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Nagyon sok levelet kaptunk amelyben kiadvényunkat UJsagnak,
folyotraﬁnah tekintik. Talin meglepd a tartalmi valtozas, de
kerjuk tekintsék fiizetiinket annak ami. Tehdt KKYV-nek! Nem tu—
dunk és nem is akarunk megfelelni azoknak a kovetelmenyeknek,
amit Ondk tL8link ~ mint folydirat kiaddtdl — elvarnanak (ehhez
sem a személyi, sem a targyi feltételek nem adottakd. Hivel ki-
advényunk alkalmilag jelenik meg, ezért a tovabbiakban nem tu-—
dunk igérni olyan s7olgaltatasokat melyek egy rendszeresen,
azaz periodikusan meg jelend magazin eseteében természetesek és
elvarhatdak (mint pl. TOP LISTA vagy rejtvényekd. Leszdgezhet-
Jik tehat, hogy a SPECTRUM-osoknak — ha lapjuk nincs is — szak—
lrodalmuk viszont anndl inkdbb és kinyvecskéink csak hézagpdtld
szerepet kivannak betdlteni.

Eddigi pdlyazatainkat természetesen kiértékeltik és itt ra-
gad juk meg az alkalmat, hogy kdzoljik a megfe jt.éseket és nyer-—
teseink nevét,
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Spectrum elsédleges periférid-
ja minden idoben a kazettds magnetofon
volt és lesz is, kiszonhetden elsGsorban
annak, hogy mint hattértdrolé olcsd, ¢€s
mindenféle kazettds magnetofon (beleértve
a WALKMAN-t is) kivétel nélkil felhasz-
ndlhatd.

A ZX Spectrum megjelenése utan 1983
kbzepén a Sinclair Research Ltd.
forgalomba hozta az Interface I-II.
késziilékeket, a Microdrive hattértdroldt,
valamint a ZX Printert. A Microdrive csak
az Interface I-gyel egyiitt haszndlhatd.
Egy cartridge (Microdrive-kazetta)
kb.max. 80K informdcid tdroldsdra
alkalmas. Sajnos az 4ra még mindig igen
borsos - Anglidban is kb. 2 Font - a
rajta tdrolhatd informdcid mennyiségéhez
képest. Haszndlatdndl gondot okozhat az
is, hogy az Interface I. - amely sajat
ROM-jét atlapozza a gép belsd ROM-jdra -
rendszervdltozdi miatt a BASIC teriilet
kezd6cime feljebb tolddik, igy nem minden
jatékprogram menthetd ki Microdrive-ra,
vagy ez a feladat csak bonyolultabb trikk
segitségével oldhatd neg. Kérpdtol
viszont minket annak a lehetdsége, hogy
az Interface I-en keresztil 64 db.
Spectrumot ill. gépenként tovdbbi 8 db.
Microdrive-ot kothetiink Ossze hdldzatba.
Ilyen helyi hdlézatot tobb angliai
iskoldban is kiépitetiek, melyeket a mai
napig sikerrel alkalmaznak az oktatdsban.
Az Interface I. rendelkezik RS 232-C
kimenettel is, amely a nyomtatok
illesztését konnyiti meg. Az INTERFACE I.
és a MICRODRIVE dra jelenleg 30-40 Font
kériil mozog. Az Interface II. egy kombi-
ndlt joystick illesztd. Lehetfséget biz-
tosit 2 db. Jjoystick csatlakoztatdsara
(a botkormdny funkcidi az 1-5 és a 6-0
billentylik negnyomdsdnak  megfeleldek),
valamint egy max. 16K-s EPROM jaték-cart-
ridge felhaszndldsdra. A jdtékprogramok-
ban a "SINCLAIR JOYSTICK" vagy az "INTER-
FACE II." opcidt kell vdlasztanunk a ne-
ni-bdl ha ilyen illeszt8vel rendelkezink.
A jaték cartridge-ok nem terjedtek el,
mivel max. 16K-s programot képesek tarol-
ni, ez pedig meghatdrozza a jdtek szinvo-
naldt is. A ZX Printer fdliapapiros (az
egyes pontok elektromos energia hatdsdra
alakulnak ki), soronként max. 32 karaktier

kinyomtatdsat oldja meg, kezelhetd koz-
vetleniil az LLIST, LPRINT &s COPY paran-
csokkal. Hatrénya, hogy csak 22 sort
nyomtat ki, a két INPUT-sort nem. Es bér
gyorsasdga meg megfeleld, sajnos a nyom-
tatds minfsége mar szinvonal alatti. Hoz-
zdtennénk, hogy a specialis papir beszer-
zése hazai viszonyek kozott bizony gondo-
kat okozhat.

A kisgyermek is hamar kindvi a cip6ét amit
vasdrolnak neki. Ezt érezték a felhaszna-
16k és a gydartok is. Mindenki beldtta,
hogy a gép kihaszndldsi korldtai bovithe-
tok. Mieldtt Sinclair tovédbb 1éphetett
volna, cégek tomkelege dobta be a piacra
kiilonbozo periféridit. Ez a tendencia a
mai napig tart, igy a Sinclair -Research
Ltd. nem 1dtta értelmét a tovdabbiakban
periféridk fejlesztéseének.

Elstként meg kell emlitenink a Jjoystick-
illeszt8k "habordjat". Bizonydra mindenki

csoddlkozik rajta, miért van az, hogy a
Commodore 64-nél maximum azon bosszanko-
dunk, hogy a joystick-et a masik port-ba
dugjuk, mig a Spectrum esetében kordntsem
biztos, hogy az éu.en rendelkezésre 4116
illesztOnk alkalmas az adott jaték jat-
szdsdra. Az Interface II. mellett megje-
lentek a Kempston tipusi illesztk (a
KEMPSTON cég gydrtotta. el8szor az 1ilyen
elven mikddd - IN 31 port-ot haszndld -
periféridt). A Kempstonnal az a gond,
hogy nincs Osszefiiggésben a billentylizet-
tel, s ha egy jétékban a Kempston lzemmd-
dot vdlasztjuk, mikdzben nincs ilyen pe-
riféridnk, ebb8l kiovetkezfien a Jjaték az
esetek nagy tobbségében "megkergil". Bar
az INTERFACE II. a gép megjelenése utdn
egy éven belidl a piacon volt, a KEMPSTON
illesztok mégis 'leverték' a konkurenci-
dt, ugyanis a kezdetben megjelent Jjaték-
programok 50 %-a a billentylzet nellett
- mads Interface hidnydban - csak a
KEMPSTON joystick-illeszt8k haszndlatdt
tették lehetdvé. Elterjedtek még a kurzor
tipusd illesztok is (CURSOR, AGF, PROTEK,
stb.), amelyek a kurzor billentyik + O
(tlz) funcidit vdltjdk ki. A joystick il-
lesztdk fejlddése sziikségessé tette tobb
probléma dthidaldsdt. Pl. az olyan jateék




is menjen joystick-kel, amelyik eziddig
még nem ment. Ezért kifejlesztették a
programozhatd joystick illesztéket, ane-
lyek a botkormdny 17 lehetséges varidcid-
Jéhoz 17 billenty(t képesek :hozzdrendel-
ni. Ilyen illesztdt tobb magyar gyarté is
készit. Folyamatosan elterjedtek a
kombindlt illeszték, vagyis amelyben
egyutt van a Kempston és az Interface II.

1ehetosege is. Ilyen illesztdt gydrtott
pl. a Dk'tronics cég is. A joystick il-
lesztok "kirdlydnak" hirdették Anglidban
a Cheetah cég 4ltal kifejlesztett infra
tdvvezérelt illesztBt. A joystick infra-
sugarakkal tovébbitja a megfeleld funkci-
6t, majd az az illesztBben elektromos
jellé alakul. Vdlaszthatunk, hogy Inter-
face II., Kempston, vagy Cursor (zemméd-
ban kivanjuk-e felhasznélni a perifériat.
A régebbi jdtékok (82/83) esetében gyak-
ran csak 1-1 bizonyos illeszt6t haszndl-
hattunk. Ez annak volt koszonhet8, hogy
kezdetben a joystick illeszt&t gyartd cé-
gek anyagi érdekeltségi alapot alakitot-
tak ki a software-t gyartdkkal ill. for-
galmazokkal. 1984-t61 folyamatosan elter-
Jjedtek az olyan jatékok, amelyek a leg-
tobb ismert illesztd felhaszndldsat lehe-
tévé tették, s ma mar szinte csak ilye-
nekkel taldlkozunk. _

A Spectrum billentylizete nem a legszeren-
csésebb, egyrészt mert a félia hamar fel-
mondja a szolgdlatot, mdsrészt mert tobb
gyakran alkalmazott billenty(-funkcicdhoz
sokat kell SHIFT-elni. Ezért készitenek a
Spectrumhoz kilsd billentylzetet. Kiilsd
billentylizet illeszthetd kiilon Interface-
en keresztil is a Spectrumhoz, de ez nem
elegdns. Célszerlibb a panelt - 4thelyezni
az Uj billentylizet dobozdba. Erre az el-
s6 megoldast a Dk'tronics cég fejlesztet-
te ki. A készilék 2 db. CAPS SHIFT-et, 1
hosszd SPACE-t, valamint egy '"nemzetkozi
tizes" billenty(izetet is tartalmaz. Tibb
cég is gyartott billentylizetet a Spect-
rumra, és a versenybdl a Saga Electronics
Ltd. keridlt ki gySztesen. Tetszetds fehér
mlanyagdobozba épitett billentylizetei
nmechanikailag kivéldak. A SAGA 1 EMPERROR
s a SAGA 2 LO PROFILE utdn a mai napig a
SAGA 3 ELITE a legsikeresebb. 87 billen-
tylt tartalmaz, ebbdl 27 Auto-Shift funk-
cidval elldtott, s természetesen a '"nem-
zetkozi tizes" itt sem maradt el. A bil-
lentylzet feltlnben hasonlit az IBM gépe-
kére, de itt az érintkezés mechanikus.
Utdédjanak, a SAGA 2001-nek a billentylze-

te mdr mdgnesnetszéses elven mikodik,
mint az IBM gépeké.

A Microdrive-rdl mar beszéltink. A hat-
tértdrolds célszerlbb eszkoze, mint a ka-
zettds magnetofon, de jelenttséget foként
adatbdziskezelés, gepi kodd  programok
irasa, rendezése, stb. esetén tudjuk csak
igazan kihaszndlni. A Microdrive cartrid-
ge-re kb. 80K informacid menthetd ki, s
az elérési id6 sem a legjobb. Tobb gyartd
hajlékony magneslemezegyseégek csatlakoz-
tatdsat oldotta meg a Spectrumhoz. Sokdig
a Beta Disc Drive/Interface volt a legis-
mertebb, de hamarosan "leftzte" az OPUS
cég Discovery 1. tipusid késziiléke.3 1/2"-
os lemezekkel haszndlhatjuk, lemezenként
250K informdcid térolhaté, s a 48K prog-
ram toltési ideje csak mintegy 7-9 mp., a
Microdrive 27 mp.-éhez képest. Az OPUS

Discovery ezen tulmenSen tartalmaz egy
tovabbi - sajnos az NMI-t nem kezeld -
"&1-csatlakoz6t", egy parhuzamos Printer
illeszt® port-ot, egy Kempston kompatibi-
lis joystick port—ot, valamint egy - nem
standard (negativ polarizédltsdgd) - video
kimenetet.

Az adatbaziskezelés, szOvegszerkeszttk
felhasznaldsa és sgyéb alkalmazdsok szik-
ségessé tették nagyobb nyomtaték illesz-
tését a Spectrumhoz. Ma mdr igen sokféle
nyomtatd-illeszt6 van forgalomban a gép-
hez. A legismertebbek a Centronics szab-
vanyd illeszt6k (ilyet pl. a Kempston is
gydrt, de ismert a TASMAN cég is ebben a
kategéridban). Mdsrészt a nyomtatd-gydr-
ték is torekednek késziilekeik Interface
nélkiili felhaszndldsat is lehetdvé tenni.

Ilyen pl. a SEIKOSHA GP 50, vagy a BRDT—
HER HR-5.

Idokozben meggelent a Spectrum perlferlak
kozott az egér is. Ezt az Advanced Memory
Systems fejlesztette ki és AMX-MOUSE né-




ven forgalmazza. Sajat rendszer-software-
rel keriil forgalomba, €és a Spectrummal
egylitt dgy helyezhet6 a Macintosh mellé,
mint gyermek az anyja mellé.

éi

Természetesen mindezen tdlmenden
megtaldlhatok -a forgalomban az  egyéb
periféridk is. Fényceruzadt el6szor a
Dk'tronics cég forgalmazott. Ez sajnos
nem véaltotta be a hozza flzott
reményeket. Jelenleg a TROJAN  Ltd.
forgalmaz kivélod fényceruzakat a
Spectrumhoz (egyébként hazai gydrtd is
megjelent a piacon fényceruzdval).

