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A+3 elsd® ranézésre teljesen olyan, mint a
+2, de hamar a szemiinkbe ti{inik, hogy a be-
épitett kazettds magnetofon helyét egy mag-
neslemez meghajtd egység foglalta el. A ma-
sik 1ényeges kiillembeli valtozas, hogy a sziir-
ke szint ismét felvaltotta a mélyfekete, vagyis
az eredeti SPECTRUM milanyag dobozénak a
szine.

A beépitett drive 3"—0s, nem is csoda, a gyar—
t6 AMSTRAD mar alkalmazta ezt a tipust el6z6
gépeiben. A mai napig sok j0 vélemény nem
sziiletett rola, arrol mar nem is beszélve, hogy
a 3“-os lemezek joval dragabbak, mint a jelen
pillanatban elterjed6ben 1évé 3,5"-osak (pl.
IBM; McINTOSH; COMMODORE).

A +3 disk-kezelése rendkiviil hatékony és
egyszerli. Az operacios rendszert - melynek
neve: +3 DOS - a LOCOMOTIV cég fejlesz-
tette. Ez a DOS az AMS DOS-ra épiil (ezt az
AMSTRAD gépein hasznaljak). A 3"-os lemeze-
ken oldalanként 178K formazhatd, a lemezfor-
matum az AMSTRAD PCW 8256-nak megfele-
16. Természetesen nincs megkdtve a keziink,
ugyanis alaphelyzetben négyféle hattértarold
eszkOzt hasznalhatunk. Ezek a kdvetkezdk: ka-
zettdas magnetofon (TAPE), beépitett disk
(DISK1), kiils6 disk (DISK2) és végil a RAM-
disc. Ezeket a beépitett operacidos rendszerbéi
sorban a T:, A:;, B;, és az M: azonositdkkal va-
laszthatjuk ki. Ebb68] k6vetkezik, hogy az adat-
csere két hattértarold kdzott igen egyszerd, pl.
egy BASIC program atmentése kazettard! a
beépitett disk-re a kovetkezOképpen lehetsé-
ges:

LOAD"T-file—név":SAVE"A:file-név (+ENTER)

Természetesen tobb file-bdl 4alld program
esetén a betoltot is megfeleléen maddosita~
nunk keil.

A +3 64K beépitett ROM-ot tartalmaz, 4m en-
nek a bovitésnek van némi hatranya is. A +3
nem kompatibilis az INTERFACE l.-gyel, ennek
kovetkeztében minden MICRODRIVE-kazettan
Iévo programot ei6bb normal SPECTRUM-on,
+, vagy +2 gépen kazettara kell atmenteni, s
ezutan mar lemezre konvertalhato. A +2-hoz
képest beépitett plusz 32K ROM-bdl 16K tar-
talmazza a bOvitett szintaktikai INTERPRETER—
t, 16K pedig a mar emlitett operacios rend-
szert. A +2-ben a 128K RAM 16 chip-bél épiilt
fel, mig itt ezt néggyel oldottak meg. A ROM-
ot a normal 128K esetében két darab 16K-s
EPROM, a +2-ben egy darab 32K-s ROM, mig

a +3-ban két darab 32K-s EPROM testesiti
meg. A +3-ban ezen kiviil alapegységként
megtaldlhatok meég: disk-interface chip, RS
232 chip, 3 csatornas hang-chip, TV-kép ge-
nerator, és végiil a TV hanggenerator. A VIDEO
aramkor egy uj, kisméretl, négyzetes alakd,
specialis kapuaramkodrokbé! kialakitott integralt
aramkor.

Most tekintsiik at a gép beépitett csatlakozdit:

A kiilsO DISK/B: csatlakozon keresztiil INTER-
FACE nélkiil illeszthetiink 3,5"-0os és 5,25“-0s

DRIVE-okat. A PRINTER-port CENTRONICS
standard, tokéletesen illeszthetd minden EP-
SON-kompatibilis nyomtatéra. A nyomtatas
soros vonalon kikiildhetd az RS 232 port-ra
(FORMAT LPRINT “R“ kiadasa utan), vagy a
PRINTER port-on aktivizalhaté (ekkor FORMAT
LPRINT "C" parancsot kell adnunk a nyomtatas
eldtt). Erdekes bévités a COPY EXP ill. COPY
INVERSE EXP Uj szintaktikdk alkalmazasa. Az
elsd esetben nagyitott szinhelyes COPY-t, mig
a masodikban annak inverzét kapjuk eredmé-
nyiil. A halozati transzformator és csatlakozodja
sem kompatibilis az eldz¢ SPECTRUM konst-
rukciokkal. A bOvitd port-ra (EXPANSION i/0)
sajnos nem lett kivezetve a +9 Volt (parhuza-
mos leterhelési problémak miatt), igy az IN-
TERFACE I. és minden olyan periféria, amely
ezt a vonalat hasznalja, miikddésképtelen. Az
INTERFACE |. utasitdsok a DISK rendszereket
vezeérlik. Uj parancs a CAT EXP, amely részie-
tes file-adat listat jelenit meg a képernydn. Az
RS 232 kimenet nem valtozott, a KEYPAD
port-ot viszont az un. AUX port valtotta fel
(err6l bOvebben irunk a 7. fejezetben). A VI-
DEO kimeneten megmaradt az RGB, de techni-
kai okokbo! elmaradt a COMPOSITE PAL jel,
ezért pl. MONOCHROME monitor nem csatla-
koztathatd. A TAPE/SOUND aljzaton keresztiil
szabadon tolthetiink SOFTWARE-t kiilsé mag-
netofonrdl is (ez a +2-nél sajnos elmaradt). A
joystick aljzatok most sem szabvanyosak, de
mar kaphato a fordito-kabel.

A +3 BASIC 128K médban feliilrol kompatibilis
a +2 BASIC-kel, egvebkent az AMSTRAD cég
tobb ismert OCEAN jaték (pl NOMAD, MAIL-
STROM stb) lemezes verzidjaval hozta forga-
fomba a gepet amely jelenleg kb. 179 angol
fontba keriil.




Balibreaker — CRL

Se szeri se szama a BREAK OUT kignoknak (Krak-
out, Arkanoid, TRAZ, hogy csak néhanyat emlit-
stink). Ebben az a kiilsngs, hogy a jqlismert dtletet
hérom dimenzidban oldottdk meg. Erdekességként
meg kell emlitendnk, hogy a programot Jan And~
rew a Driller, valamint Jez Sands a Starglider
szerzoje készitette. . ,
Tébb mint 30 ,szmte‘r_i‘p,attog a golyo piramisok,
hengerek, kockak labirintusaban. Az itot a mar
megszokott médon e}q"vene’s iranyban mozgathat-
iuls, megakadélyozva, hogy a golyo elhagyja a pa-
yat, elerve igy, _ho?y a palyan elhelyezett blokk-
teglak megsemmisiilienek. Az itével nem érinthet-
jik meg a képernyg szélét, mert a rendelkezésiink-
re allo életeink szama (amely kezdetben 4) csok-
kenni fog. Mint ahogy ez megszokott, az egyes
blokk-téglaknak mas “es mas, szerepiik van. Extra
eleteket, fegyvereket, bombakat bonus pontokat
1 1 3zhetnek. Nemelyik atallitja az meére-
3t csak sp s sz0gbol I6hetiink ki.
egoldasok $zimpatikusak, de
a szegényes, a szinek haanx’osak. s
?e’pen’ szepen sz0l a zene, a 48-ason
fektek hallhatok.

csak l6vés—e

Ramparts — GO!

Tértént egyszer, hogy két hires lovagot, Sir Gris~
wold-ot es Sir Larkin-t a Gonosz megatkozta,
aminek kdvetkeztében mindketten megvaltoztattak
méreteiket sokkal nagyobbak lettek. Bosszut es-
kiidtek, h_o.gly megtalaljak kézépkori ellenségiiket, és
megtoroljak tettet. Lovagjaink nekiindulnak a ka-
landnak. Az Uton eldbb nehany Bar6 kastélyaba iit-
kéznek. Egyetlen esélyiik van az eletbenmaradasra,
ha szétzdzzak és kifosztjak a kastélyokat. A jaték
tobb szinten jatszodik, s minden szinten meg kell
keresniink a Gonosz erdditmeényét. Lovagjaink fel-
fegyverkezve megprébaljak ledonteni az_ erdditmé-
nyek falait. Az eroddk és kastélyok lakoi sem var-
jak lovagjainkat tart karokkal, tuzgollokat hajigal-

a foldrol, s

nak az ablakokbol, katonak agydzna
mindemellett repllé ellenségek is meiuelennek,
[+}

szintén golyokat pottyantva az égbdl. A lovedéke-
ket elkeriilve, az ellepségeket lelitve szerezhetiink
bonus pontokat, de végcelunk az épiilet elpusztita-
sa. Energiat étel szimbolumokkal, pontszamokat az
arany targyakkal szerezhetiink. Ahol meérgeket
eresztettek a levegdbe ott energiank rohamosan
fogyni fog. Erdekes Sprite-megoldasok, gyonyérii
harfaszerd hangokkal és basszus alapkisérettel.
Nem banjuk meg ha jatszunk vele.

Gee Bee Air Rally — Activision

1930-at irunk, emberek témege serglik Ohio-ba,
hiszen megrendezik a hagyomanyos legi rally-t,
melynek ayoz_tese,ma’gaqnak tekintheti a CART-
WRIGHT kupat. Jatékosaink felveszik & kabatot,
szemiiveget, beszallnak 3 jolismert ‘GEE BEE dupla-
fedellibe, felszallnak elérik a 250 MPH sebessegi
szintet és kezdodik a verseny. A légi jarmdi
perspektivaban latszik hatulnézetben. A foképer-
nydn alul a gép miszerfalat latjuk. Itt megtalathatd
a fnagassagméro, az iranytl és a sebessegmérd is,
A kupa elnyerésehez 8 kiillon szinten, szintenként 4
palyat kell teljesiteniink. A hely{es utat oszlopok
sora jeldli ki. Legnagyobb ellenségiink a _ro-
hamosan fogyo ido. Az elveszett ido jelentdsen
szaporithatg ha eltevedink. Természetesen erre fi-
3ye|mgzt‘et.o iizenet is utal a kepernyon. .
o teljgsités esetén ido-bonus-t kapunk, ez a ko=
vetkezd palydhoz jol jon. A szintenkent teljesitendé
4.palya a kovetkezo: i

jutalom menet, teszt menet, szlalom és alacsony,
dgKr_\ev,ezett ballon-tamadoé repiilés. ]

A hattér egyszerlien kivitelezett, a motorzaj effekt
szépen sikeriilt.

