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1940-et irtak, a németek teljes gbzzel
tortek elére Eurdpa nyugati része felé, a
Brit-szigetek irdnydba. Ekkoriban egy
Richmond nev( kisvérosban élt Bill Sinc-
lair és felesége, Thora. Els@sziilott
gyermekiknek, Clive-nek az élete kezdet-
ben a hdbord szornydségei miatt elég ke-
serves volt. Richmondi hdzukat lebombdz-
tdk, dj helyre kellett kdltozniiik. Clive
gyermekkori beceneve "Bambing" - amely a
mai napig rajta maradt - onnan ered, hogy
a sziiletési anyakonyvi kivonatdnak bet(i-
Jele: "BAMB". Clive gyermekkordban mar
kiderilt, hogy kivételes képességekkel
rendelkezik: -hdrom éves kordban mdr fel-
notthtz méltd hangsillyal és kifejezoké-
pességgel beszélt.

10 éves kordban tandrai kiilon képzés-
re javasoltak, ekkor mdr IQ mutatéja az
dtlagosndl jdéval magasabb volt. A fiatal
Clive j6 "koponydval" lett megdldva, 15
évesen képes volt a legbonyolultabb mate-
matikai problémdkat is a legrévidebb dton
€s 1d0 alatt megoldani. 17. sziiletésnapj-
dra Clive a Weybridge-i St.George Iskold-
ban folytatott tanulmdnyai mellett meg-
szerkesztett egy mini-rddiét,  amely nem
volt nagyobb egy hagyomdnyos ongydjténal.
Nem sokkal kés6bb egy (jsdgiré megjdsol-
ta, hogy a Sinclair név még ismert lesz
az emberek el6tt. Ettdl kezdetben féltek
a szlilék, de vdratlanul Clive els6 unoka-
testvére bevdltotta a joslatot, teriileti,
majd nemzeti vivé ill. atlétikai sikere-
ket ért el - persze az (jsdgiré nem igy
gondolta -. Clive nem volt sportember,
bar indult a londoni és new york-i mara-
toni futdversenyen is, de szamottevd si-
kereket a sport terén nem sikeriilt elér-
nie.

A "csend" csak addig tartott, amig
Clive meg nem alapitotta a személyi sz4-
mitégépfejlesztéssel foglalkozd kisérleti
kutatokozpontjdt, amely a "Sinclair Rese-
arch Ltd." nevet kapta. Sok kisérlet, ku-
tatomunka eredményeképpen sziiletett meg
az elsd prototipus, melynek Clive a csa-
14di nevet adomanyozta. Ettl a pillanat-
tdl kezdve indult el a Sinclair név a vi-
ldaghir felé a szdmitdstechnikai korokben.
Clive "meredek" dologra szénta el magdt:
tetszetls dobozba keriild, figyelemfelkel-
t& csomagoldsd gép mintadarabjait - min-
dennapos egyszer(séggel - szétosztogatta
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utcai jdrdkeldk kozitt. Ez is tinrczte
kreativ gondolkoddsmddjat. Palyafutdsdnak
felfelé iveld szakasza itt kezdddott. Ro-
videsen két megtiszteld cim is elterjedt
rola: "Az év lzletembere" cim védBje és
"Az évtized szdmitdstechnikai személyisé-
ge" lett.

Az els6 produkcidja a ZX-80 vult, ame-
lyet hamar koveteit utddja, a ZX-Bl. Az
emberek szinte el sem hitték, hogy Z-80
mikroprocesszorral mikodd gépet 100 Font
alatti dron is meyvehetnek, hiszen ezt
eddig 500 Font alatt nem tehették meg. A
nagy siker 14ttdn amerikai megrendelBk is
erkeztek. Igaz csak nem. modositdssal
vették at a 7ZX-81 alapgépet, de TIMEX né-
ver o gép hamerosan & ‘lengsrentdlon is
ismert lett.

Elérkezett a "roubantas" eve: 1/8Z-ben
piacra kerilt a SPECIRUM. Uriasi Sinclair
domping indult meg: a gép eldszor 16,
majd ezzel pdrhuzamosaii 4 K-s véltoza-
tokban a vildg minden ceszén gombamddra
kezdett szapcrodni.

Anyja szemében csak akkor vali igazén
megalapozoita az Ujsdgird egykori «ije-
lentése, amikor Clive a munkdssdgacrt el-
nyerte a lovagi cimet. A lovagi zim dta-
ddsdra 1983-ban - a kirdl,ni _.ulciésnap-
janak tiszteletére megrendezett (Unnepsé-
gen - kerllt sor. Akkor a "Sinclair Rese-
arch Ltd." fénoke mar milliomos volt, te-
vékenységeével meghatdrozta az egész szi-
getorszdg szdmitdgépes gondolatvildgat.



~ Egy djabb év elteltével megsziletett a
QL, amely mar nem volt akkora siker, mint
elédje, de - immaron Sir - Clive még min-
dig nem panaszkodhatott. Parhuzamosan vi-
szont Uj dologba végott bele: a C5 tipusd
elektromos auté kifejlesztésébe. Ekkor
még nem sejthette, hogy ez meghatdrozza
késBbbi palyafutdsdt. Megrendelései vol-
tak, s a kisérleti iddszak utdn a C5 mar
futott az utakon.

- A QL 4tmeneti kudarca és a felhaszna-
16k igénye alapjan a tervezd stdb - Sir
Clive vezetésével - (gy gondolta, hogy a
lehetséges legjobb megoldds, ha egy otvo-
zott gépet hoznak 1létre. Igy sziiletett
meg a Spectrum 128K. Ugyanebben az évben
1985-ben legydrtottdk az 1 milliomodik
Spectrumot is (amelynek kozben modositott
"+ jeld vdltozata is forgalomba keriilt).
A jubileumi példdny lnnepi kiilsot kapott:
héfehér dobozban, aranyozott billentylk-
kel adta 4t a gyarté - ezrek jelenlétében
- Sir Clive-nak a Skot Nemzeti Csarnok-
ban.

Flérkezett 1986, ami rosszul indult: a
rendelések visszaestek, a kdzponti vevok
raktdrai "dugig" voltak a Sinclair gépek-
kel, nem beszélve az egyéni érdekladés
cstkkenésérdl. Ez kihatott a termékarak
csokkenésére is. A C5 tipusd elektromos
autd konstrukcids, valamint lzlettaktikai
hib4dibél addddan a cég a versenytdrgyald-
sokon alulmaradt, sét az eredeti rendeldk
is visszamondtdk igényléseiket. A torten-
tek alapjén a céget nagy anyagi veszteség
érte, s ebbdl a csdvdbél meg a 128-as
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megjelenése sem Jelentett kiutat. Sir
Clive eladésodott, az egyediili megoldds a

cég aruba bocsétdsa lett, és - az ekkor
mar felfutéban 1évo - 'AMSTRAD  cég
ignoke"  Alan  Sugar szinte nevetseges

kikidltési drért megvésarolta a Sinclair
Research Ltd.-t.

Tévedés lenne azt gondolnunk, hogy ev-
vel a Sinclair gépek torténetének vege.
Ennek tibb oka is van: a meglévb géppark
ett6l még éppen olyan sikeres mint régen,
a software-fejlesztok vérhatéan a jovGben
is készitenek software-eket Sinclair ge-
pekre.

Az AMSTRAD cég a beolvaddst kovetd
id6szaktdl Gjabb "kbzos" tipusok megjele-
nését segiti els. Az AMSTRAD-SINCLAIR
Spectrum 128 +2 gép 128 K-s, keménybil-
lentylis, beépitett AMSTRAD magndval ren-
delkezik, a legijabb +3 tipus pedig mar
magneslemezegységet is tartalmaz. A legu-
jabb hirek szerint Sir Sinclair is a3 ge-
pet fejlesztett ki: a Z-88-at (az emli-
tett tipusokrél a kivetkezt szémokban meg
lesz sz6), amelyet a Cambridge Electronic

Ltd. forgalmaz. A gép nem viselheti a
sinclair nevet, hiszen azt az AMSTRAD
megvette.

Usszességében megdllapithaté, hogy a

Sinclair cég gondjai nem okoztak zavaro-
kat a felhaszndlok korében, sot lehet,
hogy mindez a fejlesztés elGnyére valt:
napjainkban a sof tware-cégeknek még min-
dig az egyik legjobb befektetese Sinclair
gépekre programot irni!

e




MIINNTS — Mastertronic

Megelénkiilt -a karateszimuldcidk gydrtasa
az angol jdtékpiacon: az AVENGER (WAY OF
THE TIGER II.), az AVENGING ANGEL (SABO-

TEUR II.) és az EXPLODING FIST II. sikere
utdn a Mastertronic is egy Uj karateszi- |
muldcidval rukkolt ki. Akik szeretik az [ |

ilyen tipustd jdtékokat, meg lehetnek elé-
gedve vele: a grafika jé, a jéték izgal-
mas. Az akcié tobb szinten zajlik, a kii-
16nbozd szinteken egyre tobb ellenséggel
taldlkozhat a jatékos. A szintek kozott a
képernyd tetején ldthaté atjdrdkon lehet
feljutni.

MoRTIASAMOIDES - U5 Gold

Miéta az ULTIMATE cég beolvadt a US GOLD-
ba se vége, se hossza azoknak az Gj. jaté-
koknak, amelyek a klasszikus KNIGHT LORE-
stilusban zajlanak (pl. ilyen a késtbb
bemutatdsra keriilé BATMAN). A MARTIANOIDS
egy szokdsos mdészkdlés Jaték,
egy robottal kévdlygunk egy labirintusban
‘ahol kiilonféle tdrgyakat kell gydjtenink

hetjlk meg. A grafika j6, akik szeretik a
mdszkédlds jdatékokat, biztosan megkedvelik
ezt is.

= Sl 7 — Durelld

Az URIDIUM nemes hagyomdnyait kovett dr-
hajds/1ovolddzds jateék, kitlnd zenevel és
grafikéval. Az elsd palyédn az Grben kell
harcolnunk az ellenséggel, a mdsodik pé-

lyan elhagyjuk az Grhajonkat eés pontokat
gyQjtlnk. A harmadik palyadn egy gombbel
vagyunk. Ha rnem KEMPSTON joysticket va- |

lasztunk, definidlhatjuk a vezérld bil-

lentylket.

(LT

BTHRIFPFFER — Individual

A SAMANTHA FOX nyomdokain késziilt jaték.
Normél @tlapos pdker, hagyomanyos jaték-
szabdlyokkal: két licitdldsi lehetfség
van (kozottlk cserével), a limit 20 font.
Minden palyén més hdlggyel mérhetjiik dsz-
sze tuddsunkat (és szerencsénket). A 14-
nyok tuddsa egyre jobban nd, a 4. pdlyan
18v6 holgy példdul olyan szemérmetleniil
bloffél, mint egy igazi hamiskdrtyds. A
jéték 90-90 fonttal indul, ha elvesztiink
mindeniinket, elvész egy életiink (indulds-
kor 5 van). Akik nem tudnak pékerezni, a
jatek tomenljébdl kérhetnmek - angol nyel-
v(i - instrukcidkat. Az irdnyitds defini-
dlhatd, alaphelyzetben a CURSOR-joystick
billentylinek felel meg.

MET £y - Martech

J6 grafikdval és animdcidval kivitelezett

amelyben | Judoszimuldcié. A harc - természetesen

- az ellenfél legybzéséért folyik, jatsz-
hatd a gep ellen vagy két jétékosal. A

Ezt baratsdgtalan 61616nyek akadalyozzék, < | 9yakorld lzemmdban megismerkedhetiink a

amelyek fogyasztjdk a robot telepeit (e- | Jatsk kozben alkalmazhatdé mozgds- és do-
nergidjét). Az ellenségeket és a mozgd- |

surikat gdtlé falakat 1lézerrel semmisit-

| bésformuldkkal. Ezeket a program a képer-
4 nyd fels® részén jelzi az adott formula
) neve melletti szimbdélum szinezésével.

