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SpV. ILrész, 6.0ldal
Jack the Nipper

A 99%-hoz hidnyzo rész potolhat6 tobbféleképpen is: - a bilit dsszetdrhetjiik; -
amikor kijoviink a pancélterembdl, és a szekrény tetején taldljuk magunkat,
taldlunk ott egy ’A’ betds ’izé’-t. Ez felvehetS, és ha leejtjilk 1-2 %-ot
elérhetiink. Ha nem akarjuk magunkat agyonfirasztani, egyszer(Gbben is
eljarhatunk: miutin az Ovoda Il.-ben felduddltuk a macskit a plafonra,
dudéljunk tovédbb, ami természetesen nem hat kedvezben a jelenlévbk
egészségi 4llapotara, mivel a NAUGHTYOMETER rohamosan novekszik,
Ezzel a moédszerrel barmekkora értéket beallithatunk a mdszeren, igy
kevesebb teendGnk lesz a jaték végigviteléhez.

SpV. 11.rész, 18.oldal
| ENTERPRISE BASIC programok
A3, programhéz (triangle demo) gépeljitk hozz4 a kovetkez§ sorokat:

221 LET G =RND(50)
- 222 LET H=RND(50)
240 LET X4,Y4 =140
370 PLOT #CHAN +2:X1,Y1;X2,Y2;X3,Y3;X4,Y4;X2,Y2;X4,Y4;X1,Y1
430 LET X1=X1+A:LET Y1=Y1+B:LET X2=X2+C:LET Y2=Y2+D:LET X3=X3+E:
LETY3=Y3+F:LET X4=X4+G:LET Y4=Y4+H
491 IF X4 >1279 OR X4<0 THEN LET G = —G:LET X4=X4+G
492 IF Y4>719 OR Y4<0 THEN LET H= — H:LET Y4=Y4

A moédositast elvégezve térbeli hairomszoget mozgathatunk a képerny6n.

SpV. 13.rész, S.oldal
DIZZY

A szérazjéggel nem a barlangban 1év6 ’csermelyt’ kell befagyasztani, hanem az (L,3)-mas pélyan 1év6 vizesést. A
vizesés mogott egy labirintus van, amelyben a leghajmeresztébb otletek tomkelegével taldlkozhatunk. Ha sikeriil
végigvergddni a labirintuson, megszerezhetjiikk a csakanyt, amivel az (F,6)-os pélyén 1év6 omladékot tévolithatjuk el.
Az omladék mogott 1évs ékkoves térrel (jewelled dagger) a (C,4) palyan 1€vd tutajt indithatjuk el. A varézsl6 haléldval
gyakorlatilag még nem ér véget a jaték, a patkot kell haszndlni az asztal bal oldalén...

A cimlapterv: Kodrean Zoltan munkaja FelelSs kiad6: Rucz Lajos, Székely Lészlo
A Spectrum Vilag eddig megjelent részei utanvéttel K. F. eng.-sz.: 16 820
megrendelhetdk a kovetkezd cimen: 10000 - 907306 Patria Nyomda
Specirum Vildg, 1518 Budapest, Postafidk 363. Felel¢s vezets: Vass Sandor vezérigazgato




Mi az a 'WAFADRIVE'? Mi az a 'WAFER'? Ezeket a
kérdéseket teszi fel nagyon sok hazai Spectrumos,
f6ként a fiatalabbak, vagy azok, akik nem tdl régen
keriiitek kdzeli kapcsolatba a Spectrum szamitogép-
pel.

Ezeknek a kérdéseknek a felvetSdése is azt tamasztja
ala, hogy egy nem ismer, ill. ha pontosabban aka-
runk fogalmazni: elfelejtett perifériardl van sz4. Jelen
bevezetdnk azt a célt szolgdlja, hogy feltarjuk az oko-
kat: valdban megbukott a 'WAFADRIVE’, s ha igen,
akkor mi vezetett erre a sorsra?

A Rotronics Ltd. és a Santosh House kdzés fejlesz-
tése 1984-ben latott napvildgot, mint a Microdrive
konkurrencigja. A "WAFADRIVE' egy - a Microdrive-
nél t16bbszor nagyobb méretli - nagy &tviteli sebes-
ségli héttériarold eszkdz, a tarolast egy - a micro-
drive cartridge-hez - hasonl6 felépitésli, specialis
mégnesszalag kazettan ('WAFER') oldottdk meg, a
meghajtd: DUAL BSR ‘stringy floppy". A 'WAFADRIVE'
héttériaroid sajatosségén til Interface szerepet is
betdlt (nincs sziikség kilon Interface-re, a géphez
valé csatlakoztatds esetén), mindemellett Centronics
il. R$-232 kompatibilis nyomtatok is meghajthatdk a
segitségével. Blvitett BASIC Interpretert tartaimaz,
amely hatékony file-kezelést tesz iehetdvé.

A '"WAFADRIVE’-hoz a cég ingyen forgalmaz(ott) két
cartridge-t, az egyik hattériaroldn elhelyeztek egy
hatékony sz6vegszerkesztd programot is.

Az operdcibs rendszer

A 'WAFADRIVE' operéciés rendszere a "WOS’, amely
a DOS-hoz hasonlé. Az operacids rendszer 8K ROM
terlilete az alap ROM als6 8K szeletére lapozédik be,
a rendszer 26 U hibaiizenetet tartaimaz. Az iniciali-
2élas a NEW* utasitassal torténik. Az inicializalast ko-
vetben a Spectrum memoériajabdl 2K RAM foglalt lesz

a 'WAFADRIVE® sajat rendszervéltozéi (23734-23825),
iras/olvasas puffer (23836-24861) és a directory-k
szamara. Ez utdbbi azér lényeges, mert a 'WAFA-
DRIVE® peritériaba egyidSben két cartridge-t helyez-
hetlink, azaz a két meghajtordl két kildn directory-t
(kataldgus) kérhetlink (A: 24862-25443, B: 25444-
26025). A 'WOS' parancsai a hagyoméanyos
Spectrum BASIC parancsok "*’ ill. '#' karakterrel tér-
ténd kiégészitésebdl képzddnek.

A "WAFER’ és alkalmazdsa

A cég 3 téle cartridge-t hozott forgalomba: 16K, 84K
s 128K kapacitassal. A file-ok elérési ideje forditottan
aranyos a kapacitas nagysagéaval. A 16K kapacitas
"WAFER'-eket célszerii programfejlesztések adejen fel-
hasznalni, révidebb rutinok taroldsahoz, mig a na-
gyobb kapacitasi "WAFER'-ekre féstlhetjiik éssze a
kész programot, ill. ezeken rogzithetiink hosszabb ja-
16k és felhasznal6i programokat is. A szalag - a mic-
rodrive cartridge-ekkel ellentétben - a video kazették-
hoz hasoni6an védett, csak akkor nyilik ki az iré/ol-

vasd nyilas, ha a cartridge-t a ’WAFARIVE'-ba he-

Iyeztuk Az aktualis 'WAFER' miikodését LED is jelzi.
A 'WAFER'-t csak akkor szabad eltavolitani a 'WAFA-
DRIVE'-bdl, ha a meghajté motor mar megalit. Ez
hardware hibabdl gyakran nem kévetkezik be, ilyen-
kor a 'BREAK' billenty(i hasznélata hatasos lshet. A
cartridge-ek kijeldlése a DOS-hoz hasonlé médon az -
'a’ il 'b’ szintaktikéval térténik, minden cartridge
miivelet esetén. Pl. az 'a:’ egység formazasa 'SpV’
névre, a kovetkezéképpen tdrténhet:
FORMAT *'a:Spy"

Formézéaskor kialakulnak a szalagon a szektorok,

majd a rendszer ellendrzi a formazas hibatlanséagat,
végil kiifa a kataldgust. Az elérési id6 16K-s
'WAFER' esetén 6.5 masodperc, mig 128K-s 'WAFER'
esetén elérheti a 45 masodpercet is. A beolvasés se-
bessége masodpercenként 2 kbyte (18000 baud). A
kataldgus a 24862 cimtdl tarolédik el a meméridban.
A 'CAT #' utasitas esetén az aktudlis meghajté csak
a memoriaba olvassa be a katalégust, mig a 'CAT *'
utasitas kiadésa esetén az a képernyén is megjele-
nik. A directory - a microdrive-t6l eltéréen - részietes
katalégus, a drive és 'WAFER' nevén tll listat kapunk
a file-ok (max. 32 - 16K-s 'WAFER' esetén max. 16)-
neveirdl, a file-ok tipuséarél (program, adat vagy gépi
kéd), a file-ok méretérSl (kbyte- ban) a file-ok sor-
szamarol, a 'WAFER' kapacitasardl és végil a még
rendelkezésre all6 szabad memoriahely nagysagaro|
(kbyte-ban). A file nevek réviditve is megadhatok, ill.
stringdanc '*'-gal helyenesﬁheto A két meghajtd
kdzétt adatatvitelre is lehetéség van a

"MOVE *a:filenév" TO "b:"
szerkezet segftségével.

Stream-ek kezelése

Az alap rendszer csatorndihoz egy-egy stream lett

rendelve (K - keyboard input/output - stream #0/1, 8
- screen oulput - stream #2, P - Sinclair nyomtato
output - stream #3). A 16 rendelkezésre all6, és meg-
nyithatd stream kozll a 4-15 intervallumba esd
stream-ek definialdsa esetén gyakran problémaba it-
kozhettlnk. Az alap Spectrum ROM rendelkezik egy

sUlyos hibaval: egy meg nem nyitotit stream lezéarasa




esetén tobb dolog tbriénhet, szerencsés esetben
random hibéat kapunk, ha nem &ll mellénk a szeren-
cse, lgy elszall minden a memériabdl. Ez a hibaje-
lenség megsziinik a 'WAFADRIVE' felhasznéldsakor.
A meglévd csatornakon tdl két djabb csatorna is ren-
delkezésiinkre &ll: R - RS-232 soros port input/
output, C - Centronics parhuzamos pot output. Ezen
tll djabb parancsok Is tdmogatjak az adatmozgatd
miiveleteket.

Az RS-232 Interface

Az interface un. kétirdnyl soros kapcsolat létesitését
teszi lehetvé. Négy aktiv vonalan (RXD, TXD, RTS,
CTS) 10V p-p kimeneti szinttel dolgozik. A baud se-
besség 110 és 18200 baud kézott 9 fokozatban allit-
haté.

A Centronics Interface

Egyirany( parhuzamos kapcsolat létesitését teszi le-
het6vé. 26 pontos csatlakozdjan egy byte adatait egy
idében 8 vonalon jeleniti meg. Centronics standard
bekétést valdsitottak meg, azaz a 26 pontos illesztés
11 aktiv vonalat tartalmaz (Ground, Data Strobe,
Busy, Data 0-7).

Végss kidrusitds?

Napjaink angol szamitastechnikai sajtotermékeit la-
pozgatva megakadhat a szemiink egy szenzéacids
hirdetésen: "ROTRONICS WAFADRIVE CSAK 14.99
Font". Nos, amikor egy hagyoményos Centronics il-
leszté a mai napig 30-40 Fontba kerll még Anglidban
is, akkor igencsak elgondolkoztaté az el§zGekben
ismertetett perifériaért ez az ar (15 Font kb. 1500
Forint). Megérzésiink szerint a periféria mar megje-
lenése idején - a hajlékony magneslemezek vilagé-
ban - sem volt modernnek mondhaté. Egy-egy cart-
ridge még a microdrive cartridge-né! is dragabb, sét

‘az utdbbi idében még a szigetorszagban is egyre ne-

hezebben beszerezhet6. A file slérési id6 igen nagy
éntékl, a 8K ROM tdbb jelentds hibéval rendelkezik,
a BASIC terilet eltolodasa a jatékok 70 %-nak futtat-
hatdsagéat lehetetlenné teszi, nem beszélve artdl,
hogy nem kompatibilis a 128K-s Spectrumok egyik
verzibjaval sem. A periféria esztétikailag sem felel
meg a kivinalmaknak, hordozhat6saga is nehézke-
sebbé valik, hiszen tdmege kb. 1 kg. Végkonklizi-
6ként megéllapithatjuk, hogy az olcsé ar nem vélet-
len, nem célunk a ROTRONICS Ltd. termékét 6esarol-
ni, &m ova intlink mindenkit a periféria esetleges
beszerzésétdl.




*ANFRACTUOS - Players

A Piayers az utdbbi id6ben tébb szinvonalas jatékprogrammal
lepett meg benniinket. Az {ir mélyén fekszik Anfractuos - egy
vastag keérgl planetoid, ahol valaha értékes ércet (Cryanium-ot)
banyasztak. A naprendszer instabilla vélt, s a bolygdn lakokat
félelem toltotte el, mi lesz, ha a nap Supernova lesz, vagyis
kitigul, hiszen ez a bolygd pusztulasét vonja maga utan. Az
embaereket evakuéltak, elhagyték a banyakat is, am ekozben egy
elvetemilt banydsz  droid megprobélt megszokni.  Mi
személyesitjuk meg a szbkésben’ levé droid-ot. Ahhoz, hogy
sltudjunk szdkni, be kell gylijteniink 8 energia egységet, de ez
nem konnyl. Az &rokkel valé minden taldlkozas fogyasztja az
ezergiankat. Az Grok védettek, ezért legylink dvatosak, arnikor
16juk ket vagy késdbb megfizetiink érte. Az energia-csomagok
az energia toltd allomasokon tolthetdk fel, a banya kornyékén.
Hasznélhatjuk menet kozben a lifteket is, de a karbantartas
hianya miatt a berendezés gyakran meghibésodhat. Ahhoz,
hogy a rakétval tdvozni tudjunk & bolygérél, 4 kapcsoldt kell
megtalaini, majd aktivizaini. Ekkor beindul egy visszaszamlalas.
Sietniink kell az {rhajéhoz, mert ha lassuak vagyunk, az
nelkulunk tavozik. A jaték, amelybdl-egyébként kiléphetiink a
J+K+L’ billentyiik egyittes lenyomasaval, izgalmas iddétohést
igér mindenki szamara.

SUPERNOVA - Players

Egy Ujabb Piayers jaték, amely 6tvozi a Sci-fi-, az akcié-, és a

szerencsejatékok elemeit.' Az automatizalas viligaban - még az -

intelligens robotoknak is sziikségiik van arra, hogy kikapcsoldd-
janak az egész éves ‘robot-bdl. A robotok ‘felsd tizezre’
szivesen t6lti éves szabadsagat az Antares bolygdé Supernova
hoteljében, ahol olyan luxuskérilmények kozott pihenhetnek,
amihez hozzaészoktak. Annak ellenére, hogy az it téltott
szabadsag sokkal tdbbe kerll, mint a jovedelmiik, robotunk
mégis mindenféleképpen itt akarja tolteni a szabadsagat. A
robot megrogzott optimista, az arak mégis magasabbak, mint
ahogy azt remélte. A szabadséig végére f6hdsinknek jéformén
semmilye sincs, :csak ‘napbarnitott bére' és egy hataimas
tartozés a szamléjan. A hotel személyzete egyre idegesebb lasz,
és (gy dont, hogy a robot nem mehet el addig, amig ki nem
fizette a szamildjat. Habar a hotel egy ‘menyorszag' az lrben, a
robot honvégya mégis fokozddik, tehat segitenunk kell rajta,
hogy dsszegylijtse a tartozésat és hazatérien. A hotelben lakd
taristak konnyen raszedheték, igy & menekiilés egyetien médja a
rablés, hamisités, (zérkedés ill. a tiltott szerencsejaték lehet...
Erdekes stratégiat igényel a megoldas, ennéifogva hosszan tarté
jO szbrakozast igér.

CYBERNATION - Players

A kulonosen fantasztikus térténetek sora ismét béviilt. A jovében
jérunk, a rohamos automatizalas, és fejl6dés maga utén vonja
az emberi sziikségletek megnovekedéset is, ezaltal egyre Gjabb
és tobb mellékhelyiségre (WC-re) van sziikség. Tudodsok
csoportjait kildték szét a vilagegyetem kisérleti intézeteibe, hog
fejlesszenek ki Uj WC-ket az Uj vilag szdmara. A tuddsok végs
konklizibja az volt, hogy egy szervezetre van sziikség, amely az
egész galaktikét felszereli modern lefolydkkal és oblitékkel
ellatott népi klotyokkal. Ezen el8zmények utan végil is
megalakult & GUTA (Galactic Union of Toilet Attendants = WC
Kiszolgalék Galaktikus Egyesiilete). A CYBERNATION alioméson
az egyesiilet hiiséges dolgozdi rosszul funkcionélnak, nem
tudnak felébredni szokasos téli almukbdl, ez pedig gondot
jelent, mert ha & nyari szezonra nem lesznek lizemkészek a WC-
k, az belathatatian kévetkezménnyel jarhat.

Mi vagyunk a GUTA utolsé reménysége, kapunk egy SQUAM
teleport-ot, és feladatunk, hogy az allomason felébresszik az .
alvo személyzetet. A WC-k a bolygdkon korbe-kérbe lettek
elhelyszve. A kiszolgalé személyzet egy tagjanak felkeltését
kévetden meg keli oldanunk egy beti-rejtvény feladatot is.
Kiilonos fantazia és logika egyittese ez a jaték, valészinlileg
hamar megkedveljuk mindannyian.

SUPER HERO - Code Mast,

Akik ismerik a BAT MAN ill. a HEAD OVER HEELS grafikajat és
stilusat, bizonyara nem fognak csalddni ebben a jatékban sem,
hiszen grafikdjat az elébb felsorolt jatékok grafikusa, BERNIE
BDRUMIMOND tervezte. Hagyoményos ‘3D szobas’ jaték, Gjabb
elemekkel. - LegelGszbr is célszerll felderiteni a terepst, majd
meg kell szerezniink a négy varézslatot, mert csak ig

rendelkezhetiink - természet feletti képességekkel. Az  elso
varazslat 'POWER BOOTS' (energia csizmak) az ugrasainkat
fogja segiteni, a masodik 'RETURNING WARHAMMER' segitsé-
gevel megdlhetjiik & szdrnyeket és a vampirokat a folyosékon, a
harmadikkal 'TRANS-DIMENSIONAL BAG' (tobt;dimenziqs-
csomag) segitségével megsemmisithetink egy targyat, mig
végil a negyedik vardzslat 'MYSTICAL HELMET' (misztikus -
sisak) az ‘isteni ajAndékokat' teszi lathatéva. Ezek kozé
tartoznak a 'TELEPORT KEYS' (teleport kulcsok), amely a
teleportalast segiti eld, a 'MERCURY'S WINGED SHOES'
(Merkuar. szémyas cipdi) segitségével gyorsabban futhatunk, a
'PARALYSER' eltiinteti a szornyeket a folyosékrél, a 'GOLD'
(arany) segitségével vasarolhatunk a keresked8knél, az 'ESP
ACTIVATORS' segitségével eljuthatunk & nagy szellemhez
(SPIRIT), & z0ld jelzés a j6, a viros jelzés a rossz iranyt mutatja.

