


BEJELENTKEZES

£.1982. Sinclair Research Ltd.
C.1987. Spectrum Vilan v1.0

Megheésve LGr, de talan még 1doben kerulhet ez a kiadvdny azoknak a ke-
zébe, akik szabad idejuknek javarészét legszivesebben Spectrumuk tér-
sasagaban Loltik.

szinte minden - a szémitdstechnikaval foglalkozd - kiadvany hasabjain
taldlkozhattunk olyan olvasdi levelekkel, melyek rendszeres, sokoldald
és nagy menynyiségl informécidt ipényeltek Sinclair-szdmitogépek fel-
haszndlasahoz, legyen az joteék, hw/sw-trikkbk #s még sorolhatnank...

Most jowvunk mi !

Célunk kettds: egyrészt meglfelelni az elbzbekben lefrt kovetelmények-
nek, masré=zt visrzonylag olcsd kiadvany életre hivasa - nemcsak amig a
weszlet tart (hiszen 2 téma kifogvhatatlan), hanem amig igény van rs.
Terveinkrdl: az elsd két rész készen dll, a sorozat tovabbi darabjait
szaretnénk az igényeknek megfelelden alakitanl, st lehetfséget bizto-
yitunk arra, hogy az olvasa iravd valjek, bhérmilyen otletét, [rasdt
szivesen fogedjuk.

t ehetbsegeink: tobb részesre tervezett sorozatunk megjelendséhez szuk-
sénes anyagl feltételeink 2 rész erejéig biztositottak. A tovdbbiak =
niaci sikerektb]l fuggnek, ezért mdr most elnézést kérunk az Olvasdtsl,
ha netdn vdllalkozdsunk gazdasdgil kudarcha fulladna, és emiatt megkez-
dett sorozataink befejezetlenidl maradndnak.

Adja a Spectrumnsok lelkes és nagy taboranak "istene”, hogy hkovetkezd
szimunk szerkesztdl Uzenetek c. rovata ne "HIJELEHTHFIES" cimmel jJe-
lenjen meq. ..
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1340-et irtak, & németek teljes gBzzel
tartek elbre Eurdpa nyugati része felé, a
Brit-szigetok irdnyvdba. Fkkoriban
Rictmond nevl kisvérosban él1t Bill Sinc-
iair és felegégoe, Thora. Flafiszilbtt
gyermekiiknek, Clive-nek az élete kezdet-
ben @ hdbord szornyiseégel miatt elég ke-
serves volt. Richmond: hdzuket lebomhdz-
tdh, U] helyre kellett kdlthznidk, Clive
gyermekkori beceneve "Bambinc" - amely a
mai napig rejta maradt - onnan sred, bogy
a szdletdsi anyakonyvi kivonatdnak beti-
jele: "BAMB". Clive gyermekkordbsn mdr
kiderUlt, hogy kivételes képességekkel]
rencelkezik: hirom éves kordoan mdr fel-
ndtthty mélto hangaillyal és kifejezOke-
pességoel bes2élt.

10 éves kordban tandral kilbn képzés-
re javeuoltdk, ekkor mdr I0 mutatd)as az
atisgosndl jdvel magasabb volt. &4 flatal
Clive )0 “koponydval™ lett mepdldva, 15
dvesen képes volt a legbonyolultabb mate-
matikal problémakat is a3 legrdvidebb dton
és id6 elatt megoldani. 17. sziiletésnapi-
gra Clive a Weybrlidge-i1 St.George Iskola-
ban folytatott tanuimdnyal! mellett meg-
szerkesztetl agy mini-rddiat,
vl t nagyobb hagyomanyns ongyu jtandl .
Nem sokkal ke egy C)sdpird mepjdsol-
ta, hogy a Sinclale név még i1smert lesz
az emberek elOtt. E1W01 kezoethen féliek
8 52010k, de varstlanul Clive elsf unoka-
testvére bevaltotta a jdslatat, temileti,
ma ) nemzetl viva 111. atlétikai sikere-
ket ért el - persze az d)sdgird nem gy
gondolta -, Clive oem wvoll spartemher,
bar indult a londoni #s new york-1 mara-
toni futdversenyen 15, de szdmattevlh si-
kerekel a sport terdn nem sikerult elédr-
nie.

A "csend" csak adaig tartott, amig
Clive meg nem alapftotts a2 s2endly) szd-
mitogepiejlesatéssel foglaikozd kisdrieti
wutatdkbzpont jdt, amely a "Sinclair Rese-
arch Ltd.” nevet kapta. Sok kisérlet, ku-
tatdmunka eredményeképpen szilletett meq
pz elsH prototipus, melynek Clive 8 cas-
ladi nevet adomdnyozta. Ett81 & pillanst-
tél wezdve indult el a Sinclair név a vi-
ldghit felé a szémitéstechnikei korikben.
Clive "meredek" dologre szdnta el magdt:
tetszetds dobozba keruld, figyelemfelkel-
th csomagold=d pdp mintadarabjait - min-
dennapos epyszeciiségpel - szétpsztogatta
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utcai is tukrozte
kreativ gondolkoddamddjat. Palysfutdadnak
felfele iveld srakasza i1tt kezdbdott. Ro-
videsen két megtiszteld cim is elterjedt
rala: “Az év uzletembere"” cim véddje es
"Az éviired szamitdstechnikal személyisé-
oe" lett,

Az elsf produkcidja a IX-80 valt, ame-
lyet Pomar kovetett utddje, & ZX-Bl. Az
anberek szinte =1 sem hatték, hogy Z-A0
mikroprocesszarral mikidd gépet 100 Font
alatti dron is megvehetnek, hiszen ezt
eddig 500 Font elatt nem tehették meg. A
nagy Giker ld4tldn smerikal megrendeldk is
érbeztck. Ipaz csak nédmy modositédssal
vetidk at a x-Bl alarpeépet, de TIMX ne-
ven a pép hamarpsan a  tengerentdlon is
ismert lett.

Elérkezett a8 “"robbantds” dve: 1982-ben
piacras keriilt a SPECTRUM. Oridsi Sinclair
domping indult meg: a gép elfszbc 16,
ma ! ezzel parhuzamosan 48 K-s viltoze-
tokban a vildg minden részén gombamddra
kezdett szaporodni.

Any ja szemében csak akkor valt
megalaporottd sr O)sdgird egyvhori kije-
lentése, amikor Clive 8 munkdssagdért el-
nyecte a lovagl cimet. A lovagl cim Ata-
di=dra 1983-ban - a kirdly ® =7ilelésnap-
Jénak tiszteletére megrendezett lUnnepsé-
pen - kerillt sor, Akkor a "Sinclair Rege-
arch Ltd." [Gricke mér milliomos voll, te-
viekenysegéve! meghatdrozta az egész szi-
petorszdg szand tdgépes gondolatvilagdt.

Jarckeldk korxott, €z
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Lgy ujabb ev elteltével megsziuletett a 4 megjelengse sem Jeientett kiutat. 1L
QL, amely mar nem volt akkora siker, mint Clive eladosodott, az egyediili megoldas a
eldodje, de - jmmaron Sir - Clive még min- ceg aruba bocsdatdsa lett, és - az  ekkor
dig nem panaszkodhaiott. Parbuzamosan vi- mdr felfutoban lévB - AMSTRAD c#g
szont U] dologha vagott bele: a C5 tipusd “findke” Alan Sugar szinte nevetséges
elekiromos autd kifejlesztésébe. Ekkor kikidaltasi arért megvasdrolta a Sinclair
meg nem sejthette, hogy ez meghatdrozza Research Lid.-%.

késabbil palyafutasat. Megrendelései vaol-
tak, s a kisérleti idbszak utdn a C5 mér
futott az uvtakon,

A QL dtmenstl kudarca és a felhasznad-
16k igénye alapjdn a tervezd stdb Sir

Tévedeés lenne azt gondolnunk, hogy ev-
vel a Sinclair gépek torténetének vége.
Ennek tobb oka is van: a meglévd geéppark
ettol még éppen olyan sikeres mint régen,
g software-fejleszidk vdrhatdan & joviben

Clive vezetésével - ugy gondolta, hogy a 15 keszitenek software-eket Sinclair gé-

lehetséges leqgjobb megoldds, ha egy otvo- pekre,

zott gépet hozrniak létire. tg szuletett Az AM5TRALl ceég a beoclvaddst kovetd
a Spectrum 128K. Ugyanebben sz eéevben 1d6szaktal ujabh "kozos" tipusck megjele-

IEEE-ben legyartottdk az 1 milliomodik
Spectrumot is (amelynek kozben modositott
"+" 3elh vAltozata is f[orgslomba keriult).
A jubileumi pé&ldany unnepi kiilsdt kapott:
héfehér dobozban, aranwozott bhillentvik-
kel adta a8t a gyarto - ezrek Jjelenleteben
- Sir Clive-nak a Skat Nemzeti Csarnok-
ban.

Elerkezett 1986, ami reosszul indult: 3

nését segiti eld. Az AMSTRAD-SINCLAIR
Spectrum 128 +2 gep 128 K-s5, keménybil-
lentyds, begépitett AMSTRAD magndval ren-
delwezik, a legijabb +3 tipus pedig mar
magneslemezegységet is tartaelmaz. A lego-
Jabb hirek szerint Sir Sinclair is ) gé-
pet fejlesztett ki: 3 Z-88-at (az emli-
tett tipusokrdl a kovetkezd szamokban még
lesz szd), amelyet a Cambridge Electronic

rendelések visszaestek, s kozponti vevok Ltd. forgelmaz. A peép nem viselheti a
raktirai "dugin" voltsk a Sinclair gépek- Sinclair nevet, hiszen azt 3z AMSTRAD
kel, nem beszélve az egyeni erdeklodés megvette.

csokkenésérfil. £z kinatott a termékdrak fisszessegaben megallapithatd, hogy a
csokkeneésere 1s. A C5 tipusy elektromos sinclair cég gondjal nem okcztsk zavaro-
autd konstrukcids, valamint Uzlettaktikai kat a felhaszndlok kdreben, st lehet,
hibdi1bol adbddéan a ceég a versenytargyald- hogy mindez a fejlesziés eldnyére valt:

sokon alulmaradt, sOt az eredeti rendeldk
is visszamondtdk igényléseiket. A torten-
tek alapjdn a céget nagy anyagi veszteseg
érte, s ebbl a2 csavabgl meég a 128B-as

M““‘“““‘\\‘\“

napjainkban a sofiware-cegeknek meg min-
dig az egyik legjobb befektetése Sinclair
gepekre programot irni!
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[ 1. FEUD - Bul ldog

=-. GAUNILET - US Gold

2« ROBIHM OF THE WOOD - Odan

4. FAFERDPBOY — Elits

S DLLI AND LISA - Firebird

L. SHORT CIRCUL T Ocean

7. GARMHEM - LCCS

H. FIlyaMaRAaMa - Mikro—Gen

9. TIR NA NDG —~ Gargoyle Bames
1. BAT MAN - cean
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NINJIAS - Mastertronic

m&mtummmm
I%Jdtﬂqum: 8z AVENGER (WAY OF
AVENGING ANGEL (SABD-
TEUR Ilihnmmm FIST II. sikere
utdn & Mastertronic is egy G)] karateszi-
mulécidval rukkolt ki. Akik szeretik az
ilyen tipusi jédtékokat, meg lehetnsk elé-
mmln a grafiks 34, a jaték izgal-
Az skcid tibb szinten zajlik, a kil-
mmmmmm ullanaﬁml
taldlkorhat a jatékos. A azintek kdziitt s

uqﬁuw tetején ldthatd d4tjérdkon lehet
feljutni.

MARTIANOIDS - Us Gold

Midta az ULTIMATE cég beolvadt a US
ba se vége, sa hossze azoknak az Uj
koknak, amelyek a8 klasszikus KNIGHT L
st{lusban zasjlanak (pl.

egy Szokésos médszkdalds
egy robottal kévélygunk egy
shol killinféle térgyakat kell gyljtenink.
Ext an él6lények akaddlyozzdk,
amelyek fogyasztjdk

). Az ell
sunkat pitld falakat

hetjik meg. A grafika 36,

és a mozpd
lézerrel semmisit-

ezt is.

