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2. JATEK, POKE, TERKEP

COVIBEAT SCHDODODL
Ocean

b

sa hossza az Ocean Imagine Soft-
ware haz altal forgalmazott szinvonalas
jatekoknak. 1987 karacsonyanak nagy szen-
zacitia volt ez a jaték, grafikaja egy-
szerGen elbdvils, az Otlet hagyomanyos.
Ebben a jdtékban az US Marines Corps ka-
tonai akadémidn kell megfelalnink a kove-
telményeknek, tsszesen hiét szintet kell
tel jesitenink. ElGszor fizikai erdnlétin-
ket teszik probara, futhatunk Kerasztul &
magas falakon &t A 2, szinten cédlbaldvés
kiivetkezik, majd ismét fizikal praba, fu-
tds, 11l. Uszds., A 4, szinten robottan-
kokra kell tizelni, nehéz palya. Az 5.
szinten szkander-meccs kovetkezik, majd
repilld célokra tizelhetiink. Végul a 7.
szinten fegyver nélkilil sikeres
me]l végezzik 2] a tanfolyamot.

kiizde lem-
ANARCHY
Rack~It

A jatek szerzije
tdbb ismert Hewson jdték (pl. Uridium,
Zynaps) utdn, most a Rack It szineiben
jelent meg az "ANARCHY' €. Jatekaval. A
'Sentinel 4' nevl bolyp6t lazadok lepik
gl, kézenfekvl tehat a feladat, el kell
fojtani a lazadast. Ez nem lesz konnyu,
de ha elpusztitjuk a Tfegyvereket, akkor
kénytelenek lesznek lemondani a tovabbi
ldzaddardl. ElGszbr is be kell hatolounk
a komplaxumba, majd el kell pusztitanunk
a négyzetes alskd fegyver-konténereket.
Mind 8 16 szinten 2 parc all rendeikezeé-
alinkre a feladat teljesitéséhez. A laza-
dok s fegyverek Grzésere mutans droidokat
allitottak, Ezek kezdetben baratsdgosnak
tinnek, de egyre agresszivabbak lesznek.

he. vege ,

Dominic Robinson -

Szép kivitelezés, egyszer( megolddsok.

STAR WARS
Domark

"Az er® veled van! Gylzd le =
témadd fOrhajdit, pusztitsd el =
tes hala 1!'[114Jdt 1" A Domarie
te a nagysikerd sci-fi film, a "Csillage
habordja' alapjdn készilt. Skywalker - a
fOhbs szenglyében indulunk a kiildetésre,
a8z ismert 'X'-szdrnyd Orhajoval. Erergis-
pajzsunk a tlzgolyoknak, lézersugaraknak,
egyszerid lovedekeknek 9 tdmaddsat tudia
Csak haritani. Az OGrhajd els8 cészében
lézerdgydk taldlhatdk, a célzds a Kurzor
segitségavel végezhetd el. A tdmaddk ra-
jdn dttdrve akcidnkat & halélos i11lagon
kell folytatounk., Celunk természetesen
ledabnl a torpedét a folyosé végin, ennek
kovetkezteben fel fog robbanni a haeldl-
csillag. Igazan élvezetes jaték, hi mdsa
filmbeli "Hsének'

GRID I1IRON
Top Ten Hits

Llsfsarban az amerikal football-t
180knelk ajsnliuk ezt a spoart-szimuldcidt,
amézly probdra teszi lUzletl érzékiinket is.
A jatékban epy amerikai football csapat
managere-kKent le kell jatszanunk egy baj-
noksdgot. Bank-egyenlegunk mintegy ne-
gyvedmillié dollar, ennyivel léthatunk ne-
kKl tevekenysegunknak. A penzen Jatekoso-
kat vasarolhatunk, dzletelhetink, A jdatsk
elején bedllithatjuk az edzettsagl szin-
tet, és lekérhetunk a képernybre sok ak-
tudlis adatot: agyenleg, kdlcsbnik bssze-
ge, visszafizetésexk helyzete, szerzdeé-
sek, jatékosok és adatalk (értékik, ener-
giaszintjik). A mérkfzésesk 30 palydn jat-
szotnak. A mérkbzések vegén meqielenik a
kigrtékelés és az Uzleti informdcick. Ce-
lunk a bajnokség megnyerése.

birodalom
félelmp-
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2.1 SCOOBY DOO

hol lywood-1 rajzfilmstudid
két kivald producere, William
Hanna és Joseph Barbera - tib-
bek koztitt a Frédi és Béni ki-
tond rajzfilmsorozat alkotdi-
1979 végeén eqy U rajzfilmhiis-
sel rukkoltak ki. Scooby Doo
egy dog fajtaju kutva, akiben
megtalalhtok az Osszes szere-
tetremeltd kutyatulajdonsagok:
hisség, jatekossdg eés egyebek.
Akik egyébként nem kedvelik a
kutydkat, azoknsk is belopja
magat a szivébe, ugyanis fi-
hostnk Scooby Doo kellfképpen
idiots 1s. A rajzfilmsorozat rendkivil népszerd a vildgon, de sajnos
csak videokazettakon jutott el.

hazankba még

Az ELITEcég 1986-ban dobta a piacra & rajzfilmsorozat 'SCOOBY DOO in the Castle of
Mystery' (Scooby Doo a rejtélyes kastélyban) c. részének sramitogépes atiratat. Bar
tulajdonképpen a SCOOBY D00 eyy egyszer(O (?7!) létrds jdték, a grafikai megvaldsitdsa
- mind Gpectrumon, mind C-64-en - a jatékprogramirds magas szintjét képviseldi.

A torténet eldozménye: Scooby Doo €s gezddinek népes serege (Fred, Velma, Shaggy és
Daphne) kirdndulds kizhen eltévednek és éfiszakdrs egy 18tszélan lakatlan kastélyban
huzodnak meg. A ldtszat - mint tudjuk - csal: az ingatlan fObérlSie, az Orult Asanam
Shoc professzor bhajnalban meglepi a térsasdgot és elcrabolja Scooby gazdédit. A pro-
fesszor ur mérsekelt szellemi szinvonalat - valdsziniileg - a szakacskinyvek mertek-
telen olvasdsdnak koszonheti, mert a gyerekekat - legljabb szerzeményének, a "Mit
eszel, Mitesszer?" cimi szak(écs)itrodalml alkotdsnsk Uitmutatdsai alapjdn - egy-eqy
befGttesivegben helyezi el, mintegy kompotképpen. Scooby oo reggel arra ébred, hogy
egyedu] fekszik a nappali szlnyegén. Elindul hdt megkeresni a gazddit...

A jaték betiltése némileg meg-
lepHh: a loader bettltése (Fu-
turesoft-verzidg!) utdn a kép-
ernyd kifeketedik és dgy tGnik,
miritha kiakadt volna a program.
Ez ne feszélyezzen senkit, ha&-
romnegyed perc eltelte utan
feltinik a jaték cimképe ds 8
toltés hibdtlanul folytatddik.
Egy idb6 utdn meglelenik a8 kep-
ernybn a fiszerepllk képe (ku-
tvank mely gondolati lirat ki-
fejezd képmdsa negyszer is). A
kép alatt fényreklam-szerien
scrollozodik korbe-kiérbe néhany
felirat, amely kdzli veliink,
hogy 'ENTER' megnyomdsdra elin-
dul & jaték, 'K' (KEYBOARD) segitségével ujra definidlhatjuk az irdnyitd billentyd-
ket, 'J° (JOYSTICK) valasztasdval pedig a Joystick-vezédrlést dllithatjuk be (Kemp-
ston/Interface I1/Cursor). Ha valamelyik pdlyét akarjuk megtanulni, a 'P' (PRACTICE)
billentylG megnyomdsa utdn az 1-2-3-4 vdlasztasdval szelektalhatjuk, hogy melyik pd-
lydn kivdnunk jatszani, az '5' billentylGvel visszatérink a normdl jadtékhoz. Gyakorld
uzemmodban nem kerdl be a HIGH SCORE-tdblézatbe az d4ltalunk elért eredmény és a si-
keres teljesités utan nem keriillink 8t a kivetkezfi pdlyara.




2.1 SCOOBY DOO

Mint mdr az eddigiekb8il is ki-
derlilt, a jdték négy szintbfl
all. Minden szinten (szinte
minden!) egy kompdt dllapotban
leledzd gazdinkat kell kisza-
baditani, el kell Jjutnunk az
ket tartalmazd kompdtoslvegip
(a képen is éppen ilyen torte-
nés folyik). Ebben a profesz-
szor ronda bérencei (szellemes
szellemek ., kisérteties kisér-
tetek és egyéb epgyebek) prd-
bdlnak minket megakadalyonzni.

Ezek a folyosdkon salfatiroz-
nak le és fel illetve ajtokon,
ablakokon és egyeb input/out-
put nyllasokon ugralnak be, Az
ajtok kissd nyikorognak, ha valaki bejdn rajtuk, azt egy cuppand hang jelzi. Erre
nem art odafigyelni, mert a professzor bérenceivel vald taldlkozéds egy életinkbe ke-
ril (a képernyll alsd részén lithatd Scooby-fejekhil eltdnlk egyi. Mint obijektfs
tény, ez elég szomoru dolog, viszonl roppant mulatsdgos latvdny: fohisink egy siker-
telen tripla leszirt Rittberger utdn, égnek vetelt ldbakkal eltdvozik a Valhallaba.

Az ellenségek ellen a "thz' gomb hathatids védekezést jelent: Scooby eqgy fenomendlis
balcsapottal kogde valtozrtatja a tamaddkat. Minden szinten kétféle rondasag probal

macerdlnl bermnlinket, az egylk orrbaverdse 50, a masiké 150 pontot Jelent. Fredmé-
nyunket a jobb alsd sarokban lévd Scbhoby-fe) alatt lathat juk.
A professzor - ugy l1atszik

renchkcivil rendetlen figura: a -
rendhagyd - kompdtok elfogyasez-
tasa utan a magokat szrétkopkod)
ar em2leteken. Ebbbl kifolvdlang
8 foivosokon néhany koponva he-
VEr Szetszorva, amelyek akada-
lyozzdk a tovabbjutésunkat. A
‘fel' gomb segitségevel atu

gorhatjuk ezekat, de vigyvazat,
ha rdugrunk a koponydra, spon-
tan modon megpusztulunk. A ko-

ponydk dtugrdlasa egyébként is némi korilltekintést igényel, mert a derék programpzd
bacsi ugy intézte a dolgokat, hogy ha futturkbél ugorndnk dt ar skaddlyi, pont srem-
betaldlkozzunk a professzor csapatdnak egyik prominens tagjdval. Scooby ugrds és a
létrakon thrténd le- illetve felmdszkdlds kbzben nem tud Utnl, ha ilyenkor szellem-
mel taldlkozik nem tud védekezni.

Az elsh két szinten az ellen-
segek csak vizszintes irdnyban
(balra/jobbra) mozognak, de a
harmadik palystdl kezdve mér a
lépcstkon és lyukakon keresz-
til 1s megprabélnak a koze-
liinkbe férkfzni. Gyarapodik a
konkurrencia populdcidia 1s:
nem csak ketféle ellenség
ijesztget minket, hanem harom:
nena egy denever repul be
mélyrepllesben a légtérbe. Ezt
a repkedld rondasagot sajnos nem lehet lecsapni az egyetlen védekezés ellene az, hogy
a "le' gomb segitségével lehasalunk a [bldre. Ez a manfver tihb kinos esethen is
hasznos lehet: a bdtor Scooby hisiesen eltakarja a szemét, mikdzben a szGnyeg dthatd
illatd nedvességgel telitbdik alatta...
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A negyedik szint msr valdban az élvezetek tdrhdza lshetne: a légtér telitve repkedd
ventilatorokkal , mindenhol a professzor szellemel mdszkdlnak, néha egy J61 megter-
mett strandlabda Ut le a ldbunkrdl, rdaddsul a koponydk 3ltaldaban egymdsutdn helyez-
kednek el; akcidnk idGvel a gdtfutédssal egybekotott boxmérkdzés nevi jelensénet kez-
ol idezni és nem tudjuk hirtelen eldonteni. hoav milyen madon haljunk meg...

Mint a fentiekbll is 1ldthato,
scoaby-ra rengeteg kornyezeti
artalom leselkedik, ami 5 éle-
tinket gyorsan elfogyasztija.
Eleteink szdmdnak gyarapitdsa-
ra rendszeresitett midszer az
"S" betlvel jeldlt dobozokban
lévh Scooby~snacks (hevenyé-
szett magyar {orditdsban:Scoo-
by-letyok) elfogyasztdsa - egy
blokivel tabben leszink.
valoszindleg a jatékkal parhuzamban zajlik a kastély renovdldsa, mert a padlén néhol
lyukak taldlhatogk, amelyeken - a gravitdcidra vonatkozd idevégd passzusok értelmé-
ben - érdekes modon lepotyogunk (dltaldban egy ellenség dlébe). Ez killonBsen kelle-
mes torteénés a harmadik és negyedik palydn, ahol 8 fél vilig korbejdrésa utdn, koz-
vetlenul a cél el6tt van lehetOségink arra, hogy a legfelst emeletrdl a legalsdra
Zuhanjunk vissza.

Ha a viszontagsagok ellenére mégis sikerudl el jutnunk a gazdit tartalmazd butélidhoz,
2 0fp kKbzli velunk, hogy éppen kit sikerilt kiszabaditanunk (sorrendben:Velma, Fred,
Daphne @s Shaggy) és prdbdlkozhatunk a kivetkez6 palyan. Ha Scooby-jaink elfogytak,
KOz11 velunk hany pontol ertink el es eredmeénylinktil fuggben bekerilhetiink a HIGH
SCORE TOP 10-be.

A SCOOBY DOO 1986 egyik legjobb grafikajl arcade-jdtéka volt, akik egyszer 148ttsk
biztosan megkedvelték. Reméljlk, a rajzfilmsorozattal nemsokdrs hazdnkban is taldl-
kozhatnak szélesebb neprétegek is. Véglil megjegyeznénk, hogy kiadvényunk hollywood-1
tudasitaja lapzarta eldtt néhdny perccel jelentette, hogy a Hanna-Barbera producer-
kettds a Flinstone csaldd és a Scooby Ooo ciml sorozatait megprobdlja egy kalap alé
vorni, A studick melyén, legnagyobb titokban folyd munkalatokrdl eddig mindbssze
anhnyl szivargott ki, hogy egy Frédi nevi - bizonyara kiizismert - szerepld mindig azt
mond ja, hogy SCOOBYDOOBYDOO. . .
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2.2 SIR FRED <

squinﬂu, Frost Byte, Stainless Steel, Battle of the Planets, ..., Sir Fred; tib-
bek kDzott az 1tt felsarolt néhdny jdtékprogram megjelenése inditott el egy dints
valtozdst a MIKRO-GEN cég torténetében. Ez annyit jelent, hogy a cég letért s 461
kitsposott OsvenyrOl; és sorban forgalmazza az érdekesebbnél érdekesebb, de a régi
szisziémdtdl eltérs stilust jatékokat. Ezek, bdr mind 36 kivitelezésliek, nincs meg
bernilk @z az eredetiség, ami pl. a 'Wally' jétékok esetshen tapasztalhatd volt. Me-
gis, az attérés idOszakdban sziletett néhdny 'mutdns' maalkotds, amely egyedl derab-
nak szamit a Spectrum jdtékok korében. Ilyenek pl. a Battle of the Planets, a kivet-
kezo reszben bemutatandd Equinox és egy igen fantasztikus alkotds, 3 most ismerte-
tésre kerilld Sir Fred is. A Jdték még magdn hordjs a ‘Wally' 3&tékok sajatossdgait,
de mér oridsi Ugyesség szikséges hozz&.
Ugyanez volt a helyzet az Equinox esetében is. A programozok azt prébaltdk megakadd-
lyozni, hogy egy eqyszer(l leirdssal a programot ne lehessen elsfire vegigjdtszani. El
is ertek celjukat, mindeziddig - a programozdkon kiviil - nem sok embernek sikerilt
végigiatszani ( 'kiléini' ) a jdtékot. Itt meg kell emlitenink, hogy & mi (tmutatonk
sem 'tudott' teljes lenni. Ez ugyanis eqgy egész konyv-anyagot felemésztens, de errél
meég keshbb szdlunk, Taldn a cég is érezte, hogy til nagy faba vigis a fejszéjét,
amikor az Otletet kidolgozta, ezdrt egy spenyol programozdl pdrda kozremGkodésével

hgéiék létre a programot. A program végul is elkésziilt, és megeérdemel minden elisme-
rést.

A jaték elsd betoltésre nem
tinik ipszi 'bombdzdnak', Vald-
ban, a hang és a grafika nem
kiemelkedd, de nem is rossz.
Szinvonala teljesen sgvencangd
a mar ismert 'Wally' grafikéval
s hanggal, s&t szineiben taldn
feltil is milja ezekat. A BSir
Fred maximélisan kihaszndlja a
Spectrum grafikai és szin-
kezelb lehetdségeit. Hoslnk e-
gesz bonyolult mozdulatsorokat
vegez; lot-fut, viv, maészik, -
szik,; sth. Mindez természetesean
tokeéletes sprite-pikal, #és fo-
lyamatos mozdulatokkal., Termeé-
szetesen egy kulsh szemlélbnek
a jJatek folyamatos végigldtszésa szinte rajzfilmként hathat. E tikéletes [felépités-
hez mdr csak egy bdjos torténetet kellett keresni, amit a szerzbk meg is taldltsk. ..

Hol volt, hol nem volt, volt egyszer egy kirdly. Igazsdgos volt, népe nem ismerte az
erfszakot, kirdlysdgdban béke honolt és nyugalom, Tortént egyszer, hogy a Feare kas-
tely vastag falai kozott felbukkant egy gonosz fekete lowvag, Sir Hugh [O'unnyt. Bo-
szorkdanyos tervel eszelt ki, megkaparintja a hercegnfit és a rabszolodjdvd teszi.
Tervet véghez is vitte, s kirdlyunk s békés csendet felverve kiirtdlte szét birodal-
maban: 'Ki klzd meg & hercegndért ?°

Hivatta lovagjait, de sajnos S5ir Vival, Sir Prize és Sir Spender éppen tdvoli {8ldin
tartozkodtak, megprdbdltdk kideriteni egy elvardzsolt pidncéling sorsdt.

Az egész birodalomban csak egy olyan lovapg maradt, aki még nem volt tl a 90 éven.
Nem sok latnivald volt rajta. Rozsdds pdncél jdval a kezében, mindettsl figgetlenil
szivében égd tOzzel, elindult a titokzatos veszélyek felé. 5 fhhibsiink, Sir Fred.

I'tt kapcsolddunk be a tirténetbe, amely a tovdbbiakban ahban a vérban folytatadik,
amelyben fogva tartjs a fekete lovag a hercegndt. A hatalmas erdd tibb mint 50 szo0-
babil &l1. Az erdd egyes helyszinein, elsbsorbsn az Orik feledékenysédgének kiszinhe-
tGen kiillonbbzd. fegyverek, élelmisrer, stb. taldlhatdk, melyeket Fred termédszetesen
orommel vesz magdhoz.
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Kuldetesunk mégsem 'lednydlom'. Az erSd tele van csapddkkal, gonosz Grékkel. Frednek
ellenfelét minimum haromszor kell megvdgnia, hogy az elhaldlozzon, kivéve, ha azt
sarokba szoritotta, Ilyenkor egy vagds is elég.
Az erddben itt-ott elhelyezett tdrgyskat dgy tekinthetijiik, mint s szinhdzi kelléke-
ket, melyeket minden elfadds utdn dsszeszednek, s kordnt sem biztos, hogy a kivetke-
zi elbaddson ugyan abba a pozicidba helyezik el Sket. Ez a jatékban dgy jelentkezik,
y ahol egyszer a kard volt, ott a kovetkezd jatékban pl. gyufa, vagy esetleg {3
lesz. A jatek fgy bizonytalannd vdlik, aminek az lesz a kiivetkezménye, hogy nagyon
sokféleképpen végigjatszhatjuk a jatékot, vagyis més tdrgyskksl, més dtvonalon, de
mindenxkeppen a hercegnd a cél. A mi verzidnk a "kard utja" nevet viselbetng, hiszen
folyton jobbra-balra kell szurkélnunk, dbfkiodniink. Altaldban minden 5. 4llés hasonld
ahhoz, mint amilyet mi 1tt ismertetink.
Ugy pondol juk megfeleld és alapos bevezetést irtunk a 'Sir Fred' nevd akcid-kaland
programhoz, hiszen megérdemli.

A Jatek betbltését kavetden mepjelenik a vezérlési menil, melyben sorban & kivetkezd
valasztasaink adddnak:

1-KEMPSTON ; 2-CURSOR ; 3-REODEFINE KEYS ; 4-KEYBOARD

KEMPSTON illeszté hidnydban célszerd kozvetlenil a 3. opeidt kivdlasztanunk, ez &
'vezérld billentyik atdfinidlésa’ funkcid. El6szor kell kijeldlnink a KIVALASZTAS
(SELECT) billenty(t. A jdték kiizben a program s jobb alsé sarokban jelzi, hogy mi
van ndlunk. Frednél egyszerre 4 tdrgy lehet, s ezzel a billentylvel vélaszthatjuk ki
3 targyak kozdl azt, amelyet haszndlni szeretnénk. A kilvetkez6 kivalasztandd billen-
tyil a balra- (LEFT), majd a jobbra- (RIGHT) torténd mozgds vezérlésére szolpdl. Ez-
utan kovetkezik az un. 'végrehajts' (USE) billenty( kijeltlése. A ‘SELECT' segitsé-
gevel kivdlasztott térgyat ezzel asktivizdlhatjuk. Fred 3 kardon kiviil {jat, nyilat
&8s koveket is haszndlbat. A tdrgysk haszndlatdban sem tudunk egységes Utmutatdt ad-
ni. A jatektol is fugglen van olyan térgy amelyet csak egyszer enged meg haszndlni a
program, van amit csak néhdnyszor (pl. 9-szer), van alyan is, amelyet csak bizonvos
helyeken aktivizdlhatunk. A billentylzet kivdlasztésanak utolsd lépésében meg kell
adnnk a lefelé (DOWN) és felfelé (UP) torténd haladdst vezérld billentylket.

Figyelem ! A jatékot még mindig ne kezdjik el.

A jaték folyaman kulon kiragadott kisebb epizddok bukkannak eld, pl. dszas, vivas,
kbhajitds, 1jaszat. Ez a négy a legfontusabb. Ilyenkor Fred egeszen mids pozicidkat
vesz fel, s az irdnyitdas is megvdltozik. A nehézsépek elkeriilése végett megprobdl juk
rividen ismertetni a funkciok lényegét.

-lUszds: Mir a mdsodik pdlydn meg kell tanulnunk Gszni. Révidebb gyakorlds utdn meg-
1atjuk, menni is fog. Fred specidlis vizalatti dszdst végezr. Ha nem irdnyit-
Juk ;, azonnal a felszinre tGr oxigénért.

-Vivas: Mint tudjuk & vivashoz egy kard is szikségeltetik, igy eldszor ezt kell meg-
szereznink. Misodszor a kardozdsi funkcid csak skkor 1ép lzembe, ha Grrel
talalkozunk. Ilyenkor aztédn a fel/le billentydk gyors nyomogatasdval harit-
hat juk a szirdsokat, mig az slére billentylGvel tamadunk, a hatra billentyd-
vel pedig védekezve hatrdlunk. Mindemellett ez a legnehezebb funkcid, ezért
célszer(, ha sokat gyskoroljuk.

-1jdszat: Ha felvettiik az fjat, biemire 16hetink, de nem minden és nem mindenki hal
meg 1junk hatdsdra. Haszndlata esetén nyoinjuk a liévés funkciot egylolytd-
ban. Ekkor a kifeszitett nyflvesszld irdnya 4 fokozatben elkezd valtozni,
aszerint, hogy milyen mapasra akarunk 1Oni. He kivdlasztottuk az irdnyt,
enged jiik el a lovés-billentydt, s a nyilvesszi a kivdnt icanyba repiil. Egy
{jhoz 9 db. nyilvesszd tartozik.
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Ernyl elfretes informdcidval

midr nekikezdhetiink kildetésiin
végreha jtasdnak. Fred arz erdd
legkiilsd kertjébdl indul. Azon-
nal egy mélyebb godtc 4llja u-
tunkat, s kiulon szivola, hogy a
godir mélyén egy telepltett vi-
pera fickdndozik. Ovatosan men-
junk a godir széldre, maid ami-
kor & vipera elvanszorog a jobb
pldalra, lépilirk le. Fred, ha
nem is talpra, de fenékre esik,
{gy kisebh energlavesztesédgoel
megussza a dolgot. A gbddr mé-
lyen trommel fedexbetlink fel
egy Jokora csirkecombot. Vegylk fel azt, majd amikor a wvipera elindul visszafelsg,
kivegsiik és ugorjunk fel a Ieldogd inddra, Sikeriilt kijutnunk a verembdl, &tmahetiink
a kivetkezd pidlydra., Az erddit hdrmas védelmi rendszer védi: ez erdd, egy verem-
rendszer €5 egy vizesdrok. Most ezek kdzill a legutolsdhoz jutottunk.
Ez a hely pyskran bivelkedik
armdtlan vizi szirnyekben, Eb-
ben ar esatben egy magényos pi-
ranha ‘nydzscg' a8 vizben. Mit
tegyink 7 .. .Dobjuk be legljabb
grerzeménylinket a halnak, Ami-
kor 8 hal kozel Jdszik hozzdnk,
nyomjuk meg a 'wvégrehajtds’
billentylit, Ez azt fogla ered-
ményezni, hogy a 'siilt galamb’
lassan ereszkedve a hal széjdba
esik. 0 szonban csak a fendken
tud lakmsirozni, ezért meqg kell
varnia, amig a husi leér a viz
gljdra. Ezt sz 106t kihaszndl-
va, toccsanjunk a vizhe és vegyik fel a ‘kecskebéka figurat'. Ezen termdszetesen
Fred specidlis dszds-modjdat kell éctentdnk, melyrdl mér szoltunk. A megfeleld icdnyi-
tassal gyorsan eldrejuthatunk s vizben. Gyorsan dsszunk a vizelstti szikls mige,
ahol kilenc kbdarab hever. Ezeket vegyilk fel alkalmi kézi fegyverként. Ezutén dsz-
szunk 8 jobboldali, vizalattl atjdrdhoz és tuszkoljuk be magurnkat a nyilédson. Fred
eppen, hogy dtfer a foldaletti d4tjdron. A tdloldalon @ wvizalatti tarma talalhato.
(vatosan mdssrunk ki a szikla peremére, majd menjink fel az emelkeddn. Letekintve
egy polipot ldthatunk, amint le/fel dszkél a vizindvények kiozott. A sziklas vizalatti
beugrd jdban aronban, egy valddl scéldld kard hever. £zt mindendron mep kell srzerez-
nink. A polip azooban komoly akaddlyt jelent, de van egy megoldds...essink le, ami-
kor a polip éppen lent van, és meésszunk ki a tarna jobb szelén, a kis wviresésen.
Haszndl Juk az imént sZerzett kavicsokat, 2 mdr emiitett mddon. grdﬂmea kicsit dobni,
{gy a ki beleiitktizik egy leldgd cseppktbe, errdll lepsttanva pedig, egyenssen dldoza-
tunk fejére, aki igy nagyon gyorsan elhaldlozik. Most mir minden nehdzsdg nélkill
felvehetjik a kardot a kivek mellé. Kimdszva a vizb8l induljunk jobbra. Ez & térna-
dtkelbhely, ar erbfo titkos kereskedelml Jdtvonala. Ezen a tdrmacsarnokon hozzék be az
glelmiszert a vdrba, Mint 1dtjuk 8 vizen tirténd dtkelést egy tutaj biztositja, amit
révész kezel. A vigyorl rédvész elépgpé idilt alkcholos dllspotban van, ezért nem is
hajlandd minket Stvimni. Ekkor viszont észrevessiilk az arrunk eldtt heverd alattomos
kidarabot, melyet természetesen nem tudunk dtugrani. Hogyan juthatunk at ?

A kb egy titkos csapdajtot rejt magaban, smely a révészy uténi pdlydrs, vagyls az 1.
szami vizalatti Grhelyre vezet. Ezen a csapGajtin bonyolitjdk le az Orok a valtast,
A csapGajtd azonban csak a megfeleld 'jelszéra’ nyilik ki, amely jelen esetben egy
vivd mozoulatsort jelent. Tegyuk tehdt a ktvetkezOket: hatcdl junk (balra), amig ép-
pen vissza nem lépink az el6z8 pdlydra (tdrma). Ezutén fordul junk a k& feld, wvigyiik
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a kurzort a kardra és nyomjuk meg a lovdst. Ennek az lesz a hatdsa, hogy Fred egy
srurémozdulatot tesz a kb felé. Ezt kivetden nyomjuk meg az eldre/jobbra billenty(t.
Most lovagunk eqy lépést tett elore, kardjdval lefelé mutatva. Latszélag nem tirts-
nik semmi. Ha azonban most kKimegyink balra, még nindig karddal a kezlinkben, meglepve
lathatjuk, hogy az 1.sz, Orbelyen vagyunk,
Fejiink éppen, hogy kildtszik a f8ldbbl, ezért ugorjunk egy nagyot. Most mdr tettre
keszen indulhatupk tamadasra a vellink szemben lévh Gr ellen. Ugorjunk fel (nekifu-
tdsbal) a padkdrs, s kardunkksl lendiilijlnk tdmaddsba ( 2 mir emlitett modon ). Ek-
korra mar ellenfeliink sem rest és keményen védekezik. Ahogy arcél midr irtunk nem
elég csak egyszer belészdrni, lepgalédbb hdromszor, de lehet, hogy tibbszir kell el-
végernunk ezt a cselekvést, mire kiszenved. Ha megadiuk neki a kegyelemdtfést, tu-
iajﬂnnkﬂpuﬂn elhdaritottik az Osszes kilsd akaddlyt, szabad az Ut az erdd belseje fe-
e,
Kavetkezd célunk o kiton keresztil bejutni a kilsdé vdrudvarra. A foldalatti 1.sz.
grhelyrcdl egyemesen a kdt viztdroldjsba jutunk, s - milyen szerencase - a vizhdzd
kitél pont le van eresztve. Mint ldtjuk egy igen értékes portéka is van a wvizben
(shogy az mdr lenni szokott), ami nem mds, mint egy {3}, tiz darab nyflvesszdvel. Va-
lakirmk azonban a2z 8 paranoidje, hogy ahol viz van, ott piranhdkat telepit. Ennek a
nyoma sajnos 11t is megmutatkozik, A kit vizeben ott lubickol egy nem éppen nbvénye-
vO példany, A hal azonban néha megszédi]l o kirbe-korbe vald dszastdl éa kis (dOre
megdermied. Ezt sz 1ddt kihaszndglva Usszunk le az (idrt, maijd masszunk fel a vizhwizé
kotelen.
A varudvar kellls kbzepén vegvunk. Legylnk ovatosak, merl mar a belsd terdleten
vagyuric, ftt pedig hemzsegnek az Orik (karddal) é9 a mesterlGvészek ([)ial).
A diszes erkélyekrdl lidnok,
inddk ldgnak. Az egyik eckélyen
ey {385z leselkedik, szért le-
gylink készenlétben (vigyik a
kurzort az {jra). A bal szélsb
folyorddar alkalmasnak latszik,
hogy felmdsszunk rajta. Felérve
celozzunk, és ldssuk el {jész-
bargtunkat egy haldlos nvil-
vesszavel. Mint 1&tjuk az ercdd
felsd régidibol egy kotél lopg
lefele, Fussunk neki és kapasz-
kodjunk meag o kotélen, Termeé-
szetesen ugrami kaell., Ezutan
fordul junk 4t a kotdl mésik ol-
daldra €s varjuk meqg, amig az kileng. Felmaszva, a virdgesarnokba Jutottunk. Fred
most egy eléggeé kaszkadir mutatvanyt készul végrehajtani. A virdgeserépen dllyva 4t
kellene jutnunk, a jobb oldsli beugrdra. Elvben nekifutunk a cserép szélérfl és ug-
runk. Ernek a hipp-hbopp megolddsnak azonban az lenne az eredménye, hogy visszazuha-
nunk & vérudvarra. Tegyik tehdt a ktivetkezdt: Hatrdljunk a virdpgcserép legszélére
(balra), majd rohanjunk elbre (nyomjuk egyfolytdban a jobbra billentyit). Elvileg le
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kellene zuhannunk, 8 rohands nagy lendiiletétdl viszont nagy fvben a jobb oldali be-
ugrdra esink (ismét fenékre). Innen mér jobbra mehetiink.

AZ er0d kegyelettel jes részébe,
a templomba Jutunk, annak is a
karzatara. Inmen két d&gra sza-
Kad a torténet, attdl fiigoben,
Nogy mekkora energidnk  van.
Tobb lehetfségink adodik. F16-
szOr is nezzik meg, hogy az or-
gona sipjdn nincs-e egy 10 da-
rab sult csirke. lde ugyanis
gyakran tesznek csirkét a kan-
tor részére, aki olykor dgy be-
lemélyed a kdntdldsba, hogy az
evasrl is megfeledkezik. Ha
van csirke, alljunk a lépcst
legfelsd fokdra, ugorjunk, maijd

masszunk fel érte az orgonasipokon. Azonnal el is haszndlhatijuk.

Itt kell megemliteniink, hogy az energidnk pdtlésara szolgdld csirkéket, a opép RND
fuggveny szerint adja be, ezért mdr a start pdlydatdl figyel jink minden palyat, hdtha
akad csirke valahol. Ezt a késdbbiek szdmdra tartalskolhat juk.

Ha nincs szukségink energiare
vagy mar feltoltottuk magunkat,
beléphetink a misézf csarnokba.
Mint lathatjuk, & szoszék mi-
gitt, flletve az dldozd asrztal
alatt vagyunk. A templomot egy
igen 'kemény' Or védi, sz eret-
ek vandalok ellen. Hidbas pré-
bdlndrik bemagyardzni neki, hogy
mi is  keresztenyek vanyunk,
biztos mnmem hinng el, ezert
Kény telenek vagyunk eltdvolita-
ni., Egy driasi ugrassal pattan-
Junk fel az dldozd asztalra, és
kardunkkal rohanjuk le ellenfe-
lunket. Ha tamaddsunk lesijid, hamar (kb. 10 szirdsbdl) sarokbs szorithatjuk ellen-
feliinket, de vigyazzunk, mert &6 is ‘keni’ kegyetleniil.

"Mi 1ttt sem voltunk" jelszéval, angolosan tdvozzunk s heyszinrdl (jobbra). Mint 14t-
Juk (1lletve nem latjuk) ezen a pdlydén sem enni, inni vagy 6lni-vald nincs. A padld-
Da azonban titkos billenG ajtd lett beépitve. Ezt a foldbe rejtett kis kallantyl &l-
forditdsaval hozhatjuk mikodéshe. Mint tapasztalni fogjuk, a padld valami antigravi-
tacids berendezés hatdsdra felemelkedik.

Visszatérve a csapajtora, varjuk meg, amig sz teljesen felnyi{lik, és jobbrol balra
haladva lépjink le a keletkezett lyukba. A varudvar léposOkorlat jdra esiink. Ha most
Jobbrdl /balra léptink volna, gyors tempdban pattogndnk végig a lépcsOkorldton. Ez
nem lenne egdszséges dolog, mivel Fred nem fizeti a kdbor lovagok biztositdsi kitvé-
nyének havi esedékes részleteit, ezért kiildetésiink nagy valdszindségpel véget érne.
{gy azonban felkapaszkodhatunk a korlat emelkedbjén. Fred itt telepatikusan mepérzi,
nogy a kovetkezd palyan ‘kellemes meglepetés' varja, ez26rt fel is késziil 3 harcra.
Vigyuk a kurzort a kardra, &s hdtrialjunk a korldt egyenes részéig (jobbra). Mielftt
cselekednénk, elmagyardzzuk terviink lényegét. A balra 1évf pélydn a korldt vége ta-
lalheto, amelyre egy fontos targy, a gyuajtdszerszém lett elhelyezve. Valdszinilen az
ide allitott Or hagyts itt, két pipafiist kizbtt. Egyeldre azonban ott van az 6r. Ha
Kozombdsen dtsétdlndnk a kovetkezd pdlyara, annyi idlnk sem maradna, bogy 'J6 na-
pot'-ot szdljunk. Taktikdnk a kivetkezd: a korlat legszélérdl futunk be egyenesen az
6r karjdba, jobban mondva a kardjdba. e mi sem vagyunk restek, rdntsuk elf kardun-
kat és a szokdsos modon lendlljink témaddsba. Prébsljuk minél jobban balra szoritand
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ellenfelinket; igy hamar végzink vele. Dolgunk végeztével vegyik az iranyt balra.
Mielftt dtmennénk a szoklOkutas parkba, vigylk a kurzort az (jra. A fak kizott egy
sunyl mesterlovész bujkdl. Ha kilSttik, menjlink meég tovdbb, a kuthoz. Most mar meg-
indulhatndnk felfelé, a kirdlyldnyhoz, de 8 Kit magas peremén nem tudunk atmdsani.
Fred azonban most is magdrs taldl. Meg indulas elftt egy sarkanyrepiilovel bombakat
helyezett el az erfid 'vaskosabb' pontjeira, fgy 1de is. Gyd)jtdszerszamunkkal aktivi-
zdlhatjuk a robbandszerkezetet. Menjlrik egészen kbzel a bombdhoz (a kit tovében
van), vigylk a kurzort a gylijtdsrzerszdamra, majd lbves. Ezutdn felgyorsulnak az ese-
mények. A bomba par mésodperc milva felrobban, hatdsupgara kb. 10 lépés. Ha ezen be-
1Ul vagyunk, komoly égési sériiléssket szenvediink. A robbands utdn lehetsédpessé va-
lik, hogy dtmésszunk a kit tdloldaldra. Innen, a midr egyszer megtett utat ismétel jiik
meg, fel egészen az orgondlg. Egy megfeleld pantrdl felkepaszkodhatunk az orgonasi-
pokra. Ehhezr menjunk a lépcsG legfelsd fokara, majd fordul junk Galera. EbbOl 8 pozi-
cidhil ugorjunk, s Fred mdris megkapaszkodott egy alscbb sipban. Innen exi:tan egyre
fel jebb mdszhatunk. A legmagasabb siprdl ugorjunk tovabb.

Az btidik szintre kerilunk. Mint 14tjuk, innen nyilik a vdr toronyrendszere. Ismet
akaddlyba iUtkbziink, @ padldsajto ugyanis be van zdrva. Hdla hdsink elbreldatésanak,
itt 1s egy bombas meggydjtdsdval oldjuk mepg & problémat.

Ahhoz, hogy a padldsajtohoz eljussunk, fel kell mésznunk a8z erdd zaszldjdara. Fred
szerencsére nem nehlézsilyd lovag, ezért a zdszld npem szakad le alatta, Innen mar
felrgbbanthat juk a padldsajtéba helyezett bombt. Ahogy meggyullad a bomba, 411junk
ki a padlds legszélére. A robbands utdn induljurk a vdr legmagasabb régidiba. Egyik
qzintrfl a mdsikra, a nem éppen stabil létrdkon keresztil Juthatunk at. Ezeken
egvébként igen nehéz kozlekedni. Magdra a létrafokra egy ugrdssal felkapaszkodha-
turke, majd kétlépégsenként ismét ugranunk kell.

Kiizvetleniil a padldsbejdrd felett a 'hajitogép’ taldlhatd, igazdan nem mondhatjuk rd,
hogy ‘hajltdfdt sem 6r', [tt gyorsan kell mésznunk, mivel a kbhaj{td szerkezet tndl-
16sitotta magdt, s ezt azzal is kifejezésre juttatja, hogy kdzdport zodit rénk. Is-
mét egy pdlydval feljebb a padldsnak ahhoz a részéhez érkeztlnk, amely egyben tithos
kijdrata a hildszobdnak, mdsrészt az &riok irnen jutnak fel a toronydlldsokba. Magaba
a toronyba ismét egy hidraulikus rendszer segitségével juthatunk. Mint latjuk, a fal
bal oldaldbe egy kapcscld lett beépitve. Ezt elforditva, lejiin egy pallo, s ertol
mér felmdszhatunk a kotélre, a kitélrdl pedig egy felhiire. A kaposoldt egyszerien
elfordithatjuk, ha 1jjal beleldvink,

Miutdn feljutottunk a toronyba, egyre jobban érezhetjik a hideg esbs anglial 1doja-
rds lehelletét. Ez abban 15 megmutatkozik, hogy a var kiril dundi esbGielhk lebeg-
nek. Mivel Fred a pehelysilyG koborlovagok kategoridjdba sorolhatd, kinnyen mepgall a
felhfn, st még a jég hdtan is. Végre fellélegezhetink, a dolog nehezén mar tul va-
agyunk. A friss levegh ) ert dnt belénk. A felhOr6l egy ugrdssal kapjuk el a to-
ronyrél lelopgd kitelet, ezen pedig mdsszunk fel a torony csicsdra.

Fred nem tériszonyos, ezért bdtran kizlekedik az 'instabil' cserepeken. Van meg eqgy
akaddly, amit Fred mdr idejottekor megldétott. A balszélsh béstydn egy hajitdgep es
pgy [3dsz téblédbol. Ezeket kell még lekezelnink, Menjink tehdt balra ket palyat, de
elGtte helyezzik készenlétbe az {jat. Miutdn dtmentink a hajitdgépes palydn, eljon
szamunkra az utolsd pédlya. Ahogy beléptink, célozzuk meg az 1ijdszt, majd eresszunk
belé egy haldlt hozd nyllvesszit.

fs a mese {tt véget ér, ott a gyonyorid hercegnd. Az események innen mér maguktal
mernek, . .Sk, . .65 egy kis meplepetés, |

Figyelem! A Sir Fred barmennyire is tokéletes, az adatkezelédsébe menet kozben hiba
csuszhat, ezért ha & jéték végén az utolsd pdlyan méqsem lenne ptt a hercegnd, ne
keseredjink el, ilyenkor ugyanis a gép 'elfelejtette’ kirsknl a hercegnd Eprite—{:&*
Mindenkit érhetnek csalddésok, am a8 jdték gy 1s véget ér, de sajnos a puszi e
Irad.
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3. fejezet

WHITE LIGHNTNING

MemGriamozgatds sprite es egy mdsik
sprite-ablak kGzatt:

Ar utasitdsok szintaktikdja az elbzbek-
kel azonos, csak 1tt az utolsd 'S’ beth-
jelek helyett 'M' betiket kell {rnunk,
pl. GWBLS helyett GWBLM-et.

Az utasitésok végrehajtisa elGtt a KO-
vetkezd valtozdkat kell definidlnuni:

SP1 - azr 1. sprite szdma

SP2 - az ablakot tartalmazd 2. sprite
sZ23ma

SROW - a sprite abhlak felsh sora

SC0L - a8 sprite ahlak baloldali oszlopa

Masnld utasitdsok:

Kétl sprite kizotti adatatvitelre
lehetiséget. A végrehajtds elitt
vetkezli vdltozdkat kell definidl

adnak
ki~

SP1 - mz 1. sprite szama
P2 - 8 2. spritfe szama

COPYM - SP1 dimdsnldsa SP2-bse
COPORM - SP1 rdillesztése OR-
COPYAM - SP1 rdillesztése XOH

COPNDM - SP1 réillesztiése AN
COPATTM- SP1 attributumains
SP2-he

Meg jegyzes: Ha a két  spr

lonbozik, nem
mi.

TRANSZF OR

A transzformacidkhoz
tds, tlkrozés, inverty

: a forga-
a nagyitds.
Invertdlas:

valtozatlan
Wi képpant

Az attributum
dllapnta mellet
0 lasz és fordity

INVM - 8 megadott i sprite inverta-
ldsa (SPN-Ten ellizetesen be kell
dllftanunk a sprite szémat)

INVV - meghatdrozott méretl ablak inver-
tdldsa (az ablak adatait a COL,
ROW, LEN és a HGT védltozdkban be
kall &11{tamunk)

Tilkrdzés:

MIRM - a8 sprite képpont adatait tikrdzi
ktizéppontra vetitve

MARM - 2 sprite attributumalt tikrozi
kiizéppogtra vetitve

(8 spr szdmdt eldzetesen az
SPN vé Gtran be keld 4llitani)

MIRYV - megha tt me ablak kep-
pont r tra tukrozi

MARV - meghs G ablak att-
ribu tra tukrdzi
{az s COL, ROW, LEN
i1l zokban be kell
il

Furgatas:

KEét spr datforgatast vegez

el. E pfeltétele, hogy a

sprite méretel megegyezre-
nek. P ?-g5 méreti  sprite-ot
akaru (5P2), akkor SPl-nek
x5 lennie. Sprite arma-

ndba . atd, tehat 5P1 nem lehet

Loy

SPIL

artalmat SPZ-be forgatja
kal (SPl1 #és SP2 eértékét
rtesen be kell d111tanurk)

shoz hasonléan a kiinduld spri-
te itt is SP2-ben kell bedllits-

: az utasitds végrehajtasa utan
az e gny SPl-ben jelenik meg. SPl-nek
pontosan kétszer nagyobb méretlnek (te-
it népyszeresnek) kell lemnie, mint az
oPZ sprite.

DSPM - SP2 nagyitdsa az SP1 sprite-ba

Mogjegyzés: ez utdbbi két transzformécio
csak a sprite memdridban ha-
tasos

MEGSZAX1 TASOKKAL
BSSZEFUGGE SZAVAK

Ezek @z utasitdsok ellenfrzik a White
Lightning szavak "ElOtér/hatteér
végreha)tdsat.

HALT -~ felfiiggeszti a CPU mikbdésétl a
kivetkezd megszakitdsig
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El
DI
EXX

INT-ON -

INT-=0FF -

Igen hatekony

az utasi
lehet a
a FORTH-

PROG
RESERVE-

GOT0 -

RETUSR -

- dttérés a BASIC

- engedélyezi a megszakitasokat
- tiltja a megszakitasokat
- az IDEAL valtozdit kicsereéll a

valtakozd IDEAL véltozdkra. Ha
megszakitds van, ez automatiku-

san végreha jtodi megszakitds
utdn pedig vissgilllnak az elb-
teMpyaltozdk. 5 hadttérprog-
ran em has k, elsGsor-
ban : t kapuni.

mindd e vegreha -

tddik

P1. sd11ftia a

VONAL s hdttérben
miktidik .
visszata 1. meg-
szakitdsi ttérprog-
ram futdse
B -
INTERFACE

lehetbsén
tasoknak a segif
programunkon bel
1

helyet foglal a
BASIC részere

P1. 2048 RESERVE (+£
2 Kbyte-ot foglal le
a program futdsa a TU o
hatdrozott BASIC sorc a-
todik
BASIC-b(]l a RANDOMIZE USR 30000
utasitds segitseégével indithat-
juk djra a FORTH-t, mig ha csak
vissza szeretnénk lépni a FORTH
azon pontjdra, ahonnét ledgaz-
tunk, dgy RANDOMIZE USR 30006
a megfeleld lépés.

P1. 120 GOTD (+ENTER)

a 120-as BASIC sorra ugrik at

a programvegrehajtdas a FORTH-t
hivd RANDOMIZE USR 30000 wtani
utasitdsra ugrik

KULONFELE SZAVAK

SETAV - meghatdrozott (COL, ROW, HGT és

LEN) ablak attributumait
1itja az sktualis INK es
szinekre

beal-
PAPER

SETAM -

LSV -
CLSM -
ADIM -

ADJV -

SCANM -

BLEEP -

ATTON -

CALL

ZAF -

ZAPINT-

PRT-0N-

WHITE LIGHTNING

az SPN-nel meghatarozolt sprite
attributumaiba az aktudlis INK
és PAPER szineket viszi be
az aktudlis képernyi-ablak
lése
torli az SPN-nel meghatdrozott
sprite képpont adatait
a PUT/GET utasitdsok 2. csoport-
Javal egyutt felhaszndlva haté-
kony. Ha a COL, ROW, LEN és HGT
altal meghatdrozott sprite Ki-
légna a képernydn, dgy a meéret-
adatok megfelellen modosilnak,
es az ablak 1l1l. a sprita csak
részben keril a képernyire.
alapjdban azonos az eldzlvel,
csak nem a sprite-ra, hanem eqgQy
ablakra vonatkoztatva
utkozések wvizsgalatanal Jjelen-
ths, megvizsgdl ja, hogy a sprite
belsejében van-e kigydijtott keép-
pont. Valds esetben egves kerll
varem tetejére, maskllonben
Erus.
z elbzOhitiz hasonld, de ez a COL
ROW szerint meghatarpzott ka-
ter-poricitrdl ad informaciGt
0S-t egy 0 &s TOS kbzotti ve-
en szdmmal valtja fel
tartalmdt a TOS-ban megha-
zott cimi portra kiildi
1tja a TOS-bell port
wan olvasott 8 bites
ps meqgfeleld jével
fas, melyhez TOS ad)a =
agsdgat, 1052 pedig az
Mot
ha jtuk ezt az utasitast,
PUT/GET 1. csoport uta-

tor-

cimet
szam

51 grvenyesek  lesznek az
att ke mozgatdasara is

ugré 5 szerinti cimen men-
hata gepl kddad rutinra

progri végéngezzel 411 eld
a vegl er « A pép kiir)a
a prog : . Mmajd az el-

rnéy" CODE 24830,
pl, ahol HOSSZ az
felent érték,

HOS%
elbzete®

olyan prof eseteében, ame-
lyek hasznd%Bk az "El6tér/hdat-
tér" miveletet ZAP helyett a

ZAPINT utasitds haszndlata java-
solt

a tavabbi output a8 IX-nyomtatdra
keariil

PRT-0OFF -tovabbi outnut a képernyire
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WHITE LIGHTNING

BASIC A FORTH-BAN

A BASIC-bG1l i1s Ismert parancsokhor tar-
tozé paramétereknek a veremben felllrdl
lpfelé, megfelell (a BASIC-kel azonos)
sorremdben kell elhelyerkedniilk. Hiba
esetén a FORTH-ba visszalédphetink a me-
leg-inditdssal: PRINT USR 2483,

A paramétereket zardelek kozé helyez-
tilk.

COPY - nyomtatds a ZX nyomtatora
AT - kilratdsi pozicid beallitdsa
(ROW, COL)

BORDER - keretszin bedllitdss (szinkod)
CLS - képpont-adatok torlése, aktud-
1is attributumok bedllitdsa
DRAW-ARC- iv rajzoldsa az sktudlighpont-
bal (X,Y,szig)
CIRCLE - ktir rajzoldsa (X,Y,sug
DRAW - vonal rajzoldsa egy mg
zott pontbdl (X,Y)
PLOT - pont kijelBlése g ke
(X,Y)
ATTR - kijelzi 8 megadot
attributum kédjat |
POINT - a megadott képpon tat
kérdezi le. Kigy( la-
potban a verem te bpyes
keril, (X,Y)
TAB - a kifras oszlopp ak
bedllitdsa (COL
TINK - a8 tintaszin bed
khed)

(szin-

PAPER - @ hattérszin b Sa (szin-
kad)

OVER - felulirds uzs dllitdsa
(1/0)

INVERSE - inverz (zemn i litdsa
(1/0)

BRIGHT - fényesség b isa (1/0)

Jatékprogramok te
kozhetunk abba a |
miveleteket azong Jokozonkeént kell
végreha jtanunk, ezeX idizitése viszont a
kozvetlen folyamatban igen nehézkes. Sok
szamitdst és elpazarolt processzor-idGt
jelenthet. A megoldds kulcsa a kettes
megszakitési rendszer hasznalata, vapyls
az, hogy kettes megszakitasi modba kap-
csalva minden mdsodpercben 50-szer vég-

pyakran ut-
ua, hogy egyes
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rehajtunk egy meghatarozott rutint. A
kettes megszakitas kezelese épi  kddd
oldalrdl sem nehéz, de a gyakorlatlan
programozt szaméra gondot okozhat., A
White Lightning-ben az INT-ON és az INT-
OFF parancsok nitségeével lehetbveé vi-
lik a kettes nEEEerskitasi regdszer keze-
lése. Most az kAapDCSE 05 ismere-
teket tekint

or az elGter-
a hattdr-prog-

A megszakits
program fut

ramn keriil £zt elvégezve
visszatér elGtér program-
hoz.

A hdttér- At 1/50-ed masod-
percen be dnia lefuttatnia,
hogy ann kiivetden wvissza
is tudjg 1 jelent  problémst
viszont A hattér-program fu-
tasi id Ja az 1/50 masodper-
cet. £ szer, hanem csak  25-

sZ0r |
Ha az

3 jtva masodpercenkent.
otdpercet is meghalacng,
akkor J=sror.

A ha Jjelenléte gyakran prob-
Ema Nézzink erre egy gyakori
t. A hétter-program a keép-
yamatos scroll-t hajt vég-
Gtér-program éppen karakte-
ozott sorozatdt helyezi ki a
A gond akkor Jjelentkezik,
- arakterek megjelenitése kizben
0 szakitas, és még csak a karak-
tere e lett elhelvezve a  képernydn.
Végref@tadik a scroll, 2 karaktersk fe-
le arrebb csiszik, majd meglelennek @
tovabbi karakterek 1s. Igen am, de a
kbzben jelentkezd scroll miatt elesiszéds
lépett fel a karakterek kozott., Ezt a
hibajelenséget kikiiszobolhetjik, ha az
flyen fontos és nazakitasmentes e106-
tér-programok végrehajtdsi idejére nem
engedelyezzik a megszakitasokat, azez a
karakterek kiiratdsa eldtt kiadunk engy
0TI wtdna pedig egy EI parancsot.

A hattér-program futtatasdnak szintakti-
kaje a kiovetkezd:

"NEV INT-ON (+ENTER)
azaz aposzirdf - hattéc-program neve -
space - INT-OM - és wépiil ENTER
Ha a hdttér-program a vegrehajtdshoz
szikséges valtozdkat sajat maga nem de-
finidlja, Ugy azokat nekiink kell defini-
dlnunk.
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atarozott mé-
hatter-program

Pl. a képernyld kozepén
retll (5x5) ablakot egy

seqitségével scrollozzunk eés invertal-
Jurik.
Mindenekelott definidlnunk kell egy

szaot, amelyre hivatkozni fogunk 8 hat-
tér-program meghivasakor

Pl. :HPRG § INVV;

Most allitsul eket is:

5S HGT' ¢ S
(+ENTER)

! 8 ROW' !

Irassunk ki tets at a

ernybre:

Kép-

VLIST (+ENTER)
Vegll adjuk ki

"HPRG INT-ON (+EN

Azt fogjuk ldétni, bhogy
8 futdsi eredmény. A hat
allithetd az INT-OFF seq

gyars
meg -

A megszakitasokat lelassit
sik programmal, pl. legye
1/10 mdsodpercenként. ElfGsz
definidlunk egy 4) valtozot
520t:

Az 4] véltozd: D VARIABLE VAL R)

:HPRGA VALT (0) 1+5 PRG
0 VALT / ELSE 1 VALT %1 ENDIF

Az i) sz0:

Ezutdn irjuk be: "HPRGA INT-ON (+ENTER)

FREKVENCIA ES FAZIS

A hdttér-programok kezelésének, illetve
a megszakitds-vezérlésnek az egyik és 16
problémaja, hogy egy esetleges pontvizs-
ndlat megelbzheti az ugyanazon pontbeli
képernyb-miveletet. Ennek kbvetkeztében
a képernydn furcsa dolgoknak lehetunk
tanui, a képek egyes részletel ugy néz-
nek ki, mintha felszeletelték volna azo-
kat.

Tételezzik fel, hogy van 4 kilonbozD
5246, melyeket 4 kilonbGz0b [frekvenciaval
akarunk végrehajtani. Legyenek ezek a
kiivetkezdk: INVW minden mdsodpercben 50-
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szer, MIRV minden masodperchen 20-szor,
a WRR1V minden madsodpercben A4-szZer és
vegul a WCRV mdsodpercenként S5-szor.
Ezt kivetben definidlunk egy valtozdt,
mely szamolni fogja a megszakitasokat és
4 konstanst a frekvencidk téroldsdra.

0 VARIABLE VALT S0 CONSTANT K1 20
CONSTANT K2 4 CONSTANT K3 S5 CONSTANT
K& (+ENTER)

:MA() MOO ABS D= ; (+ENTER)

:TRUN VALT @ DUP DUP DUP (+ENTER)
K1 MAD IF INVV ENDIF (+ENTER)

K2 MADO IF MIRV ENDIF (+ENTER)

K3 MAD IF WRR1V ENDIF (+ENTER)

K& MAD IF WCRV ENDIF (<+ENTER)

1 VALT@ +1 ; (+ENTER)

Ezutan csak annyit kell tennunk, hogy
begepal juk a parametereket
OL" ! 10 ROW" ! & HGT' ! 8 LEN" !
' 1 (+ENTER)
i adatokat a képernylre:
IRUN INT-ON (+ENTER)
N o tségével kildphetink a hdt-

té bl .

Soks
zese
ciloka
valtoz
ad juk

g kovet

31 CO
CONSTA

2lég a frekvencidk ellendr-
i bevezetni a fazis-forma-
az esetben tovabbi négy
ziksegunk lesz. ElGszbr is
T IRUN, majd gépelilik be

H1 5 CONSTANT KHZ D
3 CONSTANT KHa (+ENTER)

Ezutdn irju

: TRUN VAL P JUP DUP (+ENTER)

K1 MDD ABS F V ENDIF (+ENTER)
K2 MOD ABS RV ENDIF
(+ENTEE

K3 MOD AR RR1V ENDIF
(+ENTER)
K4 MOD ABS KHE
(+ENTER)

1 VALT +1 ; (+ENTER)

WCRV ENOIF

Véglil hajtsuk vegre a programotl:

VLIST 'IRUN INT-ON (+ENTER)
A megdllitasa INT-OFF-al, tirlése FORGET
[RUN-nal lehetseges.
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Az ACS software 4ltal forgalmazott,
ds 1982-ben megelent program Gtiord
Spectrumon a 30 grafikai technika vonat-
kozdsadban. Egyszer(i felépitése, eérthetd
kezelése tette népszeruvé, upyanakkor
felépitése 100 X BASIC, {gy igazdn l&t-
vanyos eradményeket ne varjunk tole, vi-
szont kilistazhatjuk a programnt, és Ki-
fejthetjik a mokodési mechanizmusi.

A program terjedelme: 6685 byte és egy-
szerien betilthets a

LOAD "viewpoint" vagy a
LOAD """ parancsokkal .

A Viewpoint automatikusan indul, és egy
mentivel” jelentkezik be:

Prass: 1 to input new
co-ordinates etc.
(adatbevitel a billentyfizetr6l)
2 for rotation about a point
(forgatds a harom dimenzid bdr-
mely pontja kirdl)
3 for rotation about a line
between two points
(forgatds egy két pont dltal
hatdrolt egyenes korul)
& for view from one point to
another
(forgatds megadott ket pont
relativ helyzete szerint
1d.késdbhh)
5 for view of starting position
from x,y plane
(a mindenkari x,
kép megtekintése
6 to save detalls
(adatdllomdny kimentése magne-
tofonra, adattomb formd)sban)
7 to load new details
(i) adatdllomdny betoltése a
magnetofonrdl )
Az adatok bevitelét kétféleképpen old-
hatjuk meg. Az 1. opcid vélasztésa ese-
tén adatainkat a billentyGzetrdl vihet-
jik be, mig a 7. opcid segitségével egy
aglBzetesen kimentett adatdllomany hivha-
td be a kazettds magnetofonrdl.
A gydri kazettédn a “viewpoint"
utdn hdrom demo taldlhatd:
“letter" - egy tomzsi "A" betl képe
"cube" - egy kocka keépe
"alanine® - egy hdlé modell az “ami-
no acld L-alanine" kép-
letérl

koordinata

program

Ezek szintén a 7. opcidval hivhatdk be.

Elfszor is nézzik meg, hogyan toridnik
az adatok manudlis bevitele. Tekintsiik

meg ezt egy Kocka felrajzoldssén keresz-
tul.

1 8(1,1,1)

7(0,1,1) a(l,

Szamokkal pevezink el minden olyan pon-
tot, ahol két vagy tobbh €1 taldlkozik. A
koordindta rendszer origdja lesz a kiin-
dulé pont (1). A Viewpointban uUgy kell
gondolkodni, hogy az x tengely balrdl
Jobbra, az y tengely alulrdl felfelé,
mig a 2 tengely tolink a papir sikja fe-
lé halad, dgy mint a jobb oldali abrdn.
fgy jelenik meg a testink a képernybn is
(a bal oldali sbra és koordindta rend-
szer csak szemléltetl jellegld). Aggoda-
lomra viszont semmi ok, a Viewpoint a
koordindta tengelyek elforgetdsa nélkiil,
vagyis a joht oldali vdzlatnak megfele-
16en is tudja dbrézolni a 30 képet, s
ezt valtozatos forgatasi mechanizmisa
réven tudja elérni,

Minden egyes szémozott koordinats-pont-
Hoz harom erték tartozik,pl.az origoé
(0,0,0). Példankban az egyszeriséy ked-
véért 1 egységnyl értékeket haszndlunk.
A program rugalmassdpat bizonyitla az
ardanyok bedllitdsa, és a képernybteru-
letre torténd megfeleld beipazitds, igy
a testiink a megadott méretek egymds Koz-
ti ardnyat biztositva mindig megfelelf
nagysédggal jelenik meg a képernydn,

Az 1. opcid vdlasztdsskor a8 gép elbszdr
is meg fogja kérdezni t8link a csucspon-
tok szamat (How manv points?). léK-s gép
esetén max. 43-at, mig ABK-s gép esetén
max. 770 pontot adhatunk meg.

Jelenlegl példdnkban a pontok szdma B8,
igy ezt a szamot adjuk meg. Az adat De-
gépelase utdn meg kell nyomni az ENTER-L.

Ezu?én bekéri a gép az egyes pontok ko-
ordingdtait, adatonként mindig nyomjuk

meq az ENTER-t,




P2 viewpoiNt |

Végezziik el az adatbevitelt:

% y z
l.pont 0 0 0
Z2.pont 1 0 0
J.pont 0 1 0
&.pont 1 1 0
2. pont 0 0 1
6. pont 1 D 1
i.pont [#] | 1
B.pont 1 1 1

A pontokbdl még nem tudja eldonteni a
gép, hogy a test hogyan épilil fel, ezért
meq kell adnunk azt is, mely pontok kap-
csolodnak egymashoz epgy dsszekitd egye-
nes segitségevel. A pép egymds utdn veé-
gigkérdezi az Osszes csucspontot, de ha-
mar belathatd, hogy kétszer nirics értel-
me ugyanazt a kapecsolatot definidlnunk
(pl. az l.pont kapcsolddik & 2.-ponthoz
€5 a 2. pont is kapcsolddik az 1.-pont-
hoz), igy szimpla ENTER megnyomdésa ebben
az esethen elegendd.

Az egyszerdbb megertéshez nézzik, hogyan
Jarunk el példankban;

kapcsolddik
Kapcsoladik
kapcsoladik
kapcsolodik
kapcsolodik
kapcsolddik
kapesolddik
kapesolodik

. pont
port
pont
pont
pont
pont
pont
port

D o] O W B N B =
Ll L - - L L]
mMaaho & & M
mmmmmmm
P o=d 71 s O A
™M mmm
rm mmn
’

L]

Megjegyzes: Az adatbevitelt a "point x
comnegcts to" kardésre kell véghezvinni,
ahol
X a kiinmguld pont szama.
Peldankban az “"E" 3jelzés az ENTER
billentyl megnyomdsdt jelzi.

Az adatbevitel utdn ismét megielenik a
mend. A program vezérlése ebbil a menii-
Dol torténik. Ha hibalzenettel ledllna a
program, vagy BREAK-kel megszakitottuk a
program futdsat, soha sem RUN-nal in-
ditsuk djra, mert a memdridban levd vél-
tozok torlbdnek, s vele egyitt a mar
megkonstrudlt 30 abrank is. Ezért a menu
lehivasdhoz egyszer(ien gépelijunk 60 70
l-et.

Vélasszuk most 8 2. opciot, a pont koru-
li forgatdst. A gép fel fogja rajzolni
az x-y nezeti keépet, majd megkérdezi,

hogy melyik pont koéril fargasson. Pél-
dankban adjuk meg a jobb felsd (4.) pon-
tot. Az adott helyen vdzlatosan megjele-
nik a koordindta tengelyek irdnyjelzése,

Y

A kiivetkezf kérdésre (Is this the right
point?) védlasztiasunkat meg is kell erd-
sfteni (Y/N). Nemleges vdalasz esetén (j
pont bevitele szikséges. Ha j61 vdlasz-
tottunk, a gép sorban megkérdezi, hogy
az adott pont relativ helyzetéhez kepest
a testet x,y majd z tengely korul hdny
fokkal forgassa el? A paraméterek mega-
dasa wutan felrajzolja az elforgatott
testet, ezutdn a "Hard copy?" kérdésre
Y/N valasztdssal tetszés szerint a képet
minden olyan nyomtatora kKimdsolhat juk,
amaaly ismeri a COPY parancsot, Ezt kove-
then meqg kell adnunk azt, hogy ezt a ké-
pet valasztjuk-e# az 0] x-y startpozicid-
nak (Make this the new starting positi-
on?). Y/N nemleges vadlasztds esetén x-y-
ban az eredeti helyzet marad. Veégil az
"Another option?" lehetfséget ad a  menil
visszahivdsdra, ha vdlasztasunk (Y/N)
nemieges, ugy a program futdsa megdll
0 DK, 930:]1 uzenattel.

Ha visszakértik a menut, vdlasszuk a 3,
opoclot, ez két pont Altal hatdrolt egye-
nes koril tudja elvégezni s test forga-
tasat. Az elsdO kérdésre a két pont sz§-
mat kell megadnunk, ezt meg kell erfsi-
teni, majd az "Amount of rotation in
degrees"” keérdésre fokban be kell 411ita-
ni a forgatds szogértékét. Ettd]l kezdve
az elbzd opcidé szerint jér el a program.
Felrajzoljs az elforgatott képet, hard
Copy-t enged meg, igény szerint atallft-
Ja a8z x-y startpozicidt, végill kiléphe-
tunk ‘a programbdl, vagy visszatérhetiink
a fémenube.

A 4. opcid segitségével dthelyezhetjik
az x-y startpozicidét tetszés szerinti
helyzetbe, megadott két pont dltal kije-
lolt irdny szerint. A bekért két pontot
osszekDtve megtekinthetjik a két pont
kapcsolatét, majd a vélasztds megertsi-
tésétl kovetben a megadott irdnyt a két
pont relativ forgatdsdval dllitja &t
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ugy, hogy az eliGszor megadott pontot az
elGtér felé, mig a mdsodiknak menadott
pontot a hatsd tér felé mozgatja el.

Az 5, opcié a mindenkori aktudlis x-y
nézeti képet (startpozicidot) hivia el a
képernylre.

A 6. opcidval kimenthetjlk a memdriaban
levt adatainkat. A kimentés elftt a gép
bekéri a file nevét, majd a file~-t adat-
timb formdjdban menti ki.

3O dbrdnk adattdroléséhoz a gép alspve-
téen két tombot haszndl, a c() és g()
tombiiket. A c©f() tdmb a startpozicidk
adatait tartalmszza, miga g() taomb =

forgatds utdnl pozicidk adatait, Mindkét
tomb 6-szoros mélységd (x,y,z és 3§ kap-
csalat). A program haszndlja még a c()
tombit is kétszeres mélységben. A c(l,l)
elem tarolja a csucspontok szamdt, mig a

c(Z-=6.1) plemek uresek, Az adatdllomédny
kimentésekor a c) timb is szalagra ke-
riil.
A program fobb részeinek rovid
dttekintése;
100-105 - tombdefinicidk
106-120 - koordindta pontok adatbe-
vitele
121-137 - pontkapcsolatok adatbevi-
tele
150-198 - menil-kezelés
210 - adatdllomany kimentese

250
300-320

400-420
500-521
&00-650

700-811

Bl12-8135
820-860

200-230
1000-1601
6000-6005
HOOO-8005
9000-92003

9110-9200

Véglil egy megiegyzés: a BASIC
egyszerden megengedi a mddositast,

|

] adatallomany betiltése
a 2. opcid dltal kijeldlt
adatok eltdroldsa

8 3. ppcio d4ltal kijelolt
adatok eltarolass

A 4. opcid Altal kijeldlt
adatok eltdroldsa

c() és g() tomb Osszeiga-
zitdsa

a test felrajzoldsa a g()
tombben megadott adatok-
nak meglfelelben. Ha pl.
molekula-model leket aka-
runk  forgatni, haszndl-
natjuk a CIRCLE utasitast
a 711. sorban.

hard-copy a rniyomtatora

ha sziikséges, megvdltoz-
tatja a startpoziciot
vissza a menuhoz, vaQy a
program veége
rajzolas a kKiinduld
tok alapjan

2.0pcid - kalkulacld veg-
rehajtasa

J.opcid - kalkulacid veg-
rehajtasa

&.opcid - kalkuldecid vén-
reha jtasa

Ardny beallitasa és a kép
beigazitisa

ada-

struktira
hogy

programunk a microdrive-ot is kezel je.




Y474 5. SZEMBEN A SPEEDLOCK-KAL

Folyik a harc a programvédelmi rendsze-
rek, és a "feltordk"™ kozott. Az alabbiak-
ban az egyik legelterjedtebb, Spectrumra
frt védelmi rerndszer, A 'Speedlock’ védz-
latos ismertetését vettilk célba.

& kérdés etikal oldaldval {(szasbad-e, 1il-
lik-e, helyes-e feltirni a védelmet, és
ezzel szabadon mésolhatovd tenni  egy
programat) nem kivénunk foglalkozni. Mi-
ért érdemes mégis tanulmdnyozni a 'Speed-
lock'-ot, kildntisen skkor, ha a Multiface
hirtnkéhan barki kényelmesen masolhat vé-
dett jatékokat. Ugy gondoljuk, egy véde-
lem megfejtése, mikodésének megérteése
snksznr izgalmasabb lehet, mint maga a
jaték. Azok szdmdra, akik nem idegenked-
nek 3 pépl kéd  programozéstil ,
gérdekességet, a [-80 utasitdskészletének
szokatlan haszndlatdt mutatja be a
"Speedlock” .

Ahogyan Rath Gydrgy irja a 'Programvédel -
mi rendszerek 1BM PC-re' c. kbnyvében, a
"Speedlock' védelmi eljdrds kifejlesztése
hozzdvetdleg annyl munkat igeényelhetett,
mint egy akkori IBM PC-s fejlesztés, a

'‘Prolok'. A kdlnnbség csupdn a8z, hogy az
elobbi a 'Match Day’' c. Jétékprogramot

védte, melynek dra néhﬁny hét utdn kb. 5
angol Font volt. Az utdbbi pedig a dBase
I111. programcsomag védelmére szolgdlt,
melynek dra ma is 250-500 angol Font Kkb-
zO0tt mozog.

Magdt a védelmi rendszert logikailag két
részre bonthatjuk: a betiltd rutin mas
szinkronjellel, és mds bsud-sehességgel
makddik, mint a Spectrum ROM-rutin; Emel-
lett ez a rutin meglehetlsen "elrejtett".
A bettlti részletes ismertetése nem ce-
lunk, arra prdbdlunk vdlaszt taldlni, ho-
gyan juthatunk el oddig, hogy a betolth-
nek ezt az elrejtését fel tudjuk oldani.

A rendszert egy konkrét példan az Ocean
cég 'Rambo' c. jdtékprogramjdn keresztiil
ismertet jlik (egyszeriien azért, mert ez az
egyike azon kevés programnak, amely ere-
deti véltozatban 411 rendalkazésdnkre}
Tudomdsunk szerint a "Speedlock'-nak wvan
ujabb vdltozata is, célkitlzéslinket te-
kintve ez a lényegen nem valtoztat.

A ‘Rambo' kattogds része eldtt hét
'BASIC' jellepl programot taldlunk:

205 byteos rtvidebb, és egy 1770 hyta«ps
hosszabb részt, Frﬁhﬁljuk meg elbszor a
rvidebbet megfejteni.

A 'MERGE' nem haszndl; valamilyen mdsold-
programmal - vagy egyéb toolkit-tel - ki

szamos

kell irtanunk az automatikus indftdst.
megallitott program betitltése utdn a 115-

ta nem sokat mutat a képernyln. Anndl in-
kdbb a nyomtatdn:

0 PAPER D:; INK D: BORDER O: CLS:
PRINT USR A746931: LOAD""

Minden érthetfinek ldtszik, egy dolog ki-
vételsvel: nem valGszind, hogy a 'PRINT
USR' utdni cim valddi.
Tudjuk, hogy a BASIC rendszer a szdmokat
agy tﬁrnl Ja, hogy a szamok sziiveges alak-
Ja utdni "ﬂE“ karaktert kovetden taldlha-
tﬁ a szém memoridban elhelyezett 5 byte-
0s alakja. Ez természetesen lehet egészen
mas is, amit a szdm szdveges alakja jJe-
lent. Barmilyen monitorprogram segitségé-
vel azonban megtaldlhatijuk a gépl kdda
rutin valodi inditdsi cimét. Esetinkben a
kovetkezOt talaljuk:

SCFA aF
SCFB 3A
SCFC ZA
2CFD 33
SCFE 33

Ez mar kissé zavard. Ha az i1nduldsi cim
egész szam volna, az 5 byte-bél csak =&
harmadik és a negyedik lenne nulldtdl kii-
l6nbbz4. Milyen cimebl van tehdt s26 7
Aki i1smeri a Spectrum lebegbpontos szdam-
abrdzoldsdt, az Kézzel is kiszamithat]ja.
Kényelmesebb azonban a ROM rutinjainak a
segitségével meghataromi a cimet. Az
slébbi rbvid program kifrja a megfeleld
grtéket:

LD JFS5CFA
CALL #3384
LD. A,DZ
CALL #1601
CALL #2DE3
RET :

Figyel jik meg, hogy nem epész szamrdl van
5z0. A Spectrum rendszer viszont kerekit,
tehdt az induldsi cimet megtaladltuk:
23829. Ha ettil a cimtbl prdbaljuk visz-
szaforditani a programat, a ktizhaszndla-
i monitorok tobbsége csOdot mond. Ennek
az 8z oka, a tutin szdémos "nem stan-
dard" 7-80 utasitast tartalmaz. (Ezek
részletes ismertetését 1. Krizsdn COybrgy
'Zilog mikroprocesszor csalddok' c.
kiinyvében - LSI ATSz. 1984.) Olyan utasi-
tdsokrdl van szdé tehat, amelyek az IX 16
bites regiszter felsh dﬁ alsd byte-jait

killiin kezelik. Az idézett anyu jeldlésa-
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it haszndlva a

2015
2018
509
SD1A
5010
sD1F
5021
5022
=024
5025
027
o029
0ZA
5020
20620
S02F
2031
2033
2034
2035
20357
2039
5038
203G
5040
2042
5043
5045
046
048
S0aA
204B
S04l
SD4F
5051
5053
5055
2057

co
D9
F5
o0
OE
00
F3
0é&
pg
£p
E6
27
i
Ll
3E
0o
16
D9
71
a0
3k
0o
BO
FD
2E
a3
b
L
1E
ED
0%
EE
00
oo
1E
El
0D
FD

disassembly a kovetkezh:

1A 5D

ZE 00
FA
|

87

20
34

20

FB
65
oL

6F

1E
F9

CB 01 A6
24

aE
AF

99
62
55
a7

IC
17 03

CALL #501A
XX

PUSH AF

LD XL,0
LD CAFA
LD AL XH
DI

LD B 287
EXX

DEC XL
AND #34
DAA

LD  E,XL
FOP BC
LD A #F8
LD  XH,XL
LD DAsC
E XX

LB 8,C
LD  XL,A
LD  A#IE
LD SP, IX
ADD A,B
RES 4,(IY+01)
LD L #24
ExX

LD XL .E
INC A

LD E#3E
L0 R,A
EXX

X(R # 99
LD XH,D
LD  0O.%L
LD E,#3D
LD 1,4
LD A,XH
LD  (TIY+03),A

BEN A SPEEDLOCK-KAL P23

5059 03 INC BC

SDSA 00 2E 98 LD XL #98
5050 7A Lo AD
505E 0g F XX

SO5F 12 L0 (DE),A
5060 3E FF LD A #FF
SD62 1 &9 L0 E#&9
5064 nn &7 LD  XH,A
5066 0A LD  A,(BC)
5067 po 77 00 LD  (IX+00),A
SDEA 03 INC HC

5068 DD 23 INC IX

o060 10 DEC E

SDAE 62 66 SD P NZ #5066
SD71 ne E XX

5072 FB E]

SD73 09 RET

S074 10 1C DEFB #10 #10C
5076 52 1B DEFR #52 #18
S078 76 18 DEFB #£76 #18
SDTA 03 13 OEFB #03 #13
SOTC 00 3E [EFB £00 #3C

A rutin szédmos -14tszdlag felesleges - u-
tasitdst tartalmaz. Ha a mdsodik résszel
kezdilk a betdltést, a jaték nem mikiidik.
Melyek tehdt a lényeges reészek? Az #5019-
es cimen taldlhatd LU SP,IX utasitas, a-
mely a veremmutatidt #AFFFE-ra dllitja, to-
vabbd az #SD66-#45070 taromdnyon lévd cik-
lus, amely a verem teriiletét felulirja;
emiatt a rutin véniil az STMI-RET (#1B76)
RiM-rutinon keresztiil tér vissra a BASIC
rendszerhez. £z a program tehdat kivaltha-
tdd egy CLEAR 65533 paranccsal (ami persze
a RAMIOP-ot is dtdllitja, a program nem).

A 'REambo’ valdban mikbdik, ha a fenta
CLEAR utdn a betdltést a mdsodik, ‘bl’
fnevi file-jdval kezdjlik: ebben Gjabb

"trikkikkel' fogunk taldlkozni.
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A RAM Disc

Kicsit meredewnek tinik az a kijelentds,
nogy @ 128K Spectrumon Ugy haszndlhatjuk
Kl @ +BOK memoridt (RAM disc), mint egy
ellre formattdalt lemezt, vagy microdrive
kKazettist,

Mint tudjuk a Z-80 mikroprocesszor egyi-
dében mindissze csak 64 kbyte memdriate-
ruletet tud kezelni, a 128K Spectrum to-
vabbl memoridinak eléréséhez kit lehetd-
séglink kindlkozik.

Az elsG, a teljes memdria egyidében tior-
ténd kihaszndldsa, amelyet BASIC-bdl nem
tudunk megoldani, ez csak gépl kad hasz-
nalata esetén hasznos, a lapozd rutinok
felhasznalasaval (errG]l késdbb lesz szd).
A mdsodik és konnyebb lehetdségiunk a hdt-
tér memiria - mint tdrold ( 2 tovibbiak-
ban RAM disc) - BASIC-0S) thrténd elére-
se.

A RAM disc kezeléséhez a 120K BASIC iizem-
mGdban tobb J) BASIC utasitdst vezettek
be, a tovabbiakban eldszor ezeket tekint-
Jiike at:

SAVE ! "abco"

Elmeriti a RAM disc-re az 'abc' nevil
BASIC programot.

SAVE ! "abc" LINE xx
Elmenti a RAM disc-re az 'sbc' nevid

BASIC programot az xx. sortdl automa-
tikus inditdssal.

SAVE ! "abce" CODE xx,yy

Elmenti a RAM disc-re az "abc' nevd
gépi kodi programot (memdriatartal-
mat) az xx. cimtél kezdve, yy. byte
Hosszon.,

SAVE 1 "abc™ SCREENS
Elmenti a RAM disc-re az 'abc' nevi

kepernyb-memaria tartalmat.

SAVE ! “abc"™ DATA n()
Elmenti a RAM disc-re 'abc' néven agz
N} adattmbhit.

SAVE ! “abe" DATA n3()
Elmenti a RAM disc-re 'abc' néven az
n3() string-tbmbit.

LOAD ! "abe™
Betdlti = RAM disc-rfil az 'abc' nevi
BASIC programot,

LOAD ! "abc" CODE (xx,yy)
detdlti a RAM disc-rfl az 'abt' nevi
pépil kédd programot (memdriatartal-
mat), xx. és yy. memdria-kezdficim és
hossz paraméterek mepadhatik.
LOAD ! “abc" DATA n()
Bettilti a RAM disc-rfl] ‘abc'
n( ) adattombét,
LOAD ! “abc" DATA n€()
Betdlti a RAM disc-r6l 'abc' néven az
né() string-tombit.
MERGE ' "abc"
Osszefésiili a memdrighen taldlhato és
a RAM disc-rf6l 'abe’ névvael betéil thtt
BASIC programot. Ha azonos sorszdmok
fordulnak eld, a memdridban 1évDk
torlGdnek .
CAT !
Kilistdzza
kataldgusat,
ERASE ! "abc"
Torli a RAM disc-riil az
file-t.

Hiba a 128K
BASIC~-ben!

A 128K BASIC Interpreter, mint ismeretes,
nem kulcsszavakkal dolgozik, hanem karak-
terenkeént kell bebillentylizniink az egyes
utasitdsokat. Matematikal kalkuldcick
esetén - a karakterek tokenizdldsakor -
egy bizonyos esetben hibajelenséggel ta-
lalkozhatunik.

NEVEN az

a képernybre a RAM disc

'abhc'  nevi

Gepel jUk be;
10 IF A> B-C THEN STOP
ENTER utdn a képernybn a kivetkez jele-

nik meq:
10 IF AB> -C THEN STOP
Nem kell megijedni, mert ettfl még =

programunk hibdtlanul fog lefutni.
Listdzdskor viszont ez a forma zavard le-
net, ezért célszertd a sort &tirni:

10 IF B-C<A THEN STDP
vagy gy is eljéarhatunk:

10 IF A>(B-C) THEN STOP

Meg)egvzés: A probléma s
nem Jjelentkezik |

AHK Uzesmtdban
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A periferidk kirdlya 7 - tették fel
sokan a kérdést néhdny édvvel ezelbtt,
amikor 8 ROMANTIC ROBOT UK.Ltd. megjelent
a placon "vardzsdobozdval".

Mit is tud valdjdban ez a késziilék 7 Nos
elsOdleges és legfontosabb tula)jdonsdga a
tel jesen univerzdlis és 100 szézalékosan
automatikus GSAVE funkcid, amelyet nem
csak magnetofonra tud vegrehajtani, hanem
microdrive-ra és a legfontosabb lemezes
periféridkat kezel® Interface-ekre is.
Ezen tilmenben tervezfi elldttak KEMPSTON
t{pusui joystick csatlskozéval, wvalamint
helyet kapott a keszilékben BK szabadon
kihaszndlhatd RAM memoria is, smely tel-
jesen hozzdférhetd, és a 12BK Spectrum
RAM disc-hez hasonldan kezelhetf,
Ha rendelkeziink ilyen késziilékkel nem
art, ha megiogadunkk néhany  tandcsot,
ugyanis a késziléken elhelyezett adramkiri
elemek hamar meghibdsodhatnak, s az eset-
leges alkatrészesere gondokat okozhat,
ElfszOr is, mieldtt a MITIFACE-t a
Spectrumra illesztjiik, dramtalanitsuk a
szamitogépet, mivel ellenkezd esetben ké-
szllékiink tonkre mehbet. Ha a készilék il-
lesztése megtirtént, a MULTIFACE kapcso-
1638t vadltsuk 'ON' 4lldsba, méskilltnben
miikiidésképtelen. Ha joysticket is skarunk
haszndlni, dgy annak dugdjdt is csatla-
koztassuk a MULTIFACE megfelel aljzata-
ba. Ha minden kész, bekapcsolbatjuk s
szdmitogépet. Sajnos a MULTIFACE t&bb
verzidia latott napvildgot, so6t igen sok
"maszek" takolmdny is kifutott a felhasz-
naldk kitzé, ami nem mindig gerantdlje =a
hibdétlan inicializdléast, ezért elt6fordul-
hat, hogy a rendszer nem jelentkerik be.
Prébal juk megnyomni a MULTIFACE wvardzs-
gombjat. Amennyiben véletlen szinkombing-
cidkon kivil mds nem jelenik meg a képer-
, dramtalanftsunk, hizzuk le a MILTI-
FAEE-t az él-ﬂﬂatlaknzﬁrdl majd 8 bekap-
csaolasi miveletet kezdjik elBrdl, Ha a
rendszer iamételten sem dllna fel, meég
probalkozhatunk. paérszor, de eldbb
utdbb rd kell jiinnlnk, hogy & MULTIFACE
Javitésra szorul, keressilk meg a legkiize-
lebbi szakembert problémdnkkal.

A MULTIFACE funkcidi

A MULTIFACE aktivizéldsdhoz elfszir is
meg kell nyomnunk & vardzsgombot, aminek

hatasdra a legalsd sorban kis mend jele-

nik meg a képernydn,

A funkcid kivdlasztdsdhoz meg kell

nurk a megfelall billenty(t.

A ktivetkezikben tekintsik dt a lehetséges

funkcidkat:

(e)xit - "meleg RESET'
rendszerhez

My M-

+ kilépes a BASIC

Sepitségével kiléphetiink a BASIC reng-
szerhez, de dgy, hogy a programunk ép-
ségben a memdridban merad. Ennek a do-
lognak az egyetlen alapfeltétele, hogy
a normdl Spectrum rendszervdltozdk a
memoridban sértetlenil radjanak,
Eﬁskﬁlﬁnhen a rendszer sajnos “lefagy-
Ht”.

Sikeres kilépés esetén teljes hozzs-
férhethséglnk lesz a programhoz, sbban
viltoztatdsokat eszkizGlhetiink, majd
a MULTIFACE vardzsgomb mgmyumﬁsﬁval
visszatérve a MILTIFACE fOmenihiiz,
a modositott programot kimenthet jik.
Ha a programot akarjuk djraindfitani,
akkor ismernink kell a start sort,
vagy cimet.

(r)eturn - a program folytatdsa

Ha egy futd (j4ték)programot megdll{-
tunk a MULTIFACE vardzsgomb megnyomd-
sdval, és dolgainkat elvégeztik, s
prngram futdsdt a (r)eturn funkcid ki-
viltdsdval engedhetjik tovébb.

(s)ave - mentd rutinok aktivizdldsa

Eldsztr is meg kell adnunk 3 program
nevét. Ussk 9 karakter van engedélyer-
ve (BETA Interface felhaszndldss ese-
tén pedig csak 7), majd meg kell nyom-
ni az ENTER-t.

Ujabb vélasztds elStt 41lunk:

(t)ape (c)artridge (w)affer

A disk kivdlasztdsén tdl tébb dolgunk
nem lesz, mivel a MULTIFACE magdtdl

megﬁllap!tja hogy pl. BETA, vagy DIS-

COVERY van csatlakoztatva.

Mindezen til meg kell adnunk, hogy

(d)isk

programot - (p)rogram,
vagy
képernySt - (s)oreen

kell kimentent.
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A kimentéskor a MULTIFACE tomirit, va-
gyvis a hattértarold eszkizon a futd
programnak csak egy tomoritett wvalto-
zata lesz elhelyezve, ebbdl addddan a
betoltési idb is lecstOkken (fOként a
kazettds magnetofon esetében). Mindezt
figyelembe véve megdllapithatjuk, hogy
8 tomoritett kdd egyszerl disassembla-
ldsa nem lehetseges.

(tlonl -
meghivasa

MULTIFACE TDOLKIT rutinok

(nluit -visszatér a MILTIFACE fGmenil-

be
ENTER+SPACE - PEEK/POKE funkcid
SPACE torll az input mezGt,

ekkor egy memdriarekesz cimé-
nek  megadasdt varja a gép. Ha
begdpeltik a cimet, azonnal
megielenik a rekesz aktudlis
tartalma. ENTER megnyomdsdra
tovabb lépunk a kivetkezd me-
moriacimre, egyeblkeént atir-
hatjuk a tartalmat, amelyet
szintén ENTER-rel érvényesit-
b tlink.

(h)ex - atvdltds 8 hexadecimdlis és
decimilis kijelzés kozott

(rleg - kijelzi a processzor regiszte-
reinek aktualis ertekeit.

A regisztertartalmakat a deci-
malis 16358-16383 cimekre ma-
splja at.

7. MULTIFACE

(wiindow - MONITOR ablak megnyitdasa

A képernyd felsd részén meg-
nyit egy 128 byte méretd abla-
kot, melyben az akiuallis me-
miriacimet kovetd 128 rekesz
tartalmdt tekinthetjik 4t. A
mefnfeleld, és atirandd cim a
kurzorhillentylk hasandlataval
valaszthato ki.

(tlext - ASCII ablak megnyitasa

Az el6z06 furmkciotdl annyiban
killonbtzik, hogy @& memdriare-
keszek tartalma ASULL karakte-
rek [ormd jdban jelenik meg a
kepernyon.

(clopy - KépernyQ-tartalom kinyomtatdsa
képernyl-tar-

amely lsmeri
LPRINT TI1.,

Kinyomtatja az sktuidlis
talmat olyan nyomtatdra,
a COPY parancsot ([ pl.
KEMPSTON 'E', stb.).

(j)ump - Ugrds egy U) cimre

Nem egy U] cimen kezdldd programfutta-
tdst valdsit meg, hanem egy G) Cimme-
zore vald atugrédst, tovdbbhi manipula-
pidk céljabdl. Az ugrdasi cim a decima-
lis B192/8193 cimeken tdrolddik el.

Az ugrasi cim a teljes Spectrum ROM/
RAM tartomdnyba mutathat, tovabba a
MULTIFACE BK RAM-ba 1s.

A MULTIFACE BK RAM atfedl a Spectrum
ROM-ot (B192-16383), & lapozasl sta-
tuszt a 81%94. cimen taldljuk. Ha ezen
a cimen zérus van, 8z alap ROM miksG-

dik, 1 esetén pedig a MULTIFACE RAM,
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Amm',rihm rasasz minbds2gld magnetofon-
nal dolgozunk, gyakran elSfordulhst, hogy
kiilecstinadott kazettdinkrdl bardtaink igen
kevés programot tudnak &tmasolni. lgyanez
a gond velunk is eldfordulhat, kolcsonka-
pott kaezetta esstén,

A benlvasdsi problémdk legismartebb tune-
te a "Tape loading error' hibailizenet meg-
jelenése. Ennek az lizenetnek igen sok
forrdsa lebet, mi most itt csak egy konk-
rét hibaforrds feltdrdsdat és a hiba kija-
vitdsdnak egy lehetséges mddszerét ismer-
tet jik.

Ez a hiba az un. ‘bithiba', amely gyakran
eléfordulhat, {dként akkor, ha automati-
kus felvétell szintszabalyzds magnetofan-
nal torténik a programok rogzitése. A
'bithiba’ azt jelenti, hogy a szalagon
térolt adatmezd elejérdl hidnyzik egy
vagy tihbb bit, ami felboritja s teljes
program-struktirat (a byte-ok {felépitése
B8 bitenként torténik). Ez a hiba mags
utdn vonja az illetd adatblokk un., ‘mark-
byte'-jénak megsériilését is, ez pedig azt
fogja okozni, hogy a ROM-beli LOAD rutin
a betoltést hibaluzenettel szakitja meq.
Elsd dolgunk megvizsgdlni, érdemes-e a
programot  'mepmenteniink’ . Ertékesebb
program esetén fontos, bhogy legaldbbh a
BASIC lpader ép legyen, mert a tovdbbi
informdcidkat f0keént innen Tfogjuk tudni
kiglvasni. Fontos természetesen a3zt 19
figyelembe venni, hogy az illetd program
ismételt beszerrése gondot okoz-e 7 Ha
igen, probadljuk meg a 'mitétet’,

Elfiszor is célszer( lépésrhl-lépésre le-
vizsgélni a program egyes file-jait (tiibb
file-bél 4110 program esetén). Ezt mdso-
ldprogram segitségével a legegyszeribb
elvégezni, Meg kell dllepitanunk, hogy az
eml{tett hiba csak eqgy file, vagy minden
tovdbbi file esetén fernall-e. Ez utdbbi
csak 8 'mitét’ idejét fogja megnovelni,
ill. csitikken a "'mitét’ sikerdnek az esé-
lye.

A konkrét ‘mitétet' tekintsik meg egy
viazlatos példdn keresztul:
Kiilcsnkazettdn 2 részb8l 4116 program
var megmentésre. Mindkét file fejléces,
gz elsO a BASIC loader, mig a masodik a
kiid, Bettiltds kbzben - a kad fejlécét ko-
vetd TONE utdn - a betidltés hibeiizenattel
all le.

Eltint bitlek) ?

Elsd feladatunk, hogy betiiltiink egy méso-
16t - pl. SUPER 50K -, és megvizsgdl juk,
hogy a fejlécben megadott byte-ok szdma
megenyezik-e a kéd tényleges hosszdval. A
bithiba leglsmertebb tiinete, hogy a veég-
erték eggyel kevesebb, mint amennyit a
fejléc tartalmaz. (Fejléc nélkili kod
eseteén célszer( a lpader-b&l kiolvasni a
tényleges ertéket, és ezzel osszeveinl a
valédit,)

Példankban a kdd kezdGdjon a 25700. ci-
men, &s hossza legyen 30000. byte. A mi-
sold csak 29999 byte-ot jelez ki, tehdt
"nyomon vagyurnk' . Ezutdn meg kell hatd-
rozrunk a8 ‘markbyte’ drtéket. A 'mark-
byte' normdl istdl vald eltérésére az is
felhivhatia a figyelmet, ha a mdsoldba
betiltott "bithibds' kddot megprobdl juk
kKimenteni, és a fejléc utdni TONE a szo-
kasostol eltérd hossxusagu. A SUPER 50K
nem jelzi ki nekiink a 'markbyte' értékét,
de pl. az OMNICOPY-t bettltve azonnal ki-
Jeleznetjuk ezt az értéket. Példdnkban az
OMNICOPY 99-gt jelez, nem is csoda, hogy
nﬁHﬂH loader 'kiakadt', hiszen 255-dt
vart.

A 'markbyte' ismeretében kisérel)ik meg a
‘bithibds’ kid betoltését - most fejléc
nélkil, és hibds 'markbyte'-tal -. Ehhez
gépel jlk be és futtassuk a kivetkezl
BASIC programot:

10 CLEAR £5299

20 FOR 1=65300 TO 65313

30 READ a: POKEi,s: NEXT i

40 DATA 221,33,L1,H1,17,L2,H2,
62,M,55,205,86,5,201

Programunkban L1 és Hl a kid toltédsi kez-
docimének alsé és felsh byte-ja (esetiink-
ben L1=100; H1=100), L2 és HZ a kdd hosz-
szanak alsd és felst byte-ja (esetunkben
L2=48; H2=117), végiil M & 'markbyte', ami
esetiinkben dppen 99.

Ha a paramétereket beirtuk, futtassuk a
BASIC-2t (RUN+ENTER). Ez elhelyezi =
65300. cimen kezdddd betdltdt, s ha kiad-
Juk RANDOMIZE USR 65300 (ENTER), indft-
hatjuk a magnetafont a kéd fejlécet kive-
th TONE-jatdl. A 'bithibas' kod betiilto-
dik a helyére, &m errfl a 'bithibdrdsl'
meg is kellene gySzddniink. Ertelmes gépi
kiddot ott érdemes keresni, ahol a rutin-
nak a belépési pontja van, mert elképzel-




heth az is, hogy a kdéd elején éppen kép-
ernyft, vagy tetszlleges adatmezft he-
lyeztek el. Ez a belépési cim a legtibb
esetben ugyancsak a loader-bdl olvashatd
k1. Ha a kddunk mérete i, még egy
disassemblert is betdlthetink mellé, ifgy
ktinnyebb lesz a dolgunk, ha ez nem meg-
oldhatd, kénytelenek vagyunk az elsd né-
hény byte alapjén mi visszafejteni a kd-
dot.

A bitek elcsiszdsdbdl eredd effektust te-
kintsik meg egy dbra segitségével:

| 42

0 192

Az eredeti - eggmést kivetd hdrom byte -
8z LD HL,(49152) utasitds hdrom kddja,
Gepl kddd rutinok belépési pontjaindl
1gen sok esetben taldlkozunk t8lt6 utasi-
tésokkal, Ha egy vagy két bit lecsipddik

8z elejébGl, ldthatjuk milyen ‘'galibat'
okozhat.
Attdl fiiggben, hogy hény bit 'csipSdott'

le a kod elejébdl, rendbe kell szedniink a
byte-okat, erre a legecélszeriibh egy bit-
1éptetd mechanizmust alkalmaznurik:

10 DIM c(10)

20 LET z=0: LET c=0

30 FOR i=a TO b

40 LET a=PEEK i

50 GO SuU8 100

60 POKE i.z

70 NEXT i

B0 STOP

100 LET b=a/128

110 TF b=1 THEN LET o(7)=1: GO TO 330
120 IF b>1 THEN LET o(7)=1: LET 8=a2-128
130 LET b=a/64

140 IF b=1 THEN LET c(6)=1: GO TO 330
150 IF b>1 THEM LET c(8)=1: LET a=g-64
160 LET b=a/32

170 IF b=1 THEN LET c(S5)=1: GO TO 330
180 IF b>1 THEN LET c(S5)=1: LET g=p-32
190 LET b=afl6

200 IF b=1 THEN LET c(4)=1: GO TO 33D

28 8. PROGRAMOZASTECHNIKA

210 IF b>] THEN LET c(4)=1: LET a=a-16
220 LET b=a/8

230 IF b=1 THEN LET e(3)=1: GO TO 330
240 IF b>»] THEN LET c(3)=1: LET a=a-B
250 LET b=a/a

260 IF b=1 THEN LET c(2)=1: GD TO 330
270 IF b>»1 THEN LET c(2)=1: LET a3=a-4
ZB0 LET b=a/2

290 IF b=1 THEN LET c({1)=1: GO TO 330
300 IF b>] THEN LET e(l)=1: LET a=g-?
310 LET b=a/1

320 IF b=1 THEN LET c=1

330 IF =] THEN LET z=2+128

380 IF c(7)=1 THEN LET z=z+64

350 IF c(6)=1 THEN LET z=2z+32

360 IF c(5)=1 THEN LET z=z+16

370 IF c(a)=1 THEN LET z=748B

JB0 IF c(3)=1 THEN LET z=z+4

390 IF c(2)=1 THEN LET z=7+2

400 IF c(1)=1 THEN LEY z=z+)

410 RETURN

A mechanizmust az egyszer(iséyg kedvéért
BASIC-ben ifrtuk meg. A 30. sorban kell
‘a' és 'h' paramétersk helyén bedl](ta-
nunk a8 kod kezdli 65 végoimének éridkét
(példankban 8=25700 és b=55692). A bijt-
csusztatdst a 100, sortdl elhelyezkedd
szubrutin végzi el, Az 0] kiéd az eldzd
helyén fog kialakulni. Ma igy sincs ér-
telmes kdd, a bitcsisztatdst még hatszor
elvegezhetjik. Ha ezutdn sem jarndnk si-
kerrel, akkor a probléma nem ilyen egy-
szerd (most itt nem cédlunk a tovdbhi le-
hetisépeket feltdrni).

A bitcsisztatés védgrehajtdsa erzel =
BASIC segédprogrammal meglehetfsen lassd,
akl ilyen problémdval taldlkozik, meg-
prabalhatja a léptetd rutint dtirni gépl
kodba, ott megkiinnyiti a dolgunkat az,
hogy a Z-80 ismer bitléptetd utasftdso-
hﬂtl

Ha helyredllitottuk a kidot, azt ezek
utdn normél BASIC SAVE segitségdvel ki-
menthetjik (természetesen, ha eredetileg
a kod fejléc nélkilli volt, csak 3 fejléc
utdni részt ment)ik ki). Az tsszedllitott
file-okat ellenfirizziik le, majd tiiltsiik
be a programot. Az emlitett hibajelenség
esetében ezzel a modszerrel az esetek BO-
70 szdzalékdban sikerrel jarunk.

A "Tape loading error' hibaiizenet megje-
lenésének tbbbszdz oka lehet. Mi most
csak egyet emeltlnk ki ezek kizlil, remél-
Juk még gy is sok felhaszndld tudatnsan
dll neki 8 ‘'bit-mentésnek', ha szilkssy
van Ta.
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Ha alsposan &ttekintettik azt, hogy hogyan térieénik a regiszterek tOlteése 8 memdria
meghatdrozott rekeszébil, nem fog problémdt jelenteni ezeknek az utasitasoknak a
kiinnyebh elsajatitasa.

[tt iz abszolut, indirekt és indexelt cimzéssel taldlkazhatunk, de ezekben az utasi-
tdscsoportokban lehetldséglink van a8 memorisrekeszek konstans adathytﬁ—ukkal vald fel-
thl tésare 1is

- ?-En:ﬁriarﬁa:eszek tol tése abszoldt cimzéssel

5. A memGria adott rekeszének tilltése reglszterekbil vagy konstanssal

Az elbzb csoporthoz hasonldan 1ttt is ‘', "NN’, *x', 'y'" és ‘X', 'Y' Jelileseket
haszndlunk a memdriacim i1l. alsd/felsh hytP Jénak decimdlis és hexadecimdlis azono-
sitdsshoz.

50,x,y XY LD (nn),A ;82 adott memdriahelyre
Ak 22°X ¥ LD () HL ;beirjes a regiszterben, vagy
237,99, x;y ED 63X Y LD (nn) HL sregiszterpdchan taldlhatd
237,67 .x,y ED &3 X Y LD (hn),8C radatot
237.,83,x,y EDS3 X Y LD (rn),DE
221,34 %,y 0O 22X Y LD (non).IX
233.34 =, FD 22X Y LD o) TY

227,115 ,x,y ED 73 X ¥ LD  (nn),SP

Ha jol megvizsgdl juk az vtasitasokat, bhamar kideril, hogy ebben a csoportban nincs
lehetiségunk a konstans adatbyte-ok kezelesdre, vagyls nem tehetjuk meg azt, hogy
pl. egy kozvetlen memoriacimel egyetlen utasitds segitségével direkt konstans adat-
byte-tal toltsiink fel.

Ha ilyen miveletet akatunk végrehajtani, akkor elfisziir 16 az adatot be kell tiolte-
mink egy regisrterbe, majd az adott regiszter tacrtalmdt mar dttolthetjik az illeth
memiriarekesrbe. '
Gyakor Laskeéppen tekintsink meg egy egyszerd példdt:

Kis vonalszakaszt skarunk megieleniteni & képernyd bal-felsS sarkdban. A  képernyd-
memar ta asktudlis cime 16384 (4000h), az adatbyte értdke pedig legyen 255 (FFh).

bépl kodban ezt 8 kivetkezdképpen tudjuk slérni:

62,255 3E FF LD  A,255 ;32 'A" repgisztert feltil tjuk
-2 adatbyte-tal
0.0,54 32 00 &0 L0  (16384),A ;az 'A' reglszter tartalmat
betiltjik a 16384 (4000h) cimre
201 co RET srutin vége

Ezt &8 rulint a2 memdria barmely szabad terileteén futtathatjuk, a tovabbiakban a kodo-
kat (gipi kddot) el kell helyerdiink az altalunk kivalasztott memdriarekeszekben,
Legyen & cutin szémdra dltalunk kivdlasztott bédziscim 30000 (7530h), fgy a probalko-
285 arok szomdra sem fog gondot jelenteni, akik csak 16K-s géppel rendelkeznek.

A gépi kid bevitelére szdmos midszer ismeretes, s tekintettel arra, hogy “"a gyakor-
lds az élet tanitomestere”, roviden takintsulk 4t a bevitel lehetsépes modjait:

a/ BASIC-tbl
- direkt POKE-oldasal
példdnkban:

POKE 30000,62: POKE 30001,255: POKE 30002,50
POKE 30003,0: POKE 30004 ,64: POKE 30005,201

Ez a bevitel hosszabb kdd esetén megnoveli a hibazas lehetlségét, nem beszélve
arral, bogy meglehetlsen lassd.

TA ok Jban, cikl 1 beolvasva
példankban:
10 FOR i=30000 TO 30005
20 READ a: POKE i,a: NEXT }
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30 DATA 62,255.50,0,64,201
RUN (ENTER)

[tt is elffordulhat, hogy hibdzunk:

- nem 361 adtuk meg a ciklusvdltozd végértékét, és kevesebh adatot olvastunk
be, ami megnovell annak az esélyét, hogy lemarad a RET, ezért a gépl kdédd ru-
tinbdl nem tudunk visszatérni a BASIC rendszerhez, kivetkezésképpen "lefagy"
a8 gep.

- kevesehb adatot adtunk meg a DATA sorban, dlyenkor a3 gép 'E Out of DATA'
hibalizenettel ledll,

- elgépeltilk az adatot, vagy tobb adatot adtunk meg. Ez utdbbi hibdt & legiob-
ban un. kontroll-Osszeggel tudjuk kivédeni, vagyis beolvasdskor {folysmatosan
gsszegezzilk a szdmokat, és ha a beolvasds végén nem stimmel a  veégisszeg, o
programot mi irdnyftjuk hibajelzésre:

40 IF i<>632 THEN PRINT "Hibas adatbevitel":5T0F

b/ MONITOR-bG1

A monltorok thbbsége azonos mechanizmus szerint engedi meg a kodok bevitelet. Le-
hetdsédgiink van egy adott memériateriilet kilistdzdsara (OUMP). A listazd parvancsok
kiilonbozbek lehetnek. Egy képernyd méretl memdriatartalom kijelzéset kOvellen be-
léphetink a szerkesztd (EDITOR) mddba, vagyis feliillirhatjuk a meméria aktudlis
teriiletét. Ezt dltaldban a hexadecimdlis szédmok felhaszneldsaval veégezhetijuk el.
Valasszuk ki itt is a 30000. cimet (7530h), majd ettd]l a cimifl kezdve lépjurk be
a szerkeszif madba és gépel jik be sorban a megfelelb értékeket:3E FF 32 00 4D C3.
Az adatbevitel monitoronként kiilonbtzl, egyes monitorok az adat begépelését kove-
then 8 soron kivetkezd cimre lépnek, mds moni torokndl ENTER-t is kell nyomnunic.
Minden monitor killdn parancs segitségevel (pl. Q=quit, X=exit, stb,) lehetdvé te-
szi a BASIC rendszerhez vald visazatérest.

¢/ ASGEMBLER-rel

Az sssembler programok - mint ahogy mar ezt megemlitettik - a gépl kddid programok
sba bevitelének legbiztosabb forrdsai. Itt ugyanis nem a konkrét adatbyte-
okat visszik be kizvetleniil s memdriaba, hanem a gepi kod forrassziveget, az un.
mnemonikokat irjuk be az assembler programba. A forrdssztiveg (SOURCE CODE) Grma-
gaban meég nem futtathatd.
Az assembler programok kozdtt is nagy a valaszték, a bevitelre csak mintakat tu-
durik sjanlani (késlbb - természetesen az Ogszes utasitds megismerése utdn - konk-
rét rendszerprogramokkal is fogurnk foglalkozni).

10 ORG 30000 0001 ORG 7530

20 LD A,255 0002 START LD A,FF

30 LD (1638a),A 0003 LD (4000),A
a0 RET 0004 END  RET

Akdr decimdlls, akdr hexadecimilis bevitelt var el sz assembler, a2 forrassziveqn
elején minden esetben meg kell adnunk azt & baziscimet, ahol az assembler a for-
rédssziveg alapidn elddllitia nekiink = térgykédot (DBJECT CODE). Ezt a tdrgykddot
minden assembler egy specidlis forditdsi parancs segi{tségével generdl)a a forras-
sziivegbil. A tdrgykdd médr futtathstd, A forrdssziivep alkalmazdss megkonnyiti az
esetleges hibdk kijavitdsdt (DEBUGCING), amit a DATA sorok alkalmazdsdval sokkal
nehezebben tehetink meg.

A meméridban elhelyezett tdrgykdd - figgetleniil attdl, hogy BASIC-bS1,  MONITOR-bd1,
vagy ASSEMBLER segitségével kerillt s memdridba - vizsgdlatdra a legalkalmasabbak az
un. DISASSEMBLER programok. Ezek a taérgykddot visszaforditjdk mnemonikokkd, vagyis a
gépl kddd programok assembly listéjat adjdk eredményiil, :

Ha kivdlasztottuk a megfeleld beviteli mddot, és a kiddot is elhelyeztik a memdrié-
ban, futtassuk "létvdnyos" rutinunkat:

RANDOMIZE USR 30000 (ENTER),
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:elyrhei-c erednenyeképpen megjelenik a képernyd bal-felsd sarkdban egy kis vonal-szs-
asz.

Bizonyos esetekben BASIT-b81 egyszerGbben kivalthatunk memor tamiveleteket, pl. =
POKE utasitéssal kdzvetlentl feltolthetiink memdriarekeszt adatbyte-tal:

POKE 163A8,255 (ENTER)

Megjegyzés: A POKE utasités hatdsdra a BASIC Interpreter az imént megismert gépi ko-
gil rutint hajtja végre.

- Mentriarekeszek tiltése indirekt cimzéssel

£z az utesitéscsoport gyskorlatilag ugyenazt a célt szolgdlja, mint az elBzd, csak
itt & kivdlasztott memériscim értékét be kell tolteniink egy aktudlis reglszterpdrba,

119 17 LD (HL),A ;az adott regiszterpsrbs
2 02 LD (BC),A ybefrja a regiszterben
18 12 LD (DE).A :taldlhatd, vagy konstans
116 74 L0 (HL),H  ;adatbyte-ot
117 i5 LD (HL ), L
112 70 LD (HL).B
113 71 LD (HL).C
114 12 LD (HL),D
115 73 LD (HL) ,E
54,11 36 N LD (HL),N

E16z6 mintapéldankat mddositsuk ennek megfelelben:

33,48,117 21 30 75 LD  HL,30000
62,255 3 FF LD A, 255
119 17 L0 (HL),A
201 C9 RET

A végeredmény természetesen ugyanaz lesz.
Enek @ valtoztatasnak sz elnyét itt nem érezzik, de majd a matematikai, 111. cik-

lus utasitdsok megismerése utdn konkrét mintapédlddval visszatérOonk ehhez & csoport-
hoz.

Ezt a midositast egydbként BASIC-ben igy frhattuk volna le:
10 LET HL = 30000
70 LET A = 255
U POKE HL, A

- Memirisrekesz tiltiése indexelt cimzésnel

KulonOsebb kommentdr nélkill ime az idetartozd utasitdsck listdja:

221,109,n DO 77
221,106, DO 74
221,107,n DO 75
221,102,n DD 70
221,103,n DO 71
221,10a.n DO 72
221,105,n 00 73
221,54,n,m DD 36 N

LD (EXsN),A ;Az 1Y utasitdsok srerkezete
L0 (IXsN),H ;hasonlo, csak 221 helyett

LD (IX+N),L 1253-at, DD helyett FD-t, 111,
LD (IXsN),B +IX helyett IY-t kell {rnunk.
LO (IXeN),C

LD  (IX«H),D

LO (IXeN),E

LD (IXeN) M

EAEeETZT=E

Megjegyzés: Ez utdbbi esetben m (111.M) a konstans adatbyte értéke.
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THE DAMBUSTERS

1. s52. miszaki fUulke: ‘
A jobboldali karok nem @ légcsaver attetelét, hanem a
lapdtok 4&lldsszogdét vdltoztatjak. lel)jesen eloretolt
helyzethen a légesavarlepdtok "kissziigiin® vannak, a for-
dulatszém a gdzkarral védltoztathaté. Ha a karokat hat-
rébb hizzuk, a lapdtoknak nagyobb dlldsszoget adunk, ak-
| kor a fordulatszdm cstkken, mert a motort jobban leter-
heltiik. Az fgy bedllitott fordulatszdm pdzaddsra sem valtozik, mert egy centrifugal
reguldtor a lapdtoknak nagyobb dlldssziiget ad, tartva a bedllitott fordulatot. Ezt &
légesavartipust ndlunk vdltoztathatd dllaszopOnek hivjak, de az angol elnevezes ta-
14ldbb: constant speed airscrew.

2. sz, miszaki fulke: _ .
A kiizéps® kar nem a csGrdlspokat mozgatja, ezek ugyanis a gép bedantesare (Iurﬂgld]
szolgdlnak, és a botkormdnnyal mogatjuk azokat. A ktzépso kar a féklapokat, 1l1.
fékszdrnyakat mozgatja, kitéritett helyzetben nagyobb iveltseget adva a SZarnypro-
filnak, {gy a pép kisebb sebességnél sem esik at. (Fel és leszédllds.)

Ami tényleg leényeges:
A balnlaa?% kar?nﬂm az lizemanyag adagoldsAt végzi, hanem ez az oldalkormanytrimm.
(Trimmlap=kormdnyerd kiegyenlitBlap.) Ezt akkor venni €szre, ha egy vagy tobb  motor
le van d1litva és emiatt a gép vizszintes szérnyakkal is dllanddan elteér az Erény-
t61. Ilyenkor ezzel a karral kell a gépet "kitrimmelni", hogy tertsa az iranytin De-
dllitotit irdnyszoget.

Végiil ami még nem deriilt ki: A gdtakat érdemes a tavakndl keresni.

A szerzbk a kivelkez0 cimen érhetdk el :
SPECTEUM YILAG - BUDAPEST-3, Pesidn maradoé, 1300

Akiknek nem jutott volna a *‘SpV*' I. II. ill. III. részeébdl,
azoknak azt ajdnl juk, rendel jék meg a fent olvashatd ciwmen!

Foleids Wadd: Rucr Lejos, Serékely Ldsaio - K F. eng..5z - 59408
10000 - 807214 Pitria Nyomida
Felplds vazets: Vass Sandor vezsrigazgatd
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elenkénti valtoztatasra is, igy
az adonk varhato alakulasarol. A prog-
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: = LAPOZGATO SOROZAT \
]
i o A Miaszaki Konyvkisdd 1987 vigan kezdie el a Laporgsid sorozat kisdésdt A sororsinak a2 s oflja, hogy az IBM PC XTIAT.
lelhairndkdk olyun msgqyor nyehdl togddieteket kapjanak, amelytket napl munkdjub tordn - egy-egy woltver alkalmazisa
kor - winie a wimitdglp wriosdkakdnt, smklhez wifkeint harondthaerak, A kowiek az erndoli dokumenticidra éplive
megadiék ar utadulsok, eldrjsok, fuggpeinyek poniod sontaeisdl, rovid betrdsdi, & mindert mogiegyrésehhal, pdiddkial
= g eotszitik ki, Az utasitdsod funkcid, i, dbdod seerintl cooportositiss, valamint & konyvek wirdlozotl, esebkonyy tidretid
B Kivitele & gyorn inlormilcid keresdel — &1 ami 8 18, a gyors meglalilist - segiti =
.
, ; +‘ A worozat kotatei: 1 1
RSB A Hernecrki Katalin: PC-DOS 320 (megj. 1987, december, Srolek Andras. dBASE 1 PLUS (terv, megl, 1988, mlrohss,
; 1 dra: 120 F1). kta: 150 F1). o
* o A Iegismertebb, legiobban elterjedt operdcids renhizorrel Az Aghron-Tate dhal forgaimarotnt dJBASE 111 PLUS relscias
loglalkorik. srdathdivikereld rendarert Toglalye osaze.
i . .
Ay Hernecrki latvdn: MACRO Assembier (tery. megl. 1988, Dondr Mncs: WordStar [terv. mey). 10BE. dorilis. dea: -t
- tetwude, dra: 160 Fij, 120 F1). EEEEY
? 5 Az Intel BOBB-at processroe reglestersit, clmedai madjslt, Az 1BM PC widmos scdveguerkesrtdje kdedl az agyik log 11
T utestdskdes letde, pseurion el thsait Irja le. elterjedtebly 8 WordStar, amely kedveit seghdesrkis levelek, -
cikkek, kdsikdnywek beritése sorin L1
W o s
¢ & Seolik Andrie: Turbo Paicel ($0kdsdietben)., dr. Barakonyl Kiroly: FRAMEWORK 11 {elSkésziiletben).
Az egyik legnéperoribb és legiobban heandihats piograma- A FRAMEWORAK |1 integrdit programisomag sedvegsree- .
1] 2dsi nyeivel, ar amerikai Borland seolverhis termékél - kesrubore, tAbldzat & adatbdro-kereldore, grafikgs felade e 13
i gvalja. 1ok megolddsdra, telekommunikicidra esgyardnt hasrndl-
“#+1 ] hata, Ar Gssrelugos feladatokal Tunkolondlizan éy vizudlizan
s o ekapciolja
HH \ j
I
it . : LIl o e
e N/ o) RO
i = bl o ! _ C.HA, Koster: Kulcs a nhitﬁglphqt ,
: Programozds fakilnézethen
- .
T A wemdlyi szdmivigipek elierle- A Kules s wimidgéphes ¢ kinyy, B
E - L dése réwin crblos WOmegek korlitok smalyet mésodizor jelentetiink meg oy e
: dd : wdmitdgdp kbzoibe:  tandrok, s (moat kit kdtetben Guraloglalval ! '
hok & olyan leindiiek, akiknek o wimitdstechnika minden terlle- !
| mwmmiféle  wimithstechnikal  old- wht leloleli, Egy kotet a samitdglp !
11 | kdpeettsdgik nincs. A stered nekik hardverréardy wrgyalls, & rsebuzh ;
B e i winjs slapfokd, didaktikusan mag mokbpiptdl 8 mikroseémitoghpen '
.yt | It konyver, amely bevezeti ar keresstll & nagy sadmitdgdpig, vals- !
T Qlvasht az nformatika, 3 wimits mint 2 woliveresrkdedker mutatje REWE B
: ot ddd | technike slopfogalmaiba, majd s be Oy, hogy a 16 hangsdlyt 8 prog e E S
- mos példdn keresctil a korseerd raenozds technibdjdnak ¢s 3 program T
programosdsi mbdizerek Nhesrnile- foldpnidadrak amertetlsdre hulyedi. X
: tba. A m0 egy 0l » Pascolhor A masik kdtet a szervezdssol foglal. :
5 .| hesonld oktetasl céi nyelvvel, az korik &1 j8 dtrmutatdst ad arra, hogy
S aaes ELAN-nal is mogismurieti az obva- hogvan keil & munkit megeervesni t :
g 0 0 o st a srAmitdgdp hatdkony kihaszndid- LT
déawEns amn A fejesetek cirme! Inloemstiba — sihor. A srdmiidpipek hawndlatd 4ogod-g 1
s _L...I'__ Algoritmusok jeloine — Egbsz szé hol sriksdges wmereeiet ourelog i
: finden mok — Logikai diridk — Srdvegek — lold risz & felhssandldk szémibie 4
Erl — Vazérisi crorkesetek — Ouroten kburdie, Mind a kit kotet didaktikal i
it sdatok — Egv nyelvésreti alkatma- felépirdes, dbedi, & Begyakock fel -
3 170 1 rds — Aunndmuh - Eljdrésok — sdatok hivdld segitnéget sdnek az 1T .
s — Rekurrdy slgoritmutok = Vosrs iwneretok megiridsdher, mamorizs- - SRS
BR®I Mpdses programords — Rekurzle lisdhar és begyakorlisdhos. Ag elsd L Llad T
i slgoritmusok  dtelakithsa iteratived Kisdids it szeknok kosidnhelte rend- b by -
0 — Figgeidk kividt nagy sikenbt, ‘FER
268 old . flzve 150.- Ft 422 + 450 okd ., kitve 299, - ! .
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