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# ok viz lefolyt mdr azdta a Du-
nan, amidta az elsd jédtékprogramok megje-
lentek a piacon Spectrum szamitdgépre. Az
azdta eltelt mintegy ot év alatt a prog-
ramozdstechnika sokszoros fejlOdésével
Oszehasonlithatatlanul jobb program-"al-
kotdsok" sziilettek az eldzbeknél, s az
dtnak még messze nincs vége.

Tekintsiink vissza a kezdet kezdetére. A
Spectrumosoknak minden 4j szenzdcidnak
szamitott, igy hazai viszonylatban is
orilhettiink, ha egy-egy 4j programhoz
hozzd tudtunk jutni. Az els6 kazettdinkon
mindenféle "saldta" megtaldlhaté volt,
begépeltiik az (jsdgok hasabjain taldlhaté
utolsé BASIC programot is, mindent fel-
vettiink fiiggetlenil att6l, hogy tudtuk-e
haszndlni, vagy sem. Az elsd "nagy" 1éK-s
jétékok (pl. PSION-Space Raiders, vagy
ULTIMATE-Jet Pac) utén egyre tobb 48K-s
Jéték latott napvildgot. A kezdeti ido-
szakban egy-egy Jjaték-forgalmazé szinte
monopdliumot jelentett a piacon (pl. PSI-
ON, ULTIMATE, ARTIC, Dk'TRONICS, IMAGI-
NE), de egyre tobb ismeretlen név bukkant
fel, és hivta fel magdra a figyelmet ki-
magaslé tevékenységével. 1984-re mir kez-
dett telitett lenni a piac, Ujabb és
Gjabb jatékotletek 1ldttak napvilégot.
Egyre tobb szimuldcids és sportjaték, ka-
landjaték vdlt hiressé, megindult a harc
az egyes software-hdzak kozott, hogy azo-
nos témdban ki alkot jobbat. Ha egy témat
mar elstitottek, nagy bdtorsidg, és ossze-
hasonlithatatlanul magasabb szinvonald
kivitelezés kellett ahhoz, hogy az adott
otlet djra forgalomba keriiljon és elst-
porje az eldzdt. Ilyen harc alakult ki a
sportjdtékok terén is. Hazai felhaszndldk
korében is jelentds vdltozdst tapasztal-

hattunk, kezdtik megvdlogatni, mit ve-
sziink fel, és mit dobunk ki. Bar termé-
szetesen akadtak '"hardcsoldk", akik a

legutolss "szemetet" is begyGjtotték, és
lehet, hogy igazuk volt, hiszen a sok "e-
gyéb" kozott lapulhatott igazi érték is.
Ez csak késtbb dertilt ki: 1984 és 1987
kozott mérfdldes 1léptekkel haladt elfre a
programok min8ségének javuldsa, a 16K-s
programok elmaradtak, a 48K-s programok
kozott 'szupercsoddk' jelentek meg. Igen
népszerfivé vdltak az ugynevezett ULTIMATE
klénok, vagyis a 3D "szobds" jatékok, me-
lyeknek (jabb és (jabb tagjai folyamato-
san ldtnak napvildgot. A kalandjatékok

, . erYEs sett .. is

késziilnek bonyolult konstrukcidk ebbfl a
jatéktipusbél, de ebben a kategdériaban
sok Gjat mar nem tudnak kitaldlni. A szi-
muldcids jatékok tzine is véget ér talan,
egyedil az akcidjatékok korében érezhetd
Gjra fellobbands, és ugy tlnik, az érdek-
16dést egy ideig még fenn tudjédk tartani.
A jatékok fejlddése sordn szebbnél-szebb
screen-ekkel taldlkozhattunk; az utébbi
iddben csak ultink és flleltiink, hogy
egyetlen szerencsétlen BEEP-csatorndval
milyen szenzdcids tobbszélami zenét képe-
sek alkotni (pl. PING-PONG); s6t 1987 a
128K-s Spectrum-tulajdonosck szdmdra is
hozott djdonsdgot, ugyanis tobb 48K-s ja-
ték a 128K-s gépen 3 szdlamban zenél (pl.
ELEVATOR ACTION, THE TUBE, GLIDER RIDER).
A jatékok fejlodésével egyre triikkosebb
védelmi formdkkal taldlkozhatunk. A kez-
det-kezdetén nem tlnt fel jelentdsebb vé-
delem. KésGbb elsBsorban az 'OCEAN' j6-
voltdbdl megjelent a Speed Lock turbdsi-
tds, majd egyre tobb turbds, Jerky-s
(szaggatott TONE), rovid TONE-os (pl.
FAIRLIGHT) software latott napvildgot. Ma
mar ezek a triikkok mind feltdrhetdk a
"MULTIFACE ONE' hardware eszkdzzel, ré-
gebben csak a TC-6, TC-7, esetleg elmé-
lyiilt gépi kdédd fejtegetés segithetett.
Sok gyéri program védelem neélkil indult
el, de Utkdzben "megpiszkdltak" erTe
féleg Jugoszldvidban kerilt sor - de,
mint ahogy minden szernek van ellenszere,
ezeket a feladatokat is hamar megoldottédk
honfitarsaink.

Mindezeket dsszegezve megdllapithatjuk,
hogy a cérna végén mdsolhatd program Jjut
el a felhaszndldhoz, még akkor is, ha me-
net kozben kdtdttek egy-két csomét a cér-
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The Golden Mask - COMPASS - Kaland

A "MORRACK" kalandttrténet feldolgozdsat vdllalta magdra a Compass cég, amikor janu-
drban megjelentette a torténet elst részét 'Demon From the Darkside' cimmel. Akik
ismerik ezt a kalandot és végig is jdtszottédk, azok tudjdk, hogy MORRACK-nak, ASHME-
ARD vardzslé tanitvdnydnak feladata 'LORD DRAKON a gonosz' megsemisitése. Ez 14tszé-
lag sikeriil is, de a jdték végén 4llandd kisérénk, a bagoly nyomatékosan felhivja a
figyelminket, hogy DRAKON még é1 és mozog. A 'GOLDEN MASK' a torténet folytatédsa.
Meg kell szerezniink az arany dlarcot, mert csak igy van hatalmunk a szivés DRAKONT
legybzni, miel6tt véghezvinné csinya gonosz terveit orszdgunkban, a DRAL-ok fildjén.
Erdekes tdrténet, izgalmas kaland.

Howard the Duck - ACTIVISION = Akeid

A CARTOON gondozdsdban megjelent Marvel Comics térténetek egyik kedvence HOWARD ka-
csa. Daffy-t6l és Donald kacsdtdl eltérden HOWARD-ban az a kiilonds, hogy nem éppen
"jéfid". Szereti a néket, iszik, napi 20 sz4l cigarettdt elsziv, egyszéval nagyvild-
gi életet é1. A HOWARD sorozat 'Adventure of Volcano Island' cimi epizédjat dolgozza
fel a jaték, amely Vulkdn szigetén jdtszddik. A szigetet egy sebes sodrasi, rendki-
vil kanyargés folyé kettészelte, a hegy a tidloldalon van, igy a kacsa elsd feladata
a folyén dtkelni. Ha feljut a hegyre, 4t kell mennie egy hidon, amely a vulkdnhoz
vezet. Itt a kozlekedést a magasbdl potyogdé szikldk kissé nehezitik, gyakorlé foko-
zat esetén a jaték itt véget is ér. Ha a profi fokozatot vdlasztjuk, még el kell re- -
pilni egy repililégéppel a vulkdn felett a sitét 'Overlord' kapujdig. A tovédbbi rej-
telmek feltdrdsat dtengedjik Olvasdinknak.

Elvezetes jaték, nem tdl kiemelked6 grafik&val.

Catch 23 — MARTECH = Akcié

Kivald 3D vonalas grafikdval megalkotott akciéjdték. Jdtékosunknak be kell 'sziva-
rognia' a CK23 fedbnev( kisérleti kutatdtelepre, amely a bolygd legtitkosabb hadi-
komplexuma. Miutdn lehajitjék a féhdst a szigetre, az akaddlyok Gzonét kell lekiizde-
nie. At kell mdsznia magas hegyeken, tdljutnia haldlt hozd akndkon, nagyfesziiltségd
elektromos keritéseken, el kell bijnia az itt-ott elrejtett figyels szem kamerdk
el6l. Megfeszitett figyelemmel kell h@siinket irdnyitanunk, mert bérmikor vératlan
meglepetések érhetik. A bdzisra érkezve az épiileteken beliil (ijabb nehézségekkel kell
szembenéznie. Meg kell keresnie a nukledris reaktort, és itt el kell helyeznie egy
id6zitett bombdt, majd a legnagycbb lehetséges sebességgel tdvoznia kell a tett
szinhelyér6l és a szigetrél.

Izgalmas, hosszd jdték, azoknak ajanljuk, akik rd tudjék szanni az iddt, érdemes!

The Last Ninja-SYSTEM 3 —Akcié

A Ninja torténetek egész sordt jatszottuk végig az utdbbi hénapokban, de a sorozat
meg nem ért véget. A System 3 Ujabb mesével rukkolt ki. A Ninja harcost 125 képer-
nydn - pusztasdgon, gyonyorl kerteken, félelmetes labirintuson - keresztiil vezetve
kell eljuttatnunk a célhoz. Utk&zben a dobdcsillagon, kardon, ldndzsdn, BO-n kiviil
csak a szerencsénkben bizhatunk, mivel elmaradhatatlan ellenségeink (karddal hadond-
5z0 szamurdj, karatebajnok, kapudrség, stb.) védratlanul fel-felbukkannak, és nézet-
eltéréseinket tisztdzni kell veliik, utunk folytatdsa el6tt.
Végcélunk, hogy megtaldljuk és legydzziik a SOGUN-t.

A 38ték stilusa hagyomdnvos, a hattérgraf k@wggyg%g,ﬁ%%w%%z




International Events-ANCO-Szimulacid

Bizonydra mar mindenkinek a konyokén jonnek ki a mindenféle sportjaték e€s egyéb szi-
muldcidk. Az Anco ennek ellenére pozitivan bizonyitott. Hat kiilonbozd sportdg fel-
dolgozdsdval hivtdk fel magukra a flgyelmet A sarkanyrepules wind-surf, motorver-
seny, cross, vizisi, és a motoros ligyességi ugras ilyen egyiittes osszeallltasa meg
nem szerepelt A versenyeket jétszhatjuk egyediil, a geppel vagy egymds kozott is.
A grafikai kivitelezés j6 szinvonald, de a jaték sok Gj otletet nem tartalmaz, igy
esetleg egy fdrasztdé programozas kﬁzben felidilést nydjthat.

Beta, Bagic £4.0-BETASDFT - Basic btvitd

A Betasoft programozdi gdrddja elsBsorban a 128K géptulajdonosoknak prébalt kedvez-
ni, amikor elkészitette a Beta Basic legujabb verziéjét A Beta BASIC 4.0 mindent
»tud amit elddje, a 3.0, valamint a kdvetkezd jé tulajdonsdgokkal rendelkezik:
- 64K-ndl nagycbb ttmb ’ dimenzionalhats (pl. DIM! tomb (600,100)); barmelyik eleme
elérhetd 0,2 mp alatt az INARRAY funkcidval; ugyanennek a tombnek a sorbarendezé-
se m1ndossze 5 mp-et vesz igénybe
- a LIST! és INPUT! Gj utasitdsok segltsegevel kozvetlenil manipuldlhatunk a RAM
disc és a Microdrive kozttt az aktudlis meméria igénybevétele nélkiil
- a 3 csatornds hang megszakitdsvezérelt meghajtdsdt BASIC utasitdsok teszik lehe-
tové :
- a FILL rutin gyorsabb lett, ugyancsak gyorsabb lett két rajzold utasitds is
(a kor rajzolds 12-szer, a DRAW tizemméd 2,5-szer)
- BASIC-bdl szelektdlhats az RS-232/48K normal printer output 7
- a SAVE! segitségével a BASIC program barmely meghatdrozott részét a RAM disc-re
menthetjik.
Reméljiik, hogy az Gj verzié megnyeri a felhaszndldk tetszését, bdar igazdn csak a
128K tulaJdonosok jértak jél vele.




: z OCEAN 1986 kdzepén
jelentkezett a piacon a GREAT
ESCAPE ciml film hasoncim( szd-
mitégépes dtiratdval. A program
harom dimenzids grafikai kidol-
gozdsa sok hasonlésdgot mutat a
kordbban megjelent  IMAGINE-
programmal, a MOVIE-val. A ji-
tékos mozgatdsdt a programozdk
rendkiviil érdekesen oldottdk
meg, mert nem a figura mozog a
pdlyadn, hanem a PALYA MOZOG A
FIGURA ALATT!

A torténet 1942-ben jdtszédik a
colditz-i német hadifogolyta-
borban. A tdbort az afrikai
fronton fogsdgba esett angol
katondk és a Németorszdg felett
lel6tt bombdzégépek személyzete népesiti be. A jdtékban is egy ilyen fogoly angol
pilotdt személyesitiink meg, feladatunk a tdborban taldlhatd eszkizik segitségével
sikeresen megszokni.

Sikeres bettltés utdn megjelenik a fémenii, ahol billentylizet- és joystick-irdnyitéds
kozdtt vdlaszthatunk, illetve definidlhatjuk az irdnyité billentylket. A jaték kez-
detén édesdeden szundikdlunk egy osztdlyon feliili szdlloda (német hadifogolytédbor)
baldachinos dgyikéjdn. Most automatikus fogoly ilizemmédban vagyunk: a jatékost szim-
boliz4ld figura (mindig a képerny8 ktzepén ldthatd) a tdrsaival egyiitt végzi a hadi-
foglyok napi teendbit (alvds, sorakozd, étkezés stb.). Ez a viselkedésforma kezdok-
nél kivdléan alkalmas a tdbor megismerésére (a mellékelt térkép haszndlatdval ez je-
lentdsen meggyorsul).

