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'SpV’ VL. Gépi kéd tanfolyam
A SPECTRUM VILAG VI. 31.0ldalénak aljdn taldl-
hatd tablazat 2, decimalis oszlopa hibds. a helyes
téblazat a kbvetkezd:.

221,119,n DD 72 B LD {IE+E),R
221,116,n DD 74 LD {IXéN),H
221,117,n DD 75 B LD {IX4}),L
221,112;4 DD E LD (IX+E),B
221,113,n Do 71 ® LD {IX+H),C
221,11&,n DD 72 B LD {IE+E)},D
221,115,n DD 73 M LD (IE+N) B
221,56,n,m DD 36 B K LD (IKéN),M
R

v . TIR-NA-NOG

A B.részben megjelent TIR-NA-NOG leirasa akar 200 oldalas is lehetett volna, mi torekedtiink arra, hogy a lehetd legts-
mdrebben leirjuk a jaték lényegét. Most néhany kiegészitést szeretnénk tenni az ott elhangzottakhoz, ami segitséget
nyljt azoknak, akik most &linak neki, hogy kiprobaljak, mdsrészt a leirdsban pontatlanul szerepl8 informécidkat is szeret-

nénk kijavitani ill. kiegésziteni. . : ! ‘
Amikor hésiink valamilyén médon meghal, varjunk néhdny masodpercet, amig visszake-
PLAIN OF LIES riiliink ALTAR OF THE SEAL-be. Ez alatt az-idd alatt nyomjuk meg &-8-o0s, majd az 1-es
_ billentylit. Ezzel & triikkel elérhetjiik, hogy visszakeriilink a tett szinhelyére, bér egy ici-pi-
cit megbénulunk. Ezt a triikkst el8szeretettel alkalmazhatjuk SIDHE bécsi és rokonai, vala—
mint az Utra réboruld virdgokkal szemben is. Sajnos NATHAIR ellen ez a triikk nem jén
ossze. Az Uton athajolé virag ellen alkalmazhatunk egy masik triikkdt is. Menjiink felé egé-
szen addig, mig majdnem hozza nem ériink. Ekkor az utolsé pillanatban forditsuk el a ké-
pet 90 fokkal, majd vissza. A virag ekkor felegyenesedve &ll, és Chuchulainn elmehet mel-
lette. Nagyon szimpatikus létvany, amikor élhaladunk a virég mellett, 8s az ismét vissza-
borul az dtra. A DAGDA'S CAULDRON . (DAGDA Ustje) egy egészen mas mddszerrel is
megszerézhetd. A modszer éppen az ‘W' betlis ajtoval fligg 68sze, amit a leiras elkészitése
idején még nem sikeriilt kinyitnunk. Nos, amikor PLAIN OF LIES-ben a SAND segitségével
a 'C jeldl ajtét kinyitjuk, akkor a ‘hdz’ tuloldaléra keritliink a zsadkutcéba. Itt taldlhatd a
CHAIN barlangja és a bejdrat TIR FALAMH-be. E két 'héz’ kozott az Gt szélén lathatd két
kd. A kettd kizdtt egy rejtekajté van, amin ha bemegyiink, a térkép szerinti nyil hegyénél
joviink ki. Az itt taldlhaté ‘haz’ innensd ajtaja RUADS RETREAT-be, a tilsé pedig PLAIN OF
LIES jol ismert bokraiba vezet {ez lesz a kidt is kés8bb). Most egyeldre menjiink RUADS
RETREAT-be. Ezen a 'hézon’ rengeteg ajtd van, de csak kevés nyithatd. A térképen feltiin—

RUADS RET! tettiik, hogy melyik ajton bejutva mit telélunk. Az 6tddik scroll ‘oic’ felirata nem sokat arult
REAT el nekiink, a tojas ‘egg’ viszont fontos, ez nyitja ugyanis az ‘K’ jelli ajtét TIR FALAMM-ben.

Notkh A barlangban talalunk egy igen hasznos targyat, a kristalyt (CRISTAL). Ha nalunk van a

U N” u u kristaly, az dsczes rejtekajto lathatévd vilik, kivéve egyet, méghozzé azt, amelyik LUGHS

SPEAR-t rejti el, ezt Sidhe fogja megmutatni Chuchulainn-nek. A kristaly birtokaban a
hérmas ajtén visszatériink RUADS RETREAT-be, ahol maris észrevehetd a kristaly jétékony
hatdsa: eggyel tébb ajtét latunk, valamint a kijirat is megjelenik a déli oidalon, az Gt tdi~
oldalan. Ez csak a kristallyal nyithatd. Ha kimegyiink, a ‘haz’ mellett jeleniink meg, a tilséd
ajté kivezet minket a bokorba. A kristdly segitségével fedeztiik fel az ICE CAVE bejaratét,
valamint azt az ajtot is, ahol CEARDACH CALUM-ban a NATHAIR-t6! balra eso ajtot el le-
het érni. Ez ugyanaz az ut, amin NATHAIR-t4! kifelé jottink az eldzd leirds szerint. Ezutan
mar csak DAISY-t kellett megtaldini DAGDA iistjének megszerzéséhez.
Erdekes a jelentések targybéli megjelenési hasonlosiaga. Tobbek kozott AN LIN THE NET
scroll-ja ezt mondja: LINGER BY FINGER (Tdlts egy kis id6t az ujjnél), ez az ujj alaki szik-
ﬂ n n n léra utal, amelyet ott talalunk, ahol a STONE OF FAL kaphaté a HALBERD-ért.

Reméljiik ismét értékes informaciokat kézéltiink & TIR-NA-NOG kedveldknek. Ha ujabb
részletekre bukkanunk, azt természetesen azonnal kdzoljiik.
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A VIDEOFACE hid a szamitogépek és egy video—kame-
ra ill. video-magnetofon k6z0tt.

Bizonyara sokan eimélkedtek mar Onék k&z6tt azon, ho-
gyan lehetséges fényképeket, esetieg animaciés mozgast
eltarolni, eldhivni a szamitdégép segitségével.

A video-képek eltarolasara (fuggetleniil attél, hogy azok
kamerabél, vagy magnetofonbo!l szarmaznak), a legké-
zenfekvébb modszer egy analdg/digitalis konverter (A/D
Converter) felhasznalasa. Az A/D konverter olyan elven
miikodik, hogy a video-kép jel fesziltség szintjét megfe-
lelé bindris szamokka alakitjuk, és azokat megfeleléen
felépitve eltaroljuk a szamitégép memdriajaban; A kon-
vertdlas megvaldsitasaban t6bb probléma is felvetddik:

- szamitogépink maximalis képernydkihasznalasa
- a szamitégép képernyd-felbontasa
~ a video—kep letapogatasi sebessége

Az alapvetd problémak megériéséhez feltétlenil szikség
van.néhany elméleti alap megismerésére. Egy video-kép
625 sorbol épiil fel, és a letapogatasi sebesség 25 ma-
sodpercenként. Mint tudjuk, szemiink tehetetiensége ezt a
‘szaggatast’ mar nem veszi észre. A régebben elterjedt 8
mm-es hazi mozi-film 18 képkockat valtoit masodper-
cenként, még ez is elfogadhaté érték az emberi szem
szé4mara. Visszalérve a video-képhez, fontos megemiiteni,
hogy a 625 sorbél allé képernyd valdjaban két félképbBi
all, 'az egyik fél-képernyd foglalja magaban a paratlan
szami sorokai, mig a masik fél-képernyo a paros szami-
akat. A ket egylttes eredménye lesz az un. INTERLACE
(6sszeflizott) képernyo. Ez az INTERLACE képernyd mér
625 sorbol all, és ezt latja egyiittesen az emberi szem.
Saj-nos a legtébb szamitégép (pl. SPECTRUMI nem képes
Interlace képernyd elballitaséra, ezért a memoriaban tor-
ténd konvertalads nem egyszerli dolog. Az biztos (fiigget-
fenil a szémitégép tulajdonsagaitol), hogy két fel-képer-
nyot kell kilon-killon digitalizalnunk, és taroinunk. Tech-
nikai alapfeltétel, hogy a fél-kép letapogatési sebessége
20 msec idon beliil torténjen. A legtobb A/D konverter IC
erre a. feladatra sajnos nem képes. A FERRANT! cég
(amely - mint tudjuk — a SPECTRUM ULA gyartasaban is
kivette részét) néhany egészen gyors A/D konverter IC
gyartasat is megoldotta, igy ezek az aramkérdk mar al-
kalmasak a feladat ellatasara. Ha lassu a konverter, a di-
gitalizalt kép zavaros lesz, ez pedig annak a kdvetkez-
ménye, hogy az egyes fél-képek letapogatasi ideje hosz-
s20, igy a fél-képek szinkronja elcsuszik.

A holtand DATA SKIP cég 1986-ban SPECTRUM-ra is ki-
{ejlesztette, majd 1987-ben piacra dobta a VIDEOFACE

DIGITISER nevii peri'férié.t, amely lehetové teszi video-ké- -

pek SPECTRUM szamitégépre valéo konvertalasat. 1987-
ben a ROMANTIC ROBOT megvette az angliai forgalma-
z4si jogot, s ma mar a kizarolagos forgalmazé szerepét
télt be.

A VIDEOFACE rendkiviil egyszerlien kezelhetd, formater-
vezése szinvonalas. A periféridhoz kdzvetleniil csatlakoz~
tathaté video—kamera, vagy egy video—magnetofon. Ter—
mészetesen a vildgon sokféle video—csatlakozo6t ismernek,
igy amennyiben szamunkra nem megfeleld az aljzat, ugy
forditékabeirdl gondoskodnunk kell. A hardware mellé
software-t is kapunk, ez egyszerﬁen betdlithetd, és auto-
matikusan indul. A képsrnyon megjelenik a vezério mend,
ilyenkor valaszthatunk. ‘0’ megnyoméasa esetén elkezdodik
a video-jel letapogatasa. 'SPACE’, vagy ‘Z’ megnyomasa
eseién a letapogatas befejezodik, és a legutolsé 6 kép—
tazis SCREENS file formajaban eltarolodik a meméridban.
Ezek a képek ezutan visszahivhatok, melynek eredménye-
képpen egyszeriibb animaciés mozgast generalhatunk a
képernyén.

Az animéci6 sebessége is allithato. Lehetdségiink van a 6
rendelkezésre allo képernyd barmelyikét kiildn kimenteni,
vagy betblteni (magnetofon felhasznélasavall.

A software egy BASIC betoltobol és egy gépi kodu rész-
b6! alt {ez utobbi a 83232. cimtdl 1300 byte teriletet fog-
lal ¢sak el a memdriaban}). A 10bbi terileten 6dik el a
6 képlink, mely lehet portré, idill, tajkép, sib.

A kililBnds szolgaltatast nyujto periféria (melynek jelenlegi
éra angliaban ‘mindBssze 50 Font), hamar megnyerte a
felhasznalok rokonszenvét, de elsésorban. azoknak hasz-
nos, akik otthonukban SPECTRUM szamitogeépik mellett
video-berendezéssal is rendelkeznek




Beyond the ice Palace - Elite

Ha Elite, akkor mar csak j6 jatékrol beszélhetiink,
ezt a velemeénylnket valgszinlleg Ondk is meg
tydjak osztani velUnk. Ez is egy fantasztikus tor-
tenet, kilondsen szép grafikai megoldasokkal. A
'egpatot.‘a, mogdtt egy misztikus vidék teriil el, me-
yen & jo és a gohosz koz0tt elkeseredett csata
folyik. Sotet szellamek sreszkednek le az erddbe,
Gsszeromboljak a békés favagok otthonait gs élet-
teriiket. Kétségbeeseslikben az erdé dreg gs bdics
szellemei egy szent nyilat 16nek a leveadbe. Ak
ezt magtalalja, koteles a gotétség erdivel meg-
kiizdeni, életre/halalra mend harccal. Sziklabarlan-
gokk‘al. mozgod Pallokkal és veszelyes letrakkal tliz-
elt terileten fytva és ugralva kell behatolnunk a
videk gqgetse‘ altal elfoglalt teriiletére. Néha ké-
vek zarjak el dGtunkat, mdgéttiink rejtelyes falak
emelkednek, groteszk alakok bukkannak els (her-
nyok, szellemek, zombie~k, és méregfogl pillan-
gok). Oriasok fejszéket hajigalnak, bogarak tiizes
nyilvessz6ket okadnak. Az erdd két szelleme ve-
link van, 8k felaldozzak magukat, ezaltal fogy az
ellenség e'_nerglnaﬁ. A bonus szentkepek pontsza-
munkat novelik. Ha sikerrel lgar nk, az erdd meg-
menekdl, maskiildnben csak halal, tliz és_pusztulas
lesz a legendas jégpalota mdgdtt eltertilé f5lddn.

Prowler — Mastertronic

A MASTERTRONIC cég arrél ismert, hogy havonta
2-3 jatékkal is meglepi a felhasznaidkat. A PROW-

R egy igazi 3D akcidjaték. A FERANTOO egy
elédrs bolygo, amely az idegen Peradusians go-
nosz eroinek tamadasa alatt 3l A jatékos a
PROWLER NORTHALL Q15-C vadaszgépet iranyitja.
Tiz kilsnbdz6 kildetés, és kildetésenként 5 ne-
hézségi szint (Rookie...Top Gun) all hdstink eltt.
Meg kell védeni a holxaot az idegenek invazid-
jatol. A harci feladat a PROWLER (rhajé kabinjabél

10} attekinthetd, csodalatos 3D perspektivikus kep
tarul a jatékos, elé, kdros-koriil hegyekkel. A mii-
szerfal elsd latasra bonyolult, rendelkezésre all
magassagmerd, vizszintes sebesség-mérg, féld-
sebesség-meérd. A gép magassiga, sebessége és
iranya rugalmagan vezérelhetd. e’!len‘sei ely-
zete ;radarernydn lathato. Ha idegen gép keril a
latotérbe, 5 kilonféle Iovedéket hasznalhatunk ei-
lene. A védé-pajzs atmeneti védelmet nydjt. Aktu-
alis energiaszintiink i miszerrdl olvashato le. l2—
galrt\;asl akciojatek, szep grafikaval és bejelentkezé
zenével.

Sabotage - Zeppelin
A Zeppelin Games 0 a software, terjeszték k5z6tt,
re‘me!&uk a kdzeljgvoben sok szinvonalas jétékkal
lepnek meg benniinket. Ez a jétékuk is magaért
bes2él. A jaték stilusa hagyomanyos, egy tamada
alatt allo bolygot kell megvédeniink. Bolygonk
szektorat tamadtak meg, s azonnal jelentkeztlink
zsoldosnak, hogy megtisztitsuk az Gsszes szektort
az idegenek (rhajéitol. Ezen tal fel kell kutatnunk
egy tervrajz darabjait, is. Ha ezeket a darabokat
6sszagyljtjik, lehetdséglink lesz arra, hogy (lirha-
jonkat az idegenek kozponti anyahajojahoz ird-
nyitsuk. A jatékos egy fiiggolegesen mozgd - hi-
dakbol és siksagbol allo - futurisztikus hattérben
mozog. Varatlan akadalyok kozott kell atvere-
k magunkat, az idegenekkel torténd legki-
sebb Utkdzés is végzetes lehet. Az itt-ott elhelye-
zett és betiivel jelzett ikonok révid idejl sérthe—
tetlenséget eredmenreznek. A szektor anyahajéira
automatikusan landolunk. itt labirintus var ‘minket,
ez felulrdl lathato. Ovatosan ki kell kerilni a halal-
madarakat, hogy,a tervrajz darabjait dsszeszed-
hessiik, ez sziikséges ahhoz, hogy tovébb tudjunk
jutni a fo_anyaha)ora. Izga!mas torténet, szinvo-
nalas grafikai megoldasokkal.

. Street Fighter - GO !

Az utdbbi években tevékennyé valt GO! sok-sok
boldog percet szerzett A mar mindannyiunknak.
Munkassagukban nem érz6dik hanyatlas, sot! i
Az utcai ‘harcolds nemzetkdzi statuszt szerzett.
Szerte a vilagon jelsltek sorakoztak fel, hogy el-
fogadjak Ryu—nak a gyakorlott, keleti harcosnak a
kihivasat, a nem szokvanyos varosi kiizdelmek kii-
16nb8z6 formaiban. A kiizdelem vizszintesen moz-
g9, 5 kiilonb6z0 orszagot szimbolizalo  hattérfiig-
gény eldtt zajlik. A Ryu sok-sok harcmédot ismer,
nehez, vele 2zdldagra vergddni. Minden szinten
egymas  utan harom, idore folyo kiizdelmet kell
vivni. Ha . sikeriil elnyerniink a gy8zelmet, minden
szint végén kapunk egy jutalom-jatékot, ahol le-
mérhetjiilk erdnket. Egy teglarakas jelenik meg a
képernydn, valamint elil -egy energia-sav, amely
a max. és min. pont kBzott, villog. A tlizgomb
megnyomasakor az energia-sav megall, és meg-
hatarozza, a téglak szamat, amit a jatékos el tud
toérni. A j'gtektgan'. Jharom menet elveszitése esetén
kieslink, Ha két jatékos menetet valasztunk, akkor
a Ryu és Ken kezdémeccs gybztese jut tovabb. A
kiiz«'xo—sportok kedveldinek ajanljuk ezt a jatékot. A
grafika a GO!-tol megszokott, az animacios moz-
gas viszont sajnos nem a legszebb.
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(Mastertronic)

TRANSZPORTER TABLA:

A8-H3  C5-C3
A8-C3 (C5-A8
A7-C5 C3-A8
B1-C5  F8-F8

C5-F8  F8-F8

C5-F8  F7-CbH
C5-A8  H3-A8
Cs-H3  H2-C5

KINGS KEEP - Firebird

Az udvari bolondok szobajaban (Ca-
urt Yester's Room) vegyik fel a dal-
szove?et {lyre), és a kottat (music

a?e) vizsgalat/lefelé a borospince—
e. veﬂyﬁk tel az Uveg bort {bottle
wine e/veglyuk fel a torolkozotr (to-
well/hasznaljuk a borosiiveget/men—
jlink fel a konyhaba/hasznaljuk a fa-
zgkat {cooking pot)/megkapjuk az e-
ziist kest (silver knife)/tegylnk le ket
targyat/kapunk agy siiltcsirkét (roast
turkey)/vagyiik fel ismet a leteit ket
targyat/magkapjuk a ...~t (picayune}/ .
fel a kirdly tronjahoz/adjuk oda neki
a sulicsirket/kapunk egy arany pénz-
ermét {gold coinl/hasznaljuk a Xiraly
eldtt a dalszove etimegkapmk a he-
kaszemeket (toad’'s eyes)/tel Damsel
szobajaba/adjuk oda neki az eziist
kést/ka unk_egz selyemkendot (silken
shawk)/menjiink a varazslo szobdja-
ba/kapunk egy densvérszarnyat (bat's
wing) ill. egy e,%o botot (burnt
wand)l/le a konyhaba/tegyik bele a
békaszemeket, a denevérszarnyat és
az égé botot a fazékba/hasznaljuk a
fazekat/uj botot kapunk/hasznaliuk
ezt/menjunk Damsel szaobajaba/fel a
padlasszohaba/baira/tegyik le a 16—
rglkdzot/varj eg( kicsit/vegyuk fel a
ragott csontot inawed bonel/jobb-
ra/hagyjuk ott a kottat/vegyuk fel is-
meét_a torolkozot/folyamatosan lefelé
az Orult emberhez/adjuk oda neki a
ragott csontot/kapunk egy jatekkar-
tyat (playing card)/vidd el ezt az ud—
vari ho ondnaklkaguak egy kovet
(stonel/fel a konyhaba t_egyu bele a
kévet a fazekba/hasznaljuk a fazekat/
kapunk agy vodrot (bucket)/le/le/le/
be a labirintusba/adjuk oda az glsd
jott-mentnek az aranypgnzt/tovabb/
adjuk oda a vén boszorkanynak a s%-
llemkenddt_/kapan egy 2sebkenddt
{ andkerchleg)/quyﬁk el ezt Damsgl-
nek/add oda neki/megkapjuk a 20id
ajté kulcsat (key of the green daorl/
be az ajt¢ n/vgqyiik fel @s hasznaljuk
a pajzsot (shield)/kapunk egy szap-
pant (soapl)/vissza a szbrnyli bo-
szorkanyhoz/adjuk neki_a szappant, a
16r61ké26t  és - a . vodrot/kapunk egy
tollat (feather)/fel a padiasszobg bal-
oldalahoz/hasznaljuk a  kulcsot/nyis-
suk ki a ladat {chest)/vegyik ki a pa-
pirtekercset {scroll}/a tol :g a ... {pi-
cayune} birtokaban hasznaljuk a pa-
pirtekercget/10bb szobaba is beme-
hetiink/nezziink kgm!tgv%}suk,_ba es
hasznaljuk a sisako eimet], a
kdnyvet (book), az &!ﬂ;ﬂvyélcgt goj~
den rod) és az aranyfogantydt gpl*
den hang_ie&/memﬁng a7h felvonahid-
hoz/menjiink 8t rajta ,ia’xézn? uk a
. a  konyhaba/tegyi
?et:k at / bort. _,akf.aze D asznal, ukég
azekat/menjlink a8 vi sarompo~
h,az,lmxswk'ei a wmr:ggmoﬂ %




Buggy Boy - Elite
Pf{iGd..mondtak anglidban is, amikor végil elké-
szilt a Buggy Bor pectrumos valtozata. Ez a ja-
tek C-B4-en indult, és akkor sokan vélgkedtak ugy,
ho?‘v nem fog sikerlini az atirat. A jaték egy ki-
valo autds szimulécio.. ?a’ttiin’ur\k be a feltuningolt
Baja Bug-be, s késziiljunk fel, hogr végigszaguld-
junk &t olyan verseny-pélyan, amely jOggal vehet-
né fel a legkemenyebb, legegyenetienebb, legva-
cakabb, stb. jelzoket. Az 5t palya kdziil a bejelent-
kezd !:elfernyop valaszthatunk. Kossiik be bizton-
gagi Oylnket, és induljunk. Minden pélya 4 kiilgn-

allo részre van osztva. A bonyolult vidéki teriilet
fekete alagutakkal, keskeny hidakkal és akadalyok
ijeszto soraval kedveskedik. A vératlan szikladara-
bokat a szerencsésebbek megusszak, az ugyeseb-
bek kikeriithetik. Te_ela’fa(ak, lampaosziopok és fak
szinten megkeseritik életlinket. A hidakrd! leesve,
az alagutak oldaldnak iit6dve, vagy faval, sziklak-
kal, fallal ltkozve a kocsi felrobban. Az idékapun
athaladya kapunként 2 masodperccel nd a kévet-
kezo resz leklzdéséhez rendelkezésre alld | idd,
. Térkép mutatia allandé helyzetinket. § zdszlé
extra pontot eredményez, Az utobbi iddk egyik
legélvezetesebb autovezetés szimulacidja.

Cerius - Atlantis

Az Atlantis software is gyarapitotta a fantasztikus
tortenetek sordt. Az aljas R qorf pusztitast okoz
az eérceiben gazdag Cerius bolygén, hogy gonosz
mddon megszere;ze,a draga vasércet, amely Phi-
biatron hadseregének erGsségét javitand, A bolygd
bekés népét leigazta, a férfiakat banyaba kény-
szeritette. Nem meglep6 médon mi vagyunk &
bolgﬁo egyetlen remenysége. Egy , felfegyverzett
AVENGER V4-essel indulunk kiildetésinkre, beha-
tolunk Rogorf birodalmaba. A bazis kiilonbézd ré~
szekre van osztva, minden résst egy-egy megle-
hetdsen vad Phibiatron véd. Ezeket az ordket le
kell kilzdeni, hogy megszerezziik a kivetkezo
szintre valé bejutashoz sziikséges kéd egy ‘betu'e,t.
Ekdzben természetesen repild Phibiatron-ok balré!
zuhandrepiilésben tizelnek rank. Minden talalat
gsdkken;t.n energiagzintiinket, ha elfogy az snergi-
ank, a jatéknak vége. Kezdetben 40 Idvedékke| es
egy bombaval rendelkezlnk, Fegyversink szama
no, ha begyljtilk & municid-tokokat. Mds tokok
extra energiat adnak. Minden szint végén - melyet
adott idon belil kell teljesiteniink, be kell gépelni
a begyljtdtt betlikbdl kirakhaté kédot A Starign
otletebdl meritett program kivitelezése alapjan
megérdemel minden elismerést.

., Lazer Tag - GO! -
A GO! is tan)’pgéna 2‘zt,a,z irdnyzatot, hogy minél
tdbb video-jaték szamitogépes valtozata lasson
napvilagot. A Lazer Tag sikeres jaték oriliink neki,
hpgg mi is jagszhatiyk immar otthon sajat szami-
gepeinken. Ugyessegi jaték, melyet jatszhat agy
vagy kst jatékos. A Lazar Tag _8zigord edzo-iskola
tanitvanyaikent kell megfelelni g kdvetelmények-
nek. Az edzés két fébb részbol all. Ezek a ‘Shoot
Out’ (vagyis kildvés) 8s a 'Target' (céltabla) gya-
korlatok. Mindehhez tdrsul egy futurisztikus eés
szepen kivitelezett gyakorlotér. A kildves gyakor-
latban az ellenfeleink minden, oldalro! lézerekkel
tizelve nyomulnak elére. A jatékosnak a Evako.rlr
palyan -egy adott idghatdron belil meg kell kisé-
relnie az athaladast, leléve  annyi ellenfelet,
amennyit csak tud. A gyvakorldtéren forgd termi-
nalok is talalhatok, melyek eltéritik, ugyanakkor
tdbbsz8rdzik a lézersugarakat. Némely fal a gya-
korlotér koril visszaveri a lgveseket. A céltabla
gyakorlat arra szolgal, hogy leteszteljik a I8vésiink
pontossagat. A jatékos automatikusan athalad a
yakorioteren és megkisérel minél tobb celt elta—
alni. A tlzelési irdny allithatd, az, Utvonal viszont
kotott. A _gyakorlat yégén osztalyzatot , kapunk.
COMBAT SCHOOL mindsagl, szinvonalas jaték.

Frontline - Zeppelin

A Zappelin Games Frontline p‘roPramia dtletében
némi hasonlosagot mutat a Durell - Sgboteur ver-
zidihoz, am az iyen stilusi jatékokbol scha sem
lehet kifogyni. igy dgondoltak a program szerzgi is.
Egy kiképzett zsoldos behatolt @ maximalis véde-
lemmel ellatott f8hadiszallasra, hogy megkisérelje
megszerezni a titkos |6vedeékterveket, melyek a la-
boratoériumban vannak. Ennek a jol képzett és erg-
sen felfegyverzett harcosnak a partjat fogva a ja-
tekosnak tdbb szinten kell atkiizdenie magat, hogy
megszerezze a terv'ra{zokat. Az ellenseg bazisa
dugig van  katondkkal fq!fe%yver‘zett, tankokkal,
motorkerékpérokkal, ¢s dzsipekkel. A gépfegyveres
bunkerekbdl és |Gvészérkokbdl folyamatosan ti-
zelnek ranz, gzzel parhuzamosan granétok js rep-
kedpek felenk Kezdeti felszerglésiink granatokbgl,
akndkbol és ldszerbdl &, gz névelhetd a tabor ki-
riil elhelyezett ellatd egységek legydzésével. Bar a
fonto‘sabg sérilések azonnal v gzetesek.. kortéa~
tgzott szamu l6vedéknek ellen tudunk alini. Kijel-
zodik a mindenkori energiank menpyisegg, a pil-
| ngtnyi pontszam, életeink széma és a még meg-
IZV nunicidnk mennyisége is. Akik eddig is szi-
vé‘es n i‘itszottak &z ;Ete‘r; stilgm jatékokka!, meg-
latjak, most sem fogjad -

egb nani.

~_ Traz — Cascade Games
Az ARKANOID kignok lagijabb tagja, amely &
KRAKOUT ota talan a legnagyobb si]kerre tar\{hat
szgmot. Az egyes palyakon quxal{'a & kapuk sza-
mat és helyzetdt. A grafikaj kivitelezés igen nivos,
és talan elfogult a kijelentés, de az alapbtiet csd-
csanak is tekinthetjiik jelenpilianatban.
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Ez a pér soros (?1) kiegészités az LS! ATSz “SIMCLAIR SPECTRUM JATEX £S PROGRAM IV.” cimii k5tetében megjelent
leirashoz kapcsolddik és feltételezziik, hogy a jaték lényege mar ismert Olvaséink elétt.

A jaték megkdnnyithetd néhany POKE bevitelével, mivel azonban a jétéknak tébb véltozata is ismert, (BE-BE, MULTIFACE
1, JOYSTICK CLUB, stb..) olyan megoldast kellett talalnunk amsely minden véltozatban miixddik és bevitele nem tul nehéz.
Ezt azonban csak a jaték SAVE-LOAD opcidjan keresztill lehet biztonsdgosan megoldani. Mivel a jaték pillanatnyi allasa
egy 102 bit hossz(i fejnélkiili file-ban mentddik ki, ezt a file-t kell megvéltoztatni. A meliékelt lista alapjan a megfeleld
tarcimekre elhelyezett értékekkel kiilsnbbz8 valtozatokat alfithatunk el8. Akinek birtokdban van az OMNICOPY 2, az a
jatékbdl kimentstt file-t elldthatja fejjel és a lista alapjan 4t-POKE-olhatja, majd a fejet levéve visszatdltheti a jatékba.
Akinek ez nincs meg, annak ajanljuk az Btlet 1987 majus 14-i szadméban lekd261t "Uj magnéparancsok” cimij programot,
mert ezzel egyszer(ibben megoldahaté & fejnélkili file eldallitisa. Akinek ezt sincs modjaban beszerezni, annak a
kbvetkez8 programot kell megirnia: o

10 CLEAR 29999: FOR i=30000 TO 30102:
READ a: POKE i,a .
20 DATA x,x,xx.%x%xx,: REM Azonosité 9 ka—
) rakter — a parancsnok neve
x,:REM Elvalaszté 0
x,:REM Jogi allapot
0 tiszta
1-49 blingzd
50-255 szbkevény
%,%,%:REM Elért mindsités
00,0, HARMLESS
0,05 DANGEROUS
0,0,12 DEADLY
00,26 ELITE
#,:REM Bolygd
x,:REM Bolygérendszer
»:REM Galaktika (a térkép szamanal egy-
gyel kisebb szam)
*x,%,%%,:REM Pénziink mennyisége
{255,255,255,255 = 655356553.5 Cr)
%,:REM A bolygé arkulcsa (0 alacsony 128
magas) )
X, K, 5,5,5,5,500,0,0,%, %00, %%, :REM Az {irhajo-
ban. 16v6 rakomany, fajtanként t/kg/g a ki-
nalati sorrendben )
x:REM Rakodétér nagysaga (alaphelyzet—
ben 20 t, a bdvité megvétele utan 35 t.
x%,%%:REM Fegyverek: 0 nincs, 1 Pulse,
2 Beam, 3 Military, 4 Mining
%,:REM Nova-feladatnal 1 alap 0
%:REM Uzemanyag
x,:REM Rakétak
x:REM Rakodétér bdvitd
»,.REM E.CM.
%x,:REM ? o
x:REM E.C.M. 0 normél 8 Jammer
»:REM Uzemanyag gyiijté
x,:REM Mentdkabin
%,:REM Energia bomba
#,:REM Energia egység -
x,:REM Dokkolé szamitégép
%,:REM Galaktikus hiperhajtomii
X,X,5,K,%,4,%,%,%,:REM ?
xxxx%x,x:REM 173,156,20,29,21,4,3 LAVE |
186,124,13,93,65,10,7 LEESTI
XK XXX, 0, %,%,%,%,:REM Vaséarolha-
t6é aruk mennyisége FOOD-161 ALIEN
ITEMS-ig.
%:REM A masodik feladat 0 alap 3 a bazis |
kilovése ‘
KKK HKX%%.%%%,:REM Bolygd helyzet 7
0,0,0,1,0,0,1,26,0,137,0:REM LAVE
0,39,8,1,42,77,143,242,136,5,0.REM LEESTI
NEXT i
40 SAVE "szuper” CODE 30000,102

Az igy kimentett file fejléces ugyan, de azért betolthetd ‘a jatékba. Két médszer is van:
1. Megkeressiik "fiilre” a foj utani részt s innen téltjiik be.

2. Elkezdjiik a tdltést és amikor a program kiiria a ‘'TAPE LOADING ERROR'-1, azonnal leallitiuk a magnetofont, majd a
LOAD opcidt Gjra kérve innen inditjuk tovébb. i




A DATA értékeket a lista alapjan médosithatjuk:

Uzemanyag 255 25.5 fényévre elegendsd

Pénz 255,255,255,255 6553565535 Cr

Fegyverzet 19,19,18,19 egyesitett katonai-bdnya LASER )
Rakodétér 255 ) ’

Minden druféleséghdl 255 t/kg/g. Eladéskor & program nem figyeli, hogy tiltott &rut adunk el. igy besorolasunk nem
véltozik meg.

Elhdritd rakétabdl 255 db.

A kényvben ajénlott médszer, amivel jogi dllapotunk tisztazhatd, (katapultdlds a mentSkabinnal) nem feltétlendl sziiksé—
ges, mivel négyszeri oda-vissza utazés (nyole hiperugrds) megtétele utén a besorolasunk ismét tiszta (CLEAN) lesz. (Ha
talélidk, ami egy veszélyesebb rendszerben nem garantalt!)

Ha rendelkeziink lizemanyagtéitd egységgel (FUEL SCOOPS), & naphoz egész kbzel repllve, amint a kabin h8mérsékiete a
hémérB skéldjanak felén tdlhaladt {CT), ez egység bekapcsolédik. A képerny8n a kdvetkezd Uzenet villog: FUEL SCOOP
ON. Az Uzemanyag mennyiségének n3veksdése a kijelz8n (FU) nyomon kdvethetd, azonban vigydzzunk arra, hogy ne
keriljlink il kB8zel a naphoz, mert a nagyon nagy hémérséklet eipusztit. A naptdl eltdvolodva az tizemanyagtsitd kikap-
csol. Vigydzzunk, mert a nap felé haladva és tankolds kdzben is biztos, hogy megtamadnak.

Ne lepddjink meg, hogyha a rank tAmadé hajék gyika-masika csak pillanatokra lathatd, ekkor ugyanis biztosak lehetink
abban, hogy &lcdzd készilékkel rendelkazik. P

A jéték végigidtezésidhoz néhiny tipp:

1. A hipertérb8l kijutva ne ugorjunk a balygé
felé (J gomb) mert azonnal megtamadnak.
Elegendd a 3/4 sebesség is.

2. Telies sebességnél ne ISjink ki rakétdt
mert lagdzoljuk.

3. Keressiink olyan bolygdrendszert ahol lag-
aldbb két 14-es, 15-3s fejlettsdgli CORPO-
RATE STATE bolygé van, mart ezek kizdtt
kézlekedve kevesebb témadds ér.

4. lddnként, amikor szerencsdsen tdiéltunk
egy csatét és bedokkslva pétoltuk az elve-
szett felszereldst, kdrjlk a SAVE opcidt és
mentsiik ki & jaték &lldsét. Nem feltétiendl
sziikséges kazettdrs, elég csak a levegébe,
mert a program ett8l az dllastdl fogja Gj- )
rakezdeni a jétdkot ha lelének. : - e

5. A hipertérbéi kijutva fékezziink le és a hiprugrds célkeresztjét 4llitsuk be a legkzelebbi fejlett bolygéra (lasd 3. pont}
és élesitsilk be az elhdrité rakdtinkat. Ha nagyon témadnak és esetleg mar nincs energia-bombénk, akkor ef is
ugorhatunk & témadék aldl i

8. Gyakrabban tdmadnak meg ha van rakomanyunk. Magasabb jétékfokozattdl {DANGEROUS-) a hipertérb8l kijutva, az
Urdllomaésig tarté Gton 3-4 hulldmban 4-8 tamadéval is taldikozunk. :

9. Véletlenszerllen a rend8rdk is rénktdmadnak akkor is ha a jogi dllapotunk tiszta és tiltott arunk sincs. Ha leldjik
akkor FUGITIV mindsitést kapunk, ha nam, akkor 18 le minket. Ha ilyenkor egy rakétat raldévink akkor azzal
fogbcskazik. Ha tovébbra is témad, akkor kaldz lopott renddrhajéval. Nyogodtan lelShetjik ’

10. A kotrdhajék nagyon hasonlitanak a meteoritokra, he a meteorit visszalS, akkor szdmithatunk 2-3 vaddszra és & jogi
allapotunk is FUGITIV lesz.

1. Thargoid anyahaj6 ellen hatéstalan az energia-bomba. A kirajzé vadaszokat megsemmisiti, de az anyahajét le kell
I6ni. Az anyahajé leldvése utdn a Thargoid vadészok elpusztulnak, és ha van energiagyljtdnk akkor felszedhetjiik Sket.
{ALIEN ITEMS) )

12. A szuper file betdltdse utdn a térképen nem litszik a hatdtévolségot jelzd kor, mert a 255 fényév nagyobb mint a
lathatd térkép.

A knyvben leirtakhoz képest van néhiny eltérés:

A NOVA feirobbanésa eldl az embereket mar a DANGEROUS fokozat slérésekor meg kell menteni.

Az dlcdzé készUléket nem kidrdemelni kell,hanem 18ni egy olyan tamadéré! akinek van. (Villogva lathaté témadds kézben)
Alakjia hatszégletll hasdb, hasonlé a nagyobb tartdlyokhoz. Ha felvesszuk, a képernydn megjelenik a kdvetkezd felirat:
CLOAKING DEVICE. Mikddtetése az Y gombbal tdriénik Az anergidnkat er6sen fogyasztja. Automatikusan kikapcsolodik,
ha az utolsé energiaegysdg energidjat hasznélia. Amikor mikidtetik a tdmadék abbahagyjék a 18v5ldozést, kivéve ha
egész kdzel keriltek hozzénk

Nem & Thargoidok bézisdt kell megsemmisiteni, hanem egy bolygd Coriolis bézisat, amit a Thargoidok megszélitak. Ez a
feladat az ELITE fokozat megszerzése utén nem sokkal kSvetkezik feltéve, hogy mér rendelkeziink &lcézo késziilékkel, és
he éppen egy bézison tartézkédunk. Tudniillik csak itt jelenik meg & felhivds, hogy a GALCOP egy specidlis feladattal biz
meg. Ha elvéllaljuk akkor téjékoztat a feladatrdl és kapunk egy ujfajta E.C.M. rendszert (E.C.M. System Jammer).

