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10 FOR i=1 TO 10: FOR j=i1 TO 20:
PRINT AT i, j; CHR® C40+i+jd:
NEXT j: NEXT i
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1. 1987/Z-88

A Tl.részben midr emlitettiink néhany
@ 'szot Sinclair 4j 'csoddjarél' a  Z-88-rdl.
B Nos a gép elst széridja azdota mar kifutott
a) piacra, bar a hozzafGzott reményeket a

- Wmai napig nem vdltotta be, Sir Clive biza-

kodik, ha nem is lett a Z-88 1987 gépe,
akkor majd nevéhez méltdan taldn 1988-ban.
f§ Az dbrdn is ldthaté gép mérete a gépirdpa-
@ pirnak megfeleld, s lapos, mint a hagyoms-
g hyos 4BK-s Spectrum. BillentylGzetkiosztésa
dtmenet a Spectrum és az IBM kdzott, két
4] szimbélum is szerepel, a '0D' és a '¢',
melyek specidlis funkcidkat hivatottak e-
j Losegiteni. A Supertwist LCD kijelz6n 80
oszlopban 8 sor informdcidt tekinthetiink
at.
A gép meméridja: 128K ROM, amely magéba
foglalja az op. rendszert, valamint a beé-

o pitett software-eket (egy szivegszerkesz-

t6t, egy tdblazatkezeldt és egy adatbizis-
kezel6t). A beépitett rezidens 32K RAM-bdl
kozvetleniil 15K 411 rendelkezésre, de ez
elég kb. 2000 szdé beviteléhez. Természete-
gsen a RAM bbvithetd, a gép elsd részén 3
db. cartridge csatlakozd helyet alakitot-
tak ki. 32K/128K/1Mbyte cartridge-ok 411-
nak rendelkezésre. Ez utébbi elég dréga,
igy Javasolt a 128K-s cartridge-ok fel-
haszndldsa. Ezzel a mddszerrel mar 416K
RAM meméridnk van, ami elég kb. 200 oldal
szbveg eltédroldsdhoz. A CMOS technoldgia

1

lehetdvé teszi, hogy a beépitett kondenza-
torok tamogatdsdval arra az idére se vesz-
szen el a RAM tartalom, amig elemet cse-
rélink, ugyanis a Z-88 4 db. 'AA' ceruza
elemmel mikodik. Bekapcsolt &llapotban kb.
20 orés iizemeltetés utén ajanlatos elemet
cserélni, kikapcsolt dllapotban akidr 1 é-
vig is rendelkezésre 411 a RAM tartalom.
Amig mds szamitdgép h&ttértdroloként mag-
netofont, vagy lemezegységet haszndl, ad-
dig a Z-88 cartridge-eket. Felvetédik a
kérdés, akkor mégis miért hasznos a gép
alkalmazdsa. Nos a Z-88 valéban dtmenet a
kisszamitdgépek és az IBM konfiguracick
kozott. A Z-88 dltal tarolt adatok minde-
gyike problémamentesen &ttolthetd RS-232
vonalon IBM kompatibilis szamitdgépeken
futo valamely rendszer-sofware-be. A cél-
software a konvertdldshoz kivdlaszthatd, a
konvertdlé software-t pedig a gyarté kiilsn
5 1/4"-os lemezen hozta forgalomba IBM és
kompatibilis gépekre. A jelenlegi konver-
tdlé software kompatibilis a Word Star-
ral, Word Perfect-tel és a LOTUS I-II-III
verzidkkal is. Fontos megemliteni, hogy a
beépitett modem leilleszthetd barmilyen
szabvédnyos telefonvonalra.
Megdllapithatjuk tehdt, hogy az uj 'SINC-
AIR gép' elsbsorban a megrogzott IBM fel-
haszndlék f6ldon-vizen-levegdben jelentke-
z0 ujj-bizsergését célozza enyhiteni.




PHARTONM CLUEB
Ocean

A program jugoszldv készitGjének - Dus-
ko Dimitrijevicnek - az elsd bemutatkoza-
sa az IMAGINE cimke alatt megjelent 'MO-
VIE' c. program volt. Most is hasonld ki-
viteld, szinvonalas jdtékkal bizonyitott.
A Phantom Club tele van blindzfkkel, vezé-
riik Zarg, akire hallgat az egész banda. A
klubban torzsvendég Plutus is, aki még
Jotid, és elhatdrozza, hogy felgdngydliti
a piszkos ligyeket. Plutus bolyong a Phan-
tom Club labirintusaiban - amely 550 szo-
bdbdl a11 -, és keresi a banda fohadi-
szdlldsét, hogy leszdmoljon Zarg-gal. Az
egyes szobdkban bardtokkal és ellenségek-
kel is taldlkozik - ez utdbbisk sokszor
kiilongs format oltenek (szerzetes, pok-
ember, stb.) -, fel kell mérni.a helyze-
tet, ha ellenség, tiizelni kell. Az itt
ott taldlhatd gdmbok, gyémantok extra e-
nergidt, extra sebességet, extra BONUS-t
eredményeznek. A MOVIE-hoz és BAT-MAN-hez
hasonlé grafikdji jdték izgalmas kalandot
jelent mindannyiunk szdmdra. ‘

XKXANTHIUS
Players

Az utébbi idbben a jovbben Jatszddo
programok egész sorat élhettiik 4t. A so-
rozat djabb tagjdban a  XANTHIUS bolygén
tevekenykedink. A 1égkor tisztasdgdnak
folyamatos javitdsdra un. nidvény-geners-
torokat 411itottak lizembe, 4m sajnos ezek
koziil 8 db. meghibdsodott. Fdhésink fela-
data, hogy egy gyiirG alakd Proto-gubdban
elrejtdzve keresse meg a hibdk okat és
Javitsa ki azokat. Az energidnkat nem
csak a generdtor védSrendszere, hanem ki-
dramlé korroziv gdzok is szivjdk. Nem tdl
bonyolult, elsGsorban a fiatalabb korosz-
tdlynak javasolt jaték.

ATCTE=2
Cascade Games

Hadseregijnk kémreplilfgépe behatolt az
ellenséges teriiletre, aminek az lett a
kovetkezménye, hogy az ellenség vaddszge-
pet inditott a levegSbe, a kémreplloge-
punk megsemmisitésére. Az ACE feladata,
hogy megvédje tarsdt, &€s megsemmisitse az
ellenseget. A jdték el6diéhez hasonldan
kivdld grafikdval rendelkezik, miszerfa-
14n megtaldlhaté a radar, irdnytl, orr-
szog és forgds-indikdtor, magassdg mi-
szer. A navigdcio nagyszerlen kivitelez-
hett. Lehetlség van a motor-fordulat fi-
nomszabdlyozdsdra, az egyes motorok kiildn
kiilon ki-/bekapcsolhaték (pl. tlz ese-
tén). A gép 2 60000 1ab csicsmagassdgot

is elérheti. Ldszeriink boven akad, a nor-

mdl géppuskdn kiviil 1égi gépdgyuval, ho-
erzekeld vagy radarirdnyitdsa rakétakkal,
ezen beliil lég-fold vagy lég-lég rakétak-
kal is rendelkeziink. A meghibdsodott gép
a stari-anyahajéra visszaszallva kijavit-
hat6. A Cascade Games ismét nagyszer(
szimuldcidval lepte meg a piacot.

NiILIST

Electric Dreams

Az Electric Dreams sem tétlenkedett az
utdbbi id6ben, Gjabb sci-fi torténettel
dlltak eld. Egy lebegd Grdllomdson a dro-
idok kiilnts fajtdja terjedt el, koziilik
4 un. OMEGA droid, melyek veszélyeztetik
az dllomds sorsat. Fohosink robot, és
csak akkor képes leszamolni az OMEGA dro-
idokkal, ha 6 maga is azzd vAalik, ehhez
viszont destabilizdlni kell 7 db. ionizd-
16 berendezést. Ez persze nem konnyl, ha
mégis sikeriil, el kell menni az un. 'ME-
SON' megszakitchoz, ahol immidr elpuszti-
tdsra vadrd tarsainkat taldljuk. A grafika
€5 a zene szinvonalas, a jaték elsBrangd.
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Amikor egy filmgydrban western-film forgatdsaba
kezdenek, akkor mdr eldre tudjdk, hogy filmik nye-
reséges lesz, mivel a kOzonség érdeklbddése az i-
lyen filmek irdnt sohasem cstkken. Az 'ACG' prog-
ramoz6i csoport és az 'ULTIMATE' forgalmazd ceg is
hasonlé vdllalkozdsba fogott, amikor — 1985-ben
kiadta 'GUNFRIGHT' ciml programjat. A torténet
hamisithatatlan, egy western falu élete elevenedik
fel eldttink, ahol a fegyvereket az emberek nem
szobadiszként, hanem mdsok életének kioltdsara
haszndl jék.

A jéték elotorténete a kovetkezd:

Black Rock (fekete szikla) faluban egyre jobban
elszaporodtak a gonosz Utondllé banditak. A falu
lakéi a banditdk szamdnak ndvekedtével egyszerden
képtelenek arra, hogy sajdt magukat megvédjék. A
falu 4j és 4j seriffjei vagy a fogukat hagyték ott =
a véres kiizdelmekben, vagy nyllcip6t hdztak, ami végll is okos megoldds, de kevesbe
vall batorsagra. Egy nap a faluba érkezett egy idegen, aki véllalkozott arra, hogy
szembeszdll a banditédkkal. A falu népe soron kivil seriffjének is védlasztotta 0t. Az
(j ember elfoglalta pozici6jat, s a napok teltek miltak. Seriffiink az iroddjdban pi-
hent, amikor tdvirat érkezett szédmdra: "Tisztitsd meg az utcdinkat a falu ellensege-
it61!". Nos ebbe a helyzetbe kell beleélniink magunkat.

A fémeniiben bedllithatjuk a Jatekosok
zamat (1 jatékos/2 jdtékos). Kivdlaszt-
hatjuk a vezérlést:
IKEYBOARD (billentylzet),
'1-0' és 'Q-P' tGz
'"A-ENTER' - Haladds elére
'CS' és 'SPACE' - PAUSE
'Z' és 'ENTER' - 14tdszog valtds
'X-M' - forgés
alamint KEMPSTON, CURSOR é&s SINCLAIR
NTERFACE 2 +tipusi Interface-ek kozil
dlaszthatunk.
'3' billenty( megnyomdsara indul a Jé-
ék.
irtelen pénzesGben taldljuk magunkat.
agyon figyeljink, mert itt kell a 'fej-
vaddszat'koltségeire pénzt gyljtenink. A
képernyd aljan figyelemmel kisérhetjik megszerzett pénziink Osszegét, ami termeszete-
sen a program jévoltabsl 250 dollérrél indul. Szintén alul léthatjuk pisztolyunk ta-
rét, amiben sdrga karikdk jelzik a még meglévd toltényeinket.
A pénzes erszények pottyandsakor megjelenik a képernySn egy célzd kor, ezt kell bal/
jobb/fel/le mozgatéssal az erszényekre mozgatni, és tlizeléssel tehetjik magunkéva
ezeket az erszényeket. Itt a billentyl-vezérlés a kovetkezG:
'1-0' - tGz ; 'Q-P' - fel
"A-ENTER' - le ; 'X,V,B' - balra
'C,N' - jobbra
A pénzes6 elmiltdval seriffiinket ldthatjuk, amint a borton el6tt alldogdl. Bal olda-
lon egy nagy falragasz képe ldthatd, melyen a kérizott szemely neve, fényképe, és a
fejére kitlzott dij lett feltiintetve. Alatta a kis kalapkdk életeink szamdt Jelzik,
mig lejjebb pénziink fogydsdt kisérhetjik figyelemmel. A képerny0 aljan egy tdvirat
(TELEGRAM) is 14thaté. Ezen a toltények (BULLETS), - lovak (HORSE) és a hintetés
(FINE) pénzbeli értékét lathatjuk. Erdemes erre odafigyelniink, mert ha a penzink el-
fogy, - toltény hijan - nem fogunk tudni megkiizdeni ellenségeinkkel. Ezert tehat ta-
karékoskod junk tolténylinkkel, és ne ragaszkodjunk feltételeniil a kdltseges lovaglés-
hoz. Fokozottabb takarékoskodds végett még arra is figyelhetiink, hogy pisztolyunkat
akkor tdltsik, -amikor a tdltény dra € ini i ] !




automatikusan t8ltfidik, ha kil6ttik az utolsé lovedéket. Az imént emlitett taktika
vonatkozik a lovak haszndlatdra is, mivel itt akdr 50 dollért is kitehet az drak ko-
zOtti kiiltnbség. Ha mégis valami ok folytdn elfogyna a pénziirk, még ne essiink panik-
ba. Szerencsénkre a falucska a pénzszikében 1évG embereket tiszteletreméltdan +tamo-
gatjs, ebben az esetben akdr 'drdkat’ is lovagolhatunk. Pisztolyunk tdrdnak feltsl-
tése is kinnyen megolohatd. Az utca 'pordban' itt-ott néhdny erszényt taldlunk. Ha
ezeket felvessziik, pisztolyunk téra ismét felttltodik.

Legfontosabb feladatunk persze a bandita kézrekeritése. Ehhez az akcidhoz a térkeép
segitségével kezdhetiink hozz4d, de vigydzzunk, mert a falucska utcdi sok meglepetést
tartogatnak szdmunkra. Black Rock tele van rohané asszonyokkal, akik kis kosdrkdval
a kezikdn 16tnak-futnak fel-ald. Seriffiinket prébdljuk megévni a holgyektdl, mivel a
vellk valé taldlkozds életiinkbe keriil, s6t még biintetést is kell fizetniink. 'Elhald-
lozasunk' utdn - ha még nem fogytak el az életeink - a jaték ismét a bbrton eldl
folytatodik.