Super Trolley — Mastertronic

Ismét Gjabb jatékoétlet, utazas kﬁvetkez’ik‘eg’* szu-
Bermarketben. Az élet bonyolult a COLLETT HY-
PERMARKET minden szintjén. It alitunk munkaba,
es a menedzser. mindjart el is latott minket fel-
adatokkal: rakjuk Ossze a polcokat, fussunk el
megbizasookat teljesiteni, keressiik meg az elsz6-
kdtt gyermekeket, razzuk le a gonosz kutyusokat,
mindezt egy aruhaz bonyolult polcrendszerének la-
birintusaban vagyunk kenytelenek megtenni. Ma-
Eunk elott toljuk a bevasariokocsit, mikézben el
ell végezniink a kiszabott feladatot, majd vissza
kell térni a hatsé raktarszobaba, es a teljesitett id6
fu?gvenyeberp kapunk bonus-t ill. pontot. Vigyaznni
kell, nem (tkdzhetiink vasariokkal, va?y masok be~
vasarlokocsijaival. Ha sok ilyen fordul el6, az aru-
hazban rossz hiriink lesz, és a menedzser egysze-
riien kirug minket,{a jatéknak vége). | o
Feladatunkat a HET hét napjan teljesitjiik. A hétf
csendes bekés, de késobb egyre mozgalmasabba
valik. A dolgok tetdpontja a szombat, heves rohan-
Eglassal. Az animacié sajnos szaggatott, a hang
Ozepes szinvonalu.
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Vedd fel és hasznald a gyémantot / tedd le a gyémantot
/ balra / vedd fel és tartsd magadnél a jegyzetet / balra
/ vigyazz a riasztérendszer be van kapcsolva / gyorsan
menj baira / balra / fel / gyorsan vedd fel és hasznald,
majd ejtsd le és ismét vedd fel a riasztéd kapcsoldjat / R
/ vedd fel a harang-csengetdt / jobbra / vedd fel a
faklyat / fel / vedd fel az alkulcsot / le / balra / baira /
le / balra / vedd fel a jegyet / jobbra / fel / hasznald a
jegyet (8%) / le / balra / balra / vedd fel a mércét / le /
vedd fel a faklyat / fel / balra / balra / fel / vedd fel a
telefonkartyat / fel / jobbra / vedd fel az elemet / jobbra
/ vedd fel a feszitdvasat / jobbra / le / le / jobbra / tedd
le a feszitdvasat és az alkulcsot / baira / balra / le /
vedd fel a faklydt / haszndld az elemet / vedd fel a
fakiyat / fel / jobbra / jobbra / fel / fel / jobbra / vedd
fel az ollét / baira / le / le / jobbra / jobbra / jobbra /
vedd fel a koszordit / jobbra / jobbra / jobbra / jobbra /
hasznald az ollét (16%) / jobbra / vedd fel a tempiom
kulcsat / jobbra / jobbra / jobbra / vedd fel és hasznald
a csizmékat / jobbra / vedd fel és edd meg az alméat /
dobd el a magjat / jobbra / hasznéld a templom kulcsat
{25%) / jobbra / vedd fel a soralatétet / jobbra / jobbra
/ hivd fel az 59112 telefonszamot (iorony) / vedd fel a
padlasszoba kulcsat / jobbra / jobbra / baira / le / vedd
fel a kavét / fel / balra / hasznald a telefonkartyat / hivd
fel a 16349 telefonszamot (fdpalota) / balra / fel / fel /
jobbra / fel / balra / tedd le a kavét / fel / hasznald a
padlasszoba kulcsat {40%) / jobbra / jobbra / vedd fel és
hasznild az X-RAY péapaszemet / baira / balra / le /
balra / balra / balra / vedd fel a CD-t / fel / le / jobbra
/ jobbra / jobbra / hasznald a CD-t (49%} / vedd fel a
CD Walkman-t / hasznadld a CD Walkman-t / balra /
vedd fel és hasznéald a tablettakat {52%) / jobbra / le /
baira / le / ie / jobbra / hasznald a telefont / hivd fel az
59112 telefonszamot (torony) / jobbra / vedd fel a kémiai
elemet / hasznald a telefont / hivd fel a 38312 telefon-
szamot (PUB) / jobbra / vedd fel a kekszet / balra / balra
/ hasznald a séralatétet (56%) / fel / jobbra / vedd fel a
képrészietet / balra / e / jobbra / hasznald a telefont /
hivd: fel a 16349 telefonszamot (fGpalota) / vedd fel a
kémiai elemet / balra / fel / jobbra / hasznaid a
képrészletet / balra / fel / balra / hasznald a kémiai
elemet / balra / fel / jobbra / jobbra / haszndld a
kekszst / tedd le a kekszet / vedd fel és hasznéld a kavét
(67%) / tedd le a kavét / jobbra / le / balra / le / le /
jobbra / vedd fel a feszitdvasat / jobbra / balra / balra /
balra / le / vedd fel és hasznald a faklyat / jobbra /
vedd fel a fogast / hasznald a fogast / jobbra / le /
jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / le / vedd fel az
ecsetet / jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / fel
/ jobbra / gyorsan egyél meg egy kis sajtot és hasznald
a feszitbvasat (77%) / tedd le a feszitévasat / jobbra /
vedd fel a dinamitot / jobbra / hasznéld a dinamitot /
vedd fel a vezérié-robotot / jobbra / baira / baira / balra
/ le / balra / balra / balra / baira / hasznald a telefont /
hivd fel a 68495 telefongzamot (templom) / le / le / le /
le / hasznald a vezérlé—robotot (85%) / jobbra / vedd fel
a pancéliszekrény nyitdjat / balra / balra / jobbra / fel /
fel / fel / fel / haszridld ‘a telefont / hivd fel a 16349
telefonszdmot (fpalota) / balra / fel / fel / balra / le /
balra / hasznald a pancélszekrény nyitéjat / jobbra / fel /
jobbra / le / jobbra / hasznald az ecsetet (92%) / edd
meg a sajtot / balra / fel / jobbra / fel / hasznald a
titkos kulcsot (95%) / jobbra / vedd fel a vidso-kazetiédt /
balra / le / balra / le / le / jobbra / hasznéld a telefont /
hivd fel a 38312 telefonszamot (PUB) / hasznald a
telefont a PUB=ban / hivd fel az 58629 teiefonszamot
({hivatal) / hasznald a video-kazettat (100%)
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A hajdani IMAGINE cég egykori stratégiai jatéka
mai szemmel is megerdemel minden elisme-
rést. Ugy erezziik javasolhatjuk a stratégiai ja-

tékok kedveldinek, jatsszanak vele! L.
A jaték célja, _ho,g\“_megve_djuk a stratégiaila
fontos helyen allo hidat, mindemellett meg ke
semmisiteniink az ellenséget. Az elienség arra
térekszik, hogy elfoglalja bazisainkat. A haborus
hadviseles leggyengébb pontja az energia. Aki~
nek tdbb energiaja van, az ’yoz. Energiat az ii-
zemanyag szallito kocsnk_? UEL) segitségével
ndvelhetink. Ezeket a_kocsikat a hajok rendsze-
resen szallitjidk. A jatékban osztagainkat uGgy
kell eléremozditani, hogy a legkedvezobb hely-
zetl legyen az energia u,tangotlas.‘Fpntog, "‘ng
az egysegeinket kimozditsuk a bazis savjabol,
mert kiilonben a tamadas indulasakor ezek az
egysegek hamar elpusztulnak. A térképen az
idedlis védekezo rendszert rajzoltuk be. Ennek
az a lényege, hogr az ellenfélt minél mesz-
szebbre elmozditsuk (tobb energiat fogyaszta-
nak), valamint megszakitjuk izemanyag utan-
potlasukat is azzal, hogy az lizemanyag kocsik-

nak tul nagy tavolsagot kell megtenniiik.

. Jayasolt stratégiai lepések: a 3.utvonal egy ré-
, szén a feltdltdtt gvalogsadg kiszalliitasa, masik
é_. égyt’t L. - tank $ - gyalogsag részén a feltoltott tizérség kiszallitasa, ezutan

Y - a kocsik folyamatos elbreszéllitasa, a 2. Utvo-
—_ hajéut o-buzemanyagkocsx nalgn a gyaYo?ség feltdltese ill. ezt kévetden a

; tiizerseg atszallitasa.
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A DELTA WING egy modern vadaszbombazo-szimulator. Elfogultnak tlinhet a vélemény, de
szerintiink ez a program a FIGHTER PILOT-nal szinvonalasabb. Kiilon meg kell ‘emliteni, hogy két
darab Interface l.-gyel felszerelt SPECTRUM-mal, a jaték egymas ellen is jatszhatd! Célunk az
ellenséges repiilégepek ill. repiilSterek megsemmisitése.

A miiszerfalon a kdvetkezOket talaljuk:

1. hajtomii teljesitmény 5. sebesség 9. radar: tavolifkézeli 13. kerék: kint—-zdld, bent-piros
2. fékezés a foldon 6. kicsi a teljesitmény 10: horizontalis radar 14. fékszarnyak
3. emelkedés—siilly. m/min 7. Uzemanyag 11. mdhorizont 15. iranytd

4. magassag 8. emelkedésT 'siillyedés. 4  12. gép beddliése 16. bomba kioldva - piros
Az egyes vezérlések a kovetkezd billentylikkel aktivizalhatdk:

- T: gaz G: fek
U: futomii ki/be F: fékszarny ki
ENTER: bomba kioldas V: fékszarny be
B: fékezés a foldon M: térkép

Fontos, hogy uzemanyag utantoltést akkor végezhetiink ha leszallunk és lassan atgurulunk a
repiilotér épiiletén.

Megjegyeznénk, hogy a program C64-re késziilt valtozata WING COMMANDER néven keriilt
forgalomba.

Ez a vadészrepﬁlt’igép -szimulator egy nagysiker( film alap;an keésziilt. Korunk legjobb amerikai va-
daszgepet az F-14-est sznmufal;a Kiemelkedd programozoi tel;es;tmeny, hogy a képerny6 ‘félbe
van vagva’ és ketten egymas ellen kiizdhetiink a geppuskak és rakétak segnsegevet Indulaskor
mindkét vadéasz egy anyaha;o fedélzetérdl startol. Jatszhatjuk joystick—kal (interface IL), vagy bil-
lentylizettel is. Ez utobbi esetben a billenty(ik kiosztasa a kovetkezo:

Funkciok: 1 jatékos 2 jatékos

g4z A v
fék 4 ‘S§’
fegyvervaitd cs’ "SPACE’

A meniiben a kurzorbillentylikke!. haladhatunk, a kivalasztas az ‘EN-
TER'-rel lehetséges. A jaték ‘SPACE'-re indul.

A miiszerfalon a kovetkezd jelGlések talalhatok:

.8 gep hefyzete emelkedik vagy sillyed

g 'gépagyd homérséklete

. izemanyagszint

. ellenség helyzete: elottiink vagy mogéttink

. radar: villog ha az ellenség raketat 16 ki rank
. hajtomd teljesitmeénye.

fegyver izemallapot jelzd: rakéta késziiltsége
. fegyvertupus

. horizont

10. magassag

11. sebesség: az 1.00 a hangsebesség
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A CDS Microsystems |
program keriilt ki a
kovetkezett, majd 1988
Nem stratégiat szeretr
program és maga a s
Ehelyett a program
kezd6 szamara a prog

A jeldlésekben CS=CAf
CS + N - NEW GAM
CS + C - COLOURS::

. annal tdbb 6rékzold
zutan rovid sziinet
tkprogramijéval.

inal bonyolultabb a
pkbe bocsajtkozzunk.
informaciok nélkil

u, a sotét babu, a

W - teljes
G - erede
E - kilépés

CS + G- GREATC
CS + F - FULL MEM
SPACE - VIEW: Az

CS + U -~ UNMOVE: |
CS + T~ TYPE: Eih

jét allithatjuk be.



A KNIGHT TYME program 1986- |
Ota elOkeld helyen szerepel a kaland- §
jatéekok TOP 10 listain. A torténet a
SPELLBOUND-ban nem ért véget.
Gimbald megprobalt minket vissza— |
kiildeni a sajat idonkbe - de mivel mi
lve akartunk hazajutni (nem ugy |
mint a tobbiek, akiknek Gimbald csak }§
a lelkét kiildte vissza) - nalunk mas
varazslattal kellett probalkoznia. Ab-
0l, hogy most a 25. szazadban ta- |
| laljuk magunkat, levonhatjuk a kdvet- |
| keztetést, hogy Gimbald egykor nem |
ehetett jeles a magla és egyéb tur- |
pissagok nevezetil tantargybol Igy
|most Gimbald kastélyabdl az USS
ISCES nevil (irhajora jutottunk, ami
| békés kereskedelmi céllal siklik tova az ir néma csendjében. Ha instrukciét kériink a menii-bdl,

, nagyjébél ezeket az informaciokat tudhatjuk meg. Természetesen f('Shc'Ssijnknek ismét be kell vet— |
| nie, eies logikajat és vissza kell jutnia sajat idejébe, a misztikus €s ember altal sohasem latott |
1 1DO-6ROK segitseégével.

| A jaték szereposztasa a kovetkez6:

‘|- Gordon, - Sharab, - Klink, - S3E3

| - Hooper, - Murphy, - Sharon, - Forbin
Derby V., ' - Swiftfoot, - Julie 8, - Hectorr

|| A jéték vezénd billentylii az N,M,AZSPACE, s mint az el826 részben mar ezekkel vélaszthatjuk ki [
megfeleld iranyitast. Ha ez megvolt, megkérjilkk a Kedves Olvasot ne csodalkozzon, a gép nem |
agyott be, mert ha mas iranyitast valasztottunk ki ezutan az AZ billenty{ikkel mar nem iranyitha—

Amikor kivdlasztottuk az iranyitast, a |
program azonnal atadja a vezérlést
annak megfeleléen, és ezutan alljunk |
r& a PLAY THE GAME feliratra. A
SPELLBOUND ota van még egy val-
tozas a menii-ve! kapcsolatban, ez a |
CHANGE GAME OPTIONS IehetOség.
JO hirt kell k6zéinink a SPELLBO-
UND-osok taboraval (ugy gondoljuk
David Jones-t sokan emlegették ak—
kor, ha pl. 92%-nal a SPELLBOUND-
ban at kellett kelni a godrdn, és be-
lepottyantak), ha jaték kozben belé-—
pink ebbe a menii-be, kimenthetjik
a jaték allasat szalagra, ez egyébként
a LOAD OLD GAME opcidval vissza—
toltheté, ezaltal nem kell aggddni,
hogy a kdvetkezd 1épésben valamit elrontunk. Most a jaték elején csak a billentyliket allithatjuk at,
illetve megadhatjuk az attributum madot is. Ha a MAGIC KNIGHT attributumait melidzziik (PLAY-
ER'S ATTRIBUTE IGNORE) akkor ez azt jelenti, hogy a hattérszinekre helyezziik a nagyobb hang-
sulyt, vagyis a jatékosnak nincsenek kdzvetlen attributumai. Az ellenkez6je a PLAYER'S ATTRIBUTE
UPDATE parancs, ez azt eredményezi, hogy a targyaknak és a jatékosnak is van szine (itt megje— |
gyezziik, hogy a hattér minden esetben szines). A load parancs is hasznalhatd a jaték kbzben.




