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1. HAZUNK TAJAN 1

A vastogon bekeretezett
Megsziletett a 23. szam is, igaz a megszokottnal kevesebb POKE-kal, Javitott utalvényt a |
és jatékleirassal, de ez a THE BARD’S TALE igencsak kifogott rajtunk.
Az elején még mi sem sejtettiik, mi var rank azzal, ha belevagunk ebbe
a SZUPER-MEGA jatékba, végul is gy érezziik csalédas senkit sem
fog érni, ez a jaték a maga nemében kiemelkedd, jelzi ezt hossza is a
magnetofon kazettan. Felvetédhet az Olvasdban a kérdés, miért nem
pakoltuk ki a térképeket a térképlapra? Nem pakolhattuk ki, mert az
mar nincs. Errdl a hatul elhelyezett levelezési rovatban is tettiink emli-
tést, egyszéval igyeksziink aremelés nélkil lavirozni, amig tudunk, en-
nek egyik feltétele volt a térképlap megsziintetése.
Més. Ezt a szamot sokan megint csak igen nehezen fogjak tudni
beszerezni, ennek pedig az az elsddleges oka, hogy a POSTA — mint
terjeszté — részérdl lejart a bizakod6 tirelmi id6, az elmilt hdnapok
tapasztalata azt hozta, hogy a 2 havonta megjelend emelt (12 ezres)
példanyszamot mégsem tudja felszivni a piac, ezért ismételten csok-
kentett példanyszammal kell kivonulnunk az utcara, ez nem a mi dén-
tésiink eredménye, igy megkérjlik érintett Olvasdinkat, hogy az itt em-
litett problémaval kapcsolatban ne tegyenek fel (igyes-bajos kérdése-
ket, a valasz mar megjelent a SpV 20. bevezet6jében. Mi megadtuk a
lehetGséget: eld lehetett fizetni.
Az elbfizetési szelvények beérkezése kisebb-nagyobb fennakadasoktdl
eltekintve z6kkenémentes volt. Jelentkezett azonban egy félreértés, tor-
ténetesen az, hogy sok szelvényen feladonak mi lettiink feltiintetve. Ez
a jelenség az egyéb Ujsag-rendelésekre is jellemz6, igy felhivnank a fi-
gyelmet, jobban nézzék meg, hogy a szelvény egyes rovataiba mit kell
beirni, mert kés6bb csak bonyodalom szarmazik beldle (a T. Megren-
del6 altalaban rajtunk szokta elverni a port, pedig ez esetben tehetetle-
nek vagyunk).
Terveink szerint a kovetkezé szamban 'CoV Tékés Mékos' szer(i felé-
pitésben sok-sok aprobb otletiel, POKE-kal, leirassal fogunk szolgalni.
Addig is j6 kalandozast kivanunk MANGAR tornyéban...

(Az 6uxog udm]ogy-klul)
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2. JATEKISMERTETOK

GHOSTBUSTERS Il ¢ Activision

Valoszin(leg még mindenki emlékszik az Activision
elsd (ugy '85 tajékan megjelent) GHOSTBUSTERS ci- &
m( programjéra. Tavaly elkészitették a jaték alapjaul
szolgald film folytatasat (mar jatszak az itthoni mozik (&
is), tehat nem csoda, hogy az Activision programozdi
ismét lecsaptak a témara és Spectrumon ismét akciéba
léphetnek a szellem(iz6k. New York-ban ismét elszapo
rodtak a szellemek... satébbi, satdbbi — a kerettorténe-
tet mindenki megnézheti a moziban.

A jaték harom részbdl all, amelyek mind a film egy-egy
izgalmas részletét dolgozzak fel. A szellem(izék (Ray,
Peter, Egon és Winston) egy forgalmas utca alatt egy
csatornalabirintust fedeznek fel, amelynek mélyén a
szellemeket sejtik — megkezdik tehat a leereszkedést
(természetesen csak az egyikiket iranyitjuk). A leeresz-
kedés egy fiiggblegesen scrollozodé aknaban, egy kotél segnsegével torténik. A lejutast az ide-oda repkedo
szellemek, falbdl kinyulo kezek és egyéb ilyen elmés dolgok nehezitik. Az ezekkel torténd talalkozas megcsapol-
|a az életenergiankat. Természetesen magunkkal hozunk egy Antiszellem-fegyvert is, amelynek segitségével
sikerrel védhetjilk magunkat.

A masodik palyan a new york-i Szabadsag-szobor labanal talaljuk magunkat, amely érdekes modon sétal. Ismét
szellemlovoldozdsdit jatszunk, de ezenkivil "szellemnyalkat” is kell gydjteniink (amikor sikeril elkapnunk vala-
melyik szellemet, akkor az a foldre pottyant egy cseppecskét beldle...)

A harmadik palya helyszine egy muzeum. Az els6 problamat az okozza, hogy Szellem(iz6knek egy csévon kell
lecsUszniuk — a fold meg kemény egy picit. Odalenn még akad egy-két ellenlabas, de mar nincs messze a cél:
a fészellemet sarokba szoritani és foglyul ejteni a lézerek segitségével...

Tulsagosan sok szellemi tevékenységet nem igényel a jatékostol a GHOSTBUSTERS Il sem, de valdsziniileg
mindenkinek j6 szérakozast fog jelenteni — egy ideig. A grafika (amelyben néhol egy digitalizalé is kozrem(iko-
dott) igazan élvezetes: a jatéktér harom dimenzids, monokrom/raszter kivitelezésii a sprite-ok pedig szép
nagyok. Mit is lehetne még err6l a programrél elmondani? Tipikus példaja a "ragogumi’-jatékoknak: ragd-egy-
kicsit-aztan-dobd-el-mert-mar elment-az-ize.

LTI
k3

PURPLE SATURN DAY e Infogrames/Exxos

Némi bajban volnank, ha hirtelen valamilyen jatékkate-

goriaba be kellene sorolnunk a PURPLE SATURN fs

DAY-t. Az Gtletet tekintve taldn a SKATEBALL-ra, vala- we |

miféle sportverseny vagy tarsasjaték a tavoli jovobdl. A &8

jaték elején kivalaszthatjuk, hogy melyik — meghata-

rozhatatlan faji — lénnyel kivanunk versenyezni (a ka-

rakterre jellemzé tulajdonségokat ikonok, mértékiket

pedig a mellettiik alld6 szam jelzi). Egy-egy versenyen

nyolc lény vesz részt: elGszor négy par kizd egymas

ellen, aztan a gydztesek, majd a talpon marado kettd. . : . '

Ezutan kell meghataroznunk, hogy melyik versenyben kivanunk elészor indulni. A versenyeket négy ikon

mutatja, sorban a kdvetkezbek:

Bolygd: maratoni aszteroidakerdiigetés. Egy aszteroidamezdében kell haladnunk és elkertlniink az 6sszelitkdzést
az akadalyokkal. Nincs idélimit, de ha gyorsabban haladunk el6re, akkor tobb pontot is kapunk.

Piramis, a tetején labdaval: ebben a fészerepet egy energialabda jatsza, amelybe beleléve egy csomé
energiaszemcse jon létre, amelyet az ellenféllel versengve kell gydijtogetni. Meghatéarozott idé letelte utan az
gy6z, aki tobb energiat gydijtott. A bal felsd sarokban lathato a feltiinézeti kép, amely konnyiti a tajékozddast.

Haromszdg a keretben: chiplabdédzéas. Egy két (megegyezd) félbdl allé elektronikus agyat lathatunk, ez lesz a
palya. Az elektronikus egységeket Ugy kell ki/bekapcsolgatnunk, hogy az elektromos impulzus elébb érjen, a
kozponti részbe, mint az ellenfél oldalan (természetesen kdzben & is kapcsolgat).

Hat kereszt: itt is némi energia-gy(jtogetés var rank. A végs6 gyoztes taldlkozhat a Purple Saturn Queen-nel, a

verseny szépségkiralyndjével.

Hm, végiil is el lehet szérakozni a jatékkal egy darabig, de tulajdonképpen semmi emlékezetes nem marad az

emberben a jaték utan. Mindenféle vonatkozasban az atlagot képviseli.




2. JATEKISMERTETOK 3

AFTER THE WAR e Dinamic

A Dinamic software-hdz mar évek 6ta a spanyol jaték- »
programgyartok reprezentansaként van jelen a jatékpi- 23445
acon. Kilonosebb szuperprogramok nem flizGdnek a psasess
nevéhez, de nagy tomegben gyartolt, szorakoztatd ZE=asis
akcidjatékaival biztos Gzeti sikert konyvelhet el maga-
nak. Ennek a kommersz jatékdompingnek az egyik ==
legijabb darabja az AFTER THE WAR. Ez egyfajta
TARGET RENEGADE-kOn (a kerettorténetet meg a ja-
ték céljét ebbdl mar mindenki ki is taldlhatja), elég tet-
Az elsd szinten igen bonyolult feladat el6tt allunk: jobb- | 6&

ra kell menni. Kdzben mindentajta kellemetien fickd jon § 3

szembe, akiket a legjobb megrugdosni vagy lecsapni. PIALAL LT I tte &

Kordlbeldl a szint felétdl keményebb fejl emberkék jon- s s

nek: ezeknek mar két jol iranyzott ités (vagy rugas) szikséges a jo Utra téritéséhez. Tovabbi kellemedenségek
is adédnak: néhany dinamitrid tinik fel a légtérben. Aztan fel is robban. A detonécié nincs j0 hatassal az
egészségi allapotra. A szint végén talalkozunk a legerésebb ellenféliel.

A kovetkezd szinten egy nagy gépagyuval (és természetesen a hozzatartozd6 municioval) szerelkezunk fel. Az
&gyt felde mozgathatjuk a fliggGleges és vizszintes irany kozott. A jaték fair play-alapon zajlik, mert most mar a
rosszfilik sokasaga sem puszta kézzel tamad rank (golyoszorokkal, rakétakkal és egyéb keziik igyébe esd tar-
gyakkal). Ebb3l természetesen szornyii 16voldozés fog kisdini. A szint végén megint egy nagy rondasag var
benniinket: ez valami robot — némileg eltdizott harci felszereléssel...

Az akciojatékok kedveldi bizonyara jol fognak szorakozni az AFTER THE WAR-ral, bar véleményink szerint a
Jaték egy kicsit til nehézre sikeredett (legalabbis orokéletpoke-nélkil). A kivitelezés az ilyen tipusy jatékoktol
elvarhato szintet képviseli, a sprite-ok viszont szép nagyok. Bumm!

MYTH e System 3

A LAST NINJA-s software-haz ismét egy igazan nagy- &
szer(l arcade/adventurejatékkal orvendeztette meg a
nagyérdemdt. Mint a neve is elarulja, a MYTH (mitosz)
tipikus kalandjaték-kornyezetben jatszodik: kalonféle
id6kben létezd mitologial vilagokba (gorog, egyiptomi,
german, stb.) csoppeniink és ha sikeresen tényke-
dank, akkor ... — még nem tudjuk, hogy mi torténik
(de majd egyszer visszatériink ra).

Az elsd utazast egy meglehetGsen horrorisztikus ele-
mekkel tzdelt helyen fogjuk tenni — csak nem a Po-
kol? Valami olyasmi. A mennyezetrl posztumusz em-
berkék (csontvazak) csiingenek le, hogy megkeseritsék
az életdnket. FOhdsiinknek mindenféle mozgasi tu-
domanyara (ugras, rigas, Utés és hasonldk) sziiksége ! s
van az életben maradashoz. A padién mindenféle targyak hevernek szanasz amelyeket nem ért mind felvenni
— a késdbbi palyakon valészinlleg szilkség lesz mindegyikre. Az els§ szinten fetfedezhetd dolgok kozil a leg-
fontosabb targyak a labdak, amelyekkel teleportalni tudunk. Ha mar eleget Gsszegydijtottiink, akkor atkeriilhe-
tiink a jov6be. Minden kor végén valamilyen — a korra jellemzé — nagy rondasaggal kerdliink szembe, kezdve
valamilyen sarkanytol, egészen Akhilleuszig.

Egyel6re ennyit a MYTH-rGl — terveink szerint a késGbbiekben egy részletes leirassal is szolgalunk majd hozza.
A jaték egyébként minden tekintetben (de mindenekelGtt a grafika) nagyszeriien sikeriit. Ajanljuk mindazoknak
a figyelmébe, akik nem a I6voldozGs, hanem inkabb a maszkalés jatékokat tartjak alkalmasnak a szabadidé kul-
turélt ehtditésére (?1).

MULTIFACE orbkélet POKE-ok Red Heat: 33644,183
a TFF TEAM-t61 New Zealand Story: 51514,68: 51515,0
Captain Fizz 48K/128K: 28902,0: 28903,0
Treasure Island Dizzy. 25121,0: 25122,0: 25081,24 After the War level 1: 48950,0
Rockstar: 25612,201 After the War level 2: kod — 94656981

Xbots: 27333,182 After the War level 2: 49001,0




2.1 THE BARD’S TALE

(folytatas az el6z6 szambol)

Ha megvan a jonak itélt karaktertarsasagunk, és valamennyire ismerjuk a varost, rendeljiink bort a délkeleti kocsmaban. Az itokaért meg
kell faradnunk, ugyanis a pincében talalhaté, amely egy egyszeriibb dungeon. Talalhatunk benne lejaratot a varos csatornaiba, amelyek
hérom szinten egymas alatt helyezkednek el. Célszer( errefelé addig boklaszni, amig elérjik legalabb az 6todik szintet. A legalsé szint-
re egyeldre nem tudunk lejutni, viszont folotte egy varazsszaj arrdl tudosit, hogy egy Tarjan nevil Griilt szaz éve istennek kialtotta ki
magat. Ezzel az informacioval és kelld szinttel latogassuk meg az Oriilt Isten egyik templomat a fétéren. Ha tudjuk az &riilt nevét, a
f6pap hivének mindsit minket, és beléphetink a katakombaba. A katakomba masodik szintje igen alkaimas a tapasztalatszerzésre (és a
meghalasra). Ha megnéztik a boszorkanymester fGpapot és a hazisarkanyt, lemehetink a harmadik szintre. Oljik meg Aildrek kiraly
szellemét (Spectre), igy megtalaljuk a Szemet. Hallottunk mar egy testetlen hangtdl a Szem elvesztésérdl, az Oriilt halalardl és a torony-
ba repulésrdl, megtudhattuk, hogy Tarjan kdtestét Harkyn birodalmaban keressuk. Megujult erdkkel (és lehetdleg legalabb tizenvalaha-
nyadik szinttel) nézzuk meg mit csinal a szirke sarkany a varosban. Meglepetésinkre Harkyn kastélyat 6rzi (aki egyébként a varos bard-
ja). Nem &rt megnézni a kristalykardot és az drkapitany (aki mellesleg nindzsamester) megolése utan felmehetiink a kovetkezd szintre.
Itt jol korlinézhetiink, addig amigy sem tudunk tovabbjutni, amig valamelyik varazslonk teleportaini nem tud (APAR). Ha megvan a
varazslat, ugorjunk fel a kastély harmadik szintjére, elég maszkalas utan talalkozhatunk Harkyn baré Grségével, amely 396 duhodt
harcosbdl all. Kemeény ellenfelek, nem art, ha elsd harom karakterunk AC-je a LO korul mozog, van sok ellenfélre hatd fegyverink, és
segitdnk is tud ellenfélre hatni. Tovabb koziekedve megtalaljuk az Grult isten szobrat, amelybe a Szem azonnal belerepiil, és a szobor
feltamad. Oljik meg az istent, ekkor hirtelen teleportainak Kylearan tornya mellé. (TO THE TOWER FLY...) Menjink be a toronyba,
amely ugyancsak egy szintes, de ez annal nehezebb. Osszevissza teleportalgatnak, és a mi teleportvarazslatunk itt nem mukodik.
Szerezzik meg az ezust haromszoget, majd latogassuk meg Kylearan urat, aki meglepetésunkre Skara Brae jo varazsidja. Probait most
teljesitettuk, képesek lehetink Mangar, a fGellenség elpusztitasara. Tornyaba, amely egy otszintes halalcsapda, csak 6nixkulcs haszna-
lataval juthatunk be, amit rogton kézhez is kapunk. Rég furja oldalunkat a kocsma legalsé szintje, teleportaljunk le! Talalhatunk egy
hosszu lépcsét, amely puszta véletienségbdl éppen Mangar tornya mellé vezet, amelybe bejuthatunk Uj kulcsunkkal. Huszadik szint alatt
azonban inkabb a kastély szornyeit nézegessuk, mert a torony nem jo gyerekszoba.

Mangar tornyanak elsd szintjén nincsen semmi rendkivuli (azon kivul, hogy kellGen alacsony szintl karakterek pillanatokon belul végze-
tukre talainak). Teleportaljunk fel a masodikra, vagy kérjuk meg erre a varazsszajat. Itt az ezustkor megszerzése a célunk, ezutan halad-
junk tovabb folfelé. A harmadik szinten hihetetlen mennyiségl utalast talalunk egy istenre — persze nem ok nélkil. Ha ugyanis az ezek-
b6l osszegyujtott informaciét (LIE WITH PASSION AND BE FOREVER DAMNED) sz6kozok nélkul elmondjuk a varazsszajnak, elokerul-
nek az elveszett lépcsdk, és szabad az utunk a negyedik szintre. Itt sok az érdekesség, de tovabbjutasunk szempontjabdl csak az az
igazéan lényeges, hogy eljussunk a 0,0 pozicioban levd hianyos mennyezethez, és folteleportalhassunk utolsd szintiinkre. Ezen sok
kellemetien meglepetés érhet, a programozd gondoskodhat arrél, hogy ne legyen mindenki életben végcél elérésekor. Rovid téblabolas
utdn a harom ezustalak segitségével bejuthatunk a végsd halalterembe, és a Latomascsapda (SPECTRE SNARE) megszerzése utan
szembesulhetunk Mangarral és kozeli barataival (két Nagyobb Démon és harom Vampirlord; még szerencse, hogy Mangarbdl csak egy
van!). Célszer(i a lehetd leggyorsabban kirtani Gket, ugyanis a Démonok karaktereink agyat ejtik foglyul, a Vampirlordok szintjeinket
szivogatjak, Mangar pedig békésen idézi a tobbi szornyet a hattérben. A gonosz csoport halala utan megjelenik régi ismerdsunk:

teljesitettik, a télvarazslat hamarosan véget ér.

Néhény hasznos tipp és trikk:

e A PARTY MERGER cim{ segédprogramot felhasznalhatjuk némi csalasra, igy, hogy pl. a barddal atadhatjuk a tizkirtot egy masik
karakternek, toroljuk a bardot, Ujratoltjuk tizkurtostdl, stb. Ezzel tartalékra tehetiink szert, ebbdl a ritka targybdl, amely sajnos ki tud
fogyni a toltetekbdl. Ezt megtehetjik pénzzel, valamint egyéb varazstargyakkal is, igy pl. nincs gondunk a feltamasztasra, stb. A
MERGER kezelésére nem térunk ki, a leirtak alapjan némi angoltudassal nem lesz nehéz.

o Ha nem akarunk fizetni a SPELL POINT-ok visszaszerzéséért és éjszaka van, menjunk be a starthelyre és amikor kijoviink, nappal
lesz. Az éjszaka tovabbi hatranyai, hogy a bolt és a tovabbképzohely zarva van.

o Lehetdleg legyen veliink segitd, bar igy tobbfelé oszlik a tapasztalat. Ha a segitket varazslattal idézzik, vigyazzunk azzal, hogy az
illiziészornyek nagyobb ellenfél (Golem, stb.) legySzése utan eltinnek. A legjobb varazstargyak segitségével hivni segitdket, a szoba
johetdk kozul a legerésebb a DEMON LORD.

e Ha levitalunk és alattunk vagy folottink lyuk van, az ‘A’ billentyivel emelkedhetink, a 'D'-vel sillyedhetink. Ez néhany helyen
szikségtelenné teszi a teleportvarazsiat hasznalatat.

o Ha bardunk elvesztette a hangjat (ez fGleg al y szinti énekeseknél gyakori), menjunk a legkozelebbi kocsmaba és némi hivos
itokaval Oblitsuk le az énekléstdl kiszaradt torkat.

o Szoborbdl lett Iényekre nem hatnak a varazslatok és a varazstargyak.

e Ha nem baénjuk, hogy elsé szintbdl indulunk (2. helyett), keszitsink sajat karaktereket, mert az eredetiek tulajdonsagai igen
gyengécskék. Az eredeti bardnal talalhato a tlzkiit, ez az erds eés ritkan talalhaté fegyver, igy vagy hagyjuk meg a bardot, vagy
hasznaljuk a MERGER-t.

o A kristalygdlemet (Kylearan tornyaban) csak kristalykarddal gyGzhetjlk le, egyébként ujbol és Ujbdl feltamad.

o Erdemes megvenni a Kulcsartdl (Mangar tornya 3) a Mastekulcsot: ez feleslegessé teszi a Szem és a kocsma negyedik szint
hasznalatat, mivel nyitja a tornyok kuilsd ajtajat.