Esetleges haragunkat - lehetfiség szerint - ne az asszonyok és gyermekek leldvésével
vagy loval valo elgdzoldsdval vezessiik le, mert igy zsebiink - a biintetések miatt -
hamar kilriilhet. »

Az utcdkon lovak is taldlhatok. Ezek az amdgy nem til gyors tempénkat jelentdsen
felgyorsitjadk, igaz elég tekintélyes tsszeg ellenében. Lovaskalandunk rovid id6 el-
teltével véget ér, mivel a pénziinkért csak meghatdrozott ideig lovagolhatunk, igy a
keresést Gjbél 'ldbon' folytathatjuk. Ha lovaglds kizben mégis elkap minket a laz,
ne feledjik, az Gt szélén taldlhaté kaktuszokat nem tudjuk az asszonyokhoz hasonldan
legdzolni, sajnos a kaktuszok tliskéinek szirdsa mindig haldlos kimeneteld.
Szerencsére idBbeli korldtaink nincsenek, tehdt - ha kedviink tartja -, megtehetjiik,
hogy a térkép segitségével elGszir is megismerkediink a faluval. Ha mdr sikeriilt fel-
fedezni a falucska utcdinak rejtelmeit, akkor mar tényleg elkezdhetjik a 'fejvadd-
szatot'. A keresés persze egy szdl térképpel meglehetdsen hosszi és nehézkes lenne,
de szerencsénkre vannak, akik a seriffiink oldaldn dllnak, ezek pedig a falu ifjd fi-
ai. Az utcédkon sok helyen taldlkozhatunmk ezekkel a filkkal, ahogy fel/le ugrédlva
- nem kis feltlnést keltve -, pisztolyukkal mutatjdk azt az irdnyt, amerre a bandita
nyomdra akadhatunk. Az ifjak nem a pontos irdnyt mutatjsk, mivel ellenfeliink is mo-
zog, de - ha a mutatott irdnyban Gjabb ifjit kereslink, akkor el6bb utdbb eljutunk a
keresett helyre, ahol megpillantjuk a kérbzott egyént. Ugyeljlink arra, hogy ne ve-
szitsik szem el6l, de ne is menjiink tul kbzel hozzd, mert ez is €letink elvesztésé-
vel jdrhat - és kilonben is felesleges, mert nem megverekedni kell vele. A megfele-
16 pillanatban egy j6l irdnyzott lévéssel teritsiik foldre a banditdt. Ezzel persze
még nincs vége az akcidnak, mivel seriffiink a sportszer(iség nagymestere, igy csak a
lébdba 16tt, hogy késtbb egyenld esélyekkel megkiizdhessen ellenfelével. Ekkor jon a
parbaj. Itt a bandita 'nagyalaki' keépét ldthatjuk, amely szeminknek elég tetszetds
ldtvényt nydjt, de nehogy elfeledkezziink igazi feladatunkrdl, a parba]jrol.
Célkeresztinket a lehetd leggyorsabban irdnyitsuk a bandita testére, ezutdn pedig
16junk eszeveszett gyorsasdggal. Mivel minden pérbaj kétesélyes, itt is csak egy
gybztes lehet. Ha a bandita elesik, és csizmdjdnak a talpdt mutogatja (azaz 'feldob-
ta a talpdt'), akkor orommel tapsikolhatunk, mivel mi gydztiink. Viszont, ha a képer-
ny6n kerek lovés-nyomok ldthatdk, akkor csendes feldlldssal tisztelegjlink volt se-
riffiink holtteste el6tt.

Ha az els6 varidcid torténik meg - tehdt mi nyertiink -, akkor késziilhetiink a kovet-
kezd bandita elkapdsdra. A legiligyesebbeknek 10 banditéval kell megkiizdeniiik, sor-
rendben a kibvetkezdkkel: Buffalo Bill, Billy the Kid, Sundance Kid, Jesse Jones,
Butch Cassidy, Ma Baker, Wild Bill, Rumpo Kid, F.Clever Jake, Millery Bar Kid.

A j6l dolgozd seriffek jutalomban részesiilnek. Ez abban nyilvanul meg, hogy a Jesse
Jones feletti gy6zelem utdn (jabb pénzesd kivetkezik, de itt mér az erszények gyor-
sabban pottyannak. Ugyanez torténik Rumpo Kid utdn is, természetesen még gyorsabb
erszényekkel .

E program igazdn megérdemel minden elismerést, mert izgalma, vdltozatossdga, torte-
nete, grafikdja sok-sok jdtékon taltesz. Aki egyszer elkezdi a 'fejvaddszatot', biz-

tos, hogy nem nagyon tud uténa elszakadni a jatéktol. Az 'ULTIMATE' a maga idejében
ezzel a programjdval 'nagyot alskitott'.




iAz ELECTRIC DREAMS cég neve csak
11985 Gta vés6dott be a Spectru-
osok tudatdba. Az elsd igazi
agy dobds az 'I of the mask' c.
|program volt, melynek szerz6i,
la 'SPACEMAN' programozéi csoport

'Quicksilva' cégt6l pértoltak
at, olyan nagyszer( alkotdsok u-
t4n, mint az 'ANT ATTACK', vagy
|2 'ZOMBIE-ZOMBIE'. Nos az azota
eltelt két év alatt az ELECTRIC
{DREAMS kitett magdért, tobb ki-
f emelkedd software-t forgalmaz-
i tak, pl. az 0 kezik aldl kerdlt
{lki a forgalomba a HIJACK, a PRO-
™ DIGY, az ENDURO RACER, a SUPER-
SPRINT, de a BIG TRBL. IN LITTLE

CHINA is. Az 1986-ban elkésziilt STAR RAIDERS c. akcid jaték olyan nagy sikert ara-
tott, hogy folytatdsat is piacra dobtdk STAR RAIDERS II. néven, 1987-ben. A jaték
alapotlete eldszor ATARI jatékautomatédra keészilt el, s csak ezutan dolgozték fel
személyi szémitdgepekre.

A torténet 2050-ben jatszddik, fOhdsu

nk - a jatékos - kiilonleges feladatokra lett

kiképezve, s egyszemélyes szuper-{rsiklgjdval meg kell védenie a bolygdrendszert a

szomszédos, egyben ellenséges bolygérendszer un. 'ZYLON' flottdinak témaddsaitol.

Els6dleges feladatunk a védekezés, amennyihen helyzeti elényt szerzink, akar tdmad-

hatunk 1is.
A jaték bejelentkezésekor a K& - 7 —
pernyd felsé részen megjeleni
az (rsiklé miszerfala, alul

start-bolygd feliiletének részle
te lathatd. A jéték kezdetén bef
kell 4llitanunk a vezérlést,

D

hatd, vagyis alaphelyzetben er-
re az Interface-re definidlték a
jaték vezérlését. Ha megnyom juk
a 'J' billentyGt, megjelenik az
"INTERFACE 2' felirat, djabb 'J'
megnyomdsdra pedig a " CURSOR
KEYS' szoveget olvashatjuk. Ha
nem rendelkeziink Interface-szel, értelemszerden Interface 2 esetén a 6/7/8/3/0 (bal/
jobb/le/fel/tlz), mig a kurzor billentylk esetén az 5/6/7/8/0 (bal/le/fel/jobb/tiz)
Vezérleések adddnak. Ilyenkor KEPMSTON-1 ne vélasszunk, mert megkergil a Jatek. Ha
megnyomjuk az 'L’ billentydt, akkor a nehézségi szintet allithatjuk be, a 'LEVEL'
felirat mellett megielenik az 1/2/3 szamok valamelyike. '1' esetén kinnyd, 2" ese-
1én kbzepes, mig '3' esetén nehéz szintet kérhetunk.

Vegylk szemigyre egy kicsit a
@ n(szerfalat:

A bal felst sarokban az (Grsik-
16nk energiaszintjét (POWER) te-
kinthetjiik meg. Ha a vizszintes
sdv csokken, az energidnk fogy.
zert helyezték el, dsszesen 16 par hombéval
fontolt esetben javasaljuk. Ett0l jobbra,
1ldtunk. Kettd van

2

AMatta az atombombdink szédmdt kijelzd mis
rendelkeziink, ezért haszndlatukal csak meq
és g radar masik oldaldn is egy-egy fegyver-hémérséklet jelzdt
beléle. hiszen a lézeragylnk ikercsoves. Nem szabad, hogy az @




mert akkor nem tudunk veliik 16ni. A hémérék kozott elhelyezett kombindlt miiszernek
kettés feladata van. Alaphelyzetben - és a jatek bejelentkezésekor is - radarernyd,
melyen magunk és ellenségeink pozicidjat tdjolhatjuk be. Ha viszont megnyomjuk a 'T'
billentylit, egy un. sérilésjelz6 miszert kapunk, amelyen az Grsikld képe Jjelenik
meg. Serilés esetén a sériilt teriiletek, vagy az energiapajzs sériilése villogd pontok
forméd jdban tdjékoztat minket a sériilés minbsegerbl és nagysdgdrél. A 'T' billentyd
ismételt megnyomdsdra visszatérhetiink a radarernybre. A kombindlt miiszer alatt a
mindenkori pontszdmunk l&4thatd.
A pontszam alatt jelennek meg a gép
kildetést a 'CAPS SHIFT' bil- pusm
lentylvel tudjuk inditani, ez a
billentylG jaték kizben a jatek-
bol vald kiszdllast is jelenti.
Ha megnyomjuk a 'SPACE' billen-
tyGt, a képerny6n megjelenik a
csillagrendszer térképe. Ezen a
teérképen kizépen ldthatd a nap,
korilotte ellipszis alakd palydn
bolygdk keringenek. A keringés
vonala a térképen pontokkal je-
16lve van. A hipertérben igen
hasznos kozlekedési mod az un.
hiper-ugrds, igy hamar eljutha-
tunk bdrmilyen tdvoli bolygéhoz,
vagy mas objektumhoz. Az ugrast
dgy tudjuk végrehajtani, hogy ki
kell" jeldlniink a cél-objektumot (ez a bal/jobb/fel/le funkcidkkal lehetséges). A
cél-objektumhnz vezets elképzelt dtvonal a térképen meg is jelenik pontozott vonal
formdjdban. A cél-objektumrél néhdny informacic Jelenik meg a képerny6n, majd a tlz-
gomb segitségével hajthatjuk végre a hiper-ugrdst. A kizépen ldthatd bolygé a nap.
Ha lehet ide ne szandékozzunk ugrani, mert a gép kizli vellink, hogy a h&mérséklet
tdl magas, &s elolvadtunk. A kisebb méretl szines kordk a bolygékat jelclik. Ha cé-
lunk egy ilyen bolygd, a gép néhdny informacidt kozil a bolygérdél, koztik megtudhat-
Juk az ellenséges gépek szdmit is. Amennyiben van a bolygén ellenség, tisztitsuk meg
t6lik a bolygdt, mert szétlovik a vdrosainkat és ismét vége lesz a jatéknak.

A négy, egymds mellett villogé
pont a ZYLON--ok jelenlétére fi-
gyelmeztet. Ha megnézzik Oket
Ozelebbrél, taldlkozunk vaddsz-
szal: mozgékony, de mivel csak
lézerrel 16, ezért nem tdl ve-
szélyes. Az un. 'robbantd' egy
replild csészeal jhoz hasonlit. Ez
erdsebb, néhdny kellemetlen per-
et okozhat nekink. Ellene iond-
gyuval harcolhatunk - a gép au-
tomatikusan dtvdltja a fegyvert,
a sziikség van rd. A ZYLON féha-
J0 nagyon erds, célszer( gyorsan
leléni. A térképen kis méret(,
ehér téglalapot is 14thatunk,
ez az Grdllomds. Itt javithatjuk
meg sérilt gépilinket, bdrmikor, ha leszallunk. Vigydzzunk, mert ha az ellenséges gé-
peket tiul kozel engedjik az Grdllomdshoz, akkor szétlovik azt. A kilénalls kis vila-
gité pontok a szomszédos csillagrendszert Jelzik. Ide 4t kell wugrani, s ebben a
rendszerben tovdbbi ugrédsokat végezhetiink. Célunk a bazisok megsemmisitése. Ehhez
szikseglink lesz a véd6pajzsra, melyet az 'S' billenty(ivel kapcsolhatunk be/ki, ill.
az atombomba lizemmédra is, mely a 'W' billentylivel kapcsolhaté be/ki. Atombomba
uzemmédban a t(z-gomb az atombombét ejti le. -

Ajanljuk a jétékot mindenkinek, de elsésorban botkormany tulajdonosoknak!

uzenetei, pl. 'kritikus energiaszint', stb. A
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A 'CRL' ( Computer Rentals Ltd.)
csoport elsd sikerét 1983-ban a
DERBY DAY c¢. BASIC programjaval
alkotta. Azata tobb igen szinvo-
nalas jaték keridlt ki a kezik
kozil. Ezek kozé sorolhatjuk a
TAU CETI sorozat tagjait is,
melynek 2. része ACADEMY cimmel
1986. végén 1latott napvilégot.
Mieldtt megismerkednénk az ACA-
DEMY-vel, elébb tekintsiink visz-
sza el6djére, az egy évvel ko-
rabban megjelent TAU CETI-re:
2050-ben a gyarmatositdk egész
raja hagyta el a foldet, hogy a
szomszédos TAU CETI naprendszer-
ben egy (j vildgot keressen. A
TAU CETI 111 elsd latdsra bardtsagtalan, sivatagos bolygd lehetdséget biztositott a
hioditdsra. A gyarmatositdk 19 év alatt 30 vérost épitettek fel, @m 19 év miltén jar-
vény terjedt el kozottiik, amely tekintélyesen megtizedelte a népességet. A kétségbe-
esett tuléloket evakudltdk. A bolyg6é-tandcs megolddst keresett, azt viszont helyben
nem taldltak, igy elhatéroztdk, hogy expedicidt inditanak a foldre. Az expedicié el
is indult, de a bolygé - kdzben meghibdsodott - védelmi rendszere elpusztitotta az
expediciés Grhajét. A bolygd-védelem vezérlS rendszere egy massziv atomreaktor komp-
lexumban lett elhelyezve, melyet szintén a meghibdsodott rendszer 6riz. Feladatunk
egy onkéntes pildta személyében, kiilonféle fegyverekkel felszerelt {rsikldval bejut-
ni a reaktorhoz, és hatdstalanitani a védelmi rendszert.

Nos 163 év kozben eltelt, a bolygé megmenekiilt, sOt tobb szomszédos rendszerbeli
bolygén is megjelentek a gyarmatositdk. 2213-ban sajndlatos esemény tortént, egy ta-
pasztalatlan piléta rosszul itélte meg sebességét, amikor a Cygnus 61 bolygén lando-
14st végzett a reaktor kizelében, s ennek kovetkeztében felbolygatta a reaktor sza-
bdlyzé rendszerét, ami a fél bolygdt tlizes ldvdvd vdltoztatta. A bolygdkozi-tandcs
tsszedugta a fejét, és arra a megdllapitdsra jutottak, hogy létrehoznak egy akadémi-
4t, ahol magas szinten képeznek majd ki pilétékat kiilonleges feladatokra, hogy az
elébb emlitett, vagy hasonld eset mdshol ne fordulhasson eld.

A jétékban egy ilyen kadét szerepét toltjik be, 5 nehézségi szinten Osszesen 20 kil-
detést kell teljesiteniink. Ha mind a 20 kiildetést sikeresen teljesitjik, az akadeémi-
a végzett novendékei kozé keriiliink, és bevethetfk vagyunk kiilénleges feladatok vég-
rehajtédsdra.

Betoltés utdn megjelenik a f6-

FED, ¢ ia gy | o 00: 0%: 28menil, melyben 7 opcid kozil va-

LE RN &Lﬁﬁtm"f laszthatunk. ' Accept mission '
~|(elfogadni a kiildetést): ezzel

mission: Xf it noves... Sounddlinditjuk a jatékot. Felette a

kiildetés megnevezése és az (r-
hajo neve lathatd.'Select a mis-
[Accept Nission = sion; (Kivdlasztani egy kiilde-

] e tést): az adott nehézségi szin-
SeLect a mission ten beliil 4 kiildetés kozil vé-
Setect a Skinner laszthatunk. Alul tovébbi 3 vé-
Progress Report lasztdsunk addédik: -Info on this
mission (Informdcié a kiildetés-
r6l); -Load in next level (A ko-
Enter a Mew Cadet vetkez6 nehézségi szint betdlté-
views/Redef i ne hHeus se); -Selection complete (A vé-
lasztds befejezése). Az adott
kiildetéshez tartozé informdcid vélasztdsa esetén ismét hdrom lehetfségink kindlko-
zik: 'Text' - sziveges informdcié kérhetd a kildetés korilményeirdl; 'System' - In-
formdcid kérhetd a rendszerrdl, amelyben a kiildetést végre kell hajtanunk.