Ha a sok semmittevés utdn mdr elég lelki indittatdst érziink magunkban, birmely ird-
nyité billentyG megnyomdsdval kitorhetiink a fogoly (izemmédb6l és megkezdhetjiik a
szOokeéshez szilkséges tdrgyak Osszegy(jtését. A tdrgysk a tdbor teriiletén szétszdrva,
a térkép dltal jelzett helyeken taldlhatdak. Felvételik a 'tGz' és a 'fel', eldobd-
suk a 'tlz' és a 'le' gombok egyiittes megnyomdsdval lehetséges. Egyszerre maximum
ket tdrgy lehet ndlunk, amelyeket a képerny6 alsd részén, a cseng6tGl balra ldtha-
tunk. A bal oldali tdrgy aktivdldsa a 'tliz+balra', a jobb oldalié a 't(iz+jobbra’
billentylk megnyomdsival lehetséges. Ha valamely tdrgyra mar nincs sziikségink, rejt-
sik el valami olyan helyen, ahol nem taldlhatjdk meg az &irtk. A tdbor rendszabédlya
alapjan a fogolyndl nem lehet semmilyen tdrgy, ha az 6rik ilyet taldlnak ndlunk ki-
méletleniil bekéteroznak és a ndlunk lévé targy visszakeriil arra a helyre, ahonnan
felvettiik. Ha az 6rok csak az elrejtett targyat taldljadk meg, az visszakeriil az ere-
deti helyére.

Ha 6ndll6é kalandokra vdllalkozunk, feltétleniil kisérjik figyelemmel a csengd jelzé-
seit, amelynek rovid idejd csirgése - felirattal egyltt (1d. a szétdrt a leirds vé-
gén) - valamely elvégzendd “"fogoly-teendd"-re hivja fel a figyelminket, de a folya-
matos csérgés mir a kiilon utakon torténd mdszkdldsunkbdl kifolydlag elrendelt riaddt
Jelzi. Riadd esetén azonnal csatlakozzunk a tobbi napi teend6jét végzd fogolyhoz,
mert rovidesen a kdterben taldlhatjuk magunkat.

A kéter (nem katonaviseltek kedvéért: kdter = magdnzdrka, cella) - dagy thnik - kiildn
a szdmunkra létesitett intézmény: &llanddan itt taldl juk ma ggkqt mihelyt elmulasz-
e e sesnes s e e es e =




- tunk valamlt fogolykotelességelnk kozil vagy olyan 1d6ben (pl. é&jszaka) maszkalunk
valami olyan helyen, ahol éppen semmi keresnivaldnk simcsen (pl. a szogesdrot keri-
tések kozott). A celldban kell tdlteniink az egész éjszakat és csak mdsnap reggel, a
tdborparancsnok kiséretében engednek ki minket a sorakozdra.

A bekdterozdsnak kellemetlen kovetkezményei vannak: a képernyd bal oldaldn 1ldathaté
- eleinte felhtzott - zdsz16 lejjebb ereszkedik. A zdszld Jjelzi a hangulatunkat,
vagyis azt, hogy mennyi esélyiink van a kitdrésre az automatikus fogoly (lizemmédbdl
(mennyire engedelmeskedlk a figurdnk az irdnyité billentylknek) illetve piros szin-
nel figyelmeztet arra, hogy tiltott zéndban jarunk. A hangulat néha a banyabéka ule-
pe ald esik, ekkor azonnal tenni kell valamit a szabadulds érdekében, mert egy sike-
res cselekmény serkentdleg hat lelkivildgunkra (mdsrészt emeli a képernyd jobb alsé
sarkdban, a kitiintetések szalagjén l4thatd pontszdmunkat), feljebb megy a zaszlé.
Kivalé mddszer példéul az alruhdt gyors egymdsutdnban levetni-felvenni. Ezt azért
lehetdleg ne német 6r el6tt végezziik, mert hevenyészett dlvatbemutatonkat némi bekd-
terozdssal fogja dijazni.

A német hadifogolytdborok - ha
toq¢enelmi ismereteink nem té-
vesek - hiresek voltak a fog-
lyoknak nydjtott maximdlis ké-
nyelemr6l. Ezt demonstralhatja
a tgbor alatt hizédd, kiepités-
re véré metrdvonalnak 14tszd
alaglitrendszer is (persze az se
lehetetlen, hogy a hdbord elétt
a tdbort vakondtenyészté 4llo-
mdsnak haszndltdk). Ez az ala-
gitrendszer (a térképen szagga-
tott, parhuzamos vonalak Jjelo--
1lik) két kiilon egységbdl &11, a
bejdratok a térképen nyilakkal
jelzett helyeken vannnak.A szo-
bankbdl induld alagitba a kdlyha eltoldsdval juthatunk be (amit illik kultGradltan
visszatolni a helyére). Az alagutak kivdldan alkalmasak a veszélytelen kozlekedésre
(kés6bb a szokésre), bar eléggé elitélhetd mGdon a németek elfelejtették a vilagi-
tdst beszerelni és klssé sotét van benne (mondhatni nem ldtunk egy kukkot se). Eme

tarthatatlan helyzeten a zsebldmpa segit, vildgossdg 16n (mint azt a mellékelt &bra
is mutatja).

Szabaduldst el@segitd tevékenységre kivdldan alkalmasak az éjszakai 6rék, amikor j6-
tékony sdtétség borul a tdborra. Az éj leple alatt viszonylag kisebb feltiinéssel ko-
ricdlhatunk, de vigydzzunk, hogy nehogy rdank essen az &rtoronyb6l vildgité fénypdsz-
ma, mert riadét fujnak. Ha folyamatosan jelez a csengd, pucoljunk vissza az égyiké—
hoz és ott engedjiuk el a blllentyuket hogy v1sszaalljunk automatikus fogoly iizem-
médba (lefeksziink). Igy a razzia mdr szende szundikdldsba meriilve taldl benniinket
(kiilonben irany a kdter).

A GREAT ESCAPE nem olyan jaték, mint példdul a PYJAMARAMA, ahol minden Gjabb jatek-
nal ugyanazokat a fdzisokat kell végigjdtszanunk. Itt - akdrcsak a stratégiai jate-
kokndl - majdnem teljesen a jatekostdl fiigg, hogy milyen térgyakat haszndl fel, mi-
lyen dtvonalat vdlaszt stb. A program eme sajdtossdga miatt nem is adunk "lépésrol
1lépésre receptet"” a vegcel eléréséhez (a stratégia kidolgozasa legyen a jdtékos dol-
ga), de ismertetjik az Osszes tdrgy funkcigjat.

Mindenekel&tt még egyszer megjegyeznénk, hogy bekéterozdsunk esetén a ndlunk 1évd
tdrgyak visszakeriilnek eredeti helyiikre (elrejtett tdrgy felfedezése esetén csak az,
amelyet megtaldltak az 6rok) és az dltalunk kinyitott ajidkat djra bezdrjak (kulcs
az eredeti helyén)
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Kulcsok: Van néhdny szoba, amelynek ajta-
jat zarva tartjék (a térkép jelsli eze-
ket), de kulccsal bejuthatunk. A fehér
betlkkel jelzett zdrt ajtékat a fekete
betlvel jeldlt helyen 1évé kulcsokkal ki-
nyithatjuk, az A ajtét az A kulccsal és
igy tovébb. A képen éppen az értorony 13-
banal levd B kulcs megszerzésén mesterke-
dink, az 6r vizsla tekintetétdl kisérve.

Lapat: Az alagitrendszer elég kezdetleges

technolégidval épiilhetett, mert néha be-

omlik. Ilyen helyeken a kozlekedés némi

akaddlyokba iitkozik, de a lapdt haszndla-

taval az omlds eltdvolithatd. Megjegyeznénk, hogy bekéterozdsaink linnepi alkalmaival
mAr eltakaritott t 7ok via e 2




Pajszer: ha nem kivdnunk mindenféle kulcsokkal bibelddni, kissé drasztikus médon, a
pajszer nevii eszkizzel nyithatjuk ki a bezdrt ajtdkat, bdr ez némileg hosszabb idot
vesz igénybe, mint a kulcsos szisztéma. A pajszer mindenképpen hasznos szerszam pl.
az A ajténal, ahol a nyitdsra szolgdlé kulcs az ajto meletti szobdban van (a hamis
papirokkal egyetemben), bdr ez a szoba a fél vildg kidrbejdrdsa utan a C ajtén ke-
resztil is elérhetd. Erdekes, hogy lehetlség van az egyébként nyitott ajtok feszege-
tésére is (a program megteszi), bdr ez a cselekvés mir kimeriti a heveny elmebaj fo-
galmat... '

Alruha:Német egyenruhdban nyugodtan masz-
kdlhatunk a taborban, az 6rdk kollégdnak .
néznek benniinket, kivéve a tdborparancs-
nokot, akit tdnyérsapkdjdrél ismerhetiink
fel (a képen ldthaté sorakozéndl 0 a bal
szélen ldathatd kedves kis figura). A pa-
rancsnok egy sz6rdos szivi huligén, aki
- véletlenil - mindig arra jdr, ahol ép-
pen valami tiltott dolgot miavelink (pl.
éppen kijoviink az alagdtbol). Teljesen
érthetetlen médon ennek az unszimpatikus
Uriembernek az a hobbija, hogy mindig ko-
terbe csuk benniinket és - Ugy tlnik - er-
r6l a megrogzott szokdsdrdl az istennek se hajlandé lemondani.

MegszivlelendS jétandcs: szikéskor ne legyen rajtunk német egyenruha, mert kivégez-
nek minket mint kémet!

Ldmpa: Az alagit (nem a budapesti!) kivildgitdsdra alkalmas Holdvilag V0.0 markdajd
kivdld szerkezet. Tapasztaltabbak (akik mdr ismerik az alagit kanyarjait) és macskak
szdmdra nem sziikséges.

Radig: Ez valdban az egyik leghasznosabb kiityii a jatékban. Aki esetleg totézik, va-
sarnaponként meghallgathatja a totderedményeket és hogy mit jdtszott a Fradi szomba-
ton. Dézsa-drukkereknek nem dukdl radis. ~

Elelem: Nem sikeriilt pontosan kideriteni, hogy milyen célokat szolgdlhat (mert min-
den nap van étkezés), de mindenesetre azt jétékony homdly fedi, hogy a - lathatdan -
konzervalt élelemhez konzervnyitdét vajon honnan lehet szerezni (mint az koztudomdsi
enélkiil az elmés szerkezet nélkiil a konzerv kissé nehézkesen fogyaszthatd). Erds
gyomorsavval rendelkezd foglyok esetében ez a probléma tdrgytalan...

Méreg: Haszndlatdval az élelem megmérgez-
hetd és finom angol specialitdsként 4&t-
nyGjthaté az &r uraknak. Ha elfogadjék,
kivald jelenetnek lehetiink tandi: az 6r
Ggy latszik nem rajong a modern gasztro-
némia legdjabb vivmdnyaiért, mert heveny
haldltusa utdn kiszenved. Tudomdsunk sze-
rint az Allatvédd Liga nem tart fennt ki-
rendeltséget a colditzi fogolytéborban,
széval ezt a tréfdt eljdtszhatjuk a szd-
gesdrét keritések kozott cirkuldld kedves
vérebekkel is (pont ilyen mesterkedés fo- Z = = = =
lyik a képen is). Mérgezett étellel vesztegetni fogolytdrsainkat nem tdl humdnus do-
log, bar ez valészinlleg senkinek sem fordult meg a fejeben.

Csomag: A Nemzetkdzi Voroskereszt szeretetcsomagjaiban érkeznek a szokéshez sziiksé-
ges legfontosabb tdrgyak. Az elsBben egy zacskd cukorka (na ez az, ami nem annyira
_fontos), a mdsodi e1kiilg ggggtlgg E%%;Q%; csip6fogd a drétkerités dtvagd-
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- sghoz (a foébejdraton sajnos nem engednek
ki minket, kénytelenek vagyunk dréton &t
szbkni). A harmadik csomagban egy csoko-
lddészelet érkezik, amellyel megveszte-
- gethetiink egy mdsik foglyot. A lekenyere-
zésh6l (lecsokolddézdsbél) kifolydlag a
masik rab destruktiv magatartdsdval maga-
ra vonja az 6rok figyelmét, mialatt mi
vigan megsziikhetiink. A negyedik csomaghan
irdnytl érkezik, a szokésnél  szintén
_nagyon fontos.

A csomagok - folyamatosan, minden reggel
érkeznek (mindig ugyanabban a sorrendben)
- 6s a kibontds utdn gondosan el kell rej-
tentnk a benne 1évé targyat (lehetfileg sz alagitha), mert ha felfedezik vagy elko-
bozzak tolink, a kivetkez6 csomagban ugyanazt a targyat 14tjuk viszont (a kdterozés
eredményeképpen mir kaptam egyszer 22 zacskd cukrot, de az a kellemetlen téborpa-
rancsnok nem engedélyezte, hogy trafikot nyissak a hadifogolytébor kbzepén). A csi-
pofogdval kilondsen vigydzzunk, mert az 6rik ezt még automatikus fogoly iizemmédban
is felfedezik ndlunk és mehetiink a torzshelyiinkre (a kdterbe).

Tippek a szokéshez (TIPP-TOPP PARADE):

Kézenfekvibb a hdldszobdnkbdl kiinduld alagit haszndlata, vagyis a gyakorlétéren ke-
resztil szokni, mert ott csak egy 6r van. Természetesen lehetdleg ne gyakorlatozdsi
id6ben szokjink, mert akkor némileg nagyobb az 6rpopuldcid és elég felt(nd lesz, ha
egyetlen nekirugaszkoddssal szanaszét vdgjuk a keritést. A mdsik alagit a sztigesdrd-
tok kizé vezet. Ott is meg lehet szikni, de sok az &r meg a kutya, vagyis nagyobb a
rizika.

Feltétlenil gyGjtsiik ossze a kivdlasztott alagitba a kovetkez6 tdrgyakat: ldampa,
mert nem drt ha ldtunk is valamit; lapdt az esetleges torlaszok eltdvolitdsdra; csi-
p6fogd a szogesdrét dtvagdsdhoz; iranyt(i, hogy sikeres szikés utdn tudjunk t4jéko-
z6dni; hamis papirok a hatdr eléréséig kivetkezd igazoltatdsok kicselezésére.