A ZX Spectrum hang-programozdsi lehetsé-
gei - mint tudjuk - nem igazdn korszerl-
ek. A géphez elszor a Dk'tronics ceg
forgalmazott 1983-ban beszédszintetiza-
tort és 3 csatornds hanggenerdtort. Ke-
stbb jobb képességekkel rendelkez0 be-
szédszintetizatort jelentetett meg a CUR-
RAH cég CURRAH MICRO SPEECH néven. Ma a

zenei kiterjesztésben a CHEETAH cég veze-
ti a piacot. Teljes =zenei kelléktdrdban
megtaldlhatd a 3 oktdvos billentylizet, a
sequencer, a 8 bites D/A dobgép, a midi-
Interface, s ezek természetesen mind 1il-
leszthet6k egy rendszerben a Spectrummal.
Szdndékosan hagytuk a végére az "asz"-t.
A Romantic Robot cég ,igencsak kitett ma-
gaért, amikor megjelentette MULTIFACE ONE
késziilékét. Ezzel megoldddott mindenféle
mdsoldsi probléma. Ugyanis a memndridba
bettltott program futdsa egy gombnyomas-
sal megszakithaté, és a bejelentkezl ne-
niib68l védlaszthatunk: kimenthetjlik a prog-
ramot tetsz@leges periféridra, meghivha-
tunk egy monitort, vagy nyomtatéra kild-
hetjik a megszakitds pillanatdban éppen
képerny6n levé memdriatartalmat.

Az eddig emlitett periféridk némelyike
idénként megtaldlhatdé a bizomdnyi boltok
polcain. A hazai hardware fejlesztfk mas
irdnyt tGztek ki maguk elé. Figyelembe
kell venni azt, hogy itthon mintegy 100
ezer Commodore 64 szémitégép van forga-
lomban és nagy tobbséglikhdz hajlékony le-
mezegység ill. soros nyomtaté is tarto-
zik. A Spectrum tulajdonosok szémdra job-
han elérhetd egy Commodore floppy  vagy
printer, mint pl. egy Opus floppy, vagy
egy Centronics nyomtatd, ezért a fejlesz-
tés a Commodore periféridk illeszthettse-
gét célzott megoldani. Jelenleg taldlha-
tunk a forgalomban soros printer illesz-
t6t, floppy illesztét vagy kombindlt in-
terface egységet is.




MIi K RAaCE
Mastertronic (szimuldcid)

Aﬂgliéban minden mdjusban hdrom va-
rosban (Lincoln, London, Peterborough)
rendezik meg a nemzeti kerékparversenyt,
a MILK RACE-t. Ezen a rendezvényen vehe-

tink részt e jdték sordn. A pdlya jobbrdl

balra gorgetddik 13 szintéren keresztiil.
A képerny6n nyomon kovethetjik sebessé-
ginket, energidnkat, és a sebességi foko-
zatot is. Az energiank folyamatosan fogy,
de p6tolhatjuk az 4t szélén itt-ott elbhe-
lyezett tejarusokndl, természetesen dllva
isszuk a tejet, vagyis eziddé alatt nem
haladunk. A grafika kivdld, sportszerettk
bizonydra megkedvelik ezt a jdtékot.

SaME OVER
ImagineﬁDinami: {akcio)

A Robin of the Wood-hoz, Nonamed-hez,
Feud-hoz hasonld kivitelezésl akcidjdtek,
szinvonalas programozdi munka. Egy Grha-
Jo6s személyében jatszuk végig a jatékot.

Hoslnk bentrekedt egy ellenséges (rdllo-:

mason, és harcba keveredik az ellenséges
‘erbkkel. El6szér is ossze kell gyGjteni
negfeleld szami fegyvert, ez alapfzltétel
ahhoz, hogy tovdbbjussunk a jaték masodik
részébe. Itt egy bolygd felszinén folyta-
tédik a torténet, ahol le kell kiizdenink
egy mdgneses mezOt. Ekkor nyilik meg az
Ut az ellenséges fohadiszAllds felé, amit
meg kell semmisiteni. Izgalmas torténet,
J6 szdrakozés.

BASKET MASTER
Imagine/Dinamic (szimulicid)

52 a program igen nagy hasonldsdgot
mutat egynéhdny C-64-re készilt kosdrlab-
da szimulacidhoz. A program kilonleges
része a 'replay', azaz, ha valamelyik ja-
tékos kosarat dob, a dobds eldtti pilla-
nattdl néhany mdsodperces lassitott is-
nétlést lathatunk az akcidérdl. A grafika
kivals, onmagdert beszél. A mérkdzést
'one on one' (egy-egy ellen), két jdtékos
kozott, vagy a gép ellen is jdtszhatjuk.

EXOL.On
Hewson {(akcid)

A Hewson cég a ‘Zynaps' utadn igen ha-

mar megjelent a piacon ezzel a jatékkal.
A torténet ismerGs, egy magdnyos Grhajds-
sal kell kildtdstalan helyzetbd8l kijutni
egy ellenséges bazisrél. A jaték kivite-
lezése magas szinvonall, a hattér gondo-
san kidolgozott, a szinek Osszedllitdsa
egyszer(en csoddlatos. 5 nehézségi foko-
zaton keresztiil oOsszesen 125 képerny6t
kell bejdrnunk, igy az akcié nem valik
unalmassd. A palyskon vdratlan akaddlyok
jelennek meg, a lézersugdrtél az aknakon
keresztiil a rakétasildokig. Mindezsk mel-
lett az ellenség is jelent6s 1létszammal
képviselteti magat, hogy utunkat még ne-
hezebbé tegye. A jdték elsBosztdlyd, az
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hetnek gazdagabbak dltala.




A hatvanas évek elejen két fi-
atal francia tandrnak, René
Goscinny-nek és Francois Uder-
zo-nak az az oOtlete témadt,
hogy a francia torténelem egy R,
régebbi korszakdt, a rémai-j RUANS
gall hédborik idejét némileg ARHEAD ]
rendhagyé médon, képregényben
elbeszélt mesében fogjdk bemu-
tatni. A rajzmlhelyiliket egy
haszndlaton kiviili gardzsban
rendezték be, ahol két hdnapi
munka utdn megsziiletett az el-
s6 Asterix-képregény: Asterix,
a gall harcos. A torténet a
torténelmi kornyezetbe helyez-
ve, fanyar francia humorral ' -

dtszove mutatta be a nemzeti sajdtossdgokat, a XX. szdzadi francia ember erényeit és
megmosolyogtatd emberi hibdit. EbbSl kovetkezfen a képregény sikere minden varako-
zdst felllmilt: a tdrsadalom minden rétege a legfiatalabbaktdl a legiddsebbekig is
szinte "habzsolta". Azéta mar tobb, mint 300 Asterix-fiizet jelent meg, a torténetbdl
elészor rajzfilmsorozat, majd tobb egész estét betdlt6 rajzfilm készilt (hazénkban
is bemutattak kettdt a mozik). A figura ma midr a francidk nemzeti kabaldjdnak szé-
mit, a kereskeddk szinte mdr mindent rekldmoznak vele az alsdnem(kt8l a Renault-gyar
termékeiig. A képregények 26 nyelven, 47 orszdgban jelennek meg. Az Ujvideéki Kiado
j6voltdbol hazdnkban is kaphatd (eléggé borsos, 60 Ft-os dron), de az Alfa-ijsdg is
sorozatban kizli a torténet egyes epizdédjait.

E révid kis bevezetdbdl kideriil, hogy az Asterix-képregények szereplG6i mdr hazankban
is elég ismertek lehetnek. Akikhez eddig még nem jutottak el, azoknak az aldbbiakban
roviden bemutatndnk az alaptorténet el6zményeit es szereplfit:

IdBszémitasunk el6tt 50-ben Julius Caesar a rdémai légicdk €lén megtdmadta Gallidt. A
szervezetlenil és elszigetelten védekez8 gall torzsek ellendlldsat a technikai fo-
- 1ény és a tidlerd rovid idén belil felmorzsolta, az egyetlen nagyobb létszami haderdt
felvonultatdé Vercingetorix nevl vezér pedig Alesia-ndl dontd vereséget szenvedett.
Egész Gallia a rémaiak fennhatdsdga ald keriilt. Illetve csak majdnem az egész: egy
kis falu (Gallfalva) valtig ellendll a hdditdknak. A falu fénokének, Hasarengazfix-
nek legvitézebb harcosa Asterix, az alacsony ndvés(, de anndl furfangosabb észjérasu
harcos. Asterix a terveihez szilkséges fizikai er&t egy kiilonos letydbél, a Magico-
turmix druida (vardzsld) &ltal kevert vardzsitalbdl nyeri, ami sajnos nem dllandd
hatdsdi. Asterix elvalaszthatatlan bardtja a dardzsderekid Obelix, aki gyermekkoraban
beleesett a vardzsitalos kondérba, ndla az emberfeletti erd dllanddsult 4&llapot (a
jétékban sajnos csak fiktiv szerepl6 lesz).

A Melbourne House 1986 elején jelentkezett a jdtékpiacon az ASTERIX cimiG jatekprog-
ramjdval, eldszor Commodore é4-en. E sorok irdjanak véletleniil volt "szerencséje"
14tni ezt a programot (utdna kiment a pusztdba, hosszd drékon &t homokot pergetett a
fejére és azt hajtogatta: "Miért tettétek?"), de nem igazan nyerte meg a tetszéset.
Anndl inkdbb a lényegesen mddositott Spectrum-vdltozat! A program nagyon szep keéper-
nybket tartalmaz, bar nem tul praktikus, hogy az egyes helyszinek képét a program
képrészenként épiti fel. Emiatt van az, hogy ha dtmegylink egy mdsik helyszinre, 2-3
masodpercet varakoznunk kell amig a gép édesdeden rajzolgat. Mindazondltal a latvany
és a humoros grafikai megolddsok mindenkit kdrpdtolhatnak a program ezen hibdjéért.




Magicoturmix druida vardzsital helyett palinkit fézott, de gy latszik, eme nemes
nedl készitéséhez nem ért annyira, mert a kotyvaléktél a vardzsiist szétrobbant és
darabjai szanaszét repkedtek. Mivel "Vas- és Edény"-bolt nem taldlhaté a kozelben,
Asterix indul el, hogy Gsszeszedje a vardzsiist darabjait.

A program bettlt6dés utdn megkérdezi, hogy akarunk-e Kempston joystick-et hasznalni.
'N' vdlasztdsa esetén Asterixet Interface II-vel vagy az aldbbi billentylkkel ird-
nyithatjuk:

'Q': fel
'7': le
'I': balra
'P': jobbra
'M': tlz

Ha a jaték kiozben megnyomjuk az 'R' billenty(it, a program kiirja "GAME OVER" és aj
Jatékot kezdhetiink.

A vezérles meghatdrozdsa utdn feltlinik a demo-kép, amelyen megszemlélhetjiik az Osz-
szerakandd vardzsistot és a jaték szereplit (Asterix, Obelix, rémai katona, vad-
diszndk). A jaték barmely billentyli megnyomdsdra elindul.

A képernyd bal felsd részén .-
lédthatd élelmiszerkészletiink,
silt vaddiszné képében. Kez-
detben 5 darab 411 rendelkezé-
sinkre, de az idd milédsdval
darabonként fogynak. Ha minden
vadmalacunk elfogy, - fligget-
lenil az életek szamdtdl - a
jaték véget ér, mert spontédn
médon éhenhaltunk. Készletet *
az erdbben szaladgdld vaddisz- ¢
nok elejtésével szerezhetlnk,
a keészlet maximum 9 db-bél -
allhat. A képernyd jobb felst
részén, a pontszamtél balra
lév6 Asterix-fej mellett 14t-
hato életeink szdma (kezdetben
> db). Eletet akkor veszthetiink, ha a rémaiakkal vagy a vaddiszndkkal vald kiizdelem-
ben az energidnk elfogy. Ezt az energidt egyszer megnivelhetjik, ha az életektsl
balra ldthaté vardzsitalos butykost kiliritjik (hosszd tizgombnyomds).

A jétek a gall falubél (GAULISH VILLAGE) indul. A jaték egyes helyszinein - pl. a
falu foterén - taldlkozhatunk néhdny csomaggal, amelyek némi elemézsidt illetve r6-
zset tartalmaznak. Ezek felvételéért 50 illetve 100 pontot szerezhetiink. Mikor abba
a pozicidba ériink, amelyben a csomag van, a program a képernyd kiozepén egy ablakot
nyit, amelyben felvehetjik a csomagot. Ez a kés®bbiekben is igy fog torténni: ha
nemcsak vandorlds, hanem valamilyen cselekmény (harc, térgy felvétele) zajlik, az a
képernyd kozepén egy ablakban l4thatd. :

Miutan Osszeszedtiik a faluban a csomagokat, induljunk el keleti irdnyba. Az erddbe
(FOREST) jutunk, ahol felttlthetjik élelmiszerkészleteinket, ugyanis néhdny vadmalac
koricdl erre. A rofik elejtéséhez meg kell kiizdeniink veliik, ami a kovetkezéképpen
tortenik:




Ha az ablak oldalan megdllunk, a malacka hamarosan felénk végtdzik. Vad rohamdt egy
tockossal fogjuk megtdrni, mert ha elér benniinket, az ablak oldalan fehérrel jelzett
energidnk csokken. Asterix hdromféle tdmadasi format ismer:

'tlz+le': hasbarugas
"thz+fel': orrbaverés
"t{iz+jobbra': leiités

A vadmalacok ellen legjobban a leiités haszndlhatd. A tdmadé malacka minden tockos
utdn visszaugrdl egy keveset (elmereng az élet dolgain), de nem tuil tanulékony 4&l-
lat, mert mindaddig Gjra tdmad, amig véglegesen le nem csapjuk (elfogy az energia-
ja). Ekkor azonban égnek vetett ldbakkal elnyugszik, a keszlet szamldldja pedig vil-
logva jelzi, hogy eggyel tobb malacunk van. Vigydzzunk, csak a négy labon kozlekedd
malackak fogyaszthatdak, a kétldbdakkal felesleges harcba keverednink, mert csak az
energidnkat pocsékoljuk.