Még mindlg a menirdl irunk, ami gy érezziik azok szdmara unalmasnak t(inik, akik mar jol isme-
rik a jatekot de gondolnunk kell azokra is, akik még csak most ismerkednek vele. Mindettdl fiig-
getienul mar csak az eltéréseket irjuk le a Spellbound-hoz képest.

Jo tanacs! Ha valaki mér belekezdett a program kifejtésébe, a megolddst ne ebbdl a leirdsbol
fejtse meg, Ugy sokkal érdekesebb. Ezt a leirast csak akkor vegye eld, ha mar semmiképpen nem
tud mit kezdeni a programmal.

Ha elkezdiink jétszam hamar kideriil, hogy a sprite-ok mOZgatasa szépen sikeriilt, igy a szinvonal
emelkedett, bar annak a rovasara, hogy kevesebb a jatékos altal megoldandd problémak szama.
Az {irhajoban kevés szoba van, igy ezeket kiildn nem rajzoltuk meg terkepen A szobak jobbrol
baira a kdvetkezdk: mheno szoba, hid, transzporter szoba, raktar, legzsnhp és a mentdkabin. Az
ablak-vezérelt meni itt is fontos szerepet ;atsz*k itt is csak az eltérésekre tériink ki a Spellbo-
und-hoz kepest A megvizsgalm parancs mar kiterjed az urhajora is. Na ne rohanjunk a dolgok
elejébe: ha targyat vizsgalunk meg, akkor megkapjuk a sulyat (weight), azt, hogy megfijhato-e
(blow), olvashato—e (read), illetve, hogy vnselheto e (wear). Ha embert vizsgalunk meg, akkor két
eltérést vesziink észre: ezek a ‘charisma’ és a maglc level. A"’ maglc level’ megfelel a ‘spell po-
wer'-nek, a ‘charisma’ viszont a természetfeletti képesség meértéket mutat;a (persze ne nagyon
varjuk el ezektSl a ‘primitiv’ emberektdl, hogy komolyan vegyék a varazslast, hiszen a Merlin csa-
lad kihalasa utan egy komolyabb varazslé sem jott segiteni az embereknek). Ha az USS PISCES
rhajot vizsgaljuk meg, szézalékban kapjuk meg az adatokat - kivétel az (izemanyag-mennyiség
(de mint tudjuk a kivételek erlsitik a szabalyokat). A legelsd a listan az életfenntartd rendszerek
%-os miikddése (a life support altaldban 70 %-ban m{kodik). Ezutan kdvetkezik az (izemanyag
(max. 200 egységnyi), majd az indité hajtémli mdkddoképességérdl gybzddhetiink meg (impulse
drive). Végiil a pajzsok és a transzporter allapota lathatd. Az el6z8 verzidhoz képest eltlintek az
enni, inni, boldogitani és a kildé parancsok. Most sajnos csak 5 varazslat kdziil valaszthatunk.
Ezek sorban a kdvetkezOk:

REMOVE BARRIERS - akadalyokat elhéritani
CONSULT ORACLE - varazslokkal tarsalogni
FORTIFY CHARACTER - megerOsiteni a szereplét
FORTIFY YOURSELF - megerdsiteni magunkat
LIGHTNING BOLT - villamlas

Uj parancs még a LAUNCH TYME
MACHINE (kil6ni az iddgépet), amit
csak a jaték legvégén tudunk hasz-
natni. A MOVE STARSHIP paranccsal
iranyithatjuk az {rhajét a galaxisban.
A parancs utan ki kell valasztani a
célpontot (DESTINATION) és a sebes-
| séget ugymint idbeltolddast (TYME
. DISTORT). itt meg kell jegyezniink,
hogy ebben az esetben célszerli 1.-
es fokozatot hasznalni, mert ez cse-
kély i{izemanyagfogyasztassal jar. A
COMMUNICATE paranccsal a bolygd
iranyité-kézpontjaval tudunk tarsa-
logni, valamint itt kell kérni az lizem-
anyag feltditését is. Ha a transzpor-
ter-szobaban a transzporter gépre
allunk, hasznalhaté a USE TRANSPORTER parancs. Ezt kivélasztva a vezérld-billenty(ik segitségé-
vel be kell allitani az X,Y,Z koordinatakat (térbeli cél-transzportalas). A legutolsd parancs a fel—-
venni (WEAR) illetve a levenni (UNWEAR). Ugyanlgy 5 targyat tudunk magunknal tartani, amit vi-
szont mar nem jelez a tikor. Ha a targy levételénél a YOUR HANDS ARE FULL (kezeid tele van-
nak) {izenet jelenik meg, ez azt jelenti, hogy legalabb 5 targy mar van a keziinkben, igy az adott
targy levételére mar nincs lehetfség. ‘




Eme ismételten rovid bevezetd utdn kezdBdjék a jaték. Az elsd és legfontosabb dolog, hogy

gvakran keriillink abba a helyzetbe hogy valakitél nem tudunk elvenni valamit (pl. az adott sze-
mély meg akarja tartani a tafgyat) Hasznailuk a FORTIFY CHARACTER parancsot, igy ujra lesz
életkedve és nem fog veliink durcaskodni. FOhGsiink tehat a 25. szazadban talalja magat, egyszal
titokzatos ‘gadget x'~szel a kezében. Ha ezt régtén elolvassuk, alattomosan bekerulunk a CHANGE
GAME OPTIONS menibe (err6! mar volt s26). Erre tehat most nincs sziikségiink, igy hat rakjuk le,
és tegyilink némi sétat az (irhajoban. Csodalatos vasarfia: talalunk itt tukrot, toronyhalat, kézikdny—
vet is {amit persze kapasbd! nagyivben elhaptunk mert vészesen hasonlit a SPELLBOUND-ban
megismert instrukcids kényvre), valamint taldlunk még egy csuklo terminalt. Ezt mar érdemes el-
olvasnunk: “HOOPER ASZTEROIDAJANAK KOORDINATAJA: X1,Y8,24", A terminalt viselni is lehet
(csak azt nem tudjuk minek?!). Ha személyzettel akarunk beszélgetni (pl segitséget akarunk kérni
16liik), azt a valaszt kapjuk: “..HEARS A VOICE AND IGNORES IT“..hall téged de nem torddik veled.
Ez a dolog a robotokra nem vonatkoz:k (hogy miért nem arra majd késébb kapjuk meg a valaszt).

| EbbGI adodoan segitséget kaphatunk
| a DERBY V. nev(i fedélzeti robottdl,
Il akit a transzporter szobaba szereltek
be. Ha megparancsoljuk neki, hogy
segitsen, a kdvetkezé véalaszt kapjuk:
“Hello varézslovag, Téged akaratod
| ellenére is tévesen idehelyeztek, és |
| az (rhajo szallitmanyahoz tartozol.
il Szerencsedre a programozoim elére
lattak a jottddet, és adtak egy lehe-
| toséget nekem, hogy segitsek neked
idorol-id6re. Amit most tudok neked
segiteni az az, hogy adok egy iires
személyazonossagi lapot, amit érvé-
nyesitened kell”.

Piopp és egy mianyag Iapocska hullik ki a robot n\/rlasabo! David Jones jo6l becsapta a naiv kis
kezd6 jatekosokat ezzel az ‘idor6l-idore’ vonatkozd kijelentéssel, ennek mi nem délink be. Meg
kell emliteniink, hogy DERBY IV. ezek utan mar tobbet nem fog segiteni, hidba is probalkozunk.
Gyljtsiik be a fényképezOgépet valamint a kész filmet Gordontdl és a McTablettds ételt. Az utdb-
bit elolvasva a kovetkezoOt tapasztaljuk: “McTabletta s(ritett fémekbol - tefjesen taplalé fogas egy
tablettaban”. Barmennyire is furcsa meg egy bohocfej is van rajta (reméljiik Sarab nem minket
abrazolt a tablettan, mindenesetre a rossz trefa mtatt nem ad}uk neki vnssza hanem megtartjuk).
Annal is inkabb, mert ahogy lemegy e ' -

az energiank (amit egyébként a For-{§
tifty Yourself paranccsal is potolha-
tunk) esziink egyet a McTablettakk- '}
bdl, hogy biztositsuk energiaszintiin- &
ket. Ha atnézziik a targyakat, nyilvan-|
valé mi a feladat. Van fényképez6gé-_
piink, van bele film is, és van egy -
res azonossagi kartyank. Ehhez vi-
szont kell egy fénykép, ezt el kell ké
sziteni, méghozza egy robot segitsé
gével, hiszen a személyzet még nem
engedelmeskedik {(mivel nincs érvé-
nyes azonossagi kartyank). Klink nem
segit, igy E3S3-mal probalkozunk,
lam sikeriilt, E3S3 lefényképezett
benniinket. Vegyiik el tble a fotot. _
Még néla van a ragasztd is, de ha azt is elvessziik, hasonid hatast fog kivaltani mint a Ferrobond |
- vagyis nem tudjuk lerakni.




Olvassuk el eldbb a fotdt: “itt nincsen irds, ellenben ami van az az urhago belseje..”. A csel az
volt, hogy mi a jaték kezdete Ota viseltiik a !athatattansag kopenyet &gv hiadba is szoitunk valaki~
hez, nem lattak senkit, és természetesen nem is reagattak, A robotok viszont megérezték kdzel-
segunket elektronikus erzekelmkkel s6t még le is fenvkepeztek (a kdpenyben). Fénykdpezkedés
eldtt vegyuk le a kopenyt, s igy mar magunkat lathatjuk a kész fotdn. Ne bizzuk el magunkat, az
iranyitd pultndl 6 Gordon illetve Sarab még mindig nem Ohajt beszéini vellink, valahogy oda
kellene ragasztani a képet az igazolvanyra. Vegyuk el mégis a ragasztot E3S3-tdl, aminek termé-
szetes kovetkezmenye, hogy felborul a ragaszto (MURPHY) és hozzaragad az igazolvanyhoz, a-
mely igy érvényes lesz es biiszkén viselhetjiik. A fotdzas akadélyokba iitkdzhet ha S3E3 alszik, ezt
az EXAMINE parancs utdn az “S3E3 WAS BLEEPED INTO THE LAND OF NODE” lizenet jelzi.

Van érvénvyes sgazo&vaayunk kérjiink segttseget Sarab-tél. O ezt mondja: "Gordonnak meg kefi
szerezni & cszEtagterkepet mieldtt elindulhatnank béarhova is, de elGbb szerezd meg a hirdetést..."
Sarab tovabba ezt mond;a' “Hozd el nekem az dnfedeles femkupamat MAGIC KNIGHT”. A hirdetés
Sharon-nal talalhatd, aki altalaban a ment&kabmban szunyokal, és Valhaliabdl ;ott (valdszintileg
potyautas). A hirdetésen kiviil ndla taldljuk még a gazmaszkot is (ezt is elvessziik és régtdn lete-
hetjiik kijeldlt haétszatfasuenkra) Mit is kezdhetiink a hirdetéssel? Gordon elfogadja ha a&aad;uk,
de neki nem szukseges viszont a térkép ladthatdan a csomagter tetején heivezked:k el, amit per—-
sze nem tudunk elérni (MURPHYZ} Mint minden kuicsfontossagu mgzzanat esetében, most is ve-
letlendil ;btttmk ré a megotdasra A hirdetés tetejére ra lehet &lini! igy mar konnyen elériiik a tér-
képet, s6t (két legyet egy csapasra) az onfedeles femkupahez is fel tudunk ugram Ha ez is meg-
van, ezeket mind adjuk &t Gordonnak. Hihetetlen, mar mozgatni is lehet az irhajot, nem csak be-
széini az iranyitd-kdzponttal. Munka nélkiil tiisagosan unalmas, igy hat Sarab ujabb feladattal biz
meg minket.

Elmondja, hogy az (rhajo meg van
ériilve, eés vigylk a legkozelebb;
baz:sra (STARBASE) javitas celjabél.
I6bb  vigylik az (rhajét EDEN-re,
_majd onnan a STARBASE /*E-f,a Ha
em vesszik fel a tiikrot, lathatjuk a
LOCAT!ON felirat mellett, hogy me-
 lyik bolygon vagyunk. Ut kdzben itt
laz IN TRANSIT felirat lathaté. Ha
| megérkeztiink STARBASE 1-re, va-
asszuk ki a COMMUNICATE paran-
sot. Ekkor megjelenik a kdvetkezd
zenet: ..vardzslovag, miért nem
tssz le egy kis latogatasra. A koor-
lindtak: 1,2,3".