Remaéljuk, hogy a jaték kivald grafikaja, és az izgalmas kalgnd
nemcsak a BATMAN rajongok népes téborat fogja magaval
vonzanil




3.1 zéna

Honnan Angol jelentés Magyar jelcntés Hova Probléma megnevezése
1. ol OLAI 4. Kezdetl. felfedezés Pennsylvanidban
4. STANLEY STANLEY 7 "Dr Livinigstone, I presume?”
7 COMET USTOKOS 8. Sugdrhajtasd repilSgép csévéja
8. CASABLANCA CASABILANCA 2. *Jétszd djra Sam"
2. HELENS HELENA 5. A szent hegy kitor
5. TERRORIST TERRORISTA 9. Miincheni zsdkmdny-sport
9. ORANGES NARANCSOK 6. Prokofjev harmat szeret
6. HOOVER PORSZIVG 3, Az dtkozott j6 elndk
3. PSYCHO LELEK 1. Hitchoch riilt ember
A zéna azonositéja: HOPSCOTCH
3.2 zéna
1. OBERAMMERGAU  OBERAMMERGAU 7. A szenvedélyes jaték itt kezdSdik
7. NYLON NYLON 6. NY-i és Londoni szintetikus anyagok
6. WHEEL KEREK 9, Sarkalatos taldlmdny
9. EQUATOR EGYENLITO 4, Ausztrélia felé atlépi ezt a vonalat
4; TRANSISTOR TRANZISZTOR 3 Walter Britain apré er8sitSje
3 AMBER BOROSTYANKO 8. A hidnyz6 jezSldmpa
8. VISA VIZUM 5. M. Polo belépési engedély kérelme
5. FAWKES FAWKES 2. Fickd puskaporral
2 RAGTIME RAGTIME 1. Zavaros beat a jazz-ben
A zdéna azonositdja: 727727777
(A blokk azonosité4s a mi verziénkban itt elmaradt, tovabbléphettiink!)
33 zéna
1 SINGER SINGER 8 Choral els6 varrégépe
8. TELEVISION TELEVIZIO 4. Nézd a BBC-t
4. EDEN EDEN 6. dém és Eva a kertben
6. DNA DNA 5. Deoxyribonucleid acid
5. EIGHTS NYOLCAN 2. Halélosan forré egyetemista evez8sok
2, ALICE ALICE 7. Kalandjai csodaorszdgban
7. RINK JEGPALYA 3. T és DS a Lake Placid-i szinpadon
3. YORKTOWN YORK VAROSA 9. A britek megaddsa a fuggetlenségi hdboriban
9. YEAGER JEGER 1. Chuck szuperszénikus az elbiivold volgyben
A zdna azonosfitéja: YESTERDAY
3.4 z6na
1. MULL BOR FORRALAS 7. Kintire szdrnyal6 bora
7. KNIVES KESEK, 3. Hitler hosszi fegyvere az éjszakdban
3. ROMEO ROMEO 8. Ahol te vagy a miivészet
8. REMUS REMUSZ 9, Romulusz pdrja
9. OXIGEN OXIGEN 5. Tl sok van Apoll6 tiizében
S. AMIN AMIN 6. Ugandai tomeggyilkos
6. FISH HAL 4. Otot dtezerért -
4, ELGAR ELGAR 2. Viltozata egy rejtély
2. WING SZARNY 1. Bleriot csatorndkat nyit maga alatt

A zéna azonositéja: FRAMEWORK




BEYOND THE ICE PALACE (Elite)

A Spectrum Vilag 11.részében mar bemutattuk ezt a szinvonalas programot. Most ismét kbzliink a jatékhoz néhany kulcsfontossagu
informacict.

Az Ut soran kUlonbozo erejl fsgyverek talalhaidk. A kritikus helyzetekben megidézhetS az erdé szelleme, amely megoli, illetve
legyengiti a tamadokat. Csinjan kell vele banni, meri kezdetben csak két ilyen Iehetéséglink van, bar a jaték folyaman szerezhetiink
még. Egyszerre azonban rindig csak legfeljabb ketiével rendelkezhetink.

A jaték iranyithato joystick-kel, ilistve a billenty(zet is atdefinialhaté. A BREAK a jaték végét jelenti. (Summon Spirit = szeliemidézés)
A kard a legerGsebb fegyver. A buzogany hasznélhaté a felsd platformokon |6v6 ellenségekkel szemben. Ha egy gyengébb fegyvert
(t6rt) vettlink fel, probéljunk visszamenni kardért. Viselkedjunk férfi modjara: vegyik fel a harcot. A menekulés nem segit, az ellenségek
koveinek barhova. Ne rohanjunk vakidban elGre, mert hamar bekeritenek. Ha feimaszunk a létran, nagyon ugyeljiink a fentréi
tamadodira. A liften figyeljlink a denavérekre: egy gyors szellemidézés segithet.
A jaték megoldasat néhany POKE eldsegitheti:
POKE 38279,0: POKE 38280,0: POKE 38281,0 - trokélet
POKE 37809,0: POKE 37810,0: POKE 37811,0 - végislen sok szellern
A POKE-ok a jatdk betoltSjébe egyszerlen beirhatok. A SCREENS és a CODE toltését kovetSen irjuk be a POKE-okat, még a
RANDOMIZE USR 24832 utasitas aléti.

Beyond the Ice Palace térkép:
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1985-ben- jelentet me
A.C.Gresoport Sabre Wulf cimd jatéka, amely
az6ta klasszikussa valt, Egy akkoriban kibon-
takozo stilus taldn legsikeresebb tagja volt:
sz€p, Otletes grafika, ragyogd hétterszinek,
tobb szdz képernyd, és izgalmas 6rdk a jaté-
kos szdmira. :

Ebben a jatékban egy 256 szobds dzsungel-
labirintusbél kell kijutnunk. A startszobd-
bol kilépve rogton meglatjuk a kijératot - egy
fal talso oldaldn. Nem éphetiink be, ugyanis
ha ezt megtennénk, igen kellemetlen megle-
petés érie benniinket: az ajtéban all egy fur-
csa figurd, akinek az a rogeszméie, hog’]y csak
az mehet tovabb, akinél - egészen véletlendl -
van egy festmény. Rembrandt alkotdsok hi-
jin kénytelenek vagyunk egy sorényes allat
(oroszlan) képméséval beérni. Ez a kép a la- B
birintusban 4 darabban szétsz6rva
egy kunyhd tovében van, és villog.

hever. Mindikrab Vl rlanruenklszélese zsc, v

A'jaték menete tehat a kovetkezG: a térkép alapjon (amely a SpV 12. részében taldlhato) jeloljitk ki a legrovidebb utat a
starthelytdl a kijaratig; induljunk el ezen az iiton, és titkiizben nézziink be az dsszes kép-leldhelyre. Ha taldlunk képdarabot,

vegytik fel, ilyenkor megjelenik a képdarab és e
A feladat teljesitésében kiilonféle élélén‘ye%
en%edjiik ell

A

egals6 szinten egy hiéna koricdl, melynek érintése még hatulrol és karddal is hal

versike. Rovid dallam végi

£

is akadédlyoznak benninket, ezért a "kard

spkéig, mert me%elenik egy langnyelv, mely ellen nincs védekezés.

Uton-ttfélen lathatunk killonbozg vi‘réF
tunk: a piros vira%t()l egy idSre halhatat

at. Ha viragzasuk kozben hozzajuk ériink, kilonos dol

0
anok lesziink, a lilat6l is, csak az iréni/ok megfordulnak (pl.

billentydt

hallgatdsa utan fo{ytatédik a jaték.

egy pillanatra se

alos. Egy pﬁlyén ne maradjunk
%okat tapasztalha-

a felfelé nyomjuk

a joystick-et, lefelé haladunki. A vilagoskék novény halhatatlannd tesz és felgyorsit, végiil a fehér "clkabit" egy idore,

ezalatt sérthetetlenck vagyun

Végiil megjegyezziik, hogy minden képdarab felvételekor két ijabb é16lényfajta (pl. az elsonél bagoly és egy fura allat,
i k

akit hazibiol

usunk laposkiszasban kozlekedd kengurunak azonositott) fog min

et boldogitani.

KNos kedves Ofvaséink, itték volna, hogy egy ilyen "egyszerd kis maszk4los" jaték ennyi titkot rejt magdban?

URBAN UPSTART
(Richard Shepherd)

Sokan nem tudunk mit kezdeni a Richard Shepherd féle ka-
land- ill. akeib-kaland jatékokkal. Most ebbe az iranyba is 18-
punk, instrukcidkat adunk az Urban Upastart c. jaték megolda-
séhoz: Vegyuk fel a munkaruhét (dungarees) / nyissuk ki a hii-

t8t (fridge), de ne igyuk meg a sort! / vegyik fel az ollét (scis- .

sors) / vegyiik fel a kulcsot (key) / menijink ki a hazbdl / vegyik
fel a kdnyvet (book) & kényvesboitban (bookshop) / oivassuk el
a repiilési Utmutatot (flying instructions) / vegyik fel a kalapot
{hat) / vegyiik fel a szalagot {tape), ezt hasznalnunk kell a va-
roshézén (town hall) / vegyiik fel az egérfogoét (rat trap) / a kor-
hézben (hospital) vegyilk fel a kabatot (coat) / viseljuk (wear) a
kabatot & kbrhazbdl vald szokéshez (escape) / vagyik fel a he-
ringet (herring) & halboltban (fish shop) / vegyk fel a papirokat
(pagers), szikségink lesz ré a replldtéren (airport) / vegyuk fel
az 8leimet (food) / egyilk meg (eat) az élelmet, ekkor kinyilik a
lakatian, slhagyott haz (deserted houss) ajtaja / vegylk fel a
sgjtot (cheese) / tegyik bele a sajtot az egérfogdba / vegyuk
fel a levelet (lstter) / amikor elérjlik a szemetes vodroket (dust-
bins), bontsuk fel a levelet / olvassuk el (read) a levelet: "tar-
csézd fel a 77722 telefonszamot!' / a boritékban talélunk egy a
bankautomatéakban hasznélatos kartyét is (chaque card) / ve-
gylk fel az esernydt (umbrelle) / hasznéljuk az esemyédt, hogy
szérazak maradjunk / a telefonflilkében tarcsazzuk fel (dial) a
megadott szémot, erre megkapjuk a bankautomata belépési
kodjai: 1001 / a bankautomatanal (cashline) hasznéljuk a kar-
tyét (card) és adjuk meg a kédot, ekkor kapunnk sgy 5 Fontos
bankjegyet (fiver) / vegyuk fel a salat (scarf) / vegyuk fel a kul-
csot (key), mert erre szukeéglink lesz a pilétafilkeben / vegylik
fal & tejet (milk), és igyuk meg (drink) / vegyik fel a dobozt
(box) / nyissuk ki a dobozt az olloval / vegyuk ki & dobozbd! &
csizmékat (boots) / a csizmékkal menjiink at az iszapos telken
(muddy site) / vegylik fel 2 dltényt (suit), amelyet megtalélha-
tunk & csovek (pipes) segitségével (?1) / .... / varjunk, amig csd-
rég {ing) a telefon / adjuk oda a papirokat 8s az 5 Fontos
bankjegyet a hivatalnoknak az indulasi csarnokban (dsparture
hall) / & piiétafiilkében (cockpit) helyezziik be a kulcsot az indi-
té nyilésba / 100 %!
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Az utSbbi évek egyik legnagyobb sikerét aratta ez a program, kislo-
nosen a Spectrum hivék tdbordban, hiszen a Spectrum szamitégépre =
nem készbit el csak a tirténet masodik része, s ennek megjelendse
is tobb hénapot vératott magéara. A fogadiatds leny(igoz6 volt a szi-
getorszagban €s hazdnkban egyardnt, mind a Spectrum, mind a C64
tulajdonosok szdmara hosszan tart6 fejtorést okozott a jaték egyes
részleteinek megolddsa, megfejtése. Taldn ennek koszonheti nép-
szerliségét, kitlonos tekintettel arra, hogy a hagyomédnyos akcidjaté- ‘

kokkal ellentétben itt gondolkodni kell, az egyes szintek teljesitése nem konnyil, Elnézést kériink mindazoktél, akik
haszontalannak tartottak az eddigi dtleteket és térképeket, Gszintén megvalljuk, szimunkra sem volt konnyd a jaték
minden részletre kiterjedd feltdrasa, most potolni szeretnénk az elmaradtakat. Mivel kb. egyforma ardnyban kaptunk
leveleket Spectrum és C64 tulajdonosoktdl, melyekben tandcsokat kérnek télink, ezért figy dontdttiink, hogy mindkét
verzié megolddsdra kitériink. Az alap leirds a Spectrum verzié esetében alkalmazhato, a C64 gépre késziilt valiozat
eliéréseit zdrjelben, dolt betlivel fogjuk ismertetni. A jatéknak egyébként mem jelent meg Spectrum 128K gépre
késziilt valtozata, ezért utblag is elnézést kériink mindazon Spectrum 128K gép tulajdonosaitd], akik félreértették
dicséretiinket a program zenéjével kapcsolatban. A leirdst nem akartuk b3 lére ereszteni; csak a fontos mozzanatokat
emeltiik ki, a megoldds menetét konnyitik a térkép mellékleten elhelyezett térkép szeletek is, itt annyit meg kell
Jjegyezniink, hogy a C64 verzitban a 6. szint (THE MANSION) meg lett osztva, az utols6 két szoba “THE FINAL
BATTLE" néven kiilon szintet képez. : '

1. szint (CENTRAL PARK): _

o 3. % 7 Menjiink a fiiggony moge, és hatul tdrjilk be a kis ablakot (belépéskor villog) /
i ﬂ— P 509, 4 | menjiink az elsS szobdba, és pottyanjunk le a csap6ajtonél / vegyiik fel a kulcsot
. ‘ M/ ;| / menjiink ki a szobabol / a kovetkez6 képernySn induljunk lefelé / a szemetes-
bél vegyiik ki a shuriken-t / menjiink at a kapun / kerilljiik ki a késdobalét / a
kovetkez8 képerny6n dobjuk le a tsmadot a shuriken-nel / vegyiik fel a térképet
/ mésszunk fel a falon lathaté rdcson / tavozzunk balra / ugorjuk 4t a bemélyedé-
seket / vegytik fel a botot / ugrédljunk visszafelé / masszunk vissza a falr6l a fold-
re / keriiljiik ki a késdobal6t / tavozzunk jobb-kéz felé / menjiink 4t a kapun /
L . ik dobjuk le a tAmadot a shuriken-nel / vegyiik fel a nunchaku felét a ndi WC-bd1/
ol e - ; (Bl menjiink vissza a kapun és tavozzunk felfelé / menjiink be a kapun / dobjuk le a
15 LA E ' = tdmadot a shuriken-nel / vegyiik ki a masik n&i WC-b6l a nunchaku mésik felét /
menjiink ki és vegyuk fel a hot dogot a hot dog standon / menjiink a duplaszarnyt kerités-kapu kozepéhez / valasszuk
ki a kulcsot / végezziink egy felvevé mozdulatot, s a kapu kinyflik / menjiink 4t a kapun tél / ugorjunk 4t a folyén a
csonak felhasznélasaval / menjiink a kanyargé Osvényig / 4lljunk az dsvény végére / fussunk neki és ugorjunk 4t a
szigetre / menjiink a bokrokhoz és a bot segitségével 16kjitk meg a csénakot / menjiink a sziget alsé széléhez / fussunk
neki, és ugorjunk vissza az Gsvényre / menjiink tovdbb az dton, és ugorjunk 4t a folyén az ellokott csomak
felhasznédlasaval / menjiink tovabb a park felé és 4tlépiink a 2.szintre...

2. szint (THE STREET - Az utca):

«I'l
‘.7

T R IBe e | A Parkbol kilépve haladjunk lefelé / menjiink 4t a keresztez6désen, amikor a
: 3% e W jelzGlampa nem villog (C64 = amikor z0ld a jelz6ldmpa jelzése) | a kovetkez
¥ képerny6n ismét menjiink 4t az Gtkeresztez6désen / fussunk az Gt mentén két
| képerny6n 4t / vegyitk fel a hamburgert / menjiink tovabb és vegyiik fel az iive-
get/ menjiink korbe, kovetve a jarda vonalat, egészen a zsakutca végéig / a bodé-
4 ba menjiink be és végezziink ¢l egy felvev mozdulatot, ekkor megszerezzik a
csatorna kulesit / menjiink vissza azon az dton, amerrd] jottiink egészen az
|"EAT’ shop-ig, és menjiink 4t az Gton / kovessik az utat a jérda mentén / (C64
gl = menjink dt az Uton, egészen a zdrt ajtoig | rigjuk be az ajtdt | menjiink be a szo-
” béba | vegyiik fel a kardot | lépjiink ki a s20bdbdl | menjiink vissza a sarokig) | for-
[ S— 58 — duljunk ¢l a sarkon / menjiink 4t az Gton / menjiink jobbra, majd az épiilet utén
felfel¢ / vegyiik fel a hot dogot / fussunk tovabb ugyanebben az irdnyban a csatornafedélig / a megszerzett kulcsot
haszndlva emeljik fel a csatornafedelet / mdsszunk le a csatornarendszerbe és belépiink a 3.szintre...

3. szint (THE SEWERS - A csatornarendszer):

T L |t ';‘:.’:_’3 A stari palyan induljunk el felfelé / menjiink keresziill a kovetkez6 képernydn
el Ol Berk] 14that6 ajton / szorosan hizédjunk a fal mellé / menjiink be a jobb oldali ajtén /
UM vegyiik fel a kulcsot / menjiink vissza / maradjunk szorosan a fal mellet / ugral-

junk at a rések feleti / (C64 = vdrjuk meg amig leesik az elsd pok) / fussunk a ko-
LA vetkezs palyara / keressiik meg a csatorna-lejdratot / nyissuk ki a kulccsal /
.-~y ereszkedjink le / sétdljunk el a kovetkez palydra / tdvozzunk a legtavolabbi aj-
vLiy ;" 160 (az ¢lsd keti6n belépve meghalunk) / menjiink a kovetkezd képernybre /
L. | 1pjiink be a kozépsd ajion (a két sz€lsdn belépve meghalunk) / menjiink tovabb
421/ a patkdnyokat ugorjuk 4t / menjiink tovabb, amig Gjabb ajtékhoz nem ériink /
9 i menjiink be a [éirdhoz kozelebb es6 ajton / vegyiik keziinkbe az tveget / tarisuk

" a faklyahoz, ha meggyullads, a képernydn a tar /

-mezbn is ldthaté a va 4




menjiink tovibb / rakjunk el minden fegyvert (csak az iiveg legyen nélunk) / dobjuk ré az aligétorra az iiveget / ha
elégett, menjiink ki a szemkozti ajton, és belépiink a 4. szintre...

4, szint (THE BASEMENT: Az alagsor):

Triikkosen lavirozzunk 4t a l4d4k kozott / a kovetkezd palydn mdsszunk fel a
B [érran / menjiink vissza az elsd szintre / vegyiik fel a kartyat / menjiink sok-sok
képerny6n tovabb, amig egy ajtohoz nem ériink / menjiink be és vegyilk fel a
csirkecombot / menjiink vissza a létrdhoz, és masszunk le / menjiink tovabb a
palyan / amikor elérjiik a csilléket, 6vatosan menjiink a sinhez olyan kdzel,
ahogy csak lehet / egy csille utdn gyorsan ugorjunk 4t / menjiink tovabb / az
 djabb sint ugorjuk 4t, mert 4ram van benne / menjiink tovabb / Spectrum = ug-
_ réljunk 4t az oszlopokon egészen az ellenféllel szemkdztire / alljunk olyan kozel
hozza, hogy elkezdjen kiizdeni / gy6zziik le / (C64 = az oszlopokon ugréljunk dt,
_megfeleld sorendben) | menjiink tovdbb / menjiink a laboratériumba / elébb

" menjiink lefelé / menjiink a heroin porhoz (belépéskor villog) / vegyiik keziink-

be a csirkecombot, és érintsiik hozza / menjiink vissza a laboratériumba / menjiink jobbra / megldtjuk a sarokban a
péarducot / menjiink kozelebb hozzd, amig fel nem emeli a fejét / (C64 = amig fel nemt egyenesedik) | rakjuk le elé a
mérgezett csirkecombot / amikor megeszi, holtan esik dssze / menjiink tovébb / menjiink oda a lifthez és a kértyat
tegyiik az irdnyit6 egységbe / a lift ajtaja kinyilik / belépve az 5. szintre jutunk...

5, szint (THE OFFICE BLOCK - A hivatali blokk):

- Az elsd szoba utdn menjiink tovabb az ajtén / ebben a szobdban kapcsoljuk be a
szemben 1évd szamitogép termindlt, melynek eredményeképpen kapunk egy
négyjegyl kédot (ezt jol jegyezziik meg, mert szitkségiink lesz r4 a 6. szinten) /
(C64 = a kod mindig véltozik) / a folyoséra kilépve menjiink tovabb / Spectrum
= a folyos6 végén lépjiink be az elss ajton / vegyiik fel a shuriken-t / menjiink ki
a szob4bél / lépjiink le a mésodik ajtén / (C64 = a folyosé végén lépjiink be a
szembkdozti ajtén) [ nyomjuk meg a jobb oldalon taldlhat6 asztal szélén 1év6 gom-
bot, ekkor mellettiink kinyilik egy titkos ajté / menjiink ki a titkos ajtén / mész-
szunk fel a létrén / menjunk be az ajtén / a szoba tiloldalin menjiink ki/ a ven-
tilldtornél nagy igyességre van sziikség / Spectrum = &lljunk pontosan szembe

A B ekl : a ventilldtorral, és mikozben cstiszunk lefelé, dobjuk meg a shuriken-nel / a ven-
txllator megdll / (C64 = nem szabad semntilyen gyors mozdulatot tenni, fumni, uugomni, stb. [ hitzédjunk a falhoz, amennyire
csak lehet és apré lépésekkel menjiink dt a ventilldtor eldtt) | nyissuk ki a rdcsos ajtdt / menjiink tovdbb a peremen
(vigydzzunk a résekre), amig egy Gjabbb létrdhoz nem ériink / mésszunk fel rajta / menjiink tovibb / meglatjuk a

helikoptert, ami ott lebeg a tetd mellett / alljunk pontosan a kitélhdgeso elé / fogjuk meg a hdgesot és a helikopter
4tvisz minket a 6. szintre...