Varjuk meg, a gyakorlatozdsi idd végét (esetleg megvesztegethetjik az egyik tdrsun-
kat a csokolddéval, hogy jatsszon csalétket), menjink ki az alagiton keresztil a
gyakorlétérre, zsebiinkben a csip6fogdval és az irdnytGvel. Vdgjuk &t a drétot, te-
gyik le az irdnytt, majd menjink vissza a hamis papirokért. Ujb6l kimenve a kerité-
sen dobjuk el a csip6fogdt, vegyiik fel az irdnytdGt és szaladjunk a képernyd széle

felé, ahol mdr vdr minket a SZABADSAG... '

Ha megfelelden felszerelve (a fenti cuccokkal) szoktiink meg a program kézli veliink,
hogy

WELL DONE
YOU HAVE ESCAPED FROM THE CAMP
AND WILL CROSS THE BORDER SUCCESSFULLY

vagyis hogy j6l van, sikeriilt megszikniink a tdborbél és szerencsésen el fogjuk érni
a hatédrt. '

Ha nem megfeleld felszereléssel szokink meg, akkor megtudhatjuk, hogy ligyesek va-
gyunk, megszoktiink, de az elsd 6rjdrat visszahozott benniinket, mert nem voltunk kel-
16en felszerelve (lehet tovdbb prdébdlkozni). Ha mindezt német egyenruhdba ©ltdzve
adjuk eld, akkor mdr vissza se hoznak, hanem szerveznek nekiink egy exkluziv taldlkat
a_kaszdssal (t6mondatban: kivégeznek minket, mint kémet).
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Végezetiil kozolnénk a képernyd bal alsé részén megjelend lizenetek Jjelentését:

YOU ARE IN SOLIDITARY

A kdéterben vagyurk

WAIT FOR RELEASE - Szabadulédsra varunk

ANCTHER DAY DAWNS - Uj nap kezdBdott

TIME TO WAKE UP - - tbresztd

RED CROSS PARCEL - Virdskereszt-csomag €érkezett
YOU OPEN THE BOX - Kinyitottuk a csomagot

ROLL CALL - Sorakozé, irdny az alakulétér
MISSED ROLL CALL - Nem jelentiink meg a sorakozdéndl
BREAKFAST TIME - Reggeli, irdny az ebédld

THE DOOR IS LOCKED - Az ajté zdrva van

INCORRECT KEY
PICKING THE LOCK

- Rossz kulccsal prébalkozunk
- A pajszerral feszitjik az ajtot

THE DOOR IS OPENED - Kinyilt az ajté

ITEM DISCOVERED - Felfedezték az elrejtett tdrgyat

EXERCISE TIME - Gyakorlatozdsi id6

HE TAKES THE BRIBE - A rabtdrsunk elfogadta a csokolddét és hajlandd lesz maga-

AND ACTS AS DECOY

Kellemes sztkddosést!

ra vonni az Orség figyelmét, amig megszokiink

Folytatds a 25. oldalrol:

10 LET a=50000
20 FOR 1=40000 TO 40255
30 GO SUB 100
32 POKE a+10,PEEK (i+6144)
35 LET a=a+ll
40 NEXT 1
50 FOR i=42048 TO 42303
~ 60 GO SUB 100
62 POKE a+10,PEEK (i+4352)
65 LET a=a+ll
70 NEXT i
80 FOR 1=44096 TO 44351
90 GO SuB 100
92 POKE a+10,PEEK (i+2560)
95 LET a=a+ll
96 NEXT i
98 STOP
100 RANDOMIZE i-23616
110 POKE a,PEEK 23670: POKE a+1,PEEK
23671
120 PDK§ a+2,PEEK i: POKE a+3,PEEK (i+
256
130 POKE a+4,PEEK (i+512): POKE a+5,
PEEK (i+768)
140 POKE a+6,PEEK (i+1024): POKE a+7,
PEEK (i+1280)
150 POKE a+8,PEEK (i+1536): POKE a+9,
PEEK (i+1792)
RETURN

A BASIC program segitségével a 40000.
cimtdl 6912 byte hosszd képernyd file a
visszatoltéshez megfeleld 4llapotban
mentheté ki az 50000. cimtdl kezdve,
hossza megndtt, 8448 byte lett.

Most mentsik ki az Gj képernydnket:

SAVE "ujkep" CODE 50000,8448

Ggy, hogy a magné pillanat-stop gombjat
csak a fejléc kitoltése utdn oldjuk ki,
mert a fejlécre nem lesz sziikségiink.

Itt szoget lthet a fejlnkbe, hogy vajon,
ha fejléc nincs, és a programban sem ad-
tuk meg, honnan fogja tudni a rutin, hogy
mikor ne toltson tovdbb, mikor van vége a
betoltésnek?

Nos az &tviteli jelz8bit a betdltés ideje
alatt mindvégig 1 értékd lesz, a betdltés
végén viszont zérus, ez pedig egy
'RET NC' kovetkeztében visszatérést je-
lent a szubrutinbél.

Ha elhelyeztiik a rutint a meméridban, ad-
Jjuk ki:

RANDOMIZE USR 40000

és toltsik be az eldz6leg kimentett

. - B448 byte hosszid - fejléc nélkiili ké-

dot.
Ime: az eredmény jol lathatd!




4. 0. Microprose/US GOLD
cég 1986-ban kiadott SILENT
SERVICE cimi programja a HUN-
TER KILLER éta megjelent leg-
jobb tengeralattjdrd-szimuld-
cié. Grafikai kidolgozdsa és
logikéaja koveti a US GOLD 4&l-
tal forgalmazott szimuldcids
Jjatékok hagyomdnyait, foleg a
DAMBUSTERS cim(i programhoz ha-
sonlithaté. A Jjéték folyaman
egyszemélyben testesitjik meg
az US Navy (Egyesiilt Allamok
Haditengerészete) egyik ten-
geralattjaréjanak személyze-
tét. A tengeralattjardval a
II. Vildghdbord dzsiai hadszinterén tevékenykedink, célunk a Japdn hajékonvojok
megtdmaddsa és a hajok elsiillyesztése.

A jaték a betolt6dés utdn egy harompontos meniivel (SCENARIO SELECTION) jelentkezik
be. Az els6 pont (TORPEDO/GUN PRACTICE) az abszolut kezdbknek ajénlott, ebben négy
lehorgonyzott teherhajét kell elsiillyeszteni (iszonyd nehéz feladat...), kiozben pe-
dig be lehet gyakorolni a tengeralattjdré irdnyitdsdt, a miiszerek kezeleset.
A mdsodik opcidét (CONVOY ACTIONS) vdlasztva hajdkonvojokat témadhatunk meg. Ujabb
menii tGnik fel, ahol a beosztds és a tdmadds korilményeinek vdlasztésdval beallit-
hatjuk a nehézségi fokozatot. A beosztds kivdlasztdsa az 1-4 billentyidk haszndlaté-
val torténik:

1. MIDSHIPMAN (tengerész)

2. LIEUTNANT (hadnagy)

3. COMMANDER (parancsnok)

4. CAPTAIN (kapitény)
A REALITY LEVELS felirat alatt 1évd koriilmények kozott az 'Y' gombbal fel, 'H'
gombbal lefelé léphetiink, az 'M' gombbal &llithatjuk be a megfeleld valaszt
(YES/NO). A kovetkezt korilmények kozott kell vdlasztanunk:

B E?ﬁ&fzgﬁ;:nlﬂﬁgégiggg%(’k SRITLL LEVEL (FRESS 1,2,3 OR 4)
- "Diglitt" torpeddk MIDBHIPMARN (1)
- A javitédsok csak a kikotében HERL TTY LEUEBLS
végezhetdek el P - — .
LI TTED WISIEILITY v
- Tibb és iigyesebb rombold vé- TEOMLDT ZIGEZAGS vES
delmezi a konvojt DL TORPERLOESDS pc
C J o PART REPAIRS CNLY MO
- Az akcidét nem a konvo] kioze- ggﬂﬁﬁx E§§E53Y5R5 mg
1ében kezdjiik, meg kell ke- BRGLE O BOW IHPUT MO

resniink a hajokat COJE R ML, DIFFICULTY LEVEL: 1

A képerny6 aljan az OVERALL DIFFICULTY LEVEL felirat utdn ldathatd a beallitott para-
méterekbBl kialakult nehézségi fokozat. ‘

Ha a nehézségi fokot bedllitottuk a SPACE megnyomdsdval - a védltozatossag kedvéert -
egy Ujabb meniibe 1lépiink, ahol az 1-6 billentylk segitségével kivdlaszthatjuk, hogy
melyik "torténelmi" tdmaddst kivdnjuk végrehajtani. A megfeleld szémbillentyl meg-
nyomdsa utdn elkezdddik a jatek. :

A hajén dsszesen 6 fiilke taldlhatd, amelyeket a 'CAPS SHIFT' és az 'l-6' szambillen-
ani. Az alsé input-sorban minden fiilkében
k k,%b??lﬁé}atét a tengeralattjdré-
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szimbélum mellett és felett kis nyilak jelzik; SPEED (sebesség); DEPTH (mélység);
HEAD (a tengeralattjdré orrdnak irdnyszoge). A felette levd sorban a hajéra illetve
a tdmaddsra vonatkozé informdcidk jelennek meg. A hajénaplé haszndlatakor ezek az
informdcidk eltlnnek és az irdnyité szervek sem haszndlhatdk.

: . Ha a CAPS SHIFT és a szdmbil-
| lentylk haszndlata kényelmet-
len, a 'SPACE'-szel 4&tvdltha-
tunk a vezérloterembe, ahol a
'9-0'(balra a napléhoz/jobbra a
| térképhez) és az 'Y-H'(fel a
| hidra/le a miszerész fiilkébe)
billentylikkel mozoghatunk a ki-
vént pozicidba. A fiillke megha-
tdrozdsdhoz az adott irdnybil-
lentyl és az 'M' megnyomdsa
sziikséges. Ha az 'M'-et csak

A hajé iranyitasa

Tengeralattjérdnkat a 'C' és a 'V' gombok segitségével forgathatjuk balra illetve
jobbra. A kormédnyokat két fokozatban lehet 41litani, amit a gép az input-sorban jJe-
lez (RUDDER LEFT/RIGHT vagy FULL RUDDER LEFT/RIGHT). A kormdnyokat az ‘"ENTER' meg-
nyomdsdval hozhatjuk egyenesbe (RUDDER AMIDSHIPS). A1l6 helyzetben is fordulhatunk.
Lemeriilni a 'D' (DIVE, CLEAR THE BRIDGE), felszinre jonni az 'S' (SURFACING) billen-
ty( megnyomdsdval tudunk. A megfeleld mélység elérésekor az 'ENTER'-rel &llithatjuk
egyenes helyzetbe a kormanyokat. Maximum 400 13b mélységig meriilhetink 1le, ennel
tobbet nem bir ki a hajétest. Ha sekély vizhen meriilink le eldfordulhat, hogy megfe-
nekliink a tengerfenéken (WE HAVE AGROUND). Ilyenkor feljebb kell kissé emelkedniink
és tovadbbhaladhatunk.

Sebességiinket az '1-5' szémbillentylikkel allithatjuk be, az alsé sorban megjelenik a
... SPEED AHEAD felirat és a tengeralattjdré felgyorsul az adott fokozathoz tartozé
sebességre:'1'- motorok 411j; '2'- 1/3 sebesség (5 csomd); '3'- 2/3 sebesség (10
csomd); '4'- TOTAL (15 csomd); '5': FLANK (20 csomd). Ha tolatni akarunk, az 'R’
billenty(ivel megfordithatjuk a hajidcsavarck forgdsi irdnydt (... SPEED BACK). Ujabb
'R' megnyomdsra a hajd ismét eldre fog haladni.

A 'CAPS SHIFT+4' billenty(k megnyomdsdval hivhatjuk & miszerész fiilkéjet,ahol a
kidvetkez& miszereket 1dthatjuk:




1. Iréanyjelzd miszer 10. Mélységmerd
2. A hajdtestre haté kiilsé nyomds 11. Fartorpeddk (sotét: kilétt,
3. A generdtorok teljesitménye ‘ lires csb
4. Uzemanyagtartdlyok és a homérd 12. Periszkdp kint/bent
kijelzGje 13. Lbszerkészlet az &gyidhoz
5. Elektro/dieselmotor kijelzd 14. Orrtorpeddk
6. Akkumuldtor toltésjelzd 15. A még meglévl torpedok szdma
7. Sebességmérd 16. Perc
8. Kipufogd és szelldzonyildsok 17. Ora
(sGtét: zarva) 18. Ballasztmérd

9. Irénytd

A 'CAPS SHIFT+1' segitségével kérhetjiik a térképész szobdjdt (MAP). Itt hdrom, kii-
16nboz6 1épték( térkép (navigdcids/harci/6rjarati) kizitt vdltogathatunk a 'Z'(cstk-
kentés) és az 'X'(novelds) billentyiik segitségével. Mindig a térkép kizepén 14thats
a tengeralattjdrénk. A mozgd hajok migiitt nyomvonalat ldthatunk. A térkép azonnal
feltiinteti a mozgdst (pl. a kildtt torpedst is nyomon kivethetjik), tehdt radarként
is szolg4l.

Harci tevékenység

A 'CAPS SHIFT+2' megnyomdsdval kapcsolhatunk a parancsnoki hidra (BRIDGE). Itt ta-
l4lhatd a 4 collos fedélzeti liveg, amellyel torpeddéfogytdan folytathatjuk a japdn
hajék megdorgdldsat (természetesen csak akkor, ha a felszinen vagyunk). Az dgydt a
'9" 45 a '0' gombokkal forgathatjuk balra illetve jobbra, a célzas tdvolsdgdt (GUN
DEFLECTION) a 'J' billentylivel csokkenthetjik, a 'K'-val ndvelhetjik. Az 4gyi a 'G'
gombbal siithetd el, a robbandsokat a horizont felvillandsa Jjelzi (ez nem jelent
sziikségszer(en taldlatot). Kezdetben dsszesen 80 dh 1l6szer 411 rendelkezésiinkre.
Megjegyzendd, hogy az &gyl a periszkdptdl is vezérelhetd, tehdt ezt a helyszint nem
sziikséges haszndlnunk.