A Coriolis bdzist rekétéval kell megsemmisitenil A feladat nem k8nnyll, mert amig eljutunk a bazisig kb. 5-8 Thargoid
anyahajd tdmad rénk A bézisbs nem dokkolhatunk be, mert & Thargoidok tartjdk megszéliva. A dokkold computer nem
vezat be, gnnak ellenére, hogy &z 'S’ jel megijelenik. Ha kézi vezéridsse! prébélunk bedokkolni, akkor megsemmisiltink!
Ezért sem & harckdzben megsemmisilt felszeralégiinkst, sem az izemanyagot nem pétothatjuk. Szerencsére a k¥nyvben




ismertatett modszer itt is segit, ugyanis a bazison beliil végrehajtott hiparﬂgréssai leszallhatunk a ‘megszallas alatt allé’
bazisra. Mi t6bb még akar kereskedhetiink is.

A bazist tisztes tavolbdl 18jiik szét, mert valdszinlileg a program hibdja miatt, ha tovabb haladunk a megsemmisiiit bazis
felé (a képernydn csak a csillagos {r latszik) elakadunk a nagy semmiben, és a program lefagy!

A bazis magsemmisﬁlésekof megjelenik a képernyén a felirat:

RIGHT ON COMMANDER!

Ez sgyébként a jaték folyaman minden kévetkezd mingsités elérése elott megjelenik. Ammt a Iagkozelebba fejlett bolygot

elérve bedokkclunk (meglehetdésen ‘rdzés’ utunk lesz) képern megijelenik a forrd gratulacié és a kitiintetés
"SESTMUGE-LOOU” vagy az “AB-AB".

A jatékot tovabb jatszva, kitarto lovdldozés u-
tan, minden eldzetes figyelmezietés nélkal
egy hiperugrdas nem a célbolygénal ér véget,
hanem a hiperiirben szakad meg. Szerancsés
esetben 3, rossz esetben 8 Thargoid anyahajé
k6zott talaljuk magunkat. Ez a helyzet az ese-
1ek 18bbségében azonnali sihaldlozassal vag-
-28dik! Megeldzhetjik ezt a helyzetet ugy,
hogy a masodik feladat végrehajtasa utan a
hipertérben csatdzunk tovébb. A kdvetkezbket
kell tenniink:

Keresni kell egy fejleit bolygdrendszert, leg-
alabb 14-es fokozatli legyen. A célkereszist
bealiitjuk a legfejlettebb bolygéra. Kidokko-
lunk, eirepiilink a napig olyan kdzel, hogy az
tizemanyggyljténk bekapcsoljon. A 'CAPS
SHIFT’ lenyomésaval megallitiuk a programot.
Lenyomjuk az ‘F' gombot. Lenyomjuk a "SPACE’-t. A program ujra indul. Vigyézzunk, nehogy a napba zuhanjunk! Lenyom~
juk a 'H' gombot. Amikor a szdmlalo kb. 3-nal tart nyomjuk le az "Y' gombot {alcazas be), majd a T’ gombot amikor a hi-
perugras etkezdodik. igy a hipertérbe mar miikédd alcazdval, és éles rakétédval lépiink be. Az elsd Thargoidot rakétaval, a
16bbit a Laser—rel 18jiik le. Amig az alcazé miikddik, a rakétat a Thargoid anyahajék nem észlelik, és minket sem l6nek.
Az iizemanyagunk a hipertérben nem fog fogyni, mert az lizemanyaggyhjténk allandéan mikddik. Ha nem miikédd lzem-
anyaggylijtével lépiink a hipertérbe, akkor hamar eifogy az (izemanyagunk, és nem tudunk visszajutni a normal {irbe, csak
a Galakiikus Hiperhaajtomiivel. Az energidnk erésen fogy az alcazé jovoitdbdl, és az utolso tarolé fogyasztésakor auto—
matikusan kikapcsol. Amennyiben még van éi5 ellenség, akkor az azonnal bekapcsolia az E.C.M. rendszerét és 16ni kezd.
Mivel az energiank kevés, valészinli, hogy elhalalozunk. Ezéri az utolsé energiatérold fogyasa elbtt (ha még van ellensé-
giink) térjiink vissza normal térbe. ‘CAPS SHIFT' - 'F' - 'SPACE’ - 'H". A hipertérben nem miikédik az ugrads és az irany-
radar. Amennyiben sikerilt végezni a Thargoidokkal, varjuk meg amrg az energsasz:munk helyredll, és csak akkor halad-
junk tovabb. Az eljaras hasonlé mint a belépéskor: 'H’ - 3-ndl ¥’ és "T'. Mindaddig amig a ‘CAPS SHIFT’ - ‘F' - "SPACE'-t
nem hasznaljuk, az ugrasok a hiperlirben folytatodnak, amig a célbolygdt elériiik. Kijelzés hidnyaban ezt onnan tudjuk
meg, hogy nem tudunk tovabb ugrani. yenkor vissza kell térni a normél lirbe, a célkereszt ujboh beallitdsaval. 0,8 fény-
évnél révidebbre nem lehet ugrani. Amikor megjelenik a felirat: “RIGHT ON COMMANDER!”, mar csak egy kis lovoldozés
_ kell és djra HARMLESS fokozatban vagyunk. A kilénbség csak annyi, hogy minden feiszerelésiink megmarad!

Végiil két kBanyitési lehetdség!

Betditddés utan, amikor a program megkérdezi, hogy akarunk—e (j parancsnokot, igennel valaszolunk (Y), és a megjelend
SAVE - LOAD opciébdl a SAVE-et valasztjuk. A megjelend kérdésre (parancsnok neve) kétszer ienyomjuk az 'ENTER’
gombot {3 kimentést nem kell magnetofonra felvenni). Az opcidbdl kilépve: ELITE fokozat, NOVA feladat, §534252535 Cr,
Szokevény allapot, majdnem telies felszerelés, tdbbszéz tonna é4ru. A fegyverzet hianyos, de van 3 szupeflaser-unk
CE 4,BE. Helyzetlink a 47. galaktikus térkép~lap, ami hibas kiirds, mert a feladat kdzben végrehajtott galaktikus ugras utan
a kibvetkezd térkép-lap a 8. Az {irallomas ahol tartdzkodunk 3.2 fényévre van a bolygdtol valahol az {irben. Mar csak az
E.C.M. Jammer és az alcdzd beszerzése van hatra.

idénként az is eléfordulhatl, hogy a bedokkolds utan elfognak és a jaték véget ér. llyenkor a megjelend kérdésre, hogy
akarunk-e i parancsnokot betditeni, akkor "f’, és nem a LOAD hanem a SAVE opcidt valasszukl A kimentés utén azon a
helyen vagyunk ahol elfogtak, és folytathatjuk a jatékot.

Néhany billentyl{ szerepe ami a kényvbd! kimaradt:

CAPS SHIFT-B-SPACE megfordul az iranyitas, hasznos ha a hatulsé LASER-t hasznaljuk. Visszaallitasa ugyanigy torténik.
CAPS SHIFT-1 visszalépiink a jaték elejére.

CAPS SHIFT-Q hang ki.

CAPS SHIFT-S hang be.

CAPS SHIFT-F SPACE hiperiirharc be-ki.

Y - alcéz6 berendezés be—ki.

R - lenyomasa utan a kereseit bolygd nevét kell beirni és ha azon a terképen van, skkor a célkeresziet a bolygéra aliitia.
B - a célkeresztet a jelenlegi helyzetiinkre allitia be.

Egy HARDWARE probléma: a jaték csak a billentylizetrd! jatszhaté! Ha programozhaté joystick interface-t haszndlunk
akkor a DEMAK tipus vad dolgokat miivel. NEM HASZNALHATO! Kizarélag a régebbi kiadésd un. dugdosés interface
miikddik helyesen!
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Az USS PISCES t’irha;oro[ valé si-
keres visszatérds utan (amlben nem
kis szerep jutott az IDO- onéKNEK)
magac knight' végre otthon taldlja
magat... .

.82 a viszontlatd§ nem olyan felhdt-
len, mint szeretné. A méskor csendes|
Tylkszem’ falucskat megtamadta
egy zsamok, a rettegett viharhozd,
aki ‘white-knight'-nak - (fehér lovag)
nevezi magat.
Tovabbi- szereplék: Aramis, Robin,
Reggle Rachel, Banker, Organon &
végiil Gunter

Organon az &r, Gunter a medvefarkas
szerepét iétsza
A meniikezelés magegvazrk a 'Knight

Tyme'-ban leirtakkal, igy erre nem tériink ki. A Stormbringer meniije a kdvetkezd parancsokat tar-
talmazza:

pick up an object - vegylink fel valamit drop an object - tegylink le valamit
take an object - elvenni egy targyat give an object - odaadni egy targyat
éxamine - vizsgéld meg command - parancsolj

teleport - teleportalj réad - olvass

throw - dobd el cast a spell - varéazslatot ¢sinalni
blow something - fijj meg valamit wear ; - viselj

tickle - csikizz meg valakit pull the lever - megh(zni a kapcsolot
smell - szagold meg have a drink - igyal valamit

Az U} parancsok kdzott van a ‘csikiz-
i’ (csiklandozni) parancs is, ami csak
a megfeleld szerszam segitségével
lehetséges. A szaglds parancs ha-
gyon furcsa. Remaéljiik, azok az Olva-
sOk, akik figyelemmel kisérték a
Spellbound - Knight Tyme leirdsokat,
észrevehették, hogy a varazslatok
k620tt mindig van egy ‘kamu’. Ez a
‘kamu’ most megjelenik a meniben
is, hiszen a program a kdvetkezoket
irja ki: ‘nem szagolhatsz semmit,
mert az orrodhoz vezetd Gt zart’
(magyarul a sisak a fejeden van).
No de ne fecséreljiik tovébb a szdt, kezdjiik et a ;atekot Kezdetben nalunk van a titokzatos gad-
get X (x szerkenty(li — a tovébbiakban Id. a sz6tart), és a hirdetés is. A gadget x |egfobb tulajdon-
saga még mindig a LOAD/SAVE (betoltes/klmentes) végrehajtasa. Az attributum is valtoztathatd,
ha bekapcsol;uk (update), akkor mind a foszerepl6nknek, mind a tdobbi embernek, mind a targyak-
nak is lesz sziniik, ami viszont a hattérszineket zavarja.
Ebben a mentiben a jaték folyaman lehetdségiink van atallitani a jaték vezértd billentyit is.

ROgton az elsé szobaban megtaldljuk az alcat. Mint mindig, most is informacid gvu;tessel kezdjiik
kalandunkat. Olvassunk el mindent ami az utunkba keriil. Az alcan ez all: 'Varazs alca egysegcso—
mag Ez a csomag 6 alcat tartalmaz: lakaly, 6r, varazsld, szobalanv, fehér boszorkanv és harcos’.

Az élcéak viseldsének meg semmi értelmét nem latjuk, igy héat keresiink tovabb. Talalunk egy csir-
két is, majd Aramis-nal agy parancspalcit és egy kristalygdmbdt. A Spellbound ban mar meg:s-—
mertiik, hogy a kristdlygdmb fontos- informacidt szokott tartogatni, ez most is igy van: ‘A varazs-
nyil barkit elaltat akire radob;ak (The magic missile will induce...) / Csinalj valami butasdgot a te-
leport kulccsal és a pérndval, és eljutsz a pokol tornacéra {Do something silly...) / Aramis le Peux




el tudja olvasni 8 megoldésok listdjat (Aramis de Leux can read..) / Specidlis ugrdécsizmaékra kel
szert tenned, hogy eljuss a storm Kkastély fels6bb szintjeire is (You will need special...) / Nagyon
konny(l visszatérni a pokol tornacardl (It is very easy...) / Fel kell hasznéinod a kettes szdmrend-
szerbeli tudédsodat, hogy felemeld magad a csillagokig.. {You must use your binary..} / Nincs
sziikséged a kristdlygdmbre, de segathe“t {You do not need...)".

Megjegyzés. A kﬁstélygomb olvasésénak forteh/alt (valamint azt, hogy minden informacid meg-
szerzése utdn varni kell kb 2 percet, hogy Gjabb informécidt kap;unk) azoknak a kedves Olvasok-
nak emlitjik meg, akik még nem kaptak kézhez a 'SpV' 9. részét.

A most leirt segitség arra utal, hogy a kristdlygdmb birtokéban el tudjuk olvasni a varazslassal i-
rott targyakat. Vegyik el Robin-tél a papirtekercset - ez is fontos informécidkat tartaimaz. Robin-
nél még taldlunk egy bumeréngot és két targyat, amit természetesen minden aron meg akar tar-
tani (ezek a nyil és az Ujsag). A bumerénggal ne nagyon dobalézzunk, mert ha barkire radobjuk, a
bumeréng visszarepiil, és lelit minket. .

A papirtekercs a kovetkezd informacidkat tartalmazza: ‘Ossze kell keveredned “white-knight"-tal,
hogy teljes ember legyél (you must merge..) / Az OWK (Off White Knight) meg akar &lni téged
(The Off White...) / Ahhoz, hogy emberekhez utazhass, 2 specialis targyra van szukseged (To tra-
vel to person..) / NMem szabad megoindd OWXK-t, valamikor hasznos lehet az élca (Disquise can
be...) / Vigyézz jon a felhd! (Watch out for...)".

Most mar tudjuk a célunkat: 8ssze kell keveredni white-knight-tal, ez valésziniileg a dimenzié-

keveredés vardzslat haszndlatéval lehetséges. Ebbé! addddan nézziik 4t a nélunk 1évd
varazslatokat:

dimension merge - dimenzié keveredés  melt granite - granit megolvasztdsa
pass plant - novenyen tdljutni spell of wonder - csodélat varazslata
travel 1o person - utazés emberhez magic fulcrum - varézs aldtamasztas
guiticus gamus ~ kiszallas a jatékbo!

Erdemes lenne még megszerezni a
megoldésok listajat, amit Aramis tud
elolvasni a kristélygdmb szerint. Ez a
megoldasok listdja Barker tulajdondt
képezi (méar nem sokaig). Adjuk oda
Aramis-nak, akitdél sepgitségképpen
kérhetiink informéacidkat. Ezek a ko-
vetkezbk: ‘A mandszarvval megidéz-
heted az embereket (The elf horn
can..) / A kristélygdmbbel el lehet
olvasni @ varézsirdst {The crystal
ball..) / Egy sérga csik lehet, hogy
nermn segit, de egy madéar hasonié
szinekkel igen (A vyellow streak.) /
Egy hirdetés segithet megszerezni a
céit Robin-nak {An advert can..). 4 '
Réz, eziist, arany, vérj, s meglétod! (Copper silver, gold..) / Specialis ugrdlcipdk szerezhetbk be
limbo-ban (Special jumping boots are of..) / A varézsnyll valahol a bar! angokban van (The magic
missile ss g
Most mér elég segitséget kaptunk. Az energzank jatak kdzben folyamatosan fogy, valamint egy rut

folhd is megkasafm az életlinket, ugyanis idénként megcesapdos villamaival. Energiapdtiasra ha-
rom lehetoséglink is van:

Kergsslink meg egy ‘liveg 1é'-t, és igyuk ki %gy energsaszmtunk 98-re no. {Megjegyeznénk,
hogy az liveg ezutén kilrill, igy csak egyszeri fel hasznaiasm alkalmas).

Alkalmazzuk a csodélat varazsiamt :gy 7-10 egységet nG az energiaszintiink.

Barker-t6! vegylik el az Osi éietszimbéiumot, és viseljlik. Ezzel, ha energ;aszmwnk glérné a

zérust, mindig visszaugrik 60-ra. Természetesen ennek vannak eicnvar és hatrényai is. EI6-
nye, hogy nem fogy el, hétrénya, hogy ha pl. 6-08 az energiank, es a felh6bo! & villarm be-
lénk csap, azzal tizet von le, vagyis meghalunk. Természetesen még mindig a legjobb a hé-
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rom lehetdség koziil ezzel iniink. Egydbként erre a tdrgyra a kévetkez8 van irva: 'Elj sokdig
boldoganl’, :

Barker-nél van még a vardzstalizman is, amit ha elolvasunk, megtudjuk, hogy ha viseljik, vardzs-
erdt kapunk. Valdszind, hogy a kastdlyba kell bejutnunk..de hogyan 777

Menjlink az Grhdz - tovabbmenni nem lehet. Mivel nem enged be az &r, killdjiik el a francba, erre
6 viszont igy vdlaszol: "Azt hiszem neked kellene a francha menned (I think you are the one who
should go away). Tandcsdt megfogadva tdvozzunk a szinhelyr8l, és vigasztalddjunk meg egy
csirkével (na nem kell mar megint a rosszra gondolnit). Ez egy specidlis varazscsirke kifsjlett lla-
potban, és mint dltaldban a vardzscsibék, ez is szokott tojdst tojni. A csirke csak akkor hajlandé
tojni, ha van egy lires hely, sajét maga ds a tojds szdmdra ndlunk. A csirke harom féle teljesit-
ményre képes: aranytojds, ezlisttojds és réztojds (és ehhez még a munkaereje is véges, ugyanis 6
tojas tojdsa utén leall).