Kapva az alkalmon - beugorhatunk 2 transzporter puha meleg parnai kozé, és beiithetjiik a
szamokat. Ekkor viszom’ kellemetien meglepetéshen lehet résziink: “A franszporter elromlott. A
transzporter kiolvadt és szétkiildte atomjaidat a kozmoszba egy pillangd alakjaban”. Mllyen szép
haladl. Nem eleg tehat a bazisra elmenni, meg kéne javitani a transzportert. Erre szerszamot nem
talatunk (bar DERBY V.-nél van egy csokisziv, de gyanitjuk, hogv ez erre nem lesz alkalmas).
Kérjitk tehat Gordon seg;tseget O atallitja a transzporter-iranyité kozpontot a STARBASE-i
kdzpont zranyttasara, s igy mar miikddni fog a transzporter amivel lejuthatunk a bo!vgora ott
furcsa ismeretségekre tehetiink szert, ugyanis a fél tdrsasadg bolond, csak Forbin segit: “Sharon
azt szeretné ha tdrddnél vele”. A bolygdn kaparintsuk meg az &si életszimbdlumot, vegyiik fel,
majd szedjiik le fentr8l az (rcsizmakat a hirdetés segitségével és szerezziik meg a zsak krumplit
is. Van még itt egy érdekes balta, amit ha megvizsgéalunk kideriil, hogy megfijhatd (megfijni itt:
ellopni). Fljjuk meg a baltdt JULIE 8 melldl (vagy ha all ott még valaki azok melld! is).

Ha jol kdriilndziink taldlhatunk még Quark-bombat is, amin ez olvashatd: “250 Gigatonnas Quark
bomba. Bomba kibiztositva.” A bomba neve taldld, hiszen ha letessziik még annyit sem
mondhatunk ‘Quark’ és maris felrobban. Vizsgéljuk meg a csizmdt is amelyre ez van irva: "tizes



nagysdgh (ndlunk kb, 44-es csonak
méret) kipdrnadzott (rcsizma®. Ezt
rogton kapjuk is fel a labunkra. Van
egy bibi, még mindig nalunk van a
ragaszto amit nem tudunk letenni,
hamar rajovunk hogy ezt csak Hec-
torr a félkegyelm{i fogadja el téliink,
mivel a tobbieket nem lehet ‘meg-
etetni’. Induljunk visszafelé. Ahogy
meglatjuk a teleportert, valami sz0-
get it a fejiinkbe - valahogy még
lejottink, de hogyan teleportaljunk
vissza az Urhajoba, hiszen nem tud-
juk az Orhajo koordinatait. A megol-
das nagyon egyszer{i: minden viszo-
nyitva van valamihez. A transzporter
koordinatait (ami a STARBASE-en
van) is viszonyitani kellett. Mi a leg-
egyszer(ibb: ha az (rhajéhoz viszo-
nyitiuk. Az (rhajé koordinatai tehat
mindig 0,00 értékkel fejezhetGk Kki.
Visszatérve els6 dolgunk az, hogy
meglepjiik Sharont egy csokiszivvel.
Cserébe - ha segitséget kériink -
Sharon ezt mondja: “Kdsz6nom a
szivet lovag! A gazmaszk Hooper
aszteroidajan lesz hasznos”.

Ezutan mit tehetiink? Most mar na-
gyon valészinli, hogy Hooper egy
kulcsfontossagi személy a jaték so-
ran. Indujunk el a bolygdkdzi dtra, és
keressiik meg Hoopert. A - STARBASE
1-r6l utazzunk el Eden-re majd a - N
GATH nevli bolygdra. XKdézben - ha k:fogyoban van az uzemanyagunk, toltstk fel a tartaiyokat
{COMMUNICATE-REFUEL STARSHIP). Uzemanvag feltoltése kGzben harom szituacio adodhat eld:
Your ship is fully refuelled {(az (irhajo teljesen fel van tdltve), Sorry Magic nght We didn't have
enough‘t fuel to fully refuel the USS PISCES (csak részben toltotték fel, az allomason nem volt
elegendé iizemanyag), Som/ Magic ngh we are out of fuel (az allomason kefogyazt az lizem-
anyag). Ha a Gath bolygon informaciét kériink, megtudjuk, hogy Vernizus vafoszmuieg tud segs—
teni, O EDEN-en lakik. Az EDEN nevezetl ob;ektumon a kovetkez6 informacidt kap;uk “Hello Gr-
tengerész, Dr. Vernizus az EDEN bolyg6rdl beszél. Most Hooper a kiillénc a NAFF nevii botvgon la-
kik”. Az uUtvonalunk legyen: EDEN - STARBASE 1 - HERSEL - PLOP-PLOP - RETREAT és NAFF.
Azért valasszuk a hosszabb Utvonalat, hogy Utk6zben informaciot vegyiink fel. Hersel-en egy hi-
res csillagasz lakik, aki érdekes hirekkel szolgal nekiink: “..van egy uzenetem a facsmagaszto% 6
azt mondja GRANGOLE egy fekete lyuk ami borzasztd gyorsan forog és er0s a magneses meze-
je“. A PLOP-PLOP nevezetli bolygdt Delfinek iakjak s igy csak egy felvett {izenet fogad minket,

ama!v:k elmeseéli szamunkra a delfinek szomory torténetét. A 22. szazadban lettek kiszoritva a
foldrél...

RETREAT bolyg6jan MURPHY fogad minket nem éppen baratsagosan “itt MURPHY beszél.. menj
el MAGIC KNIGHT, nem tudok embereket adni a kiildetésedhez". Vegre megérkeziink NAFF-ra.
Ahogy érintkezésbe Iépiink az irdnyitd kozponttat Zobff fogad minket: ”Ugy tudom Hooper-t kere-
sitek. f), miutan kituddédott a titka lelépett. Ugy hirlik, hogy Alfa arany naporajanak egy reszletet
talalta meg, amig Quarkaniumot banyaszott”. Igy hat keressiik tovabb. Menjiink RETREAT-ra és
végiil QUTPOST-ra. QUTPOST-on ezt az lizenetet kapjuk: “Itt_az 1d66r6k alszanak. Belépés csak
sajat feleldsségre. A koordinatdk: Z-5, Y-8, X-7". Most mér oriilhetiink! Menjiink oda a transzpor-




terhez, Ussiik be: 5,8,7 és a program kdzli veliink, hogy sajnos vége a jatéknak, mert okosabb lett
volna olyan koordinatakat megadni, amelyek egy masik transzportert jelolnek meg. Ebbdl az kd-
vetkezik, hogy nem érdemes rdgtdn meglatogatni az id6droket. Ha viszont innen a TRANTOR
bolygdra megyiink, egy szaggatott {izenetet kapunk. EbbS! a lenyeg “Az id66rok altal megadott
transzporter koordinataknak ne hlggyunk, mert az csapda, nem kivanatos latogatok részére. Ad-
junk egyet mindegyik szamjegyhez. Hir vége.” Ussiik be a 6,9,8-at és az el§z6hd2 hasonld hir fo-
gad minket. Egv nagyon cseles megoldast alkalmaztak itt az id66rok, ugyanis forditva adtak meg
a sorrendet, s igy a helyes koordinata szam a 8,9,6. A bolydora lejutva Gjabb meglepetesben lesz
résziink, mert ahogy lejutunk két 18pést sem tehetiink és a gaz elkap minket (nem beszélve arrdl,
hogy ha nem lenne rajtunk a csizma, a fejlett védelmi berendezés mar a masodik szobaban meg-
halland lépteinket és nadoztatna) Ha élve akarunk tovabb;utm viseljlik a csizma mellett a gaz-
maszkot is. Ahogy hirom szobat haladunk eldre egy hang szélal meg: "Allj meg latogatd, figyel-
meztetlek, hogy az Alfa naporaja az egvetlen utlevél a biztonsagodhoz, ha tovabb akarsz menni
élve”. tgy hat célszeri ha visszafordulunk, és megkeressuk az Alfa arany naporajanak darabjait.
OUTPOST-rdl LYNX-re megyunk ahol meglepd hireket kapunk: “Kedves hallgatomk, itt a LINX~i
radié a 234 KHz-es rdvidhulldmon, valamint a 97,2 MHz-es ultrardvid hulldmd adén. Erdekes hirrel
szolgalhatunk: MURPHY a kiildnc, RETREAT-on lakik, és a transzportalo koordinatak a 8,5,1.” Utaz—
zunk REEF-re, majd PORTHOS-ra, és végiil MONOPOLE-ra. Most mar elaruthatjuk, hogy Hooper itt
laktk

Hogy hozza eljussunk, még fel kell
venniink a lathatatlansdg kdpenyét,
és a gazmaszkot, ugyanis a bolygd
kameraval és gazzal is védve van. A
bolygé masodik szobajaban megta-
ldljuk az arany napdra egy reszét,
sajnos egy masik része Hooper bir-
tokaban van. Ha Hooper nem akarna
ideadni, a FORTIFY varazsiattal ad-
junk neki energiat. A napdra harom
részbdl all — az utolsdt MURPHY tar-
togatja és nem is adja oda senkinek
csak akkor ha elhozzuk kedvenc cse-
megéjét, a zsak krumplit. Ne felejtsiik
el elvenni Hoopertdl a varazstaliz-
mant sem. Most menjiink RETREAT-
re. itt MURPHY bacsit latogassuk
meg, akinél Ovatossagbdl viseljik a
lathatatlansag kdpenyét és a csizma-
kat. A varazstalizmant is viseljik, mi-
vel ez kiildnleges varazserdt ad, ami-
vel az akadalyokat el lehet haéritani.
Hasznéljuk a transzportald késziilé-
ket, allitsuk be 84,1-re. Az akadalyt
természetesen varazslattal harithatjuk
el. MURPHY-t6l vegyiik el a napdra
harmadik részét és odaadhatjuk neki
a krumplit. Menjiink vissza az (rhajé—
ra és utazzunk at OQUTPOST-ra. Az
alfa napdra darabjait egy hatasos vil-
lamcsapassal. egyesithetjiik. Vigyaz-
zunk - a napoOrat kézben kell tarta-
nunk, mert ha viseljik az ldoorhoz
valdé behatolasnéal kdnnyen véget ér a
jatek Teleportat;unk le a 8,9,6-0s helyre, viselve a gazmaszkot és a csizmat is. Ahogy eljutunk a
palya végeére, taldlkozunk az id88rokkel: “Az 8rok megutkoztek a megerkezeseden és ahogy az
elsé riadalom lecsillapodott, azt mondjak: “Halalos veszélybe hoztdl minket az dreg varazslatod




hasznalatéval. Vissza kell térned a sajat idédbe, mieldtt a baj visszafordithatatlan lesz”. A vész-
id0gépet most szereljiik fel a USS PISCES légzsilipjébe.

Menjlink gyorsan, nincs vesztegetni vald idénk. Az idégépet a LAUNCH TYME MACHINE
paranccsal IGhetjiik ki - ez tulajdonképpen felesleges, mert (természetesen David Jones jo-
voltabodl) az idégépnek nincs elég energidja, s még Utkdzben felrobbanna. Ha viszont bolygd felett
I6jiik ki, a gép szétrobban a bolygéra érve. Megoldasként a gépbe eressziink egy villamot, amivel
energiat adunk neki, hogy kb. 1200 évet menjen vissza az idében. Most mar csak az utat keli
megtalalnunk. A hazafelé vivd Gt a fekete lyukon &t vezet, s ha a GRANGOLE-nal 16jik ki az
idogépet esetleg haza is jutunk. A gratulacié a kbvetkezd: “JOI van, sikeriilt elmenekiiindd a
fekete lyukon keresztll, de ahogy hazaérsz azon veszed észre magad, hogy amig tavol voltal, a
rossz Fehér Lovag nagy pusztitdst végzett az id8jarassal. Sikeriilt. elmenekiilnéd a jovobél és a
sajat idGd felé tartasz”. Természetesen a torténet a STORMBRINGER-ben folytatodik.

' , . '\'!zmto\fq /

SN, ‘ : O ' | |
o 5’ ,;"\%j : © Naft o S
- Plnkit . T

9 Bingo

) /
v

Menopausia

A mellékelt térképen megmutatjuk az egyes bolygék egymashoz viszonyitott helyzetét. Transz-
portaini csak a kereszttel jelzett bolygékon lehet.