© Miutdn feltoltottik  élelmi-
. szerkészleteinket,  haladjunk
tovébb kelet felé, egészen To-
torum rémai tdborig (CAMP TO-
isdanhadsurnts TORUM). A kapuban egy rémai
i ! ‘“t‘katona 411 6rt, akit finoman
{! ] arrébb kell hessegetnink. A
2 | kiizdelem hasonldképpen zajlik
- a vadmalacokndl megismertekhez
" bdr a rémaiak folyamatosan ta-
madnak, konnyen elveszithet]uk
életeinket. Ha a rémait sike-
riil leverniink, érdemei elisme-
rése mellett eltdvozik a meny-
nyekbe, mi pedig folytathatjuk
utunkat, tovdbbra is keleti
Tl o , : g irdnyba.
Tovdbbra is Totorum tdbor teriiletén vagyunk. A sdtor mellett forduljunk délre. A
helyszinen taldlhatunk egy kulcsot, amit fel kell vennink. Ezutdn menjlink vissza
egészen az erdd azon részéig, ahol az elst vadmalacokkal taldlkoztunk. Innen északi
irdnyba fordulunk és elmegyiink Compendinum tdborig. Miutdn - néhany rémai kivert fo-

gaival Bvezve - bejutottunk a téborba, menjiink keletre, ahol megtaldljuk az lst el-
s6 darabjat. ’

o th h ';s

Miutén felvettiik, fogassuk el magunkat az 6rrel. Ez a kovetkezOképpen torténik: ha
taldlkoztunk vele és a program megnyitotta a képernyé-ablakot, ne csindljunk semmit.
Az &r a kbzeliinkbe jon, mutogat egy darabig, majd az ablak tetején megjelenik a
"SURRENDER" (megadta magét) felirat.

Asterixet Rémdba hurcoljdk és az éjszaka mar egy cellaban
éri. A Totorum-ban felvett kulccsal kinyithatjuk a Cella~L
ajtajat, és kimehetiink a folyoséra. Miutén agyoncsaptuk az
6rt, menjink be nyugati irdnyban 1levd helyszin elsé%@@%}
celldjaba. TItt megtaldlhatjuk az Ust masodik darabjat. —=
Ezutan egy ideig nincs semmi teendénk, meg kell vdrnunk a ('
hajnalt. Amikor a nap elsd sugarai beszlrfdnek a cella abla- “I ES,
kén, kimehetink az ajton (ha a hajnal a mdsik cellaban vir- M gy
rad rank, nem tudjuk megszerezni az uUst mdsodik - darabjat, R
mert az aréndbdl nem tudunk visszajonni a bortonbe).

Mielott a cellaajtén &t kijutunk az aréndba, - ha meég eddig nem fogyasztottuk el -
érdemes meginni a vardzsitalt. Az aréndban ugyanis egy kisebb. -rdmai  1egid akarja
szerénységilinkon bemutatni az €lveboncolds nevii tortenest. Jobbral folyamatosan. egy-
egy romai szaguld be, akit célszer( egy itessel agyoncsapni, mert 6 -teszi ezt ve-
1ink. Kulon kedvesség a programozotdl, hogy mozogni sem  tudunk,  egy helyben. kell

P e,




varnunk a tamaddkat. van néhdny kevésbé militarista bedllitottsdgu rémai is, ezek a
mellékajton tdvoznak. A tortdra addig tart, mig 10 rémait a mennybe nem kiildink. Ez-
utan "...az aréna csendes, Ujra csendes, elzdgtak rémai-i..." és mi felvehetjik a
vardzslist harmadik darabjat. '

Tavozzunk a kiizd6térr6l, a kapun keresztiil kijuthatunk Rdma futcdjéra. Itt eldszor
déli, majd nyugati irdnyba kell menniink. A két hdz kozott levs fak kozott megtalal-
hatjuk az Ust negyedik darabjat.

A térkeép alapjén a Diadaliven keresztiil menjunk ki Rémabdl - itt ismét taldlkozha-
tunk Obelix bardtunkkal -, majd Aquarium tdboron keresztiil menjink el az erddbe,
ahol a térképen jelzett helyen megtaldlhatjuk az iist ttodik - egyben utolsd - darab-
jat is. Utkdzben még el kell vezetniink nehdny romai katondt az envészet dtjdra, de
ez mar nem lesz olyan nehéz.

Miutén felvettlk az lst utolsd darabjat, a gép kifejezi kézmeleg gratuldcidjat
("CONGRATULATIONS"), kifirja az dltalunk elért pontszamot, majd visszaadja a demo-ké-
pet és lehet (jra prébdlkozni:




A jatékban az angol Royal Air
Force (Kirdlyi Légierd) elit
bombdzdszdzadanak pildétdjaként
tevékenykediink. A 617. Lances-
ter-bombézdegység 1943. mdjus
16-én éjszaka a hadborus Nemet-
orszdg ellen lezajlott tdmadé-
sdt jatszhatjuk végig. Az ak-
cidban a bombdzd 8 fényi sze-
mélyzetét egyszemélyben teste-
sitjik meg, tehdt a jdték nagy
figyelmet és gyors cselekvOke-
pességet kivan.
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A jaték torténelmi hattere: Az Anglidt sdjté sorozatos bombatdmaddsok 1943-ban  arra
késztették Winston Churchill-t, hogy meghirdesse a "megtorld bombdzds" elnevezésl
programjat, amely a német hétorszdg katonai és polgdri célpontjai ellen iranyult. A
617. bombdzoszézad is ennek alapjan tevékenykedett: a Ruhr-vidék eromivei mellett
fekvd gdtakat tamadtdk egy érdekes technikai (jitds, a Barnes Wallis meérndk &altal
tervezett "ugraldé" bombdk segitségével. A bombdzok &ltal elért sikerek eredményekeép-
pen a sajtd és a kizvélemény a szdzad replldgépeit "Dambusters" (gdtromboldk) néven
emlegette.

A napi feladat célja hdrom egymds mellett fekvé német gat: a Moehne, az Eder és a
Sarpe. Az akcidnk végén ezek kozlil kell az egyiket lerombolnunk.

A jaték U.S. GOLD copyright felirattal és egy angol induldval jelentkezik be. Egy
billentyl megnyomdsdra megjelenik a cégre jellemz6 menitdbla. Itt a kovetkezd funk-
cidk kozdtt szelektdlhatunk:
'S A tamadds ellinditdsa az 'M' gomb 4ltal bedllitott helyrdl
'J Kempston, Sinclair illetve Protek joystick valasztdsa o
"K' Atkapcsolés joystick lzemmddbél a billentyl-vezérlesre. A bedllitott i-
réanyité billentylk a kovetkezbek:
Fel: '1'
Le: 'A'
Balra: '8'
Jobbra: '0'
TGiz: - az als6 sor bdrmelyik billentylje -
A kiilonboz6 filkék k&ézotti atkapcsolds a Q,W...I billentylkkel torténik,
ezekrdl késdbb még reszletesen szdlunk.
Angol nyelvd instrukciok
A jaték nehézségi fokozatdnak bedllitdsa ( EASY: kdnnyl ; FAIR: redlis ;
HARD: nehéz )
'M' : Itt 411ithatjuk be, hogy hol akarunk bekapcsolddni a tdmadésba:

PRACTICE: Gyakorld izemmdd, a gdt bombdzdsat gyakorolhatjuk

IN FLIGHT: Repiilés kozben, a La Manche csatorna felett kapcsolodunk be

TAKE OFF: Az akcidt a tdmaszpontrol, a scampton-i repll6tért6l irdnyit-
hatjuk

as ss e

III
lLl

'R' : A miiszerek kijelzési modjdnak bedllitdsa ( célszerl a digitdlist vélasz-
tani, mert a kijelzés ekkor mindig vildgosan,szdmokkal torténik )

A program futdsdt barmikor megdllithatjuk a 'H' gombbal ( a program barmely billen-
ty(i megnyomdsdval tovabbfuttathatd ), 'BREAK' billenty(vel pedig abortalhatunk.

Ha a megfeleld paramétereket hedllitottuk, inditsuk el a jdtékot az 'S' billentyl-
vel. A program bekéri a neviinket é€s attdl flggden, hogy a tdmadds kezdbpontjat hova
d11itottuk be, elindul a témadds, a parancsnoki fiilkében talal juk magunkat.
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Mint mar emlitettiik,a 'Q'-tdl az 'I'-ig terjedt billentyiikkel vdltogathatunk a kii-
16nbtz6 kabinok kozott. Nézziik milyen teenddink vannak ezekben a tdmadds soran!
A miszerek leirdsdt az analdg kijelzési modban ismertetjik, mivel a digitdlis telje-
sen értelemszer(, szdmokkal torténik:

Innen irdnyithatjuk a bom-
'Q' billenty( - parancsnoki fiilke bazét. A fiilkében négy mii-
i :  gzer taldlhatd, ezek a ki-
vetkezoek (balrgl jobbra):
Magassagmérd: Az  orénak
megfelelten mutatja a bom-
bézd magassédgat ldbban ért-
ve, tehat ha példdul 1500
14b magassdgban vagyunk az
éra 1/2 2-t, ha 2750 1léb

¥

g%; T e magassdgban 3/4 3-at mutat.

P C Ha az ¢rénk visszafelé ha-

1 T : ladva eléri a O 6rat, a ja-
| — - B )

téknak vége, mivel ez 0 lab
magassdgot, vagyis a gép
lezuhandsat jelenti. Ez hi-
bds navigdcids mandverek-
nél, vagy a motorok leal-
ldsa esetén fordulhat elé.
Irdnyti: Ertelemszerlen mikodik. A jelzBskdla kozepén 1évo két kis pont kozott 1&t-
hatd az az irdny, amerre a bombdzdnk halad. Az irdnyokat az angol égtdjak roviditése
jelzi ( S: dél; W: nyugat; N: észak és E: kelet ). A jelzBskdldn esetenként lathato
' ' jel a navigdcids kereszt irdnydt jelzi. Err6l a navigdtor-flilke leirdsdban be-
szeéllnk részletesebben.

Giroszkép: A bombdzd vizszinteshez viszonyitott helyzetét jelzi értelemszerden.

A képerny6n lathatd pontsor is ezt mutatja.Terepakaddlyok ( hegyek ) a jdtékban nin-
csenek. :

Sebességmérf: Szintén az drédnak megfelel@en, csak a kismutatdval mutatja a bombdzd
sebességét, dranként 100 mérfold sebességre értelmezve. Tehdt ha a mutatd a kettesen
411, akkor 200 mérfold sebességgel haladunk. '

; U R
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Az irdnyité billentylik a man@verezést szolgdljédk, a tlz-gombok nem funkciondlnak.

'"W' billentyl - orrldvész fiilke Ha a parancsnoki fiilkébol
ellenséget pillantottunk
meg kapcsoljunk 4t ide. A
horizont vonaldban 14thatd
a célkereszt, amelyet az
irdnyitdé billentylikkel moz-
gathatunk, a tlz gombokkal
m(ikodtethetjilk a gépagyut.
A kiovetkez8 ellenségekkel
taldlkozhatunk:

Reflektor: Egész Eurdpaban
megtaldlhaté. A reflektor
mellett légvédelem mikodik
(ezt a felette szétrobband
l6vedékek is jelzik ), te-
hdét ha nem semmisitjik meg
idejében,  d&gyutaldlatokra
szamithatunk.




A célkeresztet a keres6fény aljdra irdnyitva néhdny sorozattal kilbhetjik és bizton-
sdgban repiilhetiink tovébb. Egy reflektor elpusztitdsdért 200 pontot kapunk.

Légvédelmi ballon: Hollandia teriiletétdl kezdve taldlkozhatunk vele. 0ldaliranyban
vagy felette elrepililve kell kikerilni, illetve lel6ni. Ha belemegyink, vagy az alat-
ta 16v6 rogzitdhuzalba ( ez mem l4thatd ) Utkdzink, a j4ték véget ér, mert a bomba-
26 lezuhan. A ballon konnyen leldhets, egy megsemmisitéséért 300 pont jar.

Elfogs vaddszgép: Németorszdg felett taldlkozhatunk vele. A jaték és a sajté is hi-
bisan Bf-110 néven jelzi a gép tipusdt, pedig a programban szerepld vaddszgép a hi-
res Messerschmitt Bf-109-es. Nagyon gyorsan tdmad, azonnal le kell 16ni, mert kilovi
a motorjainkat és ez a gép kigyulladdsdhoz vezet. Ha ez megtSrtent, az 1. szamd md-
szaki fllkében még tehetiink valamit, de-errdél majd ott szdlunk. Ha 10 tdmadd gépbdl
egyet sem tudunk lel6ni, az egyik lovészink inaktivva valik ( természetesen csak ak-
kor ha a tdmadék még nem semmisitették meg a bombdzdénkat ). Egy Messerscmitt leldve-
séért 500 pontot szerezhetiink.

Ugyanazok az instrukciék vonatkoznak erre a fiilkére is, mint a farldvészre, de ott
mar csak a tdvolodd ellenséggel van dolgunk, tehdt csak pontszerzési céllal érdemes
onnan 16nink. A két fiilkében més gépdgytmerevittk ldathatdak, ennek alapjadn konnyen
megkiilonbtztethetd egymastdl az orr- illetve a faroklovész-filke.

'R' billentyl - bombacélzé fiilke Ha a cél eldtt bedllitottuk
iy az optimdlis magassdgi é€s
sebességi paramétereket,eb-
ben a flilkében kell a pon-
tos bombavetési — adatokat
bedllitanunk. Ha 100 14b a-
14 ereszkedtiink, a bombacél-
z6 automatikusan bekapcso-
16dik, megjelenik két fehér
fénykér. A 'fel-le' billen-
tylkkel dgy kell a két kort
irdnyitanunk, hogy teljesen
fedjék egymdst. Ha a bomba-
zéval ezutadn valamilyen ma-
ndvert végzink, a két kor
eltdvolodik egymastdl és a
bombdzds pontatlan lesz.