A 'CAPS SHIFT+3' segitségével hivhatjuk a periszkdphelyiséget (PERISCOPE). Itt ta-
ldlhatdak a torpedok célzomiszerei is. Ha a viz alatt haladunk a 'P' gombbal tudjuk
a periszkdpot kiengedni/behizni (a periszkép csak 45 1db mélységig lizemel, ennél mé-
lyebben mar nem haszndlhatd).
Kiengedés utdn a periszkdp min-
dig a menetirdnyba néz, a laté-
teret vagy a tengeralattjdrdval
torténsé forduldssal vagy a '9'
és a '0' gombokkal védltoztat-
hatjuk. A periszkép létémezeje
alatt 14thatdé szém jelzi, hogy
hany fokos irdnyba néziink. Ha a
periszkép az orr vagy a far
irdnydba néz és a l4tétérbe va-
lamilyen ellenséges hajé keril,
automatikusan bekapcsolddik a
torpedévetdk célzdéberendezése,
megjelenik egy skdla. A célke
resztben 1évé célpontot az 'I'
billentyd megnyomasdval azono- ; ,
sithatjuk, a képernyé jobb oldalén megjelenik a hajé sziluettje, tipusa (DESTROYER
rombold; OIL TANKER: olajsz&llitd; TROOP SHIP: csapatszdllité; CARGO SHIP: teherha-
j6) és vizkiszoritdsa. A célzdéberendezéssel egyidejlleg bekapcsol a komputer is, el-
14t minket a tdmaddshoz sziikséges adatokkal:

TARGET RANGE: A cél tdvolsaga (yardban)
TARGET SPEED: A cél sebessége (csoméban)
TARGET ON BOW: A cél hajéo?rtél mért irdnyszige




A torpedévetd csovek a hajé orrdban (BOW TORPS) és fardban (AFT TORPS) hclyezkednek
el. Ha a cél bemérése megtortént (az ellenség a célzémlszerben van) a 'T' billentyd-
vel tizelhetiink. A torpeddk hatétdvolsdga 6000 yard, az idedlis tiizelési tévolség
- tapasztalatunk szerint - kb. 2000-3000 yard (kdzelrdl nem lehet pontosan célozni,
a miszerek csalnak). Az akcié kezdetekor Gsszesen 34 db torpeddval rendelkeziink.

A miszerszoba kijelzdjén ldathatjuk az orr- illetve fartorpeddk mennyiségét illetve
azt, hogy hény db van betdltve (ennek fliggvényében l6hetiink sorozatot). Ha a csivek
kiiiriilnek (BOW/AFT TORP TUBES EMPTY), de van még torpedénk, a ttltés automatikusan
megtorténik. Erre kb. 1-2 percet varnunk kell.

Tizelés utédn az input-sorban megjelenik a BOW/AFT TORP FIRED felirat és a cél felé
- 24 csomd sebességgel - megindul egy torpedé (a képen is ldathatd). A torpedé hala-
dasat célszerl a térkép-szobdbdl figyelemmel kovetni, mert a periszképon nem mindig
a redlis dolgokat 1atjuk. :

Ha megjelenik a SONAR: DISTANCE EXPLOSIONS felirat, az azt jelzi, hogy a torpeddnk
taldlt. Pontos taldlatndl a cél ENEMY SHIP SUNK felirattal hullamsirba meriil, kevés-
bé pontos taldlatndl a sebessége a felére cstkken és (jabb torpeddt kell beleeresz-
teniink. MegemlitendS, hogy - valészinlileg proegramhibibdl addddéan - ha a mdr siillyedd
hajét djabb taldlat éri, akkor "megelevenedik'.

Ha az dsszes torpeddnk és l8szeriink elfogyott (hajé viszont még van), lophatunk né-
hany otletet a japdn hadmivészetbdl: kamikaze jelleggel megrohamozhatjuk a célpon-
tot. Ekkor a jdték véget ér (RAMMED BY ENEMY SHIP), de a megcélzott hajd még felke-
Tul az dltalunk elsiillyesztett hajék listdjdra.

A hajokonvojokat romboldk védelmezik, amelyek dltaldban rossz szemmel nézik tevé-
kenységiinket. Ha egy hajd 12 csomés sebességgel kozeledik felénk, akkor biztosak le-
hetiink benne, hogy egy rombeld prébdl benniinket elhessegetni. Ha dgydibdl nyit rénk
tizet (DESTROYERS FIRING), akkor csekély lemeriiléssel és a periszkdpon keresztiil ve-
zérelt torpeddkkal konnyen kivédhetjik, de ha a romboldk bekeritenek (DESTROYERS
CLOSING UP) és elkezdik a vizet telehinteni mélységi bombdkkal (DEPHT CHARGES DROP-
PED), jobban tesszik ha behidzzuk a periszképot és B0-100 14b mélységig meriiliink és
elhdzzuk a csikot.

Mint az eddigiekbdl is kideriil
Japan konvojokat megtdmadni ne
kimondott életbiztositds,
tengeralattjdrénkat tcbb séri
lés is érheti, esetleg el is |
haldlozhatunk (YOUR SUB IS LOS
AT SEA). A rongdlddésokat
'"CAPS SHIFT+5' billentylkke
eléhivhatd kérjelentési képen |
(DAMAGE REPORT) vizsgdlhatjuk
meg (a képen az Osszes lehetsé- |
ges 1lathatd), a feliratok je
lentése a kovetkezG:

NONE : nincs rongdlddds
LEAKAGE : vizbetmlés
GPS: a mdsadpercenként betdrd viz mennyisége literben

DIVE PLANE DAMAGE: fedélzeti rongdlddés
PERISCOPE DAMAGE: periszkop rongélddas




BOW. TORPS: nem haszndlhatdk az orrtorpedok

AFT TORPS: nem haszndlhatdk a fartorpedok

MACHINERY DAMAGE: gépszerkezet meghibdsodas

BATTERY DAMAGE : elromlottak/kimeriiltek az elektiromotor elemei
FUEL LEAKING: - lizemanyagszivargds

ENGINE DAMAGE: meghibdsodott a diesel-motor

Ha a nehézségi fokozatok meghatdrozdsdndl a PORT REPAIRS ONLY rovatot NO-ra dllitot-
tuk be, az egyes (nem végzetes) meghibdsoddsok idGvel "kijavitédnak", ellenkezd
esetben csak halmozédnak egymésra és ha nem ériink el idejében egy kikotét, elsiillye-

désiinket fogjdk eredményezni.
A 'CAPS SHIFT+6' billentyik

EHTRES SIIMHK DM THIS MISS IO > . . .
e TROOE SHIE @ Sa08 TOMS. megnyomdsdval hivhatjuk eld a
CHAEGD SHMIF 5532 TOMHS. hajonaplot (az irdnyitd szervek

SRRED SHIFP S603 TON3, k
Y GESTROYER 2100 TOMD. nem lizemelnek). Itt a SHIP SUNK
TOTAL: 15300 TOMNS, ON THIS MISSION felirat alatt
OLFFIEULTY LEUVEL: MIDSHIPHaEM (13 ldthatjuk az elsillyesztett ha-
FREMLITY LEVELS & ouT QF v jok sziluettjét, tipusdt és
ERTING: LIFUTEMAMNT LRSS L vizkiszoritasat. A TOTAL rovat-
PRESS BTRE TO COMT TNUE ban szerepel az ~ elsiillyesztett

hajok Ossztonnasilya, a DIFFI-
CULTY és a REALITY LEVEL a bedllitott nehézségi fokozatokat jelzik. A RATING utédn
l4thatd, hogy a fokozathoz képest elért eredmény alapjan milyen besoroldsba Jjavasol
benniinket a gép. A tlizgomb megnyomdsa utdn visszatérhetilink a kabinba.

Ha sikeriilt az Bsszes japan hajot elsiillyeszteniink vagy - ne adj'isten - érdemeink
elismerése mellett elhaldloztunk, a gép a parancsnoki napld alapjadn Osszedllitja a
jelentést az akciérél, majd a tlizgomb megnyomdsa utdn visszaadja a fomeniit.

Azok, akik a konvojok megtdmaddsakor aratott szdmos gy6zelem birtokdban mir elég ta-
pasztaltnak érzik magukat, vdlasszék a fémeni 3. pontjdt (WAR PATROL). Ezutdn & gép
letesztel benniinket: négy kép koziil fel kell ismerniink, hogy melyik dbrazolja a Jja-
pan rombolék sziluettjét (nekiink nem a gydri, hanem a Rudy&Futuresoft nevli titokza-
tos emberek 4ltal megpiszkalt program van meg, ebben - valdszinlleg a piszkdlasbol
kifolyélag - mindig a 2. sziluettet kell vdlasztani). Ha nem sikeriil eltaldlnunk a
helyes vdlaszt a gép REASIGNED FOR TRAINING felirattal visszakiild minket gyakorolni,
automatikusan beindit egy konvoj-akcidt. Ha azonban sikerilt eltaldlni, hogy melyik
a japan hajé, vdlaszthatunk egyet a hatféle amerikai tengeralattjaré orjdrata kozil.

A véalasztds utdn a gép egy nagy térképet mutat, amelyen megnézhetjik az Orjérat kor-
zetét és a kikotbket jelzd villogd pixelpontokat. J61 figyeljik meg, hogy merre van-
nak a kikottk, mert a tengeralattjdron lévd kisléptékli térképek segitségével - az
akci6 befejezése utdn - nem nagyon tudunk visszatérni (ugyanis vissza kell Jjonni a
bevetésbdl). Visszatérés kozben hasznos lehet a jaték "iddfelgyorsité" szolgaltata-
sa: az 'F' gomb nyomogatdsdval az idd6 mildsédt 2-3-4-szeresére novelhetjik, az erede-
ti id6éhtz az 'N' billentylivel térhetiink vissza. A 'W' billentyl megnyomdsa utén szi-
netet tarthatunk, dttekinthetjiik a helyzetet. A jaték barmely billenty( megnyomdsara
folytatédik. A hdbords 6rjératokra vonatkozdé egyéb informdcidk megegyeznek a  konvo-
Jjokndl leirtakkal.

A szimuldcids és a harci jétékok rajongéi megérdemelten kedvelik a SILENT SERVICE-t,
ez valéban az egyik legjobb és legérdekesebb szimuldcig. Azoknak, akik csak ezutdn
fognak tengeralatti kiildetésre indulni, a - fentebb leirtakon kiviil - egyik baratunk
ked ddsdt tudijuk dt 16ul adni: "Aldj titeket a Nemo kapitdny!"




SPECTRA_FORTH

3. fejezet

FTHITE LIGHTHING

A mdsodik verzid dltaldnos formaja:

. DEFINICIO hatdr start DO..... "FORTH
szavak' novelés + LOOP ; (+ENTER) -

Az el6z6hoz képest annyi a valtozds, hogy
a start novekményét (vagy csokkeneset) mi
adhatjuk meg. Pl:

: MINTA2 6 0 DO . " DEMO " CR 2 +L0OOP
; (+ENTER),

majd MINTA2 (+ENTER) hatdsdra csak harom-
szaor fog megjelenni egymds alatt a feli-
rat.

Gyakran sziikség lehet rd, hogy az index
értékét atvigylk a verembe, ilyen adat-
mozgatdsra adnak lehetdséget a kovetkezd
parancsok:

I a visszatérési verem
rembe masolddik

J: az dgyazott LOOP ind
be mdsolddik

K : a kéiszeresen dgya
dexe a verembe md

Erre is nézziink példat:

: MINTA 3000 3 0D0
CR LOOP LOOP LOOP ; (

majd MINTA3 (+ENTER)

- Eredménye:

belil alkalma
Két altaldnos

2

«..'FORTH szavak'
.' FORTH szavak '...
ENﬂIF (+ENTER)
A TOS tartalmdtsl fiigg, hogy a gép az
igaz, vagy a hamis részt hajtja végre. Ha
a TOS igaz, vagyis az IF feltétel

eredménye nem zérus, akkor az igaz rész
hajtddik végre, egyébként ha a TOS hamis,
vagyis az eredmény zérus, akkor a hamis
rész keriil végrehajtésra.

anyzik, a vég

tatédik.

A felhaszna mdveletek a
kovetkezdk:

0< : Ha T0OS eredmény igaz

0= : Ha TOg% redmény igaz

€ :HaT z eredmény igaz

P1. 30 20 eredménye zérus

az eredmény igaz
akkor igaz, ha

cikluson kiviil ismeri a
tkezetet 1is.
6bbvéltalénos formdja a

0 BEGIN...'FORTH szavak'...
ENTER), ill.

CI0 BEGIN...'FORTH szavak'...
'"FORTH szavak'...REPEAT ;

6 verzidét alkalmazzuk, Ggy ege-
L-ig a TOS-t vizsgdlja a ciklus.
s a feltétel, addig a végrehaj-
ismétl6dik a BEGIN-t6l. Amikor a
feltétel igaz lesz, akkor 1léplink ki a
ciklusbdl.

Nézziink erre egy példat:

: LESZAMOLAS DECIMAL 20 BEGIN 1- DUP
DUP . CR 0= UNTIL . " KESZ " ;
(+ENTER)

Most, ha kiadjuk: LESZAMOLAS (+ENTER),
egymds utdn megjelenik a képerny6n 20
19, 18...2,1,0, KESZ egymds alatt.

A mésik verzid lehetbséget biztosit arra,
hogy a ciklusbél menet kézben (kizéprél)
1épjink ki. A WHILE vizsgdlja meg, hogy
az adoit feltétel igaz-e, vagy hamis, é€s
amig hamis, a FORTH szavak végrehajiddnak
a REPEAT-ig ismétielten.

13
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Erre is nézziink egy példat, frassuk ki az
egész szamnk kobeit 1-t61 folyamatosan
egyesével, mindaddig, amig a kohérték el
nem éri az 1800-at, ezesetben "MINDEN
igSZ" felirattal 411jon meg a program fu-
dsa.