Jegyzetek a térképekhez
(a startpoziciét "X", a csapdakat "O", a titkos ajtokat "$", a sotétséget a satirozott részek jelzik)

Véros

Starthely 10  Kdégdlem szobra

Felszerelésbolt 11 Szurkesarkany szobra

Tovabbképzdhely 12 Kéorias szobra

Kocsma, csak itt kaphaté bor. 13 Ogre Lord (az Ogre egy emberevé drias) szobra
Roscoe Energiakozpontja (Spellpoint visszaado) 14  Szamuraj szobra

Kocsmak 15  Harkyn bard kastélya

Templomok 16  Kylearan tornya

Hétorlasz altal elzart varoskapu 17 Mangar tornya

Az Criilt Isten (TARJAN) temploma 18  Bejarat a csatornaba
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2.1 THE BARD’S TALE

Kocsma 1 :
1 Kornyék leirasa Ritka borok
2  Lejarat a masodik szintre Finom borok

Kocsma 2
1 Nagy adag nyalka a falakon Egy oriaspokot véstek itt a falba
Nagyon meleg a csatornaviz Teleport 6A-ba
"A gblemek kdbdl vannak” (felirat) Pokisten szoba. Erintésre mérgespokka valik.
Itt valami kuilonos torténik Lejarat

"Ne t6rodj azzal, mi megeértéseden til van" Nyomok vezetnek keletre

"Nincs szabadulas, mig a hét sz6 el nem hangzik" (Mangar 3) Teleport 6A-ba

Ide fénysugarat tukroztek. Az athaladas — 30 HP mindenkin Felirat:"Thor Odin leghatalmasabb fia"
Varazsszaj: "Tudd, hogy egy sokak altal Griiltnek tartott Valami bizlik

Tarjan nevii ember szaz évvel ezelGtt varazslatos erdkkel Lyuk a padion

istennek neveztette ki magat Skara Brae-ben. Alakja kébe zarva Itt néhany rohadt csont és ruha van
vér, mig egész nem lesz ismeét."

2
3
4
Kocsma 3
1
2
3
4

Kocsma 4
1 Keresd a Latomascsapdat a falak mogul Teleport 4A
2  Lyuk a mennyezeten Teleport 5A
3 "AzidG keze ir, és torolni képtelen" Sok folfelé haladd lépcsd (Mangar tornya mellé)

Katakomba 1
Leiras: "Korulottetek tobb mérfold kanyargo, szeles alagit. A beavatottak Gsi csontjai kiallnak a foldbdl."
Kb. "Tizenot ajtoval keletre mész, és ott lészel, lelkeken lakomaznak a Sotétnek honaban." (vers)
Lejarat
A temetési elSkészité terem. Az Orult papjain kivil kevesen lattak Ggy, hogy életben maradtak voina...

Allandé varazslatokat elveszi.

"Bashar Kavilor FOpap szobai. Késziilj a halalra” : f

Bashar Kavilor lakészobaja. Ezt orditja: "Hitetlenek! Alljatok ki az Oriilt igaz szolgajanak diihének!” A gép szerint bajban
vagyunk. Igaz lehet, a fépap Master Sorcerer.

Hang: "Repiil a toronyhoz... Egy Oriilt meghal... Egyszer eltiint a Szem"” (vers) Ez arra céloz, hogy a Szemmel feltamasztott
Griiit megolése utan a toronyhoz repiiliink.

A Fépap kincseskamraja. Hazisarkanya, Sphynx &rzi. Azt mondja: "Sphynx eszik most”. Morog. (Szirkesarkany. Menekulés
esetén 5A-ba teleportalodunk.)

Lejarat

Katakomba 3
(A "?"-lel jelolt helyen megsziinnek az iranytli, a csapdafigyeld, és a pajzsvarazsalatok)
1 Teleport 1A - Teleport 4A
2  Aildrek Boszorkanykiraly huliaja, most a sotétség teremtménye. Azt 5  Teleport 5A
sziszegi:"Most, halandék, iszom a lelketekbGl!” Nalavan a Szem 6  "Keresd az Oriilt kGalakjat Harkyn rezidenciajaban”
3  Teleport a starthelyre.

Harkyn kastély 1 :

Golem Atjaras nincs

Harom marvanylépcsd vezet a Bard tronjahoz Kristalykard

A Baré tronja. Ha bard ul ra, kinyilik a titkos ajté, masokat sebez Ajtora irva: "Grszoba — csak tagoknak”

Az Grplmncsnok (nindzsamester) Teleport 1-be

Kiralyi Halészoba A kiralyi bortoncella. Forrd szén szaga érzdik
Feljarat Hat kontdsos harcos

rkyn kastély 2

Lyuk a tetdn Teleport 8A

Valami nincs egészen rendben itt Osszeaszott ember. "Valaszoljatok e kérdésre,
Undoritd bizos a levegd hogy tovabbhaladhassatok: Egyszer 616 ember,
Elhanyagolt konyvtar most 815 Halal, vért iszik, s lélegzetet lop." A valasz:
Teleport 5A-ba VAMPIRE (vampir).

Rabszolganegyed Teleport 10A

Varazsszaj: "Mult hadjaratokat vivtak régen holt emberek, kincsek tt talalhato az Ezistnégyzet

vesztek el a vérrel ontozott csatamezdkon... Az egy Isten felemeli

tuskekoronas fejét és erét ad a baratnak” Ha SHIELD (Pajzs) széval

valaszolunk, megkapunk egy Ybarrashield nevii csodakutyut

Harkyn kastély 3 :
1 Oregember kérdezi: "Mely kocsma fekszik az Eji ljasz utca mellett?" Teleport 5A
Avalasz: Skull Tavern (Koponya Kocsma) Ha megtamadijuk, az "A Barakkok"
oregenkiviil még 4 kisebb démonnal is meg kell vivnunk. Harkyn testorsége: 396 Berserker
"A Kristalykard darabokban hagyja a Kristalygolemet" Egy 15 lab magas harcos régi szobra. Ha nalunk
Teleport 3A van a Szem, belelebeg, és életre kel az Oriilt Isten.
Teleport 4A LegyGzése utan teleportalas Kylearan tornya mellé.

o oM swWN -

H

NOOAEWN -




2.1 THE BARD’S TALE

Kylearan tornya

1 Teleport 1A 9

2 Teleport 2A 10

3  Teleport 3A 1

4  "Minthogy 6rzd, jarnia kell, nevének elsd fele sziklat jelent” 12

5§ Varazsszaj: "Nevezd meg a Hideget, Megjovendoltet, Kétszereset” 13
Avélasz Stone Golem (KOGOLEM), erre teleport 5A 14

6  Itttalalhatd az Ezustharomszog.

7  "Nevezd meg a végtelen mellékutat, s utad szavad" A valasz

SINISTER (Szornyiiség, a varos végtelen Gtjanak neve)
Felirat: "Foldbdl van, bar lélektelen, 16 szoborként egész”

Mangar tornya 1

1

2
3
4

Teleport 1A
Talanyos vers a gonosz karmaiba vivé északi folyosorél.
Teleport 3A
Teleport 4A

Mangar tornya 2

a
1
2
3

Lyuk a padién

ElGttetek fekszik a menekulés, 6 hiek!

Varazsszaj: "Két forma veled, egy kozelben, mondd a format,

a végsdt leled." Valasz: CIRCLE (kor), erre megkapjuk az ezustkort

Mangar tornya 3

1226 szén szaga érzddik

Teleport 2A

"Mint az Egy Isten monda, a harmadik a szenvedély, ha
van élet és szerelem” (PASSION)

Oregember: "A Kulcsar vagyok. Van valami eladnivalom
csekélyotvenezer arany arért.” (Ez a mesterkulcs)

"Az Egy Isten masodikja bizonyosan -vel" (WITH)

"Egy Istenrdl beszélunk, végtelen O, otodikje

majdnem biztosan légy” (BE)

"Ne kutass, el&szor halj" (LIE)

Mangar tornya 4

Lyuk a mennyezeten

Itt egy szélroham fuj keresztul

Két alvo sarkany ébred fel az athaladaskor. "Hmm, mar megint
emberek vacsorara."Gor", mondja a kicsi "miért nem kapunk
disznét is idefent?" Egyébként vorossarkanyok

Teleport 4A

Varazsszaj: "Nevezd meg Odin leghatalmasabb fiat, s nyerd el
segitségét.” THOR nevére tarsul hozzank egy csata idejére
Teleport 6A

Mangar tornya 5

Teleport 1A

Varazsszaj: "Halal azokra, kik megtamadnak a Hatalmast” Mindenki
veszit néhany HP-t. Erre szamithatunk a kozeli ajtoknal is.

Az ajton athaladaskor valakinek elméje fogsagba kerul, és sajat
csapata ellen fordul. Eléfordul, hogy egy kisebb sérilés észre
tériti, de tobbnyire meg kell olni.

Teleport 4A

Teleport 5A

Teleport 6A

Forré folyadéktocsa. Par HP vesztést okoz, majd teleport 7A

Az északi falra irva: "Harom meértani alak: egy négyzet, egy kor,
és egy haromszog." Ha ezek nalunk vannak, a fal ajto.

Testetlen hang: Ovakodj a fullanktél a Kigyé végén
Kristalygolem

Ajté, ha valaszoltunk az 5. varazsszajnak.

Ajtok zarva. (Ez a Kigyout fullankja.) .

Teleport 13A

Kylearan, Skara Brae j6 fomagusa. "Tegyétek el
fegyvereiteket, 6 bizalmatlanok! Probaimat kiallta-
tok, és most mehettek igaz probatokra,

amely a Sotét Mangarnak, Skara Brae gonosz
fémagusanak elpusztitasa. Tornya, amely a varos
szemben levé sarkaban all, egy Gtszintes halal-
csapda. Csak onyx kulcs segitségével juthatunk be.
Sok szerencsét, és emlékezzetek: amit lattok, nem
mindig a valésag. Megkapjuk az onyx kulcsot.

Eléttetek fekszik a halalmezd
ElSttetek fekszik a menekilés, 6 hiiségesek
"Kitartas mindenben" sz6l a sz4j, feldob egy szintet

"A latomascsapda elkap egy ellenfelet és kiszoritja
beldle a lelket."

Feljarat

Teleport 6A

Teleport 8A

"Minden foldon a negyedik és" (AND)

"A sok szinten néhany &si, de a hatodik orok"
(FOREVER)

Varazsszaj: "Mondd az Egy Isten Hétjét
sorrendben, és keresd az elveszett Iépcsét”
(LIEWITHPASSIONANDBEFOREVERDAMNED)
Mint az Egy monda, az elsé ember aldott,

az utolsd atkozott" (DAMNED)

Az "Elveszett lépcsok”

Amikor ide lépunk, az eddigi ajtok falla valnak, az
eddigi falak ajtova

Nyomok vezetnek délre

Teleport SA

Nagy fekete koporsd van ebben a kriptaban. Ha
kinyitjuk, egy zavart vampirlord emelkedik ki beléle.
Foldbe karcolt koponyaforma

Teleport 12A

"Udvoz legyetek Mangar kriptajaban”

Mangar kincstara. (Szokas szerint kincs nélkul) Két
sarkany van itt, és igen éhesnek tinnek. A gép
szerint bajban vagyunk. Milyen igaz is... Fajukra
nézve egyébkeént feketesarkanyok.

"Mi fogja el a leghatalmasabb ellenfelet?”
SPECTRE SNARE (Latomascsapda). A helyes
valaszra meg is kaphatjuk ezt.

A Sotét Mangarnak, a Skara Brae-i gonosz
fémagusnak elészobaja. Mély gyllolettel néz ratok.
"Haljatok meg, halandok” — Uvolti. Intésével hivja
par baratjat. Vajon ki hal meg el6bb? Mangar & Co.
vagy a dicsd kalandorok?

HIRDETES

nerator (stereo) kész all

48K-s Spoctrumhoz 3 csatornas hangge-

Spectrum jaték- és felhasznaléi progra-

de a moklt cserélek. Keresem a Rock Star és

A SpV jelen szdmédban csak az
1990. februdr 27.-ig (nyomdaba
adésig) beérkezett hirdetéseket
tudjuk k6zéini.

SPECCY-DOS folhmnﬂék levelét varom

tﬁuﬁlﬁ

u. 3., 9756.

ammro céljabol. Hor-

apotban
hang chip (AY-3-8910) nélkil eladd. (+
Adok hozza egy atirt jatékprogramokat tar-
talmazé kazettat) ErdekiGdni lehet levél-
ben a kovetkezd cimen: Csendes And-ras,
Budapest, XIV. Adria u.5. 1 Ih. 1I/27., 1148.

Szeretnék levelezni hii_Spectrumosokkal.
g’ewyaomu Gyomrd, Koztarsasag ut

az Eye of Moon c. pro; mnokat Szabd
Krisztian, Sikids, Sagvari E. ., 7800.

SAM Coup6 tulajdonosok, és leendé SAM
Coupé tulajdonosok! konnyebb az
indulas! Lépjunk 'gym ssal kapcsolatba!
Cimem: Négye Budapest, XI. Pér
Emd u.4. 1119 T!I 186-31-81
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Sewers (Kocsma 2)

Sewers (Kocsma 3)
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Sewers (Kocsma 4)
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Catacombs 3
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Harkyn baroé kastélya 2
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Mangar tornya 1

Mangar tornya 2
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Mangar tornya 3

Mangar tornya 4 l

(a kovetkez6 szdmra maradt még Mangar torny4nak 5. része valamint egy rakas
hasznos poke — széval egy kicsit még folytatjuk)
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NTER
FACE

SWECTRUM

programok dtirdsa 7.

Miutan sikerult leimadkoznunk a védelmet a programrél, vala-
mint tisztaztunk néhany alapfogalmat, ratérhetunk munkank ér-
demi részére.

Az 61626 részben mar elinditottuk a "MOON CRESTA'-t, de egy
kis DEMO-n kiviil méast nem hajlandé csinalni. Az ok kézenfekvd:
azért nem reagél a billentyiikre, mivel még a SPECTRUM méd-
szerével figyell azokat!

Tehét a feladat:
1. Felkutatni a vitas részeket és
2. mbdositani ENTERPRISE formara.

Toltsik be a két a programfile-t, majd hasznaljuk az ASMON ke-
resés funkcidjat. (A funkcid aktivizalaséara szolgald billentyiit leg-
célszeriibb a "H' (HELP) billenty( lenyomasa utan megjelend
menubdl kinézni. Angol gépeken a hatvanyjel.)

El6szor probalkozzunk a legkézenfekvébbel, az IN A,(OFEH) uta-
sitassal. A keresés billentyljének lenyomasa utan megjelenik
egy "Start:" kérdés, majd utana egy szam. Elsd kereseéskor ide ir-
juk be a kezdGcimet, tovabbi keresésekhez elegendd "ENTER'-t
nyomni, ekkor folytatja a keresést.

Miutan kijeloltik a kezdécimet, a "Search:" kérdésre irjuk be az
IN utasitas Z80 kodjat. Aki olvasta az el6z6 részt, mar fejbdl tud-
ja, aki nem olvasta, az szégyellje magat! De mar-mar kozmon-
désos nagylelkiségunknek engedve elaruljuk, hogy ODBH. Te-
hét a "Search:" kérdésre gépeljuk be azt, hogy "DB FE'. Az idé-
z0jel természetesen nem kell, mivel ha kitesszuk az idézdjeleket,
akkor azt a karaktersorozatot fogja keresni.

Miutan leutottuk az "ENTER'-t, kis gondolkozas utan a “Found
at:" zenet és egy memdriacim, alatta pedig harom sorban me-
mériadump jelenik meg. Ha nem ez torténne, akkor aldasos te-
vékenységunk mégsem volt annyira aldasos.

Most vegyuk a kedvezdbb esetet, tételezzik fel, hogy sikeres
volt az akcionk.

KozbevetSleg egy jotanacs! Keresésnél a kiirt cimnél mindig né-
hény byte-tal alacsonyabb cimtdl kezdjuk a listazast!

Nos, nézzik, mit talaltunk.

3887 06 00 LD B,00
3889 AF XOR A

388A DB FE IN A, (FE)
388C E6 1F AND 1F
388E FE 1F CP . 1F
3890 C2 E3 79 JP  NZ,79E3
3893 76 HALT

3894 10 F3 DJNZ 3889

(A memoriacimek természetesen 4000H-val magasabban érten-
dok!)

Mit is csinal ez a kis rutin?
Alényeg a XOR A
IN A,(FE)
rész. A "XOR A" utasitas sajat magaval vegez "kizard VAGY" kap-
csolatot. Ezt bitenkeént végzi, vagyis a O.bitet a O.bittel stb... A
"XOR" miivelet akkor ad "1" értéket, ha a két bit kulonbozd. Mivel
az "A" regiszter teljesen illogikus médon megegyezik sajat ma-
géval, ezért a "XOR A" mivelet eredménye mindig 0-t ad. Egyéb-
ként ez a modszer nagyon elterjedt a ‘LD A,0" (2 byte) utasitas

helyett (mivel ez csak egy byte). Az "IN A,(FE)' utasitasrél volt
mar sz6. Ha az "A" regiszterben nulla van, az az 0sszes sort kije-
10li, vagyis a teljes billenty(izetet leolvassa.

A kovetkezd, "AND 1F' utasitas csak a billentylizetrdl szarmazé
adatokat tartja meg. Ezutan megnézi, hogy volt-e lenyomott bil-
lentyl (CP 1F). Ha volt, akkor az "A" nem 1FH lesz, ekkor elugrik
a 79E3H cimre, ha nem volt lenyomott billentyl, akkor var 1/50
masodpercet, majd Ujra leolvassa a klaviatirat, és ez igy megy
256-szor. (A "DJNZ" utasitast illik ismerni!)

Miutan igy a felderitést letudtuk, a kovetkezd feladat a probléma
lekuizdése.

Ez mar kicsit bonyolultabb, de nem kell kétségbe esnil Az valo-
szinlleg vilagos, hogy ide nem fér be az altalunk elkésziteni
szandékozott helyettesitd szubrutin. Az el6z6 szamban kozoltink
egy LOADER-t a programhoz. Annak az elején volt néhany szub-
rutin, amit nem részleteztiink kellSképpen (mondhatni seho-
gyan). Orommel kozoljik, hogy ez a felemeld pillanat most ér-
kezett el! (Legalabbis részben.)

A betolté igy kezdddik:

ORG 256

JP CONT ;100H
JP KEY ;103H
JP ALLKEY ;106H
JP JOY ;109H
JP BEEP ;10CH

A megjegyzés rovatban az egyes JP utasitasok cimei lettek fel-
tuntetve hexadecimalisan. Az ilyen JP utasitasokbdl allé prog-
ramrészt hivjak ugrétablazatnak. Kicsit nagyképlen mi is ilyen
névvel fogjuk illetni. Mint lathaté, mindegyik egy-egy rutinra ug-
rik. Teljesen jogos a kérdés, hogy mi sziikség van erre, amikor a
rutinokat direkten is lehetne hivni? Ez teljesen igaz, viszont, ha
egy rutint megvaltoztatunk (példaul beszirunk egy byte-ot), az
Osszes tobbi is megvaltozik. Ekkor az 6sszes hivatkozast meg
kellene valtoztatni, ami esetiinkben pl. az "ALLKEY" nev{i szub-
rutin esetén eléggé munkaigényes (és felesleges). Az ugrotabla-
zat alkalmazasaval ez a probléma elveszti jelentGségét, mivel itt
csak az egyes JP-okat kell modositani.

Természetesen, ha valaki ugy ifja meg a kell6 részeket, hogy
azokat késbb nem kell modositani, akkor nincs szikség az itt
leirtakra. Azonban — minden ellenkezd hireszteléssel ellentétben
— senki sem tokéletes, mindenki kovethet el hibakat (s6t, csak
azt!), igy szerény véleménylnk szerint az altalunk eléadott méd-
szer a legkevésbé faradsagos!

Az imént mar emlegettiuk az "ALLKEY" szubrutint, a szemfuleseb-
bek biztosan kitalaltak, hogy nem véletienil! Mint neve is sejtetni
engedi, ez a teljes billenty(zetet lekérdezd rutin. Vizsgaljuk meg
a mikodéseét!
ALLKEY PUSH BC

; A BC regiszterpAr elmentése

LD BC,0AFFH

;B=0AH, C=0FFH

;B: 10 sor van a billentylizeten

;C: minden oszlop inaktiv

; (kezdetben)
Al LD A,B

;A=sor



DEC A
;A=A-1, mivel nem 10-t81 1-ig,
;hanem 9-t31 0-ig van a
;billentylizet sorszamozasa
OUT (0B5H),a
;A sorszam kikiildése a megfeleld
;jportra
IN A, (0BSH)
;Az oszlop érték visszaolvasasa
;0FFH, ha nincs lenyomva gomb
AND C
LD C,A
;Ha valamelyik sorban volt le-
;nyomva billentyili, akkor a "C"
;regiszter nem lehet OFFH
DJINZ Al
;Mind a 10 sor leolvasasa
;Az "A" regiszterben is
;megtaldlhatd a végérték
POP BC
;A "BC" regiszterpar
;visszatOdltése
RET
;Visszatérés
Ezzel a kis programmal szimulaljuk a teljes billentylzetleolva-
sast, egy "CALL 106H" utasitassal hivhatjuk. Lathatd, hogy ez is
harom byte a XORA

IN A,(FE)-hez hasonléan, tehat
gond nélkil elhelyezhetd elddje helyén.
A "CALL 106H" utasitas gépi kodja: CD 06 01 (hexaban), tehat az
el6z6 programrészt modositsuk a kovetkezére:

3887 06 00 LD B,00
3889 CD 06 01 CALL 0106
388C E6 FF AND FF

388E FE FF CP::xFR

3890 C2 E3 79 JP NZ,79E3
3893 76 HALT

3894 10 F3 DJNZ 3889

Talan feltdnt, hogy az "AND 1F" utasitast "AND FF'-re és a "CP
1F-et "CP FF'-re cseréltik, ez a teljes billentylzet figyelése miatt
szikséges.