T' billentyl - navigdtor filke Ha a gét kozelében Jjarunk
PER ] vagy az a tdmadds kezdG-

pontjat gyakorldsra vdlasz-

tottuksaz dbrdn lathato al-

lapot 411 fenn. A géplnk
pillanatyi helyzetet egy

kis bombdzdsziluett Jelkeé-

pezi. A képerny6 kozepen

14thaté a navigdacids ke-

reszt. Ez kitnd navigdld-

si tdmpontként szolgal, u-

gyanis a térkép felsG ré-

- szén ldthatd irdnytd a na-

e & vigicids kereszt helyének a

1 bombdzdnk pillanatnyi hely-

i - zetéhez viszonyitott iré-

- nyat jeloli. Tehat ha a pa-
- rancsnoki flilkében 1évd i-

|
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ranytin is azt az irdnyt 4l1itjuk be, amelyet a térképen 1év6 irdnytG mutat, a gé-
punk“a navigdcids kereszt felé halad. Ezzel a médszerrel koénnyen a célhoz vezérel-
hgtjuk a gepinket,a navigdcids keresztet valamelyik gdthoz dllitva. A kereszthez va-
16 pontos irdnyzdst segiti a bombafiilke irdnytGjén 1évé 'O' jelzés is. Ha a navigd-
cids kereszt és a bombdzd nem ugyanabban a térképszektorban van a tz billentyiikkel
valtogathatjuk azt, hogy a kereszt, vagy pedig a bombdzd pozicidjat kivénjuk-e vizs-
gélni. A térképen a kovetkezd jelolésekkel taldlkozhatunk:

€ : Nagyobb vdarosok a Ruhr-vidéken ( léggombzdr,reflektorok )
7 : Katonai objektumok ( reflektorok,vaddszgépek )
1l : Gydrak ( reflektorok )

—+— : Repliléterek ( vaddszgépek )

A bombdzd hajtdmiveinek md-
szaki 4llapotdt ellenBriz-
'Y' billentyld - 1. miszaki fiilke hetjik, illetve szabdlyoz-
, hatjuk innen. A bal oldalon
1évd toldkapcsoldk a moto-
rok teljesitményének bedl-
litasdra szolgalnak. Ez
kiilon-kilon és egyszerre is
lehetséges. Azt, hogy me-
lyik motorra vonatkozik az
utasitds a képernyt alsoé
részeén 1évd kis fekete pont
jelzi: ha az Ssszes motort
egyszerre szabdlyozzuk a
pont a két kdzépsd kapcsold
kozott, ha valamely motort
csak egymagaban, akkor az
aktudlis kapcsold alatt
411. A pont mozgatdsa a
jobbra-balra billentylkkel
torténik. Ha kivadlasztottuk, hogy melyik hajtdmlvet kivdnjuk szabdlyozni, nyomjuk
meg a tlz+fel illetve a tlz+le gombokat, attél fiiggéen, hogy ndvelni vagy csokkente-
ni kivdnjuk-e a hajtémd teljesitményét. A szabdlyozds hatdsat a képerny6 kizepén le-
v6 miiszereken mérhetjiik le. Ezek az drdnak megfelelBen mutatjék a motorok fordulat-
szamat, 7000/sec érték esetén 7 orat. Az ajdnlott utazdsebességhez sziikséges
fordulatszam 8000-9600/sec. A cél megktzelitése kozben ennél magasabbra ne menjunk,
mert a motor tdlterhelés miatt kigyulladhat és ha nem kapcsoljuk ki idejeben, a tlz
a bombdzdn elterjedve a jéték végét okozza. A motorokat a keépernyG Jobb felsd
sarkdban 1év6 négy kapcsoldval kapcsolhatjuk ki. Az ég6 motort a fordulatszammers
villogdsa jelzi. Ekkor a fel gombbal vigyik a fekete pontot a kapcsoldkhoz és a
jobbra-balra gombokkal dllitsuk az g6 motor kapcsoldjdhoz, majd a tlz+fel gombok
megnyomasdval a motor kikapcsolhaté. Ezt a fordulatszammérd lenulldzoddsa is Jelzi.
Az egyszer mar kikapcsolt motor tébbet mdr nem ilzemeltethetd. A gép ket motorral is
biztosan vezérelhetd,tehdt batran kapcsoljuk ki a motorokat ha a sziikség Ugy hozza.
A képerny6 jobb alsd részén elhelyezked6 kapcsoldk a motor €s a légcsavarok kozotti
dttételt szabdlyozzdk. Ez pdarhuzamosan és kiilon-kilon torténhet, a motoroknal
ismertetett médon. A felsd részen 1évd miszerek a kapcsoldk hatdsdt mutatjak:
azt jelzik, hogy a légcsavarok 1 sec alatt mennyit fordulnak. A légcsavarok nagyobb
dttétele ( max.6200 ) ugyanazon a fordulatszdmon nagyobb sebességet jelent.
Ez a fiilke megkiilonbtztetett figyelmet érdemel, ha tehetjik, minél gyakrabban néz-
ziink be ide, mert a motorok &llapota elsddlegesen fontos az akcid sikeres vegrehaj-
tasahoz.
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'U' billentyG - 2.mlszaki fiilke ' A képernyd felsd részén 1lé-

vd négy miszer a motorok
még meglévd iizemanyagkész-
letét mutatja gallon egy-
ségben . A bal oldali told-
kapcsoldval az Uizemanyaga-
dagoldst szabdlyozhatjuk az
adott fordulatszamhoz szik-
séges minimdlis, illetve
maximdlis hatdrok kdzott. A
kozépsd részen 1évd kapcso-
16 és miszer a cslir6lapokat
hizza ki-be: ha a miszer
vizszintes 4lldsban van, a
cslrélapock be vannak hizva,
ha figgtleges alldsban, ki
vannak engedve. A keéperny®
bal oldalan 1év8 kar a ke-
= rekek behilzdsat-kiengedését
PINIP NI T vegzi: felst dlldsban behi-

zott, alsé allasban klengedett éllapotban vannak. Ebben a fiilkeben is a kis fekete
ponttal szelektdlhatjuk, hogy melyik mészerrel kivénunk dolgozni, és a tGz+fel, 1il-
letve a tlz+le gombokkal szabdlyozhatjuk a kivant mértékig.

'I'" billentyl - 2.parancsnoki fiilke
Az iddig megtett utunkrdl kaphatunk elemzést, a kovetkez8 szempontok szerint:

'"FLAK HITS':
'"ME110 ATTACKS':

"SPOTLIGHTS FOUND':

.

'"BALLOONS SIGHTED':

'"GENERAL CONDITION':

Azt jelzi, hdnyszor taldlt el minket az ellenséges légvédelem
Azt jelzi, hény vaddszgép tdmadott és ebbBl hanyat 1dttink le

Azt jelzi, hdny reflektorral taldlkoztunk és ebbfl hanyat sem-
misitettlink meg

Azt jelzi, hény légvédelmi ballonnal taldlkoztunk és ebb8l ha-
nyat 16ttink le

Ha olyan hib&t kidvettink el, amely a jéték végét eredményezte,

itt kaphatunk felvildgositdst arrél, hogy mi volt a hiba. A ko-

vetkez6 hibdkat kovethet]jik el:

ENGINE FIRES ... A tdlterhelés vagy taldlat miatt kigyulladt
motort nem kapcsoltuk ki idejében és a tlz
elterjedt az egész repilBgépen

LOW FLIGHT ... Tdl alacsonyan repiltink €s a bombdzé bele-
itkozott a foldbe. Hibds mandver vagy az u-
zemanyag elfogydsakor fordul eld

PLANE RIPPED ... Beleiitktztink egy légvédelmi ballonba

YOU CAN'T FLY ... Navigdcids mandvert probaltunk végezni a
foldon

WHEELS ARE ... ~ Megproébadltuk behizni a kerekeket a folddn

RUN QUT ... Felszdllds kizben tdlhaladtunk a kifutdpd-

lya vegén




"CURRENT SCORE': Az ellenségek leldvése dltal szerzett aktudlis pontszamot jelzi

A filkék tanulmdnyozdsa kdzben észrevehettilk, hogy minden fiilke alsd részén 8 karak-
ternyi hely van, amelyben néha betiik tlnnek fel. Ez az informdcids ablak. A gép itt
jelzi, bha valamelylk flilkében siirgds tennivaldnk akad. A fiilkékhez rendelt betlk ki-
jelzése a kiovetkeztket Jelentl-

Q: A gép zuhan, tartdsan 100 1db alatt tartdzkodik vagy tul meredek ivben fordul

W: Ellenség 16tdvolban az orrldvesz fiulkebdl

E: Ellenség 16tdvolban a farokldvész fiilkéb6l

T: A bombdzdval ki akartunk repiilni a térkép dltal jelzett teriiletr6l

Y: Valamelyik motor tulterhelt, vagy mér ég is

Ha a bombdzéval mar a gatat tdmadjuk, ne zavarjon minket, hogy az informdcids ablak
'Q' bett jelzi, mert a gatat 60 1ab magassdgbdl kell bombdznunk és ezt a magassé-

got a gép mar hibdnak veszi. Egyéb esetben ha az ablak valamit jelez, azonnal kor-

rigdljunk a betlhoz rendelt fiilkében, kiilonds tekintettel az 'Y' (1. miszaki) fllké-
Te. '

Felszallds a repllBtérrol:

Ha a startpoziciét a scamptoni repilétérre dllitottuk be (TAKE OFF), a felszdlléast a
kovetkez8képpen hajtsuk veégre:

1. Kapcsoljunk az 1. miszerész fiilkéhe ('Y); porgessik fel a motorokat és dllitsuk a
légcsavarok attetelét a maximumra

2. Kapcsoljunk a parancsnoki fiilkébe ('Q'); 70 mérfold/dra sebesség elérése utdn el-
kezdhetiink emelkedni; ezt folytassuk 200-300 ldéb magassdgig, majd hozzuk vizszin-
tes helyzetbe a gépet

3. Kapcsoljunk vissza az 1. miszerész fililkébe és vegylik vissza a motorteljesitményt
utazésebességre (8400-9600), a légcsavarck fordulatszdmédt 4200-5000 kozeé

4, Kapcsoljunk a 2. miszaki fiilkébe és hizzuk he a kerekeket
5. Kapcsoljunk a navigdtor-fiilkébe és kezdjik meg a navigdldst a cél felé
Figyelem ! Ne végezzink a replildétéren oldalirdnyd mandvereket és ne hidzzuk be a ke-

rekeket a foldon, mert ezeknek a hibdknak az elkidvetése a jdték véget Jelenti.

Tamadés a gat ellen:
Ha sikeriilt megktzeliteniink a gédtat vagy a kiinduldsi pozicid¢ gyakorldsra (PRACTICE)
van dllitva, az aldbbi man6vereket kell elvégeznink:

1. Kapcsoljunk a navigdtor filkébe és dllitsuk a navigdcids keresztet a gdtra

2. Kapcsoljunk az 1. miiszerész fiilkébe, d11itsuk maximumra el®szor a csavarok fordu-
latszémdt, majd pedig a motorteljesitményt. Ett61 a géplnk felgyorsul 230 merfold
sebesseégre




3. Kapcsoljunk a parancsnoki fiilkébe és ereszkedjink le kb. 60 1ab magassdgba

4. Kapcsoljunk a bombacélzd fiilkébe, ha nincs bekapcsolva, kapcsoljuk be a célzdbe-
rendezést és dllitsuk be a fénypdszmékat.

5. Kapcsoljunk a parancsnoki fulkébe és figyeljiik az irdnytlskdldn a navigacids ke-
resztet jelképezd vondst (mindig a skdla kozepén levs ket pont kozt legyen). Vi-
gyézat, az irdnytd "csal"! Mindig csak azt a helyét mutatja a navigdcids kereszt-
nek ahol az akkor volt, amikor &tkapcsoltunk a navigdtor fiilkébdl. Igy megtorten-
het, hogy a parancsnoki flilke skdldjan 1év6 vonds még mindig azt mutatja, hogy a
kereszt keletre van t6liink, holott mdr régen &dtrepiltink a cél felett eés nyugatra
vagyunk téle. Ez kionnyen kikliszobdlhetd ha 2-3 mdsodpercenkeént dtkapcsolunk a na-
vigator fiilkébe, majd vissza a parancsnokiba; igy minden apré kis mandvert idejé-
ben el tudunk végezni. .

Ha hajszdlpontos volt a navigdlds, a parancsnoki fiilkéb6l megpillantjuk a kozele-
dé gatat.

6. Kapcsoljunk az orrlivész fiilkébe. A képerny6 két szélén léthatdak a bombacélzast
segitd sdvok. Ha a kozeledf gdat két széle eléri a sdvokat (ekkor vagyunk kb. 800
yard tdvolsédgra) oldjuk ki a bombdt a tliz gombbal. Ha a t(z gomb megnyomdsara nem
torténik semmi, akkor nem volt bekapcsolva a bombacélzd miszer, vagy nem volt ki-
nyitva a bombaszekrény. Korrigdljuk a hibdt és prébdlkozzunk Ujra.

