azaz (mint ahogy a Robin of the Wood-ban is
ldthattuk) a josagos fa egy kis id6 mulva megajandékoz benniinket egy Uj varazslattal. Ezt a 'new spell for...'
(Gj varazslat ...-nak) Uzenet is jelzi. FIGYELEM! Lo és egyéb allat nem tud fara maszni, igy ha rajtuk Glink,
elébb szalljunk le.

Varazskastély: "Az én vdram, az én hazam" - a sotét citadella Gjabb kiadasban.

Arnyékerdé: Ezt az erdét méar mi 'Ultethetjiik el' - FIGYELEM! Javasolt elhelyezés - kezdjiik minél tavolabb, és
kés6bb a kozeli fakat telepitsik. igy nem fog megjelenni a 'No line of sight' (nem latod a fatol az erdét),
/vagyis nem latod azt a helyet, ahova telepiteni akarsz, az elétted allé fa miatt/ Gzenet. Ha az ellenség a fak
mellé |ép, a fa &gaival kioszthatunk j6 néhany fraszt az ellenség pofazmanyaira. A gyengébbek ebbe bele is
halhatnak.
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Halottat feléleszteni: 4 egység tavolsagon belll hatdsos. A tetem-tményre (!) ra kell allitani a négyzetet, és ha
szerencsénk van, élé-halott lesz beldle, a tulajdonsagai tovabbra is megmaradnak (pl. lovagolhat6), csak
éppen mar halhatatlanokat is megtamad - egy ilyen sarkany, Orias, medve birtokaban gyerekjaték a

gy6zelem kiérdemlése.

ZARO MEGJEGYZESEK

A felforgatas illiziokra nem hat. A varazs-
I6kat megvizsgalva lathatjuk, hogy mennyi
varazslatuk van, de felhivnank a figyelmet,
hogy ez az érték nem tartalmazza a ’hitet-
lenkedés'-t, mert az allandd, egyszerii kis
varazslat.

A mi altalunk eddig elért legnagyobb erd a
KAOSZ 14 volt, kivancsiak vagyunk, meg
tudja-e ezt donteni valaki.

Most tablazatos formaban ismertetjuk a

jatékban el6forduldo  éldlények egyes

tulajdonsagait (értékrendben):

Az egyes oszlopok jelentése: 1. lépések szama, 2. tamadas, 3. védekezés, 4. a I6vés tavolsaga, 5. a lovés
ereje, 6. a tamadasok eldl valo kitérés képessége, 7. varazslatok elleni védelem

Elélény neve

Bat (repul)

Bear

Centaur

Crocodile

Dire Wolf

Eagle

Elf

Faun

Ghost (repdl, halhatatlan)
Giant

Giant Rat

Goblin

Golden Dragon (repil)
Gorilla

Green dragon (repdl)
Gryphoon (repil)
Harpy (repdl)

Horse

Hydra

King Cobra

Lion

Manticore (repdl)
Ogre

Orc

Pegasus

Red Dragon (repul)
Skeleton (halhatatlan)
Spectre (halhatatlan)
Unicorn

Vampire (repdl)
Wraith (halhatatlan)
Zombie (halhatatlan)
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-NTER
FACE

SWECTRUM

programoek dtirdsa 1.

Az ENTERPRISE gép piacra keriilésekor, és azéta is nagy prob-
Iéma a programok hi?nya (akdr jdték-, akdr felhaszndl6i programrél
is legyen sz6). Ezzel szemben ott van pl. a srmugl, amely a
maga néhdny ezer (!) software termékével a viszonylag jol elldtott
gépek kozé tartozik. EIGbb-utébb mindenkiben felvetSdik a kérdés:
hogy lehet a SPECTRUM programokat futtatni az ENTERPRISE
gépen?

A futtatasra tobb médszer is lehetséges

o A legegyszeriibb venni egy SPECTRUM-EMULATOR-t. Ennck a
moédszernek vannak elényei, de vannak hdtrédnyai is. ElSnye, hogy
egyszerd, killondsebb szakértelmet nem igényel. Hétrdnya, hogy
egyrészt relative drdga, mdsrészt nem kezeli a floppy egységet, igy
aki rendelkezik lemezmeghajté egységgel, kénytelen minden al-
kalommal TOR-EXDOS cserét végrehajtani, ez pedig
jelentGsen igénybe veszi a gép folia-érintkezGit, arrdl nem is be-
szélve, hogy aki hozzdszokott a floppy sebességéhez, az elég ne-
hezen tlri a ‘hosszd, méla lest'. Mindemellett a programoknak
csak bizonyos szézaléka futtathaté ezzel a médszerrel.

e Bonyolultabb, de eredményesebb médszer ¥, amikor a felhasz-
nélé fogja a SPECTRUM programot, és eliélyiilt programozds-
sal futtathatévé teszi azt az ENTERPRISE gépen. Ennck a m6d-
szernek is van hdtrdnya, 16rténetesen az, hogy elég jol kell is-
merni a gépi k6du programozdst, valamint mindkét gép lelkivi-
ldgdt (HARDWARE), viszont sokkal tobb el&nye van, mint hét-
rdnya: barmilyen program dtirhaté ezzel a médszerrel, az dtirt
programok lemezrdl is betolthetdk, és nem utolsé sorban a prog-
ram-atir6 szellemi épilését is segiti.

Mi a most indulé médszertani segédletben a mdsodik médszerrel
szeretnénk f i, hasznos tandcsokat adva a kedves Olvasé-
nak, azoknak akik elég onbizalommal (és tuddssal) rendelkeznek
ahhoz, hogy egyénileg nekivdgjanak egy ilyen mélységl munkdnak.

Altaldnos dttekintés

MindenckelStt azt kell tisztéznunk, hog mi szikséges egy valamely
gépen futé program mdsik gépre torténd dtkonvertaldsdhoz:

® Gépi k6di program esetén a két gép kozponti egységének ugyan-
olyan nyelven kell ‘beszélnic’, vagy a fogadégépnek legaldbb szi-
muldlnia kell tudni a forrdsgép nyelvét (ettdl eltérd esetben is dt-
irhaté egy program, de a médszer sokkal bonyolultabb). Mds
(magasszintd) nyelvek esetén nem fontos a kéd-kompatibilitds,
clég, ha a két forditéprogram (legyen az akdr interpreter, akdr
compiler) azonos nyelvjdrdst ismer (Ilyen pl. a CP/M alatt, és az
IBM PC-n is futé TURBO-PASCAL is. Az IBM PC-n futé
TURBO PASCAL megérti a CP/M alatt futé TURBO PASCAL
forrdsszovegét, forditds utdn futtathatd is.) Visszatérve a gépi
kédhoz, ez a mi esetiinkben biztositva van, mivel mindkét gép szi-
ve cgy Z-80-as mikroprocesszor. Ez azt jelenti, hogy a
SPECTRUM-r6l dtvitt k6d minden véltoztatds nélkil futtathaté
az ENTERPRISE-on is, természetesen ¢z még nem jelenti azt,
hogy miikddni is fog. A mikddés biztositdsdhoz 16bb feltételnek
teljesiilnie kell.

o Amennyiben a két gép gépi kédja megegyezik, a kovetkezd prob-
Iéma a program étvitele egyik géprél a mdsikra. Esetiinkben a
megolddst a két gép magnetofon-illeszt&jének hasonl6sdga adja.
Tekintettel arra, hogy a SPECTRUM programok nagy része
audio kazettdn terjed, kézenfekvs az, hogy az dtirni kivant prog-
ramot magnetofonrél olvassuk be.

o Ha a k6d mdr a célgépen taldlhat6, Gjabb probléma vetddik fel: a
gépek kozotti hardware killonbség. Ez a mi esetiinkben is prob-
léma. Ez az oka annak, hogy programunkat erSteljesen modosi-
tani kell.

® A felépitésbeli killonbség maga utdn vonja az operdciés rendsze-
rek killonbségét is. A SP UM programok esetében elég
népszerd a BASIC-ROM egyes szubrutinjainak hivdsa. ENTER-
PRISE gépen ez mdsképp van megoldva, igy mds utat kell vdlasz-
tanunk. A ROM rutinok hivdsa kiildndsen a felhaszndl6i prog-
ramok esctében elterjedt. Jdtékprogramok ritkdn hivjdk meg
ezeket a rutinokat, igy a jétékprogramok 4tirdsdhoz kijellhetjilk
a kovetendd irdnyvonalat:

1. A program ké6djdt 4t kell vinniink az ENTERPRISE gépre.

2. Az dwitt kédot hardware szempontbdl médositanunk kell

3. A médositott programot el kell Iftni eg betdltével, amely hiva-
tott a programot beolvasni a megfeleld memoériahelyekre, vala-
mint az alapvetS hardware emuldci6t végrehajtani.

Moédositas hardware oldalrél

Egy jdtékprogram esetében hdrom dolgot kell megfelelSen
dtalakitanunk: grafika, hang, irdnyftds.

Grafika: Késziteni kell egy olyan képernyS iizemmddot, ami mege-
gyezik a SPECTRUM-éval. Mint bizonydra minden Olvasé tudja,
a SPECTRUM n. attribitum lizemmédban dolgozik. Ez azt je-
lenti, hogy van egy bittérképe, ahol minden képpontnak egy bit
felel meg. Azt, hogy az 1-es ill. 0-ds bit milyen szind legyen, az
attribitum byte hatdrozza meg. Nyolc egymds alatti képerny$
byte-hoz tartozik egy attribitum byte, vagyis egy attribitum byte-
tal egyidGben 8x8 = 64 bit szinét dllithatjuk be. A bittérképben 1€-
v& 0 biteket hédttér, vagy papir szinnek {PA.PER), az 1 biteket pe-
dig kiird, vagy tinta szinnek (INK) nevezziik.
Wwb szerencsénkre az ENTERPRISE gép video chip-je
( chip) szintén ismeri az attribitum izemmodot, igaz r?y
kicsit mdsképpen. Ezentiil - hogy ne legyen azért olyan egyszerd a
dolgunk - a SPECTRUM meglehetdsen egyéni médon helyezi el
a memoéridban a képpont sorokat, valamint specidlis a szindssze-
dllitdsa is.
Késziteniink kell egy olyan LPT-t (Line Parameter Table - sor-
paraméter tdbla), amely ilyen felbontdssal, ilyen szindsszedlli-
tdssal, stb. generdl egy SPECTRUM képernySt. A szinek miatt
késGbb még egy elég nehéz konvertdlds is vdr rank.

Hang: A SPECTRUM (a normél 48K-s gép) egy egyszeri BEEP
hangkeltéssel rendelkezik, vagyis egy biten térténik a hanggene-
rdlds. Ha a bit 1 értékd, akkor a hangsz6ré kimozdul, mig ha 0,
akkor visszahiz6dik, igy ha ezt a bitet valaki megfeleld frekven-
cidval billentgeti, akkor megszélal a gép. Ezt az ENTERPRISE
gépen elég egyszerd szimuldlni, mivel a hanggenerdldsért felelSs
alkatrész (DAVE chip) rendelkezik egy un. D/A iizemméddal. Ez
azt jelenti, hogy ilyenkor a hangerSregiszterben megadott nagy-
sdgu szint rdkeril a hangsz6réra, és ott is marad. Gyakorlatilag
ez ugyanaz, mint a SP! UM médszere, de itt nem egy bitet
kell billegtetni, hanem felvéltva 0, és egy 0-ndl nagyobb szintet
kell a hangerSregiszterbe (rni, igy még a hangerd is médésithaté.
Természetesen a programban meg kell keresni az sszes hang-
generdldssal foglalkozé rutint, és a fent lefrtaknak megfelel
forméra kell hozni.

Irdnyitds: Ez természetesen mér egy extra szolgédltatds, annak van ré
szilksége, aki haszndlni is szeretné a programot. A problémdt itt
is az okozza, hogy a SPECTRUM egyéni billentyiizet-figyelést al-
kalmaz. Itt t8bbféle megolddst is alkalmazhatunk: irhatunk egy
4ltaldnos szubrutint, amely szimuldlja az eredeti billentydzetet,
vagy pedig magdban a programban kielemezziik a billentyfizet-fi-
gyeld rutin mdkddését, és irunk helyette egy mésikat. Az utébbi
megoldds elegdnsabb, gyorsabb €s jobban prébdra teszi a prog-
ramoz6 képességeit. Az els§ megoldds kényelmesebb, de alacso-
nyabb szinvonald.



ENTER
FACE

DRILLER

Erdekes. hogy az (jabban készilé
ENTERPRISE - Spectrum atiratok egyre
inkabb a jobb, Gjabb programok kozil ke-
rilnek ki, és szinte mar alig-alig talalkozni
a 'két lila folt kerget eﬁy pirosat’ kategori-
aba tartozd jatékokkall Jo példa errg a DRILLER is hiszen nemcsak 3D grafikajaval, hanem a kemény Io?(lkai
feladataival is kit(inik a tobbi kozil. Eppen ezért csak a ,kezd6lokést” szeretnénk megadni azzal, hogy csak az
els6 palyan segitjik at a jatékost! .