Miutan ily médon atestunk a tizkeresztségen, folytathatjuk a ke-
resést.

3967 06 14 LD B,14
3969 AF XOR A

396A DB FE IN A, (FE)
396C E6 1F AND 1F

396E FE 1F 5 1F
3970°-.C2 E3 79 JP NZ,79E3
3973 76 HALT

3974 10 F3 DJNZ 3969
3994 06 1lE LD B,1E
3996 AF XOR A

3997 DB FE IN A,(FE)
3999 E6 1F AND 1F
399B FE 1F Ccp 1F
399D. C2\E3 79 JP NZ,79E3
39A0 76 HALT

39A1 10 F3 DJINZ 3996
39BF 06 64 LD B,64
39C1 AF XOR A

39C2 DB FE IN A,(FE)
39C4 E6 1F AND 1F

39C6 FE 1F Ccp 1F
39C8* =C2"B3 79 JP NZ,79E3
39CB 76 HALT

39¢C ~10- 83 DJNZ 39Cl1
39D4 06 00 LD B,00
39D6 76 HALT

39D7 AF XOR A

39D8 DB FE IN A,(FE)
39DA E6 1F AND 1F
39DC FE 1F Cp 1F
39DE C2 E3 79 JP NZ,79E3
39E1 10 F3 DJINZ 39D6

Ezek mind egy kaptafara késziltek, kar is rajuk tobb sz6t vesz-
tegetni, az eddigiek alapjan csak rutinmunka az atirasuk.

A most kovetkezd viszont annal érdekesebb!

3Cl10 AF XOR A

3Cl11 DB FE IN A, (FE)

3C13 -B6-1P AND 1F

3C15 “FE 1F CcP 1F

SCET 20220 1C JP NZ,7C10
Ez, ugyebar ismerds?

3C1A 06 00 LD B,00

3C1C 3E EF LD A,EF

3ClE DB FE IN A, (FE)

3C20 CB 67 BIT 4,A

’
3C225:CA-31 81 JP Z,8131

Akik rendelkeznek az el6z6 szamban szerepld, nagykaliberii
SPECTRUM billentyi-tablazattal, mar tudhatjak, hogy ez a “6"
billentyit figyeli.

3C25 3E F7 LD A,F7
3C27 DB FE IN A, (FE)
Az "A" regiszterben az "12345" billentyliknek megfeleld sor.

3C29 CB 47 BIT 0,A

3€2B- 7C2-36-7C JP NZ,7C36
3C2E 3E 01 LD A,01
3€30--32<C2 87 LD (87C2),A
3C33 :C3-5E- 7B JP 7BSE

Az "1" billentyli esetén a 87C2H memériacimre betolt 01H-t,

majd raugrik a 7BSEH cimre.

3C36 CB 4F BIT 1,A
338 -C2-43°7C JP NZ,7C43
3C3B 3E 02 LD A,02
303D -32°C2- 87 LD (87C2),A
3C40 C3 S5E 7B JP 7BSE

A "2 billentyl hasonloképpen.
3CA3:-CB- 57 BIT 2,A
3C45- C2 4E 7C JP NZ,7C4E
3C48 32 5E F3 LD (F35E) ,A
3C4B C3 5E 7B JP 7BSE

A "3 billentyu.
3C4E CB 5F BIT 3,A
3C50:=C2 SA-IIC JP NZ,7C5A
3C53%:AF XOR A
3€54:.. 32: SB<F3 LD (F35E),A
3C872°C3:-5E- 1B JP 7BSE

A "4" billentyl.
3C5A CB 67 BIT 4,A
3C5C CA DB 7C JP Z,7CDB

“§" esetén folytatia a 7CDBH cimen, egyébként varakozik, majd
Ujraolvassa a billentylizetet 256-szor.

3CSF 76 HALT
3C60 10 BA DJNZ 3C1C
3C62 C3°52°78 JPp 7852

7852H-n folytatja, ha tobb mint 5 masodpercig nem nyomjuk
meg az 1-6 billentyiik kozul valamelyiket.

Talan kitalaltak mar, hogy ez itt a menu volt.
Most mit tegyunk?

Az lathato, hogy itt sem fér be a modositott rutin az eredeti he-
lyére, viszont van a mi kis betoltdnkben egy "KEY" nevii szubrutin
(103H a belépési pontja).
Eléggé furcsan néz ki:
KEY EX (SP),HL
;HL és a STACK-ban 1év3 16 bites
;adat kicserélése
;Ekkor (ha CALL-al hivjuk meg) a
;visszatérési cim taldlhatd itt
LD A, (HL)
;A visszatérési cimen taldlhatd
;byte betdltése "A"-ba
INC HL
;A visszetérési cim ndvelése
;eggyel.



EX (SP),HL

;HL visszetdltése
OUT (O0B5H),A

IN A, (OB5H)

RET

A szubrutin hivasa némi hasonldsagot mutat az EXOS hivasaval:
CALL 103H
DEFB SOR

Példaul, ha a szamok sorat akarjuk beolvasni, adjuk ki a
CALL 103H
DEFB 3

utasitasokat.

El626 programrészletink modositva:
3C10 CD 06 01 CALL 0106

3Cl3 E6 FF AND FF

3C1l5 FE FF CP FF

ICE7 ~C2:10-7C JP NZ,7C10

3C1A 06 00 LD B,00

3C1C--CD- 03 02 CALL 0103

3C1IE= 03 INC BC ;ADAT

L= CR 57 BIT 2,A
;Megvaltozik a
;bitkiosztéas

3€22 - CA- 31 81 JP Z,8131

3C25 CD 03 01 CALL 0103
3C28 03 INC BC ; ADAT

3C29 CB 4F BIT: 1,A

;Az "1" billentyl
3C2B-C2-36:7C JP NZ,7C36
3C2E 3E 01 LD A,01
3C30.-:32:C2:87 LD (87C2),A
3C33 C3 5E 7B JP 7BSE

9C36: CB 77 BIT 6,A

;A "2" billentyi
3€38 €2 43°7C JP NZ,7C43
3C3B 3E 02 LD A,02
363D 32-C2-87 LD (87C2),A
3C40 C3 SE 7B JP 7BSE

3C43 CB 6F BIT 5,A

;A "3" billentyl
3C45 C2 4E 7C JpP NZ,7C4E
3C48 32 S5E F3 LD (F35E),A
3C4B C3 SE 7B JP 7BSE

3C4E CB SF BIT . -3:A

;A "4" billentyil
SCH0="CT- 54 7C JP NZ,7C5A
3C53 AF XOR A
3C54 32 5E F3 LD (F35E) ,A
3CH72C3 SE-78 JP 7BSE

3C5A CB 67 BIT 4,A
;Az "5" billentyil
3C5C CA DB 7C JP Z,7CDB
3C5F 76 HALT
3C60 10 BA DJINZ 3C1C
362 €3 5278 Jp 7852

Ha ezzel is megvagyunk, folytathatjuk onfeledt modositgatasain-
kat:

' 3D15 06 19 LD B,19
3D17 76 HALT
3D18 AF XOR A
3D19 DB FE IN A, (FE)
3D1B E6 1F AND 1F
3D1D FE 1F CP 1F
3D1IF C2 27 7D JP  NZ,7D27
3D22 10 F3 DJNZ 3D17
3D24 C3 FE 7C JP  7CFE
3DA2 06 19 LD B,19
3DA4 76 HALT
3DA5 AF XOR A
3DA6 DB FE IN A, (FE)
3DA8 E6 1F AND 1F
3DAA FE 1F CP IF

3DAC C2 B4 7D JP  NZ,7DB4

3DAF 10 F3 DJINZ 3DA4
3DB1 C3 8A 7D JP 7D8A
3E2F 06 19 LD B,19
3E31 76 HALT
3E32 AF XOR A
3E33 DB FE IN A, (FE)
3E35 E6 1F AND 1F
3E37 FE 1F Ccp 1F
3E39 C2 41 7E JP NZ,7E41
3E3C 10 F3 DJNZ 3E31
3E3E C3 18 7E JP 7E18
3EBB 06 19 LD B,19
3EBD 76 HALT
3EBE AF XOR A
3EBF DB FE IN A, (FE)
3EC1 E6 1F AND 1F
3EC3 FE 1F CP 1F
3ECS C2 CD 7E JP NZ, 7ECD
3EC8 10 F3 DJNZ 3EBD
3ECA C3 A4 7E JP 7EA4
3F4C 06 19 LD B,19
3F4E 76 HALT
3F4AF AF XOR A
3F50 DB FE IN A, (FE)
3F52 E6 1F AND 1F
3F54 FE 1F CP 1F
3F56 C2 SE 7F JP NZ,7F5E
3959 "10 F3 DJINZ 3F4E
3FSB - C3 34 1@ JP 7F34
Es most ismét kizokkent benniinket valami kedvenc szérakoza-
sunkbol!
3FD9 06 19 LD B,19
3FDB 76 HALT
3FDC 3E DF LD A,DF
3FDE DB FE IN A, (FE)
3FE0 CB 67 BIT 4,A
3FE2 CA F3 7F JP Z,7FF3
;Az "Y" billentyi
3FES 3E 7F LD A,7F
3FE7 DB FE IN A, (FE)
3FE9 CB SF BIT 3,A
3FEB CA DB 7C JP Z,7CDB
;Az "N" billentyi
3FEE 10 EB DJNZ 3FDB
3FF0 C3 C3 7F JP 7FC3
Ezt mar akar bekotott szemmel is meg lehet csinalni!
3FD9 06 19 LD B,19
3FDB 76 HALT
3FDC CD 03 01 CALL 0103
3FDF 02 LD (BC),A ;ADAT
3FE0 CB 57 BIT 2,A
;Az "Y" billentyi
3FE2 CA F3 7F JP Z,7FF3
3FE5 CD 03 01 CALL 0103
3FE8 00 NOP ; ADAT
3FE9 CB 47 BIT O0,A
;A "N" billentyi
3FEB CA DB 7C JP Z,7CDB
3FEE 10 EB DJIJNZ 3FDB
3FF0 C3 C3 7F JP 7FC3
Ezutan mar csak egy fontos dolgunk van:
42A4 AF XOR A
42A5 DB FE IN A, (FE)
42A7 E6 1F AND 1F
42A9 FE 1F CP 1F
42AB CA B3 82 JP Z,82B3

Még ezutan is van billentylizetfigyelés, de azt mar legkozelebbre

hagyjuk.

Ha az imént leirt médositasokat elvegezzik (és ki is mentjuk!),
mar be tudjuk allitani a vezérlés modjat, a jatékosok szamat, va-
lamint mindezek mélté megkoronazasakeént el is tudjuk inditani a
programot. Jatszani ugyan nem tudunk vele — mivel igen gyor-
san lefagy —, de megtettik az elsd fontos lépést. Azt, hogy mi-
ért fagy le, valamint az egyéb ROM-hivasok elGtalalasanak mo-

dozatait legkGzelebb ecseteljuk.




LASER SQUAD

Egy ujabb program, amellyel nem csak egy személy jatszhat, és amely megérdemelte,
hogy az ENTERPRISE atiratok soraba keriljon. A programot a TARGET software-haz ké-
szitette, kivalé 3D grafikaval és igen jol kidolgozott mozgatassal. Ez a jatékprogram nem
a szokvanyos |6voldozds jaték, mert ugyan itt is a 16 cél az ellenség kipusztitasa, de amig
a szokvanyos botkormany gyotré programokhoz csak a gyors reflexek kellenek, ebben a
programban az elére gondolkozas nem csak, hogy nem &rt, hanem kimondottan elényos
cselekedet!
A program tulajdonképpen harom program, mivel a kuldetések kulon is lejatszhatok, mert nem szikséges az el6z6 feladat teljesitése. A
bejelenkez6 meniibdl kivalaszthatjuk a nekink legjobban tetszd feladatot, majd a kovetkezd menukbdl az iranyitast, a jatékosok szamat,
illetve a nehézségi fokozatot.
A hérom program névszerint a kovetkezd: 1. THE ASSASSINS 2. MOONBASE ASSAULT 3. RESCUE FROM THE MINES

Az ezutén kovetkezé menuk mar a harcban szerepld figurak felfegyverzésére szolgalinak. A jatékban a kivalasztott nehézségi fokozatnak
megfelelGen all rendelkezésiinkre pénz. Minél ersebb fokozaton jatszunk, annal kevesebb a pénzink és a lépésszamunk, ezért hat jol
meg kell gondolni, hogy miként szereljik fel a csapatunkat, mert késSbb mar nincsen mod a felszerelés megvaltoztatasara. No persze,
néhany alapos elpaholtatas utan elég dorzsoltek leszink ebben a tekintetben is, valamint a harci stratégiank is javulni fog.
A felszerelés elsd lépéseként a pancélzat kivalasztasara kerll sor. Itt négy szilardséagi fokozati pancél kozott valaszthatunk személyen-
ként. A negyedik fokozatl pancél a leginkabb ellenalld "konfekcid" runazat, a jaték soran ellenink hasznalatos lézer "csiklandozok" és a
nagyob kaliberi pukkantok ellen, valamint a tomegkozlekedés menetrendszerinti jaratain a fellelhetd kosz és a "kultiralt* utasok elleni
védelmiil. Sajnos ez a legdragabb (ebben hasonlit a ruhaipar felolté néven arusitott termékéhez). Ezért alaposan meggondolandd, hogy
melyik emberiinknek vesszuk meg, mivel mindenkinek nem juthat, ha még fegyvert is akarunk venni. Ez a sajnalatos tény a legerSsebb
fokozatnal nyilvanul meg leginkabb, ahol a nyugdij szinti anyagi lehetdségeink miatt csak a létminimum alatti felszerelést vehetjik
meg. Szerencsére a jaték soran lehetdségunk van némi gyujtogetésre és igy pétolhatjuk azt, amit nem tudtunk megvenni. Ez is bizonyit-
ja, hogy a jaték igen élethi szimulacid.
A pancélzat menuben tajékoztatast kapunk arrdl, hogy a valaszthatd pancéloknak mekkora a védelmi ereje a kulonbozd iranyokban,
mennyi a tomeguik s mibe keriil ez nekunk. A pancél védeimi erejének beallitasa utan a valasztast a tizeléssel véglegesitjuk. A végle-
gesités utan mar nem moédosithatjuk a pancélzatot!
A képernyd jobb felsd sarkaban lathatjuk a pénztarcank aktualis tartaimat. A pancélzat beszerzése utan a feladatnak megfeleld fegyver-
zetet kell szintén személyenként kivalasztani. A fegyverzet menu hasonld, de itt elébb az aktualis fegyvert kell kivalasztani, majd kiosz-
tani a megfeleld személynek. Ebben a menuben a fegyverzetnek csak az arat latjuk, a tomegét nem. Azonban nyilvanvalé, hogy az erd-
sebb fegyver cipeléséhez tobb energia kell. Amennyiben egy emberinkre til sok cuccot rakunk, a program finoman figyelmeztet, hogy
az illetd nem a malhas szamar beosztasban vesz részt a feladatban: (OBJECT TO HEAVY). A felszerelés kivalasztasa a pancélzat menu-
ben a: LE, FEL, TUZ. A fegyverzet meniiben: JOBBRA, BALRA, LE, FEL. Mindaddig amig a meniiben vagyunk lehet8ségiink van a fegy-
verzet modositasara. A meniibél a T(Z-zel léphetun ki.
Ezek utan a csapat elhelyezése kovetkezik. A jatéktéren egy keret alaku kurzort mozgathatunk, és a tiizeléssel valaszhatjuk ki az
elhelyezési pontot. A kurzor mozgatasa kozben a képernyd baloldalan 1évé informaciés mezSben megjelenik minden informécid, a
kurzorban talalhaté targyrol, teruletrdl. A jaték tovabbi részében az emberkékrdl is, és nemcsak a sajat, de az ellenfél emberkéirdl is
szerezhetunk informaciot. A sajat embereinket a piros alapon Iévé D betlkon, az ellenfél csapatat a kék alapon 1évé D betlikon
helyezhetjik el. Természetesen, ha a gép ellen jatszunk, akkor a gép ezt a munkat a sajat csapatdval magatdl elvégzi, a
felfegyverzéssel egyitt. Minden emberkének neve és rangja van, az elhelyezéskor a gép név szerint kéri a kiindulasi pozicié
kivalasztasat. A palyanak egyszerre csak egy 11x11-es mezdjét lathatjuk, ezért elSbb célszeri az egész palyat attekinteni. A palyak
50x80 mezdbdl alinak. Az ellenfél embereit csak akkor lathatiuk meg ha kozvetlenul talalkozunk vagy ahogy katonasan mondjak
“harciérintkezésbe" kerilink veluk. Magyaran, ha belénk I5ttek akkor mar latjuk... !| Egy esetben ez aldl is van kivétel, de errél majd
késdbb. Ha a gép ellen jatszunk, akkor minden mozgatasi fazisa alatt a jatéktér kimaszkolédik, és csak a HIDDEN MOVEMENT felirat
latszik. Azonban a képernyd baloldalan a (2.) menu ilyenkor is lathatd, és az ellenfél emberkéirdl igy nyerhetink némi informaciét!
Amennyiben ketten jatszak a jatékot, természetesen becsiilet dolga, hogy nom nézunk oda, amlg a jatokostarwnk a cupntit felallitja,
illetve mozgatja. : y <
A csapatunk elhelyezése utan visszakapunk egy menut, ahol tobb
lehetdséglnk van:

1. megvéltoztatjuk az iranyitast

2. visszatériink a legelsé menube

3. kiléplink a jatékbol

4. kimentjiik a jaték allasat

5. betoltiink egy régebbi allast
illetve folytatjuk a megkezdett jatékot. Ezt a menut minden lépésvaltas
utan visszakapjuk. Ez ugyan kissé lassitja a jatékot, de igy minden le-
hetséges modositasra allandoan lehetdségunk van. A 4.-5. opciét ed-
dig még csak probaképpen hasznaltuk, mivel ezt a jatékot szinte kép-
telenség abbahagyni, kivétel a szuldi terror, illetve a LIBERO csere. A
jaték lejatszasa szerencsére nem idShoz kotott, hanem a beallitott ne-
hézségi fokozat szerinti Iépésszamon belul kell befejezni a kuldetést.
Egy lépésen belll a csapat mozgatasa az adott akclopontok e"ogya-
sdig, illetve ez elStt akaratunk szerinti befejezésig tart. Erdemes némi
akciopontot tartalékolni minden csapattagnak attol a pillanattol kezd-
ve, amint az ellenféllel valé talalkozas varhaté, mert ellenkezd esetben
kellemetien meglepetések érhetnek benninket! Néhany esetben a ja-
ték kimenetele figghet ettdl a pontszamtél! Amennyiben a lépésszamunk olfogy. a gép kiértékeli a jaték allasat és kozli a % nrmyt
ElGzetesen ennyit a programrol, a lényeget a kovetkezd szamban fogjuk ismertetnil

THUNDERBLADE

Axi szereti az AIRWOLF tipusi programokat, az biztos oromét leli majd a THUNDERBLADE-ben, hiszen itt is egy helikoptert kell vezetnink. Az ENTERPRISE atirat az eredeti
SPECTRUM programmal ellentétben, nem palyanként, hanem egyben toltSdik be. A jatek nuﬁkqa nem szines, (az eredeti SPECTRUM |aték sem) de valamit valamiént, a 3D

grafike mozgatasa nagyon gyors. Ez mu a mmubon Is jelentkezik, lasd:"hullamzé" scroll. Az i Asa utan, a program azirant érdekiSdik, hogy & |, vagy &
akarjuk a i A fi ajtasa minden pityan ket részbdl all

1. Magasan repuive, gmgyuvu és raketakkal kell az nllonugd megpuhitani (a gépinkel és a terepet feilinézetben latjuk).

2. Alacsonyan repllve, (a gépunket hatuirdl, a terepet | latjuk) kell az

Amennyiben sikerul tuleinink, akkor egy bonus palya kovetkezik. Természetesen ez is sletre’ mogy! A bonus palyakon valamilyen szuper jarmivet kell kicsontoznunk, pl. az elsé

pélyan egy csatahajot.