A _EXTRIC - Leisure

4 Rendk{viil j6 grafikdval megrajzolt autd-

verseny-szimuldcid. Két jdtékos jdtszhat-
ja, de lehet partneriink a gép is, ha a "2
PLAYER" kérdésre ENTER  megnyomdséval
vélaszolunk. Ha a gép ellen kivanunk jat-
szani, be kell dllitanunk a nehézségi fo-
kozatot is. Definidlhatdak a gyorsitds-
lassitds/gédz/fék funkcickat kivdlté bil-
lentylk. A programban megtaldlhatc joné-
hany Forma-I1 versenyekbdl ismert pdlya,
de tervezhetirk sajadt pdalyat is, amit az
djrafelhaszndlds céljabdl kimenthetiink. A
programban a jdtékosok egy kettéosztott
képerny6n figyelhetik a sajdt tevékenysé-

| giket és az ellenfél mozdulatait.



&  PIYAMARAMA

A Mikro-Gen cég Wally-jatékai
egyediildlls stilust képvisel-
nek az arcade-tipusd jatékok
kozott: az 4ltaluk forgalma-
‘zott programok nagy —részén
‘mintegy védjegyként vonul vé-
gig, hogy a jatéktérben szét-
szort tdrgyakat egy bizonyos
logika alapjan a megfeleld
helyre kell vinni, tehdt a jé-
tékok sikeres megolddsdhoz nem
csak lgyes kezekre, hanem egy
J6 adag asszocidcids készségre
is szﬁkség van. Az EV'RYONE'S
A WALLY cim( jatékdval a Mikro
Gen olyan hatalmas sikert ért o _ '

el, hogy Gjabb és (jabb Wally kalandokat feldolgozo Jatekokat dobott placra Ezek
kozul az LSI Atsz. 1987-ben megjelent "Spectrum III." cim(i konyvében mdr megismer-
kedhettink a negyedikkel, a 3 WEEKS IN PARADISE-al. A sorozat mdsodik tagja a most
15mertetesre kerild PIYAMARAMA (mésodlk resz) taldn a.legnagyobb sikert elért Wally
Jatek » :

Bettltés utdn a program elmlizsikdlja a “Popcorn" (Pattogatott kukorica) ciml vilég-
sldger néhany taktusdt, majd egy gomb megnyomdsa utdn a fomeniben bedllithatjuk a
jaték irdnyitdsat (SINCLAIR/KEMPSTON-joystick vagy billentylizet definidlva) és ENTER
billenty(ivel indithatjuk a jétékot. A jétékot a BREAK megnyomdsdval bdrmikor megsza-
kithatjuk és visszatérhetiink a fémenibe.: Miel6tt elindulndnk, tanulminyozzuk a tér--
képet (a leirdsban a szobdk nevére fogunk hivatkozni). A térképen. nyillal Jelcltik -
az egyirdnyld utcdkat és dthlzdssal azokat a helyeket, ahova csak ‘egy bizonyos targy
birtokaban tudunk beJutnl

A jaték egy hdzban jatszédik, amelynek tulajdonosa, Wally édesded d&lomba merilve
hortyog. Tudatalatti lénye azonban kilép testébdl és elindul, hogy elhozza szendergb
tulajdonosdnak az ébresztééra kulcsdt, midltal reggel felébred és nem keésik el a
- munkabdl (mint az j6 szokdsa). Wally hdzdban-kivdld kdosz uralkodik, ezért ez a fel-
adat - a legenyhébb kifejezéssel €lve - kissé koriilményes mulatsdg. A hdzban a masz-
kdld grillcsirkékt6l kezdve a repkedd indidn csatabardokig rengeteg ellenséggel  ta-
lalkozunk, amelyek érintésére a képernyS tetején, a pohdrban 1lévé életerénk (SNOOZE
ENERGY) egy egységnylt fogy. Ha a pohdr kidrtilt Wally - érdemei elismerése mellett
- a mennybe megy és a bal fels6 sarokban ldthatdé életeink koziil egy elvész. A hdzban
egyébként hihetetlen torténések adddnak: a padlébdl hatalmas kezek nydlkdlnak, az
ajtdékon valé 4dtkelési kisérletekkor egy bokszkeszty(G teljesen spontdn  médon orrba
ver minket (sebaj, elmondhatjuk, hogy kesztyus kézzel bédnnak velink).

Felhivjuk a figyelmet arra, hogy a leirdsban minden térgy felvételére - a lelGhely-
lyel egyiitt - hivatkozni fogunk ha dtkozben valamilyen mds targy akad az wutunkba
azt 4t kell ugorni, nem szabad felvenni! KezdG6djék hdt a jatek..

A jaték kezdetén a hallban vagyunk. Menjiink 4t az ebédlfbe és vegylik fel az egyfon-
tos érmét (POUND COIN - ez egy fontos egyfontos), majd az elsd emeleti lcsOrgbben a
kolcstnzd céduldt (LIBRARY TICKET). Ezutdn menjink fel a mdsodik emeleten 1évd bank-
ba (a futdszalagon egyenlére csak eldre ugrclva tudunk atjutnl) A bankban - rovid
lejératra - elhelyezziik az egyfontosunkat és rogton le is vesszik a kamatot egy 1
pennys képében (PENNY)
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PIYAMARAMA

Menjink vissza a szomszédos pihenfbe, és a - visszavinni elfelejtett - konyvtari

. kinyvet (LIBRARY BOOK) cseréljik fel a kblcstnztjegyre. Ennyi rohangdlds utédn nem

csoda, ha Wallynak slirgbsen el kell intéznie néhany folyé Ugyét. Ennek érdekében
menjink el a WC-be. A vécésnéni szemmel 1&thatdélag nincs tUl nagyra rangjdval,
ugyanis a csésze mélyébe rejt6zott és onnan nydjtogatja a kezét a hasznalati dijért.
Erre jaré destruktiv elemek egy kalapdcsot (HAMMER) felejtettek itt, amit most
felcseréliink az 1 penny-vel (most ldthattuk haszndt az elébbi pénzigyi manGvernek:
nem 1 fontért végeztiik dolgunkat). .

A WC-b61 menjiink ki a galéridra, ahol a fdsitdsi hdnap keretében magunkhoz vesszik a
virdgcserepet (PLANT POT) és dtbaktatunk a kamrdba. A strandlabddt dtugorva, . lizembe
helyezziik a teleportdlé szerkezetet (LIFT ON, a nyil lefelé mutat) és elmegyink a
teleportba. A szobdba mindig csak akkor tudunk belépni ha a spdjzban 1évd LIFT ON
kapcsold nyila az ON jelre mutat. Ez a teleportba torténé minden mdsodik belépéstink-
kor kikapcsolédik, ha Gjra teleportdlnunk kell, el kell mennink bekapcsolni  (tobbet
nem ismételjik!). A teleportban.négy kapcsoldé ldthatd, amelyek a felettik 16g6 ldm-
pdkhoz tartoznak. Az 1. kapcsoldhoz felugorva &llitsuk be az 1. szamd teleport-hely-
szint, majd tdvozzunk a szobdbél. Az 1. helyszin bedllitdsdval a padldsra tudunk ki-
jutni, ahol felcseréljik a virdgcserepet a jogositvanyra (DRIVING LICENCE). A.pad-
14sr6l menjink 4t a teaszdri- . '
téba, ahonnan az ablakon &t ¥R
kijuthatunk a tetdére. A teton
lerakjuk a jogositvanyt, fel-
cserélve a kulcscsoméra (IGNI-
TION KEY). Holdkéros hajlama-
ink kiélése utdn (végigslaty-
tyogunk a tet6n) lepotyogunk a
kazdnhdzba, ahonnan ‘elmegylink
a futészalaghoz. Itt kaotikus &
d1lapotok uralkodnak: a padld .o
szalad. Csintaldn ifjak médjé-
ra ugorjunk fel a 1lépcsdkor-
l4tra: lecslszva a lépcsthaz- |
ba. dtcseréljiik a kulcscsomét a
bukésisakra (CRASH HELMET).
Ezzel 4tmegylnk a konyvtérba
és a bal oldali székrdl az
asztalra felugorva a konyvet : .
kicseréljik az olléra (SHARP SCISSORS). A lefelé potyogé konyvektdl a bukésisak meg-
véd, -hidnydban némi elhaldlozdsra szémithatunk. Ezek utdn ismét teleportdlnunk kell,
a 4. szinhelyre. Mikor kimegyink a teleportbél, a futdszalagra jutunk. Itt azonnql
ugranunk kell. Fel kell jutnunk a tedsladdra, hogy a bukésisakot kicseréljuk a fgtg—
szalag szabdlyzéjara (CONVEYOR CONTROL). Amig ez ndlunk van a futdszalag nem mGko-
dik.

THE ®RD LD

Most el kell jutnunk a kamrdba, ahol a magasban egy kulcs taldlhaté. Ezt ugréssal
nem tudjuk elérni. A bankban 1év8 HELP ON kapcsoldt aktivizdlva, a kulcs alatt egy
tedsldda jelenik meg, amirtl a.kulcs elérhetd. A kapcsolé Uzembe helyezése u@ap,
menjiink a kamrdba, ahol a kiozépen 1év6 hordot 4t kell ugranunk, hogy a szobg masik
végében 1évd léggombhiz eljussunk. Ha ez sikeriilt (leeséskor djra HELP ON eés gsak
azutdn vissza!), a lufit megérintve felrepiilink a felsd részre. ‘A lyukakat étugralya
eljutunk a tedsladdig és kicseréljik az ollét a vasldda kulcsdra (BOX KEY). Ezutén
potyogjunk vissza a fildre és menjink a konyhaba. :



PIYAMARAMA

Itt az asztal alatt taldlhatd a vasldda, amibél az imént felvett kulccsal kivehet jik
a patkomdgnest (MAGNET), ami a katakombéban :gurulé hatalmas vasgolyé tdvoltartdsara
szolgdl, kés6bb pedig a mdgneses mezBben 14tjuk hasznat. Inigyen felszerelkezve = sé-
tdljunk &t a hallba, ahol a futdszalag szabalyzéjat felcseréljik a kopogtatéra (DOOR
HANDLE) .- A kopogtatdt kicseréljik a galéridn hagyott kalapdccsal: Ezutdn teleportdl-
nunk kell a 3. helyszinre ((irdllomds), ahol a magnest elcserél jik a hdromszog-kulcs-
ra (TRIANGLE KEY). :

Visszatérve a teleportba a szoba végén 1évd Uvngszekrényt a kalapiccsal betorhetjiik
és kivehetjik a poroltdt (FIRE EXTINGUISHER). A teleportbél 2. helyszinen keresztiil
elmegyink a kazénba ahol a szoba végén lobogé tiizet a poroltd hatdstalanitja. Atmen-
've a t(zdn, lepotyogunk a katakombdba, ahol a poroltdt lecseréljik a szdgletes
kulcsra (SQUARE KEY). A kulcs ‘a fegyverszobdt nyitja, amelyben a helyére felvehetjiik
a lézer-pisztolyt (LASER GUN EMPTY).

Ezutén menjlnk 4t a pottyanté II.-be (félreértések elkeriilése végett: itt tonnds sui-
lyok potyognak, egyéb pottyantédsockat nem végezhetlink: folyd iigyeink elintézése utén
a WC-re kiraktdk a megtelt feliratot, nem tudunk bemenni). Ezt a szobét a hdromszog-
kulcs nyitja.Itt gyorsan el kell jutnunk az asztalon 1év akkunuldtorig (POWER PACK)
mert az asztal fo6lott 1év6 sdly lezuhan és nem tudunk dtjutni. Az akkumuldtor fel-
tolti a 1ézerpisztolyt (LASER GUN FULL). :

Az asztal alatt essiink le és a borospincében a kulcsot cseréljik ki a vizesvodsrrel
(WATER BUCKET EMPTY). A fiirdészobdban a csapnal a vodor megtelik vizzel (WATER BUC-
KET FULL). A teli vizesvodorrel elmehetiink a z0ldGvezetbe, ahol az eddig szomjasan
acsargo hdsevd novények megnyugodnak, a lyuk felett dtugorva a vidor helyére felve-
hetjik a kanndt (FUEL CAN EMPTY). Ezutdn az 1. helyszinre teleportdlva, a pottyantd
I.-ben a FUEL feliratd szekrénynél feltdlthetjik a kanndt (FUEL CAN FULL). .

