& VP mikor egy Spectrumos eldszOr Jar
Londonban, a replildtérre megerkezve re-
pesve varja, hogy a hatalmas rekldm-
transzparensek kozott —megpillantsa a
Sinclair nevet, vagy valamely periféridt
gydrté cég emblémdjat. Sajnos csalddnia
kell, ugyanis a toménytelen élelmiszer-,
dohdny-, italdru mellett sportkocsikina-
lat, HI-FI berendezések reklédmai néznek
farkasszemet a turistdval. Elvétve fordul
csak eld szamitdstechnika a falakon, de
kivétel nélkil IBM PC és vele kompatibi-
lis klénok gydrtéi kindljék porteékdikat.
A repiilétér oridsi csarnokdt elhagyva
tobbféleképpen is megkizelithetjik a Brit
f6varos centrumat. A tehetdsebbek dri
médra beiilhetnek az évtizedek 6ta  hagyo-
manyos AUSTIN taxi-ba, akik rdérnek, fel-
lilhetnek a vdrosba tarté piros emeletes
buszra, akik pedig gyorsan €s viszonylag
olcsén szeretnének utazni, igénybe vehe-
tik a hires londoni metrét, melyet az
'dslakosok' egyszerten csak  TUBE-nak
(csB) neveznek.

A virosba érve (jabb csalddds éri a lel-
kes Spectrumost. Nem érdemes ugy elindul -
ni a belvéros utcdin, hogy Sinclair sza-
mitdgépekkel és tartozékaikkal foglalkozd
lizletet keresiink, de még ugy sem, hogy
kizdrdlag mikro-gépek software-eit eldru-
s{té boltba szeretnénk eljutni, mert
elébb utdbb azon vessziik észre magunkat,
hogy a Big-Ben toronydrédja mar az gjfeli
dallamokat jdtsza, ennek pedig egyenes
kivetkezménye, hogy mar csak néhany - ki-
mondottan illatszereket és élelmiszert
drusits - bolt tart nyitva, no meg a mu-
laték, éttermek is, de itt valdszindleg
nem fog a pincér BATMAN-t kindlni nekink
félaron.

A lehet@ségeinket teljesen mds szemszog-
b6l kell felmérnink. Londonban ill. az
egész szigetorszdgban éridsi bolthaldza-
tok és sok kis kereskedd egylittes erdvel
kiizd a fennmaraddsért. Minden kereskedd
j61 meg'font'olja, mit tesz ki a kirakat-
ba. Minden bolthaldzatnak megvan a sajdt
profilja. Az egyik legnagyobb monopdlium
a 'HARRODS', de 6k sem részesitik eldny-
ben a Sinclair gépek és tartozeékaik 4&ru-
sitds4t. Tobb nagyobb bolthdldzat (pl.
DIXONS, W.H.SMITH) azt drulja, amire €p-
pen igény van, pl. jelenpillanatban ndluk
mar 16/48K gép nem 1is kaphatd, csak a
126K kiilonbbzd modozatait (+, +2, +3)
srul 3ak. A perifériasellédtottsdg sem toke-

letes, a vasarlderd igen rovid idd alatt
nagy mennyiséget szivott fel, és a keres-
let egyszer(ien visszaesett. EbbSl addddan
MULTIFACE-re, vagy OPUS-ra elég nehezen
bukkanhatunk. A specidlis periféridkat
inkabb kisebb miszaki kereskedésekben er-
demes keresni (pl. K.K.STATIONERS). Ezek-
ben 4ltalaban 'hegyekben' dllnak a kicso-
magolatlan dobozok, csak a vésarld sze-
rencséjén milik, hogy éppen talédlt olyat,
ami érdekli (pl. 3 csatornds hanggenerd-
tort).

Ugyanez a 'pangéds' érezhetd a software
forgalmazdssal kapcsolatban is. Software
is csak a kijelolt bolthdldzatokban
kaphatd (pl. WOOLWORTH, LASKYS, BOOTS,
RUMBELOWS, W.H.SMITH, COMET, stb.). Nem
kell arra szamitani, hogy ezekben a
boltokban minden programot megvehetink,
amit szeretnénk, pl. a WOOLWORTH hdlézat
boltjaiban a hanglemezek, audio- €s
video-kazettdk ill. CD 1lemezek mellett
taldljuk meg a polcokon a software-eket,
de itt csak az olcsdbb (1-2 Font értékd)
MASTERTRONIC, CODE MASTERS stb. programok

kaphaték. A W.H.SMITH-nél mar Jobb a
védlaszték, de dragdbb, és felhaszndldi
software itt sem kaphaté. Tobb napi

csatangoldst kdvetden mindenki belatja,
hogy az angolok féképpen megrendelésre
vannak berendezkedve, nem is csoda, hogy
software hdzak tomkelege kindlja
portékdit a folydiratok hasdbjain, hiszen
érdeke, hogy csak annyit sokszorositson,
amennyire igény mutatkozik. Mindettol
figgetleniil, ha  0Osszehasonlitjuk a
jelenlegi helyzetképet az 6t évvel
ezelGttivel, megdllapithatjuk, hogy
csillapodott a londoni Spectrum 1ldz, az
akkori fiatalok tobbsége ma mdr -~ AMSTRAD,
vagy ATARI geépre pértolt at, igaz djabbak
vették 4t a . stafétabotot, mind a
fejlesztok, mind a felhaszndldk koreben.

Mi azért reméljik, hogy a8 hazautazd
Spectrumos nem fog rossz szdjizzel tavoz-
ni a szigetorszagbdl, még akkor sem, ha
megmaradt 2 Fontjdn a repiildtéren mdr
csak csokoladét vehet, pedig a FEUD-ot
1,99-ért drultdk a PICCADILLY melle




ERIK: PHANTOM
OF THE ODPERA
Crysys

Egy kevésbé ismert francia iré, Gaston
Leroux novelldja hamar ismert lett a vi-
ldgban. Lon Chaney rendezésében némafilm
is késziilt bel6le, majd Webber haszndlta
fel az ttletet a 'West End' c. musical-
ben. Most a Crysys piacra dobta a tipté-
net szdmitégépes védltozatat. Erik egykor
csinos fid volt, de egy szerencsétlen tiiz
kovetkeztében borzasztdan csdinya lett, és
egylgyl. Bosszivégyat érzett a szépséggel
megdldott emberek irdnydban, igy esett
meg, hogy a parizsi operahdz ismert szg-
listdjdt, Krisztingt elrabolta, és elrej-
tette az operahdz alatt hidzdédé alagit-
rendszerben. Raoul a tenorista Krisztina
keresésére indul, de a labirintus bonyo-
lult, és tele van veszélyekkel. Izgalmas
torténet, j6 grafika.

DEVIANTS
Players

Az akcidjdtékok kedveldinek ajanljuk ezt
a 'V' stilusi jdtékot. A 'DEVIANTS' hivei
birtokukba vettek egy kulcsfontossédgly Gr-
dllomdst. A csillagkdzi rendérség oszta-
gai régdta azon faradoztak, hogy 'kitaka-
ritsék' az Gréllomdst, de nem sok siker-
rel jartak, ezért elhatdroztdk, hogy meg-
semmisitik azt. A bevetéshez sziikséges
eszkozoket titokban becsempészték a bg-
zisra, és fohdsiinknek kell a feladatot
végrehajtania. Meg kell taldlni a beprog-
ramozatlan nukledris bombdt, valamint an-
nak mind a é db. detondld radjat. A deto-
nalé rudakhoz darabonként 6 db. megfeleld
kulcsot is Ossze kell gydjtenink, s ter-
mészetesen néha 'megzavarnak' benniinket
ténykedéslinkben. Fesziilt izgalom, szép
sprite-ok, a zene lehetne Jjobb is.

-sziltek az este, és meég a jegyet sem volt

SIDEWALK
Infogrames

A francia illetfségli software h&z sem
tétlenkedett az utébbi idében. A 'Side- -
walk' (jdrdaséta) humoros torténettel fe— .
szerezett kalandjdték. Torténetiink hése
pérul jart, ugyanis a motorjat elloptsk.
Ez kinosan érintette 6t, ugyanis szoritja
az 1dd, mivel bardtn6jével koncertre ké-

ideje megvenni. Elindul tehdt a vdrosban, |
hogy megtalédlja a motort, mert csak a se-

gitségével tudja az esti pragramot meg-
szervezni. A képernyd felst része mutatja
a varos utcédit, alatta Uzenetmezd, lega- |
lul pedig az un. ikon-mezé talalhatg. Az
utcédn vannak jé és rossz emberek, ez |
utdbbiakkal esetleg verekedniink is kell. .
Energiaszintiinket a jobb oldalon 14thatd |
sOroskrigli jelzi.

STAR PILOT
Firebird

Nem &11 szdndékunkban Gcsarolni egyetlen
cég jétékdt sem, foként akkor nem, ha £
tudjuk, hogy a Firebird és a Mastertronic |
havonta 4-5 jdtékkal is meglepi a piacot. |
Ett6l figgetleniil 1988. elején megjelenni
egy olyan jédtékkal ami még 1984-ben is
elég kemény kritikat kapott volna, elég
nagy batorsdg. A jdték kezelése rendkiviil
egyszer(, eés stilusdra megannyi ‘'klént'
fedezhettiink fel az utdbbi id@ben. Egy
folyamatosan elére haladé Grhajéval kell
monoton 1gvéldoznink elére, mikdzben bal-
ra-jobbra navigdlédssal keriiljik ki a fel-
ismerhetetlen alaki korldtokat és a rep-
kedd tdrgyakat. Ha ezt a szintet telje-
sitjik, bejutunk az (rbdzisra, melynek
'gyenge' pontjdra bombdt kell ejtenink.
Kbzepes grafika, hidnyzé ttletek.
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&zonyéra senkinek sem kell

bemutatni Robin Hood-ot, a ki-
zépkori angol legenddk egyik
kozponti alakjdt, akinek a ne-
ve a derék briteknek koriilbe-
141 annyit jelent, mint nekiink
Rézsa Séndoré vagy Vidréczkié,
a két hires betydr neve: az
igazsdgtalan, kizsdkmdnyold
urak ellen kiizdd népi hosé. Az
angol népkiltészet  legendds
figurdjdnak népszeriisége ko-
runkban is vdltozatlan: szédmos
regényben (pl. Walter Scott:
Ivanhoe; Charles Vivian: Robin
Hood stb.; Magyarorszdgon Man- :
dy Ivdn ifjdsdgi regényébdl
ismerhetjik) és filmben 14t- o
hatjuk viszont (elég ha csak az Errol Flynn-el készite
laghird Walt Disney-feldolgozédst emlitjiik).

Egy ilyen potencidlis sikerfigura mem sokaig hagyhatta nyugodni a szémitdgépes
Jétékprogramok irdinak a fantdzigjat: sorra jelennek meg a Robin Hood-dal fog-
lalkozé akcié- (pl. CURSE OF SHERWOOD, SUPER ROBIN HOOD stb.) és kalandprogramok
(pl. ROBIN OF SHERLOCK). Ezeknek az dradatst 1985-ben az ODIN Software elsd
"nagy dobdsa", a ma mir klasszikusnak szamits ROBIN OF THE WOO0D myitotta meg.

A jaték azt az epizdédot eleveniti fel, amelyben Rabin megszerzi Anglia legjobb
1)dszénak kijérd dijat, az eziist nyilvessz6t. A helyszin Robin kalandjainak
allanddé szinhelye: Nottingham védra és az azt kiriilvevd sherwood—i erdd, amit a
Jjatekban egy 320 képerny6bSl 4116 labirintusrendszer személyesit meg.

Sajnos a cimképet az ODIN megspdérolta, viszont - Spectrumunk lehetGségeihez
képest - elég szépen sikeriilt a jaték betdltdse utdn megsz6lalé kérdés ("CAN YOU
HELP TO ROBIN OF QUEST THE SILVER ARROW?") megvaldsitdsa, ami 'a fent emlitett
eziust nyilvesszd megszerzésére vonatkozik. Az ezutan megjelend meniiben kivé-
laszthatjuk a jaték irdnyitdsit (a vezérld billentylk Gjradefinidldsa vagy KEMP-
STON/INTERFACE II/CURSOR joystick) illetve a ‘B'-val elindithatjuk a j&tékot. A
Jéték BREAK haszndlatdval barmikor befejezhetd.

aland%ilmet vagy

a vi-

Egy sdtdni kaca) utdn megjelenik a képernySn f6hosiink. A jaték 320 szobds labi-
rintusdban is elég nehéz lesz kiismerni magunkat (a mellékelt térkép segit ezen
a kellemetlenségen), de a programot ird urak meg azzal is kedveskedtek nekink,
hogy a jdték nem csak egy, hanem négy helyszinrél indulhat. (ennek fiiggvényében
mashol taldlhatdéak az egyes tdrgyak, kulesfigurdk). Kdszonjik szépent




A feladat végrehajtdsdhoz kez
detben csak egy élet &1l ren
delkezésiinkre, de a poroszld
nyilainak és a vadmalackakna
kiszonhetfen ez is gyorsan el
fogy. Eleterdnk a jatékképer
ny6t alulrdél hatdrold dgas-bo
gas "izé"-n mérhetd le: mine
sotétebb, anndl kdzelebb
vég. Jdl tessziik, ha az erdd
ben taldlhatd koszoruk begydj-
tésével és az erddben lakd ba
csikdndl 0©sszeszedink néhan
gletet. A bdcsika az elsd ta
1dlkozdsnal ad egy életet, ez
utdn mér csak elveszett éle
tiinket adja vissza. A még meg-
levs életek szdma a jatékkép
erny6 alatt, a nyilazd figure
mellett 1ldthatd.