Qpt 3 Qs
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'Select a skimmer' (Kivdlasztani egy firhajot): megjelenik harom Grhajé név, és hdrom
nem haszndlt (unused) felirat. A hdrom Grhajé (Lenin, Lincoln, Wilson) azok kizé az
drhajok kbzé tartozik, amit az akadémia adott nekiink. Ezeket 4tépiteni nem lehet.
Amikor informdcidt kériink a kiildetésrfl, akkor a szamitdgép e hdrom Grhajd  koziil
ajanl egyet. A meni a tovédbbiakban még négy lehetfséget kindl: 'Info on this skim-
mer' (Informdcidt kérni az Grhajorél); 'View panel' (Megtekinteni a miszerfalat);
'Design new skimmer' (Uj Grhajd tervezése); 'Section complete' (Visszatérés a fGme-
niibe); Ha informdcidt keériink az (rhajérél, tabldzat alakjdban megjelenik, mit is
tartalmaz az Grhajé. Itt a megnevezések mellett a no/yes (nem/igaz) felirat, illetve
a low/middle/high vagy none/4/8-as szerepel. A no/yes megmondja, hogy az adott mi-
szerrel fel van-e szerelve az Grhajé. A low/middle/high (alacsony/kizepes/magas) a
miszerek teljesitményére utal, ill. a none/4/8 (nincs/4/8) a fegyverzetek l6szereit
mutatja meg. A megjelend lista sorban: scanner (radar); compass/ADF (iranyti/automa-
ta bazis-keresf); target/track unit (becélzés/célkivetés); jump/door unit (ugrds/aj-
t6 egység); infra red unit (infraviirts kamera). A fegyverek: missiles (rakétak);
AMM's (automata rakéta elhdriték); flares (vildgitd rakétdk); delay bombs (késlelte-
tett bombdk). Az alapmlszerek: laser power level (lézerenergia-nagysag); low (1 1é-
zerdgyd van), middle (2 lézerdgyd van), high (3 lézeragyd 411 rendelkezésre). Main
drive power (gyorsasdg); shield power unit (pajzs ellendlld képesség); steering unit
(kormdnyzéds gyorsasédga); Return to menu-re az el6z6 meniibe 1léplnk vissza.
'View panel' (megnézni a mdszerfalat) - a miszerfal felépitésérdl tdjékoztat. 'De-
sign new skimmer' (Uj Grhajé tervezése) - itt az a lista jelenik meg, mint amikor
informdcidt kériink egy (rhajérél, viszont ez a lista szerkeszthetd. A listdban egy
vonalban, jobb oldalon 14thaté az egyes miszerek nehézsége (weight). Az dssz nehéz-
ségnek nem szabad a 100 egységet meghaladnia (ez a 'total weight' felirat mellett
ellendrizhetd). Minden miiszernek mds az dra, fontossdg szerint, és az drnak sem sza-
bad a 100 egységen tdlhaladnia. Miutdn felszereltiik a miszerekkel az Grhajét (termé-
szetesen a nyil segitségével) és a legjobban kihaszndltuk az (irhajd teherbird képes-
segét, ill. a pénztdrcank dltal nydjtott lehetdségeket, a 'design complete' (befe-
jezni a tervezést) segitségével tovdbb léphetiink. Ha kizben meggondoltuk magunkat,
az 'abandon design' (abbahagyni a tervezést) segitségével visszaléphetiink. Ha to-
vabblépiink, 3 miszerfal mintdzat (panel texture) és 8 szin koziil (panel colour) vé-
laszthatunk. A 'place instruments' (elhelyezni az eszkizoket) lehetBséget biztosit
arra, hogy a miiszerfalon tetszés szerint helyezziik el miszereinket. Ekozben termé-
szetesen az 'abandon design' segitségével ismét visszaléphetiink. Ha mégis folytatjuk
a tervezést, megjelenik a csupasz miszerfal, miszerek nélkiil. Egy kis ablakban jele-
nik meg az adott miszer neve, alatta pedig az 'undo last step' (utolsé lépés torlé-
se) felirat. Az elsG miszer az ablak. Ezt célszer(i valamelyik sarokba eltenni, hely-
nyerési szempontbdél. Szimpatikus lehet a bal-fels® sarok. Az ablak (view screen) el-
helyezése utdn az lizend ablak (message window) helyét védlaszthatjuk ki. Ezek utdn az
elére kivdlasztott miszerek helyezhettk el sorban. A végén a 'design complete' (ter-
vezés befejezése) opcidval kilépiink a tervezési lizemmédbsl. Ha ez is megvolt, a
program bekéri az Grhajé nevét. Ezutdn ezt a nevet fogja a listdban is szerepeltet-
ni, a sajat Grhajéi alatt. Ha mindezekkel végeztiink térjink vissza a fémeniibe.
'Progress report' (teljesitmény tébldzat) - Itt jelenik meg az adott szint négy kiil-
detésének aktudlis dlldspontja. Ha 'not attempted' feliratot latunk, akkor az adott
kiildetéssel még nem prébdlkoztunk, vagy egy kiildetésben nem értiink el megfeleld szi-
zalekot. Egy kiildetésre csak akkor kapunk szdzaléket, ha a kiildetést mi fejezziikk be
(tehdt nem kildvés dltal keriilink vissza a fémeniibe). A kiildetés befejezése mindig a
dokkold bazisban vald leszdlldst jelenti. Az egyes kiildetéseket tetszés szerinti
sorrendben teljesithetjik. Alul az 'average' (dtlag) mutatja a 4 kiildetés dltal el-
ért dtlagot. Csak akkor engedi a program betdlteni a kovetkezd szintet, ha 80 %-ndl
feljebb keriiliink. A 'Level...' a nehézségi szintet jeloli, mig a 'return to main me-
nu' segitségével visszakeriiliink a fémeniibe.
'Tape menu' (szalag menii) - Itt is tobb lehetdségiink kindlkozik: 'load game file'
(egy el6zetesen kimentett jatékdllads betiltése); 'save game file' (a jaték jelenlegi
pozicidjénak kimentése); 'load ship design' (betdlteni az el6zetesen kimentett (rha-
jékat); 'save ship design' (kimenteni a tervezett (rhajdkat); 'return to main menu'
térés»g,ﬁ@genﬁbe);w%%wwﬂ : .




'"Enter a new cadet' (U3 kadét benevezése) - A beiratkozas idépontja (date applicati-
on): 7/11/2047, majd bekéri a nevet (name); ha ezt is beirtuk, bekéri a program a
sziiletési datumot (date of birth) nap/hénap/év formdban. Ezek utdn kiirja, hogy a
sziiletés datuma milyen napra esett. A végen megjelenik a 'Restart from Level 1.
(Y/N)' (I.szinten kezdjik? Y/N) kérdés. Vélasztdsunk utdn a gép kiirja a 'cadet ac-
cepted' (kadét elfogadva) iizenetet, €s visszatérhetink a fémenihoz.

'"View/Redefine keys' (Billentyd
vezérlések megtekintése és atde-
finidldsa); Ha a nyillal az 'Al-
ter keys' opci6t vdlasztjuk, at-
definidlhatjuk a bedllitott bil-
lentyid-vezérléseket. A KEMPSTON
joystick interface is kivdlaszt-
haté, illetve visszatérhetink a
fémeniibe. Ha a billentylket &at-
definidltuk, CAPS SHIFT+BREAK-re
visszakapjuk az eredeti bedlli-
tasokat. A funkcidk sorban a ko-
vetkezok: left (balra), right
(jobbra), Up/Accel (fel/gyorsi-
t4s), Down/Decel (le/lassitds),
Fire/Select (lovés/kivédlasztds),
Fire Missile (rakéta kildvése), ' ' o

Fire Amm (rakétaelharitd kildvése),Fire Flare (vildgitérakéta kilovése), Drop Bomb
(bomba leejtése), Alter View (nézGpont valtoztatdsa), Increase Ht (magassag novelé-
se), Decrease Ht (magassag csokkentése), Jump (ugrds), Land (lesz4llds), Infra-red

(Infraviros kamera), Status report (helyzetjelentés);
Mieldtt elkezdenénk a jatékot,

tekintsiik 4t a miszerfal felépi-
tését:

Az dbra a 'LENIN' (rhajé miszer-
faldnak felépitését mutatja, me-
lyen észrevehetjiik, hogy tobb o-
lyan mdszert nem tartalmaz, mely
az eldbb szerepelt a felsorolds-
ban. A miszerfal felett bal ol-
dalon lathatjuk a helyzeti Uze-
netet. Felszallds el6tt 'Docked’
feliratot 1ldtunk itt. Kozeépen az
eddig elért szézalékunk 14thato,
mig jobb oldalon az idd mildsat
kisérhetjiik figyelemmel. A leg-
nagyobb teriiletl téglalap alakd
mezd az ablak (view screen). Ha

mi szereljik fel az Grhajdt, célszer( elhelyezni a radart (scanner) a miszerfalon
(ez itt nem taldlhatd). A radar lehetve teszi, hogy léthassuk az ellenség pozicio-
jat. A négyzet alaki mezb kozepén egy kisebb vildgoskek szind mez6 a késleltetett
bomba (delay bomb) hatdsugardt jelzi. Ha lerakunk egy ilyen bombdt, siessink el a
kbrnyezetébdl, mert ha a robbanas pillanatdban nem vagyunk elég tévol, minket 1is
megsemmisithet a detondcid. Mdsrészt ha az ellenséges akndk belekeriilnek a hatdsuga-
réba, azok is felrobbannak. Az aknakat egyébként is illik nagy ivben kikerilni.
'‘Targetting tracking drain' (becélzé/célkivetd miszer); A célzds (targetting) jelez,
ha az ellenség a célkeresztbe keriil. A célkdvetés (tracking) jelez, ha olyan ellen-
séggel &llunk szemben, amelyik menekiil eldlink. Az ilyen ellenséget szétlbve szaza-
1ékot kapunk eredményll. Az energiaveszteség (drain) akkor jelez, ha valahonnan 18-
nek rénk és eltaldltak.

'Compass/ADF'  (Irdnytl/automata bsziskeres6 miszer); Az irdnytG a haladdsi
irdnyunkat mutatja (W=nyugat, N=észak, NW=északnyugat, E=kelet, NE=északkelet,
S=dél, SW=délnyugat, SE=délkelet). Segitségével konnyebbé valik az Grhajé tdjolésa.
A bézis hulldmokat bocsdjt ki, amit az ADF (automata béziskeres8) miszer fog fel. Az




ADF miszeren egy kis vonal Jjelzi a béazis felé vezets iranyt. Akkor haladunk
egyenesen a bazis felé, ha ez a vonal kizépen van.

- 'Jump pad/Door unit' (Ugrds/ajté miszer); Az ugrés (jump) akkor jelez, ha (rugrést
hajtunk végre. Figyelem! Ugrani csak a miszer felszerelése utdn lehet, igy pl. a LE-
NIN drhajd esetében a prébdlkozas hatdstalan. Az ajtd (door) miszer akkor jelez, ha
tul gyorsan kozelediink a bézis felé. Vigydzzunk, mert ha ebben az esetben nem lassi-
tunk, a kiildetésnek vége.

'Missiles' (rakétdk); A miszer szamldlja, hogy hdny rakétdnk maradt még felhaszna-
latlanul. A rakéta a célkeresztben 1évH ellenséget tdmadja és semmisiti meg. Ha egy-
szer kiléttiik, automatikusan a celtadrgyra ragad. Ezutdn elmozdulhatunk a célkereszt-
tel, de az ellenséy is mozoghat, a taldlat biztos. Az ellenség persze védekezhet is,
a lézer hatdstalanitja kilétt rakétdinkat. Ha a tulzott lezerzdpor miatt megsériilnek
- még az Grhajén 1éve - rakétdink, lgy a miiszer zérus értékre valt.

'AMM's' (rakéta elhdritok); A mlszeren a kilShets raketaelharitok szdmdt 1l4tjuk. El-
lenséges rakétdkat semmisithet meg. Lathatatlan fegyver, ami olyan impulzust kild ki
az (rhajobél, ami az tsszes rakétanak beinditja az dnmegsemmisitd rendszerét. Ha az
AMM's meghibdsodik, a miszeren zérus értékiink lesz.

'Flares' (vildgitd rakétdk); 1d. 'Infravirds kamera'

'Delay bomb' (késleltetett bomba); A késleltetett bomba azon a ponton marad, ahol
leejtettiik, és egy bizonyos idé elteltével felrobban. Célszerd ilyenkor a 'drive po-
wer'-t (sebesség) a legmagasabb szintre tenni. A késleltetett bomba. csak egyetlen
ellenségre hatdstalan, de ez az ellenség nem is tdmad, lehetetlen megsemmisiteni,
kizardlag akaddlyként lett elhelyezve az (irhajé szamdra.

'Laser' (lézer melegedésmér6); A lézerfegyver felmelegedését méri. Ha elérte a vegso
hatdrt, a fedélzeti szamitdgép nem engedi, hogy addig 16jilnk vele, amig egy kicsit
le nem halt.

'Fuel' (energia); A még rendelkezésre 4116 energiank szintjét mutatja. Energidt a
bazison tudunk t&lteni.

'Speed’ (sebesség); Az (irhajé mindenkori sebességének ki jelzésére szolgdl.

'Height' (magassdg); Az (irhajé mindenkori - f6ldt6l szémitott - magassdgdnak kijel-
zésére szolgdl. Leszdllédskor ugyelni kell, ne til nagy sebességgel dobjuk az Grhajét
a foldre, mert meghibdsodhat. \
'Shield' (védBpajzs); Az Grhajd védbpajzsdnak épségét jelzi. Ha a mezd csokken, nagy
az eselylink arra, hogy eldbb-utdbb kilének. ’

'"Infra red system' (Infraviros kamera); Jelez, ha bekapcsoljuk. Ez is csak akkor m-
kodik, ha rajta szerepel a miszerfalon. Altaldban este van r4 szikség. Ilyenkor min-
den egyszin, drnyéktalan lesz. A forgds zavarja az infravords kamerat, elcstszdso-
kat eredményezhet, amit persze a fedélzeti szamitogép korrigdl. A vildgité rakéta
jobb, mint az infravoros kamera, de rovid ideig tart a hatdsa. Annyiban mindenképpen
Jobb, hogy nem eredményez elcsiszdsokat, de mégis az infravords kamera hasznalatat
ajanljuk, mivel csak korldtozott szémd vilagits rakéta 411 rendelkezésiinkre.
‘Message window' (lizen és input ablak); Itt tudunk kommunikdlni a fedélzeti szami-
togéppel, ill. itt téjékoztat minket a fedélzeti szamitdgép az 4dltala fontosnak tar-
tott informdcidkrél (pl. hogy az ellenség rakétdkat 16tt ki). Az informdcid gyakran
hasznos lehet, mert pl. nem ér védratlanul minket egy esetleges hatulrél jov6é tama-
dds. A jateék inditdsakor az ablak input médban van, a 'HELP' szé beirdsaval (+ENTER)
kiirathatjuk a szamitdgép szémdra alkalmazhatd parancsokat. A SIGHT ON-t célszerd
rogton kiadni, mert ez a célkeresztet kapcsolja be, s ez igen hasznos. Tekintsik
most 4t a megadhaté parancsokat:

HELP (segitség): kiirja a megadhaté parancsok listdjét; LAUNCH (kildvés): elinditja
az (rhajot a bdzisrdl; PAUSE (sziinet): megdllitja a jatékot; QUIT (kilépés): kiszall
a Jatekbol; SIGHTS ON (célkereszt be)/SIGHTS OFF (célkereszt ki): fontos, a célke-
reszt mindig legyen bekapcsolva; WAIT (vdrni): ez akkor fontos, ha elfelejtettiink
infravirds kamerdt felszerelni, vagy az Grhajé nem rendelkezik ezzel az eszkdzzel,
elfogyott a jelzOtiiziink, és lement a nap is. Ekkor egy biztonsdgos helyen &11junk
meg, ereszkedjlnk, majd szdlljunk le, és vdrjuk meg, amig djra feljon a nap. Ekkor
folytathatjuk a kildetést. EQUIP (felszerelés): ezzel a lehetBséggel - csak a bazi-
sokban - felszerelhetjiik az Grhajét. A 4 fegyver mellett REPAIR-t (javitds) és REFU-
EL-t (lizemanyag feltdltés) kérhetiink. STATUS (helyzet): helyzetjelentést kérhetiink
az Grhajd 41lapotdrdl é G 6 kdéd Osszerakdsa): erre a II.szinten




% lesz sziikség. DEAF: ez a parancs akkor lép életbe (automatikusan), ha reaktorokban

landolunk, illetve oda szdllunk be kddokat Bsszegy(jteni. A meghatdrozoti dallamokat

visszajdtszva megttrik a kddzdr, belépést nyerhetlink és megkapjuk a kdédot. LOOK
(nézni): jelentést kapunk a helyzetiinkrdl, pl. az Grhajd lelandolt a bolygdn.