Sajnos a vérkapundl 1év6 8r megvesztegethetetien, m a neki adott tojdsokat mégis megtartja
(pontosabban nem adja vissza), hidba adunk neki barmilyen tojdst, sajnos nem hajlandé elmenni
tarsadalmi munkéra. ' '

Nincs més hédtra prébdlkozzunk a t8bbi tdrgy megkaparintdsdval. Menjink Robin-hoz egy tojassal
(pl. eziisttel). Biztositsunk még egy helyet is, ahogy azt mar emlitettiik. Ha Robin-tél el akarjuk
venni az Ujségot, a program ezt kdzli vellnk: ‘Robin kicserédite az Gjsdgot egy tojdsra’. Ha e2 nem
sikerlilne, annak t8bb oka is lehet. Vagy boldogtalan, vagy féradt, esetleg mind a kettd. Az djség
mindig k&29! egy hirdetést (megjegyeznénk, nem a Spectrum Vildg, mert az kdnyvl), ami a Storm
kastélyban megliresedett dlldsra hivia fel a figyelmiinket. Szerencsére farsangi jelmeztirunkban
mindig akad megfeleld dica, igy azt viselve, valamint a djsdghirdetést a hdnunk ald csapva, bejut-
hatunk a Storm virba. Mieldtt persze bejutndnk, tegyiink le 3 tdrgyat, mert 3 iires helyre lesz
szlikséglink. Az egy-baltds szobaban ugorjunk be a lyukba a parndért és a kulcsért. Ldm ismét rit
dolgok tSrténtek, nem tudunk kijénni innen! Nydljunk ismét a vardzslatokhoz és végezziik el a
'névényen tdljutni’ c. vardzslast. Természetesen ekdzben Alljunk is kdzel a ndvényhez, ezaltal el-
juthatunk egy meglehetdsen veszélyes helyre, ahol megtaldljuk a mandszarvat Ez a hely azért
veszédlyes, mert minden mozdulatunkkal vészesen csdkken az energidnk. A mandszarvat felvéve
ismét fohdszkodjunk a 'ndvényen tdljutni’ ¢. vardzslathoz - s 18n csoddk csodéja, az erddben ta-
ldljuk magunkat. Ha mér itt vagyunk ne mulasszuk el megltogatni Gunter-t, 8 egy szobaval balra
taldlhatd. Vizsgdljuk meg, és megtudjuk, hogy Gunter nagyon erds, viszont nincs tudatdban erejé-
nek. Mindenesetre nem érdemes kdzel menni hozza, de parancsolni sem drdemes neki, mert az
biztos, hogy kédrat Idtjuk. Robin-t megvizsgélva megtudhatjuk, hogy hegyes botokkal jé 18, és azt
is megtudjuk, hogy Aramis nem tudja kitalalni, honnan j6n a szag.

| Menjink vissza a varba, ahol még 3
| tdrgyat taldlunk (lassan trafikot is
nyithatunk). Kdztiik van a villogd
pajzs is (amit ha felvesziink, gono~
s2ul elkezdi fogyasztani energiankat).
A kastélyban tovdbbmenni nem tu-
dunk, igy hdt mend szdrakozdsbdl
menjiink & kivdnsdg kutjdhoz, és
dobjunk bele egy tojast, amire igen
fura médon egy mély hang sz4l fel a
mélybdl: ‘Kész a tojast haver. Lehet
egy kivansdgod, ha akarodl’ Most
még nincs sziikséglink kivanségra,
igy a vénséget hagyjuk a kit mélyén,

S R S LR L e ¢s gondolkozzunk el a segitségekent
A pokol tornacara kellene eljuthunk, a teleport~parna segitségével. A megoldds a kdvetkez8: ami-
kor nalunk van mind a két teleport targy (pdrna és a kulcs), akkor teleportdljunk. A hatalmas erd
Limbdba, a pokol torndcéra juttat el minket, ahol megtaldljuk a 45~8s (ismét csénak-méretl) puha
csizmdkat, valamint a pajzsot Ha viseljlik a pajzsot, a varban a balték slien fog védelmet nyijtani,
az ugrdcsizma pedig a vér 1.2. és a 3. szintjére juttat el benniinket. Az elsd szinten a 2.8z tékap~-
csoldval jalzett szobdban sétét van (eredeti Gtlet), viszont a 2. és a 3. emeleten nyugodtan kdzle-
kedhetilink. A 3. emeleten csak befelé mehetiink (egyirdnyd folyosd), a 2.-on pedig csak kifelé j5-
hetlink. Menet kdzben bédtran vegyiik magunkhoz a Idtollat, aminek az lesz az eredménye, hogy
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mar ¢sikizni is tudunk. Prébaljuk is ezt ki Rachel-en, meglatjiuk, a hatds nem marad el, az akcid
soran Rachel-nek megnd a boldogsaga. Minket azért mégis jobban izgat az eziistnyil, ami a szo-
bor mellett a falra van rakva. Ezt természetesen csak a hirdetésrdl érjlik el (ez is ismerfs triikk).
Most mar hozzajuthatunk az antipollymorph nyilhoz (hogy miért igy hivjdk, mert ez van rairval).
Ahogyan nincsen Centrum Corvin nélkiil, igy nyil sincs ij nélkil. A galdd Robin nem adja oda az
ijat, igy héat adjuk mi oda neki a nyilvessz0t. Most hivjuk ‘el a medvefarkashoz, és parancsoljuk
meg neki, hogy segitsen. Robin viszont ezt fogja valaszolni: ‘Nekem a szolgélatokért cserébe egy
aranytojasra van sziikségem!’ Adjunk oda neki egy tojast, és kérjiik ljra a segitségét. A bator Ro-
bin biztonségos tavolsdgbdl leldvi a medvefarkast, ami aranvos kis Teddy macivad véltozik. Milyen
pupak ez a Robin! Lagkﬁzelebb hédromszor is meg fogjuk gondolni, hogy mikor kap tijra aranyto-—
jast, veszélyességi potiék gyanant A medvefarkas baflang;a legvégén hozzdjuthatunk a varazs-
nyilthoz, ami kéztudott, hogy még a Seduxen-en. is tiltesz.

Visszafelé vegyuk fol a néhai Gunter-t. A Teddv macin a kbvetkezd felirat taldlhatd (lefordit-
va?l):Loridle artdh'.

Erdekes meg. hogy a smell (szagolni) parancs csak idénként jelenik meg - igy pl. csirkét, teddy-t,
liveg 16tyot vagy akar csizmat is szagmhatunk. A sotét szobaban kell egy vilagité targy - kézen-
fekv@, hogv a villogo pajzs lesz a megoldas kulcsa, de ez sajnos csokkenti az energiankat. A csel

a kovetkezd: viseljik a pajezsot és csak akkor vegyiik le, amikor a szoba elbtt kdavetleniil megai-
Iunk. A sotét szobadban tegyiik le a pajzsot. Tovébb!epkedve Ojabb akadaly allja Utunkat: Reggie—
181 csak kifelé lehet jonni! Ha a varézslatainkat megnézziik, hasznadlhaté lenne az utazés a szerep-
16hd2z c. vardzslat. Ehhez viszont 2 specialis targy kell, nem véletlen, hogy g2ek a varazsny:!' és a
‘kristalygbmb’. Azért pont ezek, mert erre senki sem gondolna (a. knstalygomb mar segitett, a
varazsny;! pedig egyébként a fehér lovag elaltatdséra vald). A varazslatot elvégezve testiinket
keriild Gton az un. null-Gron keresztiil szn;:pam;ék &t Reggie-hez. Lenne egvébként egy maéasik at-
jutdsi méd is, ami lllegalls, de nagyon hatasos. A csel: vegyuk fel a bumerangot s igy meg;elemk
az 'eldobni’ parancs. Ezutén vegyiik fel a teieperi pama*t, és dobjuk at Reggle hez. A parna nem
?ogja agyoncsapm mert stlya csak 1 egység. Ezek utdn 3 vas—csapoaﬁet taia!unk az 5. sz. kap-
csoléndl. A kapcsoiokat meg is lehet huzni, de ugy tﬁmk nem térténik semmi, és a kapcsolo visz-
szaugrik a helyére. A 7 db. f0kapcsoldn kiviil van még 3 db. kapcsold is elszorva a kastélyban.
Hmmm...3 db. kapcsold — 3 db. vas—csapodajto?!

Reméljiik méar elég segntseget adtunk a Stormbringer nevezetd jatek végigjatszasahoz, innen mar

nem okozhat gondot a jatéx hefegezese Oszintén remeijuk hogy a Speubound i(mgm Tyme és a
Stormbringer leirasaval nem untattuk Onoket, a trildgia utolsd részének befejezését szandékosan
hagytuk ki, 280 % teljesitése utan mar kell lenni elegendd gyakorlatnak a 300 % gond nélkiili elé-
réséhez (100 %/jéték). Bizunk benne, hogy David Jones meég sok ilyen nagy sikerli programmal
lepi meg a piacot. Magéaért beszél az 1988. jiniusi angol adventure TOP 10 is, melyben az elsd 4
helyb6l harmat az emlitett 3 program foglal el.

éfdekessegkem szolgédl az a hir is, hogy David Jones nem csak Spectrum-on hanem cs-d—en is
profi, az idOkbzben meg;elent ’Mastei of Mag:c c. adventure C84-re késziilt véltozatat & készitet-
te el. A Spectrum verzidra mar sajnos nemn vallalkozott, mindett8! fiiggetienill ez utobbi progra-
mot is tudjuk ajanlani minden adventure kedvelnek.

Stormbringer szétér " Magic Missile - varézsnyil
Advert - hirdetés Mirror - tlikér
Boomerang - bumerang Mewspaper - (jsag
Bottle of Liquid - {iveg iétyd Power Boots - erdcsizmak
Brass Anlekh - 8si életszimbdium Scroll - papmekems
The Chicken - a csirke Shield - pajzs
Copper Egg - réztojas Silver Arrow - ezistnyil
Crystall Ball - kristalygémb Silver Egg ' - ezusn’mas. _
Disquise - slca Stick of Dynamite - egy rid dinamit
Elf Horn - manészary Sword - kard i
Gadget X - X szerkentyll Teddy Bear - teddy macko
Glowing Shield - villogé pajzs Teleport Key . - teleport kulcs
Golden Egg - aranytojas Teleport Pad - teleport parna
Horse Feather - i6toll Torch - zseblampa
List of Clues megoldésok Wand of Command - parancspalca
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mbb levelet kaptunk, amelyben
nehezteinek amiatt, hogy nagyobb
szézalékban kozlunk olyan jatékok le-
irasat, amalyek meg a felhasznalok
tobbsegenek nincsenek meg, mas-
részt bonyolultsdgukbdl addddan a
fiatalabbak egyszerlien képtelenek
jatszani ezekkel. Elsdsorban ezeket a
tényeket figyelembe véve szeretnénk
nem csak most, hanem a kozeljovo—
ben is eldvenni egy-két régebbi ‘sla-
gert'.

Ezt a programot a Bug-Byte Softwa-
re 1984-ben készitette, egyébként ez
a cég régebben tdbb sikeres prog-
rammal iepte meg a piacot: pl. THE
BIRDS AND THE BEES i-il., AQUARI-
US, AMERICAN FOOTBALL, stb. A ja~
ték cime magyarra forditva nyugta-
lansagot, izgalmat jelent, reméljiik,
nem lesz nyugtalan a kedves felhasznal6, amiért ezt az ismertet0t most itt taldlja. -

Fontos, hogy a féprogram 49152 byte hosszd kdddal jelent meg, igy a maga idejében csak speci-
alis COPY-k segitségével lehetett lemasolni. Valoszin(ileg ez lehetett az oka, hogy széles kdrben
nem terjedt el. '

A 1atek egyszer(ien betbithetd a LOAD*TURMOIL" vagy LOAD"" parancsokkal Hibatlan betdlités
esetén begeiemkez:k a fémenii. A program kiirja az irdnyitast: ‘' - balra, ‘P’ - jobbra, 'Q’ - fel, 'Z'
le és ‘M’ - ejtés. A vezérlés ezenkivill az INTERFACE Ii. segitségével is lehetséges. A meniiben a
‘T' billenty(it megnyomva (TRAINER) gyakorlé iizemmaddot kérhetiink. llyenkor meg kell adnunk,
hogy melyik szinten kezdjlink (1 vagy 2). Minden palya az angol ABC egy betlijével van azonosnt-
va, ebbdl addddan Osszesen 26 palya létezik. Ha a gyakorld lizemmddban az ‘1'-es szintet véa-
lasztjuk, akkor az ‘I' palydra keriiliink, és itt kell a feladatunkat végrehajtani. Valasszuk most tehat
ezt.

A jaték célia, hogy feltditsiik az autdt lizemanyaggal, hiszen anéikiil jészerivel nem tud magéatd!
elindulni.

Az ‘I pélya kiinduld helyzetében t6-
liink balra a polcon egy targy van (e~
gyelére ezzel még ne foglalkozzunk).
Menjiink a 1étrdhoz és mésszunk fel
rajta, majd koricljunk 4t jobbra. Itt
megtalalhaté egy hevenyészett ki-
doigozast (feltehetéleg nem Gimbald
féle) felvond. Prébéljunk meg le-
ereszkedni ra)ta de vigyazzunk, az 1.
emsleten szalljunk ki. Ha ez sikeriilt,
menjiink jobbra és vegy ik fel az
tizemanvyag- kannat. Mire j6 a kanna,
az edzett ifjusagért mozgalom jeles
képviselbjeként némi testmozgést
végz,"nk mésszunk fel a létran. Ha
elériik az OIL (ola;) feliratu tartaiyt
akkor alljunk ala, és varjuk meg, amig
tele nem lesz a kannank. Ha ez is
megvolt, megaliap hat;uk, hogy ezen
tevékenységeinknek két haszna is
volt:




most mar fel tudjuk tdlteni az autdt, és az ellensdgeinket is drtalmatlannd tudjuk tenni.
Természetesen mindkét mivelet a tlizgomb nevli kdzismert eszkéz segitségével aktivizdlhatd. Ez
utobbinal azonban nem 4rt, ha vigyazunk, ugyanis eléfordulhat, hogy mi is ‘olajra I1épiink’.

Az autdé megtankolasa nem igényel kiilsnosebb szakmai felkésziiltséget, menjiink le a Iétrdn, majd
jobbra/lefelé/balra/fel/balra. Ha ezt megtettiik, akkor egy szaggatott vonalra hasonlitd tlinemény
mellett kell hogy alljunk. itt nyomjuk meg a tlizgombot és ejtsiik le a nalunk 1&vd rendkiviil rob-
bandsveszélyes lizemanyagot. Tevékenységiink eredményeképpen mar kirajzolédik auténk fele.
Nincs més hdtra, a folyamatot meg kell ismételniink, és csak most lehet igazan nagy élményben
résziink | az autd diszkrét motorhang kiséretében kigordiil balra. Ez a feltétele annak, hogy 4tke-
riiljlink a kdvetkez8 ('J’) palyara. , o

Akik szeretik a jatékokban a TRAINER ill. PRACTICE mddokat, azoknak javasoljuk, probaljak ki a 2.
szam( gyakorld szintet is ('S’ pélya). ,

Mi azonban tgy érezziik mar megfeleld gyakorlatot szereztlink, nyomjuk meg az 'S’ billenty(it és
kezdjlik el a jatékot.

Menjiink el balra és vegyiik fel g
kannat, majd jobbra a dobbanté elSt
élljunk meg, 8s prébaljunk végrehaj
tani egy akrobata mutatvanyt. Ez a
kdvetkez6képpen néz ki: ha sikeri
igy rélépni a dobbantéra, hogy az
megfelelé erdsséggel repit fel min-
ket, akkor elérjiik a horddt (OIL). Ity
ismét sportolhatunk (Ggy latszik be-
sorolhattuk volna ezt a jatékot is a
sportjatékok kdzé), ugyanis a hordd
alatt egy futészdnyeg lett elhelyezve,
és ez némileg kiilonbdzik a repiilg-
sz6nyegtdl. Ha sikeriilt a kannét tele-
toltenlink olajjal, akkor menjiink el
balra és essiink le, de vigydzzunk,
mert kénnyen egy aranyos boszor-
kdny néni karjaiba pottyanhatunk. Ha
sikeresen leértiink a foldszintre, ak-
kor masszunk le a létrdn, majd men-
jink balra/fel/balra. Ekkor ismét a I}
mar jol ismert szaggatott vonal felett kell, hogy alljunk. Nyomjuk meg a tlzgombot ezéltal
ledobjuk a nélunk 1évé olajat, majd ismételjik meg az egészet és az autd szomjat teljesen
eloltjuk. A dolog eredménye az lesz, hogy a trabantra erdteljesen hasonlitd diesel jarmd ()
kigordil balra, mi pedig a kbvetkezd pélyan taldljuk magunkat.

Ugy érezziik, felitétlendl széinunk kell arrdl is, hogy a palydn elhelyezett tdrgyaknak mi a
jelentGségiik. Ha egy targyat (pl. fejsze) felveszlink, akkor mas targy felvételére mar nincs
lehetOséggiink, egészen addig, amig az el8z8t el nem ejtjik. Barmilyen tdrgyat is vegyiink fel
(kivéve a kannat), ha azt elvissziik a képernyd jobb alsé sarkéban évd hdzhoz, pontszamunk
jelentGsen gyarapszik (mintegy 400 ponttal né). ‘

Akik szeretik a kedves dallamokat, nem fognak csalddni, a jétdk a “Fel torreddor..” c. nagysikerd
slagert jdtsza. Ezen kiviil feltétlendil tisztdznunk kell, hogy 'sok’ kritikus szerint a palydkon mozgéd
ellenségek nem boszorkanyok, hanem arabok. Ennek az eldéntése legyen a kedves Olvasd dolga.
A program - szerintiink - megérdemli a hagyomanyos jdtékok egy méltd osztalyzatét. Grafikaja
még nem igazén kiforrott, de kdrpdtol benniinket helyette az izgalmas jiték. Elsdsorban fiatalab-
baknak ajénljuk, olyanoknak, akik szivasen jdtszanak az egyszer(ibb, akir régebbi jatékokkal is!




Az ENTERPRISE felhasznéidk nagy eibszere-
tettel emlegetik ama sérelmiiket, miszerint gé-
piikhdz sehol nem taldinak un. memdriatér-
képet. Ez nem véletlen, mivel a gép memoria-
szervezésee szegmentdlt rendszerd, ennek ke~
zelését az EXOS végzi. Azoknal a programok-
nal, amelyek EXOS sheli-ben futnak, nem is
keli kiildon gondoskodni a memodria managelé~
sérél, viszont ha az EXOS szolgaitatasait nem
kivanjuk felhasznalni, Ggy nekiink kell biztosi-
tani a memoria rugalmas kezelését.

Az ENTERPRISE memdridja 16X-s szegmen—
sekre van felosztva, a gép 256 db. szegmenst
tud hasznalni. Minden szegmensnek azonositd
szdma van, ezzel tudunk hivatkozni egy adott
szegmensre. A Z-80 CPU 64K-s cimzéstarto-
méanya 4 lapra (PAGE) lett felosztva, s misr‘ngﬁp/
laphoz tartozik egy 8 bites 1/0 regisZier,
amelynek értéke meghatarozza az_adOtt lapon
elérhetd szegmenst. A regisziérék és a cim-
tartomanyok az alabbiak vannak elren—
dezve:

BOh PA
B1h FAGE 1 4
B2h

Bah LPLGi

A fentiek szérin
PAGE 2‘“, gy

utasitast l/éii

szegmensgt al

alete fien wvégrehajtani, a
taagl elkeriilése végett.

Az ENTERPRISE-ban taldlhaté szegmenseknek
allandd azonositd szamaik vannak, ezek a ko-
vetkezOk:

alatet -

00h  SYSTEM ROM (LOW)
01h . SYSTEM ROM (HIGH)
D2Zh rendszernek fenntartva
03h  rendszernek fenntartva

04h  CARTRIDGE BASIC ROM

05h CARTRIDGE német bovitdé ROM
{csak német gépeken)

0Bh CARTRIDGE

07h CARTRIDGE

A RAMN

FFh
FEh
FDh
FCh

FBh
FAh
FOh
Féh

“ok esetében a
afztas, mivel a VIBE
mikroprocesszor Mg

7

Jelépitese

20h
21h

EXDOS ROM

EXDOS ROM (német vezérldkartya

esetén)

VIDEO RAM
VIDEO RAM
VIDEO RAM
VIDEC RAM

USER RAM
USER RAM
USER RA¥N
USERRAM
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Az ENTERPRISE szémitdgépre elkésziiit ALIEN 8 jéték &
ZX Spectrum verzidval teljesen kompatibilis, a jiték
menetének ismertetése igy hasznos minden ENTERPRISE
és ZX Spectrum szamitogéppel rendelkez8 felhasznaléd
szamara.