Ha a varban kezdjik meg dlddsos tevékenységiinket, elsd dolgunk. kijutni onnan. Az
alsévéros és a fellegvar kapuval van lezdrva, ami a kulcs nev célszerszam se-
gitségével kinyithaté (1d. a térképet). Ha a kaput tartalmazd helyszint az erdd
irdnydban elhagytuk, a kulcs visszakeriil arra a helyre, ahonnan begyGjtottik.

Akdrcsak az erd6ben, a vérban is gyskran taldlkozunk a vérosbird poroszldival,
akik szamszerijaikkal 3-5 nyilat lének rdnk. Ez a mivelet kdros hatdssal van az
egészségi &llapotunkra, nem 4rt kitérni a nyilak Gtjébsl (guggoljunk le a fold-
\ re). Miutdn poroszldék kifogy-
tak a nyilakbdl szépen odase-
tdlunk hozzdjuk és megnyomjuk
a tlzgombot. Erre Robin j6l
fejbenyomja Oket a kardjéval.
liutdn a kulcsot megszereztik
| (megjelenik a képerny6 alatt),
enjink ki az erddbe (a kaput
Inyitva taldljuk, de a kulcsunk
5 elt(nik). Itt ismét taldl-
ozhatunk majd a poroszldkkal,
e az ellenség sorait bovitik
vadmalackék is, amik az erdd
egyes Utjain rohangdlnak ide-
. . . , _ _|oda. Ezeket a csinya, . piros
teremtményeket nem lehet a kardunkkal levégni, ki kell térniink az dtjukbdl, mert
gyorsan fogyasztjdk életerdnket.
Ahhoz, hagy az 1jdszversenyre bejuthassunk, meg kell szerezniink az ehhez sziiksé-
ges felszerelést: a csodapallost, az aranynyilat s az ehhez tartozd harom va-
rdzs-nyilvesszdt. Ezek megszerzése a Vas- és Edénybolt helyi képviseleténél tor-
ténhet, amelyet kiilonds médon egy oreg tdlgyfaban helyeztek el. Mint az a keépen




is lathatd, a tolgyfanak szeme
is van, amely alkatrész egy
tolgyfa esetében meglehetésen
figyelemremélts dolog. Mire
valé a szem? Az emlitett bolt-
halozat egyik kivalé tulajdon-
sdgdnak, a gyors, pontos és
kedves kiszolgdldsnak a bizto-
sitdsdra (ha erre megvan a
megfeleld fedezet). Mint tud-
Jjuk, kivdlé vildgunkban ingyen
egyenlore csak a natha nevi
kdzismert betegség kaphaté (a
penzért szerezhetd betegségek-
kel Dr.Veres P4l foglalkozik) :
tehdt kdnnyen rdjshetiink arra, hogy a fa argus szemei azt vizsgdljdk, hogy bir-
tokdban vagyunk-e a sherwood-i erdd konvertibilis fizetbeszkozének, a 3 zacské
aranynak.

o

Robin-nak sajnos nem volt meg az a lehetSsége, hogy maszek zildségkereskedést
nyisson (t6mondatban: nincs pénze), ezért pénzt csak az Gtondllds (majd dton va-
16 leiités) néven kdzismert médszerrel- tud csak szerezni. Erre van rendszeresitve
egy-egy érsek bdcsi, akik - meglehetdsen konnyelml médon - némi egyhdzi ado-
mannyal a sherwoodi erddben médszkalnak le-fel. Egy-egy érsek kiséretébe tartozik

: ' két poroszld is, akik buzgén
lévéldoznek  szdmszeri jaikkal
mindenre, ami csak koriilottiik
lathatd. Ha a 16v5ldozd urakat
levagjuk, az érsek ur elejt 2
erszeny aranyat, ami tovdbbi
tevékenységiink anyagi alapjat
kepezheti. Sajnos tobbet az
istennek se hajlandé adni, ke-
resniink kell egy masikat he-
lyette. Ha sikeriilt egy mdsi-
kat is megkopasztanunk Ujabb
két zacské arannyal - és még
megvannak az elGbb szerzettek
is -, mehetink a fdhoz vés4-
rolni.

Nem elég, hogy az erdd tele van poroszlékkal és vadmalacokkal, a galéd vérosbiré
az erdd egyes részein csapddt is 4llitott nekiink. Ha egy ilyen helyszinre
besétdlunk, a kozépen 4116 vdarosbird rat kacagdssal fogad minket. Intésére
bemasirozik két poroszlé és belénkereszt 8-10 nyilat. Mozogni ilyenkor mdr nem
tudunk, egy életiink biztosan odavész. Ha ez az utolsé volt, akkor a GAME OVER
nevd j6l ismert feliratot 14thatjuk, ha még volt életiink, akkor a vdrban 1év6
startpozicidba keriiliink.




Erdobeli kalandozdsainkat né-
hany tiindér is szemmel koveti,
néha sikeriil beléjik botla-
nunk. A tiindérek kiildnts ér-
dekl6dést tandsitanak a bota-
nika irdnt, mert a velik vald
taldlkozds a fohdsinknél 1évd
virdgmennyiség szerint lesz jo
illetve rossz kimeneteld: ha
egy virdg van ndlunk, akkor
csak szuvenirként elveszik; h
két virdggal rendelkeziink
maximumra novelik életerfnket
ha pedig hdrom virdg van na
lunk, elvardzsolnak benninket

a - térképen szaggatott vonal-

lal jelslt - vérkertbe. Ha nincs nalunk virdg, az elég kellemetlen, mert akkor a
pénzeszacskéinkat veszik el (ha van nalunk). Ha nincs ndlunk sem virdg, sem pén-
zeszacskd, a tiindérek nem is jelennek meg, de - feltételezett - helyik a hely-
szinen 1év6 stvénysoron ldthaté jellegzetes bevagasrol felismerhetd.

Ne szaporitsuk tovdbb a szét, tekintsik &t inkabb a Jaték folyamdn kdvetendd
stratégiat: _ ~

- mindenekeldtt gyGjtsink minél tdbb gletet, abbdl baj nem lehet (ha elvesztet-
tiink egyet, mindig térjink vissza az apékdhoz, hogy visszakapjuk)

- keresgéljiink az erdbben érsekeket ¢s raboljuk ki Bket (némi id6be telik, talan
par 6ra kérdése az egész)

- mindig legyen ndlunk legalabb egy virdg, hogy a tlindér nehogy a pénzeszacsko-
inkat dézsmalja meg, de ne legylink kapzsik: a virdgok koziil csak néhdny n6 djra,
ne pazaroljuk el dket, mert nem tudjuk a jatékot befejezni

- vegyiink fel egy tegezt a nyilvesszonek -

- ha megvan a hdrom zacskd aranyunk, azonnal keressiik meg a f4t és vésdroljunk
be nala

- miutdn mind az 5 térgyat megvettik a fatdl, gyijtsiink @ssze 3 virdgot é€s ke-
ressiink egy tiindért, aki elvardzsol benniinket a varkertbe. Innen - a kules fel-
vételével - bejuthatunk a fellegvdrba, ahol a jelzett ajtén kell bemennink...
Mivel a jaték f6 elemei (fa, tiindérek, csapda, ap6) - néhany pozici6 kdzdtt va-
lasztva - véletlenszerden helyezkednek el a pdlyédn és a felveendd térgyak (te-
gez, koszord, virdg) is vdltakozva adjék eld magukat, sajnos nem tudunk hajszél-
pontos térképet mellékelni, csak a lehetséges helyeket tudtuk bejeldlni. Akinek
lehetBsége van rd, készitsen nehany fénymasolatot a térképrdl és jdték kozben
jeltlje be az adott jatek jellemz6it (lgyis végigjarja néhdnyszor az 0sszes Szo-
bat). Ha a j4ték véget ér, a skiccét el is dobhatja, ugyanilyen elrtendezést dgy-
sem kap még egyszer (megjegyeznénk, a feltételes jelolések sem az 0sszes
lehetséges pozicidt jelzik).

A térképen ponttal jeloltik a felveendd t4rgyak (nyil, koszori, tegez) pozicié-
j4t; "A"-val az apd lehetséges helyeit (minden jatékban csak egy van); "F"-fel a
fa lehetséges helyeit (minden jétékban csak egy van); "CS"-vel a csapddt (minden
jétékban csak egy van); "T"-vel a tiindér lehetséges helyeit; "S"-sel a startpo-
zicidkat. Az érsekeket nem tudjuk jelolni, ezek véletlenszerlen jelennek meg.
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nagysikerl Wally-sorozat tag-
jaival szemben méltatlanul mel-
16zott jaték a MIKRO-GEN 1986
elején megjelent EQUINOX cimd
programja. A melldzottség eért-
hetetlen, hiszen az EQUINOX 1is
magan viseli a Mikro-Gen jel-
legzetességeket: egy labirintus
rendszerben szétszért tdrgyakat
dssze kell gyljteni és bizonyos
logika alapjdn felhasznalni.Ta-
14n csak az szolhat a jaték el-
len, hogy sokkal nehezebb, mint
a Wallysak.
Az EQUINOX a végtelen Gr egyik
t4dvoli bolygéjdn Jjétszddik. A
SURY-ANI naprendszer 7. bolygo-
jén mir felfedezése 6ta banya-
telep lizemel, folyamatosan folyik a radioaktiv anyagokat tartalmazd kbzet kitermele-
se. A kBzetbdl nyert sugdrzé anyagot a késObbi energiahordozoként térténd felhasznd-
14s céljabsl specidlis tartdlyokban helyezik el. Egy napon hatalmas meteorit csapo-
dik be a bolygdba és megrongdlja a felszin alatt hizédé kiterjedt bényarendszert. A
detondcid kovetkeztében szétszérédnak a tartdlyok. A lakossdg - a tartdlyokbdl fel-
szabadulé energidtél valdé félelmében - elmenekil a bolygérdl és csak egy szuper-ro-
botot (a jatékost) hagynak itt, hogy a bdnydszok altal itthagyott szerszdmok és tar-
gyak felhaszndlédsdval hordja 8ssze a szétszorodott tartdlyokat az eredeti helyikre,
miel6tt azok még csinos gombafelhdvé nem véltoztatjdk a bolygdt.

A banyakomplexum nyolc, egymdstél j6l elkiilonithet6 egyseégbdl (szintb&l) 411. Minden
szinten 16 szobat és szintenként egy-egy sugérzé anyagot tartalmazd tartdlyt taldl-
hatunk, amelyet el kell helyezniink a védkuumcsfbe, ami tovabbitja azt rendeltetési
helyére, a sugdrvédett, 6lomfalakkal lezdrt szoba polcaira. A szintek kozotti 4tja-
réast teleportdld kadrtydk biztositjak.

A meteorbecsapdddsbél kifolyélag elnéptelenedett bolygét csak ronda mutédns éldlények
lakjak, amelyek elBszeretettel tartdzkodnak a bdnydban. Ezek dllandéan tdmadnak ben-
ninket, ha tdl sokszor vagy tudl sokdig érintkeziink veliik, egy id6 utan elvész egy
gletiink. Robotunk a mutdnsok ellen egy lézerdgydval van felszerelve, amivel megsem-
misithetjiik a tul kozel merészkedd urakat. Mas lehetGség is kindlkozik az ' é16vilag
eme kevésbé jeles képviselBinek likviddldsdra: a szintek egyes szobaiban bombdkat
taldlhatunk, amelyeket felvéve majd aktivizdlva elhaldlozdsra kényszeritjik az aktu-
alis szoba él6lényeit. A mutdnsoktél mentes kizlekedést a - térképen az adott szobdk
kozott nyillal jeldlt irdnyban - egy specidlis magneses lift biztositja, de sajnos
ez csak kevés helyen taldlhato.