Végiil egy utolsé megjegyzés: ha Sharab és Gordon is alszik, az (irhajét nem tudjuk mozgatni.
llyenkor fel kell ébreszteni valamelyikiiket. :




Knight
Advert
Ancient scroll
Axe
Bag of Potatoes
Bag of Runes

Tyme szétar

- hirdetés

Osi papirtekercs
balta

- egy zsak krumpli
egy zsak rovasiras

|

Instant Film
Magic Talisman
Mirror
McTablet Food
Pair of Boots
Part of Sundial

Brass Anleh - 6si életszimbdlum Photograph
Broken Glass - torott liveg Pewther Tanard
Camera - fényképezdgép Pot of Glue
Chocolate Heart - csokoladé sziv Quark Bomb
Cloak of Invisibility - lathatatlansag képenye Shield
5 MH Resistor - 5 MH ellenallas Star Fleet Manual
Gadget x - X szerkenty(i Star Map
Gasmask - gazélarc Torch
Golden Sundial - arany napdra Tower Fish
1.D. card - azonositd kartya Wirst Terminal
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- polaroid film

- varazs talizman
- tikor

- Mctabletta

- egy par csizma

- fénykép

- 6nfedeles fémkupa

- ragaszto

- Quark bomba

- pajzs

- (irszemélyzet kdnyve
- csillagtérkép

- zseblampa

- toronyhal

- csukld terminal




A képernyo sgerkesstése

Sok ENTERPRISE tulajdonos régi aima, hogy
gépe valamilyen médon emulalni tudja a ZX
Spectrum szamitogépet. Ez - mint ismeretes -
megoldhatd hardware segitségével, de soft-
ware Uton is. Ismereteink szerint a forgalom-
ban 1évé software emuldtorok sok kivanni va-
10t hagynak maguk utan, &m nem célunk kon-
kuralni a mar forgalomban lévé software-ek-
kel, Otleteket, tanacsokat szeretnénk adni,
hogy az emulélads sajat igények alapjan is le-
hetdvé valjon.

Folytatva az ei626 eszmefuttatidst a képernyé
mereteket nyujtsunk errdl a teriiletrdl, amirdl a
mai napig nagyon kevés informacio latott
napvilagot.

Egy LPT tetsz6leges szémi LPB-hdL. \
LPB-k hatérozzdk meg a képsgofainak tulaj-

1. byte:

110: Nem definialt
11%: LPIXEL MODE
BIT 4 - VERTICAL RESOLUTION
BIT 5-6 - COLOUR MODE
00: Kétszin( lizemméd
01: Négyszinli izemmod
10: Tizenhatszin{i iizemmod
11: 256 szinli {izemmod
- VIDEQ INTERRUPT

Bal marg6. Meghatarozza a kép
bal széiének helyét. Minimélis ér-
téke 8. A 6-0s és 7-es bit allita-
saval lehet a karakterizemmo-
doknal tobb szint elérni.

BIT 7
3. byte:

Jobb margd. Ugyanaz, mint az e-
1620, csak a jobb oldalra vonatko-
zik. Maximalis értéke, - a 6~0s és
7-es bitek figyelmen kiviil hagya-
saval - 586.

4. byte:

5-6. byte: A Kkarakter-iizemmoddoknal ill. a
PIXEL és LPIXEL mddnal a kép a-
datainak kezdScimesANattri

modndl az atjsh

7-8. byte:

kell elérni, hogy a
. informacid keriiljén. A
4 / szinkronizalasanak mddija

fek a magyarazatdba nem bo-

oz a t0bbi sor kiszédmitasa Ggy torté-
F ssze kell adni az LPB-okban defini~
alt rasziersorok szamat, hozza kell adni 25-6t,
majd ezt az eredményt ki kell vonni 312-bdi,
osztani kell kettdvel, és a legvégén ki kell
vonni 0100h-bol. A kapott értéket be kell he~
lyettesiteni az ‘X’ helyére, és mar el is késaziilt
az LPT!

X,146,63,0,DEFS 12
253,16,63,0,DEFS 12
254,16,6,63,DEFS 12
255,16,63,28 DEFS 12
237,18,6,663,DEFS 12
%,19,63,0,DEFS 12
Az LPT felépitésére a mellékiet 4. oidalén koz-
link is egy bemutaté BASIC programot, amely

emulédlja az ENTERPRISE gépen a Sinclair kép-
ernyot!
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Hg W!HEN EXCEPTION USE STOP

120 ¢
130 %192 LPB

150 OUT 177,252

160 SET BORDER 7
170 LET DE=16384
180 FOR F=0 TO 191
180 RESTORE 260
200 FOR G=0 TO 15
210 READ A

220 POKE DE+G,A

230 NEXT G
240 LET DE=DE+16
250 NEXTF

260 DATA 255,20,15,47,0,0,0,0
270 PATA 0,4,1,5,2,6,3,255

290 |
300 1 SYNC

320 RESTORE 380

330 FOR F=DE TO DE+5*16 STEP 16
340 FOR G=0 TO 3

350 READ A

360 POKE F+G.A

370 NEXT G

380 NEXTF _

390 DATA  208,146,63,0,255,16,63,0
400 DATA  255,16,6,63,255,16,63,28
410 DATA  247,18,6,63,200,19,63,0
420 !

430 !

440 | BITMAP

450 |

460 SET BIAS 255
470 LET HL=16384
480 LET DE=16390
490 FOR F=0 TO 2
500 LET HLO=HL
510 FOR G=0 TO 7

520 LET HL1=HL
530 FOR H=0 TO 7
540 CALL POKEHLDE
550 LET HL=HL+256
560 NEXT H

570 LET HL=HL1+32
580  NEXT G

590  LET HL=HLO+2048

600 NEXT F

ENTERPRISE SPECTRUM Screen

ENTERPRISE

BASIC programok

DEF POKEHLDE
POKE DE,(HL/256~ ng-uL/zss))*zss
POKE DE*+1,INT(HL/25
LET DE=DE+16

END DEF

!

| ATTR

LET DE=16388

LET HL=22528

FOR F=0 TO 23
FOR G=0 TO 7

CALL POKEHLDE

NEXT G
LET HL=HL+32

NEXT F

1

i

i

OUT 130.0

OUT 131,192

OUT 177,253

RANDOMIZE

FOR F=23295 TO 16384 STEP-1
POKE F.RND(256)

NEXTF .

930 END WHEN
940 HANDLER STOP

950
960
970
980

IF EXTYPE=9228 THEN
OuUT 130,144
OUT 131,207

END |
990 END HANDLER

Az ENTERPRISE melléklet Osszedllitdsanal figyelembe vessziik azt a tériyt, hogy mind a
Spectrum felhasznaldok, mind az ENTERPRISE tulajdonosok kdlcséndsen hasznos informa-
cidkat kapjanak a SPECTRUM VILAG hasabjain. Nyilvdnvald, hogy a kdzépen elhelyezett ja-
ték~-rovat elsGsorban az ENTERPRISE felhasznaldknak 5261, de ezek a jatékok természetesen
mar elkésziiltek Spectrumra, ill. Commodore 64-re is. Ugyanakkor az ENTERPRISE-osok ha-—
szonnal forgathatjak a 'SpV’ hétsd oldalait, ugyanis a gépi kdd tanfolyam egyslére 100 %-
osan, mig a Z-80 gépi kddjéban megirt rutinok némi atalakitdssal hasznalhatok. Természe-
tesen a késGbbiekben (gondolva a ‘vérmesebb’ programozdkra) bonyolultabb triikkdkkel is
szeretnénk foglalkozni, de Ggy érezziik, a gépet hasznaldk atlagéletkora nem olyan magas,
hogy most még ilyen mélységll témakkal foglalkozzanak.




mgv oromiinkre szolgal, hogy egyre tobb
| felhasznaldi és segédprogram “magyarositott”
valtozata jelenik meg a software piacokon, hi-
szen ez megkonnyiti a program felhasznalasat,
s a DLAN esetében erre igen nagy sziikség
volt. A VDL a DLAN “magyar” valtozata alapve-
tGen abban tér el eiddjétdl, hogy ékezetes ka-
rakterekkel egésziti ki az alapkészietet, ezen
tiimenden készletenként eltér6 modon egyéb
kiegészitéseket is végez specialis karakterek-
kel. A kiegészitd karakterek mindegyike a gra-
fikus készletben lett definialva.

A VDL a kazettan a kdvetkezOképpen helyez-
kedik el:

pr: VDLDEMO {2770 byte)
by: VDLCODE (18898 byte)

BetGlése hasonléképpen a:
LOAD **
utasitassal elvégezheto.

A gépi kéd a 46638. cimtél tarolédik el, belé-
pési cime: 63103.

A VDL kiegészitd karakterei:

EiBszor -is tekintsiik at, melyik grafikus karak-
teren melyik kiegészit karaktert keressiik.

E-E R-é T - szlrke arnyalat
u—-10 I-a o-8 P-%
A& s -4 p-1 F -
G~ H-U J - X -8
L-8 c-0 B-4U H-6
M-4

(A VDL egy-egy keészietben kbzvetleniil - nem
grafikus Uzemb8l - elérhetd karaktereket is
bevezetett pl. szbgletes zardjel, felkialtdjel
stb, ezeket az egyes készletkiegészitések
nyomtatasi képein megkereshetjiik.)

Megijegyzés: az egyes készletek megnevezé-
sére és meéretére itt mar nem tériink ki, az
megkereshetd az el6z8 részben.
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A VDL 2.2 mddositott verzio:

A modositott verzid felismeri az "X’ utasitast
is (nem OsszekeverendS a kilépéshez felhasz-
nalt "X’ billentyl megnyomassall). Az 'X’ utasi-
tas hatdsdra a program a RANDOMIZE USR
63103 parancsot kdvetd utasitassal folytatddik,
igy lehetdség van a program belsejében fel-
hasznéldi rutinokat hivnunk.

Pl. kdr rajzolaséhoz a kdvetkezdt tehetjiik:

10 REM 9S;w10040816;T6;=Kdr rajzoldsa; X
9990 RANDOMIZE USR 63103: CIRCLE 127,87,
60: GO TO 9990

Ahhoz, hogy az X' utasitast is felismerje a
program, a betdités utdn a kdvetkezOket kell
begépeliniink:

POKE 63182,24: POKE 63183,14
POKE 63184,254: POKE 63185,88
POKE 63186,40: POKE 63187,7
POKE 63188,254: POKE 63189,87
POKE 63190,202: POKE 63191,78
POKE 63192,251: POKE 63193,24
POKE 63194,65: POKE 63195,193
POKE 63196,201: POKE 63197,0
POKE 63255,24: POKE 63256,183
POKE 63257,0: POKE 63258,0
POKE 63259,0




A Spectrum bovitési Iehetﬁségeivei kapcsolatban sok cikk latott napvilagot. Ezek tobbnyire kil-
s& eszkdzok csatlakozasat teszik lehetOvé (pl. printer-, joystick illeszt6k, EPROM-égetok stb.),
vagy a DRAM teriiletet ndvelik (16K byte-rol 48K byte-ra, ill. 80K byte-ra)
A kdvetkezOkben egy olyan aramkort ismertetiink, melynek segstsegevel gépiink felhasznalhatdsa-
ga jelentdsen megnovekszik. Ez Ggy lehetséges, ha magat a mik6dtetd programot tudjuk modo-
sitani. A legegyszerubb megoldas erre, ha megvaltoztatott programot tartalmazé EPROM-ra cse-
re!guk gépiink ROM-jat. llyen EPROM-ok kiilonbdz6 valtozatokban lelhetdk fel, pl. magyar karakter-
készlettel, Commodore ill. Centronics nyomtato—kezelovel HardBreak rutinokkal. Sajnos ezesetben
gépiink nem lesz kompatlbllls az alapknepntesu ZX Spectrumokkal, ami sok esetben problemat ;e—
lenthet. Athidald megoldaskent kinalkozik, ha az Gj ROM-ot a chlp engedelyezo (CE) lab kivételé-
vel bsszekotjik a régivel és a kettd ko6z6tt egy kapcsold segitségével valaszthatunk.

= ROM
ROMCs  Ap

ULA ’
=prom

A kapcsold ‘A’ alldsa mellett gépiink normaél iizemben miikddik, ‘B’ kapcsolo allas mellett pedig a
modositott RAM-tartalom all rendelkezésiinkre.
Amennyiben tébbféle valtozatot is hasznalni szeretnénk, a feladat megvaidsitasa a helylgeny mi-
att is bonyolultabbé valik. Adddik tehat a megoldas hogy az EPROM-ot egy megfelelo kapacitasi
RAM-mal helyettesitsiik, melyet hasznalat el6tt a modositott ROM tartalommal kiils6 adathordo-
20rol feltditiink.

Két feladatot kell a kapcsolasnak ellatnia:
1. A 0-16383 teriiletre val6é beiras lehetfsegeét.
2. Atkapcsolast a gyari, ill. az altalunk modositott operacios rendszer kbzott.
A fenti igényeket a 2. abra szerinti kapcsolas elégiti ki.
I+5v
CE

) ROM

IC=741832

IC/1

2 MREQ
SROMCS

)
- ‘ ~ !C/2 — \icla _ RAM

[~ D

LV

TC55257/P
{HM 62256 P-15)

A kapcsolas mikodése a kbvetkez0:

IC/1 végzi a RAM dekddolasat a 0-16383 cimekre,

IC/2 a RAM-ba vald beirast teszi lehetdve,

IC/3 gondoskodik arrél, hogy médositott lizemben az operacids rendszer mar ne irédhasson éat.