Ezutan teleportdlunk a futdszalagra, a bukdsisakot kicseréljik a teli kanndval, majd
teleport az (rdllomdsra és csere a pisztoly és a mdgnes kozott. Ezutdn visszatérink
a futdészalagra (kozben LIFT ON, mert nem tudunk visszamenni a teleportbal) és visz-
szacserél]jik a bukdsisakot a kanndra. Erre a manfverre azért volt sziikség, mert ha -
ndlunk van a teli kanna, nem 7
tudunk dtmenni az (rhajd mdsik o L AT 0 TS T
oldaldra, mert elrepiil veliink 1
a holdra. Ha elutazunk az
drhajéval, a kanna kilril (el
kell vinnink djra megtdlteni)
€s mivel mind a két ndlunk 1é-
v6 targyra szikség van, nem
tudjuk feljuttatni a Holdra =
mdgnest. Mivel az el6bbi mand-
verrel 4&tcsoportositottuk a
tdrgyainkat, a kanna (jabb
felvétele utan a teleportbdl
dtmehetiunk az @rdllomdsra és
elrepiilhetink a bolygdra, ahol
kicserél juk a magnest a Hold- L
kristdlyra (MOON CRYSTAL). Sz4lljunk vissza a rakétdba és leszdllds utdn _cserél jik
ki a holdkristalyt a pisztollyal és menjink el ujra felttlteni az utazds kozben ki-
urult kannat.
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Ha megttltottik a kannat djabb (rutazdsra indulunk (dgy repkedink mdr a Fold és a
Hold kiziitt, mint valami fiistifecske). A Holdon kicseréljik a kannit a magnesre. Mi-
vel ndlunk van a felttltitt 1ézerpisztoly, a holdlakék felmenekiilnek a magasba, fel-
haszndlva a mdgnest &t tudunk menni a szomszéd szobaban 1évd mégneses mezobe. Itt a
gombot megnyomva megsziinik a mezt és felugrdlva felvehetjik az ora felhizéjdt (CLOCK
KEY). Ezutdn visszatériink a rakétdba, leszdllas utdn pedig elmegyiink a haldszobéba,
ahol belerakjuk az drdba a kulcsot. A biinds szerkezet rit csiromptléssel megszélal.:

Némi tizi)aték kovetkezik, majd a gép kizli kézmeleg gratuldcicjdt: WALLY FELEBREDT
ES E%ETEB&N ELUSZOR PONTOSAN FOG A MUNKABA MEGERKEZNI. Egy billenty(i megnyomdsa utan
megnézhetjik, hany lépéssel és hény szdzalékra tudtuk a jatékot teljesiteni.

A PIYAMARAMA kicsit bonyolultabb logikdval rendelkezik, mint a 3 WEEKS IN PARADISE,
ahol egy lépésbdl logikusan kivetkezik az Gj 1épés. A logika bonyolult volta miatt,
nem kommentdltuk az olyan lépéseket, amelyek késfibbi mantvereket keészitettek elf
vagy kinryitettek meg. Ha valaki jobban elmélyed a jAtékban; lgyis magatal rdjon az
osszefliggesekre. -

A jaték tobbféleképpen is megoldhatd, de ezen a vonalon ajarljuk, hogy a lépések
sorrendjét ne kavarjdk ossze, f6leg ne hagyjanak ki lépéseket. Jaték kizben észreve-
hetik, hogy van 6-7 olyan tdrgy, amit semmire sem haszndltunk, fel sem vettink. Ho-
gyan kell ezeket a megfeleld helyen elhelyezni és ezzel szaz szdzalékra teljesiteni
a jédtékot? Ez mdr a Kedves Olvasd dolga. ‘ :

A jatsékot kicsit nehézkes lenne 3 élettel teljesiteni, kézenfekvibb orokélettel: a
43883. cimre kell a kivant életek szamat (1-255) bepoke-olni. Illetéktelen (és ta-
pasztalatlan) kezektdl a program bizonyos fokig védett, tehdt ismertetjik a POKE be-
vitelének a médjdt:

A BASIC-Tész betdltése utdn BREAK-kel &11ftsuk meg a programot. LIST utdn a 0. sor-
ban értelmetlen adatok tlnnek fel, amib6l levonhatjuk a kovetkeztetést:  a fejlec
nélkiili file-ok gépi kédd betdltdje BASIC terlleten van. Ezt némileg modositjuk:

1000 FOR i=23886 TO 23893: READ a: POKE i,a: NEXT i
1010 DATA 62,255,50,107,171,195,156,252

RUN 1000, OK 1001:4 utan pedig RANDOMIZE USR 23844

Kevesebb tapasztalattal rendelkeztk szdmdra kozGljuk a megvaldsitds elmeleti mene-
tét, hogy hasonlé esetekben ne okozzon gondot a POKE bevitele: a BASIC-terilet kez-
detét6] PEEK-kel kilistdzzuk és - ha megtaldltuk - megvizsgdljuk a t6lto adatait: az
utolsd hérom byte hivja le a bettltott programot. A 195 (JUMP) utédn 4116 két szam
(156,252) hatdrozza meg, hogy honnan indul a program (156 1+252 256), tehat utolsé 3
byte-unk tulajdonképpen BASIC-ben RANDOMIZE USR 64668 utasitdsnak felelne meg. Ezen
hiarom byte elé fogjuk beszirni 5 byte hosszisdgd kiegészitésiinket: a masodik szam
(255) jelenti a bevinni kivént adatot (jelen esetben az életek szamdt), a 4-5. szam
(107,171) pedig azt hatdrozza meg, hogy az adat melyik cimen fog elhelyezkedni. Ezt
a kovetkezdképpen szdmolhatjuk: a mdsodik byte értéket megszorozva 256-tal és az
eredményhez hozzdadva az els6 byte értékét kapjuk meg a cimet, esetiinkben a 43883-at
a 107 és a 171 hatdrozza meg. Utolsé 1épésben lehivjuk a bet8ltd rutint.
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- detileg a csokkent képes-

BAT MAN;

A mikroszamitégépekre ké-
- szult jatékprogramok irdi-
" nak kimerithetetlen-otlet-
forrdsai 'a- képregények,
angol nevikdn comics-Ujsa-
gok. A képregényeket ere-

- .5égl gyermekek oktatdsdhoz
haszndltak, de a . kozottik
aratott hatalmas siker in-
dokolttd tette azt, hogy a
nagy kozonség eldtt is ki-
probdljak. Az otlet kivéa-

- 1dan bevélt, a tdrsadalom
ifjabb és - idGsebb reétege
is osztatlan lelkesedéssel
fogadta az djitdst. A kép-
-regények'diadalmenete nap- S _ s
Jjainkban is tart: a piacon soha nem ldtott tomeglG comics kaphatd (pl. Bécsben egy

" kililvdrosi boltban tobb, mimt 2000 /!/-folytatdsos képregény kiilonféle szédmaibdl va-
logathat a vdsarlé). A képregények a torténet szempontjabol a lehetd legszélesebb
skdldt olelik fel: a gyermekmeséktdl a krimikig és a szépirodalom remekellg szinte
minden megtalalhato Kilon kategéridt képeznek a - leginkdbb - 6-14 éves korosztdly-

. nak kesziilt, szuperemberek"—rol szolo sorozatok Ezek kozott a legismertebb a SUPER
-MAN és a BATMAN

Az OCEAN cég BATMAN cimd Jateka is a népszer( sorozat egyik eplzodJat dolgozza fel
A jJaték megvaldsitdsa - finoman szélva - "koppintds", az ULTIMATE cég dltal forga]—
mazoti jétekok (ALIEN 8, KNIGHT LORE, stb.) Gtletén alapul, de még ezzel a kis szep—
séghibdval is egyike a tavalyl ev leggobb arcade-jatékainak,

A jaték soran a BATMAN figurdt irdnyitjuk, célunk az auté Osszerakdsa, amelynek se-
gitségével elindulhatunk elrabolt bardtunk, Robin kiszabaditdsdra. Az autd darabjai
egy. tobb, mint 120 szobdbdl 4116 labirintusban vannak elszérva. Aprd mthiba folytén
minden felszerelés nélkil indulunk el, tehdt a labirintusban ezeket is dssze kell
gyUJtenunk A jaték fomenijében bealllthatjuk a kivant joystick-irdnyitdst vagy de-
flnlalhatjuk a vezérlé-billentydket. A fémeniiben ezenkiviil még taldlhatd két érdekes
0pc1o a CONTROL SENSITIVITY_HIGH/LDW segitségével meghatdrozhatjuk az irdnyitds

erzekenyseget“, vagyis hogy mennyire van hatdssal a billentydk megnyomdsa BATMAN

mozgdsdra, majd bedllithatjuk a jaték hangjat is (NASTY - minden hang; USEFUL - csak

a 1epesek zaja; LATE AT NIGHT - csend).

Az autd osszerakasahoz végig kell jarni a B szinten elhelyezett szobdkat. A szobdk

csapddkkal és ellenségekkel vannak telezsifolva, tehdt a vegcélig csak hosszd gya-

korlds utdn szerzett tapasztalatokkal juthatunk el. A szobdk berendezési tédrgyait
céljaink érdekében tetszés szerint dtrendezhetjik, de ha a szobdt elhagyjuk az ere-
deti &llapot fog visszadllni. Ez a tulajdonsdg, az esetleges dtrendezési hibdk kor-
rigdldsdra is alkalmas. .
A csapddkon és ellenfeleken kiviil a szobdkban jonéhdny hasznos tdrgyat is taldlha-
tunk, amelyek részben a felszerelésiinket képezik, .részben tulajdonsdgainkat javitjak
fel (a mellékelt terkepen ezeket részletesen Jeloljuk)
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- hdtizsak: a tdrdgyak Osszegyljtéséhez sziikséges

- csizmdk: csak felvételiik utdn tudunk ugralni

- "hati tdvolsdglekiizdd szerkezet'": egy rakéta, amellyel ugrds kdzben repiilhetiink
illetve fordulhatunk »

- Ov: nagyobb lendiletet tesz lehetdveé, ezdltal fokozza az ugrds nagysdgdt

Tulajdonsdgainkat a kis BATMAN figurdk megszerzésével javithatjuk. Ez tobb dolgot e-
redményezhet: sebesség megnovelése, sérthetetlenség, dupla magassdgi ugréds, exira é-
let. Természetesen ezek a tuladonsdgok csak megszabott ideig érvényesek (az er6 fo-
gyasdt a bal alsdé sarckban 1évd szdmldldk mutatjdk). Vigydzat, van olyan BATMAN-fi-
gura is, - amely elveszi az addig megszerzett ertnket!

Az akcié a 0. szinten, a START feliratd pontrél indul. A jdtékot mindig a hatizsdk
felvételével kezdjik, hogy a tobbi tdrgyat legyen hol raktdroznunk. Ezutdn a csizmd-
kat kell megszerezniink. A szobdba lépve egy futdszalagra pottyanunk, vitessiik el ma-
gunkat a szoba als6 sarkaba, ahol egy ellenség kéricdl. Ha elég kizel megy el eldt-
tink, a 'fel'-gombot folyamatosan nyomva menjink el mogotte a = 3. beugrdig. VArjuk
meg amig az ellenség elmegy, engedjik el a gombot és szaladjunk el a csizmékért.