A jaték bejelentkezés utdn zenélget nekiink egy keveset, majd a fGmeni opcidihoz tar-
toz6 szémbillentylk segitségével bedllithatjuk az irdnyitdé billentylket ('1'), rdvid
- egyben angol nyelv(i - haszndlati utasitédst kérhetiink ('2'), joystick-ot vdlasztha-
tunk ('4') vagy elindithatjuk a jdtékot ('3'). Ha nem az emlitett billentylk valame-
lyikét nyomjuk meg, rovid idén beliil elindul a demo, amely bemutatja a jaték fontos

térgyait (vakuumcsd, teleportdld termindl stb.) és megvizsgdlhatunk néhany szobat
is. :

A jaték képernyBjének bal felsd sarkaban 14thatd azon térgyak képe, ami nalunk van.
Tdrgyakat azzal a billentylvel tudunk felvenni illetve haszndlni, amelyet a billen-
tylizet definidldsandl a 'USE' kérdesre vélasztottunk. A felvett tdrgyakat nem tudjuk
letenni, csak felhaszndldskor, vagy akkor tlnnek el, ha masik térgyat vesziink fel
helyette (csere).




A térgy képe mellett 1&thaté

robotok a még meglévd életeink |

szémat jelzik (kezdetben 2 db. |

és amivel pillanatnyilag j4t-

szunk). A robotok mellett 1&t-

hatjuk az eddigi tevékenysé-

ginkkel elért pontszdmunkat. A

Jobb fels6 sarokban két mérémii-

szer taldlhat6: a toldert és a

lézerttltet kijelz6i. Ezeket

mindig kisérjik figyelemmel,

mert a toltet kifogydsa (nem

tudunk 16ni), de féleg a told-

ert hidnya (nem tudunk felemel-

kedni) esetén konnyl prédéjava

valunk a mutdnsoknak (vagyis

bekdvetkezik a gyors halal nev(i

torténés). A toldertt és a tiéltetet a szobdkban szétszért tartdlyok haszndlatdval

maximalisra 'tuningolhatjuk'. -

A kdvetkeztkben ismertetjiik az els6 hdrom szint teljesitésének menetét. Az akcid le-

irasa a mellékelt térképeken alapul, célszerli az olvasdssal parhuzamosan a térképen

is nyomon kdvetni az események menetét.

A jaték elinditdsa utdn a startszobdban vagyunk. Men-

L s@ims i Junk le az alsé soron 1évd teleportdld korongért. Ezek
|

a korongok a teleportdld termindlokndl bekapcsolva en-
gedélyezik a termindlpar kétszeri haszndlatdt (pl. oda-
- vissza utazds). Térjink vissza tehdt a koronggal a te-

Al

ﬂ L. leportdldé helységbe. A teleportdld szerkezetbe bedllva
¥ [ aktivizdljuk a korongot. Ha ezutdn hozzdérink a masina
. tetejér6l leldgd gombhdz, - némi hangzavar utdn - egy
| L) masik teleportdldéban taldljuk magunkat. A vékuumcsd ma-
T sik oldaldn egy furét taldlunk. Vegyik fel és telepor-
taljunk vissza. A furdval menjink fel a dinamittal jel-
zett szobadba. A dinamit kultdrdltan be van zdrva a pén-
célszekrénybe, de a furdval ezt kinyithatjuk és felpa-
kolhatjuk a durrogé rudakat. Ezzel ballagjunk le a ma-
sodik sor kozépsd szobdjdba, ahol a jobbra 1évd kija-
ratot egy kbomlds zérja le. Aktivizdljuk ~a dinamitru-
| dakat €s maris idézhetjik az Equinox-rajongdk legré-
() || 8% gibb, irdsban is fennmaradt monddsdt: "ld4tjdtok feleim
e’ = szumtiikhel, isa mir csak pur és chomu van, omlds m4r
csak vala..."
Miutan bejutottunk, repkedjink felfelé a tartdlyig, vegyiik fel, majd az alatta 1év6
szinten indexel]jink be balra és cseréljik ki a mdsik teleportdld korongra. Ezzel
menjuink el a teleportdld termindlhoz és aktivizdljuk. Még ne teleportdljunk, majd
csak azutan, hogy elhoztuk a tartdlyt. A teleportdlds utdn aktivizdljuk a vakuumcst-
ben 1évd nyildsban a tartdlyt. Egy szoba felvilland képe jelzi, hogy AZ ELSO TARTALY
A HELYERE KERULT!

, .
A L.HJ

Teleportaljunk vissza, majd menjink fel a kulcsos szobdba. A kulcs nyitja az egykori
kbomldssal szemben taldlhatd ajtot, amely mogott felvehetjik a 2-es szamd kartyét.
Ennek birtokdban tudunk csak dtjutni a nagy teleporton keresztiil a jaték II. szint-
Jére. A nagy teleport a jobb alsé szoba végében taldlhatd, belépve a szint jelénél
aktivalva a szinthez tartozd (és ndlunk 1év6) kartydt, utazhatunk a kovetkezd szint-
re. Menjink at rajta keresztil a II. szintre:

Az I. szintrél a bal fels® sarokban jelzett szobdba érkeziink, ahol a 2-es kéartyét
egyb6l ki is cserélhetjik a teleportdlé korongra. Ezzel menjlink el a T1 jelzesG te-
leportédldba és teleportdljunk egyet. Megérkezés utén menjink 4t a balra 1évé szobdba

o =




a furoért és vegyik fel, ezutdn N
menjink 4t a teleport masik ol- C
daldn 1év6 szobdba, sz4l1ljunk 1
be a magnesliftbe, utazzunk fel START R -

egy emeletet és balra kiszédllva (my [ § — T | ) e
visszimeEyUnk a kﬁveEkezﬁ Eelﬁ; = [ ] I T | ;
portdld korongért. Ez a tri _—

azért sziikséges, mert igy az e- %/31 — -— [_—E L T = T
18bb igénybevett termindlon még () %

egy teleportdldst hajthatunk 1 a
végre anélkil, hogy Gjabb ko- | ¥\ P~ - I szint
rongot kellene felhaszndlnunk.

A startszobdban a furéval kinyithatjuk azt az ajtét, ami elvalaszt minket a telepor-
t416 korongtél és felvehetjik. Vigylk el ezt az el6bb igénybevett termindl alatt lé-
v6 szobdba, ahol egy mdsik termindlt talalunk. Helyezzilk bele a korongot, de ne te-
leportédljunk, hanem elfbb hozzuk el a dinamitot. A robbantécuccal felszerelve mdr
elvégezhetjik a teleportdlést és az érkezési termindl feletti szobdban robbantsuk ki
a kéomldst. Még ne menjiink &t, hanem a teleportdlé korongot vigyik be az érkezesi
termindlba (de ne teleportdljunk!), hogy vissza tudjunk menni. Ezutdn elmehetink a
tartdlyért, majd teleportdljunk vissza. A tartdllyal felmehetiink a felettink 1évo
szobdba, ahol a termindl még egy utazds erejéig aktiv, tehdt meg teleportdlhatunk
vele egyet. A teleportdlds utdn a tartdlyt vigyik 4t a bal oldali szobdban lévé va-
kuumcsdhdz és tegylk bele a tartdlyt. A véddszoba felvilland képe Jjelzi, hogy MAR
. KET TARTALYT TETTUNK VISSZA A HELYERE!

5z411junk be a magnesliftbe és egy emeletet utazva vegyik fel az &sdt, amivel a jobb
oldal felé 1évd teleportdld termindlon keresztil utazunk egyet. Megérkezes utan meg
kell szereznink a 3-as szémd kdrtyat, ami egy foldrakdssal elzart atjard mogott ta-
14lhatd. A mikrodsd aktivizdldsdval az akaddlyt megsziintetve bejuthatunk és felve-
hetjiik a 3-as kartydt. A teleportdldn keresztiil térjunk vissza a nagy teleporthoz és
lépjink tovédbb a III. szintre.

A III. szintre torténd belépés utdn menjink el a kulcs-

i ﬁ% ] ért, amellyel kinyithatjuk a lenti régidk egyik szobd-
O ()T —  3jéban 16vd ajtét (1d. térkeép). Az ajté mogstt 16v6 szo-
¥ T [ T béban vegyiik magunkhoz a sugdrvédét. Ennek segitségevel
7 ) a sugdrveszéllyel telitett szobdban (bal felsd) a su-
] garzds megsz(inik és felvehetjik a teleportdlé korongot.

I

A korongot vigyiik le a legalsé szinten 1év6 termindl-
hoz, ahonnan teleportélva a jobb felsd szobdban taldl-

bty ]

- " juk magunkat. Mar mosolyog is rdnk a harmadik tartdly,

] vegyilk fel szépen. Menjlink le a vékuumcsthtz (ne tele-
sTART portdldssal!) és helyezzik el benne a tartdlyt, Felvil-

I mESy/A lan az ismerfs szoba képe €s 16n csoda, MAR HAROM BU-

[ TELIA VAN A POLCON.

VA -+ EE A vékuumcs6 alatti szobdban 1évé teleportdlé terminalt
l még csak egyszer vettik igénybe, tehdt teleportdlhatunk

még egyet. Megérkezésink utdn menjink egy ‘emelettel
T LI, swflme —  lejjebb, vegyik fel a 4-es kdrtydt és a startszobdba
' visszatérve tdvozzunk a IV. szintre...

Az eddig megjelent "mdszkdlds" jatékok (PIYAMARAMA, JACK THE NIPPER, ASTERIX stb.)
leirdsénak megjelenése utédn érkezett hozzénk néhdny level, amely - mondvan, hogy ily
médon elvész a jaték értelme (6rome) - kifogdsolta azt, hogy teljes megfejtéseket
kizliink. Ez bizonyos szempontbdl igaznak tlnhet, tehdt Ggy gondoltuk, legyen ezeknek
az uraknak is egy j6 napjuk: ennél a pontndl Rémusz bdcsi ifjd kollégdja befejezi az
Equinox programrél széld mesét. A IV. szint térképét még megmutatjuk, a tobbi pedig
legyen a tisztelt levélirck dol J6 sz0rs ]
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Az LSI ATSz. dltal 1987-ben kiadott 'Sinclair Spectrum Jaték és Program' c. konyv-
sorozat III.részében a STARION 1.zdna megfejtése ismeretlen maradt. Ime a megoldds
(amely nem is volt olyan bonyolult): RED BREAST /vorosbegy/ A most ismertetett 2.

SPACE WALK /(irséta/.
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YANTAI LUDA HAIKOU TIANJIN
| P T INE)E PEIDES i I PP =
B | E il 2= i
QUINGDAO CHAJUDO KANAZANA JELMAGYARAZAT :
— = M__J . 5/ @ ©- vendégls
=4 [] H- 524116
| [ ] | € aruhdz
X - fegyvertdr
B0 _ borton
NAGASAKI——==(3 NANTONG ——————=(¢ YINGKOU———=C10 13- szallitmany
SASETO ———==(2 WETHAl —————=-(9 OKINAWA———=K1
KITAKUYSO —=-C1 TANSHAN—————=(C7 TOKY0~————=-(C13
JILONG————=C5 LUSHUN ————=C11
A szallitmdnyok drkategdridi:
(ezer dolldr)
TEA SZOVET SELYEM
A 23-25 64-66 36-39
B 25-29 11-74 39-42
C 29-31 78-80 42-45
D emeee 85-87
Kereskedelmi &rviszonyok
Vdros Tea Szdvet Selyem Vdros Tea_ Szovet Selyem
Foshan B D B Kitakyuso B A A
Macao B D B Hgikou B A A
Guanghou B - B Jilong B A A
Shenzhen B ) B Nantong B A A
Xiamen B D B Weihai B A A
Fuzhou B D B Tianjin A c C
Hangzhou B D B Uingdao A C C
Shanghai A C C Tangshan B A A
Ningbo B D B Jinzhou C B C
Suzhou A C C Lushun C B C
Wuxi A C C Yingkou C B C
Zhenjiang A C C Chajudo C B C
Yuntai A C C Okinawa C B C
Luda A C C Tokyo C B C
Nagasaki B A A Kanazana C B C
Saseto B A A Kwangsu C B C
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FORTH/BASIC SZAVAX

Mint mir beszéltiink réla, a Spectrum BA-
SIC hanggal és grafikdval kapcsolatos
utasitdsai a FORTH-ban 1is érvényesek,
s6t gyorsabbak is. Egy probléma viszont
felvetddik: ezeket az utasitésokat sem-
miképpen sem lehet felvdltva a hétter-

programban és az eldtér-programban hasz-
nalni !

LOGIXAT MUVELETEX

Az IDEAL alapnyelvben hdrom logikai md-
veletet kilonbdztetink meg: OR, XOR,
AND.

Ablakok ill. sprite-ok egyeztetésekor az
azonos pozicidban elhelyezkedd képpontok
dllapota alapjén mds és mds végeredme-
nylink sziiletik. Konnyitésképpen
sik 4t a logikai mlveletek igazsa
it:

10R1=1 1X0R1=20
OOR1=1 O0XOR1=1
10R0=1 1X0RO0-=1
0COR0O=0 O0X0RO0=0

Nézzik most meg ezeknek a m
hatdsat:

Adjuk ki: DECIMAL (+
4dttérjink decimdlis mddba
be:

7 INK O PAPER CLS. "
CR. " LOGIKAI OR " (
3SPN!YOCOL!OR
PUTORS (+ENTER)

Lathatjuk, hogy a szo
egyszerre megjelente
kiadjuk:

a sprite

CLS. " LOGIKA OGIKAI
AND " PUTNDS (

Ennek kdvetkeztébe ott marad kép-
pont-adat, ahol az atok megegyeznek.