6. szint (THE MANSION - A paleta)
C64 gépen + 7. szint (THE FINAL BATTLE - A végso tamadds):

. Pottyanjunk le a hagcsorol az els6 oszlopra (a tizgomb megnyoméséval) / ugor-
>»-| junk oszloprol-oszlopra / ereszkedjiink le a haztetdre / menjink felfelé / men-
> jilnk a peremen a jobb oldali tetGablak mellé / essiink bele az ablakba / menjiink
tovébb a kovetkez6 képernydre / men]unk be az ajton / vegyiik fel a kotelet /
menjiink ki a szobdbol / menjiink vissza az el6z6 képernySre (ne menjiink le a
épcsén) / menjiink be az ajtén / menjiink a szemkozti nyildshoz / vegyiik a ke-
ziinkbe a kotelet és ereszkedjiink le az aknan / a konyhdban taldljuk magunkat /
menjiink ki a konyhab6l és menjiink be a bal oldali ajton / a bejarattal szemben
a konyvespolc mellett ldtunk egy kapcesolotablit / kapesoljuk ki, ezzel hatédstala-
nitottuk a riasztéberendezést / menjiink ki a szobébd6l / men]unk a virdgeserép
L 2 mogé, ahol egy titkos ajtén bejutunk a pincébe / a kapesol6 pultnal fel tudjuk
kapcsolm a kovctkezo szoba lampajét / menjiink tovabb / ismét menjiink tovabb / a kazdnhoz értiink, ahol a g6zt6l nem
tudunk 4tmenni az ajt6én / Spectrum = érintsiik meg a kazdn els, majd masodik ajtajat / (C64 = a kazdnon érintsitk
meg a jobb oldali kapcsolét) | a g6z a mésik irdnyba kezd fUjni / menjiink tovibb / (C64 = it kezdédik a 7. szint) /
menjiink tovibb / az utolsé szobaban vagyuak, melynek kozepén egy nagy csillag lathaté / hajtsuk el a szemkozti falon
lévﬁ festményt / (C64 = hosszii 2dszl6t) | egy ’safe’ tlinik eld / nyissuk ki a 5. szinten megszerzett kod segitségével /
gyiik ki a kristalygdmbét, ekkor megjelenik a 6 ellenség: KUNITOKI / gyijtsuk meg a gyertydkat / oljik meg
KUNETOKI-E | (C64 = KUNITOKI csak a csillag belsejében Olhetd meg majd ezt kivetben vissza kell tenniink a
kristdlygombot a faliszekrénybe) /| RESET, vagy kapcsoljuk ki a gépet.




A meccs a program legérdekesebb része.
Igaz, hogy BASIC-ban lett megirva, de igy
is élvezeles latvany. Csak a gdlhelyzeteket
nézhetjik végig. Természetesen az erb-
sebb csapatnak tdbb ilyen helyzete van,
mint a gyengébbnek. A meccs végén a
program mégegyszer kiirja az erdmeénvi,
valamint a meccsért kapott pénzjutaimat.
Ismét ‘ENTER’, majd, ha kupamérkizés
volt, a gép kiirja, hogy éljutottunk a kévet-
kez4 forduldéba (you're through the next
round), vagy kiestiink a kupabdl (you're
out of the cup). Ezutan kdvetkezik a heti
koltségszamia, Id. késdbb.

Ha bajnoki mérkdzés volt, 'ENTER' utan
megkapjuk a tObbi 14 csapat taldlkozasanak eredményét. Ismét ‘ENTER'. A gép egy kis tirelmet keér, ma]d
kiirja a tabellat, amely balrdl jobbra a kévetkezé informaciokat adja: a csapat neve, az altata bel6tt gdlok szama,
a kapott gblok szama és a csapat pontja. A pontozas a kévetkezéképpen tériénik: vereség esetén 0 pontot
kapunk, dontetlen esetén egyet, gy6zelemért harmat. Minél tobb ponija van egy csapatnak, annél elkelébb
helyet foglal el a tablazatban. Egyforma szam( pont esetén a golarany donti el a helyezést.

Miutdan megszemiéltiik a taldzatot, nyomjunk ‘ENTER't, Ekkor megjelenik a heti koltségszamlank, amely a
kdvetkez részekbdl all:

L]

jatékasok fizetésére koltit Osszeg;

a palya bérliésének ara;

a fizetendd kamat Gsszege (ha van felvett kolcsdnink, annak 1%-at mint kamatot be kel minden héten
fizetnlink. Figyelem! Ez nem részietfizetést jelent, ett6l a tartozasunk véltozatlan marad. Ha nincs felvett
kélcsodniink, ez a pont természetesen 0 font;

a heti kéltség egyensily: ha keresetiink tobb, mint a kiaddsunk, ez a szam pozitiv, ha kevesebb, akkor
negativ.

® @

&

Ismet nyomjunk ‘ENTER'-t. Egy Ujabb fontos részhez éntiink el: vasarolhatunk egy jatékost. Ezt a lehetGséget
azonban - az angol football szabalyai szerint - csak akkor kapjuk meg, ha jatékosaink szama még nem érte el a
16-at (maximalisan 16 jatékos lehet egy csapatban).

A gep kiirja a felkinalt jatekos képesitését, nevét, erGsségeét, aktudlis energiajat és irdnyarat. Ekkor be kell irni azt
a pénzosszeget, amelyet hajlanddak vagyunk felajaniani érte. Ha nem akarjuk megvenni, irjunk ‘99‘-et.
Vigyazat, ha megadjuk a |atekos arat, még nem biztos, hogy el is fogadjak. Ezén, ha feltétlentl meg akarjuk
szerezni, kindljuk érte az irdnyar kb. 120%-at. Ha szeretlink kockéztatni, felajanthatunk kevesebbet is, mint
amennyit kernek érte (pl. 70-80%-ot). Ezt is gyakran elfogadjak, de az elsé mddszer biztosabb. Ha elfogadték
ajanlatunkat, az "xy has joined your team" felirat jelenik meg; ha nem, akkor a "your bid is refused”, majd Gjabb
Bsszeget ajanlhatunk fel, de vigyazzunk, mert az irdnyara is né.

Miutén véget ért a vasar, ismét a menit kapjuk meg, és kezdédik a ciklus el6irdl.

Egy szezon 15 meccshdl all. Ha véget ér, az eredménytabla-beli elsé harom helyezeit csapat - nagy pénzjuta-
lom kiséreteben - egy ligaval feljebb Iép. Ha mi is atjutunk, jatékosaink eréssége véletlenszerlien megvaitozik,
aruk pedig megné.

Végil egy jblanacs: csapatunkal meccs eldtt annak megfelelden vélogassuk ossze, amilyen erSs az

ellenfelink. Ha az gyenge, "kapcsoljuk ki az ers - es t0bbnyire megterhelt, kifarasztoti - jatékosainkat, hogy
pihenjenek. .

A takiikdzéshoz sok sikerl, a meccshez sok szerencsét, a jétékhoz pedig j6 szorakozéast kivanunk!
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Sok esetben kapunk olyan leveleket a

=

kedves Olvaséktdl, melyekben neheztelnek
a kivélasztott jatékleirasokkal kapcsolat-
ban. Oszintén be kell vallanunk, mi mindig
az Olvasok érdekét képviseltiik, tessziik
ezt most is 8s a JvGben egyarant. A jaték-
leirasok kivalasztdsaban elsGdleges té-
nyezének tekintjiik az Olvaséi igényeket.
Az elmilt idészakban igen sok levélben
kérték télink, hogy kézéljiink a CHAOS c.
jatékrol ismertetSt. Nos, ami késik az jén,
s mar it is van a nagyérdemii, a mindent
elsdpré, s egyben csodélatos jaték, a
CHAQS. Szerzje, JULIEN GOLLOP iga-
z&n nagyot és egyediilallét alkotott. Az 6t-
let egyedi, a kivitelezés paratlan, igy a ja-
ték menetét semmihez sem tudjuk hason-
litani, pontosabban ha ezt mégis el kellene kévetniink, akkor batran kijelenthetnénk: egy sakkprogram és a
FEUD keveréke ().

Egy 15x10 osztdsu tabldn folytatjuk jatékunkat, célunk elpusztitani a rivalis vardzsiokat, ehhez sok-sok
fondorlatra, csaldsra, csapdara és persze egy nagy kalap segitségre lesz sziikségiink.

A jaték harom nagyobb egységre tagolhat6: e kivélasztas, e teremtés, e akciod

Ezen tal 32 fordulobdl all, s ez alatt kell a varazsiéknak megsemmisiteniiik egymast. Erdekesség még, hogy 2-8
jatékos is jatszhatja, tetszés szerinti szdmitdgép jatékosokat is beleértve. A jaték folyaman - ismert emberi
szokds szerint - mindenki mindenki ellen van, igaz jatszhatjuk Ggy is, hogy ketten szévetkezink pl. 6
szamitbgep varazslo ellen, vagy akar 4-4 vardzslét oszthatunk ki fejenként (2 jatékos). liyen esetben lghet
figyelni, hogy a jatékos milyen varazserét segit els, s ebbdl lehet kdvetkeztetni a teremtményeire, sét mi az
ellenkezd erét névelhetjilk, akadélyozva ezzel az ellenfeliinket (Id. késbbb).

A jaték kezdetén ki kell valasztanunk a varazslok szamat (How many wizards?) (2-8), majd meg kell adnunk a
szamitogép altal irdnyitott varazslok erejét (Level of computer wizards?) (1-8) /nehézségi fok/. Minél nagyobh
értéket adunk itt meg, annél nagyobb lesz az Gsszes, szamitogép altal vezérelt vardzslé védekezs- és tamadéd
ereje. Az elsd jatékos a bal fels6 sarokban foglal helyet, a tdbbiek téle ;obbra A kovetkez§ abrékon
megmutatjuk a kilénbd28 szamu jatékosok elhelyezkedését (a szdmok a jatékosok szémai /1- 1.players/):

% 2 03 4 ! 2 {
2 3
“ ° & 5 2

Minden varazslora tébb jellemzét kell beallitanunk. Be kell irni a varazslok neveit (max. 12 karakter), majd azt,
hogy a vardzslét a szamitogép, vagy mi iranyitjuk (ha a ,computer controlled” kérdésre 'YES'-szel valaszolunk,
a gép fogja iranyitani a varazslot, ha 'NO’-val, akkor pedig mi). Ezutan kell bedllitanunk a varézslé alakjét. 8
karakter kozott vélaszthatunk, ez az er6k szempontjahdl teljesen meliékes, a j6 oreg JULIEN GOLLOP
jovoltabdl ugyanis a majdani erénket véletlenszeriien kapjuk, mindig més lesz a védekez6 és a tdmadderdnk.
Ha ez is megtortént, akkor varazslonk szinét valaszthatjuk ki (8 féle szin kézll).

Lényeges: egymads elleni jatékban nem szabad egymas varazslatait néznlink!

Ha eddig eljutottunk, akkor a kévetkezé mend jelenik meg:

1. EXAMINE SPELLS
2. SELECT A SPELL

- Megvizsgalni a varazslatokat
- Kivélasztani a varazslatot

3. EXAMINE BOARD - Megvizsgalni a tablat

4. CONTINUE WITH GAME - Folytatni a jatékot

Ugy érezzilk mar annyit papoltunk itt éssze-vissza, most mar éppen ideje a varazslatokrdl is egy-két keresetlen
sz0t ejteni. A vardzslatokat 4 nagyobb csoportba oszthatjuk, s ezeket ezt kdvetGen részletesebben targyaljuk:

1. TEREMTMENYEK

2. GYENGITS VARAZSLATOK
3. SEGITS VARAZSLATOK

4. EGYEB




A jaték sajnos joystick-kel nem jatszhatd. A billentytlik kiosztasa a kdvetkezd: Q,W,E,A,S,D,ZX,C (balra fel / fel /
jobbra fel / balra / Iévés (S) / jobbra / balra le / le / jobbra le). Az 'l billentylvel informéciét kérhetlink a tablan
elhelyezked® babukrél. A billentylik 1-8-ig a jatékosok teremtményeit mutatjak meg, a 'K’ billentylvel lshet
visszalépni a varazslatbdl (pl. a teremtésbdl, ha nincs helyiink, vagy az 'ENGAGED TO ENEMY'-bél /témadaSI ).

. TEREMTMENYEK

A jatékos kllonbozd él6lényeket teremthet, melyek egyedi tulajdonséagokkal rendelkeznek (pl. a patkany gyengs
mind tdmadéasban, mind védekezésben, de sokat tud lépni /harmat/, s igy révid idSre képes feltartéztatni egy
rivalis varazsld bandajanak vad tamadasat). A teremtményekrdl a f6menlbdl kérhetlink informéaciot (EXAMINE
SPELLS), iletve a tablardl az 't billentyli segitségével:

combat: Tamadas, harci er6.

ranged combat: Messzir6l j6v6 tdmadas erGssége (sz6 szerint), vagyis pl. ha nyil van nélunk, az ellétt
nyilvesszével okozott sériilés nagysagat mutatja meg.

range: Azt jelzi, hogy milyen messzire IGhetiink el.

defence: A védekezési er6t mutatja meg.

movement allowence: Az engedélyezett Iépések szama.

manoeuvre railing: Ez jelzi a manGverezési készséget, azaz pl. ha a készségiink 9 énékl, s 4-et Iéphetiink,
akkor ezt a 4 lépést atiéban is megtehetjik, mig 2 értékl készség esetén csak egyenesen mozoghatunk.

magic resistance: Itt lathato a gyengité varazsiatok elleni védekezés mértéke.

spells, ability: Ezek csak a varazsiok tulajdonsagait mutatjdk. A 'spells’ a kezdetben fennalid varazsiatok
szamat jelzi, mig az 'ability’ a varazslok kilénleges képességeirdl ad informéciét (0,1,2).

casting chance: Ez csak akkor jelenik meg, ha a fémeniben vizsgéljuk a teremtményt. A teremtés szazalekat
jelzi, pontosabban azt, hogy mennyi esélyiink van a teremtmény létrehozasara.

A teremtés eselyet (casting ‘chance) ugy tudjuk novelni, hogy 2 ellentetes erét megfeleléen névelink. A két
ellentétes er6 a CHAOS-LAW (KAOSZ-TORVENY) Ha a fémeniiben mengsgaljuk a teremtményt, a neve mellett
megtalaljuk, hogy melyik eré milyen fokozataban kezd el néni a ’'casting chance’, vagyis ha a harpiat
megvizsgaljuk, a neve mellett mlegtalaljuk, hogy KAOSZ-1-6l nd az esélylink (casting chance). A KAOSZ jele a
* (csillag), a TORVENYE a £ (nyil). A két erd novelésére varazslattai is van lehetdségiink (CHAOS 1,2; LAW 1,2)
id. késdbb/. Ha kivalasztottuk a megfeleld teremtményt (select spell), akkor az ill4zié kérdés jelenik meg. Ha
egy teremtményt illGzibnak teremtiink, az 100 %-ban sikeriil, és nem ritka, hogy a valédi Iényeknél is erésebb.
Nagy hatranyuk visz‘ont hogy a hitétlenkedés (disbelive) varézslartal meg Iehet Oket semmisiteni Ha

akkor a spell fails’ fehrat |e|emk meg) Az egyetlen kivétel a httetlenkedes ez soha nem ’fagy el’.
teremtmeények alfejezet’ alatt olyan lényeket ériink, amiket 1 egységre (max.) teremthetiink a varazsiétol, azaz
a varazslé mellél indulnak.

t

. Atablan egy kis négyzetet iranyithatunk. A
sarszamunknak megfeleld szambillentyd-
vel megvmogtathatjuk eddigl varazslatain-
kat, és amelyik mozgathato, azzal a kévet-
kez8képpen Iéphetiink: rahelyezzilk a kur-
zort, megnyomijuk a tliz-gombot, és a gép
kiirja, hogy hany egységet léphetiink. Re-
pllé 1ényeknél egy Ujabb kurzort kapunk,
és ezzel tudjuk bedllitani a repllés cél-
1 pontjat. Ha egy figurat kijeldlink, a szami-
togép azonnal kijelzi, hogy mi az az 'allat’
és kihez tartozik. Ha a 'dead’ nevezetli
1 jatékos nincs jatékban, akkor ez a jelzés
valoszinlien azt fogja jelenteni, hogy egy
‘allat’ hulidjat taldltuk meg. Ha a lény laba
" a miénk, ez esetben a tiz-gomb megnyo-

masa utan gj Uzenet jelenik meg: MOVEMENT RANGE (mozgdsi tdvolsdg), és ezt kéveten mar iranyithatjuk a
figurat, a megadott leépések kihasznalasaval. Ha 3 lepes all rendelkezésiinkre, de ebbdl csak kettdt akarunk
lepni, ugy a 'K’ bsliemyuvel befejezhetjlik a Iépést. Replid allatial csak a célpontot kell kijeléinink. Lényekkel a
tamadas nagyon egyszerl - az ellenség kozvetlen kozelébe kerlive az 'ENGAGED TO ENEMY’ felirat jelenik
meg, s ekkor az ellenség iranyaba mutaté billenty(t kell megnyomnunk. Révid harcot kdvetGen a tamadott fél
vagy elhalalozik (vedekezési erejétol fliggden). vagy életben marad. Ha a teremtmeny illizié volt, a hulléja nem
marad a helyszinen. Replid 'kitylkkel’ (mint pl. vampirokkal) a tamadas igen kellemes lehet: a kiszemelt




dldozatra !ranyntjuk a négyzetet (nem mellé), majd megnyomjuk a t{iz-gombot. Ha az aldozat atadja lelkét a
mindenhaténak, Ggy a helyére keriiliink, ha nem, akkor oft maradunk, ahonnan a tdmadést kezdeményeztiik.
FIGYELEM! Sok kisebb erej(i tdmadas is elpusztithat egy er8sebb lényt (az ersséget a profik elébb-utébb mar
fejbdl tudjak, de a kezddk is tajékozddhatnak az 'I' billenty(i megnyomasaval). JULIEN GOLLOP nem csak azzal
kalkulalta be a szerencsét a jatékba, hogy véletlenszeriien osztja szét a vardzslatokat, hanem a teremtmények
kozott is van kuldnbség - 2 azonos teremtmény nem biztos, hogy egyforma erds. A kb. 60 varazslat koziil 33
teremtmény, ezeket most megprobaljuk ismertetni, csak azokra tériink ki részletesebben, amelyeket
lényegesnek tartunk:

BAT (denevér) - Tamadasa, védekezése a Ieggyengebb (1-1), viszont 6 egységet tud repiini, kivdlé manévere-
zési készséggel;

BEAR (medve) - Nagyon er8s dllat, 2 egységet tud 1épni, a harcban sok hasznat tudjuk venni;

CENTAUR (kentaur) - Gyengébbek kedvéért félig ember, félig 16, gbrog mitoldgiai alak. Itt kap elészdr szerepet
a ‘ranged combat’ és a 'range’ is. Az elGbbi 4, az utobbi 2, tehat 4 egység tavolsagra 2 egység erbsség(i
Iényt tud kiléni. Mas lényeges tulajdonséga, hogy meg lehet (iini, mint egy lovat, egyébként ezt a neve alatt a
‘mount’ felirat is jelzi (mount - lovagolhatd). Ez gyakodatilag annyit jelent, hogy ha mellettiink all a kentaur,
az emberrel arra a mezére kell 1épni, ahol a kentaur all. igy maris rajta 'Gliink'. A tamadésok csak a kentaurt
gyengitik ezutan. Ha a t8bbi forduléban a kentaurral akarunk mozogni, elétte a program meg fogja kérdezni,
hogy leszélljon-e a varazslonk a 'lérdl” (Dismount wizard?);

CROCODILE (krokodil) - A neve utan lathatd vizszintes vonal (-} azt jelzi, hogy egyik er6t6l sem flgg. it
jegyeznénk meg, hogy amelyik allat a KAQS2Z-tdl fiigg, annak a neve utan csillag (*), a TﬁRVENY-t(Sl fliggd
éllat neve utan pedig nyil (£) talalhaté.