Ezutdn térjlnk vissza elGbbi helyilinkre, vdrjuk meg, mig az ellenség elmegy &s mie-
16tt megfordulna tdvozzumk a szobdbdl arra, amerrdl jottiink. A csizmdkat megszerez-
tik, most mar tudunk ugrdlni, felugorhatunk a futdszalagra. Ezen is csak ugrédlva
Juthatunk elére, lépegetve egy helyben maradunk.

A csizma megszerzése utdn induljunk el a rakétdkat is-begyljteni. A szobdban a bubo-
rekot a zsdmoly, majd a rakétdk felé kell 1lckni és azutdn a bal oldalon 1évd sdamli-
kon a buborékkal egy magassdgba kell ugrdlnunk. Mivel ugrdsaink most még elég kicsik -
azert teljesen ki kell menni a sdmli szélére (helyzetiink megitélésében segit a kipe-
nylink: addig mehetlnk lepottyands nélkiil, ameddig még érinti a padlét). Ugrdljunk be
a rakétdk melletti téglarakdsra, menjink ki a széléig és nyomjuk meg a 'targy felvé-
tele'-gombot kétszer. A kijutds hasonldképpen torténik a bejutdshoz.

Mieldtt befejeznénk ténykedéslinket ezen a szinten, gyljtsik be az extra erdket.

A kivetkezd szintre a "B" betlvel jelzett szobdbdl juthatunk dt. A szobdban két fa-
z€k és egy. kancsé 1dthatd, amelyeket a 'tdrgy felvétele'-gombbal és némi mozgolddds-
sal lépcsbBzeteen Osszeépithetiink. Remekiinket toljuk be a jobb oldali sarckba dgy,
hogy a futdszalag mellett d11jon. Ugorjunk fel az alsd fazékra, majd az 'ugrds' és a
"tdrgy felvétele' gombok egyittes haszndlatdval ugorjurk a kovetkez8 fokra. Ezutdn
tegylk le a fazekat, ugorjunk fel a futdszalagra, majd a 1iftez8 kockdra réapottyanva
atmegylnk a kidvetkezd szintre.

Az egyes szobék teljesitésének technikéjdt nem kivdnjuk részletezni (ezt a jdtékosra
bizzuk), mert a jédték folyamdn a felmerild nehézségeket a O.szint szobdinak imént
ismertetett "logikdja" alapjén kell megoldani.

Ha a szobdkban sikeril Gsszegy(jtenink az sutd Osszes részét (7 db), a 4. szinten
levt, a itérképen "X" betlvel jeldlt szobdba kell jutnunk, ahol BATMAN besz&ll az au-
t6jaba és elindul Robin megmentésere. Ennél a lehetbségnél valdszindbb, hogy 1d6 e-
161t elhaldlozik az Osszes emberkénk. Ha a gép jo hozzdnk, még egy lenetdséget (DOGS
LIFE) kapunk az akcid teljesitésére.

A jatekban taldlkozhatunk felvehetd kristalygombtkkel. Ha egy 1lyet felveszink, a
gep megjegyzi a szobdt és a jatek befejezbdése utdn, a fémenii OLD GAME opcidjdnak
valasztdsdval az U] jatékot ebbdl a szobahdl kezdhetjilk.

Ortkélet: A 36B00. cimen zérust kell elhelyeznink !




Régi "narcos" mdr a szakmdban, de mdig is
az egyik legjobb copy-programnak —szamit.
Memdriakapacitésa 41535 byte, a betfltott
file-okat carabonxént vagy auto-save mac-
ban is- kimenthetjik. A kimerntés elindite-
sakor "csiripels” hangjelzést tehetlink a
file-ok elejére, ami gyorskeresfvel ren-
delkez8 magndx esetében roppant praktikus
dolog: a BASIC-betdlt&t  hangjelzéssel
megjeltlve nagyon konnyer megtalélhatd a
program eleje.

Betdltés utan azonnal LOAD iizermédba 4ll.
A képerny6n tobb feliratot lathatunk:
-a RADIX jelzi a betdltott byte-ok hosz-

szénak a kijelzési mddjdt, ami hexadeci-
mdlis vagy decimdlis formdban torténhet.
A kijelzést a SYMBOL SHIFT és a 4 billen-
tyiikk megnyomdsdval kapcsolhatjuk at

-50UND: ON 4lldsban a hangjelzés be-, OFF
esetén kikapcsolt d4llapotban van. Az &t-
kapcsolds a CAPS SHIFT és az 1 billentylk
megnyomdsdval torteénik. . .

A kovetkezt sorban lathatjuk a betdltott file-okra vonatkozé adatokat:

-T: a file tipusa ( P :
-NAME: a file neve
~-LENGTH: a file fejléc szerinti hossza
~-ADDR.: toltési cim

-BYTES: a betdltott adatok szdama

BASIC ; C :

gépi kdd 3 N :

szantonb vagy adatttmb)

_E: hiba esetén az ak*udlis sorban egy csillagot ldthatunk. Hibajelzést kepunk, ha:
1. olyan fe3lécet olvasunk be, amelyben a LENGTH érték nagyobb, mint 41535

2. a pregran értelrezhetetlen fejlecet talal

% o file hetSltése utdn a LENGTH és a BYTES érték nem egyezik (ha a xét ertek egye-

zik és wégis csillegot ldtunk a sor utan, a file hibds,
ding error hibalizenste! vagy rencszerresaetet erednényez.

tsszekeveracnek az attributumok)

visszatoltésker Tape lna-
SCREENS esetén pelddul-

4. olyan fejléc nélkiili file-t toltottink be amely hosszabb 41535-nél

Néhany program fejlécében létszdlag hibés
értékek szerepelnek. Pl.
program fikddjdben @ LENGTH grték 39000 a
betdl+t+t 8YTES érték pedig csak 26000.
Természetssen ribeizenetet kapunk, de
- mivel masolhatjuk a hibds file-okat is
- a program ximentés utdn mikodi<. Tendt
ha ilyennel talélkozunk és nem a szzlagha
L ink hele, goscoliunk az ilyen Drog-

a CAVELON jatex-

Elsfordulhat, hogy a fejléc nélkili
hetéltése usan "P .......... O 007
selzést 1éturk. Ez nem hiba, ha dfgy i

mentjik a file-t, hibdtlanul mikodni fog.

A CAPS SHIFT ¢és E billentylk megnyomdsa
Ut4n a masoldt "kildhetiik", de ez csek
agy RET ascemhly-utasitésnak felel reg,
gzutdn még célszer( kiadni a kobvetkezat:
FANDOMIZE USR O}

ot I,
oty .,







bevezetés

WHITE LIGHTNING

BEVEZETES

A ZX Spectrum szamitdgépekhez forgalma-
zott felhasznaldi software-ek Jelentos
részét a programozdst eldsegitd ugyneve—
zett toolkit- programok t8521k ki, Ezek
dltalédban mdsoléas ' nélkiil
keriilnek hazdnk Sp inal
birtokdba. Ez a kor
haszndlédsukat - eny

sé (pontosabban: leh
londsen akkor, ha példg
egyszerl rajzoldprogr
olyan bonyolult progra
van szdé, mint a WHITE
ATSz. Spectrum programo
kiadvdnyaiban rendre tal
toolkit-programok felhasz
val; de a WHITE LIGHTNI
esett szé. Az alabbiakban
kit-programot mutatunk be
amely Magyarorszéagon kozkéz
den Spectrum-klubban hozzaféx
hozzatartozd leirds szinte se
hetd el. A program ismertetés
sokban tervezzik, a késtbbiek

n6 "SPECTRUM-vildg" kiadvényok kozépst
négy oldalan. Az elhelyezés nem véletlen:
a bels6 lapok kiszedhetbGek és a sorozat
befejezése utdn be lehet kottetni.

Miel6tt még reszletesebben foglalkoznank
a WHITE LIGHTNING-gal meg szeretnénk em-
liteni a LIGHTNING-programcsomag "test-

vérdccsét", a szintén az OASIS Software
Inc. 41tal, 1986-ban publikdlt LASER-csa-
ladot. Ezen programrendszer LASER BASIE
alprogramja rendkivil sck hasonldsédgot
mutat a WHITE LIGHTNING-gal, nem titkolt
tovdbbfejlesztése. Ezzel a programcsalad—
dal (LASER BASIC, COMPILER, GENIUS) rész-
letesebben meglsmerkedhettek a "Sinclair
SPECTRUr jaték és program III." ciml, az
. gondozasdban 1987-ben megjelent
-an A két programcsalad nyelve-
gkivil hasonld, aki az egyiket
nak a masik megtanuldsa mar nem
oblémat.

ssuk a medvét...

A WHITE LIGHTNING egy magasszint(l progra-
mozdsi rendszer a 48 kbyte-os Spectrum
szdmitégépen. ElsBsorban azoknak irddott,
akik kedvet éreznek a jétékok irdsdhoz és
ehhez van tlrelmik megtanulni egy 4]
programozasi nyelvet. A LIGHTNING nem egy
jétéktervez6-program €s nem olyan amely-
lyel egy nap leforgdsa alatt méris szedd-

 letes eredményt érhetnénk el, de lehets-
séget nydjt arra, hogy jo programokat ir-
hassunk. Kiilon el6ny az is, hogy a WHITE
LIGHTNING d1tal megirt programck —minden
szabadalmi megkotés nélkil értékesithetd-
ek.

2

lvet8dik a kérdeés:
si nyelv? Kozelit-
most a jatékok ol-
daldrsél: BASIC- il Spectrum szdmitdé-
gépeken leggyakrabbBan haszndlt magasszin-
tG nyelvnek, az assembly-nek hirom elbdnye
van a tobbivel szemben: a gyorsasdg, a
rugalmassdg és a tomorség. Ez kiilonosen
az arcade-stilusdi jatékok futtatdsakor
jelentkezik: a processzor ideje nagy ré-

melyik a J
siik meg ezt a

- szét a képpont-adatok kezelésével t6lti,

mégis a jatékok legnagyobb része gyors,
361 animdlt, élvezetes. EbbGl mar adodik
a kivetkeztetés: ha a programozasi sziik-



bevezsieés

_WHITE LIGHTMING

ségletnek 'megfeleld
egy célszer( nyelvben Ossze vannak fog-
lalva, a program megirdsi és végrehajtdsi
ideje jelentBsen megrovidil (megjegyzen-
db, hogy elég sok idSbe keriil a végrehaj-
tas sebességét optlnallzalnl)

Hasonlitsuk tssze a WHITE LIGHTNING ot az
assemblyvel: ami a nyelv ' rugalmassigdt
illeti 300 (1) wutasitdssal rendelkezik
amellett, hogy szikség esetén - kombindl-
tan - hozzaférhet6 a Spectrum-BASIC és a
gepi kéd is. Tombrségerdl annyit, hogy az
dltala - tobbek kozott - kezelt FORTH
nyelv legfdbb jellemzdje a maximdlis to-
morségre vald torekvés. Az assem
a programozok egyik legkivélébb
azonban van néhdny hdtrdnya ‘is.
meg kell tanulni, bar ez mondju
nyelvre is érvényes. Megtanuld
programirds kissé kdriilményes
nyelvekidl eltérden nincs kozv
lem a programok kiakaddsa ell
eredmények eléréséhez igen jd
merni a gépi kédd programoza
Ebbdl a szempontbdl a BASIC
sebb: a hibaiizeneteket gen
kitind védelmet nydjtanak
nak, az utasitdsck konnyen
- angolul tuddk esetébe
alatt megtanulhatdak. Eze
yok a hobpibdl prograrmozo
16 nyelvvé enelik a BASI

jatékirdknak a nyelv nem mind
sebességet, mind rugalma tekintve.
Mivel a WHITELIGTNING n - a FORTH
nyelvre lett alapozva, ¢ gepi
kddéhoz hasonld, nem.s s a gép ala-

pos ismerete és a prag
ve vannak az "e

Mielétt részlet
programban nézzik &
WHITE LIGHTNING &1
geket:

toolkit-utasitdsok

Sprite~tervezés €s UDG-karakterek

A WHITE HTNING tartalmaz egy sprite-
generdt egy 3 S
letet, e Jéték figurdit
5, Pacman, Scramble,
aders, City Bomber,
r, Centlpede, Donkey
sok) Ezenkiviil 255 .
atunk sajdt haszndla-
forgathatunk, tikrdzhe-
lunk €s még. sok més mive-
velik. A munka befeje-
6bbi felhaszndlds celJa—
ult sprltewgalnkat magndra

nyelve két részbdl 411: az
pergyors Integer-FORTH, ame-
-FORTH tdmogat; a ma81k egy
fdsvezérelt klterJesztett animd-
v az IDEAL (Interrupt Driven Ex-
Animation Language). A jatékirdk-
a program legfontosabb része: tobb
0 utasitdst tartalmaz, amelyeket
n keverhetiink ..ind a FORTH, mind a
-utasitdsokkal.