N 1+ (+ENTER)
L 1800 < WHILE

L -NEK M
DROP DROP
TER)

. CR REPEA
" MINDEN K

Ezutdn adjuk me
nézzilk meg az erek

Végiil ebben a csopo]
zetet ismeriink meg,
kezet. .
Altaldnos formdja a W

. DEFINICIO CASE NY
ENDIF N2 OF (FORTH
CASE ; (+ENTER)

A mOkodés szemléltetésér
peldat:

: PROGRAM CASE 1 OF . "\
" MASODIK

ENDIF 2 OF .
OF . " HARMADIK ESET " E
s (+ENTER) ’

Ezutdn pedig adjuk meg a kovetK

1 PROGRAM CR 2 PROGRAM CR 3
CR (+ENTER)

KONSTANSOK és VALTOZOK

A konstans- és a vdltozé-kezelési mecha-
nizmus kozott az az alapvetd kiilonbség,
hogy, ha egy konstanst hivunk, az automa-
tikusan a T0S-ba keriil, mig egy vdltozd
hivdsa esetén a vdltozé cime tarolddik el
a T0S-ban.

A konstans dltaldnos definicidja:

ERTEK CONSTANT NEV
A valtozé &ltaldnos definicidja:

ERTEK VARIABLE NEV

Nézziink néhdny miveleti példdat:

23 CONSTANT S 500 CONSTANT P (+ENTER)
202 VARIABLE M (+ENTER)
20 VARIABLE X (+ENTER)

S P + . (+ENTER) eredménye S és P
dsszege lesz, tehat 523.

M. (+ENTER) eredménye nem a vdltozd
értéke, hanem annak cime lesz.

X@ . (+ENTER) eredménye X vdltozd ér-
téke lesz.

PX ! (+ENTER) eredményeképpen X vAal-
tozd felveszi P értéket.

4M ' (+ENTER) eredményeképpen az M
vdltoz6 értéke 4 lesz.

ALTALANOSAN _HASZNALT
FORTH _ SZAVAK

LIST: A J0OS-ban megadott konstans szerin-

éperny6 keril kilistazasra. Pl.

_IST (+ENTER) a 4. szami képer-
fogja kilistazni.

tségével torolhetink a WL.
H szdtarabol.

jelem! a FORGET torli a mega-
. s5z0t, és mindazokat a szava-
s, amelyeket a megadott sz6
ittlink be a meméridba!

tdrdba beteszi azokat a
amelyeket az EDITOR-ral
ettink meg.

nélkiil kilistdzza a me-
6 FORTH sz6tar szavait.
reak-kel megszakithatd.

lisan 64 karakter-
L. figyelmen

Fontost Egy so
bdl d11hat, enn
kiviil hagy!

A gép a szerkes
szovegeket STZ ¥
zi, azaz 8 db
mentés szerkeszté
het6. .
A szdveget mindig a memdria HEX CO0O-FOOO
cimei kozott taldljuk, ebbdl adddéan 1-23
képernyd terjedelm( szoveg szerkeszthetd.

14
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AZ EDITOR UTASITASAIL

H: (HOLD) Az ideiglenes memdriaterileten
(PAD) tartja azt a szovegrészt, ahova
a T0S mutat.

S: (SPREAD) A megadott szdmi sort feltdl-
ti iires karakterekkel, a soron kovet-
kez6 sorokat eggyel lefelé lépteti,
igy pl. '5 S' a felsd 5 sort torli, a
6. sortél pedig 1léptet egy sort

lefelé.

D: (DELETE) Torli a TOS &ltal meghataro-
zott sort. Az alatta levd sorok eggyel
feljebb lépnek. A torolt sor még ezu-
tdn a PAD-ben megtaldlhaté, ha esetleg
késBbb sziikség lenne ra. :

E: (ERASE) Torli a TOS éltal
zott sort, pontosabban SP,
tolti fel.

RE: (REPLACE) A T0S &altal m
sort felcseréli a PAD-b
sorral.

P: (PUT) A soron kivetkezd g
szerinti sorba irja,
tartalmat.

INS: (INSERT) A PAD-ben {
az aktudlis sorhoz
adott és alatta el
eggyel lejjebb lépnek

EDIT: A Spectrum BASIC

CLEAR: A TOS 4ltal
ny6t torli, és
képernyd.

zott keéper-
az aktudlis

WHERE: Ez akko®
veg betoltéd
kor a paranc
hibds sort, ¢

LOAD: A veremben
perny6tdl betol
jaig. Folyamatos szoveg esetén betdl-
téskor a képernyd végén egy "-" Jel
kell, hogy megjelenjen. Ez azt jelen-
ti, hogy "S" kivételével bérmelyik
billentylt nyomjuk meg, folytathatjuk
a betdltést, viszont "S" megnyomdsa e-
setén a toltés befejezddik.

FLUSH: Minden kimentés eldtt ezt kell ki-
adnunk. A kimentés BASIC-b6l oldhatd
meg a normal SAVE utasitds segitségeé-
vel, igy a FLUSH utdn vissza kell ter-
ni eldszor ,is BASIC-be. Ez a PROG
(+ENTER) segbiségével lehetséges.

Mintapelda a

9 CLEAR
képernyot

- Toroljik
(+ENTER)EZ
aktudlissa

- Irjuk be
A 0. sor sg
MOST MEGT

haszndldsdval szdrjunk be
majd ismét adjuk meg 9
és nézziik meg az eredményt.

mtatdsa:

A Pri iizemméd bekapcsoldsa a PRT-OFF
parancs®kkal lehetséges. Nyomtatdshoz ér-
demes definicidét alkotnunk, hogy egy sz6
bevitelével végrehajthassuk a miveletet.

Pl. : SLIST PRT-ON 1+ SWAP DO 1 LIST CR
LOOP PRT-OFF ; (+ENTER)

Ha a 7-9 képernydket ki akarjuk listazni,
ez a kovetkezoképpen lehetséges:

- a képernySre: 7 9 LIST (+ENTER)
- a printerre: 7 9 SLIST (+ENTER)

A FORTH HIBAUZENETEI

A hibalizenetek dltaldnos
forméja a kovetkezl:

megjelenési

'HIBAS SZ0' ? MSG# szém

15
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Ebbdl a szerkezetbfl a legfontosabb a

%%szém‘ jelzés, 1gy most ezeket tekintsiik

at:

#0 - a sz6 nem taldlhatd, vagy lehetet-
len a numerikus dtalakitds

#1 - Ures a verem, de agatokat akarunk
kivenpi, vagy tobl edatot akarunk
kivenrgge, mint gl i a veremben
van

#2 - a szGtay

#4 - egy ma jradefinig-
lunk .

#6 - nemlétezd unk listdz-
ni ,

#9 - sprite te het tordlni

kevesebb, m . (1d. keé-
stibb)
#10 - az IDEAL sz

5 sprite-ra
hivatkozik, va

Az IDEAL nyelvet azért te

felhaszndld szdmdra megkdrg
te-ok és a képernyGadato
Tdbb, mint 100 - a FORTH-ta
t6 ~ (j parancsdval dinamik
nyldjt bédrmely programozénak,
lisan ki akarja haszndlni a

grafikai képességeit. A FORTH
sénél megldthattuk, hogy -

felhaszndldsdval alkotott - 4j
mennyire kényelmessé teszik a prégramfej-
lesztést.

A késObbiek konnyebb megértése végett
mindenekeldtt tisztdzzunk néhdny alapfo-
galmat:

-sprite: software dtan ellenfrizhetd on-
4116 kép (karakter). A WHITE
LIGHTNING egyszerre akdr 255 db-
ot is képes tdrolni.

-ablak: a képerny6 ©ndllé része (" képer-
nyd a képernydben“), amelyet négy
- karakterekben értelmezett -v4l-
tozdé hatdroz meg: COL (oszlop, 0-
31); ROW (sor, 0-23); HGT (magas-
ség, 1-24); LEN (hossz, 1-32). A
COL. és a ROW az ablak bal felsd
karakterdnek koordindtdit, a HGT

tegitsége-

vel be akarunk szidrni egy sprite-
ot, de a sorszdm foglalt (1d. ké-
sbbb)

#17 - direkt médban akarunk olyan szdt
felhaszndlni, amely csak szerkesz-
téskor haszndlhato

#18 - definicidban akarunk olyan
felhaszndlni, amely csak
mddon alkalmazhatd

#19 - a definficidban a feltételes szerke-
zet egyik utasitdsdnak hidnyzik a
parja

#20 - a kettfspont definicidé nem megfele-
16en fejezodik be

#21 - tordlni akartunk a szdtdrb6l olyan
szot, amit nem lehet

#22 - a "=" jel helytelen felhasznildsa
sztivegképernybk bettltésekor.

#23 - hemlétezd sort akarunk szerkeszteni

szot
direkt

a LEN pedig az ablak teriiletét
tdrozza meg. A képernyl bal
6 koordindtdi:ROW 0 és COL 0.

egy sprite o©ndllé része,
t négy - az ablakoknil meg-
ekhez hasonlé - valtozé ha-
meg: a SCOL, a SROW, a HGT
EN. A GSCOL és a SROW a
blak bal felsG sarkdt, a
LEN pedig a sprite-ablak
hatdrozzak meg.

a meméria azon része, a-
ite-ok taldlhatdak. Az
almazza a sprite-teriilet
¢ SPND pedig a végcimét.

az SPND nem lehet na-
hattérben a gép ru-

Megjegyeznén
gyob FFFOh-na}
tinokat hajt v

ter(blokk)ra vo-
isszesége. A ZX
arakterek mérete
xel egy INK vagy
pont.

-pixel-adatok:
natik
Spec
8x8 pixed
PAPER szinQ

-atiributum~-adatok: az egyes karakterek
szineit meghatdrozé byte-ok d&sz-
szessége. A pixel- és attributum-
adatokra, mint kiildn jellemzokre
hivatkozunk.




A TC-6-hoz hasonldan ez is foként specid-
lis, védett programok mdsoldsat teszi le-
hetdvé.
A TC-7-tel megtorhetd védelmek:

- nagyon hosszu blokkok

- JERKY (szaggatott) TONE

- TURBO-s programok

4.4 NORMAL MASOLAS

A normil mdsolds még "gyermetegebb"-nek
ttnik, mint a TC-6 esetében, mivel a '82-
es év els6 masoléinak (pl. Special Copy)
szintjén, egyszerre csak egy blokk be-
toltését és kimentését teszi lehetdvé.
'SHIFT+L' segitségével fejléces blokk,
'h' segitségével fejléc nélkili blokk
tolthetd be. Egy blokk betdltése utdn azt
az 's' billenty(vel menthetjik ki, akdr
ttbbszér is egymds utdn. Ezzel a médszer-

rel max. 38590 byte mdsolhaté. Ha nem
vagyunk biztosak a kdd hoszdban, nulldz-
zuk le a magnetofont, majd a 'c' billen-

tyli segitségével szdmoltassuk le a byte-
ok szédmdt. Ezutdn visszatekerve a szala-
got, elddnthetjiik, hogy milyen médszerrel
mésoljuk a programot. A szémldlé mdd (c)
turb6sitott programok esetében is alkal-
mazhatd, JERKY fejléceknél viszont nem.

A programbél a 'Q' (SHIFT+Q) megnyomadsa-
val léphetiink ki.

Az 'L' nem "eszi meg" a hamis fejlécet,
de 'h'-val be tudjuk tolteni a fejlécet
és a kddot kiilon-kiilon.

4.2 *B’ MOD/1

Lehetdvé teszi turbdsitott programok, ro-

vid idejd TONE-gk és hosszid programok mé-

soldsat.

Az egyes funkcidk alkalmazasa eldgtt -nem

irt tudni a médsolandé blokkok pontos

hosszat, erre ad lehetdséget a byte szam-

1414s a 'c' segitségével.

A B-modban 12 billenty(-funkciét helyez-

tek el (a meni a képernydn nem Jelenik

meg) :

- L' (SHIFT L) max. 48300 byte betdlté-
se (a kép jobbra tolédik)

- 'm' 48300-50000 byte betdltése (a kép
zavaros lesz)

- 'r' 50K-ndl hosszabb programok maso-

lasa

)

'3' 48,3K-ndl hosszabb, normdl sebes-
ségli programok mdsoldsa, ahol a betdl-
tés nem a képernyGn kezdfdik, igy a
kép nem romlik el

- '3'" 48,3K-ndl hosszabb, normédl sebes-
ségl programok mdsoldsa, ahol a betdl-
tés 16384-nél kezdddik, de a kep nem
romlik el

4.3 'B’ MOD/2

- 'c' blokkok hosszénak szdmoldsa = byte-
onként

- 's' betdltott programok kimentése.
A kimentés tobbszor is megismételhetd,
kivéve, ha a programot a 'j', vagy '3’
funkecidval toltottik be
A turbés programot turbdsan is fogja
kimenteni

- '0" (%zérus) a turbdsként betoltott
programot normdl sebességgel menti el

- '6' a baud sebességének beszabdlyoza-
sara szolgdl

- 'p' specidlis elmentés. Néha eltfor-
dul, hogy 'm'-mel kéne télteni, de a
kimentés hibds. Ez esetben tdltsiink az
'L' billentyl segitségével, majd a ki-
mentést 'p'-vel végezzik

- 'q' G program inditésa

- 'a' képernyd torlése, alapdllapot elo-
idézése a B megnyomdsa eldtti pilla-
natnak megfelelden.

4.4 "]’ MOD

Lehet6vé teszi JERKY (szaggatott) TONE-
nal elldtott programrészek betdltését.
A J-médban 7 funkcié 411 rendelkezésre
(a menii a képernydn nem jelenik meg):
- 'b' a JERKY (szaggatds-vdltozds mérté-
ke) lemérése
- 'L' 1. verzié JERKY TONE blokk betdl-
tése
- 'm' 2. verzié JERKY TONE blokk betdl-
- tése
A megfeleld verzi6 a mérés eredménye
alapjan vélaszthatd ki. Ha 'L' utdn a
szinek nem megfelelGek, 'm'-mel kell tdl-
teni.
- 's' JERKY blokk kimentése a JERK-kel
T egyiitt
- '0' JERKY blokk kimeniése normdl TONE-
nal és normdl sebességgel
- 'a' alap médra vald visszatérés
- 'g' a program megszakitdsa




A leonardo grafikai programcsomag széles-
kord rajzoldsi lehetdséget biztosit sza-
munkra. BAr kezelése kezdSk szdmdra ne-
hézkes lehet, mégis érdemes vele megis-
merkedni. B

A programfile-ok a gyéri kazettdn a ko-
vetkezoképpen helyezkednek el:

: leonardo (216 byte)
: 1s ( 6912 byte)
: 1e (21904 byte)
: leonardo (18232 byte)

: (812 byte)
: USER mc (856 byte)

Bettltés utdn célszer a szdmunkra megfe-
lelé joystick-et kivdlasztani, mert ez
megkdnnyiti tovdbbi tevékenységeinket.