A mechanikai megvatosstas legpraktikusabban az "emeletraépitéses” mddszerrel olhatd meg. A
RAM-ot a gyari ROM tetejére tessziik, a kdzdsen hasznalt kivezetéseket Osszeforrasztva (tap,
adat-, cimvonalak), a kiildn vezérléslieket (CE, RW,) pedig vizszintesen k;hamtguk A dekddold IC-
nek vafameiysk 14 kivezetéses IC tetején talalhatunk helyet, az dsszekdtéseket vékony szigetelt
vezeték segitségével oldhatjuk meg.

A kapcsotas hasznalatahoz még egy alkatrész sziikséges, megbedzg a RESET nyomdgomb. Ezt a
gépben 1évé CB65 kondenzitor két kivezetésére kell kotni. Atkapcsolaskor nyomva kell tartani,
hogy a ke}etkezo hazard jelek a RAM-ba valé beirast ne tegyék lehetdvé, valamint, hogy a rend-
szer a 0-as cimtd! induljon.

A kdz3lt kapcsolas természetesen még tovébb bdvithets. NMI nyomdgomb alkalmazéséval az ai-
talunk irt HARDBREAK rutinok miikddtethetSk (AUTOSAVE, SREEN-COPY), nem sziikséges MULTI-
FACE—t hasznaini. Tekintve, hogy miikgdtetd programunk RAM-ba keriil, ez kikapcsolés ill. fesziilt-
ség-kimaradas esetén elvész, Ujra be kell tdlteni. Mivel a felhasznalt RAM fogyasztasa csekély
(knkapcsolt a!!apotban néhany mikroamper), tartalmat egy lithium elemmel ill. NiCd akkumuléatorral
hosszu iddre megonzhet;uk (DE LUXE kivitel).

A fentiek alapjan be!athato hogy a megvaldsitott aramkdr seg;tsegevet egy olyan ZX Spectrum
birtokaba jutunk, melynek felhasznalhatdséga az a!aptzpushoz képest jelentdsen megndvekedett.

Most ismertetiink egy modszert, amelh,'e! egyszerilien mego!dhat;uk az atap ROM rutinok megfele~-
16 RAM rutinokra vald cseréjét a késdbbi, emberkozelibb felhasznélas céljabol. Felhivjuk a figyel—

met, hogy ez a program csak a mdadositott aramkor hasznalata esetén m(ikodik.

"0 REM R et b e e T

15 REM RAM cseréld rutinok

20 REM ot 3 o bt AL T TR T T

30 FOR n=50000 TO 50023

40 READ x: POKE n,x

50 NEXT n

60 DATA 33,0,0,17,0,128,1,0,64,237,1786, 201 .33,
0,128,17,0,0,1,0,64,237,176,201

70 RANDOMIZE USR 50000 :

75 REM L E L T T

80 REM Uj iizenetkiird rutin

100 FOR n=47872 TO 47895

110 READ x: POKE n,x

120 NEXT n

130 DATA 17,110,56,60,71,26,254,160,19,32,250,
16,248,26,19,205,59,12,26,254,160,32,247,201

170 POKE 37380,39: POKE 37381,61: POKE

37703,0: POKE 37704,59

200 REM Wk kddeh ek ke ke d kb d Rtk hds

210 REM Az UDG-k atmasolasa
220 REM LT o T R T Y
230 FOR n=65368 TO 65495
240 POKE n-17112,PEEK n

250 NEXT n

370 REM fkddR R Rhvhddbdddhiedns

380 REM Magyar hibalizenetek

390 REM 3 A e T

400 LET a$="QRendbenQ”

410 LET a$=a$+"NEXT utasitds FOR nélkilQ”
420 LET a$=a$+"Nincs ilyen valtozoQ”

430 LET a$=a$+"Helytelen indexQ”

440 LET a$=a$+"Nincs hely a memoridbanQ”
450 LET a$=a$+"Nincs hely a képernydénQ”
460 LET a$=a$+"Tul nagy szamQ”

470 LET a$=a$+"RETURN - GOSUB nélkiiiQ”
480 LET a$=a$+"File végeQ”

490 LET a$=a$+"STOP utasitasQ”

500 LET a$=a$+"Ervénytelen argumentumQ”
510 LET a$=a$+"Tartomanyon kiviili szamQ"
520 LET a$=a$+"ErtelmetlenQ”

530 LET a$=a$+"BREAK - a CONT folytatjaQ”
540 LET a$=a$+"l)kincs t6bb DATAQ"

550 LET a$=a$+"Ervénytelen file névQ”

560 LET a$=a$+"Nincs hely a sornakQ”

570 LET a$=a$+"STOP az INPUT sorbanQ”
580 LET a%$= a$+"FOR NEXT nélkiilQ”

590 LET a%$= a$+”ErvenyteIen I/0 eszk6zQ”
600 LET a$=a$+"Ervénytelen szinQ”

610 LET a$=a$+"A program megszkitvaQ”
620 LET a$=a$+"Helytelen RAMTOPQ"

630 LET a$=a$+"Nem létez0 utasitasQ”

640 LET a$=a$+"Ervénytelen streamQ”

650 LET a$=a$+"FN - DEF nélkilQ”

660 LET a$=a$+"Paraméter hibaQ"

670 LET a$=a$+"Betditési hibaQ”

690 LET x=1

700 FOR n=47214 TO 47734

710 POKE n,CODE a$(x)

715 LET x=x+1

720 REXT n

800 RANDOMIZE USR 50012



Amost bemutatasra keriild otlet, egyszerii-
ségéhez képest igen hatékonyan megoldja
BASIC-b8l, nagyitott karakterek képernydn
16rténd megjelenitését.

Kedvcsindlonak gépeljiik be, és futtassuk a ko-
vetkezdé programot:

5 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: BRIGHT 1: CLS
10 LET a=64
20 LET ag¢="——————- SPECTRUM VILAG-———-
30 FORi=0 TO 7
40 POKE 23681,a+i: LPRINT a$
50 NEXT i
60 LET a=72
70 LET a$=———-———- 1300 BUDAPEST-3——~
80FORISOTQ 7
80 POKE 23681,a+i: LPRINT a$
100 NEXT i
110 LET a=80
120 LET a§="-———————- Postan marado———-
130 FORi=Q TQ 7
140 POKE 23681,a+i: LPRINT a$
150 NEXT i
160 GO TO 160

Az mindjart a szemiinkbe tlinik, hogy a prog-
ram szivét két utasitds alkotja, a POKE 23681x
és az LPRINT a$.

Ha fellapozzuk a gépkdnyvet és megnézziik a
rendszervaltozokat, ott azt fogjuk latni, hogy @
23681-es rendszervaltozé nem hasznalt (not
used), vagyis szabadon felhasznalhaté memo

riarekesz. Masrészt az is kiilonds, hogy az e-
gyébként nyomtatéra dolgozé LPRINT utasités
miért dolgozik a képernyére.

A gépkdnyv allitdsa nem helytalld, ugyanis a
23681-es rendszervaltozé tartalma alapértel-
mezésben 91, és ez egészen pontosan a
nyomtaté-puffer mutatdja. A nyomtaté-puffer
a képerny6-memoriat kdvetden helyezkedik el,
kezdbcime 23296.

Ennek a cimnek az alsd byte-ja 0, ez fix, a fel-
s6 byte-ja pedig 91, és ez allitddik be
alapértelmezésben a 23681-es rendszervaito-
zdoba. Ha ezt az értéket atallitjuk, akkor a
nyomtato-puffert is athelyezziik a memoria-
ban, s mivel a puffer-ben az adatok leképezé-
se masképpen torténik, ennek kdszonhetd az
érdekes ‘nagyitott’ hatas.

A puffer athelyezését kdnnyen leellendrizhet-
jik, nyomtassuk ki a nyomtatd helyett a kép-
erny6re a ROM memodria egyes rekeszeinek
tartalmat:

10 FOR i=0 TO 16383: LET a=64: FOR j=0 TO 7
POKE 23681, a+j. LPRINT PEEK i;* “: NEXT |
NEXT i

Meglatjuk, hogy a byte-értékek sorra megje-
lennek a képernyd felsd részén.

Az ‘a' valtozd értékével allithatjuk be, hogy a:z
informécié a fels6 képernyé-harmadban
(a=64), a kOzéps® harmadban (a=72) illetve az
alsé harmadban (a=80) jelenjen meg.
Erdekesebbé tehetjiik az informacié megjele-
nitését, ha a 0-7-ig tarto lépések szamat ket~
tes lépéskozze! (STEP 2) adjuk meg.

A tovabbi finomitdsokhoz sok sikert kivanunk!



Az elmutt részben szdndékosan csak né-
hany 820t ejtettiink errdi a beépitett csatlako~
26 at;zatrol kiilonds tekintettel arra, hogy a +3
gepben néhany mddositas tértént - az emli-
tett gép bemutatasat pedig csak most eszkd-
20ljlik-.

654321

KEYPAD/128K+,+2 | mumemsm| AUX/128K+3

Aljzat: amerikai telefonszabvany

KEYPAD/+,+2 | AUX/+3
1ab _funkcid ltab__funkcio
1 GND 1 GND
2 INPUTBITO f12 OUTPUTBITO
3 INPUT BIT 4 3 INPUT BIT 4
4 INPUT BIT 1 4 QUTPUT BIT1
5 INPUT BIT 6 5 INPUT BIT S
6  +12V 6 +12 V

"

A 128K gép haromcsatornas hangjanak eloalli-

tasat egy AY-3-8912 tcpusu IC vegzn el. A

chip BASIC b6l t6rténd vezérlésérél (PLAY
utasitds) mar szdltunk. A ch:p egyes regnszte—
reinek BASIC-bdl ill. gépi kddd oldalrd! térténd
vezériésére késdbb fogunk visszatérni. A
KEYPAD ill. AUX csatlakozdk ismertetéséhez
azonban e!engedhetetlen néhany fontos infor-
mécid, elsdsorban azért, mert a csatiakozdk
mikddése Gsszefiiggésben all a hanggenera—
tor chip—pel.

Az AY-3-8912 tipusd ill. az azzal kompatlblhs
IC-k tizenhat programozhato regisztert tartal-
maznak, tipusto! fliggden bizonyos reglszterek
nem hasznédlhatdk. A chip hetedik illetve 14. és
15. regiszterei Gsszefiiggésben allnak egymas-
sal. A hetedik regiszter alsd hat bnt;e (0-5) a
megfele!o hang ill. zajcsatorna be- és ktkap-
csolasdban vesz részt. A hatodik bit elsd &lla-
pota a 14. regesztert allitia OUTPUT mddba, 0
esetén INPUT méd 4ll eld. A hetedik bit jelen
esetiinkben tenvegtelen ugyanis ez alkalmas a

port

15. regiszter INPUT/QUTPUT mddjanak bealli-
tdséra, de az AY-3-8912 IC ezt a funkcidt nem
hasznélja. Erre csak az AY-3-8912 batyja, az
AY-3-8910 iltetve az ezzel feliilr§l kompatibilis
chip-ek képesek.

Ha a 7. regiszter 6. bitje 0 érték(, akkor a 14.
regiszter bitjei fogaddszerepet tdltenek be. A
normal 128K és a +2 gépeken ezt a lehetdsé-
get hasznaltdk ki a kiils6 nemzetkdzi tizes bil-
lentylizet csatlakoztatdsara. Ezt a perifériat a
'KEYPAD’ elnevezés(i aljzatba csatlakoztathat-
juk. A SINCLAIR tizes bmentyﬁzeten 15 nyo-
mdgomb taldlhatd. Beleértve azt az allapotot,
amikor egy bl[lentyut sem nyomtunk meg,
Osszesen 16 anapotot kiilonbdztethetiink meg,
ez pedig egy négybites szammal irhatd le. Ha
megnyomunk egy btnentyut a tizes billenty(-
zeten, a bitek allapotanak megfelelSen jelenik
meg +12 V (2érus Dbit) illetve =11 V (1 allapoty
bit) a KEYPAD csatiakozé megfeleto labain. Ezt
a feszultsegerteket a szamitdgép vissza kon-
vertdlja az AY-3-8912 14. reglszterenek elfo-
gadhatd TTL |elszmtre, és igy jelenik meg ott
a megfeiel6 érték.

Mint lathaté az AY chip 14. regiszterének csak
4 vonalat haszndljuk itt. A masik 4 vonal az
RS232/MIDI port vezériésében vesz részt.

Nos a +3 konstruktbrei a csatlakozdt nemlleg
dtalakitottdk, a 4 INPUT vonalat 2 INPUT és 2
OUTPUT vonalra cserélték. A ROM-bdl is ki
lett irtva a nemzetkozr tizes blltentvuzetet ve-
2érlé rutin, igy a +3-hoz ezt méar nem tudjuk
felhasznalm

Az Uj nevén 'AUX port egy masodtk RS232-
ként is felfoghatd.

