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SABOTEUR II. (SpV 9.rész)

A jaték leirasaban tobb pontatianség is szerepelt, most ezeket
szeretnénk médositani.

A jaték nem 8, hanem 9 kuldetest tartalmaz. A kiildetés
adatai:

No. Kulcssz0 Név Kerités Lyukszalag Motor

S. SATORI ZEN van 14 van

A 14. lyukszalagdarab megszerzese informacié hianyaban sokaknak problémat jelentett. ime a helyes médszer: Menjiink a
térkép jobb-felsé részén taladlhaté hossza kétél jobb oldalara, majd mdul]unk el ezen balra. Amikor beértiink abba a
SCREEN-be, ahol mar latni a kétél végét. llyenkor végezziink el egy ugrd rugast. Ha jol id6zitettiik, ennek az lesz a
kovetkezménye, hogy (némi potyogas utan) a fal egy ici-pici kiugréjara érkeziink. Innen balra haladva megtalalhatjuk a
STASH-t, és benne a lyukszalagot.

Az osszegylijtott lyukszalagdarabokat a rakéta bal oldalan lévs terminathoz kell elvinniink az elektromos keritést viszont
a rakétatol jobbra lévd terminal hatastalanitja. Ez a leirdsban sajnos forditva szerepelt.

Ha a lyukszalag kodjat a terminal elfogadja, a ‘'CODE ACCEPTED' iizenet jelemk ‘meg és nem 'CODE EJECTED', mint ahogy
az a leirdsban szerepelt.

Ha az indulastél szamitott 3. palya kdzepén lesz leejtve a ninja a sarkanyrepiilér§l, akkor egyenesen egy olyan 'STASH’
mellé esik, amely a térképen kéddal van jeldlve, holott ez egy kéd nélkiili *STASH'.

A pontatlansagokért elnézésiiket kérjiik.

SPELLBOUND (SpV 8. resz)

A jaték szotaraban kisebb pontatlansagok voltak.
A GLOWING BOTTLE és a GLOWING LIQUID nem villog, hanem vilagit.
Az ELF HORN és ELFBREAD forditasa kicsit meredek volt, ugyanis a manészarv és a ‘zsiroskenyér?’ enyhén elrugaszkodik

a valosagtol. Akik ismerik ‘Tolkien — A gylirlk ura’ c. kényvét, valamint a ‘The Hobbit’ ill. ‘The Lord of the Rings’ c.
kalandjatékokat, azok szamara nem ismeretlen az ELF sz6. Ez semmi esetre sem jelent mandt, vagy zsirt. A ‘Gylirlk ura’
¢. konyv magyar forditasaban a ‘tiinde’ szét alkalmaztak, ebben a megkézelitésben ez tehat ‘tiindekirt’ ill. ‘tiindekenyér’,

bar véleményiink szerint a vitat akkor zarhatjuk le, ha egyszerlien 'ELF-kiirt’ és 'ELF-kenyér’ néven illetjiik a szébanforgé
targyakat.

PROGRAMOZASTECHNIKA (SpV 9.rész)

A 30. oldal elsd hasébjéban a 64059-64073 cimek kdz6tt a decimalis adat-oszlopban az elsé szamjegy helyén 230 he—
lyett 237—et kell irnunk, 4gy mint a 64057. cim mellett. A 30. oldal masodik hasdbjaban elhelyezett BASIC lista 20. sora-
bél hianyzik egy '# karakter. A sor els6 része helyesen tehat:

20 FOR i=0 TO 1: PRINT#1; AT i,0;
. stb.

GEPI KOD TANFOLYAM (SpV 7-8.rész)

Az Jsszeadd és kivond utasitasok végén ismertetett demonsraciés programok assembly listajaban a decimalis adatbyte-
ok oszlopaban hibasan szerepelt az ‘LD (HL),NK’ utasités kodja. A 48 helyett mindenhol 54—et kell irnunk A hexadecimalis
érték (36h) helyes, és az sem jart porul, aki assembler program segitségével olvasta be a gépi kodot, mivel a
mnemonikok is hibatlanok. .
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A utébbi idében a SPECTRUM-ra késziilt
felhasznaldi programok szama kicsit meg-
csappant, talan azért, mert sok 4j technikat ill.
Otletet mar nem nagyon tudtak kicsiholni a
gépbd! a fejlesztbk. A rajzoldk, nyelvek, as-
semblerek, monitorok egész sora all rendel-
kezésre, sokszor el sem tudjuk dénteni, hogy
melyiket vegyiik e16. A hagyomanyos 48K
gépre az utobbi idében mar csak a LASER
programcsalad, s néhany jelent6sebb oktatd-
. program késziiit el. A 128K + és +2 gépek
megjelenésével pillanatnyi fellendiilést érez-
hettiink, bar csak az eddigi jelentésebb raj—
zolok és assembler/monitor programok 128K-
s atiratai lattak napvilagot. A +3 gép megje-
lenése ugy tlinik megcafolja a lappangdnak
hitt felhasznaldi software piacot.

Uj irdny mutatkozik a SPECTRUM felhasz-

naldi programok fejlesztése terén, a progra-
mozok a +3 adta DOS lehetdségeit kihasznalva
kozelitik meg a célt, DOS alatt futd segéd-
programokat terveznek, s munkajukat uGgy
végzik, hogy figyelembe veszik a fejlesztés a—
latt alld MGT SAM képességeit is, torekszenek
a maximalis kompatibilitasra, hogy ezzel mar a
SAM megjelenésekor ne legyen probléma.
A +3 CP/M illesztésre - amelyen a +3 DOS-t
fejleszt6 LOCOMOTIVE software dolgozik -,
még varni kell. Elkésziilt azonban tébb szin-
vonalas utility, amely minden bizonnyal meg-
nyeri majd a +3 és SAM felhasznaldk tetszé-
sét.

Az Omega Software jovoltabdl megjelent a
‘ZIP-ZAF. Ez egy disk monitor, ill. disk-szektor
editor, amely hatékonyan el&segiti a +3 gépen
hasznalt lemezek adatainak olvasasat, irasat,
szerkesztését. Kozvetleniil atirhatunk adatokat,
pl. a BASIC program fejlécében az autostart
sorszamat, stb. A ‘ZIP-ZAP' el6segiti a ‘beteg’
lemezek ‘meggyogyitasat, hibas savok és
szektorok javitasara kivaléan alkalmas. A +3 a
disk-en 40 savot, ezen beliill savonként 9
szektort, szektoronként pedig 512 byte-ot tud
lekezelni. A 'ZIP-ZAP' segitségével az Osszes
sav, szektor és byte kiildn-killén kezelhetd,
mindezen tul lehetOség van a kilencen feliili
szektorok kezelésére is, amely elsBsorban
programvédelem esetén lehet hatasos. A ‘ZIP-
ZAP' egyszerlen vezérelhetd a SYMBOL SHIFT
+ egy billentyl megnyomasaval. Lehetbség
van a hexadecimalis/decimalis szamrendszer
kozO1ti konverzidra, a disk-en string vagy adat
ill. adatldnc keresésére, nyomtatokezelésre is.

A Discovery cég is megjelent a piacon +3-
ra késziiit gépi kodu utility programjaval, ez a
“The Code Machine +3' nevet viseli. Kdztudott,
hogy a Spectrumra késziilt monitor programok
16bbsége nem tudja lekezelni az un. nem

standard Z-80 utasitdsokat — err6l mar volt
szd a 'Szemben a SPEEDLOCK-kal c. fejeze-
tekben -, ezzel a programmal lehet6ség van a
valodi assembly lista el8csalogatasara, ezaltal
a SPEEDLOCK-hoz hasonlé védelmek hamar
megfejthetdk.

A jatékprogram kategdria sem felhéGtlen a
+3 gép esetében. A +3 hardware kiildnbozik
elOdjeitdl, a port cimzésekben is differencidk
mutatkoznak. Sok hagyomanyos Spectrum ja-
ték — pl. Arkanoid, Short Circuit, Top Gun, stb.
- még a +3 48K lizemmddjaban is el fog
szalini, mert a hagyomanyos felépitésli (bar
kilénb626) ULA aramkdrok specialis portjat
olvassak (10495), és innen varnak megfeleld
adatbyte-ot. Ez a +3 esetében dramat fog
okozni, hiszen a 48K lizemmodd kapcsold a
hardware-t sajnos nem képes megvaltoztatni.
Nem szandékos triikkrél van szd, de igy a +3
tulajdonosok rakényszeriilnek arra, hogy meg-
vegyék a program +3 verzidjat. A SAM terve-
20i ezt a hibat is szem el6tt tartjak, igy azok-
nak, akik a SAM mellett teszik le voksukat,
nem kell megijedni, az adott ULA port ismét a
helyén lesz.

A szigetorszagban mostanaban sok a pa-
nasz, hogy kevés a 128K software, foként a +3
gépre nem fejlesztenek elég programot. Mint
tudjuk a 128K gép egyes verzioi csak a hang-
képzésben nyuljtanak jelentdsebb plusz szol-
galtatast a 48K géphez képest, s nagyon sok
48K-s programot mar eleve 48K/128K jelzéssel
latnak el, avagy a program valdjaban futtat-
hato a 48K gépen, és a 128K gépen is, csak ez
utdbbin 3 szdélaml zenét is produkal. A divat
az lett, hogy elsGsorban azokat a software-
eket irjak meg kimondottan 128K gépre, ame-
lyek a 48K gépen tObb részesek, pl. Army
Moves, Rastan, Out Run, stb. llyenkor az egyes
palyak kozvetleniil, egymas utan betoltddnek,
és egyidében rendelkezésiinkre allnak a me-
moériaban. A +3 gép sem nyuijt tobbet grafikai
és zenei vonatkozasban, itt a programok le-
mezen 10rténd kezelése valik egyszerlivé, de
sajnos - mint mar emlitettiik - igen sok 48K
program hardware okokbdl a +3 48K-s lizem-
madjaban nem futtathatd. Az lenne a cél, hogy
elsosorban ezeknek a programoknak jelenjen
mey a +3 verzidja, am sajnos ez nermn minden
software esetében van igy, ezért a +3 tulaj-
donosok bizonyos mértékben mégis szegé-
nyebbek maradnak az el6z0 tipusok felhaszna-
I6ihoz képest. Késza hirek azt sugalljak, nagy a
titkos siirgés-forgas a SAM programfejlesz-
tések terén is, talan végre kialakul a végleges
iranyvonal, arnely dgy tdnik az AMSTRAD fej-
lesztésli Spectrum gépek esetében rosszul lett



Blood Valley — Gremlin Graphics
Az Uld6z6 és az uldBzott azonos, éremnek a két
oldaldt jelenti. Ez a jaték lehetdve teszi, hogy
mindkettdt megizleljiik. A vadadszat egy évenkeénti
kiizdelem, amely a Gad vélgyében folyik. A vadész
Archveult, zsakmanya egy fegyvertelen szolga, akit
aldozatkent a rosszindulatd uralkodd és csatldsai
Oromére kiildtek le a véigybe. A vaddsz es Ulda-
28tt jétékszabalyait alapvetoen 2 jatekosfa alaki-
tottéd ki, bar e i személy is jatszhatja. A szolgat
jatszo jatékos 39 ilénboz0 karakter koziil valaszt-
Lat. A tolvaj, a barbéar és a lelkész rendelkezésére
kiilonb6z0 lehetoségek allnak, hogy megmenekiil-
jenek. Archveult szovetségesei kdzil sokat elpusz-
tithatnak és raadasul a tolvaj szamos dolgot el is
lophat. Mielott a vadaszat elkezdodik, egy térkép
jelenik meg, s Archveult elhelyezi embereit, a ku-
tatasi stratégidjanak megfelelo  helyekre. Archve-
ult-nak es 2sakményanak mozgésa a Gad vélgye-
ben a részekre osztott képernydn egrde;uleg lat-
haté. Rablokat, vémpirokat, démonokat, mandkat
kell legyozni. Elelmiszer, arany és egyeb targyak
novelik energiankat. A vadaszat '5'n'?p|% tart, és
egy ora mutatja a még hatralévd idét. Szellemes
6tlet, szép technika, a jatékot nem lehet gyorsan
megunni.

, Crazy Cars — Titus N
Az skcioval kombindlt autéversenyek kedveldinek
gianljyk @ Titus Gj jatékat. Az amerikai, allamokat
atszeld, tekintélyes autdverseny, valamennyi k8zul
a legoriiltebb. A verseny a kontinens 3 legkemé-
nyebb dtvonalan zajlik, Florida. Arizona és a NASA
gorbngyds, egyben fenyegetd teriiletén halad ke-
resztiil. 5 szinten kell megkiizdeniink, minden szint
kiilBnbéz8 részekre lett osztva. Ezeket meghata-
rozott iddn belil kell teljesiteni. J6 te‘j’esntes ese-
tén 5 kilonbozo, kivalo auté kézétt valogathatunk.
Indulé autonk egy relatwe_gg,\{(s'zeru Porsche 911
turbonak felel meg, s a jatekos a Lamborghini
ountach-on keresztil juthat el a legjobb ver-
senyautoig, amely a Ferrari GTO nevet viseli. Start
utan z&tyE&Slodve elindulunk egy fekete makadam-
dton, mely gérongyods, homokos terilleten halad
karesztil. llup anok, is bizonytalanna teszik a tur-

bos gepcsodak iranyitasat. Az autd hirtelen meg-

6‘rdgthet, ilyenkor iranyithatatlanna valik. Kiildnos
igyelmet érdemel a kanyarodas is. Mas autoval
valo utkozeskor jelentosen lelassulunk. Az dtvo-
nalak egyre nehezebbek, tdbb kanyarral, huppa-
néval, és egyre tobb ellenfellel. A képernyon [at-
hato a pillanatnyi sebesség és a maradék idd is.

Karnov - Electric Dreams
Karnov - az orosz tliznyelo - ismert pocakos fi-
gurdja mar korabban ismertté valt a jkatekpkban.
most ismet elka{araztato mutatvanyokkal jelenik
meg. Kockazatos feladat az, hogy megdlie a gyava
Ryu sarkam(t és Babylon elveszett kincseit visgza-
szerezze. Miutan eldontdttiik, hogy 1 vagy 2 jate-
kos jatszik-e, szinpadias fenyek és villodzasok ko-
zepette Karnov testes figuraja megjelenik. Kalandja
9 szinten folytatodik, vizszintesen mozgo, keleties
kérnyezetben, homokk$ oszlopok, engtikus épi-
letek, rvenylé folyok és bugyogd vulkdnok kdzott.
nnek a furcsa és ellenséges foldnek a lakéi az
egész furcsdktol (repiild halak, struccokon lovaglé
csontvazak, stb), az asmerosebbpki?, (dinoszauru-
szok, szentjanosbogarak, szablyat 6bald arabok,
stb) terjednek. Mindegyikiik veszélyezteti gletiinket.
Karnov ' kezdeti- fegyverzete extra tlizevo gyt’ii't,e—
sevel névelhets. Tovabbi jutalomtargyak, azaz let-
rak, bumerangok, ‘szupercsonakok’, uszonyok,
energiatablettak és szarnyak is szergzhetok. Uszni
s repiilni jol kell tudni. 8 kimerito szinten kell
probara tenni energiankat, mi talalkozunk a va-
razsioval. Itt-ott ragyogé grafikai megoldasokkat
tlzdelt szép akciojatek.

_Rastan - Imagine

Az Imagine-Ocean software-haz altal publikalt ja-
tékok elott le a kalappal. Rastan, aki Maradona
hos kirdlya az egyediili, ember, aki elég szivos ah-
hoz, hogy megszabaditsa kiralysagat a gonosz
Karg vyarazslo uralmatol, A csataban a gyalazatos
ellenfél vadallatok és démonok tomegét engedi ki
a foldre. Rastan borbe oltézve es ,pallossal fel-
fegyverkezve vagja keresztiill magat a vidéken,
mglylen foldalatti jaratok, félelmetes felle?vafak és
sziklas ké-szirtek talalhatok. Ennek az ellenséges
ze'riiletnek a felderitetlen részeit meredek lépcsok
§ tuzes tavakon atlenduls kdtelek kotik oOssze.
Tavoli terilleteken halalos folyok és lavafolyasok is
vannak. A varazslé félelmetes szOvetségeseket so-
rakoztatott fel, kezdve  a tanulékonynak latszé
oroszlanoktél a borzasztéan agressziv demonokig.
Az a tylajdonsaguk, hogy a latoteriikon kiviil esok-
re Is tamadnak. Rastan megkereshet és hasznalhat
kilonféle fegvereket, gyogyszereket. Az ellensé-
gektdl megszerzett ekszerek misztikus erot f'elenf
tenek. Az e?yes. szinteket egy, nagy, eros ellenfél
legyozésével teljesithetjiik. A jaték vegen magaval
Karg-gal kell megkiizdeniink, aki ,egy sarkany ké-
peben szall harcba. A grafika kivalo, a jaték pedig
megérdeme! minden elismerést.