A LEONARDO jelz® rendszer:

A képerny6 bal felsd sarkdban 1&thaté
szincsik a meghatdrozd:
z0ld: parancskész 4llapot
sdrga: végrehajtds, nem lehet megsza-
kitani
bibor: végrehajtds, megszakithaté

FOMENU-be
1ehetdsé-

A~ joystick kivdlasztdsa utén a
keriiliink, ahonnan 3 védlasztdsi
glink adddik:

1. grafikai munka
2. grafika kimentése
3. grafika betdltése

GRAFTKAT MUNKEA

A képerny6n két kurzor van, az egyik 14t-
haté, és ez mozgathaté a joystick-kel,
mig a masik a LAST PLOT, az (n. segédkur-
Zor.

A tovabbiakban az egyes billentyfikkel el-
érhetd funkcidkat ismertetjik:

- Ablakozis:

'2' ablak bal alsé sarkdnak besllitdsa
'3' ablak jobb alsé sarkdnak beallitdsa
'4' ablakhatdr ki/bekapcsoldsa

- Informicids ablak:

'CS+2' ablak kijelzése a bal felsd sarok-
ban

'CS+3' ablak kijelzése a bal alsd sarok-
ban

'CS+4' ablak eltiintetése

- Rajzolé iizemméd:

'P' PLOT méd (normdl rajzolds)

'0' UNPLOT méd (radirozd rajzolds)

'CS+P' INVERZ méd, de a kurzor nem veszti
el a PLOT médot

'M' ecset méretének bedllitédsa

'CS+M' ecset méretének alapdllapota (1,1)

'CS+X' rajzoldsi hatdr aktivizaldsa (ha
rajzoldskor az ecset kigyijtott
pixelt taldl, befejezi a rajzo-
last)

- Lépéskoz funkcidk:

'I' 1épéskdz bedllitdsa
'CS+I' lépéskiz visszadllitasa (1,1)

Kurzor funkcidk:

'K' kurzor bedllitdsa (x,y)

'CS+K' kurzor kizépre 4llitésa

'CS+8PACE' kurzor a bal felsé sarokba

'SPACE' a kurzor kijelzése )

'Z' - a LAST PLOT bedllitésa (x,y)

'CS+Z' a LAST PLOT ra4llitdsa a kurzorra

"ENTER' aktudlis kurzor m6d visszadllits-
sa

Egyenes rajzoldsa:

'Q' vonal hizédsa a kurzor és a LAST PLOT
kozé (LAST PLOT a kurzorra lép)
'CS+Q' vonal hizdsa a kurzor és a LAST
PLOT kozé (LAST PLOT helyben ma-
rad)
'W' vonal hiizdsa a kurzortél balra/jobbra
'CS+N' vonal hizdsa a kurzortsl felfelé/
lefelé
'R' vonalhatdr bedllitdsa
vdbb nem rajzol)
'CS+R' a rajzolés
oda/vissza
PLOT kdzott)
'F' szaggatott vonal rajzoldséhoz a jel/
Space ardny bedllitdsa
'CS+F! ? j§1/spaoe arany visszadllitédsa
1,0
'CS+C' vonal méd bedllitdsa

(a kurzor to-

irdnydnak bedllitdsa
(a kurzor és a LAST

GOrbék rajzoldsa:

'CS+A'

'A' kir rajzoldsa (radius=sugdr, értékét
meg kell adnunk)

kdr rajzoldsa (sugdr=kurzor és

LAST PLOT tdvolsdga)

'S' iv rajzoldsa (Arc angle=kdzépponti
szog; 90=negyed kor)




'CS+S' ellipszis rajzoldsa
Inputok:fiiggbleges suddr, vizszin-
tes sugdr, forgatas érteke
kezdeti szdg, elforditéds

Egyéb funkcidk:

'CS+SS' képernyd tdrlése

'U' képernyd invertdldsa (ablak esetén

’ vdlaszthatunk invertdlds, torlés e-

setleg kittltés kozott)

'CS+U' Fill méd, zéart teriiletek kitoltese

'J' SCROLL méd - pixel médban pixeleket,
karakter médban az att-
ributumokat scrollozza.

Az elsd vdlasztdsra 'W' esetén teljes ké-
pernybre, 'S' esetén az ablakra hajtja
végre. Ezutén (L,R,U,D) a megfeleld irany
kivdlasztdsa torténik, majd bekéri a gép
a lépések szamat.

'CS+])' Ismétladd mintdkat generdl a kép-
ernybre az UDG készletb6l. Az in-
put a 'J'-nél megismertek szerint
kovethetd.

'V' Fényes/normal "képernyd sakktdbla-hd-

16" ki/bekapcsoldsa

'CS+V' Fekete-fehér "képernyd sakktébla-

h4lé" ki/bekapcsolésa

Memdriamiveletek

A Leonardo két képernydt kezel egyszerre,
az egyiket a szemiink eldtt 1atjuk, a ma-
sik hatul taldlhaté a meméridban (44417-
51328). Ezen kiviil van egy f6tarold
(51330-57526), amely tartalmazhat UDG-
ket, képelemeket, de egy teljes képernyOt
is.

'L' karakterblokk kiiratdsa (csak karak-
ter kurzor mddban)
Itt végezhetdk el az UDG miveletek.
'"H' az aktudlis kép bemdsoldsa a hattér-
téroldba (a feliilirdst leellendrzi)
'Y' visszamenti a képet a hdttértaroldbdl
'CS+H' a képet attributumai nélkil a f6-
taroléba menti
'CS+Y' a képet visszahivja a f6tdroldbdl
és 'A'-(0R); 'C'-(AND); 'D'-(XOR)
mivelettel egyezteti a két képet
egyszeri megnyomdsra ablak bal also
sarkdnak bedllitdsa, mdsodszori meg-
nyomasra ablak jobb fels6 sarkénak
bedllitdsa, harmadszori megnyomasra
teriilet eltdroldsa
'CS+D' Ugyanaz, mint az eldézd, csak a te-
riilet nagyitva (x,y) mdsoldédik &t
'G' képelem elmentese
'CS+T' képelem tor

1

'N' tarolt képelem megjelenési méd bedl-
litdsa
'CS+G' képelem visszahivédsa
'L' képelem rdillesztése a kurzorra (keép-
elem mint ecset)
'CS+E' alak definidldsa
parral)
0-9 - koordinataparok kivdlasztdsa
ENTER - visszatérés
'J' kezdeti értékek inicializdlasa
'K' rajzasztal megtekintése
'CS+L' az alakot a kurzorra helyezi (ala
" mint ecset) :

(10 koordinata-

Programozott rajzolds:

'E' belépés a rajzolas

asztaldhoz
'1' 1épték; '2' 1épték kovetés; '3’
START;'4' Osszekotés; '5' elmozdités;
'6' forgatds; '8' forgatdsndvelés;'A’
képadatok; 'B' koordindtdk; 'C' ecset
méd; 'H' paraméter-visszadllitds; 'I'
alak asztal; 'D' vonal ;'E' alak; 'F'
kép; 'G' ecset

programozott

Szinezés:

'B' karakter-mod valté

'C' szinbedllitéas

'W' szinek aktivizaldsa

'A' szinvdltéds

'S' szincsere

'F' a szinezd ablak mdsoldsa

'P' kiirds bedllitdsa

'0' kiirds .

'C' visszatérés a pixel-kurzor médba

Perifériamiveletek

'C' Hard-copy printerre

Fémeni meghivdsa:

'X' billentylvel lehetséges

GRAFIKA ELMENTESE (F6menib6l '2'
mésa)

megnyo-

'1' képernyd elmentése
2" ftdrold elmentése
'0' visszatérés a fdmeniibe

GRAFIKA BETOLTESE (Fémeniibl '3' megnyo-
masa)

'0' visszatérés a fomenibe
A tovdbbi négy opcié pedig a betdlteni
kivant adatok tipusédra vonatkozik.




Menet kozben el&fordulhat, hogy 1ledll a
program futdsa. Ezesetben ne 'RUN'-nal
inditsuk a programot, hanem a GO TO 9999
utasitds segitségével. (Ne lepddjink meg,
a 9999-es sorban RANDOMIZE USR 0-t olvas-
hatunk!)

LEONARDG User

A USER program ot felhaszndldéi rutint
tartalmaz, melyek segitségével lehetdség
nyilik kapcsolat 1létesitésére a sajat
program és a USER rutinok kozott. Ezek a
rutinok a grafikai adatok kezelését hiva-
tottak megkonnyiteni.

1. szubrutin:

Az egész képernybnek, vagy egy részének
mozgatdsdra szolgdl, természetesen a kép-
ernybket eldre be kell tolteni a memdrid-
ba. ‘

A rutint a 99200-as sorban hivhatjuk meg
szubrutinként (GO SUB 9900), de elétte be
kell 411itani 3 BASIC vadltozdt.

MOmAd széma (jelzi a mozgathatd terilet
elhelyezkedését)

mdd-szdm Felh. graf. tdrolé Képernyd

0 egesz egesz

1 felst 2/3 felsd 2/3

2 felsg 2/3 alsg 2/3

3 alsé 2/3 felst 2/3

4 alsé 2/3 alsé 2/3

5 felss 1/3 felst 1/3

6 felsé 1/3 kiozépsd 1/3
7 felsd 1/3 alsé 1/3

8 kozépsé 1/3 felsd 1/3

9 kozépst 1/3 kiizéps6 1/3
10 kozépstd 1/3 alsd 1/3

11 alsé 1/3 felst /3
12 alsé 1/3 kbzépst 1/3
13 alsé 1/3 alsé 1/3

TY az atvitel tipusa

Atvitel tipusa -irény

0- Pixelek és szinek-képernydbe tdrol

1- Csak pixelek -képerny6be tarol

2- Csak szinek -képernyGbe tarol

3- Pixelek és szinek-képerny6rdl tdroldba
4~ Csak pixelek ~képerny6r6l taroldba
5- Csak szinek ~képerny6r6l tdroldba
6~ MERGE pixelek OR -képernyfbe tdrol

7- MERGE pixelek AND-képernydbe tdrol
8- MER i xelek XOR-képernvdbe térol

' PA: az UDG file 1. karakterének cime
| PX,PY: a karakterblokk mérete(1-32, 1-24)

| PM: a kiirds médja —-——ee—---

PIC: az UDG-k, ill. a grafika kezddcime.

2. szubrutin

Ennek segitségével tudjuk eldhivni a té-
rolébél a képelemeket. A szubrutin meghi-
vdsdra a 9905. sorban van lehetlség, de
itt is eldtte néhdny vdltozdét be kell &l1-
litani.

EN: a képelem-szam

EX és EY: a képelem koordindtdk pozicidja

EM: az elem visszadllitdsi mddja
'0'-normdl; '1'-0R; '2'-AND; '3'-XOR

EB: az elem jelztbitje (1d. ecsethatds)

EL: a felhaszndldéi grafika tdroldjanak
cime

3. és 4. szubrutin

Mindkett6 egy-egy Uj karakterkészlet
haszndlatat teszi lehetdvé.
A 3. rutint a 9910-es sorban hivhatjuk
meg, valtozoi:
CA: a karakterkészlet cime a felhasz-
ndléi programban
CN: A felhaszndldi karakterkészletben
a SPACE karakter széma

A 4.rutin a 9915-0s sorban hivhatd, BASIC
vdltozdét nem igényel, ez 4llitja vissza
az eredeti karakterkészletet!

5. szubrutin

Az UDG blokkok kiiratdsdt oldja meg. Meg-
hivdsa a 9920-as sorszdmon lehetséges, és
7 véltozét igényel:

PN: az elsd blokkba irandd karakterek ”

szédma (1-774)

PR,PL: a kiirds kezdéértékének\ pozicidja
_~-(0-31, 0-23) M

=~

'2'-AND; '3'-XOR

/ '0'-normél; '1'-0R;




6.1 A SPECTRUM AZ AUTOBAN

Ez a lehetBség mindenkinek adott, akinek 12 V-os akkumuldtora van gépkocsijaban,
vagy lakékocsijaban 12 V-os generdtorral rendelkezik. A Spectrum mikddésehez 9V
1,2 A érték egyendramra van szikség. A 9 V elddllitdsdhoz két egyszerlbb moédszert
ismertetiink:

a.) 317 K fesziiltségszabdlyozdval:
A 317 K fesziltségszabalyozd lehetdvé teszi 1,5 A dram mellett 1,2-37 V hatdrok

kozotti fesziiltség szabdlyozdsat.
Az dramkori vazlat a kovetkezd:

SPECTRUM 9V
ve VBEs7abélvzés Yk )
12V gk.
akku. = 1 uF _—__—_45&FEH;—__—_ —L]_UF
5 kOhm ]
Qv o o OV
VKI (aluminium

szabdlyz4s - testen)

b.) Didddk segitségével: A
4 db IN5400 didda segitségével a 12 V fesziiltség 9,5 V-ra oszthaté le, amelynek
dramkori vdzlata igen egyszeri:

] ot 9.6V

12v gk. + —— DDt |
akku. 4 x IN5400 SPECTRUM

oV e : o0V

Egy fontos probléma azonban felvetddik. A TV késziilek lzemeléset (pl. a JUNOSZTY is
felhaszndlhaté gépkocsi akkumuldtorrdl) a gépkocsi lzeme (elsdsorban gydjtdsa) erd-
sen zavarja, ezért csak a gépkocsi 4116 helyzetében, kikapcsolt gydjtdas mellett ér-
demes a gépet haszndlnunk!