Az AY chip regisztereinek klvaiasztasa az OUT
65533.x utasitassal lehetséges (x=0-15), majd
ezt kdvetden be:rhatjuk a kivalasztott regisz-
terbe a megfeleld adatot az OUT 49149, uta-
sitdssal (x=0- 255) pl. kuldjunk ki aktiv jelet az
AUX masodik és negyedik laban:

OUT 65533,7: OUT 49149,64
OUT 65533,14: OUT 491493




Az Advanced Memory Systems cég 1985-
ben fejlesztette ki a ZX Spectrum szamitégé-
pekhez illeszthet6 egeret. A késziilék, valamint
a hardware-rel egyiitt forgalmazott program-
csomag meég ebben az évben Angliaban az év
perifériaja lett.

A rendszerhez tartozé programcsomag, mely-
nek neve: AMX ART, magaba foglal tobb egy-
mast segitd programot, egy TAPE/DISK kon-
vertalé programot, valamint egy részletes fel-
hasznaldi Uitmutatot is.

Az egyes programok vezériése rendkiviil
egyszerl, un. ikon—-ablak meniik kdnnyitik meg
a software felhasznalasat. Ezt mar megismer-
tliik az ART STUDIO vagy az ARTIST Il. eseté-
ben.

Az egyik segédprogram a COLOUR PALETTE
(kép-szinez$), amely azt teszi lehetdvé, hogy
az AMX ART segitségével eldallitott képet
szabadon beszinezziik, a rendelkezésre allé6 8
elGtér-, ill. 8 hattérszinnel, igy eldallithatunk
professzionalis min6ség{i SCREENS$-file allo-
manyokat.

Az AMX CONTROL (AMX vezérld) a SPECTRUM
BASIC-et boOviti ki 26 Gj paranccsal: DESK,
FIND, FONT, HEADER, HELP MOUSE, HELP
ICONS, HIDEPOINTER, ICON, LINEFEED, TO-

KENS, MOUSE ON/OFF, LOOP, MAKE, ON ER-
ROR, PATTERN, POINTER, POSITION, PRINT,
PULL, RESTORE, STORE, SENSITIVY, SHOW-
POINTER, STATUS, UPDATE, WINDOW

T
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Az ICON DESIGNER (lkontervezd) uj, 16x16
képpont méreti ikonok tervezését oldja meg.
A RAM-ban Osszesen 96 ikon definidlasara
nyilik lehet8ség.

"

Az AMX ART egérrel segitett grafikai tervezd
program opcionalis meniikkel és vezérld iko-
nokkal parhuzamosan segiti a munkat. A va-
laszthaté ikonok alfanumerikus sorrendben a
kovetkezOk:  ALPHA  (numerikus/szbveges),
BOX, CIRCLE, ERASE, PAINTBRUSH, PAINTROL-
LER, PALETTA, PENCIL, SCROLL, SHADED BOX,
SHADED CIRCLE, SPRAY CAN és végiil a
ZOOM.

Elfogultnak tlinik a kijelentés: nem sziikséges
a Macintosh, az Atari ST vagy az AMIGA, ha
kéznél van az AMX egér!




&

t]gy érezziik, hogy az amit most itt kdzliink,
tobb oldalrdl is hasznos lehet minden SPECT-
RUM felhasznaldé szémara. Megismerhetjiik azt
a fogast, amivel nemcsak az itt kdzdlt rutino-
kat, hanem sajat készitesd rutinjainkat is hiv-
hatjuk egyszerlien, direkt utasitisok segitsé-
gével, és a hosszadalmas paraméterezést ko-
vetd RANDOMIZE USR .. szerkezetet elfelejt-
hetjlk.

Masrészt hasznos lehet sok felhasznald sza-
mara a bemutatast szolgalé négy rutin is: a
RENUMBER programjaink atsorszdmozdsat se-
giti el6, a DELETE tdbb programsor egyidejl
torlését oldja meg, az AUTO automatikus BA-
SIC sorszamozast tesz lehetdvé, mig az EDIT
segitségéve! egyszerlien lehivhatjuk barmelyik
programsorunkat a szerkeszté-mezdbe.
Tekintsiik at el6sz6r a rutint, majd azt kdvetd-
en fogunk foglalkozni az egyes blokkok m{iko-
désével. A rutint a 64767 (FCFFh) cimtdl he-
lyeztiik el a memoridban, hossza 446 byte, igy
nem séril meg az UDG teriilet. Természetesen
a bevitel madjatol fiiggetieniil nem art, ha a
RAMTOP-ot méar a kezdet kezdetén atallitjuk:
azaz CLEAR 64766.

EXTENDED
64767 15 OF DEFW 64783
64768 253 FD
64769 62,63 3E 3F b A,63
64771 237,86 ED 56 IM 1
64773 237,71 ED 47 D I,A
64775 201 c9 RET
64776 62,252 3E FC LD A,252
64778 237,71 ED 47 LD I,A
64780 237,94 ED 5E. IM 2
64782 201 c9 RET
64783 253,203,48,166 FD CB 30 A6 RES 4, (IY+48)
64787 34,187,254 22 BB FE LD  (65211),HL
64790 225 El POP HL )
64791 245 F% PUSH AF
64792 124 7C LD A,H
64793 254,19 FE 13 CP 19
64795 32,44 20 2C JR  NZ,64841
64797 125 7D LD A,L
64798 254,4 FE 04 cCP 4
64800 32,39 20 27 JR  NZ,64841
64802 253,126,0 FD 7E 00 LD A, (IY+00)
64805 60 3c INC A
64806 40,33 28 21 JR Z,64841
64808 223 DF RST 24
64809 43 2B DEC HL
64810 126 7E LD A, (HL)
64811 33,80,253 21 50 FD LD HL,64848
64814 254,47 FE 2F cP 47
64816 40,23 28 17 JR  2,64841
64818 42,95,92 2B 5F 5C LD  HL,(23647)
64821 237,91,97,92 ED §B 61 5C LD DE, (23649)
64825 167 7 AND A
64826 237,82 ED 52 SBC HL,DE
64828 33,4,19 21 04 13 LD HL,4868
64831 48,8 30 08 JR NC,64841
64833 205,48,37 CD 30 25 CALL 9520
64836 32,3 20 03 JR NZ,64841
64838 33,195,18 21 €32 12 LD  HL,4803
64841 241 Fl POP AF

ter-t

64842 229 ES PUSH HL

64843 42,187,254 2A BB FE LD  HL,65211
64846 255 FF RST 56

64847 201 (o]} RET

64848 223 DF RST 24

64849 254,97 FE 61 cp 97

64851 56,6 38 06 JR C,64859
64853 254,123 FE 7B cp 123

64855 48,2 30 02 JR  NC,64859
64857 230,223 E6 DF AND 223

64859 254,82° FE 52 cp “*R"

64861 202,141,253 CA 8D FD JP. Z,64909
64864 . 254,114 FE 72 cp:. v

64866 202,141,253 CA 8D FD JP  2,64909
64869 254,68 FE 44 cP  *D*

64871 202,218,253 CA DA FD JP . 2,64986
64874 254,100 FE b4 cp. g

64876 202,218,253 Ch DA FD JP 2,64986
64879 254,65 FE 41 Cp.... Ba¥

64881 202,246,253 CA F6 FD Jp - Z,65014
64884 254,97 FE 61 ce rat
64886 202,246,253 Ch F6 FD JP . Z,65014
64889 254,69 FE 45 CPpi o rE

64891 202,156,254 CA 9C FE ap. Z,65180
64894 254,101 . FE 65 CP  Ye"

64896 202,156,254 CA 9C FE JPp  2,65180
64699 6,0 06 00 b EB,0

64901 42,187,254 2A BB FE LD HL,65211
64904 62,0 3E 00 LD A,0

64906 195,189,253 C3 BD FD JP - 64957
64909 205,189,253 CD BD FD CALL 64957
64912 42,83,92 2A 53 5C LD HL,(23635)
64915 237,91,150,254 ED SB 96 FE LD DE,(65174)
64919 229 ES PUSH HL

64920 114 72 LD  (HL);D
64921 35 23 INC HL

64922 115 73 LD  (HL),E
64923 225 E1l POP HL

64924 135 23 INC HL

64925 35 23 INC HL

64926 78 4E LD C,(HL)
64927 35 23 INC HL

64928 70 46 LD B, (HL)
64929 229 ES PUSH HL

64930 42,150,254 2A 96 FE LD HL,(65174)
64933 237,91,148,254 ED 5B 94 FE LD DE,(65172)
64937 25 19 ADD HL,DE
64938 34,150,254 22 96 FE LD  (65174),HL
64941 225 El POP HL

64942 35 23 INC HL

64943 9 09 ADD HL,BC
64944 229 ES PUSH HL

64945 237,91,75,92 ED 5B 4B 5C LD = DE, (23627)
64949 237,82 ED 52 SBC HL,DE
64951 210,152,254 D2 98 FE JP NC,65176
64954 225 El POP HL

64955 24,214 18 D6 JR 64915
64957 231 E7 RST 32

64958 205,59,45 CD 3B 2D CALL 11579
64961 223 DF RST 24

64962 254,44 FE 2C cp 44

64964 194,4,19 c2 04 13 JP  NZ,4868
64967 231 E7 RST 32

64968 205,59,45 CD 3B 2D CALL 11579
64971 205,153,30 CD 99 1E CALL 7833

64974 237,67,14%8,254 ED 43 94 FE LD  (65172),BC
64978 205,153,30 CD 99 1E CALL 7833

64981 237,67,150,254 ED 43 96 FE LD  (65174),EC
64985 201 c9 RET

64986 205,189,253 CD BD FD CALL 64957
64989 237,91,148,254 ED 5B 94 FE LD DE,(65172)
64993 42,150,254 2A 96 FE LD HL,(65174)
64996 19 13 INC DE

64997 213 DS PUSH DE

64998 205,110,25 CD 6E 19 CALL 6510

65001 209 Dl POP DE




65002 229 E5 PUSH HL
65003 235 EB EX DE,HL
65004 205,110,25 CD 6E 19  CALL 6510
65007 209 D1 POP DE
65008 205,229,25 CD E5 19  CALL 6629
65011 195,162,18 C3A212 JP 4770
65014 205,189,253 CD BD FD  CALL 64957
65017 253,54,49,2 FD 36 31 02 LD ~ (I¥+49),02
65021 205,149,23 CD 95 17  CALL 6037
65024 205,176,22 CD BO 16  CALL 5808
65027 62,0 3E 00 LD A,0
65029 205,1,22 CD 01 16  CALL 5633
65032 237,75,150,254 ED 4B 96 FE LD  BC, (65174)
65036 205,27,26 CD 1B 1A  CALL 6683
65039 62,0 3E 00 LD A0
65041 205,1,22 CD 01 16  CALL 5633
65044 205,44,15 CD 2C OF  CALL 3884
65047 205,23,27 CD 17 1B CALL 6935
65050 253,203,0,126 FD CB 00 7E BIT 7, (I¥+0)
65054 32,12 20 oC JR NZ,65068
65056 42,89,92 2A 59 5 LD HL,(2364l1)
65059 205,167,17 CD A7 11 CALL 4519
65062 253,54,0,255 FD 36 00 FF LD  (I¥+0),255
65066 24,227 18 E3 JR 65039
65068 237,75,150,254 ED 4B 96 FE LD  BC,(65174)
65072, 42,89,92 2A 59 5C LD HL,(23641)
65075 34,93,92 22 5D 5 LD  (23645),HL
65078 237,67,73,92  ED 43 49 5C LD  (23625),BC
65082 42,93,92 2A 5D 5C LD HL,(23645)
65085 235 EB EX DE,HL
65086 33,85,21 21 55 1§ LD HL,5461
65089 229 ES PUSH HL
65090 42,97,92 2A 61 SC LD HL,(23649)
65093 55 37 SCF
65094 237,82 ED 52 SBC HL,DE
65096 125 ) LD A,L
65097 61 3D DEC A
65098 180 B4 OR H
65099 202,152,254 CA 98 FE JP %,65176
65102 229 ES5 PUSH HL
65103 96 60 LD H,B
65104 105 69 b L,C
65105 205,110,25 CD 6E 19  CALL 6510
65108 32,6 20 06 JR  NZ,65116
65110 205,184,25 CD'B8 19  CALL 6584
65113 205,232,25 CD E8 19  CALL 6632
65116 193 c1 POP  BC