Tegyiik a kGvetkezbket, és nem ronthatjuk el:

START

Léjiik le az ellenséget, és vegyiik fel a
bunkot.

Lojik le az ellenséget, és szerezziik meg
a golyot.

Léjiink a falba.

L6jilk le az ellenséget és szerzziik meg a
tort.

Oljik meg a szornyet és vegyiik fel az
allkapcsat.

Erintsiik meg a lényt és vegyik fel az
tiveget.

LOjiik le az ellenséget és szerezzilk meg
a jégpalcat.

Léjiink a vizbe, majd menjiink vissza egy
képernydt, és vegyiik fel az ijat. :
Szerezziik meg a pénzt.

Léjiik le a szdrnyet, szerezziik meg a
kulcsot, majd nyissuk ki a kaput, s végiil
menjiink a hazikdba az iivegge! és a
pénzzel. Ekkor megkapjuk a mocsar tér-
képet, ezt jol nézziik meg, majd menjiink
at a mocsaron.

Oljuk meg a szdrnyet és éalljunk ra a
csillagra.




Tagget Renegade - Imagine
A Renegade kedveldi bizonyara vértak mar a foly-
tatast, ime: Matt testvériink tra%kus halala, akit
akkor gyilkoltak meg, amikor Mr. Bigg-nek, a ban-
davezérnek s6tét foldalatti (zelmeit deritette fel,
nem maradhat meghosszulatlanul. Az égetd_igaz-
s_aPtaIansag altal vezérelve megyiink végig Scum-
villg kopott utcain, a biinsk és sotét lizelmek me-
legagyan, hogy veégiil leszamoljunk magaval a
megrogzott gengszterrel. A feladat eiyedﬁl, vaxy
egy kisérével viheto végbe § szinten keresztiil, Az
akcio egy veszélyes, sok emeletes autdparkoldtol,
kopott, ejszakai utcakon, egy latszélag artalmatlan
varosi parkon és egy tulzsufolt bevasaridsétanyon
keresztyl folyik, hogy végul egy barban, Mr. Big?~
nek a f8hadiszallasan hagjon tetéfokara. Scumville
lakoi nem kilongsképpen jogkaratiak: motorosok,
bérhajiak, fanatikusak, az éjszaka hdlgyei, akik
gyakran fegyveresek és megprébaljak meghidsitani
az utcakon valé tovdbbhaladasunkat. Mivel sport-
emberek vagyunk nagyokat tudunk ugrani, ragni
es Utni. Akivel elbantunk, felvehetjiik éppen leesd
fegyyeret. Ha e,Py szinten, valamennyi ellenfelet
Ieglozg,iink, kinyilik egly ajto és atmehetiink a_ko-
vetkezo kiizdSterre. Mr.Bigg testéreit is legydzve
pontot tehetiink a jaték végeére.

) Teladon - Destiny.
Az univerzum ismét fenyegetés alatt all: a gonosz

Teladon uralkodd pusztitast tervez a_nevét viseld

bolygé mélyén 16v6 labirintusban talaihatd rejtek-
helyen. A fatekos e%y légparnas motorral és egy
lézerpisztollyal lett felszerelve. Feladata, hogy az
alagutakon es Gtveszt6kén keresztiil haladva meg-
talalia az Onmegsemmisitd %‘ombot. csak ez je-
lentheti Teladon halalat. A holdat koncentrikus ut-
vesztok sora veszi korll, melyeket szikla alagutak
kdtnek Ossze. A meredek  szell, haromdimenzids
szakadékokat kikeriilve, a jatékos megkeresi a bel-
s6 komplexum bejaratat. Ellenséges hajok ta-
madnak és néha lezersugarakbol formélnak keri-
test, melyeket, meg kell semmisiteni. Egy moz-
gathaté irdnyzék hatarozza mg? a légparnids mo-
tor lézerfegyverének iranyat. Atlagsebességgel! ne-
kititkbzve az akadalyoknak, a jatékos azonna meg-
hal, de nagyon lagsan haladva a motor nem rob-

"

ban fel. nnek,hatranga, hogy hamar kifo‘gv az
A

oxigeniink. A labirintusban ellenséges lények lak-
nak, ezeket keriiljiik el. Az ikonok segitik a targyak
osszegylujtesét, a kulcsokkal az alagutakba jutha-
tunk be. Atlagos kivitelezés(i, sok uj 6tletat nem
tartalmazd, viszont élvezetes jaték.

ELSO SZINT: ‘ g‘ g | .! ¢

Balra / le / le / balra / balra / balra / balra / fel / jobbra / fel / fel / balra / balra / le / balra / le / 16dd ki &
computer—t / jobbra / jobbra / le / le / 18dd ki a supertreen-t / fel / jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / le / 18dd ki a
supertreen—t / le / 16dd ki a supertreen-eket / le / jobbra / vedd fel az extra energidt / balra / le / viard meg, amig a
z0z0gép kétszer 20z / ereszkedj a zGzdgépbe / balra / 16dd ki a supertreen-t / le / balra / le / 16dd ki a supertreen-t /
le / balra / balra / baira / fel / jobbra / fel / fel / balra / balra / le / jobbra / 16dd ki a robbané-ajtékat / menj be /
vérd meg, amig becsukédnak / elsd szint teljesitve

MASODIK SZINT:

Jobbra / jobbra / le / balra / le / le / balra / 16dd ki a computer-t és a supertreen—t / le / veszits el egy életet / vedd
fel az extra tlzel6t / le / le / le / le / 16dd ki a supertreen—t / balra / balra / balra / 16dd ki a supertreen—eket / jobbra
/ jobbra / jobbra / fel / fel / jobbra / le / le / 16dd ki a supertreen-t / le / balra / 16dd ki a supertreen—eket / jobbra /
fel / fel / jobbra / le / le / jobbra / szerezd meg az ajto mogiil a rédiét / fel / 18dd ki a supertreen—t / le / balra /
balra / fel / fel / fet / fel / jobbra / le / jobbra / le / jobbra / keriilj a robbané-ajtok mdgé / masodik szint teljesitve

HARMADIK SZINT:

Jobbra / fel / fel / fel / jobbra / jobbra / te / 16dd ki a computer-t / fel / balra / balra / fel / balra / tdltsd fel az
energiat / jobbra / fel / jobbra / menj neki az alcazott robbané-ajtéknak / jobbra / fel / fel / balra / 16dd ki a
supertreeh—t / jobbra / le / le / balra / menj neki az alcazott robbandé-ajtoknak / balra / le / baira / téltsd fel az
energiat / jobbra / le / le / balra / 16dd ki a supertreen—t /

le / balra / fel / balra / le / balra / 18dd ki a supertreen— " .
eket / fel / balra / balra / 13dd ki a supertreen—t / jobbra / A fortel N Yaes?t eTnb?fesaﬂ{i‘b\;ti legendik és
. : PR - . av 2nda
fel / menj a képért az ajté mdgé / le / jobbra / jobbra / le mit:sr;glznf%sszerepﬁje is szamitogepes jatek targya
/ le £ fel / jobbra / fel / jobbra / jobbra / jobbra / keriilj a lett. Nem kell jelen esetben azzal foglalkoznunk,
robband-ajték mégé / harmadik szint teljesitve hogy a Yeti vajon létezik-e vagy sem; az '“d‘.‘!‘j
képerny6n végiggyalogol, hogy meggyozze a ja
tekos, § SOy Jieh anyeon agysze
- ell fogni ot. eti rettent
NEGYED_EK SZ!NT' . . E:aergsés Iegr?a yobh resze felderitetlen teriileten
Jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / fel / jobbra / vedd fel folyik érte. A iutatégt ellenséegs keleti barlangok
az extra energiat / balra / fel / fel / jobbra / jobbra / fel / kdzepén kezdjiik, ma ddfrv‘a,\l/(as | orngfhke‘\fetzf::deggg
jobbra / le / jobbra / fel / fel./ fel / balra / 18dd ki a com- :gg?;;te;g";’ltfélz‘;‘g,vék“és Inisztiys reptls szérnyok
puter-t és a supertreen—t / jobbra / le / le / le / balra / akadalyozzak az elorejutast. Akarmelyikiikke! valo
l6dd ki a supertreen—t / fel / fel / 16dd ki a supertreen-t / erintkezés azonnali halalt fikoz,EAfyelggelzg'l:él\ﬁhug;
le / balra / balra / 16dd ki a supertreen—t / jobbra / le / le déséhez a jatekos a hires ‘Lee En |fe I p ve. To- [
o . . kgrlatozott szamu granattal lett felszerelve. To
/ balra / balra / le / balra / 16dd ki a supertreen—t / jobbra vabbi municiok és fedezékek talalhatok a kornye-
/le /le/le/le/156dd ki a supertreen—t / le / le / balra / hg.n. A f.t'?dptri?bliema iial;it!én;glajghgg;ﬂagbiatf;_gﬂ‘ez‘[:
u . e nk me - "
16dd ki & supertreen-t / jobbra / fel / fel / fel / fel / balra hglr;‘:;(ssst, rickes tagplélékkal teli_edenyek nyjta-
/ balra / le 7 balra / szerezd meg a supertreen buréjat / nak segitséget. A jatek 4 szinten jatszoédik, s elobb
jobbra / jobbra / le / 16dd ki a supertreen-eket / fel / fel / utobb elérjijt; zl!_ ‘[nz.toroas'ogoiz?lnzb\gi:mgzn;‘aﬁz:l?e;
i H H i u Py e
jobbra./ fel / fal / f.e' / Jobb_ra / ;obbra / ol / fel / jol::bra ltaéli)ac}?c:kggnm maegrjneleg\eldhe'uj_nk, municiot gydjthe-
/ le / jobbra / fel / jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / job- tiink. A Yeti-t a 8. szinten érjiik el.

bra / jobbra / fel / jobbra / jobbra / széllj be a menté—ka-
binba / vard meg amig az id6é leszamol nullaig / negyedik
szint és a jaték teljesitve




& bz 1987 es Dizzyvel, a Code Mas-
ters cég bebizonyitotta, hogy méltd
a kod mesterei cim viselésére. A ja-
téknak egyszerlen nincsenek kiviteli
hibdi. Nagyszerl hangefektusok di-
szitik a programot, a grafika toké-
letes, a szinek egyszerlien elb(ivo-
IGek. Mindez, egy félig Wally tipusd
jatéktol nem megszokott. llyen kivi-
telezés mellett el sem tudjuk hinni,
hogy megkdzelitdleg dtven, joI kidol-
gozott palyat tartalmaz a program.
HOslink, egy mutdns tojas,
amelynek lakosa elfelejtett kibujni & '
maészvazabdl, igy kezet, s ld-bat ndvesztett, és elindult vildgot latni. Vandorlasa kdzben jutott el
az Uveghegyek orszdgaba. Az orszag kdzpontja Katmandu véaros, amit a gonosz varazsld, Zaks
szalt meg. Mivel hdsiinknek nincs jobb dolga, elhatirozza, hogy segit a bajban. Mint késdbb
kideriil, segitségadasban, csak ©nma-gara szorul, hiszen a védros lakéi mind egy szalig
elmenekiltek. .
Csak a gyilkos denevérek, az &riilt madarak és a mérges pdkok nem mentek el. Ok Zaks hivei
lettek. Igy, ha barmelyikiik megtémad, oda egy életiink. A barangolés megkezdése elbtt tekintsiik
at a térképet. Ezutan pedig tekintsiik 4t az iranyitast:
J KEMPSTOR K KEYBOARD
KEYS: Z BALRA
X JOBBRA
SPACE UGRAS ENTER FELVE'TEL, LEF'EFEL, HASZNALAT
Célunk eléréséhez igen hossz( utat kell bejarnunk. Itt kell megjegyezniink, hogy a térképen a,
palydk konnyebb megkiilénboztetése céljabdl, a helyeket egy betl, és egy szam-koordinataval
adtuk meg. Igy, a térképen is konnyebben tajékozddhatunk. A Start palyan (i, 4), egy nagy iistot
lathatunk. Ebben fétt éretté hdsiink, Dizzy. Ennek az istnek, meég késdbb igen fontos szerepe lesz,
ezért helyezziik készenlétbe. Ha elmegyiink jobbra, egy éppen erre alkaimas targyat, azaz egy
faklydt talalhatunk. Uj gydjtészerszamunkkal menjiink vissza az iisthéz és gyujtsunk ald. A talaj
folizzik, az list f0zéskész allapotban van, mar csak a belevaldkat kell Osszegyljteniink.
Induljunk példaul a Cigdny faluba, (h4) ahol a sok lom kdzdtt, valdszinlileg talalunk valamit.
Tippiink helyesnek bizonyult. A hazak kdzdtt egy Greg, rozsdas, de még miikédd firdra lelhetiink.-
Ez nagyban megkdnnyiti helyzetiinket a banya bejaratanal (f4), itt ugyanis egy k&torlaszban
megakadt csille akaddlyozza utunkat. A megoldas a keziinkben van. Ugorjunk a csille tetejére és
fdrjunk.... A kiskocsi tovabb-billen, szabad it a banyab
Az akna mélyére felvonok se-
gitségével juthatunk. Most egy me-
rész tervet kell végrehajtanunk. A
gyémantbanyabdl (g,3) kellene ki~
hozni egy villogd valamit, amibd! el-
s6 latasra sok hasznosat nem is le-
het kinézni.... Belépéskor rogton egy
eroszakos denevér dud fogad. Siet—
niink kell, hogy még elhalalozas eldtt
fel tudjuk venni a villogd valamit.
Mint késObb kideriil, a valami nem
mas mint a Ghostbustersektdl kol-
csonzott szellemfogd késziilék Ez
igen hasznos lehet, fOleg ha gyanit-
juk, hogy hamarosan lidércekkel, koboldokkal és més érdekességekkel akadunk dssze. A ghost
hunters Iézerrel induljunk a beomlott ércfejtébe (f2). A mély tarnaban gyanitott ellenfeliink, egy
gonosz kisértet szalldos. Az akna mélyén megkisértett aldozatai hevernek (mar ami megmaradt
beldliik). Mi azonban megfelelden felfegyferkezve, batran essiink le. A kisértet, hala lézeriinknek,
pillanatok alatt kdddé valik. A szabaddd valt ismeretlen régidkbdl két targyat kell felszinre
hoznunk, az arannyal teli erszényt és az olajoskannat. Az elsd a (g,1)-es, a méasodik pedig az (i,2)-
es palyan taldlhatd. Felszinre hordasuk természetesen csak egyesével torténhet.




Az aranyerszenv eléréséhez eldsz6r &t kell ugranunk a iebegGpontokon. Ha ez sikeriilt, vigyiik
fel a banyabejarathoz, ahol kés6bb konnyen hozzaférhetiink. Az ola}oskanna felvétele mar egy kis
gondba {itkdzik, ugyanis a (h,2)-es palyan sehogysem tudunk atugrani, a vizesgddor felett.
Triikkos dolog kovetkezik.

Elészdr is ugorjunk a bal oldali hidpillérre, Ggy, hogy pont a felettiink htzddo pallo nyildsa
ala keriljiink. Err6l a pontrd! ugorjunk egyet felfelé. Ekkor Dizzy Ugymond zarja az aramkort, s
ahogy hozzaér a ket deszkahoz, egy hid csusszan a gbodor folé biztositva az atkelést az Gszni
nem tuddk szamara -Most mar elmehetiink jobbra, a titkos barlangba. Itt vegyiik fel az
oiaposkannat és ezt is vugyuk ki a banyabejarathoz.

Még egy targyra szuksegunk van, amely ugyancsak a banyaban talalhatd. Ez nem mas, mint a
nagy kapukuics (f,3). Ugyesen vegyuk fel, mivel az ide telepitett pok igen ideges termkészet(i (ez
egyébként az 8sszes pok esetében fenall).