DIRE WOLF (vad farkas)

ELF (mand) - Ez is tud |6ni, viszont ha valami I6véskor az (tjaban &ll (a mané és a célpont kézott), akker a "No
line of sight’ (nem latod a célt) lizenet jelenik meg.

FAUN (faun) - Romai istenség, az erd6k és nyajak istene. Jellemzdje a szarvai és kecske labal.

EAGLE (sas)

GIANT (drigs) - Tamadasa 9 egység, védekezése 7. Az egyik legerésebb Iény, 2 egységnyit Iéphet.

GIANT RAT (orids patkany)

GHOST (szellem) - Halhatatlan teremtmény (undead), ez azt jelenti, hogy él6 ember nem tudja megéini, csak
egy masik halhatatlan, viszont elpusztithaté kilonboz6 médokon - Id. kés6bb. A halhatatlanok kdzétt elég
gyenge, ugyanakkor tud repdiini.

GOBLIN (kobold)

GORILLA (gorilla)

GOLDEN DRAGON (aranysdrkény) - A legerGsebb é16 teremtmény, tAmadasban és védekezésben is 8 egység
erejii. Ezen tdl tud replilni, és tlzet is fUj. Sajnos csak 10 %-0s, ez a LAW névelésével javulhat pozitiv
iranyban;

GREEN DRAGON (zdld sdrkany)

GRIPHON (griffmadar) - Ezt is meg tudjuk lovagolni, és repiit is (mount, flying).

HARPY (hérpia)

HORSE (19)

HYDRA (hidra) - Ez sokfeju g6rog mitologiai leny.

KING COBRA (kirdly kobra)

LION (oroszlén)

MANTICORE (manticore) - Szintén mitoldgiai lény
a sarkany és oroszlan keveréke.

OGRE (emberevd orids)

ORC (harcos)

PEGASUS (pegazus) - A gorég mitoldgia
szarnyas lova.

RED DRAGOW (v6rds sdrkany)

SKELETON (csontvdz) - Halhatatlan.

SPECTRE (kisértet) - Halhatatlan.

UNICORN (unikornisz) - Egyszarvi 16.

VAMPIRE (vdmpir) - Halhatatlan, repilni képes.

WRAITH (hasonmas, kisértet) - Halhatatlan.

ZOMWBIE (zombi) - Emberevé él6-halott.




GYENGITO VARAZSLATOK

Ezekbdl négyet killonbdztetliink meg:
® Dark Power - s(tét er6

® Justice - igazsag
@ Vengeance - bosszl
o Decree - végzés

Elég hatdsos varazslatok, biztos hatast viszont csak kevés varazslat elleni védekezési energianél tudnak
kifejteni. Ha a megtamadott 'magic resistance’-je alacsony, a hatds nem marad el. A teremtménysk
elpusztulnak - legyenek azok él6k, vagy holtak. Ha viszont varazsiGkra tessziik rd ezeket, akkor a varazslé nem
pusztul el, viszont kedvezd hatas eseién, az Osszes teremtménye felrobban (a gyengit6 varazslat hataséra ugy
legyengll a varazsl6, hogy nem tudja életben tartani, és irdnyitani teremtményeit). A 'Dark power’ és a 'Justice'
altal 3 gyengitést tudunk elérni.

SEGITO VARAZSLATOK
Ez alatt azt értjiik, hogy ezek a varazslatok novelik a varazsld képességeit.

Ide tartoznak:
aMagic Knife - varazskés o Magic Bow - varazsnyil
@ Magic Sword - varazskard - ® Shadow Form - arnyékforma
o Magic Shield - varazspajzs # Magic Wings - vardzsszarnyak

e Magic Armour - varazspancél

Kessel, karddal és nyillal minden teremtmény megtamadhatd. A nyil nagyon hasznos. A pajzs és a pancél
vedekezést nyljt. Az arnyékformaval harmat Iéphetiink, végil a szarnyakkal 6 egységnyit repiilhetiink.

EGYEB VARAZSLATOK
Ebben a csoportban talalhatok a legérdekesebb és leghasznasabb varazslatok:

aMagic Bolt - gdmbvillam eaDark Citadel - sétét citadella
eLightning - vildmlas aSubversion - felforgatas

eGooey Blob - ragados csepp eMagic Wood - varazserdé

eWall - Fal » _ aMagic Castle - Varazskastély
eMagic Fire - varazst(iz ‘ #Shadow Wood - arnyékerdd
@Chaos 1,2 - kdosz 1,2 elaw 1,2 -10rvény 1,2

@ Turmoil - zlirzavar aRaise Dead - halottat feléleszteni

Gombvillam: 7 egység tavolsagra hat, hatasos védekezési méd.

Villamlas: 4 egység tavolsagra hat, erGsebb, mint a gémbvillém

Ragadés csepp (amdbba): Ez az 'izé’ piszok gyorsan terjed, és elnyel mindent, viszont ha a varazsiét éri el, az
meghal. Az elnyslt teremtményt ki lehet szabaditani, ha megtamadjuk azt a cseppet, amiben benne van. Egy
ilyen améba nagy kiterjedése végzetes lehet.

Fal: A varazslé koré falat tudunk épiteni 4 elembdl, viszont a varazsionk mellé ez kdzvetleniil nem keriilhet.

Varazstlizz Az amébahoz hasonld, viszont nem tudjuk elpusztitani, legfeljebb a fal tudja Gtjat &lini. Gyorsan
terjed, de még a kezdet kezdetén ki is hiinyhat.

Kéosz 1,2; Térvény 1,2: A Kdoszt ill. a Torvényt névelik megadott egységgel (1-gyel, illetve 2-vel).

Zirzavar. Ezt csak végsd esetben hasznaljuk. A legritkdbb és legtitokzatosabb varazslatok egyike (csak a
varazserddhél szerezhetd bel). Hataséat hiba lenne elarulnunk.

Sotét citadella: Védelmet nydjt, amig meg tudjuk tartani (sajnos nem 6rokké tart, kart). Megtamadhatatian.

Feliorgatds (100 %-ban sikerll): Legjobban a szuggeralds jelz6 illik rd. Az ellenfél teremtményét
megszuggeralva, az a mi iranyitasunknak fog engedeimeskedni.

Varazserdd: Ez a leghasznosabb varazslat. A szamitogép 8 fat helyez el hozzank minél koézelebb (ha
kevesebbet, akkor nem volt hely). A fakba be lehet ‘'menni’, azaz (mint ahogy a Robin of the Wood-ban is
lathattuk) a joségos fa egy kis idé muilva mega]éndékoz benniinket egy Uj varazslatial. Ezt a 'new spell for...
(4] varazslat ...-nak) (zenet is jelzi. FIGYELEM! L6 és egyéb allat nem tud fara maszni, igy ha rajtuk Gitink,
el6bb szalljunk le.

Varazskastély: "Az én vdram, az én hazam' - a sotét citadella Gjabb kiadasban.

Arnyékerdd: Ezt az erd6t mar mi 'Utethetjlk el' - FIGYELEM! Javasolt elhelyezés - kezdjiik minél tavolabb, és
kés6bb a kozeli fakat telepitsiik. igy nem fog megjelenni a 'No line of sight' (nem latod a fatdl az erdét),
Ivagyis nem latod azt a helyet, ahova telepiteni akarsz, az elGtted allé fa miatt/ Gzenet. Ha az ellenség a fak
mellé Iép, a fa agaival kioszthatunk j6 néhany fraszt az ellenség pofazmanyaira. A gyengébbek ebbe bele is
halhatnak.




gy6zelem kiérdemilése.

ZARO MEGJEGYZESEK

A felforgatas illuzidkra nem hat. A varazs
Iokat megvizsgalva lathatjuk, hogy mennyi
varazslatuk van, de felhivnank a figyelmet,
hogy ez az érték nem tartalmazza a 'hitet-
lenkedés’-t, mert az allando, egyszeri kIS
varazslat.

A mi éltalunk eddig elért legnagyobb eré a
KAQOSZ 14 volt, kivancsiak vagyunk, meg
tudja-e ezt donteni valaki.

Most tablazatos formaban |smertet1uk a
jatékban eléforduld  éidiények egyes
tulajdonsagait (értékrendben):

Halottat feléleszteni: 4 egység tévolsdgon belill hatdsos. A tetem-tményre (1) ra kell allitani a négyzetet, és ha
szerencsénk van, élé-halott lesz belble, a tulajdonsagai tovabbra is megmaradnak (pl. lovagolhatd), csak
éppen mar halhatatlanokat is megtamad - egy ilyen sarkany, oOrids, medve birtokaban gyerekiaték a

Az egyes oszlopok jelentése: 1. lépések szama, 2. tamadas, 3. védekezés, 4. a l6vés tavolsaga, 5. a lovés
ereje, 6. a tamadasok eldl vald kitérés képessége, 7. varazslatok elleni védelem

2

Elélény neve 1

4

5

6

7

Bat (repiil)

Bear

Centaur

Crocadile

Dire Wolf

Eagle

Elf

Faun

Ghost (repll, halhatatlan)
Giant

Giant Rat

Goblin

Golden Dragon (repuil)
Gorilla

Green dragon (repul)
Gryphoon (reptil)
Harpy (repdt)

Horse

Hydra

King Cobra

Lion

Manticore (repil)
Ogre

Orc

Pegasus

Red Dragon (repill)
Skeleton (halhatatlan)
Spectre (halhatatlan)
Unicorn

Vampire (repdil)
Wraith (halhatatlan)
Zombie (halhatatlan)

|
|
iy

—
S

S

SO A D2 SO 2 NE = =2 B W—WaLWNO==O0Ow-=>N0ODO

S~ O NDWNNOMNAODDEAN=LDOOION=SO~AW—WWO —~ 0O —

LM OO BENNORE A NOORE 2D LWNOOOONO R = NOPDNDOND W=

CO0OO0O000OUODODOOWOOODOOOMOPLPODODOOOMOOO OO

OO0 00OWOOO 00O OOOUNODOOOONOCOONODO

NDBOODOONWRIPLPWOHOODAPOORARROLEODODONOONIDOO O

WOAONDBLAONRADRW=O~OOPLPNDNOAENOID®NNDDONDON S




- SWECTRUM

programok dtivdsa 1.

Az ENTERPRISE gép piacra keriilésekor, és az6ta is nagy prob-
Iéma a programok hidnya (akdr jdték-, akdr felhaszndl6i programréi
is legyen sz6). Ezzel szemben ott van pl. a SPECTRUM, amely a
maga néhdny ezer (1) software termékével a viszonylag jol elldtott
gépek koz¢€ tartozik. Ei6bb-utébb mindenkiben felvetSdik a kérdés:
hggy lehet a SPECTRUM programokat futtatni az ENTERPRISE
gépen?

A futtatdsra tobb modszer is lehetséges

@ A legegyszeriibb venni egy SPECTRUM-EMULATOR-t. Ennek a
médszernek vannak elSnyei, de vannak hdtrdnyai is. ElSnye, hogy
egyszerd, killonosebb szakértelmet nem igényel. Hétrdnya, hogy
egyrészi relative drdga, mdsrészt nem kezeli a floppy egységet, igy
aki rendelkezik lemezmeghajté egységgel, kénytelen minden al-
kalommal TOR-BXDOS cserét végrehajtani, ez pedig
jelentOsen igénybe veszi a gép félia-érintkezdit, arrdl nem is be-
szélve, hogy aki hozzdszokott a floppy sebességéhez, az elég ne-
hezen tiiri a ‘hosszd, méla lest'. Mindemellett a programoknak
csak bizonyos szdzaléka futtathaté ezzel a médszerrel.

@ Bonyolultabb, de eredménycsebb mddszer az, amikor a felhasz-
nélé fogja a SPBCTRUM programot, és elmélyiilt programozds-
sal futtathatGvd teszi azt az ENTERPRISE gépen. Ennek a méd-
szernek is van hdirdnya, iOrténetesen az, hogy clég jol kell is-
merni a gépi kédi programozdst, valamint mindkét gép lelkivi-
ldgat (HARDWARRE), viszont sokkal tobb elSnye van, mint hét-
rdnya: bdrmilyen program dtirhatd ezzel a modszerrel, az dtirt
programok lemezrdl is betolthetdk, és nem utolsd sorban a prog-
ram-41ir6 szellemi épuilését is segiti.

Mi a most indulé mdédszertani segédletben 2 mésodik médszerrel
stercinénk foglalkoeni, hasznos tandcsokat adva a kedves Olvasé-
nak, azoknak akik elég oOnbizalommal (és tuddssal) rendelkeznek
ahhoz, hogy egyénileg nekivdgjanak egy ilyen mélységli munkinak.

Altalanos attekintés
MindenekelStt azt kell tisztdznunk, hogy mi sziikséges egy valamely
gépen futd program mdsik gépre torténd dtkonvertaldsdhoz:

@ Gépi k6di program eseién a két gép kozponti egységének ugyan-
olyan nyeiven kell ‘beszélnie’, vagy a fogad6gépnek legaldbb szi-
muldlnia kell tudni a forrdsgép nyelvét (ett8l eltérs esetben is dt-

irhaté egy program, de a mddszer sokkal bonyoluitabb). Mds

(magasszintd) nyelvek esetén nem fontos a kéd-kompatibilitds,
elég, ha a két forditoprogram (legyen az akdr interpreter, akdr
compiler) azonos nyelvjdrdst ismer (Ilyen pl. a CP/M alati, és az
IBM PC-n is futé6 TURBO-PASCAL is. Az IBM PC-n fuié
TURBO PASCAL megérii a CP/M alati fuiéd TURBO PASCAL
forrdssztvegét, forditds utdn furtathaid is.) Visszatérve a gépi
kédhoz, €z a mi esetiinkben biziositva van, mivel mindkét gép szi-
ve egy Z-80-as mikroprocesszor. Bz azt jelenti, hogy a
SPECTRUM-rdl awitt kod minden védlioztaids nélkul futiathatd
az ENTERPRISE-on is, természetesen ez még nem jelenti azi,
hogy miikodni is fog. A mGkodés biztositdsdhoz 16bb feltételnek
teljesiiinie kell.

@ Amennyiben a két gép gépi kddja megegyezik, a kovetkezd prob-
léma a program dtvitele egyik géprdl a mdsikra. Esetiinkben a
megolddst a két gép magnetofon-iliesztSjének hasonibsdga adja.
Tekintettel arra, hogy a SPECTRUM programok nagy résic
audio kazetidn terjed, kézenfekvd az, hogy az 4iirni kivdni prog-
ramot magnetofonrdl olvassuk be. i

@ Ha a k6d mdr a célgépen taldlhaio, djabb probiéma veiddik fel: a
gépek kozoiti hardware kilonbség Ez a mi esetnkben is prob-
léma. Bz az oka annak, hogy programunkat erbteljesen modosi-
tani kell, R )

Tt L L LA s
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® A felépitésbeli kiilonbség maga utdn vonja az operéci6s rendsze-
rek kiilonbségét is. A SPECTRUM programok esetében elég
népszerd a BASIC-ROM egyes szubrutinjainak hivdsa. ENTER-
PRISE gépen ez mdsképp van megoldva, igy mds utat kell vdlasz-
tanunk. A ROM rutinok hivdsa killondsen a felhaszndléi prog-
ramok esetében elterjedt. Jdtékprogramok ritkdn hividk meg
ezeket a rutinokat, igy a jdtékprogramok 4tirdsdhoz kijelotherjiik
a kovetendd irdnyvonalat:

1. A program k&dj4t 4t kell vinnnk az ENTERPRISE gépre.

2. Az 4tvitt kédot hardware szempontbdl médosftanunk kell

3. A médositott programot ¢l kell litni egy betdlifvel, amely hiva-
tott a programot beolvasni a megfeleld memdriahelyzkre, vala-
mint az alapvetd hardware emuldciét végrehajtani.

Modositas hardware oldalrél

Egy jdtékprogram esetében hdrom dolgot kell megfelelSen
dtalakitanunk: grafika, hang, irdnyitds.

Grafika: Késziteni kell egy olyan képernyS izemmoédoi, ami mege-
gyezik 3 SPECTRUM-éval. Mint bizonydra minden Olvasé tudja,
a SPECTRUM dn. attribitum fzemmédban dolgozik. Bz azt je-
lenti, hogy van egy bittérképe, ahol minden képpontnak egy bit
felel meg. Azt, hogy az 1-es ill. 0-ds bit milyen szin{l legyen, az
attripdtum byte hatdrozza meg. Nyolc egymds alatti képernyd
byte-hoz tartozik egy attribitum byte, vagyis egy attribitum byte-
tal egyidGben 8x8 = 64 bit szinét dllithatjuk be. A bitiérképben lé-
v6 0 biteket hdtiér, vagy papfr szinnek (PAPER), az 1 biteket pe-
dig kifrd, vagy tinta szinnek (INX) nevezzik.

Legnagyobb szerencsénkre 3z BNTERPRISE gép video chip-je
(MICK chip) szintén ismeri az atrribdtum Gzemmédot, igaz egy
kicsit mdsképpen. Ezeandl - hogy ne legyen azért olyan egyszerdi a
dolgunk - a SPECTRUM meglehetdsen egyéni médon helyezi el
a mem@ridban a képpont sorokat, valamint specidlis a szindssze-
dllitdsa is.

Késziteniink kell egy olyan LPT-i (Line Parameier Table - sor-
paraméter tdbla), amely ilyen felbontdssal, ilyen szinosszedlli-
tdssal, stb. generdl egy SPECTRUM képernydt. A szinek miatt
késibb még egy clég nehéz konvertdlds is vdr rdnk.

Hang A SPECTRUM (a normdi 48K-s gép) egy egyszeri BEEP
hangkeltéssel rendelkezik, vagyis egy biten tOrténik a hanggene-
rdlds. Ha a bit 1 ériékdi, akkor a hangszéré kimozdul, mig ha 0,
akkor visszahzd6dik, igy ha ezt a bitet valaki megfeleld frekven-
cidval billentgeti, akkor megszdlal a gép. Bzt az ENTERPRISE
gépen elég egyszerll szimuldlni, mivel a hanggenerdldséri felelSs
alkairész (DAVE chip) rendelkezik egy un. D/A Gzemmdddal. Bz
azt jelenti, hogy ilyenkor a hangerSregiszierben megadoit nagy-
sdgi szint rdkerdl a hangsz6réra, €s oit is marad. Gyakorlatilag
ez ugyanaz, mint a SPECTRUM mddszere, de it nem egy bitet
kell billegietni, hanem felvditva 0; és egy O-ndl nagyobb sziniet
kell 4 hangerGregiszterbe frni, igy még a hangerd is m6ddsithaid.
Természetesen a programban meg kell keresni az Osszes hang-
generildssal foglalkozd rutint, és a fent lefriaknak megfelel§
formdra kell hozni.