A Jatékban sok-sok palyan kell atkiizdeni magunkat, f6 feladatunk, hogy olajra Jépjink”l Ehhez a
rendelkezésiinkre all egy tank, melynek miiszerfalat mar a betoltés kdzben szemiigyre vehetjlik. Ha betoitédott
a jaték, valasszuk ki a nekiink megfelel iranyitast:

1. Keyboard - 5,6,7,8,0 2. Sinclair - 6,7,8,9,0 3. Kempston - beépitett joy 4. Cursor - Id. keyboard

Ha ez megtortént, n{ormuk meg az ‘O’ (angol gépen a ‘;+°) billenty(it, ugyanis az atirat készit6i ezt feleltették
meg az ‘ENTER"-nek. Most egy 3D téjképet fogunk latni, bal kéz felél egy fallal. Ez zavarja a kilatast és a
varosképet. Nyorr(;juk meg a tliz-gombot. Mint az varhatd volt, a fal egy része eltiinik, minket persze a maradék
is zavar, ezért forduljunk balra, és azt is tintessuk el! -

Ezutan nyomjuk meg az 'I' billenty(it, ezzel kérhetiink informaci6t, és ami fontosabb, megéll az 6rank, sét
lehetGségunk van a jatékallas kimentésére is ('S’ billent uz. egy elmentett allas betdltesére (‘L' billentyd), ill.
visszaléphetiink a menilbe ('1'). Mivel most az érank all (ez a képernyd jobb felsé sarkaban ellenérizhetd),
bdven jut idénk a miiszerek attanulmanyozasara.

Baloldalon kozépen lathatd az izemmodd jelz6, amely megmutatja, hogy a célkeresztet, vagy a tankot
mozgatjuk. Valtani a 'SPACE'-szel tudunk. Ett6l jobbra (kdzépen) az aktudlis jarmdviink lathatd. Késébb a jaték
folyaman mas jarmdibe is atszéllhatunk. Jobb szélen a pontszamunkat olvashatjuk le, melynek a fal eltiintetése
kbvetkeztében kb. 700 koril kell lennie. Az alatta 1évo ‘SIDE* felirati miiszeren a gépiink ,bdlintdsi"-sz6gét
lathatjuk. Ezt a 'P' és az ‘L' billenty(ikkel allithatjuk. Erre most sziikségiink is van, ugyanis a ,bunker” mellett
allé oszlop tetejét le kell I6niink. A gépet a vizszintes hossztengelye kérul az ‘N-M* billentydkkel tudjuk forgatni
(jobbra-balra billentés). Ettél balra az X-Y koordindtdinkat, valamint a ,tengerszint™feletti maiességunkar
olvashatjuk le. Ettdl is balra azt léthat}luk, hogy milyen irdnyban nézink ki a ‘'V' két szélesebb szara kdzott. A bal
szélen a fordulas szogét lathatjuk (allithat6 az ‘A,Y'- billenty(ikkel), alatta az elére-hdtra Iépés hosszat ('S,X‘&.
ezalatt pedig a meghosszabitds mértékét (‘R,F') olvashatjuk le. Tulajdonkéﬁgen a meq]hosszabbftéssal ‘emeljik’
a gépet. Alatta a pajzsunk épségét (SHIELD), és az energiaszintinket (ENERGY) lathatjuk. Ettél jobbra pedig
egy szoveges kijelzot lathatunk.

Valamelyik billenty(i lenyomasaval IéE]i'mk vissza a jatékba. Kozelitsiik meg a foldon 1évé fekete keresztet
lehetdleg gy, hogy a célkereszt a kozepére mutasson, majd a ‘D’ billentyivel telepitsik az olajkitermelé
egiyseggt. A szoveges kijelzon leolvashatjuk a termelés mértékét. Ha az elhelyezés nem volt tokéletes, a ‘C'
billentylvel ,felszedhetjiik”, majd ha mar beallitottuk, Gjra telepithetjiik. Ha behatolunk a bunkerbe, ott mind az
energiankat, mind a pajzsunk energiajat novelhetjilk, ha a gulakat szétlgjik. A ,talpan” allé a pajzs, a csticsan
allé az energia szintjét noveli

Most néhany j6 tanaccsal szeretnénk szolgélni a jatékhoz: ;

e Ne bizzunk meg semmiben, mindenre 16jink ra, ugyanis igy kapcsoldkat, lifteket, agyukat mozgathatunk.

e Mindig probaljuk az eszinket hasznalni, pl.: mit tesziink, ha erétérbe keriliink ? Pr%béljuk meg megsziintetni
az energiaellatast!

e Nem biztos, hogy egy résen nem fériink at, ellenérizziik!

e |d6nkeént nézziink a fejiink folé!

e Nem minden fal, ami annak latszik!

o Ha mar valamilyen eredményre jutottunk, mentsiik ki a jaték allasat, ne kelljen mindig elSlrél kezdenink.

A program eredeti Spectrum valtozata fut a hardware emulétor se itségiével is. Az iranyitas ebben az esetben is

me?(egygzil;lalz ri‘smenemttel, kivéve az ‘ENTER'-t, mert itt az 'ENTER' billenty(i az 'ENTER' jelenti, és a t(izelés

csak a '0'-val lehet :

A jatékban hasznalatos billentyiik:

AZ - 8209 +/-

8X -lépeés +/-

F.R - meghosszabbitas +/-

DC - olajkitermeld telepitve
Nvisszah(zva

B - célkereszt ki/be
SPACE - célkereszt/gép
mozgatasa

NM - hossztengely irényu forgatas
PL - polintas” +/-

ENTER,0 -tz

u - kitekintés elére/hatra

| - informacié

§ - jatékallas kimentése
L - jatékallas betoltése
1-vissza a menube
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Egy tengeri helikopteres mentészolgélat piléta tiszt-
Jekent az a feladatunk, hogy osszegyiijtsuk a szige-
tekrSl az embereket, valamint ot ladat. Az embere-
ket és a ladakat vissza kell szallitanunk a |égibazis-
, ra, mikdzben menekulni kell a szigetcsoporthoz ko-
., zeledd ciklon eldl.

Dolgunkat nehezitik az idénként feltind ellenséges
repuldgépek, valamint a cikion magjahoz kozeled-
ve, annak er8sodd szélhatasa is.

A képernyd jobb oldalan négy oszlopgrafikont |atha-
tunk, ezek a helikopter maguségi helyzetét, sebes-
ségét, uzemanyagtartalékat, és a mentésre meg
fordithaté id6t mutatjak. Az ellenséges légierd ko-
zeledtére villogd felirat figyelmeztet, ilyenkor igye-
kezzink minél alacsonyabbra szallni. A ciklontdl va-
16 tavolsagunkat a szeler 286 miszeren ko-
vethetjik nyomon. A helikopter es a ciklon helyzetét
és mozgasat a térképen lathatjuk.

A jaték induldsakor a meniben beallithatjuk, hogy
beépitett joy-t (INTERNAL), vagy kilsé joy-t
(EXTERNAL 1,2) akarunk-e hasznaini, a jaték az 's'
billentyl megnyomasara indul. A joy hasznélatanél
talan furcsa, de hamar meg lehet szokni, hogy fel-
felé tolva a botkormanyt a gép lefelé szall, mig le-
felé huzva éppen forditva. A 'STOP' billentytvel
megszakithatjuk a jaték futasat, az ‘M’ billentylvel a
térkepet hivhatjuk le, mig a 'JOBB SHIFT' segitsé-
gével a képvaltasra nyilik lehetdségiink.

Jb szérakozést, és eredményes mentést kivanunk!

WIZARD*‘S LAIR

A ,Wizard’s lair” nev(l programot a ,,Bubble Bus” soft-
ware készitette még 1985-ben. A jaték kivalo grafikéval
és zenével rendelkezik. A torténet szerint egy vardzslo
tany4jén - jelen esetben egy piramisban - vagyunk bezar-
va, ahonnan csak az arany oroszldn négy darabjénak
oOsszegydjtésével juthatunk ki.

7 szinten kell 4tkiizdeniink magunkat, melyeken az
oroszldndarabok véletlenszerfien vannak elszérva. Mi a
hetedik szintr6l indulunk, s a szintek kozott liftekkel
mozoghatunk. Energidnk és 18szeriink 4llandéan fogy-
tdn van, viszont az id6vel nem kell takarékoskod-nunk,
Mivel az oroszlanok mondig mas helyen vannak, ezért az
Osszes palyét be kell jarni a jaték végigjatszdsdhoz, Cél:
az oroszlindarabok dsszegy(ijtése utdn elmenni a térké-
pen ‘C‘ betfivel jelzett palyara .

Fontosabb tdrgyak és ellenségek:

kulcs, gyémdnt, gylirii:

Ezek segftségével juthatunk be a nem 6nmikodGen nyi-
16 ajt6kon. Ilyenkor eggyel kevesebb lesz az éppen aktu-
alis targybol, s utantoltésiik is lehetséges az adott tar-
gyak felszedésével.

vardzslift:

Ebbe a liftbe belelépve a gép otbetds nevet kér - jelen
esctben annak a palydnak a nevét, ahova teleportélni
akarunk. Haszndlata akkor célszerd, ha mér a négy
oroszlidndarab nélunk van.

kereszt:

Fevételével lehet6vé valik, hogy az egyes kigyokon atjut-
hassunk - feltétel, hogy a kereszttel megegyezs szind le-
gyen,

1bszer:

Lovoldozés kozben dllandban fogy, de a 16szer felvételé-
vel minden esetben utantdlthets. Ahhoz, hogy ne kelljen
16niink, ezért fel lehet venni egy ,,izét” - a jatékos nevez-

ze gy, ahogy akarja -, s ilyenkor az ellenségek érintése a
haldlunkat eredményezi.

A jaték megoldasat jelentGsen megkonnyiti a mellék-
leten elhelyezett térképek felhaszndldsa. A barangolds-
hoz sok sikert kivanunk!



Egyéb akadalyok

Feji6rést okozhat tobb dolog is, pl. az IM2-¢s megszakitds szimuld-
ldsa. az a dolog, ami miatt 16bb program nem fut az
EMULATOR-on sem. Problémat okoz az BF wiasitds is (ENTER-
PRISE-on médsképp kell végrehajtani), a 128K memorialapozds, a
128K zene (AY-3 8912 chip szimuldldsa), egyes ROM hivisok, stb.
Az ilyen specidlis problémakra egy-egy aktudlis rész kifejtése sordn
fogunk kitérni.

A program dtfrdsi manipuldciéhoz nem drt beszerezni egy disas-
rogramot, mivel enélkil kicsit nehézkes lenne a
N (ASMON) nevii Z-80 fejleszt&-rendszert
u‘g:mis ez nem csak disassembler, hanem assembler is.
b ismertetésre kerild - példaprogram ezzel a rend-

sembler-monitor
dolgunk. Mi a S
hasznéltuk,
Minden - ké

Hasznos tandcsok

szerrel lett el&dllitva.

Az sem drt, ha van a kozelinkben egy SPECTRUM, persze ez nem

létsziikséglet, csak az eredetivel vald egybevetéshez, ill. a BASIC be-
toltdk listdzdsdhoz kell. Célszerd egy software UM
‘TOR beszerzése is, mivel a BASIC listdzdsdra ez is alkal-
mas.
Miért kell listdzni a SPECTRUM verzié BASIC betoltsjét? Nos, a
SPECTRUM programok dltaldban egy BASIC betdltdvel indulnak,
a betdits (LOADER) tolti be a program tovébbi részét (részeit). Ez
cgyrészt kényelmi szempontbdl j6 (elég a LOAD"™ utasitds, nem kell
kiirni mogé a CODE fuggvényt), mdsrészt igy egyszer(ien biztosit-
haté az A START). ﬁ: nem listdzzuk ki a BASIC betoltét, ak-
kor nem tudjuk a blokkok szdmdt, az egyes blokkok betdltési cimét,
hosszdt, s nem utolsé sorban a legfontosabbat, a program inditdsi
cimét. Természetesen a programok tobbsége nem engedi magit lis-
tdzni, esetleg a betd1td maga is gépi k6di, vagy rejtett, ezekre a spe-
cidlis esetekre is a megfeleld médszer ismertetésénél fogunk kitér-
ni.

A kbvetkez6 részben az els§ 1€pésr6l, a SPECTRUM program
RISE gépbe valé dtgyotrésérdl fogjuk a fétylat lerdntani.