LAUNCH (+ENTER) inditja a bedllitott kiildetést. Sok levélird javaslata alapjan most
nem a teljes megoldds lekdzlésésére toreksziink. Ugy dontottiink, hogy az I-II és az
V. szint megolddsdhoz nydjtunk némi segitséget. Tekintetbe véve, hogy az egyes szin-
tek egymdsra éplilnek, Ugy érezzik, aki eljut a II.szintig, az nagy valdsziniiséggel
be is tudja fejezni a jatékot.
I.szint, 1.kildetés (If it...)
Célunk kiirtani minden ellensé-
get, amit a pdlydn taldlunk. Al-
taldnos robot tdmaddsra szamit-
hatunk. Javaslatunk, hogy lassan
kozelitslk meg az ellenségeket,
mert igy konnyebben végezhetiink
velikk. Az ellenségek tobb helyen
tomorilnek, itt csak egyenként
tudjuk kiirtani 6ket. Tobb robot
kiirtdsa utdn gyakran Jjelenik
meg az lUzend ablakon a 'KAMIKAZE
ATTACK' felirat, ami azt Jelzi,
hogy olyan (rhajdkkal van dol-
gunk, amelyek szivesen feldldoz-
zdk magukat azzal, hogy belénk
jonnek. Még egy j6 tandcs. A ké-
pen 1dthatd lapos épitmény a béa-
zis. Ha lehet ezt ne tdmadjuk

—

i Célunk megkeresni, és elpuszti-
|tani a gydrakat. Gydrakat észak-
ra, nyugatra, északnyugatra és
keletre taldlhatunk. Ezeket jol
{ 6rzik. Gydrak elpusztitdsdhoz e-
|16sz6r is ki kell irtanunk min-
den ellenséget a gydrak Kkoril.
|Ha ez megtortént, alljunk meg a
gydrral szemben, €s ha vdrako-
i a pajzs fel-

van egymas
mellett, akkor a két gydr kozé
érve) dobjuk le a bombdt. Végil
tdvolodva, a view-val hétrate-
kinthetlink, és még szétl8hetjuk
a hatramaradt rakétdinkat is. Az
ugrdshoz haszndljuk a JUMP funk-
cidét, de ehhez a miszerrel is
(jump/door unit) rendelkezniink
kell.

I.szint, 3.kildetés (meltdown)

Célunk eljutni a reaktorhoz és
megsemmisiteni azt, minddssze 15
perc alatt, mert kiilonben a re-
aktor felrobban. A reaktort két
médon semmisithetjik meg: 1.bom-
bat helyezink el mellette és el-
repulink; 2.Igen kozel megytlink
hozza és az utolsd pillanatban
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egy rakétdt lovink ki rd. (Ez utdébbi azért sziikséges, mert a reaktor rakétaelhdrito-
val védekezik, ez pedig hatdstalan, ha nagyon kizel vagyunk hozza.

I.szint, 4.kiildetés (softly...)
Célunk eljutni a bdzishoz egy
elakndsitott mez6n keresztil. Az
Uton elszdrva kisebb-nagyobb el-
lendllédsokba ltkdzhetlink. Az ak-
ndk hatdstalanitdsdra igen hasz-
nos lehet a késleltetett bombdk
haszndlata. A bdzis tdjoldsdt az
ADF mliszer segitségével végez-
hetjik el.

Minden kiildetést csak ugy fejezhetlink be, ha visszaszdllunk a bézisra.

II.szint, 1.kiildetés (cipher)

Célunk, hogy 12 kddot Osszeszedjink, majd ebbbl 4 szdmkdédot Osszerakjunk. A kddokat
a reaktorokbdl tudjuk begyljteni. Az (rhajdt ehhez a mlvelethez mindenképpen fel
kell szerelnink a 'jump/door' miszerrel, a reaktorokhoz vald bejutdshoz. Egy-egy re-
aktor esetében a bejutdshoz zenei kdédot kell megfejteniink. A reaktorokat jol védik
igy a bejutds nem konnyl dolog. Fontos, hogy ne 16jlnk bele a reaktorokba, mert ak-
kor az ajték bezdrddnak, s a kédot nem tudjuk dsszegyljteni. Ennek az lesz a kovet-
kezménye, hogy nincs egyiitt a 12 kdd, azaz nem tudjuk Osszerakni a szamkddokat, te-
hdt a kildetést sem tudjuk befejezni. Ha Gsszegy(jtottik az Osszes kddot, akkor a
'"CODES' paranccsal (amit csak leszdllds utén lehet beirni) lehet osszeallltanl a ko-
dokat. Jobb oldalon ldthatjuk mllyen kédokkal rendelkeziink, és ezeket a felfelé/le-
felé vezérléssel vdltogathatjuk. A 'place' segitségével a kéd bal oldalra helyezhe—
t6. A kéd mellé 1118 tobbi kdd szinét az alapkddhoz egyeztetnink kell, ez a 'colour'

paranccsal torténik. Ha a szinek is egyeznek, akkor a szerintink odalllo kddnak meg-
felelGen kell elforgatnunk a bal oldalon 1év6 kddot. Ha egyeznek, a 'place' segitsé-
gével ismét rdtehetjik az els6 kédra a mdsodikat. Tehdt a kdnnyebb érthetbség kedvé-
ért: eldszor a két kdd szine egyezzen, utdna a bal oldali kédot forgassuk el a meg-
felel® pozicidjdba és a 'place'-szel helyezzik el a mdsodik kdédot is. A szémkdd egy
részét hdrom kdéd segitségével tudjuk elddllitani.

V.szint, 1.kiildetés (the coal mine)
Célunk, hogy megsemmisitsiik az ellenséges robotokat.

V.szint, 2.kiildetés (pass)

Célunk az ellenséges erdk megsemmlsltese A pdlyan sok ugralo robot taldlhatd. Vi-
gydzat! A IV. szintt8l az ellenség mdr szuper-rakétdkkal is rendelkezik, ami ellen
nincs védekezés! Ha szuper-rakétdkkal tiizelnek rank, célszerd elmenekUlni.

V.szint, 3.kiildetés (protector)

Célunk 8 db. 'tracker' szétlovése, ezutdn pedig 'élve' vissza kell jutnunk a bdézis-
ra. A 'tracker'-t dgy tudjuk észrevenni, hogy figyeljik a radar-erny6t. Ha valami
gyorsan tdvolodik t6link, ldozébe kell venni, és meg kell semmisiteni. a 8 db.
"tracker' kb. egy vonalban egyenesen el6re taldlhatd.

V.szint, 4.klildetés (the sheapard)

Célunk, hogy 5 megfigyel&tornyot visszatereljiink a bdzis kozelébe. Célszerl kezdet-
ben az ellenségektol kidriteni a kornyéket, majd hatdstalanitsuk az akndkat is. Ezt
dgy hajtsuk végre, hogy egyszerlen menjink neki az akndnak, de egyszerre csak egy-
nek. Az akna felrobban, a pajzsunk 50 %-a ezt megsinyli, de ha varakozunk egy Ki-
csit, a pajzs ismét felttltodik, és probalkozhatunk a kovetkez® akndval. Ha megtisz-
titottuk a terepet, a tornyokat ldozzik vissza lézer segitségevel a bazishoz.

Ha a feladatot teliesitettink,

atmentiink a vlzsuan Sok 51kert a tanfDIVamho7_

o
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3. fejezet

WHITE LIGHTHNING

-néma sprite: olyan sprite, amely nem
tartalmaz a képernyd szédmdra er-
telmezhetd adatokat. Gépi kadd
rutinokban, tombtdkben, vagy mint
litkozéseket vizsgdld sprite-ként
haszndlhatdak.

A SPRITE-OXK ELHELYEZKEDESE
A MENORIABAN

Mieldtt részletesebben beszélnénk az IDE-
AL parancsairél, vizsgdljuk meg, milyen
forméban kezeli a rendszer a sprite-okat:

A WHITE LIGHTNING sprite-jai a memoria
egy kiilondllé teriletén, a sprite-memdri-
aban helyezkednek el, aminek a kezdfcimet
az SPST, a végcimét az SPND hatdrozza
meg. A sprite-memdria leginkabb egy nagy
fiékos szekrényre hasonlit: minden fick
egy-egy sprite adatait tartalmazzaj ame-
lyekre a fidkhoz rendelt szamma ~
lehet hivatkozni.

Az egyes sprite-ok a kovetkez
tartalmazzak:

- az elsd byte a sprite szama
sprite-oknak nem fontos s
sorrendben elhelyezkedniik
85-0s szdmli sprite-ot ko
is. A rendszer 0sszesen
tud kezelni, amelyekre a
kal hivatkozhatunk

- a mdsodik és harmadik by
a kovetkez® sprite kez

- a negyedik byte hatdro a sprite
szélességét (LEN)
- az 6todik byte tartal sprite ma-

gassagdt (HGT)

Ezutdn taldlhatd a sp
tartalmazé adatblokk.
karakterenként THOrte
beldthatd, hogy
karakter) x szélet
szon helyezkednek
A képpontok utén
nosszon helyezkedne
tumai. _
A fentiekb6l kitlnik, hogy egy sprite a-
datainak a hossza a sprite-memdriaban:

ppont adatait
tok téroldsa
tehdat konnyen
atok 8 byte (1
sdg hosz-

g X magassag
a sprite attribu-

5+(9xszElessénxmagassag)

Ha fiiggbleges pixel- vagy attributum-
scrollozdst hajtunk végre, az eltln6 ada-
tokat a késObbi visszatéréshez a program-
nak el kell térolnia. Erre szolgdl a puf-
fer, ami a sprite-memdria felett helyez-
kedik el, kezdbcimére az SPND mutat. A
puffer méretét.(alapértelmezésben 256 by-
te) a program jén bedllithatjuk Jdgy,
hogy végre tu hajtani a-haszndlni ki-
vant legnagyo

lozdsra hasz-
sdra: a scrol-
ponként egy by-
et meg kell szo-
nagysagdval (az
tékkel, az el6jel
/egy 4 karakter szé-
Iy  képernyb-ablakot
xellel, a szikséges
10 = 40 byte.

Nézzink egy
nalt puffern
lozott att
te-ot hasz
roznunk a

AL VALTOZOX

nyelv a sprite- és grafi-
dmogatdsdra tobb tdrzsval-

Blak bal felsd sarkénak fiig-
es (y) koordindtdjat hatdroz-
g (0-23)

ablak bal fels® sarkdnak viz-
ntes (x) koordindtéjat hatéroz-
meg (0-31)

LEN: az aktudlis ablak szélességét tar-
talmazza (1-32)

HGT: az aktudlis ablak magassdgdt tar-
talmazza (1-24)

SPN: az aktudlis sprite széma (1-255)

SP 1: sprite-ok kigzotti mivelet esetén
annak a sprite-nak a szémat(1-255)
hatdrozza meg, amelyet a mivelet
"céloz"

SP 2: sprite-ok kozdtti mlvelet esetén

annak a sprite-nak a szdmdt tar-
talmazza, ahol a mlvelet eredmenye
glddll
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SROW: a sprite-ablak bal fels§ sarkdnak
a sprite bal fels8 sarkdhoz viszo-
nyitott fiiggbleges pozicidjia

SCOL: a sprite-ablak bal felsd sarkdnak
a sprite bal felsd sarkdhoz viszo-
nyitott vizszintes

SLEN: a hida
start u
hosszét

MLEN:

tartalmazz
negativ sza
kdldst ered

SPST: a sprite-teriy

SPND: a sprite-teriila
tdn 1évo byte ¢
tér-scroll puffe

NPX a fliggbleges scro

telmezett nagysé

tartalmazza (-128 -
szém felfelé, negat
torténd scrollozést

..

SPTR: a TEST utasitédsbdl
sprite kezd6cimére mut

DPTR: a TEST utasitdsb6l vie
pixel adatok kezdetére m

SZINTAKTIKA

Az IDEAL nyelv szintaktikdja a normdl BA-
SIC-ben megszokottél eltérd, forditott
rendszerd: a direktiva el6tt kell megadni
a direktivdhoz tartozd értéket. Az utasi-
tdsokat felkidltdjellel kell egymastol
elvdlasztani P1. egy a képernys bal felsd
sarkdban 1év6, 10x10 karakter méretdi ab-
lak deklardldsa a kiovetkezdképpen néz ki:

OCOL ! OROW ! 10 HGT ! 10 LEN

MUVELETEK A SPRITE-MENORIABAN

COLD #

Az utasitds bedllitja SPND értékét SPST

értékére és torli az SPST feletti memdri-
at. A torolt memdriateriilet hosszat a
SLEN tartalmazza.

Tegyilk fel, hogy van egy sprite-készle-
tink, amely 5 db 6xB karakter méretd
sprite-bdl 411, amelyekkel 15 pixeles
flggbleges scroll-okat kivdnunk a késgb-
biekben vegrehajtani. Ezt a készletet 4t

kivanjuk helyezni a memdria fels6 részé-
be. El6szor ki kell szdmolnunk az &tmoz-
gatands teriilet hosszat: mint tudjuk, egy
sprite adatai 5 + (9 x szélesség x magas-
sd4g) hosszon tdrolddnak, 5 sprite-unk te-
hdt 5 x (5 + (9 x 6 x B)) = 2185 byte-ot
foglal el a meméridbél. A 8 karakter szé-
les sprite 15 pixeles scrolljdhoz 8 x 15=
120 byte-nyi puffer sziikséges, Gsszesen
tehat 2185 + 120 = 2385 byte-ot kell &t-
mozgatounk. Ezt az értéket a SLEN-ben

65520-65535 cimei a hattér-ru-
ére vannak lefoglalva, tehat az
pum @ 65520 - SLEN cimig (ese-
35) terjedhet:

3450 SLEN ! COLD # (+ENTER)

biztositédsdra haszndlhatd
-ben meghatdrozott szami
sitja a HGT és LEN vdlto-
ott memdriahelyet (5 +
yte). Nézziink egy példat

z8kban me
(9 x HGT x
az utasita

48 SPN ! 5 LEN ' SPRITE
A parancssor
5 x 5 karakter
Vigyazat, a vég
nem létezik 5

poke-olnunk.
sprite kezddcim

€szii a 48-as-szdmd,
sprite adatainak.
utdn a sprite még
1 néhany dolgot
kell olvasnunk a
az wutoljdra be-
vitt sprite 2. és byte-ja tartalmaz
ezt elhelyezziik egy valtozéba, majd
bedllitjuk az (j sprite elsd 5 byte-jat:

Al

LET A = PEEK (utolsd sprite 2. byte-
ja) + 256 % PEEK (utolsé sprite 3.
byte-ja)
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RANDOMIZE (A + (9 % HGT % LEN) + 5)
POKE A+l, PEEK 23670

POKE A+2, PEEK 23671

POKE A+3, (HGT)

POKE A+4, (LEN)

A sprite most midr néma sprite-ként lete-
zik (a gép elfogadja a rd vald hivatko-
zést), de nekiink kell ezutdn adatokkal
feltoltenlink. Mint 14thatd, a sprite-ok
ilyen dton torténd bevitele kissé nehéz-
:eS% haszndljuk inkdbb a sprite-genera-
ort.