Ha a bombdt ledobtuk megjelenik a gdt - nem tul szépen megrajzolt - képe €s az, hogy
- ha a bombdzds nem volt pontos - a bomba kiolddsakor milyen hibdkat kovettink el:

'TOC SLOW'
'TO0 HIGH'
"TOO LOW'

Tdl lassan haladtunk

Tul magasrél dobtuk a bombéat

Tdl kis magassdgbdl dobtuk a bommbat
Tul messzirdl dobtuk a bombat

Tul kozelrdl dobtuk a bombét

A maximdlis BONUS (15000) eléréséhez a kiovetkezbek szerint kell a bombdt kioldani:

Magassdg: 60 léb
Sebesség: 232 mérfdld/h
Tédvolsdg: 800 yard

Attél fiiggden, hogy hdny pontot értiink el, bekeriilhetink a "DAMBUSTERS hallhatatla-
nok" csarnckdba, amely a 'GAME OVER COMMANDER ...' felirat utdn jelenik meg.

LANGCASTER 8. 3 1701 (DAX) BUSTER)




3.fejezet

PECTRA FORTH

WHITE LIGHTNING

A FORTH tirténete a 70-es évek
nytilik vissza. Az amerikai Char
nevi programoz6 egy Orids csi
teleszkdp irdnyitdsdhoz fejles:
nyelvet. Mivel a nyelv a negy
ciés programozdsi nyelvek koz
az angol "fourth" (negyedik) 3
sdhdl nyerte a nevét.

A FORTH az egyik legkiildnle
mozasi rendszer: se nem if
nem compiler, viszont  ef
mindkettd eloényds tulajdor
ve kevés memoriat fogls
dés( (az azonos feladat
kédd programhoz képest
novekedése mindossze
progranfejlesztése re
FORTH-ot leginkébb ve
adatfeldolgozédsi ceélo
kivéldan megdllja a h
grafika terilet®n is
bekertilt a WHIT

gyors. A
szoveg- €s
izndl jak, de
szémitdgepes
dokolja, hogy

A WHITE LIGHTNING
FORTH rendszer K
100 szdval tobbet it az eredetl.
Két fontos djitast meg kell emliteni:
az zlap BASIC-hez veld visszatérési ké-
pesség és az IDEAL-alnyelv.

.andard  FIG-
kalmazésra, de

A FORTH legérdekesenb tulajdonsdga jelen
esethen is érvényesil: a WHITE LIGHTNING-
parancsait a felhaszndld tetszés szerint
kiegészithetl a mdr meglévl szavak fel-
heszndldsaval (ADD NEY WORDS).

£S HIBAUZENETEX

NG szintaktikdja parancsok

e szdmok kombindcidjabdl

egyes tagokat sziinettel kell

dlasztani, a kombindcidt pe-
rel kell lezdrni.

nem tartalmazhatnak space-t
, mert ezt a gép két parancsként
értelmezni. Az djonnan definidlt
k max. 30 karakter hossziak le-

Ha nem definidlt illetve rosszul beirt
parancsot prébdlunk veégrehajtatni vagy
egy szém (vdltozd) nem értelmezhett az
adott helyen, a program hibslizenettel ér-
tesit minket a rossz szintaktikdérdl.

P1. SCORE (+Enter) O hibailizenetet ered-
ményez, mivel a szo-
tdrban nincsen ilyen
szt definidlva

0 hibaiizenetet ered-
ményez, mivel az 'X'
nem értelmezhett hexa
578mM

HEX 27CX

ECYER HIBAUZENETEX

- a stack ures
- a stack hetelt
- a sz6téar belelt

STACK EMPTY
STACK FULL
ODICTIONARY FULL



3 fejezet
SPECTRA FORTH

Miel6tt még részletesen d4ttekintenénk a EMITC:
parancsokat, megjegyezzik, hogy az - (]
parancsok definidldsakor parancsokhoz
tartozd - érte a kerilnek
(kés6bb hivhato Forth-rend- KEY
szer az Un. Re Notation-t
(forditott friss
Ez a mlveleteket
végre, amilyenben
régebbi tipusid s
ezt a médszert). T
vid példén keresztil

Tegyilk fel, hogy ossz
és 2 szamot, majd az ey
Juk szorozni 3-mal.

El6szor feltoltjik a sta
szdnokkal: 3 2 1, majd be
jeleket: + és

A kovetkez6 torténik: az e
utoljara beirt, vagyis a ve
(Top Of Stack, a tovdbbiakbaf
két szdm (1 és 2) kozott hajt
majd a mlvelet eredménye meg
verem harmadik tagjdval (3).

Most nézzik at részletesen az a
t6 parancsokat:

IRPUT-QUTPUT MUVELETEK

EMIT: A TOS-ban 1év6 karakter kiiratéd-
sa a képernydre. Pl. a

HEX 41 EMIT CR (+ENTER)

arra utasitja az interpretert,
hogy hexadecimdlis értelmezési
modban (HEX) irjon a stack tete- U
jére 4l-et (41), majd a stack
tetején 1évo szamot jelezze ki a
képerny6re (EMIT) és dllitsa a
kurzort a kovetkezd sor elejére
(CR). A példaparancs kiadédsa az
"A" karaktert jeleniti meg a ké-
pernydn (a kijelezni kivant ka-
rakternek értelmezhetd ASCII ka- ?
rakternek, grafikus karakternek
vagy a T0S-on 1lévo szamtdl fiiggd
vezérld karakternek kell lennie)

Y

16

WHITE LYGHTNIKG

Ugyanaz a funkcid, mint az EMIT,
de a vezérld karaktereket is ér-
telmezi.

Billentylzetvizsgdlé funkcid. A
megnyomott billentyl ASCII-kdd-
jat a stack tetejére helyezi
(pl. "A" megnyomdsdra a 41H ke-
ril a T0S-ra). A kovetkezd példa
megjeleniti a képernytn ahhoz a
billenty(htz tartozd karaktert,
anelyet megnyomtunk:

KEY EMIT (+ENTER)

Egy billentyl gyors megnyomdsa
utdn a képerny6n megjelenik az
dott karakter és rogton utédna
1z "OK" lzenet (az 'A' megnyoma-
a esetén tehdt "AOK" fog megje-
nni). Ha a billenty( megnyomd-
"lassan" tortént két kurzort
punk eredmeényil, a felsdt nem
1 figyelembe venni.

emel és a kurzort a sor
‘re allitja

itja a TOS-ban 1év6 szdmot
udlis kijelzési mddba és
niti a képernytn. A ki-
méd (a tovdbbiakban a-
imdlis(DECIMAL) és hexa-
s(HEX) lehet. A "." kia-

HEX DAAl DECIMAL U (+ENTER)

hatdsdra a gép a DAAl kdédot irja
ki a képernyobre.

Az aktudlis alap figyelembe vé-
telével megjeleniti azt az érté-
ket, amely abban a memériare-
keszben van, amelyre a T0S nu-



3.fejezet

BPECTRA FORTH

TYPE :

DUMP :

SPACE :

SPACES :

TOS szami sz a képer-
nyére
MATEMATIXATY ETEXK

_YHITE LIGHTNING

tat. Pl. tegyik fel, hogy a T0S
DD8B8-at tartalmaz, az alap DECI-
MAL és a DD88/89-ben 001C érték
van. A ? hatdsdra a gép a 29-
es értéket jeleniti meg.

MAX

A felst két TOS alapjan negjele-
nit a képernydn adott szdmd ka-
raktert. A TOS a kiirandd karak-
terek szdmdt, az alatta 1levd
szam pedig a kezdBcimet tartal-
mazza, pl. ABS:
HEX 92A1 11 TYPE (+ENTER)

a 92A1 cimnek megfeleld
lenit 17 (HEX 11) Kar
képernyon.

a T0S alapjan kiir x
adott cimt6l

Kiirja az idéz8jelbe
get a képernybre (az
rmellett sziineteket
P1.: " STRING " (+

utadn megjelenik:

Egy szdkoz karak
a képernydn

enit meg

o DuUP
Usszead 1s6 stack-sza- ~

mot és a T0S-ba te-

szi.

A TOS alati szdmbdl kivonja

a T0S-t és eredményt a T0S~ba DROP
teszi.

» SWAP
Osszeszorozza a TOS-t az alatta

1év8 szdmmal és az eredményt a

T0S-ba teszi. OVER

A T0S alatt 1évd szamot elosztja
a T0S-szal és az eredményt elhe-
lyezi a T0S-ban.

MINUS:

A stack tetején 1évo két szdm
kozulatorli a kisebbiket. P1.

néveli a TOS értékét

)

el csokkenti a TOS érté-
i11.2)

alatt 1évd szdm (a tovédb-
an T0S2) eldjelével a T0S-
eszi a T0S2 TOS-szal torténd
ztdsanak maradékat. P1.

-4 MOD . (+ENTER)

A T0S2/T0S osztds hanyadosat a
T0S-ba, maradékdt a T0S2-be te-
szi.

STACK MﬁYELETEK

A T0S-t dupldzva irja ki. Pl.
507 DUP .. (+ENTER)

esetén 507 507 jelenik meg.
Torli a verem tetején a TOS-t

Cserét hajt végre a TOS és a
T0S2 kozott

T052-t a verem tetejére mdsolja,
de & tobbi szamot sértetlendl
hagyja, pl.

204 107 OVER . CR . CR .(+ENTER)
17



3 fejezet

SPECTRA FORTH

WHITE LIGHTKING

ROT

C@ :

+2

18

eredményeképpen megjelenik egy-
mds alatt: 204, 107, 20

felst harom

(+ENTER)

T052-t eltar
jelolt cimre,

ha TOS=DOFC, T
Juk:

HEX CB85 DOFC

gy a CB85 bekeriil
mekre.

Amennyiben TOS tartal
mériacim, Ugy a parg
helyére a cim tartalma
pl. ha a DFO0 cim tan

dgy
DFO0 . (+ENTER)

hatdsara a képernyfre 12 irddik
ki.

Amennyiben TOS tartalma egy me-
mériacim, Ugy a parancs az a-
dott cimre helyezi a T052-ben
tarolt értéket.

Amennyiben T0S tartalma egy me-
mériacim, Ugy a parancs a T0S-ba
helyezi a cimen tarolt 2 byte-
ot, de dgy, hogy kozben a na-
gyobb helyiértekd byte-ot lenul-
ldzza. .

Amennyiben TO0S tartalma egy me-
mériacim, Ugy a T0S2-t hozzdad-
ja a T0S 4ltal kijeldlt cim
tartalmdhoz, €s az eredményt a
T0S-ban. tarolja.

KETTISSPONT DEFIKECIGK

A WL-ben a definicidkat ':'-tal kezdjik.
Segitségével Gj szavakat alkothatunk,
elézetesen definidlt szavakbdl. Hosszuk
tetsztleges, de minden 80. karakter utén
sort kell emelnink.

Altalédnos forma:

: U] sz6 l.szd 2.sz6.....n.sz26 .

(A definiciét mindig pontosvesszivel kell

k egy négyzetreemelést végrehaj-
ciét irni:

ZET DECIMAL CR . " A NEGYZETE "
" -NEK " DUP . ; (+ENTER)

t eld6hivhatjuk pl:
(+ENTER),

nye: A NEGYZETE 7-nek 49,
EZETEK <d({ciklusok)

A WL kétfé
hajtani. Az
pedig a 00.
finicidban ka&
Az elsé verzi®
vetkez§:

ismiiveletet képes végre-
a DO...LO0OP, a masik
ezeket kettBspont de-
elyezni!

1dnos feleépitése a ko-

rt DO.....'FORTH
+ENTER)

Ennek eredmények cikluson beldli
FORTH utasitdsok ve ajtasa egeszen ad-
dig tert, amig - az egyebként novekvd -
start értéke el nem éri a hatdr erteket,
pl.

. MINTA 6 0 DO . " DEMO " CR LOOP ;
(+ENTER),

majd MINTA (+ENTER) eredményeképpen a DE-
MO sziveg 6-szor egymds. ald irddik.



LERM Tape Copier(TC-) 6

Ist 14tdsra taldn "butdnak" tiinik
eZ a masolo hiszen normél, trikkmentes
programok masolasahoz ennel még a COPIER
FM 3 is jobb, a SUPER 50K-rdl nem is be-
szélve. Rendelkezik azonban ez a program

néhdny olyan - az emlitett mdsolok 4&ltal
nem ismert - tulajdonsdggal, amelyeket
elényosen alkalmazhatunk néhdny védett

program masoldsdhoz.
A TC 6-tal megtorhets védelmek:

- hosszu TONE

- rovid TONE

- a blokk vége és a kivetkezt TONE
kozott nincs sziinet.

1. KORMAL MASOLAS

Betoltés utdn a TC-6 "HERE ARE YOUR INST-
RUCTION" felirattal jelentkezik be, ekkor
az L billenty( megnyomdsdra vérja a prog-
ram betoltését. A magnetofon elinditésa
utan megkezdddik a toltés , egyid®ben
mindig csak az aktudlis blokk fejléc-ada-
tait jelzi ki a program.

Usszesen 41K tolthetd be egyidében a me-
moridba. Ha a blokkok tdltése kozben BRE-
AK-et nyomunk, vdlaszthatunk, hogy tol-
tink tovabb (Y) vagy klnentes kovetkezik
(N). Normal masolathoz a 'C' billentyGt
kell megnyomnunk. Ha hibds volt a betdl-
tés, nem akarunk mdsolni, vagy befejeztiik
a mésolést, akkor az 'A' billentylvel
térhetlnk vissza ismét a betdltd parancs-
modba. Ha kimentés utdn G(jabb mdsolatot
akarunk késziteni, akkor eldbb 'Y'-t kell
nyomni, majd djra 'C'-t, és a folyamat
megismetlodik. Betoltes alatt az 'N' be-
vitelével ledllithatjuk a TC-6-ot. BREAK
megnyomésa utdn (itt hivjuk fel a figyel-
met, hogy a BREAK-et kis ideig nyomva
kell tartani) elmentéskor a TC-6 mindent
el fog menteni, ami a memdridban van. A
képernyd bal oldaldn kozépen egy szdm

Jelzi a bent 1lévd blokkok szdmdt. A 'D’
billentylvel a bettltés forditoit sor-
rendjében egyenként kitorolhetiink blokko-
kat a memoridbdl, ezt a JjelzGszdnm is
visszaigazolja. A 'P' billentylivel hosz-
szabb szlineteket helyezhetink el kimen-
téskor két blokk kbzttt. Ez dgy torténik,
hogy a sziinet elttti blokk kimentése kioz-
ben meg kell nyomni a 'P'-t, majd nyonva
kell tartani a kimentés utdn a sziinet
idejére, és elengedés utdn folytatddik a
kovetkezd blokk kimentése.