Memoria lapozas I/O tablazat

MEMORY PAGING 1/O
-}% g‘ur PAGE NUMBER IN Z80 0000-3FFF ADDRESS
-% g:rr PAGE NUMBER IN Z80 4000-FFFF ADDRESS
Bl N PAGE NUMBER IN 280 8000-BFFF ADDRESS
My | ouT PAGE NUMBER IN Z80 C000-FFFF ADDRESS

Hang-chip I/O tablazat

SOUND 1/0
bit7 | bite | bits | b4 | bitd | b2 | bitly| bit0
A0 TONE 0: 12 bit PERIOD DOWN COUNTER (LOW)
ING MO- | HIGH PASS 00 Pure Tone
. [;‘UEAT]ON CLOCKING| 01 4 bit dist. TONE 0: 12 bit period down counter
WITH WITH 10 5 bit dist. (HIGH)
TONE 2: | TONE 1: 11 7 bit dist.
A2 TONE 1: 12 bit PERIOD DOWN COUNTER (LOW)
RING MO- | HIGH PASS 00 Pure Tone
- DULATION cx.ocxm(;I 01 4 bit dist. TONE 1: 12 bit period down counter
WITH WITH 10 5 bit dist. (HIGH)
NOISE: TONE 2: 11 7 bit dist.
A4 TONE 2: 12 bit PERIOD DOWN COUNTER (LOW)
AS|  RING MO- | HIGH PASS 00 Pure Tone :
DULATION| CLOCKING 01 4 bit dist. ~  TONE 2: 12 bit period down counter
WITH WITH 10 5 bit dist. (HIGH)
TONE0: | NOISE: 11 7 bit dist.
A6| RING MO- | HIGH PASS| LOWPASS | 17snd7 | COUNTER LENGTH NOISE CLOCK
DULATION| ON NOISE | ON NOISE bit SELECT SELECT
WITH |WITH TONH WITH TONE| counter 00 17bit 1011 bit |00 31.25 Khz 10 Tone 1
TONE 1: |0:as CLOCK 2:as CLOCK|  swap 0115bit 11 9bit |01 ToneO 11 Tone 2
A7 INT SELECT DA (Righ :2: | TONE1: | TONE0:
ight)| DJA (Left) | TONE 2: | TONE 1:
00 1Khz 10 Tone 0 Y " SYNC SYNC
0150 Khs 11 Tone1 | SELECT SELECT SYNC
A8 TONE 0: LEFT AMPLITUDE
D/A LEFT
A9 TONE 1: LEFT AMPLITUDE
AA TONE 2: LEFT AMPLITUDE
AB NOISE: LEFT AMPLITUDE
AC TONE 0: RIGHT AMPLITUDE
D/A RIGHT
AD TONE 1: RIGHT AMPLITUDE
AE TONE 2: RIGHT AMPLITUDE
AF NOISE: RIGHT AMPLITUDE
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1

TF-Copy

Egyre tobb kisebb nagyobb program terjed el,
melynek készit6i nem a mar megszokott angol, olasg,
spanyol esetleg jugoszlav szarmazasrdl tanlskod-
nak. Igy van ez most is, a program készitéje cseh-
szlovak, s ugy érezzik alkotasa megéllja a helyét a
sorban.

A masolo lényeges jellemzéje a meméria tdmoritése:
ha a betdltott file-ok kozott olyan byte-okat talal, me-
lyek értéke megegyezik, akkor ezekbdl egy tablazatot
épit fel, majd kimentéskor ebbdl a listabdl keresi visz-
sza, hogy hol és melyik értéke azonos. A tdmoritést a
'COPY 86M’ programhoz hasonl/dan a képernyén vég-
2i.

A program egyarant fut mind a 48K-s, mind a 128K-s
géptipusokon. A gépi kod hossza 2816 byte, kezd6-
cime: 62720.

A TF-COPY funkciéi:

CLOCK - Set

Ennek az opcionak a segitségével lehet bealli-
tani, hogy mekkora sziinetet hagyjon a fejléc
elétt, valamint a fejléc és a torzsbyte-ok kozott.
A paraméterek értéke alapértelmezésben:
2400/456. A valtoztatas az '5-8' billenty(ikkel le-
hetséges, az eredeti értéket az 'N’ billenty(ivel
allithatjuk vissza.

MODE - Select

Ezzel allithatjuk be a COPY helyét, de csak
az inditas (‘0" billentyi) utan. A menete a k-
vetkezd: nyomjuk meg az ‘M’ billenty(t, majd
allitsuk be, hogy a képernyé melyik részét
hasznélja fel a program sajat célra (azaz hol t6-
moritsen). A megfeleld rész kivalasztasa az '1-
3’ billentylikkel torténhet.

RENAME (atnevezés)
Ez az opci6 igen hasznos, hiszen igen sok ma-

soloprogram nem tamogatja ezt a funkciét. Se-
gitségével barmilyen file-nevet &atnevezhe-
tiink (természetesen a fejléces file-t). Haszna-
lata szintén csak az inditds utan lehetséges.
Ekkor nyomjuk meg az 'R’ billen-ty(it, ezt ké-
vetéen megjelenik a RENAME from a TO b
(nAB), ahol 'a’ jelzi a kezdetet, 'b' pedig az
utolsd atnevezendd file-t. 'n' esetén visszaté-
rink, 'A’ (ALL) az Osszes atnevezését jelzi, 'B’
(BEGIN) pedig a kezdettdl valdé atnevezésre
utal.

41984 byte méasolasa
Ez a maximalis memdriaméret, a tdémorités 14
sorban torténik.

44032 byte masolasa
Itt a tdmorités 6 sorban torténik.

44288 byte masolasa
Hasznalja az attributumokat is.

0’ - START
A program inditasa.

A TF-COPY hibaiizenetei:

Parity (tobblet) byte: x0x
Break byte: 000 (annak a byte-nak a cime, ahol a
megszakitds tortént).

Ezen kivill a program a mar jol megszokott funkciokat
ismeri:
L-LOAD, S-SAVE, V-VERIFY, D-DELETE
Mindegyik funkcié szintaktikdja megegyezik a
RENAME mellett leirtakkal, azaz

pl. SAVE from a TO b (nAB),
VERIFY from a TO b (nAB), stb.
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S'zétir micro—PROLOG-ban /.

Az 0l626 részben mar irtunk egy szotar szavait visszakérdezd
programot a micro-PROLOG SIMPLE nyelvbévitésében.

.

Most tekintsiik meg és vizsgaljuk meg a mikodését!
LOAD PROLOG

SPECTRUM micro-PROLOG T1.0
() 1983 LPA Lud.
24153 Bytes Free

& LOAD SIMPLE
&.load VIZSGA

& list all
a_m teszt if
X sz6szdm and
0 LESS X and
X vizsga
X sz6szdm if
Yisall (Z:Za_mx) and
Y szdmossdga X
() szdmossdga 0
(X|Y) szémossdga Z if
Y szdmossdga x and
SUM(x12)
X vizsga if
RND and
Y RND X and
SUM(Y12)
Z edik x and
x kérdés and
X vizsga
Xedik Y if
CL(((amY 2Z)) X X)
X kérdés if
P(X =)and
Y Rand
X értékelése Y
X értékelése Y if
XamY
X értékelése Y if
not Xa_mY and
X helyesbitése
X helyesbitése if
PP (Nem )6 ! A helyes megoldds : )
and X vélasza
X vélasza if
Xa_mY and
P and
Y Pand
FAIL
X vélasza if PP
&

Ha osszehasonlitiuk az el&z6 részben kozolt beviteli listaval,
észrevehetink néhéany kulonbséget. Egy-egy x atvéltozott y-na,
Z-bél z lett s mas véltozék sem mindig maradtak meg altalunk
adott formajukban. Ez természetes jelenség, az oka az, hogy a
micro-PROLOG a véltozokat csak az adott relacidban

helylik, somendjik alapjan kilonbozteti meg. Ezért egy
relacidban elsSként .szerepld valtozd mindig X lesz, a masodik
Y, majd a Zxy,z,X1,Y1,21,x1,y1,21,..stb., vagyis a nagy és kis
X y z % ellatva sorszamokkal. Ezek és csak ezek jelolhetik a
valtozokat, s a beirds jelolésétdl figgetienil ebben a sorrendben
tarolédnak a kiilonboz6 valtozok.

Tanulmdnyozzuk a reldciékat! Induljunk el
feliilrdl lefelé:

a_m teszt

A teszt relacio akkor teljesil, ha argumentuma a_m, s a
szétarban levd szavak szama X, ez nagyobb nullanal, s ennyi
sz0b0l &ll a vizsga. A sz6szam és a vizsga felnasznaldi relaciok,
azaz késdbb definialni kell Sket, mig a LESS rendszerrelacié.

X sz6szdm

X a szészam akkor, ha Y azon Z szavak listdja, amelyekre
teljesil az, hogy van magyar megfeleldjuk (azaz benne vannak a
szOtarban), s az Y listaban levd szavak szama X. A szamossaga
relécio definicioja késdbb kovetkezik, az isall a SIMPLE relacidja.
Nagyon hasznos kétargumentumu relaci6, akkor igaz, ha az elsé
argumentuma lista és elemei rendre a masodik argumentum
(which formatumi) feltételeit kielégitik. (Megjegyezziik, hogy
mint a listakezelésnél mindig, itt is szerepe van a listaelemek
sorrendjének, tehat ha masképp rendezzik at &ket, akkor méar
megvaltozik a relacié érvényessége.) Az isall-t leggyakrabban -
mint most is - az elsé argumentumot véltozéként megadva a
masodik argumentumban szerepld feltételeknek eleget tevd
elemek listaba gyujtésére hasznaljuk.

X szdmossdga Y

Az ures lista szamossaga 0. Nem ures lista elemeinek szama
megegyezik az elsG elem elhagyasaval keletkezd lista
szamossagéanak eggyel novelt értékével. A SUM rendszerrelacié
akkor igaz, ha az elsd két argumentuméanak Osszege
megegyezik a harmadik argumentummal. Ellendrzésre,
Osszeadasra és kivonasra hasznalhatjuk, attdl figgben, hogy
melyik argumentuma szam és melyik valtozé.

X vizsga

Ez a relacié a teszt lelke. Akkor teljesil, ha a véletlenszam
generator inicializlva van, 0 < = Y < X, véletien egész az Y, Z
eggyel nagyobb nala (tehat 1< =Z< =X), a Z-edik 826 x és erre
az x-re vonatkozéan kérdés jelenik meg. Az RND argumentum
nélkil a véletlenszam generatort Inicializalja, két argumen-
tummal pedig az elsé argumentum (véltozé) a masodik ar-
gumentumnal kisebb nemnegativ egész értéket vesz fel. A
vizsga relacié utolsé feltétele sajat magénak a teljesilését
kivanja meg, ezzel a rekurzidval a tesztelést végtelen ciklusban
folytatjuk, amelybdl csak BREAK-kel (BREAK = Symbol Shift +
SPACE) Iehet kiszalini.

XedikY

A szétarban lévé X-edik angol sz6 Y, ha a CL rendszerrelacié
szerint az a_m relécid X -edik kijelentésében szerepel. A CL
relacibval meg lehet talaini egy relacié n. kijelentését, de
megforditva, azt is, hogy egy kijelentés hanyadik az adott
relaciéban, attél figgéen, hogy melyik argumentuma valtozé.

X kérdés

Az X 826 kérdésként szerepel, kinyomtatédik (egyeniségjellel
kovetve), s beolvasddik Y és X értékelése Y. (Azt, hogy a
rendszer bevitelre vér, a szokdsos . promt jelzi.)

X értékelése Y

Az X angol 826 értékelése Y magyar 826, ha X a_m Y. Egyébként
akkor X értékelése Y, ha nem igaz hogy X a_m Y, de ekkor
bekdvetkezik X helyesbitése.
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X helyesbitése

X helyesbitése esetén kiirddik, hogy Nem jo ! A helyes meg-
oldas : és az X vélasza relacio lép be.

X valasza

Az X valasza relacié teljesul(ne), ha X a_m Y (azaz van az
adatbazisban megfeleldje X -nek), kiirodik egy szokoz, majd Y, s
utana letagadja, hogy volt megoldas - ezt a FAIL rendszerrelacio
okozza, amely sohasem teljesul. Ennek kovetkeztében a
visszalépéses keresést igénybe véve Ujabb X a_m Y relaciot
keres a rendszer, amig csak ilyen van. Ha mar nincs tobb, akkor
az X valasza masodik kijelentését értékeli ki, amely egy
soremelés elvegzésével mindig teljesul. (Ezt a technikat
alkalmazza a SIMPLE which relacioja is az o0sszes megoldas
megkeresésére |)

Néhany megjegyzés a programmal kapcsolatban:

Annak ellenére, hogy rendkivul egyszeri, néhany gyakori
buktatot elkerul. Helytelen valasz esetén az Osszes helyes
megoldast felsorolja, s ezek barmelyikeét el is fogadja - nem csak
a veletlenul kivalasztott szopar magyar felét.

Nem védi ki viszont az inputban azt a lehetdséget, hogy a valasz
helyett egy valtozot (xy,z stb.) beirva behelyettesitéssel
teljesuljon az a_m relacio, azaz helyesnek fogadja el a program
a feleletet. A valtozok inputbdl vald kitiltasa ugyan egyszerd,
viszont feltételezhetd, hogy a sajat tanulmanyainkat szolgalo
programot csak nem akarjuk becsapni.

A program tovabbfejlesztése

Felmerulhet az az igény, hogy ne csak angol szavak forditasat
gyakoroltathassuk, hanem forditva, magyar szavak angol meg-
felelGit és mas nyelvii szavakat is ki lehessen kérdezni.

Azt szeretnénk elérni, hogy a tesztet tetszOleges szotarra
lehessen alkalmazni, beleértve a kozvetitd nyelven alapulokat is.

A szétarrelacio nevét a teszt1 programban valtozé argumentum-
ként hasznaljuk.

&.add(X tesztl if X sz6szdma Y and 0 LESS Y and RND and X
vizsgdja Y)

A teszt1 inditasa - ha az Osszes relacio atirasa megtortént - pl.
teszt1 a_m, vagyis egyszerien a tesztl utan be kell imi a
hasznalni kivant szotar neveét.