Ez a modszer a leghatdsosabban az Utko-
zések észlelésére haszndlhatd fel. De ez
még mind semmi, a hdrom kozil a legeld-
nydsebb a 1oglkal XOR, egyebkent a Sinc-
lair BASIC OVER ut351tasa is 1igy miko-
dik.

ernyén. Ha

CLS. " XOR " CR. " XOR " PUTXRS
(+ENTER)

Nézziik meg, ha még egyszer kiadjuk a
PUTXRS parancsot, az eredeti kép
visszadll.

Ezzel a mdédszerrel gyakorlatilag két
sprite-ot +tudbipk vdltogatni, anélkil,
hogy egy ha nk volna.
Irjuk be:

25 COL ! 1 SPN !
! 2 SPN ! PUTBLS

kazl. és a 2. sprite
miveletet.

Ow ! 23 COL ! 1 SPN ! PUTBLS
/2 SPN ! PUTBLS (+ENTER)

az 1. sprite-ban van. Végil

ROW ! 23 COL ! 1 SPN ! PUTBLS
OL ! 2 SPN ! PUTBLS (+ENTER)

Igy a mivelet végére is értiink.

UTXGZ2ES, ESZLELES

Jatékprogramjaink 1irdsa soran gyakori
feladat az ltkdzési jelenségek megterve-
zése, annak észlelése, az Utkozést kove-
tBen 4j szubrutinra valé 4&ttéres stb.
Ebben a dologban nagy segitséginkre van-
nak a SCANV és a SCANM utasitdsok.

A SCANV segitségevel egy képernyd-karak-
ter pozicié vizsgdlatdra nyilik lehet6-
séglink. Az adott karaktert a COL és a
ROW vdltozdk hatdrozzdk meg. Ha az adott
karakter belseJeben valamelyik keéppont
egyes értékl, ugy a verem tetején a
program 1-t helyez el, mdaskulonben O-t.
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CLS VLIST C VARIABLE: CNT (+ENTER)
:GO OCNT ! 24 ODOIROW ! 320
(+ENTER)

DO I COL ! SCANV IF 1 CNT - (+ENTER)
ENDIF LOOP LOOP CNT - ; (+ENTER )

A GO most egyszer(ien szamolja a képer-
nyén 1évé karaktereket. H eirjuk: GO
(+ENTER), kb 50-et fo rogram ki~

irni.
Hasonld felada
az SPN-nek megf
meg, van-e be
egyes, nem eset
el a verem tetejé
Egy Utkozés észle
néma sprite, melybe
majd AND kapcsolatb
itt keril végrehajt
Ha észleljik az iitkoz
meghatdrozni, hogy a

az Utkozés hatédsdra.

ANM,  amely
vizsgdlja
n esetén
t helyez

SCROLLGZ

A leglényegesebb, hogy s
zunk tobbet, mint amennyi
hegyi t4j esetén csak a le
tersorban torténnek variéc
kell eltdrolnunk.

A scrollozds legegyszer(ibb
oszlop feldldozdsa a  képerh
scrollozandé sprite-ok tdroldsa
lakitdsahoz. Tételezziik fel a «
z06t: 4-5 karakter széles, 3 karakter ma-
gas sprite-ot mozgatunk a 8-10 sorok me-
z0jében képpont-scroll mddban. Az attri-
butumok vizszintesen azonosak. Aldozzuk
fel most a 0. oszlopot. Csak egy 3 sor x
1 oszlop méretl ablakot kell generdlnunk
azonos INK és PAPER értékkel, hogy az
-~ dllandéan vdltozd képpont adatok ne
latsszanak. Ehhez célszerG a SETAV uta-
sitdst felhaszndlni. Tegyiik ki a képer-
nyd aktiv részére a sprite 31 oszlopit a
PWBLS felhaszndlasdval. Balra scroll
esetén a sprite-t6l jobbra kivetkezd
oszlopot kell betdlteni az un. néma
sprite-ba. Igy gyakorlatilag a tdj Ossze
lesz tekercselve, amig a kép nem lép to-
vabb 8 képpontnyit. Ezutdn a megfeleld,
kovetkez8 oszlopot kell betdlteni a néma
sprite-ba és igy tovdbb. A scroll egyéb-
ként hatékonyan alkalmazhaté kettes meg-
szakitds alatt.

PROGREAMOZHATS SPRITE-~-QK

A hdttér-programok leggyakoribb felhasz-—
naldsi lehetBsége, sprite-ok automatikus
mozgdsba valdé bedllitésa.

O VARIABLE CONTROL CONTROL U. (+ENTER)
Az itt 14thatd parancssor segitségével
definidlunk, kinulldzunk egy CONTROL ne-
v vdltozét, majd kiirjuk az informdcid
tovdbbitdsdhoz sziikséges meméria kisebb
helyiértékd byte-jat. Legyen ez példank-
ban az 50000. cim. Haszndljuk a CASE
szerkezetet, hogy kivalasszuk a végre-
hajtandd szét. Irjuk be a kivetkezs de-
finiciét:

:SELECT CASE 1 OF . " 5701 " ENDOF
2 OF . " SZ02 " (+ENTER)

F30F . " SZ03 " ENDOF 4 OF .
04 " ENDOF (+ENTER)

\SE CR ; (+ENTER)

valtozd értékének (1-4) megfe-
(SZ0) keriil végrehajtésra.
be a kdvetkezdt:

0 GOTO BEGIN CONTROL@

CT DUP IF RETUSR ENDIF_0=
ENTER)

4000. sortél futhat, forma-
kovetkez:

5000-es cim és a CONTROL
21cserélése
4010 5701 vegrehajtasa ":

0

4020 | 5702 vegrehajtasa ":
\ 0

4030 ehajtasa ":

4040 grehajtasa ":

POKE 50000,0:

6

RANDOMIZE USR -
30000: RETURN

5010 POKE 50000,2: RANDOMIZE USR
30000: RETURN

5020 POKE 50000,3: RANDOMIZE USR
30000: RETURN

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

Haszndljuk a RETUSR utasitdst, maskiilon-
ben a BASIC verem tartalma tonkremegy.
Ha ez mégis megtdrténne, célszerd kiadni
a PROG parancsot, amire attérink a BASIC
rendszerhez, ezutan pedig a meleg-start
segitségével 1épjink vissza a FORTH-ba
(PRINT USR 24836).

PROGRAM IRASA

A programirds javaslatunk szerint 5 jol
elkiilonitett fézisbdl kell hogy 4&lljon,
roviden tekintsiik &t ezeket:

1/ FORTH forrés

A forrds egyenként 512 byte hosszi kép-
ernybkre van bontva. Mindegyik kiilon-ki-
16n tolthets, menthetd, szerkeszthetd, a
kivant sorrendben. Az elmentett keper-
nybk természetesen mas képernydbe &
toltheték. Ha pl. a 6-11-ig
screen-eket el akarjuk menteni
elészor is &t kell térni a BASL
PROG segitségével, majd SAVE "n
52224,3072, mivel 6x512=3072.
A White Lightning-be ismét |
start-tal (PRINT USR 24836)
vissza.

Forrds betdltéséhez a "LOAD
kérdésre "Y"-t kell gépeln
PROG segitségével attérheti
hez, és LOAD "név" CODE. A
paraméterek eltérd adatok
megadhatdk.

FONTOS!!! Meleg start e
haszndl junk RANDOMIZE U

tdst, mert "OUT OF SCRE hibal-
zenetet kapunk eredményl

2/ BASIC forréas

Haszndlata eldtt: segitségé-

vel helyet kel tani a BASIC
program részeére. glaldshoz
irjuk be: DECIMAL . Mdsodik
RESERVE kiadésa ( helyfoglalas
esetén) nem javasol yette célszer
elmenteni az osszes 'iorrdst, az el6z0
definicickat toroljik FORGET-tel, hajt-
sunk végre hideginditédst, s ezutdn mér
johet a mdsodik RESERVE. A forrds kimen-
téséhez térjink 4t a PROG segitseégevel
BASIC-be, majd SAVE "név". Visszatérés a
meleginditdssal lehetseges.

3/ Sprite-ok és MERGE-elésik

A WL sprite-jai ki/betdlthettk a WL bél/
ba, de mds sprite tervezd software-be
mar nem, a tomb informdcidk hidnya mi-
att. A sprite-ok kimentése a kovetkezb-
képpen lehetséges:
sprite-ok kezdfcimét,
osszdt, SPND@ SPST@ -
iU a a BASIC-
z elmentést,
55z, €s 1térjunk
24836.

1 + U., ezut
hez, PROG, )
SAVE "név"

vissza a WL

El6Gszor i
SPST és
a 'L OAD

a masodik blokk
j1tsiik be a WL-t,
érdésre valaszol-
be az els® spri-
a forrdst, relo-
6 blokkot a mdsodik
blokk SPST értéke
65280, akkor adjuk
65280 -SPST +U. (+EN-
(L 60000 65280 -MLEN !
. A MLEN térolja a re-
. Negativ esetben lefelé,

felfelé torténik a relo-
okk betoltése eldtt ki
i i11. meg kell jegyezni az

PND U. 65280 60000 - + DUP
+ENTER)

¥

Ha e minden rendben volt, az 4]
SPND egyezik a relokdcid eldttivel.
Ezutdn végezzik el a betdltést: PROG
(+ENTER), majd LOAD "" CODE, végiil pedig
térjink vissza meleginditdssal: PRINT
USR 24836. ‘

4/ A FORTH és bGvitése

A FORTH legnagyobb eldnye, hogy szGkész-
lete bdvithetd. A bbvitett szdtdr hosz-
szanak ismeretében BASIC-bS8l mentsik ki
a bBvitett sz6tart: SAVE "FORTH" CODE
24832, hossz, és térjlink vissza melegin-
ditdssal. A kibdvitett FORTH haszndlaté-
hoz el8szér is toltsik be a WL-t, majd
PROG, vagyis térjink vissza a BASIC-hez
és toltsik be az eldzéleg kimentett
FORTH-t a régi helyére. Végil hidegindi-
tdst hajtsunk végre a PRINT USR 24832
utasitds segitségével.
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5/ A megszerkesztett és befejezett prog-
ram .

A legvégén ZAP utasitdst, ha haszndlunk
hétter-programot, akkor ZAPINT utasitast
kell kiadni. Kiirédik a program hossza,
és 4dtadddik a vezérlés . BASIC-hez. A
kész program elmentése E "név" CODE
24832, hossz ietséges. E1-
mentés utdn 2 utasitds-
sal adjunk m /

hogy White Lig
mok, csak ilye

Elérkeztiink tehd
programrendszer (¥
Bevalljuk Gszintén,
felmérniink, milyen

mes taglalnunk az egy
Ugy érezziik ez a leir
hogy azok, akik sze
belemdszni a White Lig
gdba, azok sajiét maguk
hessék mindazt, amit it
tanultak. Elismerjiik, ho
mintapélddban igen szegé
err6l a programrendszerrd
oldalas kdnyvet is 1lehetn

veégére,
€z volt
1 érde-
ntokat.

BEVEZETES. oo e e eeeeeeen s

I. A SPRITE GENERATOR........... £
A sprite-szerkeszt® bettltése é
inditdsa......cooiiiiiiiiiiiiennnn.. 5
A szerkeszt6 képerny6i.............. 5
Az informdcids ablaK................ 6
A sprite-generdtor egyéb funkcid-
billentyli...coovveenniinnnnnnnnnn. 7
A sprite-generdtor I/0 funkciéi..... 8

II. A 'SPECTRAFORTH' rendszer.......... 9
Szintaktika és hibaiizenetek......... 9
Egyéb hibalizenetek.................. 9
Input/Output méveletek............. 10
Matematikai miveletek.............. 11
Stack miveletek.......ovvuveunnn... 11
Egyéb miveletek......ccovuvunnn.... 11
Kettdspont definicidk.............. 12
VezérlBszerkezetek (ciklusok)...... 12
Feltételes eldgaztatdsok........... 13
Tovébbi ciklus-szerkezetek......... 13
Konstansok és vdltozok............. 14

Altaldnosan haszndlt FORTH szavak..lé
Az EDITOR (szerkeszt6) haszndlata..l4
Az EDITOR utasitdsai............... 15
A FORTH hibailizenetei............... 15

FORTH forrds screen-cim tdbldzat

Screen

széama 1 2 3 4 5

-cim 49664 50176 50688 51200 51712
6 7 8 9 10

52224 52736 53248 53760 54272
11 12 13 14 15
54784 55296 55808 56320 56832
16 17 18 19 20
57344 57856 58368 58880 59392
21 22

59904 60416

mégis Ggy gondoljék, hogy az itt kozolt
informdcidk elegendéek a White Lightning
meghdditdsahoz, azok vdgjanak bele, ér-
demes. Nagyon sok jelenleg forgalomban
levé jétékprogram konkrét mechanizmusé-
nak a megtervezése a White Lightning se-
git vel keésziilt, elég, ha csak a ma-
ay, erzok dltal elkészitett és a DO-
/ dltal forgalmazott EUREKA-t em-

tehdt a White Lightning, de ta-

églegesen. Amennyiben egy-egy

mégis kevés, vagy nem telje-

6 informdciét kozoltiink volna,

azokra) a késGbbiekben még va-
isszatérink.