Hogy a SPECTRUM tulajdonosoknak is legyen egy kis Sromuk, két poke az Grokélethez A3EC,0 és A422,0 (kezdGknek: 41964,0 és 42018,0). Termeszetesen ez csak Multiface

vagy huonlo kértyaval. Aklkn-k még nincs ilyen kiegészits feiszerslésuk, azok a meniben a ‘G, O'billentylt nyomjak meg, majd a mM az ENTER'-re 161Gdik be a
S pilya. A ke 6 kedvii ezUton Uzenjuk, hogy tisztaban vagyunk azzal a ténnyel, miszerint a fekete és a fehér is szin, és ilyen alapon a JUNOSZTY TV is

szines készulék, 18ieg, ha piros dobozban van!
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miere—lPROLOY

Modulok alkalmazasa

A micro-PROLOG modul-fogaima lehetSséget ad relaciocsopor-
tok elkulonitésére, lokalis relaciok hasznalatara. Az egyes modu-
loknak olyan a szerkezetik, mint a micro-PROLOG fémodulja-
nak, az & modulnak, amelyben a program & betoltése utan dol-
gozni kozdunk A modulok egymassal es a fdmodullal export és
import név listak alapjan tarthatnak kapcsolatot. Ha egy relacio
nem szerepel ezeken a listakon, akkor lokalis, mivel modul|an ki-
vill "lathatatlan”. Kulonbozé modulok lokalis relacioi viselhetik
ugyanezt a nevet barminema probléma nélkul. Ezzel ellentétben,
az olyan szovegkonstansokat amelyekkel a kulonboz6é modulok
kapcsolatat akarjuk megteremteni, feltétlenul szerepeltetni kell
az export, illetve import listakban. A modulok _egyetlen ogyse
ként vesznek részt a file-kezeld és listazé miveletekben; kulo-
nosen alkalmasak felhasznaloi segédprogramok, vagy nyelvi bo-
vitések készitésére.

A modulok részei

Moduinév

Szovegkonstans az adott modulban ez ]atssza a prompt szere-
pét (ezt irja ki a program, ha a modul nyitott és a rendszer billen-
tylzetrdl olvas).

Exportlista

Azoknak a szovogkonstansoknak a listaja, amelyeknek a defini-
c«o;a az adott modulban talalhato, de a fémodullal és minden
Oket importalé modulbdl elérhetSek (altalaban a modul relacioi).
Importlista

Azoknak a sz6vegkonstansoknak a lnstala amelyeknek a defini-
cija nincs a modulban, de ott mégis fel akarjuk hasznaini (alta-
laban a fémodul vagy mas modulok rolacnon) A relaciokon kivul
gyakran eléfordulnak az import listakban an. kapcsolaneremto
szovegkonstansok is, amelyek segitségével a kulonboz6 modu-
lok relacidi kommunikéalhatnak egymassal. JO példa erre egy
editor vezérld-jel készlete, ami ha nem szerepelne az editor mo-
duljanak import listéjan, egyszeriien nem juthatnanak el a jelek
relacioikra, tehat nem fejthetnék ki hatasukat.

A rendszer szovegkonstansait nem kell importalni.

Lokalis szétar

Azokat a szovegkonstansokat tartalmazza, amelyek kizarolag az
adott modulhoz tartoznak.

Modul torzs
Azoknak a relacioknak az egyunoso amelyek az adott modulban

vannak. Ezek nevének egy resze az export listan, a tobbi a loka-
lis szétarban szerepel.

A modulok egyetlen LOAD ill. SAVE utasitassal tolthetdk be,
illetve irhatok file-ba. A LOAD-nak a formaja is ugyanaz,
fuggetlenul attol, hogy az adott file-ban szerepel-e modul. A
SAVE-nél a file-név utan meg kell adni a kiirandé modul nevét is:

(SAVE <file-név> <modul név>)

A MODULES klegesznosbon szerepel a save-mods relacio,
amelynek a segitsegével tobb modul is egyetlen file-ba irhatd:

(save-mods <file-név> <modul név>)

A fémodul valamelyest eltér a tobbi modultél. Neve &, ‘mindig | 16-
tezik, a tobbi modul beldle hozhaté létre, menthetd, toltheto; in-
nen lehet mas modulba belépni és ide lehet vusualopm Export
listaja formahsan (ha DICT-tal megnézzik) mindig ures, valoja-
ban azonban ugy miikodik, mintha minden benne definialt szo-
vegkonstans ott szerepeine, nem pedig lokalis szotaraban. Im-
pon-hsta’a tartaimazza az osszes modul teljes export- Ilstajat
modul-keszitéskor és —betoltéskor automatikusan bovil, — tor-
léskor (KILL) sziikiil (az utobbi a szotaran Ggy latszik, hogy az
onnan oxportah nevek az import-listarél atkerulnek a lokalis szo6-
tarba). Lokalis szotara tartalmazza azokat a szovegkonstansokat
is, amelyeket valamelyik modul nmponalm akarja, de nem szere-
polnok egyik modul export-listajan sem (ha egy modul export-lis-
tija‘r‘a k:rulnok akkor a rendszer atteszi Gket a fdmodul import-
listajara

Modul készitése

Egy modul kialakitasa két részbdl all. El6szor a CRMOD relacio
nsogévol létre kell hozni a modul vazat, majd el kell késziteni
relacton

A (CRMOD <modul név> <export lista> <import lista>) ha-
rom argumentumu relacio Ietrehoz egy Uj, Ures modult a meg-
adott export és import listaval, 8s kurrenssé teszi e modult. Ezu-
tan be kell irni a modul relacidit, majd a CLMOD (tetszGleges ar-
gumentumu) relacioval visszaléphetunk a fdmodulba.

Mar létez6 modulba az (OPMOD <modul név>) segitségével
léphetlnk be.

Modul javitdsa

Egy modul javitasa bizonyos nehezsegekot jelent, eppen a mo-
dulok lokalis ]ollego kovetkenoben Egy, a modulban mar sze-
roplo relacio klogosmeso uj llitasokkal nem okoz gondot. Meg-
lévok javitasa annal inkabb, ugyanis a relacio editorokat (kulon-
boz6 kidolgozottsagban szerepel mind a MICRO, a SIMPLE és
az EDITOR file-ban) csak akkor lehet egy modul balso]ohoz
hasznalni, ha szerepelnek a modul import hstanban Viszont ep
pen a modul nevét, export es import hstam nem lehet maskent,
mint a modul torlésével és Gjra- -elkészitésével megvaltoztatni. A
leginkabb ajanlhaté eljaras a kovetkezd:

Lépjunk be a javitani kivant modulba. Mentsiik ki tartaimat egy
file-ba a (LOAD < >) utasitassal. Mivel nem modulkeént
irattuk ki, csak a relacioi keruinek a megadott file-ba, neve és ex-
port/import listai nem. (Modult egyebkent is csak a fomodulbol
lehet kimenteni.) Ezutan Iep;unk vissza a fémodulba és toroljuk
ki a modult (KILL <modul név>) utasitassal, majd toroljuk ki a
fémodult is a (KILL ALL) segitségével.

A fémodulban maradva toltsik be az el6zdleg kimentett relacio-
kat. Itt konnyen javithatjuk Sket barmelyik editor sogutsogovol Ha
készen vagyunk, mentsuk ki az egeszot egy (SAVE < >)
utasitassal. Megint tordljuk a fémodult és utana hozzuk étre Gjra

<modulnév> <export lista> <import lista>) utasi-
tassal a modulokat.

Figyelem! Itt kell vngyazm hogy az export és az import lista a
megtololo relaciokat és szovegkonstansokat tartalmazza! Az el-
készult ures modulbdl kiadva a (LOAD <ﬁ|o-nov>) parancsot,
maris sikerult a modul ]avnon valtozatat elkészitenunk. Most mar
csak a modulként valé kimentés van hatra, amelyet a fémodul-
bol végezhetiink el.

A MODULES kiterjesztésben szerepel az unwrap és a wrap rela-
cio, amelyekkel ugyanezt a Iepessorozatot vegezzuk el, csak au-
tomatizalva. A file-ba vald kiirast, visszaolvasast és Gjra kiirast itt
sem kerulhetjuk el. Ne feledkezzunk azonban el arrdl az egysze-
ribb, export-importot nem modositd esetekben kivaldan hasz-
nalhato Iehotosegrol sem, hogy egy kisebb editort a modulba be
Iehet tolteni, s6t be lehet irni (nem nagy dolog, Id. pl. a RFILL re-
lacional) — ez azutan a javitas végeztevel torolheto

Mintapélda

Gyakorlasképpen készitsunk el a “Perifériak kezelése" c. részben
ismertetett vezérlG karakterek segitségével egy képernyd kezeld
modult. E relaciok mindegyike olyan, hogy ki kell iratni egy ve-
26rl6 karaktert, majd egy vagy két tovabbi karaktert, amelyek
kodertéke szabalyozza a vezerlokarakter hatasat. A hibas kom-
binaciok kizarasa érdekében a vezeérld parameterek (argumentu-
mok) értékeét a lehetsages értékekre kell korlatozni. Ez legegy-
szerubben a maradékos osztas segitségével oldhaté meg, hi-
szen a kodértékek 0-tdl terjednek valameddig.

((mod XY 2) X osztva Y-nal maradék a Z, ha

(TIMES x Z X) X/Y értéke x,

(INT x y) x tortrészének levagasaval kapjuk y-t,

(TIMESYY2) z = y*Y, amit

(SUMZzX) X-bél levonva megkapjuk a Z maradékot.
("<P>"XY) Az Xmod Y kodu karakter
kmyomtatasa igy vagy ugy,
hogy kiszamitjuk a
Z = Xmod Y - Z értéket,
(CHAROF x Z) vessziik x-et, a Z kodu karaktert,
(P x)) s kiirjuk.

(mod XY 2)

Most mar készithetjlk a vezérld relaciokat.

(AT XY)

Az X mod 22 sor Y mod 32 pozicidjara allunk,
(P @v)

ha kiirjuk a “@V' karaktert, majd

("<P>"X 22)) X mod 22-t és
(*<P>"Y 32)) Y mod 32t
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((TAB X) Az adott sor mod 32 pozicidjara allunk, ha

(P'@wW") kiirjuk a "@W" karaktert, majd
§:<P>“X 32) Xmod 32 és
<P>"'01)) O+
((INK X)
P '@P"
("<P>"X8))
((PAF;ER X
<P>"X8))
((FLASH X)

(P'@R")
("<P>"X2))

((BRIGHT X)

P I@SI)
<P>"X2))

((INVERSE X)

(P @T")
("<P>"X2))

((OVER X)

(P @U")
("<P>"X2))

A tinta szine X mod 8 lesz, ha
kiirjuk a "@P" vezérldkaraktert, és
X mod 8-

A papir szine X mod 8 lesz, ha
kiirjuk a "@Q" karaktert, majd
X mod 8-t

A kijelzés villogni fog

X mod 2 fiiggvényében, ha
kiirjuk a “@R" karaktert, majd
X mod 2-

A kijelzés extra fényességi

lesz X mod 2 fuggvényében, ha
kiirjuk a "@S" karaktert, majd
Xmod 2-

A kijelzés inverze lesz

X mod 2 fiiggvényében, ha
kiirjuk a "@S" karaktert, majd
X mod 2

A kijelzés felulirassal

miikodik X mod 2 fuggvényében, ha
kiirjuk a "@U" karaktert, majd

X mod 24

Az elkészitett relaciokat kivissziik egy file-ba a

&.7((SAVE screen (mod *<P>* OVER INVERSE BRIGHT FLASH
PAPER INK TAB AT)))

utasitas; vagy ha mas nincs fémodulban, akkor egyszeriien a
&.SAVE screen

segitségével.

Toroljik a fémodult, elkészitjiik a screen-mod modult:

& KILL ALL

&.7((CRMOD screen-mod (AT TAB INK PAPER FLASH BRIGHT

INVERSE OVER)()))
screen-mod.

Import névre nincs sziiksége a modulnak, a két segédrelaciot
pedig meghagytuk lokalisnak. Betoltjik a modulba a relaciokat,
majd modulként kimentjik az egészet.

screen-mod.LOAD screen

screen 03 is LOADED
screen.CLMOD.

&.?((SAVE SCREEN screen-mod))

Ha javitani kell valamit, akkor legegyszeriibb a screen file-t visz-
szatolteni a fmodulba, ott valtoztatni, majd a mentéstdl kezdve
isméteini az egészet. Ha mar csak a SCREEN néven mentett
modaul-allapot van meg, akkor vagy a leirt modon visszaalakitjuk
korébbi allapotaba, vagy megfeleld szerkeszt eljarast beleirva
javithatjuk (ha nagyon kevés a valtoztatni valo, akkor a DELCL és
az ADDCL hasznalata is kielégité megoldas).

Hibaiizenetek

A micro-PROLOG hibauzenetei két csoportra oszthatok: vannak
szamozott és szam nélkuli hibauzenetek. Az elGbbieket a fel-
hasznalé kezelheti sajat 2ERROR? relacio segitségével, az utob-
biakat nem. A T1.0 valtozat esetében a lehetseéges uzenetek a
kovetkezdk:

Ermor: 0
Aritmetikai tilcsordulas. Szamitasi mivelet eredményekeént kelet-

kezd szam exponense elérte volna a 127-t. Ez torténik 0-val osz-
taskor is.

Emor: 1
Aritmetikai alulcsordulas. Szamitasi mdvelet eredményeként ke-

letkezd (nem 0) szam exponensének —128-nal kisebbnek kel-
lene lennie.

Ermor: 2

Ismeretlen relacié. Olyan relacid kiértékelésére volna szikség,
amely hidnyzik, vagy az adott modulban ismeretien.

Emor: 3

Vezérlési hiba. Jellemzd okai:

o egy relacidban az elvart valtozo helyett mas adattipus, vagy
mas adattipus helyett valtozé all;

e egy relacid argumentumai kozott a megengedettnél tobb a
valtozo;

e egy relacid neve kiértékelésének kezdeményezésekor nem
szovegkonstans (metavaltozok hibas hasznalatakor allhat eld
ez az eset).

Ervor: 4

Védett relacio. Olyan relacidhoz prébaltunk Gjabb mondatot hoz-

zatenni, mely a rendszeré vagy nem a kurrens modul relacidja,

vagy a rendszer relaciéi kozil prébaltunk tordini. (A micro-

PH;LOG mas — pl. IBM PC-n mikod6 — verzidi igy reagainak

nem kurrens modulbdl valé torlés kisérlete esetén is.)

Emor: 5

File-kezelési hiba. Nem CREATE vagy OPEN vezeti be egy fel-

hasznaléi file kezelését, vagy masra hasznalt néven probalunk

nevezni egy file-t.

Error: 6

Sok file. Ujabb felhasznaldi file-hoz prébalunk fordulni az el6z6

lezarasa nelkul.

Emor: 11

Torés. A felhasznalé a <SS> és <SPACE> billenty( egyideji
megnyomasaval a program futasat megszakitotta.

Emor: 12

Modulkezelési hiba. Nem az & nevii modul a kurrens egy

10D vagy modulra vonatkozé LOAD kiértékelésekor, vagy az
egy Uj modul mar |étezd nevd relaciot exportéina.

Error: 13
Hibas egész. A ROM rutinok 5 vagy B jelli hibajelzést adtak vol-
na képernydn kivulre iras miatt.

Emor: 15
Megszakitas input kozben. Felhasznaldi file olvasasat allitottuk le

a <SPACE> billentyi megnyomaséval (a ROM D jel uzenetet
adott volna).
Ermor: 22
Hibas szin. Kiirasi attribitummal vezéri karakter utan nem értel-
mezhetd karakter kovetkezett (a ROM K jeld uzenetet adott vol-
na).

full
Betelt a sz6tar.

No Space left

Nem maradt hely.

Syntax error

Szintaktikus hiba. Uj relacié-mondat felvételekor fordulhat el8.

System Abort .

A rendszer elvetélt. Sulyos programozasi hiba idézheti csak eld.
liyen adédik, ha egy relacié torli onmagat, ezzel kiértékelése
nem fejezddik be es raadasul addig még a hulladékgyiijtd
algoritmus is lefut, vagy ha vég nélkiil bonyolodé listaszerkezetet
probalunk létrenozni (ha csak mérete nd vég nélkul, akkor 'No
Space left'-t kapunk).

Az elsdre példa:

((A1)(KILL ALL)(SPACE X) FAIL)

((A1))

A masodikra példa:

((A2 X)(A2 (X))

Elvetéléskor a rendszer kikuldi ezt az uzenetet, majd lényegében
egy NEW relaciot kiértékelve alaphelyzetbe hozza magat. Nem
tévesztendd Ossze az ABORT relacio hataséval, mely nem a
rendszer, hanem csupan egy kiértékelési lanc elvetélését jelenti.

READ ERROR

Olvasasi hiba. Felhasznaldi file olvasasakor vagy a blokk beve-
zetd byte-janak értéke nem FBh, vagy rovidebb 266 bytenal,
vagy hibas a hosszanti paritasa, vagy mindez j6 a magnetofon-
szalagon, csak olvasaskor jott kozbe valami zavar. Az utébbi
esetben ismétiéssel javithato. A szalagot pozicionaljuk a megfe-
leld blokk elé (ha a rendszer ismeri a file nevét, mert vagy meg-
adtuk, vagy olvasott mar beldle blokkot sikeresen is, akkor akar
valamelyik €16z blokk elé is), majd ismét inditsuk el a lejatszast.
Tobbszoros sikertelenség esetén probalkozhatunk hangszin- és
hangeré-modositassal, rosszabb esetben mas magnetofonnal
is. Ha azzal a készulékkel sem tudjuk olvasni, amelyikkel a fel-
vétel keésziilt, akkor vagy hibas a szalag, vagy hibasan kezeltik
(pl. napon vagy TV-készuléken hagytuk) — le kell mondanunk ol-
vasasarol.
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HISOFT ’C’ COMPILER

Forditdsi opciok
A C nyelvben elhelyezett bizonyos sorok nem a forrasnyelvi
program részei, hanem a forditonak sz0l6 utasitasok, ezeket
szokéas pszeudo-utasitasoknak is nevezni. Ezek kozul a legegy-
szerlibb a /* és */ par. Az e kozé esd részt a forditd egyszerien

figyelmen kivul hagyja. A tovabbi opcioknak azonban mar igazi
hatasuk is van.

#define

Az opcidval makro-kat definialhatunk. A #define utasitas elsd
paramétere a makro neve, a masodik pedig annak a definici-
6ja. A forditd a makro-név minden szovegbeli elGfordulasat a
makro-val helyettesiti. Maganak a makro-nak — szemben a
standard C-vel — nem lehetnek argumentumai. Tipikus pél-
dak:

o #define NIL 0

o #define EOF -1

e #define MAX 255

#include

Szerepe forrasnyelvi szovegfile beillesztése a programba. A
file-nevet *filenév*, <filenév >, filenév vagy ?filenév? alakban
kell megadni. Ezek jelentése a nagygépeken eltérd, esetink-
ben azonban egyenértékiek. Ha a HISOFT rendszerhez mel-
Iékelt forrasnyelvi konyvtarat akarjuk hasznalni, akkor két
#include sorra is szukségunk van. Az elsd kulsd konywvtari
figgvény hasznalata elétt ki kell adni a #include "stdio.h® uta-
sitast, s a program forditasanak befejezése el6tt még a
#include *stdio.lib® vezérl6 sort is be kell iktatnunk. A *stdio.h®
a legtobb rutinnak csak a fejlécét hasznélja extern megjelo-
léssel. Kivéve a max és a min fliggvények, amelyek auto tipu-
suak, ezért azokat a program legelején kell definialni. A két
#include file hasznalatanak értelme, hogy ne kelljen kivarni,
mig az 0sszes konyvtari rutin lefordul, eldszor a sajat magunk
altal készitett programokat forditjuk, s igy a hibakat egysze-
riibb kiszlrni. Ha nincs szukség a max és min fiiggvényekre,
akkor azokat kihnagyva egy masik "stdio.h* file-t készitunk, s
akkor még gyorsabb lesz a forditas.

#emor
Hatasara a memériaban felszabadul a hibauzenetek szamara
lefoglalt hely, s ezt a fordité mas célokra hasznalhatja. Ennek
kovetkeztében csak a hiba hibakodja irddik ki. Az utasitast
csak a forditd Ujratoltésével hatastalanithatjuk.

#list
A programsorok képernydre listazasat elinditja, illetve leallitja.
Az elsét a #list +, a masodikat a #list — formaval érhetjik el.
Alapértelmezése a +. A mar beldtt programrészek eltt cél-
szerli a listazast kikapcsolni, mig utana bekapcsolni.

#direct
A vezérld sor hatasara a leforditott kod nem tarolodik, hanem
azonnal végrehajtodik. Nem éppen magas szinti nyelvhez illé
vezériGsor... A #direct + aktivizalja ezt a modot, a #direct —
kikapcsolja. Az alapértelmezés természetesen —.