Irdnyiuds: Bz természetesen mdr egy exira szolgdltatds, annak van té
sziiksége, aki haszndlni is szeretné 3 programot. A problémdt iit
is az okozza, hogy a SPECTRUM egyéni billentylzet-figyelést al-
kalmaz, Tit: 10bbféle megolddst is alkalmazhatunk: irhatunk egy
dltaldnos szubruting, amely szimuldlja az eredeti billentylzeiet,
vagy pedig magdban 4 programban kiclemezziik a billentyize:-fi-
gyeld rutin mikodésés, és frunk helyeiie egy mdsikal. Az utobbi
megoldds elegdnsabb, gyorsabb ¢s jobban prébéra teszi a prog-
ramozé képessépeit: Az ¢1s8 megoldds kényeimesebb, de alacso-
nyabb szinvonaly. ’



DRILLER

Erdekes,v hogy az Ujabban készilé
ENTERPRISE - Spectrum atiratok eﬁxre
inkébb a jobb, Gjabb programok kdzil ke-
rilnek ki, és szinte mar alig-alig taldlkozni
a 'két lila folt kerget egy pirosat’ kategori- - .
aba tartozg jatékokkal! J6 példa errg a DRILLER Is hiszen nemcsak 3D grafikajaval, hanem a kemény logikai
feladataival Is kit(inik a tobbi k6zil. Eppen ezért csak a ,kezddlokést” szeretnénk megadni azzal, hogy csak az
elsg palyan segitjlik at a [atékost! ) o , o

A jatékban sok-sok palyan kell atkiizdeni magunkat, f6 feladatunk, hogy olajra ,lépjink” Ehhez a
rendelkezésiinkre all egy tank, melynek miiszerfalat mar a betdltés kdzben szemiigyre vehetjlik. Ha betdltSdott
a jaték, valasszuk ki a nekiink megfeleld Iranyitast:

1. Keyboard - 5,6,7,8,0 2. Sinclair-6,7,8,8,0 3. Kempston - beépitett joy 4. Cursor - Id. keyhoard

Ha ez megtortént, n{ormuk meg az 'O’ (angol gépen a ; +') billentyiit, ugyanis az 4tirat készitGi ezt feleltették
meg az ‘ENTER'-ne ost egy 3D tajképet fogunk l&tni, bal kéz feldl egy fallal. Ez zavarja a kilatast és a
varosképet. Nyomjuk meg a tliz-gombot. Mint az varhato volt, a fal egy része eltlinik, minket persze a maradék
is zavar, ezér forduljunk balra, és azt is tlintessiik el! , .
Ezutdan nyomjuk meg az 'I' billenty(t, ezzel kérhetlink informaciét, és ami fontosabb, megall az brank, sét
lehetséglink van a atékallas kimentesére is ('S’ biIIen;hlu , gy elmentett llas betoltdsére (‘L' billentyd), ill.
vigszaléphetiink a meniibe ('1°). Mivel most az 6rank all (ez a képernyd jobb felsd sarkaban ellendrizhetd),
béven jut idénk a miiszerek attanulméanyozasara. . , ;
Baloldalon kdzépen lathatd az dzemmdd_ jelz6, amely megmutatja, hogy a célkeresztet, vagy a tankot
mozgatjuk. Valtani a 'SPACE"-szel tudunk. Ett6l jobbra (kGzépen) az aktudlis jérmiiviink 1athato. Késdbb a jaték
folyaman mas jarmiibe is atszéllhatunk. Jobb szélen a pontszémunkat olvashatjuk le, melynek a fal sltiintetése
kdvetkezteben kb. 700 kéril kell lennie. Az alatta lévo ‘SIDE® feliraty miiszeren a gépink ,bdlintédsi"-szégét
lathatjuk. E2t a 'P' és az 'L’ billenty(ikkel allithatjuk. Erre most sziikségiink Is van, ugyanis a ,bunker” mellett
all6 oszlop tetejét le kell IGniink. A gépet a vizszintes hossztengelye korul az ‘N-M" bil entyukke’{ tudjuk forgatni
(jobbra-balra billentés). Ettdl balra az X-Y koordindtdinkat, valamint a ,tengerszint™-feletti magassdgunkat
olvashatjuk le. Ettél is balra azt Iéthatjluk, hogy milyen irdnyban néziink ki a 'V' ket szélesebb széra kdzott. A bal
szélen a fordulds szégét lathatjuk (allithato az ‘A,Y'- billentYL'.ikkel). alatta az elbre-hétra Iépés hosszét ('S,X'),
ezalatt pedig a meghosszabités mértékét ('R,F’) olvashatjuk le. Tutaidonkeﬁgen a meghosszabbitassal ‘emaeljik’
a gepet. Alatta a pajzsunk épségét (SHIELD), és az energiaszintiinket (ENERGY) lathatjuk. Ettdl jobbra pedig
egy szbveges kijelzOt 1athatunk. ) .
Valamelyik billenty(i lenyomasaval leEiﬂnk vissza a jatékba. Kozelitsik meg a fdldon 1évd fekete keresztet
lehetSleg gy, hogy a célkereszt a kozepére mutasson, majd a ‘D' billenty(ivel telepitsiik az qlalkitermelé
eqyseggt. A szﬁveges kilj(elzon leglvashatjuk a termelés mérnékét. Ha az elhelyezés nem volt tékéletes, a ‘C'
billentyiivel ,felszedhetjik”, majd ha mar beallitottuk, Ujra telepithetjilk. Ha behatolunk a bunkerbs, ott mind az
energiankat, mind a pajzsunk energiajat novelhetjilk, ha a gllakat szétl6jik. A ,talpan” 4llé a pajzs, a cslcsén
&llé az energia szintjét ndvel

Most néhény jé tanéccsal szeretnénk szolgélni a jatékhoz; ' ;

e Ne bizzunk meg semmiben, mindenre Iojlink ra, ugyanis iﬁy kapcsolokat, lifteket, agytikat mozgathatunk.

e Mindig probéljuk az esziinket haszndlni, pl.: mit teszlink, ha erétérbe keriilink ? Probaljuk meg megszintetni
az energiaellatast!

e Nem biztos, hogy egy résen nem férlink &t, ellenérizzik!

& |dGnként nézziink a fejlink folé!

e Nem minden fal, ami annak latszik! : .

e Ha mar valamilyen eredményre jutottunk, mentsik ki a jaték allasat, ne kelljen mindig el8irél kezdeniink.

A program eredeti Spectrum valtozata fut a hardware emulétor segitségével is. Az iranyitas ebben az esetben is

megegyezik az ismertetettel, kivéve az ‘ENTER"t, mert itt az 'ENTER® billenty(i az ‘ENTER'-t jelenti, és a tlizelés

csak a "0'-val lehetséges

i

A jatéikban hasznélatos billentydk:

AZ -820g +/-

8.X -lépes +/-

F.R - meghosszabbitas +/-

0.c - olajkitermeld telepitve
Nvisszahlzva

B - célkereszt kifbe
SPACE - célkereszt/gép
mozgatdsa
N, - hossztengely irdnyl forgatas
P,L - bblintas” +/-
ENTER,0 -tlz
U - kitekintés eldre/hatra
I - informacié
§ - jatékallds kimentése
L - jatékallas betdltése
1 - vissza a meniibe
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jekent az a feladatunk, hogy Gsszegyiijtstk a szige-
¥ tekrdl az embereket, valamint 6t ladat. Az embere-

ket és a ladékat vissza kell szallitanunk a |3gibazis-
y1 ra, mik6zben menekiilni kell a szigetcsoporthoz ko-
{7 2#8ledd cikion sidl. . .
© " Dolgunkat nehezitik az idénként felting ellenséges
repuldgépek, valamint a ciklon magjahoz kozeled-
ve, annak erds6do szélhatasa is.

A képernys jobb oldalan négy osziopgrafitont latha-
tunk, ezek a helikopter magassagi helyzatét, sebas-
séget, Uzemanyagtartalékat, 6s a mentésre még
fordithaté idét mutatjak. Az ellenséges lagierd ko-
zelediére viliogd felirat figyelmeztet, ilyenkor igye-
kezziink minél alacsonyabbra szallni. A cikiontél va-
16 tavolsagunkat a szelerdsségjelzé miszeren ko-
vethetjuk nyomon. A helikopter 3s a ciklon helyzetét
$s mozgasat a térkdpen lathatjuk.

A jaték induldsakor a meniiben beallithatjuk, hogy
beépitett joy-t (INTERMAL), vagy kilsé joy-t
(EXTERMAL 1,2) akarunk-e hasznalni, & jaték az 'S’
billentyli megnyomaséara indul. A joy hasznalatanal
talan furcsa, de hamar meg lehat szokni, hogy fal-
folé tolva a botkormanyt a gép lefelé szall, mig le-
felé huzva éppen forditva. A ‘STOP' billentytivel
megszakithatjuk a jaték futasat, az ‘M’ billentydvel a
térkepet hivhatjuk e, mig a 'JOBB SHIFT' segitsé-
gével a képvalidsra nyilik lehetdségink.

J6 szérakozdist, 6s eredményes mentést kivanunkl

WIZARD*S LAIR

A ,Wizard’s lair” nevii programot a , Bubble Bus” soft-
ware készitette még 1985-ben. A jaiék kivalo grafikdval
€s zenével rendelkezik. A toriénet szerint egy vardzslo
tanyajdn - jelen esctben egy piramisban - vagyunk bezar-
va, ahonnan csak az arany oroszldn négy darabjdnak
Osszegytijtésével juthatunk ki,

7 szinten kell atkiizdenink magunkat, melycken az
oroszldndarabok véletlenszerdien vannak elszérva. Mi a
hetedik szinir6l indulunk, s a szintek kozott lifiekkel
mozoghatunk. Energidnk és 16szeriink allandoan fogy-
tdn van, viszont az id6vel nem kell takarékoskod-nunk.
Mivel az oroszlanok mondig més helyen vannak, ezért az
Gsszes palyat be kell jarni a jaték végigjatszasahoz. Cél;
az oroszldndarabok dsszegy(jtése utdn elmenni a 1érké-
pen ‘C* betlvel jelzett palyéra .

Fontosabb tdrgyak és ellenségek:

kulcs, gyémdnt, gari:

Ezck segitségével juthatunk be a nem dnmikodden nyi-
16 ajiokon. Tlyenkor eggyel kevesebb lesz az éppen akiu-
alis rargybol, s utanioliésiik is lehetséges az adott tar-
gyak felszedésével.

vardzslift:

Ebbe a liftbe belelépve a gép otbetis nevet kér - jelen
csctben annak a pdlydnak a nevét, ahova teleportalni -
akarunk. Haszndlata akkor célszerd, ha mar a négy
oroszldndarab nélunk van.

kereszt:

Fevételével lehetdvé valik, hogy az egyes kigyokon atjut-
hassunk - feliétel, hogy a kereszttel-megegyezs szind le-
gyen, '

1Dszer:

Lovoldozés kozben éllandéan fogy, de a 16szer felvételé-
vel minden esetben utantdlthetd. Ahhoz, hogy ne kelljen
16niink, ezért fel Ichet venni egy ,izé1” - a jatékos nevez-
ze {igy, ahogy akarja -, s ilyenkor az ellenségek érintése a
halalunkat eredményezi.

A jaick megoldasat jelentdsen megkonnyiti a mellék-
leten elhelyezett térképek felhaszndlasa. A barangolds-

‘hoz sok sikert kivanunk!



Egyéb akadalyok

Fejitrést okozhat 16bb dolog is, pl az IM2-es megszakitds szimuld-
lisa. Bz az a dolog, ami miatt bbb program nem fut az
BMULATOR-on sem. Problémat okoz az ‘BF utasitds is (ENTER-
PRISE-on mésképp kell végrehajtani), a 128K memorialapozds, a
128K zene (AY-3 8912 chip szimulédldsa), egyes ROM hivdsok, stb.
Az ilyen specidlis problémékra egy-egy aktuélis rész kifejtése sorén
fogunk kitérni.

Hasznos tandcsok

A program dt{rdsi manipuldci6hoz nem 4rt beszerezni egy disas-
sembler-monitor programot, mivel enélkiil kicsit nehézkes lenne a
dolgunk. Mi a SIMON (ASMON) nevii Z-80 fejlesztfi-rcndszert
haszndltuk, ugyanis ez nem csak disassembler, hanem assembler is.
Minden - késBbb ismertetésre kerild - példaprogram ezzel a rend-
szerrel lett elSdilitva.

Az sem drt, ha van a kozeliinkben egy SPECTRUM, persze ez nem

létsziikséglet, csak az eredetivel vald egybevetéshez, ill. a BASIC be-
t6lt8k listdzdsdhoz kell Célszert egy software SPECTRUM
BMULATOR beszerzése is, mivel & BASIC listdzdsdra ez is alkal-
nmas.
Miért kell listézni a SPBCTRUM verzié BASIC betoltsjét? Nos, a
SPBCTRUM programok 4ltaldban egy BASIC betoltével indulnak,
a bctoltb’ (LOADER, t6lti be a program tovébbi részét (részeit). Bz
pyrészt kényelmi szempontbol j6 (elég a LOAD™ utasitds, nem kell
k i mogé a CODE figgvényt), mdsrészt {gy egyszerien biztosit-
haté az AUTOSTART). Ha nem listdzzuk ki a BASIC betdltét; ak-
kor nem tudjuk a blokkok szdm4t, az egyes blokkok betdltési ci’mét
hosszét, s niem utolsd sorban a legfontosabbat a program inditdsi
cimét. Természetesen a programok tobbsége nem engedi magdt lis-
tdzni, esetleg a betbltd maga is gépi k6d i, vagy rejtett, ezekre a spe-
cidlis esetekre is a megfelels modszer ismertetésénél fogunk kitér-
ni.

A kovetkezS részben az els§ 1épésrdl, a SPECTRUM program
ENTERPRISE gépbe val6 tgydtrésérdl fogjuk a ftylat lerdntani.

Memoria lapozas [/O tablazat

MEMORY PAGING {0
?—36 3‘5” PAGE NUMBER IN Z80 0000-3FFF ADDRESS
-?-,L;, g%'r PAGE NUMBER [N Z80 4000-FFFF ADDRESS
% | our PAGE NUMBER IN 280 8000_BFFF ADDRESS
1’% g‘{n PAGE NUMBER IN 280 C000-FFFF ADDRESS

Hang-chip I/O tablazat

SOUND /0
bit7 | bité | bits | bitd | bit3 | bit2 | bitl | bitd
A0 ~ TONE 0: 12 bit PERIOD DOWN COUNTER (LOW)
1 RING MO- | HIGH PASS]| 00 Pure Tone ] ‘
A DULATION| CLOCKING 01 4 bit dist. TONE 0:12 bit period down counter
WITH WITH 10 5 bit dist. (HIGH)
TONE 2: | TONE 1: 11 7 bit_dist.
A2 TONE 1: 12 bit PERIOD DOWN COUNTER (LOW)
RING MO- | HIGH PASS| 00 Pure Tone , . , ,
adl DULATION| CLOCKING 01 4 bit dist. TONE {: 12 bit period down counter
WITH WITH 10 5 bit dist. (HIGH)
NOISE: | TONE 2: 11 7 bit dist.
Ad TONE 2: 12 bit PERIOD DOWN COUNTER (LOW)
1 Al RING MO- | HIGH PASS] 00 Pure Tone )
: DULATION| CLOCKING 01 4 bit dist. TONE 2: 12 bit period down counter
WITH WITH 10 5 bit dist. (HIGH)
TONEO: | NOISE: 11 7 bit dist.
A6|  RING MO- | HIGH PASS| LOWPASS| 17end7 | COUNTER LENGTH NOISE CLOCK
DULATION| ON NOISE | ON NOISE bit SELECT SELECT
WITH |WITH TONH WITH TONE| counter 00 17bit 1011 bit |00 31.25 Khz 10 Tone 1
TONE 1: |0:8s CLOCK 2:as CLOCK|  swap 0115bit 11 9bit |01 ToneO 11 Tone 2
A7 INT SELECT DIA (Righ :2: | TONE1: | TONEO:
ight)} DJA (Left) | TONE 2: :
00 1Khz 10 Tone 0 Yy - YNC SYNC SYNC
01 50Khz 11 Tone1 | SELECT | SELECT | 8
A8 TONE 0: LEFT AMPLITUDE
DJA LEFT
A% TONE 1: LEFT AMPLITUDE
AA TONE 2: LEFT AMPLITUDE
AB NOISE: LEFT AMPLITUDE
AC TONE 0: RIGHT AMPLITUDE
DJA RIGHT
AD TONE 1: RIGHT AMPLITUDE
AE TONE 2: RIGHT AMPLITUDE
AF NOISE: RIGHT AMPLITUDE




Egyre tobb kisebb nagyobb program terjed el,
melynek készitdi nem a mar megszokott angol, olasz,
spanyol esetleg jugoszldv szarmazasrél tanuskod-
nak. lgy van ez most is, a program készitéje cseh-
szlovak, s Ggy érezziik alkotasa megdllja a helyét a
sorban.

A masold Iényeges jellemzbje a meméria tdmoritése:
ha a betdltott file-ok k6z6tt olyan byte-okat talél, me-
lyek értéke megegyezik, akkor ezekbél egy tablazatot
épit fel, majd kimentéskor ebbél a listabdl keresi visz-
sza, hogy hol és melyik értéke azonos. A tdméritést a
'COPY 88M' programhoz hasoniéan a képernydn vég-
zi.

A program egyarant fut mind a 48K-s, mind a 128K-s
géptipusokon. A gépi kod hossza 2816 byte, kezdd-
cime: 62720.

A TF-COPY funkcidi:

CLOCK - Set

Ennek az opcidnak a segitségével lehet bealli-
tani, hogy mekkora sziinetet hagyjon a fejiéc
elétt, valamint a fejléc és a térzsbyte-ok kozott.
A paraméterek ériéke alapérielmezésben:
2400/456. A valtoztatas az '5-8’ billenty(ikkel le-
hetséges, az eredeti értéket az 'N' billentyiivel
allithatjuk vissza.

MODE - Select

Ezzel allithatjuk be a COPY helyét, de csak
az inditds ( ‘0’ billentyll) utan. A menete a k-
vetkezd: nyomjuk meg az 'M’ billenty(t, majd
allfisuk be, hogy a képernyé melyik részét
hasznalja fel a program sajat célra (azaz hol t6-
moritsen). A megfelel6 rész kivalasztasa az '1-
3’ billentylikkel 10riénhet.

RENAME (atnevezés)
Ez az opcid igen hasznos, hiszen igen sok ma-

soléprogram nem tdmogatja ezt a funkciot. Se-
gitségével barmilyen file-nevet &tnevezhe-
tiink (természetesen a fejléces file-t). Haszna-
lata szintén csak az inditas utan lehetséges.
Ekkor nyomjuk meg az 'R’ billen-ty{it, ezt ko-
vetéen megjelenik a RENAME from a TO b
(nAB), ahol 'a’ jelzi a kezdetet, 'b’ pedig az
utolsd atnevezendd filet. 'n' esetén visszaté-
rink, 'A’ (ALL) az Gsszes atnevezését jelzi, 'B’
(BEGIN) pedig a kezdettdi vald atnevezésre
utal.

41984 byte masolasa _
Ez a maximalis memériaméret, a tdmorités 14
sorban térténik.

44032 byte masolasa
itt a tdmorités 6 sorban torténik.

44288 byte méasolésa
Hasznalja az attributumokat is.

0’ - START
A program inditasa.

A TF-COPY hibaiizenetei:
Parity (t6bblet) byte: oo

Break byte: Jooxxx (annak a byte-nak a cime, ahol a
megszakitas tértént).

Ezen kivill a program a mér j61 megszokott funkcidkat
ismeri:

L-LOAD, S-SAVE, V-VERIFY, D-DELETE

Mindegyik funkcié szintaktikdija megegyezik a
REMAME meliett leirtakkal, azaz

pl. SAVE from a TO b (nAB),
VERIFY from a TO b (nAB), stb. -




Seétir miero—PROLOG-ban I,

Az el628 részben mar irtunk egy sz6tar szavalt visszakérdezd
programot & micro-PROLOG SIMPLE nyelvbévitésében.

Most teldntsik meg és vizsgéliuk meg a mikddéaétl
LOAD PROLOG

SPECTRUM miicro-PROLOG T1.0
(c) 1983 LPA Ltd.
24153 Bytes Free

&.LOAD SIMPLE
&.load VIZSGA

& list all

a_m teszt if
X szészém and
OLESS X and
X vizsga

X sz6szdm if -
Yisall(Z: Za_mx) and
Y szdmossiga X

() szémossdga 0

(X|Y) szdmossiga Z if
Y szdmossédga x and
SUM(x1Z)

X vizsga if
RND and
Y RND X and
SUM(Y12)
Z edikx and
x kérdés and
X vizsga

Xedik Yif
CL(((a_mY 2)) X X)

X kérdés if
P(X =)and
Y Rand
X értékelése Y

X értékelése Y if
XamY

X értékelése Y if
notXa_mY and
X helyesbitése

X helyesbitése if
PP (Nem j6 ! A helyes megoldds : )
and X vdlasza

X vélasza if
Xa_mYand

P and

Y Pand
FAIL

X vélasza if PP

&.

He osszehasonlitiuk az el6z6 részben kozolt beviteli listaval,
észrevehetiink néhany kilonbséget. Egy-egy x &tvaltozott y-né,
Z-b6l z lett s més véltozék sem mindig maradtak meg altalunk
adott forméajukban. Ez természetes jslenség, az oka az, hogy &
micra-PROLOG a véltozdkat cagk sz adott reléciéban effoglalt
helyilk, gdomendjiik elapjén kilGnbdzisi meg. Ezért egy
relacidban elsbként szérspld véltozd mindig X lesz, & masodik
Y, majd & Zxy,zX1,Y1,Z1x1,y1,21,..stb., vagyis & nagy és kis
% ¥y z -k elldtva sorszémolkkal. Ezek és csak ezek jeldthetik a
viltozokat, s a beiras jeldlésétdl figgetienit ebben a sorrendben
térolédnak & kilonb6z8 valtozdk.