...................... 16
lhelyezkedése a
..................... 17
................ w17
..................... 18
ite-meméridban...... 18
SCROLL miyeletek........ocuevvun.. .. 19
Memériamozgatasok...«.............. 20
.............. 21
................ 21
............. 22
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................ 23
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FORTH/BASIC szavak.........v....... 25
Logikai miveletek.................. 25
Utkozés, észlelés.....ceevvinnnn... 25
Scrollozd tdjak....eeeeeneeennnn... 26
Programozhatd sprite-ok............ 26
Program irdsa.......c.veeevuenennn... 27
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A PSION Software dltal 1983-ban Gtjéra
bocsdjtott VU-3D jél kivitelezett 3D gra-
fikai tervezd program. Legfébb jellegze-
tessége a menicentrikus kezelési rend-
szer. A programmal lehetdség nyilik a 3D
test konny(i megszerkesztésére. Ez dgy vé-
gezhet® el, hogy a test 3D z-koordinata
szerinti x-y szeleteit sorban elkészit-
jik. A program az tsszetartozé csuicspon-
tokat automatikusan @©sszekdti, s bar ez
egy kicsit megkoti a keziinket, ugyanakkor
elényds is. A megszerkesztett test képét
elShivhatjuk az elforgatott 3D koordindta
rendszerbe. A program legfébb jellegze-
tességét ettdl a pillanattdl kezdve hasz-
ndlhatjuk ki. A forgatdsi ldncon tdlmend-
en eltiintethetjik a nem 1&thaté éleket
(hidden-line), vagy megvildgithatjuk eés
| bedrnyékolhatjuk kiilonbozé irdnybél a
testet (shade). A program forgatédsi algo-
ritmusa nem a legszerencsésebb, Igy még
egyszer{bb alakzatok esetén is igen szag-
gatott a forgatds és ez egy kicsit illd-
| ziérombold. Szintén nem vdlik a program
| elényére a kész alakzat kotdtt médositdsi
lehetdsége, amelyet mdr csak a kijeldlt z

sen ettdl fiiggetlenil a VU-3D a maga ide-
jében egyediildllé képességeivel magaért
beszélt.

A program felépitése a kazettdn a kovet-

kezb:
pr: VU3D (35 byte)
pr: vu3D (6754 byte)
by: s (6912 byte)
by: ¢ (32183 byte)
by: EXAMPLE (12330 byte)

A kazettdn taldlhatunk egy demo programot
is EXAMPLE néven, amely csak a fOprogram
bettltése utdn hivhaté be (1d. késdbb).

A VU-3D egyszer(ien bettlthetd a:
LOAD "VU3D" vagy a LOAD""
parancsokkal.

A bettltés utédn bejelentkezik egy menii:
Do you wish to:
1/ Create a new figure
(U3 kép készitése)
2/ Load a data file (Kazettds
adatdllomany betdltése)

| Ha el@szor haszndljuk a VU-3D-t, célszerl
‘laz 1. opcidt védlasztani, a 2. opcidval
elBzetesen kimentett adatainkat tolthet-

Jik be, igy pl i

e

A VU-3D kezelését tekintsik meg a meni-
funkcidk segitségével:

CREATE

A CREATE meniibe az 1. opcié vdlasztasakor
keriilink.

CREATE Open Close Figure
Magnify Quit Next z Reduce
4 > 4,% to move figure

Fz a funkcié lehetBséget biztosit a fel-
haszndlénak, hogy egyszer{i parancs-lépé-
sekkel elkészitsen egy Uj 3D térgyat. A
képernyd felsd hdrom sordban jelennek meg
a CREATE parancsok. Az alsé sor az adat-
mez6. A parancsok egyszer(en meghivhatok,
ha megnyomjuk elsd betljik, vagy szimbG-
lumuk billentyGjét a billentylzeten. A
CREATE parancsok egymds utan végrehajtha-
ték, a testen un. 3D szeletekre bontva. A
30 tdrgy minden szeletének, metszetének
van egy aktudlis z koordindtdja. Minden z
koordindta a 3D térgynak csak egy bizo-
nyos kétdimenzids szeletét hatarozza meg,
mintha pl. egy bonyolult térgyat késsel
tobb helyen elszeletelnénk. Egy adott
szeletben a tdrgy képe x-y koordindta-
rendszerben jelenik meg. Az x-y koordind-
ta rendszer 0 pontja a képernyd bal-also
sarkdban lathaté.

Mieldtt elkezdjik az dbra készitését,
célszer a tervezend8 tdrgyunkrdl papiron
sematikus vdzlatot késziteni, melyen Je-
161jiik a meghatédrozott szeleteket, és az
egyes pontok koordindta értékeit. Ez egy
adott szeletben megkdnnyiti a tervezést a
képernydn, hiszen az adatmezdben csak™ az
x 6s y koordindta-értékeket kell figyel-
niink, masrészt figyelembe kell venni azt
is, hogy koordindta rendszeriink z irdny-
ban 0-t6l terjed 254-ig. Ha egy rugby-
labdét szertnénk felrajzolni, annak egyik
vége pl.a z=0, mig mdsik vége a 2z=254
szeletben lesz, és ezekben a szeletekben
(a rugby-labda két végén) csak egy-egy
pont ldthato.

A kbvetkezbkben tekintsiik &t a CREATE me-
niib6l elérhetd parancsokat.

OPEN

Ez a tdrgy elkészitésének kezdete, a raj-
zoldsi lehetdség engedélyezése. Eléresé-
hez egyszer(ien nyomjuk meg az '0O' billen-
tyGt. A parancs lehetdséget biztosit az
adott szeletben egy kép megrajzoldsara.
=== = —




A parancs-sorban a kdvetkezd Jelenik meg:

OPEN Start Line Delete End
«,~« ¢, % to move cursor

CAPS SHIFT-slow cursor

Az adatmeztben pedig a kbvetkez6t 14t juk:
CURSOR AT x = 120 Y = 072 Z = 000
A képerny6n egy kurzor jelenik meg.
Els6 lépésként prébdljuk meg a kurzort
mozgatni a kurzor-vezérlé billentyikkel.
Ha ekozben megnyomjuk a CAPS SHIFT-et is,
a kurzor lassabb lesz, igy a pontos pozi-
ciondlds nem jelent problémat. Ceruzdnk-
kal még csak a papir felett mozgunk. Ha
vonalat szeretnénk hidzni, a ceruza hegyét
le kell tenni a papirra, pontosabban meg
kell adni a vonal kiinduld pozicidjdnak
helyzetét..
Ez a "Start" paranccsal érhetd el, nyom-
Juk meg az 'S'-t. A kivetkezd feladat,
hogy kurzorunkat mozgassuk &t abba a po-
zicidba, ameddig az egyenest szeretnénk
meghdzni, majd 'L' (Line) megnyomésédra
megjelenik az egyenes a két kijelolt pont
kozott. Ha ezt a rajzot folytatjuk to-
vabb, djabb 'S' megnyomdsdra nincs sziik-
séglink, a kiinduld pont mindig a legutol-
Jjdra berajzolt egyenes végpontja lesz.
Igy mozgassuk most ismét 4t a kurzort egy
43 pozicidba, és nyomjuk meg 'L'-t.
A program szabdlyos kor definidldsdra nem
képes, ellenben sokszog-poligon (pl. a
rugby-labda esetében) -rajzolhatd, az
elébb megismert médon, sok-sok kis egye-
nes kapcsolatdbdl.
A 'D' (Delete) a legutoljara megrajzolt
venalat fogja kitérélni, ha ismételten
megnyomjuk akkor az azelGttit, és igy to-
vébb, végiil visszaadja a CREATE meniit.
Az 'E' (End) paranccsal is visszaléphe-
tlink a CREATE meniibe, de elébb az adat-
sorban megjelenik egy iizenet: "MAGNIFICA-
TION = x.xx", amely az éppen aktuslis
nagyitds értékét jelzi. Alapesetben ez
normalis, vagyis értéke: 1.00.
Az abra felrajzoldsa utdn '0' (Open) az
eltz6 szeletben Gjabb dbra megrajzoldsat
teszi lehetdvé, fiiggetleniil a masiktél,
igy térben egymds mellett akar tohb tes-
tet is felrajzolhatunk.

Megjegyzés: Csak zdrt sikidom rajzoldséra
van lehet6ség (szabalyos vagy szabdlyta-
lan soksziigek), igy amig z&rt vonallal
nem térink vissza a kiinduld pozicidba, a
program nem enged visszatérést a CREATE
menube.

Ha egymds mellett egy adott szeletben

0

P

b sikidomot

nem lehet semmiféle 4tfedés, mert a prog-
ram nem fogadja el.

FIGURE ,
Mint az eldbb emlitettiik, egy z szeleten
beliil lehetdség van tobb azonos vagy ki~
16nbdz6, de egymdstél fiiggetlen kép elhe
lyezésére. Az egyes képek egymdstdl fiig
getlenil nagyithatok (MAGNIFY), kicsi
nyithet6k (REDUCE), illetve mozgathats
(kurzor billenty(k) a képernydn. Az "F'
(FIGURE) parancs tibb megszerkesztett kép
kozott enged meg &tvdltdst. Az egyes mii-
veleteket mindig csak a kivdlasztott kép-
pel végezhetjiik el.

Megjegyzés: Ha csak egy képink van az
adott z szeletben, a FIGURE parancs ha-
tdstalan.

MAGNIFY

A kivédlasztott kép az "M"

REDUCE

A MAGNIFY pdrja, segitségével a kividlasz-
tott kép kicsinyithetd a képernydn. A ki-
csinyités mértéke szintén nyomon kdvethe-
t6 az alsd sorban.

< - { | MOZGATAS

NEXT z

CLOSE

A kivédlasztott kép balra/jobbra/fel/lefe-
1é torténd mozgatdsit segiti eld.

Ha a kiinduld szeletben (z=000) elvégez-
tik a kép felrajzoldsdt, az "N" (NEXT z)
paranccsal a z koordindta 1léptéket v&l-
toztathatjuk, novekvé irdnyban. Minden
egyes 'N' megnyomdsdra l-gyel tovdbb 1ép
a z értéke. Az intervallum 0-254-ig ter-
Jed, és sajnos csak ndvekvd irdnyban 1ép-
tethetd. Gondoljunk ismét a rugby példs-
ra. A z=000 szeletben elkészitjik a sok-
szog-poligont, majd lekicsinyitjik egy
pontra. z=127-ig folyamatosan nagyitjuk
(elészor gyorsabban, kés6bb lassabban),
127-t61 pedig ismét kicsinyitjlk, végiil
z=254-nél Gjra csak egy pontot l&tunk.
Megjegyzés: Egy adott z szeletben mindig
csak azt jegyzi meg a program, ami éppen
akkor a z tovdbblépése pillanataban a ké-
pernyén 1athatd.

L

Ha elkészitettik a 3D tdrgy Osszes szele-|

o

tét (ehhez mindenképpen z valtozésnak|
kellett torténnie), akkor a 'C' (CLOSE)

ccsal lezdrhatjuk a térbeli alakza-

e
G




hogy felette

azt,
lezartuk)

tot. Ez.nem jelenti
(pl. mér z=120-ndl
nem rajzolhaté fel.
'C' megnyomdsdra a

DO YOU WANT TO TOP OPEN Y/N ?
kérdésre 'N'-nel kell vélaszolnunk, ha az
adott képet szeretnénk lezarni.

djabb  kép

QUTT
A "Q" (QUIT) parancs segitségével meghiv-
hatjuk a fomenidt:

AIN (FOMENDU)
Modify a figure

Abandon

Load a data file

M MENU
1.
2.
3.
4. Create a new figure
5.
6.
7.

Save a data file
Display
Change Colours

A fémeni egyes funmkcidinak elérésehez az
eldttik levd szémot kell begépelnink,
majd meg kell nyomni az ENTER-t.

Modify a figure

Ezt a funkci6t akkor hivjuk meg, ha elkeé-
szitett tdrgyunk képe nagyjébél megfele-
16, de kisebb médositdsokra meg sziikség
van. A CREATE meniihdz hasonld, de itt nem
kell végigmenni 000-254-ig az 0Osszes Z
szeleten. Az 'N' (NEXT z) parancsra sor-
ban csak azokat a z szeleteket adja eld a
program, amelyeken a meghatdrozott keépe-
ket elkészitettik. A médositds a CREATE
meniiben leirtak szerint elvégezhet6. Bar-
mely szelet Jjavitdsa, médositdsa utén,
i11. az 'N' (NEXT z) utolsé szeletet ko-
vett megnyomdsa utdn ismét megjelenik a
fdmend. ‘

Abandon

A memériabol torli az éppen bent levd
adatdllomdnyt. Ezt a funkcidét akkor szok-
tuk meghivni, ha Gj képet szeretnénk raj-
zolni, vagy egy 4j file-t akarunk betdl-
teni a kazettds magnetofonrdl.