2. VEDETT PROGRAMOK MASOLASA

Az 'L' billenty( a normdl médsolds mellett
rovid TONE-nal rendelkez® blokkok mdsola-

sdt  is lehetdvé teszi, azonban, mnivel
nem vizsgdlja le a TONE-t, ezért olvan
esetben (pl. TRANS EXPRESS), eamikor a

blokkok kozott nem hagyunk sziinetet, a
TC-6 a TONE-t is byte-onként olassa be,
gs ez kimentéskor hibds adatdllomanyt fog
erednényezni., Ezt  persze megakadd-
lyozhatjuk, ha abban a pillanatban megdl-
1litjuk és djrainditjuk a magnetofont,
amikor észlel]jlk a piros-keék csikokat, de
ez eléggé idegdl® munka.

Ennél kedvezSbb az 'L' billentyl helyett
a 'T' haszndlata, ez kikeresi a TONE-o-
kat, s igy "egy fist alatt" betolthetjik
a programot.

Rovid TONE el6forduldsa esetén hasznal-
hatjuk még az 'S' bllenty(it is, bhabar a
TONE byte-onkénti beolvasdsa miatt gyak-
ran rosszul olvashatja a programot.
Hosszd TONE (pl. 2-3 mp.) esetén a betdl-
tést a 'C' billentylvel kell megnyitni,
természetesen ezesetben a 'C' nem lehet a
kimentés billentylje, igy hosszd TONEnal
rendelkezd blokk betdltése utdan a ki-
mentés a 'W' billentylvel torténik.

A TC-6-tal a mdsoldst érdenes
két részletben megoldani, mi-
vel a kddok egylttes hossza
nem haladhatja meg a 41K-t!

Figyelem:

- |
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SCREEN PLANNER

L fémeniibdl valaszthatd SCREEN PLANNER lizemmdd a PAINTBOX egyik legjobb szol-
géltatdsa. Ebben kombindltan haszndlhatjuk a nagyfelbontdsd grafikai tervezdt és a
84 UDG-karaktert. Ha a PRECISION PLOTTER-ben mdr megrajzoltunk egy képet, akkor az
megjelenik a SCREEN PLANNER rajztédbldjan, egyid&ben az aktudlis UDG-készlettel. Ha
még nem rajzoltunk képet valamelyik random &brdt lathatjuk itt. Az UDG-karakterek
kozttt a kivant karakterhez tartozé billentyl megnyomdsdval szelektdlhatunk, a ka-
rakter megjelenik a kurzor pozicigjdban. A képernyd jobb alsdé sarkéban 1&thatdé a
kurzor x és y pozicidja, amely egytttal az INK és PAPER szinek meghatdrozdsdt is
megkdnnyiti. A SCREEN PLANNER hasonléképpen haszndlhaté, mint az UDG-Editor SKETCH
PAD opcidja, azzal a kiilonbséggel, hogy ide barmelyik karakterkészlet behivhatd és
lehet&ségiink van az adott pozicidk PAPER és INK szineinek meghatdrozdsdra is. Az 'X'
billenty( megnyomdsdra a rendelkezésinkre 411 a teljes INK szinskdla. A hibdk Javi-
tdsdt space rdirdsdval is végezhet]ik.

A SCREEN PLANNER-ben kivdlé lehetdség, hogy nemcsak a meméridban térolt 4 UDG-kész-
letet haszndlhatjuk, hanem behivhatjuk kordbban elkészitett, szalagon tdrolt keészle-
teinket is. Ez rendkiviili el6ny pl. egy hattér felépitésehez valamely jatekban vagy
egy precizen kidolgozni kivédnt rajzos-szoveges kepnél. A befejezett kepeket ugyanuigy
menthetjik kazettdra, mint a PRECISION PLOTTER-ben.

A SCREEN PLANNER-b&1 a BREAK (CAPS SHIFT+SPACE) billentylvel tudunk kiszdllni.Ez a
miivelet automatikusan elraktdrozza a memdéridba a rajztdbldn 1évd képet. LehetGséget
kapunk réd, hogy a befejezett képet szalagra mentsik vagy visszatérjink a fomenibe.

A masik nagy szolgdltatds, hogy az ENTER billentyl segitségével lehet6vé vdlik egy
képernyd karakterizdldsa.

A KEPERNYH-ALLOMANYOX KIMENTESE

A PAINTBOX minden fazisdban lehet®ség van arra, hogy az eddig elkésziilt dolgainkat
szalagra kimenthessiik. A képerny8k esetében két médszer 411 rendelkezésiinkre:

-SCREENS: Ez a Spectrum hagyomdnyos médszere a képernydtartalom kezelésére.

-MEMORY FILE: Ez a médszer specidlisan arra torekszik, hogy a PAINTBOX &ltal rajzolt
képainket konnyen alkalmazhassuk BASIC-programokbdl. Ez az eljéras a
képunket 4ttolti a meméridba, majd kdédként menti ki magndra. Az igy
eléallitott kddokat egy egyszerd gépi kdédd rutin segitségével betolt-
hetjik a Display file-ba. :

Mindkét eljdrds esetén max. 6 karakter nevet adhatunk a kimentett dllomanynak. Ha a
kimentés befejezdddtt a program automatikusan visszatér a fOmenibe.

KEPALLOMANYOX BEHIVASA BASIC-PROGRAMOKBA

Ha SCREEN$ tipust 4llomdnyt hivunk be, LOAD "(név)" SCREENE parancsot kell alkalmaz-
nunk amire a progran fokozatosan betdltédik eés mindaddig a képernydn marad, amig va-
lamilyen utasitdssal (elég egy GO TO vagy egy ENTER is) ki nem takaritjuk onnan.

Mendria-dllomdnyként térolt képek és a hnzzdjuk tartozd behivo rutinok 6940 byte-on
helyezkednek el. LOAD "' CODE paranccsal hivhatdak be, de nem jelennek meg azonnal a
képernydn. Ahhoz, hogy az &llomdny a Display file-ha kertljon a RANDOMIZE USR 59980
parancsot kell kiadnunk. Ilyen médon & kep akarhanyszor pehivhatd a prograimfutds so-
ran és tartalmdtdl figgetlenil rendkiviil gyorsan toltodik a képernyore. Termnészete-
sen ezeknek a képeknek a védelmérdl iddben gondoskadni kell a RAMTOP dthelyezésével.
A BASIC-program megirdsa eldtt adjuk ki a CLEAR 53059 parancsot.
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TOBBSZGROS KEPERNYS-ALLOMANYOK

Eléfordulhat, hogy programjainkhoz nem elég egyetlen képerny6nyi grafika. A 4B kbyte
Spectrumban maximdlisan 5 db teljes (6912 byte hosszi) képernytt tdrolhatunk, hogy
még maradjon 6 kbyte-nyi hely a BASIC-program szdmdra is. A PAINTBOX 4ltal kimentett
képernyttartalmak mogé mindig odakeriil egy rovid gépi kdédd rutin. is, amely a memori-
abdl a képernySre mdsolja a képet. Tobb képallomdnnyal valé manipuldcid sziikségessé-
ge el6tt jobb ha megismerkediink ennek mdédszerével:

1. Az elsB 1épés mindig a RAMTOP bedllitdsa a CLEAR segitségével. Minthogy bédrmelyik
kimentett dllomdny a kimentési cimtdl kiilonbtzd cimre is betolthetd, legyen az 4]
RAMTOP az 4j képernyddllomany kezdtcime alatt.

2. Az 41lomdnyt LOAD "" CODE n(dj cim) paranccsal behivhatjuk a RAMTOP f&lé. Barmi-
lyen 4j cimre betoltott képdllomdny a RANDOMIZE USR n+6940 utasitdssal jelenithe-
t6 meg a képernydn.

3. Mivel a kimentett dllomdny betoltérutinja még mindig ugyanazt az dlloményt és ci-
met tartalmazza, ami az eredeti helyére vonatkozik, a rutin ezen részét POKE uta-
sitdsokkal médositanunk kell. A két mddositanddé byte-ot jel©ljik mondjuk H és L
betlkkel. Ez a két byte az aktudlis dllomdny kezdScime folotti 6921. és 6922. ci-
men taldlhatd. Ertékiiket nekink kell kiszdmolnunk:

H=INT (43 cim/256) L= Gj cim - 256 % H

Segitségképpen megadunk egy tabldzatet a kezd6cimek elhelyezkedésér6l abban az
esetben ha 64568 ciman egy UDG karakterkészletlink leledzik:

Az dllomdny szdma Kezd6cin L H
1. 57628 28 225
2. - 50716 28 198
3. 43804 28 171
4, 36892 28 144
5. 29980 28 117

PLOT

Ha a PRECISION PLOTTER-ben dolgozunk és vdltogatjuk a rajzoldsi lzemmddokat, az U]
tzemmédban mindig adjunk ki kezdésnek egy PLOT utasitdst, hogy a késtbbi DRAW,CIRCLE
és ARC utasitdsoknak legyen kezdGértéke.

INK

Ha egy megkezdett rajzon mddositani kivdnjuk az INK szinét, el6szor mindig adjunk ki
egy PLOT utasitast.

LOAD

Anikor a PRECISION PLOTTER-rel dolgozunk ne kisérletezziink azzal, hogy a memériati-
pusd allomdnyt betdltsiik (bajt nem csindl, csak nem mikodik), ebben az 4&llapotban
csak SCREENS jellegl képeket haszndlhatunk. A bosszisdgok elkeriilése végett célszer(
az allomdnyok nevének az utolsd karaktereként egy "M" illetve "S" betlt elhelyezni,
az &llomdny tipusdnak konny(i azonositdsdhoz. Minden olyan esetben, ha egy SCREENS
tipusi dllomdnyt szdndékozunk bettlteni, be kell d1litanunk a kimentéskor érvényes
szineket, mert a kurzor mozgatds utén a bedllitott INK-szinnel fog rajzolni és 1igy
elronthatja a képinket. 'W': DRAW  'X': INK
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4. A képdllomdny hivdsa tehat a kovetkez6 parancssorozattal torténik:
POKE 64549,l.: POKE 64550,H: RANDOMIZE USR 64548

Természetesen SCREENS dllomdnyd képek is behivhatdak mds cimre, de ekkor a hivds-
nak LOAD"" CODE (4j cim) formdban kell jelentkeznie.

Eszrevehetjiik, hogy az ilyen tibbsziros képernyddllomdnnyal torténd manipuldcidknal
csak a legmagasabb cimen 1évd, 1. szami képdllomdny hivékédjdt haszndltuk fel. Ennek
az &llomdnynak azonban feltétlenil MEMORY FILE tipusinak kell 1lennie, mert csak
ezekkel mentddik ki a hivé kdédrutin. Az Osszes tobbi bdrmilyen tipustd dllomény le-
het. Ha ezzel a cimkiosztdssal dolgozunk és az Osszes képerny8 MEMORY FILE tipusd,
vigyazni kell mert ezekkel a sajat hivorutinjaik is kiment8dnek és ezek a rutinok
feliulirhatjdk a felettik 1évd kép elsd 29 byte-jdt. Ennek elkerilésére az dllomdnyo-
kat forditott sorrendben hivjuk be: az 0todiket eldszor, a negyediket méspdszor és
igy tovébb.
TOBBSZOROS KEPALLOMANYOX XIMENTESE

A meméridban elhelyezett tobbszords képdllomdnyt nemcsak kilon-kiilon hanem egyltte-
sen is kimenthetjiik a magndra SAVE "(név)" CODE (legalsé cim), (65535 minusz a leg-

1s6 cim) paranccsal. Visszajdtszdskor nem szabad a RAMTOP athelyezeserol elfeled-
kezni.

FUGGELEX

Hibalizenetek

Van néhdny eljédrds a programban, amelyet lehetetlen teljesen hibamentessé tenni. A
hibailizenetek leggyakrabban az ARC utasitds haszndlatakor jelentkeznek, ezutan RUN+
ENTER, majd a menik segitségével juthatunmk vissza a hiba helyére. A hiba elkovetése
elétti helyzetet az 'E' (ERASE) billentylvel 4llithatjuk vissza.

FILL

Ez csak zart sikidomok kitGltésére alkalmas. Ha mégsem lenne a sikidom lezdrva, a
tinta kifolyik és az egész képerny® befesttdik. Az ERASE eljardssal visszadllithato
a hiba el&tti 4llapot. Bonyclultabb &brakndl szilkség lehet tobb PLOT kezd@pont kije-
161ésére és a FILL (jbdli kiaddsdra.

COPY

Eléfordulhat, hogy a PAINTBOX dltal rajzolt keépiinket nyomtatdra kildve, nem egészen
elvarasalnknak megfeleld nyomtatdst kapunk. Ez attol figg, hogyan voltak az dbrék
szinezve (a legttbb nyomtatd csak két szint tud nyomtatni).