#ranslate

Ennek a vezérld sornak a hatasara a forditd a forditas sikeres
befejezése utan a programot kimenti szalagra is. Egyetien pa-
ramétere a létrenozando file neve. A létrehozott file a forditd
és futtatd rendszer nélkul is a memoriaba tolthetd. A file tol-
tési és inditasi cime egyarant 25200. A #translate parancs a
forrasnyelvi szovegben barhol eléfordulhat, de altalaban az
lsd sornak szokas beirni.

Beépitett fiiggvények

Emlitettik, hogy nagyobb gépek esetén a programszerkesz-
tés (link) kulon fazis. A HISOFT 'C' nem igy miikodik: a fordi-
tba beépitett rutinokat tudja csak object szinten belefordita-
ni, az 0sszes tobbi részt forrasnyelvi formaban kell megadni.
Most a beeépitett fiiggvényeket és azok hasznalatat soroljuk
fel. Ezek hasznalata tehat semmi kilonoset nem kovetel a
program irdjatdl, a forditd a figgvény nevébdl megallapitja,
hogy belsé fuggvény, s a megfelel6 kodot beleépiti.

int isdigit(c)

char c;
A visszaadott érték TRUE, ha a ¢ egy szamjegy-karakter (0-9);
kulonben FALSE.

int islower(c)
char c;
A visszaadott érték TRUE, ha a ¢ kisbet; kulonben FALSE.

int isprint(c)

char c;
A visszaadott érték TRUE, ha a c karakter nyomtathato;
kulonben FALSE.

int ispunct(c)

char c;
A visszaadott érték TRUE, ha a c nyomtathaté de nem
alfanumerikus;
kulonben FALSE.

int isspace(c)

char c;
A visszaadott érték TRUE, ha a ¢ sz0koz, tabulator vagy Ujsor.
Angolul ezeket white space karaktereknek nevezik. Ezek
ugyanis a C-ben a szintaktikus egységek végeét jelentik, de
szemben pl. a ;-vel nem latszanak, fehérek.

int isupper(c)

char c;
A visszaadott érték TRUE, ha ¢ nagybetd;
kulonben FALSE.

char tolower(c)

char c;
Ha ¢ nagybetli, akkor a kisbetlis megfelelGjével tér vissza.
Kulonben a c-t adja vissza.

char toupper(c)

char c;
Ha c kisbetli, akkor a nagybetis megfelelGjével tér vissza.
Kulonben a c-t adja vissza.

int swap (p,q,hossz)

char *p,*q;
A p és q mutatok altal megcimzett memoriateruleteket meg-
cseréli. A megcserélt byte-ok szamat a hossz valtozo adja.

int move (p,q,hossz)

20 o S S
A q altal megcimzett memériatol kezdéddden hossz-nyi byte-
ot masol &t a p altal megcimzett memériarészbe.

int *fopen(n,m)

char *n,*m;
Megnyitja az n string altal kijelolt file-t karakteres miveletekre.
Az m string (vigyazat: nem karakter!) a megnyitas modjat je-
lenti: "r" az olvasas, 'w' az iras. Az fopen altal visszaadott
egesz mutatd értéke a megnyitott csatorna szama. Ha ez 0,
akkor hiba tortént. Ha a mikrodrive-on nyitunk meg irasra egy
mar létezd file-t, az torlédik.




5. ISMERETLEN NYELVEK

Lezarja az fp csatornat. Ennek az értéknek meg kell egyeznie,
az fopen fiiggvény visszaadott értékével. Ha irasra nyitottuk
meg a file-t, akkor kiuriti a puffert, s csak utana zarja le a
file-t.

Beolvassa az fp csatornaju file kovetkezd karakterét. A karak-
ter ASCII kodjaval tér vissza a fuggvény. Ha a file végeén tul
olvasunk, akkor az EOF (=-1) értéket kapjuk.

A fuggvény a c karaktert visszahelyezi az fp csatorna pufferé-
be. A kovetkzd getc ezt az értéket fogja kapni, fuggetienil at-
tol, mi van amugy a csatornaban. Elsésorban szintaktikus
elemzd programok hasznaljak. A visszarakott karakter nem
kell, hogy az utoljara olvasott karakter legyen.

int putc(c,fp)
intc;
int *p;
A c karaktert kiirja az fp csatornara.

int getchar()
Egyetlen karaktert olvas a billentyizet pufferbdl. Ha a sor mar
ures, akkor a képernydn megjelenik a kurzor és egy megszer-
kesztett sort irhatunk be. Ha nem ires a puffer, akkor erre
nem keril sor, s a rendszer a kovetkezd karakter ASCI| érté-
kével tér vissza.

int exit(n)

intn;
A program lezérja az Osszes file-t és visszatér a BASIC-be. A
képernydn az n sorszami BASIC hibauzenet jelenik meg.

char *iget(s,n,fp)
char *s;

intn;

int *ip;
Az fp csatornaju file-bol olvas karaktereket az s stringbe,
maximum az elsd uj sor (#10) karakterig, vagy maximum n-1
karaktert. A visszatérési érték s. Ha elértik a file véget a
visszatérési érték az Ures mutatd, azaz 0.

int fputs(s,fp)
char *s;

int *fp;
Az fp csatorndju file-ra irja ki az s stringet. A karakterek kiirasa
az elsd #0 karakterig tart.

char *get(s)
char *s;
A billentylzet pufferbdl beolvassa az s stringet. Az Uj sor

(#10) karakter helyett egy nulla (#0) karaktert fiiz a string vé-
gére. Vigyazat: nekiink kell az s stringet a hivaskor gy beal-
litani, hogy a beolvasott string elférjen!

int puts(s)

char *s
Kiirja az s stringet a képernydre. A karakterek kiirasa az elsd
#0 karakterig tart!

int printf(f,a1,a2,...)
char *f;

Ertékek formazott kiiratasa a képernydre. Az a1, a2 argumen-
tumok tetszdleges kiirhato tipusu kifejezések lehetnek. A fon-
tos csak az, hogy az f formatumstringben megadott formatu-
mok és az argumentumok tipusa megfeleld legyen. Errdl csak
futas kozbeni hibaiizenetet kapunk.

Az f stringben |évd karakterek valtoztatas nélkul kiirédnak, kivéve
a % jellel kezd6d6 néhany karaktert. Ezek helyére az argumen-
tum lista kovetkezd eleme irddik ki a megfelelé formatumban. A
formatum alakja a kovetkezd:

% jelzOk mezGszélesség .pontossag tipus

A % jel és a tipusjel megadasa kotelezd. A mezGszélesség a kiirt
adat altal elfoglalandé karakterek minimalis szamat jelenti, ebbe
minden beleértendS. A pontossag a kiirandd decimalis jegyek
szamat, illetve a karakterek maximalis szamat adja meg. A jelzdk
lehetséges értékei: —, ez balraigazitas; illetve 0 ami balrdl nul-
lakkal valo feltoltést jelent. A tipus jelzi, hogy a kiirandé mennyi-
8ég val6jaban milyen tipus. A lehetséges értékek:

Beti  Jelentés

eldjeles decimalis szam
elGjeltelen oktalis szam
elGjeltelen hexadecimalis szam
elSjeltelen decimalis szam

egy karakter

sztring (az elsé #0 karakterig)
hosszu adat (nincs hatasa)

int fprintf(fp f,a1,a2,...)

int sprintf(s.f,a1,a2,...)

char *f;

int *p;

char *s;
Hasonlo a printf fliggvényhez, azzal a kulonbséggel, hogy az
elsé fuggveny az s stringbe, mig a masodik az fp csatorna-
hoz tartozo file-ba irja ki a megadott értékeket.

int scanf(f,a1,a2,...)

int sscanf(s.f,a1,a2,...)

int fscanf(fp f,a1,a2,...)

char *f;

int *fp;

char *s;
Forméazott input. A formatumstringben 1évé nem %-ot kovetd
formatumkarakterek kiirddnak a képernydre. Az elsd fuggvény
a billentylzetrdl, a masodik az s stringbél, a harmadik az fp
csatornardl olvassa be az adatokat, s az f formatumstringnek
megfelelden probalja az argumentumokhoz hozzérendelni.
Valamennyi argumentum mutatd, igy tipusuk mindegy, valo-
jaban csak a memériabeli kezddpoziciot jelzik.

int rawin()
Egy karaktert olvas a billentyiizetrél. Nem varja meg mig le-
nyomunk egy billetny(it, s a kurzor sem jelenik meg. Egysze-
rlen az utolsd értékkel tér vissza.

int keyhit() ; :
A visszaadott érték TRUE, ha van éppen lenyomott billentyd;
kulonben FALSE.

Kiilsd fiiggvények

A kulsé fuggvények — a max és min kivételével — a STDIO.LIB
nevi file-ban vannak definialva, forrasnyelvi formaban, mintha
magunk adtuk volna meg. Ezek a kovetkezok:

int max(n) auto
A fuggvényt max(a1,a2,...,an) formaban kell meghivni. Az
auto deklaracid hatasara az n-be keriil az argumentumok szé-
ma (byte-ban mérve) mig az argumenumok a verembe kerul-
nek.

int min(n) auto
A fuggvényt min(a1,a2,...,an) formaban kell meghivni. Az auto
deklaracio hatasara az n-be keril az argumentumok szama
(byte-ban mérve) mig az argumenumok a verembe keriinek.
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Az n abszolit értékevel tér vissza.

int sgn(n)

intn;
Az n elGjelével tér vissza. Ez a -1, 0 és 1 szamok valamelyike,
attol fuggden, hogy a szam negativ, nulla vagy pozitiv.

char peek(n);
n;
Az n. memoriarekesz tartalmaval tér vissza.

Az m. memoriarekeszbe helyezi az a értéket.

int atoi(s)

char *s;
Az s-ben lévé stringet szamnak tekinti és megprobalja szam-
ma alakitani. Ha sikerul ezzel az értékkel tér vissza, ha nem
akkor O-val. A BASIC-re netan még emlékezdk figyelmébe: ez
a VAL fuggvény C-ul

int gsort(l,n,m.f)
char ¥;

intn,m;

int (*)(;
Ez egy bonyolult fuggvényspecifikacio! A fuggvény a quick-
sort néven ismert algoritmus szerint sorbarendez bizonyos
elemeket. Ezek az | mutaté altal megcimzett memoriateriile-
ten helyezkednek el, s egy-egy elem hossza m. Az elemek
darabszamat n-be kell megadnunk. f egy fuggvény, amit ne-
kunk kell megirni. A lényeg: f két mutatét kap argumentum-
ként (ezek a memoria egy-egy m hosszisagu részére mutat-
nak a fenti listaban, de m-et nem kapja meg az f!) s igaz ér-
tékkel kell visszatérnie a fuggvénynek — ha valamilyen szem-
pont szerint — az elsé argumentum altal megcimzett memo-
riaterileten 1évé érték nagyobb mint a masik.

char *sircat(s t)

char *s, *t;
Az 8 string utdn masolja a masodikat. Nem ellendrzi a me-
mériat, ha tehat rosszul foglaltunk helyet, akkor felulirhatunk
valamit!

char *strcmp(s,t)

char *s, ™;
Osszehasonlitja a két stringet. 0 az eredmény, ha azonosak,
1hat<s ésvegul -1 has<t

unsigned strien(s)
char *s;

Az s string hosszaval tér vissza, azaz az 8 altal megcimzett
memoriatdl kezdddGen az elsé #0 karakterig terjedd karakte-
rek szamaval.

int isalnum(c)

char c;
A visszaadott érték TRUE, ha c alfanumerikus jel;
kulonben FALSE.

int isalpha(c)

charc;
A visszaadott érték TRUE, ha ¢ beti;
kulonben FALSE.

int isascii(c)

char c;
A visszaadott érték TRUE, ha a ¢ karakter kodja kisebb mint
80H.

int iscntr(c)
char c;
A visszaadott érték TRUE, ha a ¢ karakter vezérld karakter.

int long-init(b,n1,n0)
char *b;

unsigned n1,n0;
A "b", 32-bites szamnak (amit a "b" mutaté cimez meg, s 4
memériahelyet foglal) a 256*n1 +n0 értéket adja.

int long-set(a,n1,n0)

char *b;
A "b", 32-bites szamnak (amit a “b* mutaté cimez meg, s 4
memodriahelyet foglal) az n1*exp(2,n0) értéket adja.

int long-copy(a,b)
char *a, *b;
A 32-bites "b" szamot atmasolja az "a" szamba.

int rand()
Egy 16 bites véletlenszammal tér vissza.

int srand(n)
n;
Beallitja a véletienszamgenerator kezdértéket.

int plot(m x.y)

int mxy;
Az (x,y) koordinataji pontot be- vagy kikapcsolja, attél fiig-
gben hogy m igaz, vagy hamis.

int line(m x,y)

int mx,y;
Az aktudlis ponttél az (x,y) pontig hiz egy vonalat (feltéve,
hogy m TRUE). Ellenkezd esetben radiroz.

int ink(n)

intn;
Bedllitja a tinta szinét, A visszatérési érték -1, ha nem |étezé
szinre hivatkoztunk. ]

int paper(n)
intn;
A papir szinét adja meg.

int cis()
Torli a képernyd felsd részeét.

int beep(d,!)
intd);
d hosszan, | magassagban megszolal a hang.
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LERM HEADER CREATOR
Bevezetés

A program feladata, hogy valamely file ,fej nélkili" részeihez
Jfejlécet” illesszen. A fels korlat kb 40k programhosszusag (a
fejléc fogalom magyarazatara nem célunk kitérni).

Azzal, hogy barmely byte-blokkot ki tudjunk menteni microdrive-
ra, feltétlenil kell fejlécének lenni, minthogy maga a microdrive
is hasznalja a fejléc informaciot.

A program hasznailata

1. Hivjuk be a programot.
2. Betoltddés utan egy négy-opcids menu jelenik meg:

1" bill. = LOAD byte 't' bill. = TONE

'N' bill. = NEW parancs 'c' bill. = SAVE (COPY)
3. A TONE fogalmat mar ismernunk kell.

Csévéljik vissza a szalagot és alljunk a kimentendd rész
TONE-ja elé, amihez fejlécet akarunk illeszteni. Nyomjuk meg
az 'L’ billenty(t, inditsuk el a bejatszast és varjunk, amig az
egész betoltddik.

4. Betoltddés utan rakjuk be a felvételhez szant kazettat a mag-
nefofonba. Hatarozzuk meg, mi legyen az (j név, barmelyik
betit, vagy szamot hasznalhatjuk.

Nyomijuk meg a 'c’ billentyit, mert mentés kovetkezik. Inditsuk
ol a szalagot FELVETEL uzemmadban, és nyomjuk meg azt a
billentylt, amelyet névnek valasztottunk (vagyis, ha pl. 'p' ne-
vet valasztottunk, akkor a 'p' billentylt. Amikor befejezédott a
felvétel, modunkban van, hogy Gjabb mentést végezzink.
maskulonben betolthetiink egy masik programot.

A "PRESS" felirat alatt megjelend szamok jelzik, hany byte ke-
rilt eddig betoltésre.

5. A 't billentyd azoknak a specialis TONE-t tartalmazé blokkok-
nak a behivasara szolgal, amelyeknek a normalis TONE he-
lyett olyan hang van a fejlécében, amely a normalisnal kétszer
szélesebb cian/voros csikozast eredményez a BORDER-ben.
Az ilyenek behivasat segiti a 't' opci6. Kimenteni ezeket is nor-
malisként kell.

Néhany, figyelmet érdemlé szempont

a) Minden program kédként mentédik ki. igy médunkban all egy
BASIC tipusu programot is CODE-ként kimenteni, ha nem a
normalis BASIC fejtdl, hanem a fejléc utantdl fejnélkuliként
olvastatjuk be.

b) A kimentett program nem tudja, hova kell betoltédnie. Ezért
hasznalatakor meg kell mondanunk, hogy hova toltddjék be,
pl. igy: LOAD "'CODE 40000, ha 40000-re kivanjuk elhelyezni
stb.

c) Ha egy programnak ,hamis" feje van, at tudjuk alakitani
CODE-da, vagyis a fejben 16v6 17 byte is kodda alakithato és
fejjel lathaté el!

d) A folyamatot barmikor megszakithatjuk (tehat akar behivas,
akar kimentés kozben) BREAK segitségével és ez a beavatko-
zé&s a meniihoz tériti vissza.

Gyakorlatok

Szerezziink gyakorlatot a fejkészitovel, kulonbozd programokhoz

kulonbozd fejeket illesztve.

. Vegylink elé meglévd programjaink kozuil egyet a CODE tipu-
sGak kozil, de a betoltését kezdjik a fejléc utani rész elejétdl,
majd mentsik ki. llymodon tulajdonképpen ugyanazt a kddot
masoltuk le kissé megvaltoztatott fejléccel, mert mas lett a ne-
ve és a hely ahova toltédik, mivel a fejkészitd csak kitalal vala-
milyen szamot cimnek; minthogy azonban mi dontjik el, hova
kivanjuk tolteni, ez nem zavaré.

2. Vegylink elé barmilyen BASIC tipusi programot és toltsik be
annak csak a fejlécét, majd mentsuk ki, vagyis készitsunk egy
17 byte hosszu kodrészt a fejbdl.

3. Keressunk elé egy olyan programot, amiben fej nélkuli rész
van, ezt a részt mentsuk ki kodként, miutan fejet készitettunk
neki a fejkészitével. Mig tehat az eredeti szerkezet ilyen volt:
fejléc / kod / kod, most legyen ilyen: fejléc / kod / fejléc / kod.

-t

LERM BYTES MOVER

Bevezetés

Ennek a programnak az a feladata, hogy olyan gépi kodu rutint
gyartson, amely igen gyorsan at tud rakni byte-blokkokat az
egyik helyrdl egy masikra, pl. at tud rakni 6000 byte-ot 30000-ré!
16384-re.
Médunkban all csak egyetlen kodblokkot athelyezni (mint a fenti
példaban), vagy tobbet. Ez a tobb maximum 20 lehet. Ha pél-
daul ket blokkot akarunk athelyeztetni, akkor megtehetjuk igy:
2000 byte 30000-r6| 16384-re, majd
200 byte 40000-r61 60000-re.
Nagyon lényeges, hogy értsik, hogyan kell a CLEAR utasitast
hasznalni és hogyan kell mozgatni a RAMTOP-ot. Ezekre a tud-
nivalokra vonatkozoan célszeri megnéznunk valamilyen — erre
magyarazatot adé — szakirodalmat.
Ne feledjuk, hogy a CODE utasitas a hivo parancsban onmaga-
ban ,cimtdl fuggetlen”. Ez annyit jelent csak, hogy a kédot bar-
mely, nem hasznalt memériacimre le lehet tenni.

A program haszndlata
Hivjuk be a programot a mar megszokott médon.

1. rész

Amikor befejez6dott a behivas, felszolitast kapunk, hogy a moz-
gatasra, athelyezésre kerild blokkokra vonatkozé részleteket ad-
juk meg. A megértés megkonnyitésére példat mutatunk be.

1. Tegyuk fel, hogy az 50000...60000 tartomanyban lévé osszes
byte-ot at akarjuk helyezni 45000 és 55000 kozé. Ez 10001
(igen, nem tévedtunk, 10001!) byte athelyezését jelenti, hiszen
a hatarként megadott cimeken is van byte.

2. Ennek végrehajtasa utan le akarjuk tenni a 30000-30099 tarto-
many byte-jait 25000 és 25099 kozé, ez 6sszesen 100 byte.

3. A programot a 30. sorszammal akarjuk indittatni és mivel ere-
detileg a RAMTOP-ot 29999-re allitottuk, hogy megovjuk a
30000-t61 kezd6dé byte-okat, viszont most 25000-re kivanjuk
athelyezni a kodot, a RAMTOP j helye 24999 kell hogy le-
gyen, az athelyezett kod védelme érdekében.

Teenddink:

a) Az elsd, FROM (honnan?) kérdésre adott valaszunk: 50000

b) A masodik, TO (hova?) kérdésre adott valaszunk: 45000

c) A harmadik, HOW MANY BYTES TO BE MOVED (hany byte-ot
kell athelyezni?) kérdésre adott valaszunk: 10001

d) Ellendrizve a képernydn, hogy megfeleldek voltak-e az adott
valaszok, a IS THIS OK (jol adta meg?) kérdésre adott vala-
szunk

ha rendben talaltuk: y
ha nem igy van: n
az utobbi esetben az a) ponttdl kezdhetjik Gjra.

e) Az ANY MORE BLOCKS TO MOVE (lesz még mozgatni kivant
blokk?) kérdésre adott valaszunk: y
majd az igy ujra inditott a)...d) kérdésekre

a: 30000
b: 25000
¢: 100
diy
végul, mivel ezzel feladatunkat befejeztuk,
en

2. rész

A byte-mozgatas utan egy csomé opciét kapunk, mint ezt az er-
nydn Iévé rovid feliratok tanusitjak. Tobb helyzetben ajanlast is
adunk, hogy melyik opciot kellene valasztani.