Tanulmdnyozzuk a reldcidkat! Induljunk el
feliilrdl lefelé:

a_m teszt

A teszt relécid akkor teljesil, ha argumentuma a_m, s a
sz6térban levd szavak széma X, ez nagyobb nullandl, & ennyi
sz0bol &ll a vizsga. A szdszam és a vizega felhasznaldl relacidk,
azaz kéadbb definidini kell Sket, mig a LESS rendszsrrelécio.

X szészdm

X a szoszéam akkor, ha Y azon Z szavak listéja, amelyekre
teljesil az, hogy van magyar megfeleldjiik (azaz benne vannak &
sz6térban), 8 8z Y listdban levd szavak széma X. A szémosséaga
relécio definiciéja kéadbb kovetkezik, az isall a SIMPLE relécidja.
Nagyon hasznos kétargumentumd relacié, akkor igaz, ha az elsd
argumentuma lista és elemei rendrs & mésodik argumentum
(which formétumi) feltétsleit kielégitik. (Megjegyezzik, hogy
mint a listakezelésnél mindig, itt is szareps van a listasléemek
sorrendjének, tehét ha méasképp rendezzik &t Bket, akkor mér
megvéltozik & relécid érvényessége.) Az isallt leggyakrabban -
mint most is - az elsé argumentumot véltozéként megadva a
mésodik argumentumban szerepld feltételeknek eleget tevd
slemek listaba gyljtésére hasznaljuk.

X szémossdga Y

Az ires lista szamosséga 0. Nem ires lista elemeinek szama
megegyezik az elsd elem elhagyéséval keletkezd lista
szémossaganak eggysl ndvelt értékével. A SUM rendszerrelacid
akkor igaz, ha az els8 két argumentuménak Osszege
megegyezik a harmadik argumentummal. EllenSrzésre,
Osszeadasra és kivonasra hasznélhatjuk, attél figgSen, hogy
melyik argumentuma szam és melyik valtozd.

X vizsga

Ez & relécid a teszt lelke. Akkor teljesil, ha a véletlenszém
generétor inicializélva van, 0 < = Y < X, véletien egész az Y, Z
eggyel nagyobb néla (tehét 1 < =Z< =X), a Z-edik 826 x és erre
az x-re vonatkozdéan kérdés jelenik meg. Az RND argumentum
nélkil a véletlenszam generétort inicializalja, két argumen-
tummal pedig az elsd argumentum (véitozé) a méasodik ar-
gumentumnal kisebb nemnegativ egész értéket vesz fel. A
vizsga relécid utolsd feltétele sajat magénak a teljesulését
kivénja meg, ezzel a rekurzibval a tesztelést végtelen ciklusban
folytatjuk, amelybdi csak BREAK-kel (BREAK = Symbol Shift +
SPACE) Iehet kiszalini.

XedikY

A sz6tarban 1évé X-edik angol 826 Y, ha a CL rendszerreléacid
szefint az a_m reldcid X -edik kijelentésében szerepel. A CL
relaciéval meg lehet taldlni egy relécid n. kijelentését, de
megforditva, azt Is, hogy egy kijslentés hényadik sz adott
relacidban, attél fliggden, hogy melyik argumentuma valtozs.

X kérdés

Az X 826 kérdésként szerepel, kinyomtatédik (egyenideégjellel
kdvetve), s beolvasddik Y és X érékelése Y. (Azt, hogy &
rendszar bevitelre vér, & szokésos . promt jelzl.)

X értékelése Y

Az X angol 26 értékaldse Y magyar 526, ha X a_m Y. Egyébként

akkor X értékelése Y, ha nem igaz hogy X a_m Y, de ekkor
bekbvetkezik X helyasbitéss.




X helyesbitése

X helyesbitése esetén kiirddik, hogy Nem jé ! A helyes meg-
oldas : és az X valasza relacid lép be.

X valasza

Az X valasza relécio teljesiii(ne), ha X a_m Y (azaz van az
adatbazisban megfelelGje X -nek), kiirédik egy szdkéz, majd Y, s
utana letagadja, hogy volt megoldas - ezt a FAIL rendszerrelacié
okozza, amely sohasem teljesil. Ennek koOvetkeztében a
visszalépéses keresést igénybe véve (jabb X a_m Y relaciét
keres a rendszer, amig csak ilyen van. Ha maér nincs tobb, akkor
az X valasza masodik kijelentését értékeli ki, amely egy
soremelés elvégzésével mindig teljesil. (Ezt a technikat
alkalmazza a SIMPLE which relacidja is az osszes megoldas
megkeresésére 1)

Néhany megjegyzés a pregrammal kapcsolatban:

Annak ellenére, hogy rendkiviil egyszerl, néhany gyakori
buktatét elkeriil. Helytelen véalasz esetén az Gsszes helyes
megoldast felsorolja, s #zek barmelyikeét el is fogadja - nem csak
a véletlenll kivalasztott szépar magyar felét.

Nem védi ki viszont az inputban azt a lehet&séget, hogy a valasz
helyett egy vaitozét (x,y,z stb.) beirva behelysttesitéssel
teljesuljon az a_m relaci6, azaz helyesnek fogadja el a program
a feleletet. A valtozdk inputbdl vald kitiltdsa ugyan egyszeri,

viszont feltételezhetd, hogy a sajat tanuimanyainkat szolgald -

programot csak nem akarjuk becsapni.

A program tovdbbfejlesztése

Feimeruihet az az igény, hogy ne csak angol szavak forditasat
gyakoroltathassuk, hanem forditva, magyar szavak angol meg-
felelGit 6s mas nyelivii szavakat is ki lehessen kérdezni.

Azt szeretnénk elérni, hogy a tesztet tetszbleges szdtarra
lehessen alkalmazni, beleértve a kdzvetitd nyelven alapul6kat is.

A s20térrelacié nevét a teszt1 programban valtozé argumentum-
ként hasznaljuk.

&.add(X tesztl if X szészdma Y and 0 LESS Y and RND and X
vizsgdja'Y)

A teszt1 inditasa - ha az Gsszes relaci6 atirasa megténém - pl.
teszti a_m, vagyns egyszeruen a tesztl utan be kell |rn| a
hasznaini kivant szotar nevét.

Ahhoz, hogy miikddjon a tesztl relacid, el kell késziteni a
kétargumentumos sz6szama és vizsgéaja relacidkat.

&.add(X szészdma Y if Zisall (x : (X xy)) ?) and Z szdmossdga Y)

Ez lényegében csak az isall SIMPLE relacié argumentumaiban
kiilénbozik a sz6szam relacidtdl. itt két alapvetS micro-PROLOG
jellegzetességet is tanulmanyozhatunk.

Az egyik a 7 relacié. A 7 egyargumentumu, argumentuma pedig
a micro-PROLOG standard szintakszisanak magfelelo formaju
feltstelek listaja. A standard szintakszisban a relacionév all eldl, s
azt kovetik az argumentumok. Pl.:

SIMPLE
xamy

standard
(a_mxy}

A 7 reldcio teljesul, ha az argumentumaban szerepld feltételek
igazak. A 7 a SIMPLE is relaciéjanak megfelel6je. Tulajdon-
keppen erre & relaciora - épul az egész micio-PROLOG
falugyelGprogram.

A masik micro-PROLOG jellegzetesség a metavaltozok
hasznélatanak Ishetdsége. Ez azt jelenti, hogy valtozdé allhat
relacionév helyén is, sét egész relaciét is halyetiesithet. A fenti
isall SIMPLE relacioban pl. az X helyére futds kozben a
megteleld szotar relacié neve kerll :

Zisall (x: ((Xxy)) ")

azt jelenti, hogy Z azon x elemek listdja lesz, amelyekre az (X x
y) reléacié teljesiil. Ha X az a_m relacid, akkor az (a_m x y); ha X
az m_a, akkor az (m_a x y). (Még egyszer kiemelem,hogy itt (a ?
miatt) standard szintakszist kell hasznéini a SIMPLE-ben
hasznélt x a_m y vagy az x m_a y stb. helysttl)

A szdmossaga relacién nem kell véltoztatnunk, az pont
ugyandgy hasznaihatd itt is mint korabban.

Nézzitk meg, mit kell a vizegén vahioziatnunk.

&.add(X vizsgdja Y if Z RND and SUM (Z 1x) and (Xyz) clx and
X kérdésy and X vizsgdja Y)

A lényeges véltoztatas az x-edik relacid6 megkeresésében van,
mivel mar nem alkalmazhatjuk a rendszer CL relécidjét, hiszen
az csak a szétarak kapcsolatait leird relacidkat talalja meg, nem
pedig az egymassal attételes kapcsolatokon kerasziiil relacié-
ban levé szavakat.

A kérdés relacié minddssze a szétart meghatarozé argumentum-
mal béviilt.

A cl relacibval tetszGleges feitételeknek eleget tevd objektumok
valahanyadikat akarjuk megkeresni. Az inicializalas segitségével
felveszink egy szam relaciét, amely a szamhoz a nulia értéket
rendeli, majd a cl1 relacibban addig noveljik a szam relacid
argumentumanak értékét, mig csak az elSint sorszama
megoldast meg nem taléljuk az X metavaltozéval jelzett relacio-
ban.

&.add(X cl Y if inicializdlds and X c11 Y)

&.add(inicializdlds if sz4m KILL and ((szdm 0)) ADDCL)

&.add(X el Y if (X) ? and ((szdm Z)) DELCL and SUM (Z 1x)
and ((szdm x)) ADDCL and Y EQ x)

E relaciok illusztraljak a PROLOG egyik gyakran nem teljesen
megértett tulajdonsagat, hogy a valtozék nem a hagyomanyos
nyalvek logikaja szerint hasznalanddk. A PROLOG-ban a valtozd
egy objsktum, amely a relaciok kiériékelése soran olyan érték-
kel helyettesitédik be - ideiglenesem - amelyre a relacié igaz
lesz, Ha a tovabbi relaciok feltételeinek ez az érték mar nem tesz
eleget, akkor torlddik, és a kovetkezd lehetséges bahelyette-
sitésli utdn folytatddik a relacidk kiértékeldse. Ez az sljaras
alkotja a visszalépéses keresést. Mindezekbdl kovetkezben a
programozé énékadéssal nem médosithatia a valtozékat,
triukkosen lehet csak egy for jellegli ciklust megimi (erre
altalaban nincs. is szikség!), a matematikai miveletek
eredményét mindig egy-egy Uj véltozd értékeként lehst csak
megérizni.

Az inicializalas relaci6 teljesiil a sz&m relacid toriésével és a
(szam 0) - standard szintakszisu - relaciénak az adatbazishoz
flizésével. A cl1 relaciGban a ? magkeresi az X metavaliozéval
jelolt relacié megoldasat - ha létezik - s utana a DELCL rendszer
utasitassal torli a szam relaciot, majd ezt eggyel megnoveit
argumentummal Gjra iétrehozza (ADDCL), végul megvizsgalja,
hogy ez az énék megegyezik-e a kereséshez magadon
sofszammal. Ha igen, akkor a relacié vizsgalata véget ér. Ha
nem, akkor a rendszer visszalép, torii az add:gi X—at sa’?a
kovetikezO lshetséges magoidast allitia el6. (Ha & megadott
sorszam  1-nél kisebb vagy & magoldasok szamanal nagyobb
lanne; akkor ‘a relacié hamissa vaina; esefunkben erre nem
kardihet sor a sorszam ‘e koriatok  figyelermnbevétsidvel vald
generalasabol fakaddan:)

Figyeljunic fel arra, hogy & metavaltozdk alkaimazhatosaga
mekkora rugalmassagot biztosit. Az X valtozé & ¢l (ill. a clif}




relécib kiériékelésének kezdetén - ha pl. francia-angol tesztst
futtatunk - f_a Y 2) értékli, s ha a véletien kegysimeébai épp az
elsd, ezt a relacibt kielégitd szopart akarja feladni a program,
akkor & relacid teljasiil, s az X valtozd értéke (f a un one) lasz.
Vagyis a valtoz8k tovabbi valtozokat tartaimazé kifejezésaket is
felvehetnek artékiil.

A kérdés relaciét alig kell megvéltoztatni:
&.add(X kérdés Y if P (Y = ) and Z R and értékelés (X Y Z))

A szbtérra vonatkozd argumentummal béviitt sajat maga és az
értékelés relacid is.

&.add(értékelés (XY Z)if (XY Z)) ?and /)
&.add(értékelés (XY Z) if PP (Nem j6 ! A helyes megoldds ) and X
védlasz Y)

A dupla kiértékelés elkerlilhetdségét is lathatjuk ebben a
relacidban. Az eredeti program mindkét kijelentésében szerepelt
az X am Y (a masodikban tagadva); a két lahetﬁseg
szélvélasztasa az Gn. levagassal (/) is megoldhaté. Ez a relécid
mindig teljgsiil, viszont megzakadélyozza & tovébbi megoldésok
keresését. Ha tehat az értékelés relacié elsd kijelentése igaznak
bizonyul, akkor mér nem keril sor a masodik kijelentés
megvizsgéalasdra még akkor sem, ha a késébbiek soran
visszalépés vélna sziikségessé. (Az elsd kijslentésben a ?
argumentuma standard szintakszisG metavéltozds kifejezés; a
kiértékelés soran pl. {m_a egy one) alakot vehet fel.)

A ‘vélasza' relacid is természetes médon bdviilt kétargumentu-
moss4.

&.add(X vdlasz Y if (XY Z)) ?and " " P and Z P and FAIL)
&.add(X vdlasz Y if PP)

A szerkezete azonos az el6z8 véltozatéval, csupan a megol-
dasok felsorolasat metavaltozds kifejezés - (X Y 2)) ? - segit-
ségével keresi meg.

Toroljuk ki a felesleges relaciokat, és nézzik meg a program
egészét.

&.list all
X tesztl if
X szészdma Y and
OLESSY and
RND and
Xvizsgdja Y
X szészdma Y if
Z isall (x: (Xxy)) ?) and
Z szdmossdga Y
Xvizsgdja Y if
Z RND and
SUM (Z 1x) and
(Xyz)clxand
X kérdésy and
Xvizsgdja Y
XclYif
inicializdlds and
XellY
inicializdlds if
szdm KILL and
((szdm 0)) ADDCL
XellY

if (X) 7 and
((s24m Z)) DELCL. and
SUM (Z 1x) and
((szdm x)) ADDCL and
YEQx
X kérdés Y if
P(Y = )and
Z R and értékelés (X Y Z)
értékelés (XY 2) if
(XY Z))?and/
értékelés (XY 2) if
PP (Nem jo | A helyes megoidds :)
and X vilasz Y
Xvélasz Y if
(XY Z))?and
P and
ZPand
FAIL
Xvilasz Y if
PP

Most mér tetszGleges szétarreldcid alapjan tesztelhetjik mind a
magunk, mind méasok tudasat.

&.tesztl f a

trois =.three

un =.egy

Nem j6 ! A helyes vélasz: one a
deux =.two

stb. ‘

A fenti program elkészitése mar bizonyos jartassagot igényel,
kilonosen a PROLOG filozéfidjaban, viszont meg is mutatja
tomorségét. KezdSknek inkabb egyszeriibb feladatokat megoldé
programok irasat javasoljuk. A PROLOG lehetévé teszi, hogy
mindenki a sajét szempontjabol fontos kérdéseket készitse el
relacidként, ezaital igényei szerint alakithatja a rendszert.

irjunk meg egy olyan programot, amelyik egy nyelv szavait
kérésiinkre leforditja egy maésik riyelvre! Ez nagyon hasznos
lehet, ha a szétart mar feltoltottilk, és idegen nyelvii szdveget
olvasunk. A Spectrum memdridja mar elegendd pl. egy
szamitastechnikai szakszotér kialakitasahoz.

&.add(X fordit if Y R and X védlasz Y and X fordit)
Prébaljuk ki:

&.fordit a_m
.one :
egy

two

kettd
.shadow

.three
hdrom

stb.

A végtelen ciklust a BREAK (Symbol Shift + Space) szakitja
meg. Ha valamit nem tud leforditani, akkor semmit sem ir ki és
sort emel. A ‘valasz' relacidé univerzalitdésanak kdszonhetden a
‘fordit' is tetszGleges sz6tar alapjan dolgozhat.




1. A folia megévasa
Gyakori és kellemetlen hiba a billentydzetfolia torése, szakaddsa. Ha sze-
rencsénk van, s a kabelrész tgy torik el, ho%g marad legalébb egy centimé-
ter €p rész, dgy az dbra szerinti megoldast alkalmazhatjuk. Sziikségiink lesz
2 db. IC foglalatra, legalabb 10 cm hosszti mfianyagbevonati szalagksbelre
és egy kis @ %yességre is a forrasztds miatt, A rai(zon lathaté médon forrasz-
szuk a kabel egyik végére az IC foglalatot, masikra 1\;Jedig a kiforrasztott k4-
bel-csatlakozot. Ez utébbinak a helyére egy masik IC foglalatot célszerd
forrasztani. A kabel-csatlakozot illessziik ra a kabel-csonkra, majd myom-
juk Ossze a két IC foglalatot is. Ha lehet, minél alacsonyabb IC foglalatot -
szerezziink be, hogy a gép mflanyag dobozat minden probléma nélkiil dssze
tudjuk csavarozni!

2. Melegedésgatlo

Sokunk ﬁrobléméja, hogy a halézati fesziiltségszint ingadozasa, magasabb szintje, esetleg géﬁ)ﬁnk adottsdga miatt
magas foki a melegedésg&':z sok esetben t6bb kondenzator id6 eldtti kiszdradasat is eredményezheti). Ha az itt lathatd
dramkort a Spectrum €s a halézati transzformator k626 illesztjiik, tgy a melegedést elkeriilhetjiik.

IC1
[@)
CS1 1\_ CS2
L - ' =— SPECTRUM
9V ===
o |
T D1 : T Cc2
Alkatrészszitkséglet:
IC1: uA 7805 stabilizator Kondenzitorok;
D1 diéda: ZF9 zener C1: 150 n tipus (3,5V)
R1 ellenillas (C2:330 ns: 2K

C81-CS2: halozati tapforras dugd/aljzat - O 2.1 mm

3. Modositas a hanggenerator Aramkorében

Azok kozott, akik megvették a ’Sinclair Spectrum Jaték és Program’ c. konyvsoroat 5. kotetét, bizonyira sokan
akadtak, akikben szdndék ébredt az ott kozolt hanggenerator megépitésére. Nos az IC beszerzésében vﬁtezatlanul
nem tudunk segitséget nydjtani (valaszképpen mincﬁen - ezzel a témaval foglalkoz6 - levélir6 szamara), tudomasunk
szerint jelenlegi Miincheni ara: 37,- DM.

Tekintettel az IC magas édrara, tobb véltoztatdssal enyhithetjiik kiada-

sainkat. PL. a potméterek helyett a régebbi TV-knél, a csatornavaliék-

ban hasznélt 100K-s trimmereket is felhasznalhaijuk.

Az 6rajelet a belsd Grajel osztdsa helyett egy iranzisztoros kvarc-oszcil-

ldrorral is megvaldsithatjuk. Ez valdszind olcsébb, mint a tobb IC segit- +UT(9V)
ségével kivitelezett megoldas. \
‘ R3 R2
Alkatrészszikséglet: 1 C!'j
i
71

T1 tranzisztor: BC 212 C2
K kvarckristdly: 1 MHz - I
Konglenzétorok: U { AN
C1: 5-30p trimmer

2zl Ll 5
-3 €s C4: 470p e
Ellenallasok: [] Rl R =4

R1: 470R
R2:1,5K
R3: 20K
R4: 33K




memdoria kezelese

A. hozzénk érkezd levelekben nagyon sokan nehezielnek
amiatt, hogy még ezidéig behatdbban nem foglalkoztunk & 128K
memodria lapozds modszerével, a teljes memdria kihasznaléss
érdekében,

A SpV 7.részében méar ismertettik a memoriaszeletek
elhelyezkedését, itt kitértiink arra Is, hogy maelyik port-cimmel
lehetséges a lapozas végrahajtasa, &m Ggy tlnik fontos, hogy a
médszert néhany mintapélda segitségével is illusztratjuk.