Ahhoz, hogy mikodjon a teszt1 relacid, el kell késziteni a
kétargumentumos szoszama és vizsgéja relaciokat.

&.add(X szészdma Y if Z isall (x: ((Xxy)) ?) and Z szdmossdga Y)

Ez lényegében csak az isall SIMPLE relacié argumentumaiban
kiilonbozik a szdszam relaciotol. Itt ket alapvetd micro-PROLOG
jellegzetességet is tanulmanyozhatunk.

Az egyik a ? relacié. A ? egyargumentumu, argumentuma pedig
a micro-PROLOG standard szintakszisanak megfeleld formajd
feltételek listaja. A standard szintakszisban a relacionév all eldl, s
azt kovetik az argumentumok. Pl.:

SIMPLE
xa_my

standard
(a_mxy)

A ? relacit teljesul, ha az argumentumaban szerepld feltételek

képpen erre a relaciora épul az egész micro-PROLOG
felligyelGprogram.

A masik micro-PROLOG jellegzetesség a metavaltozok
hasznalatanak lehetdsége. Ez azt jelenti, hogy valtozd allhat
relacionév helyén is, sét egész relaciét is helyettesithet. A fenti
isall SIMPLE relaciéban pl. az X helyére futas kozben a
megfeleld szotar relacio neve kerdl :

Zisall (x: ((Xxy))?)

azt jelenti, hogy Z azon x elemek listaja lesz, amelyekre az (X x
y) relacié teljesul. Ha X az a_m relacid, akkor az (a_m x y); ha X
azm_a, akkor az (m_a x y). (Még egyszer kiemelem,hogy itt (a ?
miatt) standard szintakszist kell hasznaini a SIMPLE-ben
hasznalt x a_m y vagy az x m_a y stb. helyett!)

A szamossaga relacion nem kell valtoztatnunk, az pont
ugyanigy hasznalhato ift is mint korabban.

Nézzik meg, mit kell a vizsgan valtoztatnunk.

&.add(X vizsgdja Y if Z RND and SUM (Z 1x) and (Xyz) clx and
X kérdésy and X vizsgdja Y)

A lényeges valtoztatas az x-edik relacio megkeresésében van,
mivel mar nem alkalmazhatjuk a rendszer CL relaciojat, hiszen
az csak a szétarak kapcsolatait leird relacidkat talalja meg, nem
pedig az egymassal attételes kapcsolatokon keresztul relacio-
ban levé szavakat.

A kérdeés relacié mindossze a szétart meghatarozé argumentum-
mal bévult.

A cl relacioval tetszéleges feltételeknek eleget tevé objektumok
valahanyadikat akarjuk megkeresni. Az inicializalas segitségével
felveszink egy szam relaciot, amely a szamhoz a nulla értéket
rendeli, majd a cl1 relaciéban addig noveljik a szam relacié
argumentumanak értékét, mig csak az elGit sorszaml
megoldast meg nem talaljuk az X metavaltozoval jelzett relacié-
ban.

&.add(X cl Y if inicializdlds and X cl1Y)

&.add(inicializdlds if szdm KILL and ((szdm 0)) ADDCL)

&.add(X cl1 Y if (X) ? and ((szdm Z)) DELCL and SUM (Z 1x)
and ((szdm x)) ADDCL and Y EQx)

E relaciok illusztraljak a PROLOG egyik gyakran nem teljesen
megeértett tulajdonsagét, hogy a valtozok nem a hagyomanyos
nyelvek logikaja szerint hasznalandék. A PROLOG-ban a véltozd
egy objektum, amely a relaciok kiértékelése soran olyan érték-
kel helyettesitodik be - ideiglenesem - amelyre a relacié igaz
lesz. Ha a tovabbi relaciok feltételeinek ez az érték mar nem tesz
eleget, akkor torlddik, és a kovetkezd lehetséges behelyette-
sitesii utan folytatddik a relaciok kiértékelése. Ez az eljaras
alkotja a visszalépéses keresést. Mindezekbdl kovetkezGen a
programozé értékadassal nem modosithatia a valtozokat,
triukkosen lehet csak egy for jellegli ciklust megirni (erre
altaldban nincs is szukség!), a matematikai miveletek
eredmeényét mindig egy-egy Uj valtozd értékeként lehet csak
megdrizni.

Az inicializalas relaci6 teljesul a szam relacié toriésével és a
(szam 0) - standard szintakszisu - relacionak az adatbazishoz
flzésével. A cl1 relacioban a ? megkeresi az X metavaltozéval
jelolt relacié megoldasat - ha létezik - s utana a DELCL rendszer
utasitassal torli a szam relacidt, majd ezt eggyel megnovelt
argumentummal Ujra létrehozza (ADDCL), végul megvizsgalja,
hogy ez az érték megegyezik-e a kereséshez megadott
sorszammal. Ha igen, akkor a relacid vizsgalata véget ér. Ha
nem, akkor a rendszer visszalép, torli az eddigi X-et, sa ? a
kovetkezd lehetséges megoldast éllitjia eld. (Ha a megadott
sorszam 1-nél kisebb vagy a megoldasok szamanal nagyobb
lenne, akkor a relacié hamissa valna; esetunkben erre nem
kerulhet sor a sorszam e korlatok figyelembevételével valo
generalasabol fakadoan.)

Figyeljunk fel arra, hogy a metavaltozok alkalmazhatosaga
mekkora rugalmassagot biztosit. Az X valtozé a cl (ill. a cl1)
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relaci6 kiértékelésének kezdetén - ha pl. francia-angol tesztet
futtatunk - (f_a Y Z) értéki, s ha a véletlen kegyelmébdl épp az
elsd, ezt a relaciot kielégité szopart akarja feladni a program,
akkor a relacid teljesil, s az X valtozd értéke (f_a un one) lesz.
Vagyis a valtozok tovabbi valtozokat tartaimazo kifejezéseket is
felvehetnek értékul.

A kérdés relaciot alig kell megvaltoztatni:
&.add(X kérdés Y if P (Y = )and Z R and értékelés (X Y Z))

A szétarra vonatkozé argumentummal bdvult sajat maga és az
értékelés relacio is.

&.add(értékelés (XY Z)if (XY Z))?and /)
& add(értékelés (X Y Z) if PP (Nem j6 ! A helyes megoldds :) and X
vdlaszY)

A dupla kiértékelés elkerulhetoséget is lathatjuk ebben a
relacidban. Az eredeti program mindkét kijelentéséeben szerepelt
az X am Y (a masodikban tagadva); a két lehetéség
szétvalasztasa az (n. levagassal (/) is megoldhato. Ez a relacio
mindig teljesul, viszont megakadalyozza a tovabbi megoldasok
keresését. Ha tehat az értékelés relacio elsd kijelentése igaznak
bizonyul, akkor mar nem kerul sor a masodik kijelentés
megvizsgalasara még akkor sem, ha a késdbbiek soran
visszalépés valna szukségessé. (Az elsé kijelentésben a ?
argumentuma standard szintakszisi metavaltozos kifejezeés; a
kiértékelés soran pl. (m_a egy one) alakot vehet fel.)

A ‘valasza' relaci6 is természetes modon bévult kétargumentu-
mossa.

&.add(Xvdlasz Y if (XY Z))?and"" P and Z P and FAIL)
&.add(X vdlasz Y if PP)

A szerkezete azonos az el6z6 valtozatéval, csupan a megol-
dasok felsorolasat metavaltozos kifejezés - (X Y 2)) ? - segit-
ségével keresi meg.

Toroljuk ki a felesleges relaciokat, és nézzuk meg a program
egészét,

& list all
X tesztl if
X sz6szdma Y and
OLESSY and
RND and
X vizsgdja Y
X szészdma Y if
Zisall (x: ((Xxy))?) and
Z szémossdga Y
X vizsgdja Y if
Z RND and
SUM (Z 1x) and
(Xyz)clxand
X kérdés y and
X vizsgdja Y
XelYif
inicializdlds and
XcllY
inicializdlds if
szdm KILL and
((szém 0)) ADDCL
XellY
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if (X) ? and

((szém Z)) DELCL and

SUM (Z1x) and

((szdm x)) ADDCL and

Y EQx
X kérdés Y if

P(Y = )and

Z R and értékelés (XY Z)
értékelés (XY 2) if

(XY Z))?and/
értékelés (XY Z) if

PP (Nem j6 ! A helyes megoldds :)

and X vdlasz Y
Xvélasz Y if

(XY Z))?and

P and

ZPand

FAIL
Xvidlasz Y if

PP

Most mar tetszGleges szotarrelacié alapjan tesztelhetjik mind a
magunk, mind masok tudasat.

&.tesztl f_a

trois =.three

un =.egy

Nem j6 ! A helyes vélasz : one a
deux =.two

stb.

A fenti program elkészitése mar bizonyos jartassagot igényel,
kulonosen a PROLOG filozéfiajaban, viszont meg is mutatja
tomorségét. Kezddknek inkabb egyszeribb feladatokat megoldd
programok irasat javasoljuk. A PROLOG lehetdvé teszi, hogy
mindenki a sajat szempontjabél fontos kérdéseket készitse el
relaciokeént, ezaltal igényei szerint alakithatja a rendszert.

irjunk meg egy olyan programot, amelyik egy nyelv szavait
kérésunkre leforditia egy masik nyelvre! Ez nagyon hasznos
lehet, ha a szotart mar feltoltottuk, és idegen nyelvii szoveget
olvasunk. A Spectrum memoridja mar elegendd pl. egy
szamitastechnikai szakszotar kialakitasahoz.

&.add(X fordit if Y R and X vdlasz Y and X fordit)
Prébaljuk ki:

& fordita_m
.one

cgy

.two

kettd
.shadow

.three
hdrom

stb.

A végtelen ciklust a BREAK (Symbol Shift + Space) szakitja
meg. Ha valamit nem tud leforditani, akkor semmit sem ir ki és
sort emel. A ‘valasz' relacié univerzalitasanak koszonhetden a
fordit' is tetszOleges szotar alapjan dolgozhat.




6. HARDWARE OTLETEK

1. A folia megovasa

Gyakori és kellemetlen hiba a billentytizetf6lia torése, szakadésa. Ha sze-
rencsénk van, s a kabelrész gy torik el, hogy marad legalabb egy centimé-
ter ép rész, ﬁg?' az dbra szerinti megoldast alkalmazhatjuk. Szitkségiink lesz
2 db. IC foglalatra, legaldbb 10 cm hosszi mdanyagbevonati szalagkabelre
és egy kis ugyességre 1s a forrasztds miatt. A rajzon lathaté médon forrasz-
szuk a kdbel egyik végére az IC foglalatot, mésikra pedig a kiforrasztott k4-
bel-csatlakozot. Ez utébbinak a helyére egy mésik IC foglalatot célszerd
forrasztani. A kébel-csatlakozot illessziik ra a kébel-csonkra, majd myom-
juk ossze a két IC foglalatot is. Ha lehet, minél alacsonyabb IC %oglalalol
szerezziink be, hogy a gép miianyag dobozat minden probléma nélkiil Hssze
tudjuk csavarozni!

2. Melegedésgatlo

Sokunk iroblém;ija, hogy a hil6zati fesziiltségszint ingadozasa, magasabb szintje, esetleg gél[‘)link adottsiga miatt
magas foki a melegedésgéz sok esetben t8bb kondenzétor idd eldtti kiszaradasat is eredményezheti). Ha az itt lathaté
dramkort a Spectrum és a halézati transzformator kozé illesztjiik, Ggy a melegedést elkeriilhetjiik.

IC1
[e)
Cal Lr €52
N = : 1** +— SPECTRUM
L
T D1 T C2
Alkatrészszikséglet:

IC1: uA 7805 stabilizator Kondenzatorok:
D1 diéda: ZF9 zener C1:150 n u’gus (3,5V)
R1 ellendllds C2: 330 ns: 2K

CS1-CS2: halézati tapforras dugb/aljzat - O 2.1 mm

3. Modositas a hanggenerator aramkorében

Azok kozott, akik megvették a ’Sinclair Spectrum Jaték és Program’ c. konyvsoroat 5. kotetét, bizonydra sokan
akadtak, akikben szandék ébredt az ott kozolt hanggenerator me épitésére. Nos az IC beszerzésében valtozatlanul
nem tudunk segitséget nyijtani (7vélaszképpcn min(ﬁ:gn - ezzel a lgméval foglalkoz6 - levélir6 szdmara), tudomasunk
szerint jelenlegi Miincheni 4ra: 37,- DM,

Tekintettel az IC magas 4rdra, (obb valtoztatassal enyhithetjilk kiads-

sainkat. Pl a potméterek helyett a régebbi TV-knél, a csatornavaltok-

ban hasznalt 100K-s trimmereket is felhasznélhatjuk.

Az 6ra{clel a belsd orajel osztésa helyett egy tranzisztoros kvarc-oszcil- +U,(9V)
latorral is megval6sithatjuk. Ez valészind olcsébb, mint a tobb IC segit- i

ségével kivitelezett megoldas.