Amikor az ENTERPRISE szamitégépen betdltjilk a jatékot,
meg;elemk egy menii. Itt valaszthatunk killsd, és belsd
botkor lamint billentylzetet is. Mindezen tal
megjelemk egy érdekes opcié is: DIRECTIOKAL CONTROL
(kdzvetlen iranyitas). Ez gyakorlatilag arra szolgal, hody
amig aredetileg a robotunkat balra/jobbra mozgatassal
csak forgatni tudtuk, itt abba az irényba indul a robot,
~amerre a botkormanyt mozgatjuk.

Az eredeti vezériés a kivetkezs:

Botkermany eldre - robot eldre haladésa
Botkormany balra - robot forgédsa balra
Botkormany jobbra - robot forgatissa jobbra
Botkormaény hatra ~ a robot felveszi a melegiid-

egységet
Tiizgomb, vagy SPACE - a robot ugrik

FIGYELEM! Az éltalunk -eddig ismert ENTERPRISE
viltozatok t8bbsége Grokiddvel os Srokélettel lett ellatva,
am t8bb verziénal sajnos a billentylizetrdl valé vezériés
hibds volt, igy ezt az irdnvitasi modot ne hasznéljuk.

()

RostLicuT WERRS

A jaték alapdtietét az ULTIATE cég dolgozta ki 1985—
ben Spectrum szdmitégépre:

A XXX.szézadban mér javéban dtban voltak a nagy
naprendszereket 8sszekdtd széllité-Urhajok. A mi Urhajonk
is elérte célist. Az automata vezériés fékezni kezdte az
lirhajot, és aktivizélta a hajo szuper-robotjat ALIEK-8-at,
akinek személyében végezziik el feladatainkat a jéték
soran. Nekiink adatott meg az a nemes feladat, hogy
felébressziik .@ hiberndlt legénységet Ezt mindl
gyorsabban meg kell tenniink, mivel vészesen kézelediink
célunk felé, és ha nem vagyunk elég gyorsak ugy & hajd
navigator hijén becsapddik & célbolygéba. A még
hatralévé tévolsdg mértékét egy kis miiszer mutatja
fényévekben (LIGHT YEARS).

A dehibernécidt a kévetkezdképpen indithatjuk el: 24
hibernatort helyeztek el a hajon. Mindegyikhez tartozik
egy-egy csatlakozd. A csatlakozdsokhoz meg kell keresni
az adott dehibernildhoz megfelelé melegitd agységet.
Ezekbdl négy féle talilhato, az lirhajdban &ssze-visszs. A
csatlakozdsnél villog az oda csatlakoztathatéd melegitd
képe is. A hajé termeiben 34 darzb melegitd egységet
helyeztek el, ennek elegenddnek kell lennie.

Ve

&S
"

)

& melegit(i elem %5‘&

(O - dehibernalé

§ - start-pozicidk
@ - egerek
I - robot



A melegitéket nem egyszerli dolog megszerezni, mert a
hajé allapota a hosszi Gt soran jelentésen leromlott, igy
egyes padié elemek elporladnak amint ralépiink, masok
leereszkednekX, meagint masok cstsznak No és még
természetesen itt van a kapitany kisfidnak jaték-egér
gyiijteménye is, amit nem mert otthon hagyni. Ezek az
éldsdik agy miihiba folytan kiszabadultak, és most fel-ala
rohangélnak émely szobab Természetesen nem
diszallatok, elészeretettel fogyasztjak életeink szamat. A
legénység egyik nem beszamithaté tagja felelStleniil
aknakat helyezett el itt-ott. Az akndkat a helyszinen
talathaté segédrobotokkal tudjuk semiegesiteni. Ezeket a
robotokat a hozzajuk mellékelt billentylizettel tudjuk
mozgatni, de igy, hogy & kivant iranyt jelzé nyilra
ralépiink.

llyen feltételekx mellett az 6t életiink igen hamar
elfogyhat. Ezért, ha a program éppen olyan kedvében
van, akkor az utunkba pottyanthat egy extra életet jelentd
figurat. Ugyan ilyet lathatunk az életeink szama. mellett
is.

A melegitéket szerencsére sokoldalian tudjuk
felhasznéini. Péiddul samliként, létranak, aknaszedének,
stb. Egy szobaban egyszerre a padién csak két melegitd
lehet. Az ugrést és a felvételt egyszerre tudjuk hasznalni,
pontosabban a melegitérél elugorva zsebre tudjuk rakni
azt. .

A csatlakozasoknak van még egy érdekes tulajdonsaga.
Ha a csatlakozénal leteszink egy melegitét, ami a
csatlakozdhoz illeszthetd, akkor a csatlakozo elkezdi azi
magahoz hidzni! Van olyan csailakozé, amii csak ezt a
tulajdonsagot ismerve tudunk aktivizalni.

A jaték négy start szobabél is indulhat. A csatlakozék, és
a melegitdk ‘leldhelye’ allandé, de az, hogy hol, milyan
melegité talalhatd, azt véletlen szam ganeralassal
hatarozza mag a program. Ebbél adéddan a térképen
csak a ‘lelbhelyeket jelezituk, hiszen minden jatéknal
mas-mas fajta melegitdi fogunk ot taldlni. Az hogy a
csatlakozdsok milyen melegitét varnak, az allandé.

Célszerli a jaték soran a térképet folyamatosan hasznaini,
hiszen eldfordulhat, hogy egy-egy nehszebb szobéat meg
tudunk kerdlni: Van olyan szoba is, ahol az egyik iranybal
konnyd atjutni, de a masik iranybdl ez mar igen nehéz.

Végil nahany alialanos javasi

Ha a malegit6t lstesszlik a foldrs, 83 toljuk magunk eiétt,
akkor az falrobbantja az aknakai.

Ha olyan térgyra lesszikk r4 a melegitét, ami megéine
minkat, akkor sértetlenil rdallhatunk a melagitére.

Sajnos a malegitlk egymasra nem taheték



ENTERPRISE

BASIC programok

1. BALLS (Utk528 labdék)

1 GOTO 110

10 SET STATUS OFF
20 CLEAR SCREEN

30 SET VIDEO X 30

40 SET VIDEO Y 8

50 SET VIDEO MODE 1
60 SET VIDEO COLOR 1
70 FOR K=200 TO 209
80 OPEN #K:video:”
90 SET #K:PALETTE 0.RED,GREEN
100 NEXT
110 LET 2=0 ;
120 OPTION ANGLE DEGREES
125 RESTORE :LET X=300
130 FOR K=200 TO 209

2. PLANET (Bolygék keringése)

1 GOTO 110

10 SET STATUS OFF
20 CLEAR SCREEN

30 SET VIDEO X 30
40 SET VIDEO Y 8
50 SET VIDEO MODE 1
60 SET VIDEQO COLOR 1
70 FOR K=200 TO 210
80 OPEN #K:"video:"

80 SET #K:PALETTE 0,255 3. I RIANGLE (térbeli demo)

200 100 NEXT

1% IF 055 TAEN LET a=10-a 110 LET Z=0 120 LET CHAN=0

133 LET 0o5- 120 OPTION ANGLE DEGREES 130 RANDOMIZE

137 CLEAR 7K 130 RESTORE 6000 140 CLEAR SCREEN

140 - DISPLAY #K:AT 5 TO 8 FROM 1 135 FOR K=200 TO 210 150 FOR SCR=1TO 2
150 FOR Wo-1 70 1 STEP 2 150 DISPLAY #K:AT 5 TO 8 FROM 1 180 SET VIDEO MODE 1
152 IF W=1 THEN SET #KINK RED 192 CLEAR #K 170 SET VIDEO COLOR 1
153 IF W1 THEN SET sKINK Gogeny 185 PLOT #K:250,150, 180 SET VIDEO X 40
185 LET X=300+w*20:Q 156 PLOT #K-ELLIPSE 120,120,PAINT 190 SET VIDEO Y 20
160  LET X=X+(W+1)*120 160 READ X 200 OPEN #SCR:"video:"
180  FOR i=0 TO 88 STEP 225 170 IF X<0 THEN LET X=ABS(X):GOTO 180 210 SET #SCR:PALETTE 0,255
210 LOT FR it : 175  LET Y=150+SQR(2500-25/1600%(X~450) 220 NEXT

225 LET 2=1204COS1) *(X-450)):G0TO 200 230 LET A=RND(50)

230 PLOT #K. 180 LET Y=150-SQR(2500-25/1600*(X-450) 231 LET B=RND(50)

240 PLOT iﬁigtﬂggg oy o 1%-450) 232 LET C=RND(50)

300  next O Z, 200 PLOT #KXY, 233 LET D=RND(50)

310 PLOT #KX-120,150:X+120.150, 210 PLOT #KELLIPSE 40.40,PAINT 234 LET E=RND(S0)

352 PLOT #KX30:X.270, 380 FOR J=1 TO 300000 236 LET X1.Y1=0

324  FOR L=1 TO A 390 FOR K=200 TO 210 237 LET X2,Y3=200

326 READ B.O 400  DISPLAY #KCAT 5 TO 8 FROM 1 238 LET Y2,X3=100

328 PLOT #K:X+B,150+C,;PAINT 258 Z%QTH TO 50 ggg D%ALL CALC

ggg Ng)f‘l)'( T 230 NE%‘T 290 CALL DRAW

350 IF MOD((K-200),2)=1 THEN RESTORE £t SOTO 380 300 CALL DISPLAY

380 FOR J=1 TO 300000 6000 DATA +80.-110,-400,-520,-650, 350 DEF DRAW

390 FOR K=200 TO 209 -780,850,750,600,450,270 360 CLEAR #CHAN+2
400  DISPLAY #K:AT 5 TO 8 FROM 1 370  PLOT #CHAN+2:X1,Y1;X2,Y2;X3.Y3;X1,Y1

410 FOR I=1 TO 50 380 END DEF
420 NEXT 420 DEF CALC .
430 NEXT 430 LET X1=X1+A:LET Y1=Y1+B:LET X2=X2+C:LET
440 NEXT : Y2=Y2+D:LET X3=X3+E:LET Y3=Y3+F
500 GOTO 380 440 IF X1X>11279 OR X1<0 THEN LET A=-A:LET
2000 DATA 20,-10,-22,~90,-5,50,~5,118,-5,-50,~ X1=X1+A ,
50,10,~50,90,-50,—?3,365,25,?9'01, 9’805,".7%0' 450 u; %_(2)5 1%79 OR X2<0 THEN LET C=-C:LET
2010 DATA +10,+22,4+90,+5,-50,+5.-118,+5, - =X2+
1o,+5o,-go,+45,+1o,2905, 945"?\;9101, 38»«&;500#50, 480 u; ;(3)(>3 1§79 OR X3<0 THEN LET E=-E:LET
3000 DATA 20,+10,-22,+90,-5,-50,-5,-118 ~ - =X3+E
50,—10.-50.-90,—50?2105,-32 _455,_19108,;8%;5705 470 IF Y1>719 OR Y1<0 THEN LET B=-B:LET
3010 DATA -10,422,-90,+5,50,+5,118,+5,— Yi=Y1+B
50,+50,10,+50,90,+50,~10,+90,45,+30,-80,+70 480 IF Y2>718 OR Y2<0 THEN LET D=-D:LET
3020 DATA 20,+10,-22,+90,~5,-50,~5,~118,-5,+50,~ Y2=Y2+D
50,-10,-50,-90,-50,+10,-80,-45,-90,+80,-70 490 IF Y3>719 OR Y3<0 THEN LET F=-F:LET
3030 DATA -10,+22,-90,+5,50,+5,118,+5,- Y3=Y3+F
50,+50,10,+50,90,+50,-10,+90,45,+90,-80,+70 500 END DEF

3040 DATA 20,-10,~22,~90,-5,50,-5,118,-5,~50,-
50,10,-50,90,~50,-10,-90,45,-90,-80,-70

3050 DATA +10,+22,+80,+5,-50,+5,-118,+5,+50,+50,-

10,+50,~90,+45,+10,+90,-45,+90,+80,+70

540 DEF DISPLAY

550 DISPLAY #CHAN+2:AT 1 FROM 1 TO 20
560 LET CHAN=NOT(CHAN)

570 END DEF

Az elsé demonstracioban két AMIGA jellegli pattogé labdat szimulédlunk, amelyek egymésrél és a képernyd szélérdl lepat-
tannak. A masodik programban felrajzolunk a képernybre egy nagyobb és egy kisebb gémbét, majd a kisebbik gombét
térben keringtetni kezdjlik a nagyobbik gémb kériil. A harmadik program taldn a legérdekesebb & harom ksazdl. Egy 3D
térben megjelend hdromszég idomot mozgatunk hidttérképernyd-technikdval. Az elsd két programot RUN 10 utasitéssal
indithatjuk, a harmadikat RUN vagy START segitségével. A csatornék jeldlését német gépeken #-kal, mig angol gépaken
£ karakterrel szonositjuk.




Az eléz6ekben mér magismerkedtiink a
Multiface One periféria mi{ikbdésével, funkci-
dival, most a testvéreit mutatjuk be.

MULTIFACE 128:

Nem ohajtjuk magunkat ismételni, igy csak
azokra a funkcidkra tériink ki, amelyek meg-
véaltoztak, vagy a Multiface One meniijében
még nem szerepeltek.

{S)ave - mentd rutinok aktivizalasa

Program nevének megadhatunk 10 karaktert. Az ezt kdve~
téen megjeland meniiben a {Waffer opcidt felvaltotta az
{O)pus, amely az OPUS Discovery késziilék kdzvetlen ki-
valasztdsit oldja meg.

{T)ool ~ TOOLKIT rutinok meghivéasa
{R)eg — alkalmas az SP (Stack Pointer)
redlis értékeinek megjelenitésére is.

{O)n/off - MULTIFACE lekapcsolasa az 1/0
port-rél

Ez a funkcid lehet8vé teszi, hogy ‘lathatatlannéd’ tegyik az
I/0 port-on a késziiléket. Sok jatékprogram dgymond
‘nem szereti’, ha a MULTIFACE aktiv 4Hapotban van., Ezt
funkciét a régebbi Multiface-verzidknal egy kapesoldval
oldotték meg. A Muitiface akkor valt aktivwé, amikor a
kapcsolét ‘On’ alldsba helyeztiik. Ez is sokszor megtréfalta
a felhasznélét, ugyanis ha a program rendszeresen vizs—
galja, hogy milyen perifériat illesztettiink a port-ra, gy a
‘CRASH’ mér akkor bekdvetkszik, ha a kapcsolét &tkap-
csoljuk. A tervezbk ezt a problémat itt SOFTWARE dton
hidalték &t. Ha a program nem szereli 3 Multiface~t, Ogy
a gép bekapcsoldsdt kdvetden a Menl-ban atvdltunk
{OMf médba, 63 {Rleturn segitségével visszaléplink a gép
operéciés rendszeréhez. liyenkor mar a lapozdé IN utasith-
50k nem aktivak, és az adott SOFTWARE gond nélkil be-
tdlthetd. Nem kell megijedni, ugyanis a vardzsgomb etifl
fliggetieniil Uzemeltethetd, a MULTIFACE a gomb mag-
nyomasa utdn ismét aktivwd vélik, de mér a MULTIFACE
ROM mikddik. Két kérdés is felvetfdik. Miért nem mindig
az ‘OFF médban van a MULTIFACE? Feltehaiben sajét
célra is szeratnénk felhaszndini a MULTIFACE RAM-jat,
shhez pedig el kell tudnunk érni BASIC-bdl, vagy gépi
kédd oldalrdl a lapozas lehetBségét (ami padig csak a
MULTIFACE 'ON' médjaban lshetséges). A masik kérdés
az, mennyire megbizhaté a visszatérés {Rleturn segitsé-
gévsl azokhoz a programokhoz, amelyek magkivanjak az
'OFF" allapotot. Nos {R)eturn alétt mindig véltsunk a1 "OFF
médba, igy nem #érhet benniinket meglepsiés.

A kivetkez0 lehetOségek csak akkor &linak
rendelkezésiinkre, ha 128K-s gépet haszni-
lunki

{C)hange - képernyd-vaitd
Lahatbvé teszi az dikapcsoldst a két lehetséges 128K
kbpernyd kbabtt.

{Moolkit

{S)elect - memdria-lapozds aktivizaldsa
Lehet8ségiink van a nyolc lehetsdges memdriaszalet (0-
7) k¥a2dtt lapozgatnunk. Hlyenkor a 49152 (CO0O0h) ~ 85535
{FFFFh) terliletek aktudlis kijelzése is snnnek megfeleiéen
torténik.

Megiagyzda: a MULTIFACE 128 az egyes file-okat faj-léc
nblkill menti ki, a BASIC bet8itd 335 byte lett, a leg-

" utolad miiveleti k6d hossza pedig 2408 byte az sredeti

1968 helyatt.
MULTIPRINT

A MULTIPRINT valdjaban egy kimentési lehe-
téségeitdl megfosztott MULTIFACE és egy
CENTRONICS STANDARD nyomtatd Interface
egyesitése. A dobozbdl kilégd mintegy 60
centiméteres szalagkabelre szerelt 36 polusy
dugé barmilyen EPSON kompatibilis nyomta-
téhoz csatlakoztathatd.

A Kkésziiléken elhelyezett vardzsgombbal, a
mér ismert mddon aktivizalhaté a vezérlé me-
nil, melynek felépitése hasonid a MULTIFACE
128-hoz, és 128K-s gépen is megjelenik a
{C)hange és a {S)eiect opcid. Nem jelenik meg
a (S)ave, viszont Uj funkciék alinak rendelke-
zésre:

{S)et - nyomtatd-vezériések beallitisa
{O)uit- visszatérés a fdmeniibe

{UF1- line feed (automatikus soremelés)

méd be/kikapcsolasa.
Bekapcsolt &lidsban 1, kikapcsolt dllasban 0.
{T)okens ~ A token {izemmdd be (1), iJi.
kikapcsolasa (0).
(C)opy - nyomtatési kép tipusédnak bedllitasa
TEXT - sz8veges file nyomtatasa (csak ASCH)
MORMAL - grafikus képernyd nyomtatasa (7x11 cm)
LARGE - nagyitott képerny® nyomtatasa (12,7x16 cm)
SHADED - szinhhelyesitett, nagyitott képernyé
nyomtatasa {12,7x16 cm)
{W)idth - nyomtatasi oszlopok szdmanak
bedllitasa
Az agy soron beliil elhelyezhetd karakterek szédma 0-255
kozbit Allithatd be. Ennek csak a nyomtatd tipusa szab
hatért, '
{M)argins - margdk beéllitasa
Bedllithatjiuk a bal-margét, a legfels8 sor, a8 lagalsé sor
pozicitjét, valamint a sorok kézbti szlinet nagyséagét.
{D)ump - képernyé SAVE funkcid
Sagitsdgével az aktualis képernydtartalom "SCREEN” né-
ven almeantbdik kazetids magnetofonra.