Az opcidk

1. A kodathelyezés utan lehetségunk van visszatérni a BASIC
rendszerhez, és a megadott sorszamtol kezdve elinditani a fu-
tast. Az eseteknek valoszinileg a 90 %-aban szokott erre sor
kerilni. Van azonban mad arra is, hogy kozvetlenul a kédot in-
ditsuk el.

2. Modunkban all a RAMTOP-ot CLEAR utasitas nélkil médosi-
tani. Igy ahelyett, hogy pl. a fent 1évé RAMTOP 30000-re ke-
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ruljon, lemenne BASIC-be, ezt megteszi a Bytes Mover kod-
tomb athelyez, méghozza anélkul, hogy toroiné a képernyd,
vagy a nyomtatd puffer tartaimat, vagyis csak a RAMTOP at-
helyezése hajtodik végre.

3. Mindezek utan modunkban van elkészittetni a programmal azt
a rutint automatikusan, amelyre szikségunk lesz. Ismét az
esetek 90 %-aban az varhatd, hogy az erre vonatkozd kérdés-
re 'y’ lesz a valasz.

3.rész

a) A "DO YOU WANT THE PROGRAM TO RUN FROM A LINE

NUMBER" (Akarja-e, hogy adott sorszamtél magatél induljon a
program?) kérdesre valaszul nyomjuk meg az 'y’ billentyGt.
Ha nemleges valaszként 'n't nyomtunk, az a kérdés tevddik
fel, hogy melyik cimtdl kivanjuk a programot elinditani. Ha pl.
az athelyezés utan 40000-t0l kivanjuk a programot inditani
(ami egyenértéki a RANDOMIZE USR 40000 vagy PRINT USR
40000 utasitasokkal), akkor valaszul Ussuk be a 40000 sza-
mot. Altalaban nem ajanljuk, hogy ez igy torténjen, mert jobb
visszamenni BASIC-be egy megadott sorszamnal, és ott kiadni
a USR parancsot. Ha ugyanis egybdl belemegyunk a kodba,
éltalaban igen nehezen lehet késobb visszatérni a BASIC rend-
szerhez.

b) Ha az a) pontban 'y’ valaszt adtunk, az Ujabb kérdés az lesz:
FROM WHICH LINE SHOULD THE PROGRAM RUN (melyik
sorszamtél indulion a program?) és erre azt a szamot kell
megadni, amelytdl kivanjuk, példankban a 30. Ha azonban er-
re a kérdésre 0 a valasz, akkor a Mover kodathelyezd
ugy alakitja ki a kddot, hogy az a BASIC-be valo visszatéréskor
automatikusan keresse meg a kovetkezd sort (vagy a soron
beliili utasitast) és onnan induljon tovabb.

Tehat pl. ha a Bytes Mover athelyezd altal készitett kodot a
23296-0s cimre rakjuk, akkor meghivasahoz a kovetkezdt kell
beirnunk: 30 RANDOMIZE USR VAL “23296": PRINT "O.K"
Amennyiben sorszamként zérust adtunk meg, a kod athelye-
zése utan a Spectrum a 30-as sorba tér vissza és kinyomtatja
az "0.K" zenetet, vagy végrehajtja azt az akarmit, amit oda
tettiink. Ha ott a RANDOMIZE USR VAL "23296" utan semmi
nincs, akkor a szokasnak megfeleléen egyszeriien megkeresi
a kovetkezS sorszamot folytatasként. Mindez az adott BASIC
futaséra értendd.

Mindezeket tekintetbe véve gyakran fogunk ezen a ponton zé-
rust vélaszolni. Amikor az altalunk athelyezni kivant kéd a
23618 és 23619 cimekre helyez szamokat, akkor javaslatként
megjelenik ez az izenet: PROBABLY ENTER 0 (Talén j6 lenne
zérust adni). Hogy miért? Hat mert ezek a cimek azt a részet
alkotjak a rendszervaltozok mezejének, amelyek ,a kovetkezd
teenddk” dolgaban tajékoztatidk a Spectrumot, tehat a
Spectrum mar amugyis tudja, milyen teendd van sorcn, vagyis
melyik.sor.

c) A kovetkezé megvalaszolandé kérdés: DO YOU WANT A NEW
RAMTOP (Menjen a RAMTOP (j helyére?). Példankban sziik-
ség van erre, ezért a kérdésre adott valasz: 24999. Ha erre
nincs szukség, akkor zérus kell, hogy legyen a valasz, ekkor a
RAMTOP nem mozdul.

Mikor van szukség a RAMTOP mozgatasara? Nos, minden
olyan esetben, amikor magasabban all eredetileg a RAMTOP,
mint az athelyezés utan megvédeni kivant byte cime. Pl. eld-
z6leg CLEAR 29999 utasitast hajtottunk végre, hogy a 30000-
rel kezd8dd tartomany byte-jait védjik. Ha ezutan az 50000-
55000 cimtartomanyban lévo anyagot 30000 és 35000 kozé
kivanjuk athelyezni, akkor természetesen nem kell mozgatni a
RAMTOP-ot, hiszen jelenlegi helyén is védelmet ad.

Ha viszont az 50000-55000 tartoméany byte-jait 24000 és
29000 kozé kivanjuk athelyeztetni, akkor le kell hozni a
RAMTOP-ot 23999-re, a kod védeimére. Semmiképpen ne ki-
sérletezzink azzal, hogy 24000-nél kisebb értéku legyen a
RAMTOP, hiszen nagyon valészini, hogy BASIC részre is
sziikségunk lesz, marpedig az a 23813 cimtdl kell, hogy elhe-
lyezkedjen, feltételezve, hogy microdrive hasznélatara is szik-
ségunk van.

Figyeljink fel arra, hogy a leit modon megkeriilhetjuk azt a
problémat, amely barmely programnak microdriva athelyezé-
sekor merul fel, amikor tudniillik nem lehet kiadni a CLEAR
24000 utasitast anélkul, hogy “ramtop no good" hibauzenetet
ne kapjunk.

Amennyiben az athelyezésre keruld byte-ok megvaltoztatjak a
23730 és 23731 cimeken |évé byte-okat, itt is megjelenik a
“PROBABLY ENTER 0" uzenet, mert ezeken a cimeken van az
az informaci6, amely a Spectrumnak megmondja, hol is van a
RAMTOP, és az athelyezeskor oda rakva a byte-okat, mar meg
is mondtuk, hova kivanjuk kijeloini a RAMTOP helyét.

d) A kovetkezd kérdés arra vonatkozik, el akarjuk-e készittetni a
programmal a gépi koda részt automatikusan, ami majd veg-

rehajtja az athelyezést. Amennyiben valaszunk igenld, nyom-
juk meg az 'y’ billentylt, amely atvisz a kovetkezd szakasz
tudnivaldihoz. Az esetek tobbségében az 'y' valaszra lesz
szukségunk, kivéve ha a vezérlést a sajat keziinkben akarjuk
tartani, erre vonatkozélag a h) szakasz ad Utmutatast. Jelen
példankban a valsz 'y’ lesz.

e) Ezek utan a gép megjelol egy cimtartomanyt és felszdlit arra,

hogy ellendrizzuk, ezek valoban békén hagyott helyek-e.
A gepnek egy kb 50 byte-nyi verem kell a szémok tarolasahoz.
A veremnek minden hasznalini kivant helytdl tavol kell lennie.
Példankban a verem igen sok helyre kerulhet, igy pl. 60000 fo-
16 vagy a nyomtato puffer tetejére, 23490-23540 kozé. Feltéve,
hogy ez szabadon hagyott terilet, barmely billentyit meg-
nyomhatunk, kivéve az 'n't. Ha az 'n' billentyit nyomnénk
meg, ez visszatérit minket a c) szakaszhoz és 'n'-t kell felelni a
fenti, d) szakasz kérdésére is, amikor masodjéra oda jutunk.

f) Ezutan kapjuk az “IS EVERYTHING O.K." (Megfelel minden?)

kérdést egy utolso ellendrzés érdekében. llyenkor 'n'-t nyomva
visszajutunk a 2. részhez. Igenlé valasz esetén ('y') "WAIT"
(Varj!) Uzenetet kapunk, roviddel késébb pedig a program
megkérdi, hova akarjuk kimenteni a kodot, majd megkerdi a
mentési nevet is. Ha ugy dontunk, hogy microdrive-ra mentjiik
ki, biztositanunk kell a microdrive jelenlétét, és arrdl is meg
kell gy6zGdnink, hogy nincs-e még a hasznaini kivant név el-
foglalva annak katalogusaban.
A kodot, akarhova is mentettik ki, kotelezd Verify segitségével
ellendriztetni. Microdrive esetében ez automatikusan megtor-
ténik. Amennyiben ellendrzéskor hiba deril ki, a program visz-
szamegy az 1. rész elejére. Persze szalagra mentés esetén a
verify elott vissza kell csévélni a szalagot és el kell inditani az
ellendrzéshez.

@) Ha minden rendben ment, a verify visszaigazolja ezt és bar-
mely gomb megnyomasaval visszajuthatunk az 1. részhez.

h) Ha ritkan is, de eléfordul, hogy a d) szakaszban 'n’' valaszt
adunk. llyenkor érvényesek az itt mondottak.

o Felszélitast kapunk, hogy adjunk meg egy olyan cimet a me-
méria legmagasabb szabad tartomanyaban, ahol egy 50 byte-
nyi blokk zavartalanul elhelyezkedhet, mégpedig gy, hogy a
megadott cimtdl lefelé novekedhessen. Ide keriil ugyanis a ve-
rem, melynek mutatdja fentrl, a magasabb szamu cimektdl
indul lefelé. Vagyis ha pl. a verem cimeként 65500-at jeloltink
meg, akkor a verem tartomanyéba esik minden cim 65450 és
65500 kozott.

Normalis viszonyok kozott a Spectrum azt szereti, ha a verme
kozvetlenul a RAMTOP alatt kezdddik, épy az el6z6 pontban
vélasztott Uj verempoziciét igénybe vevd byte-mozgatas utan
azt a keérdést kapjuk, hogy visszadllitiuk-e a verem régi,
RAMTOP alatti helyet. Altalaban erre 'y’ a valasz, de probalga-
tassal kiderulhet, hogy a programunk csak gy mukodik he-
lyesen, ha 'n'(emet) mondunk, igy kisérletezgetni kell.
Amennyiben ugy kell mozgatni a kodot, hogy médosult a
23659 cimen levd byte, lehetdséget kapunk arra, hogy meg-
gy6zddijunk, ezen a cimen 2 van-e. Ennek az a magyarazata,
hogy sok szerzd hasznalja a programjaba beletekintni kivanok
elleni vedelmiil azt a trikkot, hogy erre a cimre a szokasos 2
helyett nullat rak (POKE 23659,0), mert ez az intézkedés
BREAK esetén lefagyasztja vagy kitorli a programot. Ebben a
szakaszban 'y'-t nyomva meggy6zGdhetink rola, hogy itt nulla
van-e. Vigyazzunk, és gondoljunk arra, hogyha a program fu-
taskor kiakad vagy lefagy, az annak az oka, hogy nemritkan a
szerzOk késobb ellenorzik, nulla van-e ezen a cimen és
amennyiben mi azt a normalis koriimények kozott helyes 2-re
cseréltuk, ez gondot okozhat.

Mindezek utan a program az f) szakaszba tér vissza.

4, rész

Felmerul a kérdés, hogy miutan kimentettik a kédunkat szalagra
vagy microdrive-ra, hova kell visszatoltenink és honnan kell fut-
tatnunk. A valasz az, hogy barmely, a hasznalat soran szabadon
maradé cimre.

Ha a mi programunk nem hasznalja a magasabb cimeket,
mondjuk 65200 felett, leszamitva a vermet, amely 65530-nal van,
elég sok hely kozottt valogathatunk. Egy masik megfeleld hely a
nyomtato puffer eleje (23296-t61), amennyiben ide nem keril ide-
gen byte a mozgatas soran, és amennyiben mindaddig, amig a
kéd el nem végezte a dolgat, nem hajtédik végre semmiféle
CLEAR utasitas. Egyébként ha méar végzett a dolgaval a kéd,
nyugodtan felilithatd. A CLEAR nnnnn formaju utasitasok ugya-
nis nemcsak a RAMTOP helyét médositjak, hanem torlik a képer-
ny6t, a nyomtato puffert és a valtozok szamara fenntartott mez6t
is, igy az éppen frissen a nyomtatd pufferbe tett kod is kitorlGdik.

(folytatjuk)




7. HARDWARE OTLETEK
SPECTRUM VIDEOFACE

A SpV 11. szamaban mar irtunk a Spectrum Video-
face készulékrol. Roviden elevenitsuk fel, mit is tud *
valéjaban ez az interface. Tetszéleges video-lejat-
826, video-magnetofon, vagy video-kamera szab- '
vanyos kimend video-jelét az interface RCA csatla- |’
kozéjara kotve az aktualis video kép digitalis for- Sk
maéban tarolédik a Spectrum memdriajaban, ill. §

megjelenik a képernydn. Egyidoben 6 egymast ko-
vetd képfazis tarolasara nyilik lehetdség, a felhasz-
nal6 pedig szabadon eldontheti, hogy a 6 fazisbol
melyiket valasztja. Ezzel a lehetéséggel kisebb ani-
macié is eldallithatd, am legfbb erénye mégiscsak
az, ha valakit leultetunk egy video-kamera elé, majd :
portréjat kinyomtatjuk a Spectrum-hoz kotott sor-
nyomtatén. Akik jartak 1989. december 2.-an, vagy %
3.-an a Miszaki Egyetem fGépuletében megrende-
zett Mikrovilag Karacsony-on, azok lathattak is a keé- |
szuléket mikodés kozben.

Ebben a szamban a videoface hardware felépitését
ismertetjik. Ezt attanulmanyozva azonnal a sze-
miinkbe otlik, hogy EPROM nem szikséges a rend-
szer vezérléséhez. Ez igen nagy eldny, hiszen az alkatrészlistaban szerepld elemek hazai forgalomban kisebb nagyobb sikerrel besze-
rezhetdk. Nehézséget jelenthet pl. a PHILIPS IC beszerzése, igy hat mar most felhivjuk Tisztelt Olvasdink figyelmét, ne arasszanak el
minket levelek 6zonével, az alkatrészek beszerzésével kapcsolatban nem tudunk naprakész, megbizhaté informaciéval szolgalni! Annyit
azért megjegyeznénk: a PHILIPS IC HC tipusi legyen (H=HIGH), a képletapogatasi idd biztositasa miatt (34 msec).

A rendszer vezérlését tehat software végzi, melynek ismertetésére a kovetkezd szamban keriil sor. Akiket tehat a téma érdekel, addig el-
kezdhetik beszerezni az alkatrészeket, megtervezni a NYAK-ot, stb
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Alkatrész lista:

ICk

1db.
2db.
2db.
3db.
1db.
1db.
1.db.
2db.

7408125 (IC6)

74LS00 (IC4, IC7)
74L874 (IC3, IC5)
7415193 (IC2, IC9, IC11)
7418132 (IC1)

7415138 (IC8)

74LS175 (IC10)

Tranzisztor

1db

.BC179.T1) gay

PHILIPS PC74 HC4094 (IC12, IC13)

Kondenzétorok

3db. 22/.4F/16V ELKO (C1,C2,C3)
1 db. 22 pF keramia (C4)

3db. 150 nF/65 V (C5, C6, C7)
1db. 22 nF (C8)

1 db. 920 pF (C9)

Diodak

1 db. zold LED (D1)
1 db. piros LED (D2)
1 db. 1N4148 (D3)

Bllenallasok -

1 db. 1 kOhm Potméter (R1)

1 db. 75 Ohm/0,1 W (R2)

1 db. 15 kOhm/0,1 W (R3)

5db. 1 kOhm/0,1 W (R4, R5, R6, R7, R8)
2 db. 390 Ohm/0,1 W (R9, R10)

1 db. 120 kOhm/0,1 W (R11)

1 db. 820 Ohm (R12)

Egyéb
1 db. 56 pdl. csatl. (CS)
1 db. RCA aljzat (RCA)
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8. PROGRAMOZASTECHNIKA

Byte szamlalas betoltés kozben

Bizonyara mar mindenkinek megfordult a fejében az az otlet,
hogy egy adott program betoltése kozben a képernydn jelenjen
meg a még hatralévé byte-ok szama. Ez a mandver decimalis ki-
jelzéssel bonyolultabb eljarast igényelne, ezért a kijelzés hexa-
decimalis lesz. A legnagyobb probléma mindig az id6zitések
egyeztetése. Sajnos ahhoz, hogy az 1500 baud betoltési sebes-
séggel szinkronban legyunk, felvaitva hol a 4 jegyl hexadeci-
malis érték felsG 2, hol az alsé két helyiértékeét allitjuk eld, és irat-
Juk ki. Mindenekeldtt tekintsik meg a gépi kodu részt:

BASIC-be visszatérd rutin

60000 245 F5 PUSH AF
60001 205,78,235 CD 4€ EB  CALL 60238
60004 205.165,235  CD A5 EB  CALL 60325
60007 58,72,92 348 5C LD A,(23624)
60010 230,56 £6 38 AND 56
60012 15 OF RRCA
60013 15 OF RRCA
60014 1 oF RRCA
60015 211,254 D3 FE ouT 254;.A
60017 62,127 3E 7F L A12
60019 219,254 DB FE IN A, (254)
60021 31 1F RRA
60022 253,33,58,92 FD 21 3A 5C LD 1V,23610
60026 251 F EI
60027 56,2 38 02 JR_ C,60031
60029 207 RST 08
60030 12 0c DEFB 12
60031 241 F1 POP AF
60032 201 c9 RET
Paraméterek bedllitasa
60033 62,255 3E FF LD A,255
60035 17.0,27 110018 LD DE,6912
60038 221,33,0,64 DD 21 00 40 LD IX,16384
60042 55 3 SCF
LOAD & VERIFY
60043 20 14 INC
60044 8 08 EX  AF,AF'
60045 21 15 DEC
60046 243 F3 DI
60047 62,1 3E OF D A
60049 211,254 D3 FE ouT 'Sés‘t A
60051 33,96,234 2160 EA LD HL,60000
60054 229 PUSH HL
60055 219,254 DB FE IN A, (254)
60057 31 RRA
60058 230,32 £6 20 AND 32
60060 246.2 F6 02 0R 2
60062 79 4F £D:.2 65A
60063 191 BF cP
64 192 co RET NZ
60065 205,45,235 (D 20 EB  CALL 60205
60068 48,250 30 FA JR NC,60064
60070 33.21,4 211504 LD HL,1045
73 16.254 10 FE DINZ 60073
60075 43 28 DEC HL
60076 124 7C LD A
60077 181 85 O0R
60078 32,249 20 F9 JR  NZ,60073
60080 205,41,235 CD 29 EB  CALL 60201
60083 48,235 30 EB JR NC,60064
60085 6,156 06 9C LD B,156
60087 205,41,235 D 29 B CALL 60201
60090 48,228 30 £4 R NC,60064
60092 62,198 3E C6 LD A,i98
60094 184 B8 P B
60095 48,224 30 EO JR  NC,60065
60097 36 24 INC H
60098 32,241 20 F1 JR NZ,60085
60100 6,201 06 C9 LD B,201
60102 205,45,235 CD 2D EB  CALL 60205
60105 48,213 30 D5 JR NC,60064
60107 120 78 LD A,B
60108 254,212 FE D4 cp 2i2

60110 48,244 30 F4 JR  NC,60100
60112 205,45,235 CD 2D EB  CALL 60205
60115 208 D0 RET NC
60116 121 79 LD A,C
60117 238,3 EE 03 XOR 03
60119 79 4F LD C,A
60120 38,0 26 00 LD H.0
60122 6,176 06 BO LD B,176
60124 24,48 18 30 JR 60174
60126 8 8 EX  AF,AF'
60127 32,7 20 07 JR  NZ.60136
129 28,15 0 OF JR  NC,60146
60131 221,117,0 DD 7500 LD lxg L
60134 24,15 8 OF JR 60151
60136 203,17 8 11 RE 5
60138 173 D XOR L
60139 192 co RET NZ
60140 121 79 LD A,C
60141 31 1F RRA
60142 79 aF b C,A
60143 19 13 INC DF
60144 24,7 8 07 JR 60153
60146 221,126,0 DD7E00 LD A,(IX)
60149 173 XOR L
60150 192 0 RET NZ
60151 221,35 0D 23 INC IX
60153 27 18 DEC DE
60154 8 08 EX  AF,AF'
Karakter vizsgalat és kiiratas
60155 237,95 ED 5F LD AR
60157 242.9,235 F209EB JP P.60169
60160 253,33,12,235 FD 21 OC €B LD  1Y,60172
60164 253,229 FD E5 PUSH 1Y
60166 195.78,235 C34EEB JP 60238
60169 205.165,235  CD A5 EB  CALL 60325
LOAD
60172 6,191 06 BF LD 8,191
60174 46,1 2€ 01 D11
60176 205,41,235 (D 29 €8 CALL 60201
60179 00 RET N
180 62,203 3E B LD A,203
60182 184 88 P B
60183 203,21 (B 15 e
60185 6,176 80 8,176
60187 210,16,235 021068 JP NC,60176
60190 LD AN
60191 173 AD XOR L
60192 103 67 LD H,A
60193 122 7A LD A.D
60192 179 R E
60195 32,185 20 B9 JR  NZ,60126
197 124 AN
60198 254,1 FE 01 )
60200 201 RET
60201 205,45,235 (D 20 B CALL 60205
60204 208 RET NC
60205 62,17 3E 11 LD A,17
60207 DEC
60208 32,253 20 FD JR NZ,60207
60210 167 7 AND A
60211 04 INC B
60212 200 RET 2Z
60213 62,127 3E 7F LD A,127
60215 219,254 DB FE IN A.(254)
60217 31 1F RRA
60218 208 00 RET NC
60219 169 A9 XOR C
60220 230,32 £6 20 AND 32
60222 40,243 28 F3 R Z,60211
60224 121 79 LD=*K.C
60225 47 % CPL
60226 79 oF D C,A
60227 230,7 £6 07 AND 7
60229 246.8 F6 08 0R 8
60231 211,254 D3 FE ouT 2545 A
60233 50,0, 32005 LD (22528),A