Képfejlesztés

Mind a PRECISION PLOTTER,mind a SCREEN PLANNER haszndlatakor érdemes a rajzolandd
képet elkészitési lepcsokre bontani. Egy-egy lépcs6 befejezése utdn rektdrozzuk az
eddig elkésziilt képet a memdridba.

OVER

A PRECISION PLOTTER-bern az OVER 1 menetkozbeni alkalmazdsa utan az djonnan huzott
vonalak kitorolhetik az eddig megrajzolt vonalakat.




okan (tkdztink mdr abba a
problémdba, hogy programunk kazettds mag-
netofonra torténd kimentésénél a betolté-
si vonalat (vagyis, amelyik az EAR alj-
zatba csatlakozik) meg kell szakitanunk,
mert gerjedés jott létre. Ezt megtehetjik
dgy is, hogy a gépb6l hizzuk ki az emli-
tett dugdt, vagy a magnetofonbdl. Bdrmely
megolddst is feltételezve, az  emlitett
probléma sok bosszisdgot okoz.

Nézzik meg az emlitett gerjedés technikai
hatteret.

A kereskedelemben el&éforduld magnetofonok
(hordozhatd magnok, deck-ek stb) tibbsége
felvételi lUzemmddban visszakever egy bi-
zonyos szintl jelet a kimeneti 4gra is,
ami Iigy visszajut az EAR aljzaton keresz-
til a Spectrumba. A kimen& és visszake-
vert jel interferencidja Ongerjedést idéz
eld, ami folyamatosan novekvd szintl jel-
torzuldst eredményez, kellemetlen sipold
hang kiseéretében. Laikus szemmel azt
mondhatndnk, épitsink be egy kapcsoldt az
EAR csatlakozd vezetékbe, és program ki-
mentésekor kapcsoljuk azt ét. Ez persze
nen kényelmes, ehelyett akkor mar inkabb
ki/be hlzzuk a dugét és még a kapcsold
beépités fdradtsdgat is megtakaritottuk.
Olyan dramkor elkészitése célszerl, amely
az EAR &gba bekdtve minden iddben lehet8-
séget biztosit a programtoliés és mentés
folyamatos és zokkendmentes lebonyolita-
sdhoz.
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Save gerjedésqitli

Cl' Magno
R3 kimenet +
C2 EAR +
i TR1
c )
9V
R2
R4
ov
C3 R5

ov

Az &ramkort kiilst egységként is illeszt-
hetjiik, de célszer(ibb a gépen belili be-
tiltetés. A panel kis méreténél fogva az
elhelyezés nem okozhat gondot, a +3 V

~t4pforrds egyszerlen dtadhatsé s gép +9 V

bemenetérdl, az EAR csatlakozd tovabbmend
dgat pedig egyszer(ien dtkothetjik a kie-
gészit® dramkorre.

ALKATRESZLISTA

Tranzisztor 1 db.BC 108 TR1
Kondenzdtorok 1 db.10 pF 16V ELKO  Cl

2 db.100 pF 16V ELKO C2,C3
Ellendlldsck 2 db.18 kOhm 1/4 W R1,R2
db.470 Ohm 1/4 W R>
db.100 Ohm 1/4 W R4
db.680 Ohm 1/4 W R5

— b




Qoystick vezérlés kivilasztisa

BASIC-bs1 (Ercth a Sketeh)

Azok szdméra lehet érdekes az itt kozolt
rovid rajzold rutin, akik idegenkednek a
gépi kodtél. A BASIC program lehettvé te-
szi, hogy a jadtékprogramokndl megszokott
héromféle Joystick Interface (Kempston,
Irterface II, illetve Cursor) kozil kiva-
lasszuk a megfeleldt. A legérdekesebb ta-
14n a Kempston beolvasdsa az 1IN 3l-es
portrél, (1010. sor), amely, mint ldtha-
t6, BASIC-b6l is elérhetd.

1 REM =% JOVSTICH VEZERLES B
EALLITAS »#x
1@ BORDER 1: PAFER 1z INEK &: C
LS
20 PRINT AT 4,63 "VEZERLES BEAL
LITABA:"
I@OPRINT AT 7,83 " — EEMPSTON

4@ PRINT AT 9,8;3;"58 - INTERFACE
=
S@ FPRINT AT 11,83"C ~ CURBOR
7@ IF INKEY#<="" THEM GO TO 7
]
80 LET iF=IMEEY¥: IF iF="" THE
N GO TO 8@
S@ OIF iF="kRE" OR ig="K" THEM - L
ET vez=10886: GO TO 150
100 IF i$="s" OR i#="8" THEN L
ET ver=2008: 30 TO 158
1@ IF i%="c" OR iF="0C" THEM L
ET ve:=30006: GO TO 156
128 60 TG 78
150 LET #=127: LET w=87: CLEB
146 PRINT #13A7T 1,43 "Rajzolas:
mozgatas + fire”
233 PLOT u,ys LET h=@: LET w=@:
G0 BUE ves -

2im IF Firve=1 THEMN FLOT IMNVER

we=wekbis LET u=u+{x<@) —(x

laed REM FEEMFSTON
18318 LET i=In =1

@28 GO SUuk S006

1AZE LET h=bit@-bitls LET v=bit3Z
~hitd: LET fire=1-hitd

18348 RETURN

200 REM SINCLAIR INTERFACE II
2018 LET i=IN &1438

2028 60 SUB S0 ,
203 LET w=bitZ-bhitl: LET h=bit4d
~itEs LET fire=bitd '

2848 RETURN '

FTOBE REM CURSBOR KEEYS (FROTEE/AGF
) .
Z@A1G LET i=IN 41438

02 GO BUB SRBE

ZAEGOLET h=bit2: LET v=hitd-hit3
3 LET fire=hit@

@40 LET i=IM &348é6

SREG GO BUR SOAG

Z@&HB LET h=hitd-h

IO7B RETURNM

SHEE REM bitek tesztis

S@16 LET bit@=0: LET bitl=8G: LET
bitZ=8: LET bit3=0: LET bit4=0
S0 IF 4L x1327 THEN LET i=i-128
S@EIE IF L x6T-THEM LET i=i-&64

S@40 IF 431 THEN  LET i=i-32
SESEOIF 14x1% THEN  LET i=i-1é: L

ET bhitd=1

DR&ER IF 4 F7 THEN LET i=i-8: LET
Lit3=1

SO7a IF 4X3 THEW  LET i=i-4: LET
bitE==1

S5@8@ IF ix1l THEN LET d=i-2: LET
bitl=1

S50 LET bit@=i

5168 RETURN
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A rutin ttbb, egymdshoz fGzott képernyGt
gorget folyamatosan korbe. Jatékprogramok
héttereinek  vdltozatosabbd tételéhez
haszndlhatjuk, mert megfeleld grafikdval
olyan hatdst kelt, mintha a monitorral,
mint egy ablakkal végigpdsztéznank az
el6ttink elteridld tajat.

‘Elinditani a RANDOMIZE USR 49998 ut881—

tdssal tudjuk, eldbb azonban be kell hiv-
nunk két, elézetesen elkészitett, vagy
meglévé SCREEN 4llomanyd file-t a magne-
tofonrdl vagy a microdrive-rdl:

LOAD "' CODE 32768 és
LOAD "" CODE 40000

A rutin az "5" billentyli megnyomdsdra a
két, bettltott képet dsszekapcsolva balra
gorgeti, a "8" billenty( megnyomdsdra pe-
dig jobbra.

A SPACE segitségével 1éphetink ki a ru-
tinbél.

A gorgetés elve:(balra)

2 ¢ 3 Y ¢

Képernyt Hatso
- memdria memoria

I
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Jobbra természetesen értelemszerlen for-
ditva. ,

Tobb képet is Osszeflzhetink, igy pl. ha
csak a fels6 képerny6-harmadot haszndl-
juk, meghdromszorozhatjuk ezek szamat.

A mechanizmus 3 kép esetén:

Az itt bemutatott rutin csak a display
file-t mozgatja, de konnyen d&talakithato
az Attributumok mozgatdsdra is. A rutin
felépitése a kovetkezd: A 49998-50040 te-
rillet a billentylivizsgdlat. Az 50042-
50095 teriilet végzi el a memdériateriletek
balra-, mig az 5009650149 terilet pedig
a jobbragtrgetését.

2 - ) P— ] < b
! 3 ‘ 5 Mo
Kép- Hatso Hatso
ernyd memdrig memar i
memari ' I. IT.
1 »U' | 7
Tartalék terilet
A jatékban fdszereplénk 'LEARIC' felada-
ta, hogy a vardzsld -'LEANORIC' hatalmat

megtdrje kiilonbtz& vardzslatok segitségé-
vel. A képernyd alsé részén ldthatjuk a
vardgzskonyvet, ettdl jobbra pedig hdsiink
€s a vardzslé. energidjdt (a sziluett ma-
gassaga mutatja a fogydst ill. noveke-
dést). A jiték az lst mellél indul, a pé-
lyakon itt-ott villdédzd virdgokat +tald-
lunk, ezeken at kell menni, mire a va-
razskonyv egy bizonyos helyen kinyilik,
€s az alul lathatd két fekete vardzsszo
egyike piros sziniG lesz. A  kinyvhen
- melynek lapjai a tiz+jobb/bal funkcid-
val lapozhatdk -, felul lathatdé a vardzs-
lat kulcsszava, alul pedig a két vardzs-
szd. Egy vardzslat csak akkor lesz aktiv,
ha a hozzé tartozd mindkét vardzsszdt be-
gyGjtottik a novények képében, és elvit-
tiilk az usthtz, hogy j6féle vardzsitalt
kutyuljunk beléle. Minden vardzslat mas-

FEUD

képpen haszndlhaté fel a gonosz figura

ellen, de vigydzzunk, a legtdbb vardzslat .

egyszeri haszndlat utdn "kimeriil", djabb
bevetése csak ismételt begyljtés utén le-
hetséges.

A LIGHTNING hatdsdra 12 villdmot, a FIRE-
BALL segitségével 12 tiizet 18hetiink. A
HEAL begydgyitja sebeinket, mert energi&t
ad. A REVERSE megijeszti azellenséget,
amire az elmenekil. Az INVISIBLE hatdsdra
egy ideig 1d&thatatlanok 1lesziink. A
DOPPLEGANDER hatdsdra megkett&zdodink, igy
az ellenseget egy ideig megtévesztjik. A
FREEZE hatdsdra LEANORIC egy idére megbé-
nul, a SWIFT gyorsit minket. A ZOMBIE a
hazak melletti munkdst holdkdrossd vél-
toztatja, a SPRITES segitségével a pdlya
bal alsé sarkdban lévé mandt 18hetjik ki.
A PROTECT véd a lovésekt6l, végil a TELE-
PORT visszatesz az iisthoz.
serthetetlenség: POKE 47190,201
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Két szamitogeép eqy dobozban ?

U3 Spectrum 128K legjelentbsebb
szolgdltatdsa, hogy kompatibilis elddjé-
vel, a 4BK-s géppel. A normdl ZX-Spectrum
128K+ a 48K+ gép utédja, billentylizetének
kialakitdsa is annak megfeleld, bdr a md-
anyag doboz hossza megndtt, elsGsorban a
negvaltozott belst felépitésnek kdszonhe-
téen. Jelentds technikai Gjitds a beépi-
tett TV-kép generdtor, amely igazan éles,
kontiros TV-kép el6dllitdsdn til a gép
hangjat is képes az antenna vonalon a TV
hangszdrdjara kildeni. A gép RGB video-
Kimenettel is rendelkezik, 1gy probléma
nélkiil dsszekapcsolhatdé pl. video-moni-
torral.

Ujitéds a szalag-jel teszteld is (TAPE-
TESTER), amely a kazettdrdl érkezd jelet
vizsgdlja le; és segitségével bedllithat-
juk a szémitdgép szadmdra legmegfelelSbb
hangerd és hangszin értékét (bar ezt az
AMSTRAD mérntkei a +2 ill. +3 tipusokndl
"kispéroltak").

Az ) 128K lizemmdd Uj BASIC Interpretert
tartalmaz, amely természetesen rendelke-
zik a hagyomdnyos Spectrum BASIC @Osszes
lehetdségeével. Megvdltozott az utasitdsok
bevitelének rendszere is, a 128K mddban a
parancsainkat nem egy billentyl megnyomd-
sdval vissziik be, hanem karakterenként,
hasonléan a legttbb szdmitégépes rend-
szerhez. Ez persze csak 128K Uzemmddban
érvényesiil, ha a 48K {zemmddot vdlaszt-
Jjuk, minden marad a megszokott mddon.

Az 4j BASIC is megtartotta azt a j6 tu-
lajdonsdgdt, hogy szintaktikai ellenér-
zést hajt végre: egy programsort csak ak-
kor vihetiink be, ha szintaktikailag he-
lyes. A 128K BASIC teljes képernyfs szer-
kesztével rendelkezik, ami megkonnyiti
programjaink szerkesztését, javitdsdt. A
javitani kivant sort nem kell EDIT-tel
lehivni a képernyd alsd részébe.

A bovitett memdria uUn. RAM-Disc mdédon
haszndlhatd ki, vagyis lehetGség van pl.

arra, hogy egyidSben tobb BASIC program
is a memdridban legyen, ezek koziil bér-
melyik tetszés szerint attdlthetd a BASIC
teriiletre.