Megjegyzés: régebbi MULTIPRINT-verzioknal
nem kapott helyet a JUMP. Oit a DUMP szere-
pel a fémeniiben. Az Gjabb verzidknal a DUMP
helyét a JUMP t6iti be, de a (D)UMP probléma
nélkiil végrehajthatdl



Az elmdlt alkalommal megismerhettiik azt a
fogast, hogy hogvantehetseges minimalis pa-
rancsokkal bdviteni a gép sajat interpreterét.
Most egy Ujabb technikai megoldast ismerte-
tiink, amely tovabblépés az eldz8hdz képest,
bar annak nem szoros folytatdsa. A most is-
mertetésre keriild rutin legjeliemzd8bb tulaj-
donsaga hogy djabb BASIC parancsamkat be-
epsthet;ﬁk a _programsorokba, igy egy tel;es
{sajét utasitdsokbdl all }jhrograxnstm&w'
pzthetunk fel. Szemiéitetd programunk leheté-
vé teszi vonalak rajzoldsat - rugalmasabb
megoldassal - mintha ezt a beépitett PLOT-
DRAW utasttaspar segitségével végeznénk.
Befesthetiink 2art teriileteket (FILL uzemmod)
Jrajzothatunk zart negvszog-nfomokat és - ami
ﬁ‘ legfontosabb - ellipsziseket is. Ez (tébbit
azért emeltiik ki, mert a jelen pillanatban ren~
delkezésre all6 BASIC bdvitdk és rajzold-
programok tobbsége ezt a funkcidt nem té-
mogatja.

Mint mindig, most is a rutin ismertetésével
kezdjlik, majd ezt kdvetben fogjuk rédszletesen
taglaini a miikodési mechanizmust. A rutin 625
byte hosszl, és a memdridban a 64624 deci-
malis cimt8l helyeztiik el. Tekintettel arra,
hogy a memdria végén taldlhatd, ne felejtsiik
el a RAMTOP-ot lejjebb allitani (CLEAR 64623)!

64624 253,203,12,126 FD CB 0C 7E BIT 7, (IY+l2)
64628 192 co RET NZ

64629 42,93,92 2A SD SC |, LD  HL,(23645)
64632 229 ES . PUSH HL

64633 42,69,92 2A 45 S5C LD  HL,(23621)
64636 205,110,25 CD 6E 19  CALL 6510
64639 253,86,13 FD 56 0D LD D, (IY+l3)
64642 20 14 INC D

64643 30,0 1E 00 D E,O0

64645 205,136,25 CD 88 19  CALL 6536
64648 48,14 30 OE JR  KC,64664
64650 42,85,92 2A 55 5C LD HL,(23637)
64653 62,192 3E CO LD A,192
64655 166 26 AND = (HL)

64656 32,11 20 0B JR  NZ,64669
64658 35 23 INC HL

64659 35 23 INC HL

64660 35 23 INC HL

64661 34,93,92 22 5D 5¢ LD  (23645),HL
64664 231 E7 RST 32

64665 254,234 FE EA cP 234

64667 40,2 28 02 JR  2Z,64671
64669 207 CF RST 08

64670 11 0B DEFB 11

64671 231 E7 RST 32

64672 17,224,252 11 EO FC LD DE,64736
64675 229 ES PUSH HL

64676 26 A LD A, (DE)
64677 230,127 E6 7F AND 127

64679 79 4F ID C,A

64680 223 DF RST 24

64681 246,32 F6 20 OR 32

64683 185 , B9 CP C

66684 32,9 20 09 JR  NZ,64695
64686 231 E7 RST 32

64687 26 12 1D A, (DE)
64688 19 13 INC

64689 23 17 RLA

Bavites grofikai

X CRAF X

</ EXED| Tt
wiasitérsokkal

64739
-

4

64690 48,240 30 FO JR  NC,64676
64592 225 EL POP HL .-
64693 24,17 18 11 JrR 64712
64695 26 1A LD  A,(DE)
646956 1¢ 13 INC ‘DE
64697 23 17 RLA
64698 48,251 30 FB JR  NC,64695
64700 19 13 INC DE
64701 19 13 INC DE
64702 26 1A LD A, (DE)
64703 225 El POP HL
64704 34,93,92 22 5D 5C LD (23645) ,HL
64707 167 A7 AND A
64708 32,221 20 bD JR NZ,64675
64710 207 CF RST 08
64711 11 0B DEFB 11
64712 235 EB EX DE,HL
64713 94 SE LD B, (HL)
64714 35 23 INC HL
64715 86 56 LD D; (HL)
64716 235 EB EX  DE,HL
64717 205,223,252 CD DF FC CALL 64735
64720 223 DF RST 24
64721 254,47 FE 2F cP 47
64723 40,202 28 CA JR 2,64671
64725 225 El POP HL
64726 34,93,92 22 5D SC LD (23645) ,HL
64729 217 D9 EXX
64730 33,88,39 21 58 27 LD HL,10072
64733 217 D9 )
64734 201 c9
64735 233 E9
64736 16
64737 6F
64738 6E

61

7A ws  DEFB *z*

65 ws  DEFB “g"

F4 we  DEFB "t"(+128)
o1
ED__

65 . DEFB "e"

6C &  DEFB "1%

6C &=  DEFB "1%

69 ¢ DEFB "i%

70 ¥  DEFB "p"

73 & DEFB “s"

7A —— @ DEFB "z*

69 =» DEFB "i*

F3 w  DEFB “s"(+128)

DEFW 65074

DEFW 64967

DEFW 64948

llfl.

llel'

ngh

"t (+128)
64978

"® n
lloli
ﬂnﬂ\
wE"(+128)

ngh
ugn
uiw
"n"(+128)




205,25,253
223

254,44
40,2

207

il

231

223
205,136,44
48,247
205,141,44
56,18
205,59,45
223

254,13

200

254,44

200

254,47

200

254,41

200

207

11

229

231 )
205,39,253
225 .
34,93,92
205,178,40
56,4

as
195,180,511
207

1

254,40
32,39
231
205,114,253
205,7,35
205,229,34
223

254,41
32,22

231

254,45
32,17

231

254,40
32,12

231
205,14,253
223

254,41
32,3

231

24,5

207

11
205,14,253
253,126,68
205,40,45
253,126,617
205,40,45
239
192

239
49
160
¥

56
205,183,38

19

2c
02

88
77
8D
12
3B
oD
2C
2F

29

27
SD
B2
04

B4

27

[13]
07

BS ¢

29
16

2D
11

28
0C

OE

29
03

G5

0B
7E
28
78
28

¥D

2C
2C

2D

FD

5C
28

33

FD

FD
44
2D
43
2D

CALL
RST

JR
RST
DEFB
RST
RST
CALL
JR
CALL
JR
CALL
RST

RST

RST
CALL
RST
[65:]
JR
RST
JR
RST
DEFB
CALL
LD
CALL
Lo
CALL

08
11
HL
32
64807
HL

(23645) ,HL
10418
C,64840
HL

13236

08

0
HZ,64886

NZ,64884
32

45
NZ,64884
32

40
HZ.54884
32

64782

24

41
NZ,64884
32

64889

08
i1
64782
A,{17+68)
11560

A, {17467)
11560

40
192-5THO
2-DEL
3-8uB
1-BxCH
224-RCL-0
3-sUB
1~EXCH
56~BRIT

40
49-DUP
160-0
1-EXCH
56-BXIT
9399

654924
64925
64926
64927
£§4928
64929
64932
64933
64934
64935
64936
64937
64938
64941
54942
64943

64955
64958
64959
64961

64973

64982
64983
64984
64987
64989
64990
64991
64993
64995
64996
64997
64998
64999
65000
65003
65004
65005
65006
65007
65009
65010
65011
65014
65014
65017
65018
65019
65020
65022
65023
65025
65026
65027
65028
£5029
65030
65031
65032
65035
65037
65038
65039
65040
65041
65042
65043
55044
65048
65046
65047
65049

205,183,36
239

1

27

160

1

56
205,183,36
239

27

160

56

. ’ Jiey
205,77,13
33,144,92

126

246,248

119
253,203,87,182
20 — -

205,7,35
237,67,125,92
1]

80

89
205,242,253
56,6

4

120
254,176
56,245
66

120

5

167

200
205,242,253
216

120

5

167
32,247
201

75
205,27,254
48,6
121
187

55

200
24,3
12
32,242
15

121

13

167

55

53

200
205,27,254
46,7
123

61

185

55

200
183
201
121

13

167
32,239
183

B7

B7

F2
06

BO
F5

F2

¥7
1B

06

03

F2

1B
07

24

24

SC

7D

FD

FD

FE

FE

5C

RST

DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
CALL
RST

DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
CALL
RST

DEFB
DEFB

LD
LD

LD

CALL

CALL
JR
LD

§CF¥
RET
JR
IAC
JR
1D

DEC

CCF
RET
CALL
JR
LD
DEC

SHEREERERS
b 3(13! R S o B
Q

8967

40
1-BXCH
49-DUP
160-0
56-EXIT
9399

40
1-EXCH
27-NEG
160-0
1-EXCH
56-EXIT

HL, 23696
A, {HL)
248
{HL),A
6,{I¥+87)

{23677),BC

“
o

¥Z,65011
C,E

A,C

c

A

2z
65051
NC, 65044

»
w|

Z,565032




201

197

213
205,170,34
71

4

126

7 N
16,253
56,7
121
2307
205,236,34
183

209

205'4Di45
253,126,68
205,114,253
239

154

§
185

2

194

2,

193

2

122

2

160

226

2217

4

56
205,213,45
7¢

58,125,92
12¢
50,125,92
23¢

49

52

64

176

(v

90

-1

163

&

49

56
33,195,254
34,10¢,92
239

32

56
33,146,92
34,104,92
239

226

4

221

4

224

15

L

1
33,195,254
34,104,92
239

31

56
33,146,92
34,104,92
239

226

4

225

15

56

21
22

20
38
2L
22

B2
04
E3
04
EO
OF
0
38
21
22

1F

21
22

E2
04
El
OF
38

D5
70

7D

C3
68

92
68

c3
68

82
68

22

2D
5C
5C

FE
5C

5C

5C

FE
5C

5C
5C

RET

PUSH
PUSH
CALL

, (TY+67)
11560
A,gIY*58)

195-5T-#3

3 2-DEL .
3 1946~-8T-12

2-DEL
193-8T-HK1
2-DEL

3 192-8T-u0

DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
LD
LD
RST
DEFB
DEFB
LD
LD
RST
DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
LD
LD
RST
DEFB
DEFB
LD
LD
RST
DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
DEFB

2-DEL

160-0

226-RCL-2

227-RCL-3

4-HMPY

56-EXIT

11733

c,A

A, {23677)
c

By
(23677).A
40

£9-DUP
52-8TK
64

176

0

90

5-DIV
163-PI/2
4-WPY
49~DUP
56-EXIT
HL,65219
(23656),HL
40

32-C08
§6-EXIT
HL,23698
(23656) ,HL
40
226-RCL-2
4-MPY
227-RCL-3
4~-KPY
224-RCL-0
15-ADD
1-EXCH
56-EXIT
HL, 65219
(23656) ,HL
40

31-SIN
56-EXIT
HL,23698
(23656),HL
40
226-RCL-2
4-KPY
225-RCL-1
15~ADD
56-EXIT

65173 33,195,254 21 C3 FE LD  HL,65219
65176 34,104,92 22 68 sC LD (23656),HL
65179 205,121,253 Cb 79 ¥D CALL 64889
65182 33,146,92 21 92 5¢ LD HL,23698
65185 34,104,92 22 68 5C LD (23656} ,HL
65188 239 EF RST 40
65189 164 nd DEFE 164-10
65180 162 B2 DEFB 162-0.5
65191 4 04 DEFB 4-MPY
65192 1§ oF DEFB 15-ADD
65193 49 31 DEFB 49-DUP
65194 56 38 DEFB 56-EXIT
65195 205,152,45 CD A2 2D CALL 11682
65198 33,104,1 2L 68 01 LD HL,360
65201 183 B? . OR &

65202 237,66 ED 42 S§BC HL,BC
65204 48,166 30 a6 JR NC,65116
65206 239 EF RST 40

65207 2 02 DEFE 2-DEL
65208 224 EO DEFB 224-RCL-0
65209 225 El DEFB 225-RCL-1
65210 56 ; 38 DEFR 56-BXIT
65211 205,7,35 CD 07 23 CALL 8967

65214 (23677),8¢

237,67,125,92 ED 43 7D 5C LD
207

A rutin falépitése.

A rutint @ RANDOMIZE USR 64626 utasitdssal inditjuk
ebbdl is ldtszik, hogy a belépés a rutin kezdetén tdridnik.
Az egyes gépi kédd szubrutinok egymadstél jél elhatdrol-

hatdk (ezt a listdban is jeldltik):

1. utasitdssor értelmezdse (84624-64735)

2. utasitég-string-ek paraméterezése (64736-64781)
3. szintaktikai vizsgdlat szubrutinja (64782-64841)
‘vonal' szubrutin (64842-64912)

‘negyzet’ szubrutin (64913-64847)

‘szin’ gzubrutin (64948-64866)

‘pont’ szubrutin (64967-64877)

'fast’ szubrutin (64978-65073)

az 'ellipzzis’ szubrutin (65074-65218)

0. kalkuldtor adatmezd (65219-65248)

B B0 )

4.
5,
6.
7.
8,
9.
1

A rutin érielmezése

Uj utasitésainkat direkt parancsként ill. prbgramsorokb&-
is beépithetjiik. A parancsszerkezetnek minden esetben &
kivetkezdképpen kell elhelyezkednie:

xx RANDOMIZE USR 64624: REM nnn mmm /
Qoo ppp / ..

ahol xx - a program sorszéama (direkt
parancs esetén elhagyhaté)
nnn és 000 - tetszdleges utasitds neve (pl.

vonal)
az utasitdshoz rendelt szin
taktikai szerkezet (id. késébb)

mmm és ppp -

Amikor a vezérlés a RAMDOMIZE USR 84624 utasitisra
adddik, belépink az elébb ismertetatt rutinba. Itt vézlato-
san a kdvetkezd tdrténik: a rutin megkeresi az adott
programsort, shhez kit ROMi-hivatkozdst is alkalmaztunk
(8536/1988h — utasitéskeresés, 6510/196Eh ~ sorszémtd-
rolés). Amikor megkerestik a kettdspont uténi utasitis
halyét, leallendrizziik, hogy ott 'REM’ talélhaté-e. Ellanke-
z8 esetben 'Kensense in BASIC.' hibalzenstet jslenitink
meg. Ezutdn bedllitjuk a string-terillet béziscimét, és ki-
keressilk az adott utasitdst a neve alapjén. Ha nem taléd-
lunk ilyet, vagy hibés az utasitée neve (pl. ‘ellipszis’ he-




lyett ‘elipszis’-t irtunk), Ggy ismét a mér jélismert hiba-
iizenetet kapjuk.

A string~mezbn az egyes utasitdsok utolsé karaktersét
ASCH-kddjuk 128-cal megnbvelt dridke jelzi. Ezt kbvetden
taroltuk el az adott utasitdshoz tartozé szubrutin kezddci-
ménok alsd/felsd byte-jat. Az szt kdvetd szubrutin egy
ugynevezett kD283 szintaktikai wizsgdlatot hajt végre.
Azért kdz8s, mert ezt a szubrutint a ‘fest’ és a 'szin’ uta-
sithsok kivételével {ezek paraméter nélkilli utasitasok) az
8sszes utasiths maghivia, s itt t8rténik az utasitast ko~
vetd szerkezet elsd vizsgélata. Ha a szerkezetben hiba
van, mar itt kilépiink ‘Monsense.. hibailzenettsl, és
ugyancsak itt végezzik el azt a sziirést is, hogy a para-
méter neve csak olyan valtozénév lehet, amelyet mar
eldzbleg mar definidltunk, sgyébként a ‘Variable not fo-
und’ hibalizenet jelenik meg. Ehhez segitségképpen a
ROM-beli 10418/28B2h rutint hivtuk meg, ami a valtozdk
keresését tdmogatja.

A *yonal’ utasitds

Szubrutinja a 64842-es cimen kezdddik.

Az utasitas szintaktikdja a kdvetkezd:
REMvonal(x1,y1)-(x2,y2)

ahol x1,yl - a kiindulé pont koordinataja

x2,y2 - a végpont koordindtija

Megjegyzés: csak az itt lathatd szerkezet helyes, a zérdje!
nem hagvhatd el. Ha a paraméterek &értéke tlinydlik a
0 xg 255, 0<y< 175 tartoméanyon, ‘Integer out of range’
hibalizenetet kapunk. Az sgyes paramaterek kdzbtt tet-
szdéleges szdmd SPACE hagyhaté.

Pl. hilzzunk egy egyenest a képernydn: ‘

10 RANDOMIZE USR 84624: REMvonal(0,0)-(100,100)

RUN

Mlikodése megfelel a PLOT x1,y1: DRAW x2,y2 szerkezet-
nek, de sokkal rugalmasabb.

A szubrutinban el8szor megidriénik a COORDS rendszer—
- valtozd felibitése (a ROM 8967/2307h és 8933/E522h ru-
tinok segitségével), szt kdvetben végezzik el a bdvitett
paraméter-lanc vizsgalatht (itt is kilépink ‘Monsense..’
hibalizenettel ha a szerkezetben hiba van). A DRAW uta-
sitds csak relativ lépést tud végrehajtani, igy ha a DRAW
ROM rutinjat akarjuk maghivni, 218bb ki kell szamolnunk
x2-x1 és y2-y1 killdnbbzetét, erre a lebegBpontos kalku—
latort haszndliuk fel. A szubrutin végén meghivijuk a
ROM-beli DRAW LINE rutint, amelynek belépési ponija a
8399/24B7h cim. A DRAW LINE rutin helyes mikédéséhez
a kiindulé poziciét a COORDS rendszervaliozénak kel tar-
talmaznia, a ndvekményt pedig a kalkulator-veram tetején
kell elhelyszniink.

A ‘pont’ utasités

Szubrutinja a 64967. cimen kezdbdik.

Az utasitds szintaktikdja a kovetkezd:

REMpontx1,y1

ahol #1,y1 ~ a magadott pont koordinaiaja

Megiegyzés: nem kell zérdjelet tennink. Ha a paraméie~
rek értéke tiinyllik 2 0<x1<255, 0<yl<175 tartoma-
nyon, ‘Integer out of range’ hibalizenstet kapunk Az
egyes paraméterek kozott teiszBlepes szamiu SPACE
hagyhaté.

A szubrutin csak a COORDS rendszervaliozd faltditését
oldja meg & 8967/2307h ROM rutin segitségével, a pont a
képernydn nem jelenik meg. Ez ‘az utasitas szikséges a
‘nagyzet’, az ‘ellipszis’ és a 'fest’ utasitas hasznélata elbtt,
a kiindulo pozicié baeéliitasahoz

A ‘negyzet’ utasités

Szubrutinja-a 64913. cimen kezdBdik.

Az utasitas szintaktikaja & kovetkezd:
REMpontxy/negyzetxl yl

ahol = «1 - @ téglalap x-irdnyd oldala

v - a téglalap y—-iranyu oldala.
Megjagyzés: a téglalap bal alsé poazicidjat (xy) a ‘pont’
utasithssal ol8tte be kell allitani. Ha a paramséterek értéke
thinyilik a 0<x+x1<255 O0Ly+y1< 175 tartomanyon, ‘In-
tegor out of range’ hibalizenetet kapunk. Az egyes para-
métersk kBzétt tetszbleges szdamdi SPACE hagyhatd. Ha
x1=y1 akkor az eredmény négyzet lesz.
Pl rajzoljunk egy téglalapot a képernydn:
10 RANDOMIZE USR 64624: REMpont100,10/negyzet30,50
RUN
Miikddése megfelel a PLOT xy: DRAW 0,y1: DRAW x1,0:
DRAW 0,~y1: DRAW -x1,0 utasitassorozatnak.
A szubrutinban eal8allitjuk a lebegdpontos kalkulétor se-
gitségével a megfeleld koordinadta-pozicidkat, majd mind
a négy vonal felrajzolésdhoz meghiviuk a 9399/24B7h
ROM rutint.