Az elsd téireértést az okozhatta, hogy Osszekeverhetdk a RAM
szeletek, a jelblési azoriosségok miatt. Nos & falsd
memobriaterilethez (49152-85535 - COO0h-FFFFh) a létez6 8 db.
RAM szelet mindegyike (RAMO-RAM7) hozzérendelhetd, de azt
tudnunk kell, hogy a RAMS, mindig a 16384-32767 (4000h-
7FFFh) a RAM2 pedig mindig a 32768-49151 (8000h-BFFFh)
terllethez lesz rendelve, fliggetlenil attdl, hogy azt esetleg fent
is kijeloljik. Ez gyakorlatilag azt jelsnti, hogy pl. ha a felsé
membriaterulethez (49152-65535 - CO00Oh-FFFFh) a RAM2
szeletet rendaljiik hozza, (gy egyid8ben két azonos 16K szelst
lesz jelen a memobriaban.

A lapozésra 8 32765-6s port cimet tudjuk felhasznalni, a port
egyes adat bitjeinek értelmezését mar megismerhettik a SpV 7.
részében. A gyakorlatban mind BASIC, mind gépi kédi oldairdl
elvégezhetd a lapozés.

Kapcsoljuk be a gépet, majd valasszuk ki a '128K BASIC' modot.
A port D4-es bitje valasztja ki, hogy melyik ROM ‘éljen’, 0 esetén
a 128K szerkeszté ROM, mig 1 esetén a hagyoményos BASIC-
kulcssz6 ROM kerll kivalasztasra. Irjuk tehét eldszor is be: out
32765,16 (ENTER). Latszélag semmi nem tortént. Ez annak az
oka, hogy ha nem véltoztatunk a RAM-ok felépitésén, (gy ez
még nem elegendd a ROM kivalasztaséhoz. Azt is tudjuk, hogy
a D5-0s bit a 48K lzemmodd kapcsold, ez konnyen
megjegyezhetd, ugyanis a D3 (16) + D4 (32) ériékét
osszegezve pontosan 48-at kapunk. Adjuk ki: out 32765,48
(ENTER), és a Copyright felirat méar meg is jelenik, 48K-s
modban vagyunk. :
RESET-eljiiik a gépet, majd a '128K BASIC' kivalasztdsa utan
adjuk ki: “out 32765,17 (ENTER). Latszdlag ismét a 48K
rendszerbe keriltink, pedig nagy tévedés, mert & Copyright
megjelenése ezt még nem témasztja ald. A RAM1-et valasztottuk
ki, & DO 1-be AallitAsaval, s mivel a D4 bit is 1 értéki volt,
atkerlltink @ masik ROM-ba, de megmaradt a 128K rendszer is
(akik MULTIFACE 128-cal rendelkeznek, azok errl konnyen
meggydz8dhetnek, ugyanis a varazsgomb megnyomasakor
egyidében jelenik meg a fémenliben az (g)xit, és a (c)hange is).
junk be az érdekes memoriaszeletbe egy értéket: POKE
49152,200 (ENTER}, majd véltsunk at pl. a RAM3-ba: OUT
32765,19 (ENTER). Nézzik meg, milysn értéket taldlunk &
48152-¢s cimen: PRINT PEEK 49152, az eredmény természe-
tesen zérus lesz. Valtsunk vissza RAM1-be: QUT 32765,17
(ENTER) és ismét nézzilk meg a cim tartalmat: PRINT PEEK
48152 (ENTER). L&m a 200-as kdéd még mindig ott van, vaiéban
rendelkezésinkre all a telies memaria. Ha most viszont csak a
méasik ROM szeletbe kapcsolunk vissza (RAM1-et megtartva):
OUT 32765,1, majd a keresett értéket lekérdezve: print peek
49152, sajnos azt tapasztaljuk, hogy a 200 mar nincs oft, vagyis
az egylk ROM-szeletbdl a masikba vald atkapcsolas - abban az
esatben, ha vissszatériink az operaciés rendszerhez -, a RAM

teruletek torlését is maga utén vonja.

A D3 bittél nem foglalkoztunk még. Ez lehetdvé teszl, hogy a
képernyS-memériat éthelyezzik & RAMY szeletre. Tekintsiik meg
snnek & hasznat is egy kis példa bemutatéséan keresztiil:

RESET, majd vélasszuk ki a '128K BASIC’ médot, valasszuk ki a
RAM7 szeletst: out 32765,23 (ENTER), &tlépve a BASIC ROM-ba.
Egyszeriien, BASIC-b8l irfjunk egy programot, amely felrajzol
hérom kort, és két vonalat & képerny8re, majd szt a ‘bonyolult
abrét &thelyazi a RAM7 szelstre. Kt megjegyeznénk, hogy RAM7-
tel azonositjuk a mésodik képernyd memoriat is.

5 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CLS

10 PLOT 0,50: DRAW 255,0

20 PLOT 0,52 DRAW 255,0

30 CIRCLE 50,72,20

40 CIRCLE 90,72,20

50 CIRCLE 130,72,20

60 FOR i=16384 TO 23295: POKE i + 32768,PEEK i: NEXT i

Most valtsunk at a masik képernybre: OUT 32765,31 (ENTER),
aminek eredményekdppen egy nagy sotétség tarul elénk (ezt
kapjuk a MULTIFACE (c)hangs parancs aktivizilasa esetén is
alapallapotban).

'Latatlanban’ véltsunk vissza: OUT 32765,23 (ENTER), ismét itt a
lista, és futtassuk a BASIC programot: RUN (ENTER).

A futds ideje majdnem masfél perc, ennyi idére van sziiksége a
BASIC-nek, hogy befejezze az atpakolést. Akinek ez lassG, az
lappozzon hatrébb a 'gépi kddu tanfolyamhoz’, &z oft ismertetett
blokk-kezeld utasitasok segitségével a mivelet a mésodperc tort
része alatt slvégezhetd.

Ha most visszavéltunk a masodik képerny6re: OUT 32765,31
(ENTER), & képunk itt is megtalalhatd. Ismét 'latatlanban’ valt-
sunk vissza: OUT 32765,23 (ENTER), majd végezziink el egy
egyszeri trikkot.

Toroljik ki & 60-as sort, a 30., 40., és 50. sort pedig modositsuk:

30 CIRCLE 70,72,20
40 CIRCLE 110,72.20
50 CIRCLE 150,72,20

Ezen tdi irjuk & programhoz a kdvetkezd sorokat:
60 OUT 32765,31

70 OUT 32765,23

80 GO TO 60

Ha futtatjuk, azt tapasztaljuk, hogy a két képemyé valtogatasaval
animécios hatast érhetiink el.

Egy dolog maradt még héatra, a lapozéas gépi kodl utasitasainak
ismertetése. A RAM7  kivAlasztésa gépi kédu oldalrdl a
kovetkezBképpen lehetséges:

30000 Ol FD 7F 1,253,127 LD  BC,32765
30003 3E 17 62,23 LD A,23
30005 ED 79 237,121 OUT (C),A
30007 C9 201 RET

Ezt a sémat mar tetszés szerint beépithetjik sajét gépi kédd
programjainkba.




Blzonyéra vannak egy péaran, aklknek a Spectrum
mell§ valamilyen 32 karakteres nyomtatdjuk van (X
Printer, stb.)

Bér ezek a nyomtatdk f8leg programok listazéséra,
kisebb rajzok, tabl4zatok nyomtatéséra készdltek, tu-

{izemmédban nyomtatva a papfron a ROM karakte-
rek Jelennek meg, és csak a szdveg bal oldala.

EbbS1 adédik a megoldés:

lajdonosalk biztos probéltak méar Tasword-del szer-
kesztett szdveg kinyomtatdséra Is hasznéinl ezeket.
Ennek els8 probélkozésra dltaldban egy 64 karakte-
res, nagyftoval Is allg olvashatd szdveg szokott lenni
az eredménys.

A betlik olvashatbségén Javithat valamt, ha az apré-
betlis karakterkészletet atirjuk szdgletesebb forméra:

Bizonudra vannak ooy pdran, e
%ikngk Geactrusuk welle valaai-
Unen 32 Yarskierss nuonlatOduk
van. ¢ 2% Printar, sthe 7

#r ezex n nunstatds  Fileg
ﬁrngraatistézﬂsra, Kisehb rajenk

L dzntak nyntatdsdra wdsaal-
ek, tulajdongsaik hizles erd-
hdvadn udr Tasword-el szerkesz.
ot sefuen Xinyowtatdsdra 44
haszndlni dvet,

Talaltunk viszont egy olyan megoldést, amely olvas-
hatdbb széveget produkél, lgaz, hogy csak soron-
ként 32 karakterrel. Ezt szerstnénk most Ismertetnl.

A dolog a kévetkez8képpen kezdddott: véletlendl
jttiink r4 arra — a mésok éltal mér lehet, hogy kbz-
ismert dologra —, hogy .ablak” (EXTEND C)

1. Csak a képerny§ bal oldaléra kell frnl, & jobb
marg6t 32-re élltva.
2. Nyomtatés eltt 4t kell valtanl ablak Ozemmodra.

Ezzel tulajdonképpen a dolog el Is lenne intézve, ha a
Tasword H ékozetes karakterel Igy Is meg]elennének.
Sajnos esziik Agaban sincs. 32 karakteres {izemmod-
ban a magyar bet(ik helyett a ROM-bell megfelel§jak
Jelentk meg. (& helystt &, & helyett’, stb.)

A ,Spectrum J4ték és program” c. konyvsorozat V.
kotetében (L8] ATSz. 1987) Is hivatkoztunk ra, hogy
van 16 széles karakter Is, amit a Tasword {r6l a RAM-
ban helyeztek el. Ezek a ,komolyabb nyomtatdkat
vezér§ graflkus karakterek”, szdmuk 16 darab.

Sajnos ezek a karakterek a ZX printert nem vezérlik,
hanem megjelennek a nyomtatott szévegben gy 64,
mint 32 karakteres (izemmébdban, vagyis, ha ezeket a
karaktereket &tdefinlaljuk ékezetes betlikké, |6 esé-
lylink van arra, hogy célhoz ériink.

A nyomtat6-vezérd karakterek a Tasword-ben a dec.
60028-61055 cimek kozott helyezkednek el a kovet-
kezd sorrendben:

8,1,2,3,4,5,6,7 *7,%6,*5,%4,%3,%2,*1, ahol a "' Jel az
Inverz (Shift-elt) karaktert jelentl:

60928
60929
60930
60931
60932
60933
60934
60935

255
129
129
129
129
129
129
285

60952
60953
60954
60955
60956
60957
60958
60959

255
255
255
255

60976
60977
60978
60979
60980
60981
60982
60983

61000
§1001
61002
61003
61004
61005
£1006
61007

11111111
10000001
10000001
10000001
10000001
10000001
10000001
11111111

11111111
11111111
11111111
11111111
00000000
00000000
00000000
00000000

11110000
11110000
11110000
11110000
00001111
00001111
00001111
00001111

00001111
00001111
00001111
00001111
11110000
11110000
11110000
11110000

AXXXXXXX 60936 15
X 60937 15
60938 15
60939 15
60940
60941
X 60942
KAXAXAXLK 60943

X
X
X
X

AXAAAXXK
AALAXLXX
AXAXAXAX
ARAXKRZR

60960
0961
60962
60963
50964
60965
60966
60967

60984
60985 2
60986 2
60987
60968
60989
60990
60991

51008
61009 24
61010 2
61011
61012 24
61013
61014
61015

00001111
00001111
00001111
00001111
00000000
00000000
00000000
00000000

00000000
00000000
00000000
00000000
00001111
00001111
00001111
00001111

11111111
11111111
11111111
11111111
00001111

15 00001111

000031111
00001111

11110000
11110000
11110000
11110000
11110000
11110000
11110000
11110000

XXXX
XXXX
HAXX
AXXX

AXXX
AXXAX
ARAK
AKX

XXXAAXAK
.8.9.0.0.9.:¢.4
ARAXAARK
AAXLLKIX
XAAX
HXKK
REAX
p.9.6.¢ 4

RAXK
poo 0
LAAX
XXAX
AXAK
XHAR
XAAR
AKXK

60944
£§0945
60946
60947
60948
60949
60950
60951

60968
60969
60970
60971
60972
60973
60974
60975

60992
£0993
60994
60995
60996
60997
60998
60999

61016
61017
61018

240
240
240
240

61019 2

61020
§1021
61022
61023

11110000
11110000
11110000
11110000
00000000
00000000
00000000
00000000

00001111
00001111
00001111
00001111
00001111
00001111
00001111
00001111

00000000
00000000
00000000
00000000
11110000
11110000
11110000
11110000

il
11111111
11111111
11111111
11110000

0 11110000

11110000
11110000

AXXX
AX3X
AAXK
p o o4 4

AARXAZAA
AXKAAAXX
AAXXLAR
XXX
XXX
RAXR
XAEX




60928
60929
60930
60931
60932
60933
60934
60935

60952
60953
60954
60955
60956
60957
60958
60959

60976
60977
60978
60979
60980
60981
60982
60983

Mivel a Tasword haszndlata 64 karakteres izemmodban a legkényelmesebb, és hogy ne végezziink félmunkat,
irjuk at a keskeny grafikus karaktereket is a kévetkezd bit-térkép segitségével:

61952
61953
61954
61955
61956
61957
61958
61959

255
129
129
129
129
129
129
255

16

48
16
16
56

16
68
68
68
68
56

1

61024 0 00000000 61032
61025 0 00000000 61033
61026 0 00000000 61034
61027 0 00000000 61035
61028 255 11111111 XKXXXXKX 61036
61029 255 11111111 XXXKXXXX 61037
61030 255 11111111 XXXXXXXX 61038
61031 255 11111111 XXXXXXKX 61039
61040 240 11110000 XXxx 61048
61041 240 11110000 XXXX 61049
61042 240 11110000 XXXX 61050
61043 240 11110000 XXXX 61051
61044 255 11111111 XXXXXXXX 61052
61045 255 11111111 XXXKXXXXX 61053
61046 255 11111111 XKXXXXXX 61054
61047 255 11111111 XX¥XXXXX 61055

11111111
10000001
10000001
10000001
10000001
10000001
10000001
11111111

00001000
00010000
00000000
00110000
00010000
00010000
00111000
00000000

00001000
00010000
01000100
01000100
01000100
01000100
00111000
00000000

00000100
00001000
01000010
01000010
01000010
01000010
00111100
00000000

61024
61025
61026
61027
61028
61029
61030
61031

255
255
255
255

255
255
255
255
255
255
255
255

00001111
00001111
00001111
00001111

XXX
XXX
KXXX
XXXX
11111111 XXEXHXKX
11111111 XXXXXXEX
11111111 XXEXEXXX
11111111 XXREX¥XY

11111111 XXXX¥X¥X
11111111 XXXEXXKX
11111111 XXXKXXXX
11111111 XXXXXKXKK
11111111 XXXEXXXX
11111111 XX¥X¥EAX
11111111 XEXXXXEX
11111111 XEXXEXEX

A karaktereket a kdvetkezd lista szerint atdefinidlhatjuk:

XXXXXXXX
X X
X X
X X
X X
X X
4 X
XXXXXXXX

X
X

XX
X
X

XXX

LR R
L]

XXX

XXXX

60936
60937
60938
60939
60940
60941
60942
60943

60960
60961
60962
60963
60964
60965
60966
60967

60984
60985
60986
60987
60988
60989
60990
60991

61008
61009
61010
61011
61012
61013
61014

- 61015

00000000
00000000
00000000
00000000
11111111
11111111
11111111
11111111

61040 4 00000100
61041 8 00001000
61042 60 00111100
61043 66 01000010
61044 126 01111110
61045 66 01000010
61046 66 01000010
61047 0 00000000

00001111
00001001
00001001
00001001
00001001

XXXX

00001001

00001001
00001111

61960
61961
61962
61963
61964
61965
61966
61967

4
8
56
4
60
68
60
0

4
8
56
68
68
68
56
0

36

0
68
68
68
68
56

0

36

0
60
66
66
66
60

0

ON~NHNNMDH

00000100
00001000

X
X

00111000 XXX

00000100

X

00111100  XXXX

01000100 X

X

00111100  XXXX

00000000

00000100
00001000

00111000 XXX

01000100
01000100
01000100

]

58 X

00111000 XXX

00000000

00100100 X

00000000
01000100
01000100
01000100
01000100

Lol

»

LR ]

00111000 XXX

00000000

00100100
00000000
00111100 -
01000010 X
01000010 X
01000010 X

00111100 XXXX

00000000

61032
61033
61034
61035

XXXXXXXX 61036
XXXXXXXX 61037
XXXXXXXX 61038
XXXXXXXX 61039

61048
61049
61050
61051
61052
61053
61054
61055

00000001
00000010
00000111
00000001
00000111
00000101
00000111
00000000

4

8
126
64
126
64
126
4]

255
255
255
255
255
255
255
255

60944
60945
60946
60947
60948
60949
60950
60951

60968
60969
60970
60971
60972
60973
60974
60975

60992
60993
60994
60995
60996
60997
60998
60999

61016
61017
61018
61019
61020
61021
61022
61023

00000100
00001000

01111110 XXXXXX

01000000 X

01111110 XXXXXX

01000000 X

01111110 XXXXXX

00000000

4

8
56
68
120
64
60
0

40

0
56
68
68
68
56

0

36

0
66
66
66
66
60

0

4
8
60
66
66
66
60
0

X
X

00000100
00001000
00111000
01000100
01111000
01000000
00111100
00000000

00101000
00000000
00111000
01060100
01000100
01000100
00111000
00000000

00100100
00000000
01000010
01000010
01000010
01060010
00111100
00000000

00000100
00001000
00111100
01000010
01000010
01000010
00111100
00000000

11111111 XXXXXXXX
11111111 XXXXXXXX
11111111 XXXXXXXX
11111111 XXXXXXXX
11111111 XXXXXXXX
11111111 XXXXXXXX
11111111 XXXXXXXX
11111111 XXXXXXXX

61968
61969
61970
61971
61972
61973
61974
61975

O~Nd I ~IN -

00000001
00000010
00000111
00000101
00000111
00000100
00000111
000060000

XXX

XXXX

LR

XXXX

X ¥

XXX
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61976 1 00000001 X 61984 1 00000001 X 61992 5 00000101 XX
61977 2 00000010 X 61985 2 00000010 X 61993 2 00000010 X
61978 0 00000000 61986 § 00000101 XX 61994 5 00000101 XX
61979 6 00000110 XX 61987 5 00000101 XX 61995 5 00000101 XX
61980 2 00000010 X 61988 5 00000101 X X 61996 5 00000101 XX
61981 2 00000010 X 61989 5 00000101 XX 61997 5 00000101 X X
61982 7 00000111 XXX 61990 2 00000010 X 61998 2 00000010 X
61983 0 00000000 61991 0 00000000 61999 ¢ 00000000
62000 1 00000001 X 62008 0 00000000 62016 5 00000101 X X
62001 2 00000010 X 62009 5 00000101 X X 62017 0 00000000
62002 0 00000000 62010 0 00000000 62018 5 00000101 X X
62003 5 00000101 XX 62011 5 00000101 X X 62019 5 00000101 XX
62004 5 00000101 XX 62012 5 00000101 XX 62020 5 00000101 XX
62005 5 00000101 XX 62013 5 00000101 XX 62021 5 00000101 XX
62006 7 00000111 XXX 62014 7 00000111 XXX 62022 7 00000111 XXX
62007 0 00000000 62015 0 00000000 62023 0 00000000
62024 2 00000010 X 62032 5 00000101 X X .62040 1 00000001 X
62025 0 00000000 62033 0 00000000 62041 2 00000010 X
62026 5 00000101 X 62034 7 00000111 XXX 62042 7 00000111 XXXX
62027 5 00000101 X 62035 5 00000101 XX 62043 5 00000101 X XX
62028 5 00000101 X 62036 5 00000101 X X 62044 5 00000101 X XX
62029 5 00000101 X 62037 5 00000101 XX 62045 5 00000101 X XX
62030 7 00000111 XX 62038 7 00000111 XXX 62046 7 00000111 XXXX
62031 0 00000000 62039 0 00000000 ' 62047 0 00000000
’ 62048 0 00000000 62056 2 00000010 X

62049 0 00000000 62057 7 00000111 XXX

62050 0 00000000 62058 4 00000100 X

62051 0 00000000 62059 6 00000110 XX

62052 15 00001111 XXXX 62060 4 00000100 X

62053 15 00001111 XXXX 62061 4 00000100 X

62054 15 00001111 XXXX 62062 7 00000111 XXX

62055 15 00001111 XXXX 62063 0 00006000

62064 2 00000010 X 62072 15 00001111 KXXX

62065 7 00000111 XXX 62073 15 00001111 XXXX

62066 5 00000101 X X 62074 15 00001111 XXXX

62067 5 00000101 X X 62075 15 00001111 XXXX

62068 7 00000111 XXX 62076 15 00001111 XXXX

62069 5 00000101 X X 62077 15 0000111l XXXX

62070 S 00000101 XX 62078 15 00001111 XXXX

62071 0 00000000 62079 15 00001111 XXXX

Ezzel a Tasword &talakitasat be is fejeztuk. ezért érdemes kiprobaini.
Az atalakitott Tasword A karakierek atirasa:

Az igy atalakitott programon az ékezetes betik grafikus izem-
médban érhetdk el a kovetkezd kiosztas-ban:

1-4 2-6 3-i 4-6 5-6 6-4 7-i
CAPS SHIFT-tel, ) . , ;
1-A 2-E 3-= 40 5-0 6-U 7-0

£z nem jelenti azt, hogy ha ékezetes betlire van szikségink,
akkor allandéan valtogatm kell a grafikus és normal Gzemmod
k&zoit. Szovegiras kézben a Tasword nyugodtan maradhat &l-
landé grafikus Uzemben, igy a magyar kisbetlk ‘Shifi' nélkul bar-
rnikor elérhetbk. \hsszavaltam csak akkor kell, ha szamokat aka-
funk irni, vagy valamilyen szerkesziési funkciot akarunk igénybe
vanni, pl kurzornyilak, CAPS LOCK, TRUE- INV. VIDEO, EDIT
(manko) tehat azok a funkcidk, amelyek valamely szambillentyli
lenyomaséara aktivizalodnak. Van msg egy elényink az 4j val-
tozattal: 16 szabad helyunk van, igy tobb ékezstes betlt defini-
alhatunk, mint gmennyi az alap Tasword H-ban van. Ezek a k-
vetkezdk: i 6 U O U.
A Spectrum 8x8 keppon} méreti betu matnxa miatt nem
definiathaté a hosszl nagy |, a hosszi 6 és G.