6.2 TART ALEX-HALOZAT

El6fordulhat, hogy a hélézati fesziiltség kimarad, és tdobb érds munkdnk vesz kar-
ba. Ezt elkeriilhetjik, ha a mellékelt vdzlatoknak megfelelden beépitiink a rendszerbe
egy elemtartét (a), vagy egy tartalék telepet (b). Ha fesziiltség kimaradds lenne, a
diddén keresztiil még néhany percig megfeleld fesziiltség ldtja el a gépet az elemrdl
vagy teleprsl, igy programunk nem vész el, hosszabb kimaradds esetén pedig még van
iddnk kimenteni bent 1évé programunkat (microdrive-ra, vagy elemes magnetofonra).

a/ elemmel b/ akkumuldtorral (teleppel)
" Vo IN5400 e
, IN5400 esetleg | m
SPECTRLM aoL SPECTRUM
e ECTRUM
p].. 6 db. Elem-
1,5 V-os tarts kkud pl. 4 db.
elemhez 2LK 13
Ve OV 0V (4 x 2,4 V/lgggA)




Karakteres képernyd-betdltd rutin

Tobb jaték (pl. MIKIE, BAT MAN, ALIEN a,b
HIGHWAY, stb.) bettltése kizben taldlkoz- [ 212
hatunk ezzel a ldtvdnyos betsltd rutin- j nc, 40049
nal, amely nem a szokdsos formdban tolti 205 207 156. 40143
be a jatek képernydjét, hanem karakteren- nc
ként vagy sorban fentrsl lefelé, vagy 205 184 156. 40120
Ossze-vissza (szabdlyosan, ill. szabdly- 205 138 156. 40074
talanul). , . nc
Az itt kizolt rutint - melynek hossza je- N 40068
lenleg mintegy 178 byte - barki beépithe- 40120
ti sajét programjaiba, &m a legnagyobb a,l
problémdt nem a képernyd bettltése, hanem af,af’
annak olyan formdra hozdsa szokta okozni, 40120.
hogy visszatoltéskor értelmes képernydnk nc
alakuljon ki. Egyszdval meg kell irnunk a af ,af’
kiment6 rutint is. h,1
A kimentd rutin elkészitése eldtt 1,a
tisztdban kell lenni a betslté rutin b,8
mikodésével, igy most eldbb tekintsiik 4t hl
azt. p bc
40120
40000 i bc
40001 205 70 156..call 40006 . a,l
40004 251 i : hl
40005 nc
40006 i a,(254) . (hl1),a
40008 i h
40009 32 40088
4001]. c,a a’h
40012 a 8
40013 nz
40014 40143
40017 j nc,40013
40019 hl,1045 3
40022 40022 88
40024 hl h,a
40025 a,h push hl
40026 1 40120
40027 jr  nz,40022 a,l
40029 205 203 156.call 40139 hl
40032 48 235 ] nc,40013 (hl),a
40034 b,156
40036 205 203 156.call 40139 b,178
40039 48 228 jr  nc,40013 1,1
40041 a,198 40139
40043 p b nc
40044 ‘ nc,40014 a,203
40046 i h b
40047 jr  nz,40034 1
40049 b,201 b,176
40051 40143 jr  nc,40124
4005 nc,40013




40138 201......... ret

40139 205 207 156.call 40143
40142 208......... ret nc
40143 62 22....... 1d a,22

40145 61.......... dec a

40146 32 253...... jr  nz,40145
40148 167......... and a

40149 4........... inc b

40150 200......... ret z

40151 62 127...... 1d a,127
40153 219 254..... in  a,(254)
40155 31..........rra

40156 208......... ret nc
40157 169......... XOor C

40158 230 32...... and 32
40160 40 243..... Jjr - z,40149
40162 121......... id a,c
40163 47...cccn... cpl

40164 79...ccven... 1d c,a
40165 237 95...... 1d a,r
40167 230 7....... and 7

40169 211 254..... out (254),a
40171 230 0....... and O
40173 246 8....... or 8

40175 211 254..... out (254),a
40177 55.......... scf

40178 201......... ret

A rutin a 40000. cimtdl helyezkedik el a
meméridban. A rutin mikddése alatt le-
tiltjuk a megszakitdsokat, de a betdltés
utdn ismét engedélyeznink kell azokat, ez
a mechanizmus jatszddik le a rutin ele-
jén. A tényleges betdltd rutinba a 40006.
cimen 1épiink be, ez egyébként itt még
megegyezik a ROM LOAD rutinjdval, annak
megfelelden az 1378. cimmel, vagyis itt
az EAR bit beolvasdsa torténik. A BORDER
kezel6 utasitdsok szdndékosan maradtak
el, betdltéskor ki fog deriilni, hogy mi-
ért. 40013-161 kezdddik a, jelvdltds vizs-
gdlata, 40034-t61 pedig a bevezetd Jel
fogaddsa. A szinkronizdld impulzus 'ki/
be' részeit a 40049. cimtdl adjuk ki,
majd a 40064. cimen taldlhaté RET NC uta-
sitédssal befejez6dik a ROM analdgia.
40061-40119-ig tart a program betoltés
szempontjdbdl érdekes része. Itt a kovet-
kezot fejthetjik meg: az els6 - szalagrdl
érkezd - byte elGszor az 'L' regiszterbe,
majd innen az akkumuldtorba, ezutdn pedig
az atmeneti tdroldba keridl. Jon a kovet-
kezd byte, ez megint az 'L' regiszterbe
t61t6dik. Innen a 'H' regiszterbe toltjik
dt, az el6zileg eltdrolt byte-ot pedig
visszatdoltjik az 'L' regiszterbe. Igy
sziiletik egy HL tartalom, amely a minden-
kori aktudlis képerny6cim lesz, = ahova a
feleld e

A 40120. cimt6l

No persze az értelmetlen lenne, ha minden
egyes képernyGbyte-hoz tartozd cim alsé/ -
felsd byte-jat kiilon betdltenénk, igy egy
képernyd dllomdny hossza 20 Kbyte 1lenne. |
Ehelyett ugy kell kialakitani a képernyd-
file felépitését, hogy az adott karakter
legfelsd byte-jdhoz tartozé cimet toltjik
csak be, s majd a gépi kdédd rutin az egy-
mds utdn érkez6 nyolc karakter-byte eés
egy attributum-byte megfelels cimét ki-
szamitja. Ez torténik itt a rutinban. .
ismét. felfedezhetjik a
ROM egyes részeit (1478. cim), a 40124.
cimtél kezdddik az 'egy byte felépitése’
ciklus, a 40139. cimt8l pedig maga a LOAD
rutin tdrzse a bitbeolvasé szubrutin |
(meggiszkélva egy kis keret-"diszités-
sel").

A rutin ismeretében fel van adva a lecke:
egy olyan programot kell megirnunk, amely
egy normdl SCREEN3 dllomdnyd file-bdél a
rutinunk szamdra elfogadhaté file-t gene-
ral. '
Ennek a képernyS8-file-nak a kdvetkezBkép-
pen kell a kazettdn elhelyezkednie:

karakter 1legfelsd byte képernydcimenek
alsé byte-ja /karakter legfels6 byte kép-
ernydcimének felsd byte-ja /0. adatbyte/
1. adatbyte /2. adatbyte /3. adatbyte /
4. adatbyte /5. adatbyte /6. adatbyte /
7. adatbyte /attributum byte

(A karakter legfelst byte-ja a 0., a leg-
alsé pedig a 7.)
Ezutdn kovetkeznek egy jabb karakter
adatai, és 1igy tovdbb. Megdllapithatd,
hogy ilyen alapon tetszdleges sorrendben
épithetjik fel a képerny6t, erre nehéz
lenne egységes Utmutatdt adni, most csak
egyféle verzidt ismertetlink, azt, amely-
nek segitségével egy olyan adatdllomdny
alakithatd ki, amivel a képernyd6t karak
tersoronként fentrdél folyamatosan lefelé
haladva tolthet]jik be.
Elészor is hivjuk be a memdridba az atké-
dolni kivant SCREEN$ file-t, prdbaképpen
barmely olyan jatékét, melynek betoltése
nem okoz gondot:

LOAD""'CODE 40000,6912

Ezutan gepeljik be és futtassuk a 11. ol-
dalon taldlhaté BASIC programot.

Folytatds a 9.oldalon !

=



3D térbeli haldok készitése

A matematikdval foglalkozdk szdmdra érdekes lehet, hogyan &llithatunk el a képer-
nyén térbeli gorbéket, hdldkat, hogyan dbrézolhatunk térbeli fiiggvényeket?
Az itt ismertetett BASIC program a képernyd teriiletét ardnyosan kihaszndlva alkalmas
a 3D terbeli hdlok elkészitésére. A programba a 200. sorba kell elhelyezni a kizdré
feltételeket, a 210. sorba pedig a fiiggvényt. S

10 BORDER 0:PAPER 0:INK 7:CLS

20 LET t=PI/4

30 FOR y=-70 TO 70 STEP 10

40 FOR x=-70 T0 70

50 GO SuB 200

60 NEXT x B e

70 NEXT vy S Y

Nl

80 FOR x=-70 to 70 STEP 10377
90 FOR y=-70 TO 70 bz /
100 GO SUB 200 .p2rie”s 7
LONEXT y  SEELA 77
120 NEXT X udipidobpmr=r=sigl,
156 STOP oot n oy i,
200 REM feltetel
210 REM fuggveny
220 PLOT 70+x+(70+y)%C0S t,z+(70+y)%SIN t
230 RETURN

Példdk:
1. Elektropotencidlis csuics
200 IF x=0 AND y=0 THEN RETURN

210 LET z=1000/5QR (xsx+ysy)
215 IF z+(70+y)#SIN t>175 THEN RETURN

A 215. sor azért kell, hogy a képernyd belsd teriiletét elhagyva ne tirténjen kalku-
14ci6, mivel az hibajelzéshez vezetne!

2. Sarkain felhajtott lemez N P
A 200. kezdeti feltétel nem sziikséges. N

210 LET z=(xwx+yxy)/150

3. Felgomb
200 IF(xgx+y%y)>2500 THEN LET z=0: GOTO 220
210 LET z=SQR (2500-xsx-y%y)
220 IF z+(70+y)%SIN t»175 THEN RETURN

Ezen tilmenden javasoljuk még a kivetkezd fiiggvények kiprobdlasat:
z=axSIN(x/10) »

z=ax(4900-yxy) Ll NI
z=(axSIN(x/10) )x(bx(4900-yuy) ) psriasianly’ ™ B, W iy
z=anx¥x¥EXP (-x) ) ¥ ’:J--—;-'v-—""r..,.:___;:: ) '.‘L"».,' /.;.,‘.' " ;‘7‘
z=a%(x%x+y§y)xEXP(—xﬁx—y%y}x AT &
ahol "a" tetszbleges érték, lehet probalkozni..codeimt: @ | & | ™ fﬂyjf
iy Eavavdd

Megjegyezzik, hogy a program mikddése igen lassi, ezért a kész képet célszerd
SCREENS &llomdnyként kazettdra menteni




Amstrad vagy Spectrum ?

Sokan feltették ezt a keérdést, amikor megjelent a piacon a 128K Spectrum 4j verzid-
Jja, az immar AMSTRAD cég 4ltal tovébbfejlesztett +2 valtozat. A Sinclair cég bukésat
kovetéen az AMSTRAD dltal forgalmazott gépek szinte egyeduralkoddak voltak Anglid-
ban. Idén nydron Londonban mar nagyon sokat kellett jdrkdlnia egy turistdnak ahhoz,
hogy 48K-s gépet tudjon vdsarolni, ellenben +2-t minden Jjobb szakiizletben 4rultak
mindtssze 149 Fontért.

Nos, a +2 tetszetds szirke dobozba épitett szdmitdégép, kivdlé kemény
billentylizettel. A normdl 128K-hoz képest alapvetd vdltozds, hogy a késziilék egy
beépitett magnetofont is tartalmaz, amit nem akarunk dicsérni, de nem is lehet. A
mechanika kemény, nehezen kezelhetd, a szdmldlé nagyon hidnyzik, és nincs a gépnek
'"EAR' csatlakozéja sem, igy kiils6 magnetofon nem csatlakoztathatd. Viszont
elhelyezték a gépben az Interface II-t, azaz 2 db Joystick csatlakozét kapott, de
- és most figyeljenek! - lizleti taktikai célbdl csak a géphez hozzd adott, vagy kii-
16n vésdrolt SJS1 tipusd joystick haszndlhatd, mivel a D9 joystick aljzat bekotését
megvdltoztattadk. No persze ez konnyen k1vedheto de ez esetben a gephez kapott Joy-
stick-et vagy elajéndékozhatjuk a szomszéd klsflanak vagy tehetlink réd djabb dugét,

mert a gydri egybedntott.

A gép belsd felépitése teljesen megvdltozott, a portok kiosztdsa is mds lett, a 32K
EPROM-ot felvdltotta két 16K-s ROM, stb.

Mikodésében viszont nem sokban tér el elddjét6l, igy a tovédbbiakban dltaldnos prog-
ramozadstechnikai informdcidkat adunk. Alapvetden azoknak a 128K tulajdonosoknak
szanjuk, akik erre mdr hénapok dta repesve vdrnak, de dgy gondoljuk, hogy ezek az
informacidk kdzérdeklddésre is szémot tarthatnak.

P41 HAROMCSATORNAS ZENE

Elsdsorban a 3 csatornds hang programozdsdt tdrgyaljuk részletesen. Ez . mind 128K,
mind 48K zemmédban lehetséges, de ez utdbbi esetben csak gépi kédi oldalrdl (erre a
késtbbiekben kitériink). 128K mdédban BASIC-bGl a PLAY utasitds teszi lehetévé a 3
csatornds hang programozdsdat. Kedvcsinaldnak gépeljiik be az itt kozolt mintaprogra-
mot, amely, - ha itt-ott "sdntitva" is - lejdtsza az 'Ave Maria' kiséretének néhdny
taktuséat.

