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SPECTRUM Interface—ek gyartgjat,
a BAICRO STUDIO-t, hogy milyen
érdekes, intelligens illeszté egysé-
geket tudnak Olvasdinknak ajanlani.
Az elhangzottakat az itt lathatd
tablazatban ismertetjiik.
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1988 nyaran is megrendezték Nagy-Britan—
niaban a szamitogépes jatékok nemzeti baj-
noksagat (MNational Computer Games Cham-
pionship). £z a fogalom nalunk még ismeret-
len, pedig a lehetd legjobb terep arra, hogy
Osszerdzza a kiilonbozé szamitégépek irant
érdekiédd fiatalok népes taborat.

Hazdnkban még mindig elég nagy a szakadék
» a Commodore rajongdk és a Spectrumosok
kozott, s a legérdekesebb, hogy az egykor
nagyhangt Commodore-os ill. a Commodore-
osokra fijé Spectrumos ma mar kéz- a kéz-
ben egymas mellett {il az 1BM PC szamitdgé-
pek el6tt. Milyen érdekes, gy hirlik, az 1BM PC
gépeken belill is igen széles a valaszték, az
XT-n dolgozdk vajon miért nem cikizik az AT-
seket és forditva? Ez a habor( az utobbi évek-
ben csillapodott egy kicsit, de a magja még
mindig a levegében van. Talan benniink van a
hiba?

A brit verseny semmiféle viszalyt nem tiikroz,
békésen elférnek egyméas mellett a Spectrum
és Commodore szamitdgépek tulajdenosai, mi
tobb még valasztani is lehet, hogy az adott
jatékot melyik gépen szeretnénk teljesiteni.

Az idei verseny szponzora a US Gold cég volt,
a lebonyolitast tamogatta tovabba a szamito—
gépes klubok brit egyesiilete, a Personal
Computer Show kiéllitds rendezésége és a
Newsfield Lid. is, amely kOztudott, hogy tobb
ismert szamitastechnikai sajtétermék kiadd-
vallalata. A versenyen Sinclair Spectrum 128K
+3 és Commodore 128D szamitégépeket hasz-
naltak fel, melyeket, a hozzajuk tartozé moni-
torokkal egyiitt ismert boithaldzatok (pl.
DIXONS) és vallalatok biztositottak.

A verseny a sportversenyekhez hasonidan
el6futamokbdl, vérosi, megyei dontdkbol allt,
az itt szereplo legjobb 15 joystick-gyilkos ju-
tott tovabb a harom részes dontdbe. Az elsd
részt Edenburgh-ban bonyolitottak le, a Fet
Lore Boys Club asztalai mellett. A kivélasztott
jaték a US Gold - 720° c. jatéka lett. Minden
jatékos 10 percet gyakorolhatott az éles kiiz-
delem elétt. A verseny pontszamra ment, akik
100000 pontnal tébbet elértek, mar jutalom-
targyat kaptak (pl. software). Ennek a har-
madnak a gyOztese 138660 pontot ért el.

A masodik harmad Nailsworth-ban zajlott.
Hat-hét kivalasztott jatékban elért minél tobb
egylttes pont megszerzése volt a cél

A donté cstcspontjat - amelyet Birmingham-
ben rendeztek - nagy varakozas el6zte meg,
ugyanis csak a verseny helyszinén deriilt ki,

hogy melyik jaték vesz részt a versenyen. A
Birmingham-i Highgate Sport & Leisure Cent-
rum aulajaban fesziilt csdndben hangzott el a
‘Bionic Commando’ c. jaték neve, melyet nagy
taps kovetett. A jatékban a legjobb eredményt
Commodore 128D szamitogépen és XONIX ti-
pust joystick-kel érték el (35990 pont).

informécidink szerint hasonld versenyeket bo-
nyolitottak le az utdbbi idében tébb nyugat-
Eurdpai orszagban is. Az ilyen szabadidds
program megitélésiink szerint messzemendkig
hasznos kikapcsolddas fiatal és idésebb sza-
mara egyarant. Azt tanacsoljuk mindenkinek,
aki szemeélyi szamitogéppel rendelkezik, vagy
legalabbis elérheté szamara, hogy otthon,
munkahelyén, az iskolaban kezdeményezzen
hasonlé programot, esetleg gyakorlasképpen
probaljak ki otthon, hogy az emlitett jatékok-
ban elért braviros pontszamot sikeriil-e tal-
szarnyalni?

Zérszoként annyit szeretnénk megemliteni,
hogy a ‘neveté harmadik'-ként emlegetett IBM
PC szamitogépekre is egyre tobh jaték jelenik
meg. Ez a geéptipus kivald semleges terepet
biztosit olyan  versenyek lebonyolitasara,
melyben a szerepl6k még mindig éreznek né-
mi ellenszenvet..a masik gépével kapcsolatban.
Egy IBM PC ‘tetris’ vagy ‘xonix’ atmenetileg
segit eloszlatni a hamis érzelmeket. Javasia-
tunkat azért mertiik koézzétenni, mert egyre
tobb IBM PC kompatibilis gép keriil be az or-
szagba, s ezek tobbsége - sokszor a hozzdér-
tés hianya miatt - hosszu ideig kihasznalat-
lanul vérja billenty(i simogatdsat. Bar tudjuk,
az IBM nem jatékgép, ezt a tényt azonban
megcéafolja az a tobb tucatnyi jaték, amelyet a
mai napig fejlesztettek ra, s a jOvO jatékai is
hasonld, professzionalis szémitogépekre fog-
nak késziiini.




~ Brainstorm - Firebird ,

Ez egy sgtratégiai jaték melyben a jatékosnak az
almejét reflaxeit kell probara tennie. Cel s la-
haetd 1 20 svidebb id8 alatt minél t8bb pontot gre-
rezni. Bz ugy érhetd el, hogy s mozgathato szings
vonalak. segitségével egy golydt kell a kepernyén
kBrben eihsiyezked6 piros terillatekben csapdaba
ejteni, Kezdetben beallithatjuk a kezdd-képernyo
gzamat és a nehézsegi szintet is. 26 A-Z-ig je&gl
képernyb ven, szek egyre nehezebbek A jatékiér
szinas: négyszBgekre van felosztvs, a jétékos 3
szines vonalat £s 8gy kurzort mozgathat. A négy-
szdgek pirosra, zéldre, biborra, kékre vagy feketers
vannzk szinezve. Pirog négyszBget meogerintve no
& pontszamunk, a bibor négyszigek csbkkentik
pontgzamunkat, & rBldek sitéritik a golyot a kép-
ernyo. mas terliletére, a fekete &c kek negysrégek
samlegesek Egy vagy t6bb vona! segitségevel
[melyek a kurzort a kivént négysz8g fele mozgat-
va, es tizelve hasznélhatdk),” & golyot csapdaba
kg‘l ejteni. Ceél a gep altal kitlz81t pontgzam eld-
rése. Ha a megfeleld pontszam Bsszeayilik & ja-
ték a kdvetkezg palyan folytatodik, és elozd pont-
szamunk atirédik. Pontszamunk csbkkenhet is, s ha
eleri a nullat, vagy ha a palyat nem teljesitettilk, a
jatéknak vége.

~ Frightmare - Cascade
Minden ember tudatelattija tertalmaz Osi eleme-
ket, melyek belopdznak almainkba. A ‘Frightmare’
lehetdvé teszi a jatékosnak, hogy ebbe a pszichi-
kai mélységbe lépjen be és dtadja magat a rette-
ésnek, a, egs;itetpb‘p képzelgések foldjen. A li-
ercnyomas B és fél oraig tart, & 4 dlomzona szu-
per-természetes kdrnyezetgben, vegighaladva egy
romos, malo emiekmiivekbol, facsonkokbol és ver-
vor8s koponyakkal teli szobakbdl allo teriileten.
Mint az igazi élomban, itt is hatalmasakat lehet
u,?ram - leesni, ill. meghaini, lehetetlen. Ezen az
‘gimok fdldién’ 8t Ssi mese és legenda éldozatai
kisértenck. Ha a jatékos valamelyikiikke! érintke-
zésha kerill, 8t élate kbzul elvesait egyet. Zombik
és skarldtvords, test neélkili kezek jelennek meg,
melyek az ésSZggvdi‘theto fegyverekkel alhéritha-
ték. A szenteltviz a szérnyek mindegyikét azonnal
megdli, a revolvereknek (melyekhez toltényt is kell
jylijteni) és a feszlleteknek a hatésa szelektiv.
45 eqyéb eszkéz8k nbvelik az ugrasi kepesseget,
EIUSz, eletet jelentenek és lehetove teszik, hogy
{ilBAbBzo szobakba jussunk be. A jatek rendkivul
érdekes logikaja vonzo, de a gyengebb idegzetiick
inkébb vélasszanak helyette mast.

Magnetron — Firebird
A Magnetron €gy aranyos robot-dtlet, hagyoma-
nyos Firebird megoldésokkal. A KLP-2 egy kis dro~
i kamely mér kordbbi jatekokban is szerepelt. Ez
alkalommal drdogi droidok keringenek a Quartech
bolygo kériil, melyet n olc felfegyverzett mihold
fenyeget. A KLP-2 az elsd miihold fedélzetére ke-
ril, ahol feladata, hogy & sokszinli és harom-di-
menzids rémpakbol és utakbol alio teriileten meg-
talalia a mihold 4 reaktorat, majd hatastalanitsa
ezeket. A reaktor stabilitdsa a pozitiv lzem-
anyagrudaknak és a negativ fekezorudaknak az
egyensulyatol fugg. A KLP-2 az lizemanyagrudak
cserélgetésével a toltést megvaltoztathatja, s ez a
reaktor beallasat vagy tulterhelodését eredmé-
nyezheti. Az dllomés droid lakoi fossz szemmel
nezik killdetését, s bar a KLP-2-nek nincs elég
tiizereje ahhoz, hogt kozvetleniil elbanjon veliik,
viszont hozza tud kapcsolodni mas droidokhoz,
hogy tulajdonségaikat befolyasolja. Egy sikeres
dsszekapcsolodas  hatésara leveti pancélzatat,
mely ve_iul is egy uj életet jelent. Ha mind 2 4 re-
aktort sikeriilt leallitani, a mlhold kikapcsol, és le-
hetgvé teszi, hogz a KLP-2 atkeriiljon a kdvet-
kezore. lzgalmas akcio, szép grafikai kidolgozassal.

Sidearms - GO!
A GO! legfrissebb jatékat az un. ‘agressziv’ jatékok
kedvelginek ajanijuk. Bozon, a zsarnok és mega-
lomanias, a Fold kiirtasaval fenyeget. Azonnali
megtorlo akciéra yan sziikseg, és Henry hadna-
yot, ill. Sanders ormestert jeldlik ki a feladatra.

éljuk az, hogy beszivarogjangk Bozon fbldalatti

birodalméaba, es_megsemmisitsék az ellenség veg-

A

5§ fegyverét. A jatékban 1 vagy 2 jatékos menet is
valaszthato. A jatékos  kiilonb6zo, wizszintesen

mozgo fekete-fehér hattéren folytatja kiizdelmét.

Akcionkirol az ellenfél is értesiilt, s azonnal ria-

doéztatta védelmét. A harcosok killénb6z6 formak-
ban ielennek meg. Némelyik megsemmisitett el-
lenfé! jutalompontot hagy maga utan, ezeket 9sz-
sze lehet gylijteni. A tokok alapvetoen a tuzerot es
a fegyverzetet névelik, ,de mindegyik tovabbi se-

» =

gédeszkdzt is jelent a kiizdelemben. Meghatarozott
szamu 16vés, a tokot egy masik fegyverré alakitja
at, E%y l6véssel no a sebességiink, 4 I6véssel
Eance okdl lesz, stb. Fegyvertarunkat ilyenkor a

illentylizetrol valtogathatjuk. Minden szint végén

egy lézert okado szornyeteget kell legybzanink. A
jatek végén pedig Bozon végso fegyveret kell

mggser;nmisitenijnk. Hagyomanyos grafika, sajnos
hianyzé Gtletekkel.
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, Sophistry - CRL
A Sophistry egy 21 szintbél all6 komplexumban
jatszodik. Minden szint nel a_‘ng 3 dimenzids, egy-
massal dsszekditetésben allé blokkot is tartalmaz.
A jatek kezdetén a, szerkezetnek csak a 20 %-a
nyitott. A jatékos célja, hogy megszerezze a kdr-
ben elhelyezkedd 64 kulcsot, melyek nyitjak a 21.
szintre vezet0 kaput, valamint biztosan kinyitjdk a
szerkezetet. Ezek a kulcsok megszerezhetok kiz-
vetlenil, vagy pontokat gyiijthetink, és kereskedés
atjan kell megszerezni dket. Kis tok alakd jarmiivel
haladunk, ez 4 iranyban tud mozogni. A kdzvet-
leniil pontot éré és célul kit{izdtt blokkok ndvelik
Ponts‘zamu_.nka_t'. A blokkokon és jokereken lefelé és
elfele kiuionbozo sorrendben athaladva is névek-
szik pontszamunk. Ha elvesztiink egy blokkot, vagy
jeldletlen kijaraton probalunk kimenni, akkor elvész
egy eletiink."A keresés alapelve dsszefiigg a blok-
kok sajatos tulajdonségaval. Baloldalon jelenik
meg, hogy bizonyos korlétozasok érvényesek-e,
vag.y sem. Nemely blokknal a kijaratok zarva van-
nak, és bizonyos pontszamig ki sem nyilnak. Ve-
letlenszerli furcsa dolgoktél sem kell meglepdd-
nink. A képernyon latjuk, hogl éppen milyen szin-
ten vagyunk, , mennyi életiink van, az id6 és a

pontszam is. Erdekes logikajt dtiet.

GARY LINEKER'S SUPERSTAR SOCCER
(Gremlin Graphics)

Kurzor irdnyitdsa: k - lefelé, o - felfelé, 0 - aktivizdlas
League Status: jelzi
- pénziink allasat - jatékidét (szezon)
- szezon iddt ~ lejatszott bajnoki meccsek szamat
- lejatszott kupameccsek szamat
Csapat torténet:
YR - aktuéalis éviek)

W - gyodzelmeink sziama
D - déntetleneink szédma
L - vereségeink szama
PT - pontszamunk

GF - rugott géljaink szama

GA - kapott goljaink szama

DV - aktualis liga

DP - a mi ligankban hanyadikként végeztiink

RT - &sszesen a IV ligéban hanyadikak voltunk
Merkdzések eradmeénvyei: fel/le

Zolyx — Firebird
A Firebird jatékainak tobbségében nem szokott
csalédni a szinvonalag jatékokat kedvel6 Spect-
rumos. Igy_van ez a ZOLYX esetében js. A jatek
dtlete — a Tetrighez hasonloan - egyedi, némi lo-
gikai gondolkodast is igényel (IBM gepeken XONIX
néyen valt ismertté). Célunk, ho%v az lres keper-
nyo részeit egyenes vonalakkal bezarjuk. A bezart
terilletek beszinezodnek. A vonalakat a kurzorral
hazhatjuk, s ekdzben iigyeiniink kell arra, hogy a
véletlenszerlien pattogo golyokat elkeriiljiik. Ezek a
olyobisok nem erhetnek a kurzorhoz, s égy be-—
ejezetlen vonadlhoz sem, mert egy eletink oda
lesz. A folyamatos vonal hosszusagat meghata-
rozza egy vérmes ellenség is, mely egy ido utan
iildgzni kezdi a kurzort. Ha ezzel a mimozaval sz~
szedlelkeziink, ismét elvész egy életink A jaték
soran minden szinten a képernyd legalabb 75 %-
at be kell festeniink. Ebhen a miveletinkben
meghatérozo szerepe van a vészesen leketyegd
idének is. 75 % felett minden egyes szazalekert
jutalompontot kapunk. Szintenként eggyel né a
epernydn bolyongd golydk szama is. Kivalo
iigyessegi jatek elsdosorban hazi versenyek lebo-
nyolitadsahoz ajanljuk.

- targyalast, ezt attol tette

o y ,Thm% - Players .
A Players jatékait a Code Masgters-hez hasonléan
meglepOen alacsony aron kinaljak a  szigetor-
szagban, ez nem azt jelenti, hogy a szinvonal is
alacsony. Ismét egy sci-fi torténet feldolgozasat

: vegez‘te_ el a szerzok. A Dingalinger-ek bolygd)at
nuklearis habord fenyegeti. Ball-t - aki az Urkozi
Harmonia Bizotisag kepviseldje - és segédjet
THING-et - aki intergalaktikus -orszem - elkildtek,
hogy ,targva’ha‘hak a Dingalingerek vezérevel. Oda-
érkezésiikkor a vezeér me?taggdt_a a8 Ball-lal valo

tiggové, hogy THING el-
vegez-e 10 fontos feladatot. THING, Ball tarsasa-
jédban minddssze egy telefonkdnyvvel felszerel-
ezve a bolygd 26 szintjén halad keresztil, me-
lyekat telefonfiilkék sora kot dssze. Lebegé kap-
szulak sora tartalazza a dolgokat, melyeket ossze
kell gydijteni, s ezeket medfelelo kombinaciéban
hasznalni kell. Munkajukat a Dingalingerek meg-
g,‘ro,balgak akadalyozni, viszont Ball rendelkezik ka-
itofegyverrel. Ha az 5 nap alatt minden rejvényt
megfejtenek, akkor a vezér rossz hangulata elosz-

lik, 85 minden megoldodott, maskiilénben a kidt a

halal. B_o'nlolult, gondolkodtato akciojaték, szép

megoldéasokkal.

Ligék allasanak atiekintése: az ellenfeliinket és minket
jelez a sav
Betdltés/kimentés: kazettds magnetofoniol/ra
Jatékosok Ssszeszedédse:  név/poszt/erdsség/
élatkor for-maban
A poszt jelzései: CF - kapus LW - bal csatar
) LD - bal hatvéed RW - jobb csatar
RD - jobb hatvéd GK - iranyité

Az erésség max. 50 lehet.
Jatékos ésere:

Return - vissza Try Trade - csere

Kew Teams — Uj csapat lehivésa.
Csapatok lehivésa:
Aktivizalés utan a fel/le billentylikkel megtekinthetjiik a
csapatok jatékos-allomanyat
El kell végezni az altalunk adott, majd a kért jatékos kiva-
lasztasat, és a rifizetés esetleges Osszegét is. Az ezt ko-

vétden villogé széveg azt jelenti, hogy folyik a targyalas.

Kis idovel késobb mégjelenik egy széveg, amennyiben ez

fehér, akkor sikeriilt, ha v6rds, akkor nem sikeriilt a csere.

Felalias: Jelzi a teljes jatékos allomanyt és a kezddcsa-

patot. A cserék zdlddel jelzettek. Ki kell valasztani, hogy

melyiket akarjuk lecserélni. Move segitségével jatékosok

kdzott, swap segitségével a csapaton beliil cserélhetiink.

Ha egy jatékos neve vordssel jelzett, azt feltétleniil te kell

cserélni.

Szerzddés a csapathoz Szerzédést barmikor megszakit—

hatunk. Meg kell adni az orszég nevét, a szezon szamait,

majd ki kell valasztani a megfeleld csapatot.

A mérkdzés elinditdsa (NEXT GAME):

Game Speed - hanyszorosra legyen a jaték felgyorsitva

Centré Coach -  irdnyitas (a szamitégép és a jatékos
dsszes variacidjaban)

OK - inditas

A szamitégép-szamitogép verzié esetén azt is meg kell

adnunk, hogy végig akarjuk-e nézni a meccset.

Uzenetek:

YOU GO THROUGH TO THE REXT ROUKRD -

tovabbjutottunk a kupaban

WEW SEASOK - Uj szezon

PROMETED - Az (j ligaba felkeriiltiink

DEMIOTED - kiestiink a ligabol

... WOK THE CUP - ... megnyerte a kupat




Eytatiuk jol megkezdett hagyomanyunkat,

miszerint 'elfelejiettneX’ hitt régebbi jatékokat
is elbvesziink a fiokbél, elsésorban tdmeges
igények kielégitése céljabol.
A CODEMAME MAT érdekes kiviteli MICRO-
MEGA jaték, amely egy a fantasztikus (rben
jatsz6dé torténetek hosszli sorabdl. Talan
azért valasztottuk most ezt a régebbiek kdziil,
mert kezelése bonyolult, és a maga idejében
nagy sikert aratott.

Tortént egyszer, hogy a MYON-ok uralmuk ala
akartak venni a naprendszert. A naprendszer
védo-flottai a szétesés hataran alltak, erdik
teljesen kimeriltek. A MYOM-ok tudomasara
jutott, hogy a foldén kifejlesztés alatt all egy
uj tirhajé, melynek prototipusa az USS CEN-
TURION mar elkésziilt. Ez a hadihajéo képes
egyedil a MYOM-ok feltartdztatdsara, ezért a
MYOM-ok bevetettek mindent, hogy az USS !
CEMNTURION ne indulhasson tamadasba. Az
USS CENTURION és egyben a teljes Bolygé-
kbzi flotta iranyitdsa tlltesz az emberi értelem hataran, ezért kifejlesztettek minket a robotot, a vezérlési feladatok
ellarésara. A MAT nevet kaptuk, s feladatunk, hogy az USS CENTURIOM-t irdnyitva szabaditsuk meg a naprendszert a
MYOMN-cktol.

A jaték betdltését kbvetden megjelenik a fémenii, mely harom lényegesebb opcidt tartalmaz. Kivalaszthatjuk az iranyitast
{bilientylizet/joystick). Ami azt illeti kivételesen azt tanacsolhatjuk valasszuk inkdbb a billentylizetet, ugyanis a vezériés
nemn konnyii dolog. A billentylik kiosztasa a tevékenység-csoportok bontisaban a kdvetkezs:

Iranyitas és tiizelés Hajtomii-irdnyitas Display Egyéb

6 - balra 1 - lassitas F - képernyd elore W - vondsugar

7 - jobbra 2 - gyorsitas R - képernyd hatra D - védodpajzsok be/ki

8 - le 3 - fékezés megallasig L - hosszd tavd radar X - kdvetdé computer be/ki

9 - fel 4 - utazésebesség S - szektor radar A - kbvetett ellenség beallitasa
Q - tiiz 5 - max. sebesség C - naprendszer térképe T - parancsok kdzvetitése

H - program megallitdsa/djrainditasa

A vezérlés beallitasa mellett kivalaszthatjuk a jaték nehézségi szintjét:
1. Rovid gyakorlé jaték
2. Teljes jaték, kozepes méretii MYON invazids flotta ellen
3. Teljes jaték, nagyméretii, gyorsan mozgd MYONM invazios flotta ellen

A mend harmadik pontja segitségével a vezetd tipusat valaszthatjuk ki:
1. Parancsnok {mi irdnyitjuk a Bolygokdzi védé-flotta egységeinek telepitését)
2. Pilota (a flottak telepitését a szamitdogép végazi)

Amikor elkezdjiik a jatékot, a pildtafiilke jele—
nik meg, valamint kildtas elére. Mozdulatlanul
allunk a sejielmes és bizonytalan térben. EI$-
s26r is nem art, ha ‘D’ segitségével aktivizal-
juk a védoOpajzsokat (soha nem lehet tudni)-
gyorsuljunk fel utazésebességre (30%) a ‘4
billentyli megnyomasaval, hiszen drakig var-
hatunk, mire tortenik valami. Kozben néha
lessiink ki hatrafelé az ‘R segitségével, a
MYON-ok kiszamithatatlanok. Tanulmanyozzuk
a muiszereinket, 'K’ nyomvatartésa esetén ak—
tivizalhatjuk a nyomkdveid szamitégépet ez
automatikusan elsd, vagy hatsd display mod-
ba valt, ha valahol ellenséget észlel. A szek—
tor—radart is tekintsiik meg, ez ‘S’ megnyo-
maséval lehetséges. A szektor-radar meg-
mutatja a helyzetlinket a bolygérendszerben,
jelzi a flottak, holdak helyzetét is. A nap—
rendszer térképét a ‘C’ megnyomasaval kér-
thetjiik le. Ez kevésbé részletes mdédon meg-
mutatja a bolygotendszert, a szOvetséges
flottak erejét és Urhajonknak a USS CENTURION-nak az allapotat A képernyd alsé részén taldlhaté az un. csata—
computer, ami allanddan valtozd képet mutat. lit talaljuk még a bolygdkbzi radiét is, amely informaciot kézvetit a
bolygok tamadasi helyzetképérdl, karokrol, valamint figyelmeziet minket, ha ilyen van a kdzelinkben. Ha megnyomjuk az
‘-1, megjelenik a nagy hatétavolsagd radar, amely méretaranyos tajékoztatast nydjt barmilyen targyrol, ami a
kézelinkben talalhato. Ha a bolygdrendszerben mas teriiletre akarunk eljutni, hasznélnunk kell az un. vonésugarat Ez a
W billentyl megnyomasava! aktivizalhato. Masik bolygdrendszerbe vald atjutas csak a csillagkapun keresztiil lehetseges

Ezt meg kell keresnlnk és keresztil kell repiilni rajia. A kilépd csillagkaput vbrés, a belépGt pedig vilagoskék szin jelzi.




Ha parancsnok mdédban jatszunk akkor utasitdsskat kSzvetithetink az irdnyitdsunk alatt &ll6 flottdknak, a ‘T’ billentyl
lenyomasa segitségével.
Harom féle BEYOR tamadé hajéval taldlkozhatunk sajnos ezek minden kdrzetben kilénb&zd kombinaciéban és szamban
fordulhatnak eld:
- ¢irkdlé (akkor tdmad, ha egy kérzetben legalédhb kettd van belble)
Sebessége: 20 % ; Véddpajzs: nincs
- Bedrd eirksld (akkor témad, ha 2000 egységgel kézelebb van, egyébként egy meghatarozott utat jar)
Sebessége: 60 % ; Véddpajzs: nincs
- cgillagrombolé (azonnal tdmad)
Sebessége: 80 %
Védépajzs: regenaralddik.
Ha megsammisiil a pajzs, vorossé valik és a csillagrombolé kb. 2 percig menekiilni fog, ugyanis ennyi ido kell
a pajzs regenerélodaséhoz.

Egy bolygd vagy hold akkor van tdmadés alatt, ha a bolygd kiirzetével szomszédos 8 korzetbo! négyet mar elfoglaltak a
KAYOR-ok. Koriilbelil hdrom percink van, hody ezek kdziil egyet megtisztitsunk, mieldtt a MYOR-ok lerombolnak céljukat.
Egy bolygd elfoglalisa esetén a BAYOR-ok nyernek két cirkilét é5 egy csillagromboldt, vagy két cirkdlot és egy kisérd-
cirkalét, amennyiben haldat romboltak le. Néha jobban megéri, ha a bolygét inkébb leromboljuk, mint ha megvédenénk. A
MYOR-ok nem egészen logikusan gondolkodnak, igy az idé nagy részét a bolygok tamadasaval toitik el, ahelyett, hogy a
csillagkapukon atrepiilve azonnal a Féld kbzelébe jussanak (kivétel, ha mar nagyon vesztésre allnak). A USS CENTURIOR
hamar magsériilhet egy-egy tamadas alkalméval. Ezeket a sériiléseket ki tudjuk javitani, ha elérkeziink egy bolygdra,
vagy egy holdra. Egy égitestet akkor ériink el, ha megéllunk a kézelében, attol kb. 400-500 egység tavolsagra, tdle
kevesebb mint 5 fok fiiggdleges ill. vizszintes szégben. A CERTURIOK megsériil, ill. meg is semmisiilhet, ha wil kézel
megyiink az égitesthez. Miel6tt Gjra Gtnak indulunk, el ne felejtsiik a véddpajzsokat ismét aktivizalni, de legfoképpen a
megforduldsrél ne feledkezziink meg. Ha sériilés ér benniinket, ez killonb6zoképpen lehet hatassal az lrhajé allapotara. A
sériilt hajtémiivek egyenetleniil dolgoznak. A tdbbi rendszer megsziinik miikédni, ha taldlat éri. Szamos rendszernek az
elvesztése komoly hatdssal van a hajé navigécids képességeire. A vondsugar sem szenvedhet karosodast, mert

miikbdésképtelen lesz. Ha a CERTURION energidja elfogy, vagy megsemmisiil, ill. ha a Fold semmisiil meg, akkor a
haborit sajnos elvesziettiik Az utolsé6 WMYOKN irhajé megsemmisitése jelenti a gyozelmet. Pontszamunkat tobbféle
szempont szerint &llitia ssze a program: mennyi idot teljesitettiink, mennyi bolygét ill. holdat mentettiink meg, milyen

jaték-szinten jatszottunk, ill. milyen hatékony volt a harci technikank.

A kévetkezdkben részietesen attekintjiik a harc lebonyolitisaban jelentds szerepet jatszé eszkdzeinket.

CSATA-COWPUTER (BATTLE COMPUTER)
Allandoan a képernydn_talilhaté. ‘
energia ——=| E=08721 ———— g kdvetett objektum

szbgeltérése az egyenestdl
———a kbvetett objektum

fel/le szégeltérése

sebesség(%)-={ V=030

R=15721 |~——objektum tavolsaga SH-ON |——véddpajzs be/ki
N=2 - objektum széma TR-OFF |- kbvetd computer be/ki

NAGY HATOTAVOLSAGU RADAR (LOKG-RAKGE SCAN) - ‘L' billentyii

Bemutatja a teljes korzet harom dimenziés képét (ahhoz képest, aho!l tartézkodunk). Minden kérzetet egy kor alaku
{g6mb) univerzumként kell elképzelni. Ennél fogva egy lirhaj6é, amely pl. hatul eltiinik, eldl fog megjelenni. A nézeti kép
feliilnézet. A CERTURION-t egy rogzitett kézépsd pont jelzi, orrdval a képernyd felsd része felé. Ebbdl adédoéan, ha balra
" fordulunk, akkor az egész képernyd (Ggy tlinik} jobbra fog fordulni a pozicio koriil. Ha hurokban repiiliink, ('bukfenc’),
akkor a képernyd fiiggdlegesen fog forogni. Erdemes addig foglalkozni vele, amig megértése mar csak egy masodperc
toredéke lesz csupan. '

SZEKTOR RADAR (SECTOR SCAR} - “S’ billentyi ‘ :
Ez valdjaban egy 10x7-es négyzethald, melynek minden része egy kirzetet jeldl. Az egyes jelolések a kdvetkezdk:

- a rendszer f6-bolygdja «2e- csillagkapu (piros:ki, vilagoskék:be) © - USS CENTURION
@ ~- hold ~= - 3 MYON-bd! &llé fiotta 4 - vonésugar beél‘lité kurzor
F4 - Bolygokdzi védo-flotta =- 2 MYON-bo! allo flotta — - 1 MYON-bo! allo flotta

*s — a pontok az ép hajokat jeldlik

KAPRENDSZER TERKEP (SOLAR CHART) - ‘C’ billentyi

A naprendszer térkép mind a 7 bolygdrendszer képének egyiittes miniatiirizalt' és az oramutatd jarasaval ellentétes
iranyban 80 fokkal elforgatott képébdl all.

Az itt talalhatd jeldlések:

— - MION flotta + - USS CENTURION
X- Bolygokszi védo-flotta - bolygd - hold
Alatta a CENTURION éllapotét jelzd miiszereket talaljuk: )
[PH1] [PHZ] [SHE] [CME] [ECO] [SRE] [STR]
fotonagyuk pajzsok hajtomii csata—comp. bk.radid bk.ado . nh.radar

Ha a miiszer kodjele villog, akkor sériilést jelez, ha vérosre valt, akkor megsemmisiilt.

VOROSUGAR (WARP DRIVE} - "W billentyli

Ha egy masik korzetbe akarunk eljutni, kapcsoljuk be a SZEKTOR RADAR-t az 'S’ billentyli segitségével. Az irdnyitd
billentylikkel vezessiik a vondsugar bedllité kurzort arra a kdrzetre, ahova el szeretnénk jutni. Nyomjuk meg a "W’
billentylit, és a vondsugar bekapcsolodik. A képernyé az eldre torténd kilatast fogja mutatni és a vondsugar csatornat
jelzd Ama i ¥ Glto 5 : § ik a gvémantot v, mint ha eay (irhajdt




Uldoznénk, mert maskiilonben letériink az utrél. A vondsugar beallité kurzort eldzetesen is beallithatjuk, és a vonésugar
hasznalatat késdbbre iitemezhetjiik

CSILLAGKAPUX {STARGATES)

Ha egy masik bolygdrendszerbe akarunk atjutni, keresztiil kell repiilniink a csillagkapun. Egy vilagoskék szinilin keresztiil
juthatunk be a rendszerbe, és egy voros sziniin keresztiil ki. Elész6r is el kell jutnunk a csillagkapu korzetébe, azutan
meg kell keresni a képernyd, a nyomkdvetld, vagy a csata-computer segitségével. Mar kb. 2500 egység tavolsagbdl
eszlelhet6. A bolygokézi ugrashoz a csillagkapu kozéppontjaba kell repiilni. Minél gyorsabban repiiliink, annal
pontosabbnak kell lenni. A kdvetkezé bolygérendszerbe a csillagkapu masik végének kérzetében fogunk megérkezni. Ha a

csillagkapunal rajtunk kivil még egy MYON is jelen van, nem hasznélhatd, egészen addig, amig a MYON-t meg nem
semmisitjiik.

BOLYGOX(Z1 ADO {SUBSPACE TRANSMITTER) - ‘T billentyii

Ha parancsnok rmodot valasztunk, utasitasokat kell kézvetiteni a Bolygokdzi védo-flotta szamara, hogy a stratégianknak
megfeleléen helyezkedjenek. Ehhez eldszér is meg kell nyomnunk a ‘T billentylit. Tudnunk kell a flotta nevét, ahova
kdzvetiteni szeretnénk. Adjuk meg a bolygd betiijét, amelyhez ez tartozik, majd a flotta szdmat, és nyomjuk meg az
ENTER-1. Pl. az ‘S2' a Szaturnusz flotta, ez a kettes szamu, vagy 'UY az urdnusz flotta, ez 1-es. Most gépeljiik be az
tizenetet és ismét nyomjunk ENTER~t. Az iizenetnek 1artalmaznia kell az irany elsd betiijelét (angolul), amerre mozogni
akarunk, a tavolsagot, szikség szerint tdbbszdr is, és ezt még egy képzdvel megtoldhatjuk. Az ‘R’ képzd azt jelenti, hogy
a floita maradjon az 4j pozicidjaban. A ‘D’ képzd a korzet keriletének a védelmére szélit fel. Pl. egy ‘E2NSR’ iizenet azt
jelenti: menj keletre 2-t1, északra 5-t és maradj ott. "W5D' jelentése: menj és védd meg a nyugatra elteriild 5. kdrzet
keriiletét. Minden flotta emlékezik az utoisé ‘R’ vagy ‘D’ parancsra és ha djabb lizenetben nem szerepel képzd, Ggy azt
hajtja végre. A flotta nem tud keresztiilhatolni egy bolygdé vagy hold kdrzetén. Hasznos lehet ‘R’ utasitast adni és ezzel a
flottat megallasra kényszeriteni, mialatt egy iizenetet allithatunk ©ossze. Ha egy flotta az Utja soran MYON-okkal
talalkozik, azonnal harcba bocsajtkozik és nem veszi figyelembe az Gjabb utasitasainkat. Az ‘A’ képz8t hasznalva
megakadalyozhatjuk azt, hogy a flotta utasitasunk nélkil harcba keveredjen a MYORMN-okkal. A szektor radaron
ellendrizhetjiik adott utasitasainkat.

NYOMKOVETO SZAMITOGEP {TRACKING COMPUTER) ‘X’ billentyii

A ‘K’ billentyli segitségével lehet be illetve kikapcsolni. Automatikusan fogja valtogatni az elsé és hatsé kepernyoket
igazodva a kovetett objektum helyzetére. Mindig a képernyd (elsd/hatsd) iranyéba tizelhetink. A kévetett objektumot a
csata—computer ‘N’ karakter utani kddja jelzi. A ‘P’ bolygét, az 'S’ csillagkaput, a ‘0’ objektum hianyat, mig ‘7, ‘2 és ‘3 a
MYON({ok) szamat jelzi, amelyiket kovetni szeretnénk a kérzetben. A tamaddék kozil az ‘A’ billentyli segitségével
valaszthatunk. A csata compuier tavolsag-, ill. sz8g kijelz6i a kdvetett objektumra vonatkoznak. Amikor elészor belépiink
egy MYON-ok altal elfoglalt kdrzetbe, érdemes kivalasziani a MYOM-ok kozil a legkdzelebbit, mert masként kSnnyen
meglepetés érhet benniinket.

ALTALANOS INFORMACIO

Ha harcba szallunk, eloszdr a cirkalokat sem-
misitsiik meg, méghozza azt amelyiket kdvet-
jiik, maskiilonben eldforduthat, hogy akkor ke~
riil {irhajonk elé egy cirkalé, amikor a nyom-
kévetd szamitogép hatso képernydre kapcsol.
A kiséro-cirkalok Gldozése iddigényes feladat
Néha jobb a kisérd-cirkalokat a végére hagy—
ni, kivéve, ha kdzvetien fenyegetést jelentenek
egy bolygora. Az {irben aszteroidakat is tala-
lunk. Kdvetni persze nem tudjuk ezeket, de
kart okozhatnak - figyeljink ezekre! A harcot
nermn bolcs folylaini, ha a csata computer,
vagy a hosszdtavi radar megsériilt. Egyik sem
hasznalhatdé hatékonyan bolygok vagy MYON-
ok megtalalasahoz, de mindketid elvesziése
azt eredményezi, hogy csak a nyomkovetd
computer képernyd-vallogatasa segit egy-egy
objektum helyzetének meghatarozasaban.
Tartsuk figyelemmel az energiaszintet. A vedopajzsok a vonosugar, a hajtomivek és a fotonagyul bozo mértékben
fogyasztjak az energiat. A legsdlyosabb energiavesziéseget a MYON-ok fotonagyuinak talalatai okozzak 1000 egység
alatt a képerny6 viliogni kezd.

Remeljik ismét kedvezilink az (rhajos-stratégiai—kaland jatekok kedveldinek. Bar a jéték 4 éve készilt, ettdl fuggetleniil
joggal sorolhatjuk a maga nemében is szinvonalas jatékok soraba.
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Az utdbbi iddben tébb Mastertro-

nic jaték ismertetését vallaltuk, mert
gy érezziilk, hogy ezeknek a jaté-
koknak a szinvonala megérdemili, bo
nyolultsdga pedig megkdveteli, hogy
foglalkozzunk veliik.  Szivesebben
véllalkozunk az ilyen stilusi jatékok
megoldasainak lekdziésére, mint az
egyértelm{ akcio-jatékok ismerteté-
sére (pl. URIDIUM).

Egy XXisz-i (rkomp békésen
szaguldott tova az (rben, de vé-
letleniil belesodrdodott egy elbre |
kiszamithatatlanul  kdzeledd asz-
teroida-mezdbe, és meghibasodott.
Sajnos az ﬁzemanvag—tanély is ki-
!yukadt A veszhelyzetben meg annyl mddositast tudunk végrehajtani, hogy az (rkompot a
fedélzeti szamstogep segitségével botygo—koruh palyara allitsuk. Ennek a feladatnak a
végrehajtasara minddssze 60 perc all rendelkezésiinkre, mert kiildnben az urkomp egyenesen
nekilitkozik a boivgonak

A feladat megolddsa tébb fazisbdl tevddik dssze. ElGszor is a komphoz tartozd (rsikldnkkal le kell
szallnunk egy kisebb holdon, ahol plutdniumot kell gydjteniink. Ezutan egy mésik bolygdra repiilve
dsvényokat kell dsszeszedniink az (rhajd meghajtasahoz. Ezen a bolygdn barlang is talalhatd,
melyben egy dreg varazslé él. Ursiklonkra csak az 6 segitségével juthatunk vissza.

A jaték szinvonalas, &m van egy nagy hatranya, sajnos KEMPSTON tipusu joystick Interface-szel
nem jatszhatd, a meniiben csak a billenty(izet atdefinidlasdra van lehetGségiink llyenkor be kell
allitani a jobbra/balra/kurzor jobbra/kurzor balra/repiilés/felvenni/hasznalni/leirni funkcidkat.
Szerintiink a legcélszerlibb, ha az O,P,0,8,0,AMZ billentylikre &llitjuk be az iranyitast. A kurzor
jobbra/balra funkcid segitségével a nalunk 1évé targyak kdzétt valogathatunk. EgyidGben dsszesen
8 targyat tarthatunk magunknal. A leiras funkcid a felvett targy nevét kozli velink, valamint ahhoz
hozzarendeli annak lagjellemzdbb tulajdonsagat is: pl. gligydgé hal.

A rdvidre sikeriiit bevezetdt kdvetden
induljunk el akcidnkra. A mellékelt
[ térkép START helyérdl kezdodik a ja—
ték. Elészor is ballagjunk el jobbra és
vegyiik fel a csapot, majd ezt kdve-
téen a megmunkalatlan iveget. Ami-
kor elérkeziink a palya szélére, egy
nem lakhatas céljara szolgald csdvet
latunk kilogni a falbél. Ha most hasz-
naljuk a csapot, meg—szﬁntetﬁnk egy
nagy nyomasu csOtorést az alsdbb
szinten. Ur-ruhank sajnos mar meg-
jarta a hadak utjat, ezért seriilékeny.
JOI tessziik, ha keriiljiik a taldlkozast
minden gyanis egyénnel (az egyén
. = fogalmaba itt beletartoznak a robotok
is). Ereszked;unk le a fal metlett ma;é vegyuk fel a harom villds dugdt és az (rsikio mellél a
tekercs drdtot. Visszafelé haladva, a messzeldté mellett ismét ereszkedjiink le, ahol a tavkapcsold
hever. Ha ezt hasznaljuk, kikapcsoljuk a floppy—disk-et O6rz0 éramfalat. Balra megtaldljuk a
szemaélyazonossagi lapot, ezt is vegyiik fel, nagy sziikségiink lesz rd. Most két szobaval arréb
koricalunk és a szimpatikusnak tind biévér-dugattyit és a floppy-t is megkaparintjuk. Olyanok
vagyunk mint a sérkényrepﬁl&k a kovetkezd szobaban ismét leereszkediink, és elmegyiink balra,
majd felfelé és lam csodak csodaja a plutomum elballt. Van viszont egy Kis gond ha felvesszik a
mummumot, elhalalozunk, mivel az {rruhank nem véd a radioaktiv sugéarzas ellen. Ezért ezt ott
hagyjuk, és inkdbb lefeld, majd jobbra megyiink a rGd dinamitért, ezt kdvetben vissza a
leeraszkedési helyre (azaz balrafeljobbra). Ha tovabb megylink jobbra a tiizépnél taldljuk

.
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magunkat, ugyanis Gtunkban egy halom k8 tornyosul. Most haszniljuk a dinamitot, a drotot, s
végiil a bavar-dugattyit, melyek egyiittesen szétrobbantjak az Gtunkban &0 kShalmot. 2 szobaval
tovabb egy szamitastechnikai kisszovetkezet leledzik, melyben a legfontosabb eszkdz egy
szamitégép. A szamitdgépet nemes célokra hasznaljak, csak akkor hajland6 el6ttiink megnyitni a
falat, ha igazoljuk magunkat. Ehhez viszont el6sz6r is be kell kapcsolnunk a szamitogépet, amely
a 3 villas dugé hasznalataval lehetséges. A gép viszont azonnal ki fog kapcsoni, mindaddig, amig
a floppy lemezt nem hasznaljuk. Ezutan mar kéri, hogy azonositsuk magunkat. Gépeljiik be:
‘SLARTIBARDFASTS'. Felvetddik a kérdés, vajon miért ezt gépeljik be, a valasz egyszer(i: mert ez
all a személyazonossagi lapunkon. Ki fog nyilni az aramfal, s6t mi tobb még a szomszédos
szobaban is kinyilik egy titokzatos ajté. £z az ajté nagy kincset, finomitatlan olajat rejt maga
mogott. Ezt az olajat Osi arab szokds szerint kaparintsuk meg. Most keressiik meg az
olajfinomitdt, amelyhez elészér menjiink le, és balra.. Az olajfinomitoban kézenfekvd, hogy az
olajat kell hasznainunk. Mivel a XXI. szazadban vagyunk, a berendezés az olajbdl egyenesen az
irsikioba alkalmas {izemanyagot allit el, s6t most figyeljenek: még kannat is ad hozza. Ugy
gondoljuk a legcélszer(ibb elmenni az (irsiklbhoz. Ha mindent pontosan veégigkovettiink, nalunk
kell, hogy legyen a megmunkalatian iiveg, az azonossagi lap és az irhaj6 Gzemanyaga. Azt a
targyat amit mar egyszer hasznaltunk, nyugodtan letehetjiik, csak a helyet foglalja a keziinkben.

Az (zemanyagot hasznaljuk az (rsik
16nal. Fontos, hogy ha nem tudjuk i
gazoini magunkat, akkor nem repiil- |
hetiink, ez biztositja, hogy illetéktelen |
személyek az {irsikidt ne hasznalhas
sak (2053.-ban megjelent ‘Vagyonvédeimi |
Tdrvény' XIll. paragrafusa - egyébként még az
antikvariumokban ~ kaphaté). Az  (rsikid
most mar elszallit minket az Gr-
komphoz. Ahogy megérkeztiink, rak
juk le a személyazonossagi lapot és |
az Uzemanyagot. A tovabbiakban mar |
nem hivatkozunk az dtvonalra (id. |
térkép), csak a targyak szerepét is
mertetjiik.

Felvehetjiik az oxigén—palackot, majd ezt hasznalva oxigén-tartalyunk feltdltédik. Ha meég van elég
oxigéniink, célszer(i ezt a palackot tovabb vinniink, késébbi feltdltés céljabol. Vegyiik fel a robot-
visszahivét, majd repiiljiink le/jobbra/le - és a robot-visszahivé egységet hasznalva visszahivunk
egy droid-ot amely a radioaktivitas ellen védd dobozt 6rzi. Szedjiik fel a légycsapot, és a javitd
robotot. A megmunkalatian liveget - amit a holdrél hoztunk el ~, a robotvisszahivd allomastol
balra 1év6 szobdban haszndljuk, s ennek kévetkeztében a csiszologép érzékeny lencsét csiszol
beldle. Ezt is gylijtsiik be, majd menjiink fel, vegyiik fel az dtlevelet és a tojast. Ezt a tojast 2
szobaval arrébb hasznélhatjuk fel, és oxigén-palackunk feltoltddik. Iit a légycsapéval csapjuk fejbe
a kukaradzsat, aminek eredmeényeképpen zsebiink gy(ijteménye pozitivan alakul.

Az utlevelet vigyiik az (rsiki6hoz.
Az lizemanyaggal és a személyazo—
nossagival visszajuthatunk a holdra
(ha hasznaljuk az dutlevelet). Min-
denesetre az indulas el6tt gydzéd-
"jink meg arrol, hogy van-e lega-
labb két ires hely a keziinkben. A
holdon vegyik fel a radioaktivitastdl
védo dobozt, és most mar felvehet-
d jik a pluténiumot is. Visszamenve
az (irhajéhoz, tegyiik le a pluténiu-
mot a ‘minerals’ felirathoz (egyéb-
ként ide az (rsikioté! a jobbra/le/
jobbra/jobbra/jobbra/ie/jobbra/le Gt~
vonalon juthatunk el). A radioaktivitds
ellen véd6 dobozt ne tegyiik le, ne-




hogy a végeén eldbb vegyiik magunkhoz a plutdniumot.

Vegyiik fel a tikrdt, a 10 pennys—t a fogantyd kezdetét, majd a barakk kulcsat is. Most pont
kilenc targynak kell nalunk lennie: oxigén palack, javitd robot, lencse, halott kukaradzsa,
radioaktivitastdl védS doboz, tiikér, 10 penny-s, fogantyd kezdete, valamint a barakk kulcsa. Most
menjiink balra és hasznédljuk a 10 pennys-t, ezéltal bepillantdst nyerhetiink az (ir rejteimeibe, de
mivel semmi érdekeset nem latunk, menjiink jobbra/jobbra/fel és ismét jobbra. A hdsevd
novényeknél taldljuk magunkat - érdemes elkeriilni a vellk vald taldlkozast, mert a szép
‘SLARTIBARDFASTS’ név mellé megkaphatjuk a 'félkard’ jelzdt is. Szegény ndvények dgy latszik
etetés eldtt alinak, joI megéhezhettek a hosszu Gton. Talaljuk fel nekik az els6-, és egyben utolsd
fogast, a halott kukaradzsat. Furcsa dolog tdrténik, a ndvények feldobjak gydkereiket, ugyanis
ilyen hossz(i éhezés utdn a nehéz étel megért a gyomornak. A kdvetkezd szobaban vegyiik fel az
ontdz0kannat, és nyissuk ki a bezart ajtot a kulccsal. Az ajté mogdtti szobaban gyomirtdt
talalunk, két szobaval arrébb pedig gumicsizmat, amit elburjanzott ndvények sora vesz kéril. Nem
kultiralt csak gy a novények kdzé ‘beslattyogni’, mert haragszanak, hogy régen dntdzték meg
Gket. Megbékitésiikre dntsiink rajuk egy kis gyomirtét.

Ezutan a csizmdt mar meg-sze-rez-
hetjiik, hozzuk is el, majd menjiink
egy szobéat balra, és az eléz6 kart
helyrehozva hasznéal-juk az 6nt626-
kannat. Most men-jlink vissza a c¢si-
szolégéphez, majd a bal oldali szo-
baban ve-gyiik fel a csavarhdzdét A
kévet-kezd  szobaba  bejuthatunk
alulrdl és feliilrdl is, kinek melyik a
szimpatikusabb (a 'kdvetkezd’ szoba
a csavarhiizd feletti). In-nen menjiink
balra, majd ismét balra. A cikdzd e-
nergianyalabot vezessiik a falba,
majd a lencsével ill. a tikdér segit-
ségevel fokuszaljuk a nyaldbot az
energiagytjtd helyre. Ez fogja majd .
szolgéttatni a gépnek az energiat.Jobbra kijutva hasznaljuk a csavarhz6t, majd a robotot, és a
gép Ujra miikddésbe Iep Menjiink le, majd balra. Itt talaljuk az (rkomp te!e—transzportélé'
késziilékét, - ezt a gépet a szemaélyzet csak veszhelyzetben szokta hasznalni (akkor ha a
katasztrofa mar elkeriilhetetlen), ugyanis ez a bolygdra vald lejutds utolsd lehetdsége. A gépet
hasznalva viszont hatalmas energia, aram keletkezik, ezért kell magunkkal vinni a szigetelt
gnmlcs:zmat Teleportalésunk csak akkor sikeriil, ha a gép kabinjaba allunk, egyébként sem sikeriil
hasznalni a targvakat a szoba tobbi pontjan. A gep ugy mlkédik, hogy a targyat, vagy embert
atomjaira bontja szet és a megfeleld helyen egyesiti azokat.

A teleportalas utén a bolygdn talaljuk magunkat ahol is eldszor Uritsiik ki zsebeinket. Szedjunk fel
egy csdvet, egy kevés kdtelet, egy kést és egy nagy kdvet. Sajnos a barlang bejaratat egy ujabb
novényfajta Orzi, amitl gy tudunk megszabadulni, ha hasznéljuk a kést a bejarattol jobbra 1évo
fanal. Hoslnk a kotéllel lehtzza a fat, rakoti a kovet, és a késsel elvdgja a kotelet. Eme 6si
fegyverrel hatastalanitva lesz a ndvény, ami révid taldlkozadsunk utdn hamar kilehelte lelkét.
Természetesen a ko is darabokra t8rt, most mar kdnnyen bejuthatunk a barlangba.

Itt elészdr vegyiik fel a hajlott kulcsot, majd a pdrdlykalapacsot, aminek segitségével az illGnél
kiegyenesithetjiik a kulcsot. Ebben a pillanatban nalunk kell hogy legyen a kiegyenesitett kulcs, a
radioaktivitastél védd doboz és a cs6. Gyiijtsiik be a tengely-zsirt, vegyiik fel a vizi-pumpat és
ettdl két szobaval jobbra hasznaljuk is, amingk kavetkeztében a barlangot eldntd vizet
atszivattyuztuk a szomszéd szobdba. Rakjuk le a pumpét és a csOvet is a szaegény hal maellg, majd
menjunk jobbra. A varazslé odu;aba 1ut0ttunk ahol azonnal kaparintsuk meg a fékkapcsolot.
Hamar ra kell jdnniink, hogy a varazslé szamunkra érthetetlen szavakat motvog - az latszik, hogy
nem a fekkapcsoio eltulajdonitasaért mérges, mert akkor az biztos, hogy néhany perce piros fiil(
biilbiil madarra valtoztatott voina benniinket. Kellene keresm valami bennsziildttet, aki betdltené a
tolmacs szerepét. Ha kiléplink a barlangbdl, a giligy6gé halon akad meg a szemiink. Hésiink
kapcsol: ‘Ez j6 lesz".

A giigyogd halat honunk ala csapva caflatunk vissza a vardzsiohoz. Most csak egy mondatot
k6206l veliink: 'Hozd vissza a gombot!” Menjlink vissza arra a helyre, ahol a vizi-pumpét talaltuk.



Most kell végrehajtanunk a jaték
egyik legveszélyesebb mandversét, -a
szoba legvégén hasznainunk kell a
kiegyenesitett kulcsot, viszont a
szobat egy furcsa, elvarazsolt ko
Orzi. E2 ugy néz ki, hogy ha a ko
sajat maga-val egy szintben mozgast
§ észlel, elindul, hogy elzdrja a
kijaratot. Ha a k& hozzank ér, kelle-
metlen meglepetésben lesz résziink,
ugyanis a 3 dimenzids testlink 2
dimenziossa valtozik. Természetesen
belathatd, igy kdnnyebb a kodzlekedés
(pl. a padlo és az ajtd kOzotti résen),
de sajnos az oxigénpalackunk is
Osszelapuilt, igy a jaték folytatasara
nincs lehetfségiink. Mar indulas eldtt
allitsuk a kurzort az egyenes kulcsra, és ereszkedjiink le a foldre. Most gyorsan meg Kkell
indulnunk az ‘EXIT’ (Kijarat) felirat felé. Ha eddig nem kapott el a k&, akkor mar phhhiidd,
megusztuk. A szoba végén hasznaljuk a kulcsot, igy atjutunk a kovetkez6 szobaba. Ebben a
szobaban egy rozoga régi csille lathatd, hasznaljuk a tengely—zsirt, majd a fékkapcsoldt, s a csille
ket palyaval arrébb szallit minket. Most &ssze kell gylijteniink az Osszes targyat, ami a
barlangrendszerben taldlhatd, igy mielStt a térkép Aaltal jelzett szbgletes teleporthoz ( t )
mennénk, ellendrizziik, hogy nalunk van-e minden.

Ha minden jol ment, nalunk van a ra
dioaktivitas ellen védd do—boz a ru
bint, a kristdly, a hatagu csillag,
gylr{i és a talizman. A hatagu csilla
got hasznalva, egy zart szobaba, eg
masik szogletes teleporthoz jutun
Itt vegyiik fel a kristalygdmbot, majd
a gylrGt haszndlva uGjra teleportal-!
junk, de most a varazsidbhoz. A va
razsiénal hasznaljuk a gombot és
‘Abrakad-abrak’, az (irkompunknal ta—
laljuk magunkat, a t jelzésnél. innen
menjink a ‘mi-nerais’ (asvanyok) fel=
irathoz, oda, ahova a plutoniumot
tettik le. Vegyiik fel a pluténiumot
(ugye milyen jé, hogy nalunk vana | .
radioaktivitastél védo doboz), és hasznaljuk. Az Girhajo gepe: a nversanyagokat uzemanyagga
alakitjak at, a feiadatot teijesnettuk 'Ugyes vagy, megakadalyoztal egy nagy katasztrofat. X
perced maradt...
Sok sikert kivanunk a nagy kiildetéshez!




Universal Hero szétdr Passport -Utlevél

A Babbling Fish -Egy giigydgd hal Pentacle ~Hatdgu csillag

A Bent Key -Egy hajlitott kulcs Pink Flower -Roé2saszin virdg

A Crystal "-Egy kristély Plunger -Blvar-dugatty

A Diamond ~-Egy gyémant Plutonium -Pluténium

A Knife -Egy kés The Potting Shed Key  -A barakk kulcsa

A Large Rock -Egy nagy ké Remote Switch ~Tavkapcsold

An Air Tank -Egy légtarold Repair Droid ~-Javitd Robot

A Pipe -Egy csé Rough Glass -Durva iiveg

A Ring -Egy gylri Rubber Boot -Gumicsizma

A Ruby -Egy rubintkd Startibardfasts ID Card -Slartibardfasts

A Talisman - -Egy talizman igazolvanya

A Tap -Egy csap Sledgehammer ~Pordlykalapacs

A Stick of Dynamite -Egy rid dinamit Some Axle Grease -Tengely-zsir

Brake Lever ~Fékkapcsold Somecrude Oil ~Finomitatian olaj

Curiosity -Kivancsisag Some Rope -Kevés kotél

Dead Cocoroath -Doglott csotény Spaceship Fuel -Urhajo lizemanyag

Droid Recall ~Robot visszahivd Spanner ’ -Csavarhtzd

Egg =Tojas Starting Handle -Fogantyd kezdete

Floppy Disk -Floppy lemez Straight Key ~Kiegyenesitett kulcs

Fly Swatter -Légycsapo 10 pernny ~-10 penny-s érme

Led Radiation Box ~Radioaktivitas ellen Three Pin Plug -3 villds dugé
védé doboz Two Core Wire -Kéteres kabel

Lens -Lencse Watering Can -Ont6zd6kanna

Mirror ~Tiikor Water Pump -Vizipumpa

Orb -Gdmb Weedkiiler ~-Gyomirtd
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A KEPERNYO NAGYITASA

SOK olyan észrevétel érkezett hozzank az
utobbi idében, amelyben azt hidnyoltdk, hogy
kiadvanyunkban nem fektetiink hangsdlyt a
BASIC nyelven megkdzelithetd triikkdkre, a
gépi kdd ismeretét pedig nem feltételezhetjiik
altalanos szinten. Ebbdl kiindulva Ggy dontot-
tiink, megprobalunk olyan (minimélis gépi ko-
di kiegészitésekkel elldtott) BASIC progra-
mokat ismertetni, amelyek - bar lassd futési
eredménnyel -, de a gépi kddd rutinok szin-
vonaldn érnek el latvanyos eredményeket.

Ebben a részben egy olyan programot is-
mertetiink, amely a képernydn megjelenitett
SCREEN meghatarozott teriiletét (kijeldit abla~
kot) a kétszeresére nagyitia. A kalkulécié vég-
rehajtasa BASIC-ben nem a leggyorsabb, de a
program hasznélatat kezddk is minden prob-
{éma nélkiil elsajatithatjak.

10 CLEAR 50000

20 FOR i=65000 TO 65089. READ a: POKE i,a:
NEXT i

30 PRINT AT 10,7; FLASH 1,"LOAD SCREENS$”

40 PRINT TAB 5;"Nyomd meg az 5-8 billentyQ
ket az ablak mozgatésara, és az ‘A’ billen
tylit az ablak tartalménak kinagyitasara”

50 LOAD""SCREENS

60 PRINT #0,AT 0,0;"Nyomj meg egy billen
tydtt”:PAUSE 0

70 PRINT #0,AT 0,0,

80 RANDOMIZE USR 65000: CLS \

80 LET a=0: LET b=175

100 IF INKEY$="a" THEN GO TO 180

110 IF INKEY$="5" THEN LET a=a—-8: IF a<=0
THEN LET a=0

120 IF INKEY$="6" THEN LET b=b-8: IF b<=87
THEN LET b=87

130 IF INKEY$="7" THEN LET b=b+8: IF b>=175
THEN LET b=175

140 IF INKEY$="8" THEN LET a=a+8: IF a>=128
THEN LET a=128

150 RANDOMIZE USR 65012: PLOT OVER 1;a,b:
DRAW OVER 1;127,0: DRAW OVER 1;0,-87:
DRAW OVER 1;,-127,0: DRAW OQVER 1;0,86

160 PAUSE 0

170 GO TO 100

180 LET bb= (ABS (b-175))/8%32: LET aa=INT
a/8: LET p=16384: LET a=a+1

180 FOR s=1 TO 11

200 LET x=(ABS (b-175))/8

210 IF x>=0 AND x<8 THEN LET z=x*32+
57968+a/8-256+32

220 IF x>=8 AND x<16 THEN LET z=(x-8)*32+
60016+a/8-256+32

230 IF x>=16 THEN LET 2z=(x-16)*32+52064+
a/8-256+32

240 IF s=5 THEN LET p=18432

250 IF s=8 THEN LET p=20480

260 FOR i=0 TO 1792 STEP 256

270 LET z=2+256

280 FOR j=p TO p+31 STEP 2

290 LET w=z+(j~p)/2: POKE 64820,w-256%INT
(w/256). POKE 64921,INT (w/256)

300 RANDOMIZE USR 65025: POKE j, PEEK
64922: POKE j+1,PEEK 64923: POKE j+256,
PEEK 84922: POKE j+257,PEEK 64823

310 NEXT §

320 LET p=j+480: IF i=768 THEN LET p=p-2016

330 NEXT i

340 LET p=p-2016: LET b=b-8

350 NEXT s

360 FOR §=22528 TO 23231 STEP 64

370 FOR t=0 TO 31 STEP 2

380 LET i=PEEK (84144+bb+aa): POKE f+t,i:
POKE f+t#1,i: POKE f+32+t,i: POKE f+33+1,i

390 LET aa=aa+1

400 NEXT t

410 LET aa=aa+16

420 NEXT f

430 INPUT "Tovabbbi nagyitds? 1I/N”;a$: IF a$
(TO 1)="i" THEN GO TO 80

440 INPUT “Régi vagy Gj kép? R/U"a$: IF a$
{TO 1)="r" THEN CLS: GO TO 80

450 GO TO 30

460 DATA 1,191,26,17,144,226,33,0,64,237,176,

201,1,0,24,17,0,64,33,144,226,237,176,201,0,
237, 91,152,253,26,71,62,0,203,120,40,2,198,
192,203, 112,40,2, 198,48, 203,104,40,2,198,
12,203, 96,40,2,198,3,50,154,253,62,0,203,88,
40,2,198,192, 203,80,40,2,198,48,203,72,40,2,
198,12,203,64,40,2,198,3,50,155,253,201

RUN kiadésat kdvetSen rdvid ilizenet jelenik meg, és a
program vérja egy SCREENS tipusd file betdltését”
Keressiink egy tetszdleges képernyot (akar sajat, akar ja-
tékprogrambol krakkolt), és toltsiik be. Betdltést kdvetden
nyomjunk meg egy billentyiit, és megjelenik egy 10x15
karakter méreti ablak. Ezt mozgathatjuk az 5-8
billenty(dk segitségével. Allitsuk be a megfelelé - na-
gyitdsra szant — képrészietet, és nyomjuk meg az ‘A’ bil-
ientylit. Révid ideji kalkuldciot kdvetben megjelenik a na-
gyitott képrésziet. Erdekessége a programnak hogy @z
attributumok is a helyilikre keriilnek igy szinhe-
lyes nagyitast kapunk eredményiil. A nagyitést kBvetden
vélaszthatunk, hogy ezen a képen UGjabb nagyitist aka-—
runk-e végrehajtani, ill. kérjiik-e a régi képet, vagy egy
Gjat tditiink be kazettds magnetofonrdl. Az algoritmus el-

so latasra bonyolultnak t{inik, de ha sorrdél-sorra attekint—
juk a programot, hamar elsajatithatjuk mechanizmusaét.




Hova POKE-oljunk ¢

A 8.részben kozoitiik a '‘Modes of Yesod c. betditésének modjat. A fejléc felépitése a ko-

jaték orokéletesitéséhez szitkséges adatokat. A vetkezd:
levelek tanulsaga szerint ezt azonban kevesen

tudtak hasznaini. Most megprobalunk egy 00 - nem hasznalt

részletesebb tajékoztatoval szolgaini a nemes 05 - tipus byte

cél elérése végett. xx ~ program hossz (low byte)

XX — program hossz (high byte)

A jatékprogramok megjelenése Ota léteznek 00 - a fejléc tobbi 12 byte-ja78fys

cracker-ek is, 6k azok akik feltorik a jatékokat.

Tevékenységiik szerint harom csoportra oszt- Az 5-bs tipust fejléc-tUlajdonképpe

hatok: lenti, hogy az EXOS magat a progrs
ra betélti pald atadla a vezerlest a '

- masolhatdva teszik a programokat A lekpeBlt moddositasok ‘

- megkdnnyitik a jaték menetét paéft gy a legkén

(orokélet, végtelen energia, stb.) . egész blokkot beh
- rutinokat gydijtenek a jatékokbodl meken atirjuk _

1 { okat, n
A7DOh hos zban
> ZI leb etove

Btesités) saj-
éz, mert ah-

A legartatlanabb krakkolas
nos a legtobb esetben i
hoz, hogy meg tu Sni a programb g
az ehhez sziikséggsZ Szeket, elébb a
lanna kell tenni g jaték masolas z
lyezett bombakat! Ez a \
‘ramozdktdl fliggbep~

munkat jelenthé

delmet lerobb
kodban, megkeres
felelds rutinf. M
is, hogy egy i
tisztaban len
valamint af BA;
mondani, [ és

y rovidke gramot
az erede’u

OFEN#106:"TAPE1:file nev” ACCESS INPUT
A0 0PEN#107 “TAPEZ: uj file nev” ACCESS
s OUTPUT

szesiteni/ Har zottan erdemes ( 120 FOR =0 TO 42960

kezni kiflénb6z6 segédprograpee {monitor, 130 GET#106:A%

debugger, tracer, stb.)nef®-4drt, ha ilyen gse- 140 IF A=856-16 THEN LET A$=CHRS$(0)
tekben ak __:,..w‘ grmieis a gép koze ében. 150 IF A=857-16 THEN LET A$=CHR$(0)

160 IF A=858-16 THEN LET A%$=CHR$(0)

Most konkrét péidaként tekintsik meg a 170 IF A=859-16 THEN LET A$=CHRS$(0)

‘Nodes of Yesod' esetét. 180 IF A=808-16 THEN LET A%$=CHR$(0)
S A , 190 PRINT#107:A$;
JO HiR! JO HIR! JO HIR! 200 NEXT A
210 CLOSE#106
A program nem lett ellatva masolas elleni vé- 220 CLOSE#107

delemmellll Raadasul még egy blokkban is
161tédik be, mi t6bb EXOS 5-0s fejléccel...

Ha magnetofont hasznalunk, érdemes kettGvel
Lassuk, hogy is van ez: a program egy adat dolgozni, igy is el lesz vele a gép egy darabig,
blokkbdl all, amely A7DOh hosszd. A blokkban, de utana mar nem lesz probléma végigjatszani
a program el6tt talalhatd egy 10h hosszd un. és megnyerni ezt a rendkivil szimpatikus jé-
EXOS fejléc is, amely meghatarozza a program tékot.




Bizonydra minden ENTERPRISE felhasznald haliott mar
err6l a jatékrél, foképpen akkor, ha a kdzelében ismerdse
rendelkezik C84 vagy Spectrum szémitdgéppel. A maga
idejében szinvonalas jaték most mar az ENTERPRISE gé-
pet is meghdditotta, reméljiik nem hidba.

Mint tudjuk, 1944 jinius 6.-&4n az angol-amerikai csa-
patok Normandidban partraszallist hajtottak végre. Ezt a
hadmiiveletet szimulalja a jaték Ggy, hogy a csatiban a
szdvetséges csapatok oldalan vesziink részt.

A program a szokasos mddon télthetd be, betéltés utan
bejelentkezik a cimkép, amin lathaté a programot készitd
cég embliémaja, és megjelenik a 'Press key to meny’ {ze-
net, vagyis ‘Nyomj le egy billentyiit a menii el8hivasahoz'.
Ha ezt elmulasztjuk, pér masodperc elteltével demonstra-
ci6t lathatunk a jatékrol, amelyben megtekinthetjik az e-
gyes szinteket. Tetszdleges billentyi megnyomasa utan
bekeriiliink a meniibe:

S - Start: a jaték inditésa / J - Select Joystick: joystick
valasztds / | - Instructions: Informaciét kérhetiink a ja-
tékrol / P - No. of Players: Beallithatjuk a jatékosok sza-
mat / K - Define keys: Billentylizet atdefinidlasa /7 L —
Skill Level: Itt allithatjuk be a jaték erdsségét;

El6sz6r egy partrészlet sematikus rajzat latjuk. A vil-
logé célkereszt jelzi pozicidonkat. Ha a tengerszoros felé
vessziik Utunkat, bejutunk egy aknékkal telitlizdelt &bblbe,
itt az a cél, hogy minél t3bb hajét séretetlenil atvigyiink
az 6bd! talsd oldalara

N\ - T T o

A kovetkezd lépésben pozicidonkat egyeztetjiik az ellen-
séges flotta pozicidjéval, és bekeriilink a jaték legjobban
megrajzolt, s tokéletes hanghatésokkal telitizdelt palya-
jéra, tengeri csatdt vivhetunk Itt eldszér gépagyltnkkal
szérni kell az ellenséges vadész- és széllité' gépeket,
majd bizonyos pontszam elérése utén agytznunk kell az
ellenséges hajokat.

Ha minden hajot elsillyesztettink, a célkeresztet 3
parthoz kell igazitanunk, és tovabbi hadmiveletiinket egy
tank segitségével vissziik végbe tankcsapdak, aknak, za-
rotiiz 8sszhatasaban.

L e ?

A csatat akkor tudjuk megnyerni, ha az ellenség kulcs-
fontoseégd bazisdt megsemmisitjiik. Ehhez be kell 18niink
az aktualis, vilagitd nyilasokon. Sietniink kell, mert az el-
lenség is észlelt benniinket, s ha nem vagyunk elég gyor-
sak, kezdhetjiik Gjbdl az egészet.

A BEACH HEAD jo grafikdja és hanghatéasai alapjén jogo-
san sorolhaté a legjobb EKNTERPRISE jitékek kozé. Jo
sz6rakozést, és sikeres partraszallast kivanunk!



S alapdtiete a NAMCO
Ltd. nevéhez fliz6dik, 96k 1985 -ben dobtak piacra ezt az
ligyességi jatékot, melynek ENTERPRISE valtozata mege-
gyezik a Spectrum valtozattal (Mastertronic 1987).
Az ENTERPRISE valtozat készitdjét(-it} az ismeretlenség
homalya fedi, mivel a program Screen-jében nem mutat-
kozik{-nak) be, és az eredeti gyart6t, a forgalmazot, vala-
mint a gyartasi évet lefedték.
Ezen tdlmenden a 2-es billentylivel valaszthaté MOMNO~
CHROM - MULTICHROM (Fekete/fehér — Szines) lehetd—
ség is elmaradt, bar a meniiben mint lehetdség szerepel,
csak éppen nem mukddik. A program tehat allandéan szi~
nes lizemmodban van, bar ez fekete/fehér TV-k ill. MO-
NOCHROM monitorok felhasznalasa esetén nem okoz
gondot. .
A jatékot ketten is jatszhatjak, a valasztas az ‘1'-es bil-
lentyli segitségével Iqhetséges.
Egy 12x12 négyzetbdl allo mezében, illetve ennek kiilon-
boz6 valtozataiban jatszunk:

Célunk, hogy a jatékos altal iranyitott (rhajo figuraval
(MOTOS) az ellenfeleket a jatékiérrdl lelokdossik A
programozék gondoskodiak arrél, shogy a mivelet ne le-
gyen t4! egyszerd, igy az iigyességen kiviil el kell venni
a kis agyunkat is.
Kezdetben 6t élettel rendelkeziink, melyet a képernyd
jobb alsé sarkaban lathatd lirhajé figurak jeleznek. Ezen a
részen lathaté két négyzet is, bennuk ‘NORMAL' felirat-
tal. A bal oldali négyzet a l6kderdt, mig a jobb oldali
neégyzet az ugrderdt jelzi. A jaiék soran az ezeknek meg-
feleld abrakat kell dsszegyiijteni, melyek a megfelsld
négyzet felett megjelennek Ha valamibdl t6bbet gvlitink

dssze, mint amit képes a program kijelezni, akkor a gép
nem ‘nyeli le’, hanem egy kis szammal jelzi, hogy mennyi
van meég a kijelzett erébél.
Ha elhalalozunk, és ez bizony gyakran elé fog forduini,
akkor a gép visszaadja a mar bevalasztott erét, vagy ug-
rast, és Gjabb valasztasra ad lehetdoséget. Mivel az ere-
deti SPECTRUM program kifogastalanul miikédix az EMU-
LATOR Xartyaval is, és az Orokélet: POKE 422410 a loa-
der—-en keresztiil gond néikiil bevihetd (Id. SpV 9.rész), igy
az elébb emlitett tulajdonsagot fel tudjuk hasznalni arra,
hogy energiankkal takarékoskodjunk.
Ha egy olyan helyen vagyunk, ahol tobb egység |6kde—
nergiat igényld ellenfél mellett gyengébbek is vannak, ak-
kor a kdvetkezoképpen jarjunk ef:
Valasszuk ki a megfeleld mennyiségl 16kdenergiat, széra-
kozzunk az erésekkel addig, amig a gyengék elé nem ke-—
riilnek a fészkiikbol. Ezutan MOTOS-zkaljuk le az erdse-
ket, majd magunk is kovessik oket. Most a gép ujbol kéri
az energia, stb. valasztast, de mi nem valasztunk semmit,
hanem lelokdossiik a megmaradt gyengéket, és energia—
veszteség nélkiil mehetiink a kdvetkezd palyara. Ha ug-
runk, akkor a leérkezésiink helye megrepedezik. Ha még-
egyszer ide tottyanunk, akkor Ggy eltavozunk az 6rék va-—
daszmezokre, mintha a palya szélérol zdgtunk volna le.
A programozo bacsik GUgy gondoltak, hogy még igy is tul
egyszerli, ezért egy kis id6 elteltével meteorit—esd zldul
le a palyara, csinos ki lyukakat vajva a terepen, amiken
szintén lepotyoghatunk. Valamennyire elégtételt ad az,
hogy a ‘csdnyak’ is gy jarhatnak mint mi.
Még egy kis kedvesség a programozékidl, hogy az elsd
kavics altalaban oda érkezik, ahol éppen mi vagyunk.
Amennyiben gy hozza a helyzet, hogy elfogyott a
Iokderonk, és az ellenfelink erbsebb, két lehetdségiink
van:
- Megvarjuk a meteorit-zaport, és ha iligyesek vagyunk,
akkor az ellenfeliinket elobb éri talalat, mint minket.

- Ha van ugrderénk, akkor az ellenfeliink felett atugralva
a padlét belyukasztjuk és az ellenfelet ‘lyukra csaljuk’.
Az ellenfelek lelokéséhez a jaiék kezdetén az alaperd is
elég. - A palydk szamanak emelikedésével azonban a
lelokéshez egyre iobb erd kell. Pl. a ROBOT-hoz 3-4
egység, a LABDA-hoz 3-5 egység.

Az  orokéletes  valtozatnak
szépséghibaja:

A JATEXOT NEM LEHET BEFEJEZMIMN
Tudniillik az utols¢ palya utan Gjra az utolsé palya
kgvetkezik, igy csak a legjobb gomb segit {RESET), ha
van, vagy az aramtalanitas.
Vegil ismertetjiik a jaték soran alkalmazott jeitlések je-
lentését:

egyébként  van egy

POR
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1. SZINSKALA ANIMACIO

110 DIM CLR{(3,8)

120 FOR X=0 TO 8

130 FORY=1TO 7

140 READ CLR(XY)

150 NEXT X

160 NEXT Y

170 SET 221

180 SET 23,2

180 SET 25,27

200 OPEN #101:"video:”

210 DISPLAY #101:AT 1 FROM 1 TO 27

220 LET INK=0:LET CN=0:LET CN1=2

240 FOR X=600 TO 700 STEP 3

250 LET CN=CN+1

260 IF CN>CN1 THEN LET CN=0:
LET CN1=CN1*1.2:CALL INKINC

270 PLOT 0.X:1279.X

280 NEXT X

370 PLOT 640,260,

380 FOR X=1 TO 200 STEP 20

390 CALL INKINC

400 PLOT ELLIPSE X,200-X,

410 NEXT X

425 CALL PALSWITCH

430 DEF PALSWITCH

440 LET 2=2

450 DO

460 IF Z=1 THEN
470 LET Z=2
480 ELSE '
490 LET Z=1

500 END IF
510 FOR X=0 TO 7

520 IF Z=1 THEN LET A=CLR(X,1}
530 IF Z=2 THEN LET A=0
540 LET B=CLR(X,2):LET C=CLR(X,3):

LET D=CLR(X4):LET E=CLR(X5):

LET F=CLR(X,6):LET G=CLR(X,7}

550 FOR Y=1 TO 20

560 SET PALETTE 0,GABCDEF
570 SET PALETTE 0.F.GAB,CDE
580 SET PALETTE 0,EF.GAB.CD
590 SET PALETTE 0,0,EF.GAB,C
600 SET PALETTE 0,C,D.EFGAB
610 SET PALETTE 0,B,C.D.EF.GA
620 SET PALETTE 0,AB,C.D,EFG
630 NEXT Y

640 NEXT X

650 RESTORE

660 LOOP

670 END DEF

690 DEF INKINC

700 LET INK=INK+1

710  IF INK>7 THEN LET INK=7
720 SET INK INK

730 END DEF

740 DATA 64,8,72,1,65,9,73

750 DATA 64,136,200,17,81,153,217
760 DATA 128,80,208,10,138,90,218
770 DATA 128,16,144,2,130,18,146
780 DATA 192,24,216,3,195,27,219
790 DATA 128,48,176,6,134,54,182
800 DATA 0,32,32,4,4,36,36

810 DATA 64,40,104,5,69,45,108
820 DATA 192,56,248,7,199,63,255

2. 3D GRAFIKUS ABRA

100 SET STATUS OFF

110 DIM P(2,20),V(2,20)

120 LET CHOICE=1

130 LET C=10

140 SET 22,1

150 SET 23,1

160 SET 27,RED

170 OPEN #C:"VIDEO:"

180 SET #C:PALETTE RED,YELLOW, BLACK

190 SET #C:INK 1

200 DISPLAY #C:AT 1 FROM 1 TO 24

205 PLOT #C:50,40

210 LET XX=1

220 LET T=XX

230 FOR X=1 TO 2

240 FOR Y=1 TO 20

250 ON CHOICE GOSUB 410,420

260 LET POLY)=INT{(XX/2+Y/2)*60)

270 LET VOLY)=INTUZ+XX/2-Y/2)=40+400)

280 NEXT

290 LET XX=XX+1

300 NEXT

310 LET X=1

320 FOR Y=1 TO 19

330 PLOT #C:POXYLVIDLY)LPOUH1,Y),VIX+1.Y):
PXHLY+TL VLY #1)PIX Y+ VDL Y HTEPILYLVINY)

340 NEXT

350 LET T=T+1

360 LET XX=T

370 IF X%=19 THEN 430

380 GOTO 230

390 LET CHOICE=2

400 GOTO 210

410 LET A=¥X-10:LET B=Y-10:LET Z=
COS(SOR[A*A+B*Bj)*2:RETURN

420 LET A=3){-10:LET B=Y-10:LET 2=
EXP{B-{SQR(A*A+B*B}})/35:RETURN

430 SET #C:NK 2

440 PLOT #C:1,1,PAINT

450 LET C=11

460 SET 27,BLACK

480 IF XX=19 AND CHOICE=2 THEN 540

485 IF CHOICE=2 THEN 540

490 LET CHOICE=2

500 GOTO 140

540 LET C=10

560 DO

570 {F JOY(0}=8 THEN LET C=10

580 IF JOY(0)=4 THEN LET C=11

590 DISPLAY #C:AT 1 FROM 1 TO 24

600 LOOP

Az elsé demonstraciés program a teljes palettén végigfutd szinskdla arnyalatok bemutatéséval s'zenj!élteti a
sprite—eltlintetés egy igen egyszerli és latvanyos médszerét. A méasodik program térbeli grafikus alakzat

megjelenitését segiti eld.

o




M PRINT'N'PLOTTER cég altal forgalmazott
SCREEM MACHINE a 48K Spectrumra késziiit
igen nagy érték{i, hatékony tervezd eszkoz.
Egyéb software-rel (pl. PAINTBOX) kombinalva,
mind kezddk, mind haladok szamara megsza-
molhatatlan plusz szolgaltatast nyujt. Régota
vartak mar a programozok olyan programra,
amely tdmogatja a gyorsan hozzaférhetd, és
rugalmasan kezelhetd gépi kodG rutinokat,
amelyek hasznosak lehetnek akar BASIC-bOI,
akar gépi ko6du oldalrdl elérhetd rajzprogramok
szaméara. A SCREEN MACHINE segitségével a
grafikus programozas egyszeriibbé valik, hasz-
nalataval lehetdség nyilik a grafikus képernydk
tOmoritésére, memdriatakarékos szdvegszer-
kesztésre, t6bb képbdl allé képallomanyok lét-
rehozasara, az allomanyok gyors cseréjére, a
grafikus kép egyes részieteinek nagyitasara,
kicsinyitésére, a grafikus kép atszinezésére,
fliggbleges tengelyre 1torténd tiikrozésére,
mozgatasara, ill. annak magnetofonra, vagy
microdrive-ra 16rténd rogzitésére is.

A SCREEN MACHINE BEHIVASA

A program egy index betditdt, harom ©6nalld
programot, és egy demo-t tartalmaz. File tér-
képe sorban a kOvetkezd: 1127//3526/2989/
2390//1189/5000/2713//1700//1648/3175/

37858. A LOAD““ utasitassal az ‘index nevil
betditd file jelentkezik be. Itt meg keil allita-

nunk a magnetofont, s a képernyén megjelenik |

a fébmeni:

1. SCREEN MACHINE ONE:
képtomoritd (toltési idd: 43 mp.)

2. SCREEN MACHINE TWO:
grafikaprocesszor (toit.idd: 48 mp.)

3. STRING MACHINE:
szbvegszerkeszt0 (16itési idd: 40 mp.)

Az 1-3 buientyﬁkkel kivalaszthatjuk a megfe-
leld a!iomanyt ma;d a magnetofon elinditasa
utan a megfeleld rész betoltédik.

Megjegyzés: Az egves rész-programok kilon-
kiilon is behivhatok.

Ebben a részben az els6 résszel, a képtomo-
ritovel fogunk megismerkedni.

SCREEN MACHINE ONE
{SCREEN COMPRESSOR)

Ez a program segédeszkdzink lesz akkor, ami-
kor grafikat akarunk tomoriteni, képekbdl &l
adatallomanyt akarunk létesiteni, vagy éppen
valtott képekbdl all6 kép-animéciot terveziink.
Azt bizonyara mindenki tudja, hogy a Spect-

rum 48K gép memdoridjaba hat teljes (6912 by-
te hosszu) képernyd fér. Gondot okoz ekkor
az, hogy mindossze 308 szabad byte-unk all
rendelkezésre BASIC program irasahoz. Ha
megelégsziink 5 teljes képpel, dgy mar 7
kbyte szabad felhasznaldi teriiletiink marad.
Programok ill. képek taroldsa esetén tdbb
modszerrel is megtakarithatunk jelentdsebb
memoriateriiletet:

- Nem hasznaljuk csak az egyik képernyd
harmadot, igy képeink szaméat 5-r6l 15-re
novelhetjiik.

~ Ha a képiink egyszinli, akkor nincs sziik-
ség az ATTRIBUTUM memoridra, teljes kép
esetén 768, képernyb-harmad esetén 256
byte-ot sporoihatunk

- A leghatekonyabb ei;aras a memoria to-
moritett forma;u tarolasa, ilyenkor betdl-
tést kdvetben aiakmuk vissza a memoriat
eredeti allapotaba.

A SCREEN MACHINE ONE lehetdvé teszi az itt
emlitett harom eljards-mod tetszoleges kom-
binacidban torténd alkaimazasat.

A KEPTOMORITO

A legtobb SCREENS$ allomanyd file-ban vannak
tires terliletek, vagyis zérus byte-ok. A
SCREEN MACHINE ONE megszamlalja ezeket,
és szamukat egyetlen adatként rogziti. Vissza—
hivaskor helyiikre keriilnek a tOmoritett byte—
ok, és elbtiinik az eredeti kép.

A tdmorités hatékonysdga nagyban fiigg a kép
kitoltott és iires helyeinek aradnyatél. A me-
moriat a legtakarékosabban az egyszin(i vo-
nalas abrak, és képharmadok haszndljak ki,
amelyekben nincs nagyobb ©Osszefiiggd INK
rész. A SCREEN MACHINE demo-jaban lathatd
zebra kép egy attributum nélkiili teljes kép, de
6144 helyett 2475 byte~ban elfér, azaz 4 kbyte
megtakaritast tesz lehetové.

Mivel szamolni kell a zérus byte-okat, a to-
moritett grafika megjelenitése a szokottnal
lassabb lesz, ez azonban - kivéve a gyors
mozgasl animaciokat - még mindig megfeleld
sebességll, nem beszélve arrdl, ha a BASIC-
kel hasonlitjuk Ossze. :

Az alapmeni:

1. Catalogue (katalogus)

2. Store (behivas/tarolas)
3. Load (behivas)

4. Save (kimentés)

Az egyes meniipontokat tekintsiik 4t a fel-
hasznélas valdszin(i sorrendjében.




Els6 teenddnk egyérteimlien egy - mar kész -
grafika behivdsa lesz, abbdl a célbdl, hogy td-
mritsiik, majd tdmdritett formaban kimentsiik.
Valasszuk ebhbdl addddan eifsz6r a 2-es op-
cidt (store) és hivjuk be az eldzbleg kazettara
mentett screen-t. Fontos megjegyezni, hogy
ilyenkor csak SCREENS$ allomanyu file-ok be-
hivasara van lehet8ségiink. A PAINTBOX altal
elGallitott gépi koédu screen-file-ok itt nem
tolthetok be. Amikor a screen hibatlanul betdl-
todott, kint marad a képernydn, és két Ujabb
lehetdségiink adddik:

C: miikddésmdd megvaltoztatdsa (CHANGE)
K- mikédésmdd megtartasa (KEEP)

Ezen tul kijelzGdik: a képernyén az is, hogy a
kép milyen dzemmddban keriilt taroldsra. Az
aktualis (érvényben 1év8) miikddésmdd attol
fligg, hogy a kép eldzbleg milyen mddon ke-
rilt kimentésre. A kovetkezdkben egy tabla-
zatot kozliink, amely felsorolja a lehetséges
miikddésmodokat:

Norm Norm Toémor Tomodr

+attr -attr +attr -attr
Teljes kép 3 2 35 34
Felsé 1/3 5 4 37 36
Kozépsbd 1/3 8 8 41 40
Alsd 1/3 17 16 49 48

A 3. izemmod (MODE-3) tehdt a megszokott,
teljes képernyd, attributumaival egylitt. Hossza
6913 byte, azért hosszabb 1 byte-tal 8 meg-
szokottnal, mert a visszahivd rutinnak ismernie
kell az izemmodd-szamot az azonositashoz.
Amennyiben az aktudlis {zemmddot meg
akarjuk tartani, a 'K’ billenty{it kell megnyom-
nunk, ezutan Gjabb opcidk alinak rendelkezé-
silinkre:

C: megadja azt a byte-szamot, amennyit a
fennalld lizemmad igényel (COUNT)

S: a rendelkezésre &all6 legalacsonyabb me-
moriarekesztdl kezdve elhelyezi a képet a
memoriaban (STORE). Vigyazzunk, ne kisé-
reljink meg elhelyezni képet a memorié-
ban, ha az mar nem fér el.

M: visszatérés az alapmeniihoz

STORE valasztésa esetén a kép kikerlil a me-
moériaba, és megjelenik a kataldgus-lap. Ne
felejtslik el, hogy ez mindenkor meghivhatd az
alapmeniibdl is az 'V’ opcioval.

A CATALOGUE feljegyzi minden eltarolasra ke-
riilt kép memoria-helyzetét, hosszat, taroldsi
tizemmadijat, valamint két azonosité szamot is
rogzit, amelyeket a visszairatdashoz POKE se-
gitségével a vezérlésnek majd meg kell ad-

zésre  alld memdriateriiletiink 35235 byte
hosszu, amelyhez élméletileg 72 kép (number
of SCREENS$) tartozik. Ez az érték egyébként
valészin(itien, mert ekkor egy-egy kép max.
489 byte hosszu lenne. Ha a még rendelke-
zésre alld szabad memdriateriilet nagysaga
kevesebb mint 6920 byte, a képernyén egy
villogé 'MEMORY’ figyelmeztetés jelenik meg.
Menet kézben ezért feltétlenil hasznaljuk a
‘COUNT" funkcidt, mieldtt kiadnadnk a soron
kidvetkezd 'STORE' utasitast.

Feltételezziik, hogy memdriatakarékosséagi
okokbd! ki akarunk szalini a fennalld iizem-
modhdl, ill. pl. a képernybnek csak egy bi-
zonyos részét kivanjuk eltarolni, ilyenkor a 'K
opcio (KEEP) helyett a 'C'-t (CHANGE) vélasz-
szuk ki. Ennek hatdsara Gjabb lehetségeink
adddnak:

1. FULL - teljes képerny6 taroldsa

2. TOP - felsd 1/3 tarolasa

3. MID - kdzépsO 1/3 térolasa

4 BOT - alsd 1/3 térolasa (kivétel 22, 23.

sorok)

PlL. Ugy dontottiink, hogy a ‘2’ billentyd meg-
nyomaésaval csak a kép felsG 1/3-at taroljuk el,
ekkor ismét két opcidt kapunk:

S: attributumok nélkili kép (SCREEN ORNLY)
A: kép az attributumokkal egyiitt (+ATTRIBU-
TES)

Nyomjunk pl. ‘A’-t, feltételezve, hogy sziiksé-
glink van az attributumokra is, ekkor ismét két
opcidt kapunk, amely arra utal, hogy a tarolas
kétféleképpen torténhet:

N: normal tarolas, amely akkor lényeges, ha
a kép gvyors visszahivasa elengedhetet-
len (pl. animacid esetén)

C: tomdoritett tarolas, amely minimalisra
csokkenti (sebességcstkkenés aran) a
tarolasi teriiletet (COMPRESSED)

Takarékoskodjunk a memoriaval, valasszuk a
‘C’ opcidt. Ismét vélasztas eldtt allunk. Meg-
vizsgalhatjuk a sziikséges byte-ok szadmat
(COUNT), kimenthetjiik a képet tarolasi célra
(STORE), vagy érvénytelenithetjiik kivalaszta-
sunkat, és visszatérhetiink a fOmeniihdz. Mi
most tekintsiik meg a tarolasi byte-ok szamat
a 'C' megnyomaséval. Varhato, mivel csak 1/3
képerny6t tarolunk, és azt is tomoritett for-
maban, hogy a memoriamegtakaritas igen je-
lent8s lesz. 'S’ megnyomésaval a grafika elta-
rolodik, a vezériés pedig visszaadddik a CA-
TALOGUE szamara. llyenkor tovabb folytathat—




juk a grafikak eltarolasat, egészen a memdria
hatardig, am elébb meg kell oldanunk a teljes
allomany kimentését is ahhoz, hogy program-
jainkban késébb hasznalni tudjuk. Ez igen egy-
szeri, ugyanis az alapmeniibdl ki kell
valasztanunk a negyedik (SAVE FILE) opcidt,
majd kovetjiik az egyérteim(i instrukcidkat. A
teljes kép-allomany gépi kodként keriil ki-
mentésre, beleértve a visszahivashoz sziiksé-

ges informacidkat is. Ehhez a technikédhoz vi- .

szont be kell tartani néhany alapszabalyt:

Mindeneke!6tt a RAMTOP-ot allitsuk be CLEAR
29698-cel, és toltsiik be az egész screen file-
t. Barmely kép, vagy képrészlet megjelenité~
séhez a POKE 237281: POKE 23729H:
RANDOMIZE USR 30000 {(+ENTER) utasitas—
szerkezet sziikséges, s a képiink mar a kép-
erny6n is van. A szilkséges L és H értékek a
kataldguslistabdl vehetdk at. Ha arra keriilne
sor, hogy sajat programunkbdl kell kimenteni
a hivokodot és a SCREENS allomanyt, akkor az
az eljaras, hogy kiadjuk a SAVE “né&v" CODE
30300,hossz utasitast, ahol a 'hossz’ értéke:

(felsd harmad tarcim

+ fels6 harmad hossz)

- 30300

A kép alloméanyok athelyezése

A képeket a képernydre visszaalakitd gépi ko-
dd rutin a 30000. memdriacimen kezdédik, a
legkisebb allomanv-tarolasn cim pedig a
30300. Ha vigyazunk ra, hogy nem mozdmuk
el, vagy nem irjuk feliil a visszahivd kédot, ill.
kodokat, melyek a 30000-30299 memdriaterii-
leten helyezkednek el, méd van az egyes ké-
pek athelyezésére is. A BASIC program hosz-
szatdl fiiggben egyes képek a 30000. cim alatt
is tarolasra keriilhetnek. Ehhez feltétieni! is—
merniink kell az adott allomény startcimét és
hosszat, ezt a katalogusbol vehetijiik. Az alabbi
kis program elvégzi a byte-ok mozgatését. A
‘regi’ jelentése a 1efenlegt az ‘'uj’ jelentése a
megcimzett 4j cim, mng ‘hossz’ jelenti a file
hosszéat.

FOR n=0 TO hossz:
POKE (uj + n),PEEK (regi + n): NEXT n

A tovabbi POKE utasitésokhoz sziikséges
értékeket igy szamithatjuk ki:

L - INT {uj / 256) * 256

= !NT {uj / 256)

Ezt kdvetben a RANDOMIZE USR 30000 utasi-
tads hivia ki a kepemvore az athelyezett alio-
méanvyt.

A SCREEN MACHINE ide vonatkozod hibai
BetGlitéskor nem art Ovatosnak lenni. Ha té-
vedésbol nem megfeleld képet, vagy allo-
manyt toitottiink be, vagy a programot
BREAK-kel megallitjuk, Ujrainditaskor ne adjunk
ki RUN utasitast, mert a katalégusunk toriddik.
Helyette GO TO 100 a helyes parancs. RUN
természetesen kiadhatd, de csak akkor, ha tjra
kivanjuk inditani az egész programot.

A képallomanyok athelyezése a memoria
magasabb teruleteire

Amennyiben csak egy-két allomanyra van
sziikségiink, programunknak viszont tobb hely
kell, akkor az allomanyok a kdvetkezdképpen
helyezhetdk at:

- Mentsiik ki az 4allomanyt szalagra a
SCREEN MACHINE ONE segitségével nor-
malis formaban, de Ggy, hogy minden al-
lomany kezdOcimét és hosszat jegyezziik
fel gondosan.

- Szamitsuk ki mekkora hely kell ezeknek az
aAllomanyoknak a memdridban, ezt ugy
tudjuk elvégezni, hogy dsszeadjuk az ai-
lomanyok hosszat, hozzaadunk 600-at és
az igy kapott szdmot levonjuk a rendel-
kezésre all6 legmagasabb memadriacimbdl,
ami (UDG mell6zése esetén) 65535.

- Hozzuk lejjebb a RAMTOP-ot a kéd védel-

mére CLEAR utasitassal, az itt megjelele-
né érték kdénnyen kiszamithato:
Uj hely -~ 1, majd tditsiik be az allomanyt
‘LOAD “név” CODE 4j hely’ utasitassal. Mi-
vel az athelyezett kod elsé -300 byte—nyi-
részére nincs sziikségiink, hiszen ez még
a régi cimeket és hosszokat tartalmazta,
feljebb vihetjiik a RAMTOP-ot 300 byte-
tal: CLEAR Gj hely + 299, természetesen
csak akkor, ha erre feltétieniil sziikség
van,

- Az athelyezett kod most mar az ‘Gj hely +
300’ cimen kezdddik, az els& SCREEN$ file
pedig ‘Uj hely + 600'-on.

- Kiszamitjuk az Gj L és H értékeket a hivo-
k6d szamara, az alabbi Osszefliggés alap-
jan:

L = CIM - INT (CIM / 256) * 256:
= INT (CIM / 256)
ahol 'CIM’ barmelyik kép-allomany kezdé-
cime.

Végiil a SCREEN MACHINE ONE utolsé opcidja
a 'LOAD’, amely lehetOvé teszi, hogy korabban
kimentett ‘Osszetett kép-allomanyokat tovabbi
kiegészitések céljabdl be tudjunk hivni a prog-
ramba. Ez ‘az alapmenii ‘3" opcidjaval lehet—
séges.
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Biz’onva'ra a Beta Basic felhasznaldk tSbb-
ségének fejében megfordult mar az a gondo-
lat, hogy milyen j6 lenne ezt a szinvonalas
BASIC bdvitot allanddsitani a szamitdogép mel-
lett. Erre a legjarhatdbb Gt a program EPROM-—
ba torténd égetése, majd annak adott pilla-
natban a memdariaba tdrténd beolvasésa. Mint
tudjuk az EPROM-b4l toérténd beolvasas igen
rovid id6t vesz igénybe, azt is mondhatnank
az egyik pillanatrél a masikra megjelenik a
program a képernyén.

A HARDWARE

A mi altalunk felhasznalt berendezés a 'Jaték
és Program Spectrum’ c. kdnyvsorozat |. kdte-
tének boritéjan is meghirdetett DEMAK gyart-
manyl 16K-s kiilsé programtar ill. eproméget8
volt. Az égetést a kdvetkezdképpen hajthatjuk
végre:

1. A max. 16K-s és kizardlag BASIC nyelvl
programunkat betdltjiik a gépbe, majd uta-
natdltjik az égetdvel egyiitt forgalmazott
kazettarol a 'SETUP’ nevi rutint. Ez a rutin
- amennyiben meghivjuk - dj RAMTOP-ot
allit be, és programunkat a RAMTOP felé
helyezi, eldkészitve a beégetéshez. Ekkor a
RAMTOP rendszervéltozd tartalmat kiol-
vasva a RAMTOP feletti részt kodkeént ki kell
menteniink kazettés magnetofonra.

. Csatlakoztatjuk a szamitdgéphez az eprom-
égetSt, majd betdltjiik az égeté programot,
ezt kdvetden pedig a 'SETUP’ segitségével
elGkészitett programot is. Behelyezziik az
epromot, és elvégezziik az égetést.

Az igy elkészitett epromot a kiilsé program-

tarba helyezziik, majd a programtarat a gép-
hez illesztjiik, és bekapcsolaskor mar a prog-
ramunk jelentkezik be a képermydn.

A SOFTWARE

Mivel a 16K-s DEMAK rendszer csak BASIC
programokat tud kezelni, a Beta Basic prog-
ramot megfeleiden at kell alakitanunk. A Beta
1.8 0. sorabdl és a mintegy 9.5K gépi kodu
részbdl egy telijesen szabalyos BASIC progra—
mot kell elSallitanunk, minden, BASIC altal
nem értelmezhetd részt REM mdgé helyezve.
A méasodik lépésben - mivel a kiils6 prog-
ramtar semmi mast nem tesz, csak az igy el6~
készitétt programot az eprombdl a BASIC te~

riiletre tolti -, gondoskodni kell az eredeti al—
lapot visszaallitdsardl is.

A legnagyobb problémat a gépi kod REM so-—
ranak elkészitése jelenti. EIs6 megkdzelitésre a
dolog reménytelennek tlinik, mivel a gép egy
képernyd teleirdsa utdn csak figyelmeztetd
bigas utan veszi be a kdvetkezl karaktert.
lgaz ugyan, hogy az igy beirt karakter sem
vész el, s6t a SPECTRUM - mivel a sor hosz~
szat két byte-on tarolja — képes igen hosszu
sorok generaldsara is, az nagyon hosszadal-
mas lenne, ha 9734 karakter hosszisagu REM

sort szeretnénk generalni.
Talédn hihetetlennek ténik, de a problémat ma-
ga a program, a Beta Basic fogja megoldani.

99 REM * az LDIR helye *

100 LET a$=STRING$(15,"r")

110 LET b$="5 REM "+a$

120 KEYIN b$

130 LET a$=STRING$(5000,1")

140 LET b$="10 REM "+a$

150 KEYIN b$

159 REM * Beta 2.rész *

160 LET a$=STRING$(4732,"2")

170 LET b$="20 REM "+a$

180 KEYIN b$

190 JOIN 10: REM * 10+20 sorok egybe *
199 REM * Beta a REM sorba *

200 POKE 24304 MEMORY$()(55801 TO)
209 REM * LDIR beiras *

210 FOR n=24283 TO 24294

220 PRINT TAB O;n;: INPUT "poke: ";m
230 POKE n,m: PRINT TAB 15; PEEK n
240 NEXT n

248 REM * 0. sor atalakitdsa *

250 POKE 23756,1: POKE 23759,234

A 100. sorban eldallitunk a STRINGS fiiggvény
segitségével egy 15 karakter hosszu ‘a$’ sz6-
veges valtozdt. A 110. sorban ezt hozzaadjuk
az "5 REM “ b$ valtozdhoz, és beolvastatjuk a
géppel a 120. sorban a 'KEYIN’ utasitas segit-
ségével (a REM-et kulcsszéként kell beirnit).
Ha ezt futtatjuk, az eredmény ‘C Nonsense in
BASIC’ hibalizenet lesz, valamint az 5. sor 15
db. ‘v’ betlivel (A hibalizenet okarol egyébkeént
cikket olvashattunk a BITLET 40. szdmaban). A
REM sor egy késObbi LDIR rutinhoz kell. Lat-
hatjuk, hogy igy is lehet REM sort késziteni,
valamivel gyorsabban, mint az el6z6 mod-
szervel.

El828 sikeriinkdn felbuzdulva a 130-150. so-
rokban allitsunk el6 egy 10-es REM sort,
amely 5000 (1} db. 1-est tartalmaz, majd a




160-180. sorokban egy 20. REM sort 4732 db.
2-essel. A 200-as sorban a ‘JOIN’ utasitds se-
gitségével a két REM sort osszetoljuk, ezzel
lesz egy 10-es sorunk, ami 5000+4732+REM+
kettéspont=9735 karakter hosszi. Ezt a prog-
ramsort azért kellett két lépésben elkésziteni,
mert egy 9735 karakter hosszisagl ‘a$’ nem
fér el a valtozdteriileten.

Most futtassuk le a programot a 190. sorig
{RUN 100: RUN 130: RUN 160) a hibalizenetek
miatt. Ezzel elkészitettiix a programunkhoz
sziikséges REM sorokat.

FIGYELEM! Az ezutan kdvetkezd memoriacimek
BASIC sorok cimei. Beirasuknal nem lehet a
gépen Interface |, és a 0. Beta Basic sornak a
membdriaban kell lennie.

A 200-as sorban egyetien egy kiterjesztett
POKE utasitassal elhelyezziik a Beta Basic gépi
kodjat a 10. sorba, kOzvetleniil a REM utasitas
utani karakter cimére.

A 210-240. sorokkal beirhatjuk decimalisan azt
az LDIR rutint, amely futtatasakor helyre fogja
tenni a Beta Basic gépi kodjat. Helye az 5-0s
REM sor.

LD DE, 55801 17 249 217

LD HL,24304 33 240 94
LD BC,9734 1 6 38
LDIR 237 176
RET 201

A 250-es sor atalakitia a Beta Basic fliggve-
nyeit tartalmazo 0. sort. A sorszamot 1-re ja-
vitja (POKE 23756,1), és az els6 DEF FN uta-
sitast REM-re valtoztatja (POKE 23759,234).

0 DEF FN R(N)=USR 0...

REM RANDOMIZE USR 0

1 REM R(N)=USR 0: .
....... REM: RANDOMIZE USR 0

A REM sorok feltdltését is elvégeztiik, kiad-
hatjuk a ‘DELETE 98 TO' parancsot, erre a
programrészre mar nem lesz tobbet sziksé-
gilink.

A most kovetkez6 programrész mar bee-
getésre fog keriilni. Feladata a kovetkez6 lesz:
Autostarttal indul, meghivia az LDIR rutint, ez~
zel he!yre teszn a gepz kodot Meghivia a Beta

kweve a 0. sort, amlt elébb meg helyre ken
allitania. Kikodtés meg hogy nem tartalmazhat
Beta Basic utasitast. Ir;uk be a REM sorok ala
a kbvetkezo listat.

100 GO TO 200

110 CLEAR 55800

112 LET c=PEEK 23635+256*PEEK 23636

114 LET b=c+549: POKE c¢+532,b-256*INT
(b/256): POKE c+533,INT (b/256)

120 RANDOMIZE USR (c+528)

130 POKE c+1,0: POKE ¢+4,206

140 POKE 23624,63: POKE 65533,68: POKE
65534,56

150 RANDOMIZE USR 58419

160 POKE 23624,56: POKE 23609,10: NEW

200 CLS: PRINT #0;p 1988 Beta Basic 1.8E
SpVsoft”: PAUSE 0

210 IF INKEY$ < >"y" THEN GO TO 110

A program bekapcsolds, vagy a RESET gomb
megnyomasa esetén autostarttal fog indulni,
miutadn a kiils6 programtar a memdriaba tol-
totte. A REM sorokat atugorva, a 100-as sorrdl
a 200-asra ugrik, ahol sajat copyright felirattal
bejelentkezik a képernyd alsé részén, és bil-
lenty(ilenyomasra var. Ha itt 'y’ billenty{it nyo-
munk (210. sor), semmi sem térténik, a prog-
ram ‘0 OK, 300:1' iizenettel meg fog alini.

Mas billenty{it lenyomva a 110-es sorhoz ju-
tunk. itt beallitjuk a RAMTOP-ot. A 112-es sor
minden eshetdségre szamitva megkeresi a
BASIC teriilet kezddcimét (pl. Interface 1). A
114-es sor az igy kiszamitott 10-es REM sor
cimét irja az LDIR rutinba, amit a 120-as sor
meg is hiv. Ezzel a gépi kod a helyére keriilt.

A 130-as sor helyredllitja a 0. sort. A 140. sor
els® utasitasa leforditva: BORDER 7: BORDER
INK 7. Hatasa: Igaz, hogy a Beta Basic beje-
lentkezik a kereten, de fehér tinta szinnel,
ezért nem lesz lathatd. A 2. és 3. utasitas: az
UDG teriileten elhelyeztiik a magyar ABC be-

- thit. A MEMORYS$ fiiggvény a memoria elsd és

utolsd 2 byte-jat nem kezeli, ezért ezzel a két
POKE utasiiassal az 'O’ bet(it javitottuk ki. A
150-es sortol mar Beta Basic-ben vagyunk. A
160. sorban a keretet visszaallitjuk normalis
értékre, a billentylihangot is beallitjuk, majd
kiadjuk a NEW utasitast. Ez mar a Beta Basic-
ben kiadott NEW, a 0. sor ép marad.

Az igy elkészitett program mar mikodbképes.
Futtatas el6tt azért nem art magnetofonra
menteni (SAVE "eprbeta” LINE 100).

A RUN parancs kiadasa utén a program copy-
right fehrat’tat be;efemkezsk s egy billenty{
megnyomasa utan megjelenik a képerny6 aljan
a villogd 'K kurzor is. llyenkor, ha ENTER-t
nyomunk, el6 kell tiinnie a 0. sornak is.

Ha a program megfeietoen miikodik, elévehet-
jlik a ‘SETUP rutint, és hozzékezdhetiink az
égetéshez.




Az EPROM a gyakoriatban

A programtarat kikapcsolt &llapotban a gép
hatso ‘él-csatlakozojara’ kell illeszteniink. Be-
kapcsolas utan a LED pillanatnyi felvillanasa
jelzi, hogy a programtar az EPROM tartalmat a
Spectrum memoridjaba toltdtte.

LED ToLduRresIL 8
\

KESETRONE

BETA BASIC 1,66 SU0FT
Fuk 2% SPECYRUR ¢ &

BEHRR  predect

Rz

BUS2ESATLAKODO

A kiils6 tar kezelése rugalmas, ha a teljes me-
moriara sziikségiink van, akkor a programtar
barmikor levehetd. Ha a tarban 16K-s EPROM
van, a told-kapcsold bal oldali helyzetében a
RESET megnyomasa utan a normal BASIC je-
lentkezik be, mig jobb oldali alldsban a Beta
Basic.

Ha a Beta Basic bejelentkezett, 'y’ megnyo-
masakor még mindig a normal BASIC-ben
maradhatunk, ekkor egy NEW kiaddsa utan is-
mét hasznéalhatd a gép. Ha mar Beta Basic-
ben vagyunk, akkor is barmikor kiadhatjuk a
‘'RANDOMIZE USR 0’ parancsot, ez a Beta Ba-
sic—et is kikapcsolja. Ezutan CLEAR USR “a"-1,
és ismét NEW. Az eredmény pedig az alap
BASIC lesz, de a magyar ékezetes betlikész-
lettel.

A 4. lista 112. soranak kdszénhetGen a prog-
ram akkor is miikoddképes, ha a BASIC teriilet
kezdGcime, és ezzel egyiitt a REM sorok cime
is valami miatt eltolddott (Interface |, Micro-
drive kompatibilis, ez mar a gyakorlatban is
beigazotodott).

OKFEJTES

Miédrt pont az 1.8 véltozat?

Elgszor is ezzel a programtarral max. 16K-s
programok kezelhetdk, igy a 3.0 mar nem fért
volna bele. A 64K~s programtar mar lényege-
sen tobb koltséget jelent, és hosszu ideig nem
is volt miikodéképes. Masodszor nekiink ez a
verzid a legszimpatikusabb, a szabad memaria
31351 byte, igy béven marad hely programi-
rasra. A 3.0 igaz, hogy sok tdbbletszolgalitatast
nyujt, de azon kiviil, hogy tdbb helyet foglal,
egy kicsit el is lett bonyolitva, és tdbb a hi-
béaja is. Néha pl. ha valamelyik ablak aktiv, és
programot téltiink be magnetofonrdl, eléfor-
dulhat, hogy a fejléc beolvasasa és a prog-
ramnév kiirasa utdn a gép ‘scroll?’ {izenettel
leall. Az is kénnyen el6forduthat, hogy minden
lathatd ok nélkiil elszall a Beta 3.0, magaval
repitve tobb drai munkankat is. A 4.0 verzio
egyébként egyeldre nincs még a birtokunkban.
Miért ebben a formaban égettiik be?

Azért nem definidltunk pl. billenty(iket, mert
egy CLEAR utasitds utan (amit elég gyakran
hasznal az ember), minden definidit billenty{
tartaima elvész, lehet kezdeni az egészet el6-
r6l. A mi altalunk égetett forma egyébként az
alap 1.8 valtozat, kiegészitve a magyar UDG
karakterekke!l, amelyek KEYWORDS 0 {izem-
modban  elérhetok. Inditdskor a rendszer
KEYWORDS 1 {zemmodban jelentkezik be,
AUTO parancsra a sorszamozas 10-t6l indul,
és tizesével ndvekszik.




Az el6z6 alkalommal megismerhettiik, hogy
ez az Oonmagaban nagyszer(i periféria milyen
menii-funkcidok kivaltasaval segiti el6 a haté-
kony nyomtatasi lehet8séget. Most azt tekint-
jik at, hogyan vezérelhetd BASIC-bol, milyen
moédon oldhatd meg segitségével a lapozas,
és hogyan illeszthetd Ossze az egyes ismert
rendszerprogramokkal.

A MULTIPRINT vezériése BASIC utasitasokkal:

A standard BASIC nyomtatasi parancsok 95%-
ban {izemképesex,

LPRINT - minden helyzetbGl probléma nélkiil
miikodik.

LLIST - hosszabb programok listazasa esetén
eléfordulhat, hogy az els6 sor nyomtatasa hi-
bas lesz, ilyenkor a MULTIPRINT hibasan inici-
alizdlodott, bar utdlag elegendd csak az elsé
sort ujra kinyomtatni.

COPY - szintén hosszabb programok esetén
okozhat gondot alkalmazésa, mivel meghata-
rozott méreti munkaterilletre van sziiksége a
gép sajat RAM teriiletén beliil. liyen esetben
‘Out of memory... hibalizenetet kapunk.

Bekapcsolaskor a MULTIPRINT a kévetkez6
beallitott {DEFAULT) értékeket tartalmazza:

LINE FEED - ON
TEXT COPY
TOP LINE - O

TOKENS - ON
WIDTH - 80 character
BOTTOM LINE - 23

A MULTIPRINT rendelkezik azzal az elonyds
tulajdonsaggal is, hogy kiboviti a gép alap—
utasitaskészietét. A MULTIPRINT parancsait
REM alatt kell elhelyezni. Az altalanos szintak-
tika a kovetkezd:

REM MP, ..

A rendelkezésre allé6 lehetbségeink a kovetke-
20k (a bemutatast tetszdleges adatok szolgal-
jak):

REM MP,LFD - LINE FEED OFF moddban

REM MP,LF1 - LINE FEED ON maddban

REM MP WDB0 - karakter-oszlopok szama:80

{megadhatd 0-255)

REM MP,LM12 - balmargd a 12. oszlopra

{megadhaté 0-255)

REM MP,TM8 - Felsd sor a lap tetejétdl 8
sorral lejjebb

{megadhatd 0-23)

REM. MP,BE10 = also sora lap aljatol 10 sorral
feljebb

(megadhaté 0-23)
REM MP,CPT - TEXT COPY bedllitasa
(csak ASCH karakierek)

REM MP,CPN - NORMAL COPY beadllitasa
{711 cm méretii HI-RES copy)
REM MP,CPL - LARGE COPY beallitasa
{12,7x16 ¢cm méretli HI-RES copy)
REM MP,CPS — SHADED COPY beallitasa
(12,716 cm méretl shaded copy)
REM MP,LLS12 - Bedllitja a sorok kozotti szii-
netet 12/72 értékre (1/6")
{megadhaté 0-255)
REM MP,TKO - Kikapcsol a TOKEN iizemmod-
bol.
llyenkor a MULTIPRINT 0-255 értékii CHR$ adatokat ké-
pes kikiildeni a nyomtatoéra, ez lehet ESCAPE szekvencia,
vagy binaris adat is. Megjegyezziik, hogy a LINE FEED
automatikusan beallitodik REM MP,LF1 kiadasat kovetden.
Ebben az iizemmddban az LLIST parancs nem hasznalha-
t6.
REM MP,TK1 - Bekapcsolja a TOKEN {izemmo-
: dot

Ezt az lizemmaddot kell beallitanunk, ha BASIC programot
akarunk kinyomtatni az LLIST parancs segitségével. Csak
az ASCH karakterek (CHR$ 32-127) és a CARRIAGE
RETURN (kocsivissza/soremelés) kéod (CHR$ 13} miikédik
zokkendmentesen, az egyéb kdédok megjelenésekor a
nyomtatasi sebesség csoékken, ugyanis ilyenkor a megfe—
leldé funkcié elébb dekddolasra keriil. Az ilyen specialis
koédok a kdévetkezbk:

CHR$ 6 - Tabulacio
Bedllitja a nyomtatas kezdd poziciojat kdzépre a bal mar-
g6 aktudlis értékéhez képest. Megfelel az LPRINT, pa-
rancsnak.

CHR$ 22 - AT vezerlo
Két numerikus paraméter kdveti. Megfelel az LPRINT AT
Y, X parancsnak

CHR$ 23 - TAB vezérid
Egy numerikus paraméter kdveti. Megfelel az LPRINT
TAB % parancsnak.

CHR$ 27 - Direkt vezérlo
A CHR$ utasitast kovetd kod kozvetien vezériést hajt
végre a nyomtatd szamara. Pl. nyomtaté RESET az
ESCAPE “\" parancsal lehetséges, ez egyébként a CHR$
27+"\" lanccal irhaté le. A MULTIPRINT felhasznalasakor
ez a kdvetkez8képpen néz ki CHR$ 27; CHR3$ 27;
CHR$ 27; =

CHRS 128-143 Blokk gr. karakterek
Ha TEXT COPY-t kériink, ezeknek a karaktereknegk a he-
lyén SPACE jelenik meg. Maskilonben a grafikus karakter
megjelenik, de ennek alapvetd feltétele egy pontmatrix
nyomtaté felhasznialdsa.

CHR$ 185-255 - BASIC kulcsszavak
Nyomtatadskor a megfeleld BASIC utasitas kulcsszava is
realisan jelenik meg a megfelelo kod alapjan.

REM MP,PDn,27,82,3 - Kdzvetlen nyomtatove-
zérlés definidldsa kddlanc segitségével.

Az _itt l4thaté példa az ESC 82,3 kéd, amely EPSON
nyomtaidkon kivalasztja az angol karakterkészletet.

REM MP,PDn,0 - Figyelmen kiviil hagyja az 'n’
definialt vezérid kédot.




R

REM MP,PDn,1 - Aktiv allapotba helyezi az 'n’
definialt vezérid kddot.

Megjegyzés: 'n’ értéke 0-5 kdzétt lehet. A definicio
utén elegendd az adott vezérlést LPRINT CHR$ n utasi-
tassal kivaltani, ahol ‘n’ az adott definicihoz rendelt ér-
ték.

10 REM WiP,PD1,27,52

Definialunk egy ‘1’ kédléncot, amely megfele!l az ESC “4"
szerkezetnek, azaz az EPSON kompatibilis nyomtatdkon
beéllitia @z ITALICS készletet.

20 REM MP,PD2,2753

Definidlunk egy ‘2’ kédléncot, amely megfelel az ESC “5”
szerkezetnek, azaz az EPSON kompatibilis nyomtatékon
kikapcsolja az ITALICS készletet.

30 FOR n=1 TO 2: GO SUB 50: NEXT n: STOP
50 LPRINT CHR$ n; "SPECTRUM VILAG”

60 RETURK

A program eredményeképpen a ‘SPECTRUM
VILAG’ felirat egyszer normal, egyszer pedig
ITALICS betlikkel nyomtatddik ki a nyomtatdn.

Az egyes parancsok egy REM alatt is elhe-
lyezhetdk, ilyenkor vesszdvel kell ezeket elva—
lasztanunk:

REM MP,LF1,WD20,TK1

Amennyiben érvénytelen tartoméanyba esik a
megadott paraméter, a gép ‘G Parameter er—-
ror’ hibaiizenettel valaszol.

A MULTIPRINT Osszes valtozdja (beleértve a
PD vezériG-lancokat is), a MULTIPRINT sajat 8K
RAM-jaban tarolddik, igy ezek egy esetleges
NEW, vagy rendszer RESET kdvetkeztében sem
sériilnek meg. Az alaphelyzetben bedllitott
(DEFAULT) értékek mindig visszaallithaték egy
REM MP (+ENTER) utasitds kiadasat kdvetden.

A MULTIPRINT PROGRAMOZASA

Azokban a verziokban, amelyekbe méar beépi-
tették a (Jjump opcidt, lehetdségiink van kdz-
vetlen gépi kddu belépéseket végezniink, ez
elvégezhetd a MULTIFACE PROGRAMOZASA
szerint, amelyrdl a ‘SpV’ 7. részében esett sz0.
A MULTIPRINT is az els6 memorialapot lapoz-
za fellil (0—-16384/0000h—4000h). A lapozas a
MULTIFACE Osszes verzidjaval ellentétben dj
portcimeken torténik:

IN A(187) ill.  IN A,(BBh) - helapozas

IN A(181) ill.  IN A(BFh) ~ kilapozas
OUT A(187) ill. OUT A,(BBh) - NMI biztositdsa
QUT A,(181) ill. QUT A,(BFh) - NMI biztositdsa

A MULTIPRINT software kompatibilitisa

MieiStt  barmilyen software-t betdltenénk,
inicializaljuk a nyomtatdt: LPRINT (ENTER).

TASWORD 2, 3 és +2

Mieldtt betdlthik a TASWORD-6t, adjuk ki
LPRIKT: REM WP, TKO (+ENTER).

Céliszer(l ezt az inicializalast beépiteni a BASIC
LOADER-be. TASWORD 2 esetén a ‘G’ opcidt
kdvetden (id. "JATEK ES PROGRAM SPECTRUM IV. 109.
old. - LSI ATSz, 1987) adjuk meg a kdvetkezd kd-
dokat:

"CODE 1:0
CODE 2:0
CODE3:0
CODE 4 : 57855

OMEBICALC 2

Betoltése elott allitsuk 4t a MULTIPRINT meg-
feleld opcidjat NORMAL-, vagy LARGE COPY
allapotba, vagy ugyanezt irjuk be a LOADER-
be, megfeleld REM MP,... segitségével.

QOCP software—ek
Valasszuk ki a ‘KEMPSTON E’ opci6t.

VTX 5000 MODEM + software

Nyomjunk BREAK~et a VTX fémeniijében, majd
REM KP,.. segitségével adjuk meg a HI-RES
COPY valamely véltozatat.

GENIE DISASSEMBLER

A GENIE BASIC LOADER-ébe
kdvetkezd sort:

1 POKE 28815,211: POKE 28816,191: LPRINT:
REM MP,TKO

Amikor a GENIE megkérdezi a Page In/Out
adatokat, in-re irjuk be a 187-et, Qut-ra pedig
a 191-es értéket.

irjuk be a

lMegjegyzések: A MULTIPRINT vardazsgombjat soha
ne nyomjuk meg, ha az INTERFACE L-en keresztiil kom-
munikédciot végziink (pl. MICRODRIVE-ra).

A COPY paraméterek a MULTIPRINT RAM 8240 (2030h)
cimétdl tarolédnak el pl. 27,75,0,1 - NORMAL COPY,
27,76,0,3 - LARGE COPY.




Ahhoz, hogy megszolaltassuk a hanggene-
ratort, elBszor is ki kell nyitni a kimeneti csa—
tornakat Ha tiszta hangot akarunk, ki kell kap-
csolni a zajt (R7 = 56). Valasszunk mind a
harom csatornara kdzepes hangerd-értéket
(R8-R10 = 8), majd adjunk tetszGleges értéket
a hangmagassagoknak (R0, R2, R4). A minta-
program a kévetkezOképpen néz ki:

10 OUT 65533,7: OUT 49149,56
20 OUT 65533,8: OUT 49149,8
30 OUT 65533,9: OUT 49149,8

40 OUT 65533,10:
50 OUT 65533,0:
60 OUT 65533,2:
70 OUT 65533,4:

OUT 48149,8

OUT 49149,200
OUT 49149,133
OUT 49149,103

Futtatdas utdn azt tapasztaljuk, hogy a harom
hang megszdlal, de elég hamisan, .

Szdlaltassunk meg egy szép do-mi-sz6 ( C-E-
G ) hangzast a 4. oktavban. EIObbi prog-
ramunkat modositsuk az 50. sortd! kezdve:

50 OUT 655%33,0:
55 OUT 65533,1:
60 OUT 65533,2:
65 OUT 65533,3:
70 OUT 65533,4:
75 OUT 65533.4:

OUT 48149,144
OUT 48149,2
OUT 49149,8
OUT 49149,2
OUT 49149,182
OUT 49149,1

50 OUT 65533,7: OUT 49149,7
90 OUT 65533,12: OUT 49149,7
100 OUT 65533,13: OUT 49149,9
110 PAUSE 0: GO TO 10

A 110. sor jelentésége abban all, hogy ha fo-
lyamatosan lenyomva tartunk egy billentyd(t,
egy gépfegyver zajat szimulalhatjuk.

Ujabb moddositasokkal a programunk egy ko-
zeledd gbzmozdony hangjat produkalja:

1 LET A=31

10 OUT 65533,0:
20 OUT 65533, 1:
30 OUT 65533,2:
35 OUT 65533.3:
40 OUT 65533.4:
50 OUT 65533,7:
60 OUT 65533,8:
70 OUT 65533,9:

OUT 49148,200
OUT 49149,7
OUT 49149,130
OUT 49149,7
OUT 49149,60
OUT 49149,31
OUT 49149,16
OUT 49149,16

80 OUT 65533,10: OUT 49149,16

85 OUT 65533,6:

OUT 49149,INT A

90 OUT 65533,12: OUT 49149,12
100 OUT 65533,13: OUT 49149,9

105 LET A=A-0.1:

IF A<1 THEN STOP

7110 FOR I=1 TO 10: NEXT I: GO TO 10

Két csatorndn szdlaltassunk meg egymastol

Futtassuk ismét a programot és azt, tapasz—
taljuk, hogy a hangok konszonansak, egy-
maéshoz illenek.

Nulldzzuk ki a hanggenerator regisztereit, majd
NEW paranccsal 16roljik a programot is. A ko-
vetkezd mintaprogram a csilingeld harangok
vagy az {lvegpoharak hangjara emlékeztetd
hangot szoialtat meg:

10 OUT 65533,0:
20 OUT 65533,1:
30.0UT 65533,2:
40 OUT 65533.4:
50 OUT 65533,7:
60 OUT 65533,8:
70 OUT 65533,9:

QUT 49149,200
OUT 49149,1
OUT 491749,130
OUT 48149,60
OUT 49149,56
QUT 49149,16
QUT 48148,16

80 OUT 65533,10: OUT 49149,16
90 OUT 65533,12: OUT 49149,50
100 OUT 65533,13: OUT 49149,8

Most modositsuk a kovetkezé sorokat, hogy
egy pisztolylovéshez hasonlité hang szdlaljon

meg:

eltérd magassagt hangokat, a harmadikon pe-
dig egy dobgép alapot. Ehhez a kovetkezd
program futtatasa sziikséges:

10 OUT 65533,0: OUT 48149,36: OUT
65533,1: OUT 49149,1

20 OUT 65533,2: OUT 49149,32: OUT
65533,3: OUT 48148,9 )

30 OUT 65533,4: OUT 49149,144:.0UT
65533,56: OUT 491494

40 OUT 65533,7: OUT 49149,56

50 OUT 65533,8: OUT 49149,12

60 OUT 65533,9: OUT 49149,11

70 OUT 65b33,10: OUT 49149,16

80 OUT 65533,12: QUT 48149,5

90 OUT 65533,13: OUT 49149.8

Az alabbi program a véletlenszam-generator
felhasznalasaval szemiéitet érdekes hatast:

10 OUT 65533,7: OQUT 49149,56

20 OUT 65533,8: OUT 49149,INT (RND*15)

30 OUT.65533,9;: OUT 49149,INT (RND*15)

40 OUT 65533,10: OUT 491489,INT (RND*15)

50 LET A=INT (RND#255): LET B=INT
(RND#15}




60 LET C=INT (RND*255): LET D=INT
(RND*15)

70 LET E=INT (RND*255): LET F=INT
(RND*15)

80 OUT 65533,0: OUT 49149,A: OUT
65533,1: OUT 491498

90 OUT 65533,2: OUT 49148,C: OUT

 65533,3: OUT 48149,0

100 OUT 65533,4: OUT 48149,E: OUT
65533,5: OUT 49149,F

110 GO TO 20

Mindezek utan elérkezett az ideje, hogy vala-
milyen felismerheté dallamot is eljatsszunk.
Hasznéljuk ki a harom csatornat, s egy ismert
dallamot jétsszunk el kidnonban, vagyis az
azonos - de kilonbdz6 oktdvon — megszodlald
dallamok egymas utadn folyamatosan lépnek
be, igy igen érdekes hatast ériink el.

A vezérlé szakasz a 10-50 sorok kodzott lett
elhelyezve, a 100. sortdl taldljuk az adatokat.

10 READ a
20 IF a=16 THEN OUT 65533,7: OUT
49149,63: STOP '
30 IF a>16 AND a<21 THEN LET a=a-16:
PAUSE 40/a: GO TO 10
40 READ b
50 OUT 65533,a: OUT 48148,b: GO TO 10
100 DATA 7,56,8,15,9,15,10,15
110 DATA 0,235,1,1,18,0,182,1,1,18,0,134,1,1,
18,0,235,1,1,18 |
115 DATA 0,235,1,1,18,0,182,1,1,18,0,134,1,
1,18,0,235,1,1,18
120 DATA 0,134,1,1,2,214,3,3,18,0,112,1,1,2,
107,3,3,18,0,72,1,1,2,12,3,3,18,2,214,3,3,18
125 DATA 0,134,1,1,2,214,3,3,18,0,112,1,1,2,
,107,3,3,18,0,72,1,1,2,12,33,18,2,214,33,18

130 DATA 0,72,1,1,2,12,3,3,4,246,5,0,20,0,35,
1,1,20,0,72,1,1,2,224,3,2,4,219,5,0,20,0,112,
1,1,20,0,134,1,1,2,144,3,2,4,195,5,0,18,0,
235,1,1,4,246,5,0,18

135 DATA 0,72,1,1,2,12,3,3,4,246,5,0,20,0,36,
1,1,20,0,72,1,1,2,224,3,2,4,219,5,0,20,0,112,
1,1,20,0,134,1,1,2,144,3,2,4,195,5,0, 18,0,
235,1,1,4,246,5,0,18 .

140 DATA 0,235,1,1,2,144,3,2,4,195,5,0,20,2,
72,3,2,20,0,144,1,2,2,144,3,2,
4,184,5,0,20,2,224,3,2,20,0,235,1,1, 2, 12,
3,3,4,164,5,0,18,2,214,3,3,18

145 DATA 0,235,1,1,2,144,3,2,4,185,5,0,20,2,
72,3,2,20,0,144,1,2,2,144,3,2,
4,184,5,0,20,2,224,3,2,20,0,235,1,1,2,12, 3,
3,4,164,5,0,18,2,214,3,3,18

150 DATA 0,0,1,0,2,214,3,3,4,164,5,0,20,4,146,
5,0,20,2,31,3,5,4,164,5,0,20,
4,184,5,0,20,2,214,3,3,4,195,5,0,18,4, 246,
5,0,18

155 DATA 0,0,1,0,2,214,3,3,4,164,5,0,20,4,146,
5,0,20,2,31,3,5,4,164,5,0,20,
4,184,5,0,20,2,214,3,3,4,195,5,0,18,4,
246,5,0,18

160 DATA 2,0,3,0,4,246,5,0,18,4,72,5,1,18, 4,
246,5,0,17

165 DATA 2,0,3,0,4,246,5,0,18,4,72,5,1,18,4,
246,5,0,17

170 DATA 4,0,5,0,16

Az adatokat kdnnyen elgépelhetjiik, igy végez-
ziik el a kdvetkez6 ellenbrzést:

LET 2=0: FOR i=0 TO 470: READ a: LET 2=
z+a: NEXT i: PRINT 2

Ha az eredményiink 17240, igy minden rend-
ben van, maskiildnben nem art ellendrizni a
listat!




VI UGRO UTASITASOK (FOLYT.)

Az elmuit alkalommal megismertiik a feltétel nélkiili ugré utasitdsokat, most azokat tekintjiik at,
amelyek csak valamely elGzetes feltéte! teljesiilése esetén hajtédnak végre. A feitételhez kotott
ugrd utasitdsok minden esetben valamely jelz0bit allapotét vizsgaljadk Az egyes alcsoportokat is
eszerint kiilonboztstjiik meg.

4. Az atviteli jelzdbit allapotatdl fiiggd ugras

Négy olyan utasitast kiilonboztetiink meg, amely csak akkor hajtja végre az ugrast, ha az atviteli
jelzObit allapota az utasitas szerkezetének megfeleld.

Az atviteli jelz8bitrdl a kezdet kezdetén mar volt sz6. Par szoban azért ismételjiik at a vele kap-
csolatos tudnivalokat. Az atviteli jelz6bit az ‘F regiszter 0. bitje (CARRY FLAG = C). Ez jelzi a bi-
naris tlilcsordulast. Az 6sszeadd és kivond utasitasoknal mar lattuk, hogy tobb utasitas (pl. ADD,
ADC, SUB, SBC) tui-, ill. alulcsordulas esetén 1-be allitja ezt a jelzObitet. Azt is megismertiik,
hogy a logikai. utasitasok (AND, OR, XOR) minden esetben torlik az atviteli jelzObitet. Néhany bit-
léptetd utasitas (ezekrd! csak késdbb lesz sz8) is hatassal van az atviteli jelzObitre. Az atviteli jel-
z0bit allapota tehat sok esetben meghatarozd lehet a program végrehajtasa szempontjabol. Ezt a
lehet6séget hasznalhatjuk ki eldgazasok végrehajtasara, ugyanis a feltételes ugrd utasitasok valo-
jaban a BASIC IF.. THEN szerkezethez allnak a legkdzelebb.

D2 X Y 210,%,y JP NC,CIM

DA X Y 218,x,y Jp C,CiM
30 N 48,n JR NC,CIM
3 N 56,n JR C,CIM

ahol x,y (Xh, Yh) a CIM alsé/fels6 byte-ja, n (Nh) pedig a relativ eltolasi kod.

‘NC’ jelenti azt az allapotot, amikor az ugras csak akkor hajtddik végre, ha az atviteli jelzObit zé-
rus értékli, mig 'C’ esetén akkor, ha 1-es. JP és JR az abszolit és relativ ugrast jelenti, mint
ahogy mar azt az eimuit alkalommal megismertiik.

pld. 40000 3E 46 62,70 LD A,70
40002 FE 50 254,80 cp 80
40004 DA 00 80 218,0,128 Jp C,32768
40007 c9 201 RET

Mi is torténik itt valdjaban? Az ‘A’ regiszter értékét feltSitjiik 70-nel, majd 6sszehasonlitjuk az ‘A’
regiszter tartalmat 80-nal. Ha visszaemiékeziink az Osszehasonlitd utasitdsoknal elmondottakra,
esziinkbe jut, hogy ha Osszehasonlitaskor az ‘A’ regiszter tartalma kisebb, mint a konstans adat-
byte, akkor a 2érus jelzObit 0 marad, de az atviteli jelzObit 1-be valt. Az 8sszehasonlitast kdve-
tGen tehat a ‘C’ jelzObit 1 értékii lesz, s az ugras megtorténik a 32768-as cimre. Mieldtt futtatjuk
ezt a kis kodot, ne felejtsiink a 32768. cimre 201-et elhelyezni, maskiilénben ismét rafut a ve-
zérlés a 40000. cimre, és a végtelen ciklusbdél nem tudunk kilépni (tdmondatban lefagy a gép).

5. A 2érus jelzObit allapotatdl fiiggd ugras

Ebben a csoportban is 4 utasitast kiilonboztetiink meg. A zérus jelzObitrdl is esett mar szé (ZERO
FLAG = Z). Ez az 'F regiszter 6. bitje. Ez a jelz6bit 1 értékre vait abban az esetben, ha egy mi-
velet eredménye zérus lett, maskiilonben torlddik. A zérus jelz&bitre sok utasitds hatdssal van. Az
Osszes olyan utasitds, amely 8 bites mfiiveleteket hajt végre (pl. ADD, INC, SBC, CP, XOR, stb.)
minden esetben 1-be allitjdk ezt a jelzdbitet, ha a mlivelet eredménye zérus lesz. A zérus jelzObit
allapotat az LD utasitasok nem hefolyadsoljak (kivétel LD AL, LD AR). Tébb olyan utasitas is ha-
tassal van a zérus jelzbbit allapotadra (pl. bitléptetd, blokk-keresd utasitdsok), amelyekkel még
nem talalkoztunk. Ezekr6l késObb lesz szo.

c2 x ¥ 194,%,y JP NZ,CIM
ca % ¥ 202, %,y Je Z,CIM
20 N 32,8 JR  NZ,CIH
28 N 40,0 JR  Z,CIH




ahol xy (Xh, Yh) a ‘CIM’ alsé/fals§ byte—ja, n(Nh) pedig a relativ eltoldsi kdd. 'NZ' és 'Z értelme-

w "

zése az eléz6ekben leirtak szarint térténik.

pld. 40000 0E OF 14,15 LD C,15
40002 oD 13 pEC C
40003 aF , 175 XOR A
40004 Bl 177 OR C
40005 20 FB 32,251 JR  NZ,40002
40007 c9 201 RET

Ebben a mintapéldaban azt szemlettet;uk hogy egészen addig vssszaugras torténik a 40002. cim-
re, amlg a 'C regtszter értéke el nem éri a 2érust Amikor ez megtortemk 2 program futdsa a

40007. cimen folytatdodik, azaz a rutinnak vége. BASIC-ben ezt a kévetkezbképpen szemléltethet-
tilk volna:

10 LET C=15

20 LET C=C-1

30 LET A=0

40 IF C<>0 THEN GO TO 20
50 STOP

6. Az elSjel jelzGbit dllapotatdl fiiggd ugras

Itt csak két utasitast taldlunk. Ezek abban az esetben hajtanak végre ugréast, ha az elGjet jelzGbit
az utasitasban megadott allapott. Az eljel jelzdbit (SIGN FLAG - POSITIVE = P, MINUS = M) az 'F
reglszter 7. bitje. Altalaban az eredmeny iegnagyobb he!vterteku blt;enek aHapota szerint all be.
Ertéke poz&tﬁv szémoknal zérus, mig negatw szamokndl 1. Az eldjel ;ebzobst tehat pont forditott

eredményt tandsit. Allapotat az elozoekben felsorolt utasitdésok a mar emlitett mddon befolya~
soljak.

F2 X ¥ 242,%,y J» P,CIM
FA X Y 250,%,y Jp  M,CIM

ahol xy (Xh, Yh) a ‘CIM’ alsd/felsé byte—;a

Az elsb esetben akkor torténik ugras, ha az eredmeny pozitiv, a masodik esetben pedig akkor, ha
negativ. ¢

7. A tilcsordulds/paritas jelzSbit allapotétdl fiiggd ugrds

ltt is két utasitdst kiildnboztetlink meg. Ezek akkor hajtanak végre ugrast ha a tdlcsordulas/
paritds jelzdbit az utasitdsban megadott allapotd. A tutcsordutas/parstas jetz&bit (OVERFLOW/
PARITY FLAG = P/V) az 'F regzszter 2. b:t;e Szerepe kettos Tobb izben az eredmény a tuicsor—
duldsnak megfeleld, mig mas utasitdsok végrehajtasa esetén a jelz6bit a paritds-ellenérzés ered-
ményének megfelelden befolydsolddik

B2 X ¥ 226,%,¥ Jp  PO,CIM
BA X ¥ 234,%,y JF  PE,CIM

ahol x,y (Xh, Yh} a ‘CIM’ alsd/felsé byte—ja.

Ezek az utasitasok ritkdn hasznéalatosak gépi kodu programokban, elsGsorban azért, mert mas
utasitasokkal is kivalthatdk.

A kivetkezdkben a ciklus-szervezéssel, a stack mivelatekkel, a bit-léptetd utasitasokkal fogunk
foglalkozm Lassan belekezdhetiink egyszerl gepn kddu programjaink megtervezésébe is. Akik ugy
érzik, mar kaptak elég ihletet az alapok elsa;atitasahoz azoknak javasoljuk, tanulmanyozzak a
Programozastechmka’ témakorokben szerepld listdkat, sok Hasznos fogast elleshetnek a rutinok

szerkezetébdl, nem beszélve arrél, hogy az eddig megismert utasitasok mikddésére is talalhatnak
kivalo mintapéldékat.
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