Megszakitdsvezérlés

A FORTH/IDEAL parancsok végrehajthatdak
interrupt mdédban is. Ez azt jelenti, hogy
pl. egy jaték hattere és elGtere egyszer-
re vezeérelhetd. Tegyik fel, hogy a jété-
kunk amit Irunk, tartalmaz a hattérben
egy scroll-t, az el6térben pedig egy
sprite~-mozgatdst. A WHITE LIGHTNING eze-
ket parhuzamosan végzi el, megszabaditva
2 felhaszndldt a komplex iddszamitdsok-
ol.

CASIS SOFTWARE
9.a Alexandra Parade
Weston Super-Mare
AVON BS23 1QT
ENGLAND

DASIS



pevezetésf

WHITE LIGHTNING

Animdcids nyelv

A szerzfk sok idét forditottak
lehetbvé tegyék az e gépen
programmal megirt prog |
misik gépen is. Az egy
toztatds, amire sziksé
kiilonbtz6 képernydforma
oszlopok és a sorok sz3
nem kell aggédnunk, ezt
Van azonban néhdny tiltd
gedi meg az attributumo
 pixelek nélkiil.

BASIC-lehet6ségek

Ha ez iddig még nem ismerked
FORTH nyelvvel, az IDEAL-hoz
tiink BASIC-kel is. A megirt pr

l.resz:

A program ezen CEsze sprite-ok és
nyb-adatok kezelésere szolgdlé utac
kat foglal magdba, de kozvetlenil n
kalmas sprite-vezérlésre. Ez azt je

et
‘hogy egy jatékot két f4zisban kell - Elké-

sziteniink: az egyik fézisban "sprite—okat
terveziink és szerkesztiink, a ~mésodikban
pedig magdt a Jjétékot irjuk meg a LIGHT-

NING-gal. A gyakorlatban a két fézis tu-

1lajdonképpen -egymas mellett valdsul meg.
A program SPT/GEN néven taldlhaté meg a
kazettan, hagyoményos médon, LOAD " pa-
ranccsal _tolthett be. Ondlldan is mikodo-
képes, tehdt sajat - nem a WHITE LIGHT-

tésik a D

vgszitenek gyorsasagukbdl és csillogdsuk-
b6l, de azért még tokéletesek maradnak. A
BASIC nagyobb - memoriateriiletet igényel,
ezt 36 ha figyelembe vesszik mielétt még
letennénk a FORTH-elsajatitdsardl. A leg-
tobb hangot és grafikdt kezeld —utasitdst
(BEEP,DRAW stb.) belevették a Spectra-
Forth nyelvbe, célszer(bb tehdt ezeket
nem BASIC-b6l hivni, mivel FORTH-ban sok-
kal gyorsabbak.

Kiterjesztések

A FORTH egy kiterjeszthetd nyelvjdras, ez

volt az oka annak, hogy az IDEAL nyelv
mellett bekeriilt a programba. Az 4ltalunk
alkalmaZni kivént'dj szavakat a FORTH és
IDEAL vakkal, vagy a mar el6zOleg meg-
t szavaink kombindcidjdval defi-

éno - felhaszndldsra is ter-
e sprite-okat.

em kivénnak () szimbélumo-
hanem megelégszenek az is-
ékok figurdival, rendelke-
rcade-készlet. Ez Ossze-
mot tartalmaz, megtekin-
{vdsaval lehetséges. Eb-
tyd megnyomdsdval szelek-
de készleten kiviil ren-
a demo-sprite-ok is: a
IGHTNING program -utén

mert arc
zésiikre &
sen 167 s

ben a 'Z'
tdlhatunk.
delkezésre
szalagon a Wi
taldlhatjuk @



WIDED EIMEMRMET A SPECTRUM 14/4BF GEFRE 25

Mint tudjuk a Spectrumban az ULA d1litja el video-jelet. Ez @ hdtsé él-osat”
egyik léban is megjelenik, az UHF moduldtor ebbfl 411itja eld a 36. csetor
feleld antennajelet. A gépre mégsem keriilt kildn videocsatlakozd aljzet, recig gvak-
ran szuksggunk lehet rd (pl. videomonitor felhasznéldsekor vagy a KeépminG: Gavité-
sénal). Ha szétiszereljik a Spectrumot, hamar obeldthatjuk, hogy a vides-csetlaleozdt
legeélszer(ibb az UHF moduldtorndl az antenna<imenet mellett elhelyezni. & lap :

ribh az RCA tipust aljzat beépitése, hiszen video-késziilékekhez, monitcroknoz er =z
egyi< leggyakrabban haszndlt tipus és hazdnkban probléma nélkiil besze 5. RCA”

aljzatbol is t8bb tipus is van, célszer(bb a beépitheto, szerelhetd kiv.is.t megven-
ni, mert az atjdtszo vezetékre szerelhetd lengd RCA aljzat beszerelésekor gondokba
Utkdzhetlnk. Az ASTEC-tipusi UHF moduldtor bal oldaldn egy mGanyag tokot taldlunk,
amelynek az antennakimenett6l tdvolabb es® hemenetére csatlakozik egy vezeték. Itt
kapja a moduldtor a video-jelet.

a/ Egyszer( megoldds, tdlvezérelt jellel:

Az &dbran lathaté mdécon  forrasszuk

1 fel az RCA aljzatot az UHF mocduld-

tor oldalére, majd az =LA si’zat

- - T kbzépsd pdlusat epy hailekony veze-

! SR v tékszakasz segitségével «isslk Osz-
{ sze a video-labbal. A Spectrum mia-

|~ nyag dobozdnak felsd részén az  RCA
- ASTEC Lizatnal feleld meretn k- vacdot
P International aljzatnak megie.ie.o meretl k.ivagas
VIDED kell eszkozdlnink (nem Zot, ha esz-

UM 1233  E36 tétikai tokat is  ficye

I M o143 tetikal szawpontckat is ifigyelembe
‘ . ) vesziink). A megolcds riikiddképes,
? Malaysia 8418 . de a szabvdny 1 V/75 Uhr  video-jel

: helyett 3 V-os jelet ed le, tehdt

2 Soectrumhez
tilvezéraelt viden

h/ A tulvezérelt jel beszebdlyczdsa

E megoldds, hogy a viden-jelet egy egy- o
iranziszteoros  emitterkovetd kapcsoldson ‘ 7
yezetjik dt. Igy megkapjuk az 1 V/75 Chm

grtélket. Az alkatrészlista: g%
Tranzisztor 1 cb. 2N 2219 TRI Comite
kordenzéter 1 db. 100 uF 16V ELKD Cl -
tllendllidsok 1 db. Trimmer 100 Chm RVL VIZED +

1 1 kOhm  1/4 W R

2z S 174 W RZ,R3
Kaposolo 1 14sd K1

e

Az drarkor szive a 2N 2219 tipusd n-g-n /75
szilicium tranzisztor. A szikséges 1 V Ohm

grtéket a trimmer ellendlldson kell be-
zabdlyozni. Fontos, hegy a trimmerellen- 01
dllds széoreteg ellendlléds e mert

cenlés 2 [X-Bl-en




A VEZERLOBILLENTYUK FUNKCION

"5 Kurzor balra '6': Kurzor fel
"7t Kurzor le '8': Kurzor jobbra
9, GRAPHICS 0 Kivdlasztds
"At "ARC '"BREAK: Kiszdllés
"E': ERASE 'F': FILL
"H': CIRCLE ' 'J': LOAD
'K': Kereszt alaku kurzor - M Pixel-kurzor
"N': OVER P FERMANENT
Q' PLOT 'R': RADIAL MODE
'St SAVE "SHIFT': A kurzormozgds lassitdsa
Bevezetés

A PAINTBOX egy ©néllé grafikus programozédsi segédeszkiz a ZX Spectrum felhaszndldi-
nak. A program iréi egyetlen dtfogd gépi kadd rutinba foglaltédk Ossze azokat az esz-
kozoket, amelyek a szamitdgéppel vald rajzoldshoz kivdld segitséget nydjtanak.

A PAINTBOX-ot dgy irtdk meg. hogy teljesen kompatibilis legyen a JOTTER nevii grafi-
kus tervezd programmal, vagyis azzal egylitt is lehessen haszndlni. Ezzel a két prog-
rammal a Spectrum kivdld grafikai terveztd szémitdgéppe vdlik. A program valamennyi
felhaszndlédsi lizemmédja kimenthet6 a kés6bbi BASIC vagy gépi kédd programokban tor-
ténd felhaszndldshoz.

A PAINTBOX behivasa

Az gydri kazettdn az A-oldalon a PAINTBOX, a B-oldalon pedig a DEMO taldlhatg,
mindkettd hagyomdnyos mddon tlthet6 be. Bettltodés utdn a program automatikusan
elindul és kifrja a segédeszkiztk listdjat. A kivént segédeszkoz meghatdrozasa utdn
ki kell valasztanunk, hogy @ kurzort milyen mddon kivdnjuk irdnyitani:

- billenty(zet (kurzor-billenty(ik)
- Kempston joystick

Azokndl a joystick-okndl, amelyek a kurzor-billentylkre adjdk a vezérlest (PROTEK,
AGF, FULLER, CURSOR), a billenty(zet opcidt kell valasztanunk.




PAINTBOX M.

Az UDG Editor

Mint ismeretes, a Spectrum egyszerre 21 db UDG karakter tervezésére ad lehetdséget,
de nemritkén ennél tSbbre is sziikségiink lenne. A PAINTBOX-ban egyidbben Osszesen- 84
UDG-karaktert haszndlhatunk fel. Ez nem befolydsolja a norm&l karakterkészletet és a
kibdvitett grafikus készletet beépithetdvé teszi bédrmilyen sajdt programba. Az UDG

Editor vdlasztdsa utdn azonnal egy Gjabb meniit lathatunk, amelyben a kivetkezd opci-
o6k dllnak rendelkezésiinkre: "

~ VIEW UDG BANKS (az UDG készletek szemléje)

Az opcié valasztdsakor megjelenik a négy rendelkezésre 4116 UDG-készlet. Maga az UDG

terilet az A-U kozitti betlket tartalmazza és legfeliil helyezkedik el. Alapdllapot-

- ban a készletek a program iréi dltal gydrtott karakterekkel vannak feltsltve de ezek
természetesen tetszés szerint dtdefinidlhatdak.

- RECALL n (UDG-készlet behivédsa)
Az opcié vdlasztdsdra kivant készlet (n) betdlt6dik az UDG-teriiletre.
= SAVE (a memdridban levd ‘készlet tdroldsa)

Az opcid vdlasztdsakor az UDG-teriileten 1év6 felhaszndldi karakterkészlet &tmdsold-
dik az egyik meglévd készlet memdridban fenntartott helyére. A szalagra torténd ki~
mentéshez a VIEW BANK-meni 5. opcidjét kell vdlasztanunk.

SKETCH PAD / vézlatfizet /

A VIEW BANKS-meniib6l a 4.. opcié (MAIN MENU) vdlasztdsdval térhetiink vissza a
fomenibe. Itt a SKETCH PAD opcidt vdlasziva elShivhatjuk a vézlatkészitd fiizetet,
amelyen ki lehet prébdlni az egymds mellé szant UDG-karaktereket. A képernyd tetején
a pillanatnyilag aktudlis karakterkészlet 14thatd.