60237 201 €9 RET
HEX szam magas helyiértékii byte kiirasa
60238 213 05 PUSH DE
60239 229 £5 PUSH HL
60240 213 D5 PUSH DE
60241 62,0 3E 00 LD A0
60243 237,79 ED 4F LD R.A
60245 122 7A LD A.D
60246 230,240 £6 FO AND 240
60248 203,63 CB 3F SRL A
60250 203.63 (B 3F SRL A
60252 203,63 CB 3F SRL A
60254 203.63 (B 3F SRL A
60256 254,10 FE 0A P 10
60258 56,2 38 02 JR  C,60262
60260 198,7 C6 07 ADD A.7
60262 95 5F LD E.A
60263 203,3 CB 03 RLC E
60265 203.3 CB 03 RLC E
60267 203,3 (B 03 RLC E
60269 28 1C INC E
60270 22,0 16 00 LD D,0
60272 33.128,61 218030 LD HL,15744
60275 25 1 ADD HL.DE
60276 17,212,73 110449 LD DE,18900
60279 6,6 06 06 D B,6
126 A,éHLK
it
HL

22,0
33,128.61
17,213,73
6

HL,DE
DE, 18901

hi

DE

kiirdsa
PUSH DE

22,0 0,0
33,128,61 HL,15744
HL,DE
3 17,214,73 DE 18902
6,6 8,6
126 A, (HL)

8. PROGRAMOZASTECHNIKA

60369 18 12 LD rSDE),A
60370 20 14 INC
60371 35 23 INC HL
60372 16,250 10 FA DINZ 60368
60374 209 D1 POP DE
60375 123 78 LD A,E
60376 230,15 £6 OF AND 15
60378 254.10 FE OA P 10
60380 56,2 38 02 JR  C,60384

2 198,7 C6 07 ADD A.7
60384 95 SF LD; A
60385 203,3 CB 03 RLC E
60387 203.3 CB 03 RLC E
60389 203.3 (B 03 RLC E
60391 28 1C INC E
60392 22,0 LD D,0
60394 33.128,61 218030 LD HL,15744
60397 25 ADD HL.DE
60398 17,215,73 110749 LD DE,18903
60401 6,6 6 (D B,6
60403 126 7E LD A.éHLK
60404 18 12 LD 60)‘
60405 20 14 INC

35 INC HL

60407 16,250 10 FA DJNZ 60403
60409 E POP HL
60410 209 D1 POP DE
60411 201 C9 RET

A program inditasa a RANDOMIZE USR 60033 utasitassal torté-
nik, &m néhany adatot a futtatas eldtt be kell allitanunk. A szink-
ronbyte értékét a 60034 cimen, a betdltendd program bazisci-
mét a 60040/60041 cimeken, a betoltendd program hosszat a
60036/60037 cimeken kell beallitanunk. A 60042 cimen LOAD
esetén SCF, VERIFY esetén OR A utasitast kell elhelyeznunk. A
60234/60235 memoriacimeken annak az attributum byte-nak a
cimét kell megadni, amelynek megfeleld karakterben a BORDER
csikozast akarjuk betoltés kozben szimuléini. Egy fontos dolog
beallitasa-maradt hatra, hova akarjuk a byte szamlalas kiirasi po-
zicidjéat helyezni. Ezt a 60277/60278, 60312/60313, 60364/60365
és 60399/60400 cimparokon kell megfelelden beallitani (Id. lis-
ta). A paraméterek beallitasara szemléltetiink egy példat:

10 DEF FN b(y)=int (y/256)

20 DEF FN a(x)=x-(256*FN b(x))

30 INPUT *Szinkronbyte:*,a

40 POKE 60034,a

50 INPUT "Bazis cim:",ix

60 POKE 60040,FN a(ix): POKE 6
0041,FN b(ix)

70 INPUT “Hossz:",de

80 POKE 60036,FN a(de): POKE 6
0037,FN b(de)

90 LET v=183: LET 1=55: INPUT
*Load (1) vagy Verify (v)*,e: PO
KE 60042,e

100 INPUT *Att. cim:",sz

110 POKE 60234,FN a(sz): POKE 6
0235,FN b(sz)

120 INPUT “"Megjelenitesi cim:",

=

130 POKE 60277,FN a(c): POKE 60
278,FN b(c): POKE 60312,FN a(c+l
): POKE 60313,FN b(c+2): POKE 60
364,FN a(c+2): POKE 60365,FN b(c
+2): POKE 60399,FN a(c+3): POKE
60400,FN b(c+3)

140 PRINT "Ha kesz, nyomj meg e
gy billentyut!*: PAUSE O: RANDOM
IZE USR 60033

150 STOP

RUN, és a beallitasok utan toltsink be egy — a beallitasnak
megfelelé paraméterekkel rendelkezd — fejléc nélkuli kddot.

Ugye nem is volt nehéz?




9. AZ OLVASO TOLLABOL

Ismét a hanggeneratorrol

Az el6z6 szamban megjelent — a ,Zene 3 csatornan” c. cikkhez, valamint egy olvaséi levélhez kapcsolodva
kaptunk levelet Csendes Andras budapesti olvasonktol, aki a témaval kapcsolatos sajat tapasztalatait szeretné
kdzzétenni:
Tisztelt SpV!
Kiadvanyuk 22.részében a 3 csatornas zenével foglalkoztak. Mivel 2 éves ,hanggeneratoros” tulajdonos mdltat tekinthetek a
magaménak, ezért részben cafolni szeretném azt az olvasdi levéire adott vélaszt (SpV 22.), hogy az ,atirasra” nincs egységes recept.
Az én tapasztalatom mas. A Spectrum 48/128K programokra érvényes az alabbi harom megallapitas:
1) konnyen étirhatd program 2) nehezen étirhatd program 3) kizért az atiras gondolata is!
1) Sajnos ezekbdl a programokbdl egyre kevesebb jelenik meg, mert a programozék profibb (esetleg hosszabb) zenét szeretnének ké-
sziteni, ami nehezen siirithetd be egy 48K-s, szinvonalas jatékba (a grafika, adatok, menii, bazis-program stb. mellé).
Természetesen a szép zene lehetSsége itt sem kizart, de ahhoz a viszonylag kevés tarterilet mellett elengedhetetien a ,profi” tudéas
(pl. Raffaele Cecco - Cybernoid |.). ltt a megoldas (altalaban): késziteni kell egy ,keresd programot", amely az adott 2 byte megtalé-
lasa utan kiirja annak tarcimét.
Ezzel a modszerrel gyorsan megtalalhatd az osszes port, hang kiad6 ,utasitas” stb. (pl.: 65533: 253, 255; 49149: 253, 191, vagy a
hang kiad6 részben az out (c),A: out (nn),A ...), melyeket célszeri monitorral megvizsgélni, mert nem mindegyik cim hataroz meg
port-ot, vagy hang miiveletet. Az atirasrdl mar esett s26 a SpV. 22. részben (zene 3 csatornan), ezért erre nem térek ki.

2) Az olyan programok, ahol a hang-rutin nem annyira egyértelmd, mint az el6bb emlitett 1) tipusnél. PI.:

a) LD C,253
: } — 65533

b) LD B,255
OuT (C)A

c) LD B,191 ;atirja a ,B" regiszter tartalmat, ami most 49149-et eredményez.
OuT (C)A

Természetesen ez is megtalalhatd a ,keresé program" segitségével, csak a keresett 2 byte valtozik (itt: 14, 253 (a); 6, 255 (b); 6, 191
(c) ...). Anehézség ott kezdddik, amikor atirtuk az adott cimeket, és elinditas utan nem hallunk semmit. Ennek is tobb oka lehet:
a) A program ,megvizsgalja" a Spectrumot (48 vagy 128K-s).
b) Az ellendrzés mellett adatmozgatast végzett (errdl inkabb a 3). részben!). Az ellendrzést is tobbféleképpen végezheti a szamitd-
gép:

o Beolvas a ROM egy adott cimérdl, és az értéknek megfelelden cselekszik.

o Megprobal lapozni (a lapozasrél gy tudom az egyik SpV. kiadvanyban mar szbltak), de elétte beolvassa egy adott cimrdl a
tartalmat. 48K-s gép esetén az érték nem valtozik, mig értelemszeriien 128K-s gépnél igen, s e szerint hajt végre tovabbi mi-
veleteket.

Természetesen az ellendrzésnek is tobb vallfaja van, de az eredmény ugyanaz. Az atiras most is elvégezhetd, de a kisebb-nagyobb
gépi kod tudas szikségeltetik.

3) Ide azok a programok tartoznak, amelyek egy esetleges ellendrzés utan, ,szantéfold" nagysagu terilleteket mozgésitanak (magyarul
lapoznak, majd az ,x" cimrdl ,y" nagysagu adatsort, vagy programot, ,z" cimre mozgatnak - LDIR -.)
Ime egy bosszanté példa — MONTY 5 (MOLEY CHRISTMAS). Ez kivételesen atirhatd. Ez a készitmény ropke ellendrzés utan a kis ze-
nét (mely 6912 byte hosszu), az 57344. cimrdl (eredeti helyérdl) lapozas mellett a 49152 cimre mozgatja.
Ha valaki az atirassal probalkozik, észre fogja venni, hogy a port cimek megvaéltoztatasaval — de még nem a program start-tal — hall-
hat6 zenét kapunk eredményiil az alabbi program segitségével:
o Tekerjik a magnoét a f6kod elé, majd
10 CLEAR 24574: LOAD "'CODE: POKE 57413,A: POKE 57414,0: POKE 57417,14: POKE 57418,B.
A és B értékét a SpV 22.-ben leirt médon kell megfelelden beéllitani.
o Most adatmozgatés kovetkezik;
LD HL,57344
LD DE, 49152
LD BC,6912
LDIR
RET
Ugyanez BASIC-b8l megoldhatd: SAVE “zene" 57344,6912, majd LOAD “zene" 49152 visszatoltésével.
o Toroljuk a BASIC sorokat, vagy NEW, majd:
10 RANDOMIZE USR 49152
20 PAUSE 1: REM iddzités
30GOTO 10
Ha most elinditanank a jatékot, akkor lehetséges, hogy mikodne, de rossz grafikaval (persze ez csak erre a jatékra igaz). Itt a megol-
dés elméletileg a kovetkezd lenne:
o A program elején szimuldlini kell a 128-as gépet, és mddositani a megszakitasi rutint: POKE 33111,0: POKE 33112,0: POKE
33189,0: POKE 33190,0.
o At kell irni a port értékeket.
© A zenei részt aktivva kell tenni az eredeti helyén (57344), azaz at kell irni a cimhivatkozasokat.
Mivel tiizetesebben nem lett megvizsgélva az elméleti megoldas alkalmassaga, igy a j6 eredményt nem tudom garantaini.
Az itt ismertetett példa csak egy a szamtalan variacié kozul.
Sz6 volt az atirhatatian programokrol:
® Ez akkor latszik beigazolodni, amikor valaki elkdveti az el6z0, és ehhez hasonlé procedurat, majd a tovéabbi betoltott részek (tehét
tobb részes jatékokrol van sz0) felilithatjak a megmentett zenét, adatokat, esetleg a bazis-programot stb.
Az atithatosagot gyakran mar a zene készitGjének neve is elarulja. PI.;
David Whittaker - ritkan atirhato; Ben Daglish - Id. Monty 5.;
Jonathan Dunn - ritkan, de max. csak a menuben zenél (pl. RAMBO lil.); J.C.Brooke - gyakran atirhatd
Végezetiil POKE két jatékhoz. A és B értéke az interface-nek megfelelden (Id. SpV 22.).
WAR CARS: POKE 34001,A: POKE 34002,0: POKE 34011,B: POKE 34012,0: POKE 57109,24: POKE 32168,0.
ENDURO RACER: POKE 25101,A: POKE 25102,0: POKE 25109,14: POKE 25110,B: POKE 25114,14: POKE 25115,A: POKE 25120,14:
POKE 25121,B: POKE 25632,A: POKE 25633,0: POKE 25638,14: POKE 25639,B: POKE 25852,A: POKE 25853,0:
POKE 25858,14: POKE 25859,B: POKE 25863,14: POKE 25864,A: POKE 25869,14: POKE 25870,B: POKE 40321,A:
POKE 40322,0: POKE 40328,B: POKE 40329,0; POKE 43238 A: POKE 43239,0: POKE 43244,B: POKE 43245,0.




Foldrajzi kalandozasok
Tisztelt SpV!

SpV POSTA

Muszaly volt tollat ragadnom, mert nem birta a lelkem, hogy ennyit tévedtem a rejtvényben?!

En voltam az a BUNKO, aki a rejtvényt készitettem, valdban kedvtelésbl, de mivel a féldrajz erésségem volt az
iskolaban, nem engedek a 21-bdl, utana néztem a SpV 20. szémaban megjelent rejtvénynek, s ha HIRTH TIBOR
Bécsalmason nem huz fel szemiiveget, miel6tt olvasni kezd, ne fejtsen rejtvényt. Azt nehezményezi a SpV 22.
szdmadnak levelezésében ugyanis, hogy kellemetlenségei tdmadtak amiatt, hogy a Bantry-6blot t6bb ezer km-re
taldlta meg Fokvérostdl. Ha ez az ur eléveszi pl. a Zsebatlaszt, és annak 80. oldaldt, meg fogja taldlni a SEA fok
kézelében a BANTRY-6bI6t, amely teriilet éppen hatéros Fokvéros szdrazfoldi részével. Amire HIRTH dr gondolt,
az pedig valoban tébb ezer km-re talalhato, ez az Irorszég Dél- Ny -i cslicskében hiizédd 6bdl, csak annak a
neve egy kicsit mas: BANTRYI-6bol. Ennyit a kukacoskoddsrol, és én is csak azt irhatom ehhez, (ljon le egyszer
0 nyugalmas perceiben, és kreéljon hasonlo keresztrejtvényeket, sok sikert hozza!

Még mindig egy kis H.O.M.

Tisztelt SPECTRUM VILAG!
Lelkes spectrumos vagyok mdr Ot éve.
Igénybe is vettem az ujsdgkiildd szolgdlatot.
A februdr 6.-d4n kézhezkapott SpV 22. szd-
méban nem taldltam TERKEPLAPOT. Le-
het, hogy nem is jar ehhez a szdimhoz. Sajnos
nem tudom bizonyitani, hogy nem kaptam
meg, de magamat a becsiiletes spectrumo-
sok — remélem népes — tdbordba sorolom.
Ezért, kérem kildjék el ezt a lapot a ci-
memre, ha nem most, és nem felejtik el, ak-
kor a SpV 23. részével egyiitt is j6 lesz.
MAS.
A HEAVY ON THE MAGICK cimi jaték
megfejtéséhez nem hiszem ha segit az az in-
formdcid, hogy ez a bizonyos

SATOR

AREPO

TENET

OPERA

ROTAS
keresztrejtvény-szerﬁ ébra els6 jeleit a ré-
mai id8k keresztényildozésének éveiben ta-
I4ltak meg a ROMA alatt hizod6 katakom-
ba-rendszer faldba vésve. Ezt SATOR-amu-
lettnek nevezték, és a biivos négyzetekhez
hasonl6an ennek is gyogyité hatdst tulajdo-
nitottak. Evszdzadokig tartott a megfejtése:

A PATERNOSTER O

(6]}
A megfejtés a miatydnk két kezdGszava ke-
reszt alakban €s az A ill. O, (alfa ill. omega),
a kezdet ill. a vég, az Isten mindenvoltdra
valo utalds.
Err6l bévebben RATH-VEGH ISTVAN: A
FARAO ATKA cimii konyvének 90. oldaldn
lehet olvasni.
ORDOG SANDOR, BATASZEK
(SpV: A térképlap nem véletienil hianyzott
a SpV 22. szamabol. A 21. szam beveze-
tojében megemlitettiik, hogy a térképeket
a tovabbiakban megprobaljuk beszoritani
a belsd oldalakra, elsdsorban abbdl a
megfontolasbél, hogy ne kelljen a kiad-

vany fogyasztoi arat emelnink.
A H.0.M.-hez flzott kiegészitéseit eziton
is koszonjuk!)

Tisztelt SpV!

A 22. SpV-ben a Magick leirds végén lévé

kérdésekre nem tudok felelni, de:

1) Az erlistone valahol PIT-ben van (ezt
MAGOT mondja).

2) Az EGG, a NUGGET és a PELLET meg-
szerzésére van egy jobb mddszer is. Az
EGG helyett a SHELL-t, a NUGGET he-
lyett a NOUGAT-ot és a PELLET helyett
a BALL-t kell az asztalra tenni, és a szik-
laszeré valami dtenged minket.

3) Szerintem nem a SHELL, hanem a
SNAKE véd a hydrdi6l.

Tobb informdciém nincs, de ha lesz rogton

megirom.

SZOKOVACS ROBERT, K.BARCIKA

(SpV: Ez utobbit eldre is koszonjiik.

Egyébként a 3). allitasoddal nem értiink

egyet)

Némi felvilagositas

Tisztelt szerkesztdség!

ZX Spectrumhoz szeretném megrendelni a
TEST DRIVE (Teszt drdjf) hogyha nincs rd
lehetGség, akkor az Out Runt. Es szeretném
megtudni, hogy mi van a lapjukkal, mert
mér hénapok 6ta nem lehet kapni.

Elére is koszonom.

GALCSIK TAMAS, SALGOTARJAN
(SpV: Bldsz0r is tisztazzuk, nalunk prog-
ramokat nem lehet rendelni, ez ugyben a
Programkildé Szolgalatot kellene felke-
resned a boriton olvashatd cimen. A TEST
DRIVE-nak nincs Spectrum-os verzidja,
legalabbis mi még nem hallottunk réla. Az
Out Run a Programkuldd Szolgalatnal az
S31 jelzésii kollekcion talalhatd. Azt igen
érdekesnek tartjuk, hogy Salgétarjanban
hénapok 6ta nem kaphaté a SpV, am az
az igazsag, hogy nem csodalkozunk rajta,
ugyanis rendkiviil érdekesnek tartjuk azt,
amikor a terjesztési hataridd lejarta utan
érintetien, felbontatian nyomdai csomago-
kat is visszakapunk a remittenda példa-
nyok kozott (nem is keveset). Ez igyben
sajnos tehetetienek vagyunk.)

Jatékrol-jatékra 5 felvonasban

Kedves SpV!

Garfield cimi jdtékban a gumi-csontos szo-
ba nem az utolsé a hazban, mert ha felvesz-
szik a gumi-csontot Garfield-dal és elvisz-
sziik a falhoz és letesszuk, Odie odaugrik és

A rejtvénykészits

kinyilik a falnak dlcdzott ajté és egy szoba
utdn kiériink a szabadba. A Robocop jdték-
hoz tudok két poke-ot: POKE 39537,201
(sérthetetlenség), POKE 25316,0 (végtelen
municié). Kérdésem a Robocop 3. pédlydja
teljesitése utdn a gép nem a 4. pdlyat kéri,
hanem kifrja, hogy megmentettem az elnd-
kot és az 1. pdlydt kéri, mi ennek az oka?
Kérném, hogy az OCEAN cég Batman the
Movie cimi jdtékjdhoz drokéletet, energidt,
de ez a legfontosabb, hogy végtelen idt ha
tudnak kozolni, mert mindig kicsuiszok az
id6bS! mert igen sz{ikos, igaz nekem csak a
Demo van meg, de ezzel is szeretnék j6t jt-
szani. Koszonom.

STREIT JANOS, BEKESCSABA

(SpV: A Garfield-del kapcsolatos kiegészi-
téseidet, valamint a Robocop poke-okat
az Olvasdk nevében is koszonjuk. A
Robocop verziéd valosziniileg hibas, vala-
ki rosszul torte fel a gyari valtozatot.
Batman the Movie poke-ot killdeni nem
tudunk, fGleg nem demo-hoz, ami gyak-
ran mas felépitési, mint maga a jaték. Ha
lesz, majd kozoljik valamelyik SpV-ban.)