Végil a hatranyokrol:
Ezzel a modszerrel sajnos a Tasword-be irhatd szoveg hossza a

egész kepamyora irtunk volna.

A formétum igy sem A4-8s, és a !apdobasrol is magunknak kell
valamilyen forméban gondaskodm bar ezek inkabb mar a
nyorniatd hibai.

Mindenesetre 9z is agy Iehatoseg, ami nem jar sok munkaval,

faléra csokken. A beirt szovegset nehezebb attekinteni, mintha az.

Ez gondoljuk senkinek nem feg gondot okozni. Mi a Beta Basic

1.8 program feihasznalasat javasoljuk, a kovetkazd lista szerint:

S LET c=21184
10 FOR n=40000 TO 41000 STEP 8
15 LET o=n: LET p=n+c
" 20 FOR m=1 TO 8
22 REM INPUT (p).b: POKE o,b
25 LET a$=BINS$(PEEK 0)
30 LET b$="XAXXXXXX"
35 PRINT TAB 0;p;TAB 7;PEEK o;
TAB l2;a$;
40 FOR k=1 TO 8
45 IF a$(k)="0" THEN LET b$(k)
~ -0 n
50 NEXT k
55 PRINT TAB 22;b$
60 LET o=o0+l: LET p=p+l
65 NEXT m
70 PRINT
75 NEXT n

Miutan a karakterkészletet magnéra mentettiik, a 40000-8s cimre
visszatohottuk.
Ezzel a programmal a karakterek klnagyrtoﬁ kepet iathatjuk haa
22-es sorbol elhagyjuk a REM utasitast, az atdefinialast is elvé-
gezhetjuk vele.

Tudjuk, hogy elég spacnals témakort valasztottunk most ki a
‘programozastechnika’ ¢. részhez, de az Olvasdk altal bekiidott
levelek alapjan azt kellatt megéllapitanunk, hogy sokan rendsl-
keznek ifyen, vagy hasonld tipusd nyomtatovai ezért talan nem
haszontalan mindaz, amit most kozzétettlink.



XIIL. Blokk-kezeld utasitdsok

A Z-80 gépi kodd utasitasai kozott igen elbkeld szerepet toitensk be ezek az utasitasok, Gyakran sziikségiink lehet egy meghatarozott
memobriateriilet egylittes mozgatasara, esetleg egy meghatarozott memériateriileten beliil adat keresésérs. Ezzel mar el is arultuk, hogy
valdjaban mire hasznalatosak ezek az utasitasok.

Minden blokk-kezelé utasités miikodésének alapszabalya, hogy az utdsiths végrehajtasat megelézben a kivalasziott memébriaterilat
baziscimét a 'HL' regiszterparban, a membriaterilet nagysapat (a byte-ok szémat) & 'BC' regiszterparban kel elhelyezni. Ha
adatblokkot mozgatunk, ez esetben meg kell adnunk & célhely baziscimét is, ezt a 'DE’ regiszterparban éllitjuk be. Adatkeresés esetén
pedig az 'A’ regiszterben kell megadnunk a keresett adat kédjat. Minden tovabbi kommentar nélkiil tekintsiil at sorban az ide tartozé 8
db. utasitast - Olvasdi kérésre - mintapéldakkal és abrakkal illusztraiva.

1. Automatikus blokk-kezeld utasitdsok

Az automatikus blokk-kezeid utasitasok jellemzéje, hogy mind a mozgatas, mind a keresés teljesen automatikus, vagyis a léptetés
automatikusan végrehajtodik, minden kiiléndsebb programozdi beavatkozas nélkil. Eppen ezért ezeknek az utasitésoknak nincs kotétt
ciklusidejiik, ugyanis a végrehaijtasi idd az athelyezendd, vagy vizsgalandd byte-ok szamatél figg.

a) LDIR utasitds

Ugy itéljiik meg, hogy ezt az utasitast hasznaljuk a leggyakrabban blokk-kezeld funkcibra. Az utasitas miikodését tekintsiik meg néhény

elvi séma alapjan:
BC
D

7777 L\\ NN

0 DE H 65535
0000h 8 FFFFh

2

0 DE ) 65535
0000h FFFFh
0 65535
000Ch FFFFh

Jél lathetjuk, hogy az &tmozgatandd blokk kezddcimét a 'HL' regiszterparban, a célhely cimét a 'DE' regiszterparban, mig az
atmozgatando6 byte-ok szémat a 'BC’ regiszterparban kell eltarolni. Ha a két adatblokk a memériaban nem fedi at egymast, igy semmi
probléménk nincs, amennyiben atfedés van a blokkok kozbtt, gy alapvetS feitétel, hogy a 'DE' altal meghatarozott célhely cime
alacsonyabb legyen, mint az atmozgatandd blokk béziscime, ellenkezd esetben ‘utolérjiilk magunkat', és ez belathatatlan
kévetkezményekkel jarhat.

Az utasités: .
ED BO | 237,176 LDIR ;blokk-mozgatas cimnoveléssel

Mi térténik valdjaban az LDIR utasités kiadésakor? Az utasités végrehajtasakor a 'HL' regiszterpar altal meghatirozott memérishely -
tantalma a 'DE’ regiszterparban meghatéarozott memoriahelyre kerll, majd a 'BC' regiszterpar értéke eggysl csokken, a 'HL' és 'DE’
regiszterpar értéke pedig eggyel né. Ez a folyamat egészen addig tart, amig a 'BC’ regiszterpar értéke el nem éri a zérust. A
végéilapotban a 'HL' és a 'DE’ regiszterpar értéke a blokkok utani membériahelyre mutat.

Tekintsiik meg az utasitds hasznalatét egyszerli példak bemutatasaval. A blokk-mozgatd rutint helyezziik el a 60000. memdriacimtd
kezd6dSen:

60000 2100 40 33,0,64 LD HL,16384 ;felsd 1/3 kezdbcime
60003 11 00 48 17,00,72 LD DE,18432 ;k626ps6 1/3 kezdbeime
60006 0100 08 1,0,8 LD BC,2048 ;blokk hossza

60009 ED BO 237,176 LDIR ;blokkmozgatés

60011 ce 201 RET ;rutin vége

A rutinbdl oI lathatd, hogy az atmozgatandd blokk startcimének a képernyd felsé 1/3 kezdcimét adtuk meg, a célhely cime pedig a
kdzépsd képernyS harmad kezd8cime lett. Tekintettel arra, hogy a blokk hossza éppen egy képernyé-harmadnyi, ezérnt gyakorlatilag a
képernyd felsd harmadét mésoljuk &t a kdzépsd harmadba, természetesen az eredsti allapot is megmarad. A péida szemléitetésare
rajzoljunk egy kort a felsd képernyd harmadba: CIRCLE 125,150,20, majd - ha & rutin mér a memériaban van -, adjuk ki: RANDOMIZE
USR 60000. A kdr a kozéps6 harmadba &tmésolédik. Az eldzéleg emlitett &tfedési problémat is tekintslik meg jelen példank
médositésaval. Az &tmozgatandé byte-ok szémét véaltoztassuk meg 2048-161 4096-ra, vagyis 8z azt jelenti, hogy & képernys felss 2/3-at
akarjuk &tmasolni az alsd 2/3-ra. Valtoztassuk tehat meg a 60008. cim tartalmét 8-rdl 16-ra: POKE 60008,16, majd rajzoljunk egy - &
fals8 2/3-ot étfedd kot a képetnybre: CIRCLE 125,120,50. Adjuk ki ismét: RANDOMIZE USR 60000. Nos hogy kelétkezett 1 korbsl sgy
utasitésra harom korcikk? Egyszerli & magyarézat, amikor a byte-szamlélé a masodik harmad elsjérs éri, ott mér az elébb dtmozgatott
-adatokat taléita, tehat szt pakolta 4t a harmadik szeletbe. Ha a miivelet forditve torténik, vagyis az alsd 2/3-ot helyezziik 4t & feisd 2/3-
ba, skkor a mozgetés hibamentes lesz. Cseréljik tehét fel & HL és DE regiszterpérok tartalmat: POKE 60002,72: POKE 60005,64,

Srsns s
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rajzoljuk fel az el5z8 kort az alsd 2/3 mezdbe: CIRCLE 125,60,50, majd RANDOMIZE USR 60000, és a kér 1/3 mezével feljebb lépett.
Természetesen az alsé 1/3 mezdben ott marad az informéacié, mert mint emlitettiik az utasitas hataséra az eredeti blokk adatai nem
tériédnek, csak ha a blokk-mozgatd miivelet stfedéses és feliilifjuk ezeket.

Tébb Jatékprogramban a screen betdités kbzPen hirtelen 'kiugrik' a képernydre. Oft is ezt a rutint hasznaljak fel, a baziscimnek

tetszGleges RAM cimet, célcimnek a képernyo kezdbcimet, hossznak pedig egy screen hosszat (6812) beailitva. Gyakorlasképpen
prébaljuk ki ezt, tolitsiink be egy tetszéleges screen-t a memériaba, majd mozgassuk at a képerny8-meméria teriletére.

b) LDDR utasitas

ismét tekintsiink meg néhany elvi »sémét a mikodésre:

0 DE HL 65535

0000h S L FFFFh
W= NN

o e 7

000Ch h

0 HL DE 65535

0000h FFFFN

Itt is lathaté, hogy az atmozgatandd biokk kezdScimét a 'HL' regiszterparban, a célhely cimét a 'DE’ regiszterparban, mig az
atmozgatandé byte-ok szamat a 'BC’ regiszterparban kell eltarolni. Ha a két adatblokk a memériaban nem fedi it egymast, Ugy ift sincs
semmi probléma, Ggy is mondhatjuk ez esetben teljesen tetszéleges, hogy melyik utasitast hasznéljuk a kettd kozul. Atfedés esetén
alapvetd feitétel, hogy a 'DE' altal meghatarozott célhsly cime magasabb legyen, mint az atmozgatandé biokk baziscime, elienkezd
esetben megint csak 'utolériik magunkat’, a kovetkezményeket mar ismerjik.

Az utasitas:
ED B8 - 237,184 LDDR :blokk-mozgatas cimcsdkkentéssel

Mi tonténik, ha kiadjuk az LDDR utasitast? Végrehajtaskor a 'HL' regiszterpar altal meghatarozott memériahely tartaima a 'DE'’
regiszterparban meghatarozott memoriahelyre keril, majd a 'BC', 'HL' és 'DE' regiszterparok értéke eggyel csdkken. Ez a folyamat
egészen addig tart, amig a 'BC' regiszterpar artoke el nem éri a zérust. A végallapotban a 'HL' és a 'DE’ regiszterpar értéke a blokkok
olétti meméoriahelyre mutat. '

itt gyakorlatilag az l8z8 eset forditottja fog torténni. irjuk be az eiéz8 mintapéida utolsé allapotaba az LDIR utasitas heiyére az LDDR
utasitast, vagyis a 176-0s kédot valtoztassuk meg 184-re: POKE 60010,184, maijd - 'visszaszamlalas’ lévén itt a képernyd 2/3 mezdk
végecimét kell megadnunk: HiL-be 22527-et, DE-be pedig 20479-et: POKE 60001,255: POKE 60002,87: POKE 60004,255: POKE
60005,79, ezt kovetden ismét CIRCLE 125,60,50, majd RANDOMIZE USR 60000, és ismét lathatjuk az el6bb méar megismen
hibajelenséget, csak most forditva. A hiba kijavitasa a "HL' s 'DE’ regiszterparok felcserélésével térténhet.

Az itt megismert két utasitas jol kiegésziti egymast minden irdnyban és atfedéssel torténd blokk-mozgatas ssetén.
¢) CPIR utasitds

Amig az elBbbi két utasitas egy meghatarozott memoériablokk mozgatasat végezte el, addig ez és a kovetkezd egy &ltalunk keresett
adat-byte elsd elbfordulasat keresi meg:

7 7
/ X o~
0 - 65535

0000k | FFFFh

'A'regiszter , .

Mint ahogy az a vazlatbél is joi kitdinik, a vizsgalati blokk baziscimét a 'HL’ regiszterparban adjuk meg, & vizsgalati blokk hosszét a 'BC'
regiszterparban, végiil a keresett byte-ot az ‘A’ regiszterben taroljuk el.

Az utasitas:
ED B1 237,177 CPIR :byte-keresés cimndveléssel

Amikor kiadjuk ezt az utasitast, a 'HL’ regiszterpéar allal meghatarozott memoriarekesz 1antalmat a processzor osszehasonlitia az A’
regiszterben tarolt ériékkel. Ha ez a két byte nem sgyenld, ugy a 'BC’ regiszterpar tartaimat eggyel csokkenti, a 'HL' artéket pedig
eggyel noveli, majd Gjabb ésszehasonlitas kovetkezik. A mivelet automatikusan folytatédik egészen addig, amig két byte nam egyezik,




vagy a 'BC’ el nem éri a zérust. Az els8 esetben 4 zérus jelzbit 1-be, a mésodik esétben 0-ba valt, & 'HL' regiszterpar pedig a kerssett
byte utani rekeszre mutat. Ezutdn mér a ‘HL'-t csak be kell olvasriunk egy szabad memoriahelyre, ahornan egyszerien ki tudjuk a
keresett értéket olvasni. Az itt kialakult cimnél eggyel kevesebb jsléli a szarmunkra ériékes rekesz cimist.

Nézziink a keresé mechanizmusra egy egyszeriibb példat: keressik meg egy rutinnal, hogy a ROM-ban hol talélhatd az elsé 59-es
(decimalis) kod utasités. Tekintettel arra, hogy a 'DEC SP’ utasitast elég ritkan szoktak hasznalni.

60000 210000 33,0,0 LD HL,0 ;startcim a ROM kezdécime
60003 01 00 40 1,0,64 LD BC,16384 ;a ROM teriilet hossza

60006 3E 3B 62,59 LD A,59 ;a keresett byte

60008 ED B1 237,177 CPIR ;keresés

60010 © 22005B 34,0,91 LD (23296),HL ;HL tartalmanak atmaéasolasa
60013 Co 201 RET ;rutin vége

Adjuk ki RANDOMIZE USR 60000, majd nézziik meg, hogy a HiL-nek a rutinbél vald visszatérés idején milyen értéke volt? Ezt a 23296
és 23297-es cimeken elmentett alsé/felsé byte-bol fogjuk képezni: a 23296 cimen 121, a 23297 cimen pedig 2 talalhaté, 2256 + 121
eredménye 633, mint emlitettiik ebbdl le kell vonni egyet, vagyis - ha a processzorunk nem csalt - az 59-es kod legel8szor a decimalis
632-es cimen fordul el8. Errdl gy8z8djiink is meg: PRINT PEEK 632, meglatjuk az eredmény nem marad el. :

d) CPDR utasitas

Nem sok értelmét Iatjuk az imént ismertetett modszert ismét taglalni, tekintettel arra, hogy ez az utasitas hajszal pontosan ugyanazt
hajtja végre, mint az el826, csak itt folyamatosan magasabb cimekt6! alacsonyabbak felé tGrténik a keresés.

Az utasitas:

ED BS 237,185 CPDR ;byte-keresés cimecsokkentéssel

Az 6626 mintapélda alapjan most azt nézziik meg, hogy visszafelé hol fordul eld legelészdr a 'DEC SP' utasitds? Ehhez &t kell
dllitanunk a béziscimet, vagyis a 'HL’ tartalmat a ROM végére: POKE 60001,255: POKE 60002,63, a CPIR utasitést pedig le kell
cseréiniink 2 CPDR-re: POKE 60008,185. Adjuk ki: RANDOMIZE USR 60000, majd PRINT PEEK 23296, PRINT PEEK 23207. A kapott
értékek: 193/59-b8| képzett cim 15297, csak most ehhez hozzé kell adnunk egyet, mivel az el8z0 utasitas forditottja torténik. Ez azt
jelenti, hogy héatulrél leghamarabb a 15298-as ROM cimen fordul elS a 'DEC SP’ utasitas. Errél is gy6z6djiink meg: PRINT PEEK 15298.

2. Nem automatikus blokk-kezeld utasitdsok

Az ide tartozd négy utasitas mikodésében megfelel az eldzGeknek, de itt egyidejlileg csak egy byte kezelés hajtodik végre, ezt

kévetden a programozé déntheti el, hogy Ujra végrehajtja az utasitast, vagy nem. Ebbdl adéddan a nem automatikus blokk-kezels
utasitasok végrehajtasi ideje allandé.

a) LDI utasitds

Ez az LDIR nem automatikus véltozata, végrehajtasakor egy byte adat attéltése torténik a 'HL' regiszterparban meghatérozott rekeszbél
a 'DE’ regiszterparban meghatarozott memdriarekeszbe, mikézben a 'BC' regiszterpar értéke eggyel csokken, a 'HL' és 'DE'
regiszterparok értéke eggyel nd, valamint a tilcsordulas/paritas jelzdbit értéke mindaddig 1 lesz, amig a 'BC' regiszterpar értéke
zérusnal nagyobb. Ha ezt kdvetden Ujabb LDI utasitast adunk ki, Ugy a folyamat ismét végrehajtodik.

Az utasitas:

ED A0 237,160 LDI ;byte-mozgatés, cimnéveléssel

Altalaban az LDI utasitast kévetSen egy vizsgalatot szokas elhelyezni a soron kovetkezé byte-ra vonatkozdan, pl. a zérus byte-okat
figyelmen kiviil hagyjuk, csak a tébbit mozgatjuk at, stb.

Ezeket az utasitasokat mar ritkabban hasznaljuk gépi kédu programjainkban.
b) LDD utasitas

Ez az LDDR nem automatikus valtozata, miikddésében ekvivalens az LD utasitassal, csak itt a "HL’ és a 'DE’ regiszterpar értéke minden
végrehaijtas esetén eggyel csokken. .

Az utasitas:

ED A8 237,168 LDD ;byte-mozgatas, cimcsokkentéssel
¢) CPI utasitds

Ez a CPIR nem automatikus véltozata, valdjaban itt két jelz6bit alakulasanak van jelentésége. Ha az Gsszehasonlitas eredménye

egyezést mutat, a zérus jelz8bit értéke 1 lesz. Amennyiben a 'BC’ regiszterpar még nem érte el a zérust, (gy a thlcsordulas/paritas
jelzdbit értéke zérus lesz, maskiilonben 1.

Az utasitas:
ED A1 237,161 CPI ;byte-osszehasonlitas cimnoveléssel

d) CPD utasitds

Ez a CPDR nem automatikus véltozata, a CPl-vel ellentétben itt a 'HL' regiszterpar értéke minden utasitasvégrehajtaskor 1-gyel né.
Az utasitas:

ED A9 237,169 CPD ;byte-Osszehasonlitas cimesokkentéssel
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