Alkatrészsziikséglet:

,

T1 tranzisztor: BC 212 B Il

K kvarckristaly: 1 MHz —

Kondenzatorok: J

C1: 5-30p trimmer 3 [£ae

C2: 100p Ll TR IR

C3 és C4: 470p
Ellenallasok:

R1: 470R k[] Ré|| R IC‘*
R2: 1,5K 1
R3: 20K _1__@44,,,“ y

R4: 33K




7128K

Wb memiria kezelése

A hozzank érkezd levelekben nagyon sokan neheztelnek
amiatt, hogy még ezidaig behatdbban nem foglalkoztunk a 128K
a lapozas modszerével, a teljes memoria kihasznalasa
érdekeében. -
A SpV 7.részében mar ismertettuk a memoriaszeletek
elhelyezkedését, itt kitértunk arra is, hogy melyik port-cimmel
lehetséges a lapozas végrehajtasa, am Ggy tinik fontos, hogy a
maodszert néhany mintapélda segitségével is illusztraljuk

Az elsé félreértést az okozhatta, hogy Osszekeverhetdk a RAM
szeletek, a jelolési azonossagok miatt. Nos a felsd
memobriaterulethez (49152-65535 - CO00h-FFFFh) a létezd 8 db.
RAM szelet mindegyike (RAMO-RAM7) hozzarendelhetd, de azt
tudnunk kell, hogy a RAMS5, mindig a 16384-32767 (4000h-
7FFFh) a RAM2 pedig mindig a 32768-49151 (8000h-BFFFh)
terulethez lesz rendelve, fuggetienul attdl, hogy azt esetleg fent
is kijeloljuk. Ez gyakorlatilag azt jelenti, hogy pl. ha a felsé
memoriaterulethez (49152-65535 - COO0Oh-FFFFh) a RAM2
szeletet rendeljik hozza, Ugy egyiddben két azonos 16K szelet
lesz jelen a memoriaban

A lapozasra a 32765-0s port cimet tudjuk felhasznélni, a port
egyes adat bitjeinek értelmezését mar megismerhettuk a SpV 7.
részében. A gyakorlatban mind BASIC, mind gépi kodu oldalrél
elvégezhetd a lapozas.

Kapcsoljuk be a gépet, majd valasszuk ki a '128K BASIC' médot.
A port D4-es bitje valasztja ki, hogy melyik ROM ‘éljen’, 0 esetén
a 128K szerkesztd ROM, mig 1 esetén a hagyomanyos BASIC-
kulcssz6 ROM keriil kivalasztasra. irjuk tehat elszor is be: out
32765,16 (ENTER). Latszolag semmi nem tortént. Ez annak az
oka, hogy ha nem valtoztatunk a RAM-ok felépitésén, ugy ez
még nem elegendd a ROM kivalasztasahoz. Azt is tudjuk, hogy
a D5-0s bit a 48K uzemméd kapcsold, ez konnyen
megjegyezhetd, ugyanis a D3 (16) + D4 (32) értékét
osszegezve pontosan 48-at kapunk. Adjuk ki: out 3276548
(ENTER), és a Copyright felirat mar meg is jelenik, 48K-s
médban vagyunk.

RESET-eljik a gépet, majd a '128K BASIC' kivalasztasa utan
adjuk ki: out 32765,17 (ENTER). Latszdlag ismét a 48K
rendszerbe kerultunk, pedig nagy tévedés, mert a Copyright
megjelenése ezt még nem tamasztja ala. A RAM1-et valasztottuk
ki, a DO 1-be allitasaval, s mivel a D4 bit is 1 értékd volt,
atkerultiink a masik ROM-ba, de megmaradt a 128K rendszer is
(akik MULTIFACE 128-cal rendelkeznek, azok errdl konnyen
meggy6z8dhetnek, ugyanis a varazsgomb megnyomasakor
egyiddben jelenik meg a fdmenuben az (e)xit, s a (c)hange is).
Ijunk be az érdekes memoriaszeletbe egy eértéket: POKE
49152,200 (ENTER), majd véltsunk at pl. a RAM3-ba: OUT
32765,19 (ENTER). Nézzuk meg, milyen értéket talalunk a
49152-es cimen: PRINT PEEK 49152, az eredmény természe-
tesen zérus lesz. Valtsunk vissza RAM1-be: OUT 32765,17
(ENTER) és ismét nézzik meg a cim tartalmat: PRINT PEEK
49152 (ENTER). Lam a 200-as kéd még mindig ott van, valoban
rendelkezésunkre &ll a teljes memoria. Ha most viszont csak a
masik ROM szeletbe kapcsolunk vissza (RAM1-et megtartva)
OUT 32765,1, majd a keresett értéket lekérdezve: print peek
49152, sajnos azt tapasztaljuk, hogy a 200 mar nincs ott, vagyis
az egyik ROM-szeletbdl a masikba val6 atkapcsolas - abban az
esetben, ha vissszatérunk az operaciés rendszerhez -, a RAM

teruletek torlését is maga utan vonja.

A D3 bittel nem foglalkoztunk még. Ez lehetdvé teszi, hogy a
képernyS-memériat athelyezzik a RAM7 szeletre. Tekintsuk meg
ennek a hasznat is egy kis példa bemutatasan keresztul:

RESET, majd valasszuk ki a '128K BASIC' moédot, valasszuk ki a
RAM?7 szeletet: out 32765,23 (ENTER), atlépve a BASIC ROM-ba.
Egyszerlen, BASIC-bSl irjunk egy programot, amely felrajzol
harom kort, és két vonalat a képernyére, majd ezt a 'bonyolult
abrat athelyezi a RAM7 szeletre. ltt megjegyeznénk, hogy RAM7-
tel azonositjuk a masodik képernyd memoriat is.

5 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CLS

10 PLOT 0,50: DRAW 255,0

20 PLOT 0,52: DRAW 255,0

30 CIRCLE 50,72,20

40 CIRCLE 90,72,20

50 CIRCLE 130,72,20

60 FOR i =16384 TO 23295: POKE i +32768,PEEK i: NEXT i

Most valtsunk at a masik képerny6re: OUT 32765,31 (ENTER),
aminek eredményeképpen egy nagy sotétség tarul elénk (ezt
kapjuk a MULTIFACE (c)hange parancs aktivizalasa esetén is
alapallapotban).

‘Latatlanban’ valtsunk vissza: OUT 32765,23 (ENTER), ismét itt a
lista, és futtassuk a BASIC programot: RUN (ENTER).

A futas ideje majdnem masfél perc, ennyi idére van szuksége a
BASIC-nek, hogy befejezze az atpakolast. Akinek ez lassi, az
lappozzon hatrébb a 'gépi kédu tanfolyamhoz', az oft ismertetett
blokk-kezeld utasitasok segitségével a mivelet a masodperc tort
része alatt elvégezhetd.

Ha most visszavaltunk a masodik képernydre: OUT 32765,31
(ENTER), a képunk itt is megtalalhaté. Ismét 'latatlanban’ valt-
sunk vissza: OUT 32765,23 (ENTER), majd végezzink el egy
egyszeri trukkot.

Toroljuk ki a 60-as sort, a 30., 40., és 50. sort pedig modositsuk:

30 CIRCLE 70,72,20
40 CIRCLE 110,72,20
50 CIRCLE 150,72,20

Ezen tul irjuk a programhoz a kovetkezd sorokat:
60 OUT 32765,31

70 OUT 32765,23

80 GO TO 60

Ha futtatjuk, azt tapasztaljuk, hogy a két képernyd valtogatasaval
animacios hatast érhetunk el.

Egy dolog maradt még hatra, a lapozas gépi kodu utasitasainak
ismertetése. A RAM7  kivalasztasa gépi kédu oldalrdl a
kovetkezOképpen lehetséges:

30000 Ol FD 7F 1,253,127 LD BC,32765
30003 3E 17 62,23 LD A,23
30005 ED 79 237,121 ouT (C),A
30007 C9 201 RET

Ezt a sémat mar tetszés szerint beépithetjuk sajat gépi kodu
programjainkba.
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TASWORLDYH [ Seikosha GR50

Blzonyéra vannak egy péran, aklknek a Spectrum
mellé valamilyen 32 karakteres nyomtatdjuk van-(2X
Printer, stb.)

Bér ezek a nyomtatdk f6leg programok listazéséra,
kisebb rajzok, tablazatok nyomtataséara késziitek, tu-
lajdonosalk biztos prébaltdk mér Tasword-del szer-
kesztett sz26veg kinyomtatdséra Is hasznéinl ezeket.
Ennek els6 prébélkozéasra éltaldban egy 64 karakte-
res, nagyftéval Is alig olvashatd sz6veg szokott lennl
az eredménye.

A bet(ik olvashatésagén Javithat valamlt, ha az apré-
bet(s karakterkészletet &tirjuk sz8gletesebb forméra:

Bizonydra vannak eoy pdran, @-
Kiknek Spectrunuk welLd valani-

téblzatok ontatdsdra késail-
tex, tulajdonosaik biztes pré-
Lyen 32 karakteres nyostatéjuk  bdLtdk wir Yasword-el szerkesz-
van. ¢ 2% Printer, sth. / tott sziven kinyowtatdsdra is
Bdr ezek @ nuontatdk  Fles  haszndlni Bket.
programListdzdsra, kisebb rajzok

Taléltunk viszont egy olyan megoldést, amely olvas-
hatébb szdveget produkél, igaz, hogy csak soron-
ként 32 karakterrel. Ezt szeretnénk most ismertetnl.

A dolog a kovetkezGképpen kezdSdott: véletlendl
J6ttlnk réd arra — a méasok dltal mér lehet, hogy kdz-
Ismert dologra -, hogy ,ablak" (EXTEND C)

60928 255 11111111 XXXXXXXX
60929 129 10000001
60930 129 10000001
60931 129 10000001
60932 129 10000001
60933 129 10000001
60934 129 10000001
60935 255 11111111

60940
60941
60942
60943

60960
60961
60962
60963
60964
60965
60966
60967

60984
60985
60986
60987
60988
60989
60990
60991

60952 255 11111111 XXXXXXXX
60953 11111111 XXXXXXXX
60954 11111111 XXXXXXXX
60955 11111111 XXXXXXXX
60956 00000000
60957 00000000
60958 00000000
60959 00000000

11110000
11110000
11110000
11110000
00001111
00001111
00001111
00001111

60976
60977
60978
60979
60980
60981
60982
60983

61000
61001
61002
61003
61004
61005
61006
61007

00001111
00001111
00001111
00001111
11110000
11110000
11110000
11110000

61008
61009
61010
61011
61012
61013
61014
61015

60936 15 00001111 XXXX
60937 15 00001111 XXXX
60938 15 00001111 XXXX
60939 15 00001111 XXXX
00000000
00000000
00000000
00000000

00000000
00000000
00000000
00000000
00001111 XXXX
00001111 XXXX
00001111 XXXX
00001111 XXXX

I1111111 XXXXXXXX
11111111 XXXXXXXX
11111111 XXXXXXXX
11111111 XXXXXXXX
00001111 XXXX
00001111 XXXX
00001111 XXXX
00001111 XXXX

11110000 XXxxx
11110000 XXXX
11110000 Xxxx
11110000 XXxx
11110000 Xxxx
11110000 Xxxx
11110000 XXXX
11110000 Xxxxx

zemmédban nyomtatva a papiron a ROM karakte-
rek Jelennek meg, és csak a sz6veg bal oldala.

Ebb6l adédik a megoldés:

1. Csak a képernyS bal oldaléra kell frnl, a jobb
margbt 32-re éllftva.
2. Nyomtatés el6tt &t kell véltanl ablak Gzemmédra.

Ezzel tulajdonképpen a dolog el Is lenne Intézve, ha a
Tasword H ékezetes karakterel gy Is meg|elennének.
Sajnos esziik &gaban sincs. 32 karakteres (izemméd-
ban a magyar bet(ik helyett a ROM-bell megfelel6)ik
|elenik meg. (& helyett &, é helyett ', stb.)

A ,Spectrum [éték és program” c. kdnyvsorozat V.
kotetében (LS| ATSz. 1987) Is hivatkoztunk ré, hogy
van 16 széles karakter Is, amit a Tasword [r6l a RAM-
ban helyeztek el. Ezek a ,komolyabb nyomtatékat
vezérd grafikus karakterek”, szémuk 16 darab.

Sajnos ezek a karakterek a ZX printert nem vezérik,
hanem megjelennek a nyomtatott szévegben (gy 64,
mint 32 karakteres Gzemmé&dban, vagyls, ha ezeket a
karaktereket étdefinléljuk ékezetes betiikké, |6 esé-
lylink van arra, hogy célhoz érlink.