H:

| ilyen a k&aﬁhl:
bemutatdsra keriil® BATMAN). A MARTIANOIDS
jéték, amelyben
labirintusban

8 robot telepeit {a—

akik szeretik a
mészkélds jatékokat, biztosan megkedvelik

SYGMHM&a 7 - Durell

Az URIDIUM nemes hagyomdényai
hajds/loviildiizis jdteék kit&ﬁ
grafikdval. Az elsd
harcolnunk az ullarudmn

vml.lit
lmm, dufiniﬁllutju-c E vmlﬁ bil-
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STRIFPFPFER - Individual

A SAMANTHA FOX n késziilt jétek,
Normél dtlapos pdker, Jaték-
szabdlyokkal: két lit:itilhi
:;'l (kﬂm ml), ) Li-it 20 font.
nden 1pgyel mérhet gsz-
sze tudésunkat (és :mwut)j.; 14~
nyok tudéss egyre jobban nb, a 4. pédlydn
lévl hiilgy példéul olyan szemérmetleniil
b1BLI6]l, mint egy igazi hamiskdrtyds. A
Jaték 90-90 fonttsl indul, ha elvesztiink

mindeniinket, nlmzuqrﬂnﬁht(mm-
kor 5 van). Akik nem tudnak pdkerezni, a

éték fOmeniljéhbdl Idﬂ'ufrd; - angol -
gﬁ instrukcidkat. Az 5 b

defini-
M. ‘alaphelyzetben a Joystick
UCHI MaTe - Martech

&

grafikdval &uﬁmiﬂr:idul kivitelezett

harc természetesen
ellenfél legybzéséért folyik, jétsz-
8 gép ellen vagy két jdtékosal. A
orld Uzemmddban megismarkedhetiink
kizben alkslmazhatd mozgés- és du-
ormuldkkal. Ezeket a program a képer-
felsS részén jelzi az adott formula
e mellettl szimbdlum szinezésével.

iﬂ&gisgg

CALEXTR I;'..‘i - Leisure

vill j6 grafikédval megrasjzolt autd-
-szimulacid. Két jdtékos jétszhat-
lehet partneriink a gép is, ha a "2
kérdésre ENTER megnyomésdval
unk. Ha a gép ellen kivénunk jdt-
, ba kell &llftanunk a nehézségi fo-
tﬂt is. Definidlhatdak a gyorsitds-
itds/ fék funkcidkat kivdltd bil-
lenty(k. lélhatd
hény Forma-I ismert pdlya,
ge tervezhetink sajdt pdlydt is, amit az
djrafelhaszndlés nﬂm kimenthetiink. A
programban a jdtékosok hntunsztntt

képernytn £4 t tevékenysé-
sz Sllentél mozdulatelt.
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A Mikro-Gen nﬂg Wally-jdtékai
ediildlld stilust képvisel- W
az arcade-tipusd jétékok |
kiiztitt: az dltaluk forgalms- |
zott nagy részén
mintegy Jegyként vonul wvé- §
?i“ghhnuy a jétéktérben szét-

tﬂ.?ydat 2gy . bizonyos
lr:liulm alapjén a2 meglfelels:
helyre kell vinni, tehdt a jé-
tékok sikeres megolddsdhoz nem
csak Ugyes kezekre, -hanem Syt
_ijd adag ssszocldcids i-e "
s

van. Az EV' S g
A MALLY cimG jétékdval a MIkro eme? o

Gen olyan hstalmes sikert ért ,ﬁﬁg

el, hogy Ujabb és Ujabb Wally
Spec

kiizll az LSI Atsz. 1987-ben megielent
kedhettiink a8 negyedikikel, a 3 WEEKS IN PARADISE-al. tagie s most
;‘u;tﬂm kerlils PIYAMARAMA (mdsodik rész), tslén = lepnagyobb sikert elért Wally

Batiiltés utén a program elmizsikdljs a "Popcorn” (Pattopatott kukorica) cimd vilég-
sléper néhdny taktusdt, ujdmmmﬂhl fOmeniiben bedllithatjuk a
Jdték irdny{tdsdt (SINCLAIR/KEMPSTON-jov! vagy billentylzet definidlva) és ENTER
billentylvel indithatjuk a jétékot. A jdtékot a BREAX megnyomdssval bérmikor megsza-
kitha és visszatérhetiink a flmenibe. Mielftt elindulndnk, tarulményozzuk a8 - tér-
képet (a2 lefrdsban & szobdk nevére fogunk hivatkozni). A térképen nyfllsl Jeltdtilk
8z egyirdnyd utcdkat és dthizédssal azokat a helyeket, ahova csak egy bizonyos térgy
birtokdban tudunk bejutni.

A jaték hézban jédtazddik, smelynek tulsjdonosa, Wally édesded dlomba merilve
hortyog. Tudatalatti lénye azonban kilép testébSl és elindul, hopy elhozza szendergd
w az ébresztfdra kulcsdt, midltal reggel felébred és nem késik el a

(mint az j6 szokdsa). wWally hdzdban kivdld kéosz uralkodik, ezért ez a fel-
adat - a lnm;mm kifejezédssel é&lve - kissé kiirlilményes mulatsdg. A hdzban a médsz-
kéld grillesi 16l kezdve a repkedS indidn csatabdrdokig rengeteg ellensédggel ta-
ldlkozynk, emelyek érintésére a képerny0 tetején, a pohdrban lévl édleterfink (SNDOZE
ENERGY) egy egységnyit fogy. Ha o pohdr kilirilt Welly - érdemei elismerdse mellett
- a mennybe megy &s a bal felsd sarokban l&thatd dleteink kbziil egy elvész. A hdzban
egyébként hihetetlen tirténdsek adddnek: a padlSbsl hatalmes kezek nydlkdlnak, 8z
ajtokon vald dtkelési kisérleteidkor egy bokszkesztyl teljesen spontdén midon orrbs
ver minket (sebaj, elmondhetjuk, hogy kesztylls kézzel bénnak vellink).

Felhivjuk a figyelmet arra, hogy & lefrésban minden tdrgy felvételére - a lelShely-
lyal egyiitt - hivatkozni fogunk, ha (tkizben valamilyen més térgy akad az utunkba
azt ét kell ugorni, nem szabad felvenni! KezoSdjék hét a jéték...

A jéték kezdetén a hallban vagyunk. Menjiink 4t az ebédifbe és vegyiik fel az egyfon-
tos érmét (POUND COIN - ez fontos egyfontos), mejd az elsS emeleti a
kiilcstinet céduldt (LIBRARY T T). Ezutdn menjink fel a mésodik emeleten 1évl bank-
ba (a futészalagon egyenlfre cssk elfre ugrdlva tudunk dtjutni). A benkban - - rivid
lejaratra - elhelyezzilk az egyfontosunkat és rigtin le is vesszik a kamatot egy 1
pennys képében (PENNY).
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%jih: vissza a szomszédos pihenfbe, s a - visszavinni elfelsjtett - kinyvtdri
kinyvet (LIBRARY BOOK) fel a kilcsiinzfjegyre. Ennyi rohangdlds utdn nem
icsoda, ha Wallynsk siirglsen kell intéznie néhdny Ifolyd ww&m
‘menjlink el a WC-be. A vécésnéni szemmel ldthatélag nincs nagyra val,
ugyanis @ csésze mélyébe rejtSzéitt és onnan nydjtogatja a kezét a haszndlati dijért.
Erre jard destruktiv elemek egy kalapdcsot ( ) felsjtettek itt, amit most
felcserdliink az 1 penny-vel (most léthattuk hesznét az elfbbi pénzigyl manSvernek:

_nem 1 fontért végeztik dolgunkat).

A WC-bG61 menjlink ki s geléridra, shol a fés{tdsi hénep keretében magunkhoz vesszik a
virdgcserepet (PLANT POT) és étbaktatunk a kamrdba. A strandlabdét dtugorva, .Uzembe
shelyezzilkk a teleportdld szerkezetet (LIFT ON, a nyil lefeld mutat) és elmegylink @
te . A szobdba mindig csak akkor tudunk belépni ha a spdjzban 1év6 LIFT ON
‘kapcsold nyila az ON jelre mutat. Ez 2 teleportba tiirtént minden mdsodik belépésiink-
kor kikapcsolddik, ha ujrs teleportélnunk kell, el kell menniink bekapcsolni (tibbet
nem ismétel jlk!). A mww kapcsold léthatd, amelyek a felettilk 16gd lam-
pékhoz tartoznak. Az 1. felugorva dllitsuk be ez 1. szdml teleport-hely-

szint, majd tdvozzunk a szobdbdl. Az 1. helyszin bedllfitdésdval s padldsra tudunk ki-

jutni, ahol felcseréljilk a virdgcserepet a jogositvdnyra (DRIVING LICENCE). A.pad-
men .

tdba, shonnan az ablakon &t L IFE THE RADIO

ki tunk a tetbre. A tetbn =

cserélve a kulcscsomdra (IGNI- ~—s u.-.:;::mwm-;ﬁ.m'

-

&sr6l menjlink 4t @ teaszéri- |
= EQEEEF  TH OR
flerskjuk s jogositvényt, fel- ¥ - : HHEE =

d1lspotok uralkodnak: a padld
szalad. Csintaldn ifjak mddja-
“ra ugorjunk fel a lépcskor-
ldtra: lecstiszva a lépcsbhéz-
ba dtcseréljik s kulcscsomit a
bukdsisakra (CRASH HELMET).
Ezzel dtmegyink a kiinyvtarba
és a bal oldsli székr8l az
asztalre felugorvs @ K
kicserél jik az olldra ( SCISSORS). A lefelé potyogd

véd, -hidnyéban némi elhalélozdsra szémithatunk. Ezek utdn ismét
*a 4, szinhelyre. Mikor kimegylink a teleportbdl, a futészalagrs jutunk
' kell. Fel kell jutnunk s tedslédéra, hogy a bukdsisakot kicseréljik a Iutd-
Sszslag szabdlyzdjéra (CONVEYOR CONTROL). Amig ez ndlunk ven a futdszalag nem mikd-
“dik.

Most el kell jutnunk s kamrdba, shol a magasban egy kulcs taldlhatd. Ezt ugréssal
nem tudjuk el _ A bankban 1év0 HELP ON kapcsolot ektivizdlva, a kulcs slatt egy
tedslsda jelenik meg, amirGl a.kulcs elérhetb. A kapcsold iizembe helyezése utén,
jthﬁnkmh,ﬂulahﬁzépmlmm:ﬁtitkﬂlw.mi szoba mésik
16v6 légabmbhiz el jussunk. Ha ez sikerilt (leeséskor (jra HELP ON #és csak

lazutdn visszal), a lufit megérintve felrepiilink a felsd részre. A lyukakat & va

‘e jutunk a tedsléddig és kicseréljik az ollét a vasldda kulcsédra (BOX KEY).
"’mtyuu}wk vissza a fildre és menjink a konyhéba.

i a
- -
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Itt az asztal alatt taldlhatd a vasldda, amibSl az imént felvett kulccsal kivehet jiik
8 patkomégnest (MAGNET), ami & katakombsban guruld hatalmas vasgolyd tdvoltartdsérs
szolgdl, késSbb pedig s ﬁgnuus muzﬂbm 14t haszndt Iﬂ.tgym felszerelkezve sé-
141 junk ﬂt a-hallba, ahol a futészalag yz63jét felcseré -a kopogtatéra (DOOR

). kr:pugtatﬂt kimarélﬁi( 1&::[&! utt I-calapﬁmsa - Ezutdn teleportsl-

nunk kell a 3. helyszinre (Gra , 8hol & t El:serﬂjtk hédromszig-kulcs-
ra (TRIANGLE KEY). s

Visszatérve a teleportba a szoba végen lévh (hngszekrényt a Hzlmiml betorhet jik
és kivehetjiik a poroltdt (FIRE EXTINGUISHER). A teleportbél 2. yszinen kumztﬁl
‘elmegylink a kazénba shol a8 szoba végén lobopd tlzet a poroltd hatiatilmitja. Atmen-
ve a tGzbn, lepo a katakombsba, ahol a poroltét lecseréljik = szigletes
kulcsra (SQUARE KEY). A kulcs a f rszobdt nyitja, amelyben a helyére felvehet jik
a lézer-pisztolyt (LASER GUN EMPTY).

Ezutdn menjink 4t a pottyantd II.-be (félreértések elkerillése végett: itt tonnds si-
lyok potyognak, egyéb pottyantdsokat nem végezhetiink: folyS iUgyeink slintézése utdn

a WC-re kiraktdk a megtelt feliratot, nem tudunk bemenni). Ezt a szobdt a héromszig-
I-:ulcs nyitja.Itt m‘urﬂn el kell ,‘_lutmﬂ-: az asztalon lévd -Id-umlitntiu (POWER PACK)
mert az asztel f510tt lévS sdly lezuhan és nem tudunk &tjutni. agkkumuldtor fel-
t81ti a lézerpisztolyt (LASER GUN FULL).