A ‘fest’ utasitas

Szubrutinja a 64978. cimen kezdddik.

Az utasitas paraméter nélkili, szintaktikdja a kSvetkezd:

REMpontx,y/fest

Megjogyzés: Az utasitds kiadésa eldtt a kivant poziciot a

‘pont’ utasitassal be kel allitani.

Az utasitds meghatérozott zért idom tinta szinnel vald ki-

téltését segiti 818, A szubrutin miikddési mechanizmusara

most nem térink ki, ugyanis egy ilyen algoritmuson ala~

puld 'FILL’ rutin mér ismertetve lett az LSI ATSZ gondo-

zésdban 1986-ban magjelent 'RUTIN-=rél RUTIN-ra’ ciml

kSnyvben.

Pl. téltslnk be egy zart idomot, eldzd programsorunkat

bévitsiik:

10 RANDOMIZE USR 64624: REMpont100,10/negyzet30,50/
pont120,30/fest

Az ‘ellipszis’ utasitas
Szubrutinja a 85074, cimen kezdddik.

Az utasitds szintaktikéja a kovetkezo:
REMpontx,y/ellipszisx1,y1

ahol ny - az ellipszis kdzéppontja. ;
x1 « az ellipszis rovidebbik sugardnak mérate
{0-255)
y1 - az sllipszis sugarndvekménye
y1=10 - kér

y1<€10- x irdnyd sugéarnbvekmeény

y1>10~ y irényd sughrndvekmény
Megjegyzés: az ‘silipszis’ utasitas kiadasa eldit be kell al-
litanunk az ellipszis kBzéppontjat a ‘pont’ utasitas segit~
ségével. Az agyes paraméterek kozott tetsz8leges SPACE-
1 halyezhetlink el. Ha az ‘ellipszis’ elhagyna a képernyét,
‘Integer out of range’ hibalizenstet kapunk.
A mechanizmus megértéséhez tekinisik 4t elbb a mate-
matikai alapfogalmakat.
Egy altalénos ellipszis a kovetkezd fuggvénnysl irhatd le:

Egy 'a’ és ‘b’ féltengelyl ellipszis sgyeniete:

Atrendezve:

a?p?=0

f(xy):= b? x% + a2 y? -

Az ellipszis. pontjaira  Hxy)=0; &z . ellipszisen Kvili
pontokra: thoyl>0; az ellipszisen beluli pontokra flay} > 0.




x helyett (x-1)-et, illetve v helyatt {y+1}-et irva:
) . 2 =

f(x-1, y)=b? (x-1)? + a® y? - a” b? =

a? b? - b? (2x-1)

12

=p2 2+ a?y?

=f(x, y) - b? (2x-1)

fx, y+1) = b2 x2 + a% (y+1)% - a% b?

=22+ a2y -a2 p2 + a? (2y+1) =

= f(x,y) + a® (2y+1)

Jeldlje:

dfx —(2x—1)b2
dfy = (2y+1)a®

Ismét x helyett x~1-et, y helyett y+1-et behelyettesitve:

df(x-1)--1 2(x-1)-1)b2=-(2x-1)b%+2b2=gfx+2h?
() )(28v+1)+1)a = dfy+2 ag

Az ellipszis jobb felsé negyedét az x=a, y=0 koordinatjl
pontbol kiindulva rajzoljuk meg, ekkor:

dfx = -b%(2a-1) és dfy = a?

Az eljarés (amely a BRESENHAM-algoritmus egyszerisi-
tett véltozata) az alébbi Basic programmal szemléitethe~
t6:

10 INPUT a,b

20 LET x=a: LET y=0: LET f=0

30 LET dfx=-b*2%(2%a-1): LET dfy=a 12

40 PLOT xy

50 IF f<0 THEN LET y=y+1: LET f=f+dfy: LET
dfy=dfy+2* a 12

60 IF f>=0 THEN LET »=x-1: LET f=f+dfx: LET
dfx=dfx+2* b 42

70 IF x<0 THEN STOP

80 GO 10 40

Ha klprobaljuk & programot (adjunk meg az inputnak pl
20-at .és-40-et} lathatjuk, hogy az ellipszis jobb felsd ne-
gyede - meglehetdsen lassan - megjelenik a képernydn.

Az ‘ellipszis’ szubrutin is ezen az algoritmuson alapszik,
bér ennél joval bonyolultabb, és teljes ellipszis képét adja
eredményil, ez eldzetesen megadott pozicidhoz képest.
Az egyes pontok kiszémitését a lebeg8pontos kalkuldtor
segitségével oldjuk meg. A rutin felhasznal egy sajat kal—

kuldtor-memdriaterliletat is, amely a 85219, cimi8l 30

byte-ot foglal el & program legvégén.

Pl rajzoljunk egy ellipszist & képernydre:

10 RARDOMIZE USR 84624: REMpont100,100/ellipszis
22,32

RUN

A 's7in’ utasttds

Szubrutinja a 64848. cimen kezd8dik.

Az utasitds paraméter nélkiili, szintaktikdja a k8vetkez8:

REMiszin/...

Amikor megvéltoztatiuk a szineket a képernydn megle-

pédve fogjuk tapasztalni, hogy az adott rajzolat killdnds

mddon jetenik meg. Alaphelyzetben a rajzolat minden

egyes pontja mdgdtti attributum héttér-szine a keret

{BORDER) szinét veszi fel, a tinta szin pedig az elientett

véglet szinét, pl. vdrés hattérné! fehér vonal, sirga hat-

térnél fekete vonal. Amennyiben a REM sor elején meg-—

adjuk ezt az utasitdst, a szinek mar a helyiikdn lagznek

Pl. 10 RANDOMIZE USR 64624: REMivonal(20,20)-(100,100}

RUN

Majd irjuk be:

5 BORDER 2: PAPER 5: INK 0: CLS

és ismét RUN.

A hiba elkeriilhetd, ha a 10. sort modositjuk:

10 RANDOMIZE USR 64624: REMszin/vonal(20,20)-(100,
100)

A szubrutinban & 3405/0D4Dh ROM rutin meghivéséval
dllitjuk be az ideiglenes szinlista elemekat.

Memegyzés ha tdbb programsorbé! all a programunk
elég a 'szin’ parancsot az elsd sorban érvényesitenilnk

Az egyes utasitésok megadhatdok kis és nagybetlivel is:
‘vonal’, 'VOKRAL' és "VolNal' egyenértéki!

Végiil a rutin alkalmazéséra egy demonstricids progra-
mot mutatunk be:

10 REM ***DEMOGRAPH***

20 RANDOMIZE USR 64624: REMpont125,85/ellipszis40,10
/fest/ellipszis20,30/pont125,75/ellipszis33,25

30 FOR i=0 TO 8 STEP 2

40 RANDOMIZE USR 64624: REMpont47,127/ellipszis20,i

50 MEXT i

60 FOR i=0 TO 255 STEP 5

70 RANDOMIZE USR 64624: REMvonal(D,0}-(i,175)

80 MNEXT i

90 FOR i=205 TO 0 STEP -35

100 RANDOMIZE USR 64624: REMpontlJO/negvzetZO 75

110 NEXT i

RUN,majd irjuk be:

5 BORDER 7: PAPER 1: INK 5: CLS

A tizes sorba pedig szlrjuk be a REM mdogé: szin/ ég is—
mét RUN.




A hanggenerétor programozase

SOk 128K géppel rendelkezd levélird kivan-
saganak tesziink most eleget, amikor ismer-
tetjiik a 128K gép 3 csatornds hanggenerato-
ranak kozvetlen programozésat. Az 5. részben
mar megismerhettiik a hanggenerator PLAY
utasitds segitségével 10rténd vezérlését, de ez
gyakran megkoti a keziinket, s bizonyara so-
kan vannak, akik gépi kodu oldalrdl is szeret-
nék elérni gépiik hangbéli lehetéségeit.

Az elmult alkalommal mar megemlitettlik, hogy a 128K
aépbe egy AY-3 8912 tipust hanggenerétor IC-t épitettek
be, amely 18 programozhaté regisztert tartalmaz, ebbo!
14 {0-13) segiti el0 a hangképzést, a 14-as a parhuzamos
adat be/kivitelné! jelentés (Id. eldzé részben), a 15-0st ez
az IC nem hasznalja.

A hanggenerator programozésakor ezeket a regisztereket
kell megfeleld ertékekke! feltdlteniink. A regiszterek
feltSitése két 1épésbdl alk:

- Regiszter kivalasztasa (65533. port)
- Adat beirdsa (49149. port)
Az utasitds szintaktikdja BASIC-ben:

OUT 65533,a: QUT 49149,b

ahol ‘a’ a kivalasztott regiszter szama (0-13), ‘b’ pedig a
kivélasztott regiszterbe irandd érték.

Gépi kédban a port cimet el6bb be kell télteni a BC re-
giszierparba, az adatot az ‘A" regiszterbe, majd ki kell ad-
ni egy ‘OUT (C),A’ utasitdst. Az eléz8 mintapéldanak néz-
ziik meg a gépi kdédl vaéltozatat, feltételezziik, hogy a kis
rutint a 40000. cimtd! helyezziik el, ill. a kivalasztott re~
giszter legyen a 7-es, a beirandé érték pedig 56:

40000 01 FD FF 1,253,255 LD BC,65533
40003 38 07 62,7 LD A7
40005 ED 79 237,121 our (C),A
40007 01 FD BF 1,253,191 LD - BC,49149
40010 3B 38 62,56 LD A,56
40012 ED 79 237,121 ouT (C),A
40014 c9 201 RET

Ez a rutin RANDOMIZE USR 40000 kiaddsa esetén ugyan-—
azt hajtja végre, mint a BASIC OUT ©5533,7: OUT
49149,58 utasitas.

A kivetkezBkben Attekinijilk a programozhatd regisztere-
ket:

RO - "A’ csatorna hangmagassdg finom beail. (0-255}
R1 - ‘A’ csatorna hangmagassag durva beallitdsa (0-15)
R2 - ‘B’ csatorna hangmagassag finom beéllitasa (0-255)
R3 - ‘B’ csatorna hangmagassag durva beallitasa {0-15)
R4 - 'C’ csatorna hangmagassag finom beail. {0-255)
RS - 'C’ csatorna hangmagassdg durva beallitdsa (0-15)
R6 - Zajgenerator szlirb-fokozat beallitasa

R7 - A kimenati csatornék megnyitasa

R8 - ‘A’ csatorna hangerd beallitasa {(0-15)

R9 - ‘B’ csatorna hangerd beallitdsa (0-15)

R10 - ‘C’ csatorna hangerd beallitasa (0-15)

R11 - Burkolégérbe-frakvencia finom beallitasa {0-255)
R12 - Burkolégbrbe-frekvencia durva beallitdsa (0-255)
R13 - Burkoldégdrbe hulldmformajédnak beéllitasa (8-15)

R14 - PIO Adatregiszter
R15 - PIO Adatregiszter {Csak az AY-3 8810 haszndlja)

Most részistesen
programozasat:

attekintjiik az eogyes regiszterek

A hangmagassag bedllitésa

Minden csatorna hangmagassadga 2 regiszterrel allithatd
be. Az alsé regisztereknek (RO, R2, R4) mind a B bitjét, a
fels6 regisztersknek (R1, R3, R5) csak az alsé 4 bitjét
hasznaljuk. Ezzel a kapacitassal dsszesen 4096 kiilénboz0
hangot allithatunk eld. A felsé regiszterek fels6é 4 bitje a
programozas szempontjabd! jelentékielen, beédllitasuknak
nincs kézzeifoghaté eredménye.

Az 1 MHz-es leosziott hanggenerator érajel esetében a
ragiszterekbe beirandé érték a frekvencia alapjan a ko-
vetkezd képlette! szamithatd ki:

M = 85800 / frekvencia
aho! N a regiszterbe irandé kétbyte—os szam, amelyet a
kiszamitds utan egész szamjegyre kerekitettiink. Ha N
ériéke 2556-ndl kisebb, akkor csak az alsé regiszterbe
irunk, a felsbt toroljuk. 256 illetve nagyobb szam eseté-
ben a szém alsd/felsd byte-os formara bontandd fel, igy
tudjuk tarolni..

A tajékoztatd végén kozdljik a hanggenerétor regiszter—
értékeit a frekvencia fiiggvényében, 8 &s 81 oktdv terje—
delemben. .

A zajgenerator sz{ir6—fokozat bedllitdsa

A zajgenerator 0 és 31 kozotti értékekkel programozhatd.
A ‘0’ az un. 's6téY, a ‘31’ a ‘vildgos' zajhatast eredmé-
nyezi. A kivant értékeket. az R6 regiszterbe kell beirnunk.
A kbvetkezo példaban a ‘vildgos’' zaj beallitasat mutatjuk

be:
00011111
Az R6 regiszter felsé harom bitjének gyakorlatilag semmi
jelentésége nincs.
A kimeneti csatornak bedllitasa

B7 B6 B5 B4 B3 B2 B1 BO

B0 - 0 - ‘A’ csatorna tiszta hang engedélyezése
1 - 'A’ ¢satorna tiszta hang letiltésa

B1 - 0 - ‘B’ csatorna tiszta hang engedélyezése
1 - ‘B’ csatorna tiszta hang letiltasa

B2 - 0 - ‘C’ csatorna tiszta hang engedélyezése
1 - 'C’ csatorna tiszta hang letiltasa

B3 - 0 ~ ‘A’ csatorna zaj engedelyezése
1 - ‘A’ csatorna zaj letiltasa

B4 - 0 ~ ‘B’ csatorna zaj engedélyezése
1 - ‘B’ ¢csatorna zaj letiltasa

B5 - 0 - 'C’ csatorna zaj engedélyezése

1 ~ 'C' csatorna zaj letiltasa
B6 - 0 - R14 regiszter INPUT csatorna megnyitasa
1 - R14 regiszter OUTPUT csatorna megnyitasa
B7 - 0.~ R15 regiszter INPUT csatorna megnyitasa
1 - R15 ragiszter OUTPUT csatorna megnyitasa
A BO/B1/B2 és a B3/B4/B5 egymastdl fiiggetlenil is ve—
zérelhetd, vagyis ugyanazon csatornén egy idében hang

és zaj is megjelenithatd.

Hangerd bedliitasa

Az R8 az 'A’ csatornén, R9 a ‘B’ csatornan mig R10 a 'C’
csatornan teszi lehetévé a hangeré beallitasat. Példaul a
12-es fokozatli hanger6t az ‘A’ csatornan a kovetkezo-
képpen allithatjuk be:

100

00001
A hangerd beallitdsa szempontjabdl az alsd négy bitnek
ya'n jolentbsége, tehat 16 fokozatban Allithatd (0-tol 15-
ig).
Az &bran kismeli vonallal hatérolt negyedik bitnek kulcs-
fontossagy szerepe van: ha itt zérust helyeziink el, akkor
az akiudlis csatorndra nincs hatéssal a burkolé-gdrbe ge-
nerdtor. Ha ezt a bitet egyre valijuk akkor az alsé négy
bit értéke nincs hatassal a hangerbre, amely a burkolo-
gorbének megfelelden alakul.




& burkolégdrbe—frekvencia bedllitésa:

A kivadlasztott burkoldgdrbe frekvencidja az R11 és R12
regiszterekben tarolt artdkekkel szabalyozhatd. A regisz~
terek értéke 0-255 k&zbtt lehat. Alacsonyabb ériékek ese-
tén a felfutas illetve lecsengési id§ gyorsabb, magasabb
értékeknél pedig lassabb lesz.

A burkolégdrbe hulldmforméjsnak kivilasztésa:

Egyiddben csatornanként kiilonbdz8 hulldmformakat nem
tudunk bedllitani. A burkoldgdrbe-generdtor a besilitott
hulldmformat csak arra a csatorndra tudja beallitani,
amelyiknek hangerd-regiszterében (RB, RS, R10) a ne-
gyedik bit értéke nem zérus. Ellenkezd esétben & hang
allandd amplitiddjd lesz. B

A hulldmforma az R13 regiszter =&lsé 4 bitjének
segitségdvel szelektalhatd. A bhaedllithatd hulldmformék a
kdvetkezd &brén lathaték:

0 o
0 1

it 1t 0

11 vk

Egy lecsengés-felfutdis eiméleti diagramja a kdvetkezd-

»

keppen néz ki: :

HANGGENERATOR FREKVENCIATABLAZAT

Okt. Hang Frekv.(Hz} Alsd reg.
1 c 16.35 -

Cisz 17.32

D 18.3%

Disz 19.44

E 20.60

F 21.83
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7902.08
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A ROMANTIC ROBOT UK Ltd. hatékony dis-
assemblerének  legfontosabb tulajdonséga,
hogy csak a8 MULTIFACE ll. MULTIPRINT verzi-
Gival egyiitt m{koddképes. A GENIE sajat ma-
gat képes installdlni a MULTIFACE/MULTIPRINT
8K 6nallé RAM-jaba, igy nem fogial el egy by-
te-ot sem a gép memdériajabdl. Ez igen eld-
nyOs ddlog, mivel a teljes memdria atvizsgal-
hato, a programot nem kell félbevagnunk.

A GENIE legfontosabb ;eiismzo::
280 disassembler’

- Find/Search funkcid (széveg/op.kdd)

- Un. 'FRONT-PANEL’ képernyd, amely kijelzi
a CPU regisztereit, a programszamlalé tar-
talmat s az Interrupt stituszt.

- Meméria-dump {numerikus és ASCII)

- Hexadecimalis és decimalis output a képer-
ny6re ill. nyomtatdra

A GENIE a kazettan két jOl elkiildnithetd rész-
bol &li, a BASIC loader-bdl és az installacids

kédbol, amelynek hossza mintegy 5 kbyte.
Betditése egyszeriien slvégezhetd a LOAD™ paranccsal. A
GENIE normal véaltozata (melynek ismereteink szerint az
1.03 a legutolsd verzidja) csak a MULTIFACE memébridjaba
tudja magat installaini. Betoltés utan kéri az installacié
végrehajtasat, &m, amennyiben nincs a gephaz illesztve a
MULTIFACE, vagy nem stimmel a port cimzés, az instal-
lacié nem hajtédik végre, és a gép hibaiizenette! valaszol.
Ebbol az allapotbo! visszatérhetiink a BASIC Interpreter-
hez is. A GENIE 128K valiozata (félreértés ne essék, mi-
kodik a 48K-s gépen is), mar rugalmasabb az installalas
szempontjdbol. Tekintetbe véve, hogy a MULTIPRINT, és
tobb olyan periféria, amely sajat RAM-ot tartalmaz a
8192-16383 (2000h-3FFFh) cimek kbzb1t, mas port cime-
ken végzi a lapozast, mint a MULTIFACE, ezért installa-
laskor megkérdezi a program az IN ill. OUT lapozé port
cimét. Természatesen a MULTIFACE ssetén is meg kell
adnunk.