A nyomtat6-vezér karakterek a Tasword-ben a dec.
60928-61055 climek kdzdtt helyezkednek el a kévet-
kez6 sorrendben:

8,1,2,3,456,7 *7,*6,*5,*4,*3,*2,*1, ahol a "** jel az
Inverz (Shift-elt) karaktert jelentl:

60944 240 11110000 XXXX
60945 240 11110000 XXXX
60946 240 11110000 XXXx
60947 240 11110000 XXXX
60948 0 00000000 -
60949 00000000
60950 00000000
60951 00000000

60968
60969
60970
60971
60972
60973
60974
60975

00001111
00001111
00001111
00001111
00001111
00001111
00001111
00001111

60992
60993
60994
60995
60996
60997
60998
60999

00000000
00000000
00000000
00000000
11110000
11110000
11110000
11110000

61016
61017
61018
61019
61020
61021
61022
61023

11111111
11111111
11111111
11111111
11110000
11110000
11110000
11110000
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61024 0 00000000 61032 15 00001111 XXXX
61025 0 00000000 61033 15 00001111 XXXX
61026 0 00000000 61034 15 00001111 XXXX
61027 0 00000000 61035 15 00001111 XXXX
61028 255 11111111 XXXXXXXX 61036 255 11111111 XXXXXXXX
61029 255 11111111 XXXXXXXX 61037 255 11111111 XXXXXXXX
61030 255 11111111 XXXXXXXX 61038 255 11111111 XXXXXXXX
61031 255 11111111 XXXXXXXX 61039 255 11111111 XXXXXXXX

61040 240 11110000 XXXX ' 61048 255 11111111 XXXXXXXX
61041 240 11110000 XXXX 61049 255 11111111 XXXXXXXX
61042 240 11110000 XXXX 61050 255 11111111 XXXXXXXX
61043 240 11110000 XXXX 61051 255 11111111 XXXXXXXX
61044 255 11111111 XXXXXXXX 61052 255 11111111 XXXXXXXX
61045 255 11111111 XXXXXXXX 61053 255 11111111 XXXXXXXX
61046 255 11111111 XXXXXXXX 61054 255 11111111 XXXXXXXX
61047 255 11111111 XXXXXXXX 61055 255 11111111 XXXXXXXX

A karaktereket a kdvetkez lista szerint atdefinialhatjuk:

11111111 XXXXXXXX 60936 4 00000100 X 60944 00000100
10000001 x X 60937 8 00001000 X 60945 00001000
10000001 Xx X 60938 56 00111000 60946 00111000
10000001 Xx X 60939 4 00000100 X 60947 01000100
10000001 X X 60940 60 00111100 60948 01111000
10000001 X X 60941 68 01000100 X X 60949 01000000
10000001 x X 60942 60 00111100 60950 00111100
11111111 XXXXXXXX 60943 0 00000000 60951 00000000
00001000 X 60960 4 00000100 60968 00101000
00010000 X 60961 8 00001000 60969 00000000
00000000 60962 56 00111000 60970 00111000
00110000 xx 60963 68 01000100 60971 01000100
00010000 X 60964 68 01000100 60972 01000100
00010000 X 60965 68 01000100 60973 01000100
00111000 60966 00111000 60974 00111000
00000000 60967 00000000 60975 00000000

00001000 60984 00100100 60992 00100100
00010000 60985 00000000 60993 00000000
01000100 60986 01000100 60994 01000010
01000100 60987 01000100 60995 01000010
01000100 60988 01000100 60996 01000010
01000100 60989 01000100 60997 01000010
00111000 60990 00111000 60998 00111100
00000000 60991 00000000 60999 00000000

00000100 61008 00100100 61016 00000100
00001000 61009 00000000 61017 00001000
01000010 61010 00111100 61018 00111100
01000010 61011 01000010 X 61019 01000010
01000010 61012 01000010 x 61020 01000010
01000010 61013 01000010 X 61021 01000010
00111100  XXXX 61014 00111100  XXXX 61022 00111100
00000000 61015 00000000 61023 00000000

61024 00000000 61032 00000100

61025 00000000 61033 00001000

61026 00000000 61034 01111110 XXXXXX
61027 00000000 61035 01000000 Xx
61028 11111111 XXXXXXXX 61036 01111110 XXXXXX
61029 11111111 XXXXXXXX 61037 01000000 X
61030 255 11111111 XXXXXXXX 61038 01111110 XXXXXX
61031 11111111 XXXXXXXX 61039 00000000

61040 4 00000100 X 61048 11111111 XXXXXXXX
61041 8 00001000 X 61049 255 11111111 XXXXXXXX
61042 60 00111100  XXXX 61050 255 11111111 XXXXXXXX
61043 66 01000010 X X 61051 255 11111111 XXXXXXXX
61044 126 01111110 XXXXXX 61052 255 11111111 XXXXXXXX
61045 66 01000010 X X 61053 255 11111111 XXXXXXXX
61046 66 01000010 X X 61054 255 11111111 XXXXXXXX
61047 0 00000000 61055 255 11111111 XXXXXXXX

Mivel a Tasword hasznélata 64 karakteres izemmaddban a legkényelmesebb, és hogy ne végezziink félmunkat,
irjuk at a keskeny grafikus karaktereket is a kovetkezd bit-térkép segitségével:

61952 15 00001111 XXXX 61960
61953 00001001 61961
61954 00001001 61962
61955 00001001 61963
61956 00001001 61964
61957 00001001 61965
61958 00001001 61966
61959 00001111 61967

00000001 X 61968
00000010 X 61969
00000111 61970
00000001 X 61971
00000111 61972
00000101 XX 61973
00000111 61974
00000000 61975

00000001
00000010
00000111
00000101
00000111
00000100
00000111
00000000

ONUMNFHFNN-
ONBNOVIN-
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61976 1 00000001 X 61984 1 00000001 X 61992 5 00000101 XX
61977 2 00000010 X 61985 2 00000010 X 61993 2 00000010 X
61978 0 00000000 61986 5 00000101 & 61994 5 00000101 g
61979 6 00000110 XX 61987 5 00000101 X X 61995 5 00000101 XX
61980 2 00000010 X 61988 5 00000101 XX 61996 5 00000101 XX
61981 2 00000010 X 61989 5 00000101 XX 61997 5 00000101 XX
61982 7 00000111 XXX 61990 2 00000010 X 61998 2 00000010 X
61983 0 00000000 61991 0 00000000 61999 0 00000000
62000 1 00000001 X 62008 0 00000000 62016 5 00000101 X X
62001 2 00000010 X 62009 5 00000101 X X 62017 0 00000000
62002 0 00000000 62010 O 00000000 62018 5 00000101 X:.%
62003 5 00000101 X X 62011 5 00000101 X X 62019 S 00000101 XX
62004 5 00000101 X X 62012 5 00000101 XX 62020 5 00000101 XX
62005 5 00000101 XX 62013 S 00000101 T 62021 S5 00000101 XX
62006 7 00000111 XXX 62014 7 00000111 XXX 62022 7 00000111 XXX
62007 0 00000000 62015 0 00000000 62023 0 00000000
62024 2 00000010 X 62032 5 00000101 X 62040 1 00000001 X
62025 0 00000000 62033 0 00000000 62041 2 00000010 X
62026 5 00000101 X 62034 7 00000111 XXX 62042 7 00000111 XXXX
62027 5 00000101 X 62035 5 00000101 ¥ X 62043 5 00000101 i
62028 5 00000101 X 62036 5 00000101 X X 62044 5 00000101 X XX
62029 5 00000101 X 62037 5 00000101 X X 62045 5 00000101 X XX
62030 7 00000111 XX 62038 7 00000111 XXX 62046 7 00000111 XXXX
62031 0 00000000 62039 0 00000000 62047 0 00000000

62048 0 00000000 62056 2 00000010 X

62049 0 00000000 62057 7 00000111 XXX

62050 0 00000000 62058 4 00000100 X

62051 0 00000000 62059 6 00000110 XX

62052 15 00001111 XXXX 62060 4 00000100 X

62053 15 00001111 XXXX 62061 4 00000100 X

62054 15 00001111 XXXX 62062 7 00000111 XXX

62055 15 00001111 XXXX 62063 0 00000000

62064 2 00000010 X 62072 15 00001111 XXXX

62065 7 00000111 XXX 62073 15 00001111 XXXX

62066 5 00000101 X X 62074 15 00001111 XXXX

62067 5 00000101 64 62075 15 00001111 XXXX

62068 7 00000111 XXX 62076 15 00001111 XXXX

62069 5 00000101 N 62077 15 00001111 XXXX

62070 5 00000101 XX 62078 15 00001111 XXXX

62071 0 00000000 62079 15 00001111 XXXX

Ezzel a Tasword atalakitasat be is fejeztuk. ezért érdemes kiprobaini.
Az atalakitott Tasword A karakterek atirasa:

Az igy atalakitott programon az ékezetes betiik grafikus uzem-
moédban érhetdk el a kovetkezo kiosztas-ban:

1-4 2-é 3-i 4-6 5-0 6-0 7-0

CAPS SHIFT-tel, 3 y i

1-A 2-E 3-w 40 5-0 6-0 7-0
Ez nem jelenti azt, hogy ha ékezetes betire van szukségunk,
akkor allanddan valtogatni kell a grafikus és normal uzemméod
kbzott. Szovegiras kozben a Tasword nyugodtan maradhat &l-
lando6 grafikus uzemben, igy a magyar kisbetik ‘Shift' nélkul bar-
mikor elérhetdk. Visszavaltani csak akkor kell, ha szamokat aka-
runk irni, vagy valamilyen szerkesztési funkciot akarunk igénybe
venni, pl.: kurzornyilak, CAPS LOCK, TRUE- INV. VIDEO, EDIT
(mankd), tehat azok a funkciok, amelyek valamely szambillentyl
lenyomasara aktivizalodnak. Van meg egy elonyunk az Uj val-
tozattal: 16 szabad helyiink van, igy tobb ékezetes betit defini-
alhatunk, mint gn,onnyi az alap Tasword H-ban van. Ezek a ko-
vetkezdk: i 6 1 O U.
A Spectrum 8x8 képpont méreti beti-matrixa miatt nem
definialhaté a hosszd nagy |, a hossza 6 és (.

Végiil a hatranyokrol:

Ezzel a modszerrel sajnos a Tasword-be irhaté szoveg hossza a
felére csokken. A beirt szoveget nehezebb attekinteni, mintha az
egész képernyore irtunk volna.

A formatum igy sem A4-es, és a lapdobasrol is magunknak kell
valamilyen formaban gondoskodni, bar ezek inkabb mar a
nyomtatd hibai.

Mindenesetre ez is egy lehetdség, ami nem jar sok munkaval,

Ez gondoljuk senkinek nem fog gondot okozni. Mi a Beta Basic
1.8 program felhasznalasat javasoljuk, a kovetkezd lista szerint:

5 LET c=21184
10 FOR n=40000 TO 41000 STEP 8
15 LET o=n: LET p=n+c
20 FOR m=1 TO 8
22 REM INPUT (p),b: POKE o,b
25 LET a$=BINS$(PEEK o)
30 LET b$="XXXXXXXX"
35 PRINT TAB 0;p;TAB 7;PEEK o;
TAB 12;a$;
40 FOR k=1 TO 8
45 IF a$(k)="0" THEN LET b$(k)

50 NEXT k

55 PRINT TAB 22;b$

60 LET o=o+l: LET p=p+l
65 NEXT m

70 PRINT

75 NEXT n

Miutan a karakterkészletet magnora mentettik, a 40000-es cimre
visszatoltottuk.
Ezzel a programmal a karakterek kinagyitott képét lathatjuk, ha a
22-es sorbol elhagyjuk a REM utasitast, az atdefinialast is elvé-
gezhetjuk vele.

Tudjuk, hogy elég specialis témakort valasztottunk most ki a
‘programozastechnika’ c. részhez, de az Olvasdk altal bekuldott
levelek alapjan azt kellett megallapitanunk, hogy sokan rendel-
keznek ilyen, vagy hasonl6 tipusi nyomtatoval, ezért talan nem
hasz mindaz, amit most kozzétettunk.
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XII. Blokk-kezelo utasitasok

A Z-80 gépi kbd( utasitasai kozott igen eldkeld szerepet toltenek be ezek az utasitasok. Gyakran szukségunk lehet egy meghatéarozott
memobriateriilet egylttes mozgatasara, esetleg egy meghatarozott memoriateruleten belil adat keresésére. Ezzel mar el is arultuk, hogy
valéjaban mire hasznélatosak ezek az utasitasok.

Minden blokk-kezeld utasitas mikodésének alapszabalya, hogy az utasitas végrehajtasat megelézGen a kivalasztott memariaterilet
baziscimét a 'HL' regiszterparban, a memoriaterilet nagysagat (a byte-ok szamat) a 'BC' regiszterparban kell elhelyezni. Ha
adatblokkot mozgatunk, ez esetben meg kell adnunk a célhely baziscimét is, ezt a 'DE’ regiszterparban allitjuk be. Adatkeresés esetén
pedig az 'A’ regiszterben kell megadnunk a keresett adat kodjat. Minden tovabbi kommentér nélkul tekintsik at sorban az ide tartozo 8
db. utasitast - Olvasoi kérésre - mintapéldakkal és abrakkal illusztraiva.