Ha megvan a kulcs, mar csak arra a kérdésre kell valaszt keresniink, hogy vajon mit nyit. Dizzy
régdta tud a kis hazikérél, az (e,7)-es palyan. Valoszmuleg ennek a zarja lesz a dolog nyitja.
Odalg azonban, eleg hosszu utat kell megtennunk raadasul tobb akadaly is gordiil elénk. Az
akadalyok legszuvolabblka a (k,4)-es palyan taldlhatd csapda. A csapda tulajdonképpen nem mas,
mint egy lombbal, és egyeb ndvényzettel lefedett mély verem. Veszelyessegere az aljan nyugvd
osszeaszalodott hulla, és a danger feliratd tdbla is utal. Ez a csapda gy van megszerkesztve,
hogy még egy pehelysulyl tojaslegény alatt is kepes beszakadni.

Természetesen innen is van kidt. Csupan gy kell haladni, mint a mocsérban; Ovatosan és
megfontoltan. A megolda’st a meliékelt kép is mutatja. Ahol Dizzy éeppen all, odaig
elgyalogolhatunk s innét kell el6re ugranunk. Visszafelé jovet is hasonid a helyzet. A sikeres
atkelés utan, mar csak kisebb nehezsegek althatjak utunkat.

A hazikéhoz érve meglepve lat-

ha’quk hogy egy kamaszosodd ba-
ranyfelhd, pont annak teteje folott
probalgatja “szarnyait”. Valdszinlileg,
elég rég Ota eshet ott, mivel a haz
kdzvetlen szomszédsagaban levd fa,
teljesen kikésziilt (ezt Osszeaszald-
dott allapota is mutatja). Sokat azon-
ban ne zavartassuk magunkat, indul-
junk a hazhoz, csak arra kell ligyel-
niink, nehogy fejlinkre essen egy
esGcsepp, mert ennek gyors zapulas
és elhalalozas lesz a jutalma. Alljunk
az esObiztos eresz ala, és nyissuk ki
az ajtot. Se;tesunk beigazolodott, az ajtd nyitva, szabad az Gt a fellegvar felé. Uticélunk a (h,7)-es
palya, a var bajarata. Ahogy atléptiink a kdvetkezd palyara, régton tapasztalni ngjUk hogy ez mar
Zaks sotét hatalommal fertdzott birodalma. Tobbek kdzétt az elénk taruld kép is ezt mutatja.
Keresztek, sirkdvek, elatkozott papok és kdvé valt lovagok szegélyezik utunkat. A varbejaratot
elérve, vegyiik fel az elsd iistbevaldt. Ez nem mas, mint egy vampir altal megcsonkitott madartoll.
Ezutan szusszanjunk egyet, és szép nyugisan induljunk vissza a start palyara.
Visszatérve dobjuk az iistbe a tollat, amely igy része lesz, egyel6re csak desztillalt vizbdl &lld
varazsfOzetiinknek. Ezutdn mar iires kézzel menjliink a banyabejarathoz, ahol az idekészitett
olajoskanndt kell magunkhoz venni. Ezzel sajnos ismét vissza kell kajtatnunk Katmandu keleti
hatarahoz, azaz a fellegvar kapujahoz. A varat természetesen vizesarok veszi koriil, a ki-be jarast
pedig csapdhid biztositja. Persze nem is kell mondani, hogy a hid felh(izott allapotban van.
Olajoskannankkal bérgyG  kisérletet tehetlink a  berozsdasodott hideresztd  csiga
megjavitasara...Hihetetlen, de a hid néhany olajcsepp hatdsara maris leereszkedik. Mindez
azonban tul gyanus. Valahogy tul siman mennek a dolgok. Ejtsiik pofara tehat a varazsldt és
hagyjuk a fenébe a vérat (egyeldre).

Folytassuk inkabb az iist meg-tSltését. A kdvetkezd belevald megszerzéséhez, az arannyal teli
erszényre lesz sziikségiink. Menjlink is el érte a banyabejarathoz, majd vegyiik célba az Oreg
herbariat (d,7). Vilagtdl elzarva, itt éli hatralevd napjait a vén haracsold. Remeteéletét mi sem
bizonyitja jobban, minthogy tanyajat egy fa tetejére -épitette, ahova szarnynélkili lények nem
tudnak feljutni. Természetesen neki is van dolga a foldon, igy a fél-le vald kozlekedést valahogy
meg kellett oldania.




A megoldés kulcsa a palya jobb szélén levé vodbrben rejlik. A vén haracsolé ebbe szerelte bele
antsgravutacms szerkezetet Persze ez csak a megfeleld penzosszeg fejében hajlandd miikddésbe
ié H ink a : bele objuk az erszénvyt, ezt rogton tapasztalni is fogjuk

- H]unk ra erre az alkalmi paternosz—
erra és vitessiik fel magunkat az égi
hazikdba. Ezutan alljunk be a képnek
megfeleld helyzetbe, majd ugorjunk
gyet felfelé. Egy pillanatra csak a
ekete eget latjuk, visszaesve azon-
an egy csillogd valami is aldhull az
gbdl.. Ennek felvétele kissé nehéz-
kes, mert a haznak pont a bal olda-
ara esett. Ha pedig innét lelépiink,
kkor nem a bal oldali ereszre, ha-
em a foldre, vagy az ott maszkald
okra zuhanunk. Ha azonban esés
Ozben nyomjuk a l6vés gombot,
hozzank keriil a targy, a felh6b0l sz0tt eziist zsineg. Ezt vardzsfézetiink mésodik elemeként
dobhatjuk az iistbe.

Varazsfézetiink egyelGre igen joakaratly, Uigymond nincsenek mérges kicsapddasai. Ezen
kdnnyen segithetiink, ha megszerezziik a fellegvar konyhajaban (j,7) Srzott manéélémérget. Ha ez
is bekeriiit az iistbe, keverjiink vissza a fell'egvérba méghozzé az (i,8)-as palyara Ismét
tapasztalnunk kell a varazslo kegyetlenségét. A var volt Girndjét kdvé valtoztatta szivét elrabolta,
s a var e pontjara reltette Ne habozzunk sokaig, vegyiik fel a meghasadt szwet és ad]uk vissza
tula;donosanak Az urnd a, (9.7)-es palyan dermed, s habar teste soha, de a sziv hatasara lelke
életre kel. Ahogy odaadtuk neki a szivet rogtdn megajandékoz valamivel, amit még a varazsld
sem tudott kihtizni beldle. A var kincstarat nyitja ki, amely a fold alatt van, és ahol az 6sok kriptai
és Osszes kincsei hevernek. Hasznaljuk ki az alkalmat és ereszkedjiink le egészen a knpta aljara
(9.5). Egy kis rejtett zugban megplllanthatjuk a birodalom legnagyobb gyemantjat amit
természetesen fel kell venniink. A gyemantra a (d,4)-es palyan lesz sziikségiink. Ehhez ismét nagy
utat kell bejarnunk. El kell yutnunk egészen az liveghegyek orszagalg Az liveghegyek orszaga felé
haladva Zaks akadalyt gordit elénk; savas es6t zudit az (e,4)-es palyara, hogy ne tudjuk belepm az
{iveghegyek orszagaba (hogy miért, az majd késObb kideriil). Szerencsére a programozok ismét a
segitségiinkre sietnek . Az elatkozott ércfejtdbe (f2), egy plasztikus nylon kabatot kiildtek a
jovobol. Menjiink le érte, és most mar biztonsagban &tkelhetiink a dijhéis esbfethd alatt. S6t, ha
alaallunk minden egyes cseppnek hatastalanithatjuk a fethd esOzési kepessege:t Most mar
eljuthatunk az {iveghegyek orszagaba Odaérve lathatjuk, hogy a cseppkdbarlangba vezetd
1eJaratot a barlangaszati tarsasag omlasveszélyre hivatkozva lezarta. De ki tud]a mllyen
erdekessegeket rejt a barlang mélye. Ne sokat teketdridzzunk, vegyiik el az éles gyémantot és
ezzel vagjuk el a lejarast akadalyozé kabelt. Azonban még ne menjiink le, hanem menjiink balra
a (c, 5) Os palyara. Itt megmt a programozok furgfangjabol kifolydlag, nem éppen ebbe a korba
ill6 targyat, egy palack siiritett szarazjeget,talalhatunk. Ezzel hatoljunk be most mar magaba a
barlangba Utunkat régton elallja egy bariangs buvopatak Egy deszka ugyan mélyen a kozepebe
160g, de mégsem elegge ahhoz, hogy at tudnank ugrani a kis csermelyt. Itt segit a szarazjég.
Menjiink ki a deszka szélére, ugorjunk egyset, s a Ievegoben dobjuk le a szarazjeget (Ugy hogy
lehetbleg a vizbe essen)

A hirtelen nyomas és homérsék-
letkiillbnbség kovetkeztében, a sza-
razjég rogton dtadja energidjat a viz-
nek, azaz a patak megszilardul. A jé-
gen besétalhatunk a barlang mélyebb
régidiba. A séta nem is lesz olyan
kellemes, mivel az allitdlagos omlas-
veszély valdban fennall. Valahogy
{igyeskedjiink el az (a,3)-mas palyaig.
Magasztalhatjuk batorsagunkat, sot
talan vakmerdségiinket, mert meg-
talaltuk- Katmandu 6siddk ota kere-
sett kincsét, a vardzstalizmant Ve-
gyiik magunkhoz e nyakéket, és meg




se alljunk, mig az (1,8)-as palyéra nem érlink (ahol Zaks a meghasadt szivet Orizte). Itt aztan
tegyiik le a nyakéket. Ezutan, b&ztonsagban érezve legféitettebb kincsiinket - hiszen e medélt
.Zaks mindentitt keresni fog;a csupan sajat palotadjaban nem - mdul;unk vussza egészen az eglg
érd fakotomatg (c,7). E fakat a Birodalom kertészei kiilénleges miitragyakkal és gondos apoléssal
oriasi méretlivé novesztették. A folyamat tul jo! sikeriilt, mert a novenyek a fellegvar folé ndttek,
s maig is ndnének, ha Zaks nem hozott volna rajuk halalt hozd savas esét.

A fa tdvében Iathat;uk a tavoli fellegvarat, de a fa tetejét mar nem. Induljunk tehat és
masszuk meg. A fa tetejére érve, madarfészkeket, driilt madarakat, s egy nem’ éppen ide ill§ kerti
asGt taldlhatunk. Mar csak a rend kedvéért is vegyiik fel, majd masszunk, illetve essiink le a fardl.
A jatéknak ismét egy szivacs részével allunk szemben. Logikusan meriil fel a kérdés, vajon hot
kell asni? A valaszt minden magyarazat nélkiil adjuk meg, mivel magunk sem tudjuk, hogy mért
pont azon a helyen, az orias fatdl balra (m, 4) a pok alatt. Ne is firtassuk tovabb a dolgot, iassunk
neki az asdsnak. Egy pillanat alatt mély nyilds keletkezik, amely a fa gyOkerei ala vezet.
Leereszkedve egy kisebb gombate-
lepre jutunk. Mindenekeldtt biztosi-
tanunk kell a késdbbi kijarast, mivel
béarhogy is pattogunk, ez nem fog si-
keriilni. Ebben segit a gombész &sd.
Megszerzéséhez eldszor ki kell men-
niink balra, és innen, a gombakon
pattogva visszajuthatunk a mélye- .
déshez, és felvehetjiik az dsét. Rog-
tén a kijarat, (vagy lejarat) alatti
gombat kell néhany centivel arrébb
{iltetniink. Ez a hasznalé gomb hata-
sara meg is torténik. Nem tartuk meég
fel a gombatelep keleti részét, s mi
vel a barlangban tapasztalhattuk hogy a fontos targyak mindig mélyen rejlenek, induljunk el
]obbra A gombatelep |egvegen (d,7) egy cszpofogot talalhatunk. Ne hagyjuk itt penészedni, mnvel
maéar amugy is eieg rozsdas allapotban van. A csipdfogdval mondjunk bicsit a gombatelepnek, és
menlunk el a banyabejarathoz Mint mar annyiszor, most is le kell ereszkedniink a (d,3)-as
palyara Az “omlds barlang” keleti kijdratdban vagyunk, ami most éppen bejaratul szolgal. A
tovabbbvezetd utat azonban méar, megint egy karsztpatak zarja el. A patak jobb oldalan viszont
egy tutaj rostokol. Ekkor mindenre feny deriil. A talizmén valahai elrejtdje, a barlang felsd
bejaratan keresztil |ott be, a barlangbejaratot elzarta, majd elrejtette a talizmant. Ezutdn a banya
falé indult, most mar kifelé. A patakon (ahol most vagyunk) egy sodrodd tutaj segntsegevel
siker(ilt 4tkelnie. Ezutin a tutajt egy lanccal kikotdtte, lelakatolta és angolosan tdvozott. Arra
azonban nem gondolt hogy valaki pont egy csspofogovat megy le a banyaba (mint hosunk) A
fogd meg elég er0s ahhoz, hogy elcsipje a tutajt fogvatartd lancot. Ekkor a tutaj rogton sodrodni
kezd, meghozza elég meghatarozatlan maodon. Kivarva a megfelelo plllanatot evickéljiink at a
tdloldalra. Két palyaval arrébb hozza]uthatunk az utobbi idGben eléggé elhanyagolt {ist utolsd
adalékahoz. Ez nem mas, mint a blivds mandhajtincs.

Ezzel induljunk vissza, egészen az iistig, s itt dobjuk be a hajat a mar megszokott modon.
Fézetiink tula}donképpen készmost, mar csak arrdl  kell meggydz8dniink, hogy
szakacstudomanyunk mennyire lesz eredményes. Ezt az oldatot ugyanis Zaks-nak kell odaadni, aki
majd......Pillanat, elobb valami szallitbeszkdzrdl kell gondoskosni. Itt van példaul, a csapda tetejére
helyezett lombik Menjlink el érte (k4) majd tegyiik bele az iistbe. A palack egy pillanat alatt
megtelik. Ezek utdn mar csak két dolgunk van hatra. A talizmannal hatastalanitani a vardzsld
magikus erejét, és végiil odaadni a lombikot a varazslonak.

Kiegészités: Nem széltunk néhamy elengedhetd targyrdl, amelyek nem életbevagdak a jaték
teljesitéséhez. llyenek a (c,3)-as palyan taldlhatd pdéréhagyma, az (f4)-es palyan taldlhatd
madareledel, s  végil a (h7)-es palyan levd pokirtdszer. A pdréhagyma, a denevérek
megsemmisitésére szolgal. Ha fel akarjuk venni, fel kell fesziteniink a (b,5)-6s palyan talalhatd
gdrbe bottal, az (ed)-es paélyan talalhatd fdidalatti csapdajtdt. A maddreledel természetesen
mérgezett, igy a fehér madarakat pusztithatjuk ki vele, mig a pokirtd természetesen a pdkok
irtdsasra szolgal.

Itt van meég a (g,2)-es palyan taldlhatd banyaszsisak amely a hulld cseppkdvektdl véd meg. (
Mi eddig jutottunk el, néhany dolog - pl. a magnes hasznalata - tisztdzatlan maradt. Ezzel - és
egyéb, még fel nem deritett részekkel - kapcsolatos informacidkat szivesen latunk.
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Btzonyara sokak alitak (vagy ultek) meglgezve amikor el0szdr betoltotték az 1987-es (THE ED-
GE comp.) altal kiadott, PSI CHESS nevii {4 programot. Egy jol ktdolgozott 3D-s sakktabla tarul a
jatékos szeme elé. Altaldban ennyi, amit az atlag Spectrumos ¢l tud érni a jaték-ban, és meg-
nyomija a mikrokapcsoldt (ha van), abbd! a célbdl, hogy a program kezelhetetlen. Itt kell azonban
leszégezniink, hogy a PSI CHESS, egy professzionalis sakkszimulator, ezért irtak a programozok,
egy nehezen kezelhetd billentylzet-kiosztast. A program ©sszes funkcidja ugyanis nem fért volna
el a Spectrum 40 billentylijén. Ennyit bevezetének, most pedig nezzuk konkrétan az iranyitast.