ISPRITE

Hasonlé a SPRITE utasitdshoz, de itt az
SPST csiokken az (ij sprite-hoz szikseges
memériacimmel, tehdt a sprite-memdria le-
felé bbviil. Ugyanazokat az értékeket kell
bedllitanunk, mint a SPRITE-nal.

RELOCATE

Egy mdsik médja a sprite-ok sza
tén6 helybiztositdsnak a RELOCA
haszndlata. Ez a MLEN véltozd
hatdrozott érték szerint bizto
lyet: ha az érték negativ az
ha pozitiv az SPND. Pl. egy 3
ter méretd sprite-hoz (3 x
86 byte sziikséges:
-149 MLEN ! RELO
Megjegyeznénk, hogy a spri
vel® utasitdsok hasznalat
kell gy6zddnink arrdl, ho
elegendd-e a szabad he
bele valamilyen értekes

” s

tvitéshez

WIPE

Megsemmisiti az 3
sprite-ot, lefele
sprite-okat és fri

meghatdrozott
felette 1év6
t.

DSPRITE
Megsemmisiti az SPN tal meghatdrozott
sprite-ot, felfelé lépteti az alatta 1évd
sprite-okat és frissiti az SPST-t.

TEST

Az egyes sprite-ok vizsgdlatdt segiti eld

a TEST. Az utasitds haszndlatakor a Kko-
vetkezd paraméterek kapnak értéket:

HGT  magassag

LEN  szélesség

SPST a sprite-teriilet startcime
DPTR a pixel-adatok kezdbdcime

SIZE as e dltal elfoglalt memo-

Az igaz-hami
sprite 1létezi
taldlja a s
nulldra 41l
Az 58. spri
pl. a kove

améterek értéke

nek visszahivasa
ténik:

58 SPN
(A nem IDE!

? LEN ? CR ENDIF
(IF-ENDIF és CR)
ik, a Spectra-

eges scrollokat Kkonnyen
éptetés nagysdga 1, 4 il-
lehet, kigorgetett vagy
jvel a scroll-ok ablakokhoz
letek, az ablak nagysdgat
minden esetben definidlnunk

lak bal szélének oszlopa (0-31)
hlak bal szélének sora (0-23)
LEN -az ablak szélessége (1-32)

HGT -az ablak magassédga (1-24)

Vizszintes képernyd scroll-ok:

WRLXV - balra scroll x pixellel (wrap)
WRRxV - jobbra scroll x pixellel (wrap)
SCLxV - balra scroll x pixellel (sima)
SCRxV - jobbra scroll x pixellel (sima)

ahol x = 1,2 vagy 4 pixel lehet

Megjegyzés: COL+LEN nem haladhatja meg a
32-t, ill. ROW+HGT nem halad-
hatja meg a 24-t.

Tetsztleges képernybtartalom gorgetésehez
gépeljik be a kovetkezot:

3 COL ! 4 ROW ! 4 HGT ! 4 LEN ! WRLAV
(+ENTER)
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Flggtleges képernyé scroll-ok:

Az eltbb emlitett négy paraméteren tulme-
nben itt az NPX vdltozéban eldzetesen be
kell allitanunk a léptetés nagysdgdt. Ha
az érték pozitiv, Ugy a gorgetés felfelé
torténik, negativ esetben pedig lefelé.

éretd puf-
likséglink ;

. nem lehet
ak mérete;

Attributum scroll-o
Vegrehajtdsuk csak

getéses mddon és csak
hetséges.

orbegdr-
ent  le-

ATTLV -~ balra scroll

ATTRV - jobbra scroll
ATTUPV - felfelé scroll
ATTONV - lefelé scroll

Az el6bb megismert hdrom sc
kozvetlenil a képernydn hajté
erre is utal az utasitdsok uto
le ( 'V'=video ). Ha ezt az ut
'‘M'-re ( 'M'=memory ) vdltoztat meg, a
megadott scroll a memdridban f vegre-
hajtdodni, méghozzd az aktudlis sprite ké-
pét fogja befolydsolni.

Elbzetesen tehdt mindig definidlnunk kell
a scroll-oztatni kivdnt sprite szédmit az
SPN védltozéban. Mintapélddnkban gorgessiik
lefelé 11 képponttal az 5. sprite-ot,
'wrap' mddban: ‘

> GPN ! -11 NPX ! WCRM

Az utasitdsok szintaktikdja
megegyezik az elbzBekkel.,

egyébkent

MEMORI AMOZGAT ASOK

A memdriamanipuldcidk a képerny6-meméria,
valamint a sprite-memdria kozotti adat-

mozgatast teszik lehetfvé kiilonbGzd mé-
don.

Alapvetfen a mozgatds irdnya a meghatdro-
z0. Ha az utasitds els6 betljele 'P'
(PUT), akkor az adatmozgatds a sprite me-
moriabél torténik a képernyb-meméridba.
Abban az esetben, ha az els6 betGjjel 'G'
(GET), ugy a képerny6-memdéridbdl visziink
at adatot a sprite-memdridba.

Memoriamozgatds egy teljes sprite és egy
eldzetesen definidlt ablak kozttt:

‘PUTBLS- sprite a képernydre (normél)

PUTORS- sprite a képerny6re (OR)
PUTXRS- sprite a képernySre (XOR)
PUTNDS- sprite a képernySre (AND)

GETBLS~ ablak a sprite-ba (normél)
GETORS- ablak a sprite-~ba (OR)

ablak a sprite-ba (XOR)

ablak a sprite-ba (AND) ‘
Memériamozgatdskor Osszekapcsol-~
Ja a képpont adatokat az attri-
. butumokkal

latot megsziinteti.

eégrehajtdsa eldott a kdvetkezd
et kell bedllitanunk:

elhaszndlandd sprite szdma
blak bal fels6 sarka

coL/
LEN/H

Memdria
ablak Kk

sprite-ablak és képernys-

PWBLS - k a képerny6-ablakba
PWORS - a képernyb-ablakba(0OR)
PWXRS - a ‘képernyG-ablakba(X0R)
PWNDS - spr a képerny6-ablakba(AND)

Ellentétes i a 'P'

helyett 'G'-t

a eldtt az eléhb
tilmemben defini-

A mveletek
ismertetett
dlnunk kell a:

SCOL - sprite ablak bal széle oszlopa
€s a
SROW - sprite ablak fels6 széle sora

vdltozdkat is. Itt HGT és LEN a sprite-
ablak méreteit fogjdk meghatdrozni.




Ez o mésold is rendelkezik tdbb olyan le-

hetbséggel ,
peszelni kell rola. Két részbdl all,

amelyek miatt mindenképpen
egy

révid BASIC betblidpsl és egy mintegy 3
kbyte hosszi gépi kodu részbdl. A mésolo
mechanizmus 2048 byte-ot foglal al a me-
maridban, ezen tGl kb. 600 byte az dzene-
tek szamdra lett fenntartva. Az OMNICOPY-
2 nem kompatibilis az Interface I-gyel
ill. a microdrive-val, igy betbltés el6tt
gyGzGdjink meg réla, hogy az enlitett pe-
riféridk csatlakoztatva vannak-e?

Betoltés utan automatikusan indul a mdso-
16. A legfelsé sorban lzenetmezd, alatta
pedig az un. komnunikacics mezd ldthatd.
f7z utébbiban jelennck meg a betdbltott fi-
lg-ok adatai. Kiozépen egy tdbldzatot ta-
14lunk, melynek bal oldaldn az aktudlis

mod olvashatd (betdltéskor

'INPUT  MODE'=

parancs mod). Ettdl jobbra olvashatjuk  a

petiltott file-ok szamat (a mdsold kildon
fileként szamitja a 17 byte hosszi fejlé-
ceket is!), alatta a dupla sebesseyl -

zemndd bekapesolt  (ON)

ill. kikapcsolt

(OFF) 4llapotdrol tdjekozddhatunk. A tdb-

lizat jobb oldalédn
nagysaga olvashato

feliil a szabad meméria
(betoltés utan értéke

41562 byte). Alatta a bevezetd-Jel nélki-
1i tiltés Uzemnod be/kikapcsolt 4llapota
1athaté (ON/OFF).

A felsd lzenetmezGben folyamatosan Dalra
gorgetddnek 3 telhaszndlhatdé billentyd
funkciGk, most ezeket tekint)ik at:

0w

(LOAD) -T6rli a memdridt és dtiér be-
toltesi Uzemmodba. Betoltés kozoen
folyamatosan megjelennek 3 fejléc a-
datok (header data) és a file-ok ada-
ta1 (file data). Az egyes blokkok (a
fejlécek is) azonositd szamot kapnak.
Beloltés kdzben mindig csak az adott
file adatait létjuk a kepernyd komiu-
nikdciés mezdjeben. Ha megtelik a me-
méria, a program automatikusan visz~
szater 'INPUT' modba.

(SAVE) - Kimenti az sktualis memdria-
tartalmat a villogo kurzortédl kezd6dd
filetol az utnisd file-ig folyamato-
san. Memériatakarékos, mivel az egyes
file-ok kozitt nagyon rivio szinetet
hagy .«

(VERIFY) - Osszehasonlitja a magneto-
fonral betdltott file-t a mewdriaban
1éva és kurzorral jelzett file-lal.
Hibas eredmény esetén hibalzenetet
Jelenit meg.

Imnicopy -2

'ARROWS' - A kurzor funkcidk (6/7 -

1g* (COUNT) - Leszdmolja a magnetofoncdl

petsltott file hosszdt és a képernyd
felst részén megjeleniti ezt az érté-
ket. A leszémolt byte-ck nem kerilnek
a szamitogép meméridjdba. €z tdjeéko-
268ddsi  informacié szdmunkra, annak
megdllapitdsdra, hogy egy hosszabb
méretd file hosszat megdllapitsuk,
ugyanis ez az értek befalydsolhatja
a megfeleld mdsold eljdrds kivadlasz~
t4sst. A file hossza egyébkent 1-
65534 byte lehet.

(BREAK) - Ez egy igen hasznos sz0l-
gdltatdsa a masoldnak. Két kérdésre
kell vélaszolnunk. Az ‘ignore:' azt
az érteket kéri be, amennyi byte-ot
le akarunk vagni egy file elejénbl,
i1l.a ‘load:' azt a paramétert vdrjs,
amennyi byte-ot innentSl kezdve sze-
retnénk betdlteni. £z lehetdvé teszi
azt, hogy egy nagyobb file-nak pl.
csak @ kozépsé harmaddt toltsik be
ténylegesen.

(KEEP) - €2 az opcié gyakorlatilag
analég a 'LOAD' paranccsal, azzal 8
kiilbnbséggel, hogy nem tdrli a memd-
ridban elhelyezkedd adatsinkat. A be-
toltés a kurzorral jelzett pozicio-
t6l folytatddik.

Vigydzzunk, mert a kurzer utdni ada~
taink itt is elvesznek.

le/
tel) lehetdve teszik a file-katald-
gusban vald szelektalast.

(ERASE) - £z a parancs a kurzorral
jelzett file torlésere szolgdl. A
fejléc file kiilon tordlnetd.

(CREATE A HEADER) - A kurzorral Jel-
zett tile szamdra fejlécet generdl. A
fejlécet geépi Kodd programként 8l=-
1itja eld, kezdécimének 24064-et dl-
11t be, hossznak pedig a file hosszd-

nak megfeleld értéket. A file-nsk a

'Heagerfile' nevet adja, €s beszurja
a tile-ok kozé, atsorszamozva a fi-
le-ok azonosite szémdt. A kezdbcim-
nek nincs sok jelentdsége, mert a ki-
mentett file LOAD"“CODE 'aj cim' u-
tasitdssal bdrhova betdlthetd.

(DEACTIVATE RUN LINE) ~ A kurzorral
jelzett, €s automatikus inditdssal
ellatott BASIC program fejlécébbl el-
tdvolitja az automatikus inditéds kdd-
j8t. Ismételt kimantés, ill., vissza-
toltés utdn a BASIC listazhato.

=

(DOUBLE SPEED) - A betoltdtt file-
okat 1500 baud sebesség helyett 3000
baud sebességgel menti ki. Ezek a3 fi-
le-ok ezutdn csak akkar td1thetdk
vissza, ha a turhd betoltst megirtuk
hozzdjuk. Az opcid 1gy csak a gyors
kezelést teszi lehetové.

o

=

(LEADER PITCH) - Sepftségével TONE
nélkil is prébilkozhatunk file betdl-
tésével. Oyakori hiba lenet, hogy
szalaghiba miatt 3 betdltés lehe-
tetlen. Ezzel a madszerrel (ON 4lla~
pot) a program tetszéleges részén be-
léphetink a toltés Uzemmodba. Az 1gy
kimentett file-rész 'rendbehozésa’
mdr a programozd dolge.

(MAXFILE) - 41562-49115 byte érték
Atmdsolasét teszi lenetdvé. Az dzena-
tek eltdnnek a képernydrbl. Betoliés
utdn a program a CAPS SHIFT billen-
tyGvel menthetd ki.

=

49116-97615 byte érték
Betdltés utdn a program
az 'S' billentylvel menthetd ki,
tobhszor is egymds utén. Ha 'L'-t
nyomunk, Ujabb hosszu file betolté-
sére is lehetdségink van.

=

(MEGAFILE) -
dtmésolésa.

'DELETE' - Torli az OMNICOPY-2-t a memd-
risoodl.

'SPACE' - Megdllitja az lzenetsor gorge~

tését.

'CAPS SHIFT' - Az lizenetsor gorgetését
felgyorsitja.

Megjegyzés: Az OMNICOPY alkalmas JERKYS

(szaggatott TONE-0) és tur-
bositott file-ok 4tmasoléss-~
ra is.
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Ota a zeneszeretd Spectrumosok 4j zene-
tervez6 programmal lettek gazdagabbak.
Sajnos ezen a teriileten igen szegényes a
vdlaszték, bar a BEEP néha 'csoddkra' is
képes, nem sok olyan felhasznilgi sof twa-
re 411 rendelkezésre, amely kihaszndlng a
BEEP gépi kédd Bsszes lehet6ségét. A 'MU-
SICMAKER' (Bellflower) csak 'ugatta' a
témdt, a 'MUSIC TYPEWRITER' (Romantic Ro-
bot) jo szinvonald, de inkdbb a zenetanu-
last segiti. A 'Spectrofon' (Andromeda)
kivdld, de tobbszélami zene készitését ez
sem teszi lehetdvé. A 'WHAM' hidnypotls
volt, és ebben a kategdridban ma is az
elstk kizott verseng.