1. Automatikus blokk-kezeld utasitasok

Az automatikus blokk-kezeld utasitasok jellemzGje, hogy mind a mozgatas, mind a keresés teljesen automatikus, vagyis a léptetés
automatikusan végrehajtodik, minden kulonosebb programozoi beavatkozas nélkul. Eppen ezért ezeknek az utasitasoknak nincs kotott
ciklusidejiik, ugyanis a végrehajtasi idd az athelyezendd, vagy vizsgalandé byte-ok szamatdl fugg.

a) LDIR utasitas

Ugy itéljik meg, hogy ezt az utasitast hasznaljuk a leggyakrabban blokk-kezeld funkcidra. Az utasitas mikodését tekintsik meg néhany
elvi séma alapjan: :
BC

S e -
V%% AMTaN. |

DE HL 65535

E 65535
0000h s FFFFh

Jol lathatjuk, hogy az atmozgatandd blokk kezddcimeét a 'HL' regiszterparban, a célhely cimét a 'DE’ regiszterparban, mig az
atmozgatandé byte-ok szamat a 'BC' regiszterparban kell eltarolni. Ha a két adatblokk a memadriaban nem fedi at egymast, (gy semmi
problémank nincs, amennyiben atfedés van a blokkok kozott, Ggy alapvetd feltétel, hogy a 'DE' altal meghatarozott célhely cime
alacsonyabb legyen, mint az atmozgatandd blokk baziscime, ellenkezd esetben 'utolérjik magunkat’, és ez belathatatian
kovetkezményekkel jarhat.

NN %
"0

Az utasitas:
ED B0 237,176 LDIR ;blokk-mozgatas cimnoveléssel

Mi torténik valdjaban az LDIR utasitas kiadasakor? Az utasitas végrehajtasakor a 'HL' regiszterpar altal meghatarozott memoriahely
tartaima a 'DE’ regiszterparban meghatarozott memériahelyre kerul, majd a 'BC' regiszterpar értéke eggyel csokken, a 'HL' és 'DE’
regiszterpar értéke pedig eggyel né. Ez a folyamat egészen addig tart, amig a 'BC' regiszterpar értéke el nem éri a zérust. A
végallapotban a 'HL' és a 'DE’ regiszterpar értéke a blokkok utani memariahelyre mutat.

Tekintsuk meg az utasitds hasznalatat egyszeri példak bemutatasaval. A blokk-mozgaté rutint helyezzik el a 60000. memoériacimtdl
kezdédden:

2100 40 33,0,64 LD HL,16384 ;felsd 1/3 kezddcime
1100 48 17,00,72 LD DE,18432 ;kozépsd 1/3 kezdécime
010008 1,08 LD BC,2048 ;blokk hossza
ED B0 237,176 LDIR ;blokkmozgatas

80011 co 201 RET ;rutin vége

A rutinbél |6l lathatd, hogy az atmozgatandd blokk startcimének a képernyd felsé 1/3 kezddcimeét adtuk meg, a célhely cime pedig a
kozépsd képernyd harmad kezddcime lett. Tekintettel arra, hogy a blokk hossza éppen egy képernyd-harmadnyi, ezért gyakorlatilag a
képerny6 felsé harmadat masoljuk at a kozépsé harmadba, természetesen az eredeti allapot is megmarad. A példa szemléltetésére
rajzoljunk egy kort a felsé képernyé harmadba: CIRCLE 125,150,20, majd - ha a rutin méar a memoériaban van -, adjuk ki: RANDOMIZE
USR 60000. A kor a kozépsd harmadba atmasolédik. Az eldzdleg emlitett atfedési problémat is tekintsik meg jelen példank
médositasaval. Az atmozgatandd byte-ok szamat valtoztassuk meg 2048-r6l 4096-ra, vagyis ez azt jelenti, hogy a képernyd felsd 2/3-at
akarjuk atmasolni az alsd 2/3-ra. Valtoztassuk tehat meg a 60008. cim tartaimat 8-r6l 16-ra: POKE 60008,16, majd rajzoljunk egy - a
fels 2/3-ot atfedd kort a képernydre: CIRCLE 125,120,50. Adjuk ki ismét: RANDOMIZE USR 60000. Nos hogy keletkezett 1 korbdl egy
utasitasra harom korcikk? Egyszerl a magyaréazat, amikor a byte-szamlalé a masodik harmad elejére ért, ott mar az elébb atmozgatott
adatokat talalta, tehat ezt pakolta at a harmadik szeletbe. Ha a mivelet forditva torténik, vagyis az alsé 2/3-ot helyezzik at a felsd 2/3-
ba, akkor a mozgatas hibamentes lesz. Cseréljik tehat fel a HL és DE regiszterparok tartalmat: POKE 60002,72: POKE 60005,64,
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rajzoljuk fel az el6z6 kort az alsé 2/3 mezébe: CIRCLE 125,60,50, majd RANDOMIZE USR 60000, és a kor 1/3 mezdvel feljebb lépett.
Természetesen az alsd 1/3 mezGben oft marad az informéci6, mert mint emlitettuk az utasitas hatasara az eredeti blokk adatai nem
torlddnek, csak ha a blokk-mozgaté mivelet atfedéses és felulirjuk ezeket.

Tobb jatékprogramban a screen betdltés kozben hirtelen ‘'kiugrik' a képernydre. Ott is ezt a rutint hasznaljak fel, a baziscimnek
tetszGleges RAM cimet, célcimnek a képernyd kezddcimét, hossznak pedig egy screen hosszat (6912) beallitva. Gyakorlasképpen
probaljuk ki ezt, tolltsiink be egy tetszéleges screen-t a memériaba, majd mozgassuk at a képernyd-memobria teriletére.

b) LDDR utasités

Ismét tekintstink meg néhany elvi sémat a mikodésre:

BC

RS pac.opm . WY
® V7774 M.

0 HL
0000h

C

N\

HL DE 65535
0000h FFFFh

Itt is lathato, hogy az atmozgatandd blokk kezddeimét a 'HL' regiszterparban, a célhely cimét a 'DE' regiszterparban, mig az
atmozgatandé byte-ok szamat a 'BC' regiszterparban kell eltarolni. Ha a két adatblokk a memériaban nem fedi at egymast, gy itt sincs
semmi probléma, Ggy is mondhatjuk ez esetben teljesen tetszleges, hogy melyik utasitast hasznaljuk a kettd kozil. Atfedés esetén
alapvetd feltétel, hogy a 'DE' altal meghatérozott célhely cime magasabb legyen, mint az atmozgatandé blokk baziscime, ellenkezd
esetben megint csak 'utolérjuk magunkat', a kovetkezményeket mar ismerjuk.

Az utasités:
ED B8 237,184 LDDR ;blokk-mozgatas cimesokkentéssel

Mi torténik, ha kiadjuk az LDDR utasitast? Végrehajtaskor a 'HL' regiszterpar éltal meghatarozott memériahely tartalma a 'DE’
regiszterparban meghatarozott memériahelyre keril, majd a 'BC', 'HL' és 'DE' regiszterparok értéke eggyel csokken. Ez a folyamat
egészen addig tart, amig a 'BC' regiszterpér értéke el nem éri a zérust. A végallapotban a 'HL' és a 'DE’ regiszterpar értéke a blokkok
el6tti membriahelyre mutat.

Itt gyakorlatilag az el6z6 eset forditottja fog torténni. irjuk be az el6z6 mintapélda utolsé allapotaba az LDIR utasitas helyére az LDDR
utasitast, vagyis a 176-0s kodot valtoztassuk meg 184-re: POKE 60010,184, majd - ‘visszaszamlalas' lévén itt a képernyd 2/3 mezdk
végecimeét kell megadnunk: HL-be 22527-et, DE-be pedig 20479-et: POKE 60001,255: POKE 60002,87: POKE 60004,255: POKE
60005,79, ezt kovetden ismét CIRCLE 125,60,50, majd RANDOMIZE USR 60000, és ismét lathatjuk az eldbb mar megismert
hibajelenséget, csak most forditva. A hiba kijavitasa a 'HL' és 'DE' regiszterparok felcserélésével torténhet.

Az itt megismert két utasitas jol kiegésziti egymast minden iranyban és atfedéssel torténd blokk-mozgatas esetén.
¢) CPIR utasitas

Amig az el6bbi két utasitas egy meghatarozott memériablokk mozgatasat végezte el, addig ez és a kovetkezd egy éltalunk keresett
adat-byte elsd eléfordulasat keresi meg:
o, e

77 )

0 i 65535

0000h FFFFh

'A'regiszter .

Mint ahogy az a vazlatbol is jol kitlnik, a vizsgalati blokk baziscimét a 'HL' regiszterparban adjuk meg, a vizsgalati blokk hosszat a 'BC'
regiszterparban, végul a keresett byte-ot az 'A’ regiszterben taroljuk el.

Az utasitas:

ED B1 237,177 CPIR ;byte-keresés cimnoveléssel
Amikor kiadjuk ezt az utasitast, a 'HL' regiszterpar altal meghatarozott memoériarekesz tartalmat a processzor osszehasonlitia az 'A'
regiszterben tarolt értékkel. Ha ez a két byte nem egyenid, Ugy a 'BC' regiszterpar tartaimat eggyel csokkenti, a 'HL' értéket pedig
eggyel noveli, majd Ujabb Osszehasonlitas kovetkezik. A mivelet automatikusan folytatodik egészen addig, amig két byte nem egyezik,
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vagy a 'BC' el nem éri a zérust. Az elsG esetben a zérus jelzdbit 1-be, a masodik esetben 0-ba valt, a 'HL' regiszterpar pedig a keresett
byte utani rekeszre mutat. Ezutan mar a 'HL'-t csak be kell olvasnunk egy szabad memériahelyre, ahonnan egyszeriien ki tudjuk a
keresett értéket olvasni. Az itt kialakult cimnél eggyel kevesebb jeloli a szamunkra értékes rekesz cimét.

Nézzunk a keresé mechanizmusra egy egyszeribb példat: keressuk meg egy rutinnal, hogy a ROM-ban hol talalhaté az elsd 59-es
(decimalis) kodd utasitas. Tekintettel arra, hogy a 'DEC SP' utasitast elég ritkan szoktak hasznalni.

60000 2100 00 33,00 LD HL,0 ;startcim a ROM kezddcime
60003 0100 40 1,0,64 LD BC,16384 ;a ROM terulet hossza
60006 3E 38 62,59 LD A59 ;a keresett byte

60008 ED B1 237177 CPIR ;keresés

60010 22 00 5B 34,091 LD (23296) HL ;HL tartalmanak atmasolasa
60013 (o] 201 RET ;rutin vége

Adjuk ki RANDOMIZE USR 60000, majd nézzuk meg, hogy a HL-nek a rutinbol valo visszatérés idején milyen értéke volt? Ezt a 23296
és 23297-es cimeken elmentett also/felsé byte-bol fogjuk képezni: a 23296 cimen 121, a 23297 cimen pedig 2 talalhatd, 2*256 + 121
eredménye 633, mint emlitettuk ebbdl le kell vonni egyet, vagyis - ha a processzorunk nem csalt - az 59-es kod legeldszor a decimalis
632-es cimen fordul eld. Err6l gy6zddjunk is meg: PRINT PEEK 632, meglatjuk az eredmény nem marad el.

d) CPDR utasitas

Nem sok értelmét latjuk az imént ismertetett modszert ismét taglaini, tekintettel arra, hogy ez az utasitas hajszal pontosan ugyanazt
hajtja végre, mint az el6zd, csak itt folyamatosan magasabb cimektdl alacsonyabbak felé torténik a keresés.

Az utasitas:
ED BS 237,185 CPDR \byte-keresés cimcsokkentéssel

Az el6z6 mintapélda alapjan most azt nézzuk meg, hogy visszafelé hol fordul el6 legelészor a 'DEC SP' utasitas? Ehhez at kell
allitanunk a baziscimet, vagyis a 'HL' tartalmat a ROM végére: POKE 60001,255: POKE 60002,63, a CPIR utasitast pedig le kell
cseréinink a CPDR-re: POKE 60009,185. Adjuk ki: RANDOMIZE USR 60000, majd PRINT PEEK 23296, PRINT PEEK 23297. A kapott
értékek: 193/59-b0I képzett cim 15297, csak most ehhez hozza kell adnunk egyet, mivel az el6zé utasitas forditottja torténik. Ez azt
jelenti, hogy hatulrél leghamarabb a 15298-as ROM cimen fordul el6 a 'DEC SP' utasitas. Errél is gy6zdjink meg: PRINT PEEK 15298.

2. Nem automatikus blokk-kezeld utasitasok

Az ide tartozd négy utasitas mikodésében megfelel az el6zGeknek, de itt egyidejileg csak egy byte kezelés hajtodik végre, ezt
kovetGen a programozé dontheti el, hogy Gjra végrehajtia az utasitast, vagy nem. Ebbdl adédéan a nem automatikus blokk-kezeld
utasitasok végrehajtasi ideje allando.

a) LDI utasitas

Ez az LDIR nem automatikus valtozata, végrehajtasakor egy byte adat attoltése torténik a 'HL' regiszterparban meghatarozott rekeszbdl
a 'DE' regiszterparban meghatarozott memériarekeszbe, mikozben a 'BC' regiszterpar értéke eggyel csokken, a 'HL' és 'DE'
regiszterparok értéke eggyel nd, valamint a tllcsordulas/paritas jelzébit értéke mindaddig 1 lesz, amig a 'BC' regiszterpar értéke
zérusnal nagyobb. Ha ezt kovetden Ujabb LDI utasitast adunk ki, 4gy a folyamat ismét végrehajtodik.