A villogé kurzort bdrmelyik irdnyban végigvihetjik a készlet mentén. A kiirdsra
szant karakterek kivdlasztdsdhoz nyomjuk meg a hozzd tartozé betd-billentyGt. A
kiiratni nem kivént karaktereket fellilirhatjuk SPACE billentylvel (sem a CAPS SHIFT
billentyl, sem pedig a GRAPHICS lizemm6d haszndlatdra nincs sziikség). A visszatérés a
fémeniihdz a '4' billenty(d megnyomdsdval lehetséges.

DRAWING BOARD / rajztabla/

Barmilyen grafikus segédeszktz haszontalan lenne, ha csak néhdny elére definiélt
karakterkészletet tartalmazna. A PAINTBOX programban azonban mind a B84 karaktert
tetszes szerint médosithatjuk illetve Ujratervezhetjik oket a 2. opcié segitségével,
ahol a kiovetkezd opcidkat tartalmazd listdban vdlogathatunk.

-NORMAL CHARACTER
Az opcid vdlasztdsakor a gép megkérdezi, hogy melyik Spectrum-karaktert kivénjuk

modos{tani. Vdlasztdsunkat a megfeleld billentyl (szikség esetén a CAPS SHIFT )
megnyomdsdval jelezhetjik a gépnek

21



PAINTBOX lii/1.

-UDG CHARACTER

‘Az opcid védlasztdsakor a gép megkérdezi, hogy melyik UDG-karaktert kivdnjuk médosi-
tani a képerny6 tetején ldthatd készletbfl. Vdlaszidsunkat a karakterhez tartozé be-
ti (A-U) megnyomdsdval kozdljik a géppel

-BLANK CHARACTER

Az opcid vdlasztdsakor egy lres karaktert ldthatunk. Az elméletileg 8x8 pixel méretd
karakter bal felsd sarkdban megjelenik egy vorts kurzor, amelyet a karakter szimbd-
lumén belll az irdnyitd billentylikkel mozgathatunk. Ha valamelyik pixel-poziciéban .
megnyomjuk a 'O' gombot, az a karakterben INK szinl lesz. A rédcs mellett ldthatd az
adott pixelsort a memdridban definidlé decimdlis byte is. Ha a karakter definidldsat
befejeztlik, nyomjuk meg az 'ENTER' billenty(t. Ekkor megjelenik egy meni, amelyben a
kivetkezd opcidk kozott vdlogathatunk: ' : : ‘

-FILEWORK: elhelyezi a karaktert az dltalunk valasztott készletben -
-INVERSE : -invertédlja a karaktert-
- -ROTATE : elforgatja a karaktert 90 fokkal

~-MIRROR : a karakter tiikorképét adja

*

Szalagmiiveletek

Az UDG-menii 5.€SAVE) opciGja lehetdvé teszi a meméridban 1évé négy karakterkészlet
egyidejd kimentését. Az opcié vdlasztdsa utdn be kell gépelniink a karakterkészlet
max. 6 karakter hosszisdgli nevét, majd a gép ezen a néven szalagra menti-az UDG-ket

a kezelésilkhoz sziikséges kddrutinnal egyiitt. Az UDG-meni 4.(LOAB) opcidéja az 5. op-
cid szerint kimentett készleteket tolti be a magndrél. '

UDG készletek

Ha az UDG-készleteket nem a PRECISION PLOTTER (1d. késdbb) vképernyﬁinél "kigénjuk
felhaszndlni, valamely UDG-karakterdllomdnyt tartalmazé BASIC-program betdltésekor
~ az UDG-ket megvédendd - a kovetkezd parancsot kell kiadnunk:

CLEAR 64567: LOAD "": LOAD "(az &llomany neve)" CODE

Az UDG-készletekb6l négy darabot tudunk egyszerre térolni, de ahhoz, hogy bér@elglk
aktudlis készletté valjon, sajat kédrytin sziikséges. Ha - mds programban tortend
felhaszndlds esetén - valamelyik karakterkészlet valamelyik karakterét a PRINT utg-
sitds haszndlatdval ki kivdnjuk a képernyére fratni, a PRINT elétt 1évd valamelyik-
sorban meg kell hivnunk a készlethez tartozé rutint. A kiilonbdzd készletekhez tarto-
76 rutinok inditdsa a kovetkezd mddon torténik:

1.készlet: RANDOMIZE USR 65153
2.készlet: RANDOMIZE USR 64958
3.készlet: RANDOMIZE USR 64763
4 .készlet: RANDOMIZE USR 64568

Fontos megjegyzés: Ha a programunkban alkalmazni kivdnunk RND fﬂggyény dltal elﬁé%-
1itott véletlenszerG szamokat, elfordulhat, hogy a gépi kodot hivo RANDQMIZE utasi-
téds megvdltoztatja a szémainkat. Célszerl ilyenkor egy védltozot haszndlni a karak-
terkészletek aktivizdldsdra:

LET a= USR (a kivant készlet cime): RANDOMIZE a
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Egyszerii Bt I 1 tool-kit leshetdszegek

a/ DELETE

Ha BASIC programunk egy hosszabb részéttl
akarunk megszabadulni, é&s nincs kéznél
DELETE segédrutin, akkor segithet ez az
egyszerli POKE-PEEK trikk. Hétrdnya, hogy
csak a program végén levd blokkokat képes
torolni. Torli a véltozékat is. A két
POKE-nak és a CLEAR-nek egy sorban kell
lennie és egyikik sem hagyhatd el. Min-
den esetben az ezen utasitasckat kovetd
sortdl a program végéig torlédik a BASIC.
A mintaprogram futtatdsa utén a 70-90.
sorok eltdnnek.

10 REM
20 REM-
30 REM
40 POKE 23627,PEEK 23637:
POKE 23628,PEEK 23638:
CLEAR
70 REM
80 REM
90 REM

18 REM

14 REM

146 REM

188 REM

12% REM.
9986 DEF FM p()=FEEE
EEE 23436

5987 DEF FN 1 (a)=28548PEEE a+PEER

{a+1) o
o5a8 LET p=FN pO
539 INFUT "start
2990 INFUT "lepesk
5991 FRINT "regi"s’

sorgnam: Vi B0
e
(L@ g Yag®

b/ RENUMBER

Gyakran sziikségiink lehet BASIC programunk
irdsa kozben a programsorok 4tsorszamozd-
sdra. Nem mindig van kéznél gépi kodu
RENUMBER, nem beszélve arrdl, hogy tobb-
segik komplex program része, s lehet hogy
a memériatakarékossdg miatt nincs lehetd-
ség a TOOL-KIT-et betdlteni. Az itt ko-
z0lt program a RUN 9986 utasitdssal beké-
ri az &atsorszdmozni kivéant blokk startso-
ranak szamdt, majd az dtsorszdmozds 1é-
peskozét. Ezutdn a teljes BASIC programot
dtsorszamozza a 9985. sorig bezérdlag.

7 LET L=FN 1 (@)
COIF 19935 THEM  8TOF
FRINT LyTaAB (18)3s0
SOEE py INT f=a/206)
FORE prlyso—INT ’

EOERE R T ThE @

Modern miiveszet BSOS T {5 -ben

Bizonydra kevesen mondandk meg errdl a
néhdny soros BASIC programcdél, valdjdban
mit is csindl. Igen ldtvdnyos grrafikai
montdzst jelenit meg a képernydn, az ele-
mek keveredésevel két azonos kép megjele-
nésének valdszinlsége igen csekély.

Ha a 20. sor végén 1év3 szdmot megvdltoz-
tatjuk, pl.1,2,3,4, stb. értékre, kilon-
btz0 hatasokat érhetiink el, az egyszerl
vonalkomponensektél egészen Victor Vasa-
rely mlveészi szinmtjét megkizelité grafi-
kaig.
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* (ez egyébként a box-scroll-okndl

ARAJZFILMIESZ £ TES kezdeti

PROGRAMOZASTECHNIKA

lépései ZX Spectrumon

Az animicid a rajzfilmkészitéshez hason-
16an tobb kép egymdst kovetd elShivasdval
oldhaté meg. Célszer( a képeket (fdziso-
kat) elére elkésziteni, hiszen az animd-
cid kozben ezt nem tudjuk megfeleld gyor-
sasdggal elvégezni. Az aldbbiakban ismer-
tetett gépi kédd rutin két fobb részbdl
all. Az elsb rész (40000-40068) segitsé-
gevel hivhatjuk eld az egyes fézisokat a
képernyd elSre meghatdrozott részére, mig
a masodik rész (40069-40117) az &ltalunk
elkészitett fézisokat helyezi el a memé6-
ria hatsé terilletére. Egy képernyd-ablak
(fdzis) mérete nem kotott, bar az itt is-
mertetett rutin felhaszndldsaval max. 32

‘karakter széles és B karakter magas abla-

kot haszndlhatunk. Nem torténik meg a
képernybharmadok kozotti cimvizsgdlat sem
ismert
médon mddosithaté), ezért vigydzzunk,
hogy az ablakunk ne csisszon at a keper—
nyBharmadokon!

Mintaprogramunkban 4 db 16 karakter szé-
les és 8 karakter magas méretd animdcids
fdzist készitink (egyébként a féazisok
szdma tetszbleges, hatdrt csak a rendel-
kezésre 4116 memdria szab). Flggetlenil a

.fédzis megjelenitési pozicidjatdl, a fézi-

sok elkészitését célszerG egy bizonyos
helyen elvégezni, legyen ez pl. a képer-
nyd bal fels6 sarka. Ennek megfelelSen a
DE regiszterbe 16384-et dllitunk be. A HL
regiszterben megadott 40121. cim a memd-
ria azon cime, ahonnan a fdzisok tarolésa
kezdtdik. Az A regiszterben adjuk meg az
aktudlis animdciés fézis szamat (1,2,..),
BC-ben pedig az animdcids ablak adatainak
vegﬁsszeget Ez jelen esetben 16x8-as ab-
lak révén 1152, vagyis a képpont adatok
mellett az ATTR adatokat is tartalmazza.
Ez az érték azért sziikséges, mert fdézi-
sonként ennyivel 1léptetjik tovdbb a memd-
riamutatét. A rutin ezt kovetden elvégzi

a képpont adatok, majd az attributumok
dtmdsoldsdt a megfeleld helyre. Az adatok
visszahivdsa forditottan torténik, de itt
elére bedllithatjuk, a megjelenités pozi-
ci6jdt a 40118/40119 cimeken. Mindkét
riechanizmusban tetszés szerint médositha-
td az ablak mérete a meghatdrozott cime-

"~ ken.

A gépi kodd rutin vezérlése BASIC-bBl
torténik. Gorgessiink egy hordét a képer-
nyt fels6 harmaddban. 4 fézist készitiink.
A BASIC program elsd részében a képernyd-
fényképezés torténik, vagyis egymds utan
felrajzoljuk a f32150kat bedllitjuk a
fdzis szamat, majd elvegezzuk a tdarolast
(a 9000. sorban elhelyezett szubrutin se-
gitségével). A 4 féazis "fénykEpezése"
utén kdvetkezik a vezérld szakasz, mely-
nek végrehajtdéja a 9100-as sorban elhe-
lyezett szubrutin. Itt 411itjuk be a féa-
zis szémdt ill. a megjelenitési pozicid
kezdBcimét. Fokozatosan csokkend eértekd
id6tagot beiktatva a hordd forgasa egyre
gyorsabbd vdlik. A soron kovetkezé fézis
képe az el6zB8ét torli, egy karakteroszlop
kivételével, ezért hagyunk az ablak két
szélén 1-1 lires karakteroszlopot.