A program betdltése utan a fémenii Jelent-
kezik be, melynek pontjait most tekintsiik
at részletesen:

i LOAD TUKE

Ebben az opcidban a WHAM!-bGl eléz6leg
kimentett zenét lehet betdlteni a zene-
pufferba. Az opcid hdrom részre bontddik.
Magnetofonrdl valé bettltéskor a gép be-
kéri a zeneadatok nevét, de elég itt csak
ENTER-t nyomni, ezesetben az els6 file-t
tolti be a magnetofonrél. Ha a memoriabgdl
akarunk tolteni, megjelenik egy lista, a-
mely az 6t beépitett zene cimét tartal-
mazza. A hatodik helyre, amely most Ures,
mi definidlhatunk zenét. Valasztdskor meg
kell adnunk a zene azonositd szamat. Mic-
rodrive-rél vald toltéskor a gép elbdszor
megkérdezi, hogy kériink-e katalégust,
vagy nem. Ezutdn a zene cimét kell megad-
nunk. Itt nem elegendd csak ENTER-t nyom-
nunk! A SPACE segitségével visszatérhe-
tink a fémeniibe. A zenepufferben 1év6 ze-
net tetszélegesen médosithatjuk.

2. SAVE TUHNE

Ez az opcié lehetdveé teszi, hogy a zene-
pufferben 1évé zenét kimentsiik magneto-
fonra, microdrive-ra, vagy a memdridba. A
mend meghivdsa utdn a LOAD-ndl leirtaknak
megfelelGen kell eljarni. Ha a zenét a
memoridban tdroltuk el, az tetszés sze-
rint felilirhatg.

3. HEAR TUKE

Ha meghivjuk ezt az opciodt, a program le-
Jatsza nekiink a zenepufferben taldlhatd
zenét.

4. WHAMPTILER

Ezt a menlporitot csak akkor lehet meghiv-
ni, ha szerkesztéskor a zene VEgen a vég-
Jjelz6t (SET LOOP) elhelyeztik (err6l az
EDITOR funkcid tdrgyaldsandl  bovebben
szdlunk).

Ez az egyik leghasznosabb funkcié. A ze-
nepufferben 1év6 zene  assembldlasdra
szolgdl. Igen hasznos lehet sajat jatek-
programjaink zenekiséretéhez, melyekben
kétszélami zenét szeretnénk betétként el-
helyezni. Az assembldlés a kovetkezokeép-
pen torténik: Attdl a cimtél, amit a kér-
désre megadtunk, elhelyez a program egy
kb. 400 byte hosszi gépi kédd programot,
majd hangonként 2 byte-ot. Igy pl. ha a
zenénk hossza 100 hang, akkor a rutin u-
tén 200 byte keriil elhelyezésre, azaz
Osszesen a kimentett gépi kdédu program
hossza kb. 600 byte lesz. .
Bejelentkezéskor elGszér meg kell adnunk
az assembldlds kezd6cimét, amely nem le-
het 32768-ndl kisebb értéki. Ez a megko-
tés azért lett beépitve, mert az ULA min-
den 1/50-ed médsodpercben levizsgdlja a
képerny6 RAM-ot, és ez sajnos lassitja az
alsd 16K RAM mikddését, ami itt probléms-
kat okozhat. Ezutdn meg kell adnunk, hogy
milyen néven mentse majd ki az adatokat a
magnetofonra, vagy microdrive-ra. Utol ja-
ra a visszatérés médjadt kell bedllita-
nunk.

T

§

1-KEYPRESS: Ha vége a zenének, kezdi j-
bél lejdtszani, egészen addig, amig meg
nem nyomunk egy billentyGt.

T

2-ALWAYS: Visszatér minden hang lejdtsza-
sa utén.

3-TUNE END: Vagy akkor tér vissza, ha vé-

ge a zenének, vagy akkor, ha kozben
megnyomunk egy billentydt.
A visszatérésr6l tudni kell, hogy i-

lyenkor a program egy gépi kédd RET u-
tasitdst hajt végre, tehdt az assemb-
1a1t programunk beépithets egy gepi ko-
du programba is. Kimentéskor a képer-
ny6n a kovetkezd adatok jelennek meg:

ASSEMBLY ADDRESS: Az assembldlds kezdoci-

me.
RETURN OPTION: A visszatérés médja.
WHITE NOISE: Fehér zaj lett elhelyezve a
programban.
CHANNEL 1 LENGTH: Az 1.hangcsatorna 4ltal
tartalmazott hangok széma.
CHANNEL 1 LOOP: Az 1.hangcsatornén
6 pont.

T

van-e




CHANNEL 2 LENGTH: A 2.hangcsatorna 4ltal
tartalmazott hangok szdma.

CHANNEL 2 LOOP: A 2.hangcsatorndn van-e
végjelzd pont.

CODE LENGTH: Az assembldlt gépi kddd
tin hossza byte-okban.

REPLAY SPEED: A lejdtszdsi sebesség &11i-
tdsdnak a cime.

BORDER COLOUR: A lejdtszds alatt a keret
szinének 411itdsi cime.

TO RUN: A gépi kdédd program inditdsanak a
cime.

ru-~

FONTOS! A kimentett gépi kddd rutin fut-
tatdsdhoz a WHAM!-nek nem kell a memérid-
ban lennie.

8. SET TEMPO

Ebben az opcidban a zene lejatszdsi se-
bességét d11ithatjuk be. A sebességet az
'5' pillentylvel csokkenthetjik, illetve
a '8' billentydvel novelhetjik.

G. EDIT MODE

Itt van lehetBségink a zene meg- ill. &t-
szerkesztésére. Szerkesztéskor a képernyd
harom részre oszlik. Legfelidl a kottapa-
pir 1dthatd, erre irédik réd az éppen be-
irt hang. Ez nagyon j6é pl. a zene javitd-
sakor vagy dokumentdldsakor. A kotta a-
latt két sorban a legfontosabb informaci-
d6kat 1lathatjuk:

MODE: Allapota kétféle lehet.
zenét szerkesztjik, 1ill.
zenét visszajatszuk.

OCTAVE: Oktdv mutatd. Ertéke 1-4-ig ter-
jednet, a kettes érték jelenti a C-t.
CHANNEL: Csatorna jelzé. Ertéke 1 vagy 2,
attol fiiggben, hogy melyik hangcsator-

ndt hasznaljuk.

COUNTERS: Hang szamldldk. Azt adjék meg,
hogy az egyes vagy a kettes csatornan
hanyadik hangndl jdrunk.

Végiil legalul egy zongora blllentyusora

1l4thaté, azt mutatja, hogy a zongorén me-

lyik hangot dtjik le. A képernyé utan
térjink 4t a billentylzetre.

EDIT-ha a
REPLAY-ha a

kel d1lithatjuk be a kivant oktdv szé-
mat.

5: A keret (BORDER) szinének bedllitasara
szolgdl.

6: Visszatérés a fémenibe.

7: A zenepuffer torlésére szolgdl. Torlés
eldtt megerGsitést kér, biztos, hogy

torolni akarjuk-e a puffert.

1-4: oktdv valtok, ezekkel a billentylk-

~

8: Megnyomdsakor kikeriilink az EDITOR -
zemmédbél, és atkeriilink a fehér za]
szerkesztBbe. Ilyenkor a képerny6n két
sor l4thatd, a felsBben a zaj 'darabos-
sagat' lehet bedllitani ( ezt gy kell
elképzelni, hogy az effektet négy rész-
re osztjuk, és azt 4llitjuk be, hogy
ebbdl a négy részb8l hdny szdlaljon
meg), az alsdban pedig a hang mélységét
szabdlyozhatjuk. Mindkét sor hdrom ki-
16nb6z6 részre oszlik, amelyek az 'Y,U,
I' billentylknhoz tartoznak, tehat egy-
szerre hdromféle fehér-zajt haszndlha-
tunk a zenénkben. Az 811it6 kurzort a
kurzor-nyilakkal irdnyithatjuk, a nul-
ldval 4llithatjuk, a '9' billentydvel
pedig megszélaltathatjuk az aktudlis
effektet. Ha ENTER-t nyomunk, visszaté-
rink a zeneszerkessztdbe.

9: A kottapapirt eldretekercseli.

0: (zérus) Torli a legutoljdra beirt han-
got.

Q: Az aktudlis hangtdl lejdtsza a zenét.

W: Vég- jelzd pontot tesz az aktudlis
helyre. Itt vége van a zenének. Fontos,
hogy csak az egyik csatorna lezardsara
szolgdl, a mdsik csatorndn is be kell
éll%tani ezt a pontot (lehetBleg ugyan-
oda

E: Egy dobiitésszerd hangot sz6laltat meg.

R: Megnyomdsakor a gép a kotta elejére
411, és a szamldldkat nulldzza.

Y,U,I: Ezekkel a billentylkkel szdélaltat-
hatjuk meg a fehér zaj effekteket.

0: Hatratekercseli a kottapapirt.

P: A soron kovetkezd hangot szdélaltatja
meg.

A,S,D,F,G,H,K L: A félhangok billentyli
(a zongorédn a fekete billenty(k).

ENTER: Sziinet-jel, a kottdn a program R-
rel jelsli.

CAPS SHIFT-SPACE-ig: Egész hangok.

Meggegyzes A program csak ti-ket hasz-
nal, igy ha t& hangra van szuksegunk két
ti-t kell beirnunk.

7. HELP PAGE

A szerkesztBben haszndlt billentylk rovid
emlékeztettjét jeleniti meg.

FONTOS! Ha barmilyen okbdl visszakeril-
nénk a BASIC-be, a program GO T0 O-val
Gjraindithaté.

Remél juk, hogy ez a tdjékoztatd sok fel-
haszndldé szamdra indittatdst ad majd a
WHAM! rutlnjalnak sajdt Jatékprogramokba
vald




|
%
L

-

Egy 3D kép alapveten 3D koordindtarend-
szerben épithetd fel. A 3D térgynak egyl—
d6ben ldtszik hossziséga, szelessege es a
magassdga is. A képerny6n, gy mint a
fényképeken, csak két dimenzié 1létezik,
de lehettség van egyszeri programozés-
technikai fogdsokkal szimuldlni a 30 ké-
pet a 20 képerny6n.

Eldszor is azt kell ismerni, hogyan rep-
rezentdlunk egy képet hdrom dimenzidban.
Vegyunk eld egy papirt, rajzoljunk ra egy
két tengelybtl 4116 x-y koordindta rend-
szert, de dgy, hogy az origé a papir bal-
als6 sarkdba essen. Az x tengely Jjobbra,
az y pedig felfelé mutat. Ebben a koordi-
ndta rendszerben minden egyes pont két
koordindtdval irhaté le (x,y). Ez gyakor-
latilag a kétdimenzids koordindta geomet-
ria. A Spectrum PLOT utasitdsa is ennek
megfelelden mikodik. Most vezessik be a
harmadik tengelyt, mely dgyszintén az e-
16bbi origdbdl indul ki, de jelen esetben
csak egy pontnak latszik, és irdnya a pa-
pir sikja felé mutat. Ez a tengely a z
tengely. A 3D kép megmutatdsa a koordind-
ta rendszer jelenlegi dlldsdban nehézkes,
igy a 14tdszoget d4ltaldban &tallitjuk,
vagy udgy is mondhatjuk, a 3D koordinéta
rendszert térben elforgatjuk.A szdmitdgé-
pes gyakorlatban a 3D &brdzolds szamos
modszere ismert, most csak a fontosabb
perspektivdkat tekintjik itt 4t:

a/ Izometrikus (éltartd) perspektiva

hY

X z

e
. Ebben az dbrdzoldsi mdédban az egymdstdl
120 fokban elhelyezkedt tengelyekre vald-
sdgos méreteket mérink fel, perspektivi-
kus rovidilés, torzulds nincs.

b/ Axonometrikus
tiva

(terllettarts) perspek-

=3

‘sY

X

Ebben a7 abr3201351 modban a ket egymasra

mer6leges koordindta tengely dltal hat4- |
rolt terlilet a 2D képnek megfeleld, ezért
terlilettartd, a harmadik tengely ezektél
135 fokra helyezkedik el, és a valdségos
méret felét mérjik fel ra.

c/ Irdnypont perspektiva

/

Ebben az 4brdzoldsi médban egy térben ki-
jelodlt ponthoz igazodik a teljes perspek-
tiva.

A 3D koordindta rendszerben mar minden e-
gyes pont hdrom koordindtdval irhatd 1le
(x,y,2).

Példank tovédbbi részét tekintsik meg az
izometrikus ébrdzolds szabdlyainak megfe-
lelden, a koordindta rendszert pedig for-
gassuk el 180 fokkal. A koordindta rend-
szerbe védzoljunk egy szabdlyos kockat, a-
melynek minden oldala 10 egységnyi:

HY

8(10,10,10)

P4 (10,

P7(0
@ 10,0)

10,10)

L8 | P3(0,10,0) 6(10,0,10) | L2

Z X
ng\\w ///EE
(0,0,10 10,0,0)

A kocka egyik csicspontja az origdba e-
sik, innen pedig minden f&tengely iranya-
ba 10 egység kiterjedés(.

Példdnkban a testet a kovetkezd pontok
irjék le:

P1(0,0,0)  P2(10,0,0)
P4(10,10,0) P5(0,0,10)
P7(0,10,10) P8(10,10,10)

P3(0,10,0)
P6(10,0,10)

Két dimenzidban nincs lehet8ség ezekkel a
koordinata értékekkel felrajzolni a 3D
pontokat, ezért szikség van egy segéd-
programra, amely a 3D pontokat atkonver-



t&lja 2D pontokkd, szimuldlva ezzel a 3D
képet.

Ismerniink kell azt is, hogy a test milyen
pontok kapcsolatdbdl epil fel, vagyis
azt, hogy melyik pontokat kell dsszekotini
egymissal, a test kialakitdsahoz. Tér jlink
vissza ismét a mar megismert példara.
Minden csdcspontot elneveztiink egy P be-
t(b6l és egy szémbsl 4116 azonositéval
(P1-P8), ugyanezt tettik az élekkel 1is,
itt az elnevezés egy L betl és egy szam
(L1-L12).