10 LET a5="UX2¢ﬂﬂWﬁTlﬂ805(3&1gCEgCE)(B&laDFaDF)(3&;gDFgDF)(B&lgCEgCE)(3&laEAaEA)(3&1

#faD#faD) (3&1gDGgDG ) (3&legCegC) (3&1egCegC) (3&1d# cd#c) (3&1dgbdgb) (3&leg#teg#t) (3
&ldaDdaD) (3&1dfbdfb) (3&1cgCcgC)04(3&laCFaCF ) (3&1aCFaCF ) (3&1gbFgbF ) (3&1gCEQCE) (3&1
PbCEPLCE ) (3&1aCEaCE ) (3&1aCPEaCPE) (3&1bCBLCD) (3&1gbDgbD) (3&1gCEQCE) (3&1gCFgCF) (3&1
gbFgbF ) (3&1aC# aG#F ) (3&1gCGgCG) (3&1gCFgCF) (3&1gbFgbF ) (3&1g%bEgPbE ) 3&1faCFCaCafafd
f£d0O5N3&1gbDFBbDbgbdfedV1SNIC"
LET b$="04(1&4_5E)(1&4_5D)(1&4_5D)(1&4 SE)(1&4 S5E)(1&4 5D)(1&4 50)(1&4 5C)(1&4 5C
)(1&4 5a)(1&4_5b)(1&4 55b)(1&4 5a)(1&4 5Sa)(1&4 - 5g) (1&4 5£) (184 5£)(1&4 5d)(1&% 5
e)(1&4 5g9) (1&4 51)(1&4 ! 50)(1&4 5f)(1&4 5¢)(1&4 Se) (1&4 5d)(1&4 5d)(1&4 55e)(1&4 5
e)(1&4 5d)(1&4 5d)(1&4 5c)1&4 5 7cl&4 5 78c9E™

30 LET CS—“04N7CCCCbbCCCCCCbbbbaaddggggffffeeeedd03ggCCCCff#@#ﬁ%a$aggggggggggggggggc
c9c9c9oc"

40 PLAY a$,b%,c8

D.2 A SZABAD MEMORIA MNAGYSAGA

Gyakran igen hasznos lehet, ha a 128K iizemmddban meggy6ztdhetiink a még rendelke-
zésiinkre 4116 szabad memériateriilet nagysdgdrdl. BASIC-bSl a 128K rendszer a 48K-n
feliili teriileteket RAM-disc-ként kezeli, vagyis ide tetszés szerint menthetiink/tolt-
hetiink kiilonbozd rutinokat, adatokat, vagy akdr tobb kisebb BASIC programeot is. A
kovetkezd utasitdssor segitségével meggydzbdhetiink a RAM+RAM-disc szabad memdria
nagysdgardl :

PRINT (65535-USR 7962 + (PEEK 23429 + 256 ¥ PEEK 23430 + 65536 # PEEK 23431 ))
Alaphel dmé




4. 4 2hhoz, hogy egydltaldn gépi kédd programot tudjunk 1rn1, sziikséglink van a qe—
pi kodu ut351tasok ismeretére. Az utasitdsokat csak kddjukkal igen nehéz lenne ér-
telmezni, ezért minden gépi kddi utasitdsnak létezik egy kozérthetdbb jelkombindcic-
Ja 13 theket mnemonik-oknak nevezzik, es gyakorlatilag az utasitasok angol neveinek
roviditései

P1. DEC-kdd HEX-kdd Jelentés mnemonik
201 C9 RETURN RET

0 00 o NO OPERATION NOP
123 7B LOAD AE LD A,E
stb.

J6l 14thatd, hogy a mnemonikok alapjdn konnyebb a gépi kédd program értelmezése, at-
tekintése, javitdsa, stb.

Ezért a programozok olyan programokat is kifejlesztettek amelyek a kddszamsort mne-
monikokkd forditjdk. Ezeket a programokat DISASSEMBLER programoknak hivjuk.

A gépi kodd program értelmezéséhez az a legcélszer(bb ha egymds mellett 14tjuk az
adott memériahely cimét, a hozzdtartozd utasitds kddjat (kédjait) és az utasitéds
mnemonik szerkezetét is. példdul a ROM memdria elsd reszenek DISASSEMBLALT 1listdja
hexadecimdlisan a kdvetkez:

0000 F3 DI

0001 AF XOR A

0002 11 FF FF LD DE,+FFFF
0005 C3CB 11 JP +11CB

Ugyanez decimdlisan:

243 DI

175 XOR A
17,255,255 LD DE,65535
195,195,17  JP 4547

VN - O

Az itt 1dthaté formdtumot ASSEMBLY formétum-nak nevezzik.

Az elsO oszlop a cimmezd, a mdsodik az utasitdsbyte-ok mez6je - vagyis itt annyi
szamot taldlunk ahdny byte-bdl 411 az adott utasitds - , és természetesen a cimmezd-
ben is ennek megfelelden 1ép tovdbb a cim értéke. A harmadik oszlop pedig a mnemo-
nikmezd. Maradt még egy oszlop (a negyedik) amiben nem ldatunk semmit. Ennek a mezG-
nek COMMENT-(megjegyzés)-mez6 a neve, és azért nem latunk benne semmit, mert bér
programirdskor a forrdsnyelvd listdban elhelyezhetink megjegyzéseket - mint pl. a
BASIC REM - de ezek a program gépi koddd forditdsakor (ASSEMBLALAS) elvesznek, igy
DISASSEMBLALAS utdn a negyedik mezd ures.

Mindezek utan vagjunk bele a suru38be hiszen amig nem ismerjuk az ut381tasokat ad-
dig gépi kddud programot sem tudunk irni




A gépi kddd utasitds elvének megértetéséhez BASIC analdgidkat fogunk mutatni, de mar
itt felhivnank a figyelmet arra, hogy az "egy kalap alatt" kiozolt BASIC analdgia fu-
tdsi eredményét nem ajdnlatos sszevetni a gépi kddd utasitds futdsi eredményevel.
Ez a pdrositds ugyanis (mdr ahol lehetdseg nyilik rd) kizarélag szemléltetd Jellegd
és csak azok szédmara lehet hasznos akik mar ismerik a BASIC utasitdsokat. Termesze-
tesen bfven akad olyan gépi kédd utasitds is amelyhez nincs BASIC analdégia, meég ha
netdn az eredmény (BASIC-b6l) eld4llithatd lenne, nem beszélve az olyan gépi kdda
lehetdségekrdl, amelyeket BASIC-bdél egyszerien lehetetlen megoldani.

Az utasitdsok decimdlis és hexadecimdlis kdédjait is kozoljik.

I. NOP utasitas

Ez az utasitds egyediildlld!
Kédja a zérus: 00 - NOP

BASIC-ben igen nehéz analégidt taldlnunk, legjobban a REM hasonlit hozza, de ez is
csak durva Gsszehasonlitds. Ha generdlunk egy BASIC programsort €s a sorszdm mellée
csak egy SPACE-t nyomunk, akkor ennek semmi értelme nincs. A program futds kozben
megnézi, végrehajthaté utasitdst nem taldl, de hibalizenettel sem 411 le. Nos a NOP-
ndl is hasonldé a helyzet. Amikor az utasitdsregiszterbe zérus keril, a processzor az
utasitdst dgy hajtja végre, hogy a programszéamldldt tovébb lépteti és bekeri a ko-
vetkez6 adatbyte-ot.

Leginkdbb arra haszndlhatjuk, hogy gépi kddi programunkban helyet biztositsunk
késtbb elhelyezendd adat(ok) szémdra. Erre még visszatériink a  programozasi
stratégidk tdrgyaldsakor.

IT1. Toltd utasitdsok

Ezek az utasitdsok a gépi kdédd programok alapkivei. Egyébként adatok toltését oldjak
meg memoridbél-regiszterbe, regiszterbél-regiszterbe ill. regiszterbdl memdriaba.
Mivel igen sok toltd utasités létezik, kiilonbozd alcsoportokat vezetiink be.

1. Regiszter toltése konstans adatbyte-tal

A konstans értéke (mint tudjuk) 0-255-ig terjedhet.

Ebbe a csoportba 7 utasitds tartozik, ezek a kiovetkeztk:

62% 3EN LD A,N ; konstans toltése az A regiszterbe
38,n 26 N LD H,N ; konstans toltése a H regiszterbe
46,n 2E N LD L,N ; konstans toltése az | regiszterbe

6,n 06 N LD B,N ; konstans toltése a B regiszterbe
14,n OE N LD C,N ; konstans toltése a C regiszterbe
22,n 16 N LD DO,N ; konstans tdltése a D regiszterbe
30,n 1EN LD E,N ; konstans toltése az E regiszterbe

Az els6 oszlopban decimélisan, a mdsodikban hexadecimdlisan ldthatjuk az utasitds-
byte-ok kdédjait. A harmadik oszlopban a mnemonikokat taldljuk, és ime a negyedikben
a megjegyzeés.

n a decimdlis, N pedig a hexadecimdlis adatbyte jelzese (a mnemonik oszlopban most
tetszdleges).




Ha pl. az E regiszterbe akarunk 163-at ttlteni, gy az utasitds formdja:

}0,163 1E A3 LD E,163 ; 163 toltése az E regiszterbe
BASIC-ben az értékaddshoz hasonlithatd a legjobban:
LET E=163

vagyis a végrehajtds utdn E felveszi a 163-as értéket, csak gépi kédban E egy re-
giszter neve és nem egy vdltozd, s maximdlis értéke is csak 255 lehet mig BASIC-ben
ennél nagyobb is.

Ezek az utasitdsok a_jelzBbiteket nem vdltoztatijsk meg, ezért itt ezzel a téméval
még nem foglalkozunk. ’

2. Regiszterpdr toltése konstanssal

Ebbe a csoportba 6 utasitds tartozik, ezek a kivetkezok:

33,n,n 21 NN LD HL,NN ; kétbyte-os adat toltése a
1,n,n 01 NN LD BC,NN ; kivdlesztott regiszterpirba
17,n,n 11 NN LD DE,NN
221,33,n,n DD 21 NN LD IX,NN
253,33,n,n FD 21. NN LD IY,NN
49,n,n 31 NN LD SP,NN

Ha pl. DE regiszterbe 16384-et (a képernyd kezdGcimét) akarjuk tolteni, akkor az
utasitds formdja a kovetkezd:

17,0,64 11 00 40 LD DE,16384

Na itt 411junk meg egy pillanatra. Az eltzdekben mdr volt szé a hexadecimdlis cim és
adatkezelés konnyebb voltdrdl, ezért is nem kiozoljiik kiilon oszlopban a hexadecimdlis
mnemonik mez6t. Lényeg a lényeg: kétbyte-os cim v. adat esetén (hexadecimdlis szém-
rendszerben) az adatbyte mezdben lévé mdsodik byte keriil el6re, az elsé pedig moge ,
vagyis ebben az esetben ez igy festene: -

LD DE,4000

Mindenképpen itt kell megemliteniink az alsé és felsd byte jelentségét is. Az adat-
byte mezében a kétbyte-os adatnak mindig az alsé byte-ja van eldl, a felst pedig mo-
gotte. Mindig az alsé byte toltddik a regiszterpar masodik betljével jelolt regisz-
terébe (jelenleg tehdt zérus az E regiszterbe), és a felsd byte toltédik a regisz-
terpdr els6 betljével jeltlt regiszterébe (jelenleg tehat 64 (HEX 40) a D regiszter-
be.

Decimalisan az érték dgy szamithatd ki, hogy a fels6 byte értékét meg kell szoroz-
nunk 256-tal és hozz4d kell adni az alsd by*e értgkét: azaz :

64x256+0=16384

Szemléltetd példank BASIC-ben:

LET E=0
LET D=64
LET DE=256x%D+E




Az utasitdsok a jelzGbiteket nem &11itjdk.

3. Regisztertartalmak cseréje ill. &tmdsoldsa

Ebbe a csoportba 59 utasitds tartozik, ebbdl 49 szorosan dsszetartozé igy ezekrél
érdemes tsszefoglald tabldzatot késziteni. A tobbi 10 kildg a sorbdl és kilon
targyal juk.

x=A x=H x=L x=B x=C x=D x=F
127/7F [124/7C 1125/70 | 120/78 [121/79 [122/7A [123/7B
103/67 |[100/64 |101/65 | 96/60 | 97/61 | 98/62 | 99/63
111/6F [108/6C {109/6D |104/68 |105/69 {106/6A | 107/6B
71/47 | 69/44 | 70/45 | 65/40 | 66/41 | 67/42 | 68/43
79/4F | 76/4C 1 77/4D | 72/48 | 73/49 | 74/4A | 75/4B
87/57 | 84/54 | 85/55 | 80/50 | B1/51 | 82/52 | 83/53
95/5F | 92/5C | 93/5D | 88/58 | 89/59 | 90/5A | 91/5B

to

7]

XX XXX X [X

VI VI V]

ko

[l ([ e D
(wsjlen]iwe] {us] lun] len] o]
mIo|Om|r {3

-

Ezek az utasitdsok a jelz6bitekre nincsenek hatdssal.

Regiszterek kiozotti toltés lehetséges még:

- Az T és az R regiszterekkel kapcsolatban:

237,87  ED 57 LD AT . értéke
237,95  ED 5F LD A,R . értéke
237,71  ED 47 LD I,A . értéke
237,79  ED 4F LD R,A . értéke

Megjegyzés: a P/V jelzébitet 411itjak.

- Csere foregiszterparok kozott

235 EB EX DE,HL ; HL értéke DE-be és viszont

Erdekes, hogy az utasitdskészletben csak ez az egy 'regiszterpar értékeinek cseréje'
utasitds 1létezik.

A jelzébiteket nem befolydsolja.

- Csere f6- és segédregiszterek kiozott:

217 D9 EXX
8 08 EX AF,AF'

Az elsd komplett megcseréli a f6 és segédregiszterek tartalmat, mig a mdsodik ezt
csak az AF és AF' regiszterekkel teszi meg. Ez utdbbit els@sorban a jelzbbitek tdro-
ldsdra szokds alkalmazni.

Az emlitett utasitdsok BASIC analdégidja a vdltozdék kozdtti manipuldcid:

LET B=20
LET E=10 ..
LET CS=B:LET B=E:LET E=CS

Mint 14tjuk a cseréhez BASIC-ben egy Ujabb - dtmeneti - vdltozét kell generdlnunk,
gépi kddban ezt a automati 5qzi
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