Ha a képeket mdr egyszer eltaroltuk a me-
méridban, azt kdéd forméjéban kimenthetjlk
a rutinnal egyiitt, igy legkozelebb mar
nem kell a rajzoldsi miveletet vegrehaJ—
tani. Jelen esetben az eltdrolt négy fé-
zis kéd hossza 4x1152=4608 byte, a rutin.
és a hivatkozdsi cimek egylittes hossza
pedig 121 byte, igy a kimentés a SAVE
"mév'" CODE 40000,4729 utasitdssal végez-
hetd el. Ternészetesen ezutdn a ~BASIC
részben mar csak a 340. sortdl lesz sziik-
séglink a programra, de ezt is d&tirhatjuk
gépi kddba. ‘

A rutin nagyon sokréti lehetbséget tar
elénk, az oktatdprogramoktél a sajdt Ja-
tékokig. A.tovabbi kimunkdldshoz sok si-
kert !



‘10 REM elso fazis

20 GO SUB 600

30 PLOT 10,144:
40 PLOT 40,112:
50 PLOT 19,165:

RAW 47,0

60 PLOT 19,121:
AW 47,0

70 LET a=1: GO

DRAW 108,0
DRAW 0,61

DRAW 44,-44: D
DRAW 44,44: DR

SuB 9000

80 PAUSE 100: CLS

90 REM masodik
100 GO SUB 600

110 PLOT 23,167:

RAW 47,0

120 PLOT 34,113:

AW 47,0

130 PLOT 15,126:

AW 47,0

140 PLOT 11,149:

RAW 47,0
150 LET a=2: GO

fazis
DRAW 35,-51: D
DRAW 13,60: DR
gRAw 52,34: DR
DRAW 60,-12: D
SUB 9000

160 PAUSE 100: CLS
170 REM harmadik fazis

180 GO SuB 600
190 PLOT 28,171:
RAW 47,0

200 PLOT 12,154:

RAW 47,0

210 PLOT 12,132:

AW 47,0

220 PLUT 27,115:

AW 47,0
230 LET a=3: GO

DRAW 25, _56: D
DRAW 57,-25: D
DRAW 57,25: DR
DRAW 25,56: DR

SUB 9000

240 PAUSE 100: CLS
250 REM negyedik fazis

260 GO SUB 600
270 PLOT 33,173:
RAW 47,0

DRAW 13 -60: D

280 PLOT 15,159: DRAW 52, —34 D
RAW 47,0

290 PLOT 11, 137 'DRAW 60,12: DR
AW 47,0

300 PLDT 22,118: DRAW 36,52: DR
AW 47,0

310 LET a=4: GO SUB 9000

320 PAUSE 100: CLS

330 PLOT 0,111: DRAW 255,0: PLO
T 0,110: DRAw 255,0: PLOT 0,109:
DRAW 255,0

340 REM vezerlo blokk .

350 LET a=1: LET b=0: LET c=0

360 LET i=7

370 GO SuB 9100

380 LET a=a+l

390 IF ap4 THEN LET a= 1

400 LET c=c+1

410 PAUSE i

420 IF c<16 THEN GO TO 360

430 GO_SUB 9100
440 LET a=a-1

450 IF a<1 THEN LET a=4

460 LET c=c-1

470 PAUSE i

480 IF c>0 THEN GO TO 430

490 LET i=i-1

500 IF i<l THEN STOP

510 GO TO 370

600 CIRCLE 41,143,31: PLOT 88,1
74: DRAW 0,-62,-PT: PLOT 40,174:
DRAW 48,0: PLOT 40,112: DRAW 48,
0: RETURN

9000 POKE 40120,a: RANDOMIZE USR
40069: RETURN |

9100 POKE 40120,a: POKE 40118,c:
POKE 40119,64: RANDOMIZE USR 400
00: RETURN




40000
40004
40007
40010
40013
40014
40016
40017
40019
40021
40024
40025

40027

40028

40029

40030
40031
40032
40034
40036
40039
40040
40043
40045
40047
40049
40051
40052
40053
40055
40058
40059
40061
40062
40063
40064
40065
40066
40068

26

237,91,182,156 LD
33,185,156 LD
58,184,156 LD
1,128,4 LD
61 DEC
40,3 JR
9 ADD
24,250 JR
62,64 LD
1,16,0 LD
197 PUSH
237,176 LDIR
193 POP
235 EX

9 ADD
235 . EX
61 DEC
32,246 JR
22,88 LD
58,182,156 LD
95 LD
/58,183,156 LD
214,64 SUB
203,63 SRL
203,63 SRL
203,63 SRL
130 * ADD
87 LD
62,8 LD
1,16,0 LD
197 PUSH
237,176 LDIR
193 POP
235 EX
9 ADD
235 EX
61 DEC
32,246 JR
201 RET

DE, (40118)
HL, 40121
A, (40120)
BC,1152
A

Z,40019
HL ,BC
40013
A,64

BC, 16

BC

BC

DE ,HL
HL,BC
DE,HL

A

NZ 40024
D, 88
A,(40118)
E,A
A,(40119)
64

NZ 40058

17,0,64 LD DE,16384

33,185,156 LD HL,40121

58,184,156 LD A, (40120)

1,128,4 LD BC,1152

61 DEC A

40,3 JR  Z,40087

9 ADD HL,BC

24,250 JR 40081

235 EX DE,HL

62,64 LD A,64

1,16,0 LD. BC,16

197 PUSH BC

237,176 LDIR

193 POP BC

9 ADD HL,BC

61 DEC A

32,248 JR  NZ,40093

33,0,88 LD  HL,22528

62,8 LD A,8

1.16,0 LD BC,16

197 PUSH BC

237,176 LDIR

193 POP- BC

9 ADD HL,BC

61 DEC A.

32,248 JR  NZ,40109

201 RET o

0 DATAB O

64 DATAB 64

2 DATAB 2 ‘

- Kép adatok.
startcime
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Az itt induld sorozatot elstsorban azoknak ajdnljuk, akik a BASIC programozds korlé-
tait szeretnék kikeriilni, szeretnék meggyorsitani programjaik futdsat, egyszdéval meg
akarjék tanulni ezt az elsd ldtdsra "bevehetetlen erfdit"s a gépi-kédot. Sajnos a ma-
gasszintl nyelvek (pl. BASIC v. PASCAL) haszndlatdban kezddknek és haladdknak egya-
~radnt az alapoktdél kell elindulniuk ha elbszor foglalkoznak ezzel a témdval.

Mi is az a gépi kdédd program ?

A gépi kddd program szamok meghatdrozott sorozata. Ezek a szémok (a tovabbiakban ké-
dok) a szdmitégép memdridjdban taldlhatdk, innen olvassa ki ezeket a mikroprocesszor
a gép kozponti egysége. A kédok egyben gépi kddu utasitdsok is. A processzor a memd-
riabdl beolvasott kddot azonositja, és egy végrehajtdsi léncot pdrosit hozzd, ugyan-
is egy kis bels6 konyvtdrral rendelkezik, és az ott taldlhatd mikroprogramokat fut-
tatja. Ha a memdéridban pl. 201 lett elhelyezve, és ezt értelmezi a processzor, akkor
neki erre egy visszatérést kell végrehajtania (részletesebben 1d. késbbb). Ez igy-
mind szép, de gépi kédban programot irni csak a szdmokkal kicsit nehézkes lenne, még
gyakorlottabbak sem biztos hogy kapdsbdl vdlaszt tudndnak adni arra, . mit Jjelent a
197 vagy a 73. Ezért vezették be az assembly formdtumot. Megoszlanak a vélemények °
- afel6l, hogy az assémbly nyelv gépi kdd-e, vagy valami mds ? Nos az assembly a gepi
kod jelentéstartalmdt tiikrozé, azt az ember szdmdra érthetdbbé tevd nyelvezet. Az
assembly nyelvben minden gépi kédhoz (szémhoz) egy megfeleld utasitds (mnemonik)
tartozik. Ez az angol kifejezések roviditéseibSl kialakult koédrendszer. A 201-nek
pl. RET az assembly megfeleldje, igy mdr mindjart emberkdzelibb (RET=RETURN vagyis
‘visszatérés). Az assembly nyelvezet megkonnyiti a felhaszndld szdmdra a gépi kodu
programok megirdsdt. A gép viszont az assembly nyelvezetet koizvetlenil nem érti meg,
tehdt ‘azt egy megfeleld forditdprogram segitségével gépi koddd kell alakitanunk. Ezt
a forditdprogramot hivjuk assemblernek. A disassembler pedig ennek a forditottja,
vagyis a nehezebben értelmezhetd gépi kdédot forditja &t nekiink felhaszndldéknak as-
" sembly nyelvezetre. ‘

Egységes assembly nyelv nem létezik, csakigy mint egységes BASIC sem, bar itt az
eltérések jéval nagyobbak. A gépi kddi programot minden szémitdgépben a processzor
(CPU=Central Processing Unit=kozponti vezérld egység) futtatja, igy nem is csoda,
hogy pl. a Commodore 64 assembly nyelvezete mas, mint a ZX Spectrum-é, hiszen a
Commodore-ban a processzor tipusa mds, 6502-es és nem Z-80-as, mint a Spectrumban.
Bar felvetddhet a kérdés, miért nem lehet lefuttatni a Spectrumon minden gond nelkul
mds - Z-80 processzorral mdkodd - szdmitdgép (pl. VIDEOTON TV Computer) gépi kédjat.
Egészen egyszer(ien azért, mert a memdria felosztdsa - beleértve a képernydmemériat
is - teljesen mds, nem beszélve a ROM program eltéréseirdl.

Ha gépi kédban programozunk, feltétleniil ismerniink kell géplink memériatérképét, mert
a gépi koédi programot nem mindenhol tudjuk a memdéridban elhelyezni ill. lefuttatni.
Minden gép memériatérképe megtaldlhaté a géphez mellékelt felhaszndldi kézikdnyvben,
igy a Spectrumé is. Most itt csak az Gsszefiiggések értelmezéséhez sziikséges informa-
cidkat kozoljik. : ' :

A gép ROM memdridja (Read Only Memory=csak olvashato memdria) a memdriateriilet ele-
jén taldlhatd, a 00000-16383 (HEX 0000-3FFF) cimek kozdtt. Ezt a teriiletet nem tud-
juk sajat célra kihaszndlni, az itt elhelyezett értekeket nem tudjuk feliilirni, az a
bekapcsolds pillanatdtdl ugyanaz marad. A tovabbi memériahelyek mar a RAM (Random
Access Memory=tetszflegesen elérhetd meméria) teriiletéhez tartoznak, vagyis 48K-s
gép esetén 16384-65535 (HEX 4000-FFFF) kozott taldljuk a RAM memoriat.




Feltehetjiik a kérdést; mi az oka annak, hogy a memdria éppen 65535-ig tart és nem
mds értékig pl. 75000-ig. A dolog végteleniil egyszer(i: a processzor egy negyvenldbi
IC, mely l&bakbdl ha csak hdrmat (a tdpfesziiltséget, a fildet és az drajelet) beki-
tiink, mir mikidfiképes, de értékes munkdt méy nem végez. A processzor csak akkor vé-
lik hasznos egységgé, ha a szdmdra érthetdi gépi kddot futtatni is tudja. A gépi kodd
program pedig nem a processzorban keril eltdroldsra, hanem a meméridban (memdria IC-
kben). Ebbdl azt a kdvetkeztetést vonhatjuk le, hogy a processzornak a memoria IC-
khez valahogyan hozzéd kell férnie.

A tovabbi magyarédzathoz tekintsiik meg az elvi mikodés blokkdiagramjst:

MEMORIAK ’
ROM R A M ' Periféridk BillentyGzet
i i i 1 adatsin
é % cimsin
//\\
.a/_.' r_\a,,
- — LA
Z 80 A - CPU vezérld vonalak

Az adatdramlds folyamatos biztositdsdhoz két f6 kommunikdcidés csatorna taldlhaté a
szamitégépben. Az egyik a cimsin, a mésik pedig az adatsin. A cimsin 16, mig az
adatsin 8 vonalbdl 411. A cimsin arra jo, hogy a processzor kivdlaszthassa rajta ke-
resztil azt a memériacimet vagy perifériacimet, amellyel a tovédbbiakban kemmunikalni
akar (pl. adatot bettlteni vagy kivinni). Az adatsint haszndlja fel a processzor az
adat tovdbbitdsdra. Az adatdramlds persze Onmagdtdl nem indul meg, ezt a processzor
Un. vezérld vonalakon keresztiil befolydsolja. 13 vezérld vonalat hasznal (erre még
kitérink a késbbbiekben).