Az asztal alatt esslnk le és a borospincében a kulcsot cseréljik ki a vizesvidirrel
(NATER BUCKET EMPTY). A fiirddszobdban a csapndl a viidir megtelik vizzel (WATER BUC-
KET FULL). A teli vizesvidirrel elmehetiink a ziildivezetbe, ahol sz eddig szomjasan
acsargd hisevl nibvények tﬂumdﬂk, a lyuk felett itumrvu a vbdir I‘ﬁlyﬁrs felve-
hetjik a kanndt (FUEL CAN TY). Ezutén az 1. helyszinre teleportdlva, a pottyantd
I.-ben a FUEL feliratli szekrénynél feltilthatjlk a kanndt {H.EL CAN FULL).

Ezutdn teleportdlunk a futdszalagra, a bukdsisakot kicseréljilk a teli kanndval, majd

az Ordllomdsra és csere a pisztoly és a mdgnes kijzOtt. Ezutén uimaﬂmrk
a futdszalagra (kizben LIFT ON, mert nem tudunk visszamenni a telepartba!) és visz-
umﬁljklhiuhinhutam Erre a manfverre azért volt szilkkség, mert hs
nélunk van a teli kanna, nem

ﬂ HI mih i | = e T e e e e L e e e T e T L L T e
SAlae, Wt Srpael valtink f B
a8 holdra. Ha elutazunk az i‘é £ i}'r
Grhajéval, a kanna kilriil (el dids =t
kell vifl‘ﬂﬂt Gjra m teni)
d8 mivel mind a két n 1é-

vb térgyra szikség van, nem

ségnest. Mived a2 eigobi ars-
az
tnuitnthﬁ: a

ﬁjabh

ﬁﬁa az ﬁrﬂluniarn £

ulrawlmm a bolyg6ra, ahol

cserél régnest Hulﬂ- =
le;l':.'i.at1'.63‘4\'1:"1‘?'1!&c (MOON EHYSTI Y. S528113unk vissza a rakétdba és leszdllds utén cserdl jik

ki a holdkristdlyt s pisztollysl és menjink sl Gjra feltSlteni az utazds kizben ki-
uriilt kannat.

e = WS -u-'h-‘r-"-il'-r-r' S e e e e
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Ha megiSitotitk a kanndt djabb Grutazédsra indulunk (Ugy repkedink mér a F a
Hold kzott, mint valami flistifecske). A Holdon kinsa:-ﬁlm ::l":t*l kanndt a ﬂgmmﬁld ﬁ.ﬂm“
vel ndlunk vnn a feltSltott 1&zerpi Y, 8 holdlakék felmenekiilnek a magasba, fel-
haszndlva s mégnest &t tudunk menni & szomszéd szobdban 1&v6 mezfbe. Itt a
gambot megnyomve megszOnik a mezl és feluprdlva felvehetjik az felhdzéjdt (CLOCK
KEY). Exzutén visszatériink a rnk&téha leszdlléds utdn pedig elmegyiink a héldszobdba,
ahol belerskjuk az drdba a kulcsot. A binds szerkezet rut csrompiléssel mgazﬂlal..

F pep kozli kezmeleg agratulacididt: HALLY FEL! IRE ST
3 A 'Hn- 08 MEGERKEZNL. Egy bilienty( megnvondss Gtsn
1%

iyt ia +.:I:|".]: JUt vetbe i *-.'l‘.“'T.-F "_';'-—__ ma .
t i
= hany szarzalekra tudtulk a Jatekot 1=1 5._;;;11-:;.}-;,

F:‘ -FI Ji“[ '~_.J1_L PUONTIEC
meagnezhet Jik, hdmy lrir:*-:-ra-_:-*-I S |

A PIYAMARAMA kicsit bonyolultabb logikdval raﬁalknzik mint a 3 WEEKS IN PARADISE,
ahol egy lépésbll logikusan kivetkezik az (j lépés. A lnglka bonyolult volta mintt
nem kommentdltiuk az plyan lépéseket, J; késbbbi mandversket kész{itetisk el6
vagy kﬁnyﬂaﬂ:ﬂl-: meg. Ha valaki jd:.hm lyed a jétékban; dgyis magdtdl rdjbn az

tsszefliggésekre.
A jﬁ'ték ﬂukﬁ:ﬂm is megoldhatd, de ezen a vonalon ajdnljuk, hogy a lépések
ne kavarjék Gtsaze, fﬁleg ne hagyjanak ki lépéseket. Jéték kiizben észreve-
van 6-7 olyan tdrgy, smit semmire sem hasznéltunk, fel sem vettiink. Ho-

uymlmlla:ﬁmt mgtglulﬁhlymuﬂnlmihmlmm:ﬂﬂﬂa tel jesiteni
ajhﬂ:ﬁf?Ezﬂr Kedves Olvasd dolga. -

A jatskot kicsit nehézkes lenne 3 élettel teni, kézenfekvibb oOrikélettel: =
4 . cimre kell 8 kivdnt életek szdmdt (1-255) hﬂ:ﬁm—ulnj.. Tlletéktelen (és ta-
pasztalatlan) kezektSl a program bizonyos fokig védett, tehdt ismertet)ik a POKE be-
vitelének 38 mddjdt:

A _BASIC-rész bettltése utdn BREAK-kel dllitsuk meg a programot. LIST utén a 0. sor-
ban értelmetlen adatok tlnnek fel, amibSl levonhatjuk a kivetkeztetést: a fejléc
nélkiili file-ok gépi kidd betdltSje BASIC teriileten van, Ezt némileg mm

1000 FOR 1=23886 TO 23893: READ a: POKE i,d: NEXT i
1010 DATA 62,255,50,107,171,195,156,252

RUN 1000, 0K 1001:4 utdén pedia RANDOMIZE USR 23844

Kevesebb tapasztalettal rendelkezbk szédméra kiizoljik a2 megvaldsitdis elméleti mene-
tét, hogy hssonld esetekben ne okozzon gondot @ POKE bevitele: a BASIC-terlilet kez-
detéts] PEEK-kel kilistézzuk és - ha megtaldltuk - megvizsgd a t5ltd adatait: az
utolsé hérom byte hivje le a betSltstt programot. A 195 (JUMP) utdn 4116 két szém
(156,252) hatérozza meg, hogy honnan indul a program (156 1+252 256), tehdt utolss 3
I:'yte—w'i-: tuls jdonképpen BASIC-ben RANDOMIZE USR 64668 utasitdsnak felelne meg. Ezen
hérom byte elé fogjuk beszirni 5 byte hosszisdgld kiegész{tssiinket; = mésodik szém
(255) .;lﬂmtl a8 bevinni kivédnt adatot (jelen esetben az életek szdmdt), a 4-5. szém
(107,171) pedig azt hatdrozze meg; mnmtmlyikcimnmnauﬁlwu Ezt
a8 kivethezlképpen szémolhatijuk: a misodik byta értékét megszorozva 256-tal és az
erednényhez hozzdadva az elsd byte értékét 5)_ult meg a cimet, esetinkben a 43883-at
a 107 ¢s & 171 hatérozza meg. Utolss lépésben lehivijuk s I:n;tiiltﬂ rutint.
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A mikroszamitdgeépekre keé-
sziult jatékprogramok irdi-
nak kimerithetetlen otlet-
forrdsai a  képregények,
angol nevikdn comics-ujsa-
gok. A képregeényeket ere-
detileg a csokkent képes-
sénld gyermekek oktatdsdhoz
haszndltdk, de a koziottik
garatott hatalmas siker in-
dokoltta tette azt, hogy a
nagy kozonség eldtt is ki-
prébaljak. Az otlet kiva-
ldan bevalt, a tarsadalom
ifjabb és .- idbsebh rétege
is osztatlan lelkesedéssel
fogadta az Gjitést. A kép- £ &
regények diadalmenste nap-

jainkban is tart: a piscon soha nem 14tott tomeg0d comics kaphaté (pl. Bécsben egy
kiilvdrosi boltban tidbb, mint 2000 /!/ folytatdsos képregény kiilonféle szamaibdl va-
logathat a véasarld). A képregények a torténet szempontjabdl a3 lehetS legszélesebb
skdlat olelik fel: a gyermekmeséktdl a krimikig €s a szépirodalom remekeiig szinte
minden megtaldlhatd. Kildn kategdridt képeznek a - leginkdbb - 6-14 éves korosztdly-

nak késziilt, "szuperemberek"-r8l szdld sorozatok. Ezek kozitt a legismertebb a SUPER
MAN &s a BATMAN.

Az OCEAN cég BATMAN ciml jétéka is a népszerd sorozat egyik epizdédjat dolgozza fel.
A jaték megvaldsitdsa - finoman szdlva - "koppintds", az ULTIMATE ceég dltal {forgal-
mazott jdtékok (ALIEN 8, KNIGHT LORE, stb.) otletén alapul, de még ezzel a kis szép-
séghibdval is egyike a tavalyi év legjobb arcade-jatékainak.

A jaték soran a BATMAN figurdt irdnyitjuk, célunk az autd Osszerskdsa, amelynek se-
gitségével elindulhatunk elrabolt bardtunk, Robin kiszabaditdsara. Az autd darabjail
egy tobb, mint 120 szobdbdl 4116 labirintusban vannak elszdrva. Apré mihiba folytan
minden felszerelés nélkiil indulunk el, tehdt a labirintusban ezeket is 0Ossze kell
gylijteniink. A jéték fomeniijében bedllfthatjuk a kivdnt joystick-irdnyitdst vagy de-
finidlhatjuk a vezérlG-billentylket. A fOmeniiben ezenkiviil még taldlhatd két érdekes
opcid: a CONTROL SENSITIVITY HIGH/LOW segitségével meghatdrozhatjuk az iranyitas
"érzékenységét", vagyis hogy mennyire van hatdssal a billentylk megnyomasa BATMAN
mozgdsdra, majd bedllithatjuk a jaték hangjdt is (NASTY - minden hang; USEFUL - csak
a lépések zaja; LATE AT NIGHT - csend).

Az sutd Osszerakdsdhoz végig kell jdrni a B szinten elhelyezett szobdkat. A szobak
csapddkkal és ellenségekkel vanmak telezsifolva, tehdt a végcélig csak hosszu  gya-
korlds utédn szerzett tapasztalatokkal juthatunk el. A szobdk berendezési targyait
céljaink érdekében tetszés szerint dtrendezhetjik, de ha a szobat elhagyjuk az ere-
deti 4llapot fog visszadllni. Ez a tulajdonsdg, az esetleges dtrendezési hibsk kor-
rigdldsdra is alkalmas. . *

A csapddkon és ellenfeleken kiviil a szobdkban j6néhdny hasznos tdrgyat is taldlha-
tunk, amelyek részben a felszerelésiinket képezik, részben tulajdonsdgainkat javitjak
fel (a mellékelt térképen ezeket részletesen jeldljiik):
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- hatizsak: a targysk Osszegylijtéseéhez sziikséges

- gsizmdk: csak felvételilkk utan tudunk ugrdlnt

- "héti tavolsdpglekiizdd szerkezet": egy rakéta, amellyel wugrds kizben repiulbhatunk
illetve fordulhatunk

- Ov: nagyobir lendiiletet tesz lehetfivé, ezdltal fokozza ar ugrds nagysdgdt

Tulajdonsdgainkat a kis BATMAN figursk megszerzésével Javithatjuk. Ez tdbb dolgot e-
redményezhet: sebessén megnivelése, sérthetetlenség, dupls magessagl ugréds, extra é-
let. Természetesen ezek a tuladonsagok csak megszabott ideig érvényesek (sz erd fo-
gvasdt a bal slsd sarokban 16vl szamldlok mutatijsk). Vigyézat, van nolyan BATMAN-fi-
gura is, amely elveszl az addig megszerzetll echnket!

Az akcid a D. szinten, 2 START felirati pontrdl indul. A }jétékot mindig a hatizsak
felvételével kezdjiik, hogy a tobbi tdrgyat legyen hol raktdroznumk. Ezutdn a csizms-
kat kell megszeremiink. A szobaba 1épve egy futdszalagra pottyanunk, vitessiikk el ms-
gurkat a szoba alsd sarkdbs, ahol egy ellenség kdricdl. Ha elég kozel megy sl elbt-
tlnk, a 'fel'-gombot folyamatosan nyomva menjunk el mopotte a 3. beugrdig. Varjuk
meg amig az ellenség elmegy, engedjiik el a gombot &5 szaladjunk el a caizmdkért.