Készitsik el a 3D0-2D konvertdld
programot, amely BASIC-ben is megoldhatd:

10 DIM P(8,3)

20 DIM L(12,2)

30 FOR I=0 TO 1

40 FOR J=0 TO 1

50 FOR K=0 TO 1

60 LET P(4xI+2%J3+K+1,1)=10%K
70 LET P(4xI+2%J+K+1,2)=10%J
80 LET P(4xT+2J+K+1,3)=10x%I
90 NEXT K

100 NEXT J

110 NEXT I

120 FOR I=1 TO 12

130 FOR J=1 TO 2

140 READ L(I,D)

150 NEXT J

210 LET A=1: GO SUB 500
220 LET P1=5xP+128

230 LET Q1=5xQ+88

240 PLOT P1,01

250 LET A=2: GO SUB 500
260 DRAW SxP+128-P1,5xQ+88-Q1
270 NEXT I

280 STOP

500 LET A=L(I,A)

510 LET X=P(A,1)

520 LET Y=P(A,2)

530 LET Z=P(A,3)

540 LET P=SOR (3)%(Y-X)/2
550 LET Q=Z-(Y+X)/2

560 RETURN

A 10. sorban dimenziondlunk egy tombdt,
amely majd a csdcspontok koordinatait
fogja tartalmazni (8 csicspont - 3 koor-
dinata érték). A 20. sorban az €leknek
biztositunk egy tombét (12 é1 - 2 pont
110. sorok inicializaljék
aijd megtorténik a 10 eqgy-

ségnyi kocka csticspont adatainak a taro-
1dsa. A 120.-190. sorok az L() tombot
t61tik be a megfeleld adatokkal. Itt meg-
jegyeznénk, hogy erre a célra a legegy-
szer(ibb megoldds a DATA sorok vagy az IN-
PUT alkalmazdasa.

Ezt kbveti a program szive, a kocka fel-
rajzolasa.

Feltételeziink egy pontot a 30 koordinata
rendszerben (x,y,z), hozzdrendelink egy
poziciét a képernydrél (p,q), amelyet a
PLOT utasitds mellé megadhatunk. Ezutédn
mir csak egy redlis szamitdsi mechaniz-
must kell kidolgoznunk, amely az X,Y,Z
koordindtakat 4tkonvertdlja érvényes p,q
pozicidkka.

A 3D koordindta rendszer 2D-ra valé &t-
konvertdlasdra szamos médszer ismeretes,
most itt csak egy megoldds alapelvét is-
mertetjik, az izometrikus perspektivaét.A
modszerben két alapképlet sziikséges p €s
q meghatdrozésahoz:

LET P
LET Q

SAR (3) % (Y-X) / 2
Z-(Y+X) / 2

Azok részére, akik egy kicsit szeretnék
gyakorolni a gépi kodu programozast, Ja-
vasoljuk a szamitdsi mechanizmus geépi ké-
dd megfeleldjének dttekintéseét és alkal-
mazasat:

40000 42,75,92 LD HL,(23627)
sHL-ben a véltozéteriilet mutatdja
40003 126 LD A,(HL)

sA = kivetkez6 vdltozd byte

b

40004 230,127 AND 127

;A 7. bit felesleges

40006 55 SCF

40007 200 RET Z
;Visszatérés, ha a vdltozot nem talélta
40008 185 cp C

40009 200 RET Z

;Visszatérés, ha a valtozot nem taldlta
40010 197 PUSH BC

;A keresett vdltozdénev tdroldsa

40011 205,184,25 CALL 6584

;ROM 19B8 hivdsa - DE-ben a ktvetkezd
;vdltozé mutatoja

40014 235 EX DE,HL
;A mutatét HL veszi fel

40015 193 POP BC
;C-ben a vdltozdnév kddja

40016 24,241 JR 40003
;Ugréds vissza, kereseés tovabb
40018 14,122 b C,122
;A "z" véltozd kadja

40020 205,94,156 CALL 40030
;Ugrds a kerest szubruti




40023 14,121 LD C,121
Az "y" vdltozd kddja

40025 205,94,156 CALL 40030
;Ugrds a keres6 szubrutinra
40028 14,120 LD C,120
Az "x" vdltozd kédja
40030 205,64,156
;Keresés

40033 218,202,27 JP C,7114

;ROM 1C2E hivésa - hibalizenet, ha
snem taldlja a v4ltozot

40036 35 INC HL

sHL - vdltozétartalom mutats

40037 195,180,51 JP 13236

;ROM 33B4 hivdsa - vdltozétartalom a
skalkuldtor verembe, majd visszatérés
40040 205,87,156 CALL 40023
;Y es X a kalkuldtor veremben
40043 239 RST 40

;A verem tetején: Y,X

CALL 40000

40044 3 DEFB=SUBTRACT
5Y-X
40045 52,64,176,0,3 DEFB=STK.DATA
5Y-X,3
40050 40 DEFB=SQR
3 Y-X,SQR(3)
40051 ¢4 DEFB=MULTIPLY
3 SQR(3)%(Y-X)
40052 162 DEFB=CONST .HALF
5SQR(3)%(Y-X),1/2
40053 4 DEFB=MULTIPLY
5SQR(3)%(Y-X)/2
40054 56 DEFB=ENDCALC
;Miveletek vége
40055 14,112 LD C,112
;A "p" vdltozé kédja
40057 205,135,156 CALL 40071
sLET P=SQR(3)x(Y-X)/2
40060 205,82,156 CALL 40018
3Z,Y,X a kalkuldtor veremben
40063 239 RST 40
;A verem tetején: 7,Y,X
40064 15 DEFB=ADD
32, Y+X
40065 162 DEFB=CONST .HALF
3Z,Y+X,1/2
40066 4 DEFB=MULTIPLY
- 5Z,(Y+X)/2
| 40067 3 DEFB=SUBTRACT
L 5Z-(Y+X)/2
. 40068 56 DEFB=ENDCALC
| ;Miveletek vége
40069 14,113 LD C,113

L
%
.
|
|
-

.

;A "g" vdltozd kédja
40071 205,64,156

;A vdltozd keresése
40074 48,10

;Ugrds, ha létezik

. 40076 197

CALL 40000
JR - NC,40086

PUSH BC

;A véltozd kddjdnak tdroldsa
40077 1,6,0 LD  BC,O
;Helybiztositéds a

40080 205,85,22 CALL 5717
;valtozénak (ROM 1655 HEX)
40083 35 INC HL
;HL - 4J hely mutatéia

40084 193 POP BC

;C - véltozénév kédja

40085 113 Lt (HL),C
;Tdrolds

40086 35 INC HL
sHL - véltozdtartalom

40087 229 PUSH HL
;Tdrolds

40088 205,191,53 CALL 13759

;ROM 35BF hivdsa - HL-ben a verem
;utolsd elemének a cime

40091 34,101,92 LD (23653),HL
;Az elem torlése

40094 209 - POP DE

;DE - vdltozé tartalma '

40095 1,5,0 LD BC,5
;Hossz bedllitdsa

40098 237,176 LDIR

;A szdm bemdsoldsa a valtozdba

40100 201 RET
;Visszatérés

Ha védllalkozunk a gépi kédd rutin értel-
mezésére és bevitelére, a Basic
programunkat médositsuk. Tordljik az 540.
€s az 550. programsorokat, majd gépel jiik
be:

540 RANDOMIZE USR 40040

A gépi kédd rutin a megadott X,Y,Z koor-
dindtdk alapjan kiszémitja a p,q értékpa-
rokat, és ezeknek megfelelden general
valtozét a vdltozéteriileten. Ezutdn mar a
BASIC program probléma nélkil el tudja
végezni a pontok kijeldlését. Természete-
sen mereszebbek a teljes programot &tir-
hatjdk gépi kdddd.

Ha programunkban megvdltoztatjuk a 60.-
80. programsorokat, pl. 6xK, 14%J, 17xI-
re, nem kockdt, hanem téglatestet kapunk
eredmenyll. Prébdljuk meg megvaltoztatni
a koordindta értékeket és ismét nézziik
meg az eredményt.

Az itt ismertetett mintapélda igen egy-
szerl és a kép felrajzoldsdn til mésra
nem is kepes. A tovdbbiakban olyan gya-
korlati software-ekkel foglalkozunk, ame-
lyek jdéval bonyolultabb algoritmusokat
haszndlnak, és kiegészitik a rajzold mec-
hanizmust nagyon hasznos plusz szolgdlta-
tdsokkal

RIS
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Az itt kozolt BASIC program elsdsor-
ban azoknak a Spectrumosoknak lehet
hasznos, akik a szdmitdstechnika mel-
lett egyeb miszaki ismeretek felé is
orientdlédnak. A program szemlélete-
sen bemutatja a négylitem( 0770 motor
mikodését, kiilonds tekintettel az e-
gyes utemek (szivéds, slrités, munka-
item, kipufogds) f821sa1nak megjele-
nitésére. A fézisrajzok J61 dbrézol-
jak a dugattyuik, a hajtékar, valamint
a szelepek Utemt6l fiiggd éllapotét

ezdltal hamar elsajdtithaté a rend-
szer mikodése. A program oktatdsi cé-
lokra kivdldan alkalmas.




b PLAY utasitis

A PLAY sokkal rugalmasabb a BEEP-nél, a hdrom egymdstdl fiiggetlen hang = segitségével
a harménidk és effektek igen széles arzendlja vonultathatd fel. Haszndlata rendkiviil
egyszerd.

P1. sz6laltassuk meg az "A" hangot az egyvonalas "C" alatt fél mdsodpercig: PLAY "A"
Most jatsszunk egy C major skéldt: PLAY "cdefgahC"

Megjegyeznenk, hogy az utolsé "C" nagy betl. Ez azt jelzi a PLAY utasitdson belil,
hogy egy oktdvval magasabban szélaltassa meg, mint a kis "c" betlvel jelzett hangot.
Az itt lejdtszott skdla tehdt megfelel egy oktdvnyi hangtergedelemnek Az itt 1atha-
té mintapéldat 'C major' skdldnak hivjuk, melynek érdekessége, - hogy az egyetlen
olyan major (dir) skdla, amelynek zongordval torténd megszdlaltatdsdhoz egyetlen fe-
kete billentyl haszndlata sem sziikséges.
Ket alapskdldt kiilonboztetiink meg, a majort és a minort.
Most jdtsszuk le a 'c minor' skdldt: PLAY "cdBefgFagbC"
Bevezettlink egy Gjabb jelet, a '3'-t. Ez fél hanggal lejjebb szdllitja a mogdtte 4l-
16 hangot. A zenei életben "b" el&jegyzésnek felel meg. Haszndlhatjuk a PLAY utasi-
tdsban a '"#" elGjegyzést is, amely egy fél hanggal feljebb szdllitja a hangot, s ezt
a valdsdgban is igy jeldljik.
A PLAY utasitds 9 teljes oktdvot (9-szer 7 hangot) képes dtfogni. Az oktdvok kozotti
vdltds az "O" (nagybetl) és az azt kovets szém (§-8) megaddsdval érhetd el. Most te-
kintsiik meg a kovetkezd programot:

10 LET o%="05": LET ng="DECcg": LET a3=0%+n3

20 PLAY a3
Ez Gjabb lehet®séget tdr elénk.Nem sziikséges mindent a PLAY mellett megadnunk. A ve-
zérlést stringbe is tehetjik, a stringeket Gsszegezhetjik, s a PLAY segitségével
mint egy stringre is hivatkozhatunk. Az itt ldthaté kis program megfelel a kovetke-
z6nek: PLAY "05DECcg"
Tekintetbe véve, hogy a PLAY nem korldtozza a string hosszat, viszont egy hosszabb
string kezelése bonyolultabb lehet, igy célszer(ibb ttbb rdvidebb string 0Osszegzesé-
vel el6dllitani a célstringet. Vdltoztassuk meg a 10. sorban az '05'-0t '07'-re, és
futtassuk ismét a programot, ezutdn nézziik meg, mit eredményez az '02'. Ha nem de-
finidljuk az oktév szamat, azt a PLAY alapertelmezesben 5-nek veszi
A PLAY tovabbl




Lathatjuk, hogy a PLAY oktdvjai atfedik egymast, pl. '03D' wugyanazt jelenti, mint
'04d'. Ez megkonnyiti a dolgunkat, mivel nem kell olyan s(rin oktavot valtani, mint-
ha oktavonként csak egy skalat programozhatndnk. Néhany hang a legalsé oktdvban egy-
szerien nem sz6lal meg, mivel arra technikailag sem nyilt lehetdség. A PLAY segitsé-
gével bedllithatd az egyes hangjegyek megszdélalasi ideje (idétartama) is. Ez egysze-
rlien egy egyedildllé szamjegy segitségével vdlaszthatd ki. Valtoztassuk meg a 10.
sort: 10 LET 03="2" és futtassuk ismeét a programot. Ezutdn probaljuk ezt az értéket
megvaltoztatni 1-9 kozott.
Megjegyzés: Ezek a konst
be

ansok nem konkrét id6egységeket, csak ardnyokat 4l1litanak

Most tekintsiik 4t a konstansok jelentéset:
1 tizenhatod ‘§§ 2 nydjtott tizenhatod ¥ 3 nyolcad .P
4 nydjtott nyolcad 65, 5 negyed 6 nyijtott negyed J
7 £l o 8 nydjtott f61 ol 9 egész o

A PLAY képes haromszorozott hangok gl16411itdsdra 15: 3 —
10 3x tizenhatod JWE 11 3x nyolcad 3 12 3x negyed J jJ

Azt az iddt, amig nincs megszo6lald hang, sziinetnek nevezziik, kottdkon sziinetjellel
3elodljiik, a PLAY utasitdson beliil "g" jelet kell alkalmazni. A sziinet hossza mindig
azonos az aktualis hangjegy hosszdval. P1. 10 LET 0%="04": LET n$="DEC&cg" C és ¢
kozott sziinetet eredményez.

Két hangjegy megszakitds nélkili tsszeflizését "tied notes"-nek hivjuk, Jjeldlése a
PLAY mellett egy "' (aldhizds) karakter. igy egy negyed és egy fel hang osszevonha-
t6 a kovetkezoképpen: "5-7c". A numerikus ériskeket nem szabad kevernink!

P1: 10 LET 0%="062" jelentése: a 6. oktdvban egy nyijtott tizenhatod, de ezt igy nem
fogadja el a PLAY (n: out of range hiba), mivel '0' utan egy numerikus értéket ol-
vas, mely esetben a numerikus paramétereket el kell hatarolnunk egymastél egy "N"
(nagybeti) karakter segitségevel.

Helyesen tehdt: 10 LET 03="06N2"
A hanger6 bedllithatd @ és 15 (min-max) érték kbzott, a "V" karakter és az azt kove-

t6 szdmjegy segitségével. Megjegyezzik, hogy a 1#-15 kozotti értékek hasznalata
ajénlatos, mivel a 0-9 viszonylag halkan szdl.
Egynél ttbb csatorna parhuzamos megszdlaltatdsa igen egyszerl, a PLAY mellett vesz-
s73vel elhatarolva kell megkiilonbdztetni az elbre definidlt stringeket:

10 LET a$="04cCcCgbgG": LET b%="06CaCeSbdSbD": LET c$= "05cCcCgbgC"

20 PLAY a%, b3, c? \
A lejatszott zene sebessége ill. az egyes hangok hossza, a tovabbiakban "tempd",
csatornanként kiilsn nem varidlhato, és kitelezoen mindig az "A" csatorna stringjeben
(a PLAY utani els6 string) kell megadni. Jele a "T" karakter ill. az ezt kovetd szam
(60-240), alapértelmezése 120.

10 LET t%="T1¢@": LET a%=t$+"04cCcCgGgL": LET b#="06CaCeSbdSbD"

20 LET c9="05cCcCgBgG": PLAY a%, b%, c8

Majd futtassuk a programot kiilonbtz6 tempdval.
Jelent6s szolgdltatdsa a PLAY utasitdsnak az egyes zenei részletek ismétlési lehetd-

sége. Egy string barmely részlete ismételhetB, ha azt zdrdjelek koze helyezziik: pl.