Vizsgdljuk meg egy kicsit a bitek- értelmezését. A szamitdgep kettes szamrendszerben
dolgozik, fgy memériacellédiban csak egyes vagy zérus érteékek . lehetnek. Tévedés ne
essen, a memériacelld: nem szabad Osszekeverni a memoriacimmel! Egy memdriacimen
ugyanis & cella taldlhatd, tehdt 1 cimen B bitet lehet tdrolni, azaz 1. byte-ot (1
cimet). E1 ne felejtsiik egy byte = nyolc bit.

Egy byte bit-térképe a decimalis konverzid szerint a kovetkezs:

Bit-ek sorszama 7] 6 5| 4 3| 2| 1
Erteke 128] 64] 32| 16| B| 4] 2

0
1

Ez azt jelenti, hogy ha az adott byte-ban a 6. a 3. és az 1. bit-ek értéke egyes
(01001010) akkor az adott bit-eknek.megfeleld decimdlis értékeket Osszegezni kell
(64+8+2) és 1gy alakul ki az Osszérték (74). Ha minden értéket Hsszegzink,vagyis az
tsszes bit tartalma egyes, akkor végeredménynek 255-6t kapunk. Ez az a maximdlis ér-
ték amit egy memériacimen el tudunk helyezni.

A cimsinen - mint emlitettiik - 16 kiilnboz6 cimvonal van és ez két 8 bites fovonalra
oszthatd. KezelhetSségik mint két kiilondlld de egybetartozé byte. Az egyiket 'felsd'
a mdsikat 'alsé' byte-nak is szoktdk nevezni. Ha az also byte értéke meghaladja a
255-6t, pl. 256 akkor az alsd byte lenulldzodik es a felsd byte értéke eggyel nﬁz
fgy abban az esetben, ha mindkét byte Osszes bitje egyes aklor 255%255 lesz a vege-
redmény, ez pedig pontosan 65535. Nos, ezért tudunk 0Osszesen ennyi memdriahelyet
megcimezni. :

s
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MINDEN MEMORIAHELYHEZ TARTOZIK EGY CIM 00000-65535-IG.

MINDEN EGYES CIM ERTEKE (tartalma) 0-255-IG TERJEDHET.

Jogosan vetédhet fel a kérdés, vajon hogyan lehetséges az, hogy a 80 K-ra kibGvitett

vagy a 128-K-s SPECTRUM - melyek szintén Z80 processzorral mkddnek - a kibdvitett
meméridt is haszndlni tudjék?

Nos igaz, a ZBO egyiddben csak 65535 cimet "14t", de mi egy adott cimhez tdbb memo-
riahelyet is hozzérendelhetiink, ezek pedig kiilonb8z6 Gn. lapokon taldlhatdk. A sza--
mitégép egy megfeleld lapoz6 mechanizmus segitségével a program futdsa kizben at tud
kapcsolni az egyes lapok kozott, igy eldfordulhat, hogy pl. az 50132-es cim tartalma
az 1-es lapon zérus, de a 2-es lapon ett&l eltérd érték. (A lapozdsrél késbbb majd
részletesebben lesz sz6!)

Ahogy az eldzoekben megismertik a gépi kéd kdzvetlen bevitelére BASIC-bSl a legkeé-
zenfekvébb - de hosszabb programok esetén iddigényes - megoldds a POKE utasitds
haszndlata. Prébdljuk most begépelni a kovetkezdt: POKE 1365,35

A POKE utasitdssal a RAM meméria megfeleld helyét tdlthetjik fel egy adott ériékkel.
Jelen esetben az 1365-0s ROM cimre szeretnénk 35-Gt beirni. Tudjuk, hogy a ROM teru-
let nem irhaté felil, de errdl szeretnénk is meggy6z6dni. A meméria visszaolvasdsdra
BASIC-b&1 a PEEK fliggvény alkalmas, amelyet a PRINT utasitdssal egylitt szoktunk fel-
haszndlni. Gépeljik teh&t be: PRINT PEEK 1365 , :

Ha megnyomjuk az ENTER-t, az eredmény nem marad el: nem a 35-0t kapjuk vissza, hanem
a 201 jelenik meg a képernydn. ' ' ‘

A ROM teriilet irds-védelem alatt 411, vagyis ezen a teriileten olyan értékek lettek
elhelyezve, amelyeket csak olvashat a mikroprocesszor, de ide irni nem tudunk. Ezek-
nek a memdriahelyeknek a tartalmdt a szémitdgép még a kikapcsolds utdn sem felejti
el. Fontos ez a terllet, hiszen ez teszi lehetdvé szdmunkra, hogy a gép megérise a
BASIC nyelven begépelt programjainkat, még konkrétabban operdcids rendszert biztosit
amely lehetévé teszi, hogy egydltaldn tudjunk a géppel kommunikdlni (kurzor, megfe-
1els szerkesztd stb.). A gép bekapcsoldskor az itt elhelyezett ROM programot automa-
tikusan futtatni kezdi. Az operdcids rendszer a BASIC nyelvet értelmezd és gépi kdd-
dd alakité forditdprogramot, az interpreter-t egy szubrutinként kezeli, melyet ha
sziikséges aktivizdl. Természetesen az interpreter ezen beldl tovdbbi szubrutinokat
tartalmaz. Megédllapithatjuk, hogy a BASIC program futtatdsakor (vagyis ha az opera-
cids rendszer a RUN, GO TO vagy GO SUB utasitdssal taldlkozik) az interpreter sorrdl
sorra. leforditja az adott BASIC sort gépi kddra, és a mikroprocesszor ezutdn futtat-
ja. A BASIC ezért lassu, hiszen a forditdsi id6 sokat jelent.

Itt még tisztdznunk kell egy mdsik idegen fogalmat is, mi az a compiler ? =

Ez is eqy forditdprogram, de nem szabad dsszekeverni az interpreterrel. A compiler-t
kiildn toltjik be a szabad RAM teriiletre. A compiler segitségével a memdridban levd
teljes BASIC program egyiddben dtfordithatd gépi kddd programmd, és a forditds utan
a leforditott véltozatot kiilén futtathatjuk, mint egy gépi kédi programot. Ezzel

3 .

igen nagy sebességgyorsitdst érhetink el, de meg mindig nem érhetjik be a tisztdn

gépi kodd program sebesseégét. Mindezek tisztdzasa utdn prébdl juk meg megis a gépi
kédd programozds rejtelmeit megismerni.

Az elébb egy ROM cimre prdébdltunk érteket elhelyezni - ez nem sikeriilt -. Most pro-
balkozzunk meg egy RAM cimmel:

POKE 50120,35
majd :
PRINT PEEK 50120 és ENTER
utdn a 35 megjelenik a képerny6n.

29
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Ezt a miveletet decimdlis szdmokkal hajtottuk végre. Tudjuk, hogy a szdm{t6gép csak
bindris (kettes szamrendszerbeli) szamokat tud kezelni. Mégis a gépi kodi listdk
nagy részében taldlkozunk a hexadecimdlis (16-os szémrendszerbeli) szdmokkal. Miért
Jjo ez a szdmrendszer?

Megoszlanak a vélemények a hexadecimdlis szimok hasznélatdval kapcsolatban. A 361
bevdlt decimdlis (10-es) szadmrendszer emberkdzelibb, értelmezése egyszer(ibbnek téinik
de a gépi kédd programozdstechnika hamar bebizonyitotta, hogy a hexadecimdlis szdmok
bevezetése nem sziikséges rossz, gyakran nagy id és energiamegtakaritds. A hexadeci-
malis szamrendszer 16 szdmjegyet kulonbbztet meg, a 9-es szamjegy utdn az A, majd,
sorban az A,B,C bet(ii kdvetkeznek, egészen F-ig, vagyis F megfelel a decimidlis 15-
nek, FF pedig 255-nek. gg

Lathatd, hogy 1 byte esetén maximum két karakterrel fejezhetjik ki a szédmot, mig két
byte esetén mindbssze maximum néggyel (65535=FFFF). Ez a meméria kizvetlen feltolte-
sekor nagy id6megtakaritdst eredményezhet (a legttbb MONITOR segédprogram lehetévé
teszi a memdria direkt feltltését hexadecimdlis értékekkel). , -
Konnyen beldthatjuk, hougy a 8 és 16 bites szdmok értelmezése is sokkal egyszer{ibb. A
hexadecimdlis szamjegyeket 4 bitenként kiiltn csoportba sorolhatjuk, vagyis egy byte
~also négy bitje akkor lesz 1111, ha a hexadecimélis érték F. Természetesen a felsd

négy bittel ugyanez a helyzet, igy akdr egy 16 bites cim képzése sem jelent
problémdt, pl. .

iiJ ’,L

- (1010[1100/-[1000f0011]
A C 8 3

vagyis hexadecimdlisan: AC83.

Decimdlisan tudjuk, hogy az alsé byte értéke 131, a felss byte-é pedig 172. A 16
bites cim értékét igy decimdlisan a kivetkezBképpen szamithatjuk:

(172 % 256) + 131 = 44163

Ha tisztdn hexadecimdlisan dolgozunk, akkor megsp6roljuk az ilyen jellegl szamitdst,
mert a cim kdzvetlenil megjelenik eldttiink.

Hogy fejthetjiik vissza a hexadecimdlis szdmainkat decimdlis formdba? A decimédlis
szamok képzéséhez hasonléan a szamitds helyiértékenként torténik, jobbrél-balra ér-
telmezve, vagyis az adott helyiértéken 4116 szamjegyet meg kell szorozni a szémrend-
szernek azon hatvadnydval, ahdnyadik helyiértéken az adott szam &1l. Nezzink erre egy
konkrét példat. ‘

3210 decimdlisan a kOvetkezképpen bonthaté le:
(3% 10% 10% 10 )+ (2% 10%10 )+ (12%10)+ (0%1) = 23210
3210 hexadecimdlisan a kivetkez8képpen bonthatéd le:

(0%1) =
12816 (decimdlis)

(3% 16% 16 %16 )+ (2%16%16 )+ (1%16)
(334096 ) + (2 % 256 ) + (1%16 )+ (0%1)

In +

(folytatjuk)
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T+t szeretnénk kozrebocsdjtani olvaséi leveleket, észrevételeket, Javaslatokat, itt
hirdethet a kedves Olvasé, cserepartner kereshetd stb. varjuk klubok jelentkezésgi
is, kizolnénk cimiket, a klubfoglalkozdsok rendjét, idejét, mert sokan nem ismerik
az ilyen irdnyl lehetdségeket. ] )
Egyenlére - amig nem kapunk visszajelzéseket - ismert angol software forgalmazok ci-
meit kozoljik. Tudomdsunk szerint az illetd software hdzak levél Gtjan friss, nanra-
kész informdcidval tudnak szolgdlni az dltaluk forgalmazott termékekrdl, ezen tdlme-
nden szines rekldmanyagokat és posztereket is kildenek az érdek1ddonek.

A "Spectrum-Vildg" sze
1itani a kiadvany kove
teleit.

A TOP 10 lista egyenld
ha ezutén a levélben b

rkesztBsége szeretné messzemenden az igeények szerint Osszedl-
tkez6 szamait, ezért varjuk az 0lvaso hozzdsz6ldsait, eészreve-

re szubjektiv (a mi véleménylinket tiikrtzi) de szeretnénk, hogy
eérkezett javaslatok alapjdn dllna Ossze a sikerlista.
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