Ezutdn térjink vissza elbbbi helylinkre, virjuk meg, mig az ellenség elmegy &s mie-
16tt megfordulna tdvozzunk a szobdbdl arra, amercfil jottunk. A csizmakat megszerez-
tik, most mar tudunk ugrdlni, felugorhatunk a futdszalagra. Ezen is psak ugrdlva
Juthatunk elfire, lépegetve egy helyben maradunk.,

A csizma megszerzése utdn induljunk =1 a raketdkat is-begyijteni. A srobdban a bubo-
réknt a zsamoly, majd a cgkétdk felé kell lokni és azutdn a bal oldalon 1év8 sdmli-
kon a bubcrékkal egy magassdgba kell ugralnumk. Mivel ugrdsaink most még elég kicsik
ezért teljesen ki kell menni a sdmli szélére (helyzetiink megitélésében segit a kipe-
nylink: addig mehetink lepottyands nélkil, ameddig még érinti a padldt). Ugrdljunk be
a8 rakstdk melletti téglarakdsra, menijink ki a szE€léig s nyomjuk meg a "tdrgy felve-
iele'-gombot kétszer. A kijutds hasonldképpen tocténik a bejutdshoz.

Migldtt befejeznénk ténykedésinket ezen a szinten, gyljtsiik be az extra erfiket.

A kilvetkezf szintre a "8" betivel jelzett szobabdl juthatunk 31. A szobdban két fao-
zék és egy kancsd ldthatd, amelyeket s 'targy feivetele'-gombbal és némi mozgoldGdds-
sal lépesfzetesn Osszeépithetink. Remekinket toljuk be a jobb olodali sarokba ugy,
hogy a futdszalag mellett dl1jon. Ugorjunk fel az alsd fazekra, majd az ‘ugrds' és a
‘tdrgy felvétele’ gombok egyuites haszndlatdval ugorjunk a kivetkezd fokra. Ezutdn
tegyuk le a {azekat, wgorjunk fel a futdszalagra, majd a liitezd kockara répoityanva
dtmegyunk a kovetkezd szintre.

Az pgyes szobdk tel jesitésének technikdjadt nem kivanjuk reészletezml (ezt a jdtekasrs
bizzuk), mert a jatek folyamdn a felmerilG nehdzseégeket a 0O.szint szobdinak imént
ismertetett "logikaja" alapidn kell megoldani.

Ha a szobdkban sikerdl Ssszegydjteniink az autd dsszes részét (7 db), a2 4. szinten
1évl, a térképen "X" betlvel jeltli szobdba kell jutrunk, shol BATMAN beszall az 3u-
t6jaba es elindul Robin megmentésere. Ennél a lehetbsépnél valdszinlbb, hogy idé e-
18tt elhaldlazik az fsszes emberkenk. Ha a gép 30 hozzdnk, még egy lehetbséget (DOGS
LIFE) kapunk az akeid teljesitésére.

A Jatékban taldlkozhatunk felveheid kristdlygomboikkel. Ha egy d1lyet Tfelveszunk, a
geép megjegyzl a szobdt és a jotek befejezbdése utdn, a f6meni OLD GAME opcidjanak
vdlasztdsdval az dj jstskot ebbfl a szobdbdl kezdhet )ik,

liriikélet: & 36800. cimen zérust kell elbelyezniink
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Régi "harcos” mar a szakmaban, de malg 1S
az egyik legjobli copy-programnak szamit.
MemGriskapacitdsa 41535 byie, a betoltoti
file-pkat darabonként vagy auto-save mod-
ban is kimenthetiik. A kimentés elindita-
sakor "egsiripeld” hangjelzést iehelunk a
file-ok elejére, ami gyorskeresovel ren-
delkezf magndk esetsben roppant prakiikus
dolog: a BASIC-betsltdt hangjelzéssel
megieldlve nagyen kinnyen megtalalhatd a
program elesje.

TR RIS A el AT T A TR AR TSI T AR TR BT AR (e e e et re e e TR Sa T A TR La L b Su LR lh e
PRl sl L s, D . : L, O S T e,
Ll M, ?aﬁi@.fifg_.-**.f4f;ﬁaﬂn*u:-*;fa?i?;';?a?;fth?#f-*:?hﬂifiFi?ifif;%ifui:*:*i*a?iﬁifiﬁhﬁi!s*i PLICIE
e et S Emal | lan
™
cCOorl M-3

Betdltes utdn azonnal LOAYD ldzemmodba all.
A képernvbn tobb felirstot lathatunk:

~a RADIX jelzi a betoltott byte-ck hosz-
szdnak a kijelzesi mddjat, ami hexadeci-
malis vagy decimalis formaban tdrienhet.
A kijelzeést a SYMBOL SHIFT és a 4 billen-
tyok megnyomasaval kapesolhatjuk St
-SOUND: ON d1ldsban a hangjelzes be-, OFF
esetén kikapcsolt dllapotban van. Az &t-
kapcsolds a CAPS SHIFT és az 1 billenty(k
megnyomasaval torténik.

+

A kilvetkezf sorban lsthatjuk a bettltitt file-okra vonatkozd adatokat:

BASIL

L

-T: a file tipusa { P :
~NAME: 3 file neve

-LENGTH: & file fejléc szerintli hossza
-A00R, : tdltési cim
-BYTES: a hetoltott adatok szama

_E: hiba esetén az aktudlis sorban egy csi

E : gepl kKéd § N :

szamtonb vagy adattomb)

llagot lathatunk. Hibajelzést kapunk, ha:

1. olyan feijlécet clvasunk be, amelyben a LENGTH érték nagyabb, mint 41535
2. a program értelmerhetetlen fejlécet talal
3. g file betoltése utdn a LENGTH é&s a BYTES ertek nem egyezilk

{ha & két eérték egye-
zik #s mégis csillsgot Ydtunk 8 sor utan,

ding error hibsiizenetet vagy rendszerrcesetet erednenvez.

dsszekeverednek az attributumck)
g .

Néhany program fejléceében létszélag hibas
ériekek szerepelnek. P1. a CAVELON jatek-
program fdkddjdban a LENGTH érteék 32000 a
betoltott BYTES értek pedig csak 26000.

Ternészetesen hibaiizenetet kapunk, D€
- mivel m&solhatjuk & hibds file-okai 15
- a program kimentés utdn mokddik. Tehat

ha ilyennel taldlkozunk €s nem szalagha
torol tunk bele, gundnliunh az ilyen prog-
rampzdl turpissagokra is.

a file hibds, visszatitltéskar Tape loa-
SCREENS esetén pdélddul-

olyan fejléc nélkili file-t tdltOtiunk be amely hosszabb 41535-nel

fi6fordulhat, hogy a fejléc nélkiili Tile
betbltése utdn "P ....c00... p 0 o
jelzést 1atunk. £z nem hiba, ha igy ki-

mentjiuk a file-t, hibatlanul mikddni fog.

A CAPS SHIFT &s £ billentyik megnyomdsa
utan a mésclot "kilghetiik", de ez csak
egy RET assembly-utasitasnsk felel meg,
ezutan még célszerl kiadni s kiivetkezit:

RANDOMIZE USR O !







bevezetds WHITE | IGHTNING

BEAVEZE T =S

A Z¥ Spectrum szamitogépekhezr forgalms-
zott felhsszndlél software-ek jelentds
részét a programozast elbsegitsh 4 ugynave-
zett toolkit-progeamo teszik gRi. Ezek
4ltalédban ménolds ian, leipgs nélkil

kerulnek hazank 8. = hosainak
hirtokdba. Ez a kort G fel-
haszndlasukat - enyhe szkes-

=2 (pontaosabban: lehs
l6nosen akkor, ha péld
egyszerd rajzoloprogr:
clyan bonyolult program
van s28, mint a WHITE LT
ATSz. Spectrum-programck
kiadvanyaiban rendre talag
toolkit-programok felhasz
vel, de a WHITE LIGHTNING
gsett szd. Az aldbbiakban &
kit-programot mutatunk be
amely Magyarorszagon kozkéze
den Spectrum-klubban hozzaflén
hozzatartozd leirds szinte sef
hetd el. A program ismertetése
sokban tervezzuk, a kesbbbiekbd

i, ki-

'
I
1

s TS .

_ . 1 e

(1

nd “SPECTRUM-vilag"” kiadvanyok kozépsh
régy oldaldn, Az elhelyezés nem véletlen:
a belsi lapok kiszedhetbek és & sorozat
befejezése utdn be lehet kittetni.

Mieldtt még részletessbben f[oglalkozndnk
a WHITE LIGHTNING-gal meg szeretneénk em-
lfterii & LIGHTNING-programcsomag "test-
vEérboesét™, a szintén az OAS]IS Software
Inc. 41tal, 1986-ban publik4lt LASER-csa-
laddot. Ezen programrendszer LASER BASIC
alprogramja renckivill sck hasonldségot
mutat 8 WHITE LIGHTNING-gal, nem titkolt
toviabbhfejlesztése. Ezzel a programcsalad-
dal (LASER BASIC, COMPILER, GENIUS) rész-
l=tesebben mepismerkedhettek a "Sinclair
SPECTH jaték és program I11." cimd, az
LSI . gondozasdban 1787-ben megjelent
kis pan. A két programgsaldd nyelve-
- ficivil hasonld, aki az egyikest
nnak a masik megtanuldsa mér nem
ohlémst.

lassuk 3 medvet...

2

i = P - =
o IR
L3

1
- g
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Frae=s=
iyt o E

O SYTPRY
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A WHITE LIGHTNING egy megasszint( progra-

mozdsi rendszer a 48 kbyte-ps Spectrum

szamitogépen., ElsSsorban azoknak irddott,

akik kedvet éreznek a jdtékok [résdhoz és

ghhez van firelmik magtanulni egy 43

programozdsi nyelvet. A LIGHINING nem egy

jatéktervezd-program és nem olyan, amely-
lyel egy nap leforpdsa alait meris szédil-
letes eredményt érhetnénk sl, de lehetd-
séget nyajt arra, hogy Jo programokat ir-
hassurk. Kiiltn elény az is. hogy a8 WHIIE
LIGHTNING 4dltal megirt progranok minden
szabadalni megkités ndlkil értsékesitheto-

ek,

2

elvetbdik a kéroés:
@si nyelv? Kozelit-
siik meg ezt a most & jatekok ol-
daldrdl: BASIC-2 viil Spectrum szamito-
gépeken legpyskrat®an haszndlt magasszin-
t0 nyelvnek, az assembly-nek hdrom eldnye
van a tbbbivel szemben: a E;nrsasﬁg, E:
rugalmassiig és a tomirség. kUlbonosen
az arcade-stilusl Jaétékok futtatasakor
jelentkezik: s processzor ideje nagy rTe-
szét a képpont-adatok kezeléseével tolti,
ménis a jatekok legnagyobh reésze gyors,
361 animdlt, élveretes. EbbGl mar addidik
a kivetkeztetds: ha a programozdsi szuk-

Minden p
melylk a J0



bevezetés

segletnek megfeleld toolkit-utssitdsok
egy célszer( nyelvben ossze vannek fog-
lalva, a program regirasl és vegrehajtasi
ideje jelentbsen megrovidil (megjegyzen-
g5, hogy elég sok idibe keriil a végrehs)-
145 sebesseget optimalizdlni),

Hasonlitsuk €@saze a WHITE LIGHINING-ot az
assemblyvel: ami 3 nyelv rugalmassagat
illeti 300 (!) utasitdssasl rendelkezik
amellett, hogy sziksén esetén - kombindl-
tan - m:zﬁf.émetﬁ 5 Spectrum-BASIC &5 3
gépl Kod 1s. Tomorségértl amnyit, hogy a2
dltala ~ tilbbek kizbott - kezelt FORTH
nyelv legfbb jellemzbje & meximélis ti-
marsegre vald tirekvés. Az assemb nyrelv
a programozdk egylk legkivalobb Sszki
azonban van néhdny hétranys is. ] ul
meg kell tamuind, bar ez mond]uls it
nvelvre is érvényes. Megtanulds; z
programirds kis=# Kkorulményes
nyelvelktil eltérfen nincs kbzve
lem a programok kiskaddsa ellef
aeredmények eléresshez igen jo
merni 8 gépi kddd profiramozas
Ebbll a szempontbdl s BASIC
sebh: a hibgiizerateket geng
' kitdnd védelmetl nydjtanak

817
[§ I,l'iﬂl-'-
tingk
: arirkc-

#0ck és
id 1db
_]EiDFEFﬁ-

nak, 82 utasitaschk kimysn
- angolul tuddk esetdbe
alatt hatdak. Eze

|

| ok a8 hoboipsl programozs Phen kiva-

| 16 nyelvve emelik a BASIQ * 8 profi

| Jatdkirdinak a nyely ne i1e16  ming

| t, mind rugalngl tekintve.

| Mivel a WHITELIGTNING =n - a FORTH
nyelvre lett alapozva, ﬂga a oepl

kédéhoz hasonld, nen s
pos ismareile €s a prog
ve vannik gz "eleed

Mieldit részlete
programban nezzik §
WHITE LIGHTNING 51

geket:

@ gép ala-
El&g 361 véd-
len.

AmElyulnénk” a
20 £rejeig a
att  lehethse-

WHITE L IGHTNING

Sprite-tervezés és UDG-karagktersk

A WHITE THING tartalm&z egy sprife-
generdto b egy lafdAtrabsl 3116 kész-
letet, 5ok e JEtek Tigurdit
tartaln " y Paoman, Scramble,
iﬁf 14 " EES.! Eity ﬂtlIiJET.
unar :r, Centipede, Oon

F.nng 3. asuk ) . Egﬂﬂfﬁg?ﬁl ;tﬂrg
Sprity dtunk sajat haszndla-

tunkos forgathatunic, tikrozhe-
Tk S IrWEES nk s mén sok mds mive=
le | veluk. A munka befeje-
zésg 230bbi felhaszndlds cél j6-
b Ult sprite-jainkst magrara

v

nyelve két rédszbdl §11: a2
pergyors Integer-FORTH, ami-
g -FUORTH tamogat:; 23 mdsik
EMisvezerelt kiterjesztett anima-
iy az IDFAL (Interrupt Deiven Ex-
Animation Languege). A jatdkirdk-
a progran legfontosabb része: tobb
10 utasitdst tertalmaz, amelyekat
Jon keverhetiink .Ind a FORTH, mind 2
-utasitdsokkal.

Megszak {tdsvezérlés

A FORTH/IDEAL parancsok végrehajthatdsk
interrupl médban is. Ez azt jelenti, hogy
pl. egy jdték hdtiere és slitere egyszer-
re vazérelhetd. Tegwik fel, hogy a4 J&té-
kunk amit 1cuni, tnrtalnﬂz a hittérben
egy scroli-t, =z elStérben pedig egy
spri te-—ruzgatﬁst. A WHITE LIGHTHING eze-
Ket parnuzamosan vidgzl el, megszabaoitva

Hﬁiﬂlhaﬂmlﬁt 8 komplex idészémitdsok-
t

DASIS SOFTWARE
P.a Alexandra Parads
Weston ..upar*H&re
AVON BS23 107
EHELAHD




MWHITE LIGHTNING

Animgcids nyely

A szerzik sok 100t forc
lehetlvé tﬂﬁﬁ'ﬁ( oz g
Prﬂgrm.l mm ajmuing
misik gépen is. Az egye
toztatds, emire szikség
killBnbtzl képernyiformat
oszlopok é#s a sorok Sz
nem kell , 2zt &
Van azonban néhany tiltds
gedi meg az attributumok
pixelek nélkil.

tottak

pepen
f

BASIC-1ehetSséagek

FORTH nyelvvel, az IDEAL-hoz |
tiink BASIC-kel is. A megirt pro

Lrész: A

A program eien része sprite-ok és W
nyfi-edatok kezelésére szolgsld utasiEs
kat foglal wagfba, de kiizvetienll ne

kalmas sprite-vezérldsre. £z azt jels
hogy gy Jatékot ket fazisban kell efké
sz{tenlnk: az egyik fdzrisban sprite-okat
torvezink és szerkesztink, @ misodikban
nedig magdt a jatdkot frjuk meg a LIGHT-
NING-gal. A gyakorlstban a8 két fézis tu-
1sjdonkdppen egyinds mellett valdsul mreg.
A program SPT/GEN réven taldlhatb Jheg 8
kazettdn, hagyondnyos mddan, LOAD pa-
rancesal télthetd be. Ondlldan is mikooG-
képes, tehét sajdt - nem a WHITE LIGHI-

veszitensk pyorsasdgukbdl és csillogasuk-
bél, de azért mdg tokéletesek maradnak. A
8ASIC nagyoblb memGristeriletet igényel,
ezt 3} ha figyelembe vessziik mislftt mdg
letennénk s FORTH elsajdtitésardl. A leg-
t8bt hangot és ikat kezellS utasitdst
(BEEP,URAW stb.) belevetidk a Spectra-
Forth nyelvbe, célszerGbb tehdt ezeket
nem BASIE-bS] hivni, mivel FORTH-ban sok-
kal gvorsabbak.

Kiterjesztések
A FORTH egy kiterjeszthetd nyelv)jaras, ez
volt az oka annak, hogy az nyely

mellett bekeriilt a programba. Az 41talunk
alkalma kivéant G] szavakat a FORTH és

E2 akkal, vegy a mdr ellzdleg meg-
szaveink kombindcidjdval defi-

i

haty

¥t - felhaszrdldsse is ter-
} sprite-okat.

an kivénnak G) szisbdlumo-
3E ggszensk 82 is-
Senle figurdival, rendelkes

HING-t
vezhetil

Azoknalk,
Kat kesx

Iﬂl.

mert arcs

zésiikre @ rcade—készlet, Ez Oasze-
sen 167 8 mot tartalmsz, megiekin-
tésilk n DEN viasdval lehetséges. Eb-
ben a '2' b megnyomasaval szelek-
tdlhatunk. A de kéazlaten kivil ren-
delkazésre & 3 demp-sprite-ok is: 3
szalagon a W {TNL program utan
taldlhat julk Gk

—
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VIDEO EIMERNET A SPECTRUM 146/48K GEFRE &S5 IX-81-RE

Mint tudjuk a Spectrumban az ULA allitja elf video-jelet. Ez a hdtsd eél-csatlakozd
egyik 1ldbdn is megjelenik, az UHF moduldtor ebb6l 411itjas eld a 36. csatorndnak meg-
feleld antennajelet. A gépre meégsem keriilt kildn videocsatlakozd aljzat, pedig gyak-
ran szikségink lehet rd (pl. videomonitor felhaszndldsakor vapy a képnindség javita-
sdndl). Ha szétszereljlk a Spectrumot, hamar beldthatjuk, hogy & video-csatlakozdt
legcélszeribb az UHF moduldtorndl az antennakimenet mellett elhelyezni. A legegysze-
rbb az RCA tipusu aljzat beépitése, hiszen video-késziilékekhez, monitorokhoz ez az
egylk leggyakrabban haszndlt tipus é&s hazdnkban probléma nélkiil beszerezhetf. RCA
aljzatbdl is tobb tipus is van, célszeribb a beépithetl, szerelhetd kivitelt megven-
ni, mert az adtjdtszd vezeteékre szerelhetS lengd RCA aljzat beszerelésekor gondokba
utkozhetink. Az ASTEC-tipust UHF moduldtor bal oldaldn egy mianyag tokot taldlunk,
amelynek az antennakimenettdl tavolabb esd bemenetére csatlakozik egy vezeték. Ittt

i i VDAL ST T,

Az abran lathatd mddon forrasszuk d
— fel az RCA aljzatot az UHF moduld- 5
j———— tor oldalara, majd az RCA aljzat
[—‘**‘_'“"‘i"""" kbzeépsO palusdt egy hajlekony veze-
| e tékszakqﬁz segitségével kossiik (52~
f sze a video-ldbbal. A Spectrum mia-
I, | ASTEC nyag dobozdnak felsd részén az RCA
I International aljzatnak“mﬁgfﬁlelﬂ maretd ki“ﬂgﬂﬁt
VIDED kell eszkozdlnink (nem drt, ha esz-
UM 1233 E36 tétikai szempontokat 15 figyelembe
_ vesziink). A megoldds mikidGképes,
¥ Malaysia 8418 : de a szabvany 1 V/75 Ohm video-jel
helyett 3 V~-os jelet ad le, tehdt
ha a vevikészilék nem a Spectrumhoz
lett bedllitva, a tilvezerelt video
jel torzitdst okozhat.
b/ A tilvezérelt jel beszabdlyozdsa 'Il,l,”,lﬂ
E megoldds, hogy a video-jelet egy egy- =
tranzisztoros emitterktivetG kapcsolason +9V

vezetjik at. fgy megkapjuk az 1 V/75 Ohm
értéket. Az alkatrészlista: R3

a/ Egyszerld megoldds, tdlvezérelt jellel:

Tranzisztor 1 db. 2N 2219 TR1
Kondenzdtor 1 db. 100 uF 16V ELKO Cl P et -
Ellendlldsok 1 db. Trimmer 100 Ohm RV1 VIDED + Rl

1 db. 1 kOhm 1/4 W Rl

2db. 68 Ohm 1/4 W R2Z,R3
Kapcsold 1 db. ketallasd K1 Cl RZ

I — RVl

-
Az dramktir szive a 2N 2219 tipusd n=p=-n 1V/75
szilicium tranzisztor. A szikséges 1 V Ohm =
értéket a trimmer ellendllason kell be- %
szabdlyozni. Fontos, hogy a trimmerellen- K1l
4l14s szénréteg ellendllds legyen, mert
tekercselt huzal esetén a szért indukti-
vitds a magas frekvencidn elhangolodashoz
vezethet. ]
Spectrum esetén a "K" kapcsoldnek zdart dlldsban kell lennie. A kapcsolas a  ZX-Hl-en
is mikidik, de ez esetben a "K" kapcsolat nyitnunk kell.
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PAINTBOX Il1/1.

PRIMNT N O FRLOTTER

PAINTBOX

GRAPMILICS TOOLEIT

A VEZERLOBILLENTYUK FUNKCIOI

51 Kurzor balra '&': Kurzor fel

2 Kurzor le Bt Kurzor jobbra

9 GRAPHICS '0': Kivdlasztas

'A': ARC "BREAK: Kiszdll&as

e ERASE =y FILL

'H' - CIRCLE o LOAD

g Kereszt alakd kurzor 'M': Pixel-kurzor

"N s OVER o PERMANENT

Q' PLOT 'R': RADIAL MODE

e e SAVE 'SHIFT': A kurzormozpds lassitdsa
Bevezetés

A PAINTBOX egy 6indlld grafikus programozdsi segédeszkbiz a 7X Spectrum felhaszndldi-
nak. & program {réi egyetlen dtfopd gépi kédd rutinmbs foglaltak dssze azokat az esz-
kzoket, amelyek a szdmitSpéppel vald ratzoldshoz kivalé seglitseéget nydjtanak,

A PAINTBOX-ot gy frtdk meg, hogy teljesen kompatibilis legyen a JOTTER nevd grefi-
kus tervezl programmal, vagyis szzal egyiitt is lebessen haszndlni. Ezzel s két prog-
rammal @ Specirum kiva8lé grafikai tervezd szémitdgéppé valik. A program valamennyl
felhasznalasi Uzemmidja kimenthetd a késSbbi BASIC vagy gépi kddd programokban tiir-
ténd felhaszndldshoz.

A PAINTBOX behivasa -

Az gyari kazettan az A-oldalon a PAINTBOX, a B-aldalon pedig a ODEMD talalhatd,
mindkettd hagyoményos mddon tilthetil be. Betdltddés utdn a program asutomatikusan
elindul és kiirjs a segédeszkizok listdjat. A kivdnt segddeszkiz meghatdrozéss wutdn
ki kell valasztanunk, hogy a kurzort milyen modon kivédnjuk irdnyf{tani:

- drllentyGzet (kurzor-billentvik)
- Kempston joystick

Azoknal a joystick-owndl, amelyek a kurzor-billentylkre adjdk a vezérlést (PROTEK,
AGF, FULLER, CURSOR), a billentvizet cpcidt kell valasztaruni.

o N o oy WL e e g e L L P R W g I o T W L, I e, U L ML P T W B, W, W e W, W™ o, o e o
A R R R R R T S R A SRR SRR3R
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AINTBOX 111/1. @

e o T e e e et S e Dt o e
secrsecesvesesrsonses

Az UDG Editor

Mint ismeretes, a Spectrum egyszerre 21 db UDG karskter tervezésére ad lehetbséget,
de nemritkdn ennél tObbre is sziikségiink lenne. A PAINTBOX-ban egyidfben tsszesen 84
UDG-karaktert haszndlhatunk fel. Ez nem befolydsolja a norm&l karakterkészletet s a
kibbvitett grafikus készletet beépithetOvé teszi bdrmilyen sajat programba. Az UOG
Editor vdlasztdsa utdn azonnal egy (jabb meniit 14thatunk, amelyben a kdvetkezd opei-
Ok dllnak rendelkezésiinkre: :

- VIEW UDG BANKS (az UDG készletek szemléje)
Az opcid vdlasztdsakor megjelenik a négy rendelkezésre 4116 UDG-készlet. Maga az UDG

teriilet az A-U kiztitti betlket tartalmazza és legfeliil helyezkedik el. Alapéllapot-
ban a készletek a program Iréi 41tal gydrtott karakterekkel vannak felttltve de ezek

_ természetesen tetszés srerint dtdefinidlhatoak.

- RECALL n (UDG-készlet behivésa)

Az opcid valasztdsdra kivant készlet (n) bettltddik az UDG-teriiletre.
- SAVE (a memdridban 1év6 készlet tdroldsa)

Az opcid vdlasztdsakor az UDG-teriileten 1évG felhaszndléi karakterkészlet &tmasolé-
dik az egyik meglévi készlet memdridban fenntartott helyére. A szalagra torténd ki-
mentéshez a VIEW BANK-mend 5. opcidjdt kell vdlasztanunk.

SKETCH PAD /[ vazlatfiizet /

A VIEW BANKS-menilbSl a 4. opcié (MAIN MENU) vdlasztdsdval térhetiink vissza &
fomeniibe. Itt a SKETCH PAD opciét vélasztva elbGhivhatjuk a vdzlatkészits fizetet,
amelyen ki lehet probalni az egymds mellé szant UDG-karaktereket. A képernyd tetején
a pillanatnyilag aktudlis karakterkészlet ldthatd.

A villogd kurzort bdrmelyik irdnyban végigvihetjik a készlet mentén. A kiirdsra
szant karakterek kivdlasztdsdhoz nyomjuk meg a hozzd tartozd betG-billentyGt. A
kifratni nem kivént karaktereket feliilfrhatjuk SPACE billentydvel (sem a CAPS SHIFT
billentyG, sem pedig a GRAPHICS lizemmdd haszndlatdra nincs szilkség). A visszatérés a
fomenihtz a '4' billentylG megnyomédsdval lehetséges.

DRAWING BOARD / rajztabla/

Barmilyen grafikus segédeszkiiz haszontalan lenne, ha csak néhdny elfre definidlt
karakterkészletet tartalmazna. A PAINTBOX programban azonban mind a B84 karaktert
tetszés szerint médosithatjuk illetve djratervezhetjilk ket a 2. opcid segitségével,
ahol a kidvetkezB opcidkat tartalmazd listdban védlogathatunk.

-NORMAL CHARACTER
Az opcid védlasztdsakor a gép megkérdezi, hogy melyik Spectrum-karaktert kivénjuk

madositani. Vdlasztdsunkat a megfeleld billentyl (sziikség esetén a CAPS SHIFT )
megnyomasdval jelezhetjilkk a gépnek

= 21




PAINTBOX /1.

-UDG CHARACTER

Az opcid vdlasztdsakor a gép megkérdezi, hogy melyik UDG-karaktert kivdnjuk mddosi-
tani & képernyl tetején ldathatd készletbfl. vﬁlnszﬂmt a karakterhez tartozd be-
t0 (A-U) megnyomdsdval kiziljiik a géppel .

~-BLANK CHARACTER

Az opcid vdlasztdsakor egy lires karaktert ldthatunk. Az elméletileg 8x8 pixel méret(
karakter bal fels8 sarkdban megjelenik egy virds kurzor, smelyet 8 karakter szimbd-
lumén bellil az iranyitd billenty(ikkel mozgathatunk. Ha valamelyik pixel-pozicidban
megnyomjuk a '0' gombot, az a karakterben INK szinl lesz. A rédcs mellett ldthatd az
adott pixelsort a mﬁmiﬂ:ﬂ'l definidlé decimdlis byte is. Ha a karakter definidldsst
befejeztiik, nyomjuk meg az "ENTER' billentyGt. Ekkor megjelenik egy menii, amelyben a
kiivetkezb opcidk kizitt vélogathatunk: : |

-FILEWORK: elhelyezi a karaktert az dltalunk vdlasztott készletben
-INVERSE : invertdlja a karaktert

-ROTATE : elforgatja a karaktert 90 fokkal

~-MIRROR : a karakter tiikiirképét adja

Szalagmiiveletek

Az UDG-menl 5.(SAVE) opcidja lehetbvé teszi a meméridban 1év6 négy karakterkészlet
egyidejld kimentését. Az opcid vdlasztdsa utdn be kell pgépelniink a karakterkészlet
max. & karakter hosszusdgd nevét, majd a gép ezen a néven szalagra mentl az UDG—ket
a kezelésiikhiiz sziikséges kddrutinnal egylitt. Az UDG-menl 4.(LOAB) opcidja az 5. op-
cid szerint kimentett készleteket tilti be a magnérdl.

UDG készletek

Ha az UDG-készleteket nem a PRECISION PLOTTER (ld. késbGbb) képernyfinél kivénjuk
felhaszndlni, valamely UDG-karskterdlloményt tartalmazd BASIC-program betiltiésekor
-uww-nkﬁmﬁazﬁmﬂtmummﬁ

CLEAR 64567: LOAD- "": LOAD "(az dllomdny neve)" CODE

Az UDG-készletekb8l négy darabot tudunk egyszerre tdrolni, de ahhoz, hogy bérmelyik
aktudlis készletté vdljon, sajdt kédrytin szilkséges. He - més p tirténd
felhaszndlds esetén - valamelyik karskterkészlet valamelyik karakterét a PRINT uta-
sitds haszndlatdval ki kivdnjuk a képernylre iratni, a PRINT elftt 1év0 valamelyik
sorban meg kell hivnunk a készlethez tartozd mtint. A killbnbbz6 készletekhez tarto-
Fads) l:'u‘tind-c inditdsa a kivetkezb mddon tirténik:

1.készlet: RANDOMIZE USR 65153
2.készlet: RANDOMIZE USR 64958
3.készlet: RANDOMIZE USR 64763
4 .készlet: RANDOMIZE USR 64568

Fontos zés: Ha a programunkban alkalmazni kivdnunk RND flggvény dltal el6dl-
litott mg?marﬁ szémokat, elSfordulhat, hogy a gépi kddot hivé RANDOMIZE utasi-
tés megvdltoztat)a a szdmainkat. Célszer( ilymlmr egy védltozdt haszndlni a karak-
terkészletek aktivizdldsdra:

LET a= USR (e kivént készlet cime): RANDOMIZE a

22
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Egyszerd BAaAS IC tool-kit lehetdségek

a/ DELETE

Ha BASIC programunk egy hosszasbb reszéetdld
akarunk megszabadulni, €s nincs kézngl
DELETE segédrutin, akkor segithet ez az
egyszer( POKE-PEEK trikk. Hatranya, hogy
csak a program vegén lévd blokkokat képes
tordlni. Torli a wvéaltozdkat is. A wét
POKE-nak €s a ULEAR-nek egy sorban kell
lennie @&s egyikik sem hagyhatd el. Min-
den esetben az ezen uvtasitasokat kovetd
sortdl a program vegeig torlocik a BASIC.
A mintaprogram futtatssa utdn a 70-90.
sarok eltdnnek,

10 REM
20 REM
30 REM
40 POKE 23627,PEEK 23637:

POKE 23428 ,PEEK 23638:

1@ REM

i4 REM

i& REM

130 REM

123 REM
5985 DEF FN p (y=FEEE ZT&IS+ISLF*F
EEK 2346356

9987 DEF FN 1 (a)=I5&%*PEEK a+PEEK
fa+1l)
988 LET p=FN pt)

9989 INFPUT "start sarszam: "35s0
9990 INPUT "“lepeskoz: "jio

991 PRINT “regi"s:7AB (18):"ul"
9992 LET 1=FHNH 1 {p)

9993 IF 1.99B5 THEN STOF

2994 PRINT 1:TAR {1BY550

2995 FOKE p,INT (=20/206)

99%4 POKE p+i,s0-INT (s0/206) *¥25
&

9997 LET so—=so+i10

9998 LET p=p+4+FEEK (p+3) +ZI04RFE
EEK (p+3)

999 GO TD 7922
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b/ RENUMBER

Lyakran sziikséglink lehet BASIC programunk
irasa kozben a programsorok dtscrszémoza-
sira. Nem mindig van kéznél gépi kodu
RENUMBER, nem beszélve arrél, hogy tobb-
segulkk komplex program része, s lehet hogy
2 memcriatakarékassdg miatt nincs lehetH-
s&g a TOOL-KIT-et betilteni. Az 1ttt kt-
z0lt program a RUN 7986 utasitdssal beké-
rl az alsorszdmozni kivant blokk startso-
rdnak szdmdt, majd sz Atsorszdwozds 1é-

peskDzét. Ezutan a teljes BASIC programot
dtsorszamozza a 99B5. sorig bezdrdlag.

Modern mﬁvé;:at Emlxas L L -ben

Dizonydra kevesen mondandk meg errdl 5
nehany saros BASIC programrdl, wvalodjsdban
mit is csindl. Igen latvdnyos grrafikai
montazst jelenit meg a képernyin, az ele-
mek keveredésével két aronos kép megiele-
neésének valoszindseége igen csekély.

Ha a 20. sor vegén lévl szdmot megvdltoz-
tatjuk, pl.1,2,3,4, stb. értéure, kiildon-
bazb hatdsokat érhetunk el, az egyvszerd
vonalkomponensektdl egészen Victor Vasa-
rely miveszi szintjét megktizelitd® grafi-
kaig.
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AFRAJZFILMMEESZ I TeES kezdeti

lépéseir IX ec trumon

Az animdécid a rajzfilmkésziteshez hason-
l6an tobb kép egymdst kivetd elbhivasidval
oldhatd meg. Célszerl a képeket (fdziso-
kat) elfre elkésziteni, hiszen az anima-
cid kdzben ezt nem tudjuk megfeleld gyor-
sasdggal elvépezni. Az alabbiakban ismer-
tetett pépi koddu rutin két f6bb részbll
d4ll. Az elsd rész (40000-40068) segitsé-
gével hivhatjuk eld az egyes fdzisokat a
képernyt elbre térozott részére, mig
a masodik rész (40069-40117) az 4&ltalunk
elkészitett fdzisokat helyezi el a memd-
ria hdtsd teriiletére. Egy képernyl-ablak
(f4zis) mérete nem kiitott, bar az itt is-
mertetett rutin felhaszndlasdval max. 32
karakter széles és B karakter magas abla-
kot haszndlhatunk. Nem tirtenik meg a
képernybSharmadok kbzitti cimvizsgdlat sem
(ez egyébként a box-scroll-okndl ismert
médon mddosithatd), ezért vigydzzunk,
hogy az ablakunk ne csidsszon at a keéper-
nydharmadokon!

Mintaprogramunkban 4 db 16 karakter szé-
les és B karakter magas méretd animacids
fazist kész{tiink (egyﬂ:kﬁnt a fédzisok
szdna tetszbleges, hatédrt csak a rendel-
kezésre 4116 memdria szab). Flggetlenil a
f4zis megjelenitési pozicidjatoel, a fazi-
sok elkészitését célszerG egy bizonyos
helyen elvégezni, legyen ez pl. a keéper-
nyd bal felsd sarka. Ennek megfelelden a
DE regiszterbe 16384-et dllfitunk be. A HL
regiszterben megadott 40121. cim a memd-
ria azon cime, ahonnan a fdzisok tdrolasa
kezdddik. Az g regiszterben adjuk meg az
aktudlis animdciés fézis szdmét (1,2,..),
BC-ben pedig az animdcids ablak adatainak
végbsszegét. Ez jelen esetben 16xB-as ab-
lak révén 1152, vagyis a képpont adatok
mellett az ATTR adatokat is tartalmazza.

Ez az érték azért szikséges, mert fazi-
sonként ennyivel léptetjik tovabb a memd-
riamutatét. A rutin ezt kivetben elvegzi

a képpont adatok, majd az attributumok
dtmdsoldsdat a megfeleld helyre. Az adatok
visszahivdsa forditottan torténik, de itt
el6re bedllithatjuk, a megjelenités pozi-
cigjat a 40118/40119 cimeken. Mindkét
rechanizmusban tetszés szerint modositha-
Ed az ablak mérete s meghatdrozott cime-
en.
A gépi kodd rtutin wvezérlése BASIC-bdl
tirténik. Gorgessink egy hordét a képer-
nyl felsd harmaddban. 4 fdzist keészitink,
A BASIC program elsd részében a képernyd-
fényképezés torténik, vagyis egymds utan
felrajzoljuk a fdzisokat, beallitjuk a
fdzis szamdt, majd elvégezzilk a tdrolast
(a 9000. sorban elbhelyezett szubrutin se-
gitségével). A 4 fdazis "fényképezése"
utdn kivetkezik a vezérld szakasz, mely-
nek végrehajtdja a 7100-as sorban elhe-
lyezett szubrutin. Itt 811{tjuk be a fa-
zis szamét ill. a megjelenitési pozicid
kezdbcimét. Fokozatosan csikkend értéki
id6tagot beiktatva a hordd forgdsa egyre
gyorsabbd vdlik. A soron kivetkezd fazis
képe az elbzG6ét torli, egy karakteroszlop
kivételével, ezért hagyunk az ablak két
szélén 1-1 lires karakteroszlopot.
Ha a képeket mdr egyszer eltdroltuk a me-
moridban, azt kod formdjaban kimenthet jlk
a rutinnal egyiitt, 1igy legktzelebb mar
nem kell a rajzoldsi mGveletet wvégrehaj-
tani. Jelen esetben az eltdrolt négy fa-
zis kod hossza 4x1152=4608 byte, a rutin
és a hivatkozdasi cimek egyiittes hossza
pedig 121 byte, { a kimentés a SAVE
"név" CODE 40000,4729 utasitdssal végez-
hetd el. Ternészetesen ezutdn a BASIC
részben mdr csak a 340. sortdl lesz szik-
séglink a programra, de ezt is atirhatjuk
pgépi kddba.
A rutin nagyon sokrétd 1 t tér
elénk, az oktatdprogramoktdl a sujﬁt ja-
tﬂknkig. A tovdbbi kimunkdldshoz sok si-
kert !
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1. Fazis R PFRTiE :_ '_1_' dj:':;
10 REM elso fazis 280 PLOT 15,159: DRAW 52,-34: D
A 59 508600 ) ‘?‘HT 37: DRAW 60.12: DR
3g PLOT 10,144: DRAW 108,0 AEEE?FED 11,157: s 12:
4D PLOT 40,112: DRAW 0,61 y
SO PLOT 19,165: DRAW 4&,-84: D 300 PLOT 22,118: DRAW 36,52: OR
RAW 47,0 AW 47,0

60 PLOT 19,121:

DRAW 44 ,44: (R

310 LET a=4: GO 5UB 2000
320 PAUSE 100: CLS

AW 47,0
/0 LET a=1: G0 SUB 5000
80 PAUSE 100: CLS

330 PLOT 0,111: DRAW 255,0: PLD
T 0,110: DRAW 255,0: PLOT 0,109:

DRAW 255,0
90 REM k f ,
lﬂg GE Sﬂgﬁggé i 340 REM vezerlo blokk
110 PLOT 23,167: DRAW 35,-51: D 350 LET a=1: LET b=0: LET c=0
RAW 47,0 360 LET i-=7
120 PLOT 34,113: DRAW 13,60: DR 570 GO Sus 9100
AW 47,0 380 LET a=a+l
130 PLOT 15,126: DRAW 52,34: DR 390 IF a>4 THEN LET a=l
AW 47,0 : :?g ;ET c=§+1
40 PLOT 11,149: DRAW 60,-12: D AL
RAW a7,0 o 420 IF c<l6 THEN GO TD 360
150 LET a=2: GD SUB 9000 4R PR, R 9100
160 PAUSE 100: ULS 450 IF a<1 THEN LET a=4
170 REM harmadik fazis 460 LET c=c-1

180 GO SUB 600

RAW 47,0 490 LET i=i-1
200 PLOT 12,154: DRAW 57,-25: D oo die e —
o 2.132: DRAW 57,25: DR Sy AEY
AilgTPEDT 12,15¢; y L3 600 CIRCLE 41,143,31: PLOT 88,1
47, 74: DRAW D,-62,-PI: PLOT 40,174:
S FUAT 21515 AR 2D 90 1R DRAW 48,0: PLOT 40,112: DRAW 48,

: RETURN

9000 PDKE 40120,a: RANDOMIZE USR
40069: RETURN

2100 POKE 40120,a: PDKE 40118,c:
POKE 40119,64: RANDOMIZE USR 400

230 LET a=3: GD 5UB %000

240 PAUSE 100: CLS

250 REM negyedik fazis

260 GO SUB &00

270 PLOT 33,173: DRAN 13,-60: D

N NEERG R NN ENE R AN NN NN ARG RS,

00: RETURN
RAW 47,0 )
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237,91,182,

33,185,156
58,184,156
1,128,4

61

40,3

9

24,250
62,64
1,16,0

197
237,176
193

235

9

235 :

61
32,246
22,88
58,182,156
95
58,183,156
214,64
203,63
203,63
203,63
130

87
62,8
1,16,0
197
737,176
193

235

9

235

61
32,246
201

PROGRAMOZASTECHNIKA

b B H S-SR Gada

156 LD
LD
Lo
LD
DEC
JR
ADD
JR
LD
LO
PUSH
LDIR
FOP
EX
ADD
EX
DEC
JR
LO
LD
LD
LD
SU8
SRL
SRL
SRL
ADD
LD
LD
LD
PUSH
LDIR
POP
EX
ADD
EX
DEC
JR
RET

DE, (40118)
HL ,40121
A,(40120)
BC,1152
A
Z,4001%
HL ,BC
40013

A, 64
BC,18

BC

BC

DE ,HL

HL ,BC

DE ,HL

A

NZ ,40024
0,88
A,{40118)
E,A
A,(40119)

7 OI00w v =
- PO
—
L=

hﬁ;Em mmhmhhhbi
R T ]
Far

NZ ,40058

40059
40072
40075
40078
40081
40082
40084
40085
40087
40088
40090
404033
40024
40036
anne’?
40078
40099
40101
40104
50106

40109
40110
40112
40113
40114
40115
40117

5 gt SEE L LT HOSFS r2 9P 5% 3
2RSSO DI E 0L FIT LTI VSRS EI LGB SIS T LD SO

17,0,64
33,185,158
58,184 156
1,128,4
61

40,3

9

24 250
235
62,64
1,16,0
197
237,176
193

9

61
32,248
33.0,88
62,8
1.16,0
197

237,176
193

oy
|og o &

LD
LD
LD
LE)
DEC
JR
ADD
JR
EX
LD
L0
PUSH
LDIR
PP
ADD
DEC
JR
LD
LD
LD

PUSH
LDIR
POP
ABD
DEC
JR
RET

DE, 16384
HL ,40121
A,(4D120)
BC,1152
A
Z,40087
HL ,BC
40081
DE , HL

A, 64
BC,16

BC

BC

HL,BC

A

NZ, 40095
HL ,22528
L
BC,16

BC

BC

HL ,BC

A

NZ ,40109

DATAB D
DATAB 64
DATAB 2
Kép adatok
startcime
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Az itt induld sorozatot elsfsorban azoknak ajdnljuk, akik a BASIC programozds korléd-
tait szeretnék kikeriilni, szeretnék meggyorsitani programjaik futdsat, egyszdval meg
akar jak tanulni ezt az elsh latdsra “"bevehetetlen erddit".a pépi-kodot. Sajnos a ma-
gasszinti nyslvek (pl. BASIC v. PASCAL) haszndlatdban kezdfknek és haladSknak egya—
rdnt az alapoktol kell elindulniuk ha elészir foglalkoznak ezzel a témdval.

Mi is az a gépi kdckl pragram 7

A gépi kodd program szémok meghatdrozott sorozata. Ezek a szamok (a tovabbiakban ko-
dok) a srdam{tdgep memdridjdban taldlhatdk, innen olvaessa ki ezeket a mikroprocesszor
] E% kidzponti aggs%&. A kOdok egyben gépi kédd utasitdsok is. A processzor s memo-
ri bealvaso ot azonositja, @5 egy végrehajtdsi ldncot pdrosfit hozzd, ugyan-
is egy kis bels kiinyvtdrral rendelkezik, és az oit taldlhatd mikroprogramokat fut-
tatja. Ha a meméridban pl. 201 lett elhelyezve, és erxt értelmezl a processzor, akkor
neki erre egy visszatérést kell végrehajtania (részletesebben 1ld. késbbb). Ez {gy
mind szép, de gépi kddban programot {rni csak a szdmokkal kicsit nehézkes lenne, még
gyakorlottabbak sem biztos hogy kapdsbdl vdlaszt tudndnak adni arra, mit Jjelent a

197 vagy a 73. Ezért vezették be az assembly formdtumot. Megoszlanak a vélemények
afeldl, hogy az assembly nvelv gépi kid-e, vagy valami més 7 hhatgt;&asmh a pépi

kéd jelentéstartslmit tikrdzd, azt az ember ﬁeﬁ:u érthetlibbé nyelvezet. Az
assembly nyelvben minden geépi kodhoz (szamhoz) egy megfeleld utasitds (mnemonik)
tartozik. Ez az angol kifejezések rividitéseib8l kialakult kdédrendszer. A 201-nek

pl. RET az assembly meqfeleldije, gy mdr mindjért emberkozelibb (RET=RETURN vapyis
visszatérés), Az assembly nyelvezet megkonnyiti a felhaszndld szamdra a gépi kodd
programok megirdsdt. A gép viszont az assembly nyelvezetet kidzvetlenil nem érti heg,
tehdt nzt egy megfelell forditdprogram segitségével gépl koddd kell alakitanunk. Ezt
a forditdprogramot hivijuk assemblernek. A disgssembler pedig ennek a forditottja,
vagyis a nehezebben értelmezhetd gépi kédot forditja at nekink felhaszndaldknak as-
sembly nyvelvezetre.

Egységes sssembly nyelv nem létezik, csakiigy mint egységes BASIC sem, bér 1tt az
pltérdsek joval nagyobbak. A gépi kédid programot minden szamitdgépben a processzor
(CPU=Central Processing Unit=kGzpontl vezérld egység) fU‘ttEEj‘ﬂ, igy nem is csoda,
hogy pl. a8 Commadore 64 assembly nyelvezete mas, mint a Spectrum-e, hiszen a
Commodore-ban 3 processzor tipusa mds, 6502-es €5 nem Z-80-as, mint a Spectoumban.
Bdr felvetSdhet a kérdés, miért pem lehet lefuttatni a Spectrumon minden gond nélkiil
mids - Z-8B0 processzorral mGkodd - szamitdgép (pl. VIDEOTON *T'u Computer) gépi kodjat.
Egeszen egyszeriien azért, mert a memdria felosztdsa - beleértve a keépernySmemoriat
is - tel jesen mdés, nem beszélve a ROM program eltéréseirdl.

Ha gépi kdadban programozunk, feltétleniil ismerniink kell géplink memdriatérképst, mert
a ggi %600 programot nem mindenhol tudjuk a memdridban elhelyezni ill. lefuttatnl.
Minden gép memdriatérképe megtaldlhatd a géphez mellékelt felhasznglol kézikinyvben,
igy a Spectrumé is. Most itt csak az Gsszefligpések értelmezésehez szilkséges informa-
cidkat kidzil jllk.

A gép ROM memdridja (Read Only Memory=csak olvashatd memdris) a memGriaterllet ele-
3én taldlhatd, a DO00D0-16383 (HEX DO00-3FFF) cimek kazdtt. Ezt a teriletet pem tud-
Juk sajst célra kihaszndlni, az itt elhelyezett értékeket nem tuggul-: felillirni, az a
bekapcsolads pillanatatol ugyanaz marad. A tovabbi memdriahelyek mdr a RAM (Random
Access Memory=tetszOlegesen elérhetl memtria) teriiletéhez tartoznak, vagyis A8K-5
aép esetén 16384-65535 (HEX 4000-FFFF) kozott taldljuk a RAM memdriat.

.
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Feltehetjiik 8 kérdést, mi az oka annak, hogy a memdria éppen §5535-ig tart és nem
mas értékig pl. 75000-ig. A dolog végteleniil egyszerii: a processzor egy venlabi
IC, mely labakbdl he csak hérmat (a tdpfesziiltséget, a fdldet és az drajelet) bekii-
tink, mar mikodGképes, de értékes munkdt még nem végez. A processzor csak akkor va-
lik hasznos egységge, ha a szdmdra érthetd gépi kddot futtatni is tudja. A pépi kddd
program pedig nem a processzorban keriil eltdroldsra, hanem a memdridban (meméria IC-
kben). EbbSl azt a kbvetkeztetést vonhatjuk le, hogy a processzornak a memdria IC-
khez valahogyan hozzd kell férnie.

A tovabbi magyardzathoz tekintsiik meg sz elvi mikiidés blokkdiagramjét:

MEMORIAK
ROM | R A M I—F'lzr:fé-rléh Billenty(zet
s

|

13- S A N e
I - g o

I l .-'.,'LI r"":h-
P s b e d e s
280 &~ L3y vazerld vonalak WL A

Az adatdramlds folyamatos biztositdsdhoz két £6 kommunikdcids csatorna taldlhatd a
szami tdgépben. Az egyik a cims a masik pedig az adatsin. A cimsin 16, mig az
adatsin 8 vonalbdl &l1. A cimsin arra j6, hogy a processzor kivédlaszthassa rajta ke-
resztil azt a memdriacimet vagy perifériacimet, amellyel a tovdbbiakban kommunikélni
akar (pl. adatot betolteni vagy kivinni). Az adatsint haszndlja fel a processzor az
adat tovadbbitdsdra. Az adatdramlés persze Onmagétdl nem indul meg, ezt a processzor
un. vezerld vonalskon keresztiil befolydsolja. 13 vezérld vonalat haszndl (erre még
kitérink a késbbiekben).

Vizsgal juk meg egy kicsit a bitek- értelmezését. A szamitogép kettes szémrendszerben
dolgozik, fgy memdériacelldiban csak egves vagy zérus éridkek lehetnek. Tévedés ne
essen, s memdriacelldt nem szabad Osszekeverni a memdriacimmel! Egy memdriacimen
ugyanis B cella taldlhatd, tehdt 1 cimen B bitet lehet tdrolni, azaz 1 byte-ot (1
cimet). E1 ne felejtsiik egy byte = nyolc bit.

Egy byte bit-térképe a decimalis konverzid szerint a kbvetkezi:

7 5] & ﬂ 2 1] ©
rtéke (18] '1}1*
Ez azt jelenti, hogy ha az adott byte-ban a 6. a 3. és az 1. bit-ek értéke egyes
(01001010) skkor az adott bit-eknek megfeleld decimdlis értékeket oOsszegezni kell
(64+8+2) és igy alakul ki az osszérték (74). Ha minden érteket ﬁﬁﬁzﬂgﬁh‘k.vgﬂﬁ 8z

osszes bit tartalma egyes, skkor végeredménynek 255-6t kapunk. Ez az
ték amit egy memériscimen el tudunk helyerni.

A cimsinen - mint emlitettik - 16 kiilonbGzf cimvonal van és ez két B bites fovonalra
oszthatd. KezelhetOségik mint két killondlld de egybetartozd byte. Az egyiket 'felsb’
a mésikat 'alsd' byte-nak is szoktdk nevezni. Ha az alsd byte értéke meghaladja a
255-6t, pl. 256 akkor az alsd byte lenulldzddik és a felsh byte értéke eggyel nb.
Igy abban az esetben, ha mindkét byte Gsszes bhitje egyes akkor 255k255 lesz a vége-
rem?w, ez pedig pontosan 65535. Nos, ezért tudunk Osszesen ennyl memoriahelyet
megcimezni.
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MINDEN MEMORIAHEL YHEZ TARTOZIK EGY CIM 00000-55535- IG.

MINDEN EGYES CIM ERTEKE (tartalma) 0-255-16 TERJEDHET.

Jogasan vetfidhet fel a kérdés, vajon hogyan lehetséges sz, hogy a 80 K-ra kibSvitets
vagy 8 12B-%-s SPECIRUM - melyek szintén Z80 procesarorral mikidnsik - 5 kiblvitett
mendriat is haszndlnl tudjak?

Nos igaz, =2 780 egvidbben csak 65535 ciemet "141", de mi egy adott cimhez Lohib memd-
riatelyet is hozzdrendelhetiink, ezek pedig kolonbbz8 dn. lapokon taldlhatdk. A sz3-
mitogep egy megfeleld lapozd mechanizmus segitsépével o program futasa kazben &1 tud
kapcsolnd ar egyes lopok koziitt, igy eléfordulbat, hogy pl. az 50132-es oim tartalma

az l-es lapon zérus, te 8 2-es lapon ettdl eltérd értek. (A lapnzdacsl kesbbb majd
részletesebben lesz sz26) )

Ahn?y ar el6zdekban mepismertik a gépl kdd kizvetlen bevitelére BASIC-bO1 & legke-
zenfnkvlbh - de hosszabb programok esetén id8igényes - megoldds a POKE ulasitds
hasrnalata. Prdbdlivk most begépelnl s kivetkezdt: POKE 1365,35

A POKE utasitdssa)l a RAM memfrias msgleleld hely#t 38lthetjik fel egy soott er tékkel
Jelen esetben az 1365-05 ROM cimre szeretnénk 35-at befrni. Tudjuk, hogy a ROM teru-
iet nem irhats feliil, de erchl szeretndnk is meggyfifidni. A memdria visszaolvasasara
BASIC-t] a PEEK flpggvény alkalmas, amelyet a PRINT utasitdssal egyUtl szoktunk fel-
MaszndIni. OCépsliik tehdt be: PRINT PEEK 1365

Ha megnyomjuk az ENTER-t, az eceumdny nem marsd el: nem a 35-0t kapjuk vissza, hansm
a 201 jelenik meg a képernylhn.

A ROM teciilet frds-védelem alatt 411, vagyils ezen a terlUleten dlyan érigkek lettek
elhelyezve, amelysket csak olvashat a mikroprocesszor, de ide frrid nem tudunk. Ezek-
nek a8 mamorishelyeknek a tactslast a szdmilogep meg 3 kikepcsolds utfén sem  felefti
g2l, Fontos ez @ terilet, hiszen ez teszi lehetivé szamunkea, hugy a gep napérise a
BASIC nyelven begépelt progremjainkat, meég konkrétabbisn operscics rendszert biztosit
amaly lebetfivé teszi, hogy egyaltaldn tudjunk a géppel kommunikalni (kerzor, megle-
leld szerkeszifi sth.). A pdp bekapcsoldskor ar itt elhelyezett ROM pragramot Autong-
tikusan futiatni kezdi. 4z vperdcids rendszer a BASIC nyelvet értelmezd és Qepl ko~
44 slakits ford{téprogramot, az interpreter-t egy szubrutinként kezeli, melyat e
gzikseges aktivizdl. Termdszetesen az intecpreter ezen belll tovabbi szubrutinokat
tartalmaz. Megéllapithatjuk, hogy a BAGIC program futtatasakor (vagyis ha az operd-
cigs randszer a RUN, GD TO vagy GO SuUB utasitdsssl taldlkozik) az interpreter sorcol
sarra leforditla az adott BASIC sort pépi kédra, és a mikroprocesszor ezutan futtat-
38. A BASIC ezért lassd, hiszen & forditasl 1d0 sokat jelent.

Itt még tisztdznunk kell egy mdsik idegen fogalmet is, ml 8z a compilec ?

£z is & ford{tdprogram, de nem szabad OsS2ekeverni az interpretecrel. A compiler-t
&ij18n tolljik be a szsbad RAM teruletre. A compller segitségével a memdridbon levd
teljes BASIC program egyidbben stiordithatd gsgl kodd programag, 6s s forditds utdn
a leforditatt vdltozatot kuliin futfathatjuk, mint egy yeép: kggd programot. CZzzed
igen nagy sebességoyorsitdst érhetlnk el, de meg ©indlp nem érhetjik be =8 Tisztian
gép1 k6du program sebességét. Mindezak tisztdzdsa utédn podbdljuk meg megis a gépl
kdhi programozds rejtelneit megismerni.

Az elbbb egy ROM ciore probdltunk értexet elhelyezni - ez nen sikerdlt -. Most prd-
bdlkozzunk meg egy RAM cipmel:
PUKE 50120,35

PRINT PEEK 50120 és ENTER
utdn 3 3% meglelenik & képernyon.

ma yd
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Ezt a miveletet decimdlis szdnokkal ha Jtottuk végre. Tudjuk, hogy a szdmitdgép csek
bindris {(kettes szdmrendszerbeli) szémokat tud kezelni. Mégis a gépi kodd listdk
nagy részében taldlkoczunk a hexadecimélis (1lé-os szamrendszerbeli) szdmokkal. Midrt
36 ez a szdmrendszer?

Megoszlanak a vélemények a hexadecimdlis szdmok haszndlatdval kapcsotlathan. A Jél
bevdlt decimdlis (10-es) szdmrendszer emberkozelibb, értelmezése egyszerfibbnek tGnik
de a gépl kddli programozastechnika hamar bebizonyitotta, hooy a hexadecindlis szdmok
bevezetése nem szikséges rossz, gyskran nagy ids és ENBrga takaritds. A hexadeci-
mdlis szdmrendszer 16 szémjegyet kiillonboztet meg, a 9-es szdm Jegy utan az A, msjd
serban az A,B,C betii kivetkernek, egészen F-ig, vagyis F megfelel a odecimdlis 15-
nek, FF pedig 255-nek,

Lathaté, hogy 1 byte esetén maximum két karaskterrel fejezhetjik ki a szémot, mig két
byte esetén minddssze maximum negayel (65535=FFFF). Fz a3 memdria kizvetlen feltol té-
sekor nagy idGmegtakaritdst eredményezhet (a legtiibb MINITOR segédprogram lehetfve
teszi a memdria direkt feltidltését hexadecimslis grtékekicel ).

Konnyen beldthatjuk, hogy a 8 és 16 bites szdmok értelmezése is sokkal egyszeriihb. A
hexadecimdlis szamjegyelet 4 bitenként kiilon csoportba sorolhatjuk, vapgyis egy byte
als6 nagy bitje akkor lesz 1111, ha a hexadecimdlis erték F. Természetesen 3 felsh
négy bittel ugyanez a helyzet, igy skidr egy 16 bites cim képzése sem jelent
problémat, pl.

o0ice100-To00[00711]
A T

B 3

vagyis hexadecimdlisan: ACB3.

Uecimdlisan tudjuk, hogy az alsd byte értéke 131, a felsh byte-é pedig 172. A 16
bites cim értékét fgy decimdlisan a kovetkezbképpen szémithatjuk:

(172 » 256) + 131 = 48163

Ha tisztdn hexadecimslisan dolgozunk, akkar megspdroljuk az ilyen Jellegl szamitdst,
mert a cim kijzvetlenlil megjelenik eldttink.

Hogy fejthetijik viszsza a hexadecimdlis szémainkat decimdlis forméba? A decimilis
Szomok keépzéséhez hasonldan a szémitds helyiértiskenként torténik, jobbrdl-balra ér-
telmezve, vagyis az adott helyiértéken 4115 szamjegyet meg kell szorozni a szamrend-
szernex azon hatvanydval, ahdnyadik helyiértéken az adott szém 411. Mézziink erpe eqgy
konkrét példdt.
3210 decimdlisan a kdvetkez8Sképpen bonthatd le:

(32 10 %10 % 10 ) + ( 2 % 10 % 10 + (1210 )+ (D»1)=32I0
3210 hexadecimdlisan a kivetkez8képpen bontnats la:

{3*15*15*1&}*(2&16*1£}+{1*15)1-(0*1}:
{3!4-055}*(2*55}+{1i1£}+(ﬂ#1}=1?Hlﬁfdﬂﬂimﬁli5)

(falytatjuk)
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Itt szeretnénk kbzrebocsajtani olvaséi leveleket, észrevételeket, javaslatokat, itt
hirdethet a kedves Olvasd, cserepartner kereshetf stb. Varjuk klubok Jjelentkezéset
is, kozolnénk cimiiket, a klubfoglalkozasok rendjét, idejét, mert sokan nem ismerik
az ilyen irdnyld lehetbségeket.

Egyenldre - amig nem kapunk visszajelzeéseket - ismert angol software forgalmazok ci-
meit kozoljik. Tudomdsunk szerint az illetd software hdzak levél utjan friss, nanra-
kész informdciéval tudnak szolgélni az dltaluk forgalmazott termékekrdl, ezen tulme-
noen szines reklamanyagokat és posztereket is kiildenek az érdek16donek.
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A "Spectrum-Vildg" szerkesztbsége szeretne messzemenben az igények szerint oOsszeal-
litani a kiadvény kidvetkezd szdmait, ezért varjuk az Olvaso hozzdszdldsait, észreve-
teleit.

A TOP 10 lista egyenlbre szubjektiv (a mi véleményiinket tiikrozi) de szeretnénk, hogy
ha erutdn a levélben beérkezett javaslatok alapjdn dllna Bssze a sikerlista.

Keéziratot nem Grziink meg es nem kiildink vissza!
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