10 LET t9="T109": LET ag=t%+"04(cC)(gG)"

20 LET c9="05(cC)(gB)": PLAY a$, b¥, cd
megfelel az eldzbeknek.
Ha a string végére egy zard zérdjelet tesziink (de nincs nyité parja), dgy az adotl
string dallamdt végtelen ideig ismételten jatszani fogja. Ez igen hasznos 71, basz-
szus vagy ritmus alapok bevezetésehez. Pl. a PLAY "D4N2cdefgfed)" ciklusbol csak a
BREAK segitségével léphetiink ki. Most probal juk ki a kivetkez6t:

PLAY "04N2cd(efgf)ed)". Vagyis a végtelen dtemben jatszott basszus alapon beliil
is elhelyezhetiink isméi16d6 részleteket. Most futtassuk a kivetkezd programoti:

10 LET a9="cegbdfaC": LET bg="04cC)": PLAY a%,bg
Futtatsskor azt tepasztaljuk, hogy a s5z0l9 befejezése utdn a basszus alap tovabb
sz6l, végtelen ciklugban. Hagyon hasznos dolog, ha @ basszus alap is gpsak addig
szGl, amig a fOszdlam. Erre a 'H’ karakterrel nyilik lehetfség. Ha a 'H' karaktert
barhol elhelyezziik egy stringben ('H'=HALT=megdllds), a PLAY ezt dgy értelmezi, hogy
abban a pillanatban kapcsoljon ki minden han ot, amely éppen szdl.




Mindenekel6tt vdltoztassuk meg az a3 stringet: LET a%="cegbdfaCH" és futtassuk Gjra
a programot.

A PLAY mellett bedllithatjuk az aktudlis hulldmformdt is, a 'W' karakter
- segitségével, €s az ezt kdvett numerikus értékkel (§-7). Mindemellett be is kell
kapcsolnunk a burkolégérbe-generdtort, amelyet az 'U' karakterrel adhatunk meg egy
stringben. Hasonldéképpen a 'V' (VOLUME=hangerd) és az azt kovetd szdmérték (B-15) a
hanger6t dllitja be, s mindegyik csak arra a csatorndra vonatkozik, amelyik
stringben elhelyeztiik.

Az egyes burkoldgorbék: |Most prébaljuk ki a kovetkezét:

10 LET ag="UX1BA0WAC&W1CEW2CAW3IC&W4CEWSCEWECEWTC"

20 PLAY a$%

0 &%& Az 'U' bekapcsolja az effektet, a 'W' szelektdlja a hul-
lémformdt, de ldtunk egy Gj jelolést is: 'X14@8'.

1 Az 'X' melletti értékkel (@-65535) 4llithaté be a burko-

légbrbe-frekvencia, melynek alapértelmezése 10@@. Prébal-

2 Juk megvédltoztatni. A burkoldgtrbe-frekvencia hatdsa csak a
4-7 hulldmformék kivdlasztdsa esetén hatdsos. A PLAY pa-
3 rancs segitségével bedllithatjuk, hogy csatorndnként tisz-
= ta hangot, fehér zajt, vagy e kettd keverékét szeretnénk
4 elédllitani. Ez az 'M' karakter és az ezt kivetd szdmérték
(1-63) segitségével lehetséges. Nézziik meg haszndlatdhoz a
5 | bedllitd tablazatot:
6 Hang csatornak Zaj csatornak
A B C A B C
7 érték 1 2 4 8 16 32

, ,
Ki kell valasztanunk, hogy mit szeretnénk, majd Ossze kell adni az ezeknek megfeleld
szamertékeket. P1. ha az 'A' csatorndn zajt, a 'B' csatornan tiszta hangot, a 'C'
csatorndn pedig mindkett6t szeretnénk, dgy a kivetkezd értékeket Ossze kell adni:
8+ 2+ 4+ 32 =46,

Irhatunk bonyolultabb szimfénidt is, de ez esetben célszer(i itt-ott megjegyzéseket

tennink a stringek belsejébe, a kdnnyebb eligazodds céljdbél. P1. egy bonyolultabb
program része lehet:

2045 LET z3=z9+"CDcE3Ge4_6f! a 24. tétel vége !egeA"
A megjegyzéseket mindig felkidltdjelek kizé kell helyezniink.

MIDI PORT: Ha rendelkeziink elektronikus zenei berendezéssel (pl. szintetizatorral,
dobgeppel, vagy sequencer-rel), amely tartalmaz MIDI port-ot, Ugy ezek a
berendezések vezérelhettk a SINCLAIR SPECTRUM 128K gép segitségével. Ez
megoldhatd a PLAY utasitds segitségével, és gépi kédd oldalrdl is. Az 'Y' -
karakter és az azt kovetd érték (1-16) a megfeleld zenei csatornat vé-

lasztja ki, mig a 'Z' karakter utdn adjuk meg az aktudlis MIDI program
kddot.




- Regiszterpar-tartalom dttolteése a veremmutatoba

249 F9 LD SP,HL ;HL tartalma a veremmutatdba
221,249 DD F9 LD SP,IX ;IX tartalma a veremmutatdba
253,249 FDF9 .. LD SP,IY ;IY tartalma a veremmutatdba

Ezek specidlis utasitdsok, melyekkel érdekes trikkkok valdsithatdk meg gépi kaodd
programjaink irdsa sordn. A gépi verem (machine stack) a BASIC teriilet végén taldl-
hatd, mélysége vadltozd, benne kiilonféle - elsBsorban atmeneti taroldsra alkalmas -
adatokat helyezhetink el. A legutocljdra bevitt adat helyezkedik el a verem tetején,
ezt a pozicidt (a verem tetejét) a processzorban mindenkor az SP  regiszter (Stack-
pointer=veremmutatdé) jelzi. Egy gépi kddd program futdsakor a veremmutatd &ltal Jje-
161t cimen, a verem tetejen a mindenkori visszatérési cim tdroldédik. Ha elbzetesen
mds manipuldciot nem végeztink, dgy az SP regiszter tartalma 65344, itt pedig nem
mast taldlunk, mint a BASIC INTERPRETER visszatérési cimét, azaz ha SP-t a program
futdsa kozben nem vdltoztatjuk meg, akkor a rutin végén taldlhatd RET hatdsara a ve-
zérlést a visszatérési cim szerint folytatja, vagyis visszatér a BASIC rendszerhez.
A program futdsa kozben ezt az értéket megvdltoztathatjuk, s igy RET utdn a vezérlés
mar a megadott cimen folytatddik. Ezt a trikkét csak gyakorlottabb programozdknak
ajanljuk, mert konnyen 'elszdllhat' a rendszer!

4. Regiszterek toltése a memdria adott rekeszebdl

A memdriarekeszek és a processzor regiszterei kozotti adatdtvitel hdrom jél1 elkilo-
nithetd mdédon hajthatd végre:

- abszolut cimzéssel
- indirekt cimzéssel
vagy - indexelt cimzéssel.

Mielttt adttekintenénk az egyes utasitdsokat, ismerkedjiink meg az itt emlitett fogal-
makkal.

Abszolit cimzés: Az utasitdsban egy konkrétan megnevezett cimre hivatkozunk, pl.:
a 40000. cim tartalmdt helyezze 4t a HL regiszterpdrba.

Indirekt cimzés: Az utasitdsban egy kdzvetetten megadott cimre hivatkozunk, pl.:
a HL regiszterpar 4ltal meghatdrozott cim tartalmdt helyezze 4t
az A regiszterbe. Itt az adott (kivdlasztott) cim értéke eldze-
tesen HL-ben bedllithatd!

Indexelt cimzés: Az utasitdsban egy kozvetetten megadott cim kornyezetére hivat-
kozunk, pl.: az IX regiszterpdr dltal meghatdrozott cim feletti
50. cim (memériarekesz) tartalmdt helyezze 4t a B regiszterbe.
Itt az adott bdaziscim értéke eldzetesen IX-ben bedllithatd.

Regiszterek toltése abszoldt cimzéssel

A jeltlésekben 'nn' a decimdlis, 'NN' a hexadecimdlis cim, 'x' és 'y' a decimdlis,
'X' és 'Y' a hexadecimdlis cim alsdé//felsd byte-ja.
Pontosabban:  x + (256 % y) = mn
YX egymds mellé irva: NN

Konkrét példaval: 64 + (256 x 156) = 40000

mivel a 40000. cim also byte-ja

felst byte-ja
a 40000. cim hexadecimdlisan




58,x,y 3A XY LD A,(nn)  ;az 'mn' cim tartalmdnsk
42 ,x,y 2A X Y LD HL,(nn) ;toltése a meghatdrozott

237,107,x,y ED 6B X Y LD HL,{nn) ;regiszterbe

237, 75,x,y ED 4B XY LD BC,(nn)

237, 91,x,y EBSBXY LD DE,(nn)

221, 42,x,y OD 2A XY LD IX,(nn)

253, 42,x,y FD2AXY LD IY,(nn)

237,123,x,y ED 7B XY LB SP,(nn)

Hamar szeminkbe 6tlik, hogy a mnemonik-jeltlésben ezek az utasitdsok csak annyiban
kiilonboznek a konstans adatok tdltésétdl, hogy az adatot kerek zédrdjelek kiozé he-
lyezzik. -
pl.: LD BC,40000 és LD BC,(40000)

koz6tt az a kiilonbség, hogy az elst esetben BC-be 40000 irddik, mig a mdsodik
esetben a 40000. cim tartalma.
A felsorolt 8 utasitds kozott, bdrmennyire is furcsa, kettfnek a hatdsa megegyezik,
ugyanis az 'LD HL,(nn)' klvaltasara két lehetasegunk is van. Mivel az elsd ecsak ket
byte-os utasitds, igy célszer annak a hasznalata.
Ismét felvettdik egy kérdés. Mennyiben kiltnbtzik az ‘A' regiszterbe torténd 16ltés
a tobbi regiszterpdrba vald toltéstfl. Erre is nézziink mintapéldédt:

LD A, (40000).

LD BB , (40000)
Az elsd esetben az 'A" regiszterbe beirédik a 40000. cim tartalma, mig a mdsodik
esetben a 'C' regiszterbe beirddik a 40000. ill. a 'B' regiszterbe a 40001. cim tar-
talma, azaz 8 bites regiszterpdrok és 16 bites regiszterek esetén attél fiiggetleniil,
hogy csak egy cimet adtunk meg, az adott cim és az azt kovetd cim tartalma pérhuza-
mosan helyez6dik 4t, de j61 jegyezziik meg, a baziscim (jelen esetben 40000) tartalma
mindig az adott regiszterpdr mdsodik betljelével (jelen példdnkban 'C') jelzett re-
giszterébe kerdl !

40000 a

— | O
L

Az utasitdsokra BASIC-ben a PEEK (memdriatartalom kiolvasdsa) a leggobb analdgia.
E16z6 példdnk BASIC-ben a kivetkez6hdz hasonlithatd:

10 LET C = PEEK 40000

20 LET B = PEEK 40001

30 LET BC = C + (256 % B)
Ezek az utasitdsok a jelzdbiteket mem befolydsoljdk !

[{ S

- Regiszterek toltése indirekt cimzéssel

Mechanizmusuk az eldz8 csoporthoz hasonld, de az adott cimek paramétereit mindig
eltzetesen be kell d11litani a megfelel6 regiszterekben. Elényik, hogy egy byte-osak,

hdtranyuk, hogy csak néhdny meghatdrozott regiszter ill. regiszterpdr kozott hajtha-
tok végre.

126 7E LD A,(HL)  ;Az adott regiszterpérban
10 0A LD A,(BC) ;meghatdrozott cim tartal-
26 1A LD A,(DE)  ;médnak dttoltése egy

102 66 LD H,(HL)  ;regiszterbe

110 6E LD L,(HL)

70 46 LD B,(HL)
78 4E LD C,(HL)
86 56 LD D,(HL)

LD E.(HL)



Gyakran gondot okozhat, hogy technikai okokbol a cimet mds regiszterpdrban,

pl. a

'BC'-ben kell megadnunk, nem kell megijedni, a megoldds nagyon egyszerd.
Pl. a 40000. cim tartalmdt az 'E' regiszterbe kellene tdlteni, s a cimet most BC
tartialmazza.

LD H,B
10 L,C
LD E (HL)
Ennek a kis trukknek a segitségével a mivelet végrehajthatd, dm a HL aktudlis ériéke

feliilirddik. Ilyen esetben HL-t &tmenetileg célszerl eltdrolni {(a  PUSH/POP
utasitdsokat 1d. késfbb).
- Regiszterek toltése indexelt cimzéssel
Az utasitds mechanizmusdnak megértéséhez egy peldat szemléltetink:
Gépi kadu programunk egy kiemelt szeletét 1atjuk, melyben

=7

£§+128 (80)
%§+129 (81)
%§+25a (FE)
%§+255 (FF)
%§+ 0 (00)
%§+ 1 (01)
§§+ 2 (02)
§$+126 (7E)
%$+127 (7F)

BAZIS-
CIM

.tlnnak a startcimet celszeru egy kiildn un.

‘szubrutinok inditd cimeit nem kiilon adatként kezeljik,

sok-sok szubrutint helyeztink el. Minden szubrutinnak mds s
més a funkcidja (pl. egy jdtékprogramban a sprite-ok gorgeté-
se, hattérgrafika elthivédsa, stb). Ennek a megannyi szubru-
ugro-tdbidzatban
8sszegyljteni (sraffozott teriilet), melynek bdziscimét az IX,
vagy IY regiszterekben tdrolhatjuk el. Ezt kovetden az egyes
hanem
a baziscimekidl vald eltéréseikkel azonositjuk Bket.

P1. IX + 12, az IX-ben megadott bdziscimnél 12 byte-tal fel-
jebb 1évd cimet hatdrozza meg.

221,115, DD 73 E LD A,(IX+e) ;A béziscimmel és
221,102,e DD 66 E LD H,(IX+e) ;eltoldssal megha-
221,110,e DD 6E E LD L,(IX+e) ytadrozott cim tar-
221, 70,e DD 46 E LD B,(IX+e) ;talmdt az adott
221, 78,e DD 4E E LD C,(IX+e)  ;regiszterbe, vagy
221, B6,e 0D 56 E LD D,(IX+e)  ;regiszterpdrba
221, 94,e DD SE E LD E,(IX+e)  jtolti.

253,115,e FD 73 E LD A,(IY+e)

253,102,e FD 66 E LD H,(IY+e)

253,110,e FD 6E E LD L,(IY+e)

253, 70,e FD 46 E LD B,(IY+e)

253, 78,e FD 4E E LD C,(IY+e)

253, 86,e FD 56 E LD D,(IY+e)

253, 94,e FD 5E E LD E,(IY+e)

A jeltlésekben 'e' a decimdlis, 'E' a hexadecimdlis eltoldsi

adatot jelzi.

Az eltolasi adatok értelmezéséhez a bal oldalon ldthatd egy-
szer( vdzlatot készitettik.
Mint ldthatd, a bdziscimt8l novekvl léptékben felfelé csak

128 értékkel léphetiink. Véletleniil sem célszerlG eltéveszteni
a dolgot, mert:
(IX i11. IY) + 128 =

(IX i11. Iv) - 127

vagy

(IX i11. IY) + 255 = (IX il1l1l. IY) -1

Ezért, ha tdbldzatunkban az adatok szama 128-ndl kisebb,
a b321501met eldre érdemes felvenni,
akkor az adatmezd kdzepére

agy
mig ha 128-ndl nagyobb
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