Tisztelt Rucz Lajos és Szerkeszt6tdrsai!
Szeretném, ha a NAVY MOVES 2 cimd j4-
ték leirdsdt, orokéletét, végtelen lovedékét
koz6Inék valamelyik szdmban. A jdték 16vol-
doz6s része is tetszik, de hamar elfogy a 16-
vedék. Az akcié részével pedig egydltaldn
nem tudok mit kezdeni. Ebben szeretnék se-
gitséget kérni. Valamint tandcsot szeretnék
kérni, hol szerezhetem meg a CHAOS cimd
jdtékot (SpV 17.rész)?
JANURIK LAJOS, BEKES =
(SpV: A levél végébdl kideril, hogy Onnek
rendelkezésére all a SpV 17. szama. Ext
azért jegyezziik meg, mert ennek a szam-
nak a hatso-belsd boritdjan hivtuk fel a fi-
qy-lmot arra, hogy az olvasok — jatékok
menetével kapcsolatos — lgyes-bajos
problémajat megoldani nem nagyon tud-
juk, ezért az ilyen témaju levelekkel in-
kabb ne zavarjanak benniinket. Az On le-
vele csak egy csepp a tengerben, a levél-
irok zome komplett jatékleirasokat, térké-
peket, poke-okat, kér télink levél itjan. Az
ilyen témaju levelekre sajnos nem tudunk
és nem is célunk valaszolni. Tanacsokat,
otleteket szivesen fogadunk, megfeleld
szinvonal esetén le is kozoljik az Ujsag
hasébjain.
Visszatérve olvasonk levelére. A NAVY
MOVES-6l rovid ismertetd mar megjelent
a SpV 20. szamaban. Az orokélet egyéb-
ként a POKE 48432,0: POKE 48433,79:
POKE 48434,204 utasitasokkal érhetd el,




a végtelen I|Gszerhez pedig a POKE
55802,0 parancs szu . A CHAOS c.

szikséges.
jitbk az $115s kollekcion talilhatd a

Programkiildé Szolgalat ajanlataban. Ci-
miik a boriton olvashato.)

Tisztelt SpV!

Hérom kérdéssel fordulok Onokhoz. Az el-
s6, taldn mdsoknak is fontos kérdés az, hogy
egy elkdvetkezends szdmukban kozoljék az
ENIGMA FORCE cimii jdték leirdsat.

A mésodik. Az S66 kollekcién az ELITE ci-
mi jéték kédot kér. Szeretném, ha ezt is le-
kozoInék.

A harmadik: A SABOTEUR 1. térképét sze-
retném megkapni, ha lehetne. Eldre is ko-
szOndm.

SZELES TAMAS, BUDAPEST

(SpV: Az ENIGMA FORCE leirasa az LS|
éltal kiadott ,Spectrum Jaték és Progum
c. konyvsorozat V. kotetében talalhato

Ez megrendelhetd: LS| OMAK, Bp.-3. Pl
114, 1300. Az ELITE inditokodja: 7Q.
Saboteur |. térképiink van, utmhzouun

Tisztelt SpV!

Nemrég jétszottam végig a ROBOCOP c. j4-
tékot, leirom mire jutottam:

Lszint ROBOCOP — tehdt mi — elindul,
hogy eleget tegyen kotelességeinek:

- szolgdld a koziigyet, - védd az drtatlanokat,
- tartasd be a torvényt!

El&szor egy szimpla pisztolyunk van, ami 50
tolténnyel rendelkezik. A pot-felszerelést
kis villogé hordékban taldljuk. Ezek: +élet,
encrgia, 16szer, ersebb pisztoly. Miutdn ki-
16voldoztiik magunkat, az ablakbdl 16voldo-
26 és utcdn szaladgdlé banditdkon, ldncfiré-
szes alakokon keresztiil haladva elérjiik a 2.
szintet.

2gzint: Itt ROBOCOP szemeivel ldtunk.
Egy bandita lefog egy n6t. A banditdt két
vonal segitségével kell lelSni.

3.szint Ugyanaz, mint az ¢lsd, csak motoro-
sokkal fliszerezve.

4.int: Mozaikkép-Osszerakds. Ha kész, tiiz-
gombra megvizsgélja a képet. Ha j6, kiirja a
személyi adatokat. 1d&: 30 sec.

Sszint: Be kell jutni az Omnicorp kdzpont-
ba. Egy ij fegyver jelenik meg: a 3 irdnyba
tiizelS gépdgyu.

G.szint: Itt a filmbeli ED-209 droiddal kell
megiitkdzniink. A gép elveszi a fegyveriin-
ket. Le-lehajolva kell a droidhoz menni, és
itésekkel (34) elpusztitani.

T.szint Itt ki kell jutni. Uj fegyver: lézer-
dgyu.

8.zint: Dick Jones-t kell megolni.
CSANADI ZOLTAN, SZEGED

(SpV: Koszonjuk, bar sok egyedi Gtletet
nem tartalmaz, a jaték sikeres teljesitéseé-
hez.)

Tisztelt SzerkesztSség!

Elészor néhdny sz6t szeretnék szblni a
Bard’s Tale L.-r6l. Véleményem szerint ez az
egyik legjobb Spectrum program, kész cso-
da, hogy bele tudtdk préselni 48K-ba. A
probléma azonban abbdl ered, hogy alig né-
hényan tudnak csak vele jdtszani, a
Spectrum tdbor viszont hatalmas. Nos, én
alkottam egy leirdst hozzd, és ezt eljuttat-
hatom 6ndkhoz, ha 6nok is ugy gondoljdk.
Remélem igy gondoljdk. mivel rengeteg
munkdm fekszik benne, és Gszintén szélva
még elég sok hidnyzik a Spectrum + 3-hoz.
Kérem, hogy vdlaszukat miel&bb juttassdk el

hozzdm, mivel idén érettségizem, dgyhogy,
ugymond minden perc szdmit.

Lenne még egy kérésem. Ha ismerik a
GUNSHIP c. programban a személyi kédot
(counter sign) ezt kérdezik, amikor hazaté-
rek bevetésrGl. Ha nem tudom, lelének —
kérem killdjék el nekem. Cserébe az
AFTER THE WAR II. k6dja: 94656981. Vd-
rom vélaszukat.

U.i.: Gondolom mindenki ezt kéri Onokt6l,
de ha lehet, akkor irjdk meg azt is, hogy mi-
lyen leirdsokra lenne szilkségiik. Kosz6nom!
U.i.2.: Lehet, hogy ebbdl a levélbdl dndknek
2 példdnyuk lesz, mivel én el6szor a régi ci-
miikre irtam. Remélem ez nem okoz semmi-
nemi problémat.

LAM GABOR, BUDAPEST

(SpV: Nos a levél tartalmabol azt szirtik
ki, hogy On igen _siiriin" forgatja a SpV-
okat. 1990-ben a régi cimre imi, amikor
mér egy éve uj cimiink van, s ez rendsze-
regen megjelenik a SpV-okban. Masrészt
a The Bard's Tale imméron masodik fel-
vonasban keriil az olvasok elé, egyértel-
mi tehat, hogy a leirasra mar nem tartunk
igényt. GUNSHIP ugyben nem tudunk ké-
dot mondani. Figyelem! Ha valaki tudja,
kiildje be, kozolni fogjuk! Az AFTER THE
WAR |l. kddot koszonjiuk! Mellékesen az
EVERYONE'S A WALLY leirast latnank szi-
vesen.)

Két kérdés, egy otlet

Tisztelt SzerkesztSség!
Két dolgot szeretnék megtudni. Az egyik:
melyik konyvben vagy foly6iratban van meg
a BETA BASIC 4.8 — ha j6l tudom ez a ne-
ve a 4. résznek — bdvitdnek a lefrdsa. Mert
j6l tudok BASIC-il programozni, de sok
dolgot nem tudok megesindldi bdvit nél-
kiil. A gépi kédot meg alig ismerem.
A mdsik: egy bardtommal cserélek progra-
mokat. Neki 48-asa, nekem +2-m van. Az
Orajel ugyanaz, err6l megbizonyosodtam.
De sok program nem fut a gépemen 48-as
izemmédban. Miért van ez?
Volna egy Otletem is: az osztdlyban én prog-
ramozok a legjobban. Sok gyerek engem kér
meg, hogy tanitsam meg BASIC-iil. Ebbdl
fakadt az Stletem, hogy j6 lenne egy BASIC
tanfolyam rovatot inditani az SpV-ben.
Vilaszukat elSre is koszonom!
MARCZISASZKY DANIEL, BUDAPEST
(SpV: A Beta Basic 4. verzidjanak 4.0 a
sorozatjelzése, és kimondottan 128K-s
gépre készult. A 4.8 mér valészindleg ha-
zai belepiszkalas eredményeképpen szu-
letett. Nincs tudomasunk arrél, hogy hazai
forgalomban megjelent volna a leirasa
konyvben, vagy folydiratban. Sajnos valo-
ban elGfordul az a jelenség, hogy egy-egy
— amely egyébként 48K-s gé-
pen hibatianul fut — a +2-n kifagy. Nos
az ULA eltérései, valamint a 2 joystick port
jelenléte szokta eldidézni a galibat, ez
ikai  beavatkozassal

programozastechnikai

megsziintethetd, de iddigényes feladat. A
BASIC tanfolyam otietét nem talaljuk j6 ot-
letnek, legalabbis a Spectrum Vilag ha-
sébjain. Javasoljuk inkabb Donald Alcock:
Ismerd meg a BASIC nyelvet c. konyvének
Spectrumra irt valtozatat, ebben jatékos
forméaban, j6l érthetden elsajtithaté a
BASIC programozas.

Egy kis ELITE

Tisztelt szerkesztOség!
ElGszor is gratuldini szeretnék eddigi mun-

kdjukhoz. Rendszeres olvasdja és vdsdridja
vagyok a lapnak, amelyben eddig mindig sok
hasznos informdciét taldltam.

Egy kis otlet az ELITE rajong6knak, hiszen
problémdk vannak az irdnyitdssal (SpV 11.).
Ha megjelenik a PRESS SPACE
COMMANDER felirat, akkor nyomjuk meg
sorban a '0’,’9, '8, 7, "6’ billentyiket, a '6’
megnyomdsa utdn belépiink a programba
ugy, hogy mdris haszndlhaté az
INTERFACE 2 jobboldali csatlakozéja az
irdnyitdsra (persze azért el6bb dugjuk be a
gépbe!).

PASZTOR ATTILA, BUDAPEST

(SpV: Special thanks to Attila!)

3 kérdés

Tisztelt Szerkeszt&ség!

Leveliket megkaptam, kdszondm a kérdé-

seimre adott vdlaszokat! A ,Sinclair

Spectrum J4ték és Program” c. konyvet (VL.

rész) idSkozben sikeriilt beszereznem Pé-

csett, egy szdmitégépes szakiizletben.

Felmeriilt azonban 1-2 uj probléma:

1) Még december 28.-dn befizettem az els-
fizetési Osszeget (295,- Ft) az Sp. Vildg
idei szdmaira, azonban nem kaptam visz-
szaigazoldst. Mi lehet ennek az oka?

2) Milyen drban és hol lehet megrendelni a
wSpectrum hardware” c. kdnyvet?

3) A Spectrum szakirodalmdban mindenhol
eléggé sziikszavian ,elintézik” a rend-
szervdltozékat. Van viszont néhdny, ame-
lyek haszndlatdval — taldn! — hasznos
lenne az ujsdgban egy kis helyet ,feldl-
dozni” a rendszervdltozék részletes is-
mertetésének. Szerintem sokan Orilné-
nek neki.

Vilaszukat elGre is koszondm!

HORVATH GABOR, SIKLOS

(SpV: 1) Az eldfizetok kozott elég sokan

voltak azok, akik az emlitett visszaigazo-

last nem kaptak meg. Ennek két oka volt.

Egyrészt a hosszi banki atfutas, vagyis

amire mi a pénzt megkaptuk, mar a

nyomda is elkészitette a SpV 22. szamat,

igy azt még az utcai arusitas elStt meg-
kaphattak az elfizetok. Az Ujsaggal par-
huzamosan egy ilyen visszaigazold levél
vagy levelezolap elkuldését nem lattuk in-

dokoltnak. A masik ok pedig a postai di-

jak varatian megemelkedése, ez nem volt

bekalkulalva. 2) Ha ama a ,Spectrum
hardware™ c. konywre gondolsz, amit az

LS hirdetett meg az 1988.-as konyvjegy-

zékében, akkor el kell hogy szomoritsunk.

Ez a konyv nem jelent meg, és tudoma-

sunk szerint jelenleg nem is készul. Van

viszont egy .Spectrum hardware™ az Ipari

Informatikai Intézet gondozasaban, az is-

mert nagy A/4 formatuma, zold szini so-

rozatban, ha még egyaltalan valahol lehet

kapni, javasoljuk mondjuk a Bp. XI. Buda-
foki Gton talalhaté APISZ-SZAMALK szak-
uzletet, jobb otletiink nincs. 3) Megfontol-
jukl)

?

Kedves CoVboy!

Hogyan lehet 1541/IL-est Osszekotni az
ENTERPRISE szdmitégéppel? Milyen ké-
bel (mi a neve) kell hozzd, és hol lehet kap-
ni? Tovdbbd, melyik nyomtatét lehet mind-
kett6hdz kapesolni, €s hogyan?

KOSZEGI TAMAS, BUDAPEST

(SpV: liyen kabelrdl nem tudunk. Jelenleg
nyomtatdillesztd + nyomtaté nem kaphato
a géphez. Sajnos nem tudunk segiteni!)




TOP 20 LISTA ..ES A SpV BEKRKEIBEN (AVAGY
1990 TAVASZAN ANGLIABAN... MINDEN IDOK LEGJOBBJAI)

CHASE HQ OCEAN
BATMAN — THE MOVIE  OCEAN

OP. THUNDERBOLT OCEAN
GHOSTBUSTERS 2. ACTIVISION
ROBOCOP OCEAN
TURBO OUTRUN US GOLD
THE UNTOUCHABLES OCEAN

VULCAN CCS

HOWTO BE A COMPL. B. VIRGIN

PHM PEGASUS EL. ARTS

TRAPDOOR I1. PIRANHA

STIFFLIP & CO. PALACE

DARK SCEPTRE BEYOND

FLUNKY PIRANHA
HARD DRIVIN’ DOMARK SIDEWALK INFOGR.
100 % DYNAMITE OCEAN SOUTHERN BELLE HEWSON
DOUBLE DRAGON 2 VIRGIN . THE GREAT ESCAPE OCEAN

. CABAL OCEAN . TUSKER SYSTEM 3

. GHOULS AND GHOSTS US GOLD . HEAVY ON THE MAGICK GARGOYLE
BARBARIAN PALACE . ARNHEM CCS

. POWER DRIFT ACTIVISION . WHERE TIME ST. STILL ~ OCEAN

. SHINOBI VIRGIN . ELITE FIREBIRD

. CONTINENTAL CIRCUS  VIRGIN . TAI PAN OCEAN

. GAZZA’S SUPER SOCCER EMPIRE . STALINGRAD CCS
KICK OFF ANCO . TIRNANOG GARGOYLE

. MEGA MIX OCEAN . LORDS OF MIDNIGHT BEYOND

. ALTERED BEAST ACTIVISION . TOBRUK PSS

S B B o KU i s b S
o B e o s e [

KERES-KINAL

(Félreértés ne essék, az itt elhelyezett hirdetok nem azért keriiltek ilyen

kivaltsdgos helyzetbe, mert ,megkentek” benniinket, hogy hirdetésik a boriton L |
jelenjen meg. Egyszeriien csak ,konyv-zérta” utén érkeztek, de még a borité
nyomdaba addsa elbtt!)
HELP! SHORT CIRCUIT |. leiras! Murvai Tamas, Bp. XVI. Farkashalom u. 63.
1165 x” l S .

., Sallai u. 28.
ENTERPRISE SP-Emulatoran lefuto jatékprogramokat keresek megvételre. Budapest 4 4 2 8
Kovécsné R. Beatrix, 1181 Budapest, XVIIl. Csontvary u. 18. VII.19. személyi szamitogépek

Keresem a DESERT RATS (CCS-48K) programot. Bernath Mikios, Pécs, Szalai és tartozékaik javitdsa
A.u. 8/b., 7622.

Sérthetetlenség POKE-t k a MOVIE (Imagine) jatékhoz. Téth Ferenc, SINCLAIR SPECTRUM
SOENE T 19 108 s o javitas 48 ora alatt
ENTERPRISE-402 NEC 720 Kbyte-os, 5 1/4'-0s lemezmeghaijto, Ujszer( 2
allapotban eladé. Nyitrai Csaba, Szolnok, Ragd A. u. 16. 1.6., 5000. 6 honap garancia
Miikédéképes ZX Interface | + 1 db. Microdrive 6 db. kazettéval dsszesen 6500 NYITVA: hétfétél - péntekig
Ft-ért elado. Lit: ki orgy, Béke: ba, Fé i u. 133. 5600. .
A:gﬂ]:bb iéléizznytgzg::keteés sc‘)'cr:élele::tyzss;jéinék Onhidi Olivér, Szom- 9.30-18 6ré|g.
bathely, Engels u. 64}c.. 9700. szombaton: zarva
(Itt szeretnénk elnézést kérni Olvasonktdl, hogy nevét a SpV 22. szamanak

levelezésében elirtuk!)

@

Uzletiinkben folyamatosan megvasarolhatok ' T

a kovetkezé kiadvanyok: ’

SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM II. 98,- Ft

SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM III. 120,- Ft

SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM IV. 157.- Ft 2 =
SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM V. 189~ Ft 1077 Budapest, VII. Majakovszkij u. 91.
SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM VL. 199,- Ft Telefon: 122-10-76

ks, S RS R

—_—e———————




Kerti butorok
es tuzhelyek

A szabadidd hasznos eltoltésének kozkedvelt modja
a barkacsolas és a haz korili kert szépitgetése. Ki-
advanyunk, reprezentativ képanyagaval és szemléle-
tes abraival magas szinvonalon és kell6 hozzaérés-
sel mutatja meg, miként tehetjik kertiinket ill. kor-
nyezetiinket kis anyagi raforditassal szebbé és izlé-
sesebbé.

Egyszer(i szerszamokkal, konyviink Utmutatasait ko-
vetve kdnnyedén készithetliink napozodagyat, kispa-
dot, kerti lugast vagy akar kenyérsuté kemencét is.

Ara: 298<ft 98- Ft

T

Bucsi Szabd Zsolt
MICROSOFT WORD 3.0

A lapozgatd sorozat célja az IBM PC-hez és a
vele kompatibilis szamitdgépekhez ko6todd
szoftverek tomor, referenciafizet jellegli is-
mertetése. A Microsoft Word 3.0 ismert, elter-
jedt szovegszerkesztd program, amellyel
mind a szamitastechnikai szakemberek, mind
a laikusok professzionalis kivitel(i leveleket,
beszamoldkat irhatnak.

A szerzd megadja az utasitasok pontos szin-
taxisat, leirja a kilonboz6 szovegszerkesztési
lehetéségeket és kitér az egér hasznalatara is.
Tartalom: Rendhagyd ajanlas / Installalas / In-
ditasi lehetéségek / A képernyd / Az MS-Word
elemei / Uzemmadok / Szakaszkijeldlés / Pa-
rancskatalogus / Szolgaltatasok / Fliggelék

124 oldal (Lapozgatd sorozat,
) pozg )

Ara: 180,- Ft
)

-

Dr. Barakonyi Karoly \
FRAMEWORK II.

A FRAMEWORK |I. integralt programcsomag
szovegszerkesztésre, tablazatkezelésre és
adatbazis-kezelésre alkalmas. Nagy elénye,
hogy a felhasznal6 nem célprogramokkal dol-
gozik, hanem a kill6nb6z6 probléméakat egy-
ségesen kezel6 rendszerrel.
Ezeknek a nagyon altalanos és célszer( szoft-
_vereknek hazai alkalmazasa évek Ota varat
magara, pedig ezek teszik a szamitastechnika
hasznat a legkdzvetlenebbil hozzaférhetévé a
nem "profi" felhasznalok szamara. A lapozga-
t6 sorozat e kotete tomaoren, de mégis kozért-
hetéen, példakkal, megjegyzésekkel flisze-
rezve mutatja be a FRAMEWORK |I-t.
Tartalom: Osszefoglald leiras / Felhaszndloi
segédlet / Uzemmaodok / Parancs- és paramé-
tertérképek

106 oldal (Lapozgatd sorozat)

Ara: 180,- Ft
& L

Kiadvanyaink megvaséarolhatok a Miiszaki Konyvkiadd Kando
Kélman konyvesboltiaban (Bp. V. Bajcsy-Zsilinszky ut 20.), és
megrendelhetdk az alabbi cimen:

KANDO KALMAN KONYVESBOLT

Bp., 5. Pf.: 581, 1374