Load a data file

Ennek az opcidnak a segitségével behivha-
tunk a kazettds magnetofonrdl egy eldze-
tesen kimentett adatdllomdnyt. Betdltes
elott a gép kéri t6link a file nevet.
Megjegyzés: a demo kazetta B oldaldn ta-
141haté egy bemutaté file EXAMPLE (mdsolt
magyar forgalomban "pohar") néven, amely
szemléletesen bemutatja a program leheto-
ségeit.

Create a new figure
Ismét a CREATE meniibe 1épiink be, s innen-
t61 az el6zoleg leirtak szerint kell el-
jarni.

Save a data file

A memériaban levd adatdllomdnyt kéd for-
majdban kazattds magnetofonra menti. Ki-
mentés eldtt a program bekéri a file ne-
vét.

DISPLAY
A 6. opcié meghivédsakor egy Gjabb 3 soros
menit kapunk, a DISPLAY meniit:

Magnify Reduce Picture

Near Far LAPS SHFT-slow

Quit +-u —»-0o -t -
Ezen kiviil megjelenik a definidlt 3D
targy a 3D képében, valamint az alsé sor-
ban az adatmezd, amely a nagyitds, a for-
gatds és a z koordindta adatait tartal-
mazza. A targyat ‘ivegszer(nek" l1atjuk,
vagyis a "nem lathatdé" élek is 1ldtszanak.

Far

Az 'F' parancs hatdsdra tdvolodik a tdrgy
a néz6 szemszogbBl. CAPS SHIFT + F segit-
ségével a folyamat lassithatd.

Near

Az eldz6 ellentét-péarja, az 'N' megnyomd-
sara a tdrgy kozelebb keriil hozzank. CAPS
SHIFT + N segitségével a folyamat lassit-

—
3
[N
3
<
5
<
-t
—
[ab)
x

Az 'M' paranccsal a képerny8terilet na-
gyithatd. Figyelem! Nem azonos a Near pa-
ranccsal, itt csak nagyitésrol van sz0,
de a perspektiva nem valtozik.

Reduce

Az 'R' parancs az 'M' ellentét-pdrja. Nem
azonos a Far paranccsal, mivel perspekti-
vikus véltozdst nem idéz eld.

Quit
A 'Q' parancs segitségével visszatérhe-
tink a foémenibe.

PICTURE
A 'P' megnyomdséra beléphetiink a PICTURE
menibe

PICTURE
Print

Hiddenline
Keep Quit

Shade
Colour




Hiddenline

Ez egy igen j6 szolgdltatdsa a program-
nak. Kis gondolkoddsi id6 utdn elt@innek a
testrdl a mogottes élek, s ezutdn mar nem
"lvegszer(" d&brdt 14tunk, hanem tomor
nézeti képet. Tobb egymds melletti 3D
test esetén az egyes testek takard hatédsa
is szépen megjelenithetd.

Shade
Ez egy mdsik Gt a 3D l4tdszig szép szem-
leltetésére. Feltételeziink egy egyszer(
feényforrdst, ami megvildgitja a térgyun-
kat, €s drnyékot vet arra. Megvdlasztdss-
ra megkapjuk azt a kérdést, hogy a fény-
forrdsb6l (LIGHT SOURCE) a fény milyen
szogbdl érkezzen:

ABOVE  (Feldilr6l)

CENTRE  (K&dzéprol)

BELOW  (Alulrdl)
Ezt kdvetben azt kell megadni, hogy mi-
lyen legyen a horizontélis megvildgitési
irdny: LEFT (Balrél)

CENTRE  (Kozéprol)

RIGHT  (Jobbrol)
Veégil a SHADING izenet Jjelzi a feladat

vegrehajtdsat, majd visszakapjuk a PICTU-
RE meniit.

Colour

A Colour parancs segitségével egyes kép-
ernybteriletek dtszinezheték. Ha megnyom-
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Print
Hard-copy-t hajt végre minden nyomtatdra,
amely ismeri a COPY utasitast.

Keep
A szolgdltatds lehettvé teszi, hogy az
aktudlis képet SCREEN$ &1lomdnyként koz-
vetlenil kazettdra mentsik. Kimentés
elétt a program bekéri a file nevét.
Megjegyzés: Visszatoltéskor nem kell a
VU-3D-nek a meméridban lennie. Nem ekvi-
valens a fémenib6l meghivhaté "Save a da-
opcidval, az csak egy adathal-
mazt ment ki kéd formdjdban, ez pedig egy
SCREENS tipusd dlloményt.

Quit
Segitségével visszaléphetiink a DISPLAY
meniibe.
A fémeniib6l még lehetdség van a Change
Colours opciét is meghivni, ebben az

esetben a PICTURE meni Colour parancsdnak
megfelelGen kell eljérni.

billenty(t, el6szor a keret
(BORDER) szinét kéri be a gép, majd sor-
ban az iizenetmezld (BANNER), hattér (PA-
PER) és kiird (INK) szinét, végil a kép-
ernybgrafika (SCREEN) héttér (PAPER) és
kifré (INK) szinét. Mindvégig csak 0-7-ig
a megfeleld szamértékekkel kell megadni a
sziikséges paramétert.
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A RAMBO mésodik - 1770 byte-os -
részének nyomtatott listaja a kovetkezd:

0>

REM Protected by SPEEDLOCK

0>BORDER 0: PAPER 0: INK O: BRIGHT 1:
CLS: POKE 23624,0

OSPOKE (PEEK 23641+256%PEEK 23642),
PEEK 23649: POKE (PEEK 23641+256xPEEK
23642)+1,PEEK 23650

0>POKE (PEEK 23633+256xPEEK 23634),
PEEK 23647: POKE (PEEK 23633+256%PEEK

23634)+1,PEEK 23648
0>POKE 23662,PEEK 23618: POKE 23663,

PEEK 23619: POKE 23664, PEEK 23621

A sorszamozias 'kiilonos', ettdl eltekintve
azonban mindjart az a kérdés, hogy mitél
indul el a kovetkezd részek betdltése. A
gépi koéd feltenetBen tovabbi programso-
rokban, és a valtozéteriileten taldlhatd,
de hogyan keriil r4 a vezérlés? A listaban

szerepld rendszervdltozok atdllitédsa
ilyesmire nem alkalmas. Lehetséges tehdt,
hogy itt sem 'valddiak' a szadmértékek. Az
elbz6 részben kozolt rovid rutin segitse-
gével hamar kideril, hogy a listaban meg-
jelolt sorban az ERR SP rendszervéltozd
4ltal megcimzett hiba-stack fels6 cime
keriil 4t a véltozéteriilet elejére, igy
barmilyen programhiba - a normalis prog-
ramvégrehajtés befejezéseét is beleértve -
az itt elhelyezett kédot inditja. (Meg-
jegyezziikk, hogy a valtozéterileten talal-
haté a j61 ismert 'Attempting to crack
SPEEDLOCK can damage your sanity!' (Uze-
net, azaz a SPEEDLOCK feltoréseének kisér-
lete agykdrosoddst okozhat. Emlitsik meg
a programozékat is, megérdemlik: DJL
Software & D.Aubrey Jones.) Példankban a
VARS rendszervéltozé a # 6226-os cimet
tartalmazza, itt kell tehdt kezdenink a
visszaforditast. A kéd eléggé meghokken-
t6: latszélag teljesen értelmetlen utasi-
t4sokat is tartalmaz:

#6226  #6D LD L,L
#6227  #45 b B,L
#6228 #40 L0 B,B
#6229 #79 L0 A,C
#6228 #92 SUuB D
#6228 #ED#57 tb A
#6220  #DD#62 LD  XH,D
#622F  #64 L0 H,H
#6230  #53 b DO,E
#6231  #EO RET PO
#6232 #15 DEC D
#6233 #15 DEC D
#6234  #52 o 0,0

#6235  #0D9 EXX

#6236
#6238
#6239
#6238
#623C

#623F
#6240
#6242
#6244
#6245
#6247
#6249
#6248
#624C
#624D
#624F
#6250
#6252
#6253
#6254
#6255
#6256
#6258
#6259
#625A
#6258
#6250
#625E
#625F
#6260
#6261
#6262
#6263
#6264
#6265
#6266
#6267
#6268
#6269
#626A
#6268
#626C
#6260
#626F
#6271
#6273
#6275
#6277
#6278
#6279
#627A
#6278
#627C
#6270
#627E
#6280
#6283
#6284
#6285
#6287
#6288
#6289
#628A
#6288
#628C
28E
291
#6292
#6294
#6295

#0D# 68 LD XL,B
# M XOR D
#ED#62 SBC HL,HL
# AB XOR E
#F3 DI
#1771 LD (HL),A
#FD #84 ADD A,YH
#FD #AD XOR YL
#39 ADD HL,SP
#FD #62 LD  YH,D
#0D #54 LD DB,XH
#FD #AC XOR YH
#7117 LD (HL),A
#68 LD L,B
#FD #69 0 YL,C
#62 LD H,D
#FD #63 LD YH,E
#09 EXX
#42 Lb 8,0
#55 10 O,L
#47 LD B,A
#CB #1C RR H
#uF b C,A
#u6 LD  B,(HL)
#46 L0 B,(HL)
#CB #1D RR L
#59 L0 E,C
#D9 EXX
#A9 XO0R C
#59 LD E,C
#4F b C,A
#55 LD D,L
#hB XOR B
#42 LD B,D
#49 L0 ¢c,C
#47 LD  B,A
#A7 AND A
#57 b 0,A
#41 L0 8,C
#4C LD C,H
#4C Lb C,H
#59 LD E,C
#0D #54 LD D,XH
#FD #4D b C,YL
#ED #UF LD R,A
#0D #7D LD A,XL
#D #ib LD B,YH
#68 o L,B
#59 b E,C
#6F LD L,A
#IF LD A,A
#6D D t,L
#4A tb ¢,D
#40 1D B,B
#ED #B0 LDIR
#FD #26 #FC LD YH, #fC
#48 b ¢c,B
#4F LD C,A
#EE #05 XOR 05
#38 DEC SP
#38 DEC SP
#43 LD B,E
#4D b ¢C,b
#6D b L,L
#D #52 SBC HL,DE
ﬁn #E #31 WD YL, #7
5 Lo o,L
#D #5E ™M 2
#09 EXX
#52 L0 0,0



#6296  #U4F
#6297  #5D

#6298 H#FD#E3

#E629h  #41

#6298  H4E

#629C  #us

#6290 HED#6A

#629F  #FD#54

#6201 HFD#SD

#6283  #EB

#6200 #H42

#6205 HTE

#E206 455

#6207 #50

#6208 HED#52

HE20A  H4A

#E20B  4TB

#62AC 459

#HO20D  H4F

H620E  #55

#HE2A0F 452

#6280 #53

#62B1  #SF

#62B2  #7E

#6283 #ah

#62B4  #HED #57

#6286 #4D

#6287  #F1

#62B8  #52

#6289 #IC

#62BA  #c8

#62BB  #ES

#62BC  #EB

#62BD  #E4 #0B #30
#6200 # )]
#6202

#62C3 LD
#6204 LDI
#6206  # RET
#6207 DEC
#62C8 DEC
#6209 RET

Ugyanennek a memdriateriiletnek a karakte-
res kijelzése sordn értelmes szbvegrésze-
ket is taldlunk. A haszontalannak t0nd
utasitdsok kozé azonban ravaszul becsti-
szott egy két olyan is, amely nagyon 1é-
nyeges a program mikodbképessége szem-
pontjabdl. Az igazat megvallva minden
olyan kisérletiink, amely a forgalomban
1év6 monitorprogramok szokdsos szolgdlta-
tdsainak (t@réspontok, lépésenkénti vég-
rehajtds) segitségével prébslta nyomon
kovetni a mdkddést, kudarcot vallott.
Néhdny 'fogdsdt' a kddnak megeml i tenénk;
Itt is megjelennek a nem standard Z-80
utasitdsok; letiltja a megszakitdsokat,
majd 2-es interrupt mddra vdlt; 4athelyezi
a stack-et; elrontja az IY és a HL' re-
giszterpdrokat. Mindemellett (példéankban
a # 627E cimen) egy olyan LDIR utasités
taldlhatd, amelyet nem elgz meg a fel-
haszndlt BC, DE és HL regiszterpdrok ‘ab-
szolut cimmel torténsd feltdltése, ezeknek
ertéke a megeldzd, 36 nehdny utasitds fo-
lyamdn alakul ki. Példdnkban HL= #5388,
DE= #63E0 & y ez hogyan
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te az # FCB7 cimre,

deril ki, arrél majd késGbb). Azaz az
utasitds 'végigsopri’ maga felett a tel-
Jes meméridt, ez eleve kudarcra itél min-
den itt elhelyezkeds segédprogramot.