A sakktabla alatt, két lenullazott sakkdrat, és egy ‘CHANGE' (valtoztatds) feliratot lathatunk. En-
nek bal oldaldn egy nyil, amely azt mutatja, hogy a sakktabla milyen helyzetben van (Id. késobb).
a CHANGE felirat jobb felén egy bekeretezett 'P’betli &ll. Ez a PAUSE. - azaz sziinetelés - rovidi-
tése. Most tehat sziinetelé iizemmddban vagvunk Emellett SELECT és GAME opcidk is vannak (Id.
késobb). A jaték kilonbdzd8 funkcidi egy betli, és egy szam billenty(i egyiittes lenyomasakor lép-
nek mukodesbe Egyes funkciokat, csak akkor tudunk hasznalni, ha a CHANGE felirat nincs a kép-
ernydn. A CHANGE torlese az ‘I’ billenty(ivel lehetseges
MOST NEzzUK KONKRETAN, MIT IS TUD A PSI CHESS. .

tf kefisort hgsze
;"b ;Z&iégéﬁ $s6bb lesz s26 err Iz
h; é Q . > P

ik ki

é hg;j;‘jk
norizh k

“rdekesﬁ%&azg ; Btobi-fepe

HFrepetlit fWamatosa’ﬁ omva, & SakREABIAR eddig lejatszo-
dott osszes lepes filmszerlien, visszafelé fog lejatszddni addig, amlg nyomva tamuk a
biltenty(it. lgv a 10, 20 lépés utén kiderild taktikai hubamkat jatszhatjuk vissza, és a
rossz iepessorozatot kezds, lépéstSl indulhatunk ujra. lgy tulajdonképpen az elsd
lépésig vnsszalatszhat]uk az esemenyeket Csupan egy hibaja van a dolognak, hogy
csak hatvan lépés megjegyzesere van memoria. Pontosabban 120-ra, ugyanis egy
mem0riarekeszt egy fehér és egy fekete 1épéds tesz ki.
Ha a 'Z’' billenty(ivel csak vissza akarunk pillantani az el6z8 Iépésekre, de a jatszmét
ugyanonnan akarjuk folytatm ahonnan visszaléptettiik az allast, akkor az "X “billenty

hasznalataval lepegethetunk elbre. . Tulajdonképpen ugyanaz a hatdsa, mint a “Z"nek,
csak a lejatszés eldre tdrténik.
3. PAUSE OPTIOKN, 'CHANGE' felirat nélkal:




Ebben az opcidban Iéphetiink be a palyatervezd részbe. Egy lehetséges allast, ugy épithetiink fel,
hogy szdtagokkal kell megadnunk -sorrendben a kdvetkezdket: figura szine, tipusa, betlis
koordinataja, szamos koordinataja. '
A figurakat a kovetkezd szokdzok segitségével adhatjuk meg:

A e

N

WP: . fehér gyalog
WR: fehér bastya
WQ: fehér kirdlynd
WK:  fehér kiraly
WN:. fehér csiko
WB: fehér futd

BQ:  fekete kirdlynd
BR: - fekete bastya
BP; fekete gyalog
BK:  fekete kirdly
BB:  fekete futd

W30: A fehér jatékos méasodperc szamlaldjanak els® szamjegyét noveli.
W+8: A fehér jatékos masodpercszamlaldjanak masodik szamjegyét ndveli.

W+8: A fehér jatékos percszamldldjanak elsd szamjegyét noveli.

W+7: A fehér jatékos percszamlaldjdnak masodik szamjegyét ndveli.

W+8: A fehér jatékos draszdmlaléjat noveli.

W+5: A fehér jatékos masodpercszamlaldjanak elsé szamjegyét csokkenti.

W+4: A fehér jatékos masodpercszamldldjanak masodik szamjegyét csokkenti.
W+3: A fehér jatékos percszamlaldjanak elsd szamjegyét csdkkenti.

W+2: A fehér jatékos percszdmldléjanak masodik szamjegyét csokkenti.

W+1: A fehér jatékos draszamlaldjat csdkkenti.

R+0, 1, 2, 3,4, 5,86, 7, 8 9:Az el626 funkcidkat végzi, csak a fekete jatékos drajan.



-

A kovetkez0 néhény utasitéssal a gép memdridjaban levd lépéseket tekinthetjiik at. Mint mar
emlitettiik 60 lépéspart a gép automatikusan megjegyez és a f@meniiben ezeket, agy noteszba fel
is jegyzi. A koordinatdk mellé 'Q’ keriil, ha a kirdlyndt Gtik, és "+ijel, hogy ha a kirdlynd iit. A
noteszban ezenkiviil a kdvetkezd funkcidk jelennek meg :

Q+1: Az elsd 18péspartdl, a 15. Iépésparig, attekinthetjiik a noteszt.
Q+2: Ugyanaz, mint a Q+1, csak a 15. -30. 1épésig.

Q+3: 30-45.

Q+4: 45-60.

Mindezek dttekintése utdn, elkezdhetjiik a jatékot. Nyomjuk meg az ‘I’ billentylit, hogy a Chan-
ge felirat a képernyGn legyen, majd M+1-gyel indithatjuk a jatékot, azaz beléphetiink a Game op-
cidba. Egy 1épés elvégzéséhez meg kell adnunk a mér megszokott modon, a 1épni kivand babu
helyét, majd azt, hogy hova akarunk Iépni vele. A jaték taldn egyetlen hibaja, hogy nem rajzolja a
sakktabla széleire a betl illetve szdmsort. Nehogy barki is eltévessze, a sakktabla vizszintes s2é-
lén a betlik, fiiggdleges oldalan pedig a szamok talalhaték. Ha helytelen, vagyis a sakk szabalya-
inak ellentmondd helyre 18piink, akkor az illmov (invalid move), vagyis érvénytelen lépés felirat
jelenik meg.

Ennyit tehat err6l az igazdn fenomenalis sakkprogramrol. Sakkgéppel rendelkez8 Spectrum

tulajdonosoknak ajanljuk, hogy prébaljanak ki egy menetet sakkgépiik és a Psi chess kdzdtt. Vajon
ki fog nyerni?

NTARION 8.zéna
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2 ANTIRIAD a Palace-tél mar jol ismert Cauldron tipust jatékok legutobbi tagja. Csupan
annyiban tér el elddeitdl hogy a jatéktér csupan szaz(l) palydra korldtozodott. gy tobb hely
maradt az amugy is jo grafika tokéletesitésére. Emellett a programot kivald animacid is jellemzi.
Mindenek elbtt, nézziik az irdnyitast: ‘ :

1. KEMPSTON
2. INTERFACE 1]

ALRA, JOBBRA, GZ, QuiT)

..... A jaték teligsii irjuk be (siman a

A 21. s
szektor. A sz
egymas mellett.
megsemmisitésére.. Létezett azonba
egy hatalmas pancélt. Ez tulajdonkep
mozgott, lézerfegyverekkel 16tt, s
énmegsemmisitével is). _

Ok még megtudtak volna akada
jott a hirtelen pusztulas. . . . Hoss
megismételve dnmagukat, az el6z
ahogy a régmult korokban. Az egész
érkezett idegen nép - Barth népének be
alit, akik elsGsorban a Féld banyainak kinc pgszerezni (arany, platina, uran).

Az idegen zsarnokok hamar hatal zpontjukat egy szunnyadd vulkdn tovébe
helyezték el. Ekkor, valahonnan elGke si pe amely a megsemmisithetetlen pancét
legendajat érizte. A valahai semleges csoport tagjainak szemében remény csillant. A pancél
segitségével talan sikerlil megdonteni a petolakoddk hatalmat. A titkos szervezkedodk kdzil egy
fiatalember — ANTIRIAD - vallalkozik arra, hogy behatol a gonoszok kdzpontjaba, felkutatja a
pancélt és annak alkatrészeit, s végiil megsemmisiti a vétkes er6dot.

Els® feladatunk tehat(és itt kapcsolddunk be a jatékba), megkeresni a pancélt. Szerencsére
Antiriad (és az olvaso is) rendelkezik egy térképpel, amely a Spectrum Vilag 132. évfolyam 1583.
részének bels® oldalain talalhatd. igy tehat a térkép alapjan menjiink a pancélhoz. Ha odaértiink,

dlljunk ‘terpeszbe’, majd nyomjuk meg a le gombot. Ekkor hozzajutunk egy minikomputerhez,
amely a kdvetkezOket jelzi:

és egy déli
atlansagban éltek
eteeeL Tiozom 1étre a masik
amelynek tudds gardaja kifejlesztett
ely antigravitaciés manipulatorokkal
setekkel volt elldtva (tObbek kozott

de mar tdl késén kaptak észbe. . . .
Ujjasziiletett. Az emberek azonban
tek. Mégsem tortént minden agy,
anis oOsszefogasra késztette egy (rbol
népe erbs és szivés embermutansokbol

_ Indikator
Jelzi, hogy a bomba
aktivizalva van-e

A pancél H
energidja

A minikomputer digitalis
kijelzbje, kijelzi azt a
targyat, amit felvettiink

elz), Yy eppen
mi torten%k

Kijelzi, hogy melyik
Villogasaval jelzi, hogy alkatrész van eszerelve
radioakiiv kornyezetbe
kerilink

Ezu}én kis fninikomputerﬁnkkei kell nekivagnunk a bonyolult erGdrendszernek, hogy megszerezziik
a kOvetkez0 térgyakat (ezek sziikségesek ugyanis a szkafander iizembe helyezéséhez):
1.  ANTIGRAVITACIOS MANIPULATOR: Alkalmassa teszi a pancélt a repiilésre. Ha nalunk
van, menjlink vissza a szkafanderbe; ekkor mar tudunk ‘répkodni’.
2. L’E‘ZEQ PULZATOR: A heépitett fegyvereket energidval tolti fel, igy a bheépitett
lézerfegyverekkel mar képesek vagyunk a rank tdmado idegenek megsemmisitésére.




3. RESZECSKE LEB(}NTO A pancél koriil, lathatatlan, makromoiekulans vedopajzsot képez.
Egyrészt mechanikai védelmet nydjt, masrészt az idegen erb6dben terjengd, haldlos
radioaktiv sugarzast hatastalamt;a

4. NAGYEREJU MEGSEMMISITO: Az egyetlen fegyver, amely képes lerombolni a generator
termet.

Tovabbi tanacsok:

A varosban és a vull
eredményez (természe!
jaték elején, ne
pancélhoz jutnu
megtudjuk hajig .

Visszatérve lednése , germ, kon o hiszen az
ellenséges lények .csak_ he A nec ‘ 0. Ha. | ellenére, mégis
sikeriil megszerezni a vulkan tetejére
épitett generator-terembe. :

Az idegenek okosak. Egy kimerithi
a Fold mélyén szunnyadd magma hat
csak az idegenek altal kiildnlegesen n
a rendszert csak egy nuklearis bomb
egy régebbi gyartmanyld nukleari
generatorbdra kdzé, és a bomba au

cef!akat talalhatunk Ezek felvétele energiat
ha naje minikomputer). A
yvertelenil kell a
felvéve  mar

alkalmaznak. Ez pedig nem mas mint
h6 és nyomas elviselésére azonban,
re{ek képesek. Logikus tehat, hogy ezt
i. Antiriad-nal momentén pont van
ast tenniink, mint bedlini a két

A hatalmas robbanas elséporte a
Oserd6t. A gyGzelemnek azonban ara volt}
Ez a robbanas egy évszazados katasztr
emberiség végre a helyes torténelmi Gt4

Egyesek maig emlekeznek egy 6si pergamentre amely Antiriad és a megsemmisithetetlen
pancél |egendajat Orzi. Masok szerint Antiriad nem pusztult el, a pancél ugyanis kivédte a
detonaciot. Most allitdlag a Fold eldugott Gserdeiben él, s csak akkor bukkan eld Gjra, mikor az
emberiség megint veszélybe keriil.

S, hogy a kettd kdziil melyik az igaz, talan kideriil a Palace kovetkezd kalandjaban.

Krakatoa vulkant és a korildtte levd
Uton lehetett az idegeneket elpusztiani.
Mar a XXI. szazadban vagyunk, s az
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Az ENTERPRISE a kiildnbdz06 tipusu file-ok
felismerésére - legyenek ezek lemezrdl, vagy
kazettardl betdltve ~ 10h hosszi fejleceket
hasznal, amelyek masodik byte-janak ('ﬂPUS—
BYTE) tartalmatdl fiiggben az EXOS azonnal
tudja, hogy mi a teenddje.

Az alap KERNEL-ben definialt file-tipusok a
kOvetkezbk:

00 - ASCH, VAGY ADATFILE
01 - FENNTARTVA (JELENLEG NEM HASZNA T(

02 - USER RELOKALHATO MODUY

03 - BASIC PROGRAI
04 - BASIC PROGR
05 - NAP FILE

06 - SYSTEM AR

Vegyiik sorra az Ot leggyakrabban hasznalt
fejlec tipust:

0D - Ez a fejléc tipus azért sziikséges, hogy
az EXOS még véletleniil se tudjon adatallo-
manyokat futtatni.

03 - Ez a fejléc BASIC programiancok elott
taldlhatd, mivel ezeket masképp kell a rend-
szernek betdltenie, mint egy normal BASIC
programot.

04 - Ez a fejléc NORMAL BASIC programok
el4tt talalhato.

A tipus byte-ot kdvetben a
o=t i) hosszat taldlhatjuk két
te=An n‘ejezve (Z 80). A fejléc tdbbi bvte—
0. Szamunkra még a hatodik byte lehet ér-
dekes, mivel ha ennek értéke nem egyenld zé-
russal, akkor a program a betdltést kdvetoen
automatikusan elindul. Programlancok esetén
a 0-s program fog elindulni.
Sokszor sziikség lenne BASIC programunk
ASCHl formatumban torténd kimentésére, a
SAVE parancs azonban sajnalatos modon to-
kenizdlva menti ki a programot. A drama le-

bv

kiizdésére az aldbbi megoldast javasoljuk:

OPEN#106:"file név” ACCESS OUTPUT
LLIST#106
CLOSE#106

(Angol gép esetén # helyett £-ot irjunk!)

Az igy kimentett programot mar barmilyen
szdvegszerkesztOben  editdlhatiuk, s6t a
BASIC~be vissza is tudjuk tolteni.



U~ bz ENTERPRISE programokkal kapcsolatban
az egyik leggyakrabban emlegetett panasz a
leirasok hianyossédga. Arcade jatékok esetén ez
nem lehet probléma hiszen az teszi Gket ér-

dekessé, hogy nekiink kell kitalalni hogyan-

boldoguljunk az ellenségekkel. Kaphatdk azon-
ban olyan jatékok is, amelyeket egyszer(ien
lehetetlen alapos leiras nélkiil jatszani. llyen
példaul a Heathrow repilésiranyitd szimulator
és a Cyrus Chess sakkprogram is. Nem rank
tartozik, de azért hadd jegyezziik meg: leirast
altalaban lopott programokhoz nem szoktak
adni!

Kovetkezzék a Hewson Consultants Ltd
1984~-ben megjelent szimulatoranak ismerte-
tése. A jatékot (igy tervezték, hogy szimulaini
tudja a Heathrow-i rep{ilOotér iranyitd tornya-
nak Osszes funkcidit. A jaték célja ti. repild—
gépek leszallitasa, minél biztonsagosabban és
a legrovidebb id6 alatt (max 3 perc). A feladat
elég komplex ezért a jaték készitdi tobb ne-
hezségi szintre osztottak a szimulaciot, igy a
jatékosok kdnnyen elsajatithatjak fokrdl fokra a
replilésiranyitas mesterfogasait. Hogy kony-

‘nyebben megértsiik a repiilésiranyitas proble-

matikajat, valasszuk ki az otés opcidt a féme-
‘niinél, vagy varjunk kb. 4 masodpercet, ilyen-
kor a program automatikusan demo mddba
megy at. , .

Ezutan megjelenik a jatéktér amely négy
jol elkiilonithetd részre oszthato:

1. Radid iizenetek

2. Radar képerny6

3. Idﬁ/ldﬁjérés

4. Varakoztatd stack—ek adatai

A replilogépek a varakoztatd stack-hez érkez-
nek, amelyek radio jelekkel kordztetik a gépe-
ket mindaddig amig a repiilésiranyitd nem
utasitja Oket a leszallas megkezdésére, illetve
nem helyezi a gepet az ILS hatokorébe,
amelynek segitségeével a repiil6gép leszallhat
(ILS=Instrument Landing System). A radaron a
stack-eket plusz jelek jelzik, a 4. ablakban ha-
-rombetls roviditésekkel vannak jelezve.