Az utasitas:
ED AD 237,160 LDI ;byte-mozgatas, cimnoveléssel

Altalaban az LDI utasitast kovetden egy vizsgalatot szokas elhelyezni a soron kovetkezd byte-ra vonatkozdan, pl. a zérus byte-okat
figyelmen kivul hagyjuk, csak a tobbit mozgatjuk at, stb.
Ezeket az utasitasokat mar ritkabban hasznaljuk gépi koda programjainkban.

b) LDD utasitas

Ez az LDDR nem automatikus valtozata, mikodésében ekvivalens az LDI utasitassal, csak itt a 'HL' és a 'DE’ regiszterpar értéke minden
végrehaijtas esetén eggyel csokken.
Az utasitas:

ED A8 237,168 ;byte-mozgatas, cimcsokkentéssel

¢) CPI utasitas

Ez a CPIR nem automatikus valtozata, valdjaban itt két jelzObit alakulasanak van |elentosogo Ha az osszehasonlitas eredménye
egyezést mutat, a zérus jelzGbit értéke 1 lesz. Amennyiben a 'BC' regiszterpar még nem érte el a zérust, Ugy a tdlcsordulas/paritas
jelzGbit értéke zérus lesz, maskulonben 1.

Az utasitas:
ED A1 237,161 CPI ;byte-0sszehasonlitas cimnoveléssel

d) CPD utasitas

Ez a CPDR nem automatikus valtozata, a CPl-vel ellentétben itt a 'HL' regiszterpar értéke minden utasitasvégrehajtaskor 1-gyel né.

Az utasitas:
ED A9 237,169 CPD ;byte-0osszehasonlitas cimecsokkentéssel
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Jack the Nipper

A 99%-hoz hidnyz6 rész pétolhat6 tobbféleképpen is: - a bilit 6sszetorhetjik; -
amikor kijoviink a péncélterembdl, és a szekrény tetején talaljuk magunkat,
taldlunk ott egy A’ betdis ’izé&-t. Ez felvehetd, és ha leejtjik 1-2 %-ot
elérhetink. Ha nem akarjuk magunkat agyonfirasztani, egyszer(bben is
eljarhatunk: miutén az Ovoda Il-ben feldudéltuk a macskit a plafonra,
dudaljunk tovibb, ami természetesen nem hat kedvezSen a jelenlévsk
egészségi llapotdra, mivel a NAUGHTYOMETER rohamosan novekszik.
Ezzel a modszerrel ‘barmekkora értéket bedllithatunk a mdszeren, igy
kevesebb teenddnk lesz a jaték végigviteléhez.

SpV. 11L.rész, 18.0ldal
ENTERPRISE BASIC programok
A 3. programhoz (triangle demo) gépeljitk hozzé a kovetkezd sorokat:

221 LET G = RND(50)

222 LET H =RND(50)

240 LET X4,Y4 =140

370 PLOT #CHAN +2:X1,Y1;X2,Y2;X3,Y3;X4,Y4;X2,Y2;X4,Y4;X1, Y1

430 LET X1=X1+A:LET Y1=Y1+B:LET X2=X2+C:LET Y2=Y2+D:LET X3=X3 +E:
LETY3=Y3+F.LET X4=X4+G:LET Y4=Y4+H

491 IF X4 >1279 OR X4 <0 THEN LET G = —G:LET X4=X4+G

492 1F Y4>719 OR Y4<0 THEN LET H= — H:LET Y4=Y4

A mbdositast elvégezve térbeli haromszoget mozgathatunk a képernySn.

SpV. 13.rész, S.oldal
DIZZY

A szérazjéggel nem a barlangban 1évS *csermelyt’ kell befagyasztani, hanem az (L,3)-mas pélydn 1év5 vizesést. A
vizesés mogott egy labirintus van, amelyben a leghajmeresztobb otletek tomkelegével talalkozhatunk. Ha sikeril
végigvergSdni a labirintuson, megszerezhetjilk a csakanyt, amivel az (F,6)-os pélyén 1év6 omladékot téavolithatjuk el.
Az omladék mogtt 16vS ékkoves torrel (jewelled dagger) a (C,4) pélyan Iév6 tutajt indithatjuk el. A vardzslé haldlaval
gyakorlatilag még nem ér véget a jaték, a patkot kell hasznélni az asztal bal oldaldn....

A cimlapterv: Kodrean Zoltan munkaja Felelds kiadd: Rucz Lajos, Székely Laszlé
A Spectrum Vilag eddig megijelent részei utanvéttel K. F. eng.-sz.: 16 820
megrendelhetdk a kovetkezd cimen: 10000 - 907306 Patria Nyomda

Vilag, 1519 Budapest, Postafiok 363. Felel6s vezet6: Vass Sandor vezérigazgatd




Ci121
A/Sth Gear
Hideous Bill
Doctor Who

Wimbledon 64
B/Bazooka Bill
The Last V8
Fist I1.
Flashdance (D)
Thrust Concert (D)

C122
A/City Cobra
Rambo
Break Dance
Gnom
B/Stop the Express
Inter.Karate 1.
The Human Race
Kettle Game

C123
Allnter.Tennis
Frak!
Outlaw's Flight
Paratroopers
Encounter
Bumping Buggies
B/Track & Field
Mooebius
Master Wrestling
Gandalf

Cl124
A/The Force
Wild Ride
Run for Gold
Formula I. Simulator
B/Ring Master
Inheritance
Elektra Glide
Jolly Roger

C125
A/Basildon Bond
Hard Ball
Desert Hawk
Arkanoid I1.
B/The 1541 Drive (D)
Basketball
The Time Machine
Big in Japan (D)
Tornado Attack
Bozo's Night Out

C126
A/The Great Escape
Mazeman
Future Shock (D)
GCS Slamball
Zyron
B/Ilousc of Usher
Eye (D)
Moon Cresta
The Human Race
Eddie Kidd...
..Jump Challenge

C127
A/Porsche (D)
Punchy
Stealth
Theatre Europe
Spelldiver

Tapper
B/Little Piccr(D)
Agent USA.
He Man
Fist Tour
Lazy Tunes (D)

C128
A/Axel F. (D)
Rudi Rat
BC. Bill
Squash
Bounty Bob
B/Space Pilot I1.
Infiltrator I1.
Black Hawk
Macadam Bumper

C129
A/Fighter Pilot
The Model (D)

B.McGuigan Boxing

Warlok

Frantic Freddie
B/Le Mans
Highnoon

Knucker Hole
Seawolf Joy
Gangster
River Raid

C130
A/F(r)ont Editor 3
Single Nibbler
Wizzine
Turbo Nibbler 4.4
Hotline Cruncher V2.0
Time Cruncher 3.1
Scroll Maker I1.
Music Construction Set
Music Master
Memory Chart
Pascal Compiler
G-Pascal 3.0
Screen 80 Column
Sidmon
Magazine Index
B/MC Converter V2
Shadowwriter
Master Editor
Manager
Address Book
Superkit
Superkit I
Speech V1.0
Power Windows
Speedscript
dBase de Luxe
Record Albums
Home Secretary
Text 64
Library Cards

TISZTELT OLVASO!

Koszonjilk a bizalmat, hogy minden - a létez6 Osszes jatékprogrammal kapcsolatos - kérdéssel
felkeresnek benniinket. A szellemi és idSbeni kapacitdsunk azonban sajnos véges, igy irredlisnak t(inik,
hogy mindazokat a problémékat orvosolni tudjuk, amelyek az egyes jatékok menetében onoket frésra
késztetik. Onok is ismerik, milyen nehéz feladat egy-egy jaték menetének a 100 %-ig torténd kifejtése, igy
amit megismeriink, kozkincesé is tessziik a *SpV’ hasabjain. Kérjiik Onoket, hogy a tovabbiakban ilyen
L jellegti kérdésckkel ne terheljenek benniinket! Koszonjiik megértésiket!
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Kartonalt, 216 oldal, 245 Ft

dr. Langer Tamds
Az MPROLOG programozasi nyelv

A PROLOG nyelv az un. logikai nyelvek csalddjdba
tartozik. Ez azt jelenti, hogy dontéshozatalra képes, bi-
zonytalansdgi faktorral szdmol, egyszéval kozelit a ter-
mészetes gondolkoddshoz és nyelvhez. A mesterséges
intelligencia egyik alapnyelve a LISP mellett. Az 1970-
es évek elején fejlesztették ki, a japdn és francia kuta-
t6k mellett magyar szakemberek (koztik a szerz6k) je-
lentds részvételével. Az MPROLOG egy dialektusa a
PROLOG-nak (ahol az M a modularitdst jelenti). EI6-
nye, hogy mdr IBM PC XT/AT gépeken is hozzafér-
hetd.

A szerz8k az MPROLOG kidolgozdsdért 1988-ban Al-
lami Dijat kaptak.

\

.

ﬁ Janthé Istvdn - Korbuly Mil
Janel-panel elektronikus jatékok és
szerkezetek
(Ujabb kapcsolasok)

Kartonalt, 160 oldal, 145 Ft

A szerz8k ujabb miive az elsé nagy sikerd konyv foly-
tatdsa, amelynck Korbuly Mihdly volt a lektora. Ri-
aszt6dramkorok, elektronikus jatékok, hangtechnikai
dramkorok és egyéb Otletes kiskészilékek gyakorlati
megvaldsitdsdt mutatjdk be. A kapcsoldsokat elvi,
nyomtatott dramkori €s beiltetési rajzokkal egyutt is-
mertetik, roviden lefrva a bedllitdsi és haszndlati uta-
sftdsokat. Az dramkorok konnyen megépithetdk és be-
4llithatok, ezért a mintegy 190 dbrét tartalmazé konyv
irdnt nagy érdekl6dés varhato.

N

Mims, F.M.
Elektronika - Alapfokon

Alapfok, kb. 100 oldal, 97 Ft

Az ismert amerikai szerz6 mive alapvet$ bevezetés az
elektronikdba. Didaktikailag jol dtgondolt és felépi-
tett, szakmailag kifogdstalan munka, amely jelentds
segitséget nyujthat az alapképzés teriletén (dltaldnos
iskoldk, szakkozépiskoldk, szakmunkdsképz$ intéze-
tek), ill. az dnképzésben.

A konyv az elektromossdg alapfogalmaibol kiindulva
tdrgyalja elGszor az egyszer(bb (passziv), majd a bo-
nyolultabb félvezetS, optoelektronikai, integrélt stb.
alkatrészeket, végil teljes elektronikai kapesoldsokat
mutat be (100 egyszeribb kapcsolds). Ez utébbiak
rendkiviil véltozatosak és szellemesek, a "profik" szd-
maéra is Otleteket adnak. A konyvben 355 dbra taldlha-
t6.

Tartalom:

Elektromossdg / Elektronikus alkatrészek / Félveze-
t6k / Optoelektronikai eszkdzok / Integrélt dramkorok
/ Digitdlis integrdlt dramkorok / Analdg integrélt
dramkorok / Aramkorok épitése / 100 elektronikus
dramkor

konyvajanlata

Holland, R.C.
Mikroelektronika és
mikroszamitogépek

(INusztralt értelmezd szotar)

Alapfoka, kb. 200 oldal, 195 Ft

A konyv mintegy 1000 cimsz6 és 200 dbra segitségével
sikeresen kisérli meg a mikroelektronika és a mikro-
szdmitégép-technika szakkifejezéseinek értelmezését.
Tartalmazza a legkilonboz6bb dramkori elemek,
rendszerek és eljdrdsok, tovabbd az alapvetd elvek és
fogalmak magyardzatdt. Kulonosen hasznos a szoveget
kiegészitd, 206 magyardz6 dbra.

Kozérthetd nyelvezete, Iényegretord stilusa a konyvet
haszndlhatévd teszi nemcsak az elektronikdban dol-
gozOk, hanem a szdmitogép amatérok és mds érdek-
16d6k szdmara is. Hasonl6 szotdr magyar nyelven még
nem jelent meg.

-

Adorjén Noémi
FORTH lépésril-lépésre

Alapfoka, kb. 208 oldal, 145 Ft

A BASIC utdn a FORTH programnyelv a legnépsze-
rbb és legelterjedtebb a mikroszdmitogép-felhasznd-
16k korében. A FORTH "filozéfidja" lényegesen kii-
16nbozik a BASIC-€t6l - logikusabbnak mondjdk a
FORTH-hivGk. Annyi bizonyos, hogy logikdja joval ko-
zelebb 41l a gép logikdjahoz, igy tdmorebb és gyorsabb
Ma mdr szinte minden mikréhoz van FORTH fordi-
téprogram. Ez a konyv, amint a ¢im is jelzi, |épésrdl-1é-
pésre vezet be a FORTH-ba, nagyon sok feladatot, ki-
dolgozott példdt tartalmaz. Stilusdban konnyed, egy-
szerl. Kezd6k tankonyvénck, szakkori anyagnak is Ki-
védléan alkalmas.

Tartalom:

Els6 1épések / Tdrolds / Feltételes utasitds / Gyors mii-
veletek / Tipusok / Visszatérési verem / Ciklusok / Vil-
toz6k / Memériakezelés / Karakterfizérek / Szamok
beolvasdsa / Melyik sz6tér melyik? / Virtudlis memoria
/ Adatszerkezetek / Assembler FORTH-ban / Vezér-
1ési struktira

o ),

A felsorolt konyvek megrendelhetdk, ill. megvasdrolhatok

MUSZAKI KONYVKIADO

Kand6 Kalman Konyvesboltja
Budapest, V.Bajcsy Zs. it 20. - 1051