Az installalashoz bedllitandd értékek:

IN ouT
MULTIFACE ONE/128 159 31
MULTIPRINT 187 191
DISCIPLE M/F 128 191 63
MULTIFACE 3 63 191

A MULTIFACE 128 ill. MULTIPRINT esetében a
GENIE 128-b6! barmikor attérhetiink a periféria
sajat meniijéhez, ha megnyomjuk a BREAK bil-
lentylit és a vardzsgombot egyiddben, majd
‘R’{eturn). Ugyanezt isméteiten végrehajtva, Gj-
ra aktivizaljuk a GENIE 128-at.

Az installacids meniiben a kdvetkezd lehetd—
ségeink adédnak:

‘I - Instalidlas végrehajtasa
‘P - Nyomtatd Line/Feed On/Off besllitasa
‘Symbol Shift + A’ - Vissza a BASIC-hez

Ha az installdlas megtortént, és a vizsgélandé
programot is betditdttik a szamutogép memoé-
ridjaba, nyomjuk meg a vardzsgombot, és be-
jelentkezik a GENIE.

A képernyé felsé harmada az output mezd,
bejelentkezéskor itt a vezérid billentylik Osz-
szefoglald listdja lathatd.

Ebben a mezdben leit elhelyezve a meni is,
most tekintsiik 4t a menii egyes funkcidit:
{(Megjegyeznénk, hogy az adott funkcidé az elsd
betlijének megfeleld billentyi megnyomasaval
aktivizalhato.)

RET- Visszatérés a
programhoz

vizsgdlat alatt alld

DIS - Teljes Z80 disassembler, standard ZI-
LOG mnemonikokkal
A képernydn megjelenik:
ADDRESS OP-CODES(hex) MNEMONIC
pl. 00000 F3 Di

Az RST 08 utasitast kdvetd adatbyte (hibaiizenet)
magfelelBen dekddoiddik (pl. RST 08 DB 1)

A 128K szerkeszté ROM hasznalja a 48K BASIC ROM RST
40 (28h) beldpési rutinjait. A GENIE 128 ezt is képes
dekodolni (pl. RST 28 DW 00186). A dekddolas csak akkor
miikddik, ha a 0. ROM lap lett kivalasztva.

A 'Szemben a SPEEDLOCK-kal' c. témakdr ismertetésénél
lathattuk, milyen durva dolgokra képes-a nem standard
Z2-80 utasitasok alkalmazdsa. Barmennyire is hihetetlen, a
GENIE képes feliasmerni az ilyen szerkezeteket is (pl. DD84
ADD AIXH vagy CB37 SLL A)

TEXT - Megjeleniti a memdriatartaimat
ASCII karakterek formajaban.

A CHR$ 32-CHR$ 143 mez28n kivil esé koédok helyén °*

jelenik meg.

NUM - Megijeleniti a memdriatartalmat de-

cimalis/hexadecimalis szdmok forma-

jaban.

Z-80 - Megjeleniti a 2-80 regiszter-tartal-
makat decimalis/hexadecimélis sza-
mok formajaban.

A FLAG-ekot betlik jelzik. A maszkolhaté megszakitas &l-
lapotdt az 'V regiszter mellett DI ill. El jelzés hatarozza
megd. A megszakitasi méd (IM2 vagy IM1) alatta keril ki-
jelzésra. A regisztertartalmak megvalioztatasahoz meg
kell nyomnunk az ‘A’ billentylt. A regisztersk koz6tti lapo-
zas hasonidkdppen tBriénik mint a MULTIFACE/MULTI-
PRINT TOOL masniijében.

‘M jelzi a megszakitasi allapotol, csak a 0. és a 2 bit
artslmazett, a t6bbinek nincs jelentdsége.

Bit 0:0 = 1M1 (IM0) ; 1 =1IM2

Bit2:0=Dj . 1=E




GERIE 128 és 128K-s gép esetén
‘Wb’ jelzi @ memériarekeszek statuszit:

Bit 0-2 0-7 (CO00h-FFFFh)memarialapok
kijeldlése

Bit 3 0 = SCREEN 4000h
1 = SCREEN C000h

Bit 4 0 = 128K EDIT ROM
1 = 48K BASIC ROM

Bit 5 : 0 = lapozas megengedett

1 = le2drt 48K madd
A 6. és 7. bitek nem érteimazattek.

Wiegjegyzés: Ezt a byte-ot tartalmazza 128K gépen min~
denkor a BANKMA (23388} rendszervaltozd is. Ez a 'SPV’ 8
részében a ‘Rerndszaervaliozok’ fejezetben nem volt eny-
nyire egyértetmii

‘PC' a programszamléald értékét tarolja. Itt azonban meg
kell allnunk egy kicsit, ugyanis elvégezhetiink egy egé-
szen érdekes tritkkbt. Mint emlitettik az 'R' funkcidval
barmikor visszatédrhetink abba a fazisba, ahonnan kilép-
tlink. Ezt a pontot a programszdmlalé (PC) regiszter ta-
rolja el, amely ilyenkor a stack (verem] tetején kell hogy
alljon.-Megoldhatd viszont az, hogy a veremmutatét mas-
hova dllitsiik, és oda - a verem tetejére ~ tetszbleges ér—
téket POKE-oljunk, ezaital a PC-t, dgymond ‘becsapjuk’;
és a visszatérés az é&ltalunk meghatérozott helyre fog
térténni.

Vegylik alapul, hogy programunk a meménéban a 25001.
cimtdl foglal helyet, egészen a meméria végeug Mi a GE-
NIE-vel torténd vizsgalatot kdvetéen nem a programba,
hanem a BASIC Interpreter-hez szeretnénk kilépni, de
ugy, hogy programunk ne sériiljon meg. Nos elészér is
allitsuk 4t a RAMTYOP-ot a 25000. cimre, ezt az 'A'(iter)
moédbél oldhatjuk riieg: POKE 23730,168 POKE 23731,97.

Ezutan a PC-ben adjuk meg a visszatérési cimet, ez
legyen 4535 (11B7h), vagyis a NEW rutinja. Amikor 'R'-t
nyomunk, végrehajtédik a NEW, de Ggy, hogy a 25000.
cim feletti teriilet sértetlen marad.

FIND - Keres a memdria 16384-65535
(4000h-FFFFh) teriiletén egy megadott
numerikus kdd-lancot.

A kdéd-linc hossza max. 24 byte lehet (decimalis, vagy
hexadecimalis forméban). A keresést ENTER inditja el. Ha
talal megadott szerkezetet, a lanc kezdd byte-janak cimeét
megjeleniti a képernyén (decimélis/hexadecimélis for-
maban). ‘P megnyomaésakor az eredményt kikiildhetjiik a
nyomtatéra, SPACE megszakitja a keresést, mig barmely
mas billentyli megnyomésakor a keresés folytatédik to-
vabb.

Ha GENIE 128-cal 128K gépen dolgozunk, a
keresés a teljes 128K RAM tartomdnyban
végrehajtédik. liyenkor, amennyiben talal
keresett szerkezetet a parancs, a cim mellett
megjelenik a megfeleld RAM szelet szama is
(1d. a memdria felépitése ~ 'SPV’ 7.rész).

Kereshetiink Z-80 op. kédot, egy egyszerli cimet vagy

akar szveges adatokat is. Minden esetben a megfeleld

kédlanc numerikus bevitelét kell megoldanunk:

pl. LD (5C3D),SP keresésekor: ED 73 3D 5C
+ENTER

A GENIE hasznalatakor valamennyi mddban a
kdvetkezd parancsaink allnak rendelkezésre:

- Hexadecimalis/decimalis atvaltd

Ez a billentyld barmikor megnyomhatd a GENIE felhasz-
ridldsa kozben. Segitségével a decimdlis és a hexadeci-
malis kijelzés kbzott tudunk szabadon atvaltani. Az aktu-
dlis kijelzést a keret szine is thmogatja. Decimalis kijelzés
esetén a keret sdtétkék mig hexadecimalis esetben wild—
goskék. A decimaélis szdmok 3 vagy 5 a hexadecimalis
szémok 2 vagy 4 szamjeggyel jelennek meg.

‘A’ = ALTER méd

Lehet8vé teszi direkt POKE végrehajtasat a SPECTRUM
RAM memoridjaba. A nyomtathaté ASCH karakterek (be-
laértve a kulésszavakat is) a jobb oldalon jelennek meg.
Z-80 médban liehetdségink van ebben a funkecidban
megvaltoztatni a regiszterek tartalmat is.

‘M’ - Membdria kivalasztdsa

Ez csak a GENIE 128 és 128K gép felhasznildsa esetén
jelenik meg. Lehatbvé teszi a 128K memdrialapok kdzdtti
szabad &tvaltast. Két szédmjeggyel hatéarozhatjuk meg az
egyes lapokat. Az elsé szamjegy O vagy 1 lehet, ez utal a
két lehetséges ROM lapra, mig a masodik szamjegy 0-7-
ig terjedhet, kivélasziva a megfeleld RAM lapot (COOOh-
FEEFh). SPACE, vagy ENTER teszi lehetdvé a tovabb-, ill.
kilépést.

‘P - Output a nyomtatdra ,

Bekéri a startcimet. Ha egyszerlien ENTER-t nyomunk,
akkor a nyomtatds az aktualis cimtdl indul. A nyomtatas
beallitott (DEFAULT} végcime: 65535 (FFFFh). SPACE
megszakitia a nyomtatast, nyomtatasi hiba esetén, eset-
leg BREAK megnyomasakor visszakeriilink a meniibe.

‘C' - Dump a nyomtatora
Kinyomtatja a képernyd feled 8 sorat a nyomtatdra.

‘S’ = Scroll
Folyamatos gérgetés, amely megallithaté biarmely billen—

tydvel.

‘CURSOR bal/jobb’ - Memdriamutatd beéllitésa
Balra/jobbra lépteti egy byte—tal az aktudlis memdria~
mutatét.

Barmikor atkapcsolhatunk a dlsassembly,
numerikus dump és az ASCIH dump kozott
sorban a (‘D ‘N ill. T blllentyuk
megnyomasaval.

A GENIE alaphelyzetben a PC erteket alhtja be
induld c;mnek

Hexadecmmahs szamjegyek csak ‘hex’ mddban
adhatok meg.

A GENIE installdldsa Microdrive—ra:

A GENIE programban irjuk 4t a 20. sort:

20 CLEAR VAL "26999“: LOAD*'m”;1;“genie.c”
COBDE,

majd gépeljiik be:

CLEAR 26899: SAVE*"m*”;1;"run”LINE 20

SAVE*“m”;1,“genie.c"CODE 27000,4923

GENIE 128 esetén a gépi kodu file neve:

“g128.c”, hossza pedig 5050 byte, az egyéb

paraméterek megegyeznek.




Orajel-frekvencia szdmitésa

Mint tudjuk a Spectrum kbzponti egysége
csak akkor Ohajt m{ikddni, ha megfeleld labara
orajelet kapcsolunk. Az Odrajel-frekvencia
nagysaga meghatérozza a processzor miiveleti
sebességét. Professzionalis szamitdgépeken
{pl. IBM) sok esetben valtoztathatd is a frek-
vencia értéke (pl. 4-rd!1 8, vagy 5-rél 10 MHz-
re), elsOsorban azért, hogy az adott feladatok
 elvégzését gyorsabban tudjuk megoldani. Kii-
16n6s tekintettel eldnyds ez a lehetdség ma-—
tematikai kalkuladcidok végrehajtasakor.

Arra ugyan nincs lehet8ségiink, hogy a frek-
vencia értékét megkeétszerezziik, viszont a k6~
vetkez6 programmal kiszamoltathatjuk sajat
gépink drajel-frekvenciajat:

10 FOR i=50000 TO 50054: READ a: POKE i,a:
NEXT i

20 DATA 243,33,0,0,17,0,0,62,254,219,254, 203“”/ i
e

31,56,248,62,127,219,254,203,31,48,14,1,1,0,”
235,9,235,1,0,0,237,74,3,24,234,221,33,96,234,
221,116,0,221,117,1,221,114,2,221,115,3,251,
201

30 PRINT “ORAJEL FREKVENCIA"

40 PRINT “SZAMITO PROGRAM"

50 PRINT

60 INPUT “Idoegyseg mp.-ben?”;t

70 PRINT “CAPS SHIFT-START"

80 PRINT “SPACE-megnyomasa 't’' ido
slteltevel”

90 RANDOMIZE USR 50000

100 LET c=PEEK 60003+256%(PEEK 60002+256*
(PEEK 60001+256*PEEX 60000))

110 PRINT

120 PRINT “f=",INT (c/t/10+0.5);"kHz2"

130 STOP

A 10-20 sorokban olvassuk be a gépi kodu
segédprogramot, ami magéat a szamitasi cik-
lust végzi. Ezt az 50000. cimt6l az 50054. ci-
mig helyeztiik el a memdridban.

A 80. sorban bekériink egy konstans értéket,
amely a vizsgalati id6 lesz mésodpercben.

A program szutdn varja a ‘CAPS SHIFT' meg-
nyomasat, a mérés ettdl a pillanattdl kezdddik.
Ezt kovetben ' masodperc milva meg kell
nyomnunk a ‘SPACE’ billentydt, melynek ered-
menye képpen megjelenik a képernybn egy
§zam ame!ynek - amennyiben pontosan tor-

tént az idd mérése - kb. 3500 kHZ-et (azaz 3.5

MHz-et) kell mutatnia. Véleményiink szerint ez
az érték magaért beszél, hiszen az IBM PC/XT
4 MHz-es Orajelétél nem sokkal marad el, a
Commodore 128 °‘FAST' {izemmdédjanak 2
MHz-e méar egy kicsit elmarad ettdl, és az
igazan kdzkedvelt C=64 Motorola M6510-es
‘proci'-jdnak 1 (azaz egy!) MHz-e pedig szinte
emlitésre sem lenne méitd, ha a C=64-nek
nem lenne igencsak kivalé SPRITE- és hang-
kezelése!

Keressen fel benniinket,
érukinalatunkban nem fog

Adnil
csalodnil \,
Gyengeéramui hiradé chmka ‘Grkat-
részek, készilékek, félveze s kii-
I6nféle elektrom@s ok. Kiilon-
b6z8 személyi £ ]
fériak, koztikKs1"B }

tibilis PC- iﬁf

pest 1. Bécsi Gt 211.
Telefon: 870 -713

HARDCOOP

onap garancia
hétftol - péntekig
szombaton: zarva




Vil. UGRO UTASITASOK

A gépi kddu ugrd utasitdsok (melyek koziil 6sszesen 17-at kiillonbdztetiink meg), a BASIC GO
TO-hoz hasonld miiveletet hajtanak végre. Segitségiikkel a programon beliil végezhetiink el ug-
rasokat.

1. Abszoldt cimzés
Ez gyakoriatilag a klasszikusnak mondhaté ugré utasitas. Gyakran taldlkozunk vele gépi kéd( programok kifejtése kdzben.
Segitségdvel a meméria barmely pontjra dtadhatjuk a vezéridat.

c3 X ¥ 195,%,y JPp CIM
ahol xy (Xh, Yh} a CIM nevli memériarekesz alsd és felsd byte-ja, pontosabban: CliM = x + 256 = y.
Pld. 30000 C3 00 ¢9C 195,564,156 JP £0000

esetében RANDOMIZE USR 30000 itt. RANDOMIZE USR 40000 egyenériékd.

2. Indirekt cimzés
Ez az utasitds akkor haszndlatos, ha sok kis szubrutinra végziink ugrast t8bbszbr egymas utén. liyenkor célszerli az egyes
“szubrutinok startcimeit egy un. ugrétébidzatban elhelyszni, majd az ugrétabla mutatdjat mindig 3 megfeleld helyre be-
allitva végrehajthaté az ugras. o
ES 233 JP (HL)

Db E9 221,233 Je - (IX)
FD E9 253,233 Jp (1Y)

Pld. feltételezziik, hogy 20 szubrutin belépési cimét eldzetesen eltdroltuk a 32768. cimtdl. Az alsé/felsd byte-okat kalku-
lélva ez az ugrdtdblazat tehat 40 byte hosszd.
A 20 db. szubrutin ezutdn lincban hivhatd.

40000 21 00 80 33,0,128 LD HL, 32768

40003 B9 . 233 Jp (HL)
és a késdbbiekben 2 db. INC HL kiaddsét k&vetden a mutatot arrébb léptetjik, s az ugrés Gjabb JP (HL) esetén maér a ké-
vetkezd szubrutinra fog térténni. Természetesen ilyen esetben HL tartalmat nem art atmenetileg meg&rizni, mert kézben
szlikségiink lehet a HL regiszterpar felhasznéldséra. Nos, ilyenkor céiszerll egy PUSH HL utasitéssal dtmenetileg elmen-
teni @ verembe, és miel8tt INC HL-t kiadnank, egy POP HL utasitdssal visszahiviuk a verembdl (A veremmiivelatekrd! ké-
s6bb lesz szd). '

3. Relativ cimzés
A felhagznélo részérdl ez a legszimpatikusabb ugrasi moédszer. Szimpatikus azért, mert ha egy programban csak relativ
cimzésekksl megoldott ugrésok taldlhatok, Ggy az esetek tSbbségében a rutin a memdria tetszdleges szabad helyére at—
hefyezhetS. Egy-‘ilyen utasités rekeszre t8riénd ugrést hajt végre, de olyan feliétellel, hogy a célhely cime az aktudlis
cimnél maximélisan 127—te! nagyohbb, ill. 128-cal kisebb lehet.

18 X 24 x JR CIM
x ill. Xh eltoldsi kéd kiszamitésa gyakran gondot szokott okozni, azonban ha a most kévetkezé szemléltetd példa mindig
a szemiink el8tt van, lgy ez sohasem fog problémat okozni:

40000 18 04 24,4 JR 40006
40002 00 0 NOP
40003 00 0 NOP
46004 00 0 NOP
40005 00 o . NOP
40006 18 F8 24,248 JR 40000

Az itt lathatd mintapélda csak szemléltetd jellegli, lehetdleg senki ne prébdlia ezt a RANDOMIZE USR 40000 utasitassal
futtatni, mert csak a RESET fog segitani.

A példa jél szemlélteti, hogyan képezzilk az eltoldsi kddot akkor, ha eldre, ill. akkor, ha visszafelé szeretnénk ugrast vég-
rehajtani. Nos a mivelet rendkiviit egyszerdl. Eldre ugraskaor & starthelytdl (40000} kiszamitjuk a célhely (40006} tévolsa—
git (6} és ennél kettdvel kevesebbet (4} irunk az eltoldsi kéd helyére.

Vigszaugriskor a starthelyt3! (40006) kiszdmitjuk a célhely (40000} tévolségat (8] és ezt kivonjuk 254—bdl. Ezt az értéket
(248} irjuk az eltoldsi kdd helyére.

Ugye nem is olyan bonyolult & médszer.

Az esetek tobbségében valamilyen feltételhez kotSdik az ugras végrehajtisa. A kdvetkezd alka-
lommal a feltételes ugrd utasitdsokat fogjuk attekinteni.
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