BIG -Biggin
BNN -Bovingdon
LAM -Lambourne
OCK -0Ockham

A radarképernyd kdzepén két parhuzamos vo-
nal 1athato - ezek a fel- és leszalld palyak -

- A masodik osziop

HEATHROW IR T,

amelyek 1 merfold hossziak és két mérfél-
denként osztottak. Ez azt jelenti, hogy két fel-
és két leszalld palya van. Mive!l a repolégépek
széllel szemben szeretnek leszéllni, mindig a
széliranynak megfeleld palyara kell leszallitani
Oket. A leszalld palyaknak is van elnevezésiik:

HEATHROW NYUGAT 28R
HEATHROW KELET  10L

. A radaron a repiildgépek mellett egy betiit és

egy szamot lathatunk. A betd az adott repli-
I6gép hivojele, a szam pedig a repiilégép je-
lenlegi magassaga lekerekitve, pl. A6 azt je-
lenti, hogy az A repiildgép jelenlegi magas-
saga 6.00 és 6.989 kozott van.

A radartol jobbra talalhatd a stack kijeizd, ez

‘ad blvebb informacidt minden repiilégéprol

amely a radarképernyén megjelenik, egészen
addig, amig le nem szall. Ez a kijelzd négy
részre van osztva vizszintesen, minden ilyen
rész egy-egy stack-nek az adatait mutatja; a
részek mellett a stack nevének harombetls
roviditése lathato. Foggdlegesen is fel van
osztva harom oszlopra, az els® oszlop egy
nagybet(it tartalmaz, ez a gép azonositojele;
egy kisbet(it, ez a repiilégép tipusara utal; és
egy szamot, amely a repiil6gép magassagat

jeloli. A repiilébgép tipusmegjeldlés az alabbiak

szerint értelmezendo:

- CONCORDE

- BOING 747
DOUGLAS DCS
- FOKKER 27F

- NAVAJO

F-cna =0
!

a - repilégép

jelenlegi
iranyardl ad tajékoztatot:

H - A stack koriili varakozas
LOC - A lokalizalas megkezdve
EST - A leszallitds folyamatban

A repiildgép iranya fokokban mérve a

kovetkez6:

360=ESZAK, 270=NYUGAT, 130=DELKELET, STB.
(A radarképernydn az északi irdny felfelé van).

A harmadik oszlop a. repiildgépek sebességét
mutatja meérfoldekben. A stack-kijelz6 tetején
talalhatd meég egy ablak, ahol az uralkodd
szélrdl kapunk informaciot; az elsd szam az
iranyt, a masodik a sebességet jeldli, pl.
240/2: délnyugati irdnyd, 2 csomds sebességl
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szelet jelent. Ahhoz, hogy egy gépet le tud-
junk szallitani, radidkapcsolatot kell létesiteni
és a radion keresztiil kell utasitani a repiilé-
gepet A raduoutasntasoknak a kodvetkezd a for-
matuma:

Az elsG betli a repiildgép azonositdja, a ma-
sodik betli maga a parancs, és ezt kdvetik a
parancsra vonatkozd paraméterek

m.;PEEd"'b I L kd sp
Mot JOUTSE
TIﬂE a2ma2ds Ex. 1 n
1
P FLE H 178
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A kiadhato parancsok a kdvetkezOk:

A (ALTITUDE): A gép magassagara vonatkozo
parancs, amelyet egy szamnak kell kdvetnie,
amely 1.000 labanként értelmezendd, pl. A3
utasitja az adott repiil6gépet, hogy emelked—
jen, vagy siillyedjen 3.000 1&b magasra. Az ér-
vényes magassag 2-9 ezer 1ab kozott van.

L (LEFT): A gép iranyara vonatkozo parancs,
amellyel utasitani tudjuk, hogy a jelenlegi ira-
nyat bal forduldval az altalunk fokokban meg-
adott iranyra valtoztassa. (A parancsot kdvetd
fok megjel6lés mindig harom szamjegyu, Pl
90 FOK=090.)

R {RIGHT): A gép iranyara vonatkozé parancs,
amellyel utasitani tudjuk, hogy a jelenlegi ira-
nyat jobb forduldval az altalunk fokoban meg-
adott iranyra valtoztassa. :

M (MAINTAIN): Utasitja a repiildgépet a korab-
bi parancsok folytatasara.

S {SPEED): Utasitja a repiilégépet a sebessé-
gének novelésére, illetve csokkentésére, pl.
S$200=csdkkentse, vagy novelje a sebességet
200 csomora.

TIPUS MAXSEB. MIN.SEB. ILS.SEB.
L 180 120 160
S 210 140 180
M 250 160 200
H 250 160 200
c 300 190 . 230

Q (QUOTE): Ezzel a paranccsal adatokat tu-—
dunk kérni az adott repiilégéptdl.

A - Visszakapjuk a repiilégép magassagat
H - Visszakapjuk a repiilégép iranyat
S - Visszakapjuk a repiilégép sebességét

Jo iranyitast Kivanunk!

Célunk a puzzle mechanizmus segitségével a v_agu'sti
palya helyrehozasa, ezaltal a mozdony Gtjanak biztositasa,
és igy minél tébb pont megszerzése. A mozdony a bal
felsé sarokbél indul, és a jobb alsé sarckban kell
elhagyma a palyat. A palya vonalat tetszélegesen
allithatju dssze, csak az a lényeg, hogy a mozdony

- folyamatc san haladva atjusson A palyan kulonbozo szinl

mezok lathaték, mozgatasra a kék és zold szini mezdk a
legalkalmasabbak. A kék szini mezdék egyébként ‘t.ob"b
pontot is .eredményeznek. A vorés szinl mez6ktdl
ovakodjunk, mert el@segitik a mozdony csapqaba
keriilését. mozdony mozgasa k6zben meg is élli\h’ato (a
tﬁzgomb segitségevel), am az ilyen megallasokkal
dvatosan kell bannunk, mert a megallasi idé alatt elindul
egy ora, s ez 1 perc elteltével lejar. llyenkor a mozdony
automatikusan elindul. A felhasznalt mezok sarga szintire
valtoznak. Azok a mezdk, amelyek elobb lilara, majd
sargara valtoznak, kétszer adnak BONUS pontot. Ha a
mozdony atjutott a palyan (melyeket sorban egy-egy

varos - London, Périzs, Brisszel, Amsterdam - neve
szimbolizal, egy Gjabb, nehezebb palyan talaljuk
magunkat.

A jatékban harom élettel rendelkeziink, ez teszi
izgalmassa, érdekessé a jaték menetét. Reméljiik az &tlet
alapjan sok ENTERPRISE tulajdonos is meg lesz elégedve
ezzel a programmal!



1. VEKTOR GRAFIKA

10 SET VIDEO X 10
20 SET VIDEO Y 9
30 SET VIDEO MODE 1
40 SET VIDEO COLOR 1
50 FOR A=200 TO 211
60 OPEN #A:"video:”
70 SET #A:PALETTE 0,255
80 NEXT
90 LET RR=200
100 DIM X)(10),YX(10)
110 OPTION ANGLE DEGREES
120 !'GRAPHICS HIRES 4
130 ISET PALETTE 0,255
140 LET E=20:LET D=.75:LET Q=20
150 LET CZ=COS(E):LET SZ=SIN(E)
160 LET A=700:LET B=700:LET C=3000
170 GOSUB 310
180 GOSUB 260
190 LET E=E+120
200 IF E<380 THEN 150
205 LET RR=RR+1
206 IF RR=212 THEN 5000
210 LET E=E-350
220 GOTO 150
230 STOP
240 LET MX=A+(XU-A)*(C/(C-ZU)):
LET MY=B+(YU-B})*(C/(C-ZUV))
250 RETURN
260 PLOT #RR:XX{1),YX(1);XX{4),YX(4);
XX(3),YX(3):XX(2),YX(2);XX(1),YX(1);
XX(5),YX(5);XX(6),YX(6):XX(7),YX(7);
“XX(8),YX(8);XX(5),YX(5)
270 PLOT #RR:XX(2),YX(2);XX(6),YX{6)
280 PLOT #RR:XX(3),YX(3);XX(7),YX(7)
290 PLOT #RR:XX(8),YX(8);XX(4),YX(4)
300 RETURN
310 RESTORE 480
320 LET w=1
330 READ X.Y,.Z
340 LET X=D*X+Q:LET Y=D*Y+Q:LET Z=D*Z+Q
350 GOSUB 560
360 LET XX(W)=MX+180:LET YX(W)=MY+180
370 LET W=W+1
380 IF W<8 THEN 330
390 RETURN
400 DATA 0,200,0
410 DATA 0,200,200
420 DATA 208,200,200
430 DATA 200,200,0
440 DATA 0,0,0
450 DATA 0,0,200
460 DATA 200,0,200
470 DATA 200,0,0
480 DATA 50,00
490 DATA 50,0,150
500 DATA 0 ,75 ,150
510 DATA 00,75 .0
520 DATA 50 .75 .0
530 DATA 50,75 ,150
540 DATA 100,100,150
550 DATA 100,100,0
560 LET XU=X*CZ-Y*SZ:LET YU=X*SZ+Y*CZ;
LET zU=Z
570 GOSUB 240
580 RETURN
5000 FOR A=200 TO 211
5010 FOR D=0 TO 30
5020 NEXT
5030 DISPLAY #A:AT 5 TO 9 FROM 1
5040 NEXT
5050 GOTO 5000

Az elsé demonstracios program 3 db. térbeli nyil felrajzolasaval ill. forgatasaval szemlétteti az ENTER-
PRISE gépen egyszerlien megvalodsithaté vektor—grafikai technikat. A masodik program spiral—grafikai

2. SPIRAL GRAFIKA

9 SET STATUS OFF

10 LET A=0

11 GRAPHICS HIRES 2

12 SET PALETTE 0,2

13 OPTION ANGLE DEGREES
14 PLOT ANGLE 0

15 PLOT 640,360;

16 DO

17 PLOT RIGHT 121

18 SET BEAM ON

19 PLOT FORWARD A

20 LET A=A+8

21 LOOP WHILE A<620

22 FOR I=1 TO 9

23 PING

24 WAIT DELAY 1

25 NEXT |

26 GRAPHICS HIRES 2

27 PLOT ANGLE 0

28 SET PALETTE 0,RGB(1,0,1)

.29 LET A=0

30 PLOT 640,360;

31 DO

32 FORI=1TOS

33 PLOT RIGHT 108
34 SET BEAM ON

35 PLOT FORWARD A
36 NEXT |

37 LET A=A+10

38 LOOP WHILE A<200
39 FORI=1 TO 9

40 PING

41 WAIT DELAY 1

42 NEXT |

43 GRAPHICS HIRES 2
44 SET PALETTE O,RGEB(.2,.7,.6)
45 OPTION ANGLE DEGREES
46 PLOT ANGLE 0

47 LET A=0

48 PLOT 680,240;

49 DO

50 FOR 1=1TO 4

51 PLOT RIGHT 91

52 SET BEAM ON

53 PLOT FORWARD A
54 NEXT I

55 LET A=A+10

56 LOOP WHILE A<495
57 FOR I=1 TO 9

58 PING

59 WAIT DELAY 1

60 NEXT |

61 SET STATUS ON

hatast mutat be kiilonbdzé méretli haromszégek szogben elforgatott felrajzolasaival.




ZX Spectrum megjelenése dta szamos kri-
tika érte a szegény BEEP-et, bar ami azt illeti
az utobbi id6ben egészen szép dolgokat mii-
velnek vele (elég, ha csak a GALACTIC GUN-
NERS, vagy a RESCUE programot emlitjik). A
SPECTRUM zenei téren vald felhasznalasat
t0bb cég is forszirozta az utdbbi idében. liyen
tervezOmunka egyik eredménye lett a RAM
Electronics Ltd. 1986-ban piacra dobott peri-
féridja, amely a MUSIC MACHINE nevet viseli.

A MUSIC MACHINE teljesen kompatibilis a 48/
128K gépek dsszes verzidjaval (kivétel +3). Le-
hetévé teszi sajat zenék, hangok, dallamok,
dobritmusok s mindezeken tdl specidlis ef-
fektek komponalasat, tervezését. A MUSIC
MACHINE vegiil is egy egyszerlibb szinteti-
zator. Kezelése a SPECTRUM blllentyuzeterol
torténik, ezen keresztiil jatszhatunk egysze-
riibb hangokat, vagy akar bonyolultabb hang-
zasokat is. Az effektek taraban szerepel a zon-—
gora, az elektromos gitar, a puzén, tobb egy-
szerlibb zenei hangszer hangja, kiilonleges ef-
fektek (pl. uvegcsorompoies) A csatlakoz-
tathatd mikrofon segitségével kiliinb6z4 zaj-
hatasokat rogzithetiink, majd azokat modositva
jatszhatjuk vissza. A periféridhoz tartozoé prog-
ramcsomag 8 demo effektet tartalmaz. Dob
hangzasbdl is 8 all rendelkezésre, ezekbd! rit-
mus-alapokat komponalhatunk Ossze. A do-
bokbal egyldoben harom szdlaltathatd meg.

Az egyéb hangokbdl, effektekbSl kdnyvtar
épithetd fel, ezek barmikor elmentheték ill.
visszatbithetdk.

A MUSIC MACHINE digitalis visszhangositdoként
is alkalmazhato. Ha zenét, vagy mikrofonon
keresztiil szoveget, zajokat illesztiink a be-
menetre, az késleltetve visszahivhato.

A késziilék MIDI port vezérlésére is alkalmas.
Lehetéségiink van, hogy egy szintetizator bil-
lentylizetén ie;atszott dallamot, vagy egy ef-
fektet eltaroljunk, és azt kazettéra mentsuk,
ugyanakkor vezerelhe’qdk is a szintetizatort a
szamltogep és a MUSIC MACHINE segltse—
gével.

A MUSIC MACHINE a szamitdgép I/0 port-jara
illeszthetd, a kovetkezd csatlakozdkkal ren-
delkezik:

Hangszint szabalyzé
MIDI/IN MIDI/ATMENO
=\ |

MIDI/Ki

FEJHALLGATO
KIMENET

MIKROFON
BEMENET

AUDIO
KIMENET

Ezen tul még a késziiléken elhelyezték a to-
vabbmend 1/0 csatlakozot is.

/
A MUSIC MACHINE vezérldé program:

Amikor a programot a LOAD™* paranccsal be-
toltjlik, néhany perc mdlva megjelenik a f6-
menii;

Jaték a hangokkal és a dallamokkal

A fémeniiben - mint latjuk - az egyes menii-
pontokat nem feltétlenil a kezddbetdjiikkel
tudjuk aktivizdlni, az adott parancson belil a
nagybetit kell megkeresniink, és az annak
megfeleld billentyut kell megnyomnunk (pl. a
zongora kivalasztasahoz ‘pianQ’ az 'O’ billen-
tylit).

P' - Play

Belépiink a jaték funkcidba. llyenkor lejatsz-
hatunk egy megkomponalt zenét, vagy dalla-
mot. A jaték kodzben a képernyd alsd részén
jelenik meg az aktuaiis zene vagy dallam neve.

'O - pian0O

Ez a zongora mod, ilyenkor ugy hasznéljuk a
SPECTRUM-ot, mint egy billentylis hangszert.

A megfeleld billentyliket megnyomva meg-
szolal a hangszer. A megszo6lalé hang az aktu-
alis beallitott hangnak megfeleld, ez a képer-
nyo alsd részén jelenik meg.




‘A’ - sAmple editor

It szerkeszthetjik meg az adott hangzast.

A képernyd kdzépsS részén megjelenik az
adott hangzds hulldimformaéja, ez totszés sze-
rint tovdbb mddosithatd, vagy akér egy telje-
sen Gf hangzédst is eldéllithatunk,

‘D' - Drums

Ez az opcld hasonld a zohg‘ora mddhoz, azzal
a kiilldnbséggel, hogy itt dobothatunk a billen-
-tydzet segitségével.

'E' - dElete

Ezzel az opcidval oldhatjuk meg meglévd
hangzasaink tdriését. El6szér meg kell adni
azt, hagy mennyi hangzast akarunk tordini,
majd ezt kdvetden a hangzdsokhoz rendelt
azonositd szémot kell begépelni.

‘H' - ecHo

Visszhangositast tesz lehetdvé. Kossink mik-
rofont & MUSIC MACHINE-re, majd 'H'-t aktivi~
zalva szdljunk bele, és hallgassuk meg az
eredményt.

‘R - sampleR

Ez a funkcid elsd benyomasra elég bonyo-
lultnak tlnik, de aki megprdbélja hasznalni,
~hamar réjdén, hogy nem is olyan drddngds.