5117 197 cs PUSH BC

65118 3 03 INC  BC
65119 3 03 INC = BC
65120 3 03 INC BC
65121 3 03 INC  BC
65122 43 2B DEC "HL
65123 237,91,83,92 ED 5B 53 5C LD DE,(23635)
65127 213 DS PUSH DE
65128 205,85,22 CD 55 16  CALL 5717
65131 225 El POP HL
65132 34,83,92 22 53 5C LD .. (23635),HL
65135 193 c1 POP. BC
65136 197 cs PUSH BC
65137 19 13 INC DE
65138 42,97,92 2A 61 5¢ LD HL,(23649)
65141 43 2B DEC HL
65142 43 2B DEC HL
65143 - 237,184 ED B8 LDDR
65145 . 42,73,92 2a 49 5C LD  HL,(23625)
65148 235 EB EX  DE,HL
65149 193 c1 POP-~ BC
65150 112 70 LD  (HL),B
65151 43 2B DEC . HL
65152 113 71 LD . (HL},C
65153 43 2B DEC HL
65154 115 73 b (HL),E
65155 43 2B DEC HL
65156 114 72 ID  (HL),D
65157 237,75,148,254 ED 4B 94 FE LD.. BC,(§5172)
65161 42,150,254 2A 96 FE - LD HL,(65174)
65164 9 09 ADD HL,BC
65165 34,150,254 22 96 FE LD  (65174),HL
65168 241 F1 POP. AF
65169 195,249,253 C3 F9 FD  JP 65017

65172 0,0 00 00 DEFS 2

65174 0,0 00 00 DEFS 2

65176 241 Fl POP AF

65177 195,162,18 C3 A2 12 JP 4770
65180 231 E7 RST 32

65181 205,59,45 CD 3B 2D CALL 11579
65184 205,153,30 CD 99 1E CALL 7833

65187 237,67,73,92 ED 43 49 5C LD (23625),BC
65191 253,54,49,2 FD 36 31 02 LD (1Y+49),02
65195 205,176,22 CD BO 16 CALL 5808

65198 151 97 SUB A

65199 205,1,22 CD 01 16 CALL 5633
65202 33,181,18 21 BS 12 LD HL,4789
65205 229 ES PUSH HL

65206 62,7 3E 07 LD A,7

65208 195,146,185 C3 92 OF JP 3986

65211 0,0 00 00 DEFS 2

A rutint a RANDOMIZE USR 64776 utasitassal
indithatjuk. itt kapcsolunk &t a kettes megsza-
kitdsi modra. A megszakitassal kezelt rutin
kezdGcime: 64783 (FDOFh).

A szintaktikai ellen6rzd szakasz a 64783
{FDOFh) - 64908 (FDBCh) cimek ko6z6tt helyez-
kedik el. Amikor a szerkeszt0 mezdben megje-
lenitiink valamit (akar parancsot, akir egyéb
szintaktikat), ENTER megnyomasat kdvetben a
vezériés ide adodik at. Megvizsgdlja a rutin,
hogy szamara értelmes szerkezet lett-e itt el-
helyezve. Ennek alapfeltétele, hogy a szerkezet
'/" karakterrel (az osztas jele) kezdddjon. Lat-
hatjuk, ha csak egy '/’ karaktert gépeliink be,
és megnyomjuk az ENTER-t, akkor a gép 'C
Nonsense in BASIC..” hibailizenettel fog vala-
szolni, és nem a megszokott ?* jelenik meg.
Ebb@! kovetkezik, hogy amennyiben a szerke-
zet a rutin szamara nem megfeleld, a vezériés
minden esetben hibalizenettel tér vissza
Amennyiben a szerkezet nem '/ karakterrcl
kezdddik (pl. normal parancsot gépeltiink be),
a vezérlés atadédik a ROM szintaktikai ellen-
6rz6 rutinjara.

Ezutan talaljuk a négy jol elkiilonithetd TOOL-
KIT blokkot. Az els6 a RENUMBER rutin, ame-
lyet a 64909 (FD8Dh) -~ 64985 (FDDSh) cimek
kozott helyeztiink el.
Szintaktikaja a kovetkezo:
/rn,m vagy /Rn,m
ahol ' 'n - az atsorszamozas utani kezdd-
sorszam
m - az atsorszamozas lépéskdze
/r vagy /rn helytelen szerkezet, hibaiizene-
tet eredményez, de az atsorszamozast ei-
végzi a memoriaban talélhatd legutolsé pa-
raméterek (alaphelyzetben zérus) alapjan.
/rn, esetén az Osszes sorszam ‘n’ értékst
veszi fel.
/r.m esetén a kezdGsorszam zérus lesz.
Megjegyzés: A teljes BASIC programot atsorszamozza.




A masodik a DELETE rutin, amelyet a 64986
(FDDAR) - 65013 (FDF5h) cimek kozdtt helyez-
tiink el.
Szintaktikdja a kdvetkezG:

/dn,m vagy /Dn,m

ahol n - az elsd torlendd sor sorszama
m - az utolsé torlendd sor sorsza-
ma

/d vagy /dn helyteien szerkezet, hibailizene-
tet eredményez.

/dn, esetén n-t6l toriddik az 6sszes prog-
ramsor.

/dm esetén m-ig torlédik az Bsszes prog-
ramsor.

A harmadik az AUTO rutin, amelyet a 65014
(FDFBh) ~ 65179 (FESBh} cimek kozott helyez~
tink el.
Szintaktikdja a kdvetkezd:
/an,m vagy /An,m
ahol n - az automatikus sorszamozas
kezdGsorszama
m - az automatikus sorszamozas
Iépéskdze
/a vagy /an helytelen szerkezet, hibalizene-
tet eredményez, a hibalizenetet kdvetden
viszont megjeleniti a  soron kdvetkezd sor—
szamot.

/an, vagy /anm (m=0) esetén a léptetés
nem térténik meg.
Megjegyzés: Az automatikus sorszamozasbél a sorszam
utdn kdzvetleniil ENTER megnyomasaval, vagy a kurzor
fel/le billenty{ikkel lephetiink ki.

A negyedik az EDIT rutin, amelyet a 65180
(FESCh) - 65210 (FEBAh) cimek kdzdtt helyez-
tiink el.
Szintaktikija a kbvetkezs:

/en vagy /En

ahol n - a sorszam, amellyel jeldlt sort

lehivjuk a szerkesztd mezdbe.

Megjegyzés: Ha n nem létezik, Ugy az n-t kévetd legelsd
sor keriil lehivasra. Ha n utan mar nem létezik sor, akkor
az n-t megeloz8 elsd sort keresi meg, maskiildnben nem
térténik semmi.
Ha jo! attekintjiik a rutint, felfedezhetjiik, hogy
tobb helyen is egyszeriisitéseket végeztiink el,
igy az egyes rutinok kiilon blokkokba vald
szétszedése csak némi modositassal lehetsé-
ges. Tobb helyen elhelyeztiink (pl. a rutin leg-
végeén is) un. taroldt, az d4tmeneti adatok elhe—
lyezésére.
A kettes megszakitasi modbSdl a RANDOMIZE
USR 64769 utasitassal Iéphetiink vissza nor-
mal moddba. Ezutdn bOvitésiink mar sajnos
nem aktivizalhato.




V1. LOGIKA! UTASITASOK -

A logikai utasitasok a jél ismert AND (ES), OR (VAGY) illetve XOR (KIZARO VAGY) miiveleteket
hajtjak végre az ‘A’ regiszter tartalma, és egy konstans adatbyte, egy regiszter, vagy egy
megcimzett memoriarekesz tartalma kdzott. A miivelet végrehajtasat kdvetéen az eredmény az ‘A’
regiszterben fog megjelenni.

Ezeket az utasitasokat elGszeretettel alkalmazzak programvédelmi rendszerek kidolgozasanal,
ugyanis ha egy meghatarozott memoriateriilet tartalmat pl. kiilonféle értékekkel atXOR-oljuk,
hamar cs6doét fog mondani minden disassembler. Nem célunk most programvédelmi rendszert
kidolgozni, igyhogy nézziik meg a lehetséges logikai utasitasok arzendljat.

ElsGként tekintsiik meg a harom mdvelet igazsagtablajat:

TAND1=1 1T0R1=1 1XOR1=0
OAND1=0 O0OR1=1 0XOR1=1
TANDO=0 10R0=0 1XORO0-=1
OANDO=0 OORO0=0 O0OXORO0=0

1. AND utasitasok

Ezek az utasitasok bitenkénti AND miiveletet hajtanak végre meghatarozott két nyolcbites szam
kozott.

]
o
z
N
w

0,n AND n ;logikai és

A7 167 AND A

A4 164 AND H

AS 165 AND L

A0 160 AND B

Al 161 AND C

A2 162 AND D

A3 163 AND E

A6 166 AND HLl
DD A6 X 221,166,x AND IX+x
FD A6 X 253,166,x AND IY+x

Ahol n (Nh) az adatbyte, mig x (Xh) az eltolasi kdd.

Az AND utasitdsok elsGsorban az ‘A’ regiszter meghatarozott bitjeinek, vagy minden bitiének
toriésére alkalmasak. Mint az el6bb lathattuk, ha a mdvelet soran valamely bit zérus értékli, ugy
az eredmény is zérus értékd lesz. llyen modon pl. az AND 0 alkalmas az ‘A’ regiszter tartalmat
teljesen tOroini. Sokszor csak az a célunk, hogy kijeldljiink néhany bitet a tovabbi miveletek
szamara. llyenkor meghetarozott bitek tartalmat torlhetjik. Pl. AND 31 megtartja az alsé 5 bitet,
a fels0 3-at pedig torli. Az AND A utasitds 6nmagat adja eredményiil, azzal a kiildnbséggel, hogy
kdzben toriddik az atviteli jelzdbit, ezért szokas hasznalni kivond utasitisok eldtt (id. 'SpVv’ 8.
rész). ’

2. OR utasitasok

Ezek az utasitdsok bitenkénti OR miiveletet hajtanak végre meghatarozott két nyolcbites szam
kozott.

b
)
N
-

;logikai vagy

o b b bt b & e
BOQEHIBS

DD B6
FD Bé6

N
7
4
5
0
1
2
3
6
X
X

N e el e e )
QOSSN OO0~
X 3¢ PO OWS

Ahol n (Nh) az adatbyte, mig x (Xh) az eltolasi kod.




Az OR utasitdsok elsdsorban arra alkalmasak, hogy az ‘A’ regiszter kivant bitjeit egy-be allitsuk,
masrészt az O0sszehasonlitd utasitasok kivaltasara is alkalmasak lehetnek, de erre konkrétan majd
az ugrd utasitasok megismerése utan fogunk tébb mintapéldat ismertetni.

3. XOR utasitasok

Ezek az utasitdsok bitenkénti XOR mfiveletet hajtanak végre meghatarozott két nyolcbites szam
kozott.

EE_N 238,n XOR n ;logikai kizdrd vagy

AF 175 XOR A

AC 172 XOR H

AD 173 XOR L

A8 128 XOR B

A9 169 XOR C

AA 170 XOR D

AB 171 XOR B

AE 174 XOR HLl
DD AE X 221,174,x XOR IX+x
FD AE X 253,174,x XOR I¥+x

Aho! n (Nh) az adatbyte, mig x (Xh) az eltolasi kod.

Az XOR utasitasok az egyes bitek ellentettjeit képesek beallitani. Mint mar emlitettiik elGnydsen
alkalmazzak ezeket programvédelmi rendszerekben. Az el6z06 részekben kozolt 'Szemben a
SPEEDLOCK-kal’ cim(i fejezetekben is lathattuk, hogy milyen triikkdés dolgokra képes az XOR.
Létezik viszont ennek az utasitdsnak egy gyakran hasznalt formaja is, az AND 0-nal sokkal

egyszer(ibb az XOR A alkalmazdsa, ez is torli az ‘A’ regiszter taratalmat, de csak egy byte-ot
igényel.

Megjegyzés: Az AND, OR és XOR utasitdsok minden esetben torlik az atviteli jelzObitet.

Végiil egy kis tablazatot kozilink, amely megkdnnyiti a hexadecimalis és a decimalis
szamrendszerek kdzotti atszamitast nyolcbites szamok k6z6tt (0—-255/00h-FFh):

e HEXADECIMALIS/DECIMALIS ATSZAMITO TABLAZAT

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F

00 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 112 13 14 15
10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
20 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47
30 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63
40 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79
50 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 095
60 96 97 98 99 100 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 111
70( 112 113 114 115 116 117 118 119 120 121 122 123 124 125 126 127
80 128 129 130 131 132 133 134 135 136 137 138 139 140 141 142 143
90| 144 145 146 147 148 149 150 151 152 153 154 155 156 157 158 159
A0} 160 161 162 163 164 165 166 167 168 169 170 171 172 173 174 175
BO| 176 177 178 179 180 181 182 183 184 185 186 187 188 189 190 191
CO| 192 193 194 195 196 197 198 199 200 201 202 203 204 205 206 207
DOj 208 209 210 211 212 213 214 215 216 217 218 219 220 221 222 223
EQ| 224 225 226 227 228 229 230 231 232 233 234 235 236 237 238 239
FOI 240 241 242 243 244 245 246 247 248 249 250 251 252 253 254 255
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