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.N1ERPRISE

A Sinclair ZX Spectrum rendkivial sikeres megjelenesel Koveloen a
LOCUMALS - egy hong Kong—1 Kereskedelmi vallalat o ugy donLoLt,
el joLt. az i1de e, hogy belLor jenek a nagy haszonnal kecsegtelo home
computer piacra. 1982 szeptembereben a United Commercial Hank a
LOCUMALS megbizasabil relkereste az Intelligent Sofware Ltd,—-t, és
ajanlatotl Letl egy Lel jesen u ] szamitogeép kile jleszitésere. Az 18
elitt a megrendeld neve Litok maradt, ennek ellenere vallalta a

mepbizast, és a kovetkezd honap elejere a DFC projgekt lindult,

Amig az IS az alapsol't.ware-L e jleszltellie, Geofl' ! Hollington es
Niik ODakley a kdlsd meg jelenest formal Lak Nick Troop es Dave
Voodlfield a gép lelkeél alkotd 2 db. T2-labu *‘soft” ULA meglLervezé—
si>vel lett meghizva,

Ennek a merész e jlesztésnek az eredménveként latotltl papvilagol

w2 ENTEERFRISE szamilLogep.

Har hazankba kissé megkésve érkezetl, az érdeklddd felhasznalok
L L Ve I"H;ul_“-;“{.
Hogy wmiért irjuk ezeketl. a sorokat annak Lobb oka Is van:

)l dszin i az ENTERPRISE mikrogep lelkét. szinlén eLy SHO
processzaor alkot ja. Masodszor, az ENTEERFPERISE egy magyar talalmany

seriLgégdve] ZX SpeclLrumma valik, 1gy a Speclrum sof tware-ek B0

a MNutLtathatd rajta. Harmadszor, az ENTERPRISE koroal oriasi
informaclios 2 "ur* kavarog.
Ezen probalunk segitend a jovében rendszeres ENTERPRISE-ra
vanabtkozd informacidk kislésével, agymintl: _ " %
I
Hid a Spectrum fTele —r— ¢ rr__.-:f;""hf-‘ Y
Az ENTERPRISE 128 A e =8 |
T = el e = g 7 L s s = - - - e L *
Az F K ISL spErnyoO—KeIZelese. .o e - - . ¥ N &
A HisofL DEVFAC kezelese _ L .'_'-'!‘, o -
- :%!J%-; -
wLb ' _’. - . =

Szolgalintas jelleggel program-karzetia killdGd szolgalatot
srerainank nditanit a xozeljovabpean

- onallo programok megjelolesevel

- kollekciok Gssredlliiasaval
A szolgaltatas beindulasanak dopontjarol, illetve a megje
lolhetd programaokrol és kollekciokrdl iddben tajekosiatol
fogunk kozoini a SPECTRUM VILAG-ban
Addig is wvarjuk tervezett tevekenysaginkrol velemenyilket,
javasiataikat!
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1. CSILLAPODO LONDONI LAZ

mikor egy Spectrumos ellszbc Jéar
Londonban, a replilitérre mepérkezve re-
pesve varja, hogy a hatalmes reklam-
transzparensek kboebdtt megpillantsa a
Sinclalir mevet, vagy valamaely periféridt
gyérté cdg emblémdjdt. Sajnos csaldonia
well, ugvanlis a timénytelen @élelmiszer-,
dohdny=-, italaru mellettl sportkocsiking-
lat, HI-FI berendezések reklamal néznek
farkasszemet 3 turlstaval., Elvétve fordul
coak ell szdnitdutechnika a [falakon, de
kivétel nélkill 1BM PC és vele kompatibli-
lis Kldnok gyartdl kindljdk portskdikat.
A repuldter d4rlasl csarmok@dt elhagyva
tobtifdleképpen is megkbzelithetilk a Brit
[varos cepntrumit., A  tehetlsebbek dari
midUdra belilhetnek az évtizedek dta hagyo-
manyos AUSTIN taxli-ba, aklk rdécnek, fel-
dlhetnelc 3 virosba tartd plros emeletes
DUSITa, axik pediy gyvorsan @s  viszonylag
aleson smeretnének utazni, igdnwbe vehe-
tik a hires londoni metrdt, melyet az
'Oslakosok' egyszerlien csak  TUBE-nak
(csh) reveziwek.

A varosba édrve Jjabb csaldadds érl a lel-
Kes Spectrumost. Nem érdemes Ogy elindul -
ni a belvdros utcdin, hogy Sinclair szé-
mitagépekkel és tartozekaikkal foglalknzd
Uzletet keresink, de még Jdgy sem, hogy
kizdrdlag mikro-gépek software-eit eldru-
sitd boltba szeretnénk eljutni, mert
elobb utdbb azon vesszik észre magunkat,
hagy a Big-Ben toronyordia mdr az &5fdli
daliamokat jdtsza, ernok pedig egyenes
kovetkezidnye . hogy mar csalk néhdny - ki-
mordattan (llatszereket és élelnlszert
arusits - bolt tart mwitva, mo meg 3 mu-
latdk, éttemmek is, de {tt valdszinilen
mem fog & pincér BATMAN-t Kindlni nekiink
féldron.

A lehetdsédgeinket tel jesen mds szemszbg-
Al kell felmérniirkc. Londonbsn 111, az
ggész szigetorszdgban dridsi bolthildzs-
tok &5 sok kis kereskedd egyittes erdvel
kKuzd a3 fenmaraddsért. Minden kereskedd
J01 meg ' font'olla, mitotesz ki a kirakat-
ba. Minden boltbaldzatnak megvan a sajdt
profilja. Az-egyik legnagyobb monopdl Lum
a "HARRODS'y- de Ok sem pésresitik elfny-
ban a Sinclalr gépek és tartozdkailk druy-
sitdsdt. Tobh n-a%ymm bolthdldzat (pl.
OIXONS, W.H.SMITH) aZzt &rul ja; amire dp-
pen igeny Vvan, pl. jelempillanatbannfluk
mar 156/48K g::-n nesn . is  Kaphatd, csak. a
120K killdnbtizd mddozatalt (%, "2 . +3)
drul jak. A perifériaelldtottisag sem' tikeé-

letes, a3 vasarlderd lgen rivid 108 slatt
nagy mennyiseget szivolt fel, és a keres-
let egyszerden visszaesett. EbbGl addddan
MILTIFACE-re, vapy (PUS-ra elég neheren
Dukkamhatunk. A specldlis periféridkat
Inkaob kKisebb misraki kereskegésekbien ér-
jemes keresni (pl. K.K.STATIONERS). [zek-
ben dltaldban 'hegyekben' dllmak a kicso-
magolatlan dobozok, csak 8 vésdarld sze-
rencséién milik, hogy sppen taldlt olyat,
=g El"‘l"ﬂll \pl. b csatornds hammpensrs-
tortl.

Ugyanez a “pangds’ eérezhetd a8 software
forgalmazdssal kapcsalstban is hoftware
s cCuak a Kijelplt bolthdldzatekban
kaphatd (pl. WOOLWORTH, LASKYS, BDOTS,
RUMBELDWS, W.H.SMITH, COMET. stb.). Nem
kell arra szdmitany, hogy ezekben a
boltokban minden pragramot  megeebetiingk,
amit szeretnénk, pl. a WOOLWORTH haldzat
boltjaiban a hanglemezek, gudio- oy
video-karettdk 111, CO lemezek mellett
taldl juk meg a polcokoan a software-eket
(e 1ttt c=ak az olcsobhh (1-2 Font értékd)
MASTERTRONIC, CDOE MASTERS stb. programok
kophatdk. 4 W.H.MITH-nél mir Jobb a
valaszidk, e drdgabb, €35 felhaszndld]
softuware 1t1 sem kaphatd,. Tdbhbh napi
csatangoldst kovetden minderki belitja,
hogy a2z angolok (Oképpen megrendelésra
vannak berendezkedve. mem is csoda, hogy
software hazak tonkeloge kingl ja
portexalt s folyodiratok hasdbjain, hiszen
erdeke, hogy esak anvnwit sokszorositsar,
amEnnyire lgény mutatkozik. Mingettdl
fugpetlenil, ha dsszehasonlitjuk a
Jelenlegi bhelyzetképet az 6Ot évvel
gzelfttivel megallapithatjuk, hogy
csillapodott a londoni Spectoum ldz, az
akicori fistalok tidbbsége ma mar AMSTRAD,
vagy ATAR] pépre partolt 4t, igaz (jabbak
vettdk 4, a stafétabotot, wmind @
fejlesztok, mind a felhasandldik kiirében.
Mi @azert reméljik, *hogy a8 harautazd
Spectrumos nem fog roasz szdjizzel tavoz-
nl 8 srigetdrszaghdl, még akkor sam, ha
megraradt 2  Fontidn a replilStéren mar
csak. sokoldddt vebet, pedig a FEU-ot
1,99-~-éct drulldk a PICCADILLY melle
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ERIK: PHANTOM
OF THE OPERA
Crysys '

Egy kevésbé ismert francia irg, GOGaston
Leroux novelldja hamar ismert lett a vi-
14gbari. Lon Chaney rendezésében nemafilm
is készilt belble, majd Webber hasznalts
fel az Htletet a 'Wasf End' ©. musical-
ben. Most a Crysys piracra dobta & torte-
net szamftdgepes valtozatat. Erik egykor
esinos i valt, de egy szerercsellen thz
kiwwetkeztéoen borzaszitan csdnya lett, es
egyligyG. Hosszivdgyst erzett a szepsequel
megdldott emberek irdnydban, igy esett
meqg, hogy & parizsi operahaz ismert Sz0-
listdjat, Krisztindt elrabolta, &s elrej-
tette a7z operahiz alatt huzxdde alagul-
rendszerben. Raoul a tenorista Krisztina
keresesare indul, de a lablrintus Dboanyo-
luit, &5 tele van yesrelyekkel. [zgalmas
torténet, Jo grafika.

DEVIANTS .
Players

Az akciajdtékok kedveléinek ajanljuk ezt
a 'Y stilusd jatékot. A "DEVIANIS' hivei
Mirtokukbs vettek sgv kulesfontossdagu Gr-
allordsat. A csillagkitzl renddrseqg oszta-
qail réndta azon faradoztak, hogy 'kitaks-
ritsgk’ az grallomdst, de nem sok siker-
rel jartak, ezert elhataroztak, Nogy meg-
semmisitik azt. A hevetéshar sadkséges
pszkBzoket tltokban becsempesziek a ba-
zisva, és fahdsinknek kell s felagatol
végrehajtamia. Meg kell talalni a beprog-
ramozatlan nukledris bombat, valamint an-
mak mind a 6 db. detanala rodjat. A deto-
aglo rudakhoz daraborként 6 db. megfeleld
kulesot iz dssze kell gyljlendnk, s ter-
meszatpsen ndha  'megzavarnak®  benrunket
tonykadésunkben. Feszult lzgalom, szep
sprite-ok, a zene lehetne jobb 1s.

2. JATEK, POKE, TERKEP

SIDEWALK
Infogrames

A francia 1lletbségh software haz  sem
tétlenkedett az utabbi iddben. &/ 'Hide-
walk' (jardaséta) humoros tortépettel fu-
szerezett kalangjstek. Tortenetunk hise
parul jart, ugyanis a motor)at elloptdk.
Ez kinpsan érintette Ot, ugyanis szoritjia
az jdbo, mivel haratndlével koncertre ke-
szliltek az este, és még a Jegyet sem volt
ideje megvenni. Elindul tebdt a varostan,
hopy megtaidalja a motort, mert csak a s=-
gftségevel tudja sz esti programot meg-
szervezni. A képernya felsS része mutatja
a varos utcait, alatta UzenetmszG, lega-
lul pedig arz un. ikon-mez( talalbatd. Az
uicdn vanmmak JO0 @85 rpssz embersk, a8z
utobbiskkal esetleqg verekedniink is kell.
Energisszintinket a jobb oldelon lathato
sorbskrigli jelzi.

STAR PILOT
Firebird

NMem dll szantekurkban dcsdrolni egyetlen
g Jatékat sem, I[Dként akkor nem, ha
tudjuk, hogy & Firebird és & Masterironic
havonta 4-5 jdtékkal is meglepi @& placot.
ELE8l figgetlenul 19686. elején megjelenni
egy olyan jatékkal amx méEg 198A-bBen 1s
alég kemény kritikdt kapott wvolna, eldg
nagy batorsdg. A jétek kezelese rendkivil
egyszerd, és stilusdra megannyi ‘kldnt'
fedezhiet tiink fel az wuidbbi idoben. Egy
folyamatosan eldre haladd Grhajoval kell
miongton laveldbznink ellre, mikdzben bal-
ra-jobbra navigdldssal keriil jik ki a fel-
ismarhetetlen alakid korlatokat és a  rep-
kedd tdrgyakat. Ha ezt @ szintet Hielje-
sitjik, bejutunk sz Orbazisra, melynek
'gyenge' pantjara bombdt kell ejtenlnk,

Kazepes graflka, hidnyzd dtletek.
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4 2.1 ROBIN OF THE WOOD

aznnyara venkinek sem kell

bemutatni Robin Hood-ot, a k-
zépkori angol legendak egyik
kozponti alakjat, akinek a ne-
vé 8 derek briteknek korilbe-
lil annyit jelent, mint nekunk
Rdzsa Séndoré vapgy Vidréczkie,
a két hires betydr neve: az
lgazsagtalan, k1zsakmanyolo
urak ellen kilzdd népi hisé, Az
angol népkiltészet legendds
figurdjdnak népszer(sége ko-
runkban is valtozatlan: szamos
regényben (pl. Walter Scott:
ivanhoe; Charles Vivian: Robin
Hood sth.: Magyarorszaégon Mén-

Ivdn ifijlssagi regenyebil
ismerhatjiik) &5 filmben lat-
hatjuk viszont (elég ha csak az Errol Flynn-el keészitett kalandfilmet vagy a vi-
l4ghird Walt Disney-feldolgozdst emlitjiic).

Egy ilyen potencidlis sikerfigura nem sokdig hagyhatta nyugedni a szamitdgepes
jAtékprogramok fréinsk a fantdziajat: sorra jelennek meg a Robin Hood-dal fog-
lalkozd akcid- (pl. CURSE OF SHERWOOD, SUPER ROBIN HOOOD stb.) és kalandprogramok
(pl. ROBIN OF SHERLOCK). Ezeknek az dradatdt 1985-ben a8z ODIN GSoftware elsh
“nagy dobdsa", a ma mdr klasszikusnak szamitéd ROBIN OF THE WOOD nyitotta meg.

A j4ték azt az epizddet eleveniti fel, amelyben Robin megszerzi Anglia legjobb
{j4szdnak kijdro dijat, az eziust nyillvesszét. A helyszin Robin kalandjainak
dllandd szinhelye: Nottingham vdra €s az azt kbrdlvevl sherwood-1 erdd, amit 3
j4tékban egy 320 képernydbbl alld labirintusrendszer személvesit meg.

Sajnos a cimképet az DOIN megsporolta, wviszont - Spectrumunk lehetOségeihez
képest - elég szépen sikeriilt a jéték betvltése utdn megszdlalé kérdés ("CAN YOU
HELP TO ROBIN OF QUEST THE SILVER ARROW?") megvalésitdsa, ami a fent emlitett
ezlist nyilvesszl megszerzésére vonatkozik. Az ezutdn megjelend meniiben kiva-
laszthatjuk a jaték irdnyitdsdt (a vezérld billenty(k Gjradefinidlasa vagy KEMP-
STON/INTERFACE II/CURSOR joystick) illetve a '8'-val elindithatjuk a jatékot. A
Jaték BREAK haszndlatéval barmikor befejezhetd.

Egy sdtani kacaj utdn megjelenik a képernybn fohdsunk, A jatek 320 szobas labi-
rintusdban is elég nehéz lesz kiismerni magunkat (& mellékelt térkep segit ezen
a kellemetlenségen), de a programot {ré urak még azzal is kedveskediek nekink,
hogy a jaték nem csak egy, henem négy helyszinedl indulbst (enngk fluggvényében
mashol taldlhatdak sz egyes tdrgyak, kulesfigurdk). Kbsziinjuk szépen!




2.1 ROBIN OF THE WOOD 5

A feladat végrehajtasshoz kez

detben csek egy élet dll ren

daelkezésiinkre, de @ poroszlé

nyllainak ¢5 a vadmalackdkna

koszinhetden ez is gyorsan el

fogy. Eleterfink a  jétékképer

nyfit alulrdl hatdrold dgas-

gas "izé"-n mérhatd le: miné

sitétebb, anndl kbzelsbb

veg. Jal tesszikk, ha sz erd

pen taldlhatd koszorik begyidj

tésevel és az erddben lakd b

Csikéndl GOsszeszedink nédhdn

életet. A bacsika az elst ta

lalkozdasndl ad egy életet, ez

utdn mar csak elveszett éle-

tunket sdja vissza. A még meg-

levd életek szdma a Jatékkép-

ernyld alatt, a nyilazd figur

mellett lathatd.

Ha a varban kezdjik meg dlddsos tevékenységiinket, elsd dolgunk. kijutni cnnan. Az
alsovaros €s a fellegvdr kapuval van lezdrva, ami a kulcs nevll célazerszim se-
gitseégevel kKinyithatd (1d. a térképet). Ha a kaput tartalmazd helyszint az erdS
iranyaban elhagytuk, a kulcs visszakeril arra a helyre, shonnan begyGjtottilk.

Akdrcsak az erdfben, a virban is gyakran taldlkozunk a wvédroshicd poroszldival,
akik szamszer{jaikkal 3-5 nyilat l6nek rdnk. Ez a mivelet kdros hatdssal van az
egeszségi dllapotunkra, nem drt kitérni a nyilak Jtjdbél (guggolijurk le a [Hld-
re), Miutdn poroszldék kifogy-
tak 3 nyilakbdl szédpen odasé-
tdlunk hozzdjuk és megnyomjuk
a8 tlzgombot. Erre Robin ja6l
fejbenyomia Oket a kardjdval.
Miutdn a kulcsot megszereztik
(megielenik a képernyd slatt),
menjink ki az erdibe (a kaput
nyitva taldl juk, de a kulcsunk
is eltlnik). Itt ismét taldl-
Kozhatunk majd a poroszliokkal,
de az ellenség sorait bivitik
a vadmalackdk is., amik az erdd
egyes udtjain rohangdlnak ide-
oda, Ezeket a csunya,  piros
teramtmgnyeket nem lehet a kardunkdkal levdgni, ki kell térniink az dtjukbdél, mert
gyorsan fogyas®tjdk életerGnket.
Ahhuz, hogy az 1jdszversenyre bejuthassunk, meg kell szereznink az ehhez sziiksé-
ges felszerelést: a csodapallost, az aranynyilat és az ehhez tartozé hérom va-
razs-nyilvesszit. Ezek megszerzése a Vas- és Edénybolt helyi képviseleténél tar-
ténhet, amelyet killéinds médon egy dreg tdlgyTdban helyeztek el. Mint a3z a képen




is ldthatd, a tolgyfdanak szeme
is van, amely alkatrész egy
tolgyfa esetében meglehetOsen
figvelemremél td dolog. ~Mire
vald a szem? Az emlitett bolt-
hdldzat egyik kivdld tulajdon-
sdgdnak, & gyors, pontos és
kedves kiszolgdlésnsk a bizto-
sitdsdra (ha erre megvan a
megfelsld fedezet). Mint tud-
juk, kivald vilagunkban ingyen
egyenlire csak a natha nevd
kbzismert betegség kaphatd (=
pénzért szerezhetd betegségek-
kel Dr.Veres P4l foglalkozik)
tehdt kiinnyen rdjohetiink arrs, hogy a fa drgus Szemel a8zt vizsgdl jédk, hogy birc-
tokdhan vagyunk-e a sherwood-i erd6 konvertibilis fizetfieszkizének, a8 3 zacskd
aranynak ., :

Robin-nak sajnos nem volt meg az a lehetbsége, hogy maszek zOldségkereskedést
nyisson (témondatban: nincs pénze), ezért pénzt csak az dtondllas (majd dton va-
16 leiités) néven kidzismert modszerrel tud csak szerezni. Erre van rendszeresitve
piy-eqy érsek bicsi, askik - meglehetfsen kiinnyelmd mddon - néml egyhdzi ado-
ménnysl 8 sherwoodi erdfben mdszkdlnak le-fel. Egy-egy érsek kiséretébe tartozik
két poroszld is, akik buzgon
16vldbznek szamszerijaikkal
mindenre, ami csak kbrilottik
lathatd. Ha a lovGldGzd urskat
levagjuk, sz érsek dr-elejt 2
erszény sranyat, "ami tovabbi
tevékenységiink anyagi - alapjat
képezheti. . Sajnos tobbet &z
istennek se hajlandd adni, ke-
resnink kell egy masikat he-
lyette. Ha sikertlt egy masi-
kat 1s megkopasztanunk Gjabb
&t zacskd arannyal - eés meg
annak az elfbb szerzettek
is -, mehetink a fdhoz vdsd-
' rolni.
Nem eléq, hogy az erdd tele van poroszldkkal és vadmalacokkal, a galdd vidrosbird
az erdb egyes részein csapddt is &llitott nekiink. Ha egy 1ilyen helyszinre
besétdlunk, a kiizépen 4116 vérosbird rGt kacagdssal fogad minket. Intésére
bemasirozik két poroszld és belénkereszt 8-10 nyilat. Mozogni ilyenkor mdr nem
tudunk, egy életiink biztosan odavész. Ha ez az utolsé volt, akkor a GAME OVER
nevii j61 ismert feliratot ldthatjuk, ha még volt életiink, akkor a wvdrban 1évl
startpozicitba kerilliink.




2.1 ROBIN OF THE WOOD

Erdibeli kalandozasainkat né-
hény tindér is szemmel kiveti,
néha sikerdl beléjik botla-
fiunk. A tlindeérek kUlonos ér-
teklodést tanusitanak a bota-
nika irdnt, mert a velik wvald
taldlkozas a fohislnknél levo
viragmennyiség szerint lesz Jjo
illetve rossz Kimenetell: ha
eqy virdg van ndlunk, akkor
csak szuvenirkent elveszik; ha
két wviragogal rendelkeziink,
maximumra novelik életerdnket;
ha pedig harom virdg -van na-
lunk, elvardzsolnak benninket
a - térképen szaggatott vonal-
lal jeldlt - vdrkertbe. Ha nincs ndlunk virdg, az elég kellemetlen, mert akkor a
pénzeszacskoinkat veszik el (ha van ndlunk), Ha nincs nalunk sem virdg, sem pén-
zeszacskd, a tundérek nem is jelennek meg, de - feltételezett - helyilk a hely-
szinen lévd stvénysoron lathatd jellegretes bevagasrdl felismerhetd.

Ne szaporitsuk tovabb a3 szdt, tekintsik gt inkdbb a jatek folyamdn kivetendd
stratépgidt:

- mindenekeldtt gydijtsiink minél tobb életet, abbdl baj nem lehet (ha elvesztet-
tiink egyet, mindig térjunk vissza az apdkahoz, hogy visszakapjuk)

- keresgéljink az erdbben érsekeket és raboljuk ki Gket (némi idobe telik, talan
par dra kérdése az egész)

- mindig legyen ndlunk legaldbb egy virdg, hogy a tindér nehogy a penzeszacsko-
inkat dézsmdlja meg, de ne legylink kapzsik: a viragok kozidl csak néhany nd ujra,
ne pazaroljuk el Oket, mert nem tudjuk a jatékot befejezni

- vegylnk fel egy tegezt a nyilvesszinek

- ha megvan a hdrom zacskd aranyunk, azonnal keressiik meg a fdt es vasarol junk
be ndla

- miutdn mind az 5 térgyat megvettik a fatél, gyl)jtsunk Ossze 3 viragot s ke-
ressiink egy tindért, aki elvardzsol benninket a vdrkertbe. Tnnen - a kulcs Tfel-
vételével - bejuthatunk a fellegvdrba, ahol a jelzett ajton kell bemennink...

Mivel a jaték 6 elemei (fa, tundérek, esapda, apd) - néhany pozicid kozott wva-
lasztva - véletlenszerien helyezkednek el a pdlydn és a felveendd targyak (te-
gez, koszord, virag) is valtakezva adjdk el magukat, sajnos nem tudunk hajszal-
pontos térképet mellékelni, csak a lehetséges helyeket tudtuk bejeldlni. Akinek
lehetOsége van rd, készitsen néhdny fénymdsolatot a térkeprdl es jatek kozben
Jjeldlje be az adott jéték jellemz6it (ugyis végigjarjs nehdnyszor az 0sszes BZo-
bat). Ha a jaték véget ér, a skiccét el 1s dobhatjs, uvgyanilyen elrendezest ugy-
semn kap még egyszer (megjegyeznénk, =8 feltételes [elBlések sem az 0sszZes
lehetsepges poziciot gﬂlzikg-

A térképen ponttal jeldltik a felveendd tdrgyak (nyil, koszori, tepez) poziciG-
jét; "A"-val az apd lehetsépges helyeit (mindem jdtékban csak egy van)i "F"-fel a
fa lehetséges helyeit (minden jatékban csak egy vean); "CS"-vel a csapddt (minden
Jatekban csak egy van); "T"-vel a tindér lehetséges helyeit: "S"-sel a startpo-
ziciokat. Az érsekeket nem tudjuk jeliélni, ezek veletlenszerien jelennsk meg.
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2.2 EQUINOX

nagysikerd Wally-sorozat tag-
jalval szremben meéltatlanul mel-
I8zott Ydték p MIKRO-GEN. 1966
gleYin megielent EQUINDX i
programja. A mellbzittség er
hetetlen, hiszen az EQUINOX i
magan visali a Mikro-ben Jjel-
legzetessenakael: edy LBDiTintus
renaszeroen szetszort T.-j:-lll-'r Axal
mere kel Tvid Tteni és hlzonyos
logiks alapjan felhasmalni. la-
l4n csak az szdlhat a jatek el-
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2.2 EQUINOX

A targy képe mellett ldathatd
robotok a8 még meglévl életeink

zamat jelzik (kezdetben 2 db.
gs amivel pilllsnatnyilag Jat-
sZunk). A robotok mellett 135t-
fatjuk 3z eddigi tevékenysé-
plnikkkel elért pontszdmunkat. A
Jonb falsd sarokban két merdmi-
szer talalhatd: a tolderd s =
lezertoltet kijelzdi. Fzeket
mindig kiserjuk figyelemmel,
mert a toltet kifogydsa (nem
tudunk 16ni), de f6leg a told-
erd hidnva (nem tudunk felemel-
Kednil) esetén kdinnyl préddidva
valunk a mutdngoknak (vagyis
bexlvetkezik a gyors haldl nevl
thrfﬁrﬁf'. A tolderdt é5 a toltetet a szobdkban szétszdrt tartdlyok hasrndlatéval
maximalisra "tuningolhatjuk’.
A kivetkezlkben ismertetjlk az elsd hérom szint teljesitésénck menetét. Az akcld le-
irédsa a mellékelt térképeken alapul, célszerd az olvasdssal parhuzamosan a  térképen
15 nyomon kOvetnl az s#semenyex meneteét.

Jjatek elindiidsa utén a startszobdban vagyunk. Merne
Junk le az alsd soron lévy E LtlFTIrItdllllfur£WHqErt £ Ze

N T

e Z AP |

- a2 Korongok 8 taleportadld terminsloknal bekapcsolva -

[~ nedélyezik a temmindlpdr kétszeri haszndlatat (pl. oda-

=T vissrze utazas). Teérjunk vissza tehdt 8 korongpgal a te-

IR § ' leportald helységbe. A teleportdld szerkezetbe bedllvs
L . aktivizal juk & korongot. Ha ezutan hozzéérunk a masing

, tetejérdl leldgo pombhoz, - némi bangzavar utén - ey

o) | | masik teleportsldaban J.!l-.llujl'l". magunikat. A vakuyumcsl ma-

sik oldalan egy Tarot taldlunk. Vegyilk fel és telepor-

: tal junk viss=za. A fardval menjink fel z dinamittal j2l-
SR . zett szobaba. A dinamit kultdraltan be van zédrva a pan-
pelszekrenybe, de a fardval ezt kinyithatjuk s felpa:
kaolbhatjuk a durrogd rudakat. Ezzel ballagjunk le a3 ma-
sodik sor kozepso szobajaba, ahol a jobbra levd kijia-

| J  ratot egy kbéomlds zarje le. Aktivizdljuk 8 dinsmitru-

! . . dakat és miris idézhetilk a7z Equinox-rejongdk legreé-

- | e gibh, frasban is fenmmaradt monddsdt: “"latjdtok fTeleim
=L L o | i : : - t :

- | | szumtikbeal, luf mar csak pur s chomu van, omlds mar

Ccsak vala.,.
Miutan bejutottunk, repkedjurk felfele a tartalqu, vEgyuk fel, majd az alatta levDd
szinten :idrtﬁl|unh be balra és cserdljlk ki a masik teleportdld korongra. Ezzel
|m=ﬂj41m gl a teleportdld terminalhoz és aktivizdl juk. Még ne telesportaljunk, majd
csak azutdn, hogy elhaztuk a tartalyt. A teleportdlds utan ektivizal juk a vakuumcst-
ben lévo nyildsban a tartdlyt. Egy szoba felvilland keépe jelzi, hogy AL ELSO TARTALY
A HELYERE KERLLT!

it'-u.-:[,‘-"'I'?.-"it]L:-*ll-r vissza, ma)d menjunk fel a kulcsos szobdba. A kules nyitia az egykori
kGomldasal szemben taldlhatd gjtot, amely mbuutt felvehgtiuk a Z2-e5 szamd kartyat.
Apgtls birtuhahah tudunk csak dtjutni a nagy teleporton keresztil a jaték [I. szint-
Jjére. A nagy teleport a jobb slsd szoba végeben taldlhatd, belépve a8 szint jeléndl
aktivdlva a szinther tartozo (és ndlunk levd) kdrtydat, utszhatunk a kovetkezd szint-
re. Menjunk 4t raijta keresztul a 11. szintra.

Az 1., szintrGl a bal felsd sarokban jelzett szobaba érkeziunk, ahol a Z2-es kartyat

erybil ki is cserélhetiik a teleportdld korongra. Ezzel mendink el s Tl jelzésa  te-
leportaldba és teleportdljunk egyet. Megérkezés utéan menijunk &8t a balra levd szobaba




2.2 EQUINOX

a furdért és vegvilk fel, ezutan 2|
menjdink 4t a teleport masik ol- L
daldn 16vG szobéba, szdlljunk o (e
He a magnesliftbe, utazzunk fel ([Swme] [~ o] [ . - |

agy emeletet és balra kiszdllva (%) l L ¥ | =
visszamegytunk & kbvetkezd tele- B = I ! i t : s
portdlo korongért. €2 a trikk  —mmeen - it gk
azért szilkséges, mert igy az e- | Ezz - [ l}j — T -T} iy ,r [_{;H
I8bt igénybevett terminglon meg =2 1 L] L -

eqy teleportdldst  thajthatunk o —1 T —— e

vitgre anélkil, hogy ujablh ko- ;’:’, % = 1 r-- L } T : I szint
rongot kellene felhasznalnunk. L B -

A startszobdben s furdval kinyithatjuk szt az ajtdt, ami elvdlaszt mirket 3 telepor-
1416 korongtél ds felvehetjik. Vigylk el ezt az eldbb igénvbevett termingl alatt lé-
v szobdba, ahol egy masik termindlt taldlunk. Helyezzilk bele a korongot, de ne te-
leportdl junik, hanem eldbb nozzuk 8l a difemitot. A robbantdcuccel felszerelve mar
elvégezhetjlik a teleportdldst és az érkezes! termingl felettl szobdban robbantsuk ki
3 kBomldst, Még ne menjink &t, hanem a teleportalo korongot vigyik be az érkezesi
tarmindlha (de ne teleportdljunk!), hogy vissza tud)junk menni. Ezutdn elmehetink a
tartdlvert, majd teleportdljurik vissza. A tartdllyal felmehetink & felettink 1évG
szobdba, ahol a termindl még egy utazas erejely aktiv, tehdt meg talepnrtélhatuqk
vele egyet. A teleportélds utdn & tartdlyt vigyuk 4t a bal oldali szobéban levl va-
kuumcsdhiiz és tegyuk bele a tartalyt. A vedOszoba felvilland kdpe jelzi, hogy MAR
KET TARTALYT TETTUNK VISSZA A HELYERE!

Sz411junk be a magnesliftbe és egy emeletet utazva vegyuk fel sz 4s6t, amivel a jobb
oldel felé 18va teleportdlsd termindlon Kecesztil utazunk egyet. Megerkezes utan meg
kell szerezniink a 3-as szdmd kdrtydt, ami egy fdoldrakdssal elzdrt atjard migott ta-
14lhatd. A mikrodsd aktivizéldsdval az akaddlyt megszintetve bejuthatunk és felve-
hetjik a 3-gs kértydt, A teleportdldn keresztil térjink vissza a nagy teleporthoz €s
lepijunk tovdblt a I11. szinmtre.

- A 111. szintre tirténd belépés utdn menjunk el s kulos-
= 5 [ il s = ért, smellyel kinyithatjuk a lenti régidk egyik szobd-
120 4 O jdban lévd ajtot (ld. térkép). 4z ajtd mogott lovh szo-
R ! — v bfiban vegyilk magunkhnz a sugarveddt. Ennek segitsegevel
e 1] 4] a sugdrveszéllyel telitett szobdban (bal felsG) a su-

garzds megszGnik &s felvehetjik a teleportdld koronpgot.
A korongot vigylik le 8 legslsdé szinten lévd terminal-
hoz, ahonnan teleportélve a jobb felsS szobdban talal-
juk magunkat. Mir mosolyog is rdnk a harmadik tartaly,

i

b .

1 e vegylik: fel szépen, Menjink le a vdkuumesdhoz (ne  tele-

! T portdldssal!) és helyezzik el benne a tartdlyt. Felvil-

| (= 71 B lan az ismechs szoba képe és 16n csoda, MAR HAROM BU-
I S TELIA VAN A POLCON.

b4 4 EE: A vakuumcsd alatti szobdban 16vs teleportdld termindlt

méy coak egyszer vettik iganybe, tehdt teleportalhatunk
. | méy egvet. Megérkezésink uidn menjunk: egy ‘emelesttel
T or— . selme —  1ejjebt, vegyik fel a t-es kértydt és a stariszobsba
visszatérve téyazzunk a IV. szimtre,..

Az aeddig meqjelent "miszikdlds" jdtekole (FIYAMARAMA, JACK THE N;PFEH, ASTERIX stb.)
lefrésdnak megielenése utdn érkezett hozzdnk néhany level, amely - moncivan, hogy ily
midon elvész a y4ték értelme (Brime) - kifopasolta azt, hogy teljes megfe jtéseket
kozlUrk. €z bizonyos szeémpontbdl igaznek tOnhet, tehdt ugy gondoltuk, legyen ezeknek
4z uraknak is egy 50 napjuk: ennél a pontndl Rémusz bécsi 130 kollégaja pefejezl az
Equinox programral sz016 mesét. A IV. szint térképét még megnutatjuk, a tobbi  pedig
legyen a tisztelt levél{rdk dolga. Jé szdrakozast!




PN 22EQuinox

V. szint
| yllT|l Z HE
OF el
] it (&) gifrz (@) 9

— - Bd
e T e

|
| L |
et
=
ef

e -t

JELMAGYARAZAT

viakuumeso eules Pl
7 s % ule S~ tird
£i74 nagy teleport il sugdrudda ‘ sugdrvesz ély
97 recminal —_—t  zart Gt i- dinarhe
(o) korong —o—  kbomilds
—~— Fal .
& tartaly —T— teleport kartya
STARION 2.zéna
zl=
1.blokk 2.blokk 3.blokk §E _
| | = Le)
- e werace | SEEZE 3 B3
COAL WELLINGTON E ﬁ s égmétﬁ 2
| /szén/ /brit herceg /ima/ wEEEHKES=EE M
___l - >
m >
' = = 5
. R AT T gX 8 =
“ 5B D e
B W WD ke
| T e
4.blokk 5.blokk 6.blokk sgecifSgs
w08 M Q0
EGBERT AXE - ﬁ g:: ﬁg %%
/brit kiral /balta/ /pecsét/ ~ 88 ‘E§ =
BEZ "2 un
ﬁl E — ¢ : = 2 “
NowOed 6.
- e S 3
L= 4 [ E
‘g E) 0 0 :..r
71.blokk . It I -~ & T
o AN
KRAKATOA  j=—t LEONDV S Ak 2
/vulkan/ I;E?ElvjE'l’l. g.—;ﬁ:w{ SRR S
(irhajos/ =
B

e ——— =t

Az LST ATSz. dltal 1987-ben kiadott 'Sinclair Spectrum Jéték és Program' c.

konyv=-

sorozat 111.részében a STARION 1.zdna megfejtése ismeretlen maradt. Ime a megoldds
(amely nem is volt olysn bonyolult): RED BREAST /vorosbegy/. A most ismertetett 2.
26na kulcsszava: SPACE WALK /Grséta/.
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¢ 2 = MACAD

# 3 = GUANGHOU
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2 JATEK. POKE, TERKEP

YANTAI ¥ LUDA HATKOU TTANJIN
: fﬂi“q%&ﬁ’ | & -~ 5 0| g
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, B | E 2 | 7 _|
QUINGDAD CHAJUDD KANAZANA JELMAGYARAZAT :
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__|=8 r | - sz4114
E il =X~ druhdz
X - fegyvertdr
a0 . hiicton
MAGASAKI——==(] NANTONG ————=(Lé YINGKOU——==C10 1. 524111tmény
SASETO ————==(2 WETHAI -9 OK INAWA———==F ]
KITAKUYSO—=C1 TANSHAN————=[7 TORY)——————==[13
JILONG———=L0[5 LUSHUN - 11
A szdll {tményok aArkategoriai:
(ezer dollar)
I E A S-ZONET SELYEM
A 23=25 b4-66 26=39
H 25-29 71-T4 39-a2
L 29-31 18-80 42-45
Bl F e g1 v . _ Il - eas
Kereskedelmi arviszonyok
Varos Tea Szivet Selyem Varos Tea Szdvet Selyem
Foshan B D 5 Kitakyuso B A A
Macag R 1 A Haikou B A A
Guanghou B - H Jilong H A A
Shenzhen B D B Nantong B A A
Xiamen A D A Weihai B A A
Fuzhou B 0 3 fianjin A C »
Hangzhou B { B Wingdao A C C
Shanghai A C O langshan B A A
Ningbao B [ & Jinzhou C B C
Suzhou A C i Lushun ';_ B C
Wuxi A C C Yingkau C 8 C
Zhenjlang A C B Cha judo L B C }
Yuntai A 1 C Dicinawa C H #
Luda A C » Tokyo C B C
Nagasaki 5 A A Kanazana C B C
Saseto B A A Kwangsu C B C
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3. fejezet

WHITE LIGHNTNING

FORTHA/BASIC SZAVAK

Mint mar beszéltunk rola, a Spectrum BA-
SIC hanggel és grafikdaval kapcsolatos
utasitasal a FORTH-ban 1s érvenyesek,
sOt gyorsabbak is. Egy probléma viszont
felvetGdik: ezeket az utas{tdsokat sem-
miképpen sem lehet felvaltva a hatter-
programban és az elfter-programban hasz-
ndlni !

LOGIKAI MUVELETEK

mil -
XOR,

Az IDEAL alapnyelvben hdarom logikai
veletet kilonboztetiink meg: OR,
AN,

Ablakok ill. sprite-ok egyeztetésekor az
azonos pozicidban elhelyezkedl képpontok
allapota alapjdn mas és mas végegEmé-
nylink sziiletik. Konnyitéskeppen t
silk 4t 8 logikai mlveletek igazsdg
1t:

10R1=1 1XOR1=0 1
DOOR1=1 O0XOR1=1 D
10R0=1 1XORO0=1 14
OORODO=0 O0OXORO=0 04

Né&zzik most ezeknek a miv
hatasat:

Adjuk  ki: DECIMAL (+EN
dttérjlink decimdlis mddba,

be:

7 INK D PAPER CLS. " LO
CR. "™ LOGIKAI OR " (+El
35PN ! O COL ! O ROW
PUTORS (+ENTER)

F

a sprite
ernyin. Ha

Lathatjuk, hogy a szoveg
egyszerre megjelentek
kiadjuk:

CLS. " LOGIKAI -
AND " PUTNDS (+

UG IKAL

Ennek kdvetkeztében @ ottt marad kep-
pont-adat, ahol az aWEToK megegyeznek,
Ez a modszer a leghatasosabban az Utko-
zések észlelésére hasznalhatd fel. De ez
még mind semmi, a harom kbzil a legelf-
nyosebb a logikai XOR, egyeébkeént a Sinc-
lair BASIC OVER utasitdsa is Iigy mikd-
dik.

CLS. " XOR " CR. ™ XOR ™ PUTXRS
(+ENTER)
Nezzik meg, ha még egyszer kiadjuk a
PUTXRS parancsot, a8z eredeti kép
visszaall.
Ezzel a midsggrrel gyskorlatilag két

sprite-ot tuc valtogatni, anélkiil,
hogy egy ha it bevezegd@dfink volna.
Irjuk be:
CLS ATTON ROW ! 1 SP1 !
< SP2 1 (+ENTER)
Ezutdn irj
1 SPN i 1 27 COL )
PUTBLS

Hete elGtt rendelke-
sprite.

Vagyis a
zésunkre

GWXR]
PUTE
(+

eqre
Sriit

COL ! 1 SPN !
1 2 SPN ! PUTHLS

az 1. és a 2.
maveletet.

sprite

¥ ! 23 COL ! 1 SPN ! PUTBLS
2 SPN ! PUTBLS (+ENTER)

A az 1. sprite-ban van. Végiil
ped be:
G ROW ! 23 COL ! 1 SPN ! PUTBLS

27 CUL ! 2 SPN ! PUTBLS (+ENTER)

fgy a mOvelet végére is értiink.

UTKOZES, ESZLELES

Jatékprogramjaink f(rédsa sordn gyakori
feladat az Utkozési )Jelenségek megterve-
zese, annak észlelése, az uUtkozést kive-
then U) szubrutinra vald dttérés stb.
Ebben a dologban nagy segitségunkre van-
nak a SCANV és a SCANM utasitdsok.

A SCANV segitségével egy képernyd-karak-
ter pozicid vizsgdlatiara nyilik lehets-
segink. Az adott karaktert a COL és a
ROW védltozdk hatdrozzdk meg. Ha az adott
karakter belselében valamelyik képpont
egyes eértéki, dgy a verem tetején a
program 1-t helyez el, mdskiuldgnben 0-t.

25
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CLS VLIST 0 VARIABLE CNT (+ENTER)
GO DCNT ' 24 0D0O I ROW ! 32 D
(+ENTER)

DO I COL * SCANV IF 1 CNT - (+ENTER)
ENDIF LOG™ LDDP CNT - ; (+ENTER )

A GO most egyszerden szamplja a képer-
nyldn lévh karaktereket. beirjuk: GO
(+ENTER), kiygw 250-et } 5 program ki-
irni.
Hasonld felad
gz SPN-nek med
meg, van-ge
egyes, nem eset
el a verem tete
Egy Utkbzés észlé

ANM, amely
ot vizsgal)a
nen eseteén
ket helyez

séges egy

néma sprite, mely! sprite,
majd AND kapcsola akkal, és
itt kerul végrehajtf is.

Ha észleljiik az Utkd s doleg
meghatarozni, hogy a vl jon

az utkbtzés hatdsdra.

SCROLLOZ

olloz-
=. P1
BT H

A leglényegesebb, hogy
zunk tobbet, mint amenny
hegyi tdj esetén csak a 1
tersorban torténnek variac
kell eltarolnunk.

A scrollozds legegyszerdbb

oszlop feldldozdsa a8  Keépe o
scrollozandd sprite-ok térola Bta-
lakitdsdhoz. Tételezzuk fel & s thke-
z8t: 4-5 karakter széles, J ka er ma-

gas sprite-ot mozgatunk a 8-10 Sorok me-
zGjében képpont-scroll modban. Az attri-
butumok vizszintesen azonosak. Aldozzuk
fel most a 0. oszlopot. Csak egy > sor X
1 oszlop méretl ablakot kell generdlnunk
azonos INK és PAPER értékkel, hogy az
dllanddan valtozd képpont adatok ne
|dtsszanak. Ehhez célszeri a SETAV uta-
sitdst felhaszndlni. Tegylik ki a képer-
nyl aktiv részére a sprite 31 oszlopat @
PWBLS felhaszndlasaval. Balra scroll
esetén @ sprite-t6l Jjobbra kovetkezl
pszlopot kell betdlteni az un. nema
sprite-ba. Igy gyskorlatilag a td) Gssze
lesz tekercselve, amig a kép nem lép to-
vabb A képpontnyit. Ezutdn a megfeleld,
kivetkez0 oszlopot kell betdlteni a nema
sprite-ba €s fgy tovébb. A scroll egyeb-
ként hatékonyan alkalmazhato kettes meg-
szakitds alatt.

WHITE LIGHTNING

PROGRAMOZHATS SPRITE-OK

A hdttér-programok leggyakoribb felhasz-
naldsi lehetfsege, sprite-ok automatikus
mazpdsha vald bedllitdsa.

D VARTABLE CONTROL CONTROL U. (+ENTER)
Az itt 14thatd parancssor segltségevel
definidlunk, kinulldzunk egy CONTROL ne-
vl vdltozdt, majd kiirjuk az informacio
tovabbitdsdhoz szikséges memoria kisebb
helyiértékld byte-jat. Legyen ez példdnk-
ban az 50000. cim. Haszndljuk a CASE
szerkezetet, hogy kivalasszuk a veégre-
hajtandd szdt. Irjuk be a kiivetkezd de-
finicidt:

:SELECT CASE 1 OF . ™ SZ01 " ENDOF
OF . " SZ02 " (+ENTER)

DOF 3 OF . ™ 5203 ™ ENDOF 4 OF .
5204 " ENDOF (+ENTER)

PCASE CR ; (+ENTER)

B0L vAltozd értékének (1-4) megle-
3 (S20) keriil végrehajtdsra.
uk be a kovetkezlt:

00 GOTOD BEGIN CONTROL®&

)
ECT DUP IF RETUSR ENDIF 0=
(+ENTER)

d

a 4000. sortél futhat, forma-
ja le a kovetkezh;

5000-es cim s a CONTROL
‘elcsereleése

" 8201 vegrehajtasa ":

! 5000

P 5202 vegrehajtasa ":

GO 010

4010

4020

4030 PR 5703 yegrehajtasa “:
GO 420

4040 PRI " egrehajtasa ":

4050 PH : POKE >0000,0:
PR D006

5000 POKE SUSq 1: RANDOMIZE USR

30000: RETURN

5010 POKE 50000,2: RANDOMIZE USR
30000: RETURN

5020 POKE 50000,3: RANDOMIZE USR
30000: RETURN

5030 POKE 50000,4: RANDOMIZE USR °
30000: RETURN
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Véglil a gép a PRINT USR 30006 utasitast
hajtja végre.

Haszndl Juk a RETUSR utasitdst, maskllon-
ben a BASIC verem tartalma tdnkremegy.
Ha ez mégis megtdrténne, célszerd kiadni
a PROG parancsot, amire dttérink a BASIC
rendszerhez, ezutdn pedig a meleg-start
segitségevel lépjunk vissza a FORTH-ba
(PRINT USR 24836).

PROGRAM TRASA

A programirds javaslatunk szerint 5 jél
elkillénitett f4zisb6l kell hogy 4lljon,
roviden tekintsiik 4t ezeket:

1/ FORTH forrds

A forrds egyenként 512 byte hosszud keép-
ernybkre van bontva. Mindegyik kilon-ki-
l1on toltheth, menthetd, szerkeszthetd, a
kivant sorrendben. Az elmentett SnEr-
nybk természetesen mds keéperny at-
tolthetSk. Ha pl. a 6-11-ig 465
screen-eket el akarjuk mente
elf0szor is &t kell térni a DA;]
PROG seqitsépgével, majd SAVE ')
52224 ,3072, mivel 6x512=3072.
A White Lightning-be isméf
start-tal (PRINT USR 24836,
vissza,

Forras betoltésehez a "LOA[L
kérdésre "Y"-t kell gépely
PROG segitségével attérhedy
hez, és LOAD "név" CODE.
paraméterek eltérd adatol
megadhatok.

FONTDS!1!! Meleg start
haszndl junk RANDOMIZE

tdst, mert "OUT OF SCRE
zenetet kapunk eredme

Y/N"
agy a
BASIC-
hassz
kiiltin

soha ne

B36 utasi-
DR" hibal-

2/ BASIC forrds

Haszndlata eldt WWE segitsege-

vel helyet ke fitani a BASIC
program részere. oglalashoz
{rjuk be: DECIMA iVE. Masodik

RESERVE kiadasa
esetén) nem javasc elyette célszeri
elmenteni az tdssze¥® forrdst, sz el6zd
definicidkat toroljik FORGET-tel, hajt-
sunk végre hideginditdst, s ezutdan mér
johet a masodik RESERVE. A forras kimen-
téséhez térjlink 4t a PROG segitségével
BASIC-be, majd SAVE "név". Visszatéreés a
meleginditassal lehetseges.

veés helyfoglalds

WHITE LIGHTNING
3/ Sprite-ok és MERGE-elésiik

A WL sprite-jai ki/bettlthetdk a WL bdl/
ba, de mds sprite tervezd software-be
mar nem, a tomb informdcidk hidnya mi-
att. A sprite-ok kimentése a kiovetkezs-

képpen lehetséges:

Keressiik 2l 8 sprite-ok kezdbcimét,
SPST@ U., hosszdt, SPND@ SPST@ -
1 + U., ez er ju isza a BASIC-
hez, PROG, ¥ az elmentést,
SAVE "néyv" 0S8z, €s térjink

vissza a SR 24B36.

Eldszor
SPST és
a '"LOAD

e 8 masodik blokk
Toltsiik be a WL-t,
kérdésre vadlasrol-

Junk 'Y bk be az elsb spri-
te-blo be a forrast, relo-
kdl juk sf blokkot a mdsodik
méretq 2. blokk SPST értéke

&0000
ki: [
TER)
RELQ

e 65280, akkor adjuk
) 65280 -SPST +U. (+EN-
AL 60000 65280 -MLEN !
R). A MLEN tdrolja a re-

lok t. Negativ esetben lefelé,
po3 n felfelé torténik a relo-
blokk betoltése elOtt ki

kad

ini ill. meg kell jegyezni az
5 @2z SPND-t:

. SPND U. 65280 60000 - + DUP
. (+ENTER)

-

Ha te minden rendben volt, az 4j
SP egegyezik a relokdcid el6ttivel.
Ezutan végezzik el a betbltést: PROG
(+ENTER), majd LDAD """ CODE, végil pedip
térjink wvissza meleginditdssal: PRINT
USR 24836.

4/ A FORTH és bivitése

A FORTH legnagyobb elfinye, hogy szdkész-
lete bbovithets. A bivitett szétdr hosz-
szanak ismeretében BASIC-b8]l mentsiik ki
a bovitett szotart: SAVE "FORTH" CODE
24832, hossz, és térjunk vissza melegin-
ditassal. A kiblvitett FORTH haszndlaté-
hoz elfGszor is toltsik be a WL-t, majd
PROG, vagyis térjlink vissza a BASIC-hez
es toltsiik be a2z elfz8leg kimentett
FORTH-t a reégi helyére. Végll hidegindi-
tast hajtsunk végre a PRINT USR 24832
utasitas segitsegdvel.
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WHITE LIGHTNING

5/ A megszerkesztett és befejezett prog-
ram

A legvégén ZAP utasitdst, ha hasznalunk
hatter-programot, akkor ZAPINT utasitdst
kell kiadni. Kiirddik a program hossza,
gés dtaddodik a vezérlés a PASIC-hez. A

kész program elmentése a "név" CODE
24832, hossz Nhgsitdssal btsénges. El-
mentés utan a USR utasitas-
sal adjunk mele i njegyezziik,

hogy White Light
mok, csak ilyen

1t progra-
razhatok.

Elérkeztiink tehat
programrendszer Ot
Bevall juk OGszintén,
felmérnunk, milyen re
mes taglalnunk az egye
Ugy érezzik ez a leirds
nogy azok, akik szere
belemdszni a White Light
gaba, azok sajat maguk
hesseék mindazt, amit itt
tanul tak. Elismerjik, hogy pzat
mintapéldaban igen szegén de
errbl a programrendszerrdl g
oldalas ktnyvet is lehetne

TART?

IGHTNING
végére.
g8z vblt
L erde-
tokat.
ahhoz,
ebiben
ils-
b7 t-
s

BEVEZETES : i ivaatota s sy o C e

I. A SPRITE GENERATOR....ooceuene .. .0
A sprite-szerkeszth betoltése €
R . /s 4 5 e s 30l i S aain inte Bibce i .9
A srerkesztO képernydi......vcovvess 5
Az informacids ablak........ sounevuil
A sprite-generdtor egyéb funkcid-
DEIIentYOR , o o ranwisdin e sn s pan'ae b ol
A sprite-generdtor I/0 funkcidi..... B8

II. A "SPECTRAFORTH' remdsier.....sse- 9
Szintaktika és hibalzenetek.........9
Egysb hibalizenetek.......cceuviuias. 9
Input/Output miveletek............. 10
Matematikal miveletek. «...ocveuavs .11
Stack miveletel...ccvovinsviceennias 11
Epysh mlveletBK. .. cissisnnninnesse 11
Kettspont definfcidk.......c ... 12
Vezérliszerkezetek (ciklusok)......12
Feltételes eldgaztatdsok.......... 13
Tovdbbi ciklus-szerkezetek........ .13
Konstansok és valtozok......co0en.es 14

Altaldnosan haszndlt FORTH szavak..l4
Az EDITOR (szerkeszt®) haszndlata..l4
Az EDITOR utasitdsal....cccccvnasas 15
A FORTH hibalzenetel....«.-«. S 15

FORTH forrds screen-cim tablazst

Screen

szédma 1 2 3 I 5

-cim 49664 50176 350688 51200 51712
B 7 3 9 10
52224 52736 5324B 53760 54272
11 12 13 14 15
54784 55296 55B08B 56320 56832
14 17 18 19 20
57344 57856 58368 5BBB0O 59392
21 22
59904 60416

megis dgy gondoljak, hogy az itt kozolt
informacidk elegendfek a White Lightning
meghoditasahoz, azok végjanak bele, ér-
demes. Nagyon sck Jjelenleg {forgalomban
levh jatékprogram konkrét mechanizmusd-
nak a megtervezese a White Lightning se-
gitseglvel kesziilt, elég, ha csak a ma-
gya rzok altal elkészitett és a 0DO-

iy dltal forgalmazott EUREKA-t em-

tehdt a White Lightning, de ta-
glegesen. Amennyiben egy-eqgy
meégis kevés, vagy nem telje-
informdciot kozoltink volna,
okra) a8 késGbbiekben még va-
sszateérunk.

EK:

Y
os
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A PSION Software altal 1983-ban Gtjdra
bocsdjtott VU-3D jd61 kivitelezett 30 gra-
fikai tervezd program. Legfbbb jellegze-
tessége a menicentrikus kezelési rend-
szer. A programmsl lehetbSség nyilik a 30
test konnyQ megszerkesztésére. Ez dgy vé-
gezhett el, hogy a test 30 z-koordindta
szerintl x-y szeleteit sorban elkészit-
Juk. A program az osszetartozd csdcspon-
tokat automatikusan osszekiti, s bdr ez
egy kicsit megktiti a kezunket, ugyanakkor
elénybs is. A megszerkesztett test képét
elféhivhatjuk az elforgatott 30 koordindta
remiszerbe. A program legfGob jellegze-
tességét etthl a pillanattdl kezdve hasz-
nalhatjuk ki. A forgatdsi léncon tulmens-
en eltuntethetjik a nem lathatd éleket
(hidden-line), vagy megvildgithatjuk és
bearnyékolhat juk killonbtz6 irdnybdl a
testet (shade). A program forgatdsi algo-
ritmusa nem a legszerencsésebb, gy még
egyszertbb alskzatok esetén is igen szag-
gatott a forgetds és ez egy kicsit illi-
zidrombold. Szintén nem vdlik a program
elbnyére a kész alakzat ktitt mddositdsi
lehetbsége, amelyet mér csak a kijeldlt z
szeletekben végezhetiink el, utdlag djabb
szeletekat nem generdlhatunk. Természete-
sen ettdl flggetlenil a VU-3D a maga ide-
Jeben egyediildlld képességeivel magdért
beszélt.

A program felépitése a kazettdn a kiivet-
kezh:

pr: VU3D (35 byte)
pr: wvu3D (6754 byte)
by: s (6912 byte)
by: ¢ (32183 byte)
by: EXAMPLE (12330 byte)

A kazettan talalhaturk egy demo programot
is EXAMPLE néven, amely csak a TOprogram
betoltése utdn hivhatd be (l1d. Héﬁﬁbﬂ%.

A VU-3D egyszerfen betblthets a:
LOAD "VU3D" vagy a LOAD"™™
parancsokkal .

A betdltés utdn bejelentkezik egy meni:
Do you wish to:
1/ Create a new figure
(1] kép készitése)
2/ Load a data file (Kazettds
adatsllomany betdltése)

Ha elfszdr haszndl juk a VU-3D-t, célszerd
az 1. opcidt vdlasztani, a 2. opcidval
elfzetesen kimentett adatainkat tolthet-
ik be, igy pl. s demo-t is.

A VU-30 kezeldsét tekintsiik meg a meni-
funkcidk segitsdgével:

CREATE

A CREATE meniibe az 1. opcid vdlasztdsakor
kerdlunk,

[CREATE] Open Close Figure
Magnify GQuit Next z Reduce
« + 4. % to move figure

Ez a funkcid lehetdséget biztosit a fel-
hasznaldnak, hogy egyszerll parancs-lépg-
sekkel elkészitsen egy 1) 30 tdrgyat. A
képerny0 felsh hdrom sordban jelennek meg
@ CREATE parancsok. Az alsé sor az adat-
mezh. A parancsok egyszerten meghivhatdk,
ha megnyomjuk elsf betdjik, vagy szimbd-
lumuk billentyGjét a billentyldzeten. A
CREATE parancsok egymds utdén végreha]jtha-
ték, a testen un. 3D szeletekre bontva. A
30 targy minden szeletének, metszetének
van egy aktudlis z koordindtd)ja. Minden z
koordindta a 3D tdrgynak csak egy bizo-
nyos ketdimenzids szeletét hatdrozza meg,
mintha pl. egy bonyolult térgyat késsel
tibb helyen elszeletelnénk. Egy adott
szelethen a tdrgy képe x-y koordindta-
rendszerben jelenik mey. Az x-y koordind-
ta rendszer 0 pontja a képernyd bal-alsd
sarkdban ldthato.

Mielbtt elkezdjik az dbra készitését,
célszerd a tervezendd tdrgyunkrdl papiron
sematikus vézlatot késziteni, melyen je-
14l jiikk a meghatdrozott szeleteket, és az
egyes pontok koordindta értékeit. Ez egy
adott szeletben tonyiti a tervezést a
képernyln, hiszen az adatmezBiben csak™ az
x 85 y Koordindta-értéxkeket kell figyel-
miink, masrészt figyelembe kell venni azt
is, hogy koordindta rendszerink z irdny-
ban 0-tdl terjed 254-ig. Ha egy rugby-
labgat szertnénk felrajzolni, annak egyik
vége pl.a z=0, mig mdsik vége a z=254
szeletben lesz, és ezekben a szeletekben
(a rugby-labda két wvégén) csak egy-egy
pont lathats.

A kivetkerOkben tekintsik 4t a CREATE me-
nilbfl elérhetd parancsokat.

DPEN

Ez a tédrgy elkészitésének kezdete, a raj-
zalasi lehetlség engedélyezése. Elérése-
hez egyszerien nyomjuk meg az '0' billen-
tytit. A parancs lehetdséget biztosit az
atdott szeletben egy kép megraijzoldsdra.
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A parancs-sorban a kiivetkezl jelenik meg:

[DPEN] Start Line Delete End
- -= 4.1 to move cursor
CAPS SHIFT-slow cursor

Az adatmezGben pedig a kbvetkezOt latjuk:
CURSOR AT x = 120 Y = 072 Z = 000

A képernybn egy kurzor jelenik meg.

ElsG lépésként probdéljuk meg a kurzort
mozgatni a kurzor-vezérld billentylkkel.
Ha ekdzben megnyomijuk a CAPS SHIFT-et is,
a kurzor lassebb lesz, igy a pontos pozi-
ciondlds nem jelent problémdt. Ceruzdnk-
kal még cssak a papir felett mozgunk. Ha
vonalat szeretnénk hizni, a ceruza hegyet
le kell tenni a papirra, pontosabban meg
kell adni a vonal kiinduld pozicidjanak
helyzetét.

Ez a "Start" paranccsal érhetf el, nyom-
Juk meg az 'S'-t. A kovetkezdG feladat,
hogy kurzorunkat mozgassuk 4t abba 8 po-
zicidha, ameddig az egyenest szeretnénk
meghtzni, majd 'L' (Line) megnyomdsdrs
megielenik az egyenes a8 két kijeldlt pont
kdzott. Ha ezt a rajzot folytatjuk to-
vahb, djabb 'S' megnyomdsdra nings saolk-
sepunk, 8 kKiinduld pont mindig a legutol-
ara berajzolt egyenes vagpontia lesz.

gy mozgassuk most ismét @t a kurzort egy
3 pozicidba, és nyomjuk meg ‘L'-t.

A progrédm szabdlyos kdr definidldsdra nem
képes, ellenben sokszbg-poligon (pl. &
rugby-labda esetében) rajzolhatd, az
glabb megismert médon, sok-sok kis egye-
nes kapcsoclatabdl.

A 'D' (Delete) 8 legutoljdra megrajzolt
vonalat fogja kitordlni, ha ismételten
megriyomjuk akkor az azeldttit, es igy to-
vabb, végiil visszaadja a CREATE menit.
Az 'E' (End) parancesal 1is visszaléphe-
tunk a CREATE menibe, de elGbh az adat-
sorban megjelenik egy uzenet: “"MAGNIFICA-
TION = x.xx", amely az éppen aktudlis
nagyitds értékét Jjelzi. Alapesetben ez
normélis, vagyis értéke: 1.00.

Az dbra felreajzoldsa utdn '0' (Upen) az
elfz6 szeletben Gjabb dbra megrajzolasat
teszi lehetdvé, fuggetlenil a masiktél,
igy térben egymds mellett akar tobb tes-
tet is felrajzolhatunk,

Megjegyzés: Lsek zart sikidom rajzolasara
van lehetliség (szabdlyos vagy szabdlyta-
lan sokszipek), foy amig 24rt vonallal
nem téridnk vissza a kiinduld pozicidba, a
program nem enged visszatérést a CREATE
menibe .

Ha egymds mellett egy adott szeletben
tobb sikidomot is rajzolunk, azok kbzott

nem lehet senmiféle dtfedés, mert a prog-
ram nem fogadja el.

FIGURE

Mint az elbb emlitettik, egy z szeleten
belil lehetdség van tobb azonos vagy |kii-
lonbtiz6, de egymdstdl fiupgetlen kép elhe-
lyezésére. Az egyes képek egymastdl fig-
getlenidl nagyithatdk (MAGNIFY), kicsi-
nyithetOk (REDUCE), illetve mozgathatok
(kurzor billentviik) a képernyGn. Az "F"
(FIGURE) parancs tGbb megszeckesztett kép
kGzOtt enped meg dtvaltast. Az egyes mi-
veleteket mindig csak a kivalasztott kép-
pel végezrhetjik el.

Meglegyzés: Ha csak egy képink van a2z
adott z szelethen, a FIGURE parancs ha-
tdstalan.

MAGNIFY

A kivalasztott kép az "M" (MAGNIFY) pa-
ranccsal nagyithatdé a képernydn. A nagyi-
tds mindenkori értéke az alsd adatmezbben
léthatd.

REDUCE
A MAGNIFY pdrja, segitségével a kivdlasz-

tott kép kicsinyithetb-a kepernydn. A ki-
csinylitds mértéke szinten nyomon kivethe-
thH az alsd sorban.

- —= t | MOZGATAS
A kivdlasrtott kép balra/jobbra/fel/lefe-
1é tiirténd mozgatdsédt segiti elh.

NEXT =z

Ha a kiinduld szelethen (z=000) elvégez-
tik a kép felrajzoldsdt, az "N" (NEXT 2)
paranccsal a z koordindta léptéket val-
toztathatjuk, ntvekvls iranyban. Minden
egyes 'N' megnyomdsdra l-gyel tovdbb 1lép
A z értéke. Az intervallum D-254-ig ter-
jed, és sajnos csak nivekvd iranyban lép-
tethetd. Gondol junk ismét a rugby peéldd-
ra. A z=000 szeletben elkészitjik a sok-
szog-poligont, majd lekicsinyitiik eqgy
pontra. z=127-ig folyamatosan mnagyitjuk
(elBsziir gyorsabban, késdhb lassabban),
127-16]1 pedig ismét kiesinyitjik, wvengil
z=2%4-nél U jra csak egy pontot ldatunk.
Megijegyzés: Egy adott z szeletben mindig
csak azt jegyzi mepg a program, ami &ppen
akkor a z tovédbblepése pillanataban a ké-
pernyin lathatd.

Ha elkészitettik a 30 targy Osszes szele-
tét (ehhez mindenképpen z wvdltozasnak
kellett tdorténnie), akkor a 'C' (CLOSE)
paranccsal lezdrhatjuk a térbeli alakza-




tot. Ez nem jeleniti azt,
(pl. mar z=120-ndl
nem rajzolhatd fel.
‘€' megnyomasdra a

D0 YOU WANT TO TOP OPEN Y/N 7?2
kérdésre 'N'-nel kell vdlaszolonunk, ha sz
adott képet szeretnénk lezarni.

hogy felette
lezdrtuk) uUjabb keép

= &
A "Q" (QUIT) parancs seqitségével meghiv-
hatjuk a fOmenut:

MAIN MENU (FOMENU)
L. Modify a figure

2. Abandon

3. Load & data file

A. Create a new figure

5. Save a data file

6. Display
T

. Change Colours

A fhmend egyes funkcidinak eléréséhez az
glottdk  levd szdmot kell begépelnink,
majd meg kell nyommi az ENTER-t.

Modify B [ igurae

Ezt a funkcidt akkor nivijuk meg, ha elké-
szitett tdrgyunk kepe nagyjdbdl megfele-
16, de kisebb mddaosfidsokra meég szilksedg
van., A CREATE memihtz hasonld, de itt nem
kell végipmenni 000-254-ig @z ftisszes z
szeleten, Az "N' (NEXT z) parancsra sor-
ban caak azokat a 7z szeleteket adia elG a
program, amelyeken a meghatdrozott képe-
ket elkészitettik. N modasitds a CREATE
menidben leirtak szerint elvégezhetd. Bdar-
mely szelet Javitdsa, mbdositdsa utdn,
i11. az 'N' (NEXT z) utolsd szeletet kb-
vath megnyomass utdn ismét megielenik a
T Cimairedl

Abandon

A memOoridbdl torli az éppen bent levh
adatdllominyt. Ezt a funkcidt akkor szok-
tuk meghivni, ha uj képet szeretnénk raj-
zaolnyi, vagy egy U} file-t skarunk betol-
teni a kazettas magnetofonrdl.

Load a data filgeg

Ennelkk 8z gpcidnak s segitségével behivha-
tunk a kazettds magnetofonrdl egy elbze-
tesen kimentett adatdllomdnyt. Betdltés
elbtt a gep kérl thlink a file nevét,
Megjegyzés: a demo kazetta B oldslan ta-
Idlhatd egy bemutatd file EXAMPLE (mdsolt
magyar forgalomban "pohar") nédven, amely
szemléletesen bemutatia a program lehets-
sfgeit.
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Lreate 8 new figure
[smét a CREATE menibe léplnk be, s innan-
t0l az elbzOleg lefirtak szerint kell el-
Jarni.

Seve g8 dgta fi1le

A memdridban levd sdatdllomdnyt kod for-
ma Jaban kazattas magnetofonra menti. Ki-
mentés elGtt a program bekédri a file ne-
vat.

DISPLAY
A 6. opcio meghivéasskor egy tjabb 3 soros
mendt kapunk, s DISPLAY mendt:

LDISPLAY ] Magnify Reduce Picture

Near Far CAPS SHFT-slow

Quit -4 —s-p t-¢t {-}
tzen kivil megjelenik a definidlt 30
térgy a 30 kepédben, valamint az alsé sor-
ban az adatmezd, amely a nagyitds, a for-
patas &5 a z kaordindts adatsit tartal-
mazza. A térgyat™ "Uvegszerdnek"™ 18t juk,
vagyis a "nem ldthatd" élek is ldtlsrzanak.

Eac

Az 'F' parencs hatdsfira tdvolodik a tdrgy
a nezd szemszoghll. CAPS SHIFT + F segit-
segével a folyamat lassithatd.

e ar

Az elbz6 ellentét-parija, az 'N' megnyoms-
gdra a tdrgy kizelebb kerill hozzdnk, CAPS
SHIFT + N segitségével a folyemat lassit-
hata.

Irény_pvilak

A tidrgy vizszintes és fiugghleges perspek-
tivéban torieénd forgatdsdt segitik els.
Magniily

Az 'M" paranccsal a képemybterilet na-
gyithatd. Figyelem! Nem azonos a Mear pa-
ranccsal, itt csak magyitdsedl van s246,
oe a purspektiva mem valtozik.

Reduce

Az "R' parancs az 'M' ellentét-pdria. Nem
azonos a Far parancosal, mivel perspekii-
vikus vdltorast nem idéz 216,

AU it
A '0Q" parancs sepitaépével
tink a fonentibe.

PICTURE
A 'P' megnyomasdra belépghetiink a
menlibe :

visszaterhe-

PICTURE

(FICTURE] Shade Hiddenline
Print Colour Keep (Quit
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Hiddenlilineg

Ez egy igen )0 szolgaltstasa a program-
nak. Kis gondolkodasi id8 utdn eltdnnek a
testrl a migittes élek, s ezutan mar nem
"livepszer(l" dbrat ldtunk, banem tOMOT
nézeti képet. Tibb egymds melletti 3D
test esetén az egyes testek takard hatdsa
is szépen megielenithetd.

shade

£z egy masik dt a 30 ldtdszog szep Szem-
l#ltetésére. Felitételezink egy egyszerd
fényforrdst, ami megvildgitja a targyun-

kat., €s drnyékot vet arrs. Megvalasztasd-
ra megkapijuk azt a kérdést, hogy a fény-
forrdsbal (LIGHT SDURCE) a fény milyen
srogbi]l drkezzen:

ABOVE (Feliulrsl)
CENTRE (Kbzéprdl)
BELON C(Alulral)

Ezt kiivethen azt kell megadni, hogy mi-
lyen legyen a horizontdlis megvilagitasi

Juk a "C" billentyGt, elbsziir a keret
(BORDER) szinédt kéri be a pép, majd sar-
ban az (zenetmezii (BANNER), héttér (PA-
PER) s kilrd (INK) szinét, vé?ﬂ! a kep-
ernybgrafika (SCREEN) hattér (PAPER) es
kifrts (INK) szinét. Mindvégig csak 0-7-1g
a megfeleld szamértékekkel kell megadnl a
szilkséges paramétert.

Prinot
Hard-copy-t hajt végre minden nyomtatora,
amely ismeri a COPY utasitast.

reepn
A szolgdltatds lehetlvé teszi, hogy az
aktudlis képet SCREENE &l lomdnykent kDz-
vetlenill kazettdra men tsulk . Kimentés
elftt a program bekéri a file nevét.

Megiegyzes: Visszatbltéskor nem kell a
VU-3D-nek a memdridban lennie, Nem ekvi-
valens a fomeniibil meghivhatd "Save a da-
ta file" -

ppcloval , Bz csak egy adathal-

LrAny: LEFT (Balrol) mazt ment ki kod formdjsban, ez pedig egy

CENTRE (Ktizépril) SCREENS tipusu Allomsbnyt,

RICHT ( Jotbrdl )
Végiil a SHADING uzenet Jelzi o Tfeladat 0uit
végreha jtasdt, majd visszakapjuk a PICTU- Senitsépével visszaléphetink s [DISPLAY
HE menut. meniibe .

A fomenibll még lehetdség van s Change

Colaour Colours opciot is meghivni, ebben az

A Colour parancs segitségével egyes kep-

esetben a PICTURE menl Colour parsncsdanak
arnySteriiletek stszinezhetdk. Ha megnyosi-

mepfelelden kell el jarni.

MATN MENL
woDIFY | [ ABANDON [LoaD | [CREATE ] [ SAVE | | DISPLAY CHANGE |
' LOLOUR
A sy d F— -
| OPEN FIGURE P [|MAGNIFY | REDLUCE
I
| MAGNIFY REDUCE || {PICTURE ") NEAR
A I Quli NEXT z E FAR Quit
|
ARROW KEYS | ARROW KEYS
START LINE SHADE HIDDEN LINE
OELETE | END PRINT | COLOUR |

ARROW KEYS KEEP QUIT




5. SZEMBEN A SPEEDLOCK-KAL [PR]

A RAMBO mdsodik - 1770 byte-os -
reszénak nyomtatott listd)a a kovetkezh:

>

REM Protected by SPEEDLOCK

0>BORDER 0: PAPER O: INK D: BRIGHT 1:
CLS: POKE 23624.0

SPOKE (PEEK 23841+256#PEEK 23642),
PEEK 23649: POKE (PEEK 23641+256wPEEK
23642 )41 ,PEEK 23650

>POKE (PEEK 25&633+756xPEEK 23538),
PEEK 25647: POKE (PEEK 23633«256xPEEN
23634 )+]1 ,PEEK 23548

(POKE 23662 ,PEEK 2361B: POKE 23663,
PEEK 23619: POKE 23664, PEEK 23621

A sorszdnozés ‘killonbs®, ettdl eltekintve
azonban mindjdrt ar a kérdés, hogy mitdl
indul ] a kiovetkers részek betiiltdse. A
pépi kid feltehetlen tovdbbi programso-
rokban, s a vadltozdéterileten taldlhata,
de hogyan kerclil rd a vezérlés? A listdban
szerepld rendszervdltozok gtdllitasa
ilyesmire nem alkalmas. Lehetséges tehat,
hogy itt sam ‘valddiak' a szamértékek. Az
elbz8 részben kozdlt rivid rutin segitse-
géval hamar kiderdl, hogy a listaban meg-
jelilt sorban az ERR SP rendszervdltozd
dlital megcimzett hiba-stack felsh cime
keril 4t a wvdltozdteriilet elejére, IQy
barmilyen programhiba - a normdlis prog-
ramvégrehs jtds befejezését is beleédrive -
az itt elhelyezett kddot inditja. {(Mep-
jegyezzilk, hogy a vdltozdteriileten taldl-
hatd a ¥l ismert ‘Attempling 1to crack
SPEEOLUCK can damage yvour sanity!’ uze-
net, azar a SPEEQLOCK feltirésének kisér-
lete agykdrosoddst okozhet. Emlitsuk meg
a programozdkat is, megérdemlik: DJL
software & 0.Aubrey Jones.) Példankban »
VARS rendszervdltozd s # 62126-os cimet
tartalmazza, itt kell tehdt kezdenink a
visszaforditdst. A kod elégpd meghikken-
th: lidtszdlag tel jesen értelmetlen utasi-
tdsckat is tartalmaz:

wE226 M6 L L.t
#6221 Fa% W B.L
#ER28 A0 LD B.B
#6149 @#T9 LD AL
MELZA MW S8 D
MEZIB WMEDNSD LD Al
#6220 WO G2 LD XM,0
MeI2F W ok Lo MM
Me230 w53 Lo -D,E
ME23) # L0 RET PO
ME2I2 WIS DEC D
#E233 @19 DEC D
Wa23a 52 L0 0,0

Wweds WM EXX

#6234
62350
#6239
o A7
#&73C
#&230
NEZSE
SalM
He240
HE2A2
S olia
MeIRY
Ma24T7
ME249
#6240
Hoial
Malan
muElaF
HEZSD
6252
NELIS
#’Fﬂ?ﬁ"‘
6155
ME256
ME258
ME259
HE2SA
#5158
& 6250
& &25E
o ETSF
# 6260
#el6l
#6202
#LTRS
#6264
#0765
HEPRG
Welb6]
ALeH
Mel6Y
ML FAR
#516H
ME24E0
L2760
A4 e F
gl
6211
METTS
#6211
#L7TH
HEITS
HA2TA
WEZTB
w20
Ll
#h2TE
#&280
#a28)
WG 2R4
#2095
#5287
#4788
#4209
HLIBA
#6208
#EZOC
ﬁ’-?HE
6271
MTIT
el
25

MET) ¥4
MED Al
AL
wiD ME2
AT &5
MFD A
27
MoB
AED By
Hi?
#rD 263
L
w42
W55
MaT
A #ie
waF
.ﬁ"-h'l
LT
SCH #10
#ua
#(19
#ao
#a9s
#af
[
L
LT
#ag
Ly
MAT
57
#4 )
oAl
Mar
oy
&0 54
AV ) #al)
MO #af
MAD #¥m
D #5a
#hd
&5
& oF
»TF
# &l
Mak
)
#ED #80

#F0 925 #EC

M8

¥OR

LD
Lh

LD
LD
Lo
LD
LD
ExX
L
L)
L

LD
LL
LD

L0
Exx
CTh L
LU
Ll

XN
LD
Lo
.0
AN
81
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LO
LD
Lo
Ll
L
L0
Lo
LD
LD
Lo
LUlRr
Lo
LD
LD
¥OR
OEC
DEC
Lo
LD

SBC
LD
LD

L
£xX
LD

o
= ™

MreEDT®
M s
A
i e

~»0

- L - L - L

- o ™

-

- - - - - - -
L B
— .

-

O ErMmMreG»>a0QmMONaDe»oEs=on™mn
Do rEOEL S M T IOs =0

- - L

D.L

o.b




24 5. SZEMBEN A

WEI%E EAF LD C,A
#6297 # 50 L0 E,L
#&298 W¥FOMES Ex  (5P) 0¥
S AT il L B.C
#6298 W AT LD C,(HL)
HETIC e D B.H
MET0 HEDASA ADC HL.H
o E2PF #FD ¥ 54 (o o,
& ATAL & F0#50 LD E.Y.
HeIAD LD X DE.M
AGIAN A a2 \i 8.0
HEIAS # TE LD A HL
mhlhb k] L. O,L
WGZAT w50 L0 0,8
#62A8 MED @52 SBC MLDE
ELTAR AA W £
#EINH &N LD AE
AOCMC L g £,C
#HIN) AAF LD C.A
ME2AE 55 (o 0.l
il LAF 57 Lil (1,0
we TR0 M52 b 0.k
A ) #EF LD E,A
waIRT #TE LD A THL)
odl Ft L) M
#2058 &0 57 i D Al
HLTHE L0 L[ .0
WL T = | PP H
MR #5T L0 0,0
w205 &7 Li) AH
#ETHA 2t RET PE
o b P e BN M
oG TRL A EX Ot L
# & 780 “EQ MDA CALL D, #3006
#FEI00 SEN #SF D AR
NEnD A o ML)
FEN.Y) FTIT L0 (HL), A
oL M0 WAD Lol
-';F Ey :'fl': '}I{ i H! } r"'l_?
e o 3 kL o
¥oICH & W e spP
WailT wER fik | PE
Ugyanennak a memdrlateruletnek a karakte-
res kijelzése sordn érislmes szoavegrésze-

ket is taldlunk. A haszontalannak tOnG
utasitasok knzé azonban  ravaszul becsi-
5701t egy ket olyan is, smely nagvon 18-
nyages a  progran  midkddbikdpessdge  szem-
pontjdbdl, Az jgazat megvallva  minden
olyan kisérletimk, amely a Fforgalomban
1évl mom torprogramiak szokdsos szolgdlta-
tasainak {thréspontok, lépésenkenti wvén-

rehajtas) segitségdvel prébdlta nyomon
ktvetni a mikiidést, kudarcot vallott.
Néhdny 'fogisdt' a kodnak megeml{teridnk:

Itt is megielernrek a nem standard Z-80
utasitasok; letiltja a megszakitdasokat,
majd 2-es interrupt mddra vélt; dthelyezi
a stack-et; elrontis az 1Y és a HL' re-
giszterpdrokat, Mindemellatt (példdnkban
a # 627F cimen) egy olyan LOIR utasitds
taldlhatd, amelyot nem allz meg a fel-
haszndlt BC, OE és HL regiszterpdrok ab-
szulut cinmel tdcténd feltol tése, ezekrmek
grtéke a megeldzd, 6 mdhany utasitis fo-
lyamdn alakul ki. Példankban HL= #4388,

E = A [| ¥ RC= #9RE { oo : "0y

SPEEDLOCK-KAL

deril ki, arrdl mejd késfObb). Azaz az
utasitas 'véglgsopri' maga felett a tel-
Joes memoriat, ez eleve'kudarcra {tél min-
den ittt elhelyezkedld segedprogramot.
Nehany tovdbbi - tdbbé-kevédsbe drthetet-
len - utasitds utdn ériink el a SPEEOLOCK
taldn legrafindltabb rédszéher (# &8200-
#62C2), egy meglehetlsen srokatlanul
szervezett ciklushoz (véleménylnk szerint
ez cdozra a feltlresngl a legnagyobl ne-
hézsdget).

AZ 1tt szerepld reniszterek tartalma ter-
mégretesen mst =sem aolvagsietd ki kizvet-
leniil a kodbdl, A HL altal megocinzett
byte-ot XOR-ol ja az R regiszterrel, visz-
szateszl, majd azt dthelyezi a DE-ben 1é-
vl cioce. ML s DE egovel nf, & elériink

a3 RET PO utasitdshoz. Ha BC mar 1, akkor
iUt meglorténik a visszaterds, kiildnben
SP ketthvel cslikken, és a5 RET PE ytas{-

tast hajtla végre., Példdnkban a ciklusha
tirténd beldpdskor HL.=# SEFN, UE=#FCB7,
= #0323, tovabbs 5P ar #FCB7, SP-7 &
#62C0 cimre mutat. Tehdt mindaddig @
fentl ciklusmsgot hajtia végre, a=mig =2
#0329=809 XR-olt byte-ot 4t nem helyez-
te az # FCB7 cimre, wajd ezen a cimen
folytatddik a végrehajtds.

A fentl cimre karild kdd tényleges visz-
szadllitdsdloz szikségink van az R re-
giszter értékére a ciklus elején. £z o
regiszter & [-80 gy specidlis regiszie-
re: ertéke mnden utasitaslenivasi cCcik-
lusban eggyel nd sodulo 128, arsz a leg-
nagyobb helyiértékG DIt pem vdltozik,
szdbadon programozhatd. A program sok-sok
utasitdssal a ciklus elfitt (3 # 6271-es
cimen; allitia be drtéket, a ciklusip
vegrenajtolt utasitasok mar automstlkusan
vialtortatjak. Példdnkban a ciklushs tor-
ténd bDelépéskor - R=#0D, tehdt ar elsh
byte (az #5EFD cimen 1év) errsl XOR-olva
keriil az # FCH7 cimre. Mivel mepa-a cik-
lusmag végrehaitidsa is vdltoztatia az R
regiszier artékét, a kbhvetkard byte mar
egy mds értékkel XOR-olddik. Ehhez eléy
tudni, hogy exizben R drtdke tizzel nd,
tetidt a kovetkezd Gyte-ot a #FCD+ #0A-
#07 értékkel fogja XOR-pIni. (Nohs itt
nem jatszik szerepet, mégegyszer hanpsd-
lyozzuk, hogy az Deszeaddst wmodulo 128
kell viégezniink.)

Egysnként parsze elég [dravdssgos volna
BD? byte-ot dllanddan wviltnzd szamkkal
XOR-aolni. A kbvetkezd részben arrsl sze-
retndnk Imi, ogyan lehet a8 miveletet
felgyorsitani, miként derithetdk ki a
fent emlitett regiszterértékek, es5 mit
tartalmaz tovabiul kKod,
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A memoria

£5535 Sy T
49152 —f—m | cooon
RAMZ
32768 8000k
RAMS
16384 S A000h
ROM =

0 11 oo

A I-B0 mikroprocesszor egyidbben 65536
cim megkulinbiztetését tudja elvégezni
(000D-FFFFR). A hagyomdnyos 48K Spectrum
psetében az alsd 16K a ROM, mig a felet-
te elhelyezkedd 4BK memdria a RAM,

A 128K Spectrum esetdében a memdriatérkép
hasonld, annyi kiildnbségpel, hogy un. ér-
nyeék memdriaterileteket is taldlunk, ame-
lyek megfeleld rutinok alkalmazésdval la-
pozhatdk, A 128K Spectrumban 2 ROM lap és
tsszesen 10 RAM lap taldlhatd, s minden
egyes lap mérete 16K, EbbBl addddan @sz-
szesen 131072 RAM és 32768 ROM byte-unk
dll rendelkezésre, azaz Osszmemdrisnk
163840 byte (160K). Mindettfl figpetleniil
egyvidiben akkor is csak 16K ROM és 48K
RAM 4ll rendelkezésiinkre.

A RAM 2 €5 5 RAM 5 srzelst mindig &llandd,
gz itt taldlhaté teriiletre nem tudunk
feliillapozni (4000h-CO00H).

A RAM szempontjdbdl érdekes terilet a
felsG 16K (COOOh-FFFFh), melyen beliil
ijabb két tipust killonithetunk el.

A RAM 4-7 a RAM 5-hiiz hasonldan olysn me-
mariakorbe tartozik, amely részt vesz a
video-kép kezelésében is, ezért kritikus
idGvel futd rutinok és ciklusok (pl. zepe
vagy toltd/mentd rutinok) itt nem futtat-
hatdk. Erre kivdldan alkailmass a RAM 0-3
terdlet, ahol ilyen gondba nem bitkGzink.

Ar egyes szeletek kijelilsse a 32765
(7FFDh) 1/0 porton keresztil cimezve old-
hatd meg, & jobb oldalil adatbitek jeldlé-
se a kovetkezi:

D0-D2 : RAM kivAlasztds

03 : képernyl kivdlasztds
D4 : ROM kivdlasztas
D5 : 4BK uUzemmid kapcsold

A D2-B0 3 bites adat (0-7) vdlasztja ki a
megfelels RAM szeletet (CO0Oh-FFFFh).
BASIC programok irégsakor & RAM 0 hagyomd-
nyas tdrold, mig a RAM 7-ben tdrolddnak
el a megfeleld valtozé pufferek. A 03 a
képernyl-kapcaold, 0 esetén a RAM 5 ele-
jére, mig 1 esetén a RAM 7 slejére 811 a
kiépernyb-memiria 1ill. rendszervaltozdk.
Ez utdbbi esetben a teljes 48K szabadon
felhaszndlhatd (4000h-FFFFh), természete-
sen csak gépi kddbdl folyamatos adatok
i1l. rutiriok tarolaséra.

A D4 a ROM kapcspld, D esetén ROM 0, s
szerkesztd ROM, mig 1 esetén ROM 1, a BA-
SIC ROM lesz kivdlasztva.

A DS aktiv dllapota a8 rendszert a 48K
Uzemmddba irdnyitja 4&t, megiegyeanenk,
hogy innen mar csak a RESET senitsépgével
léphetiink vissza ismét a 128K modba.

A’Spectrum’
utasitas

Ha 128K mddban dolgozunk, és kiadjuk:

SPECTRUM (ENTER),

automatikusan dttérink a 48K rendszerhez,
48K rendszerben nincs lehetdségink a 12BK
extra utasitdsok kihaszndldsdra, csak a 3
csatornds hang kezelését tudjuk megolda-
ni, gépi kadd oldalrdl.

Ezért tapasztalhatjuk azt, hogy tobb 48K
Spectrum jaték (pl. THE TUBE, ELEVATOR
ACTIDN, sth.) a 128K pépen 4BK mdadban is
3 szolamd zendt produkdl, A gyari kazet-
takon egyébként az ilyen jatékokat mar

4BK/128K jelzéssel szoktdk elldtni.
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Bets-Disk Interface

A MULTIFACE kompatibilis a Beta 4.0 wvagy
magasabb verzidkkal. A MUILTIFACE-t a
Spectrum és a Beta Interface kozé kell
elhelyezni, Ezen tdlmenben szikséges egy
kis vdltoztatds a MULTIFACE belsejében.
Ezt célszerd szekemberrel elvégaztetnink,
de ha 61 bennink a barkdcs-szellem, es
vallal juk a kockdzatot, hogy biztosan nem
okozunk  kéart készl lekunkben akkor
probdlkozhatunk az &dtalakitdssal, Ha a
miianyag doboz hétlapidt eltdvolitottuk,
taldlunk egy kis vezeték fvet, kbzvetle-
mil a joystick csatlakozd aljzat mellett.
Ezt a vezetéket vagjuk 8t. Ipaz, hogy ez-
utdan a joystick interface mikodéskeéptelen
lesz, de ez a kis mitét szikséges, mert
egyebként a Beta-Interface mikidéseben
dllnak eld zavarok. Természetesen a leg-
célszer(ibb megoluds egy kapcsoldt beépi-
tentink az dtvdgds helyére, igy a kapcsold
ON dllasdban mikodik a joystick Interfa-
ce, OFF dllasban pedig a Beta Interface.

Microdrive

A MULTIFACE-t az Interface I migé kell
illesztenink. A MULTIFACE kompatibilis az
Interface 1. tisszes verzidjdval.

QPUS Discovery

A MULTIFACE-t a Spectrum és az (pus Dis-
covery kizé kell beiktatnunk. Figyelem!
Az Opus Discovery oldalédn tovdbbment '&l-
csatlakozd' a MULTIFACE-szel pdrhuzamosan
nem haszndlhato.

Magnetofon

A MULTIFACE bdrmikor képes minden megko-
tottség nélkil programot kimentenl kazet-
tds magnetofonra. A kimentés a  hagyomd-
nyos vonalon térténik. A kazettdrdl be-
tdltiitt program bdrmikor atmenthetd egyéb
héttértdrold eszkiizre (pl. microdrive-
ra).

Mafadrive

A MULTIFACE & Spectrum és a Wafadrive ki-
zé, vagy a Wafatrive is esatlakoz-
tathatd. A Wafadrive a MULTIFACE &ltal
automatikusan kivdlasztoft periferia

| meniihoz.

| exért vezérlése is automatikusan torté-
nik. Némelyik Wafadrive modell nem tel je-
sen kompatibilis a MULTIFACE-szel, errdl
konnyen meggydzddhetiink, nézzik meg, hogy
a Wafadrive hatsd césrén a alst sa-
rokban elhelyezett RS5-232 csatlakazd busz
felsd sdvidhez milyen szinli vezetékek
csatlakoznak. Bibor, virogs és fehér ese-
tén a kompatibilitdssal problémdink lesz-
nelk.,

Kempston Disk Interface

Ha 128K Spectrumot haszndlunk A4BK mddban,
a meniben taldlunk mag egy (klemp funkci-
ot is, amely lehetbévé teszi a Kempston
Disk Interface aktivizdldsat. A MULTIFA-
CE-t a Spectrun 12BK és a3 Kempston Disk
Interface kizéd kell illeszteni,

av
el haszn.

CE
oz

A MULTIFACE vardzsgombjst barmikor meg-
nyomhatjuk, flggetlenil attdl, hogy =
program milyen tipusa taldlhatd a memdri-
dban, vagy attdl, bogy begépelt program-
rél, vagy betdltott programradl van-e sz0.
A HHLTIFHEE a memériatartalmat timoritett
RAM formdben menti ki, A kimentés mindig
4 elkiilgnitett részben valdsul meg:

- betiltd BASIC; - képernyd;
- flkad; - miveleti kdd

Minden program esetén rendelkezésinkre
411 egy teljes tdrlési lehetdség  is.
Hasznos, hogy 8 BREAK funkcidt is aktivi-

| zélnatiuk barmelyik periféria mikibdése

alatt. Ha hiba fordul eld, visszatérink a
S5ajnos killonbtiz0 rendszerek fel-
haszndldsa kliloinbdzd hibacsapdakat ered-
ményezhet.

A Beta Disk Interface + Orive, valamint a

Wafadrive kijelzi azoknak a file-oknak a
nevét, amelyeket mir kimentettink. Mind-
két rendszer megengedi, hogy feldlirjuk
az elbz8leg kimentett file-t, vagy a file
nevét dtnevezziik.

Az Opus Discovery automatikusan feliilirja
az azonos néven eldzbleg kimentett fi-
. le=t,

A hdrom rendszer kozll egyik sem kezdi el

| 8 kimentést, ha a kimentés kezdeti pil-

‘lanatédban HE?EEHHD hely 411 rendelkezésre
a hdttértéroldn, mint amekkora a program
tomiritett formdjdnak a hossza,

A microdrive hibatlizenetek pl. 'Microdrive

not present'. 'File already exists' az
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ismert 1/0 hibailzeneteknek megfeleldek.

A MULTIFACE nldaldn elhelyezett kapecsald
a MULTIFACE-t "lathatatlannd" +teszi. Ez
megszinteti annak a lehetfségeét, hogy a
MULTIFACE ‘“idsszegabalyodjon®  bdrmilyen
software vagy hardware mikbdéseével. Ez
akkor is hasznos lehet, ha futtatni akar-

juk 8 MULTIFACE-szel kimentett, de'még a

memdridban 1évb programunkat, mivel a mai
programok tbbhsége gyakran: "befagy", a
MULTIFACE aktiv dllapota mellett. Sok jé-
ték nem is indul el, ha a MULTIFACE aktiwv
dllapotban van, tehdt induld jaték eseté-
ben mindig legyen a MULTIFACE kikapesolt
dllapotban. Ilyen esetben —.a bevezethben
lefrtaktdl eltérfen - a kapcsoldt csak
akkor véltsuk ON dllésba, ha aktivizdlni
akar juk a MULTIFACE 'RESET" gombot.

gyon nagy az esélye annak, hogy (rleturn,
vagy (e)xit esetén “Dafagy" a rendszer,
Ekkor, nincs mds hétra, (jra be kell t6l-
teni.

A MULTIFACE programozasa

A MULTIFACE ©OK szasbadon felhasznalhatd
RAM-mal rendelkezik, amely dtmeneti puf-
ferként alkalmmatﬂ gzen til a rendszer
vezérlését egy BK ROM (EPROM) végzi el.

A plusz BK RAM-ot felhaszrdlhatjuk sajat
gépl kodd rutinok (esetleg monitor/disas-
sembler programok) tdroldsdra, vagy egyeb
adatok megdrzésére is. BASIC program itt
nem tdrolhatd.

A RAM aktivizdldsa elftt a ‘memdridt la-
poznunk 'kell. A lapozds csak gépi kadban
oldhatdé meg, a BASIC IN és OUT nem miko-
dik.

Az 1tt ismertetett blokk-mozgaté rutin
példdét mutat & memdris lapozdsara:

10 RESTORE
20 GO TO 50
30 LET H=INT (1/256)
A0LET L=1-H % 256: RETURN
50 INPUT "Start cim:";i:G0 SUB 30
60 LET SH=H: LET SL=L
70 INPUT "C81 cim:";1:G0 SUB 30
BO LET CH=H: LET CL=L
90 INPUT "Blokk hossz:“;i:60 SUB 30
100 LET BH=H: LET"BL=2L -
110 FOR 1=23296 TO 23313
120 READ a: POKE i,a: NEXT 1
130 RANDOMIZE USR 23296
140 DATA 243,219,159,33,5L,5SH
150 DATA 17,0L,DH,1,BL,BH
160 DATA 237,176,219,31,251,201

Saj- |
nos ezeknél a “"gubancos" programokndl na-

Most nézziink egy példdt a konkrét adat-
mozgatdsra. H.ajznljum valamit tetszés
szerint a képernylre, €a ezt mozgassuk it
a MULTIFACE RAM teriletre.

Ha a elfdllt, GO TO 1 (nem RUN!),
ezt kbvetben adjuk mg a bemend uamné‘ba—
reknek a kivetkezOket: Start cim: 16384;
Cél cim: B192; Blokk hossz: 6912.
Tordljik a képernydt és futtassuk dijra e
programot (ha most RUN-nal mdit;uk E
tirlést automatikusan elvégzi).
startcimnek B192-t, célcimnek 163&&-—&1:
blokkhossznak 6912-t 65 a Kép ismét meg-

jelendik a képernydn.

A plusz RAM természetesen ezen tdlmenden
szamos lehethsépet biztosit nekiink. A
legeélszerdbb, ha ide tHltink assemblert,
monitort, vagy egyéb toolkit-et.

A NEW nem tbrli a 8K RAM teriiletet, 4
tartalma  mindaddip megdrzbdik, ami;; 3
MUL TIFACE fesziiltség alatt van.

A BK RAM tartalma kbzvetlenll nem menthe-
tH ki, azt elfszor &t kell mozgatnunk a
Spac:trm RAM szabad teriiletére, s a ki-
mentés onnan mdr elvégezhetd.

A MULTIFACE opersdcios rendszere lehetdveé
teszi kibzvetlen ugrdsok végrehajtasat is
a vardzsgomb segitségével. A vardzsgomb
ledllitja barmelyik program futdsdt, ame-
lyik éppen a memdridban taldlhatd. Alap-
helyzetben ilyenkeor a [Bmenl jelentkezik
be a képernyd alsd soraban. Ez a manipu-
l4ci6 kb. 2500 byte-ot haszndl fel  a - BK
RAM teriiletbGl. A gép a BASIC-hez vald
visszatérdshez a 11743-11746 cimeket
haszndlja fel. Ehelyett természetesen sa-
jat visszatérd rutinokat is irhatunk, pl.
visszatérés elOtt még frja ki nekiink a
regiszterek aktudlis allapotdt, a megsza-
kitdsi stdtuszt, stb.
Az albbb Emli'tett direkt ugrd rut,i.n belé-
pési cime a B192/8193 cimeken tarolddik.
A Bl?ﬁfﬂl?ﬂfﬂlﬂ?.cimak specidlis azonosi-
té kédot tartaimaznak. Ez RUM -esetén B2/
B5/78 (Oecimdlis). A'81%4, cim tartalma
jelen esetben lényegtelen.
Barmikor,. ha Juk a varazsgombot, a
g;rekt ug;d: r%rﬁmtt c{mre tirténik,
nem.a Jelenik meg.
A MULTIFACE meniibe wtﬂmm vissza,
“hogy a vardzsgombot és-a BREAK billentylt
egyiddben nyomjuk meg.
‘Normdl mécdban a MULTIFACE haszndlja a
B210-10753 cimeket, mint pufferct, kimen-
~8s5 kidzben pedig a B8210-12722 teriilet is
foglalt. Tlyen asetl:en az éppen ott lévh
adataink fellil {rddnak.
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A MULTIFACE teljesen kompatibilis a [Dis-
covery és a Beta valamint 128K Spectrum
esetén a Kempston Disk illesztfkkel, csak
a meniiben kell kijeldlnink a megfeleld
opcidt.

Egyéb disk rendszerek is felhaszndlhatodle,
de ez esethen eldbb ki kell menteni a
programunkat szalagra, majd el kell veé-
gezni a modosi{tast az G disk rendszerrel
valtd felhaszndladshoz.

Ehhez szikséges két segédprogram, amelyek
a mentd/toltd6 mGveleteket végzik el s
disk-re.

KEMPSTON rendszer esetén, ha a (k)emp nem
Jelenik meg a meniiben, elfbb mentsik ki s
programot kazettdra, dramtalanitsuk a pé-
pet, csatoljuk szét a8 MULTIFACE rend-

szert, illessziikk a gépre a Kempston In-
tarfare-t kissllk 14 a disk-s2t, majd fut-
tassuk a knu&tkezﬁ programot:

10 CLEAR VAL “24751"
20 LOAD"" CODE: PRINT# 4:

SAVE "3 CODE VAL "24752",x
30 LOAD"" CODE: PRINTA 4:

SAVE “2" CODE VAL "16384",y

40 LOAD"" CODE VAL "1s6464":
PRINT# 4: SAVE "1" CODE
VAL "1é6464" VAL "1906"

Az x vdltozd értéke a20. sorban a f8kdd
hossza, maximum 40783 byte. Az y véltozd
értﬁ#‘e J0. sorban a képernyl hossza,
max imum 69‘12 byte. Mindkeét blokk tdmérf-
tett és fejléc nélkiili. A 3. blokk mindig
1906 byte hosszi. BASIC program esetén az
el jdrds ismert.

Mas rendszerek esetén a PRINT# 4 utasits-
sok helyett a megfeleld csatorna adatot
kell bedllitani.

A Disk-rfil vald visszatiltéshez is sziik-
géges egy BASIC program. Kempston Inter-
face-hez irjuk be és futtassuk a ktvetke-
zOt:

10 CLEAR VAL "Z4751": PRINT# 4
LOAD"3" CODE

20 PRINT# 4: LDAD"2" CDOE

S0 RANDOMIZE USR VAL "24792":
PRINT# 4: LOAD"1" CODE

40 RANDOMIZE USR VAL "20795"

Természetesen egyéb disk rendszereknél =
PRINT utasitds mellett a csatornaszdm md-
dosfthatd.
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Az Usszeadds fogalmdt sokiéleképpen értelmezhetjik. A 7-80 utasitdskészletében
elhaelyezett osszeadd utasitdsok gsak az ashszo DINErls aritmetika szabadlvei sze-
rint keépesek miveleteket végrehajtani, ezt pedig Ogy végzik el, hogy egy megadott
Szamhoz egy egy masik szdmot, ill. egy regiszter, egy regiszterpar vagy eqy meg-
cimzett memériarekesz tartalmét sdjuk hozzd: Ebbdl is kideriil, nogy a kezelhetd ada-
tok nagysdga kotdtt, 1 il1l. 2 byte-os szdmok kezelésére nyilik lehetlség, azaz max,
hEFFF (65535) nagysdou ériék kezelheth. Ez a tény azt vildgitja meg a szdmunkra,
hogy ezek az Dsszeaddsi miveletek elsbdlegesen geépi kddd programjaink segédelemei
lehetnek, matematikai jellegl szdmitdsokhoz, - ahol feltételezhetd a HFFFF  (65535)
érteknél nagyobb egész illetve s valds szdmok felhaszndldsa - célszerd kiilin lebegs-
pontos kalkuldtort felhaszndlni. Tlyen lebegSpontos kalkuldtort elhelyeztek a gép
ROM-jdban is, erre majd a késOhbiekben visszatériink.

A /-8B0 osszeadd utasitdsait hdrom kiilon csoportra bonthat juk:

1. ADD utasitdsok

Ezek &z utasitdsok regiszterek, vagy regiszterpdrok tartalmdt osszegzik, tdlcsordu-
las esetén a végeredmény zérusba fordul 4t, és az stviteli jelzfbit felveszi az 1
értéket.

198,n Cé N ADD A,n iregiszterek Ossreqzése
135 a7 ADD  ALA skonstanssal, vagy egy
132 A4 ADD  ALH imdsik regiszter
133 a5 ADD AL ;tartalmdval.
128 80 ADD A,B
129 81 ADD A.,C
130 82 ADD A,D
131 a3 ADD ALE
134 a6 ADD A,(HL)

221,134, x DO B6 X ADD A, (TXex)

ahol n (hN) a konstans adatbyte, il1l. x (hX) az eltolédsi kdd értéke.
Az utasitdsok mechanizmusdt BASIC-ben mutatijuk be:

128 B0 ADD A,B
mikbdése :

10 LET A=A+B
20 IF A> 255 THEN LET ATVe=l: LET A=A-256

ahol A és B jelzi a megfeleld regisztereket. Ha az Bsszeadds eredménye meghaladja a
255-6t, az 4tviteli jelzBhit l-re vdlt, és a végeredményt torol jik.

41 29 ADD HL,HL - ;regiszterpdrok
9 09 ADD HL ,BC : tartalmdnak
25 19 ADD. HL ,DE jb0sszegzése.
a7 39 ADD HL,SP

221,41 00D 29 ADD IX,IX

221,9 DD 09 ADD IX,BC

221,25 0o 19 ADD 1X,DE

221,57 oo 39 ADD IX,SP

Az 1Y regiszterpart tartalmazd utasitasok esetén az IX helyére Iv-t, a 221 helyére
253-at, 0D helyett pedig FD-t kell frnunik. |
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A mechanizmis BASIC szemléltetese:

25 19 ADD HL,DE
mikbdése esetén

10 LET HL=HL+DE
20 IF A> £5535 THEN LET ATV=1: LET HL=HL-£5535

ahol HL és DE jelzi a megfeleld regisztereket. Ha az Osszeadds eredmeénye meghaladja
a 65535-6t, az Atviteli jelzdbit l-re vdlt, és a végeredményt tordljuk.

2. INC utasitasok

Ezek az utasftdsok azt teszik lehetfvé, hogy l-et adjunk hozzs egy 8 bifes regisz-
ter, egy megcimzett memdriarekesz, vagy egy 16 bites regiszterpar tartalmdhoz.

&0 3C INC A ;regisztar, vagy egy
36 24 INC H -memAriarekesz
44 2C INC L ;tartalminak
4 04 INC B snovelése l-gyel
12 0C INC C
20 14 INC D
28 1C INC E
52 34 INC (HL)
ot 2 BT Do 34 X INC (IX+x)
253,52, FD 34 X INC (IY+x)

ahal x (hX) az eltoldsi kdd értéke.
A miktdés BASIC-ben szemléltetve a kivetkezd:

60 3C INC A
esetén

10 LET A=A+l
20 IF A>255 THEN LET A=D

ahol 'A' az A repgisztert jelzi.

35 23 INC HL :regiszterpdr tartalmanak
3 03 INC BC ;novelése l-gyel
19 13 INC DE
51 33 INC SP
221,35 0D 23 INC IX
253,35 FO 23 INC 1Y

A mikides menete BASIC-ben a kivetkezb:
15 23 INC HL
gseteén

10 LET HL=HL+1
20 IF HL>65535 THEN LET HL=0

Megjegyzés: Az INC utasitdsok még tilcsordulds esetién sem befolydsol jdk az dtvitell
jelzbhit allapotat !
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3. ADC utasitdsok

Ezek az utasitdsok hasonld mechanizmus szerint mikodnek, mint az ADD wutasitdsok,
annyi kiiltnbséggel, hogy osszegzéskor Mmmw
jelzdbit tartslmét is.

206,n CE N ADC A,n sregiszter Gsszegzése

1453 BF ADC AA ;konstanssal, vagy egy
140 8c ADC AH ;mésik regiszter
141 B0 ADC A,L startalmdval, ill.
136 B8 ADC A,B ;az dtvitell jelzbbit
137 B9 AC A,C startalmdval.
138 BA ADC A,D
139 8a ADC AE
142 BE ADC A,(HL)

221,142, x DD BE X ADC A,(IX+x)

253,142, % FD BE X ADC A, (IY+x)

ahol n (hN) a konstans adatbyte, ill. x (hX) az eltoldsi kdd értéke.

A mechanizmus mikodése BASIC-ben:

2

136 BB A.B

esetén

10 LET A=A+B+ATV
20 IF A<<256 THEN LET ATV=0
30 IF A>=256 THEN LET A=A-256: LETAIV=1

azaz A és B jelzi az aktudlis regisztereket, ATV pedig az dtviteli jelzbbitet.
Ha az A regiszterben tdrolt véperedmény értéke 256-ndl kevesebb, dgy a8z 4tviteli
jelzobitet torbljuk, egydbként 1-be allitjuk és az eredményt modositjuk.

237,106 ED 6A ADC HL ,HL ;regiszterpdrok tartalmdénak
237,74 ED 4A ADC HL,BC 165 az dtviteli jelzbbitnek
237,90 ED 5A ADC HL,0E jaz Ussrzegzese

237,122 ED 7A ADC H. ,SP

A mechanizmus BASIC-ben:
237,74 ED 4A ADC HL ,BC
gsetén

10 LET HL=HL+BC+ATV
20 IF HL <65535 THEN LET ATv=0
30 IF HL>=6£5535 THEN LET ATV=1: LET HL=HL-65535

Lgﬁ;at_\uk. hogy a mechanizmus mikddése megegyezik, csak az intervallum nagyobb mér-
t

Az Dsszead0 utasitasokkal kapcsolatban végezzink el néhdny mintapélodt az eddig meg-
ismert utasitdsok felhaszndldsdval.

Az elbz0 részben 'bonyolult' pépi kdédu programunk eredményekdppen mar meg tudtunk
Jjelentetni egy kis vonalszakaszt a képernyd bal felsd sarkdban. Most prdébdljuk meg
ezt a feladatot tovdbb 'bonyolitani'.

Az egymds melletti 4 db. karakter felsd byte-jdt toltsiik fel l-es bitekkel, azaz egy
4 karakteres hosszd’ voﬁalat hdzunk. A rutint tetszés szerint rnlyazruk el a memdrid-
bﬂ.ﬁ mtmn B0E L O ar UL DeC1imd : L MTO E T2 a7t .
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33,0,64 21 0O 40
50003 - 48,255 36 FF
50005 35 23
S0006 48,255 36 FF
SO008 35 23
S0009 48,255 36 FF
50011 35 23
S0012 48,255 36 FF
50014 201 c9

Az INC HL utasitas helyett alkalmazhattuk volna az ADD HL,BC

LD

LD

INC
LD
INC
LD
INC
LD
RET

HL ,16384

(HL) , 255

HL
(HL),255
HI

(HL), 255
HL
(HL),255
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;HL-ben a képernyS bal
;Telsd karakterének a
icime,

+A bal felsd sarokban
smegjelenik a vonal.
1Egymds utdn 4 lépésben
i18ptetjik a képernyd-
icim értekét és megje-
«lenitjilk a vonalat.

utasitast is, de ez

esetben a rutin elején meg kellett volna adni az LD BC,l utasitdst. Az ADD utasitds

nagvobb léptédki emelkedést tehet lehetbvé, a most emlitett szerkerzeti

vidltoztatds

melleit toltsik fel a képernyb bal-felsS karakter-pozicidjdnak 4 egymds alatti byte-

Jat 255-tel, vagyis egy féltombr grafikus karaktert kapunk eredményil. Tudjulk,

hogy

az egymas alatti byte-ok cimkiilonbsége 256 byte, vagyis BC-ben ezt kell megadnunk.

50000  33,0,64 21 00 40
50003 1,0,1 01 00 01
S0006 48,255 %% FF
SO008 9 09
50009 48,255 36 FF
50011 9 09
50012 48,255 16 FF
50014 9 09
S0015 48,255 36 FF
50017 201 09

Az itt ismertetett két mintapélda alapjdn is jol ldthats, hogy minél
kell megcimezniink, anndl hosszabb a program, vagyis ez a midszer nem s

L0
Lo
LD
ADD
LI
ADD
LO
ADD
L0
RET

HL , 16384
BC,256
(HL),255
HL ,BC
(HL),255
HL ,BC
(HL),255
HL ,BC
(HL),255

;8 bal felssd (D,0)
skarakter felss &
byte-janak bitijeit
;1-gyel thltjik fel.

tobb« byte-ot
legsrerancsdé-

sebb. Ehelyett célszer( a ciklusutasitdst (DINZ) alkalwazni, amellyel csak a késfb-

biskben fogunk megismerkedni.
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de a jalszas drimeével equyiitl.

A panelen 24-fale elektronikus készdlék alakithato
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Apisz, 1. Budafoki it 7

Fokusz konyvaruhaz, VIl Rakoczi Ot 14
MIGERT bemutatoterem, VIIl. Rakoczi it 57
MOZAIK tzlethaz, V. Petdti Sandor u. 10
OTTHON éaruhéz — mdszaki osztaly
TECHNIKA konyvesbolt, XI. Bartok B, 0t 15,
UTTORO aruhaz - miszaki oszraly

valamint Tatabanyan
CENTRUM aruhaz - miszaki osztaly - AifaDat GT

Megrendelhetd llletve megtekinthetd: LSI ATSz, 1033 Budapest Il Hévia Ut 6/e.
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