A kdzépen alhelyezett sav egy modern kazet—
tds deck digitalis kijelzd miiszerére hasonlit, s
bérmilyen meglepd, a funkcidja sem tér el
sokban téle. Ez egy un. szint-mérd. Ha szeret—
nénk felvenni zajokat a mikrofon segltségéval,
a szint mérd jelzi a zajok er8sségét. A sdv
felsd részén lathatd ‘trigger’ jelzés a periféria
talsd részén elhelyezett szabalyzd &lldsdnak
magfeleld helyzetet mutatja. Célszer( ezt min-
dig a legjobb szinthez pozicionalni.

‘8' - Bar editor

Ezzel a funkcidval két - pdrhuzamosan meg-
szélalé - hangzas Osszhatdsa szerkeszthetd
meg,

Fontos tisztaznunk, hogy mi a kiildnbség a
‘Bar és a 'Tone' kozitt. A ‘Bar a dallam, egy
jol elkiilonitett egysége, igy a 'Bar editor se-
gitségével csak egy meghatérozott kis egység
szerkeszthetd.

A Tune' a kiilonb6zd 'Bar egységek kompila-
cidja, vagyis ha tdbb 'Bar-t készitettiink el, ez
mind dsszeflizhetd tetszbleges tancba (mint a
string), s igy alakul ki a Tune'.

‘K - tulle editor

Mint emlitettiik itt oldhatdé meg az egyes zenei
részletek dsszefésiiése.




Minden szam egy Aaltalunk megszerkesztett
részletet reprezentdl. A dob-ritmus alapok a
bal oldalon, a zenei részletek pedig a jobb ol-
dalon jelennek meg.

‘U - drUm editor

Itt szerkeszthetjik meg a 8 lehetséges dob-
hangzasbol kialakithatd ritmus alapokat.

A hangzasok nevei a bal oldalon jelennek
meg. Az ltés-tempd percenként 60 és 240
k0zOott allithatd be.

‘WM - Midi

A MUSIC MACHINE periféridhoz MID] billen-
tylizet, vagy olyan szintetizator, sequencer,
dobgép is csatlakoztathatd, amely szabvanyos
MID! kimenettel lett ellatva.

A dallamokat megkomponalhatjuk a szintetiza-
toron, és azt eltarolhatjuk a memdriaban. Mik-
rofonon felvett zaj effektek, vagy egyéb, - a
sampler-ben megszerkesztett - hangzasok,
effektek visszajatszhatdk a szintetizator billen—
tylizetén. A MUSIC MACHINE dupla hangzasai
megszolaltathatdk a szintetizatoron. Sajnos a
MUSIC MACHINE nem teszi lehetévé, hogy sa-
jat kimenetén egyidében szélalion meg zene
és dob is. A MIDI segitségével megtehetjiik,
hogy jatszuk a hangzast a szintetizator billen-
tylizetén, és az ezzel szinkronban 1évé dob
alapot megjelenithetjiik az AUDIO kimeneten.

‘L' - Load/save

Lehetdségiink van a hangzasok ill. azok al-
konyvtarainak, vagy dallamok, ill. azok al-
konyvtarainak kimentésére és betdltésére. A
program alaphelyzetben kazettds magneto~
fonra végzi a miiveleteket, de microdrive-ra is
atkonvertalhatd a BASIC rész egyszerli mddo-
sitasat kdvetden.

A MUSIC MACHINE vezériése

A periféria szive a digitalis/analég (DAC) ill. az
analog/digitalis (A/D) konverter, melyeket 1-1
FERRAMTI gyartmanyy integralt dramkor teste~
sit meg (ZN 429E8 és ZN 449).

Az dramkornek fontos egysége még egy MO-
TOROLA 6850 ACIA (Aszinkron Kommunikacids
Interface Adapter) a MIDI csatorna vezérié-
séhez, két szlird az input/output vonalakra,
egy egyszer(i mikrofon ill. fejhaligatd erdsitd.
Az ACIA és a ZN 449 szamdara az drajelet egy
keramikus oszcillator szolgaltatja.

A MUSIC MACHINE attdrés a SPECTRUM zenei
felhasznaldsa terén. Akik behatdan foglalkoz-
nak zenei programozassal, nem jarnak rosszul
vele, ha beszerzik, de elGbb-utébb ra fognak
dobbenni, hogy szintetizitorral egyiitt az
eredmeény leny(ig6z6. Mi a CASIO CZ 101-est
tudjuk javasolni, hiszen azzal probaltuk ki.

Természetesen barmely elektronikus hangszer
illeszthetd, amely - mint emlitettiik - szab-
vanyos MIDI kimenettel rendelkezik. A SPECT-
RUM, a MUSIC MACHINE, egy szintetizator,
egy dobgép, valamint egy sequencer segit-
ségével akar profi szintli zenét is komponal-
hatunk.

Akik viszont nem tudjak beszerezni az itt is-
mertetett periféridt, ne keseredjenek el. A
SPECTRUM enélkiil még épp olyan tokéletes
marad, mint azel6tt, és ne feledjiik el az igét:
‘A SPECTRUM ©rok és elpusztithatatianl’.




Ebben a részben meg:smerkedunk a SCREEN
MACHINE masodik f6- programjaval, a SCREEN
MACHINE TWO-val. Ez a program is betdithetd
akar az ‘index’ menibél, akdr kiilén is, ugy
mint a SCREEN MACHINE ONE. Hasznalatat
kezddk is kdnnyen elsajatithatjak.

SCREEN MACHINE TWO
(SCREEN$ PROCESSOR])

Ennek a programnak a segitségével a korab-
ban elkészitett kep allomanyamkon kiilonféle,
hasznos manipulacidkat folytathatunk. A prog-
ram egy 5 opciébdl allé meniit kinal, ezek ko-
zlil az els6 teszi lehetdvé a kép-allomanyok

behivasat kazettas magnetofonrol az 1. vagy a

2. memoriateriiletre. Fontos tudni, hogy ezek a
képek itt a manipulacid ideje alatt sértetlendil
maradnak.

Feltételezziik, hogy korabban két kiildnbozé
grafikat készitettiink, majd ezeket kimentettiik
a kazettas magnetofonra Az els6t az alap-
meni 1., mng a masodikat az alapmenii 2. op-
cidja seg:tsegevel hivjuk be, betdltés utan kii-
16n memdriateriiletre helyez8dnek, és innen
barmikor visszahivhatdk. Hivjuk meg ezutdn az
alapmeniibdl a ‘3 opciét (DRAWING BOARD -
ra;ztabla) melynek eredményeként a keperny
als6 részén a valaszthatd funkcidk egész sora
tarul elénk:

C: CALL

Az eltarolt képet kihivja a képernyére.
SCREEN$ 1 és SCREENS$2 jelzéssel vannak
ellatva azok a képek, melyeket a kazettarol
betéltéttﬁnk mig SCREENS$A és SCREEN$B
a mar feldolgozott allomanyra utal. Ha még
ilyen nem létezik, és ezek koziil barmelyiket
szeretnénk behivni, 'NO FILE PRESENT(nincs
tarolt allomany)’ hibaiizenetet kapunk ered-
meényiil.

S: STORE

Az elkésziilt képet az ‘A’ vagy a ‘B" memo-
riaban helyezi el.

B: BLEND
Kihivja a képet az ‘A’ vagy a ‘B’ memoriabdl,
de gy, hogv azt rakeveri a kepernyon lat-
hatd aktudlis képre.
Megjegyzés: Az attributumok keverését
nem tudja megoldani.

E: ENLARGE
Kétszeresére nagyitia az ablakban (W =
WINDOW) behatarolt teriiletet. Az attrib-
utumok nagyitasat is aranyosan megoldja.
A kinagyitandd részletet az ablakba a
SCROLL opcidkkal pozicionalhatjuk.

R: REDUCE
Felére kicsinyitt
nagyfelbontasu képernyé kicsinyitésekor a
vart eredmény sajnos nem mindig megfe-
leld, ugyams az eredeti képpontok nem fe-

a képerny6 egészét. A

lezhetdk, igy azzal kell megelégedniink,
hogy minden masodik sort eihagy;uk a
fennmarado részt pedig osszetoljuk. Sajnos
|gy elég sok elvész az eredeti felbontasbal,
s6t mformac:oveszteseggel is kell szamol-
nunk. Ez mérsékelhetd, ha kicsinyités elétt
megvastagitjuk az eredeti kép vonalait. £z a
vastagitdas mindkét irAnyban torténhet. Azt
hogy melyik irdnyban (vagy iranyokban) ér-
demes vastagitanunk, csak a prdbalkozas
dontheti el. Az attributumok kicsinyitésére
viszont nincs lehetdségiink, ezért a kicsi-
nyitett képeket csak egyetien szinnel tudjuk
abrazolni. A szineket természetesen egy
késébbi  alkalommal v:sszageneralhatjuk
akar az INK opcid segitsegével, vagy ugy,
hogy kimentjiik a képet, majd visszatdltjiik
a PAINTBOX-ba, vagy egyéb korszerii raj-
zoldprogramba retusalas céljabol.

F: FLIP
FligGleges tengelyre tiikrozi a képet és
attributumait. A mivelet gyorsasaga rend-
kiviil hatékony, latvanyos hatasok pillanatok
alatt elGallithatok segitségével.

I: INK

Lehetosegunk van egytdoben az egesz kép-
ernyore vonatkozd Gj INK, PAPER és BRIGHT
kombinaciok beallitasara, vagy kereshetiink
adott INK, PAPER, BRIGHT kombinacidkat
(SELECT) és ilyenkor csak ezeket a helyeket
va|toztat1uk meg. Ha nem jol defmlaljuk a
szinparamétereket, nem fog torténni semmi.
A BRIGHT allapotot egyébként az INK be-
allitasakor a CAPS SHIFT jeldli ki.

W: WIRDOW

Ablakot mutat. egy forditott szin(i kerettel,
ez az 'E' megnyomasakor felnagyithatd. Az
utasitas hatdsa csak akkor aktiv, ha a "W’
billenty(it nyomva tartjuk. Az ablak kdzépen
helyezkedik el, igy arra is alkalmas, hogy
beallitsunk, vagy kozépre allitsunk kiilénféle
gorgetett képeket.

T: TEST

A billentyli nyomvatartdsa esetén az egyes
kepernyo harmadokat inverzben Ilatjuk Ez
szolgal a képmezd szélének ellendrzésére,
masrészt a SCREEN MACHINE ONE-ban
hasznalhatd képek sikbeli elhelyezkedésére
is. Hasznalata mindenkor elényds, ha a ke-
ret és a hattér szine azonos, amikor nehéz
a keretmez0 hatarat érzékelni.




M: MEND
Visszatér az alapmeniibe, és klmenthetjuk
az G, 'A’ ill. ‘B’ kepet, esetleg uj allomanyo—
kat hivhatunk be a tovébbi manipulacidkhoz.

5..8 vagy CS+5..8: SCROLL

A rajzok athelyezését szolgalja. Ha csak az
5...8 billentyliket nvomjuk meg, akkore a kép
karakterenként és attributumaival egvyitt
vandoro! a negy foiranyba. CAPS SHIFT-tel
kombma!va képpontonkénti mozgast idé-

~ ziink el8, az attributumok néIkiil.

Ami elhagyja a képernyst, az elvész, a ma-
sik iranybol iires teriilet Gszik be INK 7 és
PAPER O szmkodokkal Képrészletek lemasz-
kolasara vagy egymastol vald elkiilonité-
sére jo! hasznalhaté. Minden olyan esetben,
amikor fontosak a szinek, a keppontonkenta
'mozgatassal Ovatosan kell bannunk, ugyams
a képmemdria egyes részei tobbet mar
nem fognak megfelelni az attributum me-
mdria karakteres beallitdsanak.

GYAKORLO FELADAT

1. Toltslink be egy tetszdleges SCREENS$ fi-
le-t (pl. egy jatékprogram elejérdl) az 1.sz.
memoriaba (1.opcié - MEMORY 1)

2. Hivjuk meg a rajztébla’t (3.opci6 - DRA-
WING BOARD)

3. Hivjuk meg a képet (C - CALL) _

4. ‘Nevezziik meg a memdriat (1, mert az 1.
memoridba tSitéttiik be a képet, s ezt
szeretnénk kihivni a képernyére

5. Prébaljuk ki milyen gyors a tiikrozés (F -

FLIP) .

Allitsuk vissza a képet (F — FLIP)

Nyissuk ki az ablakot (W — WINDOW)

A kurzorbillentylikkel allitsuk be a kivant

képrészietet az ablakba, alkalmanként

megnyomva a ‘W’ billentylit, a beallitas
pontossaganak biztositasahoz.

8. A bedliitott részt attributumaival egyiitt
nagyitsuk kétszeresére (E ~ ENLARGE)

10. A kinagyitott képrészletet tegyiik el az ‘A’
memoriaba (S - STORE, majd ‘A’)

11. Allitsuk vissza a képet (R — REDUCE, és

o N

ismét R - REDUCE), a kép helyredllt, de -

csak egyszini képet nyertiink.

12. Szinezzlink (1 - INK), mégpedig a teues ‘

képet (W WHOLE SCREEM). A megjelen

listdbol valasszuk ki a megfeleld INK és
PAPER szineket.

13. A kurzorbnllentvﬂkkel helyezziik a képet a
bal-felsd sarokba, iddnként megnyomva a
T" billentyit (T - THIRD), amely a kép-
harmadokat jelzi, igy latjuk hol van a me-
26 pereme.

14. Az elmozgatott képet mentsiik ki a ‘B
memoariaba (S — STORE, majd 'B’)

15. A kurzorbillenty(ikkel gorgessiik at a képet
a bal also sarok legaljara.

16. A képerny6n lathatd képet Usztassuk 6sz-
sze az 'A’ memoriaban 1évé képpe! (B -
BLEND, majd A - MEMORY A), igy két ké-
pet kell latnunk, az egyik szines, a maésik
pedig monochrome.

17. A monochrom valtozatot szinezziik at: (1 -
INK, majd S - SELECT) majd vnzsgaljuk
meg, hogy milyen szin van ezen a rész-
leten. OLD INK PAPER jelzi a képernydn
talalhato szineket, mig NEW INX PAPER az
altalunk megadott paramétereket.

18. Tarohuk el az atszinezett anyagot az ‘A’

- memoriaban: S — STORE, majd “A'.

19. Vandoroltassuk a képet teljesen jobbra el-

" lenGrzési céllal (T - THIRD), majd B -
BLEND és 'A’ segitségével Aatalakul az
egész fekete-fehér grafikdvé, ugyanis
hozzausztattuk az ‘A’ memdridban 1évé
képet.

Ha a SCREEN MACHINE TWO opciéit
kiilonb6z6 kombinacidkban hasznédljuk fel,
lenyligdz6 hatasokat érhetiink el. Cimek - és
feliratok szamara a szdvegeink felnagyithatdk.
Hasznos triikk szovegek kiemeléséhez az s

’

hogy az adott szdveget egy keppontnylt
odébb Usztatjuk, majd - visszakeverve sajat
magat, osszekeveredik az eredetijével, ily

modon  szélesitett,

eldallithatok.

arnyékos feliratok s

Kimentés szalagra

Az alapmenu negyedik es Otodik opcno;a adott
néven kimenti az ‘A’ ill. ‘B° memdridban elta-
rolt képet. Az igy kimentett képek barmely ra]—
zoloprogramba visszahivhatok moddsitas cél-
jabal, es tomonthetok a SCREEN MACHINE
ONE se

i

_



8 iranyu PRINT

A RUTENR(')L—RUTENRA c. konyv 5. fejezete
részletesen taglalta a PRINT kiilonb6z4 lehe-
tOségeit, de a PRINT-tel kapcsolatos infor-
maciok kimerithetetienek
-Most egy olyan mddszert ismertetiink, amely-
nek segitségével 8 irdnyban irhatunk a képer—
nyGre, a négy f6- és négy atlds iranyba. A
program a minimalis képkezelést igényld gépi
kédu manipulacid kivételével teljes egészében
BASIC nyelven lett megszerkesztve, igy mind-
" azok szamara hasznos lehet, akik még nem
mernek belevagni a gépi kod rejtelmeibe.