A legjelentdsebb (ijitds a hardware-ben
tortént: a 3 csatornds hanggenerdtor be-
épitése, egy AY-3-0912 hanggenerdtor IC
segitségével. Ez a hanggenerdtor BASIC-
b6l egyszerden programozhatd a PLAY uta-
sitds segitségével. Nem kivanjuk itt a
PLAY utasitds lehetBségeit részletesen
ismertetni, mivel a késObbiek sordn erre
tobb energidt szeretnénk forditani. Any-
nyit azért mindenképpen érdemes megemli-
teni, hogy a PLAY paranccsal egydttal ve-
zérelhetd egy 16 csatornds MIDI-PORT (MI-
DI = Musical Instruments Digital Interfa-
ce) is, amely a beépitett RS-232 kimenet-
tel egybeépitve foglal helyet a gépben
(sajnos a MIBI nem teljes, mivel csak
OUT-ra alkalmas, jel fogaddsdra nem ké-
pes). Ez tobb szdmitdgép 4 szolgdltatd-
sa, segitségével szintetizdtorok, dobgé-
pek, sequencerek tsszehangoldsdra, vezer-
lésére nyilik lehetdség.

A 128K -.gép teljesen kompatibilis az 1is-
rmert SINCLAIR termékekkel, igy az Inter-
face-I-gyel, II-vel, és a Microdrive-val
is, de kordntsem biztos, hogy az 0Osszes
48K-s géphez forgalomban 1lévé periféria
mikodni fog vele. Itt elsGsorban azok a
késziilékek jelenthetnek problémdt, ame-
lyek drnyék-ROM-okat is tartalmaznak, pl.
a legtobb Printer-Interface, vagy tobbek
kozott a Multiface is. Ezért nem art, ha
haszndlat elgtt meggy6zddink a kompatibi-
litdsrél, és csak azutdn csatlakoztassuk
a perifériat!

A normdl 128K gép bekapcsoldskor egy
menit kindl, melyben vdlaszthaturk:

- automatikus toltés magnetofonrél
- szalag-teszteld
- egyszer( kalkuldtor funkcid

- 4BK lizenmod, melybdl RESET kivételével
nem tudunk kildpni
- 128K BASIC

Ha a 128K BASIC-ben vagyunk, nincs sziik-
séglink az EDIT funkciora, igy az egy
Ujabb meniit kindl nekiink. A RENUMBER se-
gitségével meglévdé BASIC  programunkat
sorszémozhatjuk dt. A PRINT segitségével
kinyomtathatjuk az éppen a memériaban 1é-
v8 BASIC programunkat az RS-232 port-on
keresztil, s vegil talalunk egy olyan
funkcidt is, amelynek segitségével mega-
kadélyozhatjuk, hogy a programszerkesztés
az als6 két soron kiviil is lehetséges le-
gyen (pl. grafika meg6rzése céljabol).

A gépbe egy tovdbbfejlesztett, 7K010 jel-
zésd ULA IC-t épitettek; mint ahogy mdr
emlitettik, helyet kapott egy RS-232 "C"
port, €s egy kiilsd billentylizet csatlako-
z0 port is.

A 128K RAM memoridt 16 db egyenként 64 k-
bites (8 kbyte-os) meméria IC-vel oldot-
tdk meg. A vezérlg "agy" tovdbbra is a Z-
80 CPU, mig a ROM meméridt egy 32K-s
EPROM testesiti meg.

Elhelyeztek a gép elején egy 'KEYPAD'
csatlakozé aljzatot is, melybe csatlakoz-
tathatunk egy 'nemzetkGzi tizes' billen-
tylizetet. Ez megkonnyiti a dolgunkat, ha
matematikai jellegl felhaszndldsra alkal-
mazzuk a gépet - pl. gépkdnyvelésre -,
f6ként, ha a felhaszndld egyébként is
ilyen billentylzethez van hozzdszokva.

A 'KEYPAD' és 'MIDI' csatlakozd aljzat
legfontosabb hibdja, hogy az amerikai
'belsd’'-telefon szabvdny szerint keésziilt,
ezzel helyzeti elényt biztositottak a
géphez gydrtott periféridknak. Természe
tesen azonnal megindult a forditd kdbelek
gydrtdsa is, de . hazai viszonylatban a
tény megkeseriti a felhaszndld lehetdsé-
geit, a legtobb esetben a legcélszer(bb
az eredeti csatlakozdk kicserélése egy
nemzetkozi szabvénynak megfeleldre.




Prébdl juk meg dttekinteni azt, amit mdr eddig megismertiink. A gépi kéd nem idegen
fogalom szdmunkra, tudjuk mi az a memdria és a kozponti egység. Nem jelent problémdt
szénunkra a cimek és a memériatartalom Osszefliggéseinek értelmezése sem. Megismer-
kedtiink a byte-ok manipuldcidival és megtudtuk azt is, hogy hexadecimdlisan egysze-
rlbb a programozéds. Ismerjiik a processzor regisztereit is, de azt még nem, hogy va-
16jdban hogyan értelmezi a ZB80 a memdridban elhelyezett gépi kodd programot. Ebben a
kiadvényban erre kapunk vdlaszt.

A gépi kdédd program futtatdsdt a processzor utasitdsrél-utasitdsra végzi el, vagyis
egyszerre csak egy utasitdssal foglalkozik. Amikor a processzor az adatot a meméri-
4bdl bekéri (ennek mechanizmusdt is megismerjik a késObbiekben), azt megprdbdlja
azonositani. ‘

MIKROPROCESSZOR

—_ MEMORIA —

Ilyenkor a kiovetkez6 vizsgdlatokat végzi el:

1 byte

‘FO _UTASITAS 05 Uthsi-

TABLAZAT 1]
KIVALASZTASA

vezérlodegyseég
bedllitdsa

eltoldsi l.sz. vezérldegységl—
konstaps~?  LALTABLAZAT bedllitdsa
' 2.s52Z. vezérlbegységl
ALTABLAZAT bedllitdsa

AZ UTASITAS AZONO- vezeérléegyseg| |
SITASA KOD SZERINT bedllitdsa
J; ' : , VEGREHAJTAS

A mikodés a blokkséma szerint lényegében a kiivetkez8: a processzorba érkezd adat
vizsgdlatra keril.

Tudjuk, hogy egy memériahelyre (cimre) Osszesen 256 féle adatot (0-255) {irhatunk,
viszont a 780 ennél jdéval tobb utasitdst (709-et!) képes értelmezni és végrehajtani.
Az adat - két kivételtdl eltekintve - kidzvetlenil végrehajthato. E két kivétel teszi
lehetdvé, hogy tovaébbi 453 utasitast haszndlhassunk.

.




A két blivos szdm: 203 (hex. CB) és 237 (hex. ED). Amennyiben ezekkel a szdmokkal
(tdbldzati eltoldsi konstansokkal) taldlkozik a processzor, akkor az utasitdstdblé-
zatadt dtlapozza és az utasitdst a beérkezd (mdsodik) kdd alapjdn mdr nem a £6 utasi-
téstdbldzatbél, hanem a megfeleld altablézatbdl fogja azonositani.

Amikor az utasitdst azonositotta, el kell dontenie azt is, hogy az adott utasitas-
szerkezet hany byte-ot foglal el (egymds utdn) a memdridban, mert ilyenkor ezeket az
Osszetartozd kédokat is be kell olvasnia és csak ezutdn hajtja végre az utasitést.

A tovébbiakra nézve eldszor is tisztdzni kell, mit értiink az alatt, hogy az adott
gépi kédu utasitds hany byte-os. ' »

Az ugyanis nem lehetséges, hogy minden utasitds csak egy byte-bdl alljon, hiszen ha
konkrét adatot kezeliink, vagy pl. egy cimre hivatkozunk, akkor az adott adatot vagy
cimértéket is el kell helyezni a gépi kodi utasitdsban (szerkezet), ez pedig
befolyédsol ja az utasitds (byte-okban mért) hoszszat.

Mindezek figyelembe vételével megkiilonboztetink:

- 1 byte-os utasitdsokat
ilyen pl. a 0 (zérus) jelentése NOP utasitds
vagy pl. a 201 jelentése RET utasitas

2 byte-os utasitdsokat
pl. 6,23 jelentése LD B,23

3 byte-os utasitdsokat
pl. 1,64,156 jelentése LD BC,40000

hosszabb utasitasokat
pl. 237,75,10,64  jelentése LD BC,(16384)

Az utasitdsok értelmezésére majd a késObbiek sordn térink ki, igy azokkal kilon most
nem foglalkozunk.

Felvettidik viszont a kérdés, vajon hogyan jut be az adat a ZB0-ba ?

Beszéltiink mir a cimsinrdl és az adatsinrdl is, de ezek mellett meg kell emlitenink
a vezérlévonalakat is. Egy gépi kddd program futtatdsakor a rendszer teljes Ossz-
hangban dolgozik. ' '

Vegyiink mintapélddnak egy egyszer( utasitést a 201-et (RET). Ez a gépi kédd RETURN,
gépi kédd programjaink végén - néhany kivételtSl eltekintve - mindig ezt kell elhe-
lyezni. Ugyanis ezéltal tud visszatérni a program a BASIC interpreterbe.

Nézziik meg, hogyan torténik az utasitds ("gépi kédu program") végrehajtdsa.
Helyezziik el tetszdleges RAM helyen a 20l-et, pl. a 35000-es memériacimen:

POKE 35000,201 (ENTER)
majd adjuk ki:

RANDOMIZE USR 35000 (ENTER)
gés mit 1atunk? Semmit!
Pedig nagy dolog tértént: lefuttattuk elst "igen bonyolult" gépi kddd programunkat!
A processzor megvizsgdlta a 201-et, RET-nek azonositotta, amire is neki egy vissza—
térést kellett végrehajtania - esetiinkben a BASIC interpreterhez - €s ezert kaptuk

vissza az OK lizenetet, mindenféle extra dolog nélkil. Am nem 4rt ha megismerjik a
végrehajtds mechanizmusét:

F




7-80A CPU (mikroprocesszor)

r*_—l el nem érhetd
| CULA) regiszterek
utasitdsregiszter

| vezerlH ] - -
lvonalak | ELERHETO REGISZTEREK
1 PC:35000 DEC SP:65344 DEC v
EZ{E;T.—. cimsin
adatsin

{

[ .... | 201

34999 35000 35001
Amikor kiadjuk a RANDOMIZE USR 35000 (BASIC) utasitdst, az interpreter ezt ugy ér-
telmezi, hogy egy gépi kédi program futtatdsa kovetkezik a 35000-es cimtél. Ilyenkor
a PC (programszamldld) regiszterbe automatikusan beirddik a hivatkozdsi cim (35000),
valamint az SP (veremmutatd) &ltal mutatott cimre (alaphelyzetben 65344), azaz a ve-
rembe (STACK) beirddik a BASIC interpreter belépési cime.
A processzornak adatra van sziiksége, ez viszont a memdéridb6l nem jut egyszerlen oda.
Eldszbr is a cimvonalon megcimzGdik a kijelolt rekesz, ami jelenleg PC tartalma
(35000), majd az adott ‘cim tartalmdnak (201) meg kell jelennie az adatsinen. Itt
tolti be interface szerepét az ULA, ugyanis adatdramlds csak rajta keresztiil tortén-
het, ahol is a processzor vezérl&vonalakkal hatdrozza meg az adatdramlds helyét és
iranyat. '

A processzor vezérlévonalai a kdvetkezok:
RFSH» - memdriafrissités

Mls - utasitdslehivds a memdridbdl RDs¢
HALTs - a gépi kodd HALT utasitas végrehajtdsakor aktiv + MREQx% - memdria
BUSRQ* - sinkérés (adat v. cimsin) kiilsd eszkizrol WRs¢ irds/olvasas
BUSAKs» - sinkérés nyugtdzdsa
RESET» - A Z80A alaphelyzetbe dllitésa RD
WAIT» - memdria id6eltérésének kompenzdldsa + IORQ% - I/0 iras/
NMI* - nem maszkolhatd megszakitdskérés WRs¢ olvasds

INT» - maszkolhatd megszakitdskérés
A vezérlGvonalak szdma - mint 14thatjuk - 13, ezek kiziil az utols6 négyet nem a pro-
cesszor vezérli hanem a felhaszndld.
Felvetddik a kérdés, vajon mely vezérlBvonalak aktiv dllapota sziikséges ahhoz, hogy
adatbyte-unk megjelenjen a processzor utasitdsregiszterében?
I+t egy rovid kitérét kell tenniink!
Az utasitdsregiszter a processzornak az a regisztere ahovd a memdridbdl érkez6 uta-
sitdsbyte kozvetleniil beirédik. Amennyiben tobb-byte-os utasitdsrdl van szd, dgy az
utasitds byte-jai az el nem érhetd regiszterekben dllnak ossze.
Nos mindenekel6tt aktiv dllapotban kell lennie az MREQ vezérl®vonalnak, hiszen hnoz-
z4 szeretnénk férni a memdridhoz. Azutdn, hogy az adatbyte az adatvonalra keriljon
aktiv dllapotban kell lennie az RD vonalnak is. Ezen tdlmenden - és ez nagyon fon-
tos - az adat csak akkor lesz beclvasva az utasitdsregiszterbe, ha akiiv dllapotba
kerll az Ml vonal is. Az Ml-nek nem minden esetben kell aktivnak lennie ha adatot
toltlink a processzorba, csak akkor ha ez az adat utasitds! Ha utasitdson belil tor-
ténik pl. adatbekérés egy regiszterbe, skkor az Ml-nek nem kell aktivnak lennie.
Amikor az adatunk (201) végre az utasitdsregiszterbe keriil, a processzor azonositja
azt és a fétdbldzatbdl a RET funkcidt parositja hozzd. A végrehajtd egység ezt kove-
téen az utasitdst végrehajtja, vagyis kikeresi az SP regiszter mutatd 4114sa szerint
(65344) a veremb6l (STACK) azt a cimet ahové vissza kell térnie és ez jelen esetben
a BASIC interpreter.
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