Néhédny tovabbi - tibbé-kevésbé eérthetet-
len - utasitds utdn ériink el a SPEEDLOCK
taldn legrafindltabb részéhez (# £2C0-
#62C9), egy meglehetdsen szokatlanul

szervezett ciklushoz (véleményiink szerint
ez okozza a feltdrésnél a legnagyobb ne-
hézséget). :

Az itt szerepld regiszterek tartalma ter-
meszetesen most sem olvashatd ki kozvet-
lenil a kédbdl. A HL 4ltal megcimzett
byte-ot XOR-olja az R regiszterrel, visz-
szateszi, majd azt dthelyezi a DE-ben 1é-
v6 cimre. HL. és DE eggyel nd, és elériink
a RET PO utasitdshoz. Ha BC mar 1, akkor
itt megtorténik a visszatérés, kiildnben
SP kettdvel cstkken, és a RET PE utasi-
tdst hajtja végre. Példankban a ciklusba
torténd belépéskor HL=# SEFD, DE=# FCB7,
BC=# 0329, tovdbbd SP az #FCB7, SP-2 a
#62C0 cimre mutat. Tehat mindaddig a
fenti ciklusmagot hajtja végre,
#0329=809 XOR-olt byte-ot 4t nem helyez-
majd ezen a cimen |
folytatédik a végrehajtas.
A fenti cimre kerils kéd tényleges visz-
szadllitdsdhoz sziikségink van az R re-
giszter értékére a ciklus elején. a
regiszter a Z-80 egy specidlis regiszte-
: értéke minden utasitédslehivasi cik-
lusban eggyel né modulo 128, azaz a leg-
nagyobb helyiértékd bit nem vdltozik,
szabadon programozhatd. A program sok-sok
utasitdssal a ciklus eldtt (a # 6271-es
cimen) &llitja be értékét, a ciklusig
vegrehajtott utasitdsok mar automatikusan
valtoztatjdk. Példdnkban a ciklusba tor-
tend belépéskor R=#CD, tehat az elss
byte (az #5EFD cimen 1év6) ezzel XOR-olva
keril az # FCB7 cimre. Mivel maga a cik-
lusmag végrehajtdsa is valtoztatja az R
regiszter érteékét, a kivetkezd byte mar
egy mds értékkel XOR-olddik. FEhhez elég
tudni, hogy ekdzben R értéke tizzel ns,
tehdt a kovetkezd byte-ot a #CD+ #0A~
#D7 értékkel fogja XOR-olni. (Noha itt
nem jatszik szerepet, megegyszer hangsti-
lyozzuk, hogy az ©Osszeaddst modulo 128
kell végezniink.)
Egyenként persze elég féradsdgos volna
809 byte-ot dllanddan vdltozs szdmokkal
XOR-olni. A kovetkezs részben arrél sze-
retnénk irni, hogyan lehet a miveletet
felgyorsitani, miként derithetsk ki a
fent emlitett regiszterértékek, és mit
tartalmaz a tovdbbi kdd.




A memoria

65535 ST FFF
49152 £000h
RAMZ2
32768 8000h
RAMB
16384 4000h

@]
ROM =
0 1 00h

A Z-B0 mikroprocesszor egyidbben 65536
cim megkiilonbdztetését tudja elvégezni
(0000-FFFFh). A hagyomdnyos 48K Spectrum
esetében az also 16K a ROM, mig a felet-
te elhelyezked® 4BK memdria a RAM.
A 128K Spectrum esetében a memdriatérkép
hasonld, annyi kiilonbséggel, hogy un. &r-
nyék memériateriileteket is taldlunk, ame-
lyek megfeleld rutinok alkalmazdssval la-
pozhatdk. A 128K Spectrumban 2 ROM lap és
dsszesen 10 RAM lap taldlhatdé, s minden
egyes lap mérete 16K. Ebbdl adéddan Osz-
szesen 131072 RAM és 32768 ROM byte-unk
411 rendelkezésre, azaz Osszmemoriank
163840 byte (160K). Mindettdl fiiggetleniil
egyiddben akkor is csak 16K ROM és 48K
| RAM 3411 rendelkezésinkre.
| A RAM 2 és a RAM 5 szelet mindig 4llandd,
az itt taldlhaté teriiletre nem tudunk
feliillapozni (4000h-C00CH).
A RAM szempontjdbdl érdekes terilet a
felsd 16K (COOCh-FFFFh), melyen beliil
Ujabb két tipust kiilonithetiink el.
| A RAM 4-7 a RAM 5-htz hasonldan olyan me-
mériakorbe tartozik, amely részt vesz a
video-kép kezeleseben is, ezért kritikus
idével futd rutinck és 01k1u50k (pl. zene
vagy toltd/mentd rutinok) itt nem futtat-
haték. Erre kivdldan alkalmas a RAM 0-3
teriilet, ahol ilyen gondba nem Utkozink

Az egyes szeletek kljelolese a 32765
(7FFDh) I/0 porton keresztiil cimezve old-
haté meg, a jobb oldali adatbitek jeldlé-
se a kdvetkez®:

D0-D2 : RAM kivélasztds
03 : képernyd kivédlasztas
B4 : ROM kivdlasztés
D5 : 48K lizemméd kapcsold

A D2-D0 3 bites adat (0-7) vdlasztja ki a
megfeleld RAM szeletet (COOOh-FFFFh).
BASIC programok irdsakor a RAM 0 hagyomd-
nyos tarolé, mig a RAM 7-ben tdrolddnak
el a megfeleld vdltozé pufferek. A D3 a
képerny6~kapcsolé, 0 esetén a RAM 5 ele-
jére, mig 1 esetén a RAM 7 elejére dll a
képernyt-memgria 1ill. rendszervaltozok.
Ez utébbi esetben a teljes 48K szabadon
felhaszndlhatd (4000h-FFFFh), természete-
sen csak gépi kddbdl folyamatos adatok
ill. rutinok tdroldsdra.

A D4 a ROM kapcsolé. 0 esetén ROM 0, a
szerkeszt® ROM, mig 1 esetén ROM 1, a BA-
SIC ROM lesz kivalasztva.

A D5 aktiv dllapota a rendszert a 48K
lizemmédba irdnyitja 4t, megjegyeznénk,
hogy innen mar csak a RESET segitségével
léphetiink vissza ismét a 128K mddba.

A’Spectrum’
utasitas

Ha 128K médban dolgozunk, és kiadjuk:
SPECTRUM (ENTER),

automatikusan &ttériink a 48K rendszerhez.
48K rendszerben nincs lehetfségink a 128K
extra utasitdsok kihaszndldsdra, csak a 3
csatornas hang kezelését tudjuk megolda-
, gépi kddd oldalrdl.
Ezert tapasztalhatjuk azt, hogy tobb 48K
Spectrum jéték (pl. THE TUBE, ELEVATOR
ACTION, stb.) a 128K gépen 48K mdédban is
3 szdélamd zenét produkdl. A gyari kazet-
tékon egyebkent az 1ilyen jétékokat mér
48K/128K jelzéssel szoktdk elldtni




Egyéb disk rendszerek
felhasznal dea

A MULTIFACE teljesen kompatibilis a Dis-
covery €s a Beta valamint 128K Spectrum
esetén a Kempston Disk illesztokkel, csak
a menuben kell kijeldlniink a megfeleld
opciot.

Egyéb disk rendszerek is felhaszndlhatok,
de ez esetben el6bb ki kell menteni a
programunkat szalagra, majd el kell vé-
gezni a médositdst az Gj disk rendszerrel
vald felhaszndlashoz.

Ehhez sziikséges ket segédprogram, amelyek
a mentd/t61t6 miveleteket végzik el a
disk-re. ‘

KEMPSTON rendszer esetén, ha a (k)emp nem
Jjelenik meg a meniiben, elébb mentsiik ki a
programot kazettdra, dramtalanitsuk a gé-
pet, csatoljuk szét a MULTIFACE rend-
szert, illessziik a gépre a Kempston In-
terface-t, kiissiik rd a disk-et, majd fut-
tassuk a kidvetkezd programot:

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

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

SAVE "2" CODE VAL "16384",y

40 LOAD"" CODE VAL "16464":
PRINT# 4: SAVE "1" CODE
VAL "16464" VAL "1906"

Az x vdltozé értéke a 20. sorban a fékad
hossza, maximum 40783 byte. Az y v&ltozé
értéke a 30. sorban a képernyd hossza,
maximum 6912 byte. Mindkét blokk tomori-
tett és fejléc nélkiili. A 3. blokk mindig
1906 byte hosszd. BASIC program esetén az
eljards ismert.

Mds rendszerek esetén a PRINT# 4 utasits-
sok helyett a megfelels csatorna adatot
kell bedllitani.

A Disk-r6il vald visszatoltéshez is sziik-
séges egy BASIC program. Kempston Inter-
face-hez irjuk be és futtassuk a kivetke-
z6t:

10 CLEAR VAL "24751": PRINT# 4:
LOAD"3" CODE

20 PRINT# 4: LOAD"2" CODE

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

40 RANDOMIZE USR VAL "20795"

Természetesen egyéb disk rendszereknél a
PRINT utasitds mellett a csatornaszam mé-
dosithatad.




ismert I/0 hibaiizeneteknek megfeleldek.
A MULTIFACE oldalan elhelyezett kapcsold

a MULTIFACE-t "lathatatlannd" teszi. Ez
| megsziinteti annak a lehetdséget, hogy a
"MULTIFACE ‘“dsszegabalyodjon"  barmilyen

software vagy hardware mikodésével. Ez
akkor is hasznos lehet, ha futtatni akar-
juk a MULTIFACE-szel kimentett, de meg a
meméridban 1évd programunkat, mivel a mai
programok tobbsége gyakran ‘“befagy", a
MULTIFACE aktiv dllapota mellett. Sok ja-
ték nem is indul el, ha a MULTIFACE aktiv
dllapotban van, tehat induld jaték eseté-
ben mindig legyen a MULTIFACE kikapcsolt
d1lapotban. Ilyen esetben - a bevezetGben
leirtaktél eltérfen - a kapcsolét csak
akkor vdltsuk ON d1ldsba, ha aktivizalni
akarjuk a MULTIFACE 'RESET' gombot. Gaj-
nos ezeknél a "gubancos" programokndl na-
gyon nagy az esélye annak, hogy (r)eturn,
vagy (e)xit esetén "befagy" a rendszer.
Ekkor nincs mds hétra, Gjra be kell tol-
teni.

A MULTIFACE programozasa

A MULTIFACE 8K szabadon felhaszndlhatd
RAM-mal rendelkezik, amely &tmeneti puf-
ferként alkalmazhatd, ezen tdl a rendszer
vezérlését egy 8K ROM (EPROM) végzi el.

A plusz 8K RAM-ot felhaszndlhatjuk sajat
gépi kédd rutinok (esetleg monitor/disas-
sembler programok) tdroldsdra, vagy egyeb
adatok megdrzésére is. BASIC program itt
nem tdrolhata.

A RAM aktivizdldsa elétt a memdridt la-
poznunk kell. A lapozds csak gépi kadban
oldhaté meg, a BASIC IN és OUT nem miko-
dik.

Az itt ismertetett blokk-mozgatd rutin
példat mutat a meméria lapozédsdra:

10 RESTORE
20 GO TO 50
30 LET H=INT (1/256)
40 LET L=1-H % 256: RETURN
S0 INPUT "Start cim:";i:G0 SUB 30
60 LET SH=H: LET SL=L
70 INPUT "Cél cim:";i:60 SUB 30
80 LET CH=H: LET CL=L
90 INPUT "Blokk hossz:";i:GO SUB 30
100 LET BH=H: LET BL=L
110 FOR 1=23296 TO 23313
120 READ a: POKE i,a: NEXT i
130 RANDOMIZE USR 23296
140 DATA 243,219,159,33,5L,SH
150 DATA 17,DL,DH,1,BL,BH
DATA 237,176,219,31,251,201

‘ezt kdvetBen adjuk meg a bemend paraméte-

Most nézziink egy példét a konkrét adat-
mozgatdsra. Rajzoljunk valamit tetszés

szerint a képernydre, €és ezt mozgassuk 4t

a MULTIFACE RAM teriletre.
Ha a képlink el6411t, GO TO 1 (nem RUN!),

reknek a kiovetkezoket: Start cim:
Cél cim: B192; Blokk hossz: 6912.
Tortljik a képernydt és futtassuk ljra a
programot (ha most RUN-nal inditjuk, a
torlést automatikusan elvégzi). Irjunk
startcimnek 8192-t, célcimnek 16384-et,
blokkhossznak 6912-t és a kép ismét meg-
jelenik a képerny®n.