10 CLEAR 28999: FOR i=30000 TO 30023:
READ a: POKE i,a: NEXT i
20 DATA  33,0,64,17,80,185,1,192,26,237,176,
201,33,80,185,17,0,64,1,192,26,237,176,201
30 GO SuB 700
40 GO SUB 800
50 PRINT #1;"MENU=M"
60 LET a$=INKEY$: IF a$"m” OR a$="M" THEN
GO SUB 900
70 IF a$="" THEN GO TO 60
80 CLS: PRINT #0;"Milyen iranyban szeretné!
irni? (1-8)"
90 LET a$=INKEYS$:
THEN GO 7O 90
100 LET a=VAL a$
110 INPUT "Sz0veg:";m$
120 IF LEN m$>20 THEN GO TO 110
130 INPUT “x kezd8pont:";x
140 INPUT “y kezddpont:";y
150 RANDOMIZE USR 30012
160 PRINT AT 21,0; INK ¢; PAPER ¢;m$ .
170 FOR i=0 TO LEN m$*8
180 FOR o0=0 TO 7
‘190 IF POINT (i,0)=1 THEN GO SUB 300+10*a
200 NEXT o: NEXT i
210 RANDOMIZE USR 30000
220 GO TO 50
310 PLOT o-x,n+y: RETURN
320 PLOT n+x-o,n+y+0: RETURN
330 PLOT n+x,0+y: RETURN
340 PLOT n+x+0,0+y-n: RETURN
350 PLOT o+x,n-y: RETURN
360 PLOT n—-x-o,n-y+o0: RETURN
370 PLOT n-x,0-y: RETURN
380 PLOT n-x+0,0-y-n: RETURN
700 PRINT AT 2,0;"Ez a program elGsegiti azt,
hogy 8 iranyban irhassunk a képernydn
(1-8)"
710 RETURN
800 PRINT #0;“PAPER szin (0-9)?"
810 LET a$=INKEY$
820 IF a$>"9" OR a$<"0” THEN GO TO 810

IF a$>"8" OR a$<"1”

830 PAPER VAL a$: CLS: FOR

i=0 TO 100:
NEXT i: LET c=VAL a$: CLS: RANDOMIZE
USR 30000

840 PRINT #0;"INK szin (0-8)?"

850 LET a$=INKEY$

860 IF a$>"9" OR a$<"0" THEN GO TO 850

870 INK VAL a$: CLS: FOR i=0 TO 100: NEXT i

880 PRINT #0;"BORDER szin (0-7)?"

‘890 LET a$=INKEY$

893 IF a$>"7" OR a$<"0" THEN GO TO 880

895 BORDER VAL a$: FOR i=0 TO 100: NEXT i:
RETURN

900 CLS: PRINT "MENU"""1. Szin megvaltozta

~  tasa” ' "2. Képernyd torlése” ' "3. ZX Prin
ter” ' “4. Kép elmentése kazettara” 5. Kilé
pés a programbol”

910 PRINT #0;1,2,3,4 vagy 5 ?"

920 LET a$=INKEY$: IF a$>"5" OR a$<"1”
THEN GO TO 820

930 IF a$="1" THEN FOR i=0 TO 100: NEXT i
GO SUB 800

940 IF a$="2" THEN CLS: RANDOMIZE USR
30000

950 IF a$=3" THEN RANDOMIZE USR 30012:
PRINT AT 21,0;"..32 db. SPACE...”: COPY

960 IF a$="4" THEN INPUT "Kérem a nevet:”;a$:
RANDOMIZE USR 30012:SAVE a$ SCREEN$

970 IF a$="5" THEN RANDOMIZE USR 0

980 FOR i=0 TO 100: NEXT i: RETURN

RUN kiadasa utan eloszor meg kell adnunk a megfe-
leld szinparamétereket (PAPER, INK és BORDER), s a
képernyén a szinek a megfeleld értékre azonnal beallnak.
Ezutén valaszthatunk, hogy kérjik-e a meniit. Ha igen,
Ggy meg kell nyomni az M’ billentylit, mas billentyd
megnyomasa esetén a vezérlés tovabb lép. llyenkor meg
kell adnunk azt, hogy a 8 irany koziil melyiket valasztjuk
(1—8). Ezutan bekéri a gép a kiirandé szdveget, melynek
hosszat a 120. sorban 20-ra hataroltuk le (ez tetszés
szerint megvaéltoztathatd). A széveg megadasat kovetden
ki kell jeldIniink a megjelenités startpoziciéjat. Egymas u-
tan kell beirnunk az ‘X’ és 'Y’ koordinatakat. A koordinatak
megfelelnek a 'PLOT X,y szintaktikinak. Figyelembe kell
venniink, hogy az adott szdveg milyen iranyban halad,
mert ha a koordindta kivalasztdsa hibas, a program ledll
‘Integer out of range’ hibaiizenettel. A koordinatak
helyes kiadasat kdvetben megjelenik a képernydn a szd-
veg a kivdlasztott irdnyban. A meniit az ‘M’ billentyl
megnyomaséval érhetjiik el. Az '’ billentyli megnyoma-
sdra a szinparaméterek atdefinialasara nyilik lehetdség. A
‘2. opcié segitségével képernydnket tdrdlhetjiik, a ‘3. op-
ci6 segitségével kivalthatjuk a COPY utasitast, a ‘4.’ opci-
dval kimenthetjiilk a képet kazettas magnetofonra, végiil
az ‘D’ billentyl segitségével kiléphetiink a programbél. A
program természetesen tovabb bovithetd, modosithatd.




dok felhasznalo régi gondja, hogy milyen
egyszerli modszerrel .lehetne eldallitani a
SPECTRUM turbo saver/loader rutinjat. A leg-
tobb turbdsitott gyari software, és tobb fei-
hasznaldi software (pl. OMNICOPY 2) turbo ru~
tinja is a 3000 baud (bit/sec) idbzitést alkal-
mazza. Mi Uugy gondoltuk, elsosorban ebbdl a-
doddan egy ilyen iddzitésli rutin elkészitésé-
ben nydjtunk segitséget.

Az LSl gondozésaban megjelent ‘Sinclair
Spectrum Jaték és Program’ c. kdnyvsorozat l.
koteténsk végén mar taldlhattunk utaldst a
turbdsitasra, am az idézitések kiszamitasa vé-
leményiink szerint itt-ott pontatlan, s egy-két
konstans id6zitd byte atalakitasa elmaradt. A
most ismertetésre keriild rutin megbizhatdan
mixddik, a megbizhatdsagnak csak a magne-
tofonunk mindsége szabhat hatart.

Tekintetbe véve, hogy a loader/saver rutin
alapfelépitése a ROM-ban megtalalhatd - hi-
szen nélkiildzhetetlen segédeszkdziink -, a
legcélszerlibbnek az tlinik, ha ezt a memoria-
teriiletet atemeljiik a szabad RAM megfeleld
teriiletére, majd ott modositjuk a sziikséges
abszolit cimhivatkozdsokat és az iddzitd
konstansokat. Az athelyezés BASIC-bdl sem
jelent problémat, annyit azonban szem eldtt
kell tartani, hogy az 4j t61t6/mentd rutinunk-—
nak a 32768-65535 (8000h-FFFFh) cimtarto-
manyba kell esnie, ennek hardware okai van-
nak.

10 CLEAR 29999 .

20 FOR i=1218 TO 1540: POKE i+63023,PEEK i:
NEXT i

30 REM abszolut cimzesek atirasa

40 POKE 64242,110: POKE 64243,251: POXE
64277,7: POKE 64278,251. POKE 64299,54:
POKE 64300,251: POKE 64315,84: POKE
64316,251: POKE 64343,67: POKE 64344,
257 POKE 64359,45: POKE 64360,251
POKE 64398,110: POKE 64399,251: POKE
64412,22: POKE 64413,252. POKE 64427,18:
POKE 64428,252: POKE 64434,18: POKE
64435,252: POKE 64449,22: POKE 64460,
2b2: POKE 64506,18: POKE 64507,252: POKE
64517,249: POKE 64518,251: POKE 654531,
22: POKE 64532,252
REM idozitesek atirasa
POKE 64246,230: POKE 64247.18: POKE
64253,114:. POKE 64254,9: POKE 64294,14:
POKE 64295,30: POKE 64328,23: POKE
64334,33: POKE 64349,20

80 POKE 64417,10: POKE 64418,2: POKE
64432,142: POKE 64439,195: POKE 64447,
190: POKE 64469,224: POKE 64502,226:
POKE 64510,235: POKE 64515224: POKE
64535,12 ,

90 FOR i=50000 TO 50026: READ a: POKE ia:
NEXT i |

100 DATA 221,33,64,156,17,0,27,62,255,205,241,
250,201,221,33,0,64,17,0,27,55,62,255,205,
133,251,201

El6sz0r is a biztonsag kedvéért beallitjuk a
RAMTOP-ot, majd athelyezziik a ROM 1218~
1540 decimalis cimek kdzott elhelyezkedd ru-
tinjat 63023 byte-tal feljebb - vagyis a 64241
cimt8l - a memoriaban. Ezt kdvetéen modo-
sitjuk az abszolit ugrasokat. Erdekes, hogy a
ROM rutinban sok felesleges 3 byte-os ab-
szolit cimzés taldlhatd, amely 2 byte-on re- -
lativ cimzéssel is megvaldsithatd lett volna.
Talan éppen az 4thelyezés megnehezitését
szolgaljak ezek a manipuldcidk?

A 40. sorban a mentd, mig az 50. sorban a
to1o rutin megfelel ugréasi cimeit mddositjuk.
Az abszolit cimzések mddositasat kovetben
atallitjuk az id6zitd konstansokat az alapér-
telmezés 1500 baud értékérd! 3000-re. Itt is
kiilon bontottuk az egyértelmlség kedvéért, a
70. sorban a mentd, mig a BO. sorban a t6ltd
rutin konstansainak maédositasa térténik.

A 90. sorban generalunk egy kirmentd, és egy
betdltd segédprogramot, a sebesség szemlél-
tetésére.

Ha kiadjuk: RUN, rovid ido elteltével megjele-
nik az OK.. ilizenet. A 3000 baud sebességll
rutinunk rendelkezésiinkre all. Probaljuk ki a
rutin miikddését egy SCREEN kimentésén/be-
1oltésén keresztiil.

Mint emlitettiik, a 90-100. sorok segitségével
kis kodot definidltunk az 50D000-50026 cimek
kd20tt. Az 50000-50012 teriilet a mentd, mig
az 50013-50026 szakasz a toltd segédrutin. A
rutinok gépi kodu listdja a kdvetkezd:

221,33,64,156 LD
17,027

50000
50004

1X,40000
LD DE6912
50007 62,255 LD A25%
50009 205,241,250 CALL 64241
50012 201 RET




50013  221,33,0,64 LD 1X,16384
50017  17,0,27 LD DE6912
50020 55 SCF

50021 62,255 LD - A255
50023 205,133,251 CALL 64389
50026 201 RET

ElGszor is tehat be kell tdlteniink a szemlél-
teteshez egy tetszOleges SCREEN-t a 40000.
cimre: LOAD*"CODE 40000,6912

Betdltés utdn adjuk ki: RANDOMIZE USR 50000,
ma|d mdltsuk el a magnetofont felvétel lizem-
modban, és nyomjuk meg az ENTER-t. A ke-
pink fejiéc nélkil kimentddik a szalagra 3000
baud sebesseggel ez a kereten felt(ind
keskeny savokbdl is jol kitlinik. Kimentés utan

tekerjiik vissza a kazettat a kimentett SCREEN
kezdetéhez, majd adjuk ki: RANDOMIZE USR
50013 (+ENTER). A magnetofonrdl a 3000 baud
sebességgel kimentett SCREEN probléma-
mentesen fog betdltddni.

Az altalunk 50000. cimre elhelyezett segéd-
rutin tetszo!eges memonahelvre athelyezhet§,
ill. tetszoleges kezddcim és hossz is beallit—
hatd, vagyis segitségével sajat programjamkat
turbosithatjuk, ezaltal minimalis védelmet
nyerhetiink a masoldprogramok tobbségével
szemben, nem utolsdsorban takarékos tarolast
eredményez, a hagyomanyos 6-7 programmal
szemben 10-11 is elhelyezhetd a 60 perces
kazetta egy oldalan.




b h&mggéﬂeﬂ

Az el6z0 részben talalhato mintaprogramok
bizonydra mindenkinek tetszettek, de hogy alit
Ossze az utolsénak kdzo6it DATA sor?

Nos a harom szdélamu zene elkészitésének fo-
lyamatat szemléljiik végig egy rovid minta-
példan keresztiil.

Elonybs kottarol dolgozni:

Nem célunk az altalanos kottaelméletrdl bé-
vebben beszélni, de a legfontosabb dolgokra
felhivjuk a figyelmet. Az itt lathatd kottasor
elején egy ‘violin—-kulcs’ lathatd, vagyis a ‘C’
hang a kottan megjel6lt helyrdl indul. Figyelni
kell, hogy latunk-e elbjelzést a kulcs utan.
KettOskereszt esetén egy fé1 hanggal feljebb,
‘b’ elbjelzés esetén pedig egy fél hanggal lej—
jebb keriil az a hang amelyikre az eldjelzés u-
tal. A minta kottaban harom kettGskeresztet
latunk, ezek a ‘C’, 'F és ‘G’ hangokat viszik fel
egy fél hanggal feljebb mindenhol, kivéte! ha a
harom hang barmelyike eldtt felolddjelet nem
taldlunk. Ez hasonié mint a kettdskereszt, de
jobb feisé és bal alsd szara hianyzik. Ezutan
meg kell vizsgalni azt, hogy milyen hang-
jegyek szerepelnek a kottaban. Itt pl. negyed,
nyolcad és tizenhatod hangjegyeket latunk,
vagyis 1:2:4 aranyd id6tagokat kell majd a
programunkan elhelyezni. Ez azért lényeges,
mert mi nem azt adjuk meg, hogy egy hang
milyen hosszu ideig szoljon, hanem bekap-
csoljuk a hangot, és egy fix id6tag eltelte utan
hangmagassagot valtunk, vagy kikapcsoljuk

azt.
. . '
A kovetkez$ 1épés a vonaldiagram elkészitése.
7 = s =
<ﬁ <,’$‘
< —- < e~
[ 2 ~—i ~. -y
o TTGG ESﬁcS 4\
~Swm e inm
~
| 2 Ho e S
w X =R R | Bl
NN Lﬁg o et
"y 2N
o3 ﬁos
LA A
IS d
<Q ‘(tf
<3 ﬂcn
™~ o
ne Hr - o~ ~ < g
g 3 liles < i||=v S
;Q ﬁﬁ Lav‘: PR | e

Itor pprogramozdsa

Ebben egymas alatt abrazoljuk a harom csa-

tornat, valamint aranyos léptékkel az idSta-

gokat. A vonaldiagram alapjan az adatsor
konnyen elkészithetd, hiszen egy tizenhatod
id6tagot 20-szal, a nyolcadot 18-cal, mig a
negyedet 17-tel jeldljiik, az aranyos sziinetet a
mar ismertetett programban lathatd 30. sor
fogja elballitani.

Ha felépiiltek az egyes vonalszakaszok, a kotta
alapjan mellé irjuk az Osszetartozd hangma-
gassagokat is. Amennyiben a harom csatornat
kiilonbdz6 oktavon akarjuk megszdlaltatni, ugy
célszerii a hangok mellé az oktdv szamat is
beirni. A ‘Spv' 11. részében kodzolt tablazatbdl
kikereshetjiik az Osszetartozd értékparokat, ezt
is érdemes felirni a vonaldiagramra. Ha a vo-
naldiagram elkésziilt kialakithatjuk az adatsort.
Kis mintapéldank adatsora igy a kdvetkezd-
képpen alakul:

DATA 0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,20,2,134,3, 1,
20,2,36,3,1,20,2,232,3,0,
20,0,232,1,0,2,36,3,1,20,2,134,3,1,20,0,
195,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,20,2,134,3,1, 20,
2,36,3,1,20,0,206,1,0,2,134,3,1,20,0,232,1,
0,2,36,3,1,20,2,134,3,1

Természetesen a DATA sort mindenképpen a
csatornak megnyitasaval, hangerd beallitasaval
sth. kell kezdeni (Id. program 100. sora), ill. a
csatornak kikapcsolasaval kell befejezni (16-0s
kod). :

Mindezek utan igazan megérdemliink egy szép
zenét, a kovetkezd program a “Stille Nacht”
(Csendes éj) c.karadcsonyi dalt jatssza le egyé-
ni feldolgozasban.

