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A boszorkany

Cauldron 2.

A piac igényeinek megfelelden a PALACE
cég 19B86-ban megjelentette CAULDRON cimd
programjanak I1. részeét. Igazan mélyreha-
t6 vdltozasok nem torténtek a jdték mesé-
Jében az elsd részhez képest: egy elvard-
zsolt ingatlanban kell - mindenféle nyak-
tord mutatvanyok sordan - killiinféle machi- -
nacidkat elkbvetniink, hogy a rat fobérlat
(egy boszorkényt) megfoszthassuk hatalmd-
tal.

Nem is szaporitjuk tovabb a sz6t, végijunk
rogton a dolgok strijébe. Mint az mar bi-
zonyara mindenkinek feltGnt, ez itt halra
eqgy - kissé "stilizalt" - térkép, ami a
Jatek folyamdn neélkilozhetetlen seqgits-
tarsunk lesz, jelolései alapjdn magyardz-
zuk el a jaték lényegét.

A kastélyban & felszerelési tdrgyvat kell

Osszeszedniink, amelyek a térképen nagy
szamokkal wvannak Jjeldlve:

1. scissors (allg) 2. stick (fejsze)
3. glass (livegkebely) 4. crown (korona)
5. status 6. book (kbnyv)

Mikzben ezeket szedegetjik, meg kell
szereznink a kastély - egyben boszorkdny
kartarsn® - mdgikus erejét eredményezi
vardzstablettdkat. Ezekbdl wvan néhdny
(Ugy kb. 50) darab, dltaldban a legjobb
helyeken elszdrva (pl. a tarnyok tetejen
vagy a sarkdanyok eldtt), a térképen sotét
ponttal (" ") jeloltiik Oket.
Maszkdldsunkat boszorkdény kartdrsn®d npem
nézi olyan tildradd ordmmel: némi konkur-
rencidt, vardzsldkat (WIZARD) és kiiltnbi-
z0 izeltldbdakat (INSECT) kiild elleniink.
Ezek a térképen 'W' illetve 'I' betivel
vannak jeldlve.

Ha felcuccoltuk magunkat a 6 targgyal @s
az [SSZES vardzsporral, fel kell mennink
a boszorkany budcdrjdba és ott némi fod-
raszati divatbemutatd keretében Ie kell
vagnunk a hajzatdt. Ezutan miar nincs sok
dolgunk, csak ide a kizelbe megylnk: a
legalsd szinten elhelyezett listbe bele
kell dobnunk a boszorkdny levdgott sz6r-
zetét (mindenesetre érdekes egy leves
késziil ebben az Ustben).

OrtikéletPOKE: 52974,0. A Multiface-szel
készilt mésolatokhoz a POKE bejuttatdsdat
kivdld kiadvanyunk 3. részében mar kozol-
tilk. A tobbieknek kellemes védelemfelto-
rest kivanuni!
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1. 1987/Z-88

A 1l.részben mdr emlitettink néhdny
5201 Sinclair uj 'csoddjardl' a Z-B8-rdl.
NOS a gép elsh széridja azota mar kifutott
a piacra, bér a hozzafdziitt reményeket 3
mal napig nem valtotta be, Sir Clive biza-
Kodik, ha nem is lett a Z-B8 1987 gépe,
akkor majd nevéhez méltdan taldn 1988-ban.
Az {dbrdn is ldathatd gép mérete a gepirdpa-
pirnak mepfeleld, s lspos, mint a hagyomd-
nyos. 40K-s Spectrum. BillentyGzetkiosztdsa
dimenet a Spectrum és az IBM kbzott, két
U] szimbdlum is szerepel, a '0 és a 'O,
melyel specidlis funkcidkat hivatottak e-
losegiteni. A Supertwist LCD kijelz8n B8O
asziophan B sar  informdcidt  tekinthetink

A gfp memdridjs: 128K ROM, amely magdba
foglalja az op. rendszert., valamint a beé-
pitett software-sket (sgy szlivegszerkesz-
tht, egy tdblazatkezeldt és egy adatbdzis-
kezeldt), A bedpitett rezidens 32K RAM-bdl
kozvetlendl 15K &l1 rendelkerzésre, de ez
elég kb, 2000 s2d beviteléhez., Természeta-
s5en a RAM bAvithetd, a gép elsd részén 3
oO. cartridge csatlakozo helyet alakitot-
tak ki. JZK/128K/IMbyte cartridoe-ok 4A11-
Nar rendalkerésre. £z utdbbl eldn dréga,
igy Javasolt a 120K-s cartridge-ok fel-
maszndlasa. Ezzel a mdduzerrel mdr 416K
HAM memoridnk van, amil elég kb, 200 oldal
Szovey edltarolasahoz. A (MOS technoldgia

lehetoveé teszi, hogy a bedpitett kondenza-
torok tdmogatdsdval arra sz idbre se vesz-
szen el a RAM tartalom, amig elemet cse-
rélink, ugyanis a Z-B8 4 db. 'AA' ceruzs
glemmel mikddik. Bekapcsolt dllapotban kb,
20 oras uzemeltetéds utdn ajdnlatos elemet
cserelnl, kikapesoclt dllapotban akdr 1 é-
vig 1s rendelkezésre 411 a RAM tartalom.
Amig mis szdmitdgép hédttértdroldiednt mag-
netaofont, vagy lemezegységet haszndl, ad-
dig a8 /-BB cartridge-eket. Felvetfdik 2
kerdds, akkor mégis miért bhasznos a oép
alkalmazdsa. Nos a 7-88 valdban dtmenet a
Kisszamitogeépek és az IBM konfigurdcick

kOzOtt. A Z-BB dltal tdrolt adatok minde-
(qyike problémamentesen dtthilthetd RS-232

vanalon [BM kompatibilis szédmitdgépeken
futd valamely rendsrer-sofware-be. A cél-
sof tware a konwvertdldshor kivdlaszthatd, s
konvertdld software-t pedig a gydrtd kiilon
2 1/4"-us lemezen hozta forgalomba [BM és
wompatibilis gépekre. A jelenlegi konver-
talo software kompatibilles & Word Star-
ral, Word Perfect-tel és a LOTUS I-TI-III
varziokkal 1s. Fontos megemlfteni, hogy &
beepitett modem leilleszthetd bdrmilyen
sZabvanyos telefonvonalra.
Megallapithatjuk tehdt, hogy 8z ) 'SINC-
LAIR gép' elsBsorban a megrogzott IBM fal-
hasznalok foldon-vizen-leveghben jelentke-
z0 u)j-birsergését célozza envhiteni.
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PHANTOMWM CLUB
Ocean

A program jugoszlsv készitdjének - Dus-
ko Dimitrljevicnek - az elsd hemutatkozd-
aa az IMAGINE cimie alatt megjelent 'MO-
VIE' ¢. program volt. Most is hasonld ki-
viteld, szinvonalas jatékksl bizonyltott.
A Phantom Club tele van bondzlkkel, vezé-
rik farg, akire hallgat az egédsz banda, A
klubban tirzsvendég Plutus s, aki még
Jofid, ésa elhatdrozza, hogy felgbngyoliti
B piszkos Ugyeket. Plutus bolyong a Phan-
tom Club labirintusaiban - amely 550 szo-
bdabdl 411 -, és keresi a banda [Ghadi-
szalldsdt, hogy leszémal jon Zarg-gal. Az
egyes szobédkban bardtokkal és ellensédgek-
kel 18 taldlkozik - ez utdbbiak sokszor
kilonos format oltenek (szerzetes, pok-
ember, sth.) -, fel kell mérni a helyze-
tet, ha ellenség, tluzelni kell. Az itt
ptt taldlhatd gbmbOk, gyéméntok extra e-
nergidt, extra sebességet, extra BONUS-t
eredmenyeznek. A MOVIE-hoz és BAT-MAN-hez
hasonld grafikajl jaték lzgalmas kalandot
Jalent mindamnmyliunk szdméra.

XANTHIUS
Players

A: utdbbl fdBben a Joviben Jatszddd
programok egész sordt élhettik 4t. A s0-
rozat Ujabb tagjaban a XANTHIUS bolygon
tevékenykedink., A légkdr tisztasdginak
folyamatos jevitdsdra un, novény-geners-
torokat allitottak uzembe, dm sajnos ezek
ktizul 8 db. meghibdsodott, Fdhbsiunk lela-
data, hogy egy gylrd alakd Proto-gubdban
elrajtbzve keresse meg a8 hibdk okdt és
Javitsa ki azokat. Az energidnkat nem

casak a generdtor védirendszere, hanem ki-
dramld korroziv gazok 1s szividk. hem tdl
ponyolult, elsbsorban a {iatalabb korosz-
tdlynak javasolt jatek.

2 JATEK., POKE,TERKEP

ACE-2
Cascade Games

Hausurﬂgunh kémrepuligeépe behatolt az
ellenséges terilletre, aminek az lett a
wovetkezménye, hogy az ellenség vadaszpe-
pet inditott a leveglbe, a kémrepulfpge

plink megsemmis{tésére. Az ACE feladata,
hogy megvédie tdrsdt, és megsemmisitse az
ellenséget. A jdtédk elbdidhez hasonldan
kivdld grafikdval rendelkezik, miszeria-
ldn megtaldlhatd a radar, Iiranytd, orr-
szt és forpds-indikétor, magassdag mi-
szer. A navigdcld nagyszerien kivitelez-
hetd. Lshetlség van a motor-fordulat fi-
nomszabdlynzdsdra, az egyes motorok kilon
killtn ki-/bekapcsclhatdk (pl. tGz ese-
tén). A gép a 60000 1&b csicsmagassdgot
is elérheti. Loszerunk bdven akad, a nor-
mdl géppuskdn kivill légi gépdgydval, hi-
érzékell vagy radarirdnyitdsd rakeétakkal,
ezen belill lég-fHld vagy lég-1ég rakétik-
kal 1s rendelkezink. A meghibdsodott gép
a start-anyahajdra visszaszdllva kijavit-
hatd. A Cascade Games ismét nagyszerd
szimulaclidval lepte men a olacot.

NIHILIST
Electric Dreams

A: Flectric Oreams sem tétlenkedett az
utdbihi iolben, Ujabb sci-fi  tortdénettel
d11tak el6. Egy lebepgh Grdllomdson a dro-
idok kiltnds fajtaja terjedt el, kozdluk
4 un. OMEGA droid, melyek veszélyeztellik
az dllomds sorsdt. Fohdslink robot, és
csak akkor képes leszamolnl az OMEGA dro-
idokkal, ha 6 maga is azzd wvalik, ehhez
viszont destabilizdlnl kell 7 db. fonizd-
14 berendezést. Er persze nem konnyl, ha
mégis sikeriil, el kell menni az un, 'ME-
SON' megszak{tdhoz, ahol immdr elpuszti-
tdsra vArd tdrssinkat taldaljuk. A grafika
s & zene szinvonalas, a jdték elsbrangu.
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2.1 GUNFRIGHT

Amikor egy filmgyarban western-film forgatdsaba
Kezoenexk, akkor mar elCre tud)dk, hogy filmiik nye-
resépnes lesz, mivel & kzonség érdeklldése az  i-
tyen filmek irant sohasem cstkken, Az 'ACG' prog-
ramozol csoport s ay "ULTIMATE' forgalmazd cédg is
Nasonlo wvallalkozasba fogott, amikor 1965-ben
kiadta 'GUNFRIGHT' cimli programjat. A torténet
hamluithatatlan, egy western falu élete elevenedik
fel aléttink, ahol a fegyverekel az emberek nem
sobadiszrent, hanem misok eéletének kioltdsara
hasznal Jdk.
A Jateék eldtortédnete a kivetkezs:
dlack Hock (fekete szikla) faluban egyre jobban
elszaporodtak a gonosz utondlld banditdk. A falu
LakDl 3 banoltlak szadmdnak novekedtével egyszerden
kKepielenek arra, hogy ssjdt megukat megvedick, A
falu Uj és ) seriffiel vagy a fogukat Nagytok ott
8 veres rkurgelmskben, vagy nvulcipdt hdztak, ami vegul 1S okos megoldis, de kevéshé
vall batorsdgra. Egy nap a faluba drkezett egy idepgen, aki vdllalkozott arra, hofy
szempeszall a banditdkkal. A falu népe soron kiviil seriffijének is vidlasztotta 0t. A7
u] ember elfoglalta pozicidjat, s a napok taltek miltak. Seriffiink g7 irodajdban pi-
NeEnt, amikor tavirat édrkezett szdmdra: "Tisztitsd meqg az utcdinkat a falu ellensége
1TtOl! ™. Nos ebbe a helyzethe kell beleélniink magunkat.
A f[Omeniben bedllithatjuk a Jétdkosok
szamat (1 jJatekos/2 jdatékos). Kivdlasrt-
iatijuk a verérlést:
EYBUARD (billentydzet),

'1-0' és 'Q-P' taz

"A-ENTER' - Haladds elfpre

'CS" és "SPACE' - PAUSE

‘2" és "ENTER' - latdsrziig valtds

'X~M' - forgds "
valamint KEMMPSION, CUNRSOR éds SINCLAIR
INTERFACE 2 tipusiG Interface-ek kozill
rdlaszthatunik.
2" billentyd megnyvomdsara indul a  48-
tEK .
lirtelen penzestben t5ldljuk magunkat.
fagyon [igyeljink, mert itt kell a e~

vadaszal 'koltségeire pénzt gyljtenink. A

kepernyt aljan figyelemme]l kisédrhetjilk megsZzerzett pénzunk dsszeget, ami természete-
sen a program jovoltabol 250 dolldrrsl indul. Szintén alul lathatjuk pisztolyunk td-
rat, amiben sirga karikdk jelzik a még meglévs tol tényelinkat.,
i penzes erszények pottyandsakor megjelenik a képernydin egy c©elzo kor, ezt kell bal/
Jobh/fel/le mozgatdssal az arszényekre mozgatni, és tizeléssel tehet juk magunkavd
gzexet 82 erszenyoket. Itt a billentyvi-verdrids a kivetkezd -

' tuz 3 'O-F' - fel

ENTER® = 1e ;3 "X, V,B" - balras

C,N" = jobbras
A penzesd elmdltival seriffunket lathatljuk, amint a bbrtin =16tt alldogal. Bsl olda-
\on egy nagy falragasz kepe lathatd, melyen a kGrozitt személy neve, fényképe, &s 3

[ejére kitozott di) lett feltintetve. Alatta a kis kalapkak eleteink szémidt Jelzik,
mig lejjetib pénxiink fogydsat kisérhetiiik fipyvelenmel. A képornvd al Jin egy tévirat
JELEGRAM) is l4thatd. Ezen a tHl tenyek (BULLETS), lovak (HORSE) és a3 bintetés
(FINE) pénzbeli értékét lathatjuk. Erdemes erre pdafigyelnunk, mert ha a pénziink &)
fogy., - toltéiny hijan - nem fogunk tudnl megkizdeni ellenségeinkkel. Ezért tehdt ta-
rarokuskod jJunk tolténwinkkel, és ne ragaszeod junk feltételeniil 8 kol tséges lovaglds-
noZ. rorozottabb taskardkoskodds végett meég srra is figyelhe tunk, hogy pisztolyunkat
gikDr toltsuk, amikor a toltény dra éopen minimumon van (v: = S5 g aT0 ) A Z

1 il
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6 2.1 GUNFRIGHT

automatikusan toltOdik, ha kilBttik az utolsd lovedéket. Az imént emlitett taktika
vonatkozik a lovak haszndlatara is, mivel itt akar 50 dolldart is kitehet a2 adrak ko-
ziitti kiilonbség. Ha mégias valami ok folytdn elfogyna a pénzink, még ne essiink panik-
ba. Szerencsénkre a falucska a pénzszikében lévd embereket tiszteletreméltdan tamo-
gatja, ebben az esethben akdr "drdkat' is lovagolhatunk. Pisztolyunk tardnak feltdl-
tése is kinnyen megoldhatd. Az utca 'pordban’ itt-ott néhdny erszényt taldlunk. Ha
pzeket felvesszilk, plsztolyunk tara ismét feltoltOdik.

Legfontosabb feladatunk persze a bandita kézrekeritdse. Ehhez az akcidhoz a térkép
segitségével kezdhetinkhozzd, de vigydzzunk, mert a falucska utcdi sok meglepetést
tartogatnak szdmunkra. Black Rock tele van rohand asszonyokkal, akik kis kosdrkdval
a kerilktn létnak-futnak fel-ald. Seriffiinket prdbdl juk megdyni a hilgyektsél, mivel a
vellik vald taldlkonzds életiinkbe kerdl, s6t még blintetést 1ls kell fizetnunk. 'Elhald-
lozésunk' utdn - ha még nem fogyviak el az életeink - a jJatdk ismét a birtdn eldl
folytatddik.

Esetleges haragunkat - lehetdség szerint - ne az asszonyok és gyermekek leldvésével
vagy ldval vald elpdzoldsdval vezessik le, mert igy zsebink - a blntetdsek miatt -
hamar kildrdlhet.

Az utcdkon lovak is taldlhatdk. Ezek az amigy nem tUl gyvors tempdnkat Jelentlsen
felgyorsitidk, igaz elég tekintélyes Osszeg ellendben. Lovaskalandunk rtvid 1df el-
teltével vépet ér, mivel a pénzinkért csak meghatdrozott idelg lovagolhatunk, Igy a
keresést Gjbdl 'ldbon' folytathatjuk. Ha lovaglds kiizben mégis elkap minket a ldz,
ne feledjik, az Ut szélén taldlhatd kaktuszokat nem tudjuk az asszonyokhoz hasonldan
lagdzolni, sajnos a kaktuszok tiuskéinek szirdsa mindig haldlos Kimeneteld.
Szerencsére idibeli korldtaink nincsenak, tehdt - ha kedviink tartja -, megtaehetjuk,
hogy a térkép segitségével eldszir is megismerkedink a faluval. Ha mar sikerilt fel-
fedezni a falucska utcdinak rejtelmeit, akkor mdr tényleg elkezdhetjuk a 'fejvada-
szatot'. A keresés persze egy szdl térképpel meglehetbsen hosszd és nehézkes lenne,
e szerencsénkre vannak, akik a seriffink oldalan allnak, ezek pedig a falu ifju Ti-
ai. Az utcdkon sok helyen taldlkozhatunk ezekkel a fidkkal, ahogy fel/le ugrdlva
- nem kis feltinédst keltve -, pisztolyukkal mutatjadk azt az irdnyt, amerre a bandlta
nyomdra akadhatunk., Az ifjek nem a pontos irdnyt mutatjdk, mivel ellenfellnk is mo-
zog, de - ha a mutatott irdnyban Gjabb ifjot keresink, akkor elGbb utdbb el jutunk a
keresett helyre, ahol megpillantjuk a kOrozoitt egyént. Ugyeljink arra, hogy ne ve-
szitsik szem elfl, de ne is menjunk tdl kbzel hozza, mert ez is életunk elvesztese-
vel jdrhat - és kilonben is felesleges, mert nem megverekedni kell vele. A megfele-
16 pillanatban egy jol irdnyrott lovéssel teritsik f[Gldre a banditdt. Ezzel persze
még nincs vége ar akcidgnak, mivel seriffink a sportszeriseég nagymiestere, fgy csak a
ldabdba 16tt, bogy késbbb egyenld esdélyekkel megkiizdhessen ellenfelével. Ekkor jon a
pdrbaj. Itt s bandita 'nagyalakd' képét ldthatjuk, amely szemlinknek elég tetszetlds
latvanyt nydjt, de nehogy elfeledkeziziink igazi feladsturkrdl, a parbajrol.
Célkeresztunket a lehetd leggyorsabban irdnyitsuk a bandita testére, ezutdn pedig
16junk eszeveszett gyorsasdggal. Mivel minden parba) kétesélyes, itt 1s csak eqy
gyhztes lehet. Ha a bandita elesik, és csizmdjanak a talpdt mutogetja (azaz 'feldob-
ta a talpdt'), akkor Ortmmel tapsikolhatunk, mivel mi gyGztlink. Viszont, ha a képer-
nyfin kerek lbvés-nyomok ldthatdk, akkor csendes feldlldssal tisztelegjunk wvolt se-
riffink holtteste el6tt,

Ha az elsh varidcid ttrténik meg - tehdt mi nyertink -, akkor késziilhetiink a kivet-
kezd bandita elkepdsara. A leglgyesebbeknek 10 banditdval kell megkiizdenilk, sor-
rendben a kivetkezGkkel: Buffalo B8ill, Billy the Kid, Sundance Kid, Jesse Jones,
Butch Cassidy, Ma Baker, Wild Bill, Rumpo Kid, F.Clever Jake, Millery Bar Kid.

A 36l dolgozd seriffek jutalomban részesiilnek. Ez abban nyilvdnul meg, hogy a Jesse
Jones feletti gybzelem utdn Ujabb pénzesh kbvetkezik, de itt mdr az erszények gyor-
sabbian pottyannak. Ugyanez torténik Rumpo Kid utdn is, természetesen még gyorsabb
grszényekkel.

E program igazdn megérdemel minden elismerdst, mert izgalma, valtozatossiga, torte-
nete, grafikdja sok-sok jdtékon tiltesz, Aki egyszer elkezdi a 'fejvaddszatot', biz-
tos, hogy nem nagyon tud utdna elszakadni a jatektdl. Az 'ULTIMATE' a maga 1dejében
ezzel a programjéval ‘nagyot alakitott'.




2.2 STAR RAIDERS II.

Az FLECTRIC DREAMS rcéa neve csak
1968% Gta veshdott be a Spectru-
mosok tudatdba., Az elsh lgezi
nafly dobas az 'l of the mask' c.
program volt, melynek szerzdi,
a "SPACEMAN' programozdl csoport
a 'Quicksilva’ ceégthl partoltak
at, nlyan nagyszerid alkotasok u-
tan, mint az "ANT AITTALK®, wvaay
a 'J0MBIE-JOMBIE'. Nos sz azota
eltelt két év alatt az ELECTRIC
DREAMS kitett magaédrt, tHbb ki-
emelkedd soltware-t lTorgalmar-
tak, pl. az 0 kezik aldl kertlt
ki a fTorgalomba & HIJACE, a FRO
BIGY, az ENDURD RACER, a SUPER-
SPRINT, de a BIC TRABL. IN LITTLE
CHINA is. Az 198&6-ban elkészilt STAR RAIDERS . eskcid jatek olyan nagy Sikert ara-
tott. hogy folvtatdsat is placra dobtdk STAR RAIDERS 11, nmdven, 1987-ben. A jatak

alaptitlete el8szi6r ATARI jdtékasutomatdra készlilt el, s csak ezutidn dolgortak fel
szemelyl szamltonepexre.

A torténet 2050-ben jJatszadik, fOhOsunk - a jatekns kiillonlepes 1felagatokra letl
kKiképezve, s Bgyszemélyes szuper-drsikicjaval meg kell védenie a bolyparenidszert a
wzamszddos . eavben ellenséges bolygarendszer un. "IYLON' flottaimak tamadasalto

Flefidlenes feladatunk s védekezds, amenniyiben helyzetl ellnyt szerzunk, akar tamad-
hatunk is.

- :.'.‘Ir_rl- b |+']"'fi"-;"”'lf"'r ok O 8 ki
permyd felsd pészén megjelenik
az ursiklo miszerfala, alul a
start-bolygd feluletének reszie-
te lathatd. A (&ték kezdeten be
kell dllitanunk a vezérlest, es
3 nehezsegl szintet., Allltsuk be
glébh a vezérlést. A bejelentke-
zéskor a miszerfal alatt a jobb
agldalon "KEMPSTON' felirat lat-
hats, vegyils alaphelyzetben er-
re az Interface-re definidltak a
jaték vezarléset, Ha megnyomjuk
a 'J"' billentyGt, megielenik az
'"INTERFACE 2" felirat, djabb " J°
CURSDR

mecnyomasira pedlig

KEYS" sraveget Wlvashatijuk., Ha

n rendelkeziink Interface-szel, értelemazepden Interface J eseten a ¢ 8/9/0 (bal/
jobb/1e/fel /tGz), mig 8 kurzor billentylk esetén a2z 5/6/1/8/0 bal/le/{al/jobb/ tuz,
viezérldsek adddnak. Ilyenkoar KEPMSTON-t ne vélasszunk, mert megkergul a Jaték.
meghyomjuk az 'L' billentyGt, akkor a nehézségl szintet dllithatjuk be, a 'LEVI
felirat mellett megielenik az 1/2/3 szamok valamelyike. "1 ' esetan kdnnvi, '2' ese-
ten kozepas, mig 3 asetén nehez szintatl Kernetunk

Vegvilk szemiigyre egy kicsit
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2.2 STAR RAIDERS Il

mert akkor nem tudunk veluk 16ni. A hGmérdk kozttt elhelyezett kombindglt miszernek
kettds feladata van. Alaphelyzetben - és a jaték bejelentkezésekor i1s - radarernvl,
melyen magunk s ellenségeink pozicid)at tdjolhatjuk be. Ha visrzont megnyomijuk a T’
billentylt, egy un. seérilésjelzd misrert kapunk, amelyen az Grsikld képe jelenik
meg. Serules eseten a serilt teruletek, vagy az energiapajzs sérileése villogd pantok
forms jaban tdjékoztat minket a sérilés mindségérdl és napgysdgaral. A 'T"  billentyld
ismételt megnyomdsara visszatérhetink a radarernyfire. A kombinalt miszer alstt a
mincenkori pontszamunk lathato.

A pontszdm slatt jelennek meg 8 gép Uzenetel, pl. 'Kritikus energiaszint’', sth, A
kiildetést a 'CAPS SHIFT' bil-
lentyivel tudijuk inditani, ez a
billentyld jaték kizben s Jaték-
ol vald kiszallast 1s Jelenti.
Ha megnyomjuk a 'SPACE" billen-
tylt, a képernydn megielenik a
cslllagrendszer térképe. Ezen a
térképen kizédpen lathatd a nap,
kbrulotte ellipszis alakd padlyan
Dolypgoxk keringenek. A keringes
vonala a téckdpen pontokkal je-
lglve van., A hipertérben igen
nasznNos Kozilekedesl mod az  un.
hiper-ugras, gy hamsr eljutha-
tunk bdrmilyven tivoli bolygohoz,
vagy mds objektumhoz. Az ugrast
Uy tud juK végrehajtani, hogy ki
kiell jeldlnlink a cél-abjektumot (e a bal/jobli/fel/le funkcidkkal lehetséges). A
cél-objektumhoz vezetld elképzalt dtvonal a tarkeépen meg is Jelenik pontozatt vonal
formajaban. A cél-objektumrdol nehdany Informacid Jjelenik met) o képernyOn, majd a tiz
gomb segitségével hajthatjuk végre a hiper-ugrast. A kozepen ldthato bolygd a nap.
Ha lebet 1de ne szindékozzunk ugrani, mert a gép kiizli velink, hogy a homérssklat
til magas, és elolvadtunk. A kisebb méretl szines kGrok a bolygdkat jeldlik. Ha ce-
lunk agy 1lyen bolygd, & gep ndhany informacidt kozol o bolygoral , koztldk meqgtudhat-
Juk az ellendséges gépek szamdt is. Amennyiben van g bolygin @llenseg, tisztitsuk meg
thlik a bolygdt, mert szétldvik a varosainkat és lsmét vége lesr a jateknak.

A négy, egymds mellett villopd
yont a ZYLON--ok jelenlétére fi-
yelmeztet., Ha megnezzilk Oket
kidzelebbrll, taldlkozunk vadasz-
szal: mozgékony, de mivel csak
lézerrel 16, ezért nem tul ve-
szé€lyes. Az un. 'robbantd’' egy
repiild csészeal jhoz hasonlit. Ez
erfsebb, néhany kellemetlen per-
1 okozhat neklk, Ellene jona-
yuval harcolhatunk - a gép au-
tomatikusan dtvidltija a fegyvert,
va szuksédg van va, A ZYLON fdha-
J6 nmagyon erfis, célszerd gyorsan
lelfni. A térképen Kis méreta,
fehér téglalspot is  lathatunk,
ez az Gréallomas. Ittt javithatjuk
meq serdlt geplunket, barmikor, ha leszallunk. Vigyazzunk, mert ha az ellenseéges ge-
peket tal kazel engedjik az drallomdshor, akkor széllivik azt. A kiiliinglld kis vilg-
gitd pontok a szomszédos csillagrendszert jelzik. Joe 4t kell ovgranl, s ebben @
rendszerben tovabbl ugrdsokat végezhetiink. Célunk a bdzisok megsemmisitése. Ehhez
sziksagink lesz a védOpajzsra, melyet az 'S’ hillentylivel kapcsolhatunk befki, 11l.
a7 stombomba Uzemmtdras is, mely @ ‘W' billentyovel kapcsolhatd be/ki. Atombomba
uzemnodban a tliz-gomb az stombombat e)t1 e,

Ajanl Juk a jatékot mindenicinek, de elsisorban botkormdny tulajdonosoknak!
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‘Select a skimmer' (Kivélasztani egy drhajot): megijelenik hdéram Grhajd név, és hdrom
nem hasznalt (unused) felirat. A hdcom Grhajd (Lenin, Lincoln, Wilson) azok kiizé az
Orhajok kozé tartozik, amit az akadémia adott nekiink. Ezeket dtépiteni nem lehet.
Amikor informécidt kérink a kiildetésriil, akkor a szamitdgép e hdrom dGrha)o kil
ajanl egyet. A menl a tovabbiakban még négy lehetdsépet kindl: "Info on this skim-
mer*® (Informdcidt kérni az Grhajérdl); 'View panel' (Megtekinteni & miszerfalat);
‘Design new skimmer® (U) Grhajd tervezése); 'Section complete' (Visszatérés a fome-
nube); Ha tnformdciot kérunk az Orhajorél, tdbldzat alakjdban jelenik, mit is
tartalmaz az drhajd. Itt a megnevezések mellett a no/yes (nem/igaz) felirat, illetve
a low/middle/high vagy none/4/8-as szerepel. A no/yes megmondia, hogy az adott mi-
szerrel fel van-e szerelve az (ichajd. A low/middle/high (alacsony/kbzepes/masgas) a
miszerak teljesitményére utal, ill. a none/4/8 (nincs/4/B) a fegyverzetek loszereit
mutatia meg. A megjelend lista sorban: scanner (radar); compass/ADF (irdnytd/sutoma-
ta baris-keresd); target/track unit (becélzds/célkiivetéds); jump/door unit (ugrds/aj-
to egység); infra red unit (infraviros kamera). A fegyverek: missiles (rekétdk);
AMM's (asutomata rakéta elhdritok); flares (vildgftd rakétdk); delay bombs (késlelte-
tett bombik). Az alapmiszerek: laser power level (lézerenergia-nagysdg); low (1 1é-
zerdagya van), middle (2 lézerdpgyd van), high (3 lézerdgyld 411 rendelkezdsre). Main
drive power (gyorsasdg); shield power unit (pajzs ellendlld képesség); steering unit
(korminyzas gyorsasaga); Return to menu-re az eldz0 meniube 1éplink viasza.

"View panel"' (megnézni a miszerfalat) - a miszerfal feléplitésérdl tdjékoztat. 'De-
s5ign new skimmec® (U) Grhajé tervezése) - itt az a lista jelenik meg, mint amikor
informdciot kérlink egy Orhajordl, viszont ez a lista szerkeszthetf. A listdban eqy
vonalban, jobb oldalon lathatod az sgyes miszerek nehézsége (weight). Az @ssz nehéz-
ségnek nem szabad a 100 egységet meghaladnia (ez a 'total weight' felirat mellett
ellenGrizbetd) . Minden miszernek mds az dra, fontossdg szerint, és az drnak sem szo-
bad a8 100 egységen tilhaladnia, Miutan felszereltik a miszerekkel az dGrhajot (terms-
szetesen a nyil segitségével) és a legjobban kihasendltuk ar Grhajd teherbird képes-
sepet, 1l1l. a pénzidrcank dltal nydjtott lehetdségeket, a 'design complete’ (befe-
Jezni a tervezést) segitségdvel tovibbh léphetiink. Ha kozben meguondoltuk  magunkat,
az 'abandon design' (abbahagyni a tervezést) sepitségdvel visszaléphetink. Ha to-
vibblépiink, 3 miszerfal mintdzat (panel texture) és B szin kizi! (panel colour) vi-
laszthatunk. A 'place instruments' (elhelyeznl az eszkiziket) lehetdséget biztosit
arra, hogy a miszerfalon tetsazds szerint helyezzik el miszereinket. Ekozben termé-
szetesen az 'sbandon design' segitségével lsmét vissrzaléphetink. Ha mégis folytatjuk
a tervezest, megjelenik a csupasz miszerfal, miszerek nélkiil, Egy kis ablakban jele-
nik meg az adotl miszer neve, alatta pediyg az 'undo last step’ (utolsd lépés tbrlé-
se) felirat. Az elsh miszer az ablak. Ext célszerd valamelyik sarokba eltennt, hely-
nyerési szempontbdl. Szimpatikus lebet a bal-felsd sarok. Az ablak (view screen) el-
helyezése utdn az Uzen® ablak (message window) helyét valaszthaljuk ki. Fzek utdn az
elfre kivdlasztott miszersk helyezhetfik el sorban. A végén a 'desipn complete’ (ter-
vezes befejezése) opcidval kiléplink a tervezés) Uremmddbél. Ha ez is megvolt, a
program bekéri az drhajd nevét, Ezutdn ezt a nevet fogja a listdban is szerepeltet-
ni, a sajatl Grhajoel alatt. Ha minderekkel végertink térjunk vissza =2 fomeniibe.
‘Progress report’ (teljesitmény téhldzat) - Itt jelenik meg sz adott szint négy kil-
detésénck aktualis Alldspontija. Ha 'not gttempted' feliratot 14tunk, skkor az adott
kidlgetésael még nem probidlkortunk, vagy egy kuldetd3aben nem értink el megfeleld szg-
zalékot. Egy klldetésre csak akkor kapunk szdzalékot, ha a kildetést mi fejezzik be
{tehat nem kiloves Sltal kerilink vissze a fdmenibe). A kildetés befejezése mindig a
dokkold bdzishan veld leszdlldast jelenti. Az egyes kiildetdseket tetszds szerinti
sorrendben teljesithetjik. Alul az "average' (dtlag) mutatia & 4 kildetés dltal el-
ert #tlagot. Csak skkor engedi a program betolteni a kivetkezd szintet, ha 80 X-ndl
[eljebb kerdlunk, A 'Level...' a nehézségi srintet jelcli, mig @ "return to main me-
nu' segitségével visszakeriliink a flimeniibe

"Tape menu' (szalag menid) - Ttt is tibb lehetlsépgink kindlkozik: 'load gane file'
(egy elBzetesen kimentett jdtékdllds bettolidse); 'save game file' (a jéték jelenlogl
pozicidjanak kimenteése); 'load ship design' (betdlteni az elfGzetesen kimenmtett drba-
okat); 'save ship di-;ﬁtgn‘ (kimenteni a tervezett Grhaidkat); 'return to main menu’

A 5 8 [Oomenube) .
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"Enter a new cadet' (U kadét beneverése) - A beiratkozds idopont)a (date applicati-
nt: 7/11/2047,; majd bekéri a8 nevet (name); he ezt is beirtuk, bekéri a program a
azuletés) ddtumot (date of birth) nap/hdnap/év formaban, Ezek utdn kiiria, hogy a
s2uletés datuma milyen napra esett. A végén megielenik a  'Restart from Level 1.
Y/N)" (l.szinten Kezdjuk? Y/N) kérdés. Valasztasunk utdn a gép kiirja s 'cadet ac-
cepted” (kadét elfogadva) tizengtet, és visszatérhetink a f{tmeruihiiz.

'View/Redefine keys®' (Billentyfi-
vazér lések megtekintése és dtde-
finidldsa); Ha a nyillal az 'Al-
ter keys' opclot valasztjuk, at-
definidlhatjuk a bedllftott bil-
lentyb-vezdérieseket. A KEMPSTON
Jjoystick interface is kivalaszt-
hatd, 1lletve visszatérhetunk a
fomeniibe. Ha a billentylket 4t-
definidltuk, CAPS SHIFT+BREAK-re
visszakapjuk az eredeti bedlli-
tasokat. A funkciok sarban a kib-
vetkezOk: left (balra), right
(jobbira), Up/Accel (fel/gyorsi-
tds), Down/Decel (le/lassitds),
Fire/Select (lovés/kividlasztas),
Fire Missile (rakéta kilbvése),
Fire Amm (rakétaelhar{td kilovése) Fire Flare (vilagitGrakéta kiloveéss), Drop Bomb
tbomba lesjtése), Alter View (nézbpont valtoztatasa), Increase HU (magassdn nbvelé-
se), Uecrease Ht (magassdg cstkkentése), Jump (ugrds), Land (leszdllas), Infra-red
(Infravorts kamera), Status report (helyzetjelentds);

Mieldtt olkezdendnk a Jdtékot,
tekintsluk 4t a miszerial felepi-
tesat

Az dbra a 'LENIN' Orhaid miszer-
[alanak felépitésst mutatlija, me-
lyen észrevenet juk, hogy tobh o-
lyan miszert nem tartalmaz, mely
az elb6bh szerepelt s felsuroléas-
ban. A miszerfal felett bal ol-
dalon lathatjuk a helyzeti ize-
netet, Felszallas eldtt "Docked’
feliratot latunk itt. Kbrepen az
eddig elért szdraldkunk lathats,
fg jobb vldalon az idd milasdt
isérhetjik figvelemmel. A leg-
agyotith tearuletd téglalap alaku
mez(i az ablak (view screen). Ha
mi szeral juk fel az Orha)ot, célszerl elhelyezni a radart (scanner) a miszerfalon
(@z 1tt nem talalhatd). A radar lehetovd teszi, hogy lathassuk az ellenség pozicio-
jt. A négyret alakld mezd kilzepeén egy Kisebb vilagoskeék szind mezd a késleltetett
bomba (delay bomb) hatdsugardt jelzi. Ha lerakunk egy ilyen bombdt, siessink el a
kiirnyezetéhfl, mert ha a robbands pillanataban nem vagyunk eldg tédvol, minket is
megsammisithet a detondcid. Masrészt ha az ellenséges akndk belskerilnek a hatdsuga-
raba, azok is felrobbannak. Az aknakat egyebkent 1s 1llik magy ivben kikerulni.
‘Targetting tracking drain' (becélzo/célkovetd miszer); A célzds (targetting) jelez,
ha az ellenség e célkeresztbe kerill. A célkovetds (tracking) jelez, ha olyan ellen-
soggel dllunk szemben, anelyik menekil elblink. Az ilyen ellenséget szétlbve szaza-
léxot Kapunk eredményll. Az energiaveszteség (drain) akkor jelez, ha valahonnan 16-
nek rdnk és eltalaltak.

'Compass/ADF' (Irdnyth/automata bdziskeres8 mbszer); Az irdrwth a haladdsl
iranyunkat mutatya (Wenyugat, N=dészak, HNW=ésxaknyugat, Eskalet, NE=északkelet,
S=dél, SWe=délnyugat, SE-délkelet). Segltsdpével konnyebbé valik az Grhajo tajolasa.
A bézis hulldmokat bocsdjt ki, amit az ADF (sutomata baziskeress) miszer fog fel. Az
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ADF miszeren egy kis vonal Jelzi a bdzis felé vezetd iranyt. Akkor halsdunk
egyenesen a bazis felé, ha ez a vonal kiizépen van,

“Jump pad/Doer unit® (Ugrds/ajts miszer): Az ugras (Jump) akkor jelez, ha (rugrdst
najtunk végre. Figyelem! Ugrani csak a miszer felszerelédse utdn lehet, fgy pl. a LE-
NIN drhajd esetében a prdbdlkozds hatdstalan. Ar ajto (door) miszer akkor jelez, ha
til gyorsan kiizeledink a bdzis felé. Vigyazzunk, mert ha ebben az esethen nem lossi-
tunk, a killdetésnek vége,

‘Missiles' (rakdtdk): A miiszer szamldlja, hogy hdny rakétdnk maradt meég felhaszna-
latlanul. A rakéta a célkeresztben lévd ellensépget tdmadjs €s semmisiti meg. Ha ey -
szer kildttuk, automatikusan a céltdrgyra ragad. Ezutdn elmozdulhatunk a célkereszt-
tel, de az ellenség is mozoghat, a taldlat biztos. Az 2l lenség persze védekezhet is,
a lézer hatdstalanitja kildtt rokétdinkat. Ha a tulzott lézerzapor miatt megsdrilnek
- m8g @z Grhajon lévl - pakétdink, dgy a miszer zérus érickee valt.

'AMM's" (rakéta elhdritdk); A miszeren @ kilGhetd rakétaelhdrtak szdmat 13t juk. El-
lensépes rakétékat semmis{thet meg. Lathatatlan fegyver, ami olyan impulzust kuld ki
a4z Grhajobdl, ami az dsszes rakdtanak beinditja az drmegsernmisitd rendszerét. Ha az
AMM's mepghibdsodik, a miszeren zérus értékink lesz.

‘Flares® (vildgitd rakétdk); 1d. 'Infraviros kamera'

‘Oelay bomb' (késleltetett bomba); A késleltetett bombs azon a ponton marad, ahol
leejtettik, dés egy bizonyos idd elteltével felrobban. Célszerd 1lyenkor a 'drive po-
wer'-t (sebesséy) a legmagasabb szintre tenni. A késleltetett bonba csak egyvetlen
ellensdgre hatdstalan, de ez az ellenség nem is tdmad, lehetetlien megsemmisi tend
kKizdrdlag akaddlyként lett elhelyezve ar arhajd szamira,

‘Laser' (lézer melegedésmérd); A lezerfegyver felmelegedését méri. Ha elérte a VB[S0
havart, a fedélzeti szamitogep nem engedi, hogy addig 18 jink vele, amig ey kicsit
le nem hilt.

‘Fuel® (energis); A még rendelkezésre alld energlank szintjét mutatja. Energidt =
bBazison tudunk til teni.

‘Speed’ (ssbesséqg); Az (rha)o mindenkori sebastsegenek ki jelzésére szalgdl.

'Height' (magassdg); Az drhajo mindenkori - fildtd]l szdmitott - magassdginak ki jel-
zesére szolpgdl. Leszdllaskor dgyelni kell, ne til nagy sebessegoel dobjuk az drha jot
a foldre, mert meghibdsodhat.

‘shield' (védbpajzs); Az Grhajd védSpajzsdnak Gpudy
az es@lyunk arra, hogy eldbb-utdbb kilSnek.

"Infra red system' (Infraviirds kamera); Jelez, ha bekapcsol juk. Fz 1s csak agkkor mi-
wodik, ha rajta szerepel s miszerfalon. Altaldban este van ra szuksey., Ilyerkor mirn-
den egyszinii, drnyéktalan lesz, A forgds zavaris az infravoris kamerat, elcsiszdso-
kat eredményezhet, amit persze a fedélzeti szamitogeép korrigdl. A vilégitd rakéts
Jobo, mint az infravortis kamera, de rdvid ldeig tart a hatdgsae, Annyiban mindenképpen
Jubb, hogy nem eredményez elcsiszdsokat, de mégis az infravicds kamera haszndlatst
ajanljuk, mivel csak korldtozott szdmi vildgitd rakéta 411 rendelkezrésinkre.
‘Message window' (lzen és input ablak); Ttt tudunk kommunikalni a fedélzeti szami-
togéppal, 111, 1tt td jékoztat minket a fedélzeti szamitogép az dltala fontasnak tar-
tott informacickral (pl. hogy az ellenség rakétdkat 16tt ki). Az informacid gyakran
hasznos lehet, mert pl. nem ér varatlanul minket egy esetleges hatulrdl Juive  tidmn-
das. A jaték inditdsakor az ablak input midban van, a 'HELP' sz6 beirdsdval (<ENTER)
wifrathatjuk a szdmitdpgdp szdmdra alkalmazhatd parancsokat. A SIGHT ON-t célszeri
rogton kiadnl, mert ez a célkeresztet kapesaolla be, 5 ez igen hasznos. Tekintsik
most 8t a megadhatd parancsokat:

HELF (segitség): kifrja a mepadhatd parancsok listajat; LAUNCH (kildves): elinditia
az urhajot a bézisrdl; PAUSE (szinet): megillitia a jétékot; QUIT (kilépés): kiszall
a Jitekbol; SICHTS DN (célkereszt be)/SIGHTS OFF (célkereszt kKil: fontos, & ocdlke-
reszt mindig legyen bekspcsolva; WAIT (vérni): ez akkor fontos. ha elfelejtet tink
infravoros kamerdt felszerelni, vegy az Grhajd nem rendelkezik ezzel ay eszkizzel.
elfogyott a jelzfitizink, és lement a nap is. Ekkor egy blztonsdgos helyen @11 junik
meg, ereszkedjink, majd szdlljunk le, és varjuk meg, amig Gjra felsin a3 nap. Fkkor
folytathatjuk a klldetést. EQUIP (falszerelés): ezzel a lohaetbadégpel - csak a bidzi-
sokban - felszerelhetjik sz Grhajét. A & fegyver mellett REPATR-t (Javitds) és REFL)-
EL-t (Uzemanyag feltiltés) kérhetink. STATUS {(helyzet): helyretjelentést kérhetiink
az Orhajo dllapotdrdl és o kienyezetrSl. CODES (kdd tsszerskasa): erre 6 [1.szinten

et jelzi. Ha a mezh csikken, nagy
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lesz szukseq. UEAF: ez a parancs akkor lép életbe (automatikusan). ha reaktorokban
landolunkc, 1lletve oda szdllunk be kdédokat tisszegyGiteni. A mephatdrozott dallamokat
vigszajdtszva megtirik a kddzdr, belépést nyernetunk o5 megkapiuk a kddot. LDOK
neznt ): jelentést kapunk a helyzetinkrSl, pl. az arhaejo lelandolt a bolygdn.

LALNCH (+ENTER) inditje a bedllitott kildetést, 90k levelird javaslata alapjdn most
nem a tel jes megoldas lekGzlésésdre torekszink, Ugy dontbttink, hogy az I-11 és az
V. szinl megoldasadhoz nydjtunk némi segitaéget. Tekintetbe véve, hogy az egyes szZin-
tek egymasra eépulnek, dgy érezzik, aki eljut s Il.szintig, az nagy valdszindséqnel
be 1s tudja fejerni a jdtékot.
[.szint, 1.killdetés (If it...)
Celunk kiirtani minden ellensé-
get; amit a palyan taldlunk. Al-
talanus robot tamadésra szamit-
Patunk. Javaslatunk, hogy lassan
kOzelitsuk meg az ellenségeket,
mert igy kinnyebben végezhetiink
vitluk,. Az ellenségel tibb helyen
tomardlnek, 1ttt csak egyenként
tudjuk kKiirtani Oket. Tibb robot
Kilrtasa utdn gyskran jelenik
meg az uzend ablakon a "KAMIKAZE
ATTACK® felirat, ami szt jelzi,
nogy olyan urhajokkal wvan dol-

junkk, amelyex szivesen feldldoz-
zdk magukat azzal, hogy belénk

(Hek ., Me L] \'..'“l.. "!!J t;“l:;i...:'.-. A kl_:'"
peén lathato lapos épitmény a ba-
ZiS. Ha lehet ezt ne tamedjuk !

l.szint, Z.kiuldetes (red dawn)

Célunk megkeresni, dés elpuszti
tant a gyarakat. bydrakat éazak
ra, nyugatra, eszaknyugatra es
keletre taldlhatunk. Ezeket j0)
Grzik. Gydrak elpusztitisdhoz e-
Loszo0r 15 kKl kell irtanunk min-
en ellenseget a gydrak kdrial.
Ha ez megtortént, alljunk meg =
gydrral szemben, és ha vdrako-
Zunk egy kicsit, a pajzs fel-
megy. Ekkor teljes sebességael
Induljunk el a gydr felé. Kizel
érve (ha két gydr van egymds
mellett, akkor a két gyar kozé
grve) dobjuk le a bombdat Végll
tavalodva, 8 view=val Hhatrate

kKinthetunk, €5 még szétlohet jik
a Natramaradt rakétainkat is. Az
ugrashor hasrnal juk a JUMP funk-
clot, de ehhez a miszerrel |is
Jump/sdoor uwnit) rendel kezniin
k] ],

l.8zint, S.kuldetées (mel tdown)
Alunk eljutnl a reaktorhozr és

megsemulsiten) azt, mindossre 15
perc alatt, mert kullinbhen 3 re-
iKtar felroboan. A reaktort ket
nodoN semmlsithet juk meg: 1.bom-

elyezuns el mellette s el-
gpixdlink; 2.Tgen kbzel megylink
NOZzZa 26 ar utolso pillanathan
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egy rakétat lovunk ki ra. (Ez utdbbi azért szikséges, mert a reaktor rokétaelhdcitd-
val védekezik, ez pedig hatdstalan, ha nagyon kizel vagyunk hozzd.

[.szint, 4.kiildetds (softly...)

Célumk =ljutni a bazishozr eqgy
elaknasitott mezdn keresztiil. Az
uton elszorve kisebb-nagyobb el-
lenal lasokba (tkozhetink. Az ak-
ridke hatdstalanfidsdra igen hasz-
nos lehet a késleltetett bombdk
Fasimalata, A bazis tdjolasdt az
AllF mszer segitségével végez-
hetijuk el.

Minden kilgetést csak gy fejezhetiink be, ha visszaszdllunk a bdzisra.

II.szint, l.kildetés (cipher)

Lelunk, hogy 12 kodol osszeszedjick, majd ebbfl & szamkddot Ssszerakijunk. & kddokat
a reasktorokbol tudjuk begyljteni. Az (rhajdt ehhez a mivelethez mindenképpen fel
kall szerelnunk a 'jump/door' miszerrel, a resktorokhoz vald bejutdshoz. Egy-edy re-
aktor esetében a bejutdshoz zenel kddot kell megfefjteniink. A reaktorokat jo1 wvédik
igy a bejutds nem kbnnyl dolog. Fontas, hogy ne ldjink bele a reaktorokba, mert ak-
wor az ajtdk bezdrddnak, s a kddot nem tudjuk osszegytijteni. Ennek a2z lesz 8 kbvel-
kezmonye, hogy nincs egylitt a 12 kdd, azaz nem tudjuk Ossrerakni a srzamkddokat, te-
hat a kuldetést sem tudjuk befejezni. Ha Bsszegyljtittik az dsszes kddot, akkor a
'CODES' parancesal (amit csak leszdllds utdn lehet beirni) lehet tisszedllitani a ki-
dokat. Jabb oldalon ldthatjuk milyen kddokial rendelkeziink, éds ezeket a felfeld/le-
fele vezérlessel vdltogathatjuk. A 'place' sepftségével a Kéd bal oldalra helyerhe-
to., A kod mellé 1116 tobbl kdd szinét az alapkdvhoz egyeztetnink kell, ez & "colour’
paranccsal tirténik. Ha a szinek is egyeznek, akkor a srecintink odailld kodnak e~
felelfen kell elforgatnunk a bal cldalon 14vd kddot. Ha egyeznek, a 'place’ senltes-
gevel ismét rdatehetjik sz elsd kddra a mdsodikat. Tehdt a kiinnyebb prinetisen kegve-
ért: eliszir @ két kdd szine egyezzen, utdne a bal oldali kédot forgassuk 21 a wmeg-
felelb pozicldjsha és & 'place’-szel helyezzik el a misodik kidot is. A szdnkid By
reszet harom kod segitsépével tudjuk eldallitand.

v.szint, l.kuldetes (the coal ming)
Lelunk, hogy megsemmisi{tsik az ellensépes robotokat.

V.szint, 2.kiildetés (pass)

Célunk az ellenséges erdSk megsemmisitése. A palydn sok ugralio robot taldlhotd. Vi-
gydzat! A IV. szinttdl az ellenség miér szuper-rakdtikkal is rendelkezik, ami  ollen
nincs vedekezes! Ha szuper-rakétdkkal tizelnek cank, célszerd oloenekiilni.

V.szint, 3.kiildetés (protector)

Célurk B db. "tracker' szétlivdse, szutdn pedig "élve' vissza kell jutnunk a bizis-
ra. A "tracker'-t Ggy tudjuk észrevenni, hogy figyveljlik a padar-ernyfit. Ha valsmi
gyersan tavolodlk tHldnk, Uldozdbe kell vennl, és mog kell semndsiteni. a 8 dhb.
.t?i;r:l"-'!'-'!.'l 1 egy vonalban SNy RNESETT elore talalbhata.

V.szint, &.kiildetés (the sheapard)

Eelunk, hogy 5 megfigyelfitornyot visszatlerel jink a bazis kbzelspe, Célszerl kerdet-
ben az ellensagekidl kilritenl s kornyéket, majd hatdstalanitsul ar akndkat is. Ezt
ugy najtsuk vegre, hogy egyszerten menjunk neki ar akndnak, de egyszerre  csak By~
ek, Az akna felrobban, a pajzsunk 50 %-a ezt megsinyli, de ha  virakozunk egy ki~
csit, a pajzs ismet feltbltodik, és probdlkozhatunk a kovetkezd akndval. Ha megtisz-
titolttuk a terspet, a tornyokat lldozzik vissza lézer seqftsdndével a bizishoz.

Ha a feladatot teljesitettiunk, dtmentink a vizsgin. Sok sikert a tonfolvamioz !
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3. fejezet o B

LIGHTNING

-nema sprite:; olyan sprite, amely
tartalmaz a képernyd szamdra

nem
ér-

telmezhetdo adatokat. Gépl kddo
rutinokban, tombokben., vagy mint
utkozeseket vizsgala sprite-keént

hasznd lhatdak.

A SPRITE-OK ELHELYEZKEDESE
A MEHORIABAMN

Mielbtt részletesehben beszélnénk az IDE-
AL parancsalirol, vizsgalijuk meg, milyen
formaban kezell a rendszer a sprite-okat:

A WHITE LIGHTNING sprite-jai a memdria
egy kulondllo teriletén, a sprite-memdri-
aban helyezkednek el, aminek a kezddcimet
az SPST, a végeimét az SPND hatérozzs
meg. A sprite-memdria legankabb egy nagy
f10kos szekrényre hasonlit: minden fidk

egy-eqy sprite sdatalit tartalmazz
lyekre a fidkhoz rendelt szdémm
ilengl hivatkozril.

Az egyes sprite-ok a kivetkezh
tartalmazzak:

- az elsd byte a sprite szdm
sprite-oknak nem fontos s
sorrendben elhelyezkednilik
BY-gs szaml sprite-ot ko
is. A rendszer isszesen
tud kezelni, amelyekre az
kal hivatknzhatunk

- 8 masodik es harmadik b
a kivetkezO sprite kezd

- a negyedik byte hataro
szélessénét (LEN)

- @z Othdik byte tartal
passagat (HGT)

Fzutan talalhatd a spr
tartaimazo adatbhliokk.
karakterenkeént ST LE

iy
hl. a
A -5
ite-ot
5z amok -

a spr

=imE -

r

PN

talmazza

ite

Sprite ma-

pont adatalt
atok tarolasa
tehdt konnyen

belathatd, hogy o datok B byte (1

karakter) x szélé
szon nelyezkednek
A Keppontoxk  utan
nosszon helyezkedng
Tunal .

A fentiekpdl kitdnik, hogy egy sprite
jatainak & hossza a sprite-memoriaban:

. "q
ot

5+ [ 9xszél esseyxmagassidg )

X mapay
a sprite attribu-

sdg hosz-

sag

a-

1

Ha fugghleges pixel- wvagy attributum-
scrollozast hajtunk végre, az eltOnfi ada-
tokat a8 késdbbi visszatéréshez a program-
nak el kell taralnia, Erre szolgdl a puf-
fer, ami a sprite-memoria felett helyez-
kedik el, kezddcimére az SPND mutat. A
puffer méretét y(alapértelmezésben 256 by-
te) a program jén bedllithatjuk Jdgy,
hogy vegre tug hajtani asznalni ki-
vant legnagyo Follt

llozdsra hasz-
Asara: a scrol-
bponként egy by-
ket meg kell szo-

nagysagaval (az
ekkel, az elbjel
egy 4 karakter szé-
iy képernyG-ablakot
ellel, a szikséges
0 = 40 byte.

Nézzink eqy
ndlt puffe
lozott attr
te-ot hasz
roznunk 4
NPX<-ben bg
rniem szami
les ST
scrolloz
memoriat

AL* VALTOZOK

welv a sprite- és grafi-
amogatasara tobb torzsval-

blak bal felsd sarkanak fug-
(y) konordindtdjst hatdroz-
g (0-23)

ablak bal felsh sarkdnak viz-
intes -(x) koordindtdidt hatdroz-
H meg ([1-31)

LEN: az aktuallis ablak szélességét tar-

-5

talmazza (1-32

HET ; a2 aktusalis ablak magassdgat tar-
talmazza (1-28)

GPM - az aktudlis sprite széma (1-255)

af 1: sprite-ok kozotti mivelet esetén
annak a sprite-nak a szamdt(1-255)
hatarozza meg, amelyet a mivelet
"calpz"

oF 2: sprite-ok kézotti mivelet esetén
annak a sgrite-nak a srzamat tar-
talmazza, ahol a mivelet ersdménye
elball
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WHITE LIGHTNING

oROW: a sprite-ablak bal felsl sarkanak
a sprite bal felsd sarkahoz viszo-

nyitott fuggbleges pozicidja

oCOL: a sprite-ablak bal felsd sarkanak
a sprite bal felsd sarkahoz viszo-
hyitott vizszintes gbzicidja

SLEN: a hidd
start u
hosszat

alatakor a

e itéﬁ
. rite-terulet

..

MLEN: a relokad
tartalmazz
negativ szd
kdldst ere

es iranyat
1 felfelé,
h relo-

SPST: a sprite-terni
OPND: a sprite-teriilé

tan levh byte c
tér-scroll puffe

fe-ja u-
azr elo-

NP : a fuggbleges scro
telmezett nagysdg
tartalmazza (-128
szam felfelé, negat
tortend scrollozast

SPTR: a TEST utasitdsbdl
sprite kezdbcimére muts

OPTR: a TEST wutasitdsbdl vi
pixel adatok kezdetére

SZINTAKTIKA

Az IDEAL nyelv szintaktikdjas 8 normal BA-
SIC-ben megszokottdl eltérd, forditott
rendszer(: a direktiva eldtt kell megadni
a direktivahoz tartozd érteket. Az utasi-
tasokat felkidltojellel kell egymistol
elvdalasztani Pl. egy a képernyl bal felsd
sarkaban lév, 10x]10 karakter méretid ab-
lak deklaralasa a kovetkezOképpen nez ki:

0DCOL ! 0OROW ! 10 HGT ! 10 LEN

MOVELETEK A SPRITE-MEMORI ABAN

COLD #

Az utasitds bedllitjs SPND ertékét SPST

ertékére s torli az S5PST feletti memGri-
at. A torolt memOriateriilet hosszat s
SLEN tartalmazza.

lTegyuk fel, hogy van egy sprite-készle-
tunk, amely 5 db 6x8 karakter méretd
sprite-bal 411, amelyekkel 15 pixeles
fuggbleges scroll-okat kivianunk a késdb-
biekben vegrehajtani. Ezt a készletet &t

Kivanjuk helyezni a memdria felsd része-
be. Eldszor ki kell szémolnunk az &atmoz-
gatando terilet hosszat: mint tudjuk, egy
sprite adatal 5 + (9 x szélesség x magas-
sdg) hosszon tarolddnak, 5 sprite-unk te-
hat 5 x (5 + (2 x 6 x 8)) = 2185 byte-ot
foglal el a memdridbdl. A B karakler szé-
les sprite 1% pixeles scrolljdhoz B x 15=
120 byte-nyi puffer srziikséges, Osszes n
tehat 2185 + 120 = 2385 byte-ot kell &t-
mozZgatounk. Ezt az értéket a SLEN-ben
kell olnunk.

A 65520-65535 cimei a hattér-ru-
pere vannak lefoglalva, tehat az
jum a8 65520 - SLEN cimig (ese-

135) terjedhet:

¢ 3450 SLEN 1 COLD # (+ENTER)

es a 2311 63135-re

SPRITE

biztositasdra haszndlhatd
—ben mephatarozott szamd
sitja a HGT es LEN valto-
rott  memiriahelyet (5 +
pyte ). Nézziink egy peldat
ilatara:

Sprite-@
utasitas
sprite-n
zokban med
(9 x HGT x
az utasita

a8 SPN I ! 5 LEN ! SPRITE

a 48-as mzam),
1te adatainak.
Itan a sprite meg
1 néhdny dolgot
k2l ]l olvasnunikc 2
8z utoljdra be-
vitt sprite 2. és bvte-ja tartalmaz
ezt elhelyezziik egy ' valtordba, majd
beallitjuk az 0] sprite elsd 5 byte-jat:

kéesz{
)

A parancssor
2 X 5 karakter
Vigyazat, a veg!
nem letezi
poke-olnunk.
sprite kezdoci

LET A = PEEK (utolsé sprite 2. byte-
ja) + 256 % PEEK (utolsd sprite 3.
byte-ja)

18
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WHITE LIGHTNING

RANDOMIZE (A + (9 o« HGT 2 LEN) # 3)
POKE A+1, PEEK 23670

POKE A+2, PEEK 23671

POKE A+3, (HGT)

POKE A+4, (LEN)

A sprite most mdr néma sprite-ként léte-
zik (a gép elfopadja a rd vald hivatko-
zast), de nekink kell ezutdn adatokkal
feltiltenink. Mint ldthatd, a sprite-ok
ilyen dton torténd bevitele kissé nehéz-
kes, haszndljuk inkdbb a sprite-generd-
tort.

ISFRITE

Hasonlé a SPRITE utasf{tdshoz, de 1itt az
. SPST csikken az U) sprite-hoz szikseges
memdriacimmel, tehdt a sprite-memdria le-
felé pbviil. Ugyanazokat az értékekgt kell
- bedllitanunk, mint a SPRITE-nél.

RELOCATE

Egy mdsik midja a sprite-ok szan
ténd helybiztositasnak a RELOCA
haszndlata, Ez a MLEN vdltozd &
hatdrozott érték szerint biztos
lyet: ha az érték negativ az
ha pozitiv az SPND. Pl. eqgy 3
ter méretl sprite-hoz (3 x
BE byte sziiksénes:

-149 MLEN ! RELOC
iat nb-

din meq
pivitéshez

Megiegyeznenk, hogy a spri
veld utasitasok hasznalat
kell gyGzddnink arrdl, hg

elegendb-e a szabad hel nyulik-g
bele valamilyen aértekes Lomanyba.
WIFE

Megsemmisiti az meghatarozott
sprite-ot, lefelé felette 1évd
sprite-okat és fri 1

HSPRITE

Megsemmisiti az SPN tal meghatarozott
sprite-ot, felfelé l1épteti az alatta levod
sprite-okat és frissiti az S5P5T-t.

TEST

Az eqyes sprite-ok vizsgdlatat segitli eld

19

a TEST. Az utasitds hasrndlatakor a ko-
vetkezl paraméterek kapnak értéket:

HGT  magassdg

LEN 52élessén

SPST a sprite-terulet staricime

DPTR a pigel-adatok kezdbcime

9lZE a sigate altal elfoglalt memd-
ria let

Az igaz-hami
sprite létez]
talalja a sp
nullara all
Az SH. spri
pl. a kiovet

alzi, hogy =
Ha a8 gep nem
améterek artéke

inek visszahiviasa
Artenik:

>8 SPN 7 LEN ? CR ENDIF

(A nem ID§ (IF-ENDIF és CR)
Mmagyarsza smertiik, a Spectra-
forth-t g2ben) .

. MOVELETEX

gitségével mind vizszin-
eges scrollokat 'konnyen
léptetes nagysdga 1, 4 1l-
lehet, kigorgetett wvagy
ivel a screll-ok ablakokhpz
letek, az ablak nagysagat
minden esethen definialnunk

Az TDE
es, 0

HE

COL < lak bal szeleének oszlopa (0-31)
ROW -a. lak bal szélének sora (0-23)
LEN -az ablak szelessene (1-32)

HGT -az ablak magassaga (1-24)

Vizszintes képernyd scroll-ok:

WRLxY - balra scroll x pixellel (wrap)

WRRxV - jobbra scroll x pixellel (wrap)
SCLxV - balra scroll x pixellel (sima)
SCRxV - jobbra scroll x pixellel (sima)

ghol x = 1,2 vagy & pixel lehet

Megiegyzés: COL+LEN nem haladhatjs meg a
32-1, ill. ROW+HOT nem halsd-
hatja meg 'a Z24-1.

Tetszlileges képernybtartalom gtrgetésehez
gépel jik be a kivetkezOt:

T 00L ' &4 ROW ! 4 HGT ! & LEN ! WRLAY
F+INTER)



AZ IDEAL NYELV

WHITE LIGHTNING

Flggtleges képernyd scroll-ok:

Az eldobb emlitett négy paraméteren tulme-
noen itt az NPX valtozdban elbzetesen be
kell dllitanunk a léptetés nagysdgdt. Ha
az eérték pozitiv, Ugy a girgetés felfelé
torténik, negativ esetben pedig lefelé.

WCRV - fligniks
SCRYV - vizszi

ap)
ma)

es scrol
. SETD

Meg jegyzes: Az
kell
Lega
ferter
A sSCro
Hagylll

b +127 kizé

rretid  puf-

uksegunk ;
nem lehet

ak mérete;

Attributum scroll-of

Vegrehajtasuk csak
geteses midon s csak
Fetsénes.

Drbegor-
ent  le-

ATTLV - balra scroll
ATTRY - jobbra scroll
ATTUPY - felfelé scroll
ATTONV - lefele scroll

scrol l-ok végrehajtdsa a

Az eldbb megismert harom sd
kbzvetlenul a képernydn ha)tdd
erre is utal az utasitdsok uto
le { 'V'=video ). Ha ezt az utd
'M'-re ( 'M'=memory ) véltoztat meg, a3
meadott scroll a memoridban fo® vegre-
hajtddni, méghozza az aktudlis sprite keé-
pet fogja befolyasolni.

'
JE‘
ettt

ElGzetesen tehdt mindig definidlnunk kell
a scroll-oztatni kivant sprite szamat az
SPN valtozéban. Mintapélddnkban gorgessiik

lefelé 11 képponttal az 5. sprite-ot,
‘wrap' mddban:

5 SPN ! =11 NPX ! WCRM
Az utasitdsok szintsktikdja egyébként

megegyezik az elbdzdekkel .

MEMORI AMOZGAT ASOK

A memorismanipulicidk a képernyd-meméria,
valamint a sprite-memoria kozotti adat-

20
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mozgatdst teszik lehethvée kilonbidzsi mo-
con.

Alapvetfen a mozgatas 1ranya a meghatarg-
zG. Ha az utasitds elsd betGjele 'P'
(PUT), akkor az adaimozgatds a sprite me-
mariabdl torténik a képernyb-memdriaba.
Abban az esetben, ha az elsf betidjjel 'G°
(GET), ugy a képernyb-memiridbol wviszink
4t adatot a sprite-memdriaba.

Memdriamozgatds egy teljes sprite és egy
glGzetesen definidlt ablak kbzott:

PUTBLS- sprite a képernyire (normal)
PUTORS- sprite a képernybre (OR)
PUTXRS- sprite a kepernybre (XOR)
PUTNDS- sprite a képernybre (AND)

GETBLS- ablak a sprite-ba (normél)
GETORS- ablak a sprite-ba (OR)

GETXEH ablak a sprite-hba (XOR)

GET ablak a sprite-ba (AND)
A Memariamozgatdskor dsszekapcsol-
ja a képpont adatokat az attri-
butumokial

ATTON d&ltal kijeltlt kapcso-
atot megszinteti.

ggrehajtasa elGtt a kivetkezb

pa gt kell bedllitanunk:

SPN =lhaszndlandd sprite szams
COL /F bbhlak bal felsd sarka

LEN/HG hlak merete

Memdria 5 sprite-ablak és képernyl-
ablak ki

PWBLS - sf gk @ képernyb-ablakba
PWORS - sp a képernyb-ablakba(OR)
PWXRS - sp a képernyd-ablakba(XOR)
PWNDS - spr a képernyfi-ablakba(AND)

wqzetesen a 'P!

Ellentétes i ey

helyett 'G'-t

sa elott az eldbb
tilmamben definl-

A mOvelstah
lzmertetett VA
alrnunk kell a:

SCOL - sprite ablak bsl széle oszlapa
es a
SROW - sprite ablak felsh széle sora

valtozokat is. Itt HGT és LEN & sprite-
ablak méreteit fogjédk meghatarozni.
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5. WHAM! THE MUSIC BOX

Aﬁﬁlhmurne House jGvoltsbol 1985

tta 8 zeneszeretd Spectrumosok O] zene-
tervezd programmal lettek gezdagabbak.
Sajnos ezen a terlleten igen szegényes 3
valaszték, bdr a BEEP néha 'csodskra’ is
képes, nem sok olyan felhasznaldl softwa-
re 411 rendelkezésre, amely kihaszndlna a
BEEP gépi kddi tisszes lehetbsdgét. A "MU-
SICMAKER' (Bellflower) csak ‘ugatta' =&
témdt, a 'MUSIC TYPEWRITER' (Romantic Ro-
bot) 36 szinvonald, de inkabb a zenetanu-
ldst segiti. A 'Spectrofon' (Andromeda)
kivalt, de tbbbszolamd zene készitését ez
sem teszi lehetSvé. A "WHAM' hianypdtld
volt, és ebben a kategdridban ma 1is az
elsbk kozott verseng.

A program bettltédse utdn a fGmend jelent-
kezik be, melynek pontjait most tekintsik
gt részletesen:

8, LOAD TUNE

Ebben az opcidban a WHAM!-bil elGz0leg
kimentett zenét lehet betblteni a zene-
pufferba. Az opcid hdrom részre bontodik.
Magnetofonrdl vald betdltéskor a gép be-
kéri a zeneadatok nevét, de elég itt csak
ENTER-t nyomni, ezesetben az els§ file-t
télti be a magnetofoncdl. Ha a memdridbol
akarunk tilteni, megjelenik egy lista, a-
meely az ot beépitett zene cimét tertal-
mazza. A hatodik helyre, amely most ures,
mi definidlhatunk zenét. Valasztaskor meg
kell adnunk a zene azonositd szamat. Mic-
rodrive-ril vald tibltéskor a gép eldszor
menkérdezi, hogy keérink-e katalogust,
vagy nem. Ezutan a zene cimét kell megacd-
nunk. Itt nem elegendd csak ENTER-t nyom-
nunk! A SPACE segitségével visszatarhe-
tunk a fGnenibe. A zenepufferben leévh ze-
niét tetszilegesen modosithat julk.

Z. SAVE TUNE

Ez az opcid lehetlvé teszi, hogy a zene-
pufferben 1évd zenét kimentsuk magneto-
forra, microdrive-ra, vagy a memoridba. A
mnd meghivdsa utdn a LOAD-ndl leirtaknak
magfelelden kell eljdrni. Ha a zengét a
memoridban tdroltuk el, az tetszés sre-
rint felilirhatd.

3.  HEAR _TUNE

Ha meghivijuk ezt az opcidt, a program le-
jatsza nekink a zenepufferben talalhato
zenet,

4. WHAMPILERE

Ezt a menlipontot csak akkor lehet meghiv-
ni, ha szerkesziéskor a zene vegen a veqg-
jelzdt (SET LODOP) elhelyeztik (ercbl az
EDITOR funkcid tdrgyaldsdndl  bbvebben
szdlunk).

Ez az egyik leghasznosabb funkcid. A ze-
nepufferben lévG zene  assemblalasara
szolgdl. Igen hasznos lehet sajat Jjatek-
programjaink zenekisereiehez, melyskben
kétszolami zenét szeretnénk betétként el-
helyezni. Az assemblalds a kbvetkezOkép-
pen torténik: Attdl a cimt6l, amit a kér-
désre megadtunk, elhelyez a program egy
kb, 400 byte hosszd pgépi kddd programot,
majd hangonként 2 byte-ot. Igy pl. ha a
zendnk hossza 100 hang, akkor a rutin u-
tdn 200 byte kerdl elhelyezésre, azaz
Bsszesen a kimentett oépli kodd program
hossza kb, 600 byte lesz,
Bejelentkezéskor elfszor meg kell adnuni
az assembldlds kezdGcimét, amely nem le-
het 32768-nal kisebb értékiG. Ez a megko-
tés azért lett beépitve, mert az ULA min-
den 1/50-ed mdsodpercben levizsgalja a
képernyd RAM-ot, &s ez sajnos lassitja az
alsd 16K RAM mikOdését, ami itt probléms-
kat okozhat. Ezutin meg kell adnunk, hogy
milyen néven mentse majd ki az adatokat a
magnetofonra, vagy microdrive-ra. Utol ja-
ra a visszatérés mddjdt kell beallfita-
M .

1-KEYPRESS: Ha vége a zenének, kezdi oj-
bdl lejatszani, egészen addig, amig meg
nem nyomunk egy billentydt.

2-ALWAYS: Visszatér minden hang lejatsza-
sa utdn.

3-TUNE END: Vagy akkor tér vissza, ha ve-
ge a zenének, vagy akkor, ha kuzrben
megnyomunk egy billentyit.
A visszatérésrdl tudni kell, hogy i-
lyenkor a program egy gépi kdda RET u-
tasitdst hajt végre, tehat sz assemb-
141t programunk bedpitheil egy gépi kKo-
di programba is. Kimentéskor a képer-
nyfn a kiovetkezi adatok Jelennek meg:

ASSEMBLY ADDRESS: Az assemblalas kezdbci-
ne .

RETURN OPTION: A visszatérés modja.

WHITE NOISE: Feh&r za) lett elhelyezve 3
programban.,

CHANNEL 1 LENGTH: Az l.hangcsatorna altal
tartalmazott hangok szdma.

CHANNEL 1 LOOP: Az 1.hangesatarndn
végjelzd pont.

vai-g
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CHANNEL 2 LENGTH: A 2.hangcsatorna 4ltal
tartalmazott hangok szdma.

CHANNEL 2 LOOP: A  2.hanpcsatorndn
végielzd pont.

COOE LENGTH: Az assembldlt gépi kodi ru-
tin hossza hyte-okban.

REPLAY SPEED: A lejdtszasi sebesség dlli-
tasanak a cime.

HORDER COLOUR: A lejdtszds alatt
szinenek dllitdsi cime.

TO RUN: A gépi kddi program inditdsdnak a
cime.

van-g

a kKeret

FONTDS! A kimentett gépi kodd rutin fut-
tatasdhoz a WHAM!-nek nem kell a memdris-
ban lennie.

3. SET TEMPO

Ebben az opcidban a zene lejdtszdsi se-
bessegét dllithatjuk be. A sebességet az
'3' billentylvel csikkenthetjik, illetve
a 'B' billentylvel novelhetjik.

G, ERIT HMODE

Itt van lehetlségink a zene meg- 111. 4t-
szerkeszlésére. Szerkesztéskor a kédpernyh
hdrom részre oszlik. Legfelill a kottapa-
pir ldthatd, erre frddik rd az éppen be-
irt hang. Ez nagyon 30 pl. a zene javits-
Sakor vagy dokumentdldsakor. A kotta a-
latt két sorban a legfontosabb informidci-
Okat ldthatjuk:

EDOIT-ha &
REPLAY-ha =&

MODE : Allapota kétféle lehet.
zenel szerkeszijik, i111.
zenét visszajdtszuk.

OCTAVE: Dktsv mutatd, Ertéke 1-4-1g ter-
Jedhet, a kettes érték jelenti s C-t.

CHANNEL : Csatorna jelzd. Ertéke | vagy 2,
attdl flggfen, hogy melyik hangesator-
nat haszndl juk.

COUNTERS: Hang szamldldk. Azt adjdk meg,
Mogy az egyes vagy a kettes csatorndn
hanyadik hangndl jarunk.

vegul legalul egy zongora billentylsora

lathato, azt mutatja, hogy a zonpordn me-

lyik hangot GUtjuk le. A képernylG utdn
terjink 4t a billentyzetre.

l=4: pkiav valtok, ezekkel a billentyik-
kel Allfthatjuk be a kivant oktdv szd-
mat.

»: A kKeret (BORDER) szindnek bedllitdsdra
szolgdl.

6: Visszaterés a fOmeniibe.

7: A zenepuffer tirlésére szolgdl. Tdrlés
elitt megerdsitést kér, biztos, hogy
tordlnl akarjuk-e a puffert.

21

8: Megnyomasakor kikerilink az EODITOR ii-
zemmodbol, #s dtkeridliink a fehér zaj
szerkeszibbe. Ilyenkor a képernyin két
sor lathatd, a felsfiben s zaj 'darabos-
sagat’ lehet bedllitani ( ezt gy kell
elképzelni, hogy az effektet négy rész-
re osztjuk, és azt &l1itjuk be, hogy
ebblil & négy részb6l hidny szdlaljon
meg), az alsdban pedig 8 hang melységét
szabdlyozhatjuk. Mindkét sor hdram kil-
lonbozd részre oszlik, amelyek az "YU,
[" billentylkhoz tartoznak, tehdt eqy-
szerre haromfele fehér-znjt haszndlha-
tunk a zendnkben. Az §11{t60 kurzort a
kurzor-nyilakkal irdnyfthatjuk, a nul-
laval allfthatjuk, a '9' billentyivel
pedig megszdélaltathatiuk az aktudlis
effektet. Ha ENTER-t nyomurk, visszaté-
runk a zeneszerkessztibe.

7: A kottapapirt elfretekercseli.

U: (zérus) Tdrli a legutoljéra befrt han-
got.

(: Az aktudlis hangtdl lejdtsza a zendt.

W: Veg- jelzd pontot 1tesz az aktudlis
helyre. 1ttt védge van a zenének. Fontos,
hagy csak az egyik csatorna  lezdrdsdrs
szolgdl, a mdsik csatorndn is be kell
allitanit ezt 2 pontot (lehetdleg ugyan-
oda).

E: Egy dobutésszerd hangot szdlaltat meq,

H: Megnyomdsakor a gép a kotta elejdre
all, és a szimldldkat mullszza.

Y U,I: Ezekkel a billentyikkel szdlaltat-
hatjuk meg a Tebér za) effekteket,

U: Hatratekercseli a kottapapirt.

P: A soron kovetkezd hangot szdlaltatia
e .

A S,0,F G, HK,L: A félhangok billentyiii
(a zonporan a fekete billentylk).

ENTER: Szinet-jel, a kottdn a program R-
rel jeloli.

CAPS SHIFT-SPACE-ig: Egész hangok.

Megiegyzés: A program csak  ti-ket hasz-

ndl, gy ha td hangra van szikségiink, két

ti=-t kell befrnunk.

7. HELFP PAGE

A szerkesztbben haszndlt billentydk rivid
emlekeztethjét jeleniti meg.

FONTOS! Ha barmilyen okbil visszakeriil-
nénkk a BASIC-be, a program G0 10 0O-val
djraindithatd.

Remél jlk, hogy ez a téjékoztatd sok fel-
nasznald szamara indittatdst ad majy a
WHAM! rutinjainak sajdt jdtékprogramokba
vald beepitésdéra,



yl 6. PROGRAMOZASTECHNIKA

Egy 3D kép alapvetfen 30 koordinatarend-
szerben épithetd fel. A 30 tdrgynak egyi-
diben ldatszik hosszisdga, szélessége és a
magassaga is. A kepecnybn, uUgy mint 2
fényképeken, csak két dimenzio létezik,
de lehetdséyg van egyszerl programozas-
technikai fogdsokkal szimuldlni s 30 ké-
pet a 20 képernydn.

ElGszor is azt kell ismerni, hogyan rep-
rezentdlunk egy képet hdrom dimenzidban.
Vegyiink 218 egy papirt, rajzoljunk rad egy
két tengelyblil 4116 x-v koordindgta rend-
szert, de dgy, hogy az origé a papir bal-
alsd sarkdba essen. Az x tengely Jobbra,
az y pedig felfelé mutat, Ebben a koordi-
ndta rendszerben minden egyes pont két
koordindtdval irhaté le (x,y). Ez gyakor-
latilag a kétdimenzids koordindta geomet-
ria. A Spectrum PLOT utasitdsa is ennek
megfelelben mikOdik. Most vezessuk De 3
harmadik tengelyt, mely dgyszintén az e-
18bbi origdbdl indul ki, de jalen esetben
casak egy pontnak ldtszik, és irdanya a pa-
pir sikja felé mutat. Ez a tengely a z
tengely. A 3D kép megmutatdsa a koording-
ta rendszer jelenlegi alldsdban nehézkes,
foy & latoszoget 4ltaldban atallitjuk,
vagy ugy is mondhatjuk, a 30 koordindta
rendszert térben elforgetiuk.A szamitopé-
pes gyeskorlatban 8 30 dbrdzolds szamos
midszere ismert, most csak a fontosabb
peraspektivékat tekintjik itt st:

a/ lzometrikus (dltartd) perspektiva
'
Y

X 4

Epben az dbrdzoldsi modban az egymastol
120 fokban elhelyezkedd tengelyekre valo-
sanos méreteket mériink fel, perspektivi-
kus rbvidilés, torrzulas nincs.

b/ Axpnometrikus (terlilettartd) perspek-

tiva

X

Ebben ax dbrdzoldsi midban a két egymdsra

merdleges koordinata tengely altal hata-
rolt terilet a 20 képnek megfeleld, eszert
terilettartd, a harmadik tengely ezekibl
135 fokra helyezkedik el, és a valdsdgos
méret felét mérjik fel ra.

g/ Irdnypont perspektiva

Ebben az asbrédzoldsi modban egy térben ki-
jelilt ponthoz igazodik a teljes perspek-
tiva.

A 30 koordindta rendszerben mdr minden e-
%yﬂs p?nt hdrom koordindtdval irhatd le
X,¥,4/-
Példdnk tovdbbi részét tekintsilk meg B8z
izometrikus dbrazolas szabalyainak megie-
lelden, a koordindte rendszert pedig for-
gassuk el 180 fokkal. A koordinata rend-
szerbe véazol junk egy szabdlyos kockat, a-
melynek minden oldala 10 egysegnyl:
Y

PE(10,10,10)

P4 (10,

P7¢0
: 10,0)

10,10

L8 | P3(0,10,0)

PS .
(0,0,10

*1 (0,0,0)

A kocka egyik csucspontja sz origoba e-
sik, innen pedig minden fAtengely iranyd-
ba 10 egység kiterjedasd.

| Példénkban a testet a kovetkezo pontok
{rjak le:
P1(0,0,0) P2(10,0,0) P3(0,10,0)
Pa(i0,10,0) Ps(D,0,1D0) P&(10,0,10)

P7(0,10,10) PS(10,10,10)

Két dimenzidban nincs lehetdség ezekkel a
koordindta értékekkel felrajzolni a 30
pontokat, ezért szilkség wvan egy seged-

| programra, amely a 30 pontokat atkonver-
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tdl jo 20 pontokkd, szimuldlva ezzel a 30
képat.

[smernink kell azt is, hogy a test milyen
pontok  kaposolatabdl éptil fel, wvagyis
art, hogy melyik pontokat kell bsszekGtni
ggymidssal, a test kialakitasahoz. Teér junk
vissza ismét a midr megismert példara.
Minden csdcspontot elneveztiink egy P be-
tdbbl és egy szambdl 4116 azonositoval
(P1-P8), ugyanezt tettik az délekkel is,
itt az elnevezés egy L betl és egy szam
(L1-L12).

Készitsik el 8 30-20 konvertald
programot, amely BASIC-ben is megoldhato:

10 DIM P(B,3)

Z0 DIM L(12,2)

30 FOR I=0 10 1

AD FOR J=0 10 1

50 FOR K=0 10 1

60 LET PCaAnI+2wIel+1,1)=10uK
70 LET PLAwI+28J+K+1,2)=10%d
BO LET PCAxI+2leK+] 3)=10%]
90 NEXT K

100 NEXT J
110 NEXT I

120 FOR I=1 TO 12

150 FOR J=1 TD 2

140 READ L(1,3)

150 NEXT 3
160 NEXT I
170 DATA 1,
180 DATA S
190 DATA 1
200 FIIR I=
210 LET A=
220 LET PI—SuF+IEE

230 LET D1=5++88

240 PLOT PL1.01

250 LET A=2: GO SUB 500

760 [RAW SuP+128-P1. Sul]+88-01
270 NEXT I

2680 STOP

S00 LET A=L(I,A)

510 LET X=P(A,1)

520 LET Y=P(A,2)

530 LET Z=P(A.3)
540 LET P=SOR (3 )ms{Y-X)/2
550 LET D=Z-(Y+X)/2
560 HE TURN

A 10. sorban dimenzionalunk egy tombot,
anely majd a cslcspontok koordindtait
fogja tartalmazni (8 csicspont - 3  koor-
dinata érték). A 20. sorban az eleknek
biztositunk egy tombot (12 él - 2 pont
kbzoitt)., A 30.-110. sorok inicializdljak
a P{) tombhit, majd megtiriénik a 10 eqgy-

ségnyl kocka csucspont adatainak a taro-
ldsa. A 120.-190. sorok az L() tombdt
toltik be a megfelald adatolkdkal. Ittt meg-
Jegyeznénk, hogy erre a celra a  legegy-
szerdbb megoldds a DATA sarok vagy az IN-
PUT alkalmazasa.

Ezt koveti a program szive, a kocka fal-
rajzolasa.

Feltételeziink egy pontot a 30 koordindta
rendszerben (x,v,z), hozzdrendeliink egy
pozicidt a képernydrtl (p,q), smelyet s
PLOT utasitds mellé megadhatunk. Czutan
mar csak egy redlis szdmitdsi mechaniz-
must kell kidolgoznunk, amely az x,y,.Z
koordindtdkat atkonvertdl ja érvényes p,.q
pozicidkia.

A 30 koordindta rendszer 20-ra vald a&t-
konvertdlasara szamns modszer ismeretes,
most 1tt csak egy megoldés alapelvét 1s-
mertetjik, az izometrikus perspektivéét.A
modazerben két alapkeplet szikséges p es
g meghatdrozdsdhoz:

LET P = SOR (3) » (Y-X) / 2
LET Q=7 - (Y+X) / 2

Azok részere, akik egy Kicsit szeretnek
gyakorolni a gépi kodd programozast, Ja-
vasnl juk & szamitasi mechanizmus gepl ko-

di megfelelljének dttekintését és  alkal-

mazdasat:

A0000 42,75,92 LD HL,(23627)
:HL-ben a valtozdteriulet mutato)a

Aao00n3% 126 LD A, (HL)

;A = kbvetkezd valtozo byte

40004 230,127 AND 127

sA 7, bit felesleges

80006 55 SCF

40007 200 RET 2
Visszatérés, ha & vdltorot nem talalta
AUDGE 185 e B

40009 200 RET £
sVisszatédrds, he a vdltozot nem taldlta

a0n10 197 PUSH BC

A keresett valtozdngév tdarolasa

40011 205,184,225 CALL 6584

:ROM 1988 hivdsa - DE-ben a kivetkezd
svaltozo mutatdja

40014 235 EX DE,HL
A4 mutatdt HL veszi fel

40015 193 POP BC
iC-ben a vadltozdnév kodja

40016 24,241 JR 40003
ilgrds vissza, keresés tovabb
40018 14,122 b C,122
A 2" véltozd kg e

&DHEE 205,94 156 CALL 40030

“Unras a kﬂrusﬁ szubrutinca
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40023 14,121 LD  C,121
Az "y" valtozd kodia

40025 205,94,156 CALL 40030
ibagrds a keresd szubrutinra
D028 14,120 10 ;120
;AZ "x" vdaltozd k6dis
40030 205,64 ,156
sKETESES

40033 218,202.27 JP LC,7114

iROM IC2E nivdsa - hibaiizenet, ha
nem taldljs a valtozit

40036 35 INC HL

sHL - vidltozdtartalom mutatd

40037 195,180,51 JP 13236

iROM 3384 hivdsa - vdltozdtartalom a
skalkuldtor verembe, majd visszatérés
4D0&AD  205,87,15%6 CALL 40023

;Y 25 X a kalkuldtor veremben

LALL 40000

40043 239 RST 40

;A verem tetején: Y,X

40048 3 DEFB=SUBTRACT
s Y=X

40045 52 ,64,176,0,3 DEFB=STK.DATA
3Y=X,3

40050 &0 DEFB=SR

s Y=-X,50R(3)

40051 A UEFB=MULTIPLY
$SURC3Iw(Y=X)

40052 182 DEFB=CONST ,HALF
;IR 3wl Y-X),1/2

50053 4 DEFB=MULTIPLY
<SOR3 Ie(Y-X)/2

40054 54 DEFB=ENDCALC
sMiveletek vége

40055 14,112 L0 C,112

A "p" valtozd kadja

40057 205,135,155 CALL 40071
sLET P=SOR(3)x(Y-X)/2

40060 205,.82,156 CALL 40018
rZ.¥V,x 8 kalkuldtor veremben

40063 239 RST 40

;A verem tetejen: Z,Y,X

a00&4 15 OEFB=ADO

s L Y+ X

40065 162 DEFB=CONST .HALF
12 YeX.1/2

all&6e 4 DEFB=MULTIPLY
sl s CY+X) /2

a00&e7 3 DEFB=SUATRACT
;;’.""[ Y .'::1-”?

40068 56 QEFB=ENDCALC
;Miveletek vége

40067 14,113 Lt C,113

A 'n" viltord kddja
40071 205,64, 156
A valtozd keresése

CALL 40000

ab074 48,10 JR NC,40086
;lgras, ha létezik
4076 197 PUSH BG

;A vdltozd kddjdnak tdroldss
ago07y  1.6,0 LD BC.0
sHelybiztositds a

400B0D 205,85,22 CALL 5717
ival tozdnak (ROM 1655 HEX)

40083 35 INC HL

sHL = d3 hely mutatdja

40084 193 FOP BC

;€ = valtozonév kodia

40085 113 L0 (HL),C
slarolds

a008s 35 INC HL

sHL - vadltozdtartalom

40087 229 PLUSH HL

; Tarolas

40088 20%,191,53 CALL 13759

sROM 358F hivdsa - HL-ben a veram
sutolsd elemének s cime

40091 34,101,92 LD (23653) .HL
:AZ elem tiirlése

40094 209 POP DE
;DE - valtozd tartalma

40095 1.5.0 LD BC,5
sHossz besdllitdsa

40098 237,178 LOIR

1A szam bemdsoldsa a véltozoba
40100 201 RET
:Visszatérés

Ha vallalkozunk a gépi kodd rutin értel-
mezésere 6&s  bevitelére, f Basic
programunkat modositsuk. Torél jilk az 540.
€s az 550. programsorokat, majd gépel jiik
be;

240 RANDOMIZE USR 40040

A gépli kédd rutin a megadott Xy¥+2 koor-
dindtak alapjdn kiszémitja a p,q értékps-
rokat, €s ezeknek megfelelfen generdl
valtozot a vdltozdterileten. Ezutdn mdr a
BASIC program probléma mélkiil el tud ja
vegerni a pontok kijeltiléadt. Természete-
sen mereszebbek a teljes programot dtir-
Natjdk gépli kddda.

Ha programunkban megvdltoztatjuk a  60.-
80. programsorokat, pl. éxk, [4%], 1T«=]-
re, non kockat, hariem ténlatestet kapunk
eredndnyll. Prdbdl juk meg megvaltoztatni
a4 Kpordindta értdkeket és  1smét ngzzuk
meg az eredmenyt,

AZ itt ismertetett mintspélda igen By -
sZeria és a kép felrajzoldsdn tdl mdsra
nem is keépes. A tovwdbblakban olvan gya-
korlatl sof tware-ekkel foglalkozunk, an-
lyek  Jdval bonyalultabb alporitmusokat
haszndlinak, és kiegészitik a rajzold mer-
hantzmust nagyon hasznos plusz szolpdlta-
tdsokkal.




7. BASIC

Az OT TO meter miikidése

E REM “Otio ‘
BRIGHT 1: EL;

19 LET =8 LET p=0: LET 2=0
LET h=?5: LET r=$5 |
20 LET L=l s2l. LET sz=sid

LET ==i -
%8 PLOT 1@8.75. DRAW @,82: UKA
U 24,0 ORAW O.-B2
40 FOR Eéasagn EEIEI$P -5. PL
oT TE ! U i 9
ﬁ%n H-liﬁ Td 85 STEP =5 PL
aT *iﬁ DRAL 28,8 NEXT y
FOR y=188 TL 135 STEP -S5: P
LDT 55 4 DRAU aB.8;. NEXT Fuﬁ
Yysils | 1;5 ETEF -S5. PLO 146
o nnﬁu 43,.9: NEXT _
a$ﬁﬁ:*" vpize 1o ake sTER o5 P
L : Y @
E? nLET 119 .187: DRAWY 8.5 ORA
B DRAU B,-5. PLOT INUVERSE
126147 "DRAU INVERSE 1:14.0
PLDT INVERSE 1, 120.160: CRAU INV
ERSE 1,14.0

ES PLOT 122.162: ODRAW @.8: PLO
T 132, 162: ORBU @,8: PLOT INUERS
E 1,123,168: DAAU INUERS E 1

s& PLOT 118,179: DRAU dﬁn
U i6.9: CRAY O, -4 PLUT 245 1&3
Dﬁﬁubgéal PEUT 150 .188° DEAY

-y -2,
‘ aaﬁngr LOE .75 DRAU 44 ,0,24P1

i4.08/8
K i | I?:l:l'l:r‘a-q.lﬂf T 11%. BPLOT IHUE
RSE 1.X,157. DRAU INVERSE 1. 13
C NEXT X FL?I iﬂgﬁ}*? iﬁ W oe,
3 PLOT 118,167 1N u o

75 FOR x=147 TQ 13% STEP -1. P
LOT o rnoBrae 1 x Sa3T 0 Ren thuERs
F 1.0.33: NEXT x PLOT 139,187
CRAEL ©,13: PLOT 187,157 ORAU @

13
ol LET y=1238
169 PLOT l1@7. u nnnu a,30:. oRAU
43 ,0; CRAU @
101 LET u.r.éxn Erlﬁﬂ;ﬂll!h L
ET f3=(REN unfiuar
192 LEYT fl={i80=Ip+7f3)1 ] +10@+p

105 LET IAix=SIN (f17188+P1) eh:
LET fly=C02 (fi/180+P1}ah

118 LEYT fxaSIN (f 7182ePX) er: LE
T fusChHS (7182 +FP1) o

128 PLOT 127,40 CHAJ Ty R
Al FAix,fly: PﬁuaE

18
F s=1 THEN GO TO 131
igu I 3l EGTTHEN PLOT IMUERSE
A Y Iuiiﬁanaﬁﬁﬁ S
BLOT LNUERSE 1:111
ERSE 1.9 18 PLOT 131,i57: DRAW
"1s; BLOT 187,157, ODRAY 8,8 LE

133 1 & <188 THEN PRINT AT 20,1
e e 4
'133"%# &r=189 ﬁE?Tt{aﬁa THEN PR
20,1;* sU
ITEHHEFEE}IEEB;EEgnﬂiﬁiﬂ THEMN PR
NT AT el o
Ifas IF 2)=540 AND (=720 THEN P
RINT AT 20.1; "KIPUFGG"
199 IF sz=1 THEN GO TO 141
140 IF &¢S40 OR 2:=680 THEN FLO
1 INUERZSE 1, 139,147: ORAU INUVERS
5 hﬂ gHuEEgI %HEEﬁgg PLé*aii‘?
H ' F »
&7 CRAW B,9: ALOT 183,167 ﬁnéu

-

é,1%5; LET sz=1

£A20 PLOT INUVDERSE 1,147,y: DRRAU
nﬁEE 1.9.38: DRAW CUVER i dd.@: D
RAUY DUER 1.0.-30

281 IF yi=12S THEH LET L=l

202 IETt-ﬂ TEEH 0 To 211

L =iy -

%iz IF ui?ﬁ THEM LET k=0: LET 4
24 #

212 IF =l THEH GO TO 221
§E LET U=!

= LOT 127.4@: DRAW DUEH 1;:fx
ru, Eﬂﬁu INVERSE 1, f1x,

Eiﬂ LET sl +18: LET p=F+13 LET
Ese 418

258 IF 1»=360 THEMN LET =9

255 IF ps3E0 THEN LET p=D

256 IF 2)=720 THEN LET &=

zga IF ¢<1@ THEN PRINT AT 1.41.,°

ea” e

265 XIF e31@ AND € (10@ THEN PRIN
T AT 1,1:@8:¢

E?E Ir ibliiﬂ THEN PRINT AT 1,1

E?E iF 529 THENM GO TO %

28@ IF e>18 AND e 183 THEN PLOT
INVERSE 1;1@7,157: URAW INVERSE
1:8.8: PLOT :nunnsg 3 111 157 -
RAU" quznﬁe 3 {37 ,14
i DRAY 5,0 L0 111 1¢?~ G
JlE-I q—ET 5‘
&89 IF sr=0 THEN GO TO 291

290 IF € »)=aS4@ AND e (6BY THEN BL
oT xuuﬂnaz 1;159,157: DRAU INUER
SE 1.8,0: PLOT INUERSE 1, 145,157
- DRAW quzﬂsﬁ Y:0,15: PLOT iai
147: GCRAU B8,8: PLOT 143.147: DARA

=
5
@

W oa,15: L 2@
266 IF =1 THEN GO TO 381
308 YF €>380 AND g (BR2 THEN PRI
NTY FLASHM 1;AT 2.1%."a": FOR n=d
TO %a: BEEPF .81.-18: HEXT n: LET
i =

Sas IF :-g THEN 60 TD 311

< P EE THEN PRINT AT 2,15
4BE Eﬂ Tﬂ ida

Az 1tt kozolt BASIC program elsfsor-
ban aroknak a Spectrumosoknale lehet
hasznos, akik a szamitastechnika mel-
lett egvéb miszakl ismerstek felé |is
orientalodnak. A program szemlélete-
sen bemutatja a négyltemd OTTO motor
mikodéseét, kulonds tekintettel sz e-
Qyes Utemuh (szivds, slrités, muria-
Utem, kKipufogas) fazisaingk megiele-
nitésére. A fazisrajzok 3j01 ébrdzol-
Jik 2 dugattyik, a hajtdkar, valamint
8 szelepek UtemtGl fiugpd dllapotat,
gzdltal hamar elsajdtithetd a rend-
szer mikodeése. A program oktatdsi cé-
lokra kivaldan alkalmgs.
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8. 128K

W PLAY utasitis

A PLAY sokkal rugalmasabb a BEEP-nél, & hdrom egyméstdl fuggetlen hang sepgitségevel
a harmonidk és effektek igen széles arzendl ja vonultathatd fel. Haszndlata rendkivil
eqgyszeru.

Pl. szdlaltassuk meg az "A" hangot az egyvonalas "C" alatt fél mdsodpercig: PLAY "A"
Most jatsszunk egy C major skaldt: PLAY “odefpahC"

Mef jegyezneénk, hogy az utolsd "C" nagy betld. Ez azt jelzi a PLAY utasitdson belil,
hogy egy oktavval magassbban szdlaltassa meg, mint a kis "c" betOvel jelzett hangot.
Az itt lejétszott skdla tehdt megfelel egy oktawvnyli hangter jedelemnek. Az itt latha-
td mintapélddt 'C major' skdldnak hivjuk, melynek érdekessége, hogy 8z egyetlen
olyan major (dir) skdla, amalynek zongorival torténd megszdolal tatdsshoz egyetlen fe-
kete billentyl haszndlata sem sziksdges.
Két alapskadaldt kulonbtGztetink meg, a majort és a minort.
Most jatsszuk le a 'c minor' skdldt: PLAY "ed3efpFaghC"
Bevezettink egy Ojabb jelet, a '3'-t. Ez fél hanggal lejjebb szallit)a a mogotte al-
16 hangot. A zenel életben "b" elGjegyzésnek felel meg. Hasznalhatjuk a PLAY utasi-
tdsban a "#" elGjegyzést is, amely egy fél hanpgal feljebb szdllitja a hangot, s ezt
a8 valdsagban is igy Jelbl juk.
A PLAY utasitds 9 teljes oktévot (F-szer 7 hangot) képes dtfogni. Az oktavok kozotti
valtas az "0" (nagybetll) és az szt kovetd szém (0-8) megaddsdval érhetdt el. Most te-
kintsik meg 8 kilvetkezG programot :

10 LET oB="05": LET n@="DECcg": LET af=08+nd

20 PLAY a8
Ez jabb lehetSséget tar elénk.Nem szikséges mindent a PLAY mellett megadnunk. A ve-
zérlést stringbe is tehetjik, a stringeket Osszegezhetilik, s a PLAY segitsépével
mint egy stringre is hivatkozhatunk. Az 1tt lathatd kis program megfelel a kovetke-
zonek: PLAY “05DECcg”
Tekintetbe véve, hogy a PLAY nem korlatozza a string hosszat, viszont egy hosszabb
string kezelése bonyolultabb lehet, gy célszeriibb tobb rbvidebb string oOsszegzese-
vel el6gllitani a célstringet, Vdltoztassuk meg a 10. sorban az '05%'-0t 'D7'-re, es
futtassuk ismét a programot, ezutdn nézzilk meg, mit eredményez az '02'. Ha nem de-
finidljuk az oktdv szdmdt, azt a PLAY alapértelmezésben 5-nek veszi.
A PLAY tovabbi elemzése ellitt tekintsiik meg & zenel skala-diagramot:
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Lathatjuk, hogy a PLAY oktdvijal dtfedik egymast, pl. "030' ugyvanazt Jjelenti, mint
‘Oad' . Ez megktnnyfiti a dolgunkat, mivel nem kell olyan sGrin oktévot vdltani, mint-
ha oktavonként csak egy skdaldt programozhatnank. Néhdny hang a legalsd oktavban egy-
szerden nem szdlal meg, mivel arra technikailag sem nyilt lehetSség. A PLAY segitsé-
gével bedllithatd az egyes hengjegyek megszdlaldsi ideje (idotartama) is. Ez egysze-
rien eqy enyedildlld szdmjegy segitségével vdlaszthatd ki. Vdltoztassuk meg a 10,
sort: 10 LET of="2" és futtassuk ismét a programot. Ezutdn prdbdljuk ezt az értéket
megvaltortatni 1-9 kbziott.

Megjegyzés: Ezek a konstansok nem konkrét idbegysegeket, csak ardgnyokat allitanak

oe,
Most tekintsiik 4t 8 konstansok jelentését:
1 tizenhatod 2 nyijtott tizenhatod ﬁ 3 nyolcad Jﬂ
& nyijtott nyolcad g 5 megyed 6 nyijtatt negyed @,
) 7 1é1 4 8 nydjtott fél 4 9 egész o
A PLAY kdpes haromszorozott hangok elfdllitdssra 1s:

10 3x tizenhatod m” 11 3x nyolcad m" 12 3x negyed I_jT

Azt az 1dbt, amig nincs megszdlaltd hang, szdnetnek nevezzik, kottdkon szinetjelleal
jeldljlik, a PLAY utasitdson belil "&" jelet kell alkalmazni. A szinet hossza mindig
azonps az aktudlis hangjeny hosszdval. P1. 10 LET o%="D4": LET n2="DEC&cg" C @5 c
kdziitt szunetet sredményez.
Két hangjegy megszakitds nélkiill osszeflizését “"tied notes"-nek hivjuk, Jeltilése a
PLAY mellett egy "-" (aldhizds) karskter. lgy egy negyed és egy fél hang dsszevonha-
t6 a kiivetkezdképpen: "5.7c¢". A numerikus értékeket nem szabad kevernunk!
Pl: 10 LET af="062" jelentése: a 6. oktdvban egy nyudjtott tizenhatod, de ezt igy nem
fopadja el a PLAY (n: out af range hiba), mivel '0' utdn egy numerikus eértéket ol-
vas, mely esetben 2 numerikus parsmétereket el kell hatdrolnunk egymdéstsl =gy "N
(nagybetd) karakter segitségevel.
Helyesen tehdt: 10 LET o¥="0D&m2"
A hangerd bedllithatd @ és 15 (min-max) érték kizott, a "V" karakter &s az azt kive-
tH szamiegy segitségével. Megiegyezzik, hogy & 1€-15 kbzdtti értékek haszndlata
ajdnlatos, mivel a 0-9 viszonylag halkan szdl.
Egyrnél tibb csatorns pdrhuzamos megszdlaltatdsa igen egyszerd, a PLAY mellett wvesz-
szivel elhatdrolva kell megkilonbdztetnl az elbre definialt stringeket:

10 LET a9="04cCelyGyG": LET bf="06CaleSbdShl": LET cf= “05cCalgbghb"

20 PLAY a3, bE, cf
A lejdtszatt zene sebessdge 111, az =gyes hangok hossza, a tovabblakban “tempd",
caatorndnként killbn riem varidlhatd, és kiftelerden mindig az "A" csatarna string)ében
(a PLAY utdini elsd string) kell megadni. Jele a "T" karakter ill. az ezt kivell szdm
(60-280), alapértelmezdése 120. :

10 LET t9="T14@": LET aS=t3+"04cCclglpG": LET b¥="06CaCaSbdSnl"

20 LET c3="05cCclohgG": PLAY a®, b¥, cid
Majd futtassuk a programot kulonbozd tempdval.
Jelentds szolgdltatdsa a PLAY utasitisnak az egyes zenel reszletek ismetlési lehetd-
sége. Egy string barmely részlete ismételheth, ha azt zardjelek kize helyezmik: pl.

10 LET t9="T100": LET a3=t8+"04(cC){gG)"

20 LET eF="D5(cC)(gB}": PLAY a¥, b3, cB
megfelel az elbzfieknek.
Ha a string vépore eqgy zardé zdrdjielet tesziink (de nincs nyild pdrja), Gogy a8z sdott
string dallamdt végtelen ideig ismételten jétszant fogja. Ez igen hasznos pl. basz-
s5zus vagy ritmus alapok bevezetéséhez. Pl. a PLAY "DaNZedefgfed)" ciklusbdl osak a
BREAK seygitségivel léphetink ki. Most prdibdljuk ki a kovetkezdt:

PLAY "DaNZca(efgf)ed)". Fag;iﬁ a vegtelen lUtemben jdtszott basszus alapon belil
is elhelyezhetiink ismétléud reszletsket. Most rgttaﬁsuk a kivetkezO programot:

10 LET a¥="cegbufal": LET b¥="04cC)": PLAY a$,bs
Futtatdskor azt tapasztal jJuk, hogy a szdld befejezése utan a basszus alap tovibb
5261, végtelen ciklusban. Nagyon hasznos doleg, ha @ basszus alap is gsak addig
231, amig a fOszdlam. Erre a 'H' karakterrel nyflik lehetfség. Ha & 'H' karaktert
harhol elhelyezzik egy stringben ('H'=HALT=mepdllds), a PLAY ezt ugy értelmezi, hogy

abban a pillanatban kapesol jon ki minden hangot amai fppen szdl.
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MindenekelStt vdltoztassuk meg sz a3 stringet: LET af="cegbdfalH" és futtassuk ajra
3 programot.
A PLAY mellett bedllithatjuk az aktudlis hulldmformst is, =2 'W'  karakier
segitsegevel, és az ezt kivetld numerikus ertékkel (0-7). Mindemellett be is kel 1
kapcsolnunk a burkoldgirbe-generdtort, amelyet az 'U' karakterrel adhatunk meqg eqy
stringben. Hasonldképpen a 'V' (VOLUME=hangerd) és az azt kovetll szamértsk (f-15) 3
hangerdt allitja be, 8 mindegyik cssk arra a csatorndra voratkozik, amelyik
stringben elhelyertill.
Az egyes burkoldgtithék: |Most probdlijuk ki a kovetkezot:

L0 LET a@="UX]1#08WBCAW]I CAWZCEWICEWSCAWSCAWEDEWTT"

lamformat, de 1stunk egy U] jelélast ts: "X100d' .

AZ X' mellettl dsrididee]l (P-65535) dllitHatd be a burkn-
logarte-frekvericia, melynek alapértelmezése 1008, Probdl-
Juk megvaltoztatnl. A burkoldgbrbe-frekvencia hatdsa csak s
|i-? hullamformak kivdlasztdsa esetén hatdsos. A PLAY -

—1 |20 /PLAY a¥
0 Az 'U° bekapcsolja az effektet, a "W' szelektdlja a hul-

3 jrancs seqitségével bedllithatijuk, hogy csatorndnként tisz-
va hangot, feher zajt, vagy e kettd keverédkét szeretnénk
4 elGallitani. Ez az "M’ karskter és az ezt koveld szamérték
({1-63) segitségével lehetséges. Nézzilk men hasyndlatdhoz a
5 ibedllitd tdblazatot:
6 | Hann cestorndlk _f8 csatorndk
A H » A H
7 értek (R T 8 16 32

Kl kell valasztanurik, hogy mit szeretnénk, majd Ossze kell adni az ezeknek meafeleld
szamertékeket. Pl. ha az 'A' csatorndn zajt, a 'B' csatorndn tiszta hangot, & 'C°
csatorndn pedig mindkettdt szeretndrie, tgy 8 kivetkezd drtékeket Ussze kell adni:
8+ 2+ 4+ 32 = A6,

[rhatunk bonyolultabb szimfénidt is, de ez esetben célszerd itt-ott meg jeqyzéseket
tennunk a8 stringek belsejébe, a konnyebb eligazodis céljabdl. P, egy bonyolul tabb
program resze lehet:

2045 LET z8=23+"CDcE3Gr&_4&T! a 24. tdte] vége legeA™
A megiegyzéseket mindig felkidltdjelek kozé kell helyeznunk.

MIOT PORT: Ha rendelkeziink elektronikus zenel berendezéssel {(pl. szintetizatorral.
dobgeppel , vagy sequencer-rel), amely tartalmaz MIDI port-ot, dgy ezek a
berendezesek vezérelhetdk a SINCLAIR SPECTRUM 128K gép segitségével. Ez
megoldhatd a PLAY utasitds segitsédgével, és gépl kddd oldalrol is, Az 'Y
karakter és az azt kivetl érték (1-16) a megfeleld zenel csatorndt va-
lasztja ki, mig a "Z7' karakter utdan adjuk meg az aktudlis MIDT progean
kadot .
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- Regisizterpar-tartalom dttoltése a veremmutatoba

249 F9 LD SP,HL ;ML tartalms & veresmutatdba
221.24% DD F9 LD SP,IX IX tartalms a veresmutatdba
253,249 FD F9 LU SP,IY ;1Y tartalma a verenmutstoba

tzek specidlis utasitdsok, melyekkel érdekes trikkik valdsithatdk men gépi  kdda
programjaink irssa serdn. A gépi verem (machine stack) a BASIC terlilet végén taldl-
hatd, mélysége viltozd, benne kiltinféle - elsfSsorban Stmeneti tdroldsra aslkalmas -
adatokat helyezhetunk el. A legutol jéra bevitt adat helvezkedik el a verem tetejeén,
ezt a poriciot (a verem tetejét) a processzorban mindenkor az SP regiszter (Stack-
pointer=veremmutatd) jelri. Egy gépi kddd program futasakor s veremmutato altal je-
161t cimen, a verem tefelén a mindenkori visszatérédsi cim tdcolddik. Ha eldzetesen
mas manipuldcidét nein végeztink, dgy 82 SP regiszter tartalma 63384, ittt pedig nem
mast taldlunk, mint a BASIC INTERPRETER visszatérési cimet, azaz ha SP-t a program
futdsa ktizhen nem vdltoztatjuk meg, akkor a rutin végén talélhato RET hatasdra a ve-
zérlést a visszatérési cim szerint folytatje, vagyis visszatér a BASIC rendszerhez.
A program futdsa kiizben ezt az értéket megvdltoztathatiuk, 8 igy RET utdn a vezédrlés
miar a megadott cimen folytatodik. Ezt a trilkkbt csak Qyakarlottabh programozdknak
ajanljuk, mert kidnnyen 'elszdllhat' a rendszer!

g, Hqglﬂzteruk tdltese a memdria adott rekeszébil

A memdriarekeszek ¢s a processzor regisztecel kiztitti adstatvitel hdrom 61 elkilo-
nithetd modon hajthatd vépre:

- abszolit cimzéssel
- indirekt cimzéssel
vagy - indexelt cimzéssel,

MielGtt attekintendnk a2 egyes utasitdsokat, ismerkediiink meg az ftt emlitett fogal-
mekkal .

- Abszolut cimzés: Az utasitdsban egy konkrétan megnevezett cimre hivatkozunk, pl,:
a §0000. cim tartalmdt helyezze at a HL regiszterparba.

- Indicekt cimzés: Az utasitdsban egy kizvetetten megadott cimre hivatkozunk, pl.:
a HL regiszierpar 4ltal meghatdarozott cim tartalmdt helyezze &t
az A regiszterbe. Ittt ar adott (kivdlasztott) cim értéke elfze-
tesen Hl.-ben bedllithate!

- indexelt cimzés: Az utasitdsban egy kizvetetten megadott cim  kbrnyezetére hivat-
kozunk, pl.: az IX regiszterpdr dltal meghatdrozott cim feletty
20. cim (memdriarekesz) tartalmdt helyezze dt a B repgiszterbe.
Itt az adott bdziscim drtéke elBzetesen IX-ben bedllithats.,

- Hﬂgiuzterﬂk tdl tése abszolut cimzéssel

4 Jelolésekben 'nn' a decimdlis, 'NN' a hexadecimdlis cim, 'x' é5 'y' & decimdlis.
'X' s 'Y' a hexadecimdlis cim alsd//felsd byte-ja.
Pontosabban: x + (256 % y) = mn
YX egymds mellé {rva: NN

Konkret peldaval: 64 + (256 « 15%&) = 40000

mivel s 40000. cim alsd byte-ja = 64 (x)

felsd byte-ia = 156 (y)

a 40000. cim hexadecimdlisan = 9040

. K = 4]l o = _9
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o0, %,y A X ¥ LO Ay(nn)  ;az 'nn’ cim tartalmdnak
42,%,y ZA XY LO HL,{nn) jtbltése a meghatarozott

237,107,x,y ED 6B X ¥ LO HL ,{nn) ;reglszierbe

237, 15,x,y ED&B X Y LG AC,(nn)

237, 91.x,y E0SB XY LD DE,{nn)

221, 42,x,y DD ZAX Y Lo 1%, (en)

253, 42, x,y FD ZA X Y Lo 1Y, (nn)

237.123.,x,y ED 7B XY LD SP,(rm)

Hamuar szemlnkbe btlik, hogy a mnemonik-jelolésben ezek sz utasitdsck csak  amnyiban
kiilbnbéiznek a konstans adatok toltésetsl, hogy az adetnt kerek  zardjelek kbze he-
lyezziil,

pl.: LD BC,AD000 és LO BC, (300007
kbzdtt az a kilonbség, hoidy az elsh esetben BC-be 40000 icddik, mig a mdsodik
esetben a 40000, cim tartalma.
A felsorolt B utasitas kozott, bdrmennyire is furcsa, kettbnek a hatasa megegyezik,
ugyanis az ‘LD ML, {nn)" kivdltdsdra ket lehetfségink 1s van. Mivel az elsd csak ket
byte-us utasitds, igy célszert annak a hasznalata.
Ismét felvetddik egy kérdés. Mennyiben kilonbozik az 'A' regiszterbe torteénd toltés
a tobbi regisztetpatba vals toltéstdl. Erre is nézzunk mintspéldst:

LO A, {40000 )
L0 BC, (40000)

Az plad esetben sz 'A' regisziecbe beirddik a 40000. cim tartalma, mig a mdsodik
esethen a 'C' regiszterbe beicddik a 40000, i11. a "B' regiszterbe a 40001. cim far-
talma, azaz 8 bites reglszterpdrok &3 16 bites regisztersk esetén aticl fugpetlenul,
hogy ©sek euy cimet adiunk meg, sz adott cim és ar azt ktvetd cim tartalma parhuza-
musan helyezddik &t, de j61 jegyezzik mey, a béziscim (jelen esetben 40000) tartalma
mindig a7 adott regisrterpdr misndik betijelével (Jelen peldankban 'C') jelzett re-
giszrterébe keril! !

40000 A

40001 by _*l 1{ h } 3

)

Az utasitdsokra BASIC-ben a PFEK (memdristartalom kiolvasdsa) a legjobh apaldgia.
ElGz8 példank BASIC-ben s kOvetkezfintz hasonlithaté:

10 LET C = PEEK 40000

20 LET B = PEEK 40001

30 LET BC = C + (256 = B)
Fzek ar utasitdsok a jslzdbitexet hem befolydsel jék !

- Regiszterek tiil tédse indirekt cimréssel

Mechanizmusuk az pl820 csoporthoz hasonld, de a7 adott cimek paraméteceit mindig
elizetesen be kell allitani a megfeleld regisztecekben. Eldnyuk, hogy egy byte-osak,
hdtranyuk, hogy csak néhany meghatirozottr regiszter 111, regisztorpar kozbtl hajtha-

tak vegre.

126 i3 LO A, (HL) Az adott regiszterparban
L0 04 LD A,(BC) :meghatarozott cim tartal-
76 1A LO &, (DE) smarisk attoligse egy
102 A6 LD H,(HL) ;regiszterbe

110 & L0, CHL)

70 Ak LD B8,(HL)

78 AF LD C,(HL)

a6 54 LD O,(HL)

94 SE L0 E.(HL)




9. GEPI KOD TANFOLYAM 31

Gyakran gondot okazhat, hogy technikal okokbdl a cimet mds regiszterparban, pl. a
'BE"-ben kell megadnunk, nem kell megijedni, a megoldds nagyon egyszeril.
Pl. a 40000. cim tartalmiat az 'E' regiszterbe kellene tilteri, s a cimet most BC
tartalmazza.

LD u,B

LD L,C

LD E,(HL)
Ennek a kis trikknek a segitségével s mivelet végrehajthatd, d@m a HL aktudlis értéke
fellilirddik. Ilyen esetbhen HL-t dtmenetileg célszerd eltdrolni (a3 PUSH/POP
utasitdsokat ld. késdbb).

- Regiszterek toltése indexelt cimzéssel

Az utasitas mechanizmusdnak megértésshez egy pdlddt szemlé) tetiink:

Gépi kodd programunk egy kiemelt szeletdt 148tjuk, melyben
sok-sok szubrutint helyeztink €l. Minden szubrutinnak mds és
mds a funkcidja (pl. egy jatékprogramban a sprite-ok girgetd-
se, hittérgrafika elbhivdsa, stb). Ennek & megannyl szubru-
tinnak a startcimét célszerlG egy kiilon un. ugré-tdbldzatban
tsszegyljteni (sraffozott terilet), melynek baziscimét az IX,
¢ vagy IY regiszterskben tdrolhatjuk el. Ezt kbvethen az egyes
szubrutinok Indito cimeit nem kildén adatként kezeljik, hanem
a bdzisclimekt0]l vald eltéréseikkel azonositijuk Oket.

Pl. IX + 12, az IX-ben megadott bdziscimngl 12 byte-tal fel-
jebb 16y cimet hatdrozzs meg.

221,115,¢« Do 73 E LD A,(IX+e) ;A badziscinme]l és
221,102 .= DD &6 E LD H,(IX+e) ;eltoldssal megha-
221,110.8 DO &E E LD L,(IX+2) «tarozott eim tar-
I iva 221, 70,e DD 44 E LD B, (IX+a) stalmdt az adott
ry 126 (80) 221, 78,e DD 4E E LO C,(IX+e) ;regiszterbe, vagy
221, 85, 0N 56 E LD D,(IX+a) ;regiszterpérba
gi. 129 (B1) 221, Y4 e DD SE E LD E,(IX+g) stolti.
253,115, FD 73 E LD A, (IY+a)
- 253,102.e FD) 66 E LD H,(IY+e)
T 253,110,e FO &E E LO L,(IY+e)
Ty+254 (FE) 253, 70,8 FD 46 E LD B,(Iv+e)
253, 78.e FO 4E E LD C,(Fy+a)
IX Do tres 253, 86,8 FD 56 E LD D,(Iy+e)
[y < anE 253, 94.@ FO SE E LD £,(Iv+e)
%ﬁ 0 inn]><::
1% T ; A jelblésekben 'e' a decimdlis, 'E' a hexadecimdlis eltoldsi
ryt 1 (01)] BAZIS- gGantot selzi.
- CIM Az eltnldsi adatok értelmezéséhaz 3 bal oldalon ldthaté egy-
X, 2 ro2) szer(l véazlatot készitettilk,
LY - Mint lathatd, a bdziscimtd]l ndyekvd léptékben felfelé csak

128 édrtgkikel léphetink, Véletlenil sem célszer(t eltédveszteni
a8 dolgot, mert:
(FX ill. 1Y) + 128 = (IX ill, IY) - 127

§$+126 (7E) vagy

CEX £11. IV) + 255 = (IX 411, I¥Y) - 1
Ix,lz? (7F) Ezért, ha tidblazstunkban a2z adatok szdma 128-ndl kisebb, dgy
LY ) a baziscimet elbre érdemes felvennl, mig ha 128-ndl nagyobb,

aikkor-az adatmezd kiizepére.




TARTALOMJEGYZEK:

| 2N XIPE. ot el o Al ok Al LAl e e B T e e L 1.o0ldal
2. JALEK., Foke, TEREREP. . « 35 0 e oieiniines cina ama sl 2.o0ldal
=PFHANTOM CLUB -~ ACE Z - XANTHIUS . NIHILIST.. .. 0ldal
-~HEAD OVER HEELS POKE. . . ... .. ... 0ou.. e e e e e 2.o0ldal
=-FIST I1. /7 TRANSMUTER .~ GUNFRIGHT Lérkép. .. .. 3.oldal
=ACADEMY CTAU CETI 2> POKE. ... ... % .4... e rea o 3. 0ldal
=MIAMI VICE .~ MOLECULA MAN .~
NINJA .~ URIDIUM 'l-érl:ép,.......{........+;....4.nl.dd1
=857 RATDERS X1. POKE. . ... .« .oy unss oo R 4d.o0ldal
Z.1 GBUNFRIGHAT <ClUltimate)., .. ... ..0cceeea il Bid s e eIl S5.o0ldal
Z-Z2 STAR RAIDERS 11. <Eleciric Dreams). . . . ....... T.oldal
£.3 ACADEMY (TAU CETI 2 -~ CRLY. . ... ... 0.1 002:2..9.0ldal
3. WHITE LIGHTNING C(Az IDEAL nyvelv)....... (17> 15.0ldal
4. e i T T S e e 19, oldal
=SUFPER SOK moOdosilas. . .. .ot o ot e e e AP . 0ldal
3. WHAM! THE MUSIC BOX (Melbourne House). . ... .. 20 . oldal
o FProgramozastechanika (Lérbheli tervezes), ... .. SZ2.o0ldal
7. BASIC — Az OTTO motor mikddése. . .. .. .. .. .... 25.0ldal
B. A ‘PLAY mtasitas 128 K. .. oo v oo . s s s0.0ldal
. Gépi kid LARFOLY@M. . .« . . .. .o v t it e et e e e e 29 . o0ldal

A masodik rész a25. oldalan kéi-
zole  BASIC program listajaba
apro hiba csuszott, mel ynek
kovetkeztében a ro. sor beui-
telekor a gép szintakt ikai hi-
bat jelez.

A hibdtlan programsor a kbvet-
kezo!

10 FOR i=i TO 10: FOR j=11 TO 20:
PRINT AT 1, 3; CHRS (40+i+ j):
NEXT j: NEXT i

A Szerzo0k a kbvelkezh cimen &rheblik )
SPECTRUH VILAG - LHUDAINMEST-3 . Postdn marado | 200

AL Enek nem jutott volad a "5V° elso il masodih részébal
aroknak azt ajganl juk, rendel jék meg a fent olvashail o efmen?

Felelds iadd: Aucz Lajos, Székely Laszio - K. F. eng.-s2 - 59406
10000 - BO7214 Patna Nyomda
Felelgs vezetd: Vass Sandor verérigazgato
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DR.OBADOVICS J.GYULA

MATEMATIKA

A konyv két kiitete a kbzépiskolai, technikumi matematike anyagot
rendszerezett formaban targyalja. Segitséget kivdn nydjtani a
kKorabban tanult ismeretek felfrissitéséhez, ddjratanuldsdhoz,

illetve kibbvitéséhez. A " Nyitott Egyetem " matematikai #s szak-
targyl anyagdnak elsajatitdsdhoz a konyv elméleti anyagdnak biztos
tudasa mellett, annak gyakorlati alkalmazdsdban is kellS jdrtas-
sagot kell szerezni. Az Olvasét ebben vald torekvésében
a8 kinyv szdmos kidolgozott példdja tdmogatja.
Az anyag nehezebb részeinek elsajatitdsét a
Commodore 64 tipusd személyi szdmitdgépre

kidolgozott program-csomag ls elbsegiti.
A program-csomag az oktatdsi feladatok
elldtdsa mellett az ellentrzl kér-
désekre adott vdlaszok alapjdn a

tuddsszint mérését is
lehetbvé teszi.
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LAPOZGATO SORDZAT

A Maszoki Konyvkiadd 1087 viégdn kezdte ¢l a Lapozgatd sorozat kiadasat. A sorozatnak ar a chlia, hogy az
IBM PC XT/AT-telhasznildk olyan magyar nyelva tegiédieteket kapjanak, amelyeket napl munkibjuk soran
— wgyegy sroltver glkalmagisakor — szime a szamitdgép tartorékaként, emidkezterdkdnt haszndlhassanak.
A kotetek ar sredeti dokumenticidra dpilve megadjdk az utasitdsok, eljdrdsok, fligavények pontos crintaxisit,
rovid Teicdsit, & mindezt meqgiegy2ésckkel, ptldikkal egészitik ki Ay utasitdcok Tunkeid, ill, dbécd srerint)
csoportositisa, valaomint & kbnyvek spirdlozott, 2sebkonyy méretd kivitele g gyors informaciokeresisl — &
ami p 16, a gyarys megraididst — segit.

A sororat kameie

Merneceki Katalin: PC-DOS 3.20 imenl. 1987, december, dra: 120 Ft).
A legismertpbl, (egioliban elterjedt operdcids rendszerrel Toglalkorik

Hermoczki Istvdn: MACRD Assembler (tery. meg], 1988 februdr, dra- 150 Ft).
Ar Intel BOBS a3 processror regisztereit, cimzési modjait, utasitdskészletér, pszevdoutasiticait irja le

Srolek Andrds: dBASE 11 PLUS lters. maegj. 1988, mircius, dra: 150 Fi),
Ar Ashton-Tate dital forgaimazott JBASE 111 PLUS reticids adarhidziskezelG rendszert foglalja ossre.

Dondt Jonos: WordStar (terv. magj. 1988, apeilis, dra: 120 Fr),
Az 180 PC srimops szovegszeckesziBje koril az egyik legelterjedteb o WordStar, amely kedvelt seglédeszkor
levelok cikkok, kérikormyvek késeitéss sordn,

Srolek Andrdx: Turbo Pascal {elokészuietben)
Az ogyik legndpszerdbh és legjobban hayenithatd programozdsi nyelvet, az amerikal Borland szoftverhar termid,
ket targyalpa,

dr. Barakony Kdroly: FRAMEWODRK 11 lelbkésziilethen)

A FRAMEWORK | integritt programesomayg s2dvegerorkosrtdsre, 1abldrat- &4 adathiziy-kezelésre, grafikus fel
adatok megoldisira, welekommunikdcidora sgyardnt hasanihe 2. Az ossretignl feladatokat Tunkoondlsan &
virudlisan i Ostrekapciolja

A konyvek megrendelhetok:
MUSZAKI KONYVKIADO Kandé Kalman Konyvesholtja
Budapest, V. Bajcsy-Zs. ut 20. —1051
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