16384;

A plusz RAM természetesen ezen tdlmenden
szamos lehetBséget biztosit nekink. A
legcélszerdbb, ha ide toltiink assemblert,
monitort, vagy egyéb toolkit-et.

A NEW nem torli a 8K RAM terlletet, és a
tartalma mindaddig megbrz6dik, amig a
MULTIFACE fesziiltség alatt van.

A 8K RAM tartalma kozvetlenil nem menthe-
t6 ki, azt eldszor 4t kell mozgatnunk a
Spectrum RAM szabad teriiletére, s a Kki-
mentés onnan mar elvégezhetd.

A MULTIFACE operdcidés rendszere lehettvé
teszi kozvetlen ugrdsok végrehajtdsat is
a vardzsgomb segitségével. A vardazsgomb
ledllitja barmelyik program futédsat, ame-
lyik éppen a memdéridban taldlhats. Alap-
helyzetben ilyenkor a fémeni Jelentkezik
be a képernyd alsé sordban. Ez a manipu-
14cid kb. 2500 byte-ot haszndl fel a 68K
RAM teriiletb6l. A gép a BASIC-hez valg
visszatéréshez a 11743-11746 cimeket
haszndlja fel. Ehelyett természetesen sa-
jét visszatérd rutinokat is irhatunk, pl.
visszatérés eldtt még irja ki nekink a
regiszterek aktudlis dllapotdt, a megsza-
kitdsi stdatuszt, stb.

Az el6bb emlitett direkt ugré rutin belé-
pési cime a 8192/8193 cimeken tdrolddik.
A 8195/8196/8197 cimek specidlis azonosi-
t6 koédot tartalmaznak. Ez RUN esetén 82/
85/78 (decimdlis). A 8194. cim tartalma
jelen esetben lényegtelen.

Barmikor, ha megnyomjuk a vardzsgombot, a
direkt ugrds a megadott cimre torténik,
gs nem a MULTIFACE mend jelenik meg.

A MULTIFACE meniibe dgy térhetink vissza,
hogy a vardzsgombot és a BREAK billentylt
egyidében nyomjuk meg.

Normdl médban a MULTIFACE bhaszndlja a
8210-10753 cimeket, mint puffert, kimen-
tds kdzben pedig a 8210-12722 terilet 1is
foglalt. Ilyen esetben az éppen ott 1évo
adataink felllirg

SR



A mechanizmus BASIC szemléltetése:

25 19 ABD HL,DE

mlikddése esetén

10 LET HL=HL+DE
20 IF A> 65535 THEN LET ATV=1: LET HL=HL-65535

ahol HL és DE jelzi a megfeleld regisztereket. Ha az osszeadds eredménye meghaladja
a 65535-6t, az 4tviteli jelz@bit 1-re valt, és a végeredményt toroljik.

2. INC utasitdsok

Ezek az utasitdsok azt teszik lehetdvé, hogy l-et adjunk hozzd egy 8 bites regisz-
ter, egy megcimzett memdriarekesz, vagy egy 16 bites regiszterpdr tartalméhoz.

60 3C INC A ;regiszter, vagy egy
36 24 INE H ;memdriarekesz
44 2C INC L ; tartalmdnak
4 04 INC B ;novelése 1l-gyel
12 oc INC C
20 _ 14 : INC D
28 : 1C INC E
52 34 INC (HL)
221,52, x DD 34 X INC (IX+x)
253,52,x FD 34 X INC (IY+x)

ahol x (hX) az eltoldsi kdéd értéke.

A mikodés BASIC-ben szemléltetve a kivetkezd:

60 3C _ INC A

esetén

10 LET A=A+l
20 IF A>255 THEN LET A=0

ahol 'A' az A regisztert jelzi.

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

A mikddés menete BASIC-ben a kovetkez®:

35 23 INC HL

esetén

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

Megjegyzés: Az INC utasitdsok még tllcsordulds esetén sem befolydsoljak az dtviteli
jelzobit 411 ! '




TII. 05SZEADG UTASITASOK

Az Bsszeadds fogalmat sokféleképpen értelmezhetjik. A Z-80 utasitdskészleteben
elhelyezett tsszeadd utasitdsok csak az abszollt bindris aritmetika szabdlyai sze-
rint képesek miveleteket végrehajtani, ezt pedig dgy végzik el, hogy egy megadott
szamhoz egy egy mdsik szamot, ill. egy regiszter, egy regiszterpdr vagy egy meg-
cimzett memdériarekesz tartalmat adjuk hozzd. Ebb6l is kideriil, hogy a kezelhetd ada-
tok nagysédga kotott, 1 ill. 2 byte-os szémok kezelésére nyilik lehetfség, azaz max.
hFFFF_(65535) nagysdgl érték kezelhetd:. Ez a tény azt vildgitja meg a szdmunkra,
hagy ezek az Osszeaddsi miveletek elstdlegesen gépi kddd programjaink segédelemel
lehetnek, matematikai jellegfi szamitdsokhoz, - ahol feltételezheté a hFFFF (65535)
értéknél nagyobb egész illetve a valds szamok felhaszndldsa - célszerl kiilon lebegd-
pontos kalkuldtort felhaszndlni. Ilyen: lebegfpontos kalkuldtort elhelyeztek a gép
ROM-jdban is, erre majd a késObbiekben: visszatérink.

A Z-80' tsszeadd utasitdsait hdrom kiilon: esoportra bonthatjuk:

1. ADD utasitdsok

Ezek. az utasitdsok regiszterek, vagy regiszterpdrok tartalmadt Gsszegzik, tdlcsordu-
14s esetén a végeredmény zérusba fordul &t, és az atviteli jelzdbit felveszi az 1
ériéket.

198,n Cé N ADD  A,n ;regiszterek tOsszegzése
135 a1 ADD ALA skonstanssal, vagy egy
132 84 ADD ALH ;mésik regiszter
133 85 ADD A,L ytartalmdval.
128 80 ADD A,B
129 81 ADD A,C
130 82 ADD: A,D
131 83 ADD A,E
134 86 ADD: A, (HL)

221,134,x 0o 86 X ADD A, (IX+x)

ahol n (hN) a konstans adatbyte, i1l. x (hX) az eltaldsi kdd értéke.

Az utasitdsok mechanizmusdt BASIC-ben mutatjuk be:

128 80 ADD A,B
mikodése :

10 LET A=A+B
20 IF A>255 THEN LET ATv=1: LET A=A-256

ahol A és B jelzi a megfeleld regisztereket. Ha az Osszeadds eredménye meghaladja a
255-6t, az 4tviteli jelz6bit 1-re valt, és a végeredményt toroljik.

41 29 ~ ADD HL,HL sregiszterpdarok

9 09 ADD HL,BC ;tartalménak

25 19 ADD HL,DE ;0sszegzése.
57 39 ADD HL,SP
221,41 0D 29 ADD IX,IX
221,9 DD 09 ADD IX,BC
221,25 Do 19 ADD IX,DE
221,57 DD 39 ADD IX,SP

Az 1Y regiszterpart tartalmazd utasitdsok esetén az IX helyére IY-t, a 221 helyére
253-at, DD helyett pedig FD-t kell irnun




50000 '33,0,64 21 00 40 LD HL,16384 ;HL-ben a képernyd bal
- ;felsd karakterének a

- . scime.

50003 . 48,255 36 FF LD (HL),255 ° ;A bal felsd sarokban

' ;megjelenik a vonal.
50005 35 23 INC HL ;Egymds utdn 4 1épésben
50006 48,255 36 FF LD (HL),255 ;1éptetjik a képernyG-
50008 35 23 INC HL ;cim értékét és megje-
50009 48,255 36 FF LD (HL),255 slenitjiik a vonalat.
50011 35 23 INC HL :
50012 48,255 36 FF LD -(HL),255
50014 201 C9 RET

Az INC HL utasitds helyett alkalmazhattuk volna az ADD HL,BC utasitdst is, de ez
esetben a rutin elején meg kellett volna adni az LD BC,1 utasitdst. Az ADD utasitds
nagyobb lépteékd emelkedést tehet lehetdvé, a most emlitett szerkezeti védltoztatss
mellett toltsikk fel a képernyS bal-felsd karakter-pozicidjdnak 4 egymés alatti byte-
jét 255-tel, vagyis egy féltomor grafikus karaktert kapunk eredményiil. Tudjuk, hogy
az egymds alatti byte-ok cimkiilonbsége 256 byte, vagyis BC-ben ezt kell megadnunk .

50000 33,0,64 21 00 40 LD HL,16384 ;a bal felsé (0,0)
50003. 1,0,1 01 00 01 LD  BC,256 ;karakter felsd 4
50006 48,255 36 FF LD (HL),255 ;byte-jdnak bitjeit
50008 9 09 ADD HL,BC 3;1-gyel toltjik fel.
50009 48,255 36 FF LD (HL),255

50011 9 09 ADD HL,BC

50012 48,255 36 FF LD (HL),255

50014 9 09 ABD HL,BC

50015 48,255 36 FF LD (HL),255

50017 201 C9 RET

-

Az itt ismertetett két mintapélda alapjan is 361 lathaté, hogy minél tobb. byte-ot
kell megcimeznink, anndl hosszabb a program, vagyis ez a médszer nem a legszerencsé-
sebb. Ehelyett célszerl a ciklusutasitdst (DINZ) alkalmazni, amellyel cssk a késGb-
biekben fogunk megismerkedni.

Tartalomjegyzék:
1. Csillapodd londoni 14z .......... 1 Cf MU RKK: SPECTRUM VILAG
2. Jaték, POKE, térkép ............. 2
2.1 ROBIN DF(THE WooD (0din) ........ 4 BUDAPEST - 3
2.2 EQUINOX (Mikro-Gen) ............. 9 . .
~ STARION 2. 26M@ vooenoeeenn 12 Postan maradd
- TAI PAN instrukcidk ............. 13 1300
3. WHITE LIGHTNING (Befejezés) ./25/ 15
4. VU-3D (PSion) veevevevnnnnnnnnnn. 19
5. Szemben a SPEEDLOCK-kal ......... 23
T 2 I G 25 A “SpV° eldzd CE.=IV.D> részei
7. MULTIFACE vuvvvnevnnnnnnnnnns 26
8. Gépi kdéd tanfolyam .............. 29 utdnvéttel megrendelhetdek

Felel&s kiadd: RucZ Lajos, Székely Laszlo- K. F. eng.-sz.: 53268
10 000 — 807417 Pétria Nypr_nda .




3. ADC utasitdsok

Ezek az utasitdsok hasonld mechanizmus szerint m(kddnek, mint az ADD utasitdsok,
annyi kilonbséggel, hogy Osszegzéskor a végeredményhez. még_ hozzdadjuk az dtviteli
jelzobit tartalmédt is.

206,n CE N ADC A,n ;Tegiszter Osszegzése

143 8F ADC A,A ;konstanssal, vagy egy
140 8C ADC A,H ;masik regiszter
141 8D ADC A,L startalmaval, ill.
136 . B8 ADC A,B ;az atviteli jelzdébit
137 ; 89 ADC A,C ;tartalmdval.
138 8A ADC A,D
139 8B ADC A,E
142 8E ADC A, (HL)

221,142,x DD 8E X ADC A, (IX+x)

253,142,x FD 8E X ADC A, (IY+x)

ahol n (hN) a konstans adatbyte, ill. x (hX) az eltoldsi kéd értéke.
A mechanizmus mikodése BASIC-ben:

136 88 ~ ADC A,B
esetén

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

azaz A és B Jelzi az aktudlis regisztereket, ATV pedig az atviteli jelzdbitet.
Ha az A regiszterben tdrolt végeredmény értéke 256-ndl kevesebb, igy az 4tviteli
Jelzdbitet tordljik, egyébként 1-be 411itjuk és az eredményt mddositjuk.

237,106 ED 6A ADC HL,HL sregiszterpdrok tartalmdnak
237,74 ED 4A ADC HL,BC ;6s az dtviteli jelz6bitnek
237,90 ED 5A ADC HL,DE ;az 0sszegzése

237,122 ED 7A ADC HL,SP

A mechanizmus BASIC-ben:

237,74 ED 4A ADC HL,BC
esetén

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

Lathatjuk, hogy a mechanizmus mikodése megegyezik, csak az intervallum nagyocbb mér-
tékd.

Az Gsszeadd utasitdsokkal kapcsolatban végezziink el néhany mintapélddt az eddig meg-
ismert utasitdsok felhaszndlgsdval.

Az el6z6 részben 'bonyolult' gépi kédd programunk eredményeképpen mar meg tudtunk
Jelentetni egy kis vonalszakaszt a képernyd bal felsd sarkdban. Most prébdljuk meg
ezt a feladatot tovdbb 'bonyolitani'.

Az egymds melletti 4 db. karakter felsd byte-jat toltsiik fel l-es bitekkel, azaz egy
4 karakteres hosszi vonalat hizunk. A rutint tetszés szerint helyezzikk el a memdris-
ban, most mintapélddnkban az 50000. decimdlis cimt6l tettiik meg ezt
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