10 READ a

20.IF a=16 THEN OUT 65533,7: OUT 49149,
63: STOP

30 IF a>16 AND a<21 THEN LET a=a-16:
PAUSE 40/a: GO TO 10

40 READ b

50 OUT 65533,a: OUT 49149,b: OUT 65533,
13: OUT 49149,9: GO TO 10

100 DATA 7,56,8,15,9,15,10,15,13,9,12,50

110 DATA 0,4,1,1,2,53,3,1,4,12,5,3,18,20,0,
232,1,0,2,36,3,1,20,0,4,1,1,2,
533,1,4,12,5,3,18,0,53,1,1,2,134,3,1,4,12,
5,3,17,20 ‘

120 DATA 20,0,4,1,1,2,53,3,1,4,12,5,3,20,18,0,
232,1,0,2,36,3,1,20,0,4,1,1,
2,53,3,1,4,12,5,3,18,0,53,1,1,2,134,3,14,
12,5,3,17,20




130 DATA 20,0,174,1,0,2,36,3,1,4,17,5,4,17,0,
174,1,0,2,36,3,1,20,20,0,206,1,0,2,36,3,1,4,
17,5,4,17,20

140 DATA 20,0,195,1,0,2,53,3,1,4,12,5,3,17,0,
195,1,0,2,53,3,1,4,12,5,3,18,0,4,1,1,2,53,3,
1,4,12,5,3,17,20

150 DATA 20,0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,17,0,
232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,18,0,195,1,0,2,
232,3,0,4,72,5,2,20,18,0,206,1,0,2,4,3,1,20,
0,232,1,0,2,36,3,1,20

160 DATA 20,0,4,1,1,2,53,3,1,4,12,5,3,20,18,0,
232,1,0,2,36,3,1,20,0,4,1,1,2,53,3,1,20,20,
0,53,1,1,2,134,3,1,4,12,5,3,18,4,183,5,2,18,
4,107,5,2,20

170 DATA 20,0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,17,0,
232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,18,0,195,1,0,2,
232,3,0,4,72,5,2,20,18,0,206,1,0,2,4,3,1,20,
0,232,1,0,2,36,3,1,18

180 DATA 0,4,1,1,2,63,3,1,4,12,5,3,20,18,0,
232,1,0,2,36,3,1,20,0,4,1,1,2,53,3,1,20,20,0,
63,1,1,2,134,3,1,4,12,5,3,18,4,58,5,3,18,4,
159,5,3,18° :

180 DATA 0,174,1,0,2,206,3,0,4,17,5,4,17,0,
174,1,0,2,206,3,0,4,58,5,3,18,0,146,1,0,2,
174,3,0,4,8,5,2,18,4,183,5,2,20,0,174,1,0,2,

'206,3,0,20,0,206,1,0,2,4,3,1,4,58,5,3,18

200 DATA 0,195,1,0,2,53,3,1,4,12,5,3,17,4,12,

'5,3,18,0,155,1,0,2,4,3,1,4,12,5,3,17,4,12,5,3,
18 '

210 DATA 0,195,1,0,2,53,3,1,4,12,5,3,18,0,4,1,
1,18,0,53,1,1,2,134,3,1,18,0,4,1,1,2,157.3,1,
4,17,5,4,20,18,0,36,1,1,20,0,91,1,1,4,68,5,3,
18 .

220 DATA 0,134,1,1,2,107,3,2,4,12,5,3,20,17,0,
134,1,1,2,107,3,2,4,12,5,3,20,0,157,1,1,20,
0,134,1,1,20,0,81,1,1,20,0,53,1,1,20,0,36,1,
1,18

230 DATA 12,15,10,15,9,16,0,4,1,1,2,134,3,1,4,
12,5,3,20,2,8,3,2,20,2,107,3,2,20,0,232,1,
0,20,0,4,1,1,2,8,3,2,18,0,53,1,1,2,134,3,1,4,
12,5,3,20,2,8,3,2,20,2,134,3,1,20,2,8,3,2,20,
2,107,3,2,20,2,8,3,2,20

240 DATA 0,4,1,1,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,8,3,2,
20,2,107,3,2,20,0,232,1,0,20,0,4,1,1,2,8,3,2,
18,0,53,1,1,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,8.3,2,20,
2,134,3,1,20,2,8,3,2,20,2,107,3,2,20,2,8,3,2,
20

250 DATA 0,174,1,0,2,8,3,2,4,17,5,4,20,2,157,
3,1,20,2,36,3,1,20,2,4,3,1,20,0,174,1,0,2,
36,3,1,20,2,91,3,1,20,0,206,1,0,2,8,3, 2,4,17,
5,4,20,2,157,3,1,20,2,36,3,1,20,2,91,3,1,20,
2,157,3,1,20,2,91,3,1,20

260 DATA 0,185,1,0,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,53,
3,1,20,2,4,3,1,20,2,53,3,1,20,0,195,1,0,2,
134,3,1,20,2,53,3,1,20,0,4,1,1,2,134,3,1,4,
12,5,3,20,2,53,3,1,20,2,4,3,1,4,183,5,2,20,
2,53,3,1,20,2,134,3,1,4,107,5,2,20,2,53,3,1,
20

270 DATA 0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,20,2,134,

36,3,1,20,2,134,3,1,20,0,195,1,0,2,36,3,1,4,
72,5,2,20,2,134,3,1,20,2,36,3,1,20,0,206,1,
0,2,134,3,1,20,0,232,1,0,2,36,3,1,20,2,134,3,
1,20

280 DATA 0,4,1,1,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,8,3,2,
20,2,134,3,1,20,0,232,1,0,2,53,3,1,20,0,4,1,
1,2,134,3,1,20,2,8,3,2,20,0,53,1,1,2,134,3,1,
4,12,5,3,20,2,8,3,2,20,2,134,3,1,20,2,8,3,2,
20,2,107,3,2,20,2,8,3,2,20

290 DATA 0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,20,2,134,
3,1,20,2,36,3,1,20,2,232,3,0,20,0,232,1,0,2, .
36,3,1,20,2,134,3,1,20,0,195,1,0,2,36, 3,1,4,
72,5,2,20,2,134,3,1,20,2,36,3,1,20,0,206, 1,
0,2,134,3,1,20,0,232,1,0,2,36,3,1,20,2,134,3,
1,20

300 DATA 0,4,1,1,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,8,3,2,
20,2,134,3,1,20,0,232,1,0,2,53,3,1,20,0,4,1,
1,2,134,3,1,20,2,8,3,2,20,0,53,1,1,2,134,3,
1,4,12,5,3,20,2,8,3,2,20,2,134,3,1,20,2,8 3,
2,20,2,107,3,2,20,2,8,3,2,20

310 DATA 0,174,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,20,2,134,
3,1,20,2,36,3,1,20,2,232,3,0,20,0,174,1,0,2,
36,3,1,20,2,134,3,1,20,0,146,1,0,2,36,3,1,4,

. 72,5,2,20,2,134,3,1,20,2,36,3,1,20,0,174,1,
0.2,134,3,1,20,0,206,1,0,2,36,3,1,20,2,134,3,
1,20 :

320 DATA 0,195,1,0,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,8,
3,2,20,2,134,3,1,20,2,53,3,1,20,2,134,3,1,.
20,2,83,2,20,0,155,1,0,2,134,3,1,4,125,3,
20,2,8,3,2,20,2,134,3,1,20,2,8,3,2,20,2,107,
3,2,20,2,8,3,2,20 ,

330 DATA 0,185,1,0,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,53,
3,1,20,0,4,1,1,2,8,3,2,20,2,134,3,1,20,0,53,
1,1,2,8.3,2,20,2,107,3,2,20,0,4,1,1,2,83,2 4,
12,5,3,20,2,72,3,2,20,2,183,3,2,20,0,36,1,1,
2,72,3,2,20,0,91,1,1,2,183,3,2,20,2,58,3,3,20

340 DATA 0,134,1,1,4,12,5,3,20,2,107,3,2,20,2,
8,3,2,20,2,134,3,1,20,2,53,3,1,20,2,4,3,1,20,
0,195,1,0,2,53,3,1,4,12,5,3,17

350 DATA 16

Ennél a programnal nagyobb az esélyiink arra,
hogy elgépeljiik valamelyik szamot, igy az
eliendrzést most is hajtsuk végre:

LET 2=0: FOR i=0 TO 1603: READ a: LET
2=z+a: NEXT i: PRINT z

Az eredménynek 353900-nak kell lennie, ha
eltérés van nézzitk at a listat. Attdl persze
nem kell félni, hogy ‘elszall’ a program, csak
itt ott hamis hangokat fogunk hallani.

Mindkét demonstriciés program  esetén
megfigyelhetjiik, hogy egy litemen beliil minél
tdbb kapcsolast végziink el, annal jobban
lelassul a program futidsa. Ez sajnos a BASIC

nyelv gyorsasaganak kdszdnhetd,
természetesen a megoldds a gépi kodd
valtozat megirasaban rejlik, amelyrél a

o

kesobbiekben lesz szo



VIL. CIXKLUS ML"JVELETEK

A Z-80 mlkroprocesszor utasitaskészletében 1 olyan utasitas van, amely a ciklusba szervezést
elGsegiti, ez a 'DINZ’ utasnas

10N 16.n DJNZ Cim

ahol n (Nh) az eltolasi kod, mig "cim’ pedlg az eltolasi kdd aital meghatarozott celhely cime.

Az eltolasi kod képzése ugyanugv torténik, mint .a ‘JR’ utasitas esetében, err6l mar volt szé az
ugro utasitasok ismertetésénél.

A 'DJNZ’ utasitas az utasitds helye és az eltolasi koddal meghatarozott célhely k6zotti ciklust hajt

végre annylszor amennyit a 'B’ regiszterben beallitottunk. Valdjaban az elméleti mechanizmus
BASIC szemléltetése a kdvetkezo:

FOR B=X TO 0 STEP-1
..ciklusban végrehajtandd utasitasok...
NEXT B

Most tekintsiink meg egy egyszer{ibb gépi kddu mintapéldat az utasitds szemléltetésére:

40000 06 OA 6,10 - LD B,10
40002 3E 00 62,0 LD AQ
40003 3C 60 INC A
40004 10 FD 16,253 DJNZ 40003
40006 C9 201 RET

A RANDOMIZE USR 40000 utasitas kiadasakor a ciklusvaltoz6t beallitjuk 10-re, toroljiik az ‘A’ re-
giszter tartalmat, majd ciklusban ndveljiik 10-szer egyesével, azaz a DJNZ utasitasbol vald kilé-
péskor az ‘A’ regiszter értéke 10 lesz.

Az itt k62061t egyszerli mintapélda BASIC megfeleldje a kdvetkez6:

10 LET B=10: LET A=D

20 FOR B=10 TO 0 STEP-1
30 LET A=A+1

40 NEXT B

50 STOP

A kidvetkez6 mintapélda segitségével a képernyd felsd 1/3-4t feltSltjiik 255-6s (FFh) byte—-okkal. A
képernyd felsé harmadanak kezd6cime a 16384. memdriacim, a harmadrész hossza pedig 2048
byte. Itt mar azonnal a szemiinkbe t{inik, vajon hogyan oldhatd meg az, hogy ezt ciklusba
szervezziik, ugyanis a ‘B’ regiszter értéke, melyet ciklusvaltozéként hasznalunk, csak a 0-255
intervallumba eshet. A megoldas az agyazott ciklusok felhasznaldsa, azaz a ‘B’ regiszter tartalmat
kétszer toltjiik fel, csak kdzben az un. kiilsé ciklus valtozodjat elmentjiik a verembe. A ‘DJNZ’
utasitas veégrehajtasat kovetGen a ‘B’ regiszter tartalma eggyel csokken, vagyis, ha 256 ciklust
akarunk végrehajtani, ide zérust kell elhelyezniink. Ez azért van, mert az utasitds végrehajtasat
kdvetben a processzor eldszor csbkkenti eggye! a ‘B’ regiszter tartalmat, és csak ezutdn vizsgalja
meg, hogy elérte-e a zérust. Kézenfekvl tehat, hogy zérus megadasa esetén az eggyel t6rténd
csOkkentés 255-06t eredményez, s igy a ciklus még 255-sz0r (0sszesen 256-szor) végrehajtodik,
amig el nem éri a zérust. A kétszeres mélység hasznalata esetén amikor a belsd ciklusban a ‘B’
regiszter értéke elérte a zérust, kilépiink a ‘DJNZ’ utasitasbdl, igy mintha nem is lenne a 256
ciklusnal toébb dolgunk, elévessziik a verembdl a ‘B’ regiszter kiilsé ciklusnak megfeleld - és
étmeneti!eg eltarolt — értékét, azt is révezetjik egy 'DINZ’ utasitdsra, s ha ez még nem érte el a
zérust, Vlsszaleptetjuk a belsé ciklushoz. A folyamat ilyenkor el6érSl kezdddik, beallitjuk a belsd
ciklus értékét, vagyis példankban Gjabb 256 ciklus kdvetkezik.

Visszatérve a mintapéldara belathatjuk, hogy. a 2048 byte Osszesen 82256 ciklussal valthatd Xi,
ebbdl adddoan a kiilsé ciklus valtozojat 8-ra, a belsdét pedig O-ra kell beallitanunk (Id. elébb):

40000 21 00 40 33,064 LD HL,16384
40003 3E FF 62,255 LD A,255
46004 06 08 6.8 LD B.8




40006 C5 197 PUSH BC

40007 06 00 6,0 LD B,0
40009 77 119 LD (HL),A
40010 23 35 INC HL
40011 10 FC 16,252 DJNZ 40009
40013 C1 193 POP BC
40014 - 10 F6 16,246 DJNZ 40006
40016 C9 201 RET

IX. STACK MUVELETEK

1. PUSH és POP utasitisok

A processzor stack (verem) elsGsorban a program futisa kdzbeni visszatérési cimek tarolasara,
asrészt dtmeneti adattiroldsra is felhasznalhatd. Ez utdbbi lehetdséget segitik elé a PUSH/POP
utasitasok. Alkalmazadsukra éppen az el$z8 utasitas szemléltetésekor talalhattunk példat.

Ezek az utasitdsok a processzor stack tetején elhelyeznek két adatbyte-ot (PUSH), ezek késdbb
visszahivhatok (POP). Egy PUSH utasités kiaddsakor a PUSH mellett megnevezett regiszterpar tar—
talma mentddik ki a verembe, POP kiadasakor pedig a POP mellett megnevezett regiszterparba
irodik be a verem tetején talalhaté adatpér. Ez azt jelenti, hogy olyan regiszterparok kozotti adat—
cserét, amelyet Z-80 utasitassal kiildn nem tudunk kivaltani, elvégezhetiink PUSH/POP utasitas—

~ parral is. Pl. BC-b6! IX-be: PUSH BC: POP IX

Az ide tartozd utasitasok a kdvetkezdk:

F5 245 PUSH AF

E5 , 229 PUSH HL

C5 197 PUSH BC

D5 213 PUSH DE

DD E5 221,229 PUSH IX

FD E5 253,229 PUSH 1Y

F1 241 POP AF

E1 225 POP HL

C1 193 POP BC

D1 209 POP DE
— DD E1 '221,229 POP IX
FD E1 253,229 POP 1Y

Mi torténik valdjaban az utasitasok kiadasakor? Ha a processzor egy PUSH utasitassal talalkozik,
eldszor is a veremmutatd (stack-pointer) értékét eggyel csdkkenti, ezaltal egy szabad rekeszre
mutat. Ide toltjiik be az aktualis regiszterpar nagyobbik helyiérték(, un. felsé byte-jat. Ezutan is-

mét csdkkenti a veremmutatdt, és a most megjelelolt rekeszbe betdlti az aktudlis regiszterpar ki-
-sebbik helyiértékd, un. alsé byte-jat.

Egy POP utasitas végrehajtasakor az elézdvel elientétes iranyd mvelet keriil végrehajtasra.
A PUSH és POP utasitasokat altaldban parban hasznaljuk, azok péaratlan szamu elhelyezése a visz—
szatérési cim helyességét ‘elkavarhatjak’, kdvetkezésképpen fennall a lehetésége annak, hogy a

gép ‘elszalljon’.
2. Stack cseréld utasitasok

Az ide tartozo harom utasitast viszonylag ritkan hasznaljuk.

E3 227 EX (SP)HL
DD E3 221,227 EX (SP),IX
FD E3 253,227 EX (SP)IY

Ezek az utasitasok azt teszik lehetévé, hogy az adott regiszterpar tartalmat és a verem feisd ele-